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บทคัดย่อ  
การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์คือ 1) ศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่อง
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การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และ 3) เพ่ือประเมิน
ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่มีต่อการใช้ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์
การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง คือ 1) นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา จ านวน 30 คน 2) ครูผู้สอนวิชาศิลปะ ระดับชั้นมัธยมศึกษา ใน
จังหวัดพะเยา จ านวน 3 คน และ 3) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบที่มีคุณวุฒิทางด้านออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ หรือบรรจุภัณฑ์ จ านวน 3 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบสอบถาม โดยผ่านการ
ตรวจหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างค าถามกับวัตถุประสงค์และกรอบแนวคิดในการวิจัย และน า
แบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบแล้วเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง เพ่ืออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผล
การศึกษาพบว่า 1) นักเรียนมีความต้องการที่จะให้มีการน า วิดีโอการสอน มาใช้ในชุดกิจกรรมมาก
ทีสุ่ด 2) นักเรียนมีความต้องการที่จะให้น าอุปกรณ์งานประติมากรรมมาจัดอยู่ในผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ใน
ระดับมากท่ีสุด รองลงมาคือ ดินน้ ามัน และสื่อในการน าเสนอเนื้อหา ตามล าดับ  
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ABSTRACT 
The purpose of this study is to 1) to investigate the learning activity sets in 

visual arts course in sculpture subject for secondary school level 2) to design a set of 
products to enhance the visual learning experience Sculpture Lower secondary level. 
and 3) To evaluate the satisfaction of students at the lower secondary level with the 
use of series products to enhance the learning experience of visual arts courses  
Sculpture Lower secondary level. The sample group used in the research was divided 
into 3 groups by the purposive sampling included 1) Secondary school students, 
Demonstration School, University of Phayao, 30 students. 2) Art teachers in visual arts 
course for high school level in Phayao province, 3 persons and 3) Design experts with 
product design or packaging qualifications, 3 persons. The research tools used in the 
research were questionnaires and evaluation procedures examined in the consistency 
index between the questions, the objectives and conceptual framework of the research 
and had taken the assessed form to collect data in the sample group to explore 
approaches to design the activity sets for enhancing the learning experience in visual 
arts course in sculpture subject for secondary school level. The study indicated that 
1) Students desired to have Multimedia teaching with videoclip used in the activity 
for the most 2) Students needed to bring sculpture equipment placed in visual arts 
course in sculpture subject for secondary school level in the highest level followed 
by Clay and media for presentation of content respectively. 
 
Keyword: Activity Sets to Enhance Learning Experience, Product Design, Visual Arts,   
              Sculpture, Lower Secondary level 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

ในปัจจุบันโลกมีการเปลี่ยนแปลงพร้อมกับความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี เป็นสังคม
แห่งการเรียนรู้ มีระบบการศึกษาที่ในที่สุดจ าเป็นต้องมีการปรับตัวเพ่ือให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลง
ของสังคมที่ ปรากฏขึ้นจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 มีนโยบายมุ่งเน้นแนว
ทางการพัฒนาโดยยึดคนเป็นศูนย์กลาง พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ปี พ.ศ. 2542 มาตรา 22 
กล่าวไว้ว่าการจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้ และพัฒนาตนเองได้ 
ถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ พัฒนาตนเอง
ตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ โดยศาสตราจารย์ (นายแพทย์ประเวศ วะสี 2543: 3) ได้กล่าว
ไว้ว่า“หัวใจของการปฏิรูปการศึกษา คือ การปฏิรูปการเรียนรู้”หัวใจของการปฏิรูปการเรียนรู้ คือ การ
ปฏิรูปจากการยึดวิชาเป็นตัวตั้ง มาเป็นยึดจิตวิญญาณความเป็นมนุษย์ หรือผู้เรียนเป็นตัวตั้ง การเรียน
การสอนแบบเก่าในห้องเรียน ที่ใช้วิธีการท่องจ าเนื้อหา ตามแผนการสอน ตามกรอบหลักสูตร หรือท า
โจทย์ ท าข้อสอบแบบเดิมจึงไม่เหมาะกับการศึกษายุคใหม่  

การจัดการเรียนการสอนในยุคปัจจุบัน ยุค Education 4.0 ครูผู้สอนต้องออกแบบกระบวน 
การเรียนรู้และจัดการเรียนรู้ เลือกใช้สื่อ แหล่งเรียนรู้ การวัดและประเมินผล โดยการเรียนการสอนมุ่ง 
เน้นให้ผู้เรียน สามารถน าองค์ความรู้ที่มีอยู่ทุกหนทุกแห่งบนโลกนี้ มาบูรณาการ สร้างสรรค์ความรู้ใหม่ 
ต่อยอดความรู้เดิม คิดและประยุกต์ใช้ความรู้ให้เกิดประโยชน์ได้เหมาะสมกับตนเอง สังคม และสถาน 
การณ์ เพ่ือพัฒนานวัตกรรมต่าง ๆ ตอบสนองความต้องการของสังคม โดยมีอุปกรณ์สมัยใหม่ช่วยใน
การเรียนการศึกษาและหาความรู้ เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต ฯลฯ ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนด้วย
การใช้เทคโนโลยีแสวงหาความรู้ ต่อยอดองค์ความรู้ เป็นการศึกษาที่มุ่งสู่อนาคต เน้นการผลิตคนเพ่ือ
สร้างสรรค์นวัตกรรมอย่างแท้จริง โดยครูผู้สอนจะท าหน้าที่ให้ค าแนะน า อ านวยความสะดวกในการ
เรียนรู้  สร้างแรงบันดาลใจ และจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ให้ผู้เรียนได้ศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง
ตามความต้องการ ความสนใจและความสามารถ พร้อมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนส าหรับราย 
วิชาศิลปะ อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะซึ่งเป็น 1 ใน 8 กลุ่มสาระแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
เป็นกลุ่มสาระที่ส่งเสริมความเจริญงอกงามทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ช่วยพัฒนา
ให้ผู้เรียน มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  มีจินตนาการทางศิลปะ ปลูกฝังให้มีความซาบซึ้งในคุณค่าของ
ความงามและให้เกิดสุนทรียภาพ พัฒนาลักษณะนิสัยให้มีระเบียบวินัยในการท างาน รู้จักใช้เวลาว่าง
ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและส่วนรวม ซึ่งมีผลต่อคุณภาพของชีวิตมนุษย์  (คณะกรรมการกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ, 2551, หน้า 4) (สังคม ทองมี 2534: 18) กล่าวว่าศิลปศึกษา หมายถึง วิชาที่จัดการ
เรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างศิลปะนิสัยที่ดีให้แก่เด็ก โดยให้เด็กได้แสดงออกซึ่งความสามารถทางด้าน
การคิดริเริ่มสร้างสรรค์ สามารถแสดงออกได้ในหลายลักษณะ ในการท ากิจกรรมศิลปะประเภทต่าง ๆ 
ตลอดการรู้คุณค่าทางศิลปะ โดยครูผู้สอนจัดกิจกรรมประสบการณ์ให้สอดคล้อง เหมาะสมกับวุฒิภาวะ 
เพ่ือให้เด็กมีพัฒนาการทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญาและความคิดสร้างสรรค์ 
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ผลจากการประเมินการเรียนการสอนในชั้นเรียน รายวิชาทัศนศิลป์ ระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา พบว่า สิ่งที่นักเรียนสะท้อนออกมาในด้านทัศนคติที่มีต่อ
วิชาทัศนศิลป์ กล่าวคือ ร้อยละ 91.6 นักเรียนมีความสนใจและสนุกกับกิจกรรมการเรียนการสอน 
ร้อยละ 82.5 มองว่าวิชาศิลปะเป็นวิชาที่เข้าถึงได้ยาก ต้องมีทักษะฝีมือ และร้อยละ 87.5 ต้องใช้
อุปกรณ์เฉพาะทางในการเรียน ท าให้เกิดความไม่มั่นใจและไม่กล้าในการแสดงออกผ่านทางผลงาน
ศิลปะ อีกทั้งด้วยข้อจ ากัดเรื่องจ านวนคาบเรียน ซึ่งมีเพียง 1 คาบ (50นาที) ต่อสัปดาห์ ที่มีการเรียน
การสอนในรายวิชาทัศนศิลป์ ภายในห้องเรียน ท าให้ขาดการต่อเนื่องในการฝึกฝนทักษะทางด้าน
ศิลปะ ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้นั้นส่วนมากจะอยู่ภายในห้องเรียนศิลปะ ที่มีความพร้อมในด้านสื่อการ
เรียนการสอน และวัสดุอุปกรณ์การเรียน  

ดังนั้น การที่จะช่วยให้นักเรียนสามารถฝึกทักษะและสร้างประสบการณ์ในการปฏิบัติ
กิจกรรมทางศิลปะได้ง่ายขึ้นนั้น อาจจะต้องแก้ไขปัญหาในเรื่องของเวลา และการเข้าถึงวัสดุอุปกรณ์
เฉพาะทาง ทางด้านศิลปะ ต้องพัฒนาสื่อการเรียนการสอน และเทคนิควิธีการเรียนการสอนให้
เหมาะสมตามยุคสมัยที่การศึกษามิได้ถูกจ ากัดอยู่เพียงแต่ในห้องเรียนเท่านั้น ส่งเสริมการเรียนรู้ให้
ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาตนเองได้อย่างเต็มที่ ดังเช่น ค ากล่าวว่า “ความหลาก 
หลายของสื่อการสอน จะเร้าความสนใจให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ดีกว่าการใช้สื่อการเรียน
การสอนที่ไม่มีความหลากหลาย” และนอกจากความหลากหลายของสื่อการเรียนการสอนจะมีผลต่อ
การเรียนรู้ การใช้สื่อและชุดกิจกรรมในการเรียนรู้ยังสามารถตอบสนองต่อความต้องการของนักเรียน
เป็นรายบุคคลไดดี้อีกด้วย (สุรางค์ โค้วตระกูล 2536: 47) 

จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยเล็งเห็นความส าคัญของการส่งเสริมให้นักเรียนได้ศึกษาเรียนรู้
ด้วยตนเองการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาศิลปะ ท าให้นักเรียนมีประสบการณ์และได้ฝึกฝนทักษะทาง 
ด้านศิลปะอย่างเต็มที่ ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์
การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และคิดว่าเมื่อน า
ผลิตภัณฑด์ังกล่าวมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกับนักเรียนแล้วจะท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดีขึ้น มีทัศนคติที่ดีต่อวิชาศิลปะ สาระทัศนศิลป์ ตลอดจนสามารถสร้างประสบการณ์ และ
ตอบสนองหลักการเรียนรู้ด้วยตนเอง ตามการเปลี่ยนแปลงของสังคมในยุคปัจจุบัน 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1.2.1 เพ่ือศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 

 

1.2.2 เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่อง
งานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 

1.2.3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ที่มีต่อการใช้
ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 
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1.3 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

ในการศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ 
เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวความคิดหรือทฤษฎีต่าง ๆ 
มาประยุกต์ใช้ในการท าวิจัย เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่มีความถูกต้อง ครอบคลุม และตรงตามวัตถุประสงค์
ของการวิจัย ดังนี้ 
 

1.3.1 กรอบแนวคิด ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพ่ือศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชา
ทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดทฤษฎีชุดกิจกรรม คือ การน าเอา(สื่อประสม)สื่อการเรียนการสอน
ชนิดต่าง ๆ อาทิเช่นหุ่นจ าลอง วีดีโอการสอน หนังสือเรียน เอกสารประกอบการเรียน ที่มีการวาง
แผนการผลิตอย่างเป็นระบบ และมีความสัมพันธ์สอดคล้องกับเนื้อหาวิชามาใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เรื่องประติมากรรม ซึ่งเน้นกิจกรรม และกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ได้ด้วยตนเอง โดยการเลือกใช้แบบสอบถาม เป็นเครื่องมือในการวิจัย 

 

1.3.2 กรอบแนวคิด ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นผู้วิจัยใช้
กรอบแนวคิดทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม (อุดมศักดิ์ สาริบุตร.2549: 17) จากทั้งหมด 
12 ด้าน ผู้วิจัยได้พิจารณามาใช้ จ านวน 6 ด้าน และใช้เป็นตัวก าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ส าคัญ ได้แก่ 

1.3.2.1 หน้าที่ใช้สอย (Function) 
1.3.2.2 ความสวยงามน่าใช้ (Aesthetics or sales appeal) 
1.3.2.3 ความสะดวกสบายในการใช้  (Ease of use) 
1.3.2.4 ความปลอดภัย (Safety) 
1.3.2.5 ความแข็งแรง (Construction) 
1.3.2.6 วัสดุ (Materials) 
 

1.3.3 กรอบแนวคิด ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ที่มีต่อการใช้ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ 
เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  

ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมของ (อุดมศักดิ์ สาริบุตร.
2549: 17) จากทั้งหมด 12 ด้าน ผู้วิจัยได้พิจารณามาใช้ จ านวน 6 ด้าน เพ่ือประเมินความพึงพอใจใน
แต่ละด้านของการใช้ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติ 
มากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  

1.3.3.1 หน้าที่ใช้สอย (Function) 
1.3.3.2 ความสวยงามน่าใช้ (Aesthetics or sales appeal) 
1.3.3.3 ความสะดวกสบายในการใช้  (Ease of use) 
1.3.3.4 ความปลอดภัย (Safety) 
1.3.3.5 ความแข็งแรง (Construction) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.3.3.6 วัสดุ (Materials) 
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยศึกษาเรื่องผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชา
ทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

 

1.4.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
เนื้อหาที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาประกอบไปด้วยข้อมูลเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่างๆ

ซึ่งถูกรวบรวมไว้ในบทที่ 2 ดังนี้ 
1.4.1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับหลักการจัดการศึกษา  
1.4.1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนการสอน 
1.4.1.3 ข้อมูลเกี่ยวกับนวัตกรรมการเรียนการสอน 
1.4.1.4 ข้อมูลเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
1.4.1.5 ข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาทัศนศิลป์เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยม 

ศึกษาตอนต้น 
1.4.1.6 ข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การ

เรียนรู้ 
1.4.1.7 รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
1.4.1.8 ข้อมูลเกี่ยวกับทฤษฎีความพึงพอใจ 
1.4.1.9 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

1.4.2 ขอบเขตด้านพื้นที่ 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา ต าบลแม่กา อ าเภอเมือง จังหวัดพะเยา  
 

1.4.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่น ามาใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการแบ่งกลุ่มตัวอย่าง

ออกตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยทั้ง 3 ข้อ ดังนี้  
1.4.3.1 วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพ่ือศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่อง

งานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
1) ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
- นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา รวม

ทั้งหมดจ านวน 90 คน 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  
- นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา จ านวน 

30 คน แบ่งออกเป็น   
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 10 คน 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 10 คน 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 10 คน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2) เครื่องมือการวิจัย 
แบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลรูปแบบของสื่อการเรียนการสอนในรายวิชาทัศนศิลป์ 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 ข้อมูลรูปแบบของสื่อการเรียนการสอนในรายวิชาทัศนศิลป์ ระดับชั้น

มัธยมศึกษาตอนต้น 
3) การวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบของสื่อการเรียนการสอนในรายวิชาทัศนศิลป์ 

โดยใช้แบบสอบถาม ในการเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลโดยการใช้ ค่าเฉลี่ย ( ̅) และส่วนเบี่ยง 
เบนมาตรฐาน (S.D.) 

4) ประเภทข้อมูลวิจัย  
ข้อมูลปฐมภูมิ คือ ผู้วิจัยใช้การสอบถามข้อมูลเนื้อหารายวิชา สื่อการเรียนการสอน 

และข้อมูลชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
ข้อมูลทุติยภูมิ คือผู้วิจัยศึกษาจากหนังสือเรียนวิชาทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้น และหนังสือประติมากรรมเบื้องต้น  
1.4.3.2 วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์

การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
1) ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
- ครูผู้สอนวิชาศิลปะ สาระทัศนศิลป์ โรงเรียนมัธยมในจังหวัดพะเยา 
- ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบ 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
- ครูผู้สอนวิชาศิลปะ สาระทัศนศิลป์ โรงเรียนมัธยมในจังหวัดพะเยา จ านวน 3 คน 
- ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบ ที่มีคุณวุฒิทางด้านออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือบรรจุ

ภัณฑ์ โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 3 คน 
2) เครื่องมือการวิจัย 
- แบบสอบถามข้อมูลการอออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การ

เรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับเกณฑ์การตัดสินใจที่ใช้ในการประเมินผลิตภัณฑ์ชุดเสริม 

สร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะของผู้ประเมินแบบสอบถาม มีลักษณะเป็น

ค าถามปลายเปิด 
ผู้วิจัยได้ท าการหาคุณภาพของเครื่องมือและค่าความสอดคล้องระหว่างข้อถามก็

วัตถุประสงค์หรือเนื้อหา (IOC : Index of item Objective Congruence) หรือดัชนีความเหมาะสม 
โดยมีค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 จากนั้นน าแบบสอบถามมาปรับปรุงแก้ไขอีกครั้ง และน าเสนอ
ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบก่อนนาไปเก็บข้อมูลกลุ่มประชากรเป้าหมาย 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3) การวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้ใช้ข้อมูลทางสถิติในการวิเคราะห์ดังนี้ การวิเคราะห์

ข้อมูลการประเมินการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่อง
งานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยได้ใช้วิธีชิงล าดับขั้นของเกณฑ์การตัดสินใจหลัก
และเกณฑ์รอง 

4) ประเภทข้อมูลวิจัย  
- ข้อมูลปฐมภูมิ คือ ผู้วิจัยใช้การสอบถามข้อมูลเนื้อหารายวิชา และข้อมูลผลิตภัณฑ์

ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

- ข้อมูลทุติยภูมิ คือ ผู้วิจัยศึกษาจากเอกสารข้อมูลเกี่ยวกับทฤษฎีด้านการออกแบบ
ผลิตภัณฑ ์และเทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมเป็นหลัก (อุดมศักดิ์ สาริบุตร. 2549 : 17) 

1.4.3.3 วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยม 
ศึกษาตอนต้น ที่มีต่อการใช้ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่อง
งานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

1) ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
- นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา ภาค

เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561  
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา ภาคเรียน
ที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวนทั้งสิ้น 30 คน  

2) เครื่องมือการวิจัย 
- แบบสอบถามความพึงพอใจเรื่องผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้

รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์

การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย ด้าน
หน้าที่ใช้สอย ความสวยงามน่าใช้ ด้านความสะดวกสบายในการใช้ ด้านความปลอดภัย ด้านความแข็ง 
แรง และด้านวัสดุ โดยใช้มาตรวัดแบบ Rating Scale ตามวิธีของ Likert 5 ระดับ  

3) การวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจเรื่องผลิตภัณฑ์ชุดเสริม 

สร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์โดยการหา ค่าเฉลี่ย  ̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

4) ประเภทข้อมูลวิจัย  
ข้อมูลปฐมภูมิ คือ ผู้วิจัยใช้การสอบถามจากแบบประเมินเพ่ือหาข้อมูลความพึงพอใจ

ที่มีต่อการใช้ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์เรื่องงานประติมากรรม 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ข้อมูลทุติยภูมิ คือ ทฤษฎีความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ (อุดมศักดิ์ สาริบุตร. 2549: 
17) 

 

1.4.4 ตัวแปรต้นตัวแปรตาม 
ตัวแปรต้น 
- การออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงาน

ประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
ตัวแปรตาม  
- ระดับความพึงพอใจของผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ 

เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์

การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

ได้ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
 
1.6 ค านิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในงานวิจัย 
 

จากการวิจัย การศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ราย 
วิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 

1.6.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ คือนวัตกรรมทางการศึกษาอย่างหนึ่งที่รวบรวม สื่อกระบวน 
การและกิจกรรมการเรียนรู้ เนื้อหารายวิชาศิลปะ สาระทัศนศิลป์ หน่วยการเรียนรู้เรื่องงานประติมา 
กรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น เพ่ือเป็นสื่อกลางระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ให้เกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์ อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

1.6.2 ชุดเสริมสร้างประสบการณ ์คือนวัตกรรมทางการศึกษาอย่างหนึ่งที่รวบรวมสื่อ และ
เนื้อหาเรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาวิชาและ
อุปกรณ์เฉพาะทางในด้านประติมากรรม ส าหรับเสริมสร้างประสบการณ์และฝึกทักษะทางประติมากรรม
นอกเวลาเรียน 

 

1.6.3 วิชาศิลปะ คือวิชาที่มุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ มีทักษะวิธีการทาง
ศิลปะ เกิดความซาบซึ้งในคุณค่าของศิลปะ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงออกอย่างอิสระในศิลปะแขนง 
ต่าง ๆ ประกอบด้วยสาระส าคัญ คือ ทัศนศิลป์ ดนตรี และนาฏศิลป์ทัศนศิลป์ คือสาระวิชาหนึ่งในวิชา
ศิลปะ เป็นวิชาที่เน้นการรับรู้ด้วยการมองเห็นและสัมผัสได้ด้วยการจับต้อง ซึ่งแสดงออกทางสื่อที่เป็น
รูปภาพ 2 มิติ หรือรูปทรง 3 มิติ เช่นภาพจิตรกรรม ภาพพิมพ์ งานสถาปัตยกรรม งานประติมากรรม 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.6.4 ประติมากรรม คือ ประเภทของศิลปกรรมชนิดหนึ่งที่ผ่านกระบวนการทางการปั้น 
แกะสลัก การหล่อ และการจัดองค์ประกอบความงามอ่ืน ๆ ลงบนสื่อต่าง ๆ เช่น ดิน ไม้ หิน โลหะ 
สัมฤทธิ์ ฯลฯ แสดงออกด้วยผลงานทางศิลปะในรูปแบบ 3 มิติ แบ่งออกเป็น 3 ชนิด ได้แก่ ประติมา 
กรรมแบบนูนต่ า ประติมากรรมแบบนูนสูง และประติมากรรมแบบลอยตัว 

 

1.6.5 สื่อประสม (Multimedia) เป็นสื่อการสอนเรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยม 
ศึกษาตอนต้น เป็นการน าสื่อประเภทวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ และเทคนิค วิธีการมาใช้ร่วมกัน ซึ่งมีทั้ง
ภาพ เสียง ตัวอักษร และลักษณะพิเศษที่สร้างความสนใจให้แก่ผู้เรียนได้มากกว่าสื่อดั้งเดิม หรือสื่อ
เดี่ยวที่มีการน าเสนอภาพอย่างเดียว เสียงอย่างเดียว หรืออักษรอย่างเดียว โดยรูปแบบของมัลติมีเดีย 
ตอบสนองการเรียนรู้ได้หลายรูปแบบ เช่น การเรียนคนเดียว การเรียนร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก-ใหญ่ หรือ
การเรียนผ่าน เว็บ เป็นต้น 

 

1.6.6 การเรียนรู้ทางศิลปะ เป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม อันเป็นผลมาจาก
ประสบการณ์และการฝึกทักษะทางศิลปะ ด้วยการศึกษาทั้งทางทฤษฎีและปฏิบัติ ฝึกฝนจนเกิดการ
พัฒนามีความช านาญ และมีพัฒนาการที่เห็นได้ชัด  
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 
การศึกษาวิจัยในครั้งนี้มีแนวทางการศึกษา ตามทฤษฎีและกรอบความคิดที่สอดคล๎องกับ

วัตถุประสงค๑ของการวิจัยในเรื่องของการศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ๑ ชุดสร๎างเสริมประสบการณ๑การ
เรียนรู๎วิชาศิลปะ สาระทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต๎น ผู๎วิจัยศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง
เพ่ือเป็นพื้นฐานในการด าเนินการวิจัย โดยก าหนดเป็นหัวข๎อดังตํอไปนี้ 

2.1 ข๎อมูลเกี่ยวกับหลักการจัดการศึกษา  
2.2 ข๎อมูลเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาทัศนศิลป์ 
2.3 ข๎อมูลเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู๎   
2.4 ข๎อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาทัศนศิลป์เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต๎น 
2.5 ข๎อมูลเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ๑ ชุดเสริมสร๎างประสบการณ๑การเรียนรู๎รายวิชา      

ทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต๎น 
2.6 ข๎อมูลเกี่ยวกับทฤษฎีความพึงพอใจ 
2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 

 
2.1 ข้อมูลเกี่ยวกับหลักการจัดการศึกษา  
 

“...การศึกษานั้นเป็นเรื่องของทุกคน และไมํใชํเฉพาะในระยะหนึ่ง เป็นหน๎าที่โดยตรงใน
ระยะเดียว ไมํใชํอยํางนั้น ตั้งแตํเกิดมาก็ต๎องศึกษา เติบโตขึ้นมาก็ต๎องศึกษา จนกระทั่งถึงขั้นที่เรียกวํา
อุดมศึกษา ... แม๎จบปริญญาเอกแล๎ว ก็ต๎องศึกษาตํอไปตลอด หมายความวําการศึกษาไมํมีที่สิ้นสุด...” 

พระราชด ารัส ปรัชญาการศึกษาเพื่อการพัฒนาอยํางยั่งยืน กระทรวงศึกษาธิการ 
เมื่อวันที่ 20 เมษายน พ.ศ.2512  

จากพระราชด ารัส จะเห็นได๎วําพระบาทสมเด็จพระเจ๎าอยูํหัวภูมิพลอดุลยเดช ในหลวง
รัชกาลที ่9 ทรงเห็นถึงความส าคัญของการศึกษา ทรงเปรียบการศึกษาเสมือนเครื่องมือในการพัฒนา
มนุษย๑ในทุก ๆ ด๎าน ทั้งด๎านรํางกาย จิตใจ สติปัญญา และพัฒนาประเทศชาติโดยสํวนรวม การศึกษา
เป็นสิ่งที่จะชํวยให๎ชีวิตของแตํละคนเจริญก๎าวหน๎า สามารถพ่ึงพาตนเอง น าความรู๎ไปใช๎ในชีวิตจริงได๎ 
และมีสํวนสร๎างสรรค๑ประโยชน๑เพื่อสังคมสํวนรวม รวมไปถึงใช๎เป็นเครื่องมือในการด าเนินชีวิตได๎อยําง
ตํอเนื่องตลอดชีวิต 

 

2.2.1 หลักการจัดการศึกษา 
ตามที่กระทรวงศึกษาธิการได๎ก าหนดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุํงพัฒนา

ผู๎เรียนทุกคน ให๎เป็นมนุษย๑ที่มีความสมดุลทั้งด๎านรํางกาย ความรู๎ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็น
พลเมืองไทยและพลเมืองโลก ยึดมั่นในการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย๑ทรงเป็น
พระประมุข มีความรู๎และทักษะพ้ืนฐาน รวมถึงมีเจตคติที่จ าเป็นตํอการศึกษา การประกอบสัมมาอาชีพ 
และการศึกษาเรียนรู๎ตลอดชีวิต โดยมุํงเน๎นผู๎เรียนเป็นส าคัญ บนพ้ืนฐานความเชื่อวําทุกคนสามารถ
เรียนรู๎และพัฒนาตนเองได๎อยํางเต็มศักยภาพ (กระทรงศึกษาธิการ 2552:4)  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากแผนการศึกษาแหํงชาติปี พ.ศ. 2560–2579 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา
กระทรวง ศึกษาธิการ  ได๎ศึกษาระบบการศึกษาของไทยและสรุปผลการศึกษาไทยที่ผํานมาแยกตาม
หัวข๎อดังนี้ 

บริบทของการจัดการศึกษา 
- เด็กที่จะเข๎าสูํระบบการศึกษามีแนวโน๎มลดลง สํวนสถานศึกษามีแนวโน๎มขนาดเล็กลง

และมีจ านวนมากขึ้น  ดังนั้นจึงต๎องทบทวนการบริหารจัดการทรัพยากรที่อยูํในระบบการศึกษาให๎มี
ประสิทธิภาพปละใช๎ประโยชน๑ได๎อยํางสูงสุด  

โอกาสทางการศึกษา 
- ประชากรกลุํมอายุในวัยเรียน มีโอกาสเข๎ารับการศึกษาในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

(อนุบาล-มัธยมศึกษาตอนปลาย) เพิ่มสูงขึ้น แตํยังพบปัญหาในวัยเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต๎น ที่ไมํ 
ได๎เข๎ารับการศึกษาในระบบ ร๎อยละ 11.7 และประชากรวัยแรงงานที่มีการศึกษาต่ ากวํามัธยมศึกษา
ตอนต๎น 

- การออกกลางคันยังเป็นปัญหาตํอเนื่องแตํมีแนวโน๎มที่ดีข้ึน 
- เด็กด๎อยโอกาสและผู๎มีความจ าเป็นพิเศษมีแนวโน๎มในการได๎รับการเข๎าเรียนเพ่ิมมากขึ้น 
- ระดับการศึกษาของประชากรวัยแรงงานที่มีอายุ 15-59 ปี มีจ านวนปีการศึกษาเฉลี่ยเพ่ิม 

ขึน้จาก8.9ปี ในปี 2552 เป็น10.0 ปี 
- อัตราการไมํรู๎หนังสือของประชากรอายุ 15 ปีขึ้นไป มีแนวโน๎มลดลงจากร๎อยละ 5.9 ใน

ปี 2550 เป็นร๎อยละ 3.3 ในปี 2558 
 

  
ภาพที่ 2.1 แสดงให๎เห็นโอกาสทางการศึกษา ของเด็กและเยาวชนไทย 

       ที่มา : TDRI . 2561. โอกาสทางการศึกษา ของเด็กและเยาวชนไทย. (online).  
 

คุณภาพของการศึกษา 
- พัฒนาการของเด็กแรกเกิดถึงอายุ 5 ปี ในชํวงปี 2553 – 2557 พบวํามีพัฒนาการสมวัย

ลดลงจากร๎อยละ 73.4 เป็นร๎อยละ 72.7 
- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ดูจากคะแนน O-Net ยังไมํเป็นที่นํา

พอใจ 
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- ความสามารถในการเรียนรู๎ของผู๎เรียนเทียบกับประเทศในอาเซียน และทั่วโลก ไทยยังอยูํใน
ล าดับที่ต่ า 
 

ภาพที่ 2.2 ผลการประเมิน PISA ของไทยชํวงปี ค.ศ.2000-2015 มีคะแนนลดต่ าลงอยําง 
                     มีนัยยะส าคัญ 
   ที่มา : pumsaran tongliemnak. 2018. เด็กไทยกับการสอบ PISA. (online).  
 

- ทักษะการเรียนรู๎และการใฝุหาความรู๎ของคนไทย พบวําเพิ่มมากขึ้น แตํยังขาดความ 
สามารถในการจัดการ และการสังเคราะห๑ข๎อมูล 

- ผลผลิตของการศึกษากับความต๎องการก าลังแรงงาน ไมํมีความสอดคล๎องกัน ต๎องมีการ
วิเคราะห๑และทบทวนเปูาหมายของสาขาการผลิต รวมถึงคุณภาพของกระบวนการจัดการศึกษา 

ประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน 
- สัดสํวนจ านวนนักเรียนตํอห๎องเรียนต่ ากวําเกณฑ๑มาตรฐาน 
- จ านวนนักเรียนตํอครูต่ ากวําเกณฑ๑ โดยเฉพาะในโรงเรียนขนาดเล็ก 
- ครูเกินและขาดแคลนบางสาขาวิชา 
ประสิทธิภาพการบริหารจัดการสถานศึกษา 
- ผลการประเมินคุณภาพภายนอกสถานศึกษา สะท๎อนถึงคุณภาพของผู๎เรียนเป็นที่ไมํนําพึง

พอใจ 
- สถานศึกษาขนาดเล็ก (นักเรียนน๎อยกวํา 120 คน) มีจ านวนมากเกินไปและมากข้ึนทุกปี 
- มีมหาวิทยาลัยไมํก่ีแหํงติดอันดับ จากผลการจัดอันดับในระดับภูมิภาคเอเชีย และระดับ

โลก 
ประสิทธิภาพการใช้จ่ายงบประมาณ 
- มีการจัดสรรงบประมาณคํอนข๎างสูง เพ่ือการศึกษาของประเทศไทย 
- การใช๎จํายงบประมาณสํวนใหญํเป็นรายจํายส าหรับการศึกษาภาคบังคับ 
- กลุํมครัวเรือนที่ยากจนรับภาระคําใช๎จํายเพื่อการศึกษามากกวํากลุํมครัวเรือนที่ร่ ารวย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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https://www.the101.world/author/pumsaran/
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- รัฐยังคงบทบาทในการเป็นผู๎จัดการศึกษาเป็นหลักในทุกระดับและทุกประเภทการศึกษา 
 

 
ภาพที่ 2.3 บัญชีรายจํายด๎านการศึกษาไทย 10 ตุลาคม 2018 

                      ที่มา : กยศ. 2018. บัญชีรายจํายการศึกษา. (online).   
 

กระทรวงศึกษาธิการได๎ตระหนักถึงความส าคัญและความจ าเป็นเรํงดํวนในการขับเคลื่อน
การปฏิรูปการศึกษา (พ.ศ. 2552-2561) จึงมีนโยบายในการปฏิรูปการศึกษา ดังนี้ 

 

2.1.2 แนวทางการปฏิรูปการศึกษา 
วิสัยทัศน๑ : คนไทยได๎เรียนรู๎ตลอดชีวิตอยํางมีคุณภาพ 
เปูาหมาย : ภายในปีการศึกษา 2561 มีการปฏิรูปการศึกษาและการเรียนรู๎อยํางเป็นระบบ 

2.1.2.1 ประเด็นหลักของการปฏิรูปการศึกษา 
1) พัฒนาคุณภาพมาตรฐานการศึกษาและการเรียนรู๎ของคนไทย 
2) เพ่ิมโอกาสทางการศึกษาและการเรียนรู๎อยํางทั่วถึงและมีคุณภาพ 
3) สํงเสริมการมีสํวนรํวมของทุกภาคสํวนในการบริหารและการจัดการศึกษา 
2.1.2.2 กรอบแนวทางในการปฏิรูปการศึกษาและการเรียนรู๎อยํางเป็นระบบ 
1) พัฒนาคุณภาพคนไทยยุคใหม ํ
2) พัฒนาคุณภาพครูยุคใหม ํ
3) พัฒนาคุณภาพสถานศึกษาและแหลํงเรียนรู๎ใหมํ 
4) พัฒนาคุณภาพการบริหารจัดการใหมํ 
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2.1.2.3 แนวทางการปฏิรูปการศึกษา แบํงออกเป็น 6 ประเด็น คือ 
ประเด็นที่ 1 ปฏิรูปครู  

: ผลิตและพัฒนาครูอาจารย๑ที่มีคุณภาพสูง 
ประเด็นที่ 2 ปฏิรูปการเรียนรู๎  

: บุคลากรที่มีคุณภาพและผลิตภาพสูง มีทักษะชีวิตเพ่ือการมีสัมมาชีพ 
ประเด็นที่ 3 เพ่ิม เพ่ิมและ เพ่ิม-กระจายโอกาสและคุณภาพอยํางทั่วถึง-ลดความ  

เหลื่อมล้ า 
: จัดการศึกษาที่มีคุณภาพอยํางทั่วถึงลดความเหลื่อมล้ าทางการศึกษา 
ลดชํองวํางรอยตํอทางการศึกษาทุกระดับและเพ่ิมโอกาสในการ 
ประกอบอาชีพหลากหลายสามารถตํอยอดไปสูํอาชีพที่มีรายได๎สูงขึ้น 

ประเด็นที่ 4 ปฏิรูประบบการบริหารจัดการ 
: ความสามารถในการท างานมีการมีงานท า และรายได๎เพ่ิมรวมถึง 
ความสามารถในการสร๎างองค๑ความรู๎และนวัตกรรมใหมํ 

ประเด็นที่ 5 ผลิตและพัฒนาก าลังคนเพื่อเพ่ิมศักยภาพการแขํงขัน 
: เพ่ือเพ่ิมประสิทธิผล ประสิทธิภาพ และคุณคําของการจัดการศึกษา 

ประเด็นที่ 6 ปรับระบบการใช๎ ICT เพ่ือการศึกษา 
: ICT เพ่ือการศึกษาท่ีทั่วถึงการศึกษาตลอดชีวิต 

(คณะท างานปฏิรูปการศึกษาของ ทปอ. 2558-2564 กรอบแนวทางการปฏิรูปการศึกษา จากร่าง 
rosdmap ปฏิรูปการศึกษา (2558-2564) กรุงเทพฯ) 

 

2.1.3 ยุทธศาสตร์ของการปฏิรูปการศึกษา 
ปฏิรูป คือ การเปลี่ยนทั้งระบบ หรือให๎เบาลงมาหนํอย คือ เปลี่ยนเชิงระบบ ถามวําระบบ

การศึกษาดังกลําวมาแล๎วควรเปลี่ยนทั้งระบบหรือไมํ? ทํานอาจจะถามตํอไปวําเปลี่ยนทั้งระบบหมาย 
ความวําอยํางไร? ค าตอบงําย ๆ ก็คือ อยูํที่ความเข๎าใจของแตํละบุคคลวํา ระบบควรรวมถึงอะไรบ๎าง? 
ฉะนั้นหากตีประเด็นกันไปเรื่อย ๆ ก็คงไมํมีวันจบ จึงควรถามค าถามในใจตนวําเทําที่ทํานตระหนักหรือมี
ประสบการณ๑มีอะไรดีอยูํแล๎วบ๎าง อะไรไมํดีบ๎างและควรขจัดไปในระบบการศึกษา ทํานก็คงตอบค าถามนี้
ได๎ในประสบการณ๑ของทําน แตํเทําที่ผู๎เขียนได๎น าปัญหามาชี้แจงก็พอจะคาดคะเนได๎วําสิ่งที่ควรปรับปรุง
เปลี่ยนแปลง ก็คือสิ่งที่เป็นปัญหาดังที่กลําวมาแล๎ว                         

ประเด็นหลักในการคิวแนวปฏิบัติก็ คือ จะวางยุทธศาสตร๑ของการเปลี่ยนแปลงอยํางไรที่
ท าให๎เกิดผลดีที่สุด และกระทบกระเทือนทางลบน๎อยที่สุด เพราะการเปลี่ยนแปลงยํอมมีผลทางลบได๎
เสมอเหมือนยารักษาโรคที่ใช๎เกินขนาดจะมีผลข๎างเคียง นอกจากนั้นยุทธศาสตร๑หรือวิธีการเปลี่ยนแปลง
ต๎องสิ้นเปลืองทรัพยากรน๎อยที่สุด เรียกวําจะเอามีดฆําโคไปฆําไกํก็คงไมํถูก ต๎องออกแบบเครื่องมือ
ผําตัดให๎เหมาะสมกับระดับของโรค จากแงํคิดดังกลําว จึงมีข๎อเสนอในการปฏิรูป ดังนี้  

2.1.3.1 ปฏิรูประบบการเรียนการสอนและการประเมินผล ยุทธศาสตร๑นี้เป็น
ยุทธศาสตร๑ของการปฏิรูปทั้งหมด เพราะหากเปลี่ยนแปลง ณ จุดนี้ได๎จะมีผลตํอการยกระดับคุณภาพ
มาตรฐานการศึกษาและสามารถแก๎ไขปัญหาของความสอดคล๎องกับการพัฒนาเศรษฐกิจ ตลอดจน
เตรียมคนเพ่ือการศึกษาตํอตลอดชีวิตได๎ด๎วย และในการปฏิรูปในข๎อนี้จ าเป็นต๎องปรับระบบการบริหาร 
จัดการด๎วย ฉะนั้นการแก๎ไขในจุดนี้จึงเป็นหลักชัยของขบวนการปฏิรูปทั้งหมดประเด็นส าคัญ คือ ปัจจัย
ตัวแปรใดที่จะท าให๎เกิดระบบการเรียนการสอนที่พึงปรารถนา ณ จุดนี้เรายังไมํได๎พูดกันถึงนิยามค าวํา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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"ระบบการเรียนการสอนที่พึงปรารถนา" แตํขอสมมุติวํานักวิชาการศึกษามีความเข๎าใจตรงกันในระดับ
หนึ่ง ฉะนั้นจะขออนุญาตข๎ามไปกลําวถึงปัจจัยตัวแปรที่ท าให๎เกิดระบบการเรียนการสอนที่พึงปรารถนา 
ค าตอบตรงนี้ ตามการศึกษาค๎นคว๎าของผู๎เขียนคิดวํามีปัจจัยตัวแปร 6 ตัวด๎วยกัน คือ               

1) การปรับหลักสูตรและก าหนดปรัชญาของการจัดกระบวนการเรียนการสอนที่ดี 
รายละเอียดก็ควรจะไปพิจารณากันในหมูํนักวิชาการครู และผู๎บริหาร คงยังไมํมีเวลาจะพิจารณากัน 
ณ ที่นี้            

2) การฝึกอบรมครู และการพัฒนาครู สอดคล๎องกับข๎อแรก               
3) การเป็นผู๎น าที่ดีของอาจารย๑ใหญํ และผู๎อ านวยการโรงเรียน                
4) การจัดอุปกรณ๑การเรียนการสอน ต ารา หนังสือ ให๎มีความเพียงพอแกํสถาน 

ศึกษา 
5) ระบบการประเมินผลที่สอดคล๎องกับจุดประสงค๑และปรัชญาของหลักสูตรข๎อ 1  
6) ชุมชนให๎การสนับสนุน               
ทั้ง 6 ข๎อนี้ ข๎อใดบ๎างสามารถก าหนดในกฎหมายได๎ก็ควรก าหนด ข๎อไหนควรเป็น

เรื่องวิธีการที่สามารถก าหนดเป็นนโยบายและแนวปฏิบัติได๎ภายหลังก็ควรเปิดกว๎างไว๎กํอนในประเทศ 
เชํน สหรัฐอเมริกา และอังกฤษ ไมํมีองค๑กรระดับชาติที่จะก าหนดหลักสูตรและมาตรฐานการศึกษาข๎อ 
เสนอของการปฏิรูปในอังกฤษจึงเสนอให๎จัดตั้งคณะกรรมการหรือสภาหลักสูตรแหํงชาติ ส าหรับไทย
เรามีหนํวยงานนี้ระดับกรมอยูํแล๎ว แตํก็ยังอาจเสนอไว๎อีกได๎เพ่ือเป็นจุดเน๎น ส าหรับการฝึกหัดครูและ
การพัฒนาครู แผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 8 ก็ได๎มีแนวนโยบายการปฏิรูปในเรื่องนี้อยูํแล๎ว หลักการส าคัญ
ของนโยบายเรื่องนี้ หากก าหนดไว๎ในกฎหมายได๎ก็ควรจะท า นอกจากนั้น การที่จะให๎เกิดการปฏิบัติ
สอดคล๎องกับแนวคิดใหมํในการจัดการเรียนการสอน จ าเป็นต๎องจัดระบบการบริหารสถานศึกษา  

เพ่ือให๎ผู๎น าโรงเรียนและบรรดาครูที่ได๎รับการฝึกมาอยํางดีได๎ใช๎ความสามารถของ
ตนเองได๎เต็มที่โดยไมํจ ากัด จึงต๎องมีข๎อเสนอให๎ปรับระบบการบริหารสถานศึกษาให๎มีความเป็นอิสระ 
มีชุมชนเข๎ามามีสํวนรํวม และเพ่ือความส าเร็จของระบบการบริหารใหมํ จ าเป็นต๎องพัฒนาทั้งครูและ
ผู๎บริหารให๎ถึงระดับมาตรฐาน และเนื่องจากในระบบใหมํจะไมํใช๎วิธีการควบคุมแบบเกํา แตํจะดูที่ผล 
ส าเร็จ คือ คุณภาพของนักเรียน ฉะนั้นก็จะต๎องจัดระบบการประเมินผล เพ่ือประเมินผลองค๑รวม (Sum-
mative Evaluation) ในระดับชั้นประโยค คือ ปีสุดท๎ายของแตํละระดับการศึกษา และให๎มีการประเมิน
ภายใน ที่เรียกวํา "Formative Evaluation" ในแตํละระดับชั้น ระบบการประเมินผลและระบบการ
บริหารสถานศึกษาแนวใหมํก็อาจก าหนดไว๎ในพระราชบัญญัติการศึกษาได๎เชํนกันโดยสรุปจะเห็นได๎วํา 
ยุทธศาสตร๑การปฏิรูประบบการเรียนการสอน ท าให๎เกิดยุทธศาสตร๑อ่ืน ๆ ตามมา ได๎แกํ         

1) การปฏิรูปการฝึกหัดครูและการพัฒนาครู         
2) การปรับระบบการบริหารสถานศึกษาให๎มีความเป็นอิสระในการด าเนินงานมากขึ้น 
3) การปรับระบบการประเมินผลให๎มีทั้งระบบการประเมินภายในแบบ "Formative 

Evaluation" เพ่ือตรวจสอบและพัฒนาตัวผู๎เรียน และการประเมินภายนอกเพ่ือดูผลสรุปรวม เรียกวํา 
Summative Evaluation การประเมินสรุปรวบยอด  

2.1.3.2 การปฏิรูประบบการบริหารการศึกษา การปฏิรูประบบการบริหารการศึกษา
เป็นยุทธศาสตร๑หลักที่ส าคัญอีกประการหนึ่ง การปฏิรูประบบการบริหารการศึกษาในแนวคิดนี้มีจุด  
มุํงหมาย 5 ประการ คือ  
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1) มุํงหมายจะให๎เกิดเอกภาพด๎านนโยบายทุกระดับการศึกษา โดยเฉพาะระดับอุดม 
ศึกษาตลอดจนความสอดคล๎องในการด าเนินนโยบายระหวํางระดับการศึกษา 

2) มุํงหมายจะให๎เกิดการแบํงภารกิจให๎ชัดเจนระหวํางสํวนกลางที่ควรท าหน๎าที่หลัก
ด๎านก าหนดนโยบาย คุณภาพ มาตรฐาน การจัดสรรทรัพยากร การติดตามประเมินผล การก ากับ และ
สํวนของจังหวัดและสถานศึกษาหรือสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาให๎ท าหน๎าที่บริหารและจัดการ  

3) มุํงหมายให๎เกิดการกระจายอ านาจไปยังท๎องถิ่นมากยิ่งขึ้นให๎ชุมชนและองค๑กร
ปกครองสํวนท๎องถิ่นได๎เข๎ามา รํวมรับผิดชอบมากขึ้นตามล าดับความพร๎อมของแตํละท๎องถิ่น  

4) มุํงหมายให๎เกิดประสิทธิภาพของการบริหารจัดการ มุํงหมายให๎เกิดผลดีตํอการ
กระจายโอกาสทางการศึกษาหากด าเนินการไดส๎ าเร็จในข๎อนี้ ก็นําจะมีผลตํอการแก๎ไขปัญหาหลักข๎อที่ 
2 เรื่องการจัดการศึกษาไมํสอดคล๎องกับการพัฒนาเศรษฐกิจ และข๎อ 3 เรื่องความเสมอภาคของโอกาส
และการกระจายโอกาสโดยสรุปการปฏิรูประบบการบริหาร หมายความวํา ควรจะมีกระทรวงเดียวท า
หน๎าที่เพื่อวางนโยบายและจัดสรรงบประมาณการศึกษาทั้งหมด และกระจายอ านาจหน๎าที่การปฏิบัติ 
งานให๎จังหวัดด าเนินงานเป็นตัวแทนกระทรวงในจังหวัด ควบคุมดูแลสถานศึกษาและบุคลากร ให๎สถาน 
ศึกษาระดับการศึกษาพ้ืนฐานมีความเป็นอิสระมากขึ้น สํวนสถาบันอุดมศึกษานั้นให๎มีความเป็นนิติ
บุคคลทั้งหมด และอาจจะออกนอกระบบราชการได๎ มีวิธีการจัดสรรงบประมาณแบบอุดหนุนทั่วไปที่
เรียกกันวํา "Block Grant" ให๎แกํมหาวิทยาลัยองค๑กรปกครองท๎องถิ่นควรจะมีสํวนรํวมในการบริหาร
การศึกษาในจังหวัด และหากองค๑กรปกครองสํวนท๎องถิ่นใดพร๎อมก็อาจจะรับผิดชอบการจัดการศึกษา
ในเขตการปกครองของตนก็ได๎มาตรการที่จะท าให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงตามแนวทางดังกลําวนี้ สมควร
ที่จะก าหนดไว๎ในพระราชบัญญัติการศึกษาได๎  

2.1.3.3 การปรับระบบการศึกษาให๎สอดคล๎องกับยุคสมัยใหมํการปรับระบบการ 
ศึกษาให๎สอดคล๎องกับความจ าเป็นของยุคสมัยใหมํ หมายความวํา จะต๎องเตรียมคนให๎สามารถศึกษา
ได๎ตลอดชีวิต และในการเตรียมตรงนี้จะต๎องจัดการศึกษาพ้ืนฐาน 12 ปี ให๎แกํประชาชนสํวนใหญํตาม
รัฐธรรมนูญเป็นสิทธิของประชาชนทุกคนที่จะได๎รับการศึกษาพ้ืนฐาน 12 ปี โดยรัฐไมํเก็บคําใช๎จําย การ
วางพ้ืนฐาน 12 ปีนี้ หากจะให๎มีผลตํอความสามารถของประชาชนจะศึกษาตํอตลอดชีวิตก็ควรก าหนดให๎
ถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งเป็นระดับท่ีเชื่อมโยงกับอุดมศึกษา หากประชาชนทุกคนจบที่ระดับ
นี้ ก็หมายความวําประชาชนก็มีความพร๎อมทางด๎านวิชาการที่จะไปศึกษาตํอในระดับที่สูงขึ้นไปนอกจาก 
นี้แล๎ว ในระดับหลังการศึกษาพ้ืนฐานควรได๎มีการปรับระบบอุดมศึกษาให๎มีความยืดหยุํนมีความหลาก 
หลาย สร๎างเส๎นทางศึกษาตํอไว๎หลายๆ เส๎นทาง แตํให๎มีความเชื่อมโยงกันในที่สุด การจัดตั้งวิทยาลัย
ชุมชนเพ่ือเชื่อมโยงกับมหาวิทยาลัยก็เป็นวิธีการหนึ่งประการสุดท๎าย ในระบบการศึกษาใหมํนี้บทบาท
ของการศึกษานอกระบบจะมีมากข้ึน ฉะนั้นต๎องมีมาตรการสํงเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษา
ตามอัธยาศัยให๎กว๎างขวางยิ่งขึ้นและในการนี้ควรที่จะต๎องระดมสรรพก าลังจากทุก ๆ ฝุายในสังคมให๎
เข๎ามาชํวยจัดการศึกษาด๎วยตามหลักของค าประกาศจอมเทียนวํา "ทุกคนเพ่ือการศึกษา" (All for 
Education) โดยสรุป หลักการและนโยบาย ตลอดจนมาตรการเพ่ือให๎เกิดการศึกษาพ้ืนฐาน 12 ปี และ
การสํงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต จึงเป็นหลักการส าคัญที่จะต๎องก าหนด ไว๎ในพระราชบัญญัติการศึกษา
(ส านักงานปฏิรูปการศึกษา. 2545. ปฏิรูปการศึกษา ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542. 
กรุงเทพฯ : บุญศิริการพิมพ์.) 
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กระทรวงศึกษาธิการ ได๎ประกาศใช๎หลักสูตรแกนกลาง พุทธศักราช 2551 เพ่ือเป็น
กรอบและแนวทางในการจัดท าหลักสูตรสถานศึกษาและการจัดการเรียนการสอน โดยเน๎นผู๎เรียนเป็น
ส าคัญ ถือวําผู๎เรียนส าคัญท่ีสุด ยึดหลักวําผู๎เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู๎และพัฒนาตนเองได๎ เพ่ือ
พัฒนาเด็กและเยาวชน ในทุกระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ให๎มีความสามารถ ความรู๎ และทักษะที่จะเป็น
ส าหรับการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงและแสวงหาความรู๎เพ่ือพัฒนาตนเองอยํางตํอเนื่อง
ตลอดชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ 2552 : 3) ซึ่งกระบวนการการจัดการศึกษาต๎องสํงเสริมให๎ผู๎เรียน
สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพการศึกษาทั้งในระบบและนอกระบบรวมถึงการศึกษา
ตามอัธยาศัย ต๎องเน๎นความส าคัญทั้งความรู๎ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู๎ และบูรณาการตามความ
เหมาะสมของแตํละระดับการศึกษา โดยก าหนดให๎ผู๎เรียนมีดังนี้ 

 
ภาพที่ 2.4 แสดงสมรรถนะส าคัญของผู๎เรียน 

                           ที่มา : สมเกียรติ รัตนวิฑูรย๑. การบริหารงานวิชาการ สูํศตวรรษที่ 21.  
 

2.1.4 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนศตวรรษที่ 21 
2.1.4.1 ความสามารถในการสื่อสาร 
เป็นความสามารถในการรับและสํงสาร มีวัฒนธรรมในการใช๎ภาษาถํายทอดความคิดความรู๎

ความเขา๎ใจ ความรู๎สึก และทัศนคติของตนเอง เพ่ือแลกเปลี่ยนข๎อมูลขําวสาร ประสบการณ๑ อันจะเป็น
ประโยชน๑ตํอการพัฒนาตนเอง และสังคมรวมทั้งการเจรจาตํอรองเพ่ือขจัด และลดปัญหาความขัดแย๎ง
ตําง ๆ การเลือกรับหรือไมํรับข๎อมูลขําวสารด๎วยหลักเหตุผล และความถูกต๎องตลอดจนการเลือกใช๎
วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ โดยค านึงถึงผลกระทบที่มีตํอตนเองและสังคม 

2.1.4.2 ความสามารถในการคิด 
เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห๑ การคิดสังเคราะห๑ การคิดอยํางสร๎างสรรค๑ การคิด

อยํางมีวิจารณญาณ และการคิดอยํางเป็นระบบ เพ่ือน าไปสูํการสร๎างองค๑ความรู๎หรือสารสนเทศเพ่ือ
การตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได๎อยํางเหมาะสม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.1.4.3 ความสามารถในการแก๎ปัญหา 
เป็นความสามารถในการแก๎ปัญหา และอุปสรรคตําง ๆ ที่เผชิญได๎อยํางถูกต๎องเหมาะสม

บนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรม และข๎อมูลสารสนเทศ เข๎าใจความสัมพันธ๑ และการเปลี่ยนแปลง
ของเหตุการณ๑ตําง ๆ ในสังคมแสวงหาความรู๎ ประยุกต๑ความรู๎มาใช๎ในการปูองกันและแก๎ไขปัญหา มี
การตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ โดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นตํอตนเองสังคมและสิ่งแวดล๎อม 

2.1.4.4 ความสามารถในการใช๎ทักษะชีวิต 
เป็นความสามารถในการน ากระบวนการตําง ๆ ไปใช๎ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู๎

ด๎วยตนเอง การเรียนรู๎อยํางตํอเนื่อง การท างานและการอยูํรํวมกันในสังคม ด๎วยการสร๎างเสริมความ 
สัมพันธ๑อันดีระหวํางบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย๎งตําง ๆ อยํางเหมาะสม การปรับตัวให๎
ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม และสภาพแวดล๎อม การรู๎จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไมํพึงประสงค๑ที่สํง 
ผลกระทบตํอตนเองและผู๎อ่ืน 

2.1.4.5 ความสามารถในการใช๎เทคโนโลยี 
เป็นความสามารถในการเลือกใช๎เทคโนโลยีด๎านตําง ๆ มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี

เพ่ือพัฒนาตนเองและสังคมในด๎านการเรียนรู๎ การสื่อสาร การท างาน การแก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค๑
ถูกต๎องเหมาะสมและมีคุณธรรม (หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขันพื้นฐาน 2551 : 6-7) 

 

2.1.5 สมรรถนะและทักษะการสอนของครูผู้สอนในศตวรรษที่ 21 ที่กระทรวงศึกษาธิการ
ก าหนด 

ส าหรับยุคแหํงเทคโนโลยีและการสื่อสารที่เต็มไปด๎วยข๎อมูลสารสนเทศหลากหลายครูผู๎สอน
จึงจ าเป็นต๎องมีทักษะส าคัญส าหรับยุคนี้ที่เรียกวํา C-Teacher (ถนอมพร เลาหจรัสแสง) ซึ่งได๎แกํ  

Content : ผู๎สอนต๎องมีความรู๎และทักษะในเรื่องที่สอนเป็นอยํางดี เพราะหากผู๎สอนไมํ
เชี่ยวชาญในเรื่องที่สอนหรือถํายทอด ก็ไมํสามารถท าให๎ผู๎เรียนเรียนรู๎ได๎บรรลุเปูาหมาย 

Computer (ICT) Integration : ผู๎สอนต๎องมีทักษะในการใช๎เทคโนโลยีมาชํวยในการ
จัดการเรียนการสอน เนื่องจากกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช๎เทคโนโลยีจะชํวยกระตุ๎นความสนใจให๎  
แกํผู๎เรียน ยิ่งถ๎าได๎ผํานการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนอยํางมีประสิทธิภาพจะยิ่งชํวยสํงเสริม
ทักษะที่ต๎องการได๎เป็นอยํางดี 

Constructionist : ผู๎สอนต๎องเข๎าใจแนวคิดที่วํา ผู๎เรียนสามารถสร๎างองค๑ความรู๎ขึ้นได๎เอง
จากการเชื่อมโยงความรู๎เดิมที่มีอยูํเข๎ากับความรู๎และประสบการณ๑ใหมํ ๆ ที่ได๎รับ และได๎จากการลงมือ
ปฏิบัติในกิจกรรมตําง ๆ โดยครูสามารถน าแนวคิดนี้ไปใช๎ในการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎เพ่ือ 
ให๎ผู๎เรียนได๎มีโอกาสสร๎างความรู๎และสร๎างสรรค๑ชิ้นงานตําง ๆ ผํานการประยุกต๑ความรู๎และประสบการณ๑
ที่ได๎รับจากในชั้นเรียนและจากการศึกษาด๎วยตนเอง 

Connectivity : ผู๎สอนต๎องสามารถจัดกิจกรรมให๎เชื่อมโยงระหวํางผู๎เรียนด๎วยกันระหวําง
ผู๎เรียนกับผู๎สอนและระหวํางผู๎สอนในสถานศึกษาเดียวกันหรือตํางสถานศึกษา รวมถึงความเชื่อมโยง
ระหวํางสถานศึกษาและสถานศึกษากับชุมชนเพ่ือสร๎างสภาพแวดล๎อมในการเรียนรู๎ที่เป็นประสบการณ๑
ตรงให๎แกํผู๎เรียน  

Collaboration : ผู๎สอนมีบทบาทส าคัญในการจัดการเรียนรู๎ในลักษณะการเรียนรู๎แบบ
รํวมมือระหวํางผู๎เรียนกับผู๎เรียน และระหวํางผู๎เรียนกับผู๎สอน เพ่ือฝึกทักษะการท างานเป็นทีม การ
เรียนรู๎ด๎วยตนเอง การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสารสนเทศระหวํางกัน ซึ่งจะสํงผลตํอการพัฒนาผู๎  
เรียนในด๎านทักษะอาชีพและทักษะชีวิต 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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Communication : ผู๎สอนมีทกัษะการสื่อสาร ทั้งการบรรยาย การยกตัวอยําง การเลือกใช๎
สื่อ การน าเสนอสื่อ รวมถึงการจัดสภาพแวดล๎อมให๎เอ้ือตํอการเรียนรู๎ เพ่ือถํายทอดความรู๎ให๎แกํผู๎เรียนได๎
อยํางเหมาะสมน าไปสูํความเข๎าใจและสามารถเรียนรู๎ได๎บรรลุเปูาหมายที่ก าหนดไว๎ 

Creativity : ผู๎สอนในศตวรรษที่ 21 จ าเป็นต๎องสร๎างสรรค๑กิจกรรรมการเรียนการสอนที่
หลากหลาย แปลกใหมํจัดสภาพแวดล๎อมให๎เอ้ือตํอการเรียนรู๎ของผู๎เรียนโดยเน๎นการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง
ให๎มากที่สุด ผู๎สอนต๎องเป็นมากกวําผู๎ถํายทอดความรู๎โดยตรงเพียงอยํางเดียว 

Caring : ผู๎สอนต๎องมีมุทิตาจิตตํอผู๎เรียน ต๎องแสดงออกถึงความรัก ความหํวงใยอยํางจริง 
ใจตํอผู๎เรียนเพ่ือให๎ผู๎เรียนเกิดความเชื่อใจสํงผลตํอการจัดสภาพการเรียนรู๎ท าให๎รู๎สึกผํอนคลาย ซึ่งเป็น 
สภาพที่ผู๎เรียนจะมีความสุขในการเรียนรู๎และจะเรียนรู๎ได๎ดีที่สุด 
(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, การเรียนรู้ในยุคสมัยหน้า : ตอน อนาคตครูไทย ครูพันธุ์ C) 

 

2.1.6 การจัดการเรียนรู้ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
การศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต๎น (ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3) เป็นชํวงสุดท๎ายของการศึกษา

ภาคบังคับ มุํงเน๎นให๎ผู๎เรียนได๎ส ารวจความถนัด และความสนใจของตนเอง สํงเสริมการพัฒนาบุคลิก 
ภาพสํวนตน มีทักษะในการคิดวิจารณญาณคิดสร๎างสรรค๑ และคิดแก๎ปัญหามีทักษะ ในการด าเนินชีวิต 
มีทักษะการใช๎เทคโนโลยีเพ่ือเป็นเครื่องมือในการเรียนรู๎ มีความรับผิดชอบตํอสังคม มีความสมดุลทั้ง
ด๎านความรู๎ความคิด ความดีงาม และมีความภูมิใจในความเป็นไทย ตลอดจนใช๎เป็นพ้ืนฐาน ในการ
ประกอบอาชีพ หรือการศึกษาตํอ 

ระดับมัธยมศึกษาเป็นการจัดการศึกษาในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยจัดการศึกษาให๎ 
กับนักเรียนที่จบในระดับประถมศึกษามาแล๎ว ส าหรับผู๎เรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษามักจะมีอายุ
ประมาณ 11 - 18 ปี ส าหรับการจัดการศึกษาในระดับมัธยมศึกษามีจุดประสงค๑เพ่ือเสริมสร๎างความรู๎
และทักษะกระบวนการเฉพาะด๎าน เพ่ือน าไปใช๎ในการศึกษาระดับสูงตํอไป ส าหรับประเทศโดยสํวน
ใหญํแล๎วการศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาถือได๎วําเป็นการศึกษาภาคบังคับ ส าหรับประเทศไทยนักเรียน
จะต๎องจบการศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต๎น จึงจะถือวําจบการศึกษาภาคบังคับ อยํางไรก็ตาม
หลังจากจบระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต๎นแล๎ว นักเรียนสามารถเลือกท่ีจะหยุดเรียนแล๎วออกไปประกอบ
อาชีพ หรือ เรียนตํอก็ได๎ ในกรณีที่เรียนตํอจะมี 2 ระบบให๎เลือกเรียน ระหวํางสายสามัญ ซึ่งเป็นการ
เรียนตํอในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมีการจัดการเรียนการสอนที่เป็นพ้ืนฐานส าหรับการ
เรียนตํอในระดับอุดมศึกษา และสายอาชีพ ซึ่งจะสอนเกี่ยวกับอาชีพทางด๎านตํางๆ เชํน งานชําง และ
เกษตรกรรม เป็นต๎น โดยทั้งหมดนี้รัฐบาลไทยจะเป็นผู๎ด าเนินการทางด๎านคําใช๎จํายทั่วไปจนจบระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษา 

2.1.6.1 ระดับมัธยมศึกษาตอนต๎น (Middle School) 
เป็นการศึกษาภาคบังคับส าหรับเด็กอายุ 12-14 ปี รัฐชํวยเหลือบางสํวนส าหรับ

นักเรียนที่อยูํในเขตเมืองและชานเมืองแตํจะเป็นการศึกษาท่ีรัฐให๎เปลําส าหรับนักเรียนที่อยูํในพ้ืนที่ชน 
บทและนักเรียนในกลุํมการศึกษาพิเศษภายใต๎ข๎อก าหนดของกฎหมายสํงเสริมการศึกษาพิเศษ (Special 
Education Promotion Act) นักเรียนที่จบชั้นประถมศึกษาแล๎ว เกือบทั้งหมดเข๎าเรียนตํอระดับมัธยม 
ศึกษาตอนต๎น  

ซ่ึงเด็กอายุ 13-15 ปี ก าลังจะเปลี่ยนระดับสติปัญญา จากขั้นความคิดเชิงรูปธรรม
มาเป็นความคิดเชิงนามธรรม เด็กสามารถคิดองค๑ประกอบตําง ๆ เชิงนามธรรม ความนําจะเป็น การ
สมมติเรื่องราว การสร๎างจินตนาการและการคิดอยํางมีเหตุผลได๎  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%82%E0%B8%B1%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%B7%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%9A
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%94%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%90%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
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ในการเรียนรู๎วิชาศิลปะนั้นเด็กกลุํมนี้ มีความคิดสร๎างสรรค๑ และมีทักษะทางด๎าน
ศิลปะพอสมควร มีความสนใจที่จะเรียนรู๎ และพร๎อมรับสิ่งใหมํๆได๎อยํางเต็มที่ รู๎จักการน าเทคโนโลยี
มาใช๎ให๎เกิดประโยชน๑ ซึ่งจะเป็นประโยชน๑ตํอการเรียนรู๎ในวิชาศิลปะ  

 
ภาพที่ 2.5 นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต๎น ในวิชาทัศนศิลป์ 

                    ที่มา : อธิพงศ๑ สัทธรรมนุวงศ๑, โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา  
 

2.2 ข้อมูลเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาทัศนศิลป์ 
 

จากการเปลี่ยนแปลงการเรียนรู๎ของนักเรียนในปัจจุบัน สํงผลให๎ครูผู๎สอนต๎องเปลี่ยนวิธีการ
จัดการเรียนการสอน จากครูผู๎สอน เปลี่ยนเป็นโค๎ช หรือผู๎อ านวยความสะดวกในการเรียนใช๎หลักการ
สอนน๎อย เรียนมาก (Teach Less, Learn More) ซึ่งเป็นอุดมการณ๑ด๎านการศึกษาของประเทศสิงคโปร๑ 
ซึ่งไมํได๎หมายความวํา ครูท างานน๎อยลงแตํความจริงกลับต๎องท างานหนักขึ้น เพราะต๎องคิดหาวิธีให๎
นักเรียนเรียนได๎มากขึ้น คือ ครูสอนน๎อยลง แตํหันไปท าหน๎าที่ออกแบบการเรียนรู๎ชักชวนนักเรียนทบ 
ทวนวําในแตํละกิจกรรมของการเรียนรู๎ นักเรียนได๎เรียนรู๎อะไร และอยากเรียนรู๎อะไรเพ่ิมขึ้นอีกในสภาพ
ที่ครูใช๎เวลาสอนน๎อย ใช๎เวลาออกแบบการเรียนรู๎ และทบทวนผลการเรียนรู๎มากขึ้น  

 

2.2.1 แนวทางการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาทัศนศิลป์ 
จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหํงชาติ ฉบับที่ 11 มีนโยบายมุํงเน๎นแนวทางการพัฒนา

โดยยึดคนเป็นศูนย๑กลาง เพ่ือให๎เกิดการพัฒนาที่ยั่งยืนภายใต๎การเปลี่ยนแปลง ทั้งภายในและภายนอก
ประเทศ นอกจากนี้ยังมีนโยบายสํงเสริมการศึกษาให๎สอดคล๎องกับความต๎องการของผู๎เรียน และสร๎าง
สังคมการเรียนรู๎ที่มีคุณภาพอันกํอให๎เกิดการเรียนรู๎ตลอดชีวิต สอดคล๎องกับนโยบายของรัฐมนตรีวําการ
กระทรวงศึกษาธิการ ที่ต๎องการให๎พัฒนาการศึกษา ของประเทศอยํางเรํงดํวน โดย 1 ในนโยบายเรํงรัด
คือ ปฏิรูประบบการผลิตและพัฒนาครู ให๎สามารถจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรปัจจุบันและรองรับ
หลักสูตรใหมํ ให๎เป็นไปตาม พระราชบัญญัติระเบียบข๎าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา ปี 2553 
และมาตรฐานวิชาชีพครู ตามท่ีคุรุสภาก าหนด 
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ดังนั้น ครูและบุคลากรทางการศึกษาจึงเป็นบุคคลที่มีความส าคัญทั้งทางตรงและทางอ๎อม
ที่จะถํายทอดความรู๎ ความสามารถให๎แกํผู๎เรียน รวมทั้งพัฒนาศิษย๑ให๎เป็นมนุษย๑ที่มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ โดยเน๎นกระบวนการ 4 ด๎าน คือ 

2.2.1.1 ด๎านความรู๎ ความคิด หรือพุทธพิสัย (Cognitive Domain)  
2.2.1.2 ด๎านความรู๎สึก อารมณ๑ สังคมหรือด๎านจิตพิสัย (Affective Domain)  
2.2.1.3 ด๎านทักษะปฏิบัติหรือทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)  
2.2.1.4 ด๎านทักษะการจัดการหรือทักษะกระบวนการ (Management Skill) 

 

2.2.2 ทักษะการสอนของครูผู้สอนศิลปะในศตวรรษที ่21 
ปัจจัยส าคัญท่ีท าให๎การเรียนศิลปะสนุกหรือไมํสนุก นําเบื่อหรือตื่นเต๎น เป็นแรงบันดาลใจ

หรือกลบเกลื่อนจินตนาการของเรา ก็ข้ึนอยูํกับคนส าคัญคือ "ครูศิลปะ"  
“การท าให๎ดูเป็นครูที่ดี” ในการจัดการเรียนรู๎วิชาศิลปะ ครูผู๎สอนวิชาศิลปะมีบทบาทและ

ความส าคัญมากตํอการพัฒนาการเรียนรู๎ของนักเรียน วิชาศิลปะเป็นวิชาปฏิบัติ ที่ผู๎เรียนต๎องฝึกฝน
เพ่ือให๎เกิดทักษะ  

1) การตีความ ทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 
2) ทักษะการเรียนรู๎ด๎วยการลงมือท าเอง 
3) ทักษะการออกแบบ การอ านวยความสะดวกและการเชียร๑ให๎ศิษย๑เรียนรู๎ด๎วยการลงมือท า 
4) ทักษะการประเมินความก๎าวหน๎าเพื่อพัฒนาการเรียนรู๎ของศิษย๑ที่เป็น formative 

evaluation หรือ empowerment evaluation 
จากพฤติกรรมของเด็กยุคใหมํท่ีกล๎าจะตั้งค าถามและเรียนรู๎สิ่งตําง ๆ ด๎วยตนเอง บทบาท

ของครูในฐานะผู๎ถํายทอดวิชาการนั้นมีความส าคัญลดลง แตํถูกแทนที่ด๎วยการเป็น“โค๎ช” ในการเรียน 
การสอน โค๎ชในที่นี้ไมํใช๎แคํคอยแนะน าวิชาการอยํางเดียว แตํครูจะต๎องถํายทอดทักษะด๎านอารมณ๑ 
หรือ Soft Skills ด๎วยท าให๎เกิดค าถามาวําในยุคนี้ครูควรจะมีทักษะอะไรบ๎าง น ามาสูํเทรนด๑ของครูยุค
ใหมํที่จะต๎องปรับตัวรับความเปลี่ยนแปลง 

อธิการบดีสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง กลําววํา “ครู” ไมํได๎
จ ากัดอยูํแคํการสอนเทํานั้น แตํยังท าหน๎าที่เป็นพ่ีเลี้ยงที่ใกล๎ชิดนักศึกษามากขึ้น ท าลายก าแพงให๎เด็ก
กล๎าเข๎าหา ภายใต๎แนวคิด “เด็กคือผู๎ออกแบบครู” พร๎อมเปิด 3 ทักษะที่ครูยุคใหมํจะต๎องปรับตัวรับ
เด็กเจนเนอร๑เรชั่นหน๎า (สุชัชวีร๑ สุวรรณสวัสดิ์. 2562) 

1) ครูผู้เปิดโลกที่ถูกเชื่อมโยงด้วยเทคโนโลยี 
ปฏิเสธไมํได๎วําปัจจุบันโลกถูกเชื่อมโยงเข๎าหากันด๎วยการพัฒนาทางเทคโนโลยีอยํางมาก 

ท าให๎เด็ก ๆ สามารถเข๎าถึงข๎อมูลตําง ๆ ได๎อยํางงํายดาย อาจจะพูดได๎วํา กูเกิล (Google) ก็สามารถ
เป็นครูให๎กับเด็ก ๆ ได๎ การที่จะเป็นครูในยุคที่เทคโนโลยีเข๎าครอบง านี้ ครูจะต๎องมีทักษะได๎มากกวํา
การสอนในเชิงวิชาการ หรือที่เรียกวํา ทักษะทางอารมณ๑ (Soft Skills) ทักษะทางอารมณ๑นี้เป็นสํวน
ส าคัญที่จะสร๎างการเรียนที่รู๎สมบูรณ๑ให๎กับเด็ก และเป็นการสนอให๎เขาเข๎าใจถึงความเปลี่ยนแปลงบน
โลกใบนี้ โดยจะมุํงเน๎นในเรื่อง การติดตํอสื่อสาร การอยูํรํวมกันในสังคม การมองโลกในแงํดี การแสดง 
ออกทางสังคม ไปจนถึงการความเป็นมิตรและบุคลิกลักษณะ สิ่งเหลํานี้ล๎วนเป็นทักษะใหมํในยุคดิสรัป
ชัน (disruption) 
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2) ต้องเข้าไปในหัวใจผู้เรียน 
สิ่งส าคัญท่ีสุดของการเป็นครูยุคใหมํ คือการยอมรับความเปลี่ยน ยอมรับวําโลกในปัจจุบัน

กับโลกห๎าปีที่แล๎ว หรือโลกในอีกห๎าปีข๎างหน๎าล๎วนมีการเปลี่ยนแปลงทั้งหมด จากผลของการคิดค๎น
นวัตกรรมตําง ๆ มากมายมาตอบสนองความต๎องการและการเรียนรู๎ของเด็ก ๆ ในเจนเนอร๑เรชั่นใหมํ 
การยอมรับความเปลี่ยนแปลงจะเป็นจุดเริ่มต๎นส าคัญที่จะน ามาสูํการพัฒนาตัวเอง กล๎าที่จะเรียนรู๎สิ่ง
ใหมํ ๆ ทดลองท าในสิ่งที่แตกตํางอยํางสร๎างสรรค๑ อาจารย๑สจล.เองก็ลุกข้ึนเปลี่ยนลุคปรับตัวเข๎าหาเด็ก
ยุคใหมํ เพ่ือจะท าให๎เด็ก ๆ มั่นใจวําสถาบันจะสร๎างสรรค๑นวัตกรรมการเรียนการสอนที่ดีที่สุดให๎กับ 
พวกเขา ครูอาจารย๑เหลํานี้จะเป็น “โค๎ช” ที่ดีทั้งด๎านวิชาการและการใช๎ชีวิต เป็นเพ่ือนที่ให๎ค าปรึกษา
กับพวกเขาได๎ เพราะครูคือคนส าคัญในการสร๎างสรรค๑เด็ก 

3) การออกแบบความส าเร็จร่วมกัน 
เชื่อเหลือเกินวําในยุคที่เด็กเป็นศูนย๑กลางในการออกแบบครู เด็กยุคใหมํคือผู๎ก าหนดสิ่งที่

เขาอยากจะเป็น ดังนั้นการมีออกแบบวิธีการเรียนการสอนหรือเนื้อหาวิชา คือสิ่งที่ครูยุคใหมํจะต๎อง
เปิดพ้ืนที่ให๎กับพวกเขา ยุคของการถํายทอดความรู๎ทางเดียวไมํ เพียงพออีกตํอไป การให๎ผู๎เรียนมีสํวน
รํวมและรับฟังการตอบรับแบบสองทางเป็นสิ่งจ าเป็นในการเรียนการสอนเด็กในเจนเนอร๑เรชั่นอัลฟา 
ดังนั้นการมุํงเน๎นการคิดสร๎างสรรค๑ (Creative) และจิตวิญญาณของการท างานเป็นทีม (Team spirit) 
คือจุดหมายส าคัญของการถํายทอดความรู๎สองทาง เพ่ือผลิตบัณฑิตที่พร๎อมด๎วยทักษะด๎านวิชาการและ
ทักษะด๎านอารมณ๑ 

สุดท๎ายนี้ “ครูยุคใหมํ” คือครูที่พร๎อมเปิดรับความเปลี่ยนแปลงและปรับตัวเข๎าหาเด็กโดย
วางตัวเป็น “โค๎ช” ก ากับแนะแนวและปลํอยให๎เด็กได๎ลงมือทดลองท าด๎วยตัวเอง ผํานการดีไซน๑ความ 
คิดสร๎างสรรค๑ของพวกเขา มีทัศนคติ แรงจูงใจ และมุมมองการใช๎ชีวิตที่ดี อันจะน าไปสูํการพัฒนา
นวัตกรรม ขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศตํอไป 

 

2.2.3 หลักการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน รายวิชาทัศนศิลป์ 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และกิจกรรมการเรียนรู๎ในสาระวิชาทัศนศิลป์นั้นแตํละ

หนํวยต๎องก าหนดขั้นตอนและวิธีปฏิบัติให๎ชัดเจน โดยเน๎นให๎ผู๎เรียนได๎ลงมือฝึกฝนและฝึกปฏิบัติมาก
ที่สุด ตามแนวคิดและวิธีการส าคัญ คือ 

1) การเรียนรู้ เป็นกระบวนการทางสติปัญญาที่ผู๎เรียนทุกคนต๎องใช๎สมองคิดและท าความ
เข๎าใจในสิ่งตําง ๆ รํวมกับการลงมือปฏิบัติ ทดลองค๎นคว๎า จนสามารถสรุปเป็นความรู๎ด๎วยตนเอง และ
สามารถน าเสนอผลงาน แสดงองค๑ความรู๎ที่เกิดขึ้นในแตํละหนํวยการเรียนรู๎ได๎ 

2) การสอน เป็นการเลือกวิธีการหรือกิจกรรมที่เหมาะสมกับการเรียนรู๎ในหนํวยนั้น  ๆ 
และที่ส าคัญคือต๎องเป็นวิธีการที่สอดคล๎องกับสภาพผู๎เรียน ผู๎สอนจึงต๎องเลือกใช๎วิธี การสอน เทคนิค
การสอน และรูปแบบการสอนอยํางหลากหลาย เพ่ือชํวยให๎ผู๎เรียนปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู๎ได๎อยําง
ราบรื่นจนบรรลุตัวชี้วัดทุกข๎อ 

3) รูปแบบการสอน ควรเป็นวิธีการและขั้นตอนฝึกปฏิบัติที่สํงเสริมหรือกระตุ๎นให๎ผู๎เรียน
สามารถคิดอยํางเป็นระบบ เชํน รูปแบบการสอนตามวัฏจักรการสร๎างความรู๎แบบ 5E รูปแบบ การ
สอนโดยใช๎การคิดแบบโยนิโสมนสิการ รูปแบบการสอนแบบ CIPPA Model เป็นต๎น 

4) วิธีการสอน ควรเลือกใช๎วิธีการสอนที่สอดคล๎องกับเนื้อหาของบทเรียน ความถนัด ความ
สนใจ และสภาพปัญหาของผู๎เรียน วิธีสอนที่ดีจะชํวยให๎ผู๎เรียนบรรลุผลการเรียนรู๎ตามตัวชี้วัดในระดับ
ผลสัมฤทธิ์ที่สูง เชํน วิธีการสอนแบบบรรยาย การสาธิต การทดลอง การอภิปรายกลุํมยํอย การแสดง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทบาทสมมติ การใช๎กรณีตัวอยําง การใช๎สถานการณ๑จ าลอง การใช๎ศูนย๑การเรียน การใช๎บทเรียนแบบ
โปรแกรม เป็นต๎น 

5) เทคนิคการสอน ควรเลือกใช๎เทคนิคการสอนที่สอดคล๎องกับวิธีการสอน และชํวยให๎
ผู๎เรียนเข๎าใจเนื้อหาในบทเรียนได๎งํายขึ้น สามารถกระตุ๎นความสนใจและจูงใจให๎ผู๎เรียนรํวมปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู๎อยํางมีประสิทธิภาพ เชํน เทคนิคการใช๎ผังกราฟิก (Graphic Organizers) เทคนิค
การใช๎ค าถาม เทคนิคการเลํานิทาน การเลํนเกม การใช๎ตัวอยํางกระตุ๎นความคิด การใช๎สื่อการเรียนรู๎
ที่นําสนใจ เป็นต๎น 

6) สื่อการเรียนการสอน ควรเลือกใช๎สื่อหลากหลายกระตุ๎นความสนใจ และท าความ
กระจํางในเนื้อหาสอดคล๎องกับสาระการเรียนรู๎ และเป็นเครื่องมือชํวยให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎บรรลุ
ตัวชี้วัดอยํางราบรื่น เชํน สื่อสิ่งพิมพ๑ เอกสารประกอบการสอน คอมพิวเตอร๑ VCD LCD Visualizer 
เป็นต๎น ควรเตรียมสื่อให๎ครอบคลุมทั้งสื่อการสอนของครูและสื่อการเรียนรู๎ของผู๎เรียน 

 

2.2.4 หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาทัศนศิลป์ ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
เมื่อผู๎สอนวิเคราะห๑รายละเอียดของมาตรฐานตัวชี้วัดและได๎ก าหนดเปูาหมายการจัดการ

เรียนการสอนเรียบร๎อยแล๎ว จึงก าหนดขอบขํายสาระการเรียนรู๎และแนวทางการจัดการเรียนการสอน
ให๎ผู๎เรียน ลงมือปฏิบัติตามข้ันตอนของกิจกรรมการเรียนรู๎ที่ออกแบบไว๎จนบรรลุตัวชี้วัดทุกข๎อ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 2.6 เปูาหมายการเรียนรู๎และการพัฒนาคุณภาพของผู๎เรียน รายวิชาทัศนศิลป์ 
          ที่มา : แผนการจัดการเรียนรู๎ สนพ.อจท 
 
 
 
 
 
 

 

เป้าหมายการ
เรียนรู้และการ
พัฒนาคุณภาพ 

ของผู้เรียน 

มาตรฐานการ
เรียนรู๎/ตัวชี้วัด 

สมรรถนะส าคัญ
ของผู๎เรียน 

คุณลักษณะอันพึง
ประสงค๑ของ

ผู๎เรียน 

หลักการจัดการเรียนรู๎ 

เน๎นผู๎เรียนเป็นส าคัญ 

สนองความแตกตํางระหวํางบุคคล 

 
เน๎นพัฒนาการทางสมอง 

กระตุ๎นการคิด 

 
      เน๎นความรู๎คูํคุณธรรม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



23 

2.3 นวัตกรรมการเรียนการสอน 
 

จากสภาพสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงในทุกด๎านรวมถึงด๎านการศึกษา ซึ่งในปัจจุบันจัดวําเป็น
สังคมแหํงการเรียนรู๎ (Learning Society) หลายฝุายให๎ความสนใจในการปฏิรูปการศึกษา นักวิชาการ
ศึกษามีการพัฒนางานด๎านการศึกษาในหลายแขนง โดยเฉพาะครูผู๎สอนในทุกชํวงชั้นทุกกลุํมสาระการ
เรียนรู๎ตํางก็พยายามที่จะปฏิรูปการเรียนรู๎ ให๎ความส าคัญกับการออกแบบการสอน และจัดการเรียนรู๎ 
พยายามคิดค๎นนวัตกรรมตําง ๆ เพ่ือน ามาใช๎กับระบบการจัดการเรียนรู๎ เพ่ิมประสบการณ๑การเรียนรู๎
ให๎กับผู๎เรียนได๎เรียนรู๎อยํางเต็มความสามารถอยํางมีประสิทธิภาพ ซึ่งนวัตกรรมที่เกี่ยวข๎องกับการ
เรียนรู๎นั้นมีหลากหลายประเภทแตกตํางกันออกไปตามวิธีการสอนและกิจกรรมการสอนที่แตกตํางกัน  

นโยบายคุณภาพที่เน๎นให๎ผู๎เรียนมีทักษะส าหรับการ ด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 เป็นก าลัง
ส าคัญในการผลักดัน ให๎ประเทศชาติขับเคลื่อนไปสูํประเทศไทย 4.0 อันเป็น วาระแหํงชาติได๎นั้นจ าเป็น 
ต๎องใช๎นวัตกรรมการเรียนรู๎แบบ ผสมผสาน Aksorn Learning Ecosystem คือวิถีการเรียนรู๎ อยําง
ครบวงจร โดยครู และนักเรียนสามารถสร๎างองค๑ความรู๎ ไปพร๎อม ๆ กันได๎ผํานสื่อการเรียนการสอนใน
หลากหลายรูปแบบ โดยเน๎นที่ผู๎เรียนเป็นส าคัญและเป็นศูนย๑กลางในการเรียนรู๎ เกิดการ สังเคราะห๑ใน
เนื้อหาได๎ด๎วยตนเอง สามารถน าความรู๎ที่ได๎ไปตํอยอดเป็นนวัตกรรมใหมํ ๆ เสริมสร๎างแรงบันดาลใจ
ในการคิด อยํางสร๎างสรรค๑จนเกิดเป็นการเรียนรู๎ตลอดชีวิต 

 

2.3.1 ความหมายของนวัตกรรมการเรียนการสอน หรือนวัตกรรมศึกษา 
คือ ความคิดหรือวิธีการปฏิบัติใหมํ ๆ ที่ได๎ผํานการพิสูจน๑ ทดลอง จนเป็นที่ยอมรับและเชื่อ 

ถือได๎ น ามาใช๎สํงเสริม ปรับปรุงระบบทางการศึกษาให๎ด าเนินไปอยํางมีประสิทธิภาพ (Praphaporn 
Laopid)   

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542 : 565) ได๎ให๎ความหมายของนวัตกรรมวําหมาย 
ถึงสิ่งที่ท าขึ้นใหมํหรือแปลกจากเดิมซึ่งอาจจะเป็นความคิด วิธีการหรืออุปกรณ๑ เป็นต๎น 

ทิศนา แขมมณี (2548 : 418 ) ได๎ขยายความหมายของนวัตกรรมจากพจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2525 ออกไปวํา สิ่งที่ท าขึ้นใหมํ ได๎แกํ แนวคิด แนวทาง ระบบ รูปแบบ วิธีการ 
กระบวนการ สื่อและเทคนิคตําง ๆ ที่เกี่ยวกับการศึกษา ซึ่งได๎รับการคิดค๎นและจัดท าขึ้นใหมํเพ่ือชํวย
แก๎ปัญหาตํางๆทางการศึกษา 

สุนันทา สุนทรประเสริฐ (2547 : 9) กลําววํานวัตกรรมการเรียนการสอนคือสื่อการสอนที่
ได๎รับการพัฒนาอยํางเป็นระบบ โดยผํานการผลิต การทดลองใช๎ ปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพแล๎วจึงน า 
ไปใช๎จริงอยํางได๎ผล 

ชนาธิป พรกุล (2537 : 59) อธิบายวํานวัตกรรมการเรียนการสอนคือ สิ่งที่น าเข๎ามาใช๎ใน
การจัดการเรียนการสอนเพ่ือให๎เกิดประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

พจนานุกรม Oxford Advanced Learner’s Dictionary (2000 : 618) ได๎ให๎ความหมาย
ของนวัตกรรมไว๎วํา การริเริ่มใช๎สิ่งของ ความคิด หรือแนวทางใหมํๆในการท าสิ่งตําง ๆ ขึ้นมา 

สรุปได๎วํานวัตกรรมทางการเรียนการสอนคือ สิ่งใหมํ ๆ ที่สร๎างขึ้นมาเพ่ือชํวยแก๎ปัญหาเกี่ยว 
กับการจัดการเรียนการสอนหรือพัฒนาให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎อยํางมีประสิทธิภาพได๎แกํแนวคิดรูปแบบ
วิธีการกระบวนการสื่อตําง ๆ ที่เก่ียวกับการศึกษา (สุคนธ๑ สินธพานนท๑. 2553 : 8) 
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2.3.2 คุณลักษณะของนวัตกรรมการเรียนการสอน  
นวัตกรรมทางด๎านการเรียนการสอน มีคุณลักษณะพอสรุปได๎ดังนี้ 
1) เป็นสิ่งใหมํเกี่ยวกับการเรียนการสอนทั้งหมดเชํน วิธีการสอนใหมํ ๆ สื่อการสอนใหมํ ๆ 
2) เป็นสิ่งที่ใหมํเพียงบางสํวน เชํน มีการผลิตชุดการเรียนการสอนรูปแบบใหมํ แตํยังคงมี

รูปแบบเดิมเป็นหลักอยูํ  
3) เป็นสิ่งใหมํที่ยังอยูํในกระบวนการทดลองวําจะมีประสิทธิภาพในการน าไปใช๎มากน๎อย

เพียงไร  
4) เป็นสิ่งใหมํท่ีได๎รับการยอมรับและน าไปใช๎บ๎างแล๎วแตํยังไมํแพรํหลาย 
5) เป็นสิ่งที่เคยปฏิบัติมาแล๎วครั้งหนึ่งแตํไมํคํอยได๎ผลเนื่องจากขาดปัจจัยสนับสนุน ตํอมา

ได๎น ามาปรับปรุงใหมํทดลองใช๎และเผยแพรํจัดวําเป็นนวัตกรรมได๎ 
 

2.3.3 ประเภทของนวัตกรรมทางด้านการเรียนการสอน 
พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2550 : 3) กลําวถึงนวัตกรรมทางด๎านการเรียนการสอนวํา นวัตกรรมที่

ผลิตออกมาทางด๎านการเรียนการสอนนั้นมีจ านวนมากและสามารถจ าแนกประเภทได๎ ดังนี้ 
1) นวัตกรรมประเภทผลิตภัณฑ๑หรือสิ่งประดิษฐ๑ 
นวัตกรรมประเภทนี้มีลักษณะเป็นสื่อที่ชํวยในการจัดการเรียนการสอนให๎ผู๎เรียนมีความ

เข๎าใจ กระจํางชัด ในเรื่องเรียน  หรือท าให๎ผู๎เรียนได๎พัฒนาการเรียนรู๎ในทักษะด๎านตําง ๆ ได๎เร็วยิ่งขึ้น 
เชํน 

- ชุดการเรียน / ชุดการสอน / ชุดการเรียนการสอน 
- แบบฝึกทักษะ / ชุดการฝึก / ชุดฝึกทักษะการเรียนรู๎ 
- บทเรียนส าเร็จรูปแบบสื่อผสม / บทเรียนโปรแกรม 
- เอกสารประกอบการเรียนรู๎ / เอกสารประกอบการเรียนการสอน  
- เกม, การ๑ตูน, นิทาน  
- ฯลฯ 
2) นวัตกรรมประเภทรูปแบบ / เทคนิค / วิธีการสอน 
นวัตกรรมประเภทนี้เป็นการใช๎วิธีสอนหรือเทคนิคการสอนในรูปแบบตําง ๆ ที่นักการศึกษา

ได๎คิดค๎นเพื่อพัฒนาการด๎านการเรียนรู๎ให๎แกํผู๎เรียนทั้งในด๎านความรู๎ ทักษะ กระบวนการ และเจตคติ 
ซึ่งมีวิธีการสอนและเทคนิคการสอนจ านวนมาก ได๎แกํ 

- วิธีการสอนคิด 
- วิธีสอนโดยการจัดการเรียนรู๎แบบรํวมมือ 
- Cippa model 
- วัฏจักรการเรียนรู๎ 4 MAT 
- วิธีสอนตามแนววิถีพุทธ 
- วิธีสอนแบบบูรณาการ 
- วิถีสอนโครงงาน 
- วิธีสอนโดยการตั้งค าถาม 
- Constructivism 
- ฯลฯ 
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สรุปคือนวัตกรรมทางด๎านการเรียนการสอนนั้น สามารถแบํงออกได๎เป็น 2 ประเภท คือ 
นวัตกรรมประเภทผลิตภัณฑ๑หรือสิ่งประดิษฐ๑ และนวัตกรรรมประเภทรูปแบบ เทคนิค วิธีการสอน ซึ่ง
รวมทั้งการพัฒนาจิตพิสัยในการเรียนการสอนด๎วย   

 

2.3.4 การพัฒนานวัตกรรมด้านการเรียนการสอน 
ทิศนา แขมมณี (2548 : 423)  ได๎ให๎หลักการในการพัฒนานวัตกรรมด๎านการเรียนการสอน

ไว๎พอสรุปได๎ดังนี้ 
1) การระบุปัญหา (Problem) ความคิดในการพัฒนานวัตกรรมนั้น สํวนใหญํจะเริ่มจาก

การมองเห็นปัญหา และต๎องการแก๎ไขปัญหานั้นให๎ประสบผลส าเร็จอยํางมีคุณภาพ 
2) การก าหนดจุดมุํงหมาย (Objective) เมื่อก าหนดปัญหาแล๎วก็ก าหนดจุดมุํงหมาย เพ่ือ

จัดท าหรือพัฒนานวัตกรรมให๎มีคุณสมบัติ หรือลักษณะตรงตามจุดมุํงหมายที่ก าหนดไว๎ 
3) การศึกษาข๎อจ ากัดตําง ๆ (Constraints) ผู๎พัฒนานวัตกรรมทางด๎านการเรียนการสอน

ต๎องศึกษาข๎อมูลของปัญหาและข๎อจ ากัดที่จะใช๎นวัตกรรมนั้น เพ่ือประโยชน๑ในการน าไปใช๎ได๎จริง 
4) การประดิษฐ๑คิดค๎นนวัตกรรม (Innovation) ผู๎จัดท าหรือพัฒนานวัตกรรมจะต๎องมี

ความรู๎ 
 

2.3.5 การออกแบบและพัฒนาการสื่อการเรียนการสอน 
สื่อการเรียนการสอน (Instructional Media)  
สื่อ (Media) มาจากภาษาละติน แปลวํา “ระหวําง” และตามพจนานุกรมราชบัณฑิตย 

สถาน หมายถึง “ติดตํอให๎ถึงกัน” เมื่อน าสื่อมาประกอบในการจัดการเรียนการสอน เราเรียกวํา “สื่อ
การเรียนการสอน” หรือ “Instructional Media” หมายถึง วัสดุ อุปกรณ๑ตําง ๆ ที่ผู๎สอนสามารถน า 
มาประยุกต๑ใช๎ในการจัดกระบวนการเรียนรู๎และอ านวยความสะดวกให๎ผู๎เรียนบรรลุผลส าเร็จตามวัตถุ  
ประสงค๑ท่ีก าหนด ซึ่งหมายรวมถึงสื่อดั้งเดิม ได๎แกํ กระดานด า เทปบันทึกเสียง วิดีโอเทป สไลด๑ ของ
จริง เป็นต๎น สื่อใหมํและวิธีการใหมํ ได๎แกํ คอมพิวเตอร๑ อินเทอร๑เน็ต สมาร๑ทโฟน สื่อประสม สื่ออิเล็ก 
ทรอนิกส๑ เป็นต๎น ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจ าเป็นต๎องอาศัย กระบวนการสื่อสารที่มีองค๑  
ประกอบพ้ืนฐาน ได๎แกํ ผู๎รับ (ผู๎สอน) ตัวกลาง (สื่อ) และผู๎รับ (ผู๎เรียน) ซึ่งตัวกลางคือ “สื่อการเรียน
การสอน”เป็นสํวนส าคัญในการน าสํงข๎อมูล ขําวสาร เนื้อหา องค๑ความรู๎ตําง ๆ ไปยังผู๎เรียนโดยวิธีการ 
ใดวิธีการหนึ่งที่เหมาะสม  

ปัจจุบันสื่อการเรียนการสอนมีความหลากหลายมากขึ้นและตอบสนองความแตกตํางระหวําง
บุคคลของ ผู๎เรียนได๎เป็นอยํางดี และไมํได๎มีหน๎าที่น าสํงข๎อมูล ความรู๎จากผู๎สอนไปสูํผู๎เรียนเพียงอยําง
เดียว แตํยังสามารถสร๎างสภาพการณ๑หรือสภาพแวดล๎อมการเรียนรู๎ในรูปแบบตําง ๆ ให๎แกํผู๎เรียนได๎
อีกด๎วย เนื่องจากความก๎าวหน๎าทาง เทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีการสื่อสารที่มีสํวนชํวยใน
การปรับปรุงการเรียนรู๎ของผู๎เรียนได๎อยํางมี ประสิทธิภาพ และมีประสิทธิผลมากขึ้น โดยน าเครื่องมือ
ตําง ๆ ที่เป็นซอฟท๑แวร๑และวิธีการสื่อสารมาใช๎รํวมกันโดย เรียกวํา “Collaborative Tools” ท าให๎
เกิดสื่อใหมํที่สนับสนุนการเรียนรู๎ของผู๎เรียนทุกที่ ทุกเวลา (Anytime Anywhere) สื่อการเรียนการสอน
ในปัจจุบันจึงท าหน๎าที่เป็นสํวนสนับสนุน ชํวยเหลือและเป็นตัวแทนผู๎สอนในการจัด กิจกรรมการเรียน
การสอน ที่สามารถสร๎างทักษะทางปัญญา (Cognitive Skill) ทักษะด๎านการปฏิบัติ (Psychomotor 
Skill) และทักษะทางจิตใจ (Affective Skill) ให๎แกํผู๎เรียนได๎ครบถ๎วน 
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สื่อประสม (Multimedia) 
เป็นสื่อที่เกิดจากกระบวนการน าสื่อประเภทวัสดุ อุปกรณ๑ เครื่องมือ และเทคนิค วิธีการ

มาใช๎รํวมกันซึ่งมีทั้งภาพ เสียง ตัวอักษร และลักษณะพิเศษที่สร๎างความสนใจให๎แกํผู๎เรียนได๎มากกวํา
สื่อดั้งเดิม หรือสื่อเดี่ยวที่มีการน าเสนอภาพอยํางเดียว เสียงอยํางเดียว หรืออักษรอยํางเดียว โดยรูปแบบ
ของมัลติมีเดีย ตอบสนองการเรียนรู๎ได๎หลายรูปแบบ ได๎แกํ การเรียนคนเดียว การเรียนรํวมกันเป็นกลุํม
เล็ก-ใหญํ หรือการเรียนผําน เว็บ เป็นต๎น ปัจจุบันสื่อประสมกลายเป็นสํวนหนึ่งที่ส าคัญในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎ซึ่งสามารถน าไปใช๎ได๎ 2 ลักษณะ คือ 

1) มัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอ (Presentation Multimedia) มัลติมีเดียลักษณะนี้เน๎นสร๎าง
ความสนใจ ความตื่นตาตื่นใจ นําติดตาม โดยน าเสนอหรือถํายทอดผํานตัวอักษร ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว
และเสียง เพื่อให๎ผู๎เรียนเข๎าใจเนื้อหาที่ต๎องการน าเสนอได๎มากขึ้นทั้งนี้ยังสามารถสอดแทรกวิดีโอตํางๆ 
เข๎าไว๎ในมัลติมีเดียเพ่ือให๎ผู๎เรียนได๎เห็นภาพและเรียนรู๎ได๎อยํางมีประสิทธิภาพมากขึ้น มัลติมีเดีย เพ่ือ
การน าเสนอเหมาะส าหรับผู๎สอนใช๎ประกอบการน าเสนอเนื้อหาและประสบการณ๑การเรียนรู๎ และเหมาะ
ส าหรับ ผู๎เรียนในการน าเสนอเนื้อหาที่ได๎จากการศึกษาค๎นคว๎าเพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ในห๎องเรียน
หรือผํานระบบ อินเทอร๑เน็ต ซึ่งผู๎สอนสามารถประเมินผู๎เรียนได๎ทั้งความสามารถในการสร๎างสรรค๑
ความรู๎ (Create content) และ ความสามารถในการน าเสนอเนื้อหา (disseminate information) 

2) มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ๑ (Interactive Multimedia) มัลติมีเดียลักษณะนี้มุํงเน๎นให๎ผู๎เรียน
สามารถโต๎ตอบและสื่อสารกับสื่อได๎โดยตรงผํานโปรแกรม มัลติมีเดียที่มีสื่อหลายมีมิติ (Hypermedia) 
ที่เนื้อหาภายในสามารถเชื่อมโยง (Link) ถึงกัน มัลติมีเดียลักษณะนี้ นอกจากผู๎เรียนสามารถเรียกดู
ข๎อมูลได๎หลากหลายเชํนเดียวกับมัลติมีเดียเพื่อการน า เสนอแล๎ว ผู๎เรียนยังสามารถ สื่อสารโต๎ตอบกับ
บทเรียนผํานการคลิกเมาส๑ แปูนพิมพ๑ หรืออุปกรณ๑อ่ืน ๆ โดยผู๎เรียนสามารถสื่อสารกับคอมพิวเตอร๑ 
ได๎วําต๎องการอะไร เชํน ต๎องการเรียนบทเรียนเพิ่มเติมหรือต๎องการเรียนเนื้อหาบทถัดไป เพียงแคํคลิก
ที่สัญลักษณ๑ หรือข๎อความแสดงการเชื่อมโยง โปรแกรมจะแสดงภาพหรือเนื้อหาที่ต๎องการให๎ผู๎เรียนได๎
ทันทีทันใด ทั้งนี้ผู๎เรียน สามารถวัดความรู๎หรือประเมินความสามารถของตนเองจากการเรียนรู๎ได๎ด๎วย
การท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกตําง ๆ โดยโปรแกรมสามารถประมวลผลการท าแบบทดสอบให๎ผู๎เรียน
หลังท าแบบทดสอบทันที ทั้งยังสามารถตรวจสอบได๎วํา ตนเองท าผิดข๎อใด ซึ่งมัลติมีเดียลักษณะปฏิ  
สัมพันธ๑นี้จะชํวยดึงดูดผู๎เรียนให๎สนใจในเนื้อหา และกระตุ๎นการตอบสนอง ของผู๎เ รียนอยูํตลอดเวลา 
สามารถเรียนช๎า ๆ ท าแบบฝึกหัดช๎า ๆ ได๎เทําที่ต๎องการ ท าให๎กระบวนการเรียนรู๎ของผู๎เรียน ประสบ
ความส าเร็จตามเปูาหมายหรือจุดประสงค๑ที่ก าหนดไว๎ได๎ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-assisted Instruction: CAI) 
เป็นรูปแบบบทเรียน คอมพิวเตอร๑ที่อยูํในลักษณะของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ๑ ซึ่งเดิมใช๎น า 

เสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผู๎เรียน สามารถศึกษาเรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเองจากแผํน CD-
ROM แตํตํอมามีชํองทางการน าเสนอบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ิมมากขึ้น โดยเฉพาะผํานระบบเครือขําย
อินเทอร๑เน็ต ซึ่งสามารถน าเสนอบทเรียนมัลติมีเดียไปรวมไว๎บนหน๎าเว็บไซต๑ที่อนุญาต ให๎ผู๎เรียนเข๎าถึง
ข๎อมูลได๎พร๎อมกันทุกที่ ทุกเวลา รวมทั้งอนุญาตให๎ผู๎เรียนและผู๎สอนเกิดปฏิสัมพันธ๑ระหวํางกันแบบทันที 
ทันใดผํานชํองทางสนทนาบนเว็บที่บทเรียนมัลติมีเดียนั้นอาศัยอยูํ บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนแบํง
ออกเป็นหลายประเภทตามลักษณะของวัตถุประสงค๑ของการน า บทเรียน คอมพิวเตอร๑ไปใช๎ดังนี้ 

1) บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนประเภทสอนเสริม (Tutorial) มีวัตถุประสงค๑เพ่ือใช๎ใน
การน าเสนอ เนื้อหาใหมํหรือเพ่ือทบทวนเนื้อหาที่ผู๎สอนได๎สอนแล๎วในห๎องเรียน โดยเน๎นความรู๎ความ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เข๎าใจเนื้อหาซึ่งชํวยเสริมสร๎าง ความเข๎าใจในมโนทัศน๑ (Concept) ที่ได๎เรียนมาแล๎วในชั้นเรียนหลังจาก
เรียนรู๎เนื้อหาแล๎วจะมีแบบทดสอบให๎ผู๎เรียนได๎ฝึกท า บทเรียนคอมพิวเตอร๑ประเภทนี้มี 2 รูปแบบ คือ 

- แบบเส๎นตรง (Linear Program) ลักษณะของบทเรียนแบํงเป็นเฟรม ๆ ตั้งแตํเฟรมแรก
จนถึงเฟรม สุดท๎ายในเรื่องนั้น ๆ แล๎วให๎ผู๎เรียนตอบค าถามท๎ายบทเรียนให๎ผํานกํอนจึงจะสามารถไป
เรียนเนื้อหาในบทหรือหนํวย ถัดไป ซึ่งถ๎าผู๎เรียนท าแบบทดสอบไมํผํานเกณฑ๑ต๎องกลับไปทบทวนบท 
เรียนใหมํแล๎วกลับมาท าแบบทดสอบอีกครั้งจน ผําน จึงสามารถเรียนบทเรียนถัดไปได๎  

- แบบสาขา (Branching Tutorial) เป็นการเสนอเนื้อหาและบทเรียนหลาย ๆ หัวข๎อ แล๎ว
ให๎ผู๎เรียน เลือกเรียนได๎ตามความต๎องการ แตํละบทเรียนมีแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบให๎ผู๎เรียนท าซึ่ง
แม๎ผู๎เรียนจะท าไมํผําน ก็สามารถข๎ามไปเรียนบทเรียนอ่ืนได๎ (ทั้งนี้ขึ้นอยูํกับการออกแบบของผู๎สอน) 
บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนแบบสาขา เหมาะกับบทเรียนที่มีเนื้อหามาก ๆ และแบํงเนื้อหาเป็นหัว 
ข๎อยํอย ๆ ตามความเหมาะสม  

2) บทเรียนคอมพิวเตอร๑ประเภทการฝึกหัด (Drill and Practice) เป็นการออกแบบบท 
เรียนเพ่ือการ ทบทวน ท าแบบฝึกหัดและฝึกทักษะเฉพาะอยําง เชํน การสะกดค า การอําน และฝึ ก
ทักษะทางคณิตศาสตร๑ เป็นต๎น  

3) บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนประเภทจ าลองสถานการณ๑ (Simulation) เป็นโปรแกรมที่
ชํวยจ าลอง สถานการณ๑หรือสิ่งแวดล๎อมตําง ๆ ให๎แกํผู๎เรียน เนื่องจากบางครั้งการฝึกและทดลองจริง
อาจจะราคาแพงหรือมีความ เสี่ยงที่จะเกิดอันตรายสูง จึงใช๎วิธีการจ าลองสถานการณ๑และสภาพแวด 
ล๎อมด๎วยคอมพิวเตอร๑แทน ซึ่งการจ าลอง สถานการณ๑แบํงเป็น 2 รูปแบบ คือ  

- แบบกฎตายตัว (Determinative) เป็นการจ าลองสถานการณ๑จากสูตร หรือกฎที่ตายตัว 
เชํน เรื่องแรงโน๎มถํวง การไหลของกระแสไฟฟูา กฎของโอห๑ม เป็นต๎น  

- แบบนําจะเป็น (Probabilistic) เชํน การฝึกขับเครื่องบิน การทดลองทางเคมีการจราจร 
การท าโมเดล เป็นต๎น 

4) บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนประเภทการแก๎ปัญหา (Problem-solving) เป็นการสร๎าง
บทเรียน ส าหรับใช๎ในการเรียนรู๎วิธีคิดแก๎ปัญหา เป็นโปรแกรมท่ีซับซ๎อนมาก ต๎องใช๎เทคนิคและวิธีการ
หลาย ๆ อยํางมาใช๎ รํวมกันทั้งรูปแบบเกม การจ าลองสถานการณ๑และต๎องอาศัยนักเขียนโปรแกรมมา
ชํวยด๎านเทคนิค 

5) บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนประเภทเกมการศึกษา ( Instructional Games) เป็น
บทเรียน ที่มีลักษณะเดํนที่รวมความสนุกสนาน เพลิดเพลินเข๎ามาใสํไว๎ในบทเรียน ซึ่งสามารถดึงดูด
และกระตุ๎นความสนใจผู๎เรียน ได๎ตลอดเวลา มีความท๎าทายท าให๎ผู๎เรียนมีความพยายามที่จะท าให๎
ส าเร็จเพ่ือเอาชนะเกมให๎ได๎ เน๎นการปฏิสัมพันธ๑ ระหวํางผู๎เรียนกับคอมพิวเตอร๑หรือโปรแกรมอยําง
มาก จึงจ าเป็นต๎องมีการแสดงผลแบบทันทีทันใด (Real-time feedback) 

 

2.3.6 หลักการออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ การออกแบบการเรียน
การสอน (Instructional Design)  

เปูาหมายหลักของการจัดการเรียนการสอน คือ การท าส าเร็จบรรลุตามเปูาหมายและจุด 
ประสงค๑ท่ีก าหนดไว๎ในกิจกรรมการเรียนการสอน กระบวนการออกแบบการ เรียนการสอนจึงเป็นกุญแจ
ส าคัญที่จะท าให๎การจัดการเรียนการสอนบรรลุเปูาหมายได๎ซึ่งในการออกแบบการเรียน การสอนมีกุญแจ
ส าคัญ 4 ประการ ได๎แกํ 
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1) What to teach (ต๎องการสอนอะไร) 
2) Who will accomplish (ผู๎เรียน คือ ใคร) 
3) How to teach (มีวิธีการหรือกระบวนการเรียนการสอนอยํางไร)  
4) How to evaluate (มีวิธีการประเมินผลอยํางไร)  
หากสามารถไขกุญแจทั้ง 4 ประการนี้ได๎ส าเร็จการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนก็จักส าเร็จ

ไปด๎วย ทั้งนี้การออกแบบ การเรียนการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนจ าเป็นต๎องก าหนดล าดับ
ขั้นตอนไว๎ให๎ชัดเจนเพ่ือไมํให๎ผู๎สอนเกิดความสับสน ในขณะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน ซึ่ง
ขั้นตอนที่มักน ามาใช๎กันคือ The Events of Instruction ของ Gagne (1992) ประกอบด๎วยขั้นตอน
กระบวนการเรียนการสอน 9 ขั้นตอนดังนี้  

1) การกระตุ๎นความสนใจ (Gaining Attention)  
2) การแจ๎งจุดประสงค๑การเรียนรู๎ให๎ผู๎เรียนทราบ ( Informing Learner of Lesson 

objective)  
3) การกระตุ๎นให๎ระลึกถึงความรู๎เดิม (Stimulating Recall of Prerequisite Learning)  
4) การน าเสนอสิ่งเร๎าหรือเนื้อหาใหมํ (Presenting the Stimulus Materials)  
5) การแนะแนวทางการเรียนรู๎ (Providing Learning Guide)  
6) การกระตุ๎นให๎แสดงความสามารถ (Eliciting the Performance)  
7) การให๎ข๎อมูลปูอนกลับ (Providing Feedback about Performance Correctness)  
8) การประเมินผลการแสดงออก (Assessing the Performance) 
9) การสํงเสริมความคงทนและการถํายโอนการเรียนรู๎ (Enhancing Retention and 

Transfer) 
การออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียโดยใช๎ ADDIE Model ADDIE Model เป็นรูปแบบ

ระบบการเรียนการสอนที่นิยมน ามาใช๎ในการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียน การสอน เนื่องจากเป็น
รูปแบบที่งํายและมีขั้นตอนชัดเจนสามารถน าไปใช๎ได๎กับการออกแบบและพัฒนาสื่อหลาย รูปแบบ โดย 
เฉพาะการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียลักษณะตําง ๆ ขั้นตอนของ ADDIE Model ประกอบด๎วย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 2.7 ผังรูป ADDIE MODEL  
                               ที่มา : http://wipapornboonkon.blogspot.com/ (online).   
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จากข้ันตอนทั้ง 5 ของ ADDIE Model สามารถน ามาประยุกต๑ใช๎ในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร๑ชํวยสอนได๎ดังนี้ การจัดท าคูํมือประกอบการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑
ชํวยสอน 

1) ชื่อผลงานและชื่อผู๎จัดท า  
2) บทน า หรือความเป็นมาของการจัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน  
3) วัตถุประสงค๑ของการจัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน  
4) ผู๎เรียนกลุํมเปูาหมาย  
5) การวิเคราะห๑ สังเคราะห๑งานเพ่ือการออกแบบโดยใช๎ ADDIE Model (เขียนรายละเอียด

การวิเคราะห๑ สังเคราะห๑อยํางชัดเจนและเป็นขั้นตอน)  
6) ทฤษฎีที่ใช๎ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน (ระบุทฤษฎีและรายละเอียดของ

ทฤษฎี)  
7) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน (เขียนเป็นขั้นตอนและมี Flow chart แสดง

ขั้นตอนชัดเจน) 
8) การน าไปใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนไปใช๎ประโยชน๑ 
หลักการออกแบบของ ADDIE model มีข้ันตอนดังนี้ 
1) ขั้นการวิเคราะห๑  Analysis ประกอบด๎วยรายละเอียดแตํละสํวน ดังนี้ 
- การก าหนดหัวเรื่องและวัตถุประสงค๑ท่ัวไป 
- การวิเคราะห๑ผู๎เรียน 
- การวิเคราะห๑วัตถุประสงค๑เชิงพฤติกรรม 
- การวิเคราะห๑เนื้อหา 
2) ขั้นการออกแบบ Design ประกอบด๎วยรายละเอียดแตํละสํวน ดังนี้ 
- การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน) ซึ่งจะประกอบด๎วยสํวนตําง ๆ ได๎แกํ 

วัตถุประสงค๑เชิงพฤติกรรมเนื้อหา แบบทดสอบกํอนบทเรียน(Pretest) สื่อ กิจกรรม วิธีการน าเสนอ
และแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 

- การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) (ขั้น 
ตอนการเขียนผังงานและสตอรี่บอร๑ดของ อลาสซี่) 

- การออกแบบหน๎าจอภาพ (Screen Design)การออกแบบหน๎าจอภาพ หมายถึง การจัด
พ้ืนที่ของจอภาพเพ่ือใช๎ในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ และสํวนประกอบอื่น ๆ สิ่งที่ต๎องพิจารณามีดังนี้ 

1. การก าหนดความละเอียดภาพ (Resolution) 
2. การจัดพ้ืนที่แตํละหน๎าจอภาพในการน าเสนอ  
3. การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
4. การก าหนดสี ได๎แกํ สีของตัวอักษร (Font Color), สีของฉากหลัง (Background), สี

ของสํวนอื่น ๆ 
5. การก าหนดสํวนอื่น ๆ ที่เป็นสิ่งอ านวยความสะดวกในการใช๎บทเรีย 
3) ขั้นการพัฒนา Development (ขั้นตอนการสร๎าง/เขียนโปรแกรมและผลิตเอกสาร

ประกอบการเรียน) ประกอบด๎วยรายละเอียดแตํละสํวน ดังนี้ 
1. การเตรียมการ การเตรียมการ เกี่ยวกับองค๑ประกอบดังนี้ 

1.1 การเตรียมข๎อความ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.2 การเตรียมภาพ 
1.3 การเตรียมเสียง  
1.4 การเตรียมโปรแกรมจัดการบทเรียน  

2. การสร๎างบทเรียน หลังจากได๎เตรียมข๎อความ ภาพ เสียง และสํวนอื่น เรียบร๎อยแล๎ว ขั้น
ตํอไปเป็นการสร๎างบทเรียนโดยใช๎โปรแกรมคอมพิวเตอร๑จัดการ เพ่ือเปลี่ยนสตอรี่บอร๑ดให๎กลายเป็น
บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน 

3. การสร๎างเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสร๎างบทเรียนเสร็จสิ้นแล๎ว ในขั้นตํอไปเป็น
การตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณ๑ขั้นต๎นของบทเรียน 

4) ขั้นการน าไปใช๎ Implementation 
การน าบทเรียนคอมพิวเตอร๑ไปใช๎ โดยใช๎กับกลุํมตัวอยํางมาย เพ่ือตรวจสอบความเหมาะ 

สมของบทเรียนในขั้นต๎นหลังจากนั้น จึงท าการปรับปรุงแก๎ไขกํอนที่จะน าไปใช๎กับกลุํมเปูาหมายจริง 
เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน และน าไปให๎ผู๎เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 

5) ขั้นการประเมินผล Evaluation 
การประเมินผล คือ การเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบปกติ โดยแบํงผู๎เรียนออก 

เป็น 2 กลุํม เรียนด๎วยบทเรียน ที่สร๎างขึ้น 1 กลุํม และเรียนด๎วยการสอนปกติอีก 1 กลุํม หลังจากนั้น
จึงให๎ผู๎เรียนทั้งสองกลุํม ท าแบบทดสอบชุดเดียวกัน และแปลผลคะแนนที่ได๎ สรุปเป็นประสิทธิภาพ
ของบทเรียน 

 

2.3.7 สื่อที่ใช้ในการน าเสนอเนื้อหาผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ราย 
วิชาทัศนศิลป์ 

ผลิตภัณฑ๑ชุดเสริมสร๎างประสบการณ๑การเรียนรู๎รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต๎น ในสํวนของการน าเสนอเนื้อหา ผู๎วิจัยเลือกใช๎แอปพลิเคชั่นผํานโทรศัพท๑ 
มือถือ ที่สามารถน าเสนอสื่อ และเนื้อหา ได๎หลากหลายและงํายตํอการใช๎งาน  

แอปพลิเคชันZappar เป็นแพลตฟอร๑มหรือโปรแกรมออนไลน๑ที่ชํวยให๎บุคคลที่สนใจจะ
สร๎างงานในรูปแบบของเทคโนโลยี AR ด๎วยตนเองได๎ Zappar พัฒนาขึ้นโดย Dr.simon Taylor และ 
Connell Gauld สองศิษย๑เกําจากมหาวิทยาลัยเคมบริดจ๑ประเทศอังกฤษ ได๎รํวมกํอตั้งขึ้นตั้งแตํปี 2007 
สร๎างส าเร็จและปลํอย Application ออกมาสูํตลาดเมื่อปี 2011 จนในปี 2013 ได๎มีการผลิตคิดค๎น 
ZAPCODE ขึ้น และในปี  2014  ได๎มีการเปิดให๎บุคคลทั่วไปสามารถสร๎าง แจกโค๎ด ของตนเองได๎ผําน 
ทางเว็บไซต๑ ภายหลังเปลี่ยนมาเป็นเว็บไซต๑ 

 

ภาพที่ 2.8 โลโก๎แอปพลิเคชัน ZAPPAR 
                                  ที่มา : ZAPPAR (Online)   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภายใน Zapcode จะถูกซํอนเนื้อหาในรูปแบบตําง ๆ เชํน วีดีโอ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
3 มิติเว็บไซต๑ สื่อสังคมออนไลน๑ ด๎วยวิธีการสแกนภาพ Zapcode จากกล๎องใน smartphone หรือ 
Tablet ที่ติดตั้ง Zappar application ก็จะพบกับเนื้อหาที่ถูกซํอนอยูํในหลายรูปแบบ ผู๎ที่สนใจสามารถ
ดาวน๑Bโหลดแอปพลิเคชั่นนี้ได๎ฟรีรองรับทั้งระบบ iOS และ Android ผู๎สนใจสามารถสร๎าง Zapcode 
ได๎ด๎วยตนเองโดยใช๎เครื่องมือ Zap works 

 
ภาพที่ 2.9 ตัวอยําง Zapcode ที่น ามาใช๎ในงานตําง ๆ 

                          ที่มา : Zapcode (Online)   
 

Zapworks ประกอบด๎วยเครื่องมือที่จะชํวยในการสร๎าง AR (Augmented Reality) ซึ่ง
ประกอบ ซึ่งประกอบไปด๎วยเครื่อง ซึ่งประกอบไปด๎วยเครื่องมือหลัก 3 เครื่องมือ ได๎แกํ Widgets, 
Designer และ Studio ซึ่งเครื่องมือเหลํานี้สามารถสร๎างสรรค๑งาน AR ได๎หลากหลายรูปแบบและมี
ประสิทธิภาพ 

คุณสมบัติของ Zappar ผู๎สร๎างสามารถอัพโหลดไฟล๑วีดีโอ YouTube สร๎างอัลบั้มรูปภาพ
สไตล๑แกลอรี่นามบัตร ในลักษณะความจริงเสริม AR (Augmented Reality) อีกทั้งสามารถเชื่อมโยง
เว็บไซต๑ Social Network และน า Zapcode ไปบูรณาการกับผลิตภัณฑ๑ตําง ๆ ในสํวนรูปแบบไฟล๑
เสียงที่รองรับได๎แกํ MP3, OGG, M4A  รูปแบบไฟล๑ภาพที่รองรับได๎แกํ PNG Jpeg ขนาดของภาพไมํ
เกิน 10 MB / ภาพ รูปแบบไฟล๑วีดีโอที่รองรับได๎แกํ Avi MP4 mov 3GP flv วีดีโอมีขนาดไมํเกิน 
500 MB / ไฟล๑ ความยาวไมํเกิน 10 นาที / ไฟล๑ ทั้งนี้เพ่ือให๎ได๎ผลลัพธ๑ที่มีประสิทธิภาพ 

ผู๎วิจัยได๎น าจับผ๎าโดยเลือกใช๎เครื่องมือรูปแบบ Widged มาใช๎ในการพัฒนาคูํมือความจริง
เสริมเนื่องจากสามารถรองรับเนื้อหาที่ต๎องการน าเสนอได๎หลากหลายรูปแบบเชํนรูปภาพวีดีโอเสียง
เว็บไซต๑เป็นต๎นและยังสามารถน า ZapCode ไปประยุกต๑ใช๎ได๎กับหลากหลายสื่อเชํนติดไว๎กับของจริง
เว็บไซต๑โปสเตอร๑และสิ่งพิมพ๑ตํางๆเพ่ิมชํองทางในการเรียนรู๎ที่หลากหลายและสะดวกมากขึ้นสอดคล๎อง
กับเนื้อหาและวัตถุประสงค๑ของการออกแบบผลิตภัณฑ๑ ชุดสร๎างเสริมประสบการณ๑การเรียนรู๎วิชาศิลปะ 
สาระทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต๎น 
สุพจน์ พ่วงศิริ : 2559 การพัฒนาการพัฒนาคู่มือความจริงเสริมเรื่องการใช้เครื่องมือวัดปริมาณไขมัน
ในร่างกายส าหรับนิสิตสาขาวิชาสาธารณสุขศาสตร์ชั้นปีที่ 1 คณะพลศึกษามหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ / วิทยานิพนธ์ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิตสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อการศึกษาคณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 2559 สุพจน์พ่วงศิริ. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.4 ข้อมูลเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
 

ชุดกิจกรรมเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาอยํางหนึ่ง ที่รวบรวมสื่อ กระบวนการ และกิจกรรม
การเรียนรู๎ตําง ๆ เพื่อเป็นสื่อกลางระหวํางผู๎สอนกับผู๎เรียน ให๎เกิดการเรียนรู๎แกํผู๎เรียนตามจุดประสงค๑
อยํางมีประสิทธิภาพ จุดเดํนของชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ คือ สนองวัตถุประสงค๑ของหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน ที่เน๎นการฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ๑และประยุกต๑ความรู๎
มาใช๎ปูองกันและแก๎ไขปัญหา ท าให๎สามารถแก๎ปัญหาทางการศึกษาเกี่ยวกับการเรียนการสอนได๎ เป็น
การจัดกิจกรรมให๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎จากประสบการณ๑จริง ฝึกการปฏิบัติให๎ท าได๎ คิดเป็น ท าเป็น ใฝุรู๎ ใฝุ
เรียนอยํางตํอเนื่องผสมผสานสาระการเรียนรู๎ด๎านตําง ๆ อยํางได๎สัดสํวนและสมดุลกัน ปลูกฝังคุณธรรม
คํานิยมที่ดีงามและคุณลักษณะที่พึงประสงค๑ ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎เป็น ค าใหมํยังไมํมีนักการศึกษา
ทํานใดให๎ความหมายไว๎ แตํมีผู๎ให๎ความหมายของค าบางค าที่มีลักษณะและความหมายใกล๎เคียงกันคือ 
ชุดการสอนหรือชุดการเรียนการสอน ชุดการสอนเป็นค าในภาษาอังกฤษที่เรียกชื่อตํางกัน เชํน Learning 
Package Instruction Package หรือ Instruction Kits ซึ่งมีนักการศึกษาหลายทําน ได๎ให๎ความหมาย
ของชุดการสอนหรือชุดกิจกรรมไว๎ดังนี้ 

ชัยยงค๑ พรหมวงศ๑ (2537 : 113 –114) ได๎ให๎ความหมายของ ชุดการสอนไว๎วําเป็นสื่อผสม
ประเภทหนึ่งซึ่งมีจุดมุํงหมายเฉพาะเรื่องท่ีจะสอน มีความสอดคล๎องกับเนื้อหาวิชาหนํวยการเรียนหรือ
หัวเรื่อง และวัตถุประสงค๑ เพ่ือชํวยให๎มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู๎เป็นไปอยํางมีประสิทธิภาพ 

ภพ เลาหไพบูลย๑ (2537 : 225) ชุดการสอน หมายถึง การรวบรวมสื่อการสอนอยํางสมบูรณ๑
ตามแบบแผนที่วางไว๎ เพ่ือให๎บรรลุจุดมุํงหมายของการสอน ชุดการสอนเป็นระบบสื่อประสมส าเร็จรูป
เพ่ือให๎ครูใช๎ในการสอน มีอุปกรณ๑ที่ใช๎ในการเรียน คูํมือครู เนื้อหา รายการสื่อการสอน และเอกสาร 
อ๎างอิง 

วรกิต วัดข๎าวหลาม (2540 : 15) ชุดการสอน หมายถึง ชุดสื่อประสมที่ผลิตขึ้นมาอยํางมี
ระบบมีความสมบูรณ๑เบ็ดเสร็จในตัวเองโดยมีความสัมพันธ๑สอดคล๎องกับเนื้ อหาวิชา ประสบการณ๑ที่
สามารถน าไปใช๎ในการเรียนการสอน เพ่ือให๎เกิดการเรียนรู๎ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 

วาสา พรมสุรินทร๑ (2540 : 11) กลําววํา ชุดการสอน หมายถึง การน าเอาสื่อการสอน
หลาย ๆ อยํางมาสัมพันธ๑กันอยํางมีระบบ เพ่ือถํายทอดเนื้อหาสาระในลักษณะที่สื่อแตํละชนิดสํงเสริม
สนับสนุนซึ่งกันและกัน และบรรลุวัตถุประสงค๑ที่ก าหนดไว๎ 

สุนีย๑ เปมะประสิทธิ์ (2543 : 2 – 3) กลําววํา ชุดกิจกรรม เป็นสื่อแนวใหมํที่มุํงสนับสนุน
การปฏิรูปการศึกษาไทย และการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ส าหรับผู๎สอนเป็นคูํมือเพ่ือให๎ครูใช๎เป็น
แนวทางในการด าเนินการจัดกิจกรรมและประสบการณ๑การเรียนรู๎ให๎แกํผู๎เรียนได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 

บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543 : 91) ได๎อธิบายวํา ชุดการสอนคือ ชุดการเรียนมาจากค าวํา
Instructional Package หรือ Learning Package เดิมใช๎ค าวํา ชุดการสอน เพราะเป็นสื่อที่ครูน ามา 
ใช๎ประกอบการสอน แตํมาแนวคิดในการยึดผู๎เรียนเป็นศูนย๑กลางมีอิทธิพลมากขึ้น การเรียนรู๎ที่ดีควร
ให๎ผู๎เรียนได๎เรียนเอง จึงมีผู๎นิยมเรียกชุดการสอนเป็นชุดการเรียน หรือชุดการเรียนการสอนจากความ 
หมายที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วํา ชุดการสอนหรือชุดกิจกรรม คือ การน าเอาสื่อประสมที่มีการวาง
แผนการผลิตอยํางเป็นระบบ และมีความสัมพันธ๑สอดคล๎องกับเนื้อหาวิชามาใช๎ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู๎ในแตํละหนํวย เพื่อถํายทอดความรู๎และประสบการณ๑แกํนักเรียนชํวยให๎นักเรียนเกิดการเปลี่ยน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แปลงพฤติกรรมการเรียนรู๎ อยํางมีประสิทธิภาพ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู๎รายงานจะเรียกวํา “ชุดกิจกรรม
การเรียนรู๎” 

 

2.4.1 แนวคิด ทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้องกับการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
การปฏิรูปการศึกษา การประกาศใช๎พระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ พ.ศ.2542 และการ

ประกาศใช๎หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2544 ท าให๎แนวคิดในการจัดการเรียนการสอนกว๎างขึ้นค า
วํา “ชุดการสอน” จึงเปลี่ยนมาเป็น “ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎” ซึ่งเน๎นกิจกรรมและกระบวนการเรียนรู๎
ที่ผู๎เรียนสามารถเรียนรู๎และพัฒนาได๎ด๎วยตนเอง แนวคิดและทฤษฎีที่น ามาใช๎ในการสร๎างชุดกิจกรรม
การเรียนรู๎จึงเหมือนกันกับแนวคิดทฤษฎีและหลักการที่ใช๎ในการสร๎างชุดการสอน ซึ่ง ชม ภูมิภาค
(ม.ป.ป., หน๎า 100) ได๎จ าแนกแนวคิด และหลักการของ ดร.ชัยยงค๑ พรมวงศ๑ ไว๎ดังนี้ 

1) ทฤษฎีความแตกตํางระหวํางบุคคล นักการศึกษาได๎น าหลักจิตวิทยามาใช๎ในการเรียน
การสอนโดยค านึงถึงความต๎องการ ความถนัด และความสนใจของผู๎เรียนเป็นส าคัญบุคคลมีความแตก 
ตํางกันหลายด๎านกลําวคือความสามารถ สติปัญญา ความต๎องการ ความสนใจ รํางกาย อารมณ๑ สังคม 
และความแตกตํางอ่ืน ๆ วิธีการที่เหมาะสมที่สุดคือ การจัดการสอนรายบุคคล หรือการศึกษาตามสภาพ
การศึกษาแบบเสรี และการศึกษาด๎วยตนเอง ล๎วนเป็นวิธีสอนที่เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนมีอิสระในการเรียน
ตามสติปัญญาความสามารถ และความสนใจโดยครูเป็นผู๎คอยชํวยเหลือตามความเหมาะสม 

2) ทฤษฎีการเรียนรู๎ยึดหลักจิตวิทยาการเรียนรู๎หมายถึงการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให๎
นักเรียน ดังนี้ 

- เข๎ารํวมกิจกรรมในการเรียนด๎วยตนเอง 
- การทราบผลการเรียนทันที 
- มีการเสริมแรงอันจะท าให๎นักเรียนกระท าพฤติกรรมนั้นซ้ าหรือหลีกเลี่ยงไมํกระท า 
- ได๎เรียนรู๎ไปทีละขั้นตอนตามความสามารถและความสนใจ 
3) การน าเอาสื่อประสมมาใช๎ หมายถึง การน าสื่อการสอนหลาย ๆ อยํางมาสัมพันธ๑กันอยําง

มีคุณคําที่สํงเสริมซึ่งกันและกันอยํางมีระบบ สื่อการสอนอยํางงหนึ่งอาจใช๎เร๎าความสนใจในขณะอีก
อยํางหนึ่งใช๎เพ่ือการอธิบายข๎อเท็จจริงของเนื้อหา และอีกชนิดหนึ่งอาจใช๎เพ่ือกํอให๎เกิดความเข๎าใจที่
ลึกซึ้ง การใช๎สื่อประสมชํวยให๎ผู๎เรียนมีประสบการณ๑จากประสาทสัมผัสที่ผสมผสานกับให๎นักเรียนได๎
ค๎นพบวิธีการที่จะเรียนในสิ่งทีต่๎องการได๎ด๎วยตนเองมากยิ่งขึ้น 

4) การเอากระบวนการกลุํมมาใช๎ เดิมนั้นความสัมพันธ๑ระหวํางครูและนักเรียนในห๎องเรียนมี
ลักษณะเป็นทางเดียวกลําว คือ ครูเป็นผู๎น า นักเรียนเป็นผู๎ตามนักเรียนไมํมีโอกาสฝึกการท างานเป็น
กลุํมท่ีจะฝึกการเคารพในความคิดเห็นของผู๎อื่นเมื่อโตขึ้นจึงท างานรํวมกันไมํได๎แนวโน๎มในปัจจุบันและ
อนาคตจะต๎องน ากระบวนการกลุํมสัมพันธ๑มาใช๎ ทฤษฎีกระบวนการกลุํมจึงเป็นแนวคิดทางพฤติกรรม
ศาสตร๑ซึ่งน ามาไว๎ในรูปของชุดการสอน 

5) การน าวิธีวิเคราะห๑ระบบมาใช๎ในการผลิตชุดการเรียนซึ่งแตกตํางไปจากการท าโครงการ
สอนในปัจจุบันตรงที่วํา ชุดการสอนมีการจัดเนื้อหาวิชาให๎สอดคล๎องกับสภาพแวดล๎อมและวัยของ
ผู๎เรียนรายละเอียดตําง ๆ ได๎น าไปทดลองปรับปรุงจนมีคุณภาพเชื่อถือได๎แล๎วจึงน ามาใช๎ 

 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.4.2 ประเภทของชุดกิจกรรม 
บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543 : 145) ได๎แบํงประเภทของชุดกิจกรรมเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
1) ชุดกิจกรรมประกอบค าบรรยาย เป็นชุดกิจกรรมส าหรับผู๎สอนที่ต๎องการปูพ้ืนฐานให๎ผู๎  

เรียนสํวนใหญํได๎รู๎และเข๎าใจในเวลาเดียวกัน มุํงในการขยายเนื้อหาสาระให๎ชัดเจนขึ้นชุดกิจกรรมแบบ
นี้จะชํวยให๎ผู๎สอนลดการพูดให๎น๎อยลง และเป็นการใช๎สื่อการสอนที่มีพร๎อมอยูํในชุดกิจกรรมในการเสนอ
เนื้อหามากข้ึน สื่อที่ใช๎อาจ ได๎แกํ รูปภาพ แผนภูมิ หรือกิจกรรมที่ก าหนดไว๎ เป็นต๎น 

2) ชุดกิจกรรมแบบกลุํมกิจกรรม เป็นชุดกิจกรรมส าหรับให๎ผู๎เรียนรํวมกันเป็นกลุํมเล็ก ๆ 
ประมาณ 5-7 คน โดยใช๎สื่อการสอนที่บรรจุไว๎ในชุดกิจกรรมแตํละชุด มุํงที่จะฝึกทักษะ ในเนื้อหาวิชา
ที่เรียนและผู๎เรียนมีโอกาสท างานรํวมกัน ชุดกิจกรรมชนิดนี้มักจะใช๎สอนในการสอนแบบกิจกรรมกลุํม 
เชํน การสอนแบบศูนย๑การเรียน เป็นต๎น 

3) ชุดกิจกรรมแบบรายบุคคลหรือชุดกิจกรรมตามเอกัตภาพ เป็นชุดกิจกรรมส าหรับเรียน
ด๎วยตนเองเป็นรายบุคคล คือ ผู๎เรียนจะต๎องศึกษาหาความรู๎ตามความสามารถและความสนใจของตนเอง
อาจเรียนที่โรงเรียนหรือที่บ๎านก็ได๎สํวนมากมักจะมุํงให๎ผู๎เรียนได๎ท าความเข๎าใจเนื้อหาวิชาที่เรียนเพ่ิมเติม
ผู๎เรียนสามารถจะประเมินผลการเรียนด๎วยตนเองได๎ด๎วยชุดกิจกรรมชุดกิจกรรมชนิดนี้อาจจะจัดใน
ลักษณะของหนํวยการสอนสํวนยํอยหรือโมดูลก็ได๎ 

ระพินทร๑ โพธิ์ศรี (2545 : 59) ได๎แบํงประเภทของชุดกิจกรรมได๎ดังนี้ 
1) ชุดการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง (Self-study package) คือ ชุดกิจกรรมที่สร๎างขึ้นโดยมีจุดมุํง 

หมายให๎ผู๎เรียนน าไปศึกษาด๎วยตนเอง โดยไมํมีครูเป็นผู๎สอน เชํน บทเรียนส าเร็จรูป ชุดการเรียนแบบ
คอมพิวเตอร๑ชํวยสอนหรือชุดการเรียนผํานเครือขํายเวิลด๑ไวต๑เว็บ 

2) ชุดการเรียนการสอน คือ ชุดกิจกรรมที่สร๎างขึ้นโดยมีครูเป็นผู๎ด าเนินการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู๎ ให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎ บรรลุตามจุดประสงค๑การเรียนรู๎ที่ก าหนดไว๎ เชํน ชุดฝึกอบรม หรือชุด
การสอนตําง ๆ 

จากประเภทของชุดกิจกรรมที่กลําวมา สรุปได๎วํา ชุดกิจกรรมมีอยูํ   2 ลักษณะ คือ ชุด
กิจกรรมที่นักเรียนเรียนรู๎ด๎วยตนเองและชุดกิจกรรมที่ครูเป็นผู๎ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎รํวมกับ
นักเรียน 

 

2.4.3 องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 
ลักษณะส าคัญของชุดกิจกรรม ระพินทร๑ โพธิ์ศรี (2545 : 98) ได๎กลําวถึงความส าคัญของ

ชุดกิจกรรมที่มีลักษณะส าคัญ ดังนี้ 
1) มีจุดประสงค๑ปลายทางที่ชัดเจน ที่ระบุทั้งเนื้อหา ความรู๎ และระดับทักษะ การเรียนรู๎ที่

ชัดเจนนั่นคือจะต๎องมีจุดประสงค๑ประจ าชุดกิจกรรมที่ระบุไว๎ชัดเจนวําเมื่อผํานการเรียนรู๎จบชุดกิจกรรม 
นั้นแล๎วนักเรียนต๎องท าอะไรเป็นระดับใด 

2) ระบุกลุํมเปูาหมายชัดเจนวํา ชุดกิจกรรมดังกลําว สร๎างขึ้นส าหรับใคร 
3) มีองค๑ประกอบของจุดประสงค๑ที่เป็นระบบเป็นเหตุและผลเชื่อมโยงกันระหวํางจุด 

ประสงค๑ประจ าหนํวยและจุดประสงค๑ยํอย 
4) ต๎องมีค าชี้แจง เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอนและการประเมินผลที่สอดคล๎องกับ

จุดประสงค๑แตํละระดับ 
5) กรณีท าเป็นชุดการสอน ต๎องมีคูํมือครูที่อธิบายวิธีการ เงื่อนไขการใช๎ชุดและการเฉลย

ข๎อค าถามท้ังหมดในกิจกรรม ประเมินผล 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สุวิทย๑ มูลค า และอรทัย มูลค า (2545 : 52) กลําววํา ชุดกิจกรรมมีองค๑ประกอบที่ส าคัญ 
4 ประการ ได๎แกํ 

1) คูํมือการใช๎ชุดกิจกรรม เป็นคูํมือหรือแผนการสอนส าหรับผู๎สอนใช๎ศึกษาและปฏิบัติตาม
ขั้นตอนตําง ๆ ซึ่งมีรายละเอียดชี้แจงไว๎อยํางชัดเจน เชํน การน าเข๎าสูํบทเรียนการจัดชั้นเรียน บทบาท
ของผู๎เรียนเป็นต๎น ลักษณะของคูํมืออาจจัดท าเป็นเลํม หรือแผํนพับก็ได๎ 

2) บัตรค าสั่งหรือบัตรงาน เป็นเอกสารที่บอกให๎ผู๎เรียนประกอบกิจกรรมแตํละอยํางตาม
ขั้นตอนที่ก าหนดไว๎ บรรจุอยูํในชุดการสอน บัตรค าสั่งหรือบัตรงานจะมีครบตามจ านวนกลุํมหรือจ านวน
ผู๎เรียน ซึ่งประกอบด๎วย ค าอธิบายในเรื่องที่จะศึกษา ค าสั่ งให๎ผู๎เรียนประกอบกิจกรรม และการสรุป
บทเรียน 

3) เนื้อหาสาระและสื่อการเรียนประเภทตําง ๆ จัดไว๎เป็นรูปของสื่อการสอนที่หลากหลาย 
อาจแบํงได๎เป็น 2 ประเภท 

- ประเภทเอกสารสิ่งพิมพ๑ เชํน หนังสือ วารสาร บทความ ใบความรู๎ ของเนื้อหาเฉพาะเรื่อง
บทเรียนโปรแกรม เป็นต๎น 

- ประเภทโสตทัศนูปกรณ๑ เชํน รูปภาพ แผนภาพ แผนภูมิ สมุดภาพเทปบันทึกเสียง เทป
โทรทัศน๑ สไลด๑ วีดิทัศน๑ ซีดีรอม โปรแกรมคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน เป็นต๎น 

4) แบบทดสอบ เป็นแบบทดสอบที่ใช๎วัดและประเมินความรู๎ด๎วยตนเองทั้งกํอน และหลัง
เรียน อาจจะเป็นแบบทดสอบชนิดจับคูํเลือกตอบหรือกาเครื่องหมายถูกผิดก็ได๎ 

บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543 : 95-97) ได๎กลําวถึงองค๑ประกอบของชุดการสอนโดยจ าแนกสํวน
ของชุดการสอน เป็น 4 สํวน คือ 

1) คูํมือ ส าหรับครูผู๎ใช๎ชุดการสอน หรือผู๎เรียนที่ต๎องการเรียนจากชุดการสอน 
2) ค าสั่งหรือกรอบงาน เพ่ือก าหนดแนวทางการเรียนให๎นักเรียน 
3) เนื้อหาสาระและสื่อ โดยจัดให๎อยูํในรูปของสื่อการสอนแบบประสม และกิจกรรมการ

เรียนการสอนแบบกลุํมและรายบุคคลตามวัตถุประสงค๑เชิงพฤติกรรม 
4) การประเมินผล เป็นการประเมินของกระบวนการ ได๎แกํ แบบฝึกหัด รายงานการค๎นคว๎า 

และผลการเรียนรู๎ในรูปของแบบสอบตําง ๆ 
จากเอกสารดังกลําวสรุปได๎วํา องค๑ประกอบของชุดกิจกรรม ควรประกอบด๎วย 
1) คูํมือครูซึ่งเป็นคูํมือและแผนการจัดการเรียนรู๎ในการใช๎ชุดกิจกรรม 
2) วัตถุประสงค๑ของชุดกิจกรรม 
3) ค าชี้แจงเนื้อหากิจกรรมการสอน 
4) เนื้อหาสาระและสื่อ 
5) การประเมินที่สอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑         
ชุดกิจกรรมมีประโยชน๑ตํอการจัดการเรียนการสอนทุกระดับ ถือวํา เป็นนวัตกรรมการสอน

ที่ได๎รับความนิยมอยํางแพรํหลายและเป็นสื่อที่มีความเหมาะสมชํวยเร๎าความสนใจ รวมทั้งชํวยสํงเสริม
ให๎ผู๎เรียนเกิดความเปลี่ยนแปลง พฤติกรรมการเรียนรู๎ด๎วยตนเองตามความสามารถของแตํละคนท าให๎
ผู๎เรียนเกิดทักษะในการแสวงหาความรู๎ไมํเบื่อหนํายในการเรียน มีสํวนรํวมในการเรียน และสร๎างความ
มั่นใจให๎แกํครูเพราะชุดกิจกรรมมีการจัดระบบการใช๎สื่อผลิตสื่อและกิจกรรมการเรียนรู๎รวมทั้งมีข๎อ 
แนะน า การใช๎ส าหรับครู ท าให๎ครูมีความพร๎อมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎จึงกํอให๎เกิดประสิทธิภาพ
ในการเรียนการสอนอยํางแท๎จริง 
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จากการที่มีนักการศึกษาหลายทําน ได๎ศึกษาเกี่ยวกับองค๑ประกอบของชุดการสอน หรือ
ชุดกิจกรรมไว๎หลากหลายรูปแบบ ผู๎รายงานจึงก าหนดองค๑ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่ส าคัญ
ได๎แกคํ าชี้แจงส าหรับครู บทบาทของครูในชั้นเรียน บทบาทของนักเรียนในชั้นเรียน บทบาทของนักเรียน
แตํละกลุํม แผนจัดการเรียนรู๎ สื่อการเรียนรู๎ ได๎แกํ บัตรค าสั่ง ใบความรู๎ ใบงาน แบบทดสอบ บัตร
เฉลยใบงาน บัตรเฉลยแบบทดสอบ และแบบประเมินการปฏิบัติกิจกรรม 

 

2.4.4 ประโยชน์ของชุดกิจกรรม 
การสอนโดยใช๎ชุดกิจกรรมประเภทใดก็ตาม ยํอมท าให๎มีคุณประโยชน๑ตํอการเพ่ิมคุณคํา

ในการเรียนการสอน ถ๎ามีระบบการผลิตที่มีการทดสอบวิจัยแล๎ว 
บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543 : 110 – 111) ได๎สรุปคุณคําและประโยชน๑ของชุดการสอนที่มี

ตํอการเรียนการสอนไว๎ ดังนี้ 
1) ชํวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู๎ 
2) ขจัดปัญหาการขาดแคลนครู ชํวยลดภาระของครูผู๎สอน 
3) ชํวยให๎ผู๎เรียนจ านวนมากได๎รับความรู๎แนวเดียวกัน 
4) ชํวยให๎ครูสามารถด าเนินการสอนได๎ตรงตามวัตถุประสงค๑ด๎วยความมั่นใจ 
5) ชํวยให๎กิจกรรมการเรียนมีประสิทธิภาพ 
6) ชํวยให๎ครูวัดผลเด็กได๎ตามวัตถุประสงค๑ 
7) เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนใช๎ความสามารถของตนเองได๎อยํางเต็มท่ี 
8) ชํวยสร๎างเสริมการเรียนอยํางตํอเนื่อง 
9) ชํวยให๎ผู๎เรียนรู๎จักเคารพ นับถือ ความคิดเห็นของผู๎อื่น 
สมจิต สวธนไพบูลย๑ (2535 : 39) ได๎กลําวถึงข๎อดีของชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ไว๎ ดังนี้ 
1) ชํวยให๎นักเรียนได๎เรียนด๎วยตนเองตามอัตถภาพ และตามความสามารถ 
2) ชํวยแก๎ปัญหาการขาดแคลนครู 
3) ใช๎สอนซํอมเสริมให๎แกํนักเรียนที่ยังเรียนไมํทัน 
4) ชํวยเพิ่มประสิทธิภาพในการอําน 
5) ชํวยไมํให๎เกิดความเบื่อหนํายจากการเรียนที่ครูต๎องทบทวนซ้ าซาก 
6) สนองความแตกตํางระหวํางบุคคล ไมํจ าเป็นต๎องเรียนให๎พร๎อมกัน 
7) นักเรียนตอบผิดไมํมีผู๎เยาะเย๎ย 
8) นักเรียนไมํต๎องคอยฟังการสอนของครู 
9) ชํวยลดภาระของครูในการสอน 
10) ชํวยประหยัดรายจํายอุปกรณ๑ท่ีมีนักเรียนจ านวนมาก 
11) ผู๎เรียนจะเรียนเมื่อไหรํก็ได๎ ไมํต๎องคอยฟังผู๎สอน 
12) การเรียนไมํจ ากัดเวลาและสถานที่ 
13) สํงเสริมความรับผิดชอบของผู๎เรียน 
ธงชัย ต๎นทัพไทย (2548 : 15) ได๎กลําวถึงประโยชน๑ของชุดกิจกรรมวําเป็นสื่อการสอนที่มี

คุณภาพเพ่ือชํวยเพ่ิมประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ของผู๎สอนและสํงเสริมพัฒนาให๎ผู๎เรียน
ได๎เกิดการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง มีโอกาสฝึกปฏิบัติ และแสดงความคิดอยํางสร๎างสรรค๑ ทักษะการสื่อสาร
ทางวิทยาศาสตร๑ตามศักยภาพของแตํละบุคคลได๎อยํางเต็มความสามารถโดยเน๎นผู๎เรียนเป็นส าคัญเพ่ือให๎

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผู๎เรียนมีคุณลักษณะสมบูรณ๑ทั้งด๎านความรู๎ เป็นคนดี และมีความสุข เสริมสร๎างมนุษย๑สัมพันธ๑แบบ
กัลยาณมิตรกับผู๎อ่ืน 

อภิญญา เคนบุปผา (2546 : 26) กลําววํา ชุดกิจกรรมจะชํวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการสอน
ของครู และสํงเสริมการเรียนของนักเรียนให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู๎ โดยเปิดโอกาส
ให๎ผู๎เรียนศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมจากชุดกิจกรรมด๎วยตนเอง ซึ่งเป็นการเรียนโดยยึดผู๎เรียนเป็นส าคัญ 
ผู๎เรียนจะมีสํวนรํวมในการปฏิบัติกิจกรรมตําง ๆ ตามความสามารถของแตํละบุคคล ท าให๎นักเรียนไมํ
เบื่อหนํายที่จะเรียน แตํมีความกระตือรือร๎นที่จะค๎นคว๎าหาค าตอบด๎วยตัวเอง ท าให๎นักเรียนมีโอกาส
ในการฝึกทักษะปฏิบัติในด๎านตําง ๆ ได๎ด๎วย 

สรุปได๎วําคุณคําและประโยชน๑ของชุดกิจกรรม นอกจากจะใช๎สอนได๎ตรงตามเนื้อหาวิชาและ
จุดประสงค๑ของหลักสูตรแล๎วยังจะสามารถชํวยพัฒนาความรู๎ความสามารถของผู๎เรียนท าให๎ผู๎เรียนเกิด
การเรียนรู๎อยํางรวดเร็ว และยังชํวยแก๎ปัญหาในการเรียนการสอนอันเนื่องมาจากครูและความสามารถ
ของนักเรียนแตํละคนและยังชํวยเพิม่ประสิทธิภาพการเรียนการสอนให๎เป็นมาตรฐานเดียวกัน ส าหรับ
ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่ผู๎รายงานสร๎างขึ้นเป็นการน าหลักการของการสร๎างชุดการสอน หรือชุดกิจกรรม
มาใช๎ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ โดยน าการเรียนแบบรํวมมือ กระบวนการเรียนรํวมกัน เป็นแนวทาง
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ เพ่ือให๎นักเรียนเรียนรู๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
(ทัศนวรรณ รามณรงค์ : แนวคิด ทฤษฎี การจัดการนวัตกรรมเพื่อการพัฒนาในอนาคต) 
 
2.5 ข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาทัศนศิลป์ เร่ืองงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษา  
     ตอนต้น 

 
กลุํมสาระการเรียนรู๎ศิลปะเป็นกลุํมสาระที่จะชํวยพัฒนาให๎ผู๎เรียนมีความคิดริเริ่มสร๎างสรรค๑ 

มีจินตนาการทางศิลปะ รู๎จักชื่นชมความงามมีสุนทรียภาพ ซึ่งจะมีผลตํอคุณภาพชีวิตของผู๎เรียนกิจกรรม
ทางศิลปะชํวยพัฒนาผู๎เรียนทั้งทางด๎านรํางกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ๑ และสังคม ตลอดจนการน า 
ไปสูํการพัฒนาสิ่งแวดล๎อม สํงเสริมให๎ผู๎เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง 

สาระวิชาทัศนศิลป์เน๎นทักษะปฏิบัติ ดังนั้นการศึกษาสาระนี้ให๎เกิดผลสัมฤทธิ์  จึงมีความ
จ าเป็นที่ผู๎เรียนต๎องลงมือปฏิบัติจริง เพ่ือจะได๎มีทักษะฝีมือและความช านาญและเป็นความรู๎คงทนติด
ตัวผู๎เรียนตลอดไป 

การศึกษาสาระทัศนศิลป์ให๎ได๎ผลดีนั้นนักเรียนจ าเป็นจะต๎องมีประสบการณ๑ตรงให๎มากต๎อง
รู๎มากและพบเห็นผลงานทัศนศิลป์ตํางๆให๎มากองค๑ความรู๎ที่ได๎จากชั้นเรียนถือเป็นเพียงสํวนหนึ่งเทํานั้น
ซึ่งแหลํงเรียนรู๎ที่อยูํใกล๎ตัวนักเรียนและสามารถศึกษาค๎นคว๎าเพิ่มเติมได๎สะดวก เชํน 

- ข๎อมูลจากเว็บไซต๑ 
- สื่อสิ่งพิมพ๑ 
- สื่อสารมวลชน 
- พิพิธภัณฑ๑ หอศิลป์ ศาสนสถาน โบราณสถาน 
- ผลงานทัศนศิลป์ 
- บุคลากรที่มีความรู๎ 
- สิ่งแวดล๎อม  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.5.1 ทักษะการคิดที่น ามาใช้ในการพัฒนาผู้เรียน ในระดับชั้น มัธยมศึกษา กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ 

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ทักษะการเปรียบเทียบ ทักษะการเชื่อมโมง ทักษะการน าความรู๎ไปใช๎ ทักษะการ รวบรวม

ข๎อมูล ทักษะการจ าแนกประเภท ทักษะการจัดกลุํม ทักษะการวิเคราะห๑ ทักษะการท าให๎กระจําง ทักษะ
การประเมิน ทักษะกระบวนการคิดสร๎างสรรค๑ 

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 
ทักษะการเปรียบเทียบ ทักษะการจัดกลุํม ทักษะการคัดแยก ทักษะการระบุ ทักษะ การ

เชื่อมโยง ทักษะการน าความรู๎ไปใช๎ ทักษะการวิเคราะห๑ ทักษะการประเมิน ทักษะกระบวนการคิด
สร๎างสรรค๑ 

มัธยมศึกษาปีท่ี 3  
ทักษะการส ารวจ ทักษะการจัดกลุํม ทักษะการรวบรวมข๎อมูล ทักษะการคัดแยก ทักษะ

การแปลความ ทักษะการตีความ ทักษะการน าความรู๎ไปใช๎ ทักษะการให๎เหตุผล ทักษะการวิเคราะห๑ 
ทักษะการประเมิน ทักษะกระบวนการคิดสร๎างสรรค๑ 
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน. 2553. แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการคิด
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ระดับมัธยมศึกษา. 
กรุงเทพมหานคร : โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย.) 
 

2.5.2 ค าอธิบายรายวิชาทัศนศิลป์ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
- มีความรู๎ความเข๎าใจองค๑ประกอบศิลป์ ทัศนธาตุ สร๎างและน าเสนอผลงานทางทัศนศิลป์

จากจินตนาการโดยสามารถใช๎อุปกรณ๑ที่เหมาะสม รวมทั้งสามารถใช๎เทคนิค วิธีการของศิลปินในการ
สร๎างงานได๎อยํางมีประสิทธิภาพ วิเคราะห๑ วิพากษ๑ วิจารณ๑คุณคํางานทัศนศิลป์ เข๎าใจความสัมพันธ๑
ระหวํางทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร๑และวัฒนธรรม เห็นคุณคํางานศิลปะที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิ
ปัญญาท๎องถิ่น ภูมิปัญญา 

- ศึกษา วิเคราะห๑ วิพากษ๑วิจารณ๑ ความแตกตํางความคล๎ายคลึงของงานทัศนศิลป์สิ่งแวด 
ล๎อมโดยใช๎ความรู๎เรื่องทัศนธาตุ หลักการออกแบบงานทัศนศิลป์โดยเน๎นความเป็นเอกภาพความกลม 
กลืนและความสมดุล ลักษณะรูปแบบงานทัศนศิลป์ของชาติและของท๎องถิ่นตนเองจากอดีตจนถึง
ปัจจุบันเปรียบเทียบ ความแตกตํางจุดประสงค๑ในการสร๎างสรรค๑งานทัศนศิลป์ของวัฒนธรรมไทยและ
สากลและงานทัศนศิลป์ของภาคตําง ๆ ในประเทศไทย ออกแบบรูปภาพ สัญลักษณ๑หรือกราฟิกอ่ืน ๆ
ในการน าเสนอความคิดและข๎อมูล วาดภาพทัศนียภาพแสดงให๎เห็นระยะไกลใกล๎เป็น 3 มิติ รวบรวม
งานปั้นหรือสื่อผสมมาสร๎างเป็นเรื่องราว  3 มิติโดยเน๎นความเป็นเอกภาพ ความกลมกลืนและการสื่อ
ถึงเรื่องราวของงาน ออกแบบรูปภาพ สัญลักษณ๑หรือกราฟิกอ่ืน ๆ ในการน าเสนอความคิดและข๎อมูล 
ประเมินงานทัศนศิลป์ บรรยายถึงวิธีการปรับปรุงงานของตนเองและผู๎ใช๎เกณฑ๑ที่ก าหนดให๎ 

โดยใช๎ทักษะกระบวนการคิด ทักษะกระบวนการแก๎ปัญหา ทักษะกระบวนการใช๎ชีวิตทักษะ
กระบวนการสื่อสาร และทักษะกระบวนการใช๎เทคโนโลยี เพ่ือให๎มีความรู๎ความเข๎าใจ กล๎าคิดกล๎าแสดง 
ออกทางศิลปะอยํางสร๎างสรรค๑ เห็นคุณคํา ซื่อสัตย๑สุจริต มีวินัย ใฝุเรียนรู๎ อยูํอยํางพอเพียงมุํงมั่นใน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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การท างาน รักชาติ ศาสน๑ กษัตริย๑ รักความเป็นไทย  มีจิตสาธารณะ และสามารถประยุกต๑ใช๎ในชีวิต 
ประจ าวัน   

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
ศึกษา วิเคราะห๑ อภิปรายเกี่ยวกับทัศนธาตุในด๎านรูปแบบและแนวคิดของงานทัศนศิลป์

ระบุและบรรยายเกี่ยวกับความเหมือนและความแตกตํางของรูปแบบการใช๎วัสดุ อุปกรณ๑ในงานทัศนศิลป์
ของศิลปิน วัฒนธรรมตําง ๆ ที่สะท๎อนถึงงานทัศนศิลป์ในปัจจุบัน วิธีการใช๎งานทัศนศิลป์ในการโฆษณา 
การเปลี่ยนแปลงงานทัศนศิลป์ของไทยในแตํละยุคสมัยโดยเน๎นถึงแนวคิดและเนื้อหาของงานเปรียบ 
เทียบแนวคิดในการออกแบบงานทัศนศิลป์ที่มาจากวัฒนธรรมไทยและสากล สามารถสร๎างเกณฑ๑ใน
การประเมินและวิจารณ๑งานทัศนศิลป์ และน าผลการวิจารณ๑ไปปรับปรุงแก๎ไขและพัฒนางาน วาดภาพ
แสดงบุคลิกลักษณะของตัวละคร  

โดยใช๎ทักษะกระบวนการคิด ทักษะกระบวนการแก๎ปัญหา ทักษะกระบวนการใช๎ชีวิตทักษะ
กระบวนการสื่อสาร และทักษะกระบวนการใช๎เทคโนโลยี เพ่ือให๎มีความรู๎ความเข๎าใจ กล๎าคิดกล๎าแสดง 
ออกทางศิลปะอยํางสร๎างสรรค๑ เห็นคุณคํา ซื่อสัตย๑สุจริต มีวินัย ใฝุเรียนรู๎ อยูํอยํางพอเพียงมุํงมั่นใน
การท างาน รักชาติ ศาสน๑ กษัตริย๑ รักความเป็นไทย มีจิตสาธารณะ และสามารถประยุกต๑ใช๎ในชีวิต 
ประจ าวัน   

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
ศึกษา วิเคราะห๑ ระบุและบรรยายสิ่งแวดล๎อมและงานทัศนศิลป์ที่เลือกมาโดยใช๎ความรู๎

เรื่องทัศนธาตุและหลักการออกแบบ เทคนิค วิธีการของศิลปินในการสร๎างงานทัศนศิลป์ วิธีการใช๎
ทัศนธาตุ และหลักการออกแบบในการสร๎างงานทัศนศิลป์ของตนเองให๎มีคุณภาพ อภิปรายเกี่ยวกับ
งานทัศนศิลป์ที่สะท๎อนคุณคําของวัฒนธรรม เปรียบเทียบความแตกตํางของงานทัศนศิลป์ในแตํละยุค
ของวัฒนธรรมไทยและสากล มีทักษะในการสร๎างงานทัศนศิลป์อยํางน๎อย 3 ประเภท การผสมผสาน
วัสดุตําง ๆ ในการสร๎างงานทัศนศิลป์โดยใช๎หลักการออกแบบสร๎างงานทัศนศิลป์ทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ
เพ่ือถํายทอดประสบการณ๑และจินตนาการสร๎างสรรค๑งานทัศนศิลป์สื่อความหมายเป็นเรื่องราวโดย
ประยุกต๑ใช๎ทัศนธาตุ หลักการออกแบบวิเคราะห๑และอภิปรายรูปแบบเนื้อหา และคุณคําในงานทัศนศิลป์
ของตนเองและผู๎อ่ืน หรือของศิลปิน  สามารถสร๎างสรรค๑งานทัศนศิลป์เพ่ือบรรยายเหตุการณ๑ตําง  ๆ
โดยใช๎เทคนิคที่หลากหลายระบุอาชีพที่เกี่ยวข๎องกับงานทัศนศิลป์และทักษะที่จ าเป็นในการประกอบ
อาชีพนั้น ๆ เลือกงานทัศนศิลป์โดยใช๎เกณฑ๑ที่ก าหนดขึ้นอยําง เหมาะสมและน าไปจัดนิทรรศการ 

โดยใช๎ทักษะกระบวนการคิด ทักษะกระบวนการแก๎ปัญหา ทักษะกระบวนการใช๎ชีวิตทักษะ
กระบวนการสื่อสาร และทักษะกระบวนการใช๎เทคโนโลยี เพ่ือให๎มีความรู๎ความเข๎าใจ กล๎าคิดกล๎าแสดง 
ออกทางศิลปะอยํางสร๎างสรรค๑เห็นคุณคํา ซื่อสัตย๑สุจริต มีวินัย ใฝุเรียนรู๎ อยูํอยํางพอเพียงมุํงมั่นใน
การท างาน รักชาติ ศาสน๑ กษัตริย๑ รักความเป็นไทย มีจิตสาธารณะ และสามารถประยุกต๑ใช๎ในชีวิต 
ประจ าวัน 
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ตารางท่ี 2.1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู๎แกนกลาง วิชาทัศนศิลป์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.1 

 
1. บรรยายความแตกตํางและความ
คล๎ายคลึงกันของงานทัศนศิลป์และ 
สิ่งแวดล๎อมโดยใช๎ความรู๎เรื่องทัศนธาตุ 

 ความแตกตาํงและความคล๎ายคลึงกัน 
ของทัศนธาตุในงานทัศนศิลป์ และ
สิ่งแวดล๎อม 

2. ระบุ และบรรยายหลักการออกแบบงาน
ทัศนศิลป์ โดยเน๎นความเป็นเอกภาพความ
กลมกลืน และความสมดุล 

 ความเป็นเอกภาพ ความกลมกลืน 
ความสมดุล 

3. วาดภาพทัศนียภาพแสดงให๎เห็นระยะไกล
ใกล๎ เป็น 3 มิติ 

 หลักการวาดภาพแสดงทัศนียภาพ 

4. ศึกษางานประติมากรรม แยกแยะ
ประเภทของงานปั้น และสามารถปฏิบัติ
กิจกรรมงานปั้นในประเภทตําง ๆ 

 ประเภทของประติมากรรม และ
รูปแบบของประติมากรรมประเภทตําง ๆ 
 

5. ออกแบบรูปภาพ สัญลักษณ๑                
หรือกราฟิกอ่ืน ๆ ในการน า เสนอความคิด
และข๎อมูล 

 การออกแบบรูปภาพ สัญลักษณ๑ หรือ
งานกราฟิก 

6. ประเมินงานทัศนศิลป์ และบรรยายถึง
วิธีการปรับปรุงงานของตนเองและผู๎อ่ืนโดยใช๎
เกณฑ๑ที่ก าหนดให๎ 

 การประเมินงานทัศนศิลป์   

 

2.5.3 โครงสร้างรายวิชา วิชาทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

ตารางท่ี 2.2 โครงสร๎างรายวิชา วิชาทัศนศิลป์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ล าดับ

ที ่
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

1. ความรู๎เบื้องต๎น 
เกี่ยวกับทัศนศิลป์ 

ศ 1.1  

ม.1/1 

สิ่งแวดล๎อมมีอิทธิพลตํอการสร๎างสรรค๑ผล 
งานทัศนศิลป์ ซึ่งเป็นผลงานที่มีความละเอียด 
สวยงาม 

3 

2. ทัศนธาตุ ศ 1.1  

ม.1/1 

ทัศนธาตุเป็นสํวนประกอบการมองเห็น
หรือสิ่งที่เป็นปัจจัยการเห็นในงานทัศนศิลป์ 
จะปรากฏทั้งในงานทัศนศิลป์และสิ่งแวด 
ล๎อม ซึ่งสามารถบรรยายความแตกตํางและ
ความคล๎ายคลึงกันของทัศนศิลป์และ
สิ่งแวดล๎อมได๎โดยใช๎ความรู๎เรื่องทัศนธาตุ   

5 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.2 (ตํอ) 
ล าดับ

ที ่
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

3. การออกแบบงาน 
ทัศนศิลป์ 

ศ 1.1  

ม.1/2 

การออกแบบเป็นสํวนส าคัญในการ
สร๎างสรรค๑ผลงานทัศนศิลป์ ซึ่งจะต๎อง
เป็นไปตามหลักการออกแบบ เพ่ือให๎ได๎
ผลงานที่มีความสวยงาม สะท๎อนถึง
ความคิดสร๎างสรรค๑    

4 

4. ความรู๎เบื้องต๎น 
เกี่ยวกับการวาด
ภาพ 
ระบายสี 

ศ 1.1  

ม.1/3 

การวาดภาพระบายสีนั้น ผู๎วาดจะต๎องรู๎
วิธีใช๎และเก็บรักษาเครื่องมือและอุปกรณ๑ใน
การวาดภาพระบายสี ตลอดจนแนวทาง
พ้ืนฐานในการ 
วาดภาพระบายสี   

4 

5. หลักการวาดภาพ 
แสดงทัศนียภาพ 

ศ 1.1  

ม.1/3 

การวาดภาพแสดงทัศนียภาพเป็นเทค 
นิคการวาดภาพที่แสดงระยะไกลใกล๎เป็น3
มิติซึ่งผู๎วาดจะต๎องรู๎หลักและวิธีการวาด 
เพ่ือให๎สามารถถํายทอดความประทับใจ
ผํานภาพออกมาได๎อยํางสวยงาม สมจริง 
อีกท้ังต๎องมีทักษะในการใช๎และเก็บรักษา
เครือ่งมือและอุปกรณ๑ในการวาดภาพ
ระบายสีด๎วย  

6 

6. งานปั้นและ 
งานสื่อผสม 

ศ 1.1  

ม.1/4 

การสร๎างสรรค๑งานปั้นและงานสื่อผสม
จะต๎องเข๎าใจขั้นตอนและวิธีการปฏิบัติและ
จัดแสดงผลงานตามขั้นตอน เพ่ือ ให๎สามารถ
จัดแสดงผลงานได๎ตรงตามจินตนาการ และ
เป็นเรื่องที่ประทับใจของผู๎ชม 

4 

7. การออกแบบ
รูปภาพ 
สัญลักษณ๑ และ 
งานกราฟิก 

ศ 1.1  

ม.1/5 

การออกแบบรูปภาพ สัญลักษณ๑ และ
งานกราฟิก ผู๎ออกแบบจะต๎องมีความรู๎
ความเข๎าใจหลักการ วิธีการออกแบบ มี
ทักษะในการท างาน และมีความคิด
สร๎างสรรค๑  

6 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.2 (ตํอ) 
ล าดับ

ที ่
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

8. หลักการประเมิน 
งานทัศนศิลป์ 

ศ 1.1 ม.
1/6 

การประเมินงานทัศนศิลป์นั้น มี
วัตถุประสงค๑ที่แตกตํางกันซึ่งผู๎ประเมิน
จะต๎องยึดหลักเกณฑ๑ประเมินผลงาน
ทัศนศิลป์ เพ่ือให๎ประเมินผลงานได๎อยําง
เหมาะสม 

2 

9. ทัศนศิลป์ของชาติ 
และท๎องถิ่น 

ศ 1.2 ม.
1/1 
ม.1/2  

งานทัศนศิลป์ของชาติและของท๎องถิ่นใน
ภาคตําง ๆ ของประเทศไทย มีลักษณะและ
รูปแบบที่เป็นเอกลักษณ๑ของตนเอง ซึ่งเป็นไป
ตามปัจจัยที่เกี่ยวข๎อง 

3 

10. ทัศนศิลป์ใน
วัฒนธรรมไทย
และสากล 

ศ 1.2  

ม.1/3 

งานทัศนศิลป์ในวัฒนธรรมไทยและสากล 
มีความแตกตํางกันของจุดประสงค๑ในการ
สร๎างสรรค๑งาน 

3 

 
ตารางท่ี 2.3 โครงสร๎างรายวิชา วิชาทัศนศิลป์ ม.2 
ล าดับ

ที ่
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

1. รูปแบบทัศนธาตุ
และแนวคิดใน
งานทัศนศิลป์  

ศ 1.1  

ม.2/1 

   

 

-ทัศนธาตุเป็นองค๑ประกอบส าคัญตํอการ
ออกแบบและสร๎างสรรค๑ผลงานทัศนศิลป์      
การวิเคราะห๑รูปแบบ 
-ทัศนธาตุและแนวคิดในงานทัศนศิลป์จะชํวย
ให๎เข๎าใจและสร๎างสรรค๑ผลงานทัศนศิลป์ได๎
อยํางเหมาะสม สวยงาม 

6 

2. รูปแบบการใช้
วัสดุอุปกรณ์ใน
งานทัศนศิลป์ของ
ศิลปิน   

ศ 1.1  

ม.2/2 

 

ศิลปินแตํละทํานมีรูปแบบการใช๎วัสดุ
อุปกรณ๑ในงานทัศนศิลป์ที่เหมือนและแตก 
ตํางกันออกไปตามความถนัด เราจึงควรศึกษา
ท าความเข๎าใจความเหมือนและความแตกตําง
ดังกลําว เพื่อจะได๎เข๎าใจในผลงานนั้น ๆ มาก
ยิ่งขึ้น และน าไปเป็นแนวทางประยุกต๑ใช๎ใน
การสร๎างสรรค๑ผลงานทัศนศิลป์ของตนเองให๎
ดียิ่งขึ้น   

5 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.3 (ตํอ) 
ล าดับ

ที ่
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

3. การวาดภาพ 
สื่อความหมาย 
และเรื่องราว   

ศ 1.1  

ม.2/3 

 

การวาดภาพสื่อความหมายและเรื่องราว 
ผู๎วาดต๎องใช๎วัสดุ อุปกรณ๑ และเทคนิคตําง ๆ 
อยํางถูกต๎อง นอกจากนี้ยังต๎องมีความคิด
สร๎างสรรค๑ เพ่ือให๎ได๎ผลงานที่สวยงาม และ
สื่อความหมายและเรื่องราวได๎ตรงตาม
วัตถุประสงค๑ที่วางไว๎  

6 

4. การวาดภาพถ่าย
ทอด
บุคลิกลักษณะ
ของ 
ตัวละคร  

ศ 1.1  

ม.2/6 

 

การวาดภาพถํายทอดบุคลิกลักษณะ
ของตัวละคร ผู๎วาดต๎องรู๎จักสังเกตและปฏิบัติ
ตามวิธีการวาดโดยวิเคราะห๑ลักษณะเฉพาะ
ของตัวละครนั้นๆ นอกจากนี้ยังต๎องใช๎วัสดุ 
อุปกรณ๑ และเทคนิคตํางๆ อยํางถูกต๎อง และ
มีความคิดสร๎างสรรค๑ เพ่ือให๎ได๎ผลงาน ที่
สวยงาม ถูกต๎องตามบุคลิกลักษณะของตัว
ละคร 

5 

5. งานทัศนศิลป์ 
ในการโฆษณา   

ศ 1.1  

ม.2/7 

การใช๎งานทัศนศิลป์ในการโฆษณานั้น 
จะต๎องปฏิบัติตามหลักการออกแบบและ
ขั้นตอนของการออกแบบโฆษณา เพ่ือโน๎ม
น๎าวใจผู๎พบเห็นให๎เกิดความสนใจ  

4 

6. การประเมินและ
วิจารณ์งาน
ทัศนศิลป์    

ศ 1.1  

ม.2/4  

ม.2/5 

   

การประเมินและวิจารณ๑งานทัศนศิลป์ ผู๎
ประเมินจะต๎องสร๎างเกณฑ๑ที่มีความ
สอดคล๎องตามหลักการ ถูกต๎อง นําเชื่อถือ 
และน าผลการวิจารณ๑ไปปรับปรุง แก๎ไข และ
พัฒนาผลงาน จากนั้นจัดเก็บรวบรวมผลงาน
จัดเป็นแฟูมสะสมผลงานอยํางเป็นระบบ 
เพ่ือเป็นหลักฐานส าหรับน าไปใช๎ประโยชน๑ใน
โอกาสตํางๆ  

5 

7. ทัศนศิลป์ของไทย 
ในแต่ละยุคสมัย  

ศ 1.2  

ม.2/2 

 

งานทัศนศิลป์ของไทยมีการเปลี่ยนแปลง
ไปในแตํละยุคสมัย โดยมีแนวคิดและเนื้อหา
ของงานที่แตกตํางกันไป แสดงถึงคุณคําและ
เอกลักษณ๑เฉพาะตัว 

5 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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44 

ตารางท่ี 2.3 (ตํอ) 
ล าดับ

ที ่
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

8. วัฒนธรรมในงาน
ทัศนศิลป์ปัจจุบัน  

ศ 1.2  

ม.2/1  

ม.2/3 

 

การศึกษาความรู๎เกี่ยวกับวัฒนธรรม ใน
งานทัศนศิลป์ จะชํวยให๎เกิดความเข๎าใจใน
วัฒนธรรมตําง ๆ ที่สะท๎อนอยูํในงาน
ทัศนศิลป์ และยังสามารถท าให๎เปรียบเทียบ
แนวคิดในการออกแบบงานทัศนศิลป์ที่มา
จากวัฒนธรรมไทยและสากลได๎  

4 

 
ตารางท่ี 2.4 โครงสร๎างรายวิชา วิชาทัศนศิลป์ ม.3 
ล าดับ

ที ่
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

1. ทัศนธาตุและ
หลักการออกแบบ
ในสิ่งแวดล๎อม
และ งาน
ทัศนศิลป์ 

ศ 1.1 
ม. 3/1 ม. 
3/3 
 
 

การน าความรู๎เรื่อง ทัศนธาตุและหลักการ
ออกแบบมาประยุกต๑ใช๎นั้น สามารถใช๎ในการ
บรรยายสิ่งแวดล๎อมและงานทัศนศิลป์อยําง
เหมาะสม และมีผลตํอการสร๎างงานทัศนศิลป์   
ของตนเองให๎มีคุณภาพ 

6 

2. เทคนิควิธีการใน
การสร๎างงาน
ทัศนศิลป์ของ
ศิลปิน 

ศ 1.1  
ม. 3/2 

การสร๎างสรรค๑ผลงานทัศนศิลป์ของศิลปินแตํ
ละสาขาตํางมีเทคนิค วิธีการที่แตกตําง 

6 

3. การสร๎างสรรค๑
ผลงานทัศนศิลป์ 

ศ 1.1 
ม. 3/3  
ม. 3/4 
ม. 3/5  
ม. 3/6 
ม. 3/7  
ม. 3/8 
ม. 3/9 

การสร๎างงานทัศนศิลป์แบบ 2 มิติ และ 3 
มิติ เพื่อถํายทอดประสบการณ๑ และ
จินตนาการท่ีดีนั้น ควรใช๎หลักการออกแบบ
งานทัศนศิลป์ มีการผสมผสานวัสดุตํางๆ การ
สร๎างงานทัศนศิลป์ ที่สื่อความหมายเป็น
เรื่องราวนั้น จะต๎องประยุกต๑ใช๎ทัศนธาตุ และ
การออกแบบ นอกจากนี้ยังต๎องรู๎จักวิเคราะห๑ 
และอภิปรายรูปแบบ เนื้อหา และคุณคําใน
งานทัศนศิลป์ของตนเอง ผู๎อ่ืนหรือของศิลปิน 

8 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี 2.4 (ตํอ) 
ล าดับ

ที ่
ชื่อหน่วยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวัด สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

4. การวิเคราะห๑
ผลงาน 
ทัศนศิลป์ 

ศ 1.1 
ม. 3/8 
 

การวิเคราะห๑ผลงานทัศนศิลป์ในด๎าน
รูปแบบ เนื้อหา และคุณคําในงานทัศนศิลป์ 
ทั้งของตนเอง ผู๎อ่ืน และศิลปินเป็น
ประโยชน๑ ตํอการเกิดความรู๎ ความเข๎าใจ 
และน าไปใช๎พัฒนาผลงานทัศนศิลป์ของ
ตนเองให๎มีคุณภาพมากยิ่งข้ึน 

4 

5. ทัศนศิลป์กับการ 
ประกอบอาชีพ 

ศ 1.1 
ม. 3/10 
 

อาชีพที่เกี่ยวข๎องกับงานทัศนศิลป์นั้นมี
หลายอาชีพ ซึ่งแตํละอาชีพจ าเป็นต๎องอาศัย
ทักษะพ้ืนฐานที่เหมือนกันหลายประการมา
ประยุกต๑ใช๎เพ่ือท าให๎ผลงานของตนเอง
ประสบความส าเร็จ 

6 

6. การจัด
นิทรรศการทาง 
ทัศนศิลป์ 

ศ 1.1 
ม. 3/11 
 

การเลือกผลงานทัศนศิลป์เพื่อน าไปจัด
นิทรรศการ จ าเป็นต๎องมีการก าหนดเกณฑ๑
ส าหรับใช๎คัดเลือก ซึ่งเกณฑ๑ท่ีก าหนดต๎อง
เหมาะสมและสอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑ของ  
การจัดนิทรรศการ 

5 

7. ทัศนศิลป์กับ
วัฒนธรรม 

ศ 1.2 
ม. 3/1 ม. 
3/2 

งานทัศนศิลป์ที่สะท๎อนคุณคําของ
วัฒนธรรมไทย และสากลในแตํละยุคสมัยจะ
มีความแตกตํางกัน 

5 

 
2.5.4 วิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

ทัศนศิลป์ มีความหมายตรงกับค าในภาษาอังกฤษวํา Visual Art เป็นงานศิลปะที่รับรู๎และ
ประเมินคุณคําทางความงามได๎ด๎วยการมองเห็นผสมผสานกับความรู๎สึกของผู๎ดูศิลปะประเภทนี้แบํงออก
ได๎หลายสาขา ตามลักษณะของการใช๎วัสดุและกระบวนการสร๎างสรรค๑ เมื่อพิจารณาความหมายที่มีผู๎
นิยามไว๎ จะพบวําการรับรู๎เรื่องราว อารมณ๑ ความรู๎สึกของงานทัศนศิลป์นั้น จะต๎องอาศัยประสาทตา
เป็นส าคัญ นั่นคือตาจะรับรู๎เกี่ยวกับสิ่งตําง ๆ ที่น ามาประกอบเป็นงานทัศนศิลป์ได๎แกํ เส๎น รูปรําง
รูปทรง สี แสงเงา และพ้ืนผิว เป็นต๎น โดยศิลปะจะน าสิ่งตําง ๆ เหลํานี้มาสร๎างสรรค๑ผลงานด๎วยวิธีการ
เขียนภาพ ระบายสีบ๎าง ปั้นและสลักบ๎างหรืองานโครงสร๎างเป็นต๎น การสร๎างสรรค๑ผลงานทัศนศิลป์ให๎
เกิดคุณคําทางศิลปะได๎นั้น ขึ้นอยูํกับความสามารถ ทักษะและความคิดของศิลปินแตํละคนปรากฏให๎
เห็นสามารถ งานทัศนศิลป์แบํงประเภท ออกตามลักษณะของรูปแบบ วิธีการสร๎างสรรค๑งานศิลปะ ได๎
4 ประเภท คือ จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม และภาพพิมพ๑ 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



46 

ความหมายของประติมากรรม 

ประติมากรรมนับวําเป็นผลงานทัศนศิลป์สาขาหนึ่ง ที่แสดงปริมาตรได๎มากกวําศิลปะ
ประเภทอ่ืนๆนอกจากผู๎ดูจะรับรู๎ได๎ด๎วยสายตาแล๎วยังสามารถจับต๎องสัมผัสสํวนโค๎งสํวนเว๎าหรือพ้ืนผิว
ที่มีความเรียบหยาบได๎ การติดตั้งก็สามารถติดตั้งได๎ทั้งภายในและภายนอกอาคารเพราะวัสดุที่ใช๎สร๎าง
ผลงานประติมากรรมปัจจุบันมีหลายชนิดและมีความคงทนถาวรเป็นอยํางมาก 

มะลิฉัตร เอ้ืออานันท๑ (2540 : 814) ได๎แปลความหมายของประติมากรรม sculpture ไว๎
ใน พจนานุกรมศัพท๑และเทคนิคทางศิลปะวํา การสร๎างสรรค๑รูปทรงสามมิติ โดยการแกะสลัก การปั้น 
หรือน าสํวนยํอยมาประกอบเข๎าด๎วยกันเป็นผลงานชิ้นเดียวกัน และน าสํวนที่ไมํต๎องการออกจากรูปทรง
โดยสํวนรวม  

ประติมากรรม (sculpture) เป็นงานศิลปะที่แสดงออกด๎วยการปั้น แกะสลัก หลํอ และการ
จัดองค๑ประกอบความงามอ่ืน ลงบนสื่อตํางๆ เชํน ไม๎ หิน โลหะ สัมฤทธิ์ ฯลฯ เพ่ือให๎เกิดรูปทรง 3 มิติ 
มีความลึกหรือนูนหนา ประติกรรมเป็นแขนงหนึ่งของทัศนศิลป์ ผู๎ท างานประติมากรรม มักเรียกวํา ประ
ติมากร 

งานประติมากรรม แบํงเป็น 3 ประเภท ตามมิติของความลึก ได๎แกํ 
- ประติมากรรมนูนต่ า 
- ประติมากรรมนูนสูง 
- ประติมากรรมลอยตัว 
ประติมากรรมประเภทนูนต่ า (Low relief sculpture) 
ได๎แกํ งานประติมากรรมที่มีลักษณะคล๎ายคลึงกับประติมากรรมประเภทนูนสูง แตํจะแบน

หรือบางกวําประติมากรรมประเภทนี้ ไมํปรากฏมากนักในอดีต ซึ่งมักจะได๎แกํ ประติมากรรมที่เป็นลวด 
ลายประดับตกแตํง เชํน แกะสลักด๎วยไม๎ หิน ปูนปั้น เป็นต๎น ในปัจจุบันมีท ากันมากเพราะใช๎เป็นงาน
ประดับตกแตํงได๎ดี ซึ่งอาจจะปั้นเป็นเรื่องราวที่เกี่ยวกับประวัติศาสตร๑ ตามวัตถุประสงค๑ของสถาปัตย 
กรรมที่น าประติมากรรมนั้นไปประกอบนอกจากนี้ ประติมากรรมประเภทนี้ยังใช๎ได๎ดีในการปั้นเหรียญ
ชนิดตําง ๆ รวมถึงการปั้นเครื่องหมาย ตราสัญลักษณ๑ตําง ๆ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.10 แสดงงานประติมากรรมนูนต่ า 
                                    ที่มา : ด.ญ.กนกนภัส การเจริญ, ด.ญ.สุทธิดา เตชะกุลวิโรจน๑   
                                              โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยพะเยา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%A3&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%A3&action=edit&redlink=1
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ประติมากรรมประเภทนูนสูง (High relief sculpture) 
ได๎แกํ ประติมากรรมที่ไมํลอยตัว มีพ้ืนหลัง ตัวประติมากรรมจะยื่นออกมาจากพ้ืนหลังคํอน 

ข๎างสูง แตํมีพ้ืนเป็นฉากหลังประกอบอยูํ ประติมากรรมประเภทนี้มักใช๎ตกแตํงอาคารสถาปัตยกรรม
พุทธศาสนาฐานอนุสาวรีย๑อาคารทั่วไป เป็นประติมากรรมที่นิยมสร๎างขึ้นเพ่ือประดับตกแตํงอาคาร
สถาปัตยกรรมพุทธศาสนาแตํอดีต เชํน ประติมากรรมตกแตํงกระวิหารวัดไลย๑ อ าเภอทําวุ๎ง จังหวัด
ลพบุรี ซึ่งเป็นประติมากรรมปูนปั้นแบบนูนสูง กลําวกันวําเป็นศิลปะสมัยอํูทอง สร๎างขึ้นราวพุทธศวต
วรรษที่ 17 โดยด๎านหน๎าวิหารปั้นเป็นเรื่องปฐมสมโพธิ์และทศชาติด๎านหลังเป็นเรื่องการแบํงพระบรม
สารีริกธาตุ ประติมากรรมปูนปั้น พระพุทธรูปปางลีลาที่วัดเจดีย๑เจ็ดแถว อ าเภอศรีสัชนาลัย จังหวัด
สุโขทัย ประติมากรรมปูนปั้นที่วิหารทรงม๎า วัดมหาธาตุ จังหวัดนครศรีธรรมราชและประติมากรรมปูน
ปั้นประดับเจดีย๑เจ็ดยอด วัดเจดีย๑เจ็ดยอดอ าเภอเมือง จังหวัดเชียงใหมํ เป็นต๎น ประติมากรรมประเภท
นูนสูงที่ใช๎ส าหรับตกแตํงนี้ควรจะรวมถึง ประติมากรรมที่เป็นลวดลายประดับตกแตํงด๎วย เชํน ประติ  
มากรรมปูนปั้นประดับกระจกหน๎าบ๎าน พระอุโบสถและวิหารตําง ๆ ตลอดจนถึงการประดับตกแตํง
สถาปัตยกรรมในปัจจุบัน เชํน ประติมากรรมท่ีปั้นเป็นเรื่องราวหรือเป็นลวดลายประดับตกแตํงอาคาร 
ตกแตํงฐานอนุสาวรีย๑ ตกแตํงสะพาน และสิ่งกํอสร๎างตําง ๆ เป็นต๎น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.11 แสดงงานประติมากรรมนูนสูง 
                              ที่มา : ด.ช.นพกร ภิรมย๑พลัด, ด.ญ.กรกนก ตีรอรุณศิริ  

     โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา 
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ประติมากรรมลอยตัว (Full Relief sculpture) 
ได๎แกํ ประติมากรรมที่ปั้น หลํอ หรือแกะสลักขึ้นเป็นรูปรํางลอยตัวมองได๎รอบด๎าน ไมํมี

พ้ืนหลัง เชํน รูปประติมากรรมที่เป็นอนุสาวรีย๑ประติมากรรมรูปเหมือน และพระพุทธรูปลอยตัวสมัย
ตําง ๆ ตลอดไปจนถึงประติมากรรมส าหรับประดับตกแตํง เป็นต๎น ประติมากรรมประเภทลอยตัวของ
ไทยที่รู๎จักกันดี คือ พระพุทธรูปสมัยตําง ๆ โดยเฉพาะพระพุทธรูปสมัยสุโขทัย ซึ่งถือวําเป็นพระพุทธ 
รูปคลาสิคของไทยนั้นนับเป็นประติมากรรมลอยตัวที่สมบูรณ๑แบบที่สุดของไทยประติมากรรมประเภท
นี้สร๎างมากในสมัยปัจจุบัน คือ อนุสาวรีย๑และรูปเคารพหรือพระบรมรูปของเจ๎านายชั้นสูง เชํน อนุสาวรีย๑
พระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟูาจุฬาโลกมหาราช เชิงสะพานพุทธยอดฟูา กรุงเทพ ฯ อนุสาวรีย๑พระ
เจ๎าตากสินมหาราช ที่วงเวียนใหญํ กรุงเทพ ฯ อนุสาวรีย๑พระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล๎าเจ๎าอยูํหัว ที่
สวนลุมพินี กรุงเทพ ฯ อนุสาวรีย๑ในจังหวัดตําง ๆ มากมายเป็นต๎น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.12 แสดงงานประติมากรรมลอยตัว 
                             ที่มา : ด.ญ.สุกาญจน๑ชญา สรวงศิริ, ด.ช.เนติวิทย๑ วังมา  
                                       โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัพะเยา 
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2.5.5 วัสดุและอุปกรณ์ที่ใช้ในงานประติมากรรม 
2.5.5.1 วัสดุที่ใช้กับงานประติมากรรม 
งานปั้นเป็นการสร๎างสรรค๑งานศิลปะที่ต๎องใช๎วัสดุ ที่มีความเหนียว และนิ่ม วัสดุที่

น ามาปั้นจะต๎องสามารถยึดจับกันเป็นก๎อนหรือเกาะตัวเป็นแทํง สามารถทรงตัวอยูํได๎ตลอดเวลาที่ปั้น 
รวมทั้งต๎องมีความมั่นคงไมํแตกสลายได๎งําย ทั้งในขณะปั้นและเมื่อปั้นเสร็จแล๎ว สื่อหรือวัสดุที่ใช๎ใน
การปั้นมีหลายชนิด เชํน ดินเหนียว ดินน้ ามัน ดินญี่ปุุน ขี้ผึ้ง ขี้เลื่อยผสมกาว กระดาษแชํน้ าจนเปื่อย
ยุํยผสมกาว แปูงขนมปัง แปูงสบูํ เป็นต๎น 

1) ดินเหนียว เป็นวัตถุดิบตามธรรมชาติที่มีอยูํแทบจะทุกท๎องถิ่น และมนุษย๑ก็เริ่ม
รู๎จักน าดินเหนียวมาใช๎ท าผลิตภัณฑ๑ตําง ๆ ตั้งแตํสมัยโบราณ ทั้งนี้เพราะดินเหนียวมีคุณสมบัติ
เหมาะสมกับการน ามาปั้นให๎เกิดรูปทรงใหมํๆได๎ตามต๎องการ เพราะมีความเหนียว มีความอํอนตัวเมื่อ
ถูกน้ า และมีความแข็งเมื่อแห๎ง ซึ่งการจะน าดินเหนียวมาปั้นเป็นรูปนั้น จะต๎องมีการเตรียมดิน โดย
เริ่มจากการคัดสิ่งที่ปะปนมากับดินออกให๎หมดเสียกํอน ถ๎าดินแห๎งเป็นก๎อนแข็ง ก็ต๎องน าไปแชํน้ าให๎
ชุํมแล๎วนวด แตํต๎องระวังอยําผสมน้ าให๎มากจนเหลว ดินเหนียวที่ใช๎ปั้นรูปได๎ดีต๎องมีเนื้อดินที่หมาด
และนิ่ม 

  
ภาพที่ 2.13 แสดงวัสดุงานประติมากรรม ดินเหนียว  

                         ที่มา : ประสบการณ๑การปั้นดินเหนียว 
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2) ดินน้ ามันหรือขี้ผึ้ง การน าวัสดุประเภทดินน้ ามันหรือขี้ผึ้งมาใช๎กับงานปั้นไมํต๎อง
มีการเตรียมลํวงหน๎า เพราะวัสดุทั้งสองชนิดนี้ได๎ผํานการผสมและการเตรียมตัวมาดีแล๎ว แตหํากดิน
น้ ามันหรือขี้ผึ้งอยูํในสภาพแข็งเกินไป ก็ให๎น าไปตากแดดหรือนวดสักเล็กน๎อยจะมีความนิ่มพอดี ใน
ปัจจุบันดินน้ ามันมีหลายสี สามารถเลือกน าไปใช๎เพื่อความสวยงามได๎ตามความเหมาะสม 

 
ภาพที่ 2.14 แสดงวัสดุงานประติมากรรม ดินน้ ามันหรือขี้ผึ้ง 

                    ที่มา : ขี้ผึ้งแท๎  
 

วิธีการแบํงประเภทวัสดุปั้น สามารถแบํงจาก 
1) ลักษณะวัตถุดิบที่เป็นสํวนผสม เชํน ดินเยื่อกระดาษ ก็มีสํวนผสมของเยื่อกระดาษที่เป็น

ไฟเบอร๑ หรือ ดินทั่วไป เป็นดินที่พบในพ้ืนที่ มีเนื้อดินและน้ าเป็นสํวนประกอบหลัก หรือ ดินผสม หรือ 
Compound Clay เป็นดินที่ผสมจากแรํธาตุตํางๆคล๎ายดินปั้นเซรามิก หรือ Polymer Clay เป็นดิน
ที่มีพลาสติกเป็นสํวนผสมหลักเป็นต๎น 

2) ลักษณะของการแห๎งตัว เชํน Air-dry Clay เป็นดินที่ปลํอยไว๎ในอากาศก็จะแห๎งเอง หรือ 
Oil-based Clay เป็นดินที่ไมํแห๎งแข็งตัวในอุณหภูมิห๎องเป็นต๎น 

3) ลักษณะตามการใช๎งานเชํน Industrial Clay ที่ใช๎ในการออกแบบยานยนต๑ Professional 
Clay เป็นดินที่ศิลปินใช๎ในการขึ้นรูปงานตําง ๆ Hobby Clay เป็นส าหรับเด็ก เป็นต๎น 

การจัดกลุํมประเภทของวัสดุปั้นหลัก ๆ มีดังนี้ 
1) Air-dry Clay เป็นดินที่แห๎งแข็งตัวเองตามสภาพอากาศ หลังจากเปิดออกมาใช๎แล๎ว 

เมื่อปลํอยไว๎ที่อุณหภูมิห๎องจะคํอยๆแข็งตัวเอง สํวนมากจะแห๎งแข็งตัวในเวลาประมาณ 24 ชม.ดังนั้น
หากต๎องการท างานข๎ามวัน หรือเก็บดินจะต๎องหํอให๎มิดชิดไมํให๎สัมผัสกับอากาศภายนอกซึ่งจะท าให๎
ดินสูญเสียความชื้นไป ดังนั้นการเก็บรักษาดินประเภทนี้ให๎มีอายุยาวควรเก็บไว๎ในกลํองสุญญากาศที่มี
ยางกันอากาศเข๎า และห๎ามเอาผงดูดความชื้นใสํไว๎ในกลํองเด็ดขาด ดินแบบ Air-dry มีเนื้อหลายแบบ 
ที่จริงดินเหนียวก็เป็นดินในกลุํมนี้เชํนเดียวกัน แตํเนื่องจากคุณสมบัติของดินตามธรรมชาติที่ไมํคํอย
สม่ าเสมอ ผู๎ผลิตตําง ๆ จึงคิดสูตรผสมดินเฉพาะของตัวเองขึ้นมา ในไทยที่รู๎จักดีก็คือ ดินเยื่อกระดาษ 
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หรือ home spun นอกจากดินตัวนี้ในกลุํมศิลปินที่ท า Ball Joint Doll ก็มักจะชอบใช๎ดิน Air-dry 
ในตระกูล La Doll ที่มีสํวนผสมหลักเป็นแรํธรรมชาติซึ่งมีเนื้อละเอียด สามารถขัดแตํง ท าสีได๎ดีหลัง
แห๎งเชํนกัน 

2) Polymer Clay เป็นดินที่มีสํวนผสมหลักเป็นพลาสติก สํวนมากจะท าจากพลาสติก
ชนิด PVC ดังนั้นจึงนําจะเรียกวําพลาสติกปั้นได๎ มากกวําดินปั้น ติดชนิดนี้สํวนมากผู๎ผลิตมักออกแบบ
ให๎ดินไมํแข็งตัวในสภาพอากาศปกติ แตํจะมีการเซ็ตตัวเมื่อน าไปผํานความร๎อน เมื่อผํานความร๎อนใน
อุณหภูมิที่ก าหนดแล๎วกาวในเนื้อดินจะเปลี่ยนสภาพเป็นของแข็งท าให๎วัสดุกลายเป็นพลาสติก จึงท า
ให๎คุณสมบัติหลังอบกลายเป็นพลาสติกแข็งที่สามารถขัดแตํง และท าสีได๎โดยไมํดูดสีเหมือนโมเดล
พลาสติกท่ัวไป ดินชนิดนี้ตอนปั้นใช๎งานได๎งํายไมํต๎องหํวงเรื่องระยะเวลาในการปั้นเพราะมันไมํแข็งตัว
ไปกํอนหากไมํผํานความร๎อน การเก็บรักษาดินที่ยังใช๎ไมํหมดควรเก็บไว๎ในที่ที่ไมํร๎อน ให๎มีอุณหภูมิ
เฉลี่ยที่ 25-27 องศา หากเก็บในที่ร๎อนกวํานี้ไมํควรเก็บไว๎นานเนื่องจากเนื้อดินจะแข็งขึ้นและอาจ
กรอบได๎ หากดินกรอบเพราะอุณหภูมิห๎องที่สูงเกินไปก็ยังสามารถแก๎ไขได๎ด๎วยการนวดเข๎ากันกับ 
Mineral Oil ซึ่งจะชํวยให๎ดินกลับสภาพเดิมได๎ ถ๎ายังไมํได๎อบ ดินกลุํมนี้ได๎แกํดินในตระกลู Sculpey 
และ Super Sculpey 

3) Oil-based Clay เป็นดินที่ไมํแห๎งแข็งเองในสภาพอากาศปกติที่เรารู๎จักกันดีในชื่อ“ดิน 
น้ ามัน” ดินประเภทนี้มีสํวนผสมของน้ ามันซึ่งไมํระเหยในอุณหภูมิปกติจึงสามารถปั้นไปได๎เรื่อย ๆ ไมํ
ต๎องดูแลอะไรมากระหวํางการปั้นเหมือน Air-dry Clay และเนื่องจากที่มันไมํแข๎งตัวจึงมีความสามารถ
น ากลับมาใช๎ใหมํได๎ตลอด ศิลปินตํางประเทศหลายก็ชอบใช๎ดินน้ ามันในการขึ้นชิ้นงานต๎นแบบ จากใช๎
เทคนิคการท าพิมพ๑หลํอเพ่ือเปลี่ยนงานไปเป็นวัสดุที่ต๎องการ“ดินน้ ามัน”นั้นไมํได๎มีเฉพาะเกรดที่ให๎เด็ก
ปั้นเลํนเทํานั้น ดินน้ ามันเกรดมืออาชีพจะมีเนื้อละเอียดปั้นได๎งําย และมีความแข็งให๎เลือกได๎สํวนมาก
มี 3 ระดับ แตํที่เหมาะกับอุณหภูมิในบ๎านเราที่ท าให๎เก็บรายละเอียดได๎งํายและรักษารายละเอียดได๎ดี
ก็ใช๎กันที่ Medium และ Hard ดินตัวนี้ก็มีผู๎ผลิตอยําง Chavant ซึ่งผลิตดินส าหรับงานประติมากรรม
โดยเฉพาะมากวําร๎อยปี และผู๎ผลิตรุํนใหมํอยําง Monster Clay ที่ผลิตดินน้ ามันที่สามารถหลํอเพ่ือไป
ท างานหลํอ แล๎วน ากลับมาเก็บงานตํอได๎เป็นต๎น 

4) Wax Clay เป็นดินที่มีข้ีผึ้งเป็นสํวนประกอบหลักจึงสามารถหลอมในเตาและน ากลับมาใช๎
งานได๎ จริงๆในบ๎านเราก็มีการท าดินชนิดนี้ใช๎เองด๎วยการต๎มดินน้ ามัน ผสมกับขี้ผึ้งให๎เข๎ากัน ท าให๎เพ่ิม
ความแข็งของเนื้อดิน และได๎คุณสมบัติที่สามารถแกะลวดลายได๎ของขี้ผึ้งเข๎ามา แตํปัญหาที่มักพบใน
การผสมเองคือคุณสมบัติของดินที่ผสมเองมักไมํเที่ยงตรงนัก เนื่องจากวัตถุดิบที่น ามาเป็นสํวนประกอบ
มักไมํคํอยคงท่ีในแตลํะล็อต รวมถึงความเหนื่อยและเวลาที่ต๎องใช๎ในการผสมเค่ียวดินและรอให๎แข็งตัว
เพ่ือจะใช๎งานมีมากพอสมควร ด๎วยความที่เป็นดินขี้ผึ้ง จึงสามารถใช๎เทคนิคและเครื่องมือตํางจากงาน
ปั้นดินท่ัวไป ท าให๎แกะและเก็บรายละเอียดได๎เล็กและคมตํางจากดินประเภทอ่ืน ๆ ดินในกลุํมนี้ได๎แกํ 
ดิน Castilene ของ Chavant 

5) Epoxy Clay เป็นดินปั้นที่มีเนื้อเป็น พลาสติก ซึ่งจะปั้นได๎หลังจากน าสํวนประกอบ A 
และ B มาผสมให๎เข๎ากัน เนื้อพลาสติกจะเกิดปฏิกิริยาคายความร๎อนออกมาก และจะคํอยๆแข็งตัว ซึ่ง
จะแข็งตัวเร็วช๎าจะขึ้นกับสัดสํวนในการผสม และสเปคของสูตรที่ผู๎ผลิตออกแบบไว๎ ดินชนิดนี้มีประโยชน๑
มากในการเก็บงานเล็กๆที่มีความละเอียดและบาง เนื่องจากตัว Epoxy มีความแข็งแรงสูงมาก ในการ
ใช๎งานอ่ืน ๆ Epoxy ใช๎เป็นกาวที่รับแรงดึงได๎หลายร๎อยกิโลกรัม จึงมีคุณสมบัติที่แข็งแรงอยูํแล๎วเป็น
พ้ืนฐาน แตํคนที่จะใช๎ดินชนิดนี้ในการท างานก็ต๎องมีทักษะและความเร็วในระดับหนึ่งที่จะปั้นงานเสร็จ
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กํอนที่ดินจะเซ็ตตัว เพราะพอมันเซ็ตตัวสมบูรณ๑แล๎วมันแข็งมากแทบจะท าอะไรตํอด๎วยเครื่องมือเบา
ไมํได๎เลย 

6) Industrial Clay เป็นดินที่ใช๎ในการขึ้นโมเดลยานพาหนะ รถยนต๑ ผลิตภัณฑ๑ ซึ่งมักจะ
มีผิวเป็นโค๎งใหญํๆตํอเนื่องกันไป ตํางจากงานประติมากรรม หรืองาน Statue/Art Toy ที่เป็นงานที่มี
รายละเอียดเล็กๆมากกวํา ดินชนิดนี้เป็นดินที่มีความแข็งในอุณหภูมิห๎อง และต๎องอบให๎นิ่มเพ่ือขึ้น
โครงสร๎างบนแบบโครงโฟมหรือโครงไม๎ จากนั้นใช๎เครื่องมือขูดปรับแตํงผิวให๎ได๎รูปทรงที่ ต๎องการ ดิน
ชนิดนี้มักผสมสูตรมาให๎มีความแข็งพอที่จะท าแบบส าหรับพิมพ๑ไฟเบอร๑ตํอได๎ทันที จึงมักใช๎กันมาใน
วงการออกแบบยานยนต๑ และชุดแตํงรถยนต๑ ดินในกลุํมนี้ได๎แกํดิน Nendo Clay Plus 

2.5.5.2 อุปกรณ์ที่ใช้กับงานประติมากรรม 
อุปกรณ๑ที่ใช๎เป็นเครื่องมือในการปั้นโดยทั่วไปจะมีลักษณะดังนี้ แบบลวดเหล็ก หรือทอง 

เหลือง จะมีลักษณะเป็นหํวงกลม ๆ หรือโค๎งมนอยูํที่ปลายด๎ามไม๎ทั้งสองข๎าง มีหลายขนาด เครื่องมือ
ชนิดนี้ใช๎ส าหรับการขึ้นรูปการขูด การเกลา การควัก และตกแตํงรายละเอียดตําง ๆ บางชนิดมีลวด
เหล็กหรือลวดทองเหลืองอยูํที่ปลายไม๎เพียงข๎างเดียว สํวนอีกข๎างหนึ่งเป็นไม๎หน๎าแบนตัดเฉียงประมาณ 
45 องศา หรือหน๎าตัดกว๎าง 30 องศา ท าด๎วยไม๎ทั้งด๎าม มีหลายลักษณะและมีหลายขนาด ซึ่งจะมีปลาย
ด๎านหนึ่งเป็นไม๎หน๎าแบนตัดเฉียงประมาณ 45 องศา หรือหน๎าตัดตรง 90 องศา สํวนอีกด๎านหนึ่งจะมี
ปลายขนาดเล็กกวํา มีลักษณะกลมมน เครื่องมือชนิดนี้ใช๎ส าหรับตัดเฉือนปาดผิวดินให๎เรียบ หรือท า
ให๎เกิดเป็นลักษณะพ้ืนผิวตําง ๆ ตลอดจนใช๎ตกแตํงรายละเอียดในตัวผลงาน 

 
ภาพที่ 2.15 แสดงอุปกรณ๑เครื่องมือปั้น ที่ใช๎กับงานประติมากรรม 

                 ที่มา : ร๎านรุํงอาร๑ท  
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2.6 ข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ราย   
     วิชาทัศนศิลป์ เร่ืองงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 
2.6.1 ความหมายของการออกแบบ 
การออกแบบ เป็นกิจกรรมของมนุษย๑ที่ควบคูํกับการด ารงชีวิต เพราะในการด ารงชีวิตของ

มนุษย๑นั้น จะต๎องมกีารก าหนด มีการวางแผนเป็นขั้นตอนตําง ๆ เพื่อให๎บังเกิดความเหมาะสมตํอสภาพ 
แวดล๎อมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยูํเสมอ 

นิยามของการออกแบบ 
- กิจกรรมทางด๎านการแก๎ปัญหา โดยมีวัตถุประสงค๑ที่แนํนอน (Archer) 
- เป็นผลิตผลสัมพันธ๑ ที่กํอให๎เกิดความพึงพอใจ (Gregory) 
- คือการกระโดดจากปัจจุบันถึงอนาคต หรือเป็นการก๎าวจากเกําไปสูํใหมํ (Page) 
- การค๎นหาสํวนประกอบทางด๎านกายภาพ (Body) อันถูกต๎องของรูปธรรม และโครงสร๎าง 

(Alexander, 1950) 
- เป็นการแก๎ไขปัญหา ซึ่งเป็นข๎อสรูปผลของความต๎องการในสถานการณ๑ชุดใดชุดหนึ่ง 

(Matchett ,1968) 
- เป็นการแก๎ไขปัญหา ซึ่งเป็นข๎อสรูปผลของความต๎องการในสถานการณ๑ชุดใดชุดหนึ่ง 
- การรู๎จักวางแผนจัดตั้งขั้นตอน และรู๎จักเลือกวัสดุวิธีการเพ่ือท าตามที่ต๎องการโดยให๎

สอดคล๎องกับรูปแบบ และคุณสมบัติของวัสดุแตํละชนิด ตามความคิดสร๎างสรรค๑ 
- การปรับปรุงผลงานหรือสิ่งตํางๆท่ีมีอยูํแล๎ว ให๎เหมาะสมและมีความแปลกใหมํเพ่ิมขึ้น 
- กระบวนการที่สนองความต๎องการในสิ่งใหมํ ๆ ของมนุษย๑ ซึ่งสํวนใหญํเพ่ือให๎มีชีวิตอยูํ

รอด และมีความสะดวกสบายเพิ่มข้ึน 
การออกแบบ คือ กิจกรรมการแก๎ปัญหาเพ่ือให๎บรรลุตามเปูาหมายหรือจุดประสงค๑ที่ตั้งไว๎  

(Design is a goal-directed problem-solving) เป็นการกระท าของมนุษย๑ด๎วยจุดประสงค๑ที่ต๎องการ
แจ๎งผลเป็นสิ่งใหมํ ๆ มีทั้งที่ออกแบบเพ่ือสร๎างขึ้นใหมํให๎แตกตํางจากของเดิมหรือปรับปรุงตกแตํง
ของเดิม ความส าคัญของออกแบบเป็นขั้นตอนเบื้องต๎นที่จะท าให๎กระบวนการในการผลิตสินค๎าหรือ
ผลิตภัณฑ๑ประสบผลส าเร็จในตลาดและตรงตามเปูาหมาย 

งานออกแบบ  คือ สิ่งที่มนุษย๑สร๎างขึ้นโดยการเลือกน าเอาองค๑ประกอบมาจัดเรียงให๎เกิด
รูปทรงใหมํที่สามารถสนองความต๎องการตามจุดประสงค๑ของผู๎สร๎าง และสามารถผลิตได๎ด๎วยวัสดุและ
กรรมวิธีการผลิตที่มีอยูํในขณะนั้น 

 

2.6.2 รูปลักษณ์และคุณประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ 
รูปลักษณ๑อธิบายถึงคุณสมบัติตําง ๆ ของผลิตภัณฑ๑หรือลักษณะเดํนที่มองเห็นได๎จากภาย 

นอก สํวนคุณประโยชน๑ คือการรับรู๎ทางอารมณ๑ เป็นความรู๎สึกตําง ๆ ที่เกิดจากการใช๎ผลิตภัณฑ๑ เชํน  
เกิดความสบายใจ เกิดความเร๎าใจ เกิดความเชื่อม่ัน เกิดความปลอดภัย เป็นต๎น 

ความต๎องการของผู๎บริโภคระหวํางความส าคัญของรูปลักษณ๑ และคุณประโยชน๑ นั้นไมํ
สามารถระบุได๎วําอะไรส าคัญกวํากัน ทั้งนี้ขึ้นอยูํกับประเภทของผลิตภัณฑ๑จุดประสงค๑ของการซื้อ ภูมิ
หลังของผู๎บริโภค และเงื่อนไขอ่ืน ๆ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



54 

2.6.3 รูปทรงท่ีมีอิทธิพลต่อรูปลักษณ์งานออกแบบผลิตภัณฑ์ 
การออกแบบผลิตภัณฑ๑ที่ปรากฏอยูํทั่วไป เกิดจากความคิดสร๎างสรรค๑ของมนุษย๑ทั้งสิ้น มี

ทั้งท่ีออกแบบสร๎างขึ้นใหมํ แตกตํางจากของเดิม หรือปรับปรุงตกแตํงของเดิม โดยมนุษย๑ได๎รับอิทธิพล
จากรูปทรง 2 แหลํง คือ 

2.6.3.1 รูปทรงจากธรรมชาติ (Natural Form)  
เนื่องจากธรรมชาติมีความส าคัญและอยูํรายล๎อมมนุษย๑ ทั้งรูปทรงที่เป็นสิ่งมีชีวิตเชํน 

พืช  สัตว๑ตําง ๆ และรูปทรงที่ไมํมีชีวิต เชํน กรวด หิน ดิน ทราย หรือปรากฏการณ๑ทางธรรมชาติ เชํน 
คลื่น ลม แสงแดด ฝนตก ฟูาร๎อง ฯลฯ โดยมนุษย๑ได๎รับแรงบันดาลใจจากสิ่งเหลํานี้ในแงํมุมที่แตกตําง
กัน เชํน ความเป็นระเบียบและความสวยงาม (Beauty) ของดอกไม๎ปุา ความลงตัวอยํางมีแบบแผน 
(Order) ในรูปหกเหลี่ยมของรังผึ้ง ความสุนทรีของลวดลาย (Pattern) ในดอกทานตะวัน เป็นต๎นแล๎ว 
ถํายทอดความคิดออกมาในรูปของผลิตภัณฑ๑ที่สามารถตอบสนองคุณประโยชน๑ทางการใช๎สอยแกํมนุษย๑
ทั้งทางรํางกาย และจิตใจ 

2.6.3.2 รปูทรงที่มนุษย๑สร๎างขึ้น (Manmade Form)  
รูปทรงที่มนุษย๑สร๎างขึ้นมีอิทธิพลตํองานออกแบบผลิตภัณฑ๑ในอันที่จะกํอให๎เกิด

ความแตกตํางกันของแตํละกลุํมชน เชํน อาคารบ๎านเรือน สิ่งของเครื่องใช๎ ฯลฯ มักเป็นรูปทรงเรขา 
คณิต สํวนใหญํจะมีลักษณะเป็นสากล และเป็นที่รู๎จักกันทั่วไป รูปทรงดังกลําวแบํงตามวิธีการผลิตได๎ 
2 ประเภท คือ ประเภทที่สร๎างขึ้นด๎วยมือหรือเครื่องมือพ้ืนฐาน (Hand Tools) มีลักษณะการใช๎งาน
เฉพาะตามจุดประสงค๑ของผู๎ออกแบบ ผลิตได๎จ านวนน๎อย รูปทรงมีลักษณะเฉพาะตัวไมํซ้ ากัน มีการ
ตกแตํงประดับประดาที่แสดงให๎เห็นถึงความช านาญทางทักษะของชํางฝีมือ กับประเภทที่สร๎างขึ้นด๎วย
เครื่องจักร (Machine tools) มีรูปทรงที่เหมือนๆ กัน โดยผลิตออกมาเป็นจ านวนมากจากแมํพิมพ๑
เดียวกัน ใช๎วัสดุอยํางเดียวกัน มีทั้งที่เป็นผลิตภัณฑ๑ส าเร็จรูปสามารถใช๎ประโยชน๑โดยตรงและเป็น
ชิ้นสํวน 

 

2.6.4 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ๑ (Style) มีอยูํมากมายมีการเกิดขึ้น และพัฒนาตํอเนื่อง

สม่ าเสมอ บ๎างก็อยูํในกระแสนิยมบ๎างก็คลายความนิยมบ๎างก็หวนคืนสูํความนิยมซ้ าตามความสนใจ
ของสังคมในเวลานั้น บนความหลากหลายในวิถีทางการออกแบบท าให๎ผลงานที่เกิดจากแนวทางปฏิบัติที่
แตกตํางกันนั้นถูกสร๎างสรรค๑และคลี่คลายสืบทอดตํอ ๆ กันมาตามล าดับ แตํไมํวําจะเลือกใช๎รูปแบบ
ใดก็ล๎วนแตํสร๎างเงื่อนไขในการผลิตงานออกแบบที่นําสนใจได๎ทั้งสิ้น ตัวอยํางเชํน 

2.6.4.1 รูปแบบมากํอนประโยชน๑ใช๎สอย (Function follows form) 
เป็นวิถีทางการออกแบบที่นิยมความงามของรูปทรงเป็นหลัก โดยยึดแนวคิดที่วํา

ความงามต๎องมากํอนประโยชน๑ใช๎สอยเสมอ และมักถูกน ามาใช๎อธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติการเพ่ือ
การออกแบบผลิตภัณฑ๑ที่เน๎นความงามเป็นหลัก จุดประสงค๑ที่ส าคัญก็เพ่ือยกระดับคุณคําผลิตภัณฑ๑ให๎
สูงขึ้น เพื่อน าไปสูํการเพ่ิมราคาสินค๎า 

ดังนั้น การจะเป็นนักออกแบบผลิตภัณฑ๑ให๎ได๎ดีตามแนวคิดนี้จึงจ าเป็นอยํางยิ่งที่จะ 
ต๎องได๎รับการซึมซับความงามจากผลงานศิลปะแขนงตําง ๆ ที่มีคุณภาพไว๎มาก ๆ จะเป็นทางออกหนึ่ง
ที่จะชํวยให๎เราสามารถวิเคราะห๑ความงามที่แฝงอยูํในผลิตภัณฑ๑ได๎ดีขึ้น แตํทั้งนี้ก็ไมํจ าเป็นต๎องยึดติด
กับกฎเกณฑ๑ใดๆ ขอให๎ยืดหยุํนตามความรู๎สึก 
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2.6.4.2 ประโยชน๑ใช๎สอยมากํอนรูปแบบ (Form follows function) 
เป็นวิถีทางการออกแบบของหลุยส๑ สุลิแวน (Louis Sulivan) ที่นิยมประโยชน๑ใช๎

สอยเป็นหลัก (Functionalism) ภายใต๎ปรัชญาที่วําประโยชน๑ใช๎สอยต๎องมากํอนความงามเสมอ และ
ถูกน ามาใช๎อธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติการเพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑ๑อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข๎องกับการ
ผลิตจ านวนมาก โดยให๎ความส าคัญกับการออกแบบที่สอดคล๎องกับการท างานของเครื่องจักร การ
ประหยัดวัสดุ ความสะดวกในการใช๎งาน การคงคลัง และการขนสํง เป็นต๎น แนวคิดดังกลําวตรงกัน
ข๎ามกับปรัชญาที่มองความงามของรูปทางมากํอนสิ่งใด 

2.6.4.3 แนวทางการออกแบบของสถาบันบาวเฮาส๑ (Bauhaus)  
ประเทศเยอรมนี มีลักษณะสอดคล๎องกับแนวคิดดังกลําว คือให๎ความส าคัญด๎าน

ประโยชน๑ใช๎สอย วัสดุกรรมวิธีการผลิตโดยเครื่องจักรทางอุตสาหกรรม และการใช๎รูปทรงเรขาคณิต
อันเรียบงําย ปราศจากการตกแตํงประดับประดาเกินความจ าเป็น ยังคงเป็นแบบอยํางของการออกแบบ
ผลิตภัณฑ๑เชิงอุตสาหกรรมสมัยใหมํที่นําสนใจ แนวทางการออกแบบดังกลําวประกอบด๎วยลักษณะ
ส าคัญ คือ รูปทรง สีสัน และประโยชน๑ใช๎สอยเหมาะสมกับสภาพความเป็นไปของสังคม อีกทั้งราคา
เหมาะสมกับก าลังซื้อของกลุํมเปูาหมายที่เป็นผู๎ซื้อหรือผู๎ใช๎ผลิตภัณฑ๑นั้น ๆ 

2.6.4.4 การตลาดมากํอนออกแบบ (Design follow marketing) 
วงจรชีวิตของผลิตภัณฑ๑จะมีรูปแบบเหมือนปีรามิด ถือก าเนิดโดยยึดฐานของปีรามิด

แล๎วพยายามยกระดับตัวเองนั้น ไมํวําจะเป็นด๎านคุณภาพ และเอกลักษณ๑เฉพาะตัว การยกระดับตัวเอง
นั้นมักจะท าให๎ราคาสูงขึ้นด๎วย ดังนั้นเมื่อผลิตภัณฑ๑ใด ๆ ไตํระดับขึ้นสูํยอดปีรามิด จ าเป็นที่ธุรกิจนั้น
จะต๎องละท้ิงฐานซึ่งเป็นตลาดลํางไป แตํจะได๎ลูกค๎าชั้นดีที่มีความมั่นคงและจํายเงินดี ฐานชั้นลํางที่ถูก
ทิ้งไปก็จะมีผู๎อ่ืนเข๎ามายึดครองแทน กรณีตัวอยํางเชํน นาฬิกาสวิสซึ่งใช๎เวลาหลายสิบปีเพ่ือพัฒนาผลิต 
ภัณฑ๑จนได๎ภาพพจน๑วําเป็นนาฬิกาที่ดีที่สุดในโลก แตํต๎องสูญเสียฐานการตลาดระดับลํางให๎กับนาฬิกา
ญี่ปุุนที่เจาะเข๎ามายึดตลาดลํางด๎วยลูกเลํนใช๎สอยพิเศษ เชํน เป็นเครื่องคิดเลขเป็นปฏิทิน ฯลฯ ในที่สุด
เมื่อภาวะเศรษฐกิจโลกตกต่ า ผู๎ผลิตนาฬิกาสวิสทั้งหลายจึงเริ่มตระหนักวําการถูกนาฬิกาญี่ปุุนยึดตลาด
ลํางไปนั้นกํอให๎เกิดการสูญเสียรายได๎มหาศาล และสูญเสียภาพพจน๑ของผู๎ผลิตนาฬิกาชั้นน าของโลก
ไปทีละน๎อยอีกด๎วย 

การเข๎ายึดตลาดในแนวกว๎างโดยขยายฐานลูกค๎าให๎กว๎างที่สุดเทําที่จะท าได๎ จึงเป็น
สิ่งที่จ าเป็นต๎องกระท า เพ่ือรักษาความมั่นคงของธุรกิจไว๎ ในกรณีของนิโคลาส ฮาเยก ผู๎พลิกโฉมหน๎า
ใหมํให๎กับนาฬิกาสวิสได๎ส าเร็จได๎ตั้งหลักการของนาฬิกา สวอทซ๑ (Swatch) ไว๎ 3 ข๎อที่นําสนใจ คือ 

1) กลุํมเปูาหมายทั่วไป (Target Public) การออกแบบของสวอทซ๑จะใช๎ได๎ส าหรับ
ทุก ๆ คน ตั้งแตํคุณยายไปจนถึงเจ๎าชาย ต๎องมีรูปแบบที่สนองตอบได๎หลากหลายและเพียงพอตํอคน
ทุกระดับชั้น อายุ และอาชีพตําง ๆ กัน 

2) กลุํมเปูาหมายระดับสูง (High quality) การรักษาคุณภาพการออกแบบและการ
ผลิตที่ดีไว๎ เพราะเป็นข๎อแตกตํางที่ส าคัญของสวอทซ๑กับนาฬิกาญี่ปุุนอ่ืน ๆ เชํน กันน้ าได๎ร๎อยเปอร๑เซ็นต๑ 

3) กลุํมเปูาหมายระดับลําง (Low cost) การออกแบบและการผลิตเน๎นไปที่ระบบ
ที่ดีที่สุด แตํมีต๎นทุนต่ าท่ีสุด ไมํใชํผลิตสินค๎าราคาถูกแตํเป็นราคาที่สมเหตุสมผล 
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2.6.4.5 อารมณ๑ความรู๎สึกมากํอนรูปแบบ (Form follows emotion) 
เมื่อเทคโนโลยีมาถึงจุดที่สามารถตอบสนองในด๎านการตอบรับตํอประโยชน๑ใช๎สอย 

และรูปแบบได๎มากขึ้น คอมพิวเตอร๑ชิปมีขนาดเล็ก และยืดหยุํนได๎เปิดขอบเขตที่กว๎างขึ้นของรูปแบบ
ผลิตภัณฑ๑ที่บรรจุมัน หรือวัสดุสังเคราะห๑ที่ตอบสนองการใช๎สอยประเภทตําง ๆ ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ
และเฉพาะเจาะจงมากข้ึน จนท าให๎ปรัชญาการออกแบบปรับเปลี่ยนมาเป็น อารมณ๑ความรู๎สึกมากํอน
รูปแบบด๎วยความเชื่อที่วําผู๎บริโภคในปัจจุบันมิได๎เพียงต๎องการสินค๎า ภาพลักษณ๑ หรือสิ่งแวดล๎อมแตํ
ต๎องการคุณคําของความรื่นรมย๑ประสบการณ๑ และลักษณะเฉพาะบางอยําง 

อารมณ๑หรือความรู๎สึกคือสิ่งส าคัญในชีวิตของคนเราทั่วไปเพราะเป็นตัวสะท๎อนสิ่ง
ที่เรารู๎สึก สิ่งที่เรากระท า และสิ่งที่เราคิด ผํานตา หู จมูก ลิ้น หรือผิวสัมผัส มนุษย๑ไมํสามารถหลีกเลี่ยง
การเกิดอารมณ๑หรือความรู๎สึกได๎ ดังรูปแบบของสวอทซ๑ กับนาฬิกาถําน แนวคิดดังกลําวตรงกันข๎าม
กับปรัชญา สิ่งที่นําสนใจมากท่ีสุดอยํางหนึ่งคือ ความรู๎สึกนั้นไมํวําจะในแงํบวกหรือแงํลบก็ตามสามารถ
เปลี่ยนกระบวนความคิดของเราได๎ จนสํงผลถึงการตัดสินใจ การเลือก และการกระท าในที่สุดงานออก 
แบบที่ดีในปัจจุบันจึงต๎องเป็นทั้งสิ่งที่นําปรารถนา และกํอให๎เกิดความสบายใจ ความรู๎สึกในเชิงบวก
นั้นจะท าให๎เราสามารถที่จะอดทนอดกลั้นตํอความล าบาก หรืออุปสรรคเล็ก ๆ น๎อย ๆ ของการใช๎สอยไป
ได๎ เพราะเมื่อคนเราเกิดความพอใจ และมีความสบายใจตํอวัตถุหนึ่ง คนเราก็จะสามารถจินตนาการ
แก๎ไขหาทางออกของการใช๎สอยที่ล าบากนั้นได๎อยํางยืดหยุํน ผํอนคลาย เต็มใจ และเต็มเปี่ยมไปด๎วย
ความคิดเห็น คิดสร๎างสรรค๑ จนเป็นที่มาของประโยคที่วํา "สิ่งของที่มีหน๎าตานําพึงพอใจมักสามารถใช๎
สอยไปเพียง เพ่ือให๎ได๎มาซึ่งเปลือกนอกที่สวยงาม เพราะความงามที่สมบูรณ๑ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งยังคงต๎อง
เติมเต็มในสํวนของความมีประโยชน๑ ความสามารถในการใช๎งาน และความสามารถในการสื่อสารให๎
คนเราเข๎าใจได๎ดีด๎วย"  

ผลิตภัณฑ๑ที่มีอารมณ๑ และความรู๎สึกแฝงเร๎นอยูํในตัว (Emotional Product) 
สามารถดึงดูดจิตใจของผู๎สัมผัสงานและกํอเกิดเป็นแรงกระตุ๎นให๎เกิดความคิดตํอเนื่องที่หลากหลายได๎ 
ลักษณะส าคัญของ การออกแบบที่เน๎นอารมณ๑ความรู๎สึก จะค านึงถึงองค๑ประกอบ 3 ประการ ได๎แกํ 

การออกแบบที่ค านึงถึงรูปลักษณ๑ที่สวยงาม (Visceral design) กํอให๎เกิดความถูก
ตาถูกใจ เมื่อผู๎บริโภคได๎พบเห็นเป็นครั้งแรก รูปลักษณ๑กํอให๎เกิดปฏิกิริยาตอบสนองแบบฉับพลัน ที่
สํงผํานการรับรู๎ด๎วยตาไปยังสมองสํวนที่เกิดความการรู๎สึกตัดสินวําดีหรือเลว ปลอดภัยหรืออันตราย
สวยหรือนําเกลียด ชอบหรือไมํชอบ นับเป็นจุดเริ่มต๎นของการเกิดความรู๎สึกและอารมณ๑ตําง ๆ โดยใน
บางครั้งการใช๎สอยอาจไมํสะดวกนัก แตํคนบางกลุํมก็พร๎อมที่จะประนีประนอมเพ่ือที่จะอยูํรํวมหรือใช๎
สอยสิ่งของเหลํานั้นได๎อยํางพึงพอใจ 

การออกแบบที่ค านึงถึงพฤติกรรมการใช๎สอย (Behavioral design) การมีประโยชน๑
ใช๎สอยได๎จริง และกํอให๎เกิดความพึงพอใจเมื่อได๎ใช๎ผลิตภัณฑ๑นั้นผํานประสาทสัมผัสทั้งการมองเห็นและ
การสัมผัส ซึ่งพฤติกรรมการใช๎สอยนั้นเป็นความรู๎สึกที่เกิดขึ้นภายหลังการใช๎สอย การคิดวิเคราะห๑แบบ
สมเหตุสมผลจะเข๎ามามีอิทธิพลตํอความรู๎สึกมากขึ้นนอกเหนือไปจากการรับรู๎รูปลักษณ๑เมื่อแรกเห็น 
โดยความรู๎สึกที่ดีนั้นสามารถเกิดได๎จาความรู๎สึกวําสามารถควบคุมได๎ เข๎าใจได๎ ใช๎งานงําย สะดวก และ
เหมาะสม เพราะการใช๎งานที่เหมาะสมจะน าไปสูํความถนัดและความช านาญได๎เร็ว ท าให๎ผู๎ใช๎รู๎สึกผํอน
คลายและพึงพอใจในการใช๎สอยผลิตภัณฑ๑นั้น ๆ ดังนั้นความรู๎สึกที่เกิดขึ้นภายหลังการใช๎สอยจึงเป็น
ตัวสํงเสริมหรือยับยั้งความรู๎สึกประทับใจที่เกิดขึ้นเมื่อแรกเห็นได๎ 
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การออกแบบที่ค านึงถึงปฏิกิริยาตอบสนองจากผู๎ใช๎ (Reflection design) คือเมื่อ
ผู๎ใช๎ได๎ใช๎ผลิตภัณฑ๑นั้นแล๎วจะเกิดปฏิกิริยาตอบสนอง เกิดความรู๎สึกผูกพันหรือพึงพอใจในประสบการณ๑
หรือภาพลักษณ๑จากผลิตภัณฑ๑นั้น และยังสามารถสื่อให๎ผู๎ใช๎ทราบได๎ถึงเอกลักษณ๑หรือรสนิยมของผู๎เป็น
เจ๎าของ ซึ่งภาพลักษณ๑นั้นเป็นความรู๎สึกท่ีไมํได๎เกิดจากการมองเห็นหรือใช๎สอยสิ่งของโดยตรง แตํเกิด
จากความคิดย๎อนกลับวําสิ่งของที่เลือกใช๎สอยเหลํานั้น สํงภาพสะท๎อนหรือแสดงภาพลักษณ๑ของผู๎ที่ใช๎
ตํอคนภายนอกอยํางไร ความส าคัญของภาพลักษณ๑นี้ไมํได๎มีผลเพียงข๎าวของที่มีไว๎เพ่ือใช๎หรือใสํแสดง
ให๎คนภายนอกเห็นเทํานั้น ยังรวมไปถึงข๎าวของบางอยํางที่ใช๎แล๎วคนอ่ืนอาจมองไมํเห็น แตํกลับสร๎าง
ความม่ันใจและเติมอารมณ๑ความรู๎สึกท่ีขาดหายไปของผู๎ใช๎ให๎เต็มได๎ และเปลํงประกายออกมาสูํสายตา
คนภายนอกในที่สุด 

2.6.4.6 รูปแบบนิยมความน๎อย (Minimal style) 
เป็นการออกแบบที่ได๎รับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอลลิสม๑ (Minimalist) คือยิ่งเรียบ

งํายก็ยิ่งดูดี แตํให๎ความสะดวกสบาย เพราะทุกวันนี้มนุษย๑ท างานหนักมากขึ้น จึงต๎องการผํอนคลายมาก
ขึ้นเชํนกัน ยิ่งสิ่งรอบตัวมีความซับซ๎อนมากขึ้น มนุษย๑ก็ยิ่งแสวงหาความเรียบงํายมากข้ึน เพ่ือชุบชีวิต 
ชีวา สร๎างความสดชื่น และความสนุกสนาน ความสุขอยํางเรียบงํายจึงเป็นสิ่งที่ผู๎บริโภคยุคใหมํใฝุหา 

งานออกแบบในแนวทางนี้สืบเนื่องมาจากความพยายามในการสานตํอแนวทางการ
ออกแบบของสถาปนิกกลุํมโมเดิร๑น คือ มีส๑ วาน เดอ โรห๑ (Mies van der Rohe) เจ๎าของค าพูด "มี
น๎อยแตํมีมาก" (Less is more) หรือที่นิยมเรียกกันวํา มินิมอล สไตล๑ (Minimal  style) เป็นงานที่มี
ความโดดเดํน เรียบงํายแตํชัดเจน ประกอบด๎วยมาตราสํวนที่ถูกต๎องเห็นแล๎วท าให๎รู๎สึกถึงการทดลอง
ใช๎วัสดุตําง ๆ กับการผสมผสานกันระหวํางรูปทรงและพ้ืนที่วําง นับเป็นวัฒนธรรมของคนรุํนใหมํที่ผสม 
ผสานดัดแปลงวัฒนธรรมใหมํกับเกําเข๎าด๎วยกัน  ไมํใชํลักษณะที่รับมาตรงๆ ลักษณะส าคัญของรูปแบบ 
มินิมอล สไตล๑ได๎แกํ 

- ลักษณะรูปทรงเดํนชัด เรียบงํายตามมาตราสํวน 
- มีลักษณะของความงํายเป็นระบบ 
- ไมํมีลักษณะของสัญลักษณ๑ปรากฏ มีแตํลักษณะของเทคนิคใหมํ ๆ ที่เกิดจากการ

ทดลองทางศิลปะ 
2.6.4.7 รูปแบบอนาคตกาล (Futuristic Style) 
เป็นการออกแบบที่ไมํเพียงแตํการสร๎างสรรค๑ผลงานที่มีรูปแบบเรียบเก๐สวยงามอยําง

เดียวเทํานั้น แตํจะต๎องเพ่ิมความส าคัญทางด๎านรูปแบบการท างานรํวมกันกับเทคโนโลยี เพ่ือแสดงให๎
เห็นถึงศักยภาพของการออกแบบและเทคโนโลยีตําง ๆ ที่ใช๎ในการผลิตผลงานนั้น ๆ เพ่ือสนองความ
ต๎องการทางใจ และปัญญาของมนุษย๑ที่ไมํมีวันสิ้นสุด เป็นการออกแบบเพ่ืออนาคตข๎างหน๎าโดยพิจารณา
วิเคราะห๑ข๎อมูลที่นําจะเป็นไปได๎ส าหรับอนาคตความแตกตํางระหวํางสไตล๑กับแฟชั่น 

บํอยครั้งที่มีผู๎เข๎าใจวําสไตล๑ และแฟชั่นเป็นสิ่งที่คล๎ายคลึงกันและใช๎แทนที่กันได๎แตํ 
ที่จริงแล๎วสไตล๑และแฟชั่นแตกตํางกันสไตล๑ (Style) เป็นชนิดหรือแบบที่มีลักษณะเฉพาะพิเศษของการ
สร๎างสรรค๑หรือการน าเสนอ อาจเป็นด๎านศิลปะการออกแบบ ฯลฯ เชํน นักร๎องยํอมมีสไตล๑ในการร๎อง
เพลงที่เป็นแบบฉบับเฉพาะพิเศษของเขา หรือรถยนต๑ยํอมมีหลายแบบหลายสไตล๑ 

แฟชั่น (Fashion) คือแบบหรือสไตล๑ใด ๆ ซึ่งเป็นที่ยอมรับและเป็นที่นิยมชมชอบแตํ
สไตล๑ทุกสไตล๑ไมํจ าเป็นจะต๎องกลายเป็นแฟชั่นเสมอไป สิ่งใดที่กลายเป็นแฟชั่นที่ได๎รับความนิยมหรือ 
"สมัยนิยม" (Fashionable) จะต๎องเป็นที่ยอมรับ และนิยมใช๎กันอยํางกว๎างขวาง  
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แฟชั่นเป็นสิ่งที่มีรากฐานอยูํในองค๑ประกอบของสังคมวิทยา และจิตวิทยา โดยกฎ
พ้ืนฐานแล๎วมนุษย๑ยํอมจะลอกเลียนแบบ (Conformists) หรือมีแนวโน๎มที่จะกระท าตามกัน แตํขณะ
เดียว กันก็ชอบท าแตกตํางจากผู๎อ่ืนบ๎างเล็กน๎อย ซึ่งมิใชํตํอต๎านหรือขัดขวาง เพียงแตํอยากมีลักษณะ
เป็นตัวของตัวเอง ในขณะเดียวกันก็ยังนิยมแฟชั่นนั้นอยูํ เพื่อมิให๎ถูกกลําวหาวําไร๎รสนิยม ดังนั้นแฟชั่น
จึงให๎โอกาสกับบุคคลในการพินิจพิเคราะห๑หรือไตรํตรองในการแสดงออกถึงรสนิยม ความรู๎สึกของตนเอง
ได๎ด๎วย 

อยํางไรก็ตามสไตล๑พ้ืนฐานจะไมํเปลี่ยนแปลง แตํแฟชั่นจะเปลี่ยนแปลงอยูํเสมอ
(Basic styles never change, but fashion is always changing) เนื้อหาสาระของสไตล๑หรือแฟชั่น
ครอบคลุมไว๎เพียงหลักการเทําสั้น นักออกแบบผลิตภัณฑ๑ที่ดี ควรมีการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค๑ของ
ตนเอง โดยประสานเข๎ากับหลักการพัฒนาผลิตภัณฑ๑เพ่ือให๎ได๎แนวคิดของประโยชน๑ใช๎สอย วัสดุ หรือ
รูปแบบของงานออกแบบในทิศทางที่ตอบรับกับพฤติกรรมให๎สัมพันธ๑กับวิถีการด ารงชีวิตสภาพเศรษฐกิจ 
และความก๎าวหน๎าทางเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอยูํตลอดเวลา การออกแบบที่ลึกและครอบคลุมประเด็น
ตําง ๆ ของปัญหาได๎มากกวํา ยํอมเกิดประโยชน๑ตํอการใช๎สอยและสร๎างความยั่งยืนให๎กับผลิตภัณฑ๑ได๎
ยาวนานกวํา  

 

2.6.5 คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ที่ดี 
2.6.5.1 ความแปลกใหมํ (Innovative) เป็นผลิตภัณฑ๑ที่ไมํซ้ าซาก มีการน าเสนอ

ความแปลกใหมํในด๎านตําง ๆ เชํน ประโยชน๑ใช๎สอยที่ตํางจากเดิม รูปแบบใหมํ วัสดุใหมํหรืออ่ืน ๆ ที่
เหมาะสมกับสภาพความต๎องการของผู๎บริโภคในตลาดนั้น 

2.6.5.2 มีที่มา (Story) เป็นผลิตภัณฑ๑ที่มีประวัติ มีที่มาหรือเลําเรื่องได๎ไมํวําจะเป็น
ต๎นก าเนิด ความคิดรวบยอดของการออกแบบให๎ผู๎บริโภคทราบถึงเรื่องราวเหลํานั้นได๎ เชํน นาฬิกา
ของประเทศสวิตเซอร๑แลนด๑ กลําวถึงต๎นก าเนิดมาจากงานชํางฝีมือในหมูํบ๎านที่เกําแกํหมูํบ๎านหนึ่งที่มี
การสืบทอดกันตํอๆมาจนถึงปัจจุบัน เป็นต๎น 

2.6.5.3 ระยะเวลาเหมาะสม (Timing) การน าผลิตภัณฑ๑ออกสูํตลาดนั้นเหมาะสม
ตามฤดูกาล หรือตามความจ าเป็น หรือเหมาะสมกับความต๎องการของผู๎บริโภคในชํวงเวลานั้น ๆ เชํน 
ผลิตภัณฑ๑เสื้อกันฝนหรือรํม ก็ควรจะออกสูํตลาดชํวงฤดูฝน ผลิตภัณฑ๑เสื้อผ๎าชุดนักเรียนก็ควรออกสูํ
ตลาดชํวงฤดูกาลกํอนเปิดภาคเรียน เป็นต๎น 

2.6.5.4 ราคาพอสมควร (Price) เป็นผลิตภัณฑ๑ที่มีราคาขายเหมาะสมกับก าลังซื้อ
ของผู๎บริโภคในตลาดนั้น โดยอาศัยการศึกษาวิจัยกลุํมผู๎บริโภคให๎ได๎ข๎อมูลกํอนท าการออกแบบ และ
ผลิต 

2.6.5.5 มีข๎อมูลขําวสาร (Information) ข๎อมูลขําวสารของตัวผลิตภัณฑ๑ควรจะสื่อ
ให๎ผู๎บริโภคได๎ทราบ และเข๎าใจอยํางถูกต๎องในด๎านประโยชน๑และวิธีการใช๎งาน เป็นการสร๎างภาพลักษณ๑
ที่ดีแกํองค๑กรและผลิตภัณฑ๑ 

2.6.5.6 เป็นที่ยอมรับ (Regional acceptance) ผลิตภัณฑ๑นั้นจะต๎องมีความแข็งแรง 
คงทนตํอสภาพการใช๎งาน หรือมีอายุการใช๎งานที่เหมาะสมกับลักษณะของผลิตภัณฑ๑และราคาที่จ าหนําย 
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2.6.6 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการก าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ 
การออกแบบผลิตภัณฑ๑มีปัจจัย (Design factors) มากมายที่นักออกแบบที่ต๎องค านึงถึง แตํ

ในที่นี้จะขอกลําวเพียงปัจจัยพ้ืนฐาน 10 ประการ ที่นิยมใช๎เป็นเกณฑ๑ในการพิจารณาสร๎างสรรค๑ผลงาน
เชิงอุตสาหกรรม ซึ่งปัจจัยดังกลําวเป็นปัจจัยที่สามารถควบคุมได๎ และเป็นตัวก าหนดองค๑ประกอบของ
งานออกแบบผลิตภัณฑ๑ที่ส าคัญ ได๎แกํ 

2.6.6.1 หน๎าที่ใช๎สอย (Function) ผลิตภัณฑ๑ทุกชนิดจะต๎องมีหน๎าที่ใช๎สอยถูกต๎อง
ตามเปูาหมายที่ตั้งไว๎ คือสามารถตอบสนองประโยชน๑ใช๎สอยตามที่ผู๎บริโภคต๎องการได๎อยํางมีประสิทธิ 
ภาพ ในหนึ่งผลิตภัณฑ๑นั้นอาจมีหน๎าที่ใช๎สอยอยํางเดียวหรือกลายหน๎าที่ก็ได๎ แตํหน๎าที่ใช๎สอยจะดีหรือ 
ไมํนั้น ต๎องใช๎งานไประยะหนึ่งถึงจะทราบข๎อบกพรํอง ตัวอยํางเชํน   

การออกแบบโต๏ะอาหารกับโต๏ะท างาน โต๏ะท างานมีหน๎าที่ใช๎สอยยุํงยากกวํา มีลิ้นชัก
ส าหรับเก็บเอกสาร เครื่องเขียน สํวนโต๏ะอาหารไมํจ าเป็นต๎องมีลิ้นชักเก็บของ ระยะเวลาของการใช๎
งานสั้นกวํา แตํต๎องสะดวกในการท าความสะอาด  

การออกแบบเก๎าอ้ี หน๎าที่ใช๎สอยเบื้องต๎นของเก๎าอ้ีคือใช๎นั่ง ด๎วยกิจกรรมตํางกัน เชํน 
เก๎าอ้ีรับประทานอาหารลักษณะและขนาดต๎องเหมาะสมกับโต๏ะอาหาร เก๎าอ้ีเขียนแบบลักษณะและ
ขนาดต๎องเหมาะสมกับโต๏ะเขียนแบบ ถ๎าจะเอาเก๎าอ้ีรับแขกมาใช๎นั่งเขียนก็คงจะเกิดการเมื่อยล๎า ปวด
หลัง ปวดคอ และนั่งท างานได๎ไมํนาน  

การออกแบบมีดที่ในครัวนั้นมีอยูํมากกมายหลายชนิดตามการใช๎งานเฉพาะเชํน มีด
ปอกผลไม๎ มีดแลํเนื้อสัตว๑ มีดสับกระดูก มีดหั่นผัก เป็นต๎น ถ๎าหากมีการใช๎มีดอยูํชนิดเดียวตั้งแตํแลํ
เนื้อ สับกระดูก หั่นผัก ก็อาจจะใช๎ได๎แตํจะไมํได๎ความสะดวกเทําท่ีควร หรืออาจจะได๎รับอุบัติเหตุขณะ
ใช๎ได๎ เพราะไมํได๎รับการออกแบบมาให๎ใช๎งานเป็นการเฉพาะอยําง 

2.6.6.2 ความสวยงามนําใช๎ (Aesthetics or sales appeal) ผลิตภัณฑ๑ที่ออกแบบ
มานั้นจะต๎องมีรูปทรง ขนาด สีสันสวยงาม นําใช๎ ตรงตามรสนิยมของกลุํมผู๎บริโภคเปูาหมายเป็นวิธีการ
เพ่ิมมูลคําผลิตภัณฑ๑ที่ได๎รับความนิยม และได๎ผลดี เพราะความสวยงามเป็นความพึงพอใจแรกที่คนเรา
สัมผัสได๎กํอนมักเกิดมาจากรูปรําง และสีเป็นหลัก การก าหนดรูปรําง และสีในงานออกแบบผลิตภัณฑ๑
นั้นไมํเหมือนกับการก าหนดรูปรํางและสีในงานจิตรกรรม ซึ่งสามารถที่จะแสดงหรือก าหนดรูปรํางและ
สีได๎ตามความนึกคิดของจิตกร แตํในงานออกแบบผลิตภัณฑ๑นั้น จ าเป็นต๎องยึดข๎อมูลและกฎเกณฑ๑
ผสมผสานของรูปรํางและสีสัน ระหวํางทฤษฎีทางศิลปะ และความพึงพอใจของผู๎บริโภคเข๎าด๎วยกัน 
ถึงแม๎วํามนุษย๑แตํละคนมีการรับรู๎และพึงพอใจในเรื่องของความงามได๎ไมํเทํากัน และไมํมีกฎเกณฑ๑
การตัดสินใจใด ๆ ที่เป็นตัวชี้ขาดความถูกความผิด แตํคนเราสํวนใหญํก็มีแนวโน๎มที่จะมองเห็นความ
งามไปในทิศทางเดียวกันตามธรรมชาติ ตัวอยําง เชํน ผลิตภัณฑ๑เครื่องประดับ ของที่ระลึก และของ
ตกแตํงบ๎านตําง ๆ ความสวยงามก็คือหน๎าที่ใช๎สอยนั้นเอง และความสวยงามจะสร๎างความประทับใจ
แกํผู๎บริโภคให๎เกิดการตัดสินใจซื้อได๎ 

2.6.6.3 ความสะดวกสบายในการใช๎ (Ergonomics) การออกแบบผลิตภัณฑ๑ที่ดีนั้น
ต๎องเข๎าใจกายวิภาคเชิงกลเกี่ยวกับขนาด สัดสํวน ความสามารถและขีดจ ากัดที่เหมาะสมส าหรับอวัยวะ
ตําง ๆ ของผู๎ใช๎ การเกิดความรู๎สึกที่ดี และสะดวกสบายในการใช๎ผลิตภัณฑ๑ ทั้งทางด๎านจิตวิทยา
(Psychology) และสรีระวิทยา (Physiology) ซึ่งแตกตํางกันไปตามลักษณะเพศ เผําพันธุ๑ ภูมิล าเนา 
และสังคมแวดล๎อมที่ใช๎ผลิตภัณฑ๑นั้นเป็นข๎อบังคับในการออกแบบ 
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การวัดคุณภาพทางด๎าน กายวิภาคเชิงกล (ergonomics) พิจารณาได๎จากการใช๎งาน
ได๎อยํางกลมกลืนตํอการสัมผัส ตัวอยํางเชํน การออกแบบเก๎าอ้ีต๎องมีความนุํมนวล  มีขนาดสัดสํวนที่
นั่งแล๎วสบาย  โดยอิงกับมาตรฐานผู๎ใช๎ของชาวตะวันตกมาออกแบบเก๎าอ้ีส าหรับชาวเอเชีย เพราะอาจ
เกิดความไมํพอดีหรือไมํสะดวกในการใช๎งาน ออกแบบปุุมบังคับ ด๎ามจับของเครื่องมือและอุปกรณ๑ตําง ๆ 
ที่ผู๎ใช๎ต๎องใช๎รํางกายไปสัมผัสเป็นเวลานาน จะต๎องก าหนดขนาด (dimensions) สํวนโค๎ง สํวนเว๎า สํวน
ตรง สํวนแคบของผลิตภัณฑ๑ตําง ๆ ได๎อยํางพอเหมาะกับรํางกาย หรืออวัยวะของผู๎ใช๎ผลิตภัณฑ๑นั้น ๆ 
เพ่ือท าให๎เกิดความถนัดและความสะดวกสบายในการใช๎  

2.6.6.4 ความปลอดภัย (Safety) ผลิตภัณฑ๑ที่เกิดขึ้นเพ่ืออ านวยความสะดวกในการ
ด ารงชีพของมนุษย๑ มีทั้งประโยชน๑และโทษในตัว การออกแบบจึงต๎องค านึงถึงความปลอดภัยของชีวิต
และทรัพย๑สินของผู๎บริโภคเป็นส าคัญ ไมํเลือกใช๎วัสดุ สี กรรมวิธีการผลิต ฯลฯ ที่เป็นอันตรายตํอผู๎ใช๎
หรือท าลายสิ่งแวดล๎อม ถ๎าหลีกเลี่ยงไมํได๎ต๎องแสดงเครื่องหมายเตือนไว๎ให๎ชัดเจนและมีค าอธิบายการ
ใช๎แนบมากับผลิตภัณฑ๑ด๎วย ตัวอยํางเชํน การออกแบบผลิตภัณฑ๑เครื่องใช๎ไฟฟูา ควรมีสํวนปูองกัน
อุบัติเหตุที่อาจเกิดข้ึนได๎จากความเมื่อยล๎าหรือพลั้งเผลอ เชํน จากการสัมผัสกับสํวนกลไกท างานจาก
ความร๎อนจากไฟฟูาดูด ฯลฯ จากการสัมผัสกับสํวนกลไกท างาน จากความร๎อน จากไฟฟูาดูด ฯลฯ หลีก 
เลี่ยงการใช๎วัสดุที่งํายตํอการเกิดอัคคีภัยหรือเป็นอันตรายตํอสุขภาพ และควรมีสัญลักษณ๑หรือค าอธิบาย
ติดเตือนบนผลิตภัณฑ๑ไว๎ การออกแบบผลิตภัณฑ๑ส าหรับเด็ก ต๎องเลือกใช๎วัสดุที่ไมํมีสารพิษเจือปน เผื่อ
ปูองกันเวลาเด็กเอาเข๎าปากกัดหรือออม ชิ้นสํวนต๎องไมํมีสํวนแหลมคมให๎เกิดการบาดเจ็บ มีข๎อความ
หรือสัญลักษณ๑บอกเตือน เป็นต๎น 

2.6.6.5 ความแข็งแรง (Construction) ผลิตภัณฑ๑ที่ออกแบบมานั้นจะต๎องมีความ
แข็งแรงในตัว ทนทานตํอการใช๎งานตามหน๎าที่และวัตถุประสงค๑ที่ก าหนดโครงสร๎างมีความเหมาะสม
ตามคุณสมบัติของวัสดุ ขนาด แรงกระท าในรูปแบบตําง ๆ จากการใช๎งาน ตัวอยํางเชํน การออกแบบ
เฟอร๑นิเจอร๑ที่ดีต๎องมีความมั่นคงแข็งแรง ต๎องเข๎าใจหลักโครงสร๎างและการรับน้ าหนัก ต๎องสามารถ
ควบคุมพฤติกรรมการใช๎งานให๎กับผู๎ใช๎ด๎วย เชํน การจัดทําทางในการใช๎งานให๎กับผู๎ใช๎ด๎วย เชํน การ
จัดทําทางในการใช๎งานให๎เหมาะสม สะดวกสบาย ถูกสุขลักษณะ และต๎องรู๎จักผสมความงามเข๎ากับ
ชิ้นงานได๎อยํางกลมกลืน เพราะโครงสร๎างบางรูปแบบมีความแข็งแรงดีมากแตํขาดความสวยงาม จึง
เป็นหน๎าที่ของนักออกแบบที่จะต๎องเป็นผู๎ผสานสองสิ่งเข๎ามาอยูํในความพอดีให๎ได๎ นอกจากการเลือกใช๎
ประเภทของวัสดุ โครงสร๎างที่เหมาะสมแล๎ว ยังต๎องค านึงถึงความประหยัดควบคูํกันไปด๎วย 

2.6.6.6 ราคา (Cost) กํอนการออกแบบผลิตภัณฑ๑ควรมีการก าหนดกลุํมเปูาหมายที่
จะใช๎วําเป็นกลุํมใดอาชีพอะไรฐานะเป็นอยํางไร ซึ่งจะชํวยให๎นักออกแบบสามารถก าหนดแบบผลิตภัณฑ๑
และประมาณราคาขายให๎เหมาะสมกับกลุํมเปูาหมายได๎ใกล๎เคียงมากขึ้น การจะได๎มาซึ่งผลิตภัณฑ๑ที่มี
ราคาเหมาะสมนั้น สํวนหนึ่งอยูํที่การเลือกใช๎ชนิด หรือเกรดของวัสดุ และวิธีการผลิตที่เหมาะสม ผลิต
ได๎งํายและรวดเร็ว แตํในกรณีที่ประมาณราคาจากแบบสูงกวําที่ก าหนดก็อาจต๎องมีการเปลี่ยนแปลง
หรือพัฒนาองค๑ประกอบด๎านตําง ๆ กันใหมํเพ่ือลดต๎นทุน แตํทั้งนี้ต๎องคงไว๎ซึ่งคุณคําของผลิตภัณฑ๑นั้น  

2.6.6.7 วัสดุ (Materials) การออกแบบควรเลือกวัสดุที่มีคุณสมบัติด๎านตําง ๆ ได๎แกํ 
ความใส ผิวมันวาว ทนความร๎อน ทนกรดดํางไมํลื่น ฯลฯ ให๎เหมาะสมกับหน๎าที่ใช๎สอยของผลิตภัณฑ๑
นั้น ๆ นอกจากนั้นยังต๎องพิจารณาถึงความงํายในการดูแลรักษา ความสะดวกรวดเร็วในการผลิต สั่งซื้อ
และคงคลัง รวมถึงจิตส านึกในการรณรงค๑ชํวยกันพิทักษ๑สิ่งแวดล๎อมด๎วยการเลือกใช๎วัสดุที่หมุนเวียน
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กลับมาใช๎ใหมํได๎ (recycle) ก็เป็นสิ่งที่นักออกแบบต๎องตระหนักถึงในการออกแบบรํวมด๎วย เพ่ือชํวย
ลดกันลดปริมาณขยะของโลก  

2.6.6.8 กรรมวิธีการผลิต (Production) ผลิตภัณฑ๑ทุกชนิดควรออกแบบให๎สามารถ
ผลิตได๎งําย รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ คําแรงและคําใช๎จํายอ่ืน ๆ แตํในบางกรณีอาจต๎องออกแบบให๎สอด 
คล๎องกับกรรมวิธีของเครื่องจักรและอุปกรณ๑ที่มีอยูํเดิม และควรตระหนักอยูํเสมอวําไมํมีอะไรที่จะลด
ต๎นทุนได๎รวดเร็วอยํางมีประสิทธิภาพ มากกวําการประหยัดเพราะการผลิตทีละมาก ๆ   

2.6.6.9 การบ ารุงรักษาและซํอมแซม (Maintenance) ผลิตภัณฑ๑ทุกชนิดควร
ออกแบบให๎สามารถบ ารุงรักษา และแก๎ไขซํอมแซมได๎งําย ไมํยุํงยากเมื่อมีการช ารุดเสียหายเกิดขึ้นงําย 
และสะดวกตํอการท าความสะอาดเพ่ือชํวยยืดอายุการใช๎งานของผลิตภัณฑ๑ รวมทั้งควรมีคําบ ารุงรักษา
และการสึกหรอต่ า ตัวอยํางเชํน ผลิตภัณฑ๑ประเภทเครื่องมือ เครื่องจักรกล เครื่องยนต๑ และเครื่องใช๎ 
ไฟฟูาตําง ๆ ที่มีกลไกภายในซับซ๎อน อะไหลํบางชิ้นยํอมมีการเสื่อมสภาพไปตามอายุการใช๎งานหรือ
จากการใช๎งานที่ผิดวิธี การออกแบบที่ดีนั้นจะต๎องศึกษาถึงต าแหนํงในการจัดวางกลไกแตํละชิ้น เพ่ือ 
ที่จะได๎ออกแบบสํวนของฝาครอบบริเวณตําง ๆ ให๎สะดวกในการถอดซํอมแซมหรือเปลี่ยนอะไหลํได๎
โดยงําย นอกจากนั้นการออกแบบยังต๎องค านึงถึงองค๑ประกอบอื่น ๆ รํวมด๎วย เชํน การใช๎ชิ้นสํวนรํวม 
กันให๎มากที่สุด โดยเฉพาะอุปกรณ๑ยึดตํอการเลือกใช๎ชิ้นสํวนขนาดมาตรฐานที่หาได๎งําย การถอดเปลี่ยน
ได๎เป็นชุด ๆ การออกแบบให๎บางสํวนสามารถใช๎เก็บอะไหลํ หรือใช๎เป็นอุปกรณ๑ส ารับการซํอมบ ารุง 
รักษาได๎ในตัว เป็นต๎น 

2.6.6.10 การขนสํง (Transportation) ผลิตภัณฑ๑ที่ออกแบบควรค านึงถึงการประหยัด
คําขนสํง ความสะดวกในการขนสํง ระยะทาง  เส๎นทางการขนสํง (ทางบก ทางน้ าหรือทางอากาศ) การ
กินเนื้อที่ในการขนสํง (มิติความจุ ความกว๎าง ความยาว ความสูง ของรถยนต๑สํวนบุคคล รถบรรทุกทั่วไป 
ตู๎บรรทุกสินค๎า ฯลฯ) สํวนการบรรจุหีบหํอต๎องสามารถปูองกันไมํให๎เกิดการช ารุดเสียหายของผลิตภัณฑ๑
ได๎งําย กรณีที่ผลิตภัณฑ๑ที่ท าการออกแบบนั้นมีขนาดใหญํ อาจต๎องออกแบบให๎ชิ้นสํวนสามารถถอด
ประกอบได๎งําย เพ่ือท าให๎หีบหํอมีขนาดเล็กลง ตัวอยํางเชํน การออกแบบเครื่องเรือนชนิดถอดประกอบ
ได๎ ต๎องสามารถบรรจุผลิตภัณฑ๑ลงในตู๎สินค๎าที่เป็นขนาดมาตรฐานเพ่ือประหยัดคําขนสํงรวมทั้งผู๎ซื้อ
สามารถท าการขนสํงและประกอบชิ้นสํวนให๎เข๎ารูปเป็นผลิตภัณฑ๑ได๎โดยสะดวกด๎วยตัวเอง 

งานออกแบบผลิตภัณฑ๑ท่ีดีจะต๎องผสมผสานปัจจัยตําง ๆ ทั้งรูปแบบ (form) ประโยชน๑
ใช๎สอย (function) กายวิภาคเชิงกล (ergonomics) และอ่ืน ๆ ให๎เข๎ากับวิถีการด าเนินชีวิต แฟชั่นหรือ
แนวโน๎มที่จะเกิดข้ึนกับผู๎บริโภคเปูาหมายได๎อยํางกลมกลืนลงตัวมีความสวยงามโดดเดํน มีเอกลักษณ๑
เฉพาะตัว ตั้งอยูํบนพ้ืนฐานทางการตลาด และความเป็นไปได๎ในการผลิตจ านวนมาก สํวนการให๎ล าดับ
ความส าคัญของปัจจัยตําง ๆ ขึ้นอยูํกับจุดประสงค๑และความซับซ๎อนของผลิตภัณฑ๑นั้น ๆ เชํน การออก 
แบบเสื้อผ๎า กระเป๋า รองเท๎าตามแฟชั่น อาจพิจารณาที่ประโยชน๑ใช๎สอย ความสะดวกสบายในการใช๎ 
และความสวยงาม เป็นหลัก แตํส าหรับการออกแบบยานพาหนะ เชํน จักรยาน รถยนต๑ หรือเครื่องบิน 
อาจต๎องค านึงถึงปัจจัยดังกลําวครบทุกข๎อหรือมากกวํานั้น 

สรุปการออกแบบ คือกิจกรรมการแก๎ปัญหาเพ่ือให๎บรรลุตามเปูาหมายหรือจุดประสงค๑
ที่ตั้งไว๎ (Design is a goal-directed problem-solving) เป็นการกระท าของมนุษย๑ ด๎วยจุดประสงค๑
ที่ต๎องการแจ๎งผลเป็นสิ่งใหมํ ๆ มีทั้งที่ออกแบบเพ่ือสร๎างขึ้นใหมํให๎แตกตํางจากของเดิมหรือปรับปรุง
ตกแตํงของเดิม ความส าคัญของออกแบบเป็นขั้นตอนเบื้องต๎นที่จะท าให๎กระบวนการในการผลิตสินค๎า
หรือผลิตภัณฑ๑ประสบผลส าเร็จในตลาดและตรงตามเปูาหมาย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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งานออกแบบ คือ สิ่งที่มนุษย๑สร๎างขึ้นโดยการเลือกน าเอาองค๑ประกอบมาจัดเรียงให๎
เกิดรปูทรงใหมํท่ีสามารถสนองความต๎องการตามจุดประสงค๑ของผู๎สร๎าง และสามารถผลิตได๎ด๎วยวัสดุ
และกรรมวิธีการผลิตที่มีอยูํในขณะนั้น 

 

2.6.7 ทฤษฎีการวิเคราะห์รูปแบบผลิตภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

2.6.7.1 ทฤษฎีกระบวนการตัดสินใจเชิงล าดับชั้น (Analytic Hierarchy Process 
: AHP) คือทฤษฎีการตัดสินใจนั้นมีประสิทธิภาพกระบวนการวิเคราะห๑ตามล าดับชั้น (Analytic 
Hierarchy Process :  AHP) เป็นเทคนิคหนึ่งที่ถูกน ามาใช๎ในกระบวนการตัดสินใจ ซึ่งได๎รับความนิยม
อยํางมาก และเป็นที่ยอมรับกันในระดับสากลอยํางแพรํหลาย โดยเป็นเทคนิคที่ใช๎การแบํงองค๑ประกอบ
ของปัญหาออกเป็นสํวน ๆ ในรูปของแผนภูมิตามล าดับชั้นแล๎วมีการให๎คําน้ าหนักของแตํละองค๑ประกอบ
แล๎วน ามาค านวณคําน้ าหนัก เพ่ือน าไปสูํคําล าดับความส าคัญของแตํละ ทางเลือกวําทางเลือกใดมีคําสูง 
สุดแล๎วน ามาประกอบการตัดสินใจ ซึ่งมีโครงสร๎างเลียนแบบกระบวนการคิดของมนุษย๑ ดังนั้นเทคนิค
นี้จึงเหมาะส าหรับทั้งการตัดสินใจที่เป็นรายบุคคลและเป็นกลุํมรายละเอียด ดังนี้ 

กระบวนการวิเคราะห๑ตามล าดับชั้น (Analytic Hierarchy Process : AHP) ได๎ถูก
คิดค๎นโดย Dr.Thomas Saaty (โทมัส สาตตี้) ผู๎ซึ่งได๎รับรับปริญญาเอกทางด๎านคณิตศาสตร๑จาก Yale 
University ประเทศสหรัฐอเมริกา Dr.Thomas Saaty ได๎พัฒนากระบวนการนี้ เมื่อประมาณ 20 ปี
กํอน ขณะที่เป็นอาจารย๑สอนอยูํ ที่ University of Pennsylvania ประเทศสหรัฐฯ 1 

ชื่อภาษาไทยของกระบวนการวิเคราะห์ตามล าดับชั้น (Analytic Hierarchy 
Process: AHP) 

ส าหรับชื่อที่เป็นภาษาไทยของ Analytic Hierarchy Process : AHP ได๎มีนักวิชาการ
หลายทํานไดใ๎ห๎ ชื่อไว๎คล๎ายคลึงกัน เชํน 

วิฑูรย๑ ตันศิริมงคล ผู๎เชี่ยวชาญด๎านการเงิน การลงทุน และการตัดสินใจ และเป็นผู๎
ที่ได๎รับลิขสิทธิ์เพียง ผู๎เดียวในการแปลเกี่ยวกับเรื่องนี้ ใช๎ชื่อวํา AHP กระบวนการตัดสินใจ 

ดร.วราวธ วุฒวิณิชย๑ มีต าแหนํงเป็นรองศาสตราจารย๑ภาควชาวิศวกรรมชลประทาน 
คณะวิศวกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑ วิทยาเขตก าแพงแสน ใช๎ชื่อวํา กระบวนการวิเคราะห๑
ตามล าดับชั้น 

อาจารย๑สุธรรม อรุณ อาจารย๑สาขาวิชาเครื่องกล ส านักวิชาวิศวกรรมศาสตร๑ มหา 
วิทยาลัยนเรศวร วิทยาเขตสารสนเทศพะเยา ใช๎ชื่อวํา กระบวนการล าดับชั้นเชิงวิเคราะห๑ 

นอกจากนี้จากการศึกษาวิทยานิพนธ๑หลายเลํมของภาควิชาวิศวกรรมโยธา มหา 
วิทยาลัยเชียงใหมํมักใช๎ชื่อวํา การวิเคราะห๑เชิงล าดับชั้น  

จะเห็นได๎วํา มีการเรียกชื่อเทคนิคนี้ในภาษาไทยมีความคล๎ายคลึงกันมาก ส าหรับ
ในครั้งนี้ผู๎เขียนจึง ของใช๎ชื่อ Analytic Hierarchy Process : AHP ในภาษาไทยวํา กระบวนการ
วิเคราะห๑ตามล าดับชั้น ด๎วยเห็นวํานําจะเป็นการแปลความหมายจากภาษาอังกฤษท่ีได๎ตรงและมีความ 
หมายในภาษาไทยด๎วย 
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จุดเด่นของกระบวนการวิเคราะห์ตามล าดับชั้น(Analytic Hierarchy Process 
: AHP) 

วิฑูรย๑ ตันศิริคงคล ได๎กลําวถึงไว๎ ดังนี้ 
1) งํายในการสร๎าง และสามารถน าเอาปัจจัยที่เป็นทั้งนามธรรมและรูปธรรม มาวินิจ 

ฉัยได๎อยํางมีความ สอดคล๎องกันของเหตุผล 
2) สามารถใช๎ได๎ทั้งบุคคลธรรมดาและหมูํคณะ 
3) มีความคล๎ายคลึงกับกระบวนการทางความคิดของมนุษย๑ 
4) สนับสนุนการสร๎างประชามติ และการประนีประนอม เนื่องจากในโลกของความ

เป็นจริงต๎องมีการไดม๎า เสียไป เพื่อที่จะรักษาประโยชน๑รวํมกัน 
5) ไมตํ๎องการผู๎เชี่ยวชาญพิเศษมาคอยควบคุมชี้น าดังเชํนที่เกิดขึ้นกับการตัดสินใจ

โดยวิธีปกติธรรมดาทั่วไป 
สุธรรม อรุณ ไดเ๎ขียนบทความถึงจุดเดํนของ AHP ไว๎ 5 ดังนี้ 
1) ให๎ผลการส ารวจนําเชื่อถือกวําวิธีอ่ืน ๆ เนื่องจากใช๎วิธีการเปรียบเทียบเชิงคูํใน

การตัดสินใจกอํนที่จะ ลงมือตอบค าถาม 
2) มีโครงสร๎างที่เป็นแผนภูมิล าดับขั้น เลียนแบบกระบวนความคิดของมนุษย๑การ

ท าความเข๎าใจท าให๎งํายตํอการใช๎ และการท าความเข๎าใจ 
3) ผลลัพธ๑ที่ได๎เป็นปริมาณตัวเลข ท าให๎งํายตํอการจัดล าดับความส าคัญ และยัง

สามารถน าผลลัพธ๑ ดังกลําวไปเปรียบเทียบ (Benchmarking) กับหนํวยงานอื่น ๆ ได๎ 
4) สามารถขจัดการตัดสินใจแบบมีอคติหรือล าเอียงออกไปได๎ 
5) ใช๎ได๎ทั้งกับการตัดสินใจแบบคนเดียวและแบบที่เป็นกลุํมหรือหมูํคณะ 
6) กํอให๎เกิดการประนีประนอมและการสร๎างประชามต ิ
7) ไมํจ าเป็นต๎องใช๎ผู๎เชี่ยวชาญพิเศษมาคอยควบคุม จะเห็นได๎วําเทคนิคกระบวนการ

วิเคราะห๑ตามล าดับชั้นนั้นมีโครงสร๎าง หรือแนวคิดเลียนแบบความคิดของมนุษย๑ที่ใช๎เหตุผลในการแก๎ 
ปัญหา โดยวิเคราะห๑ด๎วยความส าคัญตามเหตุและผลที่เหมาะสมกับปัญหานั้น ๆ (หรือเปูาหมายที่ต๎อง 
การ) นอกจากนี้ยังเป็นเทคนิคที่ใช๎งํายทั้งในลักษณะเป็นรายบุคคลหรือหมูํคณะก็ได๎ มีผลที่นําเชื่อถือ 
และแมํนย าอีกด๎วย เหมาะส าหรับใช๎เป็นสํวนหนึ่งของข๎อมูลในการน าไปใช๎ในกระบวนการการตัดสิน 
ใจ ทั้งในระดับรายบุคคลหรือหมูํคณะ 

ประโยชน์ของกระบวนการวิเคราะห์ตามล าดับชั้น (Analytic Hierarchy 
Process: AHP) 

1) ความเป็นหนึ่งเดียว กระบวนการวิเคราะห๑ตามล าดับชั้นเป็นกระบวนการที่งําย
ตํอการเข๎าใจและยืดหยุํน 

2) ความซับซอ๎น กระบวนการวิเคราะห๑ตามล าดับชั้นมีการแยกโครงสร๎างที่ซับซ๎อน
ออกมาเป็นสํวน ๆ เพื่อให๎งํายตํอความเขา๎ใจ 

3) การเชื่อมโยง กระบวนการวิเคราะห๑ตามล าดับชั้นสามารถใช๎กับองค๑ประกอบที่
มีสํวนเชื่อมโยงกัน ไมํวําจะเปน็ในรูปแบบไหนก็ตาม 

4) โครงสร๎างทีเ่ป็นแผนภูมิระดับชั้นกระบวนการวิเคราะห๑ตามล าดับชั้นเป็นกระบวน 
การที่คล๎ายคลึง กับความคิดของมนุษย๑ซึ่งท าให๎งํายตํอการใช๎ และเข๎าใจ 
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5) การวัดผล กระบวนการวิเคราะห๑ตามล าดับชั้นสามารถวัดคุณสมบัติที่เป็นนาม 
ธรรมได ๎และมีผลของ การตัดสินใจอยูํ'ในรูปของล าดับความส าคัญ 

6) ความสอดคล๎อง กระบวนการวิเคราะห๑ตามล าดับชั้นสามารถตรวจสอบดูวําการ
วินิจฉัยหาล าดับความส าคัญมีเหตุผลสอดคล๎องกันหรือไมํ 

7) การสังเคราะห๑ กระบวนการวิเคราะห๑ตามล าดับชั้นชํวยวิเคราะห๑ทางเลือกในรู 
8) การได๎มาเสียไป กระบวนการวิเคราะห๑ตามล าดับชั้นพิจารณาถึงล าดับความส าคัญ

เปรียบเทียบของ ปัจจัยตําง ๆ ในระบบและชํวยให๎ผู๎ตัดสินใจเลือกทางเลือกที่เหมาะสมที่สุดตรงตาม
เปูาหมาย 

9) การวินิจฉัยและประชามติ กระบวนการวิเคราะห๑ตามล าดับชั้นไมํเน๎นเรื่องการ
ลงประชามติ แตจํะเน๎นเรื่องการสังเคราะห๑ข๎อมูลที่มาจากการวินิจฉัยของทุก ๆ คนในกลุํม 

10) กระบวนการที่ท าซ้ าได๎ กระบวนการวิเคราะห๑ตามล าดับชั้นชํวยให๎ผู๎ตัดสินใจ
สามารถท าให๎กรอบ ของปัญหาสมบูรณ๑ขึ้น และเพ่ิมประสิทธิภาพของการวินิจฉัยโดยการทบทวนซ้ า
แล๎วซ้ าได๎อีก 

ขั้นตอนกระบวนการวิเคราะห์ตามล าดับชั้น (Analytic Hierarchy Process : 
AHP) 

กระบวนการวิเคราะห๑ตามล าดับชั้น (Analytic Hierarchy Process :AHP) เป็น
การน าเอาความคิดความรู๎ สึกท่ีเป็นนามธรรมน ามาให๎คําน้ าหนัก โดยใช๎ตัวเลขแทนคํา เพ่ือให๎เห็นเป็น
รูปธรรม ซึ่งมีกระบวนการอยูํ 5 ขั้นตอนดังนี้ 

1) การจัดโครงสร๎างล าดับขั้นของการตัดสินใจ ด๎วยกระบวนการวิเคราะห๑ตามล าดับ
ชั้นมีโครงสร๎าง กระบวนการเลียนแบบความคิดของมนุษย๑ ดังนั้นจึงมีการสร๎างแผนภูมิเป็นล าดับชั้น
เลียนแบบกระบวนการคิดเพ่ือ ตัดสินใจของมนุษย๑โดยแผนภูมิแบํงออกเป็นหลายระดับชั้นขึ้นอยูํกับ
ความซับซอ๎นของปัญหาโดยแตํละระดับชั้นจะประกอบด๎วยกลุํมของเกณฑ๑ตําง ๆ ไดแ๎กํ 

ระดับชั้นที่ 1 เป็นชั้นบนสุดที่เป็นปัญหา หรือเปูาหมายโดยรวม จะเรียกวํา จุดโฟกัส 
ซึ่งจะมีเพียงแคปํัญหา หรือเปูาหมายเดียวเทาํนั้น 

ระดับชั้นที่ 2 เป็นระดับชั้นของเกณฑ๑หลัก อาจมีหลายเกณฑ๑ขึ้นอยูํกับวําแผนภูมินั้น
มีทั้งหมดกี่ระดับชั้น ถ๎ามีมากกวํา 3 ระดับชั้นขึ้นไป จ านวนเกณฑ๑ในระดับชั้นนี้ควรมีไมํเกิน 3 เกณฑ๑
แตถ๎ํามีมากกวํา 3 ระดับชั้น จ านวนเกณฑ๑อาจมีได๎ถึง 9 เกณฑ๑ 

ระดับชั้นที่ 3 เป็นระดับชั้นของเกณฑ๑รอง ส าหรับระดับชั้นชนิดนี้ จะมีจ านวนเกณฑ๑
เทาํไรก็ได๎ ขึ้นอยูํกับ วําผู๎ศึกษามีข๎อมูลหรือประสบการณ๑ และความรู๎ความช านาญมากเทําไร เพ่ือน า 
มาใช๎ในการก าหนดเกณฑ๑ตําง ๆ ขึ้นมา  

ระดับชั้นที่ 4 เป็นชั้นของทางเลือก หรือหนทางแก๎ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดภายใต๎
ปัญหาหรือเปูาหมายที่ก าหนดไว๎ในระดับชั้นที่ 1 
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ภาพที่ 2.16 แสดงแผนภูมิล าดับชั้น 
                         ที่มา : สถาบันเทคโนโลยีปูองกันประเทศ (องค๑การมหาชน) 

 
2.6.7.2 การวินิจฉัยเปรียบเทียบความส าคัญของเกณฑ๑ในการตัดสินใจ การเปรียบ 

เทียบเกณฑ๑ตํางๆ เป็นการเปรียบเทียบเป็นรายคูํ (Pair wise comparison) ซึ่งเป็นการเปรียบเทียบ
เพ่ือก าหนดคาํน้ าหนักความส าคัญระหวํางเกณฑ๑เป็นคูํ ๆ โดยใช๎ตัวเลขแทนคําเพ่ือน าไปสูํการค านวณ
คําคะแนนความส าคัญรวมของแตํละทางเลือก  เครื่องมือที่เหมาะสมส าหรับการใช๎ในการเปรียบเทียบ
เป็นรายคูํ (Pair wise comparison) ได๎แกํ การใช๎ตารางเมตริกซ๑นอกจากตารางเมตริกซ๑จะสามารถ
ใช๎ประโยชน๑ในการอธิบายการเปรียบเทียบแล๎วยัง สามารถใช๎การทดสอบความสอดคล๎องของการเหตุ 
ผลและความอํอนไหวของล าดับความส าคัญของทางเลือกด๎วยซึ่งสามารถเขียนในรูปแบบทางคณิตศาสตร๑
ได๎ ดังนี้ 

ก าหนดให๎ Ci  =  เกณฑ๑หลักในการตัดสินใจ โดยที่ i  = 1, 2, …, n 
    Aj  =  เกณฑ๑รองในล าดับชั้นที่จะท าการวินิจฉัย โดยที่ j = 1, 2, …, n 
    aij  =  ผลการเปรียบเทียบเกณฑ๑ในการตัดสินใจแบบคูํ 

โดยที่ i  = 1, 2, …, n และ j  = 1, 2, …, n การวินิจฉัยจะท าทีละคูํเกณฑ๑ Ci กับ Aj 
ดังนั้น การวินิจฉัยจะท าในรูปของตารางเมตริกซ๑ขนาด n×n และจะได๎นิยาม

เมตริกซ๑ 
A  =  [aij]  โดยที่ i = 1, 2, …, n และ j  = 1, 2, …,  

โดยมีกฎเกณฑ๑การน าคาํ aij จากการเปรียบเทียบทีละคูเํกณฑ๑ใสํลงในตารางเมตริกซ๑
มีกฎ 2 ข๎อ ได๎แกํ 

1) ถ๎า aij = α จะท าให๎ aij = 1/α โดยที่ α ≠ 0 
2) ถ๎าเกณฑ๑ในการตัดสินใจ Ci มีความส าคัญเทํากับเกณฑ๑ในการตัดสินใจ Cj จะท า

ให๎ aij=aji=1 เสมอ 
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ดังนั้นตารางเมตริกซ๑ A สามารถเขียน ได๎ดังนี้ 
เกณฑ๑  

 
  

 
 

ภาพที่ 2.17 ตารางเมตริกซ๑ที่ใช๎เปรียบเทียบรายคูํ 
         ที่มา : สถาบันเทคโนโลยีปูองกันประเทศ (องค๑การมหาชน) 

 
สูตรที่ใช๎ในการค านวณหาจ านวนครั้งในการวินิจฉัยเปรียบเทียบมี ดังนี้ 

 

  
    

 
 

 
เมื่อ N = จ านวนครั้งในการวินิจฉัยเปรียบเทียบ 

    n = จ านวนปัจจัยที่ถูกน ามาเปรียบเทียบเป็นคู ํๆ 
การวินิจฉัยเปรียบเทียบแตํละคํูเกณฑ๑ระหวํางเกณฑ๑ Ci กับ Aj นั้น ผู๎ท าการตัดสินใจให๎คํา

น้ าหนัก จะต๎องทราบวําแตํละเกณฑ๑ที่ท าการพิจารณานั้นมีความส าคัญมีการสํงผลมีอิทธิพล หรือมี
ประโยชน๑มากกวําเกณฑ๑อ่ืนที่น ามาเปรียบเทียบในระดับใด ซึ่งการเปรียบเทียบนั้นผู๎ท าการพิจารณาต๎อง
แสดงออกในรูปของ ความหมายที่เป็นค าพูด เชํน น๎อยที่สุด น๎อยปานกลาง มาก มากที่สุด แล๎วจึงท า
การใช๎ตัวเลขแทนคํา เพ่ือให๎การพิจารณานั้นมีความถูกต๎อง และแมํนย ามากข้ึน 

ส าหรับเทคนิคกระบวนการวิเคราะห๑ตามล าดับชั้น (Analysis Hierarchy Process : AHP) 
นั้น Dr. Thomas Saaty ได๎มีการคิดค๎นและค านวณคําที่เหมาะสมส าหรับการใช๎แทนคําน้ าหนักในการ
เปรียบเทียบแตํเกณฑ๑แตํละคูํพบวํา ตัวเลข 1–9 นั้นเหมาะสมกับเหตุผล และสะท๎อนถึงระดับที่สามารถ
แยะแยะความสัมพันธ๑ระหวํางเกณฑ๑ได๎ดี โดยไดม๎ีการอธิบายตัวเลขไว๎ดังตารางที่ 2.5 
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ตารางท่ี 2.5 แสดงความหมายของการเปรียบเทียบเป็นรายคู ํ
ระดับความ
เข้มข้นของ
ความส าคัญ 

ความหมาย ค าอธิบาย 

1 ส าคัญเทํากัน ทั้ง 2 ปัจจัยส งผลกระทบตํอวัตถุประสงค๑เทํา ๆ กัน 
3 ส าคัญกวําปานกลาง ประสบการณ๑ เเละการวินิจฉัยเเสดงถึงความพึง

พอใจในปัจจัยหนึ่งมากกวําอีกปัจจัยหนึ่งปานกลาง 
5 ส าคัญมากกวํา ประสบการณ๑ เเละการวินิจฉัยเเสดงถึงความพึง

พอใจในปัจจัยหนึ่งมากกวําอีกปัจจัยหนึ่งมาก 
7 ส าคัญกวํามากที่สุด ปัจจัยที่ได๎รับความพึงพอใจมากท่ีสุด เมื่อ

เปรียบเทียบกับอีกปัจจัยหนึ่ง ในทางปฏิบัติปัจจัย
นั้นได๎มีอฺธิพลเหมือกวําอยํางเห็นได๎ชัด 

9 ส าคัญกวําสูงสุด มีหลักฐานยืนยันความพึงพอใจในปัจจัยหนึ่ง
มากกวํา 

2,4,6,8 ส าหรับในกรณีประณีประนอม
เพ่ือลด 

อีกปัจจัยหนึ่งในระดับที่สูงสุดเทําที่จะเป็นไปได๎
บางครั้งผู๎อํานต๎องวินิจฉัยในลักษณะก้ ากึ่งกันและไมํ
สามารถอธิบายด๎วยค าพูดที่เหมาะสม 

1.1-1.9 ชํองวํางระหวําล าดับความรู๎สึก
ปัจจัยที่เสมอกัน 

เมื่อปัจจัยถูกเลือกข้ึนมานั้นมีความส าคัญใกล๎เคียง
กันเเละเกือบหาความเเตกตํางไมํได๎เลย 1.3 คือ
ระดับกลาง ๆ สํวน 1.9 คือระดับสูงสุด 

 
2.6.7.3 การหาคาํน้ าหนักเกณฑ๑ เมื่อได๎คําน้ าหนักที่ผู๎เชี่ยวชาญได๎วินิจฉัยแล๎ว โดย

ออกมาในรูปแบบของ ตัวเลขจะน าตัวเลขที่ได๎มาค านวณหาน้ าหนักความส าคัญ ในแตํละชั้น แล๎วท าการ
วิเคราะห๑ตามล าดับชั้นแตํละระดับชั้นจากชั้นบนลงสูํชั้นลํางจนครบทุกชั้น วิธีการค านวณมีขั้นตอน 
ดังนี้ 

1) ท าการเปรียบเทียบเกณฑ๑แตํละคูํในรูปของตารางเมตริกซ๑ท าได๎โดยท าการเปรียบ 
เทยีบทุก ๆ เกณฑ๑ทั้งในแถวแนวนอน และแนวตั้ง 

2) ค านวณหาคํา Eigenvector ของเมตริกซ๑ในแตํละแถว (Normalized Matrix) 
โดยการหา Normalized นี้ท าได๎จากการหาคําเฉลี่ยความส าคัญในแตํละแถว 

3) การค านวณหาล าดับความส าคัญของระดับชั้นถัดลงมาท าโดยการท าค านวณตั้ง 
แตขํั้นตอนที่ 1 จนถึงขั้นตอนที่ 2 แล๎วน าคําที่ค านวณได๎จากล าดับชั้นที่อยูํสูงกวํา 1 ระดับชั้น มาเป็น
ตัวคูณคํา Normalized ของล าดับชั้นที่ 2 ที่ได๎จากการค านวณ จะได๎คําล าดับความส าคัญในล าดับชั้น
รองลงมาตามเกณฑ๑ในระดับชั้นนั้น ๆ ท าเชํนนี้จนครบทุกเกณฑ๑โดยสมการที่ใช๎ค านวณคําน้ าหนักความ 
ส าคัญของเกณฑ๑ในแตํละชั้น ดังนี้ 

Aw =  maxw     สมการที่ 2 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เมื่อ A คือ สแควร๑เมตริกซ๑ระดับความคิดเห็นของผู๎เชี่ยวชาญ แสดงด๎วยคําตัวเลข
ซึ่งปรับคาํให๎เป็น 1 แล๎ว (Normalized) 

W คือ Eigenvector แสดงน้ าหนักความส าคัญสัมพัทธ๑ของของซึ่งอยูํในล าดับชั้น
เดียวกัน หรือกลุํมของที่อยูํภายใต๎ของในล าดับชั้นที่สูงกวํา 

 max  คือ  Maximum Eigenvalue 
2.6.7.4 การตรวจสอบความสอดคล๎องกันของเหตุผล (Consistency Ratio : C.R) 

เป็นการตรวจสอบผลการเปรียบเทียบที่ได๎กระท ามาในข๎อที่ 2 นั้นมีความสอดคล๎องกันของเหตุผลหรือไมํ 
ตรวจสอบโดยใช๎การหาคํา ดัชนีความสอดคล๎องกันของเหตุผล ดังนี้ 

1) ค านวณหาคํา  max เป็นคําที่ค านวณได๎จากการน าเอาผลรวมของคําวินิจฉัยของ
แตลํะเกณฑ๑ในแตลํะแถวมาคูณด๎วยผลรวมคําเฉลี่ยในแนวนอนแตํละแถวแล๎วน าเอาผลคูณที่ได๎มารวม 
กัน ผลลัพธ๑ที่ได๎จะ เทํากบัานวนเกณฑ๑ทั้งหมดท่ีถูกน ามาเปรียบเทียบ โดยถ๎าการวินิจฉัยในเกณฑ๑นั้นมี
ความสอดคล๎องกันอยําง สมบูรณ๑ จะท าให๎คํา  max = n 

2) ค านวณคําดัชนีวัดความสอดคล๎อง (Consistency Index: C.I.) หาได๎ดังสมการ
ที่ 3 

 
3) เปิดตารางคีา่ดัชนีความสอดคล๎องเชิงสุํม (Random Consistency Index: R.I.) 

โดยที่คาํ R.I. เป็นคาํที่ข้ึนกับขนาดของเมตริกซ๑ตั้งแตํ 1×1 จนถึง 15×15 ผลของ R.I แสดงดังภาพที่ 3 
 

 
 

ภาพที่ 2.18 คําของดัชนีความสอดคล๎องตามขนาดของเมตริกซ๑  
  (Random Consistency Index: R.I.) 

                      ที่มา : สถาบันเทคโนโลยีปูองกันประเทศ (องค๑การมหาชน) 
 

2.6.7.5 ค านวณคาํความสอดคล๎องกันของเหตุผล (Consistency Ratio:C.R) ค านวณ
ได๎จากอัตราสํวน เปรียบเทียบระหวํางคํา ดัชนีวัดความสอดคล๎อง (Consistency Index: C.I.) ที่ค านวณ
ได๎จากตารางเมตริกซ๑ กับคําดัชนีความสอดคล๎องเชิงสุํม (Random Consistency Index : R.I.) ที่ดู
จากตารางที่ 3 ซึ่งสามารถเขียน เป็นสมการไดด๎ังนี้ 

 

C.R. = C.I./R.I.      สมการที่ 4 
 

ส าหรับคําของ C.R. ถ๎าน๎ อยกวําหรือเทํากับ 0.10 ถือวํายอมรับได๎ ถ๎ามากกวํา 0.10 
ถือวํายอมรับไมํได๎ จะต๎องท าการทบทวนการให๎คําน้ าหนักคะแนนเปรียบเทียบในเกณฑ๑นั้นกันใหมํจน
ได๎คํา C.R. ที่สามารถยอมรับได๎ 

จากที่กลําวมาข๎างต๎น จะเห็นได๎วําขั้นตอนการค านวณของเทคนิคกระบวนการ
วิเคราะห๑ตามล าดับชั้น (Analysis Hierarchy Process : AHP) จะเป็นการประมวลตัวเลขทั้งสิ้น ซึ่ง
ถ๎าหากต๎องมีการค านวณในโครงสร๎างที่ระดับชั้นจ านวนหลายชั้นและมีเกณฑ๑จ านวนหลายเกณฑ๑การ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ค านวณด๎วยมืออาจท าให๎เกิดความผิดพลาดได๎งําย Dr. Thomas  Saaty ผู๎คิดค๎นเทคนิคนี้ จึงได๎รวบ 
รวมผู๎เชี่ยวชาญทางด๎านการเขียนโปรแกรมดว๎ยคอมพิวเตอร๑ท าการคิดค๎นซอฟแวร๑แล๎วพัฒนาเป็นโปร 
แกรมส าเร็จรูปสามารถใช๎งานได๎สะดวกสบายและมีความแมํนย่ าที่ชื่อวํา “โปรแกรม Expert Choice” 
ซึ่งจะได๎มีการน าเสนอตํอไปในโอกาสหน๎า 

ส าหรับทางด๎านการทหารส าหรับใช๎ในกระบวนการตัดสินใจจะนิยมใช๎เทคนิค SWOT 
และการท าข๎อพิจารณาฝุายอ านวยการ เป็นต๎น ดังนั้นถ๎ามีเทคนิคอื่น ๆ เชํน เทคนิคกระบวนการ
วิเคราะห๑ตามล าดับชั้น (Analysis Hierarchy Process : AHP) ตามท่ีกลําวมาข๎างต๎นซึ่งเป็นการใช๎การ
วิเคราะห๑ตามหลักการและทฤษฎีที่นําเชื่อถือ โดยการใช๎แทนคําด๎วยตัวเลขแล๎วมีการประมวลผลที่ถูก 
ต๎องตามหลักการทางคณิตศาสตร๑ซึ่งจะท าให๎ ได๎ข๎อมูลที่คํอนข๎างมีความนําเชื่อถือ ถูกต๎อง และแมํนย า 
ดังนั้นเทคนิคนี้ก็นาํจะเป็นเทคนิคหนึ่งที่นําสนใจน าไปใช๎ ในกระบวนการตัดสินใจส าหรับทางด๎านการ 
ทหารเชํนกัน โดยอาจใช๎ผสมผสานกับเทคนิค SWOT หรือการพิจารณาฝุายอ านวยการ ทั้งนี้จะต๎องใช๎
อยํางถูกต๎อง และเหมาะสมกับปัญหาแตํละเรื่องข๎อมูลที่ถูกต๎องและแมํนย าแกํผู๎บริหารระดับ เพ่ือการ
ตัดสินใจที่ดีได๎ตํอไปจะท าให๎ได๎แนวทางหรือข๎อมูลที่ถูกต๎องแมํนย าแกํผู๎บริหารระดับ เพ่ือตัดสินใจที่ดี
ได๎ตํอไป 
 
2.7 ข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

 
2.7.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
ความพึงพอใจ (Satisfaction) ได๎มีผู๎ให๎ความหมายของความพึงพอใจไว๎หลายความหมาย 

ดังนี้พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน (2542) ได๎ให๎ความหมายของความพึงพอใจไว๎วํา พึงพอใจ 
หมายถึง รัก ชอบใจ และพึงใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ 

ดิเรก ฤกษ๑หรําย (2528) กลําววํา ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติทางบวกของบุคคลที่มี
ตํอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เป็นความรู๎สึกหรือทัศนคติที่ดีตํองานที่ท าของบุคคลที่มีตํองานในทางบวก ความสุขของ
บุคคลอันเกิดจากการปฏิบัติงานและได๎รับผลเป็นที่พึงพอใจ ท าให๎บุคคลเกิดความกระตือรือร๎น มีความ 
สุข ความมํุงมั่นที่จะท างาน มีขวัญและมีก าลังใจ มีความผูกพันกับหนํวยงาน มีความภาคภูมิใจในความ 
ส าเร็จของงานที่ท า และสิ่งเหลํานี้จะสํงผลตํอประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการท างานสํงผลตํอถึง
ความก๎าวหน๎าและความส าเร็จขององค๑การอีกด๎วย 

วิรุฬ พรรณเทวี (2542) กลําววํา ความพึงพอใจเป็นความรู๎สึกภายในจิตใจของมนุษย๑ที่ไมํ
เหมือนกัน ขึ้นอยูํกับแตํละบุคคลวําจะมีความคาดหมายกับสิ่งหนึ่งสิ่งใดอยํางไร ถ๎าคาดหวังหรือมีความ
ตั้งใจมากและได๎รับการตอบสนองด๎วยดีจะมีความพึงพอใจมากแตํในทางตรงกันข๎ามอาจผิดหวังหรือไมํ
พึงพอใจเป็นอยํางยิ่ง เมื่อไมํได๎รับการตอบสนองตามท่ีคาดหวังไว๎ทั้งนี้ขึ้นอยูํกับสิ่งที่ตั้งใจไว๎วําจะมีมาก
หรือน๎อย  

ฉัตรชัย ดงสุข (2535) กลําววํา ความพึงพอใจหมายถึงความรู๎สึกหรือทัศนคติของบุคคลที่
มีตํอสิ่งหนึ่งหรือปัจจัยตํางๆที่เกี่ยวข๎อง ความรู๎สึกพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความต๎องการของบุคคลได๎รับการ
ตอบสนองหรือบรรลุจุดมุํงหมายในระดับหนึ่ง ความรู๎สึกดังกลําวจะลดลงหรือไมํเกิดขึ้น หากความต๎อง 
การหรือจุดมุํงหมายนั้นไมํได๎รับการตอบสนอง 

กิตติมา ปรีดีดิลก (2529) กลําววํา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู๎สึกชอบหรือพอใจที่มีตํอ
องค๑ประกอบและสิ่งจูงใจในด๎านตํางๆเมื่อได๎รับการตอบสนอง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B6%E0%B8%87%E0%B8%9E%E0%B8%AD%E0%B9%83%E0%B8%88
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กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546) กลําววํา ความพึงพอใจของมนุษย๑เป็นการแสดงออกทาง
พฤติกรรมที่เป็นนามธรรม ไมํสามารถมองเห็นเป็นรูปรํางได๎ การที่เราจะทราบวําบุคคลมีความพึงพอ 
ใจหรือไมํ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่คํอนข๎างสลับซับซ๎อนและต๎องมีสิ่งเร๎าที่ตรงตํอความต๎อง 
การของบุคคลจึงจะท าให๎บุคคลเกิดความพึงพอใจดังนั้นการสิ่งเร๎าจึงเป็นแรงจูงใจของบุคคลนั้นให๎เกิด 
ความพึงพอใจในงานนั้น 

นภารัตน๑ เสือจงพรู (2544) กลําววํา ความพึงพอใจเป็นความรู๎สึกทางบวกความรู๎สึกทาง
ลบและความสุขที่มีความสัมพันธ๑กันอยํางซับซ๎อน โดยความพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความรู๎สึกทางบวก
มากกวําทางลบ 

เทพพนม เมืองแมน และสวิง สุวรรณ (2540) กลําววํา ความพึงพอใจเป็นภาวะของความ
พึงใจหรือภาวะที่มีอารมณ๑ในทางบวกที่เกิดขึ้น เนื่องจากการประเมินประสบการณ๑ของคนๆหนึ่ง สิ่งที่
ขาดหายไประหวํางการเสนอให๎กับสิ่งที่ได๎รับจะเป็นรากฐานของการพอใจและไมํพอใจได๎ 

สงํา ภูํณรงค๑ (2540) กลําววํา ความพึงพอใจ หมายถึงความรู๎สึกที่เกิดขึ้นเมื่อได๎รับผลส าเร็จ
ตามความมํุงหมายหรือเป็นความรู๎สึกข้ันสุดท๎ายที่ได๎รับผลส าเร็จตามวัตถุประสงค๑ 

จากการตรวจเอกสารข๎างต๎นสรุปได๎วํา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู๎สึกที่ดีหรือทัศนคติ
ที่ดีของบุคคล ซึ่งมักเกิดจากการได๎รับการตอบสนองตามที่ตนต๎องการ ก็จะเกิดความรู๎สึกที่ดีตํอสิ่งนั้น 
ตรงกันข๎ามหากความต๎องการของตนไมํได๎รับการตอบสนองความไมํพึงพอใจก็จะเกิดขึ้น 

 

2.7.2 แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
Shelly  อ๎างโดย ประกายดาว หมั่นดี (2536) ได๎เสนอแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ วํา

ความพึงพอใจเป็นความรู๎สึกสองแบบของมนุษย๑ คือ ความรู๎สึกทางบวกและความรู๎สึกทางลบความรู๎สึก
ทางบวกเป็นความรู๎สึกท่ีเกิดขึ้นแล๎วจะท าให๎เกิดความสุข ความสุขนี้เป็นความรู๎สึกท่ีแตกตํางจากความ 
รู๎สึกทางบวกอ่ืนๆ กลําวคือ เป็นความรู๎สึกที่มีระบบย๎อนกลับความสุขสามารถท าให๎เกิดความรู๎สึกทาง 
บวกเพ่ิมขึ้นได๎อีก ดังนั้นจะเห็นได๎วําความสุขเป็นความรู๎สึกที่สลับซับซ๎อนและความสุขนี้จะมีผลตํอ
บุคคลมากกวําความรู๎สึกในทางบวกอ่ืน ๆ ขณะที่วิชัย (2531) กลําววํา แนวคิดความพึงพอใจ มีสํวน
เกี่ยวข๎องกับความต๎องการของมนุษย๑ กลําวคือ ความพึงพอใจจะเกิดขึ้นได๎ก็ตํอเมื่อความต๎องการของ
มนุษย๑ได๎รับการตอบสนอง ซึ่งมนุษย๑ไมํวําอยูํในที่ใดยํอมมีความต๎องการข้ันพ้ืนฐานไมํตํางกัน 

พิทักษ๑ ตรุษทิบ (2538) กลําววํา ความพึงพอใจเป็นปฏิกิริยาด๎านความรู๎สึกตํอสิ่งเร๎าหรือ
สิ่งกระตุ๎นที่แสดงผลออกมาในลักษณะของผลลัพธ๑สุดท๎ายของกระบวนการประเมิน โดยบํงบอกทิศทาง
ของผลการประเมินวําเป็นไปในลักษณะทิศทางบวกหรือทิศทางลบหรือไมํมีปฏิกิริยาคือเฉย ๆ ตํอสิ่ง
เร๎าหรือสิ่งที่มากระตุ๎น 

สุเทพ พาณิชพันธุ (2541) ได๎สรุปวํา สิ่งจูงใจที่ใช๎เป็นเครื่องมือกระตุ๎นให๎บุคคลเกิดความ
พึงพอใจ มีด๎วยกัน 4 ประการ คือ 

1) สิ่งจูงใจที่เป็นวัตถุ (material inducement) ได๎แกํ เงิน สิ่งของ หรือสภาวะทางกายที่
ให๎แกํผู๎ประกอบกิจกรรมตํางๆ 

2) สภาพทางกายที่พึงปรารถนา (desirable physical condition) คือ สิ่งแวดล๎อมในการ
ประกอบกิจกรรมตํางๆ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญอยํางหนึ่งอันกํอให๎เกิดความสุขทางกาย 

3) ผลประโยชน๑ทางอุดมคติ (ideal benefaction) หมายถึง สิ่งตําง ๆ ที่สนองความต๎อง 
การของบุคคล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4) ผลประโยชน๑ทางสังคม (association attractiveness) หมายถึง ความสัมพันธ๑ฉันท๑มิตร
กับผู๎รํวมกิจกรรม อันจะท าให๎เกิดความผูกพัน ความพึงพอใจและสภาพการรํวมกัน อันเป็นความพึง
พอใจของบุคคลในด๎านสังคมหรือความมั่นคงในสังคม ซึ่งจะท าให๎รู๎สึกมีหลักประกันและมีความมั่นคง
ในการประกอบกิจกรรม 

ขณะที่ ปรียากร วงศ๑อนุตรโรจน๑ (2535) ได๎มีการสรุปวํา ปัจจัยหรือองค๑ประกอบที่ใช๎เป็น
เครื่องมือบํงชี้ถึงปัญหาที่เก่ียวกับความพึงพอใจในการท างานนั้นมี 3 ประการ คือ 

1) ปัจจัยด๎านบุคคล (personal factors) หมายถึง คุณลักษณะสํวนตัวของบุคคลที่เกี่ยว 
ข๎องกับงาน ได๎แกํ ประสบการณ๑ในการท างาน เพศ จ านวนสมาชิกในความรับผิดชอบ อายุ เวลาใน
การท างาน การศึกษา เงินเดือน ความสนใจ เป็นต๎น 

2) ปัจจัยด๎านงาน (factor in the Job) ได๎แกํ ลักษณะของงาน ทักษะในการท างานฐานะ 
ทางวิชาชีพ ขนาดของหนํวยงาน ความหํางไกลของบ๎านและท่ีท างาน สภาพทางภูมิศาสตร๑ เป็นต๎น 

3) ปัจจัยด๎านการจัดการ (factors controllable by management) ได๎แกํ ความมั่นคง
ในงานรายรับ ผลประโยชน๑ โอกาสก๎าวหน๎า อ านาจตามต าแหนํงหน๎าที่ สภาพการท างาน เพ่ือนรํวม 
งาน ความรับผิด การสื่อสารกับผู๎บังคับบัญชา ความศรัทธาในตัวผู๎บริหาร การนิเทศงาน เป็นต๎น 

 

2.7.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
Kotler and Armstrong (2002) รายงานวํา พฤติกรรมของมนุษย๑เกิดขึ้นต๎องมีสิ่งจูงใจ 

(motive) หรือแรงขับดัน (drive) เป็นความต๎องการที่กดดันจนมากพอที่จะจูงใจให๎บุคคลเกิดพฤติกรรม
เพ่ือตอบสนองความต๎องการของตนเอง ซึ่งความต๎องการของแตํละคนไมํเหมือนกันความต๎องการบาง 
อยํางเป็นความต๎องการทางชีววิทยา (biological) เกิดขึ้นจากสภาวะตึงเครียด เชํน ความหิวกระหาย
หรือความล าบากบางอยําง เป็นความต๎องการทางจิตวิทยา (psychological) เกิดจากความต๎องการ
การยอมรับ (recognition) การยกยํอง (esteem) หรือการเป็นเจ๎าของทรัพย๑สิน (belonging) ความ
ต๎องการสํวนใหญํอาจไมํมากพอที่จะจูงใจให๎บุคคลกระท าในชํวงเวลานั้น ความต๎องการกลายเป็นสิ่ง  
จูงใจ เมื่อได๎รับการกระตุ๎นอยํางเพียงพอจนเกิดความตึงเครียด โดยทฤษฎีที่ได๎รับความนิยมมากที่สุด 
มี 2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีของอับราฮัม มาสโลว๑ และทฤษฎีของซิกมันด๑ ฟรอยด๑ 

2.7.3.1 ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ (Maslow’s theory motivation) อับราฮัม
มาสโลว๑ (A.H.Maslow) ค๎นหาวิธีที่จะอธิบายวําท าไมคนจึงถูกผลักดันโดยความต๎องการบางอยําง ณ 
เวลาหนึ่ง ท าไมคนหนึ่งจึงทุํมเทเวลาและพลังงานอยํางมากเพ่ือให๎ได๎มาซึ่งความปลอดภัยของตนเองแตํ
อีกคนหนึ่งกลับท าสิ่งเหลํานั้น เพ่ือให๎ได๎รับการยกยํองนับถือจากผู๎อ่ืน ค าตอบของมาสโลว๑ คือ ความ
ต๎องการของมนุษย๑จะถูกเรียงตามล าดับจากสิ่งที่กดดันมากที่สุดไปถึงน๎อยที่สุด ทฤษฎีของมาสโลว๑ได๎
จัดล าดับความต๎องการตามความส าคัญ คือ  

1) ความต๎องการทางกาย (physiological needs) เป็นความต๎องการพ้ืนฐาน คือ 
อาหาร ที่พัก อากาศ ยารักษาโรค 

2) ความต๎องการความปลอดภัย (safety needs) เป็นความต๎องการที่เหนือกวํา 
ความต๎องการเพื่อความอยูํรอด เป็นความต๎องการในด๎านความปลอดภัยจากอันตราย 

3) ความต๎องการทางสังคม (social needs) เป็นการต๎องการการยอมรับจากเพ่ือน 
4) ความต๎องการการยกยํอง (esteem needs) เป็นความต๎องการการยกยํองสํวน 

ตัว ความนับถือและสถานะทางสังคม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5) ความต๎องการให๎ตนประสบความส าเร็จ (self – actualization needs) เป็น
ความต๎องการสูงสุดของแตํละบุคคล ความต๎องการท าทุกสิ่งทุกอยํางได๎ส าเร็จ 

บุคคลพยายามที่สร๎างความพึงพอใจให๎กับความต๎องการที่ส าคัญที่สุดเป็นอันดับแรก
กํอนเมื่อความต๎องการนั้นได๎รับความพึงพอใจ ความต๎องการนั้นก็จะหมดลงและเป็นตัวกระตุ๎นให๎บุคคล
พยายามสร๎างความพึงพอใจให๎กับความต๎องการที่ส าคัญที่สุดล าดับตํอไป ตัวอยําง เชํน คนที่อดอยาก 
(ความต๎องการทางกาย) จะไมํสนใจตํองานศิลปะชิ้นลําสุด (ความต๎องการสูงสุด) หรือไมํต๎องการยก
ยํองจากผู๎อ่ืน หรือไมํต๎องการแม๎แตํอากาศที่บริสุทธิ์ (ความปลอดภัย) แตํเมื่อความต๎องการแตํละขั้น
ได๎รับความพึงพอใจแล๎วก็จะมีความต๎องการในขั้นล าดับตํอไป 

2.7.3.2 ทฤษฎีแรงจูงใจของฟรอยด์ ซิกมันด๑ ฟรอยด๑ ( S. M. Freud) ตั้งสมมุติฐาน
วําบุคคลมักไมํรู๎ตัวมากนักวําพลังทางจิตวิทยามีสํวนชํวยสร๎างให๎เกิดพฤติกรรม ฟรอยด๑พบวําบุคคลเพ่ิม
และควบคุมสิ่งเร๎าหลายอยําง สิ่งเร๎าเหลํานี้อยูํนอกเหนือการควบคุมอยํางสิ้นเชิง บุคคลจึงมีความฝัน 
พูดค าที่ไมํตั้งใจพูด มีอารมณ๑อยูํเหนือเหตุผลและมีพฤติกรรมหลอกหลอนหรือเกิดอาการวิตกจริตอยําง
มาก 

ขณะที่ ชาริณี เดชจินดา (2535) ได๎เสนอทฤษฎีการแสวงหาความพึงพอใจไว๎วํา
บุคคลพอใจจะกระท าสิ่งใดๆที่ให๎มีความสุขและจะหลีกเลี่ยงไมํกระท าในสิ่งที่เขาจะได๎รับความทุกข๑หรือ
ความยากล าบาก โดยอาจแบํงประเภทความพอใจกรณีนี้ได๎ 3 ประเภท คือ 

1) ความพอใจด๎านจิตวิทยา (psychological hedonism) เป็นทรรศนะของความ
พึงพอใจวํามนุษย๑โดยธรรมชาติจะมีความแสวงหาความสุขสํวนตัวหรือหลีกเลี่ยงจากความทุกข๑ใด ๆ
ความพอใจเกี่ยวกับตนเอง (egoistic hedonism) เป็นทรรศนะของความพอใจวํามนุษย๑จะพยายาม
แสวงหาความสุขสํวนตัว แตํไมํจ าเป็นวําการแสวงหาความสุขต๎องเป็นธรรมชาติของมนุษย๑เสมอไป 

2) ความพอใจเกี่ยวกับจริยธรรม (ethical hedonism) ทรรศนะนี้ถือวํามนุษย๑แสวง 
หาความสุขเพ่ือผลประโยชน๑ของมวลมนุษย๑หรือสังคมที่ตนเป็นสมาชิกอยูํและเป็นผู๎ได๎รับผลประโยชน๑
ผู๎หนึ่งด๎วย 

 
2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

อัจฉรา เหลืองอุดมชัย (2560) การพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะ เรื่องสิ่งตําง ๆ รอบตัวเราเพ่ือ
สํงเสริมพัฒนาการด๎านรํางกายและความคิดสร๎างสรรค๑ส าหรับเด็กอนุบาลชั้นปีที่2วัตถุประสงค๑การวิจัย
คือ 1) เปรียบเทียบพัฒนาการด๎านรํางกายและความคิดสร๎างสรรค๑ของชุดกิจกรรมศิลปะกํอนการเรียน
ด๎วยชุดกิจกรรมศิลปะกับหลังการเรียนด๎วยชุดกิจกรรมและ 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของเด็กอนุบาล
ชั้นปีที่2 ที่มีตํอการเรียนด๎วนชุดกิจกรรมศิลปะกลุํมตัวอยํางได๎แกํ ประชากร นักเรียนอนุบาลชั้นปีที่ 2 
ที่ก าลังเรียนอยูํในโรงเรียน บ๎านหนองหว๎า อ าเภอคูเมือง จังหวัดบุรีรัมย๑ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาบุรีรัมย๑เขต4 จ านวน20 คน เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย ได๎แกํ 1) ชุดกิจกรรมศิลปะจ านวน
12 ชุด 2) แผนการจัดประสบการณ๑การเรียนรู๎ จ านวน 12 ชุด 3) แบบสังเกตการพัฒนาการของนักเรียน
จ านวน 1 ชุด และ 4) แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอการเรียนด๎วนชุดกิจกรรมศิลปะ จ านวน 
1 ชุด สมมติฐานโดยใช๎คําสถิติ t-test (Dependent Samples) ผลการวิจัยพบวํา 1. การพัฒนาการ
ด๎านรํางกายและความคิดสร๎างสรรค๑ของเด็กอนุบาลชั้นปีที่ 2. หลังเรียนด๎วยชุดกิจกรรมศิลปะสูงกวํา
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กํอนการเรียน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2. ความพึงพอใจของเด็กอนุบาลชั้นปีที่2 ที่มีตํอ
การเรียนด๎วยชุดกิจกรรมศิลปะโดยรวมมีความพึงพอใจอยูํในระดับมาก " 

ศศศร เดชะกุล. (2553) การพัฒนาชุดกิจกรรมทัศนศิลป์สร๎างสรรค๑แบบเทคนิคซินเนคติกส๑ 
ส าหรับเด็กหญิงระดับชั้นประถมศึกษา ของสถานแรกรับเด็กหญิงบ๎านธัญญพร การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุํง 
หมายเพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมทัศนศิลป์สร๎างสรรค๑ แบบเทคนิคซินเนคติกส๑ และท าการเปรียบเทียบความ 
คิดสร๎างสรรค๑ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ที่เรียนรู๎แบบเทคนิคซินเนค
ติกส๑กับกลุํมที่เรียนรู๎แบบปกติกลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นเด็กท่ีก าลังศึกษาอยูํในระดับชั้น
ประถมศึกษา ปีการศึกษา 2553 ของสถานแรก รับเด็กหญิงบ๎านธัญญพร ใช๎วิธีเลือกกลุํมตัวอยํางจาก
ประชากรได๎มาจากการสุํมอยํางงํายแบบจับ ฉลากแบํงกลุํม มาท าการศึกษา จ านวน 60 คน ซึ่งแบํง 
เป็น กลุํมที่ทดลองด๎วยชุดกิจกรรมทัศนศิลป์ สร๎างสรรค๑แบบเทคนิคซินเนคติกส๑จจ านวน 30 คน กับ
กลุํมที่เรียนรู๎แบบปกติจจ านวน 30 คน เทําๆ กันโดยเด็กเหลํานี้ได๎รับความรํวมมือจากสถานสงเคราะห๑
เป็นผู๎แบํงกลุํม ใช๎ระยะเวลาในการทดลอง 6 สัปดาห๑ เครื่องมือที่ใช๎ในการทดลองได๎แกํ 1) ชุดกิจกรรม
ทัศนศิลป์สร๎างสรรค๑แบบเทคนิคซินเนคติกส๑ ที่ผู๎วิจัยการสร๎างข้ึน 2) แบบทดสอบความคิดริเริ่มสร๎าง 
สรรค๑แบบวาดภาพของเจลเลน และเฮอร๑บัน (Jelien and Urban. The Test for Creative Thinking – 
Drawing Production) 3) แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยครั้งนี้ พบวํา 1. ผลการ
เปรียบเทียบความคิดสร๎างสรรค๑ พบวํานักเรียนที่เรียนรู๎ตามแบบเทคนิคซินเนคติกส๑ แตกตํางกันกับ
นักเรียนที่เรียนรู๎ตามแบบปกติ อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย นักเรียนกลุํมที่เรียนรู๎ตาม
เทคนิคซินเนคติกส๑ มีคะแนนเฉลี่ยความคิดสร๎างสรรค๑สูงกวํานักเรียนแบบ ปกติ 2. ผลการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด๎านทักษะปฏิบัติทางทัศนศิลป์พบวํา นักเรียนที่เรียนรู๎โดยใช๎ชุดกิจกรรมทัศน 
ศิลป์สร๎างสรรค๑แบบเทคนิคซินเนคติกส๑กับกลุํมที่เรียนรู๎ แบบปกติ แตกตํางกันนักอยํางมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่เรียนรู๎โดยใช๎ชุดกิจกรรมทัศนศิลป์สร๎างสรรค๑แบบเทคนิคซินเนคติกส๑มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด๎านเนื้อหาทางทัศนศิลป์ มากกวํานักเรียนกลุํมที่เรียนรู๎แบบปกติ 

พัชรี ปูุสีทา (2559) ชุดการเรียนรู๎ด๎วยตัวเองวิชาทัศนศิลป์เรื่องศิลปหัตถกรรมพ้ืนบ๎านไทย
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค๑ 1) เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
ชุดการเรียนรู๎ด๎วยตนเองวิชาทัศนศิลป์เรื่องศิลปหัตถกรรมพ้ืนบ๎านไทยส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 ให๎มีประสิทธิภาพ 2) หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู๎เรียนที่เรียนด๎วยชุดการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง
วิชาทัศนศิลป์เรื่องศิลปหัตถกรรมพ้ืนบ๎านไทยและ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 ที่เรียนด๎วยชุดการเรียนรู๎ด๎วยตนเองวิชาทัศนศิลป์เรื่องศิลปหัตถกรรมพ้ืนบ๎านไทยผลการวิจัย
พบวํา ชุดการเรียนรู๎ด๎วยตนเองวิชาทัศนศิลป์เรื่องศิลปหัตถกรรมพ้ืนบ๎านไทยส าหรับนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ๑ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู๎ของนักเรียนหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน
แตกตํางกันอยํางมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอชุดการ
เรียนรู๎ด๎วยตนเองอยูํในระดับมากที่สุด 

จันทิมาเมยประโคน (2555) การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการ
เรียนวิชาศิลปะเรื่องการสร๎างสรรค๑จากเศษวัสดุของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด๎วยการจัด 
การเรียนรู๎แบบ 4 Mat การศึกษาครั้งนี้มีจุดมุํงหมายเพ่ือ 1) ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาศิลปะเรื่องการสร๎างสรรค๑จากเศษวัสดุของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด๎วยการจัดการ
การเรียนรู๎แบบ 4 Mat กํอนเรียนและหลังเรียน 2) ศึกษาความพึงพอใจของผู๎เรียน ตํอกระบวนการ
จัดการเรียนการสอน วิชาศิลปะ เรื่องการสร๎างสรรค๑จากเศษวัสดุของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
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ที่เรียนด๎วยการจัดการเรียนรู๎แบบ 4 Mat กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนเทศบาลวัดทรงธรรมอ าเภอพระประแดง จังหวัด
สมุทรปราการจ านวน 30 คน โดยใช๎วิธีการสุํมอยํางงําย Simple Random sampling ใช๎ระยะเวลา
ในการทดลอง 5 สัปดาห๑ จ านวน 10 ชั่วโมง ผลการศึกษา พบวํา 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกํอนและ
หลังเรียนวิชาศิลปะเรื่องการสร๎างสรรค๑จากเศษวัสดุโดยการจัดการเรียนรู๎แบบ 4 Mat ทั้ง 5 กิจกรรม
คือภาพปะติดจากเศษวัสดุที่ใสํดินสอจากเศษวัสดุตุ๏กตาจากเศษผ๎าแก๎อาการจากเศษวัสดุและดอกไม๎
จากเศษวัสดุหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดับจุด 05 2 ความพึงพอใจตํอ
การเรียนศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได๎รับการจัดการเรียนรู๎แบบ 4 Mat ทั้ง 4 ด๎าน
คือด๎านกระบวนการจัดการเรียนรู๎ด๎านบรรยากาศการเรียนการสอนด๎านการใช๎สื่อการเรียนการสอน
และด๎านการวัดประเมินผลอยูํในระดับมากท่ีสุด  

สรุปงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง ผู๎วิจัยศึกษาเรื่องของชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ รวมถึงสื่อการเรียน
การสอนรายวิชาศิลปะทัศนศิลป์ในด๎านตําง ๆ และประเมินความพึงพอใจของผู๎เรียนที่มีตํอผลิตภัณฑ๑
ชุดเสริมสร๎างประสบการณ๑การเรียนรู๎  ฯ เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ๑ชุดเสริมสร๎าง
ประสบการณ๑การเรียนรู๎ทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต๎น 
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บทท่ี 3 
วิธีด าเนนิการวิจัย 

 

ในการวิจัยเรื่องการศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ราย 
วิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสม 
ผสาน (Mixed method) ด้วยวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ ร่วมกับวิธีวิจัยเชิงปริมาณ เริ่มจาการวิจัยเชิงคุณภาพ 
โดยศึกษาจาก หนังสือ บทความ เอกสาร งานวิจัย วิทยานิพนธ์รวมถึงเว็บไซด์ที่เกี่ยวข้องทางอินเตอร์ 
เน็ต และใช้วิจัยเชิงปริมาณ เพ่ือสอบถามความต้องการและความพึงพอใจของผู้เรียนเพ่ือประเมินผล
การออกแบบและสร้างผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงาน
ประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ นักเรียน และครูผู้สอน
วิชาทัศนศิลป์ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีด าเนินการวิจัยตามล าดับ ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
โดยวิธีการด าเนินงานวิจัย ได้แบ่งข้ันตอนการศึกษาตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
3.1 เพ่ือศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้น

มัธยมศึกษาตอนต้น  
3.2 เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่อง

งานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
3.3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ที่มีต่อการใช้

ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 

 
3.1 วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพ่ือศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เร่ืองงาน  
     ประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

3.1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น รวมทั้งหมดจ านวน 

30 คน 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยพะเยา จ านวน 30 คน แบ่งออกเป็น   
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 10 คน 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 10 คน 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 10 คน 
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3.1.2 เครื่องมือการวิจัย 
แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลรูปแบบของสื่อการเรียนการสอนในรายวิชาทัศนศิลป์ ระดับ 

ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 ข้อมูลรูปแบบของสื่อการเรียนการสอนในรายวิชาทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้น 
ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ของแบบประเมินตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย  เป็นแบบมาตรา

ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามผังภาพคะแนนที่ 3.1  
 

 
ค่าเฉลี่ย  4.21 – 5.00 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด  
ค่าเฉลี่ย  3.41 – 4.20 หมายถึง เหมาะสมมาก  
ค่าเฉลี่ย  2.61 – 3.40 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง  
ค่าเฉลี่ย  1.81 – 2.60 หมายถึง เหมาะสมน้อย  
ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.80 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 
 

 
ภาพที่ 3.1 ผังคะแนนเฉลี่ย 

 
ทั้งนี้เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย จะมีการตรวจสอบความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม และ 

แบบประเมิน (IOC : Index of item objective congruence) เพ่ือเก็บข้อมูลในการศึกษาวิจัย โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิจากวิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา 

ดร.ดรุณี อภัยกาวี สาขาวิชาวัดและประเมินผล วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา 
ประเมินตามเกณฑ์ในการตรวจพิจารณาเครื่องมือ มีดังนี ้(ล้วน สายยศ. 2539 : 249)  
ให้คะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อประเมินนั้น สอดคล้องกับวัตถุประสงค์  
ให้คะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อประเมินนั้น สอดคล้องกับวัตถุประสงค์  
ให้คะแนน -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อประเมินนั้น ไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์  
โดยเกณฑ์ที่ใช้ในการแปลความหมายของค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบสอบถาม

และแบบประเมิน (IOC : Index of item objective congruence) มีสูตรการค านวณการประเมิน 
ดังนี้  

 
IOC  คือ ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคาถามกับวัตถุประสงค์  
R  คือ คะแนนการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ  
ΣR  คือ ผลรวมของคะแนนการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิแต่ละท่าน  
N  คือ จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1) ข้อค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50-1.00 หมายถึง มีค่าความเที่ยงตรง สามารถนาไปใช้ได้  
2) ข้อค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.00-0.50 หมายถึง ต้องปรับปรุง ยังไม่สามารถนาไปใช้ได้  
ทั้งนี้เครื่องมือแบบสอบถามหรือแบบประเมินที่ใช้ในการวิจัย ค่าดัชนีความเที่ยงตรงของ

เครื่องมือที่ยอมรับและสามารถนาไปใช้ได้จะต้องมีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป  
 

3.1.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลในการท าวิจัย เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลให้ตรงไป

ตามวัตถุประสงค์ดังนี้ 
3.1.3.1 ข้อมูลจากแบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลรูปแบบของสื่อการเรียนการสอนใน

รายวิชาทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
3.1.3.2 ข้อมูลที่ได้จากหนังสือเรียนวิชาทัศนศิลป์ และหนังสือประกอบที่มีเนื้อหา

สอดคล้องในเรื่องประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

3.1.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบของสื่อการเรียนการสอนในรายวิชาทัศนศิลป์ โดย

ใช้แบบสอบถาม ในการเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลโดยการใช้ ค่าเฉลี่ย  ̅ และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

 

3.1.5 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล และหาความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม โดยวิเคราะห์ข้อมูลที่

เก็บรวบรวมมาได้จากแบบสอบถาม โดยใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย  ̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
 
3.2 วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 
     รายวิชาทัศนศิลป์ เร่ืองงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 

1.1 นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา  
1.2 ครูผู้สอนวิชาศิลปะ สาระทัศนศิลป์ โรงเรียนมัธยมในจังหวัดพะเยา 
1.3 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบ 

2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 3 คน 
2.1 เด็กหญิงสุวรรณฉัตร หมั้นขัน มัธยมศึกษาปีที่ 1 
2.2 เด็กหญิงจารุชา พุทธรักษ์ มัธยมศึกษาปีที่ 2 
2.3 เด็กชายกนกพล กาละน้อย มัธยมศึกษาปีที่ 3 

3. ครูผู้สอนวิชาศิลปะ สาระทัศนศิลป์ โรงเรียนมัธยมในจังหวัดพะเยา จ านวน 3 คน 
3.1 นายชลวิทย์ บุญจันทร์ ครูผู้สอนวิชาศิลปะ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา 
3.2 นายอุดม ไชยวุฒิ ครูผู้สอนวิชาศิลปะ โรงเรียนพะเยาพิทยาคม 
3.3 นายบัณฑิต ไชยเมือง ครูผู้สอนวิชาศิลปะ โรงเรียนพะเยาประสาธน์วิทย์ 
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ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบ ที่มีคุณวุฒิทางด้านออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือบรรจุภัณฑ์ 
โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 3 คน 

1. อาจารย์ภัทรพล เรืองศรี  
สาขาวิชาศิลปประยุกต์และการออกแบบผลิตภัณฑ์  
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
2. อาจารย์จิรดา แพรใบศรี  
สาขาวิชาศิลปประยุกต์และการออกแบบผลิตภัณฑ์  
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
3. ผศ.ดร อิสริยาภรณ์ ชัยกุหลาบ    
สาขาวิชาดิจิตอลอาร์ต  
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 
 

3.2.2 เครื่องมือการวิจัย 
แบบประเมินการอออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศน 

ศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ประเมิน 
ส่วนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับเกณฑ์การตัดสินใจที่ใช้ในการประเมินผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะของผู้ประเมิน มีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิด 
ผู้วิจัยได้ท าการหาคุณภาพของเครื่องมือและค่าความสอดคล้องระหว่างข้อถามก็วัตถุประ 

สงค์หรือเนื้อหา (IOC : Index of item Objective Congruence) หรือดัชนีความเหมาะสม โดยมีค่า 
IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 จากนั้นน าแบบสอบถามมาปรับปรุงแก้ไขอีกครั้ง และน าเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจสอบก่อนนาไปเก็บข้อมูลกลุ่มประชากรเป้าหมาย 

 

3.2.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลในการท าวิจัย เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลให้ตรงไป

ตามวัตถุประสงค ์ดังนี้ 
1. ผู้วิจัยใช้การสอบถามข้อมูลเนื้อหารายวิชา และข้อมูลผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบ 

การณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
2. ผู้วิจัยศึกษาจากเอกสารข้อมูลเกี่ยวกับทฤษฎีด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ และเทคโนโลยี

การออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมเป็นหลัก (อุดมศักดิ์ สาริบุตร. 2549 : 17) 
 

3.2.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้ใช้ข้อมูลทางสถิติในการวิเคราะห์ดังนี้ การวิเคราะห์ข้อมูล

การประเมินการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงาน
ประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยได้ใช้วิธีเชิงล าดับขั้นของเกณฑ์การตัดสินใจหลัก
และเกณฑ์รอง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้

https://www.kmutnb.ac.th/getattachment/academics/program/%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%9B%E0%B8%95%E0%B8%A2%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A-(Faculty-of-Architectur/%E0%B8%A8%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B8%9A%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B8%95-(%E0%B8%A8-%E0%B8%9A-)/%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%82%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%A8%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A2%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%9C%E0%B8%A5%E0%B8%95%E0%B8%A0%E0%B8%93%E0%B8%91/AAP-D2560.pdf.aspx?lang=th-TH
https://www.kmutnb.ac.th/getattachment/academics/program/%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%9B%E0%B8%95%E0%B8%A2%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A-(Faculty-of-Architectur/%E0%B8%A8%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B8%9A%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B8%95-(%E0%B8%A8-%E0%B8%9A-)/%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%82%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%A8%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A2%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%9C%E0%B8%A5%E0%B8%95%E0%B8%A0%E0%B8%93%E0%B8%91/AAP-D2560.pdf.aspx?lang=th-TH
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ตารางท่ี 3.1 แสดงเกณฑ์หลักและเกณฑ์รองในการประเมินการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้าง 
                ประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ 

เกณฑ์หลัก เกณฑ์รอง 
ด้านหน้าที่ใช้สอย ง่ายต่อการใช้งาน 

มีความสะดวกสบายในการใช้ 
มีขนาดรูปร่างเหมาะสม 

ด้านความสวยงามน่าใช้ รูปแบบสวยงามน่าใช้ 
มีขนาดรูปร่างเหมาะสมกับการใช้งาน 
มีสีสันสวยงาม 

ความสะดวกสบายในการใช้ มีขนาดรูปร่างเหมาะสม 
มีน้ าหนักเบา พกพาสะดวก 
ง่ายต่อการใช้งาน 

ด้านความปลอดภัย มีความปลอดภัยในการใช้งาน 
วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน 
ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 

ด้านความแข็งแรง มีความปลอดภัยในการใช้งาน 
ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 
ทนทานต่อการใช้งาน 

ด้านวัสดุ ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 
วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน 
ใช้วัสดุที่มีราคาไม่แพง 

 
ตารางท่ี 3.2 โดยการเปรียบเทียบเป็นคู่ โดยมีมาตราส่วนในการวินิจฉัยเปรียบเทียบเป็นคู่ ๆ ดังนี้ 

ดุลยพินิจ (Verbal Judgments) มาตราส่วนที่ใช้เปรียบเทียบ 
มีความส าคัญเท่ากัน (Equal Importance)  1 
มีความส าคัญกว่า (Moderate Importance)  3 
มีความส าคัญมากกว่า (Strong Importance)  5 
มีความส าคัญมากกว่ามาก (Very Strongly Importance)  7 
มีความส าคัญมากกว่าอย่างยิ่ง (Extreme Importance) 9 
ค่ากลางระหว่างระดับความเข้มข้นของอิทธิพลตามที่กล่าวมา
ข้างต้น 

2, 4, 6, 8 

 
3.2.5 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล แบบสอบถามหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยใช้กระบวน 

การวิเคราะห์ตามล าดับชั้น (Analytic Hierarchy Process: AHP) ที่ส่งผลในการการวิจัยส าหรับวัตถุ 
ประสงค์ข้อที ่2 การออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่อง
งานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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3.3 วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา  
     ตอนต้น ทีม่ีต่อการใช้ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชา 
     ทัศนศิลป์ เร่ืองงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   

 
3.3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา ภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2561  
2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา ได้มาโดยวิธีการเลือก

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยพะเยา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวนทั้งสิ้น 30 คน แบ่งออกเป็น ดังนี้ 

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา จ านวน 30 คน 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา จ านวน 10 คน 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา จ านวน 10 คน 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา จ านวน 10 คน 

 

3.3.2 เครื่องมือการวิจัย 
1. แบบสอบถามความพึงพอใจเรื่องผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ราย 

วิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยใช้ลักษณะค าถามตามแนวคิด
ของ Bloom 

ส่วนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้

รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย ด้านหน้าที่ใช้
สอย ความสวยงามน่าใช้ ด้านความสะดวกสบายในการใช้ ด้านความปลอดภัย  ด้านความแข็งแรง และ
ด้านวัสดุ โดยใช้มาตรวัดแบบ Rating Scale ตามวิธีของ Likert 5 ระดับ ดังนี้  

 
ตารางท่ี 3.3 แสดงมาตรวัดแบบ Rating Scale ตามวิธีของ Likert 5 ระดับ 

ความหมาย คะแนน 
มากที่สุด 5 

มาก 4 
ปานกลาง 3 

น้อย 2 
น้อยมาก 1 

 
ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ของแบบสอบถามความพึงพอใจตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามผังภาพที่ 3.1 หน้า 81 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



81 

ผู้วิจัยได้ท าการหาคุณภาพของเครื่องมือและค่าความสอดคล้องระหว่างข้อถามก็วัตถุประสงค์
หรือเนื้อหา (IOC : Index of item Objective Congruence) หรือดัชนีความเหมาะสม โดยมีค่า IOC 
มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 จากนั้นน าแบบสอบถามมาปรับปรุงแก้ไขอีกครั้ง และน าเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจสอบก่อนน าไปเก็บข้อมูลกลุ่มประชากรเป้าหมาย 

 

3.3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลในการท าวิจัย เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลให้ตรงไป

ตามวัตถุประสงค์ เป็นการเก็บมูลหลังจากใช้ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชา
ทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ
เรื่องผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับ  
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   

 

3.3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจเรื่องผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัย
ท าการวิเคราะห์โดยการหา ค่าเฉลี่ย  ̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

3.4.5 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล แบบสอบถามความพึงพอใจเรื่องผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  โดย
ใช้สถิติหา ค่าเฉลี่ย  ̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

ค่าท่ีได้มาจะมีการน ามาใช้ในการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น ที่มีต่อการใช้ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์  เรื่องงาน
ประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
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ผ่าน 

ผ่าน 

 

ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชา
ทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 

ศึกษาข้อมูลเนื้อหารายวิชาศิลปะ สาระทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 

 

ศึกษาข้อมูลในส่วนของการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีเกี่ยวข้อง 
 

ศึกษาข้อมูลรายละเอียดในการท าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและให้ผู้ทรงคุณวุฒิวิเคราะห์ 

 

ผู้เชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพ
เครื่องมือ 

ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

ส ารวจรูปและออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้
รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 

ผู้เชี่ยวชาญวิเคราะห์งานออกแบบ 

ปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ผ่าน 

 

ประเมินคุณภาพและความพึงพอใจ 

 

สร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ 

 

วิเคราะห์ และสรุปผล 

สรุปผล และอภิปรายผลการวิจัย  

 

ภาพที่ 3.2 แผนผังแสดงวิธีการด าเนินการวิจัย 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ 

เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 เพื่อวิเคราะห์ขั้นตอนการศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ 

เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น    
- วิเคราะห์เนื้อหาเรื่องประติมากรรม ในวิชาศิลปะทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
- วิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องประติมากรรม ในวิชาศิลปะทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยม 

ศึกษาตอนต้น    
- วิเคราะห์สื่อการสอน เรื่องประติมากรรม ในวิชาศิลปะทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้น    
ขั้นตอนที่ 2 เพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชา

ทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น    
- วิเคราะห์ปัจจัยด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ตามกรอบแนวคิด 
- วิเคราะห์ส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์ 
- วิเคราะห์ในส่วนการน าเสนอเนื้อหาในผลิตภัณฑ์ 
ขั้นตอนที่ 3 เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ที่มีต่อ

การใช้ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม 
ระดับชั้นระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น    

 
4.1 ผลการวิเคราะห์ขั้นตอนการศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาศิลปะ ทัศนศิลป์  
     เรื่องงานประติมากรรม ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

 
4.1.1 วิเคราะห์เนื้อหาเรื่องประติมากรรม ในวิชาศิลปะทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้น    
ผู้วิจัยศึกษาเนื้อหาเรื่องงานประติมากรรมวิชาทัศนศิลป์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จากหนังสือ

เรียนวิชาศิลปะทัศนศิลป์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ของสนพ.อักษรเจริญทัศน์ MAC EDUCATION ศึกษา
ภัณฑ์พาณิช สถาบันพัฒนาคุณภาพชีวิต (พว.)  

โดยน าเนื้อหาวิชา ที่ถ่ายทอดให้ผู้เรียนได้ศึกษา หาวัตถุประสงค์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของ 
การศึกษาในหน่วยประติมากรรมระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยศึกษาจากหนังสือเรียนของระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นหลัก พบว่าผลการเรียนรู้ที่คาดหวังคือเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถรู้และเข้าใจถึง
ประเภทต่าง ๆ ของงานประติมากรรม สามารถปฏิบัติได้ ใช้เครื่องมือในการปั้นได้อย่างถูกวิธีและเหมาะ 
สม ตลอดจนน าไปประยุกต์สร้างสรรค์เป็นผลงานศิลปะชนิดอื่นๆได้ตามจินตนาการและความคิดสร้าง 
สรรค์ รวมถึงสามารถเอาไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
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ภาพที่ 4.1 หนังสือเรียนศิลปะทัศนศิลป์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ของส านักพิมพ์ต่าง ๆ 

 
เนื้อหาการเรียน ในหน่วยการเรียนรู้เรื่องงานประติมากรรมนั้น พบว่า เนื้อหาการเรียน

ประกอบไปด้วย  
1. ประเภทของประติมากรรม ได้แก่ ประติมากรรมนูนต่ า ประติมากรรมนูนสูงประติมา 

กรรมลอยตัว  
2. วิธีการใช้เครื่องมือปั้น 
3. ทฤษฎีการปั้นและการสร้างสรรค์งานปั้นในรูปแบบต่างๆ 
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4.1.2 วิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องประติมากรรม ในวิชาศิลปะ ทัศนศิลป์ ระดับมัธยม 
ศึกษาตอนต้น 

ศึกษาจากประมวลรายวิชาและแผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยประติมากรรม ในวิชาศิลปะ 
ทัศนศลิป์ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4.2 ประมวลรายวิชา กลุ่มสาระศิลปะ(ทัศนศิลป์) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2561 
 

4.1.3 วิเคราะห์สื่อการสอน เรื่องประติมากรรม ในวิชาทัศนศิลป์ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
ในการเรียนการสอนวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรมนั้น มีวิธีการสอน ชุดกิจกรรม 

และการใช้สื่อการสอนในหลากหลายรูปแบบ ตั้งแต่การปั้นให้ดู ดูแบบจากของจริง  หนังสือเรียน ใบ
ความรู้ ตลอดจนดูวิธีการปั้นผ่านคลิปวีดิโอในช่องทาง Social Media  
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ผู้วิจัยได้รวบรวมสื่อการสอนประเภทต่าง ๆ เพ่ือน ามาประกอบการตัดสินใจเลือกสื่อการ
สอน ที่จะน ามาใช้ในการออกแบบชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงาน
ประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยท าเป็นแบบสอบถาม เพ่ือถามความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย ดังนี้  

1. เอกสารประกอบการเรียนรู้ / ใบความรู้  
2. หุ่นจ าลอง 3 มิติ  
3. คลิปวีดิโอการสอนปั้นในช่องทาง Social Media  
4. โปสเตอร์ ภาพประกอบ แบบเรียนส าเร็จนูป CAI 
5. แบบเรียนส าเร็จนูป CAI 
 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 4.3 เนื้อหาเรื่องงานประติมากรรมในหนังสือเรียนศิลปะทัศนศิลป์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

    ที่มา : ส านักพิมพ์อักษรเจริญทัศน์ 
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ภาพที่ 4.4 คลิปวิดีโอการสอนปั้นและใช้เครื่องมือปั้นในช่องทาง YOUTUBE 

 

 

ภาพที่ 4.5 ภาพแสดงหุ่นจ าลอง 3 มิติ ที่ใช้ประกอบการเรียนการสอนวิชาทัศนศิลป์ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ในการศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยม 
ศึกษาตอนต้น สามารถวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นในเรื่อง ความสนใจในรูปแบบของสื่อการเรียนการสอน
ในรายวิชาทัศนศิลป์ เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้
รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นซึ่งสามารถสรุปผลได้ดังตาราง
ที่ 4.1 

 
ตารางท่ี 4.1 แสดงผลการประเมินความสนใจในรูปแบบของสื่อการเรียนการสอนในรายวิชาทัศนศิลป์    
                ของนักเรียนระดับชั้น มัธยมศึกษาตอนต้น 

การประเมิน
ความสนใจของ

นักเรียน 

ค่าเฉลี่ย ( ̅)
 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

ล าดับที่ ระดับความพึง
พอใจ 

1. ใบความรู้ 4.33 0.71 2 มากที่สุด 
2. โปสเตอร์ 
Infographic  

4.03 0.76 3 มาก 

3. วีดีโอการสอน  4.50 0.57 1 มากที่สุด 
4. หุ่นจ าลอง
ประติมากรรม  

4.00 0.87 4 มาก 

5. โปรแกรมช่วย
สอน   

3.93 0.86 5 มาก 

 
จากตารางที ่4.1 ผลของการประเมินความสนใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

ที่มีต่อรูปแบบของสื่อการเรียนการสอนในรายวิชาทัศนศิลป์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น
ซึ่งมีการประเมินความสนใจในสื่อการสอน 5 ชนิด ประกอบด้วย ใบความรู้ โปสเตอร์ Infographic 
วีดีโอการสอน หุ่นจ าลองประติมากรรม และโปรแกรมช่วยสอน เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า นักเรียน
มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 2 ด้าน คือ วีดีโอการสอน ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 4.500 (ส่วนเบี่ยง 
เบนมาตรฐานเท่ากับ 0.572) และใบความรู้ ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 4.333 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.711) 
นักเรียนมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 4 ด้าน คือ โปสเตอร์ Infographic ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 4.033 
(ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.765) รองลงมาคือ หุ่นจ าลองประติมากรรม ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 4.000 (ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.871) และโปรแกรมช่วยสอนซ่ึงมีค่าเฉลี่ย3.933 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.868) ตามล าดับ 

 
4.2 เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์   
     เร่ืองงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น    
 

4.1.1 วิเคราะห์ปัจจัยด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ตามกรอบแนวคิด 
ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมของ (อุดมศักดิ์ สาริบุตร.

2549:17) จากทั้งหมด 12 ด้าน ผู้วิจัยได้พิจารณามาใช้ จ านวน 6 ด้าน และใช้เป็นตัวก าหนดองค์ 
ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีส าคัญ ได้แก่ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1. ด้านหน้าที่ใช้สอย (Function) 
2. ด้านความสวยงามน่าใช้ (Aesthetics or sales appeal) 
3. ด้านความสะดวกสบายในการใช้  (Ease of use) 
4. ด้านความปลอดภัย (Safety) 
5. ด้านความแข็งแรง (Construction) 
6. ด้านวัสดุ (Materials) 
ผู้วิจัยพิจารณากรอบแนวคิดทั้ง 6 ด้าน เพ่ือน ามาเป็นเกณฑ์พิจารณาความเหมาะสมของ

รูปแบบผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ สามารถสร้างโครงสร้างเชิง
ล าดับขั้นได้ดังภาพที่ 4.6 

ผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ 

ด้านหน้าที่ใช้สอย 
 Function)

ด้านความสวยงาม
น่าใช้ (Aesthetics 
or sales appeal)

ด้านความ
ปลอดภัย (Safety)

ด้านความ
สะดวกสบายในการ
ใช ้ (Ergonomics)

ด้านความ
แข็งแรง 

 Construction)

ด้านวัสดุ 
 Materials)

เป้าหมาย
Goal

เกณฑ์หลัก
Criteria

เกณฑ์ย่อย
Subcriteria

1.) ง่ายต่อการใช้งาน 
2.) มีความสะดวก       
     สบายในการใช้
 3.) มีขนาดรูปร่าง
     เหมาะสม

1.) รูปแบบสวยงามน่าใช้
2.) มีขนาดรูปร่าง
    เหมาะสมกับการใช้งาน
3.) มีสีสันสวยงาม

                        
                      
    สะดวก
                     

                   
    การใช้งาน
                          
     อันตรายต่อผู้ใช้งาน
                      
    แข็งแรง

                   
   การใช้งาน
                      
   แข็งแรง
                  
   งาน

                     
    แข็งแรง
                       
    อันตรายต่อผู้ใช้งาน
                      
    ไม่แพง

 
ภาพที่ 4.6  โครงสร้างการวิเคราะห์การคัดเลือกเกณฑ์การตัดสินใจที่ใช้ในการวิเคราะห์ 

                     ปัจจัยด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ตามกรอบแนวคิดของปัจจัยหลักและปัจจัยรอง 
 

ผลการวิเคราะห์ปัจจัยด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ตามกรอบแนวคิด 
หลังจากได้ส่งแบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญแล้วนั้น ได้ท าการวิเคราะห์โครงสร้างเชิงล าดับ

ขั้นโดยโปรแกรม Microsoft excel โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
1) การวิเคราะห์ปัจจัยหลักในการเลือกเกณฑ์การตัดสินใจที่ใช้ในการประเมินผลิตภัณฑ์

ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ 
คะแนนเพ่ือเปรียบเทียบปัจจัยเป็นรายคู่ของเกณฑ์การตัดสินใจที่ใช้ในการประเมินผลิต 

ภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ โดยก าหนดให้ F คือ ด้านหน้าที่ใช้สอย A 
คือ ด้านความสวยงามน่าใช้ E คือ ด้านความสะดวกสบายในการใช้ S คือ ด้านความปลอดภัย C คือ 
ด้านความแข็งแรง M คือ ด้านวัสดุ ซึ่งแสดงในตารางที่ 4.2 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี 4.2 คะแนนในการเปรียบเทียบความส าคัญของเกณฑ์การตัดสินใจที่ใช้ในการประเมิน 
                ผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ 

เกณฑ์ ผู้ตอบแบบสอบถาม คะแนน
เฉลี่ย 1 2 3 4 5 6 

F : A 2 2 1 2 3 2 2 
F : E -2 -2 -2 -2 -2 1 -1.5 
F : S 3 4 2 3 4 3 3.2 
F : C 3 4 6 5 5 4 4.5 
F : M 5 5 6 5 5 5 5.2 
A : E -2 -3 -2 1 -2 -3 -1.8 
A : S 3 3 3 3 3 3 3 
A : C 5 2 3 4 4 4 3.7 
A : M 4 2 5 5 4 4 4 
E : S 4 4 5 5 4 4 4.3 
E : C 5 5 6 6 5 4 5.2 
E : M 6 5 6 6 6 5 5.7 
S : C 1 1 3 2 1 1 1.5 
S : M 2 2 2 2 1 2 1.8 
C : M 1 2 1 1 1 2 1.3 

อัตราส่วน
ความไม่

สอดคล้อง 
(C.I.) 

0.09 0.09 0.09 0.08 0.09 0.09  

 
จากตารางที่ 4.2 พบว่า อัตราส่วนความไม่สอดคล้องของผู้ตอบแบบสอบถามแต่ละท่าน 

มีค่าไม่เกิน 0.1 แสดงว่าข้อมูลการตอบแบบสอบถามของแต่ละท่านมีความสอดคล้องกัน มีความน่า 
เชื่อถือได้ 

 
ตารางท่ี 4.3 เมตริกซ์การเปรียบเทียบความส าคัญของแต่ละปัจจัยหลักในการเลือกเกณฑ์การ 
                ตัดสินใจที่ใช้ในการประเมินผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชา              
                ทัศนศิลป์ 
 ด้าน

หน้าที่ใช้
สอย 

ความ
สวยงาม
น่าใช้ 

ด้านความ
สะดวกสบาย

ในการใช้ 

ด้าน
ความ

ปลอดภัย 

ด้าน
ความ

แข็งแรง 

ด้าน
วัสดุ 

ด้านหน้าที่ใช้สอย 1 2 1/1.5 3.2 4.5 5.2 
ด้านความสวยงามน่าใช้ 1/2 1 1/1.8 3 3.7 4 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี 4.3 (ต่อ) 
 ด้าน

หน้าที่ใช้
สอย 

ความ
สวยงาม
น่าใช้ 

ด้านความ
สะดวกสบาย

ในการใช้ 

ด้าน
ความ

ปลอดภัย 

ด้าน
ความ

แข็งแรง 

ด้าน
วัสดุ 

ด้านความสะดวกสบายใน
การใช้   

1.5 1.8 1 4.3 5.2 5.7 

ด้านความปลอดภัย 1/3.5 1/3 1/4.3 1 1.5 1.8 
ด้านความแข็งแรง 1/4.5 1/3.7 1/5.2 1/1.5 1 1.3 
ด้านวัสดุ 1/5.2 1/4 1/5.7 1/1.8 1/1.3 1 
 

จากตารางที่ 4.3 แสดงค่าเฉลี่ยเรขาคณิตการเปรียบเทียบน้ าหนักของแต่ละปัจจัย เป็น
ตารางเมตริกซ์ เพื่อน าไปค านวณหาค่าน้ าหนกัของปัจจัยในการตัดสินใจเลือกของเกณฑ์การตัดสินใจที่
ใช้ในการประเมินผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ดังตารางที่ 4 

 
ตารางท่ี 4.4 ผลการวิเคราะห์น้ าหนักของปัจจัยหลักในการประเมินผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริม 
                ประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ 

ปัจจัย น้ าหนัก (Eigenvector) ล าดับที่ 
ด้านหน้าที่ใช้สอย 0.27 2 
ด้านความสวยงามน่าใช้ 0.19 3 
ด้านความสะดวกสบายในการ
ใช้   

0.33 1 

ด้านความปลอดภัย 0.08 4 
ด้านความแข็งแรง 0.05 5 
ด้านวัสดุ 0.05 6 

อัตราส่วนความไม่สอดคล้อง (C.I.) = 0.03 
 

 

ภาพที ่4.5 แสดงค่าน้ าหนักของปัจจัยหลักในการประเมินผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การ  
              เรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ 

5.00% 

5.90% 

8.10% 

33.80% 

19.50% 

27.70% 

0.00% 5.00% 10.00% 15.00% 20.00% 25.00% 30.00% 35.00% 40.00%

ด้านวสัด ุ 

ด้านความแข็งแรง  

ด้านความปลอดภยั  

ด้านความสะดวกสบายในการใช้   

ความสวยงามน่าใช้  

ด้านหน้าที่ใช้สอย  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จากตารางที่ 4 แสดงให้เห็นถึงค่าน้ าหนักความส าคัญของปัจจัยหลัก ในการประเมินผลิต 
ภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ โดยเรียงล าดับจากมากไปน้อยได้ดังนี้  

1. ด้านความสะดวกสบายในการใช้ (0.338)  
2. ด้านหน้าที่ใช้สอย (0.277)  
3. ด้านความสวยงามน่าใช้ (0.195)  
4. ด้านความปลอดภัย (0.081)  
5. ด้านความแข็งแรง (0.059)  
6. ด้านวัสดุ (0.050)  
ค่า C.I. = 0.03 ซึ่งน้อยกว่า 0.1 แสดงว่าข้อมูลมีความสอดคล้องกัน มีความน่าเชื่อถือได้ 
2) การวิเคราะห์ปัจจัยรองในการเลือกเกณฑ์การตัดสินใจที่ใช้ในการประเมินผลิตภัณฑ์ชุด

ส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ 
2.1) การวิเคราะห์ปัจจัยรองด้านหน้าที่ใช้สอยแสดงคะแนนเพ่ือเปรียบเทียบปัจจัยรอง 

ด้านหน้าที่ใช้สอย ซึ่งแสดงในตารางที่ 4.5 
 
ตารางที่ 4.5 คะแนนในการเปรียบเทียบความส าคัญของปัจจัยรองด้านหน้าที่ใช้สอย 

เกณฑ์ ผู้ตอบแบบสอบถาม คะแนน
เฉลี่ย 1 2 3 4 5 6 

ง่ายต่อการใช้งาน : มีความ
สะดวกสบายในการใช้ 

2 3 3 3 3 3 2.8 

ง่ายต่อการใช้งาน : มีขนาดรูปร่าง
เหมาะสม 

3 2 4 2 4 4 3.2 

มีความสะดวกสบายในการใช้ : มี
ขนาดรูปร่างเหมาะสม 

1 1 2 1 1 2 1.3 

อัตราส่วนความไม่สอดคล้อง (C.I.) 0.05 0.05 0.05 0.05 0.03 0.05  
 

จากตารางที่ 4.5 พบว่า อัตราส่วนความไม่สอดคล้องของผู้ตอบแบบสอบถามแต่ละท่าน 
มีค่าไม่เกิน 0.1 แสดงว่าข้อมูลการตอบแบบสอบถามของแต่ละท่านมีความสอดคล้องกัน มีความน่า 
เชื่อถือได้ 

 
ตารางท่ี 4.6 เมตริกซ์การเปรียบเทียบความส าคัญของแต่ละปัจจัยรองด้านหน้าที่ใช้สอย 

 ง่ายต่อการ 
ใช้งาน 

มีความสะดวกสบาย
ในการใช้ 

มีขนาดรูปร่าง
เหมาะสม 

ง่ายต่อการใช้งาน 1 2.8 3.2 
มีความสะดวกสบายในการใช้ 1/2.8 1 1.3 
มีขนาดรูปร่างเหมาะสม 1/3.2 1/1.3 1 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จากตารางที่ 4. 6 แสดงค่าเฉลี่ยเรขาคณิตการเปรียบเทียบน้ าหนักของแต่ละปัจจัย เป็น
ตารางเมตริกซ์ เพ่ือน าไปค านวณหาค่าน้ าหนักของปัจจัยรองด้านหน้าที่ใช้สอยดังตารางที่ 4.6 

 
ตารางท่ี 4.7 ผลการวิเคราะห์น้ าหนักของปัจจัยรองด้านหน้าที่ใช้สอย 

ปัจจัย น้ าหนัก (Eigenvector) ล าดับที่ 
ง่ายต่อการใช้งาน 0.59 1 
มีความสะดวกสบายในการใช้ 0.22 2 
มีขนาดรูปร่างเหมาะสม 0.17 3 

อัตราส่วนความไม่สอดคล้อง (C.I.) = 0.01 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.7 ค่าน้ าหนักของปัจจัยรองด้านหน้าที่ใช้สอย 
 

จากตารางที่ 4.7 แสดงให้เห็นถึงค่าน้ าหนักความส าคัญของของปัจจัยรองด้านหน้าที่ใช้สอย 
โดยเรียงล าดับจากมากไปน้อยได้ดังนี้ ง่ายต่อการใช้งาน (0.598) มีความสะดวกสบายในการใช้ (0.223) 
และมีความสะดวกสบายในการใช้ (0.179) และค่า C.I. = 0.01 ซึ่งน้อยกว่า 0.1 แสดงว่าข้อมูลมีความ
สอดคล้องกัน มีความน่าเชื่อถือได้ 

 
 
 
 
 

17.90% 

22.30% 

59.80% 

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00% 70.00%

มีขนาดรูปร่างเหมาะสม 

มีความสะดวกสบายในการใช้  

ง่ายต่อการใช้งาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.2) การวิเคราะห์ปัจจัยรองด้านความสวยงามน่าใช้ แสดงคะแนนเพ่ือเปรียบเทียบปัจจัย
รองด้านความสวยงามน่าใช้ ซึ่งแสดงในตารางที่ 4.8 
 
ตารางท่ี 4.8 คะแนนในการเปรียบเทียบความส าคัญของปัจจัยรองด้านความสวยงามน่าใช้ 

เกณฑ์ ผู้ตอบแบบสอบถาม คะแนน
เฉลี่ย 1 2 3 4 5 6 

รูปแบบสวยงามน่าใช้ : มีขนาดรูปร่าง
เหมาะสมกับการใช้งาน 

2 2 1 3 2 2 2 

รูปแบบสวยงามน่าใช้ : มีสีสันสวยงาม 4 3 3 4 3 3 3.3 
มีขนาดรูปร่างเหมาะสมกับการใช้งาน 
: มีสีสันสวยงาม 

2 2 2 2 1 2 1.8 

อัตราส่วนความไม่สอดคล้อง (C.I.) 0.00 0.03 0.05 0.05 0.05 0.03  
 

จากตารางที่ 4.8 พบว่า อัตราส่วนความไม่สอดคล้องของผู้ตอบแบบสอบถามแต่ละท่าน 
มีค่าไม่เกิน 0.1 แสดงว่าข้อมูลการตอบแบบสอบถามของแต่ละท่านมีความสอดคล้องกัน มีความน่า  
เชื่อถือได้ 

 
ตารางท่ี 4.9 เมตริกซ์การเปรียบเทียบความส าคัญของแต่ละปัจจัยรองด้านความสวยงามน่าใช้ 

 รูปแบบสวยงาม
น่าใช้ 

มีขนาดรูปร่างเหมาะสม
กับการใช้งาน 

มีสีสันสวยงาม 

รูปแบบสวยงามน่าใช้ 1 2 3.3 
มีขนาดรูปร่างเหมาะสมกับการใช้
งาน 

1/2 1 1.8 

มีสีสันสวยงาม 1/3.3 1/1.8 1 
 

จากตารางที่ 4.9 แสดงค่าเฉลี่ยเรขาคณิตการเปรียบเทียบน้ าหนักของแต่ละปัจจัย เป็น
ตารางเมตริกซ์ เพ่ือน าไปค านวณหาค่าน้ าหนักของปัจจัยรองด้านความสวยงามน่าใช้ดังตารางที่ 4.10 
 
ตารางท่ี 4.10 ผลการวิเคราะห์น้ าหนักของปัจจัยรองด้านหน้าที่ใช้สอย 

ปัจจัย น้ าหนัก (Eigenvector) ล าดับที่ 
รูปแบบสวยงามน่าใช้ 0.55 1 
มีขนาดรูปร่างเหมาะสมกับการใช้งาน 0.28 2 
มีสีสันสวยงาม 0.16 3 
อัตราส่วนความไม่สอดคล้อง (C.I.) = 0.01 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 4.8 ค่าน้ าหนักของปัจจัยรองด้านหน้าที่ใช้สอย 
 

จากตารางที่ 4.10 แสดงให้เห็นถึงค่าน้ าหนักความส าคัญของของปัจจัยรองด้านหน้าที่ใช้
สอย โดยเรียงล าดับจากมากไปน้อยได้ดังนี้ รูปแบบสวยงามน่าใช้ (0.553) มีขนาดรูปร่างเหมาะสมกับ
การใช้งาน (0.285) และมีสีสันสวยงาม (0.163) และค่า C.I. = 0.01 ซึ่งน้อยกว่า 0.1 แสดงว่าข้อมูลมี
ความสอดคล้องกัน มีความน่าเชื่อถือได้ 

2.3) การวิเคราะห์ปัจจัยรองด้านความสะดวกสบายในการใช้ แสดงคะแนนเพ่ือเปรียบ 
เทียบปัจจัยรองด้านความสะดวกสบายในการใช้ ซึ่งแสดงในตารางที่ 4.11 
 
ตารางท่ี 4.11 คะแนนในการเปรียบเทียบความส าคัญของปัจจัยรองด้านความสวยงามน่าใช้ 

เกณฑ์ ผู้ตอบแบบสอบถาม คะแนน
เฉลี่ย 1 2 3 4 5 6 

มีขนาดรูปร่างเหมาะสม : มีน้ าหนัก
เบา พกพาสะดวก 

2 1 2 3 1 1 1.7 

มีขนาดรูปร่างเหมาะสม : - ง่ายต่อ
การใช้งาน 

-3 -3 -4 -3 -3 -3 -3.2 

มีน้ าหนักเบา พกพาสะดวก : ง่ายต่อ
การใช้งาน 

-5 -5 -6 -6 -5 -5 -5.3 

อัตราส่วนความไม่สอดคล้อง (C.I.) 0.01 0.09 0.03 0.05 0.09 0.09  
 

จากตารางที ่4.11 พบว่า อัตราส่วนความไม่สอดคล้องของผู้ตอบแบบสอบถามแต่ละท่าน 
มีค่าไม่เกิน 0.1 แสดงว่าข้อมูลการตอบแบบสอบถามของแต่ละท่านมีความสอดคล้องกัน มีความน่า  
เชื่อถือได้ 

16.30% 

28.50% 

53.30% 

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00%

มีสสีนัสวยงาม 

มีขนาดรูปร่างเหมาะสมกบัการใช้งาน 

รูปแบบสวยงามน่าใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี 4.12 เมตริกซ์การเปรียบเทียบความส าคัญของแต่ละปัจจัยรองด้านความสวยงามน่าใช้ 
 มีขนาดรูปร่าง

เหมาะสม 
มีน้ าหนักเบา พกพา

สะดวก 
ง่ายต่อการใช้

งาน 
มีขนาดรูปร่างเหมาะสม 1 1.7 1/3.2 
มีน้ าหนักเบา พกพาสะดวก 1/3.2 1 1/5.3 
ง่ายต่อการใช้งาน 1.7 5.3 1 

 
จากตารางที่ 4.12 แสดงค่าเฉลี่ยเรขาคณิตการเปรียบเทียบน้ าหนักของแต่ละปัจจัย เป็น

ตารางเมตริกซ์ เพ่ือน าไปค านวณหาค่าน้ าหนักของปัจจัยรองด้านความสวยงามน่าใช้ดังตารางที่ 12 
 
ตารางท่ี 4.13 ผลการวิเคราะห์น้ าหนักของปัจจัยรองด้านความสวยงามน่าใช้ 

ปัจจัย น้ าหนัก (Eigenvector) ล าดับที่ 
มีขนาดรูปร่างเหมาะสม 0.21 2 
มีน้ าหนักเบา พกพาสะดวก 0.12 3 
ง่ายต่อการใช้งาน 0.66 1 
อัตราส่วนความไม่สอดคล้อง (C.I.) = 0.01 
 

 

ภาพที่ 4.9 ค่าน้ าหนักของปัจจัยรองด้านความสวยงามน่าใช้ 
 

 

66.60% 

12.50% 

21.10% 
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ง่ายต่อการใช้งาน  

มีน า้หนกัเบา พกพาสะดวก 

มีขนาดรูปร่างเหมาะสม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากตารางที ่4.13 แสดงให้เห็นถึงค่าน้ าหนักความส าคัญของของปัจจัยรองด้านความสวย 
งามน่าใช้ โดยเรียงล าดับจากมากไปน้อยได้ดังนี้ ง่ายต่อการใช้งาน (0.666) มีขนาดรูปร่างเหมาะสม 
(0.211) และมีน้ าหนักเบา พกพาสะดวก (0.125) และค่า C.I. = 0.01 ซึ่งน้อยกว่า 0.1 แสดงว่าข้อมูล
มีความสอดคล้องกัน มีความน่าเชื่อถือได้ 

2.4) การวิเคราะห์ปัจจัยรองด้านความปลอดภัย แสดงคะแนนเพ่ือเปรียบเทียบปัจจัยรอง
ด้านความปลอดภัย ซึ่งแสดงในตารางที่ 4.14 
 
ตารางท่ี 4.14 คะแนนในการเปรียบเทียบความส าคัญของปัจจัยรองด้านความปลอดภัย 

เกณฑ์ ผู้ตอบแบบสอบถาม คะแนน
เฉลี่ย 1 2 3 4 5 6 

มีความปลอดภัยในการใช้งาน : วัสดุที่
ใช้ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน 

2 1 3 2 1 3 2 

มีความปลอดภัยในการใช้งาน - ใช้
วัสดุที่มีความแข็งแรง 

3 3 4 4 2 4 3.3 

วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน : 
ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 

2 2 2 3 2 2 2.2 

อัตราส่วนความไม่สอดคล้อง (C.I.) 0.03 0.05 0.05 0.05 0.00 0.05  
 

จากตารางที ่4.14 พบว่า อัตราส่วนความไม่สอดคล้องของผู้ตอบแบบสอบถามแต่ละท่าน 
มีค่าไม่เกิน 0.1 แสดงว่าข้อมูลการตอบแบบสอบถามของแต่ละท่านมีความสอดคล้องกัน มีความน่า 
เชื่อถือได้ 

 
ตารางท่ี 4.15 เมตริกซ์การเปรียบเทียบความส าคัญของแต่ละปัจจัยรองด้านความปลอดภัย 

 มีความปลอดภัย
ในการใช้งาน 

วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตราย
ต่อผู้ใช้งาน 

ใช้วัสดุที่มี
ความแข็งแรง 

มีความปลอดภัยในการใช้งาน 1 2 3.3 
วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน 1/2 1 2.2 
ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 1/3.3 1/2.2 1 
 

จากตารางที่ 4.15 แสดงค่าเฉลี่ยเรขาคณิตการเปรียบเทียบน้ าหนักของแต่ละปัจจัย เป็น
ตารางเมตริกซ์ เพ่ือน าไปค านวณหาค่าน้ าหนักของปัจจัยรองด้านความปลอดภัยดังตารางที่ 4.16 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี 4.16 ผลการวิเคราะห์น้ าหนักของปัจจัยรองด้านความปลอดภัย 
ปัจจัย น้ าหนัก (Eigenvector) ล าดับที่ 

มีความปลอดภัยในการใช้งาน 0.54 1 
วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน 0.30 2 
ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 0.15 3 
อัตราส่วนความไม่สอดคล้อง (C.I.) = 0.03 
 

 

ภาพที่ 4.10 ค่าน้ าหนักของปัจจัยรองด้านความปลอดภัย 
 

จากตารางที่ 4.16 แสดงให้เห็นถึงค่าน้ าหนักความส าคัญของของปัจจัยรองด้านความ
ปลอดภัย โดยเรียงล าดับจากมากไปน้อยได้ดังนี้ มีความปลอดภัยในการใช้งาน (0.548) วัสดุที่ใช้ไม่
เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน (0.301) และใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง (0.151) และค่า C.I. = 0.03 ซึ่งน้อย
กว่า 0.1 แสดงว่าข้อมูลมีความสอดคล้องกัน มีความน่าเชื่อถือได้ 

2.5) การวิเคราะห์ปัจจัยรองด้านความแข็งแรง แสดงคะแนนเพ่ือเปรียบเทียบปัจจัยรอง
ด้านความแข็งแรง ซึ่งแสดงในตารางที่ 4.17 
 
ตารางท่ี 4.17 คะแนนในการเปรียบเทียบความส าคัญของปัจจัยรองด้านความแข็งแรง 

เกณฑ์ ผู้ตอบแบบสอบถาม คะแนน
เฉลี่ย 1 2 3 4 5 6 

มีความปลอดภัยในการใช้งาน : ใช้
วัสดุที่มีความแข็งแรง 

-3 -5 -5 -3 -3 -4 -3.8 

มีความปลอดภัยในการใช้งาน - 
ทนทานต่อการใช้งาน 

1 -2 -3 -2 -2 -3 -1.8 

15.10% 

30.10% 

54.80% 

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00%

ใช้วสัดทุี่มีความแข็งแรง 

วสัดทุี่ใช้ไม่เป็นอนัตรายต่อผู้ใช้งาน 

มีความปลอดภยัในการใช้งาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี 4.17 (ต่อ) 
เกณฑ์ ผู้ตอบแบบสอบถาม คะแนน

เฉลี่ย 1 2 3 4 5 6 
ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง : ทนทานต่อ
การใช้งาน 

2 3 2 2 1 2 2 

อัตราส่วนความไม่สอดคล้อง (C.I.) 0.02 0.01 0.01 0.03 0.05 0.05  
 

จากตารางที ่4.17 พบว่า อัตราส่วนความไม่สอดคล้องของผู้ตอบแบบสอบถามแต่ละท่าน 
มีค่าไม่เกิน 0.1 แสดงว่าข้อมูลการตอบแบบสอบถามของแต่ละท่านมีความสอดคล้องกัน มีความน่า 
เชื่อถือได้ 

 
ตารางท่ี 4.18 เมตริกซ์การเปรียบเทียบความส าคัญของแต่ละปัจจัยรองด้านความแข็งแรง 

 มีความปลอดภัย
ในการใช้งาน 

ใช้วัสดุที่มีความ
แข็งแรง 

ทนทานต่อ
การใช้งาน 

มีความปลอดภัยในการใช้งาน 1 1/3.8 1/1.8 
ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 3.8 1 2 
ทนทานต่อการใช้งาน 1.8 1/2 1 
 

จากตารางที่ 4.18 แสดงค่าเฉลี่ยเรขาคณิตการเปรียบเทียบน้ าหนักของแต่ละปัจจัย เป็น
ตารางเมตริกซ์ เพ่ือน าไปค านวณหาค่าน้ าหนักของปัจจัยรองด้านความปลอดภัยดังตารางที่ 4019 
 
ตารางท่ี 4.19 ผลการวิเคราะห์น้ าหนักของปัจจัยรองด้านความแข็งแรง 

ปัจจัย น้ าหนัก (Eigenvector) ล าดับที่ 
มีความปลอดภัยในการใช้งาน 0.15 3 
ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 0.56 1 
ทนทานต่อการใช้งาน 0.27 2 
อัตราส่วนความไม่สอดคล้อง (C.I.) = 0.01 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 4.11 ค่าน้ าหนักของปัจจัยรองด้านความแข็งแรง 
 

จากตารางที ่4.19 แสดงให้เห็นถึงค่าน้ าหนักความส าคัญของของปัจจัยรองด้านความแข็ง 
แรง โดยเรียงล าดับจากมากไปน้อยได้ดังนี้ ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง (0.569) ทนทานต่อการใช้งาน 
(0.279) และ มีความปลอดภัยในการใช้งาน (0.152) และค่า C.I. = 0.01 ซึ่งน้อยกว่า 0.1 แสดงว่า
ข้อมูลมีความสอดคล้องกัน มีความน่าเชื่อถือได้ 

2.6) การวิเคราะห์ปัจจัยรองด้านวัสดุ แสดงคะแนนเพ่ือเปรียบเทียบปัจจัยรองด้านวัสดุ 
ซึ่งแสดงในตารางที่ 4.20 
 
ตารางท่ี 4.20 คะแนนในการเปรียบเทียบความส าคัญของปัจจัยรองด้านวัสดุ 

เกณฑ์ ผู้ตอบแบบสอบถาม คะแนน
เฉลี่ย 1 2 3 4 5 6 

ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง : วัสดุที่ใช้ไม่
เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน 

-3 -3 -5 -3 -2 -2 -3 

ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง : - ใช้วัสดุที่มี
ราคาไม่แพง 

-2 1 -3 -2 -3 1 -1.3 

วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน : 
ใช้วัสดุที่มีราคาไม่แพง 

2 2 1 2 1 2 1.7 

อัตราส่วนความไม่สอดคล้อง (C.I.) 0.03 0.05 0.09 0.03 0.05 0.00  

 
จากตารางที ่4.20 พบว่า อัตราส่วนความไม่สอดคล้องของผู้ตอบแบบสอบถามแต่ละท่าน 

มีค่าไม่เกิน 0.1 แสดงว่าข้อมูลการตอบแบบสอบถามของแต่ละท่านมีความสอดคล้องกัน มีความน่า  
เชื่อถือได้ 

27.90% 

56.90% 

15.20% 

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00%

ทนทานต่อการใช้งาน 

ใช้วสัดทุี่มีความแข็งแรง 

มีความปลอดภยัในการใช้งาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.21 เมตริกซ์การเปรียบเทียบความส าคัญของแต่ละปัจจัยรองด้านวัสดุ 
 ใช้วัสดุที่มีความ

แข็งแรง 
วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตราย

ต่อผู้ใช้งาน 
ทนทานต่อ
การใช้งาน 

ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 1 1/3 1/1.3 
วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน 3 1 1.7 
ใช้วัสดุที่มีราคาไม่แพง 1/1.3 1/1.7 1 
 

จากตารางที่ 4.21 แสดงค่าเฉลี่ยเรขาคณิตการเปรียบเทียบน้ าหนักของแต่ละปัจจัย เป็น
ตารางเมตริกซ์ เพ่ือน าไปค านวณหาค่าน้ าหนักของปัจจัยรองด้านความปลอดภัยดังตารางที่ 4.22 
 
ตารางท่ี 4.22 ผลการวิเคราะห์น้ าหนักของปัจจัยรองด้านวัสดุ 

ปัจจัย น้ าหนัก (Eigenvector) ล าดับที่ 
ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 0.19 3 
วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน 0.52 1 
ใช้วัสดุที่มีราคาไม่แพง 0.28 2 
อัตราส่วนความไม่สอดคล้อง (C.I.) = 0.03   

 

 

ภาพที่ 4.12 ค่าน้ าหนักของปัจจัยรองด้านวัสดุ 
 

 

28.00% 

52.60% 

19.40% 

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00%

ใช้วสัดทุี่มีราคาไม่แพง 

วสัดทุี่ใช้ไม่เป็นอนัตรายต่อผู้ใช้งาน 

ใช้วสัดทุี่มีความแข็งแรง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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จากตารางที่ 4.22 แสดงให้เห็นถึงค่าน้ าหนักความส าคัญของของปัจจัยรองด้านวัสดุ โดย
เรียงล าดับจากมากไปน้อยได้ดังนี้ วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน (0.526) ใช้วัสดุที่มีราคาไม่แพง 
(0.280) และใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง (0.194)  และค่า C.I. = 0.03 ซึ่งน้อยกว่า 0.1 แสดงว่าข้อมูลมี
ความสอดคล้องกัน มีความน่าเชื่อถือได้ 

สรุปเกณฑ์การตัดสินใจที่ใช้ในการประเมินผลิตภัณฑ์ตามกรอบแนวคิด ชุดส่งเสริม
ประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์  

จากการวิเคราะห์โครงสร้างเชิงล าดับขั้นเพ่ือประเมินผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์
การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ ทั้งปัจจัยหลัก และปัจจัยรอง สามารถสรุปผลค่าน้ าหนักความส าคัญของ
ปัจจัยหลัก ปัจจัยรองและค่าความสอดคล้องได้ดังตารางที่ 4.23 
 
ตารางท่ี 4.23 ค่าน้ าหนักความส าคัญของปัจจัยหลัก ปัจจัยรองและค่าความสอดคล้อง 

ปัจจัยหลัก น้ าหนัก C.I. ปัจจัยรอง น้ าหนัก C.I. 
ด้านหน้าที่ใช้สอย 0.277 0.04 ง่ายต่อการใช้งาน 0.59 0.01 

มีความสะดวกสบายในการใช้ 0.22 
มีขนาดรูปร่างเหมาะสม 0.17 

ด้านความ
สวยงามน่าใช้ 

0.195  รูปแบบสวยงามน่าใช้ 0.55 0.01 
มีขนาดรูปร่างเหมาะสมกับการใช้งาน 0.28 
มีสีสันสวยงาม 0.16 

ความสวยงามน่า
ใช้ 

0.338  มีขนาดรูปร่างเหมาะสม 0.21 0.01 
มีน้ าหนักเบา พกพาสะดวก 0.12 
ง่ายต่อการใช้งาน 0.66 

ด้านความ
ปลอดภัย 

0.081  มีความปลอดภัยในการใช้งาน 0.54 0.03 
วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน 0.30 
ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 0.15 

ด้านความ
แข็งแรง 

0.059  มีความปลอดภัยในการใช้งาน 0.15 0.01 
ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 0.56 
ทนทานต่อการใช้งาน 0.27 

ด้านวัสดุ 0.050  ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 0.19 0.03 
วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน 0.52 
ใช้วัสดุที่มีราคาไม่แพง 0.28 

 
จากการวิเคราะห์ จากตารางที่ 4.23 พบว่า ค่าน้าหนักความส าคัญของปัจจัยหลัก คือความ

สวยงามน่าใช้ ค่าน้าหนักความส าคัญของปัจจัยรองที่มีค่ามากท่ีสุด คือ ง่ายต่อการใช้งาน 
โดยสามารถสรุปผลการวิเคราะห์น้ าหนักของปัจจัยหลักและปัจจัยรองในการประเมินผลิต 

ภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยม 
ศึกษาตอนต้น โดยเรียงล าดับความส าคัญได้ดังนี้ 

1) ด้านความสะดวกสบายในการใช้  (Ease of use) 
1.1 มีขนาดรูปร่างเหมาะสม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.2 มีน้ าหนักเบา พกพาสะดวก 
1.3 ง่ายต่อการใช้งาน  

2) ด้านหน้าที่ใช้สอย (Function) 
2.1 ง่ายต่อการใช้งาน 
2.2 มีความสะดวกสบายในการใช้  
2.3 มีขนาดรูปร่างเหมาะสม 

3) ด้านความสวยงามน่าใช้ (Aesthetics or sales appeal) 
3.1 รูปแบบสวยงามน่าใช้ 
3.2 มีขนาดรูปร่างเหมาะสมกับการใช้งาน 
3.3 มีสีสันสวยงาม 

4) ด้านความปลอดภัย (Safety) 
4.1 มีความปลอดภัยในการใช้งาน 
4.2 วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน 
4.3 ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 

5) ด้านความแข็งแรง (Construction) 
5.1 มีความปลอดภัยในการใช้งาน 
5.2 ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 
5.3 ทนทานต่อการใช้งาน 

6) ด้านวัสดุ (Materials) 
6.1 ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 
6.2 วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน 
6.3 ใช้วัสดุที่มีราคาไม่แพง 

 

4.2.2 วิเคราะห์ส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์ 
ในส่วนของส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์ ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ตามลักษณะการใช้

งาน ดังนี้ 
1) ส่วนสื่อและอุปกรณ์ ที่ใช้ในการปฏิบัติงานประติมากรรม ประกอบด้วย 

1.1 อุปกรณ์ / เครื่องมือปั้น 
1.2 วัสดุปั้น  ซึ่งผู้วิจัยเลือกท่ีจะใช้ดินน้ ามัน 
1.3 คู่มือการใช้งาน 

2) ส่วนของการแสดงเนื้อหา และการถ่ายทอดเนื้อหาในเรื่องของงานประติมากรรมระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย 

2.1 ส่วนของการแสดงเนื้อหา ผู้วิจัยเลือกใช้ แอปพลิเคชัน Zappar เป็นช่องทางใน
การแสดง Content ต่าง ๆ 

2.2 ส่วนของการถ่ายทอดเนื้อหา ผู้วิจัยเลือกใช้โทรศัพท์มือถือในการสแกนแอปพลิเค
ชัน Zappar เพ่ือดูเนื้อหาและประกอบการปฏิบัติงานศิลปะ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ในการพิจารณาความเหมาะสมของรูปแบบผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้
รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น สามารถวิเคราะห์ข้อมูลเบื้อง 
ต้นในเรื่อง ส่วนประกอบ เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่อง
งานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งสามารถสรุปผลได้ดังตารางที่ 4.24 

 
ตารางท่ี 4.24 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการการเลือกส่วนประกอบที่ใช้ในการสร้าง 
                  ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างการเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้น 
                  มัธยมศึกษาตอนต้น 

ส่วนประกอบ ค่าเฉลี่ย 
( ̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

ล าดับ
ที ่

1. อุปกรณ์ / เครื่องมือปั้น 4.30 0.75 1 
2. Zapcode (ส าหรับเปิดแอป Zappar) 2.93 0.74 3 
3. วัสดุปั้น / ดินน้ ามัน 3.80 0.71 2 
4. แท่นวางโทรศัพท ์ 2.66 0.80 4 
5. คู่มือการใช้งาน 2.50 0.16 5 
 

จากตารางที่ 4.24 พบว่า การน าส่วนประกอบต่างๆไปใช้ในการสร้างผลิตภัณฑ์ชุดเสริม 
สร้างการเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น นักเรียนมีความ
ต้องการที่จะให้น าอุปกรณ์ / เครื่องมือปั้น มาใช้ในการสร้างผลิตภัณฑ์ อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งมีค่า 
เฉลี่ย 4.300 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.750) รองลงมาคือ ดินน้ ามัน ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 3.800 (ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.714) รองลงมาคือ Zapcode (ส าหรับเปิดแอปZappar) ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 
2.933 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.740) รองลงมาคือ แท่นวางโทรศัพท์ ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 2.667 
(ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.802) และ คู่มือการใช้งาน ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 2.500 (ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.167) ตามล าดับ 

ในส่วนของการแสดงเนื้อหา ผ่านแอป Zappar ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและพิจารณาความ
เหมาะสมของเนื้อหาการเรียนการสอนต่าง ๆ ในรายวิชาศิลปะ สาระทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม 
เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแอป Zappar ให้มีความเหมาะสมและมีเนื้อหาภายในแอป Zappar ที่
ตรงความต้อง ซ่ึงสามารถสรุปผลได้ดังตารางท่ี 4.25 
 
ตารางท่ี 4.25 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการน าเนื้อหาผ่านสื่อต่าง ๆ ไปใช้ในการสร้าง  
                  แอป Zappar  

การน าเสนอเนื้อหาผ่านสื่อการสอน ค่าเฉลี่ย 
( ̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

ล าดับ
ที ่

1.คลิปวีดีโอสอนวิธีการปั้น นูนต่ า, นูนสูง, ลอยตัว 4.26 0.78 1 
2. คลิปวีดีโอสอนวิธีการใช้เครื่องมือปั้นประเภทต่าง ๆ 3.03 0.80 4 
3. สื่อการสอนวีดีโอออนไลน์รวบรวมคลิปเทคนิควิธีการ
ต่าง ๆ ในเรื่องงานประติมากรรม 

3.76 0.72 2 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.25 (ต่อ) 

การน าเสนอเนื้อหาผ่านสื่อการสอน ค่าเฉลี่ย 
( ̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

ล าดับ
ที ่

4. คลิปวิธีการผลิตสื่อปั้นประเภทต่าง ๆ เช่น แป้งปั้น , 
ดินกระดาษ, ดินสบู่ 

3.26 0.86 3 

5. ภาพตัวอย่าง งานประติมากรรมประเภทต่าง ๆ 2.33 0.92 7 
6. แบบฝึกหัดออนไลน์ 3.00 0.83 5 
7. รวบรวมเว็ปไซต์ ที่เก่ียวข้องกับงานประติมากรรม 2.43 0.16 6 
 

จากตารางที่ 4.25 พบว่า การน าแอป Zappar ไปใช้ในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ราย 
วิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น นักเรียนมีความต้องการที่จะให้มีการ
น า คลิปวีดีโอสอนวิธีการปั้น นูนต่ า, นูนสูง, ลอยตัวมาใช้ในการสร้างแอป Zappar อยู่ในระดับมาก
ที่สุด ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 4.267 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.785) รองลงมาคือ สื่อการสอนวีดีโอออน 
ไลน์รวบรวมคลิปเทคนิควิธีการต่าง ๆ ในเรื่องงานประติมากรรม ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 3.767 (ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.728) รองลงมาคือ คลิปวิธีการผลิตสื่อปั้นประเภทต่าง ๆ เช่น แป้งปั้น, ดินกระดาษ, 
ดินสบู่ ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 3.267 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.868) รองลงมาคือ คลิปวีดีโอสอนวิธีการใช้
เครื่องมือปั้นประเภทต่าง ๆ ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 3.033 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.809) รองลงมาคือ 
แบบฝึกหัดออนไลน์ ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 3.000 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.831) รองลงมาคือ รวบรวม 
เว็ปไซต์ ที่เกี่ยวข้องกับงานประติมากรรม ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 2.433 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.165) 
และภาพตัวอย่าง งานประติมากรรมประเภทต่าง ๆ ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 2.333 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่า 
กับ 0.922) ตามล าดับ 

 
4.3 วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 
     ตอนต้น ที่มีต่อการใช้ผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์   
     เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   
 

ในการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 30 คน ที่
มีต่อการใช้ผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์เรื่องงานประติมากรรมระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น สามารถสรุปผลได้ดังตารางท่ี 26 
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ตารางท่ี 26 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ที่มีต่อการ 
               ใช้ผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม  
               ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  

การประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียน 

ค่าเฉลี่ย 
( ̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

ล าดับ
ที ่

ระดับความพึง
พอใจ 

1.ด้านหน้าที่ใช้สอย 4.33 0.71 2 มากที่สุด 
2.ด้านความสวยงามน่าใช้ 4.03 0.76 3 มาก 
3. ด้านความสะดวกสบายในการใช้ 4.50 0.57 1 มากที่สุด 
4. ด้านความปลอดภัย 4.00 0.87 4 มาก 
5. ด้านความแข็งแรง 3.93 0.86 5 มาก 
6. ด้านวัสดุ 3.73 0.94 6 มาก 
 

จากตารางที ่26 ผลของการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอน 
ต้นทีม่ีต่อการใช้ผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์เรื่องงานประติมากรรม 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งการประเมินความพึงพอใจแบ่งเป็น 6 ด้าน ประกอบด้วย ด้านหน้าที่
ใช้สอย ความสวยงามน่าใช้ ด้านความสะดวกสบายในการใช้ ด้านความปลอดภัย ด้านความแข็งแรง 
และด้านวัสดุ เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า นักเรียนมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 2 
ด้าน คือ ด้านความสะดวกสบายในการใช้ ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 4.500 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.572)  
และด้านหน้าที่ใช้สอย ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 4.333 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.711) นักเรียนมีระดับ
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 4 ด้าน คือ ด้านความสวยงามน่าใช้ ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 4.0333 (ส่วนเบี่ยง 
เบนมาตรฐานเท่ากับ 0.765) รองลงมาคือ ด้านความปลอดภัยซึ่งมีค่าเฉลี่ย 4.000 (ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.871) รองลงมาคือ ด้านความแข็งแรง ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 3.933 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตร 
ฐานเท่า กับ 0.868) และด้านวัสดุ ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 3.733 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.944) ตาม 
ล าดับ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
ในการศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ 

เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยได้ท าการการศึกษาข้อมูลปฐมภูมิ ทุติยภูมิ 
ทฤษฎี รวมทั้งเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง หลังจากนั้น น ามาสรุปเป็นแนวทางในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น และได้ท าการลงพ้ืนที่เพ่ือสอบถามข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย และผู้เชี่ยวชาญด้าน
การออกแบบ เพ่ือท าการปรับปรุง และผลิตต้นแบบเพ่ือน าไปใช้ในการประเมินกับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือ
ท าการสรุปผลการวิจัย การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังต่อไปนี้  
 
5.1 สรุปผลการวิจัย  
 

การศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ 
เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยโดยแบ่งตามวัตถุประสงค์ 
ดังต่อไปนี้  

 

5.1.1 เพื่อศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์เรื่องงานประติมากรรม ระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น    

สรุปผลการศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรมระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลใน 3 ด้าน ได้แก่ 

1. สรุปผลการวิเคราะห์เนื้อหาเรื่องประติมากรรม ในวิชาศิลปะทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยม 
ศึกษาตอนต้น ในหน่วยการเรียนรู้เรื่องงานประติมากรรมนั้น พบว่าเนื้อหาการเรียนประกอบไปด้วย 

1.1 ประเภทของประติมากรรม ได้แก่ ประติมากรรมนูนต่ า ประติมากรรมนูนสูง 
ประติมากรรมลอยตัว  

1.2 วิธีการใช้เครื่องมือปั้น 
1.3 ทฤษฎีการปั้นและการสร้างสรรค์งานปั้นในรูปแบบต่างๆ  

2. สรุปผลการวิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องประติมากรรม ในวิชาศิลปะทัศนศิลป์ระดับ 
ชั้น มัธยมศึกษาตอนต้น   

จากแบบสอบถามผู้วิจัยพบว่ากิจกรรมการเรียนรู้ส าคัญส าหรับวิชาศิลปะ เพราะเป็นวิชา
ปฏิบัติ ต้องใช้ทักษะ ผู้เรียนต้องเรียนรู้และฝึกฝน เพ่ือให้มีประสบการณ์ในการปฏิบัติกิจกรรมศิลปะ
โดยศึกษาจากประมวลรายวิชาและแผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยประติมากรรม ในวิชาศิลปะทัศนศิลป์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยาและเห็นว่ามีผู้เรียนที่สนใจ และให้
ความส าคัญกับการฝึกทักษะทางประติมากรรมโดยใช้เวลาว่างนอกเวลาเรียน   

3. สรุปผลการวิเคราะห์สื่อการสอน เรื่องประติมากรรม ในวิชาศิลปะทัศนศิลป์ ระดับชั้น
มัธยมศึกษา ตอนต้น    

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นในเรื่องความสนใจในรูปแบบของสื่อการเรียนการสอน
ในรายวิชาทัศนศิลป์ เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้
รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม พบว่าสื่อที่นักเรียนให้ความสนใจเรียงตามล าดับความสนใจ 
ดังนี้  

1. วีดิโอการสอน 
2. ใบความรู้ 
3. โปสเตอร์ ภาพประกอบ 
4. หุ่นจ าลอง ประติมากรรม 
5. โปรแกรมช่วยสอน 
 

5.1.2 เพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ 
เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น    

สรุปผลการวิเคราะห์ปัจจัยการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้
รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและ
วิเคราะห์ข้อมูลใน 3 ด้าน ได้แก่ 

1. สรุปผลการวิเคราะห์ปัจจัยด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ตามกรอบแนวคิด 
โดยสามารถสรุปผลการวิเคราะห์น้ าหนักของปัจจัยหลักและปัจจัยรองในการประเมิน

ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น โดยเรียงล าดับความส าคัญได้ ดังนี้ 

1.1 ด้านความสะดวกสบายในการใช้  (Ease of use) 
1.1.1 มีขนาดรูปร่างเหมาะสม 
1.1.2 มีน้ าหนักเบา พกพาสะดวก 
1.1.3 ง่ายต่อการใช้งาน  

1.2 ด้านหน้าที่ใช้สอย (Function) 
1.2.1 ง่ายต่อการใช้งาน 
1.2.2 มีความสะดวกสบายในการใช้  
1.2.3 มีขนาดรูปร่างเหมาะสม 

1.3 ด้านความสวยงามน่าใช้ (Aesthetics or sales appeal) 
1.3.1 รูปแบบสวยงามน่าใช้ 
1.3.2 มีขนาดรูปร่างเหมาะสมกับการใช้งาน 
1.3.3 มีสีสันสวยงาม 

1.4 ด้านความปลอดภัย (Safety) 
1.4.1 มีความปลอดภัยในการใช้งาน 
1.4.2 วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน 
1.4.3 ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 

1.5 ด้านความแข็งแรง (Construction) 
1.5.1 มีความปลอดภัยในการใช้งาน 
1.5.2 ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 
1.5.3 ทนทานต่อการใช้งาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.6 ด้านวัสดุ (Materials) 
1.6.1 ใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง 
1.6.2 วัสดุที่ใช้ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน 
1.6.3 ใช้วัสดุที่มีราคาไม่แพง 

2. สรุปผลวิเคราะห์ส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์ 
ในส่วนของส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์ ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ตามลักษณะการใช้

งาน ดังนี้ 
2.1 ส่วนสื่อและอุปกรณ์ ที่ใช้ในการปฏิบัติงานประติมากรรม ประกอบด้วย 

2.1.1 อุปกรณ์ / เครื่องมือปั้น 
2.1.2 วัสดุปั้น ซึ่งผู้วิจัยเลือกท่ีจะใช้ดินน้ ามัน 
2.1.3 คู่มือการใช้งาน 

2.2 ส่วนของการน าเสนอเนื้อหาและการถ่ายทอดเนื้อหาในเรื่องของงานประติมากรรม 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย 

2.2.1 ส่วนของการน าเสนอเนื้อหา ผู้วิจัยเลือกใช้แอปพลิเคชัน Zappar เป็นช่อง 
ทางในการแสดง Content ต่าง ๆ 

2.2.2 ส่วนของการถ่ายทอดเนื้อหาผู้วิจัยเลือกใช้โทรศัพท์มือถือในการสแกนแอป
พลิเคชัน Zappar เพ่ือดูเนื้อหาและประกอบการปฏิบัติงานศิลปะ 

โดยสามารถสรุปผลการวิเคราะห์ส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์
การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยเรียงล าดับความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการให้มีในผลิตภัณฑ์ ดังนี้ 

1. อุปกรณ์ / เครื่องมือปั้น 
2. วัสดุปั้น / ดินน้ ามัน 
3. ส่วนของการน าเสนอเนื้อหา (แอปพลิเคช้น Zappar) 
4. ส่วนของการถ่ายทอดเนื้อหา (พ้ืนที่วางโทรศัพท์มือถือ) 
5. คู่มือการใช้งาน 

3. สรุปผลวิเคราะห์ในส่วนของการน าเสนอเนื้อหาในผลิตภัณฑ์ 
ในส่วนของการน าเสนอเนื้อหาผ่านแอป Zappar ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและพิจารณาความ

เหมาะสมของเนื้อหาการเรียนการสอนต่างๆ ในรายวิชาศิลปะ สาระทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม 
เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแอป Zappar ให้มีความเหมาะสมและมีเนื้อหาภายในแอป Zappar ที่
ตรงความต้อง สามารถสรุปและจัดเรียงตามความสนใจได้ ดังนี้ 

1. คลิปวีดีโอสอนวิธีการปั้น นูนต่ า, นูนสูง, ลอยตัว 
2. สื่อการสอนวีดีโอออนไลน์รวบรวมคลิปเทคนิควิธีการต่าง ๆ ในเรื่องงานประติมากรรม 
3. คลิปวิธีการผลิตสื่อปั้นประเภทต่าง ๆ เช่น แป้งปั้น, ดินกระดาษ, ดินสบู่ 
4. คลิปวีดีโอสอนวิธีการใช้เครื่องมือปั้นประเภทต่าง ๆ 
5. แบบฝึกหัดออนไลน์ 
6. รวบรวมเว็ปไซต์ ที่เก่ียวข้องกับงานประติมากรรม 
7. ภาพตัวอย่าง งานประติมากรรมประเภทต่าง ๆ 
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5.1.3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ที่มีต่อการใช้
ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์เรื่องงานประติมากรรมระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 

ผลจากแบบสอบถามสรุปว่ากลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจต่อการใช้ผลิตภัณฑ์ชุดเสริม 
สร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น โดยเรียงล าดับตามความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ดังนี้ 

1. ด้านความสะดวกสบายในการใช้ (Ease of use) 
2. ด้านหน้าที่ใช้สอย (Function) 
3.  ด้านความสวยงามน่าใช้ (Aesthetics or sales appeal) 
4.  ด้านความปลอดภัย (Safety) 
5.  ด้านความแข็งแรง (Construction) 
6.  ด้านวัสดุ (Materials) 

 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 
จากผลการวิเคราะห์การศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้

รายวิชาทัศนศิลป์เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในหลาย ๆ ด้านตามวัตถุประสงค์
การวิจัย ท าให้ได้รูปแบบของผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์เรื่องงาน
ประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ที่สามารถช่วยให้ผู้เรียนที่มีความสนใจในวิชาศิลปะ ทัศน 
ศิลป์ โดยเฉพาะในเรื่องของงานประติมากรรมได้ใช้เวลาว่างนอกเหนือจากเวลาเรียนฝึกฝนและปฏิบัติ 
กิจกรรมการปั้น สร้างประสบการณ์ตามหลักการศึกษาด้วยตนเอง  

ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์เรื่องงานประติมากรรม 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น เป็นสื่อการเรียนการสอน เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้และประสบการณ์
การเรียนรู้ ให้ผู้เรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของจันทิมา เมยประโคน (2555) ที่เล็งเห็นว่าวิชาศิลปะ
เรื่องการสร้างสรรค์จากเศษวัสดุของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
4 Mat สามารถสร้างบรรยากาศการเรียนการสอนด้วยการใช้สื่อการเรียนการสอนอยู่ในระดับมากที่สุด 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 

จากผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้ผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบ 
การณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ที่สามารถให้
นักเรียนได้เรียนรู้และสร้างประสบการณ์นอกห้องเรียน มีความพร้อมในเรื่องการใช้ วัสดุ อุปกรณ์ และ
เนื้อหาการเรียนในส่วนของงานประติมากรรม ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ ที่สามารถน าไปออกแบบเพ่ือใช้ในงานจิตรกรรม หรืองาน
ศิลปะด้านอ่ืน ๆ รวมถึงออกแบบให้มีความเหมาะสมในระดับชั้นอ่ืน ๆ ต่อไป 
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ภาคผนวก 
ภาคผนวก ก หนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ภาคผนวก ข เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
ภาคผนวก ค ผลงานออกแบบผลิตภัณฑช์ุดสง่เสริมประสบการณ์การเรียนรู ้รายวิชาทัศนศิลป์ 
                  เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศกึษาตอนต้น 
ภาคผนวก ง การเก็บข้อมูลเพื่องานวิจัย 
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ภาคผนวก ก 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 
1. ขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลงานวิจัย 
2. ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
3. ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
1. แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบของสื่อการเรียนการสอนในรายวิชาศิลปะ สาระ 

ทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
2. แบบสอบถามวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยในการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การ

เรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (AHP) 
3. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชา

ทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   
4. แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้

รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
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แบบสอบถามการวิจัย (ฉบับที่ 1 ) 

แบบสอบถามความคิดเห็นเพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้วิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

 
 
เรื่อง :   การศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้วิชาทัศนศิลป์ 
  งานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   
ผู้ให้ข้อมูล : นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
ค าชี้แจง  
 1. สอบถามระดับความคิดเห็น เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ชุดเสริมสร้างประสบ 
การณ์การเรียนรู้วิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 2. แบบสอบถามทั้งหมดแบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 
  ตอนที่ 1  ข้อมูลลักษณะส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2  ข้อมูลความสนใจในรูปแบบของสื่อการเรียนการสอนรายวิชาศิลปะ สาระ   
                                 ทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
  ตอนที่ 3  ข้อมูลความเหมาะสมในการน าเสนอเนื้อหาผ่านสื่อการสอนรูปแบบต่าง ๆ  
  ตอนที่ 4  ข้อมูลความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมในรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาผ่านสื่อ  
                                  การสอนรูปแบบต่าง ๆ 
 

 
 
 

ขอขอบคุณท่ีให้ความร่วมมือ 
 
 

     นายอธิพงศ์ สัทธรรมนุวงศ์ 
    นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรครุศาสตร์มหาบัณฑิต 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 
 
 

เรื่อง :   การศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้วิชาทัศนศิลป์ 
  งานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   
ตอนที่ 1 : ลักษณะส่วนบุคคล 
 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ลงใน  หน้าข้อความที่ตรงกับความเป็นจริงของท่าน 
 
1. เพศ   

 ชาย     หญิง 
 
2. อายุ..............................ปี 
 
3. ก าลังศึกษาอยู่ 

 มัธยมศึกษาปีที่ 1  
 มัธยมศึกษาปีที่  2  
 มัธยมศึกษาปีที่  3   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อความสนใจในรูปแบบของสื่อการเรียนการสอน รายวิชาศิลปะ สาระ
ทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
 
ค าชี้แจง ท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่าง ที่ตรงกับความคิดเห็นที่มีต่อความสนใจในรูปแบบของสื่อการ
เรียนการสอนในรายวิชาศิลปะ สาระ ทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ระดับความคิดเห็นที่มีต่อความ สนใจ
ในรูปแบบของสื่อการเรียนการสอน 
ในรายวิชาศิลปะ สาระ ทัศนศิลป์ 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

ระดับความคิดเห็น 
1 

สนใจ 
น้อยท่ีสุด 

2 
สนใจ 
น้อย 

3 
สนใจ 

ปานกลาง 

4 
สนใจ 
มาก 

5 
สนใจ 

มากที่สุด 

1. จัดให้มีการจัดท าสื่อในการเรียนการ
สอนในรูปแบบของใบความรู้ 

     

2. จัดให้มีการจัดท าสื่อในการเรียนการ
สอนในรูปแบบของโปสเตอร์ 
Infographic 

     

3. จัดให้มีการจัดท าสื่อการเรียนการ
สอนในรูปแบบของวีดีโอการสอน 

     

4. จัดให้มีการจัดท าสื่อการเรียนการ
สอนในรูปแบบของหุ่นจ าลอง
ประติมากรรม 

     

5. จัดให้มีการจัดท าสื่อการเรียนการ
สอนในรูปแบบของโปรแกรมช่วยสอน 

     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตอนที่ 3 ความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมในรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาผ่านสื่อการสอนรูปแบบต่างๆ 

ค าชี้แจง  ท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่าง ที่ตรงกับความคิดเห็นที่มีต่อความเหมาะสมในรูปแบบการ
น าเสนอเนื้อหาผ่านสื่อการสอนรูปแบบต่างๆ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระดับความคิดเห็นที่มีต่อความ
เหมาะสม ในรูปแบบของสื่อการเรียน

การสอน เรื่องงานประติมากรรม 
 

ระดับความคิดเห็น 
1 

เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

2 
เหมาะสม

น้อย 

3 
เหมาะสม
ปานกลาง 

4 
เหมาะสม

มาก 

5 
เหมาะสม
มากที่สุด 

1. คลิปวีดีโอการสอนวิธีการปั้น นูนต่ า, 
นูนสูง, ลอยตัว  

     

2. คลิปวีดีโอการสอนวิธีการใช้
เครื่องมือปั้นประเภทต่าง ๆ  

     

3. วีดีโอออนไลน์รวบรวมคลิปเทคนิค 
วิธีการต่าง ๆในเรื่องงานประติมากรรม  

     

4. คลิปวิธีการผลิตสื่อปั้นประเภทต่าง ๆ 
เช่น แป้งปั้น, ดินกระดาษ, ดินสบู่  

     

5.ภาพตัวอย่าง งานประติมากรรม
ประเภทต่าง ๆ เพ่ือก่อให้เกิดความ
เข้าใจมากยิ่งข้ึน 

     

6. จัดให้มีแบบฝึกหัดออนไลน์ เพื่อ
ก่อให้เกิดความเข้าใจมากยิ่งขึ้นใน
เนื้อหา  

     

7. รวบรวมเว็บไซต์ ที่เก่ียวข้องกับงาน
ประติมากรรม เพื่อก่อให้เกิดความ
สะดวกในการศึกษาค้นคว้า 

     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตอนที่ 4 ความคิดเห็นที่มีต่อความต้องการส่วนประกอบที่ใช้ในการสร้างผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างการ
เรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
ชี้แจง  ท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่าง ที่ตรงกับความคิดเห็นที่มีต่อความต้องการส่วนประกอบที่ใช้ใน
การสร้างผลิตภัณฑ์ 
 

 
 
 

“ขอขอบคุณท่ีให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม” 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

ระดับความคิดเห็นที่มีต่อการเลือก
ส่วนประกอบท่ีใช้ในการสร้าง
ผลิตภัณฑ์ ชุดเสริมสร้างการ

เรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงาน
ประติมากรรม ระดับชั้น

มัธยมศึกษาตอนต้น 

ระดับความคิดเห็น 
1 

ต้องการ 
น้อยท่ีสุด 

2 
ต้องการ 

น้อย 

3 
ต้องการ 

ปานกลาง 

4 
ต้องการ 

มาก 

5 
ต้องการ 
มากที่สุด 

1. ส่วนอุปกรณ์ / เครื่องมือปั้น      
2. ส่วนน าเสนอเนื้อหา (ผ่านAPP)      
3. ส่วนถ่ายทอดเนื้อหา (ผ่าน
โทรศัพท์มือถือ) 

     

4. ส่วนวัสดุปั้น / ดินน้ ามัน      
5. คู่มือการใช้งาน      

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



127 
 

แบบสอบถามการวิจัย (ฉบับที่ 2 ) 
 

แบบสอบถามวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยในการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 
รายวิชาทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 
 
เรื่อง :   การศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้วิชาทัศนศิลป์ 
  งานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   
ผู้ให้ข้อมูล : - นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
                    - ครูผู้สอนวิชาศิลปะ ระดับชั้นมัธยมศึกษา 
 
ขั้นตอนในการตอบแบบสอบถาม 

1. การตอบแบบสอบถามนี้เป็นการให้ผู้ตอบแบบสอบถามแสดงความคิดเห็นของ ตนเอง ใน
การให้ความส าคัญของเกณฑ์การตัดสินใจที่ใช้ในการประเมินปัจจัยในการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริม
ประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์โดยวิธีพิจารณา เปรียบเทียบเกณฑ์ในการตัดสินใจเป็นคู่  ๆ ไป 
ทั้งนี้การพิจารณาเปรียบเทียบจะพิจารณาเป็นคู่ ๆ ทีละคู่จนครบ ทุกราย 

 

2. เพื่อเป็นแนวทางเดียวกัน จึงได้ก าหนดค่ามาตรฐานที่ใช้ในการเปรียบเทียบให้ ความส าคัญ
ของเกณฑ์ในการตัดสินใจที่ใช้ในการประเมินผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชา
ทัศนศิลป์ รายละเอียดต่าง ๆ แสดงไว้ดังตารางในหน้าถัดไป 

 

3. ในการพิจารณาเปรียบเทียบค่าความส าคัญของปัจจัยในการออกแบบ จากตารางแบบสอบ 
ถามที่ให้มา จะพิจารณาให้ค่าความส าคัญของเกณฑ ์ที่อยู่ทางด้านซ้ายของแถว เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์
ที่อยู่ทางด้านขวาของบรรทัดเดียวกัน 

  
เกณฑ์มาตรฐานที่ใช้ในการเปรียบเทียบ 
ดุลยพินิจ (Verbal Judgments) มาตราส่วนที่ใช้เปรียบเทียบ 
มีความส าคัญเท่ากัน (Equal Importance)  1 
มีความส าคัญกว่า (Moderate Importance)  3 
มีความส าคัญมากกว่า (Strong Importance)  5 
มีความส าคัญมากกว่ามาก (Very Strongly Importance)  7 
มีความส าคัญมากกว่าอย่างยิ่ง (Extreme Importance) 9 
ค่ากลางระหว่างระดับความเข้มข้นของอิทธิพลตามที่กล่าวมาข้างต้น 2, 4, 6, 8 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตัวอย่างการกรอกแบบสอบถาม 
จากแบบสอบถามท่ีแสดงไว้เป็นตัวอย่างข้างล่างนี้ ผู้ตอบแบบสอบถามจะต้องพิจารณา ให้ค่า

ความส าคัญของเกณฑ์การตัดสินใจที่ใช้ในการประเมินผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้
รายวิชาทัศนศิลป์ ท่านจะต้องพิจารณาดูว่าด้านหน้าที่ใช้สอย มีความส าคัญมากกว่าด้านความสวยงามน่า
ใช้ มากน้อยเพียงใด 

ในการเปรียบเทียบด้านหน้าที่ใช้สอย กับ ด้านความสวยงามน่าใช้ ถ้าท่านมีความเห็นว่า ด้าน
หน้าที่ใช้สอย "มีความส าคัญมากกว่า " มากกว่าด้านความสวยงามน่าใช้แล้ว ค าตอบของท่านจะเป็น "5" 
ทางด้านมากกว่า ในตาราง แบบสอบถาม หรือ  

ในการเปรียบเทียบด้านหน้าที่ใช้สอย กับ ด้านความสะดวกสบายในการใช้ ถ้าท่านมีความเห็น
ว่า ด้านหน้าที่ใช้สอย "มีความส าคัญน้อยกว่า " ด้านความสะดวกสบายในการใช้ แล้ว ค าตอบของท่านจะ
เป็น "5" ทางด้านน้อยกว่า ในตาราง แบบสอบถาม 

 
เกณฑ์การ
ตัดสินใจ 

ค่ามัธยฐานในการเปรียบเทียบ เกณฑ์การ
ตัดสินใจ มากกว่า เท่ากัน น้อยกว่า 

ด้านหน้าที่ใช้
สอย 

9    8    7    6    5    4    3    
2 

1 2   3   4   5   6   7   
8   9 

ด้านความ
สวยงามน่าใช้ 

ด้านหน้าที่ใช้
สอย 

9    8    7    6    5    4    3    
2 

1 2   3   4   5   6   7   
8   9 

ด้านความ
สะดวกสบาย
ในการใช้   

 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 
 
 

เรื่อง :   การศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้วิชาทัศนศิลป์ 
  งานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   
ตอนที่ 1 : ลักษณะส่วนบุคคล 
 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ลงใน  หน้าข้อความที่ตรงกับความเป็นจริงของท่าน 
 
1. เพศ   

 ชาย     หญิง 
 
2. อายุ..............................ปี 
 
3. ก าลังศึกษาอยู่ 

 มัธยมศึกษาปีที่ 1  
 มัธยมศึกษาปีที่  2  
 มัธยมศึกษาปีที่  3   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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การพิจารณาเปรียบเทียบประเมินระดับของปัจจัยที่ ใช้ในการออกแบบผลิตถัณฑ์ชุดเสริมสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

เกณฑ์การ
ตัดสินใจ 

ค่ามัธยฐานในการเปรียบเทียบ เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ มากกว่า เท่ากัน น้อยกว่า 

ด้านหน้าที่
ใช้สอย 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ด้าน
ความ
สวยงาม
น่าใช้ 

ด้านหน้าที่
ใช้สอย 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ด้าน
ความ
สะดวกส
บายใน
การใช้   

ด้านหน้าที่
ใช้สอย 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ด้าน
ความ
ปลอดภั
ย 

ด้านหน้าที่
ใช้สอย 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ด้าน
ความ
แข็งแรง 

ด้านหน้าที่
ใช้สอย 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 
ด้านวัสดุ 

ด้านความ
สวยงาม
น่าใช้ 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ด้าน
ความ
สะดวกส
บายใน
การใช้   

ด้านความ
สวยงาม
น่าใช้ 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ด้าน
ความ
ปลอดภั
ย 

ด้านความ
สวยงาม
น่าใช้ 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ด้าน
ความ
แข็งแรง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เกณฑ์การ
ตัดสินใจ 

ค่ามัธยฐานในการเปรียบเทียบ เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ 
มากกว่า เท่ากัน น้อยกว่า 

ด้านความ
สวยงาม
น่าใช้ 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ด้านวัสดุ 

ด้านความ
สะดวกสบ
ายในการ
ใช้   

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ด้าน
ความ
ปลอดภั
ย 

ด้านความ
สะดวกสบ
ายในการ
ใช้   

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ด้าน
ความ
แข็งแรง 

ด้านความ
สะดวกสบ
ายในการ
ใช้   

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ด้านวัสดุ 

ด้านความ
ปลอดภัย 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ด้าน
ความ
แข็งแรง 

ด้านความ
ปลอดภัย 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ด้านวัสดุ 

ด้านความ
แข็งแรง 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ด้านวัสดุ 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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การพิจารณาเปรียบเทียบประเมินระดับของความส าคัญของปัจจัยรองด้านหน้าที่ใช้สอย 
เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ 

ค่ามัธยฐานในการเปรียบเทียบ เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ มากกว่า เท่ากัน น้อยกว่า 

ง่ายต่อ
การใช้
งาน 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 มีความ
สะดวกส
บายใน
การใช้ 

ง่ายต่อ
การใช้
งาน 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 มีขนาด
รูปร่าง
เหมาะส
ม 

มีความ
สะดวกส
บายใน
การใช้ 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 มีขนาด
รูปร่าง
เหมาะส
ม 

 

การพิจารณาเปรียบเทียบประเมินระดับของความส าคัญของปัจจัยรองด้านความสวยงามน่าใช้ 
เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ 

ค่ามัธยฐานในการเปรียบเทียบ เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ 
มากกว่า เท่ากัน น้อยกว่า 

รูปแบบ
สวยงาม
น่าใช้ 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 มีขนาด
รูปร่าง
เหมาะส
มกับการ
ใช้งาน 

รูปแบบ
สวยงาม
น่าใช้ 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 มีสีสัน
สวยงาม 

: มีขนาด
รูปร่าง
เหมาะส
มกับการ
ใช้งาน 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 มีสีสัน
สวยงาม 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



133 
 

การพิจารณาเปรียบเทียบประเมินระดับของความส าคัญของปัจจัยรองด้านความสะดวกสบายในการใช้   
เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ 

ค่ามัธยฐานในการเปรียบเทียบ เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ มากกว่า เท่ากัน น้อยกว่า 

มีขนาด
รูปร่าง
เหมาะส
ม  

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 มี
น้ าหนัก
เบา 
พกพา
สะดวก 

มีขนาด
รูปร่าง
เหมาะส
ม  

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ง่ายต่อ
การใช้
งาน 

มี
น้ าหนัก
เบา 
พกพา
สะดวก 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ง่ายต่อ
การใช้
งาน 

 

การพิจารณาเปรียบเทียบประเมินระดับของความส าคัญของปัจจัยรองด้านความปลอดภัย 
เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ 

ค่ามัธยฐานในการเปรียบเทียบ เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ มากกว่า เท่ากัน น้อยกว่า 

มีความ
ปลอดภั
ยในการ
ใช้งาน  

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 วัสดุที่ใช้
ไม่เป็น
อันตราย
ต่อ
ผู้ใช้งาน 
 

มีความ
ปลอดภั
ยในการ
ใช้งาน  
 
 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ใช้วัสดุที่
มีความ
แข็งแรง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ 

ค่ามัธยฐานในการเปรียบเทียบ เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ 
มากกว่า เท่ากัน น้อยกว่า 

วัสดุที่ใช้
ไม่เป็น
อันตราย
ต่อ
ผู้ใช้งาน 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ใช้วัสดุที่
มีความ
แข็งแรง 

 

การพิจารณาเปรียบเทียบประเมินระดับของความส าคัญของปัจจัยรองด้านความแข็งแรง 
เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ 

ค่ามัธยฐานในการเปรียบเทียบ เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ มากกว่า เท่ากัน น้อยกว่า 

มีความ
ปลอดภั
ยในการ
ใช้งาน  

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ใช้วัสดุที่
มีความ
แข็งแรง 

มีความ
ปลอดภั
ยในการ
ใช้งาน  

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ทนทาน
ต่อการ
ใช้งาน 

ใช้วัสดุที่
มีความ
แข็งแรง 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ทนทาน
ต่อการ
ใช้งาน 

 

การพิจารณาเปรียบเทียบประเมินระดับของความส าคัญของปัจจัยรองด้านวัสดุ 
เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ 

ค่ามัธยฐานในการเปรียบเทียบ เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ 
มากกว่า เท่ากัน น้อยกว่า 

ใช้วัสดุที่
มีความ
แข็งแรง 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 วัสดุที่ใช้
ไม่เป็น
อันตราย
ต่อ
ผู้ใช้งาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ 

ค่ามัธยฐานในการเปรียบเทียบ เกณฑ์
การ

ตัดสินใจ 
มากกว่า เท่ากัน น้อยกว่า 

ใช้วัสดุที่
มีความ
แข็งแรง 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ใช้วัสดุที่
มีราคา
ไม่แพง 

วัสดุที่ใช้
ไม่เป็น
อันตราย
ต่อ
ผู้ใช้งาน 

9    8    7    6    5    4    3    2 1 2   3   4   5   6   7   8   9 ใช้วัสดุที่
มีราคา
ไม่แพง 

 
 

“ขอขอบคุณท่ีให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แบบสอบถามการวิจัย (ฉบับที่ 3 ) 
 

แบบสอบถามระดับความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ชุดสง่เสริมประสบการณ์การเรียนรูร้ายวิชา
ทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 
 
เรื่อง :   การศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้วิชาทัศนศิลป์ 
  งานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   
ผู้ให้ข้อมูล : นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 
ค าชี้แจง  
 1. สอบถามระดับความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชา
ทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 2. แบบสอบถามทั้งหมดแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลลักษณะส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบถาม 
  ตอนที่ 2 ความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชา
ทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   
 

 
 
 
 
 
 
 

ขอขอบคุณท่ีให้ความร่วมมือ 
 
 

   นายอธิพงศ์ สัทธรรมนุวงศ์ 
     นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต                                    
             สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



137 
 

แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 
 
 

เรื่อง :   การศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้วิชาทัศนศิลป์ 
  งานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   
ตอนที่ 1 : ลักษณะส่วนบุคคล 
 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ลงใน  หน้าข้อความที่ตรงกับความเป็นจริงของท่าน 
 
1. เพศ   

 ชาย     หญิง 
 
2. อายุ..............................ปี 
 
3. ก าลังศึกษาอยู่ 

 มัธยมศึกษาปีที่ 1  
 มัธยมศึกษาปีที่  2  
 มัธยมศึกษาปีที่  3   
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ตอนที่ 2 ความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ชุดเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงาน
ประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   
 
ค าชี้แจง ท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่าง ที่ตรงกับความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริม
ประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   

ระดับความพึงพอใจที่มีต่อ
ผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริม

ประสบการณ์การเรียนรู้
รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องงาน
ประติมากรรม ระดับชั้น

มัธยมศึกษาตอนตน้ 

ระดับความคิดเห็น 
1 

น้อย
ที่สุด 

2 
น้อย 

3 
ปานกลาง 

4 
มาก 

5 
มากที่สุด 

1. ผลิตภัณฑ์มีขนาดรูปร่างที่
เหมาะสมง่ายต่อการใช้งาน 
และมีความสะดวกสบายใน
การใช้งาน 

     

2. ผลิตภัณฑ์มีรูปร่างที่
เหมาะสมกับการใช้งาน และ
มีรูปแบบที่สวยงามน่าใช้ 

     

3. ผลิตภัณฑ์มีน้ าหนักเบา
พกพาสะดวก เหมาะสมแก่
การน าไปใช้งาน 

     

4. วัสดุที่น ามาผลิตผลิตภัณฑ์
มีความแข็งแรง ไม่ก่อให้เกิด
อันตรายแก่ผู้ใช้งาน 

     

5. ผลิตภัณฑ์มีความทนทาน
แข็งแรงสามารถน าไปใช้งาน
ได้ในระยะยาว 

     

6. วัสดุที่น ามาผลิตผลิตภัณฑ์
มีราคาท่ีเหมาะสม และมี
ความแข็งแรงทนทาน 
เหมาะสมแก่ราคา  

     

 
 

 
“ขอขอบคุณท่ีให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม” 
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ภาคผนวก ค 
ผลงานออกแบบผลิตภัณฑช์ุดส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้รายวิชาทัศนศิลป์ 

เร่ืองงานประติมากรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
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ภาพที่ ค.1 แสดง perspective ของผลิตภัณฑ์ 

 
ภาพที่ ค.2 แสดงส่วนประกอบและอุปกรณ์ภายในผลิตภัณฑ์ 
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ภาพที่ ค.3 แสดงขนาดและจ านวนของส่วนประกอบผลิตภัณฑ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  ภาพที่ ค.4 แสดงแบบกราฟฟิคบนผลิตภัณฑ์ 
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ภาพที่ ค.5 แสดงลักษณะการใช้ผลิตภัณฑ์ 
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ภาคผนวก ง 
การเก็บข้อมูลเพื่องานวิจัย 
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ภาพที่ ง.1 เก็บข้อมูลวิจัย ปรึกษาเรื่องแบบของผลิตภัณฑ์ อ.ชลวิทย์ บุญจันทร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ ง.2 เก็บข้อมูลวิจัย สอบถามจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
                   ที่มา : ด.ญ.วรัชยา พรมเอ่ียม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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ภาพที่ ง.3 เก็บข้อมูลวิจัย สอบถามจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

                   ที่มา : ด.ญ.ชญาดา ปัญญาวงค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ ง.4 เก็บข้อมูลวิจัย สอบถามจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

                   ที่มา : ด.ช.วชัรินทร์ ยอดเมือง และด.ช.สรวิชญ์ คิดดี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-นามสกุล   นายอธิพงศ์ สัทธรรมนุวงศ์ 
วัน เดือน ปีเกิด   วันที่ 14 เมษายน พ.ศ. 2521 
สถานที่เกิด   กรุงเทพมหานครฯ  
ที่อยู่    223 ถนนเจริญประเทศ ต าบลเวียงเหนือ  

อ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง 
 

ประวัติการศึกษา    

ปีการศึกษา 2543   ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี  
หลักสูตรวิทยาศาสตร์บัณฑิต (ออกแบบ)   

                               สาขาเทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม  
    สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตภาคพายัพ จังหวัดเชียงใหม่ 
ปีการศึกษา 2561   ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท 

หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี    
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
   

ประสบการณ์การท างาน 
พ.ศ.2543 – 2546  นักออกแบบ บริษัทอิมเมจไลน์ เชียงใหม่ 
พ.ศ.2546 – 2551  ครผูู้สอนวิชาทัศนศิลป์ โรงเรียนเรียนาเชลีวิทยาลัย เชียงใหม่ 
พ.ศ.2551 - 2554  นักวิชาการช่างศิลป์ งานประชาสัมพันธ์ กองกลาง   
    มหาวิทยาลัยพะเยา 
พ.ศ.2554 – ปัจจุบัน  อาจารย์สอนวิชาทัศนศิลป์ สาระการเรียนรู้วิชาศิลปะ  
    โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา 
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