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บทคัดยอ่ 
 
         การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเพื่อศึกษาประสิทธิภาพการเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลอง 

รายวิชา อศ 5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ของของนักศึกษาช้ันปีที่ 2 
สาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์ หมู่เรียน 661147701  จ านวน 9 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ที่
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 เพื่อศึกษาผลคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
จากการเรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบผสมผสาน และศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการสอนด้วยสื่อ
หุ่นจ าลอง รายวิชา อศ 5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ 
ผลการวิจัยพบว่า การหาประสิทธิภาพการเรียนการสอนด้วยสื่อแบบหุ่นจ าลอง ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 มีผลคะแนนรวมซึ่งใช้ระหว่างเรียนคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.50 และมีผลคะแนน
ร่วมจากแบบทดสอบหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 80.83ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 คือ E1/E2 = 
80.50 /80.83 ซึ่งเป็นค่าที่สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีคะแนน
ก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 15.22 คิดเป็นร้อยละ 50.74 และเมื่อพิจารณาคะแนนจากการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 23.78 คิดเป็นร้อยละ 79.26 ผลของคะแนน
ความก้าวหน้า มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 8.56 คิดเป็นร้อยละ 23.10 

           
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทท่ี 1 

บทน า 
 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  
 งานหัตถกรรมคือภูมิปัญญาที่ถ่ายทอดกันมาจากรุ่นสู่รุ่นซึ่งเป็นความรู้ วิธีการ วัสดุ รูปแบบที่มี
ลักษณะเฉพาะในแต่ละท้องถ่ิน ในยุคที่มนุษย์สร้างผลิตภัณฑ์หัตถกรรมโดยใช้มือและภูมิปัญญาเพื่อ
ประโยชน์ใช้สอย หัตกรรมช้ินแรกคือเครื่องมือหินกะเทาะ ต่อมาก็สร้างเครื่องมือ อื่นๆ เพื่อให้มี
ประโยชน์ใช้สอยได้สมบูรณ์ที่สุดเท่าทีจ าเป็น เช่น หัตถกรรมเครื่องเคลือบดินเผาเพื่อช่วยในการหุงต้ม
อาหาร หัตถกรรมถักทอท าให้มนุษย์มีเครื่องนุ่งห่ม หัตถกรรมไม้ไผ่และหวายเพื่อช่วยในการเกษตร
การจับสัตว์ เป็นต้น ในขณะเดียวกันมนุษย์ก็ให้ความสนใจในการพัฒนาความงามของงานหัตถกรรม
ไปด้วย เพราะความสวยงามท าให้น่าใช้และมีคุณค่าทางสุนทรียภาพควบคู่ไปด้วย ดังนั้นการสร้างงาน
หัตถกรรมให้มีความงามไปด้วยจึงเป็นกระบวนการทางศิลปะท าให้งานหัตถกรรมบางช้ินเป็น 
“ศิลปหัตถกรรม”  นับเป็นประดิฐกรรมที่มีคุณค่าของไทย ในรายวิชา อศ 5008208 ปฏิบัติการ
หัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ มีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้นักศึกษามีความรู้ความ
เข้าใจในงานหัตถกรรมและสามารถปฏิบัติการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์งานหัตถกรรมได้ 
 สื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนที่มีความน่าสนใจคือ หุ่นจ าลอง เนื่องจากเป็นสื่อที่เข้าถึง
ผู้เรียนได้ง่าย สามารถท าให้ผู้เรียนเห็นรูปแบบ ข้ันตอน กระบวนการก่อนฝึกปฏิบัติ ดึงดูดความสนใจ
ผู้เรียน ซึ่งการน าสื่อมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจะสามารถท าให้การเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ผู้วิจัยได้เห็นว่าการใช้สื่อการสอนแบบหุ่นจ าลองมีความส าคัญและจ าเป็นอีก
ทั้งจะช่วยให้ผู้เรียนได้เห็นภาพและเป็นสื่อที่ช่วยในการฝึกปฏิบัติเพื่อให้เกิดทักษะในงานหัตกรรม 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจมากยิ่งข้ึนอันเป็นประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ 
 

วัตถุประสงค์ 
1.ออกแบบและผลิตสื่อการเรียนการสอนด้วยหุ่นล าลอง 
2.ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางเรียนวิชาปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ด้วยหุ่นล าลอง 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 สื่อการสอนแบบหุ่นจ าลองมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางเรียนวิชาปฏิบัติการหัตถกรรมและการสรา้งสรรค์
ผลิตภัณฑ์ 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากร 



 

       ประชากร คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 2 นักศึกษาสาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์ 
          กลุ่มตัวอย่างคือ คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 2 นักศึกษาสาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์ หมู่เรียน 
661147701  จ านวน 9 คน 

ขอบเขตด้านเวลา 
            ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 
 ขอบเขตด้านเน้ือหา 
 เนื้อหาที่ใช้ในรายวิชา อศ 5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ 
 งานหัตถกรรมผ้าไทย การผลิตและสร้างสรรค์งานหัตถกรรม 
   
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 สื่อการสอนแบบหุ่นจ าลอง หมายถึง การสร้างหุ่นจ าลองของงานหัตถกรรมผ้าไทยเพื่อการฝึก
ปฏิบัต ิ
ที่ส่งเสริมการเรียนการสอนในรายวิชา อศ 5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์
ผลิตภัณฑ์ 
 ประสิทธิภาพ หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียนในรายวิชา อศ 5008208 ปฏิบัติการ
หัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  
 ผลสัมฤทธิ์ ทางการ เรี ยน  หมายถึง  ผลการเรียนจากสื่ อหุ่นจ าลอง รายวิชา อศ 
5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ของนักศึกษาช้ันปีที่  2 สาขาวิชา
อุตสาหกรรมศิลป์ หมู่เรียน 661147701  จ านวน 9 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 
  
ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 ได้สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบหุ่นจ าลองเพื่อเป็นแนวทางในการศึกษาและพัฒนาผล
ผลสัมฤทธ์ิทางเรียนต่อไป 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางเรียนวิชาปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ด้วยหุ่น

ล าลองผู้วิจัยได้น าแนวคิดและทฤษฎีมาใช้ในการเป็นแนวทางการศึกษาข้อมูลดังนี้ 
        2.1 งานหัตถกรรมผ้าไทย 

     2.1.1 ความหมายของภูมิปัญญา 
     2.1.2 ความส าคัญของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

           2.1.3 การพัฒนาผลิตภัณฑ์จากภูมิปญัญาผ้าท้องถ่ิน 
          2.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
               2.3.1 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
                2.3.2 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
                2.3.3 หลักเกณฑ์ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
                2.3.4 ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
        2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 งานหัตถกรรมผ้าไทย 
 2.1.1 ความหมายของภูมิปัญญา 
 ประเทศไทยเป็นประเทศที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม ในแต่ละภูมิภาคของประเทศจะ
มีความเฉพาะตัวตามวิถีการด ารงชีวิต ภูมิประเทศ ภูมิหลังของท้องถ่ินน้ันรวมถึงกลุ่มชุมชนที่มีการ
อพยพตั้งถิ่นฐานในพื้นที่ต่างๆดังเช่นชาวไทยพวนที่ตั้งถิ่นฐานในภาคกลาง ลักษณะเด่นนอกเหนือจาก
วีถีชีวิต อาหาร ประเพณีแล้ว ชาวไทยพวนยังมีฝีมือในการทอผ้า ผ้าทอที่รู้จักกันอย่างแพร่หลายคือผ้า
มัดหมี่แต่ยังมีผ้าทอที่ใช้ในชีวิตประจ าวันของชาวไทยพวนอีกชนิดหนึ่งคือ ผ้าขาวม้าลายไส้ปลาไหลซึ่ง
นับว่าน่าสนใจ สีสันสวยงาม มีลวดลายที่เป็นเอกลักษณ์สะท้อนให้เห็นถึงความชาญฉลาดของบรรพ
บุรุษที่มีการสั่งสม ถ่ายทอด สืบต่อภูมิปัญญาการทอผ้าให้ด ารงอยู่จนถึงปัจจุบัน  
 ภูมิปัญญาเป็นผลของการใช้สติปัญญาปรับตัวกับสภาวะต่างๆในพื้นที่ที่กลุ่มชนนั้นตั้งหลัก
แหล่งถ่ินฐานอยู่และได้แลกเปลี่ยนสังสรรค์ทางวัฒนธรรมกับชนกลุ่มอื่นจากพื้นที่สิ่งแวดล้อมอื่นที่ไดม้ี
การติดติดต่อสัมพันธ์กันแล้วรับ เอาหรือปรับเปลี่ยนน ามาสร้างประโยชน์หรือแก้ปัญหาได้ใน
สิ่งแวดล้อมและบริบททางสังคมและวัฒนธรรมของชนกลุ่มนั้นจึงมีภูมิปัญญาอันเกิดจากประสบการณ์
ทางพื้นที่ ภูมิปัญญาที่มาจากภายนอกและภูมิปัญญาที่ผลิตใหม่หรือผลิตซ้ าเพื่อการแก้ปัญหาและ
ปรับตัวให้สอดคล้องกับความจ าเป็นและการเปลี่ยนแปลง (เอกวิทย์ ณ ถลาง , 2544: 42) ซึ่งภูมิ
ปัญญาไทยจะมีลักษณะดังต่อไปนี้ 
                1. ความเช่ือและโลกทัศน์ ที่บ่งบอกถึงลักษณะความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
สิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติ เหนือธรรมชาติและระหว่างมนุษย์ด้วยกัน 



 

                2. วิถีการด ารงชีวิต การแก้ปัญหาและการปรับตัวกับสิ่งแวดล้อมและกระแสความ
เปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคม 
                3. ศิลปหัตถกรรมและประดิษฐกรรม ในรูปแบบเครื่องมือ ของใช้ ศิลปวัตถุที่มีแรง
บันดาลใจจากสิ่งแวดล้อมและวัฒนธรรมตามพื้นภูมิที่หลากหลายระหว่างภูมิภาค 
                4.กระบวนการและพฤติกรรมการเรียนรู้ การถ่ายทอดภูมิปัญญาและประสบการณ์ การ
ให้การศึกษาอบรมและการแก้ปัญหาตามพื้นฐานวัฒนธรรมและปรีชาชาญของชาวบ้าน (เอกวิทย์ ณ 
ถลาง, 2544: 45-46) 
              ภูมิปัญญามีกระบวนการที่เกิดจากการสืบทอดถ่ายทอดองค์ความรู้ที่มี อยู่เดิมในชุมชน
ท้องถ่ินต่างๆ แล้วพัฒนา เลือกสรรปรับปรุงองค์ความรู้เหล่านั้นจนเกิดทักษะและความช านาญที่
สามารถแก้ไขปัญหาและพัฒนาชีวิตได้อย่างเหมาะสมกับยุคสมัย แล้วเกิดภูมิปัญญา (องค์ความรู้ใหม่) 
ที่เหมาะสมและสืบทอดพัฒนาต่อไปอย่างไม่สิ้นสุด  
 

2.1.2 ความส าคัญของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
      ขอบเขตของเศรษฐกิจที่สร้างสรรค์คือกลุ่มกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่สร้างสรรค์สิ่งใหม่หรือสื่อ
ความหมายใหม่ๆแต่ไม่จ าเป็นต้องเป็นเรื่องวัฒนธรรมเท่านั้น (Howkins, 2553) อุตสาหกรรมที่
เกี่ยวข้องและสนับสนุนที่มีผลทางอ้อมต่ออุตสาหกรรมสร้างสรรค์หลักมีความส าคัญซึ่งน าไปสู่
กระบวนการสร้างที่ต้องประเมินความต้องการ ตลาดและท าการออกแบบสู่การผลิตที่สร้างมูลค่าเพิ่ม
ที่มีวัตถุดิบและใช้ทักษะและเทคโนโลยีในการผลิตเมื่อผลิตได้แล้วก็ท าการกระจายสินค้าไปสู่ตลาดใน
เชิงพาณิชย์และสิ่งที่มีความส าคัญต่อการสนับสนุนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
      อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยซึ่งได้มาจากที่มาของรูปแบบของ UNTAD และเพิ่มเติมของ 
UNESCO, สศช.และศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ รายงานการศึกษาเศรษฐกิจสร้างสรรค์มีดังนี้ 
      1.Cultural Heritage & Nature (มรดกทางวัฒนธรรมและธรรมชาติ)  ได้แก่ งานฝีมือ/
หัตถกรรม แพทย์แผนไทย อาหารไทย ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม/ความหลากหลายทางชีวภาพ 
      2.Arts (ศิลปะ) ศิลปะการแสดง ทัศนศิลป์ จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม 
      3.Media (สื่อ) ภาพยนตร์และวีดีทัศน์ การพิมพ์ การกระจายเสียง ดนตรี 
      4.Functional Creation (งานสร้างสรรค์และออกแบบ) การออกแบบ แฟช่ัน การโฆษณา 
ซอฟต์แวร์ สถาปัตยกรรม (อาคม เติมพิทยาไพสิฐ, 2554: 8) 
      ความส าคัญของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ต่อประเทศไทยคือ อุตสาหกรรมสร้างสรรค์สร้าง
มูลค่าเพิ่มให้เศรษฐกิจไทยสูงมาโดยตลอดโดยกลุ่มงานสร้างสรรค์และออกแบบ ( Functional 
Creation) เป็นกลุ่มที่สร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจสูงสุดคือ 5.6% ของ GDP ในปี 2552 (ส านักบัญชี
ประชาชาติ สศช.) จะเห็นได้ว่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์สามารถสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจให้กับประเทศ
ไทยได้เมื่อเทียบกับหลายประเทศในยุโรป   



 

      ในท้องถ่ินของประเทศไทยนั้นมีจุดแข็งที่เป็นทุนวัฒนธรรมในด้านต่างๆ ในส่วนที่น่าสนใจ
และสามารถต่อยอดทุนวัฒนธรรมเหล่านั้นคือภูมิปัญญาท้องถ่ินในด้านงานฝีมือ หัตถกรรม ศิลปะที่
สามารถน ามาแปรรูปด้วยวิธีการคิดสร้างสรรค์เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ในท้องถ่ินที่
มีอยู่ให้มีความเด่นชัดในเชิงคุณค่าและประโยชน์ใช้สอยมากข้ึนเพื่อสอดรับกับกระแสหรือบริบทใน
สังคมปัจจุบัน 

2.1.3 การพัฒนาผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญาผ้าท้องถิ่น 
      ผลิตภัณฑ์ (product) หมายถึงสินค้า บริการ หรือความคิดของผู้ประกอบการผลิตหรือจัดหา
เพื่อตอบสนองความต้องการของตลาดหรือผู้บริโภคได้ (อมรรัตน์, 2560: 53) 
      ผลิตภัณฑ์ชุมชน เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีรูปแบบเฉพาะแต่ละท้องถ่ินเป็นสิ่งที่เกิดจากภูมิปัญญา
ไทย เป็นผลจากองค์ความรู้ความสามารถและทักษะของคนไทยอันเกิดจากการสั่งสมประสบการณ์ที่
ผ่านกระบวนการเรียนรู้ เลือกสรร ปรุงแต่ง พัฒนา และถ่ายทอดสืบต่อกันมาเพื่อใช้แก้ปัญหาและวิถี
ชีวิตของคนไทยให้สมดุลกับสภาพแวดล้อมและเหมาะสมกับยุคสมัย ภูมิปัญญาท้องถ่ินอาจเป็นที่มา
ขององค์ความรู้ที่งอกงามข้ึนใหม่ ที่ช่วยในการเรียนรู้ แก้ปัญหา การจัดการ การปรับตัวในการด าเนิน
ชีวิตของคนไทย ท าให้ชุมชนท้องถ่ินสามารถพึ่งตนเองทางเศรษฐกิจได้โดยมีอัตลักษณ์หรือจุดเด่นของ
ท้องถ่ิน ผสานกับวัสดุและกระบวนการผลิตด้วยมือหรือหัตกรรม ผลิตภัณฑ์ที่ได้จะมีรูปแบบที่ประณีต 
เรียบง่ายเป็นการเพิ่มมูลค่าของสิ่งที่มีอยู่ในท้องถ่ิน และเพิ่มทุนวัฒนธรรมที่ดีงาม (อรัญ วานิชกร , 
2556: 30) 
      การพัฒนาผลิตภัณฑ์ (product development) จึงหมายถึง การปรับปรุง เปลี่ยนแปลงหรือ
ท าให้ได้ผลิตภัณฑ์ใหม่ หรือท าให้ผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ดีข้ึนกว่าเดิม เพื่อให้ผลิตภัณฑ์ตรงความต้องการของ
ผู้บริโภค การพัฒนาผลิตภัณฑ์เป็นเครื่องมือที่มีความจ าเป็น อาศัยทั้งระบบและกลยุทธ์ที่ก่อให้เกิด
ผลิตภัณฑ์ในเชิงพาณิชย์ (อมรรัตน์, 2560) ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์นั้นสิ่งส าคัญที่ต้องค านึงในอันดับ
แรกคือ ประเภทของผลิตภัณฑ์ วัสดุ สีของผลิตภัณฑ์ ซึ่งในบทความนี้ผลิตภัณฑ์ที่ท าการพัฒนาคือ
ผ้าขาวม้าลายไส้ปลาไหลซึ่งเป็นผ้าทอมือท้องถ่ินภาคกลางของจังหวัดลพบุรี  
      ผ้าขาวม้าลายไส้ปลาไหลเป็นผ้าขาวม้ามีลวดลายสีสันสวยงามฝีมือประณีต ถือว่าเป็น
เอกลักษณ์อย่างหนึ่งของชาวไทยพวนซึ่งใช้ประโยชน์ได้หลายอย่างเช่น ใช้นุ่ง คาดเอว โพกศีรษะ ผูก
เป็นเปลนอน กระโจมอก เป็นผ้าไหว้ตอนแต่งงานส าหรับพ่อแม่เจ้าบ่าวและเจ้าสาว ลักษณะเด่นของ
ผ้าขาวม้าลายไส้ปลาไหลคือ เป็นผ้าขาวม้าที่ทอเป็นริ้วเล็กๆ คล้ายไส้ปลาไหล มีหลายสี มีความ
สวยงามแตกต่างจากผ้าขาวม้าในท้องถ่ินอื่นๆ (ศูนย์ศิลปวัฒนธรรม สถาบันราชภัฏเทพสตรี ลพบุรี, 
2541) จะเห็นได้ว่าผลิตภัณฑ์ผ้าขาวม้าลายไส้ปลาไหลนั้นมีคุณค่าอยู่ในตัวและสามารถน ามาพัฒนา
เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีรูปแบบเหมาะสมส าหรับการใช้งาน มีความสวยงามตามกระบวนการออกแบบได้
โดยอาศัยแนวคิด วิธีการสร้างสรรค์ที่น าไปสู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์ต่อไป 
 
 



 

กระบวนการออกแบบ 
      องค์ประกอบของการออกแบบประกอบด้วย 2 ส่วนคือ ด้านรูปลักษณ์และด้านประโยชน์ใช้
สอยของผลิตภัณฑ์ ในองค์ประกอบของการออกแบบด้านรูปลักษณ์นั้นองค์ประกอบศิลป์  (Visual 
Elements) คือส่วนประกอบของการออกแบบที่มองเห็นสามารถให้อารมณ์ที่เกิดข้ึนจากการออกแบบ
ได้หลากหลาย ซึ่งประกอบไปด้วย จุด เส้นที่ซึ่งจะให้ความหมาย ความรู้สึกที่แตกต่างกัน รูปร่าง 
รูปทรง สีที่เป็นส่วนส าคัญช่วยสร้างการจดจ ารวมทั้งบริเวณว่างและพื้นผิวตามล าดับ (อรัญ วานิชกร, 
2559:44) ในส่วนขององค์ประกอบของการออกแบบด้านประโยชน์ใช้สอยที่เป็นส่วนส าคัญใน
กระบวนการออกแบบประกอบไปด้วย หน้าที่ใช้สอย ประโยชน์ใช้สอยของผลิตภัณฑ์ ความปลอดภัย
ของผลิตภัณฑ์ที่ไม่มีส่วนที่จะก่อให้เกิดอันตรายต่อผู้ใช้ ความแข็งแรงของผลิตภัณฑ์ที่มีโครงสร้าง
แข็งแรงเพียงพอต่อการใช้งาน ความสะดวกสบายในการใช้มีขนาดสัดส่วนที่เหมาะสมกับการใช้งาน 
วัสดุและการผลิตใช้วัตถุดิบที่หาได้งายในท้องถ่ินเพื่อต่อยอดภูมิปัญญาให้กับท้องถ่ิน ซึ่งมีวิธีการ
ด าเนินการออกแบบ ดังนี้ 

1.การสร้างแรงบันดาลใจจากภูมิปัญญาท้องถ่ิน โดยศึกษาข้อมูลของผ้าขาวม้าลายไส้ปลาไหล
เพื่อสร้างเรื่องราวที่น่าสนใจและเป็นการเสริมสร้างเอกลักษณ์ของสินค้าและผลิตภัณฑ์ ศึกษาความ
เป็นมา วิธีการ วัสดุที่ใช้ในการในการทอผ้าขาวม้าลายไส้ปลาไหล ซึ่งพบว่าเป็นผ้าทอมือที่ทอเพื่อใช้ใน
ครัวเรือนมาช้านานและใช้ในชีวิตประจ าวันเช่นนุ่งห่มเป็นต้น อีกทั้งยังใช้เป็นของขวัญแต่งงานส าหรับ
คู่บ่าวสาวท าให้เห็นว่าผ้าขาวม้าลายไส้ปลาไหลมีคุณค่าและเป็นสิ่งที่มอบให้แก่กันส าหรับอวยพรอีก
นัยหนึ่งก็เพื่อใช้เป็นของที่ระลึกให้แก่กัน วัสดุที่ใช้ทอคือฝ้ายในสมัยก่อนใช้สีธรรมชาติในการย้อมแต่
ปัจจุบันท้องถ่ินได้ใช้สีเคมีในการย้อมเพื่อให้ได้ผ้าที่มีสีสันสดใสมากยิ่งข้ึนเหมาะสมกับยุคสมัยและ
สามารถน าไปใช้ส าหรับการแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆเช่นเสื้อผ้าทั้งของสตรีและบุรุษ เป็นต้น 

2.การสร้างแนวความคิดในการออกแบบ จากการศึกษาภูมิปัญญาผ้าท้องถ่ินจึงได้น าจุดเด่น
ของผ้าขาวม้าลายไส้ปลาไหลมาใช้ในการก าหนดแนวคิดโดยน าเรื่องราวความเป็นมา จุดเด่นของผา้ทีม่ี
เส้นสายจากริ้วการทอในรูปแบบเฉพาะเกิดเป็นลวดลายและสีสันหลากหลาย ลักษณะผิวของผ้า
นุ่มนวลที่เกิดจากการทออย่างประณีตสวยงามและการใช้ประโยชน์ของผ้าเช่น ใช้นุ่งห่ม ใช้เป็นของ
รับไหว้ของคู่บ่าวสาวมาเช่ือมโยงและก าหนดรูปแบบผลิตภัณฑ์โดยก าหนดเป็นรูปแบบที่สามารถใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน มีประโยชน์ใช้สอยและสามารถน าใช้เป็นของที่ระลึกได้จึงก าหนดรูปแบบของผลติภัณฑ์ 
คือ กรอบรูปที่ใช้วัสดุจากผ้าขาวม้าลายไส้ปลาไหลที่มีรูปทรงเป็นสัตว์ประจ าท้องถ่ินไทยที่ผู้คนทุกเพศ
ทุกวัยรู้จัก คือ ช้าง ซึ่งนอกจากจะเป็นสัตว์ที่คนไทยรู้จักกันดีแล้วช้างยังเป็นสัตว์ที่ชาวต่างชาตินึกถึง
เมื่อกล่าวถึงประเทศไทย จากนั้นได้น าแนวคิดนี้มาใช้เป็นแนวทางการในการออกแบบในข้ันตอนการ
ออกแบบร่างต่อไป  

3.การออกแบบร่าง เมื่อได้แนวคิดที่ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบแล้วจึงได้ออกแบบร่างโดย
ใช้วิธีการตัดทอนรายละเอียดของพื้นผิวและรูปทรงให้เข้าสู่โครงสร้างรูปทรงที่มีความเรียบง่าย 
(Simplicity Form) โดยพิจารณาโครงสร้างเรขาคณิตเป็นพื้นฐานเบื้องต้นให้มีโครงสร้างที่เรียบง่าย 



 

(อรัญ วานิชกร , 2559:59)  โดยใช้รูปร่างเรขาคณิตปรับให้มีรูปร่างแทนภาพของช้างหรือเป็น
สัญลักษณ์แทนช้างให้ทุกคนมองเห็นและเข้าใจตรงกันเพื่อให้เกิดการตอบสนองต่อผลิตภัณฑ์ของ
ผู้บริโภคตรงตามแนวความคิดของการออกแบบ  

4.การวิเคราะห์การออกแบบและสรุปผล  เมื่อออกแบบร่างแล้วจึงน าไปสู่การวิเคราะห์
ประโยชน์ใช้สอยในรูปแบบที่ก าหนดด้วยแนวคิด Osborn’s checklist  
      เพื่อให้เกิดนวัตกรรมใหม่ในผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญา การตรวจสอบและวิเคราะห์ด้วยแนวคิด 
Osborn’s checklist ที่กล่าวถึง 8 วิธีในการคิดสร้างสรรค์หรือสร้างนวัตกรรมให้กับผลิตภัณฑ์ที่นัก
ออกแบบควรค านึงถึง ดังนี้   
      -เปลี่ยนวิธีการใช้ (Other uses) คือให้นักออกแบบลองคิดดูว่าผลิตภัณฑ์เดียวกันจะมี
วิธีการใช้งานแบบใหม่ๆได้อย่างไรบ้าง 
      -พลิกมุมมอง (Adapt) ให้ลองคิดถึงรูปแบบผลิตภัณฑ์ที่แตกต่างออกไป เช่น รูปร่าง รูปทรง 
รส กลิ่น สี 
      -เพิ่มคุณสมบัติ (Modify) เราสามารถเพิ่มคุณสมบัติใดลงไปในผลิตภัณฑ์ได้บ้าง เช่น เวลา 
ความคงทน ความถ่ี ความแข็งแรง ขนาด ความยาว ความหนา คุณค่า ส่วนผสม ฯลฯ  
      -ลดคุณสมบัติ (Mimify) เราจะตัดทอนหรือลดคุณสมบัติใดออกได้บ้าง เช่น ขนาด ความสั้น 
ความเตี้ย ความแคบ ความผอม ความเบา ความบาง การแบ่งออก ฯลฯ 
      -แทนที่ด้วยสิ่งใหม่ (Substitute) เราสามารถแทนที่องค์ประกอบหรือรูปแบบเดิมได้อย่างไร
บ้าง เช่น แทนที่ด้วยวัสดุ ข้ันตอน แหล่งพลังงาน สถานที่ วิธีการ เวลา อารมณ์ ความรู้สึก เสียง ฯลฯ 
      -ล าดับรูปแบบใหม่ (Rearrange) เราจะเปลี่ยนรูปแบบการจัดล าดับได้อย่างไรบ้าง อาทิ การ
สลับสับเปลี่ยนองค์ประกอบ การจัดวางองค์ประกอบ ล าดับต าแหน่ง ก าหนดการก่อนหลัง ฯลฯ 
      -พลิกกลับ (Reverse) เป็นการเปลี่ยนสิ่งที่มีอยู่ให้กลายเป็นตรงกันข้าม อย่างเช่นระหว่าง
พื้นที่และรูปทรง กลับหัวกลับหาง ข้าวนอกข้างใน พลิกบทบาทหน้าที่ ฯลฯ 
      -ผสมผสาน (Combine) อาจเป็นการผสมผสานระหว่างวัสดุ สี ลักษณะพื้นผิว รูปทรง 
ทิศทาง การจัดวางหรือสิ่งของ (อรัญ วานิชกร, 2559: 52-54)  

5.การสร้างต้นแบบ จากการวิเคราะห์การออกแบบและสรุปผลจึงน ามาสู่การสร้างต้นแบบ
โดยสร้างตามรูปทรงที่ตัดทอนรายละเอียดที่ใช้โครงสร้างเรขาคณิตผสมผสานระหว่างวัสดุที่เป็น
กระดาษ ฟองน้ า ผ้าขาวม้าลายไส้ปลาไหลและวัสดุอื่นๆเพื่อสร้างรูปทรงที่ได้ก าหนดไว้ จากนั้นน าไปสู่
การท าต้นแบบในรูปทรงตาม Pattern ของผลิตภัณฑ์ พิจารณาวิธีการสร้างต้นแบบ ปรับปรุงวิธีการ
ท าต้นแบบให้ง่ายต่อการผลิตให้เหมาะสมกับวัสดุ ก าหนดลักษณะการวางลายผ้าให้สวยงามและ
สามารถใช้ประโยชน์บนพื้นที่ตามขนาดของผ้าขาวม้า ไดเ้ป็นผลิตภัณฑ์กรอบรูปสามารถใช้งานได้จริง 
ใช้เป็นของที่ระลึกหรือเป็นของประดับตกแต่งที่เน้นจุดเด่นของวัสดุจากผ้าท้องถ่ินผสานกับเรื่องราว
การทอผ้าและรูปแบบการผลิตผลิตภัณฑ์ที่ใช้การท ามือ (Handmade) เพื่อส่งเสริมคุณค่าของวัสดุ ภูมิ
ปัญญาและผลิตภัณฑ์ให้น่าสนใจและมีมูลค่า  



 

 
2.2 ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 2.2.1 ความหมายของผลสมัฤทธิท์างการเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Achievement) เป็นผลที่เกิดจากปัจจัยต่างๆ ใน
การจัดการศึกษานักศึกษาได้ให้ความส าคัญกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเนือ่งจากผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนเป็นดัชนีประการหนึ่งที่สามารถบอกถึงคุณภาพการศึกษาดังที่  

อนาตาซี (Anastasi. 1976:107 อ้างถึงใน ปริยทิพย์ บุญคง, 2546:7) กล่าวไว้พอ
สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบด้านสติปัญญาและองค์ประกอบ
ด้านที่ไม่ใช้สติปัญญาได้แก่องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจสังคมแรงจูงใจและองค์ประกอบที่ไม่ใช้
สติปัญญาด้านอื่น 

ไอแซงค์ อาโนลด์และไมลี (Eysenck, Arnold and Meili.1972 อ้างถึงใน ปริยทิพย์ 
บุญคง, 2546:7) ให้ความหมายของค าว่าผลสัมฤทธิ์หมายถึงขนาดของความส าเร็จที่ได้จากการ
ท างานที ่ต ้องอาศัยความพยายามอย ่างมากซ่ึงเป็นผลมาจากการกระท าที่ต้องอาศัยทั้ง
ความสามารถทั้งทางร่างกายและทางสติปัญญา  ดังนั้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเป็นขนาดของ
ความส าเร็จที่ได้จากการเรียนโดยอาศัยความสามารถเฉพาะตัวบุคคลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
อาจได้จากกระบวนการที่ไม่ต้องอาศัยการทดสอบเชนการสังเกตหรือการตรวจการบ้านหรืออาจ
ได้ในรูปของเกรดจากโรงเรียนซ่ึงต้องอาศัยกระบวนการที่ซับซ้อนและระยะเวลานานพอสมควรหรือ
อาจได้จากการวัดแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไปซ่ึงสอดคล้องกับ ไพศาล หวังพานิช (2536:89 
อ้างถึงใน ปริยทิพย์ บุญคง, 2546:15) ที่ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง 
คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนเป็นการ เปล่ียนแปลง
พฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนที่เกิดขึ้นจากการฝึกอบรมหรือการสอบจึงเป็นการตรวจสอบ
ระดับความสามารถของบุคคลว่าเรียนแล้วมีความรู้เท่าใดสามารถวัดได้โดยการใช้แบบทดสอบต่างๆ
เช่นใช้ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ข้อสอบวัดภาคปฏิบัติสามารถวัดได้ 2  รูปแบบ  ดังนี้ 

1) การวัดด้านปฏิบัติเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติโดยทักษะ
ของผู้เรียนโดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถดังกล่าวในรูปของการกระท าจริงให้ออกเป็น
ผลงานการวัดต้องใช้ข้อสอบภาคปฏิบัติ 

2) การวัดด้านเนื้อหาเป็นการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาซ่ึงเป็น
ประสบการณ์เรียนรวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่างๆสามารถวัดได้โดยใช้แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ 

 
 จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงผลการวัด การเปล่ียนแปลง
และประสบการณ์การเรียนรู้ในเนื้อหาสาระที่เรียนมาแล้วว่าเกิดการเรียนรู้เทา่ใดมคีวามสามารถชนดิใด



 

โดยสามารถวัดได้จากแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ในลักษณะต่างๆและการวัดผลตามสภาพจริงเพื่อ
บอกถึงคุณภาพการศึกษาความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.2.2 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 
 นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพื่อใช้
เป็นเกณฑ์ในการประเมินผลไว้ ดังนี ้

สมนึก  ภัททิยธนี (2546:78-82) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนว่าหมายถึงแบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองต่างๆที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้วซึ่ง
แบ่งได้เป็น  2  ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสร้างกับแบบทดสอบมาตรฐานแต่ เนื่องจากครตูอ้ง
ท าหน้าที่วัดผลนักเรียนคือเขียนข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิที่ตนได้สอนซึ่งเกี่ยวข้องโดยตรงกับแบบทดสอบ
ที่ครูสร้างและมีหลายแบบแต่ที่นิยมใช้มี 6 แบบ ดังนี้ 

1) ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่มีเฉพาะค าถามแล้วให้
นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรีเขียนบรรยายตามความรู้และข้อคิดเห็นแต่ละคน 

2) ข้อสอบแบบกาถูก - ผิด ลักษณะทั่วไปถือได้ว่าข้อสอบแบบกาถูก-ผิดคือ ข้อสอบแบบ
เลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือกแต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมีความหมายตรงกันข้ามเช่นถูก-ผิดใช่-
ไม่ใช่จริง-ไม่จริงเหมือนกัน-ต่างกันเป็นต้น 

3) ข้อสอบแบบเติมค า ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่ประกอบด้วยประโยคหรือข้อความที่
ยังไม่สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมค าหรือประโยคหรือข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้นั้นเพื่อให้มีใจความ
สมบูรณ์และถูกต้อง 

4) ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ ลักษณะทั่วไปข้อสอบประเภทนี้คล้ายกับข้อสอบแบบเติมค า
แต่แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้นๆเขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมค าเป็นประโยคที่
ยังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู ้ตอบเป็นคนเขียนตอบค าตอบที ่ต้องการจะสั้นและกะทัดรัดได้ ใจความ
สมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 

5) ข้อสอบแบบจับคู่ ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมีค าหรือข้อความ
แยกจากกันเป็น 2 ชุดแล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่าแต่ละข้อความในชุดหนึ่ง  (ตัวยืน) จะคู่กับค าหรือ
ข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่ผู้ออกข้อสอบก าหนด
ไว้ 

6) ข้อสอบแบบเลือกตอบลักษณะทั่วไปข้อสอบแบบเลือกตอบนี้จะประกอบด้วย 2
ตอนตอนน าหรือค าถามกับตอนเลือกในตอนเลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูกและ
ตัวเลือกที่เป็นตัวลวงปกติจะมีค าถามที่ก าหนดให้นักเรียนพิจารณาแล้วหาตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุด
เพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอื่นๆและค าถามแบบเลือกตอบที่ดีนิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกันดู
เผินๆจะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมด แต่ความจริงมีน้ าหนักถูกมากน้อยต่างกัน 
           พวงร ัตน ์ ทว ีร ัตน ์ (2543:96 อ้างถึงใน ปริยทิพย์ บุญคง ,2546:16) ได ้กล ่าวถ ึง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในท านองเดียวกันว่าหมายถึงแบบทดสอบที่วัดความรู้ของ



 

นักเรียนที่ได้เรียนไปแล้วซึ่งมักจะเป็นข้อค าถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอกับให้นักเรียน
ปฏิบัติจริง 
  จากความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทีก่ล่าวมาแล้วสรปุได้ว่า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหมายถึงแบบทดสอบทีวั่ดความรู้ความสามารถทางการเรียนด้าน
เนื้อหาด้านวิชาการและทักษะต่างๆของวิชาต่างๆ 
 2.2.3 หลักเกณฑใ์นการสรา้งแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
 ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผู้วิจัยได้วิเคราะหจ์ากนักการศึกษา
หลายๆ ท่าน ที่กล่าวถึงหลักเกณฑ์ไว้สอดคล้องกันและได้ล าดบัเป็นข้ันตอนดงันี ้
 1) เนื้อหาหรือทักษะที่ครอบคลุมในแบบทดสอบนั้นจะต้องเป็นพฤติกรรมที่สามารถท า
การวัดผลสัมฤทธ์ิได้ 
 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ใช้แบบทดสอบวัดน้ันถ้าน าไปเปรียบเทียบกันจะต้องให้ทุก
คนมีโอกาสเรียนรู้ในสิ่งต่างๆเหล่านั้นได้ครอบคลุมและเท่าเทียมกัน 
 3) วัดให้ตรงกับจุดประสงค์การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนควรจะวัดตาม
วัตถุประสงค์ทุกอย่างของการสอนและจะต้องมั่นใจว่าได้วัดสิ่งที่ต้องการจะวัดได้จริง 
 4) การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นการวัดความเจริญงอกงามของนักเรียน ซึ่ง
เป็นการเปลี่ยนแปลงและความก้าวหน้าไปสู่วัตถุประสงค์ที่วางไว้ดังนั้นครูควรจะทราบว่าก่อนเรียน
นักเรียนมีความรู้ความสามารถอย่างไรเมื่อเรียนเสร็จแล้วมีความรู้แตกต่างจากเดิมหรือไม่  โดยการ
ทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลังเรียน 
 5) การวัดผลเป็นการวัดผลทางอ้อมเป็นการยากที่จะใช้ข้อสอบแบบเขียนตอบวัดพฤติกรรม

ตรงๆของบุคคลได้สิ่งที่วัดได้คือการตอบสนองต่อข้อสอบดังนั้นการเปลี่ยนวัตถุประสงค์ใหเ้ปน็พฤตกิรรมที่
จะสอบจะต้องท าอย่างรอบคอบและถูกต้อง 
 6) การวัดการเรียนรู้เป็นการยากที่จะวัดทุกสิ่งทุกอย่างที่สอนได้ภายในเวลาจ ากัด สิ่งที่วัดได้

เป็นเพียงตัวแทนของพฤติกรรมทั้งหมดเท่านั้นดังนั้นต้องมั่นใจว่าสิ่งที่วัดนั้นเป็นตัวแทนแท้จริงได้ 
 7) การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นเครื่องช่วยพัฒนาการสอนของครูและเป็นเครื่องช่วย

ในการเรียนของเด็ก  
 8) ในการศึกษาที่สมบูรณ์นั้นสิ่งส าคัญไม่ได้อยู่ที่การทดสอบแต่เพียงอย่างเดียวการ

ทบทวนการสอนของครูก็เป็นสิ่งส าคัญยิ่ง 
 9) การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนควรจะเน้นในการวัดความสามารถในการใช้ความรู้ให้เป็น

ประโยชน์หรือการน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ๆ 
 10) ควรใช้ค าถามให้สอดคล้องกับเนื้อหาวิชาและวัตถุประสงค์ที่วัด 
 11) ให้ข้อสอบมีความเหมาะสมกับนักเรียนในด้านต่างๆเช่นความยากง่ายพอเหมาะ   มี

เวลาพอส าหรับนักเรียนในการท าข้อสอบ  



 

 จากที่กล่าวข้างต้นสรุปได้ว่าในการสร้างแบบทดสอบให้มีคุณภาพวิธีการสร้างแบบทดสอบ
ที่เป็นค าถามเพื่อวัดเนื้อหาและพฤติกรรมที่สอนไปแล้วต้องตั้งค าถามที่สามารถวัดพฤตกิรรมการ
เรียนการสอนได้อย่างครอบคลุมและตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.2.4 ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ล้วน  สายยศและอังคณา  สายยศ (2538:146 อ้างถึงใน ปริยทิพย์ บุญคง,2546:17)
ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่าเป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้
ของนักเรียนหลังจากที่ได้เรียนไปแล้วซึ่งมักจะเป็นข้อค าถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและ
ดินสอกับให้นักเรียนปฏิบัติจริงซึ่งแบ่งแบบทดสอบประเภทนี้เป็น 2 ประเภทคือ 

1) แบบทดสอบของครูหมายถึงชุดของข้อค าถามที่ครูเป็นผู้สร้างข้ึนเป็นข้อค าถามที่
เกี่ยวกับความรู้ที่นักเรียนได้เรียนในห้องเรียนเป็นการทดสอบว่านักเรียนมีความรู้มากแค่ไหนบกพร่อง
ในส่วนใดจะได้สอนซ่อมเสริมหรือเป็นการวัดเพื่อดูความพร้อมที่จะเรียนในเนื้อหาใหม่ขึ้นอยู่กับความ
ต้องการของครู 

2) แบบทดสอบมาตรฐานหมายถึงแบบทดสอบที่สร้างข้ึนจากผู้เช่ียวชาญในแต่ละ
สาขาวิชาหรือจากครูที่สอนวิชานั้นแต่ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนมีคุณภาพดีจึงสร้าง
เกณฑ์ปกติของแบบทดสอบนั้นสามารถใช้หลักและเปรียบเทียบผลเพื่อประเมินค่าของการเรียนการ
สอนในเรื่องใดๆก็ได้แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคู่มือด าเนินการสอบบอดถึงวิธีการและยังมีมาตรฐาน
ในด้านการแปลคะแนนด้วยทั้งแบบทดสอบของครูและแบบทดสอบมาตรฐานจะมีวิธีการในการสร้าง
ข้อค าถามที่เหมือนกันเป็นค าถามที่วัดเนื้อหาและพฤติกรรมในด้านต่างๆทั้ง  4 ด้าน ดังนี้ 1) ด้าน
การน าไปใช้ 2) ด้านการวิเคราะห์ 3) ด้านการสังเคราะห์ และ 4) ด้านการประเมินค่า 
  
2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

จุฑามาศ กันทะวัง (บทคัดย่อ : 2562) การศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐาน 
(Model-based Learning) มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การให้เหตุผลเชิง
วิทยาศาสตร์และศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่4โดย
กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่4 ภาคเรียนที่ 2 ปกีารศึกษา 2562 โรงเรียนชลราษฎร
อ ารุง จ านวน 45 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐาน 
แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอแบบวัดการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์
และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้วิเคราะห์ข้อมูลเชิงบรรยายในรูปแบบของการ
วิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน (Classroom action research) สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละและค่าขนาดของผล ผลการวิจัยพบว่า 1.นักเรียนมีคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียน เรื่องเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลอง
เป็นฐาน (Model-based Learning) สูงกว่าก่อนเรียน 2.นักเรียนมีการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์หลัง
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐาน (Model-based Learning) สูงกว่าก่อนเรียน 3.



 

นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานอยู่
ในระดับมาก 

นงลักษณ์ รักพงษ์และดวงพร ธรรมะ (บทคัดย่อ : 2559) การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ
พัฒนาหุ่นมือประกอบกิจกรรมเล่านิทานเพื่อเตรียมความพร้อมและเปรียบเทียบระดับความสามารถ
ระดับการฟังและระดับการพูดของนักเรียนระดับปฐมวัยก่อนและหลังการใช้หุ่นมือประกอบการเล่า
นิทาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือเด็กปฐมวัยที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันอนุบาล 3 ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนเซนต์โยเซฟระยองจ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้ง
นี้ คือแผนการจัดกิจกรรมเล่านิทาน หุ่นมือ นิทานอีสป แบบทดสอบความพร้อม แบบบันทึกคะแนน
ก่อนและหลังเรียน สถิติที่ใช้คือเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 และ t-test of Dependent Samples 
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของหุ่นมือประกอบกิจกรรมเล่านนิทานมี
ค่าสูงสุดเท่ากับ 80.12/89.80 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้และคะแนนความพร้อมด้านการฟังและ
พูดของนักเรียนระดับปฐมวัยหลังการใช้หุ่นมือประกอบกิจกรรมการเล่านิทานสูงกว่าก่อนการใช้
กิจกรรมอย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทท่ี 3 

วิธีด าเนนิการวิจัย 
 
           การวิจัยครั้งนี้มี วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาประสิทธิภาพการเรียนการสอน รายวิชา อศ 
5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ของนักศึกษาช้ันปีที่  2 สาขาวิชา
อุตสาหกรรมศิลป์ หมู่ เรียน 661147701  จ านวน 9 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ที่มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 เพื่อศึกษาผลคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
จากการเรียนด้วยสื่อs6jo0e]v’และศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางเรียนวิชาปฏิบัติการหัตถกรรมและการ
สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์มีวิธีด าเนินการวิจัย ดังต่อไปนี ้

  3.1 ประชากร  
  3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3.3 ข้ันตอนการสร้างเครื่องมือ 
  3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล   
  3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 
 
3.1 ประชากร  
 ประชากรที่ใช้ในการการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 2 สาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์ 
    กลุ่มตัวอย่างคือ คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 2 สาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์ หมู่เรียน 661147701  จ านวน 
9 คน 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ประกอบด้วย 

 3.2.1 สื่อหุนจ าลองประกอบการสอนส าหรับนักศึกษาช้ันปีที่ 2 สาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์ 
หมู่เรียน 661147701  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567  

3.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชา อศ 5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรม
และการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย 
จ านวน 4 ข้อ โดยใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
  
 
 
 
 
 



 

 
 
3.3 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 
 ข้ันตอนการสร้างเครื่องมือ มีดังต่อไปนี ้
 3.3.1 การพัฒนาสื่อการสอนและออกแบบการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา อศ 
5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ผู้วิจัย
ได้ด าเนินการสร้างตามข้ันตอน ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 3.3.2 การสร้างแบบทดสอบ 
         ด าเนินการสร้างแบบทดสอบเพื่อทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน จ านวน 1 ชุด 
ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ ที่ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลทางการเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
 
 

1. ศึกษา งานหัตถกรรมผ้าไทย การจัดท าสื่อการสอน การจดัการเรียนการสอนด้วย
สื่อหุ่นจ าลอง และเอกสารงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 

2. วิเคราะห์สาระในรายวิชากับการจัดการเรียนการสอน 
 

3. ก าหนดวิธีการสอนให้สอดคล้องกับสาระในรายวิชา 
ในการจัดการเรียนการสอน 

 

4. พัฒนาวิธีการสอนและสื่อการสอน 

 

5. หาประสิทธิภาพจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลอง 



 

3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.4.1 ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยสื่ อหุ่นจ าลองในรายวิชา อศ 

5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 
 3.4.2 ผู้ วิจัยแนะน าบทเรียน วิธีการสอนในรายวิชาปฏิบัติ การมอบหมายงาน โดย
ประเมินผลการเรียนรู้ก่อนเรียน (Pre-test) ใช้แบบทดสอบแบบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ 
 3.4.3 ด าเนินการจัดการเรียนการสอนและประเมินผลจากช้ินงานระหว่างเรียนรวมทั้งสิ้น 
50 คะแนน 
 3.4.4 ประเมินผลการเรียนรู้หลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบแบบอัตนัย จ านวน 
4 ข้อ 

 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลของการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 
 3.5.1 การวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิภาพของการเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลองในรายวิชา 
อศ 5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์  โดยการน าข้อมูลจากการ
ประเมินผลระหว่างเรียนและหลังเรียนวิเคราะห์หารประสิทธิภาพ โดยเกณฑ์ประสิทธิภาพที่ก าหนดไว้ 
คือ 80/80 
 80 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละ 80 ของคะแนนของศึกษาทั้งหมดที่สามารถท าได้จากการประเมินผล
ระหว่างการเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลองส าหรับนักศึกษาช้ันปีที่ 2 สาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์ หมู่
เรียน 661147701  จ านวน 9 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 
  80 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละ 80 ของคะแนนของนักศึกษาทั้งหมดที่สามารถท าได้จากแบบทดสอบ 
ภายหลังการเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลองนักศึกษาช้ันปีที่ 2 สาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์ หมู่เรียน 
661147701  จ านวน 9  คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 
 3.5.2 การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาจากคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียนด้วยสื่อหุ่นจ าลอง ส าหรับนักศึกษาช้ันปีที่ 2 สาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์ หมู่เรียน 
661147701  จ านวน 9 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โดยใช้ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  
 
 
 
 
 
 



 

3.6  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
        3.6.1 สถิติเพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ  

         1) สถิติที่ใช้หาประสิทธิภาพการเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลองในรายวิชา อศ 
5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ของนักศึกษาช้ันปีที่  2 สาขาวิชา
อุตสาหกรรมศิลป์ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์80/80 ใช้สูตรหาประสิทธิภาพ E1/E2 

        80 ตัวแรก หมายถึง ค่าเฉลี่ยเป็นร้อยละของคะแนนระหว่างเรียน 

100
1

1 





AN

X
E

 
    เมื่อ 

E1 แทน ประสิทธิภาพกระบวนการ 
∑X1 แทน ผลรวมของคะแนนที่ได้จากการวัดระหว่างเรียน 
N แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมดที่เป็นประชากร 
A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 

           80 ตัวหลัง หมายถึง ค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของแบบทดสอบที่นักเรียนท าได้หลังการ
เรียน  

 

100
2

2 





BN

X
E  

       เมื่อ 
E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ได้จากคะแนนเฉลี่ยของการท าแบบทดสอบ 
                หลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมด 
∑X2 แทน คะแนนผลลัพธ์หลังเรียน 
N แทน จ านวนนักเรียน 

     B    แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 
         2) ศึกษาผลจากการเรียนของนักเรียนโดยเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนน
การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) กับคะแนนการทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยหาคะแนนเฉลี่ย 
ร้อยละและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
 
 
 
 
 



 

 3.6.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
1) ค่าเฉลี่ย  ใช้สูตรค านวณดังนี้  

       เมื่อ X แทน ค่าเฉลี่ย 
        ∑X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
     N แทน จ านวนคนในกลุ่ม 

          2) การหาค่าร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตร (กัลยา วานิชบัญชา .2548:36) 
       

P   = 
N
f     100 

    เมื่อ P    แทน ร้อยละ 
     f   แทน ความถ่ีที่ต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
     N   แทน จ านวนความถ่ีทั้งหมด 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

           การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาประสิทธิภาพการเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลอง
รายวิชา อศ 5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ของของนักศึกษาช้ันปีที่ 2 
สาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์ หมู่เรียน 661147701  จ านวน 9 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ที่
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 เพื่อศึกษาผลคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
จากการเรียนด้วยสื่อหุ่นจ าลองและศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสื่อหุ่นจ าลองรายวิชา อศ 
5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลแล้วน าเสนอใน
รูปแบบตารางประกอบค าบรรยาย ดังนี ้

ตอนท่ี 1 ผลการหาประสิทธิภาพของการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 
 ตอนท่ี 2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาจากคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อน
และหลังเรียนของการเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลอง 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลองผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล
และน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ผลการหาประสิทธิภาพของการเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลองให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 
ตารางท่ี1 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของการเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลองให้มีประสิทธิภาพ

ตาม 
เกณฑ์ 80/80 
 ผลการเรียนรู้ คะแนน  คะแนน  

ล าดับที่/ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 รวม ร้อยละ หลังเรียน ร้อยละ 
คะแนนเต็ม (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (50)  (30)  

1 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 45 90.00 24 80.00 
2 5 4 4 3 3 3 4 4 4 4 38 76.00 23 76.67 
3 5 4 4 4 3 4 4 4  4 3 38 76.00 22 73.33 
4 
5 
6 

5 
5 
5 

4 
4 
4 

4 
4 
5 

4 
4 
4 

4 
3 
5 

4 
3 
5 

4 
4 
4 

4 
4 
4 

4 
4 
4 

4 
4 
4 

41 
39 
44 

82.00 
78.00 
88.00 

23                    
25 
24 

76.67 
83.33 
80.00 

 
 
 



 

ตารางท่ี1(ต่อ) แสดงผลการหาประสิทธิภาพของการเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลองให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

 ผลการเรียนรู้ คะแนน  คะแนน  

ล าดับที่/ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 รวม ร้อยละ 
หลัง
เรียน 

ร้อยละ 

คะแนนเต็ม (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (50)  (30)  
7 5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 40 80.00 23 76..67 
8 5 4 4 5 5 4 4 4 5 4 44 88.00 25 83.33 
9 5 4 4 3 4 4 3 3  4 4 38 76.00 25 83.33 

รวม 45 36 37 35 35 35 34 35 37 35 367 734 214 713.33 
เฉลี่ย 5.00 4.00 4.11 3.89 3.89 3.89 3.78 3.89 4.11 3.89 40.78 80.50 24.25 80.83 

เฉลี่ยร้อยละ 100 80.00 82.22 77.78 77.78 77.78 75.56 77.78 82.22 78.88 80.50 80.50 80.83 80.83 

ประสิทธิภาพ                                                                                           E1 / E2   =   80.50/ 80.83 

 
 จากตารางที่  1 แสดงให้เห็นว่า การเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลองรายวิชา อศ 
5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์มีผลคะแนนรวมซึ่งใช้ระหว่างเรียนคิด
เป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.50 โดยมีผลเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละสูงสุด ในครั้งที่ 1 คิดเป็นร้อยละ 
100.00 และมีผลคะแนนร่วมจากแบบทดสอบหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 80.83 จากการน าข้อมูลใน
ตาราง 1 มาหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใช้สูตร E1/E2  พบว่า E1 ซึ่งเป็นค่าประสิทธิภาพของ
กระบวนการที่จัดไว้ในบทเรียน คิดเป็นร้อยละจากคะแนนเฉลี่ยของการฝึกปฏิบัติระหว่างเรียน E1 มี
ค่าเท่ากับ 80.50 และมีค่า E2 ซึ่งเป็นค่าประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอนคิดเป็นร้อยละของ
คะแนนจากการทดสอบหลังเรียน มีค่าเท่ากับ 80.83 
 ดังนั้น ระดับประสิทธิภาพของกระบวนการระหว่างเรียนและประสิทธิภาพจากการ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยสื่อหุ่นจ าลองมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 คือ E1/E2 = 
80.50 /80.83ซึ่งเป็นค่าประสิทธิภาพที่สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 ตอนท่ี 2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาจากคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อน
และหลังเรียนด้วยสื่อหุ่นจ าลองรายวิชา อศ 5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์
ผลิตภัณฑ์ 
 
ตารางท่ี2 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาจากคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบก่อน

และหลัง 
เรียนของการเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลอง 

  ล าดับที่ 
คะแนนเต็ม 

คะแนน 
ก่อนเรียน 

(30) 
ร้อยละ 

คะแนน 
หลังเรียน 

(30) 
ร้อยละ 

คะแนน
ความก้าวหน้า 

ร้อยละ 

1 17 56.67 24 80.00 7 23.33 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
 
 
 

15 
15 
14 
16 
16 
14 
16 
14 
 
 
 

50.00 
50.00 
46.67 
53.33 
53.33 
46.67 
53.33 
46.67 

 
 

 

23 
22 
23 
25 
24 
23 
25 
25 
 

 
 

76.67 
73.33 
76.67 
83.33 
80.00 
76.67 
83.33 
83.33 

 
 
 

8 
7 
9 
9 
8 
9 
9 
11 
 
 
 

26.67 
23.33 
30.00 
30.00 
26.67 
30.00 
30.00 
36.67 

 
 

 
รวม 137  214   77   

ค่าเฉลี่ย 15.22  23.78   8.56   
ร้อยละ 50.74   79.26   23.10   

          

 
 จากตารางที่  2 แสดงให้ เห็นว่า นักศึกษาที่ เรียนด้วยสื่อหุ่นจ าลองรายวิชา อศ 
5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์เมื่อพิจารณาคะแนนจากการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 15.22 คิดเป็นร้อยละ 50.74 และเมื่อ
พิจารณาคะแนนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 23.78 
คิดเป็นร้อยละ 79.26 ผลของคะแนนความก้าวหน้า มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 8.56 คิดเป็นร้อยละ 23.10 
 

 

 

 

 



 

 

บทท่ี 5 

สรุป  อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
 

           การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเพื่อศึกษาประสิทธิภาพการเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลอง 

รายวิชา อศ 5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ของของนักศึกษาช้ันปีที่ 2 
สาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์ หมู่เรียน 661147701  จ านวน 9 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ที่
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 เพื่อศึกษาผลคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
จากการเรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบผสมผสาน และศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการสอนด้วยสื่อ
หุ่นจ าลอง รายวิชา อศ 5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 2 สาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์ หมู่เรียน 641147701  
จ านวน 12 คน เครื่องมือที่ ใ ช้ ในการวิจัยในครั้ งนี้ประกอบด้วยสื่ อหุ่นจ าลองรายวิชา อศ 
5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน รายวิชา อศ 5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ซึ่งเป็นแบบทดสอบ
อัตนัย จ านวน 4 ข้อ โดยใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน สถิติที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ ค่าร้อย
ละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (X) ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (E1/E2) 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิจัยการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางเรียนวิชาปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์
ผลิตภัณฑ์ด้วยสื่อหุ่นจ าลองสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1) ผลการหาป ระสิท ธิภาพ การ เ รี ยนการสอนด้ วยสื่ อหุ่ นจ าลอง  ร าย วิชา  อศ 
5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
ปรากฏว่า การเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลองมีผลคะแนนรวมซึ่งใช้ระหว่างเรียนคิดเป็นคะแนนเฉลี่ย
ร้อยละ 80.50 และมีผลคะแนนร่วมจากแบบทดสอบหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 80.83 เมื่อน าคะแนน
เฉลี่ยที่ได้จากการท าแบบทดสอบมาเทียบกับเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ สามารถสรุปได้ว่าการเรียน
การสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลองของนักศึกษาช้ันปีที่ 2 สาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์ หมู่เรียน 661147701  
จ านวน 9 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 คือ คือ E1/E2 = 
80.50 /80.83ซึ่งเป็นค่าที่สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ 
 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาช้ันปีที่ 2 สาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์ หมู่เรียน 
661147701  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567  ที่จัดการเรียนการสอนด้วยสื่อหุ่นจ าลอง 15.22 คิด
เป็นร้อยละ 50.74 และเมื่อพิจารณาคะแนนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน มี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 23.78 คิดเป็นร้อยละ 79.26 ผลของคะแนนความก้าวหน้า มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
8.56 คิดเป็นร้อยละ 23.10 



 

อภิปรายผล 
  1) การหาประสิทธิภาพการเรียนการสอนด้วยสื่อแบบหุ่นจ าลองรายวิชา อส 5007205 การ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ปรากฏว่า การเรียนการสอนด้วยสื่อแบบ
หุ่นจ าลองมีผลคะแนนรวมซึ่งใช้ระหว่างเรียนคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 82.32 และมีผลคะแนนร่วม
จากแบบทดสอบหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 83.33 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท าแบบทดสอบมา
เทียบกับเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ สามารถสรุปได้ว่าการเรียนการสอนด้วยสื่อแบบหุ่นจ าลองของ
นักศึกษาช้ันปีที่ 2 รายวิชา อศ 5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์หมู่เรียน 
661147701  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 คือ E1/E2 = 82.32 
/83.33 ซึ่งเป็นค่าที่สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้การใช้สื่อแบบหุ่นจ าลองในการเรียนการ
สอนมีส่วนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ นงลักษณ์ รักพงษ์และดวงพร ธรรมะที่ได้ศึกษา 
เรื่อง). การพัฒนาหุ่นมือและกิจกรรมเพื่อสร้างความพร้อมด้านการฟังและการพูดของนักเรียนระดับ
ปฐมวัย พบว่า ประสิทธิภาพของหุ่นมือประกอบกิจกรรมเล่านิทานมีค่าสูงสุดเท่ากับ 80.12/89.80ซึ่ง
สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้แสดงว่าสื่อหุ่นมือประกอบกิจกรรมเล่านิทานส่วนช่วยในการสร้าง
ประสบการณ์ กระตุ้นความสนใจและเสริมแรงในการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น อีกทั้งยังเป็นการสร้างความ
พร้อมที่มีส่วนช่วยในการส่งเสริมการเรียนรู้มากข้ึน และจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียนด้วยการเรียนการสอนด้วยสื่อแบบรายวิชา อศ 5008208 ปฏิบัติการหัตถกรรมและการ
สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์หมู่ เรียน 661147701  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 นั้น นักศึกษามี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงข้ึนซึ่งสอดคล้องกับจุฑามาศ กันทะวัง ที่ได้ศึกษา เรื่อง การจัดการเรียนรู้
โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานวิชาชีววิทยาเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการให้เหตุผลเชิง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่4 โดยการเรียนรู้จากการการจัดการเรียนรู้โดยใช้
แบบจ าลองเป็นฐานมีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการที่สูงข้ึน โดยกระบวนการจัดการเรียนรู้นั้นเน้นให้
ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้เสริมสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาที่ก าลังเรียนรู้และน าไปประยุกต์ใช้ได้   
 จากการศึกษาและผลการวิจัยจะเห็นได้ว่าการใช้หุ่นจ าลองเป็นสื่อในการในการเรียนการ
สอนช่วยสร้างความเข้าใจ ส่งเสริมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนเข้าใจในการสร้างสรรค์งานหัตถกรรมผ้าไทย 
ให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ เกิดทักษะ สามารถประยุกต์ใช้ความรู้โดยใช้ความคิดสร้า งสรรค์
พัฒนาผลิตภัณฑ์หัตถกรรมได้ 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 1) ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการศึกษาน้ีไปใช้ 
  1.1) ใช้หุ่นจ าลองเพื่อสร้างความเข้าใจในรายวิชาปฏิบัติที่เน้นการพัฒนาผลิตภัณฑ์
เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนต่อไป 
  1.2) ควรเลือกใช้หุ่นจ าลองที่หลากหลายและมีความเหมาะสมกับลักษณะรายวิชาที่
จัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 



 

 2) ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาครัง้ต่อไป 
  2.1) ให้ผู้เรียนพัฒนาหุ่นจ าลองด้วยวัสดุที่หลากหลายและน าเสนอเพื่อแบ่งปัน
ความเห็นระหว่างผู้เรียนภายในช้ันเรียน 
  2.2) พัฒนาสื่อการสอนให้สอดคล้องกับผู้เรียนและทันต่อสถานการณ์ในปัจจุบัน 
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สื่อการเรียนการสอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

กระบวนการท าหุ่นจ าลอง 

MOOD & TONE 

 



 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

หุ่นจ าลองงานหัตถกรรม 



 

แบบทดสอบ 
วิชาปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ 

 
1.ภูมิปัญญาไทยมีความเชื่อมโยงกับงานหัตถกรรมอย่างไร จงอธิบาย 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.ให้นักศึกษาอธิบายกระบวนการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์กรอบรูปจากภูมิปัญญาผ้าท้องถิ่น (งาน
หัตถกรรมผ้าไทย) ตามขั้นตอนการสร้างสรรค์โดยละเอียด ดังน้ี 
 2.1 วัสดุ/อุปกรณ์ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2.2 Step 1 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.3 Step 2 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.4 Step 3 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 



 

2.5 Step 4 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.6 Step 5 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.5 Step 6 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3.จงยกตัวอย่างงานหัตถกรรมมา 1 ตัวอย่างพร้อมท้ังอธิบายรายละเอียดดังต่อไปน้ี  
 3.1 ชื่องานหัตถกรรม  
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 3.2 ประเภทของงานหัตถกรรม  
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 3.3 วัสดุท่ีใช้ในงานหัตถกรรม  
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 



 

 3.4 จุดเด่นของงานหัตถกรรม  
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4.แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ท่ีเน้นการใช้ทุนวัฒนธรรมมีความส าคัญอย่างไรกับผลิตภัณฑ์
หัตถกรรม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


