
บทที่ 3

วิธีดำเนินการวิจัย

ในการวจ ัยคร ังนเบ ่นการวจ ัยเชงทดลอง(experimental research) เรองผลของการจ ัด  
กิจกรรม1ชินเน็คติกสัในบทเรียนมัลติม ีเด ียที่ม ีต ่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ การสร ้างสรรค  ์
ผลงานวิชาออกแบบอุตสาหกรรมของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา

โดยม ีว ัตถ ุประสงค ์ในการว ิจ ัยค ือเพ ื่อเปร ียบเท ียบการพ ัฒาความค ิดสร ้างสรรค ์และการ  
สร้างสรรค ์ผลงานการออกแบบก่อนและหล ังเร ียนของน ักศ ึกษาท ี่เร ียนด ้วยบทเรียนม ัลต ิม ีเด ียใน  
การจัดกิจกรรมซินฌ ็คติกส์4 วิธ ีการคือบทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยตรง บทเรียนมัลติมีเดีย 
แบบอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส ่วนตัว บทเรียนมัลติม ีเด ียแบบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ และ 
บทเร ียนม ัลต ิม ีเด ียแบบอุปมาอ ุปไมยเพ ้อผ ัเน และเพ ื่อศ ึกษาความส ัมพ ันธ ์ระหว ่างความค ิด

สร้างสรรค์กับการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษาที่เร ียนด้วยบทเรียนมัลติม ีเด ียในการ 
จ ัดก ิจกรรมซ ินฒ ็คต ิกส ์แต ่ละว ิธ ี ตลอดจนเปร ียบเท ียบความค ิดสร ้างสรรค ํและการสร้างสรรค  ์
ผลงานการออกแบบของน ักศ ึกษาท ี่เร ียนด ้วยบทเร ียนม ัลต ิม ีเด ียในการจ ัดก ิจกรรมซ ินเน ็คต ิกส  ์
ต่างกัน ซึ่งผู้วิจัยจะเสนอรายละเอียดตังนี

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

3.1.1 ประชากรได ้แก่ น ักศึกษาสาขาศิลปะอุตสาหกรรมชันปีท ี่ 1 ภาควิชาครุศาสตร  ์
สถารัเตยกรรม คณะครุสาสตร์อ ุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร 
ลาดกระบัง

3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือนักศึกษาสาขาศิลปอุตสาหกรรม ภาควิชาครุศาสตร์สถารัเตยกรรม 
คณะครุศาสตร์อ ุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ระตับ 
ปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 จำนวน 72 คนโดยขันตอนในการเลือกกลุ่มตัวอย่างสุ่มแบบง่าย

(simple random sampling) โดยใช้วิธีการจับฉลากเข้ากลุ่มทดลอง 4 กลุ่ม กลุ่มละ 18 คน หลังจาก 
นั้นจับฉลากเลือกเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินเน็คติกส์ 4 วิธีการ คือ



ตารางที่ 4 แสดงจำนวนกลุ่มตัวอย่างในการทดลอง
96

บทเรียนมัลติมีเดีย1ในการจัดกิจกรรม1ซ ินเน ็คต ิกส ์4 วิธีการ 
อุปมาอุปไมยตรง อุปมาอุปไมยตาม อุปมาอุปไมยเชิง อุปมาอุปไมย

ความรู้ส ึกส่วนตัว สัญลักษณ์ เพ้อ'ฝืน

18 18 18 18

3.2 แบบแผนการทดลอง

การวิจัยครังนีเป็นการวิจัยเชิงทดลอง ผู้ว ิจ ัยจึงดำเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลอง 
แบบการวจัย Pretest-Posttest Randomized Design (Campell and Stanley, 1968)

ตารางที่ 5 แบบแผนการวิจัย

R 0, X, 0 2
R 0, X, ° 4
R °5 X., 0«
R 0 7 X, 0 8

R การสุ่มเขากลุ่ม (random assignment)

X, บทเรียนมลติมีเดีย'วิธีการอุปมาอุปไมยตรง

X, บทเรียนมัลติมีเดียวิธีการอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์

X . บทเรียนมัลติมีเดียวิธ ีการอุปมาอุปไมยความรู้ส ึกส่วนตัว

II บทเรียนมัลติมีเดียวิธีการอุปมาอุปไมยเพ้อฝืน

0 , o, 0 5 0 7 = คะแนนก่อนเรียนของแต่ละกลุ่ม

0 2 0 4 0 6 0 8 = คะแนนหลังเรียนของแต่ละกลุ่ม

3.3 เคร่ืองมือท่ีใชิในการวิจัย

3.3.1 บทเรียนมัลติม ีเด ียในการจัดกิจกรรมกลุ่มชินณ็คติกส์การอุปมาอุปไมยไว้ 4 วิธีการ 
ตามทฤษฎีของ Gordon (1961) ประกอบด้วย บทเรียนมัลติมีเดียวิธีการอุปมาอุปไมยตรง
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แผนภูมิที่ 6 บทเรียนมัลติมีเสียสามารถเขียนเป็นแผนผังลำดับขั้นตอนการสร้างบทเร ีย น  

มัลติมีเสียได้ดังนี

บทเรียนมัลติม ีเด ียวิธ ีการอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตัว บทเรียนมัลติม ีเด ียวิธ ีการอุปมาอุปไมย
ในเชิงส ัญลักษณ์ บทเรียนมัลติม ีเส ียวิธ ีการอุปมาอุปไมยเชิงเพ้อผัน
ข ันตอนการสร้างเครื่องม ือ
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แผนภูมิที่ 7 แผนผังบทเรียนมัลติมีเดีย

T



99
แผนภูมิที่ 8 ลักษณะการออกแบบหน้าจอบทเรียนมัลติม ีเดีย1ในการจ ัดก ิจกรรมซ ินณ ็คต ิกส ์



รายละเอียดของแต่ละฃั๋นฅอนการสร้างบทเรียนบัลสีม ีเส ียม ีดงนื้

ลักษณะของบทเรียนมัลติมีเสียจะมีองค์ประกอบที่สำคัญ องค์ประกอบคือการเรียนและการ 
แกโดยมีรายละเอียดโดยประยุกต์ขั้นตอนการสอนของ Gagne, 1988 กล่าวคือบทเรียนมัลติมีเสียม  ี
ขันตอนของ การดึงดูดความสนใจ บอกวัตถุประสงค์ ทวนความรู้เดิม การเสนอเนื้อหาใหม่ 
ชีแนวทางการเรียนรู้ กระตุ้นการตอบสนอง ให้ผลป้อนกลับ ทดสอบความรู้ การจำและนำไปใช้ 
โดยมีรายละเอียดคังนี

1. นักศึกษาสามารถเรียนรู้ข้อมูลจากบทเรียนได้มากมายหลายประเภทใน 
ลักษณะต่างๆ คัน เช่น สามารถดูภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหวได้ท ันที ขยายความเข้าใจในเบือหา 
บทเรียนซึ่งการนำเสนอเป็นลักษณะติวเตอร์ ท ี่บ ันทึกจากเครื่องเล่นแผ่นวีด ิทัศน์ ทัเงเสียงคำอธิบาย 
ที่เป็นคำพูด หรือพัเงดนตรี การยกตัวอย่างให้เห็นด้วยการดูภาพการอุปมาอุปไมยในการออกแบบ 
อุตสาหกรรม ใช้เวลาในการศึกษาบทเรียนประมาณ 1 คาบ (50 นาที)

2. น ักศึกษาใช้สมุดบันทึกในรูปแบบโปรแกรม Notepad ท ี่ม ีอย ู่ในโปรแกรม  
เพื่อบันทึกแนวคิดในการออกแบบ นักศึกษานำเสนอแนวคิดให้ได้มากที่ส ุดหลังจากนันเลือก 
ความคิดที่ด ีท ี่ส ุดในแต่ละกิจกรรม บันทึกลงในโปรแกรมเพื่อนำแนวคิดดังกล่าวแกกิจกรรม 
อุปมาอุปไมยด้วยโจทย์ป ิญหาในบทเรียนโดยที่โปรแกรมจะควบคุมเวลาใช้เวลาในการแก 15 นาที

3. ในขันตอนการแกทักษะการสร้างสรรค์ผลงาน หลังจากที่น ักศึกษาได้เรียน

จากบทเรียนแล้ว ด้วยการแกในบทเรียนด้วยการอุปมาอุปไมยและบันทึกลงในโปรแกรม หลังจาก 
นั้นนำแนวคิดที่แกระหว่างเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเสีย มาถ่ายทอดกระบวนการคิดในรูปแบบการ 
ออกแบบสเกตผลงาน ใช้เวลาในการออกแบบสเกต 3 คาบ

ลักษณะการแก
ขั้นที่ 1 บทเรียนเสนอป็ญหาหรือหัว1ข้อ1ของการ'แกการออกแบบ ไว้ในบทเรียน  

มัลติมีเสียตามลักษณะ1ของกระบวนออกแบบ-ของ Earle (1991)

ขั้นที่ 2 นักศึกษาเสนอความคิดริเริ่มเบื้องต้น ในการแก้ปีญหาการออกแบบ ใน 
รูปแบบของการเสนอ Concept ในการออกแบบให้มากที่ส ุด โดยเขียนข้อคิดเห็นต่างๆ ลงใน 
โปรแกรม notepad ที่ผู้ว ิจัยจัดไว้ในบทเรียน หลังจากนันเสนอประเด็นเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย 
ตามลักษณะกลุ่มทดลองแต่ละกลุ่ม(แยกตามกลุ่มทดลองกิจกรรมชินเน ็คติกส์ 4 แบบ)

ขั้นที่ 3 การกลั่นกรองการออกแบบ นักศึกษาเลือกแนวคิดที่ส ีที่ส ุด สำหรับนำ 
ไปใช้ในขั้นตอนของการวิเคราะห์และการตัดสินใจในการออกแบบ โดยเลือกแนวคิดดังกล่าว 
นำไปใช้ถ ่ายโอนกระบวนการคิดในการออกแบบ โดยใช้ Idea Log ท ี่จ ัดไว ้ในโปรแกรม บันทึก 
แนวคิดดังกล่าวเก ็บไว้ในโปรแกรม
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ข ันท ี่ 4 ว ิเคราะห ์และต ัดส ินใจจากหล ักการของกระบวนการออกแบบแยกแยะ  
ตรวจสอบแนวความค ิดก ับว ัตถ ุประสงค ์ของการออกแบบ

ข ันท ี่ 5 น ักศ ึกษาถ ่ายโอนกระบวนการค ิด  ทำการออกแบบผลงาน ให ้บ รรล ุผล  

สำเร ็จตามท ี่ทำแบบ 'ฝ ึกห ัดในก ิจกรรมช ินเน ็คต ิกส ์ ในร ูปแบบของ Sketch design

การประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียวิชาการออกแบบจากผู้ทรงคุณวุฒิใช้เกณฑ์การ 
ประเมนของ Thomas and Stephen (1993) ตังนี

ผลการประเมินมัลติมีเดียโดยมีรายการพิจารณา 10ด้านคือ 1 )ง่ายต่อการใช้งานร้อยละ 
80 2) เส ้นทางการสืบค้น ร้อยละ 76 3) การบรรจุความรู้(cognitive load) ในบทเรียนง่ายและมี 
คำแนะนำวิธีใช้ชัดเจน ร้อยละ83 4) มโนท ัศน ์(mapping) ร้อยละ 83 5) การออกแบบหน้าจอ 
รอยละ86 6) การใหความรู(knowledge space compatibility) ร้อยละ 86 7) รูปแบบการนำเสนอ 
ร้อยละ 80 8 ) การผสมผสานสื่อร ้อยละ 80 9) ความสวยงามร้อยละ96 และ 10 )ประโยชน ์ใช  ้
สอยโดยรวมร้อยละ 83

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิ สร ุปได ้ต ังน ี้

1. ใช้งานง่ายไม่จำเป็นต้องดูคู่ม ือ แต่ย ังรู้ส ึกสับสนในแต่ละหน้าจอหลัก ควรมีการลง 
ทะเบียนชื่อเพียงคร้งเดียว

2. เม ื่อแรกเข้ากลับสู่เมนูหลักไม่ได้ เมื่อเข้าสู่ในตัวบทเรียน ไม่ม ีร ูปแบบที่แน ่นอนต้อง 
สังเกตจากตัวชีท ี่เป ็นรูปมือจึงจะรู้ว ่าเข้าไปคลิกได้ บางครังเข้าไปแล้วไม่รู้จะกลับออกมาอย่างไร

3. ควรใช้ภาษาไทยเป็นหลัก หรือหากต้องใช้ภาษาอังกฤษควรมีวงเล็บแทรก 
เช่นหัวข้อต่างๆ ในเนื้อหา บางหน้าจอไม่ค่อยตอบสนองเร็วเท่าที่ควร

4. ไม่สามารถกลับเข้าสู่หน้าเมนูหลักได้ หากเข้าสู่บทเรียนแล้วต้องบังคับให้ดำเนินตาม 
บทเรียนให้จบและโดยภาพรวมอาจมองความเชื่อมโยงเนือหาได้แต่ในรายละเอียดแต่ละข้อ 
ค่อนข้างสบสน

3. ต ัวอักษรบรรทัดชิดกัน(แผนการสอน) เก ินไปควรปรับขนาดตัวอักษรให้เล็กลง จอ 
ภาพมีช่องว่างมาก ควรใช้ช ่องว่างเหล่าน ีให้เก ิดประโยชน์

4. ภาพประกอบสื่อเข้าใจดี แต่ยังมีบางเนื้อหาขาดภาพประกอบควรเพิ่มให้ครบ ควรมี 
Hypertext link  ถึงกับภายในสื่อข้อความ

5. ด้านความงาม น่าสนใจ modem design ยังมีปีญหาเรื่องการ Set path การใช ้ประโยชน  ์
จากโปรแกรมยังไม ่สมบูรณ ์

8. สามารถนำไปใช้ประกอบบทเรียนเพ ื่อทบทวนได้ภายหลังแก้ไขแล้ว สามารถนำไปใช ้ 
เผยแพร่ความรู้แก่ผ ู้สนใจได้
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ผ ู้ว ิจ ัยได ้นำหล ักการและข ้อเสนอจากผ ู้ทรงค ุณ ว ุฒ ิมาว ิเคราะห ์ประกอบก ับการค ้นคว ้า  

ทฤษฎ ีสน ับสน ุนการออกแบบม ัลต ิม ีเด ีย 'ในบางประเด ็นสามารถแก ้ไข ,ได ้สมบ ูรณ ์ตามท ี่ผ ู้ท รงค ุณ ว ุฒ ิ 

ได ้ให ้ข ้อ เสนอแน ะมา

นำบทเรียนมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปหาประสิทธิภาพของสื่อท ี่สร ้างข ึ้นโดย  
บทเรียนจะเป็นลักษณะ Tutorial ที่นำเสนอด้วย ภาพ ข้อความ กราฟิก เสียง และภาพเคลื่อนไหว 
โดยที่ม ีล ักษณะเป็นบทเรียนที่ม ีโครงสร้างด ้วยโนด(nodes) การเชื่อมโยงแบบสาขาตาม 
ขันตอนดังนี (D ick and Carey, 1996: 278-281)

1. การประเมินหนึ่งต่อหนึ่ง (one -to- one evaluation) ลักษณะการประเมินเป็นการร่วม 
กิจกรรมโดยผู้เรียนจากกลุ่มประชากรเป้าหมาย กล่าวคือ

1.1 ระบุตัวผู้เรียนจากกลุ่มประชากรที่คาดว่าจะเป็นกลุ่มเป้าหมาย

1.2 จัดเตรียมเนอหาไห้ผู้เรียนมีส่วนรวม

1.3 อธิบายรายละเอียดการประเมินตัวต่อตัวแก่ผู้เรียนรายบุคคล

1.4 ประเมินการทดสอบขันแรกซึ่งสร้างขืนเพ ื่อวัดพฤติกรรมการใช้ส ื่อ เช่น

ผู้เรียนสามารถอ่านคำสั่งได้หรือไม่ ผู้เรียนเข้าใจป็ญหาหรือไม่ ผู้เรียนมีท ักษะพืนฐานที่ต ้องการ 
หรือไม่

1.5 นั่งกับผู้เรียนขณะที่ผู้เรียน เรียนด้วยบทเรียนทั้งหมด โดยการแนะนำผู้เร ียนใน  
การใช้บทเรียนหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นถ้าผู้เรียนไม่เข้าใจในตัวอย่างก็ยกตัวอย่างประกอบ 
บันทึกถึงความเปลี่ยนแปลงและคำแนะนำเพิ่มเติมขณะที่ใช้มัลติมีเดียถ้าผู้เรียนไม่เข้าใจในการ 
อธิบาย ลำดับในการนำเสนอข้อมูล เก็บข้อมูลบันทึกตัวอย่าง ภาพประกอบ เพิ่มเติมลงไปขณะที่ทำ 
การประเมินมัลติมีเดียเพื่อนำมาปรับปรุง

1.6 รายละเอียดของเนือหาที่ประเมิน เช่นความไม่ชัดเจนของตัวอย่าง หรือภาพ 
การให้ข้อมูลที่ห ้อยเกินไป การนำเสนอข้อมูลผิดลำดับ คำถามไม่ชัดเจน บันทึกคำแนะนำในการ 
ปรับปรุงเนือหา

2. การประเมินกลุ่มเล็ก (small- group evaluation) วัตถุประสงค์เพ ื่อปรับปรุงบทเรียน 
มัลติมีเดีย ด้านเทคนิค การใช้ภาษา กราฟิกภาพ และเสียงโดยนำบทเรียนบัลติม ีเดียไปทดลองใช้กับ 
นักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและยังไม่ได้เรียนเนื้อหานี้เลือกกลุ่มตัวอย่าง จัดให้มีการเข้ากลุ่ม

ทัง 4 ลักษณะ1ของบทเรียนบัลติมีเดีย

2.1 ผู้ว ิจัยเข้าร่วมกิจกรรมการสอนในขณะที่ทดลองเพื่อสังเกตและทดสอบ

บทเรียน

คน รวม 12 คน

2.2 ผ ู้เร ียนท ี่ถ ูก เล ือกจะเป ็นต ัวแทนของกล ุ่มประชากรเป ้าหมายจำนวนกล ุ่มละ 3
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2.3 ทำการทดสอบการใช้บทเรียนโดยตรวจสอบคำสั่ง า]ฏิกิริยาโต้ตอบ และ 

คำถามที่ใช้ คำพูดที่ชัดเจน จับเวลาเพื่อควบคุมเวลาในการเรียนบทเรียนที่เหมาะสม

2.4 จัดสภาพการสอนให้ใกล้เคียงกับสภาพจริงมากที่ส ุดทังอุปกรณ์การสอน  
เครื่องมือต่างๆ ที่น ่ามาใช้เป็นสิ่งที่จ ัดอยู่ในสภาพจริง

2.5 ในขณะที่ทำการทดลองผู้ว ิจ ัยจะสังเกตข้อบกพร่องของบทเรียนและสอบถาม 
ใ]ญหาของการใช้บทเรียนจากนักศึกษาโดยใช้แบบสอบถามแล้วน่ามาเรียนไปปรับปรุงแก้ไข

3. การทดลองภาคสนาม( fie ld trial )โดยน่าบทเรียนมัลติม ีเดียไปทดลองใช้กับนักศึกษา 
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและยังไม่ได้เรียนเบือหานี บทเรียนละ 10 คน รวมจำนวน 40 คน เพ่ือ 
ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียก่อน■ นำไปใช้จริงโดยมีวิธีการดำเนินทดลอง โดยใช้บทเรียน

มัลติม ีเด ียที่สร้างขึนสอนและให้น ักเรียนเรียนในทุกกรอบของบทเรียนพร้อมทำกิจกรรมใน  
บทเรียนสรุปข้อมูลจากการทดลองของนักเรียนที่เร ียนด้วยบทเรียนในการจัดกิจกรรมชินเน็ดติกส์ที ่
ต่างวิธ ีก ันแก้ไข ข้อบกพร่อง น่ามาปรับปรุงก่อนน่าไปทดลองต่อไป

ผู้ตรวจได้กำหนดเกณฑ์มาตรฐาน ประสิทธิภาพสื่อ 90/90 (วซิราพร อฉริยโกศล. 2536)

90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม (Class Mean) ด้านทักษะการออกแบบผลงาน  
คิดเป็นร้อยละ

90 ตัวหลัง หมายถึง ร ้อยละ9 0 ของผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์แต่ละข้อของมัลติม ีเดีย

เมื่อคำนวณคะแนนรวมเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของกลุ่มพบว่า (Class Mean) ของบทเรียน 
มัลติมีเดีย แบนอุปมาอุปไมยตรงมีค่าเท่ากับ 90.22/90.11 บทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยเชิง 
สัญลักษณ์ มีค่าเท่ากับ 90.88/90.66 บทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตนมีค่า 
เท่ากับ 90.77/90.22 บทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยเชิงเพ’อรั!น มีค่าเท่ากับ 91.22/90.00 
หลังจากนันน่าบทเรียนไปใช้ในการทดลองต่อไป



3.3.2 แบบประเมินการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบ
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ผู้ว ิจ ัยสร้างแบบประเมินการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบทางวิชาการออกแบบ  
อุตสาหกรรมสำหรับนักศึกษา ศึกษาวิธ ีสร้างและเทคนิคการสร้างแบบประเมินการสร้างสรรค์ 
ผลงานการออกแบบวิชาออกแบบอุตสาหกรรมจากเอกสารเกี่ยวกับการวัดผลและการสร้าง 
แบบทดสอบศึกษาเนือหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ว ิ'ชาการออกแบบอุตสาหกรรม

แผนภูมิที่ 9 ขันตอนการสร้างแบบประเมินผลงานการออกแบบ
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รายละเอียดของแต่ละขั้นตอนการสร้างแบบประเมินผลงานการออกแบบมีดังนี้

1. ศ ึกษากรอบทฤษฎีในการประเมินการสร้างสรรค์ผลงานแบบทดสอบประเมินการสร้าง 
สรรค์ผลงานการออกแบบอุตสาหกรรมจากกรอบทฤษฎีของ Schoell and Guiltinan (1988) และ 
Etzcl and Other (1997)

2. กำหนดกรอบในการประเมินการสร้างสรรค์ผลงานตามทฤษฎีของ Schoell and 
Guiltinan (1988) และ Etzel and Other (1997) กล่าวคอ

2.1 ผลิตภัณฑ์นวกรรม (innovation product) หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาใน 
การสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่ม ีแนวคิดริเริ่มเป็นครังแรก

2.2 ผลิตภัณฑ์คัดแปลง (modification product) หมายถึง ความสามารถของนักศึกษา 
ในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์เดิมที่ม ีการปรับปรุงในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง

2.3 ผลิตภัณฑ์เลียนแบบ(im itative product) หมายถึงความสามารถของนักศึกษาใน 
การสร้างสรรค ์ ผลิตภัณฑ์ ซึ่งเลียนแบบผลิตภัณฑ์ของคู่แข่งในแง่การตลาด

3. สร้างข้อคำถามให้สอดคล้องกับกรอบในการประเมินผลงาน

4. นำแบบประเมินท ี่สร ้างขึน เสนอคณะกรรมการผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์และผู้ทรงคุณวุฒ  ิ
ตรวจสอบลักษณะการใช้คำถามความสอดคล้องคับพฤติกรรมที่ต ้องการวัด ความถูกต้องต้านภาษา 
และตรวจสอบความตรงเช ้งเน ิอหาเพ ื่อปร ันปร ุงแก ้ไขนำแบบทดสอบท ี่แก ้ไขปร ับปร ุงโดยใช ้ 
เทคนิคการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับสิ่งที่ต ้องการวัด (Index Item o f  
Congruent : IOC ) ผลการตรวจสอบคือ ได้เกณฑ์?0ทหรับประเมินผลงานการออกแบบผลงานต้าน 
ผลิตภัณฑ์นวกรรม ผลิตภัณฑ์ดัดแปลง ผลิตภัณฑ์เลียนแบบ ต้านละ 5 ข้อ(ดูภาคผนวก ค หน้า 178)

5. นำแบบประเม ินไปทดลองใช้ (tryout) นักศึกษาสาขาศิลปอุตสาหกรรมจำนวน 35 คน 
เดยผู้เชี่ยวชาญ 2 ท่าน วิเคราะห์หาค่าความเที่ยงด้วยสัมประสิทธ์สมพันธ์แนบเพียร์สัน (Pearson) 
พบว่าค่าสหสัมพันธ์ของการทดสอบของผู้เช ี่ยวชาญ 2 ท่าน ในแต่ละด้านต่างก็ม ีความสัมพันธ์ใน  
ทางบวก(ด ูภาคผนวกคหน ้า 178 )

3.3.3 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์

ผ ู้ว ิจ ัยได ้ใช้แบบความคิดสร้างสรรค์เกณฑ์การตรวจให้คะแนนยึดหลักการให้คะแนน  
ความคิดสร้างสรรคของ Torrance test test o f creative thinking (Figurai test booket B. 1968)โดย 
ในแต่ละกิจกรรมตรวจให้คะแนน 4 ด้าน คือ ความคิดริเริ่ม ความคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความ 
คิดละเอียดลออ ค่าความเที่ยงของแบบทดสอบ (re liab ility ) โดยค ่าส ัมประส ิทธ ์สหส ัมพ ันธ ์

/
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Pearson product m oment co ffe ien ts ด ังนี ด ้านความค ิดคล ่อง .96 ด ้านความค ิดย ืดหย ุ่น  .94 ด้าน  

ความค ิดร ิเร ิ่ม .86 และความค ิดละเอ ียดลออท ี่ .91 (Torrance, 1968)

3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล

ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยด้วยตนเอง โดยดำเนินการตามขันตอนดังนี

1. นำหนังสือขอความร่วมมือในการทำวิจัยจากงานบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ  ์
มหาวิทยาลัยไปยังคณะครุศาสตร์อ ุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร 
ลาดกระบัง เพื่อขออนุญาตและขอความร่วมมือในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล

2. กำหนดเวลาในการทดลองในภาคเรียนที่ 2ปีการศึกษา 2544 ผู้ว ิจัยดำเนินการทดลอง 
และเก็บรวบรวมจากนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ด้วยตนเอง

3. ขันตอนดำเนินการทดลอง

สัปดาห์ที่ 1 และสัปดาห์ที่ 6 ทำการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช ้

แบบทดสอบประเมินการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบอุตสาหกรรม และแบบทดสอบความคิด  
สร้างสรรค์

สัปดาห์ที่ 2 ทำการทดลองสอนทัง 4 กลุ่มตามลักษณะการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ 
เริ่องความคิดสร้างสรรค์กับการออกแบบอุตสาหกรรม พืนฐานการออกแบน อธิบายวิธีการใช้ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ ปมต่าง  ๆ ให้แก่นักเรียนเพื่อจะเข้าใจการใช้และวิธีการเรียนรู้ด้วยเครื่อง 
คอมพิวเตอร์อธิบายบทบาทของนักเรียนที่เป็นเป๋าหมายของการเรียนและวิธีการประเมินผล 
การเรียนรู้ในการทดลองเมอเรียนจบแต่ละเรื่องย่อย ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปเนือหาที่เรียนมา1ใน 
แต่ละคาบ นักศึกษาทำความเข้าใจกับปีญหา (first insight) เขียนภาพร่างความคิดริเริ่มเบื้องต้นจาก 
การเก็ดประกายความคิด( i l lนmination) ผสมผสานกับจินตนาการและความชาญฉลาดในสร้างสรรค์ 
งานการสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับโจทย์หรือปิญหานักศึกษาพัฒนาให้สัมฤทธ (verification) โดยการ 
.วาดภาพร่าง ลงในกระดาษ 100 ปอนด์ ขนาด A  3 พร้อมนำเสนอสีสรรของผลงาน จากการเรียน 
บทเรียนมัลติม ีเด ียในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ เรื่องการออกแบบผลิตภัณฑ์อุปโภค

สัปดาห์ที่ 3. การเรียนบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินฒ็คติกส์เรื่องการ 
ออกแบบผลิตภัณฑ์การค้าหรือบริการ ปฏิบัติการออกแบบการวาดภาพร่างลงในกระดาษ 100 
ปอนด์ ขนาด A  3 พร้อมนำเสนอสีสรรของผลงาน

สัปดาห์ที่ 4 การเรียนบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ เรื่องการ 
ออกแบบผลิตภัณฑ์เครื่องจักรกลปฏิบัติการออกแบบการวาดภาพร่าง ลงในกระดาษ 100 ปอนด  ์
ขนาด A  3 พร้อมนำเสนอสีสรรของผลงาน
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สัปดาห์ที 5 การเรียนบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินเน็คติกส์เรื่องการ 
ออกแบบผลิตภัณฑ์ขนส่ง ปฏิบัติการออกแบบการวาดภาพร่างลงในกระดาษ 100 ปอนด์ ขนาด A  3 
พร้อมนำเสนอสีสรรของผลงาน

เมือสินสุดการทดลองนำคะแนน Post-test ท ี่ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีการสถิติเพ ื่อทดสอบ 
สมมติฐาน รวมระยะเวลาในการทดลอง 6 ส ัปดาห์ ใช้เวลาทฤษฎี 1 ปฏิบัติ 3 รวม 4 คาบเรียนต่อ 
สัปดาห์ ของปีการศึกษาที่ 2/2544

การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบเกณฑ์การตรวจ 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ใช ้ว ิธ ีการของ Torrance ท ี่กล่าวไว้แล้วในบทที่ 2 เกณฑ์การตรวจ 
ให้คะแนนผลงานการออกแบบมีรายละเอียดดังนี

กรอบในการประเมินการสร้างสรรค์ผลงานตามกรอบทฤษฎีของ Schoell and 
Guiltinan (1988) และ Etzel and Other (1997)ที่ผ ู้ว ิจ ัยได ้สร้างขืนได้กำหนดแนวทางการประเมินคือ

1. ผลตภัณฑนวกรรม (innovation product)

1.1 รูปแบบผลิตภัณฑ์มีความแปลกใหม่ที่ม ีเอกลัษณ์เฉพาะตัว

1.2 ผลงานของนักศึกษาได้นำเอาระบบเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้ในการออกแบบ

1.3 การสร้างสรรค์เอกลักษณ์ผลงานการออกแบบของนักศึกษา ตามแนวโน้มการ 
ออกแบบ (design trend)

1.4 เทคนิคการนำเสนอแนวคิดการออกแบบของนักศึกษามีความแปลกใหม่

1.5 ผลงานการออกแบบของนักศึกษาในภาพรวมมีความสวยงามเป็นที่น ่าสนใจ

แก่ผู้'พบเห็น

2. ผลิตภัณฑ์ปรับปรุงเปลี่ยนแปลง (modification product)

2.1 เป็นผลงานที่ม ีอยู่ท ั่วไปที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงในด้านรูปแบบขนาดและ 
คุณสมบัติบางประการ

2.2 ผลงานการออกแบบเป็นการตัดแปลง (adapt) รูปร่าง รูปทรง ให ้ม ีประโยชน ์ 
ใช้สอยที่หลากหลาย

2.3 ลักษณะผลงานเกิดจากการจัดองค์ประกอบของรูปทรงเพื่อความปลอดภัย

2.4 การขยาย เพ่ิม หรือการย่อ ลด รูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์เหมาะสมกับการใช้

งาน
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2.5 การต่อเติมเสริมแต่งเพื่อความสวยงาม

3. ผลิตภัณฑเลียนแบบ(im itative products)

3.1 ผลงานเป็นผลิตภัณฑ์ใหมข่องธุรกิจซึ่งเลียนแบบผลิตภัณฑ์ของคู่แข่งที่ม ี 
คุณสมบัติพิเศษที่ดีกว่าผลิตภัณฑ์เติม

3.2 ผลิตภัณฑ์เกิดจากการลดต้นทุนในการผลิต

3.3 ผลงาน เกิดจากการเลือกใช้วัสดุทดแทนที่เหมาะสม

3.4 ผลงานการออกแบบสามารถเสริมเข้าไปในสายผลิตภัณฑ์เดิมที่ม ีอยู่ไต้

3.5 ผลงานการออกแบบช่วยสนับสนุนกลยุทธิทางการตลาดในการกระจาย 
สินค ้าไปยังกล ุ่มผ ู้บร ิโภคอ ีกกลุ่มไต ้

เกณฑ์การประเมินผลงานการออกแบบ ใช้รูปแบบในภาพรวม (Holistic Rubric) แนวทาง 
การให้คะแนน พิจารณาจากภาพรวมของชินงาน โดยอธิบายลักษณะของงานในแต่ละระดับไว้อย่าง 
ชัดเจน เกณฑ์การประเมินในภาพรวมใช้เกณฑ์ 5 ระดับ

วิธีการประเมิน

1. ตรวจผลงานการออกแบบแต่ละชินและทำความเข้าใจให้ได้ว่า

1.1 ปิญหาของการออกแบบคืออะไร

1.2 จุดประสงค์การออกแบบต้องการตอบปีญหาอะไร

1.3 แนวลิดท ี่ใช ้

1.4 กระบวนการออกแบบ

1.5 สรูปและข้อเสนอแนะ

2. เมื่อตรวจผลงานแต่ละชินจนเข้าใจแล้วให้ประเมินผลงานการออกแบบตามแบบ 
ประเมินท ี่กำหนดให ้ อ่านที่ละข้อแล้วตัดสินใจว่าการออกแบบมีลักษณะตามข้อกระทงในระดับใด

3. การประเมินผลงานการออกแบบแต่ละชินจะต้องทำให้เสร็จทุกข้อแล้วจึงประเมินงาน 
ชินต่อไป
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ตารางที่ 6 ดวามหมายของคะแนนในการประเมินผลงาน

ผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์ผลงานของนักศึกษา ช่วงคะแนนร้อยละ

5 ม ีระดับการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบในระดับดีมาก 80-100

4 ม ีระดับการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบในระดับดี 70-79

3 มีระดับการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบในระดับปานกลาง 60-69

2 มีระดับการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบในระดับน้อย 50-59

1 ม ีระดับการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบในระดับน้อยมาก 0-49

3 .5  ว ิเค ร าะ ห ์ข ้อ ม ูล ใน ก ารว ิจ ัย

เก็บข้อมูลทังก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองทำการวิเคราะห์โดยใช้ โปรแกรม  
SPSS/PC1 และสรุปผล

3.5.1 สถิติทดสอบสมมติฐานความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ย 2 กลุ่ม กรณีกลุ่มตัวอย่างไม่ 
เป ็นอ ิสระแก ่ก ัน(depentden t^ตรที่ใช้คำนวณค่า t

3.5.2 การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์กับการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบโดย  
วิเคราะห์ความแปรปรวนสองทาง (Two-Way A N O VA ) และทดสอบความแตกต่างรายคู่โดยวิธี 
ทดสอบค่า F ตามวิธีของทูกี (Tukey)

3.5.3 การคำนวณค่าส ัมประสิทธ์'ระหว่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก ับการสร้างสรรค์ 
ผลงานการออกแบบโดยใชสูตรเพียรสัน (Pearson’s product moment correlation coefficient)

3 .6  ก ารน ำ เส น อ ข ้อ ม ูล

ผู้ว ิจ ัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ในรูปแบบตารางคะแนนเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
วิเคราะห์ความแปรปรวน เขียนรายงานการวิจัย เผยแพร่งานวิจัย
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