
บททิ 5

ส ร ุป ผ ล ก า ร ว ิจ ัย  อ ภ ิป ร า ย ผ ล  แ ล ะ ข ้อ ! ,ส น อ แ น ะ

งานวิจัยเร่ือง ผลการสอนการออกแบบใบมีด โดยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวยการออกแบบ 
ท่ีมีตอการออกแบบรูปทรงสมมาตร ของนักภิกษาช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชาเคร่ืองเคลือบดินเผา มหาวิทยาลัย 
ดิลปากร สรุปผลการวิจัยได้ดังน้ี

วัตโ]ประสงค

า. เพ่ีอเปรียบเทียบผลการสอนการออกแบบใบมีด โดยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวย 
การออกแบบ กับการสอนการออกแบบด้วยวิธีปกติ

2. เพ่ีอภิกษาผลการสอนการออกแบบใบมีดโดยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวยการออกแบบ 
ท่ีมีตอการออกแบบรูปทรงสมมาตร ของนักภิกษาช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชาเคร่ืองเคลือบดินเผา มหาวิทยาลัย 
ภิสปากร

ว ิธ ีดำเน ิน ก า ร ว ิจ ัย

มีลำดับช้ันตอนในการวิจัย โดยสรุปได้ดังน้ี
า. ภิกษาด้นคว้าข้อมูล ทฤษฎี และหลักการท่ีเก่ียวข้องกับแนวคิดในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ซวยการออกแบบ การเรียนการสอนการออกแบบใบมีด ในสาขาวิชาเคร่ืองเคลือบดินเผา 
โดยการวิเคราะห์จากเอกสาร หลักสูตร บทความ วารสาร และผลงานวิจัยต่างๆ  ท้ังในประเทศ 
และต่างประเทศ

2. ภิกษาการเรียนการสอนในระดับอุดมภิกษา เคร่ืองเคลือบดินเผา การข้ึนรูปด้วยใบมีด 
การนำคอมพิวเตอร์มาใช้ในการภิกษา และการใช้โปรเพารมคอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ 
โปรแกรม 3อ Studio Max Release 3 นำมาปรับเพ่ีอเป็นกรอบในการดำเนินการวิจัย

3 . ส ร ้า ง เค ร ื่อ ง ม ีอ ท ี่ใ ช ้ใ น ก า ร ว ิจ ัย  ป ร ะ ก อ บ ด ้ว ย  แ ผ น ก า ร ส อ น  ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล  

เก ณ ฑ ์ก า ร ป ร ะ เม ิน ผ ล  แ ล ะ แ บ บ ส อ บ ถ า ม

4 . น ำ เค ร ื่อ ง ม ีอ ไ ป ใ ห ้ผ ู้เช ี่ย ว ช า ญ ต ร ว จ ส อ บ  แ ล ะ น ำ ม า ป ร ับ ป ร ุง แ ก ้ไ ข ต า ม ค ำ แ น ะ น ำ

5. ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุมประซากร โดยแบ่งกลุ่มประชากร เป็นกลุ่มทดลอง 
จำนวน 10 คน และกลุ่มควบคุม จำนวน 7 คน ด้วยวิธีลุ่มโดยเจาะจง

6. นำผลท่ีได้มาทำการวิเคราะห้ โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ซ่ึงประกอบไปด้วย 
การหาค่าร้อยละ คาเฉล่ีย (X) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการหาค่าความแตก 
ต่างจากการทดสอบ ค่า t-te st ท่ีเป็นกลุ่มอิสระจากกัน สำหรับการวิเคราะห์แบบสอบถาม 
วิเคราะห์โดยการแจกแจงความก่ี (Frequency) การหาค่าร้อยละ (Percentage)
การหาค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)

7. นำเสนอผลการวิจัยในรูปความเรียง และตารางประกอบคำอธิบาย
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ก ล ุม ป ร ะ ช า ก ร ท ี่ใ ช ้ใ น ก า ร ว ิจ ัย ค ร ั้ง น ี้ ไ ด ้แ ก  น ัก ด ิก ษ 'า ท ี่ก ำ ล ัง ด ิก ษ ไ อ ย ู่'ใ น 'ร ะ ด ับ ป ร ิญ ญ า ต ร ี 

ส า ข า ว ิช า เค ร อ ง เค ล ือ บ ด ิน เผ า  ช ั้น ป ีท ี่ 2  ค ณ ะ ม ัณ ฑ น ด ิล ป ์ ม ห า ว ิท ย า ล ัย ด ิล ป า ก ร  ว ิท ย า เข ต พ ร ะ ร า ช ว ัง  
ส น า ม จ ัน ท ร ์ ป ีก า ร ด ิก ษ า  2 5 4 3  ร ว ม ท ั้ง ส ิน  1 7  ค น

ผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มประชากรเป็น 2 กลุม คือ กลุ่มควบคุม จำนวน 7 คน และกลุ่มทคลอง 
จำนวน 10 คน

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย

เค ร ื่อ ง ม ือ ท ี่ใ ช ้ใ น ก า ร ว ิจ ัย ค ร ั้ง น ี้ ป ร ะ ก อ บ ด ้ว ย
ใ . แ ผ น ก า ร ส อ น  ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล  เก ณ ฑ ์ก า ร ป ร ะ เม ิน ผ ล  แ ล ะ แ บ บ ส อ บ ถ า ม  ท ี่ผ ู้ว ิจ ัย ส ร ้า ง iช ื้น  

โ ด ย ด ิก ษ า จ า ก ห ล ัก ส ูต ร ใ น ส า ข า ว ิช า เค ร ื่อ ง เค ล ือ บ ด ิน เผ า  ก า ร ป ร ะ เม ิน ผ ล ห ล ัก ส ูต ร โ ด ย ก ำ ห น ด ต า ม  
จ ุด ป ร ะ ส ง ค ใ น ห ล ัก ส ูต ร เป ็น จ ุด ห ม า ย ใ น ก า ร จ ัด ก ิจ ก ร ร ม ก า ร เร ีย น ก า ร ส อ น  แ ล ะ ก า ร ป ร ะ เม ิน ผ ล  แ ล ้ว น ำ เส น อ  
ผ เช ี่ย ว ช า ญ  จ ำ น ว น  4 ท ่า น ต ร ว จ ส อ บ แ ล ้ว น ำ ม า ป ร ับ ป ร ุง  แ ก ไ ข  แ ล ะ น ำ ไ ป ใ ช ้ก ับ ก ล ุ่ม ต ัว อ ย ่า ง ป ร ะ ช า ก ร  

ป ีก ัา ห น ด ่ไ ช ้

2 . โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ  โ ป ร แ ก ร ม  3 อ  S t u d i o  M a x  R e l e a s e  3  เป ็น  
โ ป ร แ ก ร ม ท า ง ด ้า น ก า ร อ อ ก แ บ บ  ก า ร ว า ด เส ้น  ส ร 'เง ภ า พ  2  ม ิต ิ แ ล ะ  3  ม ิต ิ แ ล ะ ส า ม า ร ถ เก ็บ บ ัน ท ก ข ้อ ม ูล  

ไ ด ้ส า ม า ร ถ น ำ ม า พ ิม พ ์ล ง บ น ก ร ะ ด า ษ ไ ด ้

นักคืกษาท่ีเรียนการออกแบบใบมิด โดยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ มิผล 
ลัมฤทธ่ีไนการออกแบบรูปทรงสมมาตรท่ีสูงกว่า นักคืกษาท่ีเรียนการออกแบบใบมิดโดยวิธปกติ

ก า ร เก ็บ ร ว บ ร ว ม ข อ ม ูล

ผู้วิจัยได้ดำเนันการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเคร่ืองมือ ซ่ึงประกอบไปด้วย กิจกรรมประเมินผล 
และแบบสอบถาม จากนักดิกษาในสาขาวชาเคร่ืองเคลือบดินเผา ช้ันปึท่ี 2 คณะมัณฑนคืลป์ 
มหาวิทยาลัยคืลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ จำนวน 17 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 1C กน 
และกลุ่มควบคุม 7 คน

การวิเคราะห์ขอมูล

ก า ร ว ิเค ร า ะ ห ์ข ้อ ม ูล  ว ิเค ร า ะ ห ์โ ด ย ก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม ส ำ เร ็จ ร ูป ท า ง ส ถ ต ิส ำ ห ร ับ ก า ร ว ิจ ัย ท า ง ล ัง ค ม  
ศ า ส ต ร ์ ( S P S S  f o r  W i n d o w s )  แ บ ่ง ก า ร ว ิเค ร า ะ ห ์ต า ม ล ำ ด ับ ด ัง น

1. จากนักคืกษากลุ่มควบคุม ได้แก่ กิจกรรมประเมินผลท่ี ใ. 2. และ 3
2. จากนักคืกษากลุมทดลอง ได้แก่ กิจกรรมประเมินผลท่ี 4. 5, และ 6
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3 . จ า ก แ บ บ ส อ บ ถ า ม  น ัก ด ีก ษ า ก ล ุ่ม ท ด ล อ ง ท ีไ ด ้ท ำ ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ 4 . 5 , แ ล ะ  6
4 . นำผลท่ีได้มาทำการวิเคราะห์ โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ซ่ึงประกอบไปด้วย 

การทาค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย (X) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการหาค่าความแตก 
ต่างจากการทดสอบ ค่า t-te st ท่ีเป็นกลุ่มอิสระจากกัน สำหรับการวิเคราะห์แบบสอบถาม 
วิเคราะห์โดยการแจกแจงความล่ี (Frequency) การหาค่าร้อยละ (Percentage)
การหาค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ ี่ย ง เบนมาตรฐาน (S.D.)

5 . น ำ เส น อ ผ ล ก า ร ว ิจ ัย ใ น ร ูป ค ว า ม เร ีย ง  แ ล ะ ต า ร า ง ป ร ะ ก อ บ ค ำ อ ธ ิบ า ย

สรูปผลการวิจัย

การสรุปผลจากการวิจัย แบ่งออกได้เป็น 3 ส่วน คอ
1. ผลการสอนการออกแบบใบมิด โดยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ ท่ีมิตอ 

การออกแบบรูปทรงลมมาตร ของนักดีกษาช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชาเคร่ืองเคลอบดินเผา มหาวิทยาลัยดิลปากร 
นักดีกษาท้ังหมดมิคะแนนเฉล่ียในการทำกิจกรรมท้ัง 3 กิจกรรม อยูในระดับดีมาก สามารถทำกิจกรรม 
ท่ี า การออกแบบรูปทรงสมมาตร ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 33.20 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน กิจกรรมท่ี 2 
การขยายแบบใบมิด คาเฉล่ีย เทากับ 25.40 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน กิจกรรมท่ี 3 การแรเงาภาพ 
3 มิติ ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 8.60 จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน

2 . ก า ร เป ร ีย บ เท ีย บ ผ ล ก า ร ส อ น ก า ร อ อ ก แ บ บ ใ บ ม ิด  ข อ ง น ัก ด ีก ษ า ท ี่เร ีย น ก า ร อ อ ก แ บ บ ด ้ว ย  
โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ  แ ล ะ ท ี, เร ีย น ก า ร อ อ ก แ บ บ ด ้ว ย ว ิธ ีป ก ต ิ พ บ ว ่า ค ะ แ น น  
ก า ร อ อ ก แ บ บ ท ั้ง  3  ก ิจ ก ร ร ม  ข อ ง น ัภ ด ีก ษ า ท ี่เร ีย น ก า ร อ อ ก แ บ บ ด ้ว ย โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ  
แ ล ะ ท ี่เร ีย น ก า ร อ อ ก แ บ บ ด ้ว ย ว ิธ ีป ก ต ิ ไ ม ่แ ต ก ต ่า ง ก ัน  ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ 1 เร ื่อ ง  ก า ร อ อ ก แ บ บ  
แ จ ก ัน ใ ส ่ด อ ก ไ ม ้ ค ะ แ น น ข อ ง น ัก ด ีก ษ า ท ี่เร ีย น ก า ร อ อ ก แ บ บ ด ้ว ย โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ซ ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ  
แ ล ะ ท ี่เร ีย น ก า ร อ อ ก แ บ บ ด ้ว ย ว ิธ ีป ก ต ิ ไ ม ่แ ต ก ค ่า ง ก ัน  ท ี่ร ะ ด ับ น ัย ส ำ ค ัญ ท า ง ส ถ ิต ิ 0 .0 5  ค ะ แ น น จ า ก  
ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ 2  เร ื่อ ง  ก า ร ข ย า ย แ บ บ เป ็น ใ บ ม ิด  ค ะ แ น น ข อ ง น ัก ด ีก ษ า ท ี่เร ีย น ก า ร อ อ ก แ บ บ  
ด ้ว ย โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ  แ ล ะ ท ี่เร ีย น ก า ร อ อ ก แ บ บ ด ้ว ย ว ิธ ีป ก ต ิ แ ต ก ค ่า ง ก ัน  ท ี่ร ะ ด ับ  
น ัย ส ำ ค ัญ ท า ง ส ถ ิต ิ 0 .0 5  ค ะ แ น น จ า ก ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ 3  เร ื่อ ง  ก า ร ส ร ้า ง ภ า พ แ ร เง า  3  ม ิต ิ 
ค ะ แ น น ข อ ง น ัก ด ีก ษ า ท ี, เร ีย น ก า ร อ อ ก แ บ บ ด ้ว ย โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ แ ล ะ ท ี่เร ีย น  
ก า ร อ อ ก แ บ บ ด ้ว ย ว ิธ ีป ก ต ิ ไ ม ่แ ต ก ต ่า ง ก ัน  ท ี่ร ะ ด ับ น ัย ส ำ ค ัญ ท า ง ส ถ ิต ิ 0 .0 5

3. แบบสอบถามความติดเห็นและข้อเสนอล่ีน  ๆ แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังน้ี
ตอนท่ี 1 ข้อมูลเก่ียวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม (ตารางท่ี 4 - 8 )

จ า ก ก า ร ด ีก ษ า ส ภ า พ ท ั่ว ไ ป ข อ ง น ัก ด ีก ษ า ภ า ค ว ิช า เค ร ื่อ ง เค ส ีอ บ ด ิน เผ า  ช ั้น ป ีท ี่ 2  แ ล ะ  3  
ค ณ ะ ม ัณ ฑ น ต ิล ป ้ ม ห า ว ิท ย า ล ัย ต ิล ป า ก ร  ว ิท ย า เข ต พ ร ะ ร า ช ว ัง ส น า ม จ ัน ท ร ์ ท ี่เป ็น ก ล ุ่ม ท ด ล อ ง  พ บ ว ่า  
น ัก ด ีก ษ า จ ำ น ว น  1 0  ค น  เป ็น เพ ศ ช า ย ม า ก ก ว ่า เพ ศ ห ญ ิง  ด ีอ ฺ ช า ย  6  ค น  ต ิด เป ็น ร ้อ ย ล ะ  6 0 .0 0  ห ญ ิง  
4  ค น  ต ิด เป ็น ร ้อ ย ล ะ  4 0 .0 0  น ัก ด ีก ษ า ส ่ว น ใ ห ญ ่ม ิอ า ย ุร ะ ห ว ่า ง  1 8 - 2 0  ป ี ร ้อ ย ล ะ  6 0 .0 0  ม ิร ูฒ ก า ร  
ด ีก ษ า ก อ น เช ้า เร ีย น ใ น ส ถ า บ ัน น ี้ใ น ร ะ ด ับ ป ร ะ ก า ศ น ีย บ ัต ร ว ิช า ช ีพ ป ีท ี่ 3  ร ้อ ย ล ะ  6 0 .0 0  ม ิป ร ะ ส บ ก า ร ณ ใ น  
ก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ก ร า พ ิก  ร ้อ ย ล ะ  80.00 โ ป ร แ ก ร ม ท ี่เค ย ใ ช ้ ค อ  AutoCAD ร ้อ ย ล ะ  4 6 .1 5  
Photoshop ร ้อ ย ล ะ  4 6 .1 5  ค ว า ม ด ้อ ง ก า ร ใ น ก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม ใ น ล ัก ษ ณ ะ  ค ว า ม เห ม อ น จ ร ิง  ร ้อ ย ล ะ  2 5  
ค ว า ม รวดเร ็ว  ร ้อ ย ล ะ  2 5  ป ร ะ โ ย ซ น ใ ช ้ส อ ย  ร ้อ ย ล ะ  2 5  แ ล ะ ค ว า ม ส ะ ด ว ก ใ น ก า ร ใ ช  ร ้อ ย ล ะ  2 5
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ต อ น ท ี่ 2  ข ้อ ม ูล เก ี่ย ว ก ับ ผ ล ก า ร ส อ น ก า ร อ อ ก แ บ บ ใ บ ม ีด  โ ด ย ก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม  

พ ิว เต อ ร ซ ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ  ท ี่ม ีต ่อ ก า ร อ อ ก แ บ บ ร ูป ท ร ง ส ม ม า ต ร  ข อ ง น ัก ด ิก ษ า ข ้น ป ีท ี่ 2  ส า ข า ว ิช า เค ร ื่อ ง  

เค ร ื่อ ง เค ล ือ บ ด ิน เผ า  ม ห า ว ิท ย า ล ัย ค ิล ป า ก ร  เก ี่ย ว ก ับ  ( า )  ก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ  

ร ูป ท ร ง ส ม ม า ต ร  (2 )  ว ิธ ก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม  ( 3 )  ก า ร ว ัด แ ล ะ ป ร ะ เม น ผ ล  (4 )  ค ูม ีอ ก า ร เร ีย น ก า ร ส อ น

1 . ก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ ร ูป ท ร ง ส ม ม า ต ร  (ต า ร า ง ท ี่ 9 )

จ า ก ก า ร ด ิก ษ า ผ ล ก า ร ว ิเค ร า ะ ห ์ต า ม ค ว า ม ค ิด เห ็น ข อ ง น ัก ด ิก ษ า ใ น ก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม

พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ  เก ี่ย ว ก ับ ก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ ร ูป ท ร ง ส ม ม า ต ร โ ด ย  

ส ว น ร ว ม พ บ ว า ม เห ็น ด ้ว ย ม า ก  ( 7 = 4 .2 0 )

เม ื่อ พ ิจ า ร ณ า เป ็น ร า ย ข ้อ  เก ี่ย ว ก ับ  ก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ  

ร ูป ท ร ง ส ม ม า ต ร  น ัก ด ิก ษ า เห ็น ด ้ว ย ม า ก  โ ด ย ม ีค ่า เฉ ล ี่ย ส ูง ส ุด  ค อ  ส า ม า ร ถ แ ก !ข ป ร ับ ป ร ุง  ก า ร อ อ ก แ บ บ  

ไ ด ้ท ัน ท ีเม ื่อ พ บ ข ้อ ผ ิด พ ล า ด  ( 7 = 4 .6 0 )  ร อ ง ล ง ม า  ค ือ  ช ่ว ย ใ ห ไ ด ้ร ับ ค ว า ม ส ะ ด ว ก ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ  (X = 4 .5 0 )  

ค า เฉ ล ี่ย ค ่า ส ุด  ค ือ  โ ป ร แ ก ร ม ม ีค ำ ล ัง ท ี่เช ้า ใ จ ง ่า ย  แ ล ะ ร ว ด เร ็ว  ( 7 = 3 .6 0 )

2 . ว ิธ ีก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม  (ต า ร า ง ท ี่ 1 0 )

จ า ก ก า ร ด ิก ษ า ผ ล ก า ร ว ิเค ร า ะ ห ์ต า ม ค ว า ม ค ิด เห ็น  เก ี่ย ว ก ับ  ว ิธ ีก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม  

ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ  โ ด ย ส ่ว น ร ว ม พ บ ว ่า เห ็น ด ้ว ย ม า ก  ( 7 = 4 .2 6 )

เม ื่อ พ ิจ า ร ณ า เป ็น ร า ย ข ้อ  เก ี่ย ว ก ับ  ว ิธ ีก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ  

น ัก ด ิก ษา เห ็น ด ้ว ย ม า ก  โ ด ย ม ีค ่า เฉ ล ี่ย ส ูง ส ุด  ค ือ  ก า ร ใ ช ้ง า น ส ะ ด ว ก แ ล ะ ร ว ด เร ็ว  (X = 4 .3 0 )  เป ็น ว ิธ ีก า ร  

ใ ห ม ่ๆ  ส า ม า ร ถ ล ด ข ้น ต อ น ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ  ( 7 = 4 .3 0 )  ค ่า เฉ ล ี่ย ค ่า ส ุด  ค ือ  ก า ร ป ฎ ิบ ัต ง า น ไ ม ่ย ุ่ง ย า ก  

ม ีล ำ ด ับ ข ้น  ต อ น ใ ห ้ต ร ว จ ส อ บ ไ ด ้ ( 7 = 4 .2 )

3 . ก า ร ว ัด แ ล ะ ป T ะ เม น ผ ล  (ต า ร า ง ท ี่ 1 1 )

จ า ก ก า ร ด ิก ษ า ผ ล ก า ร ว ิเค ร า ะ ห ์ต า ม ค ว า ม ค ิด เห ็น ช อ ง น ัก ด ิก ช า  เก ี่ย ว ก ับ  ก า ร ว ัด แ ล ะ  

ป ร ะ เม น ผ ล  โ ด ย ส ่ว น ร ว ม พ บ ว ่า เห ็น ด ้ว ย ม า ก  ( 7 = 3 .8 6 )

เม ื่อ พ ิจ า ร ณ า เป ็น ร า ย ข ้อ  เก ี่ย ว ก ับ  ก า ร ว ัด แ ล ะ ป ร ะ เม ิน ผ ล  น ัก ด ิก ช า เห ็น ด ้ว ย ม า ก  

โ ด ย ม ีค ่า เฉ ล ี่ย ส ูง ส ุด  ค ือ  ส า ม า ร ถ ว ัด ผ ล ก า ร -3า ง แ ผ น ล ำ ด ับ ก า ร อ อ ก แ บ บ จ า ก ภ า พ ุ 2  ม ิต ิ เป ็น  3  ม ิต ิ (X = 4 .2 C ) 

ร อ ง ล ง ม า  ค ือ  ค ว า ม ส า ม า ร ถ ค า ด ค ะ เน เว ล า ใ น ก า ร ท ำ ง า น  ( 7 = 3 .9 0 )  ค ่า เฉ ล ี่ย ค ่า ส ุด  ค ือ  ว ัด ผ ล  

ค ว า ม ร ูใ น เน ื้อ ห า ว ิช า  ( 7 = 3 .7 0 )  แ ล ะ ส า ม า ร ถ ว ัด ผ ล ใ น ค ว า ม ล ะ เอ ีย ด แ ม น ย ำ แ ล ะ ค ว า ม ร อ บ ค อ บ  ( 7 = 3 .7 0 )

4 . ค ู่ม ีอ ก า ร เร ีย น ก า ร ส อ น  (ต า ร า ง ท ี่ 1 2 )

จ า ก ก า ร ด ิก ษ า ผ ล ก า ร ว ิเค ร า ะ ห ์ต า ม ค ว า ม ค ิด เห ็น ข อ ง น ัก ด ิก ษ า  เก ี่ย ว ก ับ ค ู่ม ีอ ก า ร เร ีย น  

ก า ร ส อ น  โ ด ย ส ่ว น ร ว ม พ บ ว ่า เห ็น ด ้ว ย ม า ก ท ี่ส ุด  ( 7 = 4 .5 0 )

เม ื่อ พ ิจ า ร ณ า เป ็น ร า ย ข ้อ . เก ี่ย ว ก ับ  ค ู่ม ีอ ก า ร เร ีย น ก า ร ส อ น น ัก ด ิก ช า เห ็น ด ้ว ย ม า ก ท ี่ส ุด  

โ ด ย ม ีค ่า เฉ ล ี่ย ส ูง ส ุด  ค ือ  เน ื้อ ห า ข อ ง ค ่ม ีอ ส อ ด ค ล ้อ ง ก ับ ก า ร เร ีย น ก า ร ข ึ้น ร ูป ฺแ บ บ ใ บ ม ีด  ( 7 = 4 .8 0 )  ร อ ง ล ง ม า  

ค ือ  ค ู่ม ีอ ม ีภ า พ แ ล ะ ค ำ อ ธ ีบ า ย เช ้า ใ จ ง า ย  ( 7 = 4 .4 0 )  ค ่า เฉ ล ี่ย ค ่า ส ุด  ค ือ  ค ูม ีอ ม ีก า ร ล ำ ด ับ ข ้น ต อ น แ ล ะ ว ิธ ี 

ท ำ ท ี่ช ัด เจ น  (X = 4 .3 0 )
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ต อ น ท ี่ 3  ข ้อ เส น อ แ น ะ  แ ล ะ แ น ่ว ค ว า ม ค ิด อ ื่น ๆ  เก ี่ย ว ก ับ ก า ร ใ ข ้โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ 
ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ  ใ น ก า ร เร ีย น ก า ร ส อ น ก า ร อ อ ก แ บ บ ใ บ ม ีด

1. น ัก ค ิก ษ า ส ่ว น ใ ห ญ ่ม ีค ว า ม ค ิด เห ็น ว ่า โ ป ร แ ก ร ม ท ี่ใ ช ้ม ีป ร ะ โ ย ช น ไ น ด ้า น  ก า ร ล ด ข ้น ต อ น  
ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ  ม ีค ว า ม ร ว ด เร ็ว ใ น ก า ร ท ำ ง า น  ช ่ว ย ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ  ใ ช ้ง า น ง า ย  ส ร ้า ง ร ูป แ บ บ ไ ด ้ด ี เก ิด  
ค ว า ม ค ิด ส ร ้า ง ส ร ร ค ์ แ ล ะ ม ีค ว า ม ส ะ อ า ด

2 . น ัก ค ิก ษ า ม ีค ว า ม ต ้อ ง ก า ร  แ ล ะ ส น ใ จ โ ป ร แ ก ร ม ใ น ล ัก ษ ณ ะ  ท ี่เป ็น โ ป ร แ ก ร ม ส ำ ห ร ับ  
ก า ร ส ร า ง ภ า พ  2  ม ีต ิ แ ล ะ  3  ม ิต ิ ม ีค ว า ม ร ว ด เร ็ว ใ น ก า ร ท ำ ง า น  ช ่ว ย ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ  ใ ช ้ง า น ง ่า ย ส ร ้า ง ร ูป  
แ บ บ ไ ด ้ด ี แ ล ะ ช ่ว ย ก า ร เร ีย น ก า ร ส อ น

3 . ค ว า ม ค ิด เห ็น ด ้า น อ ื่น ๆ  น ัก ค ิก ษ า ด ้อ ง ก า ร ใ ห ้ม ีก า ร พ ัฒ น า  แ ล ะ ป ร ับ ป ร ุง โ ป ร แ ก ร ม  

ต อ ไ ป  พ อ ใ จ ก ับ โ ป ร แ ก ร ม ท ี่ใ ช ้ใ น ก า ร ว ิจ ัย  ค ว ร ม ีก า ร ส อ น โ ป ร แ ก ร ม น ิ้ แ ล ะ ม ีค ว า ม เป ็น ก ัน เอ ง ช อ ง ผ ู้ส อ น

ผลการวิจัยพบว่า คะแนนของนักคิกษาท่ีเรียนการออกแบบใบมีด โดยการใช้โปรแกรมคอม 
พิวเตอร่ช่วยการออกแบบ และนักคิกษาท่ีเรียนการออกแบบใบมีดโดยวิธปกติ ไม่แตกตางกัน ท้ังน้ีพบวา

1. การเปรียบเทียบผลการสอนการออกแบบใบมีด ระหวางนักคิกษTท่ีเรียนการออกแบบ 
ใบมีดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ กับนักคิกษาท่ีเรียนการออกแบบใบมีดด้วยวิธีปกติ 
ในกิจกรรมท่ี า การออกแบบรูปทรงสมมาตร พบวาคะแนนการออกแบบใบมีดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ช่วยการออกแบบ กับการออกฺแบบด้วยวิธีปกติ ไม่แตกต่างกัน ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.075 ดัง’น้ัน 
จึงปฏิเสธสมมุติฐานท่ีผู้วิจัยท้ังไว้ ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05

2. การเ!เรียบเทียบผลการสอนการออกแบบใบมีด ระหวางนักคิกษาท่ีเรียนการออกแบบ 
ใบมีดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ กับนักคิกษาท่ีเรียนการออกแบบใบมีดด้วยวิธีปกติ 
ในกิจกรรมท่ี 2 การขยายแบบใบมีด พบว่าคะแนนการขยายแบบใบมีดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ช่วยการออกแบบ กับการขยายแบบด้วยวิธีปกติ แตกต่างกัน ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.030 ดังน้ีน 
จึงยอมรับสมมุติฐานท่ีผู้วิจัยท้ังไร้ ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05

3. การเปรียบเทียบผลการสอนการออกแบบใบมีด ระหว่างนักคิกษาท่ีเรียนการออกแบบ 
ใบมีดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวยการออกแบบ กับนักคิกษาท่ีเรียนการออกแบบใบมีดด้วยวิธีปกติ 
ในกิจกรรมท่ี 3 การแรเงาภาพ 3 มิติ พบว่าคะแนนการแรเงาภาพ 3 มิติ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ช่วยการออกแบบ กับการแรเงาภาพ 3 มิติด้วยวิธีปกติ ไม่แตกต่างกัน ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ
0.051 ดังน้ัน จึงปฏิเสธสมมุติฐานท่ีผู้วิจัยท้ังไร้ ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05

»
จากผลการวิจัย เร่ือง “ผลโทรสอนการลอกแบบใบมีด โดยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ช่วยการออกแบบ ท่ีมีต่อการออกแบบรูปทรงสมมาตร ของนักคิกษาข้นปิท่ี 2 สาขาวิชาเคร่ืองเคสิอบ 
ดีนเผา มหาวิทยาลัยคิลปากร" อภปรายผลการวิจัย แบ่งได้ดังน้ี

1. อภิปรายผลการวิจัย จากกลุ่มควบคุม โดยการทดสอบแบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 1, 2, 
และ 3 เป็นการออกแบบใบมีดโดยวิธีปกติ

กิจกรรมประเมินผลท่ี 1 มีจุดประสงค์การเรียนรู้ คิอ สามารถทดลองออกแบบแจกัน 
เพอใส่ดอกไม้ ลงในกรอบท่ีกำหนดให้ จำนวน 10 แบบ เป็นการทดสอบท่ีวัดทางทักษะพิสัย ค่าเฉล่ีย 
เท่ากับ 11.14 คะแนน Î ๅกคะแนนเต็ม 40 คะแนน และนักคิกษาออกแบบแจกันได้ถูกต้องจำนวน
10 แบบ
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เม่ือพิจารณาจากผลการทดสอบของนักดีกษากลุ่มควบคม ในการออกแบบแจกัน 
เพ่ือใส่ดอกไม้ ลงในกรอบท่ีกำหนดให้ จำนวน 10 แบบ ปรากฎวานักดีกษารอยละ 85.714 มีความสามารถ 
อยู่ในระดับปานกลาง และร้อยละ 14.286 มีความสามารถอยู่ในระดับต้องปรับปรุง กิจกรรมที, 
นักดีกษาสามารถทำคะแนนไต้ดีมากท่ีสุด ไต้ค่าเฉล่ียเท่ากุบ 11.14ได้แก่ กิจกรรมประเมนผลท่ี 1 เป็น 
กิจกรรมท่ีให้นักดีกษาทดลองออกแบบแจกัน เพ่ือใส่ดอกไม้ ไต้อย่างถูกต้อง จำนวน 10 แบบ ลงในกรอบ 
ท่ีกำหนดให้ภายในเวลา 30 นาที ซ่ึงเป็นไปตาม วิรุณ ต้ังเจริญ. (2526) ท่ีว่าการปฏิบัติแต่ละคร้ังเท่ากับ 
เป็นการฝึกฝนเพ่ิมพูนทักษะไปพร้อมกัน การฝึกปฏิบัติงานออกแบบจำนวนมากจึงเท่ากับเป็นการพัฒนา 
ทักษะโดยตรงเซนกัน

กิจกรรมประเมินผลท่ี 2 มีจุดประสงค์การเรียนรู้ คือ ให้นักดีกษาเสือกรูปแจกัน 
เพ่ือใส่ดอกไม้ ในกิจกรรมประเมินผลท่ี 1 จำนวน 3 รูป มาขยายเป็นใบมีดขนาดเท่าของจริง เพ่ือนำไปใช้ 
สร้างเป็นแม่พิมพใบมีด เป็นการทดสอบท่ีวัดความสามารถทางทักษะพิสัย ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 7.57 จาก 
คะแนนเต็ม 30 คะแนน และนักดีกษาสามารถขยายแบบไต้ถูกต้อง จำนวน 3 แบบ

เม่ือพิจารณาจากผลการทดสอบในการขยายแบบเป็นใบมีดนักดีกษาพบว่า ปัญหา 
ส่วนใหญ่มาจากการใช้เคร่ืองมีอในการขยายแบบ มีความคลาดเคล่ือนจากตารางกริด เก่ียวกับเวลา 
ในการออกแบบ การสร้างแบบ ตลอดจนความสะอาดของงาน ซ่ึงปัญหาเหล่าน้ีเป็นอุปสรรคในการ 
ขยายแบบเพ่ือนำไปทำเป็นใบมีด และการทำงานท่ีต้องใช้เวลามาก จึงมีผลทำให้คะแนนไม่ดี

กิจกรรมประเมินผลท่ี 3 มีจุดประสงค์การเรียนรู้ คือ ให้'นักดีกษาเสือกรูปขยาย 
ใบมีดในกิจกรรมประเมินผลท่ี 2 จำนวน 1 รูป มาแรเงาเป็นภาพ 3 มติ โดยทำลงในกรอบท่ีกำหนดให้ 
เป็นการทดสอบท่ีวัดความสามารถทางทักษะพิสัย ค่าเฉล่ีย 2.71 จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน

เม่ือพิจารณาจากผลการทดสอบในการแรเงาเป็นภาพ 3 มิติ นักดีกษาพบปัญหาในการ 
ในเร่ืองความสอดคล้องกับรูป 2 มิติ ซ่ึงทำให้เกิดความคลาดเคล่ือนในการนำเสนอรูปทรงเป็นลักษณะ 
3 มิติ โดยส่วนรวมแล้วการแรเงายังไมกลมกลนกับรูปทรง การให้แสงเงาไม่ถูกต้องครบล้วนทำให้ภาพ 
ท่ีออกมาไม่สมพูรณ์ตามความเป็นจริงในระดับคะแนนตา อาจเน่ืองมาจากทักษะในการวาดรูปของนักดีกษา 
แต่ละคนไม่เท่ากัน ความชำนาญในการใช้วัสดุอุปกรณ์แตกตางกันมีจึงมีผลทำให้คะแนนเฉล่ียท่ีไดไมดี

2. อภิปรายผลการวิจัย จากกสุมทดลอง โดยการทดสอบแบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 4. 5,
และ 6 เป็นการออกแบบใบมีด โดยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวยภารออกแบบ

กิจกรรมประเมินผลท่ี 4 มีจุดประสงค์การเรียนรู้ คือ สามารถทดลองออกแบบแจกัน 
เพ่ือใส่ดอกไม้ ลงในกรอบท่ีกำหนดให้ จำนวน10 แบบ ปรากฎวานัภดีกษาร้อยละ 100.00 มีความสามารถ 
อยู่ในระดับดีมาก เป็นการทดสอบท่ีวัดความสามารถทางทักษะพิสัย ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 33.20 และนักดีกษา 
สามารถออกแบบแจกันได้ถูกต้องจำนวน. 10 แบบ

เม่ือพิจารณาจากผลการทดสอบของนักดีกษากสุ่มทดลอง 1ในการออกแบบแจกัน 
เพ่ือใส่ดอกไม้ ลงในกรอบท่ีกำหนดให้ จำนวน 10 แบบ ปรากฎว่านักดีกษาต้ังหมด มีความสามารถ 
อยู่ในระดับดีมาก กิจกรรมท่ีนักดีกษาสามารถทำคะแนนไต้ดีมากท่ีสุด ไต้ค่าเฉล่ียเท่ากับ 33.20 ได้แก่
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กิจกรรมประเมินผลท่ี 4 เป็นกิจกรรมท่ีให้นกคืกษาทดลองออกแบบแจกัน เพ่ือใส่ดอกไม้ ได้อย่างถูกต้อง 
จำนวน 10 แบบ ลงในกรอบท่ีกำหนดให้ ภายในเวลา 30 นาที จากกิจกรรมน้ีแสดงให้เห็นว่าการสอน 
การออกแบบโดยมิอุปกรณ ห่รีอล่ือการสอนท่ีดีจะช่วยให้การสร้างสรรค์ผลงานดีตามไปด้วย สอดคล้องกับ 
แนวคิดของ (Gagne, 1977 ะ 141) เช่ีอว่าพ้ืนฐานสำคัญท่ีสนับสนุนการเรียนรู้ด้านทักษะพิสัย คือ ความ 
รู้เก่ียวกับวิธีการปฏิบัติงาน ทักษะยอย และเจตคติ

กิจกรรมประเมินผลท่ี 5 มิจุดประสงค์การเรียนรู้ คือ ให้นักศึกษาเลือกรูปแจกัน 
เพ่ือใสดอกไม้ โดยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ ในกิจกรรมประเมินผลท่ี 4 จำนวน 
3 รูป มาขยายเป็นใบมีดขนาดเทาของจรีง เพ่ือนำไปใช้สร้างเป็นแม่พิมพ้ืใบมีด

เม่ีอพิจารณาจากผลการทดสอบ โดย'ให้'นกคืกษาเลือกรูปแจกัน เพ่ือใส่ดอกไม้ 
โดยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ ในกิจกรรมประเมินผลท่ี 5 จำนวน 3 รูปมาขยายเป็น 
ใบมิดขนาดเท่าของจริง เพ่ือนำไปใช้สร้างเป็นแม่พิมพ์ใบมีด นักคืกษาสามารถทำคะแนนได้ค่าเฉล่ีย 
เท่ากับ 25.40 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน นักคืกษาสามารถออกแบบใบมิดได้ 3 แบบ ภายในเวลา 30 
นาที ซ่ึงสอดคล้องกับ สมนึก เจียมเจริญเดช. (2538) กล่าวว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์มีส่วนช่วยในการ 
ทำงานในด้านการสร้างโครงเส้น 2 มิติ และการควบคุมรูปทรงของวัตถุ

กิจกรรมประเมินผลท่ี 6 มีจุดประสงค์การเรียนรู้ คือ ให้นักคืกษาเลือกรูปใน 
กิจกรรมประเมินผลท่ี 5 จำนวน 1 รูป มาแสดงเป๋1นภาพ 3 มิติ ลงในกรอบท่ีกำหนดให้ 
เป็นการทดสอบท่ีวัดความสามารถทางทักษะพิสัย ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 8.60 ในการสร้างภาพ 3 มิติ นักคืกษา 
สามารถสร้างรูปทรงได้รวดเร็ว และมีความสอดคล้องกับรูป 2 มิติ ไม่ทำให้เกิดความคลาดเคล่ือนในกำร 
นำเสนอรูปทรงเป็นลักษณะ 3 มิติ โดยส่วนรวมแล้วการแสดงเงากลมกลืนกับรูปทรง การให้แสงเงา 
ถูกต้องครบล้วนทำให้ภาพท่ีออกมาสมถูรณ์ตามความเป็นจริงในระดับคะแนนท่ีสูง

ก ิจ ก ร ร ม ท ี่น ัก ค ืก ษ า ท ำ ค ะ แ น น ไ ด ้ด ีท ี่ส ุด เป ็น ก ิจ ก ร ร ม ท ี่ว ัด ท า ง ด ้า น ท ัก ษ ะ พ ิส ัย  ซ ึ่ง ว า ด ด ้ว ย  

โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ  ท ี่ใ ช ้ส ัญ ล ัก ษ ณ ์ ( i c o n )  แ ท น ค ำ ส ัง ท ี่เป ็น ภ า ษ า  ข ้อ ค ว า ม  น ัก ค ืก ษ า  

ส า ม า ร ถ เช ้า ใ จ ค ำ ล ัง ซ ึ่ง เป ็น ส ัญ ล ัก ษ ณ ์ภ า พ ใ น ก า ร ล ื่อ ค ว า ม ห ม า ย ไ ด ้ด ีก ว 'น า า ษ า ท ีเป ็น ข ้อ ค ว า ม  ส อ ด ค ล ้อ ง ก ับ  

อ ัม พ ร  พ ัน ธ ุพ า น ซ , (2536) ท ี่ว ่า  เร า ส า ม า ร ถ จ ด จ ำ ร ูป ภ า พ ไ ด ้ด ีก ว ่า ข ้อ ค ว า ม  โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร  

อ อ ก แ บ บ ท ี่ล ื่อ ด ้ว ย ส ัญ ล ัก ษ ณ ด ้ว ย ภ า พ ท ำ ใ ห ้น ัก ค ืก ษ า เช ้า ใ จ ล ัก ษ ณ ะ ข อ ง ค ำ ส ัง น ี้น  ท ำ ใ ห ้ก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม  

ท ย ฬ พ ัว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ เป ็น ไ ป ด ้ว ย ค ว า ม ส ะ ด ว ก  ร ว ด เร ็ว ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ แ ล ะ ม ีป ร ะ โ ย ช น ์ 

ต ่อ ผ ู้ส อ น  ค ร ูเป ็น อ ย ่า ง ม า ก  ผ ู้ว ิจ ัย พ บ ว ่า  น ัก ค ืก ษ า ส า ม า ร ถ ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม  แ ล ะ เร ีย น ร ู้ค ำ ล ัง ไ ด ้ร ว ด เร ็ว  

เก ิด ค ว า ม ค ิด ส ร ้า ง ส ร ร ค ์ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ  ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ท ี่ม ีป ร ะ ส ิท ธ ีภ า พ ส า ม า ร ถ ต อ บ ส น อ ง ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ  

ไ ด ้ร ว ด เร ็ว  ส า ม า ร ถ แ ล ้ไ ข  ต ก แ ต ่ง  ต ล อ ด จ น ก า ร ป ร ับ ส ี แ ล ะ ข น า ด ไ ด ้ร ว ด เร ็ว

3. อภิปรายผลจากการเปรียบเทียบผลการสอนการออกแบบแจกัน เพ่ือใส่ดอกไม้ ของนักคืกษา 
ท่ีออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช'วยกา'?ออกแบบ และท่ีออกแบบด้วยวิธีปกติ โดยเปรียบเทียบ 
จากคะแนนของนักคืกษาในกิจกรรมประเมินผล คือ กิจกรรมท่ี 1 การออกแบบรูปทรงสมมาตร 
กิจกรรมท่ี 2 การขยายแบบใบมิด และกิจกรรมท่ี 3 การแรเงาภาพ 3 มิติ ผลการเปรียบเทียบมิดังนึ
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1 . ก า ร เป ร ีย บ เท ีย บ ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ า แ ล ะ ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ 4
ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ า ม ีจ ุด ป ร ะ ส ง ค ์ก า ร เร ีย น ร ู้ ค ือ  ใ ห ้น ัก ค ืก ษ 'า ท ด ล อ ง อ อ ก แ บ บ แ จ ก ัน  เพ ื่อ ใ ส ่ 

ด อ ก ไ ม ้ ไ ด ้อ ย ่า ง ถ ก ต ้อ ง  จ ำ น ว น  า 0  แ บ บ  ด ้ว ย ว ิธ ีป โ ไ ต ิ แ ล ะ ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ 4 ม ีจ ุด ป ร ะ ส ง ค ์ 
ก า ร เร ีย น ร ู้ ค ือ ใ ห ้น ก ค ัก ษ า ท ด ล อ ง อ อ ก แ บ บ แ จ ก ัน  ใ ส ่ด อ ก ไ ม ้ โ ด ย ก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย  
ก า ร อ อ ก แ บ บ  ก า ร ส อ น ส า ม า ร ถ บ ร ร ล ุจ ุด ป ร ะ ส ง ค ก า ร เร ีย น ร ู้โ ด ้ท ั้ง  2  ก ล ุม  ค ือ  ส า ม า ร ถ ท ด ล อ ง อ อ ก แ บ บ แ จ ก ัน  
ใ ส ่ด อ ก ไ ม ้ ไ ด ้อ ย ่า ง ถ ูก ต ้อ ง  จ ำ น ว น  า 0  แ บ บ  ผ ล ก า ร ท ด ล อ ง  พ บ ว ่า  ค ะ แ น น ข อ ง น ัก ค ืก ษ า ท ั้ง  2  ก ล ุ่ม  
ไ ม ่แ ต ก ต า ง ก ัน

จากการท่ีนักคักษากลุ่มทดลองมีผลคะแนน ไม่แตกต่างกับกลุ่มควบคุม อาจเป็นเพราะการสอน 
ด้วยคอมพิวเตอร์และวิธีสอนปกติ มีท้ังช้อดีและข้อเสีย กลาวคือ การสอนด้วยคอมพิวเตอร์ในส่วนท่ีดี 
ของคอมพิวเตอร์คือ เป็นเคร่ืองมีอท่ีอำนวยความสะดวกในการออกแบบสามารถช่วยใหนักคืกษา 
ออกแบบรปทรงสมมาตรจำนวน า0 แบบได้อย่างรวดเร็ว มีการแก้ไขรูปแบบได้ทันทีทีาให้ลดข้ันตอน 
ในการแก[ข ซ่ึงเป็นประโยชน์ต่อการออกแบบให้ถูกต้อง ส่วนท่ีดีฃองวิธีสอนปกติก็คือ นักติกษาสามารถ 
ตกแตงรายละเอียดของงานให้มีความซับชอนได้ดีก้วาการใช้คอมพิวเตอร์เพราะคอมพิวเตอร์นนไมสามารถ 
ตกแต่งรายละเอียดได้มากเพราะจะต้องอาคัยคำส่งพิเศษต่าง  ๆ มาช่วยเหลือซ่ึงก็ไมสามารถทำได้ดี 
เทากับการใช้มือในการวาดรายละเอียดในจำนวน 10 แบบน้ันในแตละแบบสารถรถเพ่ิมเติมรายละเอียดได้ 
ตามความต้องการทำให้แบบมีความสวยงามมากยฺงข้ึนในส่วนท่ีไม่ดีก็คือ ถ้านักคืกษาไมเช้าใจวิธีการ 
ออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แล้วจะทำให้โม่สามารถออกแบบและสร้างแบบข้ึนมาได้หรือออกแบบ 
ได้ แตต้องใช้เวลามากและได้รูปแบบท่ีไม่ดี ซ่ึงส่งเหล่าน้ัข้ึนอยูกับการสอนและวิธีสอนท่ีดีในการนำเสนอ 
เทคนิคในการสอนเพ่ือให้นักคักษาเขาใจในเน้ือหาวิชาท่ีสอน สอดคล้องกับ ลำพอง บุญช่วย. (2530) 
กล่าวว่า การสอนท่ีดีน้ันผู้สอนจะต้องมีความรู้เก่ียวกับหลักการสอนและเป็นผู้ท่ีมีคืลปะหรือมีกลวิธี มี 
เทคนิคในด้านต่างๆ  เพ่ือซวยให้นักคืกษาเช้าใจส่งท่ีสอนและสามารถปฏิบัติตามคำสอนหรือวิธีการสอน 
ได้อย่างถูกต้อง ส่วนวิธีปกติการสอนการออกแบบมักจะใช้เวลามากในการออกแบบและสร้างแบบการ 
ทำงานมักมีรอยลบและส่งต่างๆ  ท่ีทำใพ้านไม่สะอาดเรียบรอยในบางคร้ังจงทำให้เสียเวลาในการแกใขและ 
เป็นบัญหาท่ีสำคัญในก''รเรียนการสอนการออกแบบด้วยวิธีปกติ ส่งต่าง  ๆ เหล่าน้ืจงทำให้คะแนน 
ของท้ัง 2 กลุ่มไม่แตกต่างกัน

2 . ก า ร เป ร ีย บ เท ีย บ ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ 2  แ ล ะ ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ 5 1
ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม น ผ ล ท ี่ 2  ม ีจ ุด ป ร ะ ส ง ค ์ก า ร เร ีย น ร ู้ ค ือ  ใ ห ้น ัก ค ืก ษ า น ำ ร ูป แ บ บ ท ี่อ อ ก แ บ บ ไ ด ม า ข ย า ย  

เป ็น ใ บ ม ีด  ไ ด ้อ ย ่า ง ถ ูก ต ้อ ง  จ ำ น ว น  3  แ บ บ  ล ง ใ น โ ท อ บ ท ีโ เา ห น ด ใ ห ้ ก ิจ ก ร ร ม ่ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ 5  ใ ห ้น ก ค ืก ษ า  
น ำ ร ูป แ บ บ ท ี่อ อ ก แ บ บ ไ ด ้ม า ข ย า ย เป ็น ใ บ ม ด โ ด ย ก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ  ก า ร ส อ น  
ส า ม า ร ถ บ ร ร ล ุจ ุด ป ร ะ ส ง ค ์ก า ร เร ีย น ร ูไ ด ้ท ั้ง  2 ก ล ุ่ม  ค ือ  ผ ล ก า ร ว ิจ ัย พ บ ว ่า  ค ะ แ น น ข อ ง น ัก ค ืก ษ า ท ั้ง  2 ก ล ุ่ม  
แ ต ก ต ่า ง ก ัน  ท ัง น ื้อ า จ เป ็น เพ ร า ะ ว า

จ า ก ก า ร ท ี่น ัก ค ัก ษ า ก ล ุ่ม ท ด ล อ ง ม ีผ ล ค ะ แ น น  แ ต ก ต ่า ง ก ับ ก ล ุ่ม ค ุว บ ค ุม  อ า จ เป ็น เพ ํร ์า ะ  
ก า ร ท ำ ง า น ข อ ง ก ล ุ่ม ท ด ล อ ง ข อ ง น ัก ค ัก ษ า  ท ุม ีก า ร น ำ ค อ ม พ ิว เ ต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ ม า ใ ช ้ 
ใ น ก า ร ข ย า ย แ บ บ ใ บ ม ีด  ส า ม า ร ถ ข ย า ย แ บ บ ไ ด ้อ ย า ง ถ ูก ต ้อ ง ต า ม ต า ร า ง ก ร ีด ท ี่ก ำ ห น ด ไ ว ้แ ล ะ อ ัต ร า ส ว น  
ก ็ไ ม ่ผ ด เพ ี้ย น ไ ป จ า ก แ บ บ เด ีม ้ ท ำ ใ ห ้เก ิด ค ว า ม ส อ ด ค ล ้อ ง ก ับ ต ้น แ บ บ ท ี่เส ือ ก ม า เพ ื่อ ข ย า ย เป ็น  
ใ บ ม ีด  ซ ึ่ง เป ็น จ ุด ป ร ะ ส ง ค ์ห ล ัก ข อ ง ก ิจ ก ร ร ม น ี ก า ร ใ ช ้ห ล ัก ท า ง อ ง ค ป ร ะ ก อ บ ค ัล ป , จ ึง ถ ูก ต ้อ ง ต า ม  
เก ณ ฑ ์ท ี่ก ำ ห น ด  ซ ึ่ง จ ุด เด ่น ข อ ง โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ก ็ค ือ  ส า ม า ร ถ ข ย า ย แ บ บ ใ บ ม ีด ไ ด โ ด ย ไ ม ่ผ ิด  
แ บ บ ใ น อ ัต ร า ส ่ว น ท ี่ถ ูก ต ้อ ง  ท ่า ใ ห ้เก ิด ก า ร ผ ิด พ ล า ด ข อ ง แ บ บ น ้อ ย ท ี่ส ุด เม ื่อ เท ีย บ ก ับ ก า ร ข ย า ย แ บ บ
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ด ้ว ุย ม ีอ ุซ ึ่ง อ ัต ร า ก า ร ผ ิด พ ล า ด แ ล ะ ค ล า ด เค ล ื่อ น ส ูง ก ว ่า ซ ึ่ง ก า ร ข ย า ย แ บ บ ใ น ค ร ั้ง น ี้ไ ด ้ท ำ ใ ห ้ค อ ม พ ิๆ พ 1 0 ร ์
มีส่วนช่วยให้นักคืกษาพัฒนาการออกแบบได้มากข้ืนและแสดงให้เห็นผลทสอดคล้องกับ ทักษิณา 
สวนานนท์ ( 2 5 3 0 :2 - 3 )  กลาวว่า การสอนเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ควรมุ่งให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความคิด 
ตามวัตถประสงค์ของหลัก1สูตรและการเรียนการสอน การท่ีจะบรรลุถงวัตถุประสงค์ของหล้ักสูตรได้ 
ต้องรู้จักไซ้คอมพิวเตอร์อย่างมีจินตนาการ มีความคิดท่ีเป็นอิสระซ่ึงเป็นแนวความคิดเชิงเหตุผล มีผล 
ทำให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิดให้เป็นหลักการท่ีมีระบบติท่ีสุด สรุปได้ว่าการจัดหลักสูตรและ 
การเรีย่นการสอนงฬุให้ผ้เรียนเกิดการเรียนรูและนำไปใข!ด้น่ันคือ ควรให้ผู้เรยนใซ้คอมพิวเตอร์เป็น แก้ไข 
ข้อมูลได้ และสร้างฐานขอมูลได้ การเรียนรู้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ เปิด'โอกาส'ให้นักคืกษ'ไ 
มีโอกาสเลอกใซ้ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว เช่น การเขียนวงกลม เส้นตรง เส้นโค้ง การคัดลอกภาพ 
พลิกภาพกลับซ้ายขวาเหล่าน้ีเป็นด้น ตลอดจนการแก้ไข ดัดแปลงภาพ การปรับเปล่ียนสิ เปิดโอกาสให้ 
นักคืกษามีทางเลือกในการทำงานได้อยางสะดวก คอมพิวเตอร์มีการตอบสนองอยางรวดเร็วจึงเป็น 
แรงกระตุนนักเรียน แลุะนักคืกษามีเวลามากขนในการค้นคิดพัฒนาความคิดสูร้างสรรค์งานท่ีแปลกใหม 
ได้มากกวา ผู้วิจัยพบว่า 1 กลุ่มทดลองมีความต้ังใจในการใซ้โปรแกรม และเข้าใจวิธีการใช้คำลังเปรียบ 
เสมือนว่านักคืกษามีเคร่ืองมีอครบครันให้เลือกใช้พร้อมอมู่ตลอดเวลา ประกอบกับคุณสมบัติของ 
โปรแกรมท่ีช่วยให้เกิดความสะดวกและรวดเร็ว นักคืกษาจึงมความกระติอฺรีอร้นต่อการออกแบบ 
ด้วยคอมพิวเตอร์และมีความพร้อมในเร่ืองวัสดุอุปกรณ์ นักคืกษาส่วนใหญ่ท่ีมีความเข้าใจในเร่ือง 
ของคำลังจึงสามารถสร้างรูปทรงได้ถูกต้องตามวิธการขยายแบบใบมีดและรวดเร็ว ซ่ึงตางจากวิธีปกติ 
นัถุคืกษาจะใช้เวลามากในการขยายแบบและมีความคลาดเคล่ือนของแบุบจากตารางกรีดท่ีกำหนดให้ใน 
แต่ละรูปแบบ จึงทำให้ผลท่ีออกมาไม่มีตรงตามเกณท์ท่ีกำหนด ในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการ 
ออกแบบ สามารถทำงานได้สำเร็จในระยะเวลาท่ีรวดเร็ว ดังท่ี สันติ คุณประเสรีฐ, £ 2 5 3 8 )  กล่าวไว้ว่า 
ล่ือเป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญ เพราะเป็นเสมือนเค่ร่ืองมีอท่ีจำเป็นประกอบการสอนเพีอให้การสอนดำเนินไป 
อย่างมีประสิทธิภาพ และบรรลุความสำเร็จ๓มวัตถุประสงค์ท่ีตองการ ผู้วิจัยลังเกตวานักคืกษาท่ีทำงานเสร็จ 
ในระยะเวลาท่ีรวดเร็วเป็นนกคืกษาท่ีมีประสบการณ์ในการใช้โปรแกรมมาก่อน จึงมีความเช้าใจ 
ในประสิทธิภาพการทำงานของโปรแกรม และมีทักษะความชำนาญ จะเห็นได้ว่า นักคืกษาท่ีมีความสามารถ 
ในการสร้างสรรค์เมอรวมกับความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบแล้ว ก็ย่ิงเพ่ิม 
คุณภาพของผลงานได้ติย่ิงขน ดังน้ันคะแนนของการทดลองในกิจกรรมน้ีต้ัง 2  กลุ่มจึงแตกต่างกัน

3. การเปรียบเทียบกิจกรรมประเมินผลท่ี 3 และกิจกรรมประเมินผลท่ี 6
ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผลท ี่ 3 ม ีจ ุด ป ร ะ ส ง ค ์ก า ร เร ีย น ร ู้ ค ือ  ส า ม า ร ถ น ำ ร ูป แ บ บ ท ี่อ อ ก แ บ บ ได้ม า แ ส ต ุง  

เป ็น ภ า พ  3  ม ิต ิ ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ุ 6  ม ีจ ุด ป ร ะ ส ง ค ์ก า ร เร ีย น ร ู้ ค ือ  ส า ม า ร ถ น ำ ร ูป แ น บ ท ี่อ อ ก แ บ บ ไ ด ้ 
ม า แ ส ด ง เป ็น ภ า พ  3 ม ิต ิ โ ด ย ก า ร ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ซ ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ  ผ ล ก ้า ร ว ิจ ัย พ บ ว ่า ค ะ แ น น  
ข อ ง 'น ัก ต ิก ษ า ต ั้ง  2  ก ล ุ่ม  ไ ม ่แ ต ก ต ่า ง ก ัน  ต ั้ง น ี้อ า จ เป ็น เพ ร า ะ ว ่า

ใ น ก า ร ส ร ้า ง ภ า พ  3  ม ิต ิ น ั้น ต ั้ง  2  ก ล ุ่ม ม ีว ิธ ส ร ้า ง ภ า พ แ ต ก ต า ง ก ัน แ ล ะ ม ีค ว า ม เช ้า ใ จ ใ น เร ื่อ ง ข อ ง  
ก า ร แ ร เง า ภ า พ บ น ร ะ น า บ  ก า ร จ ัด ว า ง อ ง ค ์ป ร ะ ก ้อ บ ต ่า ง ๆ  ใ น เร ื่อ ง ข อ ง แ ส ง เง า  ม ุม ม อ ง ว ัต ถ ุ ท ำ ใ ห ้ม ีผ ล  
ต ่อ ก า ร ส ว ้า ง ภ า พ  น ัก ค ืก ษ า ท ี่ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ช ่ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ จ ะ ม ีค ำ ล ัง ข อ ง โ ป ร ูแ ก ร ม ุ 
ส า ม า ร ถ ป ร ับ แ ต ่ง ภ า พ ไ ด ้ ก า ร เล ือ ก จ ัด ว า ง อ ง ค ์ป ร ะ ก อ บ ข อ ง ภ า พ ไ ด แ ล ะ ต ้อ ง ม ีท ัก ษ ะ ท ี่ต ิใ น ก า ร ส ร ้า ง ภ า พ ้ 
H e i n i c h ,  M o l e n d a  a n d  R u s s e l l .  (1 9 8 9 ) ก ล ่า ว ว า  ก า ร ส อ น ด ้ว ย ค อ ม พ ิว เต อ ร ์แ บ บ ฝ ึก ท ัก ษ ะ แ ล ะ ฝ ึก ป ฎ บ ัต ิ 
เป ็น ก า ร ม ุ่ง พ ัฒ น า ท ัก ษ ะ ข อ ง น ัก ค ืก ษ า ต า ม ค ว า ม ส า ม า ร ถ แ ล ะ ค ว า ม ฺเร ็ว ข อ ง แ ต ่ล ะ บ ุค ค ล  ส ่ว น ว ิธ ีป ก ต ิ 
จ ะ ม ีค ุณ ภ า พ ใ น ด ้า น ค ว า ม ส า ม า ร ถ ข อ ง น ัก ค ืก ษ า ใ น ก า ร ว า ด ภ า พ ใ น เร ื่อ ง ข อ ง ล า ย เส ้น  ก า ร แ ร เง า  ท ี่ถ ูก ต ้อ ง  
เน ี้อ ง จ า ก ไ ด ้ผ ่า น ก า ร ค ัด เล ือ ก จ า ก ส ถ า บ ัน ก า ร ค ืก ษ า ซ ึ่ง ม ีก า ร ท ด ส อ บ ก า ร แ ร เง า ภ า พ ข อ ง น ัก ต ิก ษ า ต ั้ง  2  
ก ล ุ่ม จ ึง ม ีค ว า ม เช ้า ใ จ แ ล ะ ส า ม า ร ถ ส ร ้า ง ภ า พ 1 3  ม ิต ิไ ด ้ต า ม จ ุด ป ร ะ ส ง ค ์ท ี่ด ้อ ง ก า ร  ด ัง น ัน ค ะ แ น น ข อ ง ก า ร  
ท ด ล อ ง ใ น ก ิจ ก ร ร ม น ี้ต ั้ง  2  ก ล ุ่ม จ ึง ไ ม ่แ ต ก ต ่า ง ก ัน
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จ า ก ก า ร ว ิจ ัย ค ร ั้ง น ี้ท ำ ใ ห ้พ บ ว า  ก า ร น ำ ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ม า ใ ช ้ใ น ก า ร ส อ น ค ว ร พ ิจ า ร ณ า ถ ึงค ว า ม เห ม า ะ ส ม  

แ ล ะ ค ว า ม จ ำ เป ็น ต อ ก า ร น ำ ใ ป ใ ช ้ ซ ึ่ง ค อ ม พ ิว เต อ ร ์เป ็น ส ือ ท ี่ม ีก า ร ต อ บ ส น อ ง  แ ล ะ ส า ม า ร ถ โ ต ้ต อ บ ก ับ  

น ัก ถ ึก ษ า ไ ต ้ น อ ก จ า ก จ ะ เป ็น ผ ู้ช ่ว ย ค ร ูไ ต ้แ ล ้ว  ย ัง ส า ม า ร ถ ท ำ ใ ห ้ก า ร ส อ น ข อ ง ค ร ู บ ร ร ล ุเป ้า ห ม า ย ต า ม  

จ ุด ป ร ะ ส ง ค ์ก า ร เร ีย น ร ู้ ซ ึ่ง ห ม า ย ถ ึง ป ร ะ ส ิท ธ ิผ ล ใ น ก า ร ส อ น ข อ ง ค ร ูบ ร ร ล ุเป ้า ห ม า ย  ต า ม จ ุด ป ร ะ ส ง ค ์ก า ร เร ีย น ร ู้ 

ก า ร ส อ น โ ด ย ม ีล ือ แ ล ะ อ ุป ก ร ณ ์ใ น ก า ร ส อ น ท ี่น ่า ส น ใ จ  เช ่น  ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ จ ึง น ่า จ ะ เป ็น ส ิง ห น ึ่ง ท ี่จ ำ เป ็น  

แ ล ะ จ ูง ใ จ ใ ห ้น ัก ถ ึก ษ า ไ ต ้เก ิด ก า ร เร ีย น ร ู้ จ า ก ก า ร น ำ ม า ใ ช ้ท า ง ก า ร ถ ึก ษ า ไ ต ้อ ีก ท า ง ห น ึ่ง

สรุป'ข้อค'วามรู้ท่ี'ใต้1จากการ่วิจัย

1. การสอนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ เป็นแนวทางการสอนวิธิหน่ึง 
ท่ีควรพิจารณาถึงความเหมาะสมในแตละประเภทในการนำมาใช้ตอการเรียนการสอน

2. การสอนการประยุกตไช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ กับเคร่ีองเคลือบดินเผา 
จะต้องมีการกำหนดวิธีการสอนให้ครอบคลุม ในต้านทักษะการใช้โปรแกรม ทักษะในการออกแบบ 
ซ่ึงเป็นสิงท่ีสำคัญในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ ในรายวิชาเคร่ืองเคลือบดินเผา

3. การนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ มาใช้ในการพัฒนาการสอนน้ีน เป็นสิงท่ีมี 
ประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนักถึกษา ทำให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์งานเค่ร่ืองเคลือบดินเผา และการออก 
แบบไต้เป็นอย่างดิ ซ่ึงนับว่าเป็นก่ีอ หรีอเครองมีอท่ีเหมาะสมในการนำมาใช้ในการเรียนการสอน สำหรับ 
นักถึกษาท่ีเรียนการข้ึนรูปด้วยใบมีด ให้มีการพัฒนาต่อไปในอนาคต

4 .  การต้งเกณฑ์การประเมินผลงานของกลุ่มทดลองทง 2 กลุ่มจะต้องละเอียดรอบคอบ และ 
ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนร้ให้มากท่ีสด

5. การบริหารจัดการ เรืองเวลา ท่ีเก่ียวกับการเรียนการสอนท่ีใชโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วย 
การออกแบบ จะต้องมีการกำหนดเวลาให้เหมาะสมกับการเรียนการสอน

6. การกำหนดกลุ่มผู้เรียน การคัดเลือกการแบ่งกลุ่ม ผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์ในการใช้โปรแกรม 
คอมพิวเตอร์มาก่อนจะสามารถใช้โปรแกรมไต้ดีกว่าผู้เรียนท่ีไม่มุประสบการณในการใช้คอมพิวเตอร์

7. การสร้างแผนการสอนควรให้ตรงกับจุดประสงค์ของเน้ีอหาในรายวิชา และเกณฑ์การประเมิน 
เพ่ีอให้เกิดผลท่ีถูกต้องแม่นยำมากข้ึน

8. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยควรมากกว่าน้ี เพ่ีอให้เกิดความเท่ียงตรงในการวิจัย

ข้อเสนอแนะของผู้วิจัย
1. ข้อเสนอแนะสำหรัใเการนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาช่วยในการสอนการข้ึนรูปด้วยใบมีด

1.1 วิธีการสอน ครุบกำวิธีกเรสอนท่ีเก่ียวกับการสอนท่ีเน้นุทางต้านคัลปะให้มากข้ึน 
เพราะจะต้องใช้ทักษะทางคัลปะประกอบในการสอน เพ่ีอเป็นการสร้างสรรค์ผล 
งานท่ีเหมาะสำหรับกิจกรรมการสอนในหลักสูตรของแต่ละวิชา และมีการถึกษา 
ในต้านหลักสูตร ไปจนถึงการวางแผนการสอน การสร้างแผนการสอนุตลอดจน 
การกำหนดฑ์เแบบการสอน เพ่ีอทำให้การสอนมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน

1.2 ควรมีการสรางคูมอฺการใช้ฑนโปรแกรมให้ชดเจนและง่ายตอการให้นักถึกษาทำตาม 
และถึกษฺาวิธฺการใช้งาน การแก!ขปัญหาเก่ียวกับโปรแกรม ซ่ึงควรจะมีรายละเอียด 
ท่ีอ่านแล้วเช้าใจไต้ง่ายมีภาพ และข้ึนตอนการใช้ท่ีชัดเจนถูกต้อง จะเป็นผลดีต่อ 
ผู้ใช้ต่อไป
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2. ข้อเสนอแนะเก่ียวกับการสอนการออกแบบรูปทรงสมมาตรด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ซวยการออกแบบ

2.1 ควรสอนให้นักศึกษาเช้าใจคุณสมบัติ และวิธีการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวย 
การออกแบบ การเรียนรู้คำส่ังใหม่  ๆ เพ่ิมเติม ศึกษาจากคูมือของโปรแกรม 
รายละเอียดของโปรแกรม ความสามารถของโปรแกรม

2.2 ควรสอนให้นักศึกษาใช้คำส่ังของโปรแกรมให้หลากหลาย
2.3 ควรสร้างคูมือการใช้โปรแกรมให้ชัดเจนใช้ง่าย และถูกต้องตามข้ันตอน

3. ข้อเสนอแนะเก่ียวกับการเสือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวยการออกแบบ
3.1 โปรแกรมท่ีมืระบบคำส่ังเป็นสัญลักษณ์ภาพ ( I c o n ]  1 จะช่วยให้นักศึกษาเช้าใจ 

ความหมายและการเรียนรู้การทำงานของโปรแกรมได้ง่าย
3.2 โปรแกรมท่ีแสดงการทำงาน ในการสร้างภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ มีการพัฒนา 

ในการมอง1เห็นให้มืประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน เช่น ภาพเสมือนจริงเหมือนอย่ใน 
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง ซ่ึงจะต้องใช้อุปกรณ์พิเศษช่วยทำให้ดูสมจริงมากย่ิงขน

4. ข้อเสนอแนะอ่ืน 2
4.1 ควรใหมืการพัฒนาการสอนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบตอไป 

เป็นการพัฒนาในรายวิชาเคูร่ืองเคลือบดินเผา 1 ท่ีจะทำให้มืประสิทธิภาพในการ 
ผลิตผลงานทางด้านน้ีมากข้ึนในอนาคต และช่วยให้เกิดผลิตภัณฑ์ไหมทางการ 

ศึกษา และการเรียนรู้วิธีการนำเสนอผลิตภ ัณ ฑ ์ท่ีมืคุวามแปลกใหมอยู่เสมอ
4.2 ควรพิจารณาถึงความเหมาะสมตอแนวทางการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวย 

การออกแบบในการเรียนการสอน มีการวางแผน และคำนึงถึงความเหมาะสม 
กับสภาพความต้องการของนักศึกษาโดยจัดทำเป็นระบบระเบียบ ต้ังแต่แผนการ 
สอนเอกสารประกอบการสอน แบบทดสอบ แบบวัดผลและประเมินผล

' 5. ข้อเสนอแนะสำหรบงานวิจัยท่ีต่ยเน่ืองต่อไป
5.1 ควรให้มืการศึกษาวิจัยเก่ียวกับวิชาศึลปะแขนงอ่ืน  ๆ เช่น วิซาสถาบัตยกรรม 

ในด้านการออกแบบอาคาร ภายนอก ภายใน ซ่ึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วย 
การออกแบบสามารถสร้างภาพ 2 มิติ และ 3 มิติได้^ตลอดจรเสามารถ 
สร้างภาพเคล่ือนไหวตามมุมมองได้ เช่น แสดงการเดินเช้าชมห้องต่าง  ๆ ได้ 
เป็นด้น ในด้านศึลุปะ เช่น การออกแบบของเล่น การออกแบบลายผ้า 
การออกแบบลายเค่ร่ึองเคลือบดินเผา เป็นด้น

5.2 ควรให้มืการศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ชวฺยการออกแบบ โปรแกรมอ่ืนๆ
ซ่ึงแต่ละโปรแกรมก็มืความสามารถแตกต่างกัน มาช่วยพัฒนาการศึกษาต่อไป

ประโยชนท่ีได้รับจากการวิจัย

1. เป็นแนวทางในการนำโปรแกรมคอมุพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ มาพัฒนาและใช้ปริบปรุง 
การเรียนการสอนออกแบบใบมืด ในสาขาวิชาเคร่ืองเคลือบดินเผา ใหมืประสิทธิภาพย่ิงข้ึน

2. เป็นการกระตุ้นในเร่ืองการจัดการเรียนการสอน ท่ีเป็นผลสัมฤทธิ*ไนทางบวกต่อผล 
การเรียนของนักศึกษา ในการนำเทคโนโลยีมาช่วยทางการศึกษา

3. เป็นแนวทางในการด้นคว้า สำหรับผู้สนใจ และเพ่ือการศึกษาวิจัยท่ีเก่ียวช้อง
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