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บทคัดย่อ 

           รายงานการวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้แบบฝึกทักษะการใช้คัตเตอร ์
ผลิตภัณฑ์กับนักเรียนระดับช้ัน ปวช.3/7 สาขางานอุตสาหกรรมเครื่องหนัง  สาขางานอุตสาหกรรมเครื่อง 
หนัง  ท่ีเรียนวิชา การผลิตเครื่องหนังเบ็ดเตล็ดด้วยวัสดุทดแทน รหัสวิชา 20309-9006  ประจ าภาคเรียนท่ี   
1   ปีการศึกษา 2568  วิทยาลัยเทคนิคสันก าแพง จากการแก้ปัญหาการใช้คัตเตอร์ โดยใช้แบบฝึกทักษะการ 
ใช้คัตเตอร์ผลิตภัณฑ์กับนักเรียนในครั้งนี้ตรวจสอบพบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การใช้เครื่องมือท่ี 
เพิ่มขึ้น และมีการพัฒนาทักษะการใช้คัตเตอรดี์ขึ้น  ได้ตรงตามคุณสมบัติ การใช้งานของคัตเตอร์ เพื่อตัดหนังท่ีดี 
ขึ้น สามารถคิดวิเคราะห์ก าหนดแบบแผนในการท างานท่ีดี คิดเป็นร้อยละ 88.24 

ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะควรศึกษาและวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในลักษณะ
ต่างๆเพื่อให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้นและควรศึกษาหาวิธีการด าเนินงานให้บรรลุกับเป้าหมาย
ในการเรียนรู้ให้สูงขึ้น และพัฒนาผู้เรียนต่อไป 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กกกกกกกรายงานการวิจัยเล่มนี้ ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี เพราะได้รับความกรุณาจากผู้อ านวยการวิทยาลัยเทคนิค
สันก าแพง รองผู้อ านวยการ และทุกฝ่าย ท่ีให้ความกรุณา อ านวยความสะดวก และให้การสนับสนุน ด้วยความ
เอาใจใส่เป็นอย่างดี จึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง  ไว้  ณ โอกาสนี้ 
กกกกกกกขอขอบคุณครู และผู้เกี่ยวข้องทุกท่าน ท่ีได้ให้ความกรุณา ให้ความรู้ ให้ค าแนะน า สนับสนุน และ
ส่งเสริมจนรายงานการวิจัยเล่มนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี 
กกกกกกกขอขอบคุณนักเรียนระดับช้ัน ปวช.3/7 สาขาวิชาอุตสาหกรรมเครื่องหนัง วิทยาลัยเทคนิคสันก าแพง 
ท่ีให้ข้อมูลส าหรับท าวิจัยในครั้งนี้ 
กกกกกกกคุณค่าและประโยชน์อันใดท่ีได้จากการโครงงานในเล่มนี้ ขอมอบแด่ บิดา มารดา อาจารย์ และผู้มี
พระคุณทุกท่าน ท่ีอบรมส่ังสอน ท าให้ผู้จัดท าประสบความส าเร็จในครั้งนี้ 
 
 
   ครูสุภริตา  โคตรภูเวียง 
   ผู้วิจัย 
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บทท่ี 1 
 

บทน ำ 
 

1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
  หลายปีท่ีผ่านมามนุษย์รู้จักได้มีการด าเดินชีวิตตามวิถีท่ีตัวเองปฏิบัติตามระบุธรรมชาติท่ีไม่ 

มีเทคโนโลยีใดมาเกี่ยวข้อง ท าอะไรก็ตามก็จะใช้ตัวเองเป็นหลัก ด าเนินงานโดยการจ้างแรงงาน และในยุค
ปัจจุบันมีเรื่องของเทคโนโลยีมาเกี่ยวข้องมากมายไม่ว่าจะเป็นการคิดค้นเครื่องมือช่วยให้คนท างานน้อยลง  
น าเครื่องจักรมาท างานแทนมนุษย์ ในการใช้เครื่องมือ เครื่องจักรผลิตและออกแบบผลิตภัณฑ์เครื่องหนัง 

ในปัจจุบันผลิตภัณฑ์เครื่องหนังจัดเป็นเครื่องแต่งกายท่ีมีความหลากหลายตามสมัยนิยม 
[แฟช่ัน] เช่น รองเท้าผ้าใบ เข็มขัด กระเป๋า อุปกรณ์ประกอบการแต่งกายแนวคันทรี่ คาวบอย ตามสมัยนิยม 
และลูกค้านิยม  แม้ในปัจจุบัน จะมีประเภทหนังสังเคราะห์ชนิดต่างๆ ออกมามากมาย   ท้ังเลียนแบบท่ี
ใกล้เคียงกับหนังแท้มากจนบางครั้งก็แยกแยะกันไม่ออกเชียวค่ะ   ยิ่งใครท่ียังใหม่กับผลิตภัณฑ์เครื่อง
หนัง อาจจะมีสับสนได้  แม้ว่าหนังสังเคราะห์ประเภทต่างๆ จะมีนวัตกรรมใหม่ ๆ  อวดโฉมในตลาดกันมา
มากเพียงใด  แต่หนังแท้ ก็ยังคงเป็นต านานของประเภทหนังท่ีไม่มีใครเลียนแบบคุณสมบัติพิเศษได้ เครื่อง
หนังแท้ ทุกประเภท ไม่ว่าจะ เฟอร์นิเจอร์หนัง  กระเป๋าหนังแท้  รองเท้าหนัง หรือพรม ฯลฯ ยังคงได้รับ

ความนิยมมาอย่างยาวนานจริงๆ  
          การผลิตและการออกแบบผลิตภัณฑ์เครื่องหนัง นี้ ผู้ผลิตจะต้องมีความคิดริเริ่ม ออกแบบให้ทันสมัย
เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางสังคม แฟช้ันนิยม สวยงาม และสวมใส่สบาย  และยังคงสภาพของงานฝีมือ
ประณีต ยิ่งจะท าให้ผู้รับบริการถูกใจ เพราะในปัจจุบันสินค้าส่วนใหญ่ผลิตด้วยเครื่องจักรจึงท าให้ผู้ซื้อ  ค่านิยม
ของสังคม รสนิยม ความต้องการของผู้บริโภค ความต้องการของตลาดการผลิตสินค้าออกมา จึงจ าหน่ายได้ 

ผู้วิจัยได้ท าการสอนในรายวิชาการผลิตเครื่องหนังเบ็ดเตล็ดด้วยวัสดุทดแทน รหัสวิชา 20309-9006  
ส าหรับนักศึกษาระดับช้ัน ปวช.3/7  สาขางานอุตสาหกรรมเครื่องหนัง  จึงได้ด าเนินการวิจัยเพื่อการพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ดีขึ้น 

ผู้วิจัยได้ท าการสอนในรายวิชาการผลิตเครื่องหนังเบ็ดเตล็ดด้วยวัสดุทดแทนรหัสวิชา 20309-
9006 ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน ปวช.3/7 สาขาวิชาอุตสาหกรรมเครื่องหนัง  ประจ าภาคเรียนท่ี 1  ปี
การศึกษา  2568  จึงได้ด าเนินการวิจัยเพื่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ดีขึ้น 
 

1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

             1.2.1 เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องรายวิชาการผลิตเครื่องหนังเบ็ดเตล็ดด้วยวัสดุ
ทดแทน รหัสวิชา 20309-9006 โดยใช้แบบฝึกทักษะ 

   1.2.2  เพื่อส่งเสริมและพัฒนาทักษะในการใช้เครื่องมือ ในการท าผลิตภัณฑ์เครื่องหนัง 
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1.3  ขอบเขตของกำรวิจัย 

            1.3.1 ประชากร คือ นักเรียน นักศึกษา ท่ีเรียนในรายวิชาการผลิตเครื่องหนังเบ็ดเตล็ดด้วย 
วัสดุทดแทน รหัสวิชา 20309-9006  ระดับช้ัน ปวช.3/7สาขาวิชาอุตสาหกรรมเครื่องหนัง  วิทยาลัยเทคนิคสัน
ก าแพง ประจ าภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 
           1.3.2 กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดับช้ัน ปวช.3/7  ในสาขาวิชาอุตสาหกรรมเครื่องหนัง  ประเภท
วิชาศิลปกรรม ของวิทยาลัยเทคนิคสันก าแพง จ านวน 17 คน  
             1.3.3 ระยะเวลา คือ เดือนพฤษภาคม 2568 ถึง เดือนกันยายน 2568 ประจ าภาคเรียนท่ี 1  
ปีการศึกษา 2568 

 

             1.3.4  พื้นท่ีในการด าเนินงาน คือ เรือนจ าจังหวัดล าพูน วิทยาลัยเทคนิคสันก าแพง 

    1.3.5 นักเรียนท่ีก าลังท าการวิจัยเป็นนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.3/7) 
จ านวน  17  คน ขณะก าลังด าเนินการวิจัยนักศึกษาอยู่ในระหว่างการเรียนภาคเรียนท่ี  1   ปีการศึกษา 
2568  และผลทางการวิจัยต้องเสร็จส้ินภายในเดือนกันยายน 2568  ผู้วิจัยได้เลือกเนื้อหาเพียงบางบทมาท า
เป็นคะแนน  เพื่อพัฒนาผู้เรียน เพื่อท าการวิจัยจึงท าให้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลไม่ครอบคลุมตามจุดประสงค์
ของหลักสูตร 
 

1.4  นิยำมศัพท์ 
1.4.1 ครู หมายถึง ข้าราชการครู ท่ีสอนในรายวิชาการผลิตเครื่องหนังเบ็ดเตล็ดด้วยวัสดุทดแทน รหัส

วิชา 20309-9006 
 1.4.2  นักเรียน หมายถึง ผู้ท่ีเรียนในสาขาวิชาอุตสาหกรรมเครื่องหนัง ประเภทวิชาศิลปกรรมและ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์  กลุ่มอาชีพเครื่องหนัง เรือนจำจังหวัดลำพูน ของวิทยาลัยเทคนิคสันก าแพง 

1.4.3  หนังสัตว์ท่ีน ามาท าเป็นเคร่ืองหนัง โดยท่ัวไปมักหมายถึง หนังวัว 

   1.4.4 หนังเทียม หมายถึง สารสังเคราะห์ท่ีถูกน ามาท าให้มีลักษณะคล้ายหนังแท้ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 
ชนิดคือ 1.หนังเทียมประเภทเลียนแบบหนังแท้ หมายถึง หนังเทียมท่ีผลิตขึ้นมาเพื่อใช้ในลักษณะงาน 
เช่นเดียวกันกับหนังแท้ ซึ่งส่วนมากจะพบในผลิตภัณฑ์ต่างๆ เช่น กระเป๋า รองเท้า และของใช้เล็กๆ น้อยๆ
ฯลฯ ถ้าเป็นหนังแท้จะมีราคาแพงมากจึงจ าเป็นต้องท าด้วยหนังเทียมเพื่อให้มีราคาถูกกว่า 2.หนังเทียม
ประเภททดแทนหนังแท้ หมายถึง หนังเทียมท่ีผลิตขึ้นมาเพื่อใช้กับงานซึ่งถ้าใช้หนังแท้จะต้องส้ินเปลืองมาก 
หรือปริมาณของหนังแท้ไม่เพียงพอกับความต้องการของตลาด 

  1.4.5  หนัง (Leather) เป็นวัสดุ ท่ีมนุษย์ ใช้มาต้ังแต่ยุคหิน เนื่องจากมุนษย์ยุคหินล่าสัตว์เป็น
อาหาร หนังสัตว์ (Animal Hides) จึงเป็นวัสดุส าคัญของมนุษย์ยุคนั้น โดยหนังในยุคนั้นถูกน ามาท าเครื่องนุ่งห่ม   
ท่ีอยู่อาศัย หรือท่ีรองเขียน แต่ในยุคหินมนุษย์ยังไม่รู้จักวิธีการแปรสภาพหนังสัตว์ หนังท่ีได้ก็จะแข็งตัวเมื่ออุณหภูมิ
ต ่า และเปื่อยเน่าเมื่ออุณหภูมิสูง นั้น มีความหมายคือ หนังสัตว์ท่ีฟอกแล้ว และน ามาสร้างผลิตภัณฑ์ต่างๆ 
อย่างเครื่องแต่งกาย และเครื่องใช้ เช่น เส้ือ กระเป๋า รองเท้า ปกหนังสือ และซองมีด เป็นต้น แลหมายถึง 
เครื่องหนังหรือหนังท่ีฟอกแล้วแปรรูปแล้ว เป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆ เช่น เครื่องแต่งกายและของใช้ เป็นต้น hide 
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หมายถึง หนังสัตว์ใหญ่ อย่าง วัว ควาย และม้า เป็นต้น ท่ีอาจเป็นหนังดิบหรือฟอกแล้วยังไม่ฟอกก็ได้ skin มี
ความหมายต่างกับ hide เพียงตรงท่ีเป็นหนังของสัตว์ขนาดเล็กและลูกสัตว์ อย่าง แพะ แกะ และลูกวัว เป็น
ต้น ส่วนค าว่า pelt หมายถึง หนังสัตว์ที่ยังมีขนติดอยู่ 

1.4.6  ก ำหนดประเภทของรูปแบบ คือการก าหนดเป้าหมายเบื้องต้นในเรื่องรูปแบบว่าจะให้มี
แนวโน้มไปในลักษณะใด เช่น อาจก าหนดให้มีรูปแบบในลักษณะตามประเพณีนิยมก็อาจออกแบบจ ากัดให้ชัด
ลงไปได้อีกว่ารูปแบบประเพณีนิยมนั้นจะเป็นประเพณีนิยมแบบสากลท่ัวไปหรือเป็นรูปแบบประเพณีนิยม
เฉพาะของท้องถิ่น ของภูมิภาค ของหมู่บ้าน ฯลฯ หรืออาจก าหนดสร้างให้มีรูปแบบในลักษณะตามสมัยนิยมก็
อาจออกแบบจ ากัดให้ชัดลงไปได้ว่าจะเป็นรูปแบบท่ีก าลังนิยมอยู่โดยท่ัวไปในปัจจุบันหรือรูปแบบท่ีก าลังจะ
เป็นท่ีนิยมและรูปแบบท่ีพยายามจะสร้างให้กลายเป็นความนิยมขึ้นใหม่ในโอกาสต่อไปและถ้าจะก าหนด
เป้าหมายในเรื่องรูปแบบให้เป็นลักษณะเฉพาะนั้นเป็นรูปแบบเฉพาะของอะไร ของบุคคล เหตุการณ์ งาน 
สถานท่ีฯลฯ 

1.4.6  เคร่ืองหนังเบ็ดเตล็ด  คือ ส่ิงของเครื่องใช้เล็กๆ น้อยๆ ท่ีท าจากหนังแท้ หนังเทียม เช่น พวง
กุญแจหนัง กระเป๋าใส่เศษสตางค์หนัง กล่องใส่กระดาษทิชชู ซองใส่แว่นตา ฯลฯ 

1.4.7  วัสดุทดแทน   คือ วัสดุทางเลือกท่ีถูกน ามาใช้แทนวัสดุธรรมชาติ เพื่อลดผลกระทบต่อ
ส่ิงแวดล้อม ประหยัดต้นทุน และเพิ่มคุณสมบัติใหม่ๆ 

1.4.8 เคร่ืองหนังวัสดุทดแทน คือ วัสดุสังเคราะห์ท่ีผลิตขึ้นเพื่อเลียนแบบรูปลักษณ์และสัมผัสของ
หนังแท้ โดยไม่ใช้หนังสัตว์ . วัสดุนี้มีความหลากหลาย เช่น หนัง PU (Polyurethane) และหนัง PVC 
(Polyvinyl Chloride) รวมถึงวัสดุท่ีมาจากธรรมชาติอย่างเส้นใยพืช หรือเห็ด (Vegan Leather). ข้อดีคือ
ราคาไม่แพง ท าความสะอาดง่าย ทนทานต่อความช้ืนและท าได้หลากหลายสีสัน ท าให้เป็นทางเลือกท่ีคุ้มค่า
และเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อมในหลายอุตสาหกรรม เช่น แฟช่ัน เฟอร์นิเจอร์ และยานยนต์  

 

1.5  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับจำกกำรวิจัย 
กกกกกกก1.5.1  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาการผลิตเครื่องหนังเบ็ดเตล็ดด้วยวัสดุทดแทน
รหัสวิชา 20309-9006  โดยการท าแบบฝึกทักษะการใช้คัตเตอร์ผลิตภัณฑ์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
     1.5.2  นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และสามารถออกแบบ ก าหนดรูปแบบ ได้ตามโอกาสงาน
ต่างๆ ตามความนิยม แฟช่ันทนิยม และทันสมัยต่อการใช้งาน 
     1.5.3  นักเรียนสามารถจ าแนกรูปแบบของเครื่องหนังและน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้เป็น
อย่างดี  
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บทท่ี 2 
 

เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

กกกกกกกการจัดท าวิจัย เรื่อง :   การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้แบบฝึกทักษะการใช้คัตเตอร์กับ 
นักเรียน  ระดับช้ัน ปวช.3 สาขางานอุตสาหกรรมเครื่องหนัง  ท่ีเรียนวิชา การผลิตเครื่องหนังเบ็ดเตล็ดด้วย 
วัสดุทดแทน รหสัวิชา 20309-9006 นี้ ผู้จัดท า ได้ศึกษาและรวบรวมแนวคิด ทฤษฎี เอกสารต่าง ๆ และ 
ผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการศึกษา ดังนี้ 

   2.1  ประวัติของเครื่องหนัง 
   2.2  ความหมายของการออกแบบ 
   2.3  การเลือกรูปแบบ ก าหนดรูปแบบผลิตภัณฑ์ท่ีเหมาะสม 

2.4 เครื่องมือในการท าเครื่องหนัง 
 

2.1 ประวัติของเคร่ืองหนัง 
  แม้ในปัจจุบัน จะมีประเภทหนังสังเคราะห์ชนิดต่างๆ ออกมามากมาย  ท้ังเลียนแบบท่ี 

ใกล้เคียงกับหนังแท้มากจนบางครั้งก็แยกแยะกันไม่ออกเชียวค่ะ   ยิ่งใครท่ียังใหม่กับผลิตภัณฑ์   เครื่อง
หนัง  อาจจะมีสับสนได้  แม้ว่าหนังสังเคราะห์ประเภทต่างๆ จะมีนวัตกรรมใหม่ ๆ อวดโฉมในตลาดกันมามาก
เพียงใด  แต่หนังแท้ ก็ยังคงเป็นต านานของประเภทหนังท่ีไม่มีใครเลียนแบบคุณสมบัติพิเศษได้ เครื่องหนังแท้ ทุก
ประเภท ไม่ว่าจะ เฟอร์นิเจอร์หนัง  กระเป๋าหนังแท้  รองเท้าหนัง หรือพรม ฯลฯ ยังคงได้รับความนิยมมาอย่าง
ยาวนานจริงๆ  อยากรู้กันหรือไม่คะว่า มนุษย์ได้ริเริ่มการใช้หนังแท้มาต้ังแต่เมื่อไหร่ หนังแท้ ถือก าเนิดขึ้นพร้อมๆ 
กับการเปล่ียนแปลงของสังคมและยุคต่างๆ ตามประวัติศาสตร์   หากพูดให้เข้าใจกันง่ายๆ  ก็คือ  หนังแท้ มา
พร้อมกับการเปล่ียนแปลงทางด้านวัตถุ และน ามาซึ่งความเจริญของยุคสมัย  เครื่องหนังหรือหนังสัตว์ นั้นได้ถูก
น ามาผลิตเป็นของใช้ ของจ าเป็นในชีวิตประจ าวันมาต้ังแต่ยุคก่อนประวัติศาสตร์ แต่เดิมมนุษย์เราได้ใช้หนังสัตว์
เป็นเครื่องนุ่งห่ม จากนั้นก็น ามาท าเป็นอุปกรณ์ป้องกันการต่อสู้ น าท ามาเป็นพรม เป็นท่ีรองนอน ยกตัวอย่างสาว
ชาวอียิปต์ ถือว่าหนังขนสัตว์ เป็นเครื่องประดับอันเลอค่า เสมือนเครื่องเพชร ช้ินงามในยุคปัจจุบันเลยค่ะ หรือ
อย่างทหารโรมัน ใช้หนังสัตว์ในการท าเป็นเส้ือเกราะรองเท้า เข็มขัด เป็นต้น 
          จากบันทึกในประวัติศาสตร์ท่ีว่าด้วยเรื่องของหนังสัตว์  คงต้องย้อนกลับไปเมื่อปีพุทธศักราช 
1300 เลย เพราะมีการค้นพบเศษซากโบราณวัตถุท่ีท าจากหนังแท้ในประเทศอียิปต์ จากนั้นมาในทวีปยุโรป เอเชีย 
และอเมริกาเหนือ ได้ริเริ่มน าหนังสัตว์มาขึ้นรูป สร้างเป็นผลิตภัณฑ์ขึ้นโดยมีกรรมวิธีในการผลิตเฉพาะของแต่ละ
ท้องท่ี เช่น ชาวกรีกโบราณเริ่มใช้หนังสัตว์เป็นเครื่องนุ่งห่มในช่วงปีพุทธศักราช 1200 และการใช้หนังสัตว์ได้แผ่
ขยายไปยังอาณาจักรโรมัน ต่อมาในยุคกลาง ชาวจีนได้เรียนรู้ถึงกรรมวิธีในการน าหนังสัตว์มาสร้างเป็นผลิตภัณฑ์
ในยุค นั้น ส าหรับในทวีปอเมริกาเหนือ ชาวอินเดียแดงเป็นผู้ริเริ่มการน าหนังสัตว์มาใช้ก่อนท่ีคนผิวขาวจะอพยพ
เข้า ทวีปอีก 

กรรมวิธีในกำรฟอกหนัง   ตามประวัตแิต่เดิมนั้นอาจจะเกิดขึ้นโดยบังเอิญ จากการริเริ่ม 

javascript:void(0);
http://www.bagindesign.com/furniture-leather-history/
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การน าหนังสัตว์มาแปลเปล่ียนให้ได้สภาพหนังท่ีสวยงามขึ้น ซึ่งกรรมวิธีแรกๆ ตามบันทึกของประวัติศาสตร์นั้น มี
ท้ังการรมควัน และการใช้สีจากต้นไม้ในการย้อม รวมถึงกรรมวิธีในการดูแลให้หนังสัตว์มีความอ่อนนุ่ม โดยการแช่
ในไขมันสัตว์ค่ะ ศิลปะการฟอกหนังตามประวัติศาสตร์ท่ีค้นพบ เกิดและคิดค้นขึ้นโดยชาวฮีบรูนะคะ และจากนั้น
ได้มีการสืบทอดกรรมวิธีเช่นนี้  จากรุ่นสู่รุ่นและแผ่ขยายมายังทวีปยุโรป กรรมวิธีในการฟอกหนังจึงได้รับการ
พัฒนาขึ้นและได้กลายมาเป็นผลิตภัณฑ์เพื่อ การค้าในช่วงยุคกลาง จนก่อให้เกิดการจดลิขสิทธิ์ในการกรรมวิธีการ
ฟอกหนังขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วงศตวรรษท่ี 19 ประเภทหนังฟอกฝาดได้ถือก าเนิดขึ้นอย่างเป็นทางการ ซึ่ง
เป็นการฟอกหนังแบบธรรมชาติท่ีได้รับความนิยมมากในช่วงนั้นค่ะ ต่อมาจึงได้มีวิธีการคิดค้นโดยการใช้สารเคมีใน
การฟอก ทดแทนการฟอกแบบธรรมชาติมากขึ้นเพราะวัตถุดิบจากธรรมชาติหาได้ยากขึ้น 
               หนังท่ีผ่านการฟอกด้วยสารเคมีอย่างในปัจจุบันนี้ประมาณ 80% เป็นหนังท่ีน าไปผลิตเป็น ผลิตภัณฑ์ท่ี
ใช้การท่ัวไปอย่างกระเป๋า แจ็คเก็ต รองเท้า ฯลฯ ส าหรับหนังฟอกธรรมชาติยังคงมีอยู่นะคะ  แต่อาจจะเลือกใช้
วัตถุดิบท่ีแตกต่างกันไปตามพื้นท่ี/ ท้องถิ่นนั้นๆ ค่ะ 
        ประวัติและควำมเป็นมำเคร่ืองหนัง และต านานการใช้หนังสัตว์ และการแปรรูปมาเป็นผลิตภัณฑ์
เครื่องหนังท่ีสวยงามเช่นปัจจุบัน  เครื่องหนังแท้ แม้ราคาจะสูง แต่หากได้ครอบครองก็เสมือนเครื่องประดับท่ีบ่ง
บอกความเป็นตัวตน บุคลิก และรสนิยมของเจ้าของได้เป็นอย่างดีนะคะ หากลองคิดกันในระยะยาวแล้ว เคร่ือง
หนังแท้ เป็นการลงทุนท่ีคุ้มค่าท่ีสุด เพราะการใช้งานนั้นมีระยะเวลายาวนาน ยิ่งหากคุณรู้จักและรักษาผลิตภัณฑ์
เครื่องหนังของคุณดีๆ รับรองว่าคุณจะได้ใช้ผลิตภัณฑ์หนังแท้กันจนเบื่อไปเลยเชียวค่ะ ลงทุนครั้งเดียว แต่ใช้ได้
ตลอดชีวิต 

 

2.2 ควำมหมำยของกำรออกแบบ 
 การออกแบบเป็นการถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นผลงานหรือวิธีการท่ีผู้อื่นสามารถมองเห็น รับรู้ หรือ
สัมผัสได้ เพื่อให้มีความเข้าใจในผลงานหรือวิธีการร่วมกัน  การออกแบบจึงไม่ได้มุ่งเน้นเฉพาะผลงานหรือ
ช้ินงาน  แต่จะเน้นถึงวิธีการในการท างานต่างๆ ด้วย การออกแบบจึงเป็นการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้าง
และพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ ท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพสูง  กลายเป็นนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีสมัยใหม่ท่ีมี
ประโยชน์ต่อมนุษย์ 

กำรออกแบบ  คือ การรวบรวมหรือการจัดองค์ประกอบท้ังท่ีเป็นงาน 2 มิติและ 3 มิติเข้าด้วยกันอย่างมี
หลักเกณฑ์ในการน าองค์ประกอบของการออกแบบมาจัดรวมกัน  ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงผลประโยชน์ใช้
สอย  ความงามอันเป็นลักษณะส าคัญท่ีพึงมีของการออกแบบ  การออกแบบเป็นศิลปะของมนุษย์เนื่องจากเป็น
การสร้างค่านิยมทางความงามและตอบสนองการใช้ประโยชน์ใช้สอยท่ีคุ้มค่าให้แก่ผู้ใช้ (อุดมศักด์ิ สารีบุตร , 
2549:21) 

กำรออกแบบ เป็นกิจกรรมอันส าคัญประการหนึ่งของมนุษย์ ซึ่งหมายถึงส่ิงท่ีมีอยู่ในความนึกคิด อัน
อาจจะเป็นโครงการหรือรูปแบบท่ีนักออกแบบก าหนดขึ้นด้วยการจัด ท่าทาง ถ้อยค า เส้น สี แสง เสียง รูปแบบ 
และวัสดุต่างๆ โดยมีกฎเกณฑ์ทางความงาม (สิทธิศักด์ิ ธัญศรีสวัสด์ิกุล, 2529:5)  

กำรออกแบบ หมายถึง การรู้จักวางแผน เพื่อท่ีจะได้ลงมือกระท าตามท่ีต้องการและการรู้จักเลือกวัสดุ 
วิธีการเพื่อท าตามท่ีต้องการนั้น โดยให้สอดคล้องกับลักษณะรูปแบบ และคุณสมบัติของวัสดุแต่ละชนิดตาม

http://www.bagindesign.com/fiz-chouara-tannery/
http://www.bagindesign.com/fiz-chouara-tannery/
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ความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับการออกแบบอีกความหมายหนึ่งท่ีให้ไว้ หมายถึง การปรับปรุงรูปแบบผลงานท่ีมีอยู่
แล้ว หรือส่ิงต่างท่ีมีอยู่แล้วให้เหมาะสม ให้มีความแปลกความใหม่เพิ่มขึ้น (อารี สุทธิพันธ์, 2527:8) 
        ผลิตภัณฑ์ หมำยถึง ส่ิงท่ีมีรูปร่างหรือมีคุณสมบัติทางกายภาพสามารถจับต้องได้ หรือคือส่ิงท่ีมนุษย์
ผลิตขึ้น เช่น เส้ือผ้าเครื่องแต่งกาย, เครื่องจักรอุตสาหกรรม, ยารักษาโรค ฯลฯ (จากวิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี) 
         ผลิตภัณฑ์ หมำยถึง สินค้าหรือบริการท่ีสามารถตอบสนองความต้องการและความปรารถนาของ
ผู้บริโภคได้ หรืออีกนัยหนึ่งก็คือสินค้าหรือบริการท่ีเป็นประโยชน์ต่อมนุษย์ มีมูลค่าเป็นตัวเงิน และในทางการค้า 
ผลิตภัณฑ์อาจเป็นได้ท้ังท่ีมีตัวตนและไม่มีตัวตน ผลิตภัณฑ์ท่ีมีตัวตน คือ จับต้องได้ เช่น สินค้าชนิดต่างๆ ส่วน
ผลิตภัณฑ์ท่ีไม่มีตัวตัน โดยท่ัวไป หมายถึง บริการและสินค้าอื่นๆ ท่ีสามารถตอบสนองความต้องการและสร้าง
ความพอใจให้กับผู้บริโภคได้ การท่ีจะผลิตสินค้าและบริการให้ความสามารถตอบสนองความต้องการและความ
ปรารถนาของผู้บริโภคได้ (เชาว์ โรจนแสง, 2550:5) 
        ดังนั้น กำรออกแบบผลิตภัณฑ์ จึงเกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ท้ังส้ิน มีท้ังท่ีออกแบบสร้างขึ้น
ใหม่ แตกต่างจากของเดิม  หรือปรับปรุงตกแต่งของเดิม การรู้จักวางแผนจัดต้ังขั้นตอน และรู้จักเลือกใช้วัสดุ
วิธีการ เพื่อท าตามท่ีต้องการนั้น โดยให้สอดคล้องกับลักษณะรูปแบบและคุณสมบัติของวัสดุแต่ละชนิดตาม 
ความคิดสร้างสรรค์ และการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ขึ้นมา เช่น เราจะท าเก้าอี้นั่งซักตัวจะต้องวางแผนไว้เป็น ขั้นตอน
โดยต้องเริ่มเลือกวัสดุท่ีจะใช้ท าเก้าอี้นั้นจะใช้วัสดุอะไรท่ีเหมาะสม วิธีการต่อยึดนั้นควรใช้กาว ตะปูนอต หรือใช้
ข้อต่อแบบใด ค านวณสัดส่วนการใช้งานให้เหมาะสม ความแข็งแรงของเก้าอี้นั่งมากน้อย เพียงใด สีสันควรใช้สี
อะไรจึงจะสวยงาม และทนทานกับการใช้งาน เป็นต้น 
      หลักกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ (ออนไลน์) ท่ีมา http://netra.lpru.ac.th/~weta/ch-
2/index.html เข้าถึงเมื่อ 10 พฤษภาคม 2556) กล่าวถึง คุณประโยชน์ของการออกแบบผลิตภัณฑ์ไว้ดังนี้ 

1. ปรับปรุงภาพลักษณ์ขององค์กรให้เกิดความแตกต่างอย่างชัดเจนจากคู่แข่ง  สะดุดตาและง่ายต่อ 
การจดจ า 

2. สร้างเอกลักษณ์สินค้าให้เกิดสัมผัสและการรับรู้ท่ีดีต่อองค์กรผ่านการใช้ผลิตภัณฑ์ 
3. รูปลักษณ์ผลิตภัณฑ์  บรรจุภัณฑ์และส่วนอื่นท่ีเกี่ยวกับการออกแบบสามารถส่ือสารกับลูกค้าได้ 

อย่างมีประสิทธิภาพ 
4. พัฒนาผลิตภัณฑ์เดิมให้เกิดประโยชน์ใช้สอยท่ีดีขึ้นท้ังทางกายภาพและทางจิตใจ 
5. เพิ่มคุณค่าผลิตภัณฑ์ให้สูงขึ้น  เพื่อไปสู่การเพิ่มราคาสินค้าได้ 
6. ลดต้นทุนเพิ่มผลก าไร เช่น  ออกแบบให้ผลิตง่าย  ลดขั้นตอน  เลือกใช้วัสดุภายในประเทศ ฯลฯ 
7. ขยายตลาดสินค้า  เช่น  สร้างผลิตภัณฑ์ท่ีสนองประโยชน์ใช้สอยใหม่  สร้างความต้องการ 

ใหม่  สร้างตลาดกลุ่มเป้าหมายใหม่ 
 

2.3  กำรเลือกรูปแบบ ก ำหนดรูปแบบผลิตภัณฑ์ที่เหมำะสม 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีผลิตขึ้นด้วยกรรมวิธีทางด้านอุตสาหกรรม และส่ิงแวดล้อมต่างๆท่ี 

เกี่ยวกับอุตสาหกรรม โดยมีการวิเคราะห์หาข้อมูลต่างๆเกี่ยวกับหน้าท่ีใช้สอยของผลิตภัณฑ์ ข้อมูลเกี่ยวกับตลาด
แล้วน ามาปรับปรุงผลิตภัณฑ์เพื่อผลิตเป็นจ านวนมากๆให้อยู่ในความนิยมของตลาดในราคาพอสมควร 
 

http://netra.lpru.ac.th/~weta/ch-2/index.html
http://netra.lpru.ac.th/~weta/ch-2/index.html
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2.3.1 ปัจจัยที่เก่ียวกับกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ 
          การออกแบบผลิตภัณฑ์มีปัจจัยท่ีเกี่ยวข้อง 4 ประการคือ 
          1.การออกแบบท่ีสัมพันธ์กับคุณภาพของผลิตภัณฑ์ 
          2.การออกแบบท่ีสัมพันธ์กับวัสดุและกระบวนการผลิต 
          3.การออกแบบท่ีสัมพันธ์กับคความต้องการของผู้บริโภค 
                3.1ความต้องการท่ีสอดคล้องกับความเป็นอยู ่
                3.2ความสอดคล้องกับสภาพเศรฐกิจ 
          4.การออแบบท่ีมีคุณค่าทางความสวยงาม 
ความส าคัญของการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
          1. ความส าคัญ ในด้านคุณค่าทาง ศิลปะ งานออกแบบท่ีดีท าให้ผลิตภัณฑ์ มีความงามดึงดูดใจ สามารถ
ตอบสนอง รสนิยมของผู้บริโภคได้ 
          2. มีประสิทธิภาพทางอุตสาหกรรม มีการเลือกวัสดุท่ีดีเพื่อน าเข้าสู่ กระบวน การผลิตท่ีมีประสิทธิภาพ
ลงทุนน้อย แต่มีปริมาณผลผลิตท่ีเพิ่มขึ้น 
         3. มีคุณภาพทางการบริโภค ผลิตภัณฑ์ท่ีมีการออกแบบท่ีดี มีการใช้วัสดุท่ีดีมีกระบวนการผลิตอย่างมี
ประสิทธิภาพจะท าให้ผลิตภัณฑ์มีความคงทนและ มีความปลอดภัยในการใช้สอย 
         4. มีศักยภาพในการแข่งขันทางพาณิชย์ ผลิตภัณฑ์ท่ีมีความงาม ความ คงทนและความปลอดภัยจะเป็นท่ี
ต้องการของตลาดท าให้มียอดขายสูงสามารถแข่งขัน ทางการค้ากับผลิตภัณฑ์ชนิดเดียวกันของบริษัทอื่น 
         5. มีการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ เมื่อบริษัทมีก าไรจากการขายผลิตภัณฑ์ ท่ีมีการออกแบบท่ีดี บริษัทจะน า
ผลก าไรมาลงทุนเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ โดยการ ปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิมหรือสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ีคล้ายคลึงกับ
ผลิตภัณฑ์เดิม 
        6. มีศักยภาพในการรักษาลูกค้าเดิม การปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิมหรือการสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ีเกี่ยวพันกัน
ขึ้นด้วยการออกแบบท่ีดีจะช่วยให้บริษัทสามารถรักษาลูกค้าเดิมไว้ได้ ในขณะเดียวกันบริษัทยังสามารถดึงดูด
ลูกค้าใหม่ท่ีมีรสนิยมอย่างเดียวกันได้ด้วย 
        7. มีการพยากรณ์ท่ีดี เป็นท่ีคาดหมายกันว่าสินค้าท่ีมีการออกแบบไม่ดี จะไม่ค่อยได้รับการยอมรับของ
ประชาชนในทางตรงกันข้ามสินค้าท่ีมีการออกแบบ ท่ีดีจะได้รับการยอมรับ ท าให้การพยากรณ์เป็นไปในทางท่ีพึง
ประสงค์ 
        8. มีการรับรองคุณภาพตามระบบ ISO 9000 ผลิตภัณฑ์ของบริษัทท่ีได้รับ ประกันคุณภาพ มีการควบคุม
การออกแบบกระบวนการผลิตการตรวจและการทดสอบลักษณะและคุณลักษณะโดยรวมของผลิตภัณฑ์และแสดง
ให้เห็นได้ ท าให้ผู้บริโภคเกิดความพึงพอใจ 
       9. มีการคิดค้นส่ิงใหม่ เมื่อมีความต้องการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ หรือ ต้องการผลิตภัณฑ์ท่ีมีความแปลกและ
แตกต่างไปจากเดิมต้ังแต่ระดับเล็กน้อยจนถึงระดับมาก เป็นต้นว่า บริษัทผลิตรถยนต์จะมีการเปล่ียนแปลง
เล็กน้อยกับรถยนต์รุ่นเดิมอยู่เสมอ เพื่อให้กลายเป็นรถยนต์รุ่นใหม่พร้อมกับราคาท่ีเพิ่มสูงขึ้น 
       10. มีการพัฒนาทีมงานในการออกแบบ เป็นการท างานร่วมกันระหว่าง นักออกแบบด้วยกัน และท างาน
ร่วมกับบุคลากรฝ่ายการตลาด วิศวกร ฝ่ายผลิต คนงานรวมท้ังผู้บริหารองค์การ ซึ่งท าให้ม ี
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2.3.2 หลักกำรออกแบบผลิตภัณฑ์    
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการก าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ ์
             การออกแบบผลิตภัณฑ์มีปัจจัย (Design factors)  มากมายท่ีนักออกแบบท่ีต้องค านึงถึง  แต่ในท่ีนี้จะ
ขอกล่าวเพี ยงปั จจัยพื้ นฐาน 10 ประการ  ท่ีนิ ยมใช้ เป็นเกณฑ์ ในการพิ จารณาสร้างสรรค์ผลงานเชิง
อุตสาหกรรม  ซึ่งปัจจัยดังกล่าวเป็นปัจจัยท่ีสามารถควบคุมได้ และเป็นตัวก าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ท่ีส าคัญ  ได้แก่ 
           1.หน้าท่ีใช้สอย (Function) 
            ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดจะต้องมีหน้าท่ีใช้สอยถูกต้องตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้  คือสามารถตอบสนองประโยชน์ใช้
สอยตามท่ีผู้บริโภคต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในหนึ่งผลิตภัณฑ์นั้นอาจมีหน้าท่ีใช้สอยอย่างเดียวหรือกลาย
หน้าท่ีก็ได้  แต่หน้าท่ีใช้สอยจะดีหรือไม่นั้น  ต้องใช้งานไประยะหนึ่งถึงจะทราบข้อบกพร่อง  ตัวอย่างเช่น 
             การออกแบบโต๊ะอาหารกับโต๊ะท างาน  โต๊ะท างานมีหน้าท่ีใช้สอยยุ่งยากกว่า มีล้ินชักส าหรับเก็บ
เอกสาร เครื่องเขียน  ส่วนโต๊ะอาหารไม่จ าเป็นต้องมีล้ินชักเก็บของ  ระยะเวลาของการใช้งานส้ันกว่า แต่ต้อง
สะดวกในการท าความสะอาด 
             การออกแบบเก้าอี้   หน้าท่ีใช้สอยเบ้ืองต้นของเก้าอี้ คือใช้นั่ง  ด้วยกิจกรรมต่างกัน  เช่น  เก้าอี้
รับประทานอาหารลักษณะและขนาดต้องเหมาะสมกับโต๊ะอาหาร  เก้าอี้เขียนแบบลักษณะและขนาดต้อง
เหมาะสมกับโต๊ะเขียนแบบ  ถ้าจะเอาเก้าอี้รับแขกมาใช้นั่งเขียนก็คงจะเกิดการเมื่อยล้า  ปวดหลัง  ปวดคอ  และ
นั่งท างานได้ไม่นาน 
             การออกแบบมีดท่ีในครัวนั้นมีอยู่มากกมายหลายชนิดตามการใช้งานเฉพาะเช่น มีดปอกผลไม้  มีดแล่
เนื้อสัตว์  มีดสับกระดูก มีดหั่นผัก เป็นต้น  ถ้าหากมีการใช้มีดอยู่ชนิดเดียวต้ังแต่แล่เนื้อ สับกระดูก หั่นผัก  ก็
อาจจะใช้ได้แต่จะไม่ได้ความสะดวกเท่าท่ีควร หรืออาจจะได้รับอุบัติเหตุขณะใช้ได้  เพราะไม่ได้รับการออกแบบมา
ให้ใช้งานเป็นการเฉพาะอย่าง 
          2.ความสวยงามน่าใช้ (Aesthetics or sales appeal) 
               ผลิตภัณฑ์ท่ีออกแบบมานั้นจะต้องมีรูปทรง ขนาด สีสันสวยงาม น่าใช้ ตรงตามรสนิยมของกลุ่ม
ผู้บริโภคเป้าหมาย  เป็นวิธีการเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์ท่ีได้รับความนิยมและได้ผลดี  เพราะความสวยงามเป็นความ
พึงพอใจแรกท่ีคนเราสัมผัสได้ก่อนมักเกิดมาจากรูปร่างและสีเป็นหลัก  การก าหนดรูปร่างและสีในงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์นั้น  ไม่เหมือนกับการก าหนดรูปร่างและสีในงานจิตรกรรม  ซึ่งสามารถท่ีจะแสดงหรือก าหนดรูปร่าง
และสีได้ตามความนึกคิดของจิตกร แต่ในงานออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น  จ าเป็นต้องยึดข้อมูลและกฎเกณฑ์ผสมผสาน
ของรูปร่างและสีสัน  ระหว่างทฤษฎีทางศิลปะและความพึงพอใจของผู้บริโภคเข้าด้วยกัน  ถึงแม้ว่ามนุษย์แต่ละ
คนมีการรับรู้และพึงพอใจในเรื่องของความงามได้ไม่เท่ากัน  และไม่มีกฎเกณฑ์การตัดสินใจใดๆ ท่ีเป็นตัวช้ีขาด
ความถูกความผิด  แต่คนเราส่วนใหญ่ ก็มี แนวโน้ มท่ีจะมองเห็นความงามไปในทิศทางเดียวกันตาม
ธรรมชาติ  ตัวอย่างเช่น  ผลิตภัณฑ์เครื่องประดับ ของท่ีระลึก และของตกแต่งบ้านต่างๆ ความสวยงามก็คือหน้าท่ี
ใช้สอยนั้นเอง  และความสวยงามจะสร้างความประทับใจแก่ผู้บริโภคให้เกิดการตัดสินใจซื้อได้ 
           3.ความสะดวกสบายในการใช้  (Ergonomics) 
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            การออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีดีนั้นต้องเข้าใจกายวิภาคเชิงกลเกี่ยวกับขนาด สัดส่วน  ความสามารถและ
ขีดจ ากัดท่ีเหมาะสมส าหรับอวัยวะต่างๆ ของผู้ใช้ การเกิดความรู้สึกท่ีดีและสะดวกสบายในการใช้ผลิตภัณฑ์  ท้ัง
ทางด้านจิตวิทยา(Psychology)และสรีระวิทยา(Physiology)  ซึ่งแตกต่างกันไปตามลักษณะเพศ เผ่าพันธุ์  
ภูมิล าเนา และสังคมแวดล้อมท่ีใช้ผลิตภัณฑ์นั้นเป็นข้อบังคับในการออกแบบ 
             การวัดคุณภาพทางด้าน กายวิภาคเชิงกล(ergonomics) พิจารณาได้จากการใช้งานได้อย่างกลมกลืนต่อ
การสัมผัส  ตัวอย่างเช่น  การออกแบบเก้าอี้ต้องมีความนุ่มนวล  มีขนาดสัดส่วนท่ีนั่งแล้วสบาย  โดยอิงกับ
มาตรฐานผู้ใช้ของชาวตะวันตกมาออกแบบเก้าอี้ส าหรับชาวเอเชีย เพราะอาจเกิดความไม่พอดีหรือไม่สะดวกใน
การใช้งาน  ออกแบบปุ่มบังคับ  ด้ามจับของเครื่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ  ท่ีผู้ใช้ต้องใช้ร่างกายไปสัมผัสเป็น
เวลานาน  จะต้องก าหนดขนาด (dimensions)  ส่วนโค้ง  ส่วนเว้า  ส่วนตรง  ส่วนแคบของผลิตภัณฑ์ต่างๆ ได้
อย่างพอเหมาะกับร่างกายหรืออวัยวะของผู้ใช้ผลิตภัณฑ์นั้นๆ เพื่อท าให้เกิดความถนัดและความสะดวกสบายใน
การใช้  รวมท้ังลดอาการเมื่อยล้าเมื่อใช้ไป นานๆ 
           4.ความปลอดภัย (Safety) 
             ผลิตภัณฑ์ท่ีเกิดขึ้นเพื่ออ านวยความสะดวกในการด ารงชีพของมนุษย์   มีท้ังประโยชน์และโทษใน
ตัว  การออกแบบจึงต้องค านึงถึงความปลอดภัยของชีวิตและทรัพย์สินของผู้บริโภคเป็นส าคัญ  ไม่เลือกใช้วัสดุ 
สี  กรรมวิธีการผลิต  ฯลฯ  ท่ีเป็นอันตรายต่อผู้ใช้หรือท าลายส่ิงแวดล้อม  ถ้าหลีกเล่ียงไม่ได้ต้องแสดงเครื่องหมาย
เตือนไว้ให้ชัดเจนและมีค าอธิบายการใช้แนบมากับผลิตภัณฑ์ ด้วย  ตัวอย่างเช่น  การออกแบบผลิตภัณฑ์
เครื่องใช้ไฟฟ้า  ควรมีส่วนป้องกันอุบัติเหตุท่ีอาจเกิดขึ้นได้จากความเมื่อยล้าหรือพล้ังเผลอ เช่น จากการสัมผัสกับ
ส่วนกลไกท างาน จากความร้อน จากไฟฟ้าดูด ฯลฯ จากการสัมผัสกับส่วนกลไกท างาน จากความร้อน จากไฟฟ้า
ดูด ฯลฯ หลีกเล่ียงการใช้วัสดุท่ีง่ายต่อการเกิดอัคคีภัยหรือเป็นอันตรายต่อสุขภาพ  และควรมีสัญลักษณ์หรือ
ค าอธิบายติดเตือนบนผลิตภัณฑ์ไว้  การออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็ก  ต้องเลือกใช้วัสดุท่ีไม่มีสารพิษเจือ
ปน  เผ่ือป้องกันเวลาเด็กเอาเข้าปากกัดหรือออม  ช้ินส่วนต้องไม่มีส่วนแหลมคมให้เกิดการบาดเจ็บ  มีข้อความ
หรือสัญลักษณ์บอกเตือน  เป็นต้น 
           5.ความแข็งแรง (Construction) 
            ผลิตภัณฑ์ ท่ีออกแบบมานั้นจะต้องมีความแข็งแรงในตัว  ทนทานต่อการใช้งานตามหน้าท่ีและ
วัตถุประสงค์ท่ีก าหนดโครงสร้างมีความเหมาะสมตามคุณสมบัติของวัสดุ ขนาด แรงกระท าในรูปแบบต่างๆ จาก
การใช้งาน ตัวอย่างเช่น การออกแบบเฟอร์นิเจอร์ท่ีดีต้องมีความมั่นคงแข็งแรง  ต้องเข้าใจหลักโครงสร้างและการ
รับน ้าหนัก  ต้องสามารถควบคุมพฤติกรรมการใช้งานให้กับผู้ใช้ด้วย เช่น การจัดท่าทางในการใช้งานให้กับผู้ใช้
ด้วย เช่น การจัดท่าทางในการใช้งานให้เหมาะสม สะดวกสบาย ถูกสุขลักษณะ  และต้องรู้จักผสมความงามเข้ากับ
ช้ินงานได้อย่างกลมกลืน  เพราะโครงสร้างบางรูปแบบมีความแข็งแรงดีมากแต่ขาดความสวยงาม จึงเป็นหน้าท่ี
ของนักออกแบบท่ีจะต้องเป็นผู้ผสานสองส่ิงเข้ามาอยู่ในความพอดีให้ได้  นอกจากการเลือกใช้ประเภทของวัสดุ 
โครงสร้างท่ีเหมาะสมแล้ว ยังต้องค านึงถึงความประหยัดควบคู่กันไปด้วย 
            6. ราคา (Cost) 
             ก่อนการออกแบบผลิตภัณฑ์ควรมีการก าหนดกลุ่มเป้าหมายท่ีจะใช้ว่าเป็นกลุ่มใด  อาชีพอะไร ฐานะ
เป็นอย่างไร ซึ่งจะช่วยให้นักออกแบบสามารถก าหนดแบบผลิตภัณฑ์และประมาณราคาขายให้เหมาะสมกับ
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กลุ่มเป้าหมายได้ใกล้เคียงมากขึ้น  การจะได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ท่ีมีราคาเหมาะสมนั้น  ส่วนหนึ่งอยู่ ท่ีการเลือกใช้
ชนิด  หรือเกรดของวัสดุ  และวิธีการผลิตท่ีเหมาะสม  ผลิตได้ง่ายและรวดเร็ว  แต่ในกรณีท่ีประมาณราคาจาก
แบบสูงกว่าท่ีก าหนดก็อาจต้องมีการเปล่ียนแปลงหรือพัฒนาองค์ประกอบด้านต่างๆ กันใหม่เพื่อลดต้นทุน  แต่
ท้ังนี้ต้องคงไว้ซึ่งคุณค่าของผลิตภัณฑ์นั้น 
            7.วัสดุ (Materials) 
             การออกแบบควรเลือกวัสดุท่ีมีคุณสมบัติด้านต่างๆ ได้แก่ ความใส ผิวมันวาว ทนความร้อน ทนกรดด่าง
ไม่ล่ืน ฯลฯ ให้เหมาะสมกับหน้าท่ีใช้สอยของผลิตภัณฑ์นั้นๆ นอกจากนั้นยังต้องพิจารณาถึงความง่ายในการดูแล
รักษา  ความสะดวกรวดเร็วในการผลิต ส่ังซื้อและคงคลัง รวมถึงจิตส านึกในการรณรงค์ช่วยกันพิทักษ์ส่ิงแวดล้อม
ด้วยการเลือกใช้วัสดุท่ีหมุนเวียนกลับมาใช้ใหม่ได้ (recycle) ก็เป็นส่ิงท่ีนักอกแบบต้องตระหนักถึงในการออกแบบ
ร่วมด้วย  เพื่อช่วยลดกันลดปริมาณขยะของโลก 
           8.กรรมวิธีการผลิต (Production) 
             ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้สามารถผลิตได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ ค่าแรงและค่าใช้จ่ายอื่นๆ 
แต่ในบางกรณีอาจต้องออกแบบให้สอดคล้องกับกรรมวิธีของเครื่องจักรและอุปกรณ์ท่ีมีอยู่เดิม  และควรตระหนัก
อยู่เสมอว่าไม่มีอะไรท่ีจะลดต้นทุนได้รวดเร็วอย่างมีประสิทธิภาพ มากกว่าการประหยัดเพราะการผลิตทีละมากๆ  
           9 .การบ ารุงรักษาและซ่อมแซม (Maintenance) 
             ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้สามารถบ ารุงรักษา และแก้ไขซ่อมแซมได้ง่าย ไม่ยุ่งยากเมื่อมีการ
ช ารุดเสียหายเกิดขึ้น  ง่ายและสะดวกต่อการท าความสะอาดเพื่อช่วยยืดอายุการใช้งานของผลิตภัณฑ์  รวมท้ังควร
มีค่าบ ารุงรักษาและการสึกหรอต ่า  ตัวอย่างเช่น  ผลิตภัณฑ์ประเภทเครื่องมือ  เครื่องจักรกล  เครื่องยนต์  และ
เครื่องใช้ไฟฟ้าต่างๆ  ท่ีมีกลไกภายในซับซ้อน อะไหล่บางช้ินย่อมมีการเส่ือมสภาพไปตามอายุการใช้งานหรือจาก
การใช้งานท่ีผิดวิธี  การออกแบบท่ีดีนั้นจะต้องศึกษาถึงต าแหน่งในการจัดวางกลไกแต่ละช้ิน  เพื่อท่ีจะได้ออกแบบ
ส่วนของฝาครอบบริเวณต่างๆ  ให้สะดวกในการถอดซ่อมแซมหรือเปล่ียนอะไหล่ได้โดยง่าย  นอกจากนั้นการ
ออกแบบยังต้องค านึงถึงองค์ประกอบอื่นๆ ร่วมด้วย  เช่น  การใช้ช้ินส่วนร่วมกันให้มากท่ีสุด  โดยเฉพาะอุปกรณ์
ยึดต่อการเลือกใช้ช้ินส่วนขนาดมาตรฐานท่ีหาได้ง่าย การถอดเปล่ียนได้เป็นชุดๆ การออกแบบให้บางส่วนสามารถ
ใช้เก็บอะไหล่  หรือใช้เป็นอุปกรณ์ส ารับการซ่อมบ ารุงรักษาได้ในตัว  เป็นต้น 
          10.การขนส่ง (Transportation) 
             ผลิตภัณฑ์ท่ีออกแบบควรค านึงถึงการประหยัดค่าขนส่ง  ความสะดวกในการขนส่ง  ระยะทาง  เส้นทาง
การขนส่ง (ทางบก ทางน ้าหรือทางอากาศ ) การกินเนื้อท่ีในการขนส่ง (มิติความจุ  กว้าง ´ ยาว ´ สูง  ของรถยนต์
ส่วนบุคคล รถบรรทุกท่ัวไป ตู้บรรทุกสินค้า ฯลฯ) ส่วนการบรรจุหีบห่อต้องสามารถป้องกันไม่ให้เกิดการช ารุด
เสียหายของผลิตภัณฑ์ได้ง่าย กรณีท่ีผลิตภัณฑ์ท่ีท าการออกแบบนั้นมีขนาดใหญ่  อาจต้องออกแบบให้ช้ินส่วน
สามารถถอดประกอบได้ง่าย เพื่อท าให้หีบห่อมีขนาดเล็กลง ตัวอย่างเช่น  การออกแบบเครื่องเรือนชนิดถอด
ประกอบได้  ต้องสามารถบรรจุผลิตภัณฑ์ลงในตู้สินค้าท่ีเป็นขนาดมาตรฐานเพื่อประหยัดค่าขนส่งรวมทั้งผู้ซื้อ
สามารถท าการขนส่งและประกอบช้ินส่วนให้เข้ารูปเป็นผลิตภัณฑ์ได้โดยสะดวกด้วยตัวเอง 
              งานออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่ี ดีจะต้องผสมผสานปัจจัยต่างๆ   ท้ังรูปแบบ(form) ประโยชน์ใช้สอย
(function)  กายวิภาคเชิงกล(ergonomics)และอื่นๆ  ให้เข้ากับวิถีการด าเนินชีวิต แฟช่ัน หรือแนวโน้มท่ีจะเกิด
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ขึ้นกับผู้บริโภคเป้าหมายได้อย่างกลมกลืนลงตัวมีความสวยงามโดดเด่น มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ต้ังอยู่บนพื้นฐาน
ทางการตลาด และความเป็นไปได้ในการผลิตจ านวนมาก    ส่วนการให้ล าดับความส าคัญของปัจจัยต่างๆ ขึ้นอยู่
กับจุดประสงค์และความซับซ้อนของผลิตภัณฑ์นั้นๆ เช่น การออกแบบเส้ือผ้า กระเป๋า รองเท้าตามแฟช่ัน  อาจ
พิจารณาท่ีประโยชน์ใช้สอย ความสะดวกสบายในการใช้ และความสวยงาม เป็นหลัก  แต่ส าหรับการออกแบบ
ยานพาหนะ เช่น  จักรยาน  รถยนต์  หรือเครื่องบิน  อาจต้องค านึงถึงปัจจัยดังกล่าวครบทุกข้อหรือมากกว่านั้น 
           การออกแบบ คือ กิจกรรมการแก้ปัญหาเพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายหรือจุดประสงค์ท่ีต้ังไว้   (Design 
is  a  goal-directed  problem-solving) เป็นการกระท าของมนุษย์  ด้วยจุดประสงค์ท่ีต้องการแจ้งผลเป็นส่ิง
ใหม่ๆ  มีท้ังท่ีออกแบบเพื่อสร้างขึ้นใหม่ให้แตกต่างจากของเดิมหรือปรับปรุงตกแต่งของเดิม  ความส าคัญของ
ออกแบบเป็นขั้นตอนเบื้องต้นท่ีจะท าให้กระบวนการในการผลิตสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ประสบผลส าเร็จในตลาดและ
ตรงตามเป้าหมาย 
           งานออกแบบ  คือ ส่ิงท่ีมนุษย์สร้างขึ้นโดยการเลือกน าเอาองค์ประกอบมาจัดเรียงให้เกิดรูปทรงใหม่ท่ี
สามารถสนองความต้องการตามจุดประสงค์ของผู้สร้าง  และสามารถผลิตได้ด้วยวัสดุและกรรมวิธีการผลิตท่ีมีอยู่
ในขณะนั้น (แหล่งข้อมูล..http://netra.lpru.ac.th/~weta/ch-2/..13-07-2557) 
 

2.3.3 หลักกำรพื้นฐำนในกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ 
          การออกแบบมีหลักการพื้นฐาน โดยอาศัยส่วนประกอบขององค์ประกอบศิลป์ตามท่ีได้กล่าวมาแล้วใน
บทเรียนเรื่อง “ องค์ประกอบศิลป์ ” คือ จุด เส้น รูปร่าง รูปทรง น ้าหนัก สี และพื้นผิว น ามาจัดวางเพื่อให้เกิด
ความสวยงามโดยมีหลักการ ดังนี้ 
          1.ความเป็นหน่วย (Unity) ในการออกแบบ ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงงานท้ังหมดให้อยู่ในหน่วยงาน
เดียวกันเป็นกลุ่มก้อน หรือมีความสัมพันธ์กันท้ังหมดของงานนั้นๆ และพิจารณาส่วนย่อยลงไปตามล าดับใน
ส่วนย่อยๆก็คงต้องถือหลักนี้เช่นกัน 
         2.ความสมดุลหรือความถ่วง (Balancing) เป็นหลักท่ัวๆไปของงานศิลปะที่จะต้องดูความสมดุลของงาน
นั้นๆ ความรู้สึกทางสมดุลของงานนี้เป็นความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นในส่วนของความคิดในเรื่องของความงามในส่ิงนั้นๆ มี
หลักความสมดุลอยู่ 3 ประการ 
                 2.1 ความสมดุลในลักษณะเท่ากัน (Symmetry Balancing) 
คือมีลักษณะเป็นซ้าย-ขวา บน-ล่าง เป็นต้น ความสมดุลในลักษณะนี้ดูและเข้าใจง่าย 
                2.2 ความสมดุลในลักษณะไม่เท่ากัน (Nonsymmetry Balancing) คือมีลักษณะสมดุลกันในตัวเองไม่
จ าเป็นจะต้องเท่ากันแต่ดูในด้านความรู้สึกแล้วเกิดความสมดุลกันในตัวลักษณะการสมดุลแบบนี้ผู้ออกแบบจะต้อง
มีการประลองดูให้แน่ใจในความรู้สึกของผู้พบเห็นด้วยซึ่งเป็นความสมดุลท่ีเกิดในลักษณะท่ีแตกต่างกันได้ เช่น ใช้
ความสมดุลด้วยผิว (Texture) ด้วยแสง-เงา (Shade) หรือด้วยสี (Colour) 
                2.3 จุดศูนย์ถ่วง (Gravity Balance) การออกแบบใดๆท่ีเป็นวัตถุส่ิงของและจะต้องใช้งานการทรงตัว
จ าเป็นท่ีผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงจุดศูนย์ถ่วงได้แก่ การไม่โยกเอียงหรือให้ความรู้สึกไม่มั่นคงแข็งแรง ดังนั้นส่ิงใด
ท่ีต้องการจุศูนย์ถ่วงแล้วผู้ออกแบบจะต้องระมัดระวังในส่ิงนี้ให้มาก ตัวอย่างเช่น เก้าอี้จะต้องต้ังตรงยึดมั่นท้ังส่ีขา
เท่าๆกัน การทรงตัวของคนถ้ายืน 2 ขา ก็จะต้องมีน ้าหนักลงท่ีเท้าท้ัง 2 ข้างเท่าๆกัน ถ้ายืนเอียงหรือพิงฝา 
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น ้าหนักตัวก็จะลงเท้าข้างหนึ่งและส่วนหนึ่งจะลงท่ีหลังพิงฝา รูปปั้นคนในท่าวิ่งจุดศูนย์ถ่วงจะอยู่ท่ีใด ผู้ออกแบบ
จะต้องรู้และวางรูปได้ถูกต้องเรื่องของจุดศูนย์ถ่วงจึงหมายถึงการทรงตัวของวัตถุส่ิงของนั่นเอง 
          3.ความสัมพันธ์ทางศิลปะ ( Relativity of Arts) ในเรื่องของศิลปะนั้น เป็นส่ิงท่ีจะต้องพิจารณากันหลาย
ขั้นตอนเพราะเป็นเรื่องความรู้สึกท่ีสัมพันธ์กัน อันได้แก่ 
                  3.1 การเน้นหรือจุดสนใจ (Emphasis or CentreofInterest) งานด้านศิลปะผู้ออกแบบจะต้องมี
จุดเน้นให้เกิดส่ิงท่ีประทับใจแก่ผู้พบเห็น โดยมีข้อบอกกล่าวเป็นความรู้สึกร่วมท่ีเกิดขึ้นเองจากตัวของศิลปกรรม
นั้นๆ ความรู้สึกนี้ผู้ออกแบบจะต้องพยายามให้เกิดขึ้นเหมือนกัน 
                  3.2 จุดส าคัญรอง ( Subordinate) คงคล้ายกับจุดเน้นนั่นเองแต่มีความส าคัญรองลงไปตามล าดับ
ซึ่งอาจจะเป็นรองส่วนท่ี 1ส่วนท่ี 2 ก็ได้ ส่วนนี้จะช่วยให้เกิดความลดหล่ันทางผลงานท่ีแสดง ผู้ออกแบบจะต้อง
ค านึงถึงส่ิงนี้ด้วย 
                  3.3 จังหวะ ( Rhythem) โดยท่ัวๆไปส่ิงท่ีสัมพันธ์กันในส่ิงนั้นๆย่อมมีจังหวะ ระยะหรือความถี่ห่าง
ในตัวมันเองก็ดีหรือส่ิงแวดล้อมท่ีสัมพันธ์อยู่ก็ดีจะเป็นเส้น สี เงา หรือช่วงจังหวะของการตกแต่ง แสงไฟ ลวดลาย 
ท่ีมีความสัมพันธ์กันในท่ีนั้นเป็นความรู้สึกของผู้พบเห็นหรือผู้ออกแบบจะรู้สึกในความงามนั่นเอง 
                 3.4 ความต่างกัน ( Contrast) เป็นความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นเพื่อช่วยให้มีการเคล่ือนไหวไม่ซ ้าซากเกินไป
หรือเกิดความเบื่อหน่าย จ าเจ ในการตกแต่งก็เช่นกัน ปัจจุบันผู้ออกแบบมักจะหาทางให้เกิดความรู้สึกขัดกัน
ต่างกันเช่น เก้าอี้ชุดสมัยใหม่แต่ขณะเดียวกันก็มีเก้าอี้สมัยรัชกาลท่ี 5 อยู่ด้วย 1 ตัว เช่นนี้ ผู้พบเห็นจะเกิด
ความรู้สึกแตกต่างกันท าให้เกิดความรู้สึก ไม่ซ ้าซาก รสชาติแตกต่างออกไป 
                 3.5 ความกลมกลืน ( Harmomies) ความกลมกลืนในท่ีนี้หมายถึงพิจารณาในส่วนรวมท้ังหมดแม้จะ
มีบางอย่างท่ีแตกต่างกันการใช้สีท่ีตัดกันหรือการใช้ผิว ใช้เส้นท่ีขัดกัน ความรู้สึกส่วนน้อยนี้ไม่ท าให้ส่วนรวมเสียก็
ถือว่าเกิดความกลมกลืนกันในส่วนรวม ความกลมกลืนในส่วนรวมนี้ถ้าจะแยกก็ได้แก่ความเน้นไปในส่วนมูลฐาน
ทางศิลปะอันได้แก่ เส้น แสง-เงา รูปทรง ขนาด ผิว สี นั่นเอง 
 

2.4 เคร่ืองมือในกำรท ำเคร่ืองหนัง 
2.4.1 กำรออกแบบ 
       - กระดาษเทา-ขาว เขียนแบบ - ไม้บรรทัด 
       - ดินสอ   
2.4.2 กำรตัด 
          - ไม้บรรทัดเหล็ก            - วงเวียนเหล็ก 

                 - เหล็กแหลม  - คัตเตอร ์ 
       - กรรไกรตัดหนัง                  - เครื่องปั้มบล๊อคตัดหนัง เป็นต้น 
2.4.3 กำรตอก 

                 - เหล็กตอกน า ชุดตอก เจาะหนัง - เครื่องตอก/อัดลาย 
                 - ลูกกล้ิงแนวเย็บ             - เครื่องมือเซาะร่อง เป็นต้น 

      - ค้อนตอก 
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2.4.4 กำรเย็บ 
         - เข็มเย็บหนัง    - ด้ายเคลือบแว็กซ์ (ด้ายโพลีเอสเตอร์)/ด้ายเทียน 
         - กรรไกรเล็มด้าย  - เครื่องเย็บจักรอุตสาหกรรม เป็นต้น 
2.4.5 กำรเก็บงำนหรือกำรตกแต่งผลิตภณัฑ์ 
                - กาวส าหรับหนังโดยเฉพาะ - แปรงทากาว 
                - กระดาษทรายขัดขอบ  - ไม้ขัดขอบ 
                - ไขผ้ึง  Gum (Tragacanth) - เครื่องขัด 

                                  -  เครื่องเจียรหนัง  - แวกซ์ เป็นต้น 
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บทท่ี 3 
 

วิธีกำรด ำเนินงำน 
 

กกกกกกกการจัดท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้แบบฝึกทักษะการใช้คัตเตอร์กับ 
นักเรียน  ระดับช้ัน ปวช.3 สาขางานอุตสาหกรรมเครื่องหนัง  ท่ีเรียนวิชา การผลิตเครื่องหนังเบ็ดเตล็ดด้วย 
วัสดุทดแทน รหสัวิชา 20309-9006   นี้ ผู้จัดท า ได้ก าหนดวิธีด าเนินการโดยจะน าเสนอเป็นขั้นตอน
ตามล าดับดังนี้ 
กกกกกกก3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
กกกกกกก3.2  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
กกกกกกก3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
กกกกกกก3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
กกกกกกก3.1.1  ประชากร คือ นักเรียน นักศึกษา ท่ีเรียนวิชาการผลิตเครื่องหนังเบ็ดเตล็ดด้วยวัสดุทดแทน 
รหสัวิชา 20309-9006 ของวิทยาลัยเทคนิคสันก าแพง ประจ าภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา  2568 
กกกกกกก3.1.2  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 3  ปีการศึกษา 2568 ของ
วิทยาลัยเทคนิคสันก าแพง จ านวน  1  ห้อง  จ านวน 17 คน  
 

3.2  เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
  3.2.1  แบบฝึกทักษะวิชาการผลิตเครื่องหนังเบ็ดเตล็ดด้วยวัสดุทดแทน รหัสวิชา 20309-9006 
  3.2.2  แบบทดสอบ  

     3.2.3  แบบบันทึกคะแนน 
  

3.3  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลเก็บจากนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปี ท่ี  3  อน .3/7 ของ
วิทยาลัยเทคนิคสันก าแพง จ านวน  1  ห้อง  จ านวน 17 คน ผู้วิจัยได้ปฏิบัติดังนี้  
  3.3.1   ใช้แบบ ฝึกทักษะการใช้ คัต เตอร์  กลุ่มเป้ าหมายได้  จ านวน  17  คน   ซึ่ ง เป็นของ
วิทยาลัยเทคนิคสันก าแพง จ านวน  1  ห้อง  จ านวน 17 คน   ท่ีเรียนวิชาวิชาการผลิตเครื่องหนังเบ็ดเตล็ดด้วย
วัสดุทดแทน รหสัวิชา 20309-9006 และก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 

3.3.2  สรุปวิเคราะห์คะแนนจากการทดสอบ  

3.3.5  บันทึกคะแนนในแบบบันทึกคะแนน  
 

3.4  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
กกกกกกกผวิเคราะห์ข้อมูลจากผลการท าแบบฝึกทักษะการใช้คัตเตอร์ผลิตภัณฑ์  แบบทดสอบ และคะแนน
จากเกณฑ์การให้คะแนน นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 3  อน.3/7 ของวิทยาลัยเทคนิคสัน

javascript:void(0);
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ก าแพง  กลุ่มเป้าหมาย 17 คน พบว่ามีการพัฒนาทักษะการออกแบบ การใช้เครื่องมือ วัสดุอุปกรณ์ท่ีดีขึ้น 
และสามารถวิเคราะห์ในการตอบค าถาม และแยกประเภทของช าร่วยหรือของท่ีระลึก เครื่องหนังเบ็ดเตล็ดได้
ดีขึ้น  
 

คู่มือกำรประเมิน 
ใช้ส ำหรับหน่วยวิชำเคร่ืองหนังเบ็ดเตล็ด 1301-6301   

 
ค ำช้ีแจงกำรประเมิน 
ผู้ประเมินควรใช้แบบประเมินคู่กับคู่มือประเมินเกณฑ์การให้คะแนน พิจารณาจากความยากง่าย และ
ความส าคัญในการปฏิบัติงาน โดยใช้วิธีการ สังเกต ตรวจช้ินงาน 
ขั้นเตรียมกำร ก ำหนดควำมหมำยดังนี้ 
ผ่าน  หมายถึง  มีความเหมาะสมและถูกต้องตามขั้นตอนปฏิบัติให้ค่า คะแนน = 1 
ไม่ผ่าน  หมายถึง  ขาดความเหมาะสมไม่ถูกต้องตามขั้นตอนการปฏิบัติงานให้ค่า คะแนน = 0 
ปฏิบัติงาน ก าหนดความหมายดังนี้ 
ผ่าน  หมายถึง  มีความเหมาะสมและถูกต้องตามขั้นตอนปฏิบัติให้ค่า คะแนน = 1 
ไม่ผ่าน  หมายถึง  ขาดความเหมาะสมไม่ถูกต้องตามขั้นตอนการปฏิบัติงานให้ค่า คะแนน = 0 
คุณภำพผลงำน  ก ำหนดควำมหมำยดังนี้ 
กำรออกแบบ ตัดแบบ 
ดีมาก    หมายถึง   รูปแบบถูกต้อง มีความสมบูรณ์ ไม่มีข้อบกพร่อง 
ดี   หมายถึง   รูปแบบถูกต้องมีความสมบูรณ์ แต่มีข้อบกพร่อง 1-2 จุด 
พอใช้   หมายถึง  รูปแบบถูกต้องมีความสมบูรณ์ แต่มีข้อบกพร่อง 3-4 จุด 
แก้ไข    หมายถึง   รูปแบบไม่ถูกต้อง ไม่มีความสมบูรณ์ 
หมายเหตุ  ข้อบกพร่อง  เช่น ตัดไม่เรียบ ตัดไม่ตรง หรือแบบ 2 ข้างไม่เท่ากัน เป็นต้น 
กำรเย็บประกอบชิ้นส่วน 
ดีมาก    หมายถึง   เย็บประกอบรูปได้ถูกต้องฝีเข็มเย็บตรงตามแบบทุกเส้น 
ดี   หมายถึง   เย็บประกอบรูปได้ถูกต้อง แต่ฝีเข็มไม่สม ่าเสมอ  1-2 จุด 
พอใช้   หมายถึง  เย็บประกอบรูปได้ถูกต้อง แต่ฝีเข็มไม่สม ่าเสมอ  3-4 จุด 
แก้ไข    หมายถึง   เย็บประกอบรูปไม่ถูกต้องฝีเข็มไม่สม ่าเสมอ 
กำรประกอบวัสดุอุปกรณ์ 
ดีมาก    หมายถึง   การประกอบวัสดุอุปกรณ์ได้ตามสัดส่วนของหุ่นไม่มีข้อบกพร่อง 
ดี   หมายถึง   การประกอบวัสดุอุปกรณ์ได้ตามสัดส่วนของหุ่น แต่มีข้อบกพร่อง 1-2 จุด 
พอใช้   หมายถึง   การประกอบวัสดุอุปกรณ์ได้ตามสัดส่วนของหุ่น แต่มีข้อบกพร่อง  3-4 จุด 
แก้ไข    หมายถึง   การประกอบวัสดุอุปกรณ์ไม่ได้ตามสัดส่วนของหุ่น 
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หมายเหตุ   ข้อบกพร่อง  เช่น  ไม่ตรงตามแบบ พื้น 2 ข้างไม่เท่ากัน หรือ ช้ินงาน 2 ข้าง เมื่อน ามาเทียบไม่
เท่ากัน ท้ังความกว้าง ยาว และ สูง เป็นต้น 
เจตคติในกำรท ำงำน 
กำรตรงต่อเวลำ 
ดีมาก หมายถึง         มาเคยมาสายเลย 
ดี หมายถึง         มาสายมาไม่เกิน  2  ครั้ง 
พอใช้ หมายถึง         มาสายมาไม่เกิน  4  ครั้ง 
แก้ไข หมายถึง         มาสายเกินกว่า  4  ครั้ง 
ควำมต้ังใจในกำรปฏิบัติงำน 
ดีมาก หมายถึง         ปฏิบัติงานตลอดเวลา 
ดี หมายถึง         ปฏิบัติงานตลอดมีพักบ้าง น้อยกว่า 1-2 ครั้ง 
พอใช้ หมายถึง         ปฏิบัติงานและมีพัก น้อยกว่า  5 ครั้ง 
แก้ไข หมายถึง         ปฏิบัติงานและหยุดพัก มากกว่า  5 ครั้ง 
งำนเสร็จตำมเวลำที่ก ำหนด 
ดีมาก หมายถึง         งานเสร็จได้ตามเวลาท่ีก าหนด 
ดี หมายถึง         งานเสร็จได้หลังเวลาท่ีก าหนด 5-10 นาที 
พอใช้ หมายถึง         งานเสร็จได้หลังเวลาท่ีก าหนด 10-15 นาที 
แก้ไข หมายถึง         งานเสร็จได้หลังเวลาท่ีก าหนด 15-20 นาที 
รวมคะแนนและสรุปผลการประเมินในภาพรวม และให้พิจารณาขั้นสุดท้าย ผ่าน  ไม่ผ่าน  โดยก าหนด
คะแนนรวม  60 % ถือว่าผ่าน 
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บทท่ี 4 
 

ผลของกำรด ำเนินงำน 
 

การจัดท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้แบบฝึกทักษะการใช้คัตเตอร์กับ 
นักเรียน  ระดับช้ัน ปวช.3 สาขางานอุตสาหกรรมเครื่องหนัง  ท่ีเรียนวิชา การผลิตเครื่องหนังเบ็ดเตล็ดด้วย 
วัสดุทดแทน รหัสวิชา 20309-9006 นี้ ผู้จัดท า ได้ศึกษาและรวบรวมแนวคิด ทฤษฎี เอกสารต่าง ๆ และ
ผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการศึกษา มีผลการด าเนินงาน ดังนี ้
 

4.1 ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
     ตำรำงที่ 1 แสดงคะแนนกำรทดสอบก่อนเรียน และทดสอบหลังเรียน 

 
 

javascript:void(0);
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จากตารางท่ี  1   พบว่าในการทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน ผลการทดสอบได้คะแนนเท่าเดิม จ านวน 2 คน
คะแนนเพิ่มข้ึน จ านวน 15 คน ผ่านเกณฑ์ก าหนด  ค่าเฉล่ียคะแนนก่อนเรียน 12.65 คะแนน ร้อยละ 63.24 
คะแนนหลังเรียน 15.59 คะแนน ร้อยละ 77.94 และการพัฒนาทักษะการออกแบบ การใช้เครื่องมือ และวัสดุ
อุปกรณ์ดีขึ้น มีความช านาญในการวาดเส้นท่ีดีขึ้น สามารถคิดวิเคราะห์ก าหนดแบบแผนในการท างานท่ีดี ซึ่ง
สอดคล้องกับประโยชน์ท่ีได้รับจากงานวิจัย  เมื่อพิจารณาเป็นรายบุคคล พบว่า  
กำรทดสอบก่อนเรียน 

คะแนนนักศึกษาอยู่ในระดับดีมาก    จ านวน    -    คน คิดเป็นร้อยละ - 
คะแนนนักศึกษาอยู่ในระดับดี     จ านวน    4 คน คิดเป็นร้อยละ     23.53 
คะแนนนักศึกษาอยู่ในระดับปานกลาง    จ านวน    10 คน คิดเป็นร้อยละ     58.82 
คะแนนนักศึกษาอยู่ในระดับพอใช้  จ านวน      3 คน คิดเป็นร้อยละ  17.65 
คะแนนนักศึกษาอยู่ในระดับปรับปรุง    จ านวน    - คน คิดเป็นร้อยละ  - 

กำรทดสอบหลังเรียน 
คะแนนนักศึกษาอยู่ในระดับดีมาก    จ านวน    7   คน คิดเป็นร้อยละ  41.18 
คะแนนนักศึกษาอยู่ในระดับดี     จ านวน    8 คน คิดเป็นร้อยละ     47.06 
คะแนนนักศึกษาอยู่ในระดับปานกลาง    จ านวน    2 คน คิดเป็นร้อยละ     11.76 
คะแนนนักศึกษาอยู่ในระดับพอใช้  จ านวน    - คน คิดเป็นร้อยละ  - 
คะแนนนักศึกษาอยู่ในระดับปรับปรุง    จ านวน    - คน คิดเป็นร้อยละ  - 
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บทท่ี 5 
 

สรุปผล อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 
 
5.1  สรุปผลกำรด ำเนินงำน 
กกกกกกกจากการแก้ปัญหาโดยใช้แบบฝึกทักษะการใช้คัตเตอร์ผลิตภัณฑ์กับนักเรียนระดับช้ัน ปวช.3/7 
สาขาวิชาอุตสาหกรรมเครื่องหนัง ท่ีเรียนวิชาการผลิตเครื่องหนังเบ็ดเตล็ดด้วยวัสดุทดแทน รหัสวิชา 20309-
9006 ครั้งนี้ตรวจสอบพบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเพิ่มขึ้น จ านวน  15  คน จากนักเรียน
ท้ังหมด 17 คน คิดเป็นร้อยละ 88.24 และมีการพัฒนาทักษะการใช้คัตเตอร์ ในการตัดหนัง ท่ี ดีขึ้น                 
มีความสามารถคิดวิเคราะห์ก าหนดแบบแผนในการท างานท่ีดี 
 

5.2  อภิปรำยผล 
กกกกกกกนักเรียนระดับ ปวช.3/7 สาขาวิชาอุตสาหกรรมเครื่องหนัง ประเภทวิชาศิลปกรรมและเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์  กลุ่มอาชีพเครื่องหนัง จ านวน 17 คน  พบว่านักศึกษากลุ่มเป้าหมายมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ี
เพิ่มขึ้น และมีการพัฒนาทักษะการใช้คัตเตอร์ ท่ีดีขึ้น มีความสามารถคิดวิเคราะห์ก าหนดแบบแผนในการท างาน
ท่ีดี  คิดเป็นร้อยละ 88.24 
 

5.3  ข้อเสนอแนะ 
ควรศึกษาและวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในลักษณะต่างๆเพื่อให้ผู้เรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้นและควรศึกษาหาวิธีการด าเนินงานให้บรรลุกับเป้าหมายในการเรียนรู้ให้สูงขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

javascript:void(0);
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บรรณำนุกรม 
 
 

จันทิมา เมยประโคน. กำรศึกษำผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนและควำมพึงพอใจในรำยวิชำ ศิลปะ เร่ือง กำร 
        สร้ำงสรรค์จำกเศษวัสดุ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, 2555. 
วำรสำรวิชำกำรคณะเทคโนโลยีอุตสำหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฎล าปาง ปีท่ี 5 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม 2555 
        - ธันวาคม 2555 
http://google.co.th 
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ภำคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



23 

 

 

 

 

 

 

 

ภำคผนวก ก 

ภาพบรรยากาศในช้ันเรียน
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ภำคผนวก ข 

แบบบันทึกคะแนนการปฏิบัติงาน  
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แบบบันทึกคะแนนกำรปฏบิัติงำนกำรฝึกทักษะกำรใช้คัตเตอร์ผลิตภัณฑ์ 
วิชำกำรผลิตเคร่ืองหนัง เบ็ดเตล็ดด้วยวัสดุทดแทน รหสัวิชำ 20309-9006 

ชื่อนักเรียน..................................................ชั้น.......................วันที่.............................. .............. 
ครูประจ ำวิชำ ครูสุภริตำ  โคตรภูเวียง 

 
หมายเหตุ : การพิจารณาให้คะแนนผลงานก าหนด ดังนี้ 
  คะแนน   5 แสดงถึงคุณภาพ    ดี 
  คะแนน   4 แสดงถึงคุณภาพ    ค่อนข้างดี 
  คะแนน   3 แสดงถึงคุณภาพ    พอใช้ 
  คะแนน   2 แสดงถึงคุณภาพ    ค่อนข้างไม่ดี 
  คะแนน   1 แสดงถึงคุณภาพ    ไม่ดี 
 

 

 
 
 

รำยกำรวัด 
ผลกำรวัด 

5 4 3 2 1 
ก. กระบวนการปฏิบัติงาน      

1. การวางแผนและออกแบบ (5)      
2. การเตรียมวัสดุอุปกรณ์ (5)      
3. ปฏิบัติตามขั้นตอนการปฏิบัติงานอยู่เสมอถึงแม้จะ ท าให้

งานเสร็จช้าลง (5) 
     

ข. ทักษะการใช้เครื่องมือ      
1. พฤติกรรมการป้องกันอุบัติเหตุในการท างาน(5)      
2. เลือกใช้เครื่องมืออุปกรณ์ท่ีมีความเหมาะสมกับงาน(5)      

ค. ผลงาน      
1. เรียบร้อยสวยงาม (5)      
2. ประโยชน์ใช้สอย (5)      
3. ความคิดสร้างสรรค์ (5)      

ง. คุณลักษณะ      
1. ความต้ังใจ (5)      
2. ความรับผิดชอบ (5)      

คะแนนรวมท้ังหมด (50)      
สรุปผล      
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อุปกรณ์ 
- คัตเตอร์: ควรเลือกชนิดท่ีเหมาะสมกับผู้ฝึก เช่น คัตเตอร์ใบมีดขนาดเล็ก หรือคัตเตอร์ส าหรับ

นักเรียน.  
- วัสดุตัด: กระดาษแข็ง กระดาษลัง หรือวัสดุท่ีตัดง่าย และหนังแท้ หนังเทียม  

วิธีกำรฝึก 
- การจับคัตเตอร์: ฝึกจับคัตเตอร์ให้มั่นคง โดยใช้นิ้วโป้งกดท่ีใบมีด และนิ้วอื่นๆ จับท่ีด้ามคัตเตอร์ 

วางนิ้วโป้งไว้ที่ต าแหน่งท่ีต้องการเพื่อควบคุมการตัด.  
- การกรีดเป็นเส้นตรง: วางคัตเตอร์ลงบนวัสดุ แล้วค่อยๆ กรีดเป็นเส้นตรงยาวๆ ฝึกกรีดให้ได้ 

ความหนาและความยาวของเส้นท่ีสม ่าเสมอ 
- การกรีดเป็นรูปทรงต่างๆ: ลองฝึกกรีดเป็นเส้นโค้ง วงกลม หรือรูปทรงเรขาคณิตอื่นๆ อาจใช้ 

แม่แบบ หรือสติกเกอร์รูปทรงต่างๆ ช่วยในการฝึกกรีดให้เป็นรูปทรงท่ีถูกต้อง.  
- การฝึกหั่น: ลองหั่นวัสดุเป็นช้ินเล็กๆ หรือหั่นเป็นเส้นบางๆ ฝึกหั่นให้ขนาดของช้ินส่วนเท่าๆ กัน 

ข้อควรระวัง 
- การดูแลอย่างใกล้ชิด: ผู้ฝึกต้องอยู่ภายใต้การดูแลของผู้ใหญ่ตลอดเวลา เพื่อความปลอดภัย.  
- การฝึกทีละน้อย: ควรเริ่มจากวัสดุท่ีตัดง่าย และรูปแบบท่ีง่ายก่อน แล้วจึงค่อยๆ เพิ่มความยาก.  
- การพักผ่อน: หากรู้สึกเมื่อยล้า ควรหยุดพัก แล้วค่อยกลับมาฝึกใหม่ เพื่อไม่ให้เกิดความเบื่อ 

หน่ายหรือหงุดหงิด.  
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แบบฝึกทักษะการใช้คัตเตอร์ผลิตภัณฑ์ 
1. ตัดตำมเส้น 
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2. ผลงำนออกแบบและผลิตผลิตภัณฑ์ 
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ประวัติผู้จัดท ำ 
 

ช่ือ-นามสกุล : นางสาวสุภริตา  โคตรภูเวียง   
ประเภทวิชา : ศิลปกรรมและเศรษฐกิจสร้างสรรค์  กลุ่มอาชีพเครื่องหนัง 
สาขาวิชา : อุตสาหกรรมเครื่องหนัง 
สาขางาน : อุตสาหกรรมเครื่องหนัง 
ช่ือผลงานวิจัย  :    การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้แบบฝึกทักษะการใช้คัตเตอรก์ับ 

     นักเรียนระดับช้ัน ปวช.3 สาขางานอุตสาหกรรมเครื่องหนัง  ท่ีเรียนวิชา  
     การผลิตเครื่องหนังเบ็ดเตล็ดด้วยวัสดุทดแทน รหสัวิชา 20309-9006 

ตำแหน่ง  :         พนักงานราชการ (ครู) 
สถานท่ีทำงาน :         76 หมู่ท่ี 1 วิทยาลัยเทคนิคสันกำแพง ถนนเชียงใหม่-น้ำพุร้อนสันกำแพง 

ต.บ้านสหกรณ์ อำเภอแม่ออน จังหวัดเชียงใหม่  50130 
ประวัติการศึกษา 
พ.ศ. 2532 – พ.ศ. 2538  ระดับ ประถมศึกษา   โรงเรียนบ้านหนองย่างแลนหนองทุ่ม 
พ.ศ. 2538 – พ.ศ. 2544  ระดับ มัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย โรงเรียนหนองเสาเล้าวิทยาคาร 
พ.ศ. 2544 – พ.ศ. 2548 ระดับ ปริญญาตร ี
   คณะวิทยาศาสตร์บัณฑิตและเทคโนโลยี  สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ     
   มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต 
พ.ศ. 2552 - พ.ศ. 2553 ระดับประกาศนียบัตรบัณฑิตวิชาชีพครู แขนงวิชาหลักสูตรและการสอน 
   มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  
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