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วิทยานิพนธ์ฉบบันีสํ้าเร็จได้ ด้วยความเมตตากรุณาจากศาสตราจารย์กิตติคณุ ดร.ปทีป 

เมธาคณุวฒุิ อาจารย์ท่ีปรึกษา และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สลุกัษณ์ ศรีบรีุ  คณบดีคณะ

ศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัธุรกิจบณัฑิตย์ อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ท่ีได้ให้คําปรึกษาช่วยเหลือ 

แนะนํา และปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตา่งๆ จนงานวิจยันีสํ้าเร็จได้ด้วยดี  

ขอขอบพระคณุผู้ทรงคณุวฒุิ รองศาสตราจารย์ ดร.นิรัช สดุสงัข์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.

อําไพ ตีรณสาร ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ธนา เหมวงษา ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสงัข์ 

อาจารย์ ดร.อภิชาติ พลประเสริฐ และอาจารย์ตรีวิทย์ พิจิตรพลากาศ ท่ีทกุท่านได้ช่วยตรวจสอบ 

ประเมิน ให้คําแนะนํา และความรู้ ข้อคดิเห็นท่ีเป็นประโยชน์อยา่งดียิ่งในการทําวิจยัครัง้นี ้

ขอขอบพระคุณประธานคณะกรรมการ  และคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์             

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อภิภา ปรัชญพฤทธ์ิ รองศาสตราจารย์สญัญา วงศ์อร่าม และอาจารย์ ดร.

ศรเนตร อารีโสภณพิเชฐ ท่ีได้สละเวลาอันมีค่าในการสอบป้องกันวิทยานิพนธ์ ให้คําแนะนํา 

ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขให้วิทยานิพนธ์สมบรูณ์ยิ่งขึน้ 

งานวิจยัครัง้นีไ้ด้รับการสนบัสนุนจากโครงการเครือข่ายเชิงกลยุทธ์เพ่ือพฒันาบุคลากร

มหาวิทยาลยั สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (สกอ.) และ “ทุน 90 ปี จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลยั” กองทนุรัชดาภิเษกสมโภช 

ขอขอบคณุพ่ี ๆ เพ่ือน ๆ และเจ้าหน้าท่ี ในสาขาวิชาอดุมศกึษา ภาควิชานโยบาย การ

จดัการและความเป็นผู้ นําทางการศกึษา และพ่ีเพ่ือน ๆ ในคณะครุศาสตร์ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง คณุ

ฐิติมาวดี เจริญรัชต์ นาวาเอกหญิงสธิุญา จนัทร์เจ้าฉาย และคณุชตุินนัท์ จนัทรเสนานนท์ ท่ีได้ให้

กําลงัใจ ช่วยเหลือ มีสว่นสําคญัท่ีทําให้วิทยานิพนธ์ครัง้นีป้ระสบความสําเร็จลงได้ 

ขอกราบขอบพระคณุ คณุพอ่ พนัตํารวจตรีวิโรจน์ โพธ์ิเงิน และคณุแมส่ายหยดุ โพธ์ิเงิน ท่ี

ท่านได้อบรมสัง่สอน เลีย้งด ูให้ความรัก กําลงัใจ เป็นพลงัอนัยิง่ใหญ่ท่ีผู้วิจยัได้รับตลอดมา  

คณุคา่และประโยชน์อนัใดท่ีได้จากวทิยานิพนธ์ฉบบันี ้ขอมอบให้กบับพุการี ครู อาจารย์

ญาตพ่ีิน้อง และผู้ มีพระคณุทกุท่าน ท่ีให้การสนบัสนนุ และเป็นกําลงัใจให้แก่ผู้วิจยัตลอดมา จน

ผู้วิจยัได้มีโอกาสศกึษาจนสําเร็จถึงขัน้นี ้
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ความเป็นมาและความสาํคัญของปัญหา 
 

ภายใต้บริบทการเปลี่ยนแปลงของโลกท่ีจะมีผลกระทบต่อการพฒันาของประเทศไทยใน

อนาคต ตลอดทัง้การทบทวนผลการพฒันาและสถานะของประเทศ ได้สะท้อนถึงปัญหาเชิง

โครงสร้างการพฒันาของประเทศท่ีไมส่มดลุ ไมย่ัง่ยืน และอ่อนไหวตอ่ผลกระทบจากความผนัผวน

ของปัจจัยภายนอกท่ีเปล่ียนแปลงรวดเร็ว ประเทศไทยจึงจําเป็นต้องปรับตวัหันมาทบทวน 

กระบวนทรรศน์การพฒันาในทิศทางท่ีพึ่งตนเองและมีภูมิคุ้มกันมากขึน้ การพฒันาประเทศให้

สามารถดํารงอยู่อย่างมัน่คงในกระแสโลกาภิวตัน์ท่ีมีการเปล่ียนแปลงรวดเร็ว และมีแนวโน้มทวี

ความรุนแรงยิ่งขึน้ จําเป็นต้องสร้างความแข็งแกร่งของระบบและโครงสร้างตา่งๆ ภายในประเทศ

ให้สามารถพึง่ตนเองได้มากขึน้ และสร้างภมูิคุ้มกนัท่ีดีของประเทศตามหลกัปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียง โดยให้ความสําคญัต่อการนําทุนของประเทศท่ีมีศกัยภาพและความได้เปรียบด้าน       

อตัลกัษณ์ และคณุค่าของชาติ ทัง้ทุนสงัคม ทุนเศรษฐกิจ และทุนทรัพยากรธรรมชาติและ

สิ่งแวดล้อมมาใช้ประโยชน์อย่างบูรณาการและเกือ้กูลกัน (สภาพฒันาเศรษฐกิจและสงัคม

แห่งชาติ, 2550 : ออนไลน์) ดงันัน้การศกึษาจึงเป็นเคร่ืองมือสําคญัท่ีสดุในการพฒันาประเทศ ท่ี

จะทําให้สงัคมไทยไปสู่ความเจริญก้าวหน้าท่ีเป็นสงัคมแห่งปัญญาและการเรียนรู้ นัน่คือ ระบบ

การศึกษาและการจดัการศึกษาท่ีมีคณุภาพและประสิทธิภาพ การจดัการศึกษาในยคุสงัคมแห่ง

ความรู้ (knowledge – based society) ท่ีความรู้และภมูิปัญญาของตนในแตล่ะสงัคม ถกูนํามาใช้

เป็นเคร่ืองมือสําคญัในการเสริมสร้างศกัยภาพ และความสามารถในการแขง่ขนักบัตา่งประเทศ จงึ

ได้ส่งผลให้หลายประเทศทั่วโลกต่างหันกลับมาทบทวนบทบาท และแนวทางในการพัฒนา

กําลงัคนท่ีมีความรู้ ความสามารถท่ีจะนําการพฒันาเศรษฐกิจ สงัคม การเมือง และภูมิปัญญา

รวมถึงวฒันธรรมของประเทศให้สามารถแข่งขนัได้กบันานาประเทศ องค์ความรู้ต่าง ๆมีมากมาย

ในปัจจบุนั และทวีจํานวนเพิ่มมากขึน้เร่ือย ๆ ปณิตา พ้นภยั (2544) กลา่วว่า ความก้าวหน้าของ

เทคโนโลยีทําให้เกิดสภาพท่ี เรียกว่า โลกไร้พรมแดน หรือ โลกาภิวตัน์ การติดต่อส่ือสารสามารถ

ทําได้อยา่งรวดเร็วและทัว่ถึงกนั นอกจากนีก้ารค้นคว้าข้อมลู ขา่วสาร และองค์ความรู้ตา่ง ๆ ท่ีปรับ
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เปล่ียนไปอย่างรวดเร็ว สถานการณ์ในการแข่งขนัจึงเข้มข้น องค์กรท่ีจะอยู่รอดได้จะต้องเรียนรู้ให้

ทนัสถานการณ์โดยอาศยัการปรับเปล่ียนท่ีคลอ่งตวั คนในองค์กรจะต้องเรียนรู้ร่วมกนัเพ่ือผลกัดนั

ให้องค์กรมุ่งไปสู ่“องค์การการเรียนรู้” (learning  organization) และปัจจยัสําคญัประการหนึ่งท่ี

จะช่วยให้องค์กรสามารถเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิผลมากขึน้ก็คือ “การจดัการความรู้” 

(knowledge  management) ซึง่ความรู้ท่ีมีอยูอ่ยา่งกระจดักระจาย และมากมายในองค์กรถกูเก็บ

อยู่อย่างเป็นหมวดหมู่ และส่งเสริมให้องค์กรเกิดการเรียนรู้ แบ่งปันความรู้ร่วมกัน โดยอาศัย

เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือช่วยให้เกิดการล่ืนไหลขององค์ความรู้ (flow of knowledge) ท่ีมีอยู่ทัง้ใน

ตวับคุคลและในองค์กร ทัง้นีเ้พ่ือเสริมสร้างสงัคมแห่งความรู้และเศรษฐกิจฐานความรู้ซึง่นบัว่าเป็น

การปฏิรูปองค์กร และฟืน้ฟเูศรษฐกิจให้มีความแข็งแกร่งมัน่คงอย่างเต็มท่ี รุ่ง แก้วแดง (2547) ได้

กลา่ววา่ การท่ีจะพฒันาบคุลากรในองค์กรทัง้ภาครัฐ และเอกชนให้เป็นทรัพยากรบคุคลท่ีมีความรู้ 

ความสามารถ และมีทกัษะท่ีจําเป็นตอ่การดํารงชีวิตในยคุโลกาภิวฒัน์พร้อมกบัมีความเป็นคนท่ีมี

สมดลุทัง้ทางสติปัญญา ด้านจิตใจ และด้านสงัคมอย่างครบถ้วนตามวิถีชีวิตแบบไทยและอยู่ใน

สภาวะท่ีพร้อมท่ีจะ “แขง่ขนั” และ “ร่วมมือ” กนัในศตวรรษท่ี 21 ซึง่ผู้ ท่ีจะประสบความสําเร็จ และ

ดํารงชีวิตอยู่ในสงัคมของโลกยคุใหม่ได้อย่างสง่างามจะต้องเป็นคนเข้มแข็งและแข็งแกร่งมีความ 

สามารถ ท่ีสร้างสรรค์ในวงกว้าง มีไหวพริบ มีความรอบรู้ท่ีไมใ่ช่แคค่วามฉลาด ต้องคิดเป็น ทําเป็น 

แก้ปัญหาเป็น ท่ีสําคญัต้องสามารถสร้างกระบวนการเรียนรู้ด้วยตวัเองได้ และใช้เป็นเคร่ืองมือ

แสวงหาความหมายของ การเรียนรู้ชีวิต เรียนรู้โลกอนาคต และเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งการจดัการ

เรียนรู้ในปัจจุบันของประเทศไทยยังไม่เพียงพอท่ีจะพัฒนาให้ได้คนไทย ยุคใหม่ท่ีพร้อมด้วย

คุณสมบตัิท่ีเหมาะกับโลกยุคใหม่ และการเป็นสงัคมฐานการเรียนรู้ร่วมกัน สอดคล้องกับ จรัส 

สวุรรณเวลา (2551) ท่ีได้กลา่วถึงยคุของสงัคม และการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี ท่ีสง่ผลให้เกิด

การเปล่ียนแปลงด้านงานวิชาการ และความรู้ ไว้ดงันี ้ความรู้ทางวิชาการในช่วงระยะเวลาท่ีผ่าน

มามีการปรับเปล่ียนไปเป็นอย่างมาก องค์ความรู้ตา่ง ๆ เพิ่มขึน้อย่างรวดเร็ว สง่ผลให้บทบาทของ

ความรู้ และการศึกษาเปลี่ยนแปลงไป เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทในการกระจายความรู้

ออกไปอย่างกว้างขวางจากสงัคมในยุคท่ี 1 ซึ่งเป็นสงัคมแห่งความรู้ทางวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี ผู้ มีฐานความรู้ดีจะได้รับประโยชน์ โลกในปัจจุบันกําลังเข้าสู่สังคมความรู้ยุคท่ี 2 

นอกจากความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีแล้วยงัมีความรู้จากประสบการณ์ และภมูิปัญญา 

ซึ่งมีความสําคญัเช่นกนั ทุกวนันีเ้ราอยู่ในสงัคมความรู้ท่ีเปิดซึ่งความรู้เป็นของคนทุกคนใคร ๆ ก็
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สามารถเข้าถึงความรู้ได้  คนท่ีนําความรู้ไปใช้จะต้องมีวิจารณญาณเพิ่มขึน้ จนมาถึงยคุปัจจบุนั

เป็นยคุท่ีสงัคมโลกและเศรษฐกิจแข่งขนัด้านความคิดสร้างสรรค์ ท่ีนอกเหนือจากการใช้ความรู้ ยงั

ต้องอาศยัความคดิสร้างสรรค์  

แผนภาพท่ี 1 การเปรียบเทียบเศรษฐกิจในแตล่ะยคุ อภิสทิธ์ิ ไลส่ตัรูไกล (2552) 

จากเปรียบเทียบยุคของเศรษฐกิจ พบว่า ทกัษะท่ีเพิ่มมากขึน้ของมนุษย์ส่งผลให้สงัคม

เปล่ียนแปลงไป จากสงัคมเกษตรกรรม สงัคมอตุสาหกรรม สงัคมฐานความรู้ และสงัคมความคิด

สร้างสรรค์ มนษุย์ล้วนผ่านการพฒันาทกัษะ (Re-skill) ให้เพิ่มมากขึน้ในแตล่ะยคุสมยั จากสงัคม

เกษตรสู่สงัคมอุตสาหกรรมท่ีมนุษย์เราได้พัฒนากลุ่มช่างฝีมือ จากสงัคมอุตสาหกรรมสู่สงัคม

ฐานความรู้ ซึ่งเราได้ยกระดบัคุณภาพการศึกษาให้กว้างขวางและลึกซึง้ยิ่งขึน้ จนกระทั่งมาถึง

สงัคมความคิดสร้างสรรค์ มนุษย์ต่างมีการศึกษาและความรู้ด้านวิทยาการอย่างล้นเหลือ สงัคม

ความคิดสร้างสรรค์จึงกลบัมองหาทกัษะพิเศษ คือ วิธีคิด (Mental Skill) อนัเป็นการตอบสนองตอ่

คณุค่าด้านจิตใจของมนุษย์ ซึ่งนําไปสู่ความหวงัใหม่ท่ีจะเปล่ียนแปลงคณุภาพชีวิตให้ดีขึน้ การ

ทํางานท่ีมีความสขุมากขึน้ รวมถึงความปรารถนาในสินค้าและบริการท่ีมีความแตกต่างและบ่ง

บอกถึงความเป็นตวัตนได้มากยิ่งขึน้ 
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แผนภาพท่ี 2 การพฒันาทกัษะของมนษุย์กบัการเปล่ียนผา่นของยคุ อภิสทิธ์ิ ไลส่ตัรูไกล (2552) 

ในยุคสงัคมเศรษฐกิจความคิดสร้างสรรค์นีจ้ะมุ่งเน้นการการใช้แนวคิดการสร้างคณุค่า

และมลูคา่ (Value Creation) นัน้ไม่ได้จํากดัการใช้เฉพาะเพ่ือการสร้างอตุสาหกรรมใหม่ๆ เท่านัน้ 

หากแตต้่องการช่วยให้เศรษฐกิจไทยแข่งขนัได้ และคนไทยได้ประโยชน์มากขึน้ เกือบทกุสาขาการ

ผลิตต่างกําลงัเผชิญโจทย์เดียวกนั นัน่คือ ต้องสร้างมลูค่าให้กบัสินค้าและบริการท่ีมีอยู่ ไม่ว่าจะ

เป็นสินค้าเกษตร อุตสาหกรรม การท่องเท่ียว และบริการอ่ืนๆ โดยท่ีเศรษฐกิจสร้างสรรค์

ประกอบด้วยสินค้าและบริการ 4 กลุม่หลกัตามท่ี การประชมุสหประชาชาติว่าด้วยการค้าและการ

พฒันา หรือ องัก์ถัด (UNCTAD,2008) ระบุได้แก่ งานสร้างสรรค์ตามลกัษณะงาน (Functional 

Creation) มรดกทางวฒันธรรม (Cultural Heritage) ส่ือ (Media) และ ศลิปะ (Arts)  

หากประเทศไทยสามารถปรับเปล่ียนการเจริญเติบโตจากยุคท่ีเป็นการขับเคลื่อนด้วย

ปัจจยัการผลิตและทรัพยากรธรรมชาติไปสู่การขบัเคลื่อนด้วยความรู้และความคิดสร้างสรรค์ได้ 

การพัฒนาเศรษฐกิจจึงจะมีโอกาสขยายตัวอย่างยั่งยืนต่อไป เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative 

Economy) จึงเป็นทางรอดของประเทศ ขณะท่ีแนวคิดการสร้างคุณค่าและมูลค่า (Value 

Creation) และการพฒันาบนพืน้ฐานเอกลกัษณ์ความเป็นไทย (Thainess) ต่างก็ปรากฏอยู่ใน

นโยบายรัฐบาล และแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาตมิาโดยตลอด  
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ดงันัน้การท่ีจะพฒันาทรัพยากรของประเทศ และสร้างความยัง่ยืนในด้านสงัคม เศรษฐกิจ 

บนพืน้ฐานความเป็นไทยได้นัน้ การศึกษามีบทบาทอย่างยิ่งในการท่ีจะพัฒนาประเทศไปใน

แนวทางท่ีต้องการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในระดบัอดุมศึกษา ซึ่งเป็นสถาบนัท่ีมีบทบาทในการผลิต

บุคลากรของชาติ  เ ป็นแหล่งความรู้  และแหล่งการสร้างนวัตกรรมใหม่  ๆ  สู่สังคม  ซึ่ง

สถาบนัอดุมศึกษาได้มีพนัธกิจหลกัในการจดัการอยู่  4 ด้าน ได้แก่ การบริการวิชาการ การวิจยั 

การจดัหลกัสตูรและการเรียนการสอน และการทํานุบํารุงศิลปวฒันธรรม โดยท่ีพนัธกิจหลกัทัง้ส่ี

ด้านนัน้จะต้องสอดประสานกบัแผนพฒันาเศรษฐกิจสงัคมแห่งชาติ แผนพฒันาอดุมศึกษา และ

บริบทสงัคมเพ่ือสร้างความเจริญอย่างยัง่ยืนให้กับประเทศชาติ ดงันัน้กระบวนการการจัดการ

ความรู้ จงึเป็นการพฒันาคณุภาพการศกึษาและภมูิปัญญาท่ีสําคญั 

 จากความสําคญัท่ีกลา่วมาในตอนต้น สรุปได้ว่า ประเทศชาติต้องการทรัพยากรคนท่ีเป็น

แรงงานท่ีมีความรู้ (Knowledge Worker)นัน้ ท่ีมีคุณลักษณะสําคัญท่ีต้องมี คือ ความคิด

สร้างสรรค์ (Creative Thinking) และมีทักษะในการผลิตผลงาน (Productive Skills) จึง

จําเป็นต้องมีการพัฒนาขึน้ ซึ่งการสร้างสรรค์และการผลิตสิ่งต่างๆ ขึน้มาในสังคมเศรษฐกิจ

ปัจจบุนั เป็นเร่ืองของการเรียนรู้ความเป็นจริงในสงัคม เพ่ือให้เข้าใจสงัคมและสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ 

ขึน้มาตอบสนองสงัคม ท่ีสามารถนําไปใช้ได้อย่างแท้จริงเป็นรูปธรรมชดัเจน การสร้างบณัฑิตขึน้

ในสงัคมก็เช่นกนั จะต้องสร้างให้เขาเป็นผู้ เรียนท่ีรู้จกัแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และพฒันาผลงาน

หรือสร้างนวตักรรมขึน้มาด้วยตนเอง เป็นผู้ รู้จกัสงัคมอย่างแท้จริง ด้วยการเข้าไปสมัผสัความเป็น

จริงของสงัคมในสาขานัน้ ๆท่ีเก่ียวข้องกับตวันกัศึกษา แล้ววิเคราะห์เจาะลึก สร้างสรรค์ให้เป็น

แนวคิด หรือเป็นผลผลิตหรือผลงานของเขาขึน้มา เพ่ือท่ีเขาจะได้เป็นนักคิด นักประดิษฐ์ นัก

สร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ขึน้ในสงัคม ไม่เพียงแค่คอยทําตามอย่าง และบริโภคของผู้ อ่ืนอย่างท่ีเป็นอยู ่

ไพฑรูย์ สินลารัตน์ (2546) ดงันัน้การพฒันาท่ียัง่ยืนในช่วงตอ่ไปของประเทศจึงต้องมีรูปแบบใหม่

เพิ่มขึน้ โดยเป็นการสร้างผลิตภณัฑ์ และสินค้านวตักรรมใหม่ ๆทัง้ในสินค้า และบริการท่ีต้องมี

ความแตกตา่งจากสินค้าและบริการท่ีผลิตได้ในท่ีอ่ืนๆ ของโลก และคนไทยต้องได้รับผลประโยชน์ 

จากการผลติและใช้ทรัพยากรท่ีมีอยูใ่ห้คมุคา่และสร้างมลูคา่ให้เพิ่มมากขึน้ 

ประเทศไทยมีจุดแข็ง คือ ความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตนหลายประการไม่ว่าจะเป็น

สถานท่ีสําคญัทางศาสนา ความเป็นอยู่ ศิลปะและวฒันธรรม ความเป็นเอกลกัษณ์ไทยท่ีเด่นชดั
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อีกประการ คือ “ศิลปะไทย” เป็นท่ียอมรับว่าเป็นเอกลกัษณ์ของชาติไทย ซึ่งคนไทยทัง้ชาติต่าง

ภาคภมูิใจอย่างยิ่ง ความงดงามท่ีสืบทอดอนัยาวนานมาตัง้แตอ่ดีต บง่บอกถึงวฒันธรรมท่ีเกิดขึน้

มายาวนาน โดยมีพฒันาการบนพืน้ฐานของความเป็นสงัคมเกษตรกรรม มีการเกือ้กูลซึ่งกนัและ

กนั ศรัทธาในพทุธศาสนา รักสงบ และมีลกัษณะนิสยัท่ีอ่อนหวาน ละมนุละไม รักสวยรักงาม ท่ีมี

มานานในสงัคมไทย ทําให้ศลิปะไทยมีความประณีตออ่นหวานเป็นความงามอยา่งวิจิตรอลงัการท่ี

ทุกคนได้เห็นต้องต่ืนตาต่ืนใจ ลักษณะความงามนีจ้ึงได้กลายเป็นความรู้สึกทางสุนทรียภาพ

โดยเฉพาะคนไทย และจากรายงานของ กรมศิลปากร (2535) เม่ือได้สืบค้นความเป็นมาของ

สงัคมไทย พบว่าวิถีชีวิตอยู่กันอย่างเรียบง่าย มีประเพณีและศาสนาเป็นเคร่ืองยึดเหน่ียวจิตใจ 

สงัคมไทยเป็นสงัคมเกษตรกรรมมาก่อน ดงันัน้ ความผกูพนัของจิตใจจงึอยูท่ี่ธรรมชาต ิแมนํ่า้ และ

พืน้ดิน สิ่งหล่อหลอมเหล่านีจ้ึงเกิดบูรณาการ เป็นความคิด  ความเช่ือ และประเพณีในท้องถ่ิน 

แล้วถ่ายทอดเป็นวฒันธรรมไทยอย่างงดงามท่ีสําคญัวฒันธรรมช่วยสง่ต่อคณุคา่ความหมายของ

สิ่งอนัเป็นท่ียอมรับในสงัคมหนึ่ง ๆ ให้คนในสงัคมนัน้ได้รับรู้แล้วขยายไปในขอบเขตท่ีกว้างขึน้ ซึง่

สว่นใหญ่การสื่อสารทางวฒันธรรมนัน้กระทําโดยผา่นสญัลกัษณ์ และสญัลกัษณ์นีคื้อ ผลงานของ

มนษุย์นัน้เองท่ีเรียกว่า ศิลปะไทย น. ณ ปากนํา้ (2550) กล่าวว่า ปัจจุบนัศิลปะไทย กําลงัจะถกู

ลืมเม่ืออิทธิพลทางเทคโนโลยีสมยัใหม่เข้ามาแทนท่ีสงัคมเก่าของไทยโดยเฉพาะอย่างยิ่งโลกแห่ง

การสื่อสารได้ก้าวไกลลํา้ยคุ จนเกิดความแตกตา่งอยา่งเห็นได้ชดัเม่ือเปรียบเทียบสมยัอดีตกบัโลก

ใหมย่คุปัจจบุนั ทําให้คนไทยมีความคดิห่างไกลตวัเองมากขึน้ และอิทธิพลดงักลา่วนีทํ้าให้คนไทย

ลืมตวัเราเองมากขึน้จนกลายเป็นสิง่สัง่สมอยูก่บัสงัคมใหมอ่ยา่งไม่รู้ตวั มีความวุ่นวายด้วยอํานาจ

แห่งวฒันธรรมส่ือสารท่ีรีบเร่งรวดเร็วจนลืมความเป็นเอกลกัษณ์ของชาต ิ 

จากท่ีกลา่วมาข้างต้นทัง้หมด การสร้างความมีเอกลกัษณ์ไทยในผลิตภณัฑ์ใหม่ ๆ โดยใช้

ความคิดสร้างสรรค์ และเพ่ือเป็นการอนรัุกษ์ศิลปะไทย ในยคุสงัคมเศรษฐกิจสร้างสรรค์(Creative 

Economy) การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทสําคญัอีกประการต่อการพฒันาประเทศ และ

การท่ีจะคงไว้ซึ่งความเป็นเอกลกัษณ์ไทยท่ีเป็นจุดแข็งในเชิงธุรกิจหรือการสร้างผลิตภณัฑ์ใหม่ท่ี

พร้อมจะแขง่ขนัในเวทีโลกได้นัน้ จะต้องมีลกัษณะท่ีโดดเดน่ สร้างสรรค์และมีความเป็นเอกลกัษณ์  

ดงันัน้การจดัการความรู้เป็นสิ่งสําคญั ในการจดัเก็บ ให้เป็นหมวดหมู่ พร้อมทัง้นําเสนอ

ผลงานใหม่ ๆ ในการใช้ศิลปะไทยมาสร้างสรรค์และกิจกรรมข่าวสารท่ีจะเอือ้ประโยชน์ให้กับ
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ผู้สนใจ นกัออกแบบ และโดยเฉพาะอยา่งยิ่งนิสตินกัศกึษาท่ีเรียนด้านการออกแบบทางศิลปะ เพ่ือ

จะใช้ข้อมลู การแลกความรู้ร่วมกนั เก่ียวกบังานศิลปะไทยท่ีได้สืบค้น และได้ใช้ประโยชน์จากการ

จดัการความรู้ในการสร้าง ออกแบบ และพฒันาผลงานผลิตภณัฑ์ท่ียงัคงมีความเป็นเอกลกัษณ์

ไทย จนนําไปสู่การเกิดนวตักรรมใหม่ ๆ ขึน้ ซึง่ในตา่งประเทศได้ทําการวิจยัโดยอาศยัแนวคิดการ

จดัการความรู้มาใช้จนประสบผลสําเร็จทําให้เกิดประโยชน์ต่อบคุลากรและองค์กร คือ การจดัทํา

เคร่ืองมือในการจัดระบบการจัดการความรู้ในการทํางานร่วมกัน  (KMS – Knowledge 

Management System) ดงันัน้ระบบการจดัการความรู้ มีส่วนสําคญัในการเป็นแหลง่รวบข้อมลู 

และกระบวนการจดัการความรู้ ยงัก่อให้เกิดความรู้ ความเข้าใจนําไปสู่การสร้างองค์ความรู้ใหม ่

และการคงอยูข่ององค์ความรู้ในระบบ จากประเด็นดงักลา่วผู้วิจยัจึงได้นําระบบการจดัการความรู้ 

มาเป็นเคร่ืองมือในการจัดการความรู้ด้านศิลปะไทย ท่ีจะส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบทางศิลปะท่ีมีเอกลกัษณ์ไทย และเพ่ือเป็นการอนุรักษ์ศิลปะไทย ให้นิสิตนักศึกษาได้

เรียนรู้ พฒันาความคดิสร้างสรรค์ ซึง่จะสง่ผลประโยชน์ไปสูภ่าคธุรกิจ สงัคมและประชาชน ตอ่ไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจยั 

การวิจยัมีวตัถปุระสงค์ เพ่ือ 

1. ศึกษา วิเคราะห์ และสงัเคราะห์ศิลปะไทยประเภทลวดลายไทยตัง้แต่สมัยสุโขทัย 

สมยัอยธุยา และสมยัรัตนโกสนิทร์ 

2. วิเคราะห์การสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในงานศลิปะไทย  

3. พัฒนาระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ 

4. ทดลองใช้ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ 

ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจยัได้กําหนดขอบเขตไว้ดงันี ้

1. ยุคของศิลปะไทยท่ีรวบรวม ตัง้แต่สมัยสุโขทัย จนถึงสมัยรัตนโกสินทร์ปัจจุบัน 

เฉพาะงานประเภทลวดลาย และจิตรกรรมไทย ตัง้แตพ่ทุธศตวรรษท่ี 18 - 25 

2. เกณฑ์ในการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผลงานของการผลิตผลงานหรือการ
สร้างสรรค์ผลงานใหม่ แบ่งผลงานออกเป็น 4 ลกัษณะ คือ 1) ผลงานเร่ิมใหม่ (Innovation 
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Product) หรือผลงานใหม่ท่ีแท้จริง เป็นการริเร่ิมสร้างสรรค์ผลงานใหม่ท่ีมีขึน้เป็นครัง้แรก 2) 

ผลงานดดัแปลง (Modification Product) หรือผลงานปรับปรุงใหม่ เป็นการพฒันาผลงานเดิมท่ีมี

การปรับปรุงเปลี่ยนแปลงในลกัษณะใดลกัษณะหนึ่ง เกิดเป็นผลงานใหม่อีกครัง้ 3) ผลงานท่ี

สงัเคราะห์ (Synthesis Product) เป็นผลงานท่ีเกิดจากการรวบรวมผลงานต่างๆ ท่ีมีอยู่เดิมมา

สงัเคราะห์สร้างให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ ซึ่งจะเห็นผลงานประเภทนีอ้ยู่เป็นจํานวนมากจากการเห็นจุด

บอด หรือช่องว่างของผลิตภณัฑ์ตา่งๆ ท่ีมีอยู่ และ 4) ผลงานท่ีมีความงาม (Aesthetic Product) 

เป็นผลงานท่ีดี สวยงามในเร่ืององค์ประกอบศิลป์ มีความละเอียดประณีต ตามแนวคิดของ สโคล์ 

และกิลติแนน (Schoell and Guiltinan, 1988) และสํานกังานคณะกรรมการการศกึษาแห่งชาติ 

(2544) 

3. ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเป็นระบบข้อมูลสารสนเทศท่ีอยู่บนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต(Internet) ประกอบด้วย 1) การจัดเก็บความรู้ (Knowledge Capture) 2) การ

ประมวลความรู้ (Knowledge Codification) 3) การเผยแพร่/ถ่ายทอดความรู้ (Knowledge 

Transfer) 4) การใช้ความรู้ร่วมกัน (Knowledge Sharing) 5) การสร้างนวตักรรมความรู้ 

(Knowledge Innovation) โดยใช้โปรแกรม เว็บแอปพลิเคชัน่ (Web Application) ได้แก่ มดูเดิล้

(Moodle) วิกีพิเดีย (Wikipedia) และ เวิร์ดเพรส (Word Press) ในการสร้างระบบการจดัการ

ความรู้ 

4. การทดลองใช้ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย  ทําการศึกษาเฉพาะนิสิตท่ี

ลงทะเบียนเ รียนรายวิชา  AR292 ศิลปะไทยเบื อ้ง ต้น  2 คณะศิลปกรรมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ โรฒ  จํานวน 30 คน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2553 

 
คาํจาํกัดความที่ใช้ในการวิจัย 

ศิลปะไทย หมายถึง สญัลกัษณ์ที่เป็นลวดลายเคร่ืองตกแต่ง ซึ่งทําให้ลกัษณะของ

ลวดลายมีรูปแบบเฉพาะ และได้สอดแทรกคติความเชื่อ ศาสนา วฒันธรรม ขนบธรรมเนียม

ประเพณี และความรู้สึกของคนไทยไว้ในงานอย่างลงตัว ซึ่งได้รับอิทธิพลจากธรรมชาติ และ

สิ่งแวดล้อม มีความงามอย่างอ่อนช้อย และมีความละเอียดลออ โดยเน้นเฉพาะงานประเภท

ลวดลาย ท่ีประดบัตกแต่งงานประติมากรรมสถาปัตยกรรมไทยและวตัถุสิ่งของเคร่ืองใช้ ในสมยั

สโุขทยั สมยัอยธุยา และสมยัรัตนโกสนิทร์ 

ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความคิดท่ีนําไปสู่ การคิดประดิษฐ์สิ่งใหม่รวมถึงการ

แก้ปัญหา ด้วยความคิดอเนกนัย ประกอบด้วยความคิดริเร่ิม (Originality) ความคิดคล่องตัว 

(Fluency) ความคิดยืดหยุ่น(Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) และ ความคิด

เอกนยั คือ ตรรกะ (Logic) 
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 การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ลกัษณะ

ความคิดสร้างสรรค์ การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และการประเมินความคิดสร้างสรรค์ โดย

บรูณาการแนวคดิการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 13 แนวทางของโรเบร์ิทและรูท (Robert & Root-

Bernstein, 1999) 

เอกลักษณ์ไทย หมายถึง สิ่งท่ีบ่งบอกความเป็นชาติไทยได้อย่างชัดเจน ในเร่ืองของ 

เนือ้หาเร่ืองราว แนวความคดิ และองค์ประกอบศลิป์ ได้แก่ ลกัษณะเส้น สี ลวดลาย รูปร่าง รูปทรง 

และหรือลกัษณะตวัอกัษรท่ีบง่บอกถึงความเป็นไทย 

การออกแบบ หมายถึง กระบวนการสร้างงานขึน้เพ่ือแสดงออกทางความคิด ด้วยการ

สร้างภาพ การจดัองค์ประกอบศิลป์ และตวัอกัษร โดยวิธีการออกแบบสร้างสรรค์ในเชิงศิลปะด้วย

เทคนิควิธีการตา่ง ๆ เป็นผลงาน 2 มิต ิท่ีรับรู้โดยใช้ประสาทสมัผสัทางตาเพ่ือการส่ือสาร 

ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทย หมายถึง องค์ประกอบของการดําเนินการแสวงหา 

สร้าง รวบรวม จัดเก็บเนือ้หา สาระความรู้เก่ียวกับศิลปะไทย จิตรกรรม และลวดลายไทย สมยั

สโุขทยั สมยัอยธุยา และรัตนโกสินทร์ อย่างเป็นระเบียบมีการแบ่งแยกแยะหมวดหมู่ จดัทําแผนท่ี

ความรู้กระบวนการสร้างสรรค์งานรูปแบบท่ีเป็นเอกลกัษณ์ไทย ความเช่ียวชาญด้านศิลปะไทย ให้

สะดวกต่อการค้นหา เผยแพร่ แบ่งปัน และนําไปใช้เพ่ือการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร ท่ีทําให้เกิดการเรียนรู้ สําหรับนักศึกษาศิลปะ และบุคคลท่ีสนใจ ได้นําแนวคิดหลกั

ระบบบริหารจดัการความรู้มาใช้ซึง่ประกอบด้วย 1) การจดัเก็บความรู้ (Knowledge Capture) 2) 

การประมวลความรู้ (Knowledge Codification) 3) การเผยแพร่/ถ่ายทอดความรู้ (Knowledge 

Transfer) 4) การใช้ความรู้ร่วมกัน (Knowledge Sharing) 5) การสร้างนวตักรรมความรู้ 

(Knowledge Innovation) โดยการพฒันา และสร้างเป็น เว็บไซต์ (Web Site) อยู่บนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต (Internet) 

 
กรอบแนวคดิการวิจัย  
 การวิจยัมีกรอบแนวคดิ ดงัภาพนี ้



   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กรอบแนวคดิในการวจิัย ศิลปะไทย สญัลกัษณ์ ที่เป็นลวดลายเครื่องตกแต่ง ซึ่งทําให้ลกัษณะของลวดลายมีรูปแบบเฉพาะ สอดแทรกคติความเชื่อ ศาสนา วฒันธรรม 

ขนบธรรมเนียมประเพณี และความรู้สกึของคนไทยไว้ในงานอย่างลงตวั ศิลปะไทยได้รับอิทธิพลจากธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อมในสงัคมไทย ซึง่มีลกัษณะเด่น 

คือ ความงามอย่างอ่อนช้อย มีความละเอียดลออ (การท่าอากาศไทย,2540 ;วิบลูย์ ลีส้วุรรณ,2547 ; และ น. ณ ปากนํา้,2550)  

             

ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพื่อส่งเสริมความคดิ

สร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ 

การพฒันาระบบ 

1. การรวบรวมศิลปะไทยประเภทจิตรกรรมไทยตัง้แต่สมัย

สโุขทยั จนถึงรัตนโกสินทร์ปัจจบุนั 

2. การจดัหมวดหมู่และประมวลความรู้ศิลปะไทย 

3. การสร้าง และพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ ในการ

จดัการความรู้ศิลปะไทย ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ใน

การออกแบบ 

4. การเผยแพร่ความ รู้ ศิลปะไทยผ่านระบบเค รือ ข่าย

เทคโนโลยีสารสนเทศ การสร้างระบบสื่อสารระหว่างผู้ ใช้ 

กับผู้ ดูแล ที่ ใ ห้ความ รู้  ระหว่ า งผู้ ใ ช้  กับผู้ ใ ช้ ในการ

แลกเปลี่ยนความรู้  และข้อมลูสารสนเทศในทัง้ภายใน และ

ภายนอก 

 

5. การสร้างผลผลิตจากระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยฯ  

โดยมีลกัษณะผลงาน ดงันี ้

        1) ผลงานที่เป็นสิ่งใหม ่

     2) ผลงานดดัแปลง  

       3) ผลงานที่สงัเคราะห์  

       4) ผลงานที่มีความสวยงาม 

         5) ผลงานที่มีความเป็นเอกลกัษณ์ไทย 

ระบบการจัดการความรู้  
 1. ความรู้ที่จดัเก็บ หรือที่สร้างสรรค์ (Knowledge Capture) 

 2. การประมวลความรู้ (Knowledge Codification ) 

 3. การเผยแพร่/ถ่ายทอดความรู้ (Knowledge Transfer) 

 4. การใช้ความรู้ร่วมกนั (Knowledge Sharing) 

 5. การสร้างนวตักรรมความรู้ (Knowledge Innovation) 
 ( Awad and Ghaziri, 2004) 

แนวคดิเกี่ยวกับความคดิสร้างสรรค์ 
1. ความคดิอเนกนัย 
1) ความคิดริเริ่ม (Originality) 2) ความคิดคลอ่งแคลว่ (Fluency) 

 3) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)       

กิลฟอร์ด (Guilford, 1968)  
 

2. เครื่องมือส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ประกอบด้วย 13 แนวทาง 

1) การสังเกต (Observation) 2) การสร้างภาพ (Imaging)  3) การคิดเชิง

นามธรรม (Abstracting) 4) การค้นหารูปแบบที่ซํา้ ๆ กัน  (Recognizing 

pattern)  5) การสร้างรูปแบบใหม่ (Forming Pattern) 6) การคิดเชิง

เปรียบเทียบ (Analogizing)  7) การคิดผ่านประสาทสมัผสัทางร่างกาย (Body 

thinking)   8) การคิดด้วยการสร้างความรู้สกึร่วมเป็นคนอื่น (Empathizing) 9) 

การคิดในเชิงมิติ (Dimensional thinking) 10) การคิดด้วยการสร้าง

แบบจําลอง (Modeling) 11) การคิดด้วยการละเล่น (Playing) 12) การแปลง

โฉม (Transforming) 13) การสงัเคราะห์ขึน้ใหม่ (Synthesizing) 

(Robert & Root-Bernstein, 1999  และ พงษ์ ผาวิจิตร, 2547) 
 

3. ลักษณะผลงานสร้างสรรค์ 
1) ผลงานนวตักรรม (Innovation Product) 

2) ผลงานดดัแปลง (Modification Product) 

3) ผลงานเลียนแบบ (Imitation Product) 

   (Schoell and Guiltinan, 1988) 

เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการความรู้  
(Information and  Communication Technology )  
1 . เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการรวบรวมข้อมูลและจัดการ
ความรู้ 

1) เวบ็เซิร์ฟเวอร์ (Web Server) 2) เวบ็ไซต์ (Web Site) สร้างโดย

ใช้ โปรมแกรม มาโครมีเดีย ดรีมวีเวอร์ (Macromedia Dreamweaver) 3) 

การจดัเก็บข้อมลูโดยใช้ โปรแกรม Microsoft  Access  

 2. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเข้าถงึความรู้ 

 1)  ระบบอินเทอร์เน็ต (Internet) 2) เวบ็บราวน์เซอร์ (Web 

Browser ) 3) ระบบค้นหาข้อมลู (Search Engine) 

    3. เทคโนโลยีสารสนเทศสนับสนุนการจดัการความรู้โดยนัย 

1) จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail 2)  กระดานอภิปราย 

(Discussion Boards) หรือ เวบ็บอร์ด (Web Boards) 

(ชชัวาลย์ วงศ์ประเสริฐ, 2548, Maier, 2002) 
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สรุปกรอบแนวคดิการวิจยั 

การพฒันารูปแบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ ประกอบด้วยแนวคดิ ทฤษฎี หลกัการท่ีเก่ียวข้องดงันี ้

1. ระบบการจัดการความรู้  

อวาร์ด และกาซิริ (Awad and Ghaziri, 2004) กลา่วถึงการจดัการความรู้โดยสรุป 

ดงันี ้

1.1  ความรู้ท่ีจดัเก็บ หรือท่ีสร้างสรรค์ (Knowledge Capture) การแสวงหาความรู้ท่ี

เป็นประโยชน์จําเป็นจะต้องหามาจากหลาย ๆ แหลง่ ทัง้ภายนอกและภายในองค์การ ซึง่ในการจดัการ

ความรู้ องค์การต้องกําหนดสิ่งสําคญัระบบการเก็บความรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ คือต้องมีการจดัหมวดหมู่

ตามองค์ประกอบต่าง ๆ ซึ่งข้อมลูสารสนเทศ การวิจยั และการทดลอง การจดัเก็บเก่ียวข้องกับด้าน

เทคนิค เช่น การบนัทกึเป็นฐานข้อมลู (database) เป็นต้น 

1.2  การประมวลความรู้ (Knowledge Codification) การประมวลความรู้ในองค์กร

คล้ายกับการเปล่ียนรูปแบบความรู้ให้สามารถเข้าถึง และนํามาประยุกต์ใช้ได้ง่าย นอกจากนัน้

เทคโนโลยีใหม่ๆ ก็เป็นส่วนสําคญัในการประมวลและกลัน่กรองความรู้และยงัเป็นโอกาสท่ีดีสําหรับ

กิจกรรมตา่งๆ  

1.3  การส่งผ่านความรู้ (Knowledge Transfer) การถ่ายทอด มีความจําเป็นสําหรับ

องค์การ เน่ืองจากองค์การจะเรียนรู้ได้ดีขึน้เม่ือความรู้มีการกระจายและถ่ายทอดไปอย่างรวดเร็ว และ

เหมาะสมทัว่ทัง้องค์การ การถ่ายทอดและการใช้ประโยชน์จากความรู้ เป็นเร่ืองเกี่ยวกับกลไกด้าน

อิเล็กทรอนิกส์ นอกจากนีก้ารเคล่ือนท่ีของสารสนเทศ และความรู้ระหว่างบคุคลหนึ่งไปยงัอีกบคุคล

หนึ่งนัน้เป็นไปได้โดยตัง้ใจ เช่น การส่ือสารโดยการเขียน การฝึกอบรม  การประชมุภายใน การส่ือสาร

ภายในองค์กร การหมนุเวียนเปล่ียนงาน และระบบพ่ีเลีย้ง สว่นการถ่ายทอดความรู้โดยไม่ตัง้ใจ เช่น 

การหมุนเวียนงาน ประสบการณ์หรือเร่ืองราวท่ีเล่าต่อกันมา คณะทํางาน และเครือข่ายท่ีไม่เป็น

ทางการ  
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2.1.1 เคร่ืองมือท่ีเช่ือมระหว่างผู้ ใช้กบัสารสนเทศ (Managing the Contents) 

โดยมีการจดัเนือ้หา 3  ลกัษณะ (1) การรวบรวมสารสนเทศในเนือ้หาท่ีต้องการ (Collecting the 

Content) เป็นต้นว่า ท่ีมาของแหล่งสารสนเทศผู้ ท่ีจะค้นหาเปรียบเทียบและประเมินค่าแหล่งสาร

เทศเพ่ือให้แน่ใจว่าคณุภาพและไว้วางใจได้ และเป็นเนือ้หาสอดคล้องกบัความต้องการ ทนัสมยั 

เป็นเนือ้หาท่ีถกูต้องตามลิขสิทธ์ิมีการป้องกนัข้อมลู และการรักษาความปลอดภยัเนือ้หา (2) การ

จดัสารสนเทศในเนือ้หาท่ีต้องการ (Organizing the Content) เนือ้หา จะถูกสร้างและจัด

เตรียมการจัดหมวดหมู่ (Taxonomies) การจัดหมวดหมู่ เป็นลักษณะโครงสร้างลําดับชัน้ 

(hierarchical) สําหรับจดัการกบัองค์ความรู้ ซึง่จะให้กรอบความคิดสําหรับทําความเข้าใจกบัการ

จัดหมวดหมู่ของความรู้ ทําอย่างไรท่ีจะรวมกลุ่มของความรู้และความสมัพันธ์กับแนวคิด หรือ

ความรู้อ่ืน ๆในการจัดการเนือ้หา วัตถุประสงค์ของการจัดหมวดหมู่คือ การจัดสารสนเทศ

(organizing information) เพ่ือให้ผู้ ใช้ง่ายตอ่การเข้าถึงสารสนเทศและความรู้ท่ีต้องการใช้ การจดั

หมวดหมู่สามารถจดัทําด้วยมือ (manually) หรือระบบอตัโนมตัิ การแยกแยะประเภท จนกระทัง่

ผู้ ใช้สามารถค้นหาได้อย่างสะดวกรวดเร็ว (3) การค้นคืนและการใช้สารสนเทศ (Retrieving and 

Using the Content) การเตรียมสิ่งอํานวยความสะดวกให้ผู้ ใช้เข้าถึงข้อมลูได้อย่างรวดเร็วตรง

ความต้องการ โดยการใช้ลกัษณะศพัท์สมัพนัธ์ (Thesauri/Thesaurus) ศพัท์สมัพนัธ์เป็นทะเบียน

คําศัพท์ท่ีรวบรวมคําศพัท์จากเอกสาร หรือศัพท์ท่ีนักวิชาการในสาขานัน้ใช้หรือบัญญัติขึน้ซึ่ง

คําศพัท์เหล่านีไ้ด้มีการเลือกสรรและควบคุม ซึ่งหน้าท่ีควบคุมคําศพัท์หลายคําท่ีมีความหมาย

เช่นเดียวกนั อาจจะมีความสมัพนัธ์กนัในลกัษณะเป็นคํากว้างกวา่หรือแคบกวา่หรือสมัพนัธ์กนั ทํา

ให้ทราบถึงขอบขา่ยของคําศพัท์ท่ีต้องการสืบค้นว่ามีขอบข่ายกว้างขวางครอบคลมุเอกสารในเร่ือง

ใดบ้าง ดงันัน้จึงสามารถใช้ศพัท์สมัพนัธ์เป็นคําค้นในการสืบค้นสารสนเทศในระบบสารสนเทศได้

เป็นอยา่งดี 

2.1.2 ระบบสนบัสนนุการปฏิบตัิการ (Performance Support System) ระบบ

สนบัสนนุการปฏิบตัิการ คือ ซอฟต์แวร์ท่ีมีเป้าหมายเพ่ือช่วยเหลือกลุ่มได้ดําเนินการทํางานอย่าง

จําเพาะเจาะจง ซึง่เหลา่นีมี้เจตนาสําหรับท่ีจะช่วยเหลือให้งานสําเร็จรวดเร็วได้โดยไม่เรียนรู้วิธีการ

ขัน้ตอนตา่งๆให้ยุง่ยาก 

2.1.3 ระบบจดัการเอกสาร (Document Management System) ความรู้ส่วน

ใหญ่จะเห็นรูปของเอกสาร และจดัเก็บอยู่รูปของตวัหนงัสือ ดงันัน้การจดัเอกสารจึงหมายถึงการ

ผลิตเอกสาร โดยใช้โปรแกรมประมวลผลคํา โดยจดัเก็บอยู่ในรูปแบบของเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ 
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เพ่ือสะดวกในการค้นและเข้าถึง และสามารถพิมพ์เอกสารนัน้แจกจ่ายได้หากต้องการ แต่ตอนนี ้

ความรู้มีการบนัทกึหลายรูปแบบไมว่า่ ส่ือมลัตมีิเดีย (multimedia) ตวัหนงัสือ รูปภาพ (graphics) 

ออดิโอ(audio) วีดิโอ (video) ระบบการจดัการเอกสารสามารถรองรับการผลิต จดัเก็บ และการกู้

คืนข้อมลูจากส่ือผสมตา่ง ๆ โดยมีเทคโนโลยีใหม ่ๆมาช่วยในการจดัการเอกสาร 
 

2.2 เทคโนโลยีสารสนเทศสนบัสนนุการจดัการความรู้โดยนยั  

เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีสนบัสนุนการจดัการความรู้สามารถท่ีจะสนบัสนุน และอํานวย

ความสะดวกในการส่ือสารระหว่างบคุคล ได้แก่ (1) จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) (2) การประชมุ

ผ่านวิดีโอ (video conferencing) (3) กระดานอภิปราย (Discussion Boards) และ (4) เคร่ืองมือ

สนบัสนนุโครงการ (Project Support Tools) 

2.3 เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเข้าถึงข้อมลู 

ด้วยความรู้มีอยู่เป็นปริมาณมากและรวดเร็ว ดงันัน้เทคโนโลยีสารสนเทศ จึงเป็น

เคร่ืองมือท่ีใช้ค้นหาและเข้าถึงสารสนเทศท่ีมีความแมน่ยํา ซึง่มีเทคโนโลยีท่ีหลากหลาย 

2.3.1 อินเทอร์เน็ต  ( Internet) อินเทอร์เน็ตก็คือเครือข่ายของเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ (Network of Network) โดยมีเครือข่ายท่ีมีแม่ข่ายคอมพิวเตอร์ทัว่โลกมาตอ่เช่ือมกนั

เป็นจํานวนมาก ทําให้ระบบอินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายส่ือสารท่ีมีขนาดใหญ่มาก และพบว่ามี

คอมพิวเตอร์ขนาดต่าง ๆเชื่อมต่อกับระบบหลายสิบล้านเคร่ือง และอินเทอร์เน็ตเป็นตวัอย่าง

หนึ่งของทางด่วนสารสนเทศที่เกิดขึน้ในปัจจุบนั และเป็นช่องทางที่ได้รับความนิยมในการรับ

ข้อมูล ข่าวสาร ในโลกอินเทอร์เน็ตเป็นเครือขา่ย ซึง่เป็นท่ีรวมของเครือขา่ยย่อย ๆ ซึง่ส่ือสารกนัได้

โดยใช้โปรโตคอลแบบ ทีซีพี/ไอพี (TCP/IP) ซึ่งทําให้คอมพิวเตอร์ต่างชนิดกัน เม่ือนํามาใช้ใน

เครือข่ายแล้วสามารถแลกเปล่ียนข้อมลูกนัได้ ด้วยความง่ายและมีอยู่ในทกุหนทกุแห่งในปัจจบุนั 

อินเทอร์เน็ตกลายเป็นช่องทางของการสื่อสารท่ีครอบคลมุอยู่ทั่วโลก เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ร่วมกัน สามารถตรวจสอบความรู้ บนเว็บไซต์ท่ีเข้าได้ทัง้เว็บไซต์ฟรีหรือคิดค่าธรรมเนียม นัน้

หมายถึง คามรู้สามารถเข้าถึงโดยผ่านทางเว็บไซต์ทางอินเทอร์เน็ต (Internet Service Provider) 

ยกตัวอย่างเว็บบราวเซอร์ คือ เน็ตสเค็บ (Netscape) และอินเทอร์เน็ตเอ็กพลอเลอร์ (Internet 

Explorer) 
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2.3.2 อินทราเน็ต (Intranet) อินทราเน็ตท่ีใช้ในองค์กร และมีการควบคมุการใช้

เรียกว่าอินทราเน็ต โดยสามารถใช้ได้ภายในองค์กรได้ ซึ่งสามารถแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันได้

หลายทางประกอบด้วย การเข้าถึงและใช้ข้อมลูได้ง่าย การใช้ web browser 

2.3.3 ไซท์ท่า (Portals) ไซท์ท่าเป็นเว็บไซต์ท่ีรวบรวมส่วนประกอบท่ีให้บริการ

ด้านตา่ง ๆ ทางอินเทอร์เน็ต เช่น web board, web link, search engine ข้อดีของเว็บไซต์ลกัษณะ

นีอ้ยูท่ี่บริการหลายอยา่ง ซึง่จะอํานวยความสะดวกไมต้่องเข้าหลายเว็บไซต์เพ่ือใช้บริการ 

2.3.4 การเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์(E-learning Tools) การเรียนรู้ผ่าน

ระบบอิเล็กทรอนิกส์และใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้และฝึกอบรมบุคลากรด้วยส่ือ

อิเลก็ทรอนิกส์ไมว่า่จะเป็นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต หรือเครือขา่ยอินทราเน็ต 
 

จากเนือ้หาข้างต้นผู้วิจยัสรุปเทคโนโลยีสารสนเทศในการจดัการความรู้ ท่ีใช้เป็นแนวคดิใน

การวิจยัครัง้นี ้ ได้แก่ 

1) เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการรวบรวมข้อมลูและจดัการความรู้ มีดงันี ้1) เว็บ

เซิร์ฟเวอร์ (Web Server) เป็นท่ีจดัเก็บข้อมลู 2) เว็บไซต์ (Web Site) เป็นสว่นท่ีแสดงผลทาง

หน้าจอคอมพิวเตอร์ ตดิตอ่กบัผู้ใช้งาน สร้างโดยใช้ โปรมแกรม มาโครมีเดีย ดรีมวีเวอร์ (Macromedia 

Dreamweaver) 3) การจดัเก็บข้อมลูโดยใช้ โปรแกรม Microsoft  Access เพ่ือการจดัเก็บและ

ประมวลผลข้อมลู 

2) เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเข้าถึงความรู้ มีดงันี ้1) ระบบอินเทอร์เน็ต (Internet) 

เป็นระบบเครือเทคโนโลยีท่ีเช่ือมตอ่ผู้ใช้ไปยงัข้อมลูท่ีจดัเก็บไว้ในเว็บเซร์ิฟเวอร์และฐานข้อมลูอ่ืน ๆ 

2) เว็บบราวน์เซอร์ (Web Browser )เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท่ีผู้ ใช้สามารถดขู้อมลูและโต้ตอบ

กบัข้อมลูสารสนเทศท่ีจดัเก็บในหน้าเว็บท่ีสร้างด้วยภาษาเฉพาะท่ีจดัเก็บไว้ท่ีระบบบริการเว็บหรือ

เว็บเซิร์ฟเวอร์หรือระบบคลงัข้อมลูอ่ืนๆและอินเทอร์เน็ตเอ็กพลอเลอร์ (Internet Explorer) 3) 

ระบบค้นหาข้อมลู (Search Engine)เป็นเคร่ืองมือหรือโปรแกรมในการค้นหาเว็บต่างๆ โดยมีการ

เก็บ รายช่ือเว็บไซต์ และข้อมลูท่ีเก่ียวข้องตา่งๆ ของเว็บไซต์และนํามาจดัเก็บไว้ใน server ของตน 

และของผู้ อ่ืน 
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3) เทคโนโลยีสารสนเทศสนบัสนุนการจดัการความรู้โดยนยั มีดงันี ้1) จดหมาย

อิเลก็ทรอนิกส์ (e-mail) จดหมาย ท่ีใช้รับสง่กนัโดยผา่นเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ 2) กระดานอภิปราย 

(Discussion Boards) หรือ เว็บบอร์ด (Web Boards) 

3. ศิลปะไทย 
ศิลปะไทยได้รับอิทธิพลจากธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อมในสงัคมไทย ซึง่มีลกัษณะเด่น คือ 

ความงามอย่างน่ิมนวล อ่อนช้อย มีความละเอียดประณีต ซึ่งแสดงให้เห็นถึงลกัษณะนิสยัและ

จิตใจของคนไทยท่ีได้สอดแทรกไว้ในผลงานท่ีสร้างสรรค์ขึน้ โดยเฉพาะศิลปกรรมท่ีเก่ียวกับ

พระพทุธศาสนา ซึง่เป็นศาสนาประจําชาติของไทย อาจกล่าวได้ว่าศิลปะไทยสร้างขึน้เพ่ือสง่เสริม

พทุธศาสนา เป็นการเช่ือมโยงและโน้มน้าวจิตใจของประชาชนให้เกิดความเล่ือมใสศรัทธาในพทุธ

ศาสนา 

ลวดลายไทย เป็นลายท่ีประดิษฐ์ขึน้โดยมีธรรมชาติมาเป็นแรงบนัดาลใจ โดยดดัแปลง

ธรรมชาตใิห้เป็นลวดลายใหมอ่ยา่งสวยงาม เช่น ตาอ้อย ก้ามป ูเปลวไฟ รวงข้าว และดอกบวั ฯลฯ 

ลายไทยเดิมทีเดียวเรียกกันว่า "กระหนก" หมายถึงลวดลาย เช่น กระหนกลาย กระหนกก้านขด 

ต่อมามีคําใช้ว่า "กนก" หมายถึง ทอง กนกปิดทอง กนกตู้ ลายทอง แต่จะมีใช้เม่ือใดยังไม่มี

หลกัฐานแน่ชดั ซึง่คําเดมิ "กระหนก" นีเ้ข้าใจเป็นคําแตส่มยัโบราณท่ีมีมาตัง้แตส่มยัทวาราวดี โดย

เรียกติดต่อกนัจนเป็นคําเฉพาะ หมายถึงลวดลายก้านขด ลายก้ามป ูลายก้างปลา ลายกระหนก

เปลว เป็นต้น การเขียนลายไทย ได้จัดแบ่งตามลกัษณะท่ีจัดเป็นแม่บทใช้ในการเขียนภาพมี 4 

ลาย ด้วยกนั คือ ลายกระหนก ลายขดรี ลายกระบี่และลายคชะ เป็นต้น (น. ณ ปากนํา้,2550) ซึง่

ภาพไทยโดยมีความมุ่งหมาย ดงันี ้1) เป็นภาพเลา่เร่ืองให้ผู้ดแูละผู้ชมเข้าใจ และเกิดสนุทรียภาพ

เม่ือรับรู้ความงาม ทางศิลปกรรม 2) เป็นการประดบัตกแตง่ อาคาร โบสถ์ วิหารและ ปราสาทราช

วงั เพ่ือให้ เกิดบรรยากาศแห่งความงาม (สวุรรณี เครือปาน, 2542) 

ดังนัน้ศิลปะไทย คือ สัญลักษณ์ท่ีเป็นลวดลายเคร่ืองตกแต่ง ซึ่งทําให้ลักษณะของมี

รูปแบบเฉพาะท่ีมีความอ่อนหวาน ละมนุละไม โดยได้สอดแทรกคติความเช่ือ ศาสนา วฒันธรรม 

ขนบธรรมเนียมประเพณี ความรู้สึกของคนไทยไว้ในงานอย่างลงตวั ศิลปะไทยได้รับอิทธิพลจาก

ธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อมในสงัคมไทย ซึง่มีลกัษณะเด่น คือ ความงามอย่างน่ิมนวล อ่อนช้อย มี

ความละเอียดประณีต ซึ่งแสดงให้เห็นถึงลกัษณะนิสยัและจิตใจของคนไทยท่ีได้สอดแทรกไว้ใน

ผลงานท่ีสร้างสรรค์ขึน้ ซึง่ลายไทยสมยัโบราณแบง่ได้ 4 หมวด ได้แก่ 

1) หมวดกระหนก คือ การเขียนลวดลายไทยต่างๆ เช่น กระหนกสามตวั กระหนกใบเทศ 

กระจงัตาอ้อย ประจํายาม เป็นต้น  
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2) หมวดนารี คือ การเขียนภาพคน เช่น ภาพพระ ภาพนาง ภาพเทวดา เป็นต้น ซึง่ต้องฝึก

เขียนรูปร่าง ใบหน้า และกิริยาท่าทางตา่งๆของคน รวมถึงภาพจบั  

3) หมวดกระบ่ี คือ การเขียนภาพลิง ภาพยกัษ์ อสรู และพวกอมนษุย์ตา่งๆโดยมากจะยึด

เอายกัษ์ และลงิท่ีเป็นตวัเอกในเร่ืองรามเกียรติเ์ป็นหลกั  

4) หมวดคชะ คือ การเขียนภาพสตัว์ตา่งๆ ได้แก่ สตัว์ท่ีมีอยูต่ามธรรมชาต ิเช่น ช้าง ม้า ววั 

ควาย เสือ สิงห์ กระทิง แรด เป็นต้น และสตัว์ในวรรณคดีท่ีเกิดจากจินตนาการของช่างเขียนหรือ

เราเรียกว่า สตัว์หิมพานต์ มีรูปร่างประหลาด เช่น ราชสีห์ คชสีห์ กินรี ครุฑ หงส์ เป็นต้น (การท่า

อากาศไทย, 2540 ; วิบูลย์ ลีส้วุรรณ, 2547 ; น. ณ ปากนํา้, 2550;  และ เว็บไซต์คลงัปัญญา, 

2551) 

4.  ความคดิสร้างสรรค์ 

4.1 แนวคดิเก่ียวกับความคดิสร้างสรรค์ 

กิลฟอร์ด (Guilford, 1968) ได้อธิบายไว้ว่าความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

นัน้คือวิธีการคิดแบบอเนกนยั (Divergent Thinking) กล่าวคือเม่ือมีเนือ้หาหรือข้อมลูผ่านเข้ามา

ในการรับรู้ ผู้ ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะสามารถคิดตอบสนองได้หลากหลายทัง้ในเชิงปริมาณและ

คณุภาพ ลกัษณะการคดิแบบอเนกนยันีเ้ป็นลกัษณะการคดิอยา่งสร้างสรรค์ ซึง่ประกอบไปด้วย 

1) ความคดิริเร่ิม (Originality) เป็นลกัษณะความคดิแปลกใหมท่ี่แตกตา่งไปจากเดิม 

อาจแสดงออกในรูปของผลผลิตหรือกระบวนการคิด ซึง่ความคิดริเร่ิมไม่จําเป็นต้องเป็นสิ่งใหม่ แต่

อาจเป็นการสะสมหรือรวบรวมความรู้เดมิมาดดัแปลงหรือประยกุต์ให้ดีขึน้ มีประสทิธิภาพมากขึน้ 

2) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) เป็นลกัษณะการคิดท่ีแตกต่างและหลากหลาย

ภายใต้กรอบจํากดัของเวลา เป็นความสามารถเบือ้งต้นซึ่งจะนําไปสู่การคิดอย่างมีคณุภาพ และ

การคดิเพ่ือแก้ปัญหาอยา่งมีประสทิธิภาพตอ่ไป 

3) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) เป็นลักษณะการคิดนอกกรอบ ไม่ตกอยู่ภายใต้

กฎเกณฑ์หรือความคุ้นเคย ความคิดยืดหยุ่นช่วยให้สามารถมองเห็นสิ่งต่างๆ ในแง่มุมใหม่ จึง

นบัเป็นปัจจยัสนบัสนุนให้เกิดการพฒันาความคิดแตกแขนงในทิศทางท่ีแตกต่าง นําไปสู่การคิด

อยา่งมีคณุภาพ และการสร้างสรรค์สิง่ใหม ่

4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เป็นลกัษณะการคิดตกแตง่ในรายละเอียด

เพ่ือขยายความคิดหลกัให้สมบรูณ์ ความคิดละเอียดลออสมัพนัธ์กบัความสามารถในการสงัเกต 

ใสใ่จในรายละเอียดเลก็ๆ น้อยๆ 
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4.2  เคร่ืองมือส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์  

เคร่ืองมือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ โรเบิร์ท และไมเคิล (Robert & Michael, 

1999) ได้ศึกษาเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ซึ่งได้กล่าวถึงเคร่ืองมือ 13 แนวทาง ท่ีช่วยให้

นกัวิทยาศาสตร์และศลิปินท่ีมีช่ือเสียง ในศาสตร์สาขาตา่ง ๆ ใช้เป็นเคร่ืองมือในการค้นพบแนวคิด

ใหม่ ๆ ซึ่ง พงษ์ ผาวิจิตร (2547) ได้นําแนวคิดดังกล่าวมาทําการศึกษา และเช่ือว่าแนวทาง

ดงักล่าวจะเป็นกรอบกว้าง ๆ ท่ีจะช่วยให้ผู้ ท่ีสนใจในการพฒันาทกัษะการคิด สามารถนําไปต่อ

ยอดได้  โดยไมจํ่าเป็นท่ีจะต้องจํากดัอยูท่ี่เคร่ืองมือใดเคร่ืองมือหนึง่ ทัง้นีเ้คร่ืองมือสง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์มี 13 แนวทาง ดงันี ้

1) การสังเกต (Observation) การค้นหาแนวคิดใหม่ ๆ ด้วยการเฝ้าสังเกตจนหา

ประเดน็หลกัได้ เป็นวิธีพืน้ฐานท่ีสดุท่ีความรู้ใหม ่ๆ ของโลกในอดีตท่ีผา่นมา มกัจะได้รับการค้นพบ

ด้วยวิธีพืน้ ๆ นีเ้ป็นหลกั 

2) การสร้างภาพ (Imaging) การหาแนวคิดใหม่  ได้ด้วยการสร้างจินตนาการ การ

ฝันกลางวนั ท่ีบางคนอาจจะขีเ้กียจ แตห่ลาย ๆอย่างได้รับการค้นพบ สร้างขึน้จากการฝันกลางวนั

ของคนบางคนตา่งกนัแตว่า่ บางคนฝันแล้วทําให้เป็นจริง บางคนฝันแล้วไมล่งมือทํา 

3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstracting)  การหาแนวคิดใหม่ ๆ ด้วยการสรุป มองหา

รูปแบบง่าย ๆจากสิง่ท่ียาก ๆ คือ รูปแบบท่ีเรารู้จกักนัในช่ือว่า นามธรรม เพราะว่ามีหลายอย่างใน

โลกนี ้ไมส่ามารถอธิบายและคนท่ีเคยมีประสบการณ์เร่ืองนีจ้ะเข้าใจง่าย ๆ ด้วยสญัลกัษณ์พืน้ ๆ ท่ี

เรามีอยู ่เช่น ภาษา เป็นต้น 

4) การค้นหารูปแบบท่ีซํา้ ๆ กนั (Recognizing Pattern) การหาแนวคิดใหม่ ๆ ด้วย

การหารูปแบบท่ีเกิดขึน้ซํา้ ๆ กันในโจทย์ท่ีเราสนใจ มนุษย์เราบางครัง้ก็รู้สึกสบายใจ เม่ืออยู่ ใน

สิ่งแวดล้อมท่ีคุ้นเคย เราจึงมกัจะสร้างสิ่งใหม่ ๆ ขึน้โดยอิงกับรูปแบบเดิมบางอย่างท่ีเราคุ้นเคย 

ดงันัน้ อาหาร ดนตรี ภาพยนตร์จงึมีรูปแบบท่ีซํา้ ๆกนั 

5) การสร้างรูปแบบใหม่ (Forming Pattern) การหาแนวคิดใหม่ ๆด้วยการสร้าง

รูปแบบใหม ่ๆ จากสิง่เดมิ ๆ ท่ีมีอยู ่การสร้างรูปแบบเดมิ ๆอาจจะไม่ก่อให้เกิดนวตักรรมขึน้กบัโลก

ได้ ดงันัน้การสร้างรูปแบบใหม ่ๆ ขึน้มาจงึเป็นสิง่ท่ีจําเป็น 

6) การคดิเชิงเปรียบเทียบ (Analogizing) การหาแนวคิดใหม่ ๆด้วยการวิเคราะห์เชิง

ตรรกะ การเปรียบเทียบ อปุมาอปุไมย สิง่ท่ีแม้แตกตา่งกนั แตมี่สาระท่ีคล้ายกนั  
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7) การคิดผ่านประสาทสมัผสัทางร่างกาย (Body Thinking)การหาแนวคิดใหม่ ได้

ด้วยการเฝ้าประสาทสมัผสัของร่างกาย ความรู้สึกทําให้เราเกิดการตระหนักรู้ หากเราใส่ใจเฝ้า

สงัเกตความรู้นัน้บางอยา่ง เราก็จะได้เร่ืองใหม ่ๆจากประสาทสมัผสัของเราเอง 

8) การคิดด้วยการสร้างความรู้สึกร่วมกับคนอ่ืน (Empathizing)   การหาแนวคิด

ใหม่ ๆ ด้วยการเอาใจเขามาใสใจเรา เข้าใจถึงมุมมองของคนอ่ืน ตวัอย่างเช่น นักการตลาดจึง

จําเป็นต้องศกึษาพฤตกิรรมผู้บริโภค เพ่ือสร้างและพฒันาสนิค้าใหม ่ๆ 

9) การคิดในเชิงมิติ (Dimensional Thinking) การหาแนวทางใหม่ ๆ ด้วยการคิดใน

เชิงมิตหิลาย ๆครัง้ เราอาจจะรู้สกึคุ้นเคยถึงสถานท่ีท่ีเราไมเ่คยเยือนมาก่อน หรืออาจจะมีภาพของ

สถานท่ี คนท่ีเราจะพบเห็นมาก่อนท่ีเราจะเจอของจริงเสียอีก นัน่คือ การคดิในเชิงมิต ิ

10) การคดิด้วยการสร้างแบบจําลอง (Modeling) การหาแนวคดิใหม่ ๆ ด้วยการสร้าง

แบบจําลองขึน้มา ในแวดวงอตุสาหกรรม วิทยาศาสตร์ การสร้างแบบจําลองให้เข้าใจสถานการณ์

ให้ดีขึน้ โดยไม่จําเป็นต้องลงทุนทําของจริงขึน้มาได้ การคิดในเชิงนี ้เป็นการสงัเคราะห์มาจาก

เคร่ืองมือด้านการคิดเชิงมิติ การติดเชิงนามธรรม การคิดเชิงสงัเคราะห์ และการคิดเชิงสมัผสัทาง

ร่างกายผสมผสานกนั ถือเป็นเคร่ืองมือในระดบัท่ีสงูขึน้มาจากเคร่ืองมืออ่ืนๆ 

11) การคดิด้วยการละเลน่ (Playing) การหาแนวคดิใหม่ ๆด้วยการละเลน่ เพ่ือให้เกิด

การผอ่นคลายไม่ถกูจํากดัความสขุสบาย คือ สิ่งท่ีคนสว่นใหญ่ไม่ปฏิเสธ การละเลน่ คือกิจกรรมท่ี

ช่วยสร้างสิ่งนัน้ และบางครัง้ก็เป็นสถานการณ์ท่ีช่วยให้เราได้แนวคิดดี ๆ เคร่ืองมือนี  ้ถือเป็น

เคร่ืองมือในระดบัสงูอีกอนัหนึ่ง อนัเป็นการผสมผสานของเคร่ืองมืออ่ืน ๆ เช่นการคิดจากประสาท

สมัผสัของร่างกาย การเอาใจเขามาใสใจเรา และการคดิแบบจําลอง 

12) การแปลงโฉม (Transforming) การหาแนวคิดใหม่ ๆ ด้วยแปลงโฉมจากสิ่งท่ีมีอยู่

ในระดับท่ีสูงกว่า โดยการแปลงแนวความคิดท่ีได้จากเคร่ืองมืออ่ืน ๆ พร้อม ๆ กับการใส่

จินตนาการเข้าไปแล้วส่ือออกมาให้คนอ่ืนได้รับรู้ 

13) การสงัเคราะห์ขึน้ใหม่ (Synthesizing) การหาแนวคิดใหม่ ๆ ด้วยการสงัเคราะห์

ขึน้ใหมจ่ากสิง่ท่ีมีอยู ่หรือไมมี่อยูก่่อนหน้านี ้ถือเป็นสดุยอดของขบวนการทัง้หมด หากเราสามารถ

ผสมผสานทกัษะอ่ืน ๆ ท่ีเรามีอยู ่เพ่ือสร้างสิง่ใหม ่ๆ ให้เกิดขึน้ได้ 
 

4.3 ผลงานสร้างสรรค์  

การผลิตผลงานหรือการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ (Productive) เป็นการถ่ายโอน

กระบวนการคิดสร้างสรรค์ไปสู่การออกแบบ การสร้างสรรค์ หรือการประดิษฐ์ผลงานออกมาได้ 

ตามแนวคิดทางการตลาดของ สโคล์และกิลติแนน (Schoell and Guiltinan, 1988) แบง่ผลงาน

หรือผลติภณัฑ์ใหมอ่อกเป็น 3 ลกัษณะคือ 
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1) ผลงานนวตักรรม (Innovation Product) หรือผลงานใหม่ท่ีแท้จริง เป็นการริเร่ิม

สร้างสรรค์ผลงานใหมท่ี่มีขึน้เป็นครัง้แรก 

2) ผลงานดดัแปลง (Modification Product) หรือผลงานปรับปรุงใหม่ เป็นการ

พฒันาผลงานเดมิท่ีมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงในลกัษณะใดลกัษณะหนึง่ เกิดเป็นผลงานใหมอี่กครัง้ 

3) ผลงานเลียนแบบ (Imitation Product) หรือผลงานทดแทน เป็นการสร้างผลงาน

ตามอยา่งผลงานเดมิท่ีมีอยูแ่ล้ว 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

ประโยชน์ท่ีได้จากงานวิจยั ดงันี ้

1. ได้ฐานความรู้ศิลปะไทย สําหรับอาจารย์ผู้สอน นิสิตนกัศกึษา รวมถึงบคุคลท่ีสนใจ

สามารถแสวงหา เข้าถึง และถ่ายโอนความรู้ท่ีเป็นศลิปะไทยได้อยา่งสะดวก รวดเร็ว 

2. ได้ระบบการจดัการความรู้ที่เป็นศิลปะไทย เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ใน

การออกแบบของนกัศึกษาศิลปะ โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่มีความเหมาะสม มีความ

ทนัสมยั ทําให้การจดัการความรู้ศิลปะไทย ดําเนินการเป็นไปอย่างมีประสิทธิผลเป็นแบบอย่าง

ในการพฒันาระบบบริหารจัดการความรู้ท่ีเป็น ศิลปะแขนงอ่ืน ๆและหน่วยงานอ่ืน ๆต่อไป 

3. ผลงานจากผู้ ท่ี เ รียนรู้ผ่านระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยท่ีส่งความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบ เป็นผลงานท่ีสร้างสรรค์ และมีความเป็นเอกลกัษณ์ไทย ซึ่งจะเป็น

ตวัอย่าง หรือกรณีศึกษาสําหรับ การจดัการความรู้ในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ด้านการ

ออกแบบทางศลิปะ 



 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

 
การวิจัยครัง้นีผู้้ วิจัยเสนอเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี บทความ รายงานการวิจัย และ

ผลงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ดงัตอ่ไปนี ้

1. การจดัการความรู้ 

1.1 ความสําคญัและประโยชน์ของการจดัการความรู้ 

1.2 ประเภทของความรู้ 

1.3 หลกัการของการจดัการความรู้ 

1.4 ปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่ระบบการจดัการความรู้   

2. เทคโนโลยีกบัการจดัการความรู้  

2.1 เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีสนบัสนนุการจดัการความรู้ 

2.2 หลกัในการเลือกเทคโนโลยีมาใช้ในการจดัการความรู้ 

 3. ความคดิสร้างสรรค์ และการออกแบบศลิปะ 

3.1 ความหมายและประเภทของความคดิสร้างสรรค์ 

3.2 กระบวนการความคดิสร้างสรรค์ 

3.3 ลกัษณะของผลงานสร้างสรรค์ 

3.4 แนวทางในการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

3.5 ความคดิสร้างสรรค์กบัการออกแบบ 

4 ศลิปะไทย 

4.1 ความหมายของศลิปะไทย 

4.2 ความเป็นมาของศลิปะไทย 

4.3 ความสําคญัของศลิปะไทย 

4.4 ประเภทและลกัษณะของศลิปะไทย 

5. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

5.1 งานวิจยัด้านการจดัการความรู้ 

5.2 งานวิจยัด้านความคดิสร้างสรรค์และการออกแบบทางศลิปะ 

5.3 งานวิจยัด้านศลิปะไทย 
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1. การจัดการความรู้ 

1.1 ความสาํคัญและประโยชน์ของการจัดการความรู้ 
1.1.1 ความหมายของการจัดการความรู้ 

ไมร์ควอร์ด และเรย์นอลด์ (Marquardt  and Reynolds ,1994) การจดัการความรู้ 

หมายถึง การบริหารจัดข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ท่ีจําเป็นสําหรับองค์กรท่ีได้มาจากการแสวงหาแล้ว

นํามาสร้างเป็นความรู้ขององค์กร และการเก็บรักษาไว้ให้ทกุคนได้เข้าถึงความรู้ ตลอดจนการนําไปใช้

ประโยชน์เพ่ือให้บรรลวุตัถปุระสงค์ท่ีต้องการ  

โอดีล และคณะ(O’Dell et al., 2000) การจดัการความรู้ คือ กรอบการทํางาน 

รูปแบบการบริหารจดัการภายใน รวมถึงการสร้างแหล่งประสบการณ์(ห้องสมุด ข้อมลูธนาคาร 

บคุคลตา่ง ๆ)และสร้างส่ือกลางความรู้ใหมจ่ากการแลกเปลี่ยนความรู้ 

บาร์ (Bar, 2001) การจัดการความรู้ คือ แนวการปฏิบัติในการสร้าง ถอด

ความรู้ เรียกใช้ การแลกเปล่ียนเรียนรู้ และการประเมินผล การใช้ประโยชน์จากข้อมลู  

ทิวานา (Tiwana, 2001) ได้ให้ความหมายของคําว่า การจัดการความรู้ คือ 

กระบวนการจดัการความรู้ขององค์กรเพ่ือสร้างคณุค่าให้กบัธุรกิจ และดํารงไว้ซึง่การได้เปรียบในการ

แข่งขนั โดยการส่ือสารและการประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือให้เกิดปฏิสมัพนัธ์กับลูกค้าอันนําไปสู่ความ

เจริญท่ีเป็นคณุคา่สงูสดุของธุรกิจ 

อะวอร์ด และกาซิริ (Awad  & Ghaziri, 2003) การจดัการความรู้เป็นรูปแบบ

ของระเบียบวิธีการทางธุรกิจในการใช้ความรู้ในการบริหารจัดการองค์กร ซึ่งมีรากฐานมาจาก

หลายกลุ่มทฤษฏี ไม่ว่าจะเป็นด้านธุรกิจ ด้านเศรษฐศาสตร์ ด้านจิตวิทยา และด้านการจดัการ

ข้อมลูสารสนเทศ การจดัการความรู้เก่ียวข้องกบัคน เทคโนโลยี และกระบวนการจดัการท่ีมีความ

เก่ียวเน่ืองกนั ซึง่การจดัการความรู้ประกอบไปด้วยการบรูณาการหลายสว่นด้วยกนัได้แก่ 

1) การนําความรู้ภายนอกเข้ามาใช้ 

2) การเก็บ และฝ่ังแน่นความรู้ในกระบวนการทางธุรกิจ การผลติ การบริการ 

3) แสดงความรู้ท่ีได้หรือมีในรูปของฐานข้อมลู และเอกสาร 

4) สนบัสนนุให้การสร้างความรู้เป็นวฒันธรรมและสร้างแรงจงูใจภายในองค์กร 
5) การแลกเปล่ียนเรียนรู้ และสง่ผา่นความรู้ให้ทัว่ทัง้องค์กร 
6) ประเมินคณุคา่ของสิง่ท่ีได้จากความรู้และผลของความรู้อยา่งสม่ําเสมอ 

วิจารณ์ พานิช (2546) กล่าวว่า การจัดการความรู้มีความหมายรวมถึง การ

รวบรวม การจดัระบบ การจดัเก็บ และการเข้าถึงข้อมลูเพ่ือสร้างเป็นความรู้ เทคโนโลยีด้านข้อมลู

และด้านคอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือช่วยเพิ่มพลงัในการจดัการความรู้ แตเ่ทคโนโลยีด้านข้อมลูและ

คอมพิวเตอร์จดัการโดยตวัของมนัเองไมใ่ช่การจดัการความรู้ 



23 
 

1) การจดัการความรู้เก่ียวข้องกบัการแบง่ปันความรู้(knowledge sharing) ถ้า

ไม่มีการแบ่งปันความรู้ ความพยายามในการจัดการความรู้จะไม่ประสบผลสําเร็จ พฤติกรรม

ภายในองค์กรเก่ียวกบัวฒันธรรม พลวตั และวิธีปฏิบตัิ มีผลต่อการแบ่งปันความรู้ ประเด็นด้าน

วฒันธรรมและสงัคม มีความสําคญัยิ่งตอ่การจดัการความรู้ 

2) การจดัการความรู้ต้องการผู้ทรงความรู้ความสามารถในการตีความ และ

ประยกุต์ใช้ความรู้ ในการสร้างนวตักรรมและเป็นผู้ นําทางในองค์กร รวมทัง้ต้องการผู้ เช่ียวชาญใน

สาขาใดสาขาหนึ่งสําหรับช่วยแนะนําวิธีประยกุต์ใช้การจดัการความรู้ ดงันัน้กิจกรรมเก่ียวกบัคน 

ได้แก่ การดึงดดูคนเก่งและดี การพฒันาคน การติดตามความก้าวหน้าของคน และการดึงคนมี

ความรู้ความสามารถไว้ในองค์กร ถือเป็นสว่นหนึง่ของการจดัการความรู้ 

3) การจดัการความรู้เป็นเร่ืองของการเพิ่มประสิทธิผลขององค์กร การจดัการ

ความรู้เกิดขึน้เพราะมีความเช่ือว่าจะช่วยสร้างความมีชีวิตชีวาและความสําเร็จให้แก่องค์กร การ

ประเมิน “ต้นทนุทางปัญญา” (intellectual capital) และผลสําเร็จของการประยกุต์ใช้การจดัการ

ความรู้เป็นดชันีบอกวา่องค์กรมีการจดัการความรู้อยา่งได้ผลหรือไม ่

4) การจดัการความรู้ เป็นการจดัการทนุทางปัญญา (intellectual capital) ใน

กิจกรรม 5 กลุม่คือ การให้ความหมาย (define)  การสร้าง(create) การเสาะหายดึกมุ(capture) 

การแลกเปล่ียน(share) และการใช้ (use) 

ประกอบ ใจมัน่ (2547) กลา่ววา่ การจดัการความรู้ หมายถึง การจดัการความรู้

หรือภมูิปัญญาทัง้หมดท่ีองค์กรมี ให้เป็นระบบระเบียบ ถกูต้อง ครบถ้วนตามท่ีต้องการ และง่าย

ต่อการค้นหานําไปใช้ โดยอาศัยบรรทัดฐานทางสังคม ท่ียึดถือร่วมกันเป็นแนวทาง สร้าง

ความสมัพนัธ์ทางใจของคนในองค์กร ท่ีมีความไว้วางใจซึง่กนัและกนั  มีการจดัการร่วมกนัจากคน

ทัง้ภายในและภายนอกองค์กร มีการแลกเปล่ียนข้อมลู ความรู้ หรือภมูิปัญญา ในลกัษณะสมัพนัธ์

ฉันท์มิตร ท่ีความรู้หรือ ภูมิปัญญามีการไหลเวียนในองค์กรอย่างอิสระ และอยู่คู่กับองค์กร

ตลอดไป 

วนัทนา เมืองจนัทร์ (2549) กลา่วว่า การจดัการความรู้ หมายถึง การรวบรวม

ความรู้ท่ีเน้นการปฏิบตัิ (tacit knowledge) ซึง่มาจากประสบการณ์การทํางาน มาจากทศันคติ

และพฤติกรรมการทํางานของแต่ละบุคคลในองค์การ ซึ่งปฏิบตัิงานในเร่ืองเดียวกัน แล้วมีการ

จดัการให้เกิดการแลกเปล่ียนความรู้ โดยการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ปฏิบตัิเม่ือรวบรวมแล้วก็มีการ

นําความรู้ท่ีได้มาใช้วิธีการท่ีเรียกวา่ สงัเคราะห์และจําแนก (synthesis) หรือจดัระบบใหมเ่พ่ือสร้าง

เป็นองค์ความรู้มีการจดัเก็บอย่างเป็นระบบนําไปสูก่ารเผยแพร่ความรู้ โดยวิธีการเผยแพร่ด้วยส่ือ
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ทัง้ 2 ประเภทคือ ส่ือทางอิเล็กทรอนิกส์ หรือส่ือสิ่งพิมพ์ตา่ง ๆ เพ่ือเป็นการตอ่ยอดสร้างประโยชน์

และนําไปใช้ประโยชน์ตอ่ไป 

วิกิพีเดีย (2551) การจัดการความรู้ คือ การรวบรวม สร้าง จัดระเบียบ 

แลกเปล่ียน และประยกุต์ใช้ความรู้ในองค์กร โดยพฒันาระบบจาก ข้อมลู ไปสู ่สารสนเทศ เพ่ือให้

เกิด ความรู้ และ ปัญญา ในท่ีสดุ 

สรุปได้ว่าการจดัการความรู้ หมายถึง การผสมผสานเทคนิค กระบวนการเชิง

ระบบท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการข้อมูล สารสนเทศ ความรู้ ความคิด การกระทํา ตลอดจน

ประสบการณ์ของบคุคลเพ่ือการแลกเปล่ียนเรียนรู้ เพ่ือสร้างเป็นความรู้หรือนวตักรรม และจดัเก็บ

ในลักษณะของแหล่งข้อมูลท่ีบุคคลสามารถเข้าถึงได้โดยอาศัยช่องทางต่าง ๆ ทําให้เกิด

ประสทิธิภาพการทํางานในด้านการประหยดัเวลา และการพฒันาองค์กรให้มีคณุภาพดียิ่งขึน้ 
 
 1.1.2 แนวคดิในการจัดการความรู้ 

การจัดการความรู้เ กิดจากแนวคิดในการบริหารองค์กรธุรกิจเ พ่ือเพิ่ม

ประสิทธิภาพการทํางานในองค์กร โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพฒันาและจดัระบบความรู้ท่ีมีอยู่ทัว่ไป

ในองค์กรให้นํามาใช้ให้เกิดประโยชน์มากท่ีสดุ ซึง่อาศยัแนวคดิในการพฒันากระบวนดงันี ้

1) การขยายความรู้ (Extension) ซึ่งมีทัง้ความรู้ส่วนบุคคลและการเก็บ

รวบรวมความรู้จากแหล่งความรู้ภายนอก ท่ีเป็นทฤษฏี รายละเอียดเจาะลึก และทักษะการ

ปฏิบตัิการ โดยการเปลี่ยนผ่านของความรู้จากความรู้ภายในตัวตนสู่ความรู้จากภายนอก 

(Nonaka and Hedlund, 1991) 

2) การจดัสรรความรู้ (Appropriation) เป็นไปตามวตัถปุระสงค์ขององค์กร

และการรวบรวมส่วนต่าง ๆ ของความรู้ทัง้ทฤษฏี รายละเอียดเจาะลึกและการปฏิบตัิเพ่ือจะได้

จดัสรรความรู้แก่บคุคลต่าง ให้สามารถดําเนินกิจกรรมแห่งความรู้และการทํางานได้เหมาะสมกบั

ตําแหน่งโดยใช้ความรู้จากภายนอกเป็นตวัชีว้ดัการทํางาน (Nonaka and Hedlund, 1991) 

3) การร่วมกิจกรรมของสงัคม (Socialization) เป็นกระบวนการทางสงัคมท่ี

ต้องมีการดําเนินการกิจกรรมทางสงัคม การเกิดเหตกุารณ์แห่งการเรียนรู้ การเรียนรู้จากชุมชน/

สงัคมรวมถึงการปฏิบตักิิจกรรมตา่ง ๆ ของสงัคม (Lewicki, 1986) 

4) การเรียนรู้อย่างมีนยั (Implicit Learning) เป็นการเรียนรู้จากสามญัสํานึก

เป็นการเรียนรู้แบบอตัโนมตัิ แล้วถอดรหสัการเรียนรู้ สง่ผลให้เกิดการเรียนรู้และการจดัเก็บความรู้ 

นําไปสูก่ารฝึกปฏิบตัิแล้วเกิดเป็นพฤติกรรมการเรียนรู้อนัเป็นสมรรถนะการเรียนท่ีปรากฏอยู่ในตวั

บคุคลนัน้ (Reber, 1969) 
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  1.1.3 ความสาํคัญและประโยชน์ของการจัดการความรู้ 

 ปัจจุบันเป็นยุคสังคมเศรษฐกิจความรู้ท่ีความรู้ในตัวมนุษย์ ความรู้ทาง

เทคโนโลยีและความรู้ทางด้านวิทยาการตา่ง ๆ เป็นปัจจยัหลกัของการพฒันาเศรษฐกิจและสงัคม 

จึงจําเป็นอย่างยิ่งท่ีต้องมีการพฒันาความรู้ใหม่และเทคโนโลยีใหม่ ซึง่เป็นพลงัขบัเคล่ือนของการ

เพิ่มประสิทธิภาพในการผลิตและการจ้างงานในระยะยาว (ทรงศกัดิ์ สายเชือ้, 2543) การพฒันา

สงัคมเศรษฐกิจฐานความรู้จะทําให้สดัส่วนความรู้ท่ีอยู่ภายในกบัภายนอกตวับคุคลเปล่ียนแปลง

ไป เน่ืองจากมีความจําเป็นและมีความต้องการท่ีจะพฒันาและแปลงความรู้ในตวับุคคล (Tacit 

knowledge) ให้มีสภาพเป็นความรู้ภายนอกตวับุคคล (Explicit knowledge) ท่ีมีความชดัเจน 

ประชาชนเข้าถึงความรู้ได้มากขึน้ และเป็นการสง่เสริมกระบวนการเรียนรู้ ซึง่นําไปสูก่ารเป็นสงัคม

แห่งการเรียนรู้ องค์การเพ่ือความร่วมมือและการพฒันาเศรษฐกิจ (OCED, 1996) ได้เสนอว่า 

ความรู้เป็นตวัจกัรสําคญัตอ่ผลิตภาพและความเจริญทางเศรษฐกิจ นําไปสู่จดุเน้นใหม่ในบทบาท

ของสารสนเทศเทคโนโลยีและการเรียนรู้ระบบเศรษฐกิจ จึงเป็นการตอกยํา้ถึงบทบาทสําคญัของ

ความรู้และเทคโนโลยี 

  วนัทนา  เมืองจนัทร์ (2549) ได้สรุปประโยชน์ของการจดัการความรู้  ดงันี ้

 1) ช่วยลดขัน้ตอนในการทํางานได้ ตวัอย่างเช่น เม่ือมีปัญหาในการทํางานเกิดขึน้

ผู้ปฏิบตังิานก็จะสามารถหาแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาได้รวดเร็ว โดยค้นคว้าจากผลการจดัการ

ความรู้ในเร่ืองนัน้ ๆ ทางส่ือ (internet) เพ่ือศึกษาค้นหาว่า แนวทางการแก้ปัญหาท่ีเคยทําสําเร็จ

มาแล้ว ซึ่งได้มีการรวบรวมเก็บได้บนฐานเครือข่ายคอมพิวเตอร์นัน้  มีแนวทางวิธีการแก้ปัญหา

อย่างไร วิธีนีจ้ะทําให้ผู้ปฏิบตัิท่ีมีปัญหาสามารถเข้าถึงแหล่งความรู้ในเร่ืองท่ีตนประสบปัญหาได้

โดยตรง จึงเป็นการลดขัน้ตอนการปฏิบตัิงาน ทําให้ประหยดัเวลาและประหยดังบประมาณในการ

ทํางาน เพราะสามารถแสวงหาความรู้ได้โดยสะดวก รวดเร็ว ทําให้สามารถตดัสนิใจแก้ปัญหาได้ 

   2)  การจดัการความรู้ช่วยให้ผู้ปฏิบตัิงานไม่ต้องทํางานด้วยการลองผิดลองถกู

เพราะก่อนทํางานถ้ามีการเรียนรู้ความผิดพลาดของคนอ่ืนจากบทเรียนในอดีตได้ก่อน เพ่ือเป็นการ

ตอ่ยอดความรู้ก็จะทําให้ช่วยประหยดัเวลา ประหยดัทรัพยากรท่ีใช้ในการทํางานได้มากกวา่และไม่

ต้องเสียเวลาลองผิดลองถกูอีก 

   3)  การจดัการความรู้ท่ีได้มาโดยวิธีการแลกเปล่ียนความรู้ซึง่กนัและกนัในงาน

ท่ีปฏิบตัิในเร่ืองเดียวกนั ก็จะทําให้ผู้ปฏิบตัิงานสามารถขจดัปัญหาท่ีตนกําลงัเผชิญอยู่ได้ เม่ือมี

การแลกเปล่ียนความรู้กบัผู้ปฏิบตัิงานอ่ืน ๆ ในเร่ืองเดียวกนั ทําให้การปฏิบตัิงานมีประสิทธิภาพ

ยิ่งขึน้ 

   4)  องค์การท่ีมีระบบการจัดการความรู้ท่ีดี จะทําให้ผู้ ท่ีจะแสวงหาความรู้มี

ช่องทางการเข้าถึงความรู้ท่ีต้องการได้อย่างรวดเร็ว เช่น ระบบ Internet ทําให้สามารถค้นหา
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ความรู้ได้ตลอดเวลา เป็นการพฒันาตนเอง โดยการศึกษาตลอดชีวิตท่ีมีประโยชน์ทัง้ต่อตนเอง 

และตอ่องค์กร 

   5) การแลกเปล่ียนความรู้ระหว่างผู้ ปฏิบัติเป็นการสร้างนวัตกรรมใหม ่

(Innovation) โดยการเรียนรู้ต่อยอดจากความรู้ท่ีฝังในตวัตน (Tacit  Knowledge) ของผู้ ท่ีมี

ประสบการณ์การทํางานมาก่อน 

   6)  หน่วยงานไม่ต้องเสียเวลาทําวิจัยและพัฒนาในความรู้บางเร่ือง เพราะ

สามารถใช้ความรู้ท่ีได้มาจากการสะสมไว้แล้วจากบคุคล (Tacit  Knowledge)  หรือจากสว่นตา่ง ๆ 

ขององค์กรเพ่ือนํามาตอ่ยอดความรู้ได้เลย 

   7)  ทําให้เกิดแหลง่ความรู้ในองค์กรท่ีสามารถเรียกใช้ประโยชน์ได้อย่างรวดเร็ว 

และเผยแพร่ให้หน่วยงานอ่ืนได้รับรู้และได้ศกึษาค้นคว้าตอ่ไป 

   8)  งานบางเร่ืองท่ีผู้ปฏิบตัิไม่ต้องเรียนรู้จากประสบการณ์ตนเอง เพราะบางที

เกิดผลเสียมากกว่า  เพราะต้องลองผิดลองถกู แต่ถ้าเรียนรู้จากประสบการณ์ของคนท่ีเก่งและประสบ

ความสําเร็จในการทํางาน/บริหารงานมาก่อนก็จะช่วยยน่ระยะเวลาในการทํางานได้มากกวา่ 

   9)  การจัดการความรู้จะเกิดขึน้ได้ต่อเม่ือวัฒนธรรมการทํางานของคนใน

องค์การปรับเปล่ียนจากเดิมมาสู่การมีวินัยในตนเอง มีการศึกษา ค้นคว้า เรียนรู้ ตลอดชีวิต 

ยอมรับฟังความคิดเห็นของคนอ่ืน มีพลงัในการคิดสร้างสรรค์ มีความขยนั อดทน มีจิตสํานึกของ

การเป็น “ผู้ ให้” และมีจิตใจเป็นประชาธิปไตย ดงันัน้ การจดัการความรู้ จะสําเร็จได้ บคุลากรทกุ

คนในองค์กรก็จะต้องมีการปรับเปลี่ยนวฒันธรรมการทํางานใหม่ให้สอดคล้องกับ “การจัดการ

ความรู้” 

   สรุปได้ว่า การบริหารจัดการความรู้มีความสําคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนา

องค์การแห่งการเรียนรู้ท่ีสอดรับกบัระบบสงัคมเศรษฐกิจความรู้ เพราะจะช่วยทําให้ปัญหาช่องว่าง

ระหว่างความรู้ลดลง ช่วยพฒันาขีดความสามารถของบคุลากร เพิ่มพลงัในการกระจายความรู้ มี

การพฒันาฐานความรู้ท่ีทนัสมยัมัน่คง นําไปสูก่ารปฏิบตังิานท่ีดีขึน้และดีท่ีสดุของบคุคลในสถาบนั 

 
1.2 ประเภทของความรู้ 

แอนเดอร์สนั( Anderson, 1995) ดาเวนพอร์ท (Davenport,1998) ทิวานา (Tiwana, 

2000) และโนนากะและทิคชิุ (Nonaka and Tekeuchi, 2004) ได้กล่าวถึงประเภทของความรู้

สามารถแยง่ได้ 2 ประเภท ได้แก่ 1) ความรู้ท่ีฝังลกึ (Tacit) 2) ความรู้ท่ีชดัแจ้ง (Explicit) โดยในแต่

ละประเภทประกอบด้วยหลายองค์ประกอบ เช่น ความรู้โดยสญัชาตญาณ (Intuition) ประสบการณ์ 

(Experience) ความจริงท่ีเป็นรากฐาน (Ground Truth) ค่านิยม (Value) การตดัสิน (Judgment) 

สมมตฐิาน (Assumption) ความเช่ือ (Belief) และสตปัิญญา (Intelligence) ซึง่สามารถแบง่ได้ดงันี ้
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1) ความรู้ท่ีฝังลกึ (Tacit Knowledge) คือความเป็นตวับคุคล ในบริบทของความรู้ท่ี

มีลกัษณะเฉพาะ และเป็นสิ่งท่ียากในการบนัทึกให้เป็นแบบแผนท่ีชดัเจน เน่ืองจากความรู้โดยนยั

จะถูกเก็บไว้ในระบบสมองของคน และเป็นองค์ประกอบภายในท่ีสําคัญในการพัฒนา โดยมี

กระบวนการ ท่ีใช้ทดสอบด้วยวิธีต่าง ๆ เห็นจากการปฏิบัติงานท่ีเรียกได้ว่าเป็นประสบการณ์ 

ความชํานาญ กรอบความคดิภายในตวับคุคล คา่นิยม การหยัง่รู้ เป็นต้น 

2) ความรู้ท่ีชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) เป็นองค์ประกอบของความรู้ท่ีสามารถ

ประมวล และถ่ายทอดอยู่ในระบบด้วยภาษาท่ีเป็นแบบทางการ เช่น เอกสารต่าง ๆ (Document) 

ฐานข้อมลู (Database) เว็บไซต์ (Web) จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-Mail) แผนภมูิ (Chart) 

ตวัหนงัสือ สตูร สมการ กฎ ทฤษฎี และอ่ืน ๆ  

นอกจากนี ้นาทาราจาน และเชกฮาร์ (Natarajan and Shekhar, 2001) ได้กล่าวถึง 

The D I K W Quartet ได้จําแนกประเภทของความรู้ไว้ดงันี ้

1) ข้อมลู (Data) เป็นเนือ้หาท่ีแยกออกจากกนัแล้วไม่สามารถสร้างความเข้าใจได้ด้วย

ตนเอง 

2) สารสนเทศ (Information) เป็นกระบวนการและการประมวลผลข้อมลู 

3) ความรู้ (Knowledge) เป็นการจดัระบบและตีความสารสนเทศตามบริบทท่ีช่วย

เพิ่งอธิบายเก่ียวกบับคุคลและความเช่ียวชาญสําหรับบริบทในองค์กร 

4) ภมูิปัญญา (Wisdom) เป็นการสงัเคราะห์และวิเคราะห์ความรู้อย่างลกึซึง้ โดยไม่ได้

เกิดจากสญัชาตญิาณ และเป็นสิง่ท่ีอยูข้่างในอยา่งลกึซึง้ซึง่เป็นปัจจยัท่ีไมไ่ด้มีมาก่อน 

 จากการแบง่ประเภทของความรู้  สรุปได้ว่า ประเภทของความรู้นัน้แบง่ได้ 2 ประเภท 

คือ (1) ความรู้ท่ีฝังลกึ (Tacit Knowledge) และ (2) ความรู้ท่ีชดัแจ้ง (Explicit Knowledge) ซึง่

ประเภทของความรู้โดยแบ่งเป็นลําดบัขัน้ได้แก่ ข้อมลู (Data) สารสนเทศ (Information) ความรู้ 

(Knowledge) และภมูิปัญญา (Wisdom)  
1.3 หลักการของการจัดการความรู้ 

โนนากะ(Nonaka, 1995) ศาสตราจารย์จากมหาวิทยาลยัอิโตสบาชิผู้ มีบทบาท

สําคญัต่อแนวคิดการจดัการความรู้ของญ่ีปุ่ น ได้อธิบายหลกัการสําคญัของการสร้างความรู้ใน

หน่วยงานหรือองค์กรต่าง ๆ ว่าคือ การสงัเคราะห์หรือหลอมรวมความรู้ท่ีฝังลกึยกระดบัขึน้ไปเป็น

ความรู้ท่ีสงูขึน้ ลกึซึง้ขึน้เป็นองค์รวมยิ่งขึน้   โดยผ่านกระบวนการ 4 สว่นท่ีเรียกว่า “เซกิ” (SECI) 

ได้แก่ 
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1) การแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกัน (Socialization) หมายถึง การแลกเปล่ียน

ประสบการณ์ ข้อคิดเห็น ความเช่ือ วิธีการ ฯลฯ ซึง่เป็นการแลกเปลี่ยนความรู้ฝังลึกท่ีอยู่ในตวับคุคล

ระหวา่งบคุคลผู้สนใจแบบตวัตอ่ตวั 

2) การสกดัความรู้ออกจากตวัคน (Externalization) หมายถึง การเปลี่ยนความรู้ฝัง

ลึกท่ีอยู่ในตวับุคคลไปเป็นความรู้ท่ีชดัแจ้งท่ีผู้ อ่ืนสามารถเข้าถึงได้ ซึ่งอาจทําได้โดยการสนทนา

กลุม่ จบักลุม่คยุกนัเพ่ือหาความคดิใหม ่ๆ เป็นการแลกเปลี่ยนแบบเป็นกลุม่ 

3) การรวบรวมหรือผนวกความรู้ หมายถึง (Combination) การนําความรู้ท่ีชดัแจ้งอนั

มากหมายหลากหลายมารวบรวมบนัทึก จดักลุ่ม แบ่งหมวดหมู่ได้เป็นความรู้ท่ีชดัแจ้งท่ียกระดบั

เพิ่มมากขึน้ ความรู้ในขัน้นีจ้ะอยูใ่นรูปแบบท่ีเผยแพร่ได้กว้างขวาง 

4) การฝังหรือผนึกความรู้ (Internationalization) หมายถึง การนําความรู้ท่ีชดัแจ้งไป

ปฏิบตัิ ประยกุต์เป็นผลิตภณัฑ์ กระบวนการ วิธีการใหม่หรือปรับปรุงของเก่าให้เกิดคณุค่า มลูค่า 

และในกระบวนการนีเ้องก็จะเกิดการเรียนรู้เป็นความรู้ท่ีฝังลกึท่ียกระดบัขึน้ไปอีกในตวับคุคล 
1.4 ปัจจัยที่ส่งผลต่อระบบการจัดการความรู้ 

ระบบการจดัการความรู้ (Knowledge Management System) เป็นวิธีสําหรับการจดัการ

ความรู้โดยมุ่งจดัการความรู้ทัง้ในแบบชดัแจ้งและแบบท่ีฝังลกึให้มีประสิทธิภาพในองค์กร มดูดี ้และ 

ชาร์ค (Moody and Shanks, 1999) กลา่วว่า สําหรับการเพิ่มคณุค่าของการจดัการความรู้เป็นสิ่งท่ี

จําเป็นสําหรับระบบการจดัการความรู้เพ่ือเอือ้ต่อการพฒันา การเก็บรักษา และการแบ่งปันความรู้ 

โดยจะต้องตระหนกัถึงความสําคญัของความรู้ท่ีถือเป็นทรัพย์สินขององค์กร ซึง่สง่ผลทําให้ได้เปรียบ

ทางการแข่งขนัได้อยา่งยัง่ยืน สําหรับการพฒันาระบบการจดัการความรู้จะถกูออกแบบท่ีสามารถเอือ้

ตอ่การแบง่ปันและบรูณาการความรู้ระหวา่งข้อมลูและสารสนเทศได้เป็นอย่างดี ซึง่มีนกัวิชาการหลาย

ท่านท่ีกลา่วถึงปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่ระบบการจดัการความรู้ไว้ดงันี ้

 การใช้ระบบการจดัการความรู้ เป็นวิธีการพฒันาการเก็บรักษา และการแบง่ปันความรู้ทัง้

แบบชัดแจ้งและแบบฝังลึกทัง้ภายในและภายนอกองค์กร ซึ่งเก่ียวข้องกับการใช้ระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศจากแหล่งทรัพยากรขององค์กรอ่ืน ๆ สําหรับการใช้ระบบการจดัการความรู้นัน้ส่งผลต่อการ

จดัการความรู้ (Alavi and Leidner, 2001) ได้แก่ 

1) การจดัองค์กร และการแบ่งปัน/การถ่ายทอด โดยมีการเปรียบเทียบกนัภายในองค์กร

เก่ียวกบัแนวปฏิบตัท่ีิเป็นเลศิ 

2) การสร้างระบบความรู้ขององค์กร เช่น สมดุหน้าเหลืองขององค์กร ซึง่เป็นสารสนเทศ

ของบคุคลท่ีประสบความสําเร็จ 

3) การสร้างเครือขา่ยความรู้และแผนท่ีความรู้ 
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จากข้อมลูดงักล่าวข้างต้นพบว่า ปัจจยัท่ีส่งผลตอ่ระบบการจดัการความรู้ ได้แก่ การ

ใช้ระบบการจัดการความรู้ สารสนเทศ วัฒนธรรม มุมมองด้านการจัดการความรู้ การแบ่งปัน

ความรู้ รวมถึงแรงบนัดาลใจภายนอก ความซบัซ้อนของงาน ปัจจยัด้านบคุคล องค์กร การจดัการ

ท่ีสนบัสนนุปัจจยั คณุลกัษณะของระบบการจดัการความรู้ การได้รับผลประโยชน์ การได้รับความ

เป็นมิตรกับผู้ ใช้ ความสมัครใจ บรรทัดฐาน การริเร่ิม การยอมรับ การใช้โครงการนําร่อง การ

เจริญเตบิโตตามธรรมชาต ิการนําไปใช้ในองค์กร และการใช้ให้เกิดความยัง่ยืน ดงันัน้ ผู้ รับผิดชอบ 

ในการพฒันาระบบการจดัการความรู้จึงควรนําประเด็นดงักล่าวไปพิจารณาให้เหมาะสมกบับริบท

ขององค์กร ทัง้นีเ้พ่ือทําให้ระบบการจัดการความรู้ขององค์กรมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล

สูงสุด 

  
2. เทคโนโลยีสารสนเทศกับการจัดการความรู้ 
 

2.1 เทคโนโลยีสารสนเทศที่สนับสนุนการจัดการความรู้ 
2.1.1 ลักษณะเทคโนโลยีที่นํามาใช้ในการจัดการความรู้   
นาทาราจนั และเชคฮาร์ (Natarajan and Shekhar, 2001) ได้ให้อธิบายไว้ว่า ระบบ

สารสนเทศท่ีมาจากหลายแหล่งแล้วมาทําการคดักรองเพ่ือสกดัเป็นความรู้ ซึ่งเป็นสิ่งสําคญัของ

องค์กรท่ีต้องมีการเก็บรักษาไว้ในคลงัสารสนเทศ โดยสามารถใช้แผนท่ีเทคโนโลยีนํามาใช้ประกอบใน

การอธิบายได้ สําหรับการนําเทคโนโลยีมาสนบัสนนุการจดัการความรู้ โดยใช้เป็นเคร่ืองมือสําหรับการ

แสวงหาความรู้ (Knowledge Acquisition) เพ่ือแสดงถึงรายละเอียดของการใช้ข้อมลูโดยมีหลกัฐานท่ี

ถกูต้อง โดยการสร้างความรู้สามารถนําไปใช้สําหรับในการอ้างอิงได้ในส่วนของการเก็บรักษา 

(Storage) สามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือจัดการระบบฐาน (Bedrock Systems) โดยการพฒันาระบบ

เหล่านีใ้ห้มีความพร้อม ซึ่งองค์กรสามารถเลือกงานท่ีตรงกบัข้อมลูท่ีมีอยู่และโครงสร้างสารสนเทศ

หากมีความผิดพลาดของความซํา้ซ้อนของข้อมลูก็ทําการคดักรอง สรุป และทําให้เป็นมาตรฐาน 

แล้วจึงนํามาเก็บไว้ในฐานข้อมลูได้ โดยเทคโนโลยีท่ีใช้ในกระบวนการของข้อมลูในการปฏิรูปองค์กร

ได้แก่ Data Marts และ Data Warehouses เป็นต้น 

สําหรับกระบวนการการใช้ประโยชน์ (Utilization) เป็นขัน้ตอนการถ่ายทอด การ

สืบค้น และการสงัเคราะห์ ความรู้ท่ีออกมาจากคลงัความรู้ ซึง่ความสามารถของเทคโนโลยีท่ีใช้ใน

การสืบค้นได้แก่ การรายงาน (Report) การสอบถาม (Query) และการวิเคราะห์สถิติ (Statistical 

Analysis) และรวมถึงเทคโนโลยีท่ีสืบค้นข้อมลู เช่น GIS (Geographical Information Systems) 

Data Visualization, OLAP (On-line Analytical Processing) สําหรับการสงัเคราะห์ความรู้นิยม

ใช้ AI และ Expert System โดยทํางานร่วมกบั Data Warehouse 
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ลกัษณะเทคโนโลยีท่ีนํามาใช้ในการจดัการความรู้  ดงันี ้

1) คลงัข้อมลู (Data Warehousing) ท่ีเรียกได้อีกว่า “Subject Oriented” ท่ีถกูบรูณาการ 

(Integrated) ในเวลาท่ีแตกต่างกนั (Time Variant) การรวบรวมข้อมลูท่ีเปล่ียนแปลงยาก (Non-

Volatile) โดยนําไปสนบัสนนุกระบวนการตดัสินใจและการบริหารจดัการ ในทางปฏิบตัิอาจกล่าว

ได้ว่า Data Warehousing คือเทคโนโลยีท่ีช่วยคดัเลือกสารสนเทศจากระบบการถ่ายทอดและการ

ประมวลผลโดยดําเนินงานผ่านระบบ On-Line เพ่ือใช้กบัองค์กรในการบรูณาการข้อมลูประกอบการ

วิเคราะห์ธุรกิจ นอกจากนีคํ้าวา่ “Data Mart” หมายถึง ข้อมลูท่ีเก่ียวข้องกบัการทํางานไปในสว่นตา่ง ๆ 

หรือระดบัแผนกตา่ง ๆ ซึง่เป็นข้อมลูท่ีถกูพฒันามากบัระบบธุรกิจ เช่น การพยากรณ์ยอดขาย หรือ 

การพฒันาผลิตภณัฑ์ใหม่ เป็นต้น โดยมีการออกแบบล่วงหน้าเพ่ือกําหนดวตัถปุระสงค์และการ

สรุปข้อมลู สําหรับ Data Warehouse เป็นข้อมูลองค์กรทัง้หมดท่ีเก็บสะสมโดยไม่คํานึงถึง

วัตถุประสงค์ทางธุรกิจแต่สามารถนําไปบูรณาการกับธุรกิจได้ นอกจากนีป้ระโยชน์ของ Data 

Warehouse คือ มีการบูรณาการภาพรวมทัง้หมดของคลงัความรู้ท่ีอยู่บน Server โดยองค์กรจะต้อง

ผสมผสาน Server ท่ีหลากหลาย เช่น Database Servers, Data Marts, Application Servers, Web 

Servers, OLAP Servers สรุปได้ว่า Data Warehouse ช่วยทําให้เกิดความเข้าใจเก่ียวกบัภาพรวมของ

สารสนเทศขององค์กร 

2) ปัญญาประดิษฐ์ และระบบผู้ เช่ียวชาญ (Artificial Intelligence and Expert 

Systems) เป็นการเช่ือมโยงปัญญาประดษิฐ์และระบบผู้ เช่ียวชาญสูก่ารจดัการความรู้ โดยขัน้ตอน

ใช้ปัญญาประดิษฐ์และเทคโนโลยีตา่ง ๆ สามารถเพิ่มคณุคา่ให้กบัระบบการจดัการความรู้ได้ เช่น 

การค้นหา (Search), การค้นคืนสารสนเทศ (Information Retrieval) และการคดักรอง (Filtering) 

เพ่ือกําหนดลกัษณะข้อมลูเฉพาะ 

3) ระบบเครือข่าย (Networking) เป็นโครงสร้างระบบเครือข่ายในองค์กรควรมีการ

เช่ือมโยงโดยใช้ระบบ LANs, Internet, Intranet และ Extranet สําหรับการแบง่ปันความรู้เป็น

หน้าท่ีหลักของการเช่ือมต่อกับความรู้ ซึ่งอาจถูกจํากัดทางลักษณะทางภูมิศาสตร์ ดังนัน้การ

ทํางานของระบบ LAN จึงเป็นเร่ืองยากในการคาดการณ์ว่าองค์กรควรมีโครงสร้างพืน้ฐานอย่างไร

จึงจะสามารถเช่ือต่อกบัธุรกิจได้ดงันัน้เทคโนโลยีเครือข่ายการเรียนรู้จึงกลายเป็นสิ่งที่สนบัสนุน

การเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งพบได้ในรูปแบบ E-Learning เป็นการส่งข้อมูลการเรียนผ่านระบบ

คอมพิวเตอร์ เช่น CD-ROM อินเทอร์เน็ต หรือ อินทราเน็ต โดยมีเนือ้หาเก่ียวข้องกบัการเรียนการ

สอน โดยการใช้องค์ประกอบของส่ือต่าง ๆ เช่น คําพูด และรูปภาพประกอบ สําหรับในการสร้าง



31 
 
ความรู้ใหมส่ามารถเช่ือมโยงกบัทกัษะท่ีต้องการอนันําไปสูเ่ป้าหมายของการเรียนรู้ในระดบับคุคล 

หรือเพ่ือการปรับปรุงการทํางานขององค์กร สิ่งเหล่านีเ้ป็นตวัสนบัสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้แก่

การออกแบบการเรียนรู้ท่ีมีประสทิธิภาพ  

การเผยแพร่บนเว็บและไฮเปอร์เท็กซ์ (Web Publishing and Hypertext) ในการแบง่ปัน

สารสนเทศบนเว็บ เอกสารเหล่านีค้วรอยู่ในรูปแบบมาตรฐานท่ีทําให้ผู้อ่านรู้สึกคุ้นเคย และสามารถ 

Browse ข้อมลูต่าง ๆ ได้ ตลอดจนสามารถเช่ือมโยงกบัเอกสารท่ีสมัพนัธ์ในบริเวณเดียวกนัหรือ

ตา่งกนัได้ 

 
2.1.2 เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อรวบรวม และการจัดการความรู้ 

เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือรวบรวม และจดัการความรู้ ชชัวาลย์ วงศ์ประเสริฐ  

(2548) และไมเออร์ (Maier, 2002) ได้กลา่วโดยสรุป ดงันี ้

1) เคร่ืองมือท่ีเช่ือมระหว่างผู้ ใช้กบัสารสนเทศ (Managing the Contents) โดย

มีการจดัเนือ้หา 3 ลกัษณะ (1) การรวบรวมสารสนเทศในเนือ้หาท่ีต้องการ (Collecting the 

Content) เป็นต้นว่า ท่ีมาของแหล่งสารสนเทศผู้ ท่ีจะค้นหาเปรียบเทียบและประเมินค่าแหล่งสาร

เทศเพ่ือให้แน่ใจว่าคณุภาพและไว้วางใจได้ และเป็นเนือ้หาสอดคล้องกบัความต้องการ ทนัสมยั 

เป็นเนือ้หาท่ีถกูต้องตามลิขสิทธ์ิมีการป้องกนัข้อมลู และการรักษาความปลอดภยัเนือ้หา (2) การ

จดัสารสนเทศในเนือ้หาท่ีต้องการ (Organizing the Content) เนือ้หา จะถูกสร้างและจัด

เตรียมการจัดหมวดหมู่ (Taxonomies) การจัดหมวดหมู่ เป็นลักษณะโครงสร้างลําดับชัน้ 

(hierarchical) สําหรับจดัการกบัองค์ความรู้ ซึง่จะให้กรอบความคดิสําหรับทําความเข้าใจกบัการจดั

หมวดหมูข่องความรู้ ทําอยา่งไรท่ีจะรวมกลุม่ของความรู้และความสมัพนัธ์กบัแนวคิด หรือความรู้อ่ืน 

ๆในการจัดการเนือ้หา วัตถุประสงค์ของการจัดหมวดหมู่คือ การจัดสารสนเทศ(organizing 

information) เพ่ือให้ผู้ ใช้ง่ายต่อการเข้าถึงสารสนเทศและความรู้ท่ีต้องการใช้ การจัดหมวดหมู่

สามารถจดัทําด้วยมือ (manually) หรือระบบอตัโนมตัิ การแยกแยะประเภท จนกระทัง่ผู้ ใช้สามารถ

ค้นหาได้อย่างสะดวกรวดเร็ว (3) การค้นคืนและการใช้สารสนเทศ (Retrieving and Using the 

Content) การเตรียมสิ่งอํานวยความสะดวกให้ผู้ ใช้เข้าถึงข้อมลูได้อย่างรวดเร็วตรงความต้องการ 

โดยการใช้ลักษณะศัพท์สัมพันธ์ (Thesauri/Thesaurus)  ศัพท์สัมพันธ์เป็นทะเบียนคําศ ัพท์ท่ี

รวบรวมคําศพัท์จากเอกสาร หรือศพัท์ท่ีนกัวิชาการในสาขานัน้ใช้หรือบญัญตัิขึน้ซึง่คําศพัท์เหลา่นีไ้ด้

มีการเลือกสรรและควบคุม ซึ่งหน้าที่ควบคุมคําศพัท์หลายคําที่มีความหมายเช่นเดียวกัน

อาจจะมีความสมัพนัธ์กนัในลกัษณะเป็นคํากว้างกว่าหรือแคบกว่าหรือสมัพนัธ์กัน ทําให้ทราบถึง

ขอบข่ายของคําศพัท์ที่ต้องการสืบค้นว่ามีขอบข่ายกว้างขวางครอบคลมุเอกสารในเร่ืองใดบ้าง
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ดงันัน้จึงสามารถใช้ศพัท์สมัพนัธ์เป็นคําค้นในการสืบค้นสารสนเทศในระบบสารสนเทศได้เป็น

อยา่งดี 

2) ระบบสนบัสนุนการปฏิบตัิการ (Performance Support System) ระบบ

สนับสนุนการปฏิบัติการ คือ ซอฟต์แวร์ท่ีมีเป้าหมายเพ่ือช่วยเหลือกลุ่มได้ดําเนินการทํางานอย่าง

จําเพาะเจาะจง ซึ่งเหล่านีมี้เจตนาสําหรับท่ีจะช่วยเหลือให้งานสําเร็จรวดเร็วได้โดยไม่เรียนรู้วิธีการ

ขัน้ตอนตา่งๆให้ยุง่ยาก 

3) ระบบจดัการเอกสาร (Document Management System) ความรู้สว่นใหญ่

จะเห็นรูปของเอกสาร และจดัเก็บอยู่รูปของตวัหนงัสือ ดงันัน้การจดัการเอกสารจึงหมายถึงการ

ผลิตเอกสาร โดยใช้โปรแกรมประมวลผลคํา โดยจดัเก็บอยู่ในรูปแบบของเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ 

เพ่ือสะดวกในการค้นและเข้าถึง และสามารถพิมพ์เอกสารนัน้แจกจ่ายได้หากต้องการ แต่ตอนนี ้

ความรู้มีการบนัทกึหลายรูปแบบไมว่า่ ส่ือมลัตมีิเดีย (multimedia) ตวัหนงัสือ รูปภาพ (graphics) 

ออดิโอ(audio) วีดิโอ (video) ระบบการจดัการเอกสารสามารถรองรับการผลิต จดัเก็บ และการกู้

คืนข้อมลูจากส่ือผสมตา่ง ๆ โดยมีเทคโนโลยีใหม ่ๆมาช่วยในการจดัการเอกสาร 
2.1.3 เทคโนโลยีสารสนเทศสนับสนุนการจัดการความรู้โดยนัย  

เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีสนบัสนนุการจดัการความรู้สามารถท่ีจะสนบัสนนุและ

อํานวยความสะดวกในการส่ือสารระหว่างบคุคล ได้แก่ (1) จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) (2) 

การประชมุผ่านวิดีโอ (Video Conferencing) (3) กระดานอภิปราย (Discussion Boards) และ 

(4) เคร่ืองมือสนบัสนนุโครงการ (Project Support Tools) 
2.1.4 เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเข้าถงึข้อมูล 

ด้วยความรู้มีอยู่เป็นปริมาณมากและรวดเร็ว ดงันัน้เทคโนโลยีสารสนเทศ จึง

เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ค้นหาและเข้าถึงสารสนเทศท่ีมีความแมน่ยํา ซึง่มีเทคโนโลยีท่ีหลากหลาย 

1) อิน เทอ ร์ เ น็ต  ( Internet)  อิน เทอร์ เ น็ตก็ คือเค รือข่ายของเค รือข่าย

คอมพิวเตอร์ (Network of Network) โดยมีเครือข่ายท่ีมีแม่ข่ายคอมพิวเตอร์ทัว่โลกมาต่อเช่ือมกนั

เป็นจํานวนมาก ทําให้ระบบอินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายส่ือสารท่ีมีขนาดใหญ่มาก และ พบว่ามี

คอมพิวเตอร์ขนาดต่าง ๆเช่ือมต่อกบัระบบหลายสิบล้านเคร่ือง และอินเทอร์เน็ตเป็นตวัอย่างหนึ่ง

ของทางด่วนสารสนเทศท่ีเกิดขึน้ในปัจจุบนั และเป็นช่องทางท่ีได้รับความนิยมในการรับข้อมูล 

ข่าวสาร ในโลกอินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่าย ซึง่เป็นท่ีรวมของเครือข่ายย่อย ๆ ซึง่ส่ือสารกนัได้โดยใช้

โปรโตคอลแบบ ทีซีพี/ไอพี (TCP/IP) ซึ่งทําให้คอมพิวเตอร์ต่างชนิดกัน เม่ือนํามาใช้ในเครือข่าย

แล้วสามารถแลกเปล่ียนข้อมูลกันได้ ด้วยความง่ายและมีอยู่ในทุกหนทุกแห่งในปัจจุบัน 

อินเทอร์เน็ตกลายเป็นช่องทางของการสื่อสารท่ีครอบคลมุอยู่ทั่วโลก เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ร่วมกัน สามารถตรวจสอบความรู้ บนเว็บไซต์ท่ีเข้าได้ทัง้เว็บไซต์ฟรีหรือคิดค่าธรรมเนียม นัน้



33 
 
หมายถึง ความรู้สามารถเข้าถึงโดยผ่านทางเว็บไซต์ทางอินเทอร์เน็ต (Internet Service Provider) 

ยกตวัอย่างเว็บบราวเซอร์ คือ เน็ตสเค็บ (Netscape) และอินเทอร์เน็ตเอ็กพลอเลอร์ (Internet 

Explorer) 

2) อินทราเน็ต (Intranet) อินทราเน็ตท่ีใช้ในองค์กร และมีการควบคมุการใช้

เรียกว่าอินทราเน็ต โดยสามารถใช้ได้ภายในองค์กรได้ ซึ่งสามารถแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันได้

หลายทางประกอบด้วย การเข้าถึงและใช้ข้อมลูได้ง่าย การใช้ web browser 

3) ไซท์ท่า (Portals) ไซท์ท่าเป็นเว็บไซต์ท่ีรวบรวมส่วนประกอบท่ีให้บริการ

ด้านตา่ง ๆ ทางอินเทอร์เน็ต เช่น web board, web link, search engine ข้อดีของเว็บไซต์ลกัษณะ

นีอ้ยูท่ี่บริการหลายอยา่ง ซึง่จะอํานวยความสะดวกไมต้่องเข้าหลายเว็บไซต์เพ่ือใช้บริการ 

4) การเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ (E-learning Tools) การเรียนรู้ผ่าน

ระบบอิเล็กทรอนิกส์และใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้และฝึกอบรมบุคลากรด้วยส่ือ

อิเลก็ทรอนิกส์ไมว่า่จะเป็นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต หรือเครือขา่ยอินทราเน็ต 

 
2.2 หลักในการเลือกเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการความรู้ 

นาทาราจนั และเชคฮาร์ (Natarajan and Shekhar, 2001) ได้กล่าวถึงหลกัการเลือก

เทคโนโลยีมาใช้ในการจดัการความรู้โดยพิจารณาประเดน็ท่ีเก่ียวข้อง ดงันี ้

1) พิจารณาเทคโนโลยีภายในกรอบรูปแบบการจดัการความรู้เพ่ือเป็นพืน้ฐานในการ
วิเคราะห์ 

2) เข้าใจถึงวา่เทคโนโลยีมีหน้าท่ีอะไรบ้าง 
3) เข้าใจถึงวิธีอะไรท่ีเป็นรากฐานของการแก้ปัญหาการจดัการความรู้ทัง้หมด 

4) ตรวจสอบลกัษณะของเทคโนโลยีให้เหมาะสมกบัการแก้ปัญหาการจดัการความรู้ซึง่
จะช่วยในการเช่ือมโยงไปยงัรูปแบบการจดัการความรู้แบบอ่ืน ๆ ได้ 

เทคโนโลยีท่ีใช้ในการสนับสนุนระบบการจัดการความรู้ในปัจจุบันนีมี้การพัฒนา

เจริญก้าวหน้าอยา่งไมห่ยดุน่ิง แตส่ิง่สําคญัในการเลือกใช้เทคโนโลยีตา่ง ๆ เพ่ือก่อให้เกิดการเรียนรู้ใน

ระดบัต่าง ๆ เพ่ือก่อให้เกิดการเรียนรู้ในระดบัต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นระดบับุคคล หรือกลุ่มคนก็ควร

คํานึงถึงความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเหล่านีด้้วยเน่ืองจากในหลายหน่วยงานและองค์กรทัง้

ภาครัฐและเอกชนพบว่า บคุลากรในองค์กรบางส่วนไม่สามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือนําไปสู่การแสวงหา

ความรู้ เช่น การใช้อินเทอร์เน็ตในการค้นหาข้อมูลต่าง ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการปฏิบัติงานหรือ

สร้างความรู้ในบางองค์กรอาจจะมีผู้ ที่มีความสามารถในการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่างๆ 

ประเดน็ดงักลา่วนีอ้าจสง่ผลให้องค์กรนีส้ามารถนําความรู้ท่ีได้จากการแสวงหาผนวกกบัความรู้ท่ีมี

อยู่ของตนเองนําไปพฒันาจนกลายเป็นความรู้ใหม่ได้ตลอดจนสามารถนําความรู้ใหม่ซึ่งมี
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ประโยชน์นําไปถ่ายทอดให้กบับคุคลอ่ืนภายในองค์กรได้รับรู้และสามารถเรียนรู้ตอ่ไปอีกได้ สิ่งเหลา่นี ้

ล้วนแสดงถึงอิทธิพลของเทคโนโลยีท่ีมีตอ่การพฒันาการเรียนรู้ของบคุคลในองค์กร 

 
3. ความคดิสร้างสรรค์และการออกแบบ 

3.1 ความหมาย และประเภทของความคดิสร้างสรรค์ 
3.1.1 ความหมายของความคดิสร้างสรรค์ 

ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1962) ได้นิยามความคิดสร้างสรรค์ ว่าเป็น

กระบวนการของความรู้สกึไวตอ่ปัญหา หรือสิง่ท่ีบกพร่องขาดหายไป หรือสิ่งท่ีไม่ประสานกนัและกนั

ไวตอ่การแยกแยะ ไวตอ่การค้นหาวิธีการแก้ปัญหา ไวตอ่การเดาหรือตัง้สมมตฐิานเก่ียวกบัข้อบกพร่อง 

ตอ่จากนัน้ก็ทําการรวบรวมข้อมลูตา่งๆ เพ่ือทดสอบสมมตฐิานนัน้ 

ไทเลอร์ (Taylor, 1964) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็น

ความสามารถท่ีคิดย้อนกลับเพ่ือแก้ปัญหาแนวทางใหม่ซึ่งความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยความ

คล่องแคล่วในการคิด เป็นการกระตุ้นความคิดจากภายใน และร่วมกันใช้ความคิดเหล่านีเ้พ่ือให้เกิด

ความคล่องตัวและความมั่นใจมากขึน้ ความคิดยืดหยุ่นเป็นการพิจารณาปัญหาได้หลายแง่ และ

ความคดิริเร่ิมเป็นการพิจารณาสิง่ตา่ง  ๆในทางท่ีแปลกใหม ่

กิลฟอร์ด (Guilford, 1967) ให้ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นลกัษณะ

ความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทางหลายแง่มุม คิดได้

กว้างไกล ลกัษณะความคิดเช่นนีจ้ะนําไปสู่ความคิด การประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ รวมทัง้การคิดหา

วิธีการแก้ปัญหาได้สําเร็จอีกด้วย ความคิดอเนกนยัประกอบด้วย ความคิดริเร่ิม (Originality) 

ความคิดคล่องตัว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ 

(Elaboration) 

แอนด์เดอร์สนั และคณะ (Anderson and Others, 1970) กลา่วว่า ความคิด

สร้างสรรค์เป็นพฤติกรรมของบคุคลท่ีแสดงความคิดใหม่ๆ ซึง่เป็นการกระทําของบคุคลท่ีเลือกมา

จากประสบการณ์ทัง้หมดท่ีผา่นมา เพ่ือสร้างรูปแบบอยา่งใหม่ๆ  ความคดิใหมห่รือผลติผลใหม่และ

ถือวา่ทกุคนเกิดมาพร้อมศกัยภาพทางการคดิสร้างสรรค์ ซึง่สามารถพฒันาได้ในทกุระดบัอาย ุและ

ทกุสาขาอาชีพ ถ้าจดัประสบการณ์ให้เหมาะสม 

เดอโบโน (De Bono, 1982) กลา่วว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถใน

การคิดนอกกรอบความคิดเดิมซึ่งปิดกัน้แนวคิดอยู่ก่อให้เกิดแนวคิดอย่างอ่ืนท่ีแตกต่างสามารถ

นํามาพฒันาเป็นแนวคดิท่ีแก้ปัญหาได้ 

นอกจากนีย้ังมีกลุ่มนักคิดสมัยใหม่อีกหลายคน ได้ให้ความหมายของความคิด

สร้างสรรค์โดยส่วนใหญ่อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์จะเก่ียวข้องกบัความใหม่ (Novelty) และมี
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คณุคา่ (Value) (Gruber and Wallace, 1996) สว่น มาตินดาล (Matindale, 1996) ให้ความหมายว่า 

ความคิดสร้างสรรค์คือ ความคิดท่ีเป็นหนึ่งเดียว เป็นทัง้การริเร่ิม และความพอใจในสถานการณ์ท่ี

เกิดขึน้ ลมัสเดน (Lumsden,1989) กลา่ววา่ เป็นความสามารถทางความคิดท่ีสามารถประยกุต์บางสิ่ง

บางอย่างขึน้มาใหม่ ลบูาร์ท (Lubart,1995) กลา่วว่า ในมมุมองของชาวตะวนัตก ความสร้างสรรค์ คือ 

ความสามารถในการสร้างผลงานท่ีมีความใหม ่และน่าช่ืนชม  

นกัจิตวิทยาและนกัวิชาการไทยหลายท่านได้ให้ความหมายและคําจํากดัความ

ของความคดิสร้างสรรค์ ไว้ดงันี ้

วิชยั วงษ์ใหญ่ (2529) อธิบายความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 4 ลกัษณะ

คือ  1) ความคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดค้นสิ่งประดิษฐ์ หรือวิธีการใหม่ๆ จากการศกึษาทดลองโดย

ทําให้จินตนาการเป็นจริง 2) ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดอเนกนยั ซึง่เป็นความคิดท่ีกว้างไกล 

สลบัซบัซ้อน มีหลายมุม ซึ่งนําไปสู่การคิดประดิษฐ์สิ่งใหม่ หรือเพ่ือการแก้ปัญหา 3) ความคิด

สร้างสรรค์เป็นจินตนาการหรือความคิดคะนึงฝัน ซึ่งมีความสําคญัต่อความรู้ เป็นส่ือนําไปสู่การ

แสวงหาความรู้มาพิสจูน์ จินตนาการให้เป็นจริง และ 4) ความคดิสร้างสรรค์เป็นความรู้สกึท่ีไวและ

เข้าใจอะไรได้เร็ว แม้จะเป็นเร่ืองยากสลบัซบัซ้อน มีปฏิกิริยาร่วมตอ่อารมณ์นัน้ ๆ 

อารี รังสินันท์ (2532) ได้ให้ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคิด

จินตนาการประยุกต์ท่ีสามารถนํา ไปสู่สิ่งประดิษฐ์ คิดค้นพบเทคโนโลยีใหม่ ๆ ซึ่งเป็นความคิดใน

ลกัษณะท่ีคนอ่ืนคาดไม่ถึงหรือมองข้าม เป็นความคิดหลากหลาย คิดได้กว้างไกล เน้นทัง้ปริมาณและ

คณุภาพอาจเกิดจากการคิดผสมผสานเช่ือมโยงระหว่างความคิดใหม่ ๆ ท่ีแก้ปัญหา และเอือ้อํานวย

ประโยชน์ตอ่ตนเองและสงัคม 

ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2546) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง 

ความสามารถของสมองท่ีคิดได้กว้างไกล หลายแง่มมุ เรียกว่าความคิดแบบอเนกนยั ทําให้เกิด

ความคิดแปลกใหม่แตกตา่งไปจากเดิม เป็นความสามารถของสมองในการเห็นความสมัพนัธ์ของสิ่ง

ต่างๆ รอบตวั เกิดการเรียนรู้และเข้าใจจนเกิดเป็นปฏิกิริยาตอบสนองให้เกิดความคิดเชิงจิตนาการ 

นําไปสู่การประดิษฐ์คิดค้นสิ่งแปลกใหม่ หรือเพ่ือการแก้ปัญหาโดยอาศยัประสบการณ์และความรู้ท่ีสัง่

สมมา 

อารี พนัธ์มณี (2547) กลา่ววา่ ความคดิสร้างสรรค์ได้ 3 ลกัษณะ คือ 

1) ลกัษณะของกระบวนการ หมายถึง ความรู้สกึไวตอ่ปัญหาและสามารถแก้ไข
ปัญหาได้อยา่งมีขัน้ตอน เป็นระบบ และนําผลไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในสิง่ใหมต่อ่ไป 

2) ลกัษณะของบุคคล หมายถึง บุคคลท่ีมีความอยากรู้อยากเห็น กระตือรือร้น 

กล้าคิด กล้าแสดง มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ มีอารมณ์ขนั มีจินตนาการ และมีความยืดหยุ่นทัง้
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ความคดิและการกระทํา และเป็นบคุคลท่ีมีความสขุกบัการทํางานหรือสิ่งท่ีตนพอใจและไม่หวงัผล

จากการประเมินภายนอก 

3) ลกัษณะของผลิตผล หมายถึง คุณภาพของผลงานท่ีเกิดขึน้ ตัง้แต่ขัน้ต้นท่ี

แสดงผลท่ีเกิดจากความพอใจของตนท่ีจะแสดงความคิดและการกระทํา จนกระทัง่พฒันาขึน้เป็น

การฝึกทกัษะ การคดิค้นพบทฤษฎี หลกัการ และการประดษิฐ์คดิค้นตา่งๆ 

จากนิยามข้างต้นสรุปได้ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางปัญญา

ที่ใช้กระบวนการทางความคิดหลาย ๆ อย่างมารวมกัน ซึ่งประกอบด้วยความคิดคล่องแคล่ว 

(Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเร่ิม (Originality) และความคิดละเอียดลออ 

(Elaboration) สิง่ท่ีแสดงออกมาซึง่ความคิดสร้างสรรค์จะต้องเป็นการแสวงหา พิจารณาทางเลือก

ท่ีหลากหลายในการทํางานหรือแก้ปัญหา สร้างแนวคิดใหม่ ๆ ตลอดจนการสร้างผลผลิตใหม่ ไม่

วา่จะเป็นทฤษฎี หลกัการ หรือผลติผลท่ีมีประโยชน์ มีคณุคา่ ได้อยา่งมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัหรือไม่

ซํา้แบบใคร มีความแปลกใหม่ ซึง่สามารถอธิบายความคิดสร้างสรรค์ได้จาก 1) กระบวนการท่ีจดั

กระทํา 2) ผลงานท่ีผลิต 3) ทกัษะท่ีใช้ในแง่ความคล่องแคล่ว 4) บุคลิกภาพของบุคคล และ

เง่ือนไขสิง่แวดล้อม ท่ีมีอิทธิพลตอ่ความคดิสร้างสรรค์  
3.1.2 ประเภทของความคดิสร้างสรรค์ 

สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2544) ได้วิเคราะห์และสงัเคราะห์

ประเภทของความคดิสร้างสรรค์ โดยสามารถแบง่ได้ 4 ประเภทด้วยกนั ดงันี ้

1) ความคิดสร้างสรรค์ประเภทความเปล่ียนแปลง (Innovation) คือ แนวคิดท่ี

เป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ขึน้ เช่น ทฤษฎีใหม่ การประดิษฐ์ใหม่ เป็นต้น เป็นการคิดโดยภาพรวม

มากกว่าแยกเป็นสว่นย่อย บางครัง้เรียกว่า นวตักรรม ท่ีเป็นการนํา เอาสิ่งประดิษฐ์ใหม่มาใช้ 

เพ่ือให้การดํา เนินงานมีประสทิธิภาพดียิ่งขึน้ เช่น การใช้สมองกล เป็นต้น 

2) ความคิดสร้างสรรค์ประเภทการสงัเคราะห์ (Synthesis) คือ การผสมผสาน

แนวคิดจากแหลง่ตา่งๆเข้าด้วยกนั แล้วก่อให้เกิดแนวคิดใหม่อนัมีคณุคา่ เช่น การนําความรู้ทาง

คณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ปัญหาการบริหาร เช่น การใช้หลกัการคํานวณของลกูคิดและหลกั

ทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์มาผสมผสานเป็นคอมพิวเตอร์ซึง่กลายเป็นศาสตร์อีกสาขาหนึง่ 

3) ความคิดสร้างสรรค์ประเภทต่อเน่ือง (Extension) เป็นการผสมผสานกนั

ระหว่างความคิด สร้างสรรค์ประเภทเปลี่ยนแปลงกบัความคิดสร้างสรรค์ประเภทสงัเคราะห์ คือ 

เป็นโครงสร้างหรือกรอบท่ีได้กําหนดไว้กว้างๆ แต่ความต่อเน่ืองเป็นรายละเอียดท่ีจําเป็นในการ

ปฏิบตัิงานนัน้ เช่น งานอตุสาหกรรม การสร้างรถยนต์ซึง่ในแตล่ะปีจะมีการปรับปรุงอย่างตอ่เน่ือง

จากต้นแบบเดมิ 
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4) ความคิดสร้างสรรค์ประเภทการลอกเลียน (Duplication)เป็นลกัษณะการ

จําลองหรือลอกเลียนแบบจากความสําเร็จอ่ืนๆ โดยอาจจะปรับปรุงเปลี่ยนแปลงให้แปลกไปจาก

เดมิเพียงเลก็น้อยแตส่ว่นใหญ่ยงัคงแบบเดมิอยู ่

จากประเภทของความคดิสร้างสรรค์จะเห็นได้วา่ ความคดิสร้างสรรค์นัน้มีการ 

บรูณาการและผสมผสานกนัอยูเ่สมอ คือ เม่ือมีการคิดหรือกระทําสิ่งหนึ่งสิ่งใดขึน้มา ก็จะมีการคิด

พินิจพิจารณา สงัเคราะห์ โดยดําเนินการตามความคิดนัน้อย่างตอ่เน่ือง เพ่ือให้ได้มาซึง่ความคิดท่ี

แปลกใหมแ่ตกตา่งกนัออกไปหรือเพ่ือให้เกิดการเลียนแบบท่ีดีกวา่เดมิ  

 
3.2 กระบวนการความคดิสร้างสรรค์ 

3.2.1 ทฤษฎีความคดิสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด 
เจ พี กิลฟอร์ด (J.P. Guildford) เป็นนกัจิตวิทยาคนแรกท่ีได้ริเร่ิมการให้นิยาม

ปฏิบตัิการ และการวดัความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ ทฤษฎีเก่ียวกับการวดัความคิด

สร้างสรรค์ของเขาเป็นแนวทางให้นกัจิตวิทยาคนอ่ืน ๆ อาทิเช่น ทอแรนซ์ วอลลาชและโคแกน

พฒันาแบบวดัมาตรฐานของตวัเองขึน้ในเวลาตอ่มากิลฟอร์ด (Guildford, 1968) ได้นิยามความคิด

สร้างสรรค์ว่าเป็นลกัษณะความคิดอเนกนยั (divergent thinking) ท่ีเป็นความสามารถในการคิด

ตอบสนองตอ่สิ่งเร้าได้หลายรูปแบบหลายแง่มมุ เช่น ของสิ่งหนึ่งใช้ทําอะไรได้บ้างให้บอกมาให้มาก

ท่ีสดุ ผู้ ท่ีคดิได้มาก แปลก แตกตา่งจากคนทัว่ไป คือ ผู้ ท่ีมีความคดิอเนกนยั  กิลฟอร์ดได้เสนอแนวคิด

เบือ้งต้นเก่ียวกบัองค์ประกอบท่ีสําคญัของความคิด สร้างสรรค์ไว้ 2 ข้อ (Guilford, 1950) ได้แก่   1) 

ความคลอ่งแคลว่ของความคิด เป็นองค์ประกอบท่ีสําคญัองค์ประกอบหนึ่งของความคิดสร้างสรรค์ 

ซึ่งเป็นการแสดงถึงความพร้อมที่จะคิดในแนวทางใหม่ ๆทําให้ค้นพบคําตอบท่ีต้องการ  2) 

ความคดิสร้างสรรค์เป็นความคดิท่ียืดหยุน่ หมายถึง มีความพร้อมท่ีจะเปล่ียนแนวทางของการรับรู้หรือ

การคดิได้เสมอ 

ในปี ค.ศ. 1959 กิลฟอร์ด (Guilford, 1959) ได้เสนอทฤษฎีแบบจําลองโครงสร้าง

ทางปัญญา (The Structure of Intellect Model) ซึง่ได้มีการปรับปรุงเปล่ียนแปลง 2 ครัง้ ในปี 

ค.ศ. 1977 และปี ค.ศ. 1988 โดยได้จดักลุม่ความสามารถทางสติปัญญาเป็นลกัษณะของมิติ

ทัง้หมด 3 มิต ิ 

มิตขิองวิธีการคดิ (operation) ประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ 

(1) คิดแบบรู้และเข้าใจ (cognition) คือ การค้นพบ ความเข้าใจ และการสรุป

ความในสิง่ตา่งๆ ของข้อมลูขา่วสารท่ีได้รับ 

(2) คิดแบบจําระยะยาว (memory retention) คือ ความสามารถในการเก็บ

ข้อมลูท่ีสามารถใช้การระลกึคืนกลบัได้ 
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(3) คิดแบบจําระยะสัน้ (memory recording) คือ ความสามารถในการเก็บ

ข้อมลูในระยะเวลาสัน้ๆ 

(4) คิดแบบอเนกนยั (divergent production) คือ ความสามารถในการคิด

แตกตา่งหลากหลาย โดยข้อมลูท่ีดงึได้จากหน่วยความจํา 

(5) คิดแบบเอกนยั (convergent production) คือ ความสามารถในการหา

คําตอบท่ีเฉพาะเจาะจงของการแก้ปัญหาเพียงคําตอบเดียว 

(6) คิดแบบประเมิน (evaluation) คือ ความสามารถในการตดัสินใจว่า ดีหรือไม่

ดีอยา่งไร ด้วยเหตผุลอะไร 

มิตด้ิานเนือ้หา (content) ประกอบด้วย 5 ด้าน ได้แก่ 

(1) ภาพท่ีรับรู้ทางตา (visual) คือ ข้อมลูท่ีปรากฏขึน้โดยตรงจากการเร้าทาง เรติ

นาหรือทางอ้อมจากภาพในใจ 

(2) เสียงท่ีรับรู้ทางห ู (auditory) คือ ข้อมลูท่ีปรากฏขึน้โดยตรงจากการรับรู้ในคอ

เคลียของหชูัน้ใน หรือทางอ้อมจากเสียงในใจ 

(3) สญัลกัษณ์ (symbolic) คือ ข้อมลูท่ีอยู่ในลกัษณะเคร่ืองหมายต่างๆ เช่น 

ตวัเลขหรือตวัอกัษร และรวมไปถึงเคร่ืองหมายทางภาษาและทางคณิตศาสตร์ 

(4) ความหมาย (semantic) คือ ข้อมลูท่ีมีความหมายในการสื่อสาร ซึง่อาจไม่ได้

อยูใ่นรูปของคํา หรือภาษาเขียนก็ได้ 

(5) พฤติกรรม (behavioral) คือ ข้อมลูท่ีเป็นการแสดงออกทางภาษากาย เป็น

การแสดงถึงสภาพทางอารมณ์ 

มิตด้ิานผลของการคดิ ประกอบด้วย 6 ด้าน คือ 

(1) หน่วย (unit) คือ สิง่ท่ีมีคณุสมบตัเิฉพาะตวัและแตกตา่งกนัไปจากสิง่อ่ืน 

(2) จําพวก (class) คือ ประเภท หรือกลุม่ลกัษณะร่วมกนั 

(3) ความสมัพนัธ์ (relation) คือ ผลของการเช่ือมโยงของข้อมลูประเภทเดียวกนั 

หรือหลายประเภทเข้าด้วยกนั 

(4) ระบบ (system) คือ การเช่ือมโยงกลุ่มของสิ่งเร้าโดยอาศยักฎเกณฑ์ หรือ 

ระเบียบแบบแผน 

(5) การแปรรูป (transformation) คือ การปรับปรุง ดดัแปลง ตีความ ขยายความ 

(6) การประยกุต์ (implication) คือ การคาดคะเนหรือทํานายจากข้อมลู 

แบบโครงสร้างทางปัญญา (The Structure of Intellect Model) นัน้สามารถ

นํามาอธิบายลกัษณะของความคิดสร้างสรรค์โดย กิลฟอร์ด (Guilford, 1959) ได้เสนอว่า ความคิด

สร้างสรรค์มีลกัษณะเช่นเดียวกบัการคิดแบบอเนกนยั (divergent production) เม่ือนําการคิดแบบ
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อเนกนยัมาสมัพนัธ์กบัมิติด้านเนือ้หาซึง่มีองค์ประกอบย่อยๆ 5 องค์ประกอบ และสมัพนัธ์กบัมิติ

ด้านผลของความคดิซึง่มีองค์ประกอบยอ่ยๆ 6 องค์ประกอบ จะได้ความสามารถทัง้หมด  

เน่ืองจาก กิลฟอร์ดเป็นนกัจิตวิทยากลุ่มจิตมิติ(Psychometric Psychologist) 

เขาจึงสนใจที่จะอธิบายโครงสร้างทางสติปัญญาว่า ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย

องค์ประกอบทางสติปัญญามิติใดบ้าง มากกว่าการพยายามอธิบายถึงกระบวนการเกิด

และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ แต่ทฤษฎีของกิลฟอร์ดก็เป็นทฤษฎีที่นําทางให้

นักจิตวิทยาได้นํามาพัฒนาและวิจัยในเร่ืองความคิดสร้างสรรค์อย่างมาก เช่น นํามาสร้าง

และพัฒนาแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หรือนําทฤษฎีมาใช้สร้าง และพัฒนาแบบฝึกการคิด

เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

เม่ือมีเนือ้หาหรือข้อมลูผา่นเข้ามาในการรับรู้ ผู้ ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะสามารถ

คิดตอบสนองได้หลากหลายทัง้ในเชิงปริมาณและคุณภาพ ลกัษณะการคิดแบบอเนกนัยนีเ้ป็น

ลกัษณะการคดิอยา่งสร้างสรรค์ ซึง่ประกอบไปด้วย 

1) ความคิดริเร่ิม (Originality) เป็นลักษณะความคิดแปลกใหม่ท่ีแตกต่างไป

จากเดิม อาจแสดงออกในรูปของผลผลิตหรือกระบวนการคิด ซึ่งความคิดริเร่ิมไม่จําเป็นต้องเป็น

สิ่งใหม่ แตอ่าจเป็นการสะสมหรือรวบรวมความรู้เดิมมาดดัแปลงหรือประยกุต์ให้ดีขึน้ มีประสิทธิภาพ

มากขึน้ 

2) ความคิดคล่องแคล่ว  (Fluency) เ ป็นลักษณะการคิด ท่ีแตกต่างและ

หลากหลายภายใต้กรอบจํากัดของเวลา เป็นความสามารถเบือ้งต้นซึ่งจะนําไปสู่การคิดอย่างมี

คณุภาพ และการคดิเพ่ือแก้ปัญหาอยา่งมีประสทิธิภาพตอ่ไป 

3) ความคดิยืดหยุน่ (Flexibility) เป็นลกัษณะการคดินอกกรอบ ไมต่กอยูภ่ายใต้

กฎเกณฑ์หรือความคุ้นเคย ความคิดยืดหยุ่นช่วยให้สามารถมองเห็นสิ่งต่างๆ ในแง่มุมใหม่ จึง

นบัเป็นปัจจยัสนบัสนุนให้เกิดการพฒันาความคิดแตกแขนงในทิศทางท่ีแตกต่าง นําไปสู่การคิด

อยา่งมีคณุภาพ และการสร้างสรรค์สิง่ใหม ่

4) ความคิดละเ อียดลออ  (Elaboration) เ ป็นลักษณะการคิดตกแต่งใน

รายละเอียดเพ่ือขยายความคิดหลกัให้สมบรูณ์ ความคิดละเอียดลออสมัพนัธ์กบัความสามารถใน

การสงัเกต ใสใ่จในรายละเอียดเลก็ๆ น้อยๆ 

 

ทอแรนซ์ (Torrance, 1962) เป็นนักจิตวิทยาชาวอเมริกัน เป็นผู้ศึกษาค้นคว้า

ด้านความคิดสร้างสรรค์ ผู้ ซึ่งได้พัฒนาแนวคิดจากทฤษฎีของกิลฟอร์ด มาใช้ในการวิจัยใน

เร่ืองความคิดสร้างสรรค์ โดยให้คํานิยามความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นกระบวนการของความรู้สกึไว

ตอ่ปัญหา หรือสิง่ท่ีบกพร่องขาดหายไป แล้วจงึรวบรวมความคดิตัง้เป็นสมมติฐานขึน้ ตอ่จากนัน้ก็



40 
 
ทําการรวบรวมข้อมลูต่างๆ เพ่ือทดสอบสมมติฐานนัน้ ทอแรนซ์จําแนกกระบวนการเกิดความคิด

สร้างสรรค์เป็น 5 ขัน้ ดงันี ้

1) การค้นหาข้อเท็จจริง (fact – finding) เร่ิมจากความรู้สกึกงัวล สบัสน วุ่นวาย

แตย่งัไมส่ามารถหาปัญหาได้วา่เกิดจากอะไร ต้องคดิวา่สิง่ท่ีทําให้เกิดความเครียดคืออะไร 

2)  การค้นพบปัญหา (problem – finding) เม่ือคิดจนเข้าใจจะสามารถบอกได้ว่า

ปัญหาต้นตอคืออะไร 

3)  การค้นพบแนวคิด (idea – finding) คิดและตัง้สมมติฐาน ตลอดจนรวบรวม

ข้อมลูตา่ง ๆ เพ่ือทดสอบความคดิ 

4)  การค้นพบคําตอบ (solution – finding) ทดสอบสมมตฐิานจนพบคําตอบ 

5)  การยอมรับผลจากการค้นพบ (acceptance – finding) ยอมรับคําตอบท่ี

ค้นพบและคิดต่อไปว่า การค้นพบจะนําไปสู่หนทางท่ีจะทําให้เกิดแนวคิดหรือสิ่งใหม่ต่อไปท่ี

เรียกวา่การท้าทายในทิศทางใหม ่(new challenge) 

จากแนวคิดพืน้ฐานของทฤษฎีโครงสร้างทางปัญญาของกิลฟอร์ด ซึ ่งได้

อธิบายว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองท่ีคิดได้กว้างไกลหลายทิศทางหรือเรียกว่า

ลกัษณะการคดิอเนกนยั หรือการคดิแบบกระจาย (Divergent Thinking) ซึง่ทอแรนซ์ ได้นํามาศกึษาถึง

องค์ประกอบได้ดงัตอ่ไปนี ้(Torrance, 1964) 

1)  ความคิดริเร่ิม (originality) หมายถึง ลกัษณะความคิดแปลกใหม่ แตกตา่ง

จากความคิดธรรมดา และไม่ซํา้กบัท่ีมีอยู่ มีลกัษณะความคิดท่ีไม่ปกติธรรมดา (wide idea) เป็น

ความคิดท่ีเป็นประโยชน์ทัง้ต่อตนเองและสงัคม ความคิดริเร่ิมอาจเกิดจากนําความรู้เดิมมาคิด

ดดัแปลงประยกุต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึน้ ความคิดริเร่ิมจึงเป็นลกัษณะความคิดที่เกิดขึน้เป็นครัง้

แรก เป็นความคิดท่ีแปลก แตกตา่งจากความคิดเดิม และอาจไม่เคยมีใครนึกหรือคิดถึงมาก่อน 

จงึต้องอาศยัลกัษณะความกล้าคิด กล้าลอง เพ่ือทดสอบความคิดของตน บอ่ยครัง้ท่ีความคิดริเร่ิม

จําเป็นต้องอาศยัความคิดจากจินตนาการ หรือเรียกว่าเป็นความคิดจินตนาการประยกุต์ คือไม่ใช่

คดิเพียงอยา่งเดียว แตจํ่าเป็นต้องคดิสร้างและหาทางทําให้เกิดผลงานด้วย 

2) ความคิดคล่อง (fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิด

คําตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีคําตอบในปริมาณในเวลาท่ีจํากดัความคิดคล่องสามารถ

แบง่ได้เป็น 4 ลกัษณะ ได้แก่  

2.1)  ความคิดคล่องด้านถ้อยคํา (word fluency) เป็นความสามารถใน

การใช้ถ้อยคําอย่างคล่องแคล่วนั่นเอง 
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2.2)  ความคิดคล่องด้านการโยงความสมัพนัธ์ (associational fluency) 

เป็นความสามารถท่ีจะคิดหาถ้อยคําท่ีเหมือนกนัหรือคล้ายกนัได้มากท่ีสดุเท่าท่ีจะมากได้ ภายใน

เวลาท่ีกําหนด 

2.3)  ความคิดคล่องด้านการแสดงออก (expressional fluency) เป็น

ความสามารถในการใช้วลี หรือประโยค กลา่วคือ สามารถท่ีจะนํามาเรียงกนัอย่างรวดเร็ว เพ่ือให้

ได้ประโยคท่ีต้องการ 

2.4)  ความคิดคลอ่งในการคิด (ideational fluency) เป็นความสามารถท่ีจะคิด

สิ่งท่ีต้องการภายในเวลาท่ีกําหนด เช่น ให้คิดหาประโยชน์ของก้อนหินมาให้ได้มากท่ีสดุภายในเวลาท่ี

กําหนด ความคิดคล่องในการคิดมีความสําคญัต่อการแก้ปัญหา เพราะในการแก้ปัญหา

จะต้องแสวงหาคําตอบหรือวิธีแก้หลายวิธี และต้องนําวิธีการเหล่านัน้มาทดลองจนกว่าจะพบ

วิธีการท่ีถกูต้องตามท่ีต้องการ นบัวา่เป็นความสามารถอนัดบัแรกในการท่ีจะพยายามเลือกเฟ้นให้

ได้ความคดิท่ีดีและเหมาะสมท่ีสดุ 

3)  ความคดิยืดหยุน่ (flexibility) หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการคิดหา

คําตอบได้หลายประเภท หลายทิศทาง ไมซ่ํา้แบบ แบง่ออกเป็น 

3.1)  ความคิด ยืดหยุ่ น ท่ี เ กิดขึ น้ทัน ที  (spontaneous flexibility) เ ป็น

ความสามารถท่ีจะพยายามคดิได้หลากหลายรูปแบบ อยา่งเป็นอิสระ 

3.2) ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดดัแปลง (adaptive flexibility) เป็น

ความสามารถในการดดัแปลงความรู้ หรือประสบการณ์ท่ีมีอยู่ให้เกิดประโยชน์หลาย ๆ ด้านซึง่มี

ประโยชน์ต่อการแก้ปัญหา คนท่ีมีความคิดยืดหยุ่นจะคิดได้ไม่ซํา้กนั ซึง่จะเป็นตวัเสริมให้ความคิด

คลอ่ง มีความแปลกแตกตา่งออกไป หลีกเล่ียงการซํา้ซ้อน หรือเพิ่มคณุภาพความคิดให้มากขึน้ด้วย

การจดัเป็นหมวดหมู่และมีหลกัเกณฑ์ยิ่งขึน้  นบัได้ว่า ความคิดคล่อง และความคิดยืดหยุ่น เป็น

ความคิดพืน้ฐานท่ีจะนําไปสูค่วามคิดสร้างสรรค์ คือเป็นการคิดหลายแง่มมุได้หลายหมวดหมู่ หลาย

ประเภท ตลอดจนสามารถใช้เป็นการสร้างทางเลือกไว้หลายทาง ความยืดหยุ่นจึงเป็นความคิด

เสริมคณุภาพให้ดี 

4)  ความคิดละเอียดลออ (elaboration) หมายถึง ความสามารถท่ีจะให้ราย 

ละเอียดหรือตกแต่งเพ่ือให้มีความสมบรูณ์ หรือปรับปรุง หรือพฒันาสิ่งท่ีมีอยู่ให้มีประสิทธิภาพ

มากยิ่งขึน้ 

 ขณะเดียวกันได้เสนอกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ และการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ 3 ลกัษณะคือ ลกัษณะของความไม่สมบรูณ์และเปิดรับสถานการณ์คือใช้ความไม่สมบรูณ์

เป็นแรงจูงใจในการเรียนอีกลักษณะหนึ่งคือการสร้างผลผลิตและใช้ผลผลิตนัน้ให้เกิดประโยชน์ 

สดุท้ายคือลกัษณะการถามของผู้ เรียน 
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  นิยามและกระบวนการเกิดความคดิสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอร์แรนซ์คล้ายกบัการ

คิดแก้ปัญหา ในส่วนของแบบวดัใช้วิธีการวดัในลกัษณะของการคิดอเนกนยั และมุ่งเน้นการแก้ปัญหา

โดยการเช่ือมโยงความคิด แนวคิดและเทคนิคการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ได้รับความ

นิยมอย่างมาก ในการนํามาใช้ในการวิจัย เก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งทอร์แรนซ์ก็ได้ใช้เวลาใน

การศกึษาค้นคว้าในเร่ืองความคิดสร้างสรรค์อย่างต่อเน่ืองและยาวนานมาโดยตลอด และกระบวนการ

เกิดความคดิสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Torrance (1969) เป็นกระบวนการคิดอย่างเป็นขัน้ตอนทัง้สิน้ 5 

ขัน้ตอนดงันี ้

1)  กระบวนการของการรู้สกึวา่มีความสบัสน มีปัญหาเกิดขึน้แตย่งัไมรู้่ 

2)  กระบวนการค้นพบปัญหาอยา่งชดัเจน 

3)  กระบวนการของการคาดคะเนหรือตัง้สมมตฐิานเก่ียวกบัปัญหา 

4) กระบวนการของการทดสอบการคาดคะเนหรือทดสอบสมมตฐิาน 

5)  กระบวนการสื่อความหมายให้ผู้ อื่นเข้าใจ โดยอธิบายกระบวนการคิดผ่าน

โครงสร้างความรู้เดมิเช่ือมโยงกบัการเรียนรู้ท่ีแปลกใหมผ่า่นการฝึกปฏิบตั ิ 

 สรุปได้ว ่า  กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ของน ักจิตว ิทยามีลกัษณะ

คล้ายคลึงกันในเร่ืองหลกัการค้นหาคําตอบเชิงวิทยาศาสตร์ หรือการคิดแบบเอกนยั (Convergent 

Thinking) ผสานเช่ือมโยงกบัความคิดสร้างสรรค์ท่ีเป็นการคิดแบบอเนกนยั (Divergent Thinking) จน

เกิดแนวความคดิใหม ่หรือการสร้างนวตักรรมใหม ่ 

 

3.3 ลักษณะของผลงานสร้างสรรค์  
ลกัษณะของผลงานสร้างสรรค์ หมายถึงลกัษณะผลงานท่ีเกิดขึน้จากกระบวนการ

คิดสร้างสรรค์ เป็นโครงสร้างหรือรูปแบบของความคิดท่ีแสดงออกมาใหม่ อาจอยู่ในรูปแบบของ

ความคดิหรือสิง่ของท่ีผลติขึน้ ซึง่เป็นได้ทัง้รูปธรรมและนามธรรม  

ลกัษณะผลผลติสร้างสรรค์ (Creative Product) ตามแนวคดิของไทเลอร์ (Taylor, 

1964 อ้างถึงใน กรมวิชาการ, 2537) หมายถึง ลกัษณะผลงานท่ีเกิดขึน้ซึง่อยูใ่นขัน้ใดขัน้หนึง่ในหก

ขัน้ตอ่ไปนี ้

1) ขัน้ท่ี 1 เป็นขัน้ท่ีแสดงออกอย่างอิสระในด้านความคิดริเร่ิม โดยไม

คํานงึถึงคณุภาพของงานเป็นเพียงกล้าแสดงออกอยา่งเป็นอิสระ 

2) ขัน้ท่ี 2 เป็นขัน้ท่ีผลิตผลงานโดยอาศัยทักษะบางอย่าง โดยไม่

จําเป็นต้องเป็นสิง่ใหม่ๆ  

3) ขัน้ท่ี 3 เป็นขัน้ท่ีแสดงถึงความคิดใหม่ของบุคคล โดยไม่ได้

ลอกเลียนแบบมาจากใครๆ แม้วา่จะมีผู้ อ่ืนคดิไว้ก็ตาม 
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4) ขัน้ท่ี 4 เป็นขัน้ท่ีประดษิฐ์อยา่งสร้างสรรค์ สามารถคดิประดษิฐ์สิ่งใหม่

โดยไมซ่ํา้แบบใคร 

5) ขัน้ท่ี 5 เป็นขัน้พฒันาผลงานขัน้ท่ี 4 ให้ดีขึน้ 

6) ขัน้ท่ี 6 เป็นขัน้ความคิดสร้างสรรค์ขัน้สงูสดุ เกิดจากการคิดสิ่งท่ีเป็น

นามธรรมขัน้สงูสดุ เช่น การค้นพบทฤษฎีหลกัการใหม่ๆ  

อารี พนัธ์มณี (2547) ได้กลา่วถึงหลกัเกณฑ์ในการพิจารณาลกัษณะของผลงาน

วา่ผลงานใดจดัเป็นผลงานสร้างสรรค์ ไว้ดงันี ้

1) เป็นผลงานท่ีแปลกใหมแ่ละมีคา่ตอ่ผู้คดิ สงัคม และวฒันธรรม 

2) เป็นผลงานท่ีไมไ่ด้เกิดจากการคดิดดัแปลง หรือความคดิท่ีเคยใช้มาก่อน 

3) เป็นผลงานท่ีเกิดจากแรงกระตุ้นและความพยายามอยา่งสงู 

เป็นผลงานท่ีเกิดจากการประมวลปัญหาท่ีสลบัซบัซ้อน 

ผลงานท่ีสร้างสรรค์จะต้องมีลกัษณะดงันีคื้อ มีความแปลกใหม่ และมีคณุคา่ โดย

งานสร้างสรรค์ต้องเป็นท่ียอมรับวา่มีความถกูต้อง คือ สามารถใช้งานได้ ดีงาม สวย ไพเราะ หรือมี

สนุทรียภาพ (Good and Brophy, 1980) 

กระบวนการสร้างสรรค์หรือการผลิตนัน้เป็นการดัดแปลงหรือประยุกต์เอา

หลกัการหรือวิธีการอย่างหนึ่งไปใช้ในการแก้ปัญหา เพ่ือสร้างให้เกิดผลผลิตต่างๆ หากพิจารณา

คณุภาพของงานสามารถแบ่งตามระดบัของการสร้างสรรค์ได้เป็นส่ีประเภทดงันี ้(นิรัช สุดสงัข์, 

2544) 

1) ประเภทท่ี 1 การค้นพบสิ่งใหม่ (Discovery) เป็นผลงานซึง่เป็นสิ่งใหม่ท่ี

ยงัไมเ่คยมีใครค้นพบมาก่อน แตจ่ะพบงานประเภทนีไ้ด้ยากเน่ืองจากผลงานตา่งๆ ท่ีออกมา ล้วนมี

รากฐานการพฒันามาจากผลงานเดิมท่ีมีปัญหาข้อบกพร่อง เม่ือนํามาปรับปรุงแก้ไขแล้วก็มกัคง

ความเป็นของเดิมหลงเหลืออยู่บ้าง การค้นพบสิ่งใหม่ เช่น แร่ธาตหุรือสารชนิดใหม่ ทฤษฎีหรือ

หลกัการใหม ่

2) ประเภทท่ี 2 การริเร่ิมใหม่ (Innovation) เป็นผลงานท่ีเกิดขึน้จากการนํา

หลกัการ หรือการค้นพบมาริเร่ิมใช้ในการสร้างให้เกิดสิ่งใหม่ท่ีมีคณุค่าในการแก้ปัญหา การสร้าง

ผลงานในประเภทนีผู้้ สร้างจําเป็นต้องมีพืน้ฐานความรู้ความเข้าใจในเร่ืองนัน้เป็นอย่างดี เช่น 

เคร่ืองจกัรกลไอนํา้ เป็นการนําเอาหลกัการเก่ียวกบัแรงดนัของไอนํา้มาใช้ เปล่ียนพลงังานความ

ร้อนเป็นพลงังานกล หรือเคร่ืองผลิตไฟฟ้าเซลแสงอาทิตย์ เป็นการเปล่ียนพลงังานความร้อนเป็น

พลงังานไฟฟ้า เป็นต้น 
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3) ประเภทท่ี 3 การสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นผลงานท่ีเกิดจากการ

รวบรวมผลงานต่างๆ ท่ีมีอยู่เดิมมาสงัเคราะห์สร้างให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ ซึ่งจะเห็นผลงานประเภทนี ้

อยู่เป็นจํานวนมากจากการเห็นจุดบอด หรือช่องว่างของผลิตภณัฑ์ต่างๆ ท่ีมีอยู่ เช่น โทรศพัท์ท่ี

สามารถถ่ายรูป หรือฟังเพลงได้ รถยนต์อเนกประสงค์ เป็นต้น 

4) ประเภทท่ี 4 การดดัแปลง (Mutation) เป็นผลงานท่ีมีอยู่ทัว่ไปซึง่เกิดจาก

การเปลี่ยนแปลงในรูปแบบ ขนาด หรือคณุสมบตัิบางประการ ให้มีความแตกต่างไปจากสิ่งท่ีมีอยู่

เดมิ มีความน่าสนใจมากกวา่เดมิ เช่น เตารีดพบัสําหรับการเดนิทาง จกัรยานเสือภเูขา เป็นต้น 

การผลิตผลงานหรือการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ (Productive) เป็นการถ่ายโอน

กระบวนการคิดสร้างสรรค์ไปสู่การออกแบบ การสร้างสรรค์ หรือการประดิษฐ์ผลงานออกมาได้ 

ตามแนวคิดทางการตลาดของ สโคล์และกิลติแนน (Schoell and Guiltinan, 1988) แบง่ผลงานหรือ

ผลติภณัฑ์ใหมอ่อกเป็นสามลกัษณะคือ 

1) ผลงานนวตักรรม (Innovation Product) หรือผลงานใหม่ท่ีแท้จริง เป็นการริเร่ิม

สร้างสรรค์ผลงานใหมท่ี่มีขึน้เป็นครัง้แรก 

2) ผลงานดดัแปลง (Modification Product) หรือผลงานปรับปรุงใหม่ เป็นการ

พฒันาผลงานเดมิท่ีมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงในลกัษณะใดลกัษณะหนึง่ เกิดเป็นผลงานใหมอี่กครัง้ 

3) ผลงานเลียนแบบ (Imitation Product) หรือผลงานทดแทน เป็นการสร้างผลงาน

ตามอยา่งผลงานเดมิท่ีมีอยูแ่ล้ว 

สรุป ลกัษณะผลงานสร้างสรรค์ จะต้องเป็นผลงานท่ีมีลกัษณะดงัต่อไปนี ้คือ (1) 

ผลงานนวตักรรม (Innovation Product) (2) ผลงานดดัแปลง (Modification Product) (3) ผลงาน

ท่ีสงัเคราะห์ (Synthesis Product)  

 
3.4 แนวทางในการส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ 

 การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สามารถทําได้ทัง้ทางตรง และทางอ้อม ในทาง

ตรงโดยการสอน อบรม การให้เรียนรู้ผ่านกระบวนการ และการฝึกฝน ทางอ้อม โดยการสร้าง

บรรยากาศ และการจัดสิ่งแวดล้อม ส่งเสริมความเป็นอิสระในการเรียนรู้ ความคิดสร้างสรรค์

สามารถทําให้เกิดได้ โดยการพฒันาความคิดสร้างสรรค์มีองค์ประกอบสําคญัท่ีควรดําเนินการใน

กระบวนการจดัการเรียนรู้ ดงันี ้

กิจกรรมท่ีสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ (Torrance, 1965) กิจกรรมท่ีสง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์มี 3 ลกัษณะคือ 
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1. ลกัษณะความไม่สมบรูณ์ การเปิดกว้าง กิจกรรมนีเ้ช่ือว่า ความไม่สมบรูณ์จะทํา

ให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ จากรูปภาพ เร่ืองราว ส่ือการสอน สภาพห้องเรียน สนามเด็กเล่น 

ลําดบัขัน้ของกิจกรรมการเรียนการสอน ตวัครู หรือคําถามของนกัเรียนเอง ซึ่งลกัษณะกิจกรรมนี ้

สามารถใช้ได้ทุกขัน้ตอนของกิจกรรมการเรียนการสอนตัง้แต่ขัน้นําเข้าสู่บทเรียน ขัน้สอนหรือ

บรรยาย และขัน้สรุปหรือมอบหมายงาน 

2. ลกัษณะการสร้างหรือผลติบางสิง่บางอยา่งขึน้มา และการใช้ให้เป็นประโยชน์ 

กิจกรรมนีเ้ช่ือว่า การเรียนรู้และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ คือการให้ผู้ เรียนได้สร้าง

หรือผลติงานบางอยา่งขึน้มาให้เป็นประโยชน์ 

3. ลกัษณะการใช้คําถามของนกัเรียน กิจกรรมนีเ้ช่ือว่า ควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้

ถามคําถามและยอมรับว่าไม่มีอะไรท่ีจะเป็นรางวลัแก่ผู้ เรียนมากไปกว่าการท่ีเขาได้ค้นพบคําตอบ

ท่ีตนเองสงสยั ควรหาวิธียั่วยุหรือใช้คําถามกลบัเพ่ือให้ผู้ เรียนหาคําตอบเอง ด้วยการสืบสอบ 

ค้นคว้า ด้วยตวัเขาเอง 

วิลเล่ียม (Williams, 1971) ได้ศึกษาถึงการสอนความคิดสร้างสรรค์ พบว่า การสอน

เพ่ือให้เกิดความคิดสร้างสรรค์เป็นการสอนให้เด็กรู้จักคิด การแสดงความรู้สึก และการคิดให้

แตกตา่งอย่างไม่ท้อถอย และการสอนเพ่ือความคิดสร้างสรรค์ มิใช่การสอนเฉพาะในวนันี ้และวนั

พรุ่งนีก็้เลิกสอน แต่ต้องสอนอย่างต่อเน่ือง ทัง้ทางตรงและทางอ้อม ได้แก่ การจดักิจกรรมต่างๆ การ

ปรับปรุงสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ตลอดจนเข้าในเร่ืองการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถ

ในการแสดงออก 

กิจกรรมทางการเรียนการสอนท่ีจดัให้เด็กเพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ สามารถจดั

ได้หลากหลายรูปแบบ เช่น กิจกรรมทางด้านภาษา กิจกรรมการแสดงออกทางจินตนาการ การ

วาดภาพ การเล่านิทานโดยใช้เทคนิคต่างๆ การเล่นสีแบบตา่งๆ งานสร้างสรรค์จากกระดาษ การปัน้ 

การประดิษฐ์ รวมทัง้การฝึกแก้ปัญหาในทางสร้างสรรค์ การใช้แบบฝึกความคิดสร้างสรรค์ และการใช้

บทเรียนสําเร็จรูป เป็นต้น (สํานกังานคณะกรรมการการศกึษาแห่งชาต,ิ 2544)  

สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้เสนอขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้แบบ

สง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ ไว้ดงันี ้

1) ขัน้สร้างความตระหนกั  เป็นขัน้ตอนท่ีสําคญัท่ีผู้สอนใช้เทคนิคต่าง ๆ ในการกระตุ้น, 

เร้า เรียกร้องความสนใจของผู้ เรียนเข้าสูเ่ร่ืองท่ีจะเรียนรู้ เช่น เกม เพลง นิทาน ลีลาท่าทางตา่ง ๆ ท่ี

จะทําให้ผู้ เรียนเกิดจินตนาการเป็นต้น 

2) ขัน้ระดมพลงัความคิด เป็นการดึงศกัยภาพของผู้ เรียนทุกคนเพื่อให้สามารถ

ค้นหาคําตอบผู้ เ รียนทุกคนจะต้องมีส่วนร่วมโดยมีผู้ สอนทําหน้าที่เหมือนผู้ อํานวยความ

สะดวกทุกขัน้ตอน 
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3) ขัน้สร้างสรรค์ชิน้งาน เม่ือผู้ เรียนได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้คิดหาคําตอบแล้ว ผู้ เรียน

เกิดจินตนาการในการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบตา่ง  ๆ 

4) ขัน้นําเสนอผลงาน เป็นขัน้ตอนสําคญัที่ผู้ เ รียนได้มีโอกาสนําเสนอผลงาน

วิพากษ์ วิจารณ์แสดงความคิดเห็นผลจากการนําเสนอของผู้ อ่ืน เป็นขัน้ท่ีส่งเสริมคณุธรรม จริยธรรม 

และคา่นิยมท่ีพึงประสงค์ การรู้จกัการยอมรับ การมีเหตผุลการประยกุต์ การนําไปใช้ ทําให้ผู้ เรียนเกิด

ความภาคภมูิใจ 

5) ขัน้วดัและประเมินผล  เ ป็นการวดัและประเมินผลตามสภาพจริงโดยใช้

เคร่ืองมือที่หลากหลาย เน้นให้ผู้ เรียนรู้จักประเมินผลงานตนเองและผู้ อื่น มีการยอมรับ แก้ไข 

บนพืน้ฐานของหลกัการทางประชาธิปไตย  

6) ขัน้เผยแพร่ผลงาน ผลงานของผู้ เรียนทุกคนทุกกลุ่ม ได้นําไปเผยแพร่ในรูปแบบ

ต่างๆ อาทิเช่น จดันิทรรศการ และการนําผลงานสู่สาธารณชน เป็นการนําเสนอความรู้และความคิด

สร้างสรรค์ชองผู้ เรียน เพ่ือให้เพ่ือน ผู้ปกครอง ชมุชน และบคุคลท่ีเก่ียวข้องได้ช่ืนชมผลงาน 

 

กิจกรรมการประดิษฐ์ เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี 

สง่เสริมให้เกิดความคิดจินตนาการและสร้างจินตนาการออกมาเป็นผลงาน เพราะคนท่ีมีความคิด

สร้างสรรค์จะไม่เพียงแต่คิดแล้วเฉย แต่คิดแล้วพยายามหาทางให้ความคิดเกิดเป็นชิน้งานขึน้มา 

สามารถคิด และทําสิ่งท่ีธรรมดาในสายตาของคนทั่วไปให้กลายเป็นสิ่งท่ีน่าสนใจและเป็น

ประโยชน์ได้ ดงันัน้การคิดประดิษฐ์จึงมกัรวมเอาความคิดในเร่ืองการต่อเติม ตดัออก ปรับขยาย 

ทําให้ใหญ่ ทําให้เลก็ลง แตง่แต้มเตมิสี ทําให้เคล่ือนไหวได้ หรือใช้แทนกนัได้ สิง่เหลา่นีจ้งึมกัอาศยั 

การฝึกฝน ฝึกหัด ลงมีปฏิบตัิจริงๆ เพ่ือกระตุ้นความสนใจความสามรรถต่อโยงความคิด ความ

สนใจตอ่ไป และสามารถประดิษฐ์คิดค้นงานท่ีต้องอาศยัความคิด ความชํานาญ ในระดบัสงูขึน้ไป 

ซึง่จุดมุ่งหมายของกิจกรรมสร้างสรรค์ทางการประดิษฐ์ เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์นัน้มีดงันี ้

(อารี พนัธ์มณี, 2547) 

1) สง่เสริมความคดิและถ่ายทอดออกมาเป็นผลงาน 

2) สง่เสริมการแก้ปัญหา 

3) สง่เสริมความขยนั ชา่งคดิ ชา่งทํา 

4) สง่เสริมความเป็นนกัประดษิฐ์คดิค้น 

5) สง่เสริมการฝึกการทํางานด้วยตนเอง 
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กิจกรรมการประดิษฐ์ ยกตวัอย่างเช่น การออกแบบสิ่งของ ได้แก่ ของใช้ ของเลน่ 

การประดิษฐ์สิ่งของจากวัสดุท่ีกําหนดให้ ได้แก่ เศษวัสดุเหลือใช้ หรือวัสดุอ่ืนๆ ท่ีกําหนดเป็น

เง่ือนไข เป็นต้น 

กิจกรรมสร้างสรรค์ทางศิลปะนัน้เป็นกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับความสนใจ 

ความสามารถ และสอดคล้องกับหลกัพัฒนาการของเด็กเป็นอย่างยิ่ง กิจกรรมสร้างสรรค์ทาง

ศิลปะนีไ้ม่เพียงแค่ส่งเสริมการประสานสมัพนัธ์ระหว่างกล้ามเนือ้มือและตา และการผ่อนคลาย

ความตึงเครียดเท่านัน้ แต่ยงัเป็นการส่งเสริมความคิดอิสระจินตนาการ ความรู้สึกท่ีได้สมัผสัจริง 

ฝึกการรู้จักทํางานด้วยตนเอง และฝึกการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ทัง้ทางความคิดและการ

กระทํา ท่ีถ่ายทอดออกมาเป็นผลงานศิลปะ และยงันําไปสู่การเรียน เขียน อ่านอย่างสร้างสรรค์

ต่อไป ซึ่งจุดมุ่งหมายของกิจกรรมสร้างสรรค์ทางศิลปะเพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์นัน้มีดงันี ้

(อารี พนัธ์มณี, 2547) 

1) สง่เสริมความคดิอิสระ 

2) สง่เสริมความมัน่ใจ กล้าคดิ กล้าแสดงออก 

3) ส่งเสริมความคิดริเร่ิม ความคิดละเอียดลออ ความคิดยืดหยุ่น ความคิด

คลอ่งตวั และความคดิอเนกนยั 

4) สง่เสริมการรู้จกัทํางานด้วยตนเอง 
5) สง่เสริมให้เกิดผลงานของผู้ เรียน 

กิจกรรมศิลปะนัน้สามารถแบ่งออกได้เป็น การวาดภาพ การปัน้ การประดิษฐ์ 

การออกแบบ ฯลฯ ยกตวัอยา่งเช่น การวาดภาพในรูปแบบตา่งๆ ดงันี ้(อารี พนัธ์มณี, 2547) 

1) การวาดภาพตามใจชอบ 

เป็นการให้โอกาสผู้ เรียนมีอิสระในการเลือกวาดสิ่งท่ีเขาพอใจและสามารถ

วาดได้ เช่น ภาพคน บ้าน สตัว์ ของเลน่ หรือภาพเหตกุารณ์ท่ีประทบัใจ เป็นต้น 

2) การวาดภาพจากประสบการณ์ 

เป็นการให้ผู้ เรียนเลือกวาดภาพจากประสบการณ์ท่ีเขาได้ประสบกับตวัเอง

จากการไปเท่ียวตามท่ีตา่งๆ เช่น ทะเล ภเูขา สวนสตัว์ สวนสนกุ ครอบครัว เป็นต้น 

3) การวาดภาพจากเร่ืองราว 

เป็นการให้ผู้ เรียนวาดภาพจากเร่ืองราวท่ีผู้สอนเล่าให้ฟัง หรือฟังเทป ซึ่ง

ผู้ เรียนจะแสดงความรู้สกึทางสตปัิญญาและจิตใจ ถ่ายทอดออกมาเป็นภาพได้ 

4) การวาดภาพจากเสียงเพลง 
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เป็นการให้ผู้ เรียนฟังเพลงแล้ววาดภาพตามความรู้สึกนึกคิด เป็นภาพท่ี

ประทบัใจจากการฟังเพลง 

5) การวาดภาพจากการแสดงบทบาทสมมติ 

เป็นการให้ผู้ เรียนวาดภาพจากการได้แสดงบทบาทสมมติ แล้วถ่ายทอด

ออกมาเป็นภาพ 

6) การวาดภาพจากสิง่เร้าท่ีกําหนด 

เป็นการให้ผู้ เรียนตอ่เตมิให้เป็นภาพจากสิง่เร้าท่ีกําหนดมาให้ แบง่เป็น สิ่งเร้า

ท่ีสมบูรณ์ เช่น ภาพวงกลม ส่ีเหล่ียม สามเหลี่ยม เป็นต้น และสิ่งเร้าท่ีไม่สมบูรณ์ เช่น เส้นโค้ง 

เส้นตรง เส้นอิสระ เส้นขนาน เป็นต้น 

การต่อเติมภาพในลักษณะนีเ้ป็นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้ดี เพราะ

ผู้ เรียนจะเกิดจินตนาการ ยัว่ยุ และท้าทายให้อยากลองทําให้เกิดเป็นรูปร่าง ด้วยความคิดอิสระ

และด้วยความพอใจของตวัเอง นอกจากนัน้เป็นสิ่งเสริมความคิดท่ีแปลกใหม่ กล้าคิด และยอมรับ

ความแตกตา่งของตนเองจากเพ่ือนคนอ่ืน ทําให้ผู้ เรียนเกิดความมัน่ใจ อนัจะนําไปสูค่วามคิดริเร่ิม

สร้างสรรค์ตอ่ไป 

กิจกรรมศิลปะท่ีเอือ้ตอ่การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ อนัประกอบด้วย ความคิด

ริเร่ิม ความคิดคล่องแคลว่ ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ มีแนวทางการจดักิจกรรม

เพ่ือพฒันาความคดิด้านตา่งๆ ดงันี ้(สน วฒันสนิ, 2543) 

1) กิจกรรมศิลปะท่ีเอือ้อํานวยต่อความคิดริเร่ิม ผู้ สอนควรสนับสนุนให้

ผู้ เรียนสร้างความคิดในตวัเอง ท่ีไม่ลอกเลียนแบบคนอ่ืน โดยการวางปัญหาไว้ในความคิดและ

ผู้ เรียนสามารถตีความไปสู่วิธีการแสดงออกของตวัเองได้ เช่น ให้ผู้ เรียนวาดภาพในหวัข้อสตัว์กบั

ลวดลาย (เสือ ผีเสือ้) หรือ เล่าเร่ืองหรือนิทานให้ผู้ เรียนฟังแต่ให้ผู้ เรียนวาดภาพตอนจบของแต่ละ

คน เป็นต้น 

2) กิจกรรมศิลปะท่ีเอือ้อํานวยต่อความคิดคลอ่งแคล่ว ผู้สอนควรกระตุ้นให้

ผู้ เรียนใช้เร่ืองราวท่ีเหมาะสมกบัวยั ง่ายต่อการสํารวจค้นหา เพ่ือให้ผู้ เรียนใช้วิธีการคิดแบบหลาย

ทิศทางและเลือกแนวทางท่ีดีท่ีสดุ แสดงออกมาอยา่งง่ายๆ และรวดเร็ว ภายในระยะเวลาท่ีกําหนด 

3) กิจกรรมศลิปะท่ีเอือ้อํานวยตอ่ความคิดยืดหยุ่น ผู้สอนสามารถพฒันาได้

โดยตรงด้วยการใช้อปุกรณ์และวิธีการ เช่น การวาดภาพระบายสีโดยไมใ่ช้พูก่นั โดยอาจใช้มือ หรือ

อปุกรณ์อ่ืนๆ สว่นวิธีการท่ีใช้อาจจะคดิหาวิธีการอ่ืนๆ ท่ีหลากหลาย ไมจํ่ากดัแบบเดมิๆ 

4) กิจกรรมศิลปะท่ีเอือ้อํานวยต่อความคิดละเอียดลออ ผู้สอนควรพฒันา

ตามศกัยภาพของวยั เช่น การใช้เส้น สี ท่ีละเอียดซบัซ้อน 
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จะเห็นได้วา่การสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์นัน้มีวิธีการท่ีหลากหลาย ซึง่ขึน้อยูก่บั

จุดประสงค์ของแต่ละบุคคลว่าต้องการท่ีจะนําลกัษณะของการพฒันาไปใช้ เพราะว่าทุกรูปแบบ

สามารถท่ีจะนํามาสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ได้ทัง้สิน้ หรืออาจจะนํามาใช้ประกอบกนัจะดียิ่งขึน้  

โดยเฉพาะอย่างยิ่งกิจกรรมทางศิลปะท่ีเอือ้ต่อการคิดสร้างสรรค์ทัง้ส่ีไม่ว่าจะเป็น ความคิดริเร่ิม 

ความคดิคลอ่งแคลว่ ความคดิยืดหยุน่ ความคดิละเอียดลออ  

 

เคร่ืองมือสร้างความคิดสร้างสรรค์ของ Robert & Michael Root-Bernstein (1999) 

ได้ศกึษาเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค์ซึง่ได้กลา่วถึงเคร่ืองมือ 13 ประเภท ท่ีช่วยให้นกัวิทยาศาสตร์

และศลิปินท่ีมีช่ือเสียง ในศาสตร์สาขาตา่ง ๆ ใช้เป็นเคร่ืองมือในการค้นพบแนวคิดใหม่ ๆ ซึง่  พงษ์ 

ผาวิจิตร (2547) ได้นําแนวคิดดงักล่าวมาทําการศกึษา และเช่ือว่าเคร่ืองมือดงักล่าวจะเป็นกรอบ

กว้าง ๆ ท่ีจะช่วยให้ผู้ ท่ีสนใจในการพฒันาทกัษะการคิด สามารถนําไปต่อยอดได้  โดยไม่จําเป็นท่ี

จะต้องจํากดัอยูท่ี่เคร่ืองมือเคร่ืองมือหนึง่ ซึง่เคร่ืองมือสร้างความคดิสร้างสรรค์มี 13 เคร่ืองมือ ดงันี ้

  1) การสงัเกต (Observation) การค้นหาแนวคิดใหม่ ๆ ด้วยการเฝ้าสงัเกตจนหา

ประเดน็หลกัได้ เป็นวิธีพืน้ฐานท่ีสดุท่ีความรู้ใหม ่ๆ ของโลกในอดีตท่ีผา่นมา มกัจะได้รับการค้นพบ

ด้วยวิธีพืน้ ๆ นีเ้ป็นหลกั 

2) การสร้างภาพ (Imaging) การหาแนวคดิใหม ่ได้ด้วยการสร้างจินตนาการ การ 

ฝันกลางวนั ท่ีบางคนอาจจะขีเ้กียจ แตห่ลาย ๆอย่างได้รับการค้นพบ สร้างขึน้จากการฝันกลางวนั

ของคนบางคนตา่งกนัแตว่า่ บางคนฝันแล้วทําให้เป็นจริง บางคนฝันแล้วไมล่งมือทํา 

3) การคดิเชิงนามธรรม (Abstracting) การหาแนวคดิใหม ่ๆ ด้วยการสรุป มองหา 

รูปแบบง่าย ๆจากสิง่ท่ียาก ๆ คือ รูปแบบท่ีเรารู้จกักนัในช่ือว่า นามธรรม เพราะว่ามีหลายอย่างใน

โลกนี ้ไมส่ามารถอธิบายและคนท่ีเคยมีประสบการณ์เร่ืองนีจ้ะเข้าใจง่าย ๆ ด้วยสญัลกัษณ์พืน้ ๆ ท่ี

เรามีอยู ่เช่น ภาษา เป็นต้น 

4) การค้นหารูปแบบท่ีซํา้ ๆ กนั (Recognizing pattern) การหาแนวคดิใหม ่ๆ ด้วย 

การหารูปแบบท่ีเกิดขึน้ซํา้ ๆ กันในโจทย์ท่ีเราสนใจ มนุษย์เราบางครัง้ก็รู้สึกสบายใจ เม่ืออยู่ใน

สิ่งแวดล้อมท่ีคุ้นเคย เราจึงมกัจะสร้างสิ่งใหม่ ๆขึน้โดยอิงกับรูปแบบเดิมบางอย่างท่ีเราคุ้นเคย 

ดงันัน้ อาหาร ดนตรี ภาพยนตร์จงึมีรูปแบบท่ีซํา้ ๆกนั 

5) การสร้างรูปแบบใหม ่(Forming Pattern) การหาแนวคดิใหม ่ๆ ด้วยการสร้าง 

รูปแบบใหม ่ๆ จากสิง่เดมิ ๆ ท่ีมีอยู ่การสร้างรูปแบบเดมิ ๆอาจจะไม่ก่อให้เกิดนวตักรรมขึน้กบัโลก

ได้ ดงันัน้การสร้างรูปแบบใหม ่ๆ ขึน้มาจงึเป็นสิง่ท่ีจําเป็น 

6) การคดิเชิงเปรียบเทียบ (Analogizing) การหาแนวคดิใหม ่ๆด้วยการวิเคราะห์ 

เชิงตรรกะ การเปรียบเทียบ อปุมาอปุไมย สิง่ท่ีแม้แตกตา่งกนั แตมี่สาระท่ีคล้ายกนั  
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7) การคดิผา่นประสาทสมัผสัทางร่างกาย (Body Thinking) การหาแนวคดิใหม ่ 

ได้ด้วยการเฝ้าประสาทสมัผสัของร่างกาย ความรู้สกึทําให้เราเกิดการตระหนกัรู้ หากเราใส่ใจเฝ้า

สงัเกตความรู้นัน้บางอยา่ง เราก็จะได้เร่ืองใหม ่ๆจากประสาทสมัผสัของเราเอง 

8) การคดิด้วยสร้างความรู้สกึร่วมเป็นคนอ่ืน (Empathizing) การหาแนวคดิใหม ่ๆ  

ด้วยการเอาใจเขามาใสใ่จเรา เข้าใจถึงมมุมองของคนอ่ืน ตวัอย่างเช่น นกัการตลาดจึงจําเป็นต้อง

ศกึษาพฤตกิรรมผู้บริโภค เพ่ือสร้างและพฒันาสนิค้าใหม ่ๆ 

9) การคดิในเชิงมิต ิ(Dimensional thinking) การหาแนวทางใหม ่ๆ ด้วยการคดิ 

ในเชิงมิติหลาย ๆครัง้ เราอาจจะรู้สกึคุ้นเคยถึงสถานท่ีท่ีเราไม่เคยเยือนมาก่อน หรืออาจจะมีภาพ

ของสถานท่ี คนท่ีเราจะพบเห็นมาก่อนท่ีเราจะเจอของจริงเสียอีก นัน่คือ การคดิในเชิงมิต ิ

10) การคดิด้วยการสร้างแบบจําลอง (Modeling) การหาแนวคดิใหม ่ๆ ด้วยการ 

สร้างแบบจําลองขึน้มา ในแวดวงอุตสาหกรรม วิทยาศาสตร์ การสร้างแบบจําลองให้เข้าใจ

สถานการณ์ให้ดีขึน้ โดยไมจํ่าเป็นต้องลงทนุทําของจริงขึน้มาได้ การคดิในเชิงนี ้เป็นการสงัเคราะห์

มาจากเคร่ืองมือด้านการคิดเชิงมิติ การคิดเชิงนามธรรม การคิดเชิงสงัเคราะห์ และการคิดเชิง

สมัผสัทางร่างกายผสมผสานกนั ถือเป็นเคร่ืองมือในระดบัท่ีสงูขึน้มาจากเคร่ืองมืออ่ืนๆ 

11) การคดิด้วยการละเลน่ (Playing) การหาแนวคดิใหม ่ๆด้วยการละเลน่ เพ่ือให้ 

เกิดการผ่อนคลายไม่ถูกจํากัดความสุขสบาย คือ สิ่งท่ีคนส่วนใหญ่ไม่ปฏิเสธ การละเล่น คือ

กิจกรรมท่ีช่วยสร้างสิ่งนัน้ และบางครัง้ก็เป็นสถานการณ์ท่ีช่วยให้เราได้แนวคิดดี ๆ เคร่ืองมือนี ้ถือ

เป็นเคร่ืองมือในระดบัสูงอีกอันหนึ่ง อันเป็นการผสมผสานของเคร่ืองมืออ่ืน ๆ เช่นการคิดจาก

ประสาทสมัผสัของร่างกาย การเอาใจเขามาใสใจเรา และการคดิแบบจําลอง 

1) การแปลงโฉม (Transforming) การหาแนวคิดใหม่ ๆ ด้วยแปลงโฉมจากสิ่งท่ี

มีอยู่ในระดับท่ีสูงกว่า โดยการแปลงแนวความคิดท่ีได้จากเคร่ืองมืออ่ืน ๆ พร้อม ๆ กับการใส่

จินตนาการเข้าไปแล้วส่ือออกมาให้คนอ่ืนได้รับรู้ 

2) การสังเคราะห์ขึน้ใหม่ (Synthesizing) การหาแนวคิดใหม่ ๆ ด้วยการ

สงัเคราะห์ขึน้ใหม่จากสิ่งท่ีมีอยู่ หรือไม่มีอยู่ก่อนหน้านี ้ถือเป็นสดุยอดของขบวนการทัง้หมด หาก

เราสามารถผสมผสานทกัษะอ่ืน ๆ ท่ีเรามีอยู ่เพ่ือสร้างสิง่ใหม ่ๆ ให้เกิดขึน้ได้ 

แนวทางในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ข้างต้น สรุปได้ว่า กระบวนการเรียนรู้ 

และกิจกรรมในรูปแบบตา่ง ๆ กระตุ้นความคิดโดยเน้นทกัษะด้านตา่ง ๆ พร้อมกบัการฝึกคิดในเชิง

อเนกนยั และเชิงเอกนยั ซึง่เป็นสิง่เสริมสร้างให้เกิดความคดิสร้างสรรค์ขึน้  

 

 

 



51 
 

3.5 ความคดิสร้างสรรค์กับการออกแบบ 
3.5.1 การพัฒนาความคดิสร้างสรรค์เพื่อการออกแบบ 
การออกแบบเป็นสิ่งท่ีซ่อนอยู่ในความรู้สึกนึกคิด  ซึ่งเราจะพบว่าสรรพสิ่งท่ีเป็น

ผลิตผลของมนุษย์นัน้ ไม่ว่าจะเป็นผลิตผลท่ีง่ายท่ีสุดไปจนกระทัง่ผลิตผลท่ียุ่งยากสลบัซบัซ้อน 

ต่างก็เป็นผลสืบเน่ืองมาจากความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบทัง้สิน้ การคิดเชิงสร้างสรรค์ 

(Creative Thinking) เป็นสิ่งสําคญัเม่ือมนัได้ก้าวมาสูก่ารสร้างสรรค์งานออกแบบใหม่ ๆ และการ

ใช้วิธีการใหม่ ๆ ในการสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ (Conscious) และจิตใต้สํานึก (Subconscious) และ

โดยทัว่ไปก็มีความเช่ือมโยงกบัการพยายามใช้สติปัญญา ในกิจกรรมทางจิตท่ีมีสติ บุคคลคนนัน้

จะสมัพนัธ์กบักระบวนการทางการสร้างสรรค์โดยการควบคมุจิตของเขาให้มีความสามารถในการ

ทําการในกระบวนวิเคราะห์, สงัเคราะห์และประเมินผล เพ่ือค้นหาผลสิง่เหลา่นีเ้ป็นกิจกรรมท่ีจะทํา

ให้เกิดผลด้วยบริบทเนือ้หาซึ่งก็ยงัขึน้อยู่กบัพืน้ความรู้ของแต่ละบุคคล และจากแหล่งข้อมลูทาง

เทคนิคท่ีได้รับมา ซึ่งก็จะสามารถช่วยสนับสนุนให้เกิดผลลัพธ์ในการคิดสร้างสรรค์ (Boden, 

1996) ดงันัน้กระบวนการความคดิสร้างสรรค์ 

  ปิยะชาติ  แสงอรุณ (2545) ได้กล่าวถึง การพฒันาความคิดสร้างสรรค์เพ่ือการ

ออกแบบมีวิธีการเชิงระบบท่ีสามารถพฒันาได้ คือ 

  ความคิดแบบอเนกนยั (Divergent Thinking) คือ ความคิดในลกัษณะแตกแขนง

กว้างออกไป เพ่ือหาคําตอบท่ีดีท่ีสุด มักมีลกัษณะอิสระ คิดหลายทิศทาง เปิดกว้างยึดหยุ่น มี

ความคดิคลอ่ง และมีแง่คดิ ตลอดจนสามารถใช้ข้อมลูและวิธีการใหม ่ๆ เพ่ือขยายความคดิ 

  ความคิดแบบเอกนยั (Convergent Thinking) คือ ความคิดจากหลกัทัว่ ๆ ไปมา

สู่เฉพาะเร่ือง เป็นกระบวนการเหตุผลแบบวิทยาศาสตร์ หรือตรรกวิทยา สรุปหาคําตอบ ซึ่ง

สอดคล้องกบั วทักินส์ (Watkins, 1988) ท่ีได้กล่าวว่า การเพิ่มความสามารถในการสร้างสรรค์ นกั

ออกแบบจําเป็นต้องมีความคิดคล่องตวั (Fluency) อนัหมายถึง ความสามารถในการคิดหลาย ๆ 

อย่าง (Think of many ideas) และนกัออกแบบต้องมีการยืดหยุ่น (Flexibility) ในการคิด อนั

หมายถึง ความสามารถในการคิดในสิ่งตา่ง ๆ หลาย ๆ ประเภท (Think of Many approaches) 

อย่างอิสระ จะเห็นได้ว่าการคิดแบบอเนกนยั (Divergent  Thinking) เป็นการคิดแบบเอกนยั 

(Convergent Thinking) มีความสําคญัเป็นอย่างมากของการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 

นอกจากนี ้กิลฟอร์ด (Guilford, 1950) ได้เสนอว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นลกัษณะความคิดอเนก

นยั (Divergent Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทาง หลายแง่หลายมมุ คิดได้กว้างไกล ซึ่ง

ลักษณะความคิดเช่นนีจ้ะนําไปสู่การคิดประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ รวมถึงการคิดค้นพบวิธีการ

แก้ปัญหาได้สําเร็จด้วย และยงัอธิบายเพิ่มเติมความคิดอเนกนยัว่าประกอบด้วยลกัษณะความคิด
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ริเร่ิม (Originality) ความคิดคล่องตวั (Fluency) ความยืดหยุ่นในความคิด(Flexibility) และ

ความคดิละเอียดลออ (Elaboration) 

  กระบวนการออกแบบควรประกอบด้วยการใช้ทางเลือกของความคิดทัง้ใน

ลกัษณะ การคิดแบบอเนกนยั (Divergent  Thinking) และการคิดแบบเอกนยั (Convergent 

Thinking) การคิดแบบอเนกนยั (Divergent  Thinking) เป็นการหว่านความคิดเพ่ือก่อให้เกิดการ

สร้างความคิดหลาย ๆ อย่าง ขณะเดียวกนัการคิดแบบเอกนยั (Convergent Thinking) เป็นการ

บีบความคิดหลาย ๆ อย่างนัน้ให้แคบลง โดยให้เหลือความคิดเพียงไม่ก่ีอย่างซึ่งจะนําไปสู่การ

ประสบผลในผลลพัธ์ท่ีต้องการ (Watkins, 1988) การสร้างสรรค์ไมใ่ช่เพียงแคค่วามสามารถในการ

คิดแบบอเนกนยั (Divergent Thinking) แตเ่ป็นความสมดลุระหว่างความสามารถในการคิดแบบ

เอกนยั (Convergent Thinking) และการคิดแบบอเนกนยั (Divergent Thinking) ซึง่เหมาะแก่

สถานการณ์ นกัวิทยาศาสตร์ท่ีสร้างสรรค์อย่างแท้จริงมีความจําเป็นในบางสิ่งบางอย่างของการ

คิดแบบอเนกนยัของศิลปิน เม่ือมองสิ่งต่าง ๆ ท่ีเป็นไปได้ใหม่ ๆ ขณะเดียวกนั ศิลปินก็จําเป็นต้อง

สามารถท่ีจะใช้การคิดเด่ียวๆ หรือการคิดแบบเอกนัยตามแบบนักวิทยาศาสตร์ในการพัฒนา

ความคดิของตนเช่นเดียวกนั (Lawson, 1983) 
 

3.5.2 กระบวนการออกแบบ 
กระบวนการออกแบบเป็นกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อยา่งแท้จริง ทําให้

นักออกแบบรู้ปัญหาในแต่ละขัน้ตอนของกระบวนการออกแบบ ซึ่งนักออกแบบจะสามารถ

แก้ปัญหาได้ด้วยแนวทางท่ีแตกตา่งกนั มีผู้ให้ความหมายของกระบวนการออกแบบไว้ดงันี ้ 

แฮคเกอร์แซก (Hackensack, 2005) กลา่วว่า กระบวนการออกแบบ คือ รูปแบบ

หรือวิธีการของการทํางานออกแบบ เพื่อให้ได้ผลลพัธ์ที่ตรงตามวตัถปุระสงค์ที่สมบูรณ์หรือมี

ประสิทธิผลสงูสดุ ซึง่ในกระบวนการจะเป็นการค้นหาปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาเพ่ือให้ได้หนทางท่ี

จะทํางานให้ได้ผล  

ปิยะชาติ แสงอรุณ(2535) ได้ความหมายว่า กระบวนการออกแบบจึงเป็น

กระบวนการของการแก้ปัญหา และการแก้ปัญหาในทางออกแบบจะเป็นไปในลักษณะของการ

สร้างสรรค์หรือการพฒันา ซึ่งสอดคล้องกับ สงัเขต นาคไพจิตร (2530) ซึ่งได้กล่าวถึง กระบวนการ

ออกแบบ ไว้ว่า คือ กระบวนการขัน้ตอนต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบเร่ิมตัง้แต่การศึกษา

ปัญหา กรรมวิธี ผลผลติ และการประเมินผลเพ่ือให้ได้ผลลพัธ์ตรงตามจดุมุ่งหมายอย่างมีคณุภาพ 

ทัง้ในแนวทางของการสร้างสรรค์และการพิจารณาเพ่ือปรับปรุงคณุภาพรูปแบบหรือวิธีการทํางาน

ออกแบบเพ่ือให้ได้ผลลพัธ์ท่ีตรงตามวตัถปุระสงค์ท่ีสมบูรณ์ หรือมีประสิทธิผลสงูสดุในกระบวนการ

จะเป็นการค้นหาปัญหาและวิธีการแก้ปัญหานั่นเอง และการแก้ปัญหาในการออกแบบจะเป็นไปใน

ลกัษณะของการสร้างสรรค์หรือการพฒันา  
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  นวลน้อย บุญวงษ์ (2539) กล่าวว่า กระบวนการออกแบบอย่างเป็นระบบเป็น

วิธีการออกแบบท่ีช่วยลดความผิดพลาดในการทํางานและมีความเหมาะสมกับการแก้ปัญหาใน

งานออกแบบสมยัใหม่ โดยเฉพาะปัญหาท่ีมีข้อมลูเป็นปริมาณมากเป็นโจทย์ท่ีต้องการผู้ ร่วมงาน

จากตา่งสาขาและเป็นงานออกแบบท่ีต้องการความริเร่ิมสร้างสรรค์ในระดบัสงู  

  ดงันัน้ลกัษณะเฉพาะท่ีสําคญัประการหนึ่งของการออกแบบอย่างเป็นระบบ คือ 

การแบง่กระจายการทํางานออกจากกนัเป็นขัน้ตอนย่อย ๆ เพ่ือช่วยให้ผู้ออกแบบสามารถมุ่งความ

สนใจกบังานแตล่ะขัน้ตอนได้อย่างเต็มท่ี ในสว่นย่อยของกระบวนการออกแบบ ซึง่ในสว่นของการ

วิเคราะห์ข้อมูล เป็นส่วนท่ีเก่ียวข้องกับการวางแนวความคิดซึ่งจะต้องมีการประเมินและสรุป

ภาพรวมย่อย ๆ ทัง้หมดให้กระชบั อาจจะมี 1 หรือ 2 ประเด็น ซึง่อาจจะเป็นรูปของข้อความท่ีอ้าว

สรุปถึงแนวคิดท่ีกระชับหรือเป็นภาพร่างคร่าว ๆ ท่ีอ้างถึงแนวความคิดท่ีวางไว้ เพ่ือให้การ

ดําเนินงานในการออกแบบตอ่ไปชดัเจนขึน้ การวิเคราะห์มีความเก่ียวข้องตอ่บางสิ่งบางอย่างท่ีเรา

ต้องการตรวจสอบ ซึ่งผลจากการวิเคราะห์ข้อมลูต่าง ๆ ทัง้หมด จะยงัผลให้ผู้ เรียนมองภาพรวม

ตา่ง ๆ ทัง้หมดได้ชดัเจนยิ่งขึน้และสามารถสร้างแนวความคิด(Concept) ในการออกแบบจากการ

สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล การทํางานออกแบบโดยใช้กระบวนการออกแบบมีขัน้ตอนในการ

ดําเนินงานอย่างเป็นระบบ จึงทําให้นกัออกแบบมีความรู้สกึว่าต้องใช้เวลาในการดําเนินมากกว่า

ปกติ แต่แท้จริงแล้วในการออกแบบสิ่งใดก็ตาม ย่อมมีการดําเนินงานอย่างเป็นระบบขัน้ตอน 

โดยที่นักออกแบบอาจจะยงัไม่รู้ว่าการออกแบบสิ่งใดก็ตามท่ีดําเนินการในแต่ละครัง้ได้มีการนํา

กระบวนการออก แบบมาใช้โดยไม่รู้ตวั จึงทําให้มีความรู้สึกว่าการออกแบบโดยทั่วไปนัน้ไม่ได้ใช้

เวลาในการดําเนินการมากเหมือนการใช้กระบวนการออกแบบ ซึ่งแท้จริงแล้ว หากมีการนํา

กระบวนการออกแบบมาใช้ในการออกแบบจะทําให้สามารถจดัสรรเวลาในการดําเนินการได้ดีขึน้

นกัการศกึษาหลายท่านได้กลา่วถึงแนวคดิในกระบวนการออกแบบไว้ดงันี ้
 

กระบวนการออกแบบของเอิล (Earle,1992) เป็นกระบวนการที่นํามา

จากการออกแบบทางว ิศวกรรม  ซึ ่ง เ ป็นกระบวนการที ่ทํางานเ กี ่ยวก ับการออกแบบ

ผลิตภณัฑ์อุตสาหกรรมที่ได้อธิบายรายละเอียดขัน้ตอนเป็นลําดบัอย่างละเอียดเพ่ือช่วยให้นัก

ออกแบบประสบความสําเร็จนําไปสูเ่ป้าหมาย ท่ีวางไว้โดยแบง่ขัน้ตอนการทํางานเป็น 6 ขัน้ ดงันี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 แจกแจงปัญหา (Problem Identification) การตีปัญหาเป็น

ขัน้ตอนท่ีทําการออกแบบแก้ปัญหาโดยทั่วไปแบ่งได้ 2 ชนิดคือ การตีปัญหาความต้องการ 

(Identification of a needs) และการตีปัญหาเกณฑ์ในการออกแบบ (Identification of design 

criteria) การตีปัญหาความต้องการเป็นจดุแรกของกระบวนการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ นกัออกแบบ
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จะต้องวิเคราะห์ผลกระทบซึง่จะนํามาสูบ่ทสรุปในการพฒันาการแก้ปัญหาใหม ่เช่น ความต้องการ

ปรับปรุงเข็มขดันิรภยั การแก้ปัญหามลพิษทางอากาศ เป็นต้น สําหรับการตีปัญหาเร่ืองกฎเกณฑ์ 

บรรทัดฐาน เป็นส่วนหนึ่งของปัญหา ท่ีนักออกแบบระบุขึน้จะต้องปรากฏในงานออกแบบท่ี

ออกแบบขึน้ใหม ่เช่น ขนาด นํา้หนกั ราคา เป็นต้น ขัน้ตอนการดําเนินงานในการตีปัญหามีขัน้ตอน

ดงันีคื้อ 1) ข้อกําหนดปัญหา (Problem Statement) 2) ข้อบงัคบัของปัญหา (Problem 

Requirements) 3) ขอบเขตปัญหา (Problem Limitations) 4) ภาพร่าง (Sketches)  5) การ

รวบรวมข้อมลู (Data Collection) 

ขัน้ตอนท่ี 2 ความคิดริเร่ิมเบือ้งต้น (Preliminary Ideas)ความคิดริเร่ิม

เบือ้งต้น เป็นความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) และการสะสมข้อมูล 

(Accumulation Information) ในกระบวนการออกแบบ มีรายละเอียดการทํางานแบง่เป็นลกัษณะ

ดงันี ้1) การทํางานด้วยตนเองกบักลุม่ (Individual VS Team) โดยการเข้าถึงด้วยตนเอง หรือ การ

เข้าถึงโดยกลุม่  2) การวางแผนกิจกรรม (Plan of Action) 3) ระดมสมอง (Brainstorming)         

4) การสเก็ตช์และจดบนัทึก (Sketching and Notes) 5) วิธีการวิจยั (Research Methods) 6) 

วิธีการสํารวจ (Survey Methods) 

 เน่ืองจากความคิดริเร่ิมเบือ้งต้นจะเกิดขึน้ได้จากความคิดสร้างสรรค์บวกกบั

การสะสมข้อมลูดงันัน้นกัออกแบบต้องเป็นผู้ มีนิสยัการทํางานเป็นนกัจดและบนัทึกข้อมลูต่าง ๆ 

ฝึกหัดวาดสเกตช์อย่างผู้ ชํานาญ เพราะจะมีบทบาทอย่างยิ่งในการทํางานด้านการออกแบบ โดย

วิธีการทํางานท่ีกล่าวมาข้างต้นไม่ว่าจะเป็น การทํางานร่วมกบัทีมงาน การสงัเกต การสอบถาม 

การสมัภาษณ์ ตลอดจนการศกึษาระเบียบวิธีวิจยัอยา่งถกูต้องในการนํามาประยกุต์ใช้ตอ่ไป 

ขัน้ตอนท่ี 3 การกลั่นกรองการออกแบบ (Design Refinement) การ

กลัน่กรองการออกแบบ เป็นขัน้ตอนการกลัน่กรองคดัเลือกแบบตา่ง จากงานเขียนหรือภาพร่าง ซึง่

เป็นต้นแบบแนวคิดริเร่ิม ในขัน้ตอนนีน้กัออกแบบจะใช้เคร่ืองมือในการเขียนแบบเข้าสเกล โดย

ละเอียดทกุ ๆ สว่น เพ่ือให้ได้ภาพท่ีมีสดัสว่นถกูต้องตามหลกัโดยพิจารณา 1) สดัสว่นทางกายภาพ 

(Physical Properties) 2) การประยกุต์ทางเรขาคณิต (Application of Geometry) 3) เง่ือนไขการ

กลัน่กรอง (Refinement Considerations) 4) ชิน้สว่นมาตรฐาน (Standard Parts) 

โดยภาพรวมของขัน้ตอนนีจ้ะเป็นการกําหนดขนาดสดัส่วนโดยละเอียดของ

ผลิตภัณฑ์ เพ่ือถ่ายทอดรูปร่างจากความคิดสร้างสรรค์ให้ออกมาเป็นรูปธรรม ท่ีมีขนาดสัดส่วน

กายภาพเหมาะสมตลอดจนคํานึงถึงชิน้ส่วนมาตรฐาน อนัจะนําไปสู่กระบวนการวิเคราะห์ ใน

ขัน้ตอนตอ่ไป 

ขัน้ตอนท่ี  4 การวิ เคราะห์  (Analysis) การวิ เคราะห์การออกแบบเป็น

กระบวนการท่ีสําคญัขัน้ตอนหนึ่งในการออกแบบ เพราะเป็นการตรวจสอบวิเคราะห์ความแข็งแรง 



55 
 
ประโยชน์ใช้สอยต่าง ๆ การวิเคราะห์เป็นการประเมินเพ่ือเตรียมการออกแบบลักษณะและ

วตัถปุระสงค์ของความคิดและการประยกุต์ความรู้ทางเทคนิค การวิเคราะห์จะตัง้อยู่บนพืน้ฐาน

ของเหตผุล โดยวิเคราะห์ภายใต้หวัข้อต่าง ๆ ดงันี ้1) การวิเคราะห์ประโยชน์ใช้สอย (Function 

Analysis) 2) การวิเคราะห์กายศาสตร์ (Ergonomic) 3) การวิเคราะห์ตลาดของผลิตภณัฑ์ (Market 

and Product Analysis) 4) การวิเคราะห์รายละเอียด (Specification Analysis) 5) การวิเคราะห์ความ

แข็งแรง (Strength Analysis) 6) การวิเคราะห์ทางเศรษฐศาสตร์ (Economic Analysis) 7) การวิเคราะห์

หุ่นจําลอง (Model Analysis) 

ขัน้ตอนท่ี  5 การตัดสินใจ (Decision) การตัดสินใจในการออกแบบเป็น

กระบวนการท่ีอยูบ่นพืน้ฐานของความจริงและข้อมลูจากประสบการณ์การทํางานของทีมงาน หรือ

บคุคลท่ีเก่ียวข้อง ซึง่ผลการตดัสนิใจ อาจจะตกลง ปฏิเสธ ประยกุต์วิธีการ ทําตอ่เน่ืองตอ่ไป ศกึษา

ใหม่ หรือหยดุแนวความคิดนัน้ การนําเสนอการตดัสินใจจะอยู่ในรูปแบบเป็นทางการและแบบไม่

เป็นทางการ การนําเสนอแบบไมเ่ป็นทางการอาจใช้วิธีการประชมุย่อยโดยใช้ส่ือประเภท ภาพถ่าย 

ภาพร่าง หุ่นจําลอง เพ่ืออภิปรายแนวคิดต่าง ๆ ส่วนการนําเสนออย่างเป็นทางการต่อผู้บริหาร 

ผู้ เช่ียวชาญ หรือทีมงานท่ีเก่ียวข้องในการออกแบบโดยพิจารณาส่ือช่วยในการนําเสนอเช่น Chart, 

Paper, Lettering Materials, Color, Assembly Photographic, Slides, Layout of Artwork, 

Computer Presentation เป็นต้น 

ขัน้ตอนท่ี 6 การทําให้เกิดเป็นผลสําเร็จ (Implementation) ขัน้ตอนสดุท้าย

ของกระบวนการออกแบบ คือ การทํางานให้สมบูรณ์การพัฒนา การงานออกแบบให้เป็นงานท่ี

สมบรูณ์จนกลายเป็นความจิรงขึน้มา (Reality)ขัน้ตอนของการ พฒันาจะเก่ียวข้องกบัสิ่งตอ่ไปนีคื้อ 1) 

การสร้างสรรค์ทางเอกลักษณ์ของงาน (Identification) 2)การศึกษางานและแผนแบบให้ชัดเจน 

(Finial Study) 3) การวิเคราะห์และสงัเคราะห์ขัน้สดุท้าย (Analysis and Synthesis) 4) การเลือก

หาผลสรุปขัน้สดุท้าย (Selection of Solution) 
 

กระบวนการออกแบบตามแนวคิดของนวลน้อย บุญวงษ์ (2539) แบ่ง

กระบวนการออกแบบเป็น 8 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 การกําหนดขอบเขตของปัญหา (Identification of the 

Problem) การนําเอาโจทย์หรือปัญหาท่ีได้รับในงานออกแบบมาศึกษาพิจารณาให้เข้าใจถึง

เง่ือนไขต่างๆ ท่ีเก่ียงข้องและทําการกําหนดขอบเขตการทํางานเพ่ือแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมไม่

กว้างหรือแคบจนเกินไป 
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ขัน้ตอนท่ี 2 การค้นคว้าหาข้อมลู (Information) การศกึษาและรวบรวมข้อมลู

ท่ีเก่ียวข้องกับงานออกแบบ นํามาจัดจําแนกอย่างเป็นระบบตามหวัข้อท่ีมีความสมัพนัธ์กับปัญหา 

ข้อมลูท่ีมีคณุคา่ช่วยให้เกิดความรู้ความเข้าใจและช่วยเสนอแนะวิธีการตา่ง ๆ สําหรับแก้ปัญหา 

ขัน้ตอนท่ี 3 การวิเคราะห์ (Analysis) การนําข้อมลูท่ีจําแนกไว้แล้วมาแยกแยะ

เปรียบเทียบและจัดให้เกิดความสมัพนัธ์ก ัน ผลจากการวิเคราะห์จะช่วยเสนอแนะตัง้แต่

ทางเลือกจนถึงเกณฑ์สําหรับการพิจารณาทางเลือกต่าง ๆ ในการแก้ปัญหา 
ขัน้ตอนท่ี 4 การสร้างแนวความคิดหลกั (Conceptual Design) การใช้

เทคนิคตา่ง ๆในการ สร้างสรรค์แนวความคดิหลกัในการออกแบบ แนวความคดิหลกัควรมีลกัษณะ

ท่ีสามารถแก้ปัญหาสําคญัได้อย่างตรงประเด็นและมีความกว้างครอบคลมุการแก้ปัญหาย่อย มี

ความแปลกใหม่ไม่ซํา้กบัแนวทางท่ีเคยมีมาก่อนและยงัมีลกัษณะเป็นความคิดหรือสมมติฐานท่ี

อาจจะยงัเป็นนามธรรมนอกจากนี ้ แนวความคิดในการออกแบบไม่ได้มีอยู่เพียงครัง้เดียวโดยเฉพาะ

สําหรับปัญหาที่ซบัซ้อน ในระยะแรกเป็นการสร้างแนวความคิดโดยรวมและเม่ือทําการออกแบบก็จะมี

การสร้างแนวความคิด เสริมตามไปแต่ละขัน้ตอนหรือทุก ๆ ระดบัของการแก้ปัญหา ทัง้นีเ้พ่ือให้การ

ออกแบบลกึลงไปทกุขัน้ตอนสามารถทําได้อยา่งสร้างสรรค์มากขึน้ 

ขัน้ตอนท่ี 5 การออกแบบร่าง (Preliminary Design) การนําแนวความคิด

หลกัมาตีความ แปรรูปหรือประยุกต์สร้างขึน้จากสิ่งท่ีเป็นนามธรรมให้กลายเป็นรูปธรรม มีตวัตน

มองเห็นจบัต้องได้ ด้วยการร่างเป็นภาพ 2 มิติ หรือสร้างเป็นหุ่นจําลอง 3 มิติ แบบร่างควรมีจํานวน

มาก 

ขัน้ตอนท่ี 6 การคดัเลือก (Selection) การนําแบบร่างท่ีสร้างขึน้เป็นจํานวนมาก

มาเปรียบเทียบ โดยใช้หลกัเกณฑ์ท่ีได้จากการวิเคราะห์ เพ่ือคดัเลือกแบบท่ีมีความเหมาะสมสูงสุด 

สามารถแก้ปัญหาได้สําเร็จด้วยวิธีการท่ีง่าย ประหยัด และมีความเป็นไปได้จริงทัง้ในการผลิตและ

การตลาด 

ขัน้ตอนท่ี 7 การออกแบบรายละเอียด (Detail Design) การนําแบบท่ีผ่านการ

พิจารณาคดัเลือก แล้วมาพฒันาต่อไปจนถึงขัน้รายละเอียดของส่วนประกอบย่อยต่าง ๆ เพ่ือให้เกิด

ความสมบรูณ์ครบถ้วนมากยิ่งขึน้ การออกแบบ รายละเอียดจะเกิดขึน้ขณะเขียนแบบ นบัเป็นขัน้ตอน

สําคญัท่ีมีสว่นช่วยเปล่ียนแปลง แบบท่ีมาจากแนวความคดิธรรมดาให้กลายเป็นแบบท่ีน่าสนใจและใช้

งานได้ดี หรือในทางตรงกันข้ามคือ มีส่วนทําลายแนวความคิดท่ีดีให้ด้อยคณุค่าลงจากความหยาบ

หรือการขาดความเอาใจใสใ่นรายละเอียดของงาน 
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ขัน้ตอนท่ี 8 การประเมินผล (Evaluation) การนําแบบท่ีสําเร็จทัง้ใน

ลกัษณะงาน 2 มิติ และ 3 มิติ มาทําการประเมินผลงานนัน้ ๆ ว่ามีความถกูต้องและครบถ้วนตาม

ขอบเขตและจุดมุ่งหมายท่ีตัง้ไว้เพียงใด การประเมินผลช่วยให้รู้ระดบัคณุภาพของงานออกแบบ

และเป็นการตรวจสอบขัน้สดุท้ายก่อนการลงทนุผลติและจําหน่าย 

 กระบวนการและทกัษะท่ีสําคญัท่ีนกัออกแบบต้องใช้มาก คือ กระบวนการตดัสินใจ

และการแก้ปัญหางานออกแบบเพ่ือนําไปสูก่ระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดเป็นผลงาน

ใหม่ ๆ การออกแบบและพฒันาผลงานใหม่ ๆ เกิดขึน้ ซึง่มีองค์ประกอบและยทุธวิธีหลายรูปแบบ

ต้องค้นคว้าวิจยัวางแผนอย่างรอบคอบครอบคลมุและให้ความสําคญัในองค์ประกอบต่าง ๆ ของ

กระบวนการผลิตเป็นอย่างดี การเรียนรู้การออกแบบมีความจําเป็น และสําคญัอย่างยิ่งในการ

เตรียมบุคลากรก้าวสู่การเป็นนักออกแบบมืออาชีพ และให้บุคคลท่ีจบการศึกษาและสามารถ

ทํางานได้ทนัทีและเป็นผู้ ท่ีมีกระบวนการคดิแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ตอ่ไป  

 
4. ศิลปะไทย 

4.1 ความหมายของศิลปะไทย 

 วิบูลย์ ลีส้วุรรณ (2548) กล่าวว่า ศิลปะไทย เป็นคําท่ียอมรับว่าเป็นเอกลกัษณ์ของชาติ

ไทย ซึง่คนไทยทัง้ชาติต่างภาคภมูิใจอย่างยิ่ง ความงดงามท่ีสืบทอดอนัยาวนานมาตัง้แต่อดีต บ่ง

บอกถึงวฒันธรรมท่ีเกิดขึน้ โดยมีพฒันาการบนพืน้ฐานของความเป็นไทย ลกัษณะนิสยัท่ีอ่อนหวาน 

ละมนุละไม รักสวยรักงาม ท่ีมีมานานของสงัคมไทย ทําให้ศิลปะไทยมีความประณีตอ่อนหวาน เป็น

ความงามอยา่งวิจิตรอลงัการท่ีทกุคนได้เห็นต้องต่ืนตา ต่ืนใจ อยา่งบอกไม่ถกู ลกัษณะความงามนี ้

จงึได้กลายเป็นความรู้สกึทางสนุทรียภาพโดยเฉพาะคนไทย  

ศิลปะไทยหรือศิลปะประจําชาติหรือท่ีเรียกกนัอีกอย่างหนึ่งว่าศิลปะประเพณี(Tradition 

Art) คือการสร้างสรรค์ศิลปะท่ีสืบทอดกนัมาในกลุม่ชน หรือชาติหนึ่ง  ๆจนกลายเป็นสิ่งแสดงเอกลกัษณ์

แห่งชาติ สภาพแวดล้อมทางภมูิศาสตร์ ประวตัิศาสตร์ สงัคม ศาสนา เทคโนโลยี และทรัพยากร

ท้องถ่ิน ตลอดจนปัจจัยอ่ืน ๆ ท่ีเป็นแรงบันดาลใจแก่ศิลปินในการสร้างสรรค์งานศิลปะนัน้ ๆ 

โดยทัว่ไปศลิปะประจําชาติของชาติใดก็ตามจะเป็นผลงานศิลปะท่ีมีลกัษณะเฉพาะในทางรูปแบบ

เนือ้หาอดุมคต ิและวิธีการอยา่งเห็นได้ชดั ลกัษณะดงักลา่วนีเ้กิดจากสภาพแวดล้อม ศิลปะประจํา

ชาติ เป็นสิ่งแสดงรสนิยมตกทอดทางความงาม และวิทยาการ แขนงต่าง ๆท่ีคนในชาตินัน้คิดค้น

ขึน้ได้โดยอาศยัการสัง่สมด้วยกาลเวลาอนัยาวนาน  เพราะการท่ีรูปแบบ และวิธีการทางศิลปะจะ

เป็นท่ีช่ืนชม และยอมรับในกลุ่มชนจนกลายเป็นสิ่งแสดงเอกลกัษณ์แห่งชาติไปได้นัน้ ย่อมจะต้อง

อาศยัการกลัน่กรองเลือกเอาสิ่งท่ีดีท่ีสดุ เหมาะสมสอดคล้องกับวิถีชีวิตท่ีแท้จริงของผู้คนในชาตินัน้
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มากท่ีสดุ ฉะนัน้ การเข้าใจศิลปะประจําชาติของชาติใดชาติหนึ่งก็ตาม จะเป็นการทางให้เข้าใจวิถี

ชีวิตด้านอ่ืน ๆ ของชาติเจ้าของศิลปะนัน้ด้วย สําหรับชาติไทย เรียกว่า ศิลปะไทย (Thai Art) ได้มี

นกัวิชาการทาง ได้ให้ความหมายศลิปะไทยไว้ดงันี ้

วิบูลย์  ลีส้วุรรณ(2548) กล่าวว่า  ศิลปะไทย เป็นคําท่ียอมรับว่าเป็นเอกลกัษณ์ของ

ชาติไทย ซึง่คนไทยทัง้ชาติตา่งภาคภมูิใจอย่างยิ่ง ความงดงามท่ีสืบทอดอนัยาวนานมาตัง้แตอ่ดีต 

บ่งบอกถึงวฒันธรรมที่เกิดขึน้ โดยมีพฒันาการบนพืน้ฐานของความเป็นไทย ลกัษณะนิสยัท่ี

อ่อนหวาน ละมนุละไม รักสวยรักงาม ท่ีมีมานานของสงัคมไทย ทําให้ศิลปะไทยมีความประณีต

อ่อนหวาน เป็นความงามอย่างวิจิตรอลงัการท่ีทุกคนได้เห็นต้องต่ืนตา ต่ืนใจ อย่างบอกไม่ถูก 

ลกัษณะความงามนีจ้งึได้กลายเป็นความรู้สกึทางสนุทรียภาพโดยเฉพาะคนไทย  

น. ณ ปากนํา้ (2533) กลา่ววา่ ศลิปะไทยได้รับอิทธิพลจากธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อม

ในสงัคมไทย ซึง่มีลกัษณะเดน่ คือ ความงามอย่างน่ิมนวลมีความละเอียดประณีต ซึง่แสดงให้เห็น

ถึงลักษณะนิสัยและจิตใจของคนไทยท่ีได้สอดแทรกไว้ในผลงานท่ีสร้างสรรค์ขึน้ โดยเฉพาะ

ศิลปกรรมท่ีเก่ียวกบัพระพทุธศาสนา ซึง่เป็นศาสนาประจําชาติของไทย อาจกล่าวได้ว่าศิลปะไทยสร้าง

ขึน้เพ่ือส่งเสริมพุทธศาสนา เป็นการเช่ือมโยงและโน้มน้าวจิตใจของประชาชนให้เกิดความเล่ือมใส

ศรัทธาในพทุธศาสนา 

อภยั นาคคง (2533) กล่าวว่า ศิลปะไทย คือ ผลงานสร้างสรรค์ศิลปะท่ีสืบทอดกนัมา

ในสหวัฒนธรรมไทยจนกลายเป็นสิ่งแสดงเอกลักษณ์อย่างหนึ่งของไทยโบสถ์ วิหาร สถูปเจดีย์ 

ปราสาทราชวงั ภาพจิตรกรรมฝาผนงั และภาพพระพทุธปฏิมาอนังดงามในวดัวาอาราม ซึง่ปรากฏ

อยู่ทัว่ไปในแผ่นดินไทย จึงเป็นศิลปะแบบท่ีมีลกัษณะพิเศษ เช่นเดียวกบัภาษาไทย วรรณคดี และ

ขนบธรรมเนียมประเพณีไทยท่ีบ่งบอกความเป็นไทย ศิลปะไทยจึงเป็นสิ่งหนึ่งท่ีบรรพบรุุษไทยได้

เลือกเฟ้นเอารูปแบบ เนือ้หา อดุมคติ วสัด ุและวิธีการท่ีเหมาะสมกบัรสนิยม และสภาพแวดล้อม

ทัง้ปวงของคนไทย 

สรุปความหมายของศิลปะไทย หมายถึง มรดกทางวฒันธรรมอนัดีงามของชาติ ท่ี

สะท้อนให้เห็นวิถีชีวิตความเป็นอยู่ทางสงัคม ความเช่ือ ประเพณี  และวฒันธรรม ตลอดจนสาระ

เร่ืองราวอ่ืน ๆ อันเป็นเอกลักษณ์แห่งความเป็นไทยให้ปรากฏในศิลปกรรม ได้แก่ จิตรกรรม 

ประตมิากรรม สถาปัตยกรรม ตลอดจนศลิปะพืน้บ้าน และหตัถกรรม 

 
4.2 ความเป็นมาของศิลปะไทย 

ไทยเป็นชาตท่ีิมีศลิปะและวฒันธรรม ตลอดจนขนบธรรมเนียมประเพณีของตนเองมา

ช้านานแล้ว เร่ิมตัง้แต่ก่อนประวตัิศาสตร์ ศิลปะไทยจะวิวฒันาการและสืบเน่ืองเป็นตวัของตวัเอง

ในท่ีสดุ เท่าท่ีเราทราบราว พ.ศ. 300 จนถึง พ.ศ. 1800 พระพทุธศาสนานําเข้ามาโดยชาวอินเดีย 
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ครัง้นัน้แสดงให้เห็นอิทธิพลต่อรูปแบบของศิลปะไทยในทุก ๆ ด้านรวมทัง้ภาษา วรรณกรรม 

ศิลปกรรม โดยกระจายเป็นกลุม่ศิลปะสมยัตา่ง ๆ เร่ิมตัง้แตส่มยัทวาราวดี ศรีวิชยั ลพบรีุ เม่ือกลุ่ม

คนไทยตัง้ตวัเป็นปึกแผ่นแล้ว ศิลปะดงักล่าวจะตกทอดกลายเป็นศิลปะไทย ช่างไทยพยายาม

สร้างสรรค์ให้มีลกัษณะพิเศษกว่า งานศิลปะของชาติอ่ืน ๆ (สํานกังานคณะกรรมการการศึกษา

แห่งชาติ,2540) คือ จะมีลวดลายไทยเป็นเคร่ืองตกแต่ง ซึ่งทําให้ลักษณะของศิลปะไทยมี

รูปแบบเฉพาะมีความอ่อนหวาน  ละมุนละไม และได้สอดแทรกวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม

ประเพณีและความรู้สึกของคนไทยไว้ในงานอย่างลงตวั ดงัจะเห็นได้จากภาพฝาผนังตามวดัวา

อารามต่าง ๆ ปราสาทราชวงั ตลอดจนเคร่ืองประดบัและเคร่ืองใช้ทัว่ไป สอดคล้องกบั สภุทัรดิศ   

ดิสกลุ (2534) ท่ีกลา่วไว้ว่า ศิลปะไทยสมยัประวตัิศาสตร์ในประเทศไทยส่วนใหญ่เก่ียวกบัศิลปะ

ทางศาสนาทัง้สิน้ อาจแบ่งออกได้เป็น 2 สมยัอย่างกว้าง ๆ คือ สมยัก่อนท่ีชนชาติไทยยงัไม่เข้า

ปกครองและสมยัท่ีชนชาติไทยเข้าปกครองประเทศแล้ว  สมยัแรกแบ่งออกได้อีก 5 สมยั  คือ 1) 

วตัถรุุ่นเก่าในประเทศไทย 2) สมยัศิลปะทวารวดี  3) สมยัเทวารูปรุ่นเก่า 4) ศิลปะศรีวิชยั และ5) 

ศิลปะลพบรีุ สมยัหลงัท่ีไทยปกครองประเทศแล้วนัน้แบง่ได้ 5 สมยั คือ 1) สมยัเชียงแสน 2) สมยั

สโุขทยั 3) สมยัอู่ทอง 4) สมยัอยธุยา และ 5) สมยัรัตนโกสินทร์ ซึง่ปัจจยัสําคญัท่ีทําให้เกิดศิลปะ

ไทย คือ 

(1) ความสมบรูณ์และความปลอดภยัทางภมูิศาสตร์ 
(2) ความมีอิสรภาพทางประวตัศิาสตร์ 
(3) ความศรัทธาทางศาสนา 

(4) ความเป็นกลางในการรับอารยธรรมประเทศ 

(5) ความมัน่คงในวสัดใุนการสร้างศลิป์ 

งานศิลปะไทยในสมยัแรกเร่ิมนัน้ เป็นศิลปะท่ีเก่ียวเน่ืองกบัศาสนาเป็นหลกั ไม่ว่าจะ

เป็นศิลปะสมยัทวารวดี ศรีวิชยั ลพบรีุ เชียงแสน สโุขทยั อยธุยา และรัตนโกสินทร์ก็ตาม ผลงานท่ี

ปรากฏเป็นหลกัฐานก็มกัจะเป็นในรูปของประติมากรรม และจิตรกรรมเป็นส่วนใหญ่ จนมาใน

ปลายสมัยสุโขทัย ถึงสมัยอยุธยาเร่ือยมาจนถึงรัตนโกสินทร์ ช่างศิลปกรรมได้เปล่ียนแปลง 

แยกแยะและขยายรูปแบบของงานศิลปะให้แตกตา่งไปจากเดิมมากขึน้ ประกอบกบัในสมยัหลงันี ้

วสัด ุอปุกรณ์และเทคนิควิธีตา่ง ๆ ในการประดิษฐ์งานศิลปะก้าวหน้าขึน้ งานประณีตศิลป์ ท่ีใช้ใน

การตกแตง่บ้านเรือน ข้าวของเคร่ืองใช้ ทัง้ท่ีมีในพระพทุธศาสนาและท่ีมีอยูใ่นบ้านเรือน  
 

4.3 ความสาํคัญของศิลปะไทย 
ศิลปะไทยมีความสําคญัอย่างยิ่ง ในการบ่งบอกถึงความเป็นเอกลกัษณ์ของชนชาต ิ

และเป็นสิ่งท่ีสืบทอดกนัมาจากรุ่นสู่รุ่น ดงัท่ี สภุทัรดิศ ดิสกุล(2534) กล่าว่า ศิลปะไทยเป็นมรดก
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ทางวฒันธรรม เพราะเป็นสิ่งแสดงออกซึ่งลกัษณะทางความคิด และความรอบรู้ศิลปะวิทยาการ

แขนงตา่ง ๆ โดยเฉพาะศิลปะประจําชาติไทย เป็นการแสดงความผกูพนัของคนไทยท่ีมีตอ่สถาบนั

ชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ และดึงพลงัทางการสร้างสรรค์และศรัทธาท่ีจะธํารงรักษาความดี

งามไว้ในสังคมตามระบบท่ีกําหนดขึน้ไว้ในวิถีชีวิตของคนไทย ศิลปะไทยจึงเป็นสิ่งแสดง

เอกลกัษณ์และเกียรติภมูิแห่งชาติ ความนิยมในเอกลกัษณ์แห่งชาติย่อมทําให้เกิดการเป็นอนัหนึ่ง

อนัเดียวกนัของคนในชาติและก่อให้เกิดความมัน่คงของชาติในท่ีสดุยอมรับกนัว่า ความดีงามและ

เกียรติภมูิแห่งชาติ เป็นสิ่งประกนัมิให้ชาติสญูหายไป ซึง่สอดคล้องกบั สงวน รอดบญุ(2524) งาน

ศลิปกรรมจะสะท้อนชีวิตความเป็นไปของกลุม่ชนนัน้เสมอ อาจเป็นการแสดงออกในลกัษณะ ตา่ง 

ๆ กัน เช่น ความรู้สึกเฉพาะความงามทางเชือ้ชาติ ความรู้สึกเฉพาะของตนเอง หรือในลกัษณะ

รูปแบบในท้องถ่ินนัน้ ๆ เป็นสําคญั  

จีรวัฒน์  พิรสันต์  (2540) กล่าวว่า ศิลปกรรมไทยไม่ว่าจะเป็นจิตรกรรมฝาผนัง 

พระพุทธรูปปางต่าง ๆ โบสถ์ วิหาร หอไตร ตลอดจนอาคารสถานต่าง ๆ สิ่งเหล่านีบ้่งบอกถึง

วิวัฒนาการทางสงัคมในแต่ละยุคแต่ละสมยั ไม่ว่าจะเป็นความรุ่งเรืองหรือความเส่ือมสลายท่ี

เกิดขึน้ เป็นประจกัษ์พยานทางชนชาต ิท่ีมีการสืบทอดกนัมายาวนานเหลา่นี ้ได้หลอ่หลอมเอาคณุ

ลกัษณะเฉพาะของผู้คนรวมทัง้ความเช่ือไว้โดยแท้ 

ประเสริฐ ศีลรัตนา (2542) กล่าวว่า ศิลปะไทยเป็นมรดกทางวฒันธรรมอนัดีงามของ

ชาติ ที่สะท้อนให้เห็นถึงวิถีชีว ิตความเป็นอยู่ทางสงัคม ความเชื่อ ประเพณี การแต่งกาย 

การละเล่น ตลอดจนสาระเร่ืองราวอ่ืน ๆ ของแตล่ะยคุสมยั อนัเป็นเอกลกัษณ์ของความเป็นไทยให้

ปรากฏในศิลปกรรมแตล่ะประเภท ได้แก่ จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม ตลอดจนศิลปะ

พืน้บ้านหรือหตัถกรรมในแตล่ะท้องถ่ิน 

ศิลปะเป็นสิ่งสําคญัยิ่งอนัควรแก่การให้ศึกษา เป็นการปลกูฝังให้คนในสงัคมรู้จกันํา

ศิลปะมาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อชีวิตประจําวัน รู้ซึง้ถึงคุณค่าความผูกพันระหว่างชีวิตกับ

ศิลปะมีความซาบซึง้ในสุนทรียภาพและบงัเกิดค่านิยมอันดีต่อศิลปวฒันธรรมของชาติ รู้รักษา

เพ่ือให้คงไว้เป็นมรดกกบัอนชุนรุ่นหลงัได้สืบสานเจตนารมณ์ตอ่ไป(ทบวงมหาวิทยาลยั,2538) 

 

ความสําคญัของศิลปะไทย ในเชิงประวตัิศาสตร์นัน้ ศิลปะไทย ไม่ว่าในงาน

จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม ก็จะบ่งบอกถึงลกัษณะทางชนชาติ วฒันธรรม ความ

เช่ือ และความเป็นอยู่สภาพสงัคมในแต่ละยคุสมยัได้ ในเชิงการศกึษา ในอดีตได้มีบนัทึกศาสตร์

ความรู้ นวตักรรม และสาระบางประการไว้ในผลงานศิลปะไทย และในเชิงสนุทรียศาสตร์ บง่บอก

ถึง ความงาม การรักษาให้คงอยู ่และความคดิสร้างสรรค์ในงานศลิปะไทย  
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4.4 ประเภทและลักษณะของศิลปะไทย 
ศิลปะไทยเป็นมรดกทางวฒันธรรมอนัดีงามของชาติ ท่ีสะท้อนให้เห็นถึง วิถีชีวิตความ

เป็นอยู่ทางสงัคม ความเช่ือ ประเพณี การแต่งกาย การละเล่น ตลอดจนสาระเร่ืองราวอ่ืน ๆ อนัเป็น

เอกลกัษณ์ไทย ให้ปรากฏในศิลปกรรมแต่ละประเภท ได้แก่ จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม 

ตลอดจน ศิลปะพืน้บ้าน หรือหัตถกรรมในแต่ละท้องถ่ิน  ซึ่งศิลปะไทยถือว่าเป็นวิจิตรศิลป์ มี

รายละเอียดในแตล่ะประเภทดงันี ้
4.4.1 ลวดลายไทยและจติรกรรมไทย 

จิตรกรรมไทย หมายถึง ภาพเขียนท่ีมีลกัษณะเป็นแบบอย่างของไทย ท่ีแตกต่าง 

จากศิลปะของชนชาติอ่ืนอย่างชัดเจน ถึงแม้จะมีอิทธิพลศิลปะของชาติอ่ืนอยู่บ้าง แต่ก็สามารถ 

ดดัแปลง คล่ีคลาย ตดัทอน หรือเพิ่มเติมจนเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะของ ตนเองได้อย่างสวยงาม ลง

ตวั น่าภาคภูมิใจและมีวิวฒันาการทางด้านด้านรูปแบบ และวิธีการมาตลอดจนถึงปัจจุบนั ซึ่ง

รวมถึงลายไทยเป็นส่วนประกอบของภาพเขียนไทยใช้ตกแต่งอาคาร สิ่งของ เคร่ืองใช้ ต่าง ๆ 

เคร่ืองประดบั ฯลฯ เป็นลวดลายท่ีมีช่ือเรียกต่าง ๆ กนัซึ่งนําเอารูปร่างจาก ธรรมชาติมาประกอบ 

เช่น ลายกระหนก ลายกระจงั ลายประจํายาม ลายเครือเถา เป็นต้น หรือเป็นรูปท่ีมาจากความเช่ือ

และคตนิิยม เช่น รูปคน รูปเทวดา รูปสตัว์ รูปยกัษ์ เป็นต้น  

จิตรกรรมไทยเป็นงานวิจิตรศิลป์อย่างหนึ่ง ซึ่งส่งผลสะท้อนให้เห็นวฒันธรรม

อันดี งามของชาติ มีคุณค่าทางศิลปะและเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาค้นคว้า เร่ืองท่ีเก่ียวกับ 

ศาสนา ประวตัิศาสตร์ โบราณคดี ชีวิตความเป็นอยู่ วฒันธรรมการแต่งกาย ตลอดจนการแสดง

การเลม่พืน้เมืองตา่ง ๆ ของแตล่ะยคุสมยัและสาระอ่ืน ๆ ท่ีประกอบกนัเป็นภาพจิตรกรรมไทย งาน

จิตรกรรมให้ความรู้สึกในความงามอันบริสุทธ์ิน่าช่ืนชม เสริมสร้างสุนทรียภาพขึน้ในจิตใจมวล

มนุษยชาติได้โดยทั่วไป วิวัฒนาการของงาน จิตรกรรมไทยแบ่งออกตามลักษณะรูปแบบทาง

ศลิปกรรม ท่ีปรากฏในปัจจบุนัมีอยู ่2 แบบ คือ จิตรกรรมไทยประเพณี  และจิตรกรรมไทยร่วมสมยั 

1) จิตรกรรมไทยประเพณีเป็นศิลปะท่ีมีความประณีตงดงาม แสดงความรู้สกึ

ชีวิต จิตใจ และความเป็นไทย มีความออ่นโยนละมนุละไมสร้างสรรค์สืบตอ่กนัมาตัง้แตอ่ดีต จนได้

ลักษณะประจําชาติมีลกัษณะรูปแบบที่พิเศษ นิยมเขียนบนฝาผนงัภายในอาคาร ที่เนื่องใน

พระพทุธศาสนาและอาคารบุคคลชัน้สงู คือ พระอโุบสถ วิหาร พระท่ีนัง่ บนแผ่นผ้า บนกระดาษ 

โดยเขียนด้วยสีฝุ่ นตามวิธีการของช่างเขียนโบราณ นิยมเขียนเร่ืองราวเก่ียวกับพุทธศาสนา 

วรรณคดี และชีวิตไทยเพ่ืออุทิศถวายเป็นพุทธบุชาและเพ่ือให้เกิดความสงบขึน้ในใจของ

พทุธศาสนิกชนโดยน้อมนําให้ประกอบความดีละเว้นความชั่ว ซาบซึง้เลื่อมใสศรัทธาต่อองค์พระ

สมัมาสมัพุทธเจ้า ภาพจิตรกรรมไทยประเพณีมีวิธีการใช้สีแตกต่างไปตามยคุสมยั ทัง้สีพหุรงค์ 

และ เอกณรงค์ โดยเฉพาะการใช้สีหลาย ๆ สีแบบพหรุงค์นิยมใช้มากในสมยัรัตนโกสินทร์ เพราะได้สี
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จากตา่งชาต ิซึง่เข้ามาค้าขายตดิตอ่ด้วย เช่น จีน ญ่ีปุ่ นและประเทศแถบยโุรป ทําให้ภาพจิตรกรรมมี

สีสวยงาม ได้ชีวิตตามธรรมชาติมากขึน้ ส่วนรูปแบบตวัภาพในจิตรกรรมไทยท่ีจิตรกรได้ออกแบบ

ไว้เป็นรูปแบบอดุมคต ิท่ีแสดงอกความคดิให้สมัพนัธ์กบัเนือ้เร่ืองและความสําคญัของภาพ เช่น รูป

เทวดา นางฟ้า นางพญา นางรํา จะมีลกัษณะงามเด่นสง่าด้วยลีลาอนัชดช้อยแสดงอารมณ์รู้สึก   

ปิตยิินดี หรือ โศกเศร้าเสียใจด้วยอากปักริยาท่าทาง ถ้าเป็นรูปมารก็แสดงออกด้วยหน้าตา ท่าทางท่ี

บึกบึนแข็งขนั ส่วนพญาวานรและเหล่าวานรแสดงความลิงโลดคล่องแคล่วว่องไวด้วยลีลา ท่วงท่า

และหน้าตา พวกชาวบ้านธรรมดาสามญัก็จะแสดงความรู้สึกตลก ขบขนั สนุกสนานร่าเริง หรือ

เศร้าเสียใจออกทางใบหน้า ส่วนช้าง ม้า และเหล่าสตัว์ทัง้หลายมีรูปแบบแสดงชีวิตเป็นธรรมชาต ิ

ซึง่ภาพชีวิตท่ีเก่ียวกบัจิตรกรรมไทยนี ้จิตรได้พยายามศกึษาถ่ายทอดอารมณ์สอดแทรกความรู้สกึ

ได้อย่างลกึซึง้ ชวนให้คิดคํานึงเพลิดเพลินกบัลีลาการสร้างสรรค์และสีสนัท่ีนุ่มนวลอ่อนหวาน อนั

เป็นเอกลกัษณ์ของจิตรกรรมไทย (สมชาต ิมณีโชต,ิ2529) 

1.1) เนือ้หาเก่ียวกบัเร่ืองราว ทศันคติในการเขียนภาพจิตรกรรมไทย แต่

เดิมเคยเฉพาะภาพพระอดีตหรือพทุธประวตัิและชาดกตา่ง ๆ ตอ่มาได้คอ่ย ๆ เปล่ียนแปลงเนือ้หา

สาระไปตามโอกาส จิตรกรรมไทยเท่าท่ีปรากฏ พอจะสรุปแบง่เนือ้หาออกได้เป็น 6 ประเภท คือ 

(1) ภาพพทุธประวตัหิรืออดีตพทุธ 24 องค์ 

(2) ภาพชาดกหรืออดีตชาตพิระพทุธเจ้า 

(3) ภาพประเพณี 

(4) ภาพประวตัศิาสตร์ 

(5) ภาพนิทาน สภุาษิต คําพงัเพยและภาพปริศนา 

(6) ภาพเบด็เตลด็ตา่ง ๆ 

1.2) รูปแบบจิตรกรรมไทยเป็นศิลปะแบบอดุมคติ ดงันัน้ ภาพเขียนของ

ไทยจึงมีรูปแบบแตกต่างไปจากธรรมชาติ แม้ว่าแหล่งท่ีมาของรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นภาพคน สตัว์ 

ต้นไม้ หรือ อ่ืน ๆ จะได้มาจากธรรมชาติ แม้ว่าแหลง่ท่ีมาของรูปแบบไม่จะเป็นภาพคน สตัว์ ต้นไม้ 

หรือ อ่ืน ๆ จะได้จากธรรมชาติก็ตาม ศิลปินจะผสมผสานเข้ากับความคิดจินตนาการ จนได้เป็น

รูปแบบท่ีมีลกัษณะพิเศษ กระทัง้ถือเป็นเอกลกัษณ์ของจิตรกรรมไทย ซึง่ลกัษณะพิเศษของรูปแบบ

ในจิตรกรรมไทย ซึง่ลกัษณะของรูปแบบในจิตรกรรมไทย พอสรุปได้ดงันี ้

(1) เป็นภาพเขียนแบบสองมิต ิ

(2) แสดงความรู้สกึของภาพด้วยเส้นและท่าทาง 

(3) แสดงความแตกตา่งระหวา่งบคุคลด้วยสี 

(4) แสดงจดุสนใจโดยไมคํ่านงึถึงสดัสว่น 
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(5) เป็นภาพแบบเลา่เร่ือง 

(6) เป็นภาพท่ีมีทศันียภาพแบบตานกมอง 

ลกัษณะตามอดุมคติของกระบวนงานช่างไทยในจิตรกรรมไทยท่ีจดัเป็น

ภาพเลา่เร่ืองท่ีเขียนขึน้ด้วยความคดิจินตนาการ คือ 

(1) เขียนสีแบน ไม่คํานึงถึงแสงและเงา นิยมตดัเส้นให้เห็นชดัเจน 

และเส้นท่ีใช้ จะแสดงความรู้สกึเคลื่อนไหวนุ่มนวล 

(2) เขียนตวัพระ-นาง เป็นแบบละคร มีลีลา ท่าทางเหมือนกนั ผิด

แผกแตกตา่ง กนัด้วยสีร่างกายและเคร่ืองประดบั 

(3) เขียนแบบตานกมอง หรือเป็นภาพต่ํากว่าสายตา โดยมมุมอง

จากท่ีสงูลงสู ่ลา่ง จะเห็นเป็นรูปเร่ืองราวได้ตลอดภาพ 

(4) เขียนติดต่อกันเป็นตอน ๆ สามารถดจูากซ้ายไปขวาหรือล่าง

และบนได้ทัว่ ภาพ โดยขัน้ตอนภาพด้วยโขดหิน ต้นไม้ กําแพงเมือง และเส้นสินเทาหรือ คชกริด 

เป็นต้น 

(5) เขียนประดบัตกแตง่ด้วยลวดลายไทย มีสีทองสร้างภาพให้เดน่

เกิดบรรยากาศ สขุสวา่งและมีคณุคา่มากขึน้ 

สว่นลายไทย เป็นลายท่ีประดษิฐ์ขึน้โดยมีธรรมชาตมิาเป็นแรงดลบนัดาลใจ โดย

ดดัแปลงธรรมชาติให้เป็นลวดลายใหม่อย่างสวยงาม เช่น ตาอ้อย ก้ามปู เปลวไฟ รวงข้าว และ

ดอกบัว ฯลฯ ลายไทยเดิมทีเดียวเรียกกันว่า "กระหนก" หมายถึงลวดลาย เช่น กระหนกลาย 

กระหนกก้านขด ต่อมามีคําใช้ว่า "กนก" หมายถึง ทอง กนกปิดทอง กนกตู้ลายทอง แต่จะมีใช้

เม่ือใดยงัไม่มีหลกัฐานแน่ชดั ซึง่คําเดิม "กระหนก" นีเ้ข้าใจเป็นคําแตส่มยัโบราณท่ีมีมาตัง้แต่สมยั

ทวาราวดี โดยเรียกติดต่อกนัจนเป็นคําเฉพาะ หมายถึงลวดลายก้านขด ลายก้ามป ูลายก้างปลา 

ลายกระหนกเปลว เป็นต้น การเขียนลายไทย ได้จดัแบง่ตามลกัษณะท่ีจดัเป็นแมบ่ทใช้ในการเขียน

ภาพมี 4 ลาย ด้วยกนั คือลายกระหนก ลายนารี ลายกระบ่ี และลายคชะ เป็นต้น (น. ณ ปากนํา้

,2550) 

2) จิตรกรรมไทยร่วมสมยั เป็นจิตรกรรมอีกรูปลกัษณ์หนึ่งตา่งไปจากรูปแบบ

ของจิตรกรรมไทยประเพณี โดยได้นําเอาลกัษณะจิตรกรรมแบบตะวนัตกเข้ามาปรับผสม เช่น การ

ลงสีแสดงแสงเงาให้เกิดเป็นระยะมิติ การคํานึงหลงัความจริงตามธรรมชาติ ตลอดจนหลกัทาง

ทัศนียภาพ เป็นต้น ซึ่งการผสมผสานกันของรูปแบบไทยกับตะวันตกก็มิได้ทําให้เอกลักษณ์ของ

จิตรกรรมไทยสญูสิน้ไปแตอ่ยา่งใด กลบัเปิดกว้างในโลกทศัน์และแนวทางการสร้างสรรค์งานจิตรกรรม

ให้ศลิปินได้เลือกสรรอยา่งไมส่ิน้สดุตราบจนถึงทกุวนันี ้(สมชาต ิมณีโชต,ิ 2529)  
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4.4.2 ประตมิากรรมไทย 
ประติมากรรมไทย ได้แก่ผลงานท่ีสร้างขึน้ด้วยกรรมวิธีปัน้ และการแกะสลกั 

ซึง่ขึน้อยู่ภายใต้เง่ือนไข อิทธิพลของคตินิยมและเง่ือนไขทางสงัคมเช่นเดียวกบัจิตรกรรมไทย นัน่ 

คือ มีความจํากัดอยู่ท่ีอํานาจทางศาสนาและอํานาจทางการปกครอง ประติมากรรมไทยท่ีรองรับ

อํานาจดงักลา่วนี ้ก็มีรูปแบบเป็นประติมากรรมไทยประเพณีท่ีแสดงเอกลกัษณ์เฉพาะของลกัษณะ

ไทย ดงันี ้

1) ไม่แสดงความแตกตา่งของพืน้ผิว ประติมากรรมไทยสว่นใหญ่ทัง้ภาพคน 

ภาพสตัว์ และลวดลายต่าง ๆ นิยมขดัแต่งผิวให้เรียบเกลีย้งกลมกลืนโดยไม่แสดงความแตกต่าง

ของผิว ทําให้เกิดความงามได้โดยแสดงความสงูต่ํา ประกอบกบัช่องไฟและความออ่นหวานคดโค้งของ

เส้นรอบนอกซึง่ก่อให้เกิดแสงเงาขึน้ในประตมิากรรมนัน้ 

2) ไม่แสดงกล้ามเนือ้ในภาพคนสตัว์ ภาพคน ภาพสตัว์และภาพตวัอ่ืน ๆใน 

ประตมิากรรมไทย ไมนิ่ยมทํากล้ามเนือ้ กระดกูและเส้นเอ็นผดุขึน้ ทัง้นีมี้ใช่วา่ช่าง หรือศิลปินจะไม่

เข้าใจ หรือ ทําผิดสว่นทางหลกักายวิภาค แตเ่ป็นเพราะอดุมคติของคนไทยนัน้ ถือเอาความเกลีย้ง

เกลา กลมกลืน ผิวเรียบ เป็นรูปทรงท่ีสง่างาม ซึง่ในรูปปัน้หรือรูปเขียนก็จะเป็นเช่นเดียวกนั 

3) ไม่นิยมปัน้แกะสลักภาพคนเหมือน ทัง้นีเ้น่ืองจากคติความเช่ือและ

เง่ือนไขทางสงัคมบางประการ ทําให้งานประติมากรรมของไทยล้วนแต่เป็นภาพทางอดุมคติหรือ

ภาพประดิษฐ์ทัง้สิน้ ไม่นิยมทําภาพเหมือนบุคคลจริงไว้ประดบัหรือบูชา อดีตจึงไม่มีภาพปัน้คน

เหมือนบคุคลสําคญัให้เห็นจะมีก็แต่เพียงรูปแทนหรือสญัลกัษณ์และพระพทุธรูปเท่านัน้ท่ีสร้างให้

ปรากฏมาตลอด 

4) ประติมากรรมมกัแฝงอยู่ในลกัษณะเคร่ืองตกแต่ง ประติมากรรมไทย 

นอกจากพระพุทธรูป หรือ เทวรูปแล้ว ไม่มีผลงานอนัใดที่ปรากฏเป็นงานประติมากรรมอิสระ

อาย่างแท้จริงแต่กลบัไปแฝงอยู่ในเคร่ืองตกแต่งต่าง ๆ เช่น ลวดลายประกอบฐานสถูป เจดีย์ 

เป็นหน้าบนั หรือบานประตูหน้าต่างโบสถ์วิหาร เป็นซุ้มไหว้พระพุทธรูป ตลอดจนฐานชุกชี 

เป็นต้น 

ประติมากรรมตามความรู้สึกของคนไทย  ในช่วงก่อนรับอิทธิพลจาก

ตะวนัตก หมายถึง พระพทุธปฏิมา คือ พระพทุธรูปเป็นสําคญั ทัง้นี ้เน่ืองด้วยเง่ือนไขทางสงัคม 

และคติความเช่ือในทางศาสนาทําให้พระพทุธรูปนีเ้ปรียบเสมือนหวัใจของศิลปวตัถทุางพทุธศาสนา

การสร้างสรรค์ศิลปกรรมของไทยประเพณี จึงเน้นท่ีรูปแบบการสร้างพระพุทธรูปซึ่งถือเป็นอุทเทสิก

เจดีย์แทนองค์สมัมาสมัพทุธเจ้า เป็นสําคญั รองลงมา คือ การแสดงเนือ้หาเร่ืองราวท่ีเก่ียวกบัพทุธ

ศาสนา และการประดบัตกแต่งให้ดสูวยงาม น่าเล่ือมใสศรัทธา หรือเสริมให้เร่ืองราวทางศาสนามี
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นํา้หนักน่าเช่ือถือ  ครัน้เม่ืออิทธิพลศิลปะทางตะวันตกแพร่เข้ามาในประเทศไทย รูปแบบและ

เนือ้หาเร่ืองราวในทางประตมิากรรมก็คอ่ย ๆเปล่ียนแปลงไปจนมีลกัษณะสากล จนถึงปัจจบุนั 
 

4.4.3 สถาปัตยกรรมไทย 
ไทยเป็นชาติท่ีมีวฒันธรรมในการสร้างอาคารท่ีเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะมาแต่

โบราณดงัจะเห็นจากสิ่งก่อสร้างตา่ง ๆ เช่นปราสาท สถปู พระปรางค์ เจดีย์ โบสถ์ วิหาร ตลอดจน

บ้านเรือน  อิทธิพลท่ีทําให้เกิดลกัษณะเฉพาะทางสถาปัตยกรรมไทยนัน้ คือ 

1) อิทธิพลของวสัดท่ีุใช้ในการก่อสร้าง 
2) อิทธิพลทางศาสนาและวัฒนธรรม เช่น การสร้างวัด โบสถ์ ศาลา หอ

ระฆงั  สิง่ก่อสร้างท่ีเก่ียวศาสนา 

3) อิทธิพลทางด้านภูมิศาสตร์และดินฟ้าอากาศ เช่น ทําให้รูปทรงของ

สถาปัตยกรรมต้องเอือ้ตอ่สภาพดนิฟ้าอากาศ เช่น ใต้ถนุสงูกนันํา้ท่วม มีชายคากนัฝน เป็นต้น 

4) อิทธิพลของวสัดุท่ีใช้ในการก่อสร้าง เช่น ในอดีตเมืองไทยมีไม้มาก จึง

นิยมใช้ไม้ก่อสร้างเพราะหาง่าย ปลกูง่าย ทนทาน ประหยดั เป็นต้น (จีรพนัธ์ สมประสงค์,2532) 

ลักษณะของสถาปัตยกรรมไทยประเภทท่ีได้รับอิทธิพลด้านศาสนา และ

วฒันธรรม เช่น สถปู เจดีย์ พระปรางค์  จะมีการเปลี่ยนแปลงมากกว่ารูปแบบสถาปัตยกรรมท่ีสร้าง

ให้สอดคล้องกับสภาพดินฟ้าอากาศ เช่น อาคาร บ้านเรือน ทัง้นี  ้อิทธิพลทางศาสนา และ

วัฒนธรรมประเทศไทยได้รับมาจากหลายแหล่ง จึงทําให้รูปแบบสถาปัตยกรรมทางศาสนามี

ลักษณะหลากหลายตามแหล่งท่ีมาด้วย ลักษณ์พิเศษของสถาปัตยกรรมไทยประเภทอาคาร

บ้านเรือนท่ีมีรูปแบบสืบเน่ืองกนัมาแสดงถึงเอกลกัษณ์แห่งความเป็นไทย พอจําแนกได้ดงันี ้

1) มีโครงสร้างง่าย ๆ และเปิดเผย ปกติอาคารไทยไม่มีห้องหบัสลบัซบัซ้อน 

โครงสร้างของอาคารแบบไทยจึงประกอบด้วย สว่นพืน้ สว่นฝาผนงั ส่วนหลงัคา สว่นพืน้มกัจะยก

สงูจากพืน้ดนิพอให้พ้นนํา้ฝนหรือนํา้ท่วม 

2) หลงัคาทรงสงู กนัสาดย่ืนออกมามาก หลงัคาบ้านเรือนไทยจะต้องทําเป็น

ทรงสงูตัง้แตรู่ปสามเหล่ียมด้านเท่าขึน้ไป เพราะประเทศไทยเป็นเมืองร้อน ฝนตกชกุ และวสัดท่ีุใช้

มงุหลงัคา ได้แก่ จาก หรือ กระเบือ้ง ย่อมต้องมีรอยตอ่ในหลงัคาหนึ่งเป็นจํานวนมาก ความสงูชนั

จะช่วยให้นํา้ฝนไหลเทลงจากหลงัคาได้รวดเร็ว 

3) หลงัคามีลกัษณะซ้อนกนัหลายชัน้ หลงัคาอาคารทรงไทยจะทําซ้อนกนัขึน้

ไปคล้ายกับว่ามีหลงัคาคลมุกันอยู่หลายชัน้ เพราะถือว่าหลงัคาเป็นส่วนตกแต่งท่ีสําคญัของตวั

อาคารการทําหลงัคาเป็นเชิงชัน้แทนท่ีจะทําเป็นผืนเดียวคลมุตลอด ก็เพ่ือจะให้เกิดความงามใน

ด้านของการจดัทําให้เกิดจงัหวะท่ีแตกตา่ง ทัง้ในสว่นหลงัคาและตลอดทัว่อาคาร 
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4) มีประตูหน้าต่างน้อย เล็ก แคบ เน่ืองจากเมืองไทยเป็นเมืองร้อนท่ีมี

แสงแดดจดัการอยู่ท่ามกลางแสงแดดและแสงสว่างจดั จะทําให้อ่อนเพลียประสาทเม่ือยล้าได้ง่าย 

อีกทัง้ภารกิจหลกัส่วนใหญ่ของชาวไทยอยู่กลางแจ้ง การเข้าอาคารก็เพ่ือจะให้เปล่ียนจากสภาพ

ภายนอก 

5) นิยมสร้างอาคารชัน้เดียว อาคารไทยตัง้แต่ดัง้เดิมนิยมสร้างแต่เพียงชัน้

เดียว หรือชัน้เดียวใต้ถนุสงู เพ่ือให้ลมพดัผา่นตวัอาคารทัง้หลงัโดยสะดวก ถึงแม้ว่าอาคารสงูขึน้ไป

เช่นไรก็ไม่นิยมทําหลายชัน้ ทัง้นีเ้น่ืองจากไม่มีความจําเป็นท่ีจะต้องสร้างอาคารหลายชัน้ให้อยู่ใน

หลงัคาเดียวกนั เพราะมีเนือ้ท่ีกว้างขวาง ไมต้่องประหยดัเนือ้ท่ีก่อสร้าง 
 

4.4.4 หตัถศิลป์ 
งานหัตถศิลป์ หมายถึง งานช่างฝีมือท่ีสร้างสรรค์สิ่งวิจิตรขึน้เพ่ือประโยชน์

ทางด้านใช้สอย แต่คณุค่าทางด้านการใช้สอยท่ีเป็นจุดประสงค์หลกัยงัด้อยกว่าคณุค่าทางด้าน

ความงาม ซึง่เป็นจดุประสงค์รอง ดงันัน้ การใช้สอยจึงเป็นไปในรูปของการประดบั หรือสร้างเสริม

บารมีท่ีมีวตัถนุัน้อยู่ในครอบครองมากกว่าท่ีจะมุ่งใช้วตัถนุัน้อย่างจริงจงั ดงันัน้ งานหตัถศิลป์ จึง

ไม่ใช่งานวิจิตรศิลป์โดยตรง เพราะจุดประสงค์ในการสร้างคือเพ่ือใช้สอยเป็นหลกั แต่คณุค่าด้าน

ความงามและฝีมือในการสร้างก็ทําให้ชิน้งานมีความงามและมีคณุคา่มากกว่างานหตัถกรรม หรือ 

งานประยกุต์ศิลป์ ทัว่ ๆ ไป งานหตัถศิลป์ไทยท่ีสร้างสรรค์สืบทอดกนัมาเป็นมรดกทางวฒันธรรม

และนบัได้วา่เป็นเอกลกัษณ์แห่งความเป็นไทย งานหตัถศลิป์ของไทยท่ีสําคญัได้แก่ 

1)  ลายรดนํา้ หมายถึง งานประณีตศิลป์ทางจิตรกรรมไทยอย่างหนึ่ง ท่ีต้อง

ใช้ความละเอียดและความชํานาญ เป็นวิธีการเขียนท่ีช่างไทยได้คิดค้นและปฏิบตัิสืบต่อกันมา

ตัง้แตส่มยัโบราณจนถึงปัจจบุนั ลายรดนํา้ประกอบด้วย การลงรักปิดทอง และเขียนลายด้วยนํา้ยา 

จงึสามารถสร้างงานได้ทัง้บนวสัดไุม้ โลหะ ปนู ดนิเผา ตลอดจนเคร่ืองจกัสานและสิง่ประดษิฐ์ตา่ง ๆ 

2) การลงรักปิดทอง การลงรักปิดทองนบัได้ว่าเป็นงานท่ีแสดงถึงเอกลกัษณ์

ไทยอีกลกัษณะหนึ่ง เพราะไม่ว่าจะเป็นงานวิจิตรศิลป์หรืองานหตัถศิลป์ไทย มกัจะมีการลงรักปิด

ทองให้ปรากฏเห็นอยูเ่สมอมา จึงถือได้ว่า การลงรักปิดทองเป็นการสร้างคณุค่าให้แก่ชิน้งานจนมี

คํากลา่ววา่ สีทองเป็นสีต้องกบัรสนิยมคนไทย ไมว่า่ยคุไหนสมยัไหน 

3)  เคร่ืองเขิน เคร่ืองเขินเป็นงานหตัถกรรมของชนเผ่าหนึ่งท่ีเรียกตนเองว่าเผ่า

เขินอยู่อาศัยแถบภาคเหนือของประเทศไทย และชนเผานีเ้องได้ผลิตข้าวของเคร่ืองใช้ใน

แบบอย่างที่เป็นเอกลกัษณ์สืบทอดกันมา จากชนกลุ่มน้อยก็ขยายสู่ชาวบ้านและกลายเป็น

งานพืน้บ้านของทางภาคเหนือท่ีผลิตรูปแบบแตกต่างกนัตามระดบัฝีมือ เคร่ืองเขินส่วนใหญ่เป็น

ของท่ีมีนํา้หนกัเบา แตมี่ความแข็งแรงคงทน ทัง้นีเ้พราะเคร่ืองเขินทําขึน้โดยการใช้กรรมวิธีสานไม้

ไผ่ ท่ีเหลาจนบางสนกนัเหมือนเคร่ืองสานทัว่ไป แต่เหนียวแน่นกว่า เสร็จแล้วก็จะเคลือบด้วยรักสี
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แดง สีส้ม หรือดํา ความงามไม่ได้มีเฉพาะการเคลือบผิวเท่านัน้ แต่ยงัมีลวดลายประกอบอนัเกิด

จากการเขียนหรือขดู การปิดทองหรือทําลายนนูเพ่ือช่วยเสริมคณุคา่มากยิ่งขึน้ 

4)  เคร่ืองถมเคร่ืองลงยา เคร่ืองถม และเคร่ืองลงยาเป็นการเรียกภาชนะ

หรือเคร่ืองประดับท่ีทําโดยใช้ผงยามาผสมกันนํา้ประสานทองถมลงบนลวดลายท่ีแกะสลักไว้บน

ภาชนะหรืออเคร่ืองประดบั แล้วขดัผิวให้เป็นเงางาม จงึเรียกวา่ เคร่ืองถม หรือ ถม 

5) เคร่ืองประดบัมกุ การประดบัมกุเป็นงานประณีตศลิป์อนัเก่าแก่โบราณของ

ไทยแสดงถึงอจัฉริยะ และความชํานาญในงานช่างของศิลปิน ท่ีบรรจงประดบัชิน้ส่วนเล็ก ๆ ของ

เปลือกหอยมกุลงบนวสัดหุรือแผ่นไม้ท่ีทายางรักเป็นพืน้สีดําไว้ เปลือกหอยมกุท่ีนํามาประดบับนงาน

ศิลปกรรมแขนงนี ้แท้ท่ีจริงและคือเปลือกหอยทะเลชนิดท่ีมีความแวววาว มีอยู่หลายชนิดด้วย แต่

ปัจจุบนัหาได้ยาก และราคาแพงงานประดบัมุกของสมัยหลงัจึงมักใช้หอยมุกจานและหอยมุก

ประเภทอ่ืนแทน 

6) คร่ําเงินคร่ําทองเป็นเทคนิคการฝังประดบัอีกวิธีหนึ่ง โดยการเอาเส้นโลหะ

ฝังเป็นลวดลายบนโลหะอ่ืน ๆ เช่น เอาเงินหรือทองมารีดเป็นลวดบาง ๆ ทบุอดัแน่นบรรจลุงในร่อง

ท่ีกรีดหรือขูดเป็นลวดลายไว้บนโลหะ เช่น เหล็กหรือสมัฤทธ์ิ ต่อจากนัน้ขูดให้เรียบและเนียนให้

เสมอกนัและขดัมนัอีกครัง้หนึง่ 

 
5. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

5.1 งานวิจัยด้านการจัดการความรู้ 
แพนและสคาร์เบอร์ก (Pan and  Scarbrough, 1999) ได้ทําได้ศกึษาวิจยัโดยการ

สํารวจการจดัการความรู้ในทางปฏิบตัซิึง่อยูบ่นพืน้ฐานของการศกึษาเชิงประจกัษ์ของกระบวนการ

แบง่ปันความรู้จากหน่วยงานนานาชาติคือ Buckman Laboratories เป็นการศกึษาในมมุมองของ

สงัคม – เทคนิค  ซึง่เป็นวิธีการมององค์กรท่ีเน้นความสมัพนัธ์ของหน่วยงานท่ีเป็นภาพรวมทัง้หมด

ของสภาพแวดล้อมท่ีเกิดขึน้  ท่ีเป็นร่องรอยปฏิสมัพนัธ์ระหว่างการปฏิบตัิการจดัการความรู้กับ

บริบทของหน่วยงาน ภายใต้พืน้ฐานของการวิจยั มมุมองของทฤษฎี socio – technical ท่ีเก่ียวข้อง

กบัการจดัการความรู้ภายในหน่วยงาน  ผลจากการศกึษาสรุปว่า การบริหารจดัการและภาวะผู้ นํา

มีบทบาทท่ีสําคญัยิ่งต่อการจดัตัง้บริบทหลากหลายระดบั สําหรับการปฏิบตัิการจดัการความท่ีมี

ประสทิธิภาพ 

วิธีดําเนินการวิจยัครัง้นีใ้ช้แนวคิดเชิงคณุภาพเพ่ือการวิเคราะห์ข้อมลูย้อนหลงัใช้การ

สมัภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้างกบัผู้จดัการความรู้และผู้ ให้ข้อมลู การสงัเกตในบริษัทด้วยตนเองของ

ผู้วิจยัมากกว่า 6 สปัดาห์ และการเข้าถึงข้อมลูทุติยภูมิในบริษัท การวิเคราะห์ถึงกระบวนการ

เปล่ียนแปลงได้ย้อนหลงัไปมากกว่า 10 ปี นักวิจัยได้สมัภาษณ์ผู้ ขจัดการระดบัสูงอย่างเป็น
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ทางการจํานวน 12 คน และพนกังานอ่ืน ๆ อีก 38 คน นอกจากนัน้ยงัใช้วิธีการสงัเกตจากการ

ประชุม ห้องเรียนการฝึกอบรม และการทํางานของแต่ละบุคคล ซึ่งข้อมลูจากการสงัเกตได้ถกูใช้

เพ่ือการตรวจสอบความจริงกบัข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์  นอกจากนัน้ยงัเข้าสูร่ะบบอินทราเน็ต

ของบริษัทซึง่มีการสนทนาออนไลน์การจดัการความรู้ทัว่โลกมากกว่า 50 ระบบท่ีถกูใช้พนกังาน

จากยุโรป เอเชีย และลาตินอเมริกา เพ่ือจะให้ความเข้าใจอย่างถ่องแท้เก่ียวกับวัฒนธรรมทาง

สังคมและเทคนิคท่ีแตกต่างกันทั่วโลก ผู้ วิจัยได้สังเกตผู้ ท่ีจัดการความรู้ท่ีเก่ียวกับการประชุม

จํานวน 8 คน สมัภาษณ์ทางโทรศพัท์ 5 คน และสมัภาษณ์ทางอีเมล์มากกว่า 200 คน เพ่ือ

ตรวจสอบข้อมลู 

รายละเอียดทางเทคนิคของระบบการแบ่งปันความรู้ถูกจัดเตรียมโดยข้อมูลท่ีเป็น

เอกสารสําคญั (Archival data) ข้อมลูจากเอกสารได้ถกูตรวจสอบกบัข้อมลูจากการสมัภาษณ์ ซึง่

เป็นการควบคมุความเท่ียงได้ การตีความเหตกุารณ์เชิงประจกัษ์ทําโดยการสนทนาอภิปรายกับ

สมาชิกคนอ่ืน ๆ ของกลุ่มวิจัย กับนักวิจัยและผู้ปฏิบัติการเก่ียวกับการจัดการความรู้คนอ่ืน ๆ 

นอกเหนือบริษัทท่ีทําการศึกษา ขัน้ตอนต่อไปคือ การนําความรู้ท่ีจดัเก็บได้มาสร้างเป็นโมเดล

แสดงรายละเอียดขององค์กร สร้างโมเดลความรู้ กําหนดช่องทางการส่ือสาร (ผ่าน internet) และ

ออกแบบโครงการใหม ่ๆ ด้านการจดัการความรู้ตอ่ไป 

เอพสเตียน (Epstein, 2000) ได้ศกึษาวิจยัเก่ียวกบัการแบง่ปันแลกเปล่ียนความรู้ใน

องค์การ เพ่ือทราบว่า บุคคลใช้อุปกรณ์ส่ือสารเพ่ือท่ีจะส่ือสารกันได้อย่างไร โดยผู้ วิจยัได้นิยาม

ความรู้ภายในและภายนอกบคุคล (tacit and explicit knowledge) ในเทอมของรูปแบบและใน

เทอมของวิธีการส่ือสาร ผลของการวิจัยพบว่าอุปกรณ์การส่ือสารมีความสําคัญต่อการ

แพร่กระจายความรู้ท่ีซับซ้อนมากกว่าความรู้ธรรมดาทั่วไป  ในการแบ่งปันแลกเปล่ียน

ประสบการณ์และความรู้ท่ีซ่อนเร้นในตวับุคคลนัน้ การใช้วิธีการติดต่อส่ือสารแบบพบปะสนทนา

โดยตรงจะให้ผลดีกว่าใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e–mail) ความสมัพนัธ์แบบใกล้ชิดจะมีบทบาท

สําคญัมากต่อการแพร่กระจายความรู้ การเป็นเพ่ือนจะทําให้มีการแลกเปล่ียนประสบการณ์หรือ

ความรู้ท่ีซ่อนเร้นในบคุคลได้มากกว่าการขาดความสมัพนัธ์ของความเป็นเพ่ือน นอกจากนี ้ผู้วิจยั

ยงัพบว่า ความคล้ายคลงึกนัทางสงัคมของบคุคล ไม่สามารถระบไุด้แน่ชดัว่ามีผลต่อการเผยแพร่

และการแบ่งปันแลกเปล่ียนความรู้ระหว่างบุคคล ส่วนผู้ ท่ีบุคลิกภาพเปิดเผยส่ือสารความรู้ท่ี

ซบัซ้อนและความรู้ธรรมดาทัว่ไป ได้ดีกวา่ผู้ ท่ีไมมี่บคุลกิภาพเปิดเผย 

มหาวิทยาลยัแมคดีเบอร์ก (Magdeburg  University, 2006) ได้ศกึษาวิจยั วิธีการ

เพ่ือการบูรณาการการจัดการความรู้สู่กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ซึ่งกระบวนการพัฒนา

ผลผลิตถกูเลือกเป็นกรณีศกึษาเพราะลกัษณะของการเพิ่มขึน้ของความรู้และสมรรถนะหลกัของ

กิจการ รูปแบบกระบวนการพฒันาผลผลิตถกูเร่ิมต้นจากการจดัการความรู้โดยการนิยม การฝึก
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ปฏิบตัิการจําแนกแยกแยะ ดงันัน้รูปแบบกระบวนการพฒันาผลผลิตจึงสามารถช่วยให้คนสร้าง

ความรู้ การโยงสู่การทํางานในชีวิตประจําวนั ซึง่ความรู้ถกูจําแนกออกได้ 5 หวัเร่ืองคือ ผลผลิต 

กระบวนการ วิธีดําเนินการ เคร่ืองมือและอาณาเขต โดยกระบวนการจดัการความรู้มีความพิเศษ

สําหรับกระบวนการของธุรกิจท่ีจะติดตามกระบวนการย่อยของกระบวนการพฒันาผลผลิตในเชิง

ธุรกิจ การบรูณาการระหวา่งกระบวนการจดัการความรู้และกระบวนการพฒันาผลผลิตไม่เพียงแต่

แนะแนวทางเพ่ือ กิจกรรมของการจัดการความรู้ แต่ยังทําให้มีประสิทธิภาพสําหรับรูปแบบ

กระบวนการพฒันาผลผลิต ในท้ายท่ีสดุระบบของการจดัการความรู้จึงถกูกล่าวถึงเก่ียวกบัสร้าง

ผู้ช่วยสร้างฐานความรู้ด้านคอมพิวเตอร์เพ่ือการพฒันาผลผลติ 

มหาวิทยาลยัจอร์เจีย (The University of Georgia, 2004) ได้ศึกษาวิจยั

ความสัมพันธ์ระหว่างปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับความสําเร็จในการจัดการความรู้ ในยุคของ

เทคโนโลยีสารสนเทศได้เตรียมเคร่ืองมือท่ีทําให้บริษัทค้นพบวิธีการจดัการความรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ

เก่ียวกับประสิทธิผลของทีมงานและความไว้วางใจภายในองค์กรมากกว่าการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ ซึง่การปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมได้ถกูวดัเป็น 2 ลกัษณะ คือ การติดตอ่ประสานกนัภายใน

องค์กร กบัข้อขดัแย้งภายในองค์กร โดยผลของการศึกษาชีใ้ห้เห็นว่ามีปัจจยัการปฏิสมัพนัธ์ทาง

สงัคมทัง้สองอยา่งมีความสมัพนัธ์กบัความสําเร็จในการจดัการความรู้อยา่งมีนยัสําคญั 

กานต์สุดา มาฆะศิรานนท์ (2546) วิจัยเร่ือง การนําเสนอระบบการจัดการความรู้

สําหรับองค์กรภาคเอกชน วตัถปุระสงค์ 1) ศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการขององค์กร

เอกชนเก่ียวกบัการจดัการความรู้ในองค์กรเอกชน 2) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ

เก่ียวกับ การกําหนดสิ่งท่ีต้องเรียนรู้ การแสวงหาความรู้ การสร้างความรู้ การเก็บและสืบค้น

ความรู้ การถ่ายโอนและการนําความรู้ไปประยกุต์ใช้ในองค์กรเอกชน และ 3) เพ่ือนําเสนอระบบการ

จดัการความรู้สําหรับองค์กรเอกชน กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัประกอบด้วย นกัพฒันาทรัพยากร

บุคคล และนกัพฒันาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 60 คน และผู้บริหารงานทรัพยากรบคุคล 

และงานพฒันาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศจํานวน 21 คน ผลการวิจยัพบวา่  

1. ระบบการจดัการความรู้สําหรับองค์กรภาคเอกชน ประกอบ 8 องค์ประกอบ 

คือ 1) ผู้ นํา/ผู้บริหารองค์กร 2) วิสยัทศัน์การจดัการความรู้ 3) พนัธกิจการจดัการความรู้ 4) นโยบาย

การจดัการความรู้ 5) เป้าหมายการจดัการความรู้ 6) เทคโนโลยี 7) บคุลากร ท่ีใช้ความรู้ และ8) 

ทีมผู้ ชํานาญ 

2. ระบบการจดัการความรู้สําหรับองค์กรเอกชนมี 5 ขัน้ตอน ประกอบด้วย ขัน้ท่ี 1 

การกําหนดสิ่งท่ีต้องเรียนรู้ ขัน้ท่ี 2 การแสวงหาความรู้ ขัน้ท่ี 3 การสร้างความรู้ในองค์กร ขัน้ท่ี 4 

การจดัเก็บและสืบค้นความรู้ในองค์กร ขัน้ท่ี 5 การถ่ายโอนและนําความรู้ไปใช้  
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บญุสง่ หาญพานิช (2546) ได้ศกึษาวิจยัการพฒันารูปแบบการบริหารจดัการความรู้

ในสถาบนัอุดมศึกษาไทยเน้นการแบ่งปันแลกเปล่ียนความรู้และการบริการความรู้ ผลการวิจัย

พบว่า ผู้บริหารสถาบนัอุดมศึกษา มีความต้องการในระดบัมากขณะท่ีสภาพเป็นจริงในปัจจุบนั

เกิดขึน้ในระดบัคอ่นข้างน้อยในทกุด้านท่ีเก่ียวกบัการบริหารจดัการความรู้ ได้แก่ การสร้างความรู้ 

การจัดเก็บความรู้ การนําความรู้ไปใช้ การแบ่งปันแลกเปล่ียนความรู้ การบริการความรู้ การ

ส่ือสารความรู้ การใช้เทคโนโลยี วัฒนธรรมการไว้วางใจ วัฒนธรรมพลังร่วม สิ่งท้าทายและ

ยทุธศาสตร์การบริหารจดัการความรู้ 

ลกัษณะงานท่ีผู้บริหารต้องการในระดบัมากให้มีการนําองค์ความรู้ใหม่ ๆ ซึง่เกิดจาก

การบริหารจดัการความรู้ไปใช้ ได้แก่ การประกนัคณุภาพการศึกษา รองลงมาคือการพฒันาการ

เรียนการสอน หลกัสูตร เทคโนโลยี ห้องสมุด การวิจยั การประเมินความดีความชอบ การธํารง

รักษาบุคลากร การสร้างนักวิชาการ การกําหนดภาระงานของบุคลากรและการบริการความรู้ 

นอกจากนัน้ผู้บริหารมีความประสงค์ในระดบัมาก โดยให้มีการแบ่งปันแลกเปล่ียนความรู้ข้าม

หน่วยงานทัง้แบบเป็นทางการและไมเ่ป็นทางการ 
 

ประกอบ ใจมั่น (2547) ได้ศกึษาวิจยัการพัฒนาระบบบริหารจัดการความรู้ท่ีเป็น

ภูมิปัญญาท้องถ่ินสําหรับมหาวิทยาลยัราชภฏั การวิจยันีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือ 1) วิเคราะห์แนวคิด

การบริหารจดัการความรู้ หน่วยงาน บคุคลผู้ เก่ียวข้องกบัการบริหารจดัการความรู้ และโครงสร้าง

พืน้ฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เครือขา่ยและการส่ือสาร 2) พฒันาระบบบริหารจดัการความรู้ท่ี

เป็นภมูิปัญญาท้องถ่ิน สําหรับมหาวิทยาลยัราชภฏั 3) พฒันาต้นแบบระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือบริหาร

จดัการความรู้ท่ีเป็นภมูิปัญญาท้องถ่ิน สําหรับมหาวิทยาลยัราชภฏั เป็นกรณีศึกษา 4) วิเคราะห์

ประสิทธิผลของต้นแบบระบบคอมพิวเตอร์เพื่อบริหารจัดการความรู้ที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่น 

สําหรับการจัดการเรียนการสอนในมหาวิทยาลยัราชภฏัโดยวตัถุประสงค์สองข้อแรกเน้นการ

วิเคราะห์เอกสารและนําเสนอเป็นระบบบริหารจัดการความรู้ที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับ

การเสนอต้นแบบระบบคอมพิวเตอร์ใช้ซอฟท์แวร์ ท่ีเป็นฟรีโค้ต ได้แก่ จาวาสคริปต์ เอเอสพี

สคริปต์ และวิเคราะห์ประสิทธิผลของต้นแบบระบบบคอมพิวเตอร์ เป็นการประเมินระบบโดย

นําไปทดลองใช้กับนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีมีเนือ้หาสาระ กิจกรรมการเรียนการ

สอนท่ีเก่ียวข้องกบัภมูิปัญญาท้องถ่ิน จํานวน 21 คน ใน 1 ภาคเรียน และผู้ ท่ีเก่ียวข้อง 5 คน 

ผลการวิจยัพบว่า1) แนวคิดการบริหารจดัการความรู้ 2) การพฒันาระบบบริหารจดัการความรู้ท่ีเป็น

ภมูิปัญญาท้องถ่ิน สําหรับมหาวิทยาลยัราชภฏั 3) การพฒันาต้นแบบระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือบริหาร

จดัการความรู้ท่ีเป็นภมูิปัญญาท้องถ่ิน 4) ประสิทธิผลของต้นแบบระบบคอมพิวเตอร์ท่ีพฒันาขึน้

โดยนําต้นแบบระบบไปทดลองใช้กบันกัศกึษาท่ีเรียนรู้ผ่านอินเตอร์เน็ตท่ีทกุคนสามารถเรียนรู้ด้วย

ตนเองท่ีไหน เม่ือไร และใช้เวลาในการทํากิจกรรมได้นานเท่าท่ีต้องการควบคู่กบัการเรียนใน
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ห้องเรียนตามปกติ โดยรวบรวมข้อมลูจากผลงานท่ีนกัศึกษาได้ร่วมกิจกรรม เช่น เสนอกระทู้

อภิปรายแสดงความคิดเห็น ถามตอบปัญหา เขียนอนทิุนการเรียนรู้ ทําสญัญาการเรียน นอกจากนัน้

นกัศกึษาได้เสนอจดุเดน่และจดุด้อย ปัญหาอปุสรรคในการเรียนรู้ ผลการวิเคราะห์ข้อมลูแสดงให้

เห็นวา่ นกัศกึษารับรู้จดุเดน่ท่ีเป็นประโยชน์ของการเรียนรู้ผา่นต้นแบบระบบคอมพิวเตอร์ พร้อมทัง้

ประเมินตนเองเก่ียวกบัคณุลกัษณะการเรียนรู้แบบนําตนเอง ในสว่นการเรียนรู้แบบนําตนเองและการ

ใฝ่รู้ นกัศกึษาสว่นใหญ่ประเมินตนเองวา่เป็นนกัศกึษาท่ีชอบสถานการณ์การเรียนรู้ท่ีเป็นอิสระแต่ไม่

ถึงก ับพอใจที่จะระบุหรือวางแผนการเรียน และกระบวนการทัง้หมดด้วยตนเองต้นแบบระบบ

คอมพิวเตอร์เพ่ือบริหารจดัการความรู้ท่ีเป็นภมูิปัญญาท้องถ่ินได้รับการยอมรับว่าเป็นฐานความรู้และ

ศนูย์กลางการเรียนรู้สําหรับอาจารย์ นกัศกึษา ชมุชน และหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง 
 

จิรัชฌา วิเชียรปัญญา (2549) ได้ศึกษาวิจยัเร่ือง การพฒันาตวับ่งชีร้วมสําหรับการ

จัดการความรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ  วัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ บริหาร และ

ผู้ เช่ียวชาญด้านการจดัการความรู้เก่ียวกบัการจดัการความรู้ท่ีมีประสิทธิภาพสําหรับประเทศไทย 2) 

เพ่ือสงัเคราะห์ตวัแปรท่ีเก่ียวข้องกบัการจดัการความรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ 3) เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยตวั

แปรการจดัการความรู้ท่ีมีประสทิธิภาพ จําแนกตามหน่วยงานภาครัฐและหน่วยงานรัฐวิสาหกิจ/เอกชน 

4) พฒันาและตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างโมเดลการวดัการจดัการความรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ

กับข้อมูลเชิงประจักษ์ และ 5) นําเสนอตัวบ่งชีร้วมสําหรับการจัดการความรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ

สําหรับประเทศไทย พบว่า 1. ตวัแปรการจดัการความรู้ท่ีมีประสิทธิภาพมี 3 องค์ประกอบ คือ 1) 

ปัจจัยนําเข้า ประกอบด้วยตัวบ่งชีคุ้ณลักษณะของบุคลากรกับคุณลักษณะขององค์กร 2)

กระบวนการ ประกอบด้วย ตวับ่งชีม้นุษย์กบัการพฒันาองค์กร และ 3) ผลผลิต ประกอบด้วยตวั

บ่งชีทุ้นมนุษย์กบัทุนองค์กร รวมตวัแปรสงัเกตได้ท่ีศึกษาทัง้สิน้ 6 ตวัแปร 2. ผลการเปรียบเทียบ

คา่เฉลี่ยการจดัการความรู้ท่ีมีประสิทธิภาพระหว่างหน่วยงานภาครัฐและรัฐวิสาหกิจ/เอกชนมีความ

ความแตกต่างอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ในองค์ประกอบย่อยด้านกระบวนการโดยตวั

บง่ชีก้ารพฒันามนษุย์มีความแตกตา่งอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และตวับง่ชีก้ารพฒันา

องค์กรมีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 4) โมเดลการวดัการจัดการความรู้มี

ประสทิธิภาพความตรงเชิงโครงสร้าง และมีความสอดคล้องกลมกลืนกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ 5) ตวับง่ชี ้

รวมสําหรับประเทศไทยท่ีพบเรียงตามลําดับค่านํา้หนักองค์ประกอบ คือ องค์ประกอบย่อย

กระบวนการ องค์ประกอบยอ่ยปัจจยันําเข้า และองค์ประกอบยอ่ยผลผลติ 

 
5.2 งานวิจัยด้านความคดิสร้างสรรค์และการออกแบบทางศิลปะ 
แอนเดอร์สนั และ เยทส์ (Anderson and Yates, 1999) ได้ศกึษาผลของการสอนแบบมี

สว่นร่วมท่ีมีตอ่ความคดิสร้างสรรค์ในการทํางานศลิปะ ผลการวิจยัพบว่าการสอนแบบมีสว่นร่วมมี
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ผลตอ่ความคิดสร้างสรรค์ในการทํางานของนกัเรียนอย่างมีนยัสําคญั โดยการสอนแบบมีสว่นร่วม

มีผลทางบวกตอ่ความคดิสร้างสรรค์ในการทํางานศลิปะ 

เกษร ธิตะจารี (2532) ได้ศึกษาวิจัยเร่ืองการเปรียบเทียบรูปแบบการรับรู้และ

ความคิดสร้างสรรค์ระหว่างนกัศึกษา วิจิตรศิลป์ชัน้ปีท่ี 1 กับชัน้ปีท่ี 4 ของไทยกับสหรัฐอเมริกา 

ผลการวิจยัพบวา่ การรับรู้กบัความคดิสร้างสรรค์ไมมี่ความสมัพนัธ์กนั คะแนนความคิดสร้างสรรค์

ของนกัศึกษาสหรัฐอเมริกา ชัน้ปีท่ี 4 สงูกว่าชัน้ปีท่ี 1 ทุกตวั แต่คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของ

นักศึกษาไทยพบว่าคะแนนความคิดคล่องและความคิดละเอียดลออ ชัน้ปีท่ี 4 สูงกว่าชัน้ปีท่ี 1 

ส่วนคะแนนความคิดริเร่ิมและความคิดยืดหยุ่น ชัน้ปีท่ี 1 สูงกว่าชัน้ปีท่ี 4 และคะแนนความคิด

สร้างสรรค์ระหวา่งนกัศกึษาไทยกบัสหรัฐอเมริกาไมแ่ตกตา่งกนั ผู้วิจยัได้ให้ข้อสงัเกตวา่นกัศกึษาไทย

ชัน้ปีท่ี 1 มีความตัง้ใจในการทดสอบมากกวา่ชัน้ปีท่ี 4 แตน่กัศกึษาสหรัฐอเมริกาชัน้ปีท่ี 4 มีความตัง้ใจ

ในการทดสอบมากกวา่ชัน้ปีท่ี 1 

ทองเจือ เขียดทอง (2535) ได้ศกึษาเร่ืองความสมัพนัธ์ระหวา่งความคิดสร้างสรรค์กบั

การตดัสินใจในการออกแบบ ของนกัศกึษาโปรแกรมวิชาศิลปศกึษา ในวิทยาลยัครู โดยใช้แบบวดั

ความคดิสร้างสรรค์ของ ทอร์แรนซ์ ชนิดรูปภาพ ก. วดัความคดิสร้างสรรค์ 4 ด้านคือ ความคิดริเร่ิม 

ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ และใช้แบบทดสอบการตดัสินใจใน

การออกแบบของเกรฟ วิเคราะห์หาค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ ผลการวิจยัพบว่า คะแนนความคิด

สร้างสรรค์กบัการตดัสนิใจในการออกแบบของนกัศกึษาโปรแกรมวิชาศลิปกรรมในวิทยาลยัครูไมมี่

ความสมัพนัธ์กนั สว่นคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาระหว่างวิทยาลยัครูไม่แตกต่างกนั 

แต่คะแนนการตัดสินใจในการออกแบบของนักศึกษาระหว่างวิทยาลัยครูแตกต่างกันอย่างมี

นยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

ประภาวลัย์ แพร่วานิชย์ (2543) ได้พฒันารูปแบบการสอนโดยใช้แผนผงัทางปัญญา

เพ่ือเพิ่มพนูความสามารถในการคดิสร้างสรรค์ของนกัศกึษาพยาบาล ผลการวิจยัพบว่า ได้รูปแบบ

การสอนโดยใช้แผนผังทางปัญญา โดยให้ผู้ เรียนระดมสมอง มีการเรียนรู้แบบนําตนเอง มีการ

เรียนรู้อย่างมีความหมาย ตามแนวคอนสตรัคติวิสท์ (Constructivist) และความคิดสร้างสรรค์กบั

แผนผงัทางปัญญา มาประกอบการเรียนการสอน โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้นักศึกษาเกิดความ

เพิ่มพูนความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ เม่ือนําไปใช้พบว่า นักศึกษาพยาบาลกลุ่มทดลองมี

คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของนกัศึกษาพยาบาลหลงัการสอนสงูกว่ากลุ่ม

ควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นักศึกษาพยาบาลกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ย

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของนกัศึกษาพยาบาลสงูกว่าก่อนการสอนอย่างมีนยัสําคญั
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ทางสถิติท่ีระดับ .05 และทัง้นักศึกษาพยาบาลกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉลี่ย

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาโภชนวิทยาและสขุภาพไมแ่ตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ

นิรัช สขุสงัข์ (2544) ได้ศกึษาเร่ืองผลของกิจกรรมซินเน็คติกส์ในบทเรียนมลัติมีเดียท่ี

มีต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงานในวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลการวิจัยพบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์และคะแนนการ

สร้างสรรค์ผลงานโดยการจดักิจกรรมซินเน็คติกส์ในบทเรียนมลัติมีเดียทัง้ส่ีวิธี ได้แก่ อปุมาอปุไมย

ตรง อุปมาอุปไมยเชิงสญัลกัษณ์ อุปมาอุปไมยตามความรู้สึกของตน และอุปมาอุปไมยเพ้อฝัน 

หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 คะแนนความคิดสร้างสรรค์และ

คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานโดยการจัดกิจกรรมซินเน็คติกส์ในบทเรียนมัลติมีเดียทัง้ส่ีวิธีไม่

แตกตา่งกนั และคะแนนความคิดสร้างสรรค์และคะแนนการสร้างสรรค์ผลงานโดยการจดักิจกรรม

ซนิเน็คตกิส์ในบทเรียนมลัตมีิเดียทัง้ส่ีวิธีนีมี้ความสมัพนัธ์กนัในเชิงบวกอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิ

ระดบั .05 

ทิพวลัย์ ปัญจมะวตั (2548) ได้ศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ

นิสิตระดับปริญญาบัณฑิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผลการวิจัยพบว่า 1) ระดับความคิด

สร้างสรรค์รวมของนิสติระดบัปริญญาบณัฑิตจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั อยูใ่นระดบัปานกลาง โดย

มีความคิดละเอียดลอออยู่ในระดบัสงู ความคิดคล่องตวัอยู่ในระดบัปานกลาง ความคิดริเร่ิมและ

ความคิดยืดหยุน่อยู่ในระดบัต่ํา 2) นิสิตระดบัปริญญาบณัฑิตจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ท่ีอยู่ต่าง

สายการศึกษา มีค่าเฉล่ียของคะแนน ความคิดสร้างสรรค์รวม ความคิดคล่อง ความคิดริเร่ิม และ

ความคิดยืดหยุ่น มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 คือ สายวิทยาศาสตร์

ชีวภาพมีคะแนนเฉลี่ยความคดิสร้างสรรค์รวม ความคิดคลอ่ง ความคิดริเร่ิม และความคิดยืดหยุ่น 

สงูกวา่สายมนษุยศาสตร์ สงัคมศาสตร์ และวิทยาศาสตร์กายภาพและเทคโนโลยี และ 3) แรงจงูใจ

ใฝ่สมัฤทธ์ิ และบคุลิกภาพ คือปัจจยัท่ีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตระดบัปริญญาบณัฑิต

จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

ปวีณา สจุริตธนารักษ์ (2548) ได้ศกึษาเร่ืองการนําเสนอรูปแบบการเรียน การสอน 

บนเว็บ ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ โดยใช้แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือพฒันาความคิด

สร้างสรรค์ของนิสิตปริญญาบณัฑิตสาขาวิชาสงัคมศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ผลการวิจยั

พบว่า 1) อาจารย์และนิสิตเห็นว่าให้ใช้วิธีการวดัความคิดสร้างสรรค์โดยให้โจทย์กระตุ้นให้แสดง

ความคิดเห็น ให้ใช้เทคนิคการวดัความคิดสร้างสรรค์โดยการตัง้ปัญหาท่ีกระตุ้นการคิดจากเดิม

ไปสู่การคิดใหม่ ให้นิสิตกับอาจารย์ทําการสรุปผลการเรียนการสอนร่วมกัน และให้สอนบนเว็บ  
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ร้อยละ 40 สอนปกตร้ิอยละ 60 2) รูปแบบการเรียนการสอนท่ีสร้างขึน้ประกอบด้วยรูปแบบสําหรับ

ผู้สอน 10 ขัน้ และรูปแบบสําหรับผู้ เรียน 9 ขัน้ 3) นิสิตมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลงัเรียนสงู

กว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ 4) รูปแบบการเรียนการสอนท่ีนําเสนอมี

รายละเอียดดงันี ้

รูปแบบสําหรับผู้สอน ประกอบด้วย 1) ศกึษาและทําความเข้าใจเก่ียวกบัการเรียนการ

สอนบนเว็บ 2) อธิบายแนะนําขัน้ตอน กระบวนการเรียนการสอนบนเว็บ 3) ศกึษาและทําความ

เข้าใจกระบวนการใช้แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ 4) อธิบายเนือ้หาและหวัข้อเร่ือง 5) แจกแบบ

วดัความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 6) ดแูล ให้คําปรึกษา และนําเนือ้หารายวิชา 7) อธิบายกิจกรรม

การเรียนการสอนท้ายบท (ตามขัน้ตอน 5 ขัน้ของคอนสตรัคติวิสต์) 8) แจกแบบวดัความคิด

สร้างสรรค์หลงัเรียน 9) ตรวจประเมินผลงานผู้ เรียน และ 10) สรุปผล 

รูปแบบสําหรับผู้ เรียน ประกอบด้วย 1) ศึกษาการเรียนการสอนบนเว็บ 2) ฟังการ

แนะนําขัน้ตอนการเรียนบนเว็บ 3) ฟังการอธิบายกระบวนการใช้แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ 4) 

ฟังการอธิบายเนือ้หาและหวัข้อเร่ือง 5) ทําแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 6) ศกึษาเนือ้หา

รายวิชาเพิ่มเติมจากเว็บ 7) ทํากิจกรรมการเรียนการสอนท้ายบท (ตามขัน้ตอน 5 ขัน้ของคอน

สตรัคตวิิสต์) 8) ทําแบบวดัความคดิสร้างสรรค์หลงัเรียน และ 9) สรุปผล 

พรวฒันา ศรีคําภา (2550) ได้ศกึษาเร่ืองการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ ของนกัเรียน

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัมหาสารคาม ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนท่ีได้รับ

การฝึกความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่ม

ควบคมุ อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 และ นกัเรียนท่ีได้รับการฝึกความคิดสร้างสรรค์ตาม

แนวคิดของกิลฟอร์ด มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์สงูกว่าก่อนได้รับการฝึก อย่างมีนยัสําคญัทาง

สถิตท่ีิระดบั .05 
  

5.3 งานวิจัยด้านศิลปะไทย 
เทียนชยั ตัง้พรประเสริฐ (2532) ได้ศึกษาเร่ือง คณุค่าของจิตรกรรมฝาผนงัไทยตาม

การรับรู้ของนกัศกึษาศิลปหตัถกรรมระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพปีท่ี 1 สงักดักรมอาชีวศกึษา มี

วตัถปุระสงค์ในการศกึษาเพ่ือสํารวจความคดิเห็น และเปรียบเทียบความคิดเห็นของนกัศกึษาชาย

และนกัศกึษาหญิง เก่ียวกบัคณุค่าของจิตรกรรมฝาผนงัทางด้านความคิดเห็นทัว่ไปทางด้านหลกั

วิชาการในการเขียนภาพจิตรกรรมไทย ทางด้านเร่ืองราว ทางด้านเร่ืองราว ทางด้านเร่ืองราว 

ทางด้านรูปแบบ เส้น สี และทางด้านวฒันธรรม ขนบประเพณี ในงานจิตรกรรมไทย โดยประชากร

ในการวิจัย คือ นักศึกษาประเภทวิชาศิลปหตัถกรรม สาขาศิลปหัตถกรรม กลุ่มวิจิตรศิลป์ จาก

สถานศึกษาภาคกลาง 5 แห่ง จํานวน 197 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัเป็นแบบสอบถาม 
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ประกอบด้วยแบบสอบถาม แบบตรวจสอบรายการ แบบสอบถามแบบมาตรส่วนประเมินค่า 

แบบสอบถามแบบปลายเปิด ผลการวิจยัพบว่า นกัศึกษาชายและหญิงมีความคิดเห็นทางด้าน

รูปแบบ เส้น สี ในงานจิตรกรรมไทย และทางด้านวฒันธรรมขนบประเพณีในงานจิตรกรรมฝาผนงั

โดยส่วนรวมอยู่ในระดบัเห็นด้วย สําหรับทางด้านความคิดเห็นทัว่ไปเก่ียวกบัการรับรู้คณุค่าของ

จิตรกรรมฝาผนงั ทางด้านเร่ืองราวท่ีปรากฏในงานจิตรกรรมฝาผนงั และทางด้านหลกัวิชาในการ

เขียนภาพจิตรกรรมฝาผนงั โดยสว่นรวมอยู่ในระดบัไม่แน่ใจ ในการเปรียบเทียบความคิดเห็นของ

นกัศึกษาชายและนกัศึกษาหญิง มีความคิดเห็นไม่แตกต่างกนัทางสถิติท่ีระดบัความมีนยัสําคญั 

0.05 

สมชาย สนกนก (2539) ได้ศึกษาวิจยัเร่ือง คณุค่าในจิตรกรรมฝาผนงัไทย ตามการ

รับ รู้ ของ นิสิ ตสาขาวิ ช าศิ ลปศึกษา  ระดับป ริญญาต รี ในสถาบันอุดมศึกษา  สังกัด

ทบวงมหาวิทยาลยั มีวตัถปุระสงค์เพ่ือสํารวจความคิดเห็นเก่ียวกบัคณุคา่ในจิตรกรรมฝาผนงัไทย 

ด้านคุณค่าทางเร่ืองราว และคณุค่าทางศิลปะ ตามการรับรู้ของนิสิตสาขาศิลปศึกษา ชัน้ปีท่ี 3 

ระดบัปริญญาตรี ในสถาบนัอดุมศกึษา สงักดัทบวงมหาวิทยาลยั ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ 

นิสิตสาขาศิลปศึกษาในสถาบนัอุดมศึกษา สงักัดทบวงมหาวิทยาลยั ท่ีกําลงัศึกษาในชัน้ปีท่ี 3 

ภาคการศกึษาตอนปลาย ประจําปีการศกึษา 2539 จํานวน 135 คน ได้แก่ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรโรฒ มหาวิทยาลยัขอนแก่น และมหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์(วิทยาเขต

ปัตตานี) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัเป็นแบบสอบถามประกอบด้วยแบบสอบถาม แบบตรวจสอบ

รายการ แบบสอบถามแบบมาตราสว่นประเมินคา่ แบบสอบถามแบบปลายเปิดผลการวิจยั พบว่า 

นิสิตสาขาวิชาศิลปศกึษา 5  สถาบนัมีความคิดเห็นเก่ียวกบัคณุค่าในจิตรกรรมฝาผนงัไทย ด้าน

คุณค่าทางเร่ืองราว ได้แก่ เร่ืองราวท่ีเก่ียวกับมนุษย์และธรรมชาติของมนุษย์ เร่ืองราวท่ีมนุษย์

เก่ียวกบัมนษุย์ด้วยกนัเอง เร่ืองราวท่ีเก่ียวกบัมนษุย์และสิ่งแวดล้อม และเร่ืองราวเก่ียวกบัมนษุย์

และสิง่ท่ีไมมี่ตวัตน โดยสว่นรวมอยูใ่นระดบัเห็นด้วยสําหรับด้านคณุคา่ทางศลิปะ ได้แก่ ความงาม 

ความรู้สึกซาบซึง้ ความรู้ การรับรู้ และกระบวนการเชิงวิจารณ์ โดยส่วนรวมอยู่ในระดบัเห็นด้วย
  

ปฤณตั แสงสว่าง(2541) ได้ศึกษาวิจยัเร่ือง การศกึษาคณุค่าศิลปะปนูปัน้ไทยตาม

ทศันะของผู้ เช่ียวชาญงานปนูปัน้และนกัศกึษาโปรแกรมวิชาศิลปศกึษา ระดบัปริญญาบณัฑิต ใน

สถาบันราชภัฏ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาคุณค่าศิลปะปูนปั ้นไทยในด้านศิลปกรรม ด้าน

ประวตัิศาสตร์ศิลป์ ด้านภูมิปัญญาของช่างปัน้ปนู ด้านศิลปวฒันธรรม และด้านขนบความเช่ือ

และขนบนิยม ตามทัศนะของผู้ เช่ียวชาญงานปูนปัน้ และนักศึกษาโปรแกรมศิลปศึกษา ระดบั

ปริญญาบณัฑิต ในสถาบนัราชภฏั ผู้วิจยัได้สมัภาษณ์ทศันะของผู้ เช่ียวชาญงานปนูปัน้จํานวน 13 

คน โดยใช้แบบสมัภาษณ์และวิเคราะห์ข้อมลู โดยหาค่าความถ่ี ค่าร้อยละ และวิเคราะห์เนือ้หา

สํารวจความคิดนักศึกษา จํานวน 233 คน จาก 10 สถาบนั เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัเป็น
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แบบสอบถาม ประกอบด้วยแบบสอบถามแบบตรวจสอบรายการ แบบสอบถามแบบมาตราส่วน

ประเมินค่า แบบสอบถามแบบปลายเปิด วิเคราะห์ข้อมลูโดยการหาค่าร้อยละ หาค่ามชัฌิมเลข

คณิต และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า ผู้ เช่ียวชาญงานปูนปัน้ส่วนใหญ่แสดงทัศนะว่า ศิลปะปูนปัน้นัน้

จดัเป็นศลิปะแบบประเพณีไทย ใช้ประดบัสถาปัตยกรรมและประติมากรรมประเภทตา่ง ๆ งานปนู

ปัน้ท่ีมีความสําคญัมากนัน้คือ งานปูนปัน้วัดนางพญา จังหวัดสุโขทัย วัดเขาบนัไดอิฐ จังหวัด

เพชรบุรี และวดัไลย์ จงัหวดัลพบุรี ศิลปะปนูปัน้ไทยมีค่ามากท่ีสดุในด้านความงาม ด้านคณุค่า

ทางด้านประวตัสิาสตร์อนัเป็นหลกัฐานทางประวตัิศาสตร์ศิลป์ท่ีสําคญั ในด้านภมูิปัญญาของช่าง

ปัน้ปูนท่ีสร้างสรรค์งานได้สะท้อนความคิดสร้างสรรค์ และคุณค่าท่ีได้สะท้อนถึงมรดกทาง

วฒันธรรม อนัเก่ียวคติความเช่ือและแนวคติตามพทุธศาสนาในประเทศไทย นกัศึกษาโปรแกรม

วิชาศิลปศึกษาส่วนใหญ่เห็นด้วยต่อคณุค่าศิลปะปนูปัน้ไทยทัง้ 5 ด้าน คือ ด้านศิลปกรรม ด้าน

ประวตัิศาสตร์ ด้านภูมิปัญญาของช่างปัน้ปูน ด้านศิลปวฒันธรรม และด้านขนบความเช่ือและ

ขนบนิยม ผู้ เช่ียวชาญงานปูนปัน้ และนักศึกษาโปรแกรมวิชาศิลปศึกษาได้ให้ข้อเสนอแนะว่า 

ศลิปะปนูปัน้ไทยเป็นศลิปะท่ีควรอนรัุกษ์ และสืบทอด ควรมีการนําสูเ่ข้ากระบวนการจดัการศกึษา

ในสถาบนัต่าง ๆ โดยให้มีการเรียนการสอนทัง้ภาคทฤษฎีและปฏิบตัิ และเน้นการสอนให้เห็น

ศลิปะปนูปัน้ไทย เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้และมีความตระหนกัในการท่ีจะอนรัุกษ์สืบทอด 

จากผลงานวิจัยทัง้หมดที่กล่าวมาข้างต้นในส่วนที่เก่ียวข้องกับการจัดการความรู้ 

เป็นการนําเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามามีส่วนในการจัดการความรู้ และการวางโครงร่าง

อย่างเป็นระบบ งานวิจัยที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ได้มีการนํารูปแบบกิจกรรม และการ

เรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความมีการสนบัสนุน และหาแนวทางใหม่ ๆใน

การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัศิลปะไทย พบว่า มุ่งเน้นการอนุรักษ์ 

สืบสานเป็นสิ่งท่ีสําคญั ซึ่งจะสามารถอนุรักษ์ได้โดยผ่านการเรียนการสอนได้ ซึ่งจากประเด็น

ดงักล่าวนํามาเป็นข้อมูลในการพฒันาระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยที่ส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ของนักศึกษาศิลปะในการออกแบบของงานศิลปะให้แตกต่างไปจากเดิมมากขึน้ 

ประกอบกบัในสมยัหลงันี ้วสัด ุอปุกรณ์และเทคนิควิธีตา่ง ๆ ในการประดษิฐ์งานศลิปะก้าวหน้าขึน้ 

งานประณีตศิลป์ ท่ีใช้ในการตกแต่งบ้านเรือน ข้าวของเคร่ืองใช้ ทัง้ท่ีมีในพระพทุธศาสนาและท่ีมี

อยูใ่นบ้านเรือน  
 



บทที่ 3 
วธีิดาํเนินการวจิัย 

 
การว ิจยัครั ง้ นี เ้ ป็นการว ิจยัโดยใช้ระเบียบวิธีการว ิจยั เช ิงพรรณนา(Descriptive 

Research) มีวตัถปุระสงค์เพ่ือศกึษา วิเคราะห์ และสงัเคราะห์ศิลปะไทยประเภทลวดลาย และ

จิตรกรรมไทยตัง้แต่สมยัสโุขทยั จนถึงรัตนโกสินทร์ปัจจบุนั ศกึษาและวิเคราะห์การสง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบศิลปะไทย ประเภทลวดลายไทย และพฒันาระบบการจดัการความรู้

ศลิปะไทยท่ีสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัศกึษาศลิปะในการออกแบบ 

ประชากร และกลุ่มตวัอย่าง 

ข้อมูลด้านศิลปะไทยท่ีเป็น เอกสาร ตํารา และภาพถ่ายท่ีเก่ียวข้องกับศิลปะไทย และ

ลวดลายไทย งานวิจยัเป็นการวิเคราะห์เอกสารท่ีเก่ียวด้านศลิปะไทย ลวดลายไทย จํานวนเอกสาร

ท่ีทําการวิเคราะห์สาระศลิปะไทยทัง้หมด 43 เลม่ (ดภูาคผนวก ค ) 

นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาทางศิลปะ และหรือสาขาวิชาท่ีเก่ียวข้อง และกลุ่ม

ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัใช้วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 

30 คน ที่ลงทะเบียนเรียนมีรายวิชา AR292 ศิลปะไทยเบือ้งต้น 2 คณะศิลปกรรมศาสตร์  

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2553 

 
ตวัแปรในการวิจัย 

ตวัแปรท่ีจะเก็บรวบรวมข้อมลูจากการใช้ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศิลปะ ได้แก่ (1) คะแนนความคิดสร้างสรรค์จาก

ผลงานศิลปะของศึกษา (2) คะแนนการเรียนรู้ในเนือ้หาศิลปะไทย และ(3) ความคิดเห็นเก่ียว

ระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทย 

เคร่ืองมือในการวิจัย 

เคร่ืองมือในการวิจยั เป็นระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

ของนกัศกึษาศลิปะในการออกแบบ แบง่ตามขัน้ตอนการวิจยัได้ดงันี ้

1. แบบวิเคราะห์เอกสาร ใช้วิเคราะห์ลวดลายไทยโดยกําหนดหัวข้อ และประเด็นท่ี

วิเคราะห์ มีดงันี ้

 

 

1.1 ยคุสมยัของผลงานจิตรกรรม และลายไทยท่ีศกึษา ได้แก่ 
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1) สมยัสโุขทยั 

2) สมยัอยธุยา 

3) สมยัรัตนโกสนิทร์ 
 1.2 ประเภทของงาน 

1) ลวดลายไทยในงานจิตรกรรมฝาผนงั 
2) ลวดลายปนูปัน้ประดบัสถาปัตยกรรมไทย 

3) ลวดลายประดบัในงานอ่ืน ๆ 

1.3 ลกัษณะของลวดลาย แบง่เป็น 

1) หมวดกระหนก  

2) หมวดนารี  
3) หมวดกระบ่ี  

4) หมวดคชะ  

1.4 วตัถปุระสงค์หรือเนือ้หาของงานลวดลายไทย 

1) เลา่เร่ืองราว 

2) ประดบัตกแตง่  
1.5 เทคนิควิธีการสร้างสรรค์ผลงาน รวมถึง วสัด ุอปุกรณ์ 

1.6 แหลง่ท่ีปรากฏของผลงานจิตรกรรมไทย และลวดลายไทย  

1.7 ประวตัคิวามเป็นมา และอิทธิพลศลิปะตา่งประเทศท่ีสง่ผลตอ่รูปแบบงานศลิปะไทย 

1.8 ข้อมลูอ้างอิง 
 2. ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบงาน

ศิลปะประกอบด้วย เนือ้หาสาระความรู้ศิลปะไทย  และแนวคิดในการสร้างเคร่ืองมือส่งเสริม

กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลงานศิลปะของระบบจดัการความรู้ศิลปะไทยฯ 

พร้อมแบบสอบถามผู้ทรงคณุวฒุิในระบบการจดัการความรู้ 

 3. คู่มือการใช้ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบงานศิลปะ ประกอบด้วยหลกัการ วตัถปุระสงค์ บทบาทของผู้สอน ส่ืออปุกรณ์ แนวทาง

ทางในการใช้ประกอบการเรียนการสอน และแนวทางในการประเมินผล 

 4. แบบประเมินระบบการจดัการความรู้ท่ีสร้างขึน้เพ่ือประเมินองค์ประกอบระบบการ

จดัการความรู้ การใช้งาน ความตรงของเนือ้หา และกิจกรรมของระบบคอมพิวเตอร์ ซึง่ผู้วิจยัสร้าง

ขึน้ และตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิด้านศิลปะไทย ด้านการจัดการ

ความรู้ และด้านการออกแบบงานศลิปะ จํานวน 6 คน แบบประเมินระบบการจดัการความรู้ศิลปะ

ไทย ฯ เป็นแบบสอบถาม 5 ระดบั (ภาคผนวก ข) มีระดบัคะแนนดงันี ้
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1.00 - 1.50 เหมาะสมในระดบัน้อยท่ีสดุ 

1.51 – 2.50 เหมาะสมในระดบัน้อย 

2.51 – 3.50 เหมาะสมในระดบัปานกลาง 

3.51 – 4.50 เหมาะสมในระดบัมาก 

4.51 – 5.00 เหมาะสมในระดบัมากท่ีสดุ 

 5. แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบศิลปะลวดลายไทยประกอบด้วย 

2 ฉบับ ซึ่งผู้ วิจัยสร้างขึน้ และตรวจโดยผู้ทรงคุณวุฒิท่ีกล่าวมาแล้ว 

 (1)แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะ Scoring Rubric ในการประเมินผล

งานศิลปะท่ีนักศึกษาท่ีได้สร้างสรรค์ขึน้ระหว่างการเรียนรู้ในระบบการจัดการความรู้ศิลปะใช้

แนวคิดของกิลฟอร์ด(Guilford, 1968) ประกอบด้วย 1) ความคิดริเร่ิม 2) ความคิดคลอ่งแคลว่ 3) 

ความคดิยืดหยุน่ และ 4) ความคดิละเอียดลออ 

 (2 )แบบประเมินลกัษณะผลงานความคิดสร้างสรรค์หลงัเรียนรู้ในระบบการจดัการเรียนรู้

ศิลปะไทยเสร็จสิน้ เป็นแบบประเมินชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดบั เกณฑ์ในการประเมิน

ความคิดสร้างสรรค์ของผลงานของการผลิตผลงานหรือการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ แบ่งผลงาน

ออกเป็น 4 ลกัษณะ ได้แก่ 1) ผลงานเร่ิมใหม่ (Innovation Product) 2) ผลงานดัดแปลง 

(Modification Product) 3) ผลงานท่ีสังเคราะห์ (Synthesis Product) และ 4) ผลงานท่ีมี

ความงาม (Aesthetic Product) ตามแนวคิดของ สโคล์ และกิลติแนน (Schoell and Guiltinan, 

1988) และสํานกังานคณะกรรมการการศกึษาแห่งชาติ (2544ซึง่ผู้วิจยัสร้างขึน้ และตรวจสอบโดย

ผู้ทรงคุณวุฒิประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิด้านศิลปะไทย ด้านการจัดการความรู้ และด้านการ

ออกแบบงานศิลปะ จํานวน 6 คน แบบประเมินระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทย ฯ เป็น

แบบสอบถามปลายเปิด(ภาคผนวก ข) มีระดบัคะแนนดงันี ้

6. แบบสอบถามความคิดเห็นผู้ เรียนท่ีใช้ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยฯ เป็นการ

สอบถามความคดิเห็น และข้อมลูการใช้งานจากผู้ เรียน เป็นแบบสอบถามชนิดมาตรสว่นประมาณ

ค่า 5 ระดบั และคําถามปลายเปิด โดยสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับองค์ประกอบต่าง ๆของ

ระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยฯ (ภาคผนวก ข) มีระดบัคะแนนดงันี ้

1.00 - 1.50 เหมาะสมในระดบัน้อยท่ีสดุ 

1.51 – 2.50 เหมาะสมในระดบัน้อย 

2.51 – 3.50 เหมาะสมในระดบัปานกลาง 

3.51 – 4.50 เหมาะสมในระดบัมาก 

4.51 – 5.00 เหมาะสมในระดบัมากท่ีสดุ 
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ขัน้ตอนการดาํเนินการวิจัย 

การวิจยัแบง่ขัน้ตอนการดําเนินการวิจยัตามวตัถปุระสงค์ของการวิจยั 4 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ และสงัเคราะห์ศิลปะไทยตัง้แตส่มยัสโุขทยั จนถึงรัตนโกสินทร์

ปัจจบุนั 

การศกึษาในขัน้ตอนนี ้เพ่ือพิจารณาคดัเลือก รวบรวมภาพ ข้อมลูทางศิลปะลวดลาย

ไทย จากงานจิตรกรรม ลวดลายท่ีตกแตง่สถาปัตยกรรม ตัง้แตส่มยัสโุขทยั จนถึงสมยัรัตนโกสินทร์ 

ตามประเด็นเนือ้หาท่ีเก่ียวข้อง โดยเฉพาะเร่ืองลวดลายไทย โดยวิธีการวิเคราะห์สาระ สงัเคราะห์

เป็นประเด็นท่ีสําคญั โดยมุ่งเน้นลวดไทยเป็นหลกั และจิตรกรรมไทยในประวตัิศาสตร์ และวิเคราะห์

ลวดลายไทยเพ่ือนํามาเป็นองค์ความรู้พืน้ฐานในศลิปะไทย ดงัมีรายละเอียดดงันี ้

1. คัดเลือกหนังสือตามประเด็นเนือ้หาท่ีกําหนดรายช่ือหนังสือข้อมูลทางศิลปะ
ลวดลายไทย จากงานจิตรกรรม ลวดลายท่ีตกแต่งสถาปัตยกรรม ตัง้แต่สมยัสุโขทยั จนถึงสมยั

รัตนโกสนิทร์  ตามประเดน็เนือ้หาท่ีเก่ียวข้อง โดยเฉพาะเร่ืองลวดลายไทย รายช่ือหนงัสือ  

2. รวบรวมเนือ้หาข้อมลู พร้อมรูปถ่าย นําไปเขียนลําดบัการนําเสนอในบทการเรียนรู้

ทัง้ 13 บทการเรียน (ภาคผนวกท่ี ง) และลงในสารานกุรมศลิปะไทย 

 

ขัน้ตอนที่ 2 การวิเคราะห์การสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในศลิปะไทย 

ผลการสร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 2 ชุด พฒันาจากการผลการวิเคราะห์

องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ คือ (1) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ

ศิลปะลวดลายไทยเป็นลักษณะ Scoring Rubricในระหว่างทํากิจกรรมการเรียนรู้ในระบบ

การจัดการความรู้ศิลปะไทย (2) แบบประเมินลักษณะผลงานสร้างสรรค์หลังสิน้สุดกิจกรรม

การเรียนรู้ในระบบ และประเมินลวดลายไทย 

 1) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบศิลปะลวดลายไทยเป็น

ลักษณะ Scoring Rubricในระหว่างทํากิจกรรมการเรียนรู้ในระบบการจัดการความรู้ศิลปะ

ไทยประกอบด้วย 4 ประเด็น คือ (1.1) ความคิดริเร่ิม (1.2) ความคิดคลอ่งแคลว่ (1.3) ความคิด

ยืดหยุน่ และ (1.4) ความคดิละเอียดลออ (ภาคผนวก ข)  

ผู้ทรงคณุวุฒิจํานวน 6 คน พิจารณา และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแบบประเมิน

ความคิดสร้างสรรค์ โดยมีข้อเสนอแนะ คือ แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ให้ใช้คํานิยามท่ีมี

ความชดัเจน และกระชบั ให้ปรับปรุงในประเด็น การคิดริเร่ิม และการคิดคล่องแคล่ว ท่ียงัไม่มี

ความชดัเจน 
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2) แบบประเมินลักษณะผลงานสร้างสรรค์หลังสิน้สุดกิจกรรมการเรียนรู้ในระบบ 

เป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 4 ระดบั เกณฑ์ในการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผลงาน

ศิลปะ ท่ีประกอบด้วย 4 ประเด็น คือ (2.1) ผลงานริเร่ิมใหม่ (Innovation Product) (2.2) ผลงาน

ดดัแปลง (Modification Product) (2.3) ผลงานท่ีสงัเคราะห์ (Synthesis Product) และ (2.4) 

ผลงานท่ีมีความสวยงาม (Aesthetic Product) ตามแนวความคิดของ สโคล์ และกิลติแมน 

(Schoell and Guiltinan,1988) และสํานกังานคณะกรรมการการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2544 

(ภาคผนวกท่ี ข) มีระดบัคะแนนดงันี ้

0.00 - 1.00 ไมมี่ 

1.01 – 2.00 น้อย 

2.01 – 3.00 ปานกลาง 

3.01 – 4.00 มาก 

ผู้ทรงคณุวุฒิจํานวน 6 คน พิจารณา และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแบบ

ประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ โดยมีข้อเสนอแนะ ดงันี ้ให้สรุปลกัษณะความคิดสร้างสรรค์ 

โดยใช้คําท่ีกระชบัและได้ใจความ ลดจํานวนข้อของตวับ่งชีใ้ห้ลดน้อยลง ตรวจสอบความถกูต้อง

ในการนิยาม ปรับส่วนของการประเมินความงามลดจํานวนข้อให้น้อยลงเป็นการจดัองค์ประกอบ

ศลิป์ ทศันธาต ุและการออกแบบ 

1. การศกึษา วิเคราะห์ และสงัเคราะห์การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ศิลปะ โดยมี

ประเดน็ได้ในการวิเคราะห์มีดงันี ้

1) องค์ประกอบของความคดิสร้างสรรค์  

2) ลกัษณะความคดิสร้างสรรค์ 

3) ผลท่ีได้จากความคดิสร้างสรรค์ 

4) การสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

5) ลกัษณะผลงานความคดิสร้างสรรค์ 

  2. การสร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 2 ชุดท่ีพฒันาจากการผลการ

วิเคราะห์องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ คือ (1) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบศิลปะลวดลายไทยเป็นลักษณะ Scoring Rubricในระหว่างทํากิจกรรมการเรียนรู้

ในระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทย (2) แบบประเมินลักษณะผลงานสร้างสรรค์หลังสิน้สุด

กิจกรรมการเรียนรู้ในระบบ และประเมินลวดลายไทย 
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  3. การวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบศิลปะลวดลายไทย การ

วิเคราะห์ผลงานความคดิสร้างสรรค์ลวดลายไทยในสมยัสโุขทยั สมยัอยธุยา และสมยัรัตนโกสนิทร์ 

ท่ีคดัเลือกมาจากหนงัสือ เอกสาร ตําราท่ีเก่ียวข้อง  

  4. สร้างกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาศิลปะ ท่ีได้จากผลการวิเคราะห์การส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ และแนวคิดเคร่ืองมือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ โรเบิร์ท และไมเคิล (Robert & 

Michael, 1999)  

 

ขัน้ตอนที่ 3 ขัน้ตอนการสร้างและตรวจสอบระบบระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยท่ี

สง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัศกึษาศลิปะในการออกแบบมีวิธีการดําเนินการวิจยัดงันี ้

1. รวบรวมข้อมลู จากแหล่งความรู้ท่ีเป็นความรู้แจ้ง (Explicit Knowledge) ได้แก่ เอกสาร 

ตํารา งานวิจยั ท่ีเก่ียวข้องกบัศิลปะลวดลายไทย และจากแหลง่ความรู้ท่ีเป็นความรู้ นํามาจดัหมวดหมู ่

และประมวลเนือ้หา ตามขัน้ตอนของการจดัการความรู้จาการวิจยัขัน้ตอนท่ี 1 การรวบรวมจดัเก็บ

ความรู้ และขัน้ตอนท่ี 2 การจัดหมวดหมู่ ประมวลความรู้ ซึ่งเนือ้หาสาระความรู้ศิลปะไทย 

ประกอบด้วย ยคุสมยัของผลงานลายไทยท่ีศกึษา ซึง่จําแนกได้ดงันี ้

(1) ประวตัศิาสตร์ศลิปะไทย 

(2) อิทธิพลศลิปะและความสมัพนัธ์กบัตา่งประเทศ 

(3) ประเภท/ลกัษณะของงาน 

(4) เทคนิควิธี/วสัด ุอปุกรณ์ 

(5) หมวดลวดลาย 

(6) จดุมุง่หมายหรือเนือ้หาของงานลวดลายไทย 

ข้อมูลท่ีได้จากการ เอกสาร ตํารา งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับศิลปะลวดลายไทยจัด

หมวดหมู่เพ่ือนําไปเป็นเนือ้หารสาระศิลปะลวดลายไทย ในระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือ

สง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ 
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แผนภาพท่ี 4 สาระความรู้ในระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทย 

 จากแผนภาพจะนําไปสู่การจัดทําเนือ้สาระศิลปะลวดลายไทยในระบบการจัดการ

ความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศึกษาศิลปะ และนํามา

เขียนเป็นกรอบการนําเสนอระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยในขัน้ตอ่ไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ประวัตศิาสตร์ศิลปะไทย 

อทิธิพลศิลปะจาก
ต่างประเทศ 

 

สมัยสุโขทยั 
 

สมัยอยุธยา 
 

สมัย
รัตนโกสนิทร์ 

ประดับตกแต่ง 
สถาปัตยกรรม 

ประดับตกแต่ง 
สถาปัตยกรรม 

ประดับตกแต่ง 
สถาปัตยกรรม 

 

ลวดลายไทยใน
งานจติรกรรม 

ฝาผนัง 

ลวดลายไทยใน
งานจติรกรรม 

ฝาผนัง 

ลวดลายไทยใน
งานจติรกรรม 

ฝาผนัง 

ผลงาน 
อ่ืน ๆ 

 

ผลงาน 
อ่ืน ๆ 

ผลงาน 
อ่ืน ๆ 

 

- ประเภท/
ลักษณะงาน 
- เทคนิควิธี 
- หมวด 

- เนือ้หา/
จุดมุ่งหมาย 
    



84 
 

2. เขียนกรอบการนําเสนอระบบการจัดการความรู้โดยนําแนวคิดในการสร้างกิจกรรม
สง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ ในการออกแบบของระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยฯ ดงันี ้

 องค์ประกอบเว็บไซต์ รายการ 
ศลิ

ปะ
ไท

ย 

โฮมเพจ (Home Page) สาระศิลปะไทยสัน้ ๆ ทัง้เนือ้หา และกิจกรรม และ การ

เช่ือมโยง ภายใน และภายนอก พร้อมกบั การแสดงการสืบ

ค้นหาข้อมลู(Search Engines)  

เว็บเพจแนะนํา (Introduction) แสดงขอบเขตของเนือ้หาไปยังเนือ้หารายการช่ือ

เ ช่ื อ ม โ ย ง ไ ป ยั ง เ ว็ บ เ พ จ อ่ื น  ๆ  ตั ว อ ย่ า ง เ ช่ น  

ประวติัศาสตร์ศิลปะไทย จิตรกรรมสมยัตา่ง ๆ เป็นต้น 

เว็บเพจเนือ้หาสาระ(Content) เนือ้หาสาระศิลปะไทยพร้อมการเช่ือมโยง หน้าเวบ็เพจ  

เว็บเพจทรัพยากรสนบัสนนุ(Resources) แสดงการเช่ือมโยงโฮมเพจภายนอก เก่ียวกับศิลปะ

ไทย และการออกแบบทางศิลปะท่ีเก่ียวข้อง 

เว็บเพจประกาศข่าว (Announcement)  ประกาศข่าว ข้อมลูข่าวสาร ท่ีเก่ียวข้องกบัการออกแบบทางศิลปะ 

และศิลปะไทย  ข่าวสารจากทางผู้ดแูล 

เว็บเพจการอภิปราย (Discussion) สําหรับสนทนา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น สอบถาม

ปัญหา หรือมีข้อมลูแนะนํา แก้ไข สองลกัษณะคือ 

แบบสื่อสารเวลาเดียวกนั (Synchronous 

Communication) และส่ือสารตา่งเวลา 

(Asynchronous Communication) 

กิจ
กร

รม
ส่ง

เส
ริม

คว
าม

คดิ
สร้

าง
สร

รค์
 

เว็บเพจเว็บเพจแนะนํา (Introduction) แสดงขอบเขตของกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

ศิ ลปะ ไทย  มี ก า ร เ ช่ื อม โย ง ไปยั ง เ นื อ้ ห า  และ

รายละเอียดท่ีเก่ียวข้อง 

เว็บเพจแสดงบทบาทหน้าท่ี และความรับผิดชอบของผู้ ท่ีเก่ียวข้อง  

(Responsibilities) 

สิ่ง ท่ีคาดหวังจากผู้ ท่ี เ ข้ามาดําเนินกิจกรรม  และ

กําหนดสัง่งานนดัหมาย 

เว็บเพจกิจกรรม ( Activity) สาระศิลปะไทยจะเช่ือมโยงกับเว็บเพจของเนือ้สาระ

ศิลปะไทย และกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ท่ี

สร้างขึน้ พร้อมกบัแสดงการประเมินผลในกิจกรรม 

เว็บเพจแสดงกําหนดการกิจกรรม(Course Schedule) กําหนดวนัส่งงาน กําหนดวนันดัหมายในการสนทนา 

ในเวบ็เพจอภิปราย 

เว็บเพจงานท่ีมอบหมาย(Assignment) ประกอบด้วยงานท่ีมอบหมาย หรืองานท่ีเข้าร่วม

กิจกรรมจะต้องกระทําทัง้หมด 

เว็บเพจทรัพยากรสนบัสนนุ(Resources) แสดงการเช่ือมโยงโฮมเพจภายนอก เก่ียวกับศิลปะ

ไทย และการออกแบบทางศิลปะท่ีเก่ียวข้อง 

 แผนภาพท่ี 5 กรอบการนําเสนอระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
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  3. นําลําดบัการนําเสนอ (Script) มาจดัทําเป็นแผนผงัระบบ (Site Map) และพฒันาระบบ

โดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้วิจยัได้ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการจดัการความรู้ศิลปะไทย มี

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ดงันี ้

3.1 โปรแกรมท่ีใช้ในการออกแบบเว็บไซต์ (Web Site) ได้แก่ โปรแกรมมดูเดิล้ 

(moodle) เป็นไซท์ท่า (Portal) รวมถึงใช้โปรแกรมด้านจัดเก็บข้อมูลและสนับสนุนระบบการ

ออนไลน์วิกิพีเดีย (Wikipedia) และเวิร์ดเพรส (Word press) เป็นหลกั 

3.2 โปรแกรมท่ีใช้ในการออกแบบกราฟิก (Graphic) คือ โปรแกรม อะโดป

โฟโต้ชอป (Adobe Photoshop) เป็นโปรแกรมหลกัในการจดัแตง่รูปภาพ และตวัอกัษร รวมถึงการ

ใช้โปรแกรมด้านกราฟิคอ่ืนประกอบด้วย 

เม่ือดําเนินการวิจยัในข้อ 2 - 3 จะได้ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย ท่ีสามารถ

ออนไลน์ในระบบเครือขา่ยสารสนเทศ ซึง่เป็นขัน้ตอนท่ี 3 การเผยแพร่ความรู้/ถ่ายทอดความรู้ และ

ขัน้ตอนท่ี 4 การใช้ความรู้ร่วมกนั ในระบบการจดัการความรู้ 

4. ทดลองใช้ระบบคอมพิวเตอร์และปรับความต้องการ ในขัน้ตอนนีจ้ะเปิดโอกาสให้

นักศึกษากลุ่มเล็ก จํานวน 5 คน ในสาขาวิชาศิลปศึกษา จุฬาลงกรณ์วิทยาลยั ทดลองใช้และ

ได้มีประสบการณ์การใช้ต้นแบบระบบคอมพิวเตอร์ เพื่อให้ทราบว่าอะไรบ้างท่ีต้นแบบระบบ

คอมพิวเตอร์สามารถทําได้ และทําไม่ได้ และให้นกัศึกษาระบุถึงปัญหา ความต้องการ สิ่งปรับปรุง

แก้ไข 

5. ปรับปรุงแก้ไขระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ใน

การออกแบบของนกัศกึษาศลิปะท่ีมีเอกลกัษณ์ไทย 

 

 ขัน้ตอนที่ 4 การนําระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ใน

การออกแบบของนกัศกึษาศลิปะไปทดลองใช้มีวิธีการดําเนินงานดงันี ้

1. ทดลองใช้ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ใน

การออกแบบของนักศึกษาศิลปะจริง นิสิตท่ีลงทะเบียน รายวิชา ศิลปะไทยเบือ้งต้น 2 คณะ

ศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒใช้เวลา 16 สปัดาห์ พร้อมทัง้ให้นกัศกึษาได้เข้า

เรียนรู้ผ่านกิจกรรมออนไลน์ และสร้างสรรค์ผลงานตามท่ีกําหนด โดยท่ีจะมีการประเมินผลตาม

หัวข้อ ดังนี  ้(1) ความคิดสร้างสรรค์ท่ีใช้แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบศิลปะ

ลวดลายไทยในกิจกรรมระหว่างเรียนรู้ในระบบการจัดการความรู้ศิลปะจากแบบประเมินผลงาน

สร้างสรรค์ท่ีผู้วิจยัสร้าง (2) ผลงานสร้างสรรค์ของนกัศกึษาผลงานครัง้สดุท้ายของนกัศกึษา จากแบบ
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ประเมินผลงานสร้างสรรค์ท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ (3) ผลการเรียนรู้เนือ้หาศิลปะไทยในระบบการจดัการ

ความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ จาก

แบบทดสอบท้ายบทเนือ้หาการเรียนรู้ (4) ผลการแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันในระบบการจัดการ

ความรู้ศิลปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศิลปะ จากการเข้า

สนทนาในห้องสนทนา (Chat Room) และกระดานข่าว(Web Board) และ (5) ผลความความ

คิดเห็นของนกัศึกษาท่ีมีต่อระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ใน

การออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การเก็บรวมข้อมลูในการวิจยั ประกอบด้วย 

1. การเก็บรวบรวมข้อมลูด้วยแบบวิเคราะห์เอกสาร โดยศึกษา รวบรวม วิเคราะห์ 

สงัเคราะห์ข้อมลูจากเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง จากส่ือสิ่งพิมพ์และส่ือ และสรุปข้อมลูโดยวิธี

วิเคราะห์สาระ  

2. การเก็บรวบข้อมลูจากแบบสอบถามผู้ เช่ียวชาญด้านจดั จํานวน 6 คน เป็นแบบ

ปลายปิดชนิดมาตรประมาณคา่ 5 ระดบั และคําถามปลายเปิด โดยมีข้อคําถามระบบการจดัการ

ความรู้ศลิปะไทยฯท่ีสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบงานศลิปะท่ีผู้วิจยัพฒันาขึน้  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการทดลองใช้ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทย
เพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบงานศลิปะ ใช้ทดลองกบันกัศกึษาจํานวน 30 คนใช้

ระยะเวลาทดลอง 16 สปัดาห์ 

3.1 ดําเนินกิจกรรมโดยระบบการจดัการความรู้ด้านศิลปะไทยฯ โดยใช้ การเข้า

สู่ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยฯให้เข้าตามอธัยาศยั โดยประเมินความคิดสร้างสรรค์ด้วย

แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบศิลปะลวดลายไทย และประเมินผลงาน

สร้างสรรค์ ด้วยแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้  

3.2 สอบถามความคิดเห็นนกัศกึษาด้วยแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวระบบ

การจดัการความรู้ไทยฯเป็นแบบปลายปิดชนิดมาตรประมาณค่า 5 ระดบั และคําถามปลายเปิด 

พร้อมข้อเสนอแนะ มีระดบัคะแนน 5 ระดบั ดงันี ้

 
การวิเคราะห์ข้อมูล  

การวิเคราะห์ข้อมลูในการวิจยันี ้ประกอบด้วย  

1. การวิเคราะห์ข้อมลูด้วยการโดยวิธีวิเคราะห์สาระ(Content Analysis) 
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2. การวิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถามการตรวจสอบคณุภาพของระบบการจดัการ
บริหารความรู้ศลิปะไทยฯ โดยผู้ทรงเช่ียวชาญ โดยหาคา่เฉล่ีย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมโดยวิธีการการวิเคราะห์ข้อมลูแบบการสร้างข้อสรุป และนําเสนอโดยการ

บรรยาย จดัทําเป็นตาราง แผนภาพ  

3. การวิเคราะห์ข้อมลูจากแบบแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
จิตรกรรม และลวดลายไทย และแบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ โดยหาค่าร้อยละ

ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ข้อมูลจากการประเมินผลเชิงอัตนัย และ

วิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถามความคดิเห็นเก่ียวกบัระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยฯ โดยหา

คา่เฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน นําเสนอเป็นตาราง และแผนภาพ 

4. การวิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนกัศึกษาในการระบบการ
จดัการความรู้ศลิปะไทยฯ โดยหาคา่เฉลี่ย สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ

โดยวิธีการการวิเคราะห์ข้อมลูแบบการสร้างข้อสรุป และนําเสนอโดยการบรรยาย จดัทําเป็นตาราง 

แผนภาพ 
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ขัน้ตอนการทาํวิจัย 
ขัน้ตอนการวิจัย กระบวนการ ผลที่ได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์ศิลปะไทย
ประเภทลวดลายไทยตัง้แต่ สมัยสุโขทยั 

อยุธยา และรัตนโกสินทร์ 

1. รวบรวมข้อมูล เอกสาร ตํารา งานวิจัย และข้อมูลสื่อ

สารสนเทศ ท่ี  และผู้ เ ช่ียวชาญเ ก่ียว ข้องศิลปะไทย 

จิตรกรรมไทย ตัง้แต่สมยัสโุขทยั จนถึง สมยัรัตนโกสนิทร์ 

2. วิเคราะห์ และสงัเคราะห์ข้อมลู เอกสาร ตํารา งานวิจยั 

และข้อมลูสือ่สารสนเทศของรูปแบบศิลปะไทย ( ลวดลา

ไทย )ตัง้แตส่มยัสโุขทยั จนถึง สมยัรัตนโกสนิทร์ โดยจดั

กลุม่เป็นยคุ ได้แก่1) สมยัสโุขทยั  2)  สมยัอยธุยา และ 3)

สมยัรัตนโกสนิทร์ 

 
วิเคราะห์ การส่งเสริมความคดิ

สร้างสรรค์ในศิลปะไทย 
 

การศกึษากระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบศลิปะไทย  การพฒันาความคดิสร้างสรรค์ และ

ลกัษณะของผลงานท่ีมีความคดิสร้างสรรค์  

การนําระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพื่อ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของ

นักศึกษาศิลปะ 

1. วิเคราะห์แนวคิดการบริหารการจดัการความรู้ 

หน่วยงาน หรือบคุคลผู้ เก่ียวข้องกบัการจดัการความรู้ และ

โครงสร้างพืน้ฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เครือข่าย และ

การสื่อสาร 

2. นําข้อมลูด้านศิลปะไทย การสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์

มาพิจารณา และออกแบบระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือพฒันา

ต้นแบบระบบคอมพิวเตอร์ โดยพิจาณาจากการดําเนินการ

วิจยัในขัน้ตอนท่ี 1 – 2 มาพิจารณาและกําหนดเนือ้หา

รายละเอียดของต้นแบบระบบคอมพิวเตอร์ให้อยู่ในสถานะ

ของการใช้งานจริง สอดคล้องกบัลกัษณะความรู้ด้านศลิปะ

ไทย  

สร้างระบบคอมพิวเตอร์ เพ่ือการจดัการความรู้ศิลปะไทย

ท่ีสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ ในการออกแบบ ของ

นกัศกึษา โดยนําข้อมลูท่ีได้จากขัน้ตอนท่ี 1 – 2 มาสร้าง

เป็นระบบคอมพิวเตอร์  

 ทดลองใช้คอมพิวเตอร์และปรับความต้องการ  ใน

ขัน้ตอนนีจ้ะเปิดโอกาสให้นกัศกึษากลุ่มเลก็ และประเมิน

ระบบฯจากผู้ เช่ียวชาญ 

ลําดบัการนําเสนอเนือ้หาในระบบการจดัการ

ความรู้ศิลปะไทยที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ใน

การออกแบบของนกัศกึษาศิลปะ 

ระบบคอมพิวเตอร์การจดัการความรู้ศิลปะไทย

เพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ

ของนกัศกึษาศิลปะ 

ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยที่
ส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบของนักศึกษาศิลปะ 
 

1. ผลการวิเคราะห์ และสงัเคราะห์ ของศิลปะไทย

สมยัสโุขทยั สมยัอยธุยา สมยัรัตนโกสินทร์ 

 

1. แนวคิดการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ในศิลปะ

ไทย 

2. กิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในระบบ

การจดัการความรู้ศิลปะไทย 

3. แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบลวดลายไทย 

 1.ดําเนินการทดลองใช้ระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือระบบ

การจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ของนกัศกึษาศิลปะในการออกแบบจริง 
 2.ประเมินระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือ

สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาศิลปะใน

การออกแบบ 

ปรับปรุงระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือ

สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาศิลปะใน

การออกแบบของนกัศึกษาศิลปะ 

การสร้างและตรวจสอบระบบระบบบริหาร
จัดการความรู้ศิลปะไทยที่ส่งเสริมความคดิ

สร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ 



บทที่ 4  
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัย เร่ือง การพัฒนาระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศิลปะ มีวตัถปุระสงค์เพ่ือศกึษา วิเคราะห์ และสงัเคราะห์ 

รูปแบบศิลปะไทย และความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบศิลปะไทย ประเภทลวดลาย และ

จิตรกรรมไทย พฒันาระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบของนกัศกึษาศลิปะไทย โดยนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูเป็น 4 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ ศิลปะไทย ในสมยัศิลปะสโุขทยั สมยัศิลปะอยธุยา และสมยั

ศลิปะรัตนโกสนิทร์ 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในศิลปะไทย ประกอบไปด้วย 

องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ ลกัษณะผลงานสร้างสรรค์ และการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

ในระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษา

ศลิปะ 

ตอนที่ 3 ผลการพฒันาระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์

ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะบนเครือขา่ยสารสนเทศ 

ตอนที่ 4 ผลการทดลองใช้ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ แบง่ออกเป็น 

 ตอนท่ี 4.1 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ในระหว่างการจดัการเรียนการสอนในการ

ออกแบบศลิปะลวดลายไทยในกิจกรรมระหวา่งเรียนรู้ในระบบการจดัการความรู้ศลิปะ 

 ตอนท่ี 4.2 คะแนนผลงานสร้างสรรค์ของนกัศกึษาผลงานครัง้สดุท้าย 

ตอนท่ี 4.3 คะแนนการเรียนรู้เนือ้หาศิลปะไทยในระบบการจดัการความรู้ศิลปะ

ไทยเพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษา 

 ตอนท่ี 4.4 การแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกนัในระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือ

สง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ   

ตอนท่ี 4.5 ความคิดเห็นของนกัศกึษาท่ีมีต่อระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย

เพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ 
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ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ และสงัเคราะห์ศิลปะไทยในสมยัศิลปะสโุขทยั สมยัศิลปะ

อยธุยา และสมยัศลิปะรัตนโกสนิทร์ 

ผลการวิเคราะห์ และสงัเคราะห์ศิลปะไทยประเภทลวดลาย และจิตรกรรมไทยในสมัย

ศลิปะสโุขทยั สมยัศลิปะอยธุยา และสมยัรัตนโกสินทร์ ผู้วิจยัได้ทําการวิเคราะห์สาระ จากเอกสาร

ตํารา ภาพถ่าย รวมถึงส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ท่ีเก่ียวข้องสามารถแบง่ช่วงปีศลิปะ ซึง่การกําเนิดลวดลาย

ไทยมีต้นกําเนิดมาจากธรรมชาติ ซึง่ศิลปกรรมไทยมีวิวฒันาการมาตัง้แตก่่อนประวตัิศาสตร์ และ

ได้รับอิทธิพลจากศิลปะชาติอ่ืน ๆ มาทางความเช่ือ ศาสนาจากศิลปะอินเดีย ขอม และอาณาจกัร

ในบริเวณไม่ว่าเป็น อู่ทอง อโยธยา สพุรรณภมูิ และสโุขทยั ลวดลายไทยในยคุนีมี้ความคล้ายคลงึ

กับศิลปะเชียงใหม่ในช่วงเวลานัน้ ซึ่งได้รับอิทธิพลจากศิลปะทวารวดีในช่วงท่ีเจริญรุ่งเรืองของ

อาณาจกัรในพทุธศตวรรษท่ี 17 - 19 และนําไปสูศ่ลิปะในสมยัประวตัิศาสตร์ไทย ในการวิจยัครัง้นี ้

ได้ทําการวิเคราะห์สาระเก่ียวกบัศลิปะไทยในสมยัประวตัศิาสตร์ 3 สมยั คือ 

1. ศลิปะสมยัสโุขทยั พทุธศตวรรษท่ี 18 – 19 

2. ศลิปะสมยัอยธุยา พทุธศตวรรษท่ี 20 – 23 

3. ศลิปะสมยัรัตนโกสนิทร์ พทุธศตวรรษท่ี 24 -25 

การวิเคราะห์สาระ และสรุปสาระสําคญัในเร่ืองลายไทย และจิตรกรรมไทยโดยมีประเด็น

ดงันี ้

1. สาระสําคญัด้านลวดลายไทยและจิตกรรมไทยในแต่ละสมยั และตารางสรุปประเด็น

สาระสําคญัใน 3 หวัข้อ คือ (1) ความเคล่ือนไหวทางศิลปะ (2) ลกัษณะสําคญัท่ีเป็นเอกลกัษณ์ 

(3) เหตกุารณ์ท่ีสําคญั และอิทธิพลทางศลิปะ 

2. วิวฒันาการลวดลายไทย มีรายละเอียด ดงันี ้

 
 สาระสาํคัญด้านลวดลายไทยและจติกรรมไทยในแต่ละสมัย 

1. ศิลปะสมัยสุโขทยั พุทธศตวรรษที่ 18 – 19 
ศลิปะสโุขทยัได้รับอิทธิพลทางศลิปะมาจากพทุธศลิป์ฝ่ายเถรวาทลงักาวงศ์ ซึง่ศิลปะ

สโุขทยัจดัได้ว่าเป็นศิลปะไทยท่ีงดงามท่ีสดุโดยเฉพาะอย่างยิ่งงานปะติมากรรม ท่ีพระพทุธรูปท่ีมี

ความงดงาม และมีลักษณะของตนเองมากท่ีสุด และได้รับอิทธิพลศิลปะแบบล้านนา เมือง

เชียงใหม ่และ บายนหรือขอมท่ีเข้ามาทางเมืองลพบรีุ 

1.1 ลายไทย ศิลปะลวดลายไทยในสมยัสโุขทยัได้รับอิทธิพลจากศิลปะขอม ศิลปะ 

อู่ทอง ศิลปะล้านนา ในระยะแรกของสมยัจะมีลกัษณะลวดลายท่ีสืบทอดจากศิลปะขอม และได้

ทํางานเป็นงานประดบัปูนปัน้ และได้มีการปรับเปล่ียนรูปแบบอย่างรวดเร็ว ซึ่งลายกระหนกมี

ลกัษณะเป็นวงโค้งเป็นสําคญัของลายกระหนก โดยมีสว่นหวักระหนกและปลายกระหนกขดเป็นวง
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ม้วนโค้งด้วย ลกัษณะใหม่ของลวดลายประดบัแบบสโุขทยั เก่ียวข้องกบัลวดลายในศิลปะล้านนา

ในระยะแรก ซึ่งอยู่ในเครือข่ายของงานประดบัในวฒันธรรมจีน และวฒันธรรมทางพุทธศาสนา

จากลงักา และพมา่  

1.2 จิตรกรรม ท่ีปรากฏเป็นงานพทุธศิลป์  ท่ีเป็นท่ีเสริมสร้างพระพทุธศาสนาใน

หมูศ่าสนิกชนในสมยันัน้ ท่ีมุง่เน้นสอนพระศาสนาผ่านรูปภาพท่ีสามารถส่ือสารได้ถึงประชาชนทกุ

คนชนชัน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้ ไม่รู้หนงัสือก็สามารถทําความเข้าใจได้จากการดจิูตรกรรมฝาผนงั  

ท่ีส่ือถึงเร่ืองบาป บุญคุณโทษ และการละเว้นการทํากรรม กิเลส และเล่าเร่ืองพุทธประวัติ มี

จดุมุ่งหมายนอกเหนือจากการให้ความรู้ คําสัง่สอนทางพทุธศาสนาแล้วยงัเป็นการประดบัตกแต่ง

ธรรมสถานอีกอย่างหนึ่ง จิตรกรคือ ช่างฝีมือ และพระสงฆ์ในสมัยนัน้ จะเขียนในแนวอุดมคต ิ   

การระบายสีเรียบแบน สองมิติ ไม่มีการใช้แสงเงา ตดัเส้นขอบคม และรวมทัง้ตดัเส้นรายละเอียด

ภายในภาพด้วย โครงสร้างสีท่ีใช้ในการเขียนงานจิตรกรรม เป็นลกัษณะการเขียนสีแบบ เอกณรงค์ 

สีท่ีใช้ได้แก่ สีขาว สีแดง และสีดํา ในการจดัองค์ประกอบของภาพ เป็นการจดัในลกัษณะเป็นแถว

แนวนอน เป็นแถว ๆ ซ้อนกันหลายแถวบนผนัง ซึ่งลกัษณะรูปอดีตพระพุทธเจ้าเป็นศิลปะแบบ

สโุขทยั สว่นพทุธสาวก สริาภรณ์เคร่ืองประดบัยงัคงเป็นศลิปะแบบลงักา  

 
2. ศิลปะสมัยอยุธยา พุทธศตวรรษที่ 20 – 23 

ในสมยักรุงศรีอยุธยามีวิวฒันาการมาหลายร้อยปี และมีพฒันาการทางวิทยาการ

และอิทธิพลต่างชาติทัง้ทางยโุรป และเอเชีย มีการเปลี่ยนทางด้านสงัคม การเมือง และเศรษฐกิจ 

รวมศลิปะซึง่สามารถแบง่กลุม่ทางศลิปะอยธุยาได้เป็น 3 สมยั ได้แก่  

2.1 อยุธยาตอนต้น เร่ิมจาก พ.ศ.1893 ถึงปลายรัชกาลของสมเด็จพระไชยา

ราชาธิราช พ.ศ.2089 

2.2 อยุธยาตอนกลาง เร่ิมจาก พ.ศ.2090 ถึงปลายรัชกาลของสมเด็จพระเจ้า

ปราสาททอง พ.ศ. 2198 

2.3 อยธุยาตอนปลาย เร่ิมในสมยัสมเด็จพระนารายณ์มหาราช ขึน้ครองราชย์ ในปี 

พ.ศ. 2199 จนถึงเสียกรุงศรีอยธุยาครัง้ท่ี 2 พ.ศ. 2310 

 
2.1 อยุธยาตอนต้น  
ศิลปะอยธุยาตอนต้นได้นิยม และสืบสานแนวทางศิลปะอโยธยา ท่ีได้รับอิทธิพลมา

จากสโุขทยั สพุรรณภมูิ เชียงใหม่ พะเยา ในช่วงพทุธศตวรรษท่ี 18 ซึง่พระนครศรีอยธุยาได้เข้ามา

เป็นราชธานีแทนอโยธยา ทําให้ศลิปะในอยธุยาตอนต้นนัน้เป็นศลิปะท่ีได้รับจากเมืองอโยธยา 



92 

2.1.1 ลายไทย ลายไทย หรือลวดลายปนูปัน้ในสมยัอยธุยาตอนต้น มีรูปแบบและ

ระเบียบแบบแผนท่ีคลี่คลายมาจากศิลปะขอมท่ีประดบัปรางค์ ซึง่เจดีย์ทรงปรางค์ในสมยัอยธุยา

ตอนต้นมีขนาดเพรียวบาง เรียบง่ายกว่าปราสาทของขอม ดงันัน้ ลวดลายประดบัก็จะมีลกัษณะท่ี

เรียบง่ายกว่า ไม่เน้นความนูนหนาเหมือนศิลปะขอม ซึง่เค้าลางของต้นแบบกระหนกสามตวัมีมา

ตัง้แตส่มยัอยธุยาตอนต้น 

2.1.2 จิตรกรรม จิตรกรรมสมยัอยธุยาตอนต้น ได้รับอิทธิพลจากศิลปะลพบรีุ และ

สโุขทยั ปรากฏหลกัฐานในกรุพระปรางค์ วดัราชบรูณะ ซึง่เข้าใจวา่ได้เขียนขึน้ในรัชกาลสมเดจ็พระ

บรมราชาท่ี 2 หรือ เจ้าสามพระยา ราว พ.ศ.1967 - 1991 มีการใช้สีแดงเป็นพืน้ ตวัคนสีเหลือง

อ่อน และเคร่ืองประดบัสีทอง ในส่วนจิตรกรรมร่วมสมยัอยุธยาตอนต้นได้ถูกทําลาย เส่ือมตาม

กาลเวลา โดยท่ี อาจารย์เฟือ้ หริพิทกัษ์ ได้คดัลอกไว้บางส่วน ได้แก่ (1) ภาพในพระเจดีย์ วดัราช

บูรณะ เป็นรูปพระอดีตพระพุทธเจ้านัง่เรียงรายซ้อนกนัเป็นชัน้ ๆ อยู่ในท่าปางมารวิชยั ระหว่าง

องค์พระอดีตพทุธเจ้าประดิษฐ์เป็นลวดลายดอกไม้ การใช้สีเป็นสีเอกรงค์ ประกอบด้วย สีดินแดง 

สีขาว สีเหลือง และสีดํา (2) ภาพซุ้มเรือนแก้ว ภายพระปรางค์ วดัมหาธาต ุรูปทรงของซุ้มเรือนแก้ว 

มีลกัษณะคล้ายซุ้มเรือนแก้วพระพุทธชินราช จังหวดัพิษณุโลก  (3) ภาพเขียนในพระปรางค์

มหาธาต ุจงัหวดัราชบุรี  เป็นรูปพระอดีตพุทธเจ้านัง่เรียงรายเต็มผนงัสองด้านมีการใช้สีพืน้หลงั

เป็นโทนสีออ่น โดยใช้สีเหลือง และมีการใช้สีแดง สีนํา้ตาล และดํา ในตวัลวดลาย 
 
2.2 อยุธยาตอนกลาง 
ศลิปะอยธุยาตอนกลาง ยงัคงรูปแบบการสร้างงานศิลปะท่ีสืบเน่ืองจากศิลปะอยธุยา

ตอนต้น และจะมีผิดแปลกไปจากเดิมในช่วงของสมัย และมีความเจริญรุ่งเรืองท่ีสุดในรัชสมัย

สมเด็จพระเจ้าปราสาททอง ซึ่งในช่วงนีมี้การติดต่อค้าขายกับต่างชาติไม่ว่าจะเป็นชาวยุโรป 

เปอร์เซีย จีน และญ่ีปุ่ น เข้ามามีบทบาทในศิลปวิทยาในการสร้างสถปู สถาปัตยกรรม รวมถึงการ

ผนวกเมืองอยา่งสมบรูณ์ 

 2.2.1 ลายไทย เร่ิมในรัชสมยัสมเด็จพระบรมไตรโลกนาถ ราวพทุธศตวรรษท่ี 21 ได้

รวมเมืองสโุขทยัเป็นอาณาจกัรเดียวกบักรุงศรีอยธุยาอยา่งสมบรูณ์ และได้เก่ียวพนักบัศิลปะล้านา

อย่างใกล้ชิดขึน้ กระหนกในศิลปะล้านมีวงโค้งเป็นส่วนประกอบท่ีสําคญั ลกัษณะลวดลายจะมี

ลักษณะเป็นลายพันธุ์พฤกษา ไม่ว่าจะเป็น ส่วนประกอบของพืช ได้แก่ ก้าน ดอก ใบ ซึ่งไม่

เหมือนกับศิลปะขอมท่ีเป็นงานประดับในสมัยอยุธยา เม่ือลวดลายประดับแบบล้านนาเข้า

ผสมผสานกบัลวดลายแบบกรุงศรีอยธุยา ดงันัน้กระหนกแบบอยธุยาจงึมีลกัษณะของพนัธุ์พฤกษา 

รวมทัง้วงโค้งท่ีเด่นชัด และช่วงสมัยปลายสมเด็จพระเจ้าปราสาททอง งานกระหนกคลี่คลาย

กลายเป็นรูปแบบใหมท่ี่วงโค้งของตวักระหนกลดความสําคญัลง 
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2.2.2 จิตรกรรม ในอยธุยาตอนกลาง ยงัคงสืบสานลกัษณะการเขียนงานจิตรกรรม

สมยัอยธุยาตอนต้น ปรากฏหลกัฐานในกรุพระมหาเจดีย์วดัพระศรีสรรเพชรญ์ องค์ด้านตะวนัออก 

เขียนลงแผ่นชิน เป็นภาพสาวกพระพทุธเดินพนมมืออญัชลีถือดอกบวัเรียงกนัเป็นแถว มีการใช้สี

ขาว สีแดง สีดํา และมีการปิดทองเพียงเล็กน้อย สันนิษฐานเขียนในสมัยรัชกาลสมเด็จพระ

รามาธิบดีท่ี 2 ราว พ.ศ. 2034 – 2072 และยงัคงเหลือเพียงสมดุข่อย เร่ือง ไตรภมูิ ฉบบักรุงศรี

อยธุยา มีการพฒันาอยูบ้่างในการเขียนธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม ท่ีได้รับอิทธิพลจากจิตรกรรมจีน ไม่

วา่จะเป็น ภเูขา ก้อนหิน ต้นไม้ และลําธาร  
 
2.3 อยุธยาตอนปลาย 
ศลิปะอยธุยาตอนปลายนัน้ มีความเจริญรุ่งเรืองขีดสดุ ไมว่า่จะเป็นงานด้านลวดลาย

ไทย จิตรกรรมไทย ประติมากรรม และสถาปัตยกรรม เป็นช่วงสมยัท่ีบ้านเมืองสงบ ปราศจากศึก

สงคราม และมีการหลัง่ไหลเข้ามาของชาวต่างชาติท่ีเพิ่มมากขึน้จากสมยัสมเด็จพระเจ้าปราสาท

ทอง จนมาถึงสมยัสมเด็จพระนารายณ์มหาราชท่ีได้รับศิลปวิทยาการจากชาวยุโรปมาใช้ในงาน

ศลิปกรรม ไม่ว่าจะเป็นด้านสถาปัตยกรรม ด้านลวดลาย และจิตรกรรม ร่วมสมยัในช่วงศิลปะร็อค

โกโก (Rococo) รวมถึงศิลปะจีนเข้ามามีบทบาทในการเขียนลวดลายไทยเป็นอย่างยิ่ง และการใช้

สีในงานจิตรกรรมไทยท่ีมีสีสนัมากขึน้ 

2.3.1 ลายไทย ในสมยันีไ้ด้รับอิทธิพลจากตา่งชาติในการสรรค์งาน มีการคล่ีคลาย 

พัฒนาจากอยุธยาตอนกลาง จนเป็นรูปแบบท่ีเป็นเอกลักษณ์ กระหนกมีความสะบดัพลิว้ไหว 

เพรียวและเป็นแบบอยา่งแท้จริงอยธุยาตอนปลายสืบจนถึงกรุงรัตนโกสนิทร์ 

2.3.2 จิตรกรรม สมยัอยธุยาตอนปลาย เป็นสมยัท่ีงานจิตรกรรมมีวิวฒันาการท่ี

รุ่งโรจน์ และเปล่ียนแปลงไปกว่างานจิตรกรรมประเพณีเดิมท่ีสืบต่อกนัมา เทคนิคในการผสมสีใน

การเขียนกบักาวธรรมชาติท่ีได้มาจากยางไม้ ได้แก่ ยางกระถิน ยางกาวหนงั เป็นต้น สีท่ีนํามาใช้

เป็นวสัดจุากธรรมชาติ ซึ่งในสมยัอยธุยาตอนกลาง ตวัอย่างเช่น สีขาวได้มาจากดินสีขาว สีดํา

ได้มาจากเขม่าก้นภาชนะหุงต้ม สีเหลืองใช้ดินสีเหลือง เป็นสีเหลืองหม่น สีแดงใช้ดินแดง มาใน

การผสมสร้างเป็นสีขึน้ ในสมยัอยธุยาตอนปลายได้มีการติดต่อสมัพนัธ์ ค้าขายกบัต่างชาติอย่าง

กว้างขวาง ร่วมถึงศิลปะวิทยาการท่ีเข้ามาในช่วงนี ้ทําให้วสัดกุารใช้สีมีมากขึน้ ไม่ว่าจะเป็นสีแดง

ชาดทํามาจากเมืองจีนซึ่งจะสดกว่าสีแดงจากดินแดง พร้อมทัง้การพฒันาในเร่ืองของการผสมสี

จากสีท่ีมีอยู ่จงึมีสีในงานจิตรกรรมท่ีไมว่า่จะเป็นสีส้ม สีเขียวตองอ่อน เป็นต้น ทําให้งานจิตรกรรม

จากสีเอกณรงค์เป็นการสร้างงานท่ีหลายสีมากขึน้  

การจดัองค์ประกอบของภาพแสดงภาพในมมุมองจากท่ีสงู (Bird’s eye view) มีการ

แบ่งภาพเป็นตอน ด้วยเส้นสินเทา การใช้สีพืน้หลังมีลักษณะสีเบา ตัวภาพมีลักษณะเด่นชัด 
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อิทธิพลจากตา่งชาตท่ีิปรากฏในภาพเขียนจิตรกรรม คือ ภาพของธรรมชาตเิป็นลกัษณะเหมือนจริง 

(Realistic) แต่ตวัภาพท่ีสําคญัยงัเป็นแบบอุดมคติ (Idealistic) เป็นการผสมผสานระหว่างสอง

แนวทางศิลปะท่ีปรากฏให้เห็นในงานจิตรกรรมไทยสมยัอยธุยาตอนปลายนี ้สว่นงานจิตรกรรมอีก

ประเภทหนึง่ จดัเป็นงานศลิปะตกแตง่ ได้แก่การเขียนลายรดนํา้ และลายกํามะลอ 

 
3. ศิลปะสมัยรัตนโกสินทร์ พุทธศตวรรษที่ 24 -25  

สมยัรัตนโกสินทร์ เร่ิมต้นตัง้แต่พระบาทสมเด็จพระพทุธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราชขึน้

เป็นราชธานี เม่ือปี พ.ศ. 2325 จนถึงปัจจบุนั ศิลปะสมยัรัตนโกสินทร์ได้รับแนวคิดการสร้างงาน

ศิลปกรรมท่ีสืบทอดจากสมัยอยุธยาตอนปลาย และมีการปรับเปล่ียนพัฒนาการสร้างงาน

ศิลปกรรมเร่ือยมาจากศิลปกรรมแนวอุดมคติ จนมาถึงศิลปกรรมแผนใหม่แบบสมจริงตาม

ชาวตะวนัตก  

ในช่วงสมยัต้นรัชกาลท่ี 1- 2 เป็นช่วงของการฟืน้ฟบู้านเมือง และวิทยาการท่ีตกทอด

มาจากกรุงศรีอยธุยา และกรุงธนบุรี ศิลปกรรมยงัคงเป็นรูปแบบแผนศิลปะอยธุยามาแทบทัง้สิน้ 

และได้เฟ่ืองฟูสงูสดุในรัชกาลท่ี 3 ผนวกกบัในรัชสมยันัน้ได้มีการทําการค้าขายกบัจีน และชาติ

ตะวนัตก ด้วยความนิยมและช่ืนชอบในศลิปะจีนของพระบาทสมเดจ็พระนัง่เกล้าเจ้าอยูอ่ยูแ่ล้ว ทํา

ให้ศลิปะจีนมีบทบาทอยา่งยิ่งในการสร้างสรรค์ผลงานศลิปะร่วมทัง้ศลิปะตะวนัตกในสมยันัน้ และ

ได้รับความนิยมในหมู่ข้าราชการ เจ้านายชัน้สงู จนเกิดเป็น ศิลปะพระราชนิยมในรัชกาลท่ี 3 ท่ีมี

การนําศิลปะจีน และตะวนัตกมาผสมผสานเข้ากบัศิลปกรรมไทยในหลายแขนง จนกระทัง่ในช่วง

รัชสมยัของสมเดจ็พระจอมเกล้าเจ้าอยูห่วั และสมเดจ็พระจลุจอมเกล้าเจ้าอยูห่วั จนรัชสมยัสมเดจ็

พระมงกฏุเกล้าเจ้าอยูห่วั ประเทศแถบซีกโลกตะวนัตกได้แผ่ขยายอํานาจทัง้ด้านการติดตอ่ค้าขาย 

และล่าอาณานิคมมายังเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ รวมถึงสยามประเทศท่ีได้รับผลกระทบนี ้

เช่นเดียวกนั ศิลปวิทยาการ อารยธรรมตะวนัตกส่งผลให้สงัคม ค่านิยม ธรรมเนียมความเช่ือบาง

ประการได้เปล่ียนไป ในช่วงรัชสมัยนีซ้ึ่งนําความเปล่ียนแปลง การพัฒนาประเทศสู่ความ

เจริญก้าวหน้าทัดเทียมกับอารยประเทศสมัยนัน้ รวมไปถึงงานศิลปกรรมด้านต่าง ๆ ได้มีการ

พฒันาเทียบเท่ากบัชาตติะวนัตก จนศิลปกรรมไทยได้เส่ือมถอยลงไปอย่างมาก และในช่วงรัชกาล

ท่ี 6 สมเด็จพระมงกฎุเกล้าเจ้าอยู่หวั ได้ทรงก่อตัง้ กรมศิลปากร และก่อตัง้โรงเรียนเพาะช่าง เพ่ือ

อนรัุกษ์และสืบสานงานฝีมือช่างไทย ด้วยพระองค์ทรงตระหนกัถึงคณุคา่ และความเป็นเอกลกัษณ์

ของไทยท่ีกําลงัจะสญูหายไปพร้อมกบัอารยธรรม จนสมยัเปล่ียนแปลงการปกครองตัง้แต่รัชสมยั

ของสมเด็จพระปกเกล้าเจ้าอยู่หัว จนถึงรัชกาลปัจจุบัน มีการเปลี่ยนแปลงระบบทางสังคม 

การเมือง เศรษฐกิจ และการศกึษา รวมถึงด้านศิลปกรรม จากท่ีเคยมีการเรียนการสอนอยู่ในวดั ก็
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ก็เปลี่ยนมาอยูตามสถาบันการศึกษาและเปนการเรียนการสอนศิลปกรรมหลายแขนง

ทั้งศิลปตะวันตก และศิลปะไทย 

3.1 ลายไทย ในสมัยรัตนโกสินทรนั้นในชวงแรกไดสืบสาน นําศิลปะอยุธยาตอนปลาย

มาสรรคสรางและไดมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบเรื่อยมาตามการพัฒนาของบานเมือง ศิลปะจีน ศิลปะ

ตะวันตกไดเขามามีอิทธิพลในการทําจิตรกรรมไทย และผสมผสานจนเปนศิลปะรัตนโกสินทร 

3.2 จิตรกรรม ในชวงแรกรัชกาลที่ 1 – 3 จะเปนการสืบสานลักษณะ และรูปแบบ

ทางดานศิลปกรรมจากกรุงศรีอยุธยาในชวงปลายของสมัย งานจิตรกรรมในชวงนี้จะเปนไทย

ประเพณีและมีการรับอิทธิพลจีนมาผสมในการวาดภาพจิตรกรรมฝาผนัง โดยที่ภาพขางหลังทีเ่ปนววิ

ทิวทัศนธรรมชาติจะเปนการวาดเปนภาพแบบเหมือนจริง(Realistic) ภาพที่สําคัญยังคงมีลักษณะ

การวาดเปนแบบอุดมคติ (Idealistic) และมีอิทธิพลศิลปะจีนในการสรางงานเหมือนกับสมัยอยุธยา

ตอนปลาย การเปลี่ยนแปลงที่สําคัญของจิตรกรรมฝาผนังคือ การเขียนแบบตะวันตก เขียนใน

ลักษณะ 3 มิติ คือมีแสง-เงา และแสดงทัศนวิสัย(Perspective) ตามหลักวิชาการใน       รัชสมัย

รัชกาลที่ 3 – 4 ที่งานจิตรกรรมฝาผนังแบบตะวันตก โดยขรัวอินโขง เขียนไวที่ผนังอุโบสถที่วัดราช

บูรณะ ผลงานแนวใหมทําใหงานจิตรกรรมไทยมีความกาวหนาอีกระดับหนึ่ง โดยมีการใชเสนแสดง

ทัศนวิสัย (Perspective) และการใชคาของสีแสดงระยะใกลไกล (Color Perspective) ในรัชกาลที่ 6 

ไดมีการเขียนภาพฝาผนังแบบ เฟรสโก หรือ ปูนเปยก (Frescoes) ตามแบบตะวันตก ตัวอยาง ภาพ

เวสสันดรชาดก ในพระอุโบสถ วัดราชาธิวาส และมีพัฒนาการเปนการสรางสรรคศิลปะสมัยใหม

จนถึงปจจุบัน 

 จากการวิเคราะห และสังเคราะหสาระ จากตําราเอกสาร ขอมูลที่เกีย่วขอในศิลปะไทย

ในสมัยสุโขทัย อยุธยา และรัตนโกสนิทร ผูวิจัยสามารถสรุปมีประเด็นสาระสําคัญ ได 3 ประเด็นหลกั

ที่สงผลตอการพัฒนาการของรูปแบบงานศลิปะไทย มีดังนี้ (1) ความเคลื่อนไหวในศิลปะไทยในแต

ละสมัย (2) ลักษณะสําคัญที่เปนเอกลักษณในดานงานลวดลายไทย และจิตรกรรม และ(3) 

เหตุการณสําคัญ หรืออิทธพิลทางศิลปะที่สงผลตองานศิลปะไทย มรีายละเอียดดงัแผนภาพที ่6
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แผนภาพที่ 6 ผลการสงัเคราะห์ศลิปะไทยประเภทลวดลาย และจิตรกรรมไทยในสมยัศลิปะสโุขทยั สมยัศลิปะอยธุยา และสมยัศลิปะรัตนโกสนิทร์ พทุธศตวรรษที่ 18 - 25 

ปี พุทธศตวรรษ 18 พุทธศตวรรษ 19 พุทธศตวรรษ 20 พุทธศตวรรษ 21 พุทธศตวรรษ 23 พุทธศตวรรษ 24 พุทธศตวรรษ 25 

สมัย สุโขทยั อยุธยา รัตนโกสินทร์ 

คว
าม

เค
ลื่อ

นไ
หว

 
ศิล

ปะ
ไท

ย 

       

ลัก
ษณ

ะส
าํคั

ญ
ที่เ
ป็น

เอ
กลั

กษ
ณ์

 - ลายเฟืองอุบะปรับเปลี่ยนเป็นเอกลกัษณ์ตาม

ปรางค์ทรงสโุขทยัที่พฒันาจากแบบปราสาทขอม 

- ง า น จิ ต ร ก ร ร ม ฝ า ผนั ง ค ว า ม เ ชื่ อ เ รื่ อ ง

พระพทุธศาสนา รูปแบบนิกายเถรวาท 

- ลายกระหนกให้ความสําคัญในวงโค้งของ
ลายมากกว่าหวัของลาย 

- ลายดอกบวั/โบตัน๋มีคลายคลงึศิลปะจีน 

- งานจิตรกรรมใช้สีเอกณรงค์ ใช้สีแดงเป็น

หลกั สีพืน้ขาว/เหลืองเป็นสีอ่อน มีการตัดเส้น 

ขอบเขตและรายละเอียดใช้สีดินแดงหรือสีดํา 

 

- ลายกระหนกคล้ายขอม  แต่มีการผสมลาย

พฤกษา ดอก ก้าน ใบ ตามแนวศิลปะจีน 

-งานจิตรกรรมมีอิทธิพลศิลปะจีนในการสร้างสรรค์

งานอยู่บ้างการวาดเน้นพระพทุธเจ้า เป็นหลกั และ

งานใช้สีแดงชาดเป็นพืน้หลงั สีขาวหรือสีครีมเป็น

ตวัภาพ ตัดเส้นด้วยสีดํา หรือสีแดง มีการปิดทอง

อยู่ในตวัผลงาน 

- ลายกระหนก ผสมลายพนัธุ์พฤกษาแบบ

ล้านนามีการใช้วงโค้งที่เดน่ชดั ในลวดลาย

ประดบัตกแต่งงานสถาปัตยกรรม 

- จิตรกรรมได้มีการวาดบนัทกึไว้ในใบลาน

เกี่ยวเนื่องพระพทุธศาสนาใชส่ีที่สดใส และไม่

นิยมปิดทอง 

- ลายกระหนกคลี่คลายกลายเป็นเอกลกัษณ์

เฉพาะตวัที่มีความสะบดัพลิว้ไหว 

- งานจิตรกรรมไทยมีการใช้สีมากขึน้ 

รายละเอียดมาก และการเขียนภาพจะเป็นการ

เขียนภาพแบบอดุมคต ิผสมกบัภาพเหมือนจริง

การแบง่ตอนของภาพด้วย เส้น สนิเทาหรือเส้น

แผลง 

- จิตรกรรมมีอิทธิพลจากศิลปะอยุธยาตอน

ปลายผนวกกบัศิลปะจีนใช้ ลายฮ่อ แทนสินเทา

ในการแบ่งตอน และขอบแนวกําแพงแบ่งตอน 

การระบายสีพืน้เป็นสีพืน้หนกั ๆ และจดัวางภาพ

แบบเส้นขนานในการแสดงทศันียภาพ 

- เขียนภาพในลกัษณะ 3 มิติ มีแสงและเงา 

และเขียนภาพภาพตามแนวหลักทัศนียวิสัยมี

ความเหมือนจริงการรสร้างผลงานศิลปะที่

ผสมผสานไทย จีน และตะวันตกไว้ด้วยกัน ที่

เรียกว่าศิลปะราชนิยม ในสมยัรัชกาลที่ 3 

- ลายกระหนกที่เป็นแบบแมใ่นการถ่ายทอดเป็น

แบบการเรียนการสอน และตํารา 

- จิตรกรรมฝาผนงัเริ่มใช้เทคนิคการเขียนสีแบบ

ปนูเปียกหรือเฟรสโก้ ตามแบบตะวนัตก 

 

เห
ตุก

าร
ณ์
สาํ

คัญ
/

อทิ
ธิพ

ลท
าง
ศิล

ปะ
 

- กรุงสโุขทยัเริ่มตัง้ราชธานี  

- อิทธิพลทางศิลปะขอมมีบทบาทอย่างมากใน

การสร้างสถาปัตยกรรม และลายประดบัตกแต่ง 

 

- อิทธิพลศิลปะล้านนา สโุขทยัมีความใกล้ชิดกบั

แคว้นล้านนา  เมืองเชียงใหม ่

-อิทธิพล ศิลปะลงักาที่มาพร้อมกบัพทุธศาสนา 

-  อิทธิพลศิลปะจีนในการเขียนลายดอก 

- ความสัมพันธ์เมืองลพบุรีหรือละโว้ และเมือง

สุพรรณบุรีมีความแนบแน่น อิทธิพลขอมยังมี

บทบาทในงานศิลปะ 

-  

- ความสมัพนัธ์กบัสโุขทยัฉนัท์เครือญาติ 

อิทธิพลศิลปะสโุขทยัเริ่มเข้ามามีบทบาท 

- อิทธิพลศิลปะตะวนัตก และตะวนัออกเข้า

มามีบทบาท  สืบเนื่องจาการทําการค้าขายทัง้

ประเทศแถบเอเชีย เปอร์เซีย และชาติทาง

ตะวนัตก 

 

- รวบหวัเมืองต่างผนวกภายใต้อาณาจกัร

อยธุยา  

- กรุงศรีอยธุยารุ่งเรืองถงึขีดสดุก่อนเสียกรุง
ครัง้ที่ 2 พฒันาการรูปแบบศิลปะเป็นแบบแผน

ของตนเอง 
 

- ความสมัพนัธ์กบัจีนแนบแน่น มีการอพยพ

ชาวจีนเข้ามาสูป่ระเทศไทยมากขึน้ รูปแบบ

ศิลปะจีนเข้ามามีบทบาทในการเขียนลาย และ

งานจิตรกรม 

- การลา่อาณานิคมของชาตติะวนัตก ซึง่มา

พร้อมกบัศาสนาคริสต์ และศิลปวิทยาการใหม ่

ร่วมถึงทางด้านศลิปะ 

- การจดัตัง้โรงเรียนเพาะช่างขึน้ซึง่เป็น

การศกึษาศิลปะไทยและศลิปะตะวนัตก 

- การปฏิรูปการปกครองเป็นประชาธิปไตย 

ตามแบบอย่างชาติตะวนัตก 

รูปแบบลายยังไม่มีเอกลักษณ์ชัดเจน 

ประตมิากรรมพุทธศิลป์เฟื่องฟ ู

ฟื้นฟศูิลปะ 

ศิลปะราชนิยม

ยุคมืดศิลปะไทย 

อนุรักษ์ 
มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

คลี่คลายเป็นเอกลักษณ์ 

ศิลปะอทิธิพลขอมทรงอทิธิพล 
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 วิวัฒนาการลวดลายไทย 
 ลวดลายไทยมีวิวฒันาการมาอย่างช้านาน ซึ่งสรุปลวดลายในงานศิลปกรรม ซึ่งมีความ

แตกต่างกัน แบ่งได้ 3 ลกัษณะ ตามการใช้งาน ได้แก่ ลายไทยในเชิงจิตรกรรม ลายไทยในเชิง    

ประตมิากรรม และลายไทยในเชิงสถาปัตยกรรม มีรายละเอียดดงันี ้

1) ลายในเชิงจิตรกรรม หมายถึง ลกัษณะของลายท่ีเขียนลงไปบนพืน้เรียบ ๆ เป็น

การเขียนลวดลายท่ีมีลกัษณะ 2 มิต ิ

2) ลายไทยในเชิงประติมากรรม หมายถึง ลักษณะของลายอาจยกจากพืน้ลาย

ขึน้มาเล็กน้อย โดยจะมีความตืน้ลึกมากกว่าลายในงานจิตรกรรม อาจเป็น

ลกัษณะลายนนูต่ํา หรือลายนนูสงู หรือมีลกัษณะลอยตวั 

3) ลายไทยในเชิงสถาปัตยกรรม หมายถึง ลายท่ีประกอบในงานสถาปัตยกรรมจะมี

ลกัษณะลายเป็นทัง้ 2 มิต ิและ 3 มิต ิ 

ลายกระหนกประกอบไปด้วย (1) ลายกระหนกสามตวั (2) ลายช่อ (3) ดอกลอย (4) ลาย

กลีบบวั (5) ลายหน้ากระดาน (6) ลายดอกซีกดอกซ้อน (7) ลายรักร้อย (8) ลายก้านต่อดอก  (9) 

ลายกระจงั (10) ลายกาบ (11) ลายเครือเถา (12) ลายก้านขด (13) ลายกรวยเชิง (14) ลายเฟ่ือง

อบุะคดัเลือกลายและจําแนกกลุม่ลายตามสมยัในประวตัศิาสตร์ไทย ได้ดงันี ้

  1) ลายกระหนก 

กระหนกในสมัยอยุธยา ได้สืบเน่ืองศิลปะสมัยทวารวดี ขอม และกลายเป็น

ประเพณีท่ีเดน่ชดัในสมยักรุงศรีอยธุยา ซึง่นิยมการปัน้เป็นหลกั จนสืบเน่ืองไปยงัสมยัรัตนโกสินทร์ 

งานลวดลายกระหนก ส่วนใหญ่จะเป็นงานปนูปัน้ประดบัเจดีย์ปรางค์ท่ีมีความเรียบง่ายไม่เน้น

ความนูนหนาเท่ากันศิลปะขอม  หลงัจากพุทธศตวรรษท่ี  21 ในรัชสมยัสมเด็จพระบรมไตร

โลกนาถ ได้ผนวกกรุงสโุขทยัไว้ในอํานาจโดยสมบรูณ์ กระหนกได้รับอิทธิพลแบบล้านนาท่ีมีวงโค้ง 

ดงันัน้กระหนกแบบอยธุยาจะเป็นลายพนัธุ์พฤกษา  มีวงโค้งเดน่ชดั เข้าใจว่าการประดิษฐ์ลายเร่ิม

มีกฎเกณฑ์ในสมยัอยธุยาตอนกลางนี ้จนถึงสมยัรัชกาลสมเดจ็พระเจ้าปราสาททอง คือปลายพทุธ

ศตวรรษท่ี 22 กระหนกมีการคล่ีคลายสะบดัพริว้พรายเป็นลกัษณะสําคญัจนสิน้สมยักรุงศรีอยธุยา  

กระหนกในศลิปะรัตนโกสนิทร์ มีหลกัฐานอยูม่ากมายซึง่หนงัสือ สมดุตําราลายไทย ท่ีพระเทวาภินิมมิต 

เขียนถือได้ว่าเป็นแบบเรียนลายไทย ท่ีมีแบบแผนแสดงออกมาอย่างชดัเจน ซึง่กระหนกจะมีความ

หลากหลาย นําศลิปะทกุสมยัมาประดษิฐ์เป็นลวดลาย 

2) ลายช่อ 

ลายช่อ มาจาก ลายช่อดอกไม้ ลายหลกัท่ีสําคญัท่ีเช่ือว่าเป็นแรงบนัดาลใจ ซึ่ง

ได้รับอิทธิพลมาจากศลิปะจีน เช่นภาพดอกบวั และดอกโบตัน๋  สว่นใหญ่เขียนอยา่งธรรมชาต ิและ
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คล่ีคลายมาเป็นลําดบั โดยเฉพาะอย่างยิ่งดอกโบตัน๋ท่ีได้ประดิษฐ์เป็นดอกตมูได้รับความนิยม จึง

เช่ือวา่ช่อลายประเภทพนัธุ์พฤกษาคล่ีคลายโดยแยกแนวจนกลายเป็นลายช่อประดษิฐ์อยา่งแท้จริง

ลายช่อในศิลปะสโุขทยั ยงัคงได้รับอิทธิพลจากศิลปะจีน อิทธิพลของขอม มีการดดัแปลงเป็นลาย

ประดษิฐ์ แตย่งัคงเค้ารูปแบบตามธรรมชาตอิยูม่าก   ลายช่อในศิลปะอยธุยา ในสมยัแรกเร่ิมยงัคง

เป็นลายช่อท่ีได้รับอิทธิพลขอม ต่อมาช่วงกลางสมยัอยุธยาได้รับอิทธิพลจากศิลปะล้านนา เข้า

ประยกุต์ดดัแปลงจนถึงช่วงปลายสมยัลายช่อก็มีลกัษณะท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของสมยัอยธุยา  ลาย

ช่อสมัยรัตนโกสินทร์ ได้มีการประยุกต์ดดัแปลงมากขึน้ในการประดิษฐ์ลวดลาย ทําให้มีความ

หลากหลาย มากยิ่งขึน้ แตย่งัคงเค้าโครงรูปแบบในการประดษิฐ์อยา่งเดมิอยู ่
 

3) ลายดอกลอย 

ลายดอกลอย เป็น ลายดอกประดษิฐ์เรียงกนัเป็นแผงมีมาตัง้สมยัอยธุยา เป็นดอก

เด่ียว เว้นจงัหวะช่องไฟท่ีเท่ากนั ใช้ในการประดบัพืน้ท่ีวา่งขนาดใหญ่ และอีกแบบจะเป็นดอกลอย

ท่ีมีลายระหว่างดอกมีก้านเช่ือมโยง เรียกว่า ดอกลอยก้านแย่ง และลายท่ีทําเป็นตารางเฉียงและ

ประดับดอกไม้ตรงจุดตัด เรียกรวมทัง้แผงว่า ราชวัตร ท่ีมาของช่ือลายนี  ้คือ การทํารัว้กันกัน้

ปริมณฑลของพิธีกรรม ซึง่เรียกรัว้นีว้่า ราชวตัร ในสมยัรัตนโกสินทร์มกันิยมใช้ ดอกลอย ดอกลอย

ก้านแยง่ ราชวตัร ในงานตกแตง่สถาปัตยกรรม 

4) ลายกลีบบวั 

กลีบบวัแบบสโุขทยั มกันิยมสลกับนแผ่นหิน คือ พระแท่นมนงัศิลาบาต ค้นพบท่ี

เมืองสโุขทยั เป็นแบบผสมผสานกลีบบวัท่ีแบ่งเป็น 3 ส่วน แบบขอม และเก่ียวข้องกบัอิทธิพล

ศิลปะจีนในด้านการประดบัลวดลายภายในกลีบนัน้ คงเป็นงานในคร่ึงแรกของพทุธศตวรรษท่ี 19 

ลายกลีบบวัสมยัอยธุยา ในช่วงพทุธศตวรรษที 20 ใช้กลีบบวัประดบัเจดีย์ปรางค์ แตกต่างจาก

กลีบบวัขอมอยู่บ้าง ในเร่ืองของรายละเอียด คือจะเรียบง่ายกว่า ดงัการแบง่ลายเป็น 3 ส่วนท่ีไม่

ซบัซ้อน และกระหนกท่ีเคยประดบัรอบแบบกลีบสําหรับกลีบบวัแบบขอมเพียงกรีดเป็นเส้นเรียงกนั

พอเป็นเค้าเท่านัน้ ในสมยัต้นกรุงศรีอยธุยานัน้ยงัมีกลีบบวัท่ีสําคญัอีกแบบหนึ่ง คือ รูปกลีบลาย

พนัธุ์พฤกษา คือ มี ช่อ ดอก ใบ ช่อหรือก้านตัง้อยู่กลางกลีบประดบัด้วยดอกและใบเป็นยอด สอง

ข้างท่ีโคนก้านขนาบด้วยกระหนก การประดบัลวดลายภายในกลีบบวัน่าจะเป็นอิทธิพลจากงาน

ประดบัในศลิปะจีนซึง่นิยมมาก่อน มีปรากฎอยูก่่อนแล้วท่ีกลีบบวัในศลิปะสโุขทยัท่ีได้กลา่วมาแล้ว 

ลายกลีบบวัอีกลกัษณะหนึง่ท่ีวิวฒันาการจากศลิปะพกุาม คือ ลายกลีบบวัท่ีมีลกัษณะภายในมีรูป

สามเหลี่ยมคล้ายใบไม้ปลายแหลมชีล้ง ซึง่มีความเช่ือว่าลายลกัษณะแห่งความโชคดี ซึง่ต้นแบบ

ในศลิปะจีนเช่นเดียวกนัและได้ทําติดตอ่กนัมานานควบคูก่บัความนิยมประดบัลวดลายในกลีบบวั 

ในสมยัรัตนโกสินทร์ลายกลีบบวัได้รับอิทธิศิลปะจากอยุธยาอยู่มาก และมีการนํามาสร้างสรรค์ 
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และปรับใช้พฒันาเร่ือยมา ซึง่ลายกลีบบวัส่วนใหญ่จะได้ช่ือเรียกตามลกัษณะและตามตําแหน่งท่ี

ประดบั ตวัอยา่งเช่น บวัเกสร บวักลุม่  

5) ลายหน้ากระดาน 

หน้ากระดานประจํายามก้ามป ูเป็น ลายรูปส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนูแบ่งเป็นสีกลีบ

โดยมีกระหนกก้ามปอูอกท่ีด้านทัง้ส่ี เรียกว่า ประจํายาม เพราะใช้ประดบัมมุทัง้ส่ีเท่ากบัทิศทัง้ส่ี 

ดงัท่ีนิยมใช้เป็นเคร่ืองประดบั แรกเร่ิมของลวดลายท่ีเรียกว่า  ประจํายามก้ามป ูซึง่มีลายหลกัเป็น

ดอกวงกลมสลับดอกส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน ระหว่างดอกมีลายคล้ายกระหนกคั่น ท่ีเรียกว่า 

กระหนกก้ามป ูเพราะดคูล้ายก้ามปลูายนีป้รากฏอยูใ่นศลิปะทวารวดี และบางช่วงก็ได้ขาดหายไป 

จนต้นพทุธศตวรรษที 20 สมยักรุงศรีอยธุยาประจํายามก้ามป ูมีพฒันาการมีลายลกัษณะตา่ง ๆ 

เช่น ลายลกูฟักก้ามป ูซึง่เป็นลายรูปวงกลมหรือลายท่ีมีลกัษณะคล้ายคลงึกนัสลบักบัลายรูปดอก

ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนูยืดออกทางด้านข้าง 

6) ลายดอกซีกดอกซ้อน 

ลายหน้ากระดานดอกซีกดอกซ้อน ถือว่าอยู่ในประเภทลายหน้ากระดานเช่นกนั 

กล่าวคือ ลายดอกสี่เหล่ียมขนมเปียกปนูเรียงแถว มีลายคร่ึงดอกส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนูสลบัอยู่ท่ี

ช่องไฟท่ีว่างตอนบน และตอนล่างของแถว เรียกว่า ดอกซีก ส่วนคําว่า ดอกซ้อน หมายถึง ดอก

ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนูเต็มรูปมีดอกซ้อนอยู่ภายใน ลายดอกซีกดอกซ้อนเป็นท่ีนิยมในศิลปะขอม 

และแพร่หลายอยู่ในดินแดนไทย ในศิลปะสโุขทยั ศิลปะอยธุยา นิยมดอกซีกดอกซ้อนแบบเรียบ

โดยควบคู่มากบัความนิยมประจํายามก้ามป ูต่อมาได้มีการปรับปรุงเปล่ียนเป็นลายประดบัตาม

แนวตัง้พร้อมทัง้เปลี่ยนลกัษณะไปบ้างโดยมีลายดอก ใบ เข้าผสมด้วยกนั 

7) รักร้อย 

ลายรักร้อย จัดอยู่ในประเภทลายต่อเน่ือง คือ รูปสามเหล่ียมเรียงเป็นแถวยาว

คล้ายหน้ากระดาน นิยมใช้ประดบัแนวตัง้หรือแนวเฉียงของกรอบหน้าบนัปราสาทแบบขอมเข้าใจ

ว่าช่ือรักร้อยเกิดจากเกิดจากการประดิษฐ์ลายให้คล้ายดอกรักเรียงร้อยเป็นมาลยั รักร้อยมีการ

ประดิษฐ์ลายตัง้แต่สมยัสโุขทยั และคงเร่ิมคิดประดิษฐ์กนัในสมยัรัตนโกสินทร์หรืออาจก่อนหน้า

นัน้เพียงเล็กน้อย ตวัอย่างรักร้อยในสมดุตําราลายไทยของ พระเทวาภนิมนิต เช่น รักร้อยดอกไม้ 

รักร้อยเปลว รักร้อยกาบปลี เป็นต้น 

8) ก้านตอ่ดอก 

ลายก้านต่อดอก เป็นลายประดิษฐ์ในแถบยาวตามแนวตัง้ได้พบเสมอในงาน

ประดบัเสากรอบประตปูราสาทขอม รูปแบบของลายมีก้านเป็นแนวกลางโดยมีกระหนกขนาบอยู่

ด้านข้าง ลายก้านต่อดอกในสมยัอยธุยาตอนต้นจงัหวะต่อเน่ืองระหว่างก้านกบัดอก กึ่งประดิษฐ์ 
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กึ่งธรรมชาติ เลียนอย่างช่อดอกไม้ ซึ่งลายก้านต่อดอกในสมัยอยุธยา จะเป็นลายประดับทรง

สามเหลี่ยม เช่น ครีบนาค(ใบระกา) ของกรอบซุ้มแนววิวฒันาการของลายนีเ้ปล่ียนลกัษณะเพียง

เล็กน้อย ในสมยักรุงรัตนโกสินทร์ ลายก้านตอ่ดอกศิลปะแบบอย่างขอม โดยในรัชกาลท่ี 5 ซึง่เจ้า

ฟ้ากรมพระยานริศรานุวดัติวงศ์ โปรดนําลวดลายแบบขอมมาปรับปรุงใหม่สําหรับงานออกแบบ

ของพระองค์ 

9) ลายกระจงั 

กระจงั เป็น ลายรูป สามเหล่ียม มกัใช้ประดบัเรียงรายตามแนวขอบของแท่นฐาน 

เช่ือกนัว่าความเป็นมาของกระจงั สนัณิฐานว่าเร่ิมมาจากการประดบัลายกระทงมาก่อน การทํา

กระจังนิยมกันอย่างแพร่หลายในปลายสมยัอยุธยา นอกจากประดบับุษบกธรรมาสน์แล้วยงัใช้

ประดบัสว่นลา่งของกรอบหน้าบนั จะสามารถพบเห็นตัง้แตรั่ชกาลสมเด็จพระนารายณ์มหาราชลง

มา ในสมยักรุงรัตนโกสินทร์กระจงัมีบทบาทสําคญัมาก ใช้ประดบัส่วนต่าง ๆ ของสถาปัตยกรรม 

กระจงัมีอยู่ 5 แบบ  คือ 1) กระจงัปฏิญาณ 2) กระจงัเจิม 3) กระจงัตาอ้อย 4) กระจงัรวน และ 5) 

กระจงัมมุ  

10) ลายกาบ 

ลายกาบเป็นลายท่ีเป็นมีท่ีมาจาก เปลือกหุ้มชัน้นอกของผลหรือดอกและของ

ต้นไม้บางชนิด เช่น กาบหมาก กาบกล้วย ซึง่ลายกาบได้รับความนิยมในศิลปะล้านนา และศิลปะ

พกุาม ซึง่ใช้กาบหุ้มเสาหรือหุ้มมมุอาคาร ส่วนบนเรียกว่า กาบบน ส่วนตรงกลาง เรียกว่า ประจํา

ยามรัดอก หรือ รัดอก และสว่นลา่งเรียกว่า กาบลา่ง ในสมยัอยธุยา ประดบักาบได้รับอิทธิพลจาก

ศลิปะขอมจะใช้เฟ่ืองอบุะ แทนท่ีจะใช้กาบบน สว่นด้านลา่งจะใช้กรุยเชิง แทนท่ีใช้กาบลา่ง ซึง่การ

ประดบักาบเหมาะสําหรับพืน้ท่ีไมก่ว้างนกั ตา่งกบัการประดบัเฟ่ืองอบุะ และกรุยเชิงซึง่ต้องใช้พืน้ท่ี

กว้างกว่า การประดบักาบในพืน้ท่ีแคบ อย่างเช่นเสาบุษบกธรรมมาสน์ ใช้กาบไผ่ หรือกาบรูป

สามเหล่ียมชายธง  และมีพฒันาการเป็นกาบคูใ่นช่วงรัชสมยัสมเดจ็พระนารายณ์มหาราช ในสมยั

กรุงรัตนโกสินทร์ ลายกาบมีวิวฒันาการมากขึน้ มีขนาดใหญ่เพียงพอท่ีจะประดบัเพียงกาบเดียว

ปลายกาบสะบดัได้ช่ือเรียกว่า กาบพรหมศร ขณะท่ีการประดบัรัดอก และกาบบนยงัมีรูปแบบ

สืบเน่ืองจากสมยัปลายกรุงศรีอยุธยา อย่างเห็นได้จาก กาบพรหมศร ลายกาบปลี และกาบไผ ่

ผลงานของพระเทวาภินิมมิต 

11) ลายเครือเถา 

ลายเครือเถา พบในสมยัอยุธยา ลายเครือเถามกัเขียนไว้ในแนวตัง้คดโค้ง ส่วน

โค้งแตะสอดสลับกันคล้ายลักษณะพันเก่ียวของเถาวัลย์ และมีกระหนกออกจากกาบหุ้ มเถา 

นอกจากนีย้งัมีภาพเป็นเร่ืองราว หรือกระหนกเคล้าภาพ คัน่ลกัษณะซํา้ ๆ กันของกระหนก เช่น 
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สตัว์ต่าง ๆ หรือภาพกินรี เทวดา นางฟ้า สตัว์หิมมพานต์ จะพบลายเหล่านีใ้นสมยักรุงศรีอยธุยา

ตอนปลาย และโดยได้รับความนิยมแพร่หลายตอ่เน่ืองมาในสมยัรัตนโกสนิทร์ด้วย  

12) ลายก้านขด 

ลายก้านขด ได้ค้นพบมาแล้วตัง้แต่ศิลปะสมยัทวารวดีเร่ือยมา รวมทัง้ได้พบใน

ศิลปะร่วมในสมยันี ้โดยเฉพาะศิลปะขอมท่ีแพร่หลายอยู่ในดินแดนไทย ศิลปะอยธุยาตอนปลาย

นิยมทําขดในสดุของแตล่ะม้วนให้งดงามโดยออกปลายเป็นรูปหวัสตัว์หิมมพานต์หรือรูปเทพพนม 

เป็นต้น การท่ีได้รับความนิยมอย่างต่อเน่ืองมา ลายก้านขดจึงมีลกัษณะหลากหลายแต่ยงัรักษา

โครงสร้างหลกัของลาย คือ การขดม้วนเป็นก้นหอย ในสมยัรัตนโกสนิทร์มกันิยมผกูลายนีไ้ว้ใน 

13) ลายเฟ่ืองอบุะ 

ลายเฟ่ืองอุบะศิลปะร่วมสมยัในภูมิภาค เช่น ในศิลปะขอม ศิลปะพุกาม ศิลปะ

ทวารวดีก็มีด้วย มาลยัดอกไม้มีช่ือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า เฟ่ืองอบุะ ใช้ประดบัเจดีย์ทรงปรางค์ของ

ไทยในต้นสมยัอยธุยาได้รับอิทธิผลจากศิลปะขอม แตจ่ะมีความเรียบง่ายกว่า จนมาถึงสมยัปลาย

อยธุยาตอ่ถึงสมยัรัตนโกสินทร์ ซึง่มีแนวโน้มการสร้างปรางค์เจดีย์เล็กลง (5.7)โดยมีทรวดทรงของ

ปรางค์โปร่งเพรียว พืน้ท่ีจึงไม่มีเพียงพอสําหรับประดบัความนิยมจึงค่อยจางหายไป ซึ่งในสมยั

รัตนโกสนิทร์ได้ประดบัลายเฟ่ืองอบุะยอดผนงัเป็นการเลียนแบบมาลยัช่อดอกไม้ด้วยลกัษณะแกม

ประดษิฐ์ ดคูล้ายลายดอกไม้ประดบัตามแบบตะวนัตก ตวัอย่างเฟ่ืองอบุะในสมยัสโุขทยั และคาบ

เก่ียวกับล้านา ได้แก่ เฟ่ืองอุบะปนูปัน้ ศิลปะสโุขทยัประดบัปลายเสาประทีปวดัพระศรีรัตนมหา

ธาตุ (เชลียง) ศรีสชันาลยั คร่ึงแรกพุทธศตวรรษท่ี 19เฟ่ืองอุบะ ปูนปัน้ เจดีย์ทรงปราสาทแบบ

สุโขทัย ประดบัยอดผนังเรือนธาตุองค์ประจําทิศตะวนัออก เจดีย์ทรงปราสาทสุโขทัย หมายถึง 

เจดีย์ท่ีสร้างขึน้โดยได้รับแรงบนัดาลใจจากปราสาทแบบขอม ราวพทุธศตวรรษท่ี 19 
 

14) ลายกรุยเชิง 

   ลายกรวยเชิง สันณิฐานว่าลายเร่ิมปรากฏขึน้เม่ือมีเฟ่ืองอุบะเปล่ียนเป็นลาย

ประดิษฐ์ โดยประดบัควบคู่กบัเฟ่ืองอบุะท่ีเป็นลายประดิษฐ์แล้วกรวยเชิงเป็นลายรูปสามเหล่ียม

ประดบัเรียงต่อเน่ืองกันท่ีเชิงผนงัหรือเชิงเสาของปราสาทขอม เป็นลกัษณะสามเหลี่ยม กลีบบวั 

ปลายแหลมชีข้ึน้ ลายมีการคล่ีคลายเร่ือยมาตามยคุสมยั และมีการใช้กรวยเชิงประดบัส่วนอ่ืน ๆ 

เช่น ผ้าทิพย์พาดรัตนบงัลงัก์อนัเป็นท่ีประดิษฐ์พระพุทธรูป มีพฒันาการรูปแบบตัง้สมยัสุโขทัย 

อยธุยาและรัตนโกสนิทร์  

   ลกัษณะสําคญัของลวดลายไทย โดยเฉพาะลายกระหนก ซึ่งในสมยัสโุขทยัลาย

กระหนกยงัไม่คลี่คลายจนมีความเอกลกัษณ์เฉพาะตวัยงัคงรูปแบบตามอิทธิพลทางศิลปะอ่ืน ๆ 
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อยู่ ลวดลายกระหนกเร่ิมคล่ีคลายกลายเป็นเอกลกัษณ์ของไทยช่วงปลายสมยัอยุธยาราวพุทธ

ศตวรรษ 22 และ มีพฒันาการมาจนถึงสมยัรัตนโกสินทร์ การวาดลวดลายนัน้ลายในสมยัอยธุยา

จะมีความเป็นอิสระ มากกวา่ลายสมยัรัตนโกสนิทร์ท่ีมีแบบแผนในการเขียนลาย สรุปได้ดงันี ้

สุโขทยั 
รูปแบบของลายจะเป็นลวดลายพนัธุ์พฤกษาประดบัตกแตง่ท่ีเน้นวงโค้งของหางกระหนก

เป็นสําคญั ซึง่ได้รับอิทธิพลศลิปะหริภญุไชย 
อยุธยา 
รูปแบบของลายมีความเป็นธรรมชาติตัวลายมีความเพรียวบางหัวลายเล็กมี

ความโค้งแหลม ปลายยอดเรียวแหลม มีการคดโค้งไปมาหลายโค้งมากกว่า ปลายสะบดัพลิว้มี

รายละเอียดในลายมาก 
รัตนโกสินทร์ 
รูปแบบของลายเป็นลวดลายประดษิฐ์ตวัลายมีความหนา/อวบหวัลายมีความโค้ง

มนมากกว่า ปลายสะบดั เรียว ค่อนข้างหนาการ โค้งของปลายมีการโค้งคดน้อยกว่า ในตวัลายมี

รายละเอียดในลายน้อยกวา่ 

 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบศิลปะไทย 

ประกอบไปด้วย 

1. ผลการวิเคราะห์การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในศิลปะ ท่ีได้จากการ

วิเคราะห์สาระในเร่ืองการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย (1)องค์ประกอบของความคิด

สร้างสรรค์ (2) ลกัษณะผลงานความคดิสร้างสรรค์ (3) การสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ และ(4)การ

ประเมินผลความคดิสร้างสรรค์ 

2. ผลการสร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์  2 ชดุท่ีพฒันาจากการผลการ

วิเคราะห์องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ คือ (1) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบศิลปะลวดลายไทยเป็นลักษณะ Scoring Rubricในระหว่างทํากิจกรรมการเรียนรู้

ในระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทย (2) แบบประเมินลักษณะผลงานสร้างสรรค์หลังสิน้สุด

กิจกรรมการเรียนรู้ในระบบ และประเมินลวดลายไทย 

3. ผลการวิเคราะห์ความคดิสร้างสรรค์ในศลิปะลวดลายไทย 

4. กิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือ
สง่เสริมความคดิสร้างสรรค์  

ผลการวิเคราะห์มีรายละเอียดดงันี ้ 
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1. ผลการวิเคราะห์การส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ในศิลปะ 

จาการรวบรวมเอกสารท่ีเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค์ในบทท่ี 2 ผู้วิจยัได้วิเคราะห์ โดย

จําแนกความคิดสร้างสรรค์เป็นองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 2 ด้าน คือ ความคิดอเนกนยั 

และความเอกนัย ซึ่งทัง้สองด้านนีส้ามารถจําแนกออกได้ดังนี  ้ลักษณะความคิด ผลท่ีได้จาก

ความคิด การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และลกัษณะผลงานท่ีสร้างสรรค์ รายละเอียดแสดงใน

แผนภาพท่ี 8 ซึง่นํามาสูผ่ลงานท่ีได้ ลกัษณะผลงานท่ีสร้างสรรค์ในการออกแบบ นอกจากนัน้ จาก

การวิเคราะห์เอกสารสามารถนํามาเป็นแนวทางในการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ลวดลายไทย

ในอดีตท่ีจะพิจารณาจากผลงาน แหล่งท่ีมาของผลงาน เพ่ือนํามาเปรียบเทียบกับผลงานในยุค

สมยัใกล้เคียงกนั รวมถึงการพิจารณาการออกแบบทางทศันธาต ุดงัแสดงในแผนภาพท่ี 7  

 

 

 

 

แผนภาพท่ี 7 การวิเคราะห์ความคดิสร้างสรรค์ในศิลปะลวดลายไทย 

  

 การวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ของศิลปะลวดลายไทยท่ีได้มาจากเป็น เอกสาร ตํารา 

และภาพถ่ายท่ีเก่ียวข้องกับศิลปะลวดลายไทย ตัง้แต่สมัยสุโขทัย อยุธยา และรัตนโกสินทร์ 

วิเคราะห์เฉพาะลวดไทย จํานวน 105 ลาย  

  

ความคดิสร้างสรรค์ 

ผลงานศิลปะ วเิคราะห์ทัศนธาต แหล่งที่มา 
ผลของความคิด

สร้างสรรค์ 
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แผนภาพที่ 8 วิเคราะห์การสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ศลิปะ 

องค์ประกอบ

ความคดิ

สร้างสรรค์ 

ลักษณะความคดิ 
ผลงานที่ได้จาก

ความคดิ 

การส่งเสริมความคดิ

สร้างสรรค์ 
ลักษณะผลงานที่ 

สร้างสรรค์ 

คดิอเนกนัย 

ความคดิริเริ่ม  
(Originality) 

คิดอะไรที่แปลกๆ ใหม่ๆ  ไปจากเดิม 
ผลงานที่ริเริ่ม ผลงาน

นวตักรรม 

กิจกรรมการออกแบบทางศิลปะ   

1. ส่งเสริมความคิดริเริ่ม โดยสนับสนุนให้

สง่เสริมความคิดในตวัเอง ที่ไม่ลอกเลียนแบบ

คนอื่น  โดยการวางปัญหาไว้ในความคิด

ปลายเปิด 

2. ส่งเสริมความคิดคล่องแคล่วโดยใช้

วิธีการคิดแบบหลายทิศทางและเลือกแนวทาง

ที่ดีที่สดุ แสดงออกมาอย่างง่ายๆ และรวดเร็ว 

ภายในระยะเวลาที่กําหนด 

3. ส่งเสริมความคิดยืดหยุ่นโดยการเปิด

โอกาสให้ใช้วิธีการที่หลากหลายทัง้ในเรื่อง

ของวสัด ุและเทคนิคการสร้างงาน 

4. ส่ง เส ริมความคิดละเ อียดลออ  โดย

สนับสนุนให้สงัเกต สร้างงานที่มีรายละเอียด

ซบัซ้อน และประณีตสวยงาม 
5. สง่เสริมความคิดตรรกะ โดยสนบัสนนุให้

แก้ปัญหาในการสร้างผลงาน ผล
งา
นน
วตั
กร
รม

 (I
nn

ov
at

ion
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ro
du

ct
) 

ผล
งา
นด
ดัแ
ปล
ง (

M
od

ific
at

ion
 P
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du

ct
) 

ผล
งา
นที่
สงั
เค
รา
ะห์

 (S
yn

th
es

is 
Pr

od
uc

t) 

ผล
งา
นมี

คว
าม
สว
ยง
าม

(A
es

th
et

ic 
Pr

od
uc

t) ความคดิ 
คล่องแคล่ว  
(Fluency) 

คิดแตกต่างและหลากหลายภายใต้

กรอบของเวลา 

ผลงานที่ผลิตได้รวดเร็ว 

และได้ปริมาณมาก 

ความคดิยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

คิดนอกกรอบ ไม่ตกอยู่ภายใต้กฎเกณฑ์

หรือความคุ้นเคย 

ผลงานที่เปลี่ยนแปลงหรือ

ดดัแปลงได้หลากหลาย 

ความคดิ 
ละเอียดลออ  
(Elaboration) 

คิดตกแตง่ในรายละเอียดเพื่อขยาย

ความคิดหลกัให้สมบรูณ์ 

ผลงานที่ประณีต พิถีพิถนั 

คดิเอกนัย 
ความคดิแบบตรรกะ 

(Logical) 

กระบวนการหาเหต-ุผลแบบ

วิทยาศาสตร์  สรุปหาคําตอบ 

ผลงานที่เป็นการแก้ปัญหา

โจทย์/หรือเป็นคําตอบตาม

สภาพจริง 
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3. ผลการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบศิลปะลวดลายไทย ผลการ

วิเคราะห์ผลงานความคดิสร้างสรรค์ลวดลายไทยในสมยัสโุขทยั สมยัอยธุยา และสมยัรัตนโกสนิทร์ 

ท่ีคดัเลือกมาจากหนงัสือ เอกสาร ตําราท่ีเก่ียวข้อง เกณฑ์ในการพิจารณา จะพิจารณาจากผลงาน 

และแหล่งท่ีมาของผลงาน เพ่ือนํามาเปรียบเทียบกับผลงานในยุคสมยัใกล้เคียงกัน รวมถึงการ

พิจารณาความเหมือนและความแตกตา่งในการออกแบบทางทศันธาต ุมีรายละเอียด ดงันี ้

 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ผลงานความคดิสร้างสรรค์ลวดลายไทยในสมยัสโุขทยั สมยัอยธุยา  

 และสมยัรัตนโกสนิทร์ 
 

 
ที่ 

 
ประเดน็พจิารณา 

ยุค (ความถ่ี) N = 105 

สุโ
ขท

ัย 

อยุ
ธย

า 

รัต
นโ
กส

ิน
์

รว
ม 

ร้อ
ยล

ะ 

 ผลงานนวัตกรรม (Innovation Product)      

1 ผลงานหรือรูปแบบงานใหมใ่นฐานะต้นคิด มิอิทธิพลตอ่การสร้าง

งานในลกัษณะเดียวกนันีใ้นอนาคต (New as Original) 

 

1 

 

2 

 

2 

 

5 

 

4.7 

2 ผลงานสร้างจากเทคนิควิธีการใหมใ่นฐานะต้นคิด (New Techniques) -     

3 ผลงานมีแนวความคิดใหมใ่นฐานะต้นคิด (New Concept) - 1 - 1 0.9 

4 

 

5 

รูปแบบผลงานมีความแปลกใหม่ท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั      

(Identity style) 

รูปแบบผลงาน การสร้างสรรค์เอกลกัษณ์ผลงานการออกแบบตาม

แนวโน้มการออกแบบ(Design Trend) 

 

- 

 

11 

 

4 

 

27 

 

2 

 

12 

 

6 

 

50 

 

5.7 

 

47.6 

 ผลงานดัดแปลง (Modification Product)      

6 ผลงานเป็นการแก้ไข ดดัแปลง ตอ่เติม ปรับปรุงจากผลงานเดิม

เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมในเร่ืองของการแก้ปัญหาความงาม 

(Resolution/Development) 

 

 

15 

 

 

38 

 

 

21 

 

 

64 

 

 

60.9 

7 ผลงานการออกแบบเป็นการดดัแปลง (Adapt) รูปร่าง รูปทรงเพ่ือ

ประโยชน์ใช้สอย 

 

14 

 

30 

 

18 

 

62 

 

59 

8 ผลงานเป็นเทคนิควิธีการท่ีมีการปรับปรุงมาจากเทคนิคเดิม 2 13 8 23 21.9 

9 ผลงานเป็นการพฒันา ตอ่ยอดแนวคิดเดิมท่ีมีอยูแ่ล้วในการสร้างผลงานใหม ่ 2 18 8 28 26.6 

10 ผลงานท่ีมีอยูท่ัว่ไปท่ีเกิดจากการเปล่ียนแปลงในด้านรูปแบบของ

ขนาด และคณุสมบติับางประการ 

 

13 

 

31 

 

17 

 

61 

 

58 
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ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ผลงานความคดิสร้างสรรค์ลวดลายไทยในสมยัสโุขทยั สมยัอยธุยา  

        และสมยัรัตนโกสนิทร์ (ตอ่) 

 
ที่ 

 
ประเดน็พจิารณา 

ยุค (ความถี) N = 105 

สุโ
ขท

ัย 

อยุ
ธย

า 

รัต
นโ
กส

ินท
์  

รว
ม 

ร้อ
ยล

ะ 

11 ผลงานหรือหรือรูปแบบท่ีมีอยูแ่ล้วมีการขยาย หรือ เพ่ิม หรือยอ่ 9 21 12 42 40 

 ผลงานสังเคราะห์ (Imitation Product)      

12 

 

 

 
13 

ผลงานหรือรูปแบบท่ีเกิดจากการรวบรวมผลงานตา่ง ๆ โดยนํา

ผลงานท่ีมีอยูเ่ดิมมาสงัเคราะห์จนเกิดเป็นสิง่ใหม่เกิดขึน้ เพ่ือให้

เกิดความเหมาะสมในเร่ืองของการแก้ปัญหา ท่ีเพียงพอ 

สมเหตสุมผล ใช้ประโยชน์ได้ 

ผลงานท่ีมีการนําหลาย ๆ เทคนิค มาสงัเคราะห์ สร้างจนเกิด

ผลงานขึน้ 

 

 

4 

3 

 

 

13 

10 

 

 

7 

5 

 

 

24 

18 

 

 

22.8 

17.1 

14 

 
15 

ผลงานท่ีมีการนําหลาย ๆ เทคนิค มาสงัเคราะห์ สร้างจนเกิด

ผลงานหรือรูปแบบใหมเ่กิดขึน้ 

ผลงานท่ีนําแนวคิดหลายๆ แนวคิด มาสร้างเป็นแนวคิดในการ

ผลติผลงานในรูปแบบใหม ่

 

- 

 

1 

 

1 

 

8 

 

- 

 

1 

 

1 

 

10 

 

0.9 

 

9.5 

 ผลงานที่มีความงาม (Aesthetic Product)      

16 ผลงานมีคณุคา่ในเร่ืองของเนือ้หาเร่ืองราว (Content) 2 - - 2 1.9 

17 ผลงานมีคณุคา่ทางด้านความงาม (Aesthetic) 20 53 23 105 100 

18 ผลงานมีคณุคา่ทางประโยชน์ใช้สอย (Function) 2 9 6 17 16.1 

19 ผลงานความละเอียดลออ เรียบร้อยงดงาม (Elegant) 18 37 29 74 70.4 

20 ผลงานมีความซบัซ้อน (Complex) 6 28 20 54 51.4 

21 ผลงานมีความน่าติดตาม (Attractive) 3 8 2 13 8.6 

22 ผลงานใช้ฝีมือและความชํานาญ (Well-Crafted) 20 53 23 105 100 

23 ผลงานมีการจดัองค์ประกอบศิลป์ท่ีสวยงาม (Composition) 20 53 23 105 100 
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จากตารางท่ี 1 พบว่า ผลงานลวดลายไทยท่ีได้จากการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ใน

ด้านลวดลายไทยแบ่งเป็น 4 ด้าน คือ 1) ผลงานนวัตกรรม (Innovation Product) ในด้าน

รูปแบบผลงาน การสร้างสรรค์เอกลกัษณ์ผลงานการออกแบบตามแนวโน้มการออกแบบ (Design 

Trend) มีความถ่ีสงูสดุ (ร้อยละ = 47.6) 2) ผลงานดัดแปลง (Modification Product) ในด้าน

ผลงานเป็นการแก้ไข ดดัแปลง ตอ่เติม ปรับปรุงจากผลงานเดิมเพ่ือให้เกิดความเหมาะสมในเร่ือง

ของการแก้ปัญหาความงาม มีความถ่ีสงูท่ีสดุ( ร้อยละ = 60.9) 3) ผลงานสังเคราะห์ (Imitation 

Product) ในด้านผลงานมีรูปแบบท่ีเกิดจากการรวบรวมผลงานตา่ง ๆ โดยนําผลงานท่ีมีอยู่เดิมมา

สังเคราะห์จนเกิดเป็นสิ่งใหม่เกิดขึน้ เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมในเร่ืองของการแก้ปัญหา ท่ี

เพียงพอ สมเหตสุมผล ใช้ประโยชน์ได้ มีความถ่ีสงูสดุ (ร้อยละ = 22.8) และ4) ผลงานที่มีความ

งาม (Aesthetic Product) ในด้านผลงานมีคณุค่าด้านความงาม ผลงานท่ีใช้ฝีมือและความ

ชํานาญ และผลงานท่ีมีการจดัองค์ประกอบศลิป์ท่ีสวยงาม มีความถ่ีสงูท่ีสดุ (ร้อยละ = 100)  

จากการวิเคราะห์ผลงานความคิดสร้างสรรค์ลวดลายไทย ผู้วิจยัได้กําหนดกิจกรรม ส่งเสริม

ความคดิสร้างสรรค์ในระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ เป็นการสร้าง

นวัตกรรมความรู้ในระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ ได้กําหนดการเรียนรู้เป็นแบบฝึกปฏิบตัิด้านศิลปะท่ีสง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ เพ่ือให้ผู้ เรียนรู้ได้นําองค์ความรู้ และสิง่ท่ีเรียนรู้มาสร้างเป็นผลงาน  

กิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษา นัน้จะประกอบไปด้วย 11 กิจกรรม แบง่เป็น 2 ประเภท ได้ (1) 

เกม ประกอบไปด้วย 4 กิจกรรม ท่ีมุ่งเน้นการสงัเกต และการเปรียบเทียบ ซึ่งต้องอาศยัความรู้

ความเข้าใจในเนือ้หาศลิปะไทยและความไวประกอบการเลน่ (2) ใบงาน ประกอบไปด้วย 6 ใบงาน ท่ีมี

ความครอบคลมุการสง่เสริมสรรค์ของ โรเบิร์ต และ รูท (Robert & Root Bernstein,1999 ) ทัง้ 13 

แนวความคิด ซึ่งเป็นใบงานท่ีเป็นกิจกรรมปฏิบตัิ ท่ีกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ท่ีหลากหลาย โดย

ต้องอาศัยทักษะฝีมือ ความเข้าใจในศิลปะไทย จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ในการ

สร้างสรรค์ผลงาน และสอดคล้องกบัเนือ้หาศลิปะไทยในระบบรายละเอียดนี ้
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แผนภาพท่ี 9 กิจกรรมการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ ในระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือ 

  สง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ 

 

 

 

 

แนวในการส่งเสริม
ความคดิสร้างสรรค์ 

 
วัตถุประสงค์ 

 

 
 

ลักษณะกิจกรรม 
 
 

ความคดิอเนกนัย 
 (Divergent Thinking) 

 
เคร่ืองมือในการประเมิน 

ริเ
ริ่ม

 

คล่
อง

แค
ล่ว

 

ยืด
หยุ่

น 

ละ
เอี
ยด

ลอ
อ 

1. เกมจับผิดลายไทย 

 การสงัเกต 

(Observation) / 

 การคิดด้วยการละเลน่
(Playing) 

 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนฝึกการ

สังเกต ความละเอียดลออ

ในการมองส่วนประกอบ

ของภาพ 

-   เ พ่ือให้ผู้ เ รียนสามารถ

วิเคราะห์/เปรียบเทียบลาย

ไทยกบัธรรมชาติสิง่แวดล้อม 
 

-   กิจกรรมจับผิดภาพเกมบน

ระบบออนไลน์ ใน รูปแบบของการ

จบัผิดภาพ  “ลายไทยท่ีซ่อนอยู่ใน

ภาพ” 

    1)  กําหนดเวลาในการเล่นเกม

จบัผิดภาพ  3นาที 

2) ภาพทัง้หมด 20 ภาพ 

3) การให้คะแนน โดยการตอบให้

อยู่ภายในเวลาท่ีกําหนด  

4) คะแนนข้อละ 0.5  คะแนน 

2. จับคู่ลายไทยในลายธรรมชาต ิ

 การค้นหารูปแบบซํา้ๆ 

(Recognizing Pattern) 

 การคิดด้วยการละเลน่
(Playing) 

 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนสงัเกต 

เปรียบเทียบ แจกแจง ความ

เหมือนและความตา่งและท่ีมา

ของลาย ไทย 

 

- จบัคู่ (matching)ภาพลวดลาย

ไทยท่ีมี รูปแบบโครงร่างเหมือนกนั 

หรือแบบ (pattern)  จํานวน 20 คู่  

    1)  กําหนดเวลาในการเลน่เกม

จบัผิดภาพ  3 นาที 

2) ภาพทัง้หมด 20  ภาพ จําแนก

เป็นภาพลายไทย 20 ภาพ และ

ภาพถ่ายธรรมชาติ 6 ภาพ 

3) การให้คะแนน โดยการตอบให้

อยู่ภายในเวลาท่ีกําหนด  

4) คะแนนคูล่ะ 0.5 คะแนน 

3. สร้างสรรค์ลายไทยจากกระหนกสามตัว 
 การสร้างรูปแบบใหม ่  

(Forming Pattern) 

 

-  เพ่ือให้ผู้ เรียนวิเคราะห์/

สั ง เ ค ร า ะ ห์ /ส ร้ า งส ร ร ค์  

ออกแบบ ลายกระหนก 3 

ตวั 

 

ให้นําแม่แบบลายกระหนก 3 แบบ

มาวาดภาพต่อเติมให้เป็นลายไทย 

ประดิษฐ์ดดัแปลงจากลวดลายเดิม 

ให้เกิดลวดลาย หรือรูปแบบใหม่ขึน้

โดยไมจํ่ากดัเทคนิค  

    แบบการ ใ ห้ คะแนนความคิ ด

สร้างสรรค์ของผลงานศิลปะ 

4. ลายไทยจากพันธ์ุพฤกษา 
 การสร้างภาพ

(Imaging) 

 

-  เพ่ือให้ผู้ เ รียนฝึกการใช้

ค ว า ม คิ ด วิ เ ค ร า ะ ห์ /

สังเคราะห์สร้างสร้างสรรค์

ผลงานลายไทยจากการมอง

ภาพดอกไม้ 

 

ให้ผู้ เรียนเลือกภาพดอกไม้ ใบไม้ 

ได้แก่อย่างละ 3 ชนิด ท่ีได้กําหนดไว้

ในระบบออนไลน์มาประดิษฐ์เป็น

ลายไทย   โดยไม่ จํ ากัด เทคนิค 

ยกเว้นการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

กราฟฟิค อยู่ในกระดาษขนาด A4 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบการ ใ ห้ คะแนนความคิ ด

สร้างสรรค์ของผลงานศิลปะ 
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แผนภาพท่ี 9 กิจกรรมการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ ในระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือ 

 สง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ (ตอ่) 

 

แนวในการส่งเสริม
ความคดิสร้างสรรค์ 

 
วัตถุประสงค์ 

 

 
 

ลักษณะกิจกรรม 
 
 

ความคดิอเนกนัย 
 (Divergent Thinking) 

 
 

เกณฑ์การประเมินผล 

ริเ
ริ่ม

 

คล่
อง

แค
ล่ว

 

ยืด
หยุ่

น 

ละ
เอี
ยด

ลอ
อ 

5. เกมลายไทยในสถาปัตยกรรมไทย 

 การสังเกต 
(Observation)  
 การเปรียบเทยีบ 

(Analogizing) 
 

- เ พ่ื อ ใ ห้ ผู้ เ รี ย น สั ง เ ก ต 

เปรียบเทียบวิเคราะห์ แจกแจง 

ความเหมือนและความต่างของ

ลาย กระหนก 

 

กิจกรรมจบัคู่ (Matching) ภาพ

ล ว ด ล า ย ไ ท ย กั บ ภ า พ

ส่วนประกอบในสถาปัตยกรรม

ไทย 

  

 

  

 

1)  กําหนดเวลาในการเล่นเกม

จบัผิดภาพ 5 นาที 

2) ภาพทัง้หมด15  ภาพ 

3) การให้คะแนน โดยการตอบให้

อยู่ภายในเวลาท่ีกําหนด  

4) คะแนนคู่ละ 0.5 คะแนน 

 

6. ลายไทยจากเสียงเพลง 

 การคิดผ่านประสาท
สมัผสัของร่างกาย  

(Body Thinking) 

 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนใช้จินตนาการ 

และความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบ  ลายไทยจากการ

ประสาทสมัผสั 

 

กิจกรรมท่ีให้ผู้ เรียนฟังเพลง

และจินตนาการ ออกมาเป็น

ลายไทย ในช่องท่ีกําหนด 

 

 

  

 

 

 

แบบการ ใ ห้ คะแนนความคิ ด

สร้างสรรค์ของผลงานศิลปะ 

7. ลายไทยในววิทวิทัศน์ 

 การคิดเชิงนามธรรม  

(Abstract) 

 

- เ พ่ื อ ใ ห้ ผู้ เ รี ย น ฝึ ก ก า ร ใ ช้

ความคิดวิเคราะห์/สังเคราะห์

สร้างสร้างสรรค์ผลงานลายไทย

จากการมองภาพธรรมชาติ 

 

ให้ผู้ เรียนเลือกภาพธรรมชาติ

ท่ี ไ ด้ เต รียมไ ว้ ใ ห้ ในระบบ

ออนไลน์มาสร้างสรรค์ให้เป็น

ลายไทย 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบการ ใ ห้ คะแนนความคิ ด

สร้างสรรค์ของผลงานศิลปะ 

8. บัวในสถาปัตยกรรมสยาม 

 การคิดด้วยการสร้าง
ความรู้สกึเป็นคนอ่ืน

(Empathizing) 

 การคิดเชิงมติิ 
(Dimensional Thinking) 

 การคิดด้วยการสร้าง
แบบจําลอง 

(Modeling) 

 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนฝึกในมมุมองคน

อ่ืนในอนาคตเก่ียวกบัการความ

เช่ือเร่ืองดอกบัว โดยถ่ายทอด

มาเป็นผลงานศิลปะ 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนฝึกการแก้ปัญหา 

และใช้ความคิดสร้างสรรค์ใน

การสร้างผลงานจาก 2 มิติ เป็น 

3 มติิ 

- เพ่ือให้ผู้ เ รียนฝึกทักษะการ

แก้ปัญหา  การคิดวิ เคราะห์ 

สัง เคราะห์  สร้างในการย่อ 

ขยาย ผลงาน 

ให้ผู้ เรียนออกแบบและสร้าง

แบบจําลองงานปะติมากรรม 

ท่ี จะจัดตั ง้ห น้า  กระทรวง

วฒันธรรม(บวัแห่งสยาม)ท่ีมี

แนวคิดมาจากบัว ประกอบ 

กับความเช่ือเร่ืองบัวในสมัย

โบราณ กับความเช่ือตนเอง 

พร้อมเขียนเป็นความเรียง

อ ธิบายผลงาน  ไม่ จํ า กั ด

เทคนิค 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบการ ใ ห้ คะแนนความคิ ด

สร้างสรรค์ของผลงานศิลปะ 

9. ววัิฒนาการไทยสร้างสรรค์  

 การแปลงโฉม 

(Transforming) 

 

-  เ พ่ือให้ผู้ เ รียนใช้ความคิด

สร้างสรรค์ในการปรับเปลี่ยนรูป

ลาย ไทย เ ป็นก ระบวนกา ร

เปลี่ยนแปลงในรูปลกัษณ์อ่ืนๆ 

เป็นกิจกรรมวาดภาพระบายส ี

คลี่คลายลายไทยให้เป็นสิ่งท่ี

คาดไมถ่ึงจํานวน 4 ลําดบั 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบการ ใ ห้ คะแนนความคิ ด

สร้างสรรค์ของผลงานศิลปะ 
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แผนภาพท่ี 9 กิจกรรมการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ ในระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือ 

 สง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ  (ตอ่) 
 

 

ตอนที่ 3 ผลการพฒันาระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์

ในการออแบบของนกัศกึษาศลิปะบทเครือขา่ยสารสนเทศ 

การพฒันาระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ใน

การออกแบบของนักศึกษาศิลปะบนระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ และการส่ือ ประกอบด้วย 5

ขัน้ตอน คือ  

1 การรวบรวมความรู้ และจัดเก็บความรู้  

 ผู้วิจยัได้กําหนดความรู้ท่ีจะจดัเก็บหรือสร้างสรรค์ความรู้ในระบบการจดัการความรู้ศลิปะ

ไทยโดยมีเนือ้หา องค์ความรู้ ในการวิเคราะห์สาระศิลปะไทย เพ่ือรวบรวม และนําเสนอในระบบ

การจัดการความรู้ศิลปะไทยฯ ได้กําหนดเนือ้หาความรู้ท่ีสําคญัท่ีเหมาะสมกับนักศึกษาไว้เป็น

ประเด็นสําคญัไว้ 4 หวัข้อ ได้แก่ 1) บ่อเกิดศิลปะไทย/ลวดลายไทย 2) การเขียนลายรดนํา้ 3) 

เทคนิคการเขียนลายไทย 4) ศิลปะไทยในประวตัิศาสตร์ แผนภาพท่ี 9 โดยการการวิเคราะห์ และ

สงัเคราะห์ศลิปะไทยจากการวิจยัตอนท่ี 1 

แนวในการส่งเสริม
ความคดิสร้างสรรค์ 

 
วัตถุประสงค์ 

 

 
 

ลักษณะกิจกรรม 
 
 

ความคดิอเนกนัย 
 (Divergent Thinking) 

 
 

เกณฑ์การประเมินผล 

ริเ
ริ่ม

 

คล่
อง

แค
ล่ว

 

ยืด
หยุ่

น 

ละ
เอี
ยด

ลอ
อ 

10. เกมจับคู่ลายในรอยประวัตศิาสตร์ 

 การสงัเกต 

(Observation) 

 

- เ พ่ื อ ใ ห้ ผู้ เ รี ย น สั ง เ ก ต 

เปรียบเทียบวิเคราะห์ แจกแจง 

ความเหมือนและความต่างของ

ลาย กระหนกในสมยัต่าง ๆ 

 

กิจกรรมเกมกิจกรรมจับคู่
(matching)ภาพลวดลายไทย
ที่ มีให้ถูกต้องตรงตามสมัย
ยุคสมัย จาํนวน 20  คู่  
 

  

 

  

 

1)  กําหนดเวลาในการเล่นเกมจบัผิด

ภาพ 3 นาที 

2) ภาพทัง้หมด 20 ภาพ 

3) การให้คะแนน โดยการตอบให้อยู่

ภายในเวลาท่ีกําหนด  

4) คะแนนข้อละ 0.5  คะแนน 

 

11. ออกแบบโลโก้ลายไทย 

 การสงัเคราะห์ขึน้ใหม ่

(Synthesizing) 

 

- เ พ่ือให้ผู้ เ รียนคิดวิ เคราะห์ 

สงัเคราะห์  และคิดสร้างสรรค์

ในการออกแบบตวัอกัษรโดยใช้

ลายไทย 

 

การออกแบบตราสัญลักษณ์

ช่ือ ภาษาไทย/ภาษาองักฤษ 

เ ป็ น กิ จ ก ร ร ม ใ ห้ ผู้ เ รี ย น

ออกแบบตราสัญญาลักษณ์ 

ช่ือของตวัเองโดยประยุกต์ใช้

ลายไทย ไมจํ่ากดัเทคนิค 

 

 

 

 

 

 

 

 

แ บ บ ก า ร ใ ห้ ค ะ แ น น ค ว า ม คิ ด

สร้างสรรค์ของผลงานศิลปะ และแบบ

ประผลงานความคิดสร้างสรรค์ 
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แผนภาพท่ี 10 ภาพรวมเนือ้หาศลิปะไทยสําหรับระบบการจดัการความรู้ 

เร่ือง ประเดน็เนือ้หา 
บ่อ

เก
ดิศ

ลิป
ะไ
ทย

 แ
ละ

ลา
ยไ
ทย

 
แหล่งที่มา/ของลายไทย  
ลักษณะลายไทย 

ประเภทของลาย 

• หมวดกระหนก • หมวดนารี • หมวดกระบี่  • หมวดคชะ 

- ลายกระหนก 

3 ตวั 

- ลายกระจงั 
- ลายดอกลอย 

- ลายรักร้อย 

- ลายเกลียว 

- ลา ยป ร ะ จํ า
ยาม 

- ลายกาบ 

- ลายพุ่ม ข้าว
บิณฑ์ 

- ลายลกูฟัก 

- ลายเฟ่ือง 
- ลายกรุยเชิง 
- ตวัเหงา 

- ลายช่อ 

- ลายบวั 

- ลายก้านขด 

- ตวัพระ 

- ตวันาง 

 

 

 

 

 

 - ภาพยกัษ์ 

 - ภาพลงิ 

 

- สตัว์หินมพานต์ 

- สตัว์ทัว่ไป 

 

กา
รเ
ขีย

น 
ลา

ยร
ดนํ

า้ 

การเขียนลายรดนํา้ 

• กรรมวิธีการลงรักปิดทองแบบโบราณ 

- อปุกรณ์การลงรักปิดทอง 
- การเตรียมพืน้ภาพ และการเขียนภาพ 

เท
คนิ

คก
าร

เขี
ยน

ลา
ย เทคนิคการเขียนศลิปะลายไทย 

• ลกัษณะของภาพลายไทย 

•  ขัน้ตอนการฝึกเขียนลายไทย 

ศลิ
ปะ

ไท
ยใ
นป

ระ
วัต

ศิา
สต

ร์ 
 

ก่อนสมัยสุโขทัย รายละเอียด 
- แหลง่ท่ีพบ 

- อิทธิพลทางศิลปะ 
ประเภทของงาน 
- งานลวดลายไทยในจิตรกรรม 

- งานลวดลายไทยประดบัสถาปัตยกรรม 

- งานลวดลายไทยประดบัในช่างสบิหมู ่
ววัิฒนาการลวดลายไทย 

สมัยสุโขทัย 

สมัยอยุธยา 

สมัยรัตนโกสนิทร์ 

 

 ในขัน้ตอนนีผู้้วิจยัได้จดัหมวดหมู่ และประมวลความรู้ ระบบท่ีสําคญัแบง่เป็น 13 บทเรียนรู้ 

พร้อมทัง้ประมวลเนือ้หาในสารานกุรมออนไลน์ ดงัมีรายละเอียดดงันี ้
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1 
บ่อเกดิศลิปะไทย - เพ่ือให้ผู้ เรียนทราบถงึประวติัท่ีมาของ

ลายไทย 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนฝึกการสงัเกต มีความ

ละเอียดลออในการมองสว่นประกอบ

ของภาพ 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถวิเคราะห์/

เปรียบเทียบลายไทยกบัธรรมชาติ

สิง่แวดล้อม  

1. แนะนําตวัผู้สอน แนะนําวิชา และหา

ข้อตกของชัน้เรียน 

2. บอ่เกิดลวดลายไทย 

     - ลายกระหนก 

3. การเตรียมอปุกรณ์ในการเขียนลาย

ไทย 

2 ววัิฒนาการ
ลายไทย 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนรู้ถงึประเภทของลายไทย 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนรู้ถงึวิวฒันาการของลาย

ไทย 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนสงัเกต เปรียบเทียบ แจก

แจง ความเหมือนและความตา่งของลาย 

กระหนก 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนฝึกการเขียนลายกระหนก/

กระหนก 3 ตวั 

1. ประเภทของลายไทย ได้แก่ กระหนก 

นารี กระบ่ี คชะ 

2. วิวฒันาการของลายไทย สมยั ทวาร

วดี สโุขทยั อยธุยา และรัตนโกสินทร์ 

3. ความสําคญัของศิลปะลายไทย 

4. วิธีการเขียนลายกระหนก และลาย

กระหนก 3 ตวั 

3 เทคนิคการเขียน
ลายไทย 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนรู้ถึงขัน้ตอนและวิธีการเขียน
ลายไทยในลกัษณะตา่ง ๆ 

-  เพ่ือให้ผู้ เรียนรู้ และฝึกเขียน ประดิษฐ์

ลายไทยท่ีมาจากดอกบวัไทยชนิดตา่ง ๆ 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนวิเคราะห์/สงัเคราะห์/

สร้างสรรค์ ออกแบบ ลายกระหนก 3 ตวั

กระหนก  

1. วิธีการเขียนลายไทย 8 วิธี 

2. วิธีการเขียน แสดงสดัสว่น ดอกบวั

ไทย ชนิดตา่ง ๆ ท่ีนํามาประดิษฐ์เป็น

ลายไทย 

4 ลายไทยพันธ์ุ
พฤกษา 

-  เพ่ือให้ผู้ เรียนรู้ถึงวิวฒันาการ และฝึก
เขียน ประดิษฐ์ลายไทยท่ีมาจากใบไม้ 

ดอกไม้ ใบเทศ ใบพดุตาน ลายดอก ใบเทศ 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนรู้ และฝึกการใช้ความคิด

วิเคราะห์ /สงัเคราะห์/สร้างสรรค์ สร้าง

ภาพลวดลายไทยจากภาพธรรมชาติ 

1. วิวฒันาการ และการนําไปใช้ของ

ลายไทยท่ีมาจากใบไม้ ดอกไม้ ใบเทศ 

ใบพดุตาน ลายดอก ใบเทศ 

2. วิธีการเขียน ลายไทยท่ีมาจากใบไม้ 

ดอกไม้ ใบเทศ ใบพดุตาน ลายดอก 
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5 ลายกระจัง - เพ่ือให้ผู้ เรียนรู้ถึงวิวัฒนาการ และฝึก

เขียน ประดิษฐ์ลายไทยท่ีมาจากตาอ้อย 

ด้วยวิธีการตบฝุ่ นบนลายปรุ และการ

เขียนลายกระจงั สดัสว่นกระจงัชนิดตา่ง ๆ 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนรู้ และฝึกการใช้ความคิด

วิ เ ค ราะ ห์  /สัง เค ราะ ห์ /ส ร้ า งสรร ค์ 

เปรียบเทียบ ความเหมือน/ความต่างของ

ลวดลายไทย 

1. วิวฒันาการ และการนําไปใช้ของ

ลายไทยท่ีมาตาอ้อย จนเป็นลาย

กระจงั 

2. วิธีการเขียน ลายไทยกระจงั แบบ

ตบฝุ่ นปรุลาย 

3. วิธีการเขียน ลายไทยกระจงัชนิด

ตา่ง ๆ 

6 การผูกลาย - เพ่ือให้ผู้ เรียนรู้ถึงการผูกลาย และแยก

ลาย 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนฝึกการผกูลาย 

- เ พ่ื อ ใ ห้ผู้ เ รี ยนใ ช้ จินตนาการ  และ

ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ 

ลายไทยจากการประสาทสมัผสั 

1. ขัน้ตอนการผกูลายและแยกลาย 

2. หลกัเกณฑ์ในการผกูลาย 

3. โครงสร้างของการผกูและแยกลาย 

     - ลายก้านขด 

     - ลายช่อ 

7 นารี  กระบ่ี 
คชะ 

- เพ่ือให้ผู้ รู้ถึงวิธีการเขียนภาพเทวดา 

กษัตริย์ พระ นาง คนทัว่ไป ลงิ ยกัษ์ และ

สตัว์ 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนฝึกการใช้ความคิด
วิเคราะห์/สงัเคราะห์สร้างสร้างสรรค์

ผลงานลายไทยจากการมองภาพ

ธรรมชาติ 

1. วิธีการเขียนภาพเทวดา กษัตริย์ พระ 

นาง คนทัว่ไป ลงิ ยกัษ์ และสดัสว่นตา่ง ๆ   

2. วิธีการเขียนสตัว์ และสดัสว่นตา่ง ๆ 

 

8 - 9 ลวดลายบัวใน
สถาปัตยกรรม 

(1-2) 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนรู้ และฝึกเขียนผูกลวด 

ล า ย ไ ท ย ท่ี เ ป็ น ส่ ว น ป ร ะ ก อบ ข อ ง

สถาปัตยกรรม 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนรู้ถึงความเช่ือเร่ืองดอกบวั

ในสมัย โบราณในการ นํ าประยุก ต์

ดดัแปลงในงานสถาปัตยกรรมไทย 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนฝึกการคิดในมมุเร่ืองของ

บัว ในสมัยโบราณ กับความคิดตนเอง

โดยถ่ายทอดมาเป็นการออกแบบงาน

ประติมากรรม 

1. คติ ความเช่ือเร่ืองดอกบวั  และการ

ใช้ลวดลายไทยท่ีใช้ในงาน

สถาปัตยกรรม ได้แก่  ลายเหงา ลาย

กาบ ลายเฟ่ือง ลายกรุยเชิง ลายทบั

กระดาน ลายลกูฟัก ลายดาว ลายดอก

ลอย และลายเบ็ดเตลด็ 

2. วิธีการผกูลาย ลายบวั ลายเหงา 

ลายกาบ ลายเฟ่ือง ลายกรุยเชิง ลาย

ทบักระดาน ลายลกูฟัก ลายดาว ลาย

ดอกลอย 
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10 ลายรดนํา้ - เพ่ือให้ผู้ เรียนรู้ความเป็นมาของลายรด
นํา้ 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนรู้ และฝึกเขียนลายรดนํา้ 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนใช้จินตนาการ และ
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ 

ลายไทยจากการประสาทสมัผสั 

1. ประวติัความเป็นความมาของการ
เขียนลายรดนํา้ 

2. วสัดอุปุกรณ์การเขียนลายรดนํา้ 

3. วิธีการเขียนลายรดนํา้ 

11-
12 

ลายไทยในรอย
ประวัตศิาสตร์ 

 (1-2) 
 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้ และเปรียบเทียบ

ลวดลายไทยในผลงานตา่ง ๆ ในแตล่ะ

สมยัได้ 

 

- ลายกระหนก ลายช่อ ดอกลอย  ลาย

กลีบบวั ลายหน้ากระดาน ดอกซีกดอก

ซ้อน ลายรักร้อย และก้านตอ่ดอก ใน

ศิลปะสโุขทยั อยธุยา และรัตนโกสนิทร์ 

13 ศลิปะไทย 
ในความเป็น
ปัจจุบัน 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนทราบถงึการนําศิลปะ

ไทยมาประยกุต์ใช้ในงานออกแบบ 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนตระหนกัถงึความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบผลงานท่ีมี

เอกลกัษณ์ไทย 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์

ในการปรับเปล่ียนรูปลายไทยเป็น

กระบวนการเปล่ียนแปลงในรูปลกัษณ์

อ่ืนๆ 

- เพ่ือให้ผู้ เรียนคิดวิเคราะห์ สงัเคราะห์  

และคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ

ตวัอกัษรโดยใช้ลายไทย 

1. สถานการณ์การออกแบบงานของ
ไทย 

2. ผลงานการประยกุต์ใช้ศิลปะไทยใน
ปัจจบุนั 

 

เนือ้หาจะมีการแบบประเมินผลหลงัจากการเรียนรู้ผ่านระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย

เพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ศิลปะไทย เป็นแบบทดสอบ แบบเลือกตอบ เรียงลําดบั และถกูผิด 

(ภาคผนวก ง) 

  2. จัดลําดับการนําเสนอระบบการจัดการความรู้โดยนําแนวคิดในการ

สร้างกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ในการออกแบบของระบบการจดัการความรู้ศิลปะ

ไทยฯ 
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 การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ของระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทย โดยอาศัย

กระบวนการจดัการความรู้ และการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ท่ีเป็นความรู้ด้านศิลปะไทยใน

ขัน้ตอนการพฒันาระบบ ซึง่กําหนดหวัข้อเร่ือง และรายละเอียดได้ดงันี ้

1)  การรวบความรู้ศลิปะไทยสมยัสโุขทยั อยธุยา และรัตนโกสนิทร์ ท่ีได้ทําการ

รวบรวมจากขัน้ตอนท่ี 1  

2) การจดัหมวดหมู่และประมวลความรู้ เป็นการนําความรู้ศิลปะไทยท่ีผ่านการ
แสวงหาความรู้ ค้นหาระบ ุสร้างสงัเคราะห์ ตรวจสอบความถกูต้องมารวบรวม กกัเก็บ ซึง่มีแหล่ง

ความรู้ 2 ลกัษณะ 

(1)  ความรู้ภายในระบบ เป็นแหล่งความรู้ศิลปะไทยท่ีเกิดจากแสวงหา 

ออกแบบ สร้าง สงัเคราะห์ รวบรวม จากเอกสาร ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ จดัเก็บในรูปแบบมลัติมีเดีย 

ภาพประกอบเสียง และแหล่งความรู้ภายในประกอบด้วย สารานุกรมศิลปะไทย และห้อง

นิทรรศการศลิปะไทย 

(2)  แหล่งความรู้ภายนอก เป็นองค์ความรู้ท่ีองค์กรต่าง ๆ สร้างขึน้เผยแพร่ 

โดยการจดัทําในรูปแบบการเช่ือมโยงทางเทคโนโลยีสารสนเทศ (Web Link) กบัความรู้ภายนอก 

3) การเผยแพร่ความรู้ เป็นการใช้เทคโนโลยีในการถ่ายทอดและเผยแพร่ความรู้มี
การออกแบบไว้ คือ บทเรียนบนเครือขา่ย เป็นการจดัการเรียนการสอนผา่นส่ืออิเลก็ทรอนิกส์  

4) การใช้ความรู้ร่วมกัน เป็นการสร้างเครือข่ายความสัมพันธ์ความร่วมมือ 

ระหว่างนักศึกษา อาจารย์ผู้ สอน ผู้ เ ช่ียวชาญ ซึ่งเป็นรูปแบบการสื่อสารในเวลาเดียวกัน 

(Synchronous) ได้แก่ การสนทนา (Chat) และรูปแบบาการสื่อสารต่างเวลา (Asynchronous) 

ได้แก่ กระดานขา่ว (Web Board) เป็นต้น 

5) การสร้างผลผลิตจากระบบการจดัการความรู้ เป็นส่วนหนึ่งของการใช้ความรู้
ในการนวตักรรมจากกิจกรรมใบความรู้ท่ีอยูใ่นบทเรียนบทเครือขา่ย 

ผู้วิจยัได้นําหวัข้อการจดัการความรู้ศิลปะไทย มาประยกุต์ใช้โดยนําเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เครือขา่ยและการส่ือสาร โดยใช้โปรแกรมทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเรียนรู้ (Moodle Learning 

Management System) เป็นเว็บท่า (Protal) ของระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย และ วิกีพีเดีย 

และโปรแกรมทางด้านการจัดการความรู้ และรูปภาพ ได้แก่ วิกิพีเดีย และเวิร์ดเพรส ใช้ในการ

จดัเก็บความรู้ และเผยแพร่ความรู้ พร้อมทัง้การใช้ความรู้ร่วมกนั ผู้วิจยัได้ติดตัง้แม่ข่าย (Sever) 

ของระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยฯ ท่ีพฒันาขึน้ไว้ท่ี คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

เพ่ือพฒันาระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของ

นกัศกึษาศลิปะ 
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แผนภาพท่ี 12 รายละเอียดภายในระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคดิ    

   สร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ 
 

หัวข้อ การจัดการความรู้ หัวข้อย่อย รายละเอียด 

หน้
าเ
วบ็

หลั
ก 

 การจดัเก็บ และประมวล

ความรู้ 

 

• แหลง่ความรู้ภายนอก - เอกสารความรู้ภายนอกท่ี

เผยแพร่ทางอินเตอร์เน็ต 

• แหลง่ความรู้ภายใน - สารานกุรมศิลปะไทย 

- ห้องนิทรรศการศิลปะไทย 

 การเผยแพร่/ถ่ายทอดความรู้ • บทเรียนรู้บนเครือข่าย 

 
- บทเรียนรู้มลัติมีเดียบนเครือข่าย 

 การสร้างผลผลิตความรู้

ศิลปะไทย 

 

• แบบกิจกรรมสง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ภายในบทเรียน

เครือข่าย 

- ใบงานกิจกรรมปฏิบติั 

 การใช้ความรู้ร่วมกนั 

 
• ห้องสนทนา - การโต้ตอบเรียนรู้โดยทนัที  

• กระดานข่าว - การเขียนข้อความแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ และฝากข้อความ 

สา
รา
นุก

รม
ศลิ

ปะ
ไท

ย 

 การจดัเก็บ/ประมวลความรู้ 

 การเผยแพร่/ถ่ายทอดความรู้ 
• ฐานความรู้ 

• แหลง่ความรู้ภายนอก 
- บทความรู้ศิลปะไทย 

- แหลง่ข้อมลูอ้างอิง 

 การใช้ความรู้ร่วมกนั 

 
• การแก้ไข และแสดงความ

คิดเห็น 
- การแสดงความเห็นบทความ 

ห้อ
งนิ

ทร
รศ

กา
รศ

ลิป
ะไ
ทย

 

 การจดัเก็บ และประมวล

ความรู้ 

 การเผยแพร่/ถ่ายทอดความรู้ 

 

• ทําเนียบศิลปิน - รายช่ือศิลปินด้านศิลปะไทยท่ีมี

ช่ือเสียง 

- ผลงานของศิลปิน 

• แสดงผลงาน ข้อมลูท่ี

ประยกุต์ใช้ศิลปะไทยในการ

ออกแบบ 

- รูปภาพ บทความด้านการ

ออกแบบท่ีใช้ศิลปะไทยมา

ประยกุต์ 

• ผลงานนกัศกึษาจากการทํา

กิจกรรมสง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ 

- รูปภาพ บทความด้านการ

ออกแบบท่ีใช้ศิลปะไทยมา

ประยกุต์ 

 การใช้ความรู้ร่วมกนั 

 
• การแสดงความคิดเห็นวิจารณ์

ตอ่ผลงานเพ่ือน 

- แสดงความคิดเห็น วิจารณ์  

  ผลงานเพ่ือนนกัศกึษาด้วยกนั 
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ผู้วิจยัได้นํารายการโครงสร้างเว็บ(Site Structure) มาออกแบบนําเสนอในโครงสร้างเว็บ

เพจระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของ

นกัศกึษาศลิปะ 

     3. พัฒนาระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยโดยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

ในขัน้ตอนนีผู้้ วิจัยได้นําองค์ความรู้ศิลปะไทยมาประมวล และจัดเก็บในระบบระบบ

จดัการความรู้ผู้วิจยัได้ดําเนินการออกแบบระบบการจดัการความรู้ศิลปะได้ออกแบบเว็บไซต์ไว้ 2 

สว่น ได้แก่ 1) ระบบการจดัเก็บความรู้หน้าหลกั 2) ระบบสารานกุรมเสรี และระบบการจดัการภาพ 

เพ่ือมาจดัการความรู้ศิลปะไทย โดยการประยกุต์เข้ากบัการทํางานของระบบการจดัการทางสาร

สนทศท่ีแบบเปิด (Open Surce) คือ (1) โปรแกรมการจดัการเรียนรู้ มดูเดิล้ (Moodle Learning 

Management System) (2) วิกีพีเดีย สารานุกรมออนไลน์ (Wikipedia) และ เวิร์ดเพรส (Word 

Press) โดยมีโครงสร้างเว็บไซต์ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ ดงัแผนภาพท่ี 12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพท่ี 13 โครงสร้างเว็บไซต์การจดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ใน

          การออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ 

ลงทะเบียน 

หน้าเวบ็หลัก 

สารนุกรมศลิปะ ห้องนิทรรศการศลิปะ บทเรียนรู้ศลิปะ แบ่งปันความรู้ 

ฐานความรู้ศิลปะ ทําเนียบศิลปิน

ห้องนิทรรศการผลงาน

ผลงานออกแบบประยกุต์

ศิลปะไทย

บทเรียนรู้

แบบฝึกหดัท้ายบท

กิจกรรมสร้างสรรค์

สืบค้นข้อมลู 

สืบค้นข้อมลู

ประกาศ

ห้องสนทนา

กระดานข่าว

เช่ือมโยงภายใน
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 การใช้ความรู้ร่วมกันในระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ มีอยู่หลายช่องทางในการสื่อสารทัง้ส่ือในเวลา

เดียวกนั(Synchronous) ท่ี สนทนาผ่านห้องสนทนาออนไลน์ (Chat Room) และการส่ือสารต่าง

เวลา (Asynchronous) ผ่านกระดานข่าว (Forum, Web Board) ผ่านนิทรรศการออนไลน์ 

(Exhibition Online) โดยการสนทนาเพ่ือกระตุ้นผู้ เรียนได้ใช้ความรู้ความเข้าใจและความคิด

สร้างสรรค์ผู้วิจยัได้กําหนดประเด็นหวัข้อกระทู้  ในการสนทนาในห้องสนทนา(Chat Room)กับ

อาจารย์ผู้สอนร่วมถึงผู้ เรียนคนอ่ืน ๆ และและกระดานสนทนา(Web Board) มีประเด็นหวัข้อกระทู้

ในการสนทนาในระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ ดงันี ้

ที่ ประเดน็ จุดประสงค์ สิ่งที่คาดว่าจะได้รับ 
ห้องสนทนา (Chat Room) 

1 เราจะสร้างสรรค์ลายไทยให้
ร่วมสมัยได้อย่างไร 

• เ พ่ื อ ใ ห้ นั ก ศึ ก ษ า ไ ด้ ป ร ะ ม ว ลค ว าม รู้ 
ประสบการณ์มาแลกเปล่ียนเรียนรู้ผ่านระบบ

ออนไลน์ 

• เพ่ือกระตุ้นให้นกัศกึษาได้ใช้ความคิดในการ
แสดงความคิด 

• ตอบข้อสกัถามเก่ียวกบัศิลปะไทย 

• นักศึ กษา ไ ด้ แลก เปลี่ ย น เ รี ยน รู้
แนวความคิดของผู้ อ่ืน 

• นกัศึกษาได้แสดงทศันะเก่ียวกับการ
คิดสร้างสรรค์ 

2 ลายไทยแท้จริงมาจากไหน 
และทาํไมจงึเกดิเป็นลายไทย  

- เพ่ือให้นักศึกษา ฝึกการคิดวิเคราะห์ และ

สืบเสาะ 

- แลกเปลี่ยนรู้รู้ถึงความคิดสร้างสรรค์ของลาย

ไทยในโบราณกาล 

- นักศึกษาได้วิเคราะห์ และสังเคราะห์ 

และใช้ความคิดในการดูผลงานลายไทย 

และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ

ช่างศิลป์ในสมยัโบราณ 

3 ลายไทยกับการทาํในเชิงธุรกจิ - เพ่ือให้นักศึกษาได้นําแนวคิดศิลปะไทยไป

ประยกุต์ใช้ในการพฒันาในเชิงธรุกิจ 

- นักศึกษาได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้แนวคิด 

และหาวิธีการในการใช้ลายไทยในเชิง

ธรุกิจ 

กระดานข่าว (Web board) 

1 การนําลายไทยในการออกแบบ
เพื่อส่งเสริมเอกลักษณ์ไทยใน
สินค้าให้มีความสากลนักศึกษา
จะมีแนวทางอย่างไร 

- ส่งเสริมให้นักศึกษาใช้ความคิดสร้างสรรค์ใน

การหาแนวทางสง่เสริมเอกลกัษณ์ไทยให้มีความ

เป็นสากล 

- นักศึกษาได้แลกเปล่ียนรู้ และได้แสดง

ทัศนะของตนเองในการนําลายไทยมา

ออกแบบเพ่ือสง่เสริมเอกลกัษณ์ไทย 

2 นักศึกษาจะทําอย่างไรให้ลาย
ไทย หรือเอกลักษณ์ไทยเป็นที่
ยอมรับในเวทีการออกแบบ
ระดับสากล 

- ส่งเสริม  และกระตุ้ นให้นักศึกษาคิดแสดง

ทัศนะและแนวความคิดในการทําให้ลายไทย

หรือเอกลักษณ์ไทยเป็นท่ียอมรับ       ในเวที

สากล 

- นกัศกึษาได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และบอก

วิธีการทําให้ลายไทย หรือเอกลกัษณ์ไทย

เป็นท่ียอมรับรับ    ในเวทีออกแบบระดบั

สากล 

3 นักศึ กษาคิด ว่ าลายไทยใน
สหสัวรรษหน้าจะเป็นอย่างไร 

- กระตุ้นให้นกัศกึษาได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ใน

การทําอธิบายและอภิปรายถึงลายไทยใน

อนาคต 

- นกัศึกษาได้ฝึกใช้ความคิดทัง้ความคิด

สร้างสรรค์จิตนาการ ในการอธิบายและ

ทํานายลายไทยในสหสัวรรษ 

4 กราฟฟิคดีไซน์ไทยจะมีวิธีการ
อย่างไรสร้างเอกลักษณ์ผลงาน 

- ให้นกัศึกษาได้แสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัการ

ออกแบบในการสร้างความเป็นเอกลกัษณ์ไทย 

- นั ก ศึ ก ษ า ไ ด้ ต ร ะ ห นั ก  แ ล ะ ใ ห้

ความสําคญัของเอกลกัษณ์ไทยพร้อมทัง้

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
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 ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้นําเทคโนโลยี

สารสนเทศมาพัฒนา และได้จัดการออกแบบหน้าเว็บไซต์ และการเช่ือมโยงทัง้ภายในและ

ภายนอก อยูใ่นระบบเคร่ือสารสนเทศ  รายละเอียดดภูาคผนวก ฉ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที 14 หน้าแรกของระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพท่ี 15 หน้าเว็บเพจการเรียนรู้และกิจกรรมในระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทย 
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4. การประเมินระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ 

ผู้ วิจัยให้ผู้ ทรงคุณวุฒิประเมินระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยท่ีพัฒนาขึน้ ตาม

องค์ประกอบในการระบบการจดัความรู้ศิลปะไทย ประกอบด้วย ด้านเนือ้หาสาระ จิตรกรรมและ

ลวดลายไทยในบทเรียนรู้บนเครือข่าย บทเรียนและกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการออกแบบเว็บไซต์ 

ฐานความรู้ในระบบออนไลน์ (สารานุกรมศิลปะไทย) ด้านการแบ่งปันความรู้ และด้านการใช้

ความรู้ จํานวนผู้ทรงคณุวฒุิในการประเมินระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยจํานวนทัง้สิน้ 6 คน 

(รายช่ือในภาคผนวก ก) โดยใช้แบบประเมินของระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย โดยแบบมาตร

สว่น 5 ระดบั ผลประเมินมีดงันี ้

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ใน

 การออกแบบของนกัศกึษาศลิปะโดยผู้ทรงคณุวฒุิ 

 
ที่ 

 
ประเดน็พจิารณา 

 
ค่าเฉล่ีย 

ค่า
เบ่ียงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความ

เหมาะสม 
1 ด้านเนือ้หาสาระจิตรกรรม และลวดลายไทยในบทเรียนรู้

บนเครือข่าย 
   

 1.1 ข้อมลูด้านประวติัศาสตร์ศิลป์มีความถกูต้องชดัเจน 4.16 .40 มาก 

 1.2 โครงสร้างของเนือ้หารชดัเจน มีความสมัพนัธ์ตอ่เน่ือง 4.16 .40 มาก 

 1.3 เนือ้หาสาระข้อมลูเร่ืองลวดลายไทยมีความถกูต้อง 4.33 .81 มาก 

 1.4 การจดัลําดบัของข้อมลูท่ีเข้าใจง่าย 4.66 .51 มาก 

 1.5 การจดัเตรียมแหลง่ความรู้ภายนอก 4.16 .40 มาก 
2 ด้านบทเรียนและกจิกรรมการเรียนรู้    

 2.1 เนือ้หาในบทเรียนมีความครอบคลมุวตัถปุระสงค์ 4.00 .89 มาก 

 2.2 เนือ้หามีความถกูต้องเหมาะสม 4.16 .40 มาก 

 2.3 ภาพถ่ายและส่ือกราฟฟิคในบทเรียนมีความเหมาะสม 4.00 1.09 มาก 

 2.4 ความยาวของเนือ้หาในแตล่ะตอนเรียนมีความเหมาะสม 4.50 .54 มาก 

 2.5 การจดักิจกรรมฝึกปฏิบติัมีความเหมาะสม 4.50 .83 มาก 

 2.6 แบบทดสอบหลงัการเรียนรู้ในบทเรียน 4.66 .51 มาก 
3 ด้านการออกแบบ    

 3.1 หน้าเวบ็เพจมีความสวยงามในเร่ืองการจดัองค์ประกอบ 4.16 .40 มาก 

 3.2 ความเหมาะสมและสอดคล้องกบัเนือ้หาท่ีนําเสนอ 3.83 1.47 ปานกลาง 

 3.3 ความสะดวกรวดเร็วในการเข้าถงึแตล่ะหน้าจอ 3.83 .75 ปานกลาง 
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ตารางท่ี 2  ผลการประเมินระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ใน 

 การออกแบบของนกัศกึษาศลิปะโดยผู้ทรงคณุวฒุิ (ตอ่) 

 
ที่ 

 
ประเดน็พจิารณา 

 
ค่าเฉล่ีย 

ค่า
เบ่ียงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความ

เหมาะสม 

 3.4 ความสะดวกในการใช้งานหน้าจอ 4.33 .51 มาก 

 3.6 วีดีทศัน์นําเสนอมีความเหมาะสม 3.66 1.36 ปานกลาง 

 3.7 ความสะดวก รวดเร็ว และง่ายในการใช้เคร่ืองมือในการสง่  

      งาน ได้แก่ การสง่การบ้านในระบบออนไลน์ การแก้ไข การ  

      อพัโหลดไฟล์ และการลบไฟล์ 

 

 

4.00 

 

 

.63 

 

 

มาก 

 3.8 ความสะดวก รวดเร็วและง่ายในการตรวจสอบความ  

      ก้าวหน้าในการเรียนและรายงานผลการเรียนด้วยตนเอง 

 

4.83 

 

.40 

 

มาก 

 3.9 ความสะดวก รวดเร็วและง่ายในการปรับปรุงข้อมลูสว่น 

     บคุคล 

 

5.00 

 

.00 

 

มากท่ีสดุ 
4 ด้านฐานความรู้ในระบบออนไลน์ (สารานุกรมศลิปะไทย)    

 4.1 การจดัแบง่หมวดหมูล่ายไทย และศิลปะไทยท่ีเก่ียวข้อง 4.50 .54 มาก 

 4.2 เนือ้หาสาระข้อมลูศิลปะไทยมีความถกูต้อง 4.66 .51 มาก 

 4.3 ภาพประกอบข้อมลูมีความถกูต้องชดัเจน 4.16 .40 มาก 

 4.4 การอ้างอิงท่ีมาของแหลง่ข้อมลู 3.83 .75 มาก 

 4.5 การสืบค้นข้อมลูศิลปะภายในสารานกุรมศิลปะไทย 4.00 .00 มาก 

 4.6 การเช่ือมโยงแหลง่ข้อมลูภายนอก 4.33 .51 มาก 

 4.7 การแก้ไขข้อมลูผา่นระบบออนไลน์ 4.16 .40 มาก 
5 ด้านการแบ่งปันความรู้    

 5.1 กระดานข่าวสาร 5.00 .00 มากท่ีสดุ 

 5.2 กระดานแสดงผลงาน และนิทรรศการออนไลน์ 4.83 .40 มาก 

 5.3 แสดงข้อมลูผู้ เช่ียวชาญ 4.33 .81 มาก 
6 ด้านการใช้ความรู้    

 6.1 แบบทดสอบหลงัเรียนรู้ในเนือ้หา 4.83 .40 มาก 

 6.2 กิจกรรมปฏิบติัในชัน้เรียน 4.16 .40 มาก 

 6.3 กิจกรรมงานท่ีมอบหมายนอกชัน้เรียน 4.66 .51 มาก 

 ค่าเฉล่ียภาพรวมทัง้หมด 4.37 .39 มาก 

จากตารางท่ี 2 แสดงให้เห็นวา่ ผู้ เช่ียวชาญมีความคดิเห็นเก่ียวกบัระบบการจดัการความรู้

ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศึกษาศิลปะ 6 ด้าน มีความ

เหมาะสมในระดับมาก 4 ด้าน และระดับมากท่ีสุด 2 ด้าน คือด้านการแบ่งปันความรู้     
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(คา่เฉลี่ย= 4.72) และด้านการใช้ความรู้ (คา่เฉลี่ย = 4.55) โดยมีรายละเอียดในแตล่ะด้านดงันี ้(1) 

ด้านเนือ้หาสาระจิตรกรรมและลวดลายไทยในบทเรียนรู้บนเครือข่าย มีความเหมาะสมในระดบั

มากทกุประเด็นย่อย โดยเฉพาะประเด็นย่อย “การจดัลําดบัของข้อมลูท่ีเข้าใจง่าย” มีคา่เฉลี่ยมาก

ท่ีสดุ (ค่าเฉลี่ย = 4.66,) (2) ด้านบทเรียนและกิจกรรมการเรียนรู้ มีความเหมาะสมในระดบัมาก 

ทุกประเด็นย่อย โดยประเด็นย่อย “แบบทดสอบหลงัการเรียนรู้ในบทเรียน” มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด 

(คา่เฉลี่ย = 4.66) (3) ด้านการออกแบบ สว่นใหญ่มีความเหมาะสมในระดบัมาก ( 5 ประเดน็ยอ่ย) 

รองลงมาคือระดบัปานกลาง (3 ประเด็นย่อย) และระดบัมากท่ีสดุ (1 ประเด็นย่อย) คือ “ความ

สะดวก รวดเร็วและง่ายในการปรับปรุงข้อมลูส่วนบคุคล” มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสดุ (ค่าเฉล่ีย = 5.00) 

(4) ด้านฐานความรู้ในระบบออนไลน์ (สารานกุรมศิลปะไทย) ทกุประเด็นย่อยมีความเหมาะสมใน

ระดบัมาก โดยประเด็นย่อย “เนือ้หาสาระข้อมูลศิลปะไทยมีความถูกต้อง” มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด 

(คา่เฉลี่ย= 4.66) (5) ด้านการแบง่ปันความรู้ ประเด็นย่อยสว่นใหญ่มีความเหมาะสมในระดบัมาก 

(2 ประเด็นย่อย) และระดบัมากท่ีสดุ 1 ประเด็นย่อยคือ “กระดานข่าวสาร” ซึง่มีคา่เฉลี่ยมากท่ีสดุ 

(คา่เฉลี่ย= 5.00, S.D. = 0.00) (6) ด้านการใช้ความรู้ ทกุประเด็นย่อย มีความเหมาะสมในระดบั

มาก โดยประเด็นย่อยท่ีมีค่าเฉลี่ยมากท่ีสดุ (ค่าเฉลี่ย= 4.83) คือ ”แบบทดสอบหลงัเรียนรู้ใน

เนือ้หา” โดยภาพรวมระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยท่ีพฒันาขึน้สามารถนําไปใช้ได้จริงอยู่ใน

ระดบัมาก (คา่เฉลี่ย = 4.37) 

ในสว่นท่ีได้ข้อคดิเห็นอยูใ่นระดบัปานกลาง ได้แก่ ความสอดคล้องเหมาะสมกับเนือ้หา

ผู้วิจยัได้ทําการทบทวนและแก้ไขในสว่นของลําดบัเนือ้หา ความสะดวกรวดเร็วในการเข้าถึงแต่

ละหน้าจอการโหลดข้อมลูจากหน้าจอตา่ง ๆท่ีลา่ช้านัน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเนือ้หาท่ีวเป็นวีดีทศัน์ 

ผู้ วิจัยได้ดําเนินการแยกเนือ้หาและเพิ่มเป็นอีกชุดหนึ่ง เพ่ือลดขนาดของข้อมูลเพ่ือเพิ่มความ

รวดเร็วในการเข้าถึงหน้าจอสิง่ท่ี วีดทีศัน์นําเสนอ ได้ดําเนินการปรับปรุงแก้ไขวีดีทศัน์ในเร่ืองของ

ภาพให้มีความชดัเจนมากขึน้ 

5. ตรวจสอบระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพื่อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ใน
การออกแบบของนักศึกษาศิลปะที่ปรับปรุงแล้วในกลุ่มตวัอย่างกลุ่มเล็ก 

ผู้ วิจัยนําระบบการจัดการความรู้ศิลปะมาทดลองและประเมินกับนักศึกษากลุ่มเล็ก

นกัศึกษา สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั จํานวน 5 คน เพ่ือ

ประเมินและพิจารณาถึงความเหมาะสม ของระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทย พร้อมทัง้นํา

ปัญหาข้อบกพร่องมาปรับปรุงแก้ไขระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทย 
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แผนภาพท่ี 16 ผลการตรวจสอบระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคดิ 

  สร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะท่ีปรับปรุงแล้วในนกัศกึษากลุม่เลก็ 

ประเดน็ เกณฑ์การพจิารณา สิ่งที่ต้องปรับปรุง 

หน้าเวบ็เพจ • ความสวยงามงามในการจัดองค์ประกอบ
หน้าแรก 

• การเข้าถงึข้อมลู ลงิค์ 

• ความรวดเร็วของการใช้งาน 

- ความเร็วของการโหลดข้อมลู 

- การลงทะเบียนแลกเข้า 

เนือ้หา • เนือ้หามีความเข้าใจง่าย 

• ภาพประกอบมีความสอดคลองเหมาะสม  

• การใช้เวลาศกึษา 

- ความเร็วในการโหลดเนือ้หา 

- ภาพประกอบบางภาพไม่

ชดัเจน 

กจิกรรมศลิปะ • กิจกรรมเข้าใจง่าย ปฏิบติัได้ถกูต้อง 

• มีความหน้าสนใจ  

• การเวลาการทํากิจกรรม 

- กิจกรรมบางกิจกรรมไม่

ชดัเจน 

 

การแบ่งปันความรู้ 
 กระดานข่าว 
 ห้องสนทนา 
 ห้องนิทรรศการ 

 

•   การใช้งานได้ถกูต้อง 
•   ใช้งานได้คลอ่ง 
•   ความสะดวกในการใช้ 

 

- ไมต้่องปรับปรุง 

ข้อมูลภายนอก 

 ลงิค์ภายใน 

 ลงิค์ภายนอก 

 

• กิจกรรมเข้าใจง่าย 

• มีความหน้าสนใจ 

• ระยะเวลากาทํากิจกรรม 

 

- มีลงิค์ภายนอกจํานวนน้อย 

 

ตอนที่ 4 ผลการทดลองใช้ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ใน

การออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ 

ผู้ วิจัยได้นําระบบจัดการความรู้ศิลปะไทยไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษา 

คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา AR 292 ศิลปะ

ไทยเบือ้งต้น ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2553 จํานวน 30 คน เพ่ือประเมินระบบการจดัการความรู้

ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ และเพ่ือส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศึกษาท่ีได้มาเรียนรู้ผ่านระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย ผลได้จาก
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(1) ผลคะแนนความคดิสร้างสรรค์ท่ีใช้แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบศิลปะลวดลาย

ไทยในกิจกรรมระหว่างเรียนรู้ในระบบการจัดการความรู้ศิลปะ(2) ผลคะแนนผลงานสร้างสรรค์ของ

นกัศกึษาผลงานชิน้สดุท้ายของนกัศกึษา ซึง่ในกิจกรรมเกมทัง้ 4 กิจกรรมไม่ได้มีการประเมินผล (3) 

ผลคะแนนการเรียนรู้เนือ้หาศิลปะไทยในระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษา และ(4) ผลจากการแลกเปล่ียนเรียนรู้ในระบบการจดัการ

ความรู้ศิลปะไทย และ(5) ผลการสอบถามความคิดเห็นของนกัศึกษาท่ีต่อการใช้ระบบระบบการ

จดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศิลปะท่ีสร้าง

ขึน้ ซึง่นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูท่ีได้รับการจากทดลองใช้ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย 

ดงันี ้    

1. ผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์ท่ีระหว่างทํากิจกรรมเรียนรู้ในระบบการจดัการความรู้

ศลิปะดงันี ้

      1) ความคดิสร้างสรรค์ของนกัศกึษาในผลงานระหว่างการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 

หัวข้อเร่ือง “สร้างสรรค์ลายไทยจากกระหนกสามตัว” (1) แนวคิดในการส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ โดยการสร้างรูปแบบใหม่ (Forming Pattern) (2) วตัถปุระสงค์ เพ่ือให้ผู้ เรียนวิเคราะห์/

สงัเคราะห์/สร้างสรรค์ ออกแบบ ลายกระหนก 3 ตวั (3) ลกัษณะกิจกรรม ให้นําแม่แบบลาย

กระหนก 3 แบบมาวาดภาพต่อเติมให้เป็นลายไทย ประดิษฐ์ดดัแปลงจากลวดลายเดิม ให้เกิด

ลวดลาย หรือรูปแบบใหม่ขึน้ ประเมินจากแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ท่ีผู้ วิจยัได้สร้างขึน้ผล

ดงัตารางท่ี 3 

ตารางท่ี 3 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในผลงานศิลปะ หัวเร่ือง สร้างสรรค์ลาย

กระหนกสามตวั จําแนกตามองค์ประกอบความคดิสร้างสรรค์ 

ที่ 
ประเดน็พจิารณา ความถ่ี 

N =30 
ร้อยละ 

1 ความคดิริเร่ิม   

 - เป็นผลงานมีการคดัลอกจากผลงานอ่ืน ไมมี่การดดัแปลง 1 3.3 

 - เป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ  มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหมแ่ต่

ยงัคงรูปแบบเดิมของผลงานต้นแบบ 
 

15 

 
50.0 

 - เป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ  มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหมใ่น

รูปแบบใหม ่
13 

 

43.3 

 - เป็นผลงานไมไ่ด้มีการคดัลอก หรือดดัแปลง เกิดจากการสงัเคราะห์สร้าง

ขึน้มาใหม ่

 

1 

 

3.3 
2 ความคดิคล่องแคล่ว   

 2.1 ความแตกต่างหรือความหลากหลายในเงื่อนไขเวลา   
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ตารางท่ี 3 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในผลงานศิลปะ หัวเร่ือง สร้างสรรค์ลาย

กระหนกสามตวั จําแนกตามองค์ประกอบความคดิสร้างสรรค์ (ตอ่) 

 

จากตารางท่ี 3 แสดงให้เห็นว่า ผลงานความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาในการสร้างสรรค์

ลายกระหนกสามตวั ในด้านความคดิริเร่ิมเป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ มีการดดัแปลงมาเป็น

ผลงานใหม่แตย่งัคงรูปแบบเดิมของผลงานต้นแบบ และรองลงมาเป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ 

ที่ 
ประเดน็พจิารณา ความถ่ี 

N =30 
ร้อยละ 

 - ผลงานไมมี่ความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบท่ีมี ไมอ่ยูภ่ายใต้เง่ือนไข

เวลาท่ีกําหนด 

 

0 

 

0 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบท่ีมีอยูเ่ลก็น้อยยงัคงเค้าต้น

แบบเดิมอยูม่ากไมอ่ยูภ่ายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 

 

8 

 

26.7 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบอยูม่าก ยงัหลงเหลือเค้าต้น

แบบเดิมเลก็น้อย ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 
 

19 

 
63.3 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบโดยสิน้เชิงภายใต้เง่ือนไข

เวลาท่ีกําหนด 

 

3 

 

10.0 

 2.2 ความหลากหลายของเทคนิค   

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิคเดียว  3 10.0 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 2 เทคนิค 13 43.3 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 3 เทคนิค 9 30.0 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคมากวา่ 3 เทคนิคขึน้ไปในการทํางาน 5 16.7 
3 ความคดิยืดหยุ่น (การดัดแปลงหรือประยุกต์)   

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบโดยยงัคงเป็นรูปแบบเดิม 3 10.0 

 - ผลงานมีการดัดแปลง ประยุกต์จากต้นแบบเปล่ียนรูปแบบตัวผลงาน

เลก็น้อยจากต้นแบบเดิม 
 

13 

 
43.3 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบเปล่ียนรูปแบบตวัผลงาน 

ยงัคงเหลือเค้าของต้นแบบเดิม 

 

9 

 

30.0 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบ เปล่ียนเป็นรูปแบบใหม่ ไม่

เหมือนต้นแบบเดิม 
5 

 

16.7 
4 ความคดิละเอียดละออ 

- มีรายละเอียดน้อย ไมมี่ความประณีต สวยงาม 
 

6 

 

20.0 

 - มีรายละเอียดน้อย มีความประณีต สวยงาม 6 20.0 

 - มีรายละเอียดมาก ไมมี่ความประณีต สวยงาม 7 23.3 

 - มีรายละเอียดมาก มีความประณีต สวยงาม 11 36.7 
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มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหม่ ด้านความคิดคล่องแคล่ว ( 1) ในประเด็นความแตกต่างหรือ

ความหลากหลายภายใต้เงื่อนไขเวลา ผลงานมีความแตกต่างจากผลงานต้นแบบอยู่มาก ยัง

หลงเหลือเค้าต้นแบบเดิมเล็กน้อย ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด และ(2)ในประเด็นความคิด

หลากหลายของเทคนิค ผลงานส่วนใหญ่ มีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 2 เทคนิค ด้าน

ความคิดยืดหยุ่น ผลงานส่วนใหญ่มีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบเปล่ียนรูปแบบตวัผลงาน 

ยังคงเหลือเค้าของต้นแบบเดิม และด้านความคิดละเอียดลออ มีรายละเอียดมาก มีความ

ประณีต สวยงาม มีความถ่ีมากท่ีสดุ 

       2) ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในผลงานระหว่างการส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ หวัข้อเร่ือง “ลายไทยจากพนัธุ์พฤกษา” (1) แนวคิดในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

ในด้านความคิด โดยการสร้างภาพ (Imaging) (2) วตัถปุระสงค์ เพ่ือให้ผู้ เรียนฝึกการใช้ความคิด

วิเคราะห์/สงัเคราะห์สร้างสร้างสรรค์ผลงานลายไทยจากการมองภาพดอกไม้ (3) ลกัษณะกิจกรรม 

ให้ผู้ เรียนเลือกภาพดอกไม้ ใบไม้ อย่างละ 1 ชนิด ท่ีได้กําหนดไว้ในระบบออนไลน์มาประดิษฐ์เป็น

ลายไทย โดยไมจํ่ากดัเทคนิค ยกเว้นการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟฟิค ผลดงัตารางท่ี 4 

 

ตารางท่ี 4  คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาในผลงานศิลปะ หวัเร่ือง ลายไทยจากพนัธุ์

พฤกษา จําแนกตามองค์ประกอบความคดิสร้างสรรค์ 

ที่ 
ประเดน็พจิารณา ความถ่ี 

N =30 
ร้อยละ 

1 ความคดิริเร่ิม   

 - เป็นผลงานมีการคดัลอกจากผลงานอ่ืน ไมมี่การดดัแปลง 0 0 

 - เป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ  มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหมแ่ต่

ยงัคงรูปแบบเดิมของผลงานต้นแบบ 

 

5 

 

16.7 

 - เป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ  มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหมใ่น

รูปแบบใหม ่
 

16 
 

53.3 

 - เป็นผลงานไมไ่ด้มีการคดัลอก หรือดดัแปลง เกิดจากการสงัเคราะห์สร้าง

ขึน้มาใหม ่

 

9 

 

30.0 
2 ความคดิคล่องแคล่ว   

 2.1 ความแตกต่างหรือความหลากหลายในเงื่อนไขเวลา   

 - ผลงานไมมี่ความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบท่ีมี ไมอ่ยูภ่ายใต้เง่ือนไข

เวลาท่ีกําหนด 

 

0 

 

0 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบท่ีมีอยูเ่ลก็น้อยยงัคงเค้าต้น

แบบเดิมอยูม่ากไมอ่ยูภ่ายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 

 

3 

 

10.0 
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ตารางท่ี 4 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนกัศึกษาในผลงานศิลปะ หวัเร่ือง ลายไทยจากพนัธุ์

พฤกษา จําแนกตามองค์ประกอบความคดิสร้างสรรค์ (ตอ่) 

 

จากตารางท่ี 4 แสดงให้เห็นว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาในกิจกรรมนีใ้นด้าน

ความคดิริเร่ิมในเป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหมใ่นรูปแบบใหม ่

มีความถ่ีมากท่ีสดุด้านความคิดคล่องแคล่ว(1) ในประเด็นความแตกต่างหรือความหลากหลาย

ภายใต้เงื่อนไขเวลา ผลงานมีความแตกต่างจากผลงานต้นแบบอยู่มาก ยังหลงเหลือเค้าต้น

แบบเดิมเล็กน้อย ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนดมีความถ่ีมากท่ีสุดและ(2)ในประเด็นความคิด

หลากหลายของเทคนิค ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 3 เทคนิค ด้านความคิด

ที่ 
ประเดน็พจิารณา ความถ่ี 

N =30 
ร้อยละ 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบอยูม่าก ยงัหลงเหลือเค้าต้น

แบบเดิมเลก็น้อย ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 
 

17 

 
56.7 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบโดยสิน้เชิงภายใต้เง่ือนไข

เวลาท่ีกําหนด 

 

10 

 

33.3 

 2.2 ความหลากหลายของเทคนิค   

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิคเดียว  0 0 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 2 เทคนิค 9 30.0 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 3 เทคนิค 14 46.7 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคมากกวา่ 3 เทคนิคขึน้ไปในการทํางาน 7 23.3 
3 ความคดิยืดหยุ่น (การดัดแปลงหรือประยุกต์)   

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบโดยยงัคงเป็นรูปแบบเดิม 0 0 

 - ผลงานมีการดัดแปลง ประยุกต์จากต้นแบบเปล่ียนรูปแบบตัวผลงาน

เลก็น้อยจากต้นแบบเดิม 

 

4 

 

13.3 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบเปล่ียนรูปแบบตวัผลงาน 

ยงัคงเหลือเค้าของต้นแบบเดิม 
 

14 

 
46.7 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบ เปล่ียนเป็นรูปแบบใหม่ ไม่

เหมือนต้นแบบเดิม 

 

12 

 

40.0 
4 ความคดิละเอียดลออ   

 - มีรายละเอียดน้อย ไมมี่ความประณีต สวยงาม 2 6.7 

 - มีรายละเอียดน้อย มีความประณีต สวยงาม 8 26.7 

 - มีรายละเอียดมาก ไมมี่ความประณีต สวยงาม 5 16.7 

 - มีรายละเอียดมาก   มีความประณีต สวยงาม 15 50.0 
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ยืดหยุ่น ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบเปล่ียนรูปแบบตวัผลงาน ยงัคงเหลือเค้าของ

ต้นแบบเดิมมีความถ่ีมากท่ีสุดและด้านความคิดละเอียดลออ มีรายละเอียดมาก มีความ

ประณีต สวยงาม มีความถ่ีมากท่ีสดุ 

       3) ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในผลงานระหว่างการส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ หวัข้อเร่ือง   “ลายไทยจากเสียงเพลง” (1) แนวคิดในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

โดยการคิดผ่านประสาทสมัผสัของร่างกาย (Body Thinking) (2) วตัถปุระสงค์ เพ่ือให้ผู้ เรียนใช้

จินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ ลายไทยจากการประสาทสมัผสั (3) ลกัษณะ

กิจกรรม ให้ผู้ เรียนฟังเพลงและจินตนาการ ออกมาเป็นลายไทย บนกระดาษ ไมจํ่ากดัเทคนิค  

 

ตารางท่ี  5 คะแนนความคดิสร้างสรรค์ของนกัศกึษาในผลงานศลิปะ หวัเร่ือง ลายไทยจาก 

 เสียงเพลง จําแนกตามองค์ประกอบความคดิสร้างสรรค์ 

 

ที่ 
ประเดน็พจิารณา ความถ่ี 

N =30 
ร้อยละ 

1 ความคดิริเร่ิม   

 - เป็นผลงานมีการคดัลอกจากผลงานอ่ืน ไมมี่การดดัแปลง 3 6.7 

 - เป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ  มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหมแ่ต่

ยงัคงรูปแบบเดิมของผลงานต้นแบบ 

 

9 

 

30.0 

 - เป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ  มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหมใ่น

รูปแบบใหม ่
 

11 

 
36.7 

 - เป็นผลงานไมไ่ด้มีการคดัลอก หรือดดัแปลง เกิดจากการสงัเคราะห์

สร้างขึน้มาใหม่ 
8 

26.7 

2 ความคดิคล่องแคล่ว   

 2.1 ความแตกต่างหรือความหลากหลายในเงื่อนไขเวลา   

 - ผลงานไมมี่ความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบท่ีมี ไมอ่ยูภ่ายใต้

เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 

 

3 

 

10.0 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบท่ีมีอยูเ่ลก็น้อยยงัคงเค้า

ต้นแบบเดิมอยู่มากไมอ่ยูภ่ายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 

 

6 

 

20.0 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบอยูม่าก ยงัหลงเหลือเค้า

ต้นแบบเดิมเลก็น้อย ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 

 

7 

 

23.3 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบโดยสิน้เชิงภายใต้เง่ือนไข

เวลาท่ีกําหนด 
 

14 

 
46.7 
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ตารางท่ี 5 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนกัศึกษาในผลงานศิลปะ หวัเร่ือง ลายไทยจาก

เสียงเพลง จําแนกตามองค์ประกอบความคดิสร้างสรรค์ (ตอ่) 

 

จากตารางท่ี 5 แสดงให้เห็นว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศึกษาในกิจกรรมนีใ้นด้าน

ความคิดริเร่ิมในเป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ  มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหม่ในรูปแบบ

ใหม่ ด้านความคิดคล่องแคล่ว( 1) ในประเด็นความแตกต่างหรือความหลากหลายภายใต้

เงื่อนไขเวลา ผลงานมีความแตกต่างจากผลงานต้นแบบโดยสิน้เชิงภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 

และ(2)ในประเด็นความคิดหลากหลายของเทคนิค ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 3 

เทคนิค ด้านความคิดยืดหยุ่น  ผลงานมีการดดัแปลง ประยุกต์จากต้นแบบเปล่ียนรูปแบบตวั

ผลงาน ยังคงเหลือเค้าของต้นแบบเดิม และผลงานมีการดัดแปลง ประยุกต์จากต้นแบบ 

เปล่ียนเป็นรูปแบบใหม่ ไม่เหมือนต้นแบบเดิมมีและด้านความคิดละเอียดลออ มีรายละเอียด

มาก มีความประณีต สวยงาม  

ที่ 
ประเดน็พจิารณา ความถ่ี 

N =30 
ร้อยละ 

 2.2 ความหลากหลายของเทคนิค   

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิคเดียว  4 13.3 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 2 เทคนิค 9 30.0 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 3 เทคนิค 11 36.7 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคมากวา่ 3 เทคนิคขึน้ไปในการทํางาน 6 20.0 
3 ความคดิยืดหยุ่น (การดัดแปลงหรือประยุกต์)   

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบโดยยงัคงเป็นรูปแบบเดิม 2 6.7 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบเปลี่ยนรูปแบบตวัผลงาน

เลก็น้อยจากต้นแบบเดิม 

 

8 

 

26.7 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบเปล่ียนรูปแบบตวัผลงาน 

ยงัคงเหลือเค้าของต้นแบบเดิม 
 

10 

 
33.3 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบ เปล่ียนเป็นรูปแบบใหม ่

ไมเ่หมือนต้นแบบเดิม 10 
 

33.3 

4 ความละเอียดลออ   
 - มีรายละเอียดน้อย ไมมี่ความประณีต สวยงาม 3 10.0 

 - มีรายละเอียดน้อย มีความประณีต สวยงาม 9 30.0 

 - มีรายละเอียดมาก ไมมี่ความประณีต สวยงาม 4 13.3 

 - มีรายละเอียดมาก   มีความประณีต สวยงาม 14 46.7 
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       4) ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในผลงานระหว่างการส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ หวัข้อเร่ือง “ลายไทยในวิวทิวทศัน์” (1) แนวคิดในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดย

การฝึกคิดเชิงนามธรรม (Abstract) (2) วตัถุประสงค์ เพ่ือให้ผู้ เรียนฝึกการใช้ความคิดวิเคราะห์/

สงัเคราะห์สร้างสร้างสรรค์ผลงานลายไทยจากการมองภาพธรรมชาติ (3) ลกัษณะกิจกรรม ให้

ผู้ เรียนเลือกภาพธรรมชาติท่ีได้เตรียมไว้ให้ในระบบออนไลน์มาสร้างสรรค์ให้เป็นลายไทย ผลดงั

ตารางท่ี 6 

 

ตารางท่ี 6 คะแนนความคดิสร้างสรรค์ของนกัศกึษาในผลงานศลิปะ หวัเร่ือง ลายไทยในวิว 

 ทิวทศัน์ จําแนกตามองค์ประกอบความคดิสร้างสรรค์ 

 

ที่ 
ประเดน็พจิารณา ความถ่ี 

N =30 
ร้อยละ 

1 ความคดิริเร่ิม   

 - เป็นผลงานมีการคดัลอกจากผลงานอ่ืน ไมมี่การดดัแปลง 2 6.7 

 - เป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ  มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหมแ่ต่

ยงัคงรูปแบบเดิมของผลงานต้นแบบ 

 

6 

 

20.0 

 - เป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ  มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหมใ่น

รูปแบบใหม ่

 

5 

 

16.7 

 - เป็นผลงานไมไ่ด้มีการคดัลอก หรือดดัแปลง เกิดจากการสงัเคราะห์

สร้างขึน้มาใหม่ 

 
17 

 
56.7 

2 ความคดิคล่องแคล่ว   

 2.1 ความแตกต่างหรือความหลากหลายในเงื่อนไขเวลา   

 - ผลงานไมมี่ความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบท่ีมี ไมอ่ยูภ่ายใต้

เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 

 

2 

 

6.7 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบท่ีมีอยูเ่ลก็น้อยยงัคงเค้า

ต้นแบบเดิมอยู่มากไมอ่ยูภ่ายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 

 

8 

 

26.7 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบอยูม่าก ยงัหลงเหลือเค้า

ต้นแบบเดิมเลก็น้อย ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 

 
13 

 
43.3 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบโดยสิน้เชิงภายใต้เง่ือนไข

เวลาท่ีกําหนด 

 

7 

 

23.3 

 2.2 ความหลากหลายของเทคนิค   

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิคเดียว  2 6.7 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 2 เทคนิค 8 26.7 
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ตารางท่ี 6    คะแนนความคดิสร้างสรรค์ของนกัศกึษาในผลงานศลิปะ หวัเร่ือง ลายไทยในวิว 

 ทิวทศัน์ จําแนกตามองค์ประกอบความคดิสร้างสรรค์ (ตอ่) 

 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 3 เทคนิค 11 36.7 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคมากวา่ 3 เทคนิคขึน้ไปในการทํางาน 9 30.0 
3 ความคดิยืดหยุ่น (การดัดแปลงหรือประยุกต์)   

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบโดยยงัคงเป็นรูปแบบเดิม 2 6.7 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบเปลี่ยนรูปแบบตวัผลงาน

เลก็น้อยจากต้นแบบเดิม 

 

8 

 

26.7 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบเปล่ียนรูปแบบตวัผลงาน 

ยงัคงเหลือเค้าของต้นแบบเดิม 

 
11 

 
36.7 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบ เปล่ียนเป็นรูปแบบใหม ่

ไมเ่หมือนต้นแบบเดิม 

 

9 

 

30.0 

 

จากตารางท่ี 6 แสดงให้เห็นว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศึกษาในกิจกรรมนีใ้นด้าน

ความคดิริเร่ิมเป็นผลงานไมไ่ด้มีการคดัลอก หรือดดัแปลง เกิดจากการสงัเคราะห์สร้างขึน้มาใหม ่

ด้านความคิดคล่องแคล่ว( 1) ในประเด็นความแตกต่างหรือความหลากหลายภายใต้เงื่อนไข

เวลา ผลงานมีความแตกต่างจากผลงานต้นแบบอยู่มาก ยังหลงเหลือเค้าต้นแบบเดิมเล็กน้อย 

ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด และ(2)ในประเด็นความคิดหลากหลายของเทคนิค ผลงานมีการใช้

เทคนิคในการทํางานเทคนิค 3 เทคนิค ด้านความคิดยืดหยุ่น  ผลงานมีการดดัแปลง ประยุกต์

จากต้นแบบเปลี่ยนรูปแบบตัวผลงาน ยังคงเหลือเค้าของต้นแบบเดิม และด้านความคิด

ละเอียดลออ มีรายละเอียดมาก ไมมี่ความประณีต สวยงาม 

      5) ความคดิสร้างสรรค์ของนกัศกึษาในผลงานระหว่างการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 

หวัข้อเร่ือง “บวัในสถาปัตยกรรมสยาม” (1) แนวคิดในการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยการคิด

ด้วยการสร้างความรู้สกึเป็นคนอ่ืน(Empathizing)/การคิดเชิงมิติ (Dimensional Thinkingและการ

ที่ 
ประเดน็พจิารณา ความถ่ี 

N =30 
ร้อยละ 

4 ความคดิละเอียดลออ   
 - มีรายละเอียดน้อย ไมมี่ความประณีต สวยงาม 0 0 

 - มีรายละเอียดน้อย มีความประณีต สวยงาม 7 23.3 

 - มีรายละเอียดมาก ไมมี่ความประณีต สวยงาม 13 43.3 

 - มีรายละเอียดมาก   มีความประณีต สวยงาม 10 33.3 
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คิดด้วยการสร้างแบบจําลอง (Modeling) (2) วตัถุประสงค์ เพ่ือให้ผู้ เรียนฝึกในมมุมองคนอ่ืนใน

อนาคตเก่ียวกับการความเช่ือเร่ืองดอกบวั โดยถ่ายทอดมาเป็นผลงานศิลปะ ฝึกการแก้ปัญหา 

และใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างผลงานจาก 2 มิติ เป็น 3 มิติ และการคิดวิเคราะห์ 

สังเคราะห์ สร้างในการย่อ ขยาย ผลงาน (3) ลักษณะกิจกรรม ให้ผู้ เรียนออกแบบและสร้าง

แบบจําลองงานปะตมิากรรม ท่ีจะจดัตัง้หน้า กระทรวงวฒันธรรม(บวัแห่งสยาม)ท่ีมีแนวคิดมาจาก

บวั ประกอบ กบัความเช่ือเร่ืองบวัในสมยัโบราณ กบัความเช่ือตนเอง พร้อมเขียนเป็นความเรียง

อธิบายผลงาน ไมจํ่ากดัเทคนิค ผลดงัตารางท่ี 7  

 

ตารางท่ี 7 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในผลงานศิลปะ หัวเร่ือง บัวใน                       

สถาปัตยกรรมไทย จําแนกตามองค์ประกอบความคดิสร้างสรรค์ 

 

ที่ 
ประเดน็พจิารณา ความถ่ี 

N =30 
ร้อยละ 

1 ความคดิริเร่ิม   

 - เป็นผลงานมีการคดัลอกจากผลงานอ่ืน ไมมี่การดดัแปลง 0 0 

 - เป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหมแ่ต่

ยงัคงรูปแบบเดิมของผลงานต้นแบบ 

 

6 

 

20.0 

 - เป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหมใ่น

รูปแบบใหม ่
 

20 
 

66.7 

 - เป็นผลงานไมไ่ด้มีการคดัลอก หรือดดัแปลง เกิดจากการสงัเคราะห์

สร้างขึน้มาใหม่ 

 

4 

 

13.3 
2 ความคดิคล่องแคล่ว   

 2.1 ความแตกต่างหรือความหลากหลายในเงื่อนไขเวลา   

 - ผลงานไมมี่ความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบท่ีมี ไมอ่ยูภ่ายใต้

เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 

 

0 

 

0 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบท่ีมีอยูเ่ลก็น้อยยงัคงเค้า

ต้นแบบเดิมอยู่มากไมอ่ยูภ่ายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 

 

9 

 

30.0 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบอยูม่าก ยงัหลงเหลือเค้า

ต้นแบบเดิมเลก็น้อย ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 
 

17 
 

56.7 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบโดยสิน้เชิงภายใต้เง่ือนไข

เวลาท่ีกําหนด 

 

4 

 

13.3 

 2.2 ความหลากหลายของเทคนิค   

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิคเดียว  0 0 
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ตารางท่ี 7 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในผลงานศิลปะ หัวเร่ือง บัวใน

สถาปัตยกรรมไทย จําแนกตามองค์ประกอบความคดิสร้างสรรค์ (ตอ่) 

 

ที่ 
ประเดน็พจิารณา ความถ่ี 

N =30 
ร้อยละ 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 2 เทคนิค 2 6.7 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 3 เทคนิค 16 53.3 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคมากวา่ 3 เทคนิคขึน้ไปในการทํางาน 12 40.0 
3 ความคดิยืดหยุ่น (การดัดแปลงหรือประยุกต์)   

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบโดยยงัคงเป็นรูปแบบเดิม 0 0 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบเปล่ียนรูปแบบตวัผลงาน

เลก็น้อยจากต้นแบบเดิม 

 

12 

 

40.0 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบเปล่ียนรูปแบบตวัผลงาน 

ยงัคงเหลือเค้าของต้นแบบเดิม 
 

18 
 

60.0 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบ เปล่ียนเป็นรูปแบบใหม ่

ไมเ่หมือนต้นแบบเดิม 

 

0 

 

0 
4 ความคดิละเอียดลออ   

 - มีรายละเอียดน้อย ไมมี่ความประณีต สวยงาม 0 0 

 - มีรายละเอียดน้อย มีความประณีต สวยงาม 2 6.7 

 - มีรายละเอียดมาก ไมมี่ความประณีต สวยงาม 1 3.3 

 - มีรายละเอียดมาก   มีความประณีต สวยงาม 27 90.0 

 

จากตารางท่ี  7  แสดงให้เห็นว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาในกิจกรรมนีใ้นด้าน

ความคดิริเร่ิมเป็นผลงานไมไ่ด้มีการคดัลอก หรือดดัแปลง เกิดจากการสงัเคราะห์สร้างขึน้มาใหม ่

ด้านความคิดคล่องแคล่ว (1) ในประเด็นความแตกต่างหรือความหลากหลายภายใต้เงื่อนไข

เวลา ผลงานมีความแตกต่างจากผลงานต้นแบบอยู่มาก ยังหลงเหลือเค้าต้นแบบเดิมเล็กน้อย 

ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด และ(2)ในประเด็นความคิดหลากหลายของเทคนิค ผลงานมีการใช้

เทคนิคในการทํางานเทคนิค 3 เทคนิค ด้านความคดิยืดหยุ่น ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จาก

ต้นแบบเปล่ียนรูปแบบตวัผลงาน ยงัคงเหลือเค้าของต้นแบบเดมิ และด้านความคิดละเอียดลออ 

มีรายละเอียดมาก ไมมี่ความประณีต สวยงาม 
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     6) ความคดิสร้างสรรค์ของนกัศกึษาในผลงานระหวา่งการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์

หวัข้อเร่ือง “วิวฒันาการไทยสร้างสรรค์” (1) แนวคิดในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยการ

แปลงโฉม  (Transforming) (2) วัตถุประสงค์ เพ่ือให้ผู้ เ รียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการ

ปรับเปล่ียนรูปลายไทยเป็นกระบวนการเปล่ียนแปลงในรูปลกัษณ์อ่ืน ๆ (3) ลกัษณะกิจกรรม เป็น

กิจกรรมวาดภาพระบายสี คล่ีคลายลายไทยให้เป็นสิง่ท่ีคาดไมถ่ึงจํานวน 4 ลําดบัขัน้ ผลดงันี ้
 

ตารางท่ี 8 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาในผลงานศิลปะ หวัเร่ือง วิวฒันาการลายไทย

จําแนกตามองค์ประกอบความคดิสร้างสรรค์  

ที่ 
ประเดน็พจิารณา ความถ่ี 

N =30 
ร้อยละ 

1 ความคดิริเร่ิม   

 - เป็นผลงานมีการคดัลอกจากผลงานอ่ืน ไมมี่การดดัแปลง 0 0 

 - เป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ  มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหม่

แตย่งัคงรูปแบบเดิมของผลงานต้นแบบ 
0 0 

 - เป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ  มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหม่

ในรูปแบบใหม ่
 

29 
 

96.7 

 - เป็นผลงานไมไ่ด้มีการคดัลอก หรือดดัแปลง เกิดจากการสงัเคราะห์

สร้างขึน้มาใหม่ 
1 3.3 

2 ความคดิคล่องแคล่ว   
 2.1 ความแตกต่างหรือความหลากหลายในเงื่อนไขเวลา   

 - ผลงานไมมี่ความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบท่ีมี ไมอ่ยูภ่ายใต้

เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 
0 0 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบท่ีมีอยูเ่ลก็น้อยยงัคงเค้า

ต้นแบบเดิมอยู่มากไมอ่ยูภ่ายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 
0 0 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบอยูม่าก ยงัหลงเหลือเค้า

ต้นแบบเดิมเลก็น้อย ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 
17 56.7 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบโดยสิน้เชิงภายใต้เง่ือนไข

เวลาท่ีกําหนด 
13 43.3 

 2.2 ความหลากหลายของเทคนิค   

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิคเดียว  0 0 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 2 เทคนิค 3 10.0 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 3 เทคนิค 15 50.0 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคมากกวา่ 3 เทคนิคขึน้ไปในการทํางาน 12 40.0 
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ตารางท่ี 8 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาในผลงานศิลปะ หวัเร่ือง วิวฒันาการลายไทย 

จําแนกตามองค์ประกอบความคดิสร้างสรรค์ (ตอ่) 

 

จากตารางท่ี 8 แสดงให้เห็นว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศึกษาในกิจกรรมนีใ้นด้าน

ความคิดริเร่ิมเป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหม่ในรูปแบบใหม ่

ด้านความคิดคลอ่งแคล่ว (1) ในประเด็นความแตกต่างหรือความหลากหลายภายใตเ้งือ่นไขเวลา 

ผลงานมีความแตกต่างจากผลงานต้นแบบอยู่มาก ยงัหลงเหลือเค้าต้นแบบเดิมเล็กน้อย ภายใต้

เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด และ(2)ในประเด็นความคิดหลากหลายของเทคนิค ผลงานมีการใช้เทคนิค

ในการทํางานเทคนิค 3 เทคนิค ความคิดยืดหยุ่น ผลงานมีการดดัแปลง ประยุกต์จากต้นแบบ 

เปล่ียนเป็นรูปแบบใหม่ ไม่เหมือนต้นแบบเดิม และความคิดละเอียดลออ มีรายละเอียดมาก มี

ความประณีตสวยงาม 

 

 

 

 

ที่ 
ประเดน็พจิารณา ความถ่ี 

N =30 
ร้อยละ 

3 ความคดิยืดหยุ่น (การดัดแปลงหรือประยุกต์)   

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบโดยยงัคงเป็นรูปแบบเดิม 0 0 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบเปล่ียนรูปแบบตวัผลงาน

เลก็น้อยจากต้นแบบเดิม 
1 3.3 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบเปล่ียนรูปแบบตวัผลงาน 

ยงัคงเหลือเค้าของต้นแบบเดิม 
11 36.7 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบ เปล่ียนเป็นรูปแบบใหม ่

ไมเ่หมือนต้นแบบเดิม 
18 60.0 

4 ความคดิละเอียดลออ   

 - มีรายละเอียดน้อย ไมมี่ความประณีต สวยงาม 0 0 

 - มีรายละเอียดน้อย มีความประณีต สวยงาม 10 33.3 

 - มีรายละเอียดมาก ไมมี่ความประณีต สวยงาม 7 23.3 

 - มีรายละเอียดมาก มีความประณีต สวยงาม 13 43.3 
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ตารางท่ี 9 สรุปผลการประเมินความคดิความคดิสร้างสรรค์ทัง้ 6 กิจกรรม ผลมีดงันี ้

 

ที่ ประเดน็พจิารณา / จาํนวนนักศกึษา (30 คน) 
1 2 3 4 5 6 รวม 

30 30 30 30 30 30 180 
1 ความคดิริเร่ิม        

 - เป็นผลงานมีการคดัลอกจากผลงานอ่ืน ไมมี่การ

ดดัแปลง 
1 0 3 2 0 0 6 

 - เป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ  มีการดดัแปลง

มาเป็นผลงานใหมแ่ตย่งัคงรูปแบบเดิมของ

ผลงานต้นแบบ 

15 5 9 6 6 0 41 

 - เป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ  มีการดดัแปลง

มาเป็นผลงานใหมใ่นรูปแบบใหม ่
13 16 11 5 20 29 94 

 - เป็นผลงานไมไ่ด้มีการคดัลอก หรือดดัแปลง เกิด

จากการสงัเคราะห์สร้างขึน้มาใหม ่
1 9 8 17 4 1 40 

         
2 ความคดิคล่องแคล่ว        

 2.1 ความแตกต่างหรือความหลากหลายใน
เงื่อนไขเวลา 

   
 

  
 

 - ผลงานไมมี่ความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบท่ี

มี ไมอ่ยูภ่ายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 

 

0 

 

0 

 

3 

 

2 

 

0 

 

0 

 

5 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบท่ีมี

อยูเ่ลก็น้อยยงัคงเค้าต้นแบบเดิมอยูม่ากไมอ่ยู่

ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 

8 3 6 8 9 0 34 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบอยู่

มาก ยงัหลงเหลือเค้าต้นแบบเดิมเลก็น้อย 

ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 

19 17 7 13 17 17 90 

 - ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบโดย

สิน้เชิงภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด 
3 10 14 7 4 13 51 

 2.2 ความหลากหลายของเทคนิค        

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค

เดียว  
3 0 4 2 0 0 9 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 2 

เทคนิค 
13 9 9 8 2 3 44 
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ตารางท่ี 9 สรุปผลการประเมินความคดิความคดิสร้างสรรค์ทัง้ 6 กิจกรรม (ตอ่) 

ที่ 
ประเดน็พจิารณา / จาํนวนนักศกึษา (30 คน) 

 

1 2 3 4 5 6 รวม 

30 30 30 30 30 30 180 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางานเทคนิค 3 

เทคนิค 
9 14 11 11 16 15 76 

 - ผลงานมีการใช้เทคนิคมากว่า 3 เทคนิคขึน้ไปใน

การทํางาน 
5 7 6 9 12 12 51 

3 ความคดิยืดหยุ่น (การดัดแปลงหรือประยุกต์)        

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบโดย

ยงัคงเป็นรูปแบบเดิม 
3 0 2 2 0 0 7 

 - ผลงานมีการดัดแปลง ประยุกต์จากต้นแบบ

เปล่ียนรูปแบบตัวผลงานเล็กน้อยจากต้น

แบบเดิม 

9 4 8 8 12 1 42 

 - ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบ

เปล่ียนรูปแบบตวัผลงาน ยงัคงเหลือเค้าของต้น

แบบเดิม 

13 14 10 11 18 11 77 

 - ผลงานมีการดัดแปลง ประยุกต์จากต้นแบบ 

เปล่ียนเป็นรูปแบบใหม ่ไมเ่หมือนต้นแบบเดิม 
5 12 10 9 0 12 48 

4 ความคดิละเอียดลออ        
 - มีรายละเอียดน้อย ไมมี่ความประณีต สวยงาม 6 2 3 0 0 0 11 

 - มีรายละเอียดน้อย มีความประณีต สวยงาม 6 8 9 7 2 10 42 

 - มีรายละเอียดมาก ไมมี่ความประณีต สวยงาม 7 5 4 13 1 7 37 

 - มีรายละเอียดมาก   มีความประณีต สวยงาม 11 15 14 10 27 13 90 
 

จากตารางท่ี 9 แสดงให้เห็นว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศึกษาในทกุกิจกรรม ในด้าน

ความคิดริเร่ิมเป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ  มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหม่ในรูปแบบใหม ่

ด้านความคิดคล่องแคล่ว (1) ในประเด็นความแตกต่างหรือความหลากหลายภายใต้เงื่อนไข

เวลา ผลงานมีความแตกต่างจากผลงานต้นแบบอยู่มาก ยังหลงเหลือเค้าต้นแบบเดิมเล็กน้อย 

ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนดและ(2)ในประเด็นความคิดหลากหลายของเทคนิค ผลงานมีการใช้

เทคนิคในการทํางานเทคนิค 3 เทคนิค ด้านความคิดยืดหยุ่น  ผลงานมีการดดัแปลง ประยุกต์

จากต้นแบบเปล่ียนรูปแบบตวัผลงาน ยงัคงเหลือเค้าของต้นแบบเดิม และผลงานมีการดดัแปลง 
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ประยุกต์จากต้นแบบ เปล่ียนเป็นรูปแบบใหม่ ไม่เหมือนต้นแบบเดิม และด้านความคิด

ละเอียดลออ มีรายละเอียดมาก มีความประณีตสวยงาม 

2. ผลคะแนนผลงานสร้างสรรค์ของนกัศึกษาผลงานครัง้สดุท้ายของนกัศึกษาหวัข้อเร่ือง

“ออกแบบโลโก้” (1) แนวคิดในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยการคิดด้วยการสงัเคราะห์ขึน้

ใหม่ (Synthesizing) (2) วตัถปุระสงค์ เพ่ือให้ผู้ เรียนคิดวิเคราะห์ สงัเคราะห์ และคิดสร้างสรรค์ใน

การออกแบบตวัอกัษรโดยใช้ลายไทย (3) ลกัษณะกิจกรรม ให้ผู้ เรียนออกแบบตราสญัลกัษณ์ช่ือ 

ภาษาไทย/ภาษาองักฤษเป็นกิจกรรมให้ผู้ เรียนออกแบบตราสญัญลกัษณ์ ช่ือของตวัเองหรือช่ือท่ี

ตัง้ขึน้ใหมโ่ดยประยกุต์ใช้ลายไทย ไมจํ่ากดัเทคนิค  ผลการประเมินผลงานความคดิสร้างสรรค์หลงั

ผา่นกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ โดยผู้วิจยัมีรายละเอียด ดงัตารางท่ี 10 
 
ตารางท่ี 10 ผลคะแนนผลงานสร้างสรรค์ของนกัศกึษาผลงานครัง้สดุท้ายของนกัศกึษา 

 

 

ที่ ประเดน็พจิารณา 
 

ค่าเฉล่ีย 

ค่า
เบ่ียงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
 

 ผลงานนวัตกรรม (Innovation Product)    

1 ผลงานหรือรูปแบบงานใหมใ่นฐานะต้นคิด มิอิทธิพลตอ่การสร้างงาน

ในลกัษณะเดียวกนันีใ้นอนาคต (New as Original) 

1.036 0.19 ไมมี่ 

2 ผลงานสร้างจากเทคนิควิธีการใหมใ่นฐานะต้นคิด (New Techniques) 1.107 0.315 ไมมี่ 

3 ผลงานมีแนวความคิดใหมใ่นฐานะต้นคิด (New Concept) 1.214 0.499 ไมมี่ 

4 รูปแบบผลงานมีความแปลกใหม่ท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั (Identity 

style) 

3.000 0.720 ปาน

กลาง 

5 รูปแบบผลงาน การสร้างสรรค์เอกลกัษณ์ผลงานการออกแบบของ

นกัศกึษาตามแนวโน้มการออกแบบ(Design Trend) 

3.250 0.799 มาก 

 ผลงานดัดแปลง (Modification Product)    

6 ผลงานเป็นการแก้ไข ดดัแปลง ตอ่เติม ปรับปรุงจากผลงานเดิมเพ่ือให้

เกิดความเหมาะสมในเร่ืองของการแก้ปัญหาความงาม 

(Resolution/Development) 

3.500 0.638 ปาน

กลาง 

7 ผลงานการออกแบบเป็นการดดัแปลง (Adapt) รูปร่าง รูปทรงเพ่ือ

ประโยชน์ใช้สอย 

3.607 0.497 มาก 

8 ผลงานเป็นเทคนิควิธีการท่ีมีการปรับปรุงมาจากเทคนิคเดิม  2.643 1.061 ปาน

กลาง 
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ตารางท่ี 10 ผลคะแนนผลงานสร้างสรรค์ของนกัศกึษาผลงานครัง้สดุท้ายของนกัศกึษา (ตอ่) 
 

 

ที่ ประเดน็พจิารณา 
 

ค่าเฉล่ีย 

ค่า
เบ่ียงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
 

9 ผลงานเป็นการพฒันา ตอ่ยอดแนวคิดเดิมท่ีมีอยูแ่ล้วในการสร้าง

ผลงานใหม่  

3.429 0.742 ปาน

กลาง 

10 ผลงานท่ีมีอยูท่ัว่ไปท่ีเกิดจากการเปล่ียนแปลงในด้านรูปแบบของขนาด 

และคณุสมบติับางประการ 

2.857 1.353 ปาน

กลาง 

 ผลงานสังเคราะห์ (Imitation Product)    

12 ผลงานหรือรูปแบบท่ีเกิดจากการรวบรวมผลงานตา่ง ๆ โดยนําผลงานท่ี

มีอยูเ่ดิมมาสงัเคราะห์จนเกิดเป็นสิง่ใหมเ่กิดขึน้ เพ่ือให้เกิดความ

เหมาะสมในเร่ืองของการแก้ปัญหา ท่ีเพียงพอ สมเหตสุมผล ใช้

ประโยชน์ได้  

3.678 0.476 มาก 

13 ผลงานท่ีมีการนําหลาย ๆ เทคนิค มาสงัเคราะห์ สร้างจนเกิดผลงานขึน้ 2,533 0.937 ปาน

กลาง 

14 ผลงานท่ีมีการนําหลาย ๆ เทคนิค มาสงัเคราะห์ สร้างจนเกิดผลงาน

หรือรูปแบบใหม่เกิดขึน้ 

1.933 1.015 น้อย 

15 ผลงานท่ีนําแนวคิดหลายๆ แนวคิด มาสร้างเป็นแนวคิดในการผลติ

ผลงานในรูปแบบใหม ่

3.067 1.015 ปาน

กลาง 

 ผลงานที่มีความงาม (Aesthetic Product)    

16 ผลงานมีคณุคา่ในเร่ืองของเนือ้หาเร่ืองราว (Content)  3.700 0.466 มาก 

17 ผลงานมีคณุคา่ทางด้านความงาม (Aesthetic)  3.533 0.629 มาก 

18 ผลงานมีคณุคา่ทางประโยชน์ใช้สอย (Function) 3.633 0.669 มาก 

19 ผลงานความละเอียดลออ เรียบร้อยงดงาม (Elegant) 3.200 0.761 ปานกลาง 

20 ผลงานมีความซบัซ้อน (Complex) 2.900 0.662 ปานกลาง 

21 ผลงานมีความน่าติดตาม (Attractive) 3.167 0.791 ปานกลาง 

22 ผลงานใช้ฝีมือและความชํานาญ (Well-Crafted) 2.900 0.845 ปานกลาง 

23 ผลงานมีการจดัองค์ประกอบท่ีสวยงาม (Composition) 3.300 0.915 ปานกลาง 

 ผลงานมีความเป็นเอกลักษณ์ไทย (Thai Identity)    

24 ผลงานมีความเป็นเอกลกัษณ์ไทย (Thai Identity) 3.533 0.776 มาก 
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 จากตารางท่ี 10 พบว่า ลกัษณะผลงานสร้างสรรค์ของนกัศกึษา ในด้านผลงาน

นวัตกรรม ผลงานของนกัศกึษาเป็นผลงานท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัตามแนวโน้มการออกกแบบ มี

ค่าเฉลี่ยสงูท่ีสดุ(ค่าเฉล่ีย = 3.250 ) ด้านผลงานดัดแปลง ท่ีเป็นการแก้ไข ดดัแปลง ต่อเติม 

ปรับปรุงจากผลงานเดมิเพ่ือให้เกิดความเหมาะสมในเร่ืองของการแก้ปัญหาความงามผลงานชิน้นี ้

นกัศึกษาให้ความสําคญั(ค่าเฉลี่ย = 3.607) ผลงานด้านสังเคราะห์ ท่ีมีรูปแบบท่ีเกิดจากการ

รวบรวมผลงานตา่ง ๆ  โดยนําผลงานท่ีมีอยู่เดิมมาสงัเคราะห์จนเกิดเป็นสิ่งใหม่เกิดขึน้ เพ่ือให้เกิด

ความเหมาะสมในเร่ืองของการแก้ปัญหา ท่ีเพียงพอ สมเหตสุมผล(ค่าเฉล่ีย = 3.678) ด้านคุณ

ความงาม เร่ืองคณุคา่เนือ้หาเร่ืองราวท่ีมาของโลโก้ท่ีออกแบบ (คา่เฉลี่ย = 3.700) และด้านผลงาน

มีความเป็นเอกลกัษณ์ไทย (คา่เฉลี่ย = 3.533) 

 

3. ผลคะแนนการเรียนรู้เนือ้หาศิลปะไทยในระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพื่อ
ส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษา 

ผลการเรียนรู้ผา่นระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์มี

คะแนนเต็ม 10 คะแนนในแต่ละกลุ่มเนือ้หา เป็นแบบทอดสอบแบบเลือกตอบ แบบถกูผิด และ

แบบเรียงลําดบั มีรายละเอียดดงัตารางท่ี 11 

ตารางท่ี 11 คะแนนเฉลี่ยผลการเรียนรู้เนือ้หาศลิปะไทยในระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยของนกัศกึษา 

ที่ กลุ่มเนือ้หา คะแนนเฉล่ีย 
ค่าเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน 

1 บทนํา (ภาพรวมศิลปะไทย)  9 0.92 

2 วิวฒันาการลายไทย 9 1.24 

3 เทคนิคการฝึกเขียนลายไทย 9.13 1.58 

4 ลวดลายไทยพนัธุ์พฤกษา 9.28 1.13 

5 การผกูลาย 8.46 1.47 

6 ลวดลายบวัในงานสถาปัตยกรรม 1 - 2 8.99 2.00 

7 ลายรดนํา้ 9.1 1.97 

8 ลายไทยในรอยประวติัศาสตร์ 1 9.27 1.93 

9 ลายไทยในรอยประวติัศาสตร์ 2 9.32 1.77 

 รวม 9.06 1.55 
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 จากตารางท่ี 11 พบว่า คะแนนนกัศกึษาสว่นใหญ่ทําคะแนนได้สงูในทกุเนือ้หาศิลปะ

ไทย กลุ่มเนือ้หาลายไทยในรอยประวตัิศาสตร์ มีคะแนนเฉล่ียสงูท่ีสดุ 9.32 รองลงมาคือกลุ่ม

เนือ้หาลายไทยพนัธุ์พฤกษา โดยท่ีคะแนนเฉลี่ยรวมทัง้หมด 9.06  

4 ผลการแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันในระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพื่อ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ จากการเข้าสนทนาใน
ห้องสนทนา (Chat Room) และกระดานข่าว (Web Board) 
 การแลกเปล่ียนเรียนรู้ในระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ มีอยู่หลายช่องทางในการส่ือสารทัง้ส่ือในเวลา

เดียวกนั(Synchronous) ท่ี สนทนาผ่าน ห้องสนทนาออนไลน์ (Chat Room) และการส่ือสารต่าง

เวลา (Asynchronous) ผา่นกระดานขา่ว (Forum, Web Board)  มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้

1.1 การสนทนาผา่นห้องสนทนาออนไลน์ (Chat Room) 

 การสนทนาผา่นห้องสนทนาออนไลน์ ได้กําหนดหวัข้อในการสนทนาไว้ 3 หวัข้อ ดงันี ้

 4.1.1 หวัข้อ “เราจะสร้างสรรค์ลายไทยให้ร่วมสมยัได้อย่างไร” มีวตัถปุระสงค์เพ่ือ

(1) เพ่ือให้นกัศกึษาได้ประมวลความรู้ ประสบการณ์มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ (2) 

เพ่ือกระตุ้นให้นกัศกึษาได้ใช้ความคิดในการแสดงความคิด (3) ตอบข้อซกัถามเก่ียวกบัศิลปะไทย 

มีรายละเอียดดงันี ้การสนทนาวนัท่ี 12 กรกฎาคม 2553 เวลา 13.00 – 16.00 น.  

  1) จํานวนผู้ เข้าร่วมสนทนา 23 คน 

  2) มีการยกตวัอย่างกรณีศึกษา ในเร่ืองการใช้ลายไทยในการออกแบบ

เว็บไซต์ได้แก่ การบนิไทย บางกอกแอร์เวย์ จิมทอมสนั และหนงัเร่ืองพระนเรศวรมหาราช 

  3) ประเดน็สําคญัในการสนทนา จากการสนทนาพบวา่ 

นักศึกษาได้เข้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในเร่ืองเราจะสร้างสรรค์ลายไทย

อยา่งไรให้ร่วมสมยั สรุปประเดน็สําคญัท่ีได้จากสนทนา คือ  

- การประยกุต์ดดัแปลง ลายไทยให้เหมาะสมกบังานท่ีนําลายไทยไปใช้

ไมจํ่าเป็นต้องเป็นลายไทยแบบประเพณี สามารถทําให้ร่วมสมยัได้ 

- การนําลวดลายไทยไปใช้ในการออกแบบส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ให้มากขึน้  

- การพยายามสอดแทรกลายไทย  และความเป็นไทยในทุก  ๆ 

ผลติภณัฑ์ 

- มีทศันคตด้ิานลบกบัการเห็นคณุคา่ของลายไทยสิ่งท่ีเป็นไทย ท่ีว่า คน

ไทยละเลยของท่ีเป็นเอกลกัษณ์ 
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- นกัศึกษาส่วนใหญ่มีแนวคิดการนําลายไทยมาประดบัตกแต่งเพ่ือให้

เกิดความเป็นเอกลกัษณ์ไทย  

4) การแลกเปล่ียนเรียนรู้ในห้องสนทนา 

- นกัศกึษาพยายามเสนอความคิดเห็นในเร่ืองการทําให้ลายไทยร่วมสมยั 

กนัหลากหลายแนวความคดิตามท่ีสรุปประเดน็ข้างตอน 

- นกัศึกษามีการแสดงความคิด ท่ีเห็นด้วย และไม่เห็นด้วย พร้อมให้

เหตผุลประกอบกบัสิง่ท่ีตนเองคดิ 

- นกัศกึษาได้แสดงความรู้ความเข้าใจบางประการออกมาในห้องสนทนา 

และมีการแสดงความคดิเห็นเชิงลกึ และสญัลกัษณ์ในเร่ืองของสีกบัความเป็นไทย 

 

 4.1.2 หวัข้อ “ลายไทยแท้จริงมาจากไหน และทําไมจึงเกิดเป็นลายไทย” มี

วตัถุประสงค์เพ่ือ (1) เพ่ือให้นกัศึกษา ฝึกการคิดวิเคราะห์ และสืบเสาะ (2) แลกเปล่ียนรู้รู้ถึง

ความคิดสร้างสรรค์ของลายไทยในโบราณกาล  มีรายละเอียดดงันี ้ การสนทนาวนัท่ี 16 สิงหาคม 

2553 เวลา 14.00 – 16.00 น.  

  1) จํานวนผู้ เข้าร่วมสนทนา 27 คน 

  2) ประเดน็สําคญัในการสนทนา จากการสนทนาพบวา่    

นักศึกษาได้เข้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในเร่ืองเราจะสร้างสรรค์ลายไทย

อยา่งไรให้ร่วมสมยั สรุปประเดน็สําคญัท่ีได้จากสนทนา คือ  

- ท่ีมาของลายไทยมาจากธรรมชาติ และประเทศอ่ืน ๆ ได้แก่ อินเดีย 

จีน เขมร พมา่ มีการเช่ือมโยงประวตัศิาสตร์ศลิป์ 

- เอกลกัษณ์ไทย ท่ีนกัศึกษากล่าวถึง ได้แก่เร่ืองสีทอง ความอ่อนช้อย 

การไหว้ เร่ืองราวความเช่ือ วรรณกรรม วฒันธรรมศาสนา ลายไทย จิตรกรรมไทย 

- เอกลกัษณ์ไทย ในส่วนของศิลปกรรมท่ีเป็นเอกลกัษณ์ รูปแบบ และมี

แบบแผนในการสร้างงาน 

- เอกลกัษณ์ไทยมีรูปแบบของตวัมนั เราสามารถต่อยอดดดัแปลงได้

จากรูปแบบไปอีกได้ 

- แบบแผนศิลปะเป็นท่ียอมรับว่าสวยงาม สมบูรณ์พร้อม ทัง้รูปแบบท่ี

เป็นท่ียอมรับ และกระบวนการสร้างงาน 

3) การแลกเปล่ียนเรียนรู้ในห้องสนทนา 

- นกัศึกษาส่วนใหญ่มีความเข้าใจท่ีมาของศิลปะไทย และส่ือสาร

ออกมา 
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-  มีการแตกประเดน็ในเร่ืองของเอกลกัษณ์ไทย 

- นักศึกษามีการพยายามแสดงความคิดเห็นท่ีหลากหลาย เพ่ือน

แลกเปล่ียน และหาคําตอบจากเพ่ือน และครูผู้สอน 

- ในช่วงแรกนกัศกึษายงัเสนอความคดิเห็นท่ีหลากหลาย  

- นกัศกึษามีการเช่ือมโยงองค์ความรู้จากการสนทนาไปสูส่ิง่ท่ีตนรู้  

- ในช่วงหลงันกัศกึษาช่วยกนัสรุป องค์ความรู้เร่ืองเอกลกัษณ์ไทยอย่าง

ไมเ่ป็นทางการ และมีความเข้าใจตรงกนั 

- หลงัจากสนทนาแลกเปล่ียนนกัศึกษาเช่ือมโยงความรู้ท่ีได้ และสร้าง

ความเข้าใจสิง่ท่ีรับรู้ 

- นกัศึกษาได้ตัง้คําถามเป็นประเด็นท่ีน่าสนใจต่อเน่ืองกับ เอกลกัษณ์

ซึง่แตกยอดไปสูคํ่าตอบจากเพ่ือน ๆ ในเร่ืองของการประยกุต์ 

 

4.1.3 หวัข้อ “ลายไทยกบัการทําในเชิงธุรกิจ” มีวตัถุประสงค์เพ่ือ(1) เพ่ือให้

นกัศึกษาได้นําแนวคิดศิลปะไทยไปประยกุต์ใช้ในการพฒันาในเชิงธุรกิจมีรายละเอียดดงันี ้การ

สนทนาวนัท่ี 20 กนัยายน 2553 เวลา 12.00 – 15.00 น.  

  1) จํานวนผู้ เข้าร่วมสนทนาทัง้หมด 30 คน แบง่เป็น 28 คน ในระบบ อีก 

2 คนโต้ตอบผา่นเมล์ (เกิดปัญหาในระบบคอมพิวเตอร์) 

  2) ประเดน็สําคญัในการสนทนา จากการสนทนาพบวา่ 

นักศึกษาได้เข้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในเร่ืองเราจะสร้างสรรค์ลายไทย

อยา่งไรให้ร่วมสมยั สรุปประเดน็สําคญัท่ีได้จากสนทนา คือ  

- การสร้างเอกลกัษณ์ให้ผลติภณัฑ์หรือสนิค้า  

- การพฒันาออกแบบบรรจภุณัฑ์ท่ีใช้ลวดลายไทยในการออกแบบ เพ่ือ

เพิ่มมลูคา่ และแสดงความเป็นเอกลกัษณ์ 

- การนําวสัดทุ้องถ่ินของเหลือใช้มาเพิ่มมลูคา่ด้วยการใช้ศลิปะไทย 

- การประยกุต์ลายไทยในงานส่ือตา่ง ๆ เช่นการออกแบบโลโก้ 

- ลายไทยในชีวิตประจําวนัมีไม่มาก จะอยู่ตามวดัวาอาราม ปราสาท

ราชวงั ท่องเท่ียวเชิงวฒันาธรรม 

- คนไทยไม่ได้ให้ความสําคัญกับเอกลักษณ์  และความเป็นไทย

เท่าท่ีควร 

- แบบแผนศิลปะเป็นท่ียอมรับว่าสวยงาม สมบูรณ์พร้อม ทัง้รูปแบบท่ี

เป็นท่ียอมรับ และกระบวนการสร้างงาน 
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3) การแลกเปล่ียนเรียนรู้ในห้องสนทนา 

- นักศึกษาบางคนไม่เข้าใจประเด็นกระทู้  เพ่ือนได้ช่วยแนะแนวทาง 

และขยายความคําพร้อมไปพร้อมคําตอบ 

- นักศึกษาเช่ือมโยงลายไทยการประกอบธุรกิจท่ีหลากหลาย พร้อม

เสนอความคดิในการใช้ลายไทยสร้างผลติภณัฑ์ 

- นักศึกษาตอบสนองกับการกระตุ้นให้คิดผลิตภัณฑ์ลายไทยกันได้

อย่างหลากหลาย แตย่งัคงเป็นผลิตภณัฑ์เดิม ๆท่ีเคยเห็น เช่น ลายเสือ้ผ้า ปลอกโทรศพัท์ ซึง่เป็น

การนําลายไทยไปประดบัตกแตง่ 

- นกัศกึษามีการตอบสนองกบัข้อคําถามใหม่ ท่ีเก่ียวข้องกบัลายไทยใน

ชีวิตประจําวนั 

- นักศึกษาบางคนได้สรุปความคิดเพ่ือน  ไปสู่แนวทางการสร้าง

เอกลกัษณ์ไทยในเชิงธุรกิจแสดงออกจากการสนทนา 

- นักศึกษาพยายามหาคําตอบเก่ียวการใช้ลายไทยในชีวิตประจําวัน 

และได้พยายามเสนอการใช้ลายไทยท่ีพบเห็น ก็มีการแสดงความคดิเห็นอยา่งหลากหลาย 

 

4.2 การสื่อสารผา่นกระดานขา่ว (Forum/Web board) 

  การสื่อสารผา่นกระดานขา่ว ได้กําหนดหวัข้อในการสนทนาไว้ 4 หวัข้อ ดงันี ้

 4.2.1 หวัข้อ “การนําลายไทยในการออกแบบเพ่ือสง่เสริมเอกลกัษณ์ไทยในสนิค้า

ให้มีความสากลนกัศกึษาจะมีแนวทางอย่างไร” มีวตัถปุระสงค์เพ่ือ (1) ส่งเสริมให้นกัศกึษาได้ใช้

ความคิดสร้างสรรค์ในการหาแนวทางสง่เสริมเอกลกัษณ์ไทยให้มีความเป็นสากล (2) นกัศกึษาได้

แลกเปล่ียนรู้ และได้แสดงทศันะของตนเองในการนําลายไทยมาออกแบบเพ่ือส่งเสริมเอกลกัษณ์

ไทย นกัศกึษาเข้ามาเขียนข้อความจํานวนไมม่าก มีรายละเอียดดงันี ้

  1) ประเดน็สําคญัในการสนทนาจากกระดานขา่วพบวา่ 

   - นกัศกึษา ได้เสนอแนวทางการนําลายไทยออกเป็นหลากหลายได้แก่ 

การทรอดแทรกลวดลายไทยไปในสนิค้าทกุประเภท รวมถึงบรรจภุณัฑ์สนิค้า ทัง้สนิค้าท่ีในประเทศ 

และสินค้าส่งออก เพ่ือเป็นการประชาสมัพนัธ์ภาพลกัษณ์ไทยไปในตวั รวมถึงงานส่ือมลัติมิเดีย

ตา่ง ๆ ไมว่า่จะเป็น เว็บไซต์ งานภาพยนตร์ งานโฆษณา เป็นต้น 

  2) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนกระดานขา่วพบวา่ 

  - นกัศกึษาได้ให้ความสนใจกบับทความของเพ่ือนท่ีแสดงความคิดเห็น

บนกระดานขา่ว ทัง้เห็นด้วยพร้อมกบัเสริมประเดน็ให้มีความกว้างขวางมากขึน้ 
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4.2.2 หวัข้อ “นกัศกึษาจะทําอย่างไรให้ลายไทย หรือเอกลกัษณ์ไทยเป็นท่ียอมรับ

ในเวทีการออกแบบระดบัสากล” มีวตัถปุระสงค์ เพ่ือ (1) สง่เสริม และกระตุ้นให้นกัศกึษาคิดแสดง

ทัศนะและแนวความคิดในการทําให้ลายไทยหรือเอกลักษณ์ไทยเป็นท่ียอมรับในเวทีสากล มี

รายละเอียดดงันี ้

1) ประเดน็สําคญัในการสนทนา จากกระดานขา่วพบวา่ 

   - การสร้างเอกลกัษณ์ไทยเป็นท่ียอมรับในระดบัสากล คือ การปลกูฝังให้

คนในชาตติระหนกั รู้ถึงคณุคา่ ของความเป็นไทย 

  - ส่งเสริมให้มีการประกวดการออกแบบท่ีประยกุต์ลายไทยให้มากขึน้ใน

ประเทศ 

  - สร้างความเข้มแข็งให้กบันกัออกแบบไทยให้ใช้ลายไทย หรือความเป็น

ไทยประยกุต์ออกแบบไปประกวดแขง่ขนัในระดบัสากล 

  - นําลวดลายไทย และศิลปะไทยมาออกแบบประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจําวนัให้มากกวา่นี ้เช่น เร่ืองการออกแบบเสือ้ และเคร่ืองประดบัท่ีใสใ่นชีวิตประจําวนั 

  - การนําลายไทยไปเผยแพร่ในเวทีโลก โดยผ่านการประกวด กีฬา 

ยกตวัอย่างเช่น เวทีประกวดนางงามในระดบัโลก ส่งเสริมให้นางงามท่ีเป็นตวัแทนประเทศใส่

เสือ้ผ้าเคร่ืองประดับไทย ท่ีประยุกต์ได้อย่างสวยงาม รวมถึงชุดประจําชาติท่ีแสดงความเป็น

เอกลกัษณ์เป็นต้น 

  2) การแลกเปล่ียนเรียนรู้บนกระดานขา่ว พบวา่ 

  - นกัศึกษาได้แสดงความคิดเห็นกับบทความของเพ่ือนท่ีแสดงความ

คดิเห็นบนกระดานขา่ว ทัง้เห็นด้วยสอดคล้องพร้อมกบัเสริมประเดน็ให้มีความกว้างขวางมากขึน้ 

 

4.2.3 หัวข้อ “นักศึกษาคิดว่าลายไทยในสหสัวรรษหน้าจะเป็นอย่างไร” มี

วตัถปุระสงค์เพ่ือ (1) กระตุ้นให้นกัศกึษาได้ใช้ความคดิสร้างสรรค์ในการทําอธิบายและอภิปรายถึง

ลายไทยในอนาคต มีรายละเอียดดงันี ้

1) ประเดน็สําคญัในการสนทนา จากกระดานขา่ว พบวา่ 

   - นกัศกึษา เห็นว่าลายไทยอยู่ ทัง้รูปแบบลายไทยดัง้เดิมเพราะมีการ

อนุรักษ์ และอยู่ในรูปแบบท่ีปรับเปล่ียนไปตามสมยัยงัคงมีความเป็นลายไทย และลายไทยจะมี

การประยกุต์เพ่ือจุดมุ่งหมายการค้ามากกว่าเพ่ือการทางศาสนา ซึง่จะเป็นการใช้ลายไทยแบบ

ดัง้เดมิ 

  - ลายไทยจะสญูหายไป จะลดทอนจะแทบไมเ่หลือความเป็นลายไทย 

  2) การแลกเปล่ียนเรียนรู้บนกระดานขา่วพบวา่ 
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  - นกัศกึษาได้ให้ความสนใจกบับทความของเพ่ือนท่ีแสดงความคิดเห็น

บนกระดานขา่ว ทัง้เห็นด้วยพร้อมกบัเสริมประเดน็ให้มีความกว้างขวางมากขึน้ 

 

4.2.4 หัวข้อ “กราฟฟิคดีไซน์ไทยจะมีวิธีการอย่างไรในการสร้างเอกลกัษณ์

ผลงาน” มีวตัถปุระสงค์เพ่ือ (1) ให้นกัศกึษาได้แสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัการออกแบบในการ

สร้างความเป็นเอกลกัษณ์ไทย มีรายละเอียดดงันี ้

1) ประเดน็สําคญัในการสนทนา จากกระดานขา่วพบวา่ 

   - การสร้างงานท่ีมีการใช้ลวดลายไทย ประยกุต์ใช้ในงานกราฟิค หรือ

สร้างตวัการ์ตนูท่ีเป็นไทย ไปเผยแพร่ และประยกุต์ใช้ลายไทยในส่ือทกุชนิด 

  2) การแลกเปล่ียนเรียนรู้บนกระดานขา่วพบวา่ 

  - นกัศกึษาได้ให้ความสนใจกบับทความของเพ่ือนท่ีแสดงความคิดเห็น

บนกระดานขา่ว ทัง้เห็นด้วยพร้อมกบัเสริมประเดน็ให้มีความกว้างขวางมากขึน้  

 

 สรุปได้ว่า ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของนักศึกษา พบว่า นกัศึกษาให้ความสนใจในการ

สนทนาในห้องสนทนา (Chat Room) มากกวา่การสนทนาผา่นเว็บบอร์ด เน่ืองจากมีการตอบโต้ใน

ในขณะนัน้ มีการสรุปประมวลความรู้ พร้อมกบัแลกเปล่ียนกนัโดยทนัที และมีความสนกุสนานใน

การใช้คําพดู และแตกประเดน็ได้หลากหลายตอ่ยอดจากจากหวัข้อท่ีพดูคยุ 

 
 5. ผลความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพื่อ
ส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ 

 ผลความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีต่อระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริม

ความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ 
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ตารางท่ี 12 ความคดิเห็นของกลุม่ตวัอยา่งท่ีมีตอ่ระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือสง่เสริม           

                  ความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ 
 

 
ที่ 

 
ประเดน็พจิารณา 

 
ค่าเฉล่ีย 

ค่า
เบ่ียงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความ
คดิเหน็ 

1 เนือ้หาในบทเรียนมีความละเอียด เข้าใจง่าย 4.03 .55 มาก 

2 มีการจดัลําดบัของข้อมลูท่ีเข้าใจง่าย 3.86 .34 มาก 

3 รูปภาพส่ือได้เหมาะสมกบัเนือ้หา 4.16 .64 มาก 

4 หน้าเวบ็เพจมีความสวยงามในเร่ืองการจดัองค์ประกอบ 3.70 .46 มาก 

5 มีสิง่อํานวยความสะดวกในการติดตอ่ส่ือสารภายในกลุม่ 4.56 .50 มากท่ีสดุ 

6 มีความสะดวกสบายในการใช้  มีความรวดเร็วในการในการเปิด

หน้าเวบ็เพจ 

 

3.86 

 

.34 

 

มาก 

7 มีกิจกรรมหลากหลายไมน่่าเบ่ือ 3.86 .34 มาก 

8 การแสดงผลการเรียนได้ตลอดเวลา 3.90 .84 มาก 

9 การถงึผลพฒันาการในการเรียนของตนเองได้ตลอดเวลา 3.86 .34 มาก 

10 ทําให้นกัศกึษาสนกุกบัการเรียนมากขึน้ 3.86 .34 มาก 

11 ทําให้นกัศกึษามีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึน้ 4.00 .00 มาก 

12 นกัศกึษาเข้าใจเนือ้หาภาคทฤษฎีมากขึน้ 4.16 .83 มาก 

13 

14 

การเรียนรู้บนเวบ็แบบผสมผสานเป็นเร่ืองใหม ่ 4.23 .62 มาก 

การเรียนรู้บนเว็บควบคู่กบัการเรียนภายในชัน้ทําให้นกัศึกษาได้

ลงมือปฏิบติัมากขึน้ 

 

4.30 

. 

46 

 

มาก 

15 นกัศกึษามีการแลกเปล่ียนความรู้ได้มากขึน้ 4.83 .37 มากท่ีสดุ 

16 นกัศกึษามีมมุมองในเร่ืองศิลปะไทยกว้างมากขึน้ 4.43 .50 มาก 

17 นักศึกษาต้องการให้มีการจัดการเรียนรู้ในลกัษณะนีใ้นรายวิชา

อ่ืน ๆ 
3.83 

 

.37 

 

มาก 

 รวม 4.08  มาก 
  

 จากตารางท่ี 12 พบว่า นกัศกึษาส่วนใหญ่มีมีคิดเห็นพอใจในระบบการจดัการความรู้

ศิลปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดบัมาก และมีความคิดเห็นว่าทําให้นกัศกึษามี

การแลกเปล่ียนเรียนรู้ได้มากท่ีสดุ(คา่เฉล่ีย = 4.83) และรองลงมา คือ ระบบการจดัการความรู้มี

สิง่อํานวยความสะดวกในการตดิตอ่ส่ือสารภายในกลุม่ (คา่เฉลี่ย = 4.83) 



บทที่ 5 
สรุปผลการวจิัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

การวิจยัเร่ืองการพฒันาระบบการจดัากรความรู้ศลิปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์

ของนกัศกึษาศลิปะนี ้มีวตัถปุระสงค์ของการวิจยัดงันี ้

1. ศึกษา วิเคราะห์ และสงัเคราะห์ศิลปะไทยตัง้แต่สมยัสโุขทยั สมยัอยุธยา และสมยั

รัตนโกสนิทร์ 

2. วิเคราะห์การสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในศลิปะไทย  

3. พัฒนาระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบงานศลิปะ  

4. ทดลองใช้ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นกัศกึษาศลิปะในการออกแบบ 

 
ประชากร และกลุ่มตวัอย่าง 

ข้อมูลด้านศิลปะไทยท่ีเป็น เอกสาร ตํารา และภาพถ่ายท่ีเก่ียวข้องกับศิลปะไทย และ

ลวดลายไทย งานวิจยัครัง้เป็นเร่ืองการวิเคราะห์เอกสารท่ีเก่ียวด้านศลิปะไทย ลวดลายไทย 

นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาทางศิลปะ และหรือสาขาวิชาท่ีเก่ียวข้อง และกลุ่ม

ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัใช้วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 

30 คน ที่ลงทะเบียนเรียนมีรายวิชา AR292 ศิลปะไทยเบือ้งต้น 2 คณะศิลปกรรมศาสตร์  

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2553 
ตวัแปรในการวิจัย 

ตวัแปรท่ีจะเก็บรวบรวมข้อมูลจากการใช้ระบบระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ ได้แก่ (1) คะแนนความคิด

สร้างสรรค์จากผลงานศิลปะของศกึษา (2) คะแนนการเรียนรู้ในเนือ้หาศิลปะไทย และ (3) ความ

คดิเห็นเก่ียวระบบการจดัการความรู้ศลิปะ 
เคร่ืองมือในการวิจัย 

เคร่ืองมือในการวิจยั เป็นระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

ของนกัศกึษาศลิปะในการออกแบบ แบง่ตามขัน้ตอนการวิจยัได้ดงันี ้
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1. แบบวิเคราะห์เอกสาร ใช้วิเคราะห์ลวดลายไทย 

 2. ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบงาน

ศิลปะประกอบด้วย เนือ้หาสาระความรู้ศิลปะไทย  และแนวคิดในการสร้างเคร่ืองมือส่งเสริม

กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลงานศิลปะของระบบจดัการความรู้ศิลปะไทยฯ 

พร้อมแบบสอบถามผู้ทรงคณุวฒุิในระบบการจดัการความรู้ 

 3. คู่มือการใช้ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยฯท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบงานศลิปะ 

 4. แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบศิลปะลวดลายไทยเป็นลักษณะ 

Scoring Rubric และแบบประเมินลกัษณะผลงานความคิดสร้างสรรค์หลงัเรียนรู้ในระบบการ

จดัการเรียนรู้ศลิปะไทยเสร็จสิน้ชนิดมาตรสว่นประมาณคา่ 4 ระดบั 

 5. แบบสอบถามความคิดเห็นผู้ เรียนท่ีใช้ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยฯ เป็นการ

สอบถามความคดิเห็น และข้อมลูการใช้งานจากผู้ เรียน เป็นแบบสอบถามชนิดมาตรสว่นประมาณ

ค่า 5 ระดบั และคําถามปลายเปิด โดยสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับองค์ประกอบต่าง ๆของ

ระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยฯ(ภาคผนวก ข) 

 
ขัน้ตอนการดาํเนินการวิจัย 

การวิจยัแบง่ขัน้ตอนการดําเนินการวิจยัตามวตัถปุระสงค์ของการวิจยั 4 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ตอนที่ 1 การศกึษา วิเคราะห์ และสงัเคราะห์ศิลปะไทยตัง้แต่สมยัสโุขทยั จนถึง

รัตนโกสนิทร์ปัจจบุนั 

การศกึษาในขัน้ตอนนี ้เพ่ือพิจารณาคดัเลือก รวบรวมภาพ ข้อมลูทางศิลปะลวดลาย

ไทย จากงานจิตรกรรม ลวดลายท่ีตกแตง่สถาปัตยกรรม ตัง้แตส่มยัสโุขทยั จนถึงสมยัรัตนโกสินทร์  

ตามประเด็นเนือ้หาท่ีเก่ียวข้อง โดยเฉพาะเร่ืองลวดลายไทย โดยวิธีการวิเคราะห์สาระ สงัเคราะห์

เป็นประเด็นท่ีสําคญั โดยมุ่งเน้นลวดไทยเป็นหลกั และจิตรกรรมไทยในประวตัิศาสตร์ และวิเคราะห์

ลวดลายไทยเพ่ือนํามาเป็นองค์ความรู้พืน้ฐานในศลิปะไทย  

ขัน้ตอนที่ 2 การวิเคราะห์การสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในศลิปะไทย 

 1. การวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบศิลปะลวดลายไทย โดยอาศยั

แนวความคิด อเนกนัย และเอกนัย ท่ีนําไปสู่ลักษณะผลงานท่ีสร้างสรรค์ในการออกแบบใน

ลวดลายไทของยุคต่าง ๆ ตามประเด็นการพิจารณา ในด้านผลงานนวตักรรม ผลงานดดัแปลง 

ผลงานสงัเคราะห์ และผลงานท่ีมีความงาม 
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 2. สร้างกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาศิลปะ ท่ีได้จากผลการวิเคราะห์การส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ และแนวคิดเคร่ืองมือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ โรเบิร์ท และไมเคิล (Robert & 

Michael, 1999)  

ขัน้ตอนที่ 3 ขัน้ตอนการสร้างและตรวจสอบระบบระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือ

ความคดิสร้างสรรค์ของในการออกแบบสง่เสริมนกัศกึษาศลิปะมีวิธีการดําเนินการวิจยัดงันี ้

1. รวบรวมข้อมลู จากแหลง่ความรู้ท่ีเป็นความรู้แจ้ง (Explicit Knowledge) ได้แก่ เอกสาร 

ตํารา งานวิจยั ท่ีเก่ียวข้องกบัศิลปะลวดลายไทย และจากแหล่งความรู้ท่ีเป็นความรู้ นํามาจดัหมวดหมู ่

และประมวลเนือ้หา ตามขัน้ตอนของการจดัการความรู้จาการวิจยัขัน้ตอนท่ี 1 การวบรวมจดัเก็บ

ความรู้ และขัน้ตอนท่ี 2 การจัดหมวดหมู่ ประมวลความรู้ ซึ่งเนือ้หาสาระความรู้ศิลปะไทย 

ประกอบด้วย ยคุสมยัของผลงานลายไทยท่ีศกึษา  

2. เขียนลําดบัการนําเสนอระบบการจัดการความรู้โดยนําแนวคิดในการสร้าง

กิจกรรมสง่เริมความคดิสร้างสรรค์ ในการออกแบบของระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยฯ ดงันี ้

แผนภาพท่ี 3 ลําดบัการนําเสนอระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยท่ีสง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ 

3.  นําลําดบัการนําเสนอ (Script) มาจดัทําเป็นแผนผงัระบบ (Site Map) และพฒันา

ระบบโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้วิจยัได้ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการจดัการความรู้ศิลปะไทย 

มีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ดงันี ้

4. ประเมินระบบการจดัการความรู้ท่ีสร้างขึน้ในเร่ืองขององค์ประกอบในระบบการ

จัดการความรู้ การใช้งาน ความตรงของเนือ้หา และกิจกรรมของระบบคอมพิวเตอร์ และแบบ

ประเมินผลงานโดยผู้ทรงคณุวฒุิประกอบด้วย ผู้ทรงคณุวฒุิด้านศิลปะไทย ด้านการจดัการความรู้ 

และด้านการออกแบบงานศิลปะ จํานวน 6 คน ผู้ วิจัยพิจารณาปรับแก้ไข ตามท่ีผู้ ทรงคุณวุฒิ 

เสนอแนะเพ่ือนําไปพฒันาต้นแบบระบบคอมพิวเตอร์ในขัน้ตอนตอ่ไป  

 ขัน้ตอนที่ 4 การนําระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ใน

การออกแบบของนกัศกึษาศลิปะไปทดลองใช้มีวิธีการดําเนินงานดงันี ้

ทดลองใช้ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบของนกัศึกษาศิลปะจริง นิสิตท่ีลงทะเบียน รายวิชา AR292 ศิลปะไทยเบือ้งต้น 2 คณะ

ศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ใช้เวลา 16 สปัดาห์ พร้อมทัง้ให้นกัศกึษาได้เข้า

เรียนรู้ผา่นกิจกรรมออนไลน์ และสร้างสรรค์ผลงานตามท่ีกําหนด  
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวมข้อมลูในการวิจยั ประกอบด้วย 

1. การเก็บรวบรวมข้อมลูด้วยแบบวิเคราะห์เอกสาร โดยศึกษา รวบรวม วิเคราะห์ 

สงัเคราะห์ข้อมลูจากเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง จากส่ือสิ่งพิมพ์และส่ือ และสรุปข้อมลูโดยวิธี

วิเคราะห์สาระ  

2. การเก็บรวบข้อมลูจากแบบสอบถามผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 6 คน เป็นแบบปลายปิด

ชนิดมาตรประมาณค่า 5 ระดบั และคําถามปลายเปิด โดยมีข้อคําถามระบบการจดัการความรู้

ศิลปะไทยฯท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบงานศิลปะ การเก็บรวบรวมข้อมูลจาก

การทดลองใช้ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบ

งานศลิปะ 

2.1 ดําเนินกิจกรรมโดยระบบการจดัการความรู้ด้านศิลปะไทยฯ โดยใช้

ระยะเวลาทดลอง 16 สปัดาห์ การเข้าสู่ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยฯให้เข้าตามอธัยาศยั  

โดยประเมินความคิดสร้างสรรค์ด้วยแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบศิลปะ

ลวดลายไทย และประเมินผลงานสร้างสรรค์ ด้วยแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้  

2.2  สอบถามความคิดเห็นนกัศกึษาด้วยแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวระบบ

การจดัการความรู้ไทยฯเป็นแบบปลายปิดชนิดมาตรประมาณคา่ 5 ระดบั และคําถามปลายเปิด  
การวิเคราะห์ข้อมูล  

การวิเคราะห์ข้อมลูในการวิจยันี ้ประกอบด้วย  

1. การวิเคราะห์ข้อมลูการวิเคราะห์ และสงัเคราะห์โดยวิธีวิเคราะห์สาระ (Content 

Analysis) 

2. การวิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถามการตรวจสอบคณุภาพของระบบการจดัการ
บริหารความรู้ศลิปะไทยฯ โดยผู้ทรงเช่ียวชาญ โดยหาคา่เฉล่ีย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมโดยวิธีการการวิเคราะห์ข้อมลูแบบการสร้างข้อสรุป และนําเสนอโดยการ

บรรยาย จดัทําเป็นตาราง แผนภมูิ  

3. การวิเคราะห์ข้อมลูจากแบบแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
จิตรกรรม และลวดลายไทย และแบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ โดยหาค่าร้อยละ 

ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ข้อมูลจากการประเมินผลเชิงอัตนัย และ

วิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถามความคดิเห็นเก่ียวกบัระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยฯ โดยหา

คา่เฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน นําเสนอเป็นตาราง และแผนภาพ 



153 
 

4. การวิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถามความคดิเห็นของนกัศกึษาในระบบการจดัการ
ความรู้ศลิปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศิลปะ โดยหาคา่เฉล่ีย 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมโดยวิธีการการวิเคราะห์ข้อมลูแบบการ

สร้างข้อสรุป และนําเสนอโดยการบรรยาย จดัทําเป็นตาราง แผนภาพ  

 
สรุปผลการวจิัย 

ผลการวิจยั สรุปและนําเสนอได้เป็นหวัข้อดงัตอ่ไปนี ้

1. ผลการศึกษาวิเคราะห์ และสังเคราะห์ศิลปะไทยตัง้แต่สมัยสุโขทยั สมัยอยุธยา 
และสมัยรัตนโกสินทร์ 

วิเคราะห์สาระเก่ียวกบัศลิปะไทยในสมยัประวตัศิาสตร์ 3 สมยั คือ 

1.1  ศลิปะสมยัสโุขทยั พทุธศตวรรษท่ี 18 – 19 

1.2  ศลิปะสมยัอยธุยา พทุธศตวรรษท่ี 20 – 23 

1.3  ศลิปะสมยัรัตนโกสนิทร์ พทุธศตวรรษท่ี 24 -25 

การวิเคราะห์สาระ และสังเคราะห์สาระสําคัญในเร่ืองลายไทย และจิตรกรรมไทยมี

รายละเอียดดงันี ้
1.1  ศิลปะสมัยสุโขทยั พุทธศตวรรษที่ 18 – 19  

1) ความเคล่ือนไหวท่ีสําคญัของศลิปะไทย 

ศิลปะสโุขทยัได้รับอิทธิพลทางศิลปะมาจากพทุธศิลป์ฝ่ายเถรวาทลงักาวงศ์ 

ซึ่งศิลปะสุโขทัยจัดได้ว่าเป็นศิลปะไทยท่ีงดงามท่ีสุดโดยเฉพาะอย่างยิ่งงานประติมากรรม ท่ี

พระพทุธรูปท่ีมีความงดงาม และมีลกัษณะของตนเองมากท่ีสดุ 

 2) ลกัษณะสําคญัท่ีเป็นเอกลกัษณ์ 

• พทุธศตวรรษท่ี 18 

-  ลายเฟ่ืองอุบะปรับเปล่ียนเป็นเอกลกัษณ์ตามปรางค์ทรงสโุขทยั และ

ลวดลายท่ีพฒันาจากแบบปราสาทขอม 

-  งานจิตรกรรมฝาผนงัความเช่ือเร่ืองพระพทุธศาสนา รูปแบบนิกายเถรวาท 

• พทุธศตวรรษท่ี 19 

- ลายกระหนกให้ความสําคญัในวงโค้งของลายมากกวา่หวัของลาย 

- ลายดอกบวั/โบตัน๋คลายคลงึศลิปะจีน 
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- งานจิตรกรรมใช้สีเอกณรงค์ ใช้สีแดงเป็นหลกั สีพืน้ขาว/เหลืองเป็นสี

ออ่น มีการตดัเส้น ขอบเขตและรายละเอียดใช้สีดนิแดงหรือสีดํา 

 3) เหตกุารณ์สําคญั/อิทธิพลศลิปะ 

•  พทุธศตวรรษท่ี 18   

-  กรุงสโุขทยัเร่ิมตัง้ราชธานี  

-  อิทธิพลทางศิลปะขอมมีบทบาทอย่างมากในการสร้างสถาปัตยกรรม 

และลายประดบัตกแตง่  

• พทุธศตวรรษท่ี 19 

- ลายกระหนกให้ความสําคญัในวงโค้งของลายมากกวา่หวัของลาย 

 

1.2  ศิลปะสมัยอยุธยา พุทธศตวรรษที่ 20 – 23 

 ความเคล่ือนไหวท่ีสําคญัของศิลปะไทย ศิลปะขอมมีอิทธิพลสงูในการสร้างงาน

ศิลปะช่วงแรกของสมยั ตอ่มาได้มีความเช่ือมโยงศิลปะล้านนา และเร่ิมการคล่ีคลายลวดลายไทย

จนเป็นเอกลักษณ์ในช่วงกลางของสมัย ศิลปะไทยมีพัฒนาการเจริญรุ่งเรืองและมีเอกลักษณ์

เฉพาะตนจวบจนสิน้สมยั 

1) ลกัษณะสําคญัท่ีเป็นเอกลกัษณ์   

• พทุธศตวรรษท่ี 21   

 - ลายกระหนกคล้ายขอม แต่มีการผสมลายพฤกษา ดอก ก้าน ใบ ตาม

แนวศลิปะจีน 

- งานจิตรกรรมมีอิทธิพลศิลปะจีนในการสร้างสรรค์งานอยู่บ้างการวาด

เน้นพระพทุธเจ้า เป็นหลกั และงานใช้สีแดงชาดเป็นพืน้หลงั สีขาวหรือสีครีมเป็นตวัภาพ ตดัเส้น

ด้วยสีดํา หรือสีแดง มีการปิดทองอยูใ่นตวัผลงาน 

 

• พทุธศตวรรษท่ี 22 

- ลายกระหนก ผสมลายพันธุ์พฤกษาแบบล้านนามีการใช้วงโค้งท่ี

เดน่ชดั ในลวดลายประดบัตกแตง่งานสถาปัตยกรรม 

- จิตรกรรมได้มีการวาดบนัทกึไว้ในใบลานเก่ียวเน่ืองพระพทุธศาสนาใช้

สีท่ีสดใส และไมนิ่ยมปิดทอง 
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• พทุธศตวรรษท่ี 23   

- ลายกระหนกคล่ีคลายกลายเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวัท่ีมีความสะบดั

พลิว้ไหว 

- งานจิตรกรรมไทยมีการใช้สีมากขึน้ รายละเอียดมาก และการเขียน

ภาพจะเป็นการเขียนภาพแบบอุดมคติ ผสมกับภาพเหมือนจริงการแบ่งตอนของภาพด้วย เส้น 

สนิเทาหรือเส้นแผลง 

 3) เหตกุารณ์สําคญั/อิทธิพลศลิปะ 

• พทุธศตวรรษท่ี 21  

-  อิทธิพลทางศิลปะขอมมีบทบาทอย่างมากในการสร้างสถาปัตยกรรม 

และลายประดบัตกแตง่  

-  ความสมัพนัธ์เมืองลพบุรีหรือละโว้ และเมืองสุพรรณบุรีมีความแนบ

แน่น อิทธิพลขอมยงัมีบทบาทในงานศลิปะ 

• พทุธศตวรรษท่ี 22 

- ความสมัพนัธ์กบัสโุขทยัฉนัท์เครือญาต ิอิทธิพลศลิปะสโุขทยัเร่ิมเข้ามามี

บทบาท 

- อิทธิพลศลิปะตะวนัตก และตะวนัออกเข้ามามีบทบาท  สืบเน่ืองจาการ

ทําการค้าขายทัง้ประเทศแถบเอเชีย เปอร์เซีย และชาตทิางตะวนัตก 

• พทุธศตวรรษท่ี 23   

- รวบหวัเมืองตา่ง ๆมาผนวกอยูภ่ายใต้อาณาจกัรอยธุยา 

- กรุงศรีอยธุยารุ่งเรืองถงึขีดสดุก่อนเสียกรุงครัง้ท่ี 2 พฒันาการรูปแบบ

ศลิปะเป็นแบบแผนของตนเอง 
 

1.3  ศิลปะสมัยรัตนโกสินทร์ พุทธศตวรรษที่ 24 -25  

1) ความเคล่ือนไหวท่ีสําคญัของศลิปะไทย  

ในช่วงต้นสมัยรัตนโกสินทร์ เป็นช่วงเวลาท่ีเปล่ียนผ่านแผ่นดิน จากรุง

ธนบรีุท่ีปกครองมาเพียง 15 ปี หลงัจากอยธุยาเสียกรุงครัง้ท่ี 2 เป็นช่วงการฟืน้ฟศูิลปวิทยการทกุ

แขนง การสร้างเมืองใหม่ ท่ีได้นําเอาศิลปะวิทยาการจากอยธุยามาเกือบทัง้หมด ซึ่งมีอิทธิพลทัง้

ตะวนัตก และจีนมีบทบาทอยา่งยิ่งในสมยัรัชกาลท่ี 3 ก็มีการเรียกขานแนวทางศิลปะท่ีผสมทัง้ไทย 

จีน และตะวนัตก ว่าเป็น “ศิลปะราชนิยม” เป็นท่ีแพร่หลาย จนในช่วงรัชการท่ี 4 – 5 ศิลปะ
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ตะวนัตกก็ทรงอิทธิพลอย่างยิ่งทําให้ศิลปะไทยเร่ิมถดถอยลงไปเร่ือย ๆ เรียกได้ว่ายคุมืดศิลปะไทย

ก็ว่าได้ แต่ด้วยความตระหนกัในคณุคา่ของศิลปะไทยรัชกาลท่ี 6 ทรงต้องการรักษา และอนรัุกษ์

ศลิปะไทย ได้ก่อตัง้โรงเรียนเพาะช่างขึน้มาเพ่ือถ่ายงานช่างศลิป์ไมใ่ห้สญูหายไป 

2) ลกัษณะสําคญัท่ีเป็นเอกลกัษณ์   

• พทุธศตวรรษท่ี 24 

- ลายกระหนก และจิตรกรรมมีอิทธิพลจากศิลปะอยุธยาตอนปลาย

ผนวกกบัศิลปะจีน ตวัอย่างเช่น ใช้ ลายฮ่อ แทนสินเทาในการแบ่งตอน และขอบแนวกําแพงแบ่ง

ตอน การระบายสีพืน้เป็นสีพืน้หนกั ๆ และจดัวางภาพแบบเส้นขนานในการแสดงทศันียภาพ 

- เขียนภาพในลกัษณะ 3 มิติ มีแสงและเงา และเขียนภาพภาพตาม

แนวหลกัทศันียวิสยัมีความเหมือนจริงการรสร้างผลงานศลิปะท่ีผสมผสานไทย จีน และตะวนัตกไว้

ด้วยกนั ท่ีเรียกวา่ศลิปะราชนิยม ในสมยัรัชกาลท่ี 3 

• พทุธศตวรรษท่ี 25  

- ลายกระหนกท่ีเป็นแบบแมใ่นการถ่ายทอดเป็นแบบการเรียนการสอน 

และตํารา 

- จิตรกรรมฝาผนงัเร่ิมใช้เทคนิคการเขียนสีแบบปนูเปียกหรือเฟรสโก้ 

ตามแบบตะวนัตก 

3) เหตกุารณ์สําคญั/อิทธิพลศลิปะ 

• พทุธศตวรรษท่ี 24 

- ความสมัพนัธ์กบัจีนแนบแนน่ มีการอพยพชาวจีนเข้ามาสูป่ระเทศไทย

มากขึน้ รูปแบบศลิปะจีนเข้ามามีบทบาทในการเขียนลาย และงานจิตรกรรม 

- การลา่อาณานิคมของชาตติะวนัตก ซึง่มาพร้อมกบัศาสนาคริสต์ และ

ศลิปวิทยาการใหม ่รวมถึงทางด้านศลิปะ 

• พทุธศตวรรษท่ี 25 

- การจดัตัง้โรงเรียนเพาะช่างขึน้ซึ่งเป็นการศกึษาศิลปะไทยและศิลปะ

ตะวนัตก 

- การปฏิรูปการปกครองเป็นประชาธิปไตย ตามแบบอยา่งชาตติะวนัตก 

 

 ลวดลายไทยมีวิวฒันาการมาอย่างช้านาน ซึ่งสรุปลวดลายในงานศิลปกรรม ซึ่งมี

ความแตกต่างกนั แบ่งได้ 3 ลกัษณะ ตามการใช้งาน ได้แก่ ลายไทยในเชิงจิตรกรรม ลายไทยใน

เชิงประติมากรรม และลายไทยในเชิงสถาปัตยกรรม  จากการลายกระหนกในสมยัสโุขทยั อยธุยา 
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และรัตนโกสนิทร์ ประกอบไปด้วย (1) ลายกระหนกสามตวั (2) ลายช่อ (3) ดอกลอย (4) ลายกลีบ

บวั (5) ลายหน้ากระดาน (6) ลายดอกซีกดอกซ้อน (7) ลายรักร้อย (8) ลายก้านต่อดอก  (9) ลาย

กระจงั (10) ลายเครือเถา (11) ลายก้านขด (12) ลายกรวยเชิง (13) ลายเฟ่ืองอบุะ ซึง่สรุปประเด็น

สําคญัได้ดงันี ้

1) ลวดลายไทยในสมยัสโุขทยั   

ลวดลายไทยสมัยสุโขทัย ยังคงได้รับอิทธิพลจากศิลปะขอม และศิลปะ

ล้านนา ลายกระหนกเน้นวงโค้งเป็นสําคญั ลวดลายยงัคงรูปแบบธรรมชาติอยู่มาก ไม่ว่าจะเป็นช่อ

ดอก ใบ ก้านตอ่ดอกเป็นต้น มีการสร้างเป็นลวดลายปะดษิฐ์ไมม่าก 

2) ลวดลายไทยในสมยัอยธุยา  

ลวดลายไทยในสมัยอยุธยา ในช่วงแรกได้รับอิทธิพลจากขอม เป็นหลัก

ตอ่มาได้มีความเช่ือมโยงเก่ียวพนักบัศิลปะล้านนามากยิ่ง เร่ิมคล่ีคลาย และปรับเปลี่ยนรูปแบบ

การสร้าง พฒันาจนเป็นลวดลายท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัขึน้ ท่ีเห็นเด่นชดั คือ ลายกระหนก ท่ีมี

ความงดงาม สะบดัพลิว้ไหว 

3) ลายลายไทยในสมยัรัตนโกสนิทร์ 
ลายลายไทยในสมยัรัตนโกสินทร์ ได้สืบตอ่ศิลปะอยธุยามาในช่วงแรก และ

ได้มีการพัฒนารูปแบบของลวดลายท่ีมีแบบแผนมากยิ่งขึน้  และปรับรูปแบบให้มีการสร้าง

ลวดลายเป็นลวดลายประดษิฐ์มากกวา่สมยัอยธุยา 

   ลกัษณะสําคญัของลวดลายไทย โดยเฉพาะลายกระหนก ซึ่งในสมยัสโุขทยัลาย

กระหนกยงัไม่คลี่คลายจนมีความเอกลกัษณ์เฉพาะตวัยงัคงรูปแบบตามอิทธิพลทางศิลปะอ่ืน ๆ 

อยู่ ลวดลายกระหนกเร่ิมคล่ีคลายกลายเป็นเอกลกัษณ์ของไทยช่วงปลายสมยัอยุธยาราวพุทธ

ศตวรรษ 22 และมีพฒันาการมาจนถึงสมยัรัตนโกสินทร์ การวาดลวดลายนัน้ลายในสมยัอยธุยา

จะมีความเป็นอิสระ มากกวา่ลายสมยัรัตนโกสนิทร์ท่ีมีแบบแผนในการเขียนลาย สรุปได้ดงันี ้

   สรุปลกัษณะความแตกตา่งระหวา่งกระหนกในสมยัอยธุยาตอนปลายกบัสมยั

รัตนโกสนิทร์ 

• อยุธยาตอนปลาย รูปแบบของลายมีความเป็นธรรมชาตติวัลายมีความ

เพรียวบางหวัลายเลก็มีความโค้งแหลม ปลายยอดเรียวแหลม มีการคดโค้งไปมาหลาย

โค้งมากกวา่ ปลายสะบดัพลิว้มีรายละเอียดในลายมาก 
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• รัตนโกสินทร์ รูปแบบของลายเป็นลวดลายประดษิฐ์ตวัลายมีความ

หนา/อวบหวัลายมีความโค้งมนมากกวา่ ปลายสะบดั เรียว คอ่นข้างหนาการ โค้งของ

ปลายมีการโค้งคดน้อยกวา่ ในตวัลายมีรายละเอียดในลายน้อยกวา่ 

2. วิเคราะห์การส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ในศิลปะไทย  
2.1 ผลการวิเคราะห์การสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในศลิปะไทย องค์ประกอบ

ความคดิสร้างสรรค์ 

 1) ความคดิอเนกนยั ประกอบด้วย ความคดิริเร่ิม ความคลอ่งแคลว่ ความยืดหยุน่ 

และความละเอียดลออ  

       2) ความคดิเอกนยั ความคดิแบบตรรกะ  

 3) การสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ คือ ใช้กิจกรรมทางด้านศลิปะในการสง่เสริม

ความคดิสร้างสรรค์ 

 4) ลกัษณะผลงานความคิดสร้างสรรค์ ประกอบ (1) ด้วยผลงานเร่ิมใหม่ 

(Innovation Product) (2) ผลงานดัดแปลง (Modification Product) (3) ผลงานท่ีสังเคราะห์ 

(Synthesis Product) และ(4) ผลงานท่ีมีความงาม (Aesthetic Product) ระดบัคะแนนความคิด

สร้างสรรค์ เป็นผลคะแนนจากการวิเคราะห์ของตวัผลงาน  

 

2.2 ผลการศกึษาการศกึษาวิเคราะห์ การสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในลวดลายไทย 

สรุปได้ดงันี ้

ผลงานลวดลายไทยท่ีได้จากการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ในด้านลวดลายไทย

แบ่งเป็น 4 ด้าน เรียงลําดบัค่าความถ่ีจากน้อยไปหามาก คือ (1)ด้านผลงานที่มีความงาม 

(Aesthetic Product) ในด้านผลงานมีคณุค่าด้านความงาม ผลงานท่ีใช้ฝีมือและความชํานาญ 

และผลงานท่ีมีการจัดองค์ประกอบศิลป์ท่ีสวยงาม และ ในด้านผลงานมีความละเอียดลออ มี

ความถ่ีสงูท่ีสดุ และ (2)ในด้านผลงานดัดแปลง (Modification Product) ในด้านผลงานเป็นการ

แก้ไข ดัดแปลง ต่อเติม ปรับปรุงจากผลงานเดิมเพ่ือให้เกิดความเหมาะสมในเร่ืองของการ

แก้ปัญหาความงาม และ ในด้านผลงานการออกแบบเป็นการดดัแปลง (Adapt) รูปร่าง รูปทรงเพ่ือ

ประโยชน์ใช้สอย (3)ผลงานนวัตกรรม (Innovation Product) ในด้านรูปแบบผลงาน การ

สร้างสรรค์เอกลกัษณ์ผลงานการออกแบบตามแนวโน้มการออกแบบ (Design Trend) และรูปแบบ

ผลงานมีความแปลกใหม่ท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั (4) ผลงานสังเคราะห์ (Imitation Product) ใน

ด้านผลงานมีรูปแบบท่ีเกิดจากการรวบรวมผลงานตา่ง ๆ โดยนําผลงานท่ีมีอยูเ่ดมิมาสงัเคราะห์จน

เกิดเป็นสิ่งใหม่เ กิดขึน้  เ พ่ือให้เกิดความเหมาะสมในเร่ืองของการแก้ปัญหา  ท่ี เพียงพอ 
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สมเหตสุมผล ใช้ประโยชน์ได้ และในด้านผลงานท่ีมีการนําหลาย ๆ เทคนิค มาสงัเคราะห์ สร้างจน

เกิดผลงานขึน้ 

 

2.3 ผลการสร้างกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในระบบจดัการความรู้ศลิปะไทย 

กิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา ท่ีได้มาจากผลการวิเคราะห์การส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์นัน้จะประกอบไปด้วย 11 กิจกรรม แบง่เป็น 2 ประเภท ได้ (1) เกม ประกอบไปด้วย 4 

กิจกรรม ซึ่งต้องอาศยัความรู้ความเข้าใจในเนือ้หาศิลปะไทยและความไวประกอบการเล่น   (2)   

ใบงาน ประกอบไปด้วย 6 ใบงาน ทัง้ 13 แนวความคิด ซึ่งเป็นใบงานท่ีเป็นกิจกรรมปฏิบตัิ ท่ี

กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ท่ีหลากหลาย โดยต้องอาศัยทักษะฝีมือ ความเข้าใจในศิลปะไทย 

จินตนาการและความคดิสร้างสรรค์ในการสร้างสรรค์ผลงาน และสอดคล้องกบัเนือ้หาศลิปะไทยใน 

ปรากฏในภาคผนวก ง 

3. การพัฒนาระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ใน

การออกแบบงานศิลปะ สรุปผลการพัฒนาได้ดงันี ้

3.1 ผลการออกแบบระบบคอมพิวเตอร์ เพ่ือระบบการจัดการความรู้ศิลปะ โดย

กําหนดโครงสร้างเนือ้หา  ผู้วิจยัได้กําหนดความรู้ท่ีจะจดัเก็บหรือสร้างสรรค์ความรู้ในระบบการ

จดัการความรู้ศิลปะไทยโดยมีเนือ้หา องค์ความรู้ ในวิเคราะห์สาระศิลปะไทย เพ่ือรวบรวม และ

นําเสนอในระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยฯ ได้กําหนดเนือ้หาความรู้ท่ีสําคญัท่ีเหมาะสมกับ

นกัศกึษาไว้เป็นประเด็นสําคญัไว้ 3 หวัข้อ ได้แก่ 1) บอ่เกิดศิลปะไทย/ลวดลายไทย 2) เทคนิคการ

เขียนลายไทย 3) ศลิปะไทยในประวตัศิาสตร์ และระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย แล้วนําข้อมลู

ท่ีกําหนดโครงสร้างเว็บไซต์ไว้ 3 ส่วนได้แก่ หน้าเว็บหลกั สารานุกรมไทย และห้องนิทรรศการ

ศลิปะ และได้มีการเตรียมแมข่า่ย(Sever)สําหรับระบบการจดัการความรู้ 
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หัวข้อ การจัดการความรู้ หัวข้อย่อย รายละเอียด 

หน้
าเ
วบ็

หลั
ก 

 การจดัเก็บ และประมวล

ความรู้ 

 

• แหลง่ความรู้ภายนอก - เอกสารความรู้ภายนอกท่ี

เผยแพร่ทางอินเตอร์เน็ต 

• แหลง่ความรู้ภายใน - สารานกุรมศิลปะไทย 

- ห้องนิทรรศการศิลปะไทย 

 การเผยแพร่/ถ่ายทอดความรู้ • บทเรียนรู้บนเครือข่าย 

 
- บทเรียนรู้มลัติมีเดียบนเครือข่าย 

 การสร้างผลผลิตความรู้

ศิลปะไทย 

 

• แบบกิจกรรมสง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ภายในบทเรียน

เครือข่าย 

- ใบงานกิจกรรมปฏิบติั 

 การใช้ความรู้ร่วมกนั 

 
• ห้องสนทนา - การโต้ตอบเรียนรู้โดยทนัที  

• กระดานข่าว - การเขียนข้อความแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ และฝากข้อความ 

สา
รา
นุก

รม
ศลิ

ปะ
ไท

ย 

 การจดัเก็บ/ประมวลความรู้ 

 การเผยแพร่/ถ่ายทอดความรู้ 
• ฐานความรู้ 

• แหลง่ความรู้ภายนอก 
- บทความรู้ศิลปะไทย 

- แหลง่ข้อมลูอ้างอิง 

 การใช้ความรู้ร่วมกนั 

 
• การแก้ไข และแสดงความ

คิดเห็น 
- การแสดงความเห็นบทความ 

ห้อ
งนิ

ทร
รศ

กา
รศ

ลิป
ะไ
ทย

 

 การจดัเก็บ และประมวล

ความรู้ 

 การเผยแพร่/ถ่ายทอดความรู้ 

 

• ทําเนียบศิลปิน - รายช่ือศิลปินด้านศิลปะไทยท่ีมี

ช่ือเสียง 

- ผลงานของศิลปิน 

• แสดงผลงาน ข้อมลูท่ี

ประยกุต์ใช้ศิลปะไทยในการ

ออกแบบ 

- รูปภาพ บทความด้านการ

ออกแบบท่ีใช้ศิลปะไทยมา

ประยกุต์ 

• ผลงานนกัศกึษาจากการทํา

กิจกรรมสง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ 

- รูปภาพ บทความด้านการ

ออกแบบท่ีใช้ศิลปะไทยมา

ประยกุต์ 

 การใช้ความรู้ร่วมกนั 

 
• การแสดงความคิดเห็นวิจารณ์

ตอ่ผลงานเพ่ือน 

 - แสดงความคิดเห็น วิจารณ์  

   ผลงานเพ่ือนนิสติด้วยกนั 

 

3.2 ผลการพฒันาระบบการจดัการความรู้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดําเนินการตาม
การออกแบบระบบการจัดการความรู้ศิลปะได้ออกแบบเว็บไซต์ไว้ 2 ส่วน ได้แก่ 1) ระบบการ
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จดัการความรู้หน้าหลกั(Portal) 2) ระบบสารานุกรมเสรี และระบบการจดัการภาพ เพ่ือมาจดัการ

ความรู้ศิลปะไทย โดยการประยุกต์เข้ากับการทํางานของระบบการจดัการทางสารสนทศท่ีแบบ

เปิด  (Open Source) คือ  (1) โปรแกรมการจัดการเรียนรู้ มูดเดิล้  (Moodle Learning 

Management System) (2) วิกีพีเดีย สารานุกรมออนไลน์ (Wikipedia) และ เวิร์ดเพรส (Word 

Press) โดยมีโครงสร้างเว็บไซต์ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์

ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะมีราบละเอียดดงันี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.3 แก้ไขปรับปรุงระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทย  ตามข้อเสนอแนะของ

ผู้ทรงคณุวฒุิ และทดลองใช้ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ใน

การออกแบบของนกัศกึษาศลิปะกลุม่เลก็ นําข้อมลูมาปรับปรุงแก้ไขระบบการจดัการความรู้ศิลปะ

ไทย (รายละเอียดขัน้ตอนการพฒันา ผู้วิจยัเสนอไว้ในบทท่ี 4 ตอนท่ี 3 ) 

 

 

ลงทะเบียน 

หน้าเวบ็หลัก 

สารนุกรมศลิปะ ห้องนิทรรศการศลิปะ บทเรียนรู้ศลิปะ แบ่งปันความรู้ 

ฐานความรู้ศิลปะ ทําเนียบศิลปิน

ห้องนิทรรศการผลงาน

ผลงานออกแบบประยกุต์

ศิลปะไทย

บทเรียนรู้

แบบฝึกหดัท้ายบท

กิจกรรมสร้างสรรค์

สืบค้นข้อมลู 

สืบค้นข้อมลู

ประกาศ 

ห้องสนทนา

กระดานข่าว

เช่ือมโยงภายใน
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4. ผลการทดลองใช้ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ 

 ผลการทดลองใช้ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ของนกัศกึษาในการออกแบบงานศิลปะจริง นกัศกึษาท่ีลงทะเบียน รายวิชา  AR 292 ศิลปะ

ไทยเบือ้งต้น 2 คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 30 คน ใช้เวลา 16 

สปัดาห์ พร้อมทัง้ให้นักศึกษาได้เข้าเรียนรู้ผ่านกิจกรรมออนไลน์ และสร้างสรรค์ผลงานตามท่ี

กําหนด ประเมินความคิดสร้างสรรค์โดยแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบจิตรกรรม 

และลวดลายไทยในกิจกรรมระหว่างเรียน และประเมินผลงานลกัษณะสร้างสรรค์ในการสร้างผลงาน

โดยแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ท่ี มีรายละเอียดดงันี ้

4.1 ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการปฏิบัติกิจกรรมความคิด
สร้างสรรค์ดังนี ้

  ความคิดสร้างสรรค์ของผลงานนักศึกษาในการปฏิบัติกิจกรรมความคิด

สร้างสรรค์ระหวา่งการเรียนรู้ในระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทย ดงันี ้

 หวัข้อเร่ือง “สร้างสรรค์ลายไทยจากกระหนกสามตวั” พบว่า ผลงานของนกัศกึษา

โดยรวม เป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหม่แต่ยงัคงรูปแบบเดิม

ของผลงานต้นแบบอยู่ สอดคล้องกับความคิดคล่องแคล่วท่ีผลงานมีความแตกต่างจากต้น

แบบเดิมอยู่มากแต่เหลือเค้าต้นแบบเดิมอยู่เล็กน้อยซึ่งผลงานมีการใช้เทคนิควิธีการ 2 วิธีการ มี

รายละเอียดมากและความประณีตสวยงาม 

 

 หวัข้อเร่ือง “ลายไทยจากพนัธุ์พฤกษา” พบว่า ผลงานของนกัศึกษาโดยรวม ใน

กิจกรรมนีเ้ป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ มีการดดัแปลงมาเป็นผลงานใหม่ในรูปแบบใหม่ ยงัคง

เหลือเค้าเดิมเพียงเล็กน้อยภายในเวลาท่ีกําหนด มีการใช้เทคนิค 3 เทคนิคขึน้ไป มีการเปลี่ยน

รูปแบบตวัผลงาน แตย่งัคงเหลือต้นแบบ มีรายละเอียดมาก และมีความสวยงาม 

 

 หัวข้อเร่ือง “ลายไทยจากเสียงเพลง” พบว่า ผลงานของนักศึกษาโดยรวม ใน

กิจกรรมนีเ้ป็นผลงานท่ีมีต้นแบบ มีการดดัแปลงเป็นผลงานรูปแบบใหม่ มีการใช้เทคนิค 3 เทคนิค

ขึน้ไป มีการดัดแปลง ประยุกต์จากต้นแบบ เปล่ียนเป็นรูปแบบใหม่ไม่เหมือนต้นแบบเดิม มี

รายละเอียดมาก และมีความสวยงาม (ต้นแบบในท่ีนีคื้อ รูปแบบลกัษณะผลงานท่ีไม่ได้อยู่ใน

กิจกรรม) 



163 
 

 หัวข้อเร่ือง “ลายไทยในวิวทิวทัศน์” พบว่า ผลงานของนักศึกษาโดยรวม ใน

กิจกรรมนีเ้ป็นเป็นผลงานไม่ได้มีการคดัลอก หรือดดัแปลง เกิดจากการสงัเคราะห์สร้างขึน้มาใหม ่

ผลงานมีความแตกต่างจากผลงานต้นแบบอยู่มาก ยงัหลงเหลือเค้าต้นแบบเดิมเล็กน้อยภายใน

เวลาท่ีกําหนด มีการใช้เทคนิค 3 เทคนิคขึน้ไป มีการเปล่ียนรูปแบบผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์

จากต้นแบบเปล่ียนเป็นรูปแบบใหม ่ไมเ่หมือนต้นแบบเดมิมีรายละเอียดมาก และมีความสวยงาม 

 

 หวัข้อเร่ือง “บวัในสถาปัตยกรรมสยาม” พบว่า ผลงานของนกัศึกษาโดยรวม ใน

กิจกรรมนีเ้ป็นเป็นผลงานไม่ได้มีการคดัลอก หรือดดัแปลง เกิดจากการสงัเคราะห์สร้างขึน้มาใหม ่

ผลงานมีความแตกต่างจากผลงานต้นแบบอยู่มาก ยงัหลงเหลือเค้าต้นแบบเดิมเล็กน้อยภายใน

เวลาท่ีกําหนด มีการใช้เทคนิค 3 เทคนิคขึน้ไป ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบเปลี่ยน

รูปแบบตวัผลงาน ยงัคงเหลือเค้าของต้นแบบเดมิมีรายละเอียดมาก และมีความสวยงาม 

 

 หวัข้อเร่ือง “วิวฒันาการไทยสร้างสรรค์” พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษา

ในกิจกรรมนีใ้นด้านความคิดริเร่ิมเป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ มีการดดัแปลงมาเป็นผลงาน

ใหม่ในรูปแบบใหม่ ด้านความคิดคล่องแคล่ว ในประเด็นความแตกต่างหรือความหลากหลาย

ภายใต้เง่ือนไขเวลา ผลงานมีความแตกต่างจากผลงานต้นแบบอยู่มาก ยังหลงเหลือเค้าต้น

แบบเดิมเล็กน้อย ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด และในประเด็นความคิดหลากหลายของเทคนิค 

ผลงานมีการใช้เทคนิคในการทํางาน 3 เทคนิค ความคิดยืดหยุ่น ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์

จากต้นแบบ เปล่ียนเป็นรูปแบบใหม่ ไม่เหมือนต้นแบบเดิม และความคิดละเอียดลออ มี

รายละเอียดมาก มีความประณีตสวยงาม 

 สรุปผลความคิดสร้างสรรค์ผลงานในภาพรวมของนกัศึกษาท่ีมีความถ่ีสงูสดุในแต่ละ

ด้าน มีรายละเอียดดังนี  ้ด้านความคิดริเร่ิม ผลงานเป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ มีการ

ดดัแปลงมาเป็นผลงานใหม่ในรูปแบบใหม่ อยู่ช่วงท่ี 3 (ร้อยละ 51 - 75) ของการให้คะแนน ขัน้

สงูสดุช่วงท่ี 4 ของด้าน คือ เป็นผลงานไม่ได้มีการคดัลอก หรือดดัแปลง เกิดจากการสงัเคราะห์

สร้างขึน้มาใหม่ ด้านความคล่องแคล่ว แบ่งเป็น 2 ลกัษณะ คือ (1) ความแตกต่างหรือความ

หลากหลายในเงือ่นไขเวลา พบวา่ ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบอยูม่าก ยงัหลงเหลือ

เค้าต้นแบบเดิมเล็กน้อย ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด อยู่ในช่วงท่ี 3 (ร้อยละ 51 - 75) ของการให้

คะแนนขัน้สงูสดุช่วงท่ี 4 ของด้าน คือ ผลงานมีความแตกต่างจากผลงานต้นแบบโดยสิน้เชิง

ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด (2) ความหลากหลายของเทคนิค พบว่า ผลงานมีการใช้เทคนิคใน

การทํางานเทคนิค 3 เทคนิค อยู่ในช่วงท่ี 3 (ร้อยละ 51 - 75) ของการให้คะแนน ขัน้สงูสดุช่วงท่ี 4 
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ของด้าน คือ ผลงานมีการใช้เทคนิคมากว่า 3 เทคนิคขึน้ไปในการทํางาน ด้านความคิดยืดหยุ่น 

ผลงานมีการดัดแปลง ประยุกต์จากต้นแบบเปล่ียนรูปแบบตัวผลงาน ยังคงเหลือเค้าของต้น

แบบเดมิ อยูใ่นช่วงท่ี 3 (ร้อยละ 51 - 75) ของการให้คะแนน ขัน้สงูสดุช่วงท่ี 4 ของด้าน คือ ผลงาน

มีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบ เปล่ียนเป็นรูปแบบใหม ่ไมเ่หมือนต้นแบบเดิม ด้านความคิด

ละเอียดลออ ความถ่ีอยู่ในขัน้สูงสุดของช่างคะแนน คือ มีรายละเอียดมาก มีความประณีต 

สวยงาม 

 
4.2 ผลการประเมินลักษณะผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาผลงานชิน้สุดท้ายของ

นักศึกษา  
ผลงานครัง้สุดท้ายท่ีนักศึกษาได้ทําในระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทย เร่ือง

“ออกแบบโลโก้” (1) แนวคิดในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยการคิดด้วยการสงัเคราะห์ขึน้

ใหม่ (Synthesizing) (2) วตัถปุระสงค์ เพ่ือให้ผู้ เรียนคิดวิเคราะห์ สงัเคราะห์ และคิดสร้างสรรค์ใน

การออกแบบตวัอกัษรโดยใช้ลายไทย  

พบวา่ ผลงานการออกแบบโลโก้ของนกัศกึษาท่ีประยกุต์ลวดลายไทย พบวา่ 

ลกัษณะผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษา ส่วนใหญ่เป็นผลงานด้านสังเคราะห์ ท่ีมี

รูปแบบท่ีเกิดจากการรวบรวมผลงานต่าง ๆ โดยนําผลงานท่ีมีอยู่เดิมมาสงัเคราะห์จนเกิดเป็นสิ่ง

ใหม่เกิดขึน้ เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมในเร่ืองของการแก้ปัญหา ท่ีเพียงพอ สมเหตุสมผล ใช้

ประโยชน์ได้สอดคล้องกบัด้านผลงานดัดแปลง ท่ีเป็นการแก้ไข ดดัแปลง ต่อเติม ปรับปรุงจาก

ผลงานเดิมเพ่ือให้เกิดความเหมาะสมในเร่ืองของการแก้ปัญหาความงามผลงานชิน้นีน้กัศกึษาให้

ความสําคญัในด้านคุณความงาม เร่ืองคณุค่าเนือ้หาเร่ืองราวท่ีมาของโลโก้ท่ีออกแบบ ส่วนใน

ด้านผลงานนวัตกรรม ผลงานของนกัศกึษาเป็นผลงานท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัตามแนวโน้มการ

ออกแบบ ซึ่งชิน้งานส่วนใหญ่แล้วเป็นการดดัแปลง และสงัเคราะห์ ไม่เป็นผลงานนวัตกรรมใน

ฐานะแนวคดิ รูปแบบ และเทคนิคใหม ่ 

 
4.3 ผลการเรียนรู้เนือ้หาศิลปะไทยในระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพื่อ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ การทําแบบทดสอบหลงั

เรียนรู้ผ่านกลุ่มเนือ้หาสาระในระบบ ท่ีเป็นเนือ้หามลัติมีเดียด้านศิลปะไทย มีแบบทดสอบแบบ

เลือกตอบ แบบเรียงลําดบั และคําตอบถูก-ผิด พบว่าผลการทําแบบทดสอบของทุกกลุ่มเนือ้หา

รายวิชามีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในเกณฑ์สงูระหว่าง 8 - 10 คะแนน โดยท่ีภาพรวมคะแนนเฉลี่ยรวม

ทัง้หมดเท่ากบั 9.06 
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4.4 ผลการการมีใช้ความรู้ร่วมกันในระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพื่อส่งเสริม
ความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ 

  การใช้ความรู้ร่วมกันในระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ มีอยู่หลายช่องทางในการส่ือสารทัง้ส่ือในเวลา

เดียวกนั (Synchronous) ท่ี สนทนาผ่าน ห้องสนทนาออนไลน์ (Chat Room) และการส่ือสารตา่ง

เวลา (Asynchronous) ผา่นกระดานขา่ว (Forum, Web Board) สรุปดงัตอ่ไปนี ้

1) การสนทนาผ่านห้องสนทนาออนไลน์ (Chat Room)  การสนทนาผ่านห้อง

สนทนาออนไลน์ ได้กําหนดหวัข้อในการสนทนาไว้ 3 หวัข้อ  (1) เราจะสร้างสรรค์ลายไทยให้ร่วม

สมยัได้อย่างไร (2) ลายไทยแท้จริงมาจากไหน และทําไมจึงเกิดเป็นลายไทย (3) ลายไทยกบัการ

ทําในเชิงธุรกิจ ผลการสนทนาพบวา่ นกัศกึษาให้ความสนใจเข้าร่วมสนทนา และนกัศกึษาได้แสดง

ความรู้ท่ีเป็นความรู้แฝง (Tacit Knowledge) ทัง้ในองค์ความรู้ท่ีเข้าใจส่วนตวั และการแสดง

ทศันคติความคิดเห็นในประเด็นท่ีเพ่ือนหรือ ผู้ นําสนทนาได้ตัง้เป็นประเด็น หรืออธิบายไว้ พร้อม

กับ การประมวลผลความรู้ และแลกเปล่ียน(Sharing)ความรู้ แสดงออกแนวความเชิงคิด

สร้างสรรค์ท่ีตนเองมีผ่านในการสนทนาอย่างไม่เป็นทางการ  และมีการสรุปสิ่งท่ีพูดคุยด้วย

นกัศกึษาเอง 

2) การสื่อสารผ่านกระดานข่าว (Forum / Web board) การสื่อสารผ่านกระดาน

ข่าว ได้กําหนดหวัข้อในการสนทนาไว้ 4 หัวข้อ ดงันี ้(1) การนําลายไทยในการออกแบบเพ่ือ

สง่เสริมเอกลกัษณ์ไทยในสินค้าให้มีความสากลนกัศกึษาจะมีแนวทางอย่างไร (2) นกัศกึษาจะทํา

อย่างไรให้ลายไทย หรือเอกลกัษณ์ไทยเป็นท่ียอมรับในเวทีการออกแบบระดบัสากล (3) นกัศกึษา

คดิวา่ลายไทยในสหสัวรรษหน้าจะเป็นอย่างไร และ(4) กราฟฟิคดีไซน์ไทยจะมีวิธีการอย่างไรสร้าง

เอกลกัษณ์ผลงาน ผลการสนทนาพบวา่ 

นกัศึกษาให้ความสนใจในการเข้ามาสนทนาแลกเปล่ียนบทกระดานข่าว เขียน

ข้อความอย่างเป็นทางการ แสดงออกทางความคิดอย่างระมดัระวงั ประเด็นในการตอบกระทู้สว่น

ใหญ่สอดคล้องกนั และเสริมประเด็นของคนอ่ืนให้มีความกว้างขวางทางความคิดมากยิ่งขึน้ ซึง่มี

เพียงบางประเด็นท่ีเห็นต่าง เป็นการแลกเปล่ียนทศันะทางเดียว ประเด็นในการตอบคําถามเป็น

ประเดน็ท่ีมีความคดิเชิงสร้างสรรค์ 
4.5 ผลการประเมินความคิดเห็นของนักศึกษาในการใช้ระบบการจัดการความรู้

ศิลปะไทยฯ โดยใช้แบบสอบถามความคดิเก่ียวกับระบบการจัดการความรู้  
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 นกัศกึษาส่วนใหญ่มีคิดเห็นในระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์อยู่ในมีความคิดเห็นว่าระบบการจดัการความรู้ศิลปะทําให้นกัศึกษามีการแลกเปล่ียน

เรียนรู้ และระบบการจดัการความรู้มีสิง่อํานวยความสะดวกในการตดิตอ่ส่ือสารภายในกลุม่  

 

อภปิรายผลการวิจัย 

จากผลการสร้างและทดลองใช้ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ มีประเดน็การอภิปรายดงันี ้

1. ศิลปะลวดลายไทย ในแง่ประวัตศิาสตร์ และความคดิสร้างสรรค์ 
 ผลการวิเคราะห์ และสงัเคราะห์ศิลปะไทยประเภทลวดลาย และจิตรกรรมไทยในสมัย

ศลิปะสโุขทยั สมยัศลิปะอยธุยา และสมยัรัตนโกสินทร์ ผู้วิจยัได้ทําการวิเคราะห์สาระ จากเอกสาร

ตํารา ภาพถ่าย รวมถึงส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ท่ีเก่ียวข้องสามารถแบง่ช่วงปีศลิปะ ซึง่การกําเนิดลวดลาย

ไทยมีต้นกําเนิดมาจากธรรมชาติ ซึง่ศิลปกรรมไทยมีวิวฒันาการมาตัง้แต่ก่อนประวตัิศาสตร์ และ

ได้รับอิทธิพลจากศิลปะชาติอ่ืน ๆ มาทางความเช่ือ ศาสนาจากศิลปะอินเดีย ขอม และอาณาจกัร

ในบริเวณไม่ว่าเป็น อู่ทอง อโยธยา สพุรรณภมูิ และสโุขทยั ลวดลายไทยในยคุนีมี้ความคล้ายคลงึ

กับศิลปะเชียงใหม่ในช่วงเวลานัน้ ซึ่งได้รับอิทธิพลจากศิลปะทวารวดีในช่วงท่ีเจริญรุ่งเรืองของ

อาณาจกัรในพทุธศตวรรษท่ี 17 - 19 และนําไปสูศ่ิลปะในสมยัประวตัิศาสตร์ไทย ในการวิจยัครัง้นี ้

ได้ทําการวิเคราะห์สาระเก่ียวกบัศลิปะไทยในสมยัประวตัศิาสตร์ 3 สมยั คือ  (1) ศลิปะสมยัสโุขทยั 

พทุธศตวรรษท่ี 19 – 20 (2) ศิลปะสมยัอยธุยา พทุธศตวรรษท่ี 21 – 23 และ(3) ศิลปะสมยั

รัตนโกสนิทร์ พทุธศตวรรษท่ี 24 -25 

ลกัษณะท่ีสําคญัของลวดลายไทยและงานจิตรกรรมไทยในแต่ละสมยัมีดงันี ้ ในสมยัสโุขทยัลาย

กระหนกจะให้ความสําคญักบัวงโค้งมาก ลวดลายสว่นใหญ่ได้รับอิทธิพลจากศิลปะขอมในช่วงต้น

สมยั สอดคล้องกบั วิบลูย์ ลีส้วุรรณ (2548) กลา่ววา่ อาณาจกัรสโุขทยั เร่ิมตัง้แตพ่่อขนุศรรีอินทรา

ทิตย์ ตัง้ต้นมาเป็นอิสระพ้นจากอํานาจของเขมรหรือขอม แสดงให้เห็นถึงความเก่ียวโยงของศิลปะ 

ศิลปะในสมยัอยธุยาใช่วงแรกศิลปะขอมมีอิทธิพลอย่างมาก ได้มีวิวฒันาการเร่ิมเป็นรูปแบบของ

ตนเองภายหลงัได้ผนวกรวมเมืองสโุขทยั อิทธิพลศิลปะล้านนาก็มีการเช่ือมโยงและท่ีมีวงโค้งเป็น

สําคญั ตอ่มากระหนกได้มีการปรับเปล่ียนลดการเน้นวงโค้ง พฒันามาเป็นกระหนกท่ีมีเอกลกัษณ์

สะบดัพลิว้สืบตอ่มาจนสมยัรัตนโกสินทร์ ซึง่ลายศิลปะจีน และตะวนัตกเข้ามามีบทบาททําให้ลาย

ไทยลดความนิยมลงไปคงมีเพียงใช้ประดับตกแต่งวัดวาอาราม ลักษณะลายกระหนกในช่วง
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สถาปนากรุงรัตนโกสินทร์ ได้สืบทอดศิลปะอยธุยามาทัง้หมด มีการปรับเปล่ียนเร่ือยมา และได้มี

การถ่ายทอดงานช่าง และลวดลายอย่างเป็นระบบทําให้ลายไทยเร่ิมมีแบบท่ีชัดเจน และได้

สอดคล้องกบั สญัญา วงศ์อร่าม (2552) ท่ีกล่าวว่า ลายไทย คือ ศิลปะในการเขียนลายประดบัท่ี

เกิดขึน้ในประเทศไทยมานานกว่า 1,000 ปีแล้ว นบัตัง้แต่สมยัสุโขทัย อยุธยา ธนบุรี และ

รัตนโกสนิทร์ และได้รับอิทธิพลจากชาตใิกล้เคียง เช่น จีน อินเดีย ขอม ฯลฯ และจากชาติอ่ืน ๆ ท่ีมี

การติดต่อค้าขายลายไทยได้รับการผสมผสานพฒันา จนกระทัง่มีลกัษณะพิเศษ งดงามเป็นแบบ

ของไทย 

 ความคิดสร้างสรรค์ในศิลปะลวดลายไทย ผลการวิเคราะห์ผลงานลวดลายไทยในด้าน

ผลงานความคิดสร้างสรรค์ในด้านลวดลายไทยในอดีตพบว่า งานลวดลายไทยเป็นผลงานท่ีมี

ความงาม (Aesthetic Product) ในด้านผลงานมีคณุคา่ด้านความงาม ผลงานท่ีใช้ฝีมือและความ

ชํานาญ และผลงานท่ีมีการจัดองค์ประกอบศิลป์ท่ีสวยงาม  และ ในด้านผลงานมีความ

ละเอียดลออ  และเป็นด้านผลงานดดัแปลง (Modification Product) ในด้านผลงานเป็นการแก้ไข 

ดดัแปลง ต่อเติม ปรับปรุงจากผลงานเดิมเพ่ือให้เกิดความเหมาะสมในเร่ืองของการแก้ปัญหา

ความงาม และ ในด้านผลงานการออกแบบเป็นการดดัแปลง (Adapt) รูปร่าง รูปทรงเพ่ือประโยชน์

ใช้สอย ส่วนในด้านผลงานนวตักรรม (Innovation Product) และผลงานสงัเคราะห์ (Imitation 

Product) อยู่น้อย สรุปได้ว่าความคิดสร้างสรรค์ของผลงานศิลปะลวดลายไทยในอดีต มีความ

งดงาม และความละเอียดลออ ในส่วนของความคิดสร้างสรรค์นัน้ ลวดลายไทยส่วนใหญ่เป็น

ผลงานท่ีดัดแปลงจากผลงานเดิม มาพัฒนาแก้ไขปรับเป็นผลงานใหม่ให้เหมาะสมตาม

สถานการณ์ และมีการสงัเคราะห์รวบรวมลกัษณะงานต่าง ๆมาสร้างเป็นผลงาน ซึง่ผลงานศิลปะ

ลวดลายไทยไมค่อ่ยปรากฏถึงความเป็นนวตักรรมหรือ สิง่ท่ีริเร่ิมใหมเ่ท่าใดนกั  

 

2. ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบของนักศึกษาศิลปะ ที่พัฒนาขึน้ตามหลักการของการจัดการความรู้  

 ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ มีหลกัการจดัการความรู้เป็นไปตามกระบวนระบบการจดัการความรู้  

5 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) ความรู้ท่ีจดัเก็บ หรือท่ีสร้างสรรค์ (Knowledge Capture) 2) การประมวล

ความรู้ (Knowledge Codification) 3) การเผยแพร่/ถ่ายทอดความรู้ (Knowledge Transfer) 4) 

การใช้ความรู้ร่วมกนั (Knowledge Sharing) และ 5)  การสร้างนวตักรรมความรู้ (Knowledge 

Innovation) เป็นแนวกระบวนการจดัการความรู้ ท่ีสอดคล้องกบั ไคลด์(Clyde W. Holsapple, 
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2003) ท่ีเสนอกระบวนการการจดัความรู้ว่ามี 5 ขัน้ตอน คือ 1) การสร้างสรรค์ (Knowledge 

Creation) 2) การจดัความรู้ให้เป็นระบบ(Knowledge Organization) 3. การรวบรวมความรู้

(Knowledge Integration)4) การแบง่ปันความรู้ (Knowledge Distribution) และ 5) การประยกุต์

ความรู้ (Knowledge Application) ซึง่มีหลกัการและกระบวนการท่ีเหมือนกนั เพ่ือให้ได้มาซึง่การ

นําความรู้ไปใช้ และการสร้างความรู้ใหมท่ี่เกิดจากระบบการจดัการความรู้ 

จากผลการวิจัย พบว่า ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ในการตออกแบบของนกัศึกษาศิลปะ ท่ีมีเป้าหมายสําคญัคือการส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ จากองค์ความรู้ศิลปะไทยท่ีมีการจดัเก็บ และเผยแพร่อยู่ในระบบการจัดการความรู้

ศลิปะไทย ท่ีต้องอาศยัความรู้ท่ีมีอยู่ในตวันกัศกึษา (Tacit Knowledge)เป็นสําคญั ใช้ร่วมกบัองค์

ความรู้ท่ีชดัแจ้ง (Explicit Knowledge) นําไปสูก่ารสร้างความรู้ และการสร้างผลงาน ดงัท่ี อิคจิุจิ

โร่ และฮิโรทะกะ (Ikujiro Nonaka  and Hirotaka Takeuchi,1995) กลา่วว่า ความรู้ทัง้ 2 ประเภท 

ทัง้ความรู้ท่ีฝังอยู่ในตวัคน (Tacit Knowledge) และ ความรู้ท่ีชดัแจ้ง (Explicit Knowledge) 

สามารถสร้าง และถ่ายเทกนัได้ตลอดเวลา ขึน้อยู่กบัสถานการณ์ท่ีจะทําให้เกิดความรู้ใหม่ ๆ โดย

ผา่นกระบวนการ วงจรเกลียวความรู้ (knowledge Spiral) เป็นวงจรในการสร้างและถ่ายเทความรู้

ผ่านกระบวนการ 4 ลกัษณะ คือการสร้างความรู้ การจดัเก็บความรู้ การเรียนรู้ และการแบ่งปัน 

โดยท่ีจะกระบวนหมุนวนไปเร่ือย ๆ อย่างไม่มีท่ีสิน้สุด กระบวนการดังกล่าวเป็นกระบวนการ

จัดการความรู้ศิลปะไทย และการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ท่ีเป็นความรู้ด้านศิลปะไทยใน

ขัน้ตอนการพฒันาระบบ ซึง่กําหนดหวัข้อเร่ือง 1) การรวบความรู้ศิลปะไทยสมยัสโุขทยั อยธุยา 

และรัตนโกสนิทร์ท่ีมุง่เน้นเฉพาะลวดลายไทย 2) การจัดหมวดหมู่และประมวลความรู้ เป็นการ

นําความรู้ศิลปะไทยท่ีผ่านการแสวงหาความรู้ ค้นหาระบ ุสร้างสงัเคราะห์ ตรวจสอบความถกูต้อง

มารวบรวม กบัเก็บ ซึง่มีแหลง่ความรู้ 2 ลกัษณะ (1) ความรู้ภายในระบบ เป็นแหล่งความรู้ศิลปะ

ไทยท่ีเกิดจากแสวงหา ออกแบบ สร้าง สงัเคราะห์ รวบรวม จากเอกสาร ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ จดัเก็บ

ในรูปแบบมลัติมีเดีย ภาพประกอบเสียง และแหล่งความรู้ภายในประกอบด้วย สารานกุรมศิลปะ

ไทย และห้องนิทรรศการศิลปะไทย (2)แหล่งความรู้ภายนอก เป็นองค์ความรู้ท่ีองค์กรตา่ง ๆ สร้าง

ขึน้เผยแพร่ โดยการจดัทําในรูปแบบการเช่ือมโยงทางเทคโนโลยีสารสนเทศ(Web Link) กบัความรู้

ภายนอก 3)การเผยแพร่ความรู้ เป็นการใช้เทคโนโลยีในการถ่ายทอดและเผยแพร่ความรู้มีการ

ออกแบบไว้ คือ บทเรียนบทเครือขา่ย เป็นการจดัการเรียนการสอนผา่นส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ 4)การใช้
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ความรู้ร่วมกัน เป็นการสร้างเครือข่ายความสมัพันธ์ความร่วมมือ ระหว่างนักศึกษา อาจารย์

ผู้สอน ผู้ เช่ียวชาญ ซึ่งเป็นรูปแบบการส่ือสารในเวลาเดียวกนั (Synchronous) ได้แก่การสนทนา 

(Chat) และรูปแบบาการส่ือสารต่างเวลา(Asynchronous) ได้แก่ กระดานข่าว (Web Board) 5) 

การสร้างผลผลิตจากระบบการจัดการความรู้ เป็นสว่นหนึ่งของการใช้ความรู้ในการนวตักรรม

จากกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในบทเรียนบนเครือขา่ย  

ระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยท่ีพฒันาโดยนําเทคโนโลยีสารสนเทศ เครือขา่ยและ

การสื่อสารสอดคล้องกับเดเวนพอร์ทและ พรูสกั (Davenport and Pusak,1998)ท่ีกล่าวว่า 

เทคโนโลยีสารสนเทศนบัว่าเป็นอปุกรณ์สําหรับการช่วยส่งเสริมให้การจดัการความรู้ดําเนินไปได้

อย่างราบร่ืน การท่ีความรู้จะมีประโยชน์ได้จําเป็นต้องมีเทคโนโลยีสําหรับคอยช่วยเหลืออํานวย

ความสะดวก บทบาทท่ีมีคุณค่ามากท่ีสุดของเทคโนโลยี คือ สามารถขยายขอบเขตการค้นหา

ความรู้และช่วยให้การถ่ายทอดความรู้กระทําได้อยา่งรวดเร็ว เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยให้สามารถ

ดงึความรู้จากปัจเจกบคุคลหรือกกลุ่มบุคคลออกมาทําไว้ในรูปแบบท่ีมีระบบได้ โดยท่ีผู้วิจยัได้ใช้

โปรแกรมทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศการจดัการเรียนรู้ (Learning Managment System) เป็น

เว็บท่า (Portal) ของระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย และโปรแกรมทางด้านการจดัการความรู้ 

และรูปภาพ ได้แก่ วิกิพีเดีย และเวิร์ดเพรส ใช้ในการจดัเก็บความรู้ และเผยแพร่ความรู้ พร้อมทัง้

การใช้ความรู้ร่วมกนั ผู้วิจยัได้ติดตัง้แม่ข่าย (Sever) ของระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยฯท่ี

พฒันาขึน้ไว้ท่ี เพ่ือสนับสนุนและรองรับฐานข้อมลูท่ีจะเกิดจากพฒันา และใช้ระบบการจัดการ

ความรู้ศลิปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ  

 จากการใช้ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยท่ีอยู่บนระบบเทคโนโลยีเครือข่าย

สารสนเทศ หรืออินเตอร์เน็ต นกัศกึษาให้ความสนใจเข้าร่วมสนทนาในห้องสนทนา(Chat Room) 

และนกัศึกษาได้แสดงความรู้ท่ีเป็นความรู้แฝง (Tacit Knowledge) ทัง้ในองค์ความรู้ท่ีเข้าใจ

ส่วนตวั และการแสดงทศันคติความคิดเห็นในประเด็นท่ีเพ่ือนหรือ ผู้ นําสนทนาได้ตัง้เป็นประเด็น 

หรืออธิบายไว้ พร้อมกบั การประมวลผลความรู้ และแลกเปล่ียน(Sharing)ความรู้ แสดงออกแนว

ความเชิงคิดสร้างสรรค์ท่ีตนเองมีผ่านในการสนทนาอย่างไม่เป็นทางการ  และมีการสรุปสิ่งท่ี

พดูคยุด้วยนกัศกึษาเอง  ในการแลกเปล่ียนบนกระดานข่าว(web Board) การเขียนข้อความของ

นกัศกึษาเป็นอย่างเป็นทางการ แสดงออกทางความคิดอย่างระมดัระวงั ประเด็นในการตอบกระทู้

ส่วนใหญ่สอดคล้องกนั และเสริมประเด็นของคนอ่ืนให้มีความกว้างขวางทางความคิดมากยิ่งขึน้ 

ซึ่งมีเพียงบางประเด็นท่ีเห็นต่าง เป็นการแลกเปลี่ยนทศันะทางเดียว ประเด็นในการตอบคําถาม

เป็นประเด็นท่ีมีความคิดเชิงสร้างสรรค์ นักศึกษาส่วนใหญ่มีความคิดเห็นในระบบการจัดการ

ความรู้ศิลปะไทยเพ่ืออยู่ในระดบัมาก และมีความคิดเห็นว่าระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยทํา
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ให้นกัศกึษามีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ และระบบการจดัการความรู้มีสิ่งอํานวยความสะดวกในการ

ติดต่อส่ือสารภายในกลุ่ม นกัศึกษายงัให้ความคิดเห็นควรมีการนําระบบการจดัการความรู้ศิลปะ

ไทยไปใช้กลุม่เนือ้หาสาระอ่ืน ๆ และมีความเข้าในในสิง่ท่ีเรียนรู้มากขึน้ 

 จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้นแสดงให้เห็นว่า ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยมี

ประสิทธิภาพ เข้าใจง่าย และสามารถเข้าถึงความรู้ และแลกเปล่ียนเรียนรู้ได้ตลอดเวลา 

เห็นสมควรนําไปใช้กบักลุม่เนือ้หาสาระอ่ืน ๆ 

 
3. ความคดิสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่ได้จากกิจกรรมส่งเสริมความคดิ

สร้างสรรค์ในระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย  

 ความคิดสร้างสรรค์ผลงานในภาพรวมของนักศึกษาในกิจกรรมส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ 6 กิจกรรม ท่ีมีความถ่ีสงูสดุในแตล่ะด้าน มีรายละเอียดดงันี ้ 

 ด้านความคิดริเร่ิม ผลงานเป็นผลงานท่ีสร้างโดยมีต้นแบบ มีการดดัแปลงมาเป็น

ผลงานใหม่ในรูปแบบใหม่ อยู่ช่วงท่ี 3 ของการให้คะแนน ไม่อยู่ ขัน้สูงสุด คือช่วงท่ี 4 ของด้านท่ี

เป็นผลงานไมไ่ด้มีการคดัลอก หรือดดัแปลง เกิดจากการสงัเคราะห์สร้างขึน้มาใหม ่  

 ด้านความคล่องแคล่ว แบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ (1) ความแตกต่างหรือความ

หลากหลายในเงือ่นไขเวลา พบวา่ ผลงานมีความแตกตา่งจากผลงานต้นแบบอยูม่าก ยงัหลงเหลือ

เค้าต้นแบบเดิมเล็กน้อย ภายใต้เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด อยู่ในช่วงท่ี 3 ของการให้คะแนนไม่อยู่ ขัน้

สูงสุดคือช่วงท่ี 4 ของด้าน ท่ีเป็นผลงานมีความแตกต่างจากผลงานต้นแบบโดยสิน้เชิงภายใต้

เง่ือนไขเวลาท่ีกําหนด (2) ความหลากหลายของเทคนิค พบว่า ผลงานมีการใช้เทคนิคในการ

ทํางานเทคนิค 3 เทคนิค อยู่ในช่วงท่ี 3 (ร้อยละ 51 - 75) ของการให้คะแนน ไม่อยู่ ขัน้สูงสุด คือ

ช่วงท่ี 4 ของด้าน ท่ีเป็นผลงานมีการใช้เทคนิคมากวา่ 3 เทคนิคขึน้ไปในการทํางาน 

  ด้านความคดิยืดหยุ่น ผลงานมีการดดัแปลง ประยกุต์จากต้นแบบเปลี่ยนรูปแบบตวั

ผลงาน ยงัคงเหลือเค้าของต้นแบบเดิม อยู่ในช่วงท่ี 3 (ร้อยละ 51 - 75) ของการให้คะแนน ไม่อยู่

ขัน้สูงสุด คือช่วงท่ี 4 ของด้าน ท่ีเป็นผลงานมีการดดัแปลง ประยุกต์จากต้นแบบ เปล่ียนเป็น

รูปแบบใหม ่ไมเ่หมือนต้นแบบเดมิ  

 ด้านความคดิละเอียดลออ ความถ่ีอยูใ่นขัน้สูงสุดของช่างคะแนน คือ มีรายละเอียด

มาก มีความประณีต สวยงาม 

กล่าวคือ ภาพรวมของความคิดสร้างสรรค์อยู่ในช่วงรองขัน้สูงสุดเกือบทุกด้าน

ยกเว้นด้านความคิดละเอียดลออท่ีอยู่ในขัน้สงูสดุของช่วงการให้คะแนน ซึง่ลกัษณะกิจกรรมเป็น

กิจกรรมศิลปะไทยท่ีส่วนใหญ่แล้วจะมีต้นแบบ หรือแม่ลายในลวดลายไทยคอยกํากบัอยู่แล้ว ทํา



171 
 

ให้การเกิดนวตักรรม คือรูปแบบใหมใ่นฐานต้นคดิไมมี่การคดัลอก หรือดดัแปลงเป็นไปได้ยาก สว่น

ในด้านความคิดคล่องแคล่ว รูปแบบผลงานท่ีนกัศกึษาส่วนใหญ่จะมีเค้าของต้นแบบเดิมอยู่เสมอ 

ซึง่ในด้านเทคนิควิธีในผลงานส่วนใหญ่จะเป็นการใช้วสัดกุารสร้างงานเดียวกนั คือ วาดลายเส้น 

และท่ีจะมีความแตกตา่งคือ การใช้เทคนิคทางด้านทศันธาต ุการลดทอน เพิ่มลกัษณะตา่ง ๆ ลงไป

ในตวัผลงาน ส่วนใหญ่ของผลงานมีความละเอียด และสวยงาม เพราะเป็นงานท่ีต้องอาศยัความ

ตัง้ใจในการสร้างผลงาน ซึ่งผลความคิดสร้างสรรค์ท่ีปรากฏข้างบน สะท้อนถึง กิจกรรมส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ท่ีเป็นลักษณะกิจกรรมท่ีประยุกต์ ดัดแปลง การนําลวดลายไปใช้ในการ

ออกแบบ ซึ่งข้อจํากดัในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในด้านการออกแบบศิลปะลวดลายไทย 

คือ ลวดลายไทย เป็นรูปแบบท่ีงดงาม มีการออกแบบคล่ีคลายจนเป็นแบบแผน และมีความ

สมบรูณ์พร้อมในเร่ืองของความงาม ทําให้การสร้างลวดลายไทยในฐานะต้นแบบ หรือนวตักรรมจึง

เป็นไปได้ยาก อาจจะเป็นข้อเสียเปรียบในการสร้างผลงานความคิดสร้างสรรค์ในด้านความคิด

ริเร่ิม และการสร้างผลงานท่ีไม่มีเค้าต้นแบบเลย อย่างไรก็ตามกิจกรรมศิลปะก็ได้สง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ ตามท่ีอําไพ ตีรณสาร, (2536) และอารี พนัธ์มณี, (2540) ได้กลา่วไว้กิจกรรมสร้างสรรค์

ทางศลิปะ (Art Activities) เป็นกิจกรรมท่ีฝึกการรู้จกัทํางานด้วยตนเอง และฝึกการแสดงออกอยา่ง

สร้างสรรค์ ท่ีถ่ายทอดออกมาเป็นผลงานศลิปะ และยงันําไปสูก่ารเรียน เขียน อ่านอย่างสร้างสรรค์

ตอ่ไป 

 ผลการประเมินของลกัษณะผลงานสร้างสรรค์ ในผลงานชิน้สดุท้าย เป็นกิจกรรม

การออกแบบโลโก้ของนกัศกึษา พบวา่ 

ลกัษณะผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษา ส่วนใหญ่เป็นผลงานด้านสังเคราะห์ ท่ีมี

รูปแบบท่ีเกิดจากการรวบรวมผลงานต่าง ๆ โดยนําผลงานท่ีมีอยู่เดิมมาสงัเคราะห์จนเกิดเป็นสิ่ง

ใหม่เกิดขึน้ เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมในเร่ืองของการแก้ปัญหา ท่ีเพียงพอ สมเหตุสมผล ใช้

ประโยชน์ได้สอดคล้องกบัด้านผลงานดัดแปลง ท่ีเป็นการแก้ไข ดดัแปลง ต่อเติม ปรับปรุงจาก

ผลงานเดิมเพ่ือให้เกิดความเหมาะสมในเร่ืองของการแก้ปัญหาความงามผลงานชิน้นีน้กัศกึษาให้

ความสําคญัในด้านคุณความงาม เร่ืองคณุค่าเนือ้หาเร่ืองราวท่ีมาของโลโก้ท่ีออกแบบ ส่วนใน

ด้านผลงานนวัตกรรม ผลงานของนกัศกึษาเป็นผลงานท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัตามแนวโน้มการ

ออกกแบบ ซึ่งชิน้งานส่วนใหญ่แล้วเป็นการดดัแปลง และสงัเคราะห์ ไม่เป็นผลงานนวตักรรมใน

ฐานะแนวคดิ รูปแบบ และเทคนิคใหม ่ 

ผลงานของนกัศึกษาส่วนใหญ่เป็นผลงานความคิดสร้างสรรค์ด้านการสงัเคราะห์ คือ 

เกิดจากการรวบรวมประมวล สิ่งท่ีพบเห็นประสบการณ์ นํามาสงัเคราะห์จนเกิดเป็นผลงาน ท่ีมี

การแก้ไข้ปัญหา และตอบโจทย์ได้ ซึ่งเป็นงานท่ีแก้ไขดดัแปลงมาจากเดิม มีคุณค่าทางเนือ้หา
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เร่ืองราวแนวคิดในการสร้างผลงาน ผลการประเมินของลกัษณะงานสร้างสรรค์มีความสอดคล้อง

กบัผลความคดิสร้างสรรค์ทัง้ 6 กิจกรรมในระหวา่งเรียนรู้ระบบการจดัการความรู้  

 ดงันัน้ กิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ตามแนวทาง 13 แนวทางนัน้ได้ส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์อเนกนยัในกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ สอดคล้องกบั เคลล่ี (Kelly, 

1983) ท่ีกล่าว การจัดประสบการณ์ในการสร้างสรรค์งานศิลปะนัน้ สามารถพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ให้ผู้ เ รียน ได้แก่ ความคิดริเร่ิม ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิด

ละเอียดลออ นอกจากนัน้กิจกรรมสร้างสรรค์ทางศิลปะ(Art Activities) เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริม

ความคดิอิสระ จินตนาการ และความคดิสร้างสรรค์โดยตรง (สลุกัษณ์ ศรีบรีุ, 2534, อารี พนัธ์มณี, 

2540, สน วฒันสิน, 2543) ซึง่กิจกรรมทัง้ 11 กิจกรรมเพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ท่ีผ่านการ

รับรู้ทางประสาทสมัผัสทางสายตาบนระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยบนระบบออนไลน์ ซึ่ง

อําไพ ตีรณสาร (2536) ได้กล่าวถึงการศกึษาศิลปะในส่วนของการรับรู้ (Perception) โดยเฉพาะ

ทางทศันศิลป์ (Visual Art) การรับรู้ท่ีเป็นหลกัคือการรับรู้ทางตา หรือการมองเห็นนัน่เอง การ

เรียนรู้ศลิปะอยา่งมีคณุภาพยอ่มมาจากการรับรู้ท่ีมีคณุภาพด้วยเช่นกนั ซึง่กิจกรรมศิลปะท่ีจะช่วย

พฒันาการรับรู้ด้วยการมองเห็นอย่างสร้างสรรค์ ท่ีจะนําไปสู่การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ มี

ดงัตอ่ไปนี(้1) การจดักิจกรรมท่ีเน้นการฝึกการมองเห็นภาพตามท่ีปรากฏจริง (2)การจดักิจกรรมท่ี

เน้นการมองจากมมุมองและสภาวะท่ีหลากหลาย (3)การจดักิจกรรมท่ีเน้นการมองสิ่งแวดล้อม

รอบๆ ตวั (4)การให้ความรู้เก่ียวกบัลกัษณะและความเป็นมาของสิง่ตา่งๆ และ(5)การจดักิจกรรมท่ี

เสริมสร้างจินตนาการในการมองเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
  ข้อเสนอแนะเพื่อการนําไปใช้ 

จากผลการวิจัยการนําระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศิลปะไปใช้  ผู้วิจยัมีข้อเสนอแนะท่ีได้จากข้อค้นพบในการ

วิจยัดงันี ้

1) การนําความรู้ทางด้านศิลปกรรม การออกแบบ อ่ืน ๆ เข้าสู่ระบบ 
เน่ืองจากผู้วิจยัได้พฒันาระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบของนกัศึกษาศิลปะ มีเพียงองค์ความรู้ด้านศิลปะไทยโดยเฉพาะเร่ืองลวดลายไทยเร่ือง

เดียว ดงันัน้หากมีข้อมลูอ่ืน ๆ เก่ียวกบัด้านศิลปะไทยอ่ืน ๆ ประวตัิศาสตร์ศิลป์ไทย หรือศิลปกรรม

ร่วมสมยัในประเทศไทย และการออกแบบของไทย สามารถนําเข้าสู่ระบบได้เลย ซึง่ไม่ต้องเปล่ียน

ค่าใด ๆ และสามารถปรับปรุงรูปแบบตามท่ีต้องการได้ โดยในส่วนของเนือ้หา ข้อมลู ท่ีเป็นชุด

กิจกรรม วีดีทศัน์ เอกสาร ใบงาน สามารถนําไปวางในระบบโดยอยูใ่นสว่นขอ โปรแกรมการจดัการ
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เรียนรู้ (LMS) หรือ มดูเดิล้(Moodle) ท่ีสามารถตอบสนองในเร่ืองการสร้างเนือ้หา แบบทดสอบ 

กระดานข่าว  และการสนทนา  และในส่วนของข้อมูลเนือ้หาท่ีเป็นบทความสาระ  พร้อม

ภาพประกอบสามารถนําไปจดัหมวดหมู่และเผยแพร่ในสารานกุรมออนไลน์ท่ีมีอยู่ในระบบ พร้อม

ทัง้ผลงานของศลิปิน หรือผลงานนกัศกึษาสามารถไปวางอยูใ่นห้องนิทรรศการออนไลน์ได้ เพ่ือเป็น

การเผยแพร่ผลงาน และแลกเปล่ียนทศันะคดิผา่นการชมผลงาน และวิพากษ์วิจารณ์ 

2) การออกแบบกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่หลากหลายได้ 
ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยได้ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถรองรับกิจกรรมได้หลาก 

ไมว่า่จะเป็น ภาพ เสียง มลัตมีิเดีย รวมไปถึงภาพยนตร์ หรือ การ์ตนูอนิเมชัน่ ระบบสามารถรองรับ

ได้  เพราะ กิจกรรมตา่ง ๆ เหลา่นีจ้ะมีสว่นช่วยสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์และมีสว่นกระตุ้น ฝึกให้

นกัศึกษาได้มีทกัษะ และความสามารถในการคิดท่ีเพิ่มขึน้ได้ ซึ่งระบบการจดัการความรู้ท่ีผู้ วิจยั

ออกแบบไว้สามารถนําไปใช้ในการพฒันาเนือ้หาสาระกลุม่อ่ืน ๆ ได้ 

3) การเตรียมความพร้อมด้านเคร่ืองมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ระบบการ

จัดการความรู้ด้านศิลปะ รูปภาพ ส่ือต่าง ๆ มีความจําเป็น และต้องใช้จํานวนมาก สําหรับการ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงแรงบนัดาลใจ และเป็นแหล่งข้อมูลความรู้ทางศิลปะ ดงันัน้

พืน้ท่ีในการเก็บข้อมลูหรือแม่ข่าย (Sever)ควรจะมีขนาดเหมาะสม และมีเครือข่ายท่ีมีความเร็วสงู 

พร้อมทัง้ชดุอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีต้องมีคณุสมบตัิท่ีเพียงพอในการเข้าถึงระบบการจดัการความรู้ 

ซึง่ทางสถาบนัการศกึษาจะต้องจดัเตรียมเพ่ือบริการนกัศกึษา 

4) การเตรียมความพร้อมของนักศึกษาในการใช้ระบบการจัดการความรู้
ศิลปะไทย นักศึกษาปัจจุบนัมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ เครือข่ายอินเตอร์สูง ในเร่ืองของการ

ค้นคว้าข้อมูล หรือเพ่ือการบันเทิง แต่ยังขาดในเร่ืองทักษะการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์เต็ม

รูปแบบท่ีจะไม่มีการจดัการเรียนการสอนชัน้เรียน จึงต้องมีการทําความเข้าใจให้กบันกัศกึษา โดย

การจดัทําคู่การใช้ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย ชีแ้จงกิจกรรม การวดัประเมินผลการเรียน 

และนดัหมายสรุปพูดคยุกนัเป็นระยะในทุก ๆ เดือนเพ่ือติดตามความก้าวหน้า และปัญหาท่ีเกิด

จากการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์เต็มรูปแบบ ผู้สอนสามรถกําหนดเง่ือนไขเวลาการส่งงาน หรือ

เข้าทํากิจกรรมได้ตามต้อง และท่ีสําคญัผู้สอนจะต้องกระตุ้นให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยการนํา

ตนเอง เพ่ือท่ีจะได้บรรลถุึงเป้าประสงค์ของระบบการจดัการความรู้ 

 
ข้อเสนอแนะสาํหรับการทาํวิจัยต่อไป 

1. ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยท่ีพฒันานีเ้ป็นระบบสําเร็จรูปทางด้านระบบ
การจัดการความรู้(LMS)ท่ีสามารถนําไปทดลองกับนักศึกษาทางสายอ่ืน นอกเหนือจากสาย

ทางด้านศิลปกรรมศาสตร์ เช่น สายวิทยาศาสตร์ ในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หรือผู้สนใจ
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ทัว่ไปท่ีต้องการศกึษาในเร่ืองการออกแบบ และใช้ระบบคอมพิวเตอร์จากโปรแกรมสําเร็จรูปในการ

จดัการความรู้ เพ่ือวิจยั และพฒันาให้ได้ระบบการจดัการความรู้ท่ีสมบรูณ์แบบท่ีสดุ  

2. มีการศึกษาวิจัยเก่ียวกับกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีสามารถนํามาใช้ในการพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ท่ีสามารถอยู่ในระบบการจัดการความรู้ทางด้านศิลปะบนเครือข่าย

อินเตอร์เน็ต 

3. ทําการวิจยัและพฒันาระบบการจดัการความรู้ในเนือ้หาอ่ืนทางศิลปะเพ่ือเป็น
แหลง่ความรู้ และพฒันาความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบ และสําหรับนกัศกึษาสาขาวิชาศิลปะ 

หรือท่ีเก่ียวข้อง ขึน้มาโดยเฉพาะ 

4. การประเมินความคิดสร้างสรรค์ควรมีการประเมินกระบวนการคิด เพราะ

ผลงานศิลปะยงัไม่สามารถบอกครอบคลุมลกัษณะความคิดสร้างสรรค์ได้ทัง้หมด หรือลกัษณะ

จําเพาะได้ของความคดิสร้างสรรค์บางประการได้  
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แบบวเิคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ผลงานศิลปะไทย 
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*คาํอธิบายประเดน็ในการประเมนิผลงานความคิดสร้างสรรค์จากผลงานศลิปะไทย 
ข้อมูล 

(Specification) 
ประเดน็ 

(Dimension) 
อธิบาย 

(Definitions) 

ผลงาน ภาพวาด หรือภาพถ่าย ผลงานศิลปะไทย ที่

นํามาประเมินความคดิสร้างสรรค์ 

ภาพผลงานศลิปะไทย ที่เป็นภาพถ่าย 

หวัเรื่อง ระบชุื่อผลงาน/แหลง่ที่พบ - 

ปี/ยุค ปีที่สร้าง และสมยั ปีและสมยัใน ช่วงสโุขทยั อยธุยา และรัตนโกสนิทร์- 

รูปแบบงาน ภาพจิตรกรรมฝาผนงั เป็นภาพวาดระบายสีของไทย ที่เป็นจิตรกรรมไทยประเพณี แสดงออกความงามจาก รูปร่าง 

รูปทรง สี ปริมาตร และการจดัองค์ประกอบ ที่เขียนอยูบ่านผนงัอาคารโดยเฉพาะอยา่งยิ่ง 

อาคารทางพทุธศาสนา 

ลายปนูปัน้ประดบั เป็นลวดลายไทยที่เกิดจากการปัน้ปนู มีความนนูติดบนผนงั หรือที่วา่งใน สถาปัตยกรรมไทย 

ลายประดบังานช่างศิลป์ เป็นลวดลายไทยที่เกิดจากการ แกะสลกั ดนุ เขียน ระบาย ลงรักปิดทอง ปัน้ สาน ในงาน            

ช่างศิลป์ไทย  

ผลงาน ผลงานนวัตกรรม (Innovation Product)  

 1 ผลงานหรือรูปแบบงานใหมใ่นฐานะต้นคิด มิอิทธิพลตอ่การสร้างงานในลกัษณะเดียวกนันี ้        

ในอนาคต (New as Original) 

 2 ผลงานสร้างจากเทคนิควิธีการใหมใ่นฐานะต้นคิด (New Techniques) 

 3 ผลงานมีแนวความคิดใหมใ่นฐานะต้นคิด (New Concept) 

 4 รูปแบบผลงานมีความแปลกใหม่ที่มีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั (Identity style)   
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ข้อมูล 
(Specification) 

ประเดน็ 
(Dimension) 

อธิบาย 
(Definitions) 

 5 รูปแบบผลงาน การสร้างสรรค์เอกลกัษณ์ผลงานการออกแบบของนกัศกึษาตามแนวโน้มการ

ออกแบบ(Design Trend) 

ผลงาน ผลงานดัดแปลง (Modification Product) 

 1 ผลงานเป็นการแก้ไข ดดัแปลง ตอ่เติม ปรับปรุงจากผลงานเดิมเพื่อให้เกิดความเหมาะสมใน

เรื่องของการแก้ปัญหาความงาม (Resolution/Development) 

 2 ผลงานการออกแบบเป็นการดดัแปลง (Adapt) รูปร่าง รูปทรงเพื่อประโยชน์ใช้สอย 

 3 ผลงานเป็นเทคนิควิธีการที่มีการปรับปรุงมาจากเทคนิคเดิม  

 4 ผลงานเป็นการพฒันา ตอ่ยอดแนวคิดเดิมที่มีอยูแ่ล้วในการสร้างผลงานใหม่  

 5 ผลงานที่มีอยูท่ัว่ไปที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงในด้านรูปแบบของขนาด และคณุสมบตัิบาง

ประการ 

 6 ผลงานหรือหรือรูปแบบที่มีอยูแ่ล้วมีการขยาย หรือ เพิ่ม หรือยอ่ 

ผลงาน ผลงานสังเคราะห์ (Imitation Product) 

 1 ผลงานหรือรูปแบบที่เกิดจากการรวบรวมผลงานตา่ง ๆ  โดยนําผลงานที่มีอยูเ่ดิมมาสงัเคราะห์

จนเกิดเป็นสิง่ใหมเ่กิดขึน้ เพื่อให้เกิดความเหมาะสมในเรื่องของการแก้ปัญหา ที่เพียงพอ 

สมเหตสุมผล ใช้ประโยชน์ได้  

 2 ผลงานที่มีการนําหลาย ๆ เทคนิค มาสงัเคราะห์ สร้างจนเกิดผลงานขึน้ 

 3 ผลงานที่มีการนําหลาย ๆ เทคนิค มาสงัเคราะห์ สร้างจนเกิดผลงานหรือรูปแบบใหมเ่กิดขึน้ 

 4 ผลงานที่นําแนวคิดหลายๆ แนวคิด มาสร้างเป็นแนวคิดในการผลติผลงานในรูปแบบใหม ่
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ข้อมูล 
(Specification) 

ประเดน็ 
(Dimension) 

อธิบาย 
(Definitions) 

ผลงาน ผลงานที่มีความสวยงาม (Aesthetic Product) 

 1 ผลงานมีคณุคา่ในเรื่องของเนือ้หาเรื่องราว (Content)  

 2 ผลงานมีคณุคา่ทางด้านความงาม (Aesthetic)  

 3 ผลงานมีคณุคา่ทางประโยชน์ใช้สอย (Function) 

 4 ผลงานความละเอียดลออ เรียบร้อยงดงาม (Elegant) 

 5 ผลงานมีความซบัซ้อน (Complex) 

 6 ผลงานมีความน่าติดตาม (Attractive) 

 7 ผลงานใช้ฝีมือและความชํานาญ (Well-Crafted) 

 8 ผลงานมีการจดัองค์ประกอบที่สวยงาม (Composition) 
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เอกสารหมายเลข 2  
แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์และผลงานความคดิสร้างสรรค์ 

และแบบประเมินผลงานความคดิสร้างสรรค์ของนักศกึษา 
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แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์และผลงานความคดิสร้างสรรค์ 
คาํชีแ้จง แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ (Creative Assessment) โดยใช้วิธีการให้คะแนนลกัษณะ Scoring Rubric  

                เป็นการประเมินผลงานในกิจกรรมสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ในระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย 

ช่ือ-นามสกลุ...........................................................................รหสัประจําตวั........................................ 

คะแนน 
เกณฑ์ 4 3 2 1 คะแนน 

76% - 100% 51% - 75% 26% - 50% 0% - 25% 4 3 2 1 

คว
าม

คดิ
สร้

าง
สร

รค์
 

คว
าม

คดิ
ริเ
ริ่ม

(O
rig

ina
lity

) 

กา
รค

ดิข
ึน้ม

าใ
หม่

 
 

เป็นผลงานไม่ได้มี

การคดัลอก หรือ

ดดัแปลง เกิดจาก

การสงัเคราะห์

สร้างขึน้มาใหม่ 

 

เป็นผลงานท่ี

สร้างโดยมี

ต้นแบบ  มีการ

ดดัแปลงมาเป็น

ผลงานใหม่ใน

รูปแบบใหม่ 

 

เป็นผลงานท่ี

สร้างโดยมี

ต้นแบบ  มีการ

ดดัแปลงมาเป็น

ผลงานใหม่แต่

ยงัคงรูปแบบ 

เดิมของผลงาน

ต้นแบบ 

เป็นผลงานมี   

การคดัลอกจาก

ผลงานอ่ืน           

ไม่มีการดดัแปลง 

 

    

คว
าม

คดิ
คล่

อง
แค

ล่ว
 (F

lue
nc

y)
 

คว
าม

แต
กต่

าง
หรื

อค
วา
มห

ลา
กห

ลา
ย

ภา
ยใ
ต้เ
งื่อ

นไ
ขเ
วล

า 

ผลงานมีความ

แตกตา่งจาก

ผลงานต้นแบบ

โดยสิน้เชิง/ภายใต้

เง่ือนไขเวลาท่ี

กําหนด 

 

ผลงานมีความ

แตกตา่งจาก

ผลงานต้นแบบ

อยู่มาก/ ยงั

หลงเหลือเค้าต้น

แบบเดิม

เลก็น้อย /

ภายใต้เง่ือนไข

เวลาท่ีกําหนด 

ผลงานมีความ

แตกตา่งจาก

ผลงานต้นแบบ

ท่ีมีอยู่เลก็น้อย/

ยงัคงเค้า 

ต้นแบบเดิม/         

ไม่อยู่มาก

ภายใต้เง่ือนไข

เวลาท่ีกําหนด 

ผลงานไม่มี

ความแตกตา่ง

จากผลงาน

ต้นแบบ/ ไม่อยู่

ภายใต้เง่ือนไข

เวลาท่ีกําหนด 

 

 

    

คว
าม

หา
กห

ลา
ยข

อง
เท
คนิ

ค 

ผลงานมีการใช้

เทคนิคมากว่า 3 

เทคนิคขึน้ไปใน

การทํางาน  

ผลงานมีการใช้

เทคนิคในการ

ทํางานเทคนิค  

3 เทคนิค 

ผลงานมีการใช้

เทคนิคในการ

ทํางานเทคนิค  

2 เทคนิค 

ผลงานมีการใช้

เทคนิคในการ

ทํางานเทคนิค

เดียว 

    

คว
าม

คดิ
ยืด

หยุ่
น 

(F
lex

ibi
lity

) 

กา
รด

ัดแ
ปล

งห
รือ

ปร
ะยุ

กต์
 

ผลงานมีการ

ดดัแปลง 

ประยกุต์จาก

ต้นแบบ 

เปลี่ยนเป็น

รูปแบบใหม่            

ไม่เหมือนต้นแบบ

เดิม 

ผลงานมีการ

ดดัแปลง 

ประยกุต์จาก

ต้นแบบเปล่ียน

รูปแบบ                

ตวัผลงาน ยงัคง

เหลือเค้าของ 

ต้นแบบเดิม 

ผลงานมีการ

ดดัแปลง 

ประยกุต์จาก

ต้นแบบเปล่ียน

รูปแบบตวั

ผลงานเลก็น้อย

จากต้นแบบเดิม 

 

ผลงานมีการ

ดดัแปลง 

ประยกุต์จาก

ต้นแบบโดย

ยงัคงเป็นรูป

แบบเดิม 

    

คว
าม

คดิ
ละ

เอี
ยด

ลอ
อ

คว
าม

ละ
เอ
ียด

ลอ
อ 

 

มีรายละเอียดมาก   

มีความประณีต 

สวยงาม 

มีรายละเอียด

มาก ไม่มีความ

ประณีต 

สวยงาม 

มีรายละเอียด

น้อย มีความ

ประณีต 

สวยงาม 

มีรายละเอียด

น้อย ไม่มีความ

ประณีต สวยงาม 
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ช่ือ-นามสกลุ..................................................................รหสัประจําตวั................................................. 

 

ระดบัคะแนน 1 =  ไม่มี 2 =  น้อย 3 = ปานกลาง 4  = มาก 
 
ที่ 

 
ประเดน็พจิารณา 

คะแนน 
1 2 3 4 

 ผลงานนวัตกรรม (Innovation Product)     

1 ผลงานหรือรูปแบบงานใหมใ่นฐานะต้นคิด มิอิทธิพลตอ่การสร้างงานในลกัษณะเดียวกนันี ้

ในอนาคต (New as Original) 

    

2 ผลงานสร้างจากเทคนิควิธีการใหมใ่นฐานะต้นคิด (New Techniques)     

3 ผลงานมีแนวความคิดใหมใ่นฐานะต้นคิด (New Concept)     

4 รูปแบบผลงานมีความแปลกใหม่ท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั (Identity style)       

5 รูปแบบผลงาน การสร้างสรรค์เอกลกัษณ์ผลงานการออกแบบของนกัศกึษาตามแนวโน้ม

การออกแบบ(Design Trend) 

    

 ผลงานดัดแปลง (Modification Product)     

6 ผลงานเป็นการแก้ไข ดดัแปลง ตอ่เติม ปรับปรุงจากผลงานเดิมเพ่ือให้เกิดความเหมาะสมใน

เร่ืองของการแก้ปัญหาความงาม (Resolution/Development) 

      

7 ผลงานการออกแบบเป็นการดดัแปลง (Adapt) รูปร่าง รูปทรงเพ่ือประโยชน์ใช้สอย     

8 ผลงานเป็นเทคนิควิธีการท่ีมีการปรับปรุงมาจากเทคนิคเดิม      

9 ผลงานเป็นการพฒันา ตอ่ยอดแนวคิดเดิมท่ีมีอยูแ่ล้วในการสร้างผลงานใหม่      

10 ผลงานท่ีมีอยูท่ัว่ไปท่ีเกิดจากการเปล่ียนแปลงในด้านรูปแบบของขนาด และคณุสมบติั           

บางประการ 

    

11 ผลงานหรือหรือรูปแบบท่ีมีอยูแ่ล้วมีการขยาย หรือ เพ่ิม หรือยอ่     

 ผลงานสังเคราะห์ (Imitation Product)     

12 ผลงานหรือรูปแบบท่ีเกิดจากการรวบรวมผลงานตา่ง ๆ  โดยนําผลงานท่ีมีอยูเ่ดิมมา

สงัเคราะห์จนเกิดเป็นสิง่ใหมเ่กิดขึน้ เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมในเร่ืองของการแก้ปัญหา         

ท่ีเพียงพอ สมเหตสุมผล ใช้ประโยชน์ได้  

    

13 ผลงานท่ีมีการนําหลาย ๆ เทคนิค มาสงัเคราะห์ สร้างจนเกิดผลงานขึน้     

14 ผลงานท่ีมีการนําหลาย ๆ เทคนิค มาสงัเคราะห์ สร้างจนเกิดผลงานหรือรูปแบบใหมเ่กิดขึน้     

15 ผลงานท่ีนําแนวคิดหลายๆ แนวคิด มาสร้างเป็นแนวคิดในการผลติผลงานในรูปแบบใหม ่     

แบบประเมินผลงานความคดิสร้างสรรค์ของนักศกึษา 
คาํชีแ้จง แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ (Creative Product) โดยใช้ระดบัคะแนน Rating scale ในการให้คะแนนผลงาน 

               สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ผลงานชิ้นสุดท้ายของนกัศกึษา  
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หมายเหต.ุ......................................................................................................................................................... 
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................... 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ที่ 

 

ประเด็นพจิารณา 
คะแนน 

1 2 3 4 

 ผลงานที่มีความสวยงาม (Aesthetic Product)     

16 ผลงานมีคณุคา่ในเร่ืองของเนือ้หาเร่ืองราว (Content)      

17 ผลงานมีคณุคา่ทางด้านความงาม (Aesthetic)      

18 ผลงานมีคณุคา่ทางประโยชน์ใช้สอย (Function)     

19 ผลงานความละเอียดลออ เรียบร้อยงดงาม (Elegant)     

20 ผลงานมีความซบัซ้อน (Complex)     

21 ผลงานมีความน่าติดตาม (Attractive)     

22 ผลงานใช้ฝีมือและความชํานาญ (Well-Crafted)     

23 ผลงานมีการจดัองค์ประกอบศิลป์ท่ีสวยงาม (Composition)     

24 ผลงานมีเอกลกัษณ์ความเป็นไทย (Thai Identity)     
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ภาคผนวก ค 

ตวัอย่างการวเิคราะห์/สังเคราะห์ลวดลายไทย 
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เอกสารหมายเลข 1  
รายช่ือเอกสารที่มีการวเิคราะห์และสังเคราะห์เนือ้หาสาระศลิปะไทย 
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รายชื่อเอกสารที่มีการวเิคราะห์สังเคราะห์เนือ้หาสาระศิลปะไทย 
 

เรื่อง ประเดน็เนือ้หา แหล่งข้อมูล/ 
เอกสารที่วิเคราะห์สาระ 

เท
คนิ

คก
าร
เขี
ยน

ลา
ยไ
ทย

 

เทคนิคการเขียนศลิปะลายไทย 

• ลกัษณะของภาพลายไทย 

•  ขัน้ตอนการฝึกเขียนลายไทย 

• การฝึกเขียน/ผกูลายไทย ใน 

หมวดกระหนก  

 

 

1. กรมศิลปากร. (2548). ความรู้ทั่วไปในงานช่างศลิป์ไทย. กรุงเทพฯ : กรมศิลปากร. 

2. คณะอาจารย์มหาวิทยาลยัช่างศิลป์. (2517). ศลิปลายไทย. กรุงเทพฯ : ศิลปาบรรณา

คาร. 

3. ช่วง สเลลานนท์. (2493). วิชาวาดเขียนภาพไทย.[ม.ป.ท.] : 

4. เชิดชยั เพชราพนัธ์. (2543). ลายไทย. กรุงเทพฯ : โอเดียนสโตร์. 

5. บญุชอบ ศรีสกุปลัง่. (2519). ตาํราเรียนลายไทย – ศิลปะไทยด้วยตนเอง. กรุงเทพฯ : 

อดุมศกึษา. 

6. โพธิ์ ใจออ่นน้อม. (2550). คู่มือลายไทย. กรุงเทพฯ : สํานกัพิมพ์แหง่จฬุาลงกรณ์

มหาวิทยาลยั. 

7. ภิญโญ สวุรรณคีรี. (2541). ลายไทย. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์แหง่จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 

8. มานะ ทองสอดแสง. (2506). ศกึษาศิลปลายไทย. [พระนคร] : รวมสาส์น. 

9. มานิต หลอ่พินิจ. (253-). ลายไทย. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์ทิพยวิสทุธิ์. 

10. เลศิ พว่งพระเดช. (2545). ศลิปไทยชุด ตาํราภาพลายไทย. กรุงเทพฯ : วาดศิลป์. 

11. วิทย์ พิณคนัเงิน. (2530). ลายไทย. กรุงเทพฯ : องค์การค้าของครุุสภา. 

12. ศิลปทรรศน์. (2545). ลายไทย. กรุงเทพฯ : วาดศิลป์. 
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เรื่อง ประเดน็เนือ้หา แหล่งข้อมูล/ 
เอกสารที่วิเคราะห์สาระ 

เท
คนิ

คก
าร
เขี
ยน

ลา
ยร

ดนํ
า้ 

 
การเขียนลายรดนํา้ 

• กรรมวิธีการลงรักปิดทองแบบโบราณ 

- อปุกรณ์การลงรักปิดทอง 
- การเตรียมพืน้ภาพ และการเขียนภาพ 

13. กรมศิลปากร. (2548). ความรู้ทั่วไปในงานช่างศลิป์ไทย. กรุงเทพฯ : กรมศิลปากร. 

14. น. ณ ปากนํา้. (2544). ตู้พระไตรปิฎก : สุดยอดแห่งศลิปะลายรดนํา้. กรุงเทพฯ : 

เมืองโบราณ. 

15. บหุลง ศรีกนก. (2549). ช่างสบิหมู่. กรุงเทพฯ : กรมศิลปากร. 

16. เศรษฐมนัตร์ กาญจนกลุ. (2537). เส้นสายลายไทย. กรุงเทพฯ : สํานกัสขุภาพ. 

17. เศรษฐมนัตร์ กาญจนกลุ. (2547). เส้นลายไทย ชุดลายรดนํา้อันวจิติรตระการตา. 

กรุงเทพฯ : เศรษฐศิลป์. 

ปร
ะว
ัตศิ

าส
ตร์

ศลิ
ปะ

ไท
ย 

วิวัฒนาการศลิปะไทย/ลายไทย 
1. แหล่งที่มา/ของลายไทย  

• ลายกระหนก 
2.  ลักษณะลายไทย 
3.  ประเภทของลาย 

• ลายกระหนก 

• กระบี่ 

• นารี 
• คชะ 

4.  ลายไทยในสถาปัตยกรรม 

18. เขียนกฎเกณฑ์หลักวชิาลายไทย ภาพไทยตลอดจนการใช้สีสากลสมัยปัจจุบัน
และโบราณที่เราใช้กัน. [ม.ป.ท.] : โรงพิมพ์จนัหวา่. 

19. คณะจิตรกรรมประติมากรรม และภาพพิมพ์ มหาวิทยาลบัศิลปากร. (2541). ศิลปะ

รัตนโกสนิทร์ รัชกาลที่ 9. กรุงเทพฯ : อมัรินทร์พริน้ติง้แอนด์พลบัลชิชิ่ง จํากดั (มหาชน) 

20. คณะจิตรกรรมประติมากรรม และภาพพิมพ์ มหาวิทยาลยัศิลปากร. (2541). ศิลปะ

รัตนโกสนิทร์ รัชกาลที่ 1-8. กรุงเทพฯ : อมัรินทร์พริน้ติง้แอนด์พลบัลชิชิ่ง จํากดั (มหาชน) 

21. ฉาย เทวาภินิมมิต. (2497). สมุดตาํราลายไทย. [พระนคร] : กรมศิลปากร. 

22. น. ณ ปากนํา้. (2524). เรื่องศลิปะไทย. กรุงเทพฯ : ดวงกมล. 

23. น. ณ ปากนํา้. (2544). จติรกรรมอยุธยา. กรุงเทพฯ : เมืองโบราณ. 

24. น. ณ ปากนํา้. (2550). ความงามในศลิปะไทย. กรุงเทพฯ : เมืองโบราณ. 
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เรื่อง ประเดน็เนือ้หา แหล่งข้อมูล/ 
เอกสารที่วิเคราะห์สาระ 

• ก่อนสมยัสโุขทยั 

• สมยัสโุขทยั 

• สมยัอยธุยา 

• สมยัรัตนโกสนิทร์ 
 

25. น. ณ ปากนํา้. (2550). ววิัฒนาการลายไทย. กรุงเทพฯ : เมืองโบราณ. 

26. น. ณ ปากนํา้. ถาม-ตอบ ศิลปะไทย : สารพนัคําถามด้านศิลปะและประวตัิศาสตร์

ศิลปะไทย.  กรุงเทพฯ : เมืองโบราณ. 

27. ปรีชา เถาทอง. (2548). จติรกรรมไทยวจิักษ์. นครปฐม : สถาบนัวิจยัและพฒันา 

มหาวิทยาลยัศิลปากร. 

28. มโน พิสทุธิรัตนานนท์. (2547). สุนทรียวจิักษณ์ในจติรกรรมไทย. กรุงเทพฯ : โอ

เดียนสโตร์. 

29. วิทย์ พิณคนัเงิน. (2547). งานช่างเขียนของไทย. กรุงเทพฯ : เมธีทิปส์. 

30. วิบลูย์ ลีส้วุรรณ. (2539). จิตรกรรมไทย. กรุงเทพฯ : ครุุสภา. 

31. วิบลูย์ ลีส้วุรรณ. (2548). ศิลปะในประเทศไทย : จากศิลปะโบราณในสยามถงึ

ศลิปะสมัยใหม่. กรุงเทพฯ : ศนูย์หนงัสือลาดพร้าว. 

32. ศกัดิ์ชยั สายสงิห์. (2547). ศลิปะสุโขทัย : บทวเิคราะห์หลักฐานโบราณคดี จารึก

และศิลปกรรม. กรุงเทพฯ : สถาบนัวิจยัและพฒันา มหาวิทยาลยัศิลปากร. 

33. สนัน่ รัตนะ. (2545). ศิลปะไทย ชุดภาพจติรกรรมไทย. กรุงเทพฯ : วาดศิลป์. 

34. สมชาติ มณีโชติ. (2529). จิตรกรรมไทย. กรุงเทพฯ : สํานกัพิมพ์โอเดียนสโตร์ 

35. สนัติ เลก็สขุมุ. (2522). วิวฒันาการของชัน้ประดบัลวดลาย และลวดลายสมยัอยธุยา

ตอนต้น. กรุงเทพฯ : อมรินทร์การพิมพ์ 
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เรื่อง ประเดน็เนือ้หา แหล่งข้อมูล/ 
เอกสารที่วิเคราะห์สาระ 

36. สนัติ เลก็สขุมุ. (2544). ศลิปะอยุธยา : งานช่างหลวงแห่งแผ่นดนิ. กรุงเทพฯ : เมือง

โบราณ. 

37. สนัติ เลก็สขุมุ. (2546). ประวัตศิาสตร์ศิลปะไทย [ฉบับย่อ] : การเริ่มต้นและการ

สืบเนื่องงานช่างในศาสนา. กรุงเทพฯ : เมืองโบราณ. 

38. สนัติ เลก็สขุมุ. (2546). ลีลาไทย. กรุงเทพฯ : มติชน. 

39. สนัติ เลก็สขุมุ. (2548). จติรกรรมไทยสมัยรัชกาลที่ 3 : ความคดิเปลี่ยน การ

แสดงออกก ็เปลี่ยนตาม. กรุงเทพฯ : เมืองโบราณ. 

40. สนัติ เลก็สขุมุ. (2548). รวมบทความ มุมมอง ความคดิและความหมาย : งานช่าง

ไทยโบราณ. กรุงเทพฯ : เมืองโบราณ. 

41. สนัติ เลก็สขุมุ. (2549). ศลิปะภาคเหนือ. กรุงเทพฯ : เมืองโบราณ. 

42. สนัติ เลก็สขุมุ. (2549). ศลิปะรัตนโกสนิทร์. กรุงเทพฯ : เมืองโบราณ. 

  43. สญัญา วงศ์อร่าม. (2552). เอกสารคาํสอนวชิาลายไทย. กรุงเทพฯ : เอกสารอดั

สําเนา. 
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การวิเคราะห์ลวดลายไทยในสมัยศลิปะสุโขทยั อยุธยา และรัตนโกสินทร์ 
ที่             
           
               
     หัวข้อ 

ลาย/สมัย คาํอธิบายภาพ สรุปลักษณะสาํคัญ 

1 ลายกระหนก  

1.1 กระหนกในศิลปะสโุขทยั 

 

1 ลายประดบับวัรัดเกล้า(งานคราวบรูณะ)ปราสาทแบบขอม วดัพระพาย

หลวง สโุขทยั 

2 เฟื่องอบุ เจดีย์  ทรงปราสาท แบบสโุขทยั วดัมหาธาต ุสโุขทยั 

3 ลายเส้นเฟื่องอบุ เจดีย์  ทรงปราสาท แบบสโุขทยั วดัมหาธาต ุสโุขทยั 

4 กระหนกวงโค้ง เจดีย์ราย วดัเจดีย์เจ็ดแถว ศรีสชันาลยั 

5 ภาพลายเส้นกระหนกวงโค้ง เจดีย์ราย วดัเจดีย์เจ็ดแถว ศรีสชันาลยั 

6 ลานกระหนก ปนูปัน้ ศิลปะสโุขทยั ปลายกรอบซุ้มของจรนําเจดีย์ทรง

ปราสาทแบบสโุขทยั ราวพทุธศตวรรษที่ 19 

7 ภาพลายเส้นลานกระหนก ปนูปัน้ ศิลปะสโุขทยั ปลายกรอบซุ้มของ

จระนําเจดีย์ทรงปราสาทแบบสโุขทยั 

 

             ศิลปะสุโขทัยเกี่ยวข้องกับศิลปวัฒนธรรมขอมอยู่ก่อนการ

สถาปนาเป็นราชธานี จึงมีลวดลายลกัษณะที่สืบทอดจากขอมอยู่ใน

ระยะแรก แต่ทํางานประดับด้วยปูนปัน้ ได้มีการปรับเปลี่ยนอย่าง

รวดเร็ว ลกัษณะลายของลายกระหนกเป็นวงโค้งที่มีความสําคญัเป็น

ตวักระหนก โดยมีส่วนหวักระหนก และปลายกระหนกขดเป็นวงม้วน

โค้งด้วย ลักษณะใหม่ของลวดลายประดับแบบสุโขทัยเกี่ยวข้องกับ

ลวดลายในศิลปะล้านนาในระยะแรก  ซึ่งอยู่ในเครือข่ายของงาน

ประดับในวัฒนธรรมจีน  และโยงใยอยู่กับแหล่งบันดาลใจจาก

วฒันธรรมพทุธศาสนาจากพม่า และลงักา 

1.2 กระหนกในศิลปะอยธุยา 

 

1 ลายพนัธุ์พฤกษา ในกรอบวงโค้งสอดสาน สลกัหิน วดัมหาธาต ุอยธุยา

ตอนต้น 

2  ภาพลายเส้นลายพนัธุ์พฤกษา ในกรอบวงโค้งสอดสาน สลกัหิน วดั

มหาธาต ุอยธุยาตอนต้น 

3 ลายเฟื่องอบุะ ลายกรวยเชิง ปนูปัน้ ประดบัเสาจรนํา และเรือนธาต ุ

ปรางค์วดัส้ม อยธุยาตอนต้น 

4 ภาพลายเส้นลายเฟื่องอบุะ ลายกรวยเชิง ปนูปัน้ ประดบัเสาจรนํา และ

กระหนกในสมยัอยธุยา  ได้สืบเนื่องศิลปะสมยัทวารวดี ขอม และ

กลายเป็นประเพณีที่เดน่ชดัในสมยักรุงศรีอยธุยา  ซึง่นิยมการปัน้เป็น

หลกั จนสืบเนื่องไปยงัสมยัรัตนโกสินทร์ งานลวดลายกระหนก สว่น

ใหญ่จะเป็นงานปนูปัน้ประดบัเจดีย์ปรางค์ที่มีความเรียบง่ายไม่เน้น

ความนนูหนาเท่ากนัศิลปะขอม  หลงัจากพทุธศตวรรษที่  21 ใน            

รัชสมยัสมเดจ็พระบรมไตรโลกนาถ ได้ผนวกกรุงสโุขทยัไว้ในอํานาจ

โดยสมบรูณ์ กระหนกได้รับอิทธิพลแบบล้านนาที่มีวงโค้ง ดงันัน้

1 2 3 4 

1 2 3 

4 5 6 7 

1 
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ที่             
           
               
     หัวข้อ 

ลาย/สมัย คาํอธิบายภาพ สรุปลักษณะสาํคัญ 

เรือนธาต ุปรางค์วดัส้ม อยธุยาตอนต้น 

5 ลายกระหนกปนูปัน้ เมรุทิศใต้ วดัไชยวฒันาราม อยธุยาตอนปลาย 

6 ภาพลายเส้นลายกระหนกปนูปัน้ เมรุทิศใต้ วดัไชยวฒันาราม อยธุยา

ตอนปลาย 

7 ลวดลายประดบัหน้าบนัซุ้มประตชู่อกลางวิหารหลวง วดัราชบรูณะ 

งานบรูณะสมยัอยธุยาตอนปลาย 

8 ภาพลายเส้นลวดลายประดบัหน้าบนัซุ้มประตชู่อกลางวิหารหลวง วดั

ราชบรูณะ งานบรูณะสมยัอยธุยาตอนปลาย 

9 กระหนกประดบัหน้าบนัซุ้มช่องหน้าตา่ง อโุบสถ วดัมเหยงคณ์ อยธุยา

ตอนปลาย 

10 ภาพลายเส้นกระหนกประดบัหน้าบนัซุ้มช่องหน้าตา่ง อโุบสถ   วดัม

เหยงคณ์ อยธุยาตอนปลาย 

 

กระหนกแบบอยธุยาจะเป็นลายพนัธุ์พฤกษา  มีวงโค้งเดน่ชดั เข้าใจ

วา่การประดิษฐ์ลายเริ่มมีกฎเกณฑ์ในสมยัอยธุยาตอนกลางนี ้จนถึง

สมยัรัชกาลสมเด็จพระเจ้าปราสาททอง คือปลายพทุธศตวรรษที่ 22 

กระหนกมีการคลี่คลายสะบดัพริว้พรายเป็นลกัษณะสําคญัจนสิน้สมยั

กรุงศรีอยธุยา 

  “กระหนกในศิลปะรัตนโกสินทร์ 

 

1 กระหนกสามตวัใบเทศ ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ.2486 

2 กระหนกสามตวัผกักดูศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ.2486 

3 กระหนกสามตวัลายนาค ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ.2486 

4 กระหนกสามตวัหางหงส์ ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ.2486 

กระหนกในศิลปะรัตนโกสินทร์ มีหลกัฐานอยู่มากมายซึง่หนงัสือ สมดุ

ตําราลายไทย ที่พระเทวาภินิมมิต ได้เขียนถือได้วา่เป็นแบบเรียนลาย

ไทย ที่มีแบบแผนแสดงออกมาอย่างชดัเจน ซึง่กระหนกจะมีความ

หลากหลาย นําศิลปะทกุสมยัมาประดิษฐ์เป็นลวดลาย 

4 3 2 1 

10 

8 6 5 7 

9 
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ที่             
           
               
     หัวข้อ 

ลาย/สมัย คาํอธิบายภาพ สรุปลักษณะสาํคัญ 

2 กลุม่ลายช่อ   

2.1  “ลายช่อ” 

 
 

1 ลวดลายปนูปัน้ประดบัเจดีย์วดัป่าสกั ลายในแนวนอนที่เรียกวา่              

ลายก้านขด และลายกรอบช่องกระจก ภายในมีรูรูปดอกไม้ ทัง้สองลาย

ประยกุต์ลกัษณะจากลวดลายประดบัแบบจีน 

2 ลายเส้นก้านขด  

3 ลายเส้นกรอบช่องกระจก ภายในมีรูปอกไม้จีน  

4 ลวดลายปนูปัน้ปะดบัเจดีย์วดัป่าสกั ลายกรอบช่องกระจก ภายในมีรูป

ดอกโบตัน๋ 

5 ภาพลายเส้นลวดลายปนูปัน้ปะดบัเจดีย์วดัป่าสกั ลายกรอบช่อง

กระจก ภายในมีรูปดอกโบตัน๋ 

 

 

ลายช่อ มาจาก ลายช่อดอกไม้ ลายหลกัที่สําคญัที่เชื่อวา่เป็นแรง

บนัดาลใจ ซึง่ได้รับอิทธิพลมาจากศิลปะจีน เช่นภาพดอกบวั และดอก

โบตัน๋  สว่นใหญ่เขียนอย่างธรรมชาติ และคลี่คลายมาเป็นลําดบั 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งดอกโบตัน๋ที่ได้ประดิษฐ์เป็นดอกตมูได้รับความ

นิยม จงึเชื่อวา่ช่อลายประเภทพนัธุ์พฤกษาคลี่คลายโดยแยกแนวจน

กลายเป็นลายช่อประดิษฐ์อย่างแท้จริง 

  “ลายช่อในศิลปะสโุขทยั” 

 

1 ภาพ ดอกบวั ศิลปะสโุขทยั เพดานทางเดินในผนงัมณฑปวดัศรีชมุ     

จารลายเส้นบนแผ่นหิน (คดัลอกจากประชมุศิลาจารึก ภาคที่ 5 )               

กลางพทุธศตวรรษที่ 19 

2 ภาพ ดอกโบตัน๋ ศิลปะสโุขทยัเพดานทางเดินในผนงัมณฑปวดัศรีชมุ 

จากลายเส้นบนแผ่น (ดอกโบตัน๋เกี่ยวข้องกบัอิทธิพลศิลปะจีน กลางพทุธ

ศตวรรษที่ 19) 

 

ลายช่อในศิลปะสโุขทยั ยงัคงได้รับอิทธิพลจากศิลปะจีน อิทธิพลของ

ขอม มีการดดัแปลงเป็นลายประดิษฐ์ แตย่งัคงเค้ารูปแบบตาม

ธรรมชาติอยู่มาก 

 

1 2 

1 2 

3 4 

5 
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ที่             
           
               
     หัวข้อ 

ลาย/สมัย คาํอธิบายภาพ สรุปลักษณะสาํคัญ 

  “ลายช่อในศิลปะอยธุยา” 

 

1 ภาพดอกโบตัน๋ สลกั ศิลปะอยธุยา บษุบกธรรมาส ประมาณช่วง             

ครึ่งแรกของพทุธศตวรรษที่ 22 เก็บรักษาไว้ในพิพิธภณัฑ์ นารายณ์            

ราชนิเวศน์ จงัหวดัลพบรุี  

 

2 ภาพดอกโบตัน๋ ปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา กรอบหน้าบนัปรางค์องค์เลก็วดั

โลกยสธุา พระนครศรีอยธุยา รางครึ่งหลงัพทุธศตวรรษที่ 22 

ภาพ ดอกโบตัน๋ปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา ผนงัเมรุทิศตะวนัออกวดัชยัวฒันา

ราม พระนครศรีอยธุยา  พ.ศ.2173 รัชกาลสมเดจ็พระะเจ้าปราสาททอง 

 

3 ภาพ ลายช่อ สลกัไม้ ศิลปะอยธุยา หน้าศาลาการเปรียญ วดัใหญ่

สวุรรณาราม เพชรบรุี ราว พ.ศ. 2245 รัชกาลสมเดจ็พระเจ้าเสือ  

 

4 ภาพลายช่อ ประดบัมกุศิลปะอยธุยา บานประตอูโุบสถวดับรม              

พทุธาราม ปัจจบุนัอยู่ที่หอมณเฑียรธรรมในพระบรมมหาราชวงักรุงเทพฯ 

พ.ศ. 2295  รัชกาลสมเดจ็พระเจ้าบรมโกศ 

 

5  ภาพลายช่อ  ปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา หน้าบนัอโุบสถวดัเขาบนัได 

เพชรบรุี ประมาณครึ่งหลงัพทุธศตวรรษที่ 23 

(*) ลายช่อในศิลปะอยธุยา ในสมยัแรกเริ่มยงัคงเป็นลายช่อที่ได้รับ

อิทธิพลขอม ตอ่มาช่วงกลางสมยัอยธุยาได้รับอิทธิพลจากศิลปะ

ล้านนา เข้าประยกุต์ดดัแปลงจนถึงช่วงปลายสมยัลายช่อก็มีลกัษณะ 

ที่เป็นเอกลกัษณ์ของสมยัอยธุยา 

 1 2 

3 4 

5 
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ที่             
           
               
     หัวข้อ 

ลาย/สมัย คาํอธิบายภาพ สรุปลักษณะสาํคัญ 

  “ลายช่อในศิลปะรัตนโกสินทร์” 

 

1 ภาพ ช่อหางโต ศิลปะรัตนโกสินทร์  

2 ภาพช่อเปลวตอ่ ศิลปะรัตนโกสินทร์  

3 ภาพช่อหางไหล ศิลปะรัตนโกสินทร์  

4 ภาพช่อหางโตใบเทศ 

5 ภาพช่อผกักดู 

6 พุ่มข้าวบิณฑ์อยู่ในทรงเดียวกบัลายช่อ 

ลายช่อสมยัรัตนโกสินทร์ ได้มีการประยกุต์ดดัแปลงมากขึน้ในการ

ประดิษฐ์ลวดลาย ทําให้มีความหลากหลาย มากยิ่งขึน้ แตย่งัคง     

เค้าโครงรูปแบบในการประดิษฐ์อย่างเดิมอยู่ 

 

 

3 ดอกลอย 

 กราฟฟิคตวัอกัษร “ลายดอกลอยในศิลปะอยธุยา” 

 
 

ลายดอกลอยในศิลปะอยธุยา 

1 ภาพ ดอกลอยปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา ผ้าทิพย์ของฐานประดิษฐานพทุธ

รูป ในเมรุทิศเหนือ วดัชยัวฒันาราม พระนครศรีอยธุยา ราว พ.ศ. 2173 

รัชกาลสมเดจ็พระเจ้าปราสาททอง 

2 ดอกลอยปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา ผ้าทิพย์ของฐานประดิษฐานพทุธรูป          

ในเมรุทิศตะวนัตก วดัชยัวฒันาราม พระนครศรีอยธุยา ราว พ.ศ. 2173 

รัชกาลสมเดจ็พระเจ้าปราสาททอง 

3  ดอกลอยปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา ผ้าทิพย์ของฐานประดิษฐานพทุธรูป  

ในเมรุทิศใต้ วดัชยัวฒันาราม พระนครศรีอยธุยา ราว พ.ศ. 2173 รัชกาล

สมเดจ็พระเจ้าปราสาททอง 

 

ลายดอกลอย คือ ลายดอกประดิษฐ์เรียงกนัเป็นแผง ใช้ในการประดบั

พืน้ที่วา่งขนาดใหญ่ ระหวา่งดอกมีก้านเชื่อมโยง เรียกว่า ดอกลอย

ก้านแย่ง  และลายที่ทําเป็นตารางเฉียงและประดบัดอกไม้ตรงจดุตดั 

เรียกรวมทัง้แผงวา่ ราชวตัร ที่มาขอของชื่อลายนี ้คือ การทํารัว้กนักัน้

ปริมณฑลของพิธีกรรม ซึง่เรียกรัว้นีว้า่ ราชวตัร (ในสมยัรัตนโกสินทร์

มกันิยมใช้ ดอกลอย ดอกลอยก้านแย่ง ราชวตัร ในงานตกแตง่

สถาปัตยกรรม 

1 2 

1 2 3 

4 5 6 

3 
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ที่             
           
               
     หัวข้อ 

ลาย/สมัย คาํอธิบายภาพ สรุปลักษณะสาํคัญ 

 กราฟฟิคตวัอกัษร “ลายดอกลอยในศิลปะ

รัตนโกสินทร์” 

 

1  ภาพ ดอกลอย ศิลปะรัตนโกสินทร์  

2  ภาพ ดอกลอย ศิลปะรัตนโกสินทร์ 

3  ภาพดอกลอยหน้าสิงห์  ศิลปะรัตนโกสินทร์ 

4 ภาพดอกลอยก้านแย่ง  ศิลปะรัตนโกสินทร์ 

5 ภาพดอกลอยก้านแย่ง  ศิลปะรัตนโกสินทร์ 

6  ภาพลายราชวตัร ศิลปะรัตนโกสินทร์ 

7 ภาพดอกลอยก้านแย่ง ลายกดุัน่  ศิลปะรัตนโกสินทร์ 

จากสมดุตําราลายไทย เพระเทวาภินิมนิต พ.ศ. 2486 

 

4 ลายกลีบบวั” 

 กราฟฟิคตวัอกัษร “ลายกลีบบวัในศิลปะสโุขทยั” 

 

1 กลีบบวัมีลวดลายประดบัภายใน จารบนแผ่นหิน  ศิลปะสโุขทยั              

พระแท่นมนงัศิลาบาตร ครึ่งแรกพทุธศตวรรษที่ 19  

2 กลีบบวัมีลายลวดลายประดบัภายใน สลกัไม้ ศิลปะสโุขทยั-อยธุยา 

ดาวเพดานพระศรีมหาธาตทุรงปรางค์ วดัพระศรีรัตนธาต(ุเชลียง)              

ศรีสชันาลยั  

3  กลีบบวัมีลวดลายประดบัภายใน ดินเผา ศิลปะเมืองกําแพงเพชร  

4 กลีบบวัลวดลายประดบัภายใน ปนูปัน้ ศิลปะล้านนา เจดีย์ห้ายอดวดั

ป่าสกั เชียงราย ราว พ.ศ. 1871 

(*)กลีบบวัแบบสโุขทยั มกันิยมสลกับนแผ่นหิน คือ พระแท่นมนงัศิลา

บาต ค้นพบทีเมืองสโุขทยั เป็นแบบผสมผสานกลีบบวัที่แบง่เป็น 3 

สว่น แบบขอม และเกี่ยวข้องกบัอิทธิพลศิลปะจีนในด้านการประดบั

ลวดลายภายในกลีบนัน้ (14.4)คงเป็นงานในครึ่งแรกของพทุธศตวรรษ

ที่ 19  2 1 

3 4 

1 2 3 

4 5 6 7 
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ที่             
           
               
     หัวข้อ 

ลาย/สมัย คาํอธิบายภาพ สรุปลักษณะสาํคัญ 

 กราฟฟิคตวัอกัษร “ลายกลีบบวัในศิลปะอยธุยา” 

 

 

 

1  กลีบบวัปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา เจดีย์ทรงปรางค์ วดัมหาธาต ุ

พระนครศรีอยธุยา  

2 กลีบบวัปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา ประดบัฐานพระพทุธรูปในเมรุทิศ เมรุมมุ 

วดัชยัวฒันาราม พระนครศรีอยธุยา  

3 กลีบบวัปนูปัน้ศิลปะอยธุยา ประดบัฐานพระพทุธรูปในอโุบสถวดั   

ช่องนนทรี กรุงเทพฯ 

4 กลีบบวัมีดอกบวัประดบัภายใน แผ่นทองคําดนุ ศิลปะอยธุยา พบใน  

กรุปรางค์วดัราชบรูณะ พระนครศรีอยธุยา ราวพ.ศ. 1967 

ลายกลีบบวัสมยัอยธุยา ในช่วงพทุธศตวรรษที่ 20 ใช้กลีบบวัประดบั

เจดีย์ปรางค์ แตกต่างจากกลีบบวัขอมอยู่บ้าง ในเรื่องของรายละเอียด 

คือจะเรียบง่ายกว่า ดงัการแบง่ลายเป็น 3 สว่นที่ไม่ซบัซ้อน และกระหนกที่

เคยประดบัรอบแบบกลีบสําหรับกลีบบวัแบบขอมเพียงกรีดเป็นเส้น

เรียงกนัพอเป็นเค้าเท่านัน้  ในสมยัต้นกรุงศรีอยธุยานัน้ยงัมีกลีบบวัที่

สําคญัอีกแบบหนึง่ คือ รูปกลีบลายพนัธุ์พฤกษา คือ มี ช่อ ดอก ใบ ช่อ

หรือก้านตัง้อยู่กลางบกลีบประดบัด้วยดอกและใบเป็นยอด สองข้างที่

โคนก้านขนาบด้วยกระหนก การประดบัลวดลายภายในกลีบบวัน่าจะ

เป็นอิทธิพลจากงานประดบัในศิลปะจีนซึง่นิยมมาก่อน มีปรากฏอยู่

ก่อนแล้วที่กลีบบวัในศิลปะสโุขทยัที่ได้กลา่วมาแล้ว  ลายกลีบบวัอีก

ลกัษณะหนึง่ที่วิวฒันาการจากศิลปะพกุาม คือ ลายกลีบบวัที่มีลกัษณะ

ภายในมีรูปสามเหลี่ยมคล้ายใบไม้ปลายแหลมชีล้ง ซึง่มีความเชื่อวา่

ลายลกัษณะแห่งความโชคดี ซึง่ต้นแบบในศิลปะจีนเช่นเดียวกนัและ

ได้ทําติดตอ่กนัมานานควบคูก่บัความนิยมประดบัลวดลายในกลีบบวั 

 ลายกลีบบวัในศิลปะรัตนโกสินทร์ 

 

1 บวัแวงหรือบวัเกสร ศิลปะรัตนโกสินทร์ พ.ศ. 2486 

2 บวักลุม่ หรือ บวัคลุม่เครื่องยอดหรือบวัคลุม่เถา ศิลปะรัตนโกสินทร์

พ.ศ. 2486 

3 บวัลกูแก้ว ประดบัลวดบวัลกูแก้วอกไก่ ศิลปะรัตนโกสินทร์ พ.ศ. 2486 

4 บวักลีบขนนุ ประดบักลีบยอดปรางค์ หรือประดบัชัน้เหม ศิลปะ

รัตนโกสินทร์พ.ศ. 2486 

กลีบบวัแบบรัตนโกสินทร์มีแบบอย่างอยู่มาก ได้ชื่อเรียกตามลกัษณะ

และตามตําแหน่งที่ประดบั ตวัอย่างเช่น  บวัเกสร บวักลุม่ (บวัลกูแก้ว  

และบวักลีบขนนุ 

 

 

 

3 4 1 
2 

1 2 

3 4 
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     หัวข้อ 

ลาย/สมัย คาํอธิบายภาพ สรุปลักษณะสาํคัญ 

4 “ลายหน้ากระดานประจํายามก้ามป”ู 

17 

 

1 ดอกวงกลมสลบัสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู วงล้อธรรมจกัรสลกัหิน ศิลปะ

ทวารวดี พิพิธภณัฑ์ฯนครปฐม พทุธศตวรรษที่ 11-13 

2 ดอกวงกลมสลบัสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนูทบัหลงั สลกัหินศิลปะขอมแบบ

สมโบร์ วดัสระแก้ว จงัหวดัอบุลราชธานี พทุธศตวรรษที่ 11- 12 

3  ดอกวงกลมสลบัสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู สาลกัหิน ศิลปะอยธุยา           

ต้นพทุธศตวรรษที่ 20 

4  ดอกวงกลมสลบัสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู ปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา เจดีย์

ประธานทรงปรางค์วดัราชบรูณะ พระนครศรีอยธุยา พ.ศ. 1968  

5 ดอกวงกลมสลบัสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู สําริด ศิลปะอยธุยา กรอบกระ

บงัหน้ารูปพระอิศวร พ.ศ. 1968 

6 ดอกวงกลมสลบัสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู ปนูปัน้ สมยัอยธุยา ประดบั

ฐานพระพทุธรูปในเมรุทิศ เมรุมมุ วยัชยัวฒันาราม พระนครศรีอยธุยา 

พ.ศ. 1973 

7 สี่เหลี่ยมขนมเปียกปนูสลบัลกูฟัก ศิลปะรัตนโกสินทร์พ.ศ. 2486 

8 สี่เหลี่ยมขนมเปียกปนูก้ามป ูศิลปะรัตนโกสินทร์ พ.ศ. 2486 

หน้ากระดานประจํายามก้ามป ูหมายถึง ลายรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู

แบง่เป็นสีกลีบโดยมีกระหนกก้ามปอูอกที่ด้านทัง้สี่ เรียกวา่ ประจํา

ยาม เพราะใช้ประดบัมมุทัง้สี่เท่ากบัทิศทัง้สี่ ดงัที่นิยมใช้เป็น

เครื่องประดบั แรกเริ่มของลวดลายที่เรียกวา่  ประจํายามก้ามป ูซึง่มี

ลายหลกัเป็นดอกวงกลมสลบัดอกสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู ระหวา่งดอก

มีลายคล้ายกระหนกคัน่ ที่เรียกว่า กระหนกก้ามป ูเพราะดคูล้ายก้ามปู

ลายนีป้รากฏอยู่ในศิลปะทวารวดี และบางช่วงก็ได้ขาดหายไป จนต้น

พทุธศตวรรษที 20 สมยักรุงศรีอยธุยา ประจํายามก้ามป ูมีพฒันาการ

มีลายลกัษณะตา่ง ๆ เช่น ลายลกูฟักก้ามป ูซึง่เป็นลายรูปวงกลมหรือ

ลายที่มีลกัษณะคล้ายคลงึกนัสลบักบัลายรูปดอกสี่เหลี่ยมขนมเปียก

ปนูยืดออกทางด้านข้าง  
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ลาย/สมัย คาํอธิบายภาพ สรุปลักษณะสาํคัญ 

18 กราฟฟิคตวัอกัษร “หน้ากระดานดอกซีกดอกซ้อน” 

 

 

 

1 ดอกซีกดอกซ้อนสลกัหิน ศิลปะขอมแบบบาปวน-ต้นนครวดัปราสาท

หินพิมาย นครราชศรีมา กลางพทุธศตวรรษที่ 17 

2  ดอกซีกดอกซ้อน ปนูปัน้ศิลปะก่อนกรุงศรีอยธุยา พระมหาธาตทุรง

ปรางค์ วดัพระศรีรัตนมหาธาต ุลพบรุี ครึ่งแรกพทุธศตวรรษที่ 19 

13 ดอกซีกดอกซ้อน จารึกบนแท่นหิน พระแท่นมนงัศิลาบาตร ศิลปะ

สโุขทยั ครึ่งแรกพทุธศตวรรษที่ 19 

4 ดอกซีกดอกซ้อน ปนูปัน้ศิลปะอยธุยา เจดีย์ทรงยอดกลีบมะเฟือง            

วดัพระศรีรัตนธาต ุลพบรุี ต้นพทุธศตวรรษที่ 20 

5 ดอกซีกดอกซ้อน ปนูปัน้ศิลปะอยธุยา ประดบัฐานหอระฆงั                     

วดัพระศรีสรรญเพชญ พระนครศรีอยธุยา  กลางพทุธศตวรรษที่ 21 

6 ดอกซีกดอกซ้อน ปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา ช่องลกูกรงผนงัวิหารเลก็ วดั

พระศรีสรรญเพชญ พระนครศรีอยธุยา  กลางพทุธศตวรรษที่ 21 

7 ดอกซีกดอกซ้อน ศิลปะรัตนโกสินทร์ พ.ศ. 2486 

 

 

 

 

 

 

 

ลายหน้ากระดานดอกซีกดอกซ้อน ถือวา่อยู่ในประเภทลายหน้า

กระดานเช่นกนั กล่าวคือ ลายดอกสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนูเรียงแถว          

มีลายครึ่งดอกสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนูสลบัอยู่ที่ช่องไฟที่วา่งตอนบน 

และตอนลา่งของแถว เรียกวา่ ดอกซีก สว่นคําวา่ ดอกซ้อน หมายถึง 

ดอกสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนูเตม็รูปมีดอกซ้อนอยู่ภายใน 

ลายดอกซีกดอกซ้อนเป็นที่นิยมในศิลปะขอม และแพร่หลายอยู่ใน

ดินแดนไทย ในศิลปะสโุขทยั ศิลปะอยธุยา นิยมดอกซีกดอกซ้อนแบบ

เรียบโดยควบคูม่ากบัความนิยมประจํายามก้ามป ูตอ่มาได้มีการ

ปรับปรุงเปลี่ยนเป็นลายประดบัตามแนวตัง้พร้อมทัง้เปลี่ยนลกัษณะ

ไปบ้างโดยมีลายดอก ใบ เข้าผสม ดอกซีกดอกซ้อนได้รับความนิยม 

และทํากนัอยู่ในสมยัรัตนโกสินทร์ 

 

 

5 4 6 

1 2 3 

7 
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  รักร้อย 

19 

 

1 รักร้อย เขียนสี ศิลปะอยธุยา ภาเรือนแก้วในคหูาเจดีย์ทรงปรางค์มมุ

ทิศตะวนัตกเฉียงเหนือวดัมหาธาต ุพระนครศรีอยธุยา ราว พ.ศ. 1917 

รัชกาลสมเดจ็พระบรมราชาธิราชที่ 1 

2 รักร้อย ปนูปัน้ ศิลปะสโุขทยัล้านนา ผนงัด้านทิศใต้ วิหารวดันางพญา 

ศรีสชันาลยั รายปลายพทุธศตวรรษที่ 20 

3 รักร้อย สําริด ศิลปะอยธุยา – พิษณโุลก ประดบัเศียรพญานาค วดัจฬุา

มณี พิษณโุลก  ราว พ.ศ. 2007 รัชกาลสมเดจ็พระบรมไตรโลกนาถ 

4  รักร้อย ปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา กรอบซุ้มเรือนแก้วพระพทุธรูปในเมรุสิศ 

เมรุมมุ วยัชยัวฒันาราม พระนครศรีอยธุยา พ.ศ. 1973 

5 รักร้อย สลกัไม้ ศิลปะอยธุยา บานประตอูโุบสถวดัเขายี่สาร 

สมทุรสงคราม ครึ่งหลงัพทุธศตวรรษที่ 23  

6 รักร้อยดอกไม้ ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมนิต) พ.ศ. 2486 

7 รักเปลว ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมนิต) พ.ศ. 2486 

8 รักร้อยกาบปลี  ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมนิต) พ.ศ. 2486 

ลายรักร้อย จดัอยู่ในประเภทลายตอ่เนื่อง คือ รูปสามเหลี่ยมเรียงเป็น

แถวยาวคล้ายหน้ากระดาน นิยมใช้ประดบัแนวตัง้หรือแนวเฉียงของ

กรอบหน้าบนัปราสาทแบบขอมเข้าใจวา่ชื่อรักร้อยเกิดจากเกิดจาก

การประดิษฐ์ลายให้คล้ายดอกรักเรียงร้อยเป็นมาลยั คงเริ่มคิด

ประดิษฐ์กนัในสมยัรัตนโกสินทร์หรืออาจก่อนหน้านัน้เพียงเลก็น้อย 

ตวัอย่าง              รักร้อยในสมดุตําราลายไทยของ พระเทวาภนิมนิต 

เช่น รักร้อยดอกไม้ รักร้อยเปลว  รักร้อยกาบปลี เป็นต้น 

 ก้านตอ่ดอก 

20 กราฟฟิคตวัอกัษร “ก้านตอ่ดอก” 

 

 

1 ก้านตอ่ดอก สลกัหิน ศิลปะขอม เสาประตดู้านทิศใต้ของปราสาทหิน

พนมวนั นครราชศรีมา ต้นพทุธศตวรรษที่ 17 

2  ก้านตอ่ดอก สลกัหินศิลปะอยธุยา ประดบัสว่นโคนใบสีมา                    

วดันครหลวง พระนครศรีอยธุยา พทุธศตวรรษที่ 19 - 20 

ลายก้านตอ่ดอก เป็นลายประดิษฐ์ในแถบยาวตามแนวตัง้ได้พบเสมอ

ในงานประดบัเสากรอบประตปูราสาทขอม รูปแบบของลายมีก้านเป็น

แนวกลางโดยมีกระหนกขนาบอยู่ด้านข้าง ลายก้านตอ่ดอกในสมยั

อยธุยาตอนต้นจะจงัหวะตอ่เนื่องระหวา่งก้านกบัดอก กึ่งประดิษฐ์          

5 4 6 7 

1 2 3 4 

1 2 
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3 ก้านตอ่ดอก สําริด ศิลปะอยธุยา-กําแพงเพชร ประดบัผ้านุ่งของ     

พระอิศวร พ.ศ. 2053 รัชกาลสมเดจ็พระรามาธิบดีที่ 2 

4  ก้านตอ่ดอกหน้าสิงห์ ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมนิต)                

พ.ศ. 2486 

5 ก้านตอ่ดอกใบเทศ ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมนิต) พ.ศ. 2486 

 

กึ่งธรรมชาติ เลียนอย่างช่อดอกไม้  ซึง่ลายก้านตอ่ดอกในสมยัอยธุยา 

จะเป็นลายประดบัทรงสามเหลี่ยม เช่น ครีบนาค(ใบระกา) ของกรอบ

ซุ้มแนววิวฒันาการของลายนีเ้ปลี่ยนลกัษณะเพียงเลก็น้อย ในสมยั

กรุงรัตนโกสินทร์ ลายก้านตอ่ดอกศิลปะแบบอย่างขอม โดยในรัชกาล

ที่ 5 ซึง่เจ้าฟ้ากรมพระยานริศรานวุดัติวงศ์ โปรดนําลวดลายแบบขอม

มาปรับปรุงใหม่สําหรับงานออกแบบของพระองค์ 

 กราฟฟิคตวัอกัษร “ลายกระจงั” 

1 

 

1 กระทง สลกัไม้ ลงรักปิดทอง ศิลปะอยธุยา ประดบัเชิงพนกับษุบก

ธรรมาสน์ ราวครึ่งแรกพทุะศตวรรษที่ 22 

2 บษุบกธรรมมาสน์ สลกัไม้ ศิลปะอยธุยา แสดงตําแหน่งที่ประดบั

กระทงเชิงพนกั แล้วเปลี่ยนมาประดบัแทนด้วยกระจงั พ.ศ. 2225         

รัชกาลสมเดจ็พระนารายณ์ 

3 กระจงั สลกัไม้ ลงรักปิดทอง ศิลปะอยธุยา ประดบัเชิงบษุบกธรรมาสน์ 

พทุธศตวรรษที่ 23 

4 กระจงัประดบัมมุกระจงัปฏิญาณ ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิม

มิต) พ.ศ. 2486 

5 กระจงัตวัมมุ กระจงัตวักลาง กระจงัรวน ศิลปะรัตนโกสินทร์                   

(พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

 

กระจงั คือ ลายรูป สามเหลี่ยม มกัใช้ประดบัเรียงรายตามแนวขอบ

ของแท่นฐาน เชื่อกนัวา่ความเป็นมาของกระจงัสณันิษฐานวา่เริ่มมา

จากการประดบัลายกระทงมาก่อน  

การทํากระจงันิยมกนัอย่างแพร่หลายในปลายสมยัอยธุยา 

นอกจากประดบับษุบกธรรมาสน์แล้วยงัใช้ประดบัสว่นล่างของกรอบ

หน้าบนั จะสามารถพบเห็นตัง้แตร่ัชกาลสมเดจ็พระนารายณ์มหาราช

ลงมา 

                ในสมยักรุงรัตนโกสินทร์กระจงัมีบทบาทสําคญัมาก ใช้

ประดบัสว่นต่าง ๆ ของสถาปัตยกรรม กระจงัมีอยู่ 5 แบบ  คือ  

กระจงัแบบที่ 1 กระจงัปฏิญาณ มีขนาดใหญ่ที่สดุในบรรดากระจงั

ทัง้หมด ใช้ประดบัเป็นประธาน  

 

4 

2 1 

3 

5 

5 6 3 
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6 กระจงัเจิม ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

7 กระจงัตาอ้อย ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

8 กระหนกท้ายรถหรือท้ายเกริน อยู่ในประเภทลายกระจงั ศิลปะ

รัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

 

กระจงัแบบที่ 2 เป็นกระจงั เรียงประดบัอยู่ขนาบข้ากระจงัปฏิณาญ 

เรียกวา่ กระจงัเจิม มีแบบอย่างเหมือนกนัมีเพียงแตข่นาดที่แตกต่าง

กนัเท่านัน้ กระจงัทัง้สองแบบใช้ประดบัสว่นที่เป็นเชิง เช่น ประดบั

สว่นลา่งของกรอบหน้าบนั เสา  เป็นต้น  

กระจงัแบบที่ 3 คือ กระจงัตาอ้อย มีขนาดเลก็กว่ากระจงัเจิม กระจงั

ตาอ้อยออกแบบมาเพื่อประดบัเชิงชัน้ลวดบวัของฐานมีลกัษณะเรียบ

ง่าย การประดบักระจงัมีทัง้ประดบัเรียงตามปลายแหลมชีข้ึน้ด้านบน

และลงลา่ง  

กระจงัแบบที่ 4 กระจงัรวน เป็นกระจงัที่มีทรงเอนเอียงไปในแนว

เดียวกนั  

กระจงัแบบที่ 5 กระจงัมมุ ใช้ประดบัปิดหวัท้ายของแถวกระจงัเพื่อให้

สอดคล้องกบัการประดบักระจงัที่ขอบฐาน และกระจงัท้ายรถรถหรือ

เกรินในศิลปะรัตนโกสินทร์ 

 กราฟฟิคตวัอกัษร “ลายกาบ” 

6 7 

8 
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2 

 

1 กาบบน กาบลา่ง ประจํายามรัดอก ปนูปัน้ ศิลปะล้านนา เจดีย์ห้ายอด

วดัป่าสกั เชียงแสนราว พ.ศ. 1871 รัชกาลพระเจ้าแสนภ ู 

2  กาบบน กาบล่าง ประจํายามรัดอก ปนูปัน้ ศิลปะล้านนา เสาประตโูข่ง

วดัพระธาตลุําปางหลวง พทุธศตวรรษที่ 21-22 

3 กาบไผ่ (กาบบน) สลกัไม้ ศิลปะอยธุยา บษุบกธรรมาสน์ (พิพิธภณัฑ์ฯ 

นารายณ์ราชนิเวศน์ ลพบรุี) พ.ศ. 2225 รัชกาลสมเดจ็พระนารายณ์ฯ 

4 กาบไผ่ (กาบลา่ง) สลกัไม้ อยธุยา บษุบกธรรมาสน์ (พิพิธภณัฑ์ฯ 

นารายณ์ราชนิเวศน์ ลพบรุี) พ.ศ. 2225 รัชกาลสมเดจ็พระนารายณ์ฯ 

5 กาบบน และกาบลา่ง ปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา เสากรอบหน้าตา่งอโุบสถ

วดับรมพทุาราม พระนครศรีอยธุยา(จะเปลี่ยนเป็นกาบพรหมศรในระยะ

ตอ่มา) พ.ศ. 2233 รัชกาลสมเดจ็พระเพทราชา 

6 กาบพรหมศร ปนูปัน้ปิดทอง ศิลปะรัตนโกสินทร์ เสากรอบประตอูโุบสถ

วดัพระศรีรัตนศาสดาราม ในพระบรมมหาราชวงั กรุงเทพฯ พทุธศตวรรษ

ที่ 24 สร้างในรัชกาลพระบาทสมเดจ็พระพทุธยอดฟ้าจฬุาโลกฯ บรูณะใน

รัชกาลพระบาทสมเดจ็พระนัง่เกล้าเจ้าอยู่หวั 

7 กาบพรหมศร ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

8 ลายกาบไผ่ ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

9 บวักาบปลี ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

10 กาบไผ่ ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

ลายกาบ คือ  เปลือกหุ้มชัน้นอกของผลหรือดอกและของต้นไม้บาง

ชนิด เช่น กาบหมาก กาบกล้วย  ซึง่ลายกาบได้รับความนิยมในศิลปะ

ล้านนา และศิลปะพกุาม ซึง่ใช้กาบหุ้มเสาหรือหุ้มมมุอาคาร   ส่วนบน

เรียกวา่ กาบบน  ส่วนตรงกลาง เรียกว่า ประจํายามรัดอก หรือ รัดอก 

และสว่นลา่งเรียกว่า กาบล่าง 

ในสมยัอยธุยา กาบประดบักาบได้รับอิทฺธิพลจากศิลปะขอมจะใช้

เฟื่องอบุะ แทนที่จะใช้กาบบน สว่นด้านลา่งจะใช้กรุยเชิง แทนที่ใช้

กาบลา่ง  ซึง่การประดบักาบเหมาะสําหรับพืน้ที่ไม่กว้างนกั ตา่งกบั

การประดบัเฟื่องอบุะ และกรวยเชิงซึง่ต้องใช้พืน้ที่กว้างกวา่   การ

ประดบักาบในพืน้ที่แคบ อย่างเช่นเสาบษุบกธรรมมาสน์  ใช้กาบไผ่ 

หรือกาบรูปสามเหลี่ยมชายธง  และมีพฒันาการเป็นกาบคูใ่นช่วงรัช

สมยัสมเดจ็พระนารายณ์มหาราช 

 

ในสมยักรุงรัตนโกสินทร์ ลายกาบมีวิวฒันาการมากขึน้ มีขนาดใหญ่

เพียงพอที่จะประดบัเพียงกาบเดียวปลายกาบสะบดัได้ชื่อเรียกวา่  

กาบพรหมศร ขณะที่การประดบัรัดอก และกาบบนยงัมีรูปแบบ

สืบเนื่องจากสมยัปลายกรุงศรีอยธุยา อย่างเห็นได้จาก กาบพรหมศร 

ลายกาบไผ่ กาบปลี และกาบไผ่ ผลงานของพระเทวาภินิมมิต 

 

 

1 2 3 

4 5 6 
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ที่             
           
               
     หัวข้อ 

ลาย/สมัย คาํอธิบายภาพ สรุปลักษณะสาํคัญ 

 

3 กราฟฟิคตวัอกัษร “ลายเครือเถา” 

 

 

1 เครือเถา ปนูปัน้ หน้าบนั อโุบสถวดัใหญ่สวุรรณาราม เพชรบรุีราว พ.ศ.

2245 รัชกาลสมเด็จพระเจ้าเสือ 

2 เครือเถาปนูปัน้ หน้าบนั วิหารหลวงวดัราชบรูณะ พระนครศรีอยธุยยา 

ราวครึ่งหลงัพทุธศตวรรษที่ 23 ในสมยับรูณะ 

3 เครือเถา ลายรดนํา้ ศิลปะอยธุยา ประดบัผนงัตําหนกัวดัไทร ธนบรุี 

พทุธศตวรรษที่ 23  

4 เครือเถาใบเทศ ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

5เครือเถาเปลว ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

6 เปลวชนิดเถา ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

7 เครือเถาหางโต ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

 

ลายเครือเถา พบในสมยัอยธุยา ลายเครือเถามกัเขียนไว้ในแนวตัง้       

คดโค้ง สว่นโค้งแตะสอดสลบักนัคล้ายลกัษณะพนัเกี่ยวของเถาวลัย์ 

และมีกระหนกออกจากกาบหุ้มเถา นอกจากนีย้งัมีภาพเป็นเรื่องราว 

หรือกระหนกเคล้าภาพ คัน่ลกัษณะซํา้ ๆ กนัของกระหนก เช่น นก 

กระรอก กระแต หรือภาพเทวดา นางฟ้า สตัว์หินมพานต์ จะพบลาย

เหลา่นีใ้นสมยักรุงศรีอยธุยาตอนปลาย และโดยได้รับความนิยม

แพร่หลายตอ่เนื่องมาในสมยัรัตนโกสินทร์ด้วย  

 กราฟฟิคตวัอกัษร “ลายก้านขด” 

4 

 

1 ก้านขด ปนูปัน้ ศิลปะทวารวดี  ฐานเจดีย์เขาคลงัในเพชรบรูณ์ พทุธ

ศตวรรษที่ 12-13 

2 ก้านขด ปนูปัน้ ศิลปะสโุขทยั ฐานเจดีย์ใหญ่ทางทิศตะวนัตกของกลุม่

เจดีย์ประธานวดัพระศรีมหาธาต ุสโุขทยั ครึ่งหลงัพทุธศตวรรษที่ 19 

3 ก้านขด ปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา หน้าบนเจดีย์ทรงปรางค์วดัส้ม 

พระนครศรีอยธุยา ต้นพทุธศตวรรษที่ 20 

ลายก้านขด ได้ค้นพบมาแล้วตัง้แต่ศิลปะสมยัทวารวดีเรื่อยมา รวมทัง้

ได้พบในศิลปะร่วมในสมยันี ้โดยเฉพาะศิลปะขอมที่แพร่หลายอยู่ใน

ดินแดนไทย  ศิลปะอยธุยาตอนปลายนิยมทําขดในสดุของแตล่ะม้วน

ให้งดงามโดยออกปลายเป็นรูปหวัสตัว์หินมพานต์หรือรูปเทพพนม 

เป็นต้น การที่ได้รับความนิยมอย่างตอ่เนื่องมา ลายก้านขดจงึมี

ลกัษณะหลากหลายแตย่งัรักษาโครงสร้างหลกัของลาย คือ การขด

1 2 3 

1 2 3 
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ที่             
           
               
     หัวข้อ 

ลาย/สมัย คาํอธิบายภาพ สรุปลักษณะสาํคัญ 

4 ก้านขด ปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา หน้าบนัประตอูโุบสถวดับรมพทุาราม 

พระนครศรีอยธุยา พ.ศ. 2233  รัชกาลสมเดจ็พระเพทราชา 

5 ก้านขด สลกัไม้ ศิลปะอยธุยา หน้าบนัศาลาการเปรียญ วดัใหญ่

สวุรรณราม เพชรบรุีราว พ.ศ. 2245 รัชกาลสมเด็จพระเจ้าเสือ 

6 ก้านขด ประดบัมกุ ศิลปะอยธุยา บานประตกูลางด้านทิศตะวนัตกของ

หอมณเฑียรธรรมในพระบรมมหาราชวงั กรุงเทพฯ ขนย้ายมาจากวดับรม

พทุธาราม พระนครศรีอยธุยา เมื่อ พ.ศ. 2474  

7 ก้านขดหางโต ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

8 ก้านขดผกักดู ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

9 ก้านขดหน้าสตัว์ ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

10 ก้านขดหวัหงส์ ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

11 ก้านขดใบเทศ ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

 

ม้วนเป็นก้นหอย ในสมยัรัตนโกสินทร์มกันิยมผกูลายนี ้

 

 ลายเฟื่องอบุะ 

4 

5 

6 

11 

8 7 

10 9 
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ที่             
           
               
     หัวข้อ 

ลาย/สมัย คาํอธิบายภาพ สรุปลักษณะสาํคัญ 

V5 

 

1 ตําแหน่งที่ประดบัเฟื่องอบุะและกรวยเชิง 

2 เฟื่องอบุะ ปนูปัน้ศิลปะขอมแบบบายน ลพบรุี ประดบัยอดผนงัเรือน

ธาตปุรางค์(ปราสาท) สามยอด ลพบรุี กลางพทุธศตวรรษที่ 13 

3 เฟื่องอบุะ ปนูปัน้ ศิลปะก่อนกรุงศรีอยธุยา ประดบัยอดผนงัเรือนธาตุ

ปรางค์พระมหาธาตเุจดีย์ วดัพระศรีรัตนมหาธาต ุลพบรุี ต้นพทุธ

ศตวรรษที่ 19  

4 เฟื่องอบุะ ปนูปัน้ ศิลปะสโุขทยัประดบัปลายเสาประทีปวดัพระศรี

รัตนมหาธาต ุ(เชลียง) ศรีสชันาลยั ครึ่งแรกพทุธศตวรรษที่ 19 

5 เฟื่องอบุะ ปนูปัน้ เจดีย์ทรงปราสาทแบบสโุขทยั ประดบัยอดผนงั

เรือนธาตอุงค์ประจําทิศตะวนัออก เจดีย์ทรงปราสาทสโุขทยั หมายถึง 

เจดีย์ที่สร้างขึน้โดยได้รับแรงบนัดาลใจจากปราสาทแบบขอม ราวพทุธ

ศตวรรษที่ 19 

6 เฟื่องอบุะเป็นมาลยัช่อดอกไม้ปนูปัน้ ศิลปะล้านนา ประดบัที่เรือน

ธาตชุัน้ลดของเจดีย์ห้ายอด วดัป่า เชียงแสน พ.ศ. 1871 รัชกาลพะเจ้า

แสนภ ู

การประดบัมาลยัช่อดอกไม้แขวนห้อยเป็นราวที่ยอดผนงัมีตวัอย่างอยู่

ในศิลปะอินเดียโบราณ และในศิลปะร่วมสมยัในภมูิภาค เช่น ใน

ศิลปะขอม ศิลปะพกุาม ศิลปะทวารวดีก็มีด้วย  มาลยัดอกไม้มีชื่อ

เรียกอีกอย่างหนึง่วา่ เฟื่องอบุะ ใช้ประดบัเจดีย์ทรงปรางค์ของไทยใน

ต้นสมยัอยธุยาได้รับอิทธิผลจากศิลปะขอม แตจ่ะมีความเรียบง่าย

กวา่ จนมาถึงสมยัปลายอยธุยาตอ่ถึงสมยัรัตนโกสินทร์ ซึง่มีแนวโน้ม

การสร้างปรางค์เจดีย์เลก็ลง โดยมีทรวดทรงของปรางค์โปร่งเพรียว 

พืน้ที่จงึไม่มีเพียงพอสําหรับประดบัความนิยมจงึคอ่ยจางหายไป ซึง่ใน

สมยัรัตนโกสินทร์ได้ประดบัลายเฟื่องอบุะยอดผนงัเป็นการเลียนแบบ

มาลยัช่อดอกไม้ด้วยลกัษณะแกมประดิษฐ์ ดคูล้ายลายดอกไม้ประดบั

ตามแบบตะวนัตก ตวัอย่างเฟื่องอบุะในสมยัสโุขทยั และคาบเกี่ยวกบั

ล้านา ได้แก่ เฟื่องอบุะ ปนูปัน้ ศิลปะสโุขทยัประดบัปลายเสาประทีป

วดัพระศรีรัตนมหาธาต ุ(เชลียง) ศรีสชันาลยั ครึ่งแรกพทุธศตวรรษที่ 

19 

เฟื่องอบุะ ปนูปัน้ เจดีย์ทรงปราสาทแบบสโุขทยั ประดบัยอดผนงัเรือน

ธาตอุงค์ประจําทิศตะวนัออก เจดีย์ทรงปราสาทสโุขทยั หมายถึง      

เจดีย์ที่สร้างขึน้โดยได้รับแรงบนัดาลใจจากปราสาทแบบขอม ราวพทุธ

ศตวรรษที่ 19 

 

3 
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     หัวข้อ 

ลาย/สมัย คาํอธิบายภาพ สรุปลักษณะสาํคัญ 

7 เฟื่องอบุะ ปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา ประดบัเจดีย์ทรงปรางค์วดัส้ม 

พระนครศรีอยธุยา ต้นพทุธศตวรรษที่ 20 

8 เฟื่องอบุะ ปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา ประดบัเจดีย์ประดานทรงปรางค์วดั

ราชบณูะ พระนครศรีอยธุยา พ.ศ. 1967 รัชกาลสมเดจ็พระบรม

ราชาธิราชที่ 2  

9 เฟื่องอบุะ ปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา ประดบัเสากรอบประตอูโุบสถวดั

ภเูขาทองพระนครศรีอยธุยา ครึ่งแรกพทุธศตวรรษที่ 22 

10 เฟื่องอบุะ ปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา ประดบัเจดีย์ทรงปรางค์องค์เลก็วดั

โลกยสธุา พระนครศรีอยธุยา ครึ่งแรกพทุธศตวรรษที่ 22 

11 เฟื่องอบุะ เป็นมาลยัช่อดอกไม้ ศิลปะรัตนโกสินทร์ ประดบัยอดผนงั 

(พระเทวาภินิมมิต) พ.ศ. 2486 

6 ลายกรวยเชิง 

7 8 

9 10 

11 

221 



217 
 

ที่             
           
               
     หัวข้อ 

ลาย/สมัย คาํอธิบายภาพ สรุปลักษณะสาํคัญ 

 

 

1 กรวยเชิง ปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา ประดบัเชิงผนงัเรือนธาตเุจดีย์ทรง

ปรางค์วดัส้ม พระนครศรีอยธุยา ต้นพทุธศตวรรษที่ 20 

2 กรวยเชิง ปนูปัน้ศิลปะอยธุยา ประดบัเจดีย์ประธานทรงปรางวดัราช

บรูณะ พระนครศรีอยธุยา พ.ศ. 1967 รัชกาลสมเดจ็พระบรมราชาธิราช

ที่ 2 

3 กรวยเชิง ปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา –พิษณโุลก  ประดบัเจดีย์ทรงปรางค์วดั

จฬุามณี พิษณโุลก พ.ศ. 2007 รัชกาลสมเดจ็พระบรมไตรโลกนาถ 

4 กรวยเชิง ปนูปัน้ศิลปะอยธุยา เสากรอบประตอูโุบสถ วดัภเูขาทอง

พระนครศรีอยธุยา ครึ่งแรกพทุะศตวรรษที่ 22 

5 กรวยเชิง ปนูปัน้ ศิลปะอยธุยา เจดีย์ทรงปรางค์ประธานวดัราชบรูณะ 

พระนครรีอยธุยา  ราวต้นศตวรรษที่ 22 ลงมา 

6 กรวยเชิง ศิลปะรัตนโกสินทร์ (พระเทวาภินิมมิต) เป็นลายเขียนประดบั

เชิงเสาหรือเชิงผ้า พ.ศ. 2486 

ลายกรวยเชิง สนันิษฐานวา่ลายเริ่มปรากฏขึน้เมื่อมีเฟื่องอบุะ

เปลี่ยนเป็นลายประดิษฐ์ โดยประดบัควบคูก่บัเฟื่องอบุะที่เป็นลาย

ประดิษฐ์แล้ว  กรวยเชิงเป็นลายรูปสามเหลี่ยมประดบัเรียงตอ่เนื่องกนั

ที่เชิงผนงัหรือเชิงเสาของปราสาทขอม เป็นลกัษณะสามเหลี่ยม กลีบ

บวั ปลายแหลมชีข้ึน้ ลายมีการคลี่คลายเรื่อยมาตามยคุสมยั และมี

การใช้กรวยเชิงประดบัสว่นอื่น ๆ เช่น ผ้าทิพย์พาดรัตนบงัลงัก์อนัเป็นที่

ประดิษฐ์พระพทุธรูป  
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1 
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เอกสารหมายเลข 3 

ตารางการวิเคราะห์ความคดิสร้างสรรค์ในลายไทยของช่วงประวัตศิาสตร์
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แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์ผลงานศลิปะไทย (ลายกระหนก) 

 
 
 

ข้อมูล 
เฉพาะเจาะจง 

(Specification) หัว
เรื่
อง

( T
itle

) 

ปี/
พุท

ธศ
ตว

รร
ษ

รูปแบบผลงาน 
 

ลักษณะผลงานความคดิสร้างสรรค์/คุณค่า 
และความงาม 

ภา
พจิ
ตร
กร
รม
ฝา
ผน
งั 

ลา
ยป
นูปั

น้ป
ระ
ดบั

 

ลา
ยป
ระ
ดบั
งา
นช
่าง
ศิล
ป์ ผลงานนวัตกรรม* ผลงานดัดแปลง* ผลงานสังเคราะห์* คุณค่า/ความงาม* 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
6 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
6 

 
7 

 
8 

ผล
งา
นศ

ิลป
ะ 

(A
rt 

Pr
od

uc
t) 

 

 

 ลา
ยก
ระ
หน
ก B 

19 

  

 

       

 

 

 

 

 

  

 

 

 

      

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 ลา
ยก
ระ
หน
ก M 

19 

  

 

             

 

   

 

  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลา
ยก
ระ
หน
ก L 

19 
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ข้อมูล 
เฉพาะเจาะจง 

(Specification) หัว
เรื่
อง

( T
itle

) 

ปี/
พุท

ธศ
ตว

รร
ษ

รูปแบบผลงาน 
 

ลักษณะผลงานความคดิสร้างสรรค์/คุณค่า 
และความงาม 

ภา
พจิ
ตร
กร
รม
ฝา
ผน
งั 

ลา
ยป
นูปั

น้ป
ระ
ดบั

 

ลา
ยป
ระ
ดบั
งา
นช
่าง
ศิล
ป์ ผลงานนวัตกรรม* ผลงานดัดแปลง* ผลงานสังเคราะห์* คุณค่า/ความงาม* 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
6 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
6 

 
7 

 
8 

 

 

 ลา
ยก
ระ
หน
ก B

21 

  

 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 ลา
ยก
ระ
หน
ก M 

22 

  

 

  

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

  

 

 

 

  

 

 

 

 

 

ลา
ยก
ระ
หน
ก B

23 

  

 
 

  

 

     

 

 

 

 
 

  

 

 

 

     

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลา
ยก
ระ
หน
ก L 

23 
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ข้อมูล 
เฉพาะเจาะจง 

(Specification) หัว
เรื่
อง

( T
itle

) 

ปี/
พุท

ธศ
ตว

รร
ษ

รูปแบบผลงาน 
 

ลักษณะผลงานความคดิสร้างสรรค์/คุณค่า 
และความงาม 

ภา
พจิ
ตร
กร
รม
ฝา
ผน
งั 

ลา
ยป
นูปั

น้ป
ระ
ดบั

 

ลา
ยป
ระ
ดบั
งา
นช
่าง
ศิล
ป์ ผลงานนวัตกรรม* ผลงานดัดแปลง* ผลงานสังเคราะห์* คุณค่า/ความงาม* 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
6 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
6 

 
7 

 
8 

 

 

ลา
ยก
ระ
หน
ก L 

24 

   

 
 

      

 

           

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

ลา
ยก
ระ
หน
ก L 

24 
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ภาคผนวก ง 

แบบประเมินที่ใช้ในงานวจิัย 
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เอกสารหมายเลข 1 

แบบประเมินคุณภาพความตรงของโครงสร้างระบบบริหารจัดการความรู้            
ศลิปะไทย เพื่อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศกึษาศลิปะ 
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แบบประเมินคุณภาพความตรงของโครงสร้างของระบบบริหารจดัการความรู้ศิลปะไทย

เพื่อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศกึษาศิลปะ 
 
 

งานวจิัยเร่ือง การพฒันาระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคดิ

สร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ 
ผู้วิจัย นายวิสตูร โพธ์ิเงิน  

โทร. 087-701-7847    
อาจารย์ที่ปรึกษา 
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

ศาสตราจารย์กิตตคิณุ ดร.ปทีป เมธาคณุวฒุิ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สลุกัษณ์ ศรีบรีุ 
วิทยานิพนธ์ ระดบัดษุฎีบณัฑิต สาขาวชิาอดุมศกึษา 

ภาควิชานโยบายการจดัการ และความเป็นผู้ นําทางการศกึษา 

คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจยั 
 เพ่ือพฒันาระบบบริหารจดัการความรู้ศลิปะไทยเพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สาํหรับผู้ทรงคุณวุฒ ิ
แบบประเมินคณุภาพโครงสร้างของระบบบริหารจดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือสง่เสริม

ความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะ สําหรับผู้ทรงคณุวฒุิใช้ตรวจสอบ

คณุภาพ และความตรงตามโครงสร้างของระบบบริหารจัดการความรู้ศิลปะไทย รวมทัง้

ข้อเสนอแนะ และข้อควรปรับปรุงอ่ืน ๆ โดยมีเอกสารประกอบการประเมิน 2 ชดุ คือ 

เอกสารหมายเลข 1 คือ แบบประเมินระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทยฯ

ประกอบด้วย 2 ตอน ดงันี ้

  ตอนท่ี 1 สถานภาพของผู้ทรงคณุวฒุ ิ

ตอนท่ี 2 ระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทย 

เอกสารหมายเลข 2 คือ เอกสารประกอบการการประเมินระบบการจดัการความรู้ 

ประกอบด้วย (1) ผงัโครงสร้างเว็บไซต์ (Flow Chart) (2) สตอร่ีบอร์ด (Story Board) (3) 

เอกสารคูมื่อการใช้ระบบบริหารจดัการความรู้ศลิปะไทย (4) ชดุแผนการเรียนรู้ศลิปะไทยและ

กิจกรรม (5) รูปแบบกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์  
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ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้ทรงคณุวฒุ ิ

1. ช่ือ – นามสกลุ ผู้ประเมนิ....................................................................................... 

2. ตําแหนง่............................................................................................................... 
3. สถานท่ีทํางาน...................................................................................................... 

 

ตอนที่ 2 การประเมินคณุภาพของระบบบริหารจดัการความรู้ศลิปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคดิ

สร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศลิปะไทย 

คาํชีแ้จง :  โปรดเขียนหมาย และเขียนข้อความในชอ่งวา่งท่ีตรงกบัความเห็นของทา่น

มากท่ีสดุ โดย 
  
  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
ที่ 

 
รายการ 

ระดับความเหมาะสม สิ่งที่ควร
ปรับปรุง 

1 2 3 4 5  

1 ด้านเนือ้หาสาระจติรกรรม และลวดลายไทยใน
บทเรียนรู้บนเครือข่าย 

      

1.1 ข้อมลูด้านประวติัศาสตร์ศิลป์มีความถกูต้องชดัเจน       

1.2 โครงสร้างของเนือ้หาชดัเจน มีความสมัพนัธ์ตอ่เน่ือง       

1.3 เนือ้หาสาระข้อมลูเร่ืองลวดลายไทยมีความถกูต้อง       

1.4 การจดัลําดบัของข้อมลูท่ีเข้าใจง่าย       

1.5 การจดัเตรียมแหลง่ความรู้ภายนอก       

2 บทเรียนและกิจกรรมการเรียนรู้       
2.1 เนือ้หาในบทเรียนมีความครอบคลมุวตัถปุระสงค์       

2.2 เนือ้หามีความถกูต้องเหมาะสม       

2.3 ภาพถ่ายและส่ือกราฟฟิคในบทเรียนมีความเหมาะสม       

2.4 ความยาวของเนือ้หาในแตล่ะตอนเรียนมีความเหมาะสม       

2.4 การจดักิจกรรมฝึกปฏิบติัมีความเหมาะสม       

1 หมายถงึ เหมาะสมในระดบัมากท่ีสดุ 

2 หมายถงึ เหมาะสมในระดบัมาก 

3 หมายถงึ เหมาะสมในระดบัปานกลาง 

4 หมายถงึ เหมาะสมในระดบัน้อย 

5 หมายถงึ เหมาะสมในระดบัน้อยท่ีสดุ 
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ที่ 

 
รายการ 

ระดับความเหมาะสม สิ่งที่ควร
ปรับปรุง 

1 2 3 4 5  

2.5 แบบทดสอบหลงัการเรียนรู้ในบทเรียน       

3 ด้านการออกแบบ       
3.1 หน้าเวบ็เพจมีความสวยงามในเร่ืองการจดัองค์ประกอบ       

3.2 ความเหมาะสมและสอดคล้องกบัเนือ้หาท่ีนําเสนอ       

3.3 ความสะดวกรวดเร็วในการเข้าถึงแตล่ะหน้าจอ       

3.4 ความสะดวกในการใช้งานหน้าจอ       

3.5 ขนาดตวัอกัษร ภาพกราฟฟิคมีความเหมาะ       

3.6 วีดีทศัน์สตรีมม่ิงมีความเหมาะสม       

3.7 ความสะดวก รวดเร็ว และง่ายในการใช้เคร่ืองมือในการ         

สง่งาน ได้แก่ การสง่การบ้านในระบบออนไลน์ การแก้ไข 

การอพัโหลดไฟล์ และการลบไฟล์ 

      

3.8 ความสะดวก รวดเร็วและง่ายในการตรวจสอบความ 

ก้าวหน้าในการเรียนและรายงานผลการเรียนด้วยตนเอง 

      

3.9 ความสะดวก รวดเร็วและง่ายในการปรับปรุงข้อมลูสว่น

บคุคล 

      

4 ฐานความรู้ในระบบออนไลน์ (สารานุกรมศลิปะไทย)       
4.1 การจดัแบง่หมวดหมูล่ายไทย และศิลปะไทยท่ีเก่ียวข้อง       

4.2 เนือ้หาสาระข้อมลูศิลปะไทยมีความถกูต้อง       

4.3 ภาพประกอบข้อมลูมีความถกูต้องชดัเจน       

4.4 การอ้างอิงท่ีมาของแหลง่ข้อมลู       

4.5 การสืบค้นข้อมลูศิลปะภายในสารานกุรมศิลปะไทย       

4.6 การเช่ือมโยงแหลง่ข้อมลูภายนอก       

4.7 การแก้ไขข้อมลูผา่นระบบออนไลน์       

5 ด้านการแบ่งปันความรู้       
5.1 กระดานข่าวสาร       

5.2 กระดานแสดงผลงาน และนิทรรศการออนไลน์       

5.3 แสดงข้อมลูผู้ เช่ียวชาญ       

6 ด้านการใช้ความรู้       
6.1 แบบทดสอบหลงัเรียนรู้ในเนือ้หา       

6.2 กิจกรรมปฏิบติัในชัน้เรียน       

6.3 กิจกรรมงานท่ีมอบหมายนอกชัน้เรียน       
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
คาํชีแ้จง : โปรดเขียนข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิลงในช่องวา่ง ให้ตรงกบัความคดิเห็นของทา่น 

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 
 

ผู้วิจยัขอขอบพระคณุทา่นเป็นอยา่งสงูท่ีกรุณาประเมินความเหมาะสมของระบบบริหารจดัการความรู้ 

อนัเป็นประโยชน์ตอ่งานวิจยัครัง้นีเ้ป็นอยา่งมาก 

นายวิสตูร โพธ์ิเงิน ผู้วิจยั 

โทรศพัท์ 087 701 7847 

pojingjoe@gmail.com 
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เอกสารหมายเลข 2 

แบบประเมนิความตรงของแบบประเมนิความคดิสร้างสรรค์และผลงานความคดิ
สร้างสรรค์ของผลงานนักศกึษา จากระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมินความตรงของแบบประเมินความคดิสร้างสรรค์และผลงานความคิดสร้างสรรค์ 
ของผลงานนักศึกษาจากระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ 
 

งานวิจัยเร่ือง การพฒันาระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศิลปะ 
ผู้วจัิย นายวิสตูร โพธ์ิเงิน  

โทร. 087-701-7847    
อาจารย์ที่ปรึกษา 
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

ศาสตราจารย์กิตติคณุ ดร.ปทีป เมธาคณุวฒิุ 

ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.สลุกัษณ์ ศรีบรีุ 
วทิยานิพนธ์ ระดบัดษุฎีบณัฑิต สาขาวิชาอดุมศกึษา 

ภาควิชานโยบายการจดัการ และความเป็นผู้ นําทางการศกึษา 

คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจยั 
 เพ่ือพฒันาระบบบริหารจดัการความรู้ศิลปะไทยเพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบของนกัศกึษาศิลปะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สาํหรับผู้ทรงคุณวุฒ ิ
แบบประเมินความตรงของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ เป็นแบบประเมินและผลงาน

ความคิดสร้างสรรค์ของผลงานนกัศกึษาจากระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือสง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศกึษาศิลปะรวมทัง้ข้อเสนอแนะ และข้อควรปรับปรุงอื่น ๆ 

โดยมีเอกสารประกอบการประเมิน 2 ชดุ คือ 

  เอกสารหมายเลข 1 คือ แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ (Creative Product) โดยใช้

ระดบัคะแนน Rating scale ในการให้คะแนนผลงานสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ผลงานชิน้

สดุท้ายในการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ผา่นระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย 

            เอกสารหมายเลข 1 คือ แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ (Creative Assessment)

โดยใช้ วิธีการให้คะแนนลกัษณะ Scoring Rubric เป็นการประเมินผลงานในกิจกรรมสง่เสริม

ความคิดสร้างสรรค์ในระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย 
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ลักษณะผลงาน ระดบั ข้อสังเกต ความคดิเหน็ผู้ทรงคุณวุฒใิน
ประเดน็แบบประเมิน 0 1 2 3 

ผลงานนวัตกรรม (Innovation Product)       

ผลงานหรือรูปแบบงานใหม่ในฐานะต้นคิด มิอิทธิพลตอ่การสร้างงานในลกัษณะเดียวกนันีใ้นอนาคต               

(New as Original) 
      

ผลงานสร้างจากเทคนิควธิีการใหม่ในฐานะต้นคิด (New Techniques)      
ผลงานมีแนวความคดิใหม่ในฐานะต้นคิด (New Concept)      
รูปแบบผลงานมีความแปลกใหมท่ี่มีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั (Identity style)        

รูปแบบผลงาน การสร้างสรรค์เอกลกัษณ์ผลงานการออกแบบของนกัศกึษาตามแนวโน้มการออกแบบ

(Design Trend) 
     

ผลงานดัดแปลง (Modification Product)       

ผลงานเป็นการแก้ไข ดดัแปลง ตอ่เตมิ ปรับปรุงจากผลงานเดมิเพื่อให้เกิดความเหมาะสมในเรื่องของการ

แก้ปัญหาความงาม (Resolution/Development) 
        

 

 

 

 

 

 

ผลงานการออกแบบเป็นการดดัแปลง (Adapt) รูปร่าง รูปทรงเพื่อประโยชน์ใช้สอย      
ผลงานเป็นเทคนิควธิีการที่มีการปรับปรุงมาจากเทคนิคเดมิ       
ผลงานเป็นการพฒันา ตอ่ยอดแนวคิดเดมิที่มีอยู่แล้วในการสร้างผลงานใหม่       
ผลงานที่มีอยูท่ัว่ไปที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงในด้านรูปแบบของขนาด และคณุสมบตัิบางประการ      

ผลงานหรือหรือรูปแบบที่มีอยู่แล้วมีการขยาย หรือ เพิ่ม หรือย่อ 

 
     

เอกสารหมายเลข 1                แบบประเมนิผลงานความคดิสร้างสรรค์ของนักศึกษา 
คาํชีแ้จง แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ (Creative Product) โดยใช้ระดบัคะแนน Rating scale ในการให้คะแนนผลงานสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ผลงานชิน้

สุดท้ายของนกัศกึษาในการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ผ่านระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย 
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ลักษณะผลงาน ระดบั ข้อสังเกต 
 

ความคดิเหน็ผู้ทรงคุณวุฒใิน
ประเดน็แบบประเมิน 0 1 2 3 

ผลงานสังเคราะห์ (Imitation Product)       

ผลงานหรือรูปแบบที่เกิดจากการรวบรวมผลงานตา่ง ๆ  โดยนําผลงานที่มีอยู่เดิมมาสงัเคราะห์จนเกิดเป็น        

สิง่ใหม่เกิดขึน้ เพื่อให้เกิดความเหมาะสมในเรื่องของการแก้ปัญหา ที่เพียงพอ สมเหตสุมผล ใช้ประโยชน์ได้  
      

ผลงานที่มีการนําหลาย ๆ เทคนิค มาสงัเคราะห์ สร้างจนเกิดผลงานขึน้       
ผลงานที่มีการนําหลาย ๆ เทคนิค มาสงัเคราะห์ สร้างจนเกิดผลงานหรือรูปแบบใหม่เกิดขึน้       
ผลงานที่นําแนวคิดหลายๆ แนวคิด มาสร้างเป็นแนวคิดในการผลิตผลงานในรูปแบบใหม่       
ผลงานที่มีความสวยงาม (Aesthetic Product)       
ผลงานมีคณุค่าในเรื่องของเนือ้หาเรื่องราว (Content)        
ผลงานมีคณุค่าทางด้านความงาม (Aesthetic)        
ผลงานมีคณุค่าทางประโยชน์ใช้สอย (Function)       
ผลงานความละเอียดลออ เรียบร้อยงดงาม (Elegant)       
ผลงานมีความซบัซ้อน (Complex)       
ผลงานมีความนา่ติดตาม (Attractive)       
ผลงานใช้ฝีมือและความชํานาญ (Well-Crafted)       
เส้น (Line) การใช้เส้นความคมชดัชดัเจนตอ่เนื่อง และหรือ มีความออ่นช้อย และหรือ มีคา่นํา้หนกัของการ

เน้นเส้นหนกัเบา (ขึน้อยู่กบัลกัษณะผลงาน) 
      

รูปร่าง/รูปทรง (Shape/Form) มีสดัสว่นที่เหมาะสม สวยงาม ในบริเวณว่างและ ในตวัผลงาน       
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ลักษณะผลงาน ระดบั ข้อสังเกต 
 

ความคิดเหน็ผู้ทรงคุณวุฒใิน
ประเดน็แบบประเมิน 0 1 2 3 

ผลงานที่มีความสวยงาม (Aesthetic Product)       

ที่วา่ง  (Space) มีการจดัวางตําแหน่งให้เกิดมิติ และหรือมีความสมัพนัธ์ระหวา่งที่วา่ง หรือความสมัพนัธ์ใน

สว่นที่เป็นรูป (Figurative) และพืน้ (Background) 
      

พืน้ผิว (Texture)  มีการสร้างความแตกตา่งในคา่ของพืน้ผิวเหมาะสม และเกิดความสวยงาม       
สี (Color)สามารถใช้สีสอดประสานกลมกลืน การใช้สีเหมาะสมกบัเนือ้หา สื่อตรงตามจดุมุ่งหมาย และหรือ 

การใช้สคีู่ตรงข้าม และหรือ โทนร้อนโทนเย็นได้เหมาะสมสวยงาม 
      

คา่นํา้หนกั  (Value) มีการสร้างคา่ความหนกัเบาในผลงานให้เกิดมิติ       
ความกลมกลืน (Harmony)  มีความกลมกลืนในเรื่องของสี และหรือเส้น และหรือรูปร่างรูปทรง และหรือ

พืน้ผิว และหรือนํา้หนกั 
      

ความหลากหลาย (Variety)มีความหลากหลายหรือพราวตา       
จงัหวะ (Rhythm) มีการจดัจงัหวะให้มีความรู้สกึเคลื่อนไหว(Movement) และหรือมีการจดัจงัหวะให้มีความ

ลดหลัน่ (Gradation) ผสานกลมกลืนกนั  
      

สมดลุ (Balance) มีความสมแบบสมมาตร (symmetrical Balance)  และแบบอสมมาตร (Asymmetrical 

Balance) 
      

การเน้น (Emphasis)   มีการเน้นด้วยการตดักนัของสี และหรือ ด้วยเส้น และหรือ ด้วยขนาด และหรือด้วย

นํา้หนกั 
      

 

 
 

0 =  ไม่มี 1 =  น้อย 2 = ปานกลาง 3  = มาก 
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คะแนน 
เกณฑ์ 

4 3 2 1 ข้อสังเกต ความคดิเหน็
ผู้ทรงคุณวุฒใิน
ประเดน็แบบ
ประเมิน 

76% - 100% 51% - 75% 26% - 50% 0% - 25% 

คว
าม

คิด
สร้

าง
สร

รค์
 

คว
าม

คิด
ริเ
ริ่ม

(O
rig

ina
lity

) 

กา
รค

ดิขึ
น้ม

าใ
หม่

 
 

เป็นผลงานไม่ได้มี

การคดัลอก หรือ

ดดัแปลง เกิดจาก

การสงัเคราะห์

สร้างขึน้มาใหม ่

 

เป็นผลงานท่ีสร้าง

โดยมีต้นแบบ  มี

การดดัแปลงมา

เป็นผลงานใหมใ่น

รูปแบบใหม่ 

 

เป็นผลงานท่ีสร้าง

โดยมีต้นแบบ           

มีการดดัแปลงมา

เป็นผลงานใหมแ่ต่

ยงัคงรูปแบบเดิม

ของผลงานต้นแบบ 

เป็นผลงานมีการ

คดัลอกจากผลงาน

อื่น ไม่มีการ

ดดัแปลง 

 

  

คว
าม

คิด
คล่

อง
แค

ล่ว
 (F

lue
nc

y)
 

คว
าม

แต
กต่

าง
หรื

อค
วา
มห

ลา
กห

ลา
ย

ภา
ยใ
ต้เ
งื่อ

นไ
ขเ
วล

า 

ผลงานมีความ

แตกตา่งจาก

ผลงานต้นแบบ 

โดยสิน้เชิงภายใต้

เง่ือนไขเวลาท่ี

กําหนด 

 

ผลงานมีความ

แตกตา่งจาก

ผลงานต้นแบบอยู่

มาก ยงัหลงเหลอื

เค้าต้นแบบเดิม

เลก็น้อย ภายใต้

เงื่อนไขเวลาท่ี

กําหนด 

ผลงานมีความ

แตกต่างจาก

ผลงานต้นแบบท่ีมี

อยูเ่ลก็น้อยยงัคง

เค้าต้นแบบเดิมอยู่

มากภายใต้เงื่อนไข

เวลาที่กําหนด 

ผลงานไม่มีความ

แตกตา่งจาก

ผลงานต้นแบบท่ีมี 

ภายใต้เงื่อนไขเวลา

ท่ีกาํหนด 

 

 

 

  

คว
าม

หา
กห

ลา
ยข

อง
เท
คน

ิค ผลงานมีการใช้

เทคนิคมากวา่ 3 

เทคนิคขึน้ไปในการ

ทํางาน  

ผลงานมีการใช้

เทคนิคในการ

ทํางานเทคนิค 3 

เทคนิค 

ผลงานมีการใช้

เทคนิคในการ

ทํางานเทคนิค 2 

เทคนิค 

ผลงานมีการใช้

เทคนิคในการ

ทํางานเทคนิคเดียว 

  

คว
าม

คิด
ยืด

หยุ่
น 

(F
lex

ibi
lity

) 

กา
รด

ดัแ
ปล

งห
รือ

ปร
ะยุ

กต์
 

ผลงานมีการ

ดดัแปลง ประยกุต์

จากต้นแบบ 

เปลีย่นเป็นรูปแบบ

ใหม่ ไม่เหมือน

ต้นแบบเดิม 

ผลงานมีการ

ดดัแปลง ประยกุต์

จากต้นแบบเปลีย่น

รูปแบบตวัผลงาน 

ยงัคงเหลอืเค้าของ

ต้นแบบเดิม 

ผลงานมีการ

ดดัแปลง ประยกุต์

จากต้นแบบเปลีย่น

รูปแบบตวัผลงาน

เลก็น้อยจากต้น

แบบเดิม 

 

ผลงานมีการ

ดดัแปลง ประยกุต์

จากต้นแบบโดย

ยงัคงเป็นรูป

แบบเดิม 

  

คว
าม

คิด
ละ

เอี
ยด

ลอ
อ

คว
าม

ละ
เอ
ียด

ลอ
อ 

 

มีรายละเอียดมาก   

มีความประณีต 

สวยงาม 

มีรายละเอียดมาก 

ไมมี่ความประณีต 

สวยงาม 

มีรายละเอียดน้อย 

มีความประณีต 

สวยงาม 

มีรายละเอียดน้อย 

ไมมี่ความประณีต 

สวยงาม 

  

เอกสารหมายเลข 2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 

คาํชีแ้จง แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ (Creative Assessment) โดยใช้วิธีการให้คะแนนลกัษณะ Scoring Rubric 

เป็นการประเมินผลงานในกิจกรรมสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ในระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย 
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เอกสารหมายเลข 3 

แบบสอบถามความคดิเหน็ผู้เรียนต่อการเรียนรู้ในระบบการบริหารจัดการ
ความรู้ศลิปะไทยเพื่อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบ 

ของนักศกึษาศลิปะ  
(สาํหรับนักศกึษา) 
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แบบสอบถามความคดิเหน็ผู้เรียนต่อการเรียนรู้ในระบบการบริหารจัดการความรู้ศลิปะ

ไทยเพื่อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศกึษาศิลปะ 
(สาํหรับนิสิต) 

 
แบบสอบถามนีเ้ป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัความพงึพอใจในการเรียนรู้ในระบบการบริหาร

จดัการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของนกัศึกษาศิลปะ โดย

ใช้ระบบการบริหารจดัการเรียนรู้(LMS) และสารานกุรมออนไลน์ (Wikipedia) ซึง่จะมีทัง้กิจกรรม

การเรียนการสอนในชัน้เรียน (Traditional classroom) และกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บ (Web-

Based Instruction) ซึง่จะเรียนรู้ด้วยตนเองบนเว็บ (Self pace E-Learning) กิจกรรมปฏิบตัินอก

ชัน้เรียนและกิจกรรมท่ีสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ในระบบออนไลน์  

ตอนที่ 1 ข้อมลูพืน้ฐาน 

คาํชีแ้จง โปรดเขียนหมาย  และเขียนข้อความในช่องวา่งท่ีตรงกบัความเป็นจริง 

 1.  เพศ       ชาย        หญิง 

 2.  ชัน้ปีท่ี............... 

 3.  สาขาวิชา...............................................คณะ..................................................... 

 4.  ผลการเรียนเฉล่ียสะสม (GPA)  

   ต่ํากวา่ 2.00   2.00–2.24   2.25–2.49  2.50–2.74  2.75–2.99 

   3.00-3.24      3.25-3.49   3.50-3.74  3.75 ขึน้ไป 

 

ตอนที่ 2 การจดัระดบัความคดิเห็น 

คาํชีแ้จง โปรดเขียนหมาย และเขียนข้อความในช่องวา่งท่ีตรงกบัความเห็นของนิสติมากท่ีสดุ 

โดย 

  
  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

1 หมายถงึ มีความพงึพอใจมากท่ีสดุ 

2 หมายถงึ มีความพงึพอใจมาก 

3 หมายถงึ มีความพงึพอใจปานกลาง 

4 หมายถงึ มีความพงึพอใจน้อย 

5 หมายถงึ มีความพงึพอใจน้อยท่ีสดุ 
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ที่ 

 
รายการ 

ระดับความพงึพอใจ 
มากที่สุด 

5 
มาก 

4 
ปานกลาง 

3 
น้อย 

2 
น้อยที่สุด 

1 

1 เนือ้หาในบทเรียนมีความละเอียด เข้าใจง่าย      

2 มีการจดัลําดบัของข้อมลูท่ีเข้าใจง่าย      

3 รูปภาพส่ือได้เหมาะสมกบัเนือ้หา      

4 หน้าเวบ็เพจมีความสวยงามในเร่ืองการจดั

องค์ประกอบ อ่าน และสืบค้นง่าย 

     

5 มีสิง่อํานวยความสะดวกในการติดตอ่ส่ือสารภายใน

กลุม่ 

     

6 มีความสะดวกสบายในการใช้  มีความรวดเร็วในการ

ในการเปิดหน้าเวบ็เพจ 

     

7 มีกิจกรรมหลากหลายไมน่่าเบ่ือ      

8 นิสติทราบผลการเรียนได้ตลอดเวลา      

9 นิสติทราบถงึพฒันาการในการเรียนของตนเองได้

ตลอดเวลา 

     

10 ทําให้นิสติสนกุกบัการเรียนมากขึน้      

11 ทําให้นิสติมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึน้      

12 นิสติเข้าใจเนือ้หาภาคทฤษฎีมากขึน้      

13 การเรียนรู้บนเว็บแบบผสมผสานเป็นเร่ืองใหม่      

14 การเรียนรู้บนเว็บควบคูก่บัการเรียนภายในชัน้ทําให้

นิสติได้ลงมือปฏิบติัมากขึน้ 

     

15 นิสติมีการแลกเปล่ียนความรู้ได้ดี และมากขึน้      

16 นิสติมีมมุมองในเร่ืองศิลปะไทยกว้างมากขึน้      

17 นิสติต้องการให้มีการจดัการเรียนรู้ในลกัษณะนีใ้น

รายวิชาอ่ืน ๆ 

     

  
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 

คําชีแ้จง โปรดเขียนข้อเสนอแนะเพิม่เตมิลงในช่องวา่ง ให้ตรงกบัความคดิเห็นของท่าน 
………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

ขอบคณุนิสติท่ีน่ารักทกุทา่น 

สําหรับการตัง้ใจในการเรียนและการทําแบบสอบถาม 

ขอให้นิสติประสบความสําเร็จในการสอบปลายภาคนะครับ 
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เอกสารหมายเลข 4 
แบบวเิคราะห์สาระศิลปะไทย 
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แบบวิเคราะห์สาระศลิปะไทย 

1. ข้อมูล 

 
1.1 ข้อมูลทางบรรณานุกรม 

........................................................................................................................................

........................................................................................................................................

....................................................................................................................................... 
1.2 ประเภทของแหล่งข้อมูล 

 1. ประวตัศิาสตร์ศลิป์         2. ภาพลายไทย        3. ภาพจิตรกรรมไทย 

 4. พจนานกุรม/สารานกุรม  5. เอกสารงานวิจยั    6. บทความวิชาการ/วจิยั 

 7. ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์           8. อ่ืน ๆ ระบ.ุ............................................................. 
1.3 สมัยทางศลิปะไทย 

 1. สโุขทยั      2. อยธุยา   3. รัตนโกสนิทร์ 
1.4 ประเภทของศิลปะไทย 

 1. ลายไทย    

         กระหนก 

         นารี 

         กระบี่ 

         คชะ    

 

 2. จิตรกรรมไทย 

            จิตรกรรมฝาผนงั....................................... 

                 ............................................................. 

           บนวตัถ.ุ................................................... 

                ............................................................... 
1.5 เทคนิค/วธีิการ 

                   1. วาดลายเส้น     2. วาดระบายสี    สีนํา้มนั  สีนํา้   สีฝุ่ น 

                   3. ปนูปัน้    4. งานแกะสลกั   5. อ่ืน ๆ..................................................... 

2. ภาพ/ลวดลายสาํคัญ 
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3. บนัทกึประเดน็/รายละเอียด    
 อา่นสรุปประเดน็  สมัภาษณ์เพิม่เติม่  อ่ืน ๆ...................... 

                 เชิงปริมาณ   เชิงคณุภาพ 
.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก จ 

ลาํดบัเนือ้หา แบบทดสอบกจิกรรมส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ 

ในระบบการจัดการความรู้ศลิปะไทย 
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เอกสารหมายเลข 1 

ตวัอย่างลาํดบัการนําเสนอเนือ้หาศลิปะไทย 
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ลาํดบัเรื่องที่ 1 บทนํา 

 
หน้าที่ :  เรื่อง :  บทนํา 

ลาํดับสไลด์ ภาพ/ตัวอักษร ข้อความใหม่ ข้อความเก่า บทพดู 

1 

 

 

 

 

 

 

 

ตวัอกัษรกราฟฟิค “บอ่เกิดศิลปะไทย” 

 

1. บอ่เกิดศิลปะไทย 

1.1 กระหนกสามตวั  

1.2 กระจงั  

1.3 ลายดอกพดุตาน 

1.4 ภาพดอกบวั  

1.5 เปลวไฟ   

1.6 ดอกพดุตาน  

 

ภาพเคลื่อนไหว ประกอบด้วย

ตวัอกัษรกราฟฟิค “บอ่เกิดศิลปะ

ไทย” ภาพ 4.1 ภาพจิตกรรมฝาผนงั

อโุบสถ ภาพพระเนมิราชแสดงธรรม

แก่เหลา่เทวดา ณ สธุรรมาเทวา

สภา วดัใหญ่อินทราราม ชลบรุี 

4.2 สถาปัตยกรรมภายในวดัสระเกศ 

 

(*)(3)(1)ศิลปะไทยดํารงคูส่งัคมไทย และมีวิวฒันาการมา

อย่างช้านาน จนมีความเป็นเอกลกัษณ์ของไทย นอกจากนี ้

(4.2)ศิลปะไทยก็ได้อยู่คูก่บัคนไทยมาเรื่อยมายงัเป็นที่ยอมรับ

กนัวา่เป็นศิลปะที่มีความงดงามอ่อนช้อย มีแบบแผนที่ชดัเจน 

เป็นที่ยอมรับ 

2  

 

 

 

  

 

 

 

ไม่วา่จะเป็น(1.1)ลายกระหนก (1.2)กระจงั (1.3)ลายดอก

พดุตานล้วนแล้วแต ่(1.4 – 1.6)คอ่ย ๆขึน้ตามลําดบั) 

3  

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

สร้างสรรค์ดดัแปลงจากธรรมชาติรวมตวั  
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หน้าที่ :  เรื่อง :  บทนํา 

ลาํดับสไลด์ ภาพ/ตัวอักษร ข้อความใหม่ ข้อความเก่า บทพดู 

 

4-6 ตวัอกัษรกราฟฟิค “กําเนิดลายไทย” 

 

 

 

 

2. กําเนิดลายไทย 

2.1 ลายกระหนกจาก
ดอกบวัหลวง 

2.2 ลายกระจงัจาก
ดอกบวั 

2.3 ลายกรุยเชิงจาก
ดอกบวัสตับตุร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(2)กําเนิดลายไทย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในหมวดลายกระหนก 

กําเนิดมาจากดอกบวั 

(2.1) ไม่วา่จะเป็นลายกระหนกสามตวัที่กําเนิดมาจากบวั

หลวง 

(2.2) ลายบวักระหนก 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(2.3 )ลายกรวยเชิงที่บอ่เกิดมาจากดอกบวัสตับตุร 
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หน้าที่ :  เรื่อง :  บทนํา 

ลาํดับสไลด์ ภาพ/ตัวอักษร ข้อความใหม่ ข้อความเก่า บทพดู 

7  

 

 

 

 

 

3. ธรรมชาติที่เป็นต้นเค้าลายไทย 

3.1 รูปดอกบวัหลวง 

3.2 ดอกพดุตาน  

3.3  ใบฝ้าย  

3.4 เปลวไฟ  

3.5 ลายกระจงั  

 

 

 

 

 

3 ธรรมชาติรอบตวัเรา ไม่วา่จะเป็น(3.1)ดอกบวั (3.2)ดอก

พดุตาน (3.3)ใบฝ้าย และ(3.4)เปลวไฟ 

 

 

 

 

  

 
3.6 ลายดอกพดุตาน  

3.7 ลายดอก ใบเทศ  

3.8 ช่อเปลว 

  

 

 

8  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  มาเป็นลายไทยที่สวยงาม ไม่วา่จะเป็น (3.5)กระจงั (3.6)ลาย

ดอกพดุตาน (3.7)ดอกลอยใบเทศ (3.8)ช่อเปลว 
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หน้าที่ :  เรื่อง :  บทนํา 

ลาํดับสไลด์ ภาพ/ตัวอักษร ข้อความใหม่ ข้อความเก่า บทพดู 

8  

 

 

 

 

 

 

4 ลายรดนํา้บนตู้พระธรรม  (4) ศิลปะไทยเป็นสิ่งที่น่าภาคภมูิใจยิ่งนกั สมควรที่จะอนรุักษ์

สืบตอ่ไป 

9 ตวัอกัษรกราฟฟิค “วสัดอุปุกรณ์เบือ้งต้นในการฝึกเขียน

ลายไทย” 

5 วสัดอุปุกรณ์เบือ้งต้นในการฝึก

เขียนลายไทย 

5.1 ภาพดินสอ ยางลบ  ไม้

บรรทดั ภาพปากกา 

5.2 ภาพพู่กนัศนูย์พิเศษ และ

พู่กนัขนาดตา่ง ๆ 

5.3 หมกึ และสีโปสเตอร์สีขาว 

5.4 ภาพกระดาษวาดเขียน 

กระดาษคาร์บอน และกระดาษไข 

 

 (5)ในการฝึกเขียนลายไทย  สิ่งที่ผู้ เริ่มฝึกต้องมีใช้ในการฝึก

เขียนลายไทย คือ  

วสัดอุปุกรณ์ในการเขียนลายไทย ประกอบด้วย 

10   (5.1)อปุกรณ์อย่างแรกคือ ดินสอ HB นิยมใช้ในการร่างภาพ

เป็นสว่นใหญ่ ก่อนที่จะลงหมกึ เพราะลบทําความสะอาดง่าย 

ซึง่การเขียนภาพลายไทยไม่นิยมจะลบกนับอ่ยครัง้ เพราะจะ

ทําให้กระดาษชํา้ ยางลบที่ดีควรเป็นยางลบชนิดนุ่ม สว่นไม้

บรรทดัในการเขียนลายไทยนัน้จะนํามาใช้เมื่อเขียนกรอบหรือ

เส้นภายในเฉพาะลายที่จําเป็นเท่านัน้ และวงเวียนจะใช้ใน

ลายที่มีวงกลมประกอบลวดลาย เช่น ลายประจํายาม ลาย

ดาว ลายก้านขด เป็นต้น 

ปากกามีหลากหลายชนิด แตป่ากกาทีเหมาะสม และใช้ดีกบั

การเขียนลายไทย คือ ปากกาหวัเข็ม ที่เราเรียกติดปากกนัวา่ 

ปากกา rotting  
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หน้าที่ :  เรื่อง :  บทนํา 

ลาํดับสไลด์ ภาพ/ตัวอักษร ข้อความใหม่ ข้อความเก่า บทพดู 

11  

 

 

 

 

 

 

 (5.2) พู่กนัศนูย์พิเศษ ยี่ห้อ สง่ามะยรุะ เพราะมีคณุสมบตัิของ

เส้นที่งามอ่อนช้อย อิสระ และมีนํา้หนกั สามารถใช้ ในงาน

หลายลกัษณะ เช่น ใช้เขียนบนผนงัปนู บนไม้ หรือตดัเส้นที่เป็น

สี 

12  

 

 

 

  

 

 

(5.3)การฝึกเขียนลายเส้นสว่นใหญ่แล้วจะใช้หมกึดํา และใช้สี

โปสเตอร์สีขาวลบตรงสว่นที่เขียนผิดพลาด 

 

 

 

 

13  

 

 

 

 

 

 

  (5.4) กระดาษที่ใช้มีกระดาษวาดเขียนธรรมดา กระดาษ

คาร์บอน กระดาษไข ไว้ลอกลาย หรือจะเป็นกระดาษไว้ฝึก

เขียนแบบอื่น ๆก็ได้ 

14    ดนตรี 
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ลาํดบัเรื่องที่ 2 ววิัฒนาการลายไทย 
 
หน้าที่ :  เรื่อง :  วิวฒันาการลายไทย 

ลาํดับสไลด์ ภาพ ข้อมูลใหม่  บทพดู 

1.บทนํา ตวัอกัษรกราฟฟิค วิวฒันาการลายไทย 

 

วิวฒันาการลายไทย 

1 ธรรมชาติ เป็นบ่อเกิดของลาย

ไทย 

1.1 ดอกบวั  

1.2 ลายกระหนก   

1.3 ดอกพดุตาน  

1.4 ลายดอกพดุตาน    

1.5 ดอกรัก  

1.6 ลายรักร้อย 

1.7 ใบฝ้าย 

1.8 ลายหางโตใบเทศ 

1.9 กาบไผ่ 

1.10 ลายกาบพรหมศร 

 

 

 

 

 

 

ธรรมชาติ เป็นบอ่

เกิดของลายไทย 

1 ดอกบวั 2 ดอก

พดุตาน 3 ดอกรัก 

4ใบฝ้าย 5 กาบไผ่ 

 

 

 

 

 

(6)ลายไทยเป็นศิลปะของชาติ เป็นภาพเขียนลายเส้นที่มี

เอกลกัษณ์เป็นของชาติไทยอย่างแท้จริง มีความอ่อนช้อย มี

อดุมคติแฝงอยู่ในภาพ (1)แรงบนัดาลใจของลวดไทยมาจาก

ธรรมชาติ(2) (7) ไม่วา่จะเป็นลวดลายจากดอกไม้(3) (8) หรือ

ใบไม้ (4) (9) (5) (10) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

6 ลายกระหนก  

7 ลายดอกพดุตาน  

8 ลายรักร้อย      

9ลายหางโตใบเทศ   

และ 10 ลายกาบ

พรหมศร  

  2. งานประติมากรรม หน้าบนัวดั 11 ภาพหน้าบนัวดั (11)ในงานจิตรกรรมไทย งานประติมากรรม และงานตกแต่ง
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หน้าที่ :  เรื่อง :  วิวฒันาการลายไทย 
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สทุศัน์เทพวราราม 

3. งานจิตรกรรมไทย ภาพจิตกรรม

ไทยประยกุต์พระธาตลุําปางหลวง  

 

สทุศัน์เทพวราราม 

12 ภาพจิตรกรรม

ไทยประยกุต์พระ

ธาตลุําปางหลวง  

 

สถาปัตยกรรมไทย จะมีการใช้ลายกระหนกเป็นสว่นประกอบ

สําคญัในงาน (12) สว่นภาพจิตรกรรมไทยแล้ว จะพบเห็นลาย

ไทยในลกัษณะตา่ง ๆ โดยที่ครูช่าง และนกัวิชาการด้านศิลปะ

ได้แบง่ประเภทของลายไทยไว้ 4 ประเภท ดงันี ้

2  4. แม่ลายของลายไทย 

4.1 หมวดกระหนก 

      - กระหนกสามตวั 

     -  กระหนกเปลว 

     -  กระหนกหางโต 

     -  กระหนกใบเทศ 

 4.2  หมวดนารี 

 -  ภาพจิตรกรรมฝาผนงัวดั

หวัลําโพง  ทศกณัฑ์เกีย้ว

นางสีดา 

         -  ภาพพระรามแผลงศร 

4.3  หมวดกระบี่ 

-  ภาพถ่ายจิตรกรรมฝาผนงั

วดัหวัลําโพง ภาพจบัอินทร

ชิตจบัหนมุาน 

-  ภาพถ่ายจิตรกรรมฝาผนงั

วดัหวัลําโพง ภาพหนมุาน

13 ตู้หนงัสือหรือ

พระไตรปิฎกขา

หม ู สมยัอยธุยา

ตอนปลาย 

(13) 1. ลายกระหนก เป็นลวดลายที่สําคญั ในงานศิลปะ

ไทยทกุแขนง ซึง่ สมเดจ็พระเจ้าบรมวงศ์เธอเจ้าฟ้ากรมพระ

ยานริศนวุดัติวงค์ ได้ทรงอธิบายใน สาส์นสมเดจ็ เลม่ที่ 3 

หน้า 56 ไว้วา่ “กระหนกคงใช้เรียกตู้ลายทอง หรือที่เรียกกนั

ทัว่ไปวา่ตู้ลายรดนํา้ แล้ว เข้าใจคลาดเคลื่อนผิดไปเป็นว่า 

ลวดลายไทยอย่างสะบดัหรือไม่สะบดันัน้เป็นกระหนก ยงัไม่

มีหลกัฐานที่แน่ชดัวา่ กระหนก ที่เรียกใช้ในความหมายของ

ลายทองมีมาแตเ่มื่อใด และเปลี่ยนมา หมายถึง ลกัษณะ

ของลวดลายไทยตัง้แตเ่มื่อใด แต่คาดวา่น่าจะใช้ในสมยั

อยธุยาตอนปลาย ลายกระหนกจําแนกจําพวกแม่ลายไว้ 4 

หมวด  คือ  
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เผาลงกา 

4.4  หมวดคชะ 

      -  ภาพจิตรกรรมสมดุข่อยช้า

เอรวณั 

      -  ภาพจิตรกรรมฝาผนงัสินธพ

กญุชร 

 

 

 

 

 

 

 

 14 กระหนกสาม

ตวั 

(14) แม่ลายกระหนก 

ประกอบด้วย 

1) แม่ลายกระหนกสามตวั จะมีตวักาบหรือตวัเหวา 

3 ตวัประกอบกนัดงัภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15 กระหนกเปลว (15) 2) แม่ลายกระหนกเปลว จะมีลกัษณะปลายพริว้

ไหวดงัเปลวไฟ 
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 16 กระหนกหาง

โต 

(16)  3) แม่ลายกระหนกหางโต จะมีลกัษณะคล้ายช่อ

ดอกไม้ และ 

 

 

 17 กระหนกใบ

เทศ 

(17) 4) แม่ลายกระหนกใบเทศ 

ซึง่จะกลา่วในรายละเอียดในบทการเรียนรู้ลําดบัตอ่ไป 

 

3    (18) ในหมวด นารี คือ ภาพวาดคน เทวดา ทัง้ผู้หญิงผู้ชาย 

นิยมในการวาดภาพประกอบงานภาพจิตรกรรมฝาผนงั

เกี่ยวกบัพทุธศาสนา และ(19) ในเรื่องรามเกียร์ติไม่วา่จะเป็น

ตวัพระ และตวันาง 

255 



281 
 

หน้าที่ :  เรื่อง :  วิวฒันาการลายไทย 

ลาํดับสไลด์ ภาพ ข้อมูลใหม่  บทพดู 

4  

 

 

 

 

 

 

  (20) หมวด กระบี่ คือ ภาพของลิง และยกัษ์ สว่นใหญ่จะ

(21) อยู่ในภาพจิตรกรรมฝาผนงัเรื่องรามเกียร์ติ 

5  

 

 

 

 

 

 

 

  (22) หมวด คชะ คําวา่ คชะ หมายถึง ช้าง สว่นงานด้าน

ศิลปะไทย หมายถึงการเขียนภาพสตัว์ทัง้ (23) จตบุาท หรือ 

สตัว์ 4 ขา และภาพสตัว์ทวิบาท หรือสตัว์ 2 ขา รวมถึงสตัว์

หินมพานต์อีกด้วย  

6 

 

ตวัอกัษรกราฟฟิค “ วิวฒันาการลายไทย”  ภาพลายกระหนก 

 

  (*)ลายไทยที่ปรากฏให้เห็นอยู่ทกุวนันี ้ถือได้วา่มีแบบแผนการ

เขียนลายที่ตายตวั เนื่องด้วยลายไทยได้มีวิวฒันาการตวัเอง

มาตัง้แตส่มยัสโุขทยั อยธุยา และรัตนโกสินทร์ มาจนสูจ่ดุ

สมบรูณ์กลายเป็นเอกลกัษณ์ของชาติที่มีกฎเกณฑ์ ชื่อ และ

แบบแผนในการผกูลาย 
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5 วิวฒันาการลายไทย 

 - ใบเสมาทวารวดี เมืองฟ้าแดดสง

ยาง ประมาณพทุธศตวรรษที่ 11 -

13 

 (24) ความเป็นมาของลายไทย โดยเฉพาะลายที่เป็นต้นแบบ

ลายกระหนก ได้รับอิทธิพลมาจากศิลปะอินเดีย มกัจะจําหลกั

ลายคล้ายกบัลายผกักดู 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- ผกักดู  

- กระหนกดินเผา ศิลปะทวารวดี คู

บวั จงัหวดัราชบรุี 

 (25) ลกัษณะลายผกักดู จะเป็นลกัษณะวงม้วน ขมวดปลาย

ม้วนงอ คล้ายผกักดูอย่างภาพ(26) กระหนกดินเผา ศิลปะใน

สมยัทวารวดี คบูวั จงัหวดัราชบรุี 
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  5.1 ลายกระหนกในศิลปะทวารวดี 

  -  ลายจําหลกัศิลาปฐมเทศนา 

สมยัทวารวดี จากพิพิธภณัฑ์สถาน

แห่งชาติ พระปฐมเจดีย์ นครปฐม 

 

  -ภาพนรสิงห์ สมยัทวารวดี จาก

พิพิธภณัฑ์สถานแห่งชาติ พระปฐม

เจดีย์ นครปฐม 

 (27)ศิลปะอินเดียส่งผลมายงั ศิลปะสมยัทวารวดี จากลาย

จําหลกัศิลาปฐมเทศนา เก็บรักษาไว้ที่พิพิธภณัฑ์สถาน

แห่งชาติ พระปฐมเจดีย์ นครปฐม ที่มีลวดลายหน้ากระดาน

เป็นลายผกักดู และ (28) ภาพสลกัหิน นรสิงห์ศิลา ที่มี

ลกัษณะวงม้วนของกระหนกประกอบตวันรสิงห์ เก็บรักษาไว้ที่

พิพิธภณัฑ์สถานแห่งชาติ พระปฐมเจดีย์ นครปฐม 

7  5.2  ลายกระหนกศิลปะขอม 

- ลายจําหนกัทบัหลงัและหน้าบนั

ปราสาทเขาพระวิหาร 

- ทบัหลงัศิลปะเขมร 

 (29) ศิลปวฒันธรรม “ขอม” สมยัก่อนเป็นหวัเมืองสําคญัจะ

ตัง้อยู่ทางภาคอีสาน โดยร่วมสมยักบัศิลปะทวารวดีทางภาค

กลาง และใต้ ลกัษณะลวดลายคล้ายคลงึกนั เพราะมี

แหลง่ที่มาจากศิลปะอินเดียเช่นกนั(30.1) ศิลปะขอมมกัจะ

สลกัลวดลายลงบนหิน จนกลา่วได้ว่าเป็นงานวฒันธรรมสลกั

หินก็วา่ได้ กระหนกแบบขอมมีลกัษณะเน้นขมวดเป็นหวั สว่น

ยอดจะขมวดเป็นตุ่มหรือปลายแหลมโค้งก็มีการบากแบง่

จงัหวะกระหนกชดัเจน ความนนูความลกึของลายมีมาก 

8   5.3 ลายกระหนกศิลปะสโุขทยั 

- กระหนกปนูปัน้ ศิลปะสโุขทยั 

ปลายกรอบซุ้มของจระนําเจดีย์ทรง

ปราสาทแบบสโุขทยั กระหนกใน

ดินแดนไทย 

 (30.2)โดยที่ศิลปะสมยัสโุขทยัเกี่ยวข้องกบัศิลปวฒัธรรมขอม

อยู่ก่อนที่จะสถาปนาเป็นราชธานี จงึมีลวดลายลกัษณะที่สืบ

ทอดจากขอมอยู่ในระยะแรก แตง่านประดบัด้วยปนูปัน้ได้มี

การปรับเปลี่ยนอย่างรวดเร็ว 

(31) ลกัษณะของลาย กลายเป็นวงโค้งที่มีความสําคญัสําคญั
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- ลายปนูปัน้สมยัสโุขทยัที่ข้างวิหาร

หลวง วดันางพญา 

- ลายจําหลกัศิลาที่อโุมงค์พระวิหาร

วดัศรีชมุ 

เป็นตวักระหนก โดยมีสว่นหวักระหนกขดเป็นวงโค้งด้วย 

(32)ลกัษณะใหม่ของลวดลายประดบัแบบสโุขทยั เกี่ยวข้อง

กบัลวดลายในศิลปะล้านนาในระยะแรก ซึง่อยู่ในเครือข่าย

ของงานประดบัของวฒันธรรมจีน และโยงใยอยู่กบัแหลง่

บนัดาลใจ จากวฒันธรรมพทุธศาสนาจากพม่า และลงักา มี

ร่องรอยปรากฏจากลายจําหลกัศิลา วดัอโุมงค์ พระวิหารวดั

ศรีชมุ จงัหวดัสโุขทยั  

 

 

  

9  

 

 

 

 

 

 

 

5.3 ลายกระหนกศิลปะอยธุยา 

 - ลายปนูปัน้ที่ปรางค์วดัจฬุามณี 

พิษณโุลก สมยับรมไตรโลกนาถ  

- ลายเฟื่องปนูปัน้ฐานปรางค์ วดั

จฬุามณี พิษณโุลก 

 (33) แบบลายในสมยักรุงศรีอยธุยากลายเป็นแบบแผน

ประเพณีที่เดน่ชดัเจน ซึง่นิยมงานปนูปัน้ (34) เป็นหลกั 

สืบเนื่องมายงัรัตนโกสินทร์ในปัจจบุนั 
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10  

 

 

 

- ลายปนูปัน้ประดบัปรางค์ 

ด้านหลงัปรางค์ วดัมหาธาต ุ

อยธุยาตอนต้น 

- ซุ้มเรือนแก้วที่เจดีย์รายวดัใหญ่ชยั

มงคล สมยัอยธุยาตอนต้น 

 (35)ลวดลายก่อนที่จะเป็นศิลปะอยธุยานัน้ เป็นแบบแผนที่

คลี่คลายมาจากศิลปะขอม สว่นใหญ่จะพบเป็นผลงานที่

ประดบัเจดีย์ทรงปรางค์ ซึง่มีความเพรียวกวา่ และเรียบง่าย

กวา่ปราสาทขอม (36) ดงันัน้ลวดลายจึงมีความสอดคล้องกบั

กบัรูปทรงของเจดีย์ทรงปรางค์ ที่เรียบง่ายไม่เน้นความนนูเท่า

ศิลปะขอม (37) ลกัษณะของกระหนกในช่วงตอนต้นของ       

กรุงศรีอยธุยาเริ่มมีเค้าที่ตอ่มาเป็นต้นแบบกระหนกสามตวั 

(38) ช่วงพทุธศตวรรษที่ 21 ในรัชกาลสมเดจ็พระบรมไตร

โลกนาถ ได้ผนวกเอาศิลปะสมยัสโุขทยั และล้านนา(39) ที่

กระหนกมีลกัษณะวงโค้งประกอบอยู่เป็นสําคญั (40)สมัพนัธ์

กบัลกัษณะของพนัธุ์พฤกษา รวมทัง้วงโค้งที่เดน่ชดั ช่วงเวลา

ในพทุธศตวรรษที่ 21-22  และมีงานปนูปัน้เป็น (41) หลกัใน

สมยัปลายกรุงศรีอยธุยา  หรือปลายพทุธศตวรรษที่ 22 เริ่มใช้

ในรัชกาลสมเดจ็เพระเจ้าปราสาททอง คือ งานปนูปัน้ยงัเป็น

หลกั งานสลกัไม่เหลือหลกัฐานมากนกั (42) ลกัษณะของ

กระหนกคลี่คลายตอ่มาอีกกลายเป็นรูปแบบใหม่ที่วงโค้งของ

ตวักระหนกลดความสําคญัลง ขณะที่หวักระหนก และ (43) 

ปลายสะบดัพลิว้พราย เป็นลกัษณะสําคญัจนถึงสิน้สมยั          

กรุงศรีอยธุยาใน พ.ศ. 2310 (ดนตรีบรรเลง) 
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- ภาพเขียนเรือนแก้วในซุ้มเจดีย์ทิศ

วดัมหาธาต ุสมยัอยธุยาตอนต้น คง

ใช้เส้นขมวดใหญ่ที่ปลายงอน

สว่นลา่งของเรือนแก้วเห็นได้เว้า 

กําลงัจะวิวฒันาการเป็นกระหนก

สามตวัยงัคงอิทธิพลอโยธยา 

- ลายปนูปัน้ซุ้มประต ูวดัธรรมมา

ราม อยธุยา 

- ปัน้กระหนกไหลวดัสระบวั อยธุยา

ตอนกลาง 

- ภาพเขียนวดัชมพเูวก นนทบรุี 

อยธุยาตอนปลาย 

- ภาพตู้พระไตรปิฎกสมยัอยธุยา

ตอนปลาย 

- ลายกรวยเชิงในเสาปนูในพระ

อโุบสถ วดัใหญ่สวุรรณาราม 

เพชรบรุี 

- ภาพลายฐานของทวารบาล มี

ยกัษ์แบก ที่วดัสระบวั เพชรบรุี 
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หน้าที่ :  เรื่อง :  วิวฒันาการลายไทย 

ลาํดับสไลด์ ภาพ ข้อมูลใหม่  บทพดู 

11  5.4 ลายกระหนกในศิลปะ

รัตนโกสินทร์ 

- ลายรดนํา้บนตู้พระไตรปิฎก สมยั

รัชกาลที่ 1 

- ภาพรามเกียรติ์ในสมยัรัชกาลที่ 3 

- หน้าบนัปนูปัน้สมยัรัชกาลที่ 4 ที่

หอไตร วดัศาลาปนู อยธุยา 

- ภาพปกสมดุตําราลายไทย 

 (44)ในสมยัรัตนโกสินทร์ สืบทอดศิลปะจากกรุงศรีอยธุยา

(45)ผนวกกบัลวดลายศิลปะแบบจีน และวฒันธรรมตะวนัตก

เริ่มเข้ามามีอิทธิพลตอ่ผลงานศิลปะไทย (46)และได้มีแบบ

แผนของลายไทย เป็นเอกสารตํารามากมาย โดยเฉพาะอย่าง

ยิ่ง(47) “สมดุตําราลายไทย” ที่พระเทวาภินิมมิต เรียบเรียงขึน้

ในปี พ.ศ. 2486 

12 ตวัอกัษรกราฟฟิค “ความสําคญัของลายไทย” รูปผลงานศิลปะไทย

เสนอขึน้มา 

  

5.4 “ความสําคญัของลายไทย”  (*)ลายไทย เป็นศิลปะของชาติ เป็นลวดลายที่มีเอกลกัษณ์

เป็นของไทยอย่างแท้จริง มีแบบแผนในการเขียนลาย ผกูลาย 

มีวิวฒันาการเรื่อยมา  มีความงดงาม อ่อนช้อย สื่อถึง

จินตนาการ ความเชื่อ  

 - ภาพจิตรกรรมฝาผนงั พทุธประวตัิ 

ตอน มารวิชยั หน้าประตหูุ้มกลอง 

อโุบสถ วดัประตสูาร 

- ภาพปราสาทราชวงั เครื่อง 

 

 (48)ในด้านความเชื่อ เรื่องศาสนา สามารถพบเห็นงานลาย

ลายไทยประดบัตกแตง่ ไม่วา่จะเป็นพระพทุธรูป ผนงัตู้พระ

ธรรม ผนงัเพดานวดั จะเป็นผลงานที่วิจิตรบรรจง เหมือนกบั

ความเชื่อเรื่องสมมติเทพของพระมหากษัตริย์ ไม่ว่าจะเป็น

(49)ปราสาทราชวงั ปรากฏในพระราชพิธีตา่ง ๆ หรือสิ่งของ

ประจําพระองค์ในลกัษณะและชนิดตา่ง ๆ ซึง่มีมาอย่างช้า

นานตัง้แตส่มยัสโุขทยัจนถึงปัจจบุนั 
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หน้าที่ :  เรื่อง :  วิวฒันาการลายไทย 

ลาํดับสไลด์ ภาพ ข้อมูลใหม่  บทพดู 

 -  ภาพหวัโขนในงานช่างไทย 

- โลโก้กรมโรงานอตุสาหกรรม ที่

ประยกุต์ใช้ลายในการออกแบบที่มี

เอกลกัษณ์ 

 (50) ลายไทยยงัเป็นสว่นประกอบ ของงานช่างโบราณหรือ

ช่างสิบหมู่ รวมถึง งานพาณิชย์ในปัจจบุนั ไม่วา่จะเป็นสิ่งของ

เครื่องใช้(51) แผ่นบ้านโฆษณาตา่ง ๆ อาคารสถานที่ราชการ 

ที่มีความเป็นเอกลกัษณ์อย่างยิ่ง 

13 ตวัอกัษรกราฟฟิค “วิธีการเขียนกระหนก” 

 

 

ตวัอกัษรกราฟฟิค “วิธีการเขียน

กระหนก” 

ภาพกราฟฟิคแสดงเส้นกระหนก 

การแบง่สว่นของการเขียน(เป็นภาพ

สามขัน้ตอน) 

 วิธีการเขียนกระหนก 
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เอกสารหมายเลข 2 

ตารางแบบทดสอบเนือ้หา 
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ที่ กจิกรรมที่เกี่ยวกับเนือ้หา ข้อคาํถาม ข้อคาํตอบ คาํตอบที่ถูกต้อง 

1 แบบทดสอบวัดความรู้เกี่ยวกับ
ประวัตคิวามเป็นมาของลายไทย 
วตัถปุระสงค์ 

เพื่อประเมินความรู้ ความเข้าใจของ

ผู้ เรียนในเรื่องบอ่เกิดลายไทย

เบือ้งต้น 

ลกัษณะแบบทดสอบ  

เป็นข้อสอบปรนยัในระบบออนไลน์

จํานวน 10 ข้อ 

เกณฑ์การประเมิน 

ผลของคะแนนข้อที่ถกูต้องไม่น้อย

กวา่ 60 % 

1 บอ่เกิดลวดลายไทยมาจากสิ่งใด 1. ธรรมชาติ                 2.  อาคารบ้านเรือน   

3.  ศาสนา                   4. ไม่มีข้อใดถกู 

1. ธรรมชาติ                  

2. ลายกระหนกมีต้นเค้าลายมาจากสิ่งใด 1. ดอกรัก                    2. ดอกบวัหลวง  

3. ดอกกหุลาบ             4. ดอกลําดวน 

2. ดอกบวัหลวง 

3. ลายกรวยเชิงมีต้นเค้าลายมาจากสิ่งใด 1. ดอกมะลิ                 2. ดอกบวัหลวง  

3. ดอกบวัสตัตบษุย์      4. ดอกพดุตาน 

3. ดอกบวัสตัตบษุย์ 

4.  ลายกระจงัมีต้นเค้าลายมาจากสิ่งใด 1. ดอกบวัสตัตบษุย์      2. ดอกบวัหลวง  

3. ดอกบวัหลวงตดัขัว้    4. ดอกบวัจงกล 

3. ดอกบวัหลวงตดัขัว้     

5. ลายใบเทศมีต้นเค้าลายมาจากอะไร 1. ใบเมลเบิล้               2. ใบขนนุ 

3. ใบมะม่วง                4. ใบฝ้าย 

4. ใบฝ้าย 

6. ลายดอกพดุตานมีต้นเค้าลายมาจากอะไร 1. ดอกรัก                    2. ดอกบวัหลวง  

3. ดอกพดุตาน            4. ดอกลําดวน 

3. ดอกพดุตาน             

7. ลายกระหนกเปลวมีต้นเค้าลานมาจากอะไร 1. ทองคําเปลว            2. เปลวไฟ  

3. เปลวควนั                4. เปลวหม ู

2. เปลวไฟ  

 

8. พู่กนัเบอร์อะไรที่ใช้ในการเขียนเส้นลายไทย 1. พู่กนัเบอร์ 0 พิเศษ   2. พู่กนัเบอร์ 0 

3. พู่กนัเบอร์ 1            4. พู่กนัเบอร์ 2 

1. พู่กนัเบอร์ 0 พิเศษ    

9.  เราใช้สีโปสเตอร์สีขาวในกรณีใด 1. แก้ไขลายเส้นที่เขียนผิดพลาดบนกระดาษดํา                    

2. แก้ไขลายเส้นที่เขียนผิดพลาดบนกระดาษขาว  

3. ตกแตง่ลวดลายไทย      4. ใช้ระบายเป็นสีรองพืน้ 

2. แก้ไขลายเส้นที่เขียน

ผิดพลาดบนกระดาษขาว 

10. ในการคดัลอกลายควรใช้กระดาษชนิดใด 1. กระดาษคาร์บอน    2. กระดาษไข 

3. กระดาษสา            4. ถกูทัง้ข้อ 1 และ 2 

 

4. ถกูทัง้ข้อ 1 และ 2 

 

ที่ กจิกรรมที่เกี่ยวกับเนือ้หา ข้อคาํถาม ข้อคาํตอบ คาํตอบที่ถูกต้อง 

2 แบบทดสอบวิวัฒนาการของลาย
ไทย 

1. แม่ลายไทยแบง่เป็น 4 หมวด ถกู ผิด ถกู 

2. หมวดคชะ คือ งานลายไทยในภาพลิง และยกัษ์ ถกู ผิด ผิด 
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วตัถปุระสงค์ 

เพื่อประเมินความรู้ ความเข้าใจของ

ผู้ เรียนในเรื่องวิวฒันาการลายไทย 

ลกัษณะแบบทดสอบ 

เป็น เลือกตอบ ถกู-ผิด จํานวน 10  

ข้อ ในระบบออนไลน์ 

เกณฑ์การประเมิน 

ผลของคะแนนข้อที่ถกูต้องไม่น้อย

กวา่ 60 % 

3. หมวดนารี งานลายไทยในภาพ คน  เทวดา นางฟ้า ถกู ผิด ถกู 

4. หมวดกระหนก คือ งานลายไทยในภาพของลายตกแตง่ ถกู ผิด ถกู 

5. หมวดกระบี่  คือ งานลายไทยในภาพของสตัว์ตา่ง ๆ รวมถึงสตัว์หินมพานต์ ถกู ผิด ผิด 

6. ลายไทยได้รับอิทธิพลมาจากศิลปะอินเดีย ถกู ผิด ถกู 

7. ศิลปะขอมไม่มีอิทธิพลตอ่ศิลปะไทย ถกู ผิด ถกู 

8. ลายวงโค้งกระหนกในสมยัสโุขทยัเกี่ยวกบัศิลปะล้านนา ถกู ผิด ถกู 

9. ในสมยัอยธุยานิยมสร้างงานสลกัหินเป็นหลกั ถกู ผิด ผิด 

10. ปราสาททรงขอมมีการพฒันาให้เรียวบางเลก็ลงตัง้แตส่มยัรัตนโกสินทร์ ถกู ผิด ผิด 

3 เทคนิคการเขียนลายไทย 
วตัถปุระสงค์ 

เพื่อประเมินความรู้ ความเข้าใจของ

ผู้ เรียนในเรื่องเทคนิคการเขียนลาย

ไทย 

ลกัษณะแบบทดสอบ 

เป็น เลือกตอบ ถกู-ผิด จํานวน 10  

ข้อ ในระบบออนไลน์ 

เกณฑ์การประเมิน 

ผลของคะแนนข้อที่ถกูต้องไม่น้อย

กวา่ 60 % 

1. การเขียนภาพลายไทยช่างเขียนนิยมใช้พู่กนัเบอร์  1 ถกู ผิด ผิด 

2. ดินสอที่ใช้ร่างภาพได้ดี คือ ดินสอ HB  ถกู ผิด ถกู 

3. การลอกลายด้วยกระดาษคาร์บอนเป็นวิธีการลอกลายที่ผลงานสะอาด
ที่สดุ 

ถกู ผิด ผิด 

4. การเขียนลายไทยตามแบบกรอบฉลใุช้ได้เฉพาะลายที่ละเอียดเท่านัน้ ถกู ผิด ผิด 

5. การเขียนภาพตามรอยประเป็นการฝึกเขียนสําหรับผู้ ที่ไม่เคยเขียนเลย ถกู ผิด ถกู 

6. การทําวิธีการปรุลายเป็นวิธีการลอกลายที่ต้องใช้วสัดอุปุกรณ์หลายชนิด ถกู ผิด ถกู 

7. การคดัลอกลายโดยใช้มาตราส่วนไม่จําเป็นต้องตีเส้นตาราง ถกู ผิด ผิด 

8. การเขียนโดยการร่างก่อนเขียนเหมาะสําหรับคนที่ชํานาญแล้ว ถกู ผิด ผิด 

9. การเขียนลายเลยโดยไม่ต้องร่างก่อนเขียนเหมาะสําหรับคนที่ชํานาญแล้ว ถกู ผิด ถกู 

10. การที่จะเขียนลายไทยให้ได้ลายเส้นที่สวยงามต้องอาศยัการฝึกฝน ถกู ผิด ถกู 
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ที่ กจิกรรมที่เกี่ยวกับเนือ้หา ข้อคาํถาม ข้อคาํตอบ คาํตอบที่ถูกต้อง 

4 แบบทดสอบวัดความรู้เกี่ยวกับ
ลวดลายไทยพนัธุ์พฤกษา 

1. ลายพนัธุ์พฤกษา คือลายที่เกี่ยวข้องกบัลายอะไร 1. ลายเกี่ยวเนื่องกบัต้นไม้  2.  ลายที่เกี่ยวเนื่องกบัแมลง 

3. ลายที่เกี่ยวเนื่องกบัสตัว์  4. ไม่มีข้อใดถกู 

1. ลายเกี่ยวเนื่องกบัต้นไม้   

 วตัถปุระสงค์ 

เพื่อประเมินความรู้ ความเข้าใจใน

เรื่องของลายไทยพนัธุ์พฤกษา 

ลกัษณะแบบทดสอบ 

 เป็นข้อสอบปรนยัในระบบออนไลน์

จํานวน 10 ข้อ 

เกณฑ์การประเมิน 

ผลของคะแนนข้อที่ถกูต้องไม่น้อย

กวา่ 60 % 

 

2. ลายพนัธุ์พฤกษาในช่วงแรกมีลกัษณะอย่างไร 1. ลายไม่หลงเหลือเค้าของธรรมชาติอยู่เลย 

2. ลายยงัคงมีเค้าของรูปแบบธรรมชาติอยู่ 
3. เป็นการประดิษฐ์ลายเป็นรูปร่างเรขาคณิต 

4. ไม่มีข้อใดถกู 

2.ลายยงัคงมีเค้าของ

รูปแบบธรรมชาติอยู่ 

 

3. ในศิลปะกรีก-โรมนั ลายพนัธุ์พฤกษาที่นิยมใช้ประดบัตกแตง่ใน

สถาปัตยกรรม คือลายอะไร 

1. ลายพวงองุ่น       2.  ลายใบเฟิร์น 

3. ลายใบมะกอก      4.  ลายใบอะแคนตสั 

4. ลายใบอะแคนตสั 

4. พนัธุ์พฤกษาอะไรที่มีอิทธิพลสงูที่สดุในการสร้างสรรค์งานศิลปะลายไทย 1. ดอกมะลิ      2.  ดอกพดุตาน 

3. ดอกบวั      4.  ดอกลําดวน 

3. ดอกบวั       

5. ลายรักร้อยได้เค้าลายมาจากลายอะไร 1. มาลยัดอกไม้       2.  ช่อดอกรัก 

3. อบุะดอกรัก        4.  ไม่มีข้อถกู 

3. อบุะดอกรัก         

6. ลายดาวได้เค้าลายมาจากพนัธุ์พฤกษาอะไร 1. ดอกบวั              2.  ดอกพดุตาน 

3. ดอกมะลิ            4.  ดอกลําดวน 

1. ดอกบวั               

7. ลายดาวใช้ประดบัตกแตง่สว่นใดของสถาปัตยกรรม 1. ผนงั                    2.  หวัเสา 

3. เพดาน                4.  หน้าบนั 

3. เพดาน                 

8. ในการตกแตง่ผนงัหรือกําแพงพืน้ที่กว้าง ๆ นิยมใช้ลายพนัธุ์พฤกษาลาย

อะไร 

1. ลายหน้ากระดาน       2.  ลายกรุยเชิง 

3. ลายรักร้อย                4.  ลายดอกลอย 

4.  ลายดอกลอย 

9. ข้อใดคือลกัษณะของตวัเหงา  1. ตวัเหงายอดควํ่า        2.  ตวัเหงายอดหงาย 

3. ตวัเหงากาบ               4. ถกูทกุข้อ 

4. ถกูทกุข้อ 

10. ลายกาบนิยมใช้ประดบัตกแตง่ตรงสว่นใดของสถาปัตยกรรม 1. ผนงั                    2.  หวัเสา 

3. เพดาน                4.  หน้าบนั 

 

2.หวัเสา 
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293 
 
ที่ กจิกรรมที่เกี่ยวกับเนือ้หา ข้อคาํถาม ข้อคาํตอบ คาํตอบที่ถูกต้อง 

5 แบบทดสอบวัดความรู้เกี่ยวกับ
การเขียนลายกระจังโดยวิธีตบ
ฝุ่นปรุลาย 

วตัถปุระสงค์ 

เพื่อประเมินในการลําดบัขัน้ตอน

การเขียนลายกระจงัโดยวิธีการตบ

ฝุ่ นปรุลาย 

ลกัษณะแบบทดสอบ 

 เป็นการเรียงลําดบัหมายเลข

ก่อนหลงัในลําดบัขัน้ตอนจํานวน 10 

ข้อในระบบออนไลน์ 

เกณฑ์การประเมิน 

ผลของคะแนนข้อที่ถกูต้องไม่น้อย

กวา่ 60 % 

ให้นําแบบที่เจาะรูเรียบร้อยวางทาบลงบนกระดาษที่ต้องการ  4 

นําแบบที่ลอกลายเรียบร้อยแล้วเจาะรูให้ระยะห่างของรูให้สมํ่าเสมอเท่า ๆ กนั   3 

 ใช้พู่กนัศนูย์พิเศษ กบัหมกึเขียนตามรอยประบนกระดาษวาดเขียนจนเสร็จ  8 

นํากระดาษไขวางทาบลงบนแบบและลอกลายโดยใช้ปากหรือดินสอ  2 

ให้นําลกูประคบผงคาร์บอนที่ห่อเตรียมไว้มาลบูบนกระดาษไขจนทัว่ภาพ  5 

ยกกระดาษไขออกจากกระดาษที่รองรับ  7 

เคาะหรือเป่าผงคาร์บอนออก ก็จะได้งานที่สมบรูณ์  9 

คดัเลือกภาพกระจงัต้นแบบ  1 

6 แบบทดสอบวัดความรู้การผูก
ลาย 
วตัถปุระสงค์ 

เพื่อประเมินความรู้ ความเข้าใจใน

เรื่องของการผกูลาย 

ลกัษณะแบบทดสอบ 

 เป็นข้อสอบปรนยัในระบบออนไลน์

จํานวน 10 ข้อ 

เกณฑ์การประเมิน 

1. ลายเถามีลกัษณะคล้ายเส้นเถาวลัย์คดโค้งไปตามการวางลาย ถกู ผิด ถกู 

2. ลายกาบมีหน้าที่ในการเชื่อมตอ่เถาและออกเส้นเถา ถกู ผิด ถกู 

3. ลายนกคาบมีลกัษณะคล้ายตวันกทัง้ตวัเป็นตวัออก และเชื่อมเถา ถกู ผิด ผิด 

4. ในการผกูลายไม่จําเป็นต้องมีตวัออกลาย ถกู ผิด ผิด 

5. การแบง่ระยะ จงัหวะของกระหนกไมจ่ําเป็นต้องสมํ่าเสมอกนัได้ บางกลุม่

หยาบ หรือบางกลุ่มละเอียดไม่เท่ากนัได้ 

ถกู ผิด ผิด 

6. การขดโค้งของวงเถาควรมีความอ่อนช้อยได้วง ถกู ผิด ถกู 
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ที่ กจิกรรมที่เกี่ยวกับเนือ้หา ข้อคาํถาม ข้อคาํตอบ คาํตอบที่ถูกต้อง 
 ผลของคะแนนข้อที่ถกูต้องไม่น้อย

กวา่ 60 % 
 

7. การแบง่ช่องไฟมีความสําคญัในการผกูลายให้สวยงาม ถกู ผิด ถกู 

8. ขัน้ตอนแรกของการผกูลาย คือ การวางโครงลาย ถกู ผิด ถกู 

9. ขัน้ตอนที่สองวางตวักระหนก ที่ออกลาย กาบนกคาบ ถกู ผิด ผิด 

10. ขัน้ตอนที่สามวางตวัออกลาย แล้วคอ่ยลงรายละเอียด ถกู ผิด ผิด 

8-9 แบบทดสอบ เรื่องลวดลายบวัใน
งานสถาปัตยกรรมไทย 
วตัถปุระสงค์ 

เพื่อประเมินความรู้ ความเข้าใจของ

ผู้ เรียนในเรื่องลวดลายบวัในงาน

สถาปัตยกรรมไทย 

ลกัษณะแบบทดสอบ 

เป็น เลือกตอบ ถกู-ผิด จํานวน 15  ข้อ ใน

ระบบออนไลน์ 

เกณฑ์การประเมิน 

ผลของคะแนนข้อที่ถกูต้องไม่น้อยกวา่ 

60 % 

 

1. ฐานบวั ประกอบด้วยชดุบวั 2 ชดุ ซ้อนกนั คือ ชดุบวัหงาย และบวัควํ่า ถกู ผิด ถกู 

2. พืน้ที่สว่นตรงกลางที่เป็นรูปสี่เหลี่ยมผื่นผ้าขนาดใหญ่คัน่ระหวา่งชดุบวัควํ่า
กบัชดุบวัหงายเรียกวา่ เส้นลวด 

ถกู ผิด ผิด 

3. สถปูทรงระฆงัควํ่าเริ่มมาตัง้แตส่มยัอยธุยา ถกู ผิด ผิด 

4. สถปูย่อมมุไม้สิบสองนิยมสร้างในสมยัสโุขทยั ถกู ผิด ผิด 

5. บวักลุม่ รูปทรงกลีบบวัซ้อนกนัหลายชัน้นิยมสร้างเพื่อเป็นเครื่องรองรับ 

เช่นรองรับพระพทุธรูป ใบเสมา เป็นต้น 

ถกู ผิด ถกู 

6. บวัหลงัเบีย้ เป็นฐานรองรับบวัควํ่าบวัหงายมีหน้ากระดานคัน่ระหวา่งกลาง

บวักลุม่เถานิยมสร้างสว่นปล้องไฉนของเจดีย์ 

ถกู ผิด ผิด 

7. บวัรวน คือกลีบบวัประดิษฐ์เลียนแบบธรรมชาติโดยรูปกลีบบวัตัง้ตรง ถกู ผิด ผิด 

8. บวัหลงัสิงห์ คือ บวัควํ่าที่เป็นองค์ประกอบทบัอยู่ตอนบนของฐานสิงห์ ถกู ผิด ถกู 

9. บวัที่ประดบัหวัเสาไม่วา่จะเป็นลายบวัชนิดใดก็แล้วแตล่้วนเรียกวา่ “บวัเกสร” ถกู ผิด ผิด 

10. ลายเฟื่องอบุะนิยมประตกแตง่ผนงัในทางแนวตัง้ ถกู ผิด ผิด 

11. ลายหน้ากระดาน เป็นลายยาวตอ่เนื่องในแนวนอน ถกู ผิด ถกู 

12. ชื่อลายประจํายามมาจาก การวางลายเป็นระยะเหมือนการอยู่ยาม ถกู ผิด ถกู 

13. ลายเกลียวมีลกัษณะคล้ายลายดอกไม้มาเรียงตอ่กนัไปในแนวตัง้  ถกู ผิด ผิด 

14. ลายแข้งสิงห์ รูปร่างสี่เหลี่ยมทแยงคล้ายโครงร่างบวัรวนเรียงตอ่กนั ถกู ผิด ถกู 
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ที่ กจิกรรมที่เกี่ยวกับเนือ้หา ข้อคาํถาม ข้อคาํตอบ คาํตอบที่ถูกต้อง 

  15. ในงานศิลปกรรมไทย มกัใช้แข้งสิงห์ประกอบหรือประดบัตามแนวตัง้หรือ ถกู ผิด ถกู 

16. แนวนอนทํานองลายหน้ากระดานได้      

10 แบบทดสอบเรื่องลายรดนํา้ เป็น 

เลือกตอบ ถกู-ผิด จํานวน 15  ข้อ ใน

ระบบออนไลน์ 

เกณฑ์การประเมิน 

ผลของคะแนนข้อที่ถกูต้องไม่น้อย

กวา่ 60 % 

 

1. คติความเชื่อเรื่องสีในสมยักรุงศรีอยธุยา เชื่อวา่ สีแดงชาดเป็นสีของ

พระมหากษัตริย์ งานรดนํา้สว่นใหญ่จะใช้สีแดงชาดเป็นหลกั 

ถกู ผิด ถกู 

2. สามญัชนไม่สามารถทําลายรดนํา้ได้เลย ถกู ผิด ผิด 

3. ลายรดนํา้สนันิฐานวา่ เริ่มทําการประดิษฐ์ลายรดนํา้ตัง้แตส่มยักรุงสโุขทยั ถกู ผิด ผิด 

4. ลายรดนํา้นิยมตกแตง่ตู้หนงัสือพระไตรปิฎกในสมยัอยธุยาตอนปลาย ถกู ผิด ถกู 

5. การเรียกชื่อตู้หนงัสือพระไตรปิฎก เรียกตามลกัษณะบานประตตูู้ใน

ลกัษณะตา่ง ๆ 

ถกู ผิด ผิด 

6. การเลือกแบบลายรดนํา้ควรคํานงึถึงเรื่องรูปและพืน้เป็นสําคญั ถกู ผิด ถกู 

7. รักแบง่ได้ 3 ชนิด ได้แก่ รักนํา้เกลีย้ง รักสมกุ และรักเช็ด ถกู ผิด ถกู 

8. นําหินหรดานมาบดละเอียดใหม่ ๆ เอามาผสมกาวกระถินกบันํา้ส้มปลอ่ย

ใช้ได้เลย 

ถกู ผิด อ 

9. กาวกระถินมีหน้าที่ทําให้ผงหรดานเหลวคลายกบันํา้ยาทําละลาย ถกู ผิด ผิด 

10. นํา้ส้มปลอ่ยมีหน้าที่ทําให้ผงหรดานข้นหนืดคล้ายกาวเพื่อเวลาจะให้นํา้หร
ดานติดลงบนผลงาน 

ถกู ผิด ผิด 

11. ก่อนที่จะปิดทองนําแผ่นกระดานที่เขียนด้วยนํา้ยาหรดานไปล้างนํา้ก่อน 

และคอ่ยลงนํา้ยางรักเช็ด 

ถกู ผิด ผิด 

12. การปิดทองควรปิดให้ซ้อนทบักนัประมาณ 2 มิลลิเมตร  ถกู ผิด ถกู 

13. เมือปิดทองเรียบร้อยแล้วนําไปล้างนํา้ได้ทนัที ถกู ผิด 

 

ผิด 
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ที่ กจิกรรมที่เกี่ยวกับเนือ้หา ข้อคาํถาม ข้อคาํตอบ คาํตอบที่ถูกต้อง 
  14. การรดนํา้ควรนําสําลี หรือกระดาษฟางที่ห่อแผ่นทองชบุนํา้วางให้ทัว่บน

ผลงานทิง้ไว้ 10 นาที 

ถกู ผิด ถกู 

15. เมื่อได้ผลงานลายรดนํา้แล้วไม่สามารถแก้ไขใด ๆ ได้เลย ถกู ผิด ผิด 

11 แบบทดสอบวัดความรู้เกี่ยวกับ
ลายไทยในรอยประวัตศิาสตร์ 
ตอนที่ 1 
วตัถปุระสงค์ 

เพื่อประเมินความรู้ ความเข้าใจของ

ผู้ เรียนในประวตัิและลกัษณะของ

ลายไทย 

ลกัษณะแบบทดสอบ  

เป็นข้อสอบปรนยัในระบบออนไลน์

จํานวน 10 ข้อ 

เกณฑ์การประเมิน 

ผลของคะแนนข้อที่ถกูต้องไม่น้อย

กวา่ 60 % 

1. ศิลปะทวารวดีในประเทศไทยนิยมประดิษฐ์ลายเป็นงานประเภทใด 1. งานปนูปัน้                    2. งานแกะสลกัหิน  

3. งานจิตรกรรม                4. ไม่มีข้อถกู 

1. งานปนูปัน้                     

2. ศิลปะขอมในประเทศไทยนิยมประดิษฐ์เป็นงานประเภทใด 1. งานปนูปัน้                    2. งานแกะสลกัหิน  

3. งานจิตรกรรม                4. ไม่มีข้อถกู 

2. งานแกะสลกัหิน 

3. ลายกระหนกในศิลปะสโุขทยัได้รับอิทธิพลมาจากกลุม่ศิลปะอะไร 1. ศิลปะทวารวดี               2. ศิลปะขอม  

3. ศิลปะล้านนา                4. ศิลปะอมารวดี 

3. ศิลปะล้านนา                 

4. ลายกระหนกในศิลปะอยธุยาช่วงกรุงศรีอยธุยาตอนปลายมีลกัษณะเดน่
อย่างไร 

1. ลายมีรอยขอบที่เน้นชดั  2. มีวงโค้งชดัเจน  

3. มีรอยบากลายลกึ          4. ปลายสะบดัพริว้ 

4. ปลายสะบดัพริว้ 

5. ลายช่อ ได้รับอิทธิพลมาจากศิลปะกลุม่ใด และเป็นลวดลายอะไร 1. ศิลปะทวารวดี               2. ศิลปะขอม  

3. ศิลปะล้านนา                4. ศิลปะจีน 

4. ศิลปะจีน 

6. ลายดอกลอยที่ระหวา่งตวัลายดอกมีก้านเชื่อมโยงออกเรียกวา่อะไร 1. ลายดอกลอย                2. ลายราชวตัร  

3. ลายดอกก้านแย่ง          4. ไม่มีข้อถกู 

3. ลายดอกก้านแย่ง           

7. ลายดอกลอย ที่ทําลายเป็นตารางเฉียงและประดบัลายดอกไม้ตรงจดุตดั 

เรียกวา่ลายอะไร 

1. ลายดอกลอย                2. ลายราชวตัร  

3. ลายดอกก้านแย่ง          4. ไม่มีข้อถกู 

2. ลายราชวตัร 

8. ลายรักร้อยสนันิษฐานวา่เริ่มประดิษฐ์ครัง้แรกในสมยัใด 1. สมยัศิลปะสโุขทยั            2. สมยัศิลปะอยธุยา  

3. สมยัศิลปะรัตนโกสินทร์    4. สมยัศิลปะขอม 

3. สมยัศิลปะรัตนโกสินทร์    

9. ลายหน้ากระดานก้ามปสูนันิษฐานวา่เริ่มสร้างในยคุศิลปะในประเทศ

ไทย ในยคุศิลปะใด 

1. สมยัศิลปะทวารวดี           2. สมยัศิลปะอยธุยา  

3. สมยัศิลปะสโุขทยั            4. สมยัศิลปะขอม 

1. สมยัศิลปะทวารวดี            

  10. ลายก้านตอ่ดอกในศิลปะอยธุยาได้รับอิทธิพลศิลปะจากศิลปะใด 

 

1. สมยัศิลปะสโุขทยั            2. สมยัศิลปะอยธุยา  

3. สมยัศิลปะรัตนโกสินทร์   4. สมยัศิลปะขอม 

4. สมยัศิลปะขอม 
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ที่ กจิกรรมที่เกี่ยวกับเนือ้หา ข้อคาํถาม ข้อคาํตอบ คาํตอบที่ถูกต้อง 

12 แบบทดสอบวัดความรู้เกี่ยวกับ
ลายไทยในรอยประวัตศิาสตร์ 
ตอนที่ 2 
วตัถปุระสงค์ 

เพื่อประเมินความรู้ ความเข้าใจของ

ผู้ เรียนในประวตัิและลกัษณะของ

ลายไทย 

ลกัษณะแบบทดสอบ  

เป็นข้อสอบเลือกตอบ ถกู-ผิด

จํานวน 10 ข้อ ในระบบออนไลน์ 

เกณฑ์การประเมิน 

ผลของคะแนนข้อที่ถกูต้องไม่น้อย

กวา่ 60 % 

1. เชื่อกนัวา่ ลายกระจงั มีที่มา มาจากลายกระทงที่ประดบัธรรมาสน์ ถกู ผิด ถกู 

2. กระจงัเจิมเป็นกระจงัที่ใหญ่ที่สดุในหมวดของลายกระจงั ถกู ผิด ผิด 

3. กระจงัรวนมีลกัษณะเอียงเอนไปทางซ้ายขวาสลบักนัไป ถกู ผิด ผิด 

4. ลายกาบที่ประดบัตรงกลางของเสา เรียกว่า ประจํายามรัดอก หรือ กาบรัดอก ถกู ผิด ถกู 

5. ลายเครือเถา เค้าลายมาจากการพนัเกี่ยวของเถาวลัย์ ถกู ผิด ถกู 

6. ลายก้านขดค้นพบตัง้แตส่มยัศิลปะอยธุยา ถกู ผิด ผิด 

7. งานประดบัลายเฟื่องอบุะได้รับอิทธิพลมาจากศิลปะขอม ถกู ผิด ถกู 

8. งานเฟื่องอบุะประดบัองค์ปรางค์ได้รับความนิยมลดน้อยลงเนื่องจาก สมยั

อยธุยาไม่มีการสร้างปรางค์ปราสาท 

ถกู ผิด ผิด 

9. ลายกรวยเชิงเป็นชดุลายที่ประดบัอยู่ด้านบนของผนงัหรือเสา ถกู ผิด ผิด 

10. ในสมยัศิลปะรัตนโกสินทร์ลายกรวยเชิงนิยมประดบัเสา และปลายผ้า ถกู ผิด ถกู 

272 
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กจิกรรมววัิฒนาการลายไทยสร้างสรรค์ 

     ให้นิสิตออกแบบ และวาดภาพวิวฒันาการลายไทย ให้เลือกลายไทยต้นแบบท่ีกําหนดจํานวน 

1 ลายมาวาดเป็นต้นวิวฒันาการ(ลําดบัแรกของวิวฒันาการ)ลายไทยโดยใสค่วามคิดจินตนาการ

อยา่งสร้างสรรค์ให้ออกมาเหนือความคาดหมาย ไมจํ่ากดัเทคนิคจํานวน 2 ชดุวิวฒันาการ       

(ดตูวัอยา่งหน้า 2) โดยสง่ผ่านระบบออนไลน์ขนาดไฟล์ไมเ่กิด 64 MB  
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เป็นภาพขวดนํา้ลายเส้นท่ีมีวิวฒันาการกลายเป็นตะกร้า 

 
 
 
 
 
 
 

 
เป็นภาพวาดลายเส้นดนิสอกลายเป็นเคร่ืองบนิ 

 
 
 
 
 
 
 
 

  
เป็นภาพวาดระบายสีจากมนษุย์ยคุหินกลายเป็นหม ู

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เป็นภาพวาดระบายสีนกแพนกวนิกลายเป็นคูรั่ก 

ภาพตวัอย่างที่ 1 

ภาพตวัอย่างที่ 2 

ภาพตวัอย่างที่ 3 

ภาพตวัอย่างที่ 4 
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กิจกรรมลายไทยสร้างสรรค ์

ให้นิสิตการออกแบบตราสญัลกัษณ์(LOGO)ช่ือ ภาษาไทยหรอืภาษาองักฤษโดย
ประยกุตใ์ช้ลายไทยไม่จาํกัดเทคนิคจาํนวน 1 ช้ิน มาสรา้งสรรคด์ดัแปลงโดยใช้ลาย
ไทย พรอ้มเขียนอธิบายแนวความคิด ขนาดไม่เกิน  14 x 18 เซนติเมตร  โดยส่งผา่น
ระบบออนไลน์ขนาดไฟลไ์ม่เกิด 64 MB 

ภาพกลุ่มท่ี 1 ตวัอย่างการออกแบบโลโก้โดยใช้ภาพประกอบในการออกแบบ 

ภาพท่ี 2 ตวัอย่างการออกแบบโลโก้โดยใช้การออกแบบตวัอกัษร 
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กิจกรรมลายไทยสร้างสรรค ์

ให้นิสิตเลือกภาพธรรมชาติ ท่ีกาํหนดจาํนวน 1 ภาพ มาสรา้งสรรคด์ดัแปลงโดยใช้
ลายไทยขนาดไม่เกิน  14 x 18 เซนติเมตร ไม่จาํกดัเทคนิค เช่น วาดเป็นลายเส้น
ปากกา ดินสอ หรอื วาดภาพระบายสี    โดยส่งผา่นระบบออนไลน์ขนาดไฟลไ์ม่เกิด 
64 MB 
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กิจกรรมลายไทยสร้างสรรค ์

ให้นิสิตคดัเลือกผลงานภาพจิตรกรรมเรื่องรามเกียรต์ิ วดัพระแก้วมาหน่ึงกลุ่มภาพ 
และให้คดัลอกโดยการย่อยหรอืขยาย ไม่จาํกัดเทคนิคจาํนวน 1 ภาพ มาสรา้งสรรค์
ดดัแปลงโดยใช้ลายไทยขนาดไม่เกิน  14 x 18 เซนติเมตร  โดยส่งผา่นระบบออนไลน์
ขนาดไฟลไ์ม่เกิด 64 MB 

ภาพท่ี 1 ภาพตวัอย่างเป็นภาพหนุมาน 

ภาพท่ี 2 ภาพตวัอย่างการเคล่ือนทพัของทศกณัฐ ์
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เกมส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ในระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทย เพื่อส่งเสริม

ความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศกึษาศิลปะ 

 

ภาพท่ี 1 เกมจบัผิดลายไทย 

 

ภาพท่ี 2 เกมจบัคูล่ายไทยในธรรมชาต ิ
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ภาพท่ี 3 เกมลายไทยในสถาปัตยกรรมไทย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4 จบัคูล่ายไทยในประวตัศิาสตร์ 
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เอกสารหมายเลข 4 

คู่มือการใช้ระบบการจดัการความรู้ศิลปะไทย 
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Login & password: ID student code 
1. การเข้าสู่ระบบการจัดการความรู้ศลิปะไทย 

1.1 เข้าโปรแกรม web browser ได้แก่  Internet Explorer  

1.2 เข้าสูเ่ว็บไซต์โดยพิมพ์ URL 161.200.154.30/moodle 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 ระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทย 

 

2. การลงทะเบยีน registration  
2.1 ให้นกัศกึษาคลกิอกัษร “เข้าสูร่ะบบ” (login) หรือ คลกิท่ีสมคัรสมาชิกใหม ่

 

 

 

 

 

คู่มือการใช้ระบบการจัดการจดัการความรู้ศลิปะไทย 
สาํหรับนักศกึษา 
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  ภาพท่ี 2 - 3   การเข้าสูร่ะบบ (Login)ในหน้าจอ 

2.2  ในช่องเข้าสูร่ะบบ โดยพิมพ์ เลขประจําตวัในช่องช่ือผู้ใช้ และรหสัผา่น 

ภาพท่ี 4 การสมคัรเป็นสมาชิก                             ภาพท่ี 5 การลงทะเบียนสมาชิกใหม ่     

ภาพท่ี 6 การแจ้งการเตือนข้อผิดพลาด 

                                           หมายเหต ุให้แก้ไขให้ถกูต้อง 
 

3. การเข้าสู่ระบบ 
3.1 การเข้าสูร่ะบบ นกัศกึษาสามารถเข้าสูร่ะบบได้โดยการคลกิท่ี “เข้าสูร่ะบบ” เพ่ือเข้าสู่

ระบบโดยกรอก ช่ือผู้ใช้ (Username) รหสัผา่น (Password) แล้วคลกิปุ่ ม “เข้าสูร่ะบบ” จะ

เข้าสูบ่ทเรียนรู้ศลิปะไทย 
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ภาพท่ี 7 การเข้าสูร่ะบบ (บลอ็กเมน)ู                ภาพท่ี 8 การเข้าสูร่ะบบ (หน้า Login) 
 

4. การเข้าไปเรียนรู้ในระบบการจัดการความรู้ 

                                      ภาพท่ี 9 แสดงข้อความแจ้งผลการเข้าสูร่ะบบ 

 

 

 

 

                                        ภาพท่ี 10 แสดงการเปล่ียนภาษาในระบบ 
 

หากผู้ใช้ลืม ลืมช่ือผู้ใช้ (Username) หรือรหสัผา่น (Password) ให้คลกิปุ่ มสง่รายละเอียด

ผ่านอีเมล์ เพ่ือระบบจะทําการสร้างรหสัผ่าน และส่งรหสัไปยงัยงัอีเมล์ของผู้ ใช้ เข้าใช้ระบบใหม ่

อีกครัง้ 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 11 บทเรียนรู้ศลิปะไทย 

4.1 การเข้าศกึษาบทเรียนรู้ ให้นกัศกึษาคลกิท่ี ศลิปะไทย และเลือกเรียนบทเรียนรู้ตามท่ี

ต้องการซึง่บทเรียนรู้มีทัง้หมด 14 บทเรียนรู้ 
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                                 ภาพท่ี 12 การใช้เมนนํูาทาง (Navigator Bar)  

4.2 สว่นประกอบในบทเรียนรู้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 13  สว่นประกอบในบทเรียนรู้ 

 

  (1)  สญัญาลกัษณ์            เป็นบทเรียนมลัตมีิเดีย  

(2 ) สญัลกัษณ์                  แบบทดสอบออนไลน์ 

  (3)  สญัลกัษณ์                 ลงิค์ข้อมลูภายนอก และเกม 

  (4)  สญัลกัษณ์                 ห้องแชทรูม หรือสนทนา 

  (5)  สญัลกัษณ์                 แหลง่ข้อมลูเพิม่เตมิ 

  (6)  สญัลกัษณ์                 การสง่งาน 

4.3  บทเรียนท่ีต้องการเรียนรู้ให้คลกิ                                      ตรงตวัอกัษรสีแดงตาม

หวัข้อในบทเรียนรู้  จะปรากฏบทเรียนมลัตมีิเดียขึน้มา รอบทเรียนโหลดเสร็จจนปรากฏคําวา่ 

“Play” ด้านซ้ายมือในหน้า และคลกิ  

 

 

 

 

 

 

 

                                     ภาพท่ี 14  บทเรียนรู้มลัตมีิเดีย 
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5. การส่งแบบฝึกหดั และกจิกรรมใบงาน 
5.1 คลกิท่ี  แบบฝึกหดัความคดิสร้างสรรค์ 

 

 

ภาพท่ี 15 แบบฝึกหดัท่ีจะต้องทําเป็นการบ้าน 

5.2 อา่นคําสัง่ และคลกิเข้าสูใ่บงาน 

 

 

 

                          ภาพท่ี 16 ภาพคําอธิบายในใบงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                        ภาพท่ี 17 ใบงาน 

5.3 การสง่งาน ในการสง่งานให้นกัศกึษาบนัทกึไฟล์งานนามสกลุ .jpg ขนาดไฟล์ไมเ่กิน 

64 เมกะไบต์ และสง่งานแบบนําเข้าไฟล์ (Upload File) โดยการค้นหาไฟล์ (Browse) 

เม่ือได้ไฟล์ตามท่ีต้องการ ให้คลกิท่ีปุ่ ม “อพัโหลดไฟล์” 
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6. การทาํแบบทดสอบ 
นกัศกึษาสามารถเข้ามาทําแบบทดสอบได้หลงัจากเรียนในบทเรียนรู้ โดยคลกิท่ีลงิค์หวัข้อ

ท่ีสอนสร้างขึน้ให้เป็น แบบทดสอบ เม่ือเข้ามาจะเห็นช่ือแบบทดสอบและคําอธิบายการทํา

แบบทดสอบ 

6.1 คลกิท่ีแบบทดสอบในบทการเรียนรู้ 
 

 

 

 

                     ภาพท่ี 19  แบบทดสอบความรู้บทนํา 

 

6.2 แสดงรายละเอียดของแบบทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

                             ภาพท่ี 20 เมนเูข้าสูแ่บบทดสอบ 

6.3 เม่ือทําแบบทดสอบเสร็จเรียบร้อยแล้ว คลดิ ปุ่ มคําวา่ “สง่คําตอบและจบ

แบบทดสอบ” 

 

 

 

                                                 ภาพท่ี 21 แบบทดสอบ 
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                                                 ภาพท่ี 22 การสง่คําตอบ 

 

 

 

 

 

                                         ภาพท่ี 23 แจ้งเตือน 

 

เม่ือนกัศกึษาทําแบบทดสอบเสร็จแล้ว ก็ต้องบนัทกึคําตอบ เพ่ือสง่แบบทดสอบ ถ้า

ครูผู้สอนกําหนดให้ระบบตรวจแบบทดสอบให้ และแสดงคะแนนพร้อมกบั Feed back   

ตา่ง ๆ ดงัภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

                            ภาพท่ี 24 คะแนนท่ีได้พร้อมเฉลยคําตอบ 
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6.4 การดคูะแนนทัง้หมด 

- คลกิท่ีบลอ็ก การจดัการระบบเลือก ปุ่ มคะแนนทัง้หมด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                        ภาพท่ี 25 แสดงคะแนนทัง้หมด 

7. การศกึษาเอกสาร/แหล่งเรียนรู้เพิ่มเตมิ 
นกัศกึษาสามารถศกึษาข้อมลูเพิ่มเตมิได้จากลงิค์ (Link) ในหน้าแรก ประกอบไปด้วย 

(1) คลงัความรู้ศลิปะไทย 

(2) คลงัภาพศลิปะไทย 

(3) โปรแกรม shockwave 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                     ภาพท่ี 26 แหลง่เรียนรู้เพิ่มเตมิในหน้าจอ 
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8. การใช้งานกระดานข่าว 

8.1 คลกิท่ี กระดานเสวนาในรายวิชาท่ีต้องการ 

 

 

 

 

 

                                         ภาพท่ี 27 กระดานเสวนา 

8.2 คลกิปุ่ มคําวา่ เพิ่มคําถามใหม ่เม่ือต้องการตัง้คําถาม 

8.3 พิมพ์ข้อความท่ีต้องการในหวัข้อเร่ือง และช่องข้อความ เม่ือเสร็จแล้วให้ คลกิท่ี ปุ่ ม  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                             ภาพท่ี 26 การแสดงความคดิเห็นหรือตัง้ข้อคําถาม 
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9. การใช้ห้องสนทนา 
9.1 คลกิท่ี  

9.2 เลือกห้องสนทนาท่ีต้องการแล้วคลกิคําวา่ “คลกิท่ีน่ีเพ่ือนสนทนา” 

 

 

 

 

 

                                  ภาพท่ี 27 หวัข้อห้องสอนทนา  

9.3 คลกิข้อความเพ่ือสนทนา 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                ภาพท่ี 28 ห้องสนทนา 
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10. การแก้ไขข้อมูลส่วนตวั 
10.1 คลกิท่ีช่ือของตนเอง  “ทดสอบ ศลิปะไทย (ออกจากระบบ)” ด้านบนสดุของ

หน้าจอ 

10.2 จะปรากฏ หน้าแสดงประวตั ิและแก้ไขข้อมลูสว่นตวั 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                   ภาพท่ี 29  ข้อมลูสว่นตวั 

 

10.3 คลกิท่ีปุ่ มคําวา่วา่ แก้ไขข้อมลูสว่นตวั” 

10.4 เม่ือแก้ไขข้อมลูสว่นตวัแล้วให้ทําการบนัทกึการเปลีย่นแปลงเป็นอนัเสร็จสิน้ 

 
หมายเหตุ 
 นิสติจะต้องเข้าไปแก้ไขข้อมลูสว่นตวัให้ถกูต้อง และเปลี่ยน รหสัผา่น จงัหวดั และอีเมล์ท่ี

ตดิตอ่ได้ พร้อมกบัโหลดรูปนิสติลงในแฟ้มข้อมลูสว่นตวั 



293 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารหมายเลข 5 
ภาพตวัอย่างผลงานศิลปะไทยสร้างสรรค์ของนักศกึษา 
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ภาพตวัอย่างผลงานศิลปะไทยสร้างสรรค์ของนักศกึษา 

1. กิจกรรมต่อเตมิลายไทย 

 

 

 

2. กิจกรรมลายจากพันธ์ุพฤกษา 
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3. ลายไทยในวิวทวิทศัน์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. ลายไทยจากเสียงดนตรี 
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5.บัวในสถาปัตยกรรมไทย 

 

6. ววัิฒนาการลายไทยสร้างสรรค์ 
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7.  โลโก้ลายไทย 
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ภาคผนวก ฉ 
ภาพตวัอย่างระบบการจัดการความรู้ศลิปะไทยเพื่อส่งเสริม 

ความคดิสร้างสรรค์ของนักศกึษาศลิปะ 
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ภาพตวัอย่างระบบการจัดการความรู้ศลิปะไทย เพื่อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ 

ในการออกแบบของนักศกึษาศิลปะ 

 

ภาพท่ี 1 หน้าแรกของระบบการจดัการความรู้ศลิปะไทย 

 

ภาพท่ี 2 สารานกุรมศลิปะไทย 
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ภาพท่ี 3 ห้องนิทรรศการศลิปิน 

 

 

ภาพท่ี 4 ห้องนิทรรศการ: ลงิค์ไปยงัการใช้ศลิปะไทยในการออกแบบ 
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ภาพท่ี 5 ห้องนิทรรศการ: ห้องสง่ผลงานนิสติ 

 

 

ภาพท่ี 6 หน้าแรกของบทเรียนรู้ 
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ภาพท่ี 7 บทเรียนรู้มลัตมีิเดีย 

 

ภาพท่ี 8 ตวัอยา่งแบบฝึกหดัท้ายบท 
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ภาพท่ี 9 กิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ออนไลน์ 

 

ภาพท่ี 10 ตวัอยา่งการสนทนา 
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ภาพท่ี 11 ตวัอยา่งห้องสนทนา 
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ประวัตผู้ิเขียนวทิยานิพนธ์ 
 

 นายวิสูตร โพธ์ิเงิน เกิดวนัท่ี 28 กรกฎาคม พ.ศ. 2521 ท่ีกรุงเทพมหานคร สําเร็จ

การศกึษา ศกึษาศาสตรบณัฑิต เกียรตินิยมอนัดบั 2 สาขาวิชาทศันศิลปศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เม่ือปีการศกึษา 2543 และครุศาสตรมหาบณัฑิต สาขาศิลปศกึษา 

ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และ  นาฎศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เม่ือปี

การศึกษา 2547 และเข้าศึกษาต่อในหลกัสูตรครุศาสตรดุษฎีบณัฑิต สาขาวิชาอุดมศึกษา 

ภาควิชานโยบาย การจดัการและความเป็นผู้ นํา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั เม่ือปี

การศกึษา 2549 และเป็นผู้ได้รับทนุโครงการเครือขา่ยเชิงกลยทุธ์เพ่ือพฒันาบคุลากรมหาวิทยาลยั 

ของสํานกังานคณะกรรมการการอดุมศกึษา (สกอ.) เพ่ือเป็นอาจารย์ สาขาวิชาการประถมศกึษา 

ภาควิชาหลกัสตูรและการสอน คณะศกึษาศาสตร์  มหาวิทยาลยัศลิปากร 
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