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The purpose of this research was to investigate the effects of teaching industrial 

art  design by morphological process in learning achievement on undergraduate students in Art 
Education major, Faculty of Education, Chulalongkorn university. The population were 18 
students  undergraduate program in Art Education major, Faculty of Education, Chulalongkorn 
university who registered in the industrial art design course. The research instruments were           
1) lesson plan of teaching industrial art design course 2) one set of achievement test of 
knowledge for pretest and posttest 3) one set of questionnaire concern about understanding 
morphological process before the study and after the study         4) one set of design project 
evaluation form 5) one set of questionnaire concern about teaching by morphological process. 
SPSS pc was used to analyze the data for arithmetic mean, standard deviation and t-test. 

The research results were revealed that : The students’ effects of teaching in 
learning achievement  and their understanding in steps of morphological process in industrial 
art design course by morphological process, were higher than before studying as assumption 
at the .05 level of significance. In addition, the students perform the highest  value  on 
evaluation their product design. Moreover, the students performed their good design skill and 
their outcome product. The students were very good in exchanging their idea by brainstorming 
to create beautiful product design. Furthermore, the student opinion concern about teaching 
was at a very good level with the highest score in the design thinking connection. 

 The research recommendations :   Instructor should open chance for students to 
set up design topic in order to develop his/her design course that include morphological process 
into class. 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 
การเรียนรูในปจจุบันจะตองมีการพฒันาอยูตลอดเวลา   โดยโลกในอนาคตจะเปนโลก

ของนานาชาต ิ  ประชาชนของแตละประเทศจะเกี่ยวของสัมพนัธกันมากขึ้น  ผูที่จบอุดมศึกษา
จําเปนที่จะตองรูเขาใจ  และทักษะในเชิงนานาชาติมากยิ่งขึน้  ในขณะเดียวกนัสถาบนัอุดมศึกษา
เองก็จะตองพฒันาความรูในเชิงของนานาชาติใหกวางขวาง เพื่อประโยชนและกิจกรรมของสังคม
ดวยพรอมกนัไป  โดยสถาบันอดุมศึกษาของไทยจะตองเนนการสงเสริมกิจกรรมนานาชาติเปนจุด
หลักแลว   สนับสนนุการเรียนรูเร่ืองของไทยอยางเขมแข็งพรอมกนัไปดวย (ไพฑูรย  สินลารัตน, 
2546)  ซึ่งการสอนในระดับอุดมศึกษามีความสาํคัญตอประเทศชาตทิัง้ทางดานสงัคม  เศรษฐกิจ  
การเมือง  และคุณภาพชีวิต  การสอนจงึตองมีหลกัในการจัดเพื่อใหเกดิคุณภาพและประสิทธิภาพ   

 
การจัดการเรียนการสอนจึงมอีงคประกอบที่สําคัญ 3 ประการ คอื ผูเรียน ผูสอน และ

ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัผูสอน  การสอนแตละครั้งจะแตกตางกนัไปตามวัตถปุระสงคของการ
สอน  เนื้อหาสาระ  การเสาะแสวงหาความรู หรือกลวธิีสอนที่ผูสอนเลือกนาํมาใชใหเหมาะสมกบั
ผูเรียน ( วิชัย วงษใหญ ,2537) เพื่อใหผูเรียนเกิดพัฒนาการพฤติกรรมทางการเรียนรูทั้ง 3 ดาน คือ 
ดานพทุธพิิสัย (Cognitive)  ดานจิตพิสัย (Affective) และดานทักษะพิสัย (Psychomotor)  ดงันี้  
(นิรันดร  แสงสวัสด์ิ ,2546)   

 
การเรียนรูทางพุทธพิิสัย (Cognitive Learning) 

 การเรียนรูทางพุทธพิิสัยจะมุงเนนไปที่ความรู  ความสามารถทางสตปิญญา  และความ
เขาใจ  ระดับของพุทธิพิสัยแบงไดดังนี ้
 ความรูหรือความจํา  (Knowledge  or  Recall) หมายถงึ  ความสามารถเกี่ยวกับความจํา
เนื้อหา  ความรูเกี่ยวกบัคําศพัทตางๆ  
 ความเขาใจ (Comprehension) หมายถงึ ความเขาใจในทักษะความสามารถทาง
สติปญญา  สามารถแปล  ตคีวาม  และสรปุใจความสาํคัญได 
 การประยุกตใช  (Application)  หมายถงึ  การนาํทฤษฎีตางๆ หลกัการ  ความคิดรวบ
ยอด  และเนื้อหาวิชาการตางๆไปประยุกตใช 
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 การวิเคราะห (Analysis)  หมายถงึ  การแยกแยะเนื้อหาวิชาเพื่อวิเคราะหองคประกอบ
ความสัมพันธ  และหลักการดําเนนิการ  ซึง่เปนการวิเคราะหหลงัจากผูเรียนไดรับรูเนื้อหาวิชาที่
เรียนมาแลว 
 การสังเคราะห  (Synthesis)  หมายถงึ  ความสามารถและทักษะที่จะรวมสวนยอยตางๆ 
เขามารวมกนัใหเปนภาพพจนที่สมบูรณ  เพื่อใหเกิดความเขาใจในสิ่งเหลานัน้ดีข้ึน  เชน  การ
ส่ือสารความคดิ  การวางโครงการ  ความสมัพันธระหวางสิ่งที่เปนนามธรรม 
 การประเมนิความรู  (Evaluation)  หมายถึง  การพิจารณาตัดสินตามเกณฑที่กาํหนดไว  
ซึ่งเปนการตัดสินใจโดยใชคุณคาของสิ่งเหลานัน้  และการตัดสินโดยใชเกณฑการตดัสินภายนอก 
 

การเรียนรูทางจิตพิสัย  (Affective Learning) 
การเรียนรูทางจิตพิสัย  หมายถึง  คานิยม  เจตคติ  ความรูสึก  และความซาบซึง้  ซึง่เปน

ผลมาจากประสบการณการเรียนรู   
การรับรู  (Receiving  or  Attending)  เปนประสบการณทีบุ่คคลมีความรูสึกตอ

สภาพแวดลอม  ซึ่งการรับรูมี 3 ข้ันตอน คือ การรับรู  การตองการที่จะรับรู  และการรับรูโดย
จําเพาะเจาะจง 

การสนองตอบ (Responding)  เปนปฏิกิริยาตอบสนองจากสิง่แวดลอม  โดยมีการ
ตอบสนองทางบวก  ความตองการที่จะตอบสนอง  และความพึงพอใจจากการตอบสนอง 

ความรูสึกในคานิยม  (Valuing)  เมื่อบุคคลไดรับรูส่ิงแวดลอมก็จะเริ่มมีปฏิกริิยาตอ
ส่ิงแวดลอม  จนกระทั่งกลายเปนการสรางคานิยม 

การจัดระบบ  (Organization)  คือการพิจารณาคานิยมยอยๆ ในเรื่องเดียวกันแลว
ประกอบกันเปนคานิยม  ตัดสินไดวาคานยิมใดมีความสําคัญ  ทําไดโดยการสรางมโนทัศนของ
คานิยมนัน้  และวิธีการจัดระบบคานยิม 

ลักษณะเฉพาะตน  (Characterization)  เปนการพิจารณาความคิดในคานยิมทีเ่กิดขึ้น
แลวกลายเปนคุณลักษณะประจําตัวของบคุคล  โดยมหีลักการยึดในการตัดสินใจ  หรือพิจารณา
ในสิ่งตางๆ  การแสดงลักษณะ  และคุณสมบัติของแตละบุคคล 
 

การเรียนรูดานทกัษะพิสัย  (Psychomotor Learning) 
 ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)  เปนการเนนในระดับจิตใจ (Psycho) ซึ่งสงผล
ออกมาเปนการกระทํา (Motor) ซึ่งสามารถแบงลําดับข้ันการเรียนรูดานทักษะพิสัยไดดังนี้ 
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1. การรับรู (Perception) 
2. การเตรียมพรอม (Set) 
3. การยอมรับคําแนะนาํ (Guided Response) 
4. ทําเองตามธรรมชาติ  (Complex Overt Response) 
5. ปฏิบัติตอส่ิงที่ยุงยากได (Affective Learning) 
 
จากพฤติกรรมการเรียนรูทีก่ลาวมา  พบวาผูเรียนจะตองไดรับการฝกทักษะการเรียนรูใน

ระดับเบื้องตน และเกิดเจตคติที่ดี  นํามาปรับใชกับงานที่มทีักษะในระดับที่สูงขึ้น  โดยเฉพาะ
ธรรมชาติของผูเรียนในระดบัอุดมศึกษาทีม่ีความสนใจเฉพาะดานเกี่ยวกับประสบการณที่มีอยู  
และตองการชีน้ําตนเองเปนสวนใหญ  ซึ่งมัลคอลม โนวเวส (Malcolm Knowles) (อางถึงใน 
ปุณณรัตน  พชิญไพบูลย , 2547 )  ไดเสนอทฤษฎี Andragogy ในป ค.ศ.1984 วาวิธีการเรียนการ
สอนผูใหญนั้น  ผูสอนตองใหเหตุผลของการศึกษาเนื้อหาแกผูเรียนเสียกอน  เพือ่ใหผูเรียนเหน็
ประโยชนของสิ่งที่ตนเองกําลังศึกษา  โดยการศึกษาจะมุงเนนใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงที่
ผูเรียนควรไดเห็น  ไดสัมผัสลงมือกระทํา  เนื่องจากประสบการณเหลานี้เปนตัวเชื่อมโยงกนั
ระหวางสิง่ที่ผูเรียนศึกษาในภาคทฤษฎีไปสูการประยุกตใช  ทําใหผูเรียนเหน็ประโยชนที่ไดรับ 
นอกจากนี้ผูเรียนตองการมสีวนรวมในการตัดสินใจ  แกปญหา  และประเมินผลการเรียนการสอน  
แสดงใหเหน็ถงึวุฒิภาวะทางปญญาที่สามารถคิดวิเคราะห  จากพระราชบญัญัติการศึกษา
แหงชาติ  พ.ศ .2542   ไดสงผลกระทบตอการปฏรูิปการเรยีนการสอน   ซึง่สงผลใหมีการ
พัฒนาการเรียนการสอนใหมีคุณภาพมากยิ่งขึน้   ผูสอนในระดบัอุดมศึกษาจะตองพัฒนาและ
ปรับเปลี่ยนการเรียนการสอน  โดยเนนผูเรียนเปนสําคญั  ใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน  ให
ผูเรียนไดใชความคิดของตนเองในทุกขั้นตอนของการเรียนรู  ซึง่ผูสอนจะมีสวนสาํคัญในการ
จัดการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น   โดยผูสอน
สามารถปรับวธิีการสอนใหสอดคลองกับวตัถุประสงคในการเรียน  และเลือกวิธกีารสอนมาใชให
เหมาะสมกับผูเรียน  มุงเนนใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียน  โดยใหผูเรียนมีสวนรวมใน
การจัดการใหเกิดการเรียนรู 

 
ปจจุบันไดมีการคนควาและวิจัยเพื่อนาํเสนอรูปแบบของการเรียนการสอนที่ปรับเปลี่ยนไป

ใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิผลมากขึน้  โดยที่การสอนทกุศาสตรจะตองพัฒนาอยูตลอดเวลา
เพื่อใหเหมาะสมกับความเจริญกาวหนาทางวิทยาการดานตางๆ แตละวิธีการสอนมีจุดมุงหมาย  
ข้ันตอน วธิีการ  และขอจํากัดแตกตางกนัไป  ซึ่งวิธีการสอนในระดบัอุดมศึกษาสามารถสรุปได
ดังนี้ (วัลลภา    เทพหัสดิน ณ อยุธยา  ,2544 ) 
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 1. ปาฐกถา  คือ  การถายทอดความรู  ความคิดเหน็  ทัศนคติ  หรือการวิเคราะหสาระ
จากหัวขอทีก่าํหนดใหอยางพิถีพถิัน  มีระบบในการเรียบเรียงตัง้แตการขึ้นตนการพูด  จนกระทั่ง
สรุปทายกอนการปดปาฐกถา  ลักษณะการพูดเปนพธิีการและเปนการเสนอความรูจาก
ผูเชี่ยวชาญ 

2. บรรยาย  คือ  การถายทอดความรู  ความคิด  ในหัวขอทีก่ําหนดให  โดยมวีิธกีารพูดที่
เปนกนัเองมากกวาวิธกีารปาฐกถา  ผูพดูอาจใชอุปกรณประกอบการพูด  หรืออาจใชวิธีการสอน
อ่ืนๆ ประกอบการสอนแบบบรรยาย 
 3. การอภิปรายอนกุรม  คือ  การจัดผูทรงคุณวุฒผูิมีความเชี่ยวชาญแตละดานใหพูด
หัวขอทีเ่รียงตามลําดับกนั  โดยมีประธานการอภิปรายอนุกรมเปนผูเปดการอภิปรายเชญิผู
อภิปรายพูดเรยีงลําดับแตละคน  ซึ่งผูเรียนจะไดเรียนรูจากผูเชีย่วชาญ 
 4. การอภปิรายเปนคณะ  คือ  การจัดใหวทิยากรพูดในหัวขอเดียวกนั  ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียน
ไดฟงความคิดเห็นของผูที่มีความคิดหลากหลาย  ซึง่อาจจะสอดคลองหรือแตกตางกนั  การ
อภิปรายเปนคณะจะมีผูดําเนินการอภิปรายเปนผูประสานงานการพูดโยงความคิด 

5. การสอนโดยใชโทรทัศน  เพื่อเปนการประหยัดเวลาสําหรับการสอนที่มีผูเรียนเปน
จํานวนมาก  ผูสอนอาจสอนโดยวิธีการบรรยาย  หรือสาธิตประกอบการบรรยายโดยการถายทอด
ทางโทรทัศน  เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูไปพรอมๆ กันได 
 6. การใชคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูสอนนาํเสนอสาระรายวิชาโดยนําเสนอผานทาง
คอมพิวเตอร  ในรูปแบบของการใชคอมพวิเตอรชวยสอนทีท่ําใหเกิดสสัีนสวยงาม  เคลื่อนไหวได  
มีภาพประกอบการสอนทําใหผูเรียนเขาใจสาระของการสอนมากขึ้น 
 7.  การอภิปรายกลุมยอย  มุงเนนการพฒันาผูเรียนในดานการศึกษาคนควา  การคิด  
การเขียน  การเสนอความคิด  การรับฟง  และการทํางานรวมกัน  ผูเรียนจะเลือกประธาน  
เลขานุการ  มีการวางแผนงานรวมกับกลุม  ศึกษาคนควาอภิปราย  และเสนอรายงาน 
 8. การสัมมนา  คือ  การที่ผูสอนและผูเรียนไดวางแผนการสอนการเรียนรวมกัน  โดย
กําหนดหัวขอที่จะศึกษาจากการที่ผูสอนใหขอมูลความคิด  จากนั้นเปนการคนควาดวยตนเอง  
ตลอดจนเสนอผลการศึกษาคนควาในกลุมใหญอีกครั้งเพื่อประมวลความรูตามขอบเขตที่กําหนด
ในสาระวชิานัน้ 
 9. การศึกษาเฉพาะกรณี   มุงเนนใหผูเรียนในกลุมยอยประมาณ  5-7 คน ไดมีโอกาส
ศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึง่โดยเฉพาะ  เพื่อหาขอมูลมาตัดสิน  แกปญหา  หรือหาทางเสนอแนะใน
เร่ืองที่กาํหนด  ซึ่งผูเรียนจะตองศึกษาตั้งแตจุดเริ่มตนของปญหา  สาเหตุของปญหา  แนวทาง
การศึกษาประกอบเพื่อการแกปญหา  ตลอดจนขอเสนอแนะตางๆ 
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 10.  การฝกปฏิบัติ  การศึกษาในหลักสูตรระดับปริญญาตรีตองมีการฝกปฏิบัติ  เพือ่ให
เขาใจบทเรียนมากยิง่ขึ้น  การสอนภาคปฏิบัติตองแบงกลุมยอยเพื่อประสิทธิภาพในการ
ควบคุมดูแลใหผูเรียนปฏิบัติไดถูกตองมากยิ่งขึน้ 
 11.  การสาธติ  การศึกษาหลายกรณีที่ผูสอนจําเปนตองสาธิตใหผูเรียนดูเปนตวัอยาง  ซึง่
ในการฝกปฏบัิติผูสอนจะตองสาธิตตัวอยางเพื่อใหผูเรียนสามารถปฏบัิติดวยตนเองได 
 12. การสอนเปนรายบุคคล  เปนการสอนที่มจีุดประสงคเพื่อพัฒนาผูเรียนแตละคนเปน
หลัก  ใชวิธีสอนโดยใหผูเรียนไปคนควาตามหวัขอที่กาํหนดไวในหลักสูตร  และนาํสาระที่ศึกษามา
อภิปรายรวมกบัผูสอน 
 13. การสอนแบบโปรแกรม  เปนการจัดบทเรียนสําเร็จรูปซึ่งอาจอยูในรูปตํารา  แบบเรียน 
 หรือโปรแกรมในคอมพวิเตอร  การสอนแบบนี้ผูสอนตองเตรียมบทเรียนสาํเร็จรูปไวใหผูเรียน
เพื่อใหผูเรียนสามารถเรยีนดวยตนเองได  และเรียนไปตามความสามารถ  ความสนใจ  และเวลาที่
ผูเรียนสะดวก  ซึง่บทเรียนดงักลาวตองประกอบดวยสาระ  วิธีเรียน  และการวัดผล 
 14. การฝกประสบการณตรง  การสอนโดยใหผูเรียนมีประสบการณตรงจากเรื่องทีก่าํหนด
ไวในหลกัสูตร  ซึ่งมีความจาํเปนอยางมากโดยเฉพาะในการศึกษาสาขาวิชาชีพ  วิธกีารสอนแบบนี้
จะตองมีการนเิทศชี้แนะ  อธิบายเปนรายบุคคล  ผูสอนตองสอนรวมกบับุคลากรซึ่งควบคุมงานใน
หนาทีท่ี่ผูเรียนไปฝกงานดวย 

 
จากพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาต ิ  พ.ศ .2542   ไดสงผลกระทบตอการปฏรูิปการ

เรียนการสอน   ซึ่งสงผลใหมีการพัฒนาการเรียนการสอนใหมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น   ผูสอนใน
ระดับอุดมศึกษาจะตองพัฒนาและปรับเปลี่ยนการเรียนการสอน  ดังนี ้  

1. การยึดหลกัผูเรียนสําคัญที่สุด 
2. การสงเสริมใหผูเรียนพฒันาตามธรรมชาตแิละเต็มตามศกัยภาพ 
3. การบูรณาการความรู  ทกัษะ  คุณธรรมและศิลปวัฒนธรรม 
4. แนวการจัดการศึกษา 
5. เขาใจธรรมชาติของผูเรียน 
6. การจัดบรรยากาศ 
7. การสอนที่มุงเนนทักษะการคิด 
8. การฝกปฏิบัติ 
9. การบูรณาการคุณธรรมจริยธรรม 
10. การคนควาวิจยั 
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ดังนัน้การพัฒนาการเรียนสอนมีการปรับกระบวนการเรยีนการสอนโดยเนนผูเรียนเปน
สําคัญ  ใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน  ใหผูเรียนไดใชความคิดของตนเองในทุกขัน้ตอนของการ
เรียนรู  ผูสอนมีสวนสําคัญในการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนมทีักษะการคิดที่ดี และ
สามารถเรยีนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้  โดยเฉพาะกิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะและ
การออกแบบนั้นเปนลักษณะของวิชาชีพ  ซึ่งไพฑูรย  สินลารัตน (2524) กลาวถงึรูปแบบของ
หลักสูตรวิชาชพีระดับอุดมศึกษาวา  สามารถพจิารณาไดจากความสัมพันธของหลักสูตรวิชาชีพ
และวิชาการศกึษาทั่วไป   โดยที่หลกัสูตรวิชาชพีที่ใชในหลักสูตรอุดมศึกษาหมายถงึ  วิชาชีพชัน้สูง 
(Profession-or Learned  Profession) เปนวิชาชพีที่ตองเรียนและทําการศึกษาอยางมีระบบ
ระเบียบในระยะเวลาทีเ่หมาะสมจงึจะประกอบอาชพีนัน้ได    ซึง่ลักษณะของหลกัสูตรวิชาชีพแบง
ออกเปน 2 กลุม  คือ  กลุมทีเ่นนการสอนเนื้อหาเปนหลกั  และกลุมวชิาชีพโดยตรง   สวนบางคณะ
เปนวิชาชพีที่ใหบริการ  ผลิตสินคา  ซึง่การเรียนการสอนกลุมนี้จะเนนความรูและการปฏิบัติควบคู
กันไป   ผูเรียนจะเรียนวชิาพื้นฐานเพื่อความจาํเปนกอน  และเรียนวชิาชีพเฉพาะ   ในปจจุบันวิชา
พื้นฐานมีความสําคัญมาก  เพราะศาสตรตางๆมีความสมัพันธกนั  ปญหาในแตละวิชาชพีตองการ
ความรูดานตางๆ มาประกอบกันมากขึน้  ซึง่ในการเรียนการสอนออกแบบจาํเปนตองมีการ
เชื่อมโยงความสัมพนัธในศาสตรตางๆ เขาดวยกนั  เนื่องจากการออกแบบเปนการเรียนเพื่อฝก
ปฏิบัติ การแกปญหาตามกระบวนการ  ผูสอนจึงมหีนาที่สําคัญในการกําหนดกระบวนการสอน
เพื่อใหผูเรียนสามารถนําความรูมาสูการปฏิบัติไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

พาศนา ตัณฑลักษณ ( 2526 ) กลาววา วชิาการออกแบบเปนวิชาที่ตองศึกษาหลักการ
สรางสรรคซ่ึงมหีลักของศิลปะเปนโครงสราง การสอนไมเพยีงเนนทฤษฎ ี แตจะแสดงผลของการ
สรางสรรคและอิทธพิลของศิลปะดวย  ซึ่งการเรียนการสอนออกแบบจะเนนการแสดงออกดาน
สรางสรรค การตัดสินใจและการแกปญหา โดยใชความสามารถของแตละบุคคลเปนสําคัญกับให
สามารถพัฒนา ความคิดของตนเองได เพือ่ใหบรรลุตามวัตถุประสงค   ซึ่งการสอนออกแบบอยาง
มีประสิทธิภาพจะตองตรงกบัความตองการของผูเรียน   เปนไปตามวตัถุประสงคของโครงการสอน   
สอนในระดับความรูทีเ่หมาะสม  และใชวิธีสอนที่เหมาะสมดวยการสาธิตใหผูเรียนเขาใจ และ
สามารถใชความรู ประยุกตตอเนื้อหาที่เปลี่ยนแปรไปตามกาลเวลา   ดังงานวิจัยของ  ปรวรรณ  
ดวงรัตน (2541) ที่วา การเรียนการสอนศลิปะภาคปฏิบัติเปนกระบวนการที่มีความซบัซอน  เพราะ
เปนการเรียนรูทางดานทกัษะ  ซึง่เปนการสรางความสามารถของการใชความรูเกี่ยวกบัศิลปะ  
กระบวนการ  องคประกอบศิลป  ประวัติศาสตรศิลป  และสุนทรีศาสตร    ทัง้นีผู้สอนมีหนาที่
กําหนดกระบวนการสอนทีม่ปีระสิทธิภาพโดยคํานึงถึงสวนประกอบของการสอน คือ การวางแผน 
การดําเนินการสอน  วิธีการสอน  ส่ือการสอน  และการวัดและประเมนิผล   
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การเรียนออกแบบตองฝกทกัษะการปฏิบัติโดยเริ่มตนจากทกัษะพืน้ฐานไปจนถึงทักษะ
ที่ซับซอน  ดังงานวิจยัของจฑุามาศ  เจริญพงษมาลา (2541) ที่วาการจัดการเรียนการสอน  ควรใช
เทคนิคการเรียนการสอนเนนทกัษะและการปฏิบัติงานจริง  กิจกรรมการเรียนการสอนจะเนนการ
วางแผนและการดําเนนิงานอยางเปนขัน้ตอน  ฝกทกัษะทางดานการปฏิบัติการออกแบบจนถึง
ข้ันตอนตนแบบได  ซึ่งการจัดการเรียนการสอนออกแบบควรใชวิธีการสอนแบบบรรยาย  สาธิต  
และปฏิบัติงานเปนรายบคุคล  ใหผูเรียนไดนําเสนอผลงานออกแบบ  และมีการวิพากษวิจารณ
ผลงาน  และการเรียนการสอนเนนฝกผูเรียนใหเกิดการเรียนรู  สามารถนาํความรูไปประยุกตใช
อยางสรางสรรค  (สักรินทร  อินทรวงศ ,2543) สอดคลองกับตรัยภพ  บุญรอด (2536) ที่วาการ
ทํางานปฏิบัติในสาขาวิชาออกแบบ  ควรใหผูเรียนทํางานครบถวนกระบวนการออกแบบมากที่สุด  
เพื่อผลงานที่สมบูรณ  การสอนควรมุงเนนใหผูเรียนพฒันาความรูความสามารถในการสรางสรรค
ผานกระบวนการแกปญหาโดยใชหลกัการทางวิทยาศาสตรเพื่อปรับปรุง หรือสรางสิ่งใหม (นิรัช  
สุดสังข, 2543) เพื่อใหเปนนกัออกแบบที่มีความรูความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบ
และมีเหตุผล  มีการปฏบัิติงานดวยหลักวิชาการที่มกีารวางแผนอยางรอบคอบ  ซึ่งกอใหเกิด
ผลสัมฤทธิ์ตามเปาหมาย  (จุฑามาศ  เจริญพงษมาลา ,2541)  สอดคลองกับงานวิจัยของโยธิน    
จี้กังวาฬ (2543) ที่พบวา  การสอนใหผูเรียนเขาใจการปฏิบัติตามกระบวนการออกแบบอยางเปน
ระบบทําใหผูเรียนสามารถสรางสรรคผลงานไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น  ดังนั้นการเรียนการ
สอนออกแบบจึงควรมีแนวทางใหผูเรียนไดปฏิบัติงานจรงิตามกระบวนการแกปญหาอยางเปน
ระบบ  เพื่อสามารถสรางสรรคผลงานไดตรงตามวัตถปุระสงค  และมคุีณภาพ 

 
ศิลปศึกษา  คือ  การศึกษาเกีย่วกับดานการเรียนการสอนศิลปะในหลายๆแขนง  โดย

มุงเนนที่ใหผูเรียนไดจบไปประกอบอาชีพเปนครูผูสอนทีม่ีพื้นฐานและทักษะในการสอนศิลปะ  ใน
สถาบนัการศกึษาระดับตางๆ ( Barken , 1995  )  ซึ่งมีวัตถุประสงคของหลกัสตูรเพื่อใหนิสิตมี
ความรูความเขาใจในมโนทศันและเนื้อหาสาระของศาสตรทางศิลปศึกษา  สามารถวิเคราะห  
สังเคราะห  ประเมิน  และนาํความรูไปประยุกตใชอยางสรางสรรค   

 
วิชา“การออกแบบอุตสาหกรรมศิลป” เปนวิชาที่สําคัญทางดานการออกแบบของหลักสูตร

ปริญญาครุศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั  โดย
มีวัตถุประสงคใหผูเรียนศึกษาพืน้ฐานการออกแบบอุตสาหกรรมศิลป กระบวนการออกแบบ
ผลิตภัณฑ    การทาํหุนจาํลอง  การประยกุตวัสดุตางๆ ไปในงานอุตสาหกรรมศิลป     ซึง่เปรื่อง  
กิจรัตนี (2535) กลาววา  อุตสาหกรรมศิลป  คือ  แขนงวิชาหนึง่ของการศึกษาทั่วไป  โดยมุงเนนให
ผูเรียนทกุคน  และทกุระดับการศึกษาไดรูจักใชความคิด  และการปฏิบัติการในการใชเครื่องมอื  

 



                                                                                                                                                                                                                   
8

เครื่องจักร  วัสดุอุปกรณ  และกระบวนการทํางาน  การจัดสภาพการเรียนการสอนอาจใช
ประสบการณจริง  และจําลองในโรงฝกงาน  เพื่อใหเกิดความเขาใจในบทบาทของอุตสาหกรรม
และเทคโนโลยีที่มีผลกระทบตอการดํารงชีวิตของมนษุย  โดยที่ในทกุขั้นตอนของการออกแบบ
อุตสาหกรรมศิลปจะตองใชความคิดเพื่อแกปญหา และสรางสรรคผลงาน ซึง่ศิริเพญ็  ธนานนัทกจิ 
(2542) ไดกลาวถงึ  การจัดประสบการณการเรียนรู สาขาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรมซึง่ควร
ที่จะเนนผลิตนักออกแบบทีเ่ปนนกัคิดที่สามารถแกปญหาและพัฒนาในดานการออกแบบ โดยที่
เนื้อหาสาระรายวิชาควรเนนดานการออกแบบและสงเสริมกระบวนการดานความคดิสรางสรรค  
การเรียนควรสงเสริมการคิดวิเคราะห  สังเคราะห  การเรียนรูดวยตนเอง  โดยใชวิธีการสอนแบบ
ระดมความคดิ  กระบวนการคิดอยางเปนระบบถือเปนสิ่งที่มีความสําคัญมาก   เพื่อลดความ
ผิดพลาดในการทํางานออกแบบ    ดวยเหตุนี้การพัฒนากระบวนการคิดในการออกแบบอยางเปน
ระบบจึงเปนสิง่ที่สําคัญมากเพื่อใชในการพัฒนาการเรียนการสอนดานการออกแบบ 

 
การคิดในการออกแบบเปนหลักพื้นฐานทีสํ่าคัญและเปนหวัใจของนักออกแบบ  เพราะ

เปนจุดเริ่มตนของการพฒันาสูความคิดสรางสรรคเกิดลกัษณะใหมมีความเฉพาะตน  นกัออกแบบ
จะมีความไวตอการรับรู  สามารถบนัทึกในสภาพของพลังสมอง ( ปยะชาติ  แสงอรณุ ,  2545 : 4 ) 
ซึ่งการคิดในการออกแบบจะประกอบดวย การคิดสรางสรรค  การคิดสังเคราะห และการคดิ
แกปญหา  นกัออกแบบแตละคนจะมีลักษณะการคิดทางการออกแบบที่แตกตางกนัขึ้นอยูกับ
ธรรมชาติ  ความสามารถ  ประสบการณ  และสภาพแวดลอมของนกัออกแบบ  โดยกระบวนการ
ออกแบบอยางเปนระบบเปนวิธกีารที่ชวยลดความผิดพลาดในการทํางานและมีความเหมาะสมกบั
การแกปญหาในการออกแบบ (นวลนอย บุญวงษ,2539) การพัฒนากระบวนการคดิทางดานการ
ออกแบบจึงเปนสิ่งที่มีความสําคัญเพื่อใหผูเรียนสามารถพัฒนาผลงานออกแบบไดอยางมี
ประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่งการเรียนการสอนทางดานการออกแบบผลิตภัณฑนัน้
การพัฒนาผลติภัณฑเปนสิ่งจําเปนในวงการธุรกิจอุตสาหกรรม  เพื่อใหสามารถแขงขันทาง
การตลาด นักออกแบบจะตองฝกฝนหาประสบการณและตื่นตวัตอการเปลี่ยนแปลงทางดาน
เทคโนโลยีในการแกไขปญหาและปรับปรุงพัฒนาผลิตภัณฑ มีจุดประสงคเพื่อใหผูบริโภคสามารถ
รูจักและจดจําผลิตภัณฑนั้นอยูตลอดเวลา  ดังนัน้ผลิตภัณฑจึงตองมคีวามโดดเดน  แตกตางไป
จากผลิตภัณฑอ่ืนๆ ในการเรียนการสอนวิธกีารคิดในการออกแบบอยางเปนระบบเปนเทคนิคการ
คิดอีกวิธีการหนึ่งซึง่สามารถนํามาใชในการออกแบบผลิตภัณฑไดเปนอยางด ี  สามารถชวยใหนัก
ออกแบบทําการออกแบบไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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ในขั้นตอนการออกแบบนั้นเปนการทํางานของความคิดในระยะตางๆ เพื่อสรางใหเกิด
คําตอบที่สามารถแกปญหาไดซึ่งเทคนิคการสรางสรรควธิีตางๆ จะเสนอแนะวิธีการมองปญหาที่
แตกตางกนัออกไป  สามารถจําแนกเทคนิคการสรางสรรคที่มีอยูหลากหลายในปจจุบันออกไดเปน 
2 แนวทาง คือ เทคนิคการสรางสรรคโดยใชความชาญฉลาด (Intuitive Technique) และเทคนิค
การสรางสรรคโดยใชความคดิอยางเปนระบบ (Systematic-Logical Technique) ซึ่งนกัออกแบบ
ควรทําความเขาใจกับเทคนคิการสรางสรรคตางๆ เพื่อนํามาประยกุตใชในการแกปญหาไดอยาง
เหมาะสม (นวลนอย บุญวงษ,2539) 

 
กระบวนการคดิแยกสวนเปนการคนหาแนวทางการแกปญหาอยางเปนระบบ  ดวยการ

รวบรวมขอมูลทั้งหมดเขาดวยกัน  เพื่อใชแกปญหาโดยเฉพาะในงานออกแบบทีม่ีสวนประกอบ
ตางๆ ซึง่ทําหนาที่แยกจากกัน โดยการเสนอแนะทางเลือกจํานวนมากสําหรับแตละสวนประกอบ  
และพิจารณาสรุปเลือกวิธีการที่เหมาะสมเขาดวยกนั  (นวลนอย บุญวงษ,2539, Jones,1992, 
Laseau, Paul.,1986) ซึ่งการเขาใจกระบวนการคิดแยกสวนทําใหนกัออกแบบสรางผลิตภัณฑที่มี
ความหลากหลาย เปนการสรางแนวคิดในการออกแบบโดยการเชื่อมโยง และรวบรวมแนวทาง
แกปญหาที่แปลกใหม (Laseau, Paul.,1986) เนื่องจากปจจุบันผูบริโภคสมัยใหมจะเปนผูกําหนด
แนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ  ซึ่งผูบริโภคจะใชอารมณความรูสึกตัดสินตอรูปแบบ  สีสันใน
ผลิตภัณฑ  ตลอดจนพิจารณาการใชงานที่ดีและราคาทีเ่หมาะสม  นกัออกแบบผลิตภัณฑจึงตอง
คํานึงถึงรสนิยม ความชอบ และความตองการของผูบริโภคเปนสําคัญ (Nagamachi, 1995 อางถงึ
ใน พรเทพ เลิศเทวศิริ, 2545) โดยการออกแบบผลิตภัณฑจะตองคาํนึงถึงเปาหมายการผลิตเปน
สําคัญ  เพื่อใหสอดคลองกบัความตองการของผูบริโภค ดังที่  Hunghsiang  Wang  (1995)  ซ่ึงได
ทําการศึกษาการเปลี่ยนแปลงรูปทรงในการออกแบบ  โดยการใชกระบวนการคิดแยกสวน 
(Morphology)  ,การเปลี่ยนแปลงรูปเรขาคณิต (Geometric Transformation) และการสอดแทรก
รูปทรง (Interpolation) ไดกลาววา การเขาใจหลักการเปลี่ยนแปลงรปูลักษณะของผลิตภัณฑ  โดย
พิจารณาถึงความสัมพนัธระหวางองคประกอบทางการออกแบบ และขอกําหนดเฉพาะตางๆ ดาน
ประโยชนใชสอยดวยการวิเคราะหตามตวัแปรที่กําหนด  ซ่ึงรวมถงึการเปลีย่นแปลงรูปราง  
โครงสราง  และมิติของผลิตภัณฑตามขอกําหนดดานการตลาด และสมัยนยิม  โดยการใช 
Morphology  สําหรับการแกปญหาการออกแบบจะสามารถสรางโครงสรางลกัษณะทีห่ลากหลาย
เปนเพื่อทางเลอืกในการออกแบบ  สอดคลองกับ งานวจิยัของ Shih – Wen  Hsiao  และ  M.C. 
Liu (2002)  ที่พบวา การออกแบบรูปทรงใหมไดใชกระบวนการมอรฟ  โดยการวิเคราะหหาคา
กลางของรูปแบบ  สามารถชวยนักออกแบบในการสรางสรรครูปทรงใหมตามที่ตองการไดรวดเร็ว
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มากยิง่ขึ้น  และเปนรูปแบบที่ชวยใหนักออกแบบสามารถออกแบบผลิตภัณฑตามที่กาํหนดได
อยางสะดวก  และสามารถประยุกตใชในการออกแบบผลิตภัณฑอ่ืนๆ ไดอยางหลากหลาย   
 

จากที่กลาวมาขางตน  การพฒันาการเรียนการสอนดานการออกแบบใหสอดคลองกบัการ
พัฒนาประเทศนั้น  ตองจดัการเรียนการสอน  โดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ  ใหผูเรียนมีสวนรวมใน
การเรียน  ใหผูเรียนไดใชความคิดของตนเองในทุกขั้นตอนของการเรียนรู   ซึ่งการเรียนการสอนใน
วิชาออกแบบอุตสาหกรรมศิลป นอกจากใหผูเรียนศึกษาพื้นฐานการออกแบบอุตสาหกรรมศิลป 
แลว  ยงัจาํเปนตองใหผูเรียนสามารถแกปญหา  คิดสรางสรางสรรคผลงานออกแบบ  และฝก
ปฏิบัติงานออกแบบที่สอดคลองกับการปฏิบัติงานจรงิ  เพื่อใหสามารถพัฒนาผลิตภัณฑใหมีความ
โดดเดน  แตกตางไปจากผลิตภัณฑอ่ืนๆ กระบวนการคิดแยกสวนเปนระบบเปนเทคนิคการคิดซึ่ง
สามารถนํามาใชในการออกแบบผลิตภัณฑไดเปนอยางดี  สามารถชวยใหนักออกแบบสรางทาง
แนวคิดและรูปแบบทางการออกแบบไดอยางมีประสิทธภิาพมากยิง่ขึ้น  เนื่องจากการออกแบบโดย
ใชกระบวนการคิดแยกสวนนั้น เปนการเสนอแนะทางเลือกจํานวนมากสําหรับแตละสวนประกอบ  
และเชื่อมโยงแนวทางการแกปญหาทางการออกแบบ  เพื่อพิจารณาสรุปเลือกวธิกีารที่เหมาะสม
เขาดวยกนั  ซึ่งการเขาใจกระบวนการคิดแยกสวนจะทาํใหนกัออกแบบสรางสรรคและพฒันา
ผลิตภัณฑที่ตรงตามวัตถปุระสงคการออกแบบ และมคีวามแปลกใหม จากการสรางแนวทางใน
การออกแบบที่หลากหลาย โดยการเรียนวิชาออกแบบอุตสาหกรรมศิลปควรมีการสอนใหผูเรียนได
เรียนรูการสรางสรรคแนวทางแกปญหาการออกแบบอยางเปนระบบ โดยคํานึงการสรางทางเลอืก
เพื่อแกปญหาแตละสวนประกอบใหตรงตามวัตถุประสงคการออกแบบ ดวยเหตุนี้ผูวิจัยจึงเหน็
ความสาํคัญทีจ่ะศึกษาผลการสอนวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  ดวยกระบวนการคิดแยกสวน
ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนิสิต เพือ่เปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเหมาะสมเพื่อ
ชวยใหผูเรียนสามารถทํางานออกแบบไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  และแนวทางเพื่อการ
พัฒนาการเรียนการสอนสาขาวิชาออกแบบผลิตภัณฑตอไป 
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วัตถุประสงคในการวิจยั 
 เพื่อศึกษาผลการสอนวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  ดวยกระบวนการคิดแยกสวนที่มี
ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียน ของนิสิตภาควิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลยั  
 
สมมติฐานการวิจยั 
 จากการศึกษาการออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวนพบวา  การใชกระบวนการคิด
แยกสวน  (Morphology)  สําหรับการแกปญหาการออกแบบจะสามารถสรางโครงสรางลักษณะที่
หลากหลายเพือ่เปนทางเลือกในการออกแบบ (Hunghsiang  Wang,1995) การเขาใจหลักการคิด
แยกสวนจะทาํใหนักออกแบบสามารถสรางสรรคผลิตภัณฑที่มีความแปลกใหม  และหลากหลาย
มากกวาการใชเทคนิคการออกแบบโดยทัว่ไป ผูวิจัยจงึตั้งสมมติฐานในการวิจัยวา  การออกแบบ
ดวยกระบวนการคิดแยกสวนจะทําใหนิสิตในวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  สามารถแกปญหา
การออกแบบไดอยางเปนระบบ และสามารถสรางทางเลือกที่หลากหลายในการออกแบบไดมาก
ข้ึน  ซึ่งจะสงผลใหนิสิตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึน้อยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 1. กลุมตัวอยางประชากรที่ใชในการวิจยั  เปนการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sample) จากนิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลยั  ที่ลงทะเบยีนเรียน วิชาออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  ทั้งชายและหญิง รวมทัง้สิ้น
จํานวน 18 คน   

2. ตัวแปรในการวิจัยประกอบดวย 
ตัวแปรตน คือ การสอนวิชาการออกแบบอุตสาหกรรมศิลปดวยกระบวนการคิด 

แยกสวน (Morphology) 
ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียนออกแบบของนิสิต 
3. การทดลองสอนดวยกระบวนการคิดแยกสวน ในวชิาออกแบบอตุสาหกรรมศลิป ใน

หัวขอเร่ือง การออกแบบกลองดิจิตอล 
4.  การวิจยัครั้งนี้เปนการวจิัยเชิงทดลอง โดยใชแบบแผนการทดลอง Single group แบบ 

Pretest-Posttest Design (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2540)   
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ขอตกลงเบื้องตน 
 1. การสอนดวยกระบวนการคิดแยกสวน ในวิชาออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  เปนการจัด
กิจกรรมการสอนกระบวนการออกแบบดวยวธิีการเปลีย่นแปลงสัณฐานมาใชในการออกแบบ
ผลงานของผูเรียน 
 2.  ขอมูลที่ไดจากแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยก
สวน ถือวาเปนขอมูลที่เปนจริง และเชื่อถอืได 

3. ผลการปฏิบัติงาน และผลงานของนิสิต เกิดจากการปฏิบัติงานดวยกระบวนการคดิแยก
สวน 5 ข้ันตอน คือ 1. ข้ันตอนการวเิคราะหขอมูลที่เกีย่วของในการออกแบบ 2. ข้ันตอนการ
แยกแยะองคประกอบทางการใชสอย  3. ข้ันตอนการคิดคนสรางสรรค  4. ข้ันตอนการเชื่อมโยง
ความคิด  5. ข้ันตอนการประเมินผล 
  
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 

1.  การสอนวชิาออกแบบอตุสาหกรรมศลิป หมายถึง การจัดกิจกรรมการสอน
กระบวนการออกแบบดวยวธิีการเปลี่ยนแปลงสัณฐาน 

2.   กระบวนการคิดแยกสวน (Morphology) หมายถึง  วิธกีารคิดในการแกปญหา 
โดยเฉพาะในงานออกแบบที่มีสวนประกอบตางๆ ซึง่ทาํหนาที่แยกจากกนั โดยการเสนอแนะ
ทางเลือกจาํนวนมากสาํหรบัแตละสวนประกอบ  และพิจารณาสรุปเลือกวิธีการที่เหมาะสมเขา
ดวยกนั (นวลนอย บุญวงษ,2539) 
 3.  วิชาออกแบบอุตสาหกรรมศิลป   เปนวิชาเลือกในหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต   จาํนวน  
2 หนวยกิต  เปนการศึกษาพื้นฐานการออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  กระบวนการออกแบบ
ผลิตภัณฑ    
 4.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถงึ ผลสําเร็จของการเรียนรูของผูเรียนตามวัตถุประสงค
ในแผนการสอนดวยกระบวนการคิดแยกสวน ในวชิาออกแบบอุตสาหกรรมศลิป ของนิสิต
สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั 
 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

1. ทําใหทราบถึงแนวทางการสอนออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน  เพื่อเปน 
แนวทางในการจัดการเรียนการสอนออกแบบตอไป 

2. เปนแนวทางในการพัฒนาหลักสูตร  การจัดการเรียนการสอน  กิจกรรมทางการ 
ออกแบบ  โดยเนนการพัฒนากระบวนการคิดในการออกแบบ 

 



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 
 
 
 การศึกษาเรื่อง ผลการสอนวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  ดวยกระบวนการคิดแยกสวน
ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียน   ของนิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวชิาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ผูวิจัยไดคนควาและรวบรวมผลงานวิจยัที่เกี่ยวของโดยแบงเนื้อหาเรียง
ตามลําดับดังนี ้
 
 1. การสอนระดับอุดมศึกษา 
  1.1 ระบบอุดมศึกษา 
  1.2 การจัดการเรียนการสอน 
  1.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2. กระบวนการคิด 
  2.1 กระบวนการคิด 
  2.2 การจัดการเรียนการสอนโดยใชกระบวนการคิด 
  2.3 กระบวนความคิดสรางสรรค 

3. กระบวนการคิดแยกสวน 
  3.1 เทคนิคการสรางสรรคในการออกแบบ 
  3.2 กระบวนการคิดแยกสวน 
 4. การออกแบบผลิตภัณฑ 
  4.1 กระบวนการออกแบบ 
  4.2  การออกแบบผลิตภัณฑ 
  4.3  การเรียนการสอนออกแบบ 
 5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  5.1 งานวิจัยในประเทศ 
  5.2 งานวิจัยตางประเทศ 
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1. การเรียนการสอนระดบัอุดมศึกษา 
 

1.1 ระบบอุดมศึกษา 
 

 การศึกษาระดับอุดมศึกษาเปนการศึกษาหลังจากระดับการศึกษาตอนปลาย  มุงพัฒนา
ความเจริญงอกงามทางสตปิญญาและความคิดเพื่อความกาวหนาทางวิชาการ  สรางสรรคคนใน
ระดับวิชาการและวิชาชพีขัน้สูงเพื่อพฒันาประเทศ  และพัฒนาคนใหเปนผูทีม่ีคุณธรรม  จริยธรรม  
มีความรูและความเขาใจในศลิปวัฒนธรรม  เพื่อใหสามารถดําเนนิชวีิตอันมีคุณคาแก  บุคคล  
สังคม  และประเทศชาต ิ (บํารุง  กลัดเจรญิ และ ฉววีรรณ  กนิาวงศ, 2527) 
 

1.1.1 ความมุงหมายของการศึกษาระดับอุดมศึกษา มหีลักการสากล 4 ประการ คือ 
1)   ใหมีความรูในวิชาสามญัทั่วไป (General Education) เพื่อชวยใหผูเรียนมีความรู

กวางขวางสมกับความเปนปญญาชน  การศึกษาขัน้พืน้ฐานจําเปนสาํหรับทุกคน  เพื่อการเปน
พลเมืองด ี ไมวาจะเปนการเตรียมตัวไปประกอบอาชพีใดๆ ก็ตาม 

2) ใหมีความรูในวิชาชพีขั้นสงู (Professional Education) เพื่อใหผูเรียนสามารถ 
ออกไปประกอบวิชาชพีขั้นสงูได 

3) การคนควาและการวิจยั (Graduate study and Research) ใหรูจักศึกษาคนควา 
ในระดับสูงและการวิจยั  เพือ่พัฒนาความกาวหนาทางวชิาการ 

4) บริการแกสังคม (Public services) ใหรูจักบริการแกสังคม  ไดแก  การรูจักใชหลัก 
วิชา  และทฤษฎี หรือความรู  ตลอดจนผลการวิจยั  เสนอแนะใหความคิดเพื่อแกไขปญหาสงัคม 
 

ความสาํคัญของการศึกษาในระดับอุดมศึกษามหีลายประการ  คือ   (วัลลภา  เทพหัสดิน 
ณ อยุธยา , 2544 ) 

1. การสรางองคความรู  การถายทอดศาสตรสาขาใดในระดับอุดมศึกษาทําใหเกิดการ 
วิจัยคนควา  สืบทอดความรูออกไปอยางกวางขวางมากขึ้น 

2. การสรางบัณฑิต  การเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษามีความสาํคัญตอการสราง 
บัณฑิตในสองลักษณะ  คือ  สรางผูทีม่คีวามรอบรูทางวิชาชพีและวิชาการ  ทําใหเขาใจศาสตร  
เพื่อเปนพืน้ฐานในการประกอบอาชีพในอนาคต  ซึง่นอกจากสรางคนใหเปนผูรูแลว  การสอนก็ยงั
ทําใหคนมีความคิดและพฤติกรรมที่ถูกตองเปนที่ยอมรับของสังคมอกีดวย 
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3. การพฒันาวิชาชพีชัน้สูง  การสอนระดบัอุดมศึกษาทาํใหวชิาชพีไดรับการพัฒนาไปสู

ระดับสากล  เนื่องจากการสอนในระดับนี้จําเปนตองไดผูที่มีความรูสูงมาชวยกันถายทอดศาสตร  
แตละปจึงมีการพัฒนาบุคคลเขาสูวงการวชิาชีพเพิ่มข้ึน  เปนสวนชวยในการธาํรง  เผยแพรวิชาชพี 

4.  การสรางสงัคมที่ดี  การสอนที่มุงเนนทั้งดานความรูและคุณธรรมแกผูเรียน  คือ  การ 
สรางสังคมที่ดีเพิ่มข้ึน  โดยที่บัณฑิตที่สําเร็จการศึกษาออกไปจะชวยเปนผูชี้นาํสังคม  และทาํให
สังคมไดพัฒนาไปสูมาตรฐานชีวิตที่มีคุณภาพมากขึ้น 
 

1.1.2 ธรรมชาติของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา 
วัยของผูเรียนในสถาบนัอุดมศึกษาหรือที่เรียกวานิสิตนกัศึกษานัน้ เร่ิมต้ังแตอายุ 17-18 ป 

จนถงึอาย ุ 21-22 ป   ถือวาเปนชวงของวัยรุนตอนปลาย  (Late Adolescence) การศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษาเปนการศึกษาชวงสําคัญ เพราะเปนชวงของการศึกษาตั้งแตเร่ิมตนการเปนผูใหญ  
ชวงของการพฒันาการเปนผูใหญไปจนถงึความเปนผูใหญเต็มที่ (ไพฑูรย  สินลารตัน, 2524 )  มี
ความคิด  ความจํา  ความมีเหตุผล  ความคิดสรางสรรค  ความเขาใจในส่ิงที่ยุงยากซับซอน  ซึ่ง
นักจิตวทิยาพฒันาการเชื่อวาชวงอาย ุ18 ปนั้นเปนชวงที่สมองจะพฒันาไปถงึขีดสงูสุด  จึงเปนชวง
ที่เหมาะสมมากที่มหาวิทยาลัยจะพยายามจัดสิ่งแวดลอม  จัดประสบการณการเรียนการสอนให
ผูเรียนไดพัฒนาไปถงึขีดสูงสุดตามความสามารถในวยัที่กําลงัจะเติบโตเปนผูใหญ   ซึ่งผูสอนควร
จะตองพถิีพถินัในการเลือกรูปแบบการเรียนการสอนใหสอดคลองกับลักษณะของนสิิตนักศึกษา  
(วัลลภา เทพหัสดิน ณ อยุธยา, 2530) โดยที่ธรรมชาติของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาจะมีความ
สนใจเฉพาะดานเกี่ยวกับประสบการณทีม่อียู  และตองการชีน้ําตนเองเปนสวนใหญ  มัลคอลม 
โนวเวส (Malcolm Knowles) (อางถงึใน ปุณณรัตน  พิชญไพบูลย , 2547 )  ไดเสนอทฤษฎี 
Andragogy ในป ค.ศ.1984 วาวธิีการเรียนการสอนผูใหญนั้น  ผูสอนตองใหเหตุผลของการศึกษา
เนื้อหาแกผูเรียนเสยีกอน  เพื่อใหผูเรียนเห็นประโยชนของส่ิงที่ตนเองกําลังศกึษา  โดยการศึกษา
จะมุงเนนใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงที่ผูเรียนควรไดเห็น  ไดสัมผัสลงมือกระทํา  เนื่องจาก
ประสบการณเหลานี้เปนตัวเชื่อมโยงกันระหวางสิง่ที่ผูเรียนศึกษาในภาคทฤษฎีไปสูการประยุกตใช  
ทําใหผูเรียนเห็นประโยชนที่ไดรับ นอกจากนี้ผูเรียนตองการมีสวนรวมในการตัดสินใจ  แกปญหา  
และประเมินผลการเรียนการสอน  แสดงใหเหน็ถงึวฒุิภาวะทางปญญาที่สามารถคดิวิเคราะห  ซึง่
สอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (Experimental Learning) ของคารล โรเจอร 
(Carl Roger) วาการเรียนรูเกิดขึ้นไดใน 2 ลักษณะคือ  ความรูที่ไดจากกระบวนการทางพทุธิ
ปญญา  เปนการศึกษาในรูปแบบที่มีกระบวนการขั้นตอนอยางเปนระบบ  อีกลกัษณะหนึง่เปน
ความรูทีเ่กิดจากการประยุกตส่ิงที่ตนเองรูมาใชในการแกปญหา  แลวสังเคราะห ความรูใหมโดย
บูรณาการทฤษฎีที่เรียนรูมากอนหนานี ้   ซึ่งคารล โรเจอร  (อางถึงใน ปุณณรัตน  พชิญไพบูลย , 
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2547 )  กลาววาผูเรียนจะไดประโยชนจากประสบการณมากหรอืนอยขึ้นอยูกบัองคประกอบ
ตอไปนี้   

1. ความเชื่อมโยงกับปญหาที่ตนประสบอยู 
2. การเปนผูกําหนดปญหาหรือริเร่ิมงาน 
3. การไดมีสวนประเมินผลงาน 
4. การนาํผลที่เกดิขึ้นไปสูผูเรียนคนอืน่ๆ  
 
ผูเรียนในระดบัอุดมศึกษานัน้จะมีลักษณะการเรียนรูทีแ่ตกตางกนั  ซึ่งแอนโทนี ่ 

กราสซา  และเซอรริล ไรซแมน (อางถงึใน วิชัย  วงษใหญ, 2537) ไดจําแนกลกัษณะการเรียนของ
ผูเรียนไว 6 แบบ คือ 
 1. แบบอิสระ (Independence) ลักษณะผูเรียนแบบนีช้อบที่จะคิดและทํางานตางๆ ดวย
ตนเอง  จะฟงความคิดเหน็ของคนอืน่ๆ ในชัน้เรียนผูเรียนมีความตัง้ใจเรียนรูเนื้อหาวิชาที่ตนเอง
รูสึกวาสาํคัญ  และมีความเชื่อมั่นในความสามารถในการเรียนรูดวยตนเอง 
 2. แบบหลีกเลี่ยง (Avoidance) ผูเรียนแบบนี้จะไมสนใจการเรียนรูเนื้อหาวิชาในชัน้เรียน
ตามแบบแผน (traditional classroom) ไมมีสวนรวมกบัผูเรียนคนอืน่ๆ และผูสอน  ไมสนใจสิง่ที่
เกิดขึ้นในหองเรียน  ทรรศนะของผูเรียนตอหองเรียนวาแบบสิ่งที่ไมนาสนใจ 
 3. แบบรวมมือ (Collabaration) ผูเรียนแบบนี้รูสึกวาเขาสามารถเรียนรูไดมากที่สุด  โดย
การแลกเปลี่ยนความคิดเหน็  สติปญญา  และความสามารถซึง่กนัและกนั  ผูเรียนแบบนี้จะ
รวมมือกับผูสอนและกลุมเพื่อน  ชอบทาํงานรวมกบัคนอ่ืนๆ เห็นชัน้เรียนเปนสถานที่สําหรับสังคม
ที่มีปฏิสัมพนัธซึ่งกนัและกนั  เชนเดียวกบัสถานที่เรียนรูเนื้อหาวิชา 
 4. แบบพึ่งพา (Dependence) ลักษณะของผูเรียนจะแสดงความอยากเรียนรูนอย  และ
จะเรียนรูเฉพาะสิ่งทีถู่กบงัคบั  ผูเรียนเหน็ผูสอน  และเพื่อนรวมชัน้เรียนเปนแหลงของโครงสราง
ความรู  เพื่อเปนแนวทางในการเรียนรู  ซึง่ผูเรียนแบบนี้จะดูไมมคีวามคิดริเร่ิม 
 5. แบบแขงขัน (Competition) ผูเรียนแบบนี้เรียนรูเพือ่ที่จะทําใหไดดีกวาคนอื่นๆ ในชัน้
เรียน  เขารูสึกวาจะตองแขงขันกับผูเรียนคนอื่นๆ เพื่อใหไดรางวัลจากชั้นเรียน  เชน  คะแนนหรือ
คําชมจากผูสอน  เขามองชั้นเรียนเปนสนามแขงขนัซึ่งจะตองมีแพชนะ  และผูเรียนมีความรูสึกวา
ตองชนะเสมอ  ผูเรียนคนอืน่จึงไมชอบที่จะมีสวนรมกับผูเรียนแบบนี ้
 6. แบบมีสวนรวม (Participation) ลักษณะของผูเรียนแบบนี้ตองการที่จะเรียนรู
เนื้อหาวิชา  และชอบเขาชัน้เรียน  มีความรับผิดชอบที่จะเรียนรูใหมากที่สุดจากชั้นเรียน  และมี
สวนรวมกับผูอ่ืน  ผูเรียนแบบนี้ตองการมสีวนรวมในกจิกรรมในชั้นเรยีนใหมากที่สุดเทาที่จะมากได  
แตจะมีสวนรวมนอยในกิจกรรมที่ไมไดอยูในแนวทางของวิชาเรียน 
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ระดับอุดมศึกษาเปนการสอนเปนชวงของการศึกษาตั้งแตเร่ิมตนการเปนผูใหญ  ชวง

ของการพฒันาการเปนผูใหญไปจนถึงความเปนผูใหญเต็มที่ ผูเรียนในระดับอุดมศึกษาจะมีความ
สนใจเฉพาะดาน   ซึง่มีความสําคัญตอการพัฒนาประเทศทัง้ทางดานสังคม  เศรษฐกิจ  การเมือง 
 และคุณภาพชีวิต  การจัดการเรียนการสอนจึงควรมหีลักการจัดใหมปีระสิทธิภาพสูงสุด  โดยเนน
ใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรยีนรู   มุงเนนกระบวนการคิด  ใหผูเรียนสามารถคิดเปน  ทําเปน  
แกปญหาเปน  ดวยการเรยีนรูจากประสบการณตรงทีผู่สอนเปนผูอํานวยความสะดวกใหเกิดการ
เรียนรู 
 
 1.2 การจัดการเรียนการสอน 
 
 การจัดการเรียนการสอน  คือ  การจัดองคประกอบตางๆ ของการเรียนการสอนใหมี
ความสัมพันธกันเปนระบบเพื่อความสะดวกตอการนําไปสูจุดหมายปลายทางของการเรียนการ
สอนที่ไดกําหนดไว   
 

วิชัย วงษใหญ (2537) ไดกลาวถึงองคประกอบของการเรยีนการสอนที่เกี่ยวของสมัพันธ
กันอยู 3 ประการ คือ ผูเรียน ผูสอน และปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัผูสอน  การสอนแตละครั้งจะ
แตกตางกนัไปตามวัตถุประสงคของการสอน  เนื้อหาสาระ  การเสาะแสวงหาความรูหรือกลวธิี
สอนที่ผูสอนเลือกนํามาใชใหเหมาะสมกบัผูเรียน  

 
 นิรันดร  แสงสวัสด์ิ (2546)  ไดกลาววา  การเรียนรู เปนตัวแปรสําคัญประการหนึ่งของ
พัฒนาการของบุคคล  พัฒนาการเปนผลมาจากพนัธุกรรมและสิง่แวดลอม  อิทธิพลของ
ส่ิงแวดลอมทีม่ีตอบุคคลจะตองผานกระบวนการเรียนรู  ซึ่งการเรียนรูจะสงผลตอการพัฒนาการ
การเรียนรูทั้ง 3 ดาน คือ ดานพทุธพิิสัย (Cognitive)  ดานจิตพิสัย (Affective) และดานทักษะพิสัย 
(Psychomotor) สามารถกลาวโดยสรุปไดดังนี ้(นิรันดร  แสงสวัสด์ิ ,2546 และ Bloom, 1956)   
 

1. การเรียนรูทางพทุธพิิสัย (Cognitive Learning) เปนความสามารถและการเรียนรูทาง
ปญญา มุงเนนไปที่ความรู  ความสามารถทางสติปญญา  และความเขาใจ  โดยผูเรียนจะตองมี
ความสามารถและเรียนรูข้ันตางๆ กอนที่จะเรียนรูในขัน้สูงตอไป ซ่ึงระดับของพุทธิพสัิยแบงไดดังนี ้

 
 1.1 ความรูหรือความจาํ  (Knowledge  or  Recall) หมายถงึ  ความสามารถเกี่ยวกับ
ความจาํเนื้อหา  ความรูเกี่ยวกับคําศพัทตางๆ แบงไดดังนี ้
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  1.1.1 ความรูที่เฉพาะเจาะจง เชน รูปศัพทและนิยาม รูกฎและขอเท็จจริง
เฉพาะ 
  1.1.2 ความรูเกี่ยวกบัวิธกีาร หรือการทาํงานที่เฉพาะเจาะจงบางชนิด เชน รู
ระเบียบแบบแผนในการทาํงาน รูแนวโนมและตอเนื่องของเหตุการณตางๆ รูการแบงประเภทและ
การจัดหมวดหมู และรูเกณฑในการทาํงานหรือกระบวนการตางๆ 
  1.1.3 ความรูเกี่ยวกับความคิดรวบยอดและนามธรรม เชน รูขอสรุปและหลักการ 
รูทฤษฎีและโครงสรางของสิ่งตางๆ 
 1.2 ความเขาใจ (Comprehension) หมายถงึ ความเขาใจในทักษะความสามารถทาง
สติปญญา  สามารถแปล  ตีความ  และสรปุใจความสาํคัญได แบงออกไดดังนี้ 
  1.2.1 แปลความ คือ แปลสิง่ที่รูเปนภาษาใหม หรือรูปแบบใหม 
  1.2.2 ตีความ เปนการเก็บความเดิมมาเรยีบเรียงในสถานการณใหม 
  1.2.3 ขยายความ เปนการนําความรูมาขยายความคิดใหกวางขวางลกึซึ้งขึ้น 
 1.3 การประยกุตใช  (Application)  หมายถึง  การนาํทฤษฎีตางๆ หลกัการ  ความคดิรวบ
ยอด  และเนื้อหาวิชาการตางๆไปประยุกตใช 
 1.4 การวิเคราะห (Analysis)  หมายถงึ  การแยกแยะเนื้อหาวิชาเพื่อวเิคราะห
องคประกอบความสัมพันธ  และหลกัการดําเนนิการ  ซึ่งเปนการวิเคราะหหลงัจากผูเรียนไดรับรู
เนื้อหาวิชาที่เรียนมาแลว แบงไดดังนี ้
  1.4.1 การวิเคราะหองคประกอบ คือ ความสามารถในการหาสาเหตุ ผลลัพธ และ
ความสาํคัญขององคประกอบตางๆ 
  1.4.2 การวิเคราะหความสัมพันธ คือ ความสารถในการศึกษาความสมัพันธของ
องคประกอบตางๆ 
  1.4.3  การวิเคราะหหลักการ คือ ความสามารถในการศกึษาวิเคราะหหลักเกณฑ 
และวิธีการใด อยูเบื้องหลังองคประกอบตางๆ 
 1.5 การสังเคราะห  (Synthesis)  หมายถึง  ความสามารถและทักษะที่จะรวมสวนยอย
ตางๆ เขามารวมกันใหเปนภาพพจนที่สมบูรณ  เพื่อใหเกิดความเขาใจในสิ่งเหลานั้นดีข้ึน  เชน  
การสื่อสารความคิด  การวางโครงการ  ความสัมพันธระหวางสิง่ที่เปนนามธรรม  
  1.5.1 การสงัเคราะหที่มีส่ิงที่เชื่อมโยงเขาดวยกนั 
  1.5.2 การวางแผนการ ตลอดจนการกาํหนดแผนปฏิบัติการ 
  1.5.3 การจัดประสานความสัมพันธ คือ การจัดระบบระเบียบขอเท็จจริง และ
เรียบเรียงเปนขอความใหม 
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 1.6 การประเมินความรู  (Evaluation)  หมายถงึ  การพิจารณาตัดสินตามเกณฑที่
กําหนดไว  ซึ่งเปนการตัดสินใจโดยใชคุณคาของสิ่งเหลานัน้  และการตัดสินโดยใชเกณฑการ
ตัดสินภายนอก  
 

2. การเรียนรูทางจิตพิสัย  (Affective Learning) หมายถึง  คานิยม  เจตคติ  ความรูสึก  
และความซาบซึ้ง  ซึ่งเปนผลมาจากประสบการณการเรยีนรู   

2.1 การรับรู  (Receiving  or  Attending)  เปนประสบการณทีบุ่คคลมีความรูสึกตอ
สภาพแวดลอม  ซึ่งการรับรูมี 3 ข้ันตอน คือ การรับรู  การตองการที่จะรับรู  และการรับรูโดย
จําเพาะเจาะจง 

2.2 การสนองตอบ (Responding)  เปนปฏิกิริยาตอบสนองจากสิง่แวดลอม  โดยมีการ
ตอบสนองทางบวก  ความตองการที่จะตอบสนอง  และความพึงพอใจจากการตอบสนอง 

2.3 ความรูสึกในคานิยม  (Valuing)  เมื่อบุคคลไดรับรูส่ิงแวดลอมก็จะเริ่มมีปฏิกริิยาตอ
ส่ิงแวดลอม  จนกระทั่งกลายเปนการสรางคานิยม 

2.4 การจัดระบบ  (Organization)  คือการพิจารณาคานิยมยอยๆในเรื่องเดียวกนัแลว
ประกอบกันเปนคานิยม  สามารถตัดสินไดวาคานิยมใดมีความสาํคัญ  ซึ่งทาํไดโดยการสรางมโน
ทัศนของคานยิมนัน้  และวธิีการจัดระบบคานิยม 

2.5 ลักษณะเฉพาะตน  (Characterization)  เปนการพิจารณาความคิดในคานิยมที่
เกิดขึ้นแลวกลายเปนคุณลักษณะประจําตวัของบุคคล  โดยมหีลักการยึดในการตัดสินใจ  หรือ
พิจารณาในสิง่ตางๆ  การแสดงลักษณะ  และคุณสมบัติของแตละบุคคล 

 
3. การเรียนรูดานทักษะพิสัย  (Psychomotor Learning) เปนการเนนในระดบัจิตใจ 

(Psycho) ซึ่งสงผลออกมาเปนการกระทาํ (Motor) ซึ่งสามารถแบงลาํดับข้ันการเรียนรูดานทกัษะ
พิสัยไดดังนี ้

3.1 การรับรู (Perception) เปนขั้นตอนสําคัญของการเรียนรูทักษะ เพราะอวัยวะที ่
ทํางานตางๆ รับรูลักษณะ หรือคุณสมบัติของสิ่งที่จะตองทํางานตอไป 

3.2 การเตรียมพรอม (Set) เปนการเตรียมสําหรับการทํางานอยางใดอยางหนึ่ง การ 
เตรียมพรอมเพื่อทาํงานม ี3 ประการ คือ 

3.2.1 การเตรียมพรอมทางดานความคิด ปญญา คือ เรียนรูและเขาใจ 
ส่ิงนัน้ๆ 

3.2.2 การเตรียมพรอมทางดานรางกาย  
3.2.3 การเตรียมพรอมทางดานอารมณ 
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3.3 การยอมรับคําแนะนาํ (Guided Response) เปนการแสดงพฤติกรรมในการ 

ปฏิบัติตามแนวทางที่ผูฝกสอนแนะนํา มีข้ันตอนดังนี ้
3.3.1 การเลียนแบบ เปนการทาํตามขั้นตอนตางๆ เลียนแบบผูสอน 
3.3.2 การลองผิด ลองถูก  

3.4 ทําเองตามธรรมชาติ  (Complex Overt Response) สามารถปฏิบัติงานได 
คลองแคลวจนสามารถทํางานที่ซับซอนขึ้นได 

3.5 ปฏิบัติตอส่ิงที่ยุงยากได (Affective Learning) 
 

1.2.1 การสอน 
การสอน  คือ  กระบวนการที่ผูสอนใหสาระวิชาตางๆ มีการทาํกิจกรรมตางๆ รวมกัน ให

รูจักคนควาหาความรูจากแหลงวิชาตางๆ มีการสาธิตการทดลอง  หนาที่ของผูสอนเปนเพียงผู
ชี้แนะ  และกระตุนใหรูจักการเลือกแนวทางในการเรียน  นอกจากนีผู้เรียนจะตองมีวินยัในตนเอง  
และสามารถแกปญหาเฉพาะหนาไดตามความเหมาะสม  สามารถประกอบอาชพีตามความถนัด
ของตนเองไดในอนาคต (วราภรณ  ศุนาลัย, 2535) 

 
บุญชม  ศรีสะอาด (2537)  ไดใหความหมายของการสอนวา  เปนการจัดดําเนินการของ

ผูสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู   โดยผูเรียนจะกระทํากจิกรรมที่อาศัยกระบวนการ (Process) 
ของสมอง เชน  ฟง  อาน  พดู  เขียน  โยงความสัมพันธ  เปรียบเทียบ  เพื่อใหเกิดการเรียนรู 

 
อาภรณ  ใจเที่ยง (2540)  ไดกลาววา  บุคคลโดยทั่วไปจะเขาใจวา  การสอน  คือ  การ

ถายทอดเนื้อหาวิชา  โดยใชวิธีการบอกใหจดจํา  และนําไปทองจาํเพื่อสอบตอไป  แตในแวดวง
ของผูที่เกีย่วของกับการศึกษาจะเขาใจการสอนวาไมไดหมายถึง  การบอกใหจาํแตเพียงอยางเดียว  
การสอนมีความหมายลึกซึง้กวานัน้  กลาวคือ  วธิีการใดก็ตามที่ครูนาํมาใชเพื่อใหนักเรียนเกิดการ
เรียนรู  เรียกไดวาการสอนทัง้สิ้น 

 
1.2.2  องคประกอบของการสอน 
การสอนจะเกดิขึ้นไดตองอาศัยองคประกอบหลายดาน  ทุกสิ่งทุกอยางที่เกี่ยวของกับการ

สอน  และมีสวนสงเสริมใหการสอนประสบผลสําเร็จได   
 
สุพิน  บุญชูวงศ (2531)  กลาวถึงองคประกอบของการสอนไว 3 ประการ  ไดแก  ครู  

นักเรียน  และสิ่งที่จะสอน  สรุปไดดังนี้ 
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1. ครู  เปนองคประกอบสําคัญที่ขาดไมได  บุคลิกภาพและความสามารถของผูสอนมี

อิทธิพลตอการเรียนรูของผูเรียน  ผูสอนควรมีบุคลิกภาพที่ดีและรูจักเลือกใชวิธีสอนที่เหมาะสมเพือ่
สงเสริมใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียนรู 

2. ผูเรียน  เปนองคประกอบสําคัญเทากบัผูสอน  ความสําเร็จในการศึกษาเปนเปาหมาย
สําคัญของผูเรียน  ผูสอนจึงควรเปนผูแนะนํา  และจดัมวลประสบการณใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
ไดมากที่สุด 

3. ส่ิงทีจ่ะสอน  ไดแก  เนือ้หาวิชาตางๆ  ครูจะตองจัดเนื้อหาใหมีความสัมพนัธกนัอยาง
นาสนใจ  เหมาะสมกับวัย  ระดับชั้น  และสภาพแวดลอมตางๆ ของการเรียนการสอน 

 
การสอนทุกศาสตรจะตองพฒันาอยูตลอดเวลาเพื่อใหเหมาะสมกับความเจริญกาวหนา

ทางวทิยาการดานตางๆ ซึง่ปจจุบันไดมีการคนควาและวิจัยเพื่อนําเสนอรูปแบบของการเรียนการ
สอนที่ปรับเปลี่ยนไปใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิผลมากขึ้น  โดยที่แนวโนมของการเรียนการ
สอนจะสนใจเรื่องของการพฒันาการเรียนรูของผูเรียน  โดยมีหลักการคือ 

1. การเรียนรูตลอดชีวิต  (Life long learning) คือ  การใหผูเรียนไดเห็นความสาํคญัของ
การที่จะตองเรียนรูเพื่อพัฒนาตนเอง  พัฒนางานและพัฒนาศักยภาพไปตลอดชีวิต  เนื่องจาก
ศาสตรทุกสาขามีการพัฒนาไปอยางไมหยุดยั้ง  ทุกประเทศมีการสงเสริมสนับสนนุใหประชาชนได
มีโอกาสพัฒนาความรูความสามารถของตนเองตลอดเวลา 

2. การเรียนรูทางไกล (Distance Learning)  คือ  การที่ผูเรียนสามารถศกึษาเรียนรูอยูกับ
บานหรือทีท่ํางานโดยผานสือ่ตางๆ ทั้งเอกสาร  ตํารา  โทรทัศน  วีดิทัศน  หรือเครือขาย
คอมพิวเตอร เปนตน ถือเปนการเปลี่ยนแปลงรูปแบบของการเรียนรูซึ่งในอนาคตการเรียนรู
ทางไกลจะมีบทบาทมากขึ้น  เนื่องจากความพรอมทางดานเทคโนโลยี  และความตองการของ
ผูเรียนทีม่ีระดบักวางขวางขึน้ 

3. การเรียนเพือ่รูวาเรียนอยางไร  (Learning how to learn)  ผูสอนจะตองชี้แนะใหผูเรียน
เรียนรูวิธกีารทีจ่ะไดความรูมาดวยการเรียนรูดวยตนเอง (Self – directed learning) และรู
กระบวนการทีจ่ะแสวงหาความรูในรูปแบบตางๆ  

4. การเรียนรูโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ  (Student – centered learning) คือ  การเรียนรูที่
เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการกาํหนดแผนการเรียน   เลอืกรูปแบบของการเรียนเชงิรุก 
(Active learning)  หาความรูดวยตนเอง  ในการเรียนผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพนัธรวมกัน  มี
กระบวนการคดิ  การแกปญหาอยางมีเหตุผล  และมหีลักวิชารองรับ  ผูเรียนสามารถสงัเคราะห 
วิเคราะห  เรียบเรียงประมวล  และรายงานขอคนพบได  โดยที่ผูสอนมีสวนรวมในการจัดการให
เกิดการเรียนรู   
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5. การเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศ  (Information technology – based 

instruction) ปจจุบันอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสเขามามบีทบาทในการเรียนการสอนอยางมากทั้งที่
เปนเครื่องมือและโปรแกรมที่ทนัสมัย   ซึ่งชวยใหเรียนรูไดสะดวกยิง่ขึ้น 

 
การเรียนรูในปจจุบันจะตองมีการพฒันาอยูตลอดเวลา   โดยโลกในอนาคตจะเปนโลก

ของนานาชาต ิ  ประชาชนของแตละประเทศจะเกี่ยวของสัมพนัธกันมากขึ้น  ผูที่จบอุดมศึกษา
จําเปนที่จะตองรูเขาใจ  และทักษะในเชิงนานาชาติมากยิ่งขึน้  ในขณะเดยีวกนัสถาบนัอุดมศึกษา
เองก็จะตองพฒันาความรูในเชิงของนานาชาติใหกวางขวางเพื่อประโยชนและกิจกรรมของสังคม
ดวยพรอมกนัไป  โดยสถาบันอุดมศึกษาของไทยจะตองเนนการสงเสริมกิจกรรมนานาชาติเปนจุด
หลักแลว  ตองสนับสนุนการเรียนรูเร่ืองของไทยอยางเขมแข็งพรอมกนัไปดวย (ไพฑูรย  สินลารตัน, 
2546)  

 
1.2.3 การดําเนินการสอนระดับอุดมศึกษา 
การสอนในระดับอุดมศึกษามีความสาํคัญตอประเทศชาติทั้งทางดานสังคม เศรษฐกิจ  

การเมือง  และคุณภาพชีวิต  การสอนจึงตองมีหลักในการจัดเพื่อใหเกิดคุณภาพและประสิทธิภาพ 
ซึ่ง วัลลภา    เทพหัสดิน ณ อยุธยา ) 2544  ( ไดกลาวถงึงานวิจัยของ Chickering  และ  Gamson   
( 1989 )      ที่ไดรวบรวมลกัษณะของการสอนระดับปริญญาตรีที่สงผลตอคุณภาพของการศึกษา  
ระดับอุดมศึกษา  โดยผลการวิจัยพบหลักสําคัญ  7 ประการ  คือ 

1. สงเสริมใหมีปฏิสัมพันธระหวางอาจารยและนิสิตนกัศึกษา 
2. สงเสริมใหเกิดการทาํงานรวมกันระหวางผูเรียน 
3. สงเสริมใหเกิดการเรียนเชิงรุก 
4. การบอกขอดีขอเสียของผลงานหรือผลการเรียน  โดยปอนขอมูลยอนกลับทนัท ี
5. เนนการทํางานตามกําหนดเวลา 
6. การสื่อใหเกิดความคาดหวงัสูง 
7. ยอมรับความฉลาดทีห่ลากหลาย  และวิธกีารเรียนของผูเรียน 
 
จากผลวจิัยดังกลาวทําใหเกดิการปรับเปลี่ยน  และพัฒนากระบวนการเรียนการสอน

ระดับอุดมศกึษาเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีคุณภาพ  ซึ่ง  Ramsden  Paul  ( อางถงึใน 
วัลลภา    เทพหัสดิน ณ อยุธยา  ,2544 )   ไดกลาวถงึหลกัการสอนไวดังนี ้
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หลักที่  1  ความสนใจและการอธิบาย 
 คุณภาพในการอธิบายของผูสอนจะมีสวนชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียน
มากยิง่ขึ้น 
 
หลักที่  2  การรับรูการใหเกียรติผูเรียนและวิธีการเรียนของผูเรียน 
 ผูสอนจะตองตระหนักและใหเกยีรติผูเรียนจึงจะทาํใหการสอนระดับอุดมศึกษามี
ประสิทธิผล  ผูสอนตองสนใจที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
 
หลักที่  3  การประเมินที่เหมาะสมและการตรวจงาน 
 การใหขอคิดทีเ่ปนประโยชนหลังจากตรวจงานของลูกศษิยเปนสิ่งสาํคัญ  เพราะผูเรียนจะ
ทราบขอบกพรองของตนเอง  ในการเรียนจะตองมีการประเมินที่เหมาะสม  ผูสอนควรจะตองใช
วิจารญาณในการเลือกวิธีการประเมินผลใหถูกตองและเปนธรรมมากที่สุด 
 
หลักที่  4  จุดมุงหมายของการสอนชัดเจนและทาทายสตปิญญาผูเรียน 
 การสอนควรมกีารอธิบายใหผูเรียนเขาใจอยางแจมชัดวา  ผูเรียนจะเรียนอะไร  และจะ
เรียนอยางไร  เพื่อใหเขาใจความคิดหลกัของวิชานัน้  เมื่อผูเรียนเขาใจจุดมุงหมายชัดเจนแลว  
ผูสอนตองพยายามใหผูเรียนเกิดความรูสึกวา  วิชาที่เรียนนั้นทาทายสติปญญา  นาติดตามคนควา
หาคําตอบใหกระจางมากยิง่ขึ้น 
 
หลักที่  5  ควบคุมอยางอิสระและใหมีสวนในกิจกรรม 
 ผูเรียนตองมีสวนรวมในสาระการเรียนรู  โดยที่ผูเรียนรูสึกวามีอิสระในการเลือกหวัขอที่จะ
ศึกษาลึกลงไปมากขึน้  ผูเรียนมีอิสระอยูในขอบเขตของหลักสูตรที่ตรงกับระดับความสนใจของ
ผูเรียนอยางเหมาะสม  นอกจากนี้ผูเรียนจะตองมีสวนรวมในกิจกรรมตางๆ 
 
หลักที่  6  เรียนรูจากนิสิตนกัศึกษา 
 การเรียนรูตองเปดโอกาสไปสูการเปลี่ยนแปลง  ผูสอนตองวิเคราะหผูเรียนโดยเรยีนรูจาก
ผูเรียนวา  ไมเขาใจสาระตอนใดแลวรีบปรับปรุงแกไข  การเรียนรูจากผูเรียนทาํไดจากการพูดคุย  
การตรวจงาน  หรือการสอบ   
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 นอกจากนี ้ อุทุมพร  จามรมาน (2541)ไดเสนอหลักการสอนไวโดยแบงเปน 3 เกณฑ  
คือ 

1. ใชจํานวนนักศึกษาเปนหลกั  ไดแก  การสอนกลุมขนาดใหญ  การสอนกลุมขนาด 
กลาง  การสอนกลุมขนาดเล็ก  และการสอนรายบุคคล 

2. ใชครูเปนหลัก  ไดแก  การสอนที่ครูบรรยายใหนกัศึกษาฟง  ครูใหนักศกึษาฝก 
ปฏิบัติ  ครูใหนกัศึกษาทดลอง  ครูใหนักศึกษาอภปิราย  ครูใหนักศึกษาเรียนกับส่ือ  ครูให
นักศึกษารายงานผลที่ไดไปศึกษามาใหเพื่อนฟง 

3. ใชวัตถุประสงคเปนหลกั  ไดแก  การสอนที่มุงใหนกัศึกษา  จําได  เขาใจได  ประยกุต 
ได  วิเคราะหเปน  สังเคราะหเปน  ประเมนิเปน  หรือเปนคนดี  มีคุณธรรม 

 
Ramsden  ( อางถงึใน วัลลภา    เทพหสัดิน ณ อยธุยา, 2544 ) ยงัไดใหขอเสนอในการ

พิจารณาลกัษณะการสอนทีดี่ไว  ดังนี ้
1. ผูสอนปรารถนาที่จะรวมแบงปนความรกัในวิชาที่สอนกับผูเรียน 
2. มีความสามารถที่จะทาํใหวัสดุอุปกรณที่สอนกระตุนใหผูเรียนสนใจได 
3. ดึงใหผูเรียนมาสูความเขาใจไดในระดับทีส่มควร 
4. อธิบายเรื่องทีส่อนอยางงาย 
5. รับผิดชอบที่จะทําใหบทเรียนกระจางเขาใจงายตามระดบัชั้นและเหตุผล 
6. แสดงความหวงใยและใหเกยีรติผูเรียน 
7. สงเสริมใหผูเรียนเรียนโดยอสิระ 
8. สามารถนําการเรียนและปรับใหสอดคลองกับความตองการของผูเรียนได 
9. ใชวิธีการสอนและใหงานที่ทาํใหผูเรียนเรียนอยางมกีิจกรรม  รับผิดชอบ  และทาํงาน

รวมกัน 
10. ใชวิธีการวัดผลที่มีความเทีย่งธรรม 
11. เนนจุดที่เปนประเด็นหลกั  และพยายามจับจุดที่ผูเรียนเขาใจผิด  มากกวาที่จะสอน

ครอบคลุมเร่ืองพืน้ๆ 
12. ใหคําติ – ชม ที่มีคุณภาพทีดี่ที่สุดตองานที่ผูเรียนสง 
13. มีความปรารถนาที่จะเรียนรูจากผูเรียนและแหลงอืน่ๆ เกี่ยวกับผลของการสอน  และ

การที่จะพัฒนาการสอนของตนเองใหดีข้ึน 
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1.2.4 วิธีการสอนในระดับอุดมศึกษา 

 1. ปาฐกถา  คือ  การถายทอดความรู  ความคิดเหน็  ทศันคติ  หรือการวิเคราะหสาระจาก
หัวขอทีก่ําหนดใหอยางพถิพีิถนั  มีระบบในการเรียบเรียงตั้งแตการขึ้นตนการพูด  จนกระทั่งสรุป
ทายกอนการปดปาฐกถา  ลักษณะการพดูเปนพธิีการและเปนการเสนอความรูจากผูเชี่ยวชาญ 

2. บรรยาย  คือ  การถายทอดความรู  ความคิด  ในหัวขอทีก่ําหนดให  โดยมวีิธกีารพูดที่
เปนกนัเองมากกวาวิธกีารปาฐกถา  ผูพดูอาจใชอุปกรณประกอบการพูด  หรืออาจใชวิธีการสอน
อ่ืนๆ ประกอบการสอนแบบบรรยาย 
 3. การอภิปรายอนกุรม  คือ  การจัดผูทรงคุณวุฒผูิมีความเชี่ยวชาญแตละดานใหพูด
หัวขอทีเ่รียงตามลําดับกนั  โดยมีประธานการอภิปรายอนุกรมเปนผูเปดการอภิปรายเชญิผู
อภิปรายพูดเรยีงลําดับแตละคน  ซึ่งผูเรียนจะไดเรียนรูจากผูเชีย่วชาญ 
 4. การอภิปรายเปนคณะ  คือ  การจัดใหวทิยากรพูดในหัวขอเดียวกนั  ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียน
ไดฟงความคิดเห็นของผูที่มีความคิดหลากหลาย  ซึง่อาจจะสอดคลองหรือแตกตางกนั  การ
อภิปรายเปนคณะจะมีผูดําเนินการอภิปรายเปนผูประสานงานการพูดโยงความคิด 

5. การสอนโดยใชโทรทัศน  เพื่อเปนการประหยัดเวลาสําหรับการสอนที่มีผูเรียนเปน
จํานวนมาก  ผูสอนอาจสอนโดยวิธีการบรรยาย  หรือสาธิตประกอบการบรรยายโดยการถายทอด
ทางโทรทัศน  เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูไปพรอมๆ กันได 
 6. การใชคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูสอนนาํเสนอสาระรายวิชาโดยนําเสนอผานทาง
คอมพิวเตอร  ในรูปแบบของการใชคอมพวิเตอรชวยสอนทีท่ําใหเกิดสสัีนสวยงาม  เคลื่อนไหวได  
มีภาพประกอบการสอนทําใหผูเรียนเขาใจสาระของการสอนมากขึ้น 
 7.  การอภิปรายกลุมยอย  มุงเนนการพฒันาผูเรียนในดานการศึกษาคนควา  การคิด  
การเขียน  การเสนอความคิด  การรับฟง  และการทํางานรวมกัน  ผูเรียนจะเลือกประธาน  
เลขานุการ  มกีารวางแผนงานรวมกับกลุม  ศึกษาคนควาอภิปราย  และเสนอรายงาน 
 8. การสัมมนา  คือ  การที่ผูสอนและผูเรียนไดวางแผนการสอนการเรียนรวมกัน  โดย
กําหนดหัวขอที่จะศึกษาจากการที่ผูสอนใหขอมูลความคิด  จากนั้นเปนการคนควาดวยตนเอง  
ตลอดจนเสนอผลการศึกษาคนควาในกลุมใหญอีกครั้งเพื่อประมวลความรูตามขอบเขตที่กําหนด
ในสาระวชิานัน้ 
 9. การศึกษาเฉพาะกรณี   มุงเนนใหผูเรียนในกลุมยอยประมาณ  5-7 คน ไดมีโอกาส
ศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึง่โดยเฉพาะ  เพื่อหาขอมูลมาตัดสิน  แกปญหา  หรือหาทางเสนอแนะใน
เร่ืองที่กาํหนด  ซึ่งผูเรียนจะตองศึกษาตั้งแตจุดเริ่มตนของปญหา  สาเหตุของปญหา  แนวทาง
การศึกษาประกอบเพื่อการแกปญหา  ตลอดจนขอเสนอแนะตางๆ 
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 10.  การฝกปฏิบัติ  การศึกษาในหลักสูตรระดับปริญญาตรีตองมีการฝกปฏิบัติ  เพือ่ให
เขาใจบทเรียนมากยิง่ขึ้น  การสอนภาคปฏิบัติตองแบงกลุมยอยเพื่อประสิทธิภาพในการ
ควบคุมดูแลใหผูเรียนปฏิบัติไดถูกตองมากยิ่งขึน้ 
 11.  การสาธติ  การศึกษาหลายกรณีที่ผูสอนจําเปนตองสาธิตใหผูเรียนดูเปนตวัอยาง  ซึง่
ในการฝกปฏบัิติผูสอนจะตองสาธิตตัวอยางเพื่อใหผูเรียนสามารถปฏบัิติดวยตนเองได 
 12. การสอนเปนรายบุคคล  เปนการสอนที่มจีุดประสงคเพื่อพัฒนาผูเรียนแตละคนเปน
หลัก  ใชวิธีสอนโดยใหผูเรียนไปคนควาตามหวัขอที่กาํหนดไวในหลักสูตร  และนาํสาระที่ศึกษามา
อภิปรายรวมกบัผูสอน 
 13. การสอนแบบโปรแกรม  เปนการจัดบทเรียนสําเร็จรูปซึ่งอาจอยูในรูปตํารา  แบบเรียน 
 หรือโปรแกรมในคอมพวิเตอร  การสอนแบบนี้ผูสอนตองเตรียมบทเรียนสาํเร็จรูปไวใหผูเรียน
เพื่อใหผูเรียนสามารถเรยีนดวยตนเองได  และเรียนไปตามความสามารถ  ความสนใจ  และเวลาที่
ผูเรียนสะดวก  ซึง่บทเรียนดงักลาวตองประกอบดวยสาระ  วิธีเรียน  และการวัดผล 
 14. การฝกประสบการณตรง  การสอนโดยใหผูเรียนมีประสบการณตรงจากเรื่องทีก่าํหนด
ไวในหลกัสูตร  ซึ่งมีความจาํเปนอยางมากโดยเฉพาะในการศึกษาสาขาวิชาชีพ  วิธกีารสอนแบบนี้
จะตองมีการนเิทศชี้แนะ  อธิบายเปนรายบุคคล  ผูสอนตองสอนรวมกบับุคลากรซึ่งควบคุมงานใน
หนาทีท่ี่ผูเรียนไปฝกงานดวย 
  
 จากพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาต ิ  พ.ศ .2542   ไดสงผลกระทบตอการปฏรูิปการ
เรียนการสอน   ซึ่งสงผลใหมีการพัฒนาการเรียนการสอนใหมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น   ผูสอนใน
ระดับอุดมศึกษาจะตองพัฒนาและปรับเปลี่ยนการเรียนการสอน  ดังนี ้  

1. การยึดหลกัผูเรียนสําคัญที่สุด 
2. การสงเสริมใหผูเรียนพฒันาตามธรรมชาตแิละเต็มตามศกัยภาพ 
3. การบูรณาการความรู  ทกัษะ  คุณธรรมและศิลปวัฒนธรรม 
4. แนวการจัดการศึกษา 
5. เขาใจธรรมชาติของผูเรียน 
6. การจัดบรรยากาศ 
7. การสอนที่มุงเนนทักษะการคิด 
8. การฝกปฏิบัติ 
9. การบูรณาการคุณธรรมจริยธรรม 
10. การคนควาวิจยั 
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กลาวโดยสรุปวา การสอนในระดับอุดมศึกษามีความสาํคัญตอประเทศชาติทัง้ทางดาน

สังคม  เศรษฐกิจ  การเมือง  และคุณภาพชีวิต  การสอนจึงตองมหีลักในการจัดเพื่อใหเกิดคุณภาพ
และประสิทธภิาพ  จากแนวโนมของการเรียนรูที่เปลีย่นแปลงไป  มกีารปรับกระบวนการเรียนการ
สอนโดยเนนผูเรียนเปนสําคญั  ใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน  ใหผูเรียนไดใชความคิดของตนเอง
ในทุกขัน้ตอนของการเรียนรู  ซึ่งผูสอนจะมีสวนสําคญัในการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียน
สามารถเรยีนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้   โดยผูสอนสามารถปรับวิธีการสอนใหสอดคลอง
กับวัตถุประสงคในการเรียน  และเลือกวิธีการสอนมาใชใหเหมาะสมกับผูเรียน  มุงเนนใหเกดิ
ปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียน  โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในการจัดการใหเกิดการเรียนรู 
โดยเฉพาะกิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะและการออกแบบนั้นเปนลกัษณะของวิชาชีพ  ซึง่
ไพฑูรย  สินลารัตน (2524) กลาวถงึรูปแบบของหลกัสูตรวิชาชพีระดับอุดมศึกษาวา  สามารถ
พิจารณาไดจากความสัมพนัธของหลักสตูรวิชาชีพและวิชาการศึกษาทั่วไป   โดยทีห่ลักสูตรวิชาชีพ
ที่ใชในหลักสตูรอุดมศึกษาหมายถงึ  วิชาชีพชัน้สูง (Profession-or Learned  Profession) เปน
วิชาชพีที่ตองเรียนและทาํการศึกษาอยางมรีะบบระเบียบในระยะเวลาที่เหมาะสมจึงจะประกอบ
อาชีพนั้นได    ซึ่งลักษณะของหลักสูตรวชิาชีพแบงออกเปน 2 กลุม  คือ  กลุมที่เนนการสอนเนื้อหา
เปนหลกั  และกลุมวชิาชพีโดยตรง   สวนบางคณะเปนวิชาชพีที่ใหบริการ  ผลิตสินคา  ซึ่งการเรียน
การสอนกลุมนี้จะเนนความรูและการปฏิบัติควบคูกันไป   ผูเรียนจะเรียนวิชาพืน้ฐานเพื่อความ
จําเปนกอน  และเรียนวชิาชีพเฉพาะ   ในปจจุบันวิชาพืน้ฐานมีความสําคัญมาก  เพราะศาสตร
ตางๆมีความสมัพันธกนั  ปญหาในแตละวิชาชพีตองการความรูดานตางๆ มาประกอบกันมากขึ้น  
ซึ่งในการเรียนการสอนออกแบบจําเปนตองมีการเชื่อมโยงความสัมพนัธในศาสตรตางๆ เขา
ดวยกนั  เนื่องจากการออกแบบเปนการเรียนเพื่อฝกปฏบัิติ การแกปญหาตามกระบวนการ  ผูสอน
จึงมหีนาที่สําคัญในการกาํหนดกระบวนการสอนเพื่อใหผูเรียนสามารถนําความรูมาสูการปฏิบัติได
อยางมีประสิทธิภาพ 

การเรียนออกแบบตองฝกทกัษะการปฏิบัติโดยเริ่มตนจากทกัษะพืน้ฐานไปจนถึงทักษะที่
ซับซอน  ดังงานวิจัยของจฑุามาศ  เจริญพงษมาลา (2541) ที่วาการจัดการเรียนการสอน  ควรใช
เทคนิคการเรียนการสอนเนนทกัษะและการปฏิบัติงานจริง  กิจกรรมการเรียนการสอนจะเนนการ
วางแผนและการดําเนนิงานอยางเปนขัน้ตอน  ฝกทกัษะทางดานการปฏิบัติการออกแบบจนถึง
ข้ันตอนตนแบบได  ซึ่งการจัดการเรียนการสอนออกแบบควรใชวิธีการสอนแบบบรรยาย  สาธิต  
และปฏิบัติงานเปนรายบุคคล  ใหผูเรียนไดนําเสนอผลงานออกแบบ  และมีการวิพากษวิจารณ
ผลงาน  และการเรียนการสอนเนนฝกผูเรียนใหเกิดการเรียนรู  สามารถนาํความรูไปประยุกตใช
อยางสรางสรรค  (สักรินทร  อินทรวงศ ,2543) สอดคลองกับตรัยภพ  บุญรอด (2536) ที่วาการ
ทํางานปฏิบัติในสาขาวิชาออกแบบ  ควรใหผูเรียนทํางานครบถวนกระบวนการออกแบบมากที่สุด  
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เพื่อผลงานที่สมบูรณ  โดยการสอนควรมุงเนนใหผูเรียนพฒันาความรูความสามารถในการ
สรางสรรคผานกระบวนการแกปญหาโดยใชหลักการทางวทิยาศาสตรเพื่อปรับปรุง หรือสรางสิ่ง
ใหม (นิรัช  สุดสังข, 2543) เพื่อใหเปนนกัออกแบบที่มคีวามรูความสามารถในการแกปญหาอยาง
เปนระบบและมีเหตุผล  มีการปฏิบัติงานดวยหลกัวชิาการที่มีการวางแผนอยางรอบคอบ  ซึ่ง
กอใหเกิดผลสมัฤทธิ์ตามเปาหมาย  (จุฑามาศ  เจริญพงษมาลา ,2541)  สอดคลองกับงานวิจยั
ของโยธนิ จี้กงัวาฬ (2543) ที่พบวา  การสอนใหผูเรียนเขาใจการปฏบัิติตามกระบวนการออกแบบ
อยางเปนระบบทําใหผูเรียนสามารถสรางสรรคผลงานไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น  ดังนัน้
การเรียนการสอนออกแบบจงึควรมีแนวทางใหผูเรียนไดปฏิบัติงานจรงิตามกระบวนการแกปญหา
อยางเปนระบบ  เพื่อสามารถสรางสรรคผลงานไดตรงตามวัตถุประสงค  และมีคุณภาพ 
 
 1.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
 
 ผลสัมฤทธิ์  คือความสําเรจ็  หรือประสทิธิภาพดานการกระทาํในทกัษะที่กําหนดใหหรือ
ดานความรู สวนผลสัมฤทธิท์างการสอนเรียน หมายถงึ การเขาถึงความรู หรือพัฒนาทักษะในการ
เรียนวิชา ซึง่โดยปกติพิจารณาจากคะแนนสอบทีก่ําหนดให หรือคะแนนที่ไดจากงานที่ผูสอนมอบ
ให หรือทัง้ 2 อยาง หรือไดมาจากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการทดสอบ เชน การสังเกต หรือการ
ตรวจงาน ซึง่ตองอาศัยกรรมวิธีทีซ่ับซอน และระยะเวลาที่นานพอสมควร (Good, 1970) 
 
 ผลสัมฤทธิ์ (Achievement) หรือผลสัมฤทธิท์างการเรียน (Academic Achievement) 
หมายถงึคุณลักษณะ และความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เปนการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณการเรียนรูทีเ่กิดจากการฝกฝนอบรม หรือจากการสอน 
การวัดผลสัมฤทธิ์จงึเปนการตรวจสอบระดับความสามารถ หรือความสัมฤทธิ์ผล (Level of 
Accomplishment) ของบุคคลวาเรียนแลวมีความรูเทาไร มีความสามารถชนดิใด ซึ่งสามารถ
วัดผลได 2 แบบตามวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรมและลักษณะวิชาที่สอนคือ (ไพศาล หวังวานชิ, 
2526) 
 

1) การวัดผลดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติ หรือ 
ทักษะของผูเรียน โดยมุงเนนใหผูเรียนไดแสดงความสามารถในรูปการกระทําจริงใหออกมาเปน
ผลงาน เชน วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การชางเปนตน การวัดแบบนี้จึงตองวัดโดยใช “ขอสอบ
ปฏิบัติ (Performance Test)” 
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2) การวัดดานเนือ้หา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา  

(Content) ประสบการณการเรียนรูของผูเรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ 
สามารถวัดไดโดยใช  “ขอสอบผลสัมฤทธิ ์(Achievement Test)” 
 

1.3.1 การวัดผลภาคปฏิบัติ (ไพศาล หวงัวานิช, 2526) 
การวัดภาคปฏิบัติหรือความสามารถในการปฏิบัติของผูเรียน เปนการวัดที่ใหผูเรียนได

แสดงพฤติกรรมตรงออกมาดวยการกระทาํ โดยที่ถือวาการปฏิบัติเปนความสามารถในการ
ผสมผสานหลกัการวธิีการตางๆ ที่ไดรับการฝกฝนมา ใหปรากฏออกมาเปนทักษะ (Skill 
Outcomes) 

 
เมื่อตองการทราบวาผูเรียนเรียนรูหลักและวิธีการในการปฏิบัติส่ิงใดแลว จะสามารถ

ปฏิบัติจริงไดหรือไม โดยเฉพาะอยางยิง่ในรายวิชาที่มุงเนนความสามารถดานการปฏิบัติ ควรจะให
ผูเรียนไดปฏิบัติส่ิงนัน้จริงๆ ใหออกมาเปนผลงานหรือใหสังเกตเห็นได หลักความสาํคัญในการวดั
ภาคปฏิบัติก็คือ ตองกําหนดงานขึน้มาใหผูเรียนไดปฏิบัติจริง งานที่กาํหนดขึ้นอาจจะเปนไดทัง้ใน
แงความเปนจริงหรือสามารถนําไปใชประโยชนไดโดยตรงหรือใหเปนงานตัวอยาง หรือเปนงาน
จําลองของจรงิ (Work Sample) เชน การเขียนภาพ การตัดเสื้อ การสานพัด การตอนตนไม เปน
ตน หรืออาจเปนงานสมมุติหรือเลียนแบบของจริง (Simulated Work) ก็ได เชน การจําลองแบบ
บาน การปนรูปผลไม เปนตน ดังนั้นการวัดภาคปฏิบัติจึงมีความสําคัญอยูทีก่ารกําหนดงานให
ผูเรียนปฏิบัติ ซึ่งมหีลักดังนี ้

 
1) ควรเปนงานทีบ่อกระดับทักษะ หรือความสามารถในการปฏิบัติไดอยางแทจริง  

งานนัน้สามารถจําแนกความสามารถของผูเรียนได นั่นคือ งานนั้นตองไมยากหรืองานเกนิไป 
เพราะจะทาํใหผลงานที่ไดออกมาเหมือนกันหมดทกุประเภทและทกุคน 

2) ควรเปนงานทีใ่หผูเรียนปฏิบัติโดยตองใชทกัษะดานตางๆ ประกอบกนัหรือ 
นํามาผสมผสานกนัจงึจะด ี เปนงานทีม่คีวามสาํคัญเพียงพอที่จะกาํหนดเปนตวัแทนในการปฏิบัติ
ส่ิงอื่นๆ ไดดวย 

3) ควรพิจารณาลักษณะงานทีจ่ะใหผูเรียนปฏิบัติวา เปนงานที่ควรจะปฏิบัติเปน 
รายบุคคลทีละคน หรือสามารถปฏิบัติเปนกลุมหรือพรอมๆ กันไป เพื่อใหการวดันั้นถกูตองและ
สามารถใหคะแนนไดอยางเชื่อมั่นได 

4) งานทีก่ําหนดควรใหอยูในวสัิยที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติไดและผูสอนสามารถจัด 
สถานการณเพื่อการปฏิบัติไดอยางแทจริง 
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5) ควรชี้แจงใหผูเรียนเขาใจงานที่จะปฏิบัติอยางชัดเจนกอนทุกครั้งไป เชน ควร 

บอกจุดหมายของขอบขายงาน ผลที่ตองการ เครื่องมือทีจ่ะใช เงื่อนไขตางๆ ในการปฏิบัติ เวลาที่
จะใชในการปฏิบัติรวมทั้งการพิจารณาหรอืการตรวจใหคะแนนเปนตน 
 

1.3.2 การตรวจภาคปฏิบัติ 
ความยุงยากประการหนึ่งในการวัดภาคปฏิบัติก็คือ การตรวจใหคะแนนซึ่งมักจะขาด

ความเชื่อมัน่ ทัง้นี้เพราะโดยปกติแลวผูสอนนยิมใหคะแนนผลงานการปฏิบัติของผูเรียน โดยใช
วิธีการสังเกตแลว ตัดสินใจใหคะแนนทนัที ยอมจะเกิดความผิดพลาดไดงาย การตรวจภาคปฏิบัติ
ที่ดีนัน้ควรมหีลักเกณฑดังนี ้

1) การตรวจผลงานภาคปฏิบัติ ควรตรวจหรือใหคะแนนทัง้ 2 ดานคือ  
1.1 วิธีปฏิบัติ (Procedure of Process) ไดแก วิธีดําเนินการทั้งหลายของการปฏิบัติ  

เชน ข้ันตอนในการปฏิบัติ เครื่องมือที่ใช ทักษะการใชเครื่องมอื กรรมวิธีในการปฏบัิติ เวลาที่ใช
ปฏิบัติ เปนตน 

1.2 ผลปฏิบัติ (Product or Output) ไดแก ผลผลิตหรือส่ิงที่ไดจากการปฏิบัติ ควร 
พิจารณาอยางรอบคอบทั้งในดานปริมาณและคุณภาพ เชน จํานวนงานที่ได ความงาม ความ
ถูกตอง ความคิดริเร่ิม ประโยชนใชสอย เปนตน 

2) การตรวจสอบงานภาคปฏิบัติในแตละรายวิชา ยอมเนนความสาํคัญของวิธ ี
ปฏิบัติ ผลปฏิบัติแตกตางกนั ดังนัน้ผูสอนตองพจิารณากอนวา การปฏิบัติของรายวิชานัน้ๆ ควร
เนนหนักทางดานใด เพื่อจะกําหนดอัตราสวนของความสําคัญของแตละดานไวใหแนนอนกอน 

3) ควรตั้งหลักเกณฑในการตรวจใหคะแนนอยางชัดเจน โดยกําหนดรายละเอียด 
ตางๆ ที่จะใหพิจารณาในการใหคะแนนไวอยางครบถวนเหมาะสม 
 

เมื่อการสอนภาคปฏิบัติส้ินสดุลง อาจารยผูสอนตองทาํการประเมนิผลการเรียนวาผูเรียน
มีความรูทักษะเพยีงใด ประสบผลสําเร็จตามจุดประสงคแคไหน ฉะนัน้การประเมินผลจงึตอง
กําหนดจุดประสงคใหสอดคลองกับจุดประสงคการสอน พรอมทัง้เลอืกแนวคิด และเครื่องมือใน
การวัดใหเหมาะสม ในการประเมินผลศิลปะภาคปฏิบัติผูสอนอาจจัดทาํในลักษณะของแบบ
ประเมินผลงาน นอกจากนี้อาจารยผูสอนกค็วรประเมินผลการสอนควบคูไปดวยเพื่อหา
ขอบกพรองในการดําเนินการสอน และหาแนวทางในการแกไขปรับปรุงในการสอนครั้งตอไป ทัง้นี้
อาจารยผูสอนตองกําหนดสวนตางๆ ของการสอนใหมีความสมัพนัธกัน ซึง่เมือ่ทราบผลการ
ประเมินแลว ก็จะสามารถยอนกลับไปตรวจสอบสวนตางๆ ไดทกุสวน  
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2. กระบวนการคิด 
  

3.1 กระบวนการคิด 
 
กระบวนการคดิเปนกระบวนการทาํงานของสมองซึง่เปนกระบวนการทีซ่ับซอนมาก  และ

ตองอาศัยทกัษะการคิดตางๆ มากมาย  เชน ทักษะการสังเกต การเปรียบเทียบ การอางอิง เปนตน  
กระบวนการคดิเปนการคิดทีดํ่าเนนิไปตามลําดับข้ันตอนที่จะชวยใหการคิดนั้นประสบผลสําเร็จ
ตามความมุงหมายของการคิดนั้น 
 

 สมาคมนิเทศและพัฒนาหลกัสูตร (ASCD) (อางถงึใน ทิศนา  แขมมณี , 2543)   ได
จําแนกกระบวนการคิดออกเปน 8 กระบวนการ ดังนี ้

 
 1) กระบวนการสรางความคิดรวบยอด (Concept Formation)  

คลอสเมียร (Klausmeier , 1985) ไดใหคําอธิบายวา เปนกระบวนการทางสมองทีแ่สดง
ความคิดออกมาในรูปของสญัลักษณทางภาษา  ความคิดรวบยอดประกอบดวยการรวบรวมขอมูล
ของส่ิงใดสิ่งหนึ่งที่ทาํใหบุคคลสามารถระบุคุณสมบัติเฉพาะของสิ่งนั้นและจําแนกความแตกตาง
ของส่ิงนัน้จากสิ่งอื่นได 

 
 ความคิดรวบยอดมีหลายระดับ  ไดแก 

-   ระดับรูปธรรม (concrete level) เกิดขึ้นเมื่อบุคคลรับรูส่ิงนัน้  และสามารถจําสิง่นัน้ได
เมื่อพบเห็นอกี 

-   ระดับจาํความเหมือน (identity level) เกิดขึ้นเมื่อบุคคลสามารถจําสิ่งนั้นไดแมส่ิงนั้น
จะอยูในสภาพ  หรือเหตกุารณที่แตกตางไปจากเดิม 

  -  ระดับจัดหมวดหมู (classificatory level) เกิดขึ้นเมื่อบุคคลเกิดความคิดรวบยอดใน
ระดับจําความเหมือนไดในเหตุการณ  หรือสภาพที่แตกตางไปจากเดมิต้ังแต 2 เหตุการณข้ึนไป 

-   ระดับใหคํานิยาม (formal  level)  เกิดขึ้นเมื่อบุคคลสามารถระบุตัวอยางที่เปน
ความคิดรวบยอดของสิ่งนัน้  และที่ไมเปนความคิดรวบยอดของสิ่งนั้นได  สามารถระบุ
คุณสมบัติเฉพาะของสิง่นัน้  และสามารถใหคํานิยามของสิ่งนั้นได 
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 2)  กระบวนการสรางหลักการ  (Principle Formation)   

หลักการเปนขอสรุปที่แสดงความสัมพันธระหวางความคิดรวบยอดหลายประการ  
ความคิดรวบยอดตางจากหลักการที่ความคิดรวบยอดเปนขอความทีไ่มไดต้ังอยูบนฐานของความ
ถูกผิดหรือความพงึพอใจ  จึงไมสามารถตอบไดวา  ขอความนัน้ถูกหรือผิด  สวนหลักการจะ
สามารถตอบไดวา  ถูกหรือผิด  แคทซ (Katz , 1976) และคลอสเมียร (Klausmeier , 1985) ได
จําแนกประเภทของหลกัการไว 4 ประเภท  
 1. หลักการแสดงเหตุและผล  (cause and effect principles)  
 2. หลักการแสดงความสมัพนัธ (correlational principles) 
 3. หลักการแสดงความเปนไปได (probability principles) 
 4. หลักการแสดงความจรงิทีเ่ปนทีย่อมรับ (axiomatic principles) 
 
 3)  กระบวนการสรางความเขาใจ (Comprehension)  

กระบวนการสรางความเขาใจเปนกระบวนการสรางความหมายจากขอมูลตางๆ ซึ่ง
ประกอบดวยการแสวงหาและสกัดขอมูลความรูใหมและการเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม
เกิดเปนความหมายใหม  หรือความเขาใจใหม  กระบวนการนี้ตองอาศัยทักษะยอยๆ ที่จาํเปนอีก
หลายทักษะ  เชน  ทกัษะการอาน  การจับใจความ  การสรุป  การตั้งคําถาม  การทําความกระจาง 
 การเชื่อมโยง  และการทํานาย  เปนตน 
 
 4) กระบวนการแกปญหา  (Problem Solving)  

ไดมีผูใหคํานิยามการแกปญหาไวตางๆ กนั  เชน   
แอนเดอรสัน (Anderson, 1974) อธิบายวา  การแกปญหาเปนความพยายามทีจ่ะไปให

ถึงเปาหมาย    
 แวน ดิก  และคินท (Van Dijk and Kintsch , 1983) อธิบายวา  การแกปญหาเปน
กระบวนการทางสมอง  หรือข้ันตอนในการดําเนนิการเพือ่ใหบรรลุเปาหมายที่ตองการ  
 
 5)  กระบวนการตัดสินใจ (Decision  Making)  

เปนกระบวนการที่เกิดขึน้เมือ่บุคคลตกอยูในภาวะที่ตองเลือกอยางใดอยางหนึ่งจาก
ตัวเลือกหลายตัว  ซึง่บุคคลจําเปนตองตัดสินใจโดยใชเกณฑอยางใดอยางหนึ่ง  การตัดสินใจเปน
ทักษะที่ตองฝกฝนไปพรอมๆ กับทกัษะการคิดอื่นๆ เวลส, นารดี และสเตเกอร (Wales, Nardi  
and Staker , 1986) ไดพัฒนารูปแบบสําหรับกระบวนการตัดสินใจซึง่ประกอบดวยการดาํเนนิการ 
4 ข้ันตอนใหญๆ คือ 
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 - การกาํหนดจุดมุงหมาย 
 - การแสวงหาความคิด  
 - การวางแผน 
 - การปฏิบัติการ 
 
 6)  กระบวนการสืบเสาะ แสวงหาความรู  หรือการวจิัย (Research or Scienctific 
Inquiry) 

 เปนการใชกระบวนการสืบเสาะในการแสวงหาความรู  โดยมีการกําหนดจุดมุงหมาย  
การทาํนายผลและกระบวนการดําเนนิการศึกษาหาขอมลูไวลวงหนา  ซึ่งมีคุณสมบติั 3 ประการ 
คือ การอธบิายปรากฏการณ  การตั้งสมมติฐาน  และการทดสอบสมมติฐาน  กระบวนการทั้ง 3 
ประการจําเปนตองใชทกัษะตางๆ เขาชวย เชน ทักษะการสังเกต  ทกัษะการระบุลักษณะเฉพาะ  
ทักษะการจัดหมวดหมู  ทักษะการเปรยีบเทียบ  ทักษะการเลือกตัวแปร ฯลฯ 
 
 7)  การวาดความคิดหรือการประกอบความคิด (Composition)  

เปนกระบวนการของการวาดความคิดและสรางผลผลิตออกมา  ซึ่งเปนกระบวนการที่
นํามาใชในการผลิตงานสรางสรรคตางๆ เชน  งานเขียน  การแสดง  เพลง  ภาพวาด  เปนตน  การ
สรางภาพการประกอบความคิดขึ้นเปนรูปราง  เปนกระบวนการในการสรางผลผลิตซึ่งตองอาศัย
ความรูและประสบการณเดมิและความคดิสรางสรรค 
 
 8)  การแสดงความคิดผานทางการพูด  (Oral Discourse)  

เปนกระบวนการปฏิสัมพันธโดยใชภาษาระหวางบุคคลตั้งแต 2 คนขึ้นไป  การใชภาษามี
ลักษณะทัง้ที่เปนปฏิสัมพนัธทางสังคม  และการแสดงออกถึงความคดิสรางสรรค  การพูดขัดแยง  
การชวยกนัทาํความกระจางในความคิดทั้งหลาย  ตลอดจนการจัดระเบียบความคิด  นับวาเปน
กระบวนการทีช่วยทําใหการคิดของบุคคลเกิดความสมบรูณข้ึน 

 
 กระบวนการคดิอยางมวีิจารณญาณเปนกระบวนการที่สําคัญและจําเปนสําหรับผูเรียนทุก
ระดับ  เนือ่งจากกระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณนี้มีเปาหมายเพื่อใหไดความคิดที่ผานการ
พิจารณาถึงขอมูล  หลกัฐาน  และเหตุผลมาอยางรอบคอบแลว   กระทรวงศึกษาธิการไดเสนอ
แนวคิดอยางมีวิจารณญาณไวดังนี้  (อางถึงใน ทิศนา  แขมมณี , 2543) 
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 กระบวนการคดิอยางมวีิจารณญาณ เปนความสามารถทางกระบวนการทางปญญาที่
เกี่ยวของกับการรับรู ความจํา ความเขาใจ จนถึงขัน้การวิเคราะห สังเคราะห และประเมินคาตาม
แนวคิดของบลูม (Bloom) อีกแนวหนึง่เปนแนวคิดของกานเญ (Gagné) ที่เปนกระบวนการเริม่
จากสัญลักษณทางภาษาจนโยงเปนความคิดรวบยอด เปนกฎเกณฑและการนาํกฎเกณฑไปใช 
การพัฒนากระบวนการคิดในข้ันพื้นฐานนี ้ สามารถใชเทคนิคดังตอไปนี ้ ซึ่งไมจาํเปนตองใชเปน
ข้ันๆ อาจจะเลือกใชเทคนคิใดกอนหลงัก็ได ข้ึนอยูกบัการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน แตควร
พยายามกระตุนใหผูเรียนผานขั้นตอนยอยทุกขัน้ตอน ไดแก 
 

1. สังเกต เนนการใหทํากิจกรรมรับรูแบบปรนัยจนเกิดความเขาใจ ไดความคิด 
รวบยอดสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธของส่ิงตางๆ และสรุปเปนใจความสาํคัญครบถวนตรงตาม
หลักฐานขอมลู 

2. อธิบาย ใหผูเรียนตอบคําถามแสดงความคิดเห็นเชงิเหน็ดวย หรือไมเห็นดวยกับ 
ส่ิงทีก่ําหนด เนนการใชเหตุผล ดวยหลักการ กฎเกณฑ หรือหลักฐานขอมูลประกอบใหนาเชื่อถือ 

3. รับฟง ใหผูเรียนไดฟงความคิดเห็น ไดตอบคําถามวพิากษวิจารณจากผูอ่ืนที่มีตอ 
ความคิดของตน เนนการปรับเปลี่ยนความคิดเดิมของตนตามเหตุผลหรือขอมูล โดยไมใชอารมณ
หรือด้ือแพงตอความคิดเดิม 

4. เชื่อมโยงความสัมพนัธ ใหผูเรียนไดเปรียบเทียบความแตกตาง และความ 
คลายคลึงของสิ่งตางๆ ใหสรุปจัดกลุมส่ิงที่เปนพวกเดียวกัน เชื่อมโยงเหตุการณเชงิหาเหตุและผล 
หากฎเกณฑการเชื่อมโยงในลักษณะอุปมาอุปไมย 

5. วิจารณ จัดกจิกรรมใหวิเคราะหเหตุการณ คํากลาว แนวคิด หรือการกระทําแลว  
ใหจําแนกหาจดุเดน-จุดดอย สวนด-ีสวนเสีย สวนสาํคัญ-ไมสําคัญ ดวยการยกเหตุผลหลักการมา
ประกอบการวจิารณ 

6. สรุป การจัดกจิกรรมใหพิจารณาสวนประกอบของการกระทําหรือขอมูลตางๆ ที ่
เชื่อมโยงเกี่ยวของกัน แลวใหสรุปผลอยางตรงและถูกตองตามหลักฐานขอมูล 
 

ทิศนา แขมมณี (2543) ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับ กระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณไว
ดังนี ้

ความถกูตองของความคิดขึน้อยูกับความพอเพยีงและความถูกตองของขอมูลเปนประการ
สําคัญ ดังนัน้ขั้นตอนของการแสวงหาขอมูลและประเมินขอมูลจึงเปนขั้นตอนสาํคญัที่ควรระบุให
เห็นอยางชัดเจน และการตัดสินใจเลือกความคิดหรือทางเลือกที่เหมาะสมนัน้ ควรพิจารณาถึง
คุณคา-คานิยมที่แทจริงตามหลักโยนโิสมนสิการ หรือการคิดโดยแยบคายตามหลักพุทธธรรม การ
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คิดแบบคุณคาแท-คุณคาเทียมเปนวิธีคิดวธิีหนึ่งซึง่ผูเขียนเหน็วา จะเปนประโยชนอยางยิง่ตอ
การคิดหรือการตัดสินใจเลือกความคิด ดังนัน้ผูเขียนจึงไดเสนอแนวความคิดเกีย่วกบักระบวนการ
คิดอยางมวีิจารณญาณ ซึ่งไดบูรณาการ ประเด็นสําคัญดังกลาวขางตนไวในกระบวนการ ดังนี ้
(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2540) 

 
จุดมุงหมายของการคิดอยางมวีิจารณญาณ 
 
เพื่อใหไดความคิดที่รอบคอบสมเหตุสมผล ผานการพิจารณาปจจัยรอบดานอยาง

กวางไกลลึกซึง้ และผานการพิจารณากลัน่กรองไตรตรองทัง้ทางดานคุณ-โทษ และคุณคาที่แทจริง
ของส่ิงนัน้มาแลว โดยเกณฑความสามารถในการคดิอยางมวีิจารณญาณ ผูที่คิดอยางมี
วิจารณญาณจะมีความสามารถ ดังนี ้

1. สามารถกําหนดเปาหมายในการคิดอยางถูกทาง 
2. สามารถระบุประเด็นในการคิดไดอยางชัดเจน 
3. สามารถประมวลขอมูลทัง้ทางดานขอเทจ็จริง และความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นทีคิ่ด

ทั้งทางกวาง ทางลึก และไกล 
4. สามารวเิคราะหขอมูล และเลือกขอมูลที่จะใชในการคิดได 
5. สามารถประเมินขอมูลได 
6. สามารถใชหลกัเหตุผลในการพิจารณาขอมูลและเสนอคาํตอบ/ทางเลอืกที่

สมเหตุสมผลได 
7.    สามารถเลือกทางเลือก/ลงความเห็นในประเด็นที่คิดได 
 
2.2 การจดัการเรยีนการสอนโดยเนนกระบวนการคิด (Thinking – Based 

Instruction) 
 
 กระบวนการคดิเปนกระบวนการทางสติปญญาซึ่งอาศยัสิ่งเรา  และสภาพแวดลอมที่
เหมาะสม  การฝกทกัษะการคิด การใชลักษณะการคิดแบบตางๆ รวมทัง้กระบวนการคิดที่
หลากหลายจะชวยใหการคิดของผูเรียนเปนไปอยางมคุีณภาพมากขึ้น 
 
 การจัดการเรียนการสอนโดยเนนกระบวนการคิด  คือ  การดําเนินการเรียนการสอนโดย
ผูสอนใชรูปแบบ  วิธกีาร  และเทคนิคการสอนตางๆ กระตุนใหผูเรียนเกิดความคดิขยายตอเนื่อง
จากความคิดเดิมที่มีอยูในลกัษณะใดลักษณะหนึง่  กลาวคือ  ผูเรียนจะเกิดความคิดหลากหลาย  
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ละเอียด  รอบคอบ  กวางขวาง  ลึกซึง้  และถกูตองมากยิง่ขึ้น  ซึ่งผูสอนมกีารจัดกิจกรรม
สงเสริมใหผูเรียนไดฝกทกัษะการคิด  และกระบวนการคิดตางๆ ตามความเหมาะสมกับพืน้ฐาน
ของผูเรียน  โดยทักษะการคิดที่ผูสอนจัดใหแกผูเรียน  ไดแก   
 
 ทักษะการคิดพื้นฐาน  เชน การจํา  การระลึกได  การบรรยาย  การอาน การเขียน  เปนตน 
 
 ทักษะการคิดที่เปนแกนสาํคัญ (core thinking skills) เชน  ทักษะการสงัเกต  การตั้ง
คําถาม  การจาํแนก  การจัดหมวดหมู  การเปรียบเทียบ  การเชื่อมโยง)  ความรู – ประสบการณ 
 (การใชเหตุผล) เชิงนิรนัย – อุปนัย  (การขยายความ  การตีความ  การสรุป  เปนตน 
 
 ทักษะการคิดขั้นสูง  (higher order thinking skills) เชน  ทกัษะการวเิคราะห  การ
สังเคราะห  การประยุกตใช  การคาดคะเน) ต้ังสมมติฐาน  (การรวบรวมขอมูล  การพิสูจน  
ทดสอบ  การคิดริเร่ิม  การจินตนาการ  การประเมนิ  การจัดโครงสราง  การปรับโครงสราง  การ
สรางใหม  เปนตน 
 
 ทักษะการคิดโดยแยบคาย (โยนิโสมนสกิาร) ตามหลักพทุธธรรม  ไดแก  การคิดสืบสาว
เหตุปจจัย  คิดแบบแยกแยะองคประกอบ  คิดแบบสามญัลักษณ  คิดแบบอริยสัจ  คิดแบบอรรถ
ธรรมสัมพันธ  คิดแบบคุณโทษทางออก  คิดแบบคุณคาแทคุณคาเทยีม  คิดแบบเราคุณธรรม  คิด
แบบเปนอยูปจจุบัน  และคดิแบบวิภัชวาท 
 
 กระบวนการคดิตางๆ เชน  กระบวนการคิดอยางมวีิจารณญาณ  กระบวนการคิดริเร่ิม
สรางสรรค  กระบวนการแกปญหา  กระบวนการไตรตรอง  เปนตน 
 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ ( 2542 ) ไดเสนอแนวทางในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนเพื่อสงเสรมิความคิด  ดังนี ้

1. เนนกระบวนการกลุม  เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  รูจักการอยูรวมกับผูอ่ืน  รูวธิีศึกษา
หาความรูดวยตนเองและรวมกับผูอ่ืน  รูจกัประเมินตนเอง  และยอมรบัผลการประเมินจากผูอ่ืน 

2. เนนการปฏบัิติจริงทุกขัน้ตอน  เพื่อฝกใหผูเรียนไดสรางองคความรูดวยตนเอง  ดวยการ
จัดกิจกรรมตามความสนใจใหวางแผนการเรียนรวมกันปฏิบัติจริงใหมากที่สุด  เนนความแตกตาง
ระหวางบุคคลเพื่อใหแตละคนพัฒนาตามศักยภาพ  ฝกใหเรียนเปนทัง้ผูนาํและผูตามที่ดี 
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3. จัดการเรียนการสอนตามสภาพจริงของผูเรียนและสิ่งแวดลอม  เร่ิมตนตั้งแตใกลตัว

จนถงึสังคมโลก  และประเมินผลตามสภาพจริง  โดยเนนความสาํเรจ็ของผูเรียนพจิารณาตัวบงชี้
พฤติกรรม  คุณลักษณะตางๆ ที่เกิดขึ้นกบัผูเรียน 

4. ใหผูเรียนทาํโครงงานนาํเสนอแนวความคิด  และขั้นตอนการดําเนนิงาน  พรอมทั้งใหได
ปฏิบัติจริงเพื่อสรางองคความรูดวยตนเอง 

5.  จัดกิจกรรมมุงเนนใหผูเรียนใฝรู  คิดเปน  ทาํเปน  แกปญหาเปน  รูจกัแยกแยะ
เชื่อมโยงเปนระบบ  โดยครูจะตองคอยสงเสริมจัดสภาพแวดลอม  สงเสริมใหผูเรียนไดแสดง
ความสามารถในทางที่ถูก  อีกทั้งครูตองยอมรับการกระทํานั้นๆ สงเสริมใหผูเรียนใฝรู  ชอบปฏิบัติ  
และสรางสรรคผลงานอยางมีความสุข 
 
 กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ  ไดกลาวถึงกระบวนการเรียนรูแบบการแกปญหาใน
การเรียนการสอนวา  กระบวนการแกปญหาเปนกระบวนการที่ตองการใหผูเรียนไดเกิดความคิด  
หาวิธีการแกปญหาตางๆ มีข้ันตอน  ดังนี ้
 ข้ันสังเกต 
 ใหผูเรียนไดศึกษาขอมูล  รับรูและทําความเขาใจในปญหาจนสามารถสรุป  และตระหนัก
ในปญหานัน้ 
 ข้ันวิเคราะห 
 ใหผูเรียนไดอภิปราย  หรือ  แสดงความคิดเหน็เพื่อแยกแยะประเด็นปญหา  สภาพ  
สาเหต ุ และลาํดับความสาํคัญของปญหา 
 ข้ันสรางทางเลือก 
 ใหผูเรียนแสวงหาทางเลือกในการแกปญหาอยางหลากหลาย  ซึง่อาจมีการทดลอง  
คนควา  ตรวจสอบ  เพื่อเปนขอมูลประกอบการทาํกิจกรรมกลุมและควรมีการกาํหนดหนาที่ในการ
ทํางานใหแกผูเรียนดวย 
 ข้ันเก็บขอมูลประเมินทางเลือก 
 ผูเรียนปฏิบัติตามแผนงานและบันทกึการปฏิบัติงาน  เพื่อรายงานและตรวจสอบความ
ถูกตองของทางเลือก 
 ข้ันสรุป 

ผูเรียนสังเคราะหความรูดวยตนเอง  ซึง่อาจจัดทําในรูปแบบรายงาน 
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2.2.1  การคิดแกปญหาและตัดสินใจ 

 วิธีการแกปญหาของศาสตราจารย จอหน  ดิวอี้ (John Dewey) ถือวาการเรียนรูจะเกิดขึ้น
ไดก็ตอเมื่อผูเรียนลงมือกระทําเอง (Learning  by  Doing)  ซึ่งเปนการเรียนรูดวยการคนพบและ
การแกปญหา  ประกอบดวย  5 ข้ัน  ดังนี ้

1. มีประสบการณดวยตนเอง  วาตนกาํลงัเผชิญกับปญหาที่จะตองแก  และมีความ
ตองการทีจ่ะแกปญหาที่กาํลงัเผชิญอยู 

2. พยายามหาทางที่จะทราบใหแนนอนวาปญหาที่ตนกาํลงัเผชิญอยูคืออะไร  โดยการ
เก็บขอมูลเกี่ยวกับปญหา และใหคําจาํกัดความของปญหา (Defining The Problem) 

3. คิดตั้งสมมติฐาน  หาทางแกปญหา 
4. พิสูจนวาสมมติฐานที่ต้ังขึ้นถูกหรือไม  โดยการเกบ็ขอมูล 
5. สรุปผลและประเมินผลสรุป 
 
สุรางค  โควตระกูล (2541)  กลาวถึง  การสอนวธิีแกปญหาที่นกัจิตวทิยาทดลองแลววา

ไดผล  ซึ่งประกอบดวยขั้นสาํคัญดังตอไปนี ้
1. เขาใจปญหาที่กําลงัเผชิญอยูและสามารถใหคําจาํกัดความวาปญหาคืออะไร  และ

ต้ังเปาหมายในการแกปญหา 
2. เตรียมแผนการที่จะใชแกปญหา  ซึ่งอาจจะมีหลายแผน  และสามารถบอกคุณคาของ

แตละแผนได 
3. จัดลําดับของแผนวาแผนใดดีที่สุด 
4. นําแผนไปใชจนกระทั่งไดคําตอบแกปญหาได 
5. ประเมินผล 
 
ในการสอนใหผูเรียนคิดแกปญหาผูสอนจะตองหาวธิีใหผูเรียนเขาใจปญหา  และสามารถ

ใหคําจํากัดความไดเปนสิง่แรก  เพราะนกัจิตวิทยาพบวา  ปญหาของนักเรียนที่แกปญหาไมไดคือ  
“การไมเขาใจปญหา”  (Mayer ,1987 อางถึงใน  สุรางค  โควตระกูล , 2541)  การชวยใหนักเรียน
เขาใจปญหาอาจจะทําไดโดยวิธกีารดังนี ้

1. สอนใหใชรูปประกอบ 
2. การแยกปญหาออกเปนสิ่งทีโ่จทยกําหนดให  และเปาหมายของผลทีจ่ะไดรับจากการ

แกปญหา 
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การจัดการเรียนการสอนโดยเนนกระบวนการคิดนั้น  ผูสอนควรใชรูปแบบ  วธิีการ  และ

เทคนิคการสอนตางๆ กระตุนใหผูเรียนเกดิความคิดขยายตอเนื่อง  โดยผูสอนควรใหผูเรียนไดลง
มือคิด  และแกปญหาดวยตนเอง  ซึง่ผูสอนมีการจัดกิจกรรมสงเสริมใหผูเรียนไดฝกทักษะการคิด  
และกระบวนการคิดตางๆ ตามความเหมาะสมกับพื้นฐานของผูเรียน   
 

2.3 กระบวนความคิดสรางสรรค 
 
ในการออกแบบนั้น ผูทีม่ีความคิดสรางสรรคจะสามารถแกปญหาการออกแบบเพื่อ 

พัฒนาคุณภาพของงาน  โดยนักออกแบบจะตองพฒันาความคิดสรางสรรคของตนเองอยูเสมอ  
ซึ่งการคิดในการออกแบบเปนหลกัพืน้ฐานที่สําคัญและเปนหวัใจของนกัออกแบบ  เพราะเปน
จุดเริ่มตนของการพัฒนาสูความคิดสรางสรรค  เกิดลกัษณะใหมมีความเฉพาะตน  นักออกแบบจะ
มีความไวตอการรับรูสามารถบันทึกในสภาพของพลังสมอง  ( ปยะชาติ  แสงอรุณ , 2545 ) 
 

กระบวนความคิดสรางสรรคมีข้ันตอนดังตอไปนี้ ( ชาญณรงค  พรรุงโรจน , 2543 )  
1. การระบุประเด็นปญหา  เปนการคนหาความจรงิ ( Fact  Finding ) และคนพบ 

ปญหา ( Problem Finding )  
คือการตระหนกัถึงปญหาโดยการสืบคนเขาไปภายในตวัเอง เพื่อพิจารณาถงึสาเหตุและ

ระบุประเด็นปญหากอนหลัง 
 
2. การรวบรวมขอมูล 

รวบรวมขอมูลดาน  ความรู  ขอเท็จจริง  ประสบการณ  ตลอดจนขอมูลตางๆที ่
เกี่ยวของเพื่อใชเปนฐานคิดในการแกปญหา 
 

3. การวิเคราะห 
พิจารณาและแจกแจงขอมูลที่ไดเปนการคิดไตรตรอง  วางแผนขอมูลตางๆที่มีอยู 

โดยคิดวิเคราะหแจกแจงลึกลงไปในรายละเอียด 
 

4. การใชความคิดคัดเลือกขอมูล 
พิจารณาขอมลูอยางละเอียดเพื่อตัดสินใจเลือกขอมูลที่เหมาะสม  เปนขั้นของ 

การคนหาความคิดหรือสมมติฐาน ( Idea  Finding ) หลักสําคัญคือ  ตองพยายามระดมความคิด  
พยายามผลิตความคิดออกมาใหไดมากทีสุ่ดอยางอิสระ  
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5. การประมวลความคิด 

เปนกระบวนการครุนคิด ( Incubation ) ทบทวนขอมูล 
 

6. การสังเคราะห 
การรวบรวมหรือเชื่อมตอองคประกอบของปญหา  ขอมลูตางๆเขาดวยกัน  จนได 

ภาพรวมของปญหาหรือสถานการณที่ชัดเจนจนเกิดประกายแนวคิด 
 

7. การประเมนิผล 
หลังเกิดแนวความคิดขึ้นมาแลวจําตองมกีารทดสอบหรอืพิสูจน ( Verfication )  

วาความคิดนัน้ถูกตองหรือไม  เปนการยอมรับผลจากการคนพบ ( Acceptance Finding ) โดยนาํ
วิธีการที่ผานการประเมินแลววาเหมาะสม  มาพิสูจนใหเห็นวาสามารถนําไปใชได 

 
2.3.1 ทฤษฎีจิตวทิยาที่เกี่ยวของกบัความคิดสรางสรรค 
ทฤษฎีจิตวทิยาที่เกี่ยวของกบัความคิดสรางสรรคสามารถสรุปไดเปน  4 แนวคิด  คือ 
 
1. ทฤษฎีปญญานิยม ( Cognitive  Approach ) เปนการศกึษาเกี่ยวกับ 

กระบวนการคดิ  โดยเชื่อวาเมื่อมีขอมูลผานเขามาสูการรับรู  จิตจะสรางกระบวนการประมวลผล
จัดเปนระบบระเบียบ  และตัดสินใจเลือกทางที่เหมาะสม  ใหความสาํคัญกับกระบวนการทาํงาน
ของสมอง   
 

2. ทฤษฎีจิตวเิคราะห ( Psychoanalytical  Approach ) เชื่อวาความคดิสรางสรรค 
เปนผลมาจากความขัดแยงของแรงขับทางเพศซึ่งอยูในสวนของจิตใตสํานึกกับคุณธรรม  เปนเหตุ
ใหจิตสํานกึตองพยายามหาทางออกจงึเกิดพฤติกรรมเบี่ยงไปแสดงออกในรูปแบบอื่นที่สังคม
ยอมรับ 
 

3. ทฤษฎพีฤติกรรมนิยม  ( Behavioral  Approach ) เชื่อวาความคิดสรางสรรคเปน 
พฤติกรรมทีเ่กดิจากการเรียนรู  การจัดสภาพแวดลอมที่เหมาะสมสามารถเอื้อตอการพัฒนา
ความคิดสรางสรรคได  โดยใหความสําคญักับการเสรมิแรง ( reinforcement ) การตอบสนองที่
ถูกตองกับส่ิงเราหรือสถานการณ  และเนนความสัมพันธทางปญญา  คือสามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธจากสิง่เราหนึง่ไปยังสิง่ตางๆทําใหเกิดความคิดใหม 
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4. ทฤษฎีมนุษยวทิยา  ( Humanistic  Approach ) ใหความสําคัญกับประสบการณ 

ความคิดสรางสรรคเปนธรรมชาติติดตัวมนุษยมาแตกําเนิด  แตมนษุยจะสามารถแสดงศักยภาพ
ทางความคิดสรางสรรคไดอยางเตม็ที่เมือ่อยูในบรรยากาศที่เอื้ออํานวย 
 

2.3.2 องคประกอบความคิดสรางสรรค 
กิลฟอรด ( Guildford , 1971 ) ไดเสนอวามนุษยเรามคีวามคิด 2 ชนิด คือ ความคิดเอก

นัย ( Convergent  Thinking )  และความคิดอเนกนยั ( Divergent  Thinking ) โดยบุคคลที่มี
ความคิดสรางสรรคจะมลัีกษณะความคิดแบบอเนกนัย กลาวคือ  เมื่อมีขอมูลเขามาในการรับรู  ผู
มีความคิดสรางสรรคจะสามารถคิดตอบสนองไดหลากหลายทัง้ในเชงิปริมาณและคุณภาพ 

 
ลักษณะการคิดอยางสรางสรรคประกอบดวย 

1. ความคิดริเร่ิม 
2. ความคิดคลองแคลว 
3. ความคิดยืดหยุน 
4. ความคิดละเอยีดลออ 
 

1. ความคิดริเร่ิม  ( Originality ) หมายถงึ  ลักษณะความคดิแปลกใหม  ซึ่งแตกตาง 
ไปจากความคุนเคย ความริเร่ิมอาจแสดงออกในรูปลักษณะทางผลผลติหรือกระบวนการคิด 
 

2. ความคลองแคลว  ( Fluency ) หมายถงึ  ความสามารถในการผลิตความคิดที ่
แตกตางและหลากหลาย  ภายใตกรอบจํากัดของเวลาเปนความสามารถเบื้องตนซึง่จะนําไปสูการ
คิดอยางมีคุณภาพ  และการคิดแกปญหาอยางมีประสิทธภิาพ 
 

3. ความคิดยืดหยุน ( Flexibility )  เปนความสามารถในการคิดนอกกรอบ  ไมตกอยู 
ภายใตกฎเกณฑหรือความคุนเคย  ความยืดหยุนชวยใหสามารถมองเห็นสิง่ตางๆในแงมุมใหม 
 

4. ความละเอยีดลออ ( Elaboration ) หมายถึง  การคิดตกแตงในรายละเอียด  เพื่อ 
ขยายความคดิหลักใหสมบูรณ  ความละเอียดลออสัมพนัธกับความสามารถในการสังเกต   
 

      นอกจากนี้กิลฟอรดและเฮิฟเนอร ( 1971 อางถงึใน สุรางค  โควตระกูล , 2541 ) ไดเสนอ
วาผูที่มีความคิดสรางสรรคจะตองมีลักษณะพิเศษ  ดังตอไปนี้ 
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1. ไวตอปญหาทีพ่บ 
2. แสดงพฤติกรรมตอบสนองตอสถานการณที่เปนปญหาไดอยางคลองแคลว 
3. สามารถปรับตัวและเปลี่ยนแปลงตามกาลเทศะ 
4. พฤติกรรมตอบสนองของผูที่มีความคิดสรางสรรคจะแสดงความคิดริเร่ิม 
5. สามารถมองเห็นประโยชน  หรือการใชวัตถุส่ิงของไดหลายอยาง 
6. สามารถที่มีความรูคิดลึกซึง้  มองเหน็สิ่งที่คนอืน่ไมเหน็และสามารถเปลี่ยนแปลง

ความหมาย  หรือแปลงรูป 
 

การพัฒนาความคิดสรางสรรคเพื่อการออกแบบมีวิธกีารเชิงระบบที่สามารถพัฒนาได  
คือ ( ปยะชาต ิ แสงอรุณ , 2545) 
 
 ความคิดแบบอเนกนัย  ( Divergent  thinking ) คือ  ความคิดในลักษณะแตกแขนงกวาง
ออกไป  เพื่อหาคําตอบที่ดีที่สุด  มักมีลักษณะอิสระ  คิดหลายทิศทาง  เปดกวางยืดหยุน  มี
ความคิดคลองและมีแงคิด  ตลอดจนสามารถใชขอมูล  และวิธีการใหมๆเพื่อขยายความคิด 
 
 ความคิดแบบเอกนัย  ( Convergent  thinking ) ความคิดจากหลกัทั่วไปมาสูเฉพาะเรื่อง  
เปนกระบวนการเหตุผลแบบวิทยาศาสตร  หรือตรรกวิทยา  สรุปหาคาํตอบ 
 
 การคิดเพื่อการออกแบบอยางสรางสรรค  จึงควรเริ่มตนจากความคิดแบบอเนกนยัเพื่อให
ไดความคิดทีก่วาง  แลวจดัระบบความคิดดวยขอมูลเชิงเหตุผล  หรืออาศัยทฤษฎีสนับสนนุ  เพือ่
เลือกคําตอบหรือวิธีตามแนวทางแกปญหาที่ดีที่สุดจากความคิดแบบเอกนัย  โดยรูจักใชวิธกีารคิด
ทั้งสองแบบไดอยางสรางสรรค   
 

กระบวนการคดิเปนกระบวนการทาํงานของสมองซึง่เปนกระบวนการทีซั่บซอนมาก   
ตองอาศัยทกัษะการคิดตางๆ มากมาย  และการดําเนินการเรียนการสอนโดยผูสอนใชรูปแบบ  
วิธีการ  และเทคนิคการสอนตางๆ กระตุนใหผูเรียนเกดิความคิดขยายตอเนื่องจากความคิดเดิมที่มี
อยู  ผูเรียนจะเกิดความคิดหลากหลาย  ละเอียด  รอบคอบ  กวางขวาง  ลึกซึง้  และถูกตองมาก
ยิ่งขึ้น   ซึง่ผูสอนตองจัดกิจกรรมสงเสริมใหผูเรียนไดฝกทักษะการคิด  และกระบวนการคิดตางๆ 
ตามความเหมาะสมกับพืน้ฐานของผูเรียน  โดยเฉพาะการคิดแกปญหาและตัดสนิใจจะตองให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยการคนพบ   ไดลงมือกระทําดวยตนเอง   

 

 



 

43
3. กระบวนการคิดแยกสวน 
 
 3.1 เทคนิคการสรางสรรคในการออกแบบ 
 

ในขั้นตอนการสรางสรรคนั้นเปนการทาํงานของความคดิในระยะตางๆ เพื่อสรางใหเกิด
คําตอบที่สามารถแกปญหาไดซึ่งเทคนิคการสรางสรรควธิีตางๆ จะเสนอแนะวิธีการมองปญหาที่
แตกตางกนัออกไป  สามารถจําแนกเทคนิคการสรางสรรคที่มีอยูหลากหลายในปจจุบันออกไดเปน 
2 แนวทาง คือ เทคนิคการสรางสรรคโดยใชความชาญฉลาด (Intuitive Technique) และเทคนิค
การสรางสรรคโดยใชความคดิอยางเปนระบบ (Systematic-Logical Technique) ซึ่งนกัออกแบบ
ควรทําความเขาใจกับเทคนคิการสรางสรรคตางๆ เพื่อนํามาประยกุตใชในการแกปญหาไดอยาง
เหมาะสมตอไป   
 

3.1.1 เทคนิคการใชความชาญฉลาด (Intuitive Technique) 
 เทคนิคนี้มีหลกัการที่ใหอิสระแกนักออกแบบในการโยงความคิดเกีย่วกับปญหา  ทัง้
ความรู  ประสบการณ และจินตนาการอยางไรขอบเขต โดยมีจุดมุงหมายสําคัญเพื่อใหได
แนวความคิดในปริมาณมาก  การสรางสรรคแนวความคดินั้น บางครั้งเกิดขึ้นโดยไมมกีารไตรตรอง
ทบทวนอยางเปนระบบขั้นตอน แตเปนปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นในเวลาอนัสัน้จึงมีคุณภาพซึ่งถูกควบคุม
โดยขอมูลที่ไดรับจากปญหาในขณะนัน้ รวมกับประสบการณที่สะสมมาจากการแกปญหาตางๆ 
กอนหนา  
 

1. การระดมความคิด (Brainstorming) 
จุดมุงหมายเพือ่ผลักดันใหเกดิความคิดสรางสรรคของแตละคนโดยการดึงเอา 

ประสบการณที่สะสมอยูออกมา และนําเอาความคิดสรางสรรคอยางหนึ่งมาใชกระตุนใหเกิด
ความคิดอื่นๆ ตอมาไดเปนปริมาณมากในเวลาอนัสั้น 

2. การเขยีนความคิด (Brainwritng) 
จุดมุงหมายเพือ่กระตุนและผลักดันใหผูรวมงานสามารถสรางสรรคแนวความคิด 

อยางมีประสิทธิภาพมากขึน้เปนวิธกีารที่พฒันาตอมาจาการระดมความคิด 
3. การคิดเปรียบเทียบ (Synectics) 

จุดมุงหมายเพือ่แกปญหาโดยใชวิธีการคิดอยางตอเนื่องและเชื่อมโยงกับประเด็น 
อ่ืนๆ ที่ดูเหมือนไมมีความเกีย่วของกนั ชวยใหไดแนวความคิดใหมๆ ทีไ่มเคยมีมากอน 
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3.1.2 เทคนิคการใชความคิดอยางเปนระบบ (Systematic-Logical Technique) 

 เทคนิคนี้มีหลกัการแกปญหาอยางเปนระบบขั้นตอน วิธีการคิดมีการรับขอมูลเขาไปผาน
กระบวนการวเิคราะห สังเคราะห และประเมินผลอยางครบวงจร  โดยเมื่อไตรตรองวาคําตอบที่ได
ดีที่สุดแลวจึงนําเสนอออกมา  ลักษณะการคิดจะอยูบนความถูกตองตามหลักเกณฑและเหตุผล
มากกวาการคดิจินตนาการอยางอิสระ   นอกจากนีใ้นการทํางานจะแตกปญหาออกเปนปญหา
ยอยเปนขัน้ตอนตามลาํดับความสาํคัญ  แลวจึงแกปญหาแตละสวนจนสามารถคลี่คลายปญหาได
หมด  เทคนิคนี้มีความเหมาะสมกับการออกแบบที่มีความซับซอนและเปนสิง่ที่ไมคุนเคยมากอน   
 

1. การคิดแยกสวน (Morphology) 
จุดมุงหมายเพือ่ใชแกปญหาโดยเฉพาะในงานออกแบบที่มีสวนประกอบตางๆ ซึง่ 

ทําหนาที่แยกจากกนั โดยการเสนอแนะทางเลือกจาํนวนมากสาํหรบัแตละสวนประกอบ  และ
พิจารณาสรุปเลือกวิธีการที่เหมาะสมเขาดวยกนั 

2. การคิดทีละขัน้ (Problem Area Analysis) 
จุดมุงหมายเพือ่สรางสรรควิธีการแกปญหาโดยใชความรูและประสบการณในการ 

แยกสวนประกอบของปญหาออกเปนขั้นตอนใหลึกไปในรายละเอียดมากขึ้น จนสามารถสรุปได
เปนวธิีการที่เปนไปไดจริงในการแกปญหา 

3. การใชชีวประยุกต (Bionics) 
จุดมุงหมายเพือ่กระตุนใหนักออกแบบใชการสังเกตและการศึกษาวิเคราะหอยาง 

เปนระบบ  เพื่อคนหาใหพบวิธกีารแกปญหาของสิง่มีชีวิตในธรรมชาติ และนํามาเปนแบบอยาง  
สําหรับการประยุกตใชงาน 
 

เทคนิคการสรางสรรคในงานออกแบบเพือ่สรางใหเกิดคําตอบที่สามารถแกปญหาได 
ซึ่งเทคนิคการสรางสรรควิธตีางๆ จะเสนอแนะวิธกีารมองปญหาที่แตกตางกันออกไป   เทคนิคการ
ใชความชาญฉลาดจะใหอิสระแกนักออกแบบในการโยงความคิดเกีย่วกับปญหา  โดยมี
จุดมุงหมายสาํคัญเพื่อใหไดแนวความคิดในปริมาณมาก  เปนปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นในเวลาอนัสั้นจงึมี
คุณภาพซึ่งถกูควบคุมโดยขอมูลที่ไดรับจากปญหาในขณะนั้น รวมกับประสบการณที่สะสมมา   
สวนเทคนิคการใชความคิดอยางเปนระบบมีหลักการแกปญหาอยางเปนระบบขั้นตอน วิธีการคิดมี
การรับขอมูลเขาไปผานกระบวนการวิเคราะห สังเคราะห และประเมนิผลอยางครบวงจร  โดยเมื่อ
ไตรตรองวาคําตอบที่ไดดีทีสุ่ดแลวจึงนาํเสนอออกมา  ลักษณะการคิดจะอยูบนความถูกตองตาม
หลักเกณฑและเหตุผลมากกวาการคิดจินตนาการอยางอสิระ    
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3.2 กระบวนการคิดแยกสวน (Morphology)  

 
morphology  หรือการคิดแยกสวน  เปนเทคนิคการใชวธิีคิดอยางเปนระบบขั้นตอนอีกวิธี

หนึง่  นําเสนอโดย zwicky (1969)  ซึ่งเปนนกัดาราศาสตรชาวสวิส  แนวความคิดของ 
morphology คือเพื่อคนหาแนวทางการแกปญหาอยางเปนระบบ  ดวยการพยายามรวบรวมขอมลู
ทั้งหมดเขาดวยกัน  นํามาจดัอยูในแมแบบที่เรียกวา 'morphologic box '  ซึ่งมีจุดมุงหมายเพื่อใช
แกปญหาโดยเฉพาะในงานออกแบบที่มีสวนประกอบตางๆ ซึง่ทาํหนาที่แยกจากกัน โดยการ
เสนอแนะทางเลือกจํานวนมากสําหรับแตละสวนประกอบ  และพิจารณาสรุปเลือกวิธีการที่
เหมาะสมเขาดวยกนั ถือวาวิธกีารคิดแบบ morphology  เปนหนึง่ในสวนประกอบพื้นฐานของ
ความคิดสรางสรรค    การคํานวณหาแนวทางในการแกปญหาตามวธิีการคิดแบบ morphology  
จะทาํใหเกิดแนวคิดที่แปลกใหมจนนาประหลาดใจขึ้นได (นวลนอย บุญวงษ,2539, นิรัช สุดสงัข, 
2543, Jones,1992, Laseau, Paul.,1986)  

 
zwicky ไดใช morphology  ในรายงานการใหคําปรึกษาทางดานอุตสาหกรรมใน  บริษัท

ทางดานอากาศยาน  ซึ่ง zwicky นําเสนอแนวความคดิการออกแบบการทองเที่ยวทางอวกาศใน
รูปตารางเพื่อรวบรวมวิธีทีเ่ปนไปไดในการออกแบบ   ดังตัวอยางตอไปนี ้
 

sun moon earth 

bullet rocket bomb 

solar system space travel outer space 

 
 
จากตารางเหน็ไดวา zwicky  ไดรวมแนวความคิดที่แปลกๆ เขาดวยกันทั้งหมด  เพื่อเปน

แนวคิดสําหรับแนวทางใหมในการทองเทีย่วทางอวกาศ   ซึ่งในการออกแบบอุตสาหกรรมไดมีการ
ประยุกตการใช  Morphology ในการศึกษาการเปลี่ยนแปลงรูปทรง  และโครงสรางลักษณะของ
ผลิตภัณฑ  โดยใชวิธีคิดวิเคราะหแกปญหาตามตัวแปรที่กําหนด   ซึ่งมวีัตถุประสงคเพื่อหาการ
รวมตัวของรูปรางลักษณะใหมๆ อยางเปนระบบ   
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ภาพตัวอยางที่ 1   การใช  Morphology  ในการเปลี่ยนแปลงโครงสรางของผลิตภณัฑ 
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ภาพดังกลาวแสดงใหเหน็ตวัอยางของการใชกระบวนการคิดแยกสวนในการเปลี่ยนแปลง 
ครงสรางของผลิตภัณฑซึ่งในทีน่ี้ประกอบดวยสวนประกอบ  3 สวน  ในแตละสวนมีแนวทางใน
ารจัดวางโครงสราง 2 – 3 แนวทาง  ซึง่ทาํใหเกิดการรวมตัวของโครงสรางใหมอยางนอย  12  
บบ  จากงานวิจยัของ Hunghsiang  Wang  (1995)  ซึ่งทาํการศึกษาการเปลี่ยนแปลงรูปทรงใน
ารออกแบบ โดยการใชการเปลี่ยนแปลงดานโครงสรางสัณฐาน (Morphology)  ,การ
ปลี่ยนแปลงรูปเรขาคณิต (Geometric Transformation) และการสอดแทรกรูปทรง 
Interpolation)  พบวาการเปลีย่นแปลงรูปทรงในรูปแบบตางๆ  ดวยการใชกระบวนการ
ปลี่ยนแปลงอยางเปนระบบทั้ง สามารถสรางแนวทางเลือกของรูปแบบที่หลากหลายมากยิง่ขึน้    
ดยวิธกีารดังกลาวมีสวนชวยตัดสินใจในการออกแบบอยางมาก  โดยเฉพาะการพฒันาสรางสรรค
ูปแบบในงานออกแบบไดเปนอยางด ี

การเขาใจหลกัการเปลีย่นแปลงรูปลักษณะของผลิตภัณฑ  โดยพิจารณาถึงความสมัพันธ
ะหวางองคประกอบทางการออกแบบ และขอกําหนดเฉพาะตางๆ ดานประโยชนใชสอยดวยการ
ิเคราะหตามตัวแปรที่กําหนด  ซ่ึงรวมถึงการเปลี่ยนแปลงรูปราง  โครงสราง  และมิติของ
ลิตภัณฑตามขอกําหนดดานการตลาด และสมยันยิม  โดยการใชกระบวนการคิดแยกสวน  
ําหรับการแกปญหาการออกแบบจะสามารถสรางโครงสรางลักษณะที่หลากหลายเปนเพื่อ
างเลือกในการออกแบบ (Hunghsiang  Wang,1995) ดังนัน้การเขาใจหลักการคิดแยกสวนจะ
ําใหนกัออกแบบสามารถสรางสรรคผลิตภัณฑที่มีความแปลกใหม   
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ภาพตัวอยางที่ 2  การใช Morpholoy  ในการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑในงานวิจัยของ 
Hunghsiang  Wang  (1995)   
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพดังกลาวแสดงใหเหน็วา  การใช Morpholoy  ในการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑเปนการ

เปลี่ยนแปลงรูปแบบของผลิตภัณฑอยางเปนระบบ  โดยสามารถสรางสรรครูปแบบของผลิตภัณฑ
ไดอยางหลากหลายมากยิ่งขึ้น 
 
ขั้นตอนการออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน  

1) ข้ันการวเิคราะหขอมูลที่เกี่ยวของในการออกแบบ 
เปนขั้นตอนทีศึ่กษาปญหาในโจทย   กําหนดวัตถุประสงค  ขอบเขตของปญหา   

วิเคราะหปญหา และสรุปเปนหวัขอหลักเกณฑสําหรับใชพิจารณาในการออกแบบ 
- การกาํหนดขอบเขตของปญหาการออกแบบ 
การศึกษาปญหาการออกแบบ  โดยนําปญหาที่ไดรับในงานออกแบบมาศึกษาพิจารณา

ใหเขาใจถงึเงือ่นไขตางๆที่เกี่ยวของและกาํหนดขอบเขตการทาํงานเพือ่แกปญหาอยางเหมาะสม  
- การเก็บรวบรวมขอมูล การคนควาขอมลูที่เกีย่วของกบัการออกแบบ 
ศึกษาปญหาขอบเขตของปญหาตางๆ รวบรวมขอมูลจากแหลงตางๆ ใหมากที่สุด มา

พิจารณาเพื่อกําหนดขอบเขตของงานวาสวนดีมีสวนใด และควรเสรมิในสวนใด บันทกึรายการวา
ปญหาคืออะไรที่ตองนาํมาแกไข 
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- การวิเคราะหขอมูลเปรียบเทียบขอดีขอเสีย 
นําเอาความคดิจากทีก่ลั่นกรองมาวเิคราะห ซึ่งอาจจะออกมาในรูปแบบของการทดสอบ 

และการสํารวจอยางละเอียดถี่ถวน ประเมินผลลพัธใหใกลเคียงความเปนจริงมากที่สุด ขอมูลที่
สําคัญมาประกอบการวเิคราะห ไดแก กลุมเปาหมาย กระบวนการผลิต การตลาด สภาพสังคม 
เปนตน  

 
2) ข้ันการแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 
นําขอมูลที่ไดมาสรุปเปนแนวทางในการออกแบบ  และระดมความคดิในการแยกแยะ 

องคประกอบทางการใชสอยและสรุปเลือกเฉพาะหวัขอที่มีผลตอการออกแบบ  เพือ่นํามาใชในการ
ออกแบบในขั้นตอนตอไปไดอยางชัดเจนมากยิง่ขึ้น 
 - ศึกษาแนวทางแกปญหาหลายๆ แนวทาง  โดยการระดมความคิด  และประมวลขอมูล
จากการศึกษาคนควา   เพื่อกําหนดแนวคดิการออกแบบเกี่ยวกับรูปแบบเฉพาะของผลิตภัณฑให
สอดคลองกับวัตถุประสงคการออกแบบ   
  - การสังเคราะหขอมูล  เปนการนาํผลการวิเคราะหมาสรางสรรคดวยเทคนิควธิีการตางๆ
เพื่อใหไดวิธกีารแกปญหาทีห่ลากหลาย  มีปริมาณมากและมีคุณภาพสอดคลองกบัลักษณะที่ควร
จะเปน  นําผลติภัณฑที่จะออกแบบมาแยกแยะองคประกอบทางการใชสอยเพื่อใหไดแนวทางการ
แกปญหาที่หลากหลาย  โดยสรางสรรคแนวทางแกปญหาทางการออกแบบรูปแบบตางๆ 

- การตัดสินใจเลือกแนวทางการออกแบบ เปนการวิเคราะหแนวทางในการแกปญหาที่
เหมาะสม  โดยสรุปเลือกเฉพาะแนวทางที่มีผลตอการออกแบบตามวัตถุประสงคการออกแบบ   

 
3) ข้ันการคิดคนสรางสรรค   
การคิดคนสรางสรรควิธีการที่เปนไปไดสําหรับแตละองคประกอบการใชสอย โดยการ 

ออกแบบรางเบื้องตนของแตละองคประกอบที่ไดกําหนดเพื่อใหไดรูปแบบที่หลากหลาย 
 - การสรางแนวคิดหลัก 

สรางสรรคแนวความคิดหลกัในการออกแบบ  ซึง่ควรมลัีกษณะที่สามารถแกปญหาสําคัญ
ไดอยางตรงประเด็น  และมีความกวางครอบคลุมการแกปญหายอย  มีความแปลกใหมไมซ้าํกับ
แนวทางที่เคยมีมากอน 
 - การออกแบบราง 

การนาํแนวความคิดหลักมาตีความ  ประยกุตสรางขึ้นจากสิ่งที่เปนนามธรรมใหกลาย 
เปนรูปธรรม  แบบรางควรมีจํานวนมาก  มีความแตกตางในองคประกอบพรอมทั้งใหคําอธิบาย
หลักการ  วิธกีาร  และความคิดเห็นของผูออกแบบ 
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4) ข้ันการเชื่อมโยงความคิดทางการออกแบบ 
เลือกแบบที่ตองการนํามาจดัในรูปแบบตารางเพื่อรวบรวมรูปแบบตางๆ เขาดวยกนั   

เพื่อเชื่อมโยงความคิดทางการออกแบบเขาดวยกนั 
 - การคัดเลือก 

การนาํแบบรางที่สรางขึ้นจาํนวนมากมาเปรียบเทียบโดยใชหลักเกณฑที่ไดจากการ 
วิเคราะห  เพือ่คัดเลือกแบบที่มีความเหมาะสมสงูสุด  สามารถแกปญหาไดสําเร็จดวยวิธกีารที่งาย  
ประหยัด  และมีความเปนไปไดจริงทั้งในการผลิตและการตลาด 
 - การออกแบบรายละเอยีด 

การนาํแบบทีผ่านการพิจารณาคัดเลือกแลวมาพัฒนาตอไปจนถึงขัน้รายละเอยีดของ 
สวนประกอบปลีกยอย  และปรับปรุงงานออกแบบรายละเอยีดสวนปลีกยอยลดความผิดพลาด  
เพื่อใหไดผลงานที่มีคุณภาพเพื่อใหเกิดความสมบูรณครบถวนมากยิ่งขึ้น 
 - การเชื่อมโยงความคิด 

เชื่อมโยงความคิดของงานออกแบบ  และเชื่อมโยงรูปแบบแตละสวนประกอบ   เพื่อ
เสนอแนะแนวทางเลือกทางการออกแบบที่หลากหลายใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

 
5) ข้ันประเมินผล 
การนาํแบบทีสํ่าเร็จมาประเมินผลวามีความถูกตองและครบถวนตามขอบเขตและจุด 

มุงหมายที่ต้ังไว  ตรวจสอบผลงานตามวัตถุประสงค  ซึ่งการประเมนิผลชวยใหรูระดบัคุณภาพของ
งานออกแบบและเปนการตรวจสอบขั้นสดุทายกอนการผลิต 
 

ข้ันตอนการออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน เปนการรวบรวมขอมูลทั้งหมดเขา
ดวยกนัจากการวิเคราะหขอมูลที่เกีย่วของในการออกแบบ จากนัน้จึงนํามาแยกแยะองคประกอบ
ทางการใชสอยเพื่อใชแกปญหาโดยเฉพาะในงานออกแบบที่มีสวนประกอบตางๆ ซึ่งทาํหนาที่แยก
จากกนั โดยการเสนอแนะทางเลือกจํานวนมากสําหรับแตละสวนประกอบ นํามาเชื่อมโยงความคิด
ทางการออกแบบเขาดวยกัน  และพิจารณาสรุปเลือกวธิกีารหรือรูปแบบที่เหมาะสม ดังที่ Laseau, 
Paul. (1986) ไดกลาววา กระบวนการคิดแยกสวนเปนการเปดความคดิในการออกแบบ เชื่อมโยง
และรวบรวมแนวคิดใหมๆ ในการแกปญหาเขาดวยกัน  ทาํใหไดทางเลือกในการแกปญหาที่
แตกตางและครอบคลุมปญหาทางการออกแบบทั้งหมดไดเปนอยางดี  ซึง่สอดคลองกบั 
Norris ,1963 (อางถงึใน Jones , 1980)  กลาววา  กระบวนการคิดแยกสวนสรางทางเลอืก
ทางการออกแบบจํานวนมากในแตละปญหายอย  ดังผลงานวิจยัของ Shih – Wen  Hsiao  (2003)  
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ที่วาการใชกระบวนการคิดแยกสวนชวยใหนกัออกแบบสามารถออกแบบผลิตภัณฑตามที่
กําหนดไดอยางสะดวก  และสามารถประยุกตใชในการออกแบบผลิตภัณฑอ่ืนๆ ไดอยาง
หลากหลาย   

 
 กลาวโดยสรุปคือ   การสรางสรรคงานตางๆ นัน้เปนการทํางานของความคิดเพื่อสรางให
เกิดคําตอบทีส่ามารถแกปญหาได  ซึง่เทคนิคการสรางสรรคที่หลากหลาย  morphology  หรือการ
คิดแยกสวน  เปนเทคนิคการใชวิธีคิดอยางเปนระบบขัน้ตอน  มีจุดมุงหมายเพื่อใชแกปญหาใน
งานออกแบบที่มีสวนประกอบตางๆ ซึง่ทําหนาที่แยกจากกนั โดยการเสนอแนะทางเลือกจาํนวน
มากสาํหรับแตละสวนประกอบ  และพิจารณาสรุปเลือกวิธกีารทีเ่หมาะสมเขาดวยกัน 
 
 
4. การออกแบบผลิตภัณฑ 
 
 4.1 กระบวนการออกแบบ 
 

กระบวนการออกแบบอยางเปนระบบเปนวิธีการออกแบบที่ชวยลดความผิดพลาดในการ
ทํางานและมคีวามเหมาะสมกับการแกปญหาในงานออกแบบ ซึ่งกระบวนการออกแบบอยางเปน
ระบบมีลักษณะสําคัญดังนี้  ( นวลนอย  บุญวงษ , 2539 : 133 ) 
 1.   การพยายามทาํใหการออกแบบเปนวิธีการที่เปดเผย  มีการทาํงานอยางเปนลําดับ
ข้ันตอนเพื่อใหผูที่เกีย่วของสามารถเขาใจ  และมีสวนรวมในการใหขอมูล คําแนะนํา และ
ขอเสนอแนะ 
 2.   ใหความเปนอิสระในการสรางสรรคดวยการแบงแยกการทํางานออกเปนขั้นตอน  เมื่อ
ทํางานถงึขั้นตอนใดก็มุงความสนใจอยูเฉพาะขั้นตอนนัน้  เพื่อลดความสับสนในการใชความคิด 
 3.   การทาํงานแมจะมกีารแบงออกเปนขั้นตอน  แตข้ันตอนตางๆมีความตอเนื่องและคาบ
เกี่ยวกันในการปฏิบัติ 
 4. มีระบบการจดบันทกึอยางละเอียดในแตละขั้นตอน  เพื่องายตอการทบทวน  ตรวจสอบ  
และแกไขเมื่อมีขอผิดพลาด 
 

วิลโลด ฮเูบอร และ เดบรา บี ลุสโซ ( Vello Hubell and Diedra B. Lussow ,1984 ) 
กลาววากระบวนการแกปญหาคือ แผนการที่เปนทางเลอืกในการแกปญหา ทีง่ายและรวดเร็ว  
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ศุภกรณ ดิษฐพันธุ (2539 ) กลาววา การแกไขปญหา คือ วิธีการคิดอยางหนึ่งที่เราตอง

ต้ังเงื่อนไขใหเราสามารถทาํตามขั้นตอน เพื่อมุงไปสูจุดหมายที่เราตองการ ซึง่วธิีทีเ่หมาะสมที่สุด
คือการที่เราตองเริ่มคนหาวธิีการตาง ๆ เพื่อพาเราไปสูจุดมุงหมายปลายทางนัน้ 
 
               วิรุณ ต้ังเจริญ ( 2527 ) กลาววา การออกแบบกระบวนการ เปนการวางแผนหรือการ
จัดระบบไวในความคิดคาํนงึ หรือวางแผนแลวสรางใหปรากฏเปนแผนงานหรือรูปแบบที่รับรูได 
รูปแบบที่ปรากฏขึ้นอาจจะเปนรูปแบบที่สรางขึ้นใหม หรือเปนรูปแบบที่ปรับปรุงขึ้นใหมก็ได 
 

ยงยทุธ  ณ นคร ) 2546 ( ไดกลาวถึง  การออกแบบ วาเปนการกระทําเพื่อสรุปความคิด 
ขอแนะนําลวงหนา กอนที่จะมีการดําเนนิการตอไปใหปรากฏเปนผลงาน  ในอดีตความตองการ  
หรือปญหาการออกแบบไมยุงยากและซับซอนมากนกั  การนํารูปแบบเดิมที่เคยแกปญหา หรือ
ตอบสนองความตองการที่คลายคลึงกัน กส็ามารถกระทาํโดยการลอกเลียนหรือดัดแปลง เล็กนอย
ได ซึ่งกระบวนการออกแบบนี้เรียกวา "unselfconscious" หรือ การออกแบบไรสํานึก  แต
สถานการณในปจจุบันเปลีย่นไป ปญหามีความยุงยากมากขึน้  และม ี ระยะเวลาของ การ
แกปญหาจาํกดัมากกวาเดิม  การออกแบบปจจุบันจึงจาํเปนตองเปนกระบวนการที่เรียกวา 
"selfconscious" หรือ การออกแบบมีสํานึก นกัออกแบบมีบทบาทสาํคัญในการออก แบบลักษณะ
นี ้ ปจจุบันการออกแบบมีสํานึก   แยกออกเปนสองลักษณะ   คือ    "solution oriented" เปน
กระบวนการออกแบบที่มุงถงึผลงาน หรือคนหาคาํตอบเปนสําคัญ  โดยไมสนใจที่มาของคําตอบ
เหลานั้น อีกลักษณะหนึง่คือ "problem oriented or system oriented" เปนกระบวนการที่
ดําเนนิการคนหาผลงาน ซึ่งสามารถตรวจสอบขั้นตอนหรือที่มาของคําตอบได  การออกแบบมี
สํานึกทัง้สองลักษณะนี ้ แตกตางกันไปในลักษณะความคิด  การออกแบบมีสํานกึลักษณะแรก 
(solution oriented) เนนขั้นตอนการสังเคราะหในการออกแบบเปนสําคัญ วธิีการออกแบบนี้
บางครั้งผิดพลาดในการแกปญหา  ดังนัน้การพัฒนาความคิดในการออกแบบจึงใหความสําคัญ
กับ การออกแบบมีสํานกึอีกลักษณะหนึง่ (problem oriented)  ซึ่งเนนขัน้ตอนการวิเคราะหมาก
ข้ึน  โดยการวิเคราะหปญหาอยางถี่ถวน ชัดเจนมากขึน้ ก็สามารถคนหาคําตอบไดงายขึ้น และ
ปองกนัการแกปญหาที่ไมถูกตองไดอีกดวย  ซึ่งกระบวนการออกแบบไดใหความสําคญัของระบบที่
แสดงขั้นตอนของความคิดใหเปนระเบียบ งายตอการตรวจสอบขั้นตอนตางๆของความคิดในการ
แกปญหาที่หลากหลาย และการจัดลําดบัความสาํคัญของปญหาตางๆไดถูกตองแมนยาํยิง่ขึ้น  
ตามความแตกตางของความรู ความสามารถ และประสบการณ ของแตละบุคคล   ซึ่งลักษณะของ
กระบวนการออกแบบประกอบดวย 
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- การวิเคราะห (analysis)   
- การสังเคราะห  (synthesis)  
- การประเมนิผล หรือเปรียบเทียบ (evaluation)  
- การเลือกหรือตัดสินใจ (choice)  
- การประมวลผลในทางปฏบัิติ (implementation)   
 
ยงยทุธ  ณ นคร ไดกลาวตอวา  ลําดับข้ันตอนของกระบวนการออกแบบยังไมสามารถ

กําหนดเปนระเบียบชัดเจนไดวา เปนการตอเนื่องทุกขั้นตอนแบบวงจร หรือเปนความสัมพนัธ
ระหวางขัน้ตอนใด ข้ันตอนหนึง่โดยเฉพาะ  หรือมีการสลับข้ันตอนตางๆโดยอิสระ  ทั้งนี้อาจขึน้อยู
กับประเภทชนดิของปญหาความแตกตางระหวางบุคคล และประสบการณทางการศึกษาที่
แตกตางกนั  
 

4.1.1 ข้ันตอนการออกแบบ 
 
 Cross ( 1984 อางถึงใน นวลนอย  บุญวงษ , 2539 : 134 ) ไดแบงขั้นตอนการออกแบบ
เปน 3 ข้ันตอนดังนี ้
 

1.  การวิเคราะห ( Analysis ) 
 การนาํขอมูลที่มีผลตอการออกแบบมาจดัการแยกแยะหาความเกี่ยวของสัมพนัธระหวาง
กันเพื่อสรุปเปนลักษณะทีง่านออกแบบนัน้ควรจะเปน 

2.  การสงัเคราะห  ( Synthesis ) 
 การนาํผลการวิเคราะหมาสรางสรรคดวยเทคนิควธิีการตางๆเพื่อใหไดวิธีการแกปญหาที่
หลากหลาย  มีปริมาณมากและมีคุณภาพสอดคลองกบัลักษณะที่ควรจะเปน 

3.   การประเมินผล  ( Evaluation ) 
 การนาํวิธกีารแกปญหาที่สังเคราะหไดมาเปรียบเทียบตามหลักเกณฑ  และเลือกวิธกีารที่
มีความเปนไปไดและเหมาะสมที่สุดในการนําไปพัฒนาเพื่อการผลิต 
 
 จากขั้นตอนในการออกแบบทั้ง 3 ข้ันตอน นวลนอย  บุญวงษ ( 2539 : 138 ) ไดแสดง
รายละเอียดโดยแบงขั้นตอนการออกแบบเปน  8 ข้ันตอน  ดังนี ้
 

1.  การกาํหนดขอบเขตของปญหา ( Identification  of  the  Problem ) 
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การนาํปญหาที่ไดรับในงานออกแบบมาศกึษาพิจารณาใหเขาใจถงึเงือ่นไขตางๆที ่

เกี่ยวของและกําหนดขอบเขตการทํางานเพื่อแกปญหาอยางเหมาะสม 
2.  การคนควารวบรวมขอมูล ( Information ) 
การศึกษาและขอมูลที่เกี่ยวของกับงานออกแบบ  นาํมาจดัจําแนกอยางเปนระบบ 

ตามหวัขอที่มคีวามสัมพันธกับปญหา   
3. การวิเคราะห  ( Analysis ) 
การนาํขอมูลที่จําแนกไวแลวมาแยกแยะ  เปรียบเทยีบและจัดใหเกิดความสัมพนัธกนั   
4. การสรางแนวคิดหลัก  ( Conceptual  Design ) 
การใชเทคนิคตางๆเพื่อสรางสรรคแนวความคิดหลักในการออกแบบ  แนวความคิด 

หลักควรมีลักษณะที่สามารถแกปญหาสําคัญไดอยางตรงประเด็น  และมีความกวางครอบคลุม
การแกปญหายอย  มีความแปลกใหมไมซ้ํากับแนวทางที่เคยมีมากอน 

5. การออกแบบราง  ( Preliminary  Design ) 
การนาํแนวความคิดหลักมาตีความ  ประยกุตสรางขึ้นจากสิ่งที่เปนนามธรรมใหกลาย 

เปนรูปธรรม  แบบรางควรมีจํานวนมาก  มีความแตกตางในองคประกอบพรอมทั้งใหคําอธิบาย
หลักการ  วิธกีาร  และความคิดเห็นของผูออกแบบ 

6. การคัดเลือก  ( Selection ) 
การนาํแบบรางที่สรางขึ้นจาํนวนมากมาเปรียบเทียบโดยใชหลักเกณฑที่ไดจากการ 

วิเคราะห  เพือ่คัดเลือกแบบที่มีความเหมาะสมสงูสุด  สามารถแกปญหาไดสําเร็จดวยวิธกีารที่งาย  
ประหยัด  และมีความเปนไปไดจริงทั้งในการผลิตและการตลาด 

7. การออกแบบรายละเอยีด  ( Detail Design ) 
การนาํแบบทีผ่านการพิจารณาคัดเลือกแลวมาพัฒนาตอไปจนถึงขัน้รายละเอยีดของ 

สวนประกอบปลกียอย  เพือ่ใหเกิดความสมบูรณครบถวนมากยิ่งขึ้น 
8. การประเมนิผล  ( Evaluation ) 
การนาํแบบทีสํ่าเร็จมาประเมินผลวามีความถูกตองและครบถวนตามขอบเขตและจุด 

มุงหมายที่ต้ังไว  การประเมนิผลชวยใหรูระดับคุณภาพของงานออกแบบและเปนการตรวจสอบขั้น
สุดทายกอนการผลิต 
 
 กระบวนการออกแบบของ สันต ิ คุณประเสริฐ (2531) แบงออกเปน 7 ข้ันตอน 
ประกอบดวย 
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 ข้ันที ่ 1 การศกึษาปญหา (Problem Identification) ศึกษาปญหาขอบเขตของปญหา
ตางๆ รวบรวมขอมูลจากแหลงตางๆ ใหมากที่สุด มาพิจารณาเพื่อกําหนดขอบเขตของงานวาสวน
ดีมีสวนใด และควรเสริมในสวนใด บันทกึรายการวาปญหาคืออะไรที่ตองนํามาแกไข 
 ข้ันที่ 2 ระดมหาความคิด (Preliminary Idea) นําเอาขอมูลตางๆ ทีศึ่กษาไวแลว มาคิด
แกไขโดยอาศัยหลักการออกแบบ ตองใชจินตนาการและการสรางสรรค หาทางออกและวิธีการ
หลายๆ วิธ ี
 ข้ันที่ 3 กลั่นกรองความคิด (Design Refinement) นําเอาความคิดและวิธีการแกปญหา
ตางๆ มากลัน่กรองความเปนไปได ซึ่งเปนการพิจารณาที่ตองอาศัยกลุมบุคคลหลายๆ ฝายมา
ชวยกนัพิจารณา มีการเปรยีบเทยีบในแงมุมตางๆ จนทกุฝายแนใจและยอมรับความคิดนั้นๆ  
 ข้ันที่ 4 การวเิคราะห (Analysis) นําเอาความคิดจากที่กลัน่กรองมาวิเคราะห ซึง่อาจจะ
ออกมาในรูปแบบของการทดสอบ และการสํารวจอยางละเอียดถี่ถวน ประเมินผลลพัธใหใกลเคียง
ความเปนจริงมากที่สุด ขอมูลที่สําคัญมาประกอบการวเิคราะห ไดแก กลุมเปาหมาย กระบวนการ
ผลิต การตลาด สภาพสงัคม ฯลฯ 
 ข้ันที่ 5 การตัดสินใจ (Decision) เปนการตัดสินใจเลือกงานที่ดีที่สุด โดยตองเปนทีย่อมรับ 
และพึงพอใจของทุกฝาย เพือ่นําไปผลิตจริง หากมีปญหาตองแกไขตองรีบดําเนนิการใหเรียบรอย 
 ข้ันที ่ 6 การผลิต (Implimentation) เปนขั้นตอนการผลิตงานออกแบบมาใหเปนผลสําเร็จ  
นักออกแบบเขียนตนแบบสงใหฝายผลิต และคอยควบคุมจนกวาโครงงานจะเสรจ็ เพื่อปองกนั
ความผิดพลาด 
 ข้ันที่ 7 การประเมินผล (Evaluation) เปนขั้นตอนสดุทายที่ติดตามดูผลงานที่ออกมาวา 
ไดรับการตอบรับจากกลุมเปาหมายมากนอยเพียงไร เพือ่นําผลนั้นมาปรับปรุงกระบวนการคิดการ
ทํางานในขัน้เริ่มตนอีกครั้งหนึ่ง 
 

4.1.2 ปญหาในงานออกแบบ 
 

               ปญหาในงานออกแบบที่ผูสอนกาํหนดขึ้นนั้นเปนโจทยเพื่อใหผูเรียนไดคิด วิเคราะหหา
แนวทางในการแกไขอยางสรางสรรค ในงานออกแบบโจทยก็คือปญหาที่เกิดขึ้นและคงยงัรอใหมผูี
คนพบ ดังนัน้โจทยในการออกแบบแบงออกไดเปน 2 ประเภท) นวลนอย บุญวงศ , 2539) 
 
                   1. โจทยแบบปดแคบ ( Close-ended ) คือปญหาซึง่ตองการคําตอบทีม่ีความชัดเจน
เฉพาะหรือมีความแปรเปลี่ยนหลากหลายไดนอย มีความแนนอนตายตัว ตัวอยางเชน ใหผูเรียนทาํ
การออกแบบอุปกรณที่ใชเพื่อทาํหนาที่เฉพาะ อยาง เชน เครื่องดูดฝุน ที่เหลาดินสอ เปนตน 
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                   2. โจทยแบบเปดกวาง ( Open-ended ) คือปญหาที่ตองการคําตอบที่ยอมรับได
หรือเปนไปไดหลายทางไมจาํกัดหรือไมมีเงื่อนเวลาตายตัว โจทยมีลักษณะกวาง ๆ ไมระบุเฉพาะ
ปญหาใดปญหาหนึง่ โดยทัว่ไปโจทยแบบกวางจะชวยใหมีโอกาสคิดสรางสรรคหรือมีการคิดคนให
เกิดสิ่งใหม ๆ ไดมากกวาโจทยแบบแคบ แตผูออกแบบสามารถทํางานออกแบบไดดีเมื่อมีความ
เขาใจปญหาอยางถองแท และ โจทยควรมีความละเอียดพอสมควร โจทยแบบเปดกวางในตอน
แรกอาจจะเปนโจทยแบบแคบเมื่อจะทาํการออกแบบ ดังนัน้โจทยหรือปญหาที่ดีสําหรับการ
ออกแบบควรมีลักษณะดังนี ้
 
               1 กระตุน ทาทาย ( Challenging ) 
               2 กวางครอบคลุม ( Open-ended ) 
               3 กําหนดชัดเจน ( Precise-definition ) 
 

กระบวนการออกแบบอยางเปนระบบเปนวิธีการออกแบบที่ชวยลดความผิดพลาดในการ
ทํางานและมคีวามเหมาะสมกับการแกปญหาในงานออกแบบ  โดยขั้นตอนกระบวนการออกแบบ
สามารถแบงไดเปน  การวเิคราะห  การสังเคราะห  และการประเมิน  ซ่ึงลําดับข้ันตอนของ
กระบวนการออกแบบยังไมสามารถกําหนดเปนระเบียบชัดเจนไดวา เปนการตอเนื่องทุกขัน้ตอน
แบบวงจร หรือเปนความสัมพันธระหวางขั้นตอนใด ข้ันตอนหนึง่โดยเฉพาะ  หรือมีการสลับ
ข้ันตอนตางๆโดยอิสระ  ทั้งนี้อาจขึน้อยูกับประเภทชนิดของปญหาความแตกตางระหวางบุคคล 
และประสบการณทางการศึกษาที่แตกตางกนั  

 
4.2 การออกแบบผลิตภณัฑ 

 
การพัฒนาผลติภัณฑเปนสิ่งจําเปนในวงการธุรกิจอุตสาหกรรม  เพื่อสามารถแขงขนัทาง 

การตลาดได  โดยทีน่ักออกแบบจะตองฝกฝนหาประสบการณและตื่นตัวตอการเปลี่ยนแปลง
ทางดานเทคโนโลยีในการแกไขปญหาและปรับปรุงพัฒนาผลิตภัณฑ  ซึ่งการพฒันาผลิตภัณฑมี
จุดประสงคเพือ่ใหผูบริโภคสามารถรูจกัและจดจําผลิตภัณฑนัน้ตลอดเวลา  ดังนัน้ผลิตภัณฑจงึ
ตองมีความโดดเดน  แตกตางไปจากผลิตภัณฑอ่ืนๆ ในทองตลาด  โดยปจจุบันผูบริโภคสมัยใหม
จะเปนผูกําหนดแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ  ผูบริโภคจะใชอารมณความรูสึกตัดสินตอ
รูปแบบ  สีสันในผลิตภัณฑ  ตลอดจนพิจารณาการใชงานที่ดีและราคาทีเ่หมาะสม  นกัออกแบบ
ผลิตภัณฑจึงตองคํานงึถงึรสนิยม ความชอบ และความตองการของผูบริโภคเปนสําคัญ 
(Nagamachi, 1995 อางถงึใน พรเทพ เลศิเทวศิริ, 2545) 
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 นิรัช สุดสังข (2543) ไดกลาววา อุตสาหกรรมศิลป เปนศิลปะและวิทยาการวาดวยการ
ออกแบบผลิตภัณฑ  รวมทัง้การศึกษา และคนควาดานเทคโนโลยีและวัสดุ  เพื่อนํามาประกอบใน
การออกแบบใหเกิดความกลมกลืนกับหนาที่ใชสอย   
 
 สมาคมออกแบบอุตสาหกรรมนานาชาติ หรือ ICSID (อางถงึใน นิรัช สุดสังข ,2543) ไดให
คําจํากัดความของการออกแบบอุตสาหกรรมวา เปนกิจกรรมของความคิดสรางสรรค ที่มี
จุดประสงคเพือ่กําหนดคุณภาพของวัสดุ  การผลิตในระบบอุตสาหกรรม  คุณภาพไมเพยีงแต
ความสามารถภายนอกแตหมายถงึโครงสราง (Structural) และความสัมพนัธกับประโยชนใชสอย 
(Functional relationships)  
 

นักออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรมคือ  ผูที่เรียนรูและฝกฝนทั้งทางดานวทิยาการที่กาว
หนาตางๆ กรรมวิธีการผลติ  การเลือกใชวัสดุและหลักการในการออกแบบโดยมีความสามารถ
เขาใจการวเิคราะหปญหา  การคิดออกแบบสรางสรรคและการแกไขปรับปรุงผลิตภัณฑที่ผลิตโดย
กรรมวิธีทางดานอุตสาหกรรม 
 

4.2.1 คุณสมบติัที่สําคัญของนักออกแบบ 
คุณสมบัติที่สําคัญของนักออกแบบ (สาคร  คันธโชติ, 2528) 
1. มีความเชื่อมั่นในคําตอบ  วิธกีารและสิ่งใหมๆ มากกวาจะยึดมั่นในสิ่งที่มีอยูเดิม 
2. มีความคิดนึกฝนอยูพอสมควร 
3. มีความพยายามที่จะทาํใหความฝนนัน้เปนจริง 
4. ตองเขาใจในสิง่ตางๆ รอบตัวอยางถกูตองและมีเหตุผล 
5. ตองมีความรูทัว่ไปทางวทิยาการทีก่าวหนารวมทัง้แสวงหาขอมูลอ่ืนๆ มาประกอบการ

พิจารณาในการออกแบบ 
6. ตองมีรสนิยม  เขาใจศิลปะและความงาม 

 
4.2.2 วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ 
สาคร  คันธโชติ (2528) ไดกลาววา  วิชาดานการออกแบบผลิตภัณฑเปนวิชาปฏิบัติ

เกี่ยวกับการวิเคราะห  การสรางสรรคและ  การพัฒนาผลิตภัณฑ  เพือ่การผลิตที่เหมือนๆ กนัเปน
จํานวนมากใหไดรูปรางที่ถูกตองแนนอนกอนที่จะลงทุนในการผลิต  นอกจากนีเ้พือ่จัดวัสดุอุปกรณ
และเครื่องมือที่ใชในการผลติสามารถที่จะผลิตผลิตภัณฑใหไดในราคาพอสมควร 
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 Baird (1972 อางถึงใน เปร่ือง  กิจรัตน ี ,2535) กลาววา  วิชาอุตสาหกรรมศิลปเปน
โปรแกรมการศึกษาทั่วไปทีเ่กี่ยวของกับอุตสาหกรรมปจจุบัน  โดยการศึกษาในเรือ่งองคการ  วสัดุ
ตางๆ  กระบวนการผลิต  ผลผลิต   อาชพีทางดานอุตสาหกรรม  และการแกปญหาของมนุษยและ
สังคมเทคโนโลยี 
 
 เปร่ือง  กจิรัตนี (2535) กลาววา  อุตสาหกรรมศิลป คือ แขนงวิชาหนึง่ของการศึกษาทัว่ไป  
โดยมุงเนนใหผูเรียนทกุคน  และทุกระดับการศึกษาไดรูจักใชความคิด  และการปฏิบัติการในการ
ใชเครื่องมือ  เครื่องจักร  วสัดุอุปกรณ  และกระบวนการทํางาน  การจัดสภาพการเรียนการสอน
อาจใชประสบการณจริง  และจําลองในโรงฝกงาน  เพื่อใหเกิดความเขาใจในบทบาทของ
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยทีี่มีผลกระทบตอการดํารงชวีิตของมนษุย 

  
สาคร  คันธโชติ (2528) ไดกลาวถงึหลกัการในการออกแบบผลิตภัณฑ  ดังนี ้

1. หนาที่ใชสอย (Function) ตองออกแบบใหมีหนาที่ใชสอยถูกตองตามเปาหมาย 
ที่ต้ังไว  เพื่อสนองตอบความตองการของผูบริโภค   

2. ความปลอดภยั (Safety) ตองคํานงึถงึความปลอดภัยของผูบริโภค  โดยตองไม 
กอใหเกิดอนัตราย  ไมมีสารพิษทีท่าํอันตรายตอชีวิต 

3. ความแข็งแรง (Construction) หมายถงึความแข็งแรงของตัวผลิตภัณฑ  ควรเลือกใช 
โครงสรางที่เหมาะสม  ใหมคีวามแข็งแรงทนทาน  นอกจากนี้ยังตองคาํนงึถงึความประหยัดในการ
ประกอบอีกดวย 

4. ความสะดวกสบายในการใช  (Ergonomics) ตองคํานึงถึงสัดสวนทีเ่หมาะสมกับ 
การใชงาน  ขนาด  และขีดจํากัดของผูบริโภค  ซึ่งมจีุดมุงหมายใหผูบริโภคมีความรูสึกที่ดีและ
สะดวกสบายในการใชผลิตภณัฑ  โดยมคีวามเกี่ยวของกับธรรมชาติของคนทัง้ทางดานจิตวทิยา
และสรีระวิทยา  ที่แตกตางกนัออกไปตามเพศ  เผาพนัธุ  ภูมิลําเนา  และสภาพแวดลอม 

5. ความสวยงามนาใช  (Aesthetics  or  Sales  Appeal) คือตองออกแบบให 
ผลิตภัณฑมีรูปราง  ขนาด  สีสัน  สวยงามนาใชชวนใหซื้อ  นอกจากนี้ควรจะชวยยกระดับเกี่ยวกบั
รสนิยมแกผูบริโภคใหดีข้ึน 

6. ราคาพอสมควร  (Cost) นักออกแบบที่ดีตองรูจักเลือกกาํหนดการใชวสัดุให 
ถูกตอง  รวมทั้งกรรมวิธีการผลิตที่เหมาะสมกับผลิตภัณฑ  เพื่อจะผลิตไดงายและสะดวก  ซึง่จะ
สงผลตอราคาของผลิตภัณฑ   ใหไดผลิตภัณฑที่มีราคาพอสมควรตามความตองการของตลาด 

7. การซอมแซมงาย  (Ease  of  Maintenance)  ตองออกแบบใหสามารถที่จะแกไข 
และซอมแซมไดงาย  คาบาํรุงรักษาและการสึกหรอต่ํา 
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8. วัสดุ  (Materials)  นักออกแบบควรจะเลือกใชวัสดุและอปุกรณใหมีความ 

เหมาะสมกับงาน  โดยคาํนงึถึงปริมาณ  คุณสมบัติ  และราคาของวัสดุใหมีความเหมาะสม 
9. กรรมวิธีการผลิต  (Production)  เมื่อออกแบบผลิตภัณฑแลวตองคํานึงถึง 

กรรมวิธีการผลิตใหสะดวก  รวดเร็ว  ประหยัดวัสดุ  คาแรงและคาใชจายอื่นๆมาประกอบ 
10. การขนสง  (Transportation)  ตองคํานึงถงึความประหยดัและความสะดวกใน 

การขนสง  โดยไมใหผลิตภัณฑเกิดความเสียหาย 
 
กลุมของผลิตภัณฑอุตสาหกรรม  แบงออกเปน 4 กลุมใหญ  ดังนี ้

1. ผลิตภัณฑอุปโภคบริโภค  (Consumer  Products)  ไดแก  ส่ิงของเครื่องใช 
ภายในบาน  เชน  เครื่องปรบัอากาศ  เครือ่งไฟฟา  ของเด็กเลน  เครื่องกีฬา  เปนตน 

2. ผลิตภัณฑการคาหรือบริการ  (Commercial  or  Service  Equipment)  เชน   
โตะเขียนหนงัสือ  อุปกรณสํานักงาน  เครือ่งเอกซเรย  เปนตน 

3. ผลิตภัณฑเครื่องจักรกล  (Capital  or  Durable  Goods)  เชน  เครื่องมือกล  
 อุปกรณเชื่อม  มอเตอร  หมอแปลงไฟฟา  เปนตน 

4. ผลิตภัณฑขนสง  (Transportation  Equipment)  เชน  รถยนต  รถจักรยานยนต 
  เครื่องบนิ  เรือ   เปนตน 
 

ในการออกแบบผลิตภัณฑนัน้  นักออกแบบจะตองใชการคิดแกปญหาในทุกขัน้ตอน 
ของกระบวนการออกแบบ   วีระศักดิ์  วองปรีชา (2530)  ไดกลาวถึงคณุลักษณะของนกัออกแบบ
วา  นักออกแบบที่ดีควรมีความรูดานคุณคา (Value) ความคดิสรางสรรค (Creativity)  
อรรถประโยชน (Function)  และศิลปะวทิยาการ (Art & Science & Technology) โดยการนาํ
พื้นฐานทัง้หมดมาเขาระเบยีบกระบวนการออกแบบ (Design  Methodology) การเนนการสอนใน
วิชาเหลานี้อยางเขมขนยอมทําใหเกิดนักออกแบบที่มพีื้นฐานที่ดี  และเหมาะสมที่จะเปนผู
ประกอบวิชาชพีการออกแบบ (Professional) ในอนาคต   จากงานวจิัยของโยธิน  จี้กังวาฬ (2543)  
แสดงใหเหน็วา  การทีผู่เรียนมีความเขาใจการปฏบัิติตามขั้นตอนกระบวนการออกแบบทําให
ผูเรียนสรางสรรคงานออกแบบไดอยางมีประสิทธิภาพยิง่ขึ้น  ทัง้ดานการวิเคราะหขอมูล  การ
สังเคราะห  และการประเมนิผล    ดังนัน้ผูสอนออกแบบจึงควรสอนใหผูเรียนเกดิความเขาใจใน
กระบวนการออกแบบเพื่อประยุกตใชในการสรางสรรคผลงาน  ซึ่งพาศนา  ตัณฑลักษณ  (2526)  
ไดสรุปถึงขอปฏิบัติที่ผูสอนออกแบบพึงกระทํา  ดังนี ้
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1. วิเคราะห  จําแนก  และประยุกต  ใชความรูเฉพาะใหสัมพันธกับเร่ืองราว  การ 

นําไปใชและการแกปญหา 
2. ใชเอกสารประกอบการสอนที่เปนประโยชนตอนักศึกษา 
3. ผสมผสานทฤษฎีทางเทคนคิ  และปฏิบัติอยางมีประสิทธิผล 
4. แสดงใหนกัศึกษาเหน็ถึงลกัษณะความชํานาญในวิชาชพีที่ตนสอน 
5. ใชอุปกรณการสอน  และสื่อการสอนตางๆ อยางมีประสิทธิภาพใหมนียัสําคัญตอการ 

เรียน 
6. กอใหเกิดความสรางสรรคในหมูนักศกึษา  และแขงขันในทางที่ดี  รูจักการตัดสินใจ 

อยางถูกตอง  และมีความรบัผิดชอบตอสังคม 
7. กระตุนความสนใจของนกัศกึษาตลอดกระบวนการสอน 
8. ประเมินผลวิธสีอนและกระบวนการสอนเพื่อปรับปรุงใหดีข้ึน 
 
4.2.5 หลักเกณฑการพิจารณางานออกแบบ  ( นวลนอย  บุญวงษ, 2539 ) 

 หลักเกณฑการพิจารณางานออกแบบโดยทั่วไปจะพิจารณาถึงปจจัยทีม่ีผลตองาน
ออกแบบ  ซึง่แบงออกเปนปจจัยภายนอกและปจจัยจากภายใน  สามารถสรุปเกณฑไดดังนี ้
 

1. ประโยชนใชสอย 
ประโยชนใชสอยเปนสิง่ทีน่กัออกแบบจะตองคํานงึถงึเปนประการแรก  ซึ่งมีผลตอการ

เลือกใชลักษณะรูปทรง  วัสดุและกรรมวิธีการผลิต  งานออกแบบที่ดีควรเปนงานที่มีประโยชน
ครอบคลุมต้ังแตกอนการใชงาน  ขณะใชงานและภายหลังเสร็จส้ินการใชงาน  มีลักษณะทีถู่กตอง
สอดคลองกับสรีระที่ใชงาน  จึงไมกอใหเกิดความขดัของ  เมือ่ยลา  อันเปนการบั่นทอน
ประสิทธิภาพในการทํางาน 

 
2. ความงาม 
ความงามเกิดขึ้นจากลกัษณะโดยรวมของรูปทรงตลอดจนการตกแตงรายละเอยีดของ 

งานออกแบบ  ซึง่เปนสิ่งทีม่ีความสาํคัญไมนอยไปกวาดานประโยชนใชสอย  ลักษณะความงาม
ของงานออกแบบควรพิจารณาตามประเภทหรือธรรมชาติเฉพาะของงานออกแบบนั้นๆ ผลิตภณัฑ
แตละชนิดมีหนาที่ใชสอยเฉพาะอยาง  และทําขึน้ใหเหมาะกับผูใชเฉพาะกลุม  ดังนัน้ลักษณะ
หนาตาที่ปรากฏจึงควรสามารถสื่อถึงลกัษณะการใชงาน  และอยูในแนวทางที่เหมาะสมกับกลุม
ผูใช  จึงจะเรียกวาเปนงานออกแบบทีม่ีความงามอยางถูกตอง  งานออกแบบที่ดียังตองมี
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ลักษณะเฉพาะซึ่งสามารถสรางความสนใจตอผูพบเหน็  มีความใหม  และมีเอกลักษณแตกตาง
จากงานออกแบบที่มีอยูทั่วไป 
 

3. การเลือกใชวสัดุและคุณภาพการผลิต 
ลักษณะงานออกแบบที่ดีควรมีการเลือกใชวัสดุใหเหมาะสมกับหนาทีใ่ชสอยในดานความ

แข็งแรงทนทานตอการใชงาน  ผลิตไดงายไมกอใหเกิดการสูญเสยีระหวางการผลิต  และเปน
กรรมวิธีทีช่วยใหงานออกแบบมีความประณีตเรียบรอยปราศจากตําหนิ  ลักษณะโดยรวมที่เกิดขึ้น
จากการรูจักเลือกใชวัสดุ  และกรรมวิธกีารผลิตอยางถกูตองชวยใหงานออกแบบมีคุณภาพดี 

 
            4. ความเหมาะสมทางการตลาด  ความถูกตองตามกฎระเบียบ  ระบบและการคํานึงถึง
สภาพแวดลอม  ลักษณะงานออกแบบที่ดีควรมีความสอดคลองกับความตองการของตลาด มี
ราคาที่เหมาะสมโดยมีการออกแบบอยางรอบคอบไมขัดกับกฎระเบียบขอบังคับ   นอกจากนี้ตอง
แสดงถึงความมีสวนรับผิดชอบตอสภาพแวดลอม   
 
            5. ความกาวหนาทางการประดิษฐคิดคน 

การประดิษฐคิดคนหรือการริเร่ิมใหม (Innovation) ทําได 2 ลักษณะคือ  การนํางาน
ออกแบบเกามาปรับปรุงทั้งทางดานการใชสอยใหมีประสิทธิภาพดีข้ึน  และการสรางใหเกิดการใช
งานอยางใหมสอดคลองตามวิถีชวีิตที่เปลีย่นไปโดยอาศัยความกาวหนาทางเทคโนโลยี 

 
 เกณฑในการพิจารณางานออกแบบทั้ง 5 ขอ  เปนการกําหนดขอบเขตเพื่อคัดแยกงานที่ไม
เหมาะสมออกไป  ซึ่งการพจิารณาตัดสินงานออกแบบที่ดีจะตองคํานึงถึงคุณสมบติัที่สําคัญ  2 
ประการ คือ 

1. ความคิดริเร่ิม (Originality)  
งานออกแบบที่มีแนวคิดริเร่ิมเปนเอกลักษณเฉพาะตวั  และสามารถพฒันาแนวคิด 

ตอไปไดจนสรางสรรคเปนผลงานออกแบบ  เนื่องจากความคิดริเร่ิมแสดงถึงความสามารถทางการ
สรางสรรคอันเปนสิ่งที่มีความสําคัญอยางมากในงานออกแบบ 
 

2. ความเรียบงาย  (Simplicity) 
ความเรียบงายเปนสิง่ที่จาํเปนในงานออกแบบ  โดยงานออกแบบที่ดีจะตองแสดงถงึ 

ความพอดี  ความชัดเจน  และความสามารถในการหลอมรวมองคประกอบตางๆ ใหเกิดความเปน
หนึง่เดียวกนัในงานออกแบบ   
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ในการออกแบบผลิตภัณฑนัน้  นักออกแบบจะตองใชการคิดแกปญหาในทุกขัน้ตอน 

ของกระบวนการออกแบบ  นกัออกแบบที่ดีควรมีความรูทางดานคณุคา  ความคิดสรางสรรค 
อรรถประโยชน   และศลิปะวิทยาการ  โดยการนาํพืน้ฐานทั้งหมดมาเขาระเบียบกระบวนการ
ออกแบบ การเนนการสอนในวิชาเหลานี้อยางเขมขนยอมทําใหเกิดนกัออกแบบที่มีพืน้ฐานที่ดี  
และเหมาะสมที่จะเปนผูประกอบวิชาชีพการออกแบบในอนาคต 
 
 4.3  การเรียนการสอนออกแบบ 
 
               พาศนา ตัณฑลักษณ ( 2526 ) กลาววา วชิาการออกแบบเปนวิชาที่ตองศึกษาหลักการ
สรางสรรคซึ่งมีหลักของศิลปะเปนโครงสรางหลกั และโครงสรางของการออกแบบนั้นมีกําเนิดมา
จากเกณฑตายตัว มีแตรายละเอียดเทานัน้ที่เปลีย่นไปตามยุคสมัย การสอนไมเพยีงเนนทฤษฎี แต
จะแสดงผลของการสรางสรรคและอิทธิพลของศิลปะดวย 
 
               สมทรง เวียงอําพล (2529 ) ไดกลาวไววา การเรยีนออกแบบนัน้เพื่อสงเสริมการ
แสดงออกดานสรางสรรค การตัดสินใจและการแกปญหา โดยใชความสามารถของแตละบุคคล
เปนสําคัญกับใหสามารถพฒันา ความคดิของตนเองได เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงค ดังนัน้แนว
การเรียนการออกแบบ จึงมีลักษณะดังตอไปนี ้
 
               1. การใชความคิด ควรฝกใหมคีวามคลองตวั คนควาหาประสบการณใหมากที่สุด และ
ไมควรยึดมั่นอยูในแบบอยางเดียว  
               2. การตัดสินใจ ควรฝกการตัดสินใจอยางรวดเร็วและไมควรคิดวาสิ่งที่ถกูตองนัน้มีเพยีง
อยางเดยีว หรือคําตอบที่ถูกนั้นมเีพยีงคําตอบเดียว 
               3. การรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืนเปนสิง่จาํเปน  
               4. ควรกําหนดสิ่งที่ถูกตองเร็วเกนิไปจะตองแกไขปรับปรุงใหมาก ๆ จนกวาจะถึงที่สุด 
               5. รูจักตัดทอนสดัสวนของรูปแบบจากธรรมชาติใหเปนรูปแบบใหมข้ึน และสังเกตการ
เคลื่อนไหวและการเปลี่ยนแปลงของธรรมชาติ เพื่อการนํามาใช 
               6. รูจักเปรียบเทียบคุณสมบัติของวัสดุ เพื่อนาํไปสูแนวทางในการออกแบบ 
               7. รูจักการแกไข ขอบกพรอง การดัดแปลง ปรุงแตงเพื่อใหเกดิสิ่งใหม ๆ อยูเสมอ 
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 4.3.1  หนาที่ของผูสอนออกแบบ 

หนาที่ของผูสอนออกแบบมดัีงตอไปนี้ ( พาศนา ตันฑรักษ , 2532 ) 
 
4.3.1.1. ผูทีท่าํหนาที่สอนออกแบบ จะตองสรางจนิตนาการ ในเรื่องของการออกแบบให

แนนอนและเดนชัด แลวจึงถายทอดการสรางสรรคของจินตนาการผูสอน ใหนักศึกษาไดเขาใจ 
และนําไปสรางสรรคตามจินตนาการของผูสอน ผลงานการสรางสรรคก็จะเปนไปตามจินตนาการ
ของผูสอน การสอนในลักษณะเชนนี้ จะชวยใหผูเรียน ไดเขาใจแนวทาง และ ข้ันตอน ของงานการ 
สรางสรรค โดยที่มิไดสรางดวยจนิตนาการของตนเอง 

 
             4.3.1.2. ผูที่ทําหนาที่สอน มอบหมายงานใหผูเรียนไปสรางจินตนาการตามที่ผูสอน
กําหนดหัวขอ หรือผูสอนมอบใหผูเรียนกําหนด ดูหวัขอแลวสรางจนิตนาการเอง เพื่อการสรางสรรค
ใหเดนชัดและแนนอนโดยผูทําหนาที่สอนคอยชี้แนะอยางใกลชิด และดําเนินการตามขัน้ตอน 
ผลงานที่สรางสรรคข้ึนมาจะเปนผลิตผลจากจนิตนาการของผูเรียน ซึง่อาจตองมีการปรับปรุงแกไข
ใหดีที่สุด 
 

4.3.2 คุณลักษณะของเทคนิคการสอนออกแบบอยางมีประสิทธิภาพ 
              1) ตรงกับความตองการของผูเรียน 
              2) เปนไปตามวัตถุประสงคของโครงการสอน 
              3) สอนในระดับความรูที่เหมาะสม 
              4) ใชวิธีสอนที่เหมาะสม 
 
ผูสอนออกแบบตองปฏิบัติดังนี ้

1.วิเคราะห จาํแนก และประยุกต ใชความรูเฉพาะใหสัมพันธกับเร่ืองราวและการ 
นําไปใช และการแกปญหา 
               2. ใชเอกสารประกอบการสอนที่เปนประโยชนตอนักศึกษา 
               3. ผสมผสานทฤษฎีทางเทคนคิ และ ปฏิบัติอยางมีประสิทธิผล 
               4. แสดงใหนกัศึกษาเห็นถึงลักษณะความชํานาญในวิชาชพีที่ตนสอน 
               5. ใชอุปกรณการสอน และสื่อการสอนตาง ๆ อยางมีประสิทธิภาพ 
               6. กอใหเกิดความสรางสรรค ในหมูนักศกึษา และแขงขันกนัในทางที่ดี รูจักการตัดสินใจ 
อยางถูกตอง และมีความรบัผิดชอบตอสังคม 
               7. กระตุนความสนใจของนกัศกึษาตลอดขบวนการสอน 
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               8. ประเมินผลวิธกีารสอนและขบวนการสอนเพื่อปรับปรุงใหดีข้ึน 
 
อาจารยสอนในชั้นเรียนมหีนาที่ปฏิบัติดังตอไปนี้ 
               1. แนะนาํใหนักศึกษา เกิดความรูความเขาใจ สามารถนําความคิดใหสัมพนัธกับโลก
ของความเปนจริง 
               2. ชี้นาํนกัศึกษาใหเกิดความคิดผสมผสาน และสามารถแสดงความคิดเห็นไดอยาง
ตรงไปตรงมา 
               3. สนับสนนุนักศกึษาใหเกิดความคิดเหน็ใหม ๆ มาใชในการศึกษา ใหผูเรียน คนควา
ดวยตนเอง 
               4. สงเสริมใหนักศึกษา รูจกัแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึง่กนัและกันอยางอสิระ  
               5. สอนโดยใชวัสดุชวยสอนในชั้นเรียน 
               6. ทํางานรวมกับนักศึกษาเพื่อมุงไปสูจุดมุงหมายเดียวกนั 
               7. รับผิดชอบในฐานะที่เปนผูนาํของนักศึกษาของตน 
               8. ทําตนเปนผูนยิมความจริง พูดแตส่ิงที่จริงตอผูอ่ืน 
               9. พยายามยกระดับอุดมคติและสมัฤทธิ์ผลของมนุษยใหสูงขึ้น 
              10. ประเมินวิธีการและเทคนิคของตนเองอยูเสมอ เพื่อปรับปรุงใหดีข้ัน  
              11.ยอมรับ นับถือสติปญญาและความสามารถของนักศกึษา ในการพิจารณาตัดสนิ
ปญหาในงานออกแบบ 
 
               เดวสิ เมอรริดิท ( Davis Meredith ,1999 ) กลาววา การเรียนการสอนทางดานการ
ออกแบบ เพือ่ใหผูเรียนเตรยีมตัวรับกับศตวรรษที่ 21 ผูสอนจําเปนตองเตรียมความพรอมของ
ผูเรียน ในดานของความรู และ ทักษะ ตามความตองการของผูเรียนเองรวมทัง้ความตองการของ
สังคม ซึง่รูปแบบการสอนออกแบบ ควรมลัีกษณะดังนี ้
 
               1. ตองมีการสาธติใหผูเรียนเขาใจ และสามารถใชความรู ประยุกตตอเนือ้หาที่เปลี่ยน
แปรไปตามกาลเวลา  
               2. สอนใหผูเรียนประสบความสําเร็จ ในการที่ผูเรียนจะสามารถมองเหน็ปญหา และ 
เขาใจ แงมุมของปญหาและ สามารถตดัสินใจ ในการแกปญหาได รวมถึงการสรางแนวทาง
แกปญหาไดในหลาย ๆ ทาง 
               3. ผูสอนจะตองสรางตัวอยางใหม ๆ ของปญหา เพื่อเพิ่มระดับประสบการณของ ผูเรียน
ไดฝกแกปญหาใหม ๆ และใหผูเรียนไดสัมผัสกับปญหาที่ซับซอน 
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               4. ผูสอนจะตองใชเทคโนโลยีในการชวยเสรมิ ใหความรูแกผูเรียนเพื่อขยายความรูใน
ระดับสังคมโดยกวาง 
               5. ผูสอนควรใหผูเรียนทาํงานเปนกลุม ในการรวมกนัแลกเปลี่ยนความคิด แกปญหา
อยางสรางสรรค เปนการแลกเปลี่ยนและขยายความคิดของผูเรียน 
 

4.3.3 การประเมนิผลงานการออกแบบ 
 ในการวัดและประเมินผลงานการออกแบบนั้นตองมีขอกําหนดใหชัดเจนเปนเกณฑ  ซึ่ง
ข้ึนอยูกับองคประกอบ  3 ดาน  ไดแก  ผูประเมนิ  เกณฑการประเมิน  และระบบวิธกีารวัด 
(นวลนอย  บุญวงษ, 2539) 
 
 1. ผูประเมนิ  เปนองคประกอบที่สําคัญทีสุ่ด  สามารถจาํแนกความแตกตางได 2 ลักษณะ 
  1.1  จําแนกตามความรูเฉพาะของผูประเมิน 
   1.1.1 ผูเชี่ยวชาญ (Expert) 
   1.1.2  คนทัว่ไป  (Layman) 
  1.2  จําแนกตามจํานวนของผูประเมิน  
   1.2.1  ผูประเมินคนเดยีว (A Single Person) 
   1.2.2  ผูประเมินเปนกลุม (A Group) 
 
 2. หลักเกณฑการประเมนิ  หลักเกณฑดังกลาวจะถูกกาํหนดเองโดยครอบคลุมเนื้อหาให
ชัดเจน  ซึ่งมีข้ันตอนในการพิจารณาเปนขั้นตอนไดดังนี ้
 
 ข้ันที่ 1 การศึกษาองคประกอบของงานออกแบบ 

1. การศึกษาลักษณะเฉพาะของงานออกแบบ 
2. การศึกษาจุดมุงหมาย 
3. การศึกษาขอกําหนดที่เกี่ยวของ 
 

ข้ันที่ 2 การกําหนดหัวขอและหลักเกณฑ 
1. หลักเกณฑทางการออกแบบ 
2. หลักเกณฑทางดานการผลิต 
3. หลักเกณฑทางดานการตลาด 

ข้ันที่ 3 การจัดความสาํคัญของหลักการ 
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3. ระบบและวธิีการวัดผล  เปนการจัดคุณคาของงาน เพือ่แยกออกใหเปนระบบ  ระบบ

วิธีการวัดผลจงึเปนเสมือนเครื่องมือสําหรบัระบุคุณภาพของงานตามหลักการเดียวกนั  และมี
มาตรฐานเปนระดับวัดคาตางๆ จัดลําดับมากไปหานอยตามความละเอียดของการประเมินผล 
 
ประเภทของการจัดกิจกรรมการประเมนิ  แบงไดเปน 3 ประเภท  ไดแก 
 1. ผูสอนเปนผูประเมิน   เปนการประเมนิที่ผูสอนประเมินทัง้หมด  ต้ังแตการตั้งปญหา  
ตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียน 
 2. ผูเรียนประเมิน เปนลักษณะการประเมินที่ผูเรียนกระทําทัง้หมด  เปนลกัษณะกลุม
ตรวจสอบกันเอง  ผูเรียนสามารถแสดงออกไดเต็มที ่
 3. ผูเรียนรวมกับผูสอนในการประเมิน  เปนการประเมนิที่ผูเรียนและผูสอนรวมกนักระทาํ  
โดยที่ผูสอนสามารถตัดสนิปญหาตางๆ เปนตัวกลางในการกระตุนความคิดของผูเรียน 
 
การประเมนิงานออกแบบอาจสามารถเปรียบเทียบได 3 วิธีดังนี ้
               1. การเปรียบเทยีบกับตัวเอง เพื่อใหรูถงึระดับความสามารถ อารมณ และ ความเขาใจ
ของผูเรียน วามีการเจริญงอกงามเพื่อข้ึนมากนอยแคไหน เชน การเปรียบเทียบผลงานศิลปะทีท่ํา
เมื่อตอนตนภาคเรียนกับผลงานศิลปะทีท่าํเมื่อปลายภาคเรียน 
 
               2. เปรียบเทียบเพือ่รวมชั้น เพื่อใหรูถึงระดับความสามารถ และการปฏิบัติงานของกลุม 
การเปรียบเทยีบลักษณะนีจ้ําเปนตองคํานึงถึงวุฒิภาวะและระดับอายุของผูเรียนดวย เชน การ
เปรียบเทยีบวาใครมีความชาํนาญในการเขียนภาพหรือมีความคิดสรางสรรคมากทีสุ่ด  
 
               3. เปรียบเทียบกบัเกณฑมาตรฐาน  เปนการเปรียบเทยีบทีต้ั่งอยูบนพื้นฐานของ
วัตถุประสงคการสอน และ กจิกรรม เพื่อใหผูเรียนไดบรรลุผลตามวัตถปุระสงคนัน้ 
 
               ในดานหลักเกณฑการประเมินผลในการออกแบบแตละสาขาวิชา มีความแตกตาง
ข้ึนอยูกับธรรมชาติของเนื้อหารายวิชา รวมถงึวัตถุประสงครายวชิา แตส่ิงที่สําคัญที่สุดคือการตั้ง
เกณฑใหสอดคลองกับวัตถปุระสงคที่ผูสอนตั้งไว 
 

ในการวัดผลวชิาศิลปะภาคปฏิบัติ โดยทัว่ไปจะใชการตรวจผลงานเปนหลกัและอาจมีการ
ใชการวัดแบบอื่น ๆ ประกอบดวย อาทิเชน การสังเกต การสัมภาษณ และการทดสอบ อยางไรก็
ตามการวัดแตละแบบยอมมจีุดเดน และจดุดอยอยูภายในตัวเอง ดังนั้นผูสอนจึงจาํเปนตองศึกษา
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คุณลักษณะของเครื่องมือการวัดแตละแบบใหเขาใจเสียกอนเพื่อที่จะเลือกนํามาใชใหสอดคลอง
กับวัตถุประสงค 

 
เมื่อการสอนออกแบบ ส้ินสดุลง ผูสอนตองทาํการประเมินผลการเรียนวา ผูเรียนมคีวามรู 

ทักษะเพยีงใด ประสบผลสําเร็จตามจุดประสงคแคไหน ฉะนัน้ การประเมนิผลจึงตองกาํหนด
จุดประสงคใหสอดคลองกับจุดประสงคการสอน พรอมทัง้เลือกแนวคิด และ เครื่องมอืในการวัดให
เหมาะสม ในการประเมนิผลศิลปะภาคปฏิบัติ ผูสอนอาจจัดทาํในลักษณะของ แบบประเมิน หรือ 
แบบรายงานความกาวหนา โดยการเปรียบเทียบกับผลงานของผูเรียนเอง เปรียบเทียบกับเพื่อรวม
ชั้น หรือ เปรียบเทียบกับเกณฑมาตรฐาน นอกจากนี ้ อาจารยผูสอนก็ควรประเมินผลการสอน
ควบคูไปดวยเพื่อหาขอบกพรองในการดําเนินการสอน และ หาแนวทางในการแกไขปรับปรุง ใน
การสอนครั้งตอไป ทั้งนี้อาจารยผูสอนตองกําหนดสวนตาง ๆ ของการสอนใหมีความสัมพนัธกนั 
ซ่ึงเมื่อทราบผลการประเมนิแลว ก็จะสามารถยอนกลับไปตรวจสอบสวนตาง ๆ ไดทกุสวน 
 
 กลาวโดยสรุปคือ  การเรียนการสอนออกแบบเนนการแสดงออกดานสรางสรรค การ
ตัดสินใจและการแกปญหา โดยใชความสามารถของแตละบุคคลเปนสําคัญกับใหสามารถพัฒนา 
ความคิดของตนเองได เพื่อใหบรรลุตามวตัถุประสงค   ซึ่งการสอนออกแบบอยางมีประสิทธิภาพ
จะตองตรงกับความตองการของผูเรียน   เปนไปตามวัตถุประสงคของโครงการสอน   สอนในระดบั
ความรูทีเ่หมาะสม  และใชวธิีสอนทีเ่หมาะสมดวยการสาธติใหผูเรียนเขาใจ และสามารถใชความรู 
ประยุกตตอเนือ้หาที่เปลี่ยนแปรไปตามกาลเวลา  
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งานวจิัยที่เกีย่วของ 
 
งานวจิัยในประเทศ 
(ภาษาไทย) 
 
 จินดา  เนื่องจํานงค ( 2545 ) ไดทําการวิจัยเรื่อง  การศึกษากระบวนการออกแบบตาม
หลักการ  SYNECTICS  ซึ่งเปนการศึกษาการออกแบบเครื่องเลนสนามสาํหรับเด็กอนุบาล 
วัตถุประสงคเพื่อศึกษาเปรียบเทยีบกระบวนการออกแบบตามหลกัการ SYNECTICS และ
กระบวนการออกแบบตามปกติ  โดยการทาํงานเปนกลุม    

ประชากรที่ใชในการวิจัยคือ  นักศึกษาภาคพิเศษ (กศ.พท.) วิชาเอกศิลปกรรม  โปรแกรม
ศิลปกรรม  ระดบัปริญญาตรี  สถาบันราชภัฏราชนครินทร  จํานวน  10 คน  

ผลการวิจยัพบวา  
กระบวนการออกแบบตามหลักการ  SYNECTICS  ชวยใหเกิดความคิดสรางสรรคที่

หลากหลาย  เปนกระบวนการแกปญหาเพื่อสรางสรรคแนวคิดที่แปลกใหม  สามารถคิดเชื่อมโยง
ในสิ่งที่ไมสามารถเขากนัได  บรรยากาศในการทํางานกลุมและสภาพอารมณทีแ่สดงออกทางสี
หนา  หรือคําพูดมีการแสดงออกอยางเปนกนัเองและอิสระ  ทุกคนมีสวนรวมในการการแสดง
ความคิดเหน็ซึง่ทาํใหเกิดความมัน่ใจ  ลดความวิตกกงัวล   

ในดานขัน้ตอนการปฏิบัติงานและผลงานการออกแบบ  กลุมทดลองจะใชเวลาในการ
นําเสนอและคดัเลือกแบบมากกวากลุมควบคุม  รูปแบบเครื่องเลนสนามสําหรบัเด็กอนุบาลจะมี
ความหลากหลาย  สวนรูปแบบภายนอกและทักษะในการรางแบบเพื่อนาํเสนอไมมีความแตกตาง
กันมากนัก 
 

จินดา  เนื่องจํานงค (2546) ทําวิจัยเรื่องผลของการสอน  วชิาการออกแบบตัวอักษร 1 
ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม  ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนกัศึกษาโปรแกรมศิลปกรรม  ระดับ
ปริญญาตรี  สถาบนัราชภัฏ  ซ่ึงมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการสอน  วชิาการออกแบบ
ตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัศึกษาโปรแกรม
ศิลปกรรม  ระดับปริญญาตรี  สถาบนัราชภัฏ  แนวคอนสตรัคติวิซึ่ม  ประกอบดวย 4 ข้ันตอน คือ  
1) ข้ันเสาะแสวงหา  2) ข้ันวิเคราะหและสังเคราะห  3) ข้ันจัดโครงสรางแนวคิดใหมและสราง
ผลงาน  4) ข้ันสรุปประเมินผลการนาํแนวคิดไปใช   

กลุมตัวอยางเปนนกัศึกษาของโปรแกรมวชิาศิลปกรรม  สถาบันราชภัฏราชนครินทร  ชัน้ป
ที1่ ปการศึกษา 2545 จํานวนทัง้หมด 30 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจยั  ไดแก แผนการสอน  แบบ
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วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  แบบประเมินกระบวนการทํางานและผลงาน  และแบบสอบถาม
ความคิดเหน็เกี่ยวกับการจดัการเรียนการสอน 
 ผลการวิจยัพบวา 

1. ผลของการสอน  วิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม  ที่มีตอ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว  คือ  มีผลสัมฤทธิท์างการเรียน
สูงขึ้น  อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05   

2. ผลจากการประเมินกระบวนการทาํงานและผลงานทั้งหมดของผูเรียนไดในระดับดี 
3. ผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกบัการจัดการเรียนการสอนวชิาการออกแบบตัวอักษร 

1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม  วามีความเหมาะสมมาก  โดยเฉพาะอยางยิง่ประเดน็การจัดกิจกรรม  
ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการทาํงานรวมกบัผูอ่ืน  มีความรูความเขาใจเนื้อหาวิชาและทักษะ
ปฏิบัติมีความเหมาะสมมากที่สุด 
 
 จุฑามาศ  เจริญพงษมาลา (2541) ไดทําการวิจยัเรื่อง  การนาํเสนอหลักสูตรศิลปบัณฑิต  
วิชาเอกออกแบบผลิตภณัฑ  คณะศิลปกรรม  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  มวีัตถุประสงคเพื่อ
นําเสนอหลกัสูตรศิลปบัณฑิต  วิชาเอกออกแบบผลิตภัณฑ  คณะศิลปกรรม  สถาบนัเทคโนโลยี
ราชมงคล  โดยใชเทคนิคเดลฟาย   

กลุมตัวอยางประชากรประกอบดวยผูเชีย่วชาญทางดานออกแบบผลติภัณฑจํานวน  33 
คน เก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบสอบถาม  จํานวน 3 รอบ  วิเคราะหขอมูลโดยการคํานวณหา
คามัธยฐาน (Median) ฐานนยิม (Mode) ผลตางระหวางคามัธยฐานกบัฐานนยิม  และคาพสัิย
ระหวางควอไทล (interquartile Range) 
 ผลการวิจัยพบวา 
 1. แนวทางการนําเสนอหลกัสูตรศิลปบัณฑิต  วิชาเอกออกแบบผลิตภัณฑ  ควรสงเสริม
ความรูทางดานการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ  สามารถวิเคราะหความตองการของผูบริโภคได  
และหลักสูตรควรมีความยดืหยุน 
 2. วัตถุประสงคของหลกัสตูร  ควรมุงเนนผลิตบัณฑติใหเปนนักออกแบบผลิตภัณฑที่มี
ความรูความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบและมีเหตุผล  มีการปฏิบัติงานดวยหลกั
วิชาการทีม่ีการวางแผนอยางรอบคอบ  ซึ่งกอใหเกดิผลสัมฤทธิ์ตามเปาหมาย  มีความรู
ความสามารถในการคนควาวิจัยและพัฒนาการออกแบบผลิตภัณฑ  ใหมีคุณภาพไดมาตรฐานทั้ง
ดานความงามและประโยชนใชสอย  มีความรับผิดชอบตอหนาที่และสังคม  มีคุณธรรม  จริยธรรม  
สามารถนําความรูที่ไดรับไปประกอบอาชพีไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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 3. โครงสรางของหลักสูตรศลิปบัณฑิต  ประกอบดวย  หมวดวิชาการศึกษาทั่วไป  ควร
ศึกษารายวิชา : หลักการตลาด,  มนษุยกับการสรางสรรค, ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร, วัสดุ
ศาสตร,  กลศาสตรประยุกต,  คอมพวิเตอรเบื้องตน,  สถิติเบื้องตน,  ดนตรี  หมวดวิชาเฉพาะ
ประกอบดวย  กลุมวิชาพื้นฐาน  ควรศึกษารายวิชา  :  วาดเสน,  การออกแบบ 3 มิติ,  การเขียน
แบบเบื้องตน, มูลฐานการออกแบบ,  องคประกอบศิลป,  เทคนิคการนาํเสนอ  กลุมวชิาชีพเฉพาะ
สาขา  ควรศกึษารายวิชา  :  การออกแบบผลิตภัณฑ 1 ,  การออกแบบผลิตภัณฑ 2 ,  การ
ออกแบบผลิตภัณฑ 3 ,  การออกแบบผลิตภัณฑ 4 ,  การออกแบบผลิตภัณฑ 5 ,  ศิลปนิพนธการ
ทําหุนจาํลอง,  วัสดุและกรรมวิธีการผลิต 1,  วัสดุและกรรมวิธีการผลติ 2,  วิเคราะหงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ, คอมพิวเตอรเพือ่การออกแบบ,  กลุมวิชาเลือก  ควรศึกษาแขนงวิชา  : การออกแบบ
บรรจุภัณฑ,  หมวดวิชาเลือกเสรี  ควรศึกษารายวิชา : การควบคุมคุณภาพ 
 4. เนื้อหาวิชา  ควรใหมคีวามรูในดานการคนควาและการวเิคราะหขอมูล  สามารถ
นํามาใชในการวิจัยและพฒันาผลิตภัณฑอยางมีระบบ  มีความรูในเรื่องวัสดุทองถิน่และวสัดุ
สังเคราะหประเภทตางๆ 
 5. การจัดการเรียนการสอน  ควรใชเทคนิคการเรียนการสอนเนนทักษะและการปฏิบัติงาน
จริง  กิจกรรมการเรียนการสอนจะเนนการวางแผนและการดําเนนิงานอยางเปนขัน้ตอน  ฝกทักษะ
ทางดานการปฏิบัติการออกแบบจนถึงขัน้ตอนตนแบบได  การจัดประสบการณวิชาชีพใหนักศึกษา
ไดฝกงาน  ในสถานประกอบการตางๆ คณะศิลปกรรมควรสรางความรวมมอืระหวาง
สถาบนัการศกึษากับสถาบนัวิชาชีพตางๆ 
 6. การวัดและประเมินผล  ควรใชเกณฑในการวัดและประเมินผลทีช่ัดเจนบรรลุ
จุดมุงหมายรายวิชา  ควรมีการแจงผลการเรียนใหผูเรียนทราบเปนระยะ  ควรสงเสริมความคดิ
ริเร่ิมสรางสรรค  ยอมรับความคิดเหน็เมื่อไดรับคําติชม  และนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข  สวน
เครื่องมอืการวัดและประเมนิผลควรใชแบบทดสอบ  แบบบันทกึการปฏิบัติจริง  แบบสังเกตการณ
และแบบสัมภาษณ  โดยใชเกณฑการพิจารณาพัฒนาการของนักศกึษาทีพ่ิจารณาเปนรายบุคคล 
 

เฉลิมขวัญ โชติพันธุ (2543)ทาํวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนการอสน รายวิชา
ออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสงู สาขาวิชาออกแบบ
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาการจัดการเรียน
การสอนใน 3 ดาน คือ จดุมุงหมาย กระบวนการ และการประเมนิผล สําหรับรายวิชาออกแบบ
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม ในระดับประกาศนยีบัตรวิชาชพีชั้นสูง สาขาวิชาออกแบบ
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  
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ประชากรที่ใชในการวิจัย คืออาจารยผูสอนวิชาออกแบบผลติภัณฑอุตสาหกรรม 

จํานวน 34 คน และนักศึกษาสาขาวิชาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม จํานวน 263 คน เครื่องมอื
ที่ใชในการวิจยั คือ แบบสอบถามสาํรวจความคิดเห็น อาจารยและนักศึกษาที่มีตอแนวทางการ
จัดการเรียนการสอนซึ่งผูวิจยัสรางขึ้น โดยวิเคราะหขอมูล คือ คารอยละ คาเฉลี่ย และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจยัพบวา  
อาจารยและนกัศึกษาเหน็ดวยกับแนวทางการจัดการเรียนการสอนในระดับมากทั้งดาน

จุดมุงหมายกระบวนการ และการประเมนิผล ซึง่มีรายละเอียดดังนี ้
1. จุดมุงหมายของการจัดการเรียนการสอนตองการใหผูเรียนเขาใจและสามารถวางแผน

ดําเนนิงานไดตามหลกัวิธกีารออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม และสามารถสรางผลงานดวย
เทคนิคทางศิลปะและเทคนคิทางการออกแบบ 

2. กระบวนการจัดการเรียนการสอน 
ข้ันเตรียมและวางแผน ผูสอนควรจัดเอกสารที่ใชเปนแนวทางปฏิบัติลวงหนาพรอมเตรียม

เนื้อหาวิชาปรับใหทนัสมัยเกี่ยวของและครอบคลุม เพื่อผูเรียนนาํมาใชกับแนวทางการคิดและ
ปฏิบัติ 

ข้ันดําเนนิการเรียนการสอน ผูสอนควรสรุปเนนประเด็นสําคัญ และชีแ้จงจุดดี จุดดอยของ
ผลงานและเนนกิจกรรมใหผูเรียนปรับตัวตามสภาพงานอาชีพคนควาทดลองสิ่งใหม 

ข้ันประเมินและวัดผลการเรยีนประเมนิความสามารถจากผลงานและกระบวนการสราง
ผลงาน และแสดงผลการประเมินใหผูเรียนทราบทุกครัง้ 

ข้ันปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนผูสอนควรตรวจสอบและปรับปรุงคุณภาพของ
ผูสอนและผูเรียนอยางสม่ําเสมอ 

3. การประเมนิผลการจัดการเรียนการสอน การประเมนิการจัดปรับปรุงประสิทธิภาพของ
การจัดการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความตองการของผูเรียนและตลาดแรงงาน โดยพจิารณา
ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน และกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
   

ดิลก  ดิลกกานนท (2534)  ทําวิจยัเรื่อง การฝกทักษะการคิดเพื่อสงเสริมความคิด
สรางสรรค  โดยผูวิจัยไดสรางแบบฝกทักษะการคิด  ตามแนวคิดและปรับปรุงจากแบบฝกการคดิ
สรางสรรคของ  เดอ  โบโน (De Bono , 1970) , อัลเบรซท (Albrecht , 1980) , เมเอสกี้ 
(Mayeske , 1985 ) และเซอรแมชเชอร (Sehirmacher , 1988)  
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กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยั  ไดแก  นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 วิธีการฝกใชวิธกีาร

ระดมสมองรวมกัน  โดยใชรูปภาพ  และภาษาในแบบฝกเปนสิง่เราซึ่งใชเวลาในการฝกครั้งละ
ประมาณ 30 นาที  และจัดเปนกิจกรรมเสริมหลักสูตร   
 ผลการวิจยัพบวา   

แบบฝกนี้มีประสิทธิภาพในการสงเสริมความคิดสรางสรรคสูง  กลาวคือ  นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 ที่ใชแบบฝกหัดทกัษะการคิดจะมีความสามารถในการคิดสูงกวานกัเรียนที่ไมได
ใชแบบฝกทักษะการคิดอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติ  ทัง้นี้ไมวากบักลุมนกัเรียนที่ไดรับการอบรม
เลี้ยงดูจากบิดามารดาแบบประชาธิปไตย  หรืออัตตาธปิไตย  หรือกบักลุมนกัเรียนที่มีระดับความ
อยากรูอยากเห็นสงู  ปานกลาง  หรือตํ่า 
 

ตรัยภพ  บุญรอด (2536) ทําการวิจยัเรือ่ง   ความคดิเห็นเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบ
ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี   แผนกศิลปประยุกต   สาขาวิชาศิลปหัตถกรรม  ใน
สถานศกึษาสงักัดกรมอาชีวศึกษา  กลุมสถานศกึษาภาคกลาง  มีวตัถุประสงคเพือ่สํารวจความ
คิดเห็นเกี่ยวกบักระบวนการออกแบบ  ในดานการกาํหนดปญหา  การเสนอทางแกปญหา  การ
ทดสอบและประเมินผล และเปรียบเทยีบความคิดเหน็เกี่ยวกับกระบวนการออกแบบของนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี   แผนกศลิปประยุกต   สาขาวิชาศิลปหัตถกรรม   ในสถานศึกษา
สังกัดกรมอาชวีศึกษา  กลุมสถานศกึษาภาคกลาง  โดยใชแบบสอบถามและนาํขอมูลมาวเิคราะห 
 โดยหาคารอยละ  และคา ไค-สแควร  (Chi-Square)  แลวนาํเสนอในรูปตารางและความเรียง 

  ผลการวิจัยพบวา 
  นกัศึกษาชัน้ปที่ 1  2  และ 3  สวนใหญเห็นดวยกับกระบวนการออกแบบทุกขั้นตอนตาม

กรอบที่กาํหนดไว  และผลการเปรียบเทยีบความคิดเห็นเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบในประเด็น
ยอยตางๆ ของนกัศึกษา  ระหวางชัน้ปที่ 1 และชั้นปที ่2 ในดานการกาํหนดหัวขอในการออกแบบ  
การตั้งวัตถุประสงค  ขอมูลที่สําคัญตอการออกแบบ  เกณฑการประเมินผลการปฏิบัติงาน   เขียน
แบบรายละเอยีด  การใชวสัดุ  ความกระตือรือรน  ความรูและทักษะ  และการแกไขปรับปรุง  
แนวทางในการแกปญหามีความแตกตางอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 ระหวางชัน้ปที่ 1 
และชั้นปที ่3  ในดานการกาํหนดหวัขอในการออกแบบ  ขอมูลรายละเอียด   ขอมลูที่สําคัญตอการ
ออกแบบ  เกณฑการประเมินผล  การตั้งสมมติฐานในการออกแบบความรูทักษะการออกแบบ
ภาพราง  การสรางตนแบบ  การใชเวลาในการปฏิบัติงานและแกไขปรับปรุง  แนวทางในการ
แกปญหามีความแตกตางอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 และระหวางชัน้ปที ่2 และชั้นปที ่3  
 ในดานขอมูลรายละเอียด  ขอมูลที่สําคัญตอการออกแบบการคดัเลอืกแบบราง  ความรูและทกัษะ 
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 การนําเสนอผลงาน  และการใชเวลาในการทาํงานมีความแตกตางอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่
ระดับ .05 
 

นิรัช สุดสังข (2544) ไดทํางานวิจัยเรื่อง ผลของกิจกรรมซินเน็คติกสในบทเรียนมัลติมีเดีย
ที่มีตอการพัฒนาความคิดสรางสรรคและการสรางสรรคผลงานในวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งวัตถุประสงคในการวจิัยคือ 1. เพื่อเปรียบเทยีบคะแนนความคดิ
สรางสรรคและคะแนนการสรางสรรคผลงานกอนและหลังเรียนของนกัศึกษาที่เรียนดวยการจัด
กิจกรรมซินเนค็ติกสในบทเรยีนมัลติมีเดยี 4 วิธกีาร  2. เพื่อเปรียบเทยีบคะแนนความคดิ
สรางสรรคและคะแนนการสรางสรรคผลงานของนักศึกษาทีเ่รียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียในการจดั
กิจกรรมตางกนั  3. เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคกับการสรางสรรคผลงาน
ของนักศึกษาที่เรียนดวยการจัดกิจกรรมซินเน็คติกสในบทเรียนมัลติมีเดียแตละวิธ ีแผนการทดลอง
เปนแบบ Pretest – Posttest Randomized Design เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 1. กิจกรรมซินเนค็
ติกสในบทเรยีนมัลติมีเดีย  2. แบบทดสอบความคิดสรางสรรคของ Torrance (Figural test 
Booklet B,1968) และ 3. แบบประเมินผลงานการออกแบบ  

กลุมตัวอยางคือ นักศกึษาระดับปริญญาตรี จํานวน 72 คน แบงกลุมทดลองเปน 4 กลุม 
กลุมละ 18 คน ซึง่เรียนดวยกิจกรรมซนิเน็คติกสในบทเรียนมัลติมีเดยีการอุปมาอุปไมย 4 วิธกีาร
ตาม ทฤษฎีของ Gordon (1961) คือ อุปมาอุปไมยตรง อุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ อุปมาอุปไมย
ตามความรูสึกของตน และอุปมาอุปไมยเพอฝน สถิติที่ใชในการวิจัยคอื Two – way ANOVA และ 
Pearson’S correlation coefficient 

ผลงานวิจยัพบวา 
1. คะแนนความคิดสรางสรรคและคะแนนการสรางสรรคผลงานออกแบบของนักศกึษา

โดยการจัดกิจกรรมซินเน็คติกสในบทเรียนมัลติมีเดียทัง้ 4 วิธหีลังการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

2. คะแนนความคิดสรางสรรคและคะแนนการสรางสรรคผลงานออกแบบของนักศกึษา
โดยการจัดกิจกรรมซนิเน็คติกสในบทเรียนทั้ง 4 วิธีในบทเรียนมัลติมีเดยีไมแตกตางกนั   

3. คะแนนความคิดสรางสรรคและการสรางสรรคผลงานออกแบบจากการเรียนโดยการจัด
กิจกรรมซินเนค็ติกสในบทเรยีนทั้ง 4 วิธีในบทเรียนมัลติมีเดียมีความสมัพันธกนัในเชงิบวกอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ประวิทย  เหลยีงกอบกิจ  (2544) ทําวิจยัเรื่อง  ผลการสอนวิชาออกแบบกราฟก 7 ดวย

วิธีบูรณาการซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟก  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัศึกษาในสาขา
ศิลปอุตสาหกรรม  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหาร
ลาดกระบัง  ซึ่งมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลการสอนวิชาออกแบบกราฟก 7 ดวยวิธบูีรณาการ
ซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟก  ทีม่ตีอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักศึกษา ในสาขาศลิป
อุตสาหกรรม  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหาร
ลาดกระบัง  

กลุมประชากรที่ใชในการวิจยั เปนนกัศกึษาสาขาศิลปอุตสาหกรรม  คณะครุศาสตร
อุตสาหกรรม  สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบงั  

ในชั้นปที่ 2 ปการศึกษา 2544  ภาคเรียนที ่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาออกแบบกราฟก 7 
จํานวนทั้งหมด 22 คน  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย  1) แผนการสอนที่บูรณาการ
ซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟกในการออกแบบเครื่องหมายการคา  2) ซอฟตแวรคอมพิวเตอร
กราฟกทีพ่ิจารณาตามเกณฑทีก่ําหนดไว  ประกอบดวย Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, 
3D Studio MAX และ PowerPoint   3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ทัง้กอนเรียน  
และหลังเรียน  ดานเนื้อหาการออกแบบเครื่องหมายการคาจํานวน 1 ฉบับ  4) แบบประเมินผลการ
ปฏิบัติงานในแตละสัปดาห  จํานวน 4 ฉบับ  5) แบบประเมินผลงานออกแบบเครื่องหมายการคา  
จํานวน 1 ฉบับ และ 6) แบบสอบถามความคิดเหน็ในการจัดการสอนดวยวิธบูีรณาการซอฟตแวร
คอมพิวเตอรกราฟก  ในวิชาออกแบบกราฟก 7  จาํนวน 4 ฉบับ  วิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรม 
SPSS หาคาสถิติ  ไดแก  คามัชฌิมเลขคณิต, สวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน, และคาท ี

ผลการวิจยัพบวา 
1) ผลการสอนวิชาออกแบบกราฟก 7 ดวยวธิีบูรณาการซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟก  ที่

มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาในสาขาศิลปอุตสาหกรรม  เปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว 
คือผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึ้น  อยางมนีัยสําคัญที่ระดับ .05  

2) ผลการปฏิบัติงานของผูเรียนอยูในระดบัที่ดี  ในทุกขั้นตอนการออกแบบเครื่องหมาย
การคา   

3)  ผลงานการออกแบบของผูเรียนที่ไดนาํเอาซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟกมาเปน
เครื่องมือชวยในการออกแบบ  อยูในระดับปานกลาง 

4)  ผูเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมากในการบูรณาการซอฟตแวรคอมพิวเตอร
กราฟก  มาชวยในการออกแบบเครื่องหมายการคา  และการจัดกิจกรรมการสอน  ในวิชาออกแบบ
กราฟก7 เร่ืองการออกแบบเครื่องหมายการคา 
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ความคิดเหน็อืน่ๆ ผูเรียนอยากใหมีการสอนซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟกอืน่ๆ เพิม่เติม  

เพื่อนาํมาประยุกตใชในการทํางานออกแบบ 
 
โยธนิ  จีก้ังวาฬ  (2543)  ทําวจิัยเรื่อง  ผลการสอนกระบวนการออกแบบในทฤษฎีการ

ออกแบบผลิตภัณฑที่มีตอความเขาใจขั้นตอนการออกแบบและผลงานของนักศึกษา  โปรแกรม
ศิลปกรรม  ระดับปริญญาตรี  สถาบนัราชภัฏ  มวีัตถปุระสงคเพื่อศึกษาผลการสอนกระบวนการ
ออกแบบในทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑที่มีตอความเขาใจขั้นตอนการออกแบบและผลงานของ
นักศึกษา  โปรแกรมศิลปกรรม  ระดับปริญญาตรี  สถาบนัราชภัฏ 

  กลุมประชากรที่ใชในการวจิัย  คือ  นักศกึษาโปรแกรมศิลปกรรม   ระดับปริญญาตรี  ชั้น
ปที่ 2 สถาบันราชภัฏราชนครินทร  จาํนวน  30 คน  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  คือ  แผนการสอน
กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ  แบบประเมินผลงานออกแบบผลติภัณฑ  และแบบวัดระดับ
ความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการออกแบบ  วิเคราะหขอมูลโดยการหาคารอยละ  
คามัชฌิมเลขคณิต   สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน  และคาทดสอบที 

ผลการวิจยัพบวา 
1. นักศึกษามรีะดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการออกแบบทั้ง 3 ดาน 

คือ  ดานการวเิคราะห  ดานการสังเคราะห  และดานการประเมินผล  หลังเรียนสงูกวากอนเรียน
ทุกดาน   โดยในดานการวเิคราะหมีคาเพิม่ข้ึนมากที่สุดในเรื่องการวิเคราะหรายละเอียดของ
ผลิตภัณฑ  ดานวิธีการใชงาน  โครงสรางและการตกแตงเพื่อเปนกรอบในการออกแบบ  ในดาน
การสังเคราะหมีคาเพิม่ข้ึนมากที่สุดในเรื่องการวิเคราะหเชิงเปรียบเทียบแบบรางตางๆ ตามเกณฑ
ที่กําหนด  และในดานการประเมินผลมีคาเพิ่มข้ึนมากทีสุ่ดในเรื่องการตรวจสอบผลงานออกแบบ  
โดยทดสอบการใชงานของผลิตภัณฑตามสภาพการใชงานจริง 

2. ผลงานออกแบบผลิตภัณฑของนกัศึกษามีคะแนนตามเกณฑในดานคณุคาระดบัดีมาก 
 โดยเฉพาะเรื่องขนาด  สัดสวนกบัการใชงานมีคะแนนสูงสุด  ในดานประโยชนใชสอยระดับดีมาก 
 โดยเฉพาะเรื่องการใชงานตามวัตถปุระสงค  และเรื่องความคงทนในการใชงานมีคะแนนสูงสุด
เทากัน  และในดานการผลติระดับดีมากโดยเฉพาะเรื่องโครงสรางแข็งแรงมีคะแนนสูงสุด 

3. ความคิดเห็นของนักศกึษาเกีย่วกับกระบวนการออกแบบ  พบวาดานการวเิคราะห
นักศึกษามีปญหาในการกาํหนดเกณฑการออกแบบมากที่สุด  ดานการสังเคราะหนกัศึกษามี
ปญหาการเขยีนแบบรายละเอียดมากที่สุด  และดานการประเมนิผล  นกัศึกษามีปญหาในการ
วิเคราะหผลงานเพื่อทาํการปรับปรุงพัฒนามากที่สุด  และนักศึกษามีความคิดเหน็วาการ
ดําเนนิงานตามกระบวนการออกแบบ  ทาํใหมกีารวางแผนและดําเนนิงานอยางเปนขั้นตอน  ลด
ขอผิดพลาดในการทํางานทาํใหไดผลงานที่มีคุณภาพ 
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ศิริเพ็ญ  ธนานันทกิจ (2542)  ไดทําการวิจัยเรื่อง การนําเสนอหลกัสูตรศิลปบัณฑิต  

สาขาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลยัรังสิต  วัตถุประสงคของงานวิจัยเพื่อนาํเสนอ
หลักสูตรศิลปบัณฑิต  สาขาออกแบบผลติภัณฑอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยรังสิต  โดยอิงแนวคดิ
การพัฒนาหลกัสูตรเชิงสหวทิยาการ  รวมกับปรัชญาของคณะศิลปกรรม  มหาวิทยาลัยรังสิต  การ
เปลี่ยนแปลงของสังคม  หลกัการอุดมศึกษา  และทฤษฎีการพัฒนาหลักสูตรของไทเลอร (1949)  
ซึ่งเนนวัตถุประสงคของหลกัสูตรเปนหลักในการเลือกประสบการณการเรียนรู  จัดประสบการณ 
และประเมินประสบการณการเรียนรู 

  กลุมประชากรที่ใชในการวจิัย  ไดแก  1. ผูเชี่ยวชาญทางดานการพัฒนาหลักสูตร
ออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรมจํานวน 10 คน   2. อาจารยผูสอนหลักสูตรออกแบบ
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม  สังกัดทบวงมหาวทิยาลยัจํานวน  21คน  3. นักศึกษา  และบัณฑิต
ผูสําเร็จการศกึษาจากหลักสตูรออกแบบผลิตภัณฑ    คณะศลิปกรรม    มหาวทิยาลยัรังสติจาํนวน 
 60 คน   4. ผูประกอบการจํานวน  20 คน  รวมทัง้สิ้น  111 คน   เครื่องมือที่ใชในการวิจยั คือ   
แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ  วิเคราะหขอมูลโดยการหาคารอยละ  คาเฉลีย่  และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจยัพบวา 
 ดานการเลือกประสบการณการเรียนรู  กลุมประชากรใหความสาํคัญในระดับมากกับ
รายวิชาแตละหมวด  ดังนี ้
 1. หมวดวิชาการศึกษาทัว่ไป  ประกอบดวยรายวิชาสุนทรียศาสตร  อารยธรรมไทย  ศิลป
วิจักษ  ความรูทัว่ไปทางสังคมวทิยา  ความรูเบื้องตนทางกฎหมาย  ความรูเบื้องตนทาง
เศรษฐศาสตร  เทคโนโลยสีารสนเทศและการประยกุตใช  มนษุยกบัส่ิงแวดลอม  ภาษาอังกฤษ
พื้นฐาน 1,2,3   ภาษาไทยเพื่อการสื่อสาร 
 2.  หมวดวิชาพื้นฐานวิชาชพี  ประกอบดวย  รายวิชาวาดเสนเบื้องตน  ทฤษฎีสี  ออกแบบ
เบื้องตน 1,2  เทคนิคการเขยีนแบบเบื้องตน  วิธวีิจัยทางงานศิลปะและการออกแบบ  ประวัติการ
ออกแบบผลิตภัณฑ 
 3. หมวดวชิาชีพ  ประกอบดวย  รายวิชาความคิดสรางสรรคเพื่อการออกแบบ
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม  การออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม  1,2,3,4,5  ศิลปนิพนธ  
คอมพิวเตอรเพื่อการออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม  1,2  วัสดุและกรรมวิธกีารผลิต  การสราง
หุนจาํลอง  การนําเสนองานออกแบบผลติภัณฑอุตสาหกรรม  1,2  ศาสตรการเขยีนแบบเทคนคิ
ข้ันสูง   การออกแบบปฏิสัมพันธ   การฝกงานวชิาชีพ   การฝกปฏิบัติวิชาชพี   การออกแบบบูรณา
การสิ่งแวดลอม   การออกแบบผลิตภัณฑไทย 
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 4. หมวดวิชาเลือก  ประกอบดวย  รายวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ  การออกแบบ
ผลิตภัณฑพลาสติก  การออกแบบเครื่องเรือน  การออกแบบกลไก  การออกแบบโครงสรางเหล็ก
และไม  วัสดุวิศวกรรม   การตลาดและพฤติกรรมผูบริโภค  ทักษะการศึกษาและพัฒนาตนเอง  
โปรแกรมคอมพิวเตอร  การถายภาพเบื้องตน  การออกแบบและจัดอักษรเบื้องตน  การออกแบบ
เครื่องเรือนสมยัใหม 
 ดานการจัดประสบการณการเรียนรู  กลุมประชากรมีความคิดเห็นดวยในระดับมากที่สุด
เกี่ยวกับดานการจัดประสบการณการเรียนรู  ในเรื่องการเนนผลตินักออกแบบที่เปนนักคิดที่
สามารถแกปญหาและพัฒนาในดานการออกแบบ  เนือ้หาสาระรายวิชาควรเนนดานการออกแบบ
และสงเสริมกระบวนการดานความคิดสรางสรรค  การเรียนควรสงเสริมการคิดวิเคราะห  
สังเคราะห  การเรียนรูดวยตนเอง  สวนการสอนใชวธิีการสอนแบบระดมความคิด 
 ดานการประเมินประสบการณการเรียนรู  กลุมประชากรมีความคดิเห็นดวยในระดับมาก
ที่สุด  เกีย่วกับวัตถุประสงคดานพุทธพิิสัยควรประเมินความสามารถดานความคิด  คิดริเร่ิม
สรางสรรค  คิดดัดแปลงและคิดวเิคราะห  ดานทักษะพิสัยควรประเมินความสามารถในการ
เชื่อมโยงความรู  และประยุกตไปใชประโยชนในวิชาชพีออกแบบผลติภัณฑอุตสาหกรรม  ดานจิต
พิสัยควรประเมินความรับผิดชอบในหนาที่และตรงตอเวลา  ดานวิธกีารวัดและประเมินผลใชทั้งอิง
เกณฑ  อิงกลุม  และดูจากพฒันาการ  และความกาวหนาเฉพาะบุคคล  สวนเครื่องมือที่กลุม
ประชากรมีความคิดเหน็วามคีวามสาํคัญระดับมาก  คือการประเมนิโดยการสังเกตพฤติกรรมใน
ระหวางการปฏบัิติงาน 
 

สมลักษณ เจริญชุษณะ (2546) ทําวิจัยเรื่อง การศึกษาสภาพและความตองการดานการ
เรียนการสอน หลักสูตรศิลปบัณฑิตสาขาวชิาการออกแบบผลิตภัณฑ ภาควิชาออกแบบผลิตภัณฑ 
คณะมัณฑนศลิป มหาวทิยาลัยศิลปากร มีวัตถุประสงคของการวจิัยเพื่อศึกษาสภาพและความ
ตองการดานการเรียนการสอน หลกัสูตรศิลปบัณฑิตสาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ ภาควิชา
ออกแบบผลิตภัณฑ คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลยัศิลปากร ในดานองคประกอบการเรียนการ
สอน 7 ดาน 1. ดานหลักสูตร 2. ดานเนื้อหาวิชา 3. ดานวิธกีารสอน 4. ดานสื่อการสอน 5. การวัด
และประเมินผล 6. ดานผูสอน 7. ดานผูเรียน  

กลุมตัวอยางประชากรที่ใชในการวิจัย คือ อาจารยผูสอนในภาควชิาออกแบบผลิตภัณฑ 
คณะมัณฑนศลิป มหาวิทยาลัยศิลปากรจํานวน 8 คน และนักศึกษาชั้นปที่ 3-4 จํานวน 50 คน 
และผูสําเร็จการศึกษาจาํนวน 15 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจยัประกอบดวย แบบสอบถาม และ
แบบสัมภาษณ วิเคราะหขอมูลโดยหาคารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวเิคราะห
เนื้อหา 
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 ผลการวิจยัพบวา 
 1. ดานหลักสตูร โดยสวนรวมพบวาสภาพปจจุบันมีอยูในระดับมาก และมีความตองการ
อยูในระดับมากที่สุด เชน การใหหลักสูตรเปนแบบสหวิทยาการ และหลักสูตรมีความครอบคลุมวิธี
ทางการออกแบบผลิตภัณฑ 

2. ดานเนื้อหาวิชา  โดยสวนรวมพบวา สภาพปจจบันมีอยูในระดับมาก และมีความ
ตองการอยูในระดับมากที่สุด เชน รายวชิาศิลปนพินธมุงเนนการคนควาเนื้อหาขอมูลที่เปนระบบ
เพื่อนาํไปใชกบัการทาํงานภาคปฏิบัติ และผูเรียนนําเนือ้หากจิกรรมไปประยุกตใชกบัการ
ปฏิบัติงานจรงิไดอยางมีประสิทธิภาพ 

3. ดานวิธกีารสอน โดยสวนรวมพบวา สภาพปจจบัุนมีอยูในระดับมาก และมีความ
ตองการอยูในระดับมาก เชน การจัดการเรียนการสอนสงเสริมใหผูเรียนไดรับรูทักษะ และเจตคติ 
และนํานักศึกษาออกไปทัศนศึกษานอกสถานที่เพื่อเพิม่พูนความรูดานการออกแบบผลิตภัณฑ 

4. ดานสื่อการสอน โดยสวนรวมพบวา สภาพปจจุบันมีอยูในระดับปานกลาง และมคีวาม
ตองการอยูในระดับมากที่สุด เชน ความตองการสื่อการสอนจําพวกหนงัสือ ตําราที่เกี่ยวกับการ
ออกแบบผลิตภัณฑ และการจัดการในโรงปฏิบัติงานทางดานเวลา วัสดุ มีความพรอมในการใช
งาน 

5. การวัดและประเมินผล โดยสวนรวมพบวา สภาพปจจุบันมีอยูในระดับปานกลาง และมี
ความตองการอยูในระดับมาก เชน การประเมินผลสอดคลองกับวัตถปุระสงคของรายวิชา และมี
เกณฑในการประเมินชี้แจงแกผูเรียนลวงหนา 

6. ดานผูสอน  โดยสวนรวมพบวา สภาพปจจุบันมอียูในระดับปานกลาง และมีความ
ตองการอยูในระดับมากที่สุด เชน ผูสอนควรมีความเชี่ยวชาญตรงตามรายวิชาทีรั่บผิดชอบ และ
ผูสอนควรศึกษาคนควาความรูและประสบการณเพิม่เติมอยูเสมอ 

7. ดานผูเรียน โดยสวนรวมพบวา สภาพปจจุบันมีอยูในระดับปานกลาง และมคีวาม
ตองการอยูในระดับมากที่สุด เชน ไดรับเจตคติที่จําเปนของการเปนนักออกแบบผลิตภัณฑ และ
ไดรับความรูและหลักการทีจ่ําเปนทางดานการออกแบบผลิตภัณฑ 
 

สักรินทร  อินทรวงศ (2543) ทําวจิัยเรื่อง การศึกษาสภาพและความตองการดานการเรียน
การสอนรายวชิาออกแบบ   หลักสูตรศิลปศึกษา   ในสถาบันอุดมศึกษา  สังกัดทบวงมหาวิทยาลยั   
โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาสภาพ  และความตองการดานการเรียนการสอนรายวิชาออกแบบ
หลักสูตรศิลปศึกษา  ในสถาบันอุดมศึกษา  สังกัดทบวงมหาวิทยาลยั    
 ผลการวิจยัจากการสํารวจพบวา 
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1) ดานวัตถุประสงคการเรียนการสอน  ควรมีการสงเสริมความคิดสรางสรรคทางการ 

ออกแบบ 
2) ดานเนื้อหารายวิชา  มุงเนนกระบวนการออกแบบที่มีข้ันตอนในการแกปญหา 
3) ดานวธิีการดําเนินการสอน  ใหนักศกึษาไดนําเสนอผลงานออกแบบ  และมีการ 

วิพากษวิจารณผลงาน  และการเรียนการสอนเนนฝกผูเรียนใหเกิดการเรียนรู  สามารถนําความรู
ไปประยุกตใชอยางสรางสรรค 

4) ดานสื่อการเรียนการสอน  มีตําราเพยีงพอตอการคนควา  และเทคโนโลยีสมยัใหมมา 
เปนเครื่องมือชวยในการปฏรูิปการเรียนการสอน  ใชตัวอยางผลงานเปนสื่อประกอบการเรียนการ
สอน 

5) ดานการวัดและประเมินผล  วิธีการวัด  และประเมินผลทีส่อดคลองกับวัตถุประสงค 
รายวิชา    และวัดและประเมินผลการเรียนรูจากตวัผลงาน 

 
ผลจากการสัมภาษณอาจารยผูสอนคือ 
1) ดานวัตถุประสงคการเรียนการสอน  ใหผูเรียนสามารถสรางสรรค  ทาํงานตามขั้นการ 

ทํางานของผูเรียนเอง 
2) ดานเนื้อหาวิชา  กําหนดเนื้อหาจากลักษณะรายวิชา  และเนื้อหาเนนทกัษะการ 

ทํางาน  สามารถปฏิบัติงานได 
3) ดานวธิีการดําเนินการสอน  ใชวิธีการสอนแบบบรรยาย  สาธิต  และปฏิบัติงานเปน 

รายบุคคล 
4) ดานสื่อการเรียนการสอน  ใชตัวอยางผลงาน  และใชส่ือสไลด  และใชส่ือทางดาน 

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
5) ดานการวัดและประเมินผล  ประเมินผลงานเปนหลัก 

 
สุพิทย  สมภักดี  (2530) ทําการวจิยัเรื่อง  ปญหาการสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑ  ระดับ

ประกาศนยีบตัรวิชาชีพชัน้สูง  ในวิทยาลัยเทคโนโลยแีละอาชีวศึกษา  มวีัตถุประสงคเพื่อศึกษา
ปญหาการสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑ  ของอาจารยผูสอนในระดับประกาศนยีบตัรวิชาชีพชัน้สูง 
 ในวทิยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา  ดานหลักสูตรและเนื้อหาวิชา  การจัดการเรียนการสอน  
วัสดุและอุปกรณการสอน  การวัดประเมนิผล  ปญหาทั่วๆไป  รวมถึงการเปรียบเทียบปญหาการ
สอนของผูสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑ   ในระดบัประกาศนยีบัตรวิชาชีพชัน้สูง  โดยสราง
แบบสอบถาม 1 ชุด  สําหรบัอาจารยผูสอนจํานวน  45 คน  จาก 5 วิทยาเขต   ทีม่ีการสอนวิชา
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ออกแบบผลิตภัณฑ  วิเคราะหคาสถิติจากขอมูลที่ได  โดยหาคารอยละ  คามัชฌิมเลขคณิต   
สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน  และคาทดสอบท ี

ผลการวิจยัพบวา   
อาจารยผูสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑ  ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสงู  มคีวาม

คิดเห็นตอปญหาการสอนวิชาออกแบบผลติภัณฑ  ในดานหลักสตูรและเนื้อหาวิชาการจัดการ
เรียนการสอน  ส่ือทัศนูปกรณ  การวัดผลประเมินผลพบวามีปญหาในระดับนอย  ปญหาความ
พรอมของหลกัสูตรกับตํารา  และอุปกรณการสอนที่สถาบนัมีอยู  ปญหาในเรื่องการจดั
งบประมาณเพื่อจัดซื้อเครื่องมือโสตทัศนปูกรณ   ปญหาการสนับสนนุสงเสริมในการจัดเตรียมวสัดุ 
  ปญหาเกีย่วกับเอกสารวิชาการ  ตํารา  วารสาร  ที่มีอยูในหองสมุดสถาบนั  และปญหาการเสาะ
แสวงหาขอมูลทางวิชาการจากหนวยงานนอกสถาบัน  มีปญหาในระดับมากและยังพบอีกวา
ปญหาการสอนของอาจารย ผูสอนในวิทยาเขต  สวนกลางและภูมภิาค  ไมแตกตางกันที่ระดบั
นัยสําคัญทางสถิติ .05 
 
 
งานวจิัยตางประเทศ 
 (ภาษาองักฤษ) 
 
 Dorst ( 1996 ) ไดทาํการวิจัยเรื่อง The Design Problem and its structure ซึ่งมี
วัตถุประสงคเพื่อเปนการศึกษา   Protocol ในการออกแบบอุปกรณบรรทุกหลงัจักรยานเสือภูเขา  
เปรียบเทยีบระหวางการทํางานเดี่ยวกับการทํางานเปนกลุม  ซึง่ประชากรในการวจิัยเปนนักศึกษา
ทางดานการออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรมของมหาวทิยาลัยเทคโนโลยีเดลฟ    

ผลการวิจยัพบวา   
การวิเคราะห Protocol ในการออกแบบของกลุมจะมีการรวมมอื  แลกเปลี่ยนความ

คิดเห็น  ซึง่มสีวนชวยในการตัดสินใจในการออกแบบ  นอกจากนีก้ารทํางานเปนทีมมีสวนชวยใน
การพัฒนาความคิดของผูออกแบบ  สวนในการทาํงานเดี่ยว  พบวา  นักออกแบบจะเกิดความ
ลังเลในการออกแบบ  โดยเฉพาะในเรื่องการตัดสินใจออกแบบ  เนื่องจากจะตองตัดสินใจเพยีง
ลําพงั 

 
 Brereton , Canon , Mabogunje และ Leifer ( 2002 ) ไดทําการวิจัยเรื่อง  
Collaboration in Design  Teams : How  Social  Interaction  Shapes  the  Product  ซึ่งเปน
การวิเคราะหขอมูลจากการทดลองทางดานการออกแบบผลิตภัณฑของมหาวทิยาลัยเทคโนโลยี
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เดลฟ  มีวตัถุประสงคเพือ่การศึกษาผลของการทาํงานออกแบบเปนทมี  โดยเนนเรื่องของ
ปฏิสัมพันธทางสังคม   

ผลการวิจยัพบวา   
การปฏิสัมพนัธเพื่อแลกเปลีย่นความคิดเห็นจะชวยในการพัฒนางานออกแบบ  ทัง้นีก้าร

ปรับเปลี่ยนความคิดเห็นจะเกิดขึ้นเมื่อสมาชิกในกลุมยติุการโตแยงไปยังประเดน็อืน่ , เปลีย่น
กระบวนการในการออกแบบ และหยุดการคนหาขอมลูเพิ่มเติม  ซึง่พวกเขาถือวาความรวมมือใน
การออกแบบจะสงผลตอกระบวนการในการออกแบบอยางมาก 
 
 Chiu ( 2002 ) ไดทําการวิจัยเรื่อง An  organizational  view  of  design  
communication  in  design  collabalation  ซ่ึงมีวตัถุประสงคเพือ่ใหเกิดความเขาใจเบื้องตน
เกี่ยวกับบทบาทของการสื่อสาร  และความรวมมือในองคกรดานการออกแบบดวยวิธกีารสังเกต 
และการทาํงานออกแบบ  โดยทําการวิจยัดานการออกแบบสถาปตยกรรมโดยใชคอมพิวเตอรชวย
ในการออกแบบดวยการออกแบบเปนกลุม  ประชากรที่ใชในการวิจยัเปนนักออกแบบ (สถาปนิก) 
ในบริษัทดานการออกแบบ  4 แหง ในประเทศไตหวนั  โดยเปนบริษัทออกแบบบาน  ออกแบบ
นิทรรศการ  ออกแบบภายในโรงแรม  และงานออกแบบพิพิธภัณฑ   

ผลการวิจยัพบวา  
ในกรณีตัวอยางของการออกแบบทางสถาปตยกรรมนัน้ คอมพวิเตอรมีบทบาทในการ

เปลี่ยนวิธีการออกแบบ  การจัดองคกร  ส่ิงแวดลอม  และความรวมมือในการออกแบบ  ซึง่การ
ส่ือสารเปนการเพิ่มความเขาใจในการรวมมือทางการออกแบบ  โดยคอมพิวเตอรสามารถชวย
ทางดานระบบขอมูลจะสามารถพัฒนาความรูความเขาใจ  เปนการเพิ่มความสามารถในการ
ส่ือสารและความรวมมือในการออกแบบเปนกลุมไดเปนอยางด ี   ซึ่งคอมพิวเตอรมีสวนชวยในการ
จัดการขอมูลของสมาชกิภายในองคกรเพือ่ใชในการออกแบบ 
 
 Eckeraley, Michael Dean (1985) ไดทําวิจัยเรื่อง Explicit  Heristic  Training. As a 
Variable  in  Design  Problem  Solving  มีวัตถุประสงคเพื่อกาํหนดตัวแปรที่มีความสัมพนัธกนั
ในการออกแบบ  ซึง่จะมีผลในการพัฒนาคุณคาผลงานของนกัศึกษา  สาขาออกแบบ  กลุม
ตัวอยางเปนนกัศึกษาสาขาออกแบบ  ทีเ่รียนในระดับพืน้ฐาน  จากมหาวิทยาลยับอลสเตท  รัฐ
อินเดียนา  ดวยวธิีการทดลองโดยการติดตามผลใน  5 สัปดาห  โดยทําการทดสอบกอนในดาน
ความสามารถในการแกปญหาทางการออกแบบเกี่ยวกบั  ปญหาพืน้ฐานการออกแบบ และปญหา
ทางดานมโนทศัน  แลวแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม  คือกลุมควบคุม  และกลุมทดลอง   
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 ผลการวิจยัพบวา 
 กลุมทดลองมคีวามแตกตางกันในการทดสอบกอนเรียน  และหลังเรียนทางดานการ
แกปญหาพื้นฐานทางการออกแบบ  แตไมมีความแตกตางในการแกปญหาทางดานมโนทัศน  ซึง่
โครงสรางของปญหาจะสงผลตอความสามารถในการแกปญหา  และการประเมนิคุณคาของการ
ออกแบบจะสามารถชวยตัดสินใจในการสรางงานออกแบบผลิตภัณฑไดเปนอยางดี 
 
 Ho ( 2001 ) ไดทําวิจัยเรือ่ง Some  phenomena  of  problem  decomposition  
strategy  for  design  thinking  :  differences  between  novices  and  experts มี
วัตถุประสงคเพื่อการศึกษาปรากฏการณการแกปญหาเพื่อแนวความคิดในการออกแบบโดย
เปรียบเทยีบระหวางผูเร่ิมหดัและผูเชี่ยวชาญ ซึง่ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนกัศกึษาชัน้ปที่ 2 ที่
เรียนแผนกออกแบบอุตสาหกรรม ซ่ึงมีประสบการณในการศึกษาทางดานการออกแบบเพียงหนึ่ง
ภาคการศึกษาจัดเปนผูเร่ิมหัด  สวนผูเชี่ยวชาญเปนผูที่จบการศกึษาในแผนกเดียวกับผูเร่ิมหดั  
โดยมีประสบการณการทํางานดานการออกแบบอุตสาหกรรมเปนเวลา 3 ป ใชการศึกษาดวยการ
วิเคราะห Protocol เพื่ออธิบายงานออกแบบ   

ผลการวิจยัพบวา 
นักออกแบบทีม่ีประสบการณสูง ( ผูเชีย่วชาญ ) จะสามารถแกปญหาในการออกแบบไดดี  

และมีความชดัเจนกวานักออกแบบมือใหม  โดยทีผู่เชี่ยวชาญมกีารออกแบบอยางเปนขัน้ตอน  
เนื่องจากมกีารนําขอมูลทีเ่กีย่วของในงานออกแบบมาใชโดยการแตกประเด็นปญหา  และ
แกปญหาในการออกแบบอยางเปนลาํดับข้ันชัดเจน  สวนนักออกแบบมือใหมมกัมีการออกแบบ
แบบยอนกลับซึ่งมักจะสับสนในการแกปญหาในการออกแบบ   
 

Hunghsiang  Wang  (1995) ไดทําวิจยัเรื่อง  An approach to computer – aided  
styling  ซึ่งทําการศึกษาเกี่ยวกับจังหวะการซ้ําของรูปทรงในแบบตางๆ  และยงัศึกษาถงึการใช
คอมพิวเตอรในการเปลีย่นแปลงรูปทรงในการออกแบบ  และแนวทางในการใช computer – 
aided  styling  รวมถงึการใชการเปลี่ยนแปลงดานสัณฐาน (Morphology)  ,การเปลี่ยนแปลงรปู
เรขาคณิต (Geometric Transformation) และการสอดแทรกรูปทรง (Interpolation) ในการ
ออกแบบอุปกรณนิรภัยบนรถยนต   

ผลการวิจยัพบวา 
การเปลี่ยนแปลงรูปทรงในรูปแบบตางๆ  ดวยการใชกระบวนการเปลี่ยนแปลงอยางเปน

ระบบทั้ง การเปลี่ยนแปลงดานสัณฐาน   ,การเปลี่ยนแปลงรูปเรขาคณิต และการสอดแทรกรูปทรง 
สามารถสรางแนวทางเลือกของรูปแบบที่หลากหลายมากยิง่ขึ้น  และการนํา computer – aided  
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styling  มาใชประกอบกับกระบวนการเปลี่ยนแปลงรปูทรงจะสงผลอยางมากในการจัดรูปแบบ
ใหมีทางเลือกในการออกแบบที่หลากหลายมากยิ่งขึน้ไปอีก  โดยวิธีการดังกลาวมีสวนชวย
ตัดสินใจในการออกแบบอยางมาก  โดยเฉพาะการพฒันาสรางสรรครูปแบบในงานออกแบบได
เปนอยางด ี
 
 Kavakli ( 2001 ) ไดทําการศึกษาเรื่อง  Sketching  as  mental  imagery  processing 
มีวัตถุประสงคเพื่อการศึกษากระบวนการรางภาพซึ่งแสดงถึงกระบวนการสรางจนิตภาพ ของกลุม
นักออกแบบผูเร่ิมหัด  กับนกัออกแบบผูมคีวามเชีย่วชาญ  เพื่อเปรียบเทียบกระบวนการทางดาน
การสรางจนิตภาพของทั้งสองกลุม  

ผลการวิจยัพบวา 
ผูเชี่ยวชาญจะสามารถสรางจินตภาพไดหลากหลาย  และสามารถจดจํารายละเอียดตางๆ

ไดดีกวาผูเร่ิมหัด  เนื่องจากผูเชี่ยวชาญไดใชประสบการณในการออกแบบมาใชในการรางภาพทาํ
ใหสามารถสรางสรรคผลงานไดจํานวนมาก  หลากหลายและสามารถใสรายละเอียดในแบบรางได
มากกวาของนกัออกแบบผูเร่ิมหัด  สวนผูเร่ิมหัดยงัขาดประสบการณในการสรางสรรคงาน
ออกแบบทําใหแบบรางมจีํานวนนอยกวาของผูเชี่ยวชาญ  และไมไดคํานึงถึงรายละเอียดของแบบ
ราง  แสดงใหเห็นไดวาผูเชี่ยวชาญมกีารสรางจินตภาพในการออกแบบไดดีกวาผูเร่ิมหัด  โดยไดนํา
ประสบการณในการออกแบบและรางภาพมาใชในการสรางสรรคผลงาน 
 
 Kavakli  และ  Gero  ( 2002 ) ไดทําการวิจัยเรื่อง  The  structure  of  concurrent  
cognitive  actions : a  case  study  on  novice  and  expert  designers  มีวัตถปุระสงคเพื่อ
การศึกษาโครงสรางทางความคิดของนกัออกแบบทั้งผูเชี่ยวชาญ  และผูเร่ิมหัด ดวยการวิเคราะห 
Protocol กระบวนการคิดในการออกแบบ  ซึ่งประชากรที่ใชในการวิจยัเปนนักศึกษาสถาปตยกรรม
ศาสตร  ชั้นปที่ 2  ถือเปนผูเร่ิมหัด  สวนผูเชี่ยวชาญเปนสถาปนิกที่มีประสบการณทาํงาน 25 ป 

 ผลการวิจัยพบวา    
ความแตกตางที่สําคัญทางดานโครงสรางความคิดของผูเชี่ยวชาญ  กับผูเร่ิมหัด คือ 

ผูเชี่ยวชาญจะมีข้ันตอนและโครงสรางการคิดแกปญหาที่เปนระบบชดัเจนมากกวาผูเร่ิมหัด  ใน
เร่ืองของกระบวนการออกแบบนั้น  นกัออกแบบผูเชี่ยวชาญและผูเร่ิมหดัมีกระบวนการที่คลายคลึง
กัน นอกจากนีใ้นเรื่องของการคนพบพืน้ที่วางเชงินยั   ผูเร่ิมหัดสามารถทําไดดีกวาผูเชี่ยวชาญ         
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 Shih – Wen  Hsiao  และ  H.C. Huang (2002) ทําวิจัยเรื่อง  A neural network 
based approach for product form design  มีวัตถุประสงคเพื่อการศึกษาการเชื่อมโยงความคิด
ในการออกแบบผลิตภัณฑ ดวยการใชคอมพิวเตอร  ซึ่งใชการวิเคราะหดวยทฤษฎี Fuzzy และ วธิี 
Semantic difference ในการวิเคราะหขอมูลที่ใชในการออกแบบ 

ผลการวิจยัพบวา   
ความสัมพันธระหวางตัวแปรทางสถิติของรูปทรงผลิตภัณฑกับคําคุณศัพทของรูปแบบเปน

การเชื่อมโยงฐานขอมูลที่เกีย่วของในการออกแบบ  ซึ่งมีสวนชวยในการพัฒนาผลิตภัณฑอยาง
เปนระบบ  โดยนักออกแบบสามารถสรางสรรครูปทรงสามมิติจากรูปแบบที่แตกตางกนัได  ถือเปน
การเชื่อมโยงความคิดจากฐานขอมูลในการออกแบบอยางมีระบบมากยิ่งขึ้น  โดยการใชระบบ
คอมพิวเตอรชวยออกแบบเพื่อใชในการพฒันาการออกแบบรูปทรงผลิตภัณฑจะสามารถชวยให
การเชื่อมโยงฐานขอมูลไดอยางรวดเร็ว  และมีประสิทธภิาพมากยิง่ขึ้น 
 

Shih – Wen  Hsiao  และ  Jiun-Chau Chuang  (2003)  ทําวจิัยเรื่อง A reverse 
engineering based approach for product form design มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาแนวทาง
วิศวกรรมแบบยอนกลับเพื่อใชในการออกแบบรูปทรงของผลิตภัณฑ 

ผลการวิจยัพบวา 
การใชวธินีี้จะชวยใหนักออกแบบสามารถสรางสรรคผลงานไดตรงกบัความตองการของผู

ใชไดในเวลาทีร่วดเร็ว  โดยในเริ่มแรกนกัออกแบบจะตองสรางแบบจําลองสามมติิของผลิตภัณฑ
ดวยโพลเิมอรโฟม  และมกีารใชการสแกนขอมูลพืน้ผวิของแบบจําลองเพื่อใชในการวิเคราะหการ
เปลี่ยนแปลงขอมูล  โดยรปูแบบใหมของผลิตภัณฑจะเกิดจากการวเิคราะหดวยกระบวนการคิด
แยกสวนของผลิตภัณฑสองส่ิงที่มีความแตกตางกนั  ซึ่งการใชวธิีการนี้จะชวยใหนักออกแบบ
สามารถสรางสรรครูปทรงไดหลากหลายและมีรูปแบบจํานวนมาก  เพื่อใหตรงกบัความตองการ
ของผูบริโภคไดอยางมากทีสุ่ด 

 
Shih – Wen  Hsiao  และ  M.C. Liu (2002)  ทาํการวจิัยเรื่อง A morphing method for 

shape generation and image prediction in product design มีจุดประสงคเพื่อศึกษาการ
เปลี่ยนแปลงรูปรางลักษณะ  และวิธกีารทํานายการเกดิรูปในการออกแบบผลิตภัณฑ  ซึง่ในการ
ออกแบบโดยใชคอมพิวเตอรชวยออกแบบเนนลกัษณะของรูปแบบเปนสําคัญ   

ผลการวิจยัพบวา 
การออกแบบรูปทรงใหมไดใชกระบวนการคิดแยกสวน  โดยการวิเคราะหหาคากลางของ

รูปแบบ  ซึ่งวิธกีารดังกลาวสามารถชวยนักออกแบบในการสรางสรรครูปทรงใหมตามที่เขาตองการ

 



 

84
ไดรวดเร็วมากยิ่งขึ้น   โดยเริม่แรกในการออกแบบนักออกแบบจะตองใชการสรางรูปทรงสามมิติ  
และสรางรูปแบบใหมดวยการใชกระบวนการคิดแยกสวน  โดยวิเคราะหใชทฤษฎ ี gray เพื่อหาคา
ของฐานขอมลู  เพื่อชวยในการสรางแบบจําลองผลิตภัณฑ  ซึ่งวิธนีีน้ักออกแบบจะสามารถ
สรางสรรครูปทรงใหมๆ ไดอยางรวดเร็ว  และเปนรูปแบบที่ชวยใหนกัออกแบบสามารถออกแบบ
ผลิตภัณฑตามที่กาํหนดไดอยางสะดวก  และสามารถประยุกตใชในการออกแบบผลิตภัณฑอ่ืนๆ 
ไดอยางหลากหลาย 
 

จากงานวิจยัทัง้ในและตางประเทศที่เกี่ยวของกับการออกแบบ  และการเรียนการสอน
ออกแบบพบวา  การออกแบบเปนการทาํงานของกระบวนการคิดเพื่อใชแกปญหา  ซึง่จะตองมกีาร
พัฒนากระบวนการคิดอยางเปนระบบขั้นตอน  สําหรับการเรียนการสอนออกแบบควรสงเสริมใหมี
รูปแบบที่เปนระบบเพื่อพัฒนากระบวนการคิด   เนนการแลกเปลี่ยนความคิด  และประสบการณ
ใหผูเรียนไดฝกทักษะการคิดอยางเปนระบบเพื่อจะสามารถสรางแนวทางเลือกของรูปแบบที่
หลากหลายมากยิง่ขึ้น  ซึง่มีสวนชวยตดัสินใจในการออกแบบอยางมาก  โดยที่กระบวนการคิด
แยกสวนเปนเทคนิคการใชเทคนิคการคิดอยางเปนระบบใชแกปญหาโดยเฉพาะในงานออกแบบที่
มีสวนประกอบตางๆ ซึง่ทาํหนาที่แยกจากกัน โดยการเสนอแนะทางเลือกจํานวนมากสําหรับแตละ
สวนประกอบ  และพิจารณาสรุปเลือกวธิกีารที่เหมาะสมเขาดวยกัน   กระบวนการคิดแยกสวนจึง
เปนอีกวิธีการหนึง่เพื่อใชในการเรียนการสอนออกแบบเพื่อชวยพัฒนากระบวนการคิด  และการ
ปฏิบัติงานออกแบบของผูเรียนใหสามารถออกแบบไดอยางมีประสิทธภิาพตรงตามวตัถุประสงค
การออกแบบ 
 
 
 

 



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 

การวิจยัครั้งนีเ้ปนการวิจัยเชงิทดลอง (Experimental Research) มีวัตถุประสงคเพื่อ
ศึกษาผลการสอนวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  ดวยกระบวนการคิดแยกสวนทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน   ของนิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลยั  โดยกาํหนดขั้นตอนการดําเนินการวิจยัไดดังนี ้

 
1.   การศึกษาคนควาขอมูล 
2. การกําหนดกลุมตัวอยางประชากร 
3. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. ดําเนนิการวิจยัโดยการทดลอง 
5. การวิเคราะหขอมูล 
6. การนาํเสนอผลงานวิจยั 

 
 
1.  การศกึษาคนควาขอมูล 
 
     ผูวิจัยไดดําเนนิการศึกษาคนควารวบรวมขอมูลจากหนงัสือ  เอกสาร  วารสาร   ขอมูลทาง 

อินเทอรเน็ต และวิทยานิพนธทั้งในประเทศและตางประเทศที่เกี่ยวของ  เพื่อเปนแนวทางในการ
วิจัยครั้งนี้  ดังตอไปนี้ 

 1.1  ศึกษาเกีย่วกับการสอนระดับอุดมศึกษา  การจัดการเรียนการสอน  การเรียนการสอน
โดยใชกระบวนการคิด 

 1.2  ศึกษาเกีย่วกับการออกแบบ  การออกแบบผลิตภัณฑ เทคนิคการสรางสรรคในการ
ออกแบบ  กระบวนการคิดแยกสวน (Morphology) 

 
 
 
 
 



 

86
2.  การกาํหนดกลุมตัวอยางประชากร 
 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้ ไดแก นิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  

คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป เปน
การกําหนดกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sample) ทั้งชายและหญิง รวมจํานวน 18 คน 

 
3. เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 
3.1 แผนการสอนในวชิา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  เร่ืองการออกแบบกลอง 

ดิจิตอล  ที่ผูวจิัยสรางขึน้มาทดลองสอนทัง้หมด  3 แผน ใชเวลาสอน 3 สัปดาห   
3.2 แบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนทั้งกอนเรียน  และหลงัเรยีน 
3.3 แบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ใน 

การออกแบบผลิตภัณฑทั้งกอนเรียนและหลังเรียน  
            3.4  แบบประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน 

      3.5  แบบประเมินผลงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน 
            3.6  แบบสอบถามความคดิเห็นเกีย่วกับการเรียนการสอน 
  
      เครื่องมือทั้งหมดตรวจสอบความถกูตองโดยอาจารยที่ปรึกษาและผูทรงคุณวฒุิ ที่มีความ

เชี่ยวชาญดานการสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้
 

คุณสมบัติของผูทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเครื่องมือ   
1) ผูสอนวิชา ออกแบบผลิตภัณฑ  มีประสบการณการสอนทางดานการออกแบบ

ผลิตภัณฑในระดับอุดมศึกษา  ไมนอยกวา 5 ป จํานวน 2 ทาน 
2) ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบผลิตภัณฑดวยกระบวนการคิดแยกสวน  จํานวน  

2 ทาน 
3) ผูสอนวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  ในภาควิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  โดยมีประสบการณการสอนทางดานการออกแบบผลิตภัณฑใน
ระดับอุดมศึกษา  ไมนอยกวา 5 ป จํานวน 1 ทาน 
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 3.1 แผนการสอนวชิา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป ในหวัเรื่องการออกแบบกลอง

ดิจิตอล  เปนแผนการสอนสําหรับทดลองกับกลุมทดลองเพยีงกลุมเดียว  เพื่อดูผลสัมฤทธิ์ของการ
สอนออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน  จํานวน 3 แผน ใชระยะเวลาในการสอน  3 สัปดาห  
รายละเอียดของการสรางแผนการสอนมข้ัีนตอนในการสรางดังนี ้

 
 3.1.1   ศึกษาลักษณะรายวชิา และจุดประสงคของวิชาออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  ตาม

หลักสูตรศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั 
 3.1.2   ศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ และการออกแบบดวยกระบวนการคดิแยก

สวน (Morphology)   
3.1.3 กําหนดเนื้อหาที่เหมาะสมกบัจุดประสงครายวิชาของวิชา ออกแบบ 

อุตสาหกรรมศิลป 
3.1.4    จัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการคดิแยกสวน  ทีผู่วิจัยไดพัฒนาข้ึน

มาจากแนวทางการใช Morphology ในการออกแบบของนวลนอย  บุญวงษ  (2539) ประกอบดวย
ข้ันตอน  5  ข้ันตอน  ไดแก   

1) การวิเคราะหและสังเคราะหขอมูล 
2) การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 
3) การคิดคนสรางสรรค 
4) การเชื่อมโยงความคิด 
5) การประเมนิผล 

 
3.1.5 สรางแผนการสอนรายสัปดาห เร่ืองการออกแบบกลองดิจิตอล ประกอบดวย

แผนการสอน  3 สัปดาห มรีะยะเวลาสอนในแตละสัปดาห 3 คาบ รวม 9 คาบ  ประกอบดวย
สาระสําคัญในการกําหนดแผนการสอนดังตอไปนี้ 

1)  จุดประสงคการสอน  ใหผูเรียนมีความรูความเขาใจในเนื้อหาบทเรียน  สามารถคดิ
วิเคราะห  นาํไปใชในการแกปญหา  และนาํไปปฏิบัติจริงได 

2)    เนื้อหา  เปนเนื้อหาที่จดัใหผูเรียน  เร่ืองการออกแบบกลองดิจิตอล 
3) กิจกรรมการเรียนการสอน  เนนการปฏิบัติการแกปญหาในการออกแบบดวย

กระบวนการคดิแยกสวน 
4)  ส่ือการเรียนการสอน  เตรียมเอกสาร  ขอมูล  เพื่อใหเหมาะสมกับการทํางาน

ออกแบบของผูเรียน   
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5)   การวัดและประเมินผล  ครอบคลุมวัตถุประสงคของการสอน  ดานความรู  ความ

เขาใจ  การคิดแกปญหา  และกระบวนการคิดแยกสวน 
 

แผนการสอนวชิา ออกแบบอตุสาหกรรมศลิป  ดวยกระบวนการคิดแยกสวน  ในการ 
ปฏิบัติงานออกแบบตามโครงงานที่กาํหนดใหใน  3 สัปดาหมีรายละเอียด  ดังนี ้
 

1) ข้ันการวเิคราะหและสังเคราะหขอมูล 
เปนขั้นตอนทีผู่สอนกําหนดโจทยงานออกแบบ โดยผูเรียนตองศึกษาปญหาในโจทย 

กําหนดวตัถุประสงค  ขอบเขตของปญหา  โดยผูสอนจะใหคําแนะนาํแนวทางในการวิเคราะหและ
สังเคราะหขอมูล  จากนั้นผูเรียนวเิคราะหปญหา และสรุปเปนหวัขอหลักเกณฑสําหรับใชพิจารณา
ในการออกแบบ 
 

2) ข้ันการแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 
ผูสอนใหผูเรียนนาํขอมูลที่ไดมาสรุปเปนแนวทางในการออกแบบ  และชวยกันระดม 

ความคิดในการแยกแยะองคประกอบทางการใชสอยและสรุปเลือกเฉพาะหวัขอที่มีผลตอการ
ออกแบบ  เพือ่นํามาใชในการออกแบบในขั้นตอนตอไป 
 

3) ข้ันการคิดคนสรางสรรค   
เมื่อผูเรียนไดกําหนดองคประกอบที่ใชในการออกแบบแลว  จากนัน้เปนขัน้ตอนของการ

คิดคนสรางสรรควิธีการที่เปนไปไดสําหรับแตละองคประกอบการใชสอย  โดยการออกแบบราง
เบื้องตนของแตละองคประกอบที่ไดกําหนดเพื่อใหไดรูปแบบที่หลากหลาย 

 
4) ข้ันการเชื่อมโยงความคิด 
เมื่อผูเรียนสรางแบบรางของแตละองคประกอบแลว  จากนัน้เลือกแบบที่ตองการนาํมาจัด

ในรูปแบบตารางเพื่อรวบรวมรูปแบบตางๆ เขาดวยกนั  เพื่อเชื่อมโยงความคิดทางการออกแบบเขา
ดวยกนั 

 
5) ข้ันประเมินผล 
ในขั้นตอนนี้ใหผูเรียนประเมินผลเลือกผลงานออกแบบที่สรางขึน้  แลวนาํเสนอผลงาน 

ออกแบบที่ไดหนาชั้นเรียน  ผูสอนจะทําการตรวจผลงานและใหคําแนะนําเกี่ยวกับผลงานออกแบบ
ของผูเรียน 
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โดยแบงแผนการสอนเปนรายสัปดาหโดยมีกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี ้

 
สัปดาหที่ 1  ผูวิจัยนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนใหผูเรียนทําแบบ

ทดสอนกอนเรยีนจาํนวน 30 ขอ  และทําแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน
กระบวนการคดิแยกสวน ในการออกแบบผลิตภัณฑ  โดยกําหนดระยะเวลา 40 นาที  แลวทําการ
เก็บแบบทดสอบ  จากนัน้ผูวิจัยชี้แจงรายละเอียดของการเรียนการสอน  และสอนเนื้อหาตามที่
กําหนดไวในแผนการสอนที ่ 1 แลวใหผูเรียนวเิคราะหขอมูลเกีย่วกับกลองดิจิตอลดวยการทํา 
Image Scale   

 
สัปดาหที่ 2  ผูวิจัยทําการสอนเรื่อง  การออกแบบดวยกระบวนคิดแยกสวน  โดยใหผูเรียน

ไดนําขอมูลที่ไดวิเคราะหและสังเคราะหไวในสัปดาหที่ 1 มาแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย
โดยสรุปเลือกเฉพาะหัวขอทีม่ีผลตอการออกแบบตามทีก่ําหนด  โดยออกแบบรางเบื้องตนของแต
ละองคประกอบที่ไดกําหนด   จากนั้นเลือกแบบที่ตองการนํามาจัดในรูปแบบตารางเพื่อรวบรวม
รูปแบบตางๆ เขาดวยกนั  เพื่อเชื่อมโยงความคิดทางการออกแบบ  แลวใหผูเรียนประเมินผลเลือก
ผลงานออกแบบที่สรางขึน้จํานวน 1 แบบ  โดยนาํแบบรางที่เลือกมาเขียนแบบรางขั้นสุดทายลง
บนกระดาษขนาด A3  เพื่อใหไดแบบรางที่มีความชัดเจนสมบูรณข้ึน 

   
สัปดาหที่ 3  ผูเรียนนาํเสนอผลงานออกแบบ (Presentation) หนาชัน้เรียน  โดยกาํหนด

ระยะเวลาในการนําเสนอคนละ 10 นาท ี โดยหลงัจากเสร็จส้ินการเรียนการสอนทัง้หมดตาม
แผนการสอน  ผูวิจยันาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียน  แบบวัดระดบัความ
เขาใจการปฏบัิติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวนในการออกแบบผลิตภัณฑหลังเรียน และ
แบบสอบถามความคิดเหน็  มาใหผูเรียนทาํ  กาํหนดเวลา 40 นาท ี แลวเกบ็รวบรวม  นํามา
วิเคราะหผล 

 
 3.1.5 นาํแผนการสอนที่ผูวิจยัสรางขึน้ไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอง

เหมาะสมในการจัดแผนการสอน  และนาํแผนการสอนไปใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความตรงตาม
เนื้อหา  (Content  Validity) 

 3.1.6    ผูวิจยันําแผนการสอนมาปรับปรุงแกไขตามทีอ่าจารยที่ปรึกษาและผูทรงคณุวุฒิ
ไดแนะนํา  หลังจากนัน้ผูวจิัยนาํไปทดลองใช ( Try Out ) กับกลุมประชากรที่ใกลเคียงกับกลุม
ตัวอยาง 
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 3.1.7  นาํผลที่ไดจากการทดลองใชมาปรบัปรุงแกไขขอบกพรอง  เพือ่ใชในการทดลอง

จริงตอไป 
 

3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   วิชาออกแบบอุตสาหกรรมศิลป   ใน 
หัวขอเร่ืองการออกแบบกลองดิจิตอล  เพื่อทดสอบความรูของผูเรียน เปนแบบทดสอบกอนเรียน 
(Pre-test) และแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test)  ซึ่งผูวิจยัสรางขึ้นเอง เปนแบบทดสอบปรนัย
จํานวน 1 ฉบับ      โดยมีข้ันตอนในการสรางดังนี ้
 

 3.2.1 ศึกษาเนื้อหาที่ใชในการสอน  เร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑ  กลองดิจิตอล  และ
กระบวนการคดิแยกสวน 

 3.2.2 ศึกษาวธิีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากหนงัสือ  ตํารา และ
เอกสารงานวจิัยที่เกี่ยวของ 

 3.2.3  ศึกษาวตัถุประสงคการเรียนรู  และระดับพฤติกรรมที่จะวัด 
 3.2.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ืองการออกแบบกลองดิจิตอล  ซึ่ง

เปนขอสอบแบบปรนัย  แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) 4 ตัวเลือก รวมจํานวน 30 ขอ  ใชเวลา
ในการทําแบบทดสอบ 30 นาที ผูเรียนแตละคนจะตองเลือกคําตอบที่ถูกที่สุด เพยีงคําตอบเดียว  
มีเกณฑการใหคะแนน  ดังนี ้

 
 ถาตอบถูก  ใหขอละ 1 คะแนน 
 ถาตอบผิดหรอืไมตอบ  ใหขอละ 0 คะแนน 
ในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แยกตามสัดสวนเนื้อหาไดดังนี ้
 ความรูเกีย่วกบัการออกแบบผลิตภัณฑ  9 ขอ 
 ความรูเกีย่วกบักลองดิจิตอล  6 ขอ 
 ความรูเกีย่วกบักระบวนการคดิแยกสวน  15 ขอ 
 
 3.2.4  นาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   วชิาออกแบบอตุสาหกรรมศลิป  ที่

ผูวิจัยสรางขึ้นไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษา  และนาํไปใหผูทรงคณุวุฒิตรวจสอบความตรงตาม
เนื้อหา  (Content Validity) ผูทรงคุณวุฒทิําการตรวจสอบและใหขอเสนอแนะในการปรับปรุงแกไข 

 3.2.5 ผูวิจยัทําการปรับปรุงแกไขแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ตามคําแนะนําของ
อาจารยที่ปรึกษา  และผูทรงคุณวุฒ ิ  แลวนาํมาทดสอบกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง
ประชากร  ซึง่เปนนิสิตชัน้ปที่ 1 สาขาวชิาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย
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จํานวน 25 คน จากนัน้นาํแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดนํามาวิเคราะหหาคาความเที่ยง
โดยใชสูตร KR20 (Kuder-Richardson 20) โดยมีเกณฑดังนี ้

 
 คาความเที่ยง  ควรมีคา 0.60 ข้ึนไป 
 คาความยาก – งาย ควรมีคา 0.20 – 0.80 
 คาอํานาจจาํแนก ควรมีคามากกวา 0.2 ข้ึนไป 
 
 3.2.6 นําเครื่องมือที่ปรับปรุงจนเสร็จสมบูรณแลว ไปใชในการทดลองจริงตอไป 

 
3.3 แบบวดัระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวนใน

การออกแบบผลิตภัณฑ กอนเรียนและหลังเรียน  เพื่อศึกษาความเขาใจของผูเรียนในการ
ปฏิบัติงานตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน  เปนแบบวัดที่ผูวิจัยสรางขึ้น  มีข้ันตอนดังนี ้

 
3.3.1 ศึกษาเนื้อหาที่ใชในการสอน  เร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑ  กลองดิจิตอล  และ

กระบวนการคดิแยกสวน 
3.3.2  ศึกษาวตัถุประสงคการเรียนรู  และระดับพฤติกรรมที่จะวัด 

 
ผูวิจัยไดกําหนดลักษณะการประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale)      โดย

แบงมาตราสวนประมาณคาคะแนนไว  5 ระดับ  ดังนี ้
 

คาคะแนน  5 ความหมาย อยูในเกณฑระดับดีมาก 
คาคะแนน  4 ความหมาย อยูในเกณฑระดับดี 
คาคะแนน  3 ความหมาย อยูในเกณฑระดับปานกลาง 
คาคะแนน  2 ความหมาย อยูในเกณฑระดับออน 
คาคะแนน  1 ความหมาย อยูในเกณฑระดับออนมาก 
คาเฉลี่ยของคาํตอบที่ได  จะมีความหมายดังนี ้
4.50  -  5.00 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับดีมาก 
3.50  -  4.49 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับดี 
2.50  -  3.49 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับปานกลาง 
1.50  -  2.49 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับออน 
1.00  -  1.49 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับออนมาก 

 



 

92
3.3.3 ผูวิจยันําแบบวัดระดับความเขาใจที่จัดทาํขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษา  และ

ผูทรงคุณวุฒ ิ  ตรวจสอบเพือ่นํามาปรับปรุงแกไข  จากนั้นนํามาทดสอบกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุม
ตัวอยางประชากร  เพื่อตรวจสอบความเที่ยงของเครื่องมือและตรวจสอบความเปนปรนัยของการ
ใชภาษาในแบบวัดระดับความเขาใจ  แลวนาํไปปรับปรุงเพื่อใชในการทดลองจริงตอไป 

 
3.4  แบบประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน เปน

แบบประเมินที่ผูวิจยัสรางขึน้  มีข้ันตอนดงันี ้
 
3.4.1 ศึกษาเอกสารวิธกีารสรางแบบประเมินผลการปฏิบัติงาน  จากตํารา  เอกสาร  ที่

เกี่ยวของกับการออกแบบ 
3.4.2 จัดทําแบบประเมนิผลการปฏิบัติงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวนโดย

ศึกษาการใชกระบวนการคิดแยกสวนในการออกแบบ ของนวลนอย  บุญวงษ (2539) และ
หลักการออกแบบผลิตภัณฑของสาคร  คันธโชติ (2528) นํามาเปนแนวทางการสรางเกณฑการ
ประเมินในหวัขอตางๆ ที่ผูวจิัยกําหนดขึ้นมาเอง  ซึง่แบงขั้นตอนการประเมินผลการปฏิบัติงานเปน 
5 ข้ันตอน คือ 1) การวเิคราะหและสังเคราะหขอมูล   2) การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย  
3) การคิดคนสรางสรรค   4) การเชื่อมโยงความคิด   5) การประเมินผล   ประกอบดวยรายการ
ประเมินดังตอไปนี้ 

 
1) การวิเคราะหและสังเคราะหขอมูล    
 1.1  ความครบสมบูรณของขอมูลในงานทีอ่อกแบบ 
 1.2  การจัดกลุมขอมูลเพื่อนํามาใชประโยชน 
 1.3  การสรุปขอมูล 
2) การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 
 2.1  การระดมความคิด 
 2.2  การกําหนดแนวคิดทางการออกแบบ 
 2.3  การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 
3) การคิดคนสรางสรรค    
 3.1  การพัฒนาแนวคิดมาเปนแบบราง 
 3.2  ออกแบบรางไดตรงตามวัตถุประสงค 
 3.3  ความหลากหลายของแบบราง 
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4) การเชื่อมโยงความคิด    
 4.1  การพัฒนาแบบรางขั้นสดุทาย 
 4.2  การเชื่อมโยงความคิดของแบบราง 
 4.3  การคัดเลือกผลงานออกแบบ 
5) การประเมนิผล     
 5.1  สรางผลงานออกแบบไดตรงตามวัตถปุระสงค 
 5.2  ผลงานออกแบบมีความสมบูรณ และเรียบรอย 
 5.3  การนาํเสนอผลงานหนาชั้นเรียน 
 
ผูวิจัยไดกําหนดลักษณะการประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale)      

โดยแบงมาตราสวนประมาณคาคะแนนไว  5 ระดับดังนี ้
คาคะแนน  5 ความหมาย อยูในเกณฑระดับดีมาก 
คาคะแนน  4 ความหมาย อยูในเกณฑระดบัดี 
คาคะแนน  3 ความหมาย อยูในเกณฑระดับปานกลาง 
คาคะแนน  2 ความหมาย อยูในเกณฑระดับออน 
คาคะแนน  1 ความหมาย อยูในเกณฑระดับออนมาก 
คาเฉลี่ยของคาํตอบที่ได  จะมีความหมายดังนี ้
4.50  -  5.00 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับดีมาก 
3.50  -  4.49 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับดี 
2.50  -  3.49 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับปานกลาง 
1.50  -  2.49 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับออน 
1.00  -  1.49 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับออนมาก 

 
3.4.3   ผูวิจยันําแบบประเมนิผลการปฏิบัติงานดวยกระบวนการคิดแยกสวนทีจ่ัดทาํขึ้นให

อาจารยที่ปรึกษา  และผูทรงคุณวุฒิ  ตรวจสอบเพื่อนาํมาปรับปรุงแกไขจนเสร็จสมบูรณพรอม
นําไปใชในงานวิจยั 

3.4.4  ในการประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวนของผูเรียน  
ประกอบดวยการประเมนิผลของผูวิจัย  และการประเมนิผลของอาจารยประจําวิชา ออกแบบ
อุตสาหกรรมศิลป  เปนผูรวมประเมินผลการปฏิบัติงานตามเกณฑประเมินที่ผูวจิยัไดจัดทําขึ้น 
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3.5  แบบประเมินผลงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน  เปนแบบ

ประเมินที่ผูวิจยัสรางขึ้น  มีข้ันตอนดังนี ้
 
3.5.1 ศึกษาเอกสารวิธกีารสรางแบบประเมินผลงานออกแบบ  จากตํารา  เอกสาร  ที่

เกี่ยวของกับการออกแบบ 
3.5.2  จัดทําแบบประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวนโดย

ศึกษาการใชกระบวนการคิดแยกสวนในการออกแบบและเกณฑการประเมินผลงานออกแบบ ของ
นวลนอย  บุญวงษ (2539) และหลักการออกแบบผลิตภัณฑของสาคร  คันธโชติ (2528) นาํมาเปน
แนวทางการสรางเกณฑการประเมินในหวัขอตางๆ ที่ผูวจิัยกําหนดขึ้นมาเอง  ประกอบดวยรายการ
ประเมินดังตอไปนี้ 

1)  ตรงตามวตัถุประสงคการออกแบบ 
2)  เอกลักษณของผลงาน 
3)  รูปแบบเรียบงาย มีเอกภาพ 
4)  สวยงาม เรียบรอย 
5)  แสดงรายละเอียดชัดเจน 
 
ผูวิจัยไดกําหนดลักษณะการประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale)      

โดยแบงมาตราสวนประมาณคาคะแนนไว  5 ระดับดังนี ้
 
คาคะแนน  5 ความหมาย อยูในเกณฑระดับดีมาก 
คาคะแนน  4 ความหมาย อยูในเกณฑระดับดี 
คาคะแนน  3 ความหมาย อยูในเกณฑระดับปานกลาง 
คาคะแนน  2 ความหมาย อยูในเกณฑระดับออน 
คาคะแนน  1 ความหมาย อยูในเกณฑระดับออนมาก 
คาเฉลี่ยของคาํตอบที่ได  จะมีความหมายดังนี ้
4.50  -  5.00 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับดีมาก 
3.50  -  4.49 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับดี 
2.50  -  3.49 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับปานกลาง 
1.50  -  2.49 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับออน 
1.00  -  1.49 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับออนมาก 
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3.5.3   ผูวิจยันําแบบประเมินผลงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวนที่จัดทําขึ้น

ใหอาจารยที่ปรึกษา  และผูทรงคุณวุฒ ิ  ตรวจสอบเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขจนเสร็จสมบูรณพรอม
นําไปใชในงานวิจยั 

3.5.4 ในการประเมินผลงานออกแบบของผูเรียน  ประกอบดวยการประเมินผลของผูวิจยั  
และการประเมินผลของอาจารยประจําวชิา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  เปนผูรวมประเมนิผลงาน
ตามเกณฑประเมินที่ผูวจิัยไดจัดทําขึ้น 
 

 3.6  แบบสอบถามความคิดเห็น  ใชสอบถามหลงัจากการสอนเสร็จส้ินในสปัดาห
สุดทาย  จาํนวน 1 ฉบับ  จาํนวน 13 ขอ ซึ่งผูวิจัยสรางขึ้นโดยมีลําดบัข้ันตอนดังตอไปนี้ 

 
 3.6.1 ศึกษาเอกสาร  ตํารา และงานวิจยัที่เกีย่วของเกีย่วกับวิธีการสรางเครื่องมือวดัความ

คิดเห็นในดานการเรียน  
 3.6.2  ศึกษากิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแตละสปัดาห  มาเปนขอกําหนดในการ

สรางเครื่องมือวัดความคิดเหน็  โดยแบบสอบถามเปนแบบวัดมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ  ใน
แตละขั้นตอนการสอน  โดยแบงออกไดดังนี ้

 
 การออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน  8 ขอ 
 การจัดการเรียนการสอน    2 ขอ 
 คําถามปลายเปด    3 ขอ 
 โดยแตละขอคําถาม  กําหนดคาคะแนน  แตละอันดับ  ดังนี ้
  น้ําหนกั  5 ความหมาย มีความเหน็ดวยมากที่สุด 
  น้ําหนกั  4 ความหมาย มีความเหน็ดวยมาก 
  น้ําหนกั  3 ความหมาย มคีวามเหน็ดวยปานกลาง 
  น้ําหนกั  2 ความหมาย มีความเหน็ดวยนอย 
  น้ําหนกั  1 ความหมาย มีความเหน็ดวยนอยที่สุด 
 คาเฉลี่ยของคาํตอบที่ได  จะมีความหมายดังนี ้
  4.50  -  5.00 หมายถงึ มีความเหน็ดวยมากที่สุด 

3.50  -  4.49 หมายถงึ มีความเหน็ดวยมาก 
2.50  -  3.49 หมายถงึ มีความเหน็ดวยปานกลาง 
1.50  -  2.49 หมายถงึ มีความเหน็ดวยนอย 
1.00  -  1.49 หมายถงึ มีความเหน็ดวยนอยที่สุด 
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3.6.3  ผูวิจัยนาํแบบสอบถามความคิดเหน็เกีย่วกับการสอนวิชา ออกแบบอุตสาหกรรม

ศิลป ดวยกระบวนการคิดแยกสวนทีจ่ัดทาํขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษา  และผูทรงคุณวฒุิ  ตรวจสอบ
และใหขอเสนอแนะในการปรับแกไข 

3.6.4  ผูวิจัยนาํแบบสอบถามความคิดเหน็ไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ  เพื่อ
นําไปใชในการวิจัยตอไป 
 
 

4.  การดําเนนิการทดลอง 
 
 การวิจยันี้เปนการวิจยัเชิงทดลอง  โดยใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมเดียว  วดัผลสอง

คร้ัง (One-Group Pretest Posttest Design) เปนการเลอืกกลุมประชากรแบบเจาะจง 
(Purposive Sample) แลวนํามาวัดผลไวกอน (O1)  จากนัน้จงึใหการทดลอง  เสร็จแลววัดผลอกี
คร้ัง (O2)  (บุญธรรม  กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2540) 

 
          

 
  กลุมประชากร    O1  

 
 

 
 O1 = การวัดผลกอนการทดลอง 
 O2 = การวัดผลหลงัการทดลอง 
 X = การทดลองสอนออกแบบอุต
 

4.1 การเตรียมการกอนการทดลอง  ผูวิจัยไดเ
ทรัพยากรในการเรียนรู  คือ  เอกสาร  หนังสือเกี่ยวกับ
 

4.2 ผูวิจัยทาํการสอนตามแผนการสอน   โด
ละ 3 คาบ  เปนเวลา 3 คร้ัง  มีรายละเอียดการดําเนนิก

 
4.2.1  สัปดาหที่ 1  ผูวิจัยนําแบบทดสอบวัดผ

ผูเรียนทาํแบบทดสอนกอนเรยีนจาํนวน 30 ขอ  และท
ข้ันตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในการออกแบบผลิต

 

   X

 

           O2

สาหกรรมศิลปดวยกระบวนการคิดแยกสวน 

ตรียมความพรอมของแหลงเรียนรูและ 
การออกแบบผลิตภัณฑ และกลองดิจิตอล 

ยการทดลองการสอนสปัดาหละ 1 คร้ัง คร้ัง
ารในแตละสัปดาห  ดังนี ้

ลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนให 
ําแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตาม
ภัณฑ  โดยกาํหนดระยะเวลา 40 นาที  แลว
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ทําการเก็บแบบทดสอบ  จากนัน้ผูวิจยัชี้แจงรายละเอียดของการเรียนการสอน  และสอนเนื้อหา
ตามทีก่ําหนดไวในแผนการสอนที ่1 แลวใหผูเรียนวิเคราะหขอมูลเกีย่วกับกลองดิจิตอลดวยการทํา 
Image Scale   
 

4.2.2  สัปดาหที ่2  ผูวิจัยทาํการสอนเรื่อง  การออกแบบดวยกระบวนคิดแยกสวน  โดยให
ผูเรียนไดนําขอมูลที่ไดวิเคราะหและสงัเคราะหไวในสัปดาหที่ 1 มาแยกแยะองคประกอบทางการ
ใชสอยโดยสรุปเลือกเฉพาะหัวขอทีม่ีผลตอการออกแบบตามทีก่าํหนด  โดยออกแบบรางเบื้องตน
ของแตละองคประกอบที่ไดกําหนด   จากนั้นเลือกแบบที่ตองการนํามาจัดในรูปแบบตารางเพือ่
รวบรวมรูปแบบตางๆ เขาดวยกนั  เพื่อเชื่อมโยงความคิดทางการออกแบบ  แลวใหผูเรียน
ประเมินผลเลอืกผลงานออกแบบที่สรางขึ้นจํานวน 1 แบบ  โดยนําแบบรางที่เลือกมาเขียนแบบราง
ข้ันสุดทายลงบนกระดาษขนาด A3  เพื่อใหไดแบบรางที่มีความชัดเจนสมบูรณข้ึน 

 
4.2.3  สัปดาหที่ 3  ผูเรียนนําเสนอผลงานออกแบบ (Presentation) หนาชั้นเรียน  โดย

กําหนดระยะเวลาในการนําเสนอคนละ 10 นาท ี 
 

4.3   หลังจากเสร็จส้ินการเรยีนการสอนทัง้หมดตามแผนการสอน  ผูวจิัยนาํแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียน  ฉบับเดิมโดยสลับขอคําตอบ  แบบวัดระดับความเขาใจการ
ปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวนในการออกแบบผลิตภัณฑ    และแบบสอบถามความ
คิดเห็น  มาใหผูเรียนทาํ  กาํหนดเวลา 40 นาที แลวเก็บรวบรวม  นาํมาวิเคราะหผล 

 
 

5.  การวิเคราะหขอมลู 
 
 การวิเคราะหขอมูลเพื่อศึกษากระบวนการคิดแยกสวน ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต  

ภาควิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั  ใชโปรแกรมสําเร็จรูปเพื่อการวจิัย
ทางสังคมศาสตร (Statistical  Package  for  Social  Science : Spss for Windows)  โดยมีการ
วิเคราะหดังนี ้

 
 5.1  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทัง้กอนเรียน  และหลงัเรียนมาหาคามัชฌิมเลขคณิต 

(Χ ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และหาคาความแตกตางของคาเฉลี่ยโดยการทดสอบคาท ี
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(t-test)  จากนัน้นาํมาเปรียบเทียบความมนีัยสําคัญทางสถิติ  แลวนําเสนอในรูปตารางประกอบ
ความเรียง 

 
5.2 นําแบบวดัระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคดิแยกสวน ในการ

ออกแบบผลิตภัณฑ ทั้งกอนเรียน  และหลังเรียนมาหาคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) และสวนเบีย่งเบน
มาตรฐาน (S.D.) และหาคาความแตกตางของคาเฉลี่ยโดยการทดสอบคาที (t-test)  จากนัน้นํามา
เปรียบเทยีบความมนีัยสาํคญัทางสถิติ  แลวนาํเสนอในรูปตารางประกอบความเรียง 

 
5.3  นําแบบประเมินผลการปฏิบัติงานดวยกระบวนการคิดแยกสวน ซึง่เปนแบบมาตรา

สวนประมาณคามาหาคามชัฌิมเลขคณิต (Χ ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) แลวนาํเสนอ
ในรูปตารางประกอบความเรียง 

 
5.4 นาํแบบประเมินผลงานออกแบบดวยกระบวนการคดิแยกสวน ซึง่เปนแบบมาตราสวน

ประมาณคามาหาคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลวนาํเสนอในรูป
ตารางประกอบความเรียง 

 
 5.5  นําแบบสอบถามความคิดเห็น ซึ่งเปนแบบมาตราสวนประมาณคามาหาคามชัฌิม

เลขคณิต (Χ ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)แลวนําเสนอในรูปตารางประกอบความเรียง 
สวนคําถามปลายเปดทีเ่ปนขอเสนอแนะทาํการรวบรวมแนวคิด  หรือความรูที่สะทอนจากการเรยีน
เปนความถี ่ แลวนาํเสนอในรูปแบบของความเรียง 

 
 

6. สถิติที่ใชในงานวิเคราะหขอมูล 
 
6.1  สูตรสัมประสิทธิ์แหงความเที่ยงของแบบทดสอบของ คูเดอร – ริชารดสัน (KR20) คือ 
 

 
  rxx = k     
             k - 1 

1 – Σpq 
     S2

x
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สัญลักษณที่ใช   

rxx = สัมประสิทธิ์แหงความเที่ยง 
   K = จํานวนขอสอบของแบบทดสอบ 
   P = สัดสวนของคนที่ตอบแตละขอสอบถูก 
   q = สัดสวนของคนที่ตอบแตละขอสอบผิด 
   Σ = เครื่องหมายแสดงผลบวก 
   S = ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 

     (ประคอง  กรรณสูต , 2535) 
 
 

6.2 การหาคาความยาก (Level of Difficulty) และคาอํานาจการจําแนก (Power of 
Discrimination)  โดยใชสูตร 

  P = Rh   +   Rl     × 100 
    Nh   +   Nl 
 
  R = Rh   -   Rl      
          Nh    
 
สัญลักษณที่ใช   

Rh  ,  Rl = จํานวนผูที่ตอบถูกในกลุมสูง 
Nh  ,  Nl = จํานวนคนที่อยูในกลุมสูงกลุมตํ่า  
   ตามลําดับ 

   P  = แทนความยาก 
   R  = แทนคาอาํนาจจําแนก 
 

(ภัทรา  นิคมานนท , 2538) 
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6.3  การหาคาเฉลี่ย (Mean) โดยใชสูตร 

   

  Χ  = 
N

fx∑  

    
 
สัญลักษณที่ใช   

Χ  = คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 
   Σfx = ผลบวกของผลคูณระหวางคะแนนกบัความถี่ของ 
     คะแนน 
   N = จํานวนขอมูลในกลุมประชากร 

(บุญเรียง  ขจรศิลป, 2539) 
 
 

6.4 การหาคาสวนเบีย่งเบนมาตราฐาน (Standard Deviation)  โดยใชสูตร 
 

  σ =       
N
fx

N
fx ∑∑ −

22 )(   
 
สัญลักษณที่ใช   

σ = สวนเบีย่งเบนมาตราฐาน ของกลุมประชากร 
   Σfx2 = ผลบวกของผลคูณระหวางคะแนนกบัความถี่ของ 
     คะแนนนั้นยกกําลังสอง 
   (Σfx)2   = ผลบวกของผลคูณระหวางคะแนนกบัความถี่ของ 
     คะแนนนั้นทั้งหมดยกกําลงัสอง 
   N = จํานวนขอมูลในกลุมประชากร 

(บุญเรียง  ขจรศิลป, 2539) 
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6.5  การทดสอบคา (t-test)  โดยใชสูตร 

 
  t =  ∑D  

    
( )

( )1

2
2

−

−∑ ∑
N

DDN      

 
สัญลักษณที่ใช   

t = การตรวจสอบความแตกตางของคะแนนกอนเรียน  
และหลังเรียน 

   D = ความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 
 
   ΣD = ผลรวมของความแตกตางของคะแนนกอนเรียน  

และหลังเรียนของผูเรียนทุกคน 
   D2 = ความแตกตางของคะแนนกอนเรียน  และหลังเรียน 

ของนักเรียนแตละคน ยกกาํลังสอง 
   ΣD2 = ผลรวมของความแตกตางของคะแนนกอนเรียน  

และหลังเรียนของผูเรียนทุกคน ยกกําลงัสอง 
   (ΣD2) = ผลรวมของความแตกตางของคะแนนกอนเรียน  

และหลังเรียนของผูเรียนทุกคน ยกกําลงัสอง 
   NΣD2 = จํานวนผูเรียน  คูณ  ผลรวมของความแตกตางของ 
     คะแนนกอนเรยีน และหลงัเรียนของนักเรียน 

แตละคน ยกกาํลังสอง 
   n-1 = จํานวนผูเรียน ลบ 1 

(กาญจนา  วฒัาย ุ, 2544) 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 

 การวิจยัเรื่อง ผลการสอนวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  ดวยกระบวนการคิดแยกสวนที่
มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   ของนิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ผูวิจัยไดนาํเสนอผลการวิเคราะหขอมูลจากงานวิจัย โดยแยงออกเปน   
5 ตอน ดังนี ้
 
 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน และหลังเรียน 
ของ นิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ใน
วิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป   
 
 ตอนที่ 2 รายละเอยีดเกีย่วกับสถานภาพของผูตอบแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติ
ตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในการออกแบบผลิตภัณฑ   
 

ตอนที่ 3    ผลการคํานวณคามัชฌิมเลขคณิต (Χ )  และสวนเบีย่งเบนมาตราฐาน (S.D.)  
ของแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวนกอนเรียน และ หลัง
เรียนและผลการเปรียบเทยีบระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคดิแยกสวน ใน
การออกแบบผลิตภัณฑ 
 

ตอนที่ 4    ผลการคํานวณคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) และสวนเบีย่งเบนมาตราฐาน (S.D.)   
ของแบบประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน  
 

ตอนที่ 5   ผลการคํานวณคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (S.D.)   
ของแบบประเมินผลงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน   
 

ตอนที่ 6   ผลการคํานวณคามัชฌิมเลขคณิต (Χ )  และสวนเบีย่งเบนมาตราฐาน (S.D.)  
 ของแบบสอบถามความคิดเห็นของ นิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป   



 

103
 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน และหลงัเรียน 
เร่ือง “ การออกแบบกลองดิจิตอล “ ของ นิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะ       
ครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั ในวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  โดยใชกระบวนการคดิ
แยกสวน 
 
ตารางที่ 1     ผลการวิเคราะหขอมูลของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิก์อนเรียน และหลังเรียน เร่ือง 
“ การออกแบบกลองดิจิตอล “ ของ นิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  โดยใชกระบวนการคดิแยกสวน 
 
 วัดผลกอนการทดลอง 

(Pre-test) 
วัดผลหลงัการทดลอง 

(Post-test) 
จํานวนประชากร (N) 18 18 
คาเฉลี่ย  18.94 27.83 
สวนเบีย่งเบนมาตราฐาน (S.D.) 2.24 1.38 
การทดสอบคาท ีกรณี 2 กลุม 
ไมอิสระตอกัน (t-test) 

14.71 

t0.05 (df = 17)  
*p < 0.05 
 
 จากตารางที่ 1 แสดงใหเหน็วา ผลตางระหวางคามัชฌิมเลขคณิต ของผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกอนเรียนและหลงัเรียน เทากับ  14.71  มีนยัสําคญัที่ระดับ .05 จึงสรุปไดวา  คะแนนมัชฌิม
เลขคณิต ของผลการทดสอบกอนเรียนและผลการทดสอบหลังเรียนของ นิสิตระดับปริญญาตรี  
สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั แตกตางอยางมนีัยสาํคัญที่
ระดับ .05  
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ตอนที่ 2 รายละเอยีดเกี่ยวกับสถานภาพของผูตอบแบบวัดระดับความเขาใจการ

ปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในการออกแบบผลิตภัณฑ   
 
ตารางที่ 2   จํานวนและรอยละของนิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่ตอบแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน
กระบวนการคดิแยกสวน จําแนกตามเพศ 

 
เพศ จํานวน รอยละ 
ชาย 
หญิง 

8 
10 

44.4 
55.6 

รวม 18 100 
 

นิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
ที่ตอบแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน สวนใหญรอยละ 
55.6 เปนเพศหญิง นอกนัน้เปนเพศชายรอยละ 44.4  
 
ตารางที ่3  จํานวนและรอยละของนิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวชิาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร   

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่ตอบแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน
กระบวนการคดิแยกสวน จําแนกตามอาย ุ

 
ระดับอาย ุ จํานวน รอยละ 

19 ป 
20 ป 
21 ป 
22 ป 

4 
10 
3 
1 

22.2 
55.6 
16.7 
5.6 

รวม 18 100 
 

นิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
ที่ตอบแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ  สวนใหญรอยละ 55.6 มีอาย ุ20 ป รองลงมามีอายุ 19 ป คิดเปนรอยละ 22.2  นอกนั้น
มีอายุ 21 ป และ 22 ป  คิดเปนรอยละ 16.7 และ 5.6 ตามลําดับ 
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ตารางที่ 4   จํานวนและรอยละของนิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะ 

ครุศาสตร   จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั ที่ตอบแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติ 
ตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน จาํแนกตามชั้นป 

 
ระดับชั้นป จํานวน รอยละ 

ป 2 
ป 3 

17 
1 

94.4 
5.6 

รวม 18 100 
 

นิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
ที่ตอบแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ  สวนใหญรอยละ 94.4 อยูชั้นปที่ 2 นอกนั้นรอยละ 5.6 อยูชั้นปที่ 3 
 
ตารางที่ 5   จํานวนและรอยละของนิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ทีต่อบแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน
กระบวนการคดิแยกสวน จําแนกตามทักษะพื้นฐาน 

 
ทักษะพืน้ฐาน จํานวน รอยละ 

1. ผานการศึกษาวิชาที่เกี่ยวของกับการ
ออกแบบผลิตภัณฑ 

  ไมเคย 
  เคย 

2. ศึกษาแนวทางการออกแบบดวย
กระบวนการคดิแยกสวน 

 ไมเคย 
 เคย 

3. ประสบการณทํางานออกแบบผลิตภัณฑ 
 ไมเคย 
 เคย 
 

 
 

6 
12 
 
 

15 
3 
 

5 
13 

 
 

33.3 
66.7 

 
 

83.3 
16.7 

 
27.8 
72.2 
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นิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลยั ที่ตอบแบบวดัระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคดิแยกสวน ใน
การออกแบบผลิตภัณฑ  สวนใหญรอยละ 66.7 เคยผานการศึกษาวชิาที่เกี่ยวของกับการออกแบบ
ผลิตภัณฑมาแลว นอกนั้นรอยละ 33.3 ยังไมเคยผานการศึกษาวชิาที่เกี่ยวของกับการออกแบบ
ผลิตภัณฑ  ในดานการศึกษาแนวทางการออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน นิสิตสวนใหญ
รอยละ 83.3 ยังไมเคยผานการศึกษาแนวทางการออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน มีเพียง
รอยละ 16.7 เคยผานการศกึษาแนวทางการออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน และนิสิตสวน
ใหญรอยละ 72.2 มีประสบการณทาํงานออกแบบผลติภัณฑมากอน สวนรอยละ 27.8 ไมมี
ประสบการณทํางานออกแบบผลิตภัณฑ 
 
 

ตอนที่ 3    ผลการคํานวณคามัชฌิมเลขคณิต (Χ )  และสวนเบีย่งเบนมาตราฐาน (S.D.)   
ของแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน และผลการ
เปรียบเทยีบระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ 
 
ตารางที ่ 6  ผลการวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในการ

ออกแบบผลิตภัณฑกอนเรียน และหลงัเรียน ในขั้นตอนการวิเคราะหขอมูลที่
เกี่ยวของในการออกแบบ 

 
กอนเรียน หลังเรยีน ขั้นตอนการวเิคราะหขอมลูที่เกีย่วของ 

ในการออกแบบ Χ  S.D. Χ  S.D. 
t P 

1. กําหนดรายละเอียดของผลิตภัณฑ  
      ดานรูปแบบ 

3.72 0.57 4.44 0.51 4.58 .000 

2. กําหนดรายละเอียดของผลิตภัณฑ  
      ดานโครงสราง 

3.33 0.84 4.17 0.51 3.59 .002 

3. กําหนดรายละเอียดของผลิตภัณฑ  
ดานการตกแตง 

3.61 0.61 4.44 0.62 4.12 .001 

      4.   กําหนดขอบเขตของการออกแบบ    
       ผลิตภัณฑ 

3.56 0.70 4.50 0.62 4.27 .001 
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ตารางที่ 6   ผลการวัดระดบัความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในการ    

ออกแบบผลิตภัณฑกอนเรียน และหลงัเรยีน ในขั้นตอนการวิเคราะหขอมูลที่เกีย่วของ
ในการออกแบบ (ตอ) 

 
กอนเรียน หลังเรยีน ขั้นตอนการวเิคราะหขอมลูที่เกีย่วของ 

ในการออกแบบ Χ  S.D. Χ  S.D. t P 

5.   กําหนดกลุมเปาหมายผูใช  ผลิตภัณฑ 3.78 0.65 4.50 0.51 5.33 .000 

6.    การเก็บรวบรวมขอมูล ศึกษาดาน   
       โครงสราง ขนาด สัดสวน 

3.44 0.86 4.22 0.65 3.76 .002 

7. การเก็บรวบรวมขอมูล ศึกษาการ
ตกแตง   สีสัน ลวดลาย 

3.61 0.92 4.61 0.61 5.05 .000 

8. การเก็บรวบรวมขอมูล ศึกษาตัวอยาง
ผลิตภัณฑตามความนิยมของผูใช 

3.67 0.84 4.56 0.78 3.92 .001 

9. วิเคราะหรายละเอียดของผลิตภัณฑ 
เพื่อ เปนกรอบในการออกแบบ ดาน
รูปแบบ 

3.61 0.61 4.22 0.65 4.27 .001 

10. วิเคราะหรายละเอียดของผลิตภัณฑ 
เพื่อเปนกรอบในการออกแบบ ดาน
โครงสราง 

3.44 0.70 4.22 0.73 3.76 .002 

11. วิเคราะหรายละเอียดของผลิตภัณฑ
เพื่อ เปนกรอบในการออกแบบ ดาน
การตกแตง 

3.61 0.50 4.33 0.49 4.58 .000 

12. วิเคราะหรูปแบบผลิตภัณฑตัวอยาง
จากความนิยมของผูใช เพื่อเปน
แนวทางในการออกแบบ 

3.94 0.73 4.72 0.46 6.02 .000 

รวม 3.61 0.71 4.41 0.59 25.89 .000* 
*p < 0.05 
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 จากตารางที ่ 6 แสดงใหเห็นวา นิสิตมีระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน
กระบวนการคดิแยกสวน ในขั้นตอนการวิเคราะหขอมลูที่เกีย่วของในการออกแบบ หลงัเรียน สูง
กวากอนเรยีน  

กอนเรียน นสิิตมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในขั้นตอน
การวิเคราะหขอมูลที่เกีย่วของในการออกแบบ ในระดับมาก (Χ  = 3.61)  โดยมีความเขาใจเรื่อง 
การวิเคราะหรูปแบบผลิตภัณฑตัวอยางจากความนิยมของผูใช เพือ่เปนแนวทางในการออกแบบ
มากที่สุด (Χ  =3.94)  รองลงมาคือ การกาํหนดกลุมเปาหมายผูใชผลิตภัณฑ (Χ  = 3.78) สวน
เร่ืองที่มีความเขาใจการปฏิบัตินอยที่สุด  คือ  กาํหนดรายละเอียดของผลิตภัณฑดานโครงสราง 
(Χ  = 3.33) 

หลังเรียน นสิิตมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในขั้นตอน
การวิเคราะหขอมูลที่เกีย่วของในการออกแบบ ในระดับมาก (Χ  = 4.41)  โดยมีความเขาใจเรื่อง 
การวิเคราะหรูปแบบผลิตภัณฑตัวอยางจากความนิยมของผูใช เพือ่เปนแนวทางในการออกแบบ
มากที่สุด (Χ  =4.72)  รองลงมาคือ การเก็บรวบรวมขอมูล ศึกษาการตกแตง   สีสัน ลวดลาย (Χ  

= 4.61) สวนเรื่องที่มีความเขาใจการปฏิบัตินอยที่สุด คือ กาํหนดรายละเอียดของผลิตภัณฑดาน
โครงสราง (Χ  = 4.17) 

เมื่อทดสอบความแตกตางพบวา คาเฉลี่ยของระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน
กระบวนการคดิแยกสวน ในขั้นตอนการวิเคราะหขอมลูที่เกีย่วของในการออกแบบกอนเรียน และ
หลังเรียน ตางกันอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05 
 
ตารางที ่ 7 ผลการวัดระดบัความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในการ

ออกแบบผลิตภัณฑกอนเรียน และหลังเรียน ในขั้นตอนการแยกแยะองคประกอบ
ทางการใชสอย 

 
กอนเรียน หลังเรยีน ขั้นตอนการแยกแยะองคประกอบ

ทางการใชสอย Χ  S.D. Χ  S.D. 
t P 

1.  ระดมความคิดเกี่ยวกับรูปแบบเฉพาะ 
           ของผลิตภัณฑ 

3.56 0.78 4.33 0.59 3.76 .002 

2. ประมวลขอมูลจากการศึกษาคนควา 
    เพื่อกําหนดแนวคิดการออกแบบ 

3.67 0.84 4.50 0.71 2.95 .009 
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ตารางที่ 7 ผลการวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในการ

ออกแบบผลิตภัณฑกอนเรียน และหลังเรียน ในขั้นตอนการแยกแยะองคประกอบ
ทางการใชสอย (ตอ) 

 
กอนเรียน หลังเรยีน ขั้นตอนการแยกแยะองคประกอบทางการ 

ใชสอย Χ  S.D. Χ  S.D. t P 

      3. แยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 
    เพื่อใหไดแนวทางการแกปญหาที่    
    หลากหลาย 

3.56 
 
 

0.86 
 
 

4.50 
 
 

0.51 
 
 

3.80 
 
 

.001 
 
 

4. สรางสรรคแนวทางการแกปญหา 
    ทางการออกแบบ 

3.56 0.92 4.56 0.62 4.37 .000 
 

5. วิเคราะหแนวทางในการแกปญหาที ่
    เหมาะสมในการออกแบบ 

3.61 0.70 4.78 0.43 5.36 .000 

6. สรุปเลือกเฉพาะแนวทางที่มีผลตอการ 
    ออกแบบ   

3.83 0.71 4.72 0.46 3.69 .002 

รวม 3.63 0.80 4.57 0.55 16.6 .000* 
*p < 0.05 
 จากตารางที ่ 7 แสดงใหเห็นวา นิสิตมีระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน
กระบวนการคดิแยกสวน ในขั้นตอนการแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย หลังเรียน สูงกวา
กอนเรียน  

กอนเรียน นสิิตมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในขั้นตอน
การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย ในระดับมาก (Χ  = 3.63)  โดยมีความเขาใจเรื่อง การ
สรุปเลือกเฉพาะแนวทางที่มผีลตอการออกแบบมากที่สุด (Χ  = 3.83)  รองลงมาคือ การประมวล
ขอมูลจากการศึกษาคนควาเพื่อกําหนดแนวคิดการออกแบบ (Χ  = 3.67) สวนเรื่องที่มีความเขาใจ
การปฏิบัตินอยที่สุด คือ การระดมความคิดเกี่ยวกับรูปแบบเฉพาะของผลิตภัณฑ , การแยกแยะ
องคประกอบทางการใชสอยเพื่อใหไดแนวทางการแกปญหาที่หลากหลาย และการสรางสรรค
แนวทางการแกปญหาทางการออกแบบ (Χ  = 3.56) 

หลังเรียน นสิิตมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในขั้นตอน
การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย ในระดับมากที่สุด (Χ  = 4.57)  โดยมีความเขาใจเรื่อง 
การวิเคราะหแนวทางในการแกปญหาที่เหมาะสมในการออกแบบมากที่สุด (Χ  =4.78)  รองลงมา
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คือ การสรุปเลือกเฉพาะแนวทางที่มีผลตอการออกแบบ ( Χ  = 4.72) สวนเรื่องที่มคีวามเขาใจ
การปฏิบัตินอยที่สุด คือ การระดมความคดิเกี่ยวกับรูปแบบเฉพาะของผลิตภัณฑ (Χ  = 4.33) 

เมื่อทดสอบความแตกตางพบวา คาเฉลี่ยของระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน
กระบวนการคดิแยกสวน ในขั้นตอนการวิเคราะหขอมลูที่เกีย่วของในการออกแบบกอนเรียน และ
หลังเรียน ตางกันอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05 
 
ตารางที ่ 8 ผลการวัดระดบัความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในการ

ออกแบบผลิตภัณฑกอนเรียน และหลังเรียน  ในขั้นตอนการคิดคนสรางสรรค 
 

กอนเรียน หลังเรยีน 
ขั้นตอนการคิดคนสรางสรรค 

Χ  S.D. Χ  S.D. 
t P 

1. สรางแนวคดิหลักในการออกแบบตรงกบั 
    วัตถุประสงคทางการออกแบบ 

4.00 0.77 4.67 0.49 3.69 .002 

2. สรางแนวคิดหลักในการออกแบบแก 
    ปญหา ไดอยางครอบคลมุ 

3.72 0.83 4.44 0.62 3.01 .008 

3. เสนอแบบรางจากกรอบแนวคิดทาง 
    การออกแบบ 

3.61 0.50 4.56 0.51 5.52 .000 

4. สรางสรรคแบบรางจํานวนมากทีม่ี   
    ความแตกตางกนัในองคประกอบ 

3.44 0.78 4.72 0.57 5.66 .000 

รวม 3.69 0.72 4.60 0.55 6.51 .007* 
*p < 0.05 

จากตารางที ่ 8 แสดงใหเห็นวา นิสิตมีระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน
กระบวนการคดิแยกสวน ในขั้นตอนการคิดคนสรางสรรค หลังเรียน สูงกวากอนเรียน  

กอนเรียน นสิิตมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในขั้นตอน
การคิดคนสรางสรรค ในระดบัมาก (Χ  = 3.69)  โดยมีความเขาใจเรื่อง การสรางแนวคิดหลักใน
การออกแบบตรงกับวัตถุประสงคทางการออกแบบมากที่สุด (Χ  = 4.00)  รองลงมาคือ การสราง
แนวคิดหลักในการออกแบบแกปญหาไดอยางครอบคลมุ ( Χ  = 3.72) สวนเรื่องทีม่คีวามเขาใจ
การปฏิบัตินอยที่สุด คือ การสรางสรรคแบบรางจํานวนมากทีม่ีความแตกตางกนัในองคประกอบ  
(Χ  = 3.44) 

หลังเรียน นสิิตมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในขั้นตอน
การคิดคนสรางสรรค ในระดบัมากที่สุด (Χ  = 4.60)  โดยมีความเขาใจเร่ือง การสรางสรรคแบบ
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รางจํานวนมากที่มีความแตกตางกันในองคประกอบมากที่สุด ( Χ  =4.72)  รองลงมาคือ การ
สรางแนวคิดหลักในการออกแบบตรงกับวตัถุประสงคทางการออกแบบมากที่สุด (Χ  = 4.67) สวน
เร่ืองที่มีความเขาใจการปฏิบัตินอยที่สุด คือ การสรางแนวคิดหลักในการออกแบบแกปญหาได
อยางครอบคลมุ (Χ  = 4.44) 

เมื่อทดสอบความแตกตางพบวา คาเฉลี่ยของระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน
กระบวนการคดิแยกสวน ในขั้นตอนการวิเคราะหขอมลูที่เกีย่วของในการออกแบบกอนเรียน และ
หลังเรียน ตางกันอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05 
 
ตารางที ่ 9 ผลการวัดระดบัความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในการ

ออกแบบผลิตภัณฑกอนเรียน และหลังเรียน  ในขั้นตอนการเชื่อมโยงความคิด 
 

กอนเรียน หลังเรยีน ขั้นตอนการเชื่อมโยงความคิดทาง 
การออกแบบ Χ  S.D. Χ  S.D. 

t P 

1. วิเคราะหเชิงเปรียบเทียบแบบราง
แบบตางๆ ตามเกณฑที่กาํหนด 

3.67 0.69 4.44 0.51 4.08 .001 

 2.  คัดเลือกแบบรางที่ดีที่สุด  หรือปรับ
โดยนาํขอดีของแบบตางๆ มา
สังเคราะหเปนงานออกแบบใหม 

3.89 0.47 4.67 0.49 6.02 .000 

 3.  ออกแบบรายละเอียดแสดง
สวนประกอบโครงสรางอยางชัดเจน 

3.78 0.88 4.78 0.43 4.68 .000 

 4.  ปรับปรุงงานออกแบบรายละเอยีด 
สวนปลกียอยลดความผิดพลาด  
เพื่อใหไดผลงานที่มีคุณภาพ 

3.67 0.69 4.33 0.59 3.69 .002 

        5. เชื่อมโยงความคิดของงานออกแบบ   
      เพื่อ เสนอแนะแนวทางเลือกทางการ 

ออกแบบที่หลากหลายตามเกณฑ 

3.56 0.86 4.44 0.51 3.33 .004 

6.   พัฒนาผลงานออกแบบดวยการ
เชื่อมโยงรูปแบบแตละสวนประกอบ 

3.50 0.92 4.44 0.70 3.31 .004 

รวม 3.68 0.75 4.52 0.54 16.67 .000* 
*p < 0.05 
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จากตารางที ่ 9 แสดงใหเห็นวา นิสิตมีระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน

กระบวนการคดิแยกสวน ในขั้นตอนการเชือ่มโยงความคดิ หลังเรียน สูงกวากอนเรียน  
กอนเรียน นสิิตมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในขั้นตอน

การเชื่อมโยงความคิด ในระดับมาก (Χ  = 3.68)  โดยมีความเขาใจเรื่อง การคัดเลือกแบบรางที่ดี
ที่สุด  หรือปรับโดยนาํขอดีของแบบตางๆ มาสงัเคราะหเปนงานออกแบบใหมมากทีสุ่ด (Χ  = 3.89)  
รองลงมาคือ การออกแบบรายละเอยีดแสดงสวนประกอบโครงสรางอยางชัดเจน(Χ  = 3.78) สวน
เร่ืองที่มีความเขาใจการปฏิบัตินอยที่สุด คือ การพัฒนาผลงานออกแบบดวยการเชือ่มโยงรูปแบบ
แตละสวนประกอบ  (Χ  = 3.50) 

หลังเรียน นสิิตมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในขั้นตอน
การเชื่อมโยงความคิด ในระดับมากที่สุด ( Χ  = 4.52)  โดยมีความเขาใจเรื่อง การออกแบบ
รายละเอียดแสดงสวนประกอบโครงสรางอยางชัดเจนมากที่สุด ( Χ  =4.78)  รองลงมาคือ การ
คัดเลือกแบบรางที่ดีที่สุด  หรือปรับโดยนําขอดีของแบบตางๆ มาสงัเคราะหเปนงานออกแบบใหม 
( Χ  = 4.67) สวนเรื่องทีม่ีความเขาใจการปฏิบัตินอยที่สุด คือ การปรับปรุงงานออกแบบ
รายละเอียดสวนปลกียอยลดความผิดพลาด  เพื่อใหไดผลงานทีม่ีคุณภาพ (Χ  = 4.33) 

เมื่อทดสอบความแตกตางพบวา คาเฉลี่ยของระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน
กระบวนการคดิแยกสวน ในขั้นตอนการวิเคราะหขอมลูที่เกีย่วของในการออกแบบกอนเรียน และ
หลังเรียน ตางกันอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05 
 
ตารางที่ 10 ผลการวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในการ

ออกแบบผลิตภัณฑกอนเรียน และหลังเรียน  ในขั้นตอนการประเมนิผล 
 

กอนเรียน หลังเรยีน 
ขั้นตอนการประเมินผล 

Χ  S.D. Χ  S.D. 
t P 

1. พิจารณาคณุสมบัติของผลงานตาม  
    วัตถุประสงคการออกแบบเพื่อปรับปรุง  
    และพฒันาผลงานออกแบบ 

3.72 0.83 4.61 0.50 3.33 .004 

2. ประเมินคณุภาพผลงานตาม   
    วัตถุประสงคการออกแบบ 

3.67 0.69 4.67 0.59 4.68 .000 

รวม 3.70 0.76 4.64 0.55 17.0 .037* 
*p < 0.05 
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จากตารางที ่ 10 แสดงใหเห็นวา นิสิตมีระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน

กระบวนการคดิแยกสวน ในขั้นตอนการประเมินผล หลงัเรียน สูงกวากอนเรียน  
กอนเรียน นสิิตมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในขั้นตอนการ

ประเมินผล ในระดับมาก (Χ  = 3.70)  โดยมีความเขาใจเรื่อง การพิจารณาคุณสมบัติของผลงาน
ตามวัตถุประสงคการออกแบบเพื่อปรับปรุง และพฒันาผลงานออกแบบมากที่สุด ( Χ  = 3.72)  
รองลงมาคือ การประเมนิคณุภาพผลงานตามวัตถุประสงคการออกแบบ  (Χ  = 3.67)  

หลังเรียน นสิิตมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในขั้นตอน
การเชื่อมโยงความคิด ในระดับมากที่สุด (Χ  = 4.64)  โดยมีความเขาใจเรื่อง การประเมินคุณภาพ
ผลงานตามวตัถุประสงคการออกแบบมากที่สุด (Χ  =4.67)  รองลงมาคือ การพิจารณาคุณสมบัติ
ของผลงานตามวัตถุประสงคการออกแบบเพื่อปรับปรุง และพัฒนาผลงานออกแบบ (Χ  = 4.61)  

เมื่อทดสอบความแตกตางพบวา คาเฉลี่ยของระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน
กระบวนการคดิแยกสวน ในขั้นตอนการวิเคราะหขอมลูที่เกีย่วของในการออกแบบกอนเรียน และ
หลังเรียน ตางกันอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05 

 
 
ตอนที่ 4    ผลการคํานวณคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) และสวนเบีย่งเบนมาตราฐาน (S.D.)  

ของแบบประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน   
 
ตารางที ่ 11 ผลการคํานวณคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (S.D.)  ของ

แบบประเมินผลการปฏิบัติงานดวยกระบวนการคิดแยกสวนของนิสิตระดับปริญญา
ตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

 
ลําดับ รายการประเมินผลการปฏิบัติงาน Χ  S.D. การแปลความ 

1. ความครบสมบูรณของขอมูลในงานที่ออกแบบ 4.44 0.50 ดี 
2. การจัดกลุมขอมูลเพื่อนาํมาใชประโยชน 4.50 0.51 ดีมาก 
3. การสรุปขอมูล 4.53 0.51 ดีมาก 
4. การระดมความคิด 4.69 0.47 ดีมาก 
5. การกําหนดแนวคิดทางการออกแบบ 4.58 0.55 ดีมาก 
6. การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 4.53 0.61 ดีมาก 
7. การพัฒนาแนวคิดมาเปนแบบราง 4.31 0.71 ดี 
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ตารางที ่11 ผลการคํานวณคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) และสวนเบีย่งเบนมาตราฐาน (S.D.)  ของ

แบบประเมินผลการปฏิบัติงานดวยกระบวนการคิดแยกสวนของนิสิตระดับปริญญา
ตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (ตอ) 

 
ลําดับ รายการประเมินผลการปฏิบัติงาน Χ  S.D. การแปลความ 

8. ออกแบบรางไดตรงตามวัตถปุระสงค 4.36 0.59 ดี 
9. ความหลากหลายของแบบราง 4.25 0.60 ดี 

10. การพัฒนาแบบรางขั้นสุดทาย 4.39 0.60 ดี 
11. การเชื่อมโยงความคิดของแบบราง 4.58 0.50 ดีมาก 
12. การคัดเลือกผลงานออกแบบ 4.39 0.60 ดี 
13. สรางผลงานออกแบบไดตรงตามวัตถุประสงค 4.44 0.61 ดี 
14. ผลงานออกแบบมีความสมบูรณ   และเรยีบรอย 4.47 0.65 ดี 
15. การนาํเสนอผลงานหนาชัน้เรียน 4.53 0.65 ดีมาก 

 รวม 4.47 0.58 ดี 
 
จากตารางที ่ 11 แสดงใหเห็นวา  การปฏิบัติงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน

ของ นิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ใน
วิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  อยูในเกณฑระดับดี และดีมากในทกุรายการประเมิน 
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ตอนที่ 5   ผลการคํานวณคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน  

(S.D.)  ของแบบประเมินผลงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน  ของ นสิิตระดับปริญญา
ตรี  สาขาวชิาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในวิชา ออกแบบ
อุตสาหกรรมศิลป   
 
ตารางที่ 12   ผลการคํานวณคามัชฌิมเลขคณิต(Χ ) และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (S.D.)  ของ

แบบประเมินผลงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน  ของ นิสิตระดับ
ปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั 

 
 
ลําดับ รายการประเมินผลงาน Χ  S.D. การแปลความ 

1. ตรงตามวัตถปุระสงคการออกแบบ  4.39 0.55 ดี 
2. เอกลักษณของผลงาน 4.44 0.56 ดี 
3. รูปแบบเรียบงาย มีเอกภาพ  4.33 0.59 ดี 
4. สวยงาม เรียบรอยของผลิตภัณฑ 4.58 0.55 ดีมาก 
5. แสดงรายละเอียดชัดเจน 4.47 0.56 ดี 
 รวม 4.44 0.56 ดี 

 
 จากตารางที่ 12 แสดงใหเหน็วา  ผลงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน  ของ นิสิต
ระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จฬุาลงกรณมหาวทิยาลัยอยูในเกณฑ
ระดับดีเกือบทกุรายการ  ยกเวนการออกแบบผลงานสวยงาม เรียบรอยของผลิตภัณฑ อยูใน
เกณฑระดับดีมาก 
 
 

ตอนที่ 6   ผลการคํานวณคามัชฌิมเลขคณิต (Χ )  และสวนเบีย่งเบนมาตราฐาน (S.D.)  
ของแบบสอบถามความคิดเห็นของ นิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวชิาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป   
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ตารางที ่13      ผลการคํานวณคามัชฌิมเลขคณิต  (Χ )  และสวนเบีย่งเบนมาตราฐาน (S.D.)  

ของแบบสอบถามความคิดเห็นของ นิสิตระดับปริญญาตรี สาขาวิชา ศิลปศึกษา     
คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 

 
ลําดับ รายการแสดงความคิดเหน็ Χ  S.D. แปลความ หมาย

เหตุ 

1. 
 

การสอนโดยใหวิเคราะหรูปแบบผลิตภัณฑชวย 
ใหผูเรียนมีแนวทางในการออกแบบชัดเจน 

4.33 0.69 เห็นดวยมาก  

2. 
 

การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอยใน
กิจกรรมการเรยีนการสอนชวยใหมวีิธีการ
แกปญหาในการออกแบบทีห่ลากหลาย 

4.28 0.83 เห็นดวยมาก  

3. 
 

การสอนโดยใหสรางแบบรางโดยแยกสวน 
ประกอบไมสงผลตอเกิดความคิดสรางสรรค 
ในการพัฒนาแบบราง 

1.89 0.68 เห็นดวยนอย รายการ
ตรวจสอบ 

4. 
 

การทาํกิจกรรมเชื่อมโยงความคิดของการออกแบบ
สามารถสรางแนวทางเลือกในการออกแบบ 

4.50 0.51 เห็นดวยมาก
ที่สุด 

 

5. 
 
 

การเรียนการสอนออกแบบดวยกระบวนการคิด
แยกสวนทาํใหไมสามารถประเมินผลงานออกแบบ
ไดตรงตามวัตถุประสงคการออกแบบ 

1.89 0.58 เห็นดวยนอย รายการ
ตรวจสอบ 

6. 
 
 

ผูเรียนเห็นวาการเรียนออกแบบดวยกระบวนการ
คิดแยกสวนสงผลใหสรางสรรคผลงานออกแบบได
นอย 

1.56 0.62 เห็นดวยนอย รายการ
ตรวจสอบ 

7. 
 
 

ผูเรียนเห็นวาการทาํกิจกรรมออกแบบดวย
กระบวนการคดิแยกสวนทําใหสามารถดําเนิน 
งานออกแบบไดอยางมีประสิทธิภาพ 

4.33 0.59 เห็นดวยมาก  

8. 
 

ผูเรียนคิดจะใชกระบวนการคิดแยกสวนทีไ่ดเรียน 
ในการออกแบบอื่นๆ อีก 

4.28 0.83 เห็นดวยมาก  

9. 
 

กิจกรรมตางๆ ตลอดโครงการซับซอนและยุงยาก
สําหรับผูเรียน 

1.78 0.73 เห็นดวยนอย รายการ
ตรวจสอบ 

10. 
 

ระยะเวลาในการทํางานแตละชวงมีความ
เหมาะสมกับกิจกรรมของผูเรียน 

4.00 0.91  เหน็ดวยมาก  
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จากตารางที่ 13 แสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีความคิดเหน็เกีย่วกับการเรียนการสอนอยูใน

ระดับเห็นดวยมากเกือบทกุรายการ  โดยมีรายการเรื่อง  การเชื่อมโยงความคิดของการออกแบบ
สามารถสรางแนวทางเลือกในการออกแบบ  อยูในระดับเห็นดวยมากทีสุ่ด  

สวนรายการตรวจสอบเรื่อง การสรางแบบรางโดยแยกสวนประกอบไมสงผลตอเกิด
ความคิดสรางสรรคในการพฒันาแบบราง, การออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวนทาํใหไม
สามารถประเมินผลงานออกแบบไดตรงตามวัตถุประสงคการออกแบบ, ผูเรียนเหน็วาการออกแบบ
ดวยกระบวนการคิดแยกสวนทาํใหสามารถดําเนนิงานออกแบบไดอยางมีประสิทธิภาพ และการ
จัดกิจกรรมตางๆ ตลอดโครงการไมเหมาะสมกับผูเรียน  ผูเรียนเห็นดวยอยูในระดับเห็นดวยนอย 

 
 ขอเสนอแนะในแบบสอบถามปลายเปดเปนความเรียงตามลําดับความถี่ ของ นิสิตระดับ
ปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั หลงัจากเรียนวิชา 
ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป ดวยกระบวนการคิดแยกสวน ประกอบดวยคําถามดังนี้  

1. ผูเรียนมีความคิดเห็นตอการนาํกระบวนการคิดแยกสวนที่นาํมาใชในการเรียนการสอน
นี้อยางไร 

2. ผูเรียนมีความคิดเหน็ตอกิจกรรมการเรยีนการสอนนีอ้ยางไรบาง 
3. ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเรียนการสอน 
 

ตารางที่ 14       แสดงความคิดเห็นปลายเปด ตอการเรียนการสอนของผูเรียนหลังจากเรียน 
วิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป ดวยกระบวนการคิดแยกสวน 

 
ลําดับ ความคิดเห็นและขอเสนอแนะ จํานวน 

  
1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
 

6. 
7. 
8. 

ความคิดเหน็ตอกระบวนการคิดแยกสวน
ทําใหฝกคิดอยางเปนระบบ ใชความคิดมากขึ้น 
คิดครอบคลุมปญหาตางๆได 
ทําใหคิดไดเร็วและครบถวนมากขึ้น 
รูจักใชกระบวนการทางความคิดเพื่อใหไดผลงานที่ดีที่สุด 
ไดความรูในการคิดและปฏิบัติการอยางเต็มที ่มีอิสระในการคิดมาก  
แตยังไมสามารถปะติดปะตอความรูไดอยางมีประสิทธิภาพเทาที่ควร 
การ Morph ทําใหไดรูปแบบงานทีห่ลากหลายมากขึ้น 
ไดคนควาขอมลูเพิ่มเติมมากขึ้น 
ชวยใหมีข้ันตอนในการออกแบบที่ชัดเจน  

 
5 
3 
2 
3 
1 
 

6 
1 
1 
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ตารางที่ 14       แสดงความคิดเห็นปลายเปด ตอการเรียนการสอนของผูเรียนหลังจากเรียน  

วิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป ดวยกระบวนการคิดแยกสวน (ตอ) 
 
ลําดับ ความคิดเห็นและขอเสนอแนะ จํานวน 

9. 
10. 

 
 

11. 
12. 

 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 

 
 

25. 
 

26. 
27. 
28. 

ทําใหรูจักคนควาสิง่ที่มีอยูแลวนาํมาแยกแยะอยางเปนระบบ 
เปนขั้นตอนทีส่ามารถใชในการทาํงานจรงิได 

 
ความคิดเหน็ตอกิจกรรมการเรียนการสอน 
ชวยใหการคิดอยางเปนระบบมากขึน้ 
ใหคิดไดอยางอิสระทําใหความคิดลื่นไหล แตข้ึนอยูกับพืน้ฐานความสนใจ 
และความพรอมของแตละคน 
กลองดิจิตอลเปนหวัขอในการออกแบบทีค่อนขางยากเพราะมกีลไกลซับซอน 
 อยากใหหัวขอออกแบบเปนสิ่งของที่ใชอยูในชีวิตประจาํวนั 
โจทยในการออกแบบเปนหวัขอที่ไมเคยทาํ 
ยังไมคอยเขาใจคําศัพทบางคํา 
ทําใหมีทางเลอืกในการออกแบบมากขึ้น 
ชอบที่ไดเรียนพรอมกับปฏิบัติไปดวย 
การมี Pre-test ดี ทําใหรูคราวๆวาจะตองเรยีนอะไร 
สนุกมากกวาการเรียนทัว่ไป 
ไดความรูใหมๆ ในการออกแบบ 
กิจกรรมการเรยีนการสอนเปนไปอยางเปนลําดับข้ันตอน 
เวลาในการทํางาน คอนขางมีความเหมาะสมกับงาน 

 สามารถนาํไปใชประโยชนตอไปได 
 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกบัการเรียนการสอน
อยากใหบอกถึงกระแสความนิยมของงานที่ใหออกแบบ และรูปแบบที ่
ถูกพฒันามาจากอดีตถึงปจจุบัน 
อยากใหผูสอนไดมาสอนอีก สอนไดสนุกดี 
อยากใหโจทยกวางกวานี ้อยากลองออกแบบอยางอืน่ทีถ่นัดกวานี ้
อยากใหมีเวลาสอนนานกวานี ้  

2 
3 

 
 

3 
1 
 

1 
1 
1 
1 
2 
1 
1 
4 
4 
1 
1 
 
 
 

1 
 

3 
2 
2 
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 จากตารางที ่ 14 แสดงใหเหน็วา  ความคิดเห็นสวนใหญของผูเรียนเกี่ยวกับการนํา
กระบวนการคดิแยกสวนมาใชในการเรียนการสอนเหน็วา  การใชกระบวนการคิดแยกสวนทาํใหได
รูปแบบงานทีห่ลากหลายมากขึ้น  และทําใหใชความคิดในการออกแบบอยางเปนระบบมากขึน้  
สวนความคิดเห็นเกี่ยวกับกจิกรรมการเรียนการสอน  ผูเรียนสวนใหญเห็นวา  กิจกรรมการเรียน
การสอนสนุกกวาการเรียนทั่วไป  ไดความรูใหมๆ ในการออกแบบ  และชวยใหใชความคิดอยาง
เปนระบบมากขึ้น 
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บทที่ 5 

 
สรุปผลการวจิัย การอภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
 
วัตถุประสงคของการวิจยั 
 เพื่อศึกษาผลการสอนวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  ดวยกระบวนการคิดแยกสวนที่มี
ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียน   ของนิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
สมมติฐานการวิจยั 
 การสอนดวยกระบวนการคดิแยกสวน มีผลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น
อยางมีนยัสาํคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
 
กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้ ไดแก นิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  
คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป เปน
การกําหนดกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sample) ทั้งชายและหญิง รวมจํานวน 18 คน 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 

1. แผนการสอนในวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  เปนแผนการสอนที่ใชกระบวนการ 
คิดแยกสวนในการสอน  ในหัวขอเร่ือง การออกแบบกลองดิจิตอล  จาํนวน 3 แผน ใชระยะเวลาใน
การสอน 3 สัปดาห เปนแผนการสอนที่ผูวิจัยจัดทําขึ้นเอง 

2. แบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  ดวยกระบวนการคดิ 
แยกสวน ในหวัขอเร่ือง การออกแบบกลองดิจิตอล  ซึ่งใชในการทดสอบความรูของผูเรียนทัง้กอน
เรียน  และแบบทดสอบหลังเรียน อยางละ 1 ฉบับ ที่ผูวิจัยไดจดัทําขึ้นในรูปเอกสารขอสอบ 
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จาํนวน 30 ขอ 
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3. แบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ซึ่งใช 

ในการวัดความเขาใจของผูเรียนทัง้กอนเรยีน  และแบบทดสอบหลงัเรียน อยางละ 1 ฉบับ เปน
แบบประมาณคา 5 ระดับ มรีายการประเมนิรวมทั้งหมด 30 ขอ เปนแบบประเมินทีผู่วิจัยจัดทําขึ้น
เอง 

4. แบบประเมินผลการปฏิบัติงานดวยกระบวนการคิดแยกสวนเปนแบบประมาณคา  
5 ระดับ มีรายการประเมนิรวมทัง้หมด 15 ขอ เปนแบบประเมนิที่ผูวิจยัจัดทําขึน้เอง 

5. แบบประเมินผลงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน เปนแบบประมาณคา  
5 ระดับ มีรายการประเมนิ 6 ขอ เปนแบบประเมินที่ผูวิจยัจัดทําขึน้เอง 

6. แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอนดวยกระบวนการคิดแยกสวน ใน
วิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป เปนแบบประมาณคา 5 ระดับ มรีายการประเมนิ 10 ขอ และ
แบบสอบถามปลายเปดจาํนวน 3 ขอ เปนแบบประเมินที่ผูวิจยัจัดทาํขึ้นเอง 
 
การเก็บรวบรวมขอมลู 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองสอน และเก็บขอมูลกับกลุมตัวอยางจํานวนทัง้สิ้น 18 คน โดย
กอนการทดลองผูเรียนทุกคนตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดระดับ
ความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน กอนเรยีน แลวเริ่มทําการสอนตาม
กิจกรรมในแผนการสอนวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป ดวยกระบวนการคิดแยกสวน เร่ือง การ
ออกแบบกลองดิจิตอล ระยะเวลาที่ใชในการทดลองทั้งหมด 3 สัปดาห เมื่อทดลองสอนจนครบ
ตามกําหนดระยะเวลา ผูเรียนทกุคนตองทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน และแบบวดั
ระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน หลงัเรียน รวมทัง้แบบสอบถาม
ความคิดเหน็เกี่ยวกับการเรยีนการสอนดวยกระบวนการคิดแยกสวน 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 นําผลของคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดระดับความ
เขาใจการปฏบัิติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ทั้งกอนเรียน และหลังเรียน ของผูเรียน มา
คํานวณหาคามัชฌิมเลขคณิต ( Χ ) คาสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (S.D.) และหาคาคะแนนความ
แตกตางของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน โดยสถิติ คาท ี (t-test) นํามาเปรียบเทียบ
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สวนการวิเคราะหแบบประเมินผลการปฏิบัติงาน แบบประเมินผลงานออกแบบ และ
แบบสอบถามความคิดเหน็เกี่ยวกับการเรยีนการสอนดวยกระบวนการคิดแยกสวน นําคาคะแนนที่
ไดมาคํานวณหาคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) คาสวนเบีย่งเบนมาตราฐาน (S.D.) 
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สรุปผลการวจิัย 
 
การสรุปผลจากการวจัิย แบงออกไดเปน 6 สวน คือ 
 

1.แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา ออกแบบอตุสาหกรรมศลิป  ดวยกระบวนการคิดแยกสวน 

ในหวัขอเร่ือง การออกแบบกลองดิจิตอล ผลการวิจยัพบวา คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลัง
เรียนของผูเรียน สูงกวาคะแนนกอนเรียน อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ตรงตาม
สมมติฐานที่ต้ังไว 
 

2.รายละเอียดเกี่ยวกับสถานภาพของผูตอบแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติ
ตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในการออกแบบผลิตภัณฑ  

กลุมผูเรียนจํานวน 18 คน เปนเพศชาย  8 คน เพศหญงิ 10 คน  สวนใหญมีอายุระหวาง 
18 - 22 ป และเกือบทัง้หมดศึกษาอยูในระดับชั้นปที ่ 2   ดานทักษะพื้นฐานของผูเรียนสวนใหญ
เคยผานการศกึษาวิชาที่เกีย่วของกับการออกแบบผลิตภัณฑจํานวน 12 คน  และมปีระสบการณ
ทํางานออกแบบผลิตภัณฑจํานวน 13 คน   โดยทีผู่เรียนสวนใหญไมมีประสบการณการศึกษา
แนวทางการออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวนจํานวน 15 คน 
 

3.ผลการวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน 
 จากการวิเคราะหขอมูล พบวาคะแนนความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิด
แยกสวนหลงัเรียนของผูเรียน สูงกวาคะแนนกอนเรียน อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 ตรง
ตามสมมติฐานที่ต้ังไว 
 ผลการวดัระดบัความเขาใจทั้งกอนเรียนและหลังเรียน  ผูเรียนมคีวามเขาใจการปฏิบัติ
ตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน ในขัน้ตอนการประเมินผลมากทีสุ่ด ( กอนเรียน Χ  = 3.70 ,
หลังเรียน Χ  = 4.64 ) และมีความเขาใจขั้นตอนการวเิคราะหขอมูลที่เกีย่วของในการออกแบบ
นอยที่สุด (กอนเรียน Χ  = 3.61 ,หลงัเรียน Χ  = 4.41 ) 
 
 เมื่อพิจารณารายละเอยีดในแตละขั้นตอน พบวา 
 

3.1 ข้ันตอนการวิเคราะหขอมูลที่เกีย่วของในการออกแบบ 
กอนเรียน ผูเรียนมีความเขาใจการปฏบัิติตามขั้นตอนการวิเคราะหขอมูลที่เกี่ยวของใน

การออกแบบ ในระดับมาก (Χ  = 3.61)  โดยมีความเขาใจเรื่อง การวิเคราะหรูปแบบผลิตภัณฑ

 



 

123
ตัวอยางจากความนิยมของผูใช เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบมากที่สุด (Χ  =3.94) สวนเรื่อง
ที่มีความเขาใจการปฏิบัตินอยที่สุด  คือ  กําหนดรายละเอียดของผลติภัณฑดานโครงสราง (Χ  = 
3.33) 

หลังเรียน ผูเรียนมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนการวิเคราะหขอมูลที่เกีย่วของในการ
ออกแบบ ในระดับมาก ( Χ  = 4.41)  โดยมีความเขาใจเรื่อง การวเิคราะหรูปแบบผลิตภัณฑ
ตัวอยางจากความนิยมของผูใช เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบมากที่สุด (Χ  =4.72)  สวนเรื่องที่
มีความเขาใจการปฏิบัตินอยที่สุด คือ กําหนดรายละเอียดของผลิตภัณฑดานโครงสราง ( Χ  = 
4.17) 

 
3.2  ข้ันตอนการแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 
กอนเรียน ผูเรียนมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนการแยกแยะองคประกอบทางการใช

สอย ในระดับมาก (Χ  = 3.63)  โดยมีความเขาใจเรื่อง การสรุปเลือกเฉพาะแนวทางที่มีผลตอการ
ออกแบบมากที่สุด ( Χ  = 3.83)  สวนเรือ่งที่มีความเขาใจการปฏิบัตินอยที่สุด คือ การระดม
ความคิดเกีย่วกับรูปแบบเฉพาะของผลิตภัณฑ , การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอยเพื่อให
ไดแนวทางการแกปญหาที่หลากหลาย และการสรางสรรคแนวทางการแกปญหาทางการออกแบบ 
(Χ  = 3.56) 

หลังเรียน ผูเรียนมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนการแยกแยะองคประกอบทางการใช
สอย ในระดับมากที่สุด (Χ  = 4.57)  โดยมีความเขาใจเรื่อง การวิเคราะหแนวทางในการแกปญหา
ที่เหมาะสมในการออกแบบมากที่สุด (Χ  =4.78)  สวนเรื่องที่มีความเขาใจการปฏิบัตินอยที่สุด คือ 
การระดมความคิดเกี่ยวกับรูปแบบเฉพาะของผลิตภัณฑ (Χ  = 4.33) 
 

3.3  ข้ันตอนการคิดคนสรางสรรค 
กอนเรียน  ผูเรียนมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนการคิดคนสรางสรรค ในระดับมาก 

( Χ  = 3.69)  โดยมีความเขาใจเรื่อง การสรางแนวคิดหลักในการออกแบบตรงกับวตัถุประสงค
ทางการออกแบบมากที่สุด ( Χ  = 4.00)  สวนเรื่องที่มีความเขาใจการปฏิบัตินอยที่สุด คือ การ
สรางสรรคแบบรางจํานวนมากทีม่ีความแตกตางกนัในองคประกอบ  (Χ  = 3.44) 

หลังเรียน  ผูเรียนมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนการคิดคนสรางสรรค ในระดับมาก
ที่สุด (Χ  = 4.60)  โดยมีความเขาใจเรื่อง การสรางสรรคแบบรางจํานวนมากทีม่ีความแตกตางกนั
ในองคประกอบมากที่สุด (Χ  =4.72)  สวนเรื่องที่มีความเขาใจการปฏิบัตินอยที่สุด คือ การสราง
แนวคิดหลักในการออกแบบแกปญหาไดอยางครอบคลมุ (Χ  = 4.44) 
 

 



 

124
3.4  ข้ันตอนการเชื่อมโยงความคิด 
กอนเรียน ผูเรียนมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนการเชื่อมโยงความคิด ในระดบัมาก 

(Χ  = 3.68)  โดยมีความเขาใจเรื่อง การคดัเลือกแบบรางที่ดีที่สุด  หรือปรับโดยนําขอดีของแบบ
ตางๆ มาสังเคราะหเปนงานออกแบบใหมมากที่สุด ( Χ  = 3.89)  สวนเรื่องที่มีความเขาใจการ
ปฏิบัตินอยที่สุด คือ การพฒันาผลงานออกแบบดวยการเชื่อมโยงรูปแบบแตละสวนประกอบ  (Χ  
= 3.50) 

หลังเรียน ผูเรียนมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนการเชื่อมโยงความคิด ในระดบัมาก
ที่สุด (Χ  = 4.52)  โดยมีความเขาใจเรื่อง การออกแบบรายละเอยีดแสดงสวนประกอบโครงสราง
อยางชัดเจนมากที่สุด (Χ  =4.78)  สวนเรื่องที่มีความเขาใจการปฏิบัตินอยที่สุด คือ การปรับปรุง
งานออกแบบรายละเอียดสวนปลกียอยลดความผิดพลาด  เพื่อใหไดผลงานที่มีคุณภาพ ( Χ  = 
4.33) 

 
3.5  ข้ันตอนการประเมินผล 
กอนเรียน ผูเรียนมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนการประเมินผล ในระดับมาก (Χ  = 

3.70)  โดยมีความเขาใจเรื่อง การพิจารณาคุณสมบัติของผลงานตามวัตถุประสงคการออกแบบ
เพื่อปรับปรุง และพัฒนาผลงานออกแบบมากที่สุด ( Χ  = 3.72)  รองลงมาคือ การประเมนิ
คุณภาพผลงานตามวัตถุประสงคการออกแบบ  (Χ  = 3.67)  

หลังเรียน ผูเรียนมีความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนการเชื่อมโยงความคิด ในระดบัมาก
ที่สุด ( Χ  = 4.64)  โดยมคีวามเขาใจเรื่อง การประเมินคุณภาพผลงานตามวัตถุประสงคการ
ออกแบบมากที่สุด (Χ  =4.67)  รองลงมาคือ การพิจารณาคุณสมบัติของผลงานตามวตัถุประสงค
การออกแบบเพื่อปรับปรุง และพัฒนาผลงานออกแบบ (Χ  = 4.61)  
 

4. ผลการประเมินผลการปฏิบัติงานดวยกระบวนการคิดแยกสวน  
เปนการวัดผลการปฏิบัติงานตลอดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยผลการประเมนิผลการ

ปฏิบัติงานของผูเรียน อยูในระดับ ดี โดยแบงตามเกณฑทีก่ําหนดไว เรียงตามลาํดับคาคะแนน
มากที่สุดไปหานอยที่สุด ไดดังนี้ คือ  1. การระดมความคิด อยูในระดับดีมาก (Χ  = 4.69)   2. การ
กําหนดแนวคดิทางการออกแบบ และการเชื่อมโยงความคิดของแบบราง อยูในระดบัดีมาก  (Χ  = 
4.58)   3. การสรุปขอมูล, การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย และการนาํเสนอผลงานหนา
ชั้นเรียน อยูในระดับดีมาก  (Χ  = 4.53)   4. การจัดกลุมขอมูลเพื่อนาํมาใชประโยชน อยูในระดับดี
มาก  (Χ  = 4.50)  5. ผลงานออกแบบมีความสมบูรณ และเรียบรอย อยูในระดับดี (Χ  = 4.47)   
6. ความครบสมบูรณของขอมูลที่ใชออกแบบ และสรางผลงานออกแบบไดตรงตามวัตถุประสงค  
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อยูในระดับดี (Χ  = 4.44)   7. การพัฒนาแบบรางขั้นสุดทาย และการคัดเลือกผลงานออกแบบ 
อยูในระดับดี (Χ  = 4.39)    8. ออกแบบรางไดตรงตามวัตถุประสงค อยูในระดับดี (Χ  = 4.36)        
9. การพฒันาแนวคิดมาเปนแบบราง อยูในระดับดี (Χ  = 4.31)   10. ความหลากหลายของแบบ
ราง อยูในระดบัดี (Χ  = 4.25)    

 
 จากผลการปฏิบัติงานออกแบบกลองดิจติอล ผลการวิจัยสรุปไดวา ผูเรียนมีผลการ
ปฏิบัติงานในกิจกรรมการสอนในวชิา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป ดวยกระบวนการคิดแยกสวน 
อยูในระดับดี (Χ  = 4.47)  
 

5. ผลงานการออกแบบกลองดิจิตอลของผูเรียน  
เปนการตรวจใหคะแนนผลงานออกแบบกลองดิจิตอลที่ผูเรียนไดทําการออกแบบจนเสร็จ

สมบูรณ โดยใชแบบประเมินผลงานออกแบบที่ผูวิจยัจัดทําขึน้ เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
ปฏิบัติงาน ไดผลการประเมินผลงานทัง้หมดของผูเรียน อยูในระดบั ดี โดยแบงตามเกณฑที่
กําหนดไว เรียงตามลาํดับคาคะแนนมากที่สุดไปหานอยที่สุด ไดดังนี ้คือ      

  
1. ดานความสวยงาม เรียบรอยของผลิตภณัฑ อยูในระดับดีมาก (Χ  = 4.58)     
2. ดานการแสดงรายละเอยีดชัดเจน  อยูในระดับดี (Χ  = 4.47)    
3. ดานเอกลักษณของผลงาน อยูในระดับดี (Χ  = 4.44)   
4. ดานความตรงวัตถุประสงคการออกแบบ อยูในระดับดี (Χ  = 4.39)    
5. ดานรูปแบบเรียบงาย มเีอกภาพ อยูในระดับดี (Χ  = 4.33) 
 
จากผลงานออกแบบกลองดจิิตอล ผลการวิจัยสรุปไดวา ผูเรียนมีผลงานออกแบบในวิชา 

ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป ดวยกระบวนการคิดแยกสวน อยูในระดับดี  (Χ  = 4.44)  
 

6.ความคิดเหน็ของผูเรียนตอการเรียนการสอน วชิา ออกแบบอตุสาหกรรมศลิป 
ดวยกระบวนการคิดแยกสวน เรื่อง การออกแบบกลองดิจิตอล  

แบงรายการแสดงความคิดเห็นออกเปน 2 ตอน คือ ผลการประเมินจากแบบสอบถาม
แสดงความคดิเห็น และขอเสนอแนะในแบบสอบถามปลายเปด สามารถสรุปไดดังนี ้
 
 ตอนที่ 1 ความคิดเหน็ของผูเรียนตอการสอนวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป ดวย
กระบวนการคดิแยกสวน เร่ือง การออกแบบกลองดจิิตอล แบงตามรายการแสดงความคิดเห็น
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ตามลําดับความคิดเหน็มากที่สุดไปหานอยที่สุด ไดดังนี ้  1.การทาํกิจกรรมเชื่อมโยงความคิด
ของการออกแบบสามารถสรางแนวทางเลอืกในการออกแบบ  อยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด  (Χ  = 
4.50)   2.  การสอนโดยใหวิเคราะหรูปแบบผลิตภัณฑชวยใหผูเรียนมีแนวทางในการออกแบบ
ชัดเจน และผูเรียนเหน็วาการทาํกิจกรรมออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวนทาํใหสามารถ
ดําเนนิงานออกแบบไดอยางมีประสิทธิภาพ อยูในระดบัเห็นดวยมาก  ( Χ  = 4.33)    3. การ
แยกแยะองคประกอบทางการใชสอยในกจิกรรมการเรียนการสอนชวยใหมีวธิีการแกปญหาในการ
ออกแบบที่หลากหลาย  และผูเรียนคิดจะใชกระบวนการคิดแยกสวนที่ไดเรียน ในการออกแบบ
อ่ืนๆ อีก อยูในระดับเหน็ดวยมาก  ( Χ  = 4.28)   4. ระยะเวลาในการทํางานแตละชวงมีความ
เหมาะสมกับกิจกรรมของผูเรียน อยูในระดับเห็นดวยมาก  (Χ  = 4.00)   
 

รายการตรวจสอบ แบงตามรายการแสดงความคิดเหน็ตามลาํดับความคิดเห็นนอยที่สุด
ไปหามากที่สุด ไดดังนี ้  1. ผูเรียนเห็นวาการเรียนออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวนสงผลให
สรางสรรคผลงานออกแบบไดนอย อยูในระดับเหน็ดวยนอย  (Χ  = 1.56)  2. กิจกรรมตางๆ ตลอด
โครงการซับซอนและยุงยากสําหรับผูเรียน อยูในระดับเห็นดวยนอย  (Χ  = 1.78)    3. การสอน
โดยใหสรางแบบรางโดยแยกสวนประกอบไมสงผลตอเกิดความคิดสรางสรรคในการพัฒนาแบบ
ราง และการเรียนการสอนออกแบบดวยกระบวนการคดิแยกสวนทําใหไมสามารถประเมินผลงาน
ออกแบบไดตรงตามวัตถปุระสงคการออกแบบ อยูในระดับเห็นดวยนอย  (Χ  = 1.89)   

 
 ตอนที่ 2 ขอเสนอแนะในแบบสอบถามปลายเปด เปนความเรียงตามลําดับความถี่ ของ
นิสิตที่ผานการเรียนวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป ดวยกระบวนการคิดแยกสวน เร่ือง การ
ออกแบบกลองดิจิตอล ผูวิจยัไดสรุปตามคําถามปลายเปดไว 3 หัวขอ ดังนี ้
 

1. จากแบบสอบถามความคิดเห็นปลายเปด เกี่ยวกับการนํากระบวนการคิดแยกสวนที่
นํามาใชในการเรียนการสอน ผูวิจยัไดแยกออกเปนประเด็นยอย ดังตอไปนี้  1. การ Morph ทําให
ไดรูปแบบงานที่หลากหลายมากขึ้น จํานวน 6 คน   2. ทาํใหฝกคิดอยางเปนระบบ ใชความคิดมาก
ข้ึน จํานวน 5 คน    3.  คิดครอบคลุมปญหาตางๆได จํานวน 3 คน   4. รูจักใชกระบวนการทาง
ความคิดเพื่อใหไดผลงานทีดี่ที่สุด  จํานวน 3 คน    5. เปนขั้นตอนที่สามารถใชในการทํางานจริงได   
จํานวน 3 คน     6. ทําใหคิดไดเร็วและครบถวนมากขึ้น   จํานวน 2 คน    7. ทําใหรูจักคนควาสิ่งที่
มีอยูแลวนาํมาแยกแยะอยางเปนระบบ จํานวน 2 คน   
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 2. จากแบบสอบถามความคิดเห็นปลายเปด เกี่ยวกับกจิกรรมการเรียนการสอน ผูวจิัย
ไดแยกออกเปนประเด็นยอย ดังตอไปนี ้  1. สนุกมากกวาการเรียนทั่วไปจํานวน 4 คน    2. ได
ความรูใหมๆในการออกแบบ จํานวน 4 คน    3. ชวยใหการคิดอยางเปนระบบมากขึ้น   จํานวน      
3 คน   4. ทําใหมีทางเลือกในการออกแบบมากขึน้   จํานวน 2 คน   5. ใหคิดไดอยางอิสระทาํให
ความคิดลื่นไหล แตข้ึนอยูกบัพื้นฐานความสนใจ และความพรอมของแตละคน   จํานวน 1 คน     
6. กลองดิจิตอลเปนหวัขอในการออกแบบที่คอนขางยากเพราะมกีลไกลซับซอน  จํานวน 1 คน 

 
 3. ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเรียนการสอน  แยกออกเปนประเด็นยอย ดังตอไปนี้ 

1. อยากใหผูสอนไดมาสอนอีก สอนไดสนกุดี   จํานวน 3 คน   2. อยากใหโจทยกวางกวา
นี ้ อยากลองออกแบบอยางอื่นที่ถนัดกวานี้จาํนวน 2 คน   3. อยากใหมีเวลาสอนนานกวานี้   
จํานวน 2 คน   4. อยากใหบอกถึงกระแสความนิยมของงานที่ใหออกแบบ และรูปแบบที่ถูกพัฒนา
มาจากอดีตถงึปจจุบัน   จํานวน 1 คน 
 

จากแบบสอบถามปลายเปด ผูวิจัยสามารถสรุปไดวาความคิดเหน็ของผูเรียนเกี่ยวกับการ
นํากระบวนการคิดแยกสวนมาใชในการเรยีนการสอนเหน็วา  การใชกระบวนการคิดแยกสวนทาํให
ไดรูปแบบงานที่หลากหลายมากขึ้น  และทําใหใชความคิดในการออกแบบอยางเปนระบบมากขึน้  
สวนความคิดเห็นเกี่ยวกับกจิกรรมการเรียนการสอน  ผูเรียนสวนใหญเห็นวา  กจิกรรมการเรียน
การสอนสนุกกวาการเรียนทั่วไป  ไดความรูใหมๆ ในการออกแบบ  และชวยใหใชความคิดอยาง
เปนระบบมากขึ้น 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 
 จากผลการวิจยัเรื่อง ผลการสอนวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป  ดวยกระบวนการคิด
แยกสวนที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียน   ของนิสิตระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาศิลปศึกษา  คณะ
ครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มีประเด็นสําคัญทีน่ํามาอภิปรายผลดังนี ้
 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

จากผลการวิจยัพบวา  ผลการสอนวิชาออกแบบอุตสาหกรรมศิลป ดวยกระบวนการคิด
แยกสวน  สงผลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนิสิตในสาขาวิชาศิลปศึกษาที่สูงขึ้น  โดยที่ผูเรียนมี
ความรูความเขาใจการออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน สามารถปฏิบัติงานออกแบบได
อยางถูกตองตามกระบวนการคิดแยกสวน และสรางสรรคผลงานออกแบบไดเปนอยางด ี ทั้งนี้
เนื่องจากกระบวนการคิดแยกสวนมีสวนชวยใหผูเรียนสามารถใชความคิดอยางเปนระบบมาก
ยิ่งขึ้น  เปนกระบวนการที่ผูเรียนตองใชทักษะในการคิด  การวเิคราะห  การแกปญหา  ดังที่ ทิศนา 
แขมมณี (2543) ไดกลาววา การจัดการเรียนการสอนโดยเนนกระบวนการคิดจะสงผลใหผูเรียน
เกิดความคิดหลากหลาย รอบคอบ และถกูตองมากยิง่ขึ้น  ผูสอนจะเนนการใชรูปแบบ  วธิีการ  
และเทคนิคการสอนตางๆ กระตุนใหผูเรียนเกิดความคดิขยายตอเนื่องจากความคิดเดิม ซึง่การ
เรียนในระดับอุดมศึกษาเปนการศึกษาชวงสาํคัญ เพราะเปนชวงของการศึกษาตั้งแตเร่ิมตนการ
เปนผูใหญ  ชวงของการพฒันาการเปนผูใหญไปจนถงึความเปนผูใหญเต็มที ่ (ไพฑูรย  สินลารัตน, 
2524 )  มีความคิด  ความจํา  ความมีเหตุผล  ความคิดสรางสรรค  ความเขาใจในสิ่งที่ยุงยาก
ซับซอน    ดังนัน้จึงควรจัดประสบการณการเรียนการสอนใหผูเรียนไดพัฒนาไปถึงขีดสูงสุดตาม
ความสามารถในวัยที่กาํลังจะเติบโตเปนผูใหญ   ซึง่ผูสอนควรจะตองพิถีพถิันในการเลือกรูปแบบ
การเรียนการสอนใหสอดคลองกับลักษณะของนิสิตนกัศึกษา  (วัลลภา เทพหัสดิน ณ อยธุยา, 
2530) ธรรมชาติของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาจะมีความสนใจเฉพาะดานเกีย่วกบัประสบการณที่
มีอยู  และตองการชีน้ําตนเองเปนสวนใหญ สอดคลองกับมัลคอลม โนวเวส (Malcolm Knowles) 
(อางถงึใน ปุณณรัตน  พิชญไพบูลย , 2547 )  ไดเสนอทฤษฎี Andragogy ที่วาวิธกีารเรียนการ
สอนผูใหญนั้น  ผูสอนตองใหเหตุผลของการศึกษาเนื้อหาแกผูเรียนเสยีกอน โดยจะตองมุงเนนให
ผูเรียนไดรับประสบการณตรงที่ผูเรียนควรไดเหน็  ไดสัมผัสลงมือกระทํา  เนื่องจากประสบการณ
เหลานี้เปนตัวเชื่อมโยงกนัระหวางสิง่ที่ผูเรียนศึกษาในภาคทฤษฎีไปสูการประยุกตใช  ทําใหผูเรียน
เห็นประโยชนที่ไดรับ นอกจากนี้ผูเรียนตองการมีสวนรวมในการตัดสินใจ  แกปญหา  และ
ประเมินผลการเรียนการสอน  แสดงใหเห็นถึงวุฒิภาวะทางปญญาที่สามารถคิดวิเคราะห  ซึ่ง

 



 

129
กระบวนการคดิแยกสวนเปนเทคนิคการใชความคิดอยางเปนระบบซึง่มีหลกัการแกปญหาอยาง
เปนระบบขั้นตอน วธิีการคิดมีการรับขอมูลเขาไปผานกระบวนการวเิคราะห สังเคราะห และ
ประเมินผลอยางครบวงจร  โดยเมื่อไตรตรองจนไดคําตอบที่ไดดีที่สุดแลวจึงนาํเสนอออกมา  
(นวลนอย  บุญวงศ,2539)   ดังที่ นิรัช สุดสังข (2543) ไดกลาววา กระบวนการคิดแยกสวนเปน
เทคนิคที่สงเสริมความคดิสรางสรรคเปนวธิีการหาความสัมพันธของทีไ่มมีใครเห็นความสัมพนัธมา
กอน ทําใหเกดิจินตนาการกวางไกล สอดคลองกับงานวิจยัของ Shih – Wen  Hsiao  และ  M.C. 
Liu (2002)  ทีว่า กระบวนการคิดแยกสวนนกัออกแบบจะสามารถสรางสรรครูปทรงใหมๆ ไดอยาง
รวดเร็ว  และเปนรูปแบบที่ชวยใหนักออกแบบสามารถออกแบบผลิตภัณฑตามที่กําหนดไดอยาง
สะดวก  และสามารถประยุกตใชในการออกแบบผลิตภัณฑอ่ืนๆ ไดอยางหลากหลาย   

 
กระบวนการคดิแยกสวนสามารถนาํมาใชในการจัดการเรยีนการสอน วิชา ออกแบบ

อุตสาหกรรมศิลปไดเปนอยางดี  เนื่องจากกระบวนการคิดแยกสวนเปนแนวทางการแกปญหา
อยางเปนระบบ  ดวยการรวบรวมขอมูลที่เกีย่วของในการออกแบบทั้งหมดเขาดวยกนั  มี
จุดมุงหมายเพือ่ใชแกปญหาโดยเฉพาะในงานออกแบบที่มีสวนประกอบตางๆ ซึ่งทาํหนาที่แยก
จากกนั โดยการเสนอแนะทางเลือกจาํนวนมากสาํหรบัแตละสวนประกอบ  และพิจารณาสรุป
เลือกวิธกีารทีเ่หมาะสมเขาดวยกนั  ดังที่ สาคร  คันธโชติ (2528) กลาววา  วชิาดานการออกแบบ
ผลิตภัณฑเปนวิชาปฏิบัติเกี่ยวกับการวิเคราะห  การสรางสรรคและ  การพัฒนาผลิตภัณฑ  เพื่อ
การผลิตที่เหมอืนๆ กันเปนจํานวนมากใหไดรูปรางที่ถูกตองแนนอนกอนที่จะลงทนุในการผลติ  
สอดคลองกับงานวิจยัของจฑุามาศ  เจริญพงษมาลา (2541) ที่ไดนาํเสนอหลักสูตรศิลปบัณฑิต  
วิชาเอกออกแบบผลิตภัณฑ ควรมุงเนนผลิตบัณฑิตใหเปนนกัออกแบบผลิตภัณฑที่มีความรู
ความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบและมีเหตุผล  มีการปฏิบัติงานดวยหลักวชิาการทีม่ี
การวางแผนอยางรอบคอบ  ซึ่งกอใหเกิดผลสัมฤทธิ์ตามเปาหมาย   
 

2. ความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคดิแยกสวน 
 

จากผลการวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน  ผูวิจัย
พบวา  ผูเรียนมีระดับความเขาใจหลังเรียนสูงขึน้กวากอนเรียนตรงกับสมมติฐานที่ต้ังไว  โดย
ผูเรียนมีความเขาใจการปฏบัิติในขั้นตอนการประเมนิผลมากที่สุด    สามารถพจิารณาคุณสมบัติ
ของผลงานตามวัตถุประสงคการออกแบบเพื่อปรับปรุง และพฒันาผลงานออกแบบมีความถูกตอง
และครบถวนตามขอบเขตและจุดมุงหมายที่ต้ังไว  การประเมินผลชวยใหรูระดับคุณภาพของงาน
ออกแบบและเปนการตรวจสอบขั้นสุดทายกอนการผลิต   (นวลนอย  บุญวงศ ,2539) สอดคลอง
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กับงานวิจัยของ Hunghsiang  Wang  (1995)   ทีว่า  กระบวนการคิดแยกสวนมีสวนชวย
ตัดสินใจในการออกแบบอยางมาก  โดยเฉพาะการพฒันาสรางสรรครูปแบบในงานออกแบบได
เปนอยางด ี

 
เมื่อพิจารณารายละเอยีดในแตละดาน พบวา 
 
2.1 การวิเคราะหขอมูลที่เกีย่วของในการออกแบบ ผูเรียนมีความเขาใจการปฏิบัติใน

ระดับมาก ซึง่เปนการกาํหนดขอบเขตของปญหานาํเอาความคิดจากที่กลัน่กรองมาวิเคราะห ซึ่ง
อาจจะออกมาในรูปแบบของการทดสอบ และการสํารวจอยางละเอียดถี่ถวน ประเมินผลลพัธให
ใกลเคียงความเปนจริงมากที่สุด ขอมูลที่สําคัญมาประกอบการวิเคราะห ไดแก กลุมเปาหมาย 
กระบวนการผลิต การตลาด สภาพสังคม ฯลฯ (สันติ คุณประเสริฐ ,2531)  

โดยที่ผูเรียนมคีวามเขาใจ เร่ือง การวิเคราะหรูปแบบผลิตภัณฑตัวอยางจากความนยิม
ของผูใช เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบมากที่สุด   ดังที ่นิรัช สุดสงัข (2543)  ไดกลาววา  การ
เรียนรูการออกแบบมคีวามจําเปนอยางยิง่เพื่อเตรียมบคุลากรเพื่อเปนนกัออกแบบมืออาชีพ ซึ่ง
การสรางความคิดเกี่ยวของกับผลิตภัณฑใหมนัน้จะตองศึกษาจากแหลงแนวคิดทีสํ่าคัญ คือ
ผูบริโภค โดยตองออกแบบใหสอดคลองกับความตองการของผูบริโภค  ทั้งทางดานชีวิตความ
เปนอยู และสภาพเศรษฐกิจ ดังงานวิจยัของศิริเพ็ญ  ธนานันทกิจ (2542) ที่วา  คุณลักษณะของ
นักออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรมดานวชิาการที่กลุมผูประกอบการมีความตองการมากที่สุดคอื  
ความรูดานการตลาดและรสนิยมผูบริโภค เพื่อจะออกแบบผลงานไดตรงกับความตองการของ
กลุมเปาหมายผูใชผลิตภัณฑ  สอดคลองกับงานวิจัยของ จุฑามาศ  เจริญพงษมาลา (2541)  ที่วา
แนวทางการนาํเสนอหลักสูตรศิลปบัณฑิต  วิชาเอกออกแบบผลิตภัณฑ  ควรสงเสริมความรู
ทางดานการวจิัยและพัฒนาผลิตภัณฑ  สามารถวิเคราะหความตองการของผูบริโภคได   

 
2.2  ข้ันตอนการแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย ผูเรียนมีความเขาใจการปฏิบัติ ใน

ระดับมากที่สุด ซึ่งเปนการนําขอมูลที่ไดมาสรุปเปนแนวทางในการออกแบบ  และระดมความคดิ
ในการแยกแยะองคประกอบทางการใชสอยและสรุปเลือกเฉพาะหวัขอที่มีผลตอการออกแบบ  
เพื่อนาํมาใชในการออกแบบในขั้นตอนตอไป    

โดยที่ผูเรียนมคีวามเขาใจเรื่อง การวิเคราะหแนวทางในการแกปญหาที่เหมาะสมในการ
ออกแบบมากที่สุด  เปนการตัดสินใจเลอืกแนวทางทีเ่หมาะสมที่สุดในการออกแบบ  เนื่องจาก
กระบวนการคดิแยกสวนเปนเทคนิคการใชความคิดแกปญหาอยางเปนระบบขั้นตอน วิธกีารคดิมี
การรับขอมูลเขาไปผานกระบวนการวิเคราะห สังเคราะห และประเมนิผลอยางครบวงจร  โดยเมื่อ
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ไตรตรองวาคําตอบที่ไดดีทีสุ่ดแลวจึงนาํเสนอออกมา  ลักษณะของการคิดจะอยูบนความถกู
ตองตามหลกัเกณฑและเหตผุล  ซึง่จะแตกปญหาออกเปนปญหายอยเปนขั้นตอนตามลําดบั
ความสาํคัญ  แลวจึงแกปญหาแตละสวนจนสามารถคลี่คลายปญหาไดหมด (นวลนอย  บุญวงศ
,2539)  สอดคลองกับ ปยะชาติ แสงอรุณ (2545)  ที่กลาววา  การพฒันาความคิดสรางสรรคเพื่อ
การออกแบบมีวิธีการเชิงระบบที่สามารถพัฒนาได  คือ ความคิดอเนกนัยเปนความคิดในลักษณะ
แตกแขนงกวางออกไป  เพื่อหาคําตอบ หรือแนวทางแกปญหาที่ดีที่สุด   
 

2.3  ข้ันตอนการคิดคนสรางสรรค ผูเรียนมีความเขาใจการปฏิบัติ ในระดับมากทีสุ่ดเปน
การคิดคนสรางสรรควิธีการที่เปนไปไดสําหรับแตละองคประกอบการใชสอย  โดยการออกแบบราง
เบื้องตนของแตละองคประกอบที่ไดกําหนดเพื่อใหไดรูปแบบที่หลากหลาย   

โดยผูเรียนมีความเขาใจเรื่อง การสรางสรรคแบบรางจํานวนมากทีม่ีความแตกตางกนัใน
องคประกอบมากที่สุด  ดังที่ นวลนอย บุญวงศ (2539) ไดกลาววา  การออกแบบรางเปนการนาํ
แนวความคิดหลักมาตีความ  ประยุกตสรางขึ้นจากสิง่ที่เปนนามธรรมใหกลายเปนรูปธรรม  แบบ
รางควรมีจาํนวนมาก  มคีวามแตกตางในองคประกอบพรอมทัง้ใหคําอธิบายหลกัการ  วิธกีาร  
และความคิดเห็นของผูออกแบบ  สอดคลองกับงานวิจยัของ Shih – Wen  Hsiao  และ  Jiun-
Chau Chuang  (2003)  ที่พบวา  กระบวนการคิดแยกสวนชวยใหนกัออกแบบสามารถสรางสรรค
งานออกแบบไดหลากหลายและมีรูปแบบจํานวนมาก  เพื่อใหตรงกับความตองการของผูบริโภคได
อยางมากที่สุด  โดยที่กระบวนการคิดแยกสวนมีจุดมุงหมายเพื่อใชแกปญหาโดยเฉพาะในงาน
ออกแบบที่มีสวนประกอบตางๆ ซึง่ทําหนาที่แยกจากกัน โดยการเสนอแนะทางเลือกจํานวนมาก
สําหรับแตละสวนประกอบ (นวลนอย  บุญวงศ,2539)  
 

2.4 ข้ันตอนการเชื่อมโยงความคิด ผูเรียนมีความเขาใจการปฏิบัติ ในระดับมากทีสุ่ด คือ
เมื่อสรางแบบรางของแตละองคประกอบแลว  จากนัน้เลือกแบบที่ตองการนาํมาจัดในรูปแบบ
ตารางเพื่อรวบรวมรูปแบบตางๆ เขาดวยกัน  เพื่อเชื่อมโยงความคิดทางการออกแบบเขาดวยกนั   

โดยที่ผูเรียนมคีวามเขาใจเรื่อง การออกแบบรายละเอียดแสดงสวนประกอบโครงสราง
อยางชัดเจนมากที่สุด เปนการนําแบบรางที่ผานการพจิารณาคัดเลือกแลวมาพัฒนาตอไปจนถงึ
ข้ันรายละเอยีดของสวนประกอบปลีกยอย  เพื่อใหเกิดความสมบูรณครบถวนมากยิ่งขึ้น (นวลนอย  
บุญวงศ,2539)  เนื่องจากกระบวนการคิดแยกสวนนัน้มสีวนชวยในการสรางสรรคทางเลือกในการ
ออกแบบจํานวนมากในแตละสวนประกอบของผลงาน  (Jones , 1980)  โดย Baird (1972 อางถึง
ใน เปร่ือง  กิจรัตนี ,2535) กลาววา  วิชาอุตสาหกรรมศิลปจะตองศึกษาในเรื่อง วัสดุตางๆ  
กระบวนการผลิต  ผลผลิต   ซึ่งสอดคลองกับสาคร คันธโชติ (2528) ที่กลาววา  การออกแบบ

 



 

132
ผลิตภัณฑ  ควรเลือกใชโครงสรางที่เหมาะสม  ใหมีความแข็งแรงทนทาน  นอกจากนี้ยังตอง
คํานึงถึงความประหยัดในการประกอบอีกดวย 

 
2.5  ข้ันตอนการประเมินผล ผูเรียนมคีวามเขาใจการปฏิบัติ ในระดับมากที่สุด เปน

ข้ันตอนสุดทายที่ติดตามดูผลงานที่ออกมาวา ไดรับการตอบรับจากกลุมเปาหมายมากนอยเพียงไร 
เพื่อนาํผลนัน้มาปรับปรุงกระบวนการคิดการทาํงานในขั้นเริ่มตนอีกครั้งหนึ่ง (สันติ คุณ
ประเสริฐ ,2531)  

โดยที่ผูเรียนมคีวามเขาใจเรื่อง การประเมนิคุณภาพผลงานตามวัตถุประสงคการออกแบบ
มากที่สุด  การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑที่ดีจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงค (นิรัช  สุดสงัข, 
2543) ดังที่สมาคมนกัออกแบบอุตสาหกรรมของประเทศสหรัฐอเมริกา (อางถึงใน นิรัช  สุดสังข, 
2543) ไดกลาววา  การออกแบบอุตสาหกรรมเปนการสรางสรรคและพัฒนาแนวคิดในการ
ออกแบบโดยคํานึงถึง  ประโยชนใชสอย  คุณคา  ความงาม  และการไดรับผลประโยชนอยางเปน
ระบบทั้งผูผลิตและผูบริโภค  สอดคลองกบังานวิจยัของ Shih – Wen  Hsiao  และ  Jiun-Chau 
Chuang  (2003)  ที่กลาววา  กระบวนการคิดแยกสวนชวยใหนกัออกแบบสามารถสรางสรรค
รูปทรงไดหลากหลายและมรูีปแบบจํานวนมาก  เพื่อใหตรงกับความตองการของผูบริโภคไดอยาง
มากที่สุด 
 

3. ผลการปฏิบัติงานดวยกระบวนการคิดแยกสวน 
 
จากการประเมินการปฏิบัติงานของนิสิตตามแผนการสอน วชิาออกแบบอุตสาหกรรมศิลป 

ดวยกระบวนการคิดแยกสวน  ผูวิจัยพบวา  ผลการปฏบัิติงานของผูเรียนโดยสวนใหญในกิจกรรม
ตลอดแผนการสอนอยูในระดับดี  ผูเรียนสามารถปฏิบัติตามขั้นตอนตางๆ ในกิจกรรมไดอยาง
ถูกตอง  มีความสนใจในการปฏิบัติงาน  ทั้งนี้อาจเนื่องจากการสอนดวยกระบวนการคิดแยกสวน
เปนกิจกรรมทีม่ีความแตกตางจากกิจกรรมการสอนที่ผูเรียนเคยเรียนผานมา  โดยที่ผูเรียนในระดับ
นี้มีความสนใจในรูปแบบการเรียนการสอนที่แตกตางจากเดิม  จงึใหความรวมมอืในกิจกรรมเปน
อยางด ี  ดังที ่วัลลภา  เทพหัสดิน ณ อยธุยา (2530) กลาววา  การจัดประสบการณการเรียนการ
สอนระดับอุดมศึกษาควรจัดใหผูเรียนไดพัฒนาไปถงึขีดสูงสุดตามความสามารถในวัยที่กาํลังจะ
เติบโตเปนผูใหญ   ซึง่เปนวัยทีม่ีความกระตือรือรน อยากรู  อยากเห็น  สนใจบทเรียนที่แปลกใหม  
ผูสอนควรจะตองพิถพีิถนัในการเลือกรูปแบบการเรียนการสอนใหสอดคลองกับลักษณะของนิสิต
นักศึกษา สอดคลองกับมัลคอลม โนวเวส (Malcolm Knowles) (อางถงึใน ปุณณรัตน  พชิญ
ไพบูลย , 2547 )  ที่วาวธิีการเรียนการสอนผูใหญนั้น  ผูสอนตองใหเหตุผลของการศึกษาเนื้อหาแก
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ผูเรียนเสียกอน  เพื่อใหผูเรียนเห็นประโยชนของส่ิงที่ตนเองกําลงัศึกษา  โดยการศกึษาจะมุงเนน
ใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงที่ผูเรียนควรไดเห็น  ไดสัมผัสลงมือกระทํา  เนือ่งจาก
ประสบการณเหลานี้เปนตัวเชื่อมโยงกันระหวางสิง่ที่ผูเรียนศึกษาในภาคทฤษฎีไปสูการประยุกตใช  
ทําใหผูเรียนเห็นประโยชนที่ไดรับ นอกจากนี้ผูเรียนตองการมีสวนรวมในการตัดสินใจ  แกปญหา  
และประเมินผลการเรียนการสอน  แสดงใหเห็นถึงวุฒิภาวะทางปญญาที่สามารถคิดวิเคราะห 
 

ถาพจิารณาผลการปฏิบัติงานของผูเรียน  ผูวิจัยพบวา  ข้ันตอนการระดมความคดิ มีผล
การปฏิบัติงานอยูในอนัดับสูงสุด  แสดงใหเหน็วา  ผูเรียนใหความสนใจในกจิกรรมการเรียนการ
สอน  โดยมีสวนรวมในการแสดงความคดิเห็นเพื่อระดมความคิด เปนการเรียนรูโดยเนนผูเรียนเปน
สําคัญ  เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเลือกรูปแบบของการเรยีนเชงิรุก (Active learning)  
หาความรูดวยตนเอง  ผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธรวมกนั  มีกระบวนการคิด  การแกปญหาอยางมี
เหตุผล  และมีหลักวิชารองรับ  ผูเรียนสามารถสงัเคราะห วิเคราะห  เรียบเรียงประมวล  และ
รายงานขอคนพบได  โดยทีผู่สอนมีสวนรวมในการจัดการใหเกิดการเรียนรู  ซึ่งแอนโทนี่ กราสซา 
และเซอรริล ไรซแมน (อางถึงใน วิชยั  วงษใหญ, 2537) ไดกลาวถงึผูเรียนในระดบัอุดมศึกษาวา  
ผูเรียนทีม่ีลักษณะแบบรวมมือจะรูสึกวาสามารถเรยีนรูไดมากที่สุด  โดยการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น  สติปญญา  และความสามารถซึง่กนัและกนั  ผูเรียนแบบนี้จะรวมมือกับผูสอนและกลุม
เพื่อน  ชอบทํางานรวมกับคนอื่นๆ เหน็ชั้นเรียนเปนสถานที่สําหรับสังคมที่มปีฏิสัมพันธซึ่งกันและ
กัน  และงานวิจัยของศิริเพญ็  ธนานันทกิจ (2542) ที่วา  กลุมประชากรมีความคิดเห็นดวยใน
ระดับมากที่สุดเกี่ยวกับการจัดประสบการณการเรียนรู สาขาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม  
โดยใชวิธกีารสอนแบบระดมความคิด   สอดคลองกับงานวิจยัของ Dorst ( 1996 ) , Brereton , 
Canon , Mabogunje และ Leifer ( 2002 ) ที่วา  การปฏิสัมพันธเพือ่แลกเปลี่ยนความคิดเหน็จะ
ชวยในการพฒันางานออกแบบ 

 
 สวนผลการปฏิบัติงานอยูในอันดับทายสดุ  เปนกิจกรรมที่ผูเรียนสรางสรรคแบบรางใหมี
ความหลากหลาย  ทัง้นี้เนื่องจากการถายทอดความคิดทางการออกแบบ  โดยการนาํความคิด
หลักมาตีความ  จากสิง่ที่เปนนามธรรมเปนรูปธรรม  ดวยการสรางสรรคแบบรางใหมีความ
แตกตางหลากหลายดานรูปแบบ (นวลนอย  บุญวงศ,2539) เปนสวนที่ตองใชความคิดสรางสรรค
อยางมาก  ผูออกแบบที่มีความคิดสรางสรรค  สอดคลองกับ Ho ( 2001 )  ที่กลาววา  นักออกแบบ
ที่มีประสบการณสูงจะสามารถแกปญหาในการออกแบบไดดี  และมคีวามชัดเจนหลากหลายกวา
นักออกแบบมอืใหม 
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4. ผลงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน 
 
จากผลการประเมินผลงานออกแบบกลองดิจิตอล  ของผูเรียนที่ไดรับการทดลองสอน  

วิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป ดวยกระบวนการคิดแยกสวน  ผูวิจยัพบวา  ผลงานออกแบบโดย
สวนใหญของผูเรียนอยูในระดับดี  ทั้งนีเ้นื่องจากกระบวนการคิดแยกสวนเปนวิธคิีดแบบอเนกนัย
ชวยใหแกปญหาในการออกแบบไดอยางรอบคอบและรวดเร็ว  (Jones , 1980)   ซึ่ง ปยะชาติ  
แสงอรุณ (2545) ไดกลาววา  ความคิดแบบอเนกนัยเปนความคิดในลักษณะแตกแขนงกวาง
ออกไป  เพื่อหาคําตอบที่ดีที่สุด  มักมีลักษณะอิสระ  คิดหลายทิศทาง  เปดกวางยืดหยุน  มี
ความคิดคลองและมีแงคิด  ตลอดจนสามารถใชขอมูล  และวธิีการใหมๆเพือ่ขยายความคิด  
สอดคลองกับงานวิจยัของโยธิน  จี้กงัวาฬ (2543)  แสดงใหเห็นวา  การที่ผูเรียนมีความเขาใจการ
ปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการออกแบบทําใหผูเรียนสามารถสรางสรรคงานออกแบบไดอยางมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ทั้งดานการวเิคราะหขอมูล  การสังเคราะห  และการประเมินผล   ดังนัน้ผูสอน
ออกแบบจึงควรสอนใหผูเรียนเกิดความเขาใจในกระบวนการออกแบบเพื่อประยกุตใชในการ
สรางสรรคผลงาน โดยเฉพาะในการเรียนการสอนวิชาออกแบบอุตสาหกรรมศิลปทีม่ีวัตถุประสงค
ใหผูเรียนศกึษาพืน้ฐานการออกแบบอุตสาหกรรมศิลป กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ    การทาํ
หุนจาํลอง  การประยุกตวัสดุตางๆ ไปในงานอุตสาหกรรมศิลป  

 
การออกแบบผลงานสวยงาม เรียบรอยของผลิตภัณฑของผูเรียน อยูในเกณฑระดับดีมาก 

โดยที่ความสวยงามเรียบรอยของผลิตภัณฑจะเปนสิ่งทีดึ่งดูดใหผูบริโภคสนใจผลงานออกแบบ  
ซึ่งปจจุบันผูบริโภคสมัยใหมจะเปนผูกําหนดแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ  ซึง่ผูบริโภคจะใช
อารมณความรูสึกตัดสินตอรูปแบบ  สีสันในผลิตภัณฑ  ตลอดจนพิจารณาการใชงานที่ดีและราคา
ที่เหมาะสม  นักออกแบบผลิตภัณฑจึงตองคํานงึถงึรสนิยม ความชอบ และความตองการของ
ผูบริโภคเปนสําคัญ (Nagamachi, 1995 อางถึงใน พรเทพ เลิศเทวศิริ, 2545) สอดคลองกับ
งานวิจยัของ Shih – Wen  Hsiao  และ  Jiun-Chau Chuang  (2003)  ทีว่าการออกแบบดวย
กระบวนการคดิแยกสวนชวยใหนกัออกแบบสามารถสรางสรรครูปทรงไดหลากหลายและมีรูปแบบ
จํานวนมาก  เพื่อใหตรงกับความตองการของผูบริโภคไดอยางมากทีสุ่ด 
 

5. ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอนดวยกระบวนการคิดแยกสวน 
 

ความคิดเหน็เกี่ยวกับการเรยีนการสอนดวยกระบวนการคิดแยกสวน พบวา ผูเรียนมี
ความเห็นดวยมากที่สุด ในเรื่องการทาํกิจกรรมเชื่อมโยงความคิดของการออกแบบสามารถสราง
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แนวทางเลือกในการออกแบบ  ทั้งนี้เนื่องจากกระบวนการคิดแยกสวนนั้นมีสวนชวยในการ
สรางสรรคทางเลือกในการออกแบบจํานวนมากในแตละสวนประกอบของผลงาน  (Jones , 1980)  
ซึ่ง Norris ,1963 (อางถงึใน Jones , 1980)  กลาววา  กระบวนการคิดแยกสวนสรางทางเลอืก
ทางการออกแบบจํานวนมากในแตละปญหายอย  สอดคลองกับ นวลนอย บุญวงศ (2539)   วา
กระบวนการคดิแยกสวนแกปญหาโดยเฉพาะในงานออกแบบที่มีสวนประกอบตางๆ ซึง่ทาํหนาที่
แยกจากกัน โดยการเสนอแนะทางเลือกจาํนวนมากสาํหรับแตละสวนประกอบ  และพิจารณาสรุป
เลือกวิธกีารทีเ่หมาะสมเขาดวยกนั  ดังผลงานวิจยัของ Shih – Wen  Hsiao  และ  Jiun-Chau 
Chuang  (2003)  ทีว่าการใชกระบวนการคิดแยกสวนในการออกแบบจะชวยใหนกัออกแบบ
สามารถออกแบบผลิตภัณฑตามทีก่ําหนดไดอยางสะดวก  และสามารถประยุกตใชในการ
ออกแบบผลิตภัณฑอ่ืนๆ ไดอยางหลากหลาย 

 
6. ความคิดเห็นปลายเปด ของผูเรียนที่ผานการเรียนการสอนวิชา  ออกแบบ

อุตสาหกรรมศิลป  ดวยกระบวนการคดิแยกสวน 
 
จากความคิดเห็นเกี่ยวกับการนํากระบวนการคิดแยกสวนมาใชในการเรียนการสอน  

ผูเรียนสวนใหญเห็นวา  การใชกระบวนการคิดแยกสวนทาํใหไดรูปแบบงานทีห่ลากหลายมากขึน้  
และทําใหใชความคิดในการออกแบบอยางเปนระบบมากขึ้น  เนื่องจากกระบวนการคิดแยกสวน
เปนเทคนิคการคิดอยางเปนระบบ  และชวยแกปญหาโดยเฉพาะในงานออกแบบทีม่ีสวนประกอบ
ตางๆ ซึง่ทําหนาที่แยกจากกัน โดยการเสนอแนะทางเลือกจํานวนมากสําหรับแตละสวนประกอบ    
(นวลนอย  บุญวงศ,2539)  สอดคลองกบังานวิจยัของ Shih – Wen  Hsiao  และ  M.C. Liu 
(2002)    ที่วา วิธนีี้นกัออกแบบจะสามารถสรางสรรครูปทรงใหมๆ ไดอยางรวดเร็ว  และเปน
รูปแบบที่ชวยใหนักออกแบบสามารถออกแบบผลิตภัณฑตามที่กาํหนดไดอยางสะดวก  และ
สามารถประยกุตใชในการออกแบบผลิตภัณฑอ่ืนๆ ไดอยางหลากหลาย  ดังงานวจิัยของ 
Hunghsiang  Wang  (1995)   ทีว่ากระบวนการคิดแยกสวนสามารถสรางแนวทางเลือกของ
รูปแบบที่หลากหลายมากยิง่ขึ้น   
 จากความคิดเห็นเกี่ยวกับกจิกรรมการเรียนการสอน  ผูเรียนสวนใหญเห็นวา  กจิกรรมการ
เรียนการสอนสนุกกวาการเรียนทัว่ไป  ไดความรูใหมๆ ในการออกแบบ  และชวยใหใชความคดิ
อยางเปนระบบมากขึน้   ดังที่วัลลภา  เทพหัสดิน ณ อยุธยา (2530) ไดกลาววา ทัศนคติของ
ผูเรียนในวัยนี ้  ซึ่งเปนวัยทีม่ักจะมีอารมณออนไหวที่ตองการคําแนะนําใหปรับพฤติกรรมใหถูกทาง 
มีความคิดคํานึงคอนขางเพอฝน  และพรอมที่จะยอมรับอุดมการณทีต่นเชื่อถือ  ผูสอนควรจะตอง
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พิถีพถิันในการเลือกรูปแบบการเรียนการสอนใหสอดคลองกับลักษณะของนิสิตนกัศึกษา  
เพื่อใหเกิดความสนใจในกิจกรรมการเรียนการสอนที่แตกตางจากที่เคยเรียน   
 
ขอเสนอแนะจากการวิจัย 
 

1. ผูสอนควรสงเสริมใหผูเรียนศึกษาหาความรูเพิม่เตมิดวยตนเองอยูเสมอ  ดวยการ
แนะนาํแหลงการเรียนรูใหกบัผูเรียน  เพื่อเปนขอมูลเบื้องตนในการออกแบบ 

2. ผูสอนควรสนับสนนุใหผูเรียนรูสึกอิสระ  ไมกดดัน และกลาสรางสรรคผลงานใหมากข้ึน 
3.  เพื่อนาํกระบวนการคิดแยกสวนมาใชในการสอนออกแบบคือ ควรเปดโอกาสใหผูเรียน

มีสวนรวมในการกําหนดโจทยในการเรียนการสอนออกแบบ 
 
ขอเสนอแนะในการวิจยัครั้งตอไป 
 

1.  ควรมีการวจิัยเรื่อง ผลการสอนในรายวชิาอื่นๆ ในกลุมวิชาออกแบบ ดวยกระบวนการ
คิดแยกสวน ทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2. ควรมีการศกึษาถึงกระบวนการคิดทางการออกแบบของผูเรียนในระดับชั้นตางๆ ทีม่ีผล
ตอผลการปฏิบัติงาน 

3.  ควรมกีารศึกษากระบวนการออกแบบของนกัออกแบบอาชีพในสาขาตางๆ วามีการใช
กระบวนการคดิแยกสวนในการออกแบบอยางไรบาง 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวจิัย มีดังตอไปนี้   
 

อาจารยพรเทพ เลิศเทวศิริ              อาจารยประจําภาควิชาศิลปะ  ดนตรี  และ
นาฏศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร   
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

  
ผศ. ดร. นิรัช  สุดสังข   ผูชวยคณบดฝีายประกนัคณุภาพการศึกษา  

คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม   
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหาร  
ลาดกระบัง 

 
ผศ. กิติสาร วาณิชยานนท  อาจารยประจําภาควิชาศิลปอุตสาหกรรม    

 คณะศิลปกรรม มหาวิทยาลยัรังสิต 
 

อาจารยตอวงศ ปุยพนัธวงศ     หวัหนาภาควชิาศิลปอุตสาหกรรม   
 คณะสถาปตยกรรมศาสตร 

      สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลาเจาคุณทหาร 
 ลาดกระบงั 

 
อาจารยธวัชชัย มหานพวงศชัย    อาจารยประจําภาควิชาศิลปอุตสาหกรรม   

        คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
    สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกลาเจาคุณทหาร 
     ลาดกระบัง 

 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

แผนการสอนวชิาออกแบบอตุสาหกรรมศลิป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 
147

แผนการสอนออกแบบกลองดิจิตอล 
 

รหัสวิชา         2709250   การออกแบบอุตสาหกรรมศิลป               จาํนวนคาบ   9 คาบ 
ชื่อบทเรียน     การออกแบบกลองดิจิตอล                                                  ระดับช้ัน  ปริญญาตรี 
 
วัตถุประสงค 

1. เพื่อใหผูเรียนมีความรู  ความเขาใจในขัน้ตอนของการออกแบบดวยกระบวนการคิด
แยกสวน 

2. เพื่อใหผูเรียนรูจักนาํกระบวนการคิดแยกสวน  มาใชแกปญหาการออกแบบผลิตภัณฑ  
3. ผูเรียนสามารถวิเคราะหปญหาในการออกแบบ  และปรับปรุงพัฒนาผลิตภัณฑดวย

กระบวนการคดิแยกสวนไดตามวัตถุประสงค 
 
เนื้อหา 

1. หลักการออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม   
2. วิธีการคิดในการออกแบบอยางเปนระบบตามกระบวนการคิดแยกสวน 
3. สวนประกอบของกลองดิจิตอล 

 
กิจกรรม 

1. ข้ันเตรียมการ 
1.1  แนะนําตวั และกิจกรรมการเรียนการสอนใหแกผูเรียน 
1.2  ผูสอนใหผูเรียนทาํแบบทดสอบกอนเรยีนซึง่ประกอบดวย   แบบวดัผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  และแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัตติามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน  ใช
เวลาในการทําแบบทดสอบ 40 นาท ี

1.3 ผูสอนใหผูเรียนทาํการรวบรวมภาพกลองดิจิตอลประเภท คอมแพค มาคนละอยาง
นอย 10 ภาพ เพื่อนาํมาใชในการเรียนครัง้ตอไป 

 
2. ข้ันการวเิคราะหและสังเคราะหขอมูล 

    2.1  ผูสอนใหโจทยในการออกแบบกลองดิจิตอลแกผูเรียน เพื่อใหผูเรียนทาํความเขาใจ 
กับปญหาของโจทยที่ผูสอนตั้งขึ้นมา   

2.2  ผูเรียนทําความเขาใจปญหา  หลักเกณฑในการออกแบบ  และการคนควาขอมูล  
จากนั้นผูเรียนวิเคราะหปญหา และสรุปเปนหวัขอหลักเกณฑสําหรับใชพิจารณาในการออกแบบ 
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3. ข้ันการแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 
3.1 ผูสอนใหผูเรียนนาํขอมูลที่ไดมาสรุปเปนแนวคิดหลกัในการออกแบบ   
3.2 ผูเรียนระดมความคิดในการแยกแยะองคประกอบทางการใชสอยสรุปผลการ    

วิเคราะหลักษณะที่ควรจะเปน 
3.3 ผูเรียนสรุปเลอืกเฉพาะหวัขอที่มีผลตอการออกแบบ  เพือ่นํามาใชในการออกแบบใน 

ข้ันตอนตอไป 
 
4. ข้ันการคิดคนสรางสรรค   
4.1 คิดคนสรางสรรควิธีการทีเ่ปนไปไดสําหรับแตละองคประกอบการใชสอย 
4.2 ออกแบบรางเบื้องตนของแตละองคประกอบทางการใชสอยที่ไดกําหนดเพื่อใหได 

รูปแบบที่หลากหลาย  เพื่อระดมความคิด  โดยอธิบายเงือ่นไขขอกําหนดพอสังเขป 
 

5. ข้ันการเชื่อมโยงความคิด 
5.1 คัดเลือกแบบรางโดยนํามาออกแบบรายละเอียด  จากนัน้เลือกแบบทีต่องการนาํมา 

จัดในรูปแบบตารางเพื่อรวบรวมรูปแบบตางๆ เขาดวยกัน  เพื่อเชื่อมโยงความคิดทางการออกแบบ 
     

6. ข้ันประเมินผล 
6.1 ผูเรียนประเมนิผลเลือกผลงานออกแบบทีส่รางขึ้น   
6.2 นําเสนอผลงานออกแบบที่ไดหนาชั้นเรียน 
6.3 ผูสอนจะทําการตรวจผลงานและใหคําแนะนาํเกีย่วกับผลงานออกแบบของผูเรียน 

 
สื่อการเรียนการสอน 

1. ภาพสวนประกอบของกลองดิจิตอล 
2. ภาพแผนผงั Metrix Analysis ของกลองดิจิตอล 
3. ภาพประกอบการเปลี่ยนแปลงโครงสรางดวยกระบวนการคิดแยกสวน 
4. เครื่องฉายภาพ LCD 
5. เอกสารประกอบการสอน 
6. เอกสารใบงาน 

 
 
 



 
149

การวัดและประเมินผล 
1. ประเมินความรูความเขาใจการใชกระบวนการคิดแยกสวนในการออกแบบกลอง

ดิจิตอล  ใชแบบทดสอบความรู  และแบบวัดระดับความเขาใจ 
2. ประเมินผลการปฏิบัติงาน จากกระบวนการทาํงาน และผลงานออกแบบกลอง

ดิจิตอล ใชแบบประเมินกระบวนการทาํงานและผลงานการออกแบบที่ผูสอนสรางขึน้ 
 
โจทยในการออกแบบ 
 ออกแบบกลองดิจิตอล  ประเภทคอมแพค  โดยมีรูปแบบที่แปลกใหมของวัยรุนหญิงสาว  
เปนลักษณะแบบนารัก  หวาน  (Romantic-Pretty Style)  
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แผนการสอนที่ 1 
 

รหัสวิชา         2709250   การออกแบบอุตสาหกรรมศิลป               จาํนวนคาบ   3 คาบ 
ชื่อบทเรียน     การออกแบบกลองดิจิตอล                                        ระดบัชั้น  ปริญญาตรี 
 
 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

1.  ผูเรียนเขาใจปญหาที่ไดรับในงานออกแบบโดยศึกษาถึงเงื่อนไขตางๆที่เกีย่วของ 
      2.  สามารถวิเคราะหขอมูลที่เกีย่วของกับการออกแบบตามกระบวนการคิดแยกสวนได 

 3.  ผูเรียนสรุปขอมูลในการออกแบบ และเสนอแนวคิดเพื่อนาํมาใชในการออกแบบ 
 
เนื้อหาสาํคัญ 

1. การออกแบบผลิตภัณฑ 
2. กลองดิจิตอล 
3. กระบวนการคดิแยกสวน 

 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 
ขั้นเตรียมการ  

1.1   แนะนาํตวั และกิจกรรมการเรียนการสอนใหแกผูเรียน 
1.2   ผูสอนใหผูเรียนทาํแบบทดสอบกอนเรยีนซึง่ประกอบดวย   แบบวดัผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  และแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน  ใช
เวลาในการทําแบบทดสอบ 40 นาท ี

1.3 ผูสอนใหผูเรียนทาํการรวบรวมภาพกลองดิจิตอลประเภท คอมแพค มาคนละอยาง
นอย 10 ภาพ เพื่อนาํมาใชในการเรียนครัง้ตอไป 
 
ขั้นนํา 

ผูสอนแนะนํากิจกรรมการเรยีนการสอนใหแกผูเรียน  กลาวถงึการใชกระบวนการคิดแยก 
สวน  (Morphology) เพื่อใชในการออกแบบผลิตภัณฑ   โดยยกตัวอยางการออกแบบผลิตภัณฑ
ดวยกระบวนการคิดแยกสวน   และเริ่มกลาวถงึการออกแบบผลิตภัณฑในขั้นตอไป 
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ขั้นการสอน 
1. ผูสอนแจกเอกสารประกอบการเรียนการสอนชุดที ่ 1 จากนัน้จึงเริ่มอธบิายเรื่อง การ

ออกแบบผลิตภัณฑ  และลักษณะของงานออกแบบผลติภัณฑที่ดี  โดยเปดโอกาสให
ผูเรียนไดมีสวนรวมในการสนทนา 

2. ผูสอนแจกเอกสารใบงานชุดที่ 1 และชี้แจงรายละเอียดในการออกแบบกลองดิจิตอล
ใหแกผูเรียน 

3. ผูสอนอธิบายโจทยในการออกแบบกลองดจิิตอล  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาส
ซักถาม  และรวมแสดงความคิดเห็นเกีย่วกบัการออกแบบกลองดิจิตอล 

4. ผูสอนสอนหลกัการจาํแนกปญหาและวเิคราะหปญหาดวยกระบวนการคิดแยกสวน
และอธิบายขอมูลเกี่ยวกับกลองดิจิตอล 

5. ผูเรียนทาํความเขาใจกับโจทยการออกแบบกลองดิจิตอลที่ไดรับ  โดยการนาํขอมูลที่
เกี่ยวของคือ กลองดิจิตอลที่มีอยูในทองตลาด ที่ผูเรียนไดเตรียมมาคนละอยางนอย 
10 ภาพ นาํมารวมกนัทั้งหมด เพื่อใชในการวิเคราะหรูปแบบของผลิตภัณฑตัวอยางที่
มีอยูในทองตลาด   

6. ผูเรียนรวมกันอภิปรายดวยการระดมความคิด  เพื่อจัดหมวดหมูของกลองดิจิตอล  
ดวยการแยกแยะตามรูปแบบ  เปนแนวทางการออกแบบใหตรงความตองการของ
กลุมเปาหมาย  สรุปผลการวิเคราะหลักษณะที่ควรจะเปนโดยการทาํ Image Scale 

7. ผูเรียนนาํภาพกลองดิจิตอลที่ไดวิเคราะหจัดตามรูปแบบลักษณะแลว  มาติดบน
แผนภาพ Image Scale ตามหมวดหมู   

8. ผูเรียนสรุปรูปแบบของกลองดิจิตอลที่ใชในการออกแบบ 
 

ขั้นประเมนิ 
1. ผูสอนประเมนิผลจากแผนภาพ Image Scale ที่ผูเรียนทัง้หมดรวมกนัทํา  โดย

พิจารณาถึงการจัดหมวดหมูรูปแบบของกลองดิจิตอล  และความเรียบรอยของ
แผนภาพ 

2. ผูสอนประเมนิผลจากการคนควาขอมูล  การจัดกลุมขอมูลและการสรุปขอมูล 
 

สื่อการเรียนการสอน 
1. ตารางการรวบรวมและวิเคราะหขอมูล 
2. ตัวอยางแผนภาพ Image Scale 
3. ภาพตัวอยางของการออกแบบผลิตภัณฑประเภทตางๆ ดวยกระบวนการคิดแยกสวน 
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4. เครื่องฉายภาพ LCD 
5. เอกสารประกอบการเรียนการสอนชุดที ่1  
6. เอกสารใบงานชุดที ่1 

 
งานที่ผูเรียนไดรับมอบหมายครั้งที ่1 

ใหผูเรียนทั้งหมดรวมกนักําหนดปญหาและวิเคราะหขอมูลคือ ภาพกลองดิจิตอลที่มีอยูใน 
ทองตลาด ทีผู่เรียนไดเตรียมมาคนละอยางนอย 10 ภาพ นาํมารวมกนัทั้งหมดเพื่อใชในการ
วิเคราะหรูปแบบของผลิตภัณฑตัวอยางทีม่ีอยูในทองตลาด  โดยนาํเสนอเปนแผนภาพวิเคราะห
ขอมูล   Image Scale   
 
การวัดผลและการประเมนิผล 

1. ดานความรูความเขาใจ ประเมินจากแผนภาพการวิเคราะหขอมูล Image Scale 
ทํา  โดยพิจารณาถึงการจัดหมวดหมูรูปแบบของกลองดิจิตอล  และความเรียบรอยของแผนภาพ 

2. ดานกระบวนการทาํงาน  ประเมินจากการคนควาขอมลู  การจัดกลุมขอมูลและการ  
สรุปขอมูล  โดยใชแบบประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวนที่ผูสอน
สรางขึ้น 

 
โจทยในการออกแบบ 

 ออกแบบกลองดิจิตอล  ประเภทคอมแพค  โดยมีรูปแบบที่แปลกใหมของวัยรุนหญิงสาว  
เปนลักษณะแบบนารัก  หวาน  (Romantic-Pretty Style)  
 
 
 

 



ตารางแผนการสอนครั้งที ่1 เรื่องการออกแบบกลองดิจิตอล 
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1.  ผูเรียนเขาใจปญหาที่ไดรับ     
     ในงานออกแบบโดยศึกษา 
      ถึงเงื่อนไขตางๆที่เกี่ยวของ 
2.  ผูเรียนสามารถแยกแยะ      
      รูปแบบลักษณะของกลอง 
      ดิจิตอลเพื่อสรุปเปน   
      ลักษณะที่งานออกแบบได 
3.  สามารถวิเคราะหขอมูลที่ 
      เกี่ยวของกับการออกแบบ 
      ตามกระบวนการคิดแยก 
      สวนได 
4. ผูเรียนสรุปขอมูลในการ

ออกแบบ และเสนอแนวคิด
เพื่อนํามาใชในการ
ออกแบบ 

 
 

 

1. การออกแบบ  
ผลิตภัณฑ 
2. กลองดิจิตอล 
3. กระบวนการคิด 
แยกสวน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ขั้นเตรียมการ 
ผูสอน  - แนะนําตัว และกิจกรรมการเรียนการสอน 
ผูสอน  - ใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนซึ่งประกอบดวย   
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และแบบวัดระดับความเขาใจ
การปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน  ใชเวลาใน
การทําแบบทดสอบ 40 นาที 
* ผูเรียน  -  ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
ผูสอน  - ใหผูเรียนทําการรวบรวมภาพกลองดิจิตอลประเภท 
คอมแพค มาคนละอยางนอย 10 ภาพ เพื่อนํามาใชในการ
เรียนครั้งตอไป 
ผูเรียน  -  รวมสนทนากับผูสอนในเรื่อง กลองดิจิตอล 
ขั้นนํา 
ผูสอน  - แนะนํากิจกรรมการเรียนการสอนใหแกผูเรียน 
ผูเรียน  -  รวมสนทนากับผูสอนในเนื้อหาที่สอน 
ผูสอน  -  อธิบายถึงการใชกระบวนการคิดแยกสวน  เพื่อใชใน
การออกแบบผลิตภัณฑ   โดยยกตัวอยางการออกแบบ
ผลิตภัณฑดวยกระบวนการคิดแยกสวน   และเริ่มกลาวถึงการ
ออกแบบผลิตภัณฑในขั้นตอไป 

1. ตารางการรวบรวมและ
วิเคราะหขอมูล 

2. ตัวอยางแผนภาพ Image 
Scale 

3. ภาพตัวอยางของการ
ออกแบบผลิตภัณฑ
ประเภทตางๆ ดวย
กระบวนการคิดแยกสวน 

4. เครื่องฉายภาพ 
5. เอกสารประกอบการเรียน
การสอนชุดที่ 1  

6. เอกสารใบงานชุดที่ 1 
 

 
 
 
 

 

1. ดานความรูความเขาใจ  
ประเมินจากแผนภาพการ
วิเคราะหขอมูล Image 
Scale ทํา  โดยพิจารณาถึง
การจัดหมวดหมูรูปแบบ
ของกลองดิจิตอล  และ
ความเรียบรอยของ
แผนภาพ 
2. ดานกระบวนการทํางาน   
ประเมินจากการคนควา
ขอมูล  การจัดกลุมขอมูล
และการ สรุปขอมูล   
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ขั้นการสอน 
ผูสอน  - แจกเอกสารประกอบการเรียนการสอน จากนั้นจึงเริ่ม
อธิบายเรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ  และลักษณะของงาน
ออกแบบผลิตภัณฑที่ดี   
ผูเรียน  -  รวมสนทนากับผูสอนในเนื้อหาที่สอน 
ผูสอน  - แจกเอกสารใบงานชุดที่ 1 และชี้แจงรายละเอียดใน
การออกแบบกลองดิจิตอลใหแกผูเรียน 
ผูสอน  - อธิบายโจทยในการออกแบบกลองดิจิตอล   
ผูเรียน - ซักถาม  และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบ
กลองดิจิตอล 
ผูสอน  - สอนหลักการจําแนกปญหาและวิเคราะหปญหาดวย
กระบวนการคิดแยกสวนและอธิบายขอมูลเกี่ยวกับกลอง
ดิจิตอล 
ผูเรียน - ทําความเขาใจกับโจทยการออกแบบกลองดิจิตอลที่
ไดรับ  โดยการนําขอมูลที่เกี่ยวของคือ กลองดิจิตอลที่มีอยูใน
ทองตลาด ที่ผูเรียนไดเตรียมมาคนละอยางนอย 10 ภาพ 
นํามารวมกันทั้งหมด เพื่อใชในการวิเคราะหรูปแบบของ
ผลิตภัณฑตัวอยางที่มีอยูในทองตลาด   
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ผูเรียน - รวมกันอภิปรายดวยการระดมความคิด  เพื่อจัด
หมวดหมูของกลองดิจิตอล  ดวยการแยกแยะตามรูปแบบ  
เปนแนวทางการออกแบบใหตรงความตองการของ
กลุมเปาหมาย  สรุปผลการวิเคราะหลักษณะที่ควรจะเปนโดย
การทํา Image Scale 
ผูเรียน - นําภาพกลองดิจิตอลที่ไดวิเคราะหจัดตามรูปแบบ
ลักษณะแลว  มาติดบนแผนภาพ Image Scale ตามหมวดหมู   
ผูเรียน - สรุปรูปแบบของกลองดิจิตอลที่ใชในการ 
ออกแบบ 
 
ขั้นประเมิน 
ผูสอน  - ประเมินผลจากแผนภาพ Image Scale ที่ 
ผูเรียนทั้งหมดรวมกันทํา  โดยพิจารณาถึงการจัดหมวดหมู
รูปแบบของกลองดิจิตอล  และความเรียบรอยของแผนภาพ 
ผูสอน  - ประเมินผลจากการคนควาขอมูล  การจัดกลุมขอมูล
และการสรุปขอมูล 
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ใบสั่งงานครัง้ที่ 1  

การกาํหนดปญหาและวิเคราะหขอมลู 
 

รหัสวิชา         2709250   การออกแบบอุตสาหกรรมศิลป   จํานวนคาบ   2 คาบ 
ชื่อบทเรียน     การออกแบบกลองดิจิตอล                              ระดับช้ัน  ปริญญาตรี ปที่ 2 
 
โจทยในการออกแบบ 
 ออกแบบกลองดิจิตอล  ประเภทคอมแพค  โดยมีรูปแบบที่แปลกใหมของวัยรุนหญิงสาว  
เปนลักษณะแบบนารัก  หวาน  (Romantic-Pretty Style)  
 
คําสั่ง 
 ใหนิสิตวเิคราะหขอมูลดวยกระบวนการคดิแยกสวน 

• ขอมูลเกี่ยวกับกลองดิจิตอล   
• รายละเอียดตางๆ ที่เกีย่วของในการออกแบบกลองดิจิตอล   

 
สิ่งที่ตองการ 
 ใหนิสิตวเิคราะหขอมูลทีเ่กี่ยวของในรูปแบบของภาพวิเคราะหขอมูล Image  Scale 
และตารางแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย   
 
กําหนดสงงาน 
 กําหนดสงแผนภาพวิเคราะหขอมูล Image  Scale และตารางแยกแยะองคประกอบ
ทางการใชสอย   ในวันที่ 31 มกราคม 2548 
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เอกสารประกอบการสอนชุดที่ 1 

การออกแบบกลองดิจิตอล 
 

การออกแบบผลิตภัณฑ 
 

การพัฒนาผลติภัณฑเปนสิ่งจําเปนในวงการธุรกิจอุตสาหกรรม  เพื่อใหสามารถแขงขัน 
ทางการตลาดได   โดยนักออกแบบจะตองฝกฝนหาประสบการณ   และตื่นตัวตอการเปลี่ยนแปลง
ทางดานเทคโนโลยีในการแกไขปญหาและปรับปรุงพัฒนาผลิตภัณฑ  ซึง่มีจดุประสงคเพื่อให
ผูบริโภคสามารถรูจักและจดจําผลิตภัณฑนั้นอยูตลอดเวลา  ดังนั้นผลิตภัณฑจึงตองมีความโดด
เดน  แตกตางไปจากผลิตภัณฑอ่ืนๆ ในทองตลาด 

นักออกแบบผลิตภณัฑอุตสาหกรรมคือ  ผูที่เรียนรูและฝกฝนทั้งทางดานวทิยาการที่กาว
หนาตางๆ กรรมวิธีการผลติ  การเลือกใชวัสดุและหลักการในการออกแบบโดยมีความสามารถ
เขาใจการวเิคราะหปญหา  การคิดออกแบบสรางสรรคและการแกไขปรับปรุงผลิตภัณฑที่ผลิตโดย
กรรมวิธีทางดานอุตสาหกรรม 
 
คุณสมบัติทีส่ําคัญของนกัออกแบบ (สาคร  คันธโชติ, 2528) 

1. มีความเชื่อมั่นในคําตอบ  วิธกีารและสิ่งใหมๆ มากกวาจะยึดมั่นในสิ่งที่มีอยูเดิม 
2. มีความคิดนึกฝนอยูพอสมควร 
3. มีความพยายามที่จะทาํใหความฝนนัน้เปนจริง 
4. ตองเขาใจในสิง่ตางๆ รอบตัวอยางถกูตองและมีเหตุผล 
5. ตองมีความรูทัว่ไปทางวทิยาการทีก่าวหนารวมทัง้แสวงหาขอมูลอ่ืนๆ มาประกอบการ

พิจารณาในการออกแบบ 
6. ตองมีรสนิยม  เขาใจศิลปะและความงาม 

 
ขั้นตอนในการออกแบบ นวลนอย  บุญวงษ ( 2539 : 138 ) ไดแสดงรายละเอียดโดยแบง
ข้ันตอนการออกแบบเปน  8 ข้ันตอน  ดังนี ้

1.  การกาํหนดขอบเขตของปญหา ( Identification  of  the  Problem ) 
การนาํปญหาที่ไดรับในงานออกแบบมาศกึษาพิจารณาใหเขาใจถงึเงือ่นไขตางๆที ่

เกี่ยวของและกําหนดขอบเขตการทํางานเพื่อแกปญหาอยางเหมาะสม 
2.  การคนควารวบรวมขอมูล ( Information ) 
การศึกษาและขอมูลที่เกี่ยวของกับงานออกแบบ  นาํมาจดัจําแนกอยางเปนระบบ 
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ตามหวัขอที่มคีวามสัมพันธกับปญหา   

3. การวิเคราะห  ( Analysis ) 
การนาํขอมูลที่จําแนกไวแลวมาแยกแยะ  เปรียบเทยีบและจัดใหเกิดความสัมพนัธกนั   
4. การสรางแนวคิดหลัก  ( Conceptual  Design ) 
การใชเทคนิคตางๆเพื่อสรางสรรคแนวความคิดหลักในการออกแบบ  แนวความคิด 

หลักควรมีลักษณะที่สามารถแกปญหาสําคัญไดอยางตรงประเด็น  และมีความกวางครอบคลุม
การแกปญหายอย  มีความแปลกใหมไมซ้ํากับแนวทางที่เคยมีมากอน 

5. การออกแบบราง  ( Preliminary  Design ) 
การนาํแนวความคิดหลักมาตีความ  ประยกุตสรางขึ้นจากสิ่งที่เปนนามธรรมใหกลาย 

เปนรูปธรรม  แบบรางควรมีจํานวนมาก  มีความแตกตางในองคประกอบพรอมทั้งใหคําอธิบาย
หลักการ  วิธกีาร  และความคิดเห็นของผูออกแบบ 

6. การคัดเลือก  ( Selection ) 
การนาํแบบรางที่สรางขึ้นจาํนวนมากมาเปรียบเทียบโดยใชหลักเกณฑที่ไดจากการ 

วิเคราะห  เพือ่คัดเลือกแบบที่มีความเหมาะสมสงูสุด  สามารถแกปญหาไดสําเร็จดวยวิธกีารที่งาย  
ประหยัด  และมีความเปนไปไดจริงทั้งในการผลิตและการตลาด 

7. การออกแบบรายละเอยีด  ( Detail Design ) 
การนาํแบบทีผ่านการพิจารณาคัดเลือกแลวมาพัฒนาตอไปจนถึงขัน้รายละเอยีดของ 

สวนประกอบปลีกยอย  เพือ่ใหเกิดความสมบูรณครบถวนมากยิ่งขึ้น 
8. การประเมนิผล  ( Evaluation ) 
การนาํแบบทีสํ่าเร็จมาประเมินผลวามีความถูกตองและครบถวนตามขอบเขตและจุด 

มุงหมายที่ต้ังไว  การประเมนิผลชวยใหรูระดับคุณภาพของงานออกแบบและเปนการตรวจสอบขั้น
สุดทายกอนการผลิต 
 
หลักการในการออกแบบผลิตภัณฑ  ดังนี ้(สาคร  คันธโชติ ,2528) 

1. หนาที่ใชสอย (Function) ตองออกแบบใหมีหนาที่ใชสอยถูกตองตามเปาหมาย 
ที่ต้ังไว  เพื่อสนองตอบความตองการของผูบริโภค   

2. ความปลอดภยั (Safety) ตองคํานงึถงึความปลอดภัยของผูบริโภค  โดยตองไม 
กอใหเกิดอนัตราย  ไมมีสารพิษทีท่าํอันตรายตอชีวิต 

3. ความแข็งแรง (Construction) หมายถงึความแข็งแรงของตัวผลิตภัณฑ  ควร 
เลือกใชโครงสรางทีเ่หมาะสม  ใหมีความแข็งแรงทนทาน  นอกจากนี้ยงัตองคํานงึถงึความ
ประหยัดในการประกอบอีกดวย 
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4. ความสะดวกสบายในการใช  (Ergonomics) ตองคํานึงถึงสัดสวนทีเ่หมาะสมกับ 

การใชงาน  ขนาด  และขีดจํากัดของผูบริโภค  ซึ่งมจีุดมุงหมายใหผูบริโภคมีความรูสึกที่ดีและ
สะดวกสบายในการใชผลิตภณัฑ  โดยมคีวามเกี่ยวของกับธรรมชาติของคนทัง้ทางดานจิตวทิยา
และสรีระวิทยา  ที่แตกตางกนัออกไปตามเพศ  เผาพนัธุ  ภูมิลําเนา  และสภาพแวดลอม 

5. ความสวยงามนาใช  (Aesthetics  or  Sales  Appeal) คือตองออกแบบให 
ผลิตภณัฑมีรูปราง  ขนาด  สีสัน  สวยงามนาใชชวนใหซื้อ  นอกจากนี้ควรจะชวยยกระดับเกี่ยวกบั
รสนิยมแกผูบริโภคใหดีข้ึน 

6. ราคาพอสมควร  (Cost) นักออกแบบที่ดีตองรูจักเลือกกาํหนดการใชวสัดุให 
ถูกตอง  รวมทั้งกรรมวิธีการผลิตที่เหมาะสมกับผลิตภัณฑ  เพื่อจะผลิตไดงายและสะดวก  ซึง่จะ
สงผลตอราคาของผลิตภัณฑ   ใหไดผลิตภัณฑที่มีราคาพอสมควรตามความตองการของตลาด 

7. การซอมแซมงาย  (Ease  of  Maintenance)  ตองออกแบบใหสามารถที่จะแกไข 
และซอมแซมไดงาย  คาบาํรุงรักษาและการสึกหรอต่ํา 

8. วัสดุ  (Materials)  นักออกแบบควรจะเลือกใชวัสดุและอปุกรณใหมีความ 
เหมาะสมกับงาน  โดยคาํนงึถึงปริมาณ  คุณสมบัติ  และราคาของวัสดุใหมีความเหมาะสม 

9. กรรมวิธีการผลิต  (Production)  เมื่อออกแบบผลิตภัณฑแลวตองคํานึงถึง 
กรรมวิธีการผลิตใหสะดวก  รวดเร็ว  ประหยัดวัสดุ  คาแรงและคาใชจายอื่นๆมาประกอบ 

10. การขนสง  (Transportation)  ตองคํานึงถงึความประหยดัและความสะดวกใน 
การขนสง  โดยไมใหผลิตภัณฑเกิดความเสียหาย 
 
กลุมของผลติภัณฑอุตสาหกรรม  แบงออกเปน 4 กลุมใหญ  ดังนี ้

1. ผลิตภัณฑอุปโภคบริโภค  (Consumer  Products)  ไดแก  ส่ิงของเครื่องใช 
ภายในบาน  เชน  เครื่องปรบัอากาศ  เครือ่งไฟฟา  ของเด็กเลน  เครื่องกีฬา  เปนตน 

2. ผลิตภัณฑการคาหรือบริการ  (Commercial  or  Service  Equipment)  เชน   
โตะเขียนหนงัสือ  อุปกรณสํานักงาน  เครือ่งเอกซเรย  เปนตน 

3. ผลิตภัณฑเครื่องจักรกล  (Capital  or  Durable  Goods)  เชน  เครื่องมือกล  
 อุปกรณเชื่อม  มอเตอร  หมอแปลงไฟฟา  เปนตน 

4. ผลิตภัณฑขนสง  (Transportation  Equipment)  เชน  รถยนต  รถจักรยานยนต 
  เครื่องบนิ  เรือ   เปนตน 
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หลักเกณฑการพิจารณางานออกแบบ  ( นวลนอย  บุญวงษ, 2539 ) 
 หลักเกณฑการพิจารณางานออกแบบโดยทั่วไปจะพิจารณาถึงปจจัยทีม่ีผลตองาน
ออกแบบ  ซึง่แบงออกเปนปจจัยภายนอกและปจจัยจากภายใน  สามารถสรุปเกณฑไดดังนี ้
 

1. ประโยชนใชสอย 
ประโยชนใชสอยเปนสิง่ทีน่กัออกแบบจะตองคํานงึถงึเปนประการแรก  ซึง่มีผลตอการเลือกใช

ลักษณะรูปทรง  วัสดุและกรรมวิธีการผลติ  งานออกแบบที่ดีควรเปนงานที่มีประโยชนครอบคลุม
ต้ังแตกอนการใชงาน  ขณะใชงานและภายหลงัเสร็จส้ินการใชงาน  มลัีกษณะทีถู่กตองสอดคลอง
กับสรีระที่ใชงาน  จงึไมกอใหเกิดความขัดของ  เมื่อยลา  อันเปนการบั่นทอนประสทิธิภาพในการ
ทํางาน 

2. ความงาม 
ความงามเกิดขึ้นจากลกัษณะโดยรวมของรูปทรงตลอดจนการตกแตงรายละเอยีดของงาน 

ออกแบบ  ซึ่งเปนสิง่ที่มีความสําคัญไมนอยไปกวาดานประโยชนใชสอย  ลักษณะความงามของ
งานออกแบบควรพิจารณาตามประเภทหรือธรรมชาติเฉพาะของงานออกแบบนั้นๆ  ผลิตภัณฑแต
ละชนิดมหีนาที่ใชสอยเฉพาะอยาง  และทาํขึ้นใหเหมาะกับผูใชเฉพาะกลุม  ดังนัน้ลกัษณะหนาตา
ที่ปรากฏจงึควรสามารถสื่อถงึลักษณะการใชงาน  และอยูในแนวทางที่เหมาะสมกบักลุมผูใช  จงึ
จะเรียกวาเปนงานออกแบบที่มีความงามอยางถูกตอง  งานออกแบบที่ดียังตองมีลักษณะเฉพาะ
ซึ่งสามารถสรางความสนใจตอผูพบเหน็  มีความใหม  และมีเอกลักษณแตกตางจากงานออกแบบ
ที่มีอยูทั่วไป 

3. การเลือกใชวสัดุและคุณภาพการผลิต 
ลักษณะงานออกแบบที่ดีควรมีการเลือกใชวัสดุใหเหมาะสมกับหนาทีใ่ชสอยในดานความ 

แข็งแรงทนทานตอการใชงาน  ผลิตไดงายไมกอใหเกิดการสูญเสยีระหวางการผลิต  และเปน
กรรมวิธีทีช่วยใหงานออกแบบมีความประณีตเรียบรอยปราศจากตําหนิ  ลักษณะโดยรวมที่เกิดขึ้น
จากการรูจักเลือกใชวัสดุ  และกรรมวิธกีารผลิตอยางถกูตองชวยใหงานออกแบบมีคุณภาพดี 
            4. ความเหมาะสมทางการตลาด  ความถูกตองตามกฎระเบียบ  ระบบและการคํานึงถึง
สภาพแวดลอม  ลักษณะงานออกแบบที่ดีควรมีความสอดคลองกับความตองการของตลาด มี
ราคาที่เหมาะสมโดยมีการออกแบบอยางรอบคอบไมขัดกับกฎระเบียบขอบังคับ   นอกจากนี้ตอง
แสดงถึงความมีสวนรับผิดชอบตอสภาพแวดลอม   
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            5. ความกาวหนาทางการประดิษฐคิดคน 
      การประดษิฐคิดคนหรือการริเร่ิมใหม (Innovation) ทําได 2 ลักษณะคือ  การนาํงานออกแบบ
เกามาปรับปรุงทัง้ทางดานการใชสอยใหมปีระสิทธิภาพดีชึ้น  และการสรางใหเกิดการใชงานอยาง
ใหมสอดคลองตามวิถีชวีิตทีเ่ปลี่ยนไปโดยอาศัยความกาวหนาทางเทคโนโลย ี
 

ในการออกแบบผลิตภัณฑนัน้  นักออกแบบจะตองใชการคิดแกปญหาในทุกขัน้ตอน 
ของกระบวนการออกแบบ  นกัออกแบบที่ดีควรมีความรูทางดานคณุคา  ความคิดสรางสรรค 
อรรถประโยชน   และศลิปะวิทยาการ  โดยการนาํพืน้ฐานทั้งหมดมาเขาระเบียบกระบวนการ
ออกแบบ การเนนการสอนในวิชาเหลานี้อยางเขมขนยอมทําใหเกิดนกัออกแบบที่มีพืน้ฐานที่ดี  
และเหมาะสมที่จะเปนผูประกอบวิชาชีพการออกแบบในอนาคต 
 
 
กลองถายภาพดิจิตอล 
 

เทคโนโลยีเปนสิ่งสาํคัญที่กอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคม    คอมพิวเตอรเปน 
เครื่องมือที่สามารถบนัทึก และประมวลผลขอมูลจํานวนมากได ในเวลาอันรวดเร็ว   เนื่องจาก 
เปนอุปกรณอิเล็กทรอนกิส   มีระบบการทํางานเปนดิจิตอลโดยใชตัวเลขเปนรหัส   ดังนัน้เมื่อ 
ขอมูลทุกอยางเขารหัสเปนดิจิตอลแลวจงึทําใหสามารทาํงานไดจํานวนมากในเวลาอันรวดเร็ว   
รวมถึงเทคโนโลยี ดานการถายภาพ โดยคอมพิวเตอรและระบบดิจิตอลทําใหเกิดการปฏิวัติจาก 
การถายภาพบนฟลมมาสูกระบวนการถายภาพดิจิตอลที่แปลงสัญญาณการบนัทกึภาพเปนรหัส
ดิจิตอลเพื่อนาํไปสูการทาํงานในคอมพวิเตอร ซึง่อาจเรียกไดวามีลักษณะเปนฟลมดิจิตอลนั่นเอง 
(อาณัติ มาชรงค 2543)  
 
 
กลองดิจิตอลคืออะไร 

กลองถายภาพดิจิตอลเริ่มเปนที่รูจักและแพรหลายในชวงปลายทศวรรษที่ 20 กลอง
ดิจิตอล คือ กลองถายภาพธรรมดาทีพ่ัฒนาระบบการบันทึกขอมูลใหเปนอุปกรณดิจิตอลโดยใช 
CCD(Charge Coupled Device) ซึ่งเปนชิ้นสวนคอมพิวเตอรที่ทําจากสารซิลิคอน และประกอบ
ไปดวยโฟโตไซท (Photosite) หรือเรียกอกีชื่อหนึ่งวาพกิเซล (Pixels) ซึ่งเปนอุปกรณตรวจจับแสง
จํานวนนับลานเซลลเพื่อทาํหนาที่บันทึกความเขมของแสง ( Curtain ,1998 อางถึงใน  อาณัติ    
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มาชรงค 2543) และสงไปบันทกึในฟลมดิจิตอลซึ่งมีลักษณะเปนหนวยความจํา กลองถายภาพ
ดิจิตอลจึงเปนการผสมผสานเทคโนโลยีของกลองถายภาพธรรมดาและคอมพิวเตอรเขาไวดวยกัน 
 
ประเภทของกลองดิจิตอล 

กลองดิจิตอลมีลักษณะเหมอืนกลองถายรูปธรรมดาทั่วไปคือใชในการถายภาพ แตกลอง
ดิจิตอลมีคุณลักษณะพเิศษ คือ ไมตองใชฟลม ดังนั้นจงึไมตองลางและอัดภาพเพยีงแคบันทึก
เก็บขอมูลภาพทีถ่ายในหนวยความจําแลวจึงนําตวักลองนาํมาตอเขากับคอมพิวเตอร ก็สามารถ
จัดเก็บรูปภาพเหลานัน้เปนไฟลรูปภาพได นอกจากนัน้ยังสามารถนํารูปภาพที่ไดจากกลองดิจิตอล
ไปตกแตงใหสวยงามไดดวยโปรแกรมตกแตงภาพตาง ไมวาจะเปน PhotoShop, CorelDraw 
ตลอดจนโปรแกรมที่แถมมากับกลอง ทั้งนี้กลองดิจติอลซึ่งเปนกลองที่ใชเทคโนโลยีทีพ่ัฒนาขึ้น
ใหมมาโดยไมตองใชฟลม   กลองดิจิตอลสามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภทคือ 

 
- กลองดิจิตอลสําหรับบุคคลทั่วไป หรือการใชงานทัว่ไป (Home use)  
- กลองดิจิตอลเพื่องานอาชีพทางดานการถายภาพ (Professional)  
 
แตอยางไรก็ตามบริษัทตาง ๆ ไดผลิตกลองดิจิตอลและพัฒนาอยางตอเนื่องจงึทาํให 

กลองดิจิตอลมีความหลากหลายทัง้ดานขนาดและคุณภาพซึ่งสมาน เฉตระการ ( 2542 : 63 ) ได
แบงกลองดิจิตอลออกเปน 2 ระบบ คือ 
 

1. ดิจิตอลแบ็ค ( Digital Back ) เปนระบบที่ใชดิจิตอลแบ็คแทนแม็กกาซนีฟลมที่ใช 
กับกลองขนาดกลางและกลองวิว เชน Leaf catchlight, Kodak DCS 465, Carnival 2000 การใช
งานตองตอสัญญาณเขากบัเครื่องคอมพวิเตอรทั้งระบบ PC, Macintosh หรือ Work Station 
หลังจากถายภาพตามปกตแิลว  ภาพที่ไดจะเปลี่ยนเปนสัญญาณดิจติอลเขาสู เครื่องคอมพวิเตอร
ผาน Software โปรแกรม Photoshop ตกแตงแกไขภาพไดตามตองการ จากนัน้จงึพิมพภาพออก
นอกเครื่อง Image setting หรือ Printer ในลักษณะของภาพขาวดาํ ภาพสี สไลด หรือแผนฟลมที่
แยก 4 สี เพื่อทําเพลทและเขาสูกระบวนการพิมพตอไป  

2. กลองดิจิตอลที่ออกแบบเฉพาะใชการด PCMCIA ซึ่งเปนหนวยความจําสําหรับ 
เก็บขอมูลภาพแทนฟลมโดยนําสัญญาณตอเขาเครื่องคอมพิวเตอร เหมาะสําหรับงานที่ตองการ
ความรวดเร็ว เชน ถายภาพดวน ภาพขาวหนงัสือพิมพ ภาพถายสติกเกอร  ภาพถายที่ตองการ
ตกแตงแกไขเพิ่มเติม โดยใชโปรแกรมตาง ๆ เชน Photoshop, Photo sticker ฯลฯ พิมพภาพโดย
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ใชกระดาษชนดิตาง ๆดวยเครื่อง Printer ตัวอยางกลองประเภทนี้ เชน EPSON Photo PC 
600,KODAK DC 260 ZOOM, FUJI DX 5, Yachica KC 600 ฯลฯ 
 

แตหากนํากลองดิจิตอลทั้งหมดมาเปรียบเทียบตามคณุสมบัติการใชงานแลว อาจ
สามารถแบงไดเปน 3 ระดับ (Curtain 1998 อางถึงใน อาณัติ มาชรงค 2543)  คือ 

1. กลองถายภาพดิจิตอลระดับต่ําหรือกลองถายภาพดิจิตอลสําหรับบุคลทั่วไป มีลักษณะ
ที่อาจเรียกไดวา  กลองปญญาออน คือเพยีงยกกลองขึ้นมาเพื่อเลง็แลวถาย กลอง 
ถายภาพดิจิตอลประเภทนีม้ักมีขนาดเลก็ ราคาไมแพง มีระบบการทํางานอัตโนมติัและตายตัว แต
ความละเอยีดของภาพที่ไดนอยมากสามารแสดงเปนภาพถายขนาดเพียงประมาณ 4 x 6 นิ้ว ซึ่ง
ความละเอยีดของภาพเหมาะที่จะใชใน เวบ็เพจ (Webpage) หรือจดหมายอิเล็กทรอนิกสเทานั้น 

2. กลองถายภาพดิจิตอลระดับปานกลาง หรือกลองดิจิตอลสําหรับชางภาพสมัครเลน 
ลักษณะตัวกลองยังคงมีลักษณะของกลองถายภาพประเภท Compact แตมีระบบการทาํงานบา
งอยางที่สามารถเลือกปรับได และที่สําคญัคือ มีความละเอียดสูงขึ้น คือ  อยูในระดับมาก 
กวา 1,000,000 พิกเซล ซึง่สามารถแสดงเปนภาพถายขนาด 8 x 10 นิ้วได พอเพียงตอการนาํ
ภาพถายไปใชในงานตาง ๆ 

3. กลองถายภาพดิจิตอลระดับสูง หรือกลองถายภาพสําหรับมืออาชพีลักษณะเปน 
กลองถายภาพ SLR มีการทาํงานเชนเดียวกับกลองถายภาพธรรมดาประเภท SLR ทัว่ไปที่
สามารถเลือกปรับต้ังการทาํงานไดเองทกุอยางรวมทัง้สามารถถอดเปลี่ยนเลนสไดทีเ่ปนแบบนี้
เพราะกลองประเภทนี้สรางขึ้นจากการนํากลองถายภาพธรรมดาแบบ SLR มาดัดแปลงเพิ่มเติม
โดยประกอบฝาหลงัดิจิตอลเขาไป กลองประเภทนี้จะมีความละเอียดสูงมาก คือ มากกวา 
2,000,000 พิกเซลขึ้นไป  แตราคาก็สูงมากเชนเดียวกนั 
 
 
สวนประกอบของกลองถายภาพดิจิตอล 

กลองถายภาพดิจิตอลสวนใหญมีสวนประกอบหลกัเหมือนกลองภายภาพธรรมดาทั่วไป 
คือ ตัวกลอง (Body) เลนส (Lens) รูรับแสง (Aperture) ชัตเตอร(Shutter) ชองมองภาพ 
(Viewfinder)และ ที่ปรับระยะชัด (Focusing Ring) แตกลองถายภาพดิจิตอลเปนการรวมเอา
เทคโนโลยีดิจติอลเขากับกลองถายภาพธรรมดาดังนัน้จงึมีการเพิ่มองคประกอบอื่นเขาไปเพื่อ
อํานวยความสะดวกแกผูใชแลวแต   บริษทัผูผลิตจะคิดคนและพัฒนาข้ึนมากลองถายภาพดิจิตอล
ที่ใชกันแพรหลายในปจจุบันมีสวนประกอบดังตอไปนี้ 
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หลักการทาํงานของกลองดิจิตอล 

หลักการทาํงานพืน้ฐานของกลองดิจิตอลจะอาศัยชิน้สวนอิเลก็ทรอนกิสขนาดเลก็ทีเ่รียก 
วา CCD (Charge Couple Device) หรือ Image Sensor ซึ่งมีลักษณะการทํางานคลายเครื่อง
สแกนเนอร  เปนอุปกรณสวนบันทึกภาพ แปลงความเขมของแสงที่ผานเลนสเขามาไปเปน 
สัญญาณดิจิตอล  เพื่อสงสัญญาณไปบันทึกภาพไวในฟลมดิจิตอลซึ่งเปนอุปกรณจัดเก็บภาพ โดย
เมื่อทําการถายภาพภาพทีถ่ายจะไปตกบน CCD (Charge Coupled Device) ซึ่งเปนอุปกรณรับ
ภาพที่ประกอบดวยเซลลไวแสงจํานวนมาก และเซลลเหลานี้จะทาํหนาที่แปลงภาพซึ่งเปนสัญ
ญาณ Analog ไปเปนสัญญาณ Digital โดยอุปกรณที่เรียกวา ATD ( Analog to digital 
converter) จากนัน้จึงเขาสูกระบวนการตรวจสอบความคมชัดของภาพและทําการบีบอัดเพื่อลด
พื้นที่ในการจดัเก็บภาพ กอนจะสงไปเก็บที่หนวยความจําของกลอง ดังนัน้ยิ่งกลองมีเซลลใน CCD 
(Charge Coupled Device) มากเทาไร ภาพที่ไดก็จะยิ่งมีความละเอียดมากขึน้เทานั้น สําหรับ 
CCD (Charge Coupled Device) ซึ่งเปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่มีความไวตอแสง หรืออาจเรียก
อีกอยางหนึ่งวาอิมเมจเซน็เซอร และมีความสาํคัญเกีย่วกับความละเอียดของภาพที่ไดจากการถ
ายรูปดวยกลองดิจิตอลนั้น ยิ่ง CCD มีพืน้ที่ในการรับภาพมากเทาไรความละเอยีดของภาพที่ ไดก็ 
จะสูงมากขึ้นเทานั้น  แตในขณะเดียวกนัราคาของกลองก็จะสงูขึ้นเชนเดียวกัน  กลองดิจิตอลสวน
ใหญจะมี CCD เพียง1 ตัวและใชฟลเตอรเพื่อกรองแสง ซึ่งแตกตางจากกลองวิดีโอดิจิตอลที่ม ี
CCD ถึง 3 ตัวเพื่อทาํหนาที่รับแสงใหครบทั้ง 3 สี คือ สีแดง สีเขียว และสีนํ้าเงนิ ( RGB ) 
 
การจัดเก็บภาพของกลองดิจิตอล 

ภายในกลองดจิิตอลจะประกอบดวยสวนที่เรียกวา CCD Array ซึ่งประกอบดวยตัว 
เซ็นเซอรนับลานตัวในสวนที่ทาํหนาที่เกบ็ความสวางของสี (แดง,เขียว,นํ้าเงิน) ขอมูลเกี่ยวกับ
ความสวางจะถูกอานเขามาประมวลผลครั้งละ 1 แถวโดยไอซีที่ทาํหนาที่แปลงสัญญาณ 
แอนาลอกเปนดิจิตอล และจะทาํการเปลี่ยนสัญญาณขอมูลความสวางเปนระดับแรงดันไฟฟาที่
แตกตางกนัไปตามระดับความสวางของแสง   กลองดิจิตอลแบบเกาจะทําการเก็บขอมูลรูปภาพลง
ในหนวยความจํา หรือ Memory Chip ทีบ่รรจุอยูในตัวกลองเอง ซึง่หากหนวยความจําเต็มจะทาํให
ไมสามารถที่จะบันทึกภาพไดอีก ดังนั้นจงึตองลบภาพที่ไมจําเปนออกหรือทาํการถายโอนภาพเขา
สูเครื่องคอมพวิเตอรเพื่อลางหนวยความจาํ  แตสําหรับกลองดิจิตอลรุนใหมสามารถเก็บรูปภาพไว
ในหนวยความจําทีเ่รียกวา Flash Memory ซึ่งเปน RAMหรือหนวยความจาํชนิดหนึง่ซึ่งมีลักษณะ
คลายกับ RAM ที่ใชในเครื่องคอมพวิเตอรสวนบุคคลทัว่ไป และสามารถจัดเก็บรูปภาพไดหลายรูป
มากกวาดวยหนวยความจาํของตัวกลอง นอกจากนัน้ยังสามารถเปลี่ยนหนวยความจําแบบ Flash
นี้ได  เมื่อเก็บภาพจนเต็มแลว เพราะหนวยความจําชนดินี้สามารถถอดออกจากตวักลองได 
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สื่อบันทึกขอมูลของกลองดิจิตอล 

ส่ือบันทกึขอมูลของกลองดิจิตอลมีหลายชนิดดวยกนั แตอาจแบงออกไดตามประเภท 
ตาง ๆ ดังตอไปนี ้
 

 

 

 สมารท มีเดีย (Smart Media) หรือ SM
ท

อเสีย มคีวามบางจนอาจทาํใหงอหกังาย อีกทัง้บนการดจะมีแผงหนาสัมผัสที่เปนทองแดง
ือถลอก อาจทําใหประสิทธิภาพในการอานและเขียน 

ขอมลูล

 
 
 
 
 
 
 
สมารท มีเดีย  เปนสื่อบัน กึที่มีรูปรางคอนขางบางและมขีนาดเล็ก ภายในประกอบ 

ดวยแผนวงจรซิลิคอนที่สามารถบันทึกขอมูลซ้ําได โดยจะจัดเก็บเปนแบบประจุไฟฟาแบบ 0 และ 
1 ซึ่งการดนี้จะมีดวยกันหลายความจุ มีต้ังแต 2 เมกกะไบต จนถงึ 64 เมกกะไบต  ซึ่งเปน 
ความจุขนาดสูงสุดของสื่อชนิดนี ้
ขอดี  มีขนาดเล็กและบางมาก ซึง่ถือไดวาเบาและเล็กทีสุ่ดในบรรดาสื่อทั้งหมด 
ข
สําหรับใชสงขอมูล  ซึง่หากมีรอยขีดขวนหร

ดลงไปได และยังมขีอจํากัดดานความจุคือความจุสูงสุดเพียง 64 เมกกะไบต 
 
 
คอมแพ็คท แฟลช (Compact Flash) หรือ CF 
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บเทากับสมารท มีเดีย แตมีความหนามากกวา  ภายใน 

นแผนวงจรซิลิคอนซึ่งสามารถบนัทึกขอมูลซํ้าไดโดยจะจัดเก็บเปนแบบประจุไฟฟา แบบ 0 และ 
1 เชนเด

อสมควร จากสภาพภายนอกนาจะมคีวามทนทานมากกวาสมารท มีเดยี 
อเสีย  มีราคาแพงกวาสมารท มีเดีย เล็กนอย ที่ขนาดความจุเทากนั 

 
เมโมรี สติค (Memory Stick) 

hot เทา
 ดังนัน้เมื่อเทียบกับ สมารท มีเดีย และคอมแพ็คแฟลชแลว จะ

ะไบต 

ูลสูง 
. ขนาดเลก็กะทัดรัด ใชงานงาย พกพาสะดวก และมคีวามทนทานดวยขอตอแบบ 10 พิน และ
รอบภายนอกที่ชวยปองกนัการสูญหายของขอมูล และปองกนัการลบโดยบังเอิญดวยแถบปอง

ขอเสีย าซื้อยากและ ไมเปนมาตรฐาน เพราะใชไดเฉพาะกับกลองโซนี ่
 
 
 
 
 
 
 

คอมแพ็คท แฟลช มีขนาดเกือ
เป

ียวกับสมารท มีเดีย ซึ่งการดประเภทนี้มหีลายความจ ุ  
ขอดี  มีขนาดเล็กพ
ข
 

 
 
 
 
 
 
 

เมโมรี สติค เปนสื่อบันทึกใหมที่ใชในกลองดิจิตอลของ โซนี่ (Sony) รุน Cyber S
นั้น เนื่องจากเปนผูคิดคนและผลิต
พบวายงัไมเปนที่แพรหลายมากนัก มีความจุต้ังแต 8 เมกกะไบต จนถงึ 64 เมกก
ขอดี 
1. มีราคาถูกกวา คอมแพ็คแฟลช และ สมารท มีเดียในขนาดความจุเทากัน 
2. สามารถบนัทึก เลนและโอนยายขอมูลดิจิตอลดวยความเร็วในการแลกเปลี่ยนขอม
3
ก
กันการลบ 

ห
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คอมแพ e  

คอมแพ็คแฟลช พีซีเอ็มเซีย สวนใหญมักจะใชเปนสื่อที่ใชกับกลองตระกูลมอือาชีพ 
rofesional) และมีมานานแลว ซึ่งในอดตีใชเปนฮารดดิสที่ใชตอพวงกับเครื่องโนตบุค มีความจ ุ
อนขางจะมากและมีขนาดความจุต้ังแต 340 เมกกะไบตจนมากกวา 1- 2 จิกะไบต ข้ึนไป 
อดี มีความจุสูงมากและมีความจุหลายแบบใหเลือกใช นอกจากนัน้ยังมีความเร็วสูง และมี
ราคาตอ

ัยหลายประการดวยกัน  กลาวคือ ในดานเทคนิคแลวกลองดิจิตอลไมสามารถให
ิจิตอลใช พิกเซล ในการ

ันทกึภาพไมไดใชฟลม พกิเซลคือจุดสี่เหลี่ยมที่เรียงกนัเปนแถวเปนแนวยาว จึงไมอาจใหภาพใน
บบเดียวกับจุดอันกระจัดกระจายของฟลมได แตกลองดิจิตอลกส็ามารถลดเอฟเฟคตดังกลาวลง
ดโดยการเพิม่จํานวนพกิเซลเขาไป   กลองดิจิตอลบางรุนอาจใหความละเอียดไดสูงกวา 1,653 × 
,182 พิกเซล ซึ่งเทียบเทากบัความละเอียดของฟลม 35 มิลลิเมตรในภาพพมิพขนาด  35 × 25 
ิลลิเมตร แตเนื่องจากโครงสรางอันละเอียดของผนกึ ฮาไลดสีเงินจาํนวนนับพันลานผลกึและ
ิธีการดูดซับแสงของมนั  ฟลมจึงใหสีและแสงที่สมจริงมากกวา และหากนาํภาพถายแบบดั้งเดิม
ปขยายภาพจะเหน็เปนเมด็หยาบแตรูปทรงของวัตถุยงัคงนุมนวลเหมือนเดิมเพราะจุดของฟล

็คแฟลช พีซีเอ็มเซยี ชนิด 1 และ 2 อาจจะใชชื่อในเครื่องหมายการคาวา Micro Driv
(Compat Flash PCMCIA Type I , II ) 
 
 
 
 
 
 
  
 

(P
ค
ข

หนวยความจุต่ํา 
ขอเสีย  ราคาคอนขางสูงเพราะตองซื้อความจุสูงเทานัน้ ใชไดกับเฉพาะกลองมืออาชีพ และกลอง
กึ่งมืออาชีพบางสวน 
 
 
คุณภาพของภาพที่ไดจากกลองดิจิตอล 

เนื่องจากกลองมีไวสําหรับใชถายภาพ ดังนั้นความตองการลําดับแรกสุดของผูใชงาน 
จึงมักจะเนนทีคุ่ณภาพของภาพที่ได  แตในสวนของการถายภาพดจิิตอลนั้นคุณภาพของภาพที่ได
ข้ึนอยูกับปจจ
ภาพทีม่ีคุณภาพทัดเทยีมกบักลอง 35 มลิลิเมตรได  นัน่เปนเพราะกลองด
บ
แ
ไ
1
ม
ว
ไ
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ุในภาพจะเปนบล็อคสีแตละสีแยกกันชัดเจน  และมีขอบ
รุขระ อยางไรก็ตามจะมีเพยีงผูที่ไดรับการฝกฝนมาเทานัน้จงึจะสามารถเหน็ขอบกพรองใน
ลลัพธของกลองดิจิตอลทีม่ีความละเอียดสูงได ดังนั้นโดยทัว่ไปคุณภาพของภาพจึงถูกกาํหนด
ยจํานวนพกิเซล ซ่ึงยิง่มจีํานวนมากเทาไรคุณภาพของภาพก็จะดข้ึีนเทานัน้   แตกลองราคาถูก
ักจะใหความละเอียดตํ่าเพยีง 640 × 480 ซึ่งอาจเพยีงพอในการถายภาพเลนทัว่ไป แตหากมีการ
ยายจะทําใหเห็นพิกเซลแตละพิกเซลชัดเจนจึงทําใหภาพที่ไดมีลักษณะไมสมจริง สําหรับกลองที่
ีความละเอียดตั้งแต 2 เมกะพิกเซลขึ้นไปมักจะเก็บขอมูลไดมากพอที่จะทดแทนกลอง 35 
ิเมตรไดเมื่อผนวกกับเครื่องพิมพอิงคเจ็ตคุณภาพดี และกระดาษสําหรับพิมพภาพถายแลว 

าพที่ไดก็มีคุณภาพและความคงทนไมแพกัน  นอกจากนัน้เลนสและชิป CCDภายในกย็ังเปน 
อีกปจจั ุณภาพของภาพอีก

 

มสามารถเก็บขอมูลไดไมจํากัด แตพิกเซลที่มีโครงสรางแนนอนนัน้เกบ็ขอมูลไดจํากัด  ซึง่จากกา
รวิเคราะหภาพอยางใกลชิดจะพบวาวัตถ
ข
ผ
โด
ม
ข
ม
มิลล
ภ

ยหนึง่ที่สงผลตอค ดวย (สุรียพร ใหญสงา 2544 :190 – 195 ) 
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ภาพแผนผัง Metrix Analysis ของกลองดิจิตอล 
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ภาพแผนผัง Metrix Analysis ของกลองดิจิตอล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

173

 

การสรุปขอมลูกลองดิจิตอล 
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ภาพตัว กแบบ อยางกลุมเปาหมายในการออ

 
 

 

 

 



 

175
แผนการสอนที่ 2 

 
รหัสวิชา         2709250   การออกแบบอุตสาหกรรมศิลป               จํานวนคาบ   3 คาบ 
ชื่อบทเรียน     การออกแบบกลองดิจิตอล                                        ระดับชั้น  ปริญญาตรี 
 
 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. สามารถปฏิบัติงานออกแบบกลองดิจิตอลตามกระบวนการคิดแยกสวนได 
 2.  ผูเรียนสามารถแยกแยะรปูแบบลักษณะของกลองดิจติอลเพื่อสรุปเปนลักษณะทีง่าน

ออกแบบได 
2. สามารถคัดเลอืกผลงานออกแบบกลองดจิิตอลได 
3. สามารถใชกระบวนการคิดแยกสวนในการพัฒนาผลงานออกแบบกลองดิจิตอลได 

 
เนื้อหาการสอน 

หลักการของกระบวนการคิดแยกสวน 
      -  การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 

- การคิดคนสรางสรรค   
- การเชื่อมโยงความคิด 
- การประเมนิผล 

 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขั้นนํา 
 ผูสอนทบทวนโจทยในการออกแบบกลองดิจิตอล  และกลาวถงึรูปแบบของกลองดิจิตอล
ในแผนภาพ Image Scale ที่ผูเรียนสรุปเลือกเพื่อใชในการออกแบบ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมใน
การสนทนา  จากนัน้จงึเริ่มกลาวถงึการออกแบบกลองดจิิตอลดวยกระบวนการคิดแยกสวน 
 
ขั้นสอน 

1. ผูสอนอธิบายเรื่อง  การออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน  ในขัน้การคิดคน
สรางสรรค   การเชื่อมโยงความคิด  และการประเมินผล โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในการสนทนา   

2. ผูสอนแจกเอกสารประกอบการสอนชุดที่ 2 และเอกสารใบงานชุดที ่2 ใหแกผูเรียน  
พรอมทัง้อธิบายขั้นตอนการออกแบบกลองดิจิตอลดวยกระบวนคิดแยกสวน 
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3. ใหผูเรียนรวมกันระดมความคิดเพื่อแยกองคประกอบทางการใชสอยของกลอง

ดิจิตอล  ที่มีความสัมพนัธกบัโจทยทางการออกแบบ  จากนัน้จงึสรางสรรคทางเลือกในการ
แกปญหาในแตละองคประกอบทางการใชสอยลงในตารางแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 

4. ผูสอนใหผูเรียนทาํการออกแบบกลองดจิิตอลดวยกระบวนการคิดแยกสวนในขัน้ของ
การคิดคนสรางสรรคดวยการเขียนแบบรางเบื้องตน  จากทางเลือกในการแกปญหาในตาราง
แยกแยะองคประกอบทางการใชสอยเพื่อใหไดรูปแบบที่หลากหลาย  ลงบนกระดาษขนาด A4   

5. ผูเรียนคัดเลือกแบบรางขัน้ตนโดยพิจารณาจากโจทยที่ไดรับ และนาํแบบรางที่คัดเลือก
มาออกแบบรายละเอยีดของสวนประกอบตางๆ   จากนัน้เลือกแบบรางที่ตองการนํามาจดัใน
รูปแบบตารางเพื่อรวบรวมรปูแบบตางๆ เขาดวยกนั  และสรางแบบรางเชื่อมโยงความคิดทางการ
ออกแบบลงในตารางเชื่อมโยงความคิดทางการออกแบบ 

6. ผูเรียนประเมินผลเลือกแบบรางผลงานออกแบบที่สรางขึ้นจํานวน 1 แบบ  โดยนาํแบบ
รางทีเ่ลือกมาเขียนแบบรางขัน้สุดทายลงบนกระดาษขนาด A3  เพื่อใหไดแบบรางทีม่ีความชัดเจน
สมบูรณข้ึน 
 
สื่อการเรียนการสอน 

1. ภาพประกอบการเปลี่ยนแปลงโครงสรางดวยกระบวนการคิดแยกสวน 
2. ภาพวิเคราะหรูปแบบกลองดิจิตอล Image scale 
3. เครื่องฉายภาพ LCD 
4. เอกสารประกอบการเรียนการสอนชุดที ่2  
5. เอกสารใบงานชุดที ่2 
6. ตารางแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 
7. ตารางเชื่อมโยงความคิดทางการออกแบบ 

 
การวัดประเมินผล 

ประเมินผลการปฏิบัติงาน จากกระบวนการทํางาน โดยใชแบบประเมินผลการปฏิบัติงาน
ออกแบบดวยกระบวนการคดิแยกสวนที่ผูสอนสรางขึน้ 
 
 
 
 
 

 



ตารางแผนการสอนครั้งที ่2 เรื่องการออกแบบกลองดิจิตอล 
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วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหาการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล 
1. สามารถปฏิบัติงานออกแบบ 
กลองดิจิตอลตามกระบวนการ
คิดแยกสวนได 
2. สามารถคัดเลือกผลงาน 
ออกแบบกลองดิจิตอลได 
3. สามารถใชกระบวนการคิด 
แยกสวนในการพัฒนาผลงาน
ออกแบบกลองดิจิตอลได 
 

 
 
 
 
 
 
 

หลักการกระบวนการ
คิดแยกสวน 
- การแยกแยะองค 
ประกอบ 
- การคิดคนสรางสรรค   
- การเชื่อมโยงความคิด 
- การประเมินผล 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ขั้นนํา 
ผูสอน  - ทบทวนโจทยในการออกแบบกลองดิจิตอล  และ
กลาวถึงรูปแบบของกลองดิจิตอลในแผนภาพ Image Scale 
ที่ผูเรียนสรุปเลือกเพื่อใชในการออกแบบ  
ผูเรียน – รวมสนทนากับผูสอนในเนื้อหาที่สอน 
ผูสอน  – กลาวถึงการออกแบบกลองดิจิตอลดวย 
กระบวนการคิดแยกสวน 
ขั้นสอน 
ผูสอน  - อธิบายเรื่อง  การออกแบบดวยกระบวนการคิดแยก
สวน  ในขั้นการคิดคนสรางสรรค   การเชื่อมโยงความคิด  
และการประเมินผล  
ผูเรียน – รวมสนทนากับผูสอนในเนื้อหาที่สอน 
ผูสอน  - แจกเอกสารใบงานชุดที่ 2 ใหแกผูเรียน  พรอมทั้ง
อธิบายขั้นตอนการออกแบบกลองดิจิตอลดวยกระบวนคิด
แยกสวน 
ผูเรียน - รวมกันระดมความคิดเพื่อแยกองคประกอบ
ทางการใชสอยของกลองดิจิตอล  ที่มีความสัมพันธกับโจทย
ทางการออกแบบ  

1. ภาพประกอบการ
เปลี่ยนแปลงโครงสราง
ดวยกระบวนการคิดแยก
สวน 

2. ภาพวิเคราะหรูปแบบ
กลองดิจิตอล Image
scale 

 
ปฏิบัติงานออกแบบดวย
กระบวนการคิดแยกสวนที่
ผูสอนสรางขึ้น 

3. เครื่องฉายภาพ 
4. เอกสารประกอบการสอน

ชุดที่ 2 
5. เอกสารใบงานชุดที่ 2 
6.ตารางแยกแยะองค 
   ประกอบทางการใชสอย 
7.ตารางเชื่อมโยงความคิด
ทางการออกแบบ 
 
 
 

ประเมินผลการปฏิบัติงาน  
จากกระบวนการทํางาน
ออกแบบกลองดิจิตอล  
ใชแบบประเมินผลการ 

 
 
 
 
 

 

 



วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหาการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผูเรียน - สรางสรรคทางเลือกในการแกปญหาในแตละ
องคประกอบทางการใชสอยลงในตารางแยกแยะ
องคประกอบทางการใชสอย 
ผูสอน  - ใหผูเรียนทําการออกแบบกลองดิจิตอลดวย
กระบวนการคิดแยกสวนในขั้นของการคิดคนสรางสรรคดวย
การเขียนแบบรางเบื้องตน  จากทางเลือกในการแกปญหาใน
ตารางแยกแยะองคประกอบทางการใชสอยเพื่อใหได
รูปแบบที่หลากหลาย  ลงบนกระดาษขนาด A4 
ผูเรียน - คัดเลือกแบบรางขั้นตนโดยพิจารณาจากโจทยที่
ไดรับ และนําแบบรางที่คัดเลือกมาออกแบบรายละเอียด
ของสวนประกอบตางๆ   จากนั้นเลือกแบบรางที่ตองการ
นํามาจัดในรูปแบบตารางเพื่อรวบรวมรูปแบบตางๆ เขา
ดวยกัน  และสรางแบบรางเชื่อมโยงความคิดทางการ
ออกแบบลงในตารางเชื่อมโยงความคิดทางการออกแบบ 
ผูเรียน  - ประเมินผลเลือกแบบรางผลงานออกแบบที่สราง
ขึ้นจํานวน 1 แบบ  โดยนําแบบรางที่เลือกมาเขียนแบบราง
ขั้นสุดทายลงบนกระดาษขนาด A3  เพื่อใหไดแบบรางที่มี
ความชัดเจนสมบูรณขึ้น   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 178
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ใบสั่งงานครัง้ที่ 2  

การสรางสรรคผลงานออกแบบ 
 

รหัสวิชา         2709250   การออกแบบอุตสาหกรรมศิลป   จํานวนคาบ   2 คาบ 
ชื่อบทเรียน     การออกแบบกลองดิจิตอล                              ระดับชัน้  ปริญญาตรี ปที่ 2 
 
โจทยในการออกแบบ 
 ออกแบบกลองดิจิตอล  ประเภทคอมแพค  โดยมีรูปแบบที่แปลกใหมของวัยรุนหญิงสาว  
เปนลักษณะแบบนารัก  หวาน  (Romantic-Pretty Style)  
 
คําสั่ง 

1. ใหนิสิตออกแบบรางกลองดิจิตอลดวยกระบวนการคดิแยกสวนจากโจทยในการ
ออกแบบ  ลงบนกระดาษขนาด A4  

2. คัดเลอืก และนําแบบรางที่คัดเลือกมาออกแบบรายละเอียดของสวนประกอบตางๆ  
จากนั้นเลือกแบบรางที่ตองการนํามาจัดในรูปแบบตารางเพื่อรวบรวมรปูแบบตางๆ เขาดวยกนั  

3. ประเมนิผลเลือกแบบรางผลงานออกแบบที่สรางขึน้จํานวน 1 แบบ  โดยนาํแบบรางที่
เลือกมาเขียนแบบรางขั้นสดุทายลงบนกระดาษขนาด A3  เพื่อใหไดแบบรางที่สมบูรณ 
 
สิ่งที่ตองการ 
 ใหนิสิตสรางแบบราง และตารางการเชื่อมโยงความคิดทางการออกแบบ 
 
กําหนดสงงาน 

1. กําหนดสงแบบราง และตารางการเชื่อมโยงความคิดของแบบรางภายในชั่วโมงเรียน 
2. กําหนดสงภาพผลงานออกแบบกลองดิจติอล และนําเสนอผลงาน ขนาด A3 ในวนัที ่

7 กุมภาพันธ 2548 (สัปดาหที ่3) 
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เอกสารประกอบการสอนชุดที่ 2 

การออกแบบกลองดิจิตอล 

กระบวนการคิดแยกสวน (Morphology)  
 

morphology  หรือกระบวนการคิดแยกสวน  เปนเทคนิคการใชวธิีคิดอยางเปนระบบ
ข้ันตอนอีกวธิหีนึง่  นําเสนอโดย zwicky (1969)  ซึ่งเปนนกัดาราศาสตรชาวสวิส  แนวความคดิ
ของ morphology คือเพื่อคนหาแนวทางการแกปญหาอยางเปนระบบ  ดวยการพยายามรวบรวม
ขอมูลทั้งหมดเขาดวยกนั  นาํมาจัดอยูในแมแบบที่เรียกวา 'morphologic box '  ซึ่งมีจุดมุงหมาย
เพื่อใชแกปญหาโดยเฉพาะในงานออกแบบที่มีสวนประกอบตางๆ ซึง่ทาํหนาที่แยกจากกัน โดย
การเสนอแนะทางเลือกจาํนวนมากสาํหรบัแตละสวนประกอบ  และพิจารณาสรุปเลือกวิธีการที่
เหมาะสมเขาดวยกนั ถือวาวิธกีารคิดแบบ morphology  เปนหนึง่ในสวนประกอบพื้นฐานของ
ความคิดสรางสรรค    การคํานวณหาแนวทางในการแกปญหาตามวธิีการคิดแบบ morphology  
จะทาํใหเกิดแนวคิดที่แปลกใหมจนนาประหลาดใจขึ้นได 

 
zwicky ไดใช morphology  ในรายงานการใหคําปรึกษาทางดานอุตสาหกรรมใน  บริษัท

ทางดานอากาศยาน  ซึ่ง zwicky นําเสนอแนวความคิดของเขาในรูปตาราง   ดังตัวอยางตอไปนี ้
 

sun moon earth 

bullet rocket bomb 

solar system space travel outer space 
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จากตารางเหน็ไดวา zwicky  ไดรวมแนวความคิดที่แปลกๆ เขาดวยกันทั้งหมด  เพื่อ

เปนแนวคิดสําหรับแนวทางใหมในการทองเที่ยวทางอวกาศ   ซึ่งในการออกแบบอุตสาหกรรมไดมี
การประยุกตการใช  Morphology ในการศึกษาการเปลี่ยนแปลงรูปทรง  และโครงสรางลกัษณะ
ของผลิตภัณฑ  โดยใชวธิคิีดวิเคราะหแกปญหาตามตัวแปรที่กําหนด   ซึ่งมีวตัถุประสงคเพือ่หา
การรวมตัวของรูปรางลักษณะใหมๆ อยางเปนระบบ   
 
 
ภาพตัวอยางที่ 1   การใช  Morphology  ในการเปลี่ยนแปลงโครงสรางของผลิตภณัฑ 
 

โ
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ภาพดังกลาวแสดงใหเหน็ตวัอยางของการใช  Morphology  ในการเปลีย่นแปลง

ครงสรางของผลิตภัณฑซึ่งในทีน่ี้ประกอบดวยสวนประกอบ  3 สวน  ในแตละสวนมีแนวทางใน
ารจัดวางโครงสราง 2 – 3 แนวทาง  ซึง่ทาํใหเกิดการรวมตัวของโครงสรางใหมอยางนอย  12  
บบ  จากงานวิจยัของ Hunghsiang  Wang  (1995)  ซึ่งทาํการศึกษาการเปลี่ยนแปลงรูปทรงใน
ารออกแบบ  โดยการใชการเปลี่ยนแปลงดานสัณฐาน (Morphology)  ,การเปลี่ยนแปลงรปู
รขาคณิต (Geometric Transformation) และการสอดแทรกรูปทรง (Interpolation)  พบวาการ
ปลี่ยนแปลงรูปทรงในรูปแบบตางๆ  ดวยการใชกระบวนการเปลี่ยนแปลงอยางเปนระบบทั้ง 
ามารถสรางแนวทางเลือกของรูปแบบที่หลากหลายมากยิง่ขึ้น    โดยวิธกีารดังกลาวมีสวนชวย
ัดสินใจในการออกแบบอยางมาก  โดยเฉพาะการพฒันาสรางสรรครูปแบบในงานออกแบบได
ปนอยางด ี

การเขาใจหลกัการเปลีย่นแปลงรูปลักษณะของผลิตภัณฑ  โดยพิจารณาถึงความสมัพันธ
ะหวางองคประกอบทางการออกแบบ และขอกําหนดเฉพาะตางๆ ดานประโยชนใชสอยดวยการ
ิเคราะหตามตัวแปรที่กําหนด  ซึง่รวมถึงการเปลี่ยนแปลงรูปราง  โครงสราง  และมิติของ
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ผลิตภัณฑตามขอกําหนดดานการตลาด และสมัยนยิม  โดยการใช Morphology  สําหรับการ
แกปญหาการออกแบบจะสามารถสรางโครงสรางลักษณะที่หลากหลายเปนเพื่อทางเลือกในการ
ออกแบบ (Hunghsiang  Wang,1995) ดังนัน้การเขาใจหลักการคิดแยกสวนจะทําใหนกัออกแบบ
สามารถสรางสรรคผลิตภัณฑที่มีความแปลกใหม   
 
ภาพตัวอยางที่ 2  การใช Morpholoy  ในการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑในงานวิจัยของ 
Hunghsiang  Wang  (1995)   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพ
เปลี่ยนแปลงร
ไดอยางหลาก
 
ขั้นตอนการ

1) ข้ัน
เปนข

วิเคราะหปญ
- การ
การศ

ใหเขาใจถงึเง
 
 

 

ดังกลาวแสดงใหเหน็วา  การใช Morpholoy  ในการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑเปนการ
ูปแบบของผลิตภัณฑอยางเปนระบบ  โดยสามารถสรางสรรครูปแบบของผลิตภัณฑ
หลายมากยิ่งขึ้น 

ออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน  
การวเิคราะหขอมูลที่เกี่ยวของในการออกแบบ 
ั้นตอนทีศึ่กษาปญหาในโจทย   กําหนดวัตถุประสงค  ขอบเขตของปญหา   
หา และสรุปเปนหวัขอหลักเกณฑสําหรับใชพิจารณาในการออกแบบ 
กาํหนดขอบเขตของปญหาการออกแบบ 
ึกษาปญหาการออกแบบ  โดยนําปญหาที่ไดรับในงานออกแบบมาศึกษาพิจารณา
ือ่นไขตางๆที่เกี่ยวของและกาํหนดขอบเขตการทาํงานเพือ่แกปญหาอยางเหมาะสม  
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- การเก็บรวบรวมขอมูล การคนควาขอมลูที่เกีย่วของกบัการออกแบบ 
ศึกษาปญหาขอบเขตของปญหาตางๆ รวบรวมขอมูลจากแหลงตางๆ ใหมากที่สุด มา

พิจารณาเพื่อกําหนดขอบเขตของงานวาสวนดีมีสวนใด และควรเสรมิในสวนใด บันทกึรายการวา
ปญหาคืออะไรที่ตองนาํมาแกไข 

- การวิเคราะหขอมูลเปรียบเทียบขอดีขอเสีย 
นําเอาความคดิจากทีก่ลั่นกรองมาวเิคราะห ซึ่งอาจจะออกมาในรูปแบบของการทดสอบ 

และการสํารวจอยางละเอียดถี่ถวน ประเมินผลลพัธใหใกลเคียงความเปนจริงมากที่สุด ขอมูลที่
สําคัญมาประกอบการวเิคราะห ไดแก กลุมเปาหมาย กระบวนการผลิต การตลาด สภาพสังคม 
เปนตน  

 
2) ข้ันการแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 
นําขอมูลที่ไดมาสรุปเปนแนวทางในการออกแบบ  และระดมความคดิในการแยกแยะ 

องคประกอบทางการใชสอยและสรุปเลือกเฉพาะหวัขอที่มีผลตอการออกแบบ  เพือ่นํามาใชในการ
ออกแบบในขั้นตอนตอไปไดอยางชัดเจนมากยิง่ขึ้น 
 - ศึกษาแนวทางแกปญหาหลายๆ แนวทาง  โดยการระดมความคิด  และประมวลขอมูล
จากการศึกษาคนควา   เพื่อกําหนดแนวคดิการออกแบบเกี่ยวกับรูปแบบเฉพาะของผลิตภัณฑให
สอดคลองกับวัตถุประสงคการออกแบบ   
  - การสังเคราะหขอมูล  เปนการนาํผลการวิเคราะหมาสรางสรรคดวยเทคนิควธิีการตางๆ
เพื่อใหไดวิธกีารแกปญหาทีห่ลากหลาย  มีปริมาณมากและมีคุณภาพสอดคลองกบัลักษณะที่ควร
จะเปน  นําผลติภัณฑที่จะออกแบบมาแยกแยะองคประกอบทางการใชสอยเพื่อใหไดแนวทางการ
แกปญหาที่หลากหลาย  โดยสรางสรรคแนวทางแกปญหาทางการออกแบบรูปแบบตางๆ 

- การตัดสินใจเลือกแนวทางการออกแบบ เปนการวิเคราะหแนวทางในการแกปญหาที่
เหมาะสม  โดยสรุปเลือกเฉพาะแนวทางที่มีผลตอการออกแบบตามวัตถุประสงคการออกแบบ   

 
3) ข้ันการคิดคนสรางสรรค   
การคิดคนสรางสรรควิธีการที่เปนไปไดสําหรับแตละองคประกอบการใชสอย โดยการ 

ออกแบบรางเบื้องตนของแตละองคประกอบที่ไดกําหนดเพื่อใหไดรูปแบบที่หลากหลาย 
 - การสรางแนวคิดหลัก 

สรางสรรคแนวความคิดหลกัในการออกแบบ  ซึง่ควรมลัีกษณะที่สามารถแกปญหาสําคัญ
ไดอยางตรงประเด็น  และมีความกวางครอบคลุมการแกปญหายอย  มีความแปลกใหมไมซ้าํกับ
แนวทางที่เคยมีมากอน 

 



 

184
 - การออกแบบราง 

การนาํแนวความคิดหลักมาตีความ  ประยกุตสรางขึ้นจากสิ่งที่เปนนามธรรมใหกลาย 
เปนรูปธรรม  แบบรางควรมีจํานวนมาก  มีความแตกตางในองคประกอบพรอมทั้งใหคําอธิบาย
หลักการ  วิธกีาร  และความคิดเห็นของผูออกแบบ 
 

4) ข้ันการเชื่อมโยงความคิดทางการออกแบบ 
เลือกแบบที่ตองการนํามาจดัในรูปแบบตารางเพื่อรวบรวมรูปแบบตางๆ เขาดวยกนั   

เพื่อเชื่อมโยงความคิดทางการออกแบบเขาดวยกนั 
 - การคัดเลือก 

การนาํแบบรางที่สรางขึ้นจาํนวนมากมาเปรียบเทียบโดยใชหลักเกณฑที่ไดจากการ 
วิเคราะห  เพือ่คัดเลือกแบบที่มีความเหมาะสมสงูสุด  สามารถแกปญหาไดสําเร็จดวยวิธกีารที่งาย  
ประหยัด  และมีความเปนไปไดจริงทั้งในการผลิตและการตลาด 
 - การออกแบบรายละเอียด 

การนาํแบบทีผ่านการพิจารณาคัดเลือกแลวมาพัฒนาตอไปจนถึงขัน้รายละเอยีดของ 
สวนประกอบปลีกยอย  และปรับปรุงงานออกแบบรายละเอียดสวนปลีกยอยลดความผิดพลาด  
เพื่อใหไดผลงานที่มีคุณภาพเพื่อใหเกิดความสมบูรณครบถวนมากยิ่งขึ้น 
 - การเชื่อมโยงความคิด 

เชื่อมโยงความคิดของงานออกแบบ  และเชื่อมโยงรูปแบบแตละสวนประกอบ   เพื่อ
เสนอแนะแนวทางเลือกทางการออกแบบที่หลากหลายใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

 
5) ข้ันประเมินผล 
การนาํแบบทีสํ่าเร็จมาประเมินผลวามีความถูกตองและครบถวนตามขอบเขตและจุด 

มุงหมายที่ต้ังไว  ตรวจสอบผลงานตามวัตถุประสงค  ซึ่งการประเมนิผลชวยใหรูระดบัคุณภาพของ
งานออกแบบและเปนการตรวจสอบขั้นสดุทายกอนการผลิต 
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ภาพตัวอยางที่ 3  รวบรวมวิธีการที่เปนไปไดในการออกแบบเครื่องจกัรกลเก็บเกี่ยวมันฝร่ัง 
(Gross :1989  อางถงึใน นิรัช สุดสังข , 2543) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพตัวอยางที่ 4 การเชื่อมโยงความคิดทางการออกแบบผลิตภัณฑรถไฟของเลน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

186
แผนภาพ Image Scale 
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แผนการสอนที่ 3 

 
รหัสวิชา         2709250   การออกแบบอุตสาหกรรมศิลป               จํานวนคาบ   3 คาบ 
ชื่อบทเรียน     การออกแบบกลองดิจิตอล                                        ระดับชั้น  ปริญญาตรี 
 
 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 1. สามารถนําเสนอผลงานออกแบบกลองดิจิตอลได 
 
เนื้อหาการสอน 
 - 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1.  ผูเรียนนําเสนอผลงานออกแบบ (Presentation) หนาชั้นเรียน  โดยกําหนดระยะเวลา
ในการนําเสนอคนละ 10 นาท ี

2.  ผูสอนใหคําแนะนําเกี่ยวกับผลงานออกแบบแกผูเรียน 
3. ผูสอนนาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียน  แบบวัดระดับความเขาใจ

การปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวนในการออกแบบผลิตภัณฑหลังเรียน และ
แบบสอบถามความคิดเหน็  มาใหผูเรียนทาํ  กําหนดเวลา 40 นาท ี
 
สื่อการเรียนการสอน 
 - 
 
การวัดประเมินผล 

1. ประเมินความรูความเขาใจการใชกระบวนการคิดแยกสวนในการออกแบบกลอง 
ดิจิตอล  ใชแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนและแบบวัดระดับความเขาใจที่ผูสอนสรางขึ้น 

2. ประเมินผลการปฏิบัติงาน จากกระบวนการทาํงาน และผลงานออกแบบกลองดิจิตอล 
ใชแบบประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวนและแบบประเมินผลงาน
ออกแบบดวยกระบวนการคดิแยกสวนที่ผูสอนสรางขึน้ 
 
 
 

 



ตารางแผนการสอนครั้งที ่3 เรื่องการออกแบบกลองดิจิตอล 
 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหาการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล 

สามารถนําเสนอผลงาน
ออกแบบกลองดิจิตอลได 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ผูเรียน – นําเสนอผลงานออกแบบ (Presentation) ที่เตรียม
ไว  โดยกําหนดระยะเวลาในการนําเสนอคนละ 10 นาที 
ผูสอน  – ใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับผลงานออกแบบแกผูเรียน 
ผูเรียน – สงผลงานออกแบบ  
ผูสอน  - ใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนซึ่งประกอบดวย   
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และแบบวัดระดับความ
เขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน  ใช
เวลาในการทําแบบทดสอบ 40 นาที 
* ผูเรียน  -  ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
ผูสอน – ประเมินผลงานออกแบบกลองดิจิตอลโดยใชแบบ
ประเมินผลงานออกแบบที่ผูสอนจัดทําขึ้น 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

1. ประเมินความรูความ 
เขาใจการใชกระบวนการคิด
แยกสวนในการออกแบบ
กลองดิจิตอล  ใชแบบทดสอบ
ความรู  และแบบวัดระดับ
ความเขาใจที่ผูสอนสรางขึ้น 
2. ประเมินผลการปฏิบัติงาน 
จากกระบวนการทํางาน และ
ผลงานออกแบบกลองดิจิตอล 
ใชแบบประเมินผลการ
ปฏบิัติงานออกแบบดวย
กระบวนการคิดแยกสวนและ
แบบประเมินผลงานออกแบบ
ดวยกระบวนการคิดแยกสวน
ที่ผูสอนสรางขึ้น 
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ภาคผนวก ค 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
แบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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ชื่อ – นามสกลุ……………………………………รหัสประจําตัว……………………………..... 

คําสั่ง  จงเลอืกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว  โดยกาเครื่องหมาย X ลอมรอบตัวเลือกที่
ถูกตองที่สุดเพียงขอเดียว  (เวลา 15 นาที จาํนวน 30 ขอ 30 คะแนน) 
 
1. ข้ันตอนใดเปน ข้ันตอนแรก ในกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ 
    ก. การกาํหนดขอบเขตของปญหา 
    ข. การสรางแนวคิดหลัก 
    ค. การระดมความคิด 
    ง. การกลัน่กรองความคิด 
 
2. การพิจารณาถึงกลุมเปาหมาย   กระบวนการผลิต  การตลาด อยูในขั้นตอนใดของการออกแบบ 
    ก. การระดมความคิด 
    ข. การวิเคราะห 
    ค. การสงัเคราะห 
    ง. การประเมินผล 
 
3. ขอใด ไมใช ประโยชนของการสรางแนวคิด (Conceptual Design) ในการออกแบบ 
    ก. สามารถแกปญหาสาํคัญไดอยางตรงประเด็น 
    ข. แกปญหาครอบคลุมปญหายอย 
    ค. แปลกใหมไมซ้ํากับแนวทางที่เคยมมีากอน 
    ง. จําแนกขอมูลที่เกีย่วของในการออกแบบ 
 
4. การนําแบบรางมาวิเคราะหเพื่อใหไดแบบที่เหมาะสม อยูในขั้นตอนใดของการออกแบบ 
    ก. การสังเคราะห 
    ข. การคัดเลือก 
    ค. การสรุปแนวคิด 
    ง. การประเมินผล 
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5. ส่ิงที่นกัออกแบบตอง คํานึงถงึประการแรก ในการออกแบบผลิตภัณฑนี้คืออะไร 
     ก. ประโยชนใชสอย 
       ข. การเลือกใชวัสดุ 
      ค. ผูบริโภค 
       ง. ความปลอดภัย 

  
6. หลัก Ergonomics ในการออกแบบผลิตภัณฑมีจุดมุงหมายหลักเพือ่อะไร 
    ก. ความสวยงามนาใชสอย 
    ข. ความประหยัดในการผลิต 
    ค. ความปลอดภัยของผูบริโภค 
    ง. ความสะดวกสบายในการใชผลิตภัณฑ 
 
7. ขอใดเปน ปจจัยหลกั ทีส่งผลตอการออกแบบโทรศพัทมือถือในภาพนี ้

 
 
 
 
 
8
 
 
 
 
 
9
 
 
 
 
 
 

  
     ก. การเลือกใชวัสดุ 
      ข. ประโยชนใชสอย 
      ค. ความสวยงาม 
      ง. ความปลอดภัย 

 
. กลองดิจิตอลจัดอยูในกลุมผลิตภัณฑอุตสาหกรรมใด 

      ก. กลุมผลิตภัณฑอุปโภคบริโภค 

      ข. กลุมผลิตภณัฑการคาหรอืบริการ 
     ค. กลุมผลิตภณัฑเครื่องจักรกล 
      ง. กลุมผลิตภณัฑขนสง  

. ผูที่จะประเมินผลผลิตภัณฑดานประโยชนใชสอยไดดีที่สุดคือใคร 
   ก. กลุมผูใชงาน 
   ข. นักออกแบบผลิตภัณฑ 
   ค. ประชาชนโดยทั่วไป 
   ง. ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบผลิตภัณฑ 
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10. การใชเทคนิคการคิดแยกสวนในการออกแบบเปนเทคนิคสรางสรรคแบบใด 
    ก. ความคดิอยางเปนระบบ 
    ข. ความชาญฉลาด 
    ค. ชีวประยกุต 
    ง. ความคิดอิสระ 
 
11. ขอใดเปน จุดมุงหมาย ของการออกแบบดวยกระบวนคิดแยกสวน 
    ก. เพื่อแกปญหาโดยวิธีการคิดอยางตอเนื่อง เพื่อใหไดแนวคิดใหมๆ  
    ข. เพื่อออกแบบงานที่มีสวนประกอบตางๆ ซึง่ทําหนาที่แยกจากกนั 
    ค. เพื่อกระตุนใหสามารถสรางสรรคแนวความคิดอยางมีประสิทธิภาพ 
    ง. เพื่อกระตุนใหสังเกต เพื่อคนหาวธิีแกปญหาของสิง่มีชีวิตในธรรมชาต ิ
 
12. ลําดับข้ันตอนในการออกแบบดวยกระบวนแยกสวน มลํีาดับข้ันตอนใดบาง 
    ก. วิเคราะห    แยกองคประกอบ    คิดคนสรางสรรค     เชื่อมโยงความคิด    ประเมินผล 
    ข. วิเคราะห    คิดคนสรางสรรค     เชือ่มโยงความคดิ    แยกองคประกอบ    ประเมินผล 
    ค. วิเคราะห    คิดคนสรางสรรค     แยกองคประกอบ     เชื่อมโยงความคิด   ประเมินผล 
    ง. วิเคราะห    แยกองคประกอบ     เชื่อมโยงความคิด    คิดคนสรางสรรค     ประเมินผล 
 
13. Morphologic box มีประโยชนตอการออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวนอยางไร 
    ก. เพื่อสรุปเลือกวิธกีารออกแบบที่เหมาะสม 
    ข. เพื่อเสนอแนะทางเลือกในการออกแบบ 
    ค. เพื่อคํานวณหาแนวทางในการแกปญหา 
    ง. เพื่อรวบรวมขอมูลที่เกีย่วของในการออกแบบเขาดวยกนั 
 
14. ภาพนี้ไดใช Morphology ในการออกแบบอยางไร 
          ก. ใชวิเคราะหปญหาในการออกแบบ 
 

ข. ใชสรุปเลือกวิธีการออกแบบที่เหมาะสม 
ค. ใชรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของในการออกแบบ 
ง. ใชเปลี่ยนแปลงโครงสรางของผลิตภณัฑ 
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15. การจัดความสัมพันธของขอมูลอยูในขัน้ตอนใดของกระบวนการคดิแยกสวน 
    ก. การคิดคนสรางสรรควธิีการทีเ่ปนไปได 
    ข. การวิเคราะหปญหาในการออกแบบ 
    ค. การเชื่อมโยงความคิด 
    ง. การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 
 
16. เหตุใดจึงตองวิเคราะหรายละเอยีดของผลิตภัณฑที่เกี่ยวของในการออกแบบ 
   ก. เพื่อสรุปเลือกวิธีการออกแบบ 
   ข. เพื่อสรางสรรควิธีการออกแบบ 
   ค. เพื่อกาํหนดกรอบแนวคิด 
   ง. เพื่อเชื่อมโยงความคิด 
 
17. การแยกแยะองคประกอบในกระบวนการคิดแยกสวนมีจุดมุงหมายเพื่ออะไร 
    ก. เพื่อสรุปเลือกวิธกีารออกแบบที่เหมาะสม 
    ข. เพื่อเสนอแนะทางเลือกสําหรับแตละสวนประกอบ 
    ค. เพื่อคํานวณหาแนวทางในการแกปญหา 
    ง. เพื่อรวบรวมขอมูลที่เกีย่วของในการออกแบบเขาดวยกนั 
 
18. การนาํแนวความคิดมาตีความเพื่อออกแบบรางอยูในขั้นตอนใดของการคิดแยกสวน 
    ก. การวิเคราะหและสังเคราะหขอมูล         
    ข. การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย  
    ค. การคิดคนสรางสรรค         
    ง. การเชื่อมโยงความคิด         
 
19. ในการสรางแนวคิดหลกัเพื่อการออกแบบสิ่งที่ตองคํานึงถึงมากทีสุ่ดคืออะไร 
    ก. แกปญหาครอบคลุม 
    ข. ความแปลกใหม 
    ค. ความสวยงาม 
    ง. กรรมวิธผีลิต 
 
 



 
194

20. ภาพดังกลาวแสดงใหเห็นถึงขั้นตอนใดของการออกแบบดวยการคิดแยกสวน 
      ก. การวิเคราะหและสังเคราะหขอมูล         
 
 
 
 
 
2
 
 
 
 
 
2
 
 
 
 
 
2
 
 
 
 
 
2
 
 
 
 
 

  

       ข. การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย  
       ค. การคิดคนสรางสรรค         
       ง. การเชื่อมโยงความคิด         

 

1. ขอใดเปนประโยชนของการวิเคราะหความสัมพันธขององคประกอบ 
   ก. ทําใหสรุปเลือกวิธกีารออกแบบที่เหมาะสม 
   ข. ทําใหไดทางเลือกในการออกแบบทีห่ลากหลาย 
   ค. ทําใหคํานวณหาแนวทางในการแกปญหาได 
   ง. ทําใหรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของในการออกแบบเขาดวยกนั 

2. การวิเคราะหเปรียบเทียบแบบรางอยูในขั้นตอนใดของกระบวนการคิดแยกสวน 
   ก. การวิเคราะหและสงัเคราะหขอมูล         
   ข. การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย  
   ค. การคิดคนสรางสรรค         
   ง. การเชื่อมโยงความคิด         

3. การเชื่อมโยงความคิดสงผลตอการออกแบบดวยการคิดแยกสวนอยางไร 
   ก. ไดรูปแบบผลิตภัณฑทีห่ลากหลาย 
   ข. ไดรูปแบบผลิตภัณฑทีส่วยงาม 
   ค. ไดรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของ 
   ง. ไดตรวจสอบคุณสมบัติผลิตภัณฑ 

4. การตรวจสอบคุณสมบัติของผลงานอยูในขั้นตอนใดของกระบวนคิดแยกสวน 
   ก. การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย  
   ข. การคิดคนสรางสรรค         
   ค. การเชื่อมโยงความคิด         
   ง. การประเมินผล 
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25. สวนประกอบใดในกลองดิจิตอลที่สงผลตอความละเอียดของภาพ 
   ก. อิมเมจเซน็เซอร 
   ข. การดเก็บขอมูล 
   ค. จอ LCD 
   ง. ขนาดเลนส 
 
26. สวนประกอบของกลองดิจิตอลในขอใดที่ แตกตาง จากกลองถายภาพธรรมดา 
    ก. รูรับแสง 
    ข. ชัตเตอร  
    ค. จอ LCD 
    ง. เลนส 
 
27. เซลลไวแสงในกลองดิจติอลมีหนาที่อะไร 
    ก. แปลงสญัญาณ Analog เปน Digital 
    ข. แปลงสัญญาณ Digital เปน Analog  
    ค. ตรวจสอบความคมชัดของภาพ 
    ง. บีบอัดขอมูลเพื่อลดพืน้ที่ในการจัดเก็บภาพ 
 
28. ขอใด ไมใช หนวยความจําของกลองดิจิตอล 
    ก. SM (Smart Media) 
    ข. CF (Compact Flash) 
    ค. Memory Stick 
    ง. CCD (Charge Coupled Device) 
 
29. หนวยวัดความละเอยีดของกลองดิจิตอลเรียกวาอะไร 
    ก. บิตแมป 
    ข. คอมแพ็ค แฟลช 
    ค. พิกเซล 
    ง. ชิป 
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30. CCD ของกลองดิจิตอลเปรียบเสมือนสวนใดของกลองถายภาพธรรมดา 
    ก. รูรับแสง 
    ข. ฟลม 
    ค. เลนส 
    ง. ชัตเตอร  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
แบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติงานดวยกระบวนการคิดแยกสวน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
198

แบบประเมินตนเองเพื่อวดัระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน 
กระบวนการคิดแยกสวนในการออกแบบผลิตภัณฑ 

 
ตอนที่ 1   ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูตอบแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติ 

คําชี้แจง   1. โปรดทําเครื่องหมาย / ลงใน        ที่ตรงกับความเปนจริง 
          2. โปรดตอบแบบสอบถามใหครบทกุขอ 
 
1. ทานเปนนสิิตชั้นปที ่…………………….. 
 
2. เพศ 
            ชาย    หญิง 
 
3. อายุ …………………. ป 
 
4. กอนเขาศึกษาในวิชา ออกแบบอุตสาหกรรมศิลป ทานเคยผานการศึกษาวชิาเกี่ยวกับการ
ออกแบบผลิตภัณฑมาหรือไม 
             เคย ชื่อวิชา ....................................      

 ไมเคย 
 
5. ทานเคยศึกษาแนวทางการออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวนมากอนหรือไม 

 เคย     ไมเคย 
ถาเคยจาก.............................................................................................................................. 
 
6. ประสบการณการทาํงานออกแบบผลิตภัณฑ 

 เคย     ไมเคย 
ถาเคยโปรดระบุรายละเอียดของงาน......................................................................................... 
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ตอนที่ 2 
แบบประเมินตนเองเพื่อวดัระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน 

กระบวนการคิดแยกสวนในการออกแบบผลิตภัณฑ 
 

ชื่อ-สกุล………………………………………….รหัสประจําตัว……………………………………. 
 
คําชี้แจง 
 แบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวนในการออกแบบ
ผลิตภัณฑนี้  ไมไดนําไปใชในการประเมินผลการเรียน  แตเปนการวัดระดับความเขาใจเกี่ยวกับ
การใชกระบวนการคิดแยกสวนในการออกแบบผลิตภัณฑ 
 
 ใหนิสิตทําเครือ่งหมาย    /     ลงในชองทางขวามือ  ใหตรงกับระดับความเขาใจการปฏิบัติ
ตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวนในการออกแบบของนิสิต 
 ระดับความเขาใจการปฏิบัตมิากที่สุด  คาคะแนนเทากับ 5 
 ระดับความเขาใจการปฏิบัตมิาก     คาคะแนนเทากับ 4 
 ระดับความเขาใจการปฏิบัตปิานกลาง  คาคะแนนเทากับ 3 
 ระดับความเขาใจการปฏิบัตนิอย   คาคะแนนเทากับ 2 
 ระดับความเขาใจการปฏิบัตนิอยที่สุด  คาคะแนนเทากับ 1 
 
 
ข้ันตอนกระบวนการคิดแยกสวน แบงเปน  5  ดาน  คือ 
 1. การวิเคราะห 
 2. การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 

3. การคิดคนสรางสรรค 
 4. การเชื่อมโยงความคิด 
 5. การประเมนิผล 
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แบบประเมินระดับความเขาใจการปฏบิัติตามขั้นตอนกระบวนการคิดแยกสวน 
ในการออกแบบผลิตภัณฑ 

 
1. การวิเคราะห 
 

ระดับความเขาใจ 
ขั้นตอน รายละเอียด 5 4 3 2 1 

กําหนดขอบเขตรายละเอียด 
          - ดานรูปแบบ  

     

          - โครงสราง       
          - การตกแตง      
- กําหนดขอบเขตของการออกแบบ    
  ผลิตภัณฑ 

     

1.1  การกําหนดขอบเขตของ  
       ปญหา 
 

- กําหนดกลุมเปาหมายผูใชผลิตภัณฑ      
- ศึกษาดานโครงสราง ขนาด สัดสวน      
- ศึกษาการตกแตง สีสัน ลวดลาย      

1.2  การเก็บรวบรวมขอมูลที ่
       เกี่ยวของกับการออกแบบ 
 - ศึกษาตวัอยางผลิตภัณฑตามความ  

  นิยมของผูใช 
     

วิเคราะหรายละเอียดของผลิตภัณฑเพื่อ  
เปนกรอบในการออกแบบ 
          - ดานรูปแบบ  

     

          - โครงสราง       

          - การตกแตง      

1.3  การวิเคราะหขอมูล 

- วิเคราะหรูปแบบผลิตภัณฑตัวอยาง 
   จากความนยิมของผูใช เพือ่เปนแนว 
   ทางในการออกแบบ 
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2. การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 
 

ระดับความเขาใจ 
ขั้นตอน รายละเอียด 5 4 3 2 1 

-  ระดมความคิดเกี่ยวกับรูปแบบเฉพาะ 
   ของผลิตภัณฑ 

     2.1 ศึกษาแนวทางการแก 
       ปญหา 

-  ประมวลขอมูลจากการศึกษาคนควา 
   เพื่อกาํหนดแนวคิดการออกแบบ 

     

-  แยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 
   เพื่อใหไดแนวทางการแกปญหาที่    
   หลากหลาย 

     2.2  การสังเคราะหขอมูล 

-  สรางสรรคแนวทางการแกปญหา 
   ทางการออกแบบ 

     

-  วิเคราะหแนวทางในการแกปญหาที ่
   เหมาะสมในการออกแบบ 

     2.3  การตัดสินใจเลือกแนว 
       ทางที่เหมาะสมที่สุด 

-  สรุปเลือกเฉพาะแนวทางที่มีผลตอการ 
   ออกแบบ   

     

 
 
3. การคิดคนสรางสรรค 
 

ระดับความเขาใจ 
ขั้นตอน รายละเอียด 

5 4 3 2 1 
สรางแนวคิดหลักในการออกแบบ 
- ตรงกับวัตถปุระสงคทางการออกแบบ 

     3.1  การสรางแนวคิดหลัก 

- แกปญหาไดอยางครอบคลมุ      

-  เสนอแบบรางจากกรอบแนวคิด 
   ทางการออกแบบ 

     3.2  การออกแบบราง 

-  สรางสรรคแบบรางจาํนวนมากที่มี   
   ความแตกตางกนัในองคประกอบ 
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4. การเชื่อมโยงความคิด 
 

ระดับความเขาใจ 
ขั้นตอน รายละเอียด 5 4 3 2 1 

-  วิเคราะหเชงิเปรียบเทียบแบบราง 
   แบบตางๆ ตามเกณฑที่กาํหนด 

     4.1  การคัดเลือก 

-  คัดเลือกแบบรางที่ดทีี่สุด  หรือปรับโดย 
   นําขอดีของแบบตางๆ มาสังเคราะห 
   เปนงานออกแบบใหม 

     

-  ออกแบบรายละเอียดแสดงสวน 
   ประกอบ  โครงสรางอยางชัดเจน 

     4.2  การออกแบบรายละเอยีด 

-  ปรับปรุงงานออกแบบรายละเอียดสวน 
   ปลีกยอยลดความผิดพลาด  เพื่อใหได 
   ผลงานที่มีคณุภาพ 

     

-  เชื่อมโยงความคิดของงานออกแบบเพื่อ 
   เสนอแนะแนวทางเลือกทางการ  
   ออกแบบทีห่ลากหลายตามเกณฑ 

     4.3  การเชื่อมโยงความคิด 

-  พัฒนาผลงานออกแบบดวยการ 
   เชื่อมโยงรูปแบบแตละสวนประกอบ 

     

 
5. การประเมินผล 
 

ระดับความเขาใจ 
ขั้นตอน รายละเอียด 5 4 3 2 1 

- พิจารณาคุณสมบัติของผลงานตาม  
  วัตถุประสงคการออกแบบเพื่อปรับปรุง  
  และพฒันาผลงานออกแบบ 

     5.1 ตรวจสอบผลงานตาม 
วัตถุประสงค 

- ประเมินคุณภาพผลงานตาม   
   วัตถุประสงคการออกแบบ 

     

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
แบบประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน 
แบบประเมินผลงาน และภาพตัวอยางผลงานออกแบบผลิตภัณฑ 
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ชื่อ-สกุล………………………………………….รหัส..........................................................
แบบประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน 
 

ําชี้แจง  กาเครื่องหมาย / ลงในชองตามระดับคาคะแนน 
ดยมีเกณฑดังตอไปนี้  ระดับที่ 5   หมายความวา   ทานเห็นดวยมากที่สุด 

  ระดับที่ 4   หมายความวา   ทานเห็นดวยมาก 
  ระดับที่ 3   หมายความวา   ทานเห็นดวยปานกลาง 
  ระดับที่ 2   หมายความวา   ทานเห็นดวยนอย 
  ระดับที่ 1   หมายความวา   ทานเห็นดวยนอยที่สุด 

ระดับคาคะแนน 
ําดับที ่ รายการพจิารณา 

5 4 3 2 1 
1. ความครบสมบูรณของขอมูลในงานที่ออกแบบ      
2. การจัดกลุมขอมูลเพื่อนาํมาใชประโยชน      
3. การสรุปขอมูล      
4. การระดมความคิด      
5. การกําหนดแนวคิดทางการออกแบบ      
6. การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย      
7. การพัฒนาแนวคิดมาเปนแบบราง      
8. ออกแบบรางไดตรงตามวัตถปุระสงค      
9. ความหลากหลายของแบบราง      

10. การพัฒนาแบบรางขั้นสุดทาย      
11. การเชื่อมโยงความคิดของแบบราง      
12. การคัดเลือกผลงานออกแบบ      
13. สรางผลงานออกแบบไดตรงตามวัตถุประสงค      
14. ผลงานออกแบบมีความสมบูรณ และเรียบรอย      
15. การนาํเสนอผลงานหนาชัน้เรียน      
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แบบประเมินผลงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน 
 

คําชี้แจง  กาเครื่องหมาย / ลงในชองตามระดับคาคะแนน 
 

ระดับคาคะแนน 
ลําดับที ่ รายการพจิารณา 

5 4 3 2 1 
1. ตรงตามวัตถปุระสงคการออกแบบ      
2. เอกลักษณของผลงาน      
3. รูปแบบเรียบงาย มีเอกภาพ       
4. สวยงาม เรียบรอย      
5. แสดงรายละเอียดชัดเจน      

 
 
ขอสังเกตเพิม่เติม 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 

ลงชื่อ……………………………………………….(ผูประเมิน) 

 



เกณฑในการใหคะแนนผลการปฏิบัติงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน 
 
 

ระดับคาคะแนน 
ลําดับ รายการประเมิน 

1     2 3 4 5
1 ความครบสมบูรณของ

ขอมูลในงานที่ออกแบบ 
ไมมีขอมูลในงานที่
ออกแบบเลย 

ขอมูลในงานที่ออกแบบ
นอย ไมสมบูรณ 

มีขอมูลในงานที่ออกแบบ
แตยังไมครบถวน 

มีขอมูลในงานที่ออกแบบ 
ครบถวน แตยังไมมีความ
หลากหลาย 

มีขอมูลในงานที่ออกแบบ 
หลากหลาย และครบถวน
สมบูรณมาก 

2 การจัดกลุมขอมูลเพื่อ
นํามาใชประโยชน 

ไมมีการจัดกลุมขอมูลใน
งานที่ออกแบบเลย 

มีการจัดกลุมขอมูลในงาน
ที่ออกแบบบาง แตยังไม
ชัดเจน 

มีการจัดกลุมขอมูลในงาน
ที่ออกแบบโดยรวม  

มีการจัดกลุมขอมูลในงาน
ที่ออกแบบไดละเอียด 

มีการจัดกลุมขอมูลในงาน
ที่ออกแบบไดอยาง
ละเอียดชัดเจนมาก 

3 การสรุปขอมูล ขาดการสรุปขอมูลที่ใชใน
การออกแบบ 

มีการสรุปขอมูลที่ใชในการ
ออกแบบ  แตยังขาด
รายละเอียด 

มีการสรุปขอมูลที่ใชในการ
ออกแบบ และรายละเอียด
โดยรวมได 

มีการสรุปขอมูลที่ใชในการ
ออกแบบไดรายละเอียดได
เกือบทั้งหมด 

มีการสรุปขอมูลที่ใชในการ
ออกแบบไดอยางละเอียด
มาก 

4 การระดมความคิด ไมมีสวนรวมในการระดม
ความคิดเลย 

รวมในการระดมความคิด
บางเล็กนอย 

รวมในการระดมความคิด
โดยรวมได 

มีสวนรวมในการระดม
ความคิดไดดี 

มีสวนรวมในการระดม
ความคิดไดอยางดีมากใน
ทุกขั้นตอน 

5 การกําหนดแนวคิดทางการ
ออกแบบ 

ไมมีการกําหนดแนวคิด
ทางการออกแบบ 

มีการกําหนดแนวคิด
ทางการออกแบบบาง แต
ยังขาดรายละเอียด 

มีการกําหนดแนวคิด
ทางการออกแบบ และ
รายละเอียดโดยรวมได 

มีการกําหนดแนวคิด และ
รายละเอียดโดยรวมได
เกือบทั้งหมด 

มีการกําหนดแนวคิดใน
การออกแบบเพื่อใชในการ
ออกแบบโดยละเอียด 
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ระดับคาคะแนน 
ลําดับ รายการประเมิน 1 2    3 4 5

6 การแยกแยะองคประกอบ
ทางการใชสอย 

ขาดการแยกองคประกอบ
ทางการใชสอย 

มีการแยกองคประกอบ
ทางการใชสอยบาง 

มีการแยกองคประกอบ
ทางการใชสอยโดยรวมได 

มีการแยกองคประกอบ
ทางการใชสอยไดคอนขาง
ชัดเจน 

แยกแยะองคประกอบ
ทางการใชสอยชัดเจนมาก
ในทุกองคประกอบ 

7 การพัฒนาแนวคิดมาเปน
แบบราง 

ไมสามารถพัฒนาแนวคิด
มาเปนแบบรางไดเลย 

พัฒนาแนวคิดมาเปนแบบ
รางไดบาง แตยังขาด
รายละเอียด 

พัฒนาแนวคิดมาเปนแบบ
รางได    แสดงรายละเอียด
โดยรวมได 

พัฒนาแนวคิดมาเปนแบบ
รางไดดี แสดงรายละเอียด
ไดเกือบทั้งหมด 

พัฒนาแนวคิดมาเปนแบบ
รางไดอยางดีมาก แสดง
รายละเอียดชัดเจนมาก 

8 ออกแบบรางไดตรงตาม
วัตถุประสงค 

ออกแบบรางไมตรงกับ
วัตถุประสงคเลย 

ออกแบบรางไดตรงกับ
วัตถุประสงคบาง แตยังไม
ชัดเจน 

ออกแบบรางไดตรงตาม
วัตถุประสงค  แตยังขาด
รายละเอียด 

ตรงตามวัตถุประสงค  
แสดงรายละเอียดไดเกือบ
ทั้งหมด 

ออกแบบรางไดตรงตาม
วัตถุประสงค แสดง
รายละเอียดชัดเจนมาก 

9 ความหลากหลายของแบบ
ราง 

แบบรางมีเพียงแบบเดียว แบบรางขาดความ
หลากหลาย 

แบบรางมีความ
หลากหลาย  แตยังขาด
รายละเอียด 

แบบรางหลากหลาย  และ
แสดงรายละเอียดโดยรวม
ได 

แบบรางหลากหลายมาก 
แสดงรายละเอียดชัดเจน
มาก 

10 การพัฒนาแบบรางขั้น
สุดทาย 

ไมมีการพัฒนาแบบรางขั้น
สุดทายเลย 

มีการพัฒนาแบบรางขั้น
สุดทายบาง  แตยังขาด
รายละเอียด 

มีการพัฒนาแบบรางขั้น
สุดทาย  และแสดง
รายละเอียดโดยรวมได 

มีการพัฒนาแบบรางขั้น
สุดทาย  แสดงรายละเอียด
ไดเกือบทั้งหมด 

มีการพัฒนาแบบรางขั้น
สุดทายไดอยางละเอียด
ตรงตามวัตถุประสงค 

11 การเชื่อมโยงความคิดของ
แบบราง 

ไมมีการเชื่อมโยงความคิด
ของแบบรางเลย 

มีการเชื่อมโยงความคิด
ของแบบรางบาง แตยัง
ขาดรายละเอียด 

มีการเชื่อมโยงความคิด
ของแบบราง  แสดง
รายละเอียดโดยรวมได แต 
ยังไมเปนระบบ 

มีการเชื่อมโยงความคิด
ของแบบรางคอนขางเปน
ระบบ  แสดงรายละเอียด
ไดเกือบทั้งหมด 

มีการเชื่อมโยงความคิด
ของแบบรางอยางเปน
ระบบ แสดงรายละเอียด
ชัดเจนมาก 

 



ระดับคาคะแนน 
ลําดับ รายการประเมิน 

1     2 3 4 5
12 การคัดเลือกผลงาน

ออกแบบ 
ไมมีการคัดเลือกผลงาน
ออกแบบเลย 

มีการคัดเลือกผลงาน
ออกแบบ  แตยังขาด
รายละเอียดในผลงาน 

มีการคัดเลือกผลงาน
ออกแบบที่สวยงาม  แสดง
รายละเอียดโดยรวมได 

มีการคัดเลือกผลงาน
ออกแบบที่สวยงามถูกตอง
ตามวัตถุประสงค  แสดง
รายละเอียดไดเกือบ
ทั้งหมด 

มีการคัดเลือกผลงาน
ออกแบบที่สวยงาม แปลก
ใหม แสดงรายละเอียด
ชัดเจน ถูกตองตรงตาม
วัตถุประสงค 

13 สรางผลงานออกแบบไดตรง
ตามวัตถุประสงค 

ผลงานออกแบบไมตรง
วัตถุประสงคเลย 

ผลงานออกแบบตรงกับ
วัตถุประสงค  แตยังขาด
รายละเอียดในผลงาน 

สรางผลงานออกแบบได
ตรงตามวัตถุประสงค  
แสดงรายละเอียดโดยรวม 

สรางผลงานออกแบบได
ตรงตามวัตถุประสงค  
แสดงรายละเอียดไดเกือบ
ทั้งหมด 

สรางผลงานออกแบบได
ตรงตามวัตถุประสงค  
แสดงรายละเอียดชัดเจน 

14 ผลงานออกแบบมีความ
สมบูรณ และเรียบรอย 

ผลงานไมเสร็จสมบูรณ ผลงานเกือบเสร็จสมบูรณ
แตยังขาดรายละเอียด 

ผลงานเสร็จสมบูรณ  
เรียบรอย  สามารถแสดง
รายละเอียดโดยรวมได 

ผลงานออกแบบมีความ
สมบูรณ และเรียบรอย
แสดงรายละเอียดไดเกือบ
ทั้งหมด 

ผลงานออกแบบมีความ
สมบูรณ และเรียบรอย 
แสดงรายละเอียดชัดเจน 
ตรงตามวัตถุประสงค 

15 การนําเสนอผลงานหนาชั้น
เรียน 

ไมไดนําเสนอผลงานหนา
ชั้นเรียน 

ไดนําเสนอผลงานหนาชั้น
เรียน  แตยังไมสมบูรณ  
ขาดการเตรียมพรอม 

นําเสนอผลงานหนาชั้น
เรียนไดคอนขางดี  แสดง
รายละเอียดโดยรวมของ
ผลงานได 

นําเสนอผลงานหนาชั้น
เรียนไดเปนอยางดี  แสดง
รายละเอียดของผลงานได
เกือบทั้งหมด 

นําเสนอผลงานหนาชั้น
เรียนไดเปนอยางดี  แสดง
รายละเอียดของผลงานได
อยางชัดเจน 
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เกณฑในการใหคะแนนผลงานออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวน 
 

ระดับคาคะแนน  
ลําดับ 

 
รายการประเมิน 

 1     2 3 4 5

1 ตรงตามวัตถุประสงคการ
ออกแบบ 

ผลงานออกแบบไมตรง
วัตถุประสงคเลย 

ผลงานออกแบบตรงกับ
วัตถุประสงค  แตยังขาด
รายละเอียดในผลงาน 

ผลงานออกแบบตรงตาม
วัตถุประสงค  สามารถ
แสดงรายละเอียดโดยรวม 

ผลงานออกแบบตรงตาม
วัตถุประสงค  สามารถ
แสดงรายละเอียดไดเกือบ
ทั้งหมด 

ผลงานออกแบบตรงตาม
วัตถุประสงคการออกแบบ
อยางมาก  สามารถแสดง
รายละเอียดชัดเจน 

2 เอกลักษณของผลงาน ผลงานไมมีเอกลักษณเลย ผลงานยังไมแปลกใหม  
สามารถเห็นไดทั่วไป 

ผลงานคอนขางแปลกใหม
แตไมมีเอกลักษณเดนชัด 

ผลงานมีเอกลักษณ  และ
คอนขางแปลกใหม 

ผลงานมีเอกลักษณชัดเจน
แปลกใหมโดดเดน 

3 รูปแบบเรียบงาย มีเอกภาพ  ผลงานไมมีเอกภาพเลย ผลงานออกแบบซับซอน  
ไมคอยมีเอกภาพ 

ผลงานมีเอกภาพ  แต
รูปแบบยังคงซับซอน 

ผลงานมีเอกภาพ  และ
คอนขางเรียบงาย 

ผลงานออกแบบมีเอกภาพ 
มีรูปแบบเรียบงาย 

4 สวยงาม เรียบรอย 
ของผลิตภัณฑ 

ตัวผลงานผลิตภัณฑไม
เรียบรอย สวยงามเลย 

ผลงานผลิตภัณฑคอนขาง
ที่จะเรียบรอย  แตยังไม
สวยงาม 

ผลงานออกแบบผลิตภัณฑ
เรียบรอยพอใชได 

ผลงานออกแบบผลิตภัณฑ
เรียบรอยและคอนขาง
สวยงาม  

ผลงานออกแบบผลิตภัณฑ
มีความสวยงาม เรียบรอย 

5 แสดงรายละเอียดชัดเจน ผลงานออกแบบไม
สามารถแสดงรายละเอียด
ไดเลย 

ผลงานยังขาดรายละเอียด
ในผลงาน 

ผลงานสามารถแสดง
รายละเอียดโดยรวมได 

ผลงานสามารถแสดง
รายละเอียดไดเกือบ
ทั้งหมด 

ผลงานออกแบบแสดง
รายละเอียดชัดเจนมาก 
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ภาพตัวอยางผลงาน 

 
การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอย 
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การคิดคนสรางสรรคและเชื่อมโยงความคิด 
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การประเมินผล 
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ภาพตัวอยางผลงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

แบบสอบถามความคิดเหน็เกี่ยวกบัการเรยีนการสอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 
215

แบบสอบถามความคิดเหน็  เกีย่วกับการจัดการเรียนการสอน 
 

ตอนที่ 1   ใหผูเรียนทําเครื่องหมาย / ในชองระดับความเหน็  ที่ตรงกับความคิดเห็นของ 
     ผูเรยีนมากทีสุ่ด 
 

โดยมีเกณฑดังตอไปนี้  ระดับที่ 5   หมายความวา   ทานเห็นดวยมากที่สุด 
   ระดับที่ 4   หมายความวา   ทานเห็นดวยมาก 
   ระดับที่ 3   หมายความวา   ทานเห็นดวยปานกลาง 
   ระดับที่ 2   หมายความวา   ทานเห็นดวยนอย 
   ระดับที่ 1   หมายความวา   ทานเห็นดวยนอยที่สุด 
 

ระดับความคดิเห็น 
ขอ รายการแสดงความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

1. 
การสอนโดยใหวิเคราะหรูปแบบผลิตภัณฑชวยใหผูเรียนมีแนวทาง
ในการออกแบบชัดเจน 

     

2. 
การแยกแยะองคประกอบทางการใชสอยในกิจกรรมการเรียนการ
สอนชวยใหมีวธิีการแกปญหาในการออกแบบที่หลากหลาย 

     

3. 
การสอนโดยใหสรางแบบรางโดยแยกสวนประกอบไมสงผลตอเกิด
ความคิดสรางสรรคในการพัฒนาแบบราง 

     

4. 
การทํากิจกรรมเชื่อมโยงความคิดของการออกแบบสามารถสราง
แนวทางเลือกในการออกแบบ 

     

5. 
 

การเรียนการสอนออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวนทําใหไม
สามารถประเมินผลงานออกแบบไดตรงตามวัตถุประสงคการ
ออกแบบ 

     

6. 
 

ผูเรียนเห็นวาการเรียนออกแบบดวยกระบวนการคิดแยกสวนสงผล
ใหสรางสรรคผลงานออกแบบไดนอย 

     

7. 
 

ผูเรียนเห็นวาการทํากิจกรรมออกแบบดวยกระบวนการคดิแยกสวน
ทําใหสามารถดําเนินงานออกแบบไดอยางมีประสิทธิภาพ 

     

8. 
ผูเรียนคิดจะใชกระบวนการคิดแยกสวนที่ไดเรียน ในการออกแบบ
อื่นๆ อีก 

     

9. กิจกรรมตางๆ ในโครงการซับซอน และยุงยากสําหรับผูเรียน      
10. 

 
ระยะเวลาในการทํางานแตละชวงมีความเหมาะสมกับกิจกรรมของ
ผูเรียน 
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ตอนที่ 2  ใหผูเรียนแสดงความคิดเห็นและขอเสนอแนะทั่วไป 
 
1. ผูเรียนมีความคิดเหน็ตอการนาํกระบวนการคิดแยกสวนที่นาํมาใชในการเรียนการสอนนี้อยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
2. ผูเรียนมีความคิดเหน็ตอกิจกรรมการเรยีนการสอนนีอ้ยางไรบาง 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
3. ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเรียนการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 

นางสาวปทมุมา บําเพ็ญทาน เกิดเมื่อวนัที่ 10 พฤศจิกายน พ.ศ. 2521 เขต     
บางรัก กรุงเทพมหานคร สําเร็จการศึกษาปริญญาครุศาสตรบัณฑิต เกียรตินิยมอนัดับ 1  ภาควิชา
ศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั  และเมื่อปการศึกษา 2543 ไดรับทุน วิชติ 
ซาลวาลา และรับการคัดเลือกใหเปนนิสิตผูผลิตสื่อการสอนดีเดน ประจําปการศึกษา 2543  เขา
ศึกษาตอในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑติ สาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรีและ
นาฏศิลปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั ในปการศึกษา 2545   
 


	ปกภาษาไทย
	ปกภาษาอังกฤษ
	หน้าอนุมัติ
	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	บทที่ 1 บทนำ
	บทที่ 2เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	1. การสอนระดับอุดมศึกษา
	2. กระบวนการคิด
	3. กระบวนการคิดแยกส่วน
	4. การออกแบบผลิตภัณฑ์
	5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	บทที่ 3 วิธีดำเนินการวิจัย
	บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	บทที่ 5 สรุปผลการวิจัย การอภิปราย และข้อเสนอแนะ
	รายการอ้างอิง
	ภาคผนวก
	ประวัติผู้เขียน



