
 
 

 
 

 

 

 

ชื่อเร่ืองวิจัย 

ผลของการใช้ตัวแบบทีม่ีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์รายวิชาโครงการระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพช้ันสูงปีที่ 2   

สาขาวิชาการตลาด วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ 
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งานวิจัยฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาทางการศึกษา 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ กรุงเทพมหานคร 

ปีการศึกษา 2561 

 



 
 

 
 

บทคัดย่อ 
 

ชื่องานวิจัย ผลของการใช้ตัวแบบที่มีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ 

ผลิตภัณฑ์ รายวิชาโครงการ  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 2   

สาขาวิชาการตลาด  วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ 

ชื่อผู้วิจัย นางสาวกมลวรรณ  บุญสาย 
สาขาวิชา การตลาด  วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ 
ปีการศึกษา 2561 
 

การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์ คือ  (1).  เพื่อศึกษาผลของการใช้ตัวแบบที่เหมาะสม ต่อการ
ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์รายวิชาโครงการ (2). เพื่อวัดระดับ
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ด้านองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัย คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 2 (ปวส.2)  สาขาวิชาการตลาด (รอบ
เช้า)  จ านวน 14 คน ที่ออกแบบผลิตภัณฑ์ ในรายวิชาโครงการ  ระยะเวลาในการท าวิจัยคือภาค
เรียนที่ 2 ประจ าปีการศึกษา 2561 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถาม ผลการวิจัยพบว่า  

1.  ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม ที่ เป็นนักศึกษากลุ่มตัวอย่ าง   ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 2 สาขาวิชาการตลาด (รอบเช้า) รวมจ านวน 14 คน  จ าแนกตาม
เพศ  พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชาย 7 คน คิดเป็นร้อยละ 50.00 เป็นเพศหญิง 7 คน คิดเป็น                        
ร้อยละ 50.00  จ าแนกประเภทของผลิตภัณฑ์ที่นักศึกษาออกแบบในรายวิชาโครงการพบว่า ส่วน
ใหญ่เป็นประเภทงานด้านการประกอบอาชีพสร้างรายได้ จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 85.70 งาน
ด้านอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 71.40 และงานด้านหัตศิลป์ จ านวน 8 คน คิด
เป็นร้อยละ 57.10   จ าแนกตามตัวแบบที่นักศึกษาใช้ประกอบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ พบว่า กลุ่ม
ตัวแบบที่นักศึกษาใช้ประกอบ ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ เป็นสื่อออนไลน์เช่น Youtube ClipVDO 
จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 100.00 รองลงมา ของตัวอย่าง จ านวน 10 คิดเป็นร้อยละ 71.40 รูปภาพ
จากนิตยสารและของจริง จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 42.90 ตามล าดับ จ าแนกตาม องค์ประกอบจุดเด่น
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิณภัณฑ์ พบว่า ส่วนใหญ่นักศึกษาเลือกจุดเด่นความสวยงามน่า
ใช้ ประโยชน์หน้าที่ใช้สอย ตลอดจนวัสดุที่เลือกใช้ในการรักษาสิ่งแวดล้อม จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อย
ละ 57.10 รองลงมา ความคงทนแข็งแรง จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 42.90 และรูปแบบที่เป็นเอกลักษณ์
ความปลอดภัยในการใช้งาน จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 28.60 ตามล าดับ 
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 2. ผลของการใช้ตัวแบบที่มีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์
รายวิชาโครงการ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 2 สาขาวิชาการตลาด  
วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ สรุปผลวิจัยพบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 4.15, 
S.D = 0.69) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ทุกด้านอยู่ในระดับมาก โดยด้านวัดผลการใช้ตัวแบบช่วย
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์  (  = 4.18, S.D.= 0.66) และด้านวัดผลเร่ือง
องค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ (  = 4.10,  S.D.= 0.73) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า 
 ด้านวัดผลการใช้ตัวแบบช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์  โดย

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 4.18, S.D. =  0.66) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ประเด็นนักศึกษาชอบ
งานที่มีการศึกษาตัวอย่าง วิเคราะห์ขั้นตอนการท างาน และน าไปสู่การทดลองปฏิบัติ มีค่าเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (  = 4.57, S.D. = 0.62) รองลงมา ประเด็นนักศึกษาสนใจค้นคว้าหาแหล่งข้อมูลจากสื่อ
ต่าง ๆ ดูแบบอย่างที่ส่งเสริมให้เกิดแนวคิดใหม่ๆ สามารถบูรณาการความรู้หรือวิธีการที่มีอยู่ใน

แหล่งข้อมูล สื่อต่าง ๆ แบบอย่างมาพัฒนาให้เป็นสิ่งใหม่ได้ มีค่าอยู่ในระดับมาก (  = 4.43, S.D.= 0.6) 
และประเด็นนักศึกษาสามารถฉันความสามารถในการน าสิ่งที่ไม่เคยมีมาก่อน เข้ามาเปลี่ยนแปลงการ

ท างานให้มีประสิทธิภาพขึ้น  (  = 4.36 , S.D.= 0.61) ตามล าดับ 

 ด้านการวัดผลเร่ืององค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 
4.10, S.D. = 0.73) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ทุกข้ออยู่ในระดับมาก ประเด็นมีความสะดวกสบาย

ในการใช้งาน มีรูปทรง การตกแต่งที่น่าสนใจ เป็นเอกลักษณ์ มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (  = 4.36, S.D. = 0.61) 

รองลงมาประเด็นรูปทรงที่เหมาะสมกับการใช้งานในชีวิตประจ าวัน  (  = 4.21, S.D.= 0.56) ส่วน

ประเด็นมีความเป็นแฟชั่นหรือความทันสมัย (  = 3.79, S.D.= 0.77) มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

 จากการท างานวิจัยนี้ ขอกราบขอบพระคุณท่าน ดร.สมศักดิ์ รุ่งเรือง ท่านผู้อ านวยการ  ที่ให้
โอกาส ให้ระยะเวลาในการท างานวิจัย  ขอขอบพระคุณ อาจารย์ศิริ  ซ ามาซา รองผู้อ านวยการฝ่าย
วิชาการ ที่คอยติดตาม และให้ก าลังใจในการท างานวิจัย  และขอขอบคุณ อาจารย์วงค์เดือน 
ประไพวัชรพันธ์ หัวหน้าสาขาวิชาการตลาด ที่คอยสอบถาม ติดตามการท างานวิจัยในคร้ังนี้  
 งานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยความกรุณาของ อาจารย์กันตชาติ  เมธาโชติมณีกุล หัวหน้า
ศูนย์วิจัย ที่กรุณาให้ค าปรึกษาและแก้ไขข้อบกพร่องต่ าง ๆ พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะที่ เป็น
ประโยชน์จนมีความถูกต้อง ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ  ณ โอกาสนี้ 
 ขอขอบคุณทีมงานงานห้องสมุดทั้ง 3 ท่าน คือ อาจารย์ธนน ลาภธนวิรุฬท์ , นางสาวบูรณา  
นิลเนียม และนายสมพงษ์  ชูกลิ่นหอม   ที่คอยช่วยเหลือด้านภาระงาน ให้ผู้วิจัยมีโอกาส และมีเวลา
ในการท าวิจัยอย่างสมบูรณ์แบบ 
 ขอขอบใจนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขาวิชาการตลาด  ปวส. 
2   (รอบเช้า) ประจ าปีการศึกษา 2561 จ านวน 14 คน ที่ให้ความร่วมมือในการท าแบบสอบถาม เป็น
อย่างด ี
 

กมลวรรณ  บุญสาย 
ผู้วิจัย 
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สารบัญ 

 
หน้า 

บทคัดย่อ  (1) 
กิตติกรรมประกาศ  (2) 
สารบัญตาราง  (6) 
บทที่   
 1 บทน า  1 
 ความเป็นมาและความส าคัญ  1 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัย  2 
 ขอบเขตการวิจัย  2 
 นิยามศัพท์เฉพาะ  2 
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 กรอบแนวคิดในการวิจัย  3 
 2 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  4 
 แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  4 
 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์    12 
 เอกสารเกี่ยวกับรายวิชาโครงการ  20 
 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  20 
 3 วิธีด าเนินการวิจัย  23 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  23 
 เคร่ืองมือในการวิจัย  23 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล  23 
 การวิเคราะห์ข้อมูล  24 
   4    ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  25 
 ตอนที่  1  ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 26 
 ตอนที่  2   ข้อมูลการใช้ตัวแบบพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์  
                              โดยภาพรวม 28 
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สารบัญ (ต่อ) 

 
 หน้า 
   4    ผลการวิเคราะห์ข้อมูล (ต่อ) 
 ข้อมูลด้านวัดผลการใช้ตัวแบบช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ 
 ผลิตภัณฑ์ 29 
 ข้อมูลด้านการวัดผลเร่ืององค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ 32  
 5 สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ  33 
 สรุปผล  34 
 อภิปรายผล  35 
 ข้อเสนอแนะ  37 
  ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  37 
  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป  37 
บรรณานุกรม  38 
ภาคผนวก แบบสอบถาม  39 
ประวัติผู้วิจัย  44 
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สารบัญภาพ และตาราง 
 

ภาพที่ หน้า 
     1     ภาพแสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย                                                                 3 
 
ตารางที่  
     1    ตารางแสดงจ านวนและร้อยละข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม                 26 
 2  ตารางแสดงค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการใช้ตัวแบบพัฒนาความคิดสร้างสรรค์    
           ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยภาพรวม.......................................................................    28          
     3   ตารางแสดงค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานด้านวัดผลการใช้ตัวแบบช่วยพัฒนาความคิด     
  สร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์                                                                                            29  
     4    ตารางแสดงค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานด้านการวัดผลเร่ืององค์ประกอบของ 
           ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ                                                                                                     32 
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บทที่ 1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญ 
 

การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  เป็นปัจจัยที่ จ า เป็นอย่ างยิ่ งในการส่ง เสริมความ
เจริญก้าวหน้าของประเทศชาติ ซึ่งในปัจจุบัน ประเทศต่าง ๆ มีการพัฒนาด้านเศรษฐกิจของประเทศ
เพื่อสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน โดยแสวงหาความได้เปรียบในการแข่งขันด้วยการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ สร้างสิ่งใหม่ จากสิ่งประดิษฐ์ การคิดค้น รูปแบบธุรกิจ ทั้งสินค้าและบริการ
ต่าง ๆ ท าให้เกิดการพัฒนาที่เรียกว่า นวัตกรรม  ที่เป็นปัจจัยสาคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของ
ประเทศ   เพราะหากประชากรมีความคิดสร้างสรรค์ จะท าให้มีความกล้าคิดกล้าใช้จินตนาการ 
สามารถสร้างสรรค์ผลงานที่แปลกใหม่ ความคิดสร้างสรรค์จึงมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาผู้เรียน
ให้เป็นประชากรที่มีคุณภาพ โดยเฉพาะบทบาทในการท าให้เกิ ดการคิดค้นสิ่งใหม่ๆ ที่ เป็น
ประโยชน์ เพื่อน าไปสู่ความก้าวหน้าทางวิชาการ ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นรากฐานที่สาคัญ
ประการหนึ่งของกระบวนการจัดการนวัตกรรม ตลอดจนขีดความสามารถของทรัพยากรมนุษย์ 
และความสามารถในการแข่งขันของประเทศในยุคโลกาภิวัฒน์ 

จากรายงานการวิจัยเกี่ยวกับความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ พบว่า ภาพอนาคตคนไทย
ที่พึงประสงค์ คือ เป็นคนที่มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์และใช้ประโยชน์จากความคิดริเร่ิมสร้าง
นวัตกรรม โดยผ่านกระบวนการเรียนการสอนในทุกระดับชั้น จากรายงานดังกล่าว แสดงให้เห็นถึง
ความส าคัญและความจ าเป็นในการพัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ดังนั้นจึง
ควรจัดการเรียนการสอนให้เอ้ืออ านวยต่อการแสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการใน
ทุกๆด้าน โดยให้ผู้เรียนฝึกทักษะทางด้านการคิดออกแบบ ใช้ตัวแบบต่อยอดพัฒนาความคิด จะช่วย
กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ซึ่งในการเรียนการสอนด้านการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ในรายวิชาโครงการ ผู้เรียนต้องใช้ความสามารถในการคิดเพื่อสร้างสรรค์ผลงาน โดย
อาศัยหลักการหรือทฤษฎีการออกแบบและกระบวนการออกแบบ ผู้วิจัยเห็นว่า การฝึกให้ผู้เรียนมี
ทักษะในการคิดออกแบบ โดยน าตัวแบบมาใช้ในขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล จะช่วยให้ผู้เรียนเห็น
มุมมองที่แตกต่าง น ามาประยุกต์ใช้เพื่อให้ได้มาซึ่งแนวคิดที่แปลกใหม่ มีความหลากหลาย ส่งผล
ให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาผลของการใช้ตัวแบบที่มีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ใน
การออกแบบผลิตภัณฑ์ เพื่อให้ได้รูปแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับระดับประกาศนียบัตร
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วิชาชีพชั้นสูง ในรายวิชาโครงการ  ที่สามารถน าไปใช้ได้จริงและเป็นต้นแบบส าหรับวิชาอ่ืนๆ ใน
การน าไปประยุกต์ใช้ต่อไป รวมทั้งเพื่อจะได้น าข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงวางแผนส่งเสริมพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในการออกแบบผลิตภัณฑ์ต่อไป   

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาผลของการใช้ตัวแบบที่เหมาะสม ต่อการช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์รายวิชาโครงการ  
  2. เพื่อวัดระดับความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ด้านองค์ประกอบของงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ 
 

ขอบเขตการวิจัย 

 ประชากร คือ เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 2 (ปวส.2)  สาขาวิชา
การตลาด (รอบเช้า) วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ ประจ าปีการศึกษา 2561 จ านวน 48 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 2 (ปวส.2)  สาขาวิชา
การตลาด (รอบเช้า)  จ านวน 14 คน ที่ออกแบบผลิตภัณฑ์ ในรายวิชาโครงการ  

ระยะเวลาในการท าวิจัย คือ ภาคเรียนที่ 2 ประจ าปีการศึกษา 2561 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

ตัวแบบ หมายถึง สิ่งที่ผู้เรียนใช้ศึกษาประกอบ ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ในรายวิชา
โครงการ ได้แก่ สื่อออนไลน์ เช่น Youtube ClipVDO  รูปภาพจากนิตยสาร ของจริง  ของตัวอย่าง 
โมเดลจ าลอง คู่มือสินค้า แคตตาล๊อก เป็นต้น  โดยผู้เรียนน าตัวแบบมาใช้ในขั้นตอนการวิเคราะห์
ข้อมูล จะช่วยให้ผู้เรียนเห็นมุมมองที่แตกต่าง รวมทั้งน ามาประยุกต์ใช้เพื่อให้ได้มาซึ่งแนวคิดที่
แปลกใหม่ มีความหลากหลาย ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 

การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการค้นคว้า คิดออกแบบ ค้นหาวิธีแก้ไข

และการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเพื่อให้ได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ที่ดีขึ้น จนในที่สุดสามารถน าเอาผลงานที่

ได้ไปแสดงให้ปรากฏแก่ผู้อื่นได้ 

การออกแบบผลิตภัณฑ์ หมายถึง การรู้จักวางแผนอย่างเป็นขั้นตอน ค้นคว้าออกแบบโดย

อาศัยหลักการหรือทฤษฎีการออกแบบและกระบวนการออกแบบ  รู้จักเลือกใช้วัสดุและวิธีการเพื่อ
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ผลการใช้ตัวแบบช่วยพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ 

ผลเร่ืององค์ประกอบของ

ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ 

ท าตามที่ต้องการ โดยให้สอดคล้องกับลักษณะของรูปแบบ และคุณสมบัติของวัสดุแต่ละชนิด โดย

อาศัยความคิดสร้างสรรค์ประดิษฐ์สิ่งใหม่ขึ้นมา เพื่ออ านวยความสะดวกสบายในการด ารงชีพ 

วิชาโครงการ หมายถึง  การศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการบูรณาการความรู้  และทักษะใน

ระดับเทคนิคที่สอดคล้องกับสาขาวิชาชีพที่ศึกษาเพื่อสร้าง และหรือพัฒนางานด้วยกระบวนการ

ทดลอง  ส ารวจ ประดิษฐ์คิดค้น  หรือการปฏิบัติงานเชิงระบบ      การเลือกหัวข้อโครงการ  

การศึกษาค้นคว้าข้อมูลและเอกสารอ้างอิง  การเขียนโครงการ  การด าเนินงานโครงการ  การเก็บ

รวบรวมข้อมูล  วิเคราะห์และแปลผล  การสรุปจัดท ารายงาน    การน าเสนอผลงานโครงการ

ด าเนินการเป็นรายบุคคล หรือกลุ่มตามลักษณะของงานให้แล้วเสร็จในระยะเวลาที่ก าหนด 
 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 1. สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์ เห็นความส าคัญของการกล้าคิด กล้า
ท า พร้อมทั้งสามารถแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นกับตนเองได้ และพัฒนาปรับปรุงสิ่งที่บกพร่องในตนเองให้
ดีขึ้น 

2. ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เห็นคุณค่าของตนเอง  และแสดงศักยภาพด้าน
การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ผู้เรียนมีอยู่ ออกมาในทางที่เกิดประโยชน์กับตนเองมากที่สุด 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 

      ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 

 
ภาพ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 

ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่  
- เพศ 
- ประเภทของผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ 
- ตัวแบบที่ใช้ศึกษาประกอบในการ 

ออกแบบผลิตภัณฑ์ 
- จุดเด่นความคิดสร้างสรรค์ด้าน 

องค์ประกอบของออกแบบผลิตภัณฑ์ 
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บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

จากการวิจัยเร่ือง  “ผลของการใช้ตัวแบบที่มีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ รายวิชาโครงการ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 2  
สาขาวิชาการตลาด  วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ   ได้อาศัยแนวคิดและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง ดังนี ้
 1.  แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 2.  แนวคิดเกี่ยวกับ การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 3. เอกสารเกี่ยวกับรายวิชาโครงการ 
 4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
1. แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

 ความคิดสร้างสรรค์ คือ กระบวนการคิดของสมองซึ่งมีความสามารถในการคิดได้
หลากหลาย และแปลกใหม่จากเดิม โดยสามารถน าไปประยุกต์ทฤษฎี หรือหลักการได้อย่าง
รอบคอบและมีความถูกต้อง จนน าไปสู่การคิดค้นและสร้างสิ่งประดิษฐ์ที่แปลกใหม่หรือรูปแบบ
ความคิดใหม่ นอกจากลักษณะการคิดสร้างสรรค์ดังกล่าวนี้แล้ว ยังมีสามารถมองความคิด
สร้างสรรค์ในหลาย ซึ่งอาจจะมองในแง่ที่เป็นกระบวนการคิดมากกว่าเนื้อหาการคิด โดยที่สามารถ
ใช้ลักษณะการคิดสร้างสรรค์ในมิติที่กว้างขึ้น เช่น การมีความคิดสร้างสรรค์ในการท างาน การเรียน 
หรือกิจกรรมที่ต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์ด้วย อย่างเช่น การทดลองทางวิทยาศาสตร์  หรือการ
เล่นกีฬาที่ต้องสร้างสรรค์รูปแบบเกมให้หลากหลายไม่ซ้ าแบบเดิม เพื่อไม่ให้คู่ต่อสู่รู้ทัน เป็นต้น ซึ่ง
อาจกล่าวได้ว่าเป็นลักษณะการคิดสร้างสรรค์ในเชิงวิชาการ แต่อย่างไรก็ตาม ลักษณะการคิด
สร้างสรรค์ต่างๆ ที่กล่าวนั้นต่างก็อยู่บนพื้นฐานของความคิดสร้างสรรค์ โดยที่บุคคลสามารถ
เชื่อมโยงน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ดี  

โดยทั่วไปการที่คนเราจะมีความคิดสร้างสรรค์ได้ตามลักษณะที่กล่าวมานั้น ขึ้นอยู่กับ
ศักยภาพการท างาน และการพัฒนาของสมอง ซึ่งสมองของคนเรามี 2 ซีก มีการท างานที่แตกต่างกัน 
สมองซีกซ้าย ท าหน้าที่ในส่วนของการตัดสินใจการใช้เหตุผล สมองซีกขวาท าหน้าที่ในส่วนของ
การสร้างสรรค์ แม้สมองจะท างานต่างกัน แต่ในความเป็นจริงแล้ว สมองทั้งสองซีกจะท างาน 
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เชื่อมโยงไปพร้อมกันในแทบทุกกิจกรรมทางการคิด โดยการคิดสลับกันไปมา อย่างเช่น การอ่าน
หนังสือ สมองซีกซ้ายจะท าความเข้าใจโครงสร้างประโยค และไวยากรณ์ ขณะเดียวกันสมองซีก
ขวาก็จะท าความเข้าใจเกี่ยวกับลีลาการด าเนินเร่ือง อารมณ์ที่ซ่อนอยู่ในข้อเขียน ดังนั้นเราจึง
จ าเป็นต้องพัฒนาสมองทั้งสองซีกไปพร้อมๆ กัน ไม่สามารถแยกพัฒนาในแต่ละด้านได้ การค้นพบ 
หน้าที่แตกต่างกันของสมองทั้งสองส่วน ช่วยให้สามารถใช้ประโยชน์จากได้มากขึ้น 
              ในการพัฒนาสมองของผู้เรียนให้ใช้ได้อย่างเต็มศักยภาพ ผ่านการจัดการเรียนการสอนนั้น 
ควรจัดอย่างสมดุล ให้มีการพัฒนาสมองทั้งสองซีกไปด้วยกัน ในเวลาเดียวกันเพื่อให้ผู้เรียนเกิด
ความสมดุลในการคิด และคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่เอนเอียงไปในหลักการเหตุผลมากเสียจน
ติดอยู่ในกรอบของความคิดแบบเดิม และไม่ใช่การคิดด้วยการใช้จินตนาการเพ้อฝันมากเกินไป จน 
ไม่มีความสัมพันธ์กัน ระหว่างความฝันกับความสมเหตุสมผล ซึ่งจะท าให้ไม่สมารถน ามาปฏิบัติให้
เป็นจริงได้ ฉะนั้นจะเห็นได้ว่าการคิดสร้างสรรค์ จึงพึ่งพาทั้งสมองซีกซ้าย และขวาควบคู่กัน
ไป                                                                                                 
 ลักษณะความคิดสร้างสรรค์ 
 ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะความคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) คือการคิด
หลายๆแง่ หลายๆทาง คิดให้มากที่สุดเท่าที่จะนึกได้ เป็นการมองปัญหาในแนวกว้างเหมือนกับ
แสงอาทิตย์ที่แผ่รัศมีออกรอบด้าน คนที่มีความคิดสร้างสรรค์นั้นจะเป็นคนที่มี 
 1.   ความคิดริเร่ิม (Originality)  คือมีความคิดที่แปลกใหม่ต่างจากความคิดธรรมดาของคน
ทั่วๆ ไป  
 2.   มีความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือมีความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลายทิศทาง
หลายแง่หลายมุม 

3.   มีความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  คือสามารถคิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่วว่องไว 
รวดเร็ว และได้ค าตอบมากที่สุดในเวลาที่จ ากัด 

4. มีความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือการคิดได้ในรายละเอียดเพื่อขยายหรือตกแต่ง 
ความคิดหลักให้ได้ความหมายที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Creative process) 
 กระบวนการคิดสร้างสรรค์คือ วิธีคิดหรือกระบวนการท างานของสมองที่มีขั้นตอนต่างๆ
ในการคิดแก้ปัญหาจนส าเร็จ ซึ่งมีหลายแนวคิดเช่น 
              Wallas ได้เสนอว่ากระบวนการของความคิดสร้างสรรค์เกิดจากการคิดสิ่งใหม่ๆโดยการ
ลองผิดลองถูก ประกอบด้วย  4 ขั้นตอนคือ 
 1. ขั้นเตรียมการ คือการข้อมูลหรือระบุปัญหา 
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 2. ขั้นความคิดก าลังฟักตัว คือการอยู่ในความสับสนวุ่นวายของข้อมูลที่ได้มา 
 3. ขั้นความคิดกระจ่างชัด คือขั้นที่ความคิดสับสนได้รับการเรียบเรียงและเชื่อมโยงเข้า
ด้วยกัน ท าให้เห็นภาพรวมของความคิด 
 4. ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง คือขั้นที่รับความคิดเห็นจากสามขั้นแรก
ข้างต้นมาพิสูจนว์่าจริงหรือ ถูกต้องหรือไม่ 
 Hutchinson มีความคิดคล้ายๆกันว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นกระบวนการเชื่อมโยง
ความรู้ที่มีอยู่เข้าด้วยกัน อันจะน าไปสู่การแก้ปัญหาใหม่ที่คิดใช้เวลาการคิดเพียงสั้นๆอย่างรวดเร็ว
หรือยาวนานก็อาจเป็นไปได้ โดยมีล าดับการคิดดังน้ี 

1. ขั้นเตรียมเป็นการรวบรวมประสบการณ์ มีการลองผิดลองถูกและตั้งสมมุติฐานเพื่อ
แก้ปัญหา 

2. ขั้นครุ่นคิดขัดข้องใจ เป็นระยะที่มีอารมณ์เครียด อันสืบเนื่องจากการครุ่นคิด แต่ยังคิดไม่
ออก 

3. ขั้นของการเกิดความคิด เป็นระยะที่เกิดความคิดในสมอง เป็นการมองเห็นวิธีแก้ปัญหา
หรือพบค าตอบ 

4. ขั้นพิสูจน์ เป็นระยะการตรวจสอบประเมินผลโดยใช้เกณฑ์ต่างๆเพื่อดูค าตอบที่คิด
ออกมานั้นเป็นจริงหรือไม่ 

Roger von Oech เจ้าของบริษัทความคิดสร้างสรรค์ในอเมริกาได้กล่าวถึงกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ โดยแยกความคิดออกเป็น 2ประเภท คือความคิดอ่อน และความคิดแข็ง 

 ความคิดอ่อน       ความคิดแข็ง            
อุปมาอุปมัย หลักการ 
ความฝัน เหตุผล 
ความข าขัน ความแม่นย า 

ความคลุมเครือ ความสม่ าเสมอ 
การเล่น การท างาน 

การประมาณการ ความพอดิบพอดี 
ความใฝ่ฝัน ความเป็นจริง 
ความขัดแย้ง ตรงไปตรงมา 
การสังหรณ์ใจ การวิเคราะห์ 
โดยทั่วไป อย่างเฉพาะเจาะจง 
อย่างเด็ก อย่างผู้ใหญ่ 
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ความคิดแข็งนั้นจะมีค าตอบที่ถูกหรือผิดอย่างแน่นอน แต่ความคิดอ่อนนั้นอาจมีค าตอบที่
ถูกหลายอย่าง  ซึ่งฟอนโอชได้กล่าวถึงกระบวนการคิดสร้างสรรค์ไว้ว่าประกอบด้วย  2 ขั้นตอนคือ 
กระบวนการเพาะตัวและกระบวนการปฏิบัติการ โดยกระบวนการเพาะตัวเป็นการสร้างความคิด
ใหม่ ในขณะที่กระบวนการปฏิบัติการเป็นการใช้ความคิดที่คิดขึ้นมาไปปฏิบัติงานจริง   ความคิด
อย่างอ่อนเป็นสิ่งที่เหมาะสมส าหรับกระบวนการเพาะตัว ซึ่งเป็นระยะที่ก าลังมองหาความคิดใหม่ๆ 
เป็นการมองที่กว้างๆเพื่อหาวิธีการต่างๆมาใช้เพื่อการแก้ปัญหา ส่วนความคิดอย่างแข็งนั้นมักใช้
ในช่วงการปฏิบัติงานจริงๆ เมื่อต้องการประเมินความคิดและขจัดสิ่งต่างๆที่ไม่เกี่ยวข้องโดยตรงใน
การแก้ปัญหาออกไป ตรวจดูผลดีผลเสียและความเสี่ยงรวมทั้งการเตรียมที่จะเปลี่ยนความคิดให้เป็น
การกระท าด้วย                            
 ประโยชน์ของความคิดสร้างสรรค์ 
 1. ท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลง ท าให้เกิดแนวทางใหม่ๆ ในการด าเนินชีวิตและหนทางใหม่ 
ในการแก้ปัญหาชีวิตและการท างาน 
 2. ก่อให้เกิดความสนุก เป็นธรรมดาของมนุษย์ที่ต้องค้นหาวิธีการคิดใหม่ๆ   ขึ้นมาทดแทน 
ความคิดเก่าๆส าหรับโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การที่มนุษย์ต้องคิดอะไรใหม่ๆอยู่เสมอ
ย่อมเป็นเร่ืองสนุกเพราะท าให้ชีวิตไม่จ าเจ 
 3. พัฒนาสมองของคนให้มีความฉลาดเฉียบคม การฝึกการคิดหรือพยายามคิดเร่ืองที่แปลก 
ใหม่เป็นประจ า จะท าให้เกิดความเฉียบแหลมในการคิดแก้ปัญหาต่างๆเพิ่มขึ้น 
 4. สร้างความเชื่อมั่น  ความน่านับถือ และความพอใจในตัวเองขึ้นมา   เมื่อใดก็ตามที่เราได้ 
พัฒนาขีดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์จนสามารถเผชิญหน้าและแก้ปัญหาต่างๆได้อย่าง
ราบรื่น ก็จะกลายเป็นผู้น าทางด้านความคิดและเกิดความภูมิใจในตนเอง 

นอกจากนี้ความคิดสร้างสรรค์ยังช่วยยกระดับความสามารถ ความอดทนและความคิดริเร่ิม
ของผู้น าให้เพิ่มมากขึ้นและยังเป็นการพัฒนาความสนใจในงาน พัฒนาการใช้เวลาว่างให้เป็น
ประโยชน์และพัฒนาชีวิตให้ทันสมัยมากขึ้น 
 อุปสรรคของความคิดสร้างสรรค์ 
 อุปสรรคของความคิดสร้างสรรค์นั้นสามารถแยกได้เป็น  2 ประเภทคือ อุปสรรคภายนอก
และอุปสรรคภายใน อุปสรรคภายนอกจะหมายถึง ข้อจ ากัดอันเกิดจากขนบธรรมเนียมประเพณี
วัฒนธรรมและกฏเกณฑ์ของสังคมหรือสภาพแวดล้อมภายนอก  ส่วนอุปสรรคภายในนั้นจะ
หมายถึง นิสัยใจคอ ท่าทีและทัศนคติของคนแต่ละคน อุปสรรคภายนอกจะเกิดขึ้นในลักษณะ
เช่น  ธรรมเนียมที่ไม่เปิดโอกาสให้เด็กได้ซักถามตามความอยากรู้อยากเห็น ธรรมเนียมของการ
ชอบคิดตามอย่างกัน ซึ่งถ้าคิดแปลกจากคนอ่ืนจะไม่เป็นที่ยอมรับของสังคม ธรรมเนียมที่เน้น 
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บทบาทความแตกต่างระหว่างเพศอย่างชัดเจนในเร่ืองหน้าที่ของหญิงและชาย  วัฒนธรรมสังคมให้
ค่านิยมกับความส าเร็จและไม่ยอมรับความล้มเหลวท าให้คนไม่กล้าทดลองท าสิ่งใหม่ๆ   การเน้น
ระเบียบ และกฎเกณฑ์มากเกินไป ถ้าเปลี่ยนแปลงเพียงเล็กน้อยก็ถือเป็นความผิดซึ่งขาดความ
ยืดหยุ่นท าให้ไม่กล้าแสดงความคิดสร้างสรรค์ออกมา 

อุปสรรคภายในที่เกิดขึ้นจากตัวเราเองก็ได้แก่ ความกลัวที่จะถูกต าหนิติเตียนและหาว่า
แปลก   ความเคยชินการคิดแบบเดิมที่เคยท าอยู่เป็นประจ า   การมีอคติหรือมีทัศนะที่คับแคบว่า
ค าตอบที่ถูกต้องมีเพียงค าตอบเดียว  ความเฉื่อยชา และอืดอาดในการเร่ิมคิดเร่ิมท าท าให้ขาดแรง
กระตุ้นที่จะท าสิ่งใหม่ๆ  สรุปว่าถ้าเราต้องการจะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเราให้ เกิดมากขึ้นก็
ต้องพยายามก าจัดอุปสรรคทั้งภายนอกและภายในทิ้งไปให้ได้มากที่สุด 
 การพัฒนาและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
 ในสมัยก่อนเราเชื่อกันว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นพรสวรรค์ที่ติดตัวคนบางคนมาตั้งแต่
เกิด แต่พอมาถึงปัจจุบันที่เป็นยุคแห่งวิทยาการท าให้ความเชื่อดั้งเดิมที่มีเคยมีมาปรับเปลี่ยนไป 
เพราะนักจิตวิทยาส่วนใหญ่เห็นพ้องต้องกันว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นความสามารถที่มีอยู่ใน
ตัวมนุษย์ทุกคนตั้งแต่เกิด เพียงแต่มีการแสดงออกหรือมีพัฒนาการมากน้อยต่างกันไป และยัง
สามารถพัฒนาเพิ่มให้มีมากขึ้นด้วยการฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอ ทการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์นั้น
อาจท าได้ทั้งทางตรงโดยการสอนและฝึกอบรม และทางอ้อมก็สามารถท าได้ด้วยการจัดบรรยากาศ
สภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมความเป็นอิสระในการเรียนรู้อย่างเช่น 

·      การส่งเสริมให้ใช้จิตนาการตนเอง 
·      ส่งเสริมและกระตุ้นการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง 
·      ยอมรับความสามารถและคุณค่าของคนอย่างไม่มีเงื่อนไข 
·      แสดงให้เห็นว่าความคิดของทุกคนมีคุณค่า และน าไปใช้ประโยชน์ได้ 
·      ให้ความเข้าใจ เห็นใจและความรู้สึกของคนอ่ืน 
·      อย่าพยายามก าหนดให้ทุกคนคิดเหมือนกัน ท าเหมือนกัน 
·      ควรสนับสนุนผู้คิดค้นผลงานแปลกใหม่ได้มีโอกาสน าเสนอ 
·      เอาใจใส่ความคิดแปลกๆของคนด้วยใจเป็นกลาง 
·      ระลึกเสมอว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ต้องค่อยเป็นค่อยไปและใช้เวลา 

 เทคนิคการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นั้นมีเทคนิคที่ใช้กันอยู่หลายวิธีการด้วยกัน อันได้แก่ 
 1. การระดมสมอง(Brainstorming) เป็นเทคนิคเพื่อรวบรวมทางเลือกและการแก้ปัญหา 
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โดยให้โอกาสในการคิดอย่างอิสระที่สุดและไม่มีการวิพากษ์วิจารณ์ใดๆระหว่างการคิด เพราะการ
วิพากษ์วิจารณ์จะเป็นการขัดขวางความคิดสร้างสรรค์ 
 2. การปลูกฝังความกล้าที่จะท าสิ่งสร้างสรรค์ เป็นเทคนิคที่ใช้การต้ังค าถามง่ายๆ    เพื่อให้ 
ให้คิดโดยจัดให้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่เป็นที่ยอมรับของผู้อ่ืน เมื่อฝึกฝนมากเข้าก็จะช่วยในการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้มีมากขึ้น 
 3. การสร้างความคิดใหม่  เป็นอีกเทคนิคหนึ่งโดยใช้การแจกแจงวิธีการในการแก้ปัญหาใด 
ปัญหาหนึ่งมาให้ได้ 10 วิธีการ จากนั้นก็แบ่ง 10 วิธีการที่ได้ออกเป็นวิธีการย่อยๆลงไปอีก เพื่อให้
ได้ทางเลือกหรือค าตอบที่ดีที่สุด 
 4. การตรวจสอบความคิด    เป็นเทคนิคที่ใช้การค้นหาความคิดหรือแนวทางที่ใช้ในการแก้ 
ปัญหาต่างๆ โดยการตรวจสอบความคิดของผู้ที่เคยท าไว้แล้ว 
 การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 กิลฟอร์ด ได้กล่าวถึงบุคลิกภาพของคนที่มีความคิดสร้างสรรค์ว่า จะต้องมีความฉับไวที่รู้
ปัญหาและมองเห็นปัญหา มีความว่องไวและสามารถจะเปลี่ยนความคิดใหม่ๆได้ง่าย ซึ่งแสดงให้
เห็นว่าการแก้ปัญหาเป้นกิจกรรมที่ส าคัญยิ่งของชีวิต  ที่ต้องท าให้ส าเร็จลุล่วงจึงจะท าให้ชีวิต
สามารถด าเนินไปได้อย่างมีความสุข ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ โดยปกติคนเราทั่วไปมักเลือกวิธีการที่จะเลี่ยงปัญหามากกว่าการเผชิญปัญหา   ซึ่งถ้า
คนเรารู้จักที่จะเรียนรู้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก็จะมีชีวิตที่สนุกสนานร่าเริงและความสุขมาก
ยิ่งขึ้น การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นประกอบไปด้วยกระบวนการคิด 4 ขั้นตอนคือ 
 1. การค้นหาความหมายของปัญหา ขันตอนนี้จะมีความส าคัญมาก เพราะถ้าเรารู้ว่าอะไรคือ 
ปัญหาที่แท้จริง ก็สามารถหาหนทางในการแก้ได้ตรงมากขึ้น อีกทั้งท าให้เกิดความมั่นใจมองเห็น
ปัญหาได้ทะลุปรุโปร่ง อันจะท าให้ได้ค าตอบที่ชัดเจนและเป็นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้วย 
 2. การเปิดใจกว้างเพื่อน าไปสู่วิธีการแก้ไขปัญหา นักคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะท า
การคัดเลือกความคิดเห็นและข้อมูลต่างๆไว้เป็นจ านวนมากก่อนที่จะพิสูจน์แยกแยะให้ได้ความคิด
เห็นที่ดีที่สุด ดังนั้นคนเราจึงต้องแสวงหาและเปิดประตูสู่ความคิดไมว่าจะเป็นจากการอ่าน การ
สังเกตและการท างานร่วมกัน  
 3. การพิสูจน์แยกแยะให้ได้ความคิดเห็นที่ดีที่สุด    การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นมัก 
ต้องใช้วิธีแก้ปัญหาหรือค าตอบที่ดีกว่าหรือมากกว่าวิธีการแก้ปัญหาหรือค าตอบที่ได้มาคร้ังแรก
เพียงอย่างเดียว เพราะความคิดเห็นและข้อมูลที่ส าคัญๆนั้นมีอยู่อย่างมากมาย จึงจ าเป็นที่จะต้อง
พยายามให้ได้มาซึ่งความคิดเห็นที่ดีที่สุดโดยการแยกแยะและคัดเลือกออกมาเพื่อให้ได้ข้อมูลที่ดี
ที่สุด 
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 4. การเปลี่ยนความคิดเห็นให้เป็นการกระท า จุดมุ่งหมายส าคัญของการแก้ปัญหาก็คือการ 
เปลี่ยนแปลงความคิดเห็นไปสู่การปฏิบัติจริง คนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์แต่ไม่เคยน าไปสู่
การปฏิบัติ  ซึ่งกระบวนการคิดสร้างสรรค์นั้นไม่ได้จบลงแค่คิดในใจ การเปลี่ยนความคิดไปสู่การ
ปฏิบัตินั้นต้องเอาชนะอุปสรรคหลายอย่าง เช่น ความไม่มั่นใจในตัวเอง ความขลาดกลัว และต้องมี
ความมุ่งมั่นเด็ดเดี่ยวในความเพียรไม่ว่าจะใช้เวลานานสักเท่าใด ก็จะไม่แปรเปลี่ยน  ความคิด
สร้างสรรค์ที่ได้เพาะตัวเป็นรูปร่างและติดตามจนกระทั่งเกิดความสมบูรณ์ในทางปฏิบัติ 
 การสอนของครูเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 ในการสอนของครูเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์    ควรจัดการเรียนการสอนที่ใช้วิธีการที่
เหมาะสม ดังนี้ 
 1. การสอน (Paradox) หมายถึง การสอนเกี่ยวกับการคิดเห็น     ในลักษณะความคิดเห็นที่มี 
ขัดแย้งในตัวมันเอง ความคิดเห็นซึ่งค้านกับสามัญส านึก    ความจริงที่สามารถเชื่อถือหรืออธิบายได้ 
ความเห็นหรือความเชื่อที่ฝังใจมานาน   ซึ่งการคิดในลักษณะดังกล่าวนอกจากจะเป็นวิธีการฝึกเร่ือง 
ประเมินค่าระหว่างข้อมูลที่แท้จริงแล้ว ยังช่วยให้คิดในสิ่งที่แตกต่างไปจากรูปแบบเดิมที่เคยมี เป็น 
การฝึกมองในรูปแบบเดิมให้แตกต่างออกไป และเป็นส่งเสริมด้านความคิดเห็นไม่ให้คล้อยตามกัน   
(Non – Conformity) โดยปราศจากเหตุผล ดังนั้นในการสอนของครูจึงควรก าหนดให้นักศึกษารวบ 
รวมข้อคิดเห็นหรือค าถาม ให้นักศึกษาแสดงทักษะด้วยการอภิปรายโต้วาที หรือแสดงความคิดเห็น 
ในกลุ่มย่อยก็ได้ 

2.  การพิจารณาลักษณะ(Attribute) หมายถึง การสอนให้นักศึกษาคิดพิจารณาลักษณะต่างๆ 
ที่ปรากฏอยู่ ทั้งของมนุษย์ สัตว์ สิ่งของ ในลักษณะที่แปลกแตกต่างไปกว่าที่เคยคิด รวมทั้งใน
ลักษณะที่คาดไม่ถึง 
 3. การเปรียบเทียบอุปมาอุปมัย  (Analogies) หมายถึง การเปรียบเทียบสิ่งของหรือ
สถานการณ์การณ์ที่คล้ายคลึงกัน แตกต่างกันหรือตรงกันข้ามกัน อาจเป็นค าเปรียบเทียบ ค าพังเพย 
สุภาษิต 
 4. การบอกสิ่งที่คลาดเคลื่อนไปจากความเป็นจริง (Discrepancies) หมายถึง การแสดงความ
คิดเห็น บ่งชี้ถึงสิ่งที่คลาดเคลื่อนจากความจริง ผิดปกติไปจากธรรมดาทั่วไป หรือสิ่งที่ยังไม่สมบูรณ์ 

5. การใช้ค าถามยั่วยุและกระตุ้นให้ตอบ  (Provocative Question) หมายถึงการตั้งค าถาม
แบบปลายเปิดและใช้ค าถามที่ยั่วยุ เร้าความรู้สึกให้ชวนคิดค้นคว้า เพื่อความหมายที่ลึกซึ้งสมบูรณ์
ที่สุดเท่าที่จะเป็นได ้
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  6.  การเปลี่ยนแปลง (Example of change) หมายถึง การฝึกให้คิดถึงการเปลี่ยนแปลง
ดัดแปลงการปรับปรุงสิ่งต่าง ๆ ที่คงสภาพมาเป็นเวลานานให้เป็นไปในรูปอ่ืน และเปิดโอกาสให้
เปลี่ยนแปลงด้วยวิธีการต่าง ๆ อย่างอิสระ 

  7.การเปลี่ยนแปลงความเชื่อ (Exchange of habit) หมายถึง การฝึกให้นักศึกษาเป็นคนมี
ความยืดหยุ่น ยอมรับความเปลี่ยนแปลง คลายความยึดมั่นต่าง ๆ เพื่อปรับตนเข้ากับสภาพแวดล้อม
ใหม่ ๆ ได้ดี 

  8. การสร้างสิ่งใหม่จากโครงสร้างเดิม (An organized random search) หมายถึง การฝึกให้
นักศึกษารู้จักสร้างสิ่งใหม่ กฎเกณฑ์ใหม่ ความคิดใหม่ โดยอาศัยโครงสร้างเดิมหรือกฎเกณฑ์เดิมที่
เคยมี แต่พยายามคิดพลิกแพลงให้ต่างไป 
จากเดิม 
 9.  ทักษะการค้นคว้าหาข้อมูล (The skill of search) หมายถึง การฝึกเพื่อให้นักศึกษารู้จักหา
ข้อมูล 
 10. การค้นหาค าตอบค าถามที่ก ากวมไม่ชัดเจน (Tolerance for ambiguity) เป็นการฝึกให้
นักศึกษามีความอดทนและพยายามที่จะค้นคว้าหาค าตอบต่อปัญหาที่ก ากวม สามารถตีความได้เป็น
สองนัย ลึกลับ รวมทั้งท้าทายความคิด 
 11. การแสดงออกจากการหยั่งรู้ (invite expression) เป็นการฝึกให้รู้จักการแสดงความรู้สึก 
และความคิด ที่เกิดจากสิ่งที่เร้าอวัยวะรับสัมผัสทั้งห้า 

12. การพัฒนาตน (adjustment for development) หมายถึง การฝึกให้รู้จักพิจารณาศึกษาดู
ความ ล้มเหลว ซึ่งอาจเกิดขึ้นโดยตั้งใจหรือไม่ตั้งใจ แล้วหาประโยชน์จากความผิดพลาดนั้นหรือ
ข้อบกพร่องของตนเองและผู้อื่น ทั้งนี้ใช้ความผิดพลาดเป็นบทเรียนน าไปสู่ความ-ส าเร็จ 

13. ลักษณะบุคคลและกระบวนการคิดสร้างสรรค์ (creative person and creative) หมายถึง
การศึกษาประวัติบุคคลส าคัญทั้งในแง่ลักษณะพฤติกรรมและกระบวนการคิดตลอดจนวิธีการ และ
ประสบการณ์ของบุคคลนั้น 
 14. การประเมินสถานการณ์ (a creative reading skill) หมายถึง การฝึกให้หาค าตอบโดย
ค านึงถึงผลที่เกิดขึ้นและความหมายเกี่ยวเนื่องกัน ด้วยการตั้งค าถามว่าถ้าสิ่งเกิดขึ้นแล้วจะเกิดผล
อย่างไร 
 15. พัฒนาทักษะการอ่านอย่างสร้างสรรค์ (a creative reading skill) หมายถึง การฝึกให้รู้จัก
คิดแสดงความคิดเห็น ควรส่งเสริมและให้โอกาสเด็กได้แสดงความคิดเห็นและความรู้สึกต่อเร่ืองที่
อ่านมากกว่าจะมุ่งทบทวนข้อต่างๆ ที่จ าได้หรือเข้าใจ 
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 16. การพัฒนาการฟังอย่างสร้างสรรค์  (a creative listening skill )  หมายถึง  การฝึกให้เกิด
ความรู้สึกนึกคิดในขณะที่ฟัง อาจเป็นการฟังบทความ เร่ืองราวหรือดนตรี เพื่อเป็นการศึกษาข้อมูล 
ความรู้ ซึ่งโยงไปหาสิ่งอื่น ๆ ต่อไป 

17. พัฒนาการเขียนอย่างสร้างสรรค์ ( a creative writing skill ) หมายถึง    การฝึกให้แสดง 
ความคิด ความรู้สึก การจินตนาการผ่านการเขียนบรรยายหรือพรรณนาให้เห็นภาพชัดเจน 

18. ทักษะการมองภาพในมิติต่างๆ (Visualization skill) หมายถึง การฝึกให้แสดงความรู้สึก
นึกคิดจากภาพในแง่มุมแปลกใหม่ ไม่ซ้ าเดิม 
 อย่างไรก็ตาม การสอนให้ผู้เรียนคิดได้นั้น ก่อนจะคิดได้ผู้เรียนต้องมีข้อมูลเพียงพอที่จะใช้
เป็นฐานความคิดที่ได้จากการจ า ฉะนั้นการจ ายังเป็นสิ่งส าคัญในการสอนอยู่เสมอ (อ้างอิงจาก 
https://sites.google.com/site/edtechsukm/home) 
 
2. แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 การออกแบบ หมายถึง การรู้จักวางแผนจัดตั้งขั้นตอน และรู้จักเลือกใช้วัสดุวิธีการเพื่อท า
ตามที่ต้องการนั้น โดยให้สอดคล้องกับลักษณะรูปแบบและคุณสมบัติของวัสดุแต่ละชนิดตาม
ความคิดสร้างสรรค์ และการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ขึ้นมา  เช่น เราจะท าเก้าอ้ีนั่งซักตัวจะต้องวางแผน
ไว้เป็นขั้นตอนโดยต้องเร่ิมเลือกวัสดุที่จะใช้ท าเก้าอ้ีนั้นจะใช้วัสดุอะไรที่เหมาะสม วิธีการต่อยึดนั้น
ควรใช้กาว ตะปูนอต หรือใช้ข้อต่อแบบใด ค านวณสัดส่วนการใช้งานให้เหมาะสม ความแข็งแรง
ของเก้าอ้ีนั่งมากน้อยเพียงใด สีสันควรใช้สีอะไรจึงจะสวยงาม และทนทานกับการใช้งาน เป็นต้น  
 การออกแบบมีการใช้ความคิดเชิงสร้างสรรค์ 4 ลักษณะ 1). ความคิดริเร่ิม 2).ความคล่องใน
การคิด  3).ความยืดหยุ่นในการคิด และ 4).ความคิดละเอียดละออ 
 การพัฒนา หมายถึง การปรับปรุงเปลี่ยนแปลงบ้าง (Improvement)      แต่ถ้ามีการใช้ค าว่า  
(Development) หมายถึงการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงให้ดีขึ้น ส าหรับค าหลังดูเหมือนจะตรงกับ
ภาษาไทยมากกว่า  
 ผลิตภัณฑ์ หมายถึง สิ่งที่มนุษย์ค้นคว้าออกแบบ ประดิษฐ์ขึ้นเพื่ออ านวยความสะดวกสบาย
ในการด ารงชีพ 
 การพัฒนาผลิตภัณฑ์ หมายถึง กระบวนการค้นคว้า คิดออกแบบ แก้ไขและปรับปรุง
เพื่อให้ได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ที่ดีขึ้น  
 การออกแบบผลิตภัณฑ์มีปัจจัยที่เกี่ยวข้อง 4 ประการคือ 1).การออกแบบที่สัมพันธ์กับ
คุณภาพของผลิตภัณฑ์ 2).การออกแบบที่สัมพันธ์กับวัสดุและกระบวนการผลิต 3).การออกแบบที่
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สัมพันธ์กับความต้องการของผู้บริโภค ได้แก่ ความต้องการที่สอดคล้องกับความเป็นอยู่  และความ
สอดคล้องกับสภาพเศรฐกิจ   4) .การออกแบบที่มีคุณค่าทางความสวยงาม 
 ความส าคัญของการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 1. ความส าคัญ ในด้านคุณค่าทาง ศิลปะ งานออกแบบที่ดีท าให้ผลิตภัณฑ์ มีความงามดึงดูด
ใจ สามารถตอบสนอง รสนิยมของผู้บริโภคได้ 
 2. มีประสิทธิภาพทางอุตสาหกรรม มีการเลือกวัสดุที่ดีเพื่อน าเข้าสู่  กระบวน การผลิตที่มี
ประสิทธิภาพ ลงทุนน้อย แต่มีปริมาณผลผลิตที่เพิ่มขึ้น 
 3. มีคุณภาพทางการบริโภค ผลิตภัณฑ์ที่มีการออกแบบที่ดี มีการใช้วัสดุที่ดีมีกระบวนการ
ผลิตอย่างมีประสิทธิภาพจะท าให้ผลิตภัณฑ์มีความคงทนและ มีความปลอดภัยในการใช้สอย 
 4. มีศักยภาพในการแข่งขันทางพาณิชย์  ผลิตภัณฑ์ที่มีความงาม ความ คงทนและความ
ปลอดภัยจะเป็นที่ต้องการของตลาดท าให้มียอดขายสูงสามารถแข่งขัน ทางการค้ากับผลิตภัณฑ์
ชนิดเดียวกันของบริษัทอื่น 
 5. มีการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ เมื่อบริษัทมีก าไรจากการขายผลิตภัณฑ์ ที่มีการออกแบบที่ดี 
บริษัทจะน าผลก าไรมาลงทุนเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่  โดยการ ปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิมหรือสร้าง
ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่คล้ายคลึงกับผลิตภัณฑ์เดิม 
 6. มีศักยภาพในการรักษาลูกค้าเดิม การปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิมหรือการสร้างผลิตภัณฑ์
ใหม่ที่ เกี่ยวพันกันขึ้นด้วยการออกแบบที่ดีจะช่วยให้บริษัทสามารถรักษาลูกค้าเดิมไว้ได้  ใน
ขณะเดียวกันบริษัทยังสามารถดึงดูดลูกค้าใหม่ที่มีรสนิยมอย่างเดียวกันได้ด้วย 
 7. มีการพยากรณ์ที่ดี เป็นที่คาดหมายกันว่าสินค้าที่มีการออกแบบไม่ดี จะไม่ค่อยได้รับการ
ยอมรับของประชาชนในทางตรงกันข้ามสินค้าที่มีการออกแบบ ที่ดีจะได้รับการยอมรับ ท าให้การ
พยากรณ์เป็นไปในทางที่พึงประสงค์ 
 8. มีการรับรองคุณภาพตามระบบ ISO 9000 ผลิตภัณฑ์ของบริษัทที่ได้รับ ประกันคุณภาพ 
มีการควบคุมการออกแบบกระบวนการผลิตการตรวจและการทดสอบลักษณะและคุณลักษณะ
โดยรวมของผลิตภัณฑ์และแสดงให้เห็นได้ ท าให้ผู้บริโภคเกิดความพึงพอใจ 
 9. มีการคิดค้นสิ่งใหม่ เมื่อมีความต้องการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ หรือ ต้องการผลิตภัณฑ์ที่มี
ความแปลกและแตกต่างไปจากเดิมตั้งแต่ระดับเล็กน้อยจนถึงระดับมาก  เป็นต้นว่า บริษัทผลิต
รถยนต์จะมีการเปลี่ยนแปลงเล็กน้อยกับรถยนต์รุ่นเดิมอยู่เสมอ เพื่อให้กลายเป็นรถยนต์รุ่นใหม่
พร้อมกับราคาที่เพิ่มสูงขึ้น 
 10. มีการพัฒนาทีมงานในการออกแบบ เป็นการท างานร่วมกันระหว่าง นักออกแบบ
ด้วยกัน และท างานร่วมกับบุคลากรฝ่ายการตลาด วิศวกร ฝ่ายผลิต คนงานรวมทั้งผู้บริหารองค์การ  
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 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการก าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 การออกแบบผลิตภัณฑ์มีปัจจัย (Design factors)  มากมายที่นักออกแบบที่ต้องค านึงถึง  แต่
ในที่นี้จะขอกล่าวเพียงปัจจัยพื้นฐาน 10 ประการ  ที่นิยมใช้เป็นเกณฑ์ในการพิจารณาสร้างสรรค์
ผลงานเชิงอุตสาหกรรม  ซึ่งปัจจัยดังกล่าวเป็นปัจจัยที่สามารถควบคุมได้  และเป็นตัวก าหนด
องค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ส าคัญ  ได้แก่ 
 1.หน้าท่ีใช้สอย (Function) 
            ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดจะต้องมีหน้าที่ใช้สอยถูกต้องตามเป้าหมายที่ตั้งไว้   คือสามารถ
ตอบสนองประโยชน์ใช้สอยตามที่ผู้บริโภคต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในหนึ่งผลิตภัณฑ์นั้น
อาจมีหน้าที่ใช้สอยอย่างเดียวหรือกลายหน้าที่ก็ได้ แต่หน้าที่ใช้สอยจะดีหรือไม่นั้น  ต้องใช้งานไป
ระยะหนึ่งถึงจะทราบข้อบกพร่อง  ตัวอย่างเช่น  การออกแบบโต๊ะอาหารกับโต๊ะท างาน  โต๊ะท างาน
มีหน้าที่ใช้สอยยุ่งยากกว่า มีลิ้นชักส าหรับเก็บเอกสาร เคร่ืองเขียน  ส่วนโต๊ะอาหารไม่จ าเป็นต้องมี
ลิ้นชักเก็บของ  ระยะเวลาของการใช้งานสั้นกว่า แต่ต้องสะดวกในการท าความสะอาด การ
ออกแบบเก้าอ้ี  หน้าที่ใช้สอยเบื้องต้นของเก้าอ้ีคือใช้นั่ง   ด้วยกิจกรรมต่างกัน  เช่น  เก้าอ้ี
รับประทานอาหารลักษณะและขนาดต้องเหมาะสมกับโต๊ะอาหาร   เก้าอ้ีเขียนแบบลักษณะและ
ขนาดต้องเหมาะสมกับโต๊ะเขียนแบบ   ถ้าจะเอาเก้าอ้ีรับแขกมาใช้นั่งเขียนก็คงจะเกิดการ
เมื่อยล้า  ปวดหลัง  ปวดคอ  และนั่งท างานได้ไม่นาน การออกแบบมีดที่ในครัวนั้นมีอยู่มากกมาย
หลายชนิดตามการใช้งานเฉพาะเช่น มีดปอกผลไม้  มีดแล่เนื้อสัตว์  มีดสับกระดูก มีดหั่นผัก เป็น
ต้น  ถ้าหากมีการใช้มีดอยู่ชนิดเดียวตั้งแต่แล่เนื้อ สับกระดูก หั่นผัก  ก็อาจจะใช้ได้แต่จะไม่ได้ความ
สะดวกเท่าที่ควร หรืออาจจะได้รับอุบัติเหตุขณะใช้ได้  เพราะไม่ได้รับการออกแบบมาให้ใช้งาน
เป็นการเฉพาะอย่าง 
 2.ความสวยงามน่าใช้ (Aesthetics or sales appeal) 
 ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมานั้นจะต้องมีรูปทรง ขนาด สีสันสวยงาม น่าใช้ ตรงตามรสนิยม
ของกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย  เป็นวิธีการเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์ที่ได้รับความนิยมและได้ผลดี   เพราะ
ความสวยงามเป็นความพึงพอใจแรกที่คนเราสัมผัสได้ก่อนมักเกิดมาจากรูปร่างและสีเป็นหลัก  การ
ก าหนดรูปร่างและสีในงานออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น  ไม่เหมือนกับการก าหนดรูปร่างและสีในงาน
จิตรกรรม  ซึ่งสามารถที่จะแสดงหรือก าหนดรูปร่างและสีได้ตามความนึกคิดของจิตกร แต่ในงาน 
ออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น  จ าเป็นต้องยึดข้อมูลและกฎเกณฑ์ผสมผสานของรูปร่างและสีสัน  ระหว่าง
ทฤษฎีทางศิลปะและความพึงพอใจของผู้บริโภคเข้าด้วยกัน  ถึงแม้ว่ามนุษย์แต่ละคนมีการรับรู้และ
พึงพอใจในเร่ืองของความงามได้ไม่เท่ากัน  และไม่มีกฎเกณฑ์การตัดสินใจใดๆ ที่เป็นตัวชี้ขาด
ความถูกความผิด  แต่คนเราส่วนใหญ่ก็มีแนวโน้มที่จะมองเห็นความงามไปในทิศทางเดียวกันตาม
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ธรรมชาติ  ตัวอย่างเช่น  ผลิตภัณฑ์เคร่ืองประดับ ของที่ระลึก และของตกแต่งบ้านต่างๆ ความ
สวยงามก็คือหน้าที่ใช้สอยนั้นเอง  และความสวยงามจะสร้างความประทับใจแก่ผู้บริโภคให้เกิดการ
ตัดสินใจซื้อได้ 
 3.ความสะดวกสบายในการใช้  (Ergonomics) 
 ก า รออกแบบผลิ ต ภั ณฑ์ ที่ ดี นั้ น ต้ อ ง เ ข้ า ใ จ ก า ย วิ ภ า ค เ ชิ ง ก ล เ กี่ ย ว กั บ ขน า ด 
สัดส่วน  ความสามารถและขีดจ ากัดที่เหมาะสมส าหรับอวัยวะต่างๆ ของผู้ใช้ การเกิดความรู้สึกที่ดี
และสะดวกสบายในการใช้ผลิตภัณฑ์   ทั้งทางด้านจิตวิทยา(Psychology) และสรีระวิทยา 
(Physiology)  ซึ่งแตกต่างกันไปตามลักษณะเพศ เผ่าพันธุ์ ภูมิล าเนา และสังคมแวดล้อมที่ใช้
ผลิตภัณฑ์นั้นเป็นข้อบังคับในการออกแบบ  การวัดคุณภาพทางด้าน กายวิภาคเชิงกล(ergonomics) 
พิจารณาได้จากการใช้งานได้อย่างกลมกลืนต่อการสัมผัส   ตัวอย่างเช่น  การออกแบบเก้าอ้ีต้องมี
ความนุ่มนวล  มีขนาดสัดส่วนที่นั่งแล้วสบาย  โดยอิงกับมาตรฐานผู้ใช้ของชาวตะวันตกมา
ออกแบบเก้าอี้ส าหรับชาวเอเชีย เพราะอาจเกิดความไม่พอดีหรือไม่สะดวกในการใช้งาน  ออกแบบ
ปุ่มบังคับ  ด้ามจับของเคร่ืองมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ  ที่ผู้ใช้ต้องใช้ร่างกายไปสัมผัสเป็น
เวลานาน  จะต้องก าหนดขนาด (dimensions) ส่วนโค้ง  ส่วนเว้า  ส่วนตรง  ส่วนแคบของผลิตภัณฑ์
ต่างๆ ได้อย่างพอเหมาะกับร่างกายหรืออวัยวะของผู้ใช้ผลิตภัณฑ์นั้นๆ เพื่อท าให้เกิดความถนัดและ
ความสะดวกสบายในการใช้  รวมทั้งลดอาการเมื่อยล้าเมื่อใช้ไป นานๆ 
 4. ความปลอดภัย (Safety) 
 ผลิตภัณฑ์ที่เกิดขึ้นเพื่ออ านวยความสะดวกในการด ารงชีพของมนุษย์   มีทั้งประโยชน์และ
โทษในตัว  การออกแบบจึงต้องค านึงถึงความปลอดภัยของชีวิตและทรัพย์สินของผู้บริโภคเป็น
ส าคัญ  ไม่เลือกใช้วัสดุ ส ี กรรมวิธีการผลิต  ฯลฯ  ที่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้หรือท าลายสิ่งแวดล้อม  ถ้า
หลีกเลี่ยงไม่ได้ต้องแสดงเคร่ืองหมายเตือนไว้ให้ชัดเจนและมีค าอธิบายการใช้แนบมากับผลิตภัณฑ์
ด้วย  ตัวอย่างเช่น  การออกแบบผลิตภัณฑ์เคร่ืองใช้ไฟฟ้า  ควรมีส่วนป้องกันอุบัติเหตุที่อาจเกิดขึ้น 
ได้จากความเมื่อยล้าหรือพลั้งเผลอ เช่น จากการสัมผัสกับส่วนกลไกท างาน จากความร้อน จาก
ไฟฟ้าดูด ฯลฯ จากการสัมผัสกับส่วนกลไกท างาน จากความร้อน จากไฟฟ้าดูด ฯลฯ หลีกเลี่ยงการ
ใช้วัสดุที่ง่ายต่อการเกิดอัคคีภัยหรือเป็นอันตรายต่อสุขภาพ   และควรมีสัญลักษณ์หรือค าอธิบายติด
เตือนบนผลิตภัณฑ์ไว้  การออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็ก  ต้องเลือกใช้วัสดุที่ไม่มีสารพิษเจือ
ปน  เผื่อป้องกันเวลาเด็กเอาเข้าปากกัดหรือออม  ชิ้นส่วนต้องไม่มีส่วนแหลมคมให้เกิดการบาดเจ็บ   
มีข้อความหรือสัญลักษณ์บอกเตือน  เป็นต้น 
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5. ความแข็งแรง (Construction) 
 ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมานั้นจะต้องมีความแข็งแรงในตัว   ทนทานต่อการใช้งานตามหน้าที่
และวัตถุประสงค์ที่ก าหนดโครงสร้างมีความเหมาะสมตามคุณสมบัติของวัสดุ ขนาด แรงกระท าใน
รูปแบบต่างๆ จากการใช้งาน ตัวอย่างเช่น การออกแบบเฟอร์นิเจอร์ที่ดีต้องมีความมั่นคง
แข็งแรง  ต้องเข้าใจหลักโครงสร้างและการรับน้ าหนัก  ต้องสามารถควบคุมพฤติกรรมการใช้งาน
ให้กับผู้ใช้ด้วย เช่น  การจัดท่าทางในการใช้งานให้กับผู้ใช้ด้วย เช่น การจัดท่าทางในการใช้งานให้ 
เหมาะสม สะดวกสบาย ถูกสุขลักษณะ  และต้องรู้จักผสมความงามเข้ากับชิ้นงานได้อย่าง
กลมกลืน  เพราะโครงสร้างบางรูปแบบมีความแข็งแรงดีมากแต่ขาดความสวยงาม จึงเป็นหน้าที่
ของนักออกแบบที่จะต้องเป็นผู้ผสานสองสิ่งเข้ามาอยู่ในความพอดีให้ได้   นอกจากการเลือกใช้
ประเภทของวัสด ุโครงสร้างที่เหมาะสมแล้ว ยังต้องค านึงถึงความประหยัดควบคู่กันไปด้วย 
  6. ราคา (Cost) 
             ก่อนการออกแบบผลิตภัณฑ์ควรมีการก าหนดกลุ่มเป้าหมายที่จะใช้ว่าเป็นกลุ่มใด  อาชีพ
อะไร ฐานะเป็นอย่างไรซึ่งจะช่วยให้นักออกแบบสามารถก าหนดแบบผลิตภัณฑ์และประมาณราคา
ขายให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายได้ใกล้เคียงมากขึ้น  การจะได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ที่มีราคาเหมาะสม
นั้น  ส่วนหนึ่งอยู่ที่การเลือกใช้ชนิด  หรือเกรดของวัสดุ  และวิธีการผลิตที่เหมาะสม  ผลิตได้ง่าย
และรวดเร็ว  แต่ในกรณีที่ประมาณราคาจากแบบสูงกว่าที่ก าหนดก็อาจต้องมีการเปลี่ยนแปลงหรือ
พัฒนาองค์ประกอบด้านต่างๆ กันใหม่เพื่อลดต้นทุน  แต่ทั้งนี้ต้องคงไว้ซึ่งคุณค่าของผลิตภัณฑ์นั้น 
 7.วัสดุ (Materials) 
 การออกแบบควรเลือกวัสดุที่มีคุณสมบัติด้านต่างๆ ได้แก่ ความใส ผิวมันวาว ทนความ
ร้อน ทนกรดด่างไม่ลื่น ฯลฯ ให้เหมาะสมกับหน้าที่ใช้สอยของผลิตภัณฑ์นั้นๆ นอกจากนั้นยังต้อง
พิจารณาถึงความง่ายในการดูแลรักษา  ความสะดวกรวดเร็วในการผลิต สั่งซื้อและคงคลัง รวมถึง
จิตส านึกในการรณรงค์ช่วยกันพิทักษ์สิ่งแวดล้อมด้วยการเลือกใช้วัสดุที่หมุนเวียนกลับมาใช้ใหม่ได้ 
(recycle) ก็เป็นสิ่งที่นักอกแบบต้องตระหนักถึงในการออกแบบร่วมด้วย  เพื่อช่วยลดกันลดปริมาณ
ขยะของโลก 
 8. กรรมวิธีการผลิต (Production) 
 ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้สามารถผลิตได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ ค่าแรงและ
ค่าใช้จ่ายอื่นๆ แต่ในบางกรณีอาจต้องออกแบบให้สอดคล้องกับกรรมวิธีของเคร่ืองจักรและอุปกรณ์
ที่มีอยู่เดิม  และควรตระหนักอยู่เสมอว่าไม่มีอะไรที่จะลดต้นทุนได้รวดเร็วอย่างมีประสิทธิภาพ 
มากกว่าการประหยัดเพราะการผลิตทีละมากๆ  
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 9 .การบ ารุงรักษาและซ่อมแซม (Maintenance) 
 ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้สามารถบ ารุงรักษา และแก้ไขซ่อมแซมได้ง่าย ไม่
ยุ่งยากเมื่อมีการช ารุดเสียหายเกิดขึ้น  ง่ายและสะดวกต่อการท าความสะอาดเพื่อช่วยยืดอายุการใช้
งานของผลิตภัณฑ์  รวมทั้งควรมีค่าบ ารุงรักษาและการสึกหรอต่ า  ตัวอย่างเช่น  ผลิตภัณฑ์ประเภท
เคร่ืองมือ  เคร่ืองจักรกล  เคร่ืองยนต์  และเคร่ืองใช้ไฟฟ้าต่างๆ  ที่มีกลไกภายในซับซ้อน อะไหล่
บางชิ้นย่อมมีการเสื่อมสภาพไปตามอายุการใช้งานหรือจากการใช้งานที่ผิดวิธี  การออกแบบที่ดี 
นั้นจะต้องศึกษาถึงต าแหน่งในการจัดวางกลไกแต่ละชิ้น  เพื่อที่จะได้ออกแบบส่วนของฝาครอบ
บริเวณต่างๆ  ให้สะดวกในการถอดซ่อมแซมหรือเปลี่ยนอะไหล่ได้โดยง่าย   นอกจากนั้นการ
ออกแบบยังต้องค านึงถึงองค์ประกอบอ่ืนๆ ร่วมด้วย  เช่น  การใช้ชิ้นส่วนร่วมกันให้มาก
ที่สุด  โดยเฉพาะอุปกรณ์ยึดต่อการเลือกใช้ชิ้นส่วนขนาดมาตรฐานที่หาได้ง่าย  การถอดเปลี่ยนได้
เป็นชุดๆ การออกแบบให้บางส่วนสามารถใช้เก็บอะไหล่   หรือใช้เป็นอุปกรณ์ส ารับการซ่อม
บ ารุงรักษาได้ในตัว  เป็นต้น 
 10.การขนส่ง (Transportation) 
 ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบควรค านึงถึงการประหยัดค่าขนส่ง   ความสะดวกในการ
ขนส่ง  ระยะทาง  เส้นทางการขนส่ง (ทางบก ทางน้ าหรือทางอากาศ ) การกินเนื้อที่ในการขนส่ง 
(มิติความจุ  กว้าง ´ ยาว ´ สูง  ของรถยนต์ส่วนบุคคล รถบรรทุกทั่วไป ตู้บรรทุกสินค้า ฯลฯ) ส่วน
การบรรจุหีบห่อต้องสามารถป้องกันไม่ให้เกิดการช ารุดเสียหายของผลิตภัณฑ์ได้ง่าย  กรณีที่
ผลิตภัณฑ์ที่ท าการออกแบบนั้นมีขนาดใหญ่  อาจต้องออกแบบให้ชิ้นส่วนสามารถถอดประกอบได้
ง่าย เพื่อท าให้หีบห่อมีขนาดเล็กลง ตัวอย่างเช่น  การออกแบบเคร่ืองเรือนชนิดถอดประกอบ
ได้  ต้องสามารถบรรจุผลิตภัณฑ์ลงในตู้สินค้าที่เป็นขนาดมาตรฐานเพื่อประหยัดค่าขนส่งรวมทั้งผู้
ซื้อสามารถท าการขนส่งและประกอบชิ้นส่วนให้เข้ารูปเป็นผลิตภัณฑ์ได้โดยสะดวกด้วยตัวเอง 
 งานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีจะต้องผสมผสานปัจจัยต่างๆ   ทั้งรูปแบบ(form) ประโยชน์ใช้
สอย (function)  กายวิภาคเชิงกล (ergonomics )และอ่ืนๆ  ให้เข้ากับวิถีการด าเนินชีวิต แฟชั่น หรือ
แนวโน้มที่จะเกิดขึ้นกับผู้บริโภคเป้าหมายได้อย่างกลมกลืนลงตัวมีความสวย งามโดดเด่น มี
เอกลักษณ์เฉพาะตัว ตั้งอยู่บนพื้นฐานทางการตลาด และความเป็นไปได้ในการผลิตจ านวน
มาก    ส่วนการให้ล าดับความส าคัญของปัจจัยต่างๆ ขึ้นอยู่กับจุดประสงค์และความซับซ้อนของ
ผลิตภัณฑ์นั้นๆ เช่น การออกแบบเสื้อผ้า กระเป๋า รองเท้าตามแฟชั่น  อาจพิจารณาที่ประโยชน์ใช้
สอย ความสะดวกสบายในการใช้และความสวยงาม เป็นหลัก  แต่ส าหรับการออกแบบยานพาหนะ 
เช่น  จักรยาน  รถยนต์  หรือเคร่ืองบิน  อาจต้องค านึงถึงปัจจัยดังกล่าวครบทุกข้อหรือมากกว่านั้น 
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 สรุปการออกแบบ คือ กิจกรรมการแก้ปัญหาเพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายหรือจุดประสงค์
ที่ตั้งไว้(Design is  a  goal-directed  problem-solving) เป็นการกระท าของมนุษย์  ด้วยจุดประสงค์ที่
ต้องการแจ้งผลเป็นสิ่งใหม่ๆ  มีทั้งที่ออกแบบเพื่อสร้างขึ้นใหม่ให้แตกต่างจากของเดิมหรือปรับปรุง
ตกแต่งของเดิม  ความส าคัญของออกแบบเป็นขั้นตอนเบื้องต้นที่จะท าให้กระบวนการในการผลิต
สินค้าหรือผลิตภัณฑ์ประสบผลส าเร็จในตลาดและตรงตามเป้าหมาย 
           งานออกแบบ  คือ สิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นโดยการเลือกน าเอาองค์ประกอบมาจัดเรียงให้เกิด
รูปทรงใหม่ที่สามารถสนองความต้องการตามจุดประสงค์ของผู้สร้าง  และสามารถผลิตได้ด้วยวัสดุ
และกรรมวิธีการผลิตที่มีอยู่ในขณะนั้น (อ้างอิงจาก https://sites.google.com/a/srisongkram.ac.th/ 
athittiyakornph15/w9) 
 หลักการพื้นฐานในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 การออกแบบมีหลักการพื้นฐาน โดยอาศัยส่วนประกอบของ “ องค์ประกอบศิลป์ ” คือ จุด 
เส้น รูปร่าง รูปทรง น้ าหนัก สี และพื้นผิว น ามาจัดวางเพื่อให้เกิดความสวยงามโดยมีหลักการ ดังนี ้
            1. ความเป็นหน่วย (Unity) ในการออกแบบ ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงงานทั้งหมดให้อยู่ใน
หน่วยงานเดียวกันเป็นกลุ่มก้อน หรือมีความสัมพันธ์กันทั้งหมดของงานนั้นๆ และพิจารณา
ส่วนย่อยลงไปตามล าดับในส่วนย่อยๆก็คงต้องถือหลักนี้เช่นกัน 
           2. ความสมดุลหรือความถ่วง (Balancing) เป็นหลักทั่วๆไปของงานศิลปะที่จะต้องดูความ
สมดุลของงานนั้นๆความรู้สึกทางสมดุลของงานนี้เป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นในส่วนของความคิดใน
เร่ืองของความงามในสิ่งนั้นๆ มีหลักความสมดุลอยู่ 3 ประการ 
                 2.1 ความสมดุลในลักษณะเท่ากัน (Symmetry Balancing) 
คือมีลักษณะเป็นซ้าย-ขวา บน-ล่าง เป็นต้น ความสมดุลในลักษณะนี้ดูและเข้าใจง่าย 
                2.2 ความสมดุลในลักษณะไม่เท่ากัน (Nonsymmetry Balancing) คือมีลักษณะสมดุลกัน
ในตัวเองไม่จ าเป็นจะต้องเท่ากันแต่ดูในด้านความรู้สึกแล้วเกิดความสมดุลกันในตัวลักษณะการ
สมดุลแบบนี้ผู้ออกแบบจะต้องมีการประลองดูให้แน่ใจในความรู้สึกของผู้พบเห็นด้วยซึ่งเป็นความ
สมดุลที่เกิดในลักษณะที่แตกต่างกันได้ เช่น ใช้ความสมดุลด้วยผิว (Texture) ด้วยแสง-เงา (Shade) 
หรือด้วยสี (Colour) 
                2.3 จุดศูนย์ถ่วง (Gravity Balance) การออกแบบใดๆที่เป็นวัตถุสิ่งของและจะต้องใช้งาน
การทรงตัวจ าเป็นที่ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงจุดศูนย์ถ่วงได้แก่ การไม่โยกเอียงหรือให้ความรู้สึก
ไม่มั่นคงแข็งแรง ดังนั้นสิ่งใดที่ต้องการจุโศูนย์ถ่วงแล้วผู้ออกแบบจะต้องระมัดระวังในสิ่งนี้ให้มาก 
ตัวอย่างเช่น เก้าอี้จะต้องต้ังตรงยึดมั่นทั้งสี่ขาเท่าๆกัน 
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 การทรงตัวของคนถ้ายืน 2 ขา ก็จะต้องมีน้ าหนักลงที่เท้าทั้ง 2 ข้างเท่าๆกัน ถ้ายืนเอียงหรือพิงฝา 
น้ าหนักตัวก็จะลงเท้าข้างหนึ่งและส่วนหน่ึงจะลงที่หลังพิงฝา รูปปันนคนในท่าวิ่งจุดศูนย์ถ่วงจะอยู่ที่
ใด ผู้ออกแบบจะต้องรู้และวางรูปได้ถูกต้องเร่ืองของจุดศูนย์ถ่วงจึงหมายถึงการทรงตัวของวัตถุ
สิ่งของนั่นเอง 
 3. ความสัมพันธ์ทางศิลปะ ( Relativity of Arts) ในเร่ืองของศิลปะนั้น เป็นสิ่งที่จะต้อง
พิจารณากันหลายขั้นตอนเพราะเป็นเร่ืองความรู้สึกที่สัมพันธ์กัน อันได้แก่ 
                  3.1 การเน้นหรือจุดสนใจ (Emphasis or CentreofInterest) งานด้านศิลปะผู้ออกแบบ
จะต้องมีจุดเน้นให้เกิดสิ่งที่ประทับใจแก่ผู้พบเห็น โดยมีข้อบอกกล่าวเป็นความรู้สึกร่วมที่เกิดขึ้น
เองจากตัวของศิลปกรรมนั้นๆ ความรู้สึกนี้ผู้ออกแบบจะต้องพยายามให้เกิดขึ้นเหมือนกัน 
                  3.2 จุดส าคัญรอง ( Subordinate) คงคล้ายกับจุดเน้นนั่นเองแต่มีความส าคัญรองลงไป
ตามล าดับซึ่งอาจจะเป็นรองส่วนที่ 1ส่วนที่ 2 ก็ได้ ส่วนนี้จะช่วยให้เกิดความลดหลั่นทางผลงานที่
แสดง ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงสิ่งนี้ด้วย 
                  3.3 จังหวะ ( Rhythem) โดยทั่วๆไปสิ่งที่สัมพันธ์กันในสิ่งนั้นๆย่อมมีจังหวะ ระยะหรือ
ความถี่ห่างในตัวมันเองก็ดีหรือสิ่งแวดล้อมที่สัมพันธ์อยู่ก็ดีจะเป็นเส้น สี เงา หรือช่วงจังหวะของ
การตกแต่ง แสงไฟ ลวดลาย ที่มีความสัมพันธ์กันในที่นั้นเป็นความรู้สึกของผู้พบเห็นหรือ
ผู้ออกแบบจะรู้สึกในความงามนั่นเอง 
                 3.4 ความต่างกัน ( Contrast) เป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นเพื่อช่วยให้มีการเคลื่อนไหวไม่
ซ้ าซากเกินไปหรือเกิดความเบื่อหน่าย จ าเจ ในการตกแต่งก็เช่นกัน ปัจจุบันผู้ออกแบบมักจะหาทาง
ให้เกิดความรู้สึกขัดกันต่างกันเช่น เก้าอ้ีชุดสมัยใหม่แต่ขณะเดียวกันก็มีเก้าอ้ีสมัยรัชกาลที่ 5 อยู่ด้วย 
1 ตัว เช่นนี้ผู้พบเห็นจะเกิดความรู้สึกแตกต่างกันท าให้เกิดความรู้สึกไม่ซ้ าซาก รสชาติแตกต่าง
ออกไป 
                 3.5 ความกลมกลืน ( Harmomies) ความกลมกลืนในที่นี้หมายถึงพิจารณาในส่วนรวม
ทั้งหมดแม้จะมีบางอย่างที่แตกต่างกันการใช้สีที่ตัดกันหรือการใช้ผิว ใช้เส้นที่ขัดกัน ความรู้สึกส่วน
น้อยนี้ไม่ท าให้ส่วนรวมเสียก็ถือว่าเกิดความกลมกลืนกันในส่วนรวม ความกลมกลืนในส่วนรวมนี้
ถ้าจะแยกก็ได้แก่ความเน้นไปในส่วนมูลฐานทางศิลปะอันได้แก่ เส้น แสง-เงา รูปทรง ขนาด ผิว สี 
นั่นเอง (อ้างอิงจาก http://netra.lpru.ac.th/~weta/ch-2/..13-07-2557) 
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3.  เอกสารเกี่ยวกับรายวิชาโครงการ 
       รายวิชาโครงการ  รหัสวิชา 3202-8501  เป็นการศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการบูรณาการ
ความรู้  และทักษะในระดับเทคนิคที่สอดคล้องกับสาขาวิชาชีพที่ศึกษาเพื่อสร้าง และหรือพัฒนางาน
ด้วยกระบวนการทดลอง  ส ารวจ ประดิษฐ์คิดค้น  หรือการปฏิบัติงานเชิงระบบ      การเลือกหัวข้อ
โครงการ  การศึกษาค้นคว้าข้อมูลและเอกสารอ้างอิง  การเขียนโครงการ  การด าเนินงานโครงการ  
การเก็บรวบรวมข้อมูล  วิเคราะห์และแปลผล  การสรุปจัดท ารายงาน    การน าเสนอผลงาน
โครงการด าเนินการเป็นรายบุคคล หรือกลุ่มตามลักษณะของงานให้แล้วเสร็จในระยะเวลาที่ก าหนด  
โดยแผนการจัดการเรียนรู้แบ่งออกเป็น 8  หน่วย  ประกอบด้วย (1) ความรู้เกี่ยวกับการท าโครงการ
วิชาชีพ  (2) การเลือกโครงการวิชาชีพและแผนธุรกิจ (3) การบริหารโครงการวิชาชีพ   (4) การ
น าเสนอโครงการวิชาชีพ  (5) ปฏิบัติงานโครงการวิชาชีพ (6) วิเคราะห์ข้อมูล สรุปปัญหา อุปสรรค
ในการด าเนินงาน (7) รายงานผล และสรุปผลการด าเนินโครงการ  และ(8) น าเสนอผลการ
ด าเนินงานโครงการ 
 จุดประสงค์รายวิชา เพื่อให้ (1). เข้าใจขั้นตอน  และกระบวนการสร้าง และหรือพัฒนางาน
อาชีพอย่างเป็นระบบ (2). สามารถบูรณาการความรู้ และทักษะในการสร้าง และหรือพัฒนางานใน
สาขาวิชาชีพ ตามกระบวนการวางแผนด าเนินงาน แก้ไขปัญหา ประเมินผล  ท ารายงาน และน าเสนอ
ผลงาน (3). มีเจตคติและกิจนิสัยในการศึกษาค้นคว้าเพื่อสร้าง และหรือพัฒนางานอาชีพ ด้วย
รับผิดชอบ  มีวินัย  คุณธรรม  จริยธรรม  ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ ขยัน อดทน และสามารถท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืน 

สมรรถนะรายวิชา (1). แสดงความรูเ้กี่ยวกับหลักการ และกระบวนการสร้าง และหรือพัฒนา
งานอาชีพอย่างเป็นระบบ (2). เขียนโครงการ สร้างและหรือพัฒนางาน ตามหลักการ (3). 
ด าเนินงานตามแผนงานโครงการ ตามหลักการและกระบวการ (4). เก็บข้อมูล วิเคราะห์ สรุปและ
ประเมินผลการด าเนินงานโครงการตามหลักการ (5). รายงานผลการปฏิบัติงานโครงการตาม
รูปแบบ 6. น าเสนอผลการด าเนินงานด้วยรูปแบบวิธีการต่าง ๆ 
 
4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

กุลนิษก์ สอนวิทย์  (2559)  ศึกษา        การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้

กระบวนการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการคิดนอกกรอบของเดอ โบโน ในวิชาการออกแบบเพื่อพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ระดับปริญญาบัณฑิต  การวิจัย

นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการคิด
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นอกกรอบของเดอ โบโน ในวิชาการออกแบบเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เพื่อเปรียบเทียบ

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนและเพื่อศึกษาความพึงพอใจของ

ผู้เรียน กลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

จ าานวน 30 คนการวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบที ผลการวิจัย

สรุปได้ดังนี้ 1. รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีหลักการส าคัญ คือ มีการจัดการเรียนการ

สอนที่เน้นการคิดนอกกรอบตามแนวคิดและเทคนิคของ เดอ โบโน โดยการหลีกหนีจากความคิด

เดิมและการกระตุ้นให้เกิดความคิดใหม่ โดยมีการจัดล าาดับขั้นตอนการเรียนรู้ตามกระบวนการ

ออกแบบ รวมทั้งมีการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ในขั้นตอนการน าาเสนอผลงาน วัตถุประสงค์

ของรูปแบบการเรียนการสอน คือ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาสาขาวิชา

ออกแบบนิเทศศิลป์ระดับปริญญาบัณฑิต โดยมี 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การก าาหนดจุดมุ่งหมาย/

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 2) การก าาหนดเนื้อหาการเรียนรู้ 3) การทดสอบก่อนเรียน 4) การด าา

เนินการเรียนการสอน ที่มี 2 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 4.1) ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ มี 3 ขั้นตอนย่อย

ได้แก่ 4.1.1) การก าาหนดประเด็นปัญหา 4.1.2) การอภิปราย 4.1.3) การวางแผนเพื่อน าไปสู่การ

ปฏิบัติ 4.2) กระบวนการออกแบบ มี 5 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ 4.2.1) การศึกษาค้นคว้า 4.2.2) การ

วิเคราะห์ข้อมูล 4.2.3) การสังเคราะห์ 4.2.4) การน าเสนอผลงาน 4.2.5) การประเมินผลงาน ซึ่ง

รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นนี้มีผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิอยู่ในเกณฑ์เหมาะสม 2. 

หลังการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น พบว่า ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน สูง

กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าาคัญทางสถิติที่ระดับ .013. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียน

การสอนที่พัฒนาขึ้นในระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
 

 สิริชัย ดีเลิศ (2558) ศึกษาเร่ืองกระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในสถาบันการ ศึกษา

ระดับอุดมศึกษาที่มีอัตลักษณ์เชิงสร้างสรรค์  งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากระบวน การ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาที่มีอัตลักษณ์เชิงสร้างสรรค์  มี

ลักษณะเป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพโดยใช้ทฤษฎีฐานราก ด้วยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้บริหารและ

ผู้เชี่ยวชาญในกลุ่มสาขาวิชา จานวน 26 คน โดยแบ่งการศึกษาเป็น 4 กลุ่มสาขาวิชา ได้แก่ 1) กลุ่ม

สาขาวิชาศิลปะ 2) ศิลปะประยุกต์ 3) มนุษย์ศาสตร์และสังคมศาสตร์ และ 4) วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี ผลการศึกษาพบว่ากระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์มี 5 ขั้นตอน คือ 1) ความรู้ใน
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ศาสตร์ 2) การพัฒนาทักษะและทัศนคติ 3) การสร้างความคิด 4) การกลั่นกรองแนวความคิดและ 5) 

การสร้างอัตลักษณ์ ซึ่งความคิดสร้างสรรค์ถูกสอดแทรกในกระบวนการเรียนการสอนมากน้อย

ต่างกัน ปัจจัยสาคัญที่สนับสนุนและส่งผลต่อการเรียนการสอนที่มีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

คือ ผู้บริหาร อาจารย์ พนักงานสายสนับสนุน เคร่ืองมือ สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ รวมถึงบุคลิก

ความชอบ และความสนใจของนักศึกษา 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร คือ เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 2 (ปวส.2)  สาขาวิชา
การตลาด (รอบเช้า) วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ ประจ าปีการศึกษา 2561 จ านวน 48 
คน 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 2 (ปวส.2)  สาขาวิชา
การตลาด (รอบเช้า)  จ านวน 14 คน ที่ออกแบบผลิตภัณฑ์ ในรายวิชาโครงการ 
 ระยะเวลาในการท าวิจัย คือ ภาคเรียนที่ 2 ประจ าปีการศึกษา 2561 
  

เครื่องมือในการวิจัย 

 ในการวิจัยคร้ังนี้ เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม (Questionnaire) ที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นจากแนวคิดในเร่ืองผลของการใช้ตัวแบบที่มีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยน าแบบสอบถาม  พิจารณาความสอดคล้อง ความครอบคลุมของข้อค าถาม
กับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ค านิยามศัพท์ ความเหมาะสมทางด้านภาษาเพื่อให้แบบสอบถามมี
คุณภาพด้านความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ก่อนน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล โดย
แบบสอบถามแบ่งเป็น 5 ตอนดังนี ้
 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 การใช้ตัวแบบพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล   

 การศึกษาวิจัยครั้งน้ีได้เก็บรวบรวมข้อมูล ผลของการใช้ตัวแบบที่มีต่อการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ รายวิชาโครงการ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง ปีที่ 2 (ปวส.2) สาขาวิชาการตลาด  วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ  โดยใช้กลุ่ม
ตัวอย่าง นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 2 (ปวส.2)  สาขาวิชาการตลาด (รอบเช้า)  
จ านวน 14 คน ที่ออกแบบผลิตภัณฑ์ ในรายวิชาโครงการ  ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล  คือ 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561  โดยมีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 
 1. การศึกษาเอกสารแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้ท าการศึกษาแนวคิดหลักการ
ผลของการใช้ตัวแบบที่มีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์หลังจากศึกษา
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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องแล้ว ผู้วิจัยได้ประมวล และสรุปเนื้อหาสาระส าคัญในเร่ืองผลของ
การใช้ตัวแบบที่มีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 2. เก็บรวมรวมข้อมูลจากแบบสอบถามที่กลุ่มตัวอย่างได้ท า จ านวน 14 ชุด  ในภาคเรียนที่ 

2 ประจ าปีการศึกษา 2561  เพื่อน าผลไปไปวิเคราะห์ข้อมูล แปรผลข้อมูล  และสรุปผลข้อมูลต่อไป

       

สถิติท่ีใช้ในการวิจัย / การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยคร้ังนี้ใช้  ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม (Questionnaire) สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
 1. ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม วิเคราะห์โดยค านวณค่าร้อยละ 
 2. ข้อมูล การใช้ตัวแบบพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ วิเคราะห์โดย
ค านวณค่าร้อยละ  ค่าเฉลี่ย(Mean) ( X )และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยมี
เกณฑ์แปรผล  ดังต่อไปนี้ 
 5 หมายถึง ระดับความคิดเห็น มากที่สุด 
 4 หมายถึง ระดับความคิดเห็น มาก 
 3 หมายถึง ระดับความคิดเห็น ปานกลาง 
 2 หมายถึง ระดับความคิดเห็น น้อย 
 1 หมายถึง ระดับความคิดเห็น น้อยที่สุด 
 เกณฑ์ในการวิเคราะห์และแปรผลข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
 4.50 – 5.00 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ มากที่สุด 
 3.50 – 4.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ มาก 
 2.50 – 3.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ ปานกลาง 
 1.50 – 2.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ น้อย 
 1.00 – 1.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ น้อยที่สุด 
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บทที ่4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยเร่ือง ผลของการใช้ตัวแบบที่มีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยข้อมูลแบ่งเป็น 2 ตอน ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของ
ผู้ตอบแบบสอบถาม และตอนที่ 2 การใช้ตัวแบบพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์
ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล และอภิปรายผลการวิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์การวิจัย โดยมี
รายละเอียดดังนี้  

1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการแทนค่าสถิติ 

  x    แทน   ค่าเฉลี่ย  
 S.D.  แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 

2. การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลวิจัยเร่ืองผลของการใช้ตัวแบบที่มีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ คร้ังนี้ มีผู้ตอบแบบสอบถามกลับมาทั้งหมด 14 คน ผู้วิจัยน าเสนอเป็น 3 
ตอน ดังนี ้
 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 การใช้ตัวแบบพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 - ผลการวิเคราะห์ระดับการใช้ตัวแบบพัฒนาความสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดย
ภาพรวม  
 - ผลการวิเคราะห์ระดับการใช้ตัวแบบพัฒนาความสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
จ าแนกเป็นรายด้าน  

3. การวิเคราะห์ข้อมูล 
ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล เกี่ยวกับข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
ตารางท่ี 1 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ 

1. เพศ ความถี่ ร้อยละ 
     เพศชาย 7 50.00 
     เพศหญิง 7 50.00 

รวม 14 100.00 
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จากตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตาม
เพศ  พบว่า  ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชาย 7 คน คิดเป็นร้อยละ 50.00 เป็นเพศหญิง 7 คน คิดเป็น                        
ร้อยละ 50.00   
 

ตารางท่ี 2 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนก
ตามประเภทของผลิตภัณฑ์ที่นักศึกษาออกแบบในรายวิชาโครงการ 

 
2. ประเภทของผลิตภัณฑ์ท่ีนักศึกษาออกแบบในรายวิชาโครงการ ความถี่ ร้อยละ 
    1. งานด้านหัตศิลป์ 8 57.10 
    2. งานด้านอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 10 71.40 
    3. งานด้านการพัฒนาคุณภาพชีวิต   0 0.00 
    4. งานดา้นการประกอบอาชีพสร้างรายได้  12 85.70 
    5. งานด้านผลิตภัณฑ์ส าเร็จรูป 4 28.6 
    6. งานด้านป้องกันบรรเทาสาธารณภัย 0 0.00 

 
จากตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนก 

ประเภทของผลิตภัณฑ์ที่นักศึกษาออกแบบในรายวิชาโครงการพบว่า ส่วนใหญ่เป็นประเภทงาน
ด้านการประกอบอาชีพสร้างรายได้ จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 85.70 งานด้านอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อม จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 71.40 และงานด้านหัตศิลป์ จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 
57.10    

ตารางท่ี 3 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนก
ตามตัวแบบที่นักศึกษาใช้ประกอบ ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 3. ตัวแบบท่ีนักศึกษาใช้ประกอบ ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ความถี่ ร้อยละ 
    1. สื่อออนไลน์เช่น Youtube ClipVDO 14 100.00 
    2. รูปภาพจากนิตยสาร 6 42.90 
    3. ของจริง 6 42.90 
    4. ของตัวอย่าง 10 71.40 
    5. โมเดลจ าลอง  0 0.00 
    6. คู่มือสินค้า แคตตาล็อต 2 14.30 
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 จากตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตาม
ตัวแบบที่นักศึกษาใช้ประกอบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ พบว่า กลุ่มตัวแบบที่นักศึกษาใช้ประกอบ 
ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ เป็นสื่อออนไลน์เช่น Youtube ClipVDO จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ
100.00 รองลงมา ของตัวอย่าง จ านวน 10 คิดเป็นร้อยละ 71.40 รูปภาพจากนิตยสารและของจริง 
จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 42.90 ตามล าดับ  

 
ตารางท่ี 4 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนก

ตามองค์ประกอบจุดเด่นความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิณภัณฑ์ 
 

องค์ประกอบของการออกแบบผลิณภัณฑ์ 
ให้มีจุดเด่นความคิดสร้างสรรค์ 

ความถี่ ร้อยละ 

1. ความสวยงามน่าใช้ 8 57.10 
2. ประโยชน์หน้าที่ใช้สอย 8 57.10 
3. ความสะดวกสบายในการใช้ 2 14.30 
4. รูปแบบที่เป็นเอกลักษณ์ 4 28.60 
5. วัสดุที่เลือกใช้ในการรักษาสิ่งแวดล้อม 8 57.10 
6. ความคงทนแข็งแรง 6 42.90 
7. ความปลอดภัยในการใช้งาน 4 28.60 
8. ความเป็นแฟชั่นหรือความทันสมัย  2 14.30 

จากตารางท่ี 4 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนก
ตาม องค์ประกอบจุดเด่นความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิณภัณฑ์ พบว่า ส่วนใหญ่นักศึกษาเลือก
จุดเด่นความสวยงามน่าใช้ ประโยชน์หน้าที่ใช้สอย ตลอดจนวัสดุที่เลือกใช้ในการรักษาสิ่งแวดล้อม 
จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 57.10 รองลงมา ความคงทนแข็งแรง จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 42.90 
และรูปแบบที่เป็นเอกลักษณ์ความปลอดภัยในการใช้งาน จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 28.60 ตามล าดับ  
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ตอนท่ี 2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล การใช้ตัวแบบพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ 

ตารางท่ี 5 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลการใช้ตัวแบบพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยภาพรวม  

รายการ  S.D. 

1. วัดผลการใช้ตัวแบบช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 4.18 0.66 
2. วัดผลเร่ืององค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ 4.10 0.73 

รวม 4.15 0.69 

 จากตารางท่ี 5 พบว่า การใช้ตัวแบบพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดย
ภาพรวม โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 4.15, S.D = 0.69) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ทุกด้านอยู่ใน
ระดับมาก โดยด้านวัดผลการใช้ตัวแบบช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์                               
(  = 4.18, S.D.= 0.66) และด้านวัดผลเร่ืององค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ (  = 4.10,                              
S.D.= 0.73)  
         ตารางท่ี 6 ตารางแสดงการวิเคราะห์ข้อมูล การใช้ตัวแบบพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ ด้านวัดผลการใช้ตัวแบบช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 

 

วัดผลการใช้ตัวแบบช่วยพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ 

ระดับความคิดเห็น 

 S.D.  มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

 น้อยท่ีสุด 
1 

1. ฉันสนใจค้นคว้าหาแหล่งข้อมูลจาก
สื่อต่าง ๆ ดูแบบอย่างที่ส่งเสริม 
ให้เกิดแนวคิดใหม่ๆ 

7 6 1 0 0 
4.43 0.62 (50.00) (42.90) (7.10) (0.00) (0.00) 

2. ฉันน าแนวคิดวิธีการที่ได้รับรู้จาก
แหล่งข้อมูลสื่อต่าง ๆ แบบอย่างมา
พัฒนาให้เป็นสิ่งใหม่ได้ 

4 8 2 0 0 
4.14 0.64 (28.60) (57.10) (14.30) (0.00) (0.00) 

3. ฉันสามารถบูรณาการความรู้หรือ
วิธีการที่มีอยู่ในแหล่งข้อมูล สื่อต่าง ๆ 
แบบอย่างมาพัฒนาให้เป็นสิ่งใหม่ได้ 

7 6 1 0 0 
4.43 0.62 (50.00) (42.90) (7.10) (0.00) (0.00) 
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วัดผลการใช้ตัวแบบช่วยพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

ระดับความคิดเห็น 

 S.D.  มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

 น้อยท่ีสุด 
1 

4. ฉันประยุกต์วิธีการปฏิบัติงานจากตัว
แบบ ที่มาจากแหล่งข้อมูล สื่อต่าง ๆ 
 โดยสามารถน ามาพัฒนาต่อยอดได้  

6 4 4 0 0 
4.14 0.83 (42.90) (28.60) (28.60) (0.00) (0.00) 

5. ฉันชอบงานที่มีการศึกษาตัวอย่าง 
วิเคราะห์ขั้นตอนการท างานและ 
น าไปสู่การทดลองปฏิบัติ 

9 4  1 0 0 
4.57 0.62 (64.30) (28.60) (7.10) (0.00) (0.00) 

6. ฉันสามารถรวบรวมความคิดที่
หลากหลายของคนอ่ืน ๆ มาท าให้ 
 ปฏิบัติได้จริง  

 2 8  4 0 0 
3.86 0.64 (14.30) (57.10) (28.60) (0.00) (0.00) 

7. ฉันพยายามน าสิ่งใหม่ๆ เข้ามาแทนที่สิ่ง
ที่มีอยู่เดิม มากกว่าจะปรับปรุง 
 สิ่งที่มีอยู่  

 4 7  2 0 0 
4.07 0.70 (28.60) (50.00) (21.40) (0.00) (0.00) 

8. ฉันเป็นคนชอบหาโอกาสเรียนรู้ 
สิ่งใหม่เพื่อในไปใช้การพัฒนางาน 
และปรับปรุงตนเองอย่างต่อเนื่อง 

4 8 2 0 0 
4.14 0.64 (28.60) (57.10) (21.40) (0.00) (0.00) 

9. ฉันติดตามความก้าวหน้าของ  
เทคโนโลยีวิทยาการทางการออกแบบ
เพื่อหาแนวทางในการพัฒนางาน 

3 8 3 0 0 
4.00 0.65 (21.40) (57.10) (21.40) (0.00) (0.00) 

10. ฉันมีความรู้เร่ืองการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ เข้าใจมาตรฐานและคุณภาพ
ในการพัฒนางานและปรับปรุงตนเอง
อย่างต่อเนื่อง 

7 5 2 0 0 

4.36 0.72 
(50.00) (35.70)  (14.30) (0.00) (0.00) 

11. เมื่อเปรียบเทียบกับงานของคนอ่ืน 
งานที่ฉันท าเป็นผลอยู่ในเกณฑ์ดีขึ้นไป 

3 6 5 0 0 
3.86 0.74 

(21.40) (42.90) (35.70) (0.00) (0.00) 

12. ฉันชอบตั้งค าถามกับเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ว่าท าไมต้องเป็นอย่างนั้น? เป็นอย่างอื่น
ได้รึไม่? อย่างไรบ้าง 

6 3 4 1 0 
4.07 0.88 (42.90) (21.40) (28.60) (7.10) (0.00) 

13. แม้ไม่มั่นใจว่าผลลัพธ์จะออกมา 5 6 3 0 0 4.21 0.67 
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วัดผลการใช้ตัวแบบช่วยพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 

ระดับความคิดเห็น 

 S.D.  มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

 น้อยท่ีสุด 
1 

15. ฉันความสามารถในการน าสิ่งที่ไม่เคย
มีมาก่อน เข้ามาเปลี่ยนแปลงการท างาน
ให้มีประสิทธิภาพขึ้น  

1 6 7 0 0 
4.36 0.61 (7.10) (42.90) (50.00) (0.00) (0.00) 

16. ฉันมีความคิดแปลกใหม่อยู่เสมอ 
เร่ืองเพียงเร่ืองเดียวฉันสามารถคิดแตก
ประเด็นไปได้มากมาย  

1 11 2 0 0 
3.93 0.46 (7.10) (78.50) (14.30) (0.00) (0.00) 

17. ฉันชอบท าสิ่งที่จะโดดเด่นกว่าคนอื่น
พยายามท าสิ่งต่าง ๆ ให้แปลกออกไป  

3 8 3 0 0 
4.14 0.64 

(21.40) (57.10) (21.40) (0.00) (0.00) 

18. ฉันเป็นคนที่มีความอยากเป็นเจ้าของ
กิจการ อยากมีผลิตภัณฑ์เป็นของตนเอง 
และพัฒนาให้เติบโตอย่างไม่หยุดยั้ง  

4 9 1 0 0 
4.21 0.56 (28.60) (64.30) (7.10) (0.00) (0.00) 

รวม 4.18 0.66 

 จากตารางท่ี 6 พบว่า ผลวิเคราะห์ข้อมูล การใช้ตัวแบบพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ ด้านวัดผลการใช้ตัวแบบช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 4.18, S.D. =  0.66) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ประเด็นนักศึกษา
ชอบงานที่มีการศึกษาตัวอย่าง วิเคราะห์ขั้นตอนการท างาน และน าไปสู่การทดลองปฏิบัติ มีค่าเฉลี่ยอยู่

ในระดับมากที่สุด (  = 4.57, S.D. = 0.62) รองลงมา ประเด็นนักศึกษาสนใจค้นคว้าหาแหล่งข้อมูลจาก
สื่อต่าง ๆ ดูแบบอย่างที่ส่งเสริมให้เกิดแนวคิดใหม่ๆ สามารถบูรณาการความรู้หรือวิธีการที่มีอยู่ใน

แหล่งข้อมูล สื่อต่าง ๆ แบบอย่างมาพัฒนาให้เป็นสิ่งใหม่ได้ มีค่าอยู่ในระดับมาก (  = 4.43, S.D.= 0.6) 

จะเป็นอย่างที่ต้องการรึไม่ ฉันก็กล้า 
ที่จะลองท า 

(35.70) (42.90) (21.40) (0.00) (0.00) 

14. ฉันสามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ และ
เผชิญกับงานที่ยากได้อย่างส าเร็จ
สร้างสรรค์  

5 8 1 0 0 
4.29 0.59 (35.70) (57.10) (7.10) (0.00) (0.00) 
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และประเด็นนักศึกษาสามารถฉันความสามารถในการน าสิ่งที่ไม่เคยมีมาก่อน เข้ามาเปลี่ยนแปลงการ

ท างานให้มีประสิทธิภาพขึ้น  (  = 4.36 , S.D.= 0.61) ตามล าดับ 
  

ตารางท่ี 7  ตารางแสดงการวิเคราะห์วิเคราะห์ข้อมูล การใช้ตัวแบบพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ด้านการวัดผลเร่ืององค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ 
 

 วัดผลเร่ืององค์ประกอบของ
ผลิตภัณฑ์ท่ีออกแบบ 

ระดับความคิดเห็น 

 S.D. 
 มากท่ีสุด 

5 
มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

 น้อยท่ีสุด 
1 
 

19. มีความสะดวกสบายในการ 

     ใช้งาน 

7 5 2 0 0 
4.36 0.72 

(50.00) (35.70) (14.30) (0.00) (0.00) 

20. เป็นรูปทรงที่เหมาะสมกับการใช้    

      งานในชีวิตประจ าวัน  

6 5 3 0 0 
4.21 0.77 

(42.90) (50.00) (7.10) (0.00) (0.00) 

21. มีรูปทรงและการตกแต่งที่ 

      น่าสนใจ เป็นเอกลักษณ์ 

6 7 1 0 0 
4.36 0.61 

(42.90) (50.00) (7.10) (0.00) (0.00) 

22. มีการเลือกใช้วัสดุของตกแต่ง  

      ที่ช่วยรักษาสิ่งแวดล้อม  

4 8 2 0 0 
4.14 0.64 

(28.60) (57.10) (14.30) (0.00) (0.00) 

23. มีขนาดที่เหมาะสมกับ 

      การใช้สอย 

5 6 3 0 0 
4.14 0.74 

(35.70) (42.90) (21.40) (0.00) (0.00) 

24. มีความคงทนแข็งแรง 

 

4 5 3 2 0 
3.79 1.01 

(28.60) (35.70) (21.40) (14.30) (0.00) 

25. มีวิธีการดูแลรักษา การท า 

      ความสะอาดที่ง่าย 

4 9 1 0 0 
4.21 0.56 

(28.60) (64.30) (7.10) (0.00) (0.00) 

26. มีความประณีต สวยงามน่าใช้ 

      ด้วยลวดลายหรือสีสัน  

3 6 5 0 0 
3.86 0.74 

(21.40) (42.90) (35.70) (0.00) (0.00) 

27. มีความเป็นแฟชั่นหรือ 2 8 3 1 0 3.79 0.77 
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       ความทันสมัย  (14.30) (57.10) (21.40) (7.10) (0.00) 

28. มีประโยชน์ตอบสนองต่อ 

      หน้าที่การใช้งาน  

4 8 2 0 0 
4.14 0.64 

(28.60) (57.10) (14.30) (0.00) (0.00) 
 

วัดผลเร่ืององค์ประกอบ 
ของผลิตภัณฑ์ท่ีออกแบบ 

ระดับความคิดเห็น 

 S.D.  มากท่ีสุด 

5 

มาก 

4 

ปานกลาง 

3 

น้อย 

2 

 น้อยท่ีสุด 

1 

29.มีความปลอดภัยของการใช้งาน 5 6 3 0 0 
4.14 0.74 

(35.70) (42.90) (21.40) (0.00) (0.00) 
30. มีการผลิตที่ส่งเสริมให้ชุมชน 
      เกิดรายได้ เป็นที่ต้องการของ 
      ตลาด น าไปสู่เชิงพาณิชย์  

5 5 4 0 0 
4.07 0.80 

(35.70) (35.70) (28.60) (0.00) (0.00) 

รวม 4.10 0.73 

  จากตารางท่ี 7  พบว่า ตารางแสดงการวิเคราะห์วิเคราะห์ข้อมูล การใช้ตัวแบบพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์  ด้านการวัดผลเร่ืององค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ 

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 4.10, S.D. = 0.73) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ทุกข้ออยู่ในระดับมาก 

ประเด็นมีความสะดวกสบายในการใช้งาน มีรูปทรง การตกแต่งที่น่าสนใจ เป็นเอกลักษณ์ มีค่าเฉลี่ยสูง

ที่สุด (  = 4.36, S.D. = 0.61) รองลงมาประเด็นรูปทรงที่เหมาะสมกับการใช้งานในชีวิตประจ าวัน                                        

(  = 4.21, S.D.= 0.56) ส่วนประเด็นมีความเป็นแฟชั่นหรือความทันสมัย (  = 3.79, S.D.= 0.77) มีค่าเฉลี่ย

น้อยที่สุด  
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บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

  
การวิจัยเร่ืองผลของการใช้ตัวแบบที่มีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ รายวิชาโครงการ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 2 สาขาวิชา
การตลาด วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ  มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1). เพื่อศึกษาผลของการใช้
ตัวแบบที่เหมาะสม ต่อการช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์รายวิชา
โครงการ (2).  เพื่อวัดระดับความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ด้านองค์ประกอบของงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ 
 การศึกษาวิจัยคร้ังนี้ เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ ใช้แบบสอบถาม (Questionnaire)เป็นเคร่ืองมือ
ในการวิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลผลของการใช้ตัวแบบที่มีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ รายวิชาโครงการนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 2 สาขาวิชา
การตลาด  วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ   โดยใช้กลุ่มตัวอย่างนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 2 สาขาวิชาการตลาด (รอบเช้า) รวมจ านวน 14 คน  เป็นนักศึกษา
ในชั้นเรียน ที่ออกแบบผลิตภัณฑ์ รายวิชาโครงการ ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล  คือ ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561  
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่   (1). ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
วิเคราะห์โดยค านวณค่าร้อยละ   (2). ข้อมูลผลของการใช้ตัวแบบที่มีต่อการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ รายวิชาโครงการ วิเคราะห์โดยค านวณค่าร้อยละ  ค่าเฉลี่ย
(Mean) ( X )และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการศึกษาค้นคว้า และวิเคราะห์ข้อมูลของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง จ านวน  14  คน 
สรุปผลวิจัยได้ดังนี้  

ส่วนท่ี 1  ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม ท่ีเป็นนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง  ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 2 สาขาวิชาการตลาด (รอบเช้า) รวมจ านวน 14 คน  จ าแนกตาม
เพศ  พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชาย 7 คน คิดเป็นร้อยละ 50.00 เป็นเพศหญิง 7 คน คิดเป็น                        
ร้อยละ 50.00  จ าแนกประเภทของผลิตภัณฑ์ที่นักศึกษาออกแบบในรายวิชาโครงการพบว่า ส่วน
ใหญ่เป็นประเภทงานด้านการประกอบอาชีพสร้างรายได้ จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 85.70 งาน
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ด้านอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 71.40 และงานด้านหัตศิลป์ จ านวน 8 คน คิด
เป็นร้อยละ 57.10   จ าแนกตามตัวแบบที่นักศึกษาใช้ประกอบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ พบว่า กลุ่ม
ตัวแบบที่นักศึกษาใช้ประกอบ ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ เป็นสื่อออนไลน์เช่น Youtube ClipVDO 
จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 100.00 รองลงมา ของตัวอย่าง จ านวน 10 คิดเป็นร้อยละ 71.40 รูปภาพ
จากนิตยสารและของจริง จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 42.90 ตามล าดับ จ าแนกตาม องค์ประกอบจุดเด่น
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิณภัณฑ์ พบว่า ส่วนใหญ่นักศึกษาเลือกจุดเด่นความสวยงามน่า
ใช้ ประโยชน์หน้าที่ใช้สอย ตลอดจนวัสดุที่เลือกใช้ในการรักษาสิ่งแวดล้อม จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อย
ละ 57.10 รองลงมา ความคงทนแข็งแรง จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 42.90 และรูปแบบที่เป็นเอกลักษณ์
ความปลอดภัยในการใช้งาน จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 28.60 ตามล าดับ 
 ส่วนท่ี 2  ผลของการใช้ตัวแบบท่ีมีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์รายวิชาโครงการ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีท่ี 2 สาขาวิชา
การตลาด  วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ  สรุปผลวิจัยพบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
(  = 4.15, S.D = 0.69) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ทุกด้านอยู่ในระดับมาก โดยด้านวัดผลการใช้ตัว
แบบช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์  (  = 4.18, S.D.= 0.66) และด้านวัดผล
เร่ืององค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ (  = 4.10,  S.D.= 0.73) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า 
 ด้านวัดผลการใช้ตัวแบบช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดย

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 4.18, S.D. =  0.66) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ประเด็นนักศึกษาชอบ
งานที่มีการศึกษาตัวอย่าง วิเคราะห์ขั้นตอนการท างาน และน าไปสู่การทดลองปฏิบัติ มีค่าเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (  = 4.57, S.D. = 0.62) รองลงมา ประเด็นนักศึกษาสนใจค้นคว้าหาแหล่งข้อมูลจากสื่อ
ต่าง ๆ ดูแบบอย่างที่ส่งเสริมให้เกิดแนวคิดใหม่ๆ สามารถบูรณาการความรู้หรือวิธีการที่มีอยู่ใน

แหล่งข้อมูล สื่อต่าง ๆ แบบอย่างมาพัฒนาให้เป็นสิ่งใหม่ได้ มีค่าอยู่ในระดับมาก (  = 4.43, S.D.= 0.6) 
และประเด็นนักศึกษาสามารถฉันความสามารถในการน าสิ่งที่ไม่เคยมีมาก่อน เข้ามาเปลี่ยนแปลงการ

ท างานให้มีประสิทธิภาพขึ้น  (  = 4.36 , S.D.= 0.61) ตามล าดับ 

 ด้านการวัดผลเร่ืององค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 
4.10, S.D. = 0.73) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ทุกข้ออยู่ในระดับมาก ประเด็นมีความสะดวกสบาย

ในการใช้งาน มีรูปทรง การตกแต่งที่น่าสนใจ เป็นเอกลักษณ์ มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (  = 4.36, S.D. = 0.61) 

รองลงมาประเด็นรูปทรงที่เหมาะสมกับการใช้งานในชีวิตประจ าวัน  (  = 4.21, S.D.= 0.56) ส่วน

ประเด็นมีความเป็นแฟชั่นหรือความทันสมัย (  = 3.79, S.D.= 0.77) มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 
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อภิปรายผล 
 จากการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลผลของการใช้ตัวแบบที่มีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ใน
การออกแบบผลิตภัณฑ์ รายวิชาโครงการ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 2 
สาขาวิชาการตลาด  วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ อภิปรายผลได้ดังนี ้
 1. ด้านวัดผลการใช้ตัวแบบช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ของ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีท่ี 2 สาขาวิชาการตลาด  วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถ
วิทย์พณิชยการ พบว่าโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ประเด็นนักศึกษา
ชอบงานที่มีการศึกษาตัวอย่าง วิเคราะห์ขั้นตอนการท างาน และน าไปสู่การทดลองปฏิบัติ มีค่าเฉลี่ยอยู่
ในระดับมากที่สุด รองลงมา คือประเด็นนักศึกษาสนใจค้นคว้าหาแหล่งข้อมูลจากสื่อต่าง ๆ ดู
แบบอย่างที่ส่งเสริมให้เกิดแนวคิดใหม่ๆ สามารถบูรณาการความรู้หรือวิธีการที่มีอยู่ในแหล่งข้อมูล 
สื่อต่าง ๆ แบบอย่างมาพัฒนาให้เป็นสิ่งใหม่ได้ มีค่าอยู่ในระดับมาก และประเด็นนักศึกษาสามารถฉัน
ความสามารถในการน าสิ่งที่ไม่เคยมีมาก่อน เข้ามาเปลี่ยนแปลงการท างานให้มีประสิทธิภาพขึ้น 
ตามล าดับ 

 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กุลนิษก์ สอนวิทย์ (2559) ศึกษา       การพัฒนารูปแบบการ

เรียนการสอนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการคิดนอกกรอบของเดอ โบโน ในวิชาการ

ออกแบบเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ระดับ

ปริญญาบัณฑิต    ซึ่งผลของการวิจัยสรุปได้ดังนี้ (1). รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมี

หลักการส าคัญ คือ มีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการคิดนอกกรอบตามแนวคิดและเทคนิคของ 

เดอ โบโน โดยการหลีกหนีจากความคิดเดิมและการกระตุ้นให้เกิดความคิดใหม่ โดยมีการจัดล าดับ

ขั้นตอนการเรียนรู้ตามกระบวนการออกแบบ รวมทั้งมีการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ในขั้นตอน

การน าเสนอผลงาน วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอน คือ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

ของนิสิตนักศึกษาสาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ระดับปริญญาบัณฑิต โดยในขั้นตอนการด าเนินการ

เรียนการสอน ที่มี 2 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 1) ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ มี 3 ขั้นตอนย่อยได้แก่ 1.1) 

การก าหนดประเด็นปัญหา 1.2) การอภิปราย 41.3) การวางแผนเพื่อน าไปสู่การปฏิบัติ  ส่วนขั้นตอน

ที่ 2) กระบวนการออกแบบ มี 5 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ 2.1) การศึกษาค้นคว้า 2.2) การวิเคราะห์ข้อมูล 

2.3) การสังเคราะห์ 2.4) การน าเสนอผลงาน 2.5) การประเมินผลงาน  ซึ่งหลังการทดลองใช้รูปแบบ

การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น พบว่าความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
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ทางสถิติที่ระดับ .013. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นในระดับ

ความพึงพอใจมากที่สุด 

2.ด้านการวัดผลเร่ืององค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ ท่ีออกแบบ ของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีท่ี 2 สาขาวิชาการตลาด วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ  
พบว่าโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ทุกข้ออยู่ในระดับมาก ประเด็นมี
ความสะดวกสบายในการใช้งาน มีรูปทรง การตกแต่งที่น่าสนใจ เป็นเอกลักษณ์ มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 
รองลงมาคือประเด็นรูปทรงที่เหมาะสมกับการใช้งานในชีวิตประจ าวัน  ส่วนประเด็นมีความเป็น
แฟชั่นหรือความทันสมัย มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 

ซึ่งสอดคล้องเกี่ยวข้องกับแนวคิดการออกแบบผลิตภัณฑ์  ด้านปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ก าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์   การออกแบบผลิตภัณฑ์มีปัจจัย  (Design 
factors)  มากมายที่นักออกแบบที่ต้องค านึงถึง   แต่เป็นที่นิยมใช้เป็นเกณฑ์ในการพิจารณา
สร้างสรรค์ผลงานเชิงอุตสาหกรรม  และเป็นตัวก าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ส าคัญ ได้แก่ หน้าที่ใช้สอย 
ความสวยงามน่าใช้ ความสะดวกสบายในการใช้ ความปลอดภัย ความแข็งแรง ราคา วัสดุ กรรมวิธี
การผลิต การบ ารุงรักษาและซ่อมแซม และการขนส่ง ซึ่งการออกแบบ คือ สิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นโดย
การเลือกน าเอาองค์ประกอบมาจัดเรียงให้เกิดรูปทรงใหม่ที่สามารถสนองความต้องการตาม
จุดประสงค์ของผู้สร้าง  เป็นกิจกรรมการแก้ปัญหาเพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายหรือจุดประสงค์ที่ตั้ง
ไว้  มีทั้งที่ออกแบบเพื่อสร้างขึ้นใหม่ให้แตกต่างจากของเดิม หรือปรับปรุงตกแต่งของเดิม  โดย
สามารถผลิตได้ด้วยวัสดุและกรรมวิธีการผลิตที่มีอยู่ในขณะนั้น  ความส าคัญของออกแบบเป็น
ขั้นตอนเบื้องต้นที่จะท าให้กระบวนการในการผลิตสินค้าหรือผลิตภัณฑ์  ให้ประสบผลส าเร็จใน
ตลาดและตรงตามเป้าหมาย 
 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  

1. ผู้สอนควรชี้ให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของการกล้าคิด กล้าท า กล้าที่จะแสดงออกถึง
ความคิดในการสร้างสรรค์ผลงาน และน าไปสู่การลงมือปฏิบัติจริง 

2. รายวิชาที่เหมาะกับรูปแบบการเรียนการสอนนี้ ควรเป็นรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบ ซึ่งต้องใช้ความคิดในการสร้างสรรค์ผลงานให้มีความแปลกใหม่  

3. ควรใช้ระยะเวลาการจัดการเรียนการสอนไม่น้อยกว่า 1 ภาคการศึกษา  เพื่อให้ผู้เรียนได้
มีเวลาศึกษาเรียนรู้ และบูรณาการความคิด น าไปสู่การสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ 
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ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1. เน่ืองจากสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่เปลี่ยนไปตามยุคสมัย  การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี

สื่อออนไลน์ สามารถไปใช้ในข้อมูลพื้นฐาน ต้นแบบในสร้างสรรค์การออกแบบผลิตภัณฑ์ได้ แต่
ผู้วิจัยควรศึกษาตัวแปรอ่ืน หรือเทคนิคอ่ืนที่อาจส่งผลต่อความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียน 

2. ในการท าวิจัยคร้ังต่อไป ควรมีการศึกษากลุ่มตัวอย่างอื่น ในระดับชั้นอ่ืนๆ หรือสาขาวิชา
อ่ืนๆ เพิ่มเติม เพื่อทดสอบว่าการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบนี้  เหมาะจะน าไปใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายใดได้อีกบ้าง เพื่อน าผลการวิจัยมาเปรียบเทียบ และน าผลการวิจัยไปพัฒนาต่อไป 
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แบบสอบถาม 
เร่ือง ผลของการใช้ตัวแบบที่มีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ รายวิชาโครงการ  ระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีที่ 2 สาขาวิชา

การตลาด วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ 
  

ค าชี้แจง แบบสอบถามมีทั้งหมด 2 ตอน คือ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
              ตอนที่ 2 การใช้ตัวแบบพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง โปรดท าเคร่ืองหมาย        ลงใน         ตามความเป็นจริง 
 1. เพศ   ชาย          หญิง 
 2. ประเภทของผลิตภัณฑ์ที่นักศึกษาออกแบบในรายวิชาโครงการ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

งานด้านหัตศิลป์              งานด้านการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 
งานด้านการพัฒนาคุณภาพชีวิต           งานด้านการประกอบอาชีพสร้างรายได้ 
งานด้านผลิตภัณฑ์ส าเร็จรูป           งานด้านการป้องกันบรรเทาสาธารณภัย 

  อ่ืนๆ โปรดระบุ................................... 
3. ตัวแบบที่นักศึกษาใช้ศึกษาประกอบ ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

สื่อออนไลน์ เช่น Youtube ClipVDO รูปภาพจากนิตยสาร  
ของจริง                   ของตัวอย่าง 
โมเดลจ าลอง    คู่มือสินค้า แคตตาล๊อก 
อ่ืนๆ โปรดระบุ........................................  

              4. ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบในรายวิชาโครงการ เน้นองค์ประกอบของการออกแบบผลิตภัณฑ์
ให้มี จุดเด่นความคิดสร้างสรรค์ในเร่ืองใด (กรุณาเรียงล าดับ1-3 โดยล าดับที่ 1 มีจุดเด่นมากที่สุด) 
                    ............. ความสวยงามน่าใช้                               ............. ประโยชน์หน้าที่ใช้สอย                                     
                    ............. ความสะดวกสบายในการใช้งาน          .............  รูปแบบที่เป็นเอกลักษณ์  
                    ............. วัสดุที่เลือกใช้รักษาสิ่งแวดล้อม            ............. ความคงทนแข็งแรง 

                    ............. ความปลอดภัยของการใช้งาน               ............. ความเป็นแฟชั่นหรือความ

ทันสมัย                            ............. อ่ืนๆ โปรดระบุ........................................  
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 ตอนที่ 2 การใช้ตัวแบบพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ค าชี้แจง  ให้นักศึกษาท าเครื่องหมาย      ลงในช่องตามรายการที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน  ดังน้ี 
5   หมายถึง ระดับมากที่สุด          4  หมายถึง ระดับมาก                 3    หมายถึง ปานกลาง   
2    หมายถึง ระดับน้อย                1 หมายถึง ระดับน้อยท่ีสุด 

ข้อ รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
วัดผลการใช้ตัวแบบช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
1 ฉันสนใจค้นคว้าหาแหล่งข้อมูลจากสื่อต่างๆ ดูแบบอย่างที่ส่งเสริมให้เกิด

แนวคิดใหม่ๆ 
     

2 ฉันน าแนวคิดวิธีการที่ได้รับรู้จากแหล่งข้อมูล สื่อต่างๆ ดูแบบอย่าง  
มาทดลองใช้ในการปฎิบัติงาน 

     

3 ฉันสามารถบูรณาการความรู้หรือวิธีการที่มีอยู่ในแหล่งข้อมูล สื่อต่างๆ 
แบบอย่าง มาพัฒนาให้เป็นสิ่งใหม่ได้ 

     

4 ฉันประยุกต์วิธีการปฎิบัติงานจากตัวแบบ ที่มาจากแหล่งข้อมูล สื่อต่างๆ โดย
สามารถน าความคิดของผู้อื่นมาพัฒนาต่อยอดได ้

     

5 ฉันชอบงานที่มีการศึกษาตัวอย่าง วิเคราะห์ขั้นตอนการท างาน และน าไปสู่การ
ทดลองปฏิบัติ 

     

6 ฉันสามารถรวบรวมความคิดที่หลากหลายของคนอ่ืนๆ มาท าให้ปฎิบัติได้จริง      
7 ฉันพยายามน าสิ่งใหม่ๆ เข้ามาแทนที่สิ่งที่มีอยู่เดิม มากกว่าจะปรับปรุงสิ่งที่มีอยู่      
8 ฉันเป็นคนชอบหาโอกาสเรียนรู้สิ่งใหม่เพื่อน าไปใช้ในการพัฒนางานและ

ปรับปรุงตนเองอย่างต่อเน่ือง 
     

9 ฉันติดตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยีวิทยาการทางการออกแบบเพื่อหา
แนวทางในการพัฒนางาน 

     

10 ฉันมีความรู้เรื่องออกแบบผลิตภัณฑ์ เข้าใจมาตรฐานและคุณภาพในการท างาน
ของผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ 

     

11 เม่ือเปรียบเทียบกับงานของคนอื่น งานที่ฉันท าเป็นผลงานที่อยู่ในเกณฑ์ดีขึ้นไป      
12 ฉันชอบตั้งค าถามกับเหตุการณ์ต่างๆ ว่าท าไมต้องเป็นอย่างน้ัน? เป็นอย่างอื่นได้

หรือไม่? อย่างไรบ้าง? 
     

13 แม้ใม่ม่ันใจว่าผลลัพธ์จะออกมาจะเป็นอย่างที่ต้องการหรือไม่ ฉันก็กล้าที่จะ
ลองท า 
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ข้อ รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
วัดผลการใช้ตัวแบบช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ (ต่อ) 
14 ฉันสามารถการแก้ไขปัญหาต่างๆ และเผชิญกับงานที่ยาก ได้ส าเร็จอย่าง

สร้างสรรค ์
     

15 ฉันมีความสามารถในการน าสิ่งท่ีไม่เคยมีมาก่อน เข้ามาเปล่ียนแปลงการท างาน
ให้มีประสิทธิภาพขึ้น 

     

16 ฉันมีความคิดแปลกใหม่อยู่เสมอ เรื่องเพียงเรื่องเดียวฉันสามารถคิดแตก
ประเด็นไปได้มากมาย 

     

17 ฉันชอบท าสิ่งที่จะโดดเด่นกว่าคนอื่น พยายาม ท าสิ่งต่างๆ ให้แปลกออกไป      
18 ฉันเป็นคนท่ีมีความอยากเป็นเจ้าของกิจการ อยากมีผลิตภัณฑ์เป็นของตนเอง 

และพัฒนาให้เติบโตอย่างไม่หยุดยั้ง 
     

วัดผลเรื่ององค์ประกอบของผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ 
19 มีความสะดวกสบายในการใช้งาน                      
20 เป็นรูปทรงท่ีเหมาะสมกับการใช้งานในชีวิตประจ าวัน      
21 มีรูปแบบและการตกแต่งที่น่าสนใจ เป็นเอกลักษณ์      
22 มีการเลือกใช้วัสดุ ของตกแต่ง ที่ช่วยรักษาสิ่งแวดล้อม      
23 มีขนาดที่เหมาะสมกับการใช้สอย      
24 มีความคงทนแข็งแรง      
25 มีวิธีการดูแลรักษา การท าความสะอาดที่ง่าย      
26 มีความประณีต สวยงามน่าใช้ด้วยลวดลาย หรือสีสัน      
27 มีความเป็นแฟชั่นหรือความทันสมัย        
28 มีประโยชน์ตอบสนองต่อหน้าที่การใช้งาน      
29 มีความปลอดภัยของการใช้งาน                           
30 มีการผลิตท่ีส่งเสริมให้ชุมชนเกิดรายได้ เป็นที่ต้องการของตลาด  

น าไปสู่เชิงพาณิชย์ได ้
     

ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะ 
ให้นักศึกษาแสดงความคิดเห็น หรือข้อเสนอแนะ เก่ียวกับแนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
………………………………………………...............................…………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………..                                                                                     
                                                                  ขอขอบคุณที่ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 
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