
ความเป็นมาและความสำคญ

การพัฒนาการเรียนรู้เป็นเรื่องที่ม ีความสำคัญที่ส ุดและเป็นเรื่องที่จะทำให้มีผลตามอีก 
มากมายอวัยวะที่สำคัญในการเรียนรู้ค ือสมองแต่!รายังใช้ประโยชน์จากสมองซึ่งเป ็นสิ่งที่ธรรมชาติให ้ 
มาน้อยมากจึง!ปีนสิ่งที่ควรพิจารณาว่าทำอย่างไรจึงจะให้มนุษย์มีการเรียนรู้ได้'ดี มีการพัฒนาการต็ม 
ศักยภาพของมนุษย์ สถานศึกษาต้องเป็นสถานที่ในการจัดการให้เกิดความต่อเนื่องทางปีญญา สร้าง 
ตัวอย่างให้เห็น มีเครือข่ายการเรียนรู้ผลิตและพัฒนาสื่อที่มีคุณภาพให้เป็นแทบอย่างและให้เกิด

การเรียนรู้อย่างแพร่หลาย (ประเวศ วะส ี. 2542 ะร-]0)

ครูอาจารย์ส่วนมากต้องการให้ตนเองและลูกศันย์มีความคิดสร้างสรรค์ (creative thinking) 
เพราะความคิด’รีเร ิ่มสร้างสรรคํเป ็นส ิ่งท ีส่ำคัญและจำเป็น1ซึ่งสามารถเสริมสร้างและ'พัฒนาไดผลการ 
วิจ ัยพบว่าความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้และมีส ่วนสัมพันธ์ก ับกระบวนการเรียนรู้ ถาผู้เรียน 
ได้รับการกระตุ้นอย่างถูกวิธ ีและมีปริมาณที่เหมาะสมอย่างเป็นระบบและมีความต่อเนื่องสมองซีก 
ขวาเป็นส่วนหี่ม ีศ ักยภาพต้านความลิดสร้างสรรค์ ถ ้ากระบวนการเรียนรู้ได ้ออกแบบและกระตุ้นให้ 
ถูกวิธี ในสนองส ่วนน ื่ รามทังการจัดประสบการณ์ที่เหมาะสน ความคิดสร้างสรรค์ก็จะเจริญเติบโต 
เต็มศักยภาพ การเสริมสร่างพัฒนาผู้เร ียนจะต้องได้รับกระตุ้น สมอง ท ังสองซีกให ้ม ีความสมดุลก ัน  
(วิชัย วงษ์ใหญ ่. 2541 : 23) องค์ประกลบนีเองความสำคัญของความคิดสร้างสรรค์ซึ่งประกอบด้วย 
ลักษณะข่อง Synthetic ab ility + Analytic ability + Practical ability = Innovation กล่าวคือเปึน 
ความสามารถไนการสังเกราะห้ความสามารถในการวิเคราะห์และความสามารถในการปฏิบัต ินำไปสู่ 
นวกรรมใหม่ ( สุรศักด็ หลาบมาลา. 2541 : 38)

กระบวนการคิดสร้างสรรค ์ (creative process) เป ็นวิธ ีค ิดหรือกระบวนการทำงานของสมอง 
อย่างเป็นขันตอนและสามารถที่จะคิดแถ้ปีญหาได้สำเร็จ Torrance ( 1 9 6 5 )  ได ้ใ ห ้คำอธิบายว่าเป็น 
กระบวนการของความรู้ส ึกไวต่อปีญหาหรือสิ่งท ี่บกพร่องขาดหายไปแล้วจึงรวบรวมความคิดตั้งเป ็น  
สมมุติฐาน ต่อจากนั้นก็ทำการรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพื่อทดสอบสมมุติฐานที่ต ังขืน ขันต่อไปจึงเป ็น  
การรายงานผลที่ได ้ร ับจากการทดสอบสมมุต ิฐานเพื่อเป็นแนวทางคิดและแนวทางใหม่ต่อไปความคิด 
สร้างสรรค์จ ึงเป ็นกระบวนการแก้ปญ็หาทางวิทยาศาสตร์และ Torrance เรียกกระบวนการลักษณะนี 
ว่า กระบวนการแก้ปิญหาอย่างสร้างสรรค หรอ “ The creative problem solving process”



Guilford (1950) ได้พ ัฒนาโครงสร้างทางสติปีญญากับความคิดสร้างสรรค์ โดยสร้างเป็นแบบ  
จำลองที่เรียกว่าแบบจำลองโครงสร้างทางสติปีญญาของกิลฟอร์ด เขาเห็นว่าสติปีญญาเป็นสิ่งที่เกิด

จากการร่วมกันของมิติทัง 3 คอวิธีคิด(operation) เนอหา(content) และผลฃลงการคิด (products) ความ 
คิดสร้างสรรค์เป ็นเรื่องของการคิดแบบอเนกนัยในขณะที่การวัดความสามารถทางสติาๆญญามัก[ป ีน  
เร ื่องของการวัดความคิดแบบเอกนัยดังน ันการวัดความคิดสร้างสรรค์ตามแนวทางของเขาจง[ป ีนการ 
วัดความคิดแบบอเนกนัยซึ่งถือว่าเป็นส่วนหนึ่งของความคิด

ความคิดสร้างสรรค์ค ือความคิดหรือการปฏิบ ัต ิม ีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเพิ่มเติมหรือสร้าง 
ข ึนใหม ่ต ่างไปจากเด ิมท ี่เป ็นอย ู่และส ิ่งใหม ่ท ี่เก ิดข ึนต ้องเป ็นไปในทางด ีงามและม ีประโยชน ์เช ่น  
การสร้างสรรค ์บ ัานทรงไทย จากรูปแบบเดิมเป็นทรงไทยที่มีรูปแบบเรียบง่ายขึน เพื่อให้เหมาะสมกับ 
การก ่อสร ้างด ้วยคอนคร ีต เสร ิม เหล ็กและสร ้างได ้หลายช ัน เพ ื่อประโยชน๙ใช ้สอยมากข ึน (ว ิร ุณ  
ตังเจริญ ,2539 : 15-16)

ความคิดสร้างสรรค ์ก ับงานออกแบนเป ็นส ิ่งจำเป ็นอย ่างย ิ่งท ี่ไม,สามารถแยกออกจากกันได  ้
เพราะการออกแบบเป็นความพยายามของมนุษย์ในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ให้เกิดขึ้น เพ ื่อจะนำไปสู่

การดำรงชีวิตที่ด ีงามทังด้านประโยชน์ใช้สอยและความรู้ส ึกน ึกคิดและการสร้างสรรค์ย ่อมมีเปาหมาย 
ไปสู่ส ิ่งท ี่ด ีกว่าและเหมาะสมกว่าที่เป ็นอยู่ การออกแบบโดยทั่วไปย่อมมีการวางแผนหรือจัดระบบไว้ 
ในความคำน ึงร ูปแบบท ี่ปรากฎข ึนอาจเป ็นร ูปแบบท ี่สร ้างข ึนใหม ่หร ือร ูปแบบท ี่ม ีการปร ัาเปร ุงข ึ้น  
ใหม ่ก ็ได ้ สำหรับงานออกแบบทัศนศิลปึ หรือออกแบบสิ่งต่างๆ จำเป็นต้องแสดงรูปแบนให้สามารถ 
มองเห ็นได ้ ซึ่งจะเป็นรูปแบบสองมิต ิหรือสามมิต ิความคิดสร้างสรรค์ นอกจากจะพิจารณาในแง่การ 
สร้างสรรค์ทางความคิดในตัวของมันเองแล้วในแง่ผลงานที่ปรากฏยังพิจารณาได้ 2 ด้านคือ กวามคิด 
สร้างสรรค์ทางความงาม(creative ill beauty) และความคิดสร้างสรรค์ทางประโยชน์ใช ้สอย(creative 
in function) กระบวนการสร้างสรรค์เป ็นการดัดแปลงหรือประยุกต์เอาหลักการหรือวิธ ีการอย่างหนึ่ง 
ไปใช้ในการแก้ป ็ญหา เพื่อสร้างสรรค์ให้เกิดเป็นผลลัพธ์นานาชาใด หากพิจราณาด้านคุณภาพของผล 
งานจากการคิดค้นที่มีปรากฏ สามารถจำแนกตามระดับของการสร้างสรรค์ในการออกแบ'นได!ปีน 4 
ประเภทคือ 1) การค ้นพบสิ่งใหม่(discovery) ได้แก่ผลงานซึ่งเป ็นสิ่งท ี่ย ังไม่เคยมีใครค้นพใ!บาก่อน  
เช่า) การค้นพบธาตุหรือสารชนิดใหม่ การค้นพบทฤษฎีหรือหลักการใหม่ 2) การริเริ่มใหม่

(innovation) เป็นผลงานที่เกิดขืนจากการนำหลักการ หรือการค้นพบทางวิทยาศาสตร์มาริเร ิ่มใช้ให  ้
เก ิดส ิ่งใหม ่ท ี่ม ีค ุณ ค ่าในการแกป้้ญหาร)การส ังเคราะห ์ใหม ่(syn thes is )a lllผลงานที่เก ิดจากการรวบ  
รวมผลงานต่างๆที่ม ีอย ู่เด ิมมาสังเคราะห์สร้างให้เก ิดเป ็นผลิตภัณฑ์ส ิ่งใหม่เช ่นการออกแบบโทรศัพท์ 
ชน ิดเห ็นภาพได ้(videophonc)iครื่องฉายสื่อได้หลายชนิดรวมกันและอุปกรณ์เครื่องใช้ไฟฟ้าที่ม ีหน้าที่ 
ใช ้สอยหลายอย ่างรวมก ัน4 )การดัดแปลง (m u ta tion )tป ีนผลงานท ี่ม ีอย ู่ท ั่วไปซ ึ่งเก ิดจากการเปล ี่ยน



แปลงในด้านรูปแบบขนาดหรือคุณสมบัต ิบางประการเช่น เตารีดพับได้สำหรับเดินทางวิทยุ!เละของ 
ใช้นานาชนิดที่มีฃนาดเล็กลงเท่าขนาดนามบัตร (นวลน้อย บุญวงค์, 2539 : 165-166) Schocll and 
Guiltinan(198S :310)ได้วิเคราะห์และแบ่งประเภทของผลิตภัณฑ์ใหม่ไว้ 3 ใ!ระเภทคือ 1.ผลิต 
ภัณฑนวกรรม (innovation) 2.ผลิตภัณฑดัดแปลง (modification) และ 3. ผลิตภัณฑ์ทดแทน 
(acquisition) ในขณะเดียวกัน Etzcl,Walker and Stanton (1997 : 203-204 ) ใดัจ ัดกลุ่มผลิตภัณฑ์ไว้ 3 
ลักษณะเช่นกันคือได้แก่ 1.ผลิตภัณฑ์นวกรรมที่แท้จริง (really innovation) 2. ผลิตภัณฑ์เปลี่ยนแปลง 
(replacement) และ 3. ผลิตภัณฑเลียนแบบ (im itative product) ซงลักษณะของผลิตภัณฑต่างๆ ทีอข่ 
ในตลาดส ินค ้าใน!เจจุบันจะเกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของนักออกแบนที่พยายามให้ความพึงพอใจที ่
หลากหลายแก่กลุ่มบริโภค

จากการศ ึกษาระด ับความค ิดสร้างสรรค ์จากผลงานงานออกแบบบ ันจะเห ็นได ้ว ่างานด ้าน  
การออกแบบมีระดับที่ต ่างกัน การที่น ักออกแบบสามารถสร้างสรรค์งานได้ต ้องเป็นผู้ท ี่ม ีท ักษะและ 
กระบวนการทำงานที่สนับสนุนกระบวนการคิดได้เป ็นอย่างดีในเรื่องนีเอง Baxter (1995:4) ได ้

ว ิเคราะห ์ว ่าน ักออกแบบในอนาคตควรจะต ้องม ีค ุณสมบ ัต ิค ือต ้องเป ็นผ ู้ท ี่ม ีท ักษะท ี่หลากหลายรู้จ ัก  
วิเคราะห ์ล ักษณะกล ุ่มผ ู้บร ิโภคม ีความเช ้าใจล ึกซ ึงในระเบ ียบวิธ ีและระบบการลอกแบบเป ็นอย่างด  ี
มีความรู้กว้างขว้างในการจัดการทางธุรกิจ สามารถเข้าถึงระบบการตลาด วิศวกรรมการ ออกแบบ 
และการจัดการได้เป็นอย่างดีและที่สำคัญต้องเป็นผู้ท ี่แค้!เญหาอย่างสร้างสรรค์ (creative problem  
solving) อีกด้วยอย่างไรก็ตามการศึกษาและวิจัยเรื่องความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะของนักศึกษา 
ระดับบัณฑิตศึกษามีการศึกษาและทำวิจ ัยพอสมควรแต่ไม ่มากนักในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันไป  
ว ิธ ีดำเน ินงานว ิจ ัยเก ี่ยวก ับความค ิดสร ้างสรรค ์ส ่วนใหญ ่ใช ้แบบทดสอบความก ิดสร ้างสรรค ์ของ  
Torrancc เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมล

กรูอาจารย์สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ด้วยการแกบัน ประสาท อิศรปรีดา (2532) 
ได้ทำวิจัยเรื่องการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้านกระบวนการแก โดยมุ่งศึกษาการเสริมแรงใน

กระบวนการแกต ่อความค ิดสร ้างสรรค ์สำหร ับเด ็กประถมศ ึกษาโดยใช ้เคร ื่องม ือท ี่ใช ้ในการศ ึกษา  
ประกอบด้วยแบบแกหัดความสร้างสรรรค์จำนวน 10 ชุด (รวม 105 กิจกรรม) และแนบวัดทดสอบวัด  
ความคิดสร้างสรรค์ฉบับรูปภาพ ข. ของ Torrance การทดลองโดยกลุ่มทดลองจะได้ร ับการกระตุ้นให ้ 
คิดด้วยกลวิธีการเสริมแรงโดยเปรียบเทียบความก้าวหน้าของความคิดสร้างสรรค์ 3 ระยะ คือ 1) ระยะ 
พื้นฐาน (baseline) 2) ระยะใช้กลวิธีการเสริมแรง(treatment) 3) ระยะลดการเสริมแรงลง(fade-out) 
ผลการศึกษาในระยะให้การเสริมแรงค่าเฉลี่ยของความคิดสร้างสรรค์ท ัง 3 ด้านคือ ต้านความคิดคล่อง 
จำนวนทิศทางการคิด และควานคิดริเริ่ม ผลการวิจัยพบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทัง 3 ต้านของ 
กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญ และจากงานวิจัยของ ประสาท อิศรปรีดา(2532) 
เกี่ยวกับความก้าวหน้าของความคิดสร้างสรรค์ อันเนื่องมาจากกระบวนการแกนั้นสน ับสน ุนและสอด
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กลวิธ ีการสอนเพื่อพ ัฒนาความคิดสร้างสรรค์ จากการสังเคราะห์การศึกษาวิจัยจำนวนมาก 
เก ี่ยวกับลักษณะการสอนอย่างสร้างสรรค์และได้ผลดี สามารถจะเป็นแหล่งความรและวิธ ีการที่ครู

เส ือกใช้ให้เหมาะสมกับเน ือหาวิชา ลักษณะผู้เรียนและสภาพการณ์ต่างๆ ได้อย่างคล่องตัว หลักพื้น 

ฐานก ี่สน ับสน ุนให ้คร ูใช ้กลว ิธ ีการสอนหลากหลายเช ่นการอ ุปมาอ ุป ไมย(analogics)HJรียบเท ียบ  
ลักษณะที่คล้ายคลึงเทียบเคียงกันในสิ่งที่ต ่างๆ เช่น จานกันนาฬิกา ที่จอดรถกับรังผึ้ง (ใเระสาร 
มาลากุล ณ อยุธยา, 2537 :57-58) ซึ่งการใช้กลวิธ ีการสอนรูปแบบความคิดสร้างสรรค์โดยวิธ ีการคิด  
เปร ียบเท ียบ( Synectics เหมายถ ึงการรวมก ันของส ิ่งท ี่แตกต ่างและม ีล ักษณะท ี่ไม ,น ่าเข ้าก ันได ้เลย  
จุดมุ่งหมายเพื่อแกปี้ญหาใลยใช้วิธีการคิดอย่างต่อเนื่องและเชื่อมโยงกับใ]ระเด็นอนๆ ที่ด ูเหมือนไม่ม  ี
ความเกี่ยวข้องกัน ช ่วย]ห ้ได ้แนวความคิดใหม่ๆ กลไกทางกวามคิดที่สำคัญในการทำปญหาที่ค ุ้นเคย 
ให้แปลกคือ ■ •การอุปมาอุปไมย” (analogy)กลุ่มช่นเน็คติกส์กำหนดการอุา]มาอุปไมยไว้ 4 ลักษณะคือ 
I ) การอุปมาอุปไมยตรง (direct analogy) แล ้วในธรรมชาติและสิ่งท ี่มนุษย์สร้างข ื่นมาประยุกต์ใช ้แก้ 
ปิญหาต่างๆซึ่งม ีล ักษณะดรงกัน 2)การอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตัว(personal analogy)

3) การอุปมาอุปไมยในเชิงสัญลักษณ์ (symbolic analogy) 4) การอุปมาอุปไมยเชิงเพ้อ'ฝืน (fantasy 
analogy) สมมุติเปรียบเทียบในงานออกแบบ(Gordon : 1961)ในขณะที่ผลการวิจ ัยโดยใช้การแกกิจ 
กรรมซนเน ็คด ิกส ์ในลักษณะการเปรียบเท ียบอุปมาอุปไมยน ันม ีผ ู้ว ิจ ัยพบว่าสามารถพ ัฒนากวามคิด  
สร้างสรรค ์ได ้ (ชัยรัตน ์ ใสธรนพบุตร .2530 : ยงยุทธ ณ นคร . 2532 ; สมพงษ ส ิงหะพล . 2533 : 
กรกนก ธ ูปประสม . 2536 : Jamieson .1982 : Efros .1985 : Kleiner . 1991: Meador . 1992 : Marti . 
1992 : Casakin and Goldschmidt .1999)

Casakin and Goldschmidt! 1999) ได้ทำวิจัยเกี่ยวกับความรู้ความชำนาญและการใช้ภาพ 
เปรียบเทียบอุปมาอุปไมย การประยุกต์สำหรับการศึกษาด้านการออกแบบ การวิจัย1ช ินน ื่ม ่งเน ้นให  ้
น ักออกแบบพัฒนาท ักษะการแก ้ป ีญหาการออกแนบซึ่งจะช ่วยให ้น ักออกแบบสามารถใช ้ความรู้แก  ้
ป ิญ หาการออกแบบ ใ i f  ต รงป ระ เด ็น ได ้อ ย ่า งไรใน ก ารแ ก ้,ป ีญ หางาน ออกแบ บใหม ่ใดยศ ึกษา  
นักออกแบบ 2 กลุ่ม ระหว่างนักออกแบบผู้ชำนาญการและผู้เร ิ่มด้นใหม่ ในงานการออกแหบใหม่น ัน  
มีความเชื่อว่าการใช้ภาพเชิงเปรียบเทียนอุปมาอุปไมยเป็นยุทธวิธ ีท ี่สามารถแก้รัเญหางานออกแบนได้ 
ผลการ'วิจัยพบว่าการใช้ภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยสามารถช่วยปรับปรุงคุณภาพ'ของการแก้,ทีญหา 
งานออกแบบได้ แต่ในรายละเอียดของงานที่ออกแบบระหว่างนักออกแบบกลุ่มผู้ท ี่เร ิ่มแกหัดในการ 
ออกแบบกับผู้เช ี่ยวชาญแตกต่างอย่างม ีน ัยสำค ัญและจากผลสรุปน ีนำไปจะสู่กาแกอบรมและการให ้ 
การศึกษาได้เป็นอย่างดี

คล้องกับผลการวิจ ัยในต่างประเทศหลายท่านคือ Glover and Gary. !976:Campbcll and W illis.
197S:Molony and Hopkins. 1973;Rccse and Parues, 1977;Goctz and Salmanson. 1972
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ความสำคัญของศาสตร์ด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์และการประดิษฐ์มิความหมาขอย่างยิ่งกน  

การพ ัฒ นาประเทศชาต ิด ังต ัวอย ่างส ิ่งประด ิษฐ ์ของพระบาทสมเด ็จพระเจ 'าอย ู่ห ัวทรงค ิดคนการ  
ประดิษฐ์เครื่องกลเติมอากาศให้กับนา เพื่อช่วยในการบำบัดนํที่เสียในอุตสาหกรรมและไต้พระราช

ทานให ้กรมชลประทานและม ูลน ิธ ิช ัยพ ัฒนาดำเน ินการผล ิตโดยม ีจ ุดม ุ่งหมายเพ ื่อให ้เก ิดประโยชน  ์
หลากหลายแนบอเนกประสงค์ได้บังการเติมอากาศ ได้ทั้งการฃับเคลอนนำ ได ้ท ั้งการผสมผสานให  ้
ลอยอยู่บนผ ิวนำข ึนลงอย ่างอ ิสระน ับว ่าส ิ่งประด ิษฐ ์ของพระองค ์ท ่านนำไปใช ้ประโยชน ัในการผล ิต  
ทางอุตสาหกรรม หัตถกรรม เกษตร หรือพาณิชย์ได้อย่างมีประสิทธิกาพพระบาทสมเด็จพระเจาอยู่หัว 
ที่ทรงพระราชทานแนวพระราชดำริเกี่ยวกับเครื่องบำบัดนำเสียอีกรูปแบบหนึ่ง และผลงานเครื่องเติม 
อากาศที่ผ ิวนํ่าหมูนช้าแบบทุ่นลอย สิ่งประดิษฐ์ในพระปรมาภิไธยที่ทรงออกแนบและประดิษฐ์เพ ื่อ 
พสกนิกรของพระองค์(กรมทรัพย์สินทางใเญญา.2539 :2-15)

จากความสำคัญดังกล่าวการจัดการเรียนการสอนด้านการออกแบนอุตสาหกรรมเป็นกระบวน 
การของความคิดสร้างสรรค์ ความพึงพอใจ ความงามและความสำคัญของประโยชน์ ใช ้สอยที่จะแก้ 
รัเญหาในชีวิตประจำวัน (McCocm ick. Ncwcy and Sparkcrs. 1993 -.Luddington. 1988; W right and 
l l c l s c l  . 1996 ; Ibid ; baric .1992) จะเห็นว่ากระบวนแกะทักษะการทำงานที ่ สำกัญท ี ่ น ั กออกแบบก้อง 
ใช้มากคือ กระบวนติดสินใจและ เพื่อสนองใ)ระโยชงใบังตนเองแกะคนในสังคม ผู้'อคกแบนจึงต้อง 
เา๘)นผู้มีความคิดและจินตนาการ อนึ่งในปจจุ,บันนิมีสกาบันการศึกษาที่ผลิตนณฑต ด้านการออกแบบ 
อุตสาหกรรมในระดับอุดมศึกษาหลายสถาบันเช่น จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย สถาบ ันเทคโนโลยีพระ 
จอมเกลาเจ้าคุฒทหารลาดกระบัง มหาวิทยาลัยศิลปากร สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล สถาบันราชภัฎ 
และอกหลายสถาบ ันกวนแล ้วนต'ต ้องการผลตบ ัณฑ ิตด ้านการทอกแบนที่ม ีค ุณภาพเพ ื่อตอบสนอง 
ความต้องการของสังคม

การใช ้เทคโนโลย ีสารสน !ทศ 'ในป ้จจ ุบ ันม ีการขยายต ัวอย ่างมากและรวด เร ็วการใช ้ส ื่อ  
เทค เน เลยต่างๆ เช้ามามีบทบาทมากฃึนบังวงการศึกษาและตลาดธุรกิจ ต ัวอย่างของเทคโนโลยีทาง 
การศึกษาเช่น CD-ROM การเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้เรียนทุกเพศ ทุกวัยสามารถเรียนรู้ได  ้
(Shostsbcrger. 1996) ข้อด'ของการใช้เทคโนโลยีการศึกษา,ในรูปแบบมัลติมีเดียดีกว่าการเรียนรู้แนบ 
ดังเดิม เนื่องจากมีสภาพแวดล้อมการเรียนแบบมัลติมีเดียที่เอือให้เกิดปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ 
ผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับบทเรียน นอกจากนีผู้เร ียนมีบทบาทมากขึ่นในการควบคุมจัด 
การเรียนของตนเอง (A llen and Otto. 1996; Kozina, 1991; Land and Hannafin. 1996) อย่างไรกตาม 
การเลือกสภาพการเรียนแบบมัลติมีเดียต้องมีการประเมินผู้เรียน บทเรียน วิธีการสอน อัตราการเรียน



และระดับของการเป ิดโอกาสให ้เก ิดกระบวนการเรียนรู้ท ี่เร ียนด้วยตนเอง (Nicmics: Sikorski and
Walbcrg. 1996)

ในขณะเด ียวก ันเทคโนโลย ีก ็ม ีผลกระทบต ่อการพ ัฒนาการเร ียนการสอนด ้านศ ิลปศ ึกษา  
ทั่วท ังระบบเช่นกัน กล่าวคือเป็นเครื่องมือในการปฏิรูปการศึกษา เป็นเครื่องมือสร้างสรรค์ผลงาน  
เครื่องมือในการวิจัย การพัฒนาหลักสูตร การประเมินผลด้านศิลปะ ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
ตลอดจนเป็นเครื่องมือในการด้นหาตนเอง และการเรียนรู้การแก้!เญหา ดังนันครูผ ู้สอนศิลปะต้องเป ็น  
ผู้ม ีบทนา'ทสำคัญในการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช ้และผสมผสานเกือหนุนกับการเรียนการสอนให้ 
มีประสิทธิภาพมากขึน ศึกษาวิเคราะห์การใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือหรือส์อกลางในการเสริมสร้าง 
พัฒนาการทางการเรียนการสอนในสถาบันศิลปะของไทยให้ม ีประสิทธิภาพและได้รันความสำเร็จใน  
ระดับสูง (ส ันต ิค ุณประเสร ิฐ,2541:41-46)ซึ่งแนวคิดการจัดการการใช้เทคโนโลยี ดังกล่าวสอดคล้อง 
กับ ปุณณรัตน์ ท ิชญไพบูลย ์ (2538) ว่าการนำเทค เนโลยีคอมพิวเตอร์สำหรับเป็นเครื่องช่วยนักศึกษา 
ศิลปะสามารถพัฒนาเทคนิคการสร้างสรรค์แนวคิดและการแสดงออกเป็นรูปแบบของงานศิลปะแบบ  
ใหม่ๆ อยู่ตลอดเวลา (Jamieson .1982 ; K im . 1991’.Francis. 1997;Angela and Yates,1999; Busby 
Parrott and Olson , 2000) ในขณะที่ผลการวิจัยของ Freedman and Altemus( 1999) ซึ่งได้ทำวิจ ัยเกี่ยว 
ก ับการเร ียนการสอนด ้านความค ิดสร ้างสรรค ์อย ่างสร ้างสรรค ์๒ ยใช้คอมพิวเตอร์ไฮเปอร์ม ีเด ียท ี ่
Johns napkins University เพื่อสอนคิดสร้างสรรค์โดยใช้ยุทธวิธ ีการแก้!เญหาและออกแบบการสอน  
โดยใช้คอมพิวเตอร์เป ็นเครื่องม ือและสื่อในการสร้างสรรค์ผลการวิจ ัยพบว่าการใช ้คอมพ ิวเตอร์เป ็น  
ได้ท ังการพัฒนาเครื่องมือและเป็นสื่อกลางส่งแนวคิดในการแก้!!ญหาได้อีกด้วย

สำหรับการศึกษาความคิดสร้างสรรค์บันจุดมุ่งหมายของการศึกษามี 4 ประเด็นหลักคือ แผล 
ผลิตของความคิดสร้างสรรค์ 2) กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ 3) บ ุคคลด้านความคิดสร้างสรรค์ 
และ4 )สภาพแวดล้อมที่ทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ (Dellas &  Gaicr, 1970; K lein. 1982: Mooney. 
1963; Rhodes, 1960 cited in Rubcnstcin; 2000) การศึกษากระบวนการสร้างสรรค์จะใช้เพ ียงวิธ ีใดวิธี 
หน ึ่งไม ่ได ้ ต้องใช้หลายวิธีพร้อมๆ กัน คือ ดูที่ผลงาน กระบวนการคิด และลักษณะ1ของผู้ริเริ่มสร้าง 
สรรค์ด้วย ทั่งนี้เพราะคนบางคนอาจจะมีลักษณะนิสัยตรงกับลักษณะของ ผู้ม ีความคิดริเริ่มสร้าง

สรรค์แต ่ขาดผลงานหรือขาดความค ิดก ็ไม ่สามารถจัดได ้ว ่าเป ็นผ ู้ท ี่ม ีความริเร ิ่มสร้างสรรค์(เพ ็ญพ ิไล  
ฤทธาคณานนท์,2536:60) ในการวิจัยครังนีผู้ว ิจ ัยมุ่งศ ึกษากระบวนการความคิดสร้างสรรค์ ศึกษาจาก 
ผลงาน ตลอดจนลักษณะของผู้ร ิเริ่มสร้างสรรค์ด้วยโดยใช้สื่อการเรียนการสอนประเภทบัลติมีเดียที่จะ 
ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาได้เป็นอย่างดีในอนาคต ทังนีจะต้องมีการพัฒนาและวิจัย 
เพ ื่อให ้ได ้องค์ความรู้ท ี่ถ ูกต ้องและชัดเจนเพ ื่อจะได้เป ็นสื่อท ี่ถ ่ายทอดสนเทศในรูปแนบของต ัวอ ักษร 
ภาพกราฟิก ภาพ ว ีด ิ,ท ัศน์ และเสียงอย่างมีประสิทธิภาพสูงสุดสำหรับ นักศึกษาด้านการออกแบบคุต



สาหกรรมในระดับอุดมศกษา ซึ่งจะเปีนสิ่งสำคัญที่จะช่ๆยใหนักออกแนบขลงประเทศ1,!.ทขในอนาคต 
สามารถผลิตงานออกแบบมีคุณค่าพอที่จะแข่ง'ข ันกับนานาชาติ1ใต้ตามแผนพัฒนาเสรษซกิจแกะสังคม 
แห่งชาติ ท ี่ม ่งเนันให้ความสำคัญกับการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ซึ่งเป็นหัวใจของการพัฒนาประเทศ 
คารท ี่จะได ัร ันการปกห ัดทางวิชาช ีพและวิชาการในการศ ึกษาอย่างสมบ ูรณ ์ด ังน ํ่นจ ึงม ีการกอกแบบ  
การทดลคงเพื่อจะศึกษาว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อการสอนประเภทมลฅิมีเดีขมีแกลต่อการ 
ลัฒนากวามคดสร้างสรรค ์และลักษณะของการสร้างสรรค ์ผลงานในวิชาการอกกแนบลุฅสาหกรรม  
าเองนักศึกษาระดับอุดมศึกษามาก i f  อยเพียงใด

วัตถุประสงคักไรวิจัย

1. เพื่อเปรียบเทียบการพัฒนาความกิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนด้ายบทเรียนมลติ'มีเดีย

ในการจัดกิจกรรมซินฒ ็คต ิกส ์ 4 วิจีการคอบทเรียมมลติมีเดียแบนคุปมาอุปใ).เยฅรง แหเจียน

มลติมีเดียแ'นบอุปมาอุใ.!ไมยตามความร้สึทส่วนคัว บทเรียนมัลตมเสียแนบอุปมากุปไมขเ.ชิงสัญลักษณ  ์
และบทเจียนมัลติมีเดียแา J บอุ i l  บาอุปไมขเพ้อปน

2. เพอเปรียบเทียบความกิดสร้างสรรค์ของนักศึกนาที่เรียนดายบทเรียใ1มลติมีเคยในการ 
งัดกิจกรรม'ซนเาJ คติกส์ต่างโทI

3. เพื่อเปรียบเทียนการพัฒนาการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษาที่เจียนด้วย

บทเรียนนัลตมีเดีขในการจัดกิจกรรมซินเน็คตกส์4 วิจีกืค บทเรียนนัลติมีเสิขแบบอุปมาอุป'เฆขตรง

บทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยตามความรูศึกส่วนตัว บทเรียนนักตมเดย!ฌใ)อุปมาอุปไมยเชิง 
ส-ญลักษณ์และบทเจียนม ลติมีเดีย.แบบอุปมาอุปไมยเพอป11

4 . เพคเปรียบเทียนการสร้างสรรค์ผลงานการอลกแบบขกงนักศึกษาที่เรียนด้วยบท1รียน 
มัลติมีเดีย'ในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์1ต่างกัน

5. เพอศึกนาความส้มพั'นธํระหว่างกวามคิดสร้างสรรค์กบการสร้างสรรค์ผลงานการออก 

แบบของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินฌ็คติกส์แต่ละวิจี

สมมติฐานการวิจัย

จากการศ ึกษาเอกสารและงานวิจ ัยท ี่เก ี่ยวกับการใช้ว ิจ ีซ ินเน ็กต ิกส์เพ ื่อพ ัฒนาคาามกิดสร้าง 
สรรค์ ผลการวิจ ัยพบว่ากิจกรรมซินณ็คติกค์สามารถพัฒนาคาามคิดสร้างสรรคได้ (ยงยุทธ ณ นคร . 
2532 ; สมพงษ์ สงหะพล , 2533 : กรกนก ธูปประสม , 2536 : Jamieson .1982 : Etres .1985 :

Kleiner ,1991 : Leonard . 1990 ; Meador . 1992 ; Marti , 1992 : Mengping .1998 : Casakin and 
Goldschmidt ,1999) ด้านการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และบทเรียนมัลติมีเดียในการสอนคิดสร้าง
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1. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรม 
ซนเน็คติกส์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนทัง 4 วิธีการ

2. ใงักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเสียในการจัดกิจกรรมซินฒ็คติกส์ต่างกันบึกวามคิด 
สร้างสรรค์ต ่างกัน

3. การสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมี)ดียในการจัด 
กิจกรรมซินณ็คติกส์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนทัง 4 วิธีการ

4. นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเสีย ในการจัดกิจกรรมซินณ ็คต ิกส ์ต ่างกันม ีการสร้าง 
สรรค์ผลงานการออกแบบต่างกัน

5. ความคิดสร้างสรรค์กับลักษณะการสร้างสรรค์ผลงานการลอกแบบของนักศึกษาที่เร ียน  
ด้วยบทเรียนฆัลติมีเสียในการจัดกิจกจรรมซินณ็คติกส์แต่ละวิธีมีความสัมพันธ์กัน

กรอบแนวคิดในการวิจัย

สรรค์ในวิชาศิลปะพบว่าช ่วยพัฒนาการสรางสรรค์ผลงานการออกแนบ ของน ักส ึกนาได (Denise .
1996 ; Frank ,1997 : John , 1997 ะ Rina ,1997 ; Ronal , 1997 ; Brow 1 1998 ะ David . 1999) ผู้วิจัยจึง
ต ังสมมติฐานการวิจ ัยครังนีว่า

ผู้ว ิจ ัยได้ใช้กรอบแนวคิดในการวิจัยเรื่องผลของการใช้บทเรียนมัลติมีเสียในการจัดกิจกรรม 
ซน เน ็คต ิกส ์ท ี่ม ีต ่อการพ ัฒ นาความค ิดสร ้างสรรค ์และการสร ้างสรรค ์ผลงานการออกแบ 'บของ  
าใกศึกษาระดับอุดมศึกษา 3 ประเด็นใหญ่ๆ คือ 1 ) ความคิดสร้างสรรค์ 3) การจ ัดก ิจกรรมซินฌ ็คต ิกส ์ 
และ 3) การสร้างสรรค์ผลงานออกแบบกล่าวคือ

1 . ความคิดสร้างสรรค (creative thinking) ทฤษฎ๊ของ Torrance (1965 )ประกอบควย

1 . 1 . 1 ความคิดคล่อง (fluency)

1.1.2 ความคิดรเริม (orig inality)

1.1.3 ความคิดละเอียดลออ(elaboration)

1.1.4 ความคิดยืดหขุ่น (flex ib ility )

2. การจัดกิจกรรมกล่มช่นณ็คติกส์การอุปมาอุปไมยไว้ 4 วิธีการตามทฤษฏของ Gordon  

(1961 )ประกอบด้วย

2.1.1 การอุปมาอุปไมยตรง (direct analogy)

2.1.2 การอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตัว (personal analogy)

2.1.3 การอุปมาอุปไมยในเชิงสัญลักษณ (symbolic analogy)

2.1.4 การอุปมาอุปไมยเชิงเพ้อปน (fantasy analogy)
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3. การสร้างสรรก์ผลงานการออกแบบ'ของ Schoell and Guiltinan (1988) และ Etzel and

othcr( 1997) แบ่งเป็น 3 ลักษณะคือ

3.1.1 ผลตภัณฑันวกรรม (innovation product)

3.1.2 ผลิตภณฑดัดแปลง (modification product)

3.1.3 ผลตภัณฑเลยนแบบ(im itative product) )

ขอบเขตการวิจย

I. ประชากรแฉะกลุ่มตัวอย่าง
1.1 ประชากรไล ้แก ่น ักศึกษาสาขาสิลปอุตสาหกรรมระด ับปริญญาตรีช ันาเท ี่ 1.กากวิชา 

ครุสาสตร์สถาปีตยกรรม คณะครุสาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทก เนโลัยพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร 
ลาดกระบัง

1.2 กลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาสาขาศ ิล ป อุตสาหกรรม ก ากวิซาครุศาสตร์ส ถา!เตยกรรม 
คณะครุศาสตร์อ ุตสาหกรรม สถาบันเทค •น เลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุทเทหารลาดกระบัง ระดับปริญญา 
ตริช ี้นปีท ี่ 1 จำนวน 72 คน!ดยขั้นตอนในการเลือกกลุ่มตัวอย่างสุ่มแบบง่าย (simple random 
sampling) โดยใชัวิธีการจับฉลากเขากลุ่มทดลอง 4 กลุ่ม กลุ่มละ 18 คน หลังจากบันจับฉลากเสือก 
เริยนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินเน็คติกส์ 4 วิธีการ

1.2. 1 งวิกศึกษาเรียนด้วยเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเลียในการจัดกิจกรรม 
ซินเน็คติกส์วิธ ีการอุปมาอุปไมยตรง จำนวน 18 กน

1.2.2 าจักศึกษาเรียนด้วยเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเลียในการจัดกิจกรรม 
ซ ินณ ็คต ิกส ์ ว ิธ ีการอุปมาอุปไมยความรู้ส ึกส ่วนตัวจำนวน 18คน

1.2.3 นักศึกษาเรียนด้วยเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเลียในการจัดกิจกรรม 
ซินฌ ็คติเาส ์ว ิธ ีการอุปมาอุปไมยเชิงส ัญลักษณ ์จำใ!วน 18 คน

1.2.4 าบัาศึกษาเรียนด้วยเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเลียในการจัดกิจกรรม 
ซินเน ็คติกส์ว ิธ ีการอปมาอปไมยเพ ้อ!ฝ ืนจำนวน 18คน



2. ตัวแปรของการวิจัย
10

2.1 ตัวแปรต้น
2.1.1 ตัวแปรต้นไต้แก่ บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ 

ลักษณะการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบซ่ึงประกอบด้วยบทเรียนมัลติฐเดียท่ีมีวิธีกๅ^จัด^ น [ปคติกส่’ 
4 วิธ คอ

2.1.1.1 การอุปมาอุปไมยตรง
2.น .2 การอุปมาอุปไมยความรู้สึกส่วนตัว
2.1.1.3 การอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์
2.1.1.4 การอุปมาอุปไมยเฟ้อ'ฝืน

2.2 ตัวแปรตาม

2.2.1 ความคิดสรางสรรค์ 4 ต้านคือ

2.2.1.1 ความคิดคล่อง

2.2.1.2 ความคิดริเริ่ม

2.2.1.3 ความคิดละเอียดลออ

2.2.1.4 ความคิดยืดหยุ่น

2.2.2 การสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบ 3 ลักษณะ

2.2.2.1 ผลิตกัณฑ์นวกรรม

2.2.2.2 ผลิตภัณฑ์ดัดแปลง

2.2.2.3 ผลิตกัณฑ์เลียนแบบ

คำจำภัตความท!ชิในการวิจัย

1. มัลติมีเดียคือการประยุกต์ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง เสียง กราชิเกและภาพเค ล ื่อ น ไ เท  บน 
คอมพิวเตอร์ลักษณะของข้อมูลสามารถปรับเข้ากับลักษณะการเรียน สามารถสร้างแรงจูงใจและเข้าถึง 
ผู้เร ียนรผลย้อนกลับ(feedback) ด้วยปฏิกิริยาโต้ตอบในลักษณะของภาพ ตัวอักษร สัญลักษณ์ หรือ 
เสียงซึ่งผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนตามความสนใจของผู้เรียนไต้ โดยที่บทเรียนมัลติมีเดียจะจัด 
ก ่จกรรมซินฒ ็คต ิกส ์ ไว้ในบทเรียน 4 วิธีการคือ

1.1 บทเรียนมัลติมีเดียวิธีการการอุปมาอุปไมยตรง เป็นการนำเอาสิ่งที่ม ีอยู่แล้วใน 
ธรรมชาติและสิ่งท ี่มนุษย์สร้างขึนมาประยุกต์ใช้แล้ปญหาซึ่งมีล ักษณะตรงกัน



1.2 บทเรียนมัลติมีเดียวิธีการการอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนด า  เป็นการนำตัวเอง 
เข้าไปเปรียบเทียบ โดยสมมุติตนว่าเป็นสิ่งนันจะให้กวามรู้ส ึกอย่างไร

1.3 บทเรียนมัลติมีเดียวิธการอุปมาอุปไมยในเชิงสัญลักษณ์เป็นการนำสิ่งที่เป ็นนาม 
ธรรมมาใช้เปรียบเปรย

1.4 บทเรียนมัลติมีเดียวิธีการการอุปมาอุปไมยเชิงเพ้อf lน เป็นการนำจินตนาการ กาาม 
กยาก ความคิดเบ้อรัเนมาใช้สมมุติเปรียบเทียบในงานออกแบบ

2. ซ ินเน ็คต ิกส ์ (Synectics) หมายถึง เทคนิคการสอนสร้างสรรค์แบบหนง ที่มี!.!นาคดการ 
รวมกนของสิ่งที่แตกต่างและมีลักษณะที่ไม,น่าเข้ากันได้ จุดมุ่งหมายเพื่อแก้ใ]ญหาโดยใช้วิธี การคิด 
กย่างต่อเนื่องและเชอมโยงกับประเด็นอื่นๆ ท ี่ด ูฌมือนไม่ม ีความเกี่ยวข้องกันช่วยให้ได ้แนวความคิด  
ใหม่  ๆ ในการออกแบบกลไกทางความคิดที่สำคัญในการทำปีญหาที่ก ้นเคยให้แปลกคือ "การ

อุปมาอุปไมย,' (analogy) กลุ่ม1ซ ิ,นเน็คติกส์กำหนดการอุปมาอุปไมย,ไ ว ้4 วิธีการคือ การอุาเมาอุปไมย 
กรง การอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตัว การอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ การอุปมาคุปไมยเพ้อโใน

3. ความคิดสร้างสรรค์ (creative thinking) หมายถึง ปรากถูการณ ์ท ี่เก ิดขืนได้โดยไม่ม  ี
ขอนเขตจำกัด บุคคลสามารถมีความคิดสร้างสรรค์ในหลายรูปแบน และผลของความคิดสร้างสรรค  ์
ที่เกิดขึาเนันมีมากมายไม่มีข้อจำกัดเช่นกัน

3.1 ความคิดคล่องตัว หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคำตอบให้ได้ 
กย่างกล่องแคล่วรวดเร็วและมีปริมาณการตอบสนองได้มากในเวลาจำกัด

3.2 ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่งแปลกใหม่ ไม่ซำกับ

I; เคน

3.3 ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความคิดในรายละเอียดที่นำมา ตกแต่งความคิดครั๋ง 
แรกให้สมบูรณ์แก้วทำให้ภาพชัดเจนและได้ความหมายสนบูรณ์

3.4 ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ความสามารถในการคิดได้หลายทิศทาง เช่า! วงกลมวาด

เป ็นรูปอะไรได ้บ ้าง

4. การสร้างสรรค์ผลงานทางด้านการออกแบบ หมายถึง ความสามารถถ่ายโอนกระบวนการ 
คิดของนักศึกษาไปใช้เพ ื่อผลิตงานสร้างสรรค์ ออก.แนบ หรือประดิษฐ์ผลงานออกมาได้ ในการวิจัย 
ครังแบ่งความสามารถนันออกเป็น 3 ลักษณะคือ

4.1 ผลิตภัณฑ์นวกรรม หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการสร้างสรรค์ผลิต

ภัณฑ์ใหม่ที่ม ีแนวคิดริเริ่มเป็นครังแรก



i :

4.2 ผลิตภัณฑ์ดัดแปลง หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการสร้างสรรค์ผลิต

ภัณฑ์เด ิมที่ม ีการปรับปรุงในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง

4.3 ผลิตภัณฑ์เลียนแบบ หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการสร้างสรรค์

ผลิตภัฉ!ฑ์ซึ่งเลียนแบบผลิตภัณฑ์ของคู่แข่งในแง่การตลาด

5. การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง คะแนนความคิดสร้างสรรค์ในด้านความคิด 
คล่อง ความคิลริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ และความคิดยืดหยุ่น ที่เพิ่มขึนของนักศึกษาที่เกิดขื่น หลัง 
จากการเรียนด้วยบทเรียนในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ทัง 4 วิธ ีการโดยแบบวัดความคิด สร ้างสรรค  ์
ของ Torrance

6. การพัฒนาการสร้างสรรค์ผลงานการถอกแบบ หมายถึง คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการ 
ลอกแบบใน 3 ลักษณะคือ ผลิตภัณฑ์ใหม่ ผลิตภัณฑ์ปรับปรุงเปลี่ยนแปลง ผลิตภัณฑ์เลียนแบบ ที่เพิ่ม 
ขืน ของนักศึกษาที่เคิดขึ๋นหลังจากการเรียนด้วยบทเรียนในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกสทัง 4 วิธีการ 
โดยแบบประเมินผลงานการออกแบนที่ผ ู้ว ิจ ัยสร้างขืน

7. นักศึกษาระดับปริญญาตรี หมายถึง นักศึกษาสาขาศลปอุตสาหกรรม ภาควิชากรุศาสตร์

สถาปตยกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
โดยที่กลุ่มตัวอย่างต้องผ่านการเรียนวิชาการปรับพืนฐานทางการออกแนบ ต้องรู้และเข้าใจเกี่ยวกับ

กระบวนการออกแบบก่อนการเรียนเพ ื่อนำทักษะมาถ่ายโอนกระบวนการคิดในการออกแบบผลงาน  
ให้บรรลุผลสำเร็จตามที่น ักศ ึกษาได้ทำแบบแกหัดในกิจกรรรมซินเน็คติกส์ในแต่ละบทเรียนการออก  
แนบ

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

1. บทเรียนมัลติม ีเด ียในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ 4 วิธีคือ บทเรียนมัลติมีเดียแนบ 
อุปมาอุปไมยตรง บทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตัว บทเรียนบัลติมีเดียแบบ 
อุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ และบทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยเพ้อแน สามารถพัฒนาความคิด 
สร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบอุตสาหกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ

2. การศึกษาระดับความคิดสร้างสรรค์จะเป็นการวิจัยเพื่อเป็นข้อมูลประกอบการวิจัยและ 
พัฒนาด้านสื่อการเรียนการสอนวิชาการออกแนบอุตสาหกรรมของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาซึ่งจะเข้า 
ไปสู่ตลาดแรงงานในอนาคตได้เป็นอย่างดี



3. การสอนกระบานการความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ส ื่อการเรียนการสอนจะช่วยพัฒนา 
กวามคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาทังนีจะต้องมีการพัฒนาและวิจ ัยเพื่อให้ได้องค์ความเทถูกต้องแล 
ชัดเจน เพื่อจะได้เป็นสื่อที่ถ ่ายทอดสนเทศในรูปแบบของตัวอักษร ภาพ กราฟิก วีดิทัศใง์ และเสียง 
กย่างมีประสิทธิภาพสูง
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