
บทท่ี 2

เอกสารและงานวิจัยท่ีเท่ียวข้อง

การ'วิจัยเรื่องผล1ของมัลติมีเดีย'ในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ที่ม ีต่อการพัฒนาความคิด 
สร้างสรรกและการสร้างสรรค์ผลงานในวิชาออกแบบอุตสาหกรรมของนักศึกษาระดับปริญาตรีน ั้น  
ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ด ังต ่อไปนี้

1. มัลติมีเดีย

1.1 ความหมายของมัลติมีเดีย

1.2 ประ เยชน์การใช้มัลติมีเสียในการศึกษา

1.3 ความสัมพันธ์ของมัลติมีเสียไฮเปอร์มีเสียและใฮเปอร์เท็กซ์

1.4 งานวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเสียกับการเรียนการสอน

1.5 งานวิจัยด้านมัลติมีเสียกับการสอนศิลปะเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

2. ความคิดสร้างสรรค์

2.1 กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์

2.2 ระดับของการสร้างสรรค์

2.3 เทคนิคความคิดสร้างสรรค์

2.4 กิจกรรมสร้างสรรค์ด ้วยเทคนิคซินเน็คติกส์

2.5 งานวิจ ัยด้านการใช้อ ุปมาอุปไมยและซินณ็คติกสัในการเรียนการสถน

2.6 งานวิจัยเกี่ยวกับการความคิดสร้างสรรค์กับการเรียนการสอนศิลปะ

3. การออกแนบอุตสาหกรรม

3.1 นิยามความหมายของการออกแบบอุตสาหกรรม

3.2 องค์ความรู้ด้านการออกแบบ

3.3 ท ักษะกระบวนการการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบ

3.4 เบือหาและสภาพวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม

โดยภายใต้การค้นคว้าดังกล่าวมุ่งศึกษาทำความเข้าใจงานวิจัยเพื่อเป็นกรอบทฤนฎีในการ 
ศึกษาค้ใเคว้าวิจัยต่อไป
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เมื่อกล่าวถึงเทคโน เลยีทางการศึกษาหมายถึง กระบวนการนำเอาบุคคล องคกร วัสดุ อุปกรณ  ์
กลไก เทคนิค และระบบการวิเคราะห์ป ีญหา การวางแผน การประเมินค่า โดยอาศัยความรู'จากการ 
วิจัย ทฤษฎี วิธีการ แนวคิด การออกแบบ หลักตรรกศาสตร์ และศาสตร์อื่นๆ มาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ 
ของการศึกษา และการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ให ้สูงขึน โดยอาจใช้หลักการใดหลักการหนึ่ง 
หรือผสมผสานกันในเชิงระบบเพื่อพ ัฒนาการศึกษาให้ด ีข ึน Seattler (1990) ได้ยกตัวอย่างของ 
เไาก เน 'เลยีทางการศึกษาว่ามีขอบเขตกว้างขวาง สามารถแบ่งตามลักษณะเฉพาะได้ คือแบ่งตาม

ลักษณะทางกายภาพหรือทัศนะของสื่อ แบ่งตามระบบการสอน แบ่งตามทฤษฎีการสอนหรือ

พฤติกรรมการสอน และแบ่งตามกระนวนการรับรู้ ในที่น ีจะให้ความหมายของสื่อ การสอนว่า

หมายถึง ต ัวกลางที่ใช ้ในกระบวนการการเรียนการสอน เพื่อทำให้ผู้สอนและผู้เร ียนเข้าใจซึ่งกันและ 
กัน ได้ผลดีตรงตามจุดบุ่งหมายของการ!รียนการสอน โดยจำแนกประเภทของสื่อได้ 2 ชนิดคือ

1. สื่อประเภทโสตวัสดุ ซ่ึงเป็นตัวกลางผ่านความรู้หรือทางผ่านของความรู้นีจะถ่ายทอด 
ไปยังผู้เรียน เลยตัวของเอง สื่อประเภทนีแทบไม่มีประโยชน์ต่อการสื่อความหมายเลย ถ้าไม่มีความรู้ 
แบบต่างๆ มา!]อนผ่านส่ือเหล่านี ดังนันสื่อประเภทนีจึงต้องอาศัยสื่อประเภทวัสดุบางวัสดุบางชนิด 
สื่อเป็นแหล่งความรู้ให้ส่งผ่าน ซึ่งสามารถทำให้ความรู้ที่ส่งผ่านมีการเคลื่อนไหว หรือนำไปสู่ผู้เรียน 
จำนวนมา ไปไต้ไกลและรวดเร็ว สื่อประเภทนีไต้แก่ เคร่ืองฉายภาพยนตร์ ๒ รทัศ!ไ วิทยุ เคร่ืองฉาย 
วีติทัศน์ ไมโกรคอมพิวเตอร์และสื่ออิเลคทรอนิกส์ต่างๆ

2. สื่อประเภทวัสดุ ทำหน้าที่เก็บความรู้ในลักษณะของภาพ เสียง และอักษรในรูปแนบ  
ต่างๆ ที่ผ ู้เร ียนสามารถใช้เป ็นแหล่งประสบการณ์หรือศึกษาไต้โดยตรงอย่างแท้จริง เช่น หท ังส ืล ตำรา 
รูปภาพ แผนภูมิ ฟิล์มภาพยนตร์ บทเรียนคอมพิวเตอร์ มัลติมีเดีย เป็นต้น

1. มลติมืเดีย เพื่อการศึกษา

ความหมายของมัลติมีเดียคือการประยุกต์ปฎิสัมพันธ์ระหว่างเสียง กราฟิก และภาพเคลื่อน 
ไหวบนคอมพิวเตอร์ลักษณะของข้อมูลสามารถปรับเข้ากับลักษณะการเรียน สามารถสร้างแรงจูงใจ 
และสามารถ!ข้าถึงผู้เรียนมีผลย้อนกลับ ด้วยปฏิกิริยาโต้ตอบในลักษณะของภาพ ตัวอักษร สัญลักษณ์ 
หรือเสียงซึ่งผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนตามความสนใจของผู้เรียนได้ (Walter, 1999) ซึ่ง 
สอดคล้องกับ (Kuo, 1998:1) ที่กล่าวว่ามัลติม ีเดียคือการนำเสนอข้อมูลที่ผสมผสานกันระหว่างอักษร 
ข้อมูล เสียงและ ว ีด ิ,ท ัศน ์ Hatfield (1999) กล่าวในทำนองเดียวกันว่ามิลติมีเดียคือการรวมกันของเสียง 
เพลง ปฏิกิร ิยาโต้ตอบ กราฟิกและภาพเคลื่อนไหวบนคอมพิวเตอร์ ท ี่ม ีล ักษณะยืดหยุ่น สามารถ 
เปลี่ยนแปลงได้ง่ายเพื่อให้สอดคล้องกับลักษณะของนักเรียนตามลักษณะ
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การเรียนรู้]ดยการสร้างแรงจูงใจและเข้าถึงได้นอกจากนันมีลักษณะของปฏิกิริยา เตตอบกลับซึ่ง 
สามารถรูเข้าใจได้ด้วยลักษณะของตัวอักษรพิเศษ ลัญลักษณ์หรือกราฟิก

ในขณะเดียวกัน H illman (1998:5) กล่าวว่าสื่อมัลติมีเดีย เป็นการใช้ตัวอักษร ภาพ เสียง และ 
ว ีด ิท ัศน ์ ในการนำเสนอข้อมูล มัลติม ีเด ียเป็นเทคโนโลยีท ี่ม ีการรวมตัวขององค์ประกอบต่างๆรวมถึง 
เนือหา เพื่อการประยุกต์และการรวมแนวคิดที่มีความสำคัญเพื่อความเข้าใจ ซ ึ่งสามารถสรุป

องค์ประกอบต่างๆได้ด ังนีค ือ

1. ข ้อม ูล!information) เป็นข้อมูล แนวคิด ความเช ื่อและประว ัต ิซ ึ่งตองการส ื่อไปย ังผ ู้ร ับ  
สาร ในเมือหา1ของมัลติมีเดีย1ข้อมูลจะประกอบด้วย ภาพ ตัวอักษร เสียงและวีด ิท ัศน์ รวมอยู่บนระบบ  
ฐานข้อมูลคอมพิวเตอร์

2. องค์ความรู้(domain) องค์ความรู้ในมัลติม ีเด ียเป็นสิ่งที่ต ้องการเน้นให้ข้อมูลข้อความรู้ 
ในชุดข ้อม ูล,นันๆ

3. ปฏ ิส ัมพ ันธ ์(interactiv ity) เป็นสิ่งเร้าและการตอบสนองพฤติกรรม ในโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ ตัวอย่างเช่น CD-ROM บนมัลติมีเดีย สารานุกรมที่ผ ู้ใช้สามารถเลือกหัวข้อเข้าไปศึกษา 
ตั้งแต่อักษร A -Z  ไต้ตามสิ่งที่ต ้องการจะเรียนรู้ เม ื่อผู้ใช้เลือกพืนที่ก ็จะนำเสนอด้วยข้อมูลลักษณะ 
ต่างๆ

4. การประยุกต์(application) โปรแกรมคอมพิวเตอร์ซ ึ่งเป ็นลักษณะของฐานของข้อมูลใน  
การนำเสนอเนือหา สามารถเขียนโปรแกรมต่างๆได้ เช่นมัลติมีเดียเป็นเกมส์ เป็น โปรแกรมเพื่อ 
การศึกษา ฯลฯ

5. เนือหา(content) ข้อมูลเฉพาะในมัลติมีเดียจะเป็นในรูปแบบของตัวอักษร ภาพ เสียง 
และวีด ิท ัศน ์ เน ื้อหาจะเริ่มต้นสร้างแนวคิดจากกระดาษหรือสื่อวีด ิท ัศน์ และข้อมูลถูกจัดลงในรูปแบบ  
ดิจิตอลเพื่อให้มีการร่วมกันขององค์ประกอบต่างๆเป็นสื่อมัลติม ีเดียในที่สุด

6. ผู้พัฒนา(developers) นักจัดการ นักออกแบบ ผู้เขียนโปรแกรม และศิลปินต้านกราฟิก 
ตลอดจนผู้มีท ักษะเฉพาะส่วนบุคคลเป็นผู้พ ัฒนาโปรแกรมมัลติมีเด ีย

7. ผ ู้ใช ้(users) อาจเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มคน ซึ่งนำมัลติม ีเด ียไปประยุกต์ใช้ในการ 
ทำงานหรือการเล่นในลักษณะต่างๆ

8. เครื่องมือในการสร้าง(authoring tools) ซอฟต์แวร์โปรแกรมเพื่อการพัฒนาและนำ 
เสนอมัลติมีเดียเป็นเครื่องมือที่ใช้สร้างตัวอักษร กราฟิก เสียง วีด ิท ัศน์และสร้างมัลติม ีเด ียในลักษณะ 
ต่างๆสำหรับการจัด Multimedia Software ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบในเรื่องนี Olsen (1997:41-43) 
ได้จัดกลุ่มโปรแกรมตามลักษณะการทำงานที่คล้ายๆ กันไว้คือ



ร. 1 Image editioning and painting

8.2 Drawing application

8.3 3-D and animation

8.4 Sound editing

8.5 Video editing

ร.6 Presentation Software

8.7 Multimedia authoring

8.8 Special effccts/U tilities programs

8.9 Internet program : page layout and/ or HTM L text editing

9. ผลผลิต(product) ความสมบูรณ์ของมัลดิมีเดียอาจจะถูกประเมินโดยผู้เชียวชาญและ

ผู้ใช้งาน

กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2536:182-183) ได้สรุปนิยามความหมายและลงคํประกอบของ 
บัลติมีเดียว่าบัลติมีเดียเป็นการรวมตัวของหลายสิ่ง เช่น Hardware. Software และขบวนการเก็บ ขกมล 
ที่สามารถเรียกมาใช้ได้พร้อมๆ กันจากหลายๆ แหล่ง ในแวดวงของมัลติมีเดีขจะพบกับการสร้าง เกบ 
และเรียกออกมาใช้หรือส่งให้กับผู้ตองการใช้ขอมลและข่าวสารในรูปแนบต่างๆ ท ี่ได ้สร ้างและเก ็บไว ้ 
และความสำกัญอีกประการหนึ่ง คือ รูปแบบต่างๆ ที่ได ้นำมาใช้ในการเก็บช้อบูลและการเสนอขอมูล 
ท ี่พบเห ็นได ้ท ั่วไป ได้แก่

1. Interactive Video (IVD ) ถึงแม้ IV D  ในระยะเริ่มด้นจะไม่ม ีการบันทึกขอมูลต่างๆ ลI 
บนแผ่น Videodisc ใใJรูป D ig ita l ก็ตาม IV D  เป็นลักษณะของการนำเสนอที่ให้ภาพ เ สืยง กรา?เก 
และตัวหนังสือตามที่ผ ู้]ช ้ต ้องการตามโปรแกรมที่กำหนดไว้แล้วและน่าจะถึอ!.ป ีนจุดเริ่มของ

มัลติมี!ดียในความหมายปีจจุบันเพราะ IV D  นอกจากจะเสนอข้อมูลและข่าวสารในรูปแบบต่างๆ 
หลายรูปแบบต่างๆ หลายรูปแบบแล้วยังใช้คอมพิวเตอร์ควบคุมการทำงานอีกด้วย IVD  ได้นำมาใช้ใน  
ธุรกิจและการศึกษามากกว่า 10 ปี แล้ว และเมื่อปี ค.ศ 1990 โรงเรียนในรัฐ Texas ได้นำ IV D  ใน 
รูปแบบของ Videodisc-based Curriculum ซึ่งนำมาใช้แทนตำราเรียน ผู้เขียนได้เรียนวิชา 1VD ซึ่งเป ็น  
รูปแบบ หนึ่งของบัลติมีเดีย และมีความเชื่อว่า IVD  จะถูกนำมาใช้ตลอดจน.ถึงปี ค.ศ 2000 อย่าง

แน่นอน

2. Compact Disc-Read Only Memory (CD-ROM) โดเปนทรูจักในปี ก.ศ 1985 !ดย 
ออกแนบให้เป ็นสื่อที่ใช ้เก ็บข้อมูลได้มากและใช้กับเครื่อง คอมพิวเตอร์ในซีดีรอม ขนาด 4.72 นิว 
สามารถบรรจุข ้อมูลในรูปแบบของดิจ ิตอลได้ถ ึง 650 Megabytes (M B ) แต่ข้อมูลที่เป็นภาพเคลือน 
ไหวไม ่เพ ียงพอที่จะบรรจุได ้ในขนาด 650 M B นี ซีดีรอม จึงไม่น ิยมนำมาใช้ในการบรรจุข ้อมูลที่เป ็น  
ภาพเคลื่อนแต่นิยมใช้บรรจุข ้อมูลที่เป็นตัวหนังสือมากกว่าเหตุผลที่ซ ีด ีรอม เหตุผลที่ซ ีด ีรอม ไม่
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สาบารถนำมาใช้ได ้ เพราะว่าโดยปกติจอภาพโทรทัศน์และจอคอมพิวเตอร์จะให้ภาพ 30 ภาพต่อ 
วินาที การเปลี่ยนจาก Analog เป็น Digital ในหนึ่งภาพต้องใช้ความ 600-700 Kilobytes ด้วยเหตุนี้ 
ซีดีรอม สามารถจะบรรจุภาพเคลื่อนได้เพียงแค่ 30 วินาที เท่านั้น ป ิญหานี้ได ้ร ับการแก้ไขด้วยการ 
ย่อข้อมูลลงทำให้สามารถบรรจุภาพเคลื่อนลงลงในซีดีรอมได้โดยเรียกว่า D igita l V ideo Interactive 
หรือ DV I ซึ่งสามารถเล่นภาพเคลื่อนไหวได้ถึง 72 นาที ให้เสียงได้ถึง 40 ช ั่วโมงท ั้ง 2 ช่อง ไห้ภาพ 
น ึ่งได ้ 40,000 ภาพด้วยรายละเอียด 1024 X 512 นับว่าเทคนิคการย่อใช้ได ้ผลในระดับหนึ่ง

3. D igital Video Interactive (DV I) จากการย่อให้ความจุของภาพเคลื่อน 1 ภาพเหลือเพียง 
5 Kilobytes ทำให้ DV I ในแบบซีดีรอม สามารถเล่นภาพเคลื่อนได้นานขึ้น การสร์าง IC Chips เพ่ือ 
ใช้เทคนิคการย่อ เป็นความสำเร็จของบริษัท Intel ซึ่งร่วมกับ IBM  ในการเสนอผลิตภัณฑ์ช ินนีออก  
สู่ตลาดและบริษัทผู้ผลิตและจำหน่ายจะสามารถลดราคาและปรับปรุงให้ IC Chip เหล่านี้'นเป็น 
อุปกรณ์มาตรฐานของเครื่อง PC ก่อนปี ค.ศ 2000 ตัวอย่างอันหนึ่งของ DV I

4. Compact-Disc-Interactive (CD-I) ใด้พัดเนาโดย N .v .Phillips ต่อมา ใด้ร่วมมอกับ

Sony Cooperation เมื่อปี ค.ศ 1986 โดยออกแบบให ้ใช ้ก ับโทรท ัศน ์ตามบ้านทั่วไป จะคล้ายกับ 
รูปแบบของเกมส์ หรือ Video Games ต่างๆ CD-I มีประสิทธิในการเก็บข้อมูลในรูปของภาพ เสียง 
กราฟิก และตัวหนังส ือ CD-I แตกต่างจาก DVI ตรงที่ CD-I เป ็นชุดสมนรณ์ในตัวเองออกแบบมาให  ้
ผู้ใช ้ซ ื้อไปใช ้ก ับเคร ื่องร ับโทรท ัศน ์ เรียกว่า เป็น Stand-alone Unit ไม ่จำเป ็นต้องใช้ร่วมกับ  
คอมพิวเตอร์ เหมือน DV1 ผู้ผลิตพยามยามจะเปลี่ยนเครื่องบันเทิงในบ้านให้สามารถใช้ร่วมกับ CD-I 
ไต ้เหม ือนกันท ุกระบบทั่วโลก อีกรูปแบบหนึ่งที่เป็นคู่แข่งของ CD-I ซ ึ่งผล ิตโดย Sony กับ Phillips 
คล CDTV หริอ Commodore Dynamic Total V ision ซงผลิตจากค่ายผูผลิต Commodore

5. Commodore Dynamic Total V ision (CDTV) รูปแบบคล้ายกับ CD-I คือ เป็นชุดที่ทำ

ข ึ้นใช้ก ับเครื่องรับโทรทัศน์ขายให้ก ับผู้ใช้นำไปต่อเชื่อมกับทีว ี ให้เป็นมัลติมีเดีย ท ี่ม ัโปรแกรม

ทางด้านการศึกษาโดย Commodore ได้รวมกับ Amiga ไต ผ้ลิตกราฟิก ท ี่ให ้ภาพและเสียงและมีรีโมท  
ควบคุมเหมือนกับเครื่อง VCR และ CDTV ยังสามารถใช้ให้ผู้เร ียนมีส ่วนร่วมกับโปรแกรมที่จ ัดไว  ้
แล้วด้วย CD-I กับ CDTV นอกจากจะเข้ามาในบ้านแล้วจะมีโอกาสเข้าสู่ห ้องเรียนในฐานะเป็น

เทคโนโลยีทางการศึกษาในรูปแบบของมัลติม ีเด ียท ี่เป ิดให้น ักเรียนได้ม ีส ่วนร่วมหรือปฎิส ัมพันธ์ก ับ  
โปรแกรมด้วย

6. Compact Disc-Read Only Memory Extended Architecture (CD-ROM EA) ใดรัน

การเปิดตัวเมื่อ ค.ศ 1988 พัฒนามาจากบริษัท M icrosoft ,Sony และ Phillip ในการพยายามสร้าง 
ภาพนิ่ง เสียงให้อยู่ในรูปของดิจิตอล โดยรวมแล้ว CD-ROM EA เป็นการเพิ่มเสียงดิจิตอลและกราฟิก 
ในรูปแบบดิจิตอลเข้าไปในซีดีรอมนั่นเอง ไม่เหมือน CD-I หรือ CDTV เพราะมันเป ็นส่วนประกอบ  
ของคอมพิวเตอร์ที่จะทำงานได้ต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ในการเรียกข้อมูล และCD -ROM  EA

สามารถที่จะเล่นกับแผ่าทีด ีรอมธรรมดาไต้ แต่แผ่น CD-ROM EA ไม่สามารถเล่นกับ CD-ROM
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Drive แบนธรรมดาใต้ เป็นความก้าวหน์าอีกขันหนึ่งของการเก็บข้อมูลในรูปแบบติจิตคลเพื่อเป็น 
ส่วนหนึ่งของมัลติมีเดีย ในการนำเสนอและส่งขอมูล

7. Laserdisc- Read Only Memory : A Hybrid (LD -ROM ) ได รั้บการพัฒนาเมื่อปี ค.ศ 
1989 เดยบริษัท Pioneer โดยเป็นตัวเชอมระหว่าง Laser Disc และ CD-ROM โดยที่ LD -RO M  ทำลง 
บนแผนขนาด 12 นิว ให้ภาพเคลอนไหว เสียง สตรอริโอและเก็บข้อมูลในรูปแบบดิจ ิตอลใช้ก ับ  
คอมพิวเตอร์ได้เหมือนซีดีรอม และ LD-ROM ยังบรรจุข้อมูลไต้ 270 MB รวมกับอีก 30 นาทีของภาพ 
เคลื่อน เสียง ต ัวหนังส ือ กราฟิก และภาพนิ่งในการนำเสนอมัลติมีเดียทางการศึกษา อย่างไรก็ตามการ 
แก้ปีญหาด้วยการผลิต LD-ROM นํ เป็นเหมือนลูกผสม (hybrid) ในการผสมสารต้านเทคนิคและการ 
เก็บข้อมูลต่างๆ ไวบนแผ่นเดียวกัน

1.2 ประโยชนัการใช้มัลติมีเสีย

สำหรับประโยชาใการใช้มัลติมีเด ียหรือสื่อประสมในการศึกษามีมากมายหลายต้าน 
กิดาน ันท ์ มลิทอง(2540 :262-263) ได้ศ ึกษาและสรุปไว้ด ังน ี

1. ดึงดูดความสนใจ บทเรียนสื่อประสมที่ประกอบด้วยภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว

แบบวีด ิท ัศน ์ และเสียง นอกจากเนือหาตัวอักษร จะดึงดูดความสนใจของผู้เร ียนไต้เป็นกย่างดีและช่วย 
ในการสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เร ียนด้วย

2. ให้สารสนเทศหลากหลาย ด้วยการใช้ซ ีด ี-รอมในการให้ข ้อม ูลและสารสนเทศใน  
ปริมาณที่มากมายและหลากหลายรูปแบบเกี่ยวกับเนือหาเกี่ยวกับบทเรียนที่สอน

3. ทดสอบความเข้าใจ ผู้เรียนบางคนอาจจะไม่กล้าถามข้อสงสัยหรือตอบคำถามในห้อง 
เรียน การใช้ส ื่อประสมจะช่วยแก้ป ีญหาในสิ่งน ีไต ้โดยการใช้ในลักษณะการศึกษารายบุกกล

4. สนับสนุนความคิดรวบยอด สื่อประสมสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อสาโบสนุนความ  
คิดรวบยอดของผู้เรียน โดยการเสนอสิ่งที่ให ้ตรวจย้อนหลังและแก้จุดอ่อนในการเรียน

นอกจากนั้นสามารถใช้สื่อประสมเพื่อการศึกษาไต้ในลักษณะต่างๆ อาทิเช่น การปรับเข้าหา 
ผู้เรียน เกมเพื่อการศึกษา การสอนและทบทวน สารสนเทศอ้างอิง

การปรับเข้าหาผู้เรียนถึงแม้ว่าการใช้คอมพิวเตอร์ในลักษณะสื่อประสมจะเป็นสิ่งท ี่ด ีและมี 
ประโยชน์ในการศึกษามากมายเพียงใดก็ตาม แต่เป ็นสิ่งที่แน่นอนว่าคอมพิวเตอร์จะไม่ฆ ีว ันแทน

ห้องเรียนไต ้ ทั้งน ี้เนื่องจากห้องเรียนทันเป็นการเรียนจะต้องมีปลิส ัมพันธ์โต้ตอบกับบุคคลอื่นๆอีก

มากมายซึ่งคอมพิวเตอร์ไม ่ม ันจะทำเช่นนันได้ อย่างไรก็ตาม การใช้คอมพิวเตอร์ในการศึกษาจะเป็น 
การเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการเรียนในห้องเรียนปกติไต้เป็นอย่างดี
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คอมพิวเตอร์เป็นเสมือนครูผู้สอนตัวต่อตัวให้แก่นักเรียนแต่ละคน โดยไม่มีการจำกัดว่า 
ผู้เรียนนันจะต้องกระทำในสิ่งที่เหมือนกัน ในเวลาเดียวกัน หรือด้วยความเร็วท่ีเท่าๆ กันกับผู้เรียนคน 
อ่ืนๆ ตัวอย่างเช่น ด้วยการใช้คอมพิวเตอร์ในการสอน บุญญาภรณํ,สามารถเรียนคณิตศาสตร์[รองน้ี'ให้ 
เช้าใจได้ในเวลาเพียง 15 นาที ในขณะท่ีเพ่ือนร่วมชันคนอ่ืนต้องใช้เวลาถึง 40 นาที ดังน้ันเธอจึงจะ 
สามารถเรียนได้ถึง 2 เร่ืองและยังมีเวลาเหลือเพ่ือทำอย่างอ่ืนได้อีก นอกจากน้ัน ถ้าเธอมีความ รู้สึกไม่ 
อยากเรียนคณิตศาสตร์ในวันพุธ เธอสามารถเรียนในวันอื่นที่ต้องการได้ในขณะที่ใช้ในวันบุธ นั้นใน 
การเรียนสังคมศาสตร์หรือวิชาอ่ืนท่ีเธอต้องการ ด้วยการให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเอง 
นีจะทำให้ผู้เรียนมีความรู้สึกมีส่วนร่วมในการเรียนมากกว่าปกติและจะทำให้ระดับการเรียนอยู่ใน 
เกณฑ์ท่ีดีขึน

เกมเพื่อการศึกษา การใช้เกมในลักษณะสื่อประสมจะเป็นสิ่งด ึงด ูดความสนใจของผู้เร ียนได้ 
เป็นอย่างดี นอกเหนือจากความสนุกสนานจากการเล่นเกมตามปกติ เกมต่างๆ จะมีการสลดแทรก 
ความรู้ด้านต่างๆ เช่น คำศัพท์ ความหมายของวัตถุแผนที่ภ ูม ิศาสตร์การแกทักษะด้านความเร็วในการ 
คิดคำนวณ เป็นต้น เกมจะแบ่งออกเป็นหลายประเภทเพื่อการเรียนรู้ในแต่ละด้าน เช่น เกมเพื่อการกีฬา 
จะช่วยให้เด็กเรียนรู้ด้านกฎเกณฑ์การแข่งขัน เปิดโอกาสให้เด็กปลดปล่อยความกาวร้าวในตัวเอง

ถลกมาช่วยให้ควานว้าวุ่นสงบลงหรือเกมด้านความเร็วจะช่วยพัฒนาทักษะและประสาทมือและตาให้ 

มีการทำงานที่ส ัมพันธ์ก ัน

การสอนและทบทวนสื่อประสมเพื่อการสอนและทบทวนจะมีด้วยกันหลายรูปแบบ เช่น การ 
แกสะกดคำ การคิดคำนวฉเ และการเรียนภาษา ผู้เรียนจะมีโอกาสเรียนรู้จากการสอนในเนอไทและแก 
ปฏิบัติเพื่อทบทวนไปด้วยในตัวจนกว่าจะเรียนเนือหาในแต่ละตอนได้เป็นอย่างดีแล้วจึงทิ่มไนบท 
ใหม่ตามหลักของการสอนใช้'คอมพิวเตอร์ช่วย ดังตัวอย่างของการเรียนภาษาส!าเนสำหรับ
นักท่องเที่ยว ชาวต่างประเทศเพ่ือให้สามารส่ือสารกันผู้ท่ีพูดภาษาสเปนได้ การเรียนจะท่ิมจากการ
เรียนคำศัพท์แต่ละคำโดยมีภาพวีติทัศน์ของเจ้าของภาษาพูดให้พังเพ่ือให้ผู้พูดตาม การแกพูดนี
สามารถบันทึกเสียงไว้เพื่อให้ ผู้เรียนพังเสียงท่ีตนพูดบันว่าถูกต้องหรือไม่ เมอแกพูดแล้วจะเป็นการ 
แกพูดและพังแล้วยังมีการแกทักษะด้านการส่ือสารโดยการใช้ภาพและการบันทึกเสียงการแกจับคู่คำ 
ให้ตรงกับเสียง และการเล่นเกม บทเรียนจะแบ่งเป็นบทต่างๆ เช่น การแลกเงิน การเรียกรถรับจ้าง การ 
ซื้อของ ฯลฯ บทเรียนนีจะมีภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์ให้ชมประกอบด้วย

สารสนเทศอ้างอิงส ื่อประสมที่ใช ้สำหรับสารสนเทศอ้างอิงเพ ื่อการศึกษาทักจะบรรจุไว้ใน  
แผ่นวิดี-รอมเนื่องจากสามารถบรรจุข ้อมูลไว้จำนวนมาก โดยจะมีลักษณะเนือหาน เนาประเภทอาท  ิ
เช่น สารานุกรม พจนานุกรม แผนที่โลก ปฏิทินประจำปี สาระทางการแพทย์ ประว ัต ิศาสตร์ ฯลฯ ดัง 
ตัวอย่างของ T IM E : Man o f the year ซึ่งเป ็นการเสนอประวัต ิศาสตร์และเรื่องราวของบุคคลสำคัญที่ 
เคยลงเป็นหนานิตยสาร T IM E  ตังแต่อดีตจนถึงพัจจุบันในรูปแบบของภาพนิง 
ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ ตัวอักษร และเสียง
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1.3 กวามสัมพันธ์ของมัลติมเีสียกับไฮเปอร์มีเสีย (hypermedia)

ไฮเปอร์มีเลียคือสื่อที่ใช้ในคอมพิวเตอร์เพื่อเป็นแหล่งข้อมูลในการให้คำแนะนำนำใปสู่ 
บัลติมีเลีย ไกยใช้วิธี การเลือกพืนท่ีที่เป็นตัวอักษรหรือภาพ ภาพเคลื่อนไหวหรือมีเสียงประกอบ 
นำใปสู่ข้อมูลใหม่ๆ เลยท่ีการเช่ือมโยงข้อมูล และมีการดำเนินเป็นเร่ืองราวต่อ!นอง ไอเปถร์เท็กซ์ 
และใฮเปอร์มีเลียสามารถให้ใช้เข้าถึงข้อมูลในหลายมิติ (Kommcrs. 1996:6)

รูปที่ 1 ภาพกวามสัมพ ันธ์ระหว่างใฮเปอร์เท ็กซ ์ ไฮเปอร์ม ีเล ียและบัลติม ีเลียสำหรับคำว่า 
มัลติมีเลียเป็นกำให้ใช้แต่เดิมต่อเมื่อคอมพิวเตอร์มีวิวัฒนาการและประสิทธิภาพความเร็วการ 
เช ื่อมโยงข้อม ูลใต ้มากยิ่งขึนนักเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้จึงเกิดคำนิยามและความหมายของ 
ไฮเปอร์เท ็กซ ์ ไฮเปอร์มีเลีย ในขณะเดียวกันบัลติมีเลียก็คือการใช้รูปแบบที่หลากหลายของสื่อเพื่อ 
นำเสนอเป็นชุดหรือว ีด ิท ัสน ์ รวมถึงตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพยนตร์ คอมพิวเตอร์ช่วย 
สอนรวมถึงใฮเปอร์ม ีเล ียและไฮเปอร์เท ็กซ์ในขณะที่ไฮเปอร์มีเล ียคือระบบที่ม ีคอมพิวเตอร์ซึ่ง'ม ี 
ปฏิส ัมพันธ์เชื่อมโยงกับรูปแบบที่หลากหลายรวมถึงตัวอักษรภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว ภาพยนตร์ 
ว ีด ิท ัศน ์ วิทยุ ซ ึ่งสามารถเชื่อมโยงโดยไม่จำเป็นต้องเป็นลักษณะเส้นตรง (Hackbarth, 1996 :229)



ไฮเปอร์มีเดียคือรูปแบบ'ของการสร้างระบบสำหรับการจัดการ โครงสร้างและเข้าถึงข้อมูล 
รอบๆ เครือ'ข่ายบัลติมีเดียด้วยการเชื่อมโยงระหว่าง'โนด (nodes) (Conclin. 1987)

Hypermedia Graph

รูปที่ 2 กราฟิกแสดงตัวอย่างของเครือข่ายข้อมูลในไฮเปอร์มีเดียโดยการเชอมโขงระหว่างพอdes

Basic Hypermedia Model
Data Submodel c   ๆProcess Submodel

Nodes interconnected 
with directed links 
creating a directed 

^graph structure. ^

Navigation as the 
’ primary means to 
access hypermedia 

^network.
t  /

รูปที่ 3 แสดงข้อมูลและกระบวนการของพื้นฐานแบบจำลองไฮเปอร์มีเดีย เป็นเส้นทางการ 
เชื่อม เยงและเข้าถึงเครือ1ข่าย1ของไฮเปอร์มีเดีย (Codd, 1981)

การประยุกต์ใช้ไฮเปอร์ม ีเดียในการจัดการศึกษานันสามารถเทียบเคียงกับหนังสือได้ในลักษณะของ 
การาทเสนอฒอหาที่เป็นลักษณะเส้นตรง ในขณะเดียวกันไฮเปอร์มีเดียมลักษณะเป็นเครือข่ายที่

ประกอบด้วย เนด(Nodes) และความสัมพันธ์ของโนดในการเชื่อม เยงข้อมูลในหลายมิติ สำหรับ 
ความสำคัญของไฮเปอร์มีเดียในการศึกษานั้น Gang, Wan and Liu (1999) ได้กล่าวว่ามีความสำคัญ  
หลายประเด็นคือ

1. ความสำคัญในการเก็บและใช้ข้อมูล

2. เป็นเครื่องมือในการเปิดความคิดโครงสร้างของข้อมูลในไฮเปอร์มีเดียจะเตรียมผู้เรียน



ไ11๓ดควานทิดการแก้ปีญหาและความคิดสร้างสร้างสรรค์ซึ่งผู้ออกแๅ Jim ท!,'รียา,!สามาๆก1ส่ 
ความคิดใ ห ้ ! ล็กมีอิสระตามความสามารถในการเรียน ตลอดจนช่วยให้ผู้เรียนประสบควานส ำ เ ร ็ จ ใ น  

การเรียนและทีสำคัญช่วยอย่างยิ่งในการแกเยาวชนในอนาคตในยุคหน้าอีกด้วย

3. การศึกนารายบุคคล ในลักษณะนีความคิดการศึกษาด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือ 
CAI0ยู่ภายใต้การควบคุมด้วยคอมพิวเตอร์เป็นการเตรียมวัสดุการสอนให้สอดคล้องกับคุณลักษณะ 
และว ัตถ ุประสงค์ ของการเรียนด้วยเบือหาและกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน ในไส!ปอร์มีเดียนี ้
ผู้เรียนสามารถจัดลักษณะการเรียนตามวัตถุประสงค์ของตนเองในด้านประสบการณ์และทักษะ 
ไฮเปอร์มีเสียไม่ใช่การควบคุมผู้เรียนแต่เป็นการเตรียมและจัดสภาพแวดล้อมให้เหมาะสนกับสภาบ 
เงื่อนไขการเรียน

นอกจากความสำคัญลังกล่าว Kommers( 1996:9-10) ได้ยกตัวอย่างของการนำเทคโนโลยี
ไฮเปอร์มีเคียไปประยุกต์ใช้ในลักษณะต่างๆที่หลากหลายเช่นใช้เป็นสาราถเกรมสนับสพุนการ 
ค้นคว้าเป็นซอฟแวร์ด้านวิศวกรรมเป็นฐานข้อมูลสำหรับการออกแบบใช้ในการแลกเปลี่ยนและ 
สนับสนุนการร่วมมือการทำงานและที่สำคัญเป็นเครื่องมือเพื่อใช้ในการเรียนการสอน ถะนับ 
นักเรียนควรจะได้รันการแกในการใช้ไฮเปอร์มี!ดียเปีนการเรียนรู้ทางพุทธิปิญญาและประยุกต์ใน 
ระดับที่สูงขืนในด้านกระบวนการรู้คิด (metacognition)

' : L-Jo in ing  Î S u b je c t ; t.V ja n s  of
fo o t .  * ท'!-:itte r  • e d u c a tio n  

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

รูใใท่ี 4 ความสัมพันธ์ขององค์ประกอใ]เทค 'เนโลยีมัลติมีเดียที่มีต่อการศึกษา ( A lfonso. 1999)

A lfonso (1999) กล่าวว่ามัลติมีเดียเพื่อการศึกษาในทุกวันนี้ ม ีความสำคัญกับสังคม 
สมัยใหม่ ต ่อกิจกรรมในชีวิตแต่ละวัน ฉะนันควรเตรียมให้น ักเร ียนได้ม ีโอกาสในการพัฒนาองค  ์
ความรู้ ท ักษะและทัศนะคติที่จำเป็นต่อการสื่อสาร การศึกษาในระบบโรงเรียนมีความสำคัญต่อ 
บทบาทการใช้มัลติมีเด ียในโรงเรียน ใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ และใช้เป ็นฐานข้อมูล บรูณาการ 
ในการพัฒนาหลักสูตรในโรงเรียน
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H y P e โทา 0 ci i a P at h way s

lm:i gine jumping on the shapes below in any pattern.
That's non linea r trave ling !

N on linea r M u lti-o p tio n /M u ltid ire c tio na i L inked Pathways

รูปที่ 5 ภาพความแตกต่างของ Pathway ในการจัดระบบข้อมูลและการเชอม เยงขอมลสารสนเทศ 
ของไฮเปอร์มีเดียในลักษณะที่แตกต่างกัน (Gregory, 1997:29)

วิธ ีการจัดโครงสร้างเนือหาให้เป ็นระเบียบและแสดงให้ผู้เรียนเป็นสิงที'ง่ายและ,มี 
ประสิทธิภาพมากกว่าการให้ผู้เรียนทำซำๆ เพราะการจัด โครงสร้างเนือหาให้เปนระเบียบจะช่วยใน  
การดึงข้อมูลความรู้น ั้นกลับมาใช้ภายหลังหรือที่เร ียกว่าการระลึกได้ ถนอมพร เลาหจรัสแสง



(2541.58-61) ได้ศึกษางานวิจัยต่างๆ ว่าสามารถแบ่งการวางระเบียบหรือการจัดระบบท!าหาลอก  
เป็น 3 ลักษณะ ด้วย ลักษณะเชิงเส้นตรง ลักษณะสาขา และลักษณะสื่อหลายมิติ

1. ลักษณะเส้นตรง (liner) ประเภทของความรู้อาจแบ่งคราวๆ คอ ความรู้ในลักษณะขั้น  
ตอน(procedural knowledge) ความรู้ใา!ลักษณะการอธิบาย (declarative) และความรู้ในลักษณะเป็น  
เงกน เข (conditional knowledge)

2. ลักษณะสาขา(branching) การจัดแบบนีเหมาะสมกับความรู้ในลักษณะเป็นการอธิบาย 
และความรู้ ในลักษณะเป็นเงื่อนไขซึ่งเป็นความรู้ประเภทที่ไม ่ต ้องการลำดับการเรียนรู้ท ี่ตายตัวการ 
ออกแบบในลักษณะนีจะทำให้ผู้เรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเองมากกว่าลักษณะ 
เส้นตรง

3. ลักษถเะสอหลายมติ (hypertext or hypermedia) การจัดข้อมูลในลักษณะข้อมลใน  
ลักษณะสื่อหลายมิติเป็นแนวคิดที่เกิดจากความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปีญญาการจัด 
วางระเบียบเทือหาในลักษณะของใยแมงมุมซึ่งแสดงให้เห็น เครงสร้างความสับพ ันธ์'ท ี่สล ับซบซ้อน

1.4 งไนวิจัยที่เที่ยวข้องกับมัลติมีเสียและไฮเปอร์มีเสียในการเรียนการสอน

Robert (1998) วิจ ัยเรื่องผลของไฮเปอร์มีเดียในการเรียนการสอนเพื่อปรับปรุงวิธิการรู้ค ิด 
ของตนเอง(metacognition) แรงจูงใจ(motivation)และผลสัมฤทธิทางการเรียน(achievement )

การศึกษา มุ่งเน้นกระบวนการทางพุทธิป ีญญาศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการรู้ค ิดของตนเปิงและ 
ด้นหาเทคโนโลยีทางการศึกษาการเชื่อมโยงด้วยไฮเปอร์ม ีเด ียที่จะช่วยปรันปรุงวิธ ิการรู้ค ิดของ 
นักเรียนผลการวิจัยพบว่าในสภาพแวดล้อมของการให้เทคโน'เลยีไฮเปอร์มีเดีขสามารถพัฒนาการ 
คิดอย่างมีวิจารณญาณและความคิดสร้างสรรด้ของตนเองในการสร้างองค์ความรู้อย่างมีกวามหมาย 
ได้ด้วยตา)เอง นอกจากนันแหล่งความรู้ต ่างๆในไฮเปอร์มีเดียยังช่วยในด้านการพัฒนาความรู้ของ 
ผู้เรียใเด้วย

สำหรับความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ไฮเปอร์ม ีเด ียและรูปแบบของพุทธิป ีญญาและการสอน  
ซึ่งพ ัฒนาด้วยโปรแกรม Author ware และ Director นัน Fuqiang( 1998) พบว่าจากการทดลองแสดง 
ให้เห ็นคะแนนผลสัมฤทธิของกลุ่มท ี่เข ้าร่วมสูงขึนจากคะแนนการทดสอบก่อนการทดลอง!เละหลัง 
การทดลองด้วยการใช้สถิต ิ ANO VA  ยืนยันว่าไฮเปอร์มีเดียมีความสำคัญใน■ การเรียนการสอน 
เพื่อให้เก ิดผลสัมฤทธิทางการเรียนได้ด ีอย่างไรก็ตามการวิจ ัยในครังต่อไปได้เสนอว่าควรพิจารณา 
องค์ประกอบของเพศ การเรียนแบบร่วมมือ ทัศนคติทางคอมพิวเตอร์ ความกังวลใจของกลุ่มทดลอง 
ในการใช้คอมพิวเตอร์ ด้านวิขีการวิจัยนันต้องคำนึงถึงกลุ่มตัวอย่างและปรากฏการณ์ของการเรียน
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Mason( 1997) ได้ทำวิจัยเรื่องผลของไฮเปอร์มีเดียในการพัฒนาการได้มาซึ่งความรู้ 
(knowledge acquisition) และกระบวนการแก้ปีญหา'ของนักเรียนระดับเตรียมอุดมศึกษา จากการที่ 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในโรงเรียนใช้วิธ ีการครูเป ็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ไปสู่การที่ให ้ 
นักเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ โดยมีจุดประสงค์การวิจัยเพื่อศึกษาสภาพแวดด้อมของการให  ้
'น ิอหา แกะกิจกรรมการสร้างท ักษะการคิดวิเคราะห์และกระบวนการแก้ปีญหา1ของนักเรียน นละ

การใช้เทค 1นโลย ีช ่วยสน ับสน ุน ผลการวิจ ัยพบว่านักศึกษาสามารถแก้ปิญหาไต้ในทางบวกหลัง

การทดลอง และมีทักษะเพิ่มขึนในการแก้ป็ญหาที่ซ ับซ้อน นอกจากนั้นจากวิจ ัยชิ้นนี้ให ้ว ิธ ีการวัดที่ 

หลากหลายในการเตรียมการสอบเชิงลก(in-depth exam ina tion^องพุทธิป ็ญญาและทักษะกระบวน  
การแก้ป ิญหาและกระบวนการของนักเรียนที่ก ่อให้เก ิดการพัฒนาของตนเองด้วยเทคโนทโนโลยี 
ไฮเปอร์มีเลีย

งานวิจัยเกี่ยวลับการใช้ภาพ ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว และกราฟิกในการเรียนการสอน  
ผ่านมัลติมี Î ลียในลักษณะต่างๆ

ศิลปิน นักออกแบบ และวิศวกรมักมีปิญหาที่เป็นปีญหาที่เก่าแก่นั่น คือพวกเขาจะนำเสนอ 
1ทอดึงความจริงและแนวคิดจากจิตใจไปสู่อ ีกคนหนึ่งได ้อย่างไร จะก่ายโยงความคิดได้อย ่างไรใ11 
ประสบกวามสำเร็จโดยใช้ภาพ เป็นสื่อทะลุผ่านแนวความคิดนันๆ จากผู้สร้างไปยังบุคคลลื่นๆ  
ไม่ว่าจะ!ป ีนรูปแนบของภาพ ไดอะแกรม แต่ไม่ใช้คำพูด การแสดง หรือการเต้นรำ Barlaw (1990) 
ได ้แบ ่งกลุ่มคนเกี่ยวกับความสนใจในภาพไต้ 2 กลุ่ม คือกลุ่มที่เป ็นศิลปินผู้ซ ึ่งสร้างภาพเขียน  
ผู้วิพากษวิจารณ์ภาพ ไนกลุ่มนีเป็นคนกลุ่มใหญ่ที่ใช้ภาพเพื่อการบันเทิง และมีว ัตถ ุประสงค์ในการ 
ใช้ในเชิงพาณิชย์หรือการเมือง และกลุ่มที่ 2 เป็นกลุ่มที่พยายามอันหา วิเคราะห์และทำความเขาใจ 
ในความต้องการของจิตใจโดยแท้จริง ในขณะที่การใช้ภาพในการเรียนการสอนการฟิกอบรม

และการพัฒนามีความหลากหลายมากยิ่งขึนในรูปแบบของสื่อการสอนในหลายลักษณะใน  
สภาพแวดลอม1ของอิเล็กทรอนิกส์ เช่น การศึกษาทางไกล การออกแบบปฏิส ัมพ ันธ์และสื่อส ่วน  
บุกคลในคอมพิวเตอร์ ซีดีรอม และเลเซอร์ดิส การใช้ภาพสีท ี่ปรากฏในหนังสือ การนำเสนอด้วย 
สไลด ์ d ig ita l Photos ด้วนแก้วแต่จะนำมาประยุกต์ใช้ในชันเรียน อย่างไรก็ดีการใช้ภาพเพื่อ

ประกอบการสอนก็มีช้อจำกัดอยู่มากจากงานวิจัยหลายชินชีให้เห็นว่าการพิจารณาการใช  ้
ภาพประกอบที่มากเกินไป ชำ1ซากและฟ้มม่ฟิอย(redundant) หร ือนำไปส ู่แนวทางท ี่ผ ิดได ้ เช่นสื่อที่ 
เป ็นท ี่น ิยมคือหนังส ือและทีว ี Postman(1985) กล่าวว่าภาพเหมือนจริงไม่สามารถพูดแทนคำของ 
ความคิดได ้ ภาพประกอบการสอนทางทีวีและกราฟิกใช้ในการบรรยายเพราะขาดความสามารถใน 
การกระต้นผลักตันตีความจากการเดาความหมาย การโต้แย้ง หรือการวิเคราะห์ความเคลื่อนไหว 
เกี่ยวกับการวัดประเมินผลกระทนของการสอนโดยการใช้ภาพสีเหมือนจริงมีความสำคัญในการ
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เสรจสันคนทีเฝืาดูการทดลองจะจดทันทึกตังแต่กลุ่มตัวอย่างแก้รัเญหาโดยวาลกาพลงบบบกร ์ด ท ี ่  

เตรียมให้ผลการวิจัยพบว่าการใช้ภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยสามารถช่วยปรับปรุงคุณภาพของ 
การแก้!เญหางานออกแบบได้แต่ในรายละเอียดของงานที่ออกแบบระหว่างนักออกแบบกลุ่มผู้ที่เริ่ม 
ฝ ึกห ัดในการออกแบบกับผู้เชี่ยวชาญแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญและจากผลสรุปนี้นำไปจะส ่การ 
'ฝึกอบรมและการให้การศึกษาได้เป็นอย่างดี

ในขณะเดียวกัน W illiam  and Dwyer (1999) ได ้ทำวิจ ัยเรื่องผลของการลุ!เมาอุ!!ไมยบน  
คอมพิวเตอร์(ภาพ/ภาษา)ย ุท ธ ว ิธ ีในการเอื้อให้เกิดผลสัมฤทธิของวัตถุประสงค์การเรียนที่.แตกต่าง 
กันโดยมีจุดประสงค์การวิจ ัยคือ 1) ยุทธวิธีการเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยในภาษาและภาพส่งผล

ช่วยให้ผลสัมฤทธ์ในวัตถุประสงค์การศึกษาที่ต ่างกันของนักเรียน 2) ศึกษาความส้มพ ันธระหว่าง 
ระดับความสามารถด้านภาษา(คะแนน SAT) และยุทธวิธีการเปรียบเทียนอุปมาอุปไมยโดยที่กลุ่ม 
ตัวอยางเป็นนักเรียน 107 คน วิธีการดำเนินการวิจัย แบ่งการทดลองออกเป็น 4 กลุ่มคือ 1) กลุ่ม 
ควบคุม นักเรียนจะได้รับเอกสารการสอนที่มีคำ 1800 คำและภาพขาวดำ 20 ภาพ 2) กล ุ่มท ี่ใช ้ 
ยุทธวิธี verbal metaphoric strategy 3 ) กลุ่มทีไช้ยุทธวิธี visual metaphoric strategy 4) combined 
treatment เกณฑ์การวัดประเมินโดยวิธี 1) ทดสอบการวาดภาพ 2) ทดสอบการระบ ุปงชี่ 3)ทดสอบ  
เกี่ยวกับคำนิยามและศัพค์ 4)ทดสอบความเช้าใจ ผลการวิจัยที่พบการใชภ้าพอุปมาอุปไมยในการ 
สอนไม่ส ่งผลกันยุทธวิธ ีการสอน ไม่พ!)ความแตกต่างระหว่างกลุ่มทดลอง 4 กลุ่มกับผลส้นฤฑธ 
และ เวลาที่ใช้

ขณะที่การใช้ผลการวิจัยเกี่ยวกับเรื่องภาพและผลกระทบการสอน ชีให้เห ็นความสำคัญของ 
ภาพที่มีผลต่อการออกแบบ1ซึ่งการออกแบบการใช้ภาพ1ในการเรียนการสอน!รันมุ่งเน้นที่จะก้!เพบ-ว่า 
จะใช้ภาพที่เกี่ยวกับ ภาพสัญลักษณ์ ภาพกกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และภาพที่ใช ้ในการสื่อสาร และ 
ถ้า visual literacy เป็นความสามารถในการเช้าใจภาพ การคิดและการสร้างสรรค์ท ี่ไม ่ใช ้ภาษา เราจะ 
ใช ้ ประโยชน์ของทักษะการเรียนรู้ทางทัศนะ ในการเรียนการสอนได้อย่างไรให้ม ีประสิทธิภาพ  
อะไรเป็นหนทางในการเรียนรู้ทางทัศนะที่ม ีค ุณค่าและมีราคาไม,สูงมากเกินไป และส่งผลกระทบ  
กับกระบวนการเรียนรู้อย่างไรบ้าง จะเรียนรู้ความเป็นจริงเสมือน(virtual reality) ในความแตกต่าง 
ของการเรียนการสอนแบบดังเดิมในสภาพแวดล้อมอย่างไรซึ่งสามารถศึกษาเพิ่มเติมได้จากผลงาน 
การวิจ ัยดังนี้ กลุ่มที่ทำวิจัยเกี่ยวกับ วัสดุเอกสารและภาพ (Fleming and Lcvic. 1993) หลักในการ 
ออกแบบกราฟิคและระบบปฎิส ัมพันธ์ (Baecker and Buxton,1987) จิตวิทยาพุทธพิสัยและการ 
ออกแบบการติดต่อ (Gardiner and Christie,1987) แนวทางการออกแบบภาพเพื่อความเป็นข้อมูล 
(Petterson,1989 and Lanzing 1993) ความสัมพันธ์ระหว่างคำและภาพ (Verlcur.1993 and
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การริบรูความชอบและผลส้มฤทธิ”ทางการเรียนที่เกี่ยว'ข้องกับการรับ'รู้ในมิติ'ของภาพ ภาพ 
และพืน ภาทถ่าย ภาพลายเส้น ภาพขาวดำ ม ีหลักการทั่วไปที่รวบรวมจากงานวิจัยดัง'น ี้ 
(วาร ินทร์ รัสมีพรหม, 2537)

I . กวรเสนอเป็นระเบียบ มีลำดับของเนื้อหาจะให้ผลการเรียนดีที่สุด

2. รูปภาพควรสอดคล้องลับจุดมุ่งหมาย เบือหาและวัยของผู้รับสาร

3. หลักเลี่ยงการเสนอภาพเป็นจำนวนมากในแต่ละครั้ง

4. ให้ผู้รับสารมีเวลาพอในการดู และสึกบาภาพที่นำเสนอ

5. หลีกเลี่ยงรายละเอียดที่ไม่จำเป็นในภาพ เพราะอาจเป็นการรบกวนความสนใจ หรือ 
สมาธิของผู้ร ับสาร ในส่วนที่ต ้องการนำเสนอ

6. ภาพรูปหนึ่งควรมีเบือหาสำคัญเพียงเรองเดียว

7. ภาพที่นำมาจัดองค์ประกอบจะต้องทำให้เกิดความสนใจที่ดี

8. ภาพควรให้สอดคล้องลับประสบการณ์เดิมของผู้ร ับสาร

9. ภาพควรมีความชัดเจน สังเกตง่าย และมีความหมาย

นอกจากหลักการทั่วไป ไต้มีการวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิทางการเรียนและทัศนคติของผู้ร ับ 
สารที่มีต่อภาพ ที่พอจะสรุปไต้ด ังน ี

I . ภาพขนาดเตไต้รับความเข้าใจมากกว่าภาพขนาดเล็ก

2. เด็กชอบภาพหลายสีแบบธรรมชาติมากกว่าภาพขาวดำ

3. เด็กชอบภาพถ่ายมากกว่าสภาพแรเงาหรือภาพวาดลายเส้น

4. 1ด็กยิ่งเล็กยิ่งชอบภาพถ่ายง่ายๆ ส่วนเด็ก เตขึนจะชอบภาพซับซ้อนมากขึนตานลำดับ

5. เด็กสนใจภาพที่ม ีเบือหาเป็นไปในทำนองตื่นเต้นที่ก ่อให้เกิดอารมณ์เครียดไต้

6. ภาพร่างต้วยดินสออย่างง่ายๆอาจให้ผลสัมฤทธิทางการเรียนเท่าลับภาพที่ผลตขึ่นอย่าง 
วิจิตรบรรจง

7. เด็กชายและหญิงชอบภาพที่มีลักษณะเดียวลัน

8. เด็กชอบภาพสีอ่อนลงตามลำดับตามวัยที่มากขึน

9. ภาพที่นำเสนอที่เป็นที่คุ้นเคย'ของผู้รับสารจะทำ,ให้การเรียนดีฃึน

10. ภาพประกอบในสื่อเพิ่มการเรียนเอย่างดี

11. ภาพที่ปรากฏควรเป็นภาพแทนสายตาของผู้รับสารในขณะทำกิจกรรมนี้นๆ จะเพิ่ม 
ความเข้าใจในกิจกรรม

Chanlin (1997) ไต้ทำวิจัยเรื่องผลของภาษาและภาพในการเรียนของนักเรียน ว ัตอ ุประสงค  ์
ของการวิจัยคือนเพื่อศึกษาความสำคัญของภาษาและความแตกต่างในยุทธวิธีการนำเสนอ 
ภาพกราฟิกแบบนึ่งลับภาพกราฟิกแบบเคลื่อนไหวในการเรียนการสอน 2)หาข้อสรุปเกี่ยวกับเกี่ยว



ภาษา ซึ่งเอือต่อกระบวนการเรียนรู้ทางพุทธิ!]ญญาหรือไม่ 3)นักเรียนใช้ภาษา แกะ ภาพในการเรียน 
ด้วยวัสดุได ้อย ่างไรวิธ ีดำเน ินการวิจ ัยใช ้กลุ่มต ัวอย่าง 120คน โดยการสุ่มแบบง่ายออกแบบใดยใช้ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยแบ่งกลุ่มทดลองเป็น 6 กลุ่มคือ กลุ่มที่เรียนด้วย 1.ตัวอักษร 2.ภาพกราฟิก 
นิง 3.ภาพกราฟิกเคลื่อนไหว 4.ตัวอักษร แบบละเอียดลออ 5. กราฟิกนิ่ง แบบละเอียดลออ 6. 
กราฟิกเคลื่อนไหวแบบละเอียดลออตัวแปรตามคือคะแนนผลสัมฤทธิหลังการเรียนด้านความเข้าใจ 
และการระลึกได้ใช ้สถ ิต ิ ANO VA  ผลการวิจัยพบว่า ด้านความเข้าใจกลุ่มที่เรียนด้วย กราฟิก 
เคลื่อนไหวแบบละเอียดลออได้คะแนนสูงสุด ดังนันการทดลองนีแสดงให้เห็นว่ามีความแตกต่าง

อย่างมีนัยสำคัญระหว่างการใช้ภาพเคลื่อนไหวในขณะที่การใช้ ตัวอักษร ไม่พบความแตกต่างอย่าง 
มีนัยสำคัญเช่นเดียวกับกราฟิกนิ่ง

ในขณะเดียวคัน Park (1998) ที่ศึกษาผลของยุทธวิธีการนำเสนอภาพในใเทเรียน 
คอมพิวเตอร์(visual display) และการนำเสนอเนือหาในคอมพิวเตอร์การสอน โดยการนำเสนอภาพ 
3 รูปแนบ คือ 1) ภาพเคลื่อนไหว 2) ภาพกราฟิกแบนนิ่งซ ึ่งม ็ค ิวแบบเคลื่อนไหว 3) ภาพกราฟิก 
แบบนิ่งไม ่ม ีการเคลื่อา!ไหว สมมุติฐานการวิจัย 1)การใช้ภาพแบบเคลื่อนไหวมีประสิทธิภาพ

มากกว่าภาพกราฟิกแบบนิ่งแต่ภาพกราฟิกแบบนิ่งที่ม ีค ิวเคลื่อนไหวสามารถใช้แทนภาพเคลื่อนได  ้
2) เนือหาแบบ(context - dependent) มีประสิทธิภาพมากกว่าเนือหาแบบ (context - independent) 
วิธีดำเนินการวิจัย ใช้กลุ่มตัวอย่าง 96 คน ชาย 37 หญิง 59 เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ระดับปรีญญาตรี 
ในวิชาวงจรอิเล ็กทรอนิกส์ Gorge Mason บ. การออกแบบงานวิจัยแบบ A3 X 2 factorial โดยใช้ต ัว 
แปรอิสระคือ คือ 1) ภาพเคลื่อนไหว 2) กราฟิกแบนนิ่งซ ึ่งม ีค ิวเคลื่อนไหว 3) กราฟิกแบบนิ่งไม,มี 
การเคลื่อนไหว และการทำเสนอเนือหาแนบ (context - dependent) และฒือหา.แบบ (context - 
independent) ตัวแปรตามคือ คะแนนการทดสอบในการฟิกปฏิบัติ เวลาในการทดสอบคะแนนใน  
การทดสอบการถ่ายโยงความรู้และจำนวนของเวลาในโยงความรู้การวิเคราะห้ด้วยสถิต  ิ
(M AN O VA ) ผลการวิจัยพบว่า พบความแตกต่างอย่างไม่มีนัยสำคัญของ Main effect ภาพในการ 
นำเสนอ 1) ภาพเคลื่อนไหว 2) ภาพกราฟิกแบบนิ่งซึ่งม ีค ิวเคลื่อนไหว 3) ภาพกราฟิกแบนนิ่งไม่ม ี 
การเคลื่อนไหว ต่อคะแนนภาคปฏิบ ัต ิในวิชาวงจรอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้การทดสอบ M A N O V A  
พบว่ามีความแตกต่างใน การนำเสนอเบือหาทังสองแบบการนำเสนอเบือหาแบน(context- 
dependent) และเนอหาแบบ (context-independent)

Chaos 1 Cennamo and Bruanlich (1996) ได้ทำวิจัยที่ม ุ่งศึกษาผลของการใช้ภาพกราฟิกใน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สำหรับนักศึกษานานาชาติของมหาวิทยาลัยอเมริกา วิธีดำเนินการ 
วิจัย มีการทดสอบ pretest-posttcst ออกแบบบทเรียน 2 รูปแบบคือแบบที่เรียน.ด้วยบทเรียน 
ตัวอักษรอย่างเดียว และ แบบที่เรียนด้วยบทเรียน ตัวอักษรและกราฟิกที่ม ีต่อการใช้เวลากับเบือหา



ทีเรียน เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบสอบถามทัศนคติเกี่ยวกับ เนื้อหานี้ควรใช้ CAI ในการเรียนใหม่และ 
ความคิดรวบยอลความเชือของนักเรียนว่า CAI ช่วยในการเรียนรู้น ีและนักเรียนชอบที่จะเรียนวิธีน  ี
หรือไม ่ เวลาที่ใช้จะถูกบันทึกไว้ต ังแต่เริ่มต้นจนจบแล้วนำมาคำนวณว่าเวลาที่ต ้องการใช้ในการ

เรียน CAI เป็นอย่างไร รวมทังเวลาในการทำ Pretest-Posttest ด ้วยจึงถูกบันทึกนำมาคำนวณว่าเวลา 
ที่ใช ้ในการทลลองเป ็นเห ่าไร ผลการวิจัยพบว่ามีความแตกต่างอย่างไม่มีนัขสำคัญ ระหว่างคะแนน  
เฉลี่ยของคะแนน Pretest-Posttest ของกลุ่ม 1 และกลุ่ม 2 คะแนน Posttest แสดงให ้เห ็นว่ากลุ่มท ี่ 
เรียน ด้วยกรา?เกมีคะแนนสูงกว่า กลุ่มที่เรียนด้วยตัวหนังสื่ออย่างเดียว เวลาที่ใช ้ในการ!รียน CAI 
แตกต่างอย่างมีนัยสำคัญ เวลาที่ใช้ในการเรียนด้วยกราฟิกที่ใช้ในการทำ Posttest น้อยกว่าอย่างมี 
นัยสำคัญกว่าเวลาที่ใช้ตัวหนังสืออย่างเดียว จากแบบสอบถาม ทัศนคติพบว่ากลุ่มที่เรียนด้วย

กราฟิกมีคะแนนสูงกว่า

Ollerenshaw ,A idman and K idd (1997) ได้ทำวิจัยเรื่อง ภาพประกอบมีค่าเท่ากับพันคำ 
ผลของความรู้เติม รูปแบบการเรียนและภาพประกอบตัวหนังสือกับความเช้าใจในสื่อมัลติมีเดีย 
งานวิจ ัยชินนี้ม ่งเน้นทำความเช้าใจเกี่ยวกับการสร้างวัสดุการสอนและสื่อประสมเพื่อการเรียนการ 
สอนเพื่อให้เกิดความเช้าใจในการเรียนของนักเรียน โดยให้กลุ่มตัวอย่างจำนวน ร 1 คน แบ่งการ 
ทดลองฺเป็น 4 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มที่เรียนด้วย ตัวหนังสืออย่างเดียว(text alone).2) กลุ่มที่เรียนด้วย 
ตัวหนังส ือและ Diagram Labeling Parts, 3) กลุ่มที่เรียนด้วยตัวหนังสือและ Diagram Labeling  
Operating Stages,และ 4) กลุ่มที่เรียนด้วยตัวหนังสือและคอมพิวเตอร์ประเภทสถานการณ์จำลอง 
และ Operating Stages หรือกลุ่มที่เรียนด้วยสื่อประสม โดยแบ่งการทดลองตามระตั11ควานรู้เติมตํ่า 
และความรู้เติมสูง วิธีการทดลองจากกลุ่มตัวอย่าง 81 คน ชาย 26 และหญิง 55 อายุเฉลี่ย 22 ปี ทำ 
การทดสอบก่อนเพื่อทดสอบลักษณะการเรียนแบบรู้ต ืน และการเรียนแบบรู้ลึก ใช ้สถ ิต ิ two-way 
A N O V A  ( ตัวอกษร 4 รูปแบบ X  ระดับความรู้เดิม 2 ระดับ สูง/ตํ่า ) ผลการวิจัยพบว่าผลของการ 
เรียนด้วยตัวหนังสือกับระตับความรูปเดิมและรูปแบบการเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เห็ใ1ได  ้
ชัดเจนว่าเป็นประโยชน์มากสำหรับผู้เรียนที่ม ีล ักษณะการเรียนรู้ต ืนหรือผู้ท ี่ม ีความรู้เต ิมน้อยและไม่ 
ความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญระหว่างผลส้มฤทธิทางการเรียน1ของกลุ่มที่ม ีล ักษณะการเรียนแบบรู้ 
ลึกผลของยุทธวิธ ีการสอนด้วยเทคโนโลยีความสามารถในความเช้าใจภาพและภาษาในการสอน  
การแก้'ป็ญหา เครือข่ายการสอนไฮเปอร์มีเดียและยุทธวิธีการเรียนแบบร่วมมือ เพื่อศึกษาผลของ 
ความหลากหลายของยุทธวิธีการสอน ออกแบบการวิจัยทดลองแบบ ตัดขวาง 2 ( organization  
strategy) X  2 (delivery strategy) X  2 และ(management strategy) factorial design post-test only 
control group des ignedมตัวอย่างาหัาศึกษาระตันปริญญาตรี 138 คนแบ่งการทดลองเป็น 8 กลุ่ม มี 
การ post-test หลังการทดลอง 14  วันจากนั้นวัดผลสัมฤทธด้วยแบบทดสอบ 15  ข้อ ผลการวิจัยพบว่า 
กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญ (Mary ะ 1997)
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David and Order (1998) ได้ทำวิจัยเรื่องการใช้ไฮเปอร์มีเดียผลของความรู้เดิมและ 
จุดประสงค์ ศึกษาอิทธิพลของความรู้เดิมและจุลประสงค์ของการใช้ไฮเปอร์เท็กซ์ กลุ่มตัวอย่างเป็น 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 2 กลุ่ม กลุ่มละ 12 คนที่มรีะดับความรู้เดิมตํ่าและความรู้เดิมสูง โดยให  ้
ผู้เรียนเรียนด้วยโปรแกรมที่ผู้ว ิจัยได้พัฒนาขืน ชื่อโปรแกรม SKEIM  ( a hierarchically structured 
hypermedia system) หลังจากนันสันภาษณ์โดยใช้คำถามเกี่ยวกับความรู้ส ึกทั่วไปของการใช้

เปรแกรมผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าารักรีซนมิแนวโน้มทางพุทธิ!!ญญาเพิ่มหลังจากเรียนด้วย 
ไฮเปอร์เท็กซ์แต่น ักเรียนที่ม ีความรู้เดิมระด้นตํ่าจะมีความกังวลสูงด้านการประยุกต์ใช้ไฮเปอร์มี!ดีย 
ต้องมีปฏิส ัมพันธ์ระหว่าง ความแตกต่างของบุคคล ความรู้เดิมและจุดประสงค์ของการเรียน ผู้ท่ีทำ 
การพัฒนาซอฟต์แวร์สำหรับการศึกษาควรพิจารณาลักษณะสำคัญของกลุ่มนักเรียนก่อนการใช  ้
วิธีการเรียนการสอนนำเสนอเรื่องราวต่างๆในการเรียน

สำหรับการใช้ไฮเปอร์เท ็กซ์ (hypertext) ที่สร้างโดยการใช้ภาพอุปมาอุปไมย หรือไอคอน  
สามารถช่วยให้ค้นหาข้อมูลที่ต ้องการได้เร็วกว่า ไฮเปอร์เท็กซ์ ท ี่สร ้างโดยใช ้คำหรือไม ่น ัน มีผู้วิจัย 
ได้ออกแบบ บทเรียนเป็น 2 ลักษณะแบบที่ใช้คำและแบบที่สร้างด้วยใช้ภาพอุปมาอุปไมยหรือ 
ไอคอน โดยมีเงื่อนไขดังนีค ือ ( Chiu.Yu-K.wong ,1997)

1) กลุ่มต ัวอย่างใช้ห ัวข้อที่ไม ่ค ุ้นเคยกับไอคอนที่ใช ้ในโปรแกรมแบบไฮเปอร์เท ็กซ์

2) กลุ่มตัวอย่างใช้หัวข้อที่ค ุ้นเคยกับโปรแกรม แต่ไม่คุ้นเคยกับความหมายในไอคอน

3) กลุ่มตัวอย่าง ท ี่ใช ้ห ัวข้อที่ค ุ้นเคยกับไอคอนในโปรแกรมไฮเปอร์เท ็กซ ์ และการใช  ้
โปรแกรมผลการวิจ ัยที่ค ้นพบ คือ

])  ไฮเปอร์เท็กซ์แบบภาพอุปมาอุปไมยหรือไอคอนไม่มีความแตกต่างกับ ไฮเปอร์เท ็กซ ์ 
แบบคำ ถ้ากลุ่มตัวอย่างใช้โปรแกรมที่เทมือนกัน

2) ไฮเปอร์เท็กซ์แบบภาพอุปมาอุปไมยไอคอาเไม่มีความสำคัญกว่าไฮเปอร์เท็กซ์แบบคำ 
แต่ไฮเปอร์เท็กซ์แบบภาพอุปมาอุปไมยไอคอน ส่งผลต่อการช่วยในการค้นหา ภายใต้เงื่อนไขที่กลุ่ม 
ตัวอย่างคุ้นเคยกับกับการใช้โปรแกรม

3) งานวิจ ัยสนับสนุนทฤษฎีของ Paivio เรื่อง Dual Coding ท ี่ว ่าร ูปนันกำเน ิดรห ัส ได ้ 
อย่างง่ายกว่าคำและช่วยให้กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ไอคอน ได้ดีกว่ากลุ่มคำ ถึงแม ้ว ่าไอคอนไม่สามารถ  
ช่วยบอกเส้นทางในการสืบค้นในไฮเปอร์เท ็กซ ์ ได้เร็วขืน

นอกจากนั้นผลของภาพอุปมาอุปไมยกับความเข้าใจความเป็นข้อมูลบนโปรแกรมโทรทัศน์ 
ซึ่งเป็นส์อที่เป ็นที่น ิยมมากในการแนะนำให้ข้อมูลต่างๆ แต่การดูก่อให้เกิดความ ไม่เข้าใจหรือลืม 
ใจความสำคัญของทีว ีโปรแกรมการสร้างและออกแบนส่วนใหญ ่ไม ่คำน ึงถ ึงการใช ้ประโยชน  ์
เท่าที่ควรจุดประสงค์ของการวิจัยนีเพิ่ออธิบายการใช้ภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยสามารถ



ปรับปรุงเรื่องความเข้าใจ ข้อมูลต่างๆ ในโปรแกรมทีว ี ภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเป็นข้อมูล 
เกี่ยวกับคำพูดที่เป็นลักษณะนามธรรมมีเสียงประกอบเปิดคลอไปด้วย โดยใช้ภาพ Concrete images 
ภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยโปรแกรมใช้สิ่งเร้าในการเรียนนำเสนอแบบบรรยายเกี่ยวกับความ 
เป็นนามธรรมของหัวข้อเรื่องสุขภาพและการใช้ภาพประยุกต์เกี่ยวกับการใช้และความต้องการด้าน 
กายภาพ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาวิทยาลัย Freshmen โดยที่กลุ่มตัวอย่างต้องผ่านการทดสอบ 
เกี่ยวกับความเข้าใจของความเป็นข้อมูลที่นำเสนอในโปรแกรม และทดสอบทักษะการพัเง และ 
ความสามารถในความเข้าใจภาพการใช้ภาพอุปมาอุปไมย (Tien Drew . 1997 ) กลุ่มตัวอย่างที่ใช ้ 
โปรแกรมภาพเปรียบเทียบอุปมาอุไมยมีความเข้าใจไม่มากไปกว่ากลุ่มที่ด ูปกติและความเข้าใจน้อย 
กว่าการดูภาพปกติอย่างมีนัยสำคัญภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยไม่ช่วยปรับปรุงการพิงสำหรับผู้ท ี ่
มีทักษะด้านการพิง!เอย

รูปที่ 9 ตัวอย่างการจัดกิจกรรมซินฒ็คติกส์โดยใช้มัลติมีเดียของ Cave (1996) ซ ึ่งได ้ออกแบบ  
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ ื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด ้วยเทคนิคซินณ็คติกส์ ลักษณะการนำเสนอ 
ข้อคำถามโดยการสุ่มคำ หลังจากนันบันทึกแนวคิดลงในโปรแกรมในขณะที่ใช ้บทเรียน
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Random Word :

รูปที่ 10 จอภาพแสดงคำถามซินณ็คตกส์ ผู้เรียนสามารถเลือกคำถามที่เป็นไปโดยบังเอิญ(สุ่ม 
เลือก)หรือกสิกคำที่ต้องการเสือก จากนํ่นัจนตนาการแนวความคิดจากคำต่างๆ ท ี่ถ ูกบรรจุไว้รอนๆ  
จอ ลักษณะการเลือกคำใช้แบบ pinball

Synectics
ฒ• T T Ç T ç r r ' Change Scale ~ \

Make subject bigger or smaller
Change time scale - seconds, minutes, hours, days, weeks, months, yeors 
Change proportion, relative size, ratios, dimensions

ไYour Ideas and comments:
Teach one specific aspect of creativity 
Teach an overview of ALL techniques 
The One Minute Creativity Method 
Weekly Course 
Monthly classes
Yearly reviev/get together/reunior)
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า'!มสำหรับ!ขียน!ณวความค๊ด า'เมฟ้าหรัเแลอกแนวกดทดท่ีสฺด

รูปที่ 11 นักเรียนทำกิจกรรมซินณ็คติกส์เคลื่อนเม ้าท ์ไปด้านบนของจอ คำถามจะถูก 
เลือกด้วยอักษรพิเศษ (highlighted) หัวใจสำคัญของความคิดในการแก้ปีญหานี คือคลิกที่ป ่ม 
สัญลักษณ์การเขียนโปรแกรมก็จะบันทึกข้อความและแนวคิดของนักศึกษา (นักศึกษาแสดงแนวคิด  
ให ัได ้มากท ี่ส ุด) หลังจากนันกดปม Idea Log เพื่อเลือกแนวคิดที่ด ีท ี่ส ุดซึ่งแนวคิดดังกล่าวจะปรากฏ 
ให้เห็นในช่องบนของจอภาพ
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Change Scale

Teach one specific aspect of creativity 
Teach an overview of ALL techniques 
The One Minute Creativity Method 
Weekly Course 
Monthly classes
Yearly review/get. together/reunion
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ไปท่ี 12 บินทึกข้อมูลหรือลบข้อมูล แนวคิดต่างๆที่ทำกิจกรรมซินณ็คติกสิไว้ใน 'เปรแกรม 
Notepad

1.5 บัลติมีเสียกับก าร เรียนก ารสอนศิลปะ

สำหรับการใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนศิลปะนันมีผู้ว ิจ ัยในลักษณะ 
การทดลอาไวห้ลายท่านเช่น Busby ; Parrott &01san (2000 ะ 189 )ได้ทำวิจ ัยในกลุ่มวิชาการ

ออกแบบ ด้านพืนฐานการออกแบบ 2 มิติ ด ้านวัสดุและการใช้ เสน สี ภาพประกอบ พนผิว คุณค่า 
รูปทรง แกะขนาด ในการจัดองค์ประกอบทางศิลปะ โดยที่กลุ่มทดลองใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือ 
ในการสร้าง ในขณะที่กลุ่มควบคุม ได้รับเงื่อนไขเหมือนกัน แต่ให ้ออกแบบโดยไม่ใช ่คอมพิวเตอร์ 
โดยที่ท ัง สองกลุ่มจะถูกสำรวจ ตอบแบบสอบถามเกี่ยวกันทัศนคติเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์ใน 
วิชาที่ทดลอง โดยที่ท ั้งสองกลุ่มต้องมีท ักษะการใช้คอมพิวเตอร์พ ื้นฐานเท่ากัน ผกการวิจัยพบว่า 
นักศึกษาที่ใช้คอมพิวเตอร์ม ีท ัศนคติทางบวกในการตอบรับการใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือ 
มากกว่ากลุ่มควบคุม สำหรับการวิจ ัยครังต ่อไปผู้ว ิจ ัยได้ช ีประเด็นของการศึกนาผลของการสอน

ภาคปฏิบัต ิและผลของการใช้คอมพิวเตอร์ในกลุ่มวิชาด้านวิจิตรศิลปึด้วย อย่างไรก็ตามจากการ

ทดลองทั้ง 8 ทักษะของพื้นฐานการออกแบบพบว่าบ้างทักษะต้องมีการปรับปรุงแกัใขมากขึน

David (1999) ศึกษาการใช้มัลติม ีเดีขเพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการใช้เทคโนโลยีกัใเ 
การเรียนศิลปะ Postmodern ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาโดยใช้มัลติมีเดียในการา0ทเสนอเนือหา 
ด้วยวิธีการวิจัยแบบคุณภาพ โดยการสัมภาษณ์ แบนสอบถาม และการสังเกตผลงางเการวาด



ผลการวิจัยพบว่าอาจารย์และนักเรียนเห็นด้วยว่าควรจะนำเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใชใ้ น การเ ร ีย น การ 
สอน

ซึ่งสอดคล้องกับ Denise (1996) ว่าผลกระทบของเทคโนโลยีหลายมิติในศิลปมีความ 
สัมพันธ์กับการเรียนการสอนศิลปะในปิจจุบันเป็นอย่างยิ่ง ในขณะเดียวกัน David (1996) ศึกษาว่า 
การสอนด้วยคอมพิวเตอร์ในวิชาการออกแบบสามารถเรียนด้วยการพักหัดเชิงการออกแบบได้และ 
ยังนำหลักการไปประยุกต์กับการสื่อสารระหว่างนักออกแบบด้วยกันและคนอื่นๆได้นอกจากนั้น  
บัลติมีเดียซีดีรอมช่วยเปิดโอกาสให้นักเรียนและอาจารย์มีอิสระในการเรียนการสอนเพิ่มความ 
สะดวกสบายในการใช้ท ั้งครุและนักเรียน (Rina. 1997) จากการศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสอนให้ตัวอย่างแกหัดและสอนให้จินตนาการอย่างอิสระกับความคิด 
สร้างสรรค์'ระดัาาสูง ปานกลาง และตํ่าที่ม ีต ่อความคล่องในการสร้างสรรค์ภาพในวิชาศิลปศึกษานั้น 
พบว่าคอมพิวเตอร์ต ่างประเภทกันมีความกล่องในการสร้างสรรค์ภาพไม่ต่างกัน (นาถวดี น ันทาภ  ิ
ารัย1 2536:96 ) ซึ่งสอดคล้องกัใเงานวิจัยของ Passmore (1991) ท ี่ทำการทดลองการใช้

ไมใครคอมพิวเตอร์ในการสอนศิลปะ2 มิติ(ทราพัก)กับนักเรียนพบว่าคอมพิวเตอร์เพิ่มความสะดวก 
เกี่ยวกับการจัดระเบียบความงามและองค์ประกอบของภาพได้ดีกว่าการสอนแบบดังเติม
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ด้านความสัมพันธ์การเรียนการสอนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไปสู่การเตรียมความรู้ใน 
เทคโนโลยีการออกแบบนัน Ronal (1997)ได ้ทำโครงการแนวคิดในการออกแบบโปรแกรมสำหรับ  
เทคโนโลยีการออกแบบซึ่งเป็นการประยุกต์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการศึกษาโครงการนํ 
แน่งเป็น 2 ช่วง ช่วงแรกเป็นการนำเสนอกรอบทฤษฎีฟืนฐานในการพัฒนาซอพิแวร์สำหรับการ 
เรียนการสอนเป็นการศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับเทคโนโลยีการออกแบบอุตสาหกรรมและ 
การออกแบบการสอน ช่วงที่ 2 ของโครงการเป็นการพัฒนาแนวคิดการพัฒนาซอฟแวร์ ในการเรียน 
การสอนเทคโนโลยีการออกแบบการผสมผสานของซอฟแวร์ในการสอนแบบจำลองสถานการณ์ 
เป ็นส่วนหนึ่งของการวิเคราะห์เทคโนโลยีการออกแบบภายในกรอบการทำงานสุดท้ายของ 
โครงการนี้เพ ื่อพัฒนาโปรแกรมในเทคโนโลยีการออกแบบและพัฒนาแนวคิดจุดเน้นหลังการ 
ลอกแบบหรือการพัฒนาการออกแบนก็คือการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการพัฒนาแนวคิดของ 
การออกแบบ

Frank (1997) ได้ศึกษาและเขียนบทความเรื่อง ม ุมมองของเทคโนโลยีท ัศนศิลป็ในรอบสิบ  
ป ีท ี่โรงเร ียนระด ับไฮสคูลท ี่ Glen Ellyn .Illino is ตั้งแต่ ปี 1985 สำหรับการเรียนการสอนด้านศิลปะ 
ในโรงเรียนที่สอนวิชาแบบดังเติมในรายวิชา(การวาดเขียนการระบายสีและเซรานิกส์)อย่างไรก็ตาม 
ก็เป ิดโอกาสให้น ักเรียนได้เรียนเกี่ยวกับสื่อร่วมสมัยโดยที่น ักเรียนจะได้เรียนรู้เก ี่ยวกัประวัต ิศาสตร์ 
ของสื่อที่เขาใช้ในการเรียนการสอนนันด้วยการเรียนการสอนอยู่บนฟืนฐานของของสิ่งพ ิมพ์และ
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งานโฆษณาที่อยู่ในความสนใจของเด็ก ตัวอย่างเช่น การนำภาพกราฟิกเคลื่อนไหวในกาพยนตร์ 
เรอง Terminator 2 , Judgment Day และ Jurassic Park ซงเปนภาพยนตรระบบ 35 11า1ท ลักษถ!ะภาพ 
Digital imaging ผสมผสานกับ Sound effects

การนำระบบคอมพิวเตอร์กราฟิกเข้ามาช่วยในการเรียนการสอนcomputer-generated 
imaging (CGI) ซึ่งเป ็นสื่อร่วมสมัยมาใช้โดยให้มีการเชื่อมโยงกับระบบโปรแกรม V ideo-dig itiz ing  
แม้ว ่าบางโปรแกรมจะไม่สามารถสร้างภาพเคลื่อนไหวหรือสีของภาพได้แต่ครูก ็สามารถอธิบายให้ 
เด็กฟิงได้ตัวอย่าง เช่า!การนำภาพยนตร์เรื่อง Jurassic Park มาใช้ประกอบการเรียนการ สอนให  ้
นักเรียนเห็นถึง การสร้างภาพยนตร์เคลื่อนไหว เด็กเข้าใจว่าจะสามารถสร้างไดโนเสาร์ไห้เหมือน  
จริงได้อย่างไรในภาพยนตร์ ซึ่งเป ็นความสัมพันธ์ก ันระหว่าง การปีน งานประติมากรรม กวามเป็น 
วิทยาศาสตร์ เทคาไคพิเศษทางกายภาพ และการออกแบบจอภาพการเคลื่อนไหว ในระหว่างชนเรียน  
เด็กจะได้เห็นความสัมพันธ์การเรียนศิลปะกับศาสตร์อื่นๆ มาผสมผสานกันเกิดเป็นภาพและเข้าใจ 
ถังความสำคัญของ computer-generated imaging (CGI) จนถงระบบประมวลผลภาพดวย อย่างไรก 
ดีการออกแบบมัลติมีเดียที่คีที่ใช้สำหรับการเรียนการสอนนัน Hanna fin and Hooper (1989) ได้กล่าว 
ว่าควรเน้นความสนใจและความสำคัญของข้อมูล ดึงดูดความสนใจ และส ่งเสริมสน ับสน ุนข ้อม ูล  
ใหม่ซึ่งจะโยงไปสู่ความรู้เด ิมที่เด ็กมีอยู่ก ่อนแล้วนอกจากนันการออกแบบที่ด ีช ่วยให้การค้นหาและ 
จัดระเบียบข้อมูลได้ง่ายโดยการสร้างเล้นทางการสืบค้นข้อมูลให้ผู้เรียนด้วย

Brown (1998)ได้ทำวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ว ีด ิ,ท ัศน  ์
เช้งโต้ตอบ และการสอนแบบตังเดิม ในการเรียนการสอนวิชาศิลปศึกษา เพื่อเปรียบเทียบผลของ 
การสอนวิชาศิลปศึกษา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน 90 คน โดยการสุ่มตัวอย่างอย่างง่ายแบ่งการ 
ทดลองเป็น 3 กลุ่มคือ กลุ่มที่เรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วีด ิท ัศน์เช ิงโด้ตอบ และกลุ่มที่เรียน 
ด้วยปกติ ท ี่ม ีณ ือหาเหมือนกันเรื่อง แนวคิดของเส้น รูปร่าง และรูปแบบของศิลปะ แต่การออกแบบ 
ต่างคันที่คุณลักษณะของสื่อกล่าวคือคอมพิวเตอร์จะนำเสนอเน้อหาด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก หลัง 
จากการทดลองก็ทำการทดสอบหลังเรียนเรื่องความคิดสร้างสรรค์ในการวาดภาพด้วยแบบทดสอบ 
Artistic Expression และแบบทดสอบผลสัมฤทธิทางการเรียน ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่เรียนด้วย 
คอมพิวเตอร์และวีดิท ัศน์โต้พบว่าคะแนนการสร้างผลงานสูงขึ้นอย่างมีน ัยสำคัญ ส่วน นักเรียนที ่
เรียนด้วยการสอนแนบปกติตอบพบว่าคะแนนไม่มีแตกต่างจากเดิมสำหรับการวิจัยในอนาคตควร 
ใช้วีดิทัศน์เชิงโต้ตอบและคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในลักษณะการบูรณาการร่วมเข้าด้วยกันและศึกษา 
ว่าทำไมคะแนนการแสดงออกทางศิลปะของกลุ่มทดลองจึงแตกต่างกัน
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ซึ่งสอลคล้องกบงานวิจ ัยของ Mark (1985) ซึ่งวิจัยเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ 
นักเร ียนท ี่ใช ้!ทลโน เลยั๊คอมพิวเตอร์กับการสอนแบบดังเดิม เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ด้าน 
ความคิดคล่อง ความคิลริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ โดยใช้ไมโครคอมพิวเตอร์ในลักษณะของ 
สถานการณ์จำลองและ ว ีด ีโอด ิสก ์ สำหรับกลุ่มทดลอง ในขณะที่กล ุ่มควบคุมใช ้โปรแกรมการสอน  
แบบดังเดมเช่น Productive thinking, Purdue creative thinking program การออกแบบการวจัยแบบ 
Posttest control group design วิธีการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช ้ในการทดลองแนบวัด 
ความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance (TTCT) ผลการวิจัยพบว่าด้านความคิดคล่องของนักเรียนสูงขึ้น 
อย่างมีนัยสำกญที่ 0.05 ไนขณะที่ John (1997) ได้ทำวิจัยในการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบน 
วิชาออกแบบเซรามิกสึว ่าสามารถนำไปประยุกต์การสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบทุ่นจำลองในงาน  
เซรานิกส์'ใด้เปีนอย่างดี นอกจากนี้นได้ช ีแนะจากงานวิจัยว่าในอนาคตควรจะพัฒนาในรูปแบบแฟ้ม 
สะสมงานดิจิตอลและการประยุกต์วิธีการสอนการทำงานเป็นทีมจะเห็นได้ว่าคอมพิวเตอร์ม ัลติมีเด ีย 
ในการสอนศิลปะสามารถสนับสมุนปรัชญาการสอนได้อย่างหลากหลาย

ผลการวิจัยชอง Leonard (1990) อธิบายสนับสนุนจากการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
การสอนศิลปะเพื่อการวิเกราะปการทำงานศิลปะและทัศนคติในการทำงานของา!กศึกษาระดับ  
มหาวิทยาลัย ว่าคอมพิวเตอร์สามารถสร้างทัศนคติทางบวกในกระบวนการการสร้างผลงานเมื่อ  
คอมพิวเตอร์มีศักยภาพทางด้าน hard and software สำหรับให ้น ักศึกษาได้สร้างสรรค์ผลงานด้วย 
เทคนิคต่างๆ Marsha (1993) ได้ทำวิจัยเรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนศิลปะ 
กรณ ีศ ึกษาการรันรู้ในการสร้างสรรค์ผลงานในหลักสูตรทัศนศิลป ึ โดยมุ่งเน ้นศ ึกษาควานสัมพ ันธ์ 
ระหว่างความเขาใจในโครงสร้างของทัศนศิลป ึ และอะไรเป็นสิ่งท ี่ควรให้น ักเรียนได้เร ียนรู้จากการ 
ทำงาน การออกแบบการวิจัยครังนี้ใช้แบบคุณภาพ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนใช้เครื่องมือในการ 
สร้างสรรค์กระบวนการทำงานการออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์ และคอมพิวเตอร์เปีดโอกาสในการ 
สร้างสรรค์งานอย่างหลากหลาย ให้ความรวดเร็วในการทำงาน ม ีการผสมผสานประโยชน ้ใช ้สอย  
ด้วยควานยืดหยุ่น

Yang YuNu (1998) วิจัยเรื่องการบูรณาการ W W W  ในการเรียนศิลปะแนวคิดในการ 
ออกแบบเว็บในการเรียนการสอนของครูศิลปะโดยใช้เทคนิควิจัยเดลฟาย (Delphi method) ผลการ 
วิจัยพบว่า W W W  สามารถพัฒนาทักษะการเรียนแบบแด้ป็ญหาและความคิดสร้างสรรค์ W W W  
มีผลกระทบในทางบวกสำหรับหลักสูตรศ ิลปศึกษาและการออกแบบการสอนและให้ข ้อสังเกตว่า 
การวิจ ัยในอนาคตควรศึกษาในเชิงลึกในการเข้าใจปิญหาและบทบาทของอารมณ์ความรู้ส ึกของ 
มน ุษย ์ในศ ิลปะK im  (1991) ค้นพบว่าการเรียนการสอนวิชาออกแบบอุตสาหกรรมด้านกระบวนการ
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ไนขณะเดียวกัน Mengping (1998) ได้ทำวิจัยเพื่อศึกษาผลของมัลติมีเดียที่ออกแบบโดยใช  ้
เปรแกรม Logo Programming ซึ่งเป ็นซอฟ้แวร์ท ี่ออกแบบเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ 
นักเรียนประเทศจีน(ไต้หวัน)โดยมีวัตถุประสงค์เพ ื่อศึกษาพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของ 
นักเรียน วิธีดำเนินการวิจัยแบบ pretest-posttest แบบการทดลองชนิดการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi- 
Experimental design) เดยใช้กลุ่มตัวอย่างทังหมด 117คนแบ ่งเป ็นกล ุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมใช  ้
เวลาในการทดลอง 6 ส ัปดาห์ ทำการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม และใช้แบบวัดของ Torrance test o f  
Creative th inking แบบรูปภาพ ก่อนและหลังการทดลอง วิเคราะห์ด้วยสถิติ A N C O VA  ผลการวิจัย 
พบว่ากลุ่มทดลองมีพัฒนาการด้านความคิดริเริ่ม ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิด 
ละเอียดลออ สูงกว่ากลุ่มทดลองอย่างมีน ัยสำคัญและมีความสัมพันธ์ในทิศทางบวกระหว่างคะแนน  

ความคิดสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงานด้วยแบบทดสอบ(Assessment o f artistic creativity  
AAC ) นอกจากนันผลการวิจัยชีให้เห็นว่ามัลติมีเดียที่พัฒนาขึนสามารถเอือให้เกิดความคิด 
สร้างสรรค์เป ็นอย่างดี ในด้านการสร้างแรงจูงใจจาก ภาพ เสียง การเคล ื่อนไหว ที่ถ ูกบรรจุใน  
เปรแกรมข้อเสนอแนะจากการวิจัยในอนาคตนันให้ศึกษาลำดับขันตอนและข้อจำกัดของมัลติมีเดีย 
ที่ม ีต ่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา

2. ความคิดสร้างสรรค ์

การสร้างสรรค์เป็นกระบวนการ'ของความคิดหรือความรู้ส ึกที่เก ิด1ขืนเมื่อมีป็ญหาแล้ว 
บุคคลเปลี่ยนความคิดนันออกเป็นการกระทำหรือเป็นผลิตผลที่แปลกและใหม่ ความคิดสร้างสรรค  ์
เกิดขึนได้จากการรวบรวมเอาความรู้ท ี่ได ้จากประสบการณ์เดิมแล้วเชื่อมโยงกับสถานการณ์ใหม่ ไม่ 
จำเป็นต้องเป็นสิ่งที่สมบูรณ์อย่างแท้จริงอาจแสดงออกมาในรูปของวรรณคดีศิลปะ วิทยาศาสตร์

หรืออาจเป็นเพ ียงกระบวนการหรือวิธ ีการได้ (Torrance, 1963)

ความคิดสร้างสรรค์คือความคิดหรือการปฏิบัติมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเพิ่มเติมหรือ 
สร้างข ึ้นใหม ่ ต่างไปจากเดิมที่เป็นอยู่ และสิ่งใหม่ท ี่เก ิดฃึนต้องเป ็นไปในทางดีงาม เช่น การ 
สร้างสรรค ์บ ้านทรงไทย จากรูปแบบเดิม เป็นทรงไทยที่มีร ูปแบบเรียบง่ายขึน เพื่อให้เหมาะสมกับ  
การ ก่อสร้างด้วยคอนครีตเสริมเหล็ก และสร้างได ้หลายชันเพ ื่อประโยชน์ใช ้สอยมากขึน (วิรุณ  
ตังเจริญ , 2539 : 15-16)
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การสรางสรรค ์ หมายถึง ความคิด ๒ งส ัมพ ันธ ์ได ้ คนทีม ีการสรางสรรค์ กอคนที่สามารถคิด 
คะไรได ้อย ่างส ัมพ ันธ์ก ันเป ็นล ูกโซ ่ เช่น เมื่อเห็นคำว่า ปากกา ก็นึกถึงกระดาษ ดินสอ ขวดหมึก 
เต’ะ เก้าอี สมุดบันทึก เป็นด้น ยิ่งค ิดได้มากเท่าไรก็ยิ่งแสดงถึงศักยภาพด้านการสร้างสรรค์มาก 
เท่าบัน (Wallach and Kogan, 1965)

กวาฆคิดสร้างสรรค์ คือความสามารถของบุคคลไนการคิดสร้างแปลกๆ ใหม่ๆ โดยสิ่งเร้า 
และประสบการณ์เด ิมเป็นองค์ประกอบและธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค์บันเป็นความสามารถ 
ที่มีอยู่1ในตัวบุคคล สามารถพัฒนาขึนได้โดยจัดสภาวะแวดล้อมที่เหมาะสม ยั่วยุ กระด้น และให ้ 
ผู้เรียนมีอิสระในการแสดงออกในทางตรงข้าม การสร้างสรรค์อาจหยุดชะงักลงได้ ถ้าผู้เรียนอยู่ใน 
ภาวะที่จำกัด หรือถูกบังคับ ครูต ้องมีความรู้ความเข้าใจในการที่จะส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ 
การแสดงออกของเด็กได้อย่างถูกต้องซึ่งลักษณะของคนที่มีความคิดสร้างสรรค์■ นั้นย่อมม  ี
ความสามารถในการวิเคราะห์ปญหาได้หลายด้านมีความอดทน เป็นตัวของตัวเอง ชอบคิดสิ่งแปลก  
1หม'ไม ่ชอบลอกเลียนแบบและมีความยืดหยุ่นในการคิด(ประเท ่น มหาข ันธ ์,2531 : 179)

ความคิดสร้างสรรค์างับเป็นกระบวนการทางสมองท่ีคิดในลักษณะอเนกนัยอันนำไปส่การ 
คิดล้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิดคัด1.เปลงปรุงแต่งจากความคิดเดิมผสมผสาาเกันให้เกิด สิ่งใหม่ 
ซึ่งรวมทังการประดิษฐ์คิดคนพบสิ่งต่างๆ ตลอดจนวิธีการคิดทฤษฎีหลักการได้สาเรีจความคิด
สร้างสรรค์จะเกิดขึนได้นิ๋มิใช่เทียงแต่คิดในสิ่งที่เป็นไปได้ หรือส่ิงท่ีเป็นเหตุเป็นผลเทียงอย่างเดียว 
เท่าบัน หากแต่ความคิดจินตนาการก็เป็นส่ิงสำคัญย่ิงท่ีก่อให้เกิดความแปลกใหม่ แต่ด้องควบคู่กัน 
ไปกับความพยายามท่ีจะสร้างความคิดผัเนหรือจินตนาการให้เป็นไปได้หรือท่ีเรียกว่าเป็น 
จินตนาการประยุกต์1น้ันอง เช่น บรรดาางักประดิษฐ์ทังหลาย บัวตัน เห็นผลแอปเปลหล่น ก็คิดเร่ือง 
แรงโน้มถ่วงขึนมาได้ เจมส่ วัตต์ เห็นไอนำทำให้ฝากาเผยอก็ทำให้คิดเคร่ืองจักรไอน่ําได้สำเร็จ เป็น 
ด้น(อารี พันธ์มณี,2540:5-6)

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537:27) กล่าวว่าการคิดจินตนาการและการอุปมาอุปไมย 
เป ็นเชื้อไฟสำหรับความคิดสร้างสรรค์ กล่าวคือการนึกภาพคนทรงพลังกับข้างสาร กวที่

เปรียบเทียบความรักกับดอกกุหลาบสีแดง นักวิทยาศาสตร์ที่ท ีนเห็นภาพตัวเองขี่ลำแสงและสร้าง"  ̂ J I พ ; , ไ! HT, '1
ทฤษฎี สัมพัทธภาพ1ขืน การคิดวิธีการเจาะอุโมงค์ลอดใต้นำ โดยอุปมากับวิธีท ีปลวกมอด ไชเจาะ 
ไม ้ ล้วนเป็นตัวอย่างที่แสดงว่าการคิดจินตนาการและการอุปมาอุปไมยเป็นส่วนประกอบที่สำคัญใน 
การกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์และการสื่อความหมาย
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จากนิยามความหมาย'ของความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าวชี'ให้เห็นว่าความคิดสร้างสรรค์เป็ รเ 

สิ่งสำคัญอย่างยิ่งเป็นจุดกำเนิดของการคิดการประดิษฐ์และออกแบบสิ่งประดิษฐ์ต่างๆเพื่อให้เกิด 
กระบวนการสรางสรรค์และผลผลิตจากการสร้างสรรค์ ในการตอนสนองความตองการและการ

แก้ใ]ญหาต่างๆ ในการดำรงชีวิต

2.1 กระบวนการความคิดสร้างสรรค์

ลักษณะกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง วิธ ีการคิดหรือกระบวนการทำงานของ 
สมองอย่างมีขันตอนตลอดจนคิดแก้ปิญหาได้สำเร็จซึ่งเป็นการะบวนการแก้ใ]ญหาทางวิทยาศาสตร  ์
หรือเรียกว่ากระบวนการแก้ปีญหาอย่างสร้างสรรค์ (creative problem solving) มีหลายแนวความคิด 
(Torrance, 1962) มี1ขันตอนดังนีคือ

1. การค้นพบความจริง (fact find ing) เป็นการพิจารณาหาคำตอบอันเกิดจากความสับสน 
วุ่นวายภายในใจ

2. การค้นพบป็ญหา (problem finding) รู้ว่ามีปิญหาเกิดขืน หรือมองเห็นปญหา

3. การหาสมมติ (idea finding) รวบรวมความคิดและตํ่งสมมติฐาน1ขืน

4. การค้นพบคำตอบ (solution finding) การค้นพบคำตอบโดยทดสอบสมมติฐาน

5. การยอมรับจ เกการค้นพบ (acceptance- finding) การยอมรับกํ เตอบจาการพิสูจน์เพื่อ 
การแก้ปีญหา

Guiford (1967) กล่าวว่า คนที่ม ีความคิดสร้างสรรค์จะต้องมีความฉับไวที่จะรันรู้ป ็ญหา 
มองเห็นปิญหา สามารถที่จะเปลี่ยนแปลงแนวคิดได้ง่าย มีความสามารถที่จะสร้างหรือแสดงความ 
คิดเห็นใหม่ๆ และปรับปรุงแก้ไขให ้ด ีข ึน ซึ่งวิธ ีของคนเราเป็นไปตามลำดับดังนี

1. การรู้และความเขาใจ (cognition) หมายถึงความสามารถของสมองในการเขาใจสิ่ง 
ต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว

2. การจำ (memory) คือความสามารถของสมองในการสะสมข้อมูลต่างๆ ที่ได้เรียนรู้มา 
และสามารถระลึกออกมาได้ตามที่ต้องการ

3. การคิดแบบอเนกนัย (divergent th inking) หมายถึงความสามารถของสมองในการตอน 
สนองได้หลายๆ อย่างจากสิ่งเร้าที่กำหนดให้โดยไม่จำกัดจำนวนคำตอบ

4. การคิดแบบเอกนัย (convergent th inking) หมายถึงความสามารถของสมองในการให้ 
การตอบสนองที่ถ ูกต้อง และดีท ี่ส ูดจากข้อมูลที่กำหนดให้

5. การประเมินค่า (evaluation) หมายถึงความสามารถของสมองในการดัดสินข้อมูลที่ 
กำหนดให้ตามเกณฑ์ท ี่ต ังไว้
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สำหรับวิธีการคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking) น ี้Guilford (1967) จัดว่า!ปีน 
ความคิดสร้างสรรกัช ึ่งหมายถึงความสามารถของบุคคลที่ใช้ในการแก้!]ญหาเป็นการคิดที่ก ่0 ให้เกิด 
สิ่งต่างๆ ใหม่ๆ เป็นความสามารถของบุคคลที่จะประยุกต์ใช้กับงานหลายๆ ชนิด ซ ึ่งประกอบด้วย 
ลักษณะดังต่อไปนี

1. ความคิดริเริม (orig inality)

2. ความคล่องในการคิด (fluency)

3. ความยืดหยุ่นในการคิด (flex ib ility )

4. ความคดละเอยดลออ (elaboration)

ความคิดริเริ่ม (orig ina lity) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิด 
ธรรมดาความคิดริเริ่มเกิดจากการนำเอาความรู้เดิมมาคิดดัดเท]ลง และประยุกต์ให้เก ิดเป็นสิ่งใหม่ 
ขึน เป็นลักษณะที่เกิดฃึนเป็นครังแรก ต้องอาศัยลักษณะ ความกล้าคิด กล้าลอง เพื่อทดสอบความคิด 
ของตนบ่อยครังตองอาศัยความคิดจินตนาการ หรือที่เรียกว่า ความคิดจินตนาการประยุกต์ คือ ไม ่ใช ่ 
คิดเพียงอย่างเดียวแต่จำเป็นต้องคิดสร้างสรรค์และหาทางทำให้เกิดผลงานด้วยความคิดริเริ่มนั้น 
สามารถอธิบายได้ตามลักษณะดังนีคือ

1. ลักษณะทางกระบวนการ คือบุคคลที่มีความคิด และสามารถแตกต่างความคิดจากของ 
เด ิมไปสู่ความคิดแปลกใหม่ ที่ไม่ซำกับของเดิม

2. ลักษณะของบุคคล คือ บุคคลที่มีความคิดริเริ่ม จะเป็นบุคคลที่มีเอกลักษณ์ของตนเอง

เชอมั่นในตนเอง กล้าคิด กล้าลอง กล้าแสดงออกไม่ขลาดกลัวต่อความไม่แน่นอน หรือคลุมเครือแต่ 
เต็มใจและยินดีที่จะเผชิญและเสี่ยงกับสภาพการณ์ดังกล่าว บ ุคคลที่ม ีฅวานคิดสร้างสรรค์จึงเป็น

บุคคลที่มีสุขภาพจิตดีด้วย

3. ลักษณะทางผลิตผล ผลงานที่เกิดจากความคิดริเริ่ม จึงเป็นงานที่แปลกใหม่ไม่เคย

ปรากฏมาก่อน มีคุณค่าทังต่อตนเอง และเป็นประโยชน์ต ่อสังคมส่วนรวม คุณค่าของงานจึงมีตั้งแต  ่
ระดับต้นเช่น ผลงานที่เกิดจากความต้องการการแสดงความคิดอย่างอิสระ ซึ่งเกิดจากแรงจูงใจของ 
ตนเองทำเพื่อสนองความต้องการของตนเองโดยไม่คำนึงถึงคุณภาพของงาน และค่อย  ๆ พัฒนาขึน 
โดยเพิ่มทักษะบางอย่าง ต่อมาจึงเป็นขันงานประดิษฐ์ ซ ึ่งเป ็นสิ่งท ี่ค ิดก้นใหม่ ไม่ซำกับใคร

นอกจากนั้นก็พ ัฒนางานประดิษฐ์ให้ด ีฃ ึนจนเป็นขันสูงสุด

ความคิดคล่องในการคิด (fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคำตอบ 
ได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีคำตอบในปริมาณที่มากในเวลาจำกัด แบ่งออกเป็น

1. ความคิดคล'องด้านก้อยคำ (word fluency) ซึ่งเป็นความสามารถในการใช้ถ้อยลำอย่าง 
คล่องแคล่วนั่นเอง

2. ความคิดคล่องทางด้านการโยงสัมพันธ์ (associational fluency) เป็นความสามารถที่จะ 
คิดหาก้อยคำที่เหมือนกันหรือคล้ายกันได้มากที่ส ุดเท่าที่จะมากไต้ ภายในเวลากำหนด
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3. ความคล่องแคล่วทางดานการแสดงออก (cxprcssional fluency) เป็นความสามารถใน 
การใช้วลีหรือประโยคคือความสามารถที่จะนำคำมาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพื่อให้ได้ประโยคที่ 
ด้องการ

4. ความคล่องแคล่วในในการคิด (ideational fluency) เป็นความสามารถที่จะคิดสิ่งที่ 
ต้องการภายในเวลาที่กำหนดเป็นความสามารถอันดับแรกในการที่จะพยายามเลือกเฟ้นให้ได  ้
ความคิดที่ด ีและเหมาะสมที่ส ุด จึงจำเป็นต้องคิดออกมาให้ได้มากหลายอย่าง และแตกต่างกัน แล้ว 
จึงนำเอาความคิดที่ได้ทังหมดมาพิจารณาแต่ละอย่างเปรียบเทียบกันว่าความคิดอันใดจะเป็น

ความคิดที่ดีที่สุด

ความยืดหยุ่นในการคิด (flex ib ility ) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคำตอบ 
ได้หลายประเภทและหลายทิศทาง แบ่งออกเป็น

1. ความคิดยืดหยุ่นที่เคิดขึนทันที (spontaneous flex ib ility ) เป็นความสามารถที่จะ 
พยายามคิดได้หลายอย่าง อย่างอิสระ

2. ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (adaptive flex ib ility ) เป็นความสามารถที่จะคิด 
ไต้หลากหลายและสามารถคิดคัดแปลงจากสิ่งหนึ่งไปเป็นหลายสิ่งได้

ความคิดละเอียดลออ (elaboration) คือความคิดในรายละเอียดเพื่อตกแต่งหรือขยาย 
ความคิดหลักให้ได้ความหมายสมบูรณํยิ่งฃึนความคิดละเอียดลออเป็นคุณลักษณะที่จำเป็นยิ่งในการ 
สร้างผลงานที่มีความแปลกใหม่ให้สำเร็จพัฒนาการของความคิดละเอียดลออนันขี่นลยู่ก ับ

1. อายุเด็กที่มีอายุมากจะมีความสามารถทางด้านนีมากกว่าเด็กอายุห้อย

2. เพศ เด็กหญิงจะมีความสามารถมากกว่าเด็กชายในด้านความคิดละเอียดลออ

3. ความสังเกต เด็กที่มีความสามารถด้านการสังเกตสูงจะมีความสามารถทางด้านความ 
คิดละเอียดลออสูงด้วย

ดังนั้น จึงพอสรุปได้ว ่า พฤติกรรมที่เป ็นความคิดสร้างสรรค์น ีเป็นความสามารถด้านหนึ่ง 
ของเซาวห้ปิญญา เป็นการคิดหลายทิศทาง (divergent thinking) ที่ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม 
ความคล่องในการคิด ความยืดหยุ่นในการคิด และความคิดละเอียดลออ

ความพยายามที่จะอธิบายกระบวนการที่มนุษย์เราใช้ในการสร้างสรรค์วิธ ีการคิด 
สร้างสรรค์น ั้นได้ม ีการแบ่งขันตอนและการเรียกชื่อแต่ละขนตอนไว้แตกต่างกัน แต่โดยรวมแล้ว'มี 
วิธ ีการและลำดับ'ขั้นตอนการแบ่งที่สอดคล้องกันโดยเริ่มช่วงระยะตังแต ไ่ด้รับบัเญหาและข้อมูลเพื่อ 
ทำการพิจารณาศึกษาจากนันก็เป็นการกลับมาใช้เหตุผลเพื่อพัฒนาให้แนวความคิดที่เกิดขึนสามารถ 
นำไปใช ้แก ปิ้ญหาได้อย่างเหมาะสมหากจะกล่าวอย่างละเอียดอาจจำแนกกระบวนการคิด 
สร้างสรรค์ออกเป็น 5 ระยะดังนี (นวลห้อย บุญวงค์, 2539)
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ระยะที 1 การทำความเข้าใจเกียวกับ!]ญหา(first insight) เป็นระยะทีเกียวข้องกับการ 
ตระหนักถึงป ็ญหาที่ได ้ร ับ และตังใจมั่นที่จะทำการแก้ไขช่วงระยะเวลาที่ใช ้อาจเป็นชั่วโมง วัน หรือ 
เป็นปี การสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับโจทย์หรือใ]ญหาเป็นขันตอนที่สำคัญในการออกแบบ เนื่องจาก 
ตามปกติปีญหาในการออกแบบมักมีความไม่ชัดเจนแน่นอนและจำเป็นต้องใช้ความพยายามในการ 
ทำให้เกิดความเข้าใจอย่างถ่องแท้

ระยะที่ 2 การเตรียมการ(preparation) ระยะนีเกี่ยวข้องคับความพยายามอย่างมีสำนึก 
รู้ส ึกต ัวที่จะสร้างความคิดสำหรับแก้ป ็ญหาเป็นขันตอนที่ม ีความสำคัญและเป็นช่วงระยะที่ต ้อง 
ทำงานหนักเพราะการเกิดความคิดขึนมานันไม่ใช่ความบังเอิญแต่เป็นผลมาจากมาใช้เวลาเตรียมการ 
การศึกบา และการทำงานหมกมุ่นเกี่ยวกับปีญหามาเป็นเวลาช้านาน จนจิตใจถูกบรรจุไว้ด้วยเนื้อหา 
เรื่องราวของปิญหาไต้มากที่สุด

ระยะที่ 3 การฟิกตัวของความคิด (incubation) เป ็นระยะของความสงบและหยุดพักความ 
พยายามใช้ความคิดอย่างตังใจ หรือเป็นการถอนตัวออกจากป็ญหาชั่วระยะหนึ่ง โดยห ันไปทำงาน  
อย่างอื่นเพื่อปล่อยให้จิตใจสำนึกได้ทำงานในการดึงความรู้และประสบการณ์ที่เก ็บไว้ในความ  
ทรงจำขึ้นมาใช้ในการเสนอแนะแนวทางการแก้ปิญหาในระยะต่อไป

ระยะที่ 4 การเกิดประกายความคิด (illum ination) ผลจากการทำงานของจิตใต้สำนึก 
ผสมผสานคับจินตนาการและความชาญฉลาดเฉพาะตัวมันจะส่งประกายความคิดเกี่ยวกับวิธีการ 
แก้ป็ญหาที่น ่าจะเป็นเข้ามาในความสำนึกคิดในขณะที่เราไม่คาดหวัง หากไม ่ได ้ร ันการเอาใจใส  ่
สนใจความคิดนื้นก็อาจเลือนหายไปและประกายความคิดนีก็เป็นเพียงจุดเริ่มต้นเท่านันมันยังขาด 
รายละเอียดและขาดความสมบูรณ์พอที่นำไปใช้งานจริง

ระยะที่ 5 การพัฒนา,ให ้ส ้มฤทธ (verification) เป็นระยะสุดท้ายเพื่อทำให้สิ่งท ี่ค ิดได้แล้ว 
สัมฤทธผิลในการนำไปใช้แก้ป ็ญหา ด้วยการนำข้อมูล ความรู้ และความชำนาญต่างๆ มาตรวจสอบ 
พัฒนาและแก้ไข ทำให้แนวความคิดมีความชัดเจนและรอบครอบมากยิ่งขืน อันจะเป็นการเปลี่ยน 
จากการเป็นแค่แนวความคิดให้กลายเป็นต้นแบบสำหรับการผลิตและจำหน่ายต่อไป

มีแนวความคิดและความเชื่อที่หลากหลายเกี่ยวกับกระบวนการคิดสร้างสรรค์ในกลุ่ม 
ผู้ทำงานเกี่ยวข้องกันสร้างสรรค์ให้เกิดสิ่งใหม่ๆ จะพบว่ามีน ักวิทยาศาสตร์และนักประดิษฐ์คิดค้น 
เป็นจำนวนมากที่สามารถทำงานศึกษาคิดค้นอยู่กับปีญหาอย่างเป็นระบบอยู่ตลอดเวลาจนสามารถ 
ค่อยๆ พัฒนาให้เกิดแนวคิดในการแก้ป็ญหาที่ถ ูกต้องและสมบูรณ ์ไต้ในที่ส ุด แต่มีอีกเป็นจำนวน 
มากที่เชื่อว่าการเกิดประกายความคิดเป็นผลมาจากการหยุดพักการคิดเกี่ยวกับป็ญหาชั่วเวลาระยะ 
หนึ่ง ทำให้สามารถกลับเข้าส่ป็ญหาอีกครังได้พร้อมกับทัศนคติใหม่ๆ และยังเป็นการช่วยกระตุ้นให้ 
เกิดความกระตือรือร้นมากยิ่งขึนมีต ัวอย่างวิธีการทำงานคิดสร้างสรรค์ของนักประดิษฐ์หลายรายใน 
อดีตเช่น การคิดค้นอุปกรณ์ป้องกันการสาดกระเด็นของนำจากรถที่ข ับในขณะฝนตกผู้ประดิษฐ์ม ี
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อาชีพเป็นคนขับรถบรรทุกซึ่งเข้าใจเกี่ยวกับป็ญหาและอันตรายที่จะเกิดขึ้นเป็นอย่างดี ควยความ

ตังใจจริงในการแก้บัเญหา เรื่องราวเกี่ยวกับปีญหานี้ถูกเก็บอยู่ในใจตลอดเวลา จนวันหนึ่งเมื่อเขาก้าง 
กระทะด้วยแผ่นใยขัดสังเคราะห์จำพวกพลาสติกเขาสังเกตเห็นว่านี้าที่ไหลจากก๊อกที่ไหลกระทบ  
แผ่นใยขัดนีจะถูกซึมซับไม่กระเด็นต่อไปจึงทำให้เก ิดความคิดที่จะทดลองนำแผ่นใยสังเคราะห์ไป  
ยึดติดกับแผ่นยางกันโคลนของรถ เมื่อถูกนำกระเด็นจากล้อมันจะซึมซับและรวบตัวเป็นสายนี้าไหล 
ลงยังพ ืนถนน การเกิดความคิดเกี่ยวกับวิธีการแก้ป็ญหาเป็นผลมาจากการเรียนร้ ต้นเหตุของปีญหา 
และเก ็บเรื่องน ันไว้ในใจ รอจนเมื่อมีเหตุการณ์หรือวิธีการซึ่งช่วยกระตุ้นให้เกิดความคิลที่สามารถ 
ประยุกต์ใช้งานอย่างเหมาะสมกับปีญหาของตน จากตัวอย่างนีจะพบว่าปิญหามีลักษณะไม่ซับซ้อน  
และเมื่อเกิดความคิดนันเป็นเพียงจุดเริ่มด้นของการคิคด้นสร้างสรรค์จำเป็นต้องทุ่มเทความพยายาม 
และเวลาเป็นอย่างมากในขันตอนการนำความคิดที่เกิดขึนทำให้เกิดผลสัมฤทธ ดังตัวอย่าง การ

ประดิษฐ์เครื่องกลจักรไอนำของเจมส์ วัตต์ ซึ่งเริ่มจากการได้รับงานซ่อมเครื่องกลไอนำ ของ น ิวโค  
เมนในปี ค.ศ 1763 เขาได้ทำความเช้าใจและก้นหาสาเหตุที่ทำให้เครื่องจักรไม่มี ประสิทธิภาพว่า 
เกิดจาการสูญเสียความร้อนผ่านกระบอกสูบ จึงใช้เวลา 2 'ปี ในการศึกษาค้นคว้าและทดลองทำ 
กระบอกสูบด้วยวัสดุอ ื่นแทนทองเหลืองความคิดในการแก้ป ีญหาเกิดขึนบ่ายวันหนึ่งในปี ค.ศ.

1765 ขณะที่เขาเดินเล่นในสนาม เขาเกิดความคิดที่จะแยกส่วนควบแน่น (condensing chamber) 
ออกจากกระบอกสูบเพื่อทำให้กระบอกสูบร้อนจัดอยู่ตลอดเวลาแต่การนำแนวความคิดนี้ไป 
ปรับปรุงและทดลองจนสามารถทำงานได้สำเร็จและนำไปจดทะเบียนสิทธิบ ัตรเขาต้องใช้เวลา 
จนถึงปี ก.ส 1769 และในปี ค.ศ 1776 จึงสามารถผลิตออกจำหน่ายนั่นคือเขาต้องใช้เวลาถึง 11 ป  ี

ตั้งแต่เกิดจนสามารถทำให้ประสนความสำเร็จทางการด้า

2.2 ประเภทของการสร้างสรรค์

เน ื่องจากกระบวนการสร้างสรรค์เป็นการดัดแปลงหรือประยุกต์เอาหลักการหรือ 
วิธ ีการอย่างหนึ่งไปใช้ในการแก้ป ิญหา เพื่อสร้างให้เกิดเป็นผลลัพธ์นานาชนิด หากพิจารณาด้าน 
คุณภาพของผลงาน จากการคิดค้นที่มีปรากฏ สามารถจำแนกตามระดับของการสร้างสรรค์ได้เป ็น 4 
ประเภท

ประเภทที่ 1 การด ้นพบสิ่งใหม่(discovery) ได ้แก ่ผลงานซึงเป ็นส ิงใหม่ท ีย ังไป เคยมีใคร 
ด้นพบมาก่อน ในงานออกแบบปิจจุบ ัน จะพบงานประเภทนีได้ยาก เนื่องจากผลงานออกแบบต่างๆ 
ด้วนมีรากฐาน การพัฒนามาจากงานเดิมที่มีปญีหา,ข้อบกพร่อง เมื่อทำการปรับปรุงแก้ไขจึงมักยังคง 
ความเกี่ยวข้องหลงเหลืออยู่การด้นพบสิงใหม่ม ักเกิดฃึนในวงการวิทยาศาสตรเช่นกาวด้นพบธ'1ตุ 
หรือสารชน ิดใหม ่ การด้นพบทฤษฎีหรือหลักการใหม่เป ็นต้น
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ประเภทที 2 การริเริมใหม(่innovation) เป็นผลงานท่ีเกิดขืนจากการนำหลักการ หริ'อ 
การค้นพบทางวิทยาศาสตร์มาริเร่ิมใช้ในการสร้างให้เกิดส่ิงใหม่ท่ีมีคุณค่าในการแก้ปีญหาการสร้าง 
ผลงานออกแบบในประเภทนีผู้ยังคงเกิดข้ึนได้ค่อนข้างยากเน่ืองจากในการประยุกต์ หลักการผู้
ประยุกต์จำเป็นต้องมีพืนฐานความรู้ความเข้าใจในเร่ืองนันเป็นอย่างดีตัวอย่างผลงานการประดิษฐ์ 
คิดค้นต่างๆ ท่ีมีมาตังแต่'ในอดีต เช่น เคร่ืองจักรกลไอนำเป็นการนำเอาหลักการเก่ียวกับการขยายตัว 
ของนำเม่ือเปล่ียนสถานะกลายเป็นไอทำให้เกิดแรงตันมหาศาลมาใช้งาน เครื่องจักรไอนาทำหน้าที่ 
เปลี่ยนพลังงานความร้อนให้กลายเป็นพลังงานกลเกิดการเคลื่อนที่ฃึนหรือการหมุนของคันโยกและ 
การประดิษฐ์เซลล์แสงอาทิตย์เป็นต้น

ประเภทที่ 3 การสังเคราะห์(synthesis) เป็นผลงานที่เกิดจากการรวบรวมผลงานต่างๆ ที่ม ี
อยู่เดิมมาสังเคราะห์สร้างให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ในงานออกแบบมีผลงานประเภทนีเกิดขืนเป็นจำนวน 
มากจากการมองเห็นช่องว่างในตลาดของผลิตภัณฑ์บางประเภทที่บางกลุ่มเปาหมายมีความต้องการ 
จึงเป็นจุดเริ่มด้นให้น ักออกแบบคิดสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ที่ม ีประโยชน์ใช้สอยตามความต้องการ 
ตัวอย่างเช่น โทรศัพท์ชาไดเห็นภาพ(videophone) เครื่องฉายสื่อได้หลายชนิดรวมกัน และอุปกรณ  ์
เครื่องใช้ไฟฟ้าในครัวที่ม ีหน้าที่ใช้สอยหลายอย่างเข้าด้วยกัน เป็นต้น

ประเภทที่ 4 การดัดแปลง(mutation) เป็นผลงานที่ม ีลยู่ท ั่วไปซึ่งเกิดจากการเปลี่ยนแปลงใน 
ด้านรูปแบบ ขนาด หรือคุณสมบัติบางประการให้มีความแตกต่างไปจากสิ่งที่ม ีอยู่เดิม ในตลาด 
ปจจุบันมีสินค้าใหม่ประเภทนิอยู่มากมายอันเป็นผลจากแข่งขันทางการค้าทำให้ผู้ผลิตต้อง 
เร่งผลิตสินค้าประเภทเดิมแต่สามารถดึงดูดความสนใจได้ดีกว่า ตัวอย่างเช่น เตาริดพับสำหรับ

เดินทาง วิทยุและของใช้นานาชนิดที่ม ีขนาดนามบัตร และรองเท์าสเก็ตที่มีล้ออยู่แนวกลาง (Roller 
bladeH ปีนต้น

Schoell and Guiltinan(1988 :310)ได ้ว ิเคราะห์และแบ่งประเภทของผลิตภัณฑ์ใหม่ไว้ 3 
ประเภทคือ 1.ผลิตภัณฑ์นวกรรม 2.ผลิตภัณฑ์1ดัดแปลง และ 3. ผลิตภัณฑ์ทดแทนในขณะเดียวกัน 
Etzel,Walker and Stanton (1997 : 203-204 ) ได้จ ัดกลุ่มผลิตภัณฑ์ไว้ 3 ลักษณะเช่นกันคือได้แก่ 1. 
ผลิตภัณฑ์,นวกรรมที่แห้จริง 2. ผลิตภัณฑ์เปลี่ยนแปลง และ 3. ผลิตภัณฑ์เลียนแบบ ซึ่งลักษณะของ 
ผลิตภัณฑ์ต่างๆ ที่อยู่ในตลาดสินค้าในปีจจุบ ันจะเกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของนักลอกแบบที่

พยายามให้ความพึงพอใจที่หลากหลายแก่กลุ่มบริโภค

ลักษณะผลผลิตสร้างสรรค์(creative product) หมายถึง ลักษณะผลงานที่เกิดขืน ซ ึ่งไม  ่
จำเป็นต้องถึงขั้นสูงสุดอาจเป็นขึ้นใดขึ้นหนึ่งใน 6 ขึ้น (Taylor,1964 อ้างใน กรมวิชาการ.2537) 
ต่อไปนิ
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ขันที 1 เป็นขันทีแสดงออกอย่างอิสระในด้านความคิดริเริ่ม เดยไม่คำนึงถึงคุณกาพของ 
งานเป็นเพียงกล้าแสดงออกอย่างเป็นอิสระ

ขันที่ 2 เป็นงานที่ผลิตโดยอาศัยทักษะนางอย่าง ไม่จำเป็นต้องเป็นสิ่งใหม่ ๆ

ขันที่ 3 เป็นขันที่แสดงถึงความคิดใหม่ของบุคคล ไม่ได้ลอกเลียนมาจากใคร แม้ว่าจะมี 
ผู้อ ื่นคิดไว้แล้วก็ตาม

ขนที่ 4 เป ็นขั้นที่ประดิษฐ์อย่างสร้างสรรค์ สามารถคิดประดิษฐ์ส ิ่งใหม่โดยไม ่ซาแบบ  
ใคร

ขั้นที่ 5 เป็นขั้นพัฒนาผลงานขั้นที่ 4 ให้ดีขึ้น

ขันที่ 6 เป็นขันความคิดสร้างสรรค์สุดขอด เกิดจากการคิดสิ่งท ี่เป ็นนามธรรมขั้นสูงสุด 
เช่น ค้นพบทฤษฎหลักการใหม่ ๆ

ในมุมมองของนักการตลาดนัน ศิริวรรณ เสรีรัตน์และคณะ(2538 : 102-107) กล่าวว่า 
ผลิตภัณฑ์ใหม่ (new product) หมายถึง การเสนอผลิตภัณฑ์ใหม่แนบริเริ่ม หรือปรับปรุงผล ิตภ ัณฑ  ์
เดิมของของธุรกิจให้มีค ุณสมบัติดีข ืน หรือเป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ของธุรกิจที่ม ีล ักษณะเหมือน  
ผลิตภัณฑ์ใหม่ได ้ 3 ลักษณะ คอ

1. ผลิตภัณฑ์นวัตกรรม(innovation product) หมายถึง เป็นผลิตภัณฑ์ที่ม ีแนวคิดริเริ่มเป็น 
ครังแรกไม่ม ีมาก่อนในตลาด

2. ผลิตภัณฑ์ปรับปรุงใหม่ (modified product) หมายถึงผลิตภัณฑ์ท ี่ม ีก ี่ปรับปรุงใน  
ลักษณะใด ลักษณะหนึ่ง ทำให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ออกสู่ตลาดอีกครัง

3. ผลิตภัณฑ์เลียนแบบ (me-too product) หมายถึงผลิตภัณฑ์ใหม่ของธุรกิจซึ่งเลียนแนบ 
ผลิตภัณฑ์ของคู่แข่งที่ม ีอยู่1ในตลาดอยู่แล้ว

นอกจากคำว่าผลิตภัณฑ์ใหม่สามารถแยกได้อีกตามลักษณะการมองความสัมพันธ์ระหว่าง 
ผลิตภัณฑ์ใหม่ในแง่บริษ ัท และความใหม่ในแง่ของตลาด ดังนี

1. ผลิตภัณฑ์ใหม่สำหรับโลกของผลิตภัณฑ์(new to the world product) หมายถึงผลิต 
ภัณฑ์ใหม่ท ี่สร้างขืนมาสำหรับตลาดใหม่โดยเฉพาะ ซึ่งก็คือ ผลิตภัณฑ์นวกรรมนั่นเองจะเห็นได้ว่า 
กรณีน ีผลิตภัณฑ์จะใหม่สำหรับบบริษ ัทและตลาดสูงมากที่ส ุด

2. ผลิตภัณฑ์ใหม่ในแง่ของสายผลิตภัณฑ์ใหม่(new product line) หมายถึงสายผลิตภัณฑ์ 
ใหม่ท ี่เพ ิ่มเข้าไป,ในบริษัทและเป็นการเข้าสู่ตลาดที่มีอยู่เป็นครังแรก เช่น บริษ ัทท ี่ผล ิตส ินค้าพวก  
นั่ายาล้างจานเข้าไปเป็นสายผลิตภัณฑ์ของบริษัทเป็นด้น ในกรณ ีน ีผลิตภ ัณฑ์ใหม่ในแง่ของบริษ ัท  
จะสูงและในแง่ของตลาดจะตํ่า

3. การเพิ่มผลิตภัณฑ์ใหม่เข้าไปในสายผลิตภัณฑ์เดิมที่มีอยู่แล้ว(addition to existing



50

product line) หมายถึงผลิตภัณฑ์ใหม่นี้เสนอเข้าไปในสายผลิตภัณฑ์ของบริษ ัท เช่น การเนี้ฆ 
ผลิตภัณฑ์ใหม่ประเภททีวีเข้าไปในสายผลิตภัณฑ์เดิมที่มีอยู่เป็นต้น ในกรณีนี้ผลิตภัณฑ์ใหม่ในแง1 
ของบริษัาาจะปานกลางและในแง่ของตลาดจะปานกลาง

4. ผลตภัณฑทเกดจากการปรับปรุงผลฅภัณ'ทเดมทมอยู่ (improvement in rcvission to 
existing product) หมายถึงผลิตภัณฑ์ใหม่ที่เกิดจากการปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิมในเรองของลักษณะ 
และคุณค่าของผลิตภัณฑ์(perceived value) และเป็นการเข้ามาแทนที่ผลิตภัณฑ์เดิมที่มีอยู่ เรียกอีก 
อย่างว่า ผล ิตภัณฑ์ปรับปรุง(modified product) เช่น การออกแสปลักส์พิเศษ แทนสบู่ล ักส์เด ิมที่ม ีอยู่ 
เป็นต้น ในกรณีนี้ผลิตภัณฑ์ในแง่ของบริษ ัทจะปานกลาง ในแง่ของตลาดจะตํ่าเปีนต้น

5. ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่เกิดจากการกำหนดตำแหน่งผลิตภัณฑ์ขึนมาใหม่(repositioning)

หมายถึงผลิตภัณฑ์ใหม่ที่เกิดจากการนำผลิตภัณฑ์เดิมที่ม ีอยู่เข้าสู่ตลาดเปาหมายใหม่หรือส่วนตลาด 
ใหม่ อันเป็นการเปลี่ยนจุดยืนของผลิตภัณฑ์ให้แตกต่างไปจากเดิม เช่น วิทยุสามารถรับทัเงข่าวสาร 
ไต้อย่างเดียว ปจจุบ ันเปลี่ยนมาเป็นสินค้าสำหรับให้แสงสว่างสำหรับเดินป่าไต้ด ้วยเป็นต้น ในกรณี 
นีความใหม่ของผลิตภัณฑ์สำหรับบริษ ัทจะตํ่า ในแง่ของการตลาดจะปานกลาง

6. ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่เกิดจากการลดต้นทุนการผลิต(cost reduction) หมายถึงผลิตภัณฑ  ์
ใหม่ท ี่ปรับปรุงขึนเพ ื่อลดต้นทุนการผลิต โดยมีคุณสมบัติยังเหมือนเดิมเป็นต้น ในกรณ ีน ีผล ิตภ ัณฑ์ 
จะใหม่ในแง'บริษัทและของตลาดตํ่า

2.3 เทคนิกการสร้างสรรค์

ในวิธ ีการสร้างสรรค์ซ ึ่งประกอบด้วยการทางานของความคิดเป ็นระยะต่างๆเพื่อสร้างสรรค  ์
ให้เกิดคำตอนหรือผลลัพธ์ท ี่สามารถแค้ป ีญหาได้ เมอทำความเข้าใจและเตรียมการเป็นอย่างดีแล้ว 
นอกจากการหยุดพักและปล่อยความคิดให้เป็นอิสระจากป็ญหาชั่วระยะหนี้ง รอให ้จ ิตใต้สำน ึก ได  ้
ทำงานเพื่อส่งประกายความคิดขึนมาเองดังกล่าวแล้ว ได้มีการพยายามค้นหาเทคนิควิธีต่างๆ ที่จะ 
กระตุ้นให้สมองได้ทำงานสร้างสรรค์อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นเทคนิคการสร้างสรรค์ว ิธ ีต ่างๆ  
ล้วนเสนอแนะวิธีการมองปีญหาแตกต่างออกไปการใช้วิธีการคิดที่แตกต่างกันตลอดจนวิธ  ี
เตรียมการและการสร้างสภาพแวดล้อมให้เอืออำนวยต่อการสร้างสรรค์ เทคนิควิธีเหล่านีสามารถ 
นำมาใช้ในการทำงานตามลาพังคนเดียวและในการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม เดยทำการดัดแปลงบาง 
ขั้นตอนหรือปรับเปลี่ยนการใช้ระยะเวลาให้เหมาะสมการจะจำแนกประเภทของเทคนิคความคิด 
สร้างสรรค์ท ี่ม ีอยู่ในปิจจุษ ันนี สามารถจำแนกออกได้เป็น 2 แนวทาง ในแนวทางแรก เป็นเทคนิค 
การสร้างสรรค์โดยใช้ความชาญฉลาด (intuitive technique) และอีกแนวทางเป็นเทคนิคการ

สร้างสรรค์โดยใช้ความคิดอย่างเป ็นระบบ(systematic-logical technique) แต่ละแนวทางยัง

ประกอบด้วยหลายวิธีการ นักออกแบบสามารถเลือกใช้งานโดยพิจารณาจากลักษณะของปีญหาและ



ควานถนัดของผู้ร ่วมงาน ซึ่งในทางปฏิบัติมักมีการใช้หลายเทคนิคร่วมกัน ถ้าผู้ร ่วมงานไม่ว่าจะเป็น 
คนเดียวหรือเป็นกลุ่มโม่สามารถทำงานด้วยเทคนิคใดก็ตามกัน!]ญหาที่กำลังดำเนินการควร 
เปลี่ยนไปเลือกใช้เทคนิคอื่น หรือในบางกรณีอาจมีการจัดกลุ่มผู้ร่วมงานใหม่ หรือกัด.แปลงเทคนิค 
ใหเหมาะสมสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายดังนันนักออกแบบ,จึงควรทำความเข้า1ใจกันเทคนิค'วิธีการ 
สร้างสรรค์ต่างๆ ที่ม ีอยู่และทดลองปฏิบัติแต่ละวิธีเพื่อให้เกิดความชำนาญจนสามารถพิจารณา

เลือกใช้งานได้อย่างเหมาะสมกับป็ญหา (Neumeister and Pschorn: 1989 อ้างถึงใน นวลใเอย 
บุญวงค์ ะ 2539)

2.4 กิจกรรมสร้างสรรค์ด้วยเทคนิคซินเน็คติกส์ (Synectics)

กิจกรรมสร้างสรรค์1ด้วยเทคนิค1ซินเน ็คติกส์ (Synectics) เริ่มต้นในา] 1950 ใดย

ศาสตราจารย์ W illiam  .บ . Gordon จากมหาวิทยาลัยฮาวาร์ด ได้ศ ึกษาความคิดสร้างสรรค์และทฤษฎ  ี
ของ Osborn โดยการบันทึกความคิดเห็นของบุคคลในทีมวิจัยของเขาและพบว่าการนำเสนอปิญหา 
จะมีจดกำหนดที่คล้ายๆกัน ซึ่งมีอยู่ในทุกแห่งหนของการดำรงชีวิต Gordon) 1972) ได้เริ่มงานวิจัย 
และรวบรวมกระบวนการซึ่งเป ็นเทคนิคท ี่เร ียกว่าซ ินณ ็คติกส ์ซ ึ่งเป ็นวิธ ีการท ี่ใช ้ในการแล้!]ญหา 
ระดมความคิดเป็นกลุ่มเพื่อค้นหาแนวทางแถ้ปิญหาโดยเริ่มจากข้อมูลพืนฐานจากนันพยายาม 
แล้ปีญหาเป็นจุดๆ จนกระทังถึงจุดสำคัญของปิญหา และสุดท้ายคือค้นหาเหตุผลเพื่อเปรียบเทียบ 
Synectics มาจากภาษากรีกซึ่งหมายถึงการรวมกันระหว่างความแตกต่างและควานขัดแย้งกันอย่าง 
เห ็นได้ช ัดขององค์ประกอบ ขันแรกคือการพยายามนำความแตกต่างที่คล้ายคลึงให้มีความ

สอดคล้องกัน (make the fam iliar strange) โดยการดึงเอาวิธีการแล้!]ญหาออกจากา]ญหา เพื่อสร้าง 
แนวความคิดสร้างสรรค์ ในการแล้ปิญหา'ขันที่สอง คือ การทำความคล้ายคลึงที่แตกต่าง (make the 
strange fam iliar) เพื่อค้นหามุมมองใหม่ในการมอง!]ญหา (Evans, 1991 ะ?1)

จุดมุ่งหมายของการอ้นคว้าของกลุ่มซินฒ ็คติกส์ เริ่มด้นตังแต่ปี ค.ศ 1944 เพื่อค้นหากลไก 
ทางจิตวิทยา ซึ่งเป ็นพ ืนฐานของการคิดเชิงสร้างสรรค์ เนือหาของการค้นคว้าเน ้นส ิ่งท ี่จะกระตุ้นให ้ 
เกิดความคิดสร้างสรรค์จากกลไกทางจิตวิทยานันด้วยการทดสอบความน่าเชื่อถือในการกำหนด 
ใ]ญหาและการแล้ปิญหาในสถานการณ์จริงโดยเฉพาะการร่วมกระทำเป็นกลุ่มบุคคลซึ่ง การค้นคว้า 
แต่เด ิมมักเน้นความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถเฉพาะตัวและส่วนบุคคลกลุ่ม1ซ ินเน ็คต ิกส ์ กลับ 
เชื่อว่าถ้านำผู้ท ี่ม ีความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์อยู่แล้วมาร่วมแล้!]ญหาก็ย่อมที่จะกำหนด 
ปิญหาต่างๆได้รอบคอบยิ่งขึ้นและในขณะเคียวกันก็สามารถเสนอผลการแค้ป็ญหาได้ดีเช่นเดียวกัน 
ด้วยเพราะการรวมกันเป็นการกระตุ้นให้แต่ละคนเสนอความคิดโดยการพูดและแสดงความรู้ส ึกทาง



อารมณ์อย่างเปิดเผย ต่อปิญหาที่กำลังเผชิญอยู่ในขณะใf นและยิ่ง การรวมกลุ่มบุคคลมาจากหลาย 
อาชีพและหลากหลายในประสบการณ์จึงทำให้มีการกำหนดป็ญหาได้อย่างจะแจ้งและมีกๅวิเคราะห์ 
ได้อย่างถี่ก ้วนซึ่งย่อมจะให้ผลการแก้ปิญหามีคุณภาพดีกว่าการปฏิบัต ิตามลำพังในแต่ละบุคคลใน 
อีกประเด็นของการคิดก ัน เป็นกลุ่มจะทำให้เกิดแนวทางการพิจารณาปีญหาในแนวแปลกและใหม  ่
ต่อป้ญหาเดิมเป็นการเพิ่มโอกาสในการหลีกเลี่ยงการกำหนดและแก้ปิญหาตามความเคยชินและโดย 
การยึดถือตัวเองเป็นสำคัญ วัตถุประสงค์ของการรวมกลุ่มคน แตกต่างทางบุคลิกภาพ ต่างสาขา 
วัชาชีพและต่างประสบการณ์ย่อมจะสอดคล้องกับปรากฏการณ์ของการแก้ปิญหาที่ว ่าผลลัพธ์ท ี่ 
ดีเด่นในการแก้ป็ญหาที่ยุ่งยากใดๆ คือคำตอบหรือ ผลลัพธ์ที่ง่ายๆ แต่มีผลตอนสนองและปริมาณ  
และชนิดของตัวแปรท ี่1ซับซ้อนทังหมดของปีญหานั้นๆ ได ้หรือเข ียนเป ็นสมการได ้ต ังน ี้

ผลล ัพธ์ท ี่ด ีเช ิงสร้างสรรค ์ = ปริมาณและชนิดตัวแปรที่1ซ ับ1ซ้อน'ของบัเญทา

ความง่ายของผลลัพธ์ที่ได้มา

กล่าวคือความยุ่งยากของป็ญหาที่เกิดจากปริมาณและชนิดของตัวแปร ซึ่งส ิ่งน ีย ่อมสามารถ 
ทดแทนโดยตรงต่อความสามารถในการแก้ปิญหาที่เก ิดขืนจากการรวมกลุ่มบุคคลที่ม ีความ 
หลากหลายและแตกต่างลัน สำหรับการได้มาของผลลัพธ์อย่างง่าย ในทางปฏิบ ัต ิหรือแนวคิดในการ 
แก้ป ีญหาที่จะนำไปสู่การาเฏ ิบ ัต ิต ่อไป(ยงยุทธ ณ น ค ร .2532 :70-71)

รูปแบบความคิดสร้างสรรค์โดยวิธ ีการคิดเปรียบเทียบซินฌ ็คติกส์ จุดมุ่งหมายเพิ่อแก  ้
ปญหาโดยใช้วิธีการคิดอย่างต่อเนื่องและเชื่อมโขงลับประเด็นอื่นๆ ที่ด ูเหมือนไม่ม ีความเกี่ยวข้อง 
ลัน ช่วยให้ได ้แนวความคิดใหม่ๆ ที่ไม่เคยมีมาก่อน (นวลน้อย บุญวงศ์,2539)

เงิ่ลนไข 1. หากทำงานรวมลันเป็นกลุ่มควรประกอบด้วยบุคคลที่มีความแตกต่างทางด้านอายุ

ความ ! ประสนการณ์และบุคลิกภาพ

2. ควรเตรียมแบบฟอร์มสำหรับการเสนอแนวความคิดตามขั่นตอนต่างๆ ไว ้

ล ่วงหน้า

3. ผูร ่วมงานควร'ฝืกฝนวิธีการคิดอุปมา(analogy) เปรียบเทียบบัเญหาลันประเด็นอื่นๆ 
ได ้ 4 ลักษณะตังนิ

3.1 การเปรียบเทียบตรง(direct analogy) เป็นการนำวิธีการที่ม ีอยู่แล้วใน 
ธรรมชาติและสิ่งท ี่มนุษย์สร้างขืนมาประยุกต์ใช้แก้ป ีญหาซึ่งม ีล ักษณะตรงลัน

3.2 การเปรียบเทียบตามความรู้ส ึกส่วนตัว(personal analogy) เป็นวิธีนำ 
ตัวเองเข้าไปเปรียบเทียบโดยสมมุติตนว่าเป็นสิ่งนันจะให้ความรู้ส ึกอย่างไร

3.3 การเปรียบเทียบในเชิงสัญลักษณ์ (symbolic analogy) เป็นการนำสิ่งที่ 
เป็นนามธรรมมาใช้เปรียบเปรย



3.4 การเปรียบเทียบเชิง!พ้อ?เน(fantasy analogy) เป็นการนำจินตนาการ 
ความยาก ความคิดเพ้อปีนมาใช้สมมุติเปรียบเทียบในงานออกแบบมีวิธีการตังนี๋

ตารางที่ 1 ตัวอย่างการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ในการสอนการออกแบบ

ขั้นตอน กิจกรรม ตัวอย่าง
1. การเสนอปีญหาหรือหัว1ข้องานออกแบบ แนวความคิดใหม่สำหรับร่ม
ว

'

ผู้เชี่ยวชาญให้คำจำกัดความของปีญบา กลไกของร่มทำให ้ใช ้งานไม ่ 
สะดวก

3. การเสนอแนวคิดที่เป็นไปได้อย่างต่อเนื่อง 1. การสร้างร่มให ้ใช ้งานร่วม  
กันหมวก

2. การสร้างร่มท ี่ใชว้ ิธ ีสูบลม 
ให้พองตัวคงรูป

4. 4.1 การให้คำจำกัดความในลักษณะอื่นๆ

4.2 การเลือกคำจำกัดความ

การพัฒนาร่มให้มีความยืดหยุ่น 
มากฃึนด้วยกลไกการเปิดปิด 
อย่างใหม่ซ ึ่งไม ่ต ้องใช้ม ือถือ

5. 5.1 การเสนอประเด็นการเปรียบเทียบตรง

5.2 การเลือกลักษณะที่เหมาะสมที่สุด

1. ส ิ่งที่มีคุณสมบัติตรงตามน 
ได้แก่ รูปเห็ด หน ังส ัตว ์ ขนนก 
ฯลฯ

2. ผู้ร่วมผ่านเลือกรูปเห็ด

6. 6.1 การเสนอประเด็นเปรียบเทียบตามความรู้สึก 
ตนเอง

6.2 การเลือกลักษณะที่เหมาะสมที่สุด

1. ผู้ร่วมงานเสนอการแสดง 
ออกทางความรู้ส ึกต่อร่มเช่น 
ความเยือกเย็นความเปราะ 
ความผุ'พัง ความสุข ฯลฯ

2. ผู้ร่วมงานเลือกความเปราะ 
และความสุข

7. 7 .1 การเสนอประเด็นเปรียบเทียบในเชิงสัญลักษณ์

7.2 การเลือกลักษณะที่เหมาะสม

1. เช่นความเปราะที่มั่นคง 
ความกลวง ที่เป็นสุข ฯลฯ

2. เลือกความเปราะที่มั่นคง
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ตารางที I (ต่อ) ตัวอย่างการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ในการสอนการออกแบบ

ขนตอน กิจกรรม ตัวอย่าง

8.

______________

8.1 การเสนอประเด็นเปรียบเทียบตรงโดยพิจารณาใน 
ต้านกลไกการทำงาน

8.2 การเลือกลักษณะที่เหมาะสม

1. เช่ใเ ดาวเทียม ลูกบอลหมุน 
ไค้รอบตัวเรือนกระจก

2. เสือกดาวเทียมซึ่งหมุนรอบ 
โลกและติดต่อกับสถานีบน  
พืนดินด้วยคลนวิทยุ

9. การวิเคราะห์ลักษณะที่เหมาะสมกับปีญหาจากการ 
เปรียบเทียบตรง

การพยายามประยุกต์หลักการ 
ทำงานของดาวเทียมกับการใช้ 
งานของร่ม

10. การผสมผสานลักษณะที่!ลือกจากการ!ใเรียบเทียบ 
ต่างๆ เข้าด้วยกันให้ใช้งานไค้กับงาใ)ออกแบบ

สรุปไค้เป ็นร่มท ี่สามารถ 
กระจาขนำฝนออกไค้รอบตัว 
โดยการส่งคลื่นบ ังค ับหรือร่มที ่
ใช ้สวมศีรษะซึ่งสามารถ  
หมุนรอบตัวเพ ื่อสะบัดนำฝน  
ออกไป

การประยุกต์ใช้ได้แาคนิคนีมีล ักษณะการก่อให้เกิดความคิดใกล้เคียงกับวิธีการระดม 
กวานคิดแต่มีขันตอนและใช้!วลามากกว่า เหมาะสมกับปิญหาที่ต้องการประดษฐ์'คิดค้นเพื่อ 
สรางสรรค์ให ้เก ิดส ิ่งใหม่หรือวิธ ีการใหม่

จากตัวอย่างการใช้กิจกรรมเปรยบเทียบอุปมาอุปไมยดังกล่าว การจัดกิจกรรมการเรียนการ 
สอนจะจัดโดยผ่านสื่อประเภทมัลติมีเด ียซึ่งจะช่วยให้นักเรียนมีการสร้างภาพในความคิด 
(visualization) เพื่อให้นักเรียนมีความเข้าใจและความจำที่ดี นอกจากนีการเรียนการสอนด้านการ 
ออกแบบอุตสาหกรรม การให้นักเรียนสร้างภาพในความคิดนัน เป ็นการใช้ตาในสมองมองสิ่ง

ต่างๆ เป็นภาพหรือความคิดเป็นภาพ หรือจินตนาการสิ่งต่างๆเหล่านัน จะกลายเป็นส่วนหนึ่งของ 
ความจำระยะยาว โดยจะเกิดฃึนรวดเร็วและง่ายดายนักเรียนสามารถจะเรียกคืนและ'นำภาพเหล่านัน 
มาใช้ อ ันจะนำไปสู่การค ิดประดิษฐ์ (inventive thinking) และการออกแนบใหม่ๆ ได ้ซ ึ่งนอกจากจะ 
แกให้น ักเรียนเกิดความคิดคล่องแล้วต้องให้ผ้เรียนสามารถออกแบบหรือประดิษฐ์ผลงานออกมาไค้



รูปแบบการสอนแบบ1ซินเน็คติกส์เป็นรูปแบบการสอนที่เพิ่งมีการเผยแพรในเมืองไทย เม่ือ 
ปร ะมาณปี 2532 มานีเอง โดย เปรเฟสเซอร๙ เจมส์ จี. ฮาวิลเล่อร์ แห่งมหาวิทยาลัยแห่งรัฐมอนตานา 
โดมาจัดการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการให้กับอาจารย์วิทยาลัยครูทัวประเทส เพือเผยแพร'รูปแบบการ
สอนแบบต่าง  ๆ เป็นแนวทางหนึ่ง ต่อไป

2.4.1 แนวคิดพนฐานของรูปแบบการสอบซินเน็คติกสั๋ (สมพงษ์ สิงหะผล.
2533ะ4 - ร)

รูปแบบการสอนแบบซินฒ็คติคส์เปีนรูปแบบการสอนที่ม ุ่งเน้นการพัฒนาความคิด  
สร้างสรรกให้ก ับผู้เร ียนซึ่งได ้ร ับการออกแบบขืนโดยนักการศึกษาชื่อวิเลี่ยม กอร๙ดอน จุดเริ่มแรก 
ของวิธีการแบบซินฒ็คติกส์เกิดมาจากการนำไปใช้เพื่อพัฒนา “  กลุ่มสร้างสรรค์ ”  ของหน่วยงาน  
ทางธุรกิจที่จะคิดหาวิธีการในการแค้ปิญหา หรือผลิตสิ่งของใหม่  ๆ ต ่อมากอร์ดอนและคณะได  ้
นำมาประยุกต์ใช้ก ับกระบวนการเรียนการสอนในโรงเรียน และปรากฏว่าได้ผลดีจึงได้มีการพัฒนา 
ให้เป็นระบบที่เหมาะสมขืนในเวลาต่อมารูปแบบการสอนนีมีลักษณะสำคัญที่เป็นจุดเด่นก็ค ือนำเอา 
การเปรียบเทียบมาให้นักเรียนได้คิดพิจารณา และเปรียบเทียบกันอย่างละเอียดและเป็นระบบที่ดี

เมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจุดหนึ่งผู้เรียนก็จะสามารถเสนอบทเรียนหรืองานของบทเรียนในมิติที ่
แตกต่างไปจากกรอบแนวคิดเดิม  ๆ ได้อย่างเกิดผลเปาหมายหลักของรูปแบบการสอนก็คือการ

ฟกฝนให้ผู้เร ียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในบทเรียน ในการแก้ป็ญหา หรือการคิดค้นสิ่งใหม่ข ืนมา 
โดยใช้การเปรียบเทียบมาเป็นเครื่องมือในการคิดสร้างสรรค์ รูปแบบการสลนมีความเชื่อเมืองหลัง 
อยู่ 4 ประการคือ

1. เชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์เกิดขืนอยู่เสมอในการดำรงชีวิตของมนุษย์และการ 
คิดสร้างสรรค์นีมีความสำคัญต่อชีวิตประจำวันของทุกคน

2. เชื่อว่ากระบวนการของการคิดสร้างสรรค์ไม่ใช้สิ่งลึกลับซับซ้อนแต่อย่างใด 
เราสามารถอธิบายการเกิดความคิดสร้างสรรค์ และ'ฝึกฝนคนให้มีระดับการคิดสร้างสรรค์เพิ่มฃึนได้

3. เชื่อว่าการคิดสร้างสรรค์ที่เกิดจากหรือเกิดในศาสตร์วิชาการสาขาต่าง  ๆ มี 
ลักษณะคล้ายคลึงกัน ไม่ว่าจะเป็นศิลปะ วิทยาศาสตร์ คณตศาสตร์ สังคมศึกษา ประวัติศาสตร์ หรือ 
วิศวกรรมศาสตร์ก็ตาม ศาสตร์เหล่านีจำเป็นต้องใช้กระบวนการทางสติปีญญา เข้ามาเกี่ยวของใน 
การคิดสร้างสรรค์ทังนัน

4. เชื่อว่าการคิดสร้างสรรค์ของคนคนเดียว หรือการคิดสร้างสรรค์โดยกลุ่มคน 
มีลักษณะใกล้เคียงกันมาก
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ขันตอนการสอนของรูปแบบการสอนแบบซินเน็คติกส์ม ี 6 ขันตอนดังตาราง

ขั้นตอนที่หน ึ่ง

การบรรยายปีญหา/เหตุการณ์/บทเรียน

ให้ผู้เรียนบรรยาย/เขียน/เล่า/ทำกิจกรรมหรืออื่น ๆ

นอกบทเรียน

ขันตอนที่สาม

การสร้างอุปมาแบบบุคคล

นักเรียนสมมติตัวเองเป็นอุปมาตัวสุดท้ายที่เลือก

ในขันตอนที่สอง บรรยายความรู้สึกของตัวเองที่

เป ็นสิ่งน ันในมิต ิหรือแง่ม ุมต่าง ๆ

ขั้นตอนที่ห้า

การสร้างอุปมาแบบตรงครังที่สอง 
นักเรียนเสนออุปมาแบบตรง ใดยนำเอาคู่คำ 
ขัดแข้งที่เลือกในขันตอนที่ส ี ไปเปรียบเทียนกบ 
สิ่งอื่นราว 3 - 5 อย่าง แล้วเลือกให้เหลือเพียง 
I อย่าง ( แล้วพิจารณาอุปมาตัวนีให้ละเอียด )

ข ันตอนท ี่สอง  

การสร ้างอ ุปมาแบบตรง  

น ักเร ียนเสนออ ุปมาแบบตรงโดยนำเอา  

บทเร ียนไปเท ียบเป ็นส ิ่งอ ื่นๆ ประมาณ 4-6  

อย่างแล ้วเล ือกให ้เหล ือเพ ียงหน ึ่งอย ่าง จากน ัน  

จ ึงพ ิจารณาอ ุปมาท ี่เล ือกให ้ละเอ ียด ในแง ่ม ุม  

ต่าง  ๆ
ข ั้นตอนท ี่ส ี่ 

การคิดค ู่คำขัดแข้ง

น ักเร ียนสร้างค ู่คำข ัดแข ้ง เดยนำเอาคำต่าง  ๆ

ท ี่ครูบ ัน ท ึก ไว ้ตังแต ่ข ันตอนท ี่สอง ประมาณ  

5 - น) คู่คำ แล้วเล ือกให ้เหล ือเพ ียง 1 คู่คำ 

ข ันตอนท ี่หก  

การทบทวนงาน

น ักเร ียนบรรยาย/เข ียน/เล ่า/ทำก ิจกรรม หร ือ  

อื่น  ๆ ของข ันตอนท ี่หน ึ่งอ ีกคร ั่งหน ึ่ง  โดยนำ 

เอาอ ุปมาต ัวส ุดท ้ายท ี่เล ือกจ นาข ันตอนท ี่ห ้า 

ไปเป ็นแนวค ิด /ข ้อม ูลการทำงานคร ังท ี่สอง

ตัวอย่างขันตอนการสลน

รูปแบบการสอนแบบซินเน็คติกส์ไปใช้ในรายวิชาที่สอนหลายครังผลพบว่าผู้เร ียนสามารถ  
มองเห็นบทเรียนในมิติที่แตกต่างไปจากเดิมอย่างมากมาย บางครังแตกต่างจากบทเรียนโดยสินเชิง 
แต่แฝงไว้ด้วยความถูกตัองที่เราคาดไม่ถึง บรรยากาศการเรียนมีความกระตือรือร้นกระฉับกระเฉง 
และเป็นที่พอใจของผู้เรียนอย่างไรก็ตาม เราจะตองปรับปรุงขันตอน และรายละเอียดบางประการ 
ให้สอดคล้องกับสภาพชันเรียน



I. ข้อมูลการสอน หัวข้อ การนำเข้าสู่บทเรียน
วิชา หลักการสอน

วันที่ 17กรกฎาคม 2533 เวลา 10.20 - 12.10น. 
สถานที่ หัถง 12.22 สถาบันราชภัฏนครราชสีมา

2. ขันตอนการสอน
ขันตอนที่หนึ่ง - การบรรยายบทเรียน

ขันตอนที่สอง - การสร้างอุปมาแบบตรง

ขั้นตอนที่สาม - การสร้างอุปมาแบบ 
บุคคล

ขั้นตอนที่สี - การคิดคู่คำขัดแย้ง

ขันตอนที่ห้า - การสร้างอุปมาแนบตรง

ผู้สอนทบทวนงานมอบหมายต่าง  ๆ จากชั่วโมงที่แล้ว 
และ!ข้าสู่บทเรียนเรื่อง การเขียนขันนำเข้าสู่บทเรียน 
โดยนักศึกษาดูตารางการเขียนแผนการสอนประจำวัน 
ประกอบ จากหันมอนหมายงานให้นักศึกษาทดลอง 
เขียน “  ขันนำเข้าสู่ทบเรียน ”  ตามหัวเรื่อง และตารางที่ 
เตรียมไว้ให้ให้เวลาเขียนประมาณ 10นาที 
นักศึกษาร่วมกันอภิปรายความสำคัญของ 11 การนำเข้า 
ส ู่บทเรียน ”  จากหันนำไปเทียบกันสิ่งของ/ส ัตว์/การ 
กระทำ/หรืออื่น  ๆประมาณ 4 - 6 อย่าง พร้อมให้เหตุผล 
ประกอบว่าเหมือนสิ่งบัน  ๆ อย่างไรในประเด็นใดแล้ว 
ให้นักศึกษาช่วยกันเลือกอุปมาที่เหมาะสมเพียง 1 
อย่าง พิจารณาอุปมาตัวนีให้ละเอียดในแง่มุมต่าง  ๆ
นักศึกษาสมมติตัวเองเปีนอุปมาตัวสุดท้ายที่เลือกได้ใน 
ขันตอนที่สอง บรรยายความร้สึกที่เป็นอุปมาตัวหันใน 
แง่มุมต่าง ๆ

ผู้สอนให้นักศึกษาสร้างคู่คำขัดแย้งจากรายการคำต่างๆ 
ที่ผู้สอนบันทึกไว้จากความคิดของนักศึกษา ตั้งแต่ขั้น 
ตอนที่สองเป็นต้นมาจนถึงขึนตอนที่ สาม โดยยก 
ตัวอย่างให้นักศึกษา 2 - 3 ตัวอย่าง ( ได้แก่ ไฟเย็น นรก 
สีชมพู อิสรภาพที่ถูกจำกัดขอบเขต ) จากหันนักศึกษา 
เลือกคู่คำขัดแย้งที่สร้างขึนประมาณ 5 - 10 คู่คำให้ 
เหลือเพียง 1 คู่คำ
นักศึกษานำเอาคู่คำขัดแย้งท่ีเลือกได้จากขันตอนท่ีสีไป 
เปรียบเทียบเป็นส ิ่ง อ่ืน หรือเปรียบเทียบกับส ิ่ง อ่ืน 
ประมาณ 3 - 5 อย่าง ( ให ้เปรียบเทียบกับสัตว์ 3 - 5



อย่าง ) จากนั่นใหเลือกเหลือเพียง 1 อย่าง แล้ว 
พิจารณาลักษณะอุปมาตัวนีพอคร่าว ๆ

ขันตนทีหก - การทบทวนงาน นักศึกษาเขียน “  ขันตอนนำเข้าสู่บทเรียน ”  ของงานใน

ขันตอนที่หน ึ่งอ ีกครังหนึ่ง โดยนำเอาข้อมูล/แนวคิด จาก 
อุปมาตัวสุดท้ายไปเป็นแนวคิดในการเขียน

ผลการสอนครังนีปรากฏว่าการเขียน - ข้ันนำเขาสู่บทเรียน ” ในขั้นตอนที่หนึ่งกับขั้นตอน 
ที่หกแตกต่างกัน เดยสินเชิง การเขียนครังแรกนักศึกษายังไม่มีแนวคิดที่แตกต่างออกไปจากความรู้ 
เดม  ๆ ท่ีเคยเรียนมา จึงเป็นการเขียน ข้ันนำ!ข้าสู่บทเรียน แบบง่าย  ๆ ธรรมดา ไม่น่าสนใจเท่าใด 
ส่วนการเขียนครังที่สองนักศึกษาเอาข้อมูล/แนวคิดของอุปมามาตัวสุดท้ายของขันตอนที่ห้าคือ 
“ ลิง ” ไปเป็นแนวคิดการเขียน และเขียนได้น่าสนใจมาก การเขียนครังนีทำให้การนำเข้าสู่บทเรียน 
ของบทเรียน ที่ผู้สอนมอบหมายให้เขียนน่าสนใจขืน นักศึกษาสามารถคิดสร้างสรรค์ การนำเข้าสู่ 
บทเรียนได้ดีขืนกว่าเดิมอย่างเห็นได้ชัด

2.4.2 บทบาทของครูและนักเรียนในการเรียนการสอน

ตามรูปแบบการสอนนีครูจะมีบทบาทเป็นเพียงผู้ริเริ่มและคอยดำเนินการเรียนการสอนตาม 
บทเรียน และขันตอนที่จ ัดเตรียมไว้ มีบทบาทคอยกระตุ้นความคิดของผู้เรียนอยู่ตลอดเวลา ครูไม่ม ี 
บทบาทจะไปคอยชักนำความคิดของผู้เร ียมให้เป ็นไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่งแต่จะต้องกระตุ้นให้ 
ผู้เรียนได้แสดงความคิดของตัวเองออกมาให้มากที่ส ุด ผู้เรียนจึงเป็นผู้ที่ม ีบทบาทอย่างสำคัญใน

กระบวนการเรียนการสอน คือมีอิสระในการคิด แสดงความคิดอภิปราย ถกเถียงกันตามบทเรียน ย่ิง 
ผู้เรียนแสดงความคิดมากเท่าใด การมองเห็นสิ่งใหม่  ๆ ก็จะมีมากขืนเท่านัน

ในการตอบสนองต่อกระบวนการเรียนการสอนตามบทเรียนนันครูต ้องเปีคกว้างต่อแนวคิด 
ของผู้เรียนยอมรับแนวคิดของผู้เรียนที่แสดงออกมาแม้ว่าความคิดนันจะไม่มีเหตุผลหรือไม  ่
เหมาะสมก็ตามที ครูต้องไม'ต ัดสินความคิดของนักเรียนว่าถูกไม่ถ ูกหรือดีไม ่ด ีเหมาะสมไม่เหมาะ 
แต่อย่างใดท่าทีของครูต ้องยอมรับความคิดของผู้เรียนอย่างสร้างสรรค์ไม่ปิดกันความคิดของ 
ผู้เรียน

การนำไปใช้รูปแบบการสอนแบบซินเน็คติกส์ใช ้ได ้ด ีก ับบทเรียนที่ต ้องการให้ผ ู้เร ียนคิด  
พัฒนา สร้าง หรือมองบทเรียนในแนวทางใหม่ เนื่องจากนำเอาการเปรียบเทียบที่แตกต่างกันมาให้ 
ผู้เรียนได้คิด พิจารณาและวิเคราะห์อย่างเป็นระบบลักษณะการเรียนก็เป็นไปอย่างสนุกสนานไม่เบื่อ 
หน่าย บรรยากาศการเรียนเต็มไปด้วยความพึงพอใจของทังผู้สอน และผู้เรียน นอกจากจะช่วยแกฝน



ฒืถหาวิชาที่สามารถนำเอารูปแบบการสอนซินฌ็คติกส์ไปใช้ได้ค่อนข้างสะดวกเหมาะสม 
และาเระสบผลสำเร็จได้ดีก็คือ เน้ือหา วิชา หัวข้อ หรือบทเรียนใดๆ ก็ได้ที่ที่ด้องการให้ผู้เรียนคิด 
สรวิงสรรก สิ่งใหม ่ๆออกมาท่ีแตกต่างไปจากสภาพท่ีเป็นอยู่ตัวอย่างเน้ือหาดังกล่าวเช่นการแก้ 
ปณ]ท การศกบาใ]ญหาสังคม การคิดออกแบบส่ิงของ การเป็นทรรศนะต่อแนวคิดบางอย่างเป็นด้น 
ผลของการสอนและผลทางส่งเสริม
--------------------  ผลของการสอน

--------------------- ผลทางส่งเสริม

การกดสรางสรรค ์'ของผ ู้เร ียนได ้ด ี!เลว ส ิ่งท ี่จะใด ้ต ิดลามมาค ิกก ็ค ืก  กวามส ัมพ ันธ ์ในกล ุ่ม

ซ ึ่ง  n i นจ ุดท ี่การส ืกษ-า1!ทยใ]จจ ุบ ันค ่อนข ้างให ้ความสำก ัญฆาก

รูปที่ 14 รูปแบนผลขกงการสอนและผลทางส่งเสริมแบบซิาแน็คติกส์ (Joyce.Weil and Shower 
.1972 : 2 7 0

สรปรูใ]แบบการสอนซินฒ็คติกส์เป ็นรูปแบบการสอนที่พ ัฒนาฃึน เดย กอร์ดอนและคณะ 
รูปแบบการสอนนีเป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนโดยนำเนือหาที่เรียนไปเปรียบเทียบ 
เวนสิ่งที่ค ุ้นเคยหรือไม่ค ุ้นเคยมาก่อนโครงสร้างทางสังคมของรูปแบบการสอนอยู่ในระดับปาน  
กลางโดยผู้สอนเป็นผู้ร ิเริ่มกระบวนการเรียนการสอนส่วนนักเรียนมีบทบาทอย่างกระตือรือร้นและ 
เ ป ็น ถสระผู้สอาเจำเป็นตองเป็นผู้ท ี่เป ิดกวางต่อความคิดสร้างสรรค์และยอมรันแนวคิดของผู้เรียน

การผสมผสานกิจกรรมซินณ็คติกส์ในการเรียนการสอนครูสามารถนำเอากิจกรรมการ 
เปรียบเทียบมาใช้ในหัถงเรียนเพื่อเรียนรู้เนือหาวิชาได้ดีเท่า  ๆ กับการแกัปิญหาการเปรียบเทียบ 
ไม่ได้จงใจที่จะเปลี่ยนเนื้อหาความร้แต่ออกแบบมาเพื่อส่งเสริมและทำให้โลกของเนือหามีชีว ิตโดย 
การแสดงให้เด ็กเห ็นวิธ ีสร้างความสัมพันธ์ของบุคคลกับโลก วิธ ีนำความจริงและทฤษฎี ซ ึ่งเป ็นส ิ่ง



ผิวเผินสำหรับเขาเข้าสู่ตัวของเขากิจกรรมการเปรียบเทียบสร้างขึสิ่งมาเพ่ือสนับสนนนักเรียนให้ 
สามารถทำตัวเป็นอิสระและพัฒนาจินตนาการ การหย่ังรู้ ไปสู่กิจกรรมประจำวัน

เทคนิคซินณ็คติกส์ ประยุกต์เข้ามาใช้ในการสอนโดยมีวัตถุประสงค์ดังต่อไปนี้
1. เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจอย่างลกซึงของนักเรียน
2. เพ่ือใช้การเปรียบเทียบเช่ือมโยงขอบเขตของณือหาความรู้
3. เพ่ือสอนวิธีตังสมมุติฐาน

วิธีการของซินณ็คติกส์ออกแบบมาเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของบุคคลและกลุ่ม 
อย่างไรก็ตามวิธีการนียังช่วยปรับปรุงนัยของการเรียนรู้ให้โชติช่วงได้เท่า  ๆ กันด้วย
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2.ร งานวิจัยการใช้ซินเน็คฅิกสํและการอุปมาอุปไมยในการเรียนการสอน

เทคนิคเชื่อมโยงสัมพันธ์โดยไข้การเปรียบเทียบซินเน็คติกส์ เป ็นเทคนิคที่ใช้สำหรับการ 
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์เทคนิคหนึ่งซ ึ่งวิธ ีการซินณ็กติกส์ต ้องอาศัยกิจกรรมหรือเครื่องมือที่ 
เรียกว่าการเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย เตยตังอยู่บนพันฐานความเชื่อที่ว่า การนำกระบวนการของ

ความคิดสร้างสรรค์มาใช้อย่างรู้ต ัวผนวกกับการใช้เครื่องมือเพื่อใช้ในการคิดสร้างสรรค์จะช่วยให้ 
บุคคลหรือกลุ่มคนเกิดความคิดสร้างสรรค์ขึน ได้องค์ประกอบด้านความรู้ส ึกสำคัญมากกว่าด้าน

สติปญญา และการไม่มีเหตุผลสำคัญเท่าคับการใช้เหตุผล กล่าวคือ การไม่ม ีเหตุผลทำให้คนไม่ต ิด  
อยู่คับกรอบและทำให้ใจเปิดกว้างยอมรับสิ่งต่างๆ เป็นอย่างมาก ความคิดสร้างสรรค์เป็นเรื่องของ 
การใช้อารมณ์มากกว่าการใช้สติปิญญา เราต้องรู้จ ักใช้อารมณ์และความไม่มีเหตุผลของตน เพื่อจะ 
ได ้แก ้ไขป ีญหาโดยวิธ ีการแปลกใหม่ย ิ่งข ึน(สมศักด ิ ภู่ว ิภาดาวรรธน์ , 2541:106-107)

กรกนก ธูปประสม (2536) ได้ทำวิจัยเร่ือง ผลของการใช้ กิจกรรมซินฒ็คติกสํที่มีต่อ 
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย เพ่ือศึกษาผลของการใช้กิจกรรม ด้านความริเร่ิม ด้านความคิด 
คล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออของเด็กระดับปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มท่ี 
ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมแบบซินฌ็คติกส์มีระดับความคิดสร้างสรรค์กว่ากลุ่มที่ 
เรียนตามแผนของสำนักงาน คณะกรรมการการศึกษาเอกชน อย่างมีนัยสำคัญ.05 ทุกระดับของกลุ่ม 
ความคิดสร้างสรรค์

ชัยรัตน์ โสธรนพบุตร (2530) วิจัยเร่ืองการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยกิจกรรม
ซินฌ็คติกส์ในวิชาวิทยาศาสตร์ช่างอุตสาหกรรมและผลสัมฤทธิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และ 
ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์กับทัศนคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธ
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ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนกเรียนระดับปวช. ชันปี 1 คณะเครองกล สถาบัน 
เทค เน เลยีราชมงคลวิทยาเขตขอนแก่น จำนวน 212 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มปกติ 109 คน และกลุ่ม 
ปกติและกลุ่มชินเน็คติกส์ซ ึ่งดำเน ินการสอนตามแนวการสอนในคู่ม ือครูของสถาบันส่งเสริม  
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี แต่กลุ่มปกติเพิ่มกิจกรรมการอ่านบทความทางวิชาการ ส่วน 
กลุ่มช ินณ ็คต ิกส ์ เพิ่มกิจกรรมชินเน็คติกส่ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแบบทดสอบ 
ความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบวัดทัศนคติที่ม ีต'อวิทยาศาสตร์ ใช้เวลาทังสิน 13 ส ัปดาห ์ การ 
วิเคราะห์ใช้ว ิธ ีหาค่าความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยและการหาค่าสัมประสิทธ์สหสัมพันธ์ 
ผลการวิจัยพบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มปกติก ับกลุ่มซ ินณ ็คติกส์ ไม่มีความแตกต่างอย่างม  ี
ใโยสำคัญทางสถติที่ระดับ.05 และความสัมพ ันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์ก ับทัศนคติและ

ผลสัมฤทธิ'ทางการเรียน'วิทยาศาสตร์ ไม ่ม ีสหสัมพ ันธ์กันอย่างมีน ัยสำคัญทางสถิต ิท ี่ระดับ .05

Meador (1992) ได้ทำวิจ ัยเรื่องผลของกิจกรรมซินณ็คติกส์ในการปีกเด ็กที่ม ีพรสวรรค์และ 
ไม่ม ีพรสรรค์ด ้านความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก โดยมีวัตถุประสงค์การวิจ ัยเพื่อศึกษาผลของการใช้ 
กิจกรรมชินเน็กติกส์ในการปีกและเพื่อเปรียบเทียบความเปลี่ยนแปลงพัฒนาการความคิด 
สร้างสรรค ์ และทักษะด้านภาษาโดยแบ่งการทดสอบเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง กลุ่มตัวอย่าง 
ทั้งสองกลุ่มได้รับการทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
ของทอแรน.ซและแบบทดสอบ self-concept ของ Martinek-Zaickowsky และแบบทดสอบทักษะ 
ภาษาด้วยแบบทดสอบ Peabody Picture Vacobulary วิเคราะหดวยสถิติ One-Way analysis o f 
variance นักเรียนจะถูกสัมภาษณ์เก็บข้อมูลเชิงคุณภาพประกอบและบันทึกเสียง ผลการวิจัยพบว่า 
ความคิดสร้างสรรค์ม ีพ ัฒนาการเพิ่มขืนทังเด ็กที่ม ีพรสวรรค์และไม่พรสวรรค์หลังการปีกอบรมไม่มี 
ความแตกต่างในการเปลี่ยนแปลง self-concept และทักษะด้านภาษา นอกจากนีงานวิจัยยังพบว่า 
นักเรียนมีความสามารถในด้านอุปมาอุปไมยด้วยกิจกรรมชินเน็คติกส์โดยการใช้เทปช่วยใน การ

ปีกนัดนอกจาการื่นการปีกความคิดสร้างสรรค์ในชั้นเรียนยังช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ใน 
ชีวิตประจำวันหลังจากชันเรียนอีกด้วย

ผลการวิจัยของ K le iner (1991) เร ื่องผลของชินฒ ็คติกห์ในการปีกความคิดสร้างสรรค์และ 
ผลสัมฤทธิทางการเรียนด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียนโดยมีวัตถุประสงค์เพ ื่อศึกษาผลกระทบของ 
กิจกรรมชินเน ็คติกส์ ในด้านความคิดสร้างสรรค์และทักษะความรู้ในเรื่องการเรียนของนักเรียน

วิธ ีดำเนินการวิจ ัยมีสองกลุ่มคือกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองโดยที่กลุ่มทดลองสอนด้วยบทเรียน 
มาตรฐาน(d is tric t’ s standard science) โดยใช้กระบวนการชินณ ็คต ิกห ์ในขณะที่กล ุ่มควบคุมสอน  
ด้วยบทเรียนมาตรฐานเดียวกันแต่ไม่ใช้กิจกรรมชินเน็คติกส์ สมมุติฐานการวิจัยคือ 1) น ักเรียนทีใช้ 
กิจกรรมชินฒ็คติกสํมคะแนนความรู้ความเข้าใจด้านวิทยาศาสตร์สูงกว่าโดยแบบทดสอบ 2) กลุ่ม
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ทดลองม ีคะแนนความค ิดสร ้างสรรค ์ส ูงกว ่ากล ุ่มควบค ุมด ้วยแบนว ัดของทอแรนซ ์ (Torrance tests 

o f  creative th in k in g ) 3) น ักเร ียนกล ุ่มทดลองม ีท ักษะในด ้านความร ู้ ความเข้าใจ การประย ุกต ์ใช ้ การ 

ว ิเคราะห ์และส ังเคราะห ์ส ูงกว ่าอย ่างม ีน ัยสำค ัญ  การทดลองใช ้เวลา 4 ส ัปดาห ์ท ิ้ง  2 กล ุ่มใช ้เวลา 10 

ช ั่ว โม งต ่อ ส ัป ด าห ์ รวมท ังส ิน  4 ส ัปดาห ์ผลการว ิจ ัยพบว ่า กล ุ่มทดลองท ี่ใช ้ก ิจกรรมซ ินฒ ็คต ิกส ์โดย  

เทคน ิคอ ุปมาอ ุปไมย สามารถอธ ิบายแนวค ิดทางว ิทยาศาสตร ์ได ้ด ีกว ่ากล ุ่มควบค ุมท ุกข ้อนอกจากบ ี 

ก ิจกรรมซ ิน เน ็กต ิกห ์ย ังเป ็นทางเล ือกสำหร ับแบบจำลองการสอนของคร ูได ้อ ีกทางหน ึ่ง

FTros (1985) กล ่าวสร ุป เพ ิ่ม เต ิมจากการว ิจ ัยของเขาว ่าการใช ้ก ิจกรรมซ ินณ ็คต ิกส ์ในการ  

ป ็กท ักษะการแก ้ป ิญ หาและท ัศนคต ิความค ิดสร ้างสรรค ์ของน ักศ ึกษาระด ับปร ิญ ญ าตร ีสามารถใช  ้

ได ้ผลด ีในการเร ียนการสอนท ี่ฒ ้นการแก ้ป ิญ หาและความค ิดสร ้างสรรค ์ ซ ึ่งสอดคล ้องก ัน งานว ิจ ัย  

ของ Hard (1992) ท ี่ย ืนย ันว ่าการ'ส ืกการแก ้ป ีญหาความค ิดสร ้างสรรค ์และการเร ียกค ืนความจำ  

(re trieva l) ด ้วยเทคน ิคซ ินฌ ็กต ิกส ์การอ ุปมาอ ุป ไมยโดยการใช ้ภาพเชิงเพ ้อ‘ฝืน (v isua l fan tasy) 

สามารถช ่วยพ ัฒนาความ คิดสร ้างสรรค ์และการแกป ็ญ หาของน ักศ ึกษาได ้เป ็นอย ่างด ี

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537: 33-43) ได้อธิบายว่าจากการตีความหมายและหลักการ 
อธิบายความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าว คำตอบต่อไปก็คือ จะประเมินลักษณะตามความหมายและการ 
อธิบายนั้นได้อย่างไรตัวปงชีท ี่สำคัญจะกย่ที่ไหIIคำถามนีเป ็นปีจจัยที่กระตุ้นการศึกษาวิจ ัยใแน  
วทาง 3 Ps เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์คือ ตัวมุกคล (person) กระบวนการคิด (Process) และผลิต 
ผลิต (product) ต้องประกอบกันทิ้ง 3 ปิจจัยเพราะคนที่มีความคิดสร้างสรรค์ส ูง ย ่อมมีกระบวนการ 
แก้ปญีหาได้แตกต่างจากคนอื่น และจะสามารถผลิตผลงานที่ม ีค ุณค่าสร้างสรรค์ได้ไม ่ว ่าจะเป็นงาน  
หรือสิ่งประดิษฐ์ทางด้านใดแนวทางการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์เท ่าท ี่ประมวลข้อมูล 
ได ้ ปรากฏมี 2 แนวทางที่แตกต่างคัน คือ แนวทางที่ใช ้ทฤษฎีและแบนทดสอบศึกษากระบวนการ 
คิดสร้างสรรค์และแนวทางท ี่ใช้การศึกษาผลงานสร้างสรรค์ในชีวิตจริงแล้วนำมาอธิบาย 
องค์ประกอบและตัวแปรที่เกี่ยวข้องดังเช่น 'บุคลิกลักษณะของบุคคล ภ ูม ิหลังจากประสบการณ ์ การ 
อบรมเลียงดูและการศึกษา

แนวทางท ี่หน ึ่ง  การศ ึกษาความค ิดสร ้างสรรค ์ด ้วยทฤษฎ ีและแบบทดสอบผ ู้ท ี่ใช ้ แนวทางน ี 

ศ ึกษาความค ิดสร ้างสรรค ์จะม ีแนวค ิดพ ืนฐานท ี่สำค ัญ รวมก ันว่าความสามรถท ี่อธ ิบายเช ิงทฤษฎ ีและ  

ท ี่ว ัด ไต ้จากแบบทดสอบต ่างๆน ัน เป ็นล ักษณ ะท ี่จำเป ็นต ่อการเก ิดความค ิดสร ้างสรรค ์หร ือการ  

ผล ิตผลงานสร ้างสรรค ์ในช ีว ิตจร ิงกล ่าวค ือคนท ี่ท ำคะแนนแบบทดสอบได ้ส ูงน ับว ่าเป ็นผ ู้ม ีศ ักยภาพ  

ส ูงท ี่จะเก ิดความค ิดสร ้างสรรค ์และม ีผลงานไต ้ กรอบทฤษฎ ีและแบบทดสอบท ี่ใช ้ก ันแพร ่หลายใน  

แนวทางน ี้ม ี 2 กล ุ่มใหญ ่ๆค ือ กล ุ่มทฤษฎ ีป ีญญาน ิยม (cogn itive  theories) และแบบทดสอบ  การคิด
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อเนกนัย (d ive rgen t th in k ing  tests) และกล ุ่มทฤษฎ ีพฤต ิกรรมน ิยม (behav io ris t theories) และ 

แบบทดสอบการเช ื่อม โยงความส ัมพ ันธ ์ท ี่ไกลก ัน  (remote associates tests)

กล ุ่มทฤษฎ ีป ีญญาน ิยมท ี่ใช ้แบบทดสอบการค ิดแบบอเนกน ัย อธ ิบายความค ิดสร ้างสรรค  ์

ในล ักษณ ะของกระบวนการค ิดแก ้ป ีญ หาท ี่ใช ้ว ิธ ีการค ิดหลายท ิศทางใช ้ข ้อม ูลทางเล ือกและ คำตอบ  

ท ี่หลากหลายเป ็นกระบวนการค ิดท ี่ม ีปร ิมาณ การค ิดมาและคล ่องแคล ่ว ( f lu e n c y ^  ดยืดหยุ่น  

( f le x ib il i ty )  ค ิดริเร ิม (o rig in a lity ) และค ิดละเอ ียดลออ (e laboration) คำถามหรอป ีณ ูหาท ีสร ้างใน  

.แบบทดสอบเป ็นสภาพการณ ์ท ี่แปลกแตกต ่างจากธรรมดาและต ้องใช ้การค ิดเช ิงจ ินตนาการ  

ตัวอย่างเช ่น ให ้ค ิดว ่า จะม ีอะไรเก ิดข ึน  ถ ้าเราไม ่ต ้องนอนอ ีกต ่อไป

ส ่วนกล ุ่มทฤษฎ ีพฤต ิกรรมน ิยมท ี่ใช ้แบบทดสอบประเภทการเช ื่อม โยงความส ัมพ ันธ ์ 

อธ ิบายความค ิดสร ้างสรรค ์ว ่าเป ็นพฤต ิกรรมการเร ียนร ู้ท ี่เป ็นผลจากเง ื่อนไขของการเช ื่อมโยง  

ระหว ่างส ิ่งเร ้า และการตอบสนองหร ือการเช ื่อมโยงการตอบสนองของบ ุคคลก ับผลกรรมท ี่เก ิดจาก  

การเสร ิมแรง(re in fo rcem ent) ตามแนวค ิลน ีความค ิดสร ้างสรรค ์เก ิดข ืน ไต ้โดยการสร ้างสภาพการณ  ์

และจ ัดเง ื่อนไขการเช ื่อมโยงต ่างๆ ด ังกล ่าวให ้เหมาะสม ในการสร ้างสภาพการณ ์ให ้เก ิดความค ิด  

สร ้างสรรค ์1โกทฤษฎ ีพฤต ิกรรมน ิยมจะเน ้นท ี่การพ ักให ้เก ิดการเช ื่อมโยงความส ัมพ ันธ ์ระหว ่าง  

สิ่งเร ้าต ่างๆ ท ี่ม ีความหมายไกลห ัน  แตกต่างจากกันมากๆ คนท ี่ม ีพฤต ิกรรมความค ิดสร ้างสรรค ์ค ือ  

ผ ูท ี่สามารถให ้คำตอบแสดงการเช ื่อมโยงส ิ่งเร ้าต ่างๆ  ไต ้มากและร ูปแบบท ี่แปลกแตกต ่างจากคนอ ื่น  

ตัวอย่างเช ่นถ้าให ้คำ 3 คำว่า ว ันเกิด เส้น และความประหลาดใจ จะค ิดถ ึงอะไรไต ้บ ้าง ส ิ่งเร ้าใน  

แบบทดสอบม ีท ังส ิ่งเร ้าท ี่เป ็นภาษา ร ูปธรรม และนามธรรม

โดยสรุปการศึกษาวิจ ัยเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ตามแนวแรกนิเน ้นที่ 1 )กระบวน การ 
คิดของบุคคลในลักษณะของการคิดอเนกนัย หรือการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ์ 2) การเรียนรู้และ 
การพัฒนาจากการพักหัดและประสบการณ์และ 3)การเสริมแรง คือ พฤติกรรมที่แสดงความคิด 
สร้างสรรค ์ หากได้รับการเสริมแรงคือ ทำแล้วได้รับผลเป็นที่พ ึ่งพอใจตามความต้องการของบุคคล 
พฤติกรรรมก็ย่อมเข้มแข็งและเกิดขืนอีกตามเงื่อนไขจากประสบการณ์อย่างไรก็ตาม การศึกษาวิจัย 
ความคิดสร้างสรรค์ตามแนวนีก็ได ้ปิญหาข้อสงสัยและท้วงติงเกี่ยวกับความเที่ยงตรงในการอธิบาย 
ลักษณะที่แท้จริงของความคิดสร้างสรรค์จากแบบทดสอบและความเที่ยงตรงเชิงทำนายว่าคนที่ได ้ 
คะแนนแบบทดสอบ จะสามารถผลิตผลงานสร้างสรรค์ในช่วงเวลาต่อไใเได้จริงหรือไม่ ในปีจธุบัน 
ถึงแม้ข้อมูลจากการวิจ ัยส่วนใหญ่จะสนับสนุน แต่ก็ยังมีผลการวิจัยอีกไม่น้อยที่ขัดแย้งอยู่ ดังนัน  
การตรวจสอบและพิสูจน์ความเป็นจริง เพื่อตอบคำถามดังกล่าวให้กระจ่างชัดเจนขืนอีก จึงต้อง 
อาศัยการศึกษาวิจัยที่เข้มแข็งและต่อเนื่อง

แนวทางท ี่สอง การศ ึกษาผลงานจากช ีว ิตจร ิงการศ ึกษาความค ิดสร ้างสรรค ์จากผลงานท ี่

บ ุคคลผล ิตข ึ้นท ี่ปรากฏอย ู่จร ิง แล ้วศ ึกษาต ัวแปรท ี่เก ี่ยวข ้องเช ่น  ล ักษณะเฉพาะต ัว การอบรมเล ียงด  ู

และประสบการณ ์การเร ียนร ู้ของบ ุคคล น ับ เป ็นว ิธ ีท ี่ไม ่ต ้องม ีป ็ญ หาข ้อสงส ัย เก ี่ยวก ับ  ความเท ียงตรง
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เชิงอธิบายหรือเชิงทำนายดังในแนวทางแรกแต่แนวทางนีมีป็ญหาเกี่ยวกับเรื่องเกณฑ์ในการ 
พิจารณาและประเมินผลงานสร้างสรรค์และการศึกษาลักษณะเฉพาะของบุคคลในสาขาวิชาชีพ 
ต่างๆ

1. เกณฑ ์ในการพ ิจารณาประเม ินผลงานความค ิดสร ้างสรรค ์ในช ่วง 2 0 1.1ที่ผ ่าน  

มาน ีในต ่างประเทศได ้ม ีการศ ึกษาว ิจ ัยเร ื่องน ีอย ่างจร ิงจังและต ่อเน ื่อง ซ ึ่งสร ุป ได ้ว ่าแน วค ิดซ ึ่ง เป ็น ท ี ่

ยอมรับก ันมาก ก ็สอดคล ้องก ับคำอธ ิบายความหมายของความค ิดสร ้างสรรค ์ กล ่าวค ือ เน ้นท ี่ความ  

แปลกใหม ่การแก ้ป ีญ หาและความม ีค ุณ ค ่าเป ็นประโยชน ์โดยได ้ม ีความพยายามอธ ิบายจำแนก  

รายละเอ ียดให ้ช ัดเจนข ึนด ังต ัวอย ่าง เช่น ความแปลกใหม ่ ในแง ่ของการเป ็นต ้นค ิดใหม ่เม ื่อ เท ียบก ับ  

กล ุ่มอ ้างอ ิงใหม ่ในล ักษณ ะท ี่ม ีการเปล ี่ยนแปลงแตกต ่างจากท ี่ม ีอย ู่เด ิมหร ือใหม ่โดยการทำฃ ึนใหม  ่

จากของเดิม ส ่วนความม ีค ุณ ค ่าเป ็นประโยชน ์ ก ็ม ีพ ิจารณ าในแง ่ของค ุณ ค ่าต ่อต ัวผ ู้สร ้างสรรค ์ หร ือ  

ในแง ่ของค ุณ ค ่าต ่อคนอ ื่นหร ือท ัง 2 ล ักษณ ะ,ในป ิจจ ุบ ันม ีการพ ัฒ นาทฤษฎ ีการว ัดความค ิด  

สร ้างสรรค ์โดยการประเม ินผลงานข ึน  โดย Besemer and T re ffin ge r (1981) ได ้เสนอกรอบแนวค ิด  

และร ูปแบบเป ็น เมตร ิกซ ์การว ิเคราะห ์ความค ิดสร ้างสรรค ์ผลงานข ึน เป ็น เกณ ฑ ์ 3 มิติ ค ือม ิต ิด ้าน  

ความแปลกใหม ่หร ือนวภาพซ ึ่งพ ิจารณ าจากการม ีกระบวนการค ิดใหม ่กลว ิธ ีใหม ่ ม โน ท ัศน ์ให ม ่

และการม ีอ ิทธ ิพลต ่อการเพาะความค ิดพ ัฒ นาผลงานต ่อไปในอนาคตม ิต ิด ้านการแก ้ป ีญ หาพ ิจารณ า  

จากระด ับการแล ้ป ็ญหาว ่าทำได ้เพ ียงพอหร ือไม ่ เหมาะสมก ับความต ้องการเพ ียงใด สมเหต ุผลตาม  

ว ิธ ีการศาสตร ์น ันหร ือ ไม ่ ใช ้ประ เยชน ์ได ้และม ีค ุณ ค ่าในแง ่ต ่างๆ  (กายภาพ จิตใจ เศรษฐศาสตร  ์

ฯลฯ)ได ้เพ ียงใดม ิต ิด ้านความละเอ ียดและการส ังเคราะห ์ให ้พ ิจารณาจากการใช ้ธ ีเม ือและความ  

ชำนาญ การส ังเคราะห ์งานท ี่ซ ับซ ้อน  ความละเอ ียดลออ ทำให ้งานประณ ีต  ด ึงด ูด ใจม ีความสมบ ูรณ  ์

และเป ็นการแสดงออกท ี่ส ื่อความหมายให ้คนอ ื่น เข ้าใจได ้

จากแนวคิดและรูปแบบตังกล่าวนี พัฒนา,น ุสรณ ์ สถาพรวงศ์ (2532) ได้นำแบบประเมิน  
จากเกณฑ์นี้มาใช้ในการวิจัยระดับครุศาสตร์ดุษฎีบัณฑิตทางจิตวิทยาการศึกษา เรื่อง การพัฒนา 
รูปแบบการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์สำหรับนักเรียนชันมัธยมศึกษา โดย 
ประเมินโครงงานวิทยาศาสตร์ของกลุ่มทดลอง ปรากฏว่าใช้ได้ผลดีเป ็นส่วนใหญ่ ยกเว้น ด้านการ 
สื่อความหมายและระดับความเหมาะสมและความสมบูรณ์ของการแก้ปีญหาซึ่งผู้ว ิจ ัยได้อภิปรายว่า 
เป็นสาเหตุสำคัญจากความสามารถในการใช้ภาษาและความชัดเจนของ การวางวัตถุประสงค์และ 
ระดับของปีญหา อย่างไรก็ตามนับว่ารูปแบบของการวัดและการประเมินผลงานสร้างสรรค์ตามแนว 

นี้น่าจะได้มีการศึกษาวิจัยเพื่อตรวจสอบผลและมีการพัฒนาเครื่องมือนีต่อไป
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2. การศึกษาลักษณะเฉพาะ1ของผู้ม ีผลงานสร้างสรรค์การศึกษา'วิจัยทางดานนี้ ได้ม  ี
การใช้วิธ ีการและเครองมือในการเก็บข้อมูลหลายรูปแบบต่างๆกัน ม ีท ังที่เป ็นแนบทดสอบปรนัย

(objective tests) กลวิธีทางคลินิก (projective techniques) แบบรายงานตนเอง (se lf report) และ 
การศึกษาชีวประวัต ิ (biographical study) เครื่องมือเหล่านีมีก็ให้ข้อมูลออกมาเป็นคะแนนหรือ 
สัณฐานภาพ (profile ) ของสิ่งที่เร ียกได้ว่า บ ุคลิกภาพเชิงสร้างสรรค์ (creative personality) เม่ือนำ 
ข้อมูลจากการศึกษาวิจัยเหล่านี้มาประมวลรวมกันก็นับว่าทำให้เกิดความกระจ่างชัดเจนเพิ่มขึ้นมาก 
เกี่ยวกันลักษณะของผู้ท ี่ผลงานความคิดสร้างสรรค์จากหลากหลายอาชีพนอกจากนันการที่น ักวิจัย 
เป็นจำนวนมากได้ใช้วิธีการและเครื่องมือหลายรูปแบบแตกต่างกัน แล้วให ้ข ้อค ้นพบหรือข้อสรุปท ี ่
สอดคล้องตรงกันได้ ก็น ับได้ว่าเป็นข้อพิส ูจน์เชิงประจักษ์อย่างหนึ่งท ี่แสดงความเที่ยงตรงของการ 
ศึกษาวิจัยได้

3.3 งานวิจัยเกียวกับความคิดสร้างสรรค์กับการเรียนการสอนศิลปะ

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (1974) ได้สรุปเพิ่มเติมว่าจากการศึกษากลุ่มตัวอย่างนิสิตคณะ 
สกาปิตยกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์โดยใช้แบบทดสอบทังที่เป ็นภาษาและรูปภาพวัดบุคลิกลักษณะ 
ของนิสิตซึ่งมีผลงานสร้างสรรค์แตกต่างกันจากการประเมินของอาจารย์ คะแนนการออกแบบ และ 
กิจกรรมที่น ิส ิตทำในเวลาว่าง ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงว่านิสิตสถาปิตยกรรมศาสตร์ ที่มีผลงาน 
สร้างสรรค์ระดับสูงม ีกลุ่มบ ุคลิกลักษณะที่เด ่นใน 4 กลุ่มลักษณะ คือ 

กลุ่มลักษณะที่ 1 ได้แก่

1. การประเมินตนเองสูงทางด้านความคิดสร้างสรรค์

2. มีประวัติการทำกิจกรรมและงานอดิเรกที่ใช ้ความคิดสร้างสรรค์

3. มีพลังสูง ความกระตือรือร้น ความมุ่งมั่น ผูกพันกับงานที่ทำ

4. ค่านิยมเชิงทฤษฎีและนามธรรม

5. ความสนใจทางด้านศิลปะและสุนทรียภาพ

6. การมีกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ของบิดามารดา

กลุ่มลักษณะที่ 2 ได้แก่

1. ความอยากเอยากเห็น การเปิดรับประสบการณ์

2. ความต้องการสิ่งแปลกใหม่ ชอบสำรวจ

3. ความกล้าเสี่ยง เต็มใจจะได้ทดลองแม้จะต้องเลี่ยงกับความผิดพลาด

4. ความพอใจ ชอบเผชิญกับสิ่งที่คลุมเครือ ลึกลับ และซับซ้อน

5. ความเป็นตัวของตัวเอง ไม่ยอมตามง่ายๆ และมีความคิดริเริ่มที่แตกต่างจากคนคืน



กลุ่มลักษณะที่ 3 ได้แก่

1. ความไวต่อการรู้ส ึก มีอารมณ์ต่อสิ่งต่างๆ

2. มีอารมณ์ขัน ชอบเล่นสนุกแนบเด็กๆ

66

กลุ่มลักษณะที่ 4 ได้แก่

1. ความยืดหยุ่น ความเป็นธรรมชาติในการแสดงออก

2. ชอบใช้จินตนาการ

3. มีความคิดอิสระ มั่นใจในตัวเอง

จากข้อมูลเหล่านีจึงพอสรุปได้ว่า คนที่ม ีความคิดและผลงานสร้างสรรค์ ม ีบ ุคลิกลักษณะ 
และภูมิหลังของประสบการณ์เป็นลักษณะเฉพาะที่เก ี่ยวข้องและส่งเสริมการแสดงออกของเขา โดย 
ที่ลักษณะเหล่านี ม ีความสอดคล้องตรงกันมากทังในบุคคลที่ต ่างสาขาวิชาชีพและต่างวัฒนธรรม

ข้อล้นพบดังกล่าวนับว่าเป็นประโยชน์ต่อแนวคิดในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์มากเพราะใน  
ขณะที่เราอาจคาดคะเนหรือแก้ไขปรั'บเปลี่ยน ความสามารถทางสมองที่ม ีมาแต่กำเนิดของบุคคล

ไม่ได้มากนักแต่การปรับเปลี่ยนและส่งเสริมบุคลิกลักษณะและประสบการณ์ของบุคลให้เอืออำนวย 
ต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ย่อมมีโอกาสกระทำได้มากกว่าเพราะคงเป็นที่ประจักษ-ขัดว่า 
บุคคลอาจได้รับการกระตุ้นจูงใจให้อยากรู้อยากเห็ใเใหมีความสนใจในกิจกรรมต่างๆ กว้างขวางขึน 
หรือแกให้ช่างสังเกต รู้จักเก็บข้อมูลและทดลองทำสิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ ท ี่ไม ่เคยทำมาก่อนแม้แต  ่
อารมณ์ขันก็เป็นลักษณะที่สร้างเสริมได้ในบรรยากาศที่สนุกสนานผ่อนคลาย

ณัฎฐพงษ์ เจริญพัทย์ (2541) ได้ทำวิจัยเร่ือง ลักษณาการนักคิดสร้างสรรค์ และขันตอนการ 
คิดสร้างสรรค ์ : กรณีศึกษานักวิทยาศาสตร์รุ่นใหม่ น ักเรียนวิทยาศาสตร์กลุ่มคิดสร้างสรรค์ 
ผู้ใหญ่น ักประดิษฐ์และนักเรียนนักประดิษฐ์ ม ีว ัตล ุประสงค์ 5 ประการ คือ I) เพื่อศึกษาความคิด 
สร้างสรรค์ภายในระหว่างล ักษณาการนักคิดสร้างสรรค์21 คู่ จาก 7 ลักษณะคือ นความอยากรู้อยาก 
เห็น 2.ความไวต่อปิญหา 3.ความคิดแหวกแนว 4 .ชอบทำ1ในสิ่งที่ท ้าทายความคิด 5.ชอบการ 
เปลี่ยนแปลง 6.ทำงานเพื่อความพอใจ 7.มีอารมณ์ขัน 2) เพื่อศึกษาบ่อเกิดที่เด่นของลักษณาการ 
นักคิด สร ้างสรรค ์ 3)เพื่อศึกษาช่วงเวลาเริ่มแรกที่เด่น ของการต่อตัวลักษณาการรรักคิดสร้างสรรค์

4) เพื่อศึกษาปริมาณลักษณาการนักคิดสร้างสรรค์ งานวิจัยนีเป็นการวิจัยเชิงสำรวจ โดยใช ้

แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล

ผลการวิจัยพบว่า 1)โดยภาพรวมแสดงลักษณาการฯ ทัง 7 มีความเป็นเอกพันธ์สูง 
ด้านความอยากรู้อยากเห็นกับความไวต่อปีญหาและความคิดแหวกแนวกับชอบทำในสิ่งที่ท ้าท้าย 3 
ลำดับแรกคือ!.ความอยากรู้อยากเห็น 2.ความไวต่อรัเญหา 3.ความคิดแหวกแนว วิเคราะห์ตัวแปร
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พหุคูณ (M u lti Variate Analysis) 2) บ่อเกิดที่เด่นที่ส ุดของลักษณาการนัดคิดสร้างสรรค์ คือ “ เกิดขึ้น 
เอง”  โดยที่บ่อเกิดที่เด่น คือ เพื่อนนักเรียน /เพื่อร่วมงาน และบ่อเกิดด้านพฤติกรรมที่เด่นคือ “ การ 
เห็นตัวอย่างการกระทำที่ดี”  3)ช่วงเวลาเริ่มต้นของการก่อตัวลักษณาการนักคิดสร้างสรรค์คือ “ อายุ 
15-20ป ี”  4 ) ปริมาณลักษณาการนักคิดสร้างสรรค์โดยภาพรวมกลุ่มบ ุคคลที่ม ีศ ักยภาพสูงและผล\ 
งานดีเด่นในทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีลักษณาการฯ ทุกด้านอยู่ในเกณฑ์สูง

KclleyC 1983) ได ้ทำวิจัยเรื่อง ผลของการบริหารจัดการแผนการสอน เพื่อจัดประสบการณ  ์
ในการสร้างสรรค์งานศิลปะ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน วัตลุประสงค์การทดลอง 
เพื่อออกแบบแผนการ สอนสำหรับพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ วิธีดำเนินการวิจัยแบบ Pretest-

Posttest ใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance เพื่อวัดความคิดสร้างสรรค์ด ้านความคิดคล่อง 
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ One-Way 
analysis o f covariance ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 ผลการวิจัยพบว่า คะแนนความคิดริเริ่มและ 
ความคิดละเอียดลออของนักศึกษาแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คะแนนความคิด 
คล่อง และความคิดยืดหยุ่นแตกต่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
ผู้บริหารและครูอาจารย์ในโรงเรียน ต้องตระหนักถึงความสำคัญของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
และทักษะของเด็กนักเรียน อาจทำวิจัยชำในกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะระยะใกล้เคียงเพื่อตอบคำถาม 
การวิจัยให้เด่นชัดขืน

งานวิจัยด้านความคิดสร้างสรรค์คับการเรียนศิลปะของ ทองเจือ เขียดทอง (2535) ซ ึ่งได ้

ทำวิจ ัยเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์กับการตัดสินใจในการออกแบบของนักศึกษา 
โปรแกรมวิชาศิลปศึกษาในวิทยาลัยครู” เพื่อศึกษาความสัมพันธ์และเปรียบเทียบความคิด 
สร้างสรรค์และการตัดสินใจในการออกแบบระหว่างวิทยาลัยครู 4 แห่ง เครื่องมือที่ใช้วัดความคิด 
สร้างสรรค์คือแนบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance ชนิดรูปภาพ ก.วัดความคิดสร้างสรรค์ 
4 ด้านคือ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ และใช  ้

แบบทดสอบการตัดสินใจในการออกแบบของเกรฟวิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธิสหสัมพ ันธ์ 
ผลการวิจ ัยพบว่า1)คะแนนความคิดสร้างสรรค์กันการตัดสินใจในการออกแบบของนักศึกษา 
โปรแกรมวิชาศิลปกรรรมในวิทยาลัยครูไม่ม ีความสัมพ ันธ์ล ัน 2) คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของ 
ามัาเรียนระหว่างวิทยาลัยครู ในด้านความคิดคล่องความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิด 
ละเอียดลออไม่แตกต่าง 3) คะแนนการตัดสินใจในการออกแบบของนักศึกษาระหว่างวิทยาลัยครู 
แตกต่างลัน ดาราณี เผ่าพัฒห์ (2536) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์ลับความถนัด  
ทางด้านมิติส ัมพันธ์ของนักศึกษาชันปีท ี่ 1 สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลปึ ในสถาบันอุดมศึกษา 
สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย”  เพื่อเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์และคะแนนความถนัด

ทางด้านมิต ิส ัมพันธ์ จาก 6 มหาวิทยาลัยโดยใช้แบบทดสอบของ Torrance ชนิดรูปภาพ แบบ ก
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เช่นกัน นอกจากนัน ว ิร ัตน ์ คุ้มคำ (2534) ค้นพบว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
ประถมศึกษา'ปีที่ 5 ที่เรียนวิชาศิลปศึกษาด้วยกลวิธีระดมสมองโดยที่เครื่องมือที่ใช้เป็นคือ

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรคของ Torrance และแผนการสอนวิชาศิลปศึกษาด้วยกลวิธีระดม 
สมอง ผลการวิจัยพบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ในทุกๆด้านหลังการเรียนศิลปศึกษาด้วยกลวิธี 
ระดมสมองสูงกว่า การเรียนปกติซึ่งแสดงให้เห ็นว่าการสอนศิลปศึกษาด้วยกลวิธีระดมสมองช่วย 
ส่งเสริมการพัฒนา ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมปีที่ 5 ให ้พ ัฒนาส ูงข ึ้นได ้

จากการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ระหว่าง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ท่ี

เรียนวิชาศิลปศึกษาโดยการทำกิจกรรมเป็นกลุ่ม กับการทำกิจกรรมเป็นรายบุคคล”  ใช้แบบทดสอบ  
ของ Torrance 4 ด้านคือ ความคิดคล่อง ความยืดหยุ่น ความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออ 
ผลการวิจ ัยพบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่ทำกิจกรรมเป็นกลุ่มสูงกว่านักเรียนที่ทำ 
กิจกรรมเป็นรายบุคคล คะแนนความคิดคล่องและความคิดยืดหยุ่นไม,แตกต่างกัน คะแนนความคิด 
ริเริ่มและความคิดละเอียดลออของใรักเรียนที่ทำกิจกรรมเป็นกลุ่มสูงกว่านักเรียนที่ทำกิจกรรมเป็น 
รายบุคคล (โอภาส บุญครอง'สุข ,2535)

ในขณะที่ผลการวิจัยของ อารี รังสิน ันท์และคณะ (2522) ซึ่งได้ทำวิจัยเพื่อเปรียบเทียบ 
ความคิดคล่อง ความริเริ่ม ความคิดตกแต่ง ของนักเรียน ป.5-6 และ ม .1,2 และ 3 จำนวน 2918 คน 
กล่าวสรุปไว ้ด ังท ี

1. พ ัฒนาการความคิดคล่องตัวในช่วงประถมปีที่ 5 ถึง มัธยม 3 ม ีล ักษะคงที่ในชั้น  
ประถมปีท ี่ 5-6 จะพัฒนาสูงสุดในชัน ม.แเล้วจะลดตํ่าส ุดในชัน ม.2 และเริ่มส ูงฃ ึนในชัน ม.3

2. พัฒนาการความคิดริเริ่ม เริ่มพ ัฒนาสูงขึนระหว่างชันประถมปีท ี่ 5-6 และจะตํ่าลงใน  
มัธยมปีที่ 2 และพัฒนาสูงสุดในชันมัธยมปีที่ 3

3. พ ัฒนาการความคิดตกแต่งค่อนข้างจะคงที่ในชันประถมปีที่ 5-6 และพัฒนาสูงข ึนใน  
ชั้นมัธยม'ปีที่ 1 และลดตํ่าสุดในชั้นมัธยมปีที่ 2 และเริ่มพัฒนาสูงขึ้นอีกในชั้นมัธยมปีที่ 3

เกษร ธิตะจารี(2532) ค้นพบจากการวิจัยเรื่อง “ การเปรียบเทียบรูปแบบการรับรู้และ

ความคิดสร้างสรรค์ระหว่างน ิส ิตนักศึกษา ว ิจ ิตรศ ิลป ึป ีท ี่1 กับชัน'ปีที่ 4 ของไทยกับสหรัฐอเมริกา”  
โดยที่ประชากรที่ใช ้ในการวิจ ัยเป็นนิส ิตและนักศึกษา 214 คน เป็นนิสิตแตะนักศึกษาไทยชันป ีท ี่ 4 
จำนวน 60 คน ชัน'ปีที่ 1 จำนวน 60 คนและนักเรียนอเมริกาชันปีที่4 จำนวน 48 คนและชัน'ปีท ี่ 1 
จำนวน 46 คน ผลที่ได้จาก การวิจัยคือ

1. การรับรู้ความคิดสร้างสรรค์ไม ่ม ีความสัมพันธ์ต ่างกันทางสถิต ิ

2. ตัวแปรทังสี่ต ัวของนักเรียนสหรัฐอเมริกา คือ ความคล่อง ความยืดหยุ่นความละเอียด
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และความริเริ่ม เป็นไปตามสมมติฐานนั่นคือ ชั้นปีท ี่ 4 มีคะแนนสูงว่าชั้นปีท ี่ 1 ทุกตัว

3. ตัวแปรทัง 4 ตัวของไทย พบว่าไม่เป็นไปตามสมมติฐานทุกตัว ความคล่องกับความ 
ละเอียด ชันปีท ี่ 4 สูงกว่าชันปีท ี่ 1 และความยืดหยุดกับความคิดริเริ่ม ชั้นปีที่ 1 ส ูงกว่าช ั้นป ีท ี่ 4

4. ความคิดสร้างสรรค์ระหว่างน ิสิต นักศึกษาไทยกับสหรัฐอเมริกา ไม่มีความแตกต่าง 
กับทางสถิติ

อย่างไรก็ดีผู้ว ิจัยได้สังเกตเห็นว่า นิสิตและนักศึกษาของไทยชั้นปีท ี่ 4 ไม่ค ่อยเต็มใจและให  ้
ความรวมมือในการทำข้อทดสอบเท่าที่ควรซึ่งตรงกันข้ามกับนิส ิตชั้นป ีท ี่1ส่วนนักศึกษา 
สหรัฐอเมริกาตรงข้ามกับไทยคือนักศึกษาชันปีท ี่ 4 เต็มใจทำข้อทดสอบมากกว่าชันปีที่1 ส ิ่งเหล ่าน ี้ 
อาจมีผลกระทบต่อคะแนนที่ได ้จากการทดสอบได้

Hanson (1974) ทำวิจัยเรื่องการพัฒนาการรับรู้ทางศิลปะในนักเรียน ด้านการออกแบบ 
กราฟิกและความคิดริเริ่มเบืองต้น วัตถุประสงค์ของการวิจัยคือต้องการทรานระดับการรับรู้อย่าง

สิลปึ (artistic perception) และรสนิยมทางศิลปะ (A rt test) ที่ได้จากการศึกษา และเพื่อพิสูจน์ว่าการ 
ออกแบบสามารถยกระดับการรันรู้ทางการมองอย่างมีศิลปะได้ โดยใช้แบบทดสอบการตัดสินใจ 
ของ เกรพิ และแบบทดสอบรสนิยมทางศิลปะกับนักเรียนใน University o f Illino is ผลการวิจัย 
พบว่า นักศึกษาหญิงมีรสนิยมสูงกว่าชายนักศึกษาเอกวิชากราฟิกได้คะแนนสูงกว่านักศึกษาวิชาเอก 
อื่นๆและนักศึกษาวิชาเอกโฆษณา ได้คะแนนสูงกว่านักศึกษาเอกวารสาร Ashry (1987) ได ้สร ุป  
เพิ่มเติมจากงานวิจัยของเขาที่ทำวิจัยเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของผู้เริ่มเรียนและผู้ที่มี 
ทักษะในขันสูงแล้ว ในการวาดภาพและออกแบบกราฟิกของนักศึกษา โดยใช้แบบทดสอบของ 
Torrance test o f creative thinking กลุ่มตัวอย่างที่เขาใช้ศึกษาเป็นนักศึกษาจำนวน 160 คนที่เรียนอยู่ 
ท่ี Illino is State University ภาควิชาศิลปะ ผลการวิจ ัยพบว่าผู้ท ี่ม ีท ักษะขันสูงมีความคิดสร้างสรรค์ 
สูงกว่าผู้เริ่มเรียนทังการวาดภาพระบายสีและออกแบบกราฟิกกลุ่มนักเรียนที่เรียนวิชากราฟิกมี 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนที่เรียนการวาดระบายสี

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ไม่ม ีความสัมพันธ์กับคะแนนของเชาว์ปีญญาและจากการ 
ทดสอบเชาว์ปีญญาเพียงอย่างเดียวจะคัดเด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์ประมาณ 70 %ออกไปจากกลุ่ม 
ป้ญญาเลิศและจากผลที่ ปรากฎ ได้ยำว่าเรื่องนีเป็นความจริงสำหรับเด็กทุกชันเรียน และทุก 
รูปแบบของแบบทดสอบเชาว์ป็ญญาเพราะจากการวิเคราะห์ข้อทดสอบทางเชาว์ปีญญาพบว่า 
ส่วนใหญ่เน้นความจำ ความรู้ และคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว และจากการศึกษาข้อมูลก็ 
พบว่าเด็กที่ม ีเชาว์ป็ฌญาสูงเป็นเด็กที่ครูชอบและยอบรับมากกว่าเด็กที่ม ีความคิดสร้างสรรค์สูงซึ่ง
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Torrance ไดกล่าวโดยทัวๆ ใปเด็กทีมีเชาว์ปีญญๅสูง แต่มีความคิดสร้างสรรค์ตํ่า จะเป็นเด็กที่ครูมัก 
ชอบ พอใจมากว่าเด็กที่ม ีเชาว์ป็ญญาถูงและความคิดสร้างสรรค์สูง ( Torrance, 1962)

อย่างไรกตามจากการศกษาทีผ่านมาพบว่าการสอนแบบให้เด็กปฏิบัติจริงด'!ยตvaคง 
เช่นเดียวกับการเรียนรู้'ในสังคม1ซึงเด็กจะมีพัฒนาการและประสบการณ์'ไนการเรียนเจากสิ่งที่พบ  
เห็นในสังคมจะช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กมากการสอนโดยตรง โดยเฉพาะการสอน

ศิลปะ ในเรืองนี Angela and Yates (1999) ได้ทำวิจัยเพือศึกษาผลของสอนแบบมีส่วนร่วมที่ม ีต ่อ 
ความคิดสร้างสรรค์ในการทำงานศิลปะพบว่าการสอนแบบมีส ่วนร่วมมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ 
ในการทำงานของนักเรียนอย่างมีน ัยสำคัญโดยการสอนแบบมีส่วนร่วมมีผลทางบวกต่อความคิด 
สร้างสรรค์ในการทำงานศิลปะ แต่ในปีจจุบ ันพบว่าครูส่วนใหญจ่ะใช ้ว ิธ ีการสอนโดยตรง ทำให้เด็ก 
ส่วนใหญ่ขาดความคิดสร้างสรรค์และทักษะในการทำงานศิลปะ ด ังน ั้นการสอนแบบส่วนร่วม

สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างเต็มที่เพราะฉะบันการออกแบบสื่อใดๆ ก็ตามควรจัดให  ้
มีลักษณะเอือต่อกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนด้วย

บทสรุปจากการศึกษาเอกจากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์บันลักษณะ 
การศึกษาจะมีหลายรูปแบบเช่น ศึกษาความสัมพันธ์คับตัวแปรอื่น ศึกษาเพื่อพัฒนาและส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์ ศึกษาเปรียบเทียบระดับความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มที่ศ ึกษาที่แตกต่างกัน 
ศึกษาการสร้างและดัดแปลงแบบวัดความคิดสร้างสรรค์การศึกษาลักษณะอื่นโดยใช้แบบวัดที่ 
หลากหลายตามลักษณะตัวแปรที่ศ ึกษา เช่นแบบวัดของ Torrance, Wallach Kogan 1Gu ilfo rd  และ 
แบบวัดที่น ักการศึกษาไทยได้ด ัดแปลงและพัฒนาขึน ผู้ว ิจ ัยให้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของ

Torrance tests o f creative thinking (figurai test booklet B research edition) ในปี 1968 สำหรับใช  
เป็นเครื่องมือในการวัดความคิดสร้างสรรค์ค่าความเที่ยงของแบบทดสอบ (re liab ility ) โดยค่าส้ม 
ประส ิทธสหส ัมพ ันธ Pearson product moment coefficients ดังนี ดานความคิดคล่อง .96 ดาน 
ความคิดยืดหยุ่น .94 ด้านความคิดริเริ่ม .86 และความคิดละเอียดลออที่ .91 (Torrance, 1968-8)

Torrance (1986) อ้างถึงใน พัฒนานุสรณ ์ สถาพรวงศ์ (2533:32) ได ้รวบรวมผลงานที ่
เกี่ยวคับกระบวนการสอนเพื่อพ ัฒนาความคิดสร้างสรรค์ท ุกระดับในระหว่าง ค.ศ. 1972-1983พบว่า 
มีการใช้แบบวัดมาตรฐานของ Torrance ในงานวิจัยความคิดสร้างสรรค์ระดับต่าง  ๆ ด ังแสดงไว ้ใน  
ตารางที่ 2
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ตารางที 2 ความถีและร้อยละของเกณฑในการวัดทีใช้ในการวิจัยเกียวกับความคิดสร้ๅงสรรค์

ชนิดของเกณฑ์ ปร ะถม/มัธยม วิทยาลัย/ผู้ใหญ่
O y O yจานวน รอยละ จานวน รอยละ

1. เกณฑ์การวัดทางจิตวิทยา 126 76 29 39

แบบวัดของ Torrance

TTCT -Torrance Test

2. แบบวัด SOI Guildford 9 5 11 15

Test

3. แบบวัดอื่นรวมทั้งแบบวัด 
ที่ผู้ว ิจัยสร้างขึน

4. เกณฑ์อย่างอื่น

38 23 21 28

26 16 57 76

ข้อมูลจากตารางแสดงให้เห็นว่า แบบวิดของ Torrance ได้รับความนิยมมากที่ส ุดถึงร้อยละ 
76 ในการวิจัยการสอนความคิดสร้างสรรค์ระดับประถม มัธยม และร้อยละ 39 ในระดับวิทยาลัย 
และผู้ใหญ่

โดยมีรายละเอียดเกณฑ์การตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์คือ

1. การให้คะแนนความคล่องในการคิด พิจารณาจากคำตอบที่เป็นไปได้ตามเงื่อน 
ไขของคำถาม โดยให้คะแนนคำตอบละ [คะแนน ตามปริมาณคำตอบที่ไม่ซำกัน

2. การให้คะแนนความยืนหยุ่นในการคิด พิจารณาจากคำตอบที่เป็นไปได้ตาม

ซึ่งจะจัดกลุ่มหรือประเภทของคำตอบของนักเรียนแต่ละคน ตามวิธีการคิดที่แตกต่างกันต่อสิ่งเร้า

หรือเงื่อนไขที่กำหนด โดยให้คะแนนคำตอบเป็นกลุ่มหรือประเภทละ 1 คะแนน

3. การให้คะแนนความคิคริเริ่ม พิจารณาจากความถี่ของคำตอบขของนักเรียนทั้ง 
หมดที่เป็นความคิดแปลกแตกต่างไปจากธรรมดาในการตอบของกลุ่มตัวอย่าง

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาหาได้จากผลบวก ความคล่องในการคิด ความคิด 
ยืดหยุ่นในการคิด และความคิดริเริ่ม ในแต่ละกิจกรรมนำมารวมกันเป็นผลบวกของคะแนน 
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาแต่ละคนการตรวจให้คะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดย  
อาศัยรูปภาพเป็นสื่อ

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข เป็น 
แบบสอบคู่ขนาน ซึ่ง Torrance ได้กำหนดสิ่งเร้าให้มีลักษณะคล้ายกัน มีจุดมุ่งหมายเดียวกัน แต่ 
แตกต่างกันในสิ่งเร้าที่กำหนด แบบทดสอบทังแบบ ก และแบบ ข ใช้สำหรับเด็กอนุบาลถึง 
อุดมศึกษา แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ แบบ ก ประกอบด้วย แบบสอบย่อย 3
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ชุด ซึง Torrance เรียกแบบทดสอบย่อยว่ากิจกรรม แบบสอบย่อยจึงประกอบด้วยกิจกรรม 3 
กิจกรรม ดังนี

กิจกรรมชุดที 1 การวาดภาพ (picture construction) โดยให้เด็กต่อเติมจากสิ่งเร้าที่กำหนด 
เป็นกระดาษสติกเกอร์สีเขียว รูปถั่วให้เด็กต่อเติมภาพให้แปลกใหม่ น่าตื่นเต้น และน่าสนใจที่ส ุด  
เท ่าท ี่จะเป ็นไปได้ แล้วให ้ต ั้งชื่อภาพที่วาดแล้วให้แปลกที่ส ุดกิจกรรมนี้ว ัดความคิดสร้างสรรค์ 2 
ด้าน คือด้านความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออ นอกจากนันจะมีคะแนนพิเศษในการตั้งชื่อภาพ 
ด้วยโดยแบ่งเป็น 4 ระดับ คือ 0 1 2 และ 3 คะแนน กล่าวคือ

0 คะแนน หมายถึง ชื่อภาพที่อธิบายตรงไปตรงมา

1 คะแนน หมายถึง ชื่อภาพที่อธิบายง่ายๆ

2 คะแนน หมายถึง ชื่อภาพที่อธิบายโดยจินตนาการ

3 คะแนน หมายถึง ชื่อภาพที่อธิบายแบบนามธรรม

กิจกรรมชุดที่ 2 การต่อเติมภาพให้สนบูรณ์ (picture completion) โดยให้น ักศึกษาต่อเติม 
ภาพจากสิ่งเร้าที่กำหนดเป็นรูปเส้นในลักษณะต่างๆมีจำนวน 10ภาพเป็นการต่อเติมภาพให้แปลก 
น่าสนใจ และน่าตื่นเต้นที่ส ุดเท่าที่จะเป็นไปได้ แล้วตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมเสร็จแล้วให้แปลกและ

น่าสนใจด้วย โดยมีคะแนนพิเศษในการดังชื่อภาพเช่นเดียวกับกิจกรรมที่ 1

กิจกรรมชุดที่ 3 วาดภาพวงกลม (circles) ทังหมด 30 วงกลมโดยให้นักศึกษาวาดภาพ 
ประกอบด้วยดินสอ หรือปากกา วาดและเติมภาพให้สมบูรณ์ นักศึกษาสามารถวาดภาพนอกพืนที ่
วงกลมหรือจะรวมวงกลมเป็นภาพก็ได ้ จากนันดังชื่อภาพให้น่าสนใจ กิจกรรมที่ 3 บ ีจะมีคะแนน  
พิเศษสำหรับนักศึกษาที่สามารถประยุกต์หรือรวมภาพได้ตามเกณฑ์ดังนี

2 วงกลมได้ 2 คะแนน
3-5 วงกลมได้ 5 คะแนน
6-10 วงกลมได้ 10 คะแนน
11-15 วงกลมได้ 15 คะแนน

มากกว่า 15 วงกลมได้ 20 คะแนน
และประยุกต์เป็นภาพได้ทังหมด 25 คะแนน
การทำแบบทดสอบทัง 3 กิจกรรม ผู้ทำการทดสอบควรสร้างความคุ้นเคยเป็นกันเองกับเด็ก 

ไม่ให้เด็กเกิดความหวาดกลัว ตื่นเต้น และคำนึ่งถึงคะแนนได้-ตก การใช้คำพูดกระตุ้นและสร้าง 
แรงจูงใจให้เด็กเห็นความสำคัญในการทำแบบทดสอบในทำนองที่ว ่า “ วันบีครูมีเกมสนุกๆ มาให้ 
นักเรียนเล่น โดยจะให ้นักเรียนวาดภาพตามที่นักเรียนคิดว่าแปลกที่ใหม่ที่สุด ซ ึ่งไม ่ม ีใครวาดมา 
ก่อน พยายามวาดภาพให้ต่างจากคนอื่นๆ และขอให้น ักเรียนจงสนุกสนานกับการวาดภาพในวันบ ี”  

กล่าวโดยสรุป คำชีแจงในแบบทดสอบเน้นถึงความสนุกสนานมุ่งขจัดความกลัว และ
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พยายามใหเดกเกิดความสะดวกสบาย และกระตุ้นให้เกิดความอบอุ่นทางจิตใจ แนบทดสอบนี้เป ็น  
แบบทดสอบกลุ่มหรือรายบุคคลก็ได้

การตรวจให้คะแนนความคิกสร้างสรรค์ แบ่งเป็น 4 ด้านดังนี้

1. ความคิดคล่องตัว (fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคำตอบให  ้
ได้อย่างคล่องแคล่ง รวดเร็ว และมีปริมาณการตอบสนองได้มากในเวลาจำกัด คะแนนความคิด 
คล่องตัวคือคะแนนทีได้จากการวาดภาพทีชัดเจน สือความหมายได้ในแต่ละกิจกรรม เช่นกิจกรรม 
ชุดที่ 1 ความคิดคล่องตัวมีเพียง 1 คะแนน กิจกรรมชุดที่ 2 คะแนนความคิดคล่องตัวส ูงส ุด 10 
คะแนน และกิจกรรมชุดที่ 3 คะแนนความคิดคล่องตัว 30 คะแนน

2. ความคิดริเริ่ม (orig inality) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่งแปลกใหม่ 
ไม่ชำกับผู้อ ื่น โดยใช้เกณฑ์คำตอบที่เด็กตอบมากตังแต่ 1-5 เปอร์เซ็นต์ จัดเป็นความคิดแปลกและ 
ได้คะแนนมากที่ส ูด คำตอบที่นักเรียนตอบมามากกว่า 5 เปอร์เซ็นต์จัดเป็นความคิดธรรมดาได้ 
คะแนนตํ่าตังแต่ศูนย์'ขืนไป

3. ความคิดละเอียดลออ (elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดที่นำมาตกแต่ง 
ความคิดครังแรกให้สมบูรณ์แล้วทีาให้กาพชัดเจนและได้ความหมายสมบูรณ์ดังในภาพที่ม ี

รายละเอียดแต่ละส่วนให้คะแนนส่วนละ 1 คะแนน

4. ความคิดยืดหยุ่น (flex ib ility ) หมายถึง ความสามารถในการคิดได้หลายทิศทาง หลาย 
ประเภท หลายกลุ่ม และคำตอบไม่ได้จัดอยู่ในกลุ่มหรือประเภทเดียวกัน เช่น วงกลม วาดเป็นรูป 
อะไรได ้บ ้าง คำตอบเป็น ลูกฟุตบอล ลูกเทนนิส ลูกบาสเกตบอล จานข้าว หน้าป็ทม์นาฬิกา เหรียญ 
สตางค์ ดวงตา ปากถ้วยแก้ว พัดลม กระดุ]J แหวน ดวงไฟรถยนต์ เป็นด้น เมื่อนำคำตอบมาจัด 
ประเภท สามารถจัดได้เป็นประเภท ด ังน ี้

4.1 เครื่องกีฬา ได้แก่ ลูกฟุตบอล ลูกบาสเกตบอล ลูกเทนนิส ลูกกอล์ฟ 
* 4.2 เครื่องประดับ ได้แก่ แหวน หน้าปิทม่นาฬิกา

4.3 เครื่องใช้ในครัว ได้แก่ จานข้าว ปากถ้วยแก้ว

4.4 อ ุปกรณ ์รถยนต ์ได ้แก ่ดวงไฟรถยนต ์

4.5 เครื่องใช้ในบ้าน ได้แก่ พัดลม

ความคิดยืดหยุ่นในตัวอย่างสามารถแบ่งได้ถึง 5 ประเภทหรือกลุ่ม ก ็จะได้คะแนนกลุ่มละ 
หรือประเภทละ 1 คะแนน รวมเป็น 5 คะแนน หลังจากนันรวมคะแนนทัง 3กิจกรรม แปลงคะแนน  
ดิบเปนคะแนน T-scorc (Torrance, 1968 : 40)

และจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่าความคิดสร้างสรรค์สามารถที่พ ัฒนาได้และม  ี
วิธีการแกคิดแก้บัเญหาอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างเป็นระบบโดยการวิเคราะห์และสังเกตวิธีการคิดและ 
การทำงานความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์และการแกให้เด็กใช้ความสังเกต เปรียบเทียบ 
อุปมาอุปไมย สอนให้คิดจินตนาการโดยใช้กลวิธ ีกระตุ้นให้เด็กแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ สอน
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ให ้ใช ้ว ิธ ีการระดมสมอง ช่วยให้เด็กกล้าแสดงความคิดใหม่ๆ การใช้คำถามและปิญหาต่างๆ กระดุ้ง] 
ยั่วย ุให ้ค ิดและหาคำตอบได้หลายทิศทางเพื่อช่วยให้ความคิดสร้างสรรค์ท ี่ม ีอยู่ได ้นำออกมาใช้ให้ 
เก ิดประโยชน ์

3. การออกแบบอุตสาหกรรม

3.1 นิยามความหมายของการออกแบบอุตสาหกรรม

จากการศึกษาการจัดการเรียนการสอน ทางด้านออกแบบอุตสาหกรรมในประเทศไทยนั้น  
ชื่อหลักสูตรคำและความหมายมีหลายคำ และสังกัดอยู่ในหลายๆ คณะวิชา ความสับสนในเรื่องคำ 
และความหมาย1ของอุตสาหกรรมศิลปึ(industrial art) ศิลปอุตสาหกรรม(industrial design) และ 
ออกแบบผลิตภัณฑ์(product design) มักจะพบได้บ่อยในกลุ่มนักศึกษาที่ศ ึกษาเกี่ยวกับวิชาทางด้าน 
เทคโนโลย ีและบ ุคคลท ั่วไป คำว่า อุตสาหกรรมศิลปึ (industrial art) น ันเป็นศิลปะและวิทยาการว่า 
ด้วยการออกแนบผลิตภัณฑ์รวมทังการศึกษาและค้นคว้าด้านเทคโนโลยีและวัสดุเพ ื่อนำมาประกอบ  
ในการออกแบบให้เกิดความกลมกลืนกับหน้าที่ใช ้สอย มีความหมายเหมือน Industrial design ซึ่ง 
มักแปลว่าออกแบบอุตสาหกรรม product design ซึ่งมักแปลว่าออกแบบผลิตภัณฑ์ (พจนานุกรม 
ศิลปะ อังกฤษ - ไทย : 2530)

สมาคมออกแบบอุตสาหกรรมนานาชาติ หรือ ICSID (international council o f  societies o f 
industrial design) ให้คำจำกัดความของการออกแบบอุตสาหกรรมว่าเป็นกิจกรรมของ ความคิด 
สร้างสรรค ์ท ี่ม ีจ ุดประสงค ์ เพื่อกำหนดคุณภาพของวัสดุ การผลิตในระบบอุตสาหกรรม คุณภาพไม  ่
เพียงแต่ความสามารถภายนอกแต่หมายถึงโครงสร้าง(structural) และความส ัมพ ันธ ์ก ับประโยชน  ์
ใช ้สอย(functional relationships) คำจำกัดความที่ใช้อยู่เกิดจากแนวทางการเปลี่ยนแปลงทาง 
เศรษฐศาสตร์(changing economic) อ ุตสาหกรรม(industrial) และองค์ประกอบของสังคมและ 
วัฒนธรรม (social and cultural) ก ็ม ีอ ิทธิพลกับบริบท(context) สภาพแวดล้อมทางการออกแบบด้วย 
ทำให้ทุกวันนีเราทำงานออกแบบอยู่บนการตีความหมายคำจำกัดความที่หลากหลายของแม่บท 
การออกแบบอุตสาหกรรม

สมาคมนักออกแบบอุตสาหกรรมของประเทศสหรัฐอเมริกา ( The Industrial Designers 
Society o f America ) IDSA  ได้ให้คำจัดความของการออกแบบอุตสาหกรรมว่าเป็นการบริการอย่าง 
มืออาชีพในการสร้างสรรค์และพ ัฒนาแนวคิดในการออกแบบโดยคำนึงถึงประโยชน์ใช ้สอย
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(function) คุณค่า (value) ความงาม (appearance) ของผลิตภัณฑ์และการได้รับผลประโยชน์อย่าง 
เป ็นระบบทังผู้ผลิตและผู้บริโภค

การออกแบบอุตสาหกรรมคือจิตนาการที่ก ้าวกระโดดจากความจริงใน!เจจุบ ันสู่ความ 
เปนไปได้ในอนาคต(Page, 1966) เป็นความสัมพันธ์ของผลิตภัณฑ์ในสถานการณ์ต่างๆ ซึ่งให ้ความ  
พึงพอใจ(Gregory, 1966) และมีวัตถุประสงค์เพื่อแก้ปิญหากิจกรรมต่างๆ (Archer, 1965)

W right and Hclsel (1996) ได้ให้ความหมายของ Product Design ว่าเป็นกระบวนการของ 
ความคิดสร้างสรรค์ ความพึงพอใจ ความงามและความสำคัญของประโยชน์ใช้สอยก่อนที่

กระบวนการออกแบบจะเริ่มด้นต้องรู้และเข้าใจเกี่ยวคับผลิตภัณฑ์เพื่อการบรรลุผลสำเร็จเป็นงานที ่
ต้องศึกษาและวิจัย ข้อมูลพึนฐานเกี่ยวกับตัวแปรต่างๆ และข้อจำกัดเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์

ในขณะเดียวกันหลักเกณฑ์การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ที่ช ่วยให้ท ีมงานนักออกแบบประสบ  
ความสำเร็จเมื่อต้องการจะออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่นัน Dreyfuss (1967) ได ้กำหนดไว ้ 5 ประเด็น 
หลักๆคือ

1. การใช้สอย (u tility ) การออกแบบการใช้งานสำหรับมนุษย์น ันควรจะรความ

ปลอดภัย ง่ายต่อการใช้งานโดยสัญชาตญาณ เช่นสิ่งมีคม ก็ต ้องออกแนบให้สามารถสื่อสาร

ประโยชน์ใช้สอยในตัวเองแก่ผู้ใช ้งานด้วย

2. ความงาม (appearance) รูปทรง เส้น สัดส่วน และสี ควรมีล ักษณะที่ผสมผสาน  
กันอย่างเหมาะสมก่อให้เกิดความพึงพอใจแก่ผู้ใช้

3. ง่ายต่อการซ่อมแซม (ease o f maintenance) ผลิตภัณฑ์ต้องถูกออกแบบให้สื่อสาร 
ว่าจะบำรุงรักษาและซ่อมแซมได้อย่างไร

4. ต้นทุนตํ่า (low costs) รูปทรงที่ม ีล ักษณะซับช้อน ใช้เครื่องจักรกลที่มีราคาแพง 
ต้องพิจารณาให้เหมาะสม โดยทีมงานที่เกี่ยวข้อง

5. การสื่อสาร (communication) การออกแบบควรสื่อสารและประสานกันปรัชญา 
มิติของคุณลักษณะทางการมอง

Birm ingham and Cleland (1985) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความต้องการในการงาน 
ออกแบบใหม่ว่าเกิดจากผลกระทบของกิจกรรมการออกแบบไม่เพียงแต่จะมีเครื่องมือใหม่ๆ เท่านัน 
แต่รวมถึงการด้นพบวัสดุใหม่ การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี ผลิตภัณฑ์ใหม่ ความต้องการใหม่ จึงเกิด 
เป็น วงจรดังนี
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อุตสาหกรรมศิลป็เป็นศิลปะที่ม ีหน้าที่ใช้สอยเพื่อความสุขในชีว ิตประจำวันอุตสาหกรรม  
ศิลา’]จึงแตกต่างกับวิจ ิตรศิลปึตรงที่อ ุตสาหกรรมศิลปึสร้างขืนเพื่อสนองความต้องการในด้าน  
ความสุขทางกายและอุตสาหกรรมศิลป๋แตกต่างกับช่างหัตถกรรมที่กระบวนการผลิตอุตสาหกรรม 
ศิลปึมีกระบวนการการผลิตโดยใช้เครื่องจักรในการทุ่นแรง เพื่อจะได้สามารถผลิตได้จำนวนมากๆ 
เพียงพอกับจำนวนความต้องการและราคาถูกที่ประชาชนทั่วไปสามารถซือหาได้ง่ายจึงจำเป็นต้อง 
ประหยัดค่าแรงงานใช้ เครื่องจักรช่วยเพื่อให้ต ้นทุนในการผลิตถูกกว่าห ัตถกรรมทั่วไปที่ใช ้ มือทำ 
ที่ละชิ้น ซึ่งต ้องใช้แรงงานและ เสียเวลามาก(วิรัตน ทิชญไพบูลย์, 2528)

การออกแบบผลิตภัณฑ์ (industrial design ) หรือ ชื่อย่อ 1D. คือการผสมผสานอย่างลงตัว 
ของความเป็นวิทยาศาสตร์ (science) กับความเป็นศิลปะ (art) ผสมกลมกลืนกันจนเป็นเนื้อเดียวกัน 
ในอัตราส่วนที่เท่าๆ กัน 50: 50 เช่นการออกแบบรถยนต์ จะมีการผสมผสานของความเป็น

วิทยาศาสตร์และความเป็นศิลปะ เพ ื่อให้เป ็นผลิตกัณฑ์ที่สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ

และมีความสุนทรียะในการใช้งาน ความเป็นวิทยาศาสตร์คือ ประสิทธิภาพเครื่องดี ประหยัด 
เชื้อเพลิง มีระบบความปลอดภัย มีอัตราเร่งดี เป็นต้น ความเป็นศิลปะก็คือ รูปร่างมีความความ 
ลงตัว ส ีส ัน ถูกใจ ภายในรถตกแต่งสวยงาม อุปกรณ์ภายในลูน่าใช้เป็นต้นดังหัน เวลามองดูรถที่ 
เราคิดว่าดีเหลือเกินนั่นหมายถึงรถที่มีสมรรถนะดี รูปทรงสวยงาม หากเราเห็นรถที่สวยงาม แต่ขับ 
แล้วอัตราการเร่งไม่ดี ไม่เกาะถนนหรืออื่นๆ เราก็เห็นว่ารถคันนีออกแบบไม่ดี เป็นต้น หาก 
อัตราส่วนของความเป็นวิทยาศาสตร์มากกว่าความเป็นศิลปะในอัตรา 75:25 น ั่นหมายถึงวิศวกรรม 
(eng inee ring^คำนึงถึงการใช้งาน (function) มากกว่าความงาม (aesthetic) อาทิเช่นการยอกแบบ 
เครื่องมือแพทย์ ที่ต้องการเน้นการใช้งานเป็นสำคัญ สวยหรือไม่สวยนั่นอีกเรื่องหนึ่ง ในทาง 
กลับกัน หากอัตราส่วนของความเป็นศิลปะมีมากกว่าความเป็นวิทยาศาสตร์ ในอัตรา 75 : 25 นั่นก  ็
คือ อยู่ในกลุ่มที่เป ็นศิลปหัตถกรรม (handicraft) อาทิเช่นตะกร้าหวาย ผ้าไหมที่ทอด้วยมือ 
เครื่องปีนดินเผาที่เน้นความงามเป็นเอกลักษณ์ หรือหัตถกรรมอื่นๆ ซึ่งตรงนี หาก Product Design 
ที่เน้นความงามมากกว่าการใช้งาน ก็จัดเป็นกลุ่มพี เช่น เก้าอีทรงแปลกตาวางตกแต่งในห้องสวยงาม 
แตล่ ้านั่งเล่นก็คงไม่เหมาะสม (นร ินทร์ วิภาดา, 2539 :89-90)
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นวลน้อย บุญวงศ์ (2539) ได้สรุปความหมายของการออกแบบว่า งานออกแบบ หมายถึง 
สิ่งท ี่มนุษย์ทำขึ้นเท่านั้น การออกแนบเปีนความพยายามสร้างให้เกิดความเปลี่ยนแปลง โดยการจัด 
ระเบียบด้วยความมุ่งหมายที่จะแก้ปีญหา และเพ ื่อสนองประโยชน์ท ั้งของตนเองและคนในสังคม

คุณสมบัติของนักออกแบบควรเป็นผู้ม ีความรู้ ความชำนาญ ตลอดจนประสบการณ์และที่สำคัญคือ 
เป็นผู้มีความคิดและจิตนาการ

4.2 องค์ความรู้ด้านการออกแบบ

สุกิตติ กลางวิสัย (2527) ได้ศึกษาคำว่า Industrial Design หรือที่เร ียกในภาษาไทยว่า 
ออกแบบอุตสาหกรรมนันเชื่อว่าม ีผ ู้เร ิ่มใช้ศ ัพท์เป ็นครั้งแรกในระหว่างการปฏิวัต ิอ ุตสาหกรรม ครั้ง 
ท่ี 1 ในด้านการศึกษา ผู้บุกเบิก รุ่นบรรพบุรุษ ได้แก่ John Ruskin และ W illiam  Morris และ รุ่น 
ต่อมาได้แก่ Walter Gropius Bauhaus (1919 - 1933) การออกแบบอุตสาหกรรมได้เกิดขึนอีกครั้งที่ 
Hoschule fu r Gestaltung , U lm  ประเทศเยอรมัน ภายใต้การน่าของ Max B ill และภาควิชาการ 
ออกแบบอุตสาหกรรมแห่งแรกของโลกได้เป ีดฃึน สำหรับการค้นคว้าหลักสูตรแม่บท ทางวิชา 
อุตสาหกรรมสำหรับการเรียนการสอนในระดับเตรียมอุดมศึกษา สำหรับเป็นมาตรฐานของการ

เรียนการสอนวิชาการออกแบบอุตสาหกรรมในอนาคต โดยโครงการ IACP “ Industrial A rt 
Curricu lum  Project" ซึ่งเป ็นโครงการที่ร ่วมพัฒนาหลักสูตรแม่บท การเรียนการสอนวิชาการ 
ออกแบบ หลังปี ค.ศ 1972 แนวโใามการน่าวิธ ีสร้างหลักสูตรซึ่งเรียกว่า discipline - centered 
schema ซึ่งมีแม่บทเป็นพืนฐานมาใช้มากขืน สำหรับความรู้ต ้านการออกแบบอุตสาหกรรมศึกษา 
ความรู้ท ี่มนุษย์น ่ามาใช้เพ ื่อการออกแบบนันส่วนใหญ่เป ็นศาสตร์ไม่ใช่ศ ิลปึและความรู้ของมนุษย์ 
สามารถจัดกลุ่มไต้เป็น 4 กลุ่มคือ

1. Formal Knowledge คือความรู้ท ี่เป็นเครื่องในการจัดวางระเบียบเพื่อน่าไปประยุกต์กับ 
ความรู้ด้านอื่นๆ ซึ่งได ้แก่ความรู้ทางด้านตรรกศาสตร์ คณิตศาสตร์ และภาษาศาสตร์

2. Descriptive Knowledge คือความรู้เรื่องข้อมูลและข่าวสารเกี่ยวกับเหตุการณ์หรือปรากฏ 
การณ์ทางธรรมชาติอ ันได้แก่ วิทยาศาสตร์กายภาพ วิทยาศาสตร์ชีวภาพ และพฤติกรรมขอสิ่งม ีช ีว ิต 
และไม่ม ีช ีว ิตท ังหลาย

3. Prescriptive Knowledge คือความรู้ท ี่ก ่อให้เกิดความสามารถในการใช้สติปีญญาตัดสิน 
คุณค่าของสิ่งหน ึ่งส ิ่งใด (value judgement) อันได้แก่วิชาปรัชญา วรรณคดี และสิลปศาสตร์

5. Praxiological Knowledge คือความรู้ท ี่ก ่อให้เกิดความสามรถในการปฏิบัติ อ ันได้แก่ 
วิชาน ิต ิศาสตร์ว ิศวกรรมศาสตร์ แพทยศาสตร์ และเทคนิควิทยาอุตสาหกรรม จากความรู้ด ้านนีจึง 
ทำให้เกิดเป็นวิชาการด้านการออกแบบและทฤษฎีที่ใช้ในการปฏิบัติ
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แผนภูมิที่ 1 สรุปความรู้ทางด้านการออกแบบ

หลักสูตรแม่บทของการออกแบบ The Discipline o f Industrial Design (Industrial 
A rt Curricu lum  Project ะ 1972) ประกอบดวย

1. ทฤษฎีความรู้เชิงตรรกวิทยาและการปฏิบัติ ( logic theory &  practices )

2. การตัดสินสรุปสร้างทฤษฎีและการปฏิบัต ิ (decision making theory &

practices)

3. ระบบการวางแผนและการปฏิบัติ (systematic planning &  practices)

4. ทฤษฎีการสอสารและปฏิบัติ (communication theory &  practices)

แม่บทวิชาการออกแบนอุตสาหกรรมศึกษา คือ โครงสร้างของหลักการและวิธ ีดำเนินงาน  
ทางวิชาชีพ ซึ่งได ้ถ ูกประมวลเป็นสาระสำคัญของการศึกษา โดยใช้เทคนิควิทยาชันสูงเป็นเครื่องมือ 
ในการค้นคว้า วิเคราะห์ และสังเคราะห์กระบวนการ รวมทังองค์ประกอบต่างๆของกิจกรรมของ 
การออกแบบให้ได ้มาซึ่งมโนทัศน ์ของการศึกษาที่สถาบันต้องรับผิดชอบในการัส ืกฝนและให้ 
ความรู้แก่น ักศึกษาผู้ประสงค์จะประกอบอาชีพนี
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3.3 แบบจำลองทักษะกระบวนการออกแบบอุตสาหกรรม (model o f design process)

การทีจะเป็นนักออกแบบทีดีได้'หมายถึงเราจะต้องพิจารณาหลายอย่างในเวลาเดียวกันและ 
คำแนะนำหลายทางเทือแก้!เญหาในทีนีจะบอกเกียวกันองค์ประกคูนต่างๆของการท๘)นนักฎ0 กแบบ 
นักออกแบบสามารถศึกษาข้อมูลของแบบงานเป็นอันดับแรกโดยการออกแบบคร่าวๆ การที่จะ

ประสบความสำเร็จในการพัฒนางานออกแบบได้นัน เราต้องศึกษากระบวนการออกแบบการ

วิเคราะห์วิจัยเพื่อให้เกิดผลที่ดีในงานออกแบบ ปีญหาในการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมมี

ความยุ่งยากมากเพื่อป้องกันความผิดพลาดอันอาจจะเกิดขืนได้และเพื่อให้การทำงานบรรลุเป้าหมาย 
ตรงวัตถ ุประสงค ์ ก่อนจะลงมือทำงาน นักออกแบบควรจะเตรียมการทำงานเป็นขันตอน ผู้วิจัย

ได้ศึกษาแบบจำลอง (model) ของกระบวนการออกแบบไว้ 5 รูปแบบเพื่อเป็นแนวทางในการ

นำไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบต่อไป

กระบวนการออกแบบ Luddington (1988: 10-18)
1. สรุปสาระสำคัญของป็ญหา ( problem brief) ความเป็นมาของปญหาของ 

ผลิตภัณฑ์เดิมเพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปิญหา

2. วิเคราะห์ป็ญหา (problem analysis) ศึกษาปิญหาด้วยความรอบครอบ เดย 
คำน ึงถ ึงประโยชน ์ใช ้สอย(function) แหล่งที่ต ั้ง(๒ cation) และการศึกษาเรื่องควานสัมพันธ์ระหว่าง 
มนุษย์กับเครื่องจักรกล ความสะดวกสบายการใช้งาน (ergonomic)

3. เสนอข้อคิดเห็น ความเป็นไปได้ของการแก้ปีญหา (propose possible

solution)

3.1 ความเป ็นไปได้ของรูปทรงและโครงสร้าง (possible shapes and

structures)

3.2 ความเป็นไปได้ของวัสดุท ืนผิวและการตกแต่ง (possible material

texture and finishes)

3.3 ความสวยงาม (aesthetics)

3.4 การทำให้ง่ายในเวลาที่จำกัด (facilities and time available)

4. เลือกเสนอความคิดเห็นที่ดีที่ส ุด (choose the best idea) กำหนดซงวธการแก้

ปิญหาโดย

4.1 การใช้วัสดุ (material used)

4.2 รายละเอียดของโครงสร้าง (construction details)

4.3 ขนาดสัดส่วน (size)

4.4 การตกแต่ง (fin ish)

5. เตรียมการปฏิบัติการเขียนแบบเพื่อการผลิต และรายการชินส่วน (prepare
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workshop drawing and parts list)

6. สร้างบทความ (make the article)

7. ประเมินการออกแบบ (evaluate the design)

แผนภูมิที่ 2 กระบวนการออกแบบของ Thomos, Charles and Fosten (1993) ได้ศึกษา 
แบบได้ลำดับกระบวนการของการออกแบบดังนี้

Thomos(1993)tlละคณะได้ศึกษาขบวนการออกแบบว่าเริ่มต้นด้วยการศึกษาสภาพ 
ปีญหา สำรวจความต้องการของตลาด ในขันตอนกระบวนการแก้ปิญหานัน ต้องให้ความสำคัญ  
ทางด้านกฎหมาย ระบบเศรษฐศาสตร์ ข้อมูลทางด้านเทคนิคและวิศวกรรม ตลอดจนความสำคัญ  
ของสภาพแวดล้อมเมื่อตัดสินใจในการออกแบบแล้วก็เป็นขี่,นตอนการดำฌินงาน วิเคราะห์เก็บ

รวบรวมข้อมูลเอกสารที่เกี่ยวข้องคับการทำงาน สร้างทุ่นจำลอง ศึกษากระบวนการผลตและนำไป  
ทดสอบก่อนถึงผู้บริโภคซึ่งถ้าศึกษาโดยรวมแล้วมีส ่วนคล้ายคับกระบวนการออกแบบของ 
Luddington ด้วยแต่จะต่างคันในรายละเอียดปลีกย่อย
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แผนภูมิที่ 3 กระบวนการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ์ (W right and Helsel: 1996)

กระบวนการ (process)

การออกแบบเบ ืองต ้น (p re lim inary design) 

การเขยนแบบ(pre lim inary draw ing)

การสร้างห ุ่นจำลอง(prototype bu ild ing) 

ห ุ่นจำลองทดสอบ(prototype testing)

การแก ้ไขห ุ่นจำลอง(revising prototype) 

บทสร ุปการทดสอบ(fina l testing)

ฟ ้จจ ัยสน ับสน ุน(in pu t)

การวิเคราะหตลาด(ทาarket analysis)

ความเป ็นไปได ้ทางเศรษฐศาสตร  ํ

(economic feasib ility)

เทคโนโลย ีท ี่จะนำมาใช ้ (technology ava ilab ility ) 
การด ้นคว ้าส ิทธ ิบ ัตร(paten search)

การว ิเคราะห ์อ ิทธ ิพลของส ิ่งแวดล ้อมท ี่ม ีต ่อมน ุษย  ์

(ecological analysis)
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แ ผ น ภ ูม ิท ี่ 4 ก ร ะบ วน ก าร อ อ ก แ บ บ ผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์ห ร ือ ส ิน ค ้า อ ุต ส า ห ก รรม

แหล่งความคิดและข้อมูล
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กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์เราเขาใจความหมายและความสำคัญของการออกแบบ 
ผลิตภัณฑ์แล้วตังแต่ต้น ว่าเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการออกแบบ โดยภาพรามแล้วกระบวน  
การออกแบบสินค้า หรือผลิตภัณฑ์ประกอบด้วย 8 ขันตอนคือ

1. ขันตอนการพัฒนาแนวคิดผลิตภัณฑ์ใหม่ (product concept) ซ ึ่งไต ้ร ับอิทธิพลจาก

แหล่งข้อมูลต่างๆ เช่น การค้นคว้าวิจัย แนวคิดจากสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ พัฒนาจากผลิตภัณฑ์อื่นๆ 
ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะของลูกค้า ข ้อแนะนำหรือข้อวิจารณ์จากบุคคลหลายระดับในโรงงาน

และความคิดเห็นจากร้านค้าทั่วๆ ไป

2. ข ันตอนการศึกษาความเป็นไปไต้ (feasibility study) ซ ึ่งกระบวนการออกแบบในขัน

นี เป็นการกลลั่นกรองข้อมูลต่างๆ ก่อนที่จะนำมาใช้ในการติดสินใจในการออกแบบต่อไป และสิ่ง 
เหล่านัน ได้แก่ ศักยภาพของตลาด และความสามารถในการผลิตการประเมินต้านงบทุน 
จุดมุ่งหมาย และนโยบายของบริษัท ถ้าข้อมูลต่างๆ เหล่านีมีคำตอบอย่างชัดเจน และอย่างพอใจแล้ว 
นักออกแบบก็สามารถดำเนินการต่อไปได้

3. ขันตอนการออกแบบเบืองต้น (prelim inary design) ซึ่งน ักออกแบบพยายามสร้างรูป  
แบบผลิตภ ัณฑ ์ใหม ่ให ้ด ีท ี่สุด และสอดคล้องกับความต้องการมากที่สุด กระบวนการออกแบบใน  
ขั้นนีอาจต้องเกี่ยวข้องกับคนอื่นๆ ในบริษัทด้วย อันจะนำไปสู่การเกิดปีญหาต่อไป ตังนัน การ 
ทำงานเป็นคณะและการประสานงาน ตลอดจนการสื่อสารเป็นสิ่งสำคัญ

4. ข ั้นตอนการสร้างต้นแบบ (prototype build) ซ ึ่งข ันตอนนีต ้องคำนึงถึงธรรมชาติของ 
ผลิตภัณฑ์ ถ้าผลิตภัณฑ์นันสามารถจับต้องได้หรือมีโครงร่าง เราก็สามารถสร้างรูปจำลอง เพ่ือ 
เหตุผลทางการตลาดและการปฏิบัติการผลิต ตัวอย่างเช่น การสร้างแบบ (model) ใช ้สำหรับการ 
สร้างอาคาร เป็นต้น ดังนัน ในการสร้างต้นแบบจะต้องพิจารณาถึงรายละเอียดของรูปแบบรายการ 

เช่น วัสดุ ขนาด รูปร่าง สัดส่วน เป็นต้น

= 5. ขั้นของการทดสอบและทดลอง (test and trails) ซึ่งเป ็นขันตอนเพื่อนำผลข้อมูลที่ไต ้ 
มาใช้ในการวิเคราะห์ ก ่อนที่จะตัดสินใจครังสุดท้าย ตังนันการทดสอบและการทอลองจะคำนึงถึง 
สิ่งเล่านีคือ

5.1 การตลาด (marketing) เพื่อตรวจสอบข้อมูลเบื้องต้นว่า ตลาดมีความต้องการ 
ในแง่ของขนาด รูปร่าง ชนิด หรือใคร ท ี่ไหน เมื่อไร บริษัทต่างๆพยายามสร้างต้นแบบผลิตจำนวน 
มาก ก็เพื่อทดสอบความต้องการทางต้านตลาดด้วย

5.2 ด้านเทคนิค (technical) ต ้นแบบต้องมีการทดสอบเพื่อประสิทธิภาพของผลิต 
ภัณฑ์ ในสภาพปีจจ ุบ ันม ีส ิทธเลือกซื้อและใช้ผลิตภัณฑ์ ถ้าผลิตภัณฑ์นันมีข้อบกพร่องลูกค้าย่อมมี 
อำนาจในการต่อรอง หรือปฏิเสธการซือต่อไปด้วย
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6. ขันตอนของการวิเคราะห์และศึกษาความเป็นไปได้ครั้งสุดท้าย (analysis and final 
feasibility study) ผลและข้อมูลต่างๆในขั้นตอนก่อนหน้านี้ ก ็จำนำมาวิเคราะห์และประเมินผลสรุป 
ข้อมูลทางด้านการตลาดจะเป็นตัวบ่งชีคุณค่าของสินค้าหรือผลิตภัณฑ์หรือไม่ในแง่ของการจำหน่าย 
และอาจจะมีการแก้ไขผลิตภัณฑ์ในแง่ของลักษณะรูปร่างหรือออกแบบใหม่ การประเมินทางด้าน 
เทคนิคอาจมีผลในการยกเลิกโครงการ หรือในการเปลี่ยนแปลง แต่ถ้ามีความต้องการให้เกิดการ 
เปลี่ยนแปลงใหม่ การเริ่มด้นในขันที่ 5 (การทดสอบและทดลอง) จึงมีความจำเป็นอีกครั้งหนึ่ง 
เพื่อให้มั่นใจว่า มีการปรับปรุงแก้ไขแบบตามที่ตลาดต้องการและมีความสมบูรณ์ตามหลักวิชาการ 
ด้วย

7. ขั้นของการออกแบบครั้งสุดท้าย (final product design) กิจกรรมของการออกแบบ 
ครั้งสุดท้าย จะเกี่ยวข้องกับการระบุคุณสมบัติในรายละเอียดของผลิตภัณฑ์จะผลิตออกมาไต้อย่างไร 
หรือส ิ่งท ี่ต ้องใช ้ม ีอะไรท ้าง เราอาจคิดว่า กระบวนการออกแบบสินสุดลงแค่นี แต่การผลิตภัณฑ์ก็ 
เป ็นส่วนสำคัญส่วนหนึ่งของกระบวนการด้วย ถึงแม้ว่า การวางแผนและการเตรียมได้กระทำอย่าง 
รอบครอบแล้วก็ตามแต่ยังมีป็ญหาแฝงอยู่ในขันตอนของการออกแบนครังสุตท้ายดังา!นการ

ออกแบบควรเป็นกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับคนหลายฝ่ายเข้าร่วมด้วย และการออกแบบจึงควรเป็นส่วน  
หนึ่งของการผลิตด้วยเช่นกัน

8. ขั้นตอนการผลิตและจำหน่าย (product and supply) เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการ

ทำงานร่วมกัน ทั้งในด้านการออกแบบและการผลิต เพื่อคุณภาพของผลิตภัณฑ์ใหม่ที่จะออกมา ซึ่ง 
เราอาจกล่าวไต้ว่า กระบวนการออกแบบทัง 8 ขันตอนนี จะใช้ก ับผลิตภัณฑ์ใหม่บางครั้งผลิตภัณฑ์ 
ใหม่น ั้นเกิดการเปลี่ยนแปลง1ของผลิตภัณฑ์เดิมก็ไต้'ในลักษณะนีขันตอนบาง1ขันตอน,ของ 
กระบวนการอาจข้ามไปได้ อย่างไรก็ตามขั้นตอนทั้ง 8 ดังกล่าว เป็นส่วนที่พ ิจารณาเห็นว่า สมบูรณ  ์
เหมาะสมที่ส ุด ถึงแม้ว่าเราอาจจะไม่ใช้ขั้นตอนทั้งหมดในเงื่อนไขดังกล่าวแล้วก็ตามแต่ก็ครอบคลุม 
ในกระบวนการออกแบบเช่นกัน (เปรื่อง กิจรัตมี, 2538)



แผนภูมิที 5 กระบวนการออกแบบของ Earle (1992)

= ขันตอนที่ 1 
ขันตอนที่ 2 
ขันตอนที่ 3 
ขันตอนที่ 4

การตีป็ฌูหา (problem identification)

ความคิดริเริมเบองตน (prelim inary ideas)

การกลันกรองการออกแบบ (design refinement) 
การวิเคราะห์ (analysis)

ข ันตอนที่ 5 การตัดสินใจ (decide)

ขันตอนที่ 6 การทำให้เกิดเป็นผลสำเร็จ (implementation)

กระบวนการออกแบบของ Earle เป็นกระบวนการที่นำมาจากการออกแบบทางวิศวกรรม 
ซึ่งเป ็นกระบวนการที่ทำงานเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม ที่ได้อธิบายรายละเอียด 
ขันตอนเป็นลำดับอย่างละเอียดเพื่อช่วยให้นักออกแบบ ประสบความสำเร็จนำไปณู่ฟ ้าหมายที่วาง 
ไว้โดยแบ่งข ันตอนการทำงานเป็น 6 ขัน ดังนี
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ขันตอนที 1 การตีปิณูหา (problem identification)

การตีป ีญหาเป็นขันตอนที่ทำการออกแบบแก้!เญหางานโดยทั่วไปแบ่งไต้ 2 ชนิดคือ การตี 
ปีญหาความต้องการ (identification o f a needs) และการตีปิญหาเกณฑ์ในการออกแบบ 
( id e n tif ic a tio n  o f design criteria) การตีปิญหาดวามต้องการเป็นจุดแรกของกระบวนการแก้ปีญหา 
ที่เกิดขึน นักออกแบบจะต้องวิเคราะห์ผลกกระทบซึ่งจะนำมาสู่บทสรุปในการพัฒนาการแก้!เญหา 
ใหม่ เช่น ความต้องการปรับปรุงเข็มขัดนิรภัย การแก้ปีญหามลพิษทางอากาศ เป็นต้น สำหรับการด  ี
ปิญหาเรื่องกฎเกณฑ์ บรรทัดฐาน เป ็นส่วนหนึ่งของ!เญหา ท ี่น ักออกแนบระบุขึ้นจะต้องปรากฏใน  
งานออกแบบที่ออกแบบขึ้นใหม่ เช่น ขนาด นาหนัก ราคา เป็นต้น

ขันตอนการดำเนินงานในการตีปิญหาม่ขันตอนลังนีคือ

1. ข้อกำหนดปิญา1า ( problem statement)

2. ข้อบังคับของป็ณูหา (problem requirements)

3. ขอบเขตใ]ญหา (problem lim itations)

4. ภาพร่าง (sketches)

5. การรวบรวมขอมูล (data collection)

ขันตอนดังกล่าวจะนำไปสู่แนวคิดเพ ื่อให้ไต ้ concept ใหม่ในการลอกแบบ

ขันตอนที 2 ความคิดริเริมเบองต้น (prelim inary ideas)

ความคิดริเริ่มเบืองต้น เป็นความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์ (creativ ity)และการ 
สะสมข้อมูล (accumulating information) ในกระบวนการออกแบบ มีรายละเอียดการทำงาน 
แบ่งเป็นลักษณะดังนี

1. การทำงานด้วยตนเองคับกลุ่ม (individual v s  team)

1.1 การเข้าถึงด้วยตนเอง

1.2 การเข้าถึงโดยกลุ่ม

2. การวางแผนกิจกรรม (plan o f action)

3. การระดมสมอง (brainstorming)

4. การสเกตซและจดบันทก (sketching and notes)

5. วธีการวจัย (research methods)

6 . วิธีการสำรวจ (survey methods)
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เนืองจากความคิดริเริมเบืองต้นจะเกิดขึนได้จากความคิดสร้างสรรค์บๆกกับกๅรสะสม 
ข้อมูลดังนันนักออกแบบต้องเป็นผู้ม ีน ิส ัยการทำงานเป็นนักจดและบันทึกข้อมูลต่างๆ แกหัดวาด

สเกต อย่างผู้ชำนาญ เพราะจะมีบทบาทอย่างยิ่งในการทำงานด้านการออกแบบ โดยวิธีการทำงานที ่
กล่าวมาข้องต้นไม่ว่าจะเป็น การทำงานร่วมกับทีมงาน การสังเกต การสอบถาม การสัมภาษณ  ์
ตลอดจนการศึกษาระเบียบวิธีวิจัยอย่างถูกต้องในการนำมาประยุกต์ใช้ต่อไป

ขันตอนที่ 3 การกลั่นกรองการออกแบบ (design refinement)

การกลั่นกรองการออกแบบ เป็นขันตอนการกลั่นกรองคัดเลือกแบบต่าง จากงานเขียนหรือ 
ภาพร่าง ซึ่งเป็นต้นแบบแนวคิดริเริ่ม ในขันตอนนีนักยอกแนบจะใช้เครื่องมือในการเขียนแบบเข้า 
สเกล โดยละเอียดทุกๆ ส่วน เพื่อให้ได้ภาพที่ม ีส ัดส่วนถูกต้องตามหลักโดยพิจารณา

1. สัดส่วนทางกายภาพ (physical properties)

2. การประยุกต์ทางเรขาคณิต (application o f geometry)

3. เงัอนไฃการกลันกรอง (refinement considerations)

4. ชินส่วนมาตรฐาน (standard parts)

โดยภาพรวมของขั้นตอนนี้จะเป็นการกำหนดขนาดสัดส่วนโดยละเอียดของผลิตภัณฑ์ เพ่ือ 
ถ่ายทอดรูปร่างจากความคิดสร้างสรรค์ให้ออกมาเป็นรูปธรรม ที่ม ีขนาดสัดส่วนกายภาพเหมาะสม 
ตลอดจนคำนึงถึงชินส่วนมาตรฐาน อันจะนำไปสู่กระบวนการวิเคราะห์ ในขันตอนต่อไป

ขันตอนที่ 4 การวิเคราะห์ (analysis)

การวิเคราะห์การออกแบบเป็นกระบวนการที่สำคัญขันตอนหนึ่งในการออกแบบ เพราะ

เป็นการตรวจสอบวิเคราะห์ความแข็งแรง ประโยชน์ใช ้สอย ต่างๆ การวิเคราะห์เป็นการประเมินเพื่อ 
เตรียมการออกแบบ ลักษณะและวัตถุประสงค์ของความคิดและการประยุกต์ความรู้ทางเทคนิค การ 
วิเคราะห์จะตั้งอยู่บนพืนฐานของเหตุผลทางข้อมูล โดยวิเคราะห์ภายใต้หัวข้อต่างๆ ดังนี

1. การวิเคราะห์ประโยชน์ใช้สอย (function analysis)

2. การวิเคราะห์การยศาสตร์ (ergonomie)

3. การวเคราะหตลาดของผลิตภัฌฑ (market and product analysis)

4. การวิเคราะหรายละเอียด (specification analysis)

5. การวิเคราะหความเฃงแรง (strength analysis)

6. การวเคราะหทางเศรษฐศาสตร (economic analysis)

7. การวิเคราะห์ทุ่นจำลอง (model analysis)
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ขันตอนที่ 5 การตัดสินใจ (decision)

การตัดสินใจในการออกแบบเป็นกระบวนการที่อยู่บนพืนฐานของความจริงและข้อมูล 
จนและประสบการณ์การทำงานของทีมงาน หรือบุคคลที่เกี่ยวข้อง ซ ึ่งผลการตัดสินใจ อาจจะตกลง 
ปฏิเสธ ประยุกต์วิ ธี การ ทำต่อเนื่องต่อไป ศึกษาใหม่ หรือหยุดแนวความคิดใfน การนำเสนอการ 
ตัดสินใจจะอยู่ในรูปแนบเป็นทางการและแบบไม่เป็นทางการ การนำเสนอแบบไม่เป็นทางการอาจ 
ใช้วิธ ีการประชุมย่อยโดยใช้สื่อประเภท ภาพถ่าย ภาพร่าง หุ่นจำลอง เพออภิปรายแนวคิดต่างๆ 
ส่วนการนำเสนออย่างเป็นทางการต่อผู้บริหาร ผู้เชี่ยวชาญ หรือทีมงานที่เก ี่ยวข้องในการออกแบบ  
โดยพิจารณาสื่อช่วยในการนำเสนอเช่น Chart ,Paper ,Lettering materials,Color, Assembly 
photographic, Slides, Layout o f artwork, Computer presentation เปนต้น

ขันตอนที่ 6 งานขันสมบรูณ ์ (implementation)

ขันสุดท้ายของกระบวนการออกแบบคือ การทำงานให้สมบูรณ ์ การพัฒนาการงาน 
ลอกแบบให้เป็นงานที่สมบูรณ์จนกลายเป็นความจริงฃึนมา (reality) ขันตอนของการพัฒนาจะ 
เก ี่ยวข้องกับสิ่งต ่อไปนีคือ

1. การสร้างสรรค์ทางเอกลักษณ์ของงาน (identification)

2. การศึกษางานและแผนแบนให้ชัดเจน (fin ia l study)

3. การวิเคราะห์และสังเคราะห์1ขันสุดท้าย (analysis and synthesis)

4. การเลือกหาผลสรุปฃึนสุดท้าย (selection o f solution)

จากการศึกษาแบบจำลองกระบวนการออกแบบของนักออกแบบอุตสาหกรรม 
(McCoem ick, Newey and Sparkers,1993 .Luddington, 1988.W right and Helsel,1996.Ibid.Earle, 
1992)จะเห็นว่ากระบวนการและทักษะที่สำคัญที่น ักออกแบบต้องใช้มากคือ กระบวนติดสินใจและ 
การแก้ป ิญหางานออกแบบเพื่อนำไปสู่กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ให้เก ิดเป็นผลิตภัณฑ์ 
ใหม่ การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ เข้าสู่ตลาดมีองค์ประกอบและยุทธวิธีหลายรูปแบบ 
ต้องคันคว้าวิจัยวางแผนอย่างรอบครอบควบคุมและ ให้ความสำคัญในองค์ปร ะกอบต่างๆของ 
กระบวนการผลิตเป็นอย่างดี การเธียนรู้การออกแบบมีความจำเป็นและสำคัญอย่างยิ่งในการเตรียม 
บุคลากรก้าวสู่การเป็นนักออกแบบมืออาชีพ และให้เป็นบุคคลที่จบการศึกษาและสามารถทำงานได้ 
ทันที่และเป็นผู้ท ี่ม ีกระบวนการคิดแคัปีญหาอย่างสร้างสรรค์ต ่อไป
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3.4 เนือหาและสภาพรายวิชาการออกแบบอุฅสๅหกรรม

วิชาออกแบบยุตสากรรม 6 เปนวิชาบังคับทีจ ัดไว้ในหลักสูตรครุศาสตร์อ ุตสาหกรรม  
บัณฑิตสาขาศิลปอุตสาหกรรม คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ  
ทหารลาดกระบัง โดยมีรายละเอียดและโครงสร้างรายวิชาดังนี้

ชื่อวิชา 035111300 ออกแบบอุตสาหกรรม6 (Industria l Design)

จำนวนหน่วยกิต 4 หน่วยทิต

เวลาที่สอน 16 หน่วยทิต

สอนสัปดาห์ละ 6 คาบ รวม 128 คาบ

จุดมุ่งหมายทั่วไปของรายวิชา

วิชาออกแบบอุตสาหกรรม 6 ( Industrial Desing ) เป ็นวิชาบ ังค ับในหมวดวิชาเฉพาะ 
กล ุ่ม ว ิช าช ีพ ศ ิลป อ ุตสาห กรรม  ใน ห ล ักส ูต รคร ุศ าสตร ์อ ุต สาห กรรม บ ัณ ฑ ิต  ค .อ .บ .

( ต่อเนื่อง 2 ปี ) สาขาศิลปอุตสาหกรรม ภาควิชาครุศาสตร์สถาป็ตยกรรม คณะครุศาสตร์ 
อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง โดยมีความมุ่งหมาย 
เพื่อให้นกศึกษา ได ้เร ียนรู้ว ิธ ีการรวมทั่งท ักษะ ตลอดจนเทคนิค และการศึกษาพ ืนฐานทาง 
ศิลปอุตสาหกรรม ศ ึกษาถึงว ัสด ุการสร้างผลตภ ัณฑ ์อ ุตสาหกรรม การเข ียนโครงการว ิจ ัย  
ด ้านอ ุตสาหกรรม ศ ึกษาผลงานของา!กออกแบบผลิตภ ัณฑ ์ ทำการป ีกห ัดด ้านออกแบบ  
การเขียนแบบทางอุตสาหกรรม และการนำเสนอผลงาน

สังเขปรายวิชา 03511300 ออกแบบอุตสาหกรรม 6 (  Industrial Design ) 4 ( 2 - 6 )

ต ้องผ ่านความรู้พ ืนฐานทางศ ิลปอุตสาหกรรม กล่าวคือ การนำพ ืนฐานทางทฤษฎ  ี
ศิลปะ แสง สีเงา เส้น มาใช้ในการออกแบบ การนำวัสดุอ ุตสาหกรรมมาวิเคราะห์ เพื่อนำมา 
ส ู่งานออกแบบ ตลอดจนศ ึกษาถ ึงเคร ื่องจ ักรกลท ี่ใช ้ในงานอ ุตสาหกรรม ศึกษาการ

ออกแบบโครงสร้างผลิตภัณฑ์การเขียนโครงการ เพ ื่อขออนุม ัต ิโครงสร้างทางอ ุตสาหกรรม  
ศึกษาผลงานของนักออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม ทำการปีกหัดด้านออกแบบ การเขียน 
แบบอุตสาหกรรม



90

ตารางที่ 3 รายการสอน

หน่วยการสอน ท ฤษ ฎ ี(ค าบ ) ปฏิ บ ั ต ิ ( คาบ)

1. ประวัติศาสตร์การออกแบบอุตสาหกรรม 2 4

- วิวัฒนาการทางการออกแบบอุตสาหกรรม

- รูปแบบการออกแบบอุตสาหกรรม

- นักออกแบบอุตสาหกรรม

- สิ่งประดิษฐ์ที่สำคัญทางการออกแบบอุตสาหกรรม

2. ความคิดสร้างสรรค์คับการออกแบบ 2 4

- ลักษณะความคิดสร้างสรรค์

- ระดับการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบ 
เทคนิคการสร้างสรรค์ด ้วยวิธ ีซ ินฒ ็คติกส์

3. พืนฐานการออกแบบ 2 4

นิยามความหมาย

ประเภทของผลิตภัณฑ์

องค์ประกอบของการออกแบบ

4. กระบวนการออกแบบอุตสาหกรรม 2 4

การออกแบบระบบและการออกแบบอุตสาหกรรม 
กระบวนการออกแบบ 6 ขันตอน

5. การนำเสนอผลงานการออกแบบ 2 4

- ข้อมูลค้นคว้าเพื่อการลอกแบบ

- 'แบบร่าง

- การเขียนแบบเพื่อการผลิต

- ทุ่นจำลอง

6. การเขียนโครงการ 2 4

- ความหมายของการวิจัย

- ลำดับส่วนประกอนของการเขียนโครงการ

7. การเขียนโครงการ 2 4

- โครงสร้างของรูปแบบการเขียนรายงานการวิจัย

- สรุปหลักการเรียบเรียงรายงานการวิจัยโดยทั่วไป

8. หลักการออกแบบ 2 4

- หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม
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ตารางที่ 3 (ต่อ)รายการสอน

หน่วยการสอน ทฤษฎี ( คาบ) ปฏิบัติ ( คาบ)

9. หลักการออกแบบ

- ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม

- ผลิตภัณฑ์อุปโภค

- ผลิตภัณฑ์การค้าหรือบริการ

- ผลิตภัณฑ์เครื่องจักร

- ผลิตภัณฑ์ขนส่ง

2 4

10. การเขียนโครงการ 
- วัสดุที่ใช้ในการออกแบบรายงานวิจัย

2 4

11. วัสดุและการตกแต่งผิว

- การเตรียมชินงาน

- มาตรฐานสากล

2 4

12. วัสดุที่ใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม

- วัสดุท ี่ใช ้ในการออกแบบ  
-พลาสต ิก

- ไฟเบอร์กลาส

2 4

13. ผลการออกแบบ

- การเขียนโครงการและผลงานการออกแบบ

2 4

14. การน่าเสนอผลงาน 
- รูปแบบของการเสนอโครงการ

2 4

15. การนำเสนองาน 2 4

16. สรุปเนือหาการสอน 2 4

- สรุปเนือหาการสอนให้สอดคล้องกับสังเขปรายวิชา 
สอนที่ผ ่านมาตลอดจนประโยชน์และการนำไปใช้

- สอบการนำเสนอผลงานการออกแบบ

และกา

ผู้ว ิจ ัยใช้รายการสอนในหน่วยที่ 2-4 มาวิเคราะห์ณ ือหาและจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ในบทเรียน  
มัลติมีเดีย เพื่อใช้ในการทดลองต่อไป
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สรุปจากการศกษาเอกสารและงานวิจัยเทือกๅรออกแบบและสร้างบัลติมีเดีแ

1. จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเกียวข้องเกียวกับการใช้สื่อมี'ลติมีเดียในกๅรจัด 
กิจกรรมซินณคติกส ได้แก่ กลไกทางความคิดทีสำคัญในการทำป็ญหาที่คุ้นเคยให้แปลกคือกๅร  ู
อุปมาอุปไมยกลุ่มชินณ ็คติกส์กำหนดการอุปมาอุปไมยไว้ 4 วิธีการคือ (Gordon: 1972)

1.การอุปมาอุปไมยตรงเป็นการนำวิธีการที่ม ีอยู่แล้วในธรรมชาติและสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นมา 

ประยุกต์ใช้แก้ป ีญหาซึ่งมีล ักษณะตรงกัน 2. การอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตัว เป็นวิธีนำ 
ตัวเองเข้าไปเปรียบเทียบโดยสมมุติตนว่าเป็นสิ่งนั้นจะให้ความรู้ส ึกอย่างไร 3. การอุปมาอุปไมยใน  
เชิงสัญลักษณ์ เป็นการนำสิ่งที่เป็นนามธรรมมาใช้เปรียบเปรย 4. การอุปมาอุปไมยเชิงเพ้อ‘ฝืนเป็น 
การนำจินตนาการความอยากความคิดเพ้อ‘ฝืนมาใช้สมมุติเปรียบเทียบในงานออกแบบในการพัฒนา 
ระดับความคิดสร้างสรรค์ด้านการออกแบบอุตสาหกรรมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ผู้วิจัยหลาย  ๆ ท ่านได้นำหลักการและกรอบทฤษฎีน ีไปใช้ในการทดลองการเรียนการสอน  
ในบริบทที่หลากหลายเช่น การเรียนการสอนกลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์ ช่างอุตสาหกรรม ศิลปศึกษา 
สถาปีตยกรรม และภาษา ซึ่งผลการวิจัยได้อธิบายแนวคิดต่าง  ๆ ว ่าซ ินณ ็คติกส่ซ ึ่งเป ็นกิจกรรม'หนึ่ง 
ที่สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี

2. กรอบทฤษฎีของ Torrance (1965) ซ ึ่งได ้น ิยามความคิดสร้างสรรค์ ว่าหมายถึง 
ปรากฏการณ์ที่เก ิดฃึนได้โดยไม่ม ีขอบเขตจำกัดบุคคลสามารถมีความคิดสร้างสรรค์ในหลาย 
รูปแบบ และผลของความคิดสร้างสรรค์ที่เกิดขึนนันมีมากมายไม่มีข้อจำกัดเช่าเกัน

2.1 ความคิดคล่องตัว หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคำตอบ 
ให้ได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็วและมีปริมาณการตอบสนองได้มากในเวลาจำกัด

2.2 ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่งแปลกใหม่ ไม่ชำ

กับผู้อื่น

2.3 ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความคิดในรายละเอียดที่นำมาตกแต่ง 
ความคิดครังแรกให้สมบูรณ ์แล้วทำให้ภาพชัดเจนและได้ความหมายสมบูรณ์

3.4 ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ความสามารถในการคิดได้หลายทิศทาง เช่นวงกลม 
วาดเป็นรูปอะไรได ้บ ้าง

นอกจากนั้นผู้ว ิจ ัยไม่ได้มุ่งเน้นเรื่องกระบวนการคิดเพียงอย่างเดียวแต่ต้องการให้นักศึกษา 
สามารถออกแบบ หรือประดิษฐ์ผลงานออกมาได้ด ้วย โดยเชื่อมโยงกับลักษณะการสร้างสรรค์ 
ผลงานการออกแบบ หลังจากเรียนจบบทเรียนมัลติมีเดียมีเดียแล้วจะมีความสามารถด้านความ

ความเข้าใจ การนำไปใช้และทักษะกระบวนการออกแบบ 1) ด้านความรู้ในสิ่งที่เฉพาะจงจง เช่น
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คำศัพท์และนิยาม ความรู้เก ี่ยวกับความคิดรวบยอดเข้อสรุปและหลักการและโครงสร้าง 2) ด้าน 
ความเข้าใจ คือการมีความสามารถในคุณสมบัติการแปลความหมาย ตีความ การขยายความจาก 
ความรู้ได ้ 3) การนำไปใช้เป็นความสามารถในการนำหลักการกฎเกณฑ์ และวิธีการดำเนินการต่างๆ 
ของความรู้เดิมไปแก้ปิญหาในสถานการณ์ใหม่

จากแนวคิดดังกล่าวทำให้ผู้ว ิจ ัยต้องการพิสูจน์สมมติฐานของการค้นคว้าในรูปแบบการ 
วิจ ัยทดลองเพื่อศึกษาผลของการใช้บทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ที่ม ีต่อการ 
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงานในวิชาการออกแนบอุตสาหกรรมในระดับ  
ปริญญาตรี ว่ามัลติมีเดียที่ออกแบบฃึนจากการรวมเทคโนโลยีต่าง  ๆ (integrated technologies) เช่น 
เทคโนโลยีทางการศึกษา การจัดระบบข้อมูล เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และการออกแบบระบบการ

9

สอน1ในบัลติมีเดีย สามารถตอบสนองปรัชญาทางการศึกษาที่ม ่งเน้นการนำเทคโนโลยีและสื่อการ 
สอนมาใช้อย่างเหมาะ สมตามหลักการและทฤษฎีการเรียนรู้ได้มากน้อยเพียงใด
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