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บทคัดย่อภาษาไทย  

ชื่อเร่ือง การสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสรา้งสรรค์ 
ของทอแรนซ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา 

ผู้วิจัย คมสันต์ ไวฉลาด 
ปริญญา การศึกษามหาบัณฑิต 
ปีการศึกษา 2562 
อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. เลิศศิริร์ บวรกติติ  

  
งานวิจัยเชิงทดลองนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือสร้างรูปแบบขั้นตอนการสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศ

ตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาที่เรียนวิชาพื้นฐานศิลปศึกษา 
โดยมีสมมุติฐานว่าจะสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาได้สูงกว่าร้อยละ 80 เม่ือวัดด้วยแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อของทอแรนซ์หลังเรียน กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน ที่เรียนวิชาพื้นฐานศิลปศึกษา ศ 22102 ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1 
ห้องเรียนมีจ านวน 30 คนซึ่งได้จากการสุ่มแบบกลุ่มโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่มด้วยการจับฉลากมา  1 ห้องเรียนจาก
ห้องเรียนทั้งหมด 9 ห้อง ซึ่งโรงเรียนจัดห้องแบบคละความสามารถของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการประเมินความ
สอดคล้องของรูปแบบขั้นตอนการสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์  
โดยผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน บ่งช้ีว่ามีความเหมาะสม และมีประสิทธิภาพส าหรับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
โดยได้รับค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีมาก 2) ผลคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์หลังการสอนตามรูปแบบ
ขั้นตอนการสอนออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศ ตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 2  ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีผลเฉลี่ยการประเมินความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้ง 4 ด้าน 
108.13 คิดเป็นร้อยละ 90.11 อยู่ในระดับสูงมาก และผลการประเมินจากผลงานของนักเรียนตามขั้นตอนทฤษฎีของทอแรนซ์ได้ผล
สอดคล้องกับผลของคะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน โดยมีผลเฉลี่ยการประเมินรวมทั้ง 4 ด้าน 17.76 คิดเป็น
ร้อยละ 88.8 อยู่ในระดับดีมาก ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยสอดคล้องกับรูปแบบขั้นตอนการ
สอนดังกล่าวที่ได้รับค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีมาก สรุปได้ว่าการจัดรูปแบบขั้นตอนการสอนการออกแบบทัศนศิลป์บูรณา
การกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ โดยรูปแบบขั้นตอนการสอนมีความเหมาะสม และมีประสิทธิภาพ
ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และเห็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่างชัดเจนในด้านความคิด
คล่องตัว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิม และความคิดละเอียดลออ โดยผ่านกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์จากเกณฑ์การ
ประเมินผลงานนักเรียนและกระบวนการจัดรูปแบบขั้นตอนการสอน 5 ขั้นตอน คือ 1) การค้นหาข้อเท็จจริง 2) การค้นพบปัญหา 3) 
การค้นพบความคิด 4) การค้นพบค าตอบ 5) การยอมรับจากการค้นพบ 

 
ค าส าคัญ : การสอนการออกแบบทศันศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศ, ความคิดสร้างสรรค์, ความคิดคล่องตัว, ความคิดยืดหยุ่น, 
ความคิดริเริ่ม, ความคิดละเอียดลออ 
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The purpose of this experimental research is to create a teaching plan for visual arts design with 

information media, based on Torrance’s theory of creativity among secondary school students, studying basic art 
education. It can develop the creativity of high school students by more than 80% when measured by a Torrance Test 
of Creative Thinking Figural after studying. The samples were Mathayomsuksa Two students at Patumwan 
Demonstration School at Srinakharinwirot University, who studied Basic Arts 22102, in the second semester of the 
2019 academic year, which consisted of one classroom, with 30 students, selected by using the classroom as a unit 
and randomly selecting one classroom from a total of nine. The results of this research indicated the following: (1) the 
consistency evaluation results of the teaching plan for visual arts design with information media, based on Torrance’s 
theory of developing creativity by all five experts, which indicated that the teaching plan was suitable and the 
efficiency for developing creativity among secondary school students. The level of average efficiency was found to be 
very good; (2) the average score of Mathayomsuksa Two students taking the Creative Thinking Test after being taught 
according to the teaching plan for visual arts design with information media, based on Torrance’s theory of creativity 
passed the criteria of 80%, with a .01 level of significance with an average assessment of creativity in all four areas of 
108.13, totaling 90.11%, which was at a very high level. The results of the evaluation of these tasks, according to 
Torrance’s theory and was related to the results of the Creative Thinking Test with an average score in all four areas of 
17.76, totaling 88.8%, which was at a very high level, passed the criteria of 80% with a .01 level of significance, 
related to the teaching plan, which had very good level of average efficiency.  In conclusion, the teaching plan for 
visual arts design with information media, based on Torrance’s theory of creativity were appropriate and effective in 
the development of creativity according to the primary hypotheses. The development of creative thinking was clear in 
terms of streamlined thinking, flexible thinking, initiative, and thoughtful thinking through the creative process and 
based on the student task evaluation criteria and the five-step lesson plan, which included: (1) finding facts; (2) 
finding problems; (3) finding ideas; (4) finding answers; and (5) accepting discoveries. 

 
Keyword : Teaching Visual arts design teaching, Information media, Torrance’s theory of creativity, Secondary school 
students 
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ปริญญานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี จากความกรุณาและความช่วยเหลือเป็นอย่างดี
จากผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เลิศศิริร์ บวรกิตติ อาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ ที่ได้ให้เวลาในการให้
ค าแนะน า ช่วยเหลือ ตรวจทานและแก้ไข ข้อบกพร่องตั้งแต่เริ่มด าเนินการจนส าเร็จเรียบร้อยสมบูรณ์ 

ขอกราบขอบคุณอาจารย์ภาควิชาศิลปศึกษา รวมทั้งเจ้าหน้าที่ทุกท่าน ที่กรุณาให้
ค าแนะน า ให้ความรู้และให้ค าปรึกษา ขอขอบคุณคณาจารย์และนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน ที่ให้ความร่วมมือในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งท าให้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี 

สุดท้ายนี้ขอน้อมร าลึกถึงพระคุณของบิดา มารดา ตลอดจนครูบาอาจารย์ที่ได้สั่งสอนและ
อบรมต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ขอบคุณญาติๆ เพื่อนๆ บุคคลรอบข้าง และทุกท่านที่ไม่ได้เอ่ยนาม ท่ี
ให้ก าลังใจ ให้ค าปรึกษา และการช่วยเหลือท่ีดีตลอดมา 

ผู้วิจัยขอระลึกถึงคุณงามความดีที่ทุกท่านได้ช่วยเหลือด้วยดีตลอดมา และขอให้งาน
ปริญญานิพนธ์ฉบับนี้เป็นประโยชน์ส าหรับผู้เกี่ยวข้องต่อไป 
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บทท่ี 1  
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
การศึกษาในปัจจุบันด าเนินไปตามกรอบการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  มุ่งพัฒนาผู้เรียน
ทุกคนซึ่งเป็นอนาคตของชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้  คุณธรรม  มี
จิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลเมืองที่ดีของโลก ด ารงอยู่ในการปกครองตามระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข   มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมทั้ง เจตคติที่
จ าเป็นต่อการศึกษาต่อเนื่อง  สู่การประกอบสัมมาอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต  โดยมุ่งเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตาม
ศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  ความมุ่งหมายดังกล่าวมีนัยส าคัญที่ผู้จัดการศึกษา
จะต้องพัฒนาผู้เรียนมีความสามารถในการพัฒนาตนเองได้บนพื้นฐานจิตส านึกในบทบาทหน้าที่
ของตนและดุลยภาพในการด ารงชีวิตต่อไปในภายภาคหน้า  ซึ่งระบบการศึกษาจ าเป็นต้องมีการ
พัฒนาและปรับเปลี่ยนรูปแบบให้สอดคล้องกับยุคสมัย ส าหรับรูปแบบการเรียนการสอนที่
เอ้ืออ านวยและก่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดนั้นเป็นหน้าที่ของครูที่ต้องมีทั้งศาสตร์และศิลป์ในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  รวมถึงการสร้างสภาพแวดล้อม  สื่อ  วิธีการสอน  ที่จะท าให้ผู้เรียน
เกิดความสนใจและเข้าใจบทเรียนมากขึ้น 

การจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต่อผู้ เรียนและการพัฒนาการสอนในยุคปัจจุบันที่
สอดคล้องกับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 นั้น กระบวนการจัดการเรียนการสอนเน้นการสร้างองค์
ความรู้ใหม่และเน้นทักษะกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ซึ่งเป็นสิ่งที่มีความจ าเป็นอย่างมาก 
ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของสมองในส่วนของการคิดที่เน้นการคิดอย่างกว้างไกล
หลากหลายมุมมอง หรือที่เรียกว่า ความคิดแบบอเนกนัย คือ ความคิดที่แปลกใหม่แตกต่างไปจาก
ความคิดเดิม และเป็นความสามารถในการมองเห็นถึงความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัว ท า
ให้เกิดการเรียนรู้ ความเข้าใจ เกิดปฏิกิริยาตอบสนอง และความคิดเชิงจินตนาการ น าไปสู่การ
ประดิษฐ์คิดค้นสิ่งแปลกใหม่หรือการแก้ปัญหา ซึ่งต้องอาศัยการบูรณาการระหว่างประสบการณ์ 
และความรู้เดิมที่ผ่านมา (ชาญณรงค์  พรรุ่งโรจน์, 2546)  

จากปัญหาที่พบจากการเรียนการสอนรายวิชาพื้นฐานศิลปศึกษา ในทักษะความรู้ด้าน
การออกแบบที่ผ่านมา ผู้วิจัยพบว่าผู้เรียนในปัจจุบันมีวิวัฒนาการที่เปลี่ยนไปอย่างมากตามการ
เปลี่ยนแปลงที่เร็วมากของเทคโนโลยี มีการสื่อสารข้อมูลที่มีความเร็วมากขึ้น การเชื่อมต่อกับระบบ
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เครือข่ายต่าง ๆ มีประสิทธิภาพและความรวดเร็วมากขึ้น ซึ่งมีแนวโน้มของจ านวนผู้ใช้งานเพิ่มมาก
ขึ้นเนื่องจากมีความสะดวกและสามารถเข้าถึงข้อมูลและเนื้อหาบทเรียนได้ง่ายและสะดวกมากขึ้น 
(ธงชัย  แก้วกิริยา, 2558) ในยุคของสังคมการสื่อสารไร้พรมแดนนี้ครูผู้สอนหลายท่านต่างใช้
ประโยชน์ของระบบการเรียนรู้ออนไลน์เพื่อตอบสนองความต้องการใช้งานของผู้เรียนให้ได้มาก
ที่สุด การเรียนรู้โดยใช้สื่อออนไลน์สามารถท าให้การเรียนรู้มีความยืดหยุ่นและคล่องตัวมากขึ้น 
ด้วยการที่ผู้เรียนสามารถมีทางเลือกและก าหนดสภาพแวดล้อมในการศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง 
(Brain, 2014) แต่ในความยืดหยุ่นและสะดวกสบายของเทคโนโลยีนั้นก็เป็นเหมือนดาบสองคมที่
อาจท าให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิดสร้างสรรค์ด้วยตนเองน้อยลง ผลจากความสะดวกด้าน
ข้อมูลสารสนเทศในสื่อเทคโนโลยีท าให้เกิดปัญหาที่ผู้เรียนมักจะหยิบผลงานในอินเตอร์เน็ตมา
คัดลอกแทนการอาศัยทักษะกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง ซึ่งก่อให้เกิดปัญหาด้าน
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากผู้เรียนในปัจจุบันมีความมุ่งหมายที่จะได้ผลงานที่ดีเลิศ
โดยที่มิได้ค านึงถึงความส าคัญของกระบวนการคิดของตนเอง  ดังนั้นจากกรณีที่กล่าวมานี้จึงเป็น
โจทย์ให้ผู้วิจัยต้องกลับมาทบทวนถึงการปรับกระบวนการจัดการเรียนการสอนให้รู้เท่าทันและ
สอดคล้องกับเทคโนโลยี โดยการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการค้นหาและสร้างแรงบันดาลใจ 
เพื่อส่งเสริมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มิใช่หยิบมาใช้ในทันทีโดยปราศจากกระบวนการทาง
ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งอาจส่งผลให้ผู้เรียนมีพัฒนาการทางด้านความคิดสร้างสรรค์น้อยลง 

ดังนั้นในการวิจัยนี้  การจัดการเรียนการสอนจ าเป็นต้องรู้เท่าทันและสอดคล้องกับ
เทคโนโลยี เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการสืบค้นและสร้างแรงบันดาลใจที่สามารถส่งเสริมการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจกระบวนการใช้แนวความคิดที่ฝึกให้นักเรียนได้ใช้
กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบมากขึ้น  โดยการสร้างกิจกรรมในการสอนที่พัฒนาให้ผู้เรียนได้มี
การใช้กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลงานผ่านกระบวนการค้นคว้า
ประกอบการร่างผลงานในรูปแบบต่าง ๆ ก่อนที่จะมีการตกผลึกความคิดมายังผลงานการ
ออกแบบในขั้นตอนสุดท้าย  ซึ่งผู้วิจัยได้เลือก ผลงานการออกแบบตราสัญลักษณ์ ( logo) องค์กร
เป็นชิ้นงานส าหรับผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ  ซึ่งเน้นการให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติและร่างผลงาน โดย
แบ่งเป็นช่วงระยะต่าง ๆ ตามแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนสามารถพัฒนาปรับปรุงและค้นคว้า
เพิ่มเติมนอกเวลาได้ ผู้วิจัยได้ออกแบบพัฒนารูปแบบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยการพัฒนาให้
สอดคล้องกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนร่วมกับสื่อสารสนเทศ ในเรื่องการออกแบบ
ตราสัญลักษณ์  ทั้งนี้ เพื่อสนองแนวความคิดส าหรับแนวทางในการพัฒนากระบวนการทาง
ความคิดสร้างสรรค์ในการเรียนการสอนรายวิชาพื้นฐานศิลปศึกษาต่อไป 
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ต้ังความมุ่งหมายไว้ดังนี้ 

1. เพื่อพัฒนารูปแบบขั้นตอนการสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศ
ตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มัธยมศึกษา 

2. เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาหลังเรียนให้ได้ตามเกณฑ์
ที่ก าหนดไว้ คือไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 

ความส าคัญของการวิจัย 
1. นักเรียนมัธยมศึกษามีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ในระดับสูงหลังได้รับการสอน

การแบบออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ 
2. เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาพื้นฐานศิลปศึกษาส าหรับครูผู้สอน

เพื่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา 

ขอบเขตการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน ที่เรียนวิชาพื้นฐานศิลปศึกษา ศ 22102 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2562 จ านวน 9 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 400 คน  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน ที่เรียนวิชาพื้นฐานศิลปศึกษา ศ 22102 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2562 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 30 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่มด้วยการจับสลากมา 1 
ห้องเรียนจากห้องเรียนทั้งหมด 9 ห้อง ซึ่งโรงเรียนจัดห้องแบบคละความสามารถของนักเรียน   

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย  
ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรอิสระ คือ การสอนการแบบออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตาม
ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์  

ตัวแปรตาม คือ ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. การสอนออกแบบทัศนศิลป์ หมายถึง รูปแบบขั้นตอนการสอนศิลปะการออกแบบ

ทัศนศิลป์ที่มีรูปแบบการสอนและจุดประสงค์ร่วมกับการใช้สื่อสารสนเทศ เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยการเรียนการสอนเน้นให้ได้ศึกษา ทดลอง ออกแบบ และเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่อง ตามขั้นตอนทฤษฎีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ 

2. สื่อสารสนเทศ หมายถึง ความรู้หรือข้อมูลที่ได้ประมวลผลและมีสาระอยู่ในตัว
สามารถสื่อความหมายให้เกิดความเข้าใจกับผู้ที่ต้องการใช้ข้อมูลนั้น อีกทั้งยังเป็นข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์สามารถน าไปใช้ประโยชน์ต่อนักเรียน โดยการน าสารสนเทศในชีวิตประจ าวันร่วมกับ
แผนการสอนการออกแบบเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน เช่น สารสนเทศที่เป็น
ความรู้จากเครือข่ายคอมพิวเตอร์ จากโทรศัพท์มือถือ สารสนเทศระบบสื่อสารโทรคมนาคม
สมัยใหม่ เป็นต้น 

3. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ หมายถึง ความคิดที่ส่งผลต่อกระบวนการ
ดัดแปลง ริเริ่มให้เกิดสิ่งใหม่ทางด้านศิลปะหรือการสร้างสรรค์ผลงานอย่างสร้างสรรค์ อาจเกิดจาก
การสอนแบบใดแบบหนึ่ง เช่น กิจกรรมการสอนการออกแบบตราสัญลักษณ์ที่บูรณาการกับสื่อ  
อ่ืน ๆ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ซึ่งสามารถสร้างรูปแบบขั้นตอนการสอนตาม
ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ 5 ขั้นตอน คือ 1) การค้นหาข้อเท็จจริง 2) การค้นพบ
ปัญหา 3) การค้นพบความคิด 4) การค้นพบค าตอบ 5) การยอมรับจากการค้นพบ และ
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ โดยมีเกณฑ์การประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์แบ่งออกเป็น  4 ด้าน ดังนี้ 

- ความคิดคล่องตัว (Fluency) หมายถึงความสามารถในการคิดหาค าตอบได้อย่าง
คล่องแคล่วรวดเร็วและมีปริมาณการตอบสนองได้มากในเวลาจ ากัด คะแนนความคิดคล่องตัว คือ 
ความสัมพันธ์ระหว่างแนวความคิดกับรูปทรง การวาดภาพรูปร่างรูปทรงที่ชัดเจน และสื่อ
ความหมาย  

- ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการคิด หลายทิศทางเป็น
ลักษณะของความคิดที่ชี้ให้เห็นถึงการคิดหลายมุมมอง คะแนนความคิดยืดหยุ่น คือ ความ
เหมาะสมกับการใช้งานกับกลุ่มเป้าหมาย  

- ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่งแปลก
ใหม่ไม่ซ้ ากับผู้อื่น คือ คะแนนความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  
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- ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดที่น ามา
ตกแต่งความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์แล้วท าให้ได้ภาพที่ชัดเจนและได้ความหมายที่สมบูรณ์ คือ 
คะแนนความคิดละเอียดลออสร้างสรรค์ถูกต้องทางองค์ประกอบศิลป์  

4. การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียนวิชาออกแบบทัศนศิลป์รวมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ที่ได้
จาการท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ ได้ตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80) 

สมมติฐานของการวิจัย 
การพัฒนารูปแบบขั้นตอนการสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตาม

ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาได้สูงตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ร้อยละ 80 เมื่อวัดด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์
ของทอแรนซ์ที่อาศัยรูปภาพเป็นสื่อ 

กรอบความคิด 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบความคิด 

   รูปแบบขั้นตอนการสอน 

   การออกแบบทัศนศิลป์ 

   ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎี 

   ความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ 

ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา 

  - แบบประเมินผลงานการออกแบบ  

  - ประเมินความคิดสร้างสรรค์  

การพัฒนาการสอน 

การออกแบบทัศนศิลป์โดยใช้ 

- สื่อสารสนเทศ  

- ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์  
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บทท่ี 2  
เอกสารงานและวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ในการวิจัยเรื่อง การสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศและทฤษฎี
ความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ผู้วิจัย
ได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องไว้ดังนี้  

1. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2551 

1.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551  
1.2 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
1.3 กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบ 
2.1 ความหมายของการออกแบบ 
2.2 ประเภทของการออกแบบ 
2.3 สิ่งที่ควรค านึงในการออกแบบ 
2.4 การสร้างแนวความคิดในการออกแบบ  

3.แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 
3.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
3.2 กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ 
3.3 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
3.4 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

4. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสื่อสารสนเทศ 
4.1 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการเปิดรับสื่อ 
4.2 แนวคิดเกี่ยวกับสื่อใหม่ 
4.3 เทคโนโลยีการศึกษาในแง่ของการเรียนรู้ 
4.4 แนวคิดเกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์ 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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1. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551  

กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะในปัจจุบันได้ใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช2551 เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 
วิสัยทัศน ์

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็น
ก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้  คุณธรรม  มีจิตส านึกในความ
เป็นพลเมืองไทยและเป็นพลเมืองโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมี
พระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข   มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อ
การศึกษาต่อ  การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต  โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบน
พื้นฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ  

5 ประการ ดังนี้ 
1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มี

วัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเอง
เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและ
สังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับ
ข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มี
ประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม 

2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิด
สังเคราะห์ การคิด อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่
การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหา
และอุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและ
ข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหา
ความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ
โดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
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4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต   เป็นความสามารถในการน า
กระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่อง การท างาน และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่าง
บุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการ
เปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผล
กระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และ
ใช้เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม 
ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมี
คุณธรรม 

คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะ

อันพึงประสงค์ เพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข  ในฐานะเป็นพลเมือง
ไทยและพลเมืองโลก ดังนี้ 

1.  รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
2.  ซื่อสัตย์สุจริต 
3.  มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู ้
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6.  มุ่งมั่นในการท างาน 
7.  รักความเป็นไทย 
8.  มีจิตสาธารณะ 

นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพิ่มเติม
ให้สอดคล้องตามบริบทและจุดเน้นของตนเอง 

1.2 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมี

ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีจินตนาการทางศิลปะ ชื่นชมความงาม มีสุนทรียภาพ ความมีคุณค่า ซึ่ง
มีผลต่อคุณภาพชีวิตมนุษย์ กิจกรรมทางศิลปะช่วยพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา 
อารมณ์ สังคม ตลอดจน การน าไปสู่การพัฒนาสิ่งแวดล้อม  ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นใน
ตนเอง อันเป็นพื้นฐานในการศึกษาต่อหรือประกอบอาชีพได้ 
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2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบ 
การออกแบบเป็นหัวใจหลักของการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่ได้มาจากผลรวมของ

จินตนาการในเชิงรูปธรรม ทั้งเพื่อการแก้ปัญหา หรือในการพัฒนา ซึ่งผลงานออกแบบในทาง
ศิลปะมีความหลากหลาย ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ทั้งที่มาจากภายนอก และจากความต้องการของ
นักออกแบบเอง 

2.1 ความหมายของการออกแบบ  
สมใจ  ภัติศิริ (2560) กล่าวไว้ว่า สิ่งที่มนุษย์ได้เรียนรู้พัฒนาด้านต่าง ๆ นั้น

เรียกว่า การออกแบบ (Design) ซึ่งเป็นคุณลักษณะพิเศษของมนุษย์ที่แตกต่างจากสัตว์สายพันธุ์
อ่ืน ๆ ในโลก การออกแบบ เป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ให้เกิดขึ้น หรือคิด ปรับปรุง แก้ปัญหา 
พัฒนาของเก่าให้สามารถใช้งานได้ดีกว่าเดิม ซึ่งมีความส าคัญต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์เป็น
อย่างมากต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 

ค านิยามความหมายของค าว่า การออกแบบ มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ค า
นิยามแตกต่างกันออกไปตามความเชื่อ และความเข้าใจ 

โกลสไทน์ (Golestein, 1968, p 3 ) ให้ความเห็นว่า การออกแบบ คือการเลือก
และการจัดสิ่งต่าง ๆ (วัตถุ สิ่งของ หรือเรื่องราวเนื้อหา) ด้วยจุดมุ่งหมายสองอย่างคือ เพื่อให้มี
ระเบียบ และให้มีความงาม 

เบฟลิน (Bevlin, 1980, p. 2) ให้ความเห็นว่า การออกแบบ คือการรวบรวมส่วน 
ต่าง ๆ ให้สัมพันธ์เข้าด้วยกันทั้งหมด 

อารี  สุทธิพันธุ์ (2527, น. 8) ให้ความหมายของการออกแบบไว้ว่า การออกแบบ
หมายถึงการรู้จักวางแผน เพื่อที่จะได้ลงมือกระท าตามที่ต้องการและการรู้จักเลือกวัสดุ วิธีการเพื่อ
ท าตามที่ต้องการนั้น โดยให้สอดคล้องกับลักษณะรูปแบบ และคุณสมบัติของวัสดุแต่ละชนิดตาม
ความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับการออกแบบอีกความหมายหนึ่งที่ให้ไว้ หมายถึงการ ปรับปรุงรูปแบบ
ผลงานที่มีอยู่แล้ว หรือสิ่งต่าง ๆ ที่มีอยู่แล้วให้เหมาะสม ให้มีความแปลกความใหม่เพิ่มขึ้น 

วิรุณ  ต้ังเจริญ (2527, น. 19) ให้ความเห็นว่า การออกแบบ คือ การวางแผน
สร้างสรรค์รูปแบบ โดยวางแผน จัดส่วนประกอบของการออกแบบ ให้สัมพันธ์กับประโยชน์ใช้สอย
วัสดุ และการผลิตของสิ่งที่ต้องการออกแบบนั้น 

สิทธิศักด์ิ  ธัญศรีสวัสด์ิกุล (2529, น. 5) ให้ความเห็นว่า การออกแบบ เป็น
กิจกรรมอันส าคัญประการหนึ่งของมนุษย์ ซึ่งหมายถึงสิ่งที่มีอยู่ในความนึกคิด อันอาจจะเป็น
โครงการหรือรูปแบบที่นักออกแบบก าหนดขึ้น ด้วยการจัด ท่าทาง ถ้อยค า เส้น สี แสง เสียง 
รูปแบบ และวัสดุต่าง ๆ โดยมีกฎเกณฑ์ทางความงาม 
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พาศนา  ตัณฑลักษณ์ (2526, น. 293) ให้ความเห็นว่า การออกแบบ เป็นการ
สร้างสรรค์โดยมีแบบแผนตามความประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

2.2 ประเภทของการออกแบบ  
การแบ่งประเภทของการออกแบบ สามารถแบ่งได้หลากหลาย ทั้ งนี้ขึ้นอยู่กับ

ความเชื่อและความเข้าใจของผู้แบ่งนั้น ๆ เช่น 
อารี  สุทธิพันธุ์ (2527, น. 18-19) ได้ท าการแบ่งประเภทของการออกแบบไว้ 

3 ประเภท คือ 1) การออกแบบผลิตผลเครื่องบริโภค (consumer product design) เป็นการ
ออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ทุกชนิด เช่น การออกแบบเครื่องมือประกอบอาชี พ  เครื่องครัว 
เครื่องประดับ เครื่องเล่น เครื่องกีฬา ตลอดจนเครื่องเฟอร์นิเจอร์ต่าง ๆ เป็นต้น  2) การออกแบบ
กราฟฟิค (graphic design) เป็นการออกแบบที่เกี่ยวข้องกับการอ่านและการดู นักออกแบบกราฟ
ฟิคจะใช้ตัวอักษร สัญลักษณ์ ภาพประกอบ และ ภาพถ่าย เพื่อสื่อสารทางตาเห็น งานออกแบบ
กราฟฟิคมีหลายอย่าง เช่น งานออกแบบหนังสือ นิตยสาร ป้ายฉลากสินค้า โปสเตอร์ แผ่นพับ 
ออกแบบภาพยนตร์ โทรทัศน์ สูจิบัตร หน้าปกแผ่นเสียง หีบห่อของขวัญ เป็นต้น และ 3) การ
ออกแบบบริเวณว่าง (spatial design) เป็นการออกแบบที่ว่างภายในและภายนอกอาคาร รวมทั้ง
โครงสร้างนั้น ๆ ด้วยเช่น การออกแบบจัดนิทรรศการ การออกแบบห้องประชุม ห้องนอน ห้องน้ า 
ห้องครัว ตลอดจนการออกแบบจัดสวน เป็นต้น 

สังเขต  นาคไพจิตร (2530) ได้แบ่งประเภทของการออกแบบ ได้เป็น 4 
ประเภท คือ 1) การออกแบบตกแต่ง (Decorative Design) เป็นการออกแบบตกแต่งภายใน
อาคาร (Interior Design) และการออกแบบตกแต่งภายนอกอาคาร (Exterior Design)  2) การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ (Products Design) เป็นการออกแบบเครื่องอุปโภค บริโภค เพื่อใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน เช่น การออกแบบเครื่องนุ่งห่ม เครื่องประดับ สิ่งของเครื่องใช้ต่าง ๆ ผลิตภัณฑ์
เหล่านี้ส่วนใหญ่เป็นผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม มีการผลิตคราวละมาก ๆ ในการขายก็ต้องขายให้ได้
มากเพื่อให้สัมพันธ์กับการผลิต ซึ่งจุดประสงค์ในการผลิตจะต้องค านึงถึงคุณภาพเป็นหลัก ดังนั้น
เพื่อให้การออกแบบบรรลุตามจุดประสงค์ นักออกแบบจะต้องค านึงถึงปัจจัยต่าง ๆ ในการ
ออกแบบ อันประกอบไปด้วย ความสัมพันธ์ของรูปแบบ วัสดุ และวิธีการผลิต ความสัมพันธ์ของ
รูปแบบ ประโยชน์ใช้สอย กับความต้องการของผู้บริโภค ความสัมพันธ์ของรูปแบบ กับคุณค่าทาง
ความงาม ความสัมพันธ์ของรูปแบบ กับระยะเวลาในการผลิต  3) การออกแบบพานิชยศิลป์ 
(Commercial Design) เป็นการออกแบบที่เน้นหนักไปในทางการค้า รูปแบบของงานประเภทนี้  
จะต้องออกแบบให้มีความแปลกใหม่ เป็นที่ต้องการในสังคม มีรูปแบบที่งดงามเร้าใจ ชี้ขวนให้เกิด
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ความต้องการ เพื่อให้มีผลทางด้านปริมาณการขายเป็นส าคัญ ผู้ออกแบบงานประเภทนี้ จะต้องมี
ความรู้และเข้าใจจิตวิทยาชุมชนเป็นอย่างดีด้วย  4) การออกแบบสื่อสาร (Message Design) เป็น
การออกแบบโดยมีวัตถุประสงค์ที่จะสื่อความหมายให้เข้าใจร่วมกันได้ทุก ๆ คนในสังคม การสื่อ
ความหมายสามารถสื่อได้ด้วยภาพ สัญลักษณ์ หรือภาษา โดยใช้อย่างใดอย่างหนึ่ง หรืออาจใช้
ร่วมกันก็ได้ ซึ่งใช้รูปแบบที่ปรับปรุงมาจากธรรมชาติ หรือรูปแบบที่มนุษย์สร้างขึ้น เช่น เครื่องหมาย
การค้า ตราประจ าหน่วยงาน ต่าง ๆ เช่น ตราประจ าสถานศึกษา จังหวัด สมาคม เป็นต้น ตลอดจน
เครื่องหมายและสัญญาณเกี่ยวกับการจราจร ฯลฯ 

นอกจากนี้ ยังมีการจัดประเภทของการออกแบบโดยขึ้นอยู่กับประเภทของงาน ที่
ควรออกแบบให้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานนั้น ๆ ได้แก่ 

1. การออกแบบจิตรกรรม ประติมากรรม และภาพพิมพ์ มุ่งสื่อสารความงาม
ให้กับผู้ดูเป็นหลัก นอกจากความงามแล้วยังมีเนื้อหาหรือเรื่องราวที่แสดงออกมาด้วย เนื้อหาสาระ
น้ันข้ึนอยู่กับเจตนาของผู้ออกแบบ ว่าจะสร้างสรรค์ไปแนวทางใด เช่น การถ่ายทอดส่ิงท่ีเหมอืนจริง 
หรือการแสดงออกทางความเชื่อ ความคิด จินตนาการต่าง ๆ ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับการสื่อสารเพื่อให้เกิด
การรับรู้และให้เกิดอารมณ์สะเทือนใจเป็นส าคัญ 

2. การออกแบบสิ่งพิมพ์ สิ่งพิมพ์ ในที่นี้หมายถึง ใบปลิว โปสเตอร์รวมทั้ง
หนังสือต่าง ๆ เช่น อนุสาร วารสาร ตลอดจนสูจิบัตร การออกแบบสิ่งพิมพ์ ควรออกแบบให้สัมพันธ์
กับระบบการพิมพ์ ตัวหนังสือควรสัมพันธ์กับภาพงานออกแบบควรมีความประณีตทันสมัย และมี
คุณค่าทางความงามด้วย 

3. การออกแบบสัญลักษณ์  และเครื่องหมายเป็นงานออกแบบเพื่อสื่อ
ความหมายให้รับรู้และเข้าใจร่วมกันได้ในสังคม อาจไม่ใช่ภาพหรือภาษาที่ไม่รู้ความหมายได้อย่าง
ชัดเจนแต่มีนัยให้รู้ได้ ดังนั้น ในการออกแบบสัญลักษณ์ เครื่องหมาย ควรค านึงถึงความเรียบง่าย 
และเด่นชัด กลุ่มบุคคลที่จะสื่อความหมาย การสื่อความหมายที่ชัดเจน รูปแบบที่มีความสัมพันธ์
กับยุคสมัย หรือไม่ล้าสมัย นอกจากนั้นควรค านึงถึงรสนิยมและความงามด้วย การออกแบบเพื่อ
สื่อความหมายมี 2 ประเภทคือ 

3.1 สัญลักษณ์ (Symbol) คือ สื่อความหมายชนิดหนึ่งที่แสดงนัยให้
ทราบถึงสิ่งที่ต้องการ ซึ่งจะไม่มีในการปฏิบัติ เช่น สัญลักษณ์ของชาติขององค์กรของบริษัท ห้าง
ร้าน ของสินค้า และผลิตภัณฑ์ตลอดจนสัญลักษณ์ของกิจกรรมต่าง ๆ ในสังคม 
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3.2 เครื่องหมาย (Sign) คือสื่อความหมายที่บ่งบอกให้ต้องปฏิบัติตามให้
ระวังหรือบอกให้ทราบ เพื่อให้ผู้พบเห็นปฏิบัติได้ถูกต้อง เช่น เครื่องหมายจราจร เครื่องหมายที่ใช้
กับเครื่องจักรกล และเครื่องไฟฟ้า เครื่องหมายในการท่องเที่ยว เป็นต้น 

4. การออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม หมายถึง การออกแบบสิ่งที่ช่วย
อ านวยความสะดวกสบายในการด ารงชีวิต ซึ่งผลิตด้วยกรรมวิธีด้านอุตสาหกรรมผลิตจ านวนมาก 
มีทั้งการผลิตสิ่งใหม่หรือปรับปรุงสิ่งที่มีอยู่เดิมให้ดีขึ้น 

5. การออกแบบโฆษณา เป็นการออกแบบเพื่อสื่อสาร หรือเผยแพร่ข่าวสารที่
ต้องการออกไปยังสาธารณชน เช่น การออกแบบเพื่อเผยแพร่สินค้าและการบริการต่าง ๆ การ
โฆษณาท าได้หลายแบบ เช่น โฆษณาด้วยสไลด์ วิดีโอเทป วิทยุ ตลอดจนโปสเตอร์หรือป้าย
โฆษณาต่าง ๆ สไลด์นิยมใช้โฆษณาทางภาพยนตร์ วิดีโอเทปจะใช้โฆษณาทางโทรทัศน์ ส าหรับ
ภาพโฆษณา นิยมโฆษณาทางหนังสือพิมพ์และวารสารต่าง ๆ ส่วนโปสเตอร์ขนาดใหญ่ที่ติดต้ัง
ตามริมถนนจะใช้สื่อสารกับผู้คนที่สัญจรไปมาโดยตรง เพื่อช่วงชิงความสนใจจากประชาชนให้ได้ 
โดยการออกแบบให้เด่นและชวนให้ประทับใจ 

6. การออกแบบตกแต่ง (decorative design ) เป็นการออกแบบเพื่อเสริม
แต่งความงามให้กับที่อยู่อาศัย เพื่อให้เกิดความมีระเบียบน่ารื่นรมย์ในการออกแบบตกแต่งทั้ง
ภายใน และภายนอกอาคารควรค านึงถึงความงามประโยชน์ใช้สอย รสนิยมของผู้อยู่อาศัย 
ตลอดจนงบประมาณที่เหมาะสม การออกแบบตกแต่ง มี 2 ลักษณะ คือ 

6.1 การตกแต่งภายใน (Interior Design) เป็นการเสริมแต่งและจัด
ระเบียบภายในอาคารให้น่าอยู่อาศัย เช่น การเลือกเครื่องเรือนมาจัดให้สัมพันธ์กับส่วนรวมภายใน
อาคารการจัดภาพติดผนัง การทาสี การปูพรม ฯลฯ 

6.2 การตกแต่งภายนอก (exterior design) เป็นการออกแบบเสริมแต่ง
ภายนอกอาคาร ซึ่งเป็นบริเวณอาคารบ้านเรือน ที่ท างาน โรงเรียน ตลอดจนสวนสาธารณะ เช่น 
การตกแต่งสนามและการจัดสวน โดยมีจุดมุ่งหมาย เพื่อให้บริเวณบ้านหรือบริเวณสถานที่ต่าง ๆ 
สวยงามน่าอยู่ ก่อให้เกิดความสุขสดชื่นแก่ผู้ที่อาศัยและพบเห็น 

การแบ่งประเภทของการออกแบบที่กล่าวมาทั้งหมด เป็นเพียงแนวคิดหรือ
ตัวอย่างเท่านั้น ยังมีการแบ่งตามแนวคิดอ่ืนได้อีก คือ แบ่งตามแขนงวิชาชีพ เช่น การออกแบบ
เครื่องแต่งกาย การออกแบบทรงผม การออกแบบปกแผ่นเสียง การออกแบบเครื่องประดับ เป็นต้น 
การแบ่งประเภทของการออกแบบจึงไม่สามารถหาข้อสรุปที่แน่นอนตายตัวได้ เพราะผู้แบ่งอาจ
แบ่งตามความเข้าใจในขอบข่ายต่าง ๆ กัน เช่น แบ่งตามการรับรู้ แบ่งตามแขนงวิชาชีพ แบ่งตาม
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ลักษณะของวัสดุ แบ่งตามประเภทของงาน ฯลฯ แต่ถึงอย่างไรก็ต้องยอมรับว่าการแบ่งที่แตกต่าง
กันนั้นเป็นการสร้างสรรค์ทางความคิดอย่างหนึ่งของมนุษย์ด้วยเช่นกัน 

2.3 สิ่งท่ีควรค านึงในการออกแบบ 
การออกแบบโดยทั่ว ๆ ไปจะต้องค านึงถึงความส าคัญสองอย่างในงานเดียวกัน 

คือ รูปแบบ (Form) และประโยชน์ (Function) ของงานนั้น ๆ ซึ่งรูปแบบและประโยชน์จะต้องมี
ความสั มพั น ธ์กั น เป็ นอย่ าง ดี  จึ งจะท าให้ งานออกแบบนั้ นมี  คุณ ภาพ  (อ้ าง อิ งจาก 
http://coursewares.mju.ac.th/) รูปแบบในงานออกแบบบางอย่าง มีเนื้อหาสาระ ที่สามารถสื่อ
ออกมาให้เห็นได้ เช่น สภาพทางธรรมชาติ พฤติกรรมของคน สัตว์ ตลอดจนข้อความต่าง ๆ ที่แสดง
เนื้อหาในงานนั้น ๆ งานออกแบบที่เนื้อหามักจะเป็นงานออกแบบสิ่งพิมพ์ งานออกแบบโฆษณา 
หรืองานออกแบบทัศนศิลป์ รูปแบบแสดงเนื้อหาสามารถจ าแนกออกได้ดังนี้ 

1. รูปแบบแสดงตัวตน (Representational Form) หมายถึง รูปแบบที่แสดง
สภาพแวดล้อมหรือรูปแบบที่บันทึกภาพสิ่งแวดล้อม เช่น ภาพถ่าย ภาพยนตร์ ส่วนใหญ่จะ
บันทึกภาพสิ่งแวดล้อมในลักษณะเหมือนจริง ส่วนการออกแบบรูปเขียน รูปปั้น รูปสลัก และ
เครื่องมือเครื่องใช้ต่าง ๆ ที่มนุษย์ได้สร้างสรรค์ขึ้น เช่น อาคาร ยานพาหนะ สิ่งของเครื่องใช้ต่าง ๆ 

2. รูปแบบสัญลักษณ์ (Symbolic Form) หมายถึง รูปแบบที่เป็นสื่อให้เข้าใจ
ความหมายร่วมกันได้ อาจจะสื่อให้เข้าใจได้เฉพาะกลุ่มเล็ก ๆ หรืออาจจะสื่อให้เข้าใจกันได้ใน
ระดับสากล ตัวอย่างสื่อเฉพาะกลุ่ม เช่น รูปพานรัฐธรรมนูญ เป็นสัญลักษณ์เกี่ยวกับประชาธิปไตย
ส าหรับประชาชนเฉพาะในประเทศไทย ส่วนสัญลักษณ์ที่สื่อได้ทั่วโลกเป็นสากล เช่น รูปห้าห่วง
คล้องเข้าด้วยกัน เป็นสัญลักษณ์ของกีฬาโอลิมปิค สัญลักษณ์ของการจราจร เช่น รูปห่วงวงกลม
และมีเส้นผ่าศูนย์กลางในแนวเฉียงหมายถึงป้ายห้ามจอด รูปกากบาทหมายถึงโรงพยาบาล 
สัญลักษณ์เหล่านี้จะเข้าใจกันได้ทุกชาติทุกภาษา ในการท าความเข้าใจความหมายของสัญลักษณ์ 
จ าเป็นจะต้องมีประสบการณ์ร่วมกัน โดยมีการเรียนรู้ในสัญลักษณ์นั้น ๆ จึงจะสามารถเข้าใจ
ความหมายร่วมกันได้เป็นอย่างดี สัญลักษณ์ที่ใช้แสดงออกมีได้ทั้งที่เป็นรูป สี และเสียง 

3. รูปแบบนามธรรม (Abstract Form) หมายถึง รูปแบบที่ตัดทอนดัดแปลง
มาจากรูปแบบสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ซึ่งจะมีลักษณะผิดแปลกไปจากรูปแบบตามความเป็นจริง แต่
อาจจะสะท้อนเพียงความรู้สึกอย่างใดอย่างหนึ่งที่ประทับใจออกมา (ดูภาพ 3.3-3.5) เช่น ความ
สวยงาม ความน่าเกลียด ความเคลื่อนไหว ความสงบ ความสง่างาม ความแข็งแรง ความอ่อนโยน 
เป็นต้น การแสดงรูปแบบอาจแสดงได้ทั้งรูปทรงอิสระ (Free Form) และรูปทรงเรขาคณิต 
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(Geometrical Form) โดยการออกแบบรูปแบบนามธรรมมีแนวโน้มในการแสดงออกทางความรู้สึก
มากกว่าการบอกกล่าวถึงสิ่งใดโดยตรง ส าหรับความรู้สึกที่แสดงอยู่ในรูปแบบอ่ืน ๆ ด้วยเช่นกัน 

รูปแบบในการออกแบบบางอย่างไม่สามารถแสดงเนื้อหาออกมาได้เด่นชัด เช่น
งานออกแบบผลิตภัณฑ์ งานออกแบบตกแต่ง งานออกแบบสถาปัตยกรรม งานออกแบบเหล่านี้ไม่
มีจุดประสงค์ที่จะแสดงเนื้อหาให้ออกมาเป็นพฤติกรรมหรือเรื่องราว แต่แสดงออกในรูปอารมณ์ 
ความรู้สึก เช่น ความสง่างาม ความมั่นคง ความสวยงาม เป็นต้น การออกแบบรูปแบบไม่ว่าแบบ
ใด รูปแบบที่ออกจะต้องสัมพันธ์กับประโยชน์หรือหน้าที่ในการใช้งานอย่างเหมาะสมด้วย เช่น การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ เฟอร์นิเจอร์ที่เป็นโต๊ะ เก้าอ้ี จะต้องสัมพันธ์กันกับประโยชน์ทางกาย คือนั่ง
สบาย มีส่วนสูง และสัดส่วนรับกับเรือนร่างของมนุษย์ ถ้าเป็นการออกแบบเพื่อใช้ประโยชน์
ทางการสื่อสาร เช่น การออกแบบโปสเตอร์ ก็จะต้องมีขนาดที่สัมพันธ์พอดีกับระยะในการมอง 
เพื่อที่จะได้อ่านข้อความออก และส าหรับการออกแบบที่เน้นประโยชน์ ทางด้านจิตใจ เช่น การ
ออกแบบถ่ายภาพ การออกแบบจิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม ตลอดจนการออกแบบ
ตกแต่ง จะต้องประกอบด้วยความงามที่สื่อสารให้ผู้ดูแลรับรู้และเกิดความประทับใจได้ ในการ
ออกแบบบางทีก็เน้นประโยชน์ทางด้านร่างกาย และประโยชน์ทางด้านจิตใจในงานเดียวกัน 

2.4 การสร้างแนวความคิดในการออกแบบ 
แนวความคิดในการออกแบบ ถือได้ว่าเป็นหัวใจหลักของการออกแบบ เนื่องจาก

เป็นการสร้างสรรค์วิธีการสื่อสารไปยังผู้รับสารที่มาจากแรงบันดาลใจ หรือประสบการณ์ในการคิด
ที่มีคุณค่า โดยผู้วิจัยจะยกตัวอย่างการออกแบบในรูปแบบต่าง ๆ เช่น กระบวนการท างาน
ออกแบบกราฟฟิก (Graphic Design Workflow) กระบวนการท างานในการออกแบบนั้ น
ครอบคลุมต้ังแต่เริ่มมีโจทย์ มีปัญหาให้ได้รับรู้ แก้ไข จนไปสิ้นสุดตอนส่งงาน ซึ่งกระบวนการใน
การออกแบบกราฟฟิก มีดังนี้ 

 

 

ภาพประกอบ 2 “แสดงกระบวนการท างานในการออกแบบ” 

2.4.1 วิเคราะห์โจทย์ ที่มีมาให้แก้ไข (Program Analysis) จุดเริ่มต้นของงาน
ออกแบบ คือ ปัญหา เมื่อมีปัญหา มีโจทย์ จึงมีการออกแบบแก้ไขซึ่งโจทย์ที่ว่านั้นมีความยากง่าย 
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ต่างกันแล้วแต่ชนิดของงาน แต่โจทย์ไม่มีทางออกแบบได้ ถ้าปราศจากการวิเคราะห์หลัก โดยโจทย์
งานกราฟิกมักจะ เป็นดังนี้ 

What เราจะท างานอะไร ก าหนดเป้าหมายของงานที่จะท า ซึ่งเป็นเรื่อง
เบื้องต้นในการออกแบบที่เราจะต้อง รู้ก่อนว่า จะก าหนดให้งานของเราบอกอะไร ( Inform) เช่น
เผยแพร่ประชาสัมพันธ์ บอกทฤษฎี หรือหลักการ เพื่อความบันเทิง เป็นต้น 

Where งานของเราจะน าไปใช้ที่ไหน เช่น งานออกแบบผนังร้านหนังสือที่
สยามสแควร์ที่เต็มไปด้วยร้านค้า แหล่งวัยรุ่น คงต้องมีสีสันฉูดฉาดสะดุดตามากกว่าร้านแถวสีลม
ซึ่งเป็นสถานที่ในเขตของคนท างาน ซึ่งมีระดับอายุท่ีมากขึ้น 

Who ใครคือคนที่มาใช้งาน หรือกลุ่มผู้ใช้งานเป้าหมาย (User Target 
Group) เป็นเรื่องส าคัญที่สุดในการวิเคราะห์โจทย์เพื่อการออกแบบ เพราะผู้ใช้งานเป้าหมายอาจ
เป็นตัวก าหนดแนวความคิดและรูปลักษณ์ของงานออกแบบได้ เช่น งานออกแบบโปสเตอร์ส าหรับ
ผู้ใหญ่ เราต้องออกแบบโดยใช้สีจ านวนไม่มาก ไม่ฉูดฉาด และต้องใช้ตัวอักษรที่มีขนาดใหญ่ 
รวมถึงการจัดวางอย่างเรียบง่ายมากกว่าผู้ใช้ในวัยอ่ืน ๆ 

How แล้วจะท างานชิ้นนี้อย่างไร การคิดวิเคราะห์ในขั้นสุดท้ายนี้อาจจะ
ยากสักหน่อย แต่เป็นการคิดที่รวบรวมการวิเคราะห์ที่มีมาทั้งหมด กลั่นออกมาเป็นแนวทาง สร้าง
แนวคิดหลักในการออกแบบให้ได้ (Conceptual Design) 

2.4.2 งานที่ดีต้องมีแนวความคิด (Concept) แต่ไม่ได้หมายความว่างานที่ไม่
มีแนวความคิดจะเป็นงานที่ไม่ดีเสมอไป บางงานไม่ได้มีแนวความคิดแต่เป็นงานออกแบบที่
ตอบสนองต่อกฎเกณฑ์การออกแบบ (Design Criteria) ที่มีอยู่ก็สามารถเป็นงานที่ดีได้เช่นกัน 
เพียงแต่หากน างานที่ดีมาวางเทียบกัน 2 ชิ้น อาจไม่รู้สึกถึงความแตกต่างมากมายนักในตอนแรก 
แต่เมื่อเรารู้ว่างานชิ้นที่หนึ่งมีแนวความคิดที่ดี ในขณะที่อีกชิ้นหนึ่งไม่มี งานชิ้นที่มีแนวความคิดจะ
ดูมีคณุค่าสูงขึ้นจนเราเกิดความรู้สึกแตกต่าง 

2.4.3 ศึกษางานหรือกรณีตัวอย่างที่มีอยู่แล้ว (Case Study) การศึกษากรณี
ตัวอย่าง เป็นการวิเคราะห์ข้อดีข้อเสียของงานที่มีอยู่แล้ว เพื่อน ามาประยุกต์ใช้ออกแบบในงาน
ต่อไป ดังนั้นการท ากรณี ศึกษาจึงนับเป็นเรื่องส าคัญมากทีเดียวในงานออกแบบ เพราะ
เปรียบเสมือนตัวชี้แนะหนทางในการออกแบบ หรือแก้ไขปัญหาที่อาจเกิดขึ้นได้ต่อไป แต่จงระวัง
อย่าไปติดกับรูปแบบที่ชื่นชอบมาก เพราะอาจจะท าให้ติดกับกรอบความคิด ติดกับภาพที่เห็นจน
บางครั้งไม่สามารถสร้างสรรค์งานใหม่ ๆ ออกมาได้ ซึ่งการติดรูปแบบหรือภาพมากเกินไปนี้อาจซึม
ซับมาสู่งานต่อไป จนกลายเป็นการตบแบบหรือลอกแบบชาวบ้านนั่นเอง 
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2.4.4 งานออกแบบร่าง (Preliminary Design) การออกแบบร่างเป็นเรื่อง
ส าคัญที่หลายคนมักมองข้าม การออกแบบร่าง คือการออกแบบร่างเอาแนวความคิดที่มี ออกมา
ตีความให้เป็นแบบ ซึ่งส่วนใหญ่เวลาท างานมักจะต้องสเก็ตงานด้วยมือออกมาเป็นแบบร่างก่อน 
เพราะการสเก็ตจากมือคือการถ่ายทอดสิ่งที่อยู่ในสมอง ให้เห็นสิ่งที่เป็นนามธรรมออกมาแบบเป็น
รูปธรรม ความคิดออกมาจากสมองกลายเป็นสิ่งที่ เห็นได้จับต้องได้บนกระดาษ การสเก็ตด้วยมือ
อาจไม่ได้สวยอะไรมาก แต่ท าให้สามารถเข้าใจได้คนเดียวหรือท าให้ผู้ร่วมงานสามารถเข้าใจ
ร่วมกันได้ ซึ่งสิ่งที่สเก็ตนี้ถือว่าแบบร่างที่จะน าไปท าต่อไป 

2.4.5 ออกแบบจริง (Design) การออกแบบจริงนั้นเป็นการพัฒนาจากแบบ
ร่างที่มีอยู่ ที่ผ่านการคัดเลือกแล้ว ที่จะน าไปผลิตต่อไป แล้วแต่ความถนัดของคนออกแบบแต่ละ
คน ซึ่งอาจจะเป็นการใช้ Freehand หรือน าไปออกแบบในโปรแกรมที่ตนถนัด ไม่ว่าจะเป็น 
Photoshop IIIustrator Coreldraw ฯลฯ 

อย่างไรก็ตาม การออกแบบถือได้ว่าเป็นศาสตร์แห่งความคิด การแก้ไขปัญหาที่มี
อยู่ เพื่อสนองต่อจุดมุ่งหมาย และน ากลับมาใช้งานได้อย่างน่า “พึงพอใจ” ซึ่งความพึงพอใจนั้น
หลัก ๆ มีอยู่ 3 ประเด็น คือ 

1. ความสวยงาม (Asthetic) เป็นความพึงพอใจแรกที่คนเราสัมผัสได้ก่อน 
มนุษย์เราแต่ละคนต่างมีการรับรู้เรื่องความสวยงาม และความพึงพอใจในเรื่องของความงามได้ไม่
เท่ ากั น  ความ งามจึ ง เป็ นป ระ เด็ นที่ ถ ก เถี ย งกั น ม าก  และไม่ มี กฎ เกณ ฑ์ ก าร ตัดสิ น  
ใด ๆ ที่เป็นตัวก าหนดความแน่ชัดลงไป แต่เชื่อว่างานที่มีการจัดองค์ประกอบที่ดี คนส่วนใหญ่จะ
มองว่าสวยงามได้เหมือน ๆ กัน 

2. มีประโยชน์ใช้สอยที่ดี (Function) การมีประโยชน์ใช้สอยที่ดีนั้นเป็นเรื่อง
ส าคัญมากในงานออกแบบทุกประเภท เช่น ถ้าเป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์เก้าอ้ี เก้าอ้ีนั้นจะต้อง
นั่งสบาย ถ้าเป็นบ้าน บ้านนั้นจะต้องอยู่แล้วไม่รู้สึกอึดอัด ถ้าเป็นงานกราฟฟิกสื่อสิ่งพิมพ์ 
ตัวหนังสือที่อยู่ในงานจะต้องอ่านง่าย ไม่ต้องถึงขั้นเพ่งสายตา ถึงจะเรียกได้ว่าเป็นงานออกแบบที่
มีประโยชน์ใช้สอยที่ดีได้ เป็นต้น 

3. มีแนวความคิดในการออกแบบที่ ดี  (Concept) แนวความคิดในการ
ออกแบบที่ดีนั้นคือหนทางความคิด ที่ท าให้งานออกแบบที่ได้นั้นตอบสนองต่อความรู้สึกพอใจ ชื่น
ชม เรื่องนี้บางคนให้ความส าคัญมาก บางคนให้ความส าคัญน้อย บางคนไม่ให้ความส าคัญ แต่
งานออกแบบนั้น บางครั้งจะมีคุณค่า (Value) มากขึ้น ถ้าได้ออกแบบงานจากแนวความคิดที่ดี 
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ดังนั้นในการออกแบบสิ่งใดก็ตาม นักออกแบบควรจะต้องมีสิ่งที่กล่าวมาข้างต้น 
เพื่อให้งานออกแบบนั้นมีคุณค่า สมบูรณ์ มีประโยชน์ และน ามาประกอบกันให้เกิดความงามและ
เกิดความ “พึงพอใจ” ในที่สุด (จาก http://coursewares.mju.ac.th:81/elearning49/ca519/ 
Chapter1/unit11.htm) 

การออกแบบโฆษณานั้นเป็นงานออกแบบที่ค่อนข้างมีอิสระทางการคิดสูง และมี
ความสัมพันธ์ในทางโฆษณา คอนเซ็ปต์ หมายถึง เรื่องราวหรืออารมณ์ที่เราต้องการสื่อออกไป 
กระบวนการคิดคอนเซ็ปต์ของแต่ละคนไม่เหมือนกัน บางคนเริ่มจากเขียนสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับเรื่อง
ที่ก าลังท าลงในกระดาษ แล้วมองหาความสัมพันธ์ระหว่างค าที่น่าสนใจที่ดึงออกมาใช้เป็นคอน
เซ็ปต์ได้ บางคนคิดเป็นภาพก็จะลงมือสร้างภาพออกมาก่อน เมื่อภาพดูน่าสนใจแล้ว ค่อยน ามา
ถอดเป็นคอนเซ็ปต์อีกที การคิดคอนเซ็ปต์เป็นเรื่องที่ต้องใช้เวลาและการฝึก รวมทั้งเกี่ยวกับ
ความคิดสร้างสรรค์อย่างเลี่ยงไม่ได้ คอนเซ็ปต์ต้องท าให้เราออกแบบง่ายขึ้น มีแรงบันดาลใจ และ
ท าให้เราหรือคนอ่ืน ๆ สามารถตัดสินงานชิ้นนั้น ๆ ได้ว่า ตอบโจทย์หรือไม ่

ตราสินค้า คือ ความรู้สึกที่ผู้บริโภคสั่งสมรวบรวมมาจากทุกสิ่งทุกอย่างรอบ ๆ ตัว
สินค้า ไม่ใช่เพียง ชื่อ ตราโลโก้ แต่สามารถจ าแนกออกเป็น 4 อย่างด้วยกัน (ฟิลิป คอตเลอร์ ,1991  
อ้างถึงใน  HRTOTHAI., 2551, ออนไลน์) ได้แก่ 

Attribute – รูปร่างหน้าตาภายนอกที่จะท าให้เกิดการจดจ า  
Benefit - บอกคุณประโยชน์ เช่น ฟันขาว ผมนุ่ม  
Value – ท าให้รู้สึก เช่น ใช้แบรนด์นี้แล้วภาคภูมิใจ ไว้ใจเพราะมานาน 
Personality – มีบุคลิกภาพ ใช้แล้วเป็นวัยรุ่น ใช้แล้วเป็นคนทันสมัย 

การหาแนวความคิดหลักในการโฆษณา (Advertising Concept) เป็นสิ่งส าคัญ
ที่สุด เพื่อดึงความสนใจ สร้างปฏิกิริยา และท าให้ สินค้ามีความแตกต่างจากคู่แข่งขันโดยอาจมี
ประเด็นในการคิด Concept ได้ดังนี้ 

1. จุดขายที่เป็นเอกลักษณ์ (Unique Selling Promotion) การค้นหาจุดขายที่
เป็นเอกลักษณ์ โดยการค้นหาคุณสมบัติ ผลประโยชน์และจุดเด่นของสินค้าหรือบริการนั้น เพื่อ
ชี้ให้เห็นว่าสินค้าหรือบริการของตนเองมีความเหนือกว่าคู่แข่งขันอย่างไร เช่น ความปลอดภัย 
ความคงทน ความสะดวก ความประหยัด เป็นต้น 

http://coursewares.mju.ac.th:81/elearning
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ภาพประกอบ 3 “การใช้จุดขายเรื่องความปลอดภัยในการน าเสนอ คอนเซ็ปงาน "ปลอดภัยไว้ก่อน"
โดยใช้นาฬิกาสื่อความหมายว่า ช่วงเวลาพิเศษหายไป หากไม่ได้รับสัญญาณเตือนที่ดี ”  

Creative Directors: Damon Collins, Advertising Agency: RKCR/Y&R, UK 

2. การก าหนดต าแหน่งผลิตภัณฑ์  (Product Positioning) การก าหนด
ต าแหน่งของสินค้าหรือบริการที่มีคุณค่าต่อจิตใจของผู้บริโภคและเป็นคุณสมบัติที่ผู้บริโภคยอมรับ
ได้รวมทั้งยังมีลักษณะที่แตกต่างจากคู่แข่งขันด้วยการก าหนดต าแหน่งผลิตภัณฑ์ อาจก าหนดได้
จากราคา กลุ่มเป้าหมาย ส่วนผสม ผลประโยชน์หรือล าดับชั้นของผลิตภัณฑ์  

2.1 การวางต าแหน่งสินค้าจากรูปลักษณ์ภายนอก เช่น ธนาคารไทย
พาณิชย์เป็นธนาคารพาณิชย์แห่งแรกของคนไทย เป็นต้น 

2.2 การวางต าแหน่งสินค้าจากประโยชน์ของสินค้า เช่น ทุกชีวิต
ปลอดภัยในวอลโว่  ซีเล็คทูน่าไขมันต่ า เป็นต้น 

2.3 การวางต าแหน่งสินค้าจากการใช้สินค้า เช่น รองเท้าวิ่งของไนกี้เป็น
รองเท้าที่ดีที่สุดในการว่ิง ยาสีฟัน Salt เค็มแต่ดี เป็นต้น 

2.4 การวางต าแหน่งสินค้าจากผู้ใช้สินค้า เช่น ไอแม็คคือ คอมพิวเตอร์ที่
ดีที่สุดส าหรับผู้ที่ท างานศิลป์ เป็นต้น 

2.5. การวางต าแหน่งสินค้าโดยการเปรียบเทียบกับคู่แข่ง เช่น น้ าด่ืม 7 
Up ที่เรียกตัวเองว่า Uncola เป็นต้น 
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2.6 การวางต าแหน่งสินค้าจากหมวดสินค้า วิธีใช้ได้กับผ้น าการตลาด 
อาทิเช่น ซีร็อกซ์หมายถึงเครื่องถ่ายเอกสาร  มาม่าหมายถึงบะหมี่กึ่งส าเร็จรูป เป็นต้น 

2.7 การวางต าแหน่งสินค้าจากคุณภาพหรือราคา เช่น น้ าหอมชาเนล
เบอร์ 5 วางต าแหน่งที่คุณภาพสูง ราคาสูง 

 

 

ภาพประกอบ 4 “การวางต าแหน่งสินค้าจากการใช้สินค้า คอนเซ็ปงาน "ไปได้ทุกที่"ใช้ภาพหูฟังวาง
เป็นสัญลักษณ์ของพาหนะ เช่นรถ เครื่องบิน ”Creative Directors: Arun Kumar, Minakshi 

Achan, Advertising Agency: Redifussion DY&R, Bangalore, India 

3. การสร้างบุคลิกภาพในตราสินค้า (Brand Personality) เพื่อให้ตราสินค้ามี
ความเหมาะสมและแตกต่างจากสินค้าคู่แข่งขัน สะท้อนให้เห็นถึงความมั่นคง สร้างความ
น่าเชื่อถือ สร้างความจดจ าในตราสินค้า และเกิดความภาคภูมิใจเมื่อใช้สินค้าหรือบริการนั้น การ
สร้างบุคลิกภาพของแบรนด์ สามารถกระท าได้โดยผ่านหลาย ๆ สิ่ง ดังนี้ 

3.1 ผ่านสัญลักษณ์ของแบรนด์ เช่น Mc Donald มีโรนัล แมคโดนัลด์ กับ
แก๊งแฮมเบอร์เกอร์ ท าให้ Mc Donaldมีบุคลิกภาพที่ดูสนุกสนาน เป็นมิตร เป็นกลุ่มเดียวกับเด็ก ๆ 

3.2 ผ่านบรรจุภัณฑ์ เช่น การใช้สีสันและลวดลายลูกทุ่งของบัตรโทรศัพท์ 
“สวัสด”ี 

3.3 ผ่านการใช้สื่อส่งเสริมการขาย เช่น ยางกู๊ดเยียร์ สร้างบอลลูนเรือ
เหาะ ติดโลโก้ และน าไปเป็นสัญลักษณ์ร่วมกับเหตุการณ์ส าคัญต่าง ๆ ไม่ว่ามีงานใหญ่ที่ไหน เรือ
เหาะกู๊ดเยียร์ก็จะไปปรากฏโฉมที่นั่น หรือพูดในอีกทาง เห็นเรือเหาะกู๊ดเยียร์ที่ไหนก็จะได้พบกับ
เหตุการณ์ที่ยิ่งใหญ่แน่ ๆ กู๊ดเยียร์จึงได้รับบุคลิกภาพผู้ยิ่งใหญ่ไป 
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ภาพประกอบ 5 “ตัวอย่างการใช้สื่อส่งเสริมการขายกู๊ดเยียร์รับบุคลิกภาพ ผู้ยิ่งใหญ่ คอนเซ็ปงาน " 
Hero บนท้องถนน " Creative Directors: Milton Mastrocessario (Cebola), Advertising 

Agency: McCann Erickson, Sao Paulo, Brazil 

4. การสร้างภาพพจน์ในตราสินค้า (Brand Image) หมายถึงความรู้สึกนึก
คิดของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อตราสินค้าทางด้านคุณสมบัติ บุคลิก อารมณ์ และการผสมผสานใน
จิตใจของผู้บริโภค การโฆษณาเพื่อสร้างภาพพจน์จะพัฒนาโครงร่างด้านชื่อเสียงของตราสินค้า
เช่น สายการบิน สถาบันการเงิน สุรา บุหรี่ เป็นต้น 

5. การสร้างเรื่องราวประจ าตัวสินค้า (Inherent Drama) หมายถึงการสร้าง
เรื่องราวหรือลักษณะของผลิตภัณฑ์ที่ท าให้ผู้บริโภคเกิดความสนใจ ติดตาม และเกิดการซื้อสินค้า
ในที่สุด 

ขั้นตอนการสร้างแนวความคิดในการออกแบบที่ผู้วิจัยได้หยิบยกมานั้นเป็น
กระบวนการทางความคิดที่น่าสนใจ เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์สัมพันธ์กับ
ความพึงพอใจเป็นหลัก ผู้วิจัยค านึงถึงการปรับใช้แนวความคิดเหล่านั้นกับกระบวนการการเรียนรู้
อ่ืน ๆ เพื่อน าวิธีการเหล่านี้มาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ที่เป็นล าดับขั้น โดยสร้างเป็นรูปแบบการ
สอนออกแบบเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ร่วมกับสื่อต่าง ๆ 
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ภาพประกอบ 6 “ การสร้างภาพพจน์ในตราสินค้าของโรงพยาบาลเด็ก  คอนเซ็ปงาน " เหตุผลที่จะ
ยิ้ม " Creative Directors: Sacha Ward & Sarah Keogh, Advertising Agency:George 

Patterson Y&R, Sydney 

3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 
3.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์  

มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ ไว้ดังต่อไปนี้ 
พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542, น. 246) ให้ความหมายไว้ว่า 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นการไตร่ตรองใคร่ครวญอย่างมีเหตุผลเพื่อให้มีขึ้น เกิดขึ้น 
อารี  รังสินันท์ (2527, น. 5) ได้ให้ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ 

จินตนาการประยุกต์ ที่สามารถน าไปสู่สิ่งประดิษฐ์คิดค้นใหม่ทางเทคโนโลยี เป็นการคิดที่มี
ลักษณะในแบบที่คนอ่ืนคาดไม่ถึง หรือมองข้าม เป็นความคิดหลากหลาย คิดได้กว้างไกล เน้นทั้ง
ปริมาณและคุณภาพ อาจเกิดจากการคิดผสมผสานเชื่อมโยงระหว่างความคิดใหม่ ๆ ที่แก้ปัญหา
และเอ้ืออ านวยผลประโยชน์ต่อตนเองและสังคม หรือสามารถอธิบายความหมายของความคิด
สร้างสรรค์ได้ 3 ลักษณะ คือ 

1.1 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
1.2 ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ 
1.3 ลักษณะผลผลิตสร้างสรรค์ 
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ยงยุทธ  เมธาวีวินิจ (2536, น. 21) ให้ความหมายว่า การคิดใคร่ครวญอย่างมี
เหตุผลโดยอาศัยประสบการณ์เดิมที่เคยพบเห็นมาจากการอ่าน การลงมือท า มาสร้างผลงานใหม่
ให้เกิดขึ้นและเกิดประโยชน์ 

ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1962, p. 16) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง 
กระบวนการที่บุคคลไวต่อปัญหา ข้อบกพร่อง ช่องว่างในด้านความรู้ สิ่งที่ขาดหายไป หรือสิ่งที่ไม่
ประสานกันและไวต่อการแยกแยะสิ่งต่าง ๆ ไวต่อการค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหา ไวต่อการเดาหรือ
การต้ังสมมติฐานเกี่ยวกับข้อบกพร่อง ทดสอบและทดสอบอีกครั้งเกี่ยวกับสมมติฐาน จนในที่สุด
สามารถน าเอาผลที่ได้ไปแสดงให้ปรากฏแก่ผู้อ่ืนได้ ความคิดสร้างสรรค์ยังหมายถึงความสามารถ
ของบุคคลในการคิดสร้างสรรค์ผลิตผล หรือสิ่งแปลกใหม่ที่ไม่รู้จักมาก่อน ซึ่งสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้เกิด
จากการรวมเอาความรู้ต่าง ๆ ที่ได้จากประสบการณ์เดิมแล้วเชื่อมโยงกับประสบการณ์ใหม่ ๆ สิ่งที่
เกิดขึ้น ไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งที่สมบูรณ์อย่างแท้จริง อาจออกมาในรูปของผลิตผลทางศิลปะ 
วรรณคดี  วิทยาศาสตร์  หรืออาจเป็นเพียงกระบวนการเท่านั้น 

กิลฟอร์ด กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองในการคิด
หลายทิศทาง ซึ่งมีองค์ประกอบความสามารถในการริเริ่ม ความคล่องในการคิด ความยืดหยุ่นใน
การคิด และความสามารถในการแต่งเติมและให้ค าอธิบายใหม่ที่เป็นการติดตามหลักเหตุผลเพื่อ
หาค าตอบที่ถูกต้องเพียงค าตอบเดียว แต่องค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดของความคิดสร้างสรรค์คือ
ความคิดริเริ่ม นอกจากนี้ กิลฟอร์ดเชื่อว่า ความคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่พรสวรรค์ที่บุคคลมี แต่เป็น
คุณสมบัติที่มีอยู่ในตัวบุคคลซึ่งมีมากน้อยไม่เท่ากัน และบุคคลแสดงออกมาในระดับต่างกัน  

อารี  พันธ์มณี (2540, น. 6) ได้ให้ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์  หมายถึง 
กระบวนการทางสมองที่คิดในลักษณะอเนกนัย  อันน าไปสู่การคิดค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิด
ดัดแปลง  ปรุงแต่งจากความคิดเดิม ผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่  ซึ่งรวมทั้งการประดิษฐ์คิดค้นพบ
สิ่งต่าง ๆ ตลอดจนวิธีการคิดทฤษฏีหลักการได้ส าเร็จ 

Getzel and Jackson (1962) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะของการ
คิดที่สามารถหาค าตอบได้หลาย ๆ ค าตอบในการตอบสนองต่อสิ่งเร้า ซึ่งลักษณะเช่นนี้มักจะเกิด
ขึ้นกับบุคคลที่มีอิสระในการตอบสนอง จึงจะสามารถตอบได้มาก 

De Bono (2006) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า หมายถึง 
ความสามารถในการคิดนอกกรอบต่างจากความคิดเดิม ซึ่งแนวคิดหรือความคิดใหม่นั้นสามารถ
น ามาใช้เพื่อการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้ 
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Sternberg (2003) ได้อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นหนึ่งในผลผลิตที่ซับซ้อน
มากที่สุดของจิตใจมนุษย์ ซึ่งโดยทั่วไปเป็นความสามารถในการผลิตสิ่งใหม่ที่ต่างไปจากสิ่งเดิมที่มี
อยู่แล้ว ความคิดสร้างสรรค์ จึงเป็นแนวคิดที่เชื่อมโยงระหว่างประสบการณ์เดิม ไปสู่การค้นพบสิ่ง
ใหม่ ด้วยลักษณะการคิดที่ปรุงแต่ง ดัดแปลง   

3.2 กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ 
กระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ตามทฤษฎีของทอร์แรนซ์สามารถแบ่งออกเป็น 5 

ขั้นดังนี้  
3.2.1 การค้นหาข้อเท็จจริง (Fact Finding) เริ่มจากการความรู้สึกกังวล สับสน

วุ่นวาย แต่ยังไม่สามารถหาปัญหาได้ว่าเกิดจากอะไร ต้องคิดว่าสิ่งที่ท าให้เกิดความเครียดคืออะไร  
3.2.2 การค้นพบปัญหา (Problem – Finding) เมื่อคิดจนเข้าใจจะสามารถบอก

ได้ว่าต้นตอของปัญหาคืออะไร  
3.2.3 กล้าค้นพบความคิด (Ideal – Finding) คิดและต้ังสมมติฐาน ตลอดจน

รวบรวมข้อมูล ต่าง ๆ เพื่อทดสอบความคิด 
3.2.4 การค้นพบค าตอบ (Solution – Finding) ทดสอบสมมติฐานจนพบค าตอบ  
3.2.5 การยอมรับจากการค้นพบ (Acceptance – Finding) ยอมรับค าตอบที่

ค้นพบและคิดต่อว่าการค้นพบจะน าไปสู่หนทางที่จะท าให้เกิดแนวความคิดใหม่ต่อไปที่เรียกว่า 
การท้าทายในทิศทางใหม่ (New Challenge) 

วอลลาส (Wallas, 1962, p. 36) ได้แบ่งกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 
ขั้น คือ 

1. ขั้นเตรียม (Period of Preparation) เป็นขั้นที่พยายามรวบรวมข้อเท็จจริง 
เรื่องราว และ แนวคิดต่าง ๆ ที่มีอยู่เข้าด้วยกันเพื่อหาความกระจ่างของปัญญา ประเมินถึงวิธีการที่
จะใช้แก้ปัญหา  

2. ขั้นเพาะความรู้ (Period of Incubation) ระยะนี้ผู้คิดต้องใช้ความคิดอย่าง
หนักเพื่อน าความรู้ไว้แต่แรกประสมกลมกลืนเข้าเป็นร่องรอยและครุ่นคิดอยู่ในจิตใต้ส านึก 
(Unconscious Mind)  

3. ขั้นเกิดความคิด (Period of Illumination) เป็นระยะที่เกิดการหยั่งรู้ ตระหนัก
ถึงค าตอบที่ส าคัญและจ าเป็นส าหรบัแก้ปัญหานั้น 

4. ขั้นพิสูจน์ (Period of verification) คือ การเก็บรวบรวมความรู้ที่ได้จากการ
หยั่งรู้ แล้วทดสอบว่าสั้งนั้นสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่ และสรุปเป็นกฏเกณฑ์ต่อไป 
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นอกจากนี้  กิลฟอร์ด (Guilford, 1959, pp. 145 – 151,อ้างจาก กรรณิการ์ สุขุม , 
2533) ได้ศึกษาลักษณะพื้นฐานของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมาทั้งหมด 5 ประการ ดังนี้ 

1. ความรู้สึ ก ไวต่อปัญ หาหมายถึ งบุคคลที่ มี ความ คิดสร้างสรรค์จะมี
ความสามารถในการจดจ าปัญหาต่าง ๆ รวมทั้งความสามารถในการเข้าถึงหรือการท าความเข้าใจ
เกี่ยวกับสิ่งที่เข้าใจผิด สิ่งที่ขาดข้อเท็จจริง สิ่งที่เป็นมโนทัศน์ที่ผิดหรืออุปสรรคต่าง ๆ ที่ยังมืดมนอยู่ 
ซึ่งพอจะสรุปได้ว่า ความรู้สึกไวต่อปัญหาของบุคคลเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุด เพราะบุคคลจะไม่
สามารถแก้ปัญหาจนกว่า เขาจะได้รู้ว่าปัญหานั้นคืออะไร หรืออย่างน้อยเขาจะต้องรู้ว่าเขาก าลัง
ประสบปัญหาอยู่  

2. ความคล่ องในการคิดหมายถึ งบุ คคลที่ มี ความ คิดสร้างส รรค์จะมี
ความสามารถ ในการผลิตแนวความคิดจ านวนมากในเวลาอันรวดเร็ว แล้วเลือกแนวความคิดที่ดี
ที่สุดมาใช้แก้ปัญหา สิ่งที่  แสดงลักษณะพิเศษของความคล่องในการคิด นอกจากการผลิต
แนวความคิดที่มากมายและรวดเร็วแล้วแนวความคิดที่ผลิตขึ้นมาใหม่นั้นควรจะเป็นแนวความคิด 
ที่แปลงใหม่ และดีกว่าแนวความคิด ที่อยู่ในปัจจุบัน นอกจากนั้น บุคคลที่ได้ชื่อว่ามีความคล่องใน
การคิด จะต้องมีความสามารถปรับเปลี่ยนทิศทางในการคิดได้เป็นอย่างดี  

3. ความคิดริเริ่ม หมายถึง บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จะมีความสามารถใน
การค้นหา แนวทางใหม่ ๆ หรือวิธีการแปลก ๆ แตกต่างกันออกไปมาใช้ในการแก้ปัญหา ความคิด
ริเริ่มเป็นสิ่ง ที่จ าเป็นอย่างยิ่งโดยเฉพาะในวงการธุรกิจ ผู้บริหารจ าเป็นที่จะต้องแสวงหาแนวทาง
ใหม่ ๆ มา แก้ปัญหาที่เปลี่ยนแปรไป นอกจากจะต้องแสวงหาแนวทางใหม่ ๆ แล้ว ยังจ าเป็น
จะต้องปรับปรุงแนวทางใหม่ ๆ เหล่านี้มาช่วยแก้ไขปัญหาที่คิดขึ้นในสภาพการณ์ใหม่ ๆ ดังนั้น นัก
บริหารจ าเป็น จะต้องสร้าง “ความคิดริเริ่ม” ให้เกิดขึ้น ที่กล่าวว่าความคิดริเริ่มเป็นสิ่งที่จ าเป็น
ส าหรับนักบริหารในวงการธุรกิจ ก็เนื่องมาจากว่าการประกอบธุรกิจนั้นมีการแข่งขันกันมาก 
โดยเฉพาะในด้านการผลิต สินค้าให้เป็นที่ต้องการของตลาด ให้มีความแปลงกใหม่ คุณภาพดี 
และราคาถูก ซึ่งความคิดริเริ่มจะ ช่วยแก้ปัญหาต่าง ๆ เหล่านี้ได้มาก  

4.ความยืดหยุ่นในการคิด หมายถึง บุคคลที่มี ความคิดสร้างสรรค์จะมี
ความสามารถใน การหาวิธีการหลาย ๆ วิธีมาแก้ไขปัญหา แทนที่จะใช้วิธีการใดวิธีการหนึ่งเพียง
วิธีเดียว บุคคลที่มี ความยืดหยุ่นในการคิดจะจดจ าวิธีแก้ปัญหาที่เคยใช้ไม่ได้ผลทั้งนี้ เพื่อที่จะไม่
น ามาใช้ซ้ าอีก แล้ว พยายามเลือกหาวิธีการใหม่ที่คิดว่าแก้ปัญหาได้มาแทน ซึ่งความยืดหยุ่นใน
การคิดจะมีความสัมพันธ์ อย่างใกล้ชิดกับความคล่องในการคิดนั่นคือ ความยืดหยุ่นในการคิดและ
ความคล่องในการคิดจะเป็น ความสามารถของบุคคลในการหาวิธีการคิดหลาย ๆ วิธีเพื่อใช้ในการ



  25 

แก้ปัญหา เป็นความจริงที่ว่า บุคคลสร้างแนวความคิดหรือวิธีการแก้ไขปัญหาได้ 20 – 30 วิธี เพื่อ
ใช้ในการแก้ปัญหาซึ่งจะได้ผล ดีกว่าบุคคลที่หาวิธีการแก้ไขปัญหาเพียง 2 – 3 วิธีและใช้ไม่ได้ผล 
ดังนั้น ถ้าบุคคลจะพัฒนาหรือ ปรับปรุงความยืดหยุ่นในการคิด ก็จะกระท าได้โดยการพยายามหา
วิธีการแก้ปัญหาหลาย ๆ วิธีและ วิเคราะห์ปัญหาในหลายมุมมอง ซึ่งจะช่วยให้เขาพัฒนาความ
ยืดหยุ่นทางการคิดได้เป็นอย่างดี 

5. แรงจูงใจ หมายถึง บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงมักมีแรงจูงใจสูง เพราะ
แรงจูงใจเป็นลักษณะส าคัญของบุคคลในการที่จะแสงตนว่าเป็นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ แรงจูงใจ
นี้สามารถท าให้บุคคลกล่าวแสดงความพิเศษที่ไม่เหมือนใครออกมาอย่างเต็มที่ หรืออาจจะ
มากกว่าคนอ่ืน ๆ บุคคลที่มีแรงจูงใจสูงนี้ จะให้ความสนใจในการหาแนวทางแก้ปัญหาด้วยความ
กระตือรือล้นและสิ่งที่ผลักดันให้เกิดความกระตือรือล้น ก็คือ แรงจูงใจ เนื่องจากแรงจูงใจเป็นสิ่งที่
ส าคัญของการตระเตรียมปัญหา เราพบว่าความส าเร็จในชีวิตส่วนใหญ่จะขึ้นอยู่กับแรงจูงใจ เทย
เลอร์และฮอล์แลนด์ ชี้ให้เห็นว่าคนที่มีความคิดสร้างสรรค์มักจะมีแรงจูงใจสูงในการที่จะท าให้
ผลผลิตดีขึ้นด้วย 

ดังนั้นกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการทางสมองที่ใช้เพื่อ
เชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิม กับสิ่งใหม่ที่เป็นการค้นพบข้อความคิด หรือการสรรสร้างทาง
ผลิตผล ทั้งรูปธรรม และนามธรรม 

3.3 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค ์
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ (ประพนธ์  พิสัยพันธุ์, 2541, น. 7) แบ่งออกได้

ดังนี้ 
1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง  ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่าง

จากความคิดธรรมดาหรือความคิดง่าย ๆ ความคิดริเริ่มที่เรียกกันว่า Wild Idea เป็นความคิดเป็น
ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากการน าเอาความรู้เดิมมาคิดดัดแปลงประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้น เช่น
การคิดประดิษฐ์เครื่องบินได้ส าเร็จได้แนวคิดไปจากการท าเครื่องร่อนเป็นต้น  ความคิดริเริ่มจึงเป็น
ลักษณะการคิดที่เกิดขึ้นเป็นครั้งแรก  เป็นความคิดที่แปลกแตกต่างจากความคิดเดิม  อาจไม่เคยมี
ใครนึกถึงมาก่อน  ความคิดริเริ่มต้องอาศัยความกล้าคิด  กล้าลอง เพื่อทดสอบความคิดของตน  
บ่อยครั้งท่ความคิดริเริ่มจ าเป็นต้องอาศัยจินตนาการ  คิดเรื่อง และฝันจากจินตนาการ  พยายาม
ลงมือสร้างจินตนาการนั้นให้เกิดเป็นรูปธรรมขึ้น  ลักษณะพฤติกรรมของผู้ที่มีความริเริ่ม  พบว่าคน
ที่คิดริเริ่มมักไม่ชอบจ าเจ  แต่จะปรับตัวให้ตัวเองดูมีชีวิตชีวาเป็นผู้ที่มุ่งมั่น มีสมาธิ มักท างานที่เกิด
จากแรงจูงใจภายในหรือความศรัทธา 
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2. ความคิดคล่อง ( Fluency) หมายถึง ความสามารถในหารหาค าตอบหรื
อปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากัน ในเรื่องเดียวกันในเวลาอันจ ากัดโดยแบ่งออกเป็น 

2.1 ความคิดคล่องทางถ้อยค า ( Word Fluency) เป็นความสามารถในการ
ใช้ถ้อยค าอย่างคล่องแคล่วน่ันเอง 

2.2 ความคิดคล่องทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Association Fluency) เป็น
ความสามารถที่จะคิดหาถ้อยค าที่เหมือนกัน หรือคล้ายกันมากที่สุดเท่าที่จะท าได้ภายในเวลาที่
ก าหนด 

2.3 ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) เป็น
ความสามารถในการใช้วลี หรือ ประโยค คือ ความสามารถที่จะน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็ว 
เพื่อให้ได้ประโยคที่ต้องการจากการวิจัยพบว่า บุคคลที่มีความคล่องแคล่วสูงจะมีความคิด
สร้างสรรค์สูงด้วย 

2.4 ค ว าม ค ล่ อ ง แ ค ล่ ว ท า ง ด้ าน ก า ร คิ ด  ( Ideational Fluency) เป็ น
ความสามารถที่จะคิดสิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด เช่น คิดหาประโยชน์ของก้อนอิฐมาให้
ได้มากที่สุดภายในเวลาที่ก าหนด อาจะเป็น 5 นาที หรือ 10 นาที ความคล่องในการคิดมี
ความส าคัญต่อการแก้ปัญหา  เพราะในการแก้ปัญหาจะต้องแสวงหาค าตอบหรือวิธีการแก้ไข
หลาย ๆ วิธี และต้องน าวิธีเหล่านั้นมาทดลองจนกว่าจะพบวิธีที่ถูกต้องตามที่ต้องการ  ความคิด
คล่องแคล่วเป็นความสามารถอันดับแรก  ในการที่จะพยามเฟ้นให้ได้ความคิดที่ดีและเหมาะสม
ที่สุด ก่อนอ่ืนจึงจ าเป็นต้องคิดออกมาให้ได้มาก ๆ หลายอย่างและแตกต่างกัน แล้วจึงน าความคิด
ทั้งหมดมาพิจารณาเลือกอันที่ด่ีที่สุด  จึงนับได้ว่าความคิดคล่องตัวเป็นความสามารถเบื้องต้นที่จะ
น าไปสู่ความคิดที่มีคุณภาพ  หรือความคิดสร้างสรรค์นั่นเอง 

3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexible) หมายถึง ความสามารถในการคิดได้อย่างอิสระ
หลากหลายประเภทหรือแบบของความคิดซึ่งแบ่งออกเป็น 

3.1 ค ว า ม คิ ด ยื ด ห ยุ่ น เกิ ด ขึ้ น ทั น ที  (  Spontaneous Flexible ) เป็ น
ความสามารถที่จะพยายามคิดให้ได้หลายอย่าง และคิดเป็นอิสระ  เช่นคนที่มีความคิดยืดหยุ่นใน
ด้านนี้ จะสามารถคิดได้ว่าประโยชน์ของก้อนหินเป็นอย่างไรบ้าง 

3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง ( Adaptive Flexibility ) เป็น
ความคิดที่มีประโยชน์มากต่อการแก้ปัญหาคนที่มีความยืดหยุ่นจะคิดได้ไม่ซ้ ากันเช่น ในข้อ 1 
เวลา 5 นาที เราสามารถที่จะคิดว่าหวายไม้ท าประโยชน์อะไรได้บ้างค าตอบ กระบุง กระจาด 
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ตระกร้า เก้าอีโซฟา กล่องดินสอ ชะลอมเก็บน้ า เปล เตียงนอน ตะกร้อ กรอบรูป ก๊ิบติดผม ด้ามไม้
เทนนิส และไม้แบดมินตัน ซึ่งที่กล่าวมาทั้งหมดเราสามารถจ าแนกประเภทได้ เป็น 3 ประเภทดังนี้ 

ประเภทที่ 1 เฟอร์นิเจอร์ ตู้ เตียงนอน โต๊ะ เก้าอ้ี โซฟา 
ประเภทที่ 2 เครื่องใช้ กระบุง กระจาด ตะกร้า กระออม 
ประเภทที่ 3 เครื่องกีฬา ตะกร้อ ด้ามไม้เทนนิส ด้ามไม้แบดมินตัน 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration ) หมายถึง ความสามารถในการคิดเพื่อ
ตกแต่งหรือขยายความคิดเดิมหรือความคิดหลักให้ได้ความหมายสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  ซึ่งความคิด
ละเอียดลออนี้เป็นคุณลักษณะที่จ าเป็นยิ่งในการสร้างผลงานที่มีความแปลกใหม่ให้ส าเร็จ  
พัฒนาการของความคิดละเอียดลออ มีดังต่อไปนี้ 

4.1 พัฒนาการของความคิดละเอียดลออจะขึ้นอยู่กับอายุ กล่าวคือ เด็กที่มี
อายมากจะมีความสามารถด้านนี้มากว่าเด็กอายุน้อย 

4.2 เด็กหญิงจะมีความสามารถมากกว่าเด็กชายในด้านนี้ 
4.3 เด็กที่ มี ความสามารถสูงทางด้านละเอียดละออ จะเป็น เด็กที่ มี

ความสามารถทางด้านการสังเกตสูงด้วย 
3.4 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

ทอแรนซ์ (วราภรณ์  รักวิจัย, 2525, น. 25 อ้างอิง; อ้างอิงจาก Torance, 1962) ได้
กล่าวว่าแม้ผลการศึกษาจะพบว่า เด็กมีความคิดสร้างสรรค์สูงสุดเมื่ออายุ 4 ปีครึ่ง ก็มิได้
หมายความว่าความคิดสร้างสรรค์จะไม่พัฒนาในช่วงอ่ืน ๆ ความคิดสร้างสรรค์จะค่อย ๆ พัฒนา
จนกระทั่งถึงชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และจะลดลงอย่างเห็นได้ชัดทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสิ่งแวดล้อมอ่ืน ๆ 
เป็นต้นว่า ระเบียบ ข้อบังคับ กฏเกณฑ์ วัฒนธรรม ประเพณีที่เด็กเรียนรู้ควบคู่กับอายุที่เพิ่มขึ้น 
หากอยู่ในสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมเอื้ออ านวย ความคิดสร้างสรรค์ก็ยังคงพัฒนาต่อ ๆ ไป 

ฮอลล์แมน (Hallman, 1971) ให้ข้อแนะส าหรับครูในการพัฒนาความสามารถในการ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์แก่นักเรียนดังนี้ 

1. ให้นักเรียนได้มีโอกาสเรียนรู้ด้วยความคิดริเริ่มของตนเอง ซึ่งจะเป็นการ
กระตุ้นให้นักเรียนอยากเป็นผู้ค้นพบ และอยากทดลอง 

2. จัดบรรยากาศการเรียนรู้ เป็นเสรี ให้นักเรียนมี อิสระในการคิดและการ
แสดงออก  มีอิสระในการค้นคว้าในกรอบของความสนใจ  และความสามารถของนักเรียน  ครูไม่
ท าตัวเป็นเผด็จการทางความคิด 
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3. สนับสนุนให้นักเรียนเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น โดยการให้ข้อมูลข่าวสารที่ช่วยกระตุ้น
ให้นักเรยีนเกิดความสนใจที่จะเรียนรู้เพิ่มขึ้นด้วยตนเอง 

4. ส่งเสริมกระบวนการในการคิดสร้างสรรค์  โดยยั่วยุให้นักเรียนคิดหา
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลในรูปแบบที่แปลกใหม่จากเดิม  ส่งเสริมการคิดจินตนาการ  ส่งเสริมให้
คิดวิธีแก้ปัญหาแปลกใหม่  ตลอดจนส่งเสริมให้นักเรียนมีความกล้าเสี่ยงทางสติปัญญา 

5. ไม่เข้มงวดกับผลหรือค าตอบหรือข้อสรุปที่ได้จากการค้นพบของนักเรียนมาก
เกินไป  ครูต้องไม่ให้ความส าคัญของความคลาดเคลื่อนเกินไปนัก  ต้องยอมรับว่าความ
คลาดเคลื่อนหรือความผิดพลาดนั้นเป็นเรื่องปกติที่เกิดขึ้นได้ 

6. สนับสนุนให้นักเรียนมีความยืดหยุ่นท่งสติปัญญา  โดยยั่วยุให้นักเรียนหา
ค าตอบหรือแก้ปัญหาหลาย ๆ วิธี ด้วยการพยายามหาความหมายใหม่ ๆ โดยใช้ประสบการณ์เดิม
ในบริบทใหม่ไม่ให้ยึดมั่นกับประสบการณ์เดิมเพียงด้านเดียว 

7. สนับสนุนให้นักเรียนรู้จักประเมินผลสัมฤทธิ์และความก้าวหน้าของตนเอง ให้
นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น  ด้วยตนเองมีความรับผิดชอบและรู้จักประเมินตนเอง  พยายาม
เลี่ยงการใช้เกณฑ์มาตรฐานหรือข้อสอบมาตรฐาน 

8. ส่งเสริมให้นักเรียนเป็นผู้ที่ไวต่อการรับรู้ในสิ่งเร้า ทั้งในด้านความรู้สึกปัญหา
ด้านสังคมและปัญหาระดับบุคคล 

9. ส่งเสริมให้นักเรียนตอบค าถามประเภทปลายเปิดที่มีความหมาย  และไม่มี
ค าตอบที่เป็นจริงแน่นอนตายตัว ค าถามประเภทนี้จะสนับสนุนให้นักเรียนรู้จักค้นคว้าหาข้อมูล
เพิ่มเติมมากขึ้น 

10. เปิดโอกาสให้นักเรียนเป็นผู้จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์  ความคิด  และเครื่องมือ
ในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง  ซึ่งจะเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนเข้าใจกระบวนการโดยตลอด 

11. ฝึกให้นักเรียนต่อสู้กับความล้มเหลวและความคับข้องใจ  ผู้ที่มีความคิดสร้าง
ต้องมีความสามารถที่จะอยู่ในสถานการณ์ที่คลุมเครือ  และสามารถจัดการกับสถานการณ์ 
เหล่านั้นได้อย่างเหมาะสม 

12. ฝึกให้นักเรียนพิจารณาปัญหาในภาพรวมมากว่าที่จะพิจารณาย่อยให้บูรณา
การและเข้าใจปัญหาเหล่านั้น 

กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่ทอแรนซ์ (Torrance) ที่ได้น าเสนอไว้ สรุปได้
ว่ามี 3 ลักษณะคือ อย่างแรกคือ ความไม่สมบูรณ์หรือเปิดกว้าง โดยการให้สิ่งเร้าที่ไม่สมบูรณ์
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หรือไม่ชัดเจนไว้ แล้วครูเป็นผู้กระตุ้นให้นักเรียนใช้ความคิดจินตนาการของตนเองต่อเติม หรือ
ขยายออกไป ลักษณะอย่างที่สองก็คือ การสร้างหรือผลิตบางสิ่งบางอย่างขึ้นมา 

มายเยอร์และทอแรนซ์ ( Myers and Torrance 1964, pp. 1965,1966) เสนอแนะ
ลักษณะกระบวนการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์  ซึ่งมี 3 ขั้นตอน 

ขั้นตอนที่ 1 ผู้เรียนจะได้รับการกระตุ้นให้ท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อนในชั้นเรียนเพื่อ 
สร้างความคิดขึ้น 
ขั้นตอนที่ 2  นักเรียนแต่ละคนคิดให้ลึกซึ้งลงไปด้วยตัวของเขาเองเกี่ยวกับสิ่งนั้น 
ขั้นตอนที่ 3  นักเรียนจะได้รับการกระตุ้นให้ท าบางออย่างจากสิ่งที่เขาได้คิดสร้าง

ข้ึนในข้ันท่ี 2  
ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวทางนี้โดยในขั้นตอนที่ 1 นักเรียนจะได้รับการกระตุ้นจากสิ่งเร้า

ที่มาจากสื่อสังคม ( Social media ) ที่ครูเป็นผู้เลือกที่จะให้นักเรียนได้รับการเรียนรู้ร่วมกับเพื่อน
ร่วมชั้น และในขั้นตอนที่ 2 นั้น แต่ละคนจะเป็นผู้เลือกแนวทางในการจินตนาการจากสิ่งที่ตนเอง
สนใจ และปรากฏออกมาในผลงานการสร้างสรรค์ของนักเรียนเอง 

ผู้วิจัยสนใจกระบวนการแนวความคิดที่ฝึกให้นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดที่เป็น
ระบบโดยการที่ให้ผู้เรียนได้มีการออกแบบผลงานผ่านกระบวนการค้นคว้าประกอบการร่างผลงาน
ในรูปแบบต่าง ๆ ก่อนที่จะมีการตกผลึกความคิดมายังผลงานการออกแบบในท้ายสุด ซึ่งผู้ศึกษา
ได้เลือก ผลงานการออกแบบตราสัญลักษณ์หรือโลโก้องค์กรเป็นชิ้นงานที่ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ ซึ่งมี
ที่มาจาก การที่ผู้เรียนได้ร่างผลงานเป็นช่วงเวลาต่าง ๆ และพัฒนาปรับปรุงและค้นคว้าเพิ่มเติม
นอกเวลาด้วย กระบวนการสอนการออกแบบที่เน้นความคิดสร้างสรรค์ร่วมกับสื่อต่าง ๆ ที่ครูได้
ค้นคว้าแลน าเสนอ เป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนผ่านโปรแกรมส าเร็จรูป และสื่อ Social media 
ในลักษณะต่าง ๆ ซึ่งมี ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. ขั้นเตรียมการ (Preparation) เป็นขั้นของการเตรียมการเพื่อน าผู้เรียนเข้าสู่ 
ความเข้าใจ ในด้านความคิดสร้างสรรค์ทางองค์ประกอบศิลป์ มี 2 ขั้นตอนคือ  

1.1 โน้มน้าว กระตุ้นด้วย Social Media  
1.2 สร้างสถานการณ์ที่ท้าทาย Challenge situation   

2. ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นตอนที่ครูให้นักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์นั้น 
โดยก าหนดให้นักเรียนพิจารณา ดังนี้  

2.1 What (เราจะท างานอะไร) 
2.2 Where (งานของเราจะน าไปใช้ที่ไหน) 
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2.3 Who ใครคือกลุ่มเป้าหมาย (User Target Group) 
2.4 How เป็นการสรุปว่าเราจะท างานชิ้นนี้อย่างไรโดยสรุปเป็นแนวทาง 

คร่าว ๆ  
3. ขั้นไอเดีย (Idea) เป็นขั้นตอนที่ผู้ เรียนสามารถที่จะสังเคราะห์ผลจากการ

ครุ่นคิด ทบทวน จนตกผลึกทางความคิดออกมาโดยแบ่งออกมาเป็นสองขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
3.1 ขั้นฟักตัว Incubation 
3.2 ขั้นความคิดกระจ่างชัด (Illumination)  

4. ขั้นพัฒนา เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนเข้ามามีบทบาท โดยเป็นที่ปรึกษา 
5.ขั้นการน าเสนอและวิจารณ์สู่สาธารณชน (Presentation) เป็นขั้นตอนที่ ผู้เรียน

น าเสนอผลงานมายังสื่อที่กว้างขวาง มากขึ้น และเปิดโอกาสให้มีการวิจารณ์อย่างกว้างขวาง เช่น
อาจใช้ Social Media ในการเผยแพร่ และแสดงความคิดเห็น 

6. ขั้นการสรุปผลสะท้อนกลับไปยังผู้เรียน (Feedback) ครูและผู้เรียนร่วมกัน
สรุปผลในการสร้างสรรค์ผลงาน เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงผลงานในครั้งต่อไป 

การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยเทคนิคการสอนออกแบบร่วมกับสื่อสารสนเทศ
ความหมาย หมายการสอนออกแบบในทางศิลปะที่มีความมุ่งหมายเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
โดยการเรียนการสอนจะมีรูปแบบที่ให้ผู้เรียนได้ศึกษา ทดลอง ออกแบบ โดยครูกระตุ้นให้เกิดการ
เรียนรู้ด้วยสื่อสารสนเทศต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง 

1. ขั้นเตรียมการ (Preparation) เป็นขั้นของการเตรียมการเพื่อน าผู้เรียนเข้าสู่ 
สถานการณ์ที่ครูออกแบบไว้เพื่อให้นักเรียนมีความสนใจ แบ่งออกเป็น 2 ส่วนดังนี้ 

1.1 โน้มน้าว กระตุ้นด้วย Social Media โดยครูเป็นผู้สร้างบรรยากาศ ด้วย 
ประสบการณ์สุนทรียะที่เชื่อมโยงมายังสถานการณ์จริง  โดยใช้ลักษณะของ

ความเสมือนจริงเช่นโปรแกรมการค้นคว้าเสมือนจริง  หรือจากสื่ออิเล็คโทรนิกส์อ่ืนที่แบ่งปัน  ใน
ขั้นตอนนี้อาจใช้เวลาเพื่อให้ผู้เรียนได้พบกับสื่อที่หลากหลายแบ่งปันไปยัง Social Media ที่ผู้เรียน
สามารถเข้าถึงได้ 

1.2 ส ร้ า งส ถ าน ก า รณ์ ที่ ท้ า ท าย  Challenge situation ค รู อ อ ก แบ บ
สถานการณ์ที่เปิดโอกาสส าหรับการออกแบบในชีวิตจริง โดยอาจมีสถานการณ์ให้เด็กนักเรียน
เลือก เป็นสิ่งที่ท้าทายสู่การสร้างสรรค์ผลงาน อยู่ในความสนใจ โดยนักเรียนจะต้องได้รับ
ประสบการณ์ในการเรียนรู้ทัง้จากทาง Social Media และจากการสอบถามผู้รู้ ผู้มีประสบการณ์ 
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2. ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นตอนที่ครูให้นักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์นั้น 
โดยก าหนดให้นักเรียนพิจารณา ดังนี้ 

2.1 What (เราจะท างานอะไร) ก าหนดเป้าหมายของงานที่จะท า ซึ่งเป็น
ขั้นตอนเบื้องต้นในการออกแบบทั่วไป ที่จะต้องระบุให้ชัดเจน (Inform) เช่น เพื่อโฆษณา เพื่อ
ตกแต่ง  

2.2 Where (งานของเราจะน าไปใช้ที่ไหน) เช่น งานออกแบบในโรงแรม กับ
งานออกแบบตามแหล่งท่องเที่ยวจะต้องพิจารณาถึงความแตกต่าง ๆ   

2.3  Who หรือใครคือกลุ่มเป้าหมาย (User Target Group) เป็นเรื่องส าคัญ
ที่สุดในการ วิเคราะห์โจทย์เพื่อการออกแบบ  เพราะเป็นสื่อที่ที่เราสามารถคิดถึงสัญลักษณ์ 
องค์ประกอบศิลป์ โดย สิ่งที่ก าหนดคือ เพศ อายุ สังคม เป็นต้น  

2.4 How เป็นการสรุปว่าเราจะท างานชิ้นนี้อย่างไรโดยสรุปเป็นแนวทาง 
คร่าว ๆ 

3. ขั้นไอเดีย (Idea) เป็นขั้นตอนที่ผู้ เรียนสามารถที่จะสังเคราะห์ผลจากการ
ครุ่นคิด ทบทวน จนตกผลึกทางความคิดออกมาโดยแบ่งออกมาเป็นสองขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

3.1 ขั้นฟักตัว Incubation โดยเป็นการคิดถึงและใช้เวลาในการครุ่นคิด โดย 
อาจจะมาจากความคิดที่ไม่มีที่มาหลากหลายรูปแบบ โดยในขั้นนี้ในทางออกแบบ ผู้เรียนใช้วิธีการ 
Sketch มาเป็นจ านวนมากและ อาจสร้างแรงบัลดาลใจด้วยการออกไปชมผลงานอ่ืน หรือ การ
ออกไปยังสถานที่ที่สร้างแรงบัลดาลใจ  

3.2 ขั้นความคิดกระจ่างชัด (Illumination) เป็นขั้นที่ความคิดต่าง ๆ โยงเข้า
หากันอย่างมีระเบียบมากขึ้น โดยขั้นตอนนี้ผู้เรียน อาจจะพร้อมไปสู่งาน Sketch ที่ผู้เรียนพร้อมจะ
น าเสนอ 

4. ขั้นระดมสมอง (Brain Strom) เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนเข้ามามีบทบาท โดยจัดให้
มีการระดมสมองโดย ครู ผู้เรียน เพื่อน หรือบุคคลอื่น เพื่อน าไปสู่การน าเสนอ 

5. การน าเสนอ และวิจารณ์สู่สาธารณชน (Presentation) เป็นขั้นตอนที่ ผู้เรียน
น าเสนอผลงานมายังสื่อที่กว้างขวาง มากขึ้น และเปิดโอกาสให้มีการวิจารณ์อย่างกว้างขวาง เช่น
อาจใช้ Social Media ในการเผยแพร่ และแสดงความคิดเห็น 

6. การสรุปผลสะท้อนกลับไปยังผู้ เรียน (Feedback) ครูและผู้ เรียนร่วมกัน
สรุปผลในการสร้างสรรค์ผลงาน เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงผลงานในครั้งต่อไป 
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กระบวนการรูปแบบการสอนโดยสถานการณ์ที่ท้าทายในงานออกแบบ (Challenge 
Situation Design Learning ) กับการเรียนเรียนการออกแบบ 

ตาราง 1 กระบวนการจัดรูปแบบการสอนออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศ เรื่องการ
ออกแบบตราสัญลักษณ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

ขั้นตอน สาระส าคัญ กระบวนการ
ปฏิบัติ 

ส่ือ /ส่ือ Social 
media 

1. ขั้น
เตรียมการ 
(Preparation) 

การออกแบบโลโก้ เป็นการ
ออกแบบที่ต้องอาศัยความคิด
สร้างสรรค์ เพื่อสร้างและโน้มน้าว
ให้ผู้บริโภค โดยสารที่นัก
ออกแบบเลือกน ามาสื่อนั้นมี
ความหมายในเชิงจิตวิทยาแบบ
ต่าง ๆ 

 อภิปราย 
บรรยาย 
การเรียนแบบ
ร่วมมือ 

Famous Logo 
Evolutions 
Hidden Images in 
Famous Logos, 
Hidden meanings 
of famous logos   

2.ขั้น
วิเคราะห์  
(Analysis)   

การออกแบบโลโก้ จะต้อง
ค านึงถึงกลุ่มเป้าหมาย ในด้าน
ต่างๆได้แก่ งานออกแบบเป็นการ
ออกแบบอะไร เพื่อใคร ที่ใหน 
อย่างไร 

อภิปราย และ
น าเสนอผลงาน 
ค้นคว้าอย่าง
อิสระ 

นักเรียนเป็นคน
ค้นคว้าและน าเสนอ
แบ่งปันไปยังกลุ่มใน 
www.facebook.com 

3. ขั้นไอเดีย 
(Idea) 

แรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์
ผลงานการออกแบบที่ดีนั้น มี
ที่มาจากแนวความคิดที่ต้องใช้
เวลาในการคิดที่ไม่มีที่มาที่แน่ชัด
หลากหลายรูปแบบ  โดยการ
สร้างแรงบันดาลใจนั้นเหมาะสม
กับการที่นักออกแบบจะออกไป
พบกับโลกภายนอก ครุ่นคิดจาก
สื่อ Social Media 

อภิปราย การ
ท างานกลุ่ม 
การปฏิบัติงาน
จริง 

นักเรียนเป็นคน
ค้นคว้าและน าเสนอ
แบ่งปันไปยังกลุ่มใน 
www.facebook.com 
 
 
 

http://www.facebook.com/
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ตาราง 1 (ต่อ) 

ขั้นตอน สาระส าคัญ กระบวนการ
ปฏิบัติ 

ส่ือ /ส่ือ Social 
media 

4.ขั้นระดม
สมอง (Brain 
strom) 
 

แนวความคิดในการออกแบบมา
จากการเชื่อมโยงกันอย่างมี
ระเบียบมากขึ้น และชัดเจนมาก
ขึ้นในการน าเสนอที่ผ่านการเรียบ
เรียง วิเคราะห์และสังเคราะห์ 

อภิปราย การ
ท างานกลุ่ม 
การปฏิบัติงาน
จริง 

นักเรียนเป็นคน
ค้นคว้าและน าเสนอ
แบ่งปันไปยังกลุ่มใน 
www.facebook.com 

5.การ
น าเสนอ 
และวิจารณ์สู่
สาธารณชน 

การระดมสมอง เป็นแนวคิดที่ใช้
ความร่วมมือในการออกเสนอ
ความคิดเห็นโดยในงานออกแบบ 
นักออกแบบจะต้องเคารพถึงการ
ตัดสินผลงาน และพร้อมที่จะ
ปรับปรุงแก้ไข 

การน าเสนอ  
การจัดกิจกรรม
วิจารณ์ 

นักเรียนน าเสนอ
ผลงานใน Social 
media  
www.facebook.com 

6. การ
สรุปผล
สะท้อนกลับ 
ไปยังผู้เรียน 

นักออกแบบจะต้องรู้จักวิเคราะห์
ผลงานของตนเองที่มาจากการ
วิจารณ์ และพัฒนาผลงานในงาน
ออกแบบต่อไป 

การบรรยาย - 

 
3. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบโดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ ของทอแรนซ์ 

3.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
3.2 คัดเลือกเอกสารเกี่ยวกับการวัดความคิดสร้างสรรค์โดยศึกษาจากแบบทดสอบ

ของทอแรนซ ์
3.3 น าเครื่องมือไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง และขอค าแนะน าจาก

ผู้เชี่ยวชาญในการน าไปใช้ 
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4. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสื่อสารสนเทศ 
4.1 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการเปิดรับสื่อ 

Klapper J.T. (1960, pp. 19  – 25  อ้ างใน  ศิ วั ช  จั นทนาสุ ภ าภ รณ์ , 2554) 
กระบวนการการเลือกรับข่าวสารหรือเปิดรับข่าวสาร เปรียบเสมือนเครื่องกรองข่าวสารในการรับรู้
ของมนุษย์ ซึ่งประกอบด้วยการกลั่นกรอง 4 ขั้น ล าดับดังต่อไปนี้ 

1) การเลือกเปิดรับ (Selective Expose) เป็นขั้นแรกในการเลือกช่องทางการ
สื่อสาร บุคคลจะเลือกเปิดรับสื่อและข่าวสารจากแหล่งสารที่มีอยู่ด้วยกันหลายแหล่ง เช่น การ
เลือกซื้อหนังสือพิมพ์ฉบับใดฉบับหนึ่ง เลือกเปิดสถานีวิทยุกระจายเสียงสถานีใดสถานีหนึ่งตาม
ความสนใจและความต้องการของตน อีกทั้งทักษะและความช านาญในการรับข่าวสารของคน
ต่างกัน บางคนถนัดที่จะฟังมากกว่าอ่านก็ชอบฟังวิทยุ ดูโทรทัศน์มากกว่าอ่านหนังสือ เป็นต้น 

2) การเลือกให้ความสนใจ (Selective Attention) ผู้เปิดรับข่าวสารมีแนวโน้มที่
จะเลือกสนใจข่าวจากแหล่งใดแหล่งหนึ่ง โดยมักเลือกตามความคิดเห็น ความสนใจของตน เพื่อ
สนับสนุนทัศนคติที่มีอยู่และหลีกเลี่ยงสิ่งที่ไม่สอดคล้องกับความรู้ ความเข้าใจ หรือทัศนคติเดิมที่มี
อยู่แล้ว เพื่อไม่ให้เกิดภาวะทางจิตใจที่ไม่สมดุล หรือมีความไม่สบายใจที่ เรียกว่ าความไม่
สอดคล้องทางด้านความเข้าใจ (Cognitive Dissonance)  

3) การเลือกรับรู้และตีความ (Selective Perception and Interpretation) เมื่อ
บุคคลเปิดรับข้อมูลข่าวสารแล้วก็ใช่ว่าจะรับรู้ข่าวสารทั้งหมดตามเจตนารมณ์ของผู้ส่งสารเสมอไป
เพราะคนมักเลือกรับรู้และตีความหมายสารแตกต่างกันไปตามความสนใจ ทัศนคติ ประสบการณ์ 
ความต้องการ ความคาดหวัง แรงจูงใจ สภาพทางร่างกาย หรือสภาวะทางอารมณ์และจิตใจ 
ฉะนั้น แต่ละคนอาจตีความเฉพาะข่าวสารที่สอดคล้องกับลักษณะส่วนบุคคลดังกล่าว นอกจากจะ
ท าให้ข่าวสารบางส่วนถูกตัดทิ้งไปยังมีการบิดเบือนข่าวสารให้มีทิศทางเป็นที่น่าพอใจของแต่ละ
บุคคลด้วย  

4) การเลือกจดจ า (Selective Retention) บุคคลจะเลือกจดจ าข่าวสารในส่วนที่
ตรงกับความสนใจ ความต้องการ ทัศนคติ ฯลฯ ของตนเอง และมักจะลืมและไม่น าไปถ่ายทอดต่อ
ในส่วนที่ตนเองไม่สนใจ ไม่เห็นด้วย หรือเรื่องที่ขัดแย้ง ค้านกับความคิดของตน ข่าวสารที่ตนเอง
เลือกจดจ าไว้นั้นมักมีเนื้อหาที่ช่วยส่งเสริม สนับสนุนความรู้สึกนึกคิด ทัศนคติ ค่านิยม หรือความ
เชื่อของแต่ละคนที่มีอยู่เดิมให้มีความมั่นคง ชัดเจนยิ่งขึ้น และเปลี่ยนแปลงยากขึ้น เพื่อน าไปใช้
เป็นประโยชน์ในโอกาสต่อไป ส่วนหนึ่งอาจน าไปใช้ เมื่อเกิดความรู้สึกขัดแย้งและมีสิ่งที่ท าให้ไม่
สบายใจขึ้น 
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สุพิมพรรณ  เม็งขาว (2554) ได้กล่าวว่า การเปิดรับสื่อมวลชนนั้น หมายถึงความ
บ่อยครั้งในการเปิดรับระยะเวลา ช่วงเวลา รวมไปถึงจ านวนสื่อมวลชนที่ใช้ในการเปิดข่าวสารด้วย 

Alkin (1973 อ้างใน ทีม ต้ิงสมชัยศิลป์, 2553, น. 21) ได้กล่าวไว้ว่า “บุคคลที่เปิดรับ
ข่าวสารมาก จะมีหูตาที่กว้างไกล มีความรู้ ความเข้าใจในสภาพแวดล้อม และเป็นคนที่ทันสมัย 
ทันต่อเหตุการณ์กว่าคนที่รับข่าวสารน้อย”  

ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า พฤติกรรมการเปิดรับสื่อนั้น แล้วแต่ที่บุคคลจะแสวงหาความรู้ 
เพื่อให้ได้ตามความต้องการของตนเอง หรือแสวงหาสิ่งที่ตนเองสนใจและอยากรู้ตามเวลานั้น ๆ 
เพราะการเปิดรับข่าวสารตามเวลาที่ตนเองสนใจนั้น จะท าให้ตนเองรู้สึกผ่อนคลาย สามารถจดจ า
กับสื่อที่น ามาเสนอได้อย่างดี 

4.2 แนวคิดเกี่ยวกับสื่อใหม่ 
McQuail (2000 อ้างใน สถาพร สิงหะ, 2556) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับสิ่งใหม่ว่าเป็น

สื่อที่มีความหลากหลาย และมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ซึ่งสื่อใหม่มีช่องทางการสื่อสารที่
คล้ายคลึงกัน แต่จะแตกต่างกันไปตามประเภทการใช้งาน เนื้อหา และบริบท ดังนั้นลักษณะส าคัญ
ของสื่อใหม่ที่ส าคัญมีอยู่ 4 ประการ คือ 

1) สื่อเพื่อการสื่อสารระหว่างบุคคล (Interpersonal Communication Media) 
ได้แก่ โทรศัพท์ (ซึ่งมีลักษณะของความสามารถในการเคลื่อนย้ายมากขึ้น) และอีเมล (ในระยะแรก
เป็นการใช้เพื่อการท างาน แต่ปัจจุบันเป็นการใช้ในเรื่องส่วนตัวมากขึ้น) โดยทั่วไปมักมีเนื้อหาเป็น
ส่วนตัว ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นจากการสื่อสารอาจส าคัญมากกว่าข้อมูลที่ส่งถึงกัน 

2) สื่ อปฏิ สัมพั นธ์ เพื่ อความ เพลิด เพลิน  ( Interactive Play Media) ได้แก่ 
คอมพิวเตอร์ และวิดีโอเกม รวมทั้งอุปกรณ์ Visual Reality หากเปรียบกับสื่อเก่า แม้ว่าจะมีการ
สื่อสารที่ใช้เทคโนโลยีที่คล้ายคลึงกันและอาจถือว่าเป็น “ทางเลือกในการใช้งาน” ของการใช้สื่อ
บางอย่ าง ข้อแตกต่างที่ ส า คัญ ก็ คือ  ความสามารถในการโต้ตอบ  ( Interactivity) และ 
“กระบวนการ” ในการใช้ประโยชน ์

3) สื่อเพื่อการค้นหาข้อมูล (Information Search Media) เป็นประเภทที่มีสื่อ
หลายชนิด แต่อินเตอร์เน็ตและเวิลด์ไวด์เว็บเป็นตัวอย่างที่เด่นที่สุด โดยจัดเป็นเสมือนห้องสมุด
และแหล่งข้อมูลที่ไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของขนาดความเป็นปัจจุบันและการเข้าถึง อย่างไรก็ตาม 
ความหลากหลายของเนื้อหาและแรงจูงใจในการใช้ แสดงให้เห็นถึงลักษณะที่เป็นประโยชน์ ที่
นอกเหนือไปจากผลของการพัฒนาการทางเทคโนโลยี 
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4) สื่ อ เพื่ อการมี ส่ วน ร่วม  (Collective Participatory Media) สื่ อ ในกลุ่ ม นี้
ประกอบด้วยการใช้ อินเตอร์เน็ตในการแบ่งปันและแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร ความคิด 
ประสบการณ์ และสร้างความสัมพันธ์จากการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ นอกจากอินเตอร์เน็ตแล้ว  
การประชุมผ่านทางวิดีโอ และโทรศัพท์ก็เกี่ยวข้องกับสื่อประเภทนี้ด้วยเช่นกันแม้ว่าจะเป็นสื่อที่
จ ากัดในขอบเขตของการใช้เพื่อจุดประสงค์เรื่องงาน 

ลักษณะของสื่อใหม่ (กาญจนา แก้วเทพ และ นิคม ชัยขุนพล, 2555) กล่าวถึง
คุณลักษณะของสื่อใหม่ไว้ดังนี้ 

1. สื่อใหม่เป็นการสื่อสารสองทาง (Two-way Communication)  
2. สื่อใหม่ง่ายต่อการเข้าถึงและการแพร่กระจายสารสนเทศ (Ease of Access 

to and Dissemination) เช่น การรวมตัวของผู้รับสารในการแสดงความเห็นต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
3. สื่อใหม่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ต่อเนื่อง (Continuous Learning) 
4. สื่อใหม่มีการวางตัวในแนวเดียวกัน และเอ้ือต่อการบูรณาการ (Alignment 

and Integration) 
5. สื่อใหม่เอื้อต่อการสร้างชุมชน (Creation of Community) 
6. สื่อใหม่มีลักษณะที่ง่ายต่อการเคลื่อนย้าย พกพาได้สะดวก (Portability) 
7. สื่อใหม่มีลักษณะที่หลอมรวมกัน (Convergence)  
8. สื่อใหม่มีลักษณะปฏิบัติงานร่วมกันได้ (Interoperability) 
9. สื่อใหม่มีความสามารถที่จะประมวลเนื้อหาจากหลายแหล่งมารวมกัน 

(Aggregation of Content)  
10. สื่อใหม่เพิ่มความหลากหลาย เพิ่มทางเลือก (Variety Choice Long Tail)  
11. การหวนคืนกลับมาประสานครั้งใหม่ ระหว่างผู้ส่ งสารและผู้ รับสาร 

(Reintegration of Consumer and Producer) 
12. สื่อใหม่มีลักษณะส่งเสริมการรวมกลุ่มกันทางสังคมและการร่วมมือทางไซ

เบอร์ (Social Collectivity and Cyber-Cooperation) 
13. การเกิดวัฒนธรรมแบบรีมิกซ์ (Remix Culture) 
14. การเปลี่ยนจากผลผลิตมาสู่การบริการ (from Products to Services) 
15. สื่อใหม่เป็นสื่อที่อนุญาตให้ผู้รับสารเป็นผู้เปลี่ยนแปลงเนื้อหา (User-based 

Transformation of New Media) 
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พสนันท์ ปัญญาพร (2555) ได้นิยามสื่อใหม่ว่า สื่อที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทาง
เทคโนโลยีจากระบบอะนาล็อก หรือสื่อด้ังเดิม มาเป็นระบบดิจิทัล ท าหน้าที่ส่งสารได้หลายอย่าง
รวมกันคือ ภาพ เสียง และข้อความไปพร้อมกัน 

Rogers (1995 อ้างใน สุรีรักษ์ วงษ์ทิพย์, ม.ป.ป.) ได้นิยามความหมายของ “สื่อ
ใหม่” ว่าเป็นเทคโนโลยีสื่อที่อ านวยให้เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารบนฐานของคนจ านวนมาก 
ผ่านระบบการสื่อสารที่มีคอมพิวเตอร์เป็นศูนย์กลาง จะเห็นได้ชัดเจนว่า ในยุคด้ังเดิมนั้นมนุษย์
สื่อสารตัวต่อตัวโดยใช้ค าพูดและสัญลักษณ์ ต่อมาการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยียังส่งผลให้เกิด
การพัฒนาทางด้านการสื่อสารมากขึ้น เกิดการสื่อสารผ่านสื่อมวลชน (Mass Media) มากขึ้น ท า
ให้เกิดสื่อมวลชนขึ้นมาหลายประเภท เช่น วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ เป็นต้น  
การสื่อสารในปัจจุบัน ส่วนใหญ่มุ่งเน้นเฉพาะเจาะจงบุคคลมากขึ้น แต่มีความหลากหลายในเวลา
เดียวกัน สามารถเรียกการสื่อสารรูปแบบนี้ว่า “สื่อเครือข่ายสังคมออนไลน์” หรือ “Social Media”  

ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า “สื่อใหม่” เกิดจากเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย 
โดยมีอินเตอร์เน็ตเป็นสื่อกลางในการเชื่อมต่อหรือปฏิสัมพันธ์เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ ทั้งใน
คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ สามารถรับรู้สื่อ ตอบโต้สื่อ และแบ่งปันความคิดหรือข่าวสารต่าง ๆ 
ได้รวดเร็วมากขึ้น รวมทั้งสามารถแก้ไขหรือเปลี่ยนแปลงเนื้อหาของสื่อได้ด้วย 

4.3 เทคโนโลยีทางการศึกษาในแง่ของการเรียนรู้ 
Capenter C.R. and Edgar Dale (อ้างใน วรินทร์ จันทร์ฉ่ า, 2555, ออนไลน์) ได้

ประมวลหลักการและทฤษฎีเทคโนโลยีทางการศึกษาในลักษณของการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 10 
ประการ คือ 

1) หลักการจูงใจ สื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาจะมีพลังจูงใจที่ส าคัญในกิจกรรม
การเรียนการสอน เพราะเป็นสิ่งที่สามารถผลักดัน ส่งเสริม และเพิ่มพูนกระบวนการจูงใจ ที่มี
อิทธิพลต่อพลังความสนใจ ความต้องการ ความปรารถนา และความคาดหวังของผู้เรียนที่จะ
ศึกษา 

2) การพัฒนามโนทัศน์ (Concept) ส่วนบุคคล วัสดุการเรียนการสอนจะช่วย
ส่งเสริมความคิด ความเข้าใจแก่ผู้เรียนแต่ละคน ดังนั้นการเลือก การผลิต และการใช้วัสดุการเรียน
การสอนควรสัมพันธ์กับความสามารถของผู้สอนและผู้เรียน ตลอดถึงจุดมุ่งหมายของการเรียนที่
ก าหนด 

3) กระบวนการเลือกและการสอนด้วยสื่อเทคโนโลยี ความสัมพันธ์ระหว่างการ
ปฏิบัติเกี่ยวกับสื่อจะเป็นแบบลูกโซ่ในกระบวนการเรียนการสอน ดังนั้นการเลือกใช้การตอบสนอง



  38 

และผลิตผล ต้องพิจารณาเป็นแผนรวมเพื่อสนองความต้องการและประสบการณ์เดิมของผู้เรียน
อย่างสอดคล้องกัน 

4) การจัดระเบียบประสบการณ์เทคโนโลยีทางการศึกษา ผู้เรียนจะเรียนได้ดีจาก
สื่อเทคโนโลยีที่จัดระเบียบเป็นระบบ มีความหมายตามความสามารถของตนเอง 

5) การมีส่วนร่วมและการปฏิบัติ ผู้เรียนต้องการมีส่วนร่วมและปฏิบัติด้วยตนเอง
มากที่สุด จากกิจกรรมการเรียนการสอน เพราะเป็นหนทางที่จะท าให้สามารถพัฒนาการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพ ดังนั้นการจัดสื่อเทคโนโลยีควรค านึงถึงหลักการเหล่านี้ 

6) การฝึกซ้ าและการเปลี่ยนแปลงสิ่งเร้าบ่อย ๆ สื่อที่สามารถส่งเสริมการฝึกซ้ า
และมีการเปลี่ยนแปลงสิ่งเร้าอยู่เสมอ จะช่วยส่งเสริมความเข้าใจ เพิ่มความคงทนในการจ า ยั่วยุ
ความสนใจ และท าให้เกิดรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเป็นประโยชน์อย่างกว้างขวาง 

7) อัตราการเสนอสื่อในการเรียนการสอน ช่วยเวลาการน าเสนอความรู้ต่าง ๆ 
ต้องมีความสอดคล้องกับความสามารถอัตราการเรียนรู้และประสบการณ์ของผู้เรียน 

8) ความชัดเจน ความสอดคล้อง และความเป็นผล สื่อที่มีลักษณะชัดเจน 
สอดคล้องกับความต้องการ และสัมพันธ์กับผลที่พึงประสงค์ของผู้เรียนจะท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี 

9) การถ่ายโยงที่ดี โดยที่การเรียนรู้แบบเก่าไม่อาจถ่ายทอดไปสู่การเรียนรู้ใหม่ได้
อย่างอัตโนมัติ จึงควรสอนแบบถ่ายโยง เพราะผู้เรียนต้องการค าแนะน าในการปฏิบัติ เพื่อประยุกต์
ความรู้และเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้นั้นที่เป็นประโยชน์ต่อการน าไปใช้ในสถานการณ์จริง 

10) การให้รู้ผล การเรียนรู้จะดีขึ้น หากสื่อเทคโนโลยีช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผล
ของการกระท าทันทีหลังจากได้ปฏิบัติกิจกรรมไปแล้ว 

Bugelski (อ้างใน ศิวาพร อ้นสุวรรณ, 2553) ได้สนับสนุนว่า การเรียนรู้จะเป็นผล
จากการกระท าของผู้เรียน ไม่ใช่กระบวนการถ่ายทอดของผู้สอน หากแต่ผู้สอนเป็นเพียงผู้เตรียม
สถานการณ์และจัดระเบียบประสบการณ์ที่ทันสมัยไว้ให้ เพื่อผู้เรียนจะได้เชื่อมโยงความรู้ใหม่ได้
สะดวก ซึ่งหมายถึงว่าเทคโนโลยีทางการศึกษาจะเป็นตัวประสานความรู้โดยตรงแก่ผู้เรียน 

นเรศร์ บุญเลิศ (ม.ป.ป.) ได้กล่าวว่า หลักการและทฤษฏีเกี่ยวกับนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีทางการศึกษายังต้องอาศัยวิธีการที่ส าคัญคือ วิธีการเชิงมนุษยวิทยา (Humanistic 
Approach) ได้แก่ การที่ผู้สอนให้ความสนใจต่อการพัฒนาด้านการเจริญเติบโตของผู้เรียนแต่ละ
คน และวิธีสอนเชิงระบบ (Systematic Approach) ได้แก่การจัดการเรียนการสอนโดยอาศัยวิธี
ระบบ 
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สรุปได้ว่าการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพทางเทคโนโลยีนั้น เกิดจากการถ่ายโยงที่ดี 
เพราะการเรียนรู้แบบเก่าไม่อาจถ่ายทอดไปสู่การเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ได้อย่างอัตโนมัติ เนื่องจาก
เทคโนโลยีที่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ดังนั้น สื่อที่จะน าเสนอต้องโยงถึงผู้รับชมได้เป็นอย่างดี 
สามารถน าความรูไ้ปใช้ในสถานการณ์จริงได้อย่างถูกต้อง 

4.4 แนวคิดเกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์  
ภิเษก ชัยนิรันดร์ (2553 อ้างใน จิราภร ศรีนาค, 2556) ความหมายและประเภทของ

สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) คือสื่อที่แพร่กระจายด้วยปฏิสัมพันธ์เชิงสังคม ทั้งนี้ อาจอยู่ใน
รูปของเนื้อหา รูปภาพ เสียง หรือวิดีโอ ซึ่งสอดคล้องกับ กานดา รุณนะพงศา (2557) ที่ว่า โซเชี่ยล 
“Social” หมายถึงการแบ่งปันในสังคม อาจเป็นการแบ่งปันเนื้อหา รสนิยม ความเห็น หรือการ
ปฏิสัมพันธ์ในสังคม (การรวมกันเป็นกลุ่ม) ส่วน มีเดีย “Media” หมายถึงสื่อ หรือเครื่องมือที่ใช้เพื่อ
การสื่อสาร ในปัจจุบันการแพร่กระจายของสื่อท าได้ง่ายขึ้น โดยเกิดจากการแบ่งปันเนื้อหา 
(Content Sharing) จากใครก็ได้ นอกจากนี้ สื่อสังคมออนไลน์ยังเป็นสื่อที่เปลี่ยนแปลงสื่อเดิมที่
แพร่กระจายข่าวสารแบบทางเดียว (One-to-Many) เป็นแบบการสนทนาที่สามารถมีผู้เข้าร่วมได้
หลายคน (Many-to-Many) เมื่อมีสภาพของการเป็นสื่อสังคม สิ่งส าคัญคือการสนทนาที่เกิดขึ้น 
อาจเป็นการรวมกลุ่มพูดคุยในเรื่องที่สนใจร่วมกัน หรือการวิพากษ์วิจารณ์สินค้าหรือบริการต่าง ๆ 
โดยที่ไม่มีใครเข้ามาควบคุมเนื้อหาของการสนทนาแม้กระทั่งตัวผู้ผลิตเนื้อหาเอง เพราะผู้ที่ได้รับ
สารมีสิทธิที่จะเข้าร่วมในรูปแบบของการเพิ่มเติมความคิดเห็น หรือเข้าไปแก้ไขเนื้อหานั้นได้ด้วย
ตัวเอง ทั้งยังเป็นสื่อที่เปลี่ยนผู้คนจากผู้บริโภคเนื้อหาเป็นผู้ผลิตเนื้อหาและกระจายไปยังผู้รับสาร
คนอ่ืน ๆ ได้อย่างเสรี หากใครสามารถผลิตเนื้อหาที่ โดน ใจจะสามารถเป็นผู้ทรงอิทธิพล 
(Influencer) และหากเป็นทางด้านการตลาดจะสามารถโน้มน าให้ผู้ติดตามเกิดการตัดสินใจซื้อ
สินค้าหรือบริการได้โดยง่าย 

สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) สามารถแบ่งประเภทได้ดังนี้ (สุภาวรรณ์ นวลนิล, 
2557, ออนไลน์)  

1) บล็อก (Blog) เป็นการลดรูปจากค าว่า Weblog เป็นระบบการจัดการเนื้อหา
รูปแบบหนึ่ง ท าให้ผู้ใช้สามารถเขียนบทความหรือ “โพส” แล้วท าการเผยแพร่ได้โดยง่าย ไม่ต้อง
เรียนรู้ภาษา HTML หรือโปรแกรมท าเว็บไซต์ การเรียงเนื้อหานั้นจะท าการเรียงจากเนื้อหาที่มา
ใหม่ล่าสุดก่อน แล้วจึงลดหลั่นตามล าดับเวลา (Chronological Order) บล็อกเกิดขึ้นมาเพื่อเปิด
โอกาสให้ใครก็ตามที่มีความสามารถด้านต่าง ๆ เผยแพร่ความสามารถนั้น ๆ ด้วยการเขียนได้
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อย่างเสรี ไม่มีขีดจ ากัดเรื่องเทคนิคเหมือนในอดีต ท าให้เกิดบล็อกขึ้นมาเป็นจ านวนมาก โดยมีอีก
เครื่องมือที่ส าคัญคือสามารถให้เพื่อน ๆ เข้ามาแสดงความคิดเห็นได้ 

2) Twitter และ Microblog เป็นรูปแบบหนึ่งของบล็อกที่จ ากัดตัวอักษรในการโพ
สแต่ละครั้งที่ 140 ตัวอักษร แรกเริ่มนั้น ผู้ออกแบบ Twitter ต้องการให้ผู้ใช้งานเขียนเรื่องราวว่า
ก าลังท าอะไรอยู่ขณะนี้ แต่ Twitter ก็ถูกน าไปใช้ทางธุรกิจ ไม่ว่าจะเป็นการสร้างการบอกต่อ เพิ่ม
ยอดขาย สร้างแบรนด์ หรือเป็นเครื่องมือส าหรับการบริหารความสัมพันธ์ลูกค้า (CRM) และใช้เป็น
เครื่องมือประชาสัมพันธ์ได้ด้วย จึงเป็นที่นิยมขึ้นมาอย่างรวดเร็วท าให้ Twitter เพิ่มลูกเล่นที่ให้ผู้ใช้
สามารถบอกได้ว่าตอนนี้ก าลังท าอะไรอยู่ นั่นคือการน า Microblog มาเป็นส่วนหนึ่งด้วยนั่นเอง 

3) Social Network จากชื่อสามารถแปลได้ว่า เครือข่ายที่ เชื่อมโยงหลาย ๆ 
บุคคลจนกลายเป็นสังคม ผู้ใช้งานจะสร้างตัวตนในส่วน “Profile” ประกอบด้วยข้อมูลส่วนตัว 
(Info) รูป (Photo) บันทึก (Note) หรือการใส่ภาพเคลื่อนไหว (Video) และอ่ืน ๆ นอกจากนี้ Social 
Network ยังมีเครื่องมือส าคัญในการสร้างจ านวนเพื่อนให้มากขึ้น คือ การเชิญเพื่อน ( Invite 
Friend) และการค้นหาเพื่อน (Find Friend) รวมถึงการสร้างเพื่อนจากเพื่อนของเพื่อนอีกด้วย อาจ
อยู่ในรูปแบบของเกม หรือแอปพลิเคชั่นต่าง ๆ ซึ่งสามารถรวมกลุ่มจัดต้ังเป็น Group ขึ้นมาได้ 

4) Media Sharing เป็นเว็บไซต์ที่เปิดโอกาสให้สามารถอัปโหลดรูป หรือวิดีโอ 
เพื่อแบ่งปันให้ครอบครัว เพื่อน หรือเผยแพร่ต่อสาธารณชน ซึ่งปัจจุบันไม่จ าเป็นต้องทุ่มทุนในการ
สร้างหนังโฆษณาที่มีต้นทุนสูง อาจใช้แค่กล้องดิจิตอลราคาถูก ถ่ายทอดความคิดออกมาใน
รูปแบบวิดีโอ น าขึ้นเว็บไซต์ประเภท Media Sharing อย่างเช่น Youtube หรืออาจแค่น ารูปภาพขึ้น
สู่เว็บไซต์ Flickr 

5) Social News and Bookmarking เป็นเว็บไซต์ที่ เชื่อมโยงกับบทความหรือ
เนื้อหาในอินเทอร์เน็ต โดยผู้ใช้เป็นผู้ส่งและเปิดโอกาสให้ลงคะแนนหรือโหวตได้ เป็นเสมือนการให้
มหาชนช่วยกลั่นกรองว่าบทความหรือเนื้อหาใดเป็นที่น่าสนใจที่สุด ในส่วนของ Social 
Bookmarking นั้นเปิดโอกาสให้สามารถท า Bookmark เนื้อหาหรือเว็บไซต์ที่ชื่นชอบ โดยไม่
จ าเป็นต้องอยู่ที่คอมพิวเตอร์เครื่องใดเครื่องหนึ่ง สามารถท าผ่านออนไลน์และเนื้อหาที่ท า 
Bookmark ไว้นั้น สามารถแบ่งปันให้คนอ่ืน ๆ ได้อีกด้วย 

6) Online Forum ถือเป็นรูปแบบของ Social Media ที่เก่าแก่ที่สุด เป็นสถานที่
ส าหรับผู้คนเข้ามาพูดคุยในหัวข้อที่สนใจ อาจเป็นเรื่องเพลง ภาพยนตร์ กีฬา การเมือง สุขภาพ 
หนังสือ ฯลฯ ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แสดงข้อมูลข่าวสาร ตลอดจนแนะน าสินค้า 
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หรือบริการต่าง ๆ  โดยเว็บไซต์ประเภทนี้จะเปิดให้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันโดยเฉพาะ หรืออาจ
เป็นส่วนหน่ึงของเว็บไซต์เนื้อหาต่าง ๆ 

พิชิต  วิจิตรบุญยรักษ์ (2554) กล่าวว่า สื่อสังคมออนไลน์คือสื่อที่ผู้ส่งสารแบ่งปันสาร
ในรูปแบบต่าง ๆ ไปยังผู้รับสารผ่านเครือข่ายออนไลน์ โดยสามารถโต้ตอบกันระหว่างผู้ส่งสารและ
ผู้รับสาร หรือระหว่างผู้รับสารด้วยกันเอง สามารถแบ่งสื่อสังคมออนไลน์ออกเป็นประเภทที่ใช้บ่อย 
ๆ คือ บล็อก (Blogging) ทวิตเตอร์และไมโครบล็อก (Twitter and Microblogging) เครือข่าย
สังคมออนไลน์ (Social Networking) และการแบ่งปันสื่อทางออนไลน์ (Media Sharing) 

The Social Media Advisory Group (2012, Online อ้างใน สุรศักด์ิ ปาเฮ, 2555: 
ออนไลน์) Social Media หมายถึง เครื่องมือหรือรูปแบบจากเว็บ 2.0 ที่น ามาใช้ในเชิงบูรณาการ
ของเนื้อหาผ่านการถ่ายทอดจากการเขียน และการส่งผ่านข้อมูลทางเว็บไซต์หรือเว็บเพจ และสื่อ
ประเภทดังกล่าวสามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนของครูได้หลากหลายรูปแบบ เช่น 
Discussion, Forum, Blogs, Wikis และ 3D Virtual Worlds เป็นต้น 

ดังนั้น จึงสรุปได้ว่าสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) หมายถึง สื่อสังคมออนไลน์ที่มี
การตอบสนองทางสังคมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชั่นบนโทรศัพท์ ซึ่งมี
การแบ่งปันเนื้อหาข่าวสารต่าง ๆ ผ่านเครือข่ายสื่อสังคมออนไลน์ (Social Network) เป็นตัวสื่อสาร
กับคนในกลุ่มสังคมออนไลน์ (Social Community) ทั่วโลก 

4.4.1 หลักของการเรียนรู้ผ่านสื่อสังคม 
ซีเมน (Mason & Rennie, 2008: 18 – 19; citing Siemens. 2004) กล่าวถึงหลัก

ปรัชญาการเรียนรู้ที่ เรียกว่า “Connectivism” ว่ามีหลักการส าคัญซึ่งได้รับอิทธิพลมาจาก
เทคโนโลยีเว็บ 2.0 โดยส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงในขอบข่ายแห่งการเรียนรู้ โดยเฉพาะในเชิง
บูรณาการของปรัชญาการเรียนรู้ใน 3 ปรัชญาส าคัญคือ ปรัชญาพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
ปรัชญาพุทธินิยม (Cognitivism) และปรัชญาสรรคนิยม (Constructivism) ส่งผลต่อการเรียนรู้ใน
รูปแบบใหม่ที่เกิดการเชื่อมโยงข้อมูลเครือข่ายระหว่างกัน เพื่อสร้างทักษะองค์ความรู้ที่เรียกว่า 
“ปรัชญาการเชื่อมโยง” (Connectivism) ซึ่งปรัชญาดังกล่าวจะต้ังอยู่บนหลักแนวคิดพื้นฐานที่
ส าคัญดังต่อไปนี ้

1. การเรียนรู้และองค์ความรู้เกิดจากพลังทางความคิดของมนุษย์ที่เกิดขึ้น
ต่อเนื่องไม่หยุดนิ่ง 

2. การเรียนรู้เป็นกระบวนการเชื่อมโยงจากแหล่งข้อมูลหรือคลังความรู้ที่
หลากหลาย 
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3. การเรียนรู้อาจไม่ใช่รูปแบบปกตินิยมที่มนุษย์จะใช้กันแบบทั่ว ๆ ไปก็ได้ 
4. ประสิทธิภาพของการสร้างองค์ความรู้นั้น เกิดจากความรู้ที่ได้มีพัฒนาการ

อย่างต่อเนื่อง  
5. การพัฒนาและสะสมองค์ความรู้ เป็นสิ่งจ าเป็นที่จะก่อให้เกิดการเรียนรู้

อย่างต่อเนื่องของมนุษย์ 
6. ความสามารถในการสร้างความเชื่อมโยงระหว่างประสบการณ์ ความคิด 

และมโนทัศน์ คือปัจจัยหลักที่ส าคัญของการสร้างทักษะการเรียนรู้ 
7. องค์ความรู้ที่ถูกต้องเป็นปัจจุบัน เป็นจุดเน้นที่ส าคัญของการสร้างกิจกรรม

ในการเชื่อมโยงการเรียนรู้ให้เกิดขึ้น 
8. การตัดสินใจ เป็นกระบวนการเรียนที่ส าคัญที่เกิดขึ้น สิ่งส าคัญคือเลือก

เรียนรู้อย่างมีความหมาย ผ่านข้อมูลสารสนเทศที่ได้รับอย่างมีวิจารณญาณ และมีความรอบคอบ
เพื่อส่งผลต่อการตัดสินใจในการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น 

4.4.2 สื่อสังคมกับการเรียนการสอน 
โคมเมอร์ (Kommers, 2011, online) ได้กล่าวไว้ว่า 

1. สื่อโซเชียลมีเดีย (เช่น Blog, Wikis, Facebook, Twitter, MSN, LinkedIn, 
Flickr, etc.) เป็นสื่อที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น ซึ่งการน าเอา
สื่อเหล่านี้เข้ามาใช้ในโรงเรียน จะช่วยสนองต่อจุดประสงค์และเป้าหมายที่เกิดแก่ผู้เรียนได้ 

2. การน าสื่อโซเชียลมีเดียมาใช้ในโรงเรียน เป็นการจ ากัดช่องทางและมี
ความเหมาะสมส าหรับผู้เรียน ที่จะสามารถพัฒนารูปแบบการสื่อสารได้ด้วยตนเอง โดยเฉพาะการ
สื่อสารผ่านทางเว็บไซต์ และยังเป็นระบบการสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียนระดับเริ่มต้นได้อีกด้วย  

ประเภทของสื่อโซเชียลมีเดีย (Social Media) ที่น ามาใช้ในวงการศึกษาหรือใช้ใน
การเรียนการสอน ปัจจุบันมีหลายประเภท (Mason & Rennie, 2008, p. 61) ที่ส าคัญได้แก่ 
Blogs/Weblog, Wikis, Podcasts, e-Portfolios, Social Networking, Social Bookmarking, 
Photo Sharing, Second Life, Online Forums, Video Messaging, e-Books, Instant 
Messaging, Skype, Games, Mashups, Mobile Learning, RSS Feeds, Youtube และ  Audio 
Graphics  

ในส่วนของการเรียนการสอน ได้น าสื่อโซเชียลมีเดียมาใช้อย่างกว้างขวาง โดย
บางประเภทจะเป็นที่นิยมกันอย่างแพร่หลาย ซึ่ง Poore (2013, p. 40) ได้เรียกกลุ่มของสื่อโซเชียล
มีเดียที่มีอิทธิพลค่อนข้างสูง เป็นที่นิยมต่อการน ามาใช้ในการเรียนการสอนปัจจุบันว่า กลุ่ม  
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“The Big Four” ประกอบไปด้วย Blogs, Wikis, Social Networking และ Podcasting  ซึ่งก าลัง
เป็นสื่อโซเชียลมีเดียที่มีบทบาทส าคัญต่อผู้ใช้ในการสื่อสารและเพื่อน ามาใช้ในการศึกษาเรียนรู้
รูปแบบหรือลักษณะต่าง ๆ ในปัจจุบัน โดยที่สื่อแต่ละประเภทต่างมีจุดแข็งและจุดอ่อนแตกต่างกัน
ไป สิ่งส าคัญคือผู้ใช้ต้องพิจารณาใช้งานให้เหมาะสม ทั้งนี้สามารถจ าแนกประเภทของสื่อโซเชียล
มีเดียตามลักษณะการใช้งานหรือการให้บริการได้ดังนี้ 

1. การตีพิมพ์  เช่น Blog, Wikipedia, เว็บไซต์ที่ ให้ทุกคนโพสต์ข่าวหรือ
ข้อความ เป็นต้น 

2. การแบ่งปัน เช่น วิดีโอ รูปภาพ เพลง เป็นต้น 
3. การอภิปราย เช่น การเสวนา โปรแกรมการสนทนาออนไลน์ เป็นต้น 
4. เครือข่ายสังคม คือ เครือข่ายสังคมโดยทั่วไป และเครือข่ายสังคมเฉพาะ

ด้าน 
5. การตีพิมพ์แบบไมโคร เช่น Microblog เป็นต้น 
6. เครื่องมือที่รวมข้อมูลจากหลากหลายแหล่งโซเชียลมีเดียเข้าด้วยกัน 

(Social Aggregation Tools) 
4.4.3 ประโยชน์ของสื่อสังคมต่อการสอน 

สื่อสังคม หรือ Social Media เป็นสื่อใหม่ที่ก าลังมีบทบาทและมีอิทธิพลค่อนข้าง
สูงในสังคมปัจจุบัน มีการน าเอาสื่อเหล่านี้เข้ามาใช้ในแวดวงการศึกษาและการเรียนการสอนเพิ่ม
มากขึ้นอย่างแพร่หลาย เนื่องจากก่อให้เกิดประโยชน์หลายด้าน ดังที่กลุ่ม The Social Media 
Advisory Group แห่ง Victory University ประเทศออสเตรเลีย ได้กล่าวไว้ว่า 

1. เป็นการสร้างศักยภาพของการสื่อสาร สื่อความหมาย สนองต่อความ
ต้องการของการสื่อความหมายในการเรียนการสอนของผู้เรียน และท าให้ผู้เรียนได้รู้ถึงรูปแบบและ
ระดับในการสร้างกระบวนการมีส่วนร่วมทางการเรียนรู้ รวมถึงการเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ได้อย่างมี
คุณภาพ โดยใช้กระบวนการสื่อสารจากสื่อโซเชียลมีเดียเป็นตัวเชื่อมโยงกับประสบการณ์นั้น ๆ 

2. เป็นสื่อที่ประหยัด สามารถปรับใช้ได้เหมาะสมตามสภาพแวดล้อม 
ประสิทธิภาพและความส าเร็จจึงขึ้นอยู่กับปัจจัยที่หลากหลายทั้งด้านสถานะทางสังคม ทัศนคติ 
การยอมรับ ดังนั้นจึงเป็นสื่อที่มีความเหมาะสมต่อการเสริมสร้างโอกาสและความรับผิดชอบของ
ผู้ใช้ในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน 
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3. เป็นสื่อที่ใช้ส าหรับแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และเสริมประสบการณ์ระหว่างกลุ่ม 
ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกหรือสร้างช่องทางการเรียนรู้จากสื่อสังคมดังกล่าวที่กระท าได้ในหลากหลาย
กิจกรรมในการสื่อสาร 

4. เป็นสื่อที่ช่วยเสริมสร้างทักษะความรู้ได้อย่างมีวิจารณญาณ เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนสร้างทักษะความรู้ที่มีประสิทธิภาพ เสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ และทักษะในการ
พัฒนาการใช้สื่อประเภทดิจิตอลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

Poore (2013, p. 6 – 9) ได้กล่าวถึงคุณประโยชน์ของสื่อโซเชียลมีเดียต่อการ
เรียนการสอนไว้ในประเด็นต่าง ๆ ที่น่าสนใจดังต่อไปนี้ 

1. ด้านการเสริมสร้างสติปัญญาความรู้ (Intellectual Benefit) โดยก่อให้เกิด
ประโยชน์ในลักษณะต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

1.1 เป็นสื่อช่วยเสริมสร้างสมรรถนะเชิงคิดวิเคราะห์ ตีความหมาย 
สังเคราะห์ และวิจารณ์อย่างสร้างสรรค์ (Analysis, Interpretation, Synthesis, Critique) ผู้เรียน
เกิดความคิดสร้างสรรค์ในระดับสูงที่เกิดจากกิจกรรมของการใช้สื่อโซเชียลมีเดียดังกล่าว 

1.2 เป็นสื่อช่วยเสริมสร้างสมรรถนะของความมีเหตุผล การประเมินผล 
และตรวจสอบ (Validation, Assessment, Evaluation) โดยใช้กิจกรรมของสื่อโซเชียลมีเดียบน
เว็บในการสร้างและพัฒนาสมรรถนะทางการเรียนรู้เหล่านั้น 

1.3 เป็นสื่อเสริมสร้างและพัฒนาสมรรถนะทางการเรียนที่มีอยู่เดิมให้
สูงขึ้น (Traditional Literacies) ทั้งการอ่านและการเขียน 

1.4 เป็นสื่อเสริมสร้างสมรรถนะในด้านทัศนะหรือการมองเห็น (Visual 
Literacy) มุ่ งเน้นการสร้างประสิทธิภาพของสื่อทางทัศนะเป็นส าคัญ เพื่อถอดรหัสและสื่อ
ความหมายการเรียนรู ้

1.5 เป็นสื่อเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของความเป็นสื่อในการศึกษาเรียนรู้ 
(Media Literacy) ก่อให้เกิดคุณประโยชน์และความน่าสนใจเพื่อใช้ในการเรียนการสอนในยุคใหม่
ของสังคมและวัฒนธรรมการเรียนรู้ 

1.6 เป็นสื่อที่เสริมสร้างสมรรถนะในด้านประโยชน์ใช้สอย (Functional 
Literacy) ผู้สอนสามารถเสริมสมรรถนะการใช้งานให้กับผู้เรียนให้สูงขึ้น เช่น การสร้าง Username 
การ upload ข้อมูล การจัดการไฟล์ด้วยตัวเอง รวมทั้งทักษะพื้นฐานอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องทางสื่อ
ประเภทอินเทอร์เน็ต 
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2. ด้านกระบวนการสื่อสาร การมีส่วนร่วม การสร้างสังคม (Benefits for 
Communication, Collaboration and Socialization) ได้แก ่

2.1 ด้านประสิทธิภาพกระบวนการสื่อสาร (Communication) เป็นสื่อที่
ส่งผ่านและเชื่อมโยงข้อมูลข่าวสารในรูปแบบของการสนทนาระหว่างผู้ใช้ด้วยกัน 

2.2 สร้างประสิทธิภาพของการท างานแบบมีส่วนร่วม (Collaboration 
and Teamwork) หากออกแบบได้อย่างสมบูรณ์ถูกต้อง จะช่วยเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดความ
ร่วมมือร่วมใจในการท างานและสัมฤทธิ์ผลในการแก้ปัญหาของการเรียนรู้ร่วมกัน 

2.3 สร้างชุมชนของการมีส่วนร่วม (Community and Participation) มี
ระบบและรูปแบบของการสร้างสังคมและชุมชนแห่งการเรียนรู้ร่วมกัน เพื่อการแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ รวมทั้งการอภิปรายปัญหาเพื่อหาแนวทางแก้ไขร่วมกัน 

2.4  สร้างสั งคมของการมี ส่ วน ร่วม ในกลุ่ มผู้ ฟั ง  (Audience and 
Participation) สื่อประเภทนี้ช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดการสร้างงานที่มีคุณภาพจากผลสะท้อนของ
ข้อมูลที่ได้รับในหลากหลายกลุ่ม สร้างประโยชน์ส าหรับเตรียมการและน าเสนองานที่คิดค้นขึ้นมา 

2.5 เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ เหมาะสมในการเรียนแบบออนไลน์ 
(Appropriate Online Behavior) ช่วยปรับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ เหมาะสมกับสถานการณ์
บางอย่างที่เกิดขึ้นในการสื่อสารได ้

2.6 เกิดการเรียนรู้แบบช่วยเหลือซึ่งกันและกัน (Peer Learning) ระบบ
การเรียนรู้จากการใช้สื่อสังคมจะก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ที่ ดีที่ เกิดขึ้นกับกลุ่มผู้เรียนด้วยกันใน
สถานการณ์ทางการเรียนที่มีความหลากหลายในรูปแบบและวิธีการ ทั้งการตอบค าถาม การแสดง
ความคิดเห็น การอภิปรายซักถาม และการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ทางการเรียน 

2 .7  เกิ ด โลกทั ศน์ ห รือมุ มมองที่ ก ว้ า งไกลของผู้ เรียน  (Diverse 
Perspectives) สามารถใช้สื่อสังคมในการแลกเปลี่ยนและเสริมสร้างประสบการณ์ทางความ
คิดเห็นและประเด็นที่สนใจร่วมกันได้อย่างกว้างขวางและหลากหลายทัศนะที่เกิดขึ้น 

3. เสริมสร้างแรงจูงใจ (Motivational Benefits) ได้แก ่
3.1 ด้านการควบคุมตนเอง (Control and Ownership) ผู้เรียนสามารถ

สร้างสรรค์สื่อสังคมได้ด้วยตนเอง สามารถวิเคราะห์และน าไปใช้ประโยชน์ได้ตรงประเด็นตาม
ความต้องการ 
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3.2 เกิดความพยายามในการเรียนรู้ ( Increased Effort) ผู้ เรียนจะใช้
ความพยายามในการเรียนรู้งานที่เป็นประสบการณ์จากสังคมในวงกว้าง อาจมีบางประเด็นที่ต้อง
น าไปสู่การพยายามแสวงหาและเข้าถึงแหล่งข้อมูลที่ได้รับในการเรียนรู้ 

3.3 เกิดเสียงสะท้อนจากคนกลุ่มใหญ่ (Audience) สื่อสังคมเป็นสื่อ
ส าคัญในการสะท้อนผลในมุมกว้าง น ากลับมาสู่ผู้เรียนได้รับทราบ เกิดแรงกระตุ้นที่ส าคัญในการ
ท างาน 

3.4 สร้างระบบงานแบบบรรณาธิการกิจ (Self - Publication) ช่วยท าให้
เกิดการจัดระบบงานด้วยตนเองในการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและสารสนเทศด้วยกันของกลุ่ม
ผู้เรียน ส่งผลต่อการปรับปรุงและพัฒนางานให้ดีขึ้นอย่างเป็นระบบ 

3.5 เกิดความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) สื่อสังคมช่วยก่อให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ในการน าเสนอเนื้อหาสาระ รวมทั้งรูปแบบที่น่าสนใจในหลายลักษณะที่คิดขึ้นมา 

3 .6  ด้ า น ก า รบ ริ ห า รจั ด ก า ร  (Management and Administration 
Benefits) เป็นการสร้างระบบการสะท้อนกลับของข้อมูลที่ง่าย สะดวก รวดเร็ว เป็นการสร้าง
ทางเลือกในการสร้างประสบการณ์ทางการเรียนรู้ (Tracking Student Learning) ซึ่งรูปแบบที่
หลากหลายของสื่อโซเชียลมีเดียท าให้ผู้เรียนสามารถก าหนดวิธีคิด วิธีสืบค้นตามช่องทางที่สื่อ
ก าหนดไว้  การเข้าถึงแหล่งข้อมูลโดยไม่ต้องพึ่งพาระบบการเรียนแบบปกติ (Accessibility Off 
Campus) เป็นประโยชน์แก่ทั้งผู้เรียนและผู้สอนในการเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่าง ๆ นอกจากนี้ยังช่วย
สร้างระบบการสื่อสารกับกลุ่มผู้ปกครองนักเรียน (Communication with Parents) คือสร้างระบบ
การติดตามตรวจสอบจากผู้ปกครองที่ต้องการทราบผลความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียน 
โดยใช้สื่อสังคมเป็นตัวช่วย อีกทั้งยังท าให้เกิดความง่ายและสะดวกในการท างานของผู้เรียน (Easy 
Submission of Student Work) เป็นการลงทุนน้อยแต่ได้ปริมาณและคุณภาพของงานที่มาก
กว่าเดิม และอีกประการส าคัญคือท าให้เกิดการสร้างเครือข่ายหรือองค์การทางสังคมที่กว้างใหญ่ 
(Organization) โดยเชื่อมโยงข้อมูลข่าวสารของผู้ใช้สื่อสังคมในรูปแบบต่าง ๆ ก่อให้เกิดการสร้าง
สังคมในโลกยุคออนไลน์ เช่น สังคมของ Social Network, Wikis, Bookmarks เป็นต้น 

4.4.4 การปรับใช้สื่อสังคมเพื่อการเรียนรู้ 
แวกเนอร์ (Wagner, 2011, online) ได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับการใช้สื่อโซเชียลมีเดีย

ในการเรียนรู้ประเภท Facebook และ Twitter ซึ่งเป็นสื่อกระแสหลักที่ก าลังเป็นที่นิยมอย่าง
กว้างขวางไว้อย่างน่าสนใจ มีประโยชน์ต่อการน ามาปรับใช้ในการเรียนการสอนดังต่อไปนี้ 

1. แนวคิด 5 ประการส าหรับ Facebook เพื่อการเรียนการสอน 
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1) ใช้เสมือนเป็นการสร้างระบบบริหารจัดการความรู้ (Use as Learning 
Management Systems: LMS)  

2) ใช้เพื่อเป็นแหล่งสืบค้นอ้างอิง (Reference Citations) 
3) ใช้เพื่อการประกาศหรือประชาสัมพันธ์ (Announcements) 
4) ใช้สื่อสารข้อความภายหลังการสอนหรือจบบทเรียน (Post Class 

Notes) 
5) ใช้ในการอภิปรายกลุ่มเชิงสร้างสรรค์ (Create Group Discussions) 

2. แนวคิด 5 ประการส าหรับ Twitter เพื่อการเรียนการสอน 
1) ใช้เป็นสื่อสร้างองค์ความรู้ต่าง ๆ ของการเรียนรู้ในประเด็นที่ผู้เรียน

สนใจ 
2) ใช้ในการถามตอบข้อสงสัยแบบสั้น ๆ (Quiz) หรือซักถามปัญหาใน

ประเด็นที่ผู้เรียนสนใจ 
3) เป็นแนวทางในการเสริมสร้างมโนทัศน์ (Track a Concept) โดยใช้

เป็นตัวเชื่อมโยงแนวคิดที่น่าน าเสนอของผู้เรียนและผู้สอน 
4) เป็นสื่อเชื่อมโยงด้านเวลา (Track Time) รวมทั้งก าหนดเวลาได้

เหมาะสมส าหรับผู้ใช้ 
5) เป็นสื่อที่ช่วยก าหนดปฏิทินหรือตารางการเรียนรู้ (Learning Diary) 

โดยผู้เรียนสามารถจัดการและเก็บรวบรวมองค์ความรู้จากการใช้ Twitter ได้อย่างเป็นระบบ
ต่อเนื่อง 

กล่าวโดยสรุปแล้ว สื่อสังคม หรือสื่อ Social Media เป็นสื่อทางการศึกษาเรียนรู้
ในยุคแห่งสังคมออนไลน์ที่ก าลังก้าวรุดหน้าไปอย่างรวดเร็วในการปรับใช้ในวงการศึกษา ดังนั้นผู้ ท่ี
มีส่วนเกี่ยวข้องทุกฝ่ายต้องตระหนักและมองเห็นความส าคัญต่อสื่อดังกล่าว รวมทั้งการก าหนด
แนวทางของการปรับใช้ให้เหมาะสมกับสภาพการณ์ทางสังคมในปัจจุบัน ซึ่ง Social Media ใน
หลากหลายประเภทที่กล่าวถึงนั้น เป็นสื่อการศึกษาที่ต้องเข้ามามีบทบาทส าคัญต่อการศึกษา
เรียนรู้ในสังคมอย่างแน่นอน เป็นประเด็นส าคัญที่ทุกฝ่ายต้องตระหนักและเตรียมรับการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น (สุรศักด์ิ ปาเฮม,  2511) 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสรุปแนวทางที่ได้มาจากเอกสารศึกษาวิธีการใช้ที่เกี่ยวข้องตาม
แนวทางที่แบ่งออกได้ดังนี้ (เอกสารประกอบการบรรยายเรื่อง รูปแบบ/วิธีการน าสื่อมาบูรณาการ
ในการจัดการศึกษา (กอบวิทย์ พิริยะวัฒน์, 2551) 
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1. ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน 
1.1 ผู้วิจัยได้เลือกวิดีโอคลิปที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาจาก youtube เพื่อสร้าง

ความน่าสนใจในขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
1.2 ผู้วิจัยอัพโหลดวิดีโอคลิปจาก youtube มารวบรวมไว้ในบล็อกที่

ผู้วิจัยเป็นผู้จัดท าขึ้นเพื่อเผยแพร่ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชาที่ผู้เรียนก าลังเรียนอยู่ 
1.3 การน าภาพจากโปรแกรมค้นหาภาพมาเป็นส่วนประกอบในการเรียน

การสอนแบบบรรยาย 
1.4 การใช้ Social Media ที่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน โดยสามารถมี

ปฏิสัมพันธ์ร่วมกันทั้งในเวลาและนอกเวลาเรียน 
2. ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน ตลอดจนผู้ที่

สนใจ เช่น การใช้  Google Classroom, Line, Facebook ในการแจ้งข่าวสาร แจ้งภาระงาน 
ตลอดจนการเชิญชวนและประชาสัมพันธ์เข้าไปศึกษาเยี่ยมชมในบล็อกของครู 

3. ใช้ในการมอบหมายงาน แสดงความคิดเห็น แบ่งปันและแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ตลอดจนผู้ที่สนใจผ่านการ comment ในบทความ 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
สุภาวดี  สุขชม (2552)  ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะ เรื่อง

โครงสร้างทัศนศิลป์  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างการสอนโดยใช้บทเรียนส าเร็จรูป
กับการสอนแบบบรรยาย  พบว่านักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้บทเรียนส าเร็จรูปมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการสอนแบบบรรยายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01 

ปิยวรรณ  อภินันท์รุ่งโรจน์ (2555) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และความพึง
พอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นอนุบาลศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนายกวัฒนากรวัดอุดม
ธานี จังหวัดนครนายกด้วยกิจกรรมศิลปศึกษา  พบว่าหลังจากได้รับกิจกรรมศิลปศึกษามีคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น  ซึ่งมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .01 โดยคะแนนความคิดละเอียดลออสูง
ที่สุดรองมาด้วยความคดิยืดหยุ่น ตามด้วยความคิดริเริ่ม และความคิดคล่องแคล่ว   

เอกภพ  คณะฤทธิ์  (2556) ได้เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา ปีที่ 4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัยที่ได้รับการสอนสอนพหุศิลปศึกษาเชิงแบบแผนร่วมกับ
สื่อสังคม (Social media) พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนสอนพหุศิลปศึกษาเชิงแบบแผนร่วมกับ
สื่อสังคม (Social media) มีความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มสูงที่สุด ตามมาด้วยความคิด
ละเอียดลออ และความคิดคล่องแคล่ว 
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ศุกฤตา  ภู่ระหงษ์ (2556) ได้พัฒนากิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยใช้แนวคิด
ของทอแรนซ์ผ่านงานศิลปะ เรื่อง วัฒนธรรมอาเซียนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดย
กิจกรรมมีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ท าให้นักเรียนมีระดับความคิดสร้างสรรค์อยู่ใน
ระดับสูงมาก 

ปริญญา  พวงจันทร์ (2556) การศึกษาความคิดสร้างสรรค์ในการท าโครงงานเรื่อง
ความสัมพันธ์ระหว่างราชอาณาจักรไทยกับสาธารณรัฐอินโดนีเซียของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 6 
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานส าหรับโรงเรียนโฆษณาไทยอินโดนีเซีย  พบว่าความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงการนักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 3 ด้าน
ความคิดคล่องแคร่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

อิบาฮัม (วรางคณา กันประชา, 2548, น. 18; อ้างอิงจาก Ibrahim, 1998, p. 708) ได้
ศึกษาความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์กับลักษณะพิเศษของเด็กชั้นมัธยมปลายในประเทศ
ซาอุดิอาระเบีย ผลการศึกษาพบว่าลักษณะพิเศษมีความสัมพันธ์กับความคิดสร้างสรรค์ได้แก่
ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว และความคิดยืดหยุ่นอยู่ในระดับสูง 

เคลลี่  (Kelly, 1983, p. 32-A) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลของการฝึกตามแผนการ
เสริมสร้างประสบการณ์ทางศิลปะเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะเป็นเวลา 10 สัปดาห์ 
ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยปรากฎว่า จากแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ด้วย
รูปภาพของ ทอร์แรนซ์ (Torrance Figural Test of Creative Thinking) ที่ใช้วัดก่อนฝึกและหลังฝึก 
เด็กที่เข้าร่วมในแผนการฝึกเสริมสร้างประสบการณ์ทางศิลปะเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
ศิลปกับเด็กที่ไม่ได้เข้าร่วมตามแผนมีค่าเฉลี่ยของความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออ 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระบบ .05 แต่ค่าเฉลี่ ยของความคิดคล่องแคล่ว และความคิด
ยืดหยุ่นไม่แตกต่างกัน 

เบล (Bell, 1985, pp. 257-2A) ได้ศึกษาการเล่าเรื่องของเด็กชายอายุ 6 – 7 ปี โดยจับคู่
ระหว่างสติปัญญากับความคิดสร้างสรรค์ ผลการศึกษาพบว่า การเรียบเรียงเรื่องราวที่เล่าและการ
จินตนาการเรื่องราวมีความสัมพันธ์กับระดับสติปัญญาและความคิดสร้างสรรค์ 

เฟดดูซาน (ประสาท อิศรปรีดา, 2532, น. 17; อ้างจาก Fedusan, 1985) ได้ท าการ
ประเมินโครงการพิเศษส าหรับเด็กในเขตชนบทของรัฐเนบาสกาในโครงการดังกล่าว มีทั้งโปรแกรม
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กเกรด 3 – 5 และมีโครงการกลวิธีที่ใช้ในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์อยู่ในรูปของการผสมระหว่างวิธีการระดมก าลังสมอง วิธีซินเนคติคส์ การเสริมแรง 
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รวมถึงการน าเด็กออกไปหาประสบการณ์นอกสถานที่ และนักวิทยากรผู้ทรงคุณวุฒิมาบรรยาย
เพื่อให้เด็กเกิดแนวคิดใหม่ ๆ แปลก ๆ และกว้างไกล หลังจากท าการทดลองเก็บเด็กดังกล่าวรวม 5 
สัปดาห์ แล้วประเมินผลพบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของเด็กได้ก้าวหน้าขึ้นกว่าก่อนเริ่ม
โครงการ 
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บทท่ี 3  
วิธีด าเนินการค้นคว้าและวิจัย 

ในการด าเนินงานการวิจัย การสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตาม
ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 
2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน ผู้วิจัยก าหนดขั้นตอนการด าเนินการศึกษา
ค้นคว้าตามล าดับไว้ดังนี้ 

1. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
2. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
3. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
5. แบบแผนที่ใช้ในการวิจัย 
6. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
7. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
8. การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร  

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน ที่เรียนวิชาพื้นฐานศิลปศึกษา ศ 22102 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2562 จ านวน 9 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 400 คน 

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน ที่เรียนวิชาพื้นฐานศิลปศึกษา ศ 22102 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2562 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 30 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่มด้วยการจับสลากมา 1 
ห้องเรียนจากห้องเรียนทั้งหมด 9 ห้อง ซึ่งโรงเรียนจัดห้องแบบคละความสามารถของนักเรียน แบบ
แผนการทดลอง 
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2. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย  
เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ เป็นเนื้อหาวิชาในกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ในระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 2 รายวิชาพื้นฐานศิลปศึกษา ศ22102 เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์ตาม
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน  

3. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 

โดยใช้เวลาในการศึกษาค้นคว้าทั้งหมด 4 คาบ คาบละ 50 นาที  

4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 

4.1 กระบวนการจัดรูปแบบการสอนออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศเรื่อง
การออกแบบตราสัญลักษณ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

4.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อของทอแรนซ์ 
4.2.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์จากเอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 
4.2.2 คัดเลือกเอกสารเกี่ยวกับการวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยศึกษาจาก

แบบทดสอบของทอแรนซ์ การวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์การ
ประเมินดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย 16.01 - 20.00  = ความคิดสร้างสรรค์ ในระดับมากที่สุด       
คะแนนเฉลี่ย 12.01 - 16.00  = ความคิดสร้างสรรค์ ในระดับมาก       
คะแนนเฉลี่ย 8.01 – 12.00   = ความคิดสร้างสรรค์ ในระดับปานกลาง       
คะแนนเฉลี่ย 4.01 – 8.00     = ความคิดสร้างสรรค์ ในระดับน้อย       
คะแนนเฉลี่ย 0.00 – 4.00     = ความคิดสร้างสรรค์ ในระดับน้อยที่สุด 

โดยมีเกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ดังนี้ 
ความคิดคล่องตัว (Fluency) หมายถึงความสามารถในการคิดหาค าตอบได้

อย่างคล่องแคล่วรวดเร็วและมีปริมาณการตอบสนองได้มากในเวลาจ ากัด คะแนนความคิด
คล่องตัว คือ ความสัมพันธ์ระหว่างแนวความคิดกับรูปทรง การวาดภาพรูปร่างรูปทรงที่ชัดเจน 
และสื่อความหมายสอดคล้องกับแนวความคิด คะแนนความคิดคล่องตัวสูงสุด โดยมีเกณฑ์การให้
คะแนน ดังนี้ 



  53 

คะแนนเฉลี่ย 4.01 - 5.00 = ความคิดคล่องตัว ในระดับมากที่สุด       
คะแนนเฉลี่ย 3.01 - 4.00 = ความคิดคล่องตัว ในระดับมาก       
คะแนนเฉลี่ย 2.01 – 3.00 = ความคิดคล่องตัว ในระดับปานกลาง       
คะแนนเฉลี่ย 1.01 – 2.00 = ความคิดคล่องตัว ในระดับน้อย       
คะแนนเฉลี่ย 0.00 – 1.00 = ความคิดคล่องตัว ในระดับน้อยที่สุด 

ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการคิด หลาย
ทิศทางเป็นลักษณะของความคิดที่ชี้ให้เห็นถึงการคิดหลายมุมมอง คะแนนความคิดยืดหยุ่น คือ 
ความเหมาะสมกับการใช้งานกับกลุ่มเป้าหมาย โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย 4.01 - 5.00 = ความคิดยืดหยุ่น ในระดับมากที่สุด       
คะแนนเฉลี่ย 3.01 - 4.00 = ความคิดยืดหยุ่น ในระดับมาก       
คะแนนเฉลี่ย 2.01 – 3.00 = ความคิดยืดหยุ่น ในระดับปานกลาง       
คะแนนเฉลี่ย 1.01 – 2.00 = ความคิดยืดหยุ่น ในระดับน้อย       
คะแนนเฉลี่ย 0.00 – 1.00 = ความคิดยืดหยุ่น ในระดับน้อยที่สุด 

ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่ง
แปลกใหม่ไม่ซ้ ากับผู้อื่น คือ คะแนนความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย 4.01 - 5.00 = ความคิดริเริ่ม ในระดับมากที่สุด       
คะแนนเฉลี่ย 3.01 - 4.00 = ความคิดริเริ่ม ในระดับมาก       
คะแนนเฉลี่ย 2.01 – 3.00 = ความคิดริเริ่ม ในระดับปานกลาง       
คะแนนเฉลี่ย 1.01 – 2.00 = ความคิดริเริ่ม ในระดับน้อย       
คะแนนเฉลี่ย 0.00 – 1.00 = ความคิดริเริ่ม ในระดับน้อยที่สุด 

ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดที่
น ามาตกแต่งความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์แล้วท าให้ได้ภาพที่ชัดเจนและได้ความหมายที่สมบูรณ์ 
คือ คะแนนความคิดละเอียดลออสร้างสรรค์ถูกต้องทางองค์ประกอบศิลป์ โดยมีเกณฑ์การให้
คะแนน ดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย 4.01 - 5.00 = ความคิดละเอียดลออ ในระดับมากที่สุด       
คะแนนเฉลี่ย 3.01 - 4.00 = ความคิดละเอียดลออ ในระดับมาก       
คะแนนเฉลี่ย 2.01 – 3.00 = ความคิดละเอียดลออ ในระดับปานกลาง       
คะแนนเฉลี่ย 1.01 – 2.00 = ความคิดละเอียดลออ ในระดับน้อย       
คะแนนเฉลี่ย 0.00 – 1.00 = ความคิดละเอียดลออ ในระดับน้อยที่สุด 
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4.3 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยประยุกต์จากแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์แบบอาศัยรูปภาพเป็นสื่อของทอแรนซ์มาเป็นแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์
ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 3 กิจกรรม ดังนี้ 

กิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) โดยให้นักเรียนต่อเติมภาพ
จากสิ่งเร้าที่ก าหนด เป็นภาพให้นักเรียนต่อเติมภาพให้แปลกใหม่ สื่อความหมาย ตามโครงสร้าง
ศิลปะ โดยสร้างสรรค์ภาพเกี่ยวกับการออกแบบตราสัญลักษณ์และตั้งชื่อภาพตราสัญลักษณ์ 

กิจกรรมที่ 2 การเติมรูปภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) โดยให้ผู้เรียนต่อ
เติมภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนดให้เป็นเส้นลักษณะต่างๆ จ านวน 10 ภาพ เป็นการต่อภาพให้แปลก
ใหม่ สื่อความหมาย ตามโครงสร้างศิลปะ และน่าสนใจ โดยสร้างสรรค์ภาพเกี่ยวกับตราสัญลักษณ์ 
และตั้งชื่อภาพ 

กิจกรรมที่ 3 การใช้รูปร่าง วงกลมต่อเติมภาพจ านวน 30 ภาพ การประกอบภาพ
โดยใช้รูปร่างเป็นส่วนส าคัญของภาพและต่อเติมภาพให้แปลกแตกต่างไม่ซ้ ากันแล้ว ต้ังชื่อภาพที่
ต่อเติม โดยสร้างสรรค์สัญลักษณ์จากวงกลมที่ก าหนดให้ 

การวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
คะแนนเฉลี่ย 80.01 - 100.00  =   ความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับสูงมาก       
คะแนนเฉลี่ย 60.01 - 80.00    =   ความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับสูง 
คะแนนเฉลี่ย 40.01 – 60.00   =   ความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับปานกลาง       
คะแนนเฉลี่ย 20.01 – 40.00   =   ความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับต่ า       
คะแนนเฉลี่ย 0.00 – 20.00     =   ความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับต่ าที่สุด 

5. แบบแผนการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง  ผู้วิจัยจึงใช้แบบแผนการทดลองแบบ One – Short 

Case Study 
 

              กลุ่ม                          ทดลอง       ประเมินหลังเรียน  
                E                                X                                 T 

ภาพประกอบ 7 แบบแผนการทดลองแบบ One – Short Case Study 
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สัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการทดลอง  
E     แทน   กลุ่มทดลอง   
X     แทน   การจัดการเรียนรู้สอนออกแบบร่วมกับสื่อสารสนเทศ เรื่องการออกแบบ

ตราสัญลักษณ ์
T     แทน   ประเมินผลหลังการจัดกระท าการทดลอง 

6. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
1. แผนการจัดการสอนออกแบบร่วมกับสื่อสารสนเทศ เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์ 

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
1.1 ศึกษากระบวนการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

1.1.1 ศึกษาการออกแบบการจัดการเรียนรู้มาตรฐานสากล ในประเด็น ทักษะที่
จ าเป็นของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

1.1.2 ศึกษาแนวคิดทฤษฏีของความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ 
1.1.3 ศึกษาเนื้อหาที่เกี่ยวกับ แนวคิดในการออกแบบ 

1.2 ออกแบบแผนการสอนออกแบบร่วมกับสื่อสารสนเทศเรื่องการออกแบบตรา
สัญลักษณ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

1.3 ก าหนดสาระส าคัญและวัตถุประสงค์ในหน่วยการเรียนรู้ที่จะท าการทดลอง  
1.4 ก าหนดชิ้นงาน/ภาระงานให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ตามแนวทาง 

Backward Design กระทรวงศึกษาธิการ  
1.5 ก าหนดเนื้อหาและความคิดรวบยอดโดยการค้นคว้าในเรื่องของแนวคิดในการ

ออกแบบ  อีกทั้งสื่อที่ใช้ในการเรียนการสอน     
1.6 ส ารวจผู้เรียน ด้านการใช้เทคโนโลยีเพื่อสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ Social Media 

เก็บข้อมูลเบื้องต้นเพื่อเป็นประโยชน์ในการจัดการเรียนรู้ 
1.7 ออกแบบและสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 

โดยก าหนดระยะเวลาทั้งหมด ในการทดลองทั้งหมด 4 สัปดาห์ ผู้เชียวชาญด้านการ
จัดการเรียนรู้ ตรวจสอบเครื่องมือ จ านวน 5 ท่านได้แก่  

1. อาจารย์ ดร.สริตา  เจือศรีกุล            
2. อาจารย์ ดร.ณัฐพงศ์ แก้วสุวรรณ์  
3. อาจารย์ ดร.ณัฐ  สิทธิกร   
4. อาจารย์ กสิณ  นวลทรง   
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5. อาจารย์ สันติ  อิทธิพลนาวากุล   
ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาโดยการแสดงความคิดเห็นแล้วน ามาหาค่าความ

เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยมีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
เกณฑ์การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ มีดังนี้ 

คะแนน  1 หมายถึง  ใช้ได้ 
คะแนน  0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
คะแนน  -1 หมายถึง  แก้ไข 

เกณฑ์การแปลความหมายค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา มีดังนี้ 
คะแนน IOC  ต้ังแต่ 0.50-1.00   หมายถึง มีค่าความเที่ยงตรงใช้ได้ 
คะแนน IOC  ต้ังแต่ 0.00-0.49   หมายถึง ต้องปรับปรุง 

โดยมีรายการประเมินแผนการสอนออกแบบร่วมกับสื่อสารสนเทศเรื่องการออกแบบ
ตราสัญลักษณ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ครบถ้วนและมีความสัมพันธ์กัน 
2.องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอนเป็นระบบ  

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง  
2.จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนสามารถวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ได้ 

สาระการเรียนรู ้
1.สาระรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้   
2.สาระการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับนักเรียน   
3.สาระการเรียนรู้ท าให้เกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์และสอดคล้องกับ

ศักยภาพของนักเรียน   
กระบวนการเรียนรู้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. กระบวนการจัดกิจกรรมเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
สาระการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้  

2. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอนที่ชัดเจนและสัมพันธ์
ต่อเนื่องกัน  

3. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
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4. เรียงล าดับเนื้อหาได้น่าสนใจ เอื้อต่อการเรียนรู้  
5. นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรม  

สื่อการเรียนรู้ 
1. สื่อการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้สาระการเรียนรู้

และกิจกรรมการเรียนรู้  
2. สื่อการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเนื้อหาชัดเจนมากขึ้น  
3.สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับวัยและความสามารถของนักเรียน  
4. สื่อที่ใช้มีความท้าทายกับผู้เรียน และเอ้ือต่อการบรรลุในจุดประสงค์การ

เรียนรู ้  
5. แหล่งการเรียนรู้สามารถเข้าถึงได้ง่าย  

การวัดผลและประเมินผล 
1.การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการ

เรียนรู ้  
2.เครื่องมือที่ใช้วัดประเมินผลมีความเหมาะสมกับสาระการเรียนรู้ เหมาะสม

กับพฤติกรรมการเรียนรู้  
3.การวัดและประเมินผลมีการก าหนดเกณฑ์ในการประเมินที่ชัดเจน  
4. นักเรียนมีส่วนร่วมในการประเมินด้วยตนเอง   

1.8  ปรับปรุงแก้ไขแผนการสอนตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
1.9  ปรับปรุงแก้ไขแผนการสอน แล้วน ามาทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง มัธยมศึกษปีที่ 2 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน ที่ก าลังเรียนอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2561 จ านวน 30 คน 

2. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อของทอแรนซ์ 
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ในครั้งนี้ประยุกต์ใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์

โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ข ของทอแรนซ์โดยผู้ ศึกษาค้นคว้าได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้
แบบทดสอบจากเอกสารและวิจัย ดังนี้ 

2.1 ศึกษาลักษณะของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากเอกสาร หนังสือ 
ต ารา บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์เพื่อเป็นแนวทางเกี่ยวกับการสร้าง
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
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2.2 ออกแบบแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยประยุกต์จากแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์อาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบขอของทอแรนซ์มาเป็นแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 3 กิจกรรม ดังนี้ 

กิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) โดยให้นักเรียนต่อเติม
ภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนด เป็นภาพให้นักเรียนต่อเติมภาพให้แปลกใหม่ สื่อความหมาย ตาม
โครงสร้างศิลปะ โดยสร้างสรรค์ภาพเกี่ยวกับการออกแบบตราสัญลักษณ์และต้ังชื่อภาพตรา
สัญลักษณ ์

กิจกรรมที่ 2 การเติมรูปภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) โดยให้ผู้เรียน
ต่อเติมภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนดให้เป็นเส้นลักษณะต่างๆ จ านวน 10 ภาพ เป็นการต่อภาพให้แปลก
ใหม่ สื่อความหมาย ตามโครงสร้างศิลปะ และน่าสนใจ โดยสร้างสรรค์ภาพเกี่ยวกับตราสัญลักษณ์ 
และตั้งชื่อภาพ 

กิจกรรมที่ 3 การใช้รูปร่าง วงกลมต่อเติมภาพจ านวน 30 ภาพ การประกอบ
ภาพโดยใช้รูปร่างเป็นส่วนส าคัญของภาพ และต่อเติมภาพให้แปลกแตกต่างไม่ซ้ ากันแล้ว ต้ังชื่อ
ภาพที่ต่อเติม โดยสร้างสรรค์สัญลักษณ์ 

การตรวจให้คะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
1) ความคิดคล่องตัว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลใน

การคิดหาค าตอบ จากปัญหาให้ได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณการตอบสนองได้มาก
ในเวลาจ ากัด คะแนนความคิดคล่องตัว คือ คะแนนที่ได้จากการวาดภาพที่ชัดเจน สื่อความหมาย
ได้ในแต่ละกิจกรรม เช่น กิจกรรมชุดที่ 1 ความคล่องตัวมีเพียง 1 คะแนนกิจกรรมชุดที่ 2  ความ
คล่องตัวสูงสุด 10 คะแนนกิจกรรมชุดที่ 3 ความคล่องตัว 30 คะแนน 

2) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง กลุ่มหรือทิศทางของค าตอบ
ให้คะแนนจ านวนกลุ่มหรือทิศทางของภาพวาด ซึ่งมีความสามารถในการคิดต้ังสมมติฐานในการ
วาดภาพและน าสมมติฐานมาค้นหาค าตอบหลายประเภท หลายรูปแบบออกแบบวาดภาพจ าแนก
เป็น 4 กลุ่ม  

2.1 กลุ่มที่บอกลักษณะที่ เจาะจงเรื่องออกแบบตราสัญลักษณ์ 
ชัดเจนให้ 0 คะแนน 

2.2 กลุ่มที่บอกเป็นลักษณะภาพเรื่องออกแบบตราสัญลักษณ์  
ให้ 1 คะแนน  

2.3 กลุ่มที่บอกลักษณะจินตนาการของตราสัญลักษณ์ให้ 2 คะแนน 
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2.4 กลุ่มที่บอกลักษณะภาพนามธรรมเป็นเรื่องตราสัญลักษณ์ให้  
3 คะแนน 

กิจกรรมที่ 1 ความคิดริเริ่มได้คะแนนสูงสุด 3 คะแนนกิจกรรมที่ 2 ความคิด
ริเริ่มได้คะแนนสูงสุด 30 คะแนนส่วนกิจกรรมที่ 3 ความคิดยืดหยุ่นไม่ให้คะแนน 

3) ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ให้คะแนนตามสัดส่วนของ
ความถี่ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์วาดภาพได้แตกในเป็นเอกลักษณ์ของตนเองถ้านักเรียน
ตอบซ้ ากันมากๆก็ได้คะแนนน้อยถ้ายิ่งตอบยิ่งซ้ ากับคนอ่ืนน้อยหรือไม่ซ้ ากับคนอ่ืนเลยจะได้
คะแนนมากเกณฑ์การให้คะแนนความคิดริเริ่ม คือ  

3.1) ภาพไม่เหมือนใครเลย    4  คะแนน  
3.2) ภาพที่เหมือนของคนอ่ืน 1 คน  3  คะแนน  
3.3) ภาพที่เหมือนของคนอ่ืน 2-3 คน   2  คะแนน  
3.4) ภาพที่เหมือนกับคนอ่ืน 4 คนขึ้นไปให้คะแนน 1  คะแนน 

กิจกรรมที่  1 ความคิดริเริ่มได้คะแนนสูงสุด 4 คะแนนส่วนกิจกรรมที่  2 
ความคิดริเริ่มได้คะแนนสูงสุด 40 คะแนนส่วนกิจกรรมที่ 3 ความคิดริเริ่มไม่ให้คะแนน 

4) ความ คิดละเอียดละออ (Elaboration)  หมายถึ ง  ความคิดใน
รายละเอียดที่น ามาตกแต่งความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์แล้วท าให้ได้ภาพที่ชัดเจนและได้
ความหมายที่สมบูรณ์ คือ คะแนนความคิดละเอียดลออสร้างสรรค์ถูกต้องทางองค์ประกอบศิลป์ 
คือ 

3.1) ภาพไม่มีความละเอียดละออเลย   0 คะแนน  
3.2) ภาพมีความละเอียดละออบ้าง   1 คะแนน  
3.3) ภาพมีความละเอียดละออมาก    2 คะแนน  

ให้คะแนนเฉพาะกิจกรรมที่ 1 ส่วนกิจกรรมที่ 2 และ 3 ไม่ให้คะแนน 
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ตาราง 2 แสดงการตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 

    รายการ                        กิจกรรมที่ 1        กิจกรรมที่ 2        กิจกรรมที่ 3          ผลรวม        

 ความคิดคล่อง                          1                     10                      30                      41         
 ความคิดริเริ่ม                            4                     40                       -                       44          
 ความคิดยืดหยุ่น                       3                     30                       -                       33 
 ความคิดละเอียดละออ              2                      -                         -                         2 
 คะแนนรวม                            10                      80                      30                    120            

 
2.3 น าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อขอ

ค าแนะน าปรับปรุงแบบทดสอบให้สมบูรณ์ 
2.4 น าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เสนอผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความสอดคล้อง

เนื้อหากับนิยามศัพท์เฉพาะโดยผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านจะพิจารณาลงความเห็นของแบบประเมิน
ในแต่ละข้อก าหนดคะแนนความคิดเห็นดังนี้ (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2545:17) 

+1  หมายถึง แน่ใจว่าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์วัดได้ตรงนิยามศัพท์เฉพาะ 
0   หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์วัดได้ตรงนิยามศัพท์เฉพาะ 
-1  หมายถึง แน่ใจว่าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์วัดได้ไม่ตรงนิยามศัพท์เฉพาะ 

2.5 น าผลการประเมินความสอดคล้อง IOC ของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดย
ผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC = 1.0 ทุกข้อ 

2.6 น าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน จ านวน 1 ห้องเรียน เพื่อพิจารณาความ
เชื่อมั่นของความคิดสร้างสรรค์จากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีของ ครอนบาร์ซ (Cronbach) 

2.7 น าคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น 
(reliability) โดยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficients) ตามวิธีของคอนบัค โดยวิธีของ
คอนบัค (Cronbach alpha procedure) ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.81 

2.8 จัดท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ที่สมบูรณ์เพื่อใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง
ต่อไป 
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7. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยด าเนินการทดลองตามขั้นตอน ดังนี้ 

1. จัดเตรียมรูปแบบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้วิชาพื้นฐานศิลปศึกษา และแบบ
ประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานของนักเรียน ในการเรียนวิชาพื้นฐานศิลปศึกษา เรื่องการ
ออกแบบตราสัญลักษณ์ 

2. อธิบายถึงวัตถุประสงค์ในการทดลอง วิธีด าเนินการทดลองให้แก่นักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างเพื่อสร้างความเข้าใจในวัตถุประสงค์ รวมถึงขั้นตอนต่างๆในการด าเนินการเรียนการสอน 
เพื่อให้การเรียนการสอนด าเนินไปตามปกติเหมือนที่นักเรียนปฏิบัติมา  

3. ด าเนินการทดลองโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้วิชาพื้นฐานศิลปศึกษา เรื่องการ
ออกแบบตราสัญลักษณ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งใช้เวลาในการทดลอง 4 คาบ โดยหลังการทดลอง 
ผู้วิจัยได้ประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานของนักเรียนในการเรียนวิชาพื้นฐานศิลปศึกษา 

4. ประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานของนักเรียนทั้งหมด  และประเมินจาก
แบบทดสอบกิจกรรมทั้ง 3 กิจกรรม แล้วน าผลการประเมินที่ได้มาวิเคราะห์วิธีทางสถิติเพื่อ
ตรวจสอบสมมติฐานต่อไป 

8. การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 
1.สถิติพื้นฐาน 

1.1 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( X ) โดยใช้สูตร ดังนี้ (กนกทิพย์ พัฒนาพัวพันธ์, 2536, น. 
18) 

N

X
X


  

เมื่อ X  แทน ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

 X   แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
N   แทน จ านวนผู้เรียน          

1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( ..DS ) ใช้สูตรดังนี้ (กนกทิพย์ พัฒนาพัวพันธ์, 2536, 
หน้า 18) 

 
N

xx
DS

 


2

..  

เมื่อ ..DS   แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
x   แทน คะแนนของผู้เรียน 
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x    แทน คะแนนเฉลี่ยของผู้เรียน 
N    แทน จ านวนผู้เรียน                                  

1.3 หาค่าร้อยละ (Percentage)  ใช้สูตรดังนี้  (บุญชม  ศรีสะอาด,  2545 หน้า 104)  

          P     =         
เมื่อ  P  แทน ร้อยละ 

f  แทน    ความถี่ที่ต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
N แทน    จ านวนความถี่ทั้งหมด  

2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ ได้แก่ 
2.1. หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดย

ใช้สูตรดัชนีค่าความสอดคล้อง IOC (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2545 หน้า 59 อ้างถึงใน 
จินตนา  ปาระมี, 2548 หน้า 263)  ดังนี้ 

2.1.1 หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามของแบบทดสอบกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องตรงตามเนื้อหา 
(พิสณุ  ฟองศร,ี 2549 หน้า179) โดย ใช้สูตรการค านวณดังนี้ 

IOC   =  
R

N


 

IOC =       ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 
R  = คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

R   = ผลรวมของคะแนนผู้เชี่ยวชาญแต่ละคน 
N  = จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

ก าหนดค่าคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ  ดังนี้ 
+1   หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบวัดได้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อนี้จริง 
0   หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดได้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อนี้จริง 
-1   หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบวัดได้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อนี้ไม่จริง  

 
 
 

100


f
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ค านวณหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้สูตร

สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัค (α – coefficient) ดังนี้  (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 
2538: 199 - 200) 

2

  1
1

i

t

Sn

n S


  
  

   



 
   แทน  ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

n    แทน  จ านวนข้อค าถามของแบบทดสอบ 
2

iS   แทน  ความแปรปรวนเป็นรายข้อ 

tS   แทน  ความแปรปรวนของคะแนนรวมของแบบทดสอบ 
3. สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบสมมติฐาน  ได้แก่  

สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ ผลการสอนออกแบบตราสัญลักษณ์ร่วมกับ
สื่อสารสนเทศของนักเรียนหลังการเรียน ช่วยส่งเสริมความคิดคล่องตัว ความคิดยืดหยุ่น ความคิด
ริเริ่ม ความคิดละเอียดละออ น าไปสู่บทสรุปการทดสอบสมมติฐานการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ขึ้นไป และ อยู่ในระดับมากขึ้นไป โดยใช้
สถิติ t – test  One  group (ระวีวรรณ พันธ์พานิช. 2545: 179 – 184) โดยค านวณได้จากสูตร  
ดังนี้   

t    =     N

s

x 0

__



   ;       df   =   N – 1 
เมื่อ t       แทน   ค่าที่ใช้พิจารณาใน t – distribution 

X  แทน   ค่าเฉลี่ยที่ค านวณได้จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 

0  แทน   ค่าเฉลี่ยที่เป็นเกณฑ์    
S       แทน   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ค านวณได้จากข้อมูลของกลุ่ม

ตัวอย่าง 
 N       แทน   ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง   
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บทท่ี 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัยเรื่องการสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับ
สื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษา โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน ผู้วิจัยได้น าเสนอผล
การวิเคราะห์ข้อมูลไว้ดังนี้ 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลและแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้วิจัยได้ใช้

สัญลักษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
N     แทน    จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
K      แทน    คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
X     แทน    คะแนนเฉลี่ย 

0    แทน    ค่าเฉลี่ยที่เป็นเกณฑ ์
S      แทน    ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
t       แทน    ค่าที่ใช้ในการพิจารณา ใน t – distribution 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลและแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูล ในการทดลองครั้งนี้ 

ผู้วิจัยมีล าดับขั้นตอนการน าเสนอ ดังนี้  
1. รูปแบบขั้นตอนการสอนการออกแบบทัศนศิลป์เป็นการจัดการเรียนการสอน

ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์  
1.1 รูปแบบขั้นตอนการสอนโดยสถานการณ์ ที่ท้ าทายในงานออกแบบ 

(Challenge Situation Design Learning ) กับการเรียนการออกแบบทัศนศิลป์ มีลักษณะดังนี้ 
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ตาราง 3 ตารางสรุป รูปแบบขั้นตอนการสอนออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎี
ความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

ขั้นตอน สาระส าคัญ กระบวน 
การปฏิบัต ิ

สื่อสารสนเทศ 
 

กระบวนการ
ความคดิ

สร้างสรรค์ของ
ทอแรนซ ์

การพัฒนา 
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

1. ขั้น
เตรียมการ 
(Preparation) 

การออกแบบโลโก้ 
เป็นการออกแบบที่
ต้องอาศัยความคดิ
สร้างสรรค์ เพื่อ
สร้างและโน้มน้าว
ให้ผู้บริโภค โดยสาร
ที่นักออกแบบเลือก
น ามาส่ือนั้นมี
ความหมายในเชงิ
จิตวิทยาแบบตา่งๆ 

 อภิปราย 
บรรยาย 
การเรียน
แบบร่วมมือ 

Famous Logo 
Evolutions 
Hidden 
Images in 
Famous Logos 
, Hidden 
meanings of 
famous logos   

กระบวนการ
ความคิด
สร้างสรรค์ของ
ทอแรนซ์ด้าน
การค้นหา
ข้อเท็จจรงิ 
 

คิดคล่องตัว 
คิดยืดหยุ่น 
คิดริเริ่ม 
 
 

2.  ขั้น
วิเคราะห์  
( Analysis)   

การออกแบบโลโก้ 
จะต้องค านงึถงึ
กลุ่มเป้าหมาย ใน
ด้านตา่งๆได้แก่ 
งานออกแบบเป็น
การออกแบบอะไร 
เพื่อใคร ที่ใหน 
อย่างไร 

อภิปราย 
และน าเสนอ
ผลงาน
ค้นควา้
อย่างอิสระ 

นักเรียนเป็นคน
ค้นควา้และ
น าเสนอแบ่งปัน
ไปยังกลุ่มใน 
www.facebook
.com 

กระบวนการ 
ความคิด
สร้างสรรค์ของ
ทอแรนซ์ด้าน
การค้นพบ
ปัญหา 

คิดคล่องตัว 
คิดยืดหยุ่น 
คิดริเริ่ม 
 

3.ขั้นแนวคิด 
(Idea) 

แรงบันดาลใจใน
การสร้างสรรค์
ผลงานการ
ออกแบบที่ดีนั้น มี
ที่มาจาก
แนวความคิดที่ต้อง
ใช้เวลาในการคิดที่
ไม่มีที่มาที่แน่ชัด
หลากหลายรูปแบบ   

อภิปราย 
การท างาน
กลุ่มการ
ปฏิบัติงาน
จริง 

นักเรียนเป็นคน
ค้นควา้และ
น าเสนอแบ่งปัน
ไปยังกลุ่มใน 
www.facebook
.com 

กระบวนการ
ความคิด
สร้างสรรค์ของ
ทอแรนซ์ด้าน
การค้นพบ
ปัญหาและด้าน
การค้นพบ
ความคิดการ
ตั้งสมมติฐาน 

คิดคล่องตัว 
คิดยืดหยุ่น 
คิดริเริ่ม 
คิดละเอียด 
ละออ 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ขั้นตอน สาระส าคัญ กระบวน 
การปฏิบัต ิ

สื่อสารสนเทศ 
 

กระบวนการ
ความคดิ

สร้างสรรค์ของ
ทอแรนซ ์

การพัฒนา 
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

3.ขั้นแนวคิด 
(Idea) (ตอ่) 

โดยการสร้างแรง
บันดาลใจนั้น
เหมาะสมกับการท่ี
นักออกแบบจะ
ออกไปพบกับโลก
ภายนอก ครุ่นคิด
จากสื่อ Social 
Media  

    
 

4.ขั้นระดม
สมอง (Brain 
strom) 
 
 

แนวความคิดในการ
ออกแบบมาจาก
การเชื่อมโยงกัน
อย่างมีระเบียบมาก
ขึ้น และชัดเจนมาก
ขึ้นในการน าเสนอท่ี
ผ่านการเรยีบเรียง 
วิเคราะห์และ
สังเคราะห์ 

อภิปราย 
การท างาน
กลุ่ม 
การ
ปฏิบัติงาน
จริง 

นักเรียนเป็นคน
ค้นควา้และ
น าเสนอแบ่งปัน
ไปยังกลุ่มใน 
www.facebook
.com 

กระบวนการ 
ความคิด
สร้างสรรค์ของ
ทอแรนซ์ด้าน
ทดสอบ
สมมติฐานและ
การค้นพบ
ค าตอบ 

คิดคล่องตัว 
คิดยืดหยุ่น 
คิดริเริ่ม 
คิด
ละเอียดละอ
อ 
 

5.การ
น าเสนอ และ
วิจารณ์สู่
สาธารณชน 

การระดมสมอง 
เป็นแนวคดิที่ใช้
ความร่วมมือในการ
ออกเสนอความ
คิดเห็นโดยในงาน
ออกแบบ นัก
ออกแบบจะต้อง
เคารพถึงการตัดสิน
ผลงาน และพร้อมที่
จะปรับปรุงแก้ไข 

การน าเสนอ  
การจดั
กิจกรรม
วิจารณ์ 

นักเรียนน าเสนอ
ผลงานใน 
Social media  
www.facebook
.com 

กระบวนการ
ความคิด
สร้างสรรค์ของ
ทอแรนซ์ด้าน
การยอมรับ
ค้นพบ 

คิดยืดหยุ่น 
คิดริเริ่ม 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ขั้นตอน สาระส าคัญ กระบวน 
การปฏิบัต ิ

สื่อสารสนเทศ 
 

กระบวนการ
ความคดิ

สร้างสรรค์ของ
ทอแรนซ ์

การพัฒนา 
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

6. การ
สรุปผล
สะท้อน
กลับไปยัง
ผู้เรียน 

นักออกแบบจะต้อง
รู้จักวเิคราะห์
ผลงานของตนเอง
ที่มาจากการ
วิจารณ์ และพฒันา
ผลงานในงาน
ออกแบบต่อไป 

การบรรยาย - กระบวนการ
ความคิด
สร้างสรรค์ของ
ทอแรนซ์ด้าน
การยอมรับ
ค้นพบ 

คิดยืดหยุ่น 
คิดริเริ่ม 
 

 
1.2 คุณภาพของรูปแบบขั้นตอนการสอนออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตาม

ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ ได้ผลการประเมินค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพของขั้นตอนการ
สอนดังกล่าวจากผู้เชี่ยวทั้ง 5 ท่าน สรุปเป็นข้อมูลดังนี้ 

ตาราง 4 ตารางสรุป ผลการพิจารณาความสอดคล้องของกระบวนการจัดรูปแบบการสอน
ออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ เรื่องการ
ออกแบบตราสัญลักษณ์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดย
ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

   กิจกรรม                 ระดับความคดิเห็น                 ผลรวม      IOC     ผลการพิจารณา 
           ผู้เชี่ยวชาญ   1        2         3         4         5                       
        1                    +1     +1       +1    +0.86    +1              4.86      0.97           สอดคล้อง 
        2                    +1     +1       +1       +1      +1                 5        1.00           สอดคล้อง 
        3                    +1   +0.93    +1   +0.86     +1             4.79       0.96            สอดคล้อง  
        4                     +1     +1     +1        +1      +1                 5        1.00            สอดคล้อง 

 
2. ผลจากการน ารูปแบบขั้นตอนการสอนออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตาม

ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ผ่านการสอน เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์  ระดับชั้น
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มัธยมศึกษาปีที่ 2 ได้ผลการประเมินจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์หลังเรียน 
ดังนี้ 

ตาราง 5 ตารางสรุป ผลการประเมินจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์หลังเรียน
การออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศและทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ผ่านการ
สอนเรื่อง การออกแบบตราสัญลักษณ์ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

    การทดสอบ             N               K                X               s               0 (80%)          t     
 หลังการทดลอง           30          120          108.13         14.97                96              4.44** 

** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

จากตารางสรุป  พบว่า นักเรียนมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนตามขั้นตอน
การสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศและทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ 
เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนได้ออกมาผ่านเกณฑ์ในระดับสูงมาก อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีผล
เฉลี่ยการประเมินความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้ง 4 ด้าน 108.13 คิดเป็นร้อยละ 90.11  

นอกจากการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนด้วยแบบทดสอบหลังเรียนแล้ว 
ผู้วิจัยได้ท าการประเมินจากชิ้นงานของนักเรียนด้วยโดยผลการประเมินจากชิ้นงานของนักเรียน
ปรากฏผลลัพธ์ตามหลักทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ที่สอดคล้องกับผลของคะแนน
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนและมีรายละเอียดดังนี้  

ตาราง 6 ผลการสอนตามขั้นตอนช่วยพัฒนาความคิดคล่องตัวของนักเรียนได้ออกมาผ่านเกณฑ์
ในระดับมากขึ้นไป 

    การทดสอบ          N            K            X             s          0 (80%)        t 
 หลังการทดลอง      30            5           4.50         0.50              4           5.55** 

** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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จากตารางที่  6 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนตามขั้นตอนการสอนการออกแบบ
ทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ช่วยพัฒนาความคิด
คล่องตัวของนักเรียนผ่านเกณฑ์ในระดับมากขึ้นไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีผล
การประเมินเฉลี่ย 4.5 คิดเป็นร้อยละ 90 

ตาราง 7 ผลการสอนตามขั้นตอนช่วยพัฒนาความคิดยืดหยุ่นของนักเรียนได้ออกมาผ่านเกณฑ์ใน
ระดับมากขึ้นไป  

    การทดสอบ         N            K            X             s          0 (80%)        t 
 หลังการทดลอง      30            5          4.50         0.50              4            5.55** 

** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

จากตารางที่  7 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนตามขั้นตอนการสอนการออกแบบ
ทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ช่วยพัฒนาความคิด
ยืดหยุ่นของนักเรียนผ่านเกณฑ์ในระดับมากขึ้นไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีผล
การประเมินเฉลี่ย 4.50 คิดเป็นร้อยละ 90 

ตาราง 8 ผลการสอนตามขั้นตอนช่วยพัฒนาความคิดริเริ่มของนักเรียนได้ออกมาผ่านเกณฑ์ใน
ระดับมากขึ้นไป  

    การทดสอบ        N            K           X            s          0 (80%)        t 
 หลังการทดลอง      30            5         4.60         0.55              4         6.01** 

** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

จากตารางที่  8  พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนตามขั้นตอนการสอนการออกแบบ
ทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ช่วยพัฒนาความคิด
ริเริ่มของนักเรียนผ่านเกณฑ์ในระดับมากขึ้นไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมี
ประเมินเฉลี่ย 4.60 คิดเป็นร้อยละ 92 
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ตาราง 9  ผลการพัฒนาความคิดละเอียดลออของนักเรียนได้ออกมาผ่านเกณฑ์ในระดับมากขึ้นไป  

    การทดสอบ        N            K            X             s          0 (80%)        t 
 หลังการทดลอง      30            5           4.29         0.58              4          2.62** 

** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

จากตารางที่  9  พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนตามขั้นตอนการสอนการออกแบบ
ทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ช่วยพัฒนาความคิด
ละเอียดลออของนักเรียนผ่านเกณฑ์ในระดับมากขึ้นไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดย
มีผลการประเมินเฉลี่ย 4.29 คิดเป็นร้อยละ 83.4   

ตาราง 10 ผลการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่ได้ผ่านเกณฑ์ในระดับมากขึ้นไป  

    การทดสอบ        N              K             X            s          0 (80%)        t 
 หลังการทดลอง      30            20         17.76         1.81           16            5.33** 

** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

จากตารางที่ 10  พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนตามขั้นตอนการสอนการออกแบบ
ทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ช่วยพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนที่อยู่ในระดับมากขึ้นไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีผลการ
ประเมินเฉลี่ย 17.76 คิดเป็นร้อยละ 88.8 

จากตารางทั้งหมดพบว่าขั้นตอนการสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศ
ตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 นั้นปรากฏผลลัพธ์ด้านแนวความคิดกับรูปทรงคิดเป็นร้อยละ 90 ตามด้วยความ
เหมาะสมกับการใช้งานด้านกลุ่มเป้าหมาย  คิดเป็นร้อยละ 90  ตามด้วยความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 92  ความคิดละเอียดลออสร้างสรรค์จากความถูกต้องทางองค์ประกอบ
ศิลป์มีคะแนนการประเมินผลงานเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมากคิดเป็นร้อยละ 83.4 ท าให้ผลคะแนน
เฉลี่ยการประเมินการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  โดยการสอนตาม
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ขั้นตอนการสอนออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอ
แรนซ์ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีผลเฉลี่ยการประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้ง 4 ด้าน 17.76 คิดเป็นร้อยละ 88.8 อยู่ในระดับดีมาก โดยสอดคล้อง
กับแผนการสอนดังกล่าวที่ได้รับค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีมาก  

ส่งผลให้ผลคะแนนเฉลี่ยการประเมินการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ จากแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อของทอแรนซ์หลังเรียนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับ
สื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์ ผ่าน
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้และอยู่ในระดับที่สูงมากอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีผลเฉลี่ย
การประเมินความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้ง 4ด้าน 108.13 คิดเป็นร้อยละ 90.11 
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บทท่ี 5  
สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยการสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิด
สร้างสรรค์ของทอแรนซ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน ด้วยการใช้รูปแบบการสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับ
สื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  ทั้งนี้เพื่อ
เป็นประโยชน์และเป็นแนวทางส าหรับผู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษา ในการเลือกจัดการสอนที่
ช่วยส่งเสริมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แก่นักเรียนได้อย่างเหมาะสม ซึ่งมีขั้นตอนการวิจัยและผล
ของการวิจัย โดยสรุปดังนี้ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่ อพัฒนารูปแบบขั้นตอนการสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อ

สารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มัธยมศึกษา 

2. เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา ให้ได้ตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 

ขอบเขตการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน ที่เรียนวิชาพื้นฐานศิลปศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2562 จ านวนนักเรียน  400 คน  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ปทุมวัน  ที่เรียนในรายวิชาพื้นฐานศิลปศึกษา  ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2562  จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 30 คน  

ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรอิสระ 

การสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎี
ความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ 

 



  73 

ตัวแปรตาม 
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. รูปแบบขั้นตอนการสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตาม

ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ 
2. แบบประเมินผลการออกแบบของนักเรียน โดยมุ่งเน้นที่การตรวจผลงานการ

ออกแบบตราสัญลักษณ์ ผู้วิจัยสามารถประเมินในชั้นเรียนผ่านผลงานปฏิบัติ 
3. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยประยุกต์จากแบบทดสอบความคิด

สร้างสรรค์แบบอาศัยรูปภาพเป็นสื่อของทอแรนซ์มา เป็นแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์
ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 3 กิจกรรม 

วิธีด าเนินการวิจัย 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้     

1.จัดเตรียมรูปแบบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ศิลปะ วิชาพื้นฐานศิลปศึกษา 
เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์     

2. อธิบายถึงวัตถุประสงค์ในการทดลอง วิธีด าเนินการทดลองให้แก่นักเรียน
กลุ่มตัวอย่างเพื่อสร้างความเข้าใจในวัตถุประสงค์ รวมถึงขั้นตอนต่าง ๆ ในการด าเนินการเรียน
การสอน เพื่อให้การเรียนการสอนด าเนินไปตามปกติเหมือนที่นักเรียนปฏิบัติมา  

3. ด าเนินการทดลองโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ ศิลปะ วิชาพื้นฐาน
ศิลปศึกษา เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งใช้เวลาในการทดลอง 4 คาบ โดย
ที่ในระหว่างการทดลอง ผู้วิจัยได้ให้คะแนนและจดบันทึกพฤติกรรมผู้เรียนลงในแบบประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ผลงานของนักเรียนในการเรียนวิชาพื้นฐานศิลปศึกษา เรื่องการ
ออกแบบตราสัญลักษณ์ 

4. เมื่อเสร็จสิ้นการสอนโดยใช้รูปแบบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้วิชาพื้นฐาน
ศิลปศึกษา เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์ ผู้วิจัยท าการประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางการ
เรียนวิชาพื้นฐานศิลปศึกษา เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์ แล้วน าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์วิธี
ทางสถิติเพื่อตรวจสอบสมมติฐานต่อไป                                    

สรุปผลการวิจัย 
1. ผลการประเมินขั้นตอนการสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตาม

ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ ที่มีเรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์เป็นฐานความรู้ด้าน
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การออกแบบทัศนศิลป์ที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน มีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ
ส าหรับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา ซึ่งคะแนนการประเมินอยู่ในระดับ
ดีมาก 

2. ผลคะแนนเฉลี่ยวัดระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนด้วยแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ของทอแรนซ์หลังการสอนตามขั้นตอนของแผนการสอนปรากฏว่าสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 
80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีผลเฉลี่ยการประเมินความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้ง 4 
ด้าน 108.13 คิดเป็นร้อยละ 90.11 อยู่ในระดับสูงมาก และผลการประเมินจากชิ้นงานของนักเรียน
ตามขั้นตอนทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ได้ผลสอดคล้องกับผลของคะแนนแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ด้านแนวความคิดกับรูปทรงคิดเป็นร้อยละ 90 ตามด้วยความ
เหมาะสมกับการใช้งานด้านกลุ่มเป้าหมาย คิดเป็นร้อยละ 90 ตามด้วยความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 92 ความคิดละเอียดลออสร้างสรรค์จากความถูกต้องทางองค์ประกอบ
ศิลป์มีคะแนนประเมินผลงานเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมากคิดเป็นร้อยละ 83.4 โดยมีผลเฉลี่ยการ
ประเมิน รวมทั้ง 4 ด้าน 17.76 คิดเป็นร้อยละ 88.8 อยู่ในระดับดีมาก ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 โดยสอดคล้องกับแผนการสอนดังกล่าวที่ ได้รับค่าเฉลี่ย
ประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีมาก  

สรุปได้ว่าขั้นตอนการสอนการออกแบบทัศนศิลป์บูรณาการกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎี
ความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ มีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ได้สูงจริงเป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ โดยพบเห็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่าง
ชัดเจนในด้านความคิดคล่องตัว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ โดย
ผ่านกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์จากเกณฑ์การประเมินผลงานนักเรียนและแผนการสอน 
5 ขั้นตอน คือ 1) การค้นหาข้อเท็จจริง 2) การค้นพบปัญหา 3) การค้นพบความคิด 4) การค้นพบ
ค าตอบ 5) การยอมรับจากการค้นพบ ซึ่งตรงกับที่ทอแรนซ์กล่าวไว้ ส่งผลให้คะแนนเฉลี่ยจาก
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อของทอแรนซ์หลังการสอนคิดเป็นร้อยละ 
90.11 อยู่ในระดับสูงมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของเอกภพ คณะฤทธิ์ .(2556) ที่ได้ท าการสอน
สอนพหุศิลปศึกษาเชิงแบบแผนร่วมกับสื่อสังคม (Social media) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย มีความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มสูงที่สุด ตามมาด้วยความคิด
ละเอียดลออ ความคิดคล่องแคล่ว และความคิดยืดหยุ่น และงานวิจัยของศุกฤตา ภู่ระหงษ์ 
(2556) ได้พัฒนากิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยใช้แนวคิดของทอแรนซ์ผ่านงานศิลปะ 
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เรื่อง วัฒนธรรมอาเซียนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยกิจกรรมมีความเหมาะสม และ
มีประสิทธิภาพ ท าให้นักเรียนมีระดับความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูงมาก 

อภิปรายผลการวิจัย 
การสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของ

ทอแรนซ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน สามารถอภิปรายผลได้ ดังนี้ 

ผลเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ผลงานของนักเรียนในการเรียนวิชา
พื้นฐานศิลปศึกษา เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยค่ามัธยฐานรวมทั้ง 4 ด้าน 17.76  คิด
เป็นร้อยละ 88.8 อยู่ในระดับที่สูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้ที่ร้อยละ 80 ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการเรียนการ
สอนมุ่งเน้นพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการเรียนวิชาพื้นฐานศิลปศึกษา ตามขั้นตอนการสอนที่
พัฒนาขึ้นโดยผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนเหล่านั้นจากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องโดยเฉพาะที่
เกี่ยวข้องกับทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์  (Torrance, 1962, p. 16, Guilford, 1959, pp. 145–151,
อ้างจาก กรรณิการ์ สุขุม, 2533; ประพนธ์ พิสัยพันธุ์, น. 2541, น. 7) 

ในการประเมินผลการออกแบบผู้วิจัยยึดหลักการประเมินความคิดสร้างสรรค์โดย
มุ่งเน้นที่การตรวจผลงานการออกแบบตราสัญลักษณ์จากผลงานการออกแบบของนักเรียนใน
หัวข้อดังต่อไปนี ้

1. ความสัมพันธ์ระหว่างแนวความคิดกับรูปทรง แทน ความคิดคล่องตัว 
2. ความเหมาะสมกับการใช้งานด้านกลุ่มเป้าหมาย แทน ความคิดยืดหยุ่น 
3. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ แทน ความคิดริเริ่ม 
4. ความถูกต้องทางองค์ประกอบศิลป์ แทน ความคิดละเอียดลออ  

ซึ่งหลังการสอนพบว่าในผลงานการออกแบบนักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ด้าน
แนวความคิดริเริ่มสร้างสรรค์มากที่สุด ที่ค่าเฉลี่ย 4.60 คิดเป็นร้อยละ 92 ซึ่งเป็นผลจากการสอน
ในขั้นพัฒนาโดยที่ผู้สอนได้เข้ามามีบทบาทในฐานะที่ปรึกษา จากนั้นเป็นขั้นความคิดของนักเรียน
และตกผลึกทางความคิดออกมาเป็นการสร้างสรรค์รูปร่างรูปทรงตัดทอน การออกแบบตัวอักษร ที่
มีความแปลกใหม่ โดยผู้เรียนได้ค านึงถึงความคิดด้านนี้มากท่ีสุด  

อย่างไรก็ตามผลงานการออกแบบจะต้องสัมพันธ์กับปัจจัยทางด้านความงาม ซึ่งการ
สร้างสรรค์ทางรูปทรงให้สัมพันธ์กับความคิดจึงเป็นสิ่งที่นักเรียนจะต้องค านึงถึงเป็นอันดับแรก 
และตามมาด้วยความเหมาะสมกับการใช้งานด้านกลุ่มเป้าหมาย   
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สอดคล้องกับเงื่อนไขหลักการออกแบบที่ อารี สุทธิพันธ์ (2527, น. 18-19 ) กล่าวไว้
ว่า นักออกแบบจะต้องค านึงถึงปัจจัยต่าง ๆ ในการออกแบบ ดังนี้ 

ความสัมพันธ์ของรูปแบบ วัสดุ และวิธีการผลิต 
ความสัมพันธ์ของรูปแบบ ประโยชน์ใช้สอย กับความต้องการของผู้บริโภค 
ความสัมพันธ์ของรูปแบบ กับคุณค่าทางความงาม 
ความสัมพันธ์ของรูปแบบ กับระยะเวลาในการผลิต 

ความคิดสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยมีทัศนะว่าทั้งสองหัวข้อนี้ เป็นการสร้างสรรค์ภายใต้
เงื่อนไขทางการออกแบบหลักที่การสร้างสรรค์การออกแบบในลักษณะของการออกแบบนิเทศศิลป์ 
หรือการออกแบบสื่อสารจะมีความสัมพันธ์กับการส่งสารจากสื่อทางศิลปะมาสู่ผู้รับสารโดยการใช้
สื่อต่าง ๆ ในการออกแบบที่มีผลต่อการที่จะเปิดโลกทัศน์ให้แก่ผู้เรียนที่ได้เห็นถึงวิธีการคิดและการ
สร้างสรรค์ความงาม  ดังนั้นสื่อจึงมีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์ 

ส าหรับในหัวข้อความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถในการความคิดใน
รายละเอียดที่น ามาตกแต่งความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์แล้วท าให้ได้ภาพที่ชัดเจนและได้
ความหมายที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ผู้วิจัยประเมินจากความถูกต้องตามหลักการออกแบบองค์ประกอบ
ศิลป์ ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบแล้วนักเรียนจะมีความสามารถทางด้านความคิดริเริ่มสร้างสรรค์สูงกว่า
ความคิดละเอียดลออ จากค่าเฉลี่ยด้านความคิดละเอียดลออ ระดับ 4.29 ซึ่งผู้วิจัยได้ทดสอบสถิติ
แล้วพบว่านักเรียนกลุ่มนี้มีความละเอียดลอออยู่ระดับที่มากขึ้นไปอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่จุด 
0.1 อยู่เพียงแต่ค่าเฉลี่ยที่ต่ ากว่าเกณฑ์การประเมินด้านความคิดสร้างสรรค์ในด้านอ่ืน ๆ อัน
เนื่องมาจากเวลาที่จ ากัดในการเรียนการสอน และกิจกรรมของโรงเรียนที่มาท าให้ความคิดด้านนี้
ของนักเรียนมีเวลาท าน้อยลงจึงส่งผลให้คะแนนที่ออกมาน้อยกว่าเกณฑ์ประเมินในด้านอ่ืนๆ 
อย่างไรก็ตามคะแนนเฉลี่ย 4.17  ก็ยังอยู่ในระดับมากขึ้นไป ตามเกณฑ์ ค่าเฉลี่ยระหว่าง  
3.01-5.00   เมื่อดูผลการประเมินระดับความคิดสร้างสรรค์ที่มีคะแนนค่าเฉลี่ย 17.76 อยู่ในเกณฑ์
การประเมินของระดับมากที่สุด ท าให้ระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับมากที่สุด จึงสอดคล้องกับค่า t test One Group ที่ผู้วิจัยได้และใช้สถิติค านวนออกมาว่าค่า t 
test One Group ท าให้ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนอยู่ที่ 17.76 ค่าเฉลี่ยตัวนี้มีนัยส าคัญทาง
สถิติที่นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ระดับมากขึ้นไปอย่างชัดเจน  

จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่าขั้นตอนการสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อ
สารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์เป็นรูปแบบขั้นตอนการสอนที่มีความ
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ และเห็นการ
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พัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่างชัดเจนในด้านความคิดคล่องตัว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม 
และความคิดละเอียดละออ โดยผ่านกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์จากรูปแบบการสอน 5 
ขั้นตอน คือ 1) การค้นหาข้อเท็จจริง 2) การค้นพบปัญหา 3) การค้นพบความคิด 4) การค้นพบ
ค าตอบ 5) การยอมรับจากการค้นพบ ซึ่งตรงกับที่ทอแรนซ์กล่าวไว้ ส่งผลให้คะแนนเฉลี่ยจาก
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อของทอแรนซ์หลังการสอนคิดเป็นร้อยละ 
90.11 อยู่ในระดับสูงมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ เอกภพ  คณะฤทธิ์ (2556) ที่ได้ท าการสอน
สอนพหุศิลปศึกษาเชิงแบบแผนร่วมกับสื่อสังคม (Social media) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย มีความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มสูงที่สุด ตามมาด้วยความคิด
ละเอียดลออ ความคิดคล่องแคล่ว และความคิดยืดหยุ่น และงานวิจัยของศุกฤตา ภู่ระหงษ์ 
(2556) ได้พัฒนากิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยใช้แนวคิดของทอแรนซ์ผ่านงานศิลปะ 
เรื่อง วัฒนธรรมอาเซียนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยกิจกรรมมีความเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพ ท าให้นักเรียนมีระดับความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูงมาก สอดคล้องกับงานวิจัยนี้
และเพื่อแสดงถึงประสิทธิภาพที่มีการพัฒนาขั้นตอนการสอนและน าไปสอนจริงตามขั้นตอนจึงขอ
เสริมรายละเอียดการสอนแต่ละขั้นดังนี้ 

ขั้นท่ี 1 การจัดกิจกรรมในขั้นเตรียมการ (Preparation) 
ในประเด็นหัวข้อการสื่อความหมายในด้านการออกแบบตราสัญลักษณ์ ที่มี

การใช้ลักษณะของการดัดแปลงตัวอักษรและวิธีคิดเป็นสิ่งที่นักเรียนให้ความสนใจมาก โดย
สามารถสร้างความเข้าใจในเรื่องของการออกแบบอัตลักษณ์ขององค์กรที่เป็นการน าเสนอคาแร็ค
เตอร์ทั้งจากรูปทรงของผลิตภัณฑ์ ทั้งในด้านของประวัติศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเหล่านั้น  

กิจกรรมนี้ครูจัดท าโดยให้นักเรียนเป็นผู้น าเสนอว่า ในตราสัญลักษณ์นี้มี
ความหมายอะไรซ่อนอยู่ยกตัวอย่าง ซึ่งจากกิจกรรมที่ก าหนดให้นักเรียนจะให้ความสนใจใน
ความคิดที่พลิกแพลง และซึ่งท าให้นักเรียนได้ฝึกคิดในเชิงของความสัมพันธ์ระหว่างแนวความคิด
กับรูปทรง  และได้เห็นถึงวิธีที่นักออกแบบใช้ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ กิจกรรมนี้ท าให้นักเรียนได้
ฝึกใช้ความคิดคล่องตัว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม  

ขั้นท่ี 2 การจัดกิจกรรมในขั้นวิเคราะห์ (Analysis) 
กิจกรรมนี้เป็นการสร้างแนวทางในการเรียนรู้ร่วมกับสื่อในลักษณะของการ

ค้นคว้าอย่างเสรีในสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งในกิจกรรมนี้ผู้เรียนมีความสนใจในการเลือกสิ่งต่าง ๆ 
เพื่อให้เป็นไปในทิศทางเดียวกันกับแนวความคิดหลัก หรือ Theme ซึ่งผู้เรียนจะได้ฝึกการคิด
วิเคราะห์จากตัวอย่างที่ก าหนดและจากโจทย์ที่ผู้เรียนเป็นผู้คิดขึ้นนั้น  นักเรียนจะต้องมีการ
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วิเคราะห์แนวความคิดหลักของตน  ซึ่งการวิเคราะห์คือการแยกแยะองค์ประกอบของแนวความคิด
น้ัน 

ยกตัวอย่างเช่นในกรณีของนักเรียนที่ต้องการจะน าเสนอผลงานจากตรา
สัญลักษณ์และโปสเตอร์โฆษณาโคคาโคล่า เป๊ปซี่  และแอปเปิ้ล นักเรียนจะต้องค านึงถึง
รายละเอียด เช่น การใช้สี  การใช้เส้น การใช้ตัวอักษร การใช้พื้นผิวของลวดลาย การแต่งกาย 
สถานทีแ่ละการตกแต่งต่าง ๆ 

ในกิจกรรมนี้การที่ผู้เรียนมีบรรยากาศที่ผ่อนคลายและอิสระ  ดังนั้นจึงได้งาน
สร้างสรรค์ที่เป็นการสังเคราะห์สิ่งต่างที่ตนเองที่วิเคราะห์มาผสมผสานและปรับแต่งผลงาน  ซึ่ง
ส่วนที่ส าคัญคือการที่ผู้สอนจะต้องโน้มน้าวให้เกิดความสนใจด้วยสิ่งเร้าในลักษณะของวีดีโอจาก 
www.youtube.com  ของบุคคลที่มีชื่อเสียง โดยนักเรียนส่วนใหญ่จะมีแนวคิดที่ไม่แหวก หรือ
แตกต่างจากความคิดทั่วไป  แต่สิ่งที่ปรากฏคือนักเรียนจะมีความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม
ค่อนข้างมาก กิจกรรมนี้ท าให้นักเรียนได้ฝึกใช้ความคิดคล่องตัว ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ริเริ่ม 

 

 

ภาพประกอบ 8 “ผลงานการวิเคราะห์จากอินเตอร์เน็ต” 

ขั้นท่ี 3 การจัดกิจกรรมในขั้นขั้นไอเดีย (Idea)   
กิจกรรมที่ 1 การออกแบบตัดทอนรูปทรงขาว – ด า  

ในขั้นไอเดียอันดับแรกเป็นการให้โจทย์ออกแบบในหัวข้อการออกแบบ
ตัดทอนจากสิ่งที่ตนเองสนใจ ลงไปในกรอบ จ านวน 10 กรอบ  และออกแบบโดยใช้หลักการตัด
ทอน รูปทรงที่ตนเองสนใจ ซึ่งผลการจัดกิจกรรมในครั้งนี้พบว่านักเรียนในห้องสามารถที่จะสะท้อน
คาแร็คเตอร์ที่แตกต่างกันในสิ่งที่ตนเองสนใจออกมาได้ซึ่งเป็นลักษณะที่ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์
ออกมาได้เป็นสองกลุ่มใหญ่ ๆ ดังต่อไปนี้ 
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1. กลุ่มที่มุ่งเน้นการน าเสนอในลักษณะภาพชุด     โดยในกลุ่มนี้จะ
เน้นไปที่ความสมบูรณ์ของตัวงานที่มีความสัมพันธ์สอดคล้องกันทั้งหมด โดยมีการดัดแปลง
เปลี่ยนแปลงรูปทรงเล็กน้อย   ซึ่งยกตัวอย่างเช่นรูปที่ 8 คือผลงานการออกแบบนกที่ผู้เรียนจะใช้
ลักษณะภาพเงา silhouette 
 

 

ภาพประกอบ 9 “ผลงานการตัดทอนแบบขาว-ด า 1” 

กลุ่มนี้ค านึงที่ความสมบูรณ์ในตัวงานจึงมิได้ทดลองสร้างสรรค์เท่าที่ควร  
แต่ผู้วิจัยมีทัศนะว่านักเรียนในกลุ่มนี้มีแนวโน้มที่จะสนใจความสัมพันธ์ระหว่างแนวความคิดกับ
รูปทรง ซึ่งยังมิอาจที่จะสรุปผลได้ในขั้นตอนนี้ 
 

 

ภาพประกอบ 10 “ผลงานการตัดทอนแบบขาว-ด า 2” 
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2. กลุ่มที่มีการเปลี่ยนแปลงในลักษณะของการปรับเปลี่ยนรูปทรง 
(Transform) ซึ่งผู้ เรียนกลุ่มนี้มีการน าเสนองานที่มีความแตกต่างกันในแต่ละช่องให้มีความ
น่าสนใจด้วยเทคนิคต่าง ๆ ยกตัวอย่าง การใช้ลายเส้น การตัดทอนรูปทรง หรือการใช้พื้นผิวที่มี
ความน่าสนใจในลักษณะที่แตกต่างกัน ดังนั้นแล้วผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่ากลุ่มนี้มีความโดดเด่นในเรื่อง
ของความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ดังตัวอย่างการออกแบบของนักเรียนในรูปที่ 9   

อย่างไรก็ตามผลงานการออกแบบตัดทอนนี้อยู่ในขั้นของไอเดียซึ่งเป็น
กระบวนการแรกในการที่จะพัฒนาไอเดียโดยสิ่งที่ส าคัญคือการที่ผู้เรียนได้มีการทดลอง  พบว่า
นักเรียนในกลุ่มนี้จะมีนักเรียนอยู่ 19 คน จาก 30 คน จึงถือได้ว่ามีนักเรียนร้อยละ 63.33 คน  ที่มี
การทดลองและสร้างสรรค์ในกิจกรรมนี้อยู่ในระดับมากขึ้นไป กิจกรรมนี้ท าให้นักเรียนได้ฝึกใช้
ความคิดคล่องตัว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดละออ 

กิจกรรมที่ 2 การออกแบบตัวอักษร Typographic  
การออกแบบในกิจกรรมนี้เป็นการฝึกที่ผู้วิจัยมุ่งเน้นที่จะพัฒนาผู้เรียนใน

ด้านความสัมพันธ์ระหว่างแนวความคิดกับรูปทรง  ตามมาด้วยความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  ซึ่งผลการ
จัดกิจกรรมพบว่านักเรียนใช้เวลาในการที่จะคิดหาหัวข้อซึ่งมีพฤติกรรมที่แสดงออกที่แตกต่างกัน
ซึ่งบางคนใช้เวลาในการคิดที่นานกว่าการที่จะร่างแบบ ในขณะที่หลายคนมีการร่างแบบไปจนกว่า
จะได้แบบร่างที่พึงพอใจแล้ว   ซึ่งผู้เรียนในห้องมีการปรึกษาหารือกันภายในห้องรวมถึงครูผู้สอน
ด้วย   ผู้เรียนจะต้องอาศัยความคิดในเชิงองค์รวมที่ถ่ายทอดออกมาในการคิดถึงคุณสมบัติของสิ่ง
ต่าง ๆ  ทั้งนามธรรมและรูปธรรม เช่น  น้ าแข็งมีความเย็น  และรวมถึงการคิดถึงในลักษณะของ
การใช้สี  และรูปทรงที่สอดคล้องกับชื่อหัวข้อนั้น ๆ  ดังจะยกตัวอย่างผลงานที่มีการดัดแปลง
ตัวอักษรให้มีความเชื่อมโยงเข้ากับตัวอักษร ซึ่งแบ่งผลงานออกมาใน 2 ลักษณะ 

1. กลุ่มที่น าเสนอหัวข้อแบบรูปธรรม  กลุ่มนี้จะหยิบเอารูปทรงของสิ่ง
นั้น ๆ มาน าเสนอ  ซึ่งกลุ่มนี้จะสนใจการเล่นกับตัวอักษรที่สามารถดัดแปลงได้ยกตัวอย่างผลงานที่
ใช้ค าว่า “Animals”  และใช้วิธีการน าเสนอโดยน ารูปทรงของสัตว์เหล่านี้มาประยุกต์กับตัวอักษร 
หรือในกรณีของภาพที่ น าเสนอผลงานของค าว่า “TEA” ที่น ารูปทรงที่เกี่ยวข้องมาประยุกต์กับ
ตัวอักษร  โดยรูปทรงเหล่านี้ ได้แก่ถ้วยชา  โต้ะชา เป็นต้น ซึ่งในการน าเสนอผลงานของกลุ่มนี้จะ
เป็นการน าเสนอที่ผู้เรียนได้ สร้างสรรค์ประดิดประดอยในด้านรูปทรง  ซึ่งผู้วิจัยมีทัศนะว่ากลุ่มนี้มี
แนวโน้มที่จะมีความคิด สร้างสรรค์ทางด้านความคิดละเอียดลออ  และเป็นลักษณะหนึ่งของศิลปะ
ที่เน้นการเปลี่ยนแปลงรูปทรง 
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ภาพประกอบ 11 “ผลงานการออกแบบ Typographics 1” 

 

ภาพประกอบ 12 “ผลงานการออกแบบ Typographics 2” 

2.  ผลงานที่น าเสนอหัวข้อแบบนามธรรม กลุ่มนี้จะมีลักษณะของ
การสร้างสรรค์ผลงานที่น าเสนอหัวข้อทีใช้ค าในลักษณะค ากิริยา  ค าขยาย ค าแสดงคุณลักษณะ
ต่าง ๆ  ซึ่งนามธรรมในที่นี้คือสิ่งที่ไม่สามารถระบุได้ว่าเป็นรูปทรงใดรูปทรงหนึ่งอย่างชัดเจน 
จะต้องแทนค่าด้วยสัญลักษณ์ เช่น ความรักแทนด้วยหัวใจเป็นต้น  ซึ่งผู้เรียนในห้องจะเลือกงานใน
ลักษณะนี้ค่อนข้างน้อย  โดยคิดเป็น 11 คนจากทั้งหมด 30 คนคิดเป็นร้อยละ 36.66 ซึ่งจะ
ยกตัวอย่างผลงานออกแบบที่มีชื่อว่า “High” โดยนักเรียนได้ขยายรูปทรงให้มีลักษณะที่สูงมากขึ้น 
หรือ ตัวอย่างของผลงานการออกแบบที่ผู้เรียนมีการตีความที่ใช้ประสบการณ์ส่วนตัว เช่นในกรณี
ของผู้เรียนที่ออกแบบผลงานที่ชื่อว่า “Scream” ที่มีการน าเสนอด้วยสีชมพู แต่มีการใช้รูปทรงที่มี
ลักษระของการไหลเยิ้มเหมือนกับการไหลของเลือด  ซึ่งจากการสอบถามพบว่านักเรียนมีทัศนะใน
การออกแบบ ที่คิดว่าสีนี้แสดงออกถึงอารมณ์ในเชิง Romanticsm ในแบบสมัยปัจจุบัน ใน
ลักษณะ ของ Pop Culture  กิจกรรมนี้ท าให้นักเรียนได้ฝึกใช้ความคิดคล่องตัว ความคิดยืดหยุ่น 
ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดละออ 
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ภาพประกอบ 13“ผลงานการออกแบบ Typographics 3” 

ขั้นท่ี 4 การจัดกิจกรรมในขั้นขั้นพัฒนา (Development )   
กิจกรรมในขั้นนี้ครูผู้สอนมีบทบาทในการให้ค าปรึกษามากขึ้น โดยการที่

ผู้ เรียนจะเป็นใช้เวลาในการ Sketch ผลงานมากขึ้น  และนักเรียนแต่ละคนต้องการที่จะให้
ครูผู้สอนได้ตรวจสอบและตัดสินว่าผลงานใดสมควรได้รับการพัฒนาต่อ  ซึ่งในที่นี้ผู้วิจัยได้สังเกต
และพบว่านักเรียนจะมีความเชื่อมั่นในครูผู้สอนค่อนข้างมาก  จึงขาดความมั่นใจที่จะน าเสนอว่า
ตนเองนั้นชอบงาน sketch ชิ้นใดมากที่สุด  อีกประการหนึ่งคือการที่นักเรียนคิดว่าถ้าเอาผลงานที่
ครูผู้สอนชอบจะมีผลต่อคะแนน  ซึ่งครูผู้สอนได้ท าปรับแก้ไขวิธีการให้ค าปรึกษาโดยการเริ่มต้นใช้
ค าถามว่า   

“มีแนวความคิดหรือแรงบันดาลใจเป็นอย่างไร” 
“นักเรียนชอบงานชิ้นใดมากที่สุด เพราะอะไร” 

ซึ่งการเริ่มต้นที่ค าถามในลักษณะนี้ท าให้ผู้เรียนจะสามารถเล่าถึงความ
ต้องการที่แท้จริง  และผู้สอนได้สอบถามว่า เหตุใดจึงได้เลือกใช้รูปทรง หรือ การใช้สัญลักษณ์ใน
ลักษณะนี้  ซึ่งเป็นการสอบทานว่านักเรียนได้บรรลุจุดประสงค์ในการออกแบบด้วยตนเองหรือไม่ 
 

 

ภาพประกอบ 14 “ผลงานการออกแบบในขั้นพัฒนา” 
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ขั้นท่ี 5 การจัดกิจกรรมขั้นการน าเสนอ  
การน าเสนอผลงานการออกแบบตราสัญลักษณ์ เป็นการออกแบบที่

ผู้ออกแบบจะต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์สะท้อนมาในงานการออกแบบที่ต้องค านึงถึงการสร้างคา
แร็คเตอร์ในตัวสินค้า  ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้สอนได้เน้นย้ าถึงความส าคัญในสิ่งเหล่านี้  โดยงานออกแบบ
สร้างสรรค์การออกแบบตราสัญลักษณ์ผู้สอนให้นักเรียนได้ระบุสิ่งเหล่านี้  

1.ชื่อ Logo  เป็นการระบุถึงชื่อตราสินค้า  ซึ่งผู้เรียนเลือกที่จะระบุชื่อที่
ตนเองต้ังหรือไม่  ซึ่งผู้สอนระบุว่าเป็นแบรนด์ของตราสัญลักษณ์ผลิตภัณฑ์หรือสินค้าประเภทใด
เช่นเสื้อผ้า หรือ สิ่งของ 

2. Keyword เป็นโจทย์ที่ผู้เรียนได้ระบุถึงการใช้ค าสามค าที่แทนถึง คา
แร็คเตอร์ของสินค้านั้นโดยผู้เรียนมักใช้ค าในภาษาอังกฤษ อาทิเช่น Smart เป็นต้น 

3. Colors เป็นการระบุถึงสีที่นักเรียนเลือกใช้ โดยมีความมุ่งหมายที่จะ
ให้ผู้ออกแบบได้ค านึงถึงการที่จะเลือกสีให้เหมาะสมกับ Keyword ที่ก าหนดให้ในหัวข้อที่ 2 ให้มี
ความสัมพันธ์กัน ยกตัวอย่างเช่น การเลือกใช้สีชมพู เพื่อแทนความเป็นเด็กผู้หญิงเป็นต้น 

4. Concept เป็นการอธิบายแนวความคิดโดยรวมในลักษะของการ
บรรยายที่มาของแนวความคิด ซึ่งเป็นตัวแทนการน าเสนอแรงบันดาลใจทีมา และวิธีคิดของ
นักเรียนว่ามีความคิดสร้างสรรค์เป็นอย่างไร 

ตัวอย่างผลงานการออกแบบของเด็กหญิงจิตติยากร  จิตต์เมตตา ได้มีการ
ระบุดังต่อไปนี ้

Logo :    ร้านอาหาร, ร้านหมูกระทะและชาบู 
Keyword :          SHABU “ปราย ปิ้งย่างชาบู” 
Colors  : เขียว แดงและชมพู 
Concept : หม้อต้มสีแดงโดดเด่นและเปลวไฟท าให้ เห็นเป็น

สักษณะหม้อต้มร้อนๆ ชัดเจนในแบบลดทอน รูปภาพหน้าหมูที่ดูไม่น่ากลัวและตัวอักษรสีชมพู
แสดงถึงรสชาติและกลิ่นหอมหวานของน้ าซุป ผักสีเขียวท าให้รู้ว่ามีผักด้วยนะ 
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ภาพประกอบ 15 “ผลงานการออกแบบตราสัญลักษณ์ของ เด็กหญิงจิตติยากร  จิตต์เมตตา” 

ตัวอย่างผลงานการออกแบบของเด็กหญิงธนัชพร  เพิ่มภูศรี ได้มีการระบุ
ดังต่อไปนี ้

Logo :    ร้าน Coffee & Co working space 
Keyword: Co working space “พื้ นที่ท างานร่วมกันได้อย่างมี

ความสุข” 
Colors:  ขาว และด า 
Concept: ชอบความ Minimal จึงใช้รูปทรงสี่ เหลี่ยมง่ายๆ ให้ดู

อาศัยอยู่ได้แบบบ้านสมัยใหม่ สีขาวและด า ใช้เส้นเพิ่มมิติความลึกของตัวอักษรท าให้น่าสนใจ    
 

 

ภาพประกอบ 16 “ผลงานการออกแบบตราสัญลักษณ์ของเด็กหญิงธนัชพร  เพิ่มภูศรี” 
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ตัวอย่างผลงานการออกแบบของเด็กชายกฤตย์  กิตติชัยด ารง ได้มีการระบุ
ดังต่อไปนี ้

Logo :    ร้านชานมไข่มุก 
Keyword: SHA NOM “เข้มเต็มรสชาติชาไข่มุก” 
Colors:  ด า,ครีม, น้ าตาล,เหลือง 
Concept: โดดเด่นด้วยไข่มุกด าสลับครีมนมและชา ลายเส้นมือที่

จับถือในท่วงท่าพร้อมดื่ม ชวนให้อยากด่ืมชานมแก้วนี้ 
 

 

ภาพประกอบ 17 “ผลงานการออกแบบตราสัญลักษณ์ของเด็กชายกฤตย์  กิตติชัยด ารง” 

ตัวอย่างผลงานการออกแบบของเด็กหญิงเจณิตา  ไม้งาม ได้มีการระบุ
ดังต่อไปนี ้

Logo :    ร้านขายซูชิ 
Keyword: Cat Sushi “รับประทานซูชิไปพร้อมกับการเล่นแมวได้” 
Colors:  เหลือง,แดง,ส้ม,ขาว 
Concept: มีผู้คนบางส่วน ที่ชื่นชอบแมว และอยากท ากิจกรรมกับ

เจ้าแมวน้อย แต่เนื่องจากที่อยู่อาศัยบางแห่งไม่อนุญาตให้ผู้อยู่อาศัยเลี้ยงสัตว์เลี้ยงได้ดังนั้น ร้าน 
“Cat ซูชิ” จึงมีการจัดกิจกรรมให้ลูกค้าสามารถเพลิดเพลินกับการเล่นกับแมวระหว่างรับประทานซู
ชิรวมถึงมีการจ าหน่ายซูชิส าหรับแมวที่ต้องใช้วัตถุดิบส าหรับแมวสามารถกินได้ด้วยโดยโลโก้นี้มี
แนวคิดในการออกแบบดังนี้   
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1)  รูปข้าวปั้น เลือกใช้แมวที่มีสีเหลืองเพื่อให้มีลักษณะคล้ายกับไข่
หวาน ท าให้แมวที่นอนอยู่บนข้าวป้ันและมีสาหร่ายพันมีลักษณะคล้ายกับซูชิไข่หวาน   

2)  ตัวอักษรค าว่า cat  เลือกใช้สี ที่แสดงลวดลาย เพื่อให้มีลักษณะสี
ที่คล้ายกับปลาโอ   

3)  ตัวอักษรซูชิ เลือกใช้สีส้มที่มีลวดลายสีขาวส้ม เพื่อให้มีลักษณะ
เส้นและสีคล้ายกับปลาแซลมอน 
 

 

ภาพประกอบ 18 “ผลงานการออกแบบตราสัญลักษณ์ของเด็กหญิงเจณิตา  ไม้งาม” 

ตัวอย่างผลงานการออกแบบของเด็กหญิงนนลนีย์  นิธิอัคคกิตติ์ ได้มีการระบุ
ดังต่อไปนี ้

Logo :    ร้านขนมริมทะเล 
Keyword: “Seaside Bakery” ประภาคารขนมเค้ก 
Colors:  แดง,ด า,น้ าเงิน,ฟ้า 
Concept: เป็นร้านขนมรูปขนมเค้กที่มีลัการะเหมือนประภาคารที่

อยู่กลางทะเลสีน้ าเงินฟ้าแทนท้องทะเล สีด าแทนสื่งที่ซ่อนอยู่ในขนม สีแดงแทนขนมที่มีรสหวาน 
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ภาพประกอบ 19 “ผลงานการออกแบบตราสัญลักษณ์ของเด็กหญิงนนลนีย์  นิธิอัคคกิตต์ิ” 

ตัวอย่างผลงานการออกแบบของเด็กหญิงชุติกาญจน์  วิรุฬหะรัตน์ ได้มีการ
ระบุดังต่อไปนี ้

Logo :    ร้านแว่นตา 
Keyword: Kaew “แก้ว ชื่อหนูเอง”  
Colors:  แดง,ด า,น้ าเงิน,ฟ้า 
Concept:          เนื่องจาก คนจ านวนมากในห้องหนูสายตาสั้น รวมถึง

อาจารย์ประจ าชั้นด้วย และในอนาคตหนูคิดว่าจะมีคนใส่แว่นมากกว่านี้อีกเพราะว่าเทคโนโลยีจะ
พัฒนามากขึ้น ผู้คนจะใช้ชีวิตในสังคมออนไลน์มากขึ้น ผู้สูงอายุมากขึ้น หลักการนี้จะตรงกับรัฐ  
4P  ของการตลาดข้อแรกซึ่งก็คือ Product  ที่หมายความว่าสินค้าหรือบริการที่ต้องคู่กับหลักข้อ
แรกของ 4C  ซึ่งก็คือ Customer  Solution  ที่หมายความว่าการตอบสนองต่อความต้องการของ
ลูกค้า โดยแว่นตาเป็นสิ่งที่ลูกค้าต้องการเพราะฉะนั้นจึงตรงกับหลักการเหล่านี้พอดี หลักการ
ออกแบบของหนูคือการใช้ชื่อตัวหนูเอง มาดัดแปลงเป็นรูปแว่นตา และใช้สีด าตรงตัว K กับ W  
เพราะจะสื่อถึงความชัดเจนหลังจากใส่แว่น เพราะเวลาหนูถอดแว่นจะเห็นทุกอย่างเป็นสีรวมกัน
เหมือนภาพวาดที่ลงแต่สี ไม่มีขอบ เมื่อเวลาใส่แว่นก็เหมือนภาพเหล่านั้นถูกตัดเส้นให้ชัดขึ้น 
ส่วนตัว a กับตัว e  ที่เป็นรูปแว่นใช้สีฟ้า เพราะจะสื่อถึงว่าแว่นนี้สามารถกรองแสงสีฟ้าได้ด้วยนะ
คะ 
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ภาพประกอบ 20 “ผลงานการออกแบบตราสัญลักษณ์ของเด็กหญิงชุติกาญจน์  วิรุฬหะรัตน์” 

ซึ่งจากการจัดกิจกรรมการน าเสนอดังกล่าวพบว่าผู้ เรียนมีวิธีการ
ออกแบบที่แตกต่างกันออกไปในลักษณะของแนวความคิดที่มีความแตกต่างกันค่อนข้างมาก  ซึ่ง
ผลของการจัดกิจกรรมที่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่องท าให้ผู้เรียนมความมั่นใจในการ
ปฏิบัติงานชิ้นนี้  อย่างไรก็ตามการออกแบบโลโก้ นั้น สิ่งที่ต้องค านึงมิใช่เพียงการออกแบบที่
น่าสนใจในด้านการสร้างสรรค์รูปทรงแต่เพียงอย่างเดียว  ความสัมพันธ์ระหว่างแนวความคิดและ
รูปทรงเป็นสิ่งที่ส าคัญดังนั้นผู้วิจัยจึงได้วางแผนที่จะให้ผู้เรียนได้พัฒนาการสร้างสรรค์ทางด้าน
รูปทรงผ่านผลงานการตัดทอน  กิจกรรมการออกแบบตัวอักษร Typographic ซึ่งการออกแบบโล
โก้ เป็นการออกแบบที่ผสมผสานสิ่งต่าง ๆ เข้าด้วยกัน    และสิ่งที่ส าคัญคือการค านึงถึง
กลุ่มเป้าหมายและการเลือกใช้ทัศนธาตุที่เหมาะสมทั้งในเพศ  ช่วงวัย  และคาแร็คเตอร์ต่าง ๆ   
ดังนั้นผู้สอนจึงเน้นย้ าไปที่คาแรคเตอร์ ของสิ่งต่าง ๆ อยู่เสมอเพื่อให้ผู้เรียนได้ค านึงถึงสิ่งเหล่านั้น
ในภาพรวม 

การน าเสนอผลงานเป็นการน าเสนอหน้าชั้นเรียนและให้เพื่อนแสดงความ
คิดเห็น  พร้อมเหตุผลว่าเห็นด้วยกับผลงานการออกแบบของเพื่อนว่าสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย
ได้หรือไม่  ในขั้นนี้ผู้วิจัยลดความส าคัญในด้านของการน าไปใช้จริงลงไปเนื่องจากผู้วิจัยเห็นว่า  
การต้ังเป้าหมายที่ความคิดสร้างสรรค์ในผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จะท าให้จ ากัดความคิด
สร้างสรรค์มากเกินไป ท าให้ไม่มีความสุขในการสร้างสรรค์ผลงาน และได้ผลงานออกแบบที่ไม่มี
คุณภาพ ซึ่งการน าไปใช้จริงนั้นนักเรียนสามารถเรียนรู้ในอนาคตเพิ่มเติมได้  ซึ่งกิจกรรมนี้จะเห็นได้
ว่านักเรียนหลายคนมีการน าเสนอตัวตนผ่านผลงานแม้ว่าจะไม่ออกมาได้เต็มที่นักแต่เป็น
จุดเริ่มต้นที่ดี กิจกรรมนี้ท าให้นักเรียนได้ฝึกใช้ความคิดคล่องตัว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม 
และความคิดละเอียดละออ 
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ขั้นท่ี 6 การสรุปผลสะท้อนกลับไปยังผู้เรียน 
หลังจากการจัดกิจกรรมทั้งหมดเสร็จสิ้นแล้วครูผู้สอนได้ใช้วิธีการชี้ให้เห็นถึง

แนวทางในการออกแบบที่แต่ละคนสามารถพัฒนาออกไปในทิศทางที่แตกต่างกันโดยใช้ภาษา
เฉพาะทางศิลปะ  และเป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนให้เกิดความมั่นใจในแนว
ทางการสร้างสรรค์ของตนและผลการสะท้อนนั้นปรากฏอยู่ในรูปแบบของการตรวจผลงานที่ผู้วิจัย
ได้ใช้เกณฑ์การประเมินแทนความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ดังต่อไปนี้  

1. ความสัมพันธ์ระหว่างแนวความคิดกับรูปทรง 
2. ความเหมาะสมกับการใช้งานด้านกลุ่มเป้าหมาย 
3. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
4. ความคิดละเอียดลออสร้างสรรค์ประเมินจากความถูกต้องทาง

องค์ประกอบศิลป ์
หลังจากการประเมินผลงาน ผู้วิจัยได้มีการพูดคุยกับกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับ

เกณฑ์การประเมินในแต่ละด้านที่มีต่อผลงาน เพื่อให้เกิดการพัฒนาโดยน าผลการประเมินมา
อธิบายร่วมกับผลงานของนักเรียน และร่วมกันวิพากษ์วิจารณ์ผลงานกันในกลุ่ม เพื่อให้เกิดการ
ยอมรับ และน าไปปรับปรุงพัฒนาผลงานของตนเองให้ดียิ่งขึ้นต่อไป 

ข้อสังเกตที่ได้จากการวิจัย 
1. ผู้วิจัยอาจมีการพัฒนาและปรับใช้ในการเรียนรู้ โดยก าหนดผลงานที่มีความอิสระทาง

ความคิดมากขึ้น เช่น งานสร้างสรรค์ทัศนศิลป์ที่มีความยืดหยุ่นทางด้านของโจทย์ท่ีก าหนดมากขึ้น  
2.  การก ากับและติดตามนักเรียนในการเรียนการสอนศิลปะทางด้านการออกแบบ

เนื่องจากสื่อในปัจจุบันสามารถเข้าถึงได้ง่าย  การที่จะน ามาดัดแปลงนั้นท าได้โดยง่าย ซึ่งมีผลเสีย
ต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  ดังนั้นแล้วครูควรที่จะปรึกษาผู้เรียนในขั้นตอนต่าง ๆ อย่าง
ใกล้ชิดและมีจิตวิทยาในการที่จะให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ตามแนวทางของตนเอง 

3.  ในขั้นตอนการปฏิบัติงานขั้นความคิดนั้นสามารถที่จะให้นักเรียนปฏิบัติงานต่อเนื่อง
ในชิ้นงานที่หลากหลายมากขึ้นได้ อาจส่งผลให้เกิดกาพัฒนาด้านทักษะในการสร้างสรรค์ผลงาน
ได้มากขึ้นอีกด้วย 

ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
1. การสอนการออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศตามทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์

ของทอแรนซ์ควรมีการเตรียมค าพูด ค าถาม และค าตอบที่จะใช้กับนักเรียน ให้เป็นในทางที่ส่งเสริม
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ให้คิดเอง หรือช่วยกระตุ้นให้เกิดการคิดริเริ่ม ไม่ควรเป็นในทางชักจูงหรือให้นักเรียนร่วมกันเสนอ
ความคิดเห้น และไม่ควรขัดแย้งความคิดเห็นของนักเรียน  

2. การสอนควรให้นักเรียนได้ใช้สื่อสารสนเทศในทุกๆ ขั้นตอนเพื่อเป็นการที่นักเรียนจะได้
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้สื่อสารสนเทศอย่างเต็มที่ 

ข้อเสนอเนะในการวิจัย 
1. ควรพัฒนาการสอนในรายวิชาศิลปะเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ร่วมกับสื่อต่าง ๆ 

กับงานทัศนศิลป์ หรือการออกแบบทัศนศิลป์เรื่องอ่ืนๆได้มีความหลากหลายในการก าหนด
ขอบข่ายกลุ่มเป้าหมายมากขึ้น เพื่อทดสอบความเหมาะสมในการปรับใช้และพัฒนาต่อยอด
ขั้นตอนและทฤษฎีการสอนใหม่ ๆ ได้ 

2. ควรมีการทดลองร่วมกับพัฒนาการสอนในรายวิชาศิลปะร่วมกับสื่อสารสนเทศตาม
ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ ในระยะเวลาที่มากขึ้น เพื่อให้เห็นการเปลี่ยนแปลงความคิดสร้างสรรค์
ที่ชัดเจนยิ่งขึ้น 

3. ควรมีการใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ในแบบอ่ืน เพื่อดูผลของการสอนแนว
ฐานการเรียนรู้จากงานสร้างสรรค์ ว่าผลเป็นไปในทางเดียวกันหรือไม่ 
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0.0
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0.0
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.83
 

สูง
มา
ก 
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ภาคผนวก ค 

1. ตารางผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์วิชาพื้นฐานศิลปศึกษา เรื่องการออกแบบ
ตราสัญลักษณ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

2. แบบประเมินผลงานนักเรียน วิชาพื้นฐานศิลปศึกษา เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

3. แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์
ของทอแรนซ์  

4. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาพื้นฐานศิลปศึกษา เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

5. ผลงานของนักเรียน วิชาพื้นฐานศิลปศึกษา เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

6. ผลการทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อทั้ง 3 กิจกรรม ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียน วิชาพื้นฐานศิลปศึกษา เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์ 
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ตาราง 18 ตารางผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์วิชาพื้นฐานศิลปศึกษา เรื่องการออกแบบตรา
สัญลักษณ์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (คะแนนเต็ม 20 คะแนน)  

 
 

 

นักเรียนคนที ่ คะแนนหลังเรียน (X) 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 

15 
15 
16 
17 
17 
17 
20 
17 
20 
15 
16 
19 
19 
18 
19 
19 
20 
19 
15 
20 
19 
16 
16 
20 
19 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์วิชาพื้นฐานศิลปศึกษา เรื่องการ

ออกแบบตราสัญลักษณ์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง โดยสถิติที่
ใช้ทดสอบ สมมติฐาน คือ t – test  One  group  

t    =   N

s

x 0

__



 
 

t    =   

17.76 16

1.81

30



 
 

t    =   
1.76

0.33  
 

t    =   5.33  
 

( เปิดตาราง จะได้ค่าวิกฤตของ  t  จากการแจกแจงแบบ  t  ที่ระดับนัยส าคัญ .01 
เมื่อ  df  =  30 – 1  =  29  และจากการเทียบจะได้ค่า  t  = 2.462 )  

นักเรียนคนท่ี คะแนนหลังเรียน (X) 

26 
27 
28 
29 
30 

 

19 
16 
19 
20 
16 

             X   =  17.76 
             S   =   1.81 



  110 

เกณฑ์การประเมินผลงานเรื่องการออกแบบโลโก้  (20 คะแนน) 
 

เกณฑก์าร
ประเมิน 

มากที่สุด 
(4.01 - 5.00) 

มาก 
(3.01 - 4.00) 

ปานกลาง 
(2.01 – 3.00) 

น้อย 
(1.01 – 2.00) 

น้อยที่สุด 
(0.00 – 1.00) 

ความสัมพันธ์
ระหว่าง
แนวความคิดกับ
รูปทรง 

มี
ความสัมพันธ์
เชื่อมโยงกัน
อย่างชัดเจน 

มีความ
เชื่อมโยง ใน
ระดับมาก 

มีความ
เชื่อมโยง ใน
ระดับปาน
กลาง 

แสดงใหเ้ห็นถึง
การเชื่อมโยง
บ้าง 

ไม่แสดงออก
ถึงความ
เชื่อมโยง 

ความเหมาะสมกับ
การใช้งานดา้น
กลุ่มเป้าหมาย 

เหมาะสม และ
ชัดเจน โดด
เด่น 

มีความ
เหมาะสม 

มีความ
เหมาะสมใน
ระดับปาน
กลาง 

มีความขดัแยง้
ใน
แนวความคิด
กับกลุ่มเปา้ 
หมายอยู่บ้าง 

ผู้วิจารณ์ส่วน
ใหญ่เห็นวา่
ไม่เหมาะกับ
กลุ่มเป้าหมา
ย 

ความคิดรเิริ่ม
สร้างสรรค์ 

แสดงออกถงึ
ความคิดนอก
กรอบ คิดริเริ่ม 

มีความคดิไป
ในแนวทาง
ความคิดรเิริ่ม 

มีความคดิไป
ในแนวทาง
ความคิดรเิริ่ม
ในระดับปาน 
กลาง 

มีความคดิ
ยืดหยุ่น 
ปรากฏอยู่บ้าง 

ผลงานมีการ
ลอกแบบ 

ความคิด
ละเอียดลออ
สร้างสรรค์ถูกตอ้ง
ทางองค์ประกอบ
ศิลป์ 

ถูกต้อง
สมบูรณ์ในการ
วางต าแหน่ง  
ทุกหลักการ  
สีมีความเนยีน
เรียบ รูปทรง
ถูกสัดส่วน 
สวยงามโดด
เด่น 
 
 

ต้องปรับแก้
ผลงานอยู่บ้าง
เช่นอาจขาด
ความสมดุล 
หรือกลมกลืน
เล็กน้อย 
สีมีความเนยีน
เรียบ รูปทรง
ถูกสัดส่วน 

ต้องปรับแก้
ผลงานอยู่
บ้างเช่นอาจ
ขาดความ
สมดุล หรือ
กลมกลืน 
สีมีความ
เนียนเรียบ 
รูปทรงถูก
สัดส่วนใน
ระดับปาน
กลาง 

มีความไม่
เหมาะสมโดย
ที่ประชุมให้
ความเห็น
ปรับแก้
ค่อนข้างมาก 
สีมีความเนยีน
เรียบ หรือ
รูปทรงถูก
สัดส่วน อย่าง
ใดอยา่งหน่ึง 

ที่ประชุม
ไม่ให้ผ่านใน
ด้าน
องค์ประกอบ
ศิลป์ 
สีไม่เรียบ
เนียน และ
รูปทรงผิด
ส่วน 
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แบบประเมินผลงาน  
เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน  
 

 

เกณฑ์การประเมิน คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ หมายเหตุ 
1. ความสัมพันธ์ระหว่างแนวความคิดกับ

รูปทรง 
5   

2. ความเหมาะสมกับการใช้งานด้าน
กลุ่มเป้าหมาย 

5   

3. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 5   
4. ความคิดละเอียดลออสร้างสรรค์

ถูกต้องทางองค์ประกอบศิลป์ 
5   

รวมคะแนน 20   

 
 
                                                         ลงชื่อ............................................................ผู้ประเมิน 
                                                                  (............................................................) 
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แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
กับนิยามศัพท์เฉพาะในการสอนออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศและทฤษฎี
ความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 2 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ค าชี้แจง 

โปรดพิจารณาว่าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ได้ตรงกับนิยามศัพท์เฉพาะที่ก าหนด
สอดคล้องหรือไม่โดยเขียนเครื่องหมายถูกลงในช่องผลพิจารณาตามความคิดเห็นของท่านดังนี้ 

+1 เมื่อแน่ใจว่าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์วัดได้ตรงนิยามศัพท์เฉพาะ 
0 เมื่อไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์วัดได้ตรงนิยามศัพท์เฉพาะ 
-1  เมื่อแน่ใจว่าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์วัดได้ตรงนิยามศัพท์เฉพาะ 

นิยามค าศัพท์ 
ความคิดสร้างสรรค์หมายถึงความสามารถของนักเรียนในการใช้ความรู้ความคิด

จินตนาการและประสบการณ์ที่มีอยู่ซึ่งแสดงออกถึงความคิดการออกแบบงานศิลปะในการ
ออกแบบตราสัญลักษณ์โดยอาศัยแผนการสอนซึ่งได้จากการใช้ความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิด
ของทอแรนซ์คือความคิดคล่องตัว คิดยึดความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่มซึ่งวัดจากแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์มีลักษณะความคิดสร้างสรรค์ดังนี้ 

3.1 ความคิดคล่องแคล่วหมายถึงความสามารถของนักเรียนในการคิดค้นหาปัญหา
จากการวาดภาพได้อย่างรวดเร็วแล้วจ านวนมากในเวลาที่ก าหนด 

3.2 ความคิดยืดหยุ่นหมายถึงความสามารถในการคิดต้ังสมมติฐานในการวาดภาพ
และน าสมมติฐานมาค้นหาค าตอบหลายประเภทหลายรูปแบบออกแบบวาดภาพในแผนผัง
ความคิด  

3.3 ความคิดริเริ่มหมายถึงความสามารถในการคิดสร้างสรรค์วาดภาพได้แปลกใหม่
เป็นเอกลักษณ์ของตัวเอง  

3.4 ความคิดละเอียดละออหมายถึงความคิดในรายละเอียดที่น ามาตกแต่งความคิด
ครั้งแรกให้สมบูรณ์แล้วท าให้ได้ภาพที่ชัดเจนและได้ความหมายที่สมบูรณ์ 
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แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบขอของทอแรนซ์ 
ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 3 กิจกรรม ดังน้ี 

กิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) โดยให้นักเรียนต่อเติมภาพจากสิ่งเร้า
ที่ก าหนด เป็นภาพให้นักเรียนต่อเติมภาพให้แปลกใหม่ สื่อความหมาย ตามโครงสร้างศิลปะ โดย
สร้างสรรค์ภาพเกี่ยวกับการออกแบบตราสัญลักษณ์และต้ังชื่อภาพตราสัญลักษณ์ 

กิจกรรมที่ 2 การเติมรูปภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) โดยให้ผู้เรียนต่อเติม
ภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนดให้เป็นเส้นลักษณะต่างๆ จ านวน 10 ภาพ เป็นการต่อภาพให้แปลกใหม่ 
สื่อความหมาย ตามโครงสร้างศิลปะ และน่าสนใจ โดยสร้างสรรค์ภาพเกี่ยวกับตราสัญลักษณ์ และ
ต้ังชื่อภาพ 

กิจกรรมที่ 3 การใช้รูปร่าง วงกลมต่อเติมภาพ จ านวน 30 ภาพ การประกอบภาพโดยใช้
รูปร่างเป็นส่วนส าคัญของภาพ และต่อเติมภาพให้แปลกแตกต่างไม่ซ้ ากันแล้ว ต้ังชื่อภาพที่ต่อเติม 
โดยสร้างสรรค์เป็นภาพสัญลักษณ์ต่างๆ 

การตรวจให้คะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
1) ความคิดคล่องตัว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหา

ค าตอบ จากปัญหาให้ได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณการตอบสนองได้มากในเวลา
จ ากัด คะแนนความคิดคล่องตัว คือ คะแนนที่ได้จากการวาดภาพที่ชัดเจน สื่อความหมายได้ในแต่
ละกิจกรรม เช่น กิจกรรมชุดที่ 1 ความคล่องตัวมีเพียง 1 คะแนนกิจกรรมชุดที่ 2 ความคล่องตัว
สูงสุด 10 คะแนนกิจกรรมชุดที่ 3 ความคล่องตัว 30 คะแนน 

2) ความคิดยืดหยุ่น (Flexbility) หมายถึง กลุ่มหรือทิศทางของค าตอบให้คะแนน
จ านวนกลุ่มหรือทิศทางของภาพวาด ซึ่งมีความสามารถในการคิดต้ังสมมติฐานในการวาดภาพ
และน าสมมติฐานมาค้นหาค าตอบหลายประเภท หลายรูปแบบออกแบบวาดภาพจ าแนกเป็น 4 
กลุม่  

2.1 กลุ่มที่บอกลักษณะที่ เจาะจงเรื่องออกแบบตราสัญลักษณ์ชัดเจนให้   
0   คะแนน 

2.2 กลุ่มที่บอกเป็นลักษณะภาพเรื่องออกแบบตราสัญลักษณ์ให้  1   คะแนน  
2.3 กลุ่มที่บอกลักษณะจินตนาการของตราสัญลักษณ์ให ้2   คะแนน 
2.4 กลุ่มที่บอกลักษณะภาพนามธรรมเป็นเรื่องตราสัญลักษณ์ให้ 3   คะแนน 
กิจกรรมที่ 1 ความคิดริเริ่มได้คะแนนสูงสุด 3 คะแนนกิจกรรมที่ 2 ความคิดริเริ่ม

ได้คะแนนสูงสุด 30 คะแนนส่วนกิจกรรมที่ 3 ความคิดยืดหยุ่นไม่ให้คะแนน 
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3. ความคิดริเริ่ม หมายถึง ให้คะแนนตามสัดส่วนของความถี่ความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์วาดภาพได้แตกในเป็นเอกลักษณ์ของตนเองถ้านักเรียนตอบซ้ ากันมากๆก็ได้คะแนน
น้อยถ้ายิ่งซ้ ากับคนอ่ืนน้อยหรือไม่ซ้ ากับคนอ่ืนเลยจะได้คะแนนมากเกณฑ์การให้คะแนนความคิด
ริเริ่ม คือ  

3.1) ภาพไม่เหมือนใครเลย      4   คะแนน  
3.2) ภาพที่เหมือนของคนอ่ืน 1 คน     3   คะแนน  
3.3) ภาพที่เหมือนของคนอ่ืน 2-3 คน     2   คะแนน  
3.4) ภาพที่เหมือนกับคนอ่ืน 4 คนขึ้นไปให้คะแนน    1  คะแนน 
กิจกรรมที่ 1 ความคิดริเริ่มได้คะแนนสูงสุด 4 คะแนนส่วนกิจกรรมที่ 2 ความคิด

ริเริ่มได้คะแนนสูงสุด 40 คะแนนส่วนกิจกรรมที่ 3 ความคิดริเริ่มไม่ให้คะแนน 
4. ความคิดละเอียดละออ หมายถึง ความคิดในรายละเอียดที่น ามาตกแต่งความคิด

ครั้งแรกให้สมบูรณ์แล้วท าให้ได้ภาพที่ชัดเจนและได้ความหมายที่สมบูรณ์ คือ คะแนนความคิด
ละเอียดลออสร้างสรรค์ถูกต้องทางองค์ประกอบศิลป์ คือ 

3.1) ภาพไม่มีความละเอียดละออเลยให้     0    คะแนน  
3.2) ภาพมีความละเอียดละออบ้างให้        1    คะแนน  
3.3) ภาพมีความละเอียดละออมากให้        2    คะแนน  
ให้คะแนนเฉพาะกิจกรรมที่ 1 ส่วนกิจกรรมที่ 2 และ 3 ไม่ให้คะแนน 

 

 
ภาพประกอบ 21 การตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
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นิยามศัพท ์ กิจกรรม ข้อ ระดับความ
คิดเห็น 

+1 0 -1 

    ด้านความคิดคล่อง 
    ความคิดยืดหยุ่น 
    ด้านความคิดรเิริ่ม                            
    ด้านความคิด
ละเอียดละออ             
               

กิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ 
(Picture Construction)   โดยให้
นักเรียนต่อเติมภาพจากสิ่งเร้าที่
ก าหนด เป็นภาพให้นักเรียนต่อเติม
ภาพให้แปลกใหม ่ส่ือความหมาย 
ตามโครงสร้างศิลปะ โดยสร้างสรรค์
ภาพเกี่ยวกับการออกแบบตรา
สัญลักษณ์และตั้งชื่อภาพตรา
สัญลักษณ ์

 
กิจกรรมที่ 2 การเติมรูปภาพให้
สมบรูณ์ (Picture Completion)  
โดยให้ผู้เรียนต่อเตมิภาพจากสิ่งเร้า
ที่ก าหนดให้เป็นเส้นลักษณะตา่งๆ 
จ านวน 10 ภาพ เป็นการต่อภาพให้
แปลกใหม ่ส่ือความหมาย ตาม
โครงสร้างศิลปะ และน่าสนใจ โดย
สร้างสรรค์ภาพเกีย่วกับตรา
สัญลักษณ ์และตั้งชื่อภาพ 
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นิยามศัพท ์ กิจกรรม ข้อ ระดับความ
คิดเห็น 

+1 0 -1 

    ด้านความคิดคล่อง 
    ความคิดยืดหยุ่น 
    ด้านความคิดรเิริ่ม                            
    ด้านความคิด
ละเอียดละออ             
               

กิจกรรมที่ 2 การเติมรูปภาพให้
สมบูรณ์ (Picture Completion)  
โดยให้ผู้เรียนต่อเตมิภาพจากสิ่งเร้า
ที่ก าหนดให้เป็นเส้นลักษณะตา่งๆ 
จ านวน 10 ภาพ เป็นการต่อภาพให้
แปลกใหม ่ส่ือความหมาย ตาม
โครงสร้างศิลปะ และน่าสนใจ โดย
สร้างสรรค์ภาพเกีย่วกับตรา
สัญลักษณ ์และตั้งชื่อภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
กิจกรรมที่ 3 การใช้รูปร่าง
วงกลม ต่อเตมิภาพจ านวน 30 
ภาพ  การประกอบภาพโดยใช้
รูปร่างเป็นส่วนส าคัญของภาพ และ
ต่อเตมิภาพให้แปลกแตกต่างไมซ่้ า
กันแล้ว ตั้งชื่อภาพที่ต่อเติม โดย
สร้างสรรค์เป็นภาพสัญลักษณ์ตา่งๆ 
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 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ
 ..........................................................................................................................................
........................................................................................................................................................ 
 

ลงชื่อ............................................................ผู้ประเมิน             
  (............................................................................)    
ต าแหน่ง ...................................................................... 
วันที่............เดือน...................................พ.ศ............... 
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กระบวนการจัดรูปแบบการสอนออกแบบทัศนศิลป์ร่วมกับสื่อสารสนเทศ เรื่อง
การออกแบบตราสัญลักษณ์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

ความหมาย  หมายการสอนออกแบบในทางศิลปะที่มีความมุ่งหมายเพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ โดยการเรียนการสอนจะมีรูปแบบที่ให้ผู้เรียนได้ศึกษา ทดลอง ออกแบบ โดย
ครูกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ด้วยสื่อสารสนเทศต่างๆอย่างต่อเนื่อง 

1. ขั้นเตรียมการ (Preparation) เป็นขั้นของการเตรียมการเพื่อน าผู้เรียนเข้าสู่ 
สถานการณ์ที่ครูออกแบบไว้เพื่อให้นักเรียนมีความสนใจ แบ่งออกเป็น 2 ส่วนดังนี้ 

1.1  โน้มน้าว กระตุ้นด้วย Social Media โดยครูเป็นผู้สร้างบรรยากาศ ด้วย
ประสบการณ์สุนทรียะที่เชื่อมโยงมายังสถานการณ์จริง  โดยใช้ลักษณะของความเสมือนจริงเช่น
โปรแกรมการค้นคว้าเสมือนจริง  หรือจากสื่ออิเล็คโทรนิกส์อ่ืนที่แบ่งปัน  ในขั้นตอนนี้อาจใช้เวลา
เพื่อให้ผู้เรียนได้พบกับสื่อที่หลากหลายแบ่งปันไปยัง Social Media ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ 

1.2 ส ร้ า งส ถ าน ก า รณ์ ที่ ท้ า ท าย  Challenge situation ค รู อ อ ก แบ บ
สถานการณ์ที่เปิดโอกาสส าหรับการออกแบบในชีวิตจริง โดยอาจมีสถานการณ์ให้เด็กนักเรียน
เลือก เป็นสิ่งที่ท้าทายสู่การสร้างสรรค์ผลงาน อยู่ในความสนใจ โดยนักเรียนจะต้องได้รับ
ประสบการณ์ในการเรียนรู้ทั้งจากทาง Social Media และจากการสอบถามผู้รู้ ผู้มีประสบการณ์ 
(กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ด้านการค้นหาข้อเท็จจริง) 

2.  ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นตอนที่ครูให้นักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์
นั้น โดยก าหนดให้นักเรียนพิจารณา ดังนี้ 

2.1 What (เราจะท างานอะไร) ก าหนดเป้าหมายของงานที่จะท า ซึ่งเป็น
ขั้นตอนเบื้องต้นในการออกแบบทั่วไป ที่จะต้องระบุให้ชัดเจน (Inform) เช่นเพื่อโฆษณา เพื่อ
ตกแต่ง เพื่อ 

2.2 Where (งานของเราจะน าไปใช้ที่ไหน) เช่น งานออกแบบในโรงแรม กับ
งานออกแบบตามแหล่งท่องเที่ยวจะต้องพิจารณาถึงความแตกต่างๆ   

2.3  Who   หรือใครคือกลุ่มเป้าหมาย (User Target Group) เป็นเรื่องส าคัญ
ที่สุดในการ วิเคราะห์โจทย์เพื่อการออกแบบ  เพราะเป็นสื่อที่ที่เราสามารถคิดถึงสัญลักษณ์ 
องค์ประกอบศิลป์ โดย สิ่งที่ก าหนดคือ เพศ อายุ สังคม เป็นต้น  

2.4 How เป็นการสรุปว่าเราจะท างานชิ้นนี้อย่างไรโดยสรุปเป็นแนวทาง
คร่าวๆ (กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ด้านการค้นพบปัญหา) 

3. ขั้นแนวความคิด (Idea) เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนสามารถที่จะสังเคราะห์ผลจาก
การครุ่นคิด ทบทวน จนตกผลึกทางความคิดออกมาโดยแบ่งออกมาเป็นสองขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
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3.1  ขั้นฟักตัว Incubation โดยเป็นการคิดถึงและใช้เวลาในการครุ่นคิด โดย 
อาจจะมาจากความคิดที่ไม่มีที่มาหลากหลายรูปแบบ โดยในขั้นนี้ในทางออกแบบ ผู้เรียนใช้วิธีการ 
Sketch มาเป็นจ านวนมากและ อาจสร้างแรงบัลดาลใจด้วยการออกไปชมผลงานอ่ืน หรือ การ
ออกไปยังสถานที่ที่สร้างแรงบัลดาลใจ  

3.2 ขั้นความคิดกระจ่างชัด (Illumination) เป็นขั้นที่ความคิดต่างๆ โยงเข้าหา
กันอย่างมีระเบียบมากขึ้น โดยขั้นตอนนี้ผู้เรียน อาจจะพร้อมไปสู่งาน Sketch ที่ผู้เรียนพร้อมจะ
น าเสนอ  

(กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ด้านการค้นพบปัญหาและด้าน
การค้นพบความคิดการต้ังสมมติฐาน) 

4. ขั้นระดมสมอง ( Brain Strom ) เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนเข้ามามีบทบาท โดยจัด
ให้มีการระดมสมองโดย ครู ผู้เรียน เพื่อน หรือบุคคลอ่ืน เพื่อน าไปสู่การน าเสนอ (กระบวนการ
ความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ด้านทดสอบสมมติฐานและการค้นพบค าตอบ) 

5.การน าเสนอ  และวิจารณ์สู่สาธารณชน ( Presentation) เป็นขั้นตอนที่ 
ผู้ เรียนน าเสนอผลงานมายังสื่อที่กว้างขวาง มากขึ้น และเปิดโอกาสให้มีการวิจารณ์อย่าง
กว้างขวาง เช่นอาจใช้ Social Media ในการเผยแพร่ และแสดงความคิดเห็น (กระบวนการ
ความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ด้านการยอมรับค้นพบ) 

6. การสรุปผลสะท้อนกลับไปยังผู้เรียน ( Feedback) ครูและผู้เรียนร่วมกัน
สรุปผลในการสร้างสรรค์ผลงาน เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงผลงานในครั้งต่อไป (กระบวนการ
ความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ด้านการยอมรับค้นพบ) 
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การจัดเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ออกแบบตราสัญลักษณ์ร่วมกับ
สื่อสารสนเทศ ด้วยกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ 

ตาราง 19 กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ในการจัดเรียนการสอนเพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ออกแบบตราสัญลักษณ์ร่วมกับสื่อสารสนเทศ  

ขั้นตอน สาระส าคัญ กระบวนการ
ปฏิบัต ิ

สื่อสารสนเทศ 
 

กระบวนการความคิด
สร้างสรรค์ของทอ
แรนซ์ 

 
1. ขั้น
เตรียมการ 
(Preparation) 

การออกแบบโลโก้ 
เป็นการออกแบบ
ที่ต้องอาศัย
ความคิด
สร้างสรรค์ เพื่อ
สร้างและโน้มน้าว
ให้ผู้บริโภค 
โดยสารท่ีนัก
ออกแบบเลือก
น ามาส่ือนั้นมี
ความหมายในเชงิ
จิตวิทยาแบบ
ต่างๆ 

 อภิปราย 
บรรยาย 
การเรียนแบบ
ร่วมมือ 

Famous Logo 
Evolutions 
Hidden Images in 
Famous Logos , 
Hidden meanings 
of famous logos   

กระบวนการความคิด
สร้างสรรค์ของทอแรนซ์
ด้านการค้นหา
ข้อเท็จจรงิ 
 
 

2.  ขั้น
วิเคราะห์  
( Analysis)   

การออกแบบโลโก้ 
จะต้องค านงึถงึ
กลุ่มเป้าหมาย ใน
ด้านตา่งๆได้แก่ 
งานออกแบบเป็น
การออกแบบอะไร 
เพื่อใคร ที่ใหน 
อย่างไร 

อภิปราย และ
น าเสนอ
ผลงานค้นคว้า
อย่างอิสระ 

นักเรียนเป็นคน
ค้นควา้และน าเสนอ
แบ่งปันไปยังกลุ่มใน 
www.facebook.com 

กระบวนการ 
ความคิดสร้างสรรค์ของ
ทอแรนซ์ด้านการค้นพบ
ปัญหา 
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ตาราง 19 (ต่อ) 

ขั้นตอน สาระส าคัญ กระบวนการ
ปฏิบัต ิ

สื่อสารสนเทศ 
 

กระบวนการความคิด
สร้างสรรค์ของทอ
แรนซ์ 

 
3.ขั้นแนวคิด 
(Idea) 

แรงบันดาลใจใน
การสร้างสรรค์
ผลงานการ
ออกแบบที่ดีนั้น มี
ที่มาจาก
แนวความคิดที่
ต้องใช้เวลาในการ
คิดที่ไม่มีที่มาที่แน่
ชัดหลากหลาย
รูปแบบ  โดยการ
สร้างแรงบันดาล
ใจนั้นเหมาะสมกับ
การท่ีนักออกแบบ
จะออกไปพบกับ
โลกภายนอก 
ครุ่นคิดจากสื่อ 
Social Media  

อภิปราย การ
ท างานกลุ่ม
การปฏิบัติงาน
จริง 

นักเรียนเป็นคน
ค้นควา้และน าเสนอ
แบ่งปันไปยังกลุ่มใน 
www.facebook.com 

กระบวนการความคิด
สร้างสรรค์ของทอแรนซ์
ด้านการค้นพบปัญหา
และด้านการค้นพบ
ความคิดการ
ตั้งสมมติฐาน 
 

4.ขั้นระดม
สมอง (Brain 
strom) 
 
 

แนวความคิดใน
การออกแบบมา
จากการเชื่อมโยง
กันอย่างมีระเบยีบ
มากขึ้น และ
ชัดเจนมากขึ้นใน
การน าเสนอท่ีผ่าน
การเรียบเรียง 
วิเคราะห์และ
สังเคราะห์ 
 

อภิปราย การ
ท างานกลุ่ม 
การปฏิบัติงาน
จริง 

นักเรียนเป็นคน
ค้นควา้และน าเสนอ
แบ่งปันไปยังกลุ่มใน 
www.facebook.com 

กระบวนการ 
ความคิดสร้างสรรค์ของ
ทอแรนซ์ด้านทดสอบ
สมมติฐานและการ
ค้นพบค าตอบ 
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ตาราง 19 (ต่อ) 

ขั้นตอน สาระส าคัญ 

5.การน าเสนอ และวิจารณ์สู่สาธารณชน การระดมสมอง เป็นแนวคิดทีใ่ชค้วามร่วมมือในการ
ออกเสนอความคิดเห็นโดยในงานออกแบบ นัก
ออกแบบจะต้องเคารพถงึการตัดสินผลงาน และพร้อมที่
จะปรับปรุงแก้ไข 

6. การสรุปผลสะท้อนกลบัไปยังผู้เรียน นักออกแบบจะต้องรู้จกัวเิคราะหผ์ลงานของตนเองทีม่า
จากการวิจารณ์ และพฒันาผลงานในงานออกแบบ
ต่อไป 
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แผนการจัดการสอนออกแบบทัศนศิลป์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ร่วมกับ
สื่อสารสนเทศ 

หน่วยการเรียนรู้ที่  1  เรื่อง  การออกแบบตราสัญลักษณ์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2562 

 
1. เป้าหมายการเรียนรู้ 
 1.1   ผลการเรียนรู้ 
         นักเรียนมีทักษะ ในการประยุกต์ใช้ ทัศนธาตุด้วยกลวิธีทางศิลปะต่างๆที่สร้างสรรค์  
 1.2   สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
  การออกแบบตราสัญลักษณ์ จะต้องเข้าใจการสื่อสารความหมาย และภาพลักษณ์ 
สินค้า ด้วยหลักการองค์ประกอบศิลป์  
 1.3  สาระการเรียนรู้  

1.  นิยามความหมายของศิลปะ  
2.  ความหมายและประเภทขององค์ประกอบศิลป์  ซึ่งได้แก่ทัศนธาตุอัน
ประกอบด้วยเส้น สี รูปร่างรูปทรง พื้นผิว  แสงเงา  ที่ว่าง 
3.  หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ เบื้องต้น  ได้แก่เอกภาพ และความกลมกลืน 

 1.4  ทักษะของผู้เรียนตามหลักสูตรมาตรฐานสากล 
1. creativity & innovation (ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม) 
2. communications, information & media literacy (ทักษะด้านการสื่อสาร 

สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ) 
3. collaboration, teamwork & leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ การท างาน

เป็นทีม และภาวะผู้น า) 
4. computing & ict literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร) 
5. career & learning skills (ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้) 

2.  หลักฐานการเรียนรู้  
 2.1  ชิ้นงาน/ภาระงาน 

1.  ผลงานเรื่องออกแบบตราสัญลักษณ์ 
2.  การน าเสนอผลงานกลุ่ม เรื่องออกแบบตราสัญลักษณ์ 
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2.2 การวัดและประเมินผล 
  1.  เกณฑ์การประเมินผลงานเรื่องการออกแบบLogo สินค้า (20 คะแนน)  
 

เกณฑก์าร
ประเมิน 

มากที่สุด 
(4.01 - 5.00) 

มาก 
(3.01 - 4.00) 

ปานกลาง 
(2.01 – 3.00) 

น้อย 
(1.01 – 2.00) 

น้อยที่สุด 
(0.00 – 1.00) 

ความสัมพันธ์
ระหว่าง

แนวความคิด
กับรูปทรง 

มีความสัมพันธ์
เชื่อมโยงกัน
อย่างชัดเจน 

มีความเชื่อมโยง 
ในระดับมาก 

มีความ
เชื่อมโยง ใน
ระดับปาน
กลาง 

แสดงใหเ้ห็นถึง
การเชื่อมโยง

บ้าง 

ไม่แสดงออก
ถึงความ
เชื่อมโยง 

ความ
เหมาะสมกับ
การใช้งานดา้น
กลุ่มเป้าหมาย 

เหมาะสม และ
ชัดเจน โดดเด่น 

มีความ
เหมาะสม 

มีความ
เหมาะสมใน
ระดับปาน
กลาง 

มีความขดัแยง้
ใน

แนวความคิด
กับกลุ่มเปา้ 
หมายอยู่บ้าง 

ผู้วิจารณ์ส่วน
ใหญ่เห็นวา่
ไม่เหมาะกับ
กลุ่มเป้าหมา

ย 
ความคิดรเิริ่ม
สร้างสรรค์ 

แสดงออกถงึ
ความคิดนอก
กรอบ คิดริเริ่ม 

มีความคดิไปใน
แนวทาง

ความคิดรเิริ่ม 

มีความคดิไป
ในแนวทาง
ความคิดรเิริ่ม
ในระดับปาน 

กลาง 

มีความคดิ
ยืดหยุ่น 

ปรากฏอยู่บ้าง 

ผลงานมีการ
ลอกแบบ 

ความคิด
ละเอียดลออ
สร้างสรรค์
ถูกต้องทาง
องค์ประกอบ

ศิลป์ 

ถูกต้องสมบูรณ์
ในการวาง
ต าแหน่ง  
ทุกหลักการ  
สีมีความเนยีน
เรียบ รูปทรงถูก

สัดส่วน 
สวยงามโดดเด่น 

 
 

ต้องปรับแก้
ผลงานอยู่บ้าง
เช่นอาจขาด
ความสมดุล 
หรือกลมกลืน
เล็กน้อย 

สีมีความเนยีน
เรียบ รูปทรงถูก

สัดส่วน 

ต้องปรับแก้
ผลงานอยู่
บ้างเช่นอาจ
ขาดความ
สมดุล หรือ
กลมกลืน 
สีมีความ
เนียนเรียบ 
รูปทรงถูก
สัดส่วนใน
ระดับปาน
กลาง 

มีความไม่
เหมาะสมโดย
ที่ประชุมให้
ความเห็น
ปรับแก้

ค่อนข้างมาก 
สีมีความเนยีน
เรียบ หรือ
รูปทรงถูก

สัดส่วน อย่าง
ใดอยา่งหน่ึง 

ที่ประชุม
ไม่ให้ผ่านใน

ด้าน
องค์ประกอบ

ศิลป์ 
สีไม่เรียบ
เนียน และ
รูปทรงผิด
ส่วน 
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3.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
 สัปดาห์ท่ี 1    
 ขั้นท่ี 1 (ขั้นเตรียมการ (Preparation) และขั้นท่ี 2  (ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) 
กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ด้านการยอมรับค้นพบและด้านการค้นพบ
ปัญหา  
  สาระส าคัญ  
  การออกแบบตราสัญลักษณ์ เป็นการออกแบบที่ต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์ เพื่อสร้าง
และโน้มน้าวให้ผู้บริโภค โดยสารที่นักออกแบบเลือกน ามาสื่อนั้นมีความหมายในเชิงจิตวิทยาแบบ
ต่างๆ 
  การออกแบบตราสัญลักษณ์ จะต้องค านึงถึงกลุ่มเป้าหมาย ในด้านต่างๆได้แก่ งาน
ออกแบบเป็นการออกแบบอะไร เพื่อใคร ที่ใหน อย่างไร 
  ขั้นน า 
 1.  สนทนาระหว่างครูและนักเรียนในเรื่องของการออกแบบที่นักเรียนพบเห็นใน
ชีวิตประจ าวัน 
 ขั้นสอน 
 โน้มน้าว กระตุ้นด้วย Social Media    
 2.  ครูให้นักเรียนชม Social Media เกี่ยวกับ การออกแบบต่างๆ ในโฆษณา และสารที่
ซ่อนอยู่ใน Logo โดยใช้สื่อ Hidden Images in Famous Logos, Hidden meanings of famous 
logos จากwww.youtube.com   
 3.  นักเรียนช่วยกันสรุปว่า โลโก้น้ันมีประโยชน์อย่างไรบ้างนอกจากบอกให้รู้ถึงสินค้า    
 4.  ครูอธิบายถึงเรื่องอัตลักษณ์ขององค์การท่ีผู้สื่อสารต้องการจะสื่อมายังผู้รับสาร 
 5.  ครูอธิบายเรื่องความหมายของทัศนธาตุ  และประเภทของทัศนธาตุ และ
องค์ประกอบทางทัศนศิลป์ 
 6.  ครูให้นักเรียนเลือกโจทย์ในงานออกแบบโดยให้ทดลองออกแบบอย่างอิสระในอินเตอ
เน็ต โดยให้เวลาค้นคว้าและเลือกรูปโดยใช้เวลาไม่เกิน 30 นาทีในการค้นคว้า และคิด Theme ใน
งานได้อย่างอิสระ 
 7.  ครูให้นักเรียนเตรียมค าตอบ ในขั้นตอนการวิเคราะห์ทั้ง 4 ด้านคือ What Where 
Who Why  
 8.  ครูให้นักเรียนค้นคว้าและหาค าตอบอย่างอิสระ โดยก าหนดโจทย์  
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 9.  นักเรียนแต่ละคนตอบค าถามเกี่ยวกับ Where Who Why โดยเน้นถึงกลุ่มเป้าหมายท่ี
เหมาะสม 
 สร้างสถานการณ์ที่ท้าทาย  
 10.  ครูออกแบบสถานการณ์ที่เอื้อต่อการเรียนรู้โดยสมมุติให้นักเรียนในชั้นออกไปต้ัง
บริษัทของนักเรียนเอง และท าการสร้างแบรนด์ของตนเอง โดยให้ลองค้นคว้าข้อมูลจาก
อินเตอร์เน็ต 
  
ขั้นสรุป 
 11.  สนทนาถึงรูปแบบการเรียนการสอน และให้นักเรียนในกลุ่มแชร์ผลงานลงใน 
Google drive   
 
สัปดาห์ท่ี 2 
ขั้นท่ี 3 ขั้นแนวคิด (Idea) กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ด้านการค้นพบ
ความคิดการตั้งสมมติฐาน 
  สาระส าคัญ แรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบที่ดีนั้น มีที่มาจาก
แนวความคิดที่ต้องใช้เวลาในการคิดที่ไม่มีที่มาที่แน่ชัดหลากหลายรูปแบบ  โดยการสร้างแรง
บันดาลใจนั้นเหมาะสมกับการที่นักออกแบบจะออกไปพบกับโลกภายนอก ครุ่นคิดจากสื่อต่างๆ 
  ขั้นน า 
 1.  ครูสอบถามนักเรียนถึงการแชร์เรื่องราวใน โซเชียลมีเดีย ผลดีและผลเสีย การ
สร้างสรรค์และการใช้สื่อโดยปกติของนักเรียน 
 ขั้นสอน 
 2.  ครูให้นักเรียนได้คิดค าหนึ่งค าและให้นักเรียนออกแบบน าเสนอค าค านั้นออกมาให้
ออกมาในรูปแบบของ Typographic เช่นค าว่าการ์ตูน ให้เป็นลักษณะตัวอักษรที่มีความเป็น
การ์ตูนมากที่สุด 
 3.  ครูให้นักเรียนได้ทดลองออกแบบค าเหล่านั้นและระบายสีลงไปในกระดาษ 100 
ปอนด์ ขนาด A4 
 4.  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม คิดหาค าที่เป็น Keyword ทางการออกแบบให้บริษัทตน เช่น 
เก๋ วัยรุ่น อังกิ๊ต อังกิต  โดยที่นักเรียนสามารถใช้ศัพท์แสลงในการออกแบบได้ แต่ต้องตรงกับ
กลุ่มเป้าหมาย (ขั้นฟักตัว) 
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 5.  ครูให้นักเรียนแต่ละคนสรุปค าเหล่านั้น ให้เหลือเพียง 3 ค า  และใช้เวลาในการ 
Sketch ผลงาน โดยครูมีข้อแม้ว่านักเรียนทุกคนจะต้องมีการ Sketch ผลงาน จากนั้นให้แต่ละกลุ่ม
ช่วยกันแบ่งปัน และแสดงความคิดเห็น  ซึ่งในระหว่างนี้เป็นช่วงที่นักเรียนต้องใช้แรงบันดาลใจจาก
สิ่งรอบตัว  โดยครูยกตัวอย่างเช่น ปั้มเชลล์ใช้ โลโก้ที่มาจากหอย  เป็นต้น  (ขั้นความคิดกระจ่าง
ชัด) 
 6.  ครูให้นักเรียนค้นคว้าและหาค าตอบอย่างอิสระจากอินเตอร์เน็ต 
 7.  ครูยกตัวอย่างสรุปท้ายคาบ และให้แต่ละคนสรุปถึงสิ่งที่ได้รับ  
 8.  ครูติดตามผลงานของนักเรียนและให้ค าปรึกษาอย่างใกล้ชิดตลอดสัปดาห์  
 ขั้นสรุป 
 9.  ครูสรุปความส าคัญของการออกแบบ และสรุปเรื่องการตกลงกันภายในกลุ่มเพื่อจะ
เลือกแบบร่างที่ดีที่สุดออกมาน าเสนอในกิจกรรมถัดไป โดยในระหว่างสัปดาห์มอบหมายให้มีการ
พัฒนางานให้ออกมาสมบูรณ์ที่สุด โดยให้แต่ละกลุ่ม เตรียมหาข้อมูลเกี่ยวกับแรงบันดาลใจและ
ก าหนดให้ในกิจกรรม โดยการค้นคว้าจากอินเตอร์เนต ในรูปแบบอิสระเช่นอาจมาจากภาพถ่าย 
อาจมาจากงานศิลปะและอื่นๆ ทั้งสถาปัตยกรรม หรือทฤษฏีทางคณิตศาสตร์ (ขั้นความคิด
กระจ่างชัด) 
 
สัปดาห์ท่ี 3 
ขันท่ี 4  ขั้นความคิด (Brain strom) กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ด้าน
ทดสอบสมมติฐานและการค้นพบค าตอบ 
  สาระส าคัญ   
  แนวความคิดในการออกแบบมาจากการเชื่อมโยงกันอย่างมีระเบียบมากขึ้น และชัดเจน
มากขึ้นในการน าเสนอที่ผ่านการเรียบเรียง วิเคราะห์และสังเคราะห์ 
  ขั้นน า 
 1.  ครูสอบถามนักเรียนถึงเรื่องการท างานกลุ่มคร่าวๆ  
 ขั้นสอน   
 2.  ครูสอบถามถึงเรื่องของการท างานกลุ่ม และให้นักเรียนแต่ละกลุ่มใช้เวลาในการ
อภิปราย โดยมีครูเป็นที่ปรึกษา พูดคุยสนทนาเกี่ยวกับแบบร่างพร้อมแสดงความคิดเห็น 
 3.  ครูให้แต่ละกลุ่มใช้แบบที่ Sketch ท าการเลิอกสีที่ใช้กับโลโก้ แล้วท าการสร้างผลงาน
จริงที่พร้อมกับการน าเสนอจริงในขั้นระดมสมองต่อไป 
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 4.  นักเรียนใช้เวลาว่างหลังกิจกรรม หากมีการปรับแก้ให้มีการปรับแก้ภายในระยะเวลา
ที่ก าหนดก่อนการน าเสนอ และวิจารณ์สู่สาธารณชน 
 ขั้นสรุป 
 5.  ครูนัดวันส่งผลงาน และน าเสนอผลงาน  
 
สัปดาห์ท่ี 4 
ขั้นท่ี5 การน าเสนอ กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ด้านการยอมรับค้นพบ 
 สาระส าคัญ การระดมสมอง เป็นแนวคิดที่ใช้ความร่วมมือในการออกเสนอความคิดเห็นโดย
ในงานออกแบบ นักออกแบบจะต้องเคารพถึงการตัดสินผลงาน และพร้อมที่จะปรับปรุงแก้ไข 
  ขั้นน า 
 1.  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเตรียมตัวน าเสนอผลงานหน้าชั้น 
 ขั้นสอน   
 2.  ครูให้นักเรียนแต่ละคนน าเสนอผลงาน 
 3.  ครูตรวจสอบให้นักเรียนตอบค าถามเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์และสรุปถึง
แนวความคิดของตนเองและการพัฒนาแนวความคิดนั้นมายังผลงานของตนเอง 
 4.  ครูเปิดโอกาสให้เพื่อนร่วมห้องได้มีสิทธ์ที่จะวิจารผลงานของนักเรียน 
  ขั้นสรุป 
 5.  ครูให้นักเรียนน าเสนอผลงานจนครบและสรุปผลสะท้อนกลับไปยังผู้เรียน 
 6.  ครูสรุปถึงเรื่องการท างานจริงและการเรียนรู้ว่าหากนักเรียนเห็นความส าคัญแล้ว
นักเรียนสามารถน าความรู้ที่เรียนเหล่านั้นไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
 7.  ครูประเมินผู้เรียนและแสดงความคิดเห็นถึงในเรื่องการท างานของนักเรียนและ
แนวทางในการพัฒนาผลงานของแต่ละกลุ่มโดยเน้นย้ าให้เห็นความส าคัญของการท างานเป็นทีม 
4.  สื่อ/นวัตกรรม/แหล่งเรียนรู้ 
  1.  สื่อ social Media 

2.  ภาพถ่ายท่ีหาได้ตามอินเตอร์เน็ต 
3.  ผลงานการออแบบ 
4.  อินเตอร์เนต 
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5.การวัดประเมินผล 
 

สิ่งที่จะประเมิน วิธีการประเมิน เกณฑก์ารประเมิน ความคดิสร้างสรรค ์
ขั้นเตรียมการ 
- ความร่วมมือในการ
ท างาน 
 

 
สังเกต 
 

 
ผู้เรียนแสดงออกถึงความ
กระตือรือร้น 
ในการแบ่งงาน  

 
กระบวนการความคิด
สร้างสรรค์ของทอแรนซ์
ด้านการยอมรับค้นพบ 

ขั้นวิเคราะห ์
- ความเข้าใจในเรื่อง
การวเิคราะห์ในงาน
ออกแบบ 

 
สังเกตจากตอนท่ีผู้เรียน
ในกลุ่มออกมาน าเสนอ 

 
ความเหมาะสมในการ
วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายทีม่ี
ความเป็นไปได้ในการใช้งาน
จริง  

 
กระบวนการความคิด
สร้างสรรค์ของทอแรนซ์
ด้านการค้นพบปัญหา 

ขั้นแนวคดิ 
- ผลงานการ Sketch 
(รายบคุคล) 

 
ตรวจผลงานของ
นักเรียนเป็นรายบุคคล 
 

 
แสดงออกถงึการสร้างสรรค์
รูปทรงใหม่ๆที่มาจาก
แนวความคิดที่มีทีม่าที่ไป  

 
กระบวนการความคิด
สร้างสรรค์ของทอแรนซ์
ด้านการค้นพบ
ความคิดการ
ตั้งสมมติฐาน 

ขั้นความคดิ 
- ผลงานการออกแบบ 
(รายกลุ่ม) 
-ความรว่มมือในการ
ท างาน 

 
ตรวจผลงานการ
ออกแบบที่สมบุรณ ์ 
ในแบบประเมินงาน
ออกแบบโลโก้ และ 
สังเกตความรว่มมือใน
การท างาน 

 
-มีการใช้องค์ประกอบศิลป์ที่
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
-ผู้เรียนแสดงออกถงึความ 
กระตือรือร้นในหน้าที่ที่ได้รับ
มอบหมาย 

 
กระบวนการความคิด
สร้างสรรค์ของทอแรนซ์
ด้านทดสอบสมมติฐาน
และการค้นพบค าตอบ 

ขั้นการน าเสนอและ
วิจารณ์สู่สาธารณชน 
-  การน าเสนอผลงาน 
    

 
 
ประเมินในแบบ
ประเมินการน าเสนอ
ผลงาน 

 
 
-น าเสนอเนื้อหาครบถ้วน
สมบูรณ ์
-รูปแบบการน าเสนอความ
สวยงามและน่าสนใจ 

 
กระบวนการความคิด
สร้างสรรค์ของทอแรนซ์
ด้านการยอมรับค้นพบ 
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ผลงานวิชาพื้นฐานศิลปศึกษา 
เร่ืองการออกแบบตราสัญลักษณ์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ผลงานการออกแบบของเด็กชายชนวีร์  กาสุวรรณ  
Logo :    NK Entertainment 
Keyword:  “NK Entertainment record” 
Colors:  ด า,แดง,น้ าเงิน  
Concept:  เพลงและดนตรีต่างๆ ที่ได้สร้างและประพันธ์ขึ้นมา สีแดงแสดง

ถึงความโดดเด่นในผลงานเพลง สีน้ าเงินแสดงถึงความสุขม เรียบง่ายของบริษัท ตัวอักษรกลับด้าน
เปรียบเหมือนกระจกสะส้อนผลงานเพลง ตัดขอบสีด าให้ชัดเจน  
 

 

ภาพประกอบ 22 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กชายชนวีร์  กาสุวรรณ” ผลงานการออกแบบ
ของเด็กชายธนณัฏฐ์  ศรีสงวนสัตย์  

Logo :    ร้านอาหาร 
Keyword:  “Jojo  Breakfast” 
Colors:  ชมพู,เขียว, น้ าตาล,เหลือง 
Concept:  มื้อเช้านั้นส าคัญมาก เป็นมื้อที่อร่อยที่สุดในความคิดผม เพราะ

เป็นการรับประทานอาหารมื้อแรกหลังจากหลังจากหลายชั่วโมง และมื้อเช้าที่ผมชอบที่สุด คือ 
อาหารสไตล์อเมริกัน ที่ประกอบด้วย ไข่ดาว ไส้กรอก ขนมปัง แฮม เบคอน เป็นต้น  
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ภาพประกอบ 23 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กชายธนณัฏฐ์  ศรีสงวนสัตย์” ผลงานการ
ออกแบบของเด็กหญิงฟาร์ซานา  มะโซ๊ะ 

Logo :    ร้านเสื้อผ้า 
Keyword:  “Minimalistic NINA” 
Colors:  ด า,ครีม 
Concept:  มือ คือ หัวจรดเท้า ตัวส่วนบนไปจนถึงส่วนล่าง ท่วงท่าของมือ

ก าลังก้าวเท้า ตัวหนังสือสีด า คือทางม้าลาย ท าให้เห็นว่าตัวละครก าลังข้ามทางม้าลาย ตัวอักษร
เขียนว่า NIN และมือ A 
 

 

ภาพประกอบ 24 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กหญิงฟาร์ซานา  มะโซ๊ะ” ผลงานการออกแบบ
ของเด็กหญิงธาวัลย์  มุ่งวิริยะกิจ  
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Logo :    ร้านเฟอร์นิเจอร ์
Keyword:  “เฟอร์นิเจอร์สไตล์หรูหราวินเทจ” 
Colors:  ด า,ขาว 
Concept:  ร้านเฟอร์นิเจอร์สไตล์หรูหราวินเทจ จึงท าฟันให้ดูคลาสสิค มีเส้น

ซึ่งท าให้เหมือนรอยเย็บของหนังโซฟาและจุดด้านบน 2 จุดเปรียบเสมือนตะปูที่ยึดเอาไว้กับ
ผลิตภัณฑ์ ท าให้ตัวผลิตภัณฑ์เปรียบเสมือนเป็นโลโก้ของร้านด้วยเช่นกัน  
  

 

ภาพประกอบ 25 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กหญิงธาวัลย์  มุ่งวิริยะกิจ” ผลงานการออกแบบ
ของเด็กหญิงกานธ์กนิษฐ์  ลักษณวิศิษฏ์  

Logo :    ร้านถ่ายภาพ และขายกล้องถ่ายภาพ 
Keyword:  “because can’t  stop walking”  
Colors:  ด า,ครีม, น้ าตาล,เหลือง 
Concept:  โลโก้เป็นรูปกล้องถ่ายรูปโดยมีส่วน วงแหวน ปรับความชัดเป็น

รูปโลก ต้องเล่นกล้อง เป็นรูปนาฬิกา ตัวกล้องเป็นตัวอักษรค าว่า Forever  ที่หมายถึงตลอดไป 
ตรงปุ่มชัตเตอร์ และแป้นปรับความเร็วชัตเตอร์ มีเครื่องบินอยู่ข้างบนและมีค าว่า sasha  อยู่ตรง
ขวาบนของตัวกล้อง ทั้งหมดนี้ต้องการแสดงให้เห็นว่าความทรงจ าต่างๆ อาจเลือนลางเมื่อเวลา
ผ่านไป แต่ถ้าเราใช้กล้องถ่ายรูปบันทึกภาพความทรงจ าต่างๆ ความทรงจ าเหล่านั้นก็จะอยู่กับเรา
ตลอดไป เราสามารถใช้กล้องถ่ายรูปเก็บความทรงจ าได้ทุกที่ทุกเวลา และความทรงจ าเหล่านั้นจะ
อยู่กับเราตลอดไป because can’t  stop walking  
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ภาพประกอบ 26 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กหญิงกานธ์กนิษฐ์  ลักษณวิศิษฏ์” ผลงานการ
ออกแบบของเด็กชายตฤณ  ศรีวราหกุล  

Logo :    ร้านกาแฟ 
Keyword:  “มิกกี้เมาส์” 
Colors:  ด า,แดง 
Concept:  ในเมื่อผมเป็นคนชอบกาแฟและเครื่องด่ืมต่างๆ มากมายและ

ชอบใช้เวลาอยู่ในร้านกาแฟ ผมเลยมีความคิดที่จะสร้างร้านกาแฟเป็นของตนเอง โดยจะเป็นร้าน
กาแฟมิกก้ีเมาส์ เพราะตัวผมเองมีชื่อเล่นว่ามิกกี้ จึงน ามาต้ังชื่อ และเชื่อมโยงกับตัวละครดิสนีย์ ที่
ชื่อว่ามิกกี้เมาส์ โดยตัวละครจะมีสีหลักคือด าแดง  
 

 

ภาพประกอบ 27 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กชายตฤณ  ศรีวราหกุล” ผลงานการออกแบบ
ของเด็กชายณฐดน  ว่องพิสุทธิพงศ์  
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Logo :    ร้าน Fresh egg & wings 
Keyword:  “สดและมีคุณภาพ” 
Colors:  ด า,ครีม, น้ าตาล,เหลือง 
Concept:  ร้านขายของเกี่ยวกับไก่ มีขายทั้งไข่ไก่และไก่ ตัวโลโก้จะเป็นรูป

ไก่ โดยกรอบด้านนอกจะเป็นรูปไข่ ที่อยู่ในรัง และขายเนื้อไก่ ดังรูปด้านบนจะเห็นว่ามีกระดูกของ
ไก่ยื่นออกมาท าให้มองอีกมุมก็จะเป็นได้ทั้งไข่ไก่และน่องไก่ ดูสดและน่ารับประทาน เพราะร้าน
ของเราจะขายของสดและมีคุณภาพ  
 

 

ภาพประกอบ 28 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กชายเด็กชายณฐดน  ว่องพิสุทธิพงศ์” ผลงาน
การออกแบบของเด็กหญิงศิรยาภา  ศุทธรัตน์  

Logo :    ร้าน Pop corn 
Keyword:  “Koya Pop corn” 
Colors:  ด า,ขาว,แดง,เหลือง 
Concept:  เวลาว่างเวลาที่เหลือหลังจากการเรียน เวลาที่ออกไปเที่ยวเล่น

กับเพื่อน มักจะใช้เวลาทั้งหมดนี้ ในการดูหนัง ในการดูหนังเราก็จะไม่สามารถอยู่นิ่ งๆ ได้
ตลอดเวลา ท าให้คนน าป๊อปคอร์นเข้าไปกินในโรงหนังกันอย่างแพร่หลายทั้งคนยุโรป และคนใน
เอเชีย ท าให้ป๊อปคอร์นเป็นที่นิยมอย่างมาก ตัว k ย่อมาจากค าว่า koya ซึ่งเป็นชื่อเล่นของดิฉัน มา
ผสมกับกล่องป๊อปคอร์น ที่ทุกคนน่าจะรู้กันดี ท าให้โลโก้สามารถจดจ าได้ง่าย โลโก้นี้มี 4 สีคือด า
ขาวแดงและเหลือง ยิ่งมีสีน้อยเท่าไหร่ก็จะท าให้คนจดจ าเราก็ของเราได้ง่ายยิ่งขึ้น 
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ภาพประกอบ 29 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กหญิงศิรยาภา  ศุทธรัตน์” ผลงานการออกแบบ
ของเด็กชายชนวิชญ์  ภู่พงศ์  

Logo :    ร้านพิซซ่า 
Keyword:  “ครบทุกรสชาติ และบริการส่งพิซซ่าได้ทุกที่ทุกเวลา” 
Colors:  ด า,ส้ม,เหลือง 
Concept:  เป็นโลโก้ของร้านพิซซ่า หลุมด าด้านบนเป็นเหมือนการบริการ

ส่งพิซซ่าได้ทุกที่ทุกเวลา และมีทุกรสชาติ สั่งหน้าไหนก็ได้ โลโก้เป็นรูปกล่องเหมือนกับกล่องพิซซ่า 
ใช้สีแดงสีส้มเพื่อให้ดูโดดเด่น และคล้ายกับพิซซ่า  

 

 

ภาพประกอบ 30 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กชายชนวิชญ์  ภู่พงศ์” ผลงานการออกแบบของ
เด็กหญิงธัญชนก  อนันต์อิทธิกุล  
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Logo :    ร้านโดนัท 
Keyword:  “Sweet Donut” 
Colors:  น้ าตาล,เหลือง,เขียว,ฟ้า,ส้ม,ชมพู 
Concept:  เป็นโดนัทที่มีสีสันสวยงามพร้อมกับความอร่อยที่มีครบทุก

รสชาติ    
 

 

ภาพประกอบ 31 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กหญิงธัญชนก  อนันต์อิทธิกุล” ผลงานการ
ออกแบบของเด็กชายเมธาสิทธิ์  รัตนะคูณชัย  

Logo :    โรงเรียนสอนดนตรี 
Keyword:  “ดนตรีที่มีความร้อนแรง” 
Colors:  เหลือง,ส้ม,แดง 
Concept:  ไฟแสดงให้เห็นถึงความร้อนแรง ความรวดเร็วกระฉับกระเฉง 

เชื่อมโยงกับโน้ตดนตรีซึ่งหมายถึงดนตรีที่มีความร้อนแรง มีความกระฉับกระเฉงและมีพลัง ซึ่ง
ลักษณะของตัวโน้ตจะเหมือนกับหูฟังดนตรี เหมาะส าหรับการเป็นโลโก้ของโรงเรียนสอนดนตรี 
และเป็นร้านขายเครื่องดนตรี  
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ภาพประกอบ 32 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กชายเมธาสิทธิ์  รัตนะคูณชัย” ผลงานการ
ออกแบบของเด็กชายปกกฤษณ์  จีระภัทร์  

Logo :    ร้านคาเฟ่แมว 
Keyword:  “Poon’s Cafe” 
Colors:  เทา,ส้ม,ฟ้า,ม่วง 
Concept:  มาจากแนวความคิดที่ผมจะท าคาเฟ่แมวโดยเขียนตัวอักษรที่บ่ง

บอก ถึงชื่อของผม และร้านที่มีลักษณะ เป็นคาเฟ่แมวโดยใช้รูปภาพของแมว สื่อให้เห็นจุดเด่นร้าน 
โดยวาดหัวแมวอยู่บนตัวอักษรและน าหาง ของแมวนั้นมารองรับตัวอักษรไว้ 

 

 

ภาพประกอบ 33 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กชายปกกฤษณ์  จีระภัทร์” ผลงานการออกแบบ
ของเด็กหญิงณภัสจุฑา  คงสนทนา  
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Logo :    โรงเรียนสอนดนตรี   
Keyword:  “Ms. S” 
Colors:  ด า,ขาว 
Concept:  ชื่อโรงเรียนสอนดนตรี  S มาจากชื่อเล่นของหนู โรงเรียนสอน

ดนตรีนี้เป็นรูปภาพแสงในตัวอักษรเริ่มจากตัวแรกคือตัว M  ในตัวนั้น จะเป็นแป้นคีย์บอร์ดเปียโน
ผสมกับตัวอักษรส่วน S 2 ตัว ตัวนึงกลับหลัง ด้านบน อีกตัวนึง ด้านล่าง เมื่อน ามาผสมกันเสร็จ
แล้วจะมีลักษณะเหมือนกับกุญแจซอล เครื่องหมายทางดนตรีในบรรทัด 5 เส้น โลโก้นี้บ่งบอก
เกี่ยวกับสถาบันของเราได้อย่างชัดเจน เนื่องจากมีสัญลักษณ์ทางดนตรี ผสมผสานกับชื่อของ
เจ้าของ ซึ่งมองมาแล้วจะสามารถรับรู้ได้ทันทีว่าประกอบธุรกิจประเภทใด นอกจากนี้โลโก้ยังถูก
ออกแบบให้ดูเรียบง่าย ด้วยลายเส้นที่ไม่มีความซับซ้อน และมีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว  
 

 
 

ภาพประกอบ 34 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กหญิงณภัสจุฑา  คงสนทนา” ผลงานการ
ออกแบบของเด็กชายไอย์ญวิน  เอี่ยมวนานนทชัย 

Logo :    ร้านเทคโนโลยี ไอที 
Keyword:  “Eiffel  Enterprise” 
Colors:  ฟ้า,ส้ม,เหลือง 
Concept:  โลโก้นี้มีตัวอักษรอยู่ 3 ตัว คือ E I F  มาจากค าว่า Eiffel ซึ่งคือ

ชื่อเล่นของผม นอกจากนี้ยังมีวงแหวนรอบตัวอักษร เพราะวงกลมหมายความว่าไม่มีที่สิ้นสุด คือ
การท่ีธุรกิจของผมจะได้ด าเนินต่อไปโดยไม่มีที่สิ้นสุดนั่นเอง  
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ภาพประกอบ 35 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กชายไอย์ญวิน  เอี่ยมวนานนทชัย” ผลงานการ
ออกแบบของเด็กหญิงณฐาธิป  เอ่ียมสด  

Logo :    ร้านขายลูกอม 
Keyword:  candy “ลูกอมหลากหลาย รูปร่างแปลกใหม่  หลากหลาย

รสชาต”ิ 
Colors:  ด า,ครีม, น้ าตาล,เหลือง,ส้ม,ชมพู,ฟ้า 
Concept:  ร้านขายลูกอมแหวกแนว มีลูกอมหลากหลาย ทั้งลูกอมยุคเก่า 

และลูกอมที่มีรูปร่างใหม่ และรสชาติใหม่ๆ ขนมหวานสีสวย แนวคิดของร้าน จะใช้สีสันสดใส และ
เครื่องประดับ สร้างความแปลกใหม่ให้ลูกค้า ท าให้ลูกอม ดูมีมูลค่าเพิ่มขึ้น  ราวกับเป็น
เครื่องประดับ ที่ดูหรูหรา  
 

 

ภาพประกอบ 36 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กหญิงณฐาธิป  เอ่ียมสด” ผลงานการออกแบบ
ของเด็กหญิงจูรีญาค์ร  ทิพรังกร  
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Logo :    Wedding shop 
Keyword:  “Vivi Queen Love & Care” 
Colors:  ด า,แดง,ส้ม,เหลือง 
Concept:  Vivi ลักษณะเด่นคือ เป็นคนที่รัก และห่วงใยผู้อ่ืนจึงสื่อด้วยรูป

ของหัวใจสีแดง ในขณะเดียวกันก็จะรักษาบุคลิกภาพ และภาพลักษณ์ของตนเองให้มีความใฝ่ฝัน
ที่จะเป็นสุดยอดของความสมบูรณ์แบบ โดยมงกุฎบนตัวอักษรของตัววี นึกถึงความสัมพันธ์และ
กลมกลืนกับธรรมชาติที่ขาดกันไม่ได้เป็นหัวใจของหยินและหยาง  
 

 
 

ภาพประกอบ 37 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กหญิงจูรีญาค์ร  ทิพรังกร” ผลงานการออกแบบ
ของเด็กชายณภัทร  ภิงคารวัฒน์ 

Logo :    ร้านขายปลา 
Keyword:  “boss koi” ปลาคาร์ฟที่ยิ่งใหญ่ 
Colors:  ด า,แดง,ฟ้า 
Concept:  เริ่มจากตัวรูปภาพที่ผมท าเป็นรูปปลาคาร์ฟ เพราะผมต้องการ

สื่อว่าร้านที่ผมท านี้เป็นร้านเพาะพันธุ์ปลาและขายปลา ตัวอักษรผมจะเขียนว่า boss ซึ่งเป็นชื่อ
ของผมและมีความหมายว่าเจ้านาย ซึ่งส าหรับผมมองว่าบอสเป็นอะไรที่ยิ่งใหญ่ เป็นสิ่งที่อยู่เหนือ
สิ่งอ่ืน ดังนั้นการที่ผมใช้ค าว่า boss แปลว่า ร้านของผมเป็นร้านที่ยิ่งใหญ่ ส่วนค าว่า koi แปลมา
จากภาษาญี่ปุ่น แปลว่าปลาคาร์ฟ พอเราเอามารวมกันก็จะได้ค าว่า boss koi ซึ่งแปลว่า ปลา
คาร์ฟที่ยิ่งใหญ่และอยู่เหนือร้านปลาคราฟอ่ืนๆ  
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ภาพประกอบ 38 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กชายณภัทร  ภิงคารวัฒน์” ผลงานการออกแบบ
ของเด็กหญิงแมรี่เจน  วามะศิริ  

Logo :    ร้านขนม 
Keyword:  “M J Cafe” 
Colors:  ด า,ฟ้า,ชมพู 
Concept:  ใช้ชื่อย่อของชื่อจริงตัวเอง Mary Jane และตามด้วยคาเฟ่ คือ

ร้านขนม ใช้ตัวย่อชื่อตัวอักษร calligraphy ที่ดูเรียบหรูและขอบสีด า มีต้นไม้เล็กๆ เพิ่มความมินิ
มอล การใช้สีชมพูและฟ้าเพื่อความสดใสและน่าจดจ าของโลโก้ และใช้สีเทามาแรงเงาตัวอักษรให้
ดูมีมิติ และกรอบของโลโก้จะใช้อักษร เขียนรายการสินค้าเป็นภาษาอังกฤษ เป็นการสอดแทรกให้
กลมกลืนไปกับใบไม้ 
 

 

ภาพประกอบ 39 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กหญิงแมรี่เจน  วามะศิริ” ผลงานการออกแบบ
ของเด็กหญิงเจษฎ์ธิดา  เจษฎานนท์  
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Logo :    ร้านน้ าหวาน 
Keyword:  “เฟรชชี่” 
Colors:  ด า,ชมพู,เหลือง 
Concept:  ชื่อแบรนด์ fresh มาจากชื่อเล่นเฟส เฟรชชี่ และประกอบกับท า

ธุรกิจน้ าหวาน จึงท าให้แสดงออกถึงความสดชื่น รูปแก้วน้ า แสดงให้เห็นถึงสิ่งที่ขาย ใช้สีสะท้อน
แสงสีชมพูเพื่อให้ดูโดดเด่นและน่าจดจ า ตัว F ขนาดใหญ่เพื่อให้จดจ าได้ง่ายสะดุดตา  

 

 

ภาพประกอบ 40 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กหญิงเจษฎ์ธิดา  เจษฎานนท์ ผลงานการ
ออกแบบของเด็กชายทสร  ดีมีศรี 

Logo :    ร้านเครื่องเขียน 
Keyword:  “Peen Art Shop” 
Colors:  แดง,เหลือง 
Concept:  Peen Art Shop ร้านอุปกรณ์เครื่องเขียน และอุปกรณ์ทางศิลปะ 

และยังเป็นสถาบันสอนศิลปะด้วย ตัวอักษรสีแดง โดดเด่นสะดุดตา ในตัวอักษรจะมีรูปของ ดินสอ 
อยู่ด้วย แสดงให้เห็นถึงความเป็นร้านเครื่องเขียน 
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ภาพประกอบ 41 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กชายทสร  ดีมีศรี” ผลงานการออกแบบของ
เด็กหญิงณัชชาพัชร์  สุขอารีย์ชัย 

Logo :    ร้านขายนาฬิกา 
Keyword:  “พลังขับเคลื่อนของเวลา” 
Colors:  ด า,เหลือง 
Concept:  ร้านขายนาฬิกา Now โลโก้จะมีรูปลักษณะของฟันเฟือง ที่เป็น

ลักษณะของ การขับเคลื่อนของนาฬิกา ใช้สีเหลือง เพื่อให้ดูโดดเด่นมองเห็นในระยะไกล และมี
แสงในเวลาค่ าคืน แสดงให้เห็นความมีมูลค่า แสดงออกถึงสัญลักษณ์ของทองค า ตัวโลโก้เป็น
ฟันเฟืองทองค า  
 

 

ภาพประกอบ 42 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กหญิงณัชชาพัชร์  สุขอารีย์ชัย” ผลงานการ
ออกแบบของเด็กชายธนกฤต  ธนสารสาคร  
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Logo :    ร้านเครื่องเขียน 
Keyword:  “N T T” 
Colors:  ด า,ส้ม,เหลือง,ฟ้า 
Concept:  โลโก้มีลักษณะคล้ายดินสอ เพื่อแสดงให้เห็นเป็นร้านเครื่องเขียน 

ดินสอถูกแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ส่วนบนสุดเป็นไม้บรรทัดสีเหลือง ส่วนกลาง เป็นตัวดินสอสีส้มที่มี
ชื่อของร้านเครื่องเขียน ส่วนล่างเป็นปากกาหมึกสีน้ าเงินตัวปากกา สีเขียวน้ําทะเล ส่วนป้ายของ
ดินสอ แตกออกเป็นริบบิ้น เป็นลักษณะของโลโก้ที่แตกต่างจากร้านอ่ืนๆ ท าให้ผู้คนจับจดจ าร้านได้ 
ตัวดินสอเขียนค าว่า n t t โลโก้จะมีลักษณะคล้ายกับ ลูกดอกที่ปลาปักลงกลางเป้า แสดงให้เห็นถึง
การขายอุปกรณ์ อ่ืนๆที่ไม่ใช่เครื่องเขียนด้วย  N T T  ย่อมาจาก ชื่อเล่นของผม ชื่อจริง และ
นามสกุล  
 

 

ภาพประกอบ 43 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กชายธนกฤต  ธนสารสาคร” ผลงานการ
ออกแบบของเด็กหญิงพริมา  ศิลาพันธ์  

Logo :    ร้านไอศครีม 
Keyword:  “prim itim” 
Colors:  เขียว,น้ าตาล,เหลือง 
Concept:  เป็นคนชอบไอศครีมมาก จึงอยากเปิดร้านไอศครีมสไตล์ฟิวชั่น 

จึงใช้ค าว่าไอติมแทนไอศครีม เป็นการออกเสียงแบบไทยสไตล์  ใช้รูปไอศครีมเพื่อสื่อถึง 
ลักษณะเฉพาะของตัวไอศครีมของร้าน เลือกวาดด้วยเส้นโค้งมนเพราะอยากให้สื่อถึงความอ่อน
นุ่มละมุนละไมของไอศครีม ที่ร้านนี้เลือกใช้ ลักษณะสีท าให้เห็นถึงรสชาติที่ไม่ได้มีแค่ความหวาน 
สีเหลืองอ่อนเป็นพื้นหลังสื่อถึงดวงอาทิตย์ที่ละลายไอศครีมเพื่อเชิญชวนให้คนที่ก าลังร้อนเข้ามา
ทานไอศครีมนอกจากนี้ได้ลองไปค้นหาโลโก้ของแบรนด์ไอศกรีมต่างๆแล้วจึงเลือกใช้สีให้แตกต่าง
ออกไป เพื่อให้เป็นที่น่าจดจ ามากย่ิงขึ้น  
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ภาพประกอบ 44 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กหญิงพริมา  ศิลาพันธ์” ผลงานการออกแบบ
ของเด็กหญิงงปภาดา  อาภัสสรนนท์ 

Logo :    ร้านเครื่องดื่ม 
Keyword:  “หรูหรามีระดับ” 
Colors:  ด า,แดง 
Concept:  แบรนด์เครื่องด่ืม winedom จากโลโก้ได้ใช้สีด าและสีแดงโดยสี

ด าแสดงให้เห็นถึงความหรูหราและเรียบง่าย สีแดงแสดงให้เห็นถึงความร้อนแรงอันทรงเสน่ห์ 
เครื่องด่ืมในแก้วที่วาดเป็นลักษณะระลอกคลื่นให้ดูลื่นไหลไม่แข็งกระด้าง สัญลักษณ์อินฟินิต้ี
ด้านล่าง มีความหมายว่า Alpha คือชนชั้นสูงสุด ทางร้านจะบริการให้กับคนที่มีระดับเท่านั้น  
 

 

ภาพประกอบ 45 “ผลงานการออกแบบโลโก้ของเด็กหญิงงปภาดา  อาภัสสรนนท์” 

 



  146 

ผลการทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อทั้ง 3 กิจกรรม 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2หลังเรียน วิชาพื้นฐานศิลปศึกษา  

เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์ 
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ชื่อ-สกุล คมสันต์ ไวฉลาด 
วัน เดือน ปี เกิด 5 กุมภาพันธ์ 2526 
สถานที่เกิด โรงพยาบาลศิริราช กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา พ.ศ.2540  

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
จากโรงเรียนเเจ่มใสวิทยา 1   
พ.ศ.2543  
จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จากโรงเรียนเเจ่มใสวิทยา 1   
พ.ศ.2547  
ปริญญาตรี สาขาวิชาศิลปศึกษา   
จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร   
พ.ศ.2562  
ปริญญาโท สาขาวิชาศิลปศึกษา   
จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

ที่อยู่ปัจจุบัน 5 หมู่ที่ 7 ต าบลหนองราชวัตร อ าเภอหนองหญ้าไซ จังหวัดสุพรรณบุรี   
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