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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ : การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
(DEVELOPMENT OF AN INSTRUCTIONAL MODEL USING DESIGN THINKING TO CREATE 
THAI PRODUCTS IDENTITY FOR UNDERGRADUATE STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
หลัก: รศ. ดร. ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์, อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม: ผศ. ดร. ปราวีณยา สุวรรณ
ณัฐโชติ{, 268 หน้า. 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านสอนออกแบบและนัก
ออกแบบที่มีต่อปัจจัยการออกแบบสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทย 2) เพื่อพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐาน 3) เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบการสอน งานวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะได้แก่ ระยะที่ 1 
ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านสอนออกแบบและนักออกแบบจ านวน  10 ท่าน ระยะที่ 2 เป็นการ
พัฒนารูปแบบการสอน และระยะที่ 3 ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการสอน 

ตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยคือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาออกแบบ ชั้นปีที่ 2 จ านวน 36 
คน เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย รูปแบบการสอน แบบประเมินผลงานผู้เรียน แบบสอบถามความ
คิดเห็น ด าเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวสอบก่อนสอบหลัง  (One group pretest – 
posttest design) โดยทดลองใช้รูปแบบด้วยแบบฝึกหัดที่แตกต่างกัน ได้แก่ หนุมาน ทศกัณฐ์ และครุฑยุด
นาค น าคะแนนผลงานของผู้เรียนทั้งหมดมาเปรียบเทียบด้วย t-test 

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า หลักการของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย ประกอบด้วย 1) การสร้างประสบการณ์เกี่ยวกับอัตลักษณ์ไทย 2) 
การวิเคราะห์รูปทรงนัยยะไทย 3) การสังเคราะห์และออกแบบ และองค์ประกอบของรูปแบบการสอนได้แก่ 
1) โจทย์ในงานออกแบบ 2) เนื้อหา 3) ผู้สอน 4) ผู้เรียน 5) สื่อการสอน 6) กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 7) 
การประเมินผล 

ผลการใช้รูปแบบการสอนพบว่า คะแนนผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยหลังเรียนสูงขึ้น
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะส าคัญที่ระดับ .05 

ข้อเสนอแนะการท าวิจัยในครั้งต่อไป คือ การศึกษาผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยในบริบทอ่ืน
นอกเหนือจากผลงานสร้างสรรค์ เช่นการศึกษาผลงานออกแบบด้านสุนทรียศาสตร์ 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5584253127 : MAJOR ART EDUCATION 
KEYWORDS: DESIGN THINKING / THAI IDENTITY / DESIGN EDUCATION / INSTRUCTIONAL MODEL 

PUCHONG ROJSANGRAT: DEVELOPMENT OF AN INSTRUCTIONAL MODEL USING DESIGN 
THINKING TO CREATE THAI PRODUCTS IDENTITY FOR UNDERGRADUATE STUDENTS. 
ADVISOR: ASSOC. PROF. POONARAT PICHAYAPAIBOON, Ed.D., CO-ADVISOR: ASST. PROF. 
PRAWEENYA SUWANNATTHACHOTE, Ph.D. {, 268 pp. 

The purposes of this research were to develop and to explore the effectiveness of an 
instructional model by using design thinking theory approach to create Thai products identity of 
undergraduate students. The research consisted of three phases as follows: 1) To study the 
opinions of instructors and designers. 2) To develop an instructional model. 3) To study the 
effectiveness of the model with a sample group. 

The samples were 36 undergraduate students 2nd years studied in product design class. 
Research tools consisted of 3 weeks lesson plan, mind mapping, metric analysis of Thai identity, 
scoring rubrics and questionnaire. The data were analyzed by using means, standard deviation, and 
paired sample t-test. 

The research results as follow: 

1. The instructional model using design thinking to create Thai products identity for 
undergraduate students has three principles: (1) Creating an experience of Thai identity, (2) Thai 
significant forms analysis (3) Synthetic and design Thai identity products. 

Instructional model consisted of seven components: 1) the design problem solving 2) 
contents of Thai identity 3) the instructors 4) the learners 5) the instructional medias 6) the 
collaborative activities and 7) the evaluations. 

2. The student scores of the posttest had significant higher than the pretest scores at a 
level of .05. It was clearly show that the instructional model was effective. 

The research suggestion was the further study of aesthetic in Thai identity product design. 
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บทที่ 1  
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 
 วัฒนธรรมไทยเป็นมรดกตกทอดทางสังคมไทยมาช้านาน มีความส าคัญอย่างยิ่งในการธ ารงไว้
ซึ่งความเป็นชาติไทยและเป็นทุนในการสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจในปัจจุบันอีกด้วย ดังจะเห็นได้
จากยุทธศาสตร์และพันธกิจของกระทรวงวัฒนธรรม (2556) ที่ว่าด้วย การอนุรักษ์ และสืบทอด 
ศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรมและ การส่งเสริมมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจด้วยทุนทางวัฒนธรรม ซึ่งการ
ด าเนินยุทธศาสตร์ดังกล่าวสอดคล้องกับ แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 พ.ศ. 
2555-2559 ที่ได้ก าหนดให้มีการสนับสนุนทางด้านวัฒนธรรมเพ่ือน ามาใช้ประโยชน์อย่างบูรณาการ
และเกื้อกูลกัน น าความรู้และจุดแข็งของอัตลักษณ์ไทยมาปรับโครงสร้างเศรษฐกิจบนฐานนวัตกรรมที่
เข้มแข็งเพ่ือเชื่อมโยงกับเศรษฐกิจโลกและเศรษฐกิจในภูมิภาค ดังนั้นจะเห็นได้ว่า ส านักงาน
คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2554) และ ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ 
(2557) ได้สนองต่อนโยบายดังกล่าว โดยสนับสนุนการสร้างแนวคิดการขับเคลื่อนเศรษฐกิจบนพื้นฐาน
ของการใช้องค์ความรู้ การสร้างมูลค่าที่เกิดจากความคิดของมนุษย์ที่เกิดจากความรู้ การศึกษา การ
สร้างสรรค์งาน และการใช้ทรัพย์สินทางปัญญาเชื่อมโยงกับพ้ืนฐานทางวัฒนธรรมและเทคโนโลยี
สมัยใหม่ ก่อให้เกิดการน าวัฒนธรรมไทย มาถ่ายทอดอยู่ในรูปแบบหรือเนื้อหาในงานด้านอุตสาหกรรม
สารัตถะหรืออุตสาหกรรมสร้างสรรค์ การน าจุดเด่นทางคุณค่าของวัฒนธรรมไทยเป็นตัวน าในการ
สร้างผลผลิต เช่น ผลงานออกแบบ และผลงานศิลปะ เพ่ือให้สิ่งเหล่านี้เป็นสินค้าสร้างรายได้เข้าสู่
ประเทศ และเป็นการแข่งขันกับชาติอ่ืนเพ่ือสร้างความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจให้กับประเทศไทย 
สามารถแก้ปัญหาสถานภาพอ่อนแอทางเศรษฐกิจที่เกิดจากระบบทุนนิยมของไทยได้ 

 

อย่างไรก็ดี เนื่องจากสินค้าทางวัฒนธรรมที่ผลิตจากประเทศไทยไม่มีความซับซ้อนมากนัก มี
การลอกเลียนรูปแบบ เนื่องจากไม่ได้เกิดจากการค้นคว้าที่ลึกซึ้ง มีการผลิตตามกระแสสังคม เมื่อเป็น
สินค้าท่ีออกแบบมาในรูปแบบอย่างง่าย ไม่มีอัตลักษณ์ที่ชัดเจน จึงไม่เป็นสินค้าต้นแบบ ส่งผลให้มูลค่า
สินค้าต่ า ดังนั้นการพัฒนาในทิศทางที่พึงประสงค์นั้น จ าเป็นต้องมีเครื่องมือในการช่วยคิด จะเห็นได้
ว่า ผลงานการออกแบบที่มีมูลค่าสูงนั้น  มีพ้ืนฐานเกิดมาจากการคิด การเก็บข้อมูล การวิเคราะห์
ข้อมูล ดังนั้น ทักษะทางความคิดจึงเป็นทรัพยากรที่มีความส าคัญมากของคนไทย ถือเป็นกุญแจส าคัญ
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ที่จะไปแข่งขันกับนานาชาติได้ หน้าที่ส าคัญในการแก้ปัญหาดังกล่าวคือการศึกษา โดยเฉพาะเรื่องการ
สอนฝึกคิด ระบบการศึกษาต้องสอนให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถทางความคิด สร้างสรรค์ผลงานที่มี
ความเป็นอัตลักษณ์เฉพาะตัว (กิตติรัตน์ ปิติพานิช, 2555) 

 
ปัญหาในผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย มักพบว่า ผลงานการออกแบบอัตลักษณ์ไทยมี

ลักษณะการใช้โครงสร้างประเพณีนิยม ซึ่งเกิดจากผู้ออกแบบขาดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง จึงมีการคิด
ออกแบบโดยใช้โครงสร้างอัตลักษณ์ไทยอย่างง่ายๆ จนขาดการคิดไตร่ตรอง เช่น ผู้ออกแบบพยายาม
ใช้อัตลักษณ์ไทยที่โดดเด่น ได้แก่ ลายไทย โครงสร้างของรูปทรงทางสถาปัตยกรรมไทย น ามาสวมใส่
ในงานออกแบบทีท่ันสมัย จนเกิดการไม่เข้ากันเช่น โรงแรมที่ลักษณะคล้ายวัด ลายไทยบนฉลากสินค้า 
ซึ่งสิ่งเหล่าสะท้อนให้เห็นถึงการน าอัตลักษณ์ไทยมาใช้เพียงแค่โครงสร้าง โดยไม่อ้างอิงถึงเนื้อหาหรือ
ความหมายที่แท้จริง นอกจากนี้ผลงานออกแบบจ านวนไม่น้อย พยายามใช้สัญลักษณ์จากวัดและวัง 
เพ่ือพยายามแสดงให้เห็นถึงสิ่งที่เป็นเนื้อแท้ของความเป็นไทย โดยขาดการวิเคราะห์ถึงวัฒนธรรมไทย
อย่างถ่องแท้ว่า อัตลักษณ์ไทย มีระดับความ สูง ต่ า มีฐานันดร ไม่เท่ากัน ซึ่งถูกน ามาใช้ผสมผสานกับ
ผลงานออกแบบที่ทันสมัยในลักษณะเข้ากันไม่ได้ หรือผิดกาลเทศะ (ประชา สุวีรานนท์, 2554; วิมล
สิทธิ์ หรยางกูร, 2554) และจะพบผลงานออกแบบเหล่านี้เพ่ิมมากขึ้นในสังคม นอกจากนี้การ
ออกแบบที่แสดงลักษณะถึงประเพณีนิยมอย่างตรงไปตรงมา โดยมิได้พิจารณาถึงความหมายหรือแก่น
แท้ของความเป็นไทย ก่อให้เกิดผลกระทบโดยตรงกับ วงการการออกแบบของไทยท าให้เติบโตช้า 
หรือไม่พัฒนาไปในทิศทางอย่างที่เหมาะสม นอกจากนี้ปัญหาการออกแบบอัตลักษณ์ไทยดังกล่าว ยัง
ส่งผลกระทบต่อระบบการศึกษาคือ การที่ผู้เรียนสร้างผลงานออกแบบที่แสดงออกถึงประเพณีนิยม 
โดยใช้ลักษณะเด่นของอัตลักษณ์ไทยที่มีอยู่ในอดีตน ามาใช้อย่างตรงไปตรงมา อาจจะสื่อสารกับ
ผู้บริโภคได้ง่ายท าให้ผู้บริโภคสัมผัสได้ถึงความเป็นไทย แต่กระบวนการคิดสร้างผลงานดังกล่าวไม่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ หรือการคิดอย่างมีวิจารญาณในการ (สันต์ สุวัจฉราภินันท์ 
ทวีศักดิ์ เกียรติวีระศักดิ์ และรัฏฐา ฤทธิศร, 2555) ซึ่งเมื่อไม่มีการฝึกคิด ผู้เรียนจะไม่เกิดทักษะที่ใน
การคิด ซึ่งทักษะการคิดเป็นส่วนส าคัญมากในการด าเนินชีวิตของผู้เรียนในอนาคต 

 
ปัญหาอีกประการหนึ่งในการสร้างผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย คือ การออกแบบอัตลักษณ์

ไทยตามโครงสร้างทันสมัย ซึ่งเกิดจาก กระแสวัฒนธรรมโลกาภิวัตน์ ส่งอิทธิพลต่อการคิดออกแบบ
ของผู้เรียนยุคใหม่ และเกิดการซึมซับจนกลายเป็นมาตรฐานของการคิดออกแบบของผู้เรียน เพ่ือสร้าง
ผลงานออกแบบมีความทันสมัยและเห็นวัฒนธรรมไทยเป็นสิ่งล้าหลัง นอกจากนี้การพัฒนาของ
เทคโนโลยีโดยเฉพาะอินเทอร์เน็ต ชักน าความทันสมัย มาควบคู่กับความระบบทุนนิยม เข้าครอบง า
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ผู้คน ไปทั่วทุกภูมิภาค ท าให้วิถีชีวิตคนเปลี่ยนแปลงไป บริโภคความเป็นสากล การตลาดสากลจึง
สามารถเข้ามาเปลี่ยนวัฒนธรรมความคิดผู้เรียนได้ (Molsawat, 2010) นอกจากนี้ กระแสเทคโนโลยี
ท าให้การเข้าถึงข้อมูลการออกแบบท าได้ง่าย ส่งผลต่อการลอกเลียนแบบผลงานออกแบบ จาก
อินเทอร์เน็ต รวมถึงปัญหาการผลิตผลงานออกแบบโดยน าทรัพยากรที่มีอยู่ในอินเทอร์เน็ตมาใช้ ขาด
การคิดออกแบบ อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่ลึกซึ้งเป็นอย่างมาก แนวทางในการแก้ปัญหาด้วยการ
จัดการเรียนการสอน คือ ต้องให้ผู้เรียนเข้าใจผลงานที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม และ
จ าแนกอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมให้ชัดเจนที่ท าให้ผู้คนเกิดความสับสนกับลักษณะของผลงานที่เกิดจาก
วัฒนธรรมที่หลากหลายให้ได้ เมื่อผู้เรียนสามารถมองเห็นความแตกต่างเหล่านี้ได้ผู้เรียนจะต้อง
พยายามค้นหา รูปแบบทางวัฒนธรรมที่เป็นตัวตนของตนเองมากยิ่งขึ้น (Moalosi, Popovic, & 
Hickling-Hudson, 2010; Zhi-jun & Cheng-Ai, 2006) 

 
 วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2554) ได้ศึกษา ปัญหาการออกแบบอัตลักษณ์ไทย พบว่า ปัญหาที่
เกิดขึ้นสะท้อนให้เห็นถึงสภาพปัญหาจากการศึกษา มิได้ให้ความส าคัญต่อการเรียนการสอนวิชาที่
สร้างความเข้าใจและพัฒนารูปแบบ แต่มักสอนเพียงแต่อัตลักษณ์ไทย การเรียนการสอนเน้นการจดจ า
รูปแบบมากกว่าการพัฒนารูปแบบอัตลักษณ์ไทยให้สอดคล้องกับความทันสมัย นอกจากนี้จาก
การศึกษาภาพรวมของงานวิจัยทางการสอนในระยะ 10 ปีที่ผ่านมาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2548 จนถึง พ.ศ. 
2558 ผู้วิจัยพบว่า งานวิจัยยังขาด เรื่องการเสนอรูปแบบการสอนที่น าไปสู่การพัฒนาการออกแบบ
สร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทย จากการศึกษาภาพรวมของงานวิจัยด้านการออกแบบสร้างสรรค์อัตลักษณ์
ไทยในระดับปริญญาบัณฑิต ในหลายสาขา ได้แก่ การออกแบบเรขศิลป์ การออกแบบผลิตภัณฑ์ฯ 
ในช่วง 10 ปีที่ผ่านมา ผู้วิจัยยังพบอีกว่า วิธีการคิดออกแบบสร้างสรรค์ผลงานอัตลักษณ์ไทย เป็นการ
ดึงลักษณ์เด่นทางวัฒนธรรมที่ตนสนใจน ามาออกแบบด้วยวิธีคิดเฉพาะบุคคล ซึ่งยังคงเป็นเรื่องของ
ความสามารถและเทคนิคเฉพาะบุคคล อันเป็นเรื่องที่ควรให้ความส าคัญ และศึกษาเทคนิควิธีคิด
ออกแบบเพื่อส่งเสริมความคิดของผู้เรียน 

 
การสอนการออกแบบอัตลักษณ์ไทยมีล าดับได้แก่ระยะแรก เป็นการปลูกฝังความเป็นไทย

ให้แก่ผู้เรียน ได้เรียนรู้ ซาบซึ้ง และเข้าใจในความหมายของวัฒนธรรมไทย  การเรียนการสอนที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนคิดสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทยในการออกแบบ ต้องเป็นการสร้างประสบการณ์การรับรู้
แก่ผู้เรียน โดยครูผู้สอนจะต้องวางแผนในการสอนโดยให้ผู้เรียนได้รับทั้งประสบการณ์ทางตรงและ
ทางอ้อม เช่นประสบการณ์ทางตรง จากการทัศนศึกษาจากแหล่งข้อมูลวัฒนธรรมไทย เพ่ือท าให้
ผู้เรียนเกิดความซาบซึ้ง และซึมซับความเป็นไทย และการสร้างประสบการณ์ทางอ้อมทางอัตลักษณ์



 

 

4 

ไทย โดยการฝึกให้ผู้เรียนจินตนาการถึง ความเป็นไทยผ่าน สื่อการสอน เช่น งานออกแบบอัตลักษณ์
ไทยที่มีคุณภาพ ที่ได้จากแหล่งข้อมูล หรือการเล่าเรื่องที่แสดงถึงความเป็นไทยที่ดีงาม เมื่อผู้เรียนเกิด
การค้นพบข้อความรู้ทางวัฒนธรรมไทยด้วยตนเองจะเกิดความซาบซึ้งในความหมาย และน าไปสู่การ
ออกแบบ (อรพินท์ พานทอง, 2558) แนวทางการสอนจึงเป็น การปลูกฝังความเป็นไทยมิใช่เกิดจาก
การยัดเยียดในช่วงเวลาสั้นๆ แต่เกิดจากการบ่มเพาะและหล่อหลอมด้วยการศึกษา สั่งสมความเป็น
ไทย อย่างลุ่มลึก ก่อให้เกิดการซึมซับความเป็นไทย ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถมองเห็นความหมายที่
ลึกซึ้งของแก่นแท้ของความเป็นไทย (ทิพย์สุดา ปทุมานนท์, 2543) และในระยะต่อมาคือการน าความ
เข้าใจที่ลึกซึ้งของความเป็นไทยไปสู่การก่อก าเนิดแนวคิดสร้างผลงานออกแบบสร้างสรรค์อัตลักษณ์
ไทย ซึ่งมีลักษณะน าความหมายจากคุณค่าในอัตลักษณ์ไทยไปสู่การสร้างผลงานออกแบบที่มีคุณภาพ
ที่สามารถสื่อสารกับผู้บริโภค มีประโยชน์ใช้สอยตามหน้าที่ และมีผลต่อความรู้สึกที่เกี่ยวข้องกับ
อารมณ์และประสบการณ์ที่สัมพันธ์กับวัฒนธรรมดั่งเดิม (Norman, 2004) มากกว่าการสื่อสารด้วย
การมองเห็นอย่างผิวเผินเพียงอย่างเดียว กระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการคิดในระยะนี้ แสดงถึง
ความสัมพันธ์ของความคิดสร้างสรรค์ และคิดอย่างมีวิจารณญาณ อย่างไรก็ดีในระยะดังกล่าวนี้ยังคง
เป็นเรื่องของความสามารถและเทคนิคเฉพาะบุคคล ดังนั้นการสอนต้องส่งเสริมการวิเคราะห์ และ
สังเคราะห์รูปแบบผลงานออกแบบที่เชื่อมโยงกับความหมายของแก่นแท้ทางวัฒนธรรม น าไปสู่การ
ออกแบบที่สร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทยที่ผสมผสานกับความทันสมัยอย่างมีคุณภาพ ควบคู่กับทักษะทาง
ความคิดสร้างสรรค์ ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ สิ่งเหล่านี้เป็นองค์ประกอบส าคัญที่สร้างให้เกิดการ
พัฒนาความคิดในตัวผู้เรียนอย่างยั่งยืน (ปรีชญา สิทธิพันธุ์, 2557) 

 
งานวิจัยนี้มุ่งพัฒนารูปแบบการสอนที่สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย ซึ่งมีลักษณะ

เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการ (Process Skill) เป็น กระบวนการ
ทางสติปัญญา ได้แก่ กระบวนการคิดวิเคราะห์ การใช้เหตุผล การสืบสอบ การคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และเป็นกระบวนการทางสังคม คือ กระบวนการท างานร่วมกัน (ทิศ
นา แขมมณี, 2550) ซึ่งสอดคล้องแนวคิดในเชิงออกแบบที่สนองตอบผู้เรียนในมิติการคิด และมิติใน
การปฏิบัติเพ่ือสร้างให้ผู้เรียนที่เริ่มต้น (Novice) มีทักษะในการคิดออกแบบ ทั้งในการคิดวิเคราะห์
และคิดสังเคราะห์สร้างผลงานออกที่สร้างสรรค์ให้เกิดอัตลักษณ์ไทยที่มีคุณภาพ ซึ่งจะเห็นได้จาก
งานวิจัยของ Goldschmidt and Rodgers (2013) งานวิจัยของ Lloyd (2013) และ Jobst et al. 
(2012) พบว่าการเรียนการสอนด้วยความคิดเชิงออกแบบท าให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
นอกจากนี้ งานวิจัยของ Choueiri and Mhanna (2013) ยังแสดงให้เห็นว่าการสอนการคิดเชิง
ออกแบบก่อเกิดทักษะทางความคิดสร้างสรรค์และความคิดอย่างมีวิจารณญาณควบคู่กัน 
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นอกเหนือจากนี้การคิดเชิงออกแบบสามารถช่วยแก้ปัญหาเมื่อผู้ เรียนในระดับเริ่มต้น (Novice) มี
ปัญหาในการคิด ด้วยการใช้กระบวนการกลุ่ม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Brown, 2009; Buchanan, 
1992; Cross, 2006; Lawson, 2012) จากที่กล่าวมา การสอนการคิดเชิงออกแบบ มีขั้นตอนที่
ประกอบด้วยวิเคราะห์เพ่ือสร้างความคิดรวบยอดที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถน ามาใช้ในการ
สร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทย จะเห็นได้จากงานวิจัยของ Moalosi et al. (2010) พบว่า การศึกษาด้วย
การวิเคราะห์คุณลักษณะของอัตลักษณ์มีความส าคัญมาก และการศึกษาวิเคราะห์จะช่วยสร้างงาน
ออกแบบที่สามารถเชื่อมโยงไปสู่ความหมายที่ลึกซึ้งทางวัฒนธรรม ซึ่ งงานวิจัยของ Zhi-jun and 
Cheng-Ai (2006) ได้เสนอการใช้หลัก สัญศาสตร์ (Semiotics) เข้ามาช่วยวิเคราะห์อัตลักษณ์ทาง
วัฒนธรรม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Meknopparat and Bussarcumpakorn (2011) ที่ใช้สัญ
ศาสตร์ในการวิเคราะห์งานอัตลักษณ์ไทย ซึ่งสอดคล้องกับ กระบวนการสังเคราะห์การออกแบบ
สร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทยที่แก้ปัญหารูปแบบผลงานที่แสดงโครงสร้างทางประเพณีนิยมหรือรูปแบบ
ผลงานที่แสดงโครงสร้างทันสมัย ด้วยรูปทรงนัยยะ ที่ เกิดจากการสกัดตัดถอน (Abstraction) ที่
สัมพันธ์กันกับความหมายรูปธรรมและนามธรรม จากที่กล่าวมาคาดว่ารูปแบบการสอนดังกล่าวจะ
ช่วยในการพัฒนาอัตลักษณ์ไทยที่มีคุณภาพและช่วยฝึกพัฒนาทั้งมิติทางความคิด และมิติในการปฏิบัติ 

 
ค าถามการวิจัย 

 1. ปัจจัยที่ส่งผลต่อผู้เรียนในการออกแบบสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทยตามความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญมีประเด็นใดบ้าง 

 2. รูปแบบการสอนที่พัฒนาความสามารถในการคิดออกแบบผลิตผลงานสร้างสรรค์ที่
ปรากฏอัตลักษณ์ไทย มีขั้นตอนและองค์ประกอบ อะไรบ้าง 

 3. เมื่อน ารูปแบบการสอนที่พัฒนาไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คะแนนผลงานออกแบบอัตลักษณ์
ไทยหลังเรียนจะมีผลอย่างไรเมื่อเปรียบเทียบกับก่อนเรียน 

 
วัตถุประสงค์ 

 1. ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนออกแบบและนักออกแบบที่มีต่อปัจจัย
การออกแบบสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทยของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

2. เพ่ือพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์ผลงานที่
ปรากฏอัตลักษณ์ไทย  
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3. เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์
ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย 

 
สมมติฐานของการวิจัย 

สมมติฐานของการวิจัยเรื่องนี้ ได้มาจากการพิจารณาข้อค้นพบจากการวิจัยดังนี้ 

1. การพัฒนาการสอนด้วยหลักการของการคิดเชิงออกแบบ พบว่า การคิดเชิงออกแบบ
สามารถส่งเสริมทักษะในการคิดสร้างสรรค์ผลงานออกแบบ  เช่น จากการวิจัยของ Lloyd (2012) ที่
พบว่า การเรียนการสอนด้วยการคิดเชิงออกแบบสามารถปลุกฝั่งความคิดสร้างสรรค์แก่ผู้เรียนได้ 

การวิจัยของ Seidel and Fixson (2013) พบว่า รูปแบบการคิดเชิงออกแบบช่วยในการสร้างแนวคิด 
(Concept) และสร้างความคิดในการออกแบบได้ เช่นเดียวกับ งานวิจัยของ Choueiri and Mhanna 
(2013) พบว่า การคิดเชิงออกแบบ สร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Skill) และ
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking Skill) เป็นสองแนวทางที่ควบคู่กัน 

 2. การพัฒนาการออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย จากงานวิจัยของ Meknopparat and 
Bussarcumpakorn (2011) พบว่า การวิเคราะห์และการสังเคราะห์องค์ประกอบของอัตลักษณ์ไทย 
ช่วยให้สามารถออกแบบอัตลักษณ์ไทยอย่างถูกต้อง  และงานวิจัยของ Alsallal (2013) พบว่า 
องค์ประกอบศิลป์และทัศนธาตุของอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมเป็นปัจจัยส าคัญที่ต้องวิเคราะห์และ
สังเคราะห ์

 จากข้อมูลดังกล่าวผู้วิจัยจึงตั้งสมมติฐานการวิจัย คือ ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนโดย
ใช้ความคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน จะมีความสามารถในการออกแบบที่สร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทย หลัง
เรียนเพ่ิมข้ึนกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ขอบเขตการวิจัย 

 1. ศึกษาการสร้างผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยของ นักศึกษาด้านการออกแบบในระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

2. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาที่เรียนวิชาด้านการออกแบบ การออกแบบกราฟิก 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือสาขาวิชาที่เก่ียวข้องด้านการออกแบบ 

 3. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาครุศาสตร์การออกแบบ 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าลาดกระบัง  
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 4. ตัวแปรที่ศึกษาคือ  

  ตัวแปรต้น รูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน 

  ตัวแปรตาม ผลงานออกแบบสร้างสรรค์ที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย 

 5. อัตลักษณ์ไทย คือ อัตลักษณ์ไทยที่เป็นตัวแทนของความเป็นไทยทางด้านศิลปะ ได้แก่ 
สถาปัตยกรรม จิตรกรรม ประติมากรรม นาฏศิลป์ ดนตรี ศิลป์อุตสาหกรรมและหัตถกรรม มีลักษณะ
แบบไทยประเพณี (Traditional Thai)  ไม่ครอบคลุม แพทย์แผนไทย เกษตรกรรม สิ่งแวดล้อมทาง
ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมทางสังคม 

 6. ผลงานออกแบบสร้างสรรค์ที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย คือ ผลงานการออกแบบของกลุ่ม
ตัวอย่างที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยร่วมสมัยในงานออกแบบกราฟิก ระหว่างรูปแบบไทยประเพณีและ
รูปแบบสากล 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

งานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์
ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วยแนวคิด 
หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยดังนี้ 

1. แนวคิดหลักการของ การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

2. แนวคิดหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

3. หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสอนออกแบบและการสอนอัตลักษณ์ไทย 

4. แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับสัญศาสตร์ การสกัดตัดทอน และดัดแปลง 

1. แนวคิดหลักการของ การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

เป็นการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยแยกออกเป็น มิติทางการคิดได้แก่ การคิดอย่างมี
วิจารญาณและความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือสร้างผลงานการออกแบบ และมิติทางการปฏิบัติ  ด้วยการ
เรียนแบบโครงการ มีจุดประสงค์ส าคัญคือ เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยการปฏิบัติงานจะต้องอาศัย 
องค์ความรู้ ประสบการณ์และความสามารถของผู้อ่ืนที่มีความรู้เฉพาะทางในเรื่องของปัญหานั้นๆ มา
เป็นส่วนประกอบส าคัญในไปวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือน าไปสร้างผลงานออกแบบ (Brown, 2008; 
Buchanan, 1992 ; Cross, 1999 ; Lawson, 2005 ; Martin, 2010 ; Schon, 1995) ขั้นตอนใน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ มีลักษณะดังนี้ 
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1.1 ปัจจัยน าเข้า (Input) ได้แก่ การศึกษาและนิยามปัญหา เป็นการรับโจทย์ในการออกแบบ 
น าไปสู่การก าหนดขอบเขต และการวางแผนการปฏิบัติงาน 

1.2 ปัจจัยกระบวนการ (Process) ได้แก่  กระบวนการ เก็บข้อมูล จากแหล่งข้อมูลเพ่ือให้
ได้รับประสบการณ์จริง การเข้าถึงข้อมูลและแลกเปลี่ยนข้อมูล เพ่ือน าไปใช้ในการวิเคราะห์ และ
สังเคราะห์ข้อมูล 

1.3 ปัจจัยส่งออก (Output) ได้แก่ กระบวนการผลิตงานออกแบบ และการน าเสนอแนวคิด
ในการออกแบบ 

2. แนวคิดหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

อัตลักษณ์ไทยในการออกแบบ เป็นการสร้างผลงานร่วมสมัยที่มีเรื่องประโยชน์ใช้สอย ซึ่งเป็น
ตัวแทนที่สะท้อนถึง ความเชื่อ ทางศาสนา สังคม ภูมิประเทศ แสดงออกมาให้เห็น เป็นรูปแบบทาง
ศิลปะและสิ่งประดิษฐ์  (ทิพย์สุดา ปทุมานนท์, 2543) การออกแบบอัตลักษณ์ไทยในงานวิจัยเสนอ
การออกแบบอัตลักษณ์ร่วมสมัย ระหว่างรูปแบบประเพณีนิยม และรูปแบบทันสมัย ที่เหมาะสมกับยุค
สมัย (ประชา สุวีรานนท์, 2554) ซึ่งรูปแบบดังกล่าวได้มากจากกรอบความคิดการออกแบบอัตลักษณ์
ไทย (ประชา สุวีรานนท์, 2554; วิมลสิทธิ์ หรยางกูร, 2554) ซึ่งได้แก่ 

2.1 การแสดงออกในลักษณะรูปธรรม หมายถึงเป็นตัวแทนของความเป็นไทย เช่นความ
ศิลปะ สิ่งประดิษฐ์ ซึ่งมีรูปแบบที่หลากหลาย ทั้ง สถาปัตยกรรม หัตถกรรม ฯ เป็นต้น และอัตลักษณ์
ไทยเหล่านี้ มีประโยชน์ใช้สอยในชีวิตประจ าวันของคนในสังคมไทย 

2.2 การแสดงออกในลักษณะนามธรรม หมายถึงสิ่งไม่สามารถจับต้องได้  ได้แก่ ความเชื่อ 
ความศรัทธา สิ่งเหล่านี้มีระดับชั้น ฐานันดร มีฐานความเป็นมาจากการสะสมทางภูมิปัญญาไทย มี
ความหมายทางสังคม 

3. หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสอนออกแบบและการสอนอัตลักษณ์ไทย 

การสอนออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย มีลักษณะในการสอน (ขาม จาตุรงคกุล, 2558; 
อรพินท์ พานทอง, 2558) 

3.1 ลักษณะการเข้าถึงประสบการณ์ คือ การให้ผู้ เรียนได้รับประสบการณ์ตรงหรือ
ประสบการณ์ทางอ้อมด้วยวิธีการ น าผู้เรียนไปยังแหล่งข้อมูลทางวัฒนธรรมไทย และผู้เรียนจะ 
ปฏิสัมพันธ์กับแหล่งข้อมูลนั้น เพ่ือให้เกิดการซึมซับความคิดเพ่ือตีความหมาย และสร้างมโนทัศน์
ของอัตลักษณ์ไทย 
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3.2 รูปแบบการสอนการสร้างมโนทัศน์ เป็นการสอนให้รู้ถึงมโนทัศน์ของต้นแบบอัตลักษณ์
ไทย และสามารถท าได้โดยการค้นหาคุณสมบัติเฉพาะที่ส าคัญของอัตลักษณ์นั้น เพ่ือใช้เป็นเกณฑ์ใน
การจ าแนกสิ่งที่ใช่และไม่ใช่สิ่งนั้นออกจากกัน 

3.3 เป็นการวิเคราะห์คุณสมบัติของ ต้นแบบอัตลักษณ์ไทย ด้วยการตั้งค าถาม การอภิปราย 
เพ่ือดึงลักษณะพิเศษของอัตลักษณ์ไทย ให้ถอดออกมาเป็นรูปแบบหรือรูปทรง และน าลักษณะพิเศษ
ดังกล่าว ไปสร้างแนวความคิดในการออกแบบ ด้วยการการคิดแก้ปัญหา ให้เหมาะสมกับโจทย์ในงาน
ออกแบบ 

4. แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับสัญศาสตร์ และการสกัดตัดทอน 

การออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย มีลักษณะเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างหน้าที่ใช้สอย
ทางกายภาพ กับคุณค่าของความหมายของ วัฒนธรรมไทย ดังนั้นการออกแบบจึงมีความเป็นตัวแทน 
(Representation) อัตลักษณ์ไทย หรือมีลักษณะเป็นสัญลักษณ์ (Symbol) และมีลักษณะการลอก
เลียนที่ไม่ใช่ลักษณะตรงไปตรงมา สามารถเป็นตัวแทนหรือบ่งชี้ถึงต้นฉบับนั้นได้ ในรูปทรงนัยยะ 
(Significant Form) สามารถตอบสนองคุณสมบัติคงทน มีความเป็นสากลและมิได้ขึ้นอยู่กับกาลเวลา 
ซึ่งการรับรู้ที่ปรากฏแก่สายตานั้นเปรียบเสมือนเปลือก แต่รูปทรงนัยยะนั้นเน้นการรับรู้ด้วยความรู้สึก 
ดังนั้นงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย มีบริบททางวัฒนธรรมเข้ามาเกี่ยวข้อง ซึ่งสัมพันธ์กันกับ
การแปลความหมายทางสังคม  ซึ่งเกี่ยวข้องกับทฤษฎีดังนี้ 

4.1 สัญศาสตร์ (Semiotics) ซึ่งเป็นการศึกษากระบวน การสื่อความหมาย ส่วนที่เป็นตัว
หมาย (Signifier) และตัวหมายถึง (Signified) และแสดงระดับของความหมาย ได้แก่ความหมาย
โดยตรง (Denotation) และความหมายทางอ้อม (Connotation) ในระดับนี้เป็นการตีความหมายใน
ระดับที่มีปัจจัยทางวัฒนธรรมเข้ามาเกี่ยวข้องซึ่งเป็นความรู้สึกหรืออารมณ์ของผู้รับสาร  (กาญจนา 
แก้วเทพ, 2552) 

4.2 การสกัดตัดทอน (Abstraction) น าลักษณะพ้ืนฐานหรือลักษณะเด่นทางกายภาพของ 
อัตลักษณ์ไทยมาปรับแต่งหรือเปลี่ยนแปลง เพ่ือที่จะเน้นไปยังเนื้อหาภายในที่ไม่ปรากฏให้เห็นแต่
รูปทรงนัยยะที่ดัดแปลงนั้นสามารถอ้างถึงสิ่งที่วัตถุต้นแบบที่ปรากฏขึ้นในความรู้สึกได้ (Preble & 
Preble, 1985) รูปทรงนัยยะดังกล่าวเกิดจากการคิดวิเคราะห์ด้วยทักษะในการมองเห็นของผู้เรียน 
แปลความหมายในการสื่อสารด้วยภาพต้นแบบอัตลักษณ์ไทยที่ปรากฏไปสู่รูปทรงนัยยะ ด้วยวิธีการ 
อภิปรายกลุ่มร่วมกัน การตั้งค าถามซักถาม การคาดเดา การวิเคราะห์ข้อเท็จจริง และจัดหมวดหมู่ 
(Yenawine, 2013) 
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ภาพที่ 1 แผนภูมิกรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

 1. รูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน หมายถึง รูปแบบการสอนที่พัฒนา
จากแนวคิด กระบวนการ ของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นหลัก และมีองค์ประกอบ
ย่อยได้แก่ หลักการทางสัญญศาสตร์ (Semiotics) และหลักการสกัดตัดทอน (Abstraction) เพ่ือ
น าไปจัดการสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทย โดยแบ่งเป็นระยะได้แก่ ระยะผู้เรียนซึมซับประสบการณ์ตรง
และประสบการณ์ทางอ้อมจากการค้นพบความรู้ด้วยตนเอง และระยะการสร้างแนวคิดจากการ
วิเคราะห์และสังเคราะห์ เพ่ือสร้างผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย  

2. การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง หลักการและวิธีการคิดที่เกี่ยวข้องกับ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ และการคิดแก้ปัญหาในการออกแบบ ด้วยวิธีการสอนในลักษณะ



 

 

11 

กระบวนการกลุ่ม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การค้นคว้า การค้นพบด้วยตนเอง การคิดวิเคราะห์ และการ
คิดสังเคราะห์ออกแบบ เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย 

3. ผลงานสร้างสรรค์ที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย หมายถึง ผลงานออกแบบกราฟิกของกลุ่ม
ตัวอย่างในการทดลอง ที่ปรากฏให้เห็นถึงอัตลักษณ์ไทยร่วมสมัย โดยวัดผลคะแนนการออกแบบจาก
เกณฑ์ท่ีสร้างข้ึนด้วยตารางประเมินรูบริค 

4. นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต หมายถึง นิสิต และนักศึกษาที่ศึกษาวิชาทางด้านการ
ออกแบบ ด้านศิลปะ ศิลปศึกษา หรือศาสตร์ด้านอื่นๆ ที่เก่ียวข้อง 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้รูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏ  
อัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

2. รูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏ  
อัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต จะเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน
การออกแบบอัตลักษณ์ไทยและวิชาที่เก่ียวข้องอย่างเป็นระบบ 

3. ส่งเสริมนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีความสามารถในการออกแบบอัตลักษณ์ไทย
ร่วมสมัยระหว่างความเป็นไทยประเพณีกับรูปแบบสากลได้ หลังจากได้รับการสอนด้วยรูปแบบการ
สอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย  
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการสอนเพ่ือสร้างความคิดในเชิงออกแบบที่สร้างสรรค์
ให้เกิดอัตลักษณ์ไทยผู้วิจัยได้ศึกษาตัวแปรที่เกี่ยวข้องจากหนังสือ เอกสารงานวิจัย สื่อสิ่งพิมพ์ และ
อินเทอร์เน็ต เพ่ือสรุปข้อความรู้ในการน าเสนอรูปแบบดังต่อไปนี้ 

1. แนวคิดเก่ียวกับการคิดเชิงออกแบบ 
1.1 ความคิดในการออกแบบ  
1.2 การคิดเชิงออกแบบ 
1.3 กระบวนการออกแบบ 
1.4 การพัฒนาความคิดเชิงออกแบบ 
1.5 รูปแบบการสอนที่ท าให้เกิดความคิดเชิงออกแบบ 
1.6 การประเมินความคิดเชิงออกแบบ 

2. แนวคิดเก่ียวกับอัตลักษณ์ไทยในงานออกแบบ 
2.1 อัตลักษณ์ไทยในงานออกแบบ 
2.2 อัตลักษณ์การออกแบบต่างชาติ 
2.3 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม 

  2.3.1 ทฤษฎีสัญศาสตร์ (Semiotics) 
  2.3.2 ทฤษฎีสกัดตัดทอน (Abstraction) 

2.4 การพัฒนาการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
3. การเรียนการสอนออกแบบ 
 3.1 การสอนออกแบบ 

3.2 รูปแบบการสอน 
3.3 วิธีการสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
3.4 รูปแบบการสอนเพ่ือพัฒนาการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
3.5 การประเมินการสอนอัตลักษณ์ไทย 

4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
4.1 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนการคิดเชิงออกแบบ 
4.2 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนและการออกแบบอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม 
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1. การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

1.1 ความคิดในการออกแบบ 

ความคิดของนักออกแบบมีความส าคัญเนื่องจากงานออกแบบเกี่ยวข้องในกิจกรรม
ชีวิตประจ าวันของมนุษย์ทุกคน เช่น ต้องอาศัยอยู่ในบ้าน อาคาร ต้องเลือกสินค้าและบริการ เกือบ
ทั้งหมดมีนักออกแบบเป็นผู้สร้างสรรค์ เพ่ือให้ผู้บริโภคได้ตัดสินใจเลือกสินค้าและบริการ ในการ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน อาจจะกล่าวได้ว่านักออกแบบเป็นตัวแทนของการแก้ปัญหาของสิ่งต่างๆ ใน
ชีวิตประจ าวันแทนผู้บริโภค และหาแนวทางใหม่ๆ ในการสร้างสิ่งประดิษฐ์ เพ่ือตอบสนองความ
ต้องการและความพึงพอใจของผู้บริโภค (Lawson, 2012) 

 ความคิดของนักออกแบบ เป็นการคิดเกี่ยวข้องกับความคิด 2 ประเภทคือ  ความคิด
สร้างสรรค์ (Creative Thinking) และความคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) ทั้งความคิด
สร้างสรรค์ และคิดอย่างมีวิจารณญาณ จะท างานควบคู่กันไป อย่างต่อเนื่อง  ความคิดสร้างสรรค์ เป็น
แรงขับในการสร้างผลงาน ในจินตนาการ ในขณะที่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการสรุปจาก
จินตนาการให้มาสู่โลกของความเป็นจริง ซึ่งความคิดของนักออกแบบ เกิดจากประสบการณ์ที่ได้
ฝึกฝน จนเกิดความช านาญ และความคิดที่เกิดจากธรรมชาติในตัวของนักออกแบบเอง ที่มีลักษณะ
กระตือรือร้นในการติดตามความเคลื่อนไหวของการเปลี่ยนแปลง  ความคิดทั้งสองรูปแบบ (Modes 
of Thinking) จะแสดงออกอย่างเห็นได้ชัดเจนอยู่สองลักษณะคือ  ความคิดของนักออกแบบที่ แสดง
ให้เห็นในผลงานออกแบบ และความคิดที่แสดงให้เห็นในการควบคุมกระบวนการการท างานทั้งหมด  
(ปรีชญา สิทธิพันธุ์, 2557; ปิยะชาติ แสงอรุณ, 2545) 

 
1.2 การคิดเชิงออกแบบ 

 Simon (2009) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบคือการสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ ที่เกิดจาก ทักษะ
ความช านาญในการสร้างงาน และ ความสามารถทางสมองของมนุษย์ และเชื่อว่า สิ่งประดิษฐ์ทุก
อย่างที่เกิดขึ้นในโลก ล้วนเกิดขึ้นจากฝีมือและสมองการสร้างสรรค์ของมนุษย์แทบทั้งสิ้น นอกจากนั้น 
ไซม่อน ได้เสนอว่า การออกแบบคือ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การออกแบบคือการแก้ปัญหาด้วย
หลักการทางวิทยาศาสตร์ การหาเหตุและผล ผลจากการแก้ปัญหานั้นจะประสบความส าเร็จได้ขึ้นอยู่
กับผู้เกี่ยวข้องกับปัญหาทุกคนเห็นชอบร่วมกัน เช่น ผู้ออกแบบ ผู้ผลิตและผู้บริโภค และควรเปิดกว้าง
กับการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน  
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Jones (1992) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ นั้นไม่ใช่แค่ผลงานการออกแบบเพียงอย่างเดียว 
แต่หมายถึง การคิดออกแบบ ไม่ว่าจะเป็น ระบบ กระบวนการ สิ่งแวดล้อม เครือข่าย หรือสิ่งอ่ืนๆ ที่
อยู่รอบๆตัว นอกจากนี้เขายังกล่าวอีกว่า การออกแบบที่แท้จริงแล้วเกิดจากการมีส่วนร่วมของ
ประชาชน ผู้บริโภค และผู้ใช้ ซึ่งบุคคลเหล่านี้มีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจของนักออกแบบ ซึ่ง
สะท้อนให้เห็นว่า ความคิดออกแบบนั้นอยู่ในความคิดของมนุษย์แทบทุกคน นอกจากนี้ เขาเชื่ออีกว่า
เมื่อ น าศิลปะและวิทยาศาสตร์เข้ามาร่วมกันในการสร้างสรรค์จะสามารถสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ใน
อนาคตได้อีกมากมาย 
 

Schon (1995) ให้ข้อเสนอว่า การคิดเชิงออกแบบ มีลักษณะเป็นวิทยาศาสตร์เช่นเดียวกับ
แนวคิดของ Simon เพราะการคิดออกแบบต้องมีเหตุและผลในการแก้ปัญหา แต่ เชิญ ให้ความส าคัญ
ต่อ กระบวนการท างานของนักออกแบบ ซึ่งกระบวนการจะแสดงให้เห็นผลสะท้อนของวิธีคิด และ
ความรู้ของนักออกแบบในการปฏิบัติ เพราะในขณะที่นักออกแบบก าลังคิดและก าลังสร้างงาน นัก
ออกแบบก าลังเผชิญหน้ากับปัญหา ดังนั้นการศึกษาการคิดออกแบบควรจะศึกษาในช่วงการ
ปฏิบัติงานในสตูดิโอของนักออกแบบ มากกว่าดูผลส าเร็จของงานออกแบบ 
 

Buchanan (1992) เสนอว่า การคิดเชิงออกแบบ ต้องให้ความส าคัญในการแก้ปัญหา โดย
การศึกษาข้อมูลอย่างมากมาย เพ่ือที่จะเข้าใจปัญหาอย่างแท้จริง ความเข้าใจปัญหาอย่างแท้จริง
นอกจากจะช่วยในการแก้ปัญหา ในงานออกแบบได้แล้ว ยังจะส่งผลกระทบต่อการแก้ปัญหาในสังคม
ได้ นอกจากนี้ Buchanan กล่าวว่า การคิดออกแบบ เป็นแนวคิดที่มีลักษณะที่ประกอบขึ้นมาจาก
ศาสตร์ที่หลากหลาย (Multidesplinary) เชื่อมโยงกันเพื่อการแก้ปัญหาในชีวิตมนุษย์ได้แก่ 

1) ปัญหาของการสื่อสารการมองเห็น (Symbolic and visual communications or 
graphic design) 

2) ปัญหาเกี่ยวกับงานวัสดุ (Material objects or industrial design) 
3) ปัญหาทางด้านการใช้บริการ (Activities and organizational services or service 

design) 
4) ปัญหาด้านระบบและสิ่งแวดล้อม ความเป็นอยู่ การเรียนการสอน (Complex systems 

or environments for living or interaction design) 
 

Lawson (2012) เป็นนักจิตวิทยาและสถาปนิก ได้ให้ความคิดเห็นว่า การออกแบบเป็นการ
แก้ปัญหา แต่ไม่ใช่การแก้ปัญหาที่อิงกับหลักวิทยาศาสตร์เพียงอย่างเดียว การแก้ปัญหาของนัก
ออกแบบเป็นการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่มีจินตนาการทางความงามอยู่ด้วยพร้อมเหตุและผล ลอว์
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สัน พยายามชี้ให้เห็นความแตกต่างระหว่างนักคิดแบบวิทยาศาสตร์ กับนักคิดแบบนักออกแบบนั้น
แก้ปัญหาต่างกัน นักวิทยาศาสตร์แก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์ ในขณะที่นักออกแบบแก้ปัญหาโดยการ
สังเคราะห์ แต่อย่างไรก็ตาม ลอร์สัน ให้ความส าคัญกับหลักฐานเชิงประจักษ์ จากการแก้ปัญหาการ
ออกแบบด้วยการปฏิบัติ 
 

Cross (2006) มีความคิดเห็นในการคิดเชิงออกแบบไว้ว่า เป็นวิธีการเชื่อมโยงระหว่างปัญหา
กับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยอาศัยองค์ความรู้ ประสบการณ์และความสามารถของผู้อ่ืนที่มี
ความรู้เฉพาะทางในเรื่องของปัญหานั้นๆ มาเป็นส่วนประกอบส าคัญในการสร้างผลงานออกแบบ 
นอกจากนี้ คอร์ส มีความคิดเห็นว่า นักออกแบบมักใช้สัญชาตญาณในการออกแบบสร้างสรรค์ผลงาน 
แต่ผู้ที่ที่ไม่ได้เป็นนักออกแบบก็สามารถออกแบบได้โดยการศึกษาองค์ความรู้ และความเข้าใจของ
ผู้อื่นเข้ามาช่วยในการคิดออกแบบ 
 

Krippendorff (2006) ได้เสนอว่า การคิดเชิงออกแบบ เกี่ยวข้องกับการเข้าใจความรู้สึกของ
มนุษย์ โดยออกแบบให้สอดคล้องกับความพึงพอใจกับความรู้สึกของมนุษย์เป็นหลัก (Human-
Centered Design) ซึ่งเป็นการศึกษาความหมาย (Meaning) ของสิ่งประดิษฐ์  และได้ให้ความส าคัญ 
ในการคิดสร้างความหมายที่เกี่ยวข้องกับความรู้สึกในสิ่งประดิษฐ์  หลักการนี้เป็นการตีความหมาย 
จากสิ่งประดิษฐ์ของนักออกแบบ แสดงให้เห็นว่าผลงานออกแบบที่เป็นสื่อกลางในการสื่อสารด้วย
ความหมาย  แนวคิดดังกล่าว เกี่ยวโยงกับการใช้ภาษา (Linguistic) และระบบภาษาภาพ (Visual 
Systems) การตีความหมาย และสัญญะทางวัตถุ (Semantic) อย่างไรก็ตาม แนวคิดค่อนข้างจะเป็น
นามธรรมเพราะเกี่ยวข้องกับความรู้ทางอารมณ์ เป็นเรื่องของการเข้ารหัสและการถอดรหัส 
(Decoding and Encoding) ของมนุษย์กับสิ่ งประดิษฐ์  อย่างไรก็ดี  การคิดเชิงออกแบบของ 
Krippendorf สามารถที่สร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ในความต้องการที่ซับซ้อนของมนุษย์ในปัจจุบันได้ 
 

Brown (2009) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นความคิดที่มีรูปแบบ
เป็นกระบวนการเป็นขั้นตอนในการท างาน มีจุดประสงค์เพ่ือให้เกิดความคิดในการสร้างนวัตกรรมใหม่ 
นวัตกรรมนั้นจะแสดงออกในลักษณะ สินค้าหรือบริการ หรือแสดงให้เห็นเป็นรูปแบบอ่ืนๆ เช่น  
กลยุทธ์ ยุทธศาสตร์ฯ การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เหมาะสมกับการน าไปใช้กับผู้ที่ไม่ใช่
นักออกแบบ หรือผู้ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบน้อย ขั้นตอนในการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking)  จะส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดได้เหมือนนักออกแบบ แนวคิดของ Brown เน้นไปที่ การ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืน (Collaboration) เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้จากผู้อ่ืน การเรียนรู้ด้วย
การท างานกลุ่มจะช่วยให้เกิดการสร้างประสบการณ์ใหม่ น าไปสู่การสร้างสิ่งใหม่ นอกจากนี้ 
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Martin (2010) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คือ การคิดสร้างนวัตกรรม

ทางธุรกิจ เช่นสินค้า บริการ แผนการตลาดฯ ด้วยวิธีการที่ผู้ประกอบการ ต้องคิดอย่างนักออกแบบ 
เพราะการศึกษาวิจัยทางการตลาดไม่เพียงพอกับการสร้างนวัตกรรมในยุคปัจจุบัน สินค้าและบริการที่
ดี เกิดจากความคิดที่มาจากสัญชาตญาณของนักออกแบบซึ่งสามารถสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่สินค้าและ
บริการได้ ดังนั้นผู้ประกอบการจึงต้องคิดอย่างนักออกแบบ โดยใช้เครื่องมือหรือเทคนิค ทางการ
ออกแบบมาสนับสนุนการท างาน 
 
 สรุปได้ว่า การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นแนวคิดที่เกิดจากกลุ่มคนในศาสตร์
หลายแขนง ทุกความคิดมีจุดมุ่งหมายคล้ายคลึงกัน คือการสร้างสิ่งประดิษฐ์ นวัตกรรม หรือผลงาน
สร้างสรรค์ และเชื่อว่าการสร้างสิ่งเหล่านี้ไม่สามารถเกิดขึ้นได้โดยใช้ความรู้เพียงศาสตร์เดียว แต่ต้อง
ใช้ความรู้หลายๆ ศาสตร์ เข้ามาช่วยการท างาน เป็นการท างานแบบร่วมมือ (Collaboration) ซึ่ง
หลักการดังกล่าว จะท าให้เกิดการเรียนรู้จาก จากกลุ่มคน หลากหลายสาขาวิชา ท าให้สามารถ
มองเห็นปัญหาในหลายมิติและเข้าใจปัญหาอย่างแท้จริง ด้วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ การหาเหตุ
และผล รวมถึงการเข้าใจความรู้สึกของผู้อ่ืน อย่างไรก็ดี การคิดเชิงออกแบบ มีกระบวนการเป็น
ขั้นตอน ที่มีลักษณะคล้ายๆ กัน ซึ่งขึ้นอยู่กับการเลือกใช้ให้เหมาะสมกับกลุ่มคนหรือเป้าหมายที่
ต้องการ (Brown, 2008; Buchanan, 1992; Jones, 1992; Simon, 2009) 

การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็น วิธีการคิดแก้ปัญหา อย่างสร้างสรรค์ อันมี
จินตนาการ ประกอบกับหลักตรรกะ และให้ความส าคัญต่อ กระบวนการท างาน ซึ่งกระบวนการจะ
แสดงให้เห็นผลสะท้อนของวิธีคิด ผลงานที่เกิดจากวิธีการคิดเชิงออกแบบ จะให้คุณค่าทั้งด้าน
เศรษฐศาสตร์ ด้านการสื่อสาร และความพึงพอใจต่อความรู้สึกเป็นต้น (Cross, 1999; Krippendorff, 
2006; Lawson, 2005; Schon, 1995) ซึ่ งสามารถจ าแนกออกให้ เห็น เป็น แนวคิด มิติทาง
กระบวนการ และมิติทางความคิด ของแต่ละนักคิดโดยเปรียบเทียบความสอดคล้องได้เป็นตารางดังนี้ 
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ตารางท่ี 1 ความสอดคล้องแนวคิดของผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ 

 
 

แนวคิด / นักคิด (Design 
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แนวคิด          
สร้างสิ่งประดิษฐ ์ / /     / / / 
การแก้ปัญหา / เข้าใจปัญหา /  / / / /  / / 
แก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์ 
(เหตุ-ผล) 

/ /        

การเรียนรู้จากการท างาน   / / /   /  
ออกแบบเกิดจากสัญชาตญาณ    /      
เป็นการบูรณาการหลายศาสตร ์  /    /  / / 
ความเข้าใจความรู้สึกมนุษย ์    /   / / / 
การท างานร่วมกันในสังคม  / / / / / / / / 
ใช้องค์ความรู้ของผู้อ่ืน    / / /  / / 
ใช้ได้กับทุกคนหรือ ผู้มี
ประสบการณ์น้อย 

   / /   / / 

สร้างแรงบนัดาลใจ        / / 
มิติทางกระบวนการ          

กระบวนการแก้ปัญหา / / / / / / / / / 
กระบวนการกลุ่ม  /  / / / / / / 
กระบวนการสื่อสาร  /  / / / / / / 

มิติทางความคิด          
คิดอย่างมีวิจารณญาณ / / / / / / / / / 
คิดสร้างสรรค ์ / / / / / / / / / 
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 จากตารางการสังเคราะห์การคิดเชิงออกแบบจะพบว่า แนวคิดของนักคิดแต่ละคนมีแนวคิดที่
มีรากฐานมาจากวิธีคิดและกระบวนการเดียวกัน แต่แนวคิดต่างกันเนื่องจากผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนได้
เน้นแนวคิดไปยังสายงานของตนเอง เพ่ือแก้ไขจุดด้อยหรือเน้นย้ าความคิดท่ีต้องการเสนอ 

ทั้งนี้อาจจะสรุปได้ว่าการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มีหลักการคือการใช้ ความคิด
อย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และ ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) ช่วยในการ
ผลิตผลงานออกแบบ โดยผลงานออกแบบมีความสร้างสรรค์ตามหลักการอันมีผลกระทบต่อผู้คนใน
สังคม แนวคิดดังกล่าวมีการเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัยตามกลุ่มนักคิดที่พยายามน าเสนอจุดแข็งที่
เหมาะสมในแต่ละช่วงเวลาและสนับสนุนแนวคิดของกลุ่มตนเอง แต่หลักการและกระบวนการยังคงมี
รูปแบบที่คงเดิม 

ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ  (Critical Thinking) และ ความคิดสร้างสรรค์  (Creative 
thinking) เป็นองค์ประกอบหลักของการคิดเชิงออกแบบ จากงานวิจัยทางการเรียนการสอนพบว่า 
การคิดเชิงออกแบบสัมพันธ์กับกับสร้างทักษะทางการคิดความคิดอย่างมีวิจารณญาณ  (Critical 
Thinking) และ ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) เช่น งานวิจัยของ Seidel and Fixson 
(2013) พบว่า รูปแบบการสอนการคิดเชิงออกแบบช่วยในการสร้างแนวคิด (Concept) เพ่ือน าไปต่อ
ยอดความคิดสร้างสรรค์ได้ และงานวิจัยของ Jobst et al. (2012) พบว่า กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบของนักเรียนในโรงเรียน สามารถช่วยสร้างประสบการณ์ในเชิงบวกต่อความเชื่อมั่นในการ
สร้างสรรค์ได้ และงานวิจัยของ Choueiri and Mhanna (2013) การคิดเชิงออกแบบ ส่งเสริมทักษะ
ที่ส าคัญ 2 ประเภทคือ คือ ความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking skill) และทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (Critical thinking skill) ให้แก่ผู้เรียน 

 
1.3 กระบวนการออกแบบ 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) แสดงถึงขั้นตอนการท างานด้วย
กระบวนการออกแบบ (Design Process) ซึ่งประกอบด้วยปัจจัยน าเข้า กระบวนการและผลผลิต และ
มีหลากหลายรูปแบบจากนักคิดหลายกลุ่ม สรุปขั้นตอนที่ส าคัญน ามาใช้ในงานวิจัยได้ดังนี้ (Brown, 
2009; Buchanan, 1992; Cross, 2011; IDEO, 2014; Jones, 1992; Martin, 2010)  

ขั้นที่ 1 เป็นการเข้าใจปัญหา นิยามปัญหา ก าหนดขอบเขตของปัญหา นิยามนี้เกี่ยวข้องกับ
กลุ่มเป้าหมาย ผู้บริโภค จุดประสงค์ในการออกแบบ และค้นหาข้อมูลเพ่ือสร้างแรงบันดาลใจ 
(Inspiration) เป็นขั้นตอนในการสร้างแรงบันดาลใจในการท างาน และเป็นค้นพบปัญหา และการ
แก้ปัญหาจากแหล่งข้อมูล โดยเฉพาะอย่างยิ่งการร่วมกันท างานกลุ่ม การศึกษาข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ 
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และกลุ่มผู้มีความคิดต่าง เพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ หรือการน าตนเองเข้าไปท ากิจกรรมใหม่ๆ 
เพ่ือสร้างประสบการณ์ใหม่ 

ขั้นที่ 2 การสร้างความคิด เป็น การค้นหาวิธีการ ค้นหาค าตอบหลากหลายและเลือกค าตอบ
ที่ดีที่สุดก่อนที่จะท างานในขั้นต่อไป ด้วยการจัดกลุ่ม คัดกรอง และวิเคราะห์ข้อมูล ขั้นตอนของการ
คิดสร้างผลงานที่สร้างตัวเลือก ที่เหมาะสมที่สุด ในขั้นนี้มีการตีความข้อมูลที่ได้มาจากแหล่งข้อมูล 
น าไปสู่แนวทางการปฏิบัติ ด้วยการระดมก าลังสมอง 

ขั้นที่ 3 การสร้างผลผลิต เป็นการสร้างหุ่นต้นแบบ เป็นการด าเนินการสร้างผลงานจริง จาก
การเลือกผลงานที่เหมาะสมที่สุดและแก้ไขจนแก้ปัญหาที่ก าหนดไว้ได้  น าออกจ าหน่าย หรือน าเสนอ
สู่สาธารณะ ในขั้นตอนนี้ อาจจะมีการตรวจสอบย้อนหลังสรุปโครงการ อาจจะพบข้อบ่งชี้ถึงความ
เปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมหรือความสัมพันธ์ของสมาชิกในกลุ่ม 

 
ประโยชน์จากการคิดเชิงออกแบบ เมื่อมีการใช้กระบวนดังกล่าว ผู้เรียนจะเกิดความสามารถ

ในหลายด้าน ดังนี้ (Brown, 2008; Choueiri & Mhanna, 2013; Cross, 2006) 

 1. ความสามารถในการสื่อสาร (Communication) ความสามารถในการที่จะสื่อสารข้อมูล
จากความคิดและจินตนาการของนักออกแบบไปสู่ผู้ อ่ืน ด้ วยการสื่อสารทางภาษา อวัจนภาษา 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การสื่อสารด้วยภาพ การสร้างแบบร่างภาพ การน าเสนอ การสื่อสารเหล่านี้เกิดข้ึน 
ระหว่างนักออกแบบด้วยกันในการที่จะท างานร่วมกัน หรือการสื่อสารระหว่างนักออกแบบกับผู้จ้าง
หรือผู้บริโภค และการสื่อสารระหว่างนักออกแบบกับโรงงานผู้ผลิต ที่จะให้ผู้ผลิตเข้าใจในโครงสร้าง
ของงานออกแบบเพื่อผลิตออกมาได้อย่างถูกต้อง  

2. ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา (Problem and Solution) การคิดแก้ปัญหาของนัก
ออกแบบมีมิติความคิดหลายประเด็น เช่น ความสวยงามในการออกแบบ การใช้วัสดุในการผลิต 
พฤติกรรมและการใช้งานของผู้บริโภค ข้อกฎหมาย กระบวนการผลิตในระบบอุตสาหกรรม การตลาด 
ฯลฯ ประเด็นเหล่านี้จะถูกนักออกแบบน ามาประมวลความคิด และคัดกรองในหลายระดับชั้น จนเกิด
เป็นแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด 

3. การร่วมมือในการท างาน (Collaboration) การร่วมมือในการท างาน เป็นการระดม
ความคิดจากคนที่มีประสบการณ์หลากหลาย จะช่วยในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ดีกว่าการท างานคน
เดียว เพราะในปัจจุบันความซับซ้อนของปัญหามีเพ่ิมมากขึ้น นอกจากนี้เกิด การเข้าใจความรู้สึกของ
ผู้อ่ืน (Empathy) เป็นการเข้าใจถึงความรู้สึกและความต้องการที่หลากหลายของผู้อ่ืน เช่น ผู้บริโภค 
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ผู้ร่วมงาน จากการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ส่งผลไปยัง การมองในแง่ดี (Optimism) เป็นมุมมองที่มีความ
จ าเป็นในการเลือกทิศทางที่ดีในการแก้ปัญหาในการออกแบบ 

4. ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) จากแรงบันดาลใจในการท างาน
ร่วมกันหรือข้อค้นพบใหม่ๆ และ ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  (Critical Thinking) 
เป็นการสรุปปัญหา ตัดสินใจในการแก้ปัญหา เพ่ือน าไปสู่การคิดบูรณาการ (Integrative Thinking) ที่
ผู้เรียนสามารถมองภาพรวมของการท างาน ใช้ความคิดในการผสมผสานกระบวนการ หรือเทคนิคที่
หลากหลายในการแก้ปัญหา 

5. การรู้แจ้งที่เกิดจากการทดลองเชิงประจักษ์ (Experimentalism) เกิดสร้างผลงานภายใต้
หลักตรรกะด้วยการทดลอง ผลของการทดลองจะแสดงให้เห็นเป็นเหตุและผลในการท างาน  ทักษะ
และความคิด ที่กล่าวไว้นั้นจะเกิดให้เห็นเป็นรูปธรรมได้ต้องมีปัจจัย ส าคัญดังต่อไปนี้ (Brown, 2009; 
Martin, 2010) 

1. การท างานกลุ่มและการเรียนรู้แบบร่วมมือ คือ การท างานร่วมกัน การแลกเปลี่ยน
ความคิด และการระดมก าลังสมอง เป็นการให้ผู้ที่มีความคิดที่แตกต่างหรือมีความคิดตรงข้ามได้
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ช่วยกันแก้ปัญหาในงาน ซึ่งความคิดที่แตกต่างกันนี้อาจจะก่อให้เกิดแนวทางการ
แก้ปัญหาที่แปลกใหม่ อย่างไรก็ดี ในการจัดการโครงการต้องก าหนดทิศทางการด าเนินงานให้ชัดเจน
เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่มท างานภายใต้กรอบแนวคิดเดียวกัน  

2. ต้องมีระบบติดตามโครงการ คือการวางแผน ติดตามความคืบหน้าการท างานของสมาชิก
ในกลุ่ม ในทุกขั้นตอนในกระบวนการการท างาน นอกจากนี้ประโยชน์ของการติดตามการท างานจะท า
ให้เห็นถึงการพัฒนาของโครงการ และข้อบกพร่องในโครงการ 

3. สร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ืออ านวย คือการสร้างสภาพแวดล้อมและบรรยากาศที่สนับสนุน
ให้สมาชิกในกลุ่มได้สนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เข้าถึงการแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกันได้อย่าง
สะดวกและเป็นกันเองที่สุด นอกจากนี้ต้องสนับสนุนอุปกรณ์ เช่น เครื่องมือสื่อสาร กล้องถ่ายภาพ 
อุปกรณ์ส านักงาน เพ่ือใช้ในการบันทึกข้อมูลและน าเสนอข้อมูล 

 
1.4 การพัฒนาความคิดเชิงออกแบบ 

 Dorst (2004) ได้ให้ข้อเสนอ ในการพัฒนาความคิดเชิงออกแบบมีจุดประสงค์เพ่ือให้ผู้เริ่มต้น 
(Novice) พัฒนาทักษะความคิดด้วยหลักทฤษฎีการพัฒนาของ เฮอเบิร์ต ดรายฟัส (Dreyfus Model 
of Skill Acquisition) ว่าผู้ฝกึปฏิบัติควรมีความสามารถในการคิดเพ่ิมข้ึนจากผู้เริ่มต้นไปจนเกิดความ
เชี่ยวชาญ ตามหลักการ 7 ระดับดังนี้ 
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ระดับท่ี 1 ผู้เริ่มต้น (Novice) เป็นการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ ตามกฎระเบียบ ที่วางไว้ในการ
แก้ไขปัญหา 

ระดับท่ี 2 ผู้เริ่มต้นขั้นสูง (Advance beginner) เป็นการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ ตาม
กฎระเบียบ ที่วางไว้แต่ สามารถประยุกต์ใช้ตามสถานการณ์ท่ีเปลี่ยนแปลง 

ระดับท่ี 3 ผู้มีความสามารถ (Competent) เป็นการประยุกต์กฎเกณฑ์ใช้ตามสถานการณ์ท่ี
เปลี่ยนแปลง แต่ใช้ทักษะในการตัดสินใจที่จะใช้หรือไม่ใช้กฎเกณฑ์ในการแก้ปัญหาก็ได้ 

ระดับที่ 4 ผู้ช านาญการ (Proficient) มีการซึมซับประสบการณ์โดยก้าวข้ามกฎเกณฑ์ ใช้
ความคิดของตนเองในการแก้ปัญหา 

ระดับท่ี 5 ผู้เชี่ยวชาญ (Expert) สามารถแก้ปัญหาโดยใช้ สัญชาตญาณจากประสบการณ์
และทักษะ โดยอัตโนมัติ 

ระดับท่ี 6 ผู้เชี่ยวชาญขั้นสูง (Master) สามารถสร้างสรรค์สิ่งใหม่ โดยใช้สัญชาตญาณจาก
ประสบการณ์และทักษะ  

ระดับที่ 7 ผู้มีวิสัยทัศน์ (Visionary) เป็นผู้มีวิสัยทัศน์ในการคาดการณ์อนาคต โดยใช้
ประสบการณ์และทักษะ สามารถขยายผลของความสามารถต่างๆ สร้างเป็นเครือข่ายขยายความรู้ 

จากระดับการพัฒนาทักษะทั้งหมด ในระดับที่ 1 ผู้เริ่มต้น (Novice)  และระดับที่ 2 ผู้เริ่มต้น
ขั้นสูง (Advance beginner) จะเน้นไปที่กระบวนการท างาน และในระดับท่ีเหนือกว่านั้นเป็นการเน้น
ไปยังความสามารถของผู้ปฏิบัติงาน 

 
 

ภาพที่ 2 ขั้นตอนการพัฒนาทักษะการคิดจาก Novice ไปสู่ Expert 
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1.5 รูปแบบการสอนที่สอดคล้องกับการคิดเชิงออกแบบ 

 การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดในการสร้างนวัตกรรมที่เกิดจากการปฏิบัติ ซึ่ง
เกี่ยวข้องกับความคิด และกระบวนการในการปฏิบัติ ซึ่งรูปแบบการสอนที่มีความสอดคล้องกับการคิด
เชิงออกแบบเป็น รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการ (Process Skill) เป็น
ทักษะที่เกี่ยวข้องกับวิธีด าเนินการต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็น กระบวนการทางสติปัญญา เช่น กระบวนการสืบ
สอบแสวงหาความรู้ หรือกระบวนการคิดต่าง ๆ อาทิ การคิดวิเคราะห์ การอุปนัย การนิรนัย การใช้
เหตุผล การสืบสอบ การคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นต้น หรืออาจเป็น
กระบวนการทางสังคม เช่น กระบวนการท างานร่วมกัน เป็นต้น ปัจจุบันการศึกษาให้ความส าคัญกับ
เรื่องนี้มาก เพราะถือเป็นเครื่องมือส าคัญในการด ารงชีวิต วิธีการสอนทั่วไปที่สัมพันธ์กับกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบได้แก่ (ทิศนา แขมมณ,ี 2550) 

1. วิธีการสอนแบบแก้ปัญหา (Problem Solving Model) การสอนแบบแก้ปัญหาเป็นการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง เน้นทักษะการแสวงหาความรู้ การค้นพบ การ
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียน ปฏิบัติตามกระบวนการออกแบบ โดยเริ่มตั้งแต่มีการก าหนด
ปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ตั้งสมมติฐาน เก็บรวบรวมข้อมูล พิสูจน์ข้อมูลวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล 
ผู้สอนเป็นผู้เสนอร่วมกันเสนอปัญหาปลายเปิดเพ่ือให้เกิดการสร้างสรรค์ทางความคิดกว้าง ผู้สอน
จะต้องจัดสภาพแวดล้อมหรือบรรยากาศการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการใช้กระบวนการคิดแก้ปัญหา ผู้สอน
จะต้องให้โอกาสผู้เรียนใช้ความคิดและฝึกการแก้ปัญหาเพ่ือให้เกิดความช านาญ โดยการจัดการ
ท างานกลุ่มและการเรียนรู้แบบร่วมมือ เพ่ือเกิด การแลกเปลี่ยนความคิดจะท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้สิ่ง
ใหม่ๆ ได้ดี  

สรุปได้ว่า การเรียนการสอนการแก้ปัญหา เป็นหลักในวิธีการสอนการในการออกแบบ 
(Buchanan, 1992; Cross, 2006; ปิยะชาติ แสงอรุณ , 2545) แต่ต้องเป็นการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ นอกจากนี้ จะเห็นได้จากกงานวิจัยของ (Goldschmidt & Rodgers, 2013; Jobst et al., 
2012; Lloyd, 2013) พบว่าการเรียนการสอนด้วยความคิดเชิงออกแบบจะท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมต่อ
โลกรอบตัวผู้เรียนก่อเกิดวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและสร้างสรรค์ 

 
2. วิธีสอนแบบโครงงาน (Project Method) เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ศึกษา

ค้นคว้า หรือปฏิบัติงานตามหัวข้องานออกแบบที่ผู้เรียนสนใจ ซึ่งผู้เรียนจะต้องฝึกกระบวนการ
ออกแบบอย่างมีขั้นตอน แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ จนการด าเนินงานส าเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์
ของการออกแบบ ส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะทางการคิด และทักษะในการท างานออกแบบที่หลากหลาย 
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เป็นประสบการณ์ตรงที่มีคุณค่า ดังนั้นผู้สอนควรจัดให้ผู้เรียนได้พบกับ สถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับ
ความจริง และเตรียมข้อมูลหรือแนะน าแหล่งข้อมูล เพ่ือให้ผู้เรียนได้วางแผนการท างาน ค้นหาข้อมูล
จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายมาสู่การสังเคราะห์ข้อมูล เป็นล าดับขั้นตอนไปสู่ เป้าหมายของโครงการ
ออกแบบ การเรียนรู้แบบโครงการจะให้ได้ผลดี ให้ผู้เรียนสร้างแผนกรายงานตนเองและเมื่อสิ้นสุด
โครงการ ต้องมีการน าเสนอผลงานทั้งแบบคนเดียวและแบบกลุ่ม ผู้เรียนสรุปว่า ผู้เรียนหลังท า
โครงการนี้ ผู้เรียนได้อะไร และให้ตีความทฤษฎีที่ผู้สอนให้ไปว่า ได้อะไรจากสิ่งนี้ ผ่านการกระท า และ
ประสบการณ์ของผู้เรียน  

สรุปได้ว่า การเรียนการสอนด้วยวิธีการสอนแบบโครงงาน (Project Method) เป็นหลัก
ส าคัญในการคิดเชิงออกแบบ (Brown, 2008; IDEO, 2014; Stanford, 2011) นอกจากนี้ วิจารณ์ 
พานิช (2555) ให้สนับสนุนด้วยการสอนแบบโครงการว่าจะช่วยผู้เรียนในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

 
1.6 การประเมินความคิดเชิงการออกแบบ 

Cross (2006) กล่าวว่า ความคิดเชิงออกแบบ มีลักษณะเป็น อภิปัญญา (Metacognition) 
ซึ่งหมายถึง ความสามารถของบุคคลที่มีต่อกระบวนการคิดของตนเอง รู้ว่าอะไรที่ เหมาะสมกับตนเอง
ในการเรียนรู้ ตลอดจนสามารถเลือกกลวิธี ในการวางแผน ก ากับควบคุมการออกแบบและ ประเมิน
การเรียนรู้ของตนเองได้ เพ่ือให้การเรียนรู้หรือการปฏิบัติงาน บรรลุตามวัตถุประสงค์ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ องค์ประกอบของ อภิปัญญา (Metacognition) มี 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความรู้  
2) การควบคุมตนเอง และ 3) ความตระหนักต่อกระบวนการคิด 

การประเมินความรู้ที่เกิดจากการลงมือปฏิบัติซึ่ง Schon (1995) ได้จ าแนกความรู้ในการ
ออกแบบอยู่ 2 ประเภทใหญ่คือ ความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) และความรู้ซ่อนเร้น (Tacit 
Knowledge)  

1. ความรู้ทั่วไป หรือความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ที่สามารถรวบรวม
ถ่ายทอดได้ โดยผ่านวิธีการ ที่แสดงออกมาในลักษณะแบบรูปธรรม เช่น การบันทึกเป็นลายลักษณ์
อักษรผลงานออกแบบ แบบร่าง (Sketch Design) ตัวผลงานออกแบบ ดังนั้นความรู้ทั่วไป หรือความรู้
ชัดแจ้ง สามารถที่จะตรวจสอบ และตีความได้ เมื่อน าไปใช้แล้วเกิดความรู้ใหม่ต่อยอดความรู้ได้ 
สอดคล้องกับ Lawson (2012) กล่าวว่า ในการออกแบบ ผลงานการออกแบบ เป็นลักษณะของ
ความรู้ที่ชัดแจ้ง ที่สามารถทดสอบให้เห็นในเชิงประจักษ์ได้ในความรู้ และความคิด สะท้อนจาก
กระบวนการท างาน   
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2. ความรู้ซ่อนเร้น (Tacit Knowledge) ความรู้ลักษณะนี้เป็นแบบนามธรรม เป็นความรู้ที่ได้
จากประสบการณ์ พรสวรรค์หรือสัญชาตญาณของแต่ละบุคคลในการท าความเข้าใจในสิ่งต่างๆ เป็น
ความรู้ที่ไม่สามารถถ่ายทอดออกมาเป็นค าพูดหรือลายลักษณ์อักษรได้โดยง่าย เช่น ทักษะในการ
ท างาน งานฝีมือ หรือการคิดเชิงวิเคราะห์ ดังนั้นการศึกษาความรู้เฉพาะอาจจะเน้นไปที่การแบ่งปั น
ความรู้ที่อยู่ในตัวผู้ปฏิบัติกับผู้อ่ืน อันน าไปสู่การสร้างความรู้ใหม่ ความรู้ในลักษณะนี้อาจจะศึกษาไ ด้
ในระหว่างการท างานด้วยเช่นกัน (Lawson, 2012) 

 
การประเมินความคิด และความรู้ของผู้เรียนออกแบบ Lawson (2012) ได้ให้ความสนใจใน

ขั้นตอนของการจัดสภาพแวดล้อมซึ่งได้มาซึ่งผลการประเมินนักออกแบบ ซึ่งมีหลายแนวทางในการที่
จะเข้าถึงความรู้ ความคิดของนักออกแบบ เพราะความรู้ของนักออกแบบเกิดจากการกระท าในงาน
ของตนอย่างเป็นขั้นตอน มีกระบวนการชัดเจน ความรู้ของนักออกแบบอาจจะอธิบายยาก ยกตัวอย่าง
เช่น นักออกแบบไม่สามารถการขี่จักรยานหรือการว่ายน้ านั้น เพราะอธิบายได้ยาก แต่จะสังเกตได้
จากท างานในขณะปฏิบัติ  ซึ่งมีวิธีการดังนี้ 

1. ศึกษาในขณะที่นักออกแบบท างานออกแบบ ข้อมูลของนักออกแบบในกระบวนการการ
ท างานจะได้ข้อมูลตั้งแต่ ปัจจัยน าเข้า ไปสู่ผลผลิตทั้งกระบวนการ ข้อมูลที่ได้จะปรากฏให้เห็นอย่าง
ชัดเจน กระบวนการสร้างสรรค์เป็นไปตามธรรมชาติทั่วไป โดยทั่วไปมักพบว่านักออกแบบที่ประสบ
ความส าเร็จในการออกแบบ เริ่มต้นด้วยข้อมูลปัจจัยภายนอกปริมาณไม่มาก แต่สร้างงานที่มีคุณภาพ
ได้ จึงมีความจ าเป็นที่ต้องศึกษากระบวนการท างาน 

2. จะต้องควบคุมสถานการณ์ สร้างสภาพแวดล้อมให้นักออกแบบท างานภายใต้เงื่อนไขที่
ปรากฏ และสามารถศึกษาความรู้ของนักออกแบบได้มีวิธีดังนี้  

2.1 แบบสังเกตและติดตาม นักออกแบบในการปฏิบัติงานจริง ตั้งแต่การค้นหา
ข้อมูล การเจรจากับลูกค้า ผู้บริโภค การอภิปรายวิธีการแก้ปัญหาของนักออกแบบ โดยเปรียบเทียบ
กับนักออกแบบคนอ่ืนๆ และสังเกตว่าความคิดใดที่ เหมือนกันหรือแตกต่างกัน ซึ่งน าไปสู่ข้อสรุปที่
น่าสนใจ 

2.2 ตรวจสอบว่า นักออกแบบท างานที่ซ้ าๆ กันในกระบวนการใด ซึ่งอาจจะ
หมายความว่ากระบวนการนั้นอาจจะมีความส าคัญ จะน าไปสู่ระบบความเข้าใจการท างานของนัก
ออกแบบ 

2.3 ศึกษาการท างานของนักออกแบบตามธรรมชาติ  โดยการสั ง เกต ใน
ห้องปฏิบัติการออกแบบ (Design Studio) แต่ความรู้บางประเภทไม่สามารถสังเกตเห็นได้ใน
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กระบวนการ จึงต้องมีเครื่องช่วยบันทึกการท างานในกลุ่ม เพ่ือให้เห็นการแลกเปลี่ยนประสบการณ์
ระหว่างนักออกแบบในกลุ่มซึ่งแสดงออกให้เห็นในรูปของ ภาษา (Verbal) และภาพ (Visual) จะ
น าไปสู่การพัฒนาที่มีความส าคัญ  

2.4 การตั้งค าถามกับนักออกแบบ การสัมภาษณ์นักออกแบบ หรือให้นักออกแบบ
เขียนเกี่ยวกับตนเอง (Self-Report) ในการศึกษาประเภทนี้ ผู้วิเคราะห์ข้อมูล ต้องอ่านอย่าง
ระมัดระวัง เพราะนักออกแบบส่วนใหญ่ไม่เป็นผู้เชี่ยวชาญในการสื่อสารด้วยภาษา การศึ กษานัก
ออกแบบ ควรศึกษาช่วงแสดงการตัดสินใจในการออกแบบในขณะน าเสนองานเพ่ือหาสรุปสร้างเป็น
ผลงาน  

2.5 การหาความคิดที่ต้องการจากนักออกแบบที่ตรงประเด็น คือการสร้างเครื่องมือ
ในการวิจัย และการจ าลองสถานการณ์ในการออกแบบ เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของนักออกแบบภายใต้
สิ่งที่ต้องการรู้ โดยเฉพาะ 

 การประเมินความคิดเชิงการออกแบบ เป็นการประเมินทักษะในการปฏิบัติงานที่ส่งผล
สะท้อนให้เห็นถึงความรู้และความคิดของผู้ปฏิบัติงาน ซึ่งรูปแบบในการประเมินขึ้นอยู่กับผู้ประเมินว่า
มีจุดประสงค์ต้องการรู้อะไรจากขั้นตอนการปฏิบัติงาน และเลือกใช้รูปแบบให้เ หมาะสมกับ
จุดประสงค์นั้น 

สรุปได้ว่าการเรียนการสอนด้วยการคิดเชิงออกแบบ เป็นวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา 
(Problem Solving Model) อย่างสร้างสรรค์ ด้วยวิธีสอนแบบโครงงาน (Project Method) หรือ
กระบวนการกลุ่มเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  (Critical Thinking) และ 
ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) เพ่ือให้ผู้เรียนในระดับเริ่มต้น (Novice) พัฒนาเป็นระดับ
ขั้นที่สูงขึ้น การเรียนการสอนการคิดเชิงออกแบบสามารถประเมินได้จากผลงานออกแบบที่แสดงถึง
ความสร้างสรรค์และการประเมินผลการปฏิบัติงานของผู้เรียนในขณะที่ท ากิจกรรมการเรียนการสอน 
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2. แนวคิดเกี่ยวกับอัตลักษณ์ไทยในงานออกแบบ 

2.1 อัตลักษณ์ไทยในงานออกแบบ 

อัตลักษณ์ (Identity) คือ คุณค่าหรือลักษณะโดยทั่วไป แสดงถึงความเป็นตัวตน และความ
เป็นตัวตนของคนรอบข้าง อัตลักษณ์มีความคงทนต่อการเปลี่ยนแปลง แต่ก็เปลี่ยนแปลงได้ อัตลักษณ์
เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรม แสดงออกให้เห็นถึงการใช้ชีวิตของผู้คน ในสังคม และมาตรฐาน ของกลุ่มคน 
ดังนั้นวัฒนธรรมและอัตลักษณ์จึงมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน แต่มีกลไกการต่างกัน  วัฒนธรรมเป็นตัว
สร้างอัตลักษณ์ (Kidd, 2006) อัตลักษณ์อาจจะแสดงออกในตัวบุคคล กลุ่มคน หรือบางครั้งแสดงออก
ในสิ่งประดิษฐ์ ผลงานออกแบบ ศิลปะฯลฯ สิ่งประดิษฐ์ เหล่านี้ท าหน้าที่เป็นสัญลักษณ์  (Symbol) 
ถ่ายทอดความทรงจ าหรือ ประสบการณ์แก่ผู้พบเห็น ด้วยการรับรู้ ทางความรู้สึก จากการเห็น การได้
ยิน สัมผัส รสชาติ และกลิ่น ท าให้เกิดความประทับใจ อย่างรวดเร็วปราศจากความตระหนักรู้  
(Krippendorff, 2006; Van Gorp & Adams, 2012) 

อัตลักษณ์ไทย มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับวัฒนธรรมไทย อัตลักษณ์ไทย สะท้อนถึงสภาพที่
กลมกลืนกันระหว่าง คติธรรม ความเชื่อ ทางศาสนา สังคมเมือง สังคมท้องถิ่น ภูมิประเทศ ภูมิอากาศ 
ซึ่งจ าแนกลักษณะไทยออกเป็นปัจจัย 2 ประการได้แก่ ความศรัทธาในชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ 
และ ภูมิปัญญาไทย บนวิถีการด าเนินชีวิตแบบไทย เป็นปัจจัยที่ส าคัญที่ก่อให้เกิดลักษณะไทย แสดง
ออกมาให้เห็น เป็นรูปแบบทางศิลปะและสิ่งประดิษฐ์ ได้แก่ สิ่งปลูกสร้าง อาหาร ยา เครื่องนุ่งห่ม 
ภาษา กวี วรรณคดี ดนตรี การละเล่น ที่แสดงออกมาสัมผัสได้ถึง รูป รส กลิ่น เสียง สัมผัส เกิดจาก
พ้ืนฐานการด าเนินวิถีชีวิต ผ่านกาลเวลา และมีการปรับปรุง ปรุงแต่ง คัดสรรพ สิ่งที่เหมาะสม จนเกิด
การตกผลึก ก่อเกิดเป็นมรดกสืบต่อกันมา สิ่งเหล่านี้สะท้อนออกมาให้เห็นเป็น ลักษณะเด่นที่พิเศษ ที่
เป็นอัตลักษณ์ไทย (ทิพย์สุดา ปทุมานนท์, 2543) 

 รุ่งอรุณ กุลธ ารง (2537) กล่าวถึง ที่มาของศิลปะที่แสดงอัตลักษณ์ไทย มาจากรากฐานที่เกิด
จากการเรียนการสอนในอดีตเพ่ือแสดงถึงความเป็นมาของผลงานศิลปะของไทย ว่ามีความเป็นมา 
จากการ ผลงานที่เป็น อุตสาหกรรมในครอบครัว ความเป็นอัตลักษณ์ในลักษณะนี้แสดงออกให้เห็น
เป็นผลผลิต งานศิลปะในการด ารงชีวิต เช่น เครื่องจักสานฯลฯ และอัตลักษณ์ท่ีเหนือขึ้นมากว่าระดับ
ครัวเรือน คือผลงานเชิงช่างในวัด เป็นผลงานที่ใช้ในการประกอบพิธีทางศาสนา และอัตลักษณ์ไทยใน
ระดับชั้นสูงจะเกิดจาก ผลงานเชิงช่างในวัง ผลงานส่วนใหญ่ ท าเพ่ือกิจกรรมงานพระราชพิธีต่างๆ ใน
วัง ผลงานศิลปะที่เด่นชัดเป็นศิลปะที่มีความประณีต วิจิตรบรรจง ถือว่าเป็นศิลปะชั้นสูง (อุไร สิงห์
ไพบูลย์พร, 2541) 
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จะเห็นได้ว่า อัตลักษณ์ไทยในงานศิลปะ เป็นที่ยอมรับ คือ อัตลักษณ์ไทยที่รับใช้ ศาสนา 
พระมหากษัตริย์ แต่ต่อมาเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงการปกครอง ในสมัยรัชกาลที่ 5 ส่งผลให้เกิดยุค
สมัยใหม่ ที่วัฒนธรรมตะวันตกเข้ามามีบทบาทในสังคม เพ่ือให้สังคมมีความทันสมัยเทียบเท่าอารย
ธรรมตะวันตก จึงมีการเปลี่ยนแปลงอัตลักษณ์ไทยในหลายลักษณะ   

 กษมาพร แสงสุธรรม (2555) กล่าวว่า ในอดีต ความเป็นไทย มีความหมายถึง ศิลปะชั้นสูง 
เป็นศิลปะแบบดั่งเดิม แบบประเพณี โดยไม่รวมศิลปะกลุ่มชาติพันธุ์หรือศิลปะท้องถิ่น แต่หลังจาก
การเปลี่ยนแปลง การปกครองในสมัยรัชกาลที่ 5  ท าให้โครงสร้างทางสังคมเปลี่ยนแปลงไป 
ความหมายของอัตลักษณ์ไทยจึงถูกตีความได้หลากหลาย นอกเหนือจากอัตลักษณ์ที่เกิด ศาสนา 
พระมหากษัตริย์ ยังก่อเกิด อัตลักษณ์ไทยในการสร้างชาติ  อัตลักษณ์ไทยที่เกิดจาก วัฒนธรรมชุมชน 
ศักยภาพชุมชน ภูมิปัญญาท้องถิ่น วัฒนธรรมในชีวิตประจ าวัน มาใช้เป็นตัวแทนของความเป็นไทย ซึ่ง
อาจจะไม่มีรากเหง้าหรือประวัติศาสตร์ที่ยาวนาน ซึ่งจะเห็นได้จากวิถีชีวิตทั่วๆไปหรือแม้กระทั่งตาม
ถนน เช่น ต ารายาโบราณ หนังสือการ์ตูนเล่มละบาท ฯลฯ ซึ่งไม่ได้อ้างถึงความเป็นไทย ในลักษณะ 
วิจิตร ประณีต ห่างไกลจากสัญลักษณ์ประจ าชาติ แต่ได้รับการยอมรับว่าเป็นส่วนหนึ่งของความเป็น
ไทย 

แนวคิดดังกล่าวมีความสอดคล้องกับ ประชา สุวีรานนท์ (2554) ซึ่งได้กล่าวถึง ลักษณะอัต
ลักษณ์ไทยในยุคปัจจุบัน จ าแนกงานออกแบบตามวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของคนไทย ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 
ประเภทคือ 

1. ลักษณะแบบไทยประเพณี (Traditional Thai) เป็นศิลปะไทยแท้จริง มีความส าคัญเป็น
ตัวแทนของสิ่งที่อยู่เบื้องสูง มีความวิจิตรตระการตาจนไม่สามารถน าไปพัฒนาต่อหรือดัดแปลงได้ 
ศิลปะแนวนี้สืบทอดมากจากการศึกษาภายในวัง หรืออาจจะเกี่ยวข้องกับวัด วัง หรือสถาบันเชิง
วัฒนธรรมของชาติ  

 2. ไทยพ้ืนบ้าน (Folk Thai) มีความวิจิตรบรรจงไม่เท่าศิลปะแบบประเพณี แต่มีคุณค่าทาง
วัฒนธรรม มีความเก่ียวข้องกับประเพณีวิถีชีวิตพ้ืนบ้าน อยู่ภายในชุมชน หมู่บ้าน 

3 ไทยๆ (Vernacular Thai) เป็นไทยที่ไม่แท้ และไม่เป็นศิลปะ สามารถพบเจอได้ตามท้อง
ถนน เป็นสิ่งที่ เกิดตามกระแสนิยม มีอิทธิพลในวิถีชีวิตคนไทย มีการปะปนความเชื่อพ้ืนถิ่น 
สิ่งประดิษฐ์เพ่ือความสะดวกสบาย และมีการค้าขายเข้ามาปะบน เช่น เก้าอ้ีที่ท าจากกระเบื้องปูพ้ืน
ห้องน้ า กระถางต้นไม้จากยางรถยนต์เก่า 

4 ไทยร่วมสมัย (Contemporary Thai) ส่วนใหญ่แสดงให้เห็นเป็นศิลปะที่ด ารงตัวอยู่เหนือ
วัฒนธรรม เป็นการน าศิลปะไทยมาเสนอในบริบทใหม่ เช่นเปลี่ยนสถานที่ เปลี่ยนประโยชน์ใช้สอย 
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เช่นการน าศิลปะ อย่างศิลปะ ไทยๆ (Vernacular Thai) หรือ ไทยพ้ืนบ้าน (Folk Thai) มาไว้ในหอ
ศิลปะ เป็นต้น 

 ทิพย์สุดา ปทุมานนท์ (2543) ได้เสนอ การน าลักษณะไทยไปใช้ในการออกแบบว่า ต้องเข้าใจ
อย่างลึกซึ้ง ถึงความหมายในนามธรรมแบบไทย และรูปธรรมแบบไทย อัตลักษณ์ไทยจะยังอยู่สืบ
ต่อไป การศึกษาความเป็นไทย อย่างลึกซึ้งถึงรากเหง้าการก าหนดของความเป็นไทยด้วยการศึกษา
อย่างรอบคอบ จะช่วยสร้างผลงานออกแบบที่สืบสานเนื้อหาสาระและความหมาย และสามารถสร้าง
ผลงานออกแบบสมัยใหม่ แต่ยังไว้ซึ่งความรู้สึกถึงอัตลักษณ์ไทยได้ 

 
 สันต์ สุวัจฉราภินันท์ และคณะ (2555) ได้เสนอรูปแบบจากงานวิจัยในการออกแบบที่แสดง
ถึงอัตลักษณ์ไทย แบ่งออกเป็น 4 รูปแบบดังนี้ 

1. งานออกแบบที่แสดงอัตลักษณ์ไทยตามแบบดั่งเดิมซึ่งแสดงอัตลักษณ์ไทยประเพณีอย่าง
ชัดเจน  

2. รักษาลักษณะส าคัญของอัตลักษณ์ไทยตามแบบดั่งเดิม แต่มีการปรับเปลี่ยน บางส่วนไป 
อัตลักษณ์ไทยแบบดั่งเดิมค่อนข้างมีความชัดเจน  

3. เลือกใช้บางส่วนของรูปลักษณะของความเป็นไทยเดิม ที่เริ่มมีการลดและแปลงรูปแบบ 

4. ตีความอัตลักษณ์ไทยให้เกิดรูปแบบงานออกแบบใหม่ โดยไม่แสดงโครงสร้างไทยให้เห็นใน
ผลงานออกแบบ 

 
 วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2554)ได้วิจัยรูปแบบอัตลักษณ์ไทยในงานออกแบบสถาปัตยกรรมไทย 
ซึ่งรูปแบบดังกล่าวมีลักษณะดังนี้ 

1. รูปแบบไทยประเพณี อัตลักษณ์ไทยเกิดจากการน ารูปแบบสถาปัตยกรรมไทยประเพณีแต่
เดิมนั้นใช้เฉพาะกับอาคารของราชส านักมาใช้กับอาคารพาณิชยกรรมประเภทต่างๆ ที่สนองหน้าที่ใช้
สอยในสังคมปัจจุบัน จึงมีความขัดแย้งที่ในระดับ ความสูง ต่ า ในฐานันดร นอกจากนี้ยังเกิดความ
ชะงักงัน ท าให้แนวคิดของนักออกแบบ ยังคงวนเวียนอยู่กับรูปแบบเดิม 

2. รูปแบบไทยประยุกต์ เป็นการสร้างสรรค์ลักษณะไทยให้ เหมาะสมกับรูปแบบทันสมัย
เทคโนโลยีการผลิตและวัสดุก่อการผลิตสมัยใหม่ ด้วยแนวทางการลดทอนรูปแบบอัตลักษณ์ไทย 
ก่อให้เกิดมีการพัฒนารูปแบบขึ้นเป็นแบบไทยประยุกต์ อย่างไรก็ตามรูปแบบดั่งกล่าวอาจจะลดทอน
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คุณค่าของแก่นแท้ของความเป็นไทย ดังนั้น รูปแบบไทยประยุกต์นี้ต้องพัฒนาอย่างต่อเนื่องตาม
กาลเวลาอย่างเพียงพอ ก็น่าจะสามารถพัฒนาไปสู่รูปแบบอัตลักษณ์ไทยที่มีคุณค่าได้ 

3. รูปแบบเชิงสุนทรียะ การสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทยเกิดจากความพยายามในการอนุรักษ์
ด้านสุนทรียภาพของประเพณีนิยมในอดีตผ่านกระบวนการลดทอนรูปธรรมมากยิ่งขึ้น ท าให้สามารถ
แสดงออกซึ่งลักษณะไทยเฉพาะด้านสุนทรียะ ปัญหาที่พบคือ การแสดงออกดังกล่าว แสดงให้เห็น
เพียงแค่รูปร่างรูปทรง ที่เรียกว่า เปลือกนอก แต่มักจะขาดที่มา ที่เรียกว่า แก่นแท้ ของอัตลักษณ์ไทย 

 อรพินท์ พานทอง จิตรสิต อัศวจินดา สุนทรี รัชโน ภูวไนย ทรรทรานนท์ และ ลลนา สูตรตรี
นาถ (2544) เสนอรูปแบบอัตลักษณ์ไทยจากงานวิจัยพบว่าอัตลักษณ์ไทยมี 2 ลักษณะคือ 

1. นามธรรม ได้แก่ เอกลักษณ์ไทย ความอิสระ ความเรียบร้อย ความสุภาพ ความเคารพนบ
นอบ ความเคารพระบบอาวุโส เป็นต้น  

2. รูปธรรม เป็นรูปวัตถุที่แสดงออกในงานศิลปกรรม เช่น สถาปัตยกรรม จิตรกรรม 
ประติมากรรม หรือสิ่งของเครื่องใช้ผลงานหัตถกรรมที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน เช่น เครื่องจักสาน สิ่งทอ 
เครื่องปั้นดินเผา เป็นต้น  

 จากงานวิจัยพบความสอดคล้องของรูปแบบทั้ง 2 สัมพันธ์กันคือ การสร้างผลงานที่ออกแบบ
เป็นรูปวัตถุได้นั้น เป็นความสามารถของช่าง หรือ ศิลปิน หรือนักออกแบบที่พยายามคลี่คลาย ตีความ 
จินตนาการจากความเป็น นามธรรม เพื่อสร้างสรรค์ให้เป็น รูปธรรม ได้สอดคล้องกับความเชื่อ ศรัทธา
ของสังคมนั้น ท าให้ได้วัตถุที่สนองความจ าเป็นในการด ารงชีวิตและเกิดความสุขทางใจ เป็นต้น 

แนวทางการใช้อัตลักษณ์ไทยในงานออกแบบมีความสอดคล้องกับการใช้อัตลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมของชาติ มีความคล้ายคลึงกัน จากความคิดเห็นของ Zhi-jun and Cheng-Ai (2006) ได้
เสนอรูปแบบ ที่มีลักษณะทางกายภาพของผลงานออกแบบที่มีความหมายเชิงวัฒนธรรมซึ่ง รูปแบบที่
เสนอเหล่านี้มีความสอดคล้องกับความหมายทางวัฒนธรรมในชนชาติ ซึ่งมีดังนี้   

1. การออกแบบโดยมีลักษณะสืบทอดประเพณีวัฒนธรรมด้วยสัญลักษณ์ ( Inheriting 
Traditional Culture Symbol Ideals)  

2. ออกแบบประยุกต์ใช้สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมแสดงให้เห็นรูปทรงในงานออกแบบ 
(Applying Traditional Culture Symbol Form) เช่น การเลียนแบบ การดัดแปลง หรือแปล
ความหมายทางวัฒนธรรมดั่งเดิมมาสร้างผลงานรูปแบบใหม่ 
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3. การใช้โครงสร้างจากสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรม (Applying Traditional Culture Symbol 
Structure) เป็นการน าเอาโครงสร้างที่เป็นจุดเด่นมาใช้ในการออกแบบ เช่นน ารูปทรง โครงสร้างของ
หน้ากากจีนมาสร้างเป็นอาคาร เป็นต้น 

แนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ Barbu (2011) ที่ได้เสนอรูปแบบของผลงานการ
ออกแบบ ไว้ 4 ลักษณะ ดังนี้ 

1. งานออกแบบใช้รูปแบบวัฒนธรรมดั้งเดิมโดยไม่มีการเปลี่ยนแปลงใดๆ  

2. งานออกแบบที่เปลี่ยนแปลงรูปแบบให้มีความแตกต่างจากเดิม และไม่ซ้ ากับวัฒนธรรม
ใกล้เคียง ผลงานลักษณะนี้พยายามสร้างอัตลักษณ์ของตนเองให้แตกต่างจากประเทศเพ่ือนบ้าน  ใน
ภูมิภาคเดียวกัน เช่น จีน ญี่ปุ่น เกาหลี มีต้นแบบทางวัฒนธรรมคล้ายกันเป็นต้น 

3. ออกแบบรูปแบบใหม่ส าหรับตลาดต่างประเทศ โดยค านึงถึงความต้องการ ความพึงพอใจ 
และรสนิยมในตลาดโลกแต่ยังความเป็นอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมเอาไว้แบบแอบแฝง 

4. น าลักษณะเด่นทางวัฒนธรรมของตนเอง ที่แตกต่างกันจากหลายๆ มาวิเคราะห์รวบรวม 
สร้างสิ่งประดิษฐ์ใหม่  

 
 ไพโรจน์ พิทยเมธี (2551) ได้เสนอประเภทของผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย ออกเป็น 4 
กลุ่มคือ กลุ่มชาติ กลุ่มศาสนา กลุ่มพระมหากษัตริย์ กลุ่มประชาชน ซึ่งในแต่ละกลุ่มให้ความรู้สึกและ
รูปแบบของเอกลักษณ์ไทยได้อย่างชัดเจน ท าให้เอกลักษณ์ไทยในเลขศิลป์ไทยมีความหลากหลาย
รูปแบบ ไม่เหมือนเอกลักษณ์ของชาติอ่ืนๆ ซึ่งอาจจะมีลักษณะเป็นหนึ่งเดียว อารมณ์ของกลุ่มแบ่ง
ออกได้ดังนี้ 

1. กลุ่มชาติ มีลักษณะเร้าใจ ปลุกระดม ภูมิใจในชาติ สะท้อนเหตุการณ์ในการสร้างชาติใน
แต่ละยุคสมัย เพราะไทยมีประวัติศาสตร์ที่ยาวนาน ส่งผลสะท้อนไปในงานออกแบบที่แสดงให้เห็นถึง 
ความอลังการ ตระการตา ดูแล้วสะท้อนถึงความภูมิใจในตนเอง และอัตลักษณ์ไทยในกลุ่มนี้มีการ
ผสมผสาน เนื่องจากอุปนิสัยคนไทย ที่มักปรับตัวโอนอ่อนผ่อนตาม ปรับสภาพตนเองให้เข้ากับทุก
สถานการณ์ ท าให้เกิดการผสมผสานกันในทุกเรื่อง เช่น ชนชาติ ศิลปะ วัฒนธรรม ท าให้งานออกแบบ
มีการหยิบจับลายจีน ลายฝรั่ง มาผสมกับไทย เป็นต้น 

2. กลุ่มศาสนา คนไทยส่วนใหญ่ถือศาสนาพุทธเป็นหลัก จึงสะท้อนถึงนิสัยใจคอที่เกิดจาก
พุทธศาสนาเป็นหลัก ได้แก่ ความขลัง ลึกลับ เป็นการสะท้อนความเชื่อและศาสนาของสังคมไทย ที่
ชอบของศักดิ์สิทธิ์ มีอิทธิฤทธิ์ จึงต้องอมีการออกแบบตอบสนองความเชื่อเหล่านั้น ทั้งจากศาสนาพุทธ 
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และความเชื่ออ่ืนๆ ด้วย นอกจากนี้ความวิจิตร บรรจง ระยิบระยับ เป็นอีกลักษณ์หนึ่ง ซึ่งมาจากความ
เชื่อว่าการท าสิ่งของเพ่ือถวายเป็นพุทธบูชาควรท าด้วยความละเอียดประณีตเพ่ือรับใช้ศาสนา 

3. กลุ่มกษัตริย์ เป็นผลงานที่เกิดจาก ความรัก ความเทิดทูน ความผูกพัน จากการปกครองใน
ระบบกษัตริย์ของไทยสืบทอดยาวนาน จนสถาบันกษัตริย์เป็นส่วนหนึ่งของชีวิตคนไทย กลายเป็น
ความรัก และเป็นสิ่งยึดเหนี่ยว แรงบันดาลใจและทุกๆ ส่วนของคนไทย ผลงานจึงมีความประณีต 
บรรจง เป็นศิลปะชั้นสูง จากแนวคิดที่ยกย่องกษัตริย์ว่าเป็นสมมุติเทพ เทวดา เป็นผู้มีบุญมีบารมีมา
เกิด สิ่งของที่ท าถวายกษัตริย์ จะต้องมีความประณีต งดงามที่สุด เพ่ือจะได้ผลบุญมากขึ้น เหมือน
แนวคิดเดียวกับความเชื่อทางศาสนาเช่นกัน 

4. ประชาชน มีลักษณะ สีสันสดใส จัดจ้าน คนไทยมีบุคลิกที่สนุกสนาน รักสนุก ไม่จริงจังกับ
ชีวิต จึงมีการน าเอาบุคลิกเหล่านี้มาใช้ในการออกแบบ ลักษณะดังกล่าวถูกน าเอามาใช้มากขึ้นทุกวัน 
เพราะถูกจริตคนไทย เช่น ลักษณะผลงานที่มีอารมณ์ขัน อารมณ์ดี ที่ปรากฏอยู่บ่อยๆ ในงานโฆษณา 
ซึ่งคนทั่วโลกยอมรับว่าเป็นเอกลักษณ์ไทย ลักษณะอีกประเภท คือ เชย ย้อนยุค  เพราะประเทศไทย
ได้ผ่านยุคสมัยการออกแบบมายาวนาน งานออกแบบที่เคยรุ่งเรืองในยุคก่อนๆ จึ งถูกน ามาใช้ในการ
ออกแบบใหม่เพ่ือให้มีรูปแบบที่ย้อนยุค ย้อนยุค 

 รูปแบบการจ าแนกท่ีผู้เชี่ยวชาญน าเสนอมาทั้งหมด มีความสอดคล้องกันในหลายรูปแบบซึ่ง
อาจจะมีรายละเอียดแตกต่างกันเพ่ือให้ได้ข้อสรุปที่สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาการสอนได้จึงสรุป
เป็นตารางได้ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2 การสังเคราะห์รูปแบบอัตลักษณ์จากแนวคิดของผู้เชี่ยวชาญ 
 
 

ผู้เชี่ยวชาญ 
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ประชา สุวีรานนท ์
(2554) 

ออกแบบโดยใช้โครงสรา้งอย่าง
ตรงไปตรงมา ไม่มีการดัดแปลง 

/ / /  / / / 

ออกแบบโดยให้ความหมายเชิงชาติ
พันธุ์ มีความเปน็วัฒนธรรมพื้นถิ่น 

/ /  / /   

การออกแบบโดยไม่ความเป็นไทย 
เน้นประโยชน์ใช้สอย แต่สงัคมไทย
ยอมรับ 

/ /      

วิมลสิทธิ์ หรยาง
กูร (2554) 

รูปแบบไทยประเพณี / / /  / / / 
รูปแบบไทยประยุกต ์ / / / / / / / 

รูปแบบเชิงสุนทรีย์  / /    / 
ทิพย์สุดา ปทุมา
นนท ์(2543) 

ออกแบบโดยสืบสานความหมาย 
ด้วยการปรับแต่ง และคัดสรรค ์

/ / / /  / / 

สันต์ สุวจัฉ
ราภินันท์ และ
คณะ (2555) 

ออกแบบด้วยการจ าลองตน้
แบบอย่างเลือกสรร 

 /  / /   

ออกแบบด้วยการรักษาลักษณะ
ส าคัญเอาไว ้

/ / / / / / / 

ออกแบบด้วยการเลือกใช้สัญลักษณ์
ไทยบางสว่น 

/ / / / / / / 

ออกแบบการตีความใหม่ สร้าง
รูปแบบใหม่ 

 / /    / 

อรพินธ์ พานทอง 
(2544) 

แสดงออกในรูปธรรม / /   / / / 

แสดงออกแบบนามธรรม / / / / / / / 
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ตารางท่ี 2 การสังเคราะห์รูปแบบอัตลักษณ์จากแนวคิดของผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 
 
 

ผู้เชี่ยวชาญ 

 
 

ลักษณะของอัตลักษณ์ 
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Zhi-jun & 
Cheng-ai (2006) 

ออกแบบโดยสัญลักษณท์างอุดมคติ
ที่สืบทอดประเพณีวัฒนธรรม 
(Inheriting Traditional Culture 
Symbol Ideals) 

/ /  / / / / 

ออกแบบประยุกต์ใช้สัญลักษณท์าง
วัฒนธรรมจากรูปทรง (Applying 
Traditional Culture Symbol 
Form) 

 /  / / / / 

การใช้โครงสร้างจากสัญลักษณท์าง
วัฒนธรรม (Applying Traditional 
Culture Symbol Structure) 

/   /  / / 

Barbu (2011) ใช้รูปแบบดัง้เดิมโดยไม่มีการ
เปลี่ยนแปลง 

 /  / /  / 

เปลี่ยนแปลงรูปแบบให้มีความ
แตกต่างจากเดิม และไม่ซ้ ากบั
วัฒนธรรมใกล้เคียง หรือประเทศ
เพื่อนบ้าน 

      / 

ออกแบบรูปแบบใหม่ส าหรับตลาด
ต่างประเทศ 

 /     / 

น าลักษณะเด่นที่แตกตา่งมา
รวบรวม สร้างผลิตภัณฑ์ใหม ่

 /     / 

 
จากตารางแสดง ความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดหรือผลจากงานวิจัยของผู้เชี่ยวชาญ ถึงการ

แบ่งโครงสร้างของอัตลักษณ์ไทย รูปแบบโครงสร้างที่ปรากฏให้เห็นมีความสอดคล้องกันถ้าน ามาจัด
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หมวดหมู่จะพบว่ารายละเอียดของอัตลักษณ์จะเป็นสิ่งที่ก าหนดลักษณะหลัก ซึ่งสามารถวิเคราะห์ได้
เป็นตารางดังนี้ 

ตารางท่ี 3 ระดับของอัตลักษณ์ไทย 
ระดับของอัต
ลักษณ์ไทย 

รายละเอียดของอัต
ลักษณ ์

จุดเด่น / 
ข้อดี 

จุดด้อย / ข้อจ ากัด ผู้เชี่ยวชาญ 
ผู้สนับสนุน
แนวคิด 

ระดับที่ 1 
รูปแบบไทย
ประเพณี 

- ออกแบบโดยใช้
โครงสร้างไทยอย่าง
ตรงไปตรงมา ไม่มี
การดัดแปลง หรือ
ดัดแปลงเล็กน้อย 
- ออกแบบด้วยการ
เลือกใช้สัญลักษณ์
ไทยบางสว่น 
- ออกแบบ
ประยุกต์ใช้รูปทรง
ทางวฒันธรรม 

- แสดงถึงความเปน็
ไทย อย่างชัดเจน
ด้วยโครงสร้าง 
- ผู้บริโภครับรู้ความ
เป็นไทยได้งา่ย 
- ด ารงค์ความ
เป็นวัฒธรรมไทย
ประเพณี 

- แสดงให้เห็นถึง
ลักษณะไทยเพียงแค่
ลักษณะกายภาพ 
- ต้องประยุกต์ใช้
อย่างถูกต้อง
เหมาะสมกับระดับ
ฐานนัดร 
- ผู้เรียนไม่ได้เกิด
การวิเคราะห์และคิด
สร้างสรรค์สิ่งใหม ่
 

 

ระดับที่ 2 
รูปแบบไทย
ประยุกต ์

- ออกแบบโดยสืบ
สานความหมาย ด้วย
การปรับแต่ง และคัด
สรรค์ 
- ออกแบบด้วยการ
รักษาลักษณะส าคัญ
เอาไว้ 
- มีการน าความหมาย
ทางวฒันธรรมที่
ลึกซึ้งมาใช้แปลความ
ในโครงสร้าง 
- ใช้โครงสร้างจาก
สัญลักษณ์ทาง
วัฒนธรรม 
 

- แสดงลักษณะ
ระหว่างความเปน็
ไทยกับสากล 
- ส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการคิดวิเคราะห์ 
และสร้างสรรค์
ผลงาน 
- เป็นสินคา้ใน
ตลาดโลกที่มีมูลคา่ 
- ไม่ซ้ ากับวฒันธรรม
ใกล้เคยีง หรือ
ประเทศเพื่อนบ้าน 

- ผู้ออกแบบ
จ าเป็นต้องมีความรู้ 
และสามารถ
วิเคราะห์โครงสร้าง
ได ้
- ขาดความเข้าใน
ความหมายจะ
ตีความผิด 

1. ประชา สวุี
รานนท ์
(2554) 
2. วิมลสทิธิ์ 
หรยางกูร
(2554) 
3. ทิพย์สุดา 
ปทุมานนท ์
(2543) 
4. สันต์ 
สุวัจฉ
ราภินันท์ 
และคณะ 
(2555) 
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ตารางท่ี 3 ระดับของอัตลักษณ์ไทย (ต่อ) 

ระดับของอัต
ลักษณ์ไทย 

รายละเอียดของอัต
ลักษณ ์

จุดเด่น / 
ข้อดี 

จุดด้อย / ข้อจ ากัด ผู้เชี่ยวชาญ 
ผู้สนับสนุน
แนวคิด 

ระดับที่ 3 
รูปแบบเชิง
สุนทรีย์ทนัสมัย 

- ออกแบบรูปแบบ
ใหม่ 
-  น าลักษณะของ
สัญลักษณ์มาตัดทอน 
- ตีความความเปน็
ไทยใหม่ และน าไป
สร้างรูปแบบใหม่ 

- มีความแปลกใหม่
ทันสมัย 
 

- อิทธิพลของความ
ทันสมัย ท าให้
ลักษณะผลงาน 
เหมือนชาติอื่นๆ  
- ต้องมีความ
ช านาญในการ
ออกแบบ 
- ผู้บริโภคต้องมี
ประสบการณ์สูงใน
การรับรู้และ
วิเคราะห์ผลงาน
ออกแบบ 

1. Barbu 
(2011) 

 
จากตารางการจัดกลุ่มรูปแบบอัตลักษณ์ไทย เป็นหมวดหมู่ แสดงจุดเด่นจุดด้อยของอัต

ลักษณ์และจุดส าคัญในการพัฒนาการสร้างงานออกแบบที่สร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทยคือ การสนับสนุน
จากผู้เชี่ยวชาญ เป็นการก าหนดทิศทางการออกแบบที่สร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทยในอนาคต สะท้อนต่อ
การการพัฒนาการสอนออกแบบที่สร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทย แต่อย่างไรก็ตาม การศึกษาเพียงแค่
โครงสร้างหรือรูปแบบอัตลักษณ์ไทยยังจ ากัดความคิดอยู่ถ้าหากไม่ศึกษาวัฒนธรรมชาติอ่ืนๆ ด้วย 

 
2.2 อัตลักษณ์ของแต่ละชาติในงานออกแบบ 

การศึกษาเปรียบเทียบอัตลักษณ์ประจ าชาติอ่ืน เพ่ือให้สามารถวิเคราะห์มุมมอง เปรียบเทียบ
ลักษณะผลงานออกแบบของแต่ละชาติได้ คือ สไตล์ (Style) การออกแบบ (หลังจากนี้ผู้วิจัยจะใช้ค า
ทับศัพท์ว่า สไตล์ (Style) เป็นค าแทน “รูปแบบการออกแบบที่มีลักษณะเฉพาะตัว” เพ่ือให้เกิดความ
เข้าใจร่วมกันในการอ่านวิจัยฉบับนี้ ) สไตล์ (Style) แสดงลักษณะที่บ่งบอกถึงความเป็นชนชาติที่
ชัดเจน เช่น การออกแบบสไตล์ (Style) อังกฤษ มีความเป็นผู้ดี ความสง่างาม ความหนักแน่น การ
ออกแบบสไตล์ (Style) เยอรมัน มีความแข็งแกร่ง เรียบหรูมี ประโยชน์ใช้สอย เป็นต้น ดังนั้น
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การศึกษาเปรียบเทียบ สไตล์ (Style) การออกแบบของแต่ละชนชาติจะช่วยให้มองเห็นภาพอัตลักษณ์
ไทยได้มากข้ึน ซึ่งการศึกษาอัตลักษณ์ชาติอ่ืนมีดังต่อไปนี้ 

2.2.1 อัตลักษณ์ในงานออกแบบของญี่ปุ่นมี ลักษณะเฉพาะตัว และแสดงออกความ
เป็นอัตลักษณ์ ญี่ปุ่นที่ชัดเจน และมีความร่วมสมัย  สามารถสื่อความหมาย เป็นอัตลักษณ์ญี่ปุ่นได้ 
(ญาดา ชวาลกุล, 2546) นอกจากนี้ กุลธิดา เตชวรสินสกุล (2551) ได้ขยายความว่า งานออกแบบที่
แสดงออกถึงอัตลักษณ์ญี่ปุ่น ได้หลักการมาจาก สุนทรียศาสตร์ ปรัชญาทางศาสนาของชาวญี่ปุ่น
ส่งเสริมให้ทุกคนใช้ชีวิตอยู่อย่างเคารพต่อธรรมชาติ การใช้ทรัพยากรอย่างรู้คุณค่า งานออกแบบจึงมี
ความเรียบง่ายตามปรัชญาศาสนาพุทธ นิกายเซ็น (Zen) นอกจากนี้งานออกแบบของญี่ปุ่นมีพ้ืนฐาน
ของช่างฝีมืออยู่มาก ส่งต่อ (Transform) อัตลักษณ์ดังกล่าวไปสู่การเปลี่ยนแปลงยุคสมัยได้อย่างลึกซึ้ง
เพราะมีความงามในแนวปรัชญาดั่งเดิมอยู่  นอกเหนือจากนั้น ชาวญี่ปุ่นจะเป็นผู้ผลิตแล้วชาวญี่ปุ่นก็
ยังเป็นผู้บริโภคที่มีความเข้มงวดในการเลือกสรร และมีรสนิยมที่หลากหลายจึงส่งผลท าให้ การ
ออกแบบมีความพิถีพิถันเป็นพิเศษ  นอกจากนี้ Vogel (1979) เสนอว่า ปัจจัยที่ท าให้ญี่ปุ่นประสบ
ความส าเร็จในการออกแบบ คือ วิธีการท างาน เช่น การแสวงหาความรู้ด้วยกระบวนการกลุ่ม คน
ญี่ปุ่นให้ความส าคัญการจัดระบบเครือข่ายความรู้ด้วยวิธีการหลากหลาย และเน้นความรู้ที่มาจาก
ผู้เชี่ยวชาญและผู้เริ่มฝึกหัด ความรู้จากมิตรและศัตรู ความรู้เหล่านี้สร้างความแตกต่างเมื่อมีการน ามา
ผสมผสาน ก่อให้เกิดการค้นพบใหม่ๆ ขององค์ความรู้ใหม่ๆ ในการออกแบบ 

จากการศึกษาอัตลักษณ์ในการออกแบบของญี่ปุ่นสามารถสรุปและแสดงให้เห็นวิวัฒนาการ 
ได้ดังต่อไปนี้ 

ภาพที่ 3 แผนผังการวิวัฒนาการของการออกแบบอัตลักษณ์ญี่ปุ่น 
 

2.2.2 อัตลักษณ์ในงานออกแบบของจีน มีลักษณะพิเศษ ที่ผู้บริโภคสามารถเข้าใจ
และรับรู้ได้ง่าย เนื่องจากประเทศจีนมีวัฒนธรรมที่ลักษณะชัดเจนและมีวัฒนธรรมยาวนาน ที่ส าคัญมี
การแพร่ขยายการรับรู้ทางอัตลักษณ์ของประเทศจีนผ่านคนจีนที่อาศัยตามประเทศต่างๆทั่วโลก จึง
ส่งผลให้คนทั่วไปสามารถตีความหมายจากสิ่งประดิษฐ์ จากลักษณะเด่นได้ง่าย โดยตีความจากสิ่งที่

 
ศรัทธาในศาสนา / 

ลัทธินิกายเซ็น 
ออกแบบตามวถิ ี
การด าเนินชีวิต

เรียบง่าย 

การเปลี่ยนแปลง 
หลังแพ้

สงครามโลก 

งานออกแบบเรียบ
ง่ายบนพื้นฐาน

เทคโนโลยี 

รูปแบบผลงานอัตลักษณ์ในอดีต 

อิทธิพลทางความคิดในการออกแบบ 
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เกี่ยวข้องหรือสอดคล้องกับงานศิลปะ ของจีน เช่น จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม กีฬา 
ดนตรี ซึ่งแสดงออกถึงความเป็นอัตลักษณ์จีนได้ง่าย ยกตัวอย่างเช่น เมื่อกล่าวถึงตะเกียบ คนทั่วไปจะ
รับรู้และรู้สึกถึงความตะวันออก และระลึกถึงประเทศจีน  ซึ่งท าให้คนทั่วไปเข้าถึงงานออกแบบที่
ปรากฏอัตลักษณ์จีนได้ง่าย (Pan, 2010) ปัจจุบันยูเนสโก ได้ก าหนดให้เมืองเซินเจิ้น ในประเทศจีน 
เป็นเมืองแห่งการออกแบบ ด้วยความที่เป็นเขตเศรษฐกิจพิเศษ เป็นเมืองท่าติดต่อกับนานาประเทศ 
เมืองเซินเจิ้น จึงเป็นสถานที่ ที่เชื่อมโยงการออกแบบ การผลิต และการค้าเข้าด้วยกัน จากภาพลักษณ์
ในอดีตของเมืองที่เป็นแหล่งการผลิตสินค้า ลอกเลียนสินค้าที่มีชื่อเสียงในระดับสากลหลายชนิด แต่ใน
ระยะเวลาหลายปีที่ผ่านมา การลอกเลียนดังกล่าวก่อให้เกิดการเรียนรู้ในด้านการผลิต เทคนิค การ
ออกแบบ และการตลาด จนสามารถน ามาใช้ในการสร้างสรรค์สินค้าของตนเองที่อัตลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมจีนได้ รากฐานทางวัฒนธรรมของจีน ส่งผลให้นักออกแบบของงจีนได้รับการยอมรับใน การ
ออกแบบของโลก จุดเริ่มต้นในการสร้างอัตลักษณ์จีนในงานออกแบบ เกิดจากรัฐบาลจีน ให้การ
สนับสนุน การพัฒนาบนวัฒนธรรม (Culture-Based City) โดยจัดสรรพ้ืนที่ของเมืองเซินเจิ้น เป็นที่
รวบรวมนักสร้างสรรค์ นักออกแบบ ศิลปิน ช่างฝีมือ และผู้ประกอบการด้านอุตสาหกรรมออกแบบ 
รวมตัวมุ่งพัฒนาสินค้าที่มีอัตลักษณ์จีน จะเห็นได้ว่า ศิลปะและวัฒนธรรมของจีนในอดีต ได้แก่งาน
จิตรกรรม งานภาพพิมพ์ งานสถาปัตยกรรม งานวรรณกรรม ตัวอักษรจีน ฯลฯ ซึ่งไม่ได้เป็นเพียง
เครื่องมือในการสื่อสาร และสร้างความวิจิตรบรรจงเท่านั้น แต่ยังเป็นทรัพย์สินทางวัฒนธรรมที่มีอัต
ลักษณ์โดดเด่น และเอ้ือต่อการสร้างสรรค์อัตลักษณ์งานออกแบบของนักออกแบบชาวจีนได้อย่าง
เด่นชัด (ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ, 2557) 

จากการศึกษาอัตลักษณ์ในการออกแบบของจีน สามารถสรุปและแสดงให้เห็นวิวัฒนาการ ได้
ดังต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 4 แผนผังการวิวัฒนาการของการออกแบบอัตลักษณ์จีน 

 

ศรัทธาในศาสนา / 
ลัทธิขงจื้อ 

ออกแบบตามวถิ ี
การด าเนินชีวิต

ปรัชญาจีน 

การเปลี่ยนแปลง 
หลังจากเป็น

อุตสาหกรรมลอก
เลียน 

อิทธิพลงาน
ออกแบบ ตาม
แนวคิดต่างชาติ

ผสมผสาน
วัฒนธรรมจีน 

 

รูปแบบผลงานอัตลักษณ์ในอดีต 

อิทธิพลทางความคิดในการออกแบบ 
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2.2.3 อัตลักษณ์ในงานออกแบบของอินเดีย มีบนพ้ืนฐานทางวัฒนธรรมทางศาสนา 
ที่แตกต่างหลากหลายศาสนา เช่น ศาสนาพุทธ ฮินดู และอิสลาม รวมทั้งระบบชนชั้นในสังคมของ
อินเดีย ศรีสุรางค์ พูลทรัพย์ (2545) กล่าวว่า ในอดีตกาลชาวอินเดีย ส่วนใหญ่อาศัยอยู่ตามหมู่บ้าน
และมีวิถีชีวิตเกี่ยวข้องกับ วัฒนธรรมทางศาสนา ชาวอินเดียจะสร้างงานออกแบบในลักษณะของงาน
ฝีมือ และใช้เทคนิคการผลิตงานออกแบบโดย ใช้วัสดุท้องถิ่น  ต่อมามีการเปลี่ยนแปลงสังคมอินเดีย
จากอดีตสู่ความทันสมัยแสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงจากการผลิตงานฝีมือสู่การผลิตงานเป็นระบบ
อุตสาหกรรม ผลงานการออกแบบใหม่ๆ ของชาวอินเดียมักจะนิยมออกแบบให้มีหลายประโยชน์ใช้
สอยขึ้นอยู่บนพ้ืนฐานความผูกพันของคนต่อการด าเนินชีวิต ทางสภาพแวดล้อม ภูมิอากาศ แนวคิด
การสร้างผลงานออกแบบสมัยใหม่ ได้รับอิทธิพลจากกระแสวัฒนธรรมอุตสาหกรรม โดยเฉพาะจาก
ประเทศอังกฤษ ในช่วงศตวรรษที่ 19 โดยให้ความส าคัญแก่ เทคโนโลยี เพราะมีความเชื่อว่า การผลิต
เพ่ือสังคมเป็นการสร้างความงามในรูปแบบใหม่ ชนชั้นที่หลากหลายทางสังคมอินเดีย มีส่วนท าให้เกิด
การผลิตภัณฑ์หลากหลาย เช่น เสื้อผ้าจากยุโรป แต่มีการประยุกต์ตกแต่งแบบอินเดียให้เหมาะสมกับ
ชาวอินเดีย จึงเห็นว่า มีการใช้ร่วมกันระหว่างสองวัฒนธรรมอย่างกลมกลืน (Balaram, 2011) 

จากการศึกษาอัตลักษณ์ในการออกแบบของอินเดีย สามารถสรุปและแสดงให้เห็น
วิวัฒนาการ ได้ดังต่อไปนี้ 

 

 
ภาพที่ 5 แผนผังการวิวัฒนาการของการออกแบบอัตลักษณ์อินเดีย 

 
จากการศึกษาแนวคิดการออกแบบของชนชาติอ่ืนสามารถสรุปวิวัฒนาการทางความคิดที่มี

ลักษณะคล้ายคลึงกันและแตกต่างกันของแต่ละชนชาติเป็นตารางได้ดังนี้ 

 

 

ศรัทธาในศาสนา
พุทธ ฮินดู  

ออกแบบตามวถิ ี
การด าเนินชีวิต 
พื้นถิ่น ชนบท 

การเปลี่ยนแปลง 
หลังเป็นเมืองขึ้น

ของอังกฤษ 

อิทธิพลงาน
ออกแบบ ตาม

อังกฤษผสมผสาน
วัฒนธรรมอินเดีย 

 

รูปแบบผลงานอัตลักษณ์ในอดีต 

อิทธิพลทางความคิดในการออกแบบ 
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ตารางท่ี 4 เปรียบเทียบวัฒนธรรมการออกแบบอัตลักษณ์ของแต่ละชาติ 
ปัจจัย/ ชาต ิ ญี่ปุ่น จีน อินเดีย ไทย ข้อสังเกต 

อดีตกาล 
1. อิทธิพลทาง
ศาสนา 

อิทธิพลจาก
พุทธ 
นิกายเซ็น 

อิทธิพลจาก
พุทธ นิกาย
ขงจื้อ 

อิทธิพลจาก 
ฮินดู พุทธ 
อิสลาม 

อิทธิพลจาก
พุทธ 

มีความ
แตกต่างทาง
ศาสนา หรือ 
ศาสนาพุทธ 
แตกต่างตาม
นิกาย 

2. วัฒนธรรม
การด ารงชีวิต 

วิถีชีวิตเรียบ
ง่าย ตามหลัก 
นิกายเซ็น 

วิถีชีวิต
พิถีพิถัน และ
ประณีต 

วิถีชีวิตมีระดับ 
ชั้น วรรณะ 

วิถีชีวิตมาจาก 
วัง วัด และพืน้
ถิ่น 

การด ารงชีวิต
ตามหลักทาง
นิกายทีน่ับถือ 

3. รูปแบบการ
ออกแบบ 

งานช่างฝีมือ
บนวิถีความ
เรียบง่าย 

งานช่างฝีมือ 
ประณีต 

งานช่างฝีมือ
บนความ
ศรัทธา ในวัสด ุ

งานช่างฝีมือ
บนวิถีความรืน่
เริง และ
ประณีต 

ผลงานได้รับ
อิทธิพลจาก
การด ารงชีวิต 

4. ปัจจัยการ
เผยแพร่อัต
ลักษณ์ 

ลักษณะ
เฉพาะตัว ไม่
เหมือนชาติอื่น 
ความแตกต่าง
ที่น่าสนใจ 

คนจีนค้าขาย
กับต่างชาติ
และการย้าย
ถิ่นฐาน 

- การขยายตัว
ของพุธศาสนา 
- อังกฤษ น า
วัฒนธรรมไป
เผยแพร ่

- การค้าขาย
กับต่างชาต ิ
- การ
เปลี่ยนแปลง
การปกครอง 

เกิดจากการค้า
ขาย 
แลกเปลี่ยน
วัฒนธรรม เป็น
ส่วนใหญ่ 

ปัจจุบนั 
1.รูปแบบการ
ออกแบบ 

- เอกลักษณ์ที่
ชัดเจน
แตกต่างจาก
ชาติอื่นๆ มี
ความเรียบง่าย 

- มีทักษะใน
การผลิต และ
ลอกเลียนมา
ก่อน จึง
ผสมผสาน
วัฒนธรรมร่วม
สมัยได ้ท าให้
มีแนวโน้มไป
ทางญีปุ่่นและ
ชาติตะวันตก 

อัตลักษณ์
อินเดียมีความ
หลากหลาย
ทางวรรณะ จึง
มีงานออกแบบ 
หลากหลาย 

อัตลักษณ์ไทย
มีความ
หลากหลาย มี
การใช้
ออกแบบ 
หลากหลาย
รูปแบบ 

- ระบบ
อุตสาหกรรม 
ท าให้รูปแบบ
การผลิต
เปลี่ยนไป 
- การ
ครอบคลุมการ
ด าเนินชีวิต
แบบตะวนัตก 
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ตารางท่ี 4 เปรียบเทียบวัฒนธรรมการออกแบบอัตลักษณ์ของแต่ละชาติ (ต่อ) 
ปัจจัย/ ชาต ิ ญี่ปุ่น จีน อินเดีย ไทย ข้อสังเกต 

2.ปัจจัย
เผยแพร่
ผลงาน
ออกแบบ 

- ถูกรสนิยม
ผู้บริโภคตาม
หลักจิตวิทยา 
- สินค้าที่แทรก
วัฒนธรรมส่ง
จ าหน่าย
ต่างประเทศ 

- รัฐบาล
สนับสนนุ 
- วิถีชีวิตชาว
จีน มีอยู่ทั่ว
โลก แทรกซึม
ในหมู่คนทั่ว
โลก คนส่วน
ใหญ่รับรู้ได้
ง่าย  

- เป็นงาน
ต้นแบบทาง
พุทธศาสนา 
และฮนิดู  

- รัฐบาล
สนับสนนุ 
- มีลักษณะ
เฉพาะตัว แต่
หลากหลาย 

แนวคิดยังคง
ด ารงไวบ้น
พื้นฐานจาก
วัฒนธรรมการ
ด ารงชีวิต ที่มา
จากศาสนา 

 

สรุปได้ว่า ผลงานออกแบบที่แสดงถึงวัฒนธรรมของแต่ละชนชาติได้รับอิทธิพลจากศาสนา
เป็นหลักและมีความแตกต่างกันตามหลักปฏิบัติของแต่ละนิกาย ส่งผลต่อการด าเนินชีวิตของกลุ่มชน 
จะเห็นว่าวิถีชีวิตของแต่ละกลุ่มชนพยายามสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์เพ่ือสนองต่อการด าเนินชีวิตภายใต้ 
หลักศาสนา สภาพแวดล้อม ภูมิประเทศ ภูมิอากาศ และกฎเกณฑ์ทางสังคม ลักษณะของผลงานจึงมี
ความแตกต่างกันอย่างชัดเจน อย่างไรก็ตามการเปลี่ยนแปลงทางการเมือง ระบบอุตสาหกรรมการ
ผลิตที่เปลี่ยนไป และการด าเนินชีวิตแบบตะวันตก ส่งผลต่อทิศทางวิวัฒนาการของการออกแบบ การ
เปลี่ยนแปลงนี้ครอบคลุมก่อให้เกิดการผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมกับรูปแบบใหม่ เกิดเป็นการ
ออกแบบอัตลักษณ์ร่วมสมัยของแต่ละชนชาติที่มีอัตลักษณ์เฉพาะตัว ที่ยังคงด ารงไว้บนพ้ืนฐานจาก
วัฒนธรรมทางศาสนา 

 
2.3 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม 

คุณค่าของงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม คือการสื่อสาร ระหว่างงาน
ออกแบบกับผู้บริโภค การสื่อสารเกิดขึ้น จากองค์ประกอบของศิลปะ เช่น การจัดวาง สี รูปร่างรูปทรง 
สีฯ ขึ้นอยู่กับว่าสิ่งเหล่านี้มีประกอบและผสมผสานกันในรูปแบบใด และรูปแบบนั้นจะช่วยในการ
สื่อสารกับผู้บริโภคอย่างไร (Van Gorp & Adams, 2012) นอกจากนี้ Norman (2004) ได้เสนอการ
รับรู้ ด้วยความรู้สึกที่มีต่ออัตลักษณ์ในผลงานออกแบบ ไว้ว่า ระดับความรู้สึกนั้นเกิดจากการสัมผัส 
จากความรู้สึกเบื้องต้นอย่างง่ายไปสู่การรับรู้ด้วยการพิจารณาด้วยความรู้ สติปัญญาและประสบการณ์ 
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 Boradkar (2010) ได้เสนอว่าการที่จะวิเคราะห์ผลงานออกแบบที่แสดงอัตลักษณ์ ทาง
วัฒนธรรม เพ่ือให้เข้าถึงความรู้สึกต่อการับรู้ทางวัฒนธรรม ให้พิจารณาว่างานออกแบบ คือสิ่งที่เป็น
ตัวแทน (Representation) ความเป็นตัวแทนว่า ดังกล่าว แดสงออกในรูปแบบสัญลักษณ์ ที่สื่อสาร
กับผู้บริโภคอย่างไร 

 
2.3.1 สัญศาสตร์ (Semiotics) 

 งานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย มีบริบททางวัฒนธรรมเข้ามาเกี่ยวข้อง ซึ่งสัมพันธ์กันกับ
การแปลความหมาย  จึงมีความเก่ียวข้องกับ สัญศาสตร์ (semiotics) ที่เป็นการศึกษากระบวนการสื่อ
ความหมาย ของทุกสิ่งทุกอย่างที่อยู่ในระบบ สัญญะ (Sign) ที่มีความหมายอยู่ในตัวของมันเอง 
(สุภางค์ จันทวานิช, 2555) และมีความสัมพันธ์กันระหว่าง ความหมาย การแสดงความรู้สึก ที่
เชื่อมโยงกับ การกระตุ้น และการตอบสนอง ของผู้อ่านสัญญะ ได้ทั้งในเชิงบวก และเชิงลบ (Barthes 
& Heath, 1977) 

 
 กาญจนา แก้วเทพ (2552) เสนอว่า ทฤษฎีของ โซซูร์ (Saussure) และ เพียร์ส (Peirce) ได้
ให้ก าหนดองค์ประกอบของ สัญญะ (Sign) ไว้ 2 ส่วนที่ส าคัญคือ ส่วนที่เป็นตัวหมาย (Signifier) และ
ตัวหมายถึง (Signified) ยกตัวอย่างเช่น เมื่อพูดถึงต้นไม้  (Signifier) สมองของเราจะนึกถึง รูปร่าง
ของต้นไม้ ที่มีรายละเอียด เช่น กิ่งก้าน และราก ใบ เป็นต้น นอกเหนือจากองค์ประกอบหลัก 2 ส่วน
คือ ส่วนที่เป็นตัวหมาย (Signifier) และตัวหมายถึง (Signified) ยังแยกย่อยออกเป็นสัญญะ (Sign) ได้
อีก 3 แบบได้แก่   

1. ภาพจ าลอง (Icon) เป็นรูปสัญญะที่เป็นภาพจ าลอง (Icon) หมายถึงรูปสัญญะที่มีรูปร่าง
หน้าตาคล้ายหรือ เหมือนกับวัตถุที่มีจริงอย่างมากที่สุด (Resemblance) เช่น ภาพของบุคคล รูปปั้น
ของบุคคล เมื่อเห็นก็เข้าใจความหมาย (ถอดรหัส)ได้ทันที เช่น ภาพถ่ายของบุคคลส าคัญ รูปปั้นทาง
ศาสนา สิ่งประดิษฐ์ในชีวิตประจ าวัน  สิ่งที่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา 

2. ดัชนี (Index) เป็นรูปสัญญะที่เป็นดัชนี (Index) หมายถึง สิ่งที่มีความเกี่ยวโยงกันโดยตรง
หรือมีความเชื่อมโยงกันอยู่กับวัตถุที่มีอยู่จริง เช่น ควันไฟ เป็นรูปสัญญะแบบดัชนีของการจุดไฟ 

เทอร์โมมิเตอร์ เป็นรูปสัญญะที่เป็นดัชนีของการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิ เมื่อเห็น ดัชนี ( Index) ก็จะ
เข้าใจความหมาย (การถอดรหัสดัชนี) ดังนั้นความเข้าใจกับ ดัชนี  (Index) นี้ จ าเป็นจะต้องอาศัย
เหตุผลเชื่อมโยงเพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่าง อินเด็คส์ (Index) กับวัตถุจริง ตัวอย่างเช่น ภาพของหอ
ไอเฟล เป็นดัชนีที่เชื่อมโยงกับเมืองปารีส หรือ ประเทศฝรั่งเศส 
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3. สัญลักษณ์ (Symbol) เป็น รูปสัญญะที่เป็นสัญลักษณ์ (Symbols) ที่เกิดจากการเรียนรู้ 
ถึงจะมีความเข้าใจความหมาย เช่น ตัวอักษร ตัวเลข ซึ่งเป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น การท าความเข้าใจ 
สัญลักษณ์ (Symbol) จึงจ าเป็นต้องอาศัยการเรียนรู้ร่วมกันของผู้ใช้สัญญะ ซึ่งอาจจะสรุปได้ว่า 
สัญลักษณ์ (Symbols) ไม่มีความเกี่ยวพันอันใด ระหว่าง ตัวสัญญะกับวัตถุที่มีอยู่จริง หากแต่เป็น
ความเกี่ยวพันที่เกิดขึ้นจากการตกลงร่วมกัน (Convention) ระหว่างผู้ใช้เช่น ในค าในภาษา หรือ
ตัวเลข เป็นสิ่งที่ไม่ได้มีรูปร่างหน้าตาคล้ายสิ่งที่มีอยู่จริง จากความหมายที่กล่าวมาทั้งหมด โซซู ร์ ได้
ก าหนดไว้ระดับของความหมายโดยได้ชี้ให้เห็นถึงขั้นตอนในกระบวนการสร้างความหมาย 2 ระดับ คือ 

ระดับท่ี 1 ความหมายโดยตรง (Denotation) ในระดับแรกนี้เป็นระดับที่เก่ียวข้องกับลักษณะ
ของความเป็นจริงตามธรรมชาติ คือการตีความหมายโดยตรง (Denotation) เป็นความหมายขั้นแรก
แสดงถึงความสัมพันธ์ ระหว่างตัวหมาย (Signifier) กับตัวหมายถึง (Signified) ในความหมายที่ชัด
แจ้งของสัญญะ หรือกล่าวได้ว่าเป็นความหมายที่ เข้าใจได้ตามตัวอักษร เป็นที่ยอมรับไปทั่ว หรือความ
จริงปรากฏเป็นอย่างไรเราก็เห็นไปตามที่ปรากฏนั้น  อาจจะกล่าวได้ว่า ความหมายโดยตรง 
(Denotation) มีลักษณะเป็นสากล คือมีความหมายเดียวกันส าหรับทุกคน  

ระดับที่ 2 ความหมายทางอ้อม (Connotation) ในระดับนี้เป็นการตีความหมายในระดับที่มีปัจจัย
ทางวัฒนธรรมเข้ามาเกี่ยวข้องคือ การตีความโดยนัยทางอ้อม ความหมายในขั้นที่ 2 นี้ ว่าเป็น
ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นเมื่อสัญญะกระทบกับความรู้สึกหรืออารมณ์ของผู้รับสารและค่านิยมในวัฒนธรรม
ของเขาเป็นการตีความโดยขึ้นอยู่กับค่านิยมทางวัฒนธรรม ซึ่งมีลักษณะแทนความรู้สึกนึกคิดของ 
ผู้สร้างสัญญลักษณ์นั้น อาจะสรุปได้ว่า ความหมายทางอ้อม (Connotation) จะเป็นการตีความหมาย
ที่เปลี่ยนแปลงไปตามค่านิยมทางวัฒนธรรม หรือวัฒนธรรมที่เป็นบริบทของตัวบท 

การน าสัญศาสตร์มาใช้ในการวิเคราะห์งานออกแบบที่แสดงอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมนั้น 
กาญจนา แก้วเทพ (2552) กล่าวว่าผลิตภัณฑ์ สินค้า งานศิลปะ ดนตรี วรรณกรรม ฯลฯ มีคุณสมบัติ
ในการให้ความหมาย ถือว่าเป็นสัญญะทั้งสิ้น เนื่องจากสัญญะเกิดจากการสร้างของมนุษย์ การถอด
ความหมายจากผลงานโดยผู้ชมจึงไม่ได้เกิดขึ้นตามธรรมชาติ แต่ต้องมีการเรียนรู้  ซึ่งเรียกว่า รหัส 
(Code)  ซึ่ง รหัสนี้ อยู่ในชีวิตประจ าวัน ของมนุษย์ทุกคน ได้แก่ การพูด การแสดงออก การยิ้ม รหัส
เหล่านี้ เกิดจากกฎเกณฑ์ของสังคมและวัฒนธรรมนั้นๆ เป็นตัวก าหนด  

แนวคิดดังกล่าว อ้างถึงสัญลักษณ์แสดงออกภายใต้กฎของวัฒนธรรม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
ของ เถกิง พัฒโนภาษ (2551) ซึ่งกล่าวว่า งานออกแบบเป็นสิ่งที่เป็นตัวแทนความ (Representation) 
สัญญะจะช่วยให้เข้าใจความหมาย ของงานออกแบบ (Comprehend Meanings) หรือช่วยในการ
สร้างผลงานออกแบบอย่างมีความหมาย  (Attribute Meanings) ด้วยวิธีการทางสัญลักษณ์ 
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(Symbolism) เพ่ือการสื่อสารกับผู้บริโภค ดังนั้น ผลงานออกแบบที่แสดง อัตลักษณ์ไทย เป็นการ
สื่อสารกับผู้บริ โภคด้วย ความหมายอ้างอิง  (Significance) เช่น สัญลักษณ์  ซึ่ งเกี่ยวข้องกับ
กระบวนการรับรู้ (Perception) เพ่ือตีความหมาย งานออกแบบ ดังนั้นอาจกล่าวได้ว่า ผลงาน
ออกแบบที่แสดง อัตลักษณ์ไทย นักออกแบบได้ใส่รหัส (Code) รหัส ผ่านสัญลักษณ์ ที่แสดงถึง 
วัฒนธรรมไทย ที่เชื่อมโยงกับการด าเนินชีวิตในปัจจุบัน 

แนวคิดของ เถกิง พัฒโนภาษ แสดงให้เห็นถึงการเข้าถึงสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมด้วยความ
เข้าใจความหมายทางวัฒนธรรม ซึ่ง Zhang, Yang, and Ying (2010) ก็ได้ให้ความสนใจกับ
สัญลักษณ์ (Symbol) ว่าเป็นสิ่งที่ถูกประดิษฐ์ขึ้นมาเพ่ือเป็นตัวแทนและอ้างอิงถึงบางสิ่ง ที่ท าให้ผู้คน
ในสาธารณะเข้าใจร่วมกัน  ดังนั้นสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรม (Culture Symbol) จึงเป็นการอ้างอิง 
คุณค่าทางวัฒนธรรมที่ยาวนาน แสดงถึงการสัมผัสถึงวิถีชีวิต สภาพสังคมวิถีชีวิต  ผ่านวัสดุ รูปร่างรูป
ของงานออกแบบ ดังนั้น การศึกษาสัญลักษณ์จะช่วยให้เข้าใจปรากฏการณ์ของกิจกรรมทาง
วัฒนธรรม ผ่านผลงานออกแบบ 

อย่างไรก็ดี Ning and Liang (2006) เสนอแนะว่า การใช้สัญลักษณ์ในงานออกแบบเพ่ือสื่อ
ความหมายทางวัฒนธรรม ต้องเข้าใจถึง ลักษณ์เฉพาะ พ้ืนที่ว่าง วัสดุ และสิ่งแวดล้อม และ
องค์ประกอบอ่ืนๆน าไปสู่การสร้างเป็น รูปร่างรูปทรง สี วัสดุ เพ่ือให้ผู้บริโภคได้รับรู้ทางประสาท
สัมผัส เมื่อองค์ประกอบเหล่านี้มาผสมผสานกันจะเกิดความหมาย (รหัส) มากมาย และรับรู้จากสิ่งที่
เห็นหรือประสาทสัมผัสอ่ืนๆ ที่สัมพันธ์กันกับความทรงจ าของผู้บริโภค อาจจะสรุปได้ว่า ระบบทาง
สัญลักษณ์ เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ทางความงาม ประสบการณ์เหล่านี้ถูกเข้ารหัส และถอดรหัสด้วย
วิถีชีวิต ผลงานออกแบบส่งต่อความหมายด้วยการอาศัยระบบทางสัญลักษณ์แก่ผู้บริโภค ให้ผู้บริโภค
ใช้ประสบการณ์ทางความรู้สึก เมื่อมีการใช้งานสิ่งประดิษฐ์ ให้เกิดความสัมพันธ์กันทั้งร่างกายและ
จิตใจ นอกจากนี้ Zhi-jun and Cheng-Ai (2006) เสนอว่า งานการออกแบบที่แสดงอัตลักษณ์ทาง
วัฒนธรรม เกี่ยวข้องกับความหมายทางตรง และความหมายทางอ้อม กล่าวได้ว่า ผลงานออกแบบ
แสดงออกมาให้เห็นในรูปแบบ รูปร่าง รูปทรง สี หรือโครงสร้าง ก่อให้เกิดความหมาย เมื่อผู้บริโภค
รับรู้  การแปลความถูกแปลความด้วยหลักการ 2 ด้านคือ การแปลความหมายทางตรง ซึ่งหมาย
เกี่ยวข้องกับ การับรู้เชิงเหตุผล เนื้อหา ตรรกะ และความหมายทางอ้อม ที่เกี่ยวข้องกับ วัฒนธรรม 
สังคม  เป็นความรับรู้ทางอารมณ์ นอกจากนี้ สันต์ สุวัจฉราภินันท์ และคณะ (2555) กล่าวว่า รูปทรง
และรูปร่าง วัสดุ จากผลงานออกแบบ สามารถสื่อสารต่อผู้รับสาร เสมือนเป็นการใส่ รหัส  ที่ต้องการ
ให้มีการสื่อความหมายให้กับผู้บริโภค ไม่ว่าการสื่อสารนั้นจะอยู่รูปการสื่อสารทางตรงหรือทางอ้อมก็
ตาม และความหมายของงานนั้นสะท้อนถึงสภาพแวดล้อมทางกายภาพและสังคมวัฒนธรรม วิถีชีวิต 
หรือเก่ียวโยงกับบริบททางนามธรรมมากยิ่งขึ้น 
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2.3.2 การสกัดตัดทอน (Abstraction) 

แม้ว่าสัญศาสตร์ ได้แบ่งวัตถุที่มนุษย์สร้างขึ้นออกเป็นตัวหมาย (Signifier) และตัวหมายถึง 
(Signified) ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุทางวัฒนธรรม หรือเปรียบเทียบกับอัตลักษณ์ไทย ได้แก่ ศิลปะไทย 
เช่น วิจิตรศิลป์ หัตถศิลป์ ที่แสดงรูปสัญญะ (Sign) ที่มีลักษณะทางกายภาพ ให้เห็นรับรู้ทางสายตา 
การใช้งานหรือประโยชน์ใช้สอย และแสดงความหมายที่แฝงอยู่ภายใน เช่น แรงศรัทธาทางศาสนา 
ประเพณี ความเป็นอยู่ ซึ่งสามารถรับรู้ได้ด้วยความรู้สึก ดังนั้นความหมายของอัตลักษณ์ไทย จึงมิได้
แสดงออกจากของสิ่งนั้นหรือศิลปะชนิดนั้น แต่อยู่ที่ความสัมพันธ์ระหว่างของสิ่งนั้นกับสิ่งอ่ืนๆ ภายใต้ 
ระเบียบ กฎเกณฑ์ และจารีตประเพณีปฏิบัติในสังคมไทยที่อยู่ในระบบเดียวกัน เช่น เมื่อกล่าวถึงรูป
ตัวแทนของพระพุทธรูป ความหมายจึงแสดงถึงความศรัทธาทางศาสนา อย่างไรก็ตาม สิ่งที่ปรากฏให้
เห็นคือพระพุทธรูปนั้นไม่ใช้สิ่งที่ถูกลอกเลียนมาจากธรรมชาติ หรือลอกเลียนมาจากของจริง แต่เป็น
สิ่งที่เป็นตัวแทนที่ถูกลดสกัดตัดทอนออกมาในรูปแบบที่ผู้สร้างต้องการ แต่ยังคงไว้ถึงความศรัทธา 

การสกัดตัดทอน (Abstraction) เป็นการถ่ายทอดประสบการณ์ของผู้สร้างผลงาน ออกมาใน
รูปแบบผลงานที่ตัดทอน โดยไม่ได้เกิดขึ้นจากการลอกเลียนความเหมือนจริงที่มีอยู่ในโลกทางกายภาพ
กายภาพจากสิ่งที่มองเห็น แต่ถ่ายทอดการสร้างผลงานจากประสบการณ์ด้วยวิธีที่แตกต่างกันดังนั้น 
รูปแบบกึ่งนามธรรมจึงมีลักษณะแปลกตาต่างไปจากรูปแบบเหมือนจริงในธรรมชาติ  (จิระพัฒน์ พิตร
ปรีชา, 2552) 

 Preble and Preble (1985) กล่าวถึง การสกัดตัดทอน (Abstraction) คือการน าลักษณะ
พ้ืนฐานหรือลักษณะเด่นทางกายภาพของวัตถุ น าเอาลักษณะเหล่านั้นมาปรับแต่งหรือเปลี่ยนแปลง 
เพ่ือที่จะเน้นไปยังเนื้อหาภายในที่ไม่ปรากฏให้เห็น แต่รูปร่างที่ดัดแปลงนั้นสามารถอ้างถึงสิ่งที่วัตถุ
ต้นแบบที่ปรากฏขึ้นในความรู้สึกได้ ดังนั้นผู้ที่ได้รับชมผลงานศิลปะแบบสกัดตัดทอนนี้ พอจะสามารถ
ระบุได้ว่าเป็นภาพอะไร  

อย่างไรก็ดี การสกัดตัดทอน (Abstraction) มีความสอดคล้องกับ ทฤษฎีรูปทรง (Formalism 
Theory) ในการสร้างงานศิลปะ ที่มีแนวคิดว่า รูปทรงเป็นสิ่งเดียวที่มีลักษณะร่วมของศิลปะทุกแขนง 
และทุกยุคทุกสมัย นักทฤษฎีในกลุ่มนี้ เชื่อว่ารูปทรงเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุด รูปทรงเกิดจากการรวมตัว
ขององค์ประกอบศิลป์หลายชนิดและปรากฏให้เห็น เช่น เส้น สี รูปร่าง รูปทรง  ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิด รูปทรงนัยยะ (Significant Form) ซึ่งมีคุณสมบัติคงทนต่อกาลเวลา มีความเป็นสากล ซึ่งการ
รับรู้รูปทรงนัยยะที่ได้จากการเห็นนี้เปรียบเสมือนเปลือก แต่รูปทรงนัยยะนั้นเน้นการรับรู้ด้วย
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ความรู้สึก ซึ่งกล่าวได้ว่า รูปทรงนัยยะมีคุณสมบัติในการปลุกเร้าอารมณ์ทางสุนทรียะแก่ผู้รับรู้ (จรูญ 
โกมุทรัตนานนท์, 2539)  

การจะตัดทอนอัตลักษณ์ไทยที่มีอยู่ไปสู่รูปทรงใหม่ ต้องศึกษารูปทรงเหล่านี้  โดยต้องรู้และ
เข้าใจพ้ืนฐานการวิเคราะห์โครงสร้าง 2 ประเภทในงานศิลปะ คือ วิเคราะห์โครงสร้างที่แสดงออกมา 
(Expression) เช่นผลงานมีลักษณะอย่างไร และวิเคราะห์ความเป็นมาของโครงสร้าง (Content) ว่า
ผลงานถูกผลิตด้วยความรู้สึกสัมพันธ์กับเทคนิคการสร้างอย่างไร (Burnham, 1970) 

จากแนวคิดทั้งหมดที่กล่าวมาสอดคล้องกับ งานวิจัยการออกแบบอัตลักษณ์ไทยของ อรพินท์ 
พานทอง และคณะ (2544) ที่เสนอว่า การออกแบบอัตลักษณ์ไทยขึ้นอยู่กับองค์ประกอบสองประเภท 
คือ รูปธรรม และ นามธรรม และนามธรรมเป็นส่วนส าคัญในสร้างผลงานการออกแบบ ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ สถาบันพัฒนาวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (2555) ที่ค้นพบว่าองค์ประกอบที่
ส าคัญในการออกแบบคือ อัตลักษณ์ที่จับต้องได้ (Tangible) อัตลักษณ์ที่จับต้องไม่ได้ (Intangible) 
และสังเคราะห์อัตลักษณ์เด่นที่มีศักยภาพในการน าไปประยุกต์ในการออกแบบ นอกจากนี้ จาก
งานวิจัยของ วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2554) พบว่า การออกแบบที่แสดงอัตลักษณ์ไทย แสดงให้เห็น 2 
ลักษณะคือ แสดงออกทางรูปร่างรูปทรง ที่เรียกว่า เปลือกนอก และเนื้อหาที่ซ่อนอยู่ที่เรียกว่า แก่น
แท้  

จากทฤษฎีที่ผู้วิจัยได้อ้างถึงทั้งหมดและงานวิจัยที่พิสูจน์เกี่ยวกับการสร้างสรรค์ผลงานอัต
ลักษณ์ไทย สามารถน ามาวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือน ามาใช้ในงานวิจัยนี้ได้ตามตารางนี้ 

 
ตารางท่ี 5 แสดงการสังเคราะห์ทฤษฎีและแนวทางการพัฒนาน าไปใช้ในงานวิจัย 

ทฤษฎี รายละเอียดของทฤษฎี แนวทางพัฒนาไปสู่การ
ออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

ทฤษฎีสัญวิทยา 
(Semiotic) 
 

สัญญะแบ่งออก 2 ประเภทหลักคือ 
1. ตัวหมาย (Signifier) 
2. ตัวหมายถึง (Signified) 

สร้างความสัมพันธ์ในการ
ออกแบบ ระหว่างกายภาพ 
และ สื่อความหมาย 

ทฤษฎีการลดทอน 
(Abstraction) 

การตัดทอนรูปร่างรูปทรงลักษณะทาง
กายภาพ แต่ยังคงไว้ซึ่งความหมายที่
ต้องการสื่อ จากผู้สร้างไปสู่ผู้ชม 

การสกัดรูปร่าง รูปทรง จาก
ลักษณะทางกายภาพ ของ
งานต้นแบบ 
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ตารางท่ี 5 แสดงการสังเคราะห์ทฤษฎีและแนวทางการพัฒนาน าไปใช้ในงานวิจัย (ต่อ) 
ทฤษฎี รายละเอียดของทฤษฎี แนวทางพัฒนาไปสู่การ

ออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
แนวคิดของ อรพินธ์ 
พานทอง (2544) 

การออกแบบอัตลักษณ์ไทย มี
องค์ประกอบ 2 ประเภทคือ 
1. รูปธรรม 
2. นามธรรม  
การใช้นามธรรมสามารถน ามาสร้างสรรค์
งานออกแบบได้อย่างไม่จ ากัด 

ช่วยวิเคราะห์ กลุ่มอัตลักษณ์
เป็น รูปธรรม และนามธรรม 

แนวคิดของ สถาบัน
พัฒนาวิสาหกิจขนาด
กลางและขนาดย่อม 
(2555) 

การออกแบบอัตลักษณ์ไทย มี
องค์ประกอบ 2 ประเภทคือ 
1. อัตลักษณ์ที่จับต้องได้ (Tangible) 
2. อัตลักษณ์ที่จับต้องไม่ได้ (Intangible) 

ช่วยวิเคราะห์ กลุ่มอัตลักษณ์  
ที่จับต้องได้ และจับต้องไม่ได้ 

แนวคิดของ วิมลสิทธิ์ 
หรยางกูร (2554) 

การออกแบบอัตลักษณ์ไทย มี
องค์ประกอบ 2 ประเภทคือ 
1. ลักษณะทางกายภาพเรียกว่า “เปลือก
นอก”  
2. เนื้อหาที่ซ่อนอยู่ที่เรียกว่า “แก่นแท้” 

อัตลักษณ์ไทย 1 ชิ้นงาน
ประกอบด้วย 2  
องค์ประกอบคือ รูปร่าง และ 
ความหมาย 

 
จากตารางจะเห็นได้ว่า จากทฤษฎีทางสัญลักษณ์ และงานวิจัยที่สนับสนุนทฤษฎีในการสร้าง

ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย ความสัมพันธ์ที่แสดงให้เห็นถึงแนวโน้มในการออกแบบมี 2 ประเภท
ด้วยกัน คือวัฒนธรรมไทยที่สามารถจับต้องได้ แสดงออกให้เห็นทางกายภาพหรือตัวหมาย (Signifier) 
และ วัฒนธรรมไทยที่จับต้องไม่ได้ซึ่งถือว่าเป็นความเชื่อ ภูมิปัญญาไทย หรือ ตัวหมายถึง (Signified) 
ซึ่งสามารถน ามาแปลความในการออกแบบได้ 

เพ่ือแสดงให้เห็นว่าหลักการและทฤษฎี ดังที่กล่าวไป น าไปใช้ในการสร้างงานศิลปะและงาน
ออกแบบที่แสดงถึงความเป็นอัตลักษณ์ไทย ซึ่งผู้วิจัยได้ยกตัวอย่างผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยใน
งานออกแบบที่โดดเด่น และอธิบายตามหลักการและทฤษฎี ไว้ดังนี้ 
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ตารางท่ี 6 ตัวอย่างการใช้หลักการและทฤษฎีอธิบายผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
ตัวอย่างผลงานออกแบบ 

อัตลักษณ์ไทย 
แนวคิดและทฤษฎี 

 
 
ตราสัญลักษณ์การบินไทย 
ออกแบบและพัฒนาโดย Landor 
Associates of San Francisco 
(1975-2005) และ Interbrand 
(2005- ปัจจุบัน) 

แนวคิด : สัญลักษณ์ตัดทนคล้ายคลึงกับกลีบดอกรัก ใบเสมา 
ซึ่งเป็นศาสนวัตถุของชาติที่ส าคัญ และพบเห็นได้เป็นประจ า 
สีม่วง ซึ่งแสดงถึง ความสดใหม่ ทันสมัย และยังเป็นสีของ
ดอกกล้วยไม้ สีเหลืองทอง สื่อความหมายของศิลปไทย ที่
ได้รับอิทธิพลมาจากศาสนา ดังเช่น ความระยิบระยับของสี
ทองตามวัดวาอาราม และสีชมพูสด ที่มักพบเห็นจากลายผ้า
ไหมไทย ส่วนตัวอักษรเป็นแบบตัวพิมพ์ใหญ่เท่ากันทั้งหมด 
เพ่ือแสดงความแข็งแกร่ง และมั่นคงของบริษัทการบินไทย 
 
อธิบายตามหลักทฤษฎี :  
ตัดทอนจากดอกรัก ที่เป็นรูปธรรมจับต้องได้ แสดง
ความหมายในนามธรรม ของความศรัทธาทางศาสนา 

 
 

ข้อมูลทั่วไป 
ตราสัญลักษณ์ของศูนย์สร้างสรรค์
งานออกแบบ Thailand Creative 
& Design Center (TCDC) 

แนวคิด : ใช้สัญลักษณ์ ของ ขนมใส่ไส้ เป็นขนมไทยที่ห่อ
ด้วยใบตอง กลัดด้วยไม้กลัด แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์และ
งานออกแบบที่มีมาช้านาน สะท้อนภูมิปัญญาไทยที่ใช้ใบตอง
ห่อขนมเพ่ือให้มีรสดี บรรจุภัณฑ์ใบตองที่ห่อขนมมาจาก
ธรรมชาติที่มาจากทรัพยากรในประเทศ การห่อขนมต้องใช้
ความละเมียดละไม ทั้งความคิดและการประดิษฐ์  และ
สัญลักษณ์ดังกล่าวเป็นตัวเชื่อมโยงสินค้าหนึ่งต าบลหนึ่ง
ผลิตภัณฑ์ (OTOP) ภายใต้นโยบายของรัฐบาลในสมัยนั้น 
 
อธิบายตามหลักทฤษฎี :  
น ารูปธรรมที่มีความหมาย เป็นตัวแทนของวัสดุไทย และ
วิธีการผลิตแบบไทย มาตัดทอน ลดความซับซ้อนและจัดวาง
องค์ประกอบใหม่แต่ยังลักษณะความหมายเดิม 
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ตารางท่ี 6 ตัวอย่างการใช้หลักการและทฤษฎีอธิบายผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย (ต่อ) 
ตัวอย่างผลงานออกแบบ 

อัตลักษณ์ไทย 
แนวคิดและทฤษฎี 

 

 
เก้าอ้ีนั่งสร้างโดย ถวัลย์ ดัชนี 

แนวคิด : เป็นหัตถกรรมสร้างสรรค์ ที่ปรากฏในรูปเก้าอ้ี 
จากแนวคิดบ้านด า ของถวัลย์ ดัชนี ที่มาจากองค์ประกอบ
เป็นไตรภูมิ ที่เริ่มจากบ้านของมนุษย์โลก บ้านของสรรพสัตว์
หรือโลกบาดาล และบ้านของเทพหรือโลกสวรรค์  
 
อธิบายตามหลักทฤษฎี :  
รูปทรงของกระบือถูกตัดถอน น าส่วนที่เป็นจุดเด่น มาใช้เพ่ือ
สื่อสารทางนามธรรมว่า เป็นเก้าอ้ีในบ้านของสรรพสัตว์ ตาม
ลักษณะไตรภูมิ 

 
หิ้งพระ พัฒนาโดย ผศ.ดร.ญาดา 
ชวาลกุล และคมกฤช ตระกูล
ทิวากร 

แนวคิด : เป็นการน าอัตลักษณ์ของ "ธรรมจักร" (ทั้งในเชิง
รูปธรรมและนามธรรม) มาเป็นจุดเริ่มต้นของแนวคิด 
 
อธิบายตามหลักทฤษฎี :  
เป็นการลดตัดทอน หิ้งพระให้มีลักษณะแทน ธรรมจักร ที่
เรียบง่ายเห็นแค่เพียง รูปร่าง แต่ยังสื่อความหมายทางความ
ศรัทธาผ่านรูปร่างของพระพุทธรูป 
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ตารางท่ี 6 ตัวอย่างการใช้หลักการและทฤษฎีอธิบายผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย (ต่อ) 
ตัวอย่างผลงานออกแบบ 

อัตลักษณ์ไทย 
แนวคิดและทฤษฎี 

 
 
 
โคมไฟ Pho 
ออกแบบโดย Suppapong 
Sonsang จัดจ าหน่ายโดยบริษัท 
Tazana 

แนวคิด : เป็นการน าอัตลักษณ์ไทยในพุทธศาสนามาใช้ คือ 
ใบโพธิ์ สกัดตัดทอนมากจากรูปทรงของใบโพธิ์ และน า
แนวคิดพุทธศาสนาคือแสงสว่างมาใช้ร่วมกับการเปิดปิด ม่าน
แสง 
 
 
 
 
อธิบายตามหลักทฤษฎี :  
เป็นการลดทอนลักษณะทางกายภาพของใบโพธิ์ น าแค่ขอบ
ของใบโพธิ์มาใช้ และแสดงความหมายของความศรัทธาทาง
ศาสนาร่วมกับการใช้งานของผลิตภัณฑ์คือการให้แสงสว่าง 

 
 
ตัวพิมพ์ ฟ้าทะลายโจร ออกแบบ
โดย ไพโรจน์ ธีระประภา (โรจ 
สยามรวย) 
ประกอบภาพยนตร์เรื่องฟ้าทะลาย
โจร ปี 2543 

แนวคิด :  
มีแนวคิดสร้างตามภาพยนต์ โดยเป็นคาวบอยไทยย้อนยุค
อดีต ออกเชยๆ ชนบทนิยม เทคนิคพิเศษย้อมสีภาพยนตร์ให้
ฉูดฉาด สีจัดเกินจริง 
อธิบายตามหลักทฤษฎี :  
การน าความหมายของชนบทนิยม มาดัดแปลงตัวพิมพ์ (จาก
นามธรรม สู่รูปธรรม) ด้วยปรับปรุง เปลี่ยนแปลง อักษร
มาตรฐาน ที่มีอยู่เดิม 
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ตารางท่ี 6 ตัวอย่างการใช้หลักการและทฤษฎีอธิบายผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย (ต่อ) 
ตัวอย่างผลงานออกแบบ 

อัตลักษณ์ไทย 
แนวคิดและทฤษฎี 

 
 
ชุดไทยบ็อกซ่ิง "Spirit of 
Fighting" ได้รับรางวัลชุดแต่งกาย
ประจ าชาติยอดเยี่ยม ปี2008  
ออกแบบโดย สถาปัตย์ มูลมา 

แนวคิด :  
การน าทุกองค์ทรงเครื่องของนักมวยใน มวยไทย น ามา
ออกแบบ ใช้สีโทนสีแดงด า ทองสะท้อนเลือดนักสู้ของสตรี
ไทย ที่มีทั้งความอ่อนหวานและความเข้มแข็ง จากแนวคิด 
ภายใต้แนวคิด มวยไทยเป็น ศิลปะป้องกันตัวที่ไม่เหมือนชาติ
ใด และในอดีตประเทศไทยมีวีรสตรีที่รบเคียงบ่าเคียงไหล่
บุรุษเพศมาช้านาน สตรีไทยอ่อนหวานแต่ก็มีความแข็งแกร่ง
ในสายเลือด 
 
อธิบายตามหลักทฤษฎี :  
ดัดแปลง สกัดตัดทอน รูปทรงองค์ประกอบของมวยไทย ให้
เหมาะสมกับผู้หญิง แต่สื่อความหมายถึงมวยไทย  

 
อาคารไทย ของ กระทรวงเกษตร
และสหกรณ์ ในงาน Expo 
Milano 2015 ประเทศอิตาลี 

แนวคิด : อาคารสถานถูกออกแบบมาโดยไม่มีสัญลักษณ์ของ
ศาลาไทย หรืออาคารทรงไทย แต่แสดงออกถึงสัญลักษณ์ 
ของ "งอบ” ที่ชาวนาไทยใช้สวมศีรษะในช่วงเวลาปลูกข้าว 
ไถนา หรือเกี่ยวข้าวมานับเป็นเวลาหลายร้อยปี เนื่องจาก    
ธีมงานของเอ็กซ์โปปีนี้มาจากค าขวัญที่ว่า “อาหารหล่อเลี้ยง
โลก พลังงานหล่อเลี้ยงชีวิต” ประเทศไทยมีจุดเด่นด้าน
อาหาร ส่งสินค้าเกษตรสารออกจ าหน่ายทั่วโลก 
 
อธิบายตามหลักทฤษฎี :  
สื่ อคว ามหมายนามธรรมด้ ว ย อัตลั กษณ์ พ้ื น ฐ าน ใน
เกษตรกรรม แต่มีดัดแปลงรูปธรรม ด้วยขนาด และ
องค์ประกอบย่อย  
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2.4 การพัฒนาการออกแบบที่สร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทย 

การออกแบบที่แสดงอัตลักษณ์ไทยทุกรูปแบบแสดงความเป็นความเป็นไทยต่อการรับรู้ของ
ผู้บริโภคเสมอ อย่างไรก็ดี ประชา สุวีรานนท์ (2554) และ ทิพย์สุดา ปทุมานนท์ (2543) ได้สนับสนุน 
การสร้างผลงานออกแบบในรูปแบบไทยประยุกต์ ที่แสดงความคิดในการออกแบบโดยสืบสาน
ความหมาย ด้วยการปรับแต่ง และคัดสรรค์โดย รักษาลักษณะส าคัญเอาไว้ หรือน าความหมายทาง
วัฒนธรรมที่ลึกซึ้งมาใช้แปลความในโครงสร้าง ความคิดการออกแบบที่สร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทยนี้
สอดคล้องกับงานวิจัยของ วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2554) และ สันต์ สุวัจฉราภินันท์ และคณะ (2555) ที่
น าเสนอทิศทางในการออกแบบอัตลักษณ์ไทยไว้ว่า งานออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่ดี จะต้องส่งเสริมให้
ผู้ออกแบบเกิดการคิดวิเคราะห์ และสังเคราะห์องค์ประกอบของวัฒนธรรมแปลงไปเป็นงานออกแบบ
สู่ผู้บริโภค ถ้ายังใช้รูปแบบที่เป็นประเพณีนิยม จะให้ความคิดในการออกแบบไม่เกิดการพัฒนา  

 
ดังนั้นผลงานออกแบบที่มีความเป็นสากลที่เกิดจากอัตลักษณ์ไทย ไม่ได้เกิดขึ้นจากการทับ

ซ้อนกันระหว่างงานออกแบบสมัยใหม่กับวัฒนธรรมไทย หรือการผสมผสานระหว่างงานออกแบบ
สมัยใหม่กับวัฒนธรรมไทย แต่เป็นการแปลง (Transform) จาก วัฒนธรรมไทยไปสู่งานออกแบบ
สมัยใหม่ ถือได้ว่าเป็นการออกแบบด้วยการคิดอย่างมีขั้นตอน การศึกษาอย่างลึกซึ้ง การน าไปคิด
วิเคราะห์ สังเคราะห์อัตลักษณ์ไทย จาก คุณค่า ความหมาย ประวัติศาสตร์ฯ จะส่งผลต่อคุณภาพของ
งานออกแบบ (Meknopparat & Bussarcumpakorn, 2011) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6 แสดงความสัมพันธ์ของรูปแบบความเป็นไทยและรูปแบบการออกแบบสมัยใหม่. 
จาก Generate the Design Tool to Express a Cultural Identity in Thailand by Decoding 
Khon Mask: Demon Masks (p.2 ), Meknopparat and Bussarcumpakorn, 2011  

 

      

รูปแบบความเป็น

รูปแบบการออกแบบ รูปแบบการออกแบบ

รูปแบบความเป็น รูปแบบความเป็น

รูปแบบการออกแบบ

แนวทางการพัฒนารปูแบบอัตลักษณ์
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จากแนวคิดของ Meknopparat and Bussarcumpakorn (2011) แสดงให้เห็นว่า ผลงาน
ออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยที่มีความแปลกใหม่และส่งเสริมให้เกิดความคิดในการออกแบบอย่าง
ลึกซึ้ง มีลักษณะที่ไม่ใช่งานออกแบบที่มีความเป็นประเพณีนิยมมากเกินไปหรือมีลักษณะสมัยใหม่มาก
เกินไป แต่เกิดจากการคิดแปลความสร้างสัญลักษณ์ในการรับรู้ร่วมกันจากลักษณะจุดเด่นของอัต
ลักษณ์ไปสู่ผลงานออกแบบจากทฤษฎีสัญวิทยา (Semiotic) การสกัดตัดทอน (Abstraction) และ
งานวิจัยการออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่กล่าวมา จึงท าให้เกิดทิศทางในงานวิจัยเพ่ือใช้ในกิจกรรมการ
เรียนการสอนมีลักษณะดังต่อไปนี้ 

 

 
ภาพที่ 7 แนวทางในการจัดกิจกรรมการสอนการสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทย 

 
 แนวทางในการวิเคราะห์รูปทรงนัยยะเพ่ือน าไปใช้ในการออกแบบ แบ่งได้ออกเป็นระยะหลัก
ได้แก่ ระยะวิเคราะห์นัยยะจากรูปร่าง รูปทรงของอัตลักษณ์ไทย และน ารูปทรงนัยยะที่ได้ไปออกแบบ 
กระบวนแรกจึงมีความส าคัญ เพ่ือให้ได้รูปทรงนัยยะของอัตลักษณ์ไทยที่พ่ึงประสงค์ คือ รูปร่าง 
รปูทรง อัตลักษณ์ไทยที่เด่นชัด และเรียบง่าย  

 

รูปแบบอัตลักษณ์ไทย 
ประเพณีนิยม (Traditional) 

สัญลักษณ์แทนความที่รับรู้ร่วมกัน 
การออกแบบ 
อัตลักษณ์ไทย 

รูปแบบทันสมยั 
(Modern) 

Analysis Synthesis 

Abstraction 
(Signifier/Signified หรือ 
รูปธรรม นามธรรม )  
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1. วิธีการถอด รูปทรงนัยยะจากอัตลักษณ์ไทย ด้วยการอ่านภาพ  (Visual Thinking) 

 Yenawine (2013) ให้ ค วามหมายว่ า  การ อ่ านภาพ (Visual literacy)  เป็ นคว ามรู้
ความสามารถในการค้นหาความหมายในภาพ ซึ่งเกี่ยวข้องกับชุดของทักษะ ตั้งแต่ สิ่งที่มองเห็นง่าย
ที่สุด ตั้งชื่อสิ่งที่เห็น จนไปถึงการตีความที่ซับซ้อนบนบริบทของการอุปมาในระดับปรัชญา หลาย
แง่มุมของความรู้ความเข้าใจในการอ่านภาพ จะใช้วิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือ การตั้งค าถาม การ
วิเคราะห์หาข้อเท็จจริงและจัดหมวดหมู่ เพ่ือน าข้อสรุปที่ได้จากวิธีการต่างๆ เป็นข้อมูลเพ่ือสนับสนุน
ข้อสรุป และตัดสินใจ  การอ่านภาพเป็นทักษะที่ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ และปัจจัย สภาพแวดล้อม 
เช่น วัฒนธรรมที่แตกต่าง ยุคสมัย สื่อที่ใช้ โทรทัศน์หนังสือพิมพ์ นิตยสาร หนังสือ และอ่ืนๆ  

Ware (2008) เสนอว่า การรับรู้ในการอ่านภาพ ไว้ 3 ระยะ ดังต่อไปนี้ 

ระยะแรก สิ่งที่มองเห็นจะถูกส่งไปยังจอประสาทตาส่งไปยัง เซลล์ประสาท ลักษณะ
คุณสมบัติต่างๆ (Features) ในแต่ละส่วนต่างๆ (Parts) ที่เรามองเห็น จะถูกประมวลผลพร้อมกัน 

ระยะที่สอง การประมวลผลภาพจากสมอง ท าให้คุณลักษณะข้อมูลจะถูกใช้ในการสร้าง
รูปแบบที่ซับซ้อนมากขึ้น ข้อมูลที่มีลักษณะซ้ ากันในระนาบพ้ืนผิวและสี จะถูกประมวลผลกลายเป็น
ของคุณสมบัติการเชื่อมต่อในรูปแบบรูปทรงอย่างต่อเนื่อง ที่เรียกว่า รูปแบบ (Pattern) ตามหลักการ
มองภาพแบบในกลุ่มจิตวิทยาแบบ เกสตอล (Gestalt) 

ระยะสุดท้าย เป็นการประมวลผลข้อมูล จากหลากหลายคุณสมบัติ ที่มีจ านวนมาก จะได้รับ 
การลดตัดทอน และการกลั่นกรอง ให้เหลือความเรียบง่ายที่สุด  

 
ภาพที่ 8 การรับรู้ในการอ่านภาพ. 

จาก Visual Thinking For Design.(p.9), Ware, 2008 
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จากสามระยะที่กล่าวมานี้ Ware (2008) ได้ให้ตัวอย่างให้เห็น เช่น "สุนัข" เป็นวัตถุที่เราเก็บ
ไว้ความจ าของเรา เมื่อเรานึกถึงภาพ สุนัข ในส่วนต่างๆ ที่เป็นรูปร่างที่เรียบง่าย สิ่งเหล่านี้จะเชื่อมโยง 
กับค าว่า สุนัข ที่มีความภักดี สัตว์เลี้ยง ขนยาวและเป็นมิตร (ข้ึนอยู่กับประสบการณ์ของแต่ละบุคคล) 
สมองจะเปิดข้อมูลภาพกับความคิดภาพไปพร้อมกัน ท าให้เกิดความหมายไปพร้อมกัน จะเห็นได้ว่า 
พ้ืนฐานการมองเห็นจะสามารถค้นพบองค์ประกอบเพ่ือใช้ในการออกแบบได้แก่  

1. สี (Color) เช่นความเป็นสี และแสงสว่าง สามารถจ าแนก จุดเด่นหรือจุดต่างของวัตถุได้ 

2. องค์ประกอบส่วน ของรูปร่าง (Elementary Shape) ได้แก่ขนาด  การยืดขยาย และ
ความสอดคล้อง ขนาดโครงสร้างกราฟิกท่ีมีใหญ่สามารถช่วยในการค้นหาภาพมีประสิทธิภาพ 

3. การเคลื่อนไหว (Motion) การสแกนภาพและกราฟิก ด้วยการสอดส่องสายตาซ้ าไปมา จะ
เก็บข้อมูลในมุมมองอ่ืนๆ ได้ 

4. การจัดกลุ่มเชิงพ้ืนที่ (Spatial Grouping) โครงสร้างเชิงพ้ืนที่จะให้การสนับสนุนค้นหา 
ค้นหาภาพได้ง่าย 

นอกจากนี้ Ware (2008) เสนอขั้นตอนหรือกิจกรรมในการออกแบบจากการอ่านภาพได้ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 The Visual Concept is Formed แนวคิดภาพจะถูกสร้างขึ้น ความคิดกราฟิก 
ความคิดสร้างสรรค์ จะสร้างอย่างอิสระ  

ขั้นตอนที่ 2 Externalization การเขียนลวกๆ หลวมๆ แนวความคิด (Idea) จะถูกวาดลงบน
กระดาษ เพ่ือแสดงความคิดออกมาให้เห็น แนวคิดและให้เป็นจุดเริ่มต้นส าหรับการปรับแต่งก่อนการ
ออกแบบ 

ขั้นตอนที่ 3 The Constructive Critique เป็นการวิจารณ์สิ่งที่ออกแบบอย่างสร้างสรรค์ 
เป็นการทดสอบมุมมองจากคนอ่ืนๆ ในขั้นนี้อาจเป็นการระดมก าลังสมอง หรือตรวจสอบด้วย
แบบสอบถามเพ่ือตรวจสอบว่ามีการออกแบบที่ตรงตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมายหรือไม่ ใน
ฐานะที่เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการความหมายใหม่หรือไม่ 

ขั้นตอนที่ 4 Consolidation and Extension เป็นการปรับแต่งและประยุกต์ จากการเขียน
ลวกๆ หยาบๆ ให้เป็นผลงานจริงที่มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น อาจจะถูกลบหรือลดลงก็อาจเป็น
องค์ประกอบภาพในมุมมองอ่ืน ๆ กลายเป็นผลงานที่สมบูรณ์ 

สรุปได้ว่า วัตถุ เกิดจากองค์ประกอบหลายชนิดรวมกันเป็นโครงสร้างที่มองเห็นด้วยตา และ
เข้าใจด้วยการสื่อความหมายทางสังคม ดังนั้นการจะศึกษาวัตถุจะต้องเข้าใจทั้งโครงสร้างและ
ความหมายไปพร้อมกัน ด้วยการเริ่มต้นจากรูปธรรมอย่างง่ายไปสู่นามธรรมที่ซับซ้อน 
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2. วิธีการออกแบบอัตลักษณ์ไทย เป็นวิธีการน ารูปทรงนัยยะมี่ได้มาดัดแปลงด้วยหลักการออกแบบ
ของ Osborn (1957) ไดใ้ห้แนวคิดในการประยุกต์การน ารูปร่างจากอัตลักษณ์ไทยมาใช้ในการ
ออกแบบโดยใช้หลักการของออสบอร์น ประกอบไปด้วยวิธีการหลักๆ 8 ข้อ ดังต่อไปนี้  

1. เปลี่ยนวิธีใช้ คือ ให้นักออกแบบลองคิดดูว่าผลิตภัณฑ์เดียวกัน จะมีวิธีใช้งานแบบใหม่ๆ ได้
อย่างไรบ้าง  

2. พลิกมุมมอง ให้ลองคิดถึงรูปแบบผลิตภัณฑ์ที่แตกต่างออกไป เช่น รูปร่าง รูปทรง สี  

3. เพ่ิมคุณสมบัติ เราจะสามารถเพ่ิมคุณสมบัติใดลงไปในผลิตภัณฑ์ได้บ้าง อาทิเช่น เวลา 
ความคงทน ความถี่ ความแข็งแรง ขนาด ความยาว ความหนา คุณค่า ส่วนผสม ฯลฯ  

4. ลดคุณสมบัติ เราจะตัดหรือลดคุณสมบัติใดออกได้บ้าง เช่น ขนาด ความสั้น ความเตี้ย 
ความแคบ ความผอม ความเบา ความบาง การแบ่งออก ฯลฯ  

5. แทนที่ด้วยสิ่งใหม่ เราจะสามารถแทนที่องค์ประกอบหรือรูปแบบเดิมได้อย่างไรบ้าง เช่น 
แทนที่ด้วยวัสดุ ขั้นตอน แหล่งพลังงาน สถานที่ วิธีการ เวลา อารมณ์ความรู้สึก เสียง ฯลฯ  

6. ล าดับรูปแบบใหม่ เราจะเปลี่ยนรูปแบบการจัดล าดับได้อย่างไรบ้าง อาทิ การสลับ
สับเปลี่ยนองค์ประกอบ การจัดวางองค์ประกอบ ล าดับต าแหน่ง ก าหนดการก่อนหลัง ฯลฯ  

7. พลิกกลับ เป็นการเปลี่ยนสิ่งที่เป็นอยู่ให้กลายเป็นตรงกันข้าม อย่างเช่น ระหว่างที่และ
รูปทรง กลับหัวกลับหาง ข้างนอกข้างใน พลิกบทบาทหน้าที่ ฯลฯ  

8. ผสมผสาน อาจเป็นการผสมผสานระหว่างวัสดุ สี ลักษณะพ้ืนผิว รูปทรง ทิศทาง การจัด
วาง หรือสิ่งของ 

รายการตรวจสอบทั้ง 8 ข้อของออสบอร์นนี้ จะช่วยให้นักออกแบบสามารถสร้างสรรค์ผลงาน
ในมุมมองใหม่ได้ โดยที่ยังคงรักษาบุคลิกและอัตลักษณ์ไทยที่ต้องการไว้ในงานออกแบบ ยกตัวอย่าง
เช่น การออกแบบโลโก้ที่ต้องการแสดงถึงความเป็นไทย อาจตั้งต้นจากรูปมือสองข้างประกบกันเป็น
รูปทรงดอกบัว จากนั้น จึงพลิก เพ่ิม ลด แทนที่ ฯลฯ จนได้ โลโก้ที่มีความแปลกใหม่ แปลกตา แต่ยัง
นัยยะความเป็นไทยไว้ เป็นต้น 

 

 สถาบันพัฒนาวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (2555) น าเสนอหลักการออกแบบอัต
ลักษณ์ไทย วิธีการประยุกต์เพ่ือการสร้างสรรค์ออกแบบ 2 มิต ิ
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1. วิธีการท าซ้ า คือการน ารูปทรงนัยยะมาท าการซ้ าไปมา ในมุมต่างๆ จนเกิดผลงาน
ออกแบบใหม่ 

2. วิธีการรวม คือการรวมรูปทรงนัยยะของอัตลักษณ์ไทย ให้เกิดรูปร่าง รูปทรงใหม่ 

3. วิธีการประกอบ คือการน ารูปทรงนัยยะมาประกอบกัน ท าให้เกิดรูปร่างรูปทรงใหม่ 

4. วิธีการจัดองค์ประกอบซ้ าในตารางกริดพ้ืนฐาน คือการน า น ารูปร่าง รูปทรงอัตลักษณ์ไทย 
มาจัดวางในระบบกริด (Grid system) เพ่ือให้เกิดรูปแบบใหม่ๆ 

 

นอกจากนี้ ไพโรจน์ พิทยเมธี (2551) ได้เสนอขั้นตอนในการออกแบบเลขศิลป์ไทยไว้
ดังต่อไปนี้ 

1. เลือกสิ่งที่เป็นเอกลักษณ์ไทย หรือ เรื่อง จุดประสงค์การออกแบบสิ่งที่ต้องค านึงถึงการ
เลือกเช่น สามารถคิด และคลี่คลายไปเป็นองค์ประกอบทางศิลปะการอออกแบบได้ดีที่สุด สามารถสื่อ
ความหมายตามโจทย์ได้ดีที่สุด  

2. การน าอัตลักษณ์ไทยที่เลือกมาผ่านการออกแบบ ตัดทอน หรือเพ่ิมองค์ประกอบให้เป็น
งานออกแบบ แต่ให้ความรู้สึกถึงอัตลักษณ์ไทยนั้นอยู่ การออกแบบควรค านึงถึง องค์ประกอบอ่ืนๆ 
ข้างเคยีง เพ่ือให้เกิดความกลมกลืนและเป็นหนึ่งเดียวกัน เช่น สี จังหวะ ความกลมกลืน  

3. น าสิ่งที่ออกแบบ มาทดลองใส่สีตามหมวดหมู่ เพ่ือดูความแตกต่าง และเข้ากับโจทย์ที่ได้ตั้ง
ไว้ให้มากที่สุด โดยเอามาแทนโทนสี มาวิเคราะห์เปรียบเทียบ 

สรุปได้ว่า การเรียนการสอนการออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่เหมาะสม คือการส่งเสริมให้ผู้เรียน
สร้างผลงานออกแบบ ที่แสดงความเป็นไทยแล้ว โดยเห็นถึงคุณภาพของการสื่อสารความหมายที่ และ
แสดง คุณค่าทางวัฒนธรรมไทยที่สามารถเล่าเรื่องผ่านผลงานออกแบบ และสาเหตุที่จะสร้างผลงาน
ออกแบบอัตลักษณ์ไทยในลักษณะนี้ได้ จะเกิดขึ้นจากการศึกษารากเหง้าของวัฒนธรรมของสิ่งของ
หรือความคิดที่เป็นรูปธรรมและนามธรรม แปลความหมายมาในรูปแบบของสัญลักษณ์ ไปสู่การสร้าง
งานออกแบบจากองค์ประกอบศิลป์และทัศนธาตุ 
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3. แนวคิดการสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

3.1 การเรียนการสอนการออกแบบ 

 วิชาการออกแบบเป็นวิชาที่ต้องศึกษาหลักการสร้างสรรค์ การตัดสินใจและการแก้ปัญหา ซึ่ง
อาศัยการหลักของศิลปะเป็นโครงสร้างในการสอน ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิดและ
ทักษะอย่างสร้างสรรค์และมีวิจารณญาณด้วยตนเองได้  การสอนออกกแบบไม่เพียงเน้นทฤษฎีแต่
ผู้เรียนยังต้องมีทักษะในการปฏิบัติงานออกแบบ (พาศนา ตัณฑลักษณ์, 2526; สมทรง เวียงอ าพล, 
2529) 

การเรียนการสอนออกแบบในปัจจุบัน ต้องพัฒนาความสามารถ ของผู้เรียน ด้วยการเรียนรู้
แบบร่วมมือ แบ่งปันประสบการณ์ ระหว่างกัน เช่น ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มผู้บริโภค นอกเหนือจากการ
เรียนในชั้นเรียน ก่อให้เกิดการบูรณาการของศาสตร์ต่างๆ เข้าด้วยกัน เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจถึงปัญหา
ทางสังคมอย่างลึกซึ้ง น าไปสู่การออกแบบที่มีคุณภาพ ซึ่งจะต้องเน้นให้เกิดความสามารถการคิดและ
ทักษะที่เกิดจากกระบวนการมากกว่าที่จะเน้นไปยังผลงานออกแบบ เพราะถ้าการท างานใน
กระบวนการมีความเหมาะสม หรือสมบูรณ์ จะส่งผลให้ผลงานออกแบบที่สามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้คนในสังคม สร้างคุณค่าผลงานออกแบบ ส าหรับอุตสาหกรรมและระบบธุรกิจ 
(Friedman, 2012; Ozkaynak & Ust, 2012) 
 

3.2 รูปแบบการสอน 

 รูปแบบการสอนทั่วไปที่มีลักษณะสอดคล้องกับการสอนออกแบบ และการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมถึงการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย มีลักษณะที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการทางการคิด
และทักษะในการคิด ซึ่งสอดคล้องกับรูปแบบการสอนที่ ทิศนา แขมมณี (2550) เสนอไว้ได้แก่  

1. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เป็น
รูปแบบการเรียนการสอนในหมวดนี้ เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มุ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความ
เข้าใจในเนื้อหาสาระ ซึ่งเนื้อหาสาระนั้นอาจอยู่ในรูปของข้อมูล ข้อเท็จจริง มโนทัศน์ หรือความคิด
รวบยอด รูปแบบที่มีความใกล้เคียงต่อการพัฒนาการสอนมี 3 รูปแบบ ดังนี้ 

1.1 รูปแบบการเรียนการสอนมโนทัศน์  (Concept Attainment Model) มี
วัตถุประสงค์เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มโนทัศน์ของเนื้อหาสาระ อย่างเข้าใจ และสามารถให้ค า
นิยามของมโนทัศน์นั้นด้วยตนเอง ดังนั้นการเรียนรู้มโนทัศน์ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งนั้นจะสามารถท าได้โดย
การค้นหาคุณสมบัติเฉพาะที่ส าคัญของสิ่งนั้น เพ่ือใช้เป็นเกณฑ์ในการจ าแนกสิ่งที่ใช่และไม่ใช่สิ่งนั้น
ออกจากกันได้ เนื่องจากผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้มโนทัศน์ จากการคิด วิเคราะห์และตัวอย่างที่
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หลากหลาย ดังนั้นผลที่ผู้เรียนจะได้รับโดยตรงคือ จะเกิดความเข้าใจในมโนทัศน์นั้น  และได้เรียนรู้
ทักษะการสร้างมโนทัศน์ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการท าความเข้าใจมโนทัศน์อ่ืนๆ ต่อไปได้ รวมทั้งช่วย
พัฒนาทักษะการใช้เหตุผลโดยการอุปนัย (Inductive Reasoning) อีกด้วย 

1.2 รูปแบบการเรียนการสอนโดยการน าเสนอมโนทัศน์กว้างล่วงหน้า (Advance 
Organizer Model) มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระ ข้อมูลอย่างมีความหมาย การ
เรียนรู้จะมีความหมายเมื่อสิ่งที่เรียนรู้สามารถเชื่อมโยงกับความรู้เดิมของผู้เรียน ดังนั้นในการสอนสิ่ง
ใหม่ สาระความรู้ใหม่ ผู้สอนควรวิเคราะห์หาความคิดรวบยอดย่อย ๆ ของสาระที่จะน าเสนอ จัดท าผัง
โครงสร้างของความคิดรวบยอดเหล่านั้นแล้ววิเคราะห์หา มโนทัศน์หรือความคิดรวบยอดที่กว้าง
ครอบคลุมความคิดรวบยอดย่อยๆ ที่จะสอน หากผู้สอนน าเสนอมโนทัศน์ที่กว้างดังกล่าวแก่ผู้เรียน
ก่อนการสอนเนื้อหาสาระใหม่ ขณะที่ผู้เรียนก าลังเรียนรู้สาระใหม่ ผู้เรียนจะสามารถน าสาระใหม่นั้น
ไปเชื่อมโยงกับมโนทัศน์กว้างที่ให้ไว้ล่วงหน้าแล้ว จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระและ
ข้อมูลของบทเรียน อย่างมีความหมาย เกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียน และสามารถจัดโครงสร้าง
ความรู้ของตนเองได้ นอกจากนั้นยังได้พัฒนาทักษะและอุปนิสัยในการคิดและเพ่ิมพูนความใฝ่รู้ 

1.3  รูปแบบการเรียนการสอนเน้นความจ า (Memory  Model) รูปแบบนี้มี
วัตถุประสงค์ช่วยให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาสาระที่เรียนรู้ได้ดีและได้นาน และได้เรียนรู้กลวิธีการจ า ซึ่ง
สามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้สาระอ่ืนๆ ได้อีกการเรียนโดยใช้เทคนิคช่วยความจ าต่าง ๆ ของรูปแบบ 
นอกจากจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจ าเนื้อหาสาระ ที่เรียนได้ดีและได้นานแล้ว ยังช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้กลวิธีการจ า ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้สาระอ่ืนๆ ได้อีกมาก 

 สรุปได้ว่ารูปแบบการสอนโดยทั่วไปทั้ง 3 รูปแบบ จะช่วยในกระบวนการคิดวิเคราะห์ จ าแนก 
สิ่งที่เป็นรูปธรรมและนามธรรม ก่อให้เกิดความคิดรวบยอด จากประสบการณ์ที่เกิดจากการเรียนการ
สอน 

 
2. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการ (Process Skill) ทักษะ

กระบวนการ เป็นทักษะที่เก่ียวข้องกับวิธีด าเนินการต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นกระบวนการทางสติปัญญา เช่น 
กระบวนการสืบสอบแสวงหาความรู้ หรือกระบวนการคิดต่าง ๆ อาทิ การคิดวิเคราะห์ การอุปนัย 
การนิรนัย การใช้เหตุผล การสืบสอบ การคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นต้น 
หรืออาจเป็นกระบวนการทางสังคม 

2.1 รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการสืบสอบและแสวงหาความรู้เป็นกลุ่ม 
(Group Investigation Instructional Model) มีวัตถุประสงค์ท่ีมุ่งพัฒนาทักษะในการสืบสอบเพ่ือให้
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ได้มาซึ่งความรู้ความเข้าใจ โดยอาศัยกลุ่มซึ่งเป็นเครื่องมือทางสังคมช่วยกระตุ้นความสนใจหรือความ
อยากรู้และช่วยด าเนินงานการแสวงหาความรู้หรือค าตอบที่ต้องการ  

2.2 รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดอุปนัย (Inductive Thinking 
Instructional Model) มีวัตถุประสงค์มุ่งพัฒนาการคิดแบบอุปนัยของผู้ เรียน ช่วยให้ผู้ เรียนใช้
กระบวนการคิดดังกล่าวในการสร้างมโนทัศน์และประยุกต์ใช้มโนทัศน์ได้  การคิดเป็นกระบวนการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับข้อมูล และกระบวนการนี้มีล าดับขั้นตอนดังเช่นการคิดอุปนัย จะต้องเริ่ม
จากการสร้างความคิดรวบยอด หรือมโนทัศน์ก่อน แล้วจึงถึงขั้นการตีความข้อมูล และสรุป  ต่อไปจึง
น าข้อสรุปหรือหลักการที่ได้ไปประยุกต์ใช้ ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจากการเรียนตามรูปแบบ จะท าให้
ผู้เรียนจะสามารถสร้างมโนทัศน์และประยุกต์ใช้มโนทัศน์นั้นด้วยกระบวนการ คิดแบบอุปนัย และ
ผู้เรียนสามารถน ากระบวนการคิดดังกล่าวไปใช้ในการสร้างมโนทัศน์อื่นๆ ต่อไปได้ 

2.3  รู ปแบบการ เ รี ยนการสอนกระบวนการคิ ดสร้ า งสร รค์  (Synectics 
Instructional Model) รูปแบบนี้มุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดที่
ใหม่แตกต่างไปจากเดิม และสามารถน าความคิดใหม่นั้นไปใช้ให้เป็นประโยชน์ได้ รูปแบบการสอน
ดังกล่าว ผู้เรียนจะเกิดความคิดเห็นที่สร้างสรรค์แตกต่างไปจากเดิมได้ หากมีโอกาสได้ลองคิด
แก้ปัญหาด้วยวิธีการที่ไม่เคยคิดมาก่อน หรือคิดโดยสมมติตัวเองเป็นคนอ่ืน และถ้ายิ่งให้บุคคลจาก
หลายกลุ่มประสบการณ์มาช่วยกันแก้ปัญหา ก็จะยิ่งได้วิธีการที่หลากหลายขึ้น และมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น 

 สรุปได้ว่ารูปแบบการสอนโดยทั่วไปทั้ง 3 รูปแบบ จะช่วยสรุปความคิด จากการคิดวิเคราะห์ 
ความคิดรวบยอด การคิดแก้ปัญหา น าไปสู่การคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ จากรูปแบบการสอนโดยทั่วไปใน
แต่ละรูปแบบที่กล่าวมา มีองค์ประกอบในการสอนดังนี้ 

           1. ก าหนดวัตถุประสงค์ (Specification of Objectives) คือการวัตถุประสงค์ว่าผู้เรียนควร
จะสามารถท าสิ่งใดได้บ้าง 

           2. ก าหนดเนื้อหา (Specification of Content) เป็นการเลือกเนื้อหาที่จะสามารถช่วยให้
ผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ได้ 

           3. พิจารณาพ้ืนฐานเดิมของผู้เรียน (Assessment of Entering Behaviors) การทราบถึง
ความรู้พ้ืนฐานหรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียน จะท าให้ผู้สอนสามารถน าสิ่งเหล่านั้นมาพิจารณา
ก่อนที่จะวางแผนการสอน โดยการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างบุคคล ( Individual Differences) 
ในด้านต่าง ๆ ซึ่งสามารถค้นหาข้อมูลได้จาก 
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           4. เลือกยุทธศาสตร์และเทคนิคการสอน (Determination of Strategy and Techniques) 
คือ วิธีการที่ครูใช้ในการให้ข้อมูล ในการเลือกแหล่งการเรียนรู้ และบทบาทของผู้เรียน ที่จะช่วยให้
ผู้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  

           5. จัดกลุ่มผู้เรียน (Oganization of Students into Groups) เป็นการจัดกลุ่มเรียน เช่น 
เรียนร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก หรือโดยการบรรยายเป็นกลุ่มใหญ่ หรือเป็นรายบุคคล ระหว่างครูและกลุ่ม
ผู้เรียนเท่านั้น 

           6. ก าหนดเวลาเรียน (Allocation of Time) การเลือกยุทธวิธี เทคนิคต่าง ๆ นั้นล้วนมีผลต่อ
การเลือกและก าหนดเวลาเรียนที่เหมาะสมทั้งสิ้น เช่น เนื้อหาวิชา วัตถุประสงค์ สถานที่เรียน รูปแบบ
การบริหาร ความสามารถ และความสนใจของผู้เรียน  

           7. ก าหนดสถานที่เรียน (Allocate of Learning Space) จะขึ้นอยู่กับขนาดของกลุ่มผู้เรียน 
วิธีการสอน           

8. การก าหนดแหล่งการเรียนรู้ (Allocation of Resources) เป็นการเลือกแหล่งการเรียน 
หรือสื่อการสอน ซึ่งสามารถสนองตอบวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ เช่น ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
โทรทัศน์ ของจริง สื่อบุคคล หุ่นจ าลอง สถานการณ์จ าลอง และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

           9. ประเมินผล (Evaluation of Performance) เป็นการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน
อันเกิดจากปฏิสัมพันธ์ ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน หรือ ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับสื่อการสอน การ
ประเมินผลเป็นส่วนสุดท้ายในการวางแผนรูปแบบการสอน ที่ยึดวัตถุประสงค์เป็นหลัก 

           10. วิเคราะห์ข้อมูลย้อนกลับ (Analysis of Feedback) หลังจากที่ได้ประเมินผลการเรียน
การสอนแล้วจะท าให้ทราบว่า การเรียนการสอนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้มากน้อยเพียงใด 
หากมีข้อบกพร่องก็สามารถวิเคราะห์ผล แล้วย้อนกลับมาเพ่ือพิจารณาองค์ประกอบย่อยต่าง ๆ ตั้งแต่
เริ่มกระบวนการ เพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไขระบบการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น และควรวิเคราะห์
ข้อมูลย้อนกลับให้รวดเร็วที่สุด มิใช่เพียงเฉพาะผู้สอนเท่านั้นแต่รวมถึงผู้เรียนด้วย 

 
3.3 วิธีการสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

 การสอนออกแบบเพ่ือส่งเสริมให้เกิดผลงานที่แสดงถึงอัตลักษณ์ไทย มีลักษณะดังนี้ (ขาม จา
ตุรงคกุล, 2558; ดารณี เพ็งสะและ, 2558; อรพินท์ พานทอง, 2558) 
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3.3.1 การทัศนศึกษา  (Field Trips) โดยการพาผู้ เรียนไปยังแหล่งข้อมูลทาง
วัฒนธรรม เช่น วัด วัง โบราณสถาน แหล่งชุมชน หรือแหล่งผลิตสินค้างานหัตถศิลป์ ฯ เพ่ือ กระตุ้น
การรับรู้และการเรียนรู้ สร้างแรงบันดาลใจให้แก่ผู้เรียน ข้อความรู้จากประสบการณ์ตรง และการลง
มือปฏิบัติจริง ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและจดจ าสิ่งที่ได้พบเห็นในเวลาอันรวดเร็วและเป็น
เวลานาน สร้างความซึมซับและบ่มเพาะความรักและห่วงแหนในวัฒนธรรม เข้าใจ จารีต มารยาท
แบบไทย ในการเข้าชมอีกด้วย นอกจากนี้การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบนี้เป็นการใช้แหล่งการ
เรียนรู้ทางวัฒนธรรมที่มีอยู่ให้เกิดประโยชน์อย่างสูงสุด 

3.3.2 การสอนโดยใช้วิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย อุปกรณ์การสอนการออกแบบอัต
ลักษณ์ไทย ประกอบด้วย อัตลักษณ์ไทย และผลงานการออกแบบอัตลักษณ์ไทยจากนักออกแบบที่มี
ชื่อเสียง เป็นเครื่องมือส าคัญที่จะช่วยให้การเรียนการสอนการออกแบบอัตลักษณ์ไทยให้แก่ผู้เรียน 
นอกจากท าให้ผู้เรียนเห็นผลที่เป็นรูปธรรมยังสามารถเข้าใจความเชื่อมโยงของความเป็นไทยไปสู่ความ
เป็นสากล นอกจากนี้การใช้อัตลักษณ์ไทย และผลงานการออกแบบอัตลักษณ์ไทยจากนักออกแบบ ยัง
ช่วยเพ่ิมบรรยากาศของการสอนให้น่าสนใจ และสร้างแรงบันดาลใจแก่ผู้เรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนเข้า
ร่วมกิจกรรมการเรียนการสอน อย่างไรก็ดี วิธีการสอนลักษณะนี้ ผู้สอนมีบทบาทมาก เนื่องจากผู้สอน
จะต้องก าหนดลักษณะและคุณสมบัติเพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์ได้อย่างถูกต้อง ผู้สอนจะต้องศึกษา
เปรียบเทียบ วิเคราะห์ อัตลักษณ์ไทย และรูปแบบของผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยของนักออกแบบ 
อย่างละเอียด เพ่ือที่ผู้สอนจะสามารถร่วมอภิปรายความคิดในการออกแบบ ที่มาของการออกแบบ 
จุดแข็งและจุดอ่อนในผลงาน อีกท้ังผู้สอนต้องระวังผู้เรียนลอกแนวคิดจากสื่อที่ผู้สอนน ามาสอนด้วย 

3.3.3  การสอนแบบบูรณาการ มีความจ าเป็นต่อการเรียนการสอนออกแบบที่
ปรากฏอัตลักษณ์ไทย การสอนลักษณะนี้ผู้สอนต้องจัดกระบวน ล าดับขั้น เพ่ือส่งเสริมประสบการณ์
การเรียนรู้ โดยเชื่อมโยงเนื้อหาสาระของหลายศาสตร์ เช่น การออกแบบ การตลาด จิตวิทยา ศิลปะ
ไทย ให้เกิดสัมพันธ์กัน ในหัวเรื่อง (Theme) เดียวกัน เพ่ือให้ผู้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม สามารถ
น าความรู้ ทักษะ และเจตคติไปสร้างงาน ออกแบบอัตลักษณ์ไทยได้ด้วยตนเอง เช่น ผู้เรียนต้องเรียนรู้
หลักการ องค์ประกอบในการออกแบบ เช่น สี รูปร่าง รูปทรง โครงสร้าง น าไปสู่ความการสร้างอัต
ลักษณ์ไทย ผู้เรียนต้องสามารถวิเคราะห์และสังเคราะห์ องค์ประกอบ ให้เกิดการ น าไปใช้ในการใน
การออกแบบ เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค  โดยผู้สอนจะจัดล าดับการเรียนรู้และ
สนับสนุนทรัพยากร 

3.3.4  การสอนโดยการเล่าเรื่อง เป็นที่ผู้สอน เรื่องเล่า ที่ถ่ายทอดความคิด  ความ
เชื่อ  ประเพณี  วัฒนธรรมตลอดจนคุณธรรม  จริยธรรม  อันเป็นกลวิธีการปลูกฝังความรู้สึกนึกคิด
และแนวปฏิบัติที่สืบทอดจากคนรุ่นหนึ่งสู่คนอีกรุ่นหนึ่งมายาวนานของวัฒนธรรมไทย โดยผ่าน 
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ต านานพ้ืนบ้าน เรื่องเล่าในประวัติศาสตร์ หรือเรื่องราวที่ดีของไทย ผู้คนที่เสียสละท างานเพ่ือแผ่นดิน 
คนยุคใหม่หันมาท านาปลูกข้าว ตั้งธนาคารฝากเมล็ดพันธุ์พืช ฯลฯ โดยมีจุดประสงค์ เพ่ือสร้างความ
สนุกสนาน และให้ผู้เรียนใช้ความรู้  ความคิด วิเคราะห์ว่า วัฒนธรรมมีที่มาอย่างไร ด้วยตนเอง เกิด
การอภิปรายร่วมกันในกลุ่มผู้เรียนและผู้สอน เพ่ือจะหาข้อสรุปไปสู่แนวคิดเพ่ือประยุกต์ในการ
ออกแบบ การสอนด้วยวิธีนี้ ช่วยลดเวลา หรือ ย่นเวลาในการศึกษาข้อมูลจากแหล่งข้อมูล ในการ
ออกแบบ แต่ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีการอภิปรายที่หลากหลายแง่มุม ผู้สอนจะช่วยในการกระตุ้นด้วย
ค าถาม และการสอนลักษณะนี้จะแก้ปัญหาเรื่องผู้เรียน ไม่อ่านหนังสือ หรือสืบค้นข้อมูลผิด ได้อีกด้วย 

3.3.5 การสอนด้วยวิธีการแก้ปัญหา เป็นการสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเรียนรู้แก้ปัญหา
การออกแบบอัตลักษณ์ไทยด้วยตนเอง โดยมุ่งให้ผู้เรียนได้ศึกษาและฝีกฝนวิธีการแก้ปัญหาที่พบใน
การออกแบบที่สร้างความเป็นไทย ไม่ว่าจะเป็นปัญหา โครงสร้างความเชื่อด้านวัฒนธรรม การรับรู้
ความเป็นไทยของผู้บริโภค การตลาดฯ อย่างเป็นกระบวนการ ศึกษาปัญหาความเป็นไทยด้วยตนเอง 
เกิดความซาบซึ้งด้วยตนเอง โดยมีครูผู้สอนชี้น า การสอนรูปแบบนี้จะช่วยเตรียมผู้เรียนให้สามารถ
สร้างวิธีการแก้ปัญหาการออกแบบได้ด้วยตัวเอง รองรับต่อความเปลี่ยนแปลงในสังคมโลกที่ปัญหามี
ความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น 

3.3.6 การสอนมโนทัศน์ (Concept Attainment) เป็นการเรียนรู้มโนทัศน์ของอัต
ลักษณ์ไทยประเภทหนึ่ง สามารถท าได้โดยการค้นหาคุณสมบัติเฉพาะที่ส าคัญของสิ่งนั้นด้วยการ
วิเคราะห์องค์ประกอบย่อย โดยใช้เกณฑ์ในการจ าแนกสิ่งที่ใช่และไม่ใช่อัตลักษณ์ไทยออกจากกันได้ 
ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจากการเรียนตามรูปแบบผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มโนทัศน์ จากการคิดวิเคราะห์และ
ตัวอย่างอัตลักษณ์ไทยที่หลากหลาย ดังนั้นผลที่ผู้ เรียนจะได้รับโดยตรงคือ จะเกิดความเข้าใจในมโน
ทัศน์นั้น และได้เรียนรู้ทักษะการสร้างมโนทัศน์ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการท าความเข้าใจมโนทัศน์อ่ืนๆ 
ต่อไปได้ รวมทั้งช่วยพัฒนาทักษะการใช้เหตุผลโดยการอุปนัย 

 
วิธีการสอนประเภท ที่กล่าวไว้ ถ้าน ามาบูรณาการกัน โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ คัดเลือกรูปแบบ

และน าจุดที่ดีของแต่ละวิธีการมาใช้และจัดล าดับขั้นตอน ในการสอดแทรกวิธีการเข้าในรูปแบบ
พัฒนาการสอนอย่างถูกวิธี และเหมาะสม ย่อมส่งผลต่อการพัฒนาผู้เรียนที่จะออกแบบสร้างสรรค์อัต
ลักษณ์ไทยได้อย่างมีประสิทธิผลสูงสุด ซึ่งเมื่อได้ท าการศึกษารูปแบบการพัฒนาแล้ว พบว่าแต่ละวิธีมี
ข้อดีหรือจุดเด่น/จุดด้อยหรือข้อจ ากัด ดังตารางต่อไปนี้ 

 
 



 

 

63 

ตารางท่ี 7 การวิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อยของรูปแบบการสอน 
การสอนอัตลักษณ์ไทย จุดเด่น / ข้อดี จุดด้อย / ข้อจ ากัด 

การทัศนศึกษา (Field 
Trips) 

-ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรง 
จากการศึกษานอกสถานที่ โดย
ผ่านประสาทสัมผัสหลายด้าน 
- สร้างแรงบันดาลใจในการ
ออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
- สอดคล้องกับความสนใจและ
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
- ท าให้ผู้เรียนความเข้าใจอัต
ลักษณ์ไทยได้รวดเร็วขึ้น 
- ส่งเสริมให้เกิดการอนุรักษ์อัต
ลักษณ์ไทย อัตลักษณ์ท้องถิ่น 
- ช่วยเหลือเกื้อกูล และ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กันในระหว่าง
เดินทาง 

- ใช้เวลาและการเตรียมตัวมาก 
- ใช้ทุนทรัพย์จ านวนมาก เมื่อ
เดินทางไปศึกษาทางไกล 
- ความปลอดภัยในการเดินทาง 
- ต้องระมัดระวังกิริยามารยาท 
ความประพฤติของกลุ่มผู้เรียน 
-ผู้เรียนควรอยู่ในสายตาผู้ควบคุม
ตลอดเวลา 
-ต้องระมัดระวังกฎหรือข้อปฏิบัติ
ของสถานที่นั้นอยู่เสมอ 
-ผู้สอนต้องมีความรู้อย่างลึกซึ้ง
เกี่ยวอัตลักษณ์ไทยที่จะน าพา
ผู้เรียนไปศึกษา 

การสอนโดยการ
วิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 
 

- อัตลักษณ์ไทย ช่วยเสริมการ
เรียนรู้ ผู้เรียนเกิดการพินิจ 
พิจารณา คุณค่าของความเป็น
ไทย 
- ข้อมูลค้นหาได้ง่าย สามารถหา
ได้จากทางอินเทอร์เน็ต เข้าถึงได้
ทุกที่และทุกเวลา 
- อัตลักษณ์ไทยมีจ านวนมาก และ
อยู่ในชีวิตประจ าวันของผู้เรียน 

- ผู้สอนต้องก าหนดคุณสมบัติ
การเลือกอัตลักษณ์มาใช้
วิเคราะห์ 
- ผู้เรียนต้องมีทักษะในการ
วิเคราะห์มาก่อน ถึงจะวิเคราะห์
ได้ดี 
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ตารางท่ี 7 การวิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อยของรูปแบบการสอน (ต่อ) 
การสอนอัตลักษณ์ไทย จุดเด่น / ข้อดี จุดด้อย / ข้อจ ากัด 

การสอนแบบบูรณาการ 
(Integrated 
Instruction) ระหว่าง
ประวัติศาสตร์ และ
การตลาด 

- ส่งเสริมผู้เรียนให้เรียนรู้ศาสตร์
อ่ืนๆ มาใช้ในการออกแบบอัต
ลักษณ์ไทย เช่นการตาด 
- พัฒนาความคิดของผู้เรียนด้วย
ศาสตร์อื่นๆ เช่นการตลาด กับอัต
ลักษณ์ไทย 
- ส่งเสริมให้ผู้เรียนเห็น
ความสัมพันธ์ เชื่อมโยง การ
ผลิตผลงานออกแบบ 
- ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนรู้จากคน
ศาสตร์อื่น เช่น หลักการตลาด 
พฤติกรรมผู้บริโภค 
- ผู้เรียนเกิดความเข้าใจคนอ่ืน 
(Empathy) ในสังคมไทย 
- ผู้เรียนได้ศึกษาผู้บริโภคโดยตรง 

- ผู้เรียนใช้เวลามากในการ
ศึกษาศาสตร์ใกล้เคียง 
- ผู้เรียนอาจหลงประเด็น น า
หลักการของศาสตร์อ่ืนเป็นหลัก
ในการสร้างผลงาน 
- อัตลักษณ์ไทยมีความ
หลากหลาย ควรก าหนดกรอบใน
การศึกษาอย่างเคร่งครัด 

การสอนโดยการเล่าเรื่อง 
(Storytelling) 

- ส่งเสริมจินตนาการในการ
ออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
- มีเรื่องเล่าให้เลือกหลากหลาย 
- สร้างความสนุกสนานในชั้นเรียน 
- การเล่าเรื่องก่อให้เกิดการ
อภิปรายสักถามกันในชั้นเรียน 
- ช่วยเหลือผู้เรียนที่อ่านหนังสือ
น้อยหรือค้นข้อมูลน้อย 
- สามารถกระตุ้นด้วยค าถามหรือ
การต่อเรื่องใหม่ น าไปสู่การ
ออกแบบ 
- ใช้ระยะเวลาน้อยในการสอน 

- เรื่องท่ีจะเล่าต้องครอบคลุมถึง
แก่นแท้ทางวัฒนธรรม ผู้สอน
ต้องคัดสรรค์เรื่องเล่าอย่าง
เข้มงวด 
- เหมาะสมกับผู้เรียนที่มี
จินตนาการ 
- ผู้เรียนอาจตีความผิดขึ้นอยู่กับ
ประสบการณ์ เช่น เรื่องการเมือง 
เป็นต้น 
- ผู้เรียนอาจะมีความคิดขัดแย้ง
กันจากเรื่องเล่า 
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ตารางท่ี 7 การวิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อยของรูปแบบการสอน (ต่อ) 
การสอนอัตลักษณ์ไทย จุดเด่น / ข้อดี จุดด้อย / ข้อจ ากัด 

การสอนด้วยวิธีการ
แก้ปัญหา (Problem 
Solving) 

- สร้างความคิดใหม่ ในการ
แก้ปัญหาในงานออกแบบ 
- การเรียนรู้เกิดข้ึนจากการศึกษา
ด้วยตนเอง 
- เสริมสร้างให้ผู้เรียนแก้ปัญหาอัต
ลักษณ์ได้ด้วยตนเอง ค้นคว้าพบ
ปัญหาด้วยตนเองก่อเกิดความ
เข้าใจอย่างลึกซึ้งต่อความเป็นไทย 
- ผู้เรียนได้ศึกษาปัญหาของ
ผู้บริโภค 
 

- ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของ
ผู้เรียนแต่ละคนในการแก้ปัญหา 
ผลงานออกแบบจึงขึ้นอยู่กับ
ความสามารถของแต่ละบุคคล 
- ผู้เรียนอาจจะศึกษาข้อมูลไม่
ตรงประเด็นปัญหา 
 

การสอนมโนทัศน์ 
(Concept Attainment) 

- ช่วยในการจ าแนกองค์ประกอบ
ของอัตลักษณ์ไทยเพ่ือวิเคราะห์ 
- ช่วยท าให้เกิดความคิดรวบยอด 
(Concept) ของอัตลักษณ์ไทย
ประเภท หรือหมวดหมู่ ได้ชัดเจน 
- ช่วยในการฝึกวิเคราะห์ และ
สังเคราะห์สัญลักษณ์ หรือตัวแทน 
ของอัตลักษณ์ไทย ไปสู่การ
ออกแบบที่ทันสมัยได้ 

- ต้องใช้เวลาในฝึกฝนผู้เรียนจน
ช านาญจึงจะเข้าใจและเกิด
แนวคิดรวบยอด (Concept) ได้ 
- ต้องมีประสบการณ์เกี่ยวกับอัต
ลักษณ์ไทย 
 

 
จากตารางการวิเคราะห์ข้อดีหรือจุดเด่น/จุดด้อยหรือข้อจากัด ของแต่ละวิธี สรุปได้ว่าควรมี

การน าข้อดีของแต่ละวิธีการสอนการพัฒนามาบูรณาการใช้ให้เหมาะสมกับแต่ละตัวกิจกรรม และ
ช่วงเวลา เพ่ือให้เกิดการพัฒนารูปแบบการสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทย ที่มีประสิทธิภาพสูงสุด  ซึ่ง
สามารถสรุปการสอดคล้องได้ดังนี้ 
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ตารางท่ี 8 ความสอดคล้องระหว่างรูปแบบการสอนและวิธีการสอน 
รูปแบบการสอน / 
แนวคิดในการสอน 

การสอนอัต
ลักษณ ์

การคิดเชิง
ออกแบบ 

วิธีการสอน องค์ประกอบ
ที่ส าคัญใน
การสอน 

รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
1. รูปแบบการเรียนการสอน
มโนทัศน ์

วิเคราะห์ 
จ าแนกอัตลักษณ์
ไทย 

สนับสนุนผู้เรยีน
แลกเปลีย่นเรยีนรู ้

-การสอนมโน
ทัศน์ (Concept 
Attainment) 

-เทคนิคการ
สอน 

2. รูปแบบการเรียนการสอน
โดยการน าเสนอมโนทัศน์
กว้างล่วงหน้า 

วิเคราะห์ 
จ าแนกอัตลักษณ์
ไทย เชื่อมโยงกับ
การวิเคราะห์อัต
ลักษณ์ประเภท
อื่นๆ ได ้

สร้างความคดิรวบ
ยอดในการ
ออกแบบ 

-การสอนมโน
ทัศน์ (Concept 
Attainment) 

-เทคนิคการ
สอน 

3. รูปแบบการเรียนการสอน
เน้นความจ า 

กระตุ้นความทรงจ า 
ต่อรูปแบบอัต
ลักษณไ์ทย 

กระตุ้นความคิด
ในการออกแบบ 

-การสอนมโน
ทัศน์ (Concept 
Attainment) 

-ก าหนดเนื้อหา  
-พิจารณา
พื้นฐานเดิม
ของผูเ้รียน 

รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการ (Process Skill) 
1. รูปแบบการเรียนการสอน
กระบวนการสืบสอบและ
แสวงหาความรูเ้ป็นกลุม่ 

ค้นหาข้อมูลทาง
วัฒนธรรมไทยเพื่อ
แก้โจทย์ในการ
ออกแบบ 

-สนับสนุนผูเ้รียน
แลกเปลีย่นเรยีนรู ้ 
-ค้นหาวิธี
แก้ปัญหาในงาน
ออกแบบอย่าง
สร้างสรรค ์

-การสอนโดยน า
ผู้เรยีนไปยัง
แหล่งข้อมูลจริง 
(Field Trips) 
-การสอนด้วย
วิธีการแก้ปัญหา 
(Problem 
Solving)  

-ก าหนดเวลา
เรียน  
-ก าหนด
สถานท่ีเรียน  
-การก าหนด
แหล่งการ
เรียนรู ้

2. รูปแบบการเรียนการสอน
กระบวนการคดิอุปนัย 

-เชื่อมโยง
ความหมายของ
ความเป็นไทย
(นามธรรม) ไปสู่
แนวการออกแบบ 

-เปรียบเทียบ
ข้อมูลในการ
ออกแบบ 

-การสอนโดยใช้
สื่ออัตลักษณ์ไทย 
-การสอนแบบ
บูรณาการ 
(Integrated 
Instruction) 

-ก าหนดเนื้อหา 
-เทคนิคการ
สอน 
-จัดกลุ่มผู้เรยีน 
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ตารางท่ี 8 ความสอดคล้องระหว่างรูปแบบการสอนและวิธีการสอน (ต่อ) 
รูปแบบการสอน / 
แนวคิดในการสอน 

การสอนอัต
ลักษณ ์

การคิดเชิง
ออกแบบ 

วิธีการสอน องค์ประกอบ
ที่ส าคัญใน
การสอน 

3. รูปแบบการเรียนการสอน
กระบวนการคดิสร้างสรรค ์

-กระตุ้นความคิด
รูปธรรมและ
นามธรรมไทย 
-ช่วยสร้างผลงาน
ออกแบบอัตลักษณ์
ไทย 

-กระตุ้นความคิด
ในการออกแบบ 
-ช่วยสร้างผลงาน
ออกแบบ 

-การสอนโดยการ
เล่าเรื่อง 
(Storytelling) 

-เทคนิคการ
สอน 
-ประเมินผล 

 
จากตารางสามารถสรุปได้ว่า รูปแบบการสอนแต่ละรูปแบบมีลักษณะเด่นในการที่จะน า

เทคนิควิธีการมาช่วยในการผสมผสานสร้างขั้นตอนกลยุทธ์ในรูปแบบการสอนเพื่อสร้างความคิดในเชิง
ออกแบบที่สร้างสรรค์ให้เกิดอัตลักษณ์ไทย โดยการเรียบเรียงล าดับการเรียนรู้จากการเรียนรู้ข้อมูล
และน าไปใช้สร้างความคิด 

 
3.4 รูปแบบการสอนเพื่อพัฒนาการออกแบบอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม 

 การสอนออกแบบอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมด้วยการใช้สัญลักษณ์แทนความหมาย เพ่ือให้เกิด
ความลึกซึ้งในการออกแบบ จากงานวิจัยของ Moalosi et al. (2010) และ Alsallal (2013) สรุป
แนวทางในการสอนเพ่ือการออกแบบอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม ไว้เป็นระยะการสอนดังนี้  

ระยะที่ 1 ระยะการศึกษาปัจจัยทางวัฒนธรรม เป็นการสอนให้ผู้เรียนได้เข้าใจอย่างลึกซึ้งกับ
ปัจจัยทางวัฒนธรรม เช่น ภูมิปัญญา การผลิต ปรัชญาการด ารงชีวิต เทคโนโลยีการผลิต สิ่ งเหล่ามี
ระดับชั้นความหมายทางวัฒนธรรมที่ยากง่ายแตกต่างกัน การศึกษาดังกล่าวต้องศึกษาลงลึกถึง
วัฒนธรรมดั่งเดิม เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจพื้นฐานทางวัฒนธรรมน าไปสู่การออกแบบที่ยอดสู่ประสบการณ์
ใหม่ นอกเหนือจากศึกษาวัฒนธรรมดั่งเดิมแล้ว ยังต้องศึกษาหลักการออกแบบที่สอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้บริโภค จากการศึกษาดังกล่าวจะแสดงให้เห็นถึง องค์ประกอบของวัฒนธรรมดั่งเดิมและ 
องค์ประกอบของผู้บริโภค 

ระยะที่ 2 การน าปัจจัยไปสู่การออกแบบอัตลักษณ์ เป็นระยะการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน
วิเคราะห์ข้อมูล หรือค้นพบจากการศึกษาในระยะแรก ปัจจัยทางวัฒนธรรม จะถูกส่งต่อไปสู่การสร้าง
งานออกแบบ ด้วย สื่อกลางที่เกิดจากความรู้ เป็นนัยยะ สุนทรียะ ไปสู่ความต้องการของผู้บริโภค 
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ระยะที่ 3 การสร้างผลงานออกแบบและทดสอบผลงาน  เป็นการสร้างความคิดออกแบบ
เชื่อมโยงไปสู่การรับรู้ทางวัฒนธรรมของผู้บริโภค ทั้งนี้อาจจะเป็นการทดสอบการรับรู้ของผู้บริโภคท่ีมี
ต่องานออกแบบเพื่อตรวจสอบลักษณะทางวัฒนธรรม 

จากระยะการการสอนดังกล่าว เมื่อมีการบูรณาการจุดเด่นของวิธีการสอนการออกแบบอัต
ลักษณ์ไทยจะสามารถดึงผลการสอนที่พึงประสงค์ท่ีตอบสนองต่อการเรียนรู้กับผู้เรียนได้ตามตาราง
ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 9 การจัดหมวดหมู่วิธีการสอนที่พึงประสงค์ 

ระยะการสอน วิธีการสอน ผลการสอนที่พึงประสงค์ 
ระยะที่ 1 การศึกษาปัจจัยทาง
วัฒนธรรม เช่น ภูมิปัญญาไทย 
การผลิต ปรัชญาการด ารงชีวิต 

-การสอนโดยน าผู้เรียนไปยัง
แหล่งข้อมูลจริง 
-การสอนโดยใช้สื่ออัตลักษณ์
ไทย 
การสอนแบบบูรณาการ 
-การสอนโดยการเล่าเรื่อง 

-ผู้เรียนได้รับประสบการณ์
ตรง 
-สร้างแรงบันดาลใจและ
จินตนาการในการ
ออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
-การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เกิด
การอภิปรายสักถาม 
 

ระยะที่ 2 การน าปัจจัยไปสู่การ
ออกแบบอัตลักษณ์ 

-การสอนมโนทัศน์ 
-การสอนด้วยวิธีการแก้ปัญหา 

-ผู้เรียนวิเคราะห์ความหมาย
แก่นแท้ของอัตลักษณ์ไทย 
-ผู้เรียนสังเคราะห์ 
ความหมายทางวัฒนธรรม
สร้างสรรค์เป็นผลงาน
ออกแบบด้วยตนเอง 
-เสริมสร้างให้ผู้เรียน
แก้ปัญหาอัตลักษณ์ได้ด้วย
ตนเอง ค้นคว้าพบปัญหาด้วย
ตนเองก่อเกิดความเข้าใจ
อย่างลึกซึ้งต่อความเป็นไทย 
- ผู้เรียนวิเคราะห์ได้ท้ังอัต
ลักษณ์อย่างง่ายและยาก 
 

ระยะที่ 3 การสร้างผลงาน
ออกแบบและทดสอบผลงาน 
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จากตารางการจัดหมวดหมู่วิธีการสอนที่พึงประสงค์ แสดงการจัดหมวดหมู่วิธีการสอนให้
เหมาะสมกับระยะการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามล าดับขั้นได้อย่างเหมาะสม ผู้เรียนจะ
เข้าใจสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรม (Culture Symbol) สามารถ สื่อสารผ่านประสบการณ์ สะท้อนถึง วิถี
ชีวิต แนวคิดของกลุ่มชน สภาพสังคม ท าให้เกิดความเข้าใจร่วมกันด้วยสื่อกลางทางวัสดุและวัตถุ ซึ่ง
การที่ผู้เรียนจะเข้าใจถึงองค์ประกอบเหล่านี้ มีความจ าเป็นต้องเข้าใจถึงมโนทัศน์ของอัตลักษณ์ทาง
วัฒนธรรม (Zhang et al., 2010) เพ่ือที่สามารถ วิเคราะห์ จ าแนก ล าดับคุณค่า และสังเคราะห์
คุณค่าอย่างมีเหตุและผล ซึ่งเป็นส่วนส าคัญในการแปลความจากรูปธรรมที่อยู่ภายในใจของผู้เรียนที่มี
ความซาบซึ้งถึงวัฒนธรรมไทย ออกมาสู่รูปธรรมเป็นผลงานออกแบบ 

 
3.5 การประเมินผลงานการออกแบบ 

การเรียนการสอนในออกแบบมีความแตกต่างจากวิชาสามัญทั่วไปคือ มีทั้งภาคทฤษฎีและ
ภาคปฏิบัติ  และมุ่งเน้นความส าคัญไปที่ความสามารถของผู้เรียนด้านปฏิบัติ ผลงานที่เกิดขึ้นจาก
ความคิดที่ออกมาเป็นรูปธรรมและความคิดสร้างสรรค์มากกว่าฝีมือ (สมทรง เวียงอ าพล, 2529) การ
ประเมินผลงานการออกแบบนั้นมีความเกี่ยวเนื่องจากความรู้สึกภายในตัวของแต่ละบุคคล รสนิยม
รายบุคคล (พาศนา ตัณฑลักษณ์ , 2526) ในการวัดและประเมินผลงานการออกแบบจึงต้องมี
ข้อก าหนดให้ชัดเจนเป็นเกณฑ์ ซึ่งขึ้นอยู่กับองค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ ผู้ประเมิน คือผู้สอน ผู้เรียน 
เกณฑ์การประเมิน และระบบวิธีการวัด การวัดประเมินผลงานออกแบบ สามารถจ าแนกได้ออกเป็น
ดังนี้ (วรพงศ์ วรชาติอุดมพงศ์, 2540) 

1. การประเมินงานแบบร่าง และการประเมินผลงานขั้นส าเร็จ เป็นการประเมินผลงานถึง
องค์ประกอบ ในขั้นนี้เป็นการตรวจสอบแนวคิดและเนื้อหาความประณีตของงานออกแบบ 

2. การประเมินผลการน าไปใช้  เป็นการตรวจสอบผลสัมฤทธิ์ของชิ้นงานในด้าน ประสิทธิ-
ภาพ เช่น สื่อมีความหมายได้ตรงกับสมมติฐานที่ก าหนดไว้ ต้องประเมินด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น  
เวลา วิธีการ และอ่ืนๆ การประเมิน ต้องอาศัย ทฤษฎี  หลักการและแนวคิด มาเป็นเหตุผลในการ
สนับสนุน ซึ่งได้แก่ ทฤษฎีการออกแบบ หลักจิตวิทยาการออกแบบ หลักการตลาดโฆษณา
ประชาสัมพันธ์ กระบวนการสื่อความหมาย การน าเสนอ 

 การรับรู้ต่อผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมสามารถปรับใช้ในการเป็นการ
ประเมินความรู้สึกจากผู้บริโภคได้ Norman (2004) กล่าวว่า การรับรู้ในถึงความเป็นอัตลักษณ์ทาง
วัฒนธรรม มีรูปแบบการรับรู้เหมือนการรับรู้ถึงงานออกแบบทั่วไปได้แก่ 
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1.ระดับแรกคือการรับรู้จากความรู้สึกเบื้องต้น (Visceral Level) เป็นระดับความเชื่อมโยง
กันระหว่าง ส่วนของสมองที่แปลความรู้สึกจากการรับข้อมูลที่มองเห็น ผลงานออกแบบออกมาเป็น
ความรู้สึกอย่างง่ายๆ ว่า ชอบหรือไม่ สวยหรือไม่  

2. ระดับที่สองคือการรับรู้ระดับพฤติกรรม (Behavioral Level) เป็นระดับในการตัดสินงาน
ออกแบบในด้านของประโยชน์ใช้สอย และวัดความรู้สึกจากการตอบสนองระหว่างงานออกแบบกับ
ผู้บริโภคในขณะที่ใช้งาน ว่ามีการท างานอย่างไร เช่นควบคุมการใช้อย่างไร ง่ายต่อความเข้าใจหรือไม่ 
มักจะแสดงออกเป็นลักษณะทางกายภาพ เช่น วัสดุที่ใช้ โครงสร้าง เป็นต้น 

3. ระดับที่สามคือการรับรู้ด้วยการวิเคราะห์ (Reflective Level) เป็นระดับที่เกิดจาก การ
พิจารณาผลงานออกแบบ ด้วยเหตุและผล การแปลความหมาย และความเข้าใจ ซึ่งต้องใช้ปัจจัย ที่
เกิดจาก ประสบการณ์ การศึกษา และวัฒนธรรม ในการตัดสินผลงานออกแบบ นอกจากนี้ยัง
สะท้อนอัตลักษณ์ของผู้บริโภคอีกด้วยว่ามีแนวคิดต่อผลงานออกแบบอย่างไร 

 
3.6 ลักษณะของผลงานสร้างสรรค์ 

ลักษณะของผลงานสร้างสรรค์ หมายถึงลักษณะผลงานที่เกิดขึ้ นจากกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ เป็นความคิดสิ่งใหม่ ความคิดดังกล่าวแสดงออกมาให้เห็น อยู่ในรูปแบบของความคิดหรือ
สิ่งประดิษฐ์ ที่สร้างขึ้นมา ซ่ึงเป็นได้ทั้ง รูปธรรมและนามธรรม ลักษณะผลผลิตสร้างสรรค์ (Creative 
Product) อารี พันธ์มณี (2540) ได้กล่าวถึงว่าผลงานออกแบบลักษณะใด จัดเป็นผลงานสร้างสรรค์ 
ควรมีหลักเกณฑ์ในการพิจารณา ไว้ดังนี้ 

1. เป็นผลงานที่แปลกใหม่และมีค่าต่อผู้คิด สังคม และวัฒนธรรม 

2. เป็นผลงานที่ไม่ได้เกิดจากการคิดดัดแปลง หรือความคิดที่เคยใช้มาก่อน 

3. เป็นผลงานที่เกิดจากแรงกระตุ้นและความพยายามอย่างสูง 

4. เป็นผลงานที่เกิดจากการประมวลปัญหาที่สลับซับซ้อน 

จะเห็นได้ว่า ผลงานสร้างสรรค์ ต้องมีความแปลกใหม่ และมีคุณค่า ต้องเป็นที่ยอมรับว่ามี
ความถูกต้อง เช่น สามารถใช้งานได้ มีความสวยงาม จรรโลงสังคม ดังนั้นกระบวนการสร้างสรรค์หรือ
การผลิตนั้นเป็นการดัดแปลงหรือประยุกต์เอา หลักการหรือวิธีการอย่างหนึ่งไปใช้ในการแก้ปัญหา 
เพ่ือสร้างให้เกิดผลผลิต หากพิจารณา คุณภาพของงานสามารถแบ่งตามระดับของการสร้างสรรค์ได้
เป็นสี่ประเภทดังนี้ (นวลน้อย บุญวงศ์, 2539; นิรัช สุดสังข์, 2544) 
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ประเภทที่ 1 การค้นพบสิ่งใหม่ (Discovery) เป็นผลงานซึ่งเป็นสิ่งใหม่ที่  ยังไม่เคยมีใคร
ค้นพบมาก่อน แต่จะพบงานประเภทนี้ได้ยากเนื่องจากผลงานที่ออกมา ล้วนมีรากฐานการพัฒนามา
จากผลงานเดิมที่มีปัญหาข้อบกพร่อง เมื่อน ามาปรับปรุงแก้ไขแล้วก็มักคง ความเป็นของเดิมหลงเหลือ
อยู่บ้าง การค้นพบสิ่งใหม่ เช่น แร่ธาตุหรือสารชนิดใหม่ ทฤษฎีหรือหลักการใหม่ 

ประเภทที่ 2 การริเริ่มใหม่ (Innovation) เป็นผลงานที่เกิดขึ้นจากการน า หลักการ หรือการ
ค้นพบมาริเริ่มใช้ในการสร้างให้เกิดสิ่งใหม่ที่มีคุณค่าในการแก้ปัญหา การสร้างผลงานในประเภทนี้เกิด
จากพ้ืนฐานความต้องการของมนุษย์เป็นหลัก เช่น เครื่องจักร เป็นต้น 

ประเภทที่ 3 การสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นผลงานที่เกิดจากการ รวบรวมผลงาน ที่มีอยู่
เดิมมาสังเคราะห์สร้างให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ ซึ่งจะเห็นผลงานประเภทนี้อยู่เป็นจ านวนมากจากการเห็นจุด
บอด หรือช่องว่างของผลิตภัณฑ์ ที่มีอยู่ เช่น โทรศัพท์ที่  สามารถถ่ายรูป หรือฟังเพลงได้ รถยนต์
อเนกประสงค์ เป็นต้น 

ประเภทที่ 4 การดัดแปลง (Mutation) เป็นผลงานที่มีอยู่ทั่วไปซึ่งเกิดจาก การเปลี่ยนแปลง
ในรูปแบบ ขนาด หรือคุณสมบัติบางประการ ให้มีความแตกต่างไปจากสิ่งที่มีอยู่เดิม มีความน่าสนใจ
มากกว่าเดิม เช่น การผสมผสานผลงานสองชนิดเข้าด้วยกันให้เกิดผลิตภัณฑ์ใหม่ เป็นต้น 

 
วิสูตร โพธิ์เงิน (2553) ได้เสนอหัวข้อในการพิจารณาผลงานสร้างสรรค์ความเป็นไทยไว้ได้แก่ 

1. ผลงานนวัตกรรม (Innovation Product) เป็นผลงานหรือรูปแบบงานใหม่ในฐานะต้นคิด 
มีอิทธิพลต่อการสร้างงานในลักษณะเดียวกันนี้ในอนาคต นอกจากนี้ ผลงานมีความแปลกใหม่ที่มี
เอกลักษณ์เฉพาะตัว  

2. ผลงานดัดแปลง (Modification Product) เป็นผลงานเป็นการแก้ไข ดัดแปลง ต่อเติม 
ปรับปรุงจากผลงานเดิมเพ่ือให้ หรือเป็นผลงานเป็นการพัฒนา ต่อยอดแนวคิดเดิมที่มีอยู่แล้วในการ
สร้างเกิดความเหมาะสมในเรื่องของการแก้ปัญหาความงาม หรือเพ่ือ ประโยชน์ใช้สอย 

3. ผลงานที่มีความงาม (Aesthetic Product) เป็นผลงานมีคุณค่าในเรื่องของเนื้อหาเรื่องราว 
(Content) มีคุณค่าทางด้านความงาม (Aesthetic)  มีความละเอียดลออประณีต งดงาม จากการใช้
ฝีมือและความช านาญ 

4. ผลงานมีความเป็นเอกลักษณ์ไทย (Thai Identity) เป็นผลงานแสดงความเป็นไทย อ่อน
ช้อยมีเอกลักษณ์ไทยที่งดงาม (Thai Identity) 



 

 

72 

จากลักษณะผลงานสร้างสรรค์ตามแนวคิดของผู้เชี่ยวชาญที่กล่าวมา สรุปได้ว่าผลงาน
สร้างสรรค์จะมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้ เป็นผลงานนวัตกรรม (Innovation Product)  เป็นผลงานที่
เกิดจากการดัดแปลงโดยปราศจากการลอกเลียน เป็นผลงานที่เกิดจากการสังเคราะห์ (Synthesis 
Product) จากข้อมูลอย่างเป็นระบบ และเป็นผลงานที่มีคุณค่าในด้านความงาม และมีอัตลักษณ์
เฉพาะตัว 
 

สรุปได้ว่า การเรียนการสอนการออกแบบสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทย ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน
วิเคราะห์วัฒนธรรมไทย ทั้งลักษณะทางรูปธรรมและนามธรรม เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างลึกซ้ึง เพ่ือให้
ผู้เรียนผลิตผลงานออกแบบที่มีคุณภาพ แต่อย่างไรก็ดี นอกจากผลผลิตงานออกแบบที่สร้างสรรค์อัต
ลักษณ์ไทยแล้ว การจัดกิจกรรมในการเรียนการสอน เรื่องของคุณงานความดีทางวัฒนธรรมที่สืบทอด
ต่อๆ กันมา ซึ่งความดีงามในวิถีวัฒนธรรมไทย วัฒนธรรมไทยในแง่มุมของการด ารงชีวิตที่มาตั้งแต่ดั่ง
เดิม และยังคงอยู่จนถึงปัจจุบัน เช่น มารยาทไทย หรือ  ศีลธรรมที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินชีวิต ความ
ขยันหมั่นเพียร ความประหยัดอดออม สิ่งเหล่านี้เป็นวัฒนธรรมที่ดีความและควรถูกน ามาสอนควบคู่
ในการเรียนการสอนในทางศิลปศึกษา และการออกแบบ มาใช้ให้เกิดความสมดุล เช่นมุมมองของ
ล าดับชั้นความเคารพระหว่างผู้ใหญ่ เด็ก ครูผู้สอนกับนักเรียน การที่ครูผู้สอนสามารถสร้างแรงศรัทธา
ให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนเพ่ือให้เกิดความเคารพ นับถือ ส่งผลให้ผู้เรียนเชื่อฟัง ปฏิบัติตามด้วยสติปัญญา 
ผู้สอนต้องให้ความนับถือในความเป็นตัวนักเรียนในฐานะผู้ที่เจริญเติบโตต่อไปในอนาคต ซึ่งน ามาใช้
ในกิจกรรมทางการสอนศิลปะได้ (Tiranasar, 2004) 

จากศึกษาข้อมูลทั้งหมดน าไปสู่โครงสร้างที่เกิดเป็นงานวิจัยตั้งแต่นโยบาย สภาพปัญหา
ของอัตลักษณ์ไทยในการออกแบบ และแนวทางการแก้ปัญหา ได้ดังนี้ 
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ภาพที่ 9 โครงสร้างกรอบแนวคิดกระบวนการวิจัย 
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4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

4.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการเรียนการสอนการคิดเชิงออกแบบ 

 Lloyd (2013) ได้ศึกษาเรื่อง การเรียนการสอนด้วยวิธีการทางความคิดเชิงออกแบบผ่าน
ทางไกล โดยตั้งสมมติฐานว่าการสอนรูปแบบดังกล่าวจะสามารถสร้างความคิดสร้างสรรค์ให้แก่ผู้เรียน
ได้ และสามารถส่งเสริม ทักษะอ่ืนๆ เช่นทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า
ตามแนวคิดทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ที่จะพัฒนาจิตส านึกตระหนักรู้ เพ่ือเป็นการปลุกฝั่งความคิด
สร้างสรรค์ จากงานวิจัยพบว่า กระบวนการการเรียนการสอนดังกล่าว ช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะทาง
ความคิดสร้างสรรค์ ที่น าไปพัฒนาจิตส านักและตระหนักรู้ ในการมีส่วนร่วมต่อโลกรอบตัวผู้เรียนก่อ
เกิดวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ  

 
 Seidel and Fixson (2013) ท าวิจัยเรื่อง รูปแบบการสอนการคิดเชิงออกแบบที่ใช้กับกลุ่ม
ผู้เรียนในสหสาขาวิชา โดยมีจุดประสงค์คือ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนต่างสาขาวิชาชีพที่มีประสบการณ์ในการ
ออกแบบน้อยสามารถสร้างผลงานออกแบบที่สร้างสรรค์ได้ จากการวิจัยค้นพบว่า รูปแบบการคิดเชิง
ออกแบบช่วยในการสร้างแนวคิด (Concept) คัดสรรค์ความคิดได้ (Convergent) แต่เมื่อใช้เป็น
เวลานาน และซ้ าๆ กันจะไม่สร้างความคิดใหม่ๆ เกิดขึ้น และผลจากการท างานเป็นทีมงาน ช่วยสร้าง
การคิดที่มีประสิทธิภาพที่ดี แต่อย่างไรก็ดี การระดมความคิด ขึ้นอยู่กับ องค์ประกอบของคนในกลุ่ม 
และผู้เรียนที่มีประสบการณ์การออกแบบน้อย จะประสบความส าเร็จในการออกแบบได้ เมื่อผู้เรียน
ได้รับค าแนะน าที่ดี ในการที่จะช่วยให้ผู้เรียนหาวิธีผสมผสานความคิด เข้าด้วยกัน  

 

 Johansson‐Sköldberg, Woodilla, and Çetinkaya (2013) ได้วิเคราะห์การใช้การคิดเชิง
ออกแบบ (Design Thinking) ว่าแนวคิดดังกล่าว เป็นว่าวิธีที่ดีที่สุดหรือไม่ที่น าใช้ในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมหรือไม่ โดยการวิเคราะห์เอกสาร หนังสือ และวารสาร งานวิจัยพบว่า การคิดเชิงออกแบบ
มาจาก 2 กลุ่มใหญ่ๆ คือ มากจากกลุ่มนักออกแบบ และกลุ่มนักธุรกิจ  ทั้ง 2 กลุ่มให้ความส าคัญแก่ 
การท างานเป็นกลุ่ม ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญของการคิดเชิงออกแบบ และ เมื่อน าการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) ของทั้งสองกลุ่มมาบูรณาการกันอย่างเหมาะสมจะ สามารถสร้างสรรค์งาน
ออกแบบได้ด ี

 
 Jobst et al. (2012)ได้ท าวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่สร้างความเชื่อมั่นต่อความคิดสร้างสรรค์ใน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนในโรงเรียน โดยท าการทดลองเปรียบเทียบระหว่ างความ
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เชื่อมั่นในความคิดสร้างสรรค์ (Creative Confidence) กับความเชื่อมั่นในตนเอง (Self-efficacy)  
จากการวิจัยพบว่า มีปัจจัยทั้งหมด 4 ปัจจัยที่ก่อให้เกิดความเชื่อมั่นในการสร้างสรรค์ (Creative 
Confidence) ประกอบด้วยปัจจัยดังต่อไปนี้  1. ประสบการณ์จากผู้เชี่ยวชาญ  2. ประสบการณ์จาก
การอ่าน การฟัง การศึกษางานของผู้อ่ืนมากกว่าท าด้วยตนเอง 3. สร้างแรงกระตุ้นจากข้อเสนอแนะ 
4. สภาวะทางอารมณ์และการแสดงออก ซึ่งปัจจัยทั้ง 4 ด้าน สร้างประสบการณ์ในเชิงบวกต่อความ
เชื่อมั่นในการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบ  

 
 Goldschmidt and Rodgers (2013) ได้ศึกษาเรื่อง การคิดเชิงออกแบบของนักออกแบบ
สามกลุ่มที่แตกต่างกัน ซึ่งเป็นการศึกษาเปรียบเทียบความแตกต่างในตัวบุคคลในกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ โดย ทดลองกับกลุ่มนักศึกษา 3 กลุ่ม ตีความปัญหา (Construing the Problem) 
ปลายเปิดอย่างสั้นๆ และท างานตามกระบวนการออกแบบ งานวิจัยพบว่า ผู้เรียนแต่ละคนแก้ปัญหา
จากโจทย์แตกต่างกัน และผู้เรียนแต่ละกลุ่มใช้ระยะเวลาท ากิจกรรมแต่ละกระบวนการออกแบบ
ต่างกัน และทุกกลุ่มให้ความส าคัญกับแหล่งข้อมูล จากอินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด 

 
 Noweski et al. (2012) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะในศตวรรษ 21 ที่ใช้การคิดเชิง
ออกแบบ งานวิจัยนี้เป็นการเปรียบเทียบการสอนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ระหว่าง 
ทฤษฎีของ ดิวอ้ี และทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่โดยผู้เรียนเอง (Constructivism) กับกลุ่มผู้เรียน โดยใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน  ผลการวิจัยพบว่า การคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking)  นั้ นมีคุณสมบัติที่ เหมาะสม กับทฤษฎีสร้ างความรู้ ใหม่ โดยผู้ เ รี ยนเอง 
(Constructivism) มากกว่า ทฤษฎีของ ดิวอ้ี ในการพัฒนาทักษะ ในศตวรรษท่ี 21   

 
 Choueiri and Mhanna (2013) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษากระบวนการออกแบบสัมพันธ์
กับทักษะการคิดของนักออกแบบในชีวิตประจ าวัน ในงานวิจัยนี้แสดง ทักษะในการแก้ปัญหา ทักษะ
การสร้างสรรค์  ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะด้านความร่วมมือ ที่น าไปใช้ในจัดการ
เรียนการสอนด้วยกระบวนการออกแบบ (Design Process) 8 ขั้นตอน โดยศึกษามุ่งเน้นไปยังทักษะที่
ส าคัญ 2 ประเภทคือ คือ ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Skill) และทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking Skill)  ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนใช้ทักษะ 2 ประเภท สลับกัน
ไปมา ในแต่ละขั้นตอนในกระบวนการเรียนการสอน และทักษะเหล่านี้  จะช่วยแก้ปัญหากับ
สถานการณ์ท่ีซับซ้อน น าไปสู่การส่งเสริมคุณภาพชีวิตของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 
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จากงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนการคิดเชิงออกแบบ พบว่า การสอนการคิดเชิง
ออกแบบของแต่ละงานวิจัยได้น าหลักการและแนวคิดในการจัดกิจกรรม วิธีการ ขั้นตอนการสอน โดย
มีวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่แตกต่างกันออกไปตามบริบทที่ศึกษา ซึ่งส่วนใหญ่พบว่า กลุ่มทดลองที่
ได้รับการ จัดการสอนด้วยการคิดเชิงออกแบบ มีการพัฒนาทักษะในการคิด บรรลุตามวัตถุประสงค์
ตามที่ผู้วิจัยแต่ละท่านก าหนดไว้ แสดงว่า กิจกรรมการเรียนการสอนด้วยการคิดเชิงออกแบบสามารถ
พัฒนาทักษะการคิด เพ่ือสร้างผลงานออกแบบได้ 

 
4.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการสอนออกแบบอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม 

 Zhi-jun and Cheng-Ai (2006) ได้ท าการวิจัย วิเคราะห์รูปแบบผลงานออกแบบผลิตภัณฑ์ 
อุตสาหกรรมที่แสดงอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของจีน โดยศึกษาวิเคราะห์ตัวอย่างผลิตภัณฑ์อุปโภค
บริโภค (Consumer goods) ที่จ าหน่ายอยู่ในตลาดด้วยทฤษฎีสัญญศาสตร์ (Semiotics) จากการ
วิจัยพบว่าผลิตภัณฑ์อุปโภคบริโภค แสดงให้เห็นถึงแนวทางการออกแบบ ดังนี้ 1. มีการออกแบบที่มี
ลักษณะดั่งเดิมแบบประเพณีนิยม ( Inheriting Traditional Culture Symbol Ideals)  2. มีการ
ออกแบบที่ประยุกต์ใช้สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมจีน  (Applying Traditional Culture Symbol 
Form) และ 3. มีการออกแบบที่ใช้จุดเด่นของโครงสร้างทางวัฒนธรรมจีน (Applying Traditional 
Culture Symbol Structure)  

 
 Razzaghi, Ramirez, and Zehner (2009) ได้วิจัยเรื่อง การวิเคราะห์แนวคิดอัตลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมในงานออกแบบผลิตภัณฑ์ ของผู้เรียน เปรียบเทียบระหว่างนักศึกษาออสเตรเลีย และ
นักศึกษาอิหร่าน งานวิจัยพบว่า งานออกแบบผลิตภัณฑ์ของนักเรียนแต่ละชาติ ได้รับอิทธิพลทาง
วัฒนธรรม ในวิถีชีวิตเป็นอย่างมาก แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ รูปธรรม แสดงออกออกให้เห็นเป็น 
รูปร่าง รูปทรง และลวดลายทางวัฒนธรรมอย่างชัดเจน และลักษณะทางแนวคิดปรัชญาในวิถีชีวิต 
เช่น ผู้เรียนออสเตรเลีย มีวัฒนธรรมแบบ ปัจเจกนิยม ( individualism) จึงมีความกล้าที่จะคิด
ออกแบบผลงานอย่างอิสระ แต่ผู้เรียนอิหร่าน มีวัฒนธรรมแบบ สิทธิร่วมกัน (collectivism) จึงมีการ
ออกแบบที่ค านึงถึง สังคม ศาสนา เป็นหลัก 

 
 Moalosi et al. (2010) ได้ศึกษาเรื่อง  รูปแบบการสอนการออกแบบที่แสดงอัตลักษณ์บอต
สวานา (Botswana) โดยมีจุดประสงค์ในการค้นหารูปแบบ และปัจจัย ด้วยการวิเคราะห์และน าไป
บูรณาการปัจจัยทางวัฒนธรรมของประเทศ บอตสวานา (Botswana) ไปสู่กระบวนการออกแบบ  
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การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองกับกลุ่มผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่าขั้นตอนในการพัฒนาการออกแบบ
ที่แสดงอัตลักษณ์ของ บอตสวานา มี 3 ขั้นตอน คือ  ขั้นที่ 1 การจ าแนกหมวดหมู่ของปัจจัย ทาง
วัฒนธรรม (Categorization of Socio-cultural Factors)  ขัน้ที่ 2 การบูรณาการ (Integration) คือ
การแปลปัจจัยทางวัฒนธรรมที่ได้ ไปสู่การสร้างคุณลักษณะของงานออกแบบ และขั้นที่ 3 ให้ความ
เอาใจใส่ในการสร้างผลงานออกแบบ (Cherishable Culturally Orientated Products) ซึ่งค านึงถึง
หลักการท างาน 2 ประการ ได้แก่ ประการที่ 1 ความคิดในการสร้างผลงานออกแบบ จะต้องสร้าง
ความคิดที่เชื่อมโยงไปสู่ความต้องการของผู้บริโภค ประการที่ 2 ความคิดในการสร้างผลงานออกแบบ 
จะต้องเกิดภาพในความรู้สึกท่ีน าไปสู่การเล่าเรื่องทางวัฒนธรรมให้แก่ผู้บริโภคได้ 

 
 สถาบันพัฒนาวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (2555) ได้ท าการวิจัยเรื่อง อัตลักษณ์ไทย 
ทุนความคิด ทุนสร้างสรรค์ ผลการส ารวจศึกษาและสังเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 4 ภูมิภาค ในการวิจัย
ครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือ ส ารวจและประมวลอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม รวม 4 ภูมิภาค เพ่ือคัดกรอง จัด
กลุ่มเพ่ือวิเคราะห์ และสังเคราะห์อัตลักษณ์ที่มีความโดดเด่น สามารถน ามาใช้เป็นบรรทัดฐานและ
น ามาประยุกต์ ใช้ในกระบวนการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมเชิงวัฒนธรรมของแต่ละภูมิภาค 
ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบอัตลักษณ์ไทยมี 2 ประเภทใหญ่ ได้แก่ อัตลักษณ์ที่จับต้องได้ 
(Tangible) อัตลักษณ์ที่จับต้องไม่ได้ (Intangible) และสังเคราะห์อัตลักษณ์เด่นที่มีศักยภาพในการ
น าไปประยุกต์ ใช้ในการออกแบบแบ่งตามภูมิภาค รวมทั้งสิ้น 16 อัตลักษณ์  

 
 สันต์ สุวัจฉราภินันท์ และคณะ (2555) ได้วิจัยเรื่อง สัญวิทยา: การถอดรหัสและการ
ประยุกต์อัตลักษณ์ไทยเพ่ือเป็นแนวทางการออกแบบ โดยอาศัยกรอบทฤษฎีสัญวิทยาเป็นเครื่องมือใน
การวิเคราะห์ในสถาปัตยกรรมไทยร่วมสมัย ผลการวิจัยในครั้งนี้พบว่ารูปแบบในการสร้างอัตลักษณ์
ไทยในผลงานมี 4 แนวทาง คือ 1) จ าลองต้นแบบอย่างเลือกสรรและยึดถือตามลักษณ์ไทยประเพณี 
2) รักษาลักษณะส าคัญลักษณ์ไทยประเพณีเดิมแต่มีการปรับเปลี่ยนบางส่วนไป 3) เลือกใช้บางส่วน
ของลักษณ์ไทย มีการลดและแปลงรูปแบบ 4) ตีความให้เกิดรูปแบบไทยใหม่ งานวิจัยชิ้นนี้เชื่อว่า 
สัญญวิทยาสามารถน ามาใช้วิเคราะห์หารูปแบบของงานออกแบบหรือวิเคราะห์ความหมายของงาน
ออกแบบได ้

 
 อรพินท์ พานทอง และคณะ (2544) การศึกษาความเป็นไทยเพ่ือประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
เครื่องประดับ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือรวบรวมข้อมูลความเป็นไทยที่เป็น รูปธรรม และ นามธรรม เพ่ือ
ใช้ประโยชน์และอ านวยความสะดวกในการออกแบบแก่นักออกแบบเครื่องประดับ ผลการวิจัยพบ



 

 

78 

ลักษณะความเป็นไทย 6 ลักษณะ ที่จะน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบได้ ได้แก่  1. การใช้สมดุล 
แบบสมมาตร และการใช้พ้ืนที่ขนาดเล็ก  2.การจัดล าดับความส าคัญขององค์ประกอบ สื่อถึงความ
เคารพในระบบอาวุโส 3.การใช้ขนาดและสัดส่วนที่เหมาะสมกับมนุษย์ ไม่เน้นขนาดที่ใหญ่โต 4.ความ
เป็นระเบียบ ประณีต และวิจิตร  5.การใช้สีหลายสี โดยเฉพาะสีตรงข้าม 6.ความเป็นประเพณีนิยม 
ยึดมั่นในประเพณีนิยม รูปลักษณ์ และลวดลายที่เป็นประเพณีนิยม  

 
 Meknopparat and Bussarcumpakorn (2011) ได้ศึกษาเรื่อง การสร้างเครื่องมือในงาน
ออกแบบที่แสดงอัตลักษณ์ไทย ด้วยการแปลความ (ถอดรหัส) จากหัวโขน โดยวิเคราะห์สิ่งที่ปรากฏ
ให้เห็นในหัวโขนแบบต่างๆ แปลความออกมาเป็น 6 องค์ประกอบ ได้แก่ สี ต าแหน่ง พ้ืนผิว บันดาลใจ
การสร้าง ความซับซ้อน และสัญลักษณ์ และน าองค์ประกอบทั้งหมดมาจัดหมวดหมู่ด้วยทฤษฎี
ทางสัญญะ สร้างเป็นเครื่องมือในการออกแบบ โดยทดลองกับนักออกแบบกราฟิกจ านวน 12 คนใช้
ออกแบบภายใต้แนวคิดเรื่อง สังคมที่โหดร้าย โดยมีเงื่อนไขต้องออกแบบตามองค์ประกอบที่ให้ไป เมื่อ
นักออกแบบผลิตงานเสร็จสิ้นจะถูกสัมภาษณ์การใช้ เครื่องมือ งานวิจัยพบว่า นักออกแบบรู้สึกว่า
เครื่องมือนี้จ ากัดองค์ประกอบในการใช้ออกแบบแคบ แต่มีความรู้สึกเชิงบวกที่รู้ว่าเครื่องมือถูกสร้าง
มาจากการแปลความหัวโขน และผลงานที่ปรากฏมีความแตกต่างจากท่ีเคยมีอยู่ เครื่องมือนี้สามารถที่
จะช่วยในการแปลงอัตลักษณ์ไทยไปสู่งานออกแบบสมัยใหม่ได้ 

 
 Alsallal (2013) ได้ศึกษาอัตลักษณ์ในการออกแบบ โดยต้องการค้นหาระบบการแสดงอัต
ลักษณ์ทางวัฒนธรรมคูเวตในงานออกแบบ เพ่ือสร้างเครื่องมือให้แก่นักออกแบบตกแต่งด้วยทฤษฎี 
Shape Grammar สร้างผลงานออกแบบที่แสดงความส าคัญของรูปแบบดั่งเดิมทางวัฒนธรรม และ
สามารถน าเครื่องมือดังกล่าวไปประยุกต์ใช้กับงานออกแบบที่หลากหลาย เพ่ือแก้ปัญหา งานออกแบบ
ที่ขาดอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม เนื่องจากวิถีการด าเนินชีวิตคนคูเวตเปลี่ยนไปเป็นชีวิตร่วมสมัยแบบ
สากลมากยิ่งขึ้น โดยงานวิจัยในครั้งนี้ศึกษาผลิตภัณฑ์ ซาดู ขั้นตอนการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะคือ 
1 ท าการสนทนากลุ่มนักออกแบบเพ่ือศึกษาหารูปแบบที่ส าคัญของวัฒนธรรมคูเวต ออกมาเป็น 
รูปร่าง รูปทรง จากประวัติศาสตร์ และอิทธิพล น าไปสู่องค์ประกอบศิลป์และทัศนธาตุ เพ่ือน าไปใช้ใน
การออกแบบ ในระยะนี้พบว่า คุณสมบัติที่เป็นตัวแทนของอัตลักษณ์คูเวต โดยใช้ ซาดู เป็นกรณีศึกษา 
คือ รูปทรงเลขาคณิต และความสมมาตรา เป็นที่ยอมรับต่อความรู้สึกที่แสดงถึงวัฒนธรรมคูเวต ใน
ระยะที่ 2 คือ การน าองค์ประกอบ ในระยะที่ 1 มาสร้างเป็นงานออกแบบ โดนการแบ่งกลุ่มนัก
ออกแบบเป็น 7 กลุ่ม สร้างผลงานออกแบบ และในแต่ละกลุ่มจะทดสอบเพ่ือประเมินการออกแบบที่
ออกมาใหม่ว่าจะไม่เคยสูญเสียอัตลักษณ์เดิม โดยการประเมินภายทั้งในกลุ่มและเปรียบเทียบกับกลุ่ม
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อ่ืนๆ ระยะสุดท้าย สร้างเครื่องมือการออกแบบ จากการประมวลการทดลองทั้งหมด และน าไป
ประเมินผลเพื่อวัดความสอดคล้องของผลงานที่เกิดจากเครื่องมือนี้ ว่ายังแสดงความเป็นอัตลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมของคูเวต เครื่องมือดังกล่าวเหมาะสมกับการน าไปใช้ส าหรับสถาปัตยกรรม การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ หรือการตกแต่ง 

 
 วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2554) ท าการวิจัยเรื่อง การสร้างสรรค์มรดกทางวัฒนธรรม สู่การ
สร้างสรรค์เอกลักษณ์ทางสถาปัตยกรรมไทย โดยมีจุดประสงค์หลักในการค้นหาความเหมาะสมของ
รูปแบบสถาปัตยกรรมไทยที่มีเอกลักษณ์ไทยในสังคมปัจจุบัน  และแนวทางการสร้างเอกลักษณ์ไทย
สมัยใหม่เนื่องจากปัญหาที่ รูปแบบสถาปัตยกรรมที่มีเอกลักษณ์ไทยเท่าที่ได้มีการใช้กันไม่สอดคล้อง
กับสภาพการณ์ของสังคมไทยสมัยใหม่ แสดงให้เห็นแต่รูปลักษณ์ (เปลือก) แต่ไม่สัมพันธ์กับภูมิปัญญา 
(แก่น) โดยด าเนินการวิจัยด้วยวิธีการ รวบรวมเอกสาร และส ารวจทางกายภาพอาคารที่มีลักษณะไทย
เพ่ือน ามาเป็นกรอบทฤษฎี และกรอบวิเคราะห์ ผลการศึกษาพบว่า อาคารที่มีการออกแบบโดย
ต้องการให้มีลักษณะไทยมี 3 แนวรูปแบบ 1) แนวรูปแบบสถาปัตยกรรมไทยประเพณี พบปัญหาความ
ขัดแย้งในเชิงฐานานุรูปกับฐานานุศักดิ์ คือการใช้รูปแบบสถาปัตยกรรมไทยประเพณีแต่เดิมจากวัด
และวังไปใช้กับอาคารพาณิชย์ซึ่งมีความเป็น สามัญชน เกิดความไม่เหมาะสม นอกจากนั้นยังไม่เกิด
ความสร้างสรรค์ในการออกแบบสถาปัตยกรรม 2) แนวรูปแบบสถาปัตยกรรมไทยประยุกต์ มีลักษณะ
การลดทอนรูปแบบ หรือน ามาร่วมใช้ระหว่างความทันสมัยและไทยประเพณี จนบางครั้งเกิดข้อ
วิพากษ์วิจารณ์ในเชิงลบ ก่อให้เกิดการหยุดพัฒนา 3 ) แนวรูปแบบสถาปัตยกรรมไทยเชิงสุนทรีย์ มี
ลักษณะลดทอนรูปแบบ จนเหลือแต่เพียงรูปลักษณ์ (เปลือก) แต่ไม่สัมพันธ์กับภูมิปัญญา (แก่น) 
ข้อสรุปในการวิจัยคือ การสร้างจิตส านึกสาธารณะแก่ประชาชนและชุมชนให้เห็นคุณค่าของการ
สร้างสรรค์เอกลักษณ์ไทยในโลกยุคใหม่ และปรับปรุงระบบการศึกษาทั้งในระดับก่อนอุดมศึกษาและ
อุดมศึกษา เพ่ือให้เกิดการซึมซับเข้าใจถึงแก่นแท้ของความเป็นไทย และเพ่ิมระดับความเข้มข้นใน
ระดับอุดมศึกษา นอกจากนี้ควรสร้างก าลังใจ และยกระดับของผู้ประกอบอาชีพทางด้านการออกแบบ
ที่ออกแบบผลงานสถาปัตยกรรมไทยสมัยใหม่ท่ีมีคุณภาพ 

 
 ไพโรจน์ พิทยเมธี (2551) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การวิเคราะห์องค์ประกอบการออกแบบเลข
ศิลป์ที่แสดงเอกลักษณ์ไทย  งานวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาวิเคราะห์องค์ประกอบและหาแนว
ทางการออกแบบเลขศิลป์ที่แสดงเอกลักษณ์ไทย เพ่ือที่นักออกแบบจะสามารถสร้างแรงบันดาลใจ
หรือประยุกต์เพ่ือน าไปใช้ในการออกแบบเลขศิลป์ ที่ต้องการสื่อความเป็นไทยได้สะดวกและมีความรู้
ด้านเอกลักษณ์ไทยมากขึ้น เพ่ือเป็นหารพัฒนารูปแบบที่เป็นเอกลักษณ์ไของเลขศิลป์ต่อไป และเพ่ือ
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ต้องการช่วยเผยแพร่วัฒนธรรมของชาติในงานออกแบบ จากการวิเคราะห์ข้อมูลผลงานออกแบบที่
ผ่านมาหลายร้อยผลงาน สามารถสรุปได้ว่า มีแบ่งองค์ประกอบเลขศิลป์ไทยเป็น 1) โทนสีไทย 2) ตัว
อักษรไทย 3) ภาพที่มีเอกลักษณ์ไทย  ที่เมื่อน าองค์ประกอบ 3 แบบที่มาใช้ จะท าให้ผลงานออกแบบ
แสดงถึงเอกลักษณ์ไทยได้  และผลจากการวิเคราะห์ สามารถจัดแบ่งหมวดหมู่ ได้แก่ 1) ชาติ  
2) ศาสนา 3) พระมหากษัตริย์ และ 4) ประชาชน รวมถึงการวิเคราะห์ถึงคุณสมบัติของแต่ละ
หมวดหมู่ ซึ่งหมดหมู่เหล่านี้จะช่วยให้นักออกแบบ สร้างบุคลิกงานออกแบบเอกลักษณ์ไทยได้ง่ายขึ้น 

 
จากงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนและการออกแบบอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม พบว่า 

แต่ละงานวิจัยได้น าหลักการและแนวคิดทางวัฒนธรรม มาใช้จัดแบ่งประเภทผลงานออกแบบอัต
ลักษณ์ทางวัฒนธรรม โดยมีวัตถุประสงค์และเป้าหมายการจ าแนกอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่แตกต่าง
กันออกไปตามบริบทที่ศึกษา ซึ่งส่วนใหญ่พบว่า ประเภทอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่เหมาะสมในการ
ออกแบบ ต้องมีการผสมผสานระหว่างรูปแบบทางวัฒนธรรมและความสากลได้ การที่จะสร้างผลงาน
ออกแบบอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่พึงประสงค์ได้ ต้องศึกษาคุณสมบัติ รูปร่าง รูปทรง ประวัติศาสตร์ 
อิทธิพล การเปลี่ยนแปลงทางสังคม รวมทั้งมีการวิเคราะห์และสังเคราะห์อัตลักษณ์อย่างถูกต้อง 
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บทที่ 3  
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์
ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต เป็นการวิจัยและการพัฒนา 
(Research and Development) มีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย แบ่งการวิจัยออกได้ 3 ระยะดังนี้ 

 
การวิจัยระยะที่ 1  การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญการสอนและการออกแบบอัต

ลักษณ์ไทย เกี่ยวกับขั้นตอน องค์ประกอบการสอน และปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนารูปแบบการสอน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 

การวิจัยระยะที่ 2  การสร้างและพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน
เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  เป็น
การศึกษาปัจจัยและองค์ประกอบเพ่ือสร้างรูปแบบการสอน และการทดลองเครื่องมือและรูปแบบการ
สอนกับกลุ่มคล้ายกลุ่มตัวอย่างเพ่ือน ามาพัฒนารูปแบบการสอน  

การวิจัยระยะท่ี 3  การศึกษาผลของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต เป็นการน าไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือการศึกษาผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยของผู้เรียน  
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ภาพที่ 10 แผนภูมิขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย 

 

 

ตอนที่ 1 สร้างรูปแบบการ
สอนฯ 

1.การสร้างรูปแบบและ
เครื่องมือวิจัย 
2.ตรวจสอบคุณภาพของ
เคร่ืองมือและรูปแบบการสอนฯ 

 

 

การวิจัยระยะท่ี 1  การศึกษาทฤษฎีและความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
องค์ประกอบ ขั้นตอน และปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนารูปแบบการสอนฯ 

การวิจัยระยะท่ี 2  การศึกษาเพื่อพัฒนารูปแบบการสอนฯ 

การวิจัยระยะท่ี 3  การศึกษาผลของรูปแบบการสอนฯ 

ตอนที่ 1 ศึกษาเอกสารและ
งานวิจัย 

1.การศึกษาเอกสารและงานวจิยัที่
เก่ียวข้อง 2.การสร้างกรอบแนวคิด 
3.การร่างโครงสร้างรูปแบบการสอน 

ตอนที่ 2 ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

1.การก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 2.การก าหนด
เครื่องมือ 
3.การสร้างเครื่องมือวิจัย 4.ขั้นตอนการเก็บ
รวบรวมข้อมูล 5.การวิเคราะห์ข้อมูล 

ตอนที่ 2 การทดลองใชเ้ครื่องมือและพัฒนา
รูปแบบฯ 

1.การก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 2. ขั้นตอนการทดลองใช้
เครื่องมือและรูปแบบการสอนกับกลุ่มคล้ายกลุ่ม
ตัวอย่าง 3.การวิเคราะห์ข้อมูล 4.การรับรองร่าง
รูปแบบการสอนก่อนน าไปทดลอง 

ตอนที่ 1 การทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
1.การก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 
2.การด าเนินการทดลอง 
3.วิเคราะห์ข้อมูล  
 

ตอนที่ 2 การรับรองรูปแบบ
การสอนฯ 

1. รับรองรูปแบบการสอนฯ 
เพ่ือน าไปใช้ได้ 
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การวิจัยระยะท่ี 1  การศึกษาทฤษฎีและความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 

เป็นการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนและการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
เกี่ยวกับ ขั้นตอน องค์ประกอบการสอน และปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนในการวิจัยออกเป็น 2 ขั้นตอนดังนี้ 

ตอนที่ 1 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทย 
มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาวิเคราะห์สภาพปัจจุบัน และเป็นการศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล 
เอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือก าหนดโครงสร้างของรูปแบบการสอน 

ตอนที่ 2 การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทย และนัก
ออกแบบอัตลักษณ์ไทย เพ่ือการศึกษาสภาพบริบทเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน เพ่ือน าข้อมูลที่
ได้มาพัฒนาโครงสร้างรูปแบบการสอน ซ่ึงแต่ละตอนมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 
ตอนที่ 1 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทยเพ่ือสร้าง
รูปแบบการสอนอัตลักษณ์ไทย โดยวิเคราะห์หลักการ และทฤษฎีดังนี้  

  1.1 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงออกแบบ 

  1.2 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับอัตลักษณ์ไทยในการออกแบบ 

  1.3 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสอนอัตลักษณ์ไทย 

1.4 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับสัญศาสตร์และการตัดทอน 

2. สร้างกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี จากการวิเคราะห์เอกสารโดยอาศัยพ้ืนฐานหลักการทฤษฎี 
งานวิจัย และตัวแปร ท าการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างหลักการทฤษฎีและการศึกษาวิจัยสรุปและ
น ามาเป็นทิศทางในการวิจัย 

3. วิเคราะห์ข้อมูล โดยการน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้อง มาวิเคราะห์เนื้อหา
เพ่ือหาตัวแปรร่วมของข้อมูล และสรุปเป็นกรอบแนวคิด น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบ
ความตรงของข้อมูล และความสอดคล้องระหว่างประเด็นการวิเคราะห์เอกสารกับกรอบแนวคิด เพ่ือ
น ามาใช้เป็นแนวทางในก าหนดสร้างโครงสร้างรูปแบบการสอน  
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ภาพที่ 11 โครงสร้างของรูปแบบการสอนที่เกิดจากการสังเคราะห์เอกสาร 
 
ตอนที่ 2 การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านอัตลักษณ์ไทย 

เป็นการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทย และนัก
ออกแบบอัตลักษณ์ไทย มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือน าผลจากการ
สัมภาษณ์มาสังเคราะห์รวมกับรูปแบบการสอนที่มาจากทฤษฎี ในการศึกษาความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังต่อไปนี้ 

 
1. กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างในการสัมภาษณ์ เป็น อาจารย์ผู้สอนวิชาการออกแบบ ที่เกี่ยวข้องกับการสอน
ออกแบบอัตลักษณ์ไทย จ านวน 5 ท่าน และนักออกแบบอาชีพ ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างผลงาน
ออกแบบอัตลักษณ์ไทย จ านวน 5 ท่าน โดยใช้วิธีคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยมี
เกณฑ์ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญดังนี้ 

 1.1 เป็นอาจารย์ผู้สอนที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่สอนในระดับปริญญา
บัณฑิต สาขาการออกแบบเรขศิลป์ สาขาออกแบบผลิตภัณฑ์ สาขาสถาปัตยกรรม หรือ สาขาที่
เกี่ยวข้องกับการออกแบบ ทั้งในสถาบันการศึกษาเอกชนและสถาบันการศึกษาของรัฐ 

 1.2 เป็นผู้สอนที่มีประสบการณ์ในการสอนอย่างน้อย 10 ปี หรือท าวิจัย มีผลงานวิชาการ ที่
เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

การสร้างประสบการณ ์

อัตลักษณ์ไทย 
การวิเคราะห ์
อัตลักษณ์ไทย 

การสังเคราะหแ์ละ 
ออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

ผลงานที่ปรากฏอัตลกัษณ์ไทย 

องค์ประกอบการสอน  
1) ก าหนดปัญหา การตั้งโจทย์ออกแบบ 2) การค้นคว้า สร้าง
ประสบการณ์  3) การวิเคราะห์ ถอดแบบอัตลักษณ์ไทย 4) 
ระดมสมอง อภิปราย 5) การออกแบบสร้างผลงาน 6) 
น าเสนอผลงาน  

เครื่องมือในการคิด 
1) การวิเคราะหอ์ัต
ลักษณ์ไทย 
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1.3 เป็นนักออกแบบที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบอัตลักษณ์ไทย เช่น สาขาการออกแบบเรข
ศิลป์ สาขาออกแบบผลิตภัณฑ์ สาขาสถาปัตยกรรม หรือ สาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

 1.4 เป็นนักออกแบบที่มีประสบการณ์ในการออกแบบอย่างน้อย 10 ปี เคยได้รับรางวัล หรือ
มีผลงานออกแบบเป็นที่ยอมรับในระดับชาติ หรือระดับนานาชาติ ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบอัต
ลักษณ์ไทย 

 
2. เครื่องมือวิจัย 

เป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญอาจารย์ผู้สอนออกแบบอัตลักษณ์
ไทยและนักออกแบบอัตลักษณ์ไทย โดยการสัมภาษณ์มีข้อค าถาม เกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอน
การออกแบบอัตลักษณ์ไทย โดยแยกข้อค าถามเป็น 1) ส าหรับผู้เชี่ยวชาญอาจารย์ผู้สอนออกแบบอัต
ลักษณ์ไทย และ 2) ส าหรับนักออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

 
3. การสร้างเครื่องมือ 
 ผู้วิจัยได้สร้างกรอบในการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ โดยค าถามการวิจัยและวัตถุประสงค์ของ
งานวิจัยมาเป็นกรอบในการสัมภาษณ์ 

 

ภาพที่ 12 กรอบแนวทางการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
 

กรอบการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญประกอบด้วย 

3.1 บริบททั่วไป การออกแบบอัตลักษณ์ไทย ได้แก่ นิยาม ปัญหาของอัตลักษณ์ไทย 

บริบท 
อัตลักษณ์ไทย 

ค าถามวิจยัและวัตถุประสงค์ 

ปัจจัยการสอน 

การจัดการสอนออกแบบ 
อัตลักษณ์ไทย /ความคิดเห็นต่อ
รูปแบบการสอนฯ 

การพัฒนาผู้เรียน 

การพัฒนารูปแบบ

การสอน 
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3.2 การจัดการเรียนการสอน แบ่งเป็น 2 ประเด็นได้แก่ ประเด็นที่ 1 วิธีการสอน การท างาน 
กระบวนการออกแบบ เทคนิคในการสอน เทคนิคการออกแบบ และสร้างผลงานออกแบบที่ปรากฏอัต
ลักษณ์ไทย ประเด็นที่ 2 คือความคิดเห็นต่อรูปแบบการสอนที่ได้จากการสังเคราะห์ทฤษฎีของผู้วิจัย 

จากกรอบแนวคิดน าไปพัฒนาแนวทางการสัมภาษณ์ที่เกี่ยวข้องกับการสอนออกแบบอัต
ลักษณ์ไทย จ านวน 5 ท่าน และนักออกแบบออกแบบอัตลักษณ์ไทย จ านวน 5 ท่าน  ซึ่งได้แนว
ทางการสัมภาษณ์ออกเป็นดังนี้  

 

ตารางท่ี 10 แนวทางการสร้างแบบสัมภาษณ์ผู้สอนด้านออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
หลักการของ

รูปแบบ 
ประเด็น ข้อค าถาม ผลลัพธ์ที่ได ้ การพัฒนา 

1.การสร้าง
ประสบการณ์อัต
ลักษณ์ไทย 

เข้าใจหลักการ
ของอัตลักษณ์ไทย 

นิยามอัตลักษณไ์ทย
ของท่านเป็นอยา่งไร? 
ปัญหาอัตลักษณ์ไทย
คืออะไร? 

การก าหนดโจทย์ 
ปัญหา 
วัตถุประสงค์ และ
เนื้อหาการสอน 

การก าหนด
จุดมุ่งหมาย
รูปแบบการ
สอน 
 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ประสบการณ ์

ท่านมีวิธีการสร้าง
ประสบการณ์ด้านอัต
ลักษณ์ไทยแก่ผู้เรียน
อย่างไร? 

วิธีจัดการสอนของ
ผู้สอน กิจกรรม 
สภาพแวดล้อมการ
สอน 

การก าหนด
วิธีการสอน 

การเลือกอัตลักษณ์
ไทย 

ท่านมีวิธีการคัดเลือก
สื่ออัตลักษณ์ไทยใน
การสอนอย่างไร? 

การก าหนดสื่ออัต
ลักษณ์ที่ใช้ในการ
สอน  

การเลือก
สื่อการสอน 

2.การ
วิเคราะห์อัต
ลักษณ์ไทย 

การก าหนดเกณฑ์ ท่านมีวิธีการสอนที่
เข้าถึงคุณสมบัติอัต
ลักษณ์ไทยได้อย่างไร? 

วิธีการสร้างมโน
ทัศน์แก่ผู้เรียน 

การก าหนด
วิธีการสอน
วิเคราะห์ 

การวิเคราะห์
คุณสมบัติอัตลักษณ์
ไทย 
 

การถอดแบบอัต
ลักษณ์ 

ท่านมีวิธีการสอนถอด
แบบคุณสมบัตินัน้
อย่างไร? 
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ตารางท่ี 10 แนวทางการสร้างแบบสัมภาษณ์ผู้สอนด้านออกแบบอัตลักษณ์ไทย (ต่อ) 
หลักการของ

รูปแบบ 
ประเด็น ข้อค าถาม ผลลัพธ์ที่ได ้ การพัฒนา 

3.การสังเคราะห์
และออกแบบอัต
ลักษณ์ไทย 

การดัดแปลง
องค์ประกอบอัต
ลักษณ์ไทย 

ท่านมีวิธีการสอน
ออกแบบดัดแปลงอัต
ลักษณ์ไทยอยา่งไร? 

วิธีการออกแบบ
จากข้อมูลที่
วิเคราะห์ 

การก าหนด
วิธีการสอน
สังเคราะห์
และ
ออกแบบ 

การออกแบบและ
พัฒนาแบบ 

ท่านมีวิธีการสอน
พัฒนาทักษะในการ
ออกแบบอย่างไร? 

วิธีการสอน
ออกแบบ 

การตรวจสอบความ
ถูกต้อง 

ท่านมีเกณฑ์การตรวจ
ผลงานออกแบบ
อย่างไร? 

ก าหนดเกณฑ์ใน
การตรวจผลงาน  

การสร้าง
แบบ
ประเมิน 
ผลงาน
ออกแบบ  

 

จากตารางแสดงให้เห็นถึงแนวทางในการสัมภาษณ์ ซึ่งสามารถเป็นข้อค าถามได้ดังนี้ 

1) การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย คือ การก าหนด นิยามของอัตลักษณ์ไทย ปัญหา
ของอัตลักษณ์ไทยในปัจจุบัน และวิธีการสร้างประสบการณ์ด้านอัตลักษณ์ไทย 

2) การการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย คือ วิธีการเข้าถึงคุณสมบัติและถอดแบบอัตลักษณ์ไทย 

3) การสังเคราะห์สร้างสรรค์ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย คือ การดัดแปลงคุณสมบัติ
ของอัตลักษณ์ไทยประยุกต์ไปสู่การออกแบบใหม ่

4) การจัดการเรียนการสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทย คือ ความคิดเห็นอย่างไรเกี่ยวกับรูปแบบ
การสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทยได้แก่ ขั้นตอนการสอน และองค์ประกอบในการสอนในการ
ออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

 
4. ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 

4.1 วิเคราะห์ข้อมูล โดยการน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และ
การสัมภาษณ์ มาวิเคราะห์เนื้อหาเพ่ือหาตัวแปรร่วมของข้อมูล และสรุปเป็นกรอบแนวคิด เพ่ือ
น ามาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบกระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสม 
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4.2 ร่างเครื่องมือการสัมภาษณ์ จากโครงสร้างทฤษฎี และโครงสร้างของรูปแบบการสอน 
น าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 

4.3 ตรวจสอบความตรงเชิงพินิจของเครื่องมือโดย ผู้ทรงคุณวุฒิที่สอนการออกแบบอัต
ลักษณ์ไทยมาไม่น้อยกว่า 40 ปี และได้รับรางวัลทั้งในระดับชาติ และระดับนานาชาติจนได้รับการยก
ย่อง เป็นศิลปินแห่งชาติด้านการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

4.4 ปรับแก้ไขหลังจากผู้ทรงคุณวุฒิให้ข้อเสนอแนะแบบสัมภาษณ์ น าเสนอแก่อาจารย์ที่
ปรึกษา 

4.5 น าแบบสัมภาษณ์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยสัมภาษณ์ กับ อาจารย์ผู้สอนวิชาการ
ออกแบบที่เกี่ยวข้องกับการสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทย จ านวน 5 ท่าน และนักออกแบบอัตลักษณ์
ไทย จ านวน 5 ท่าน 

4.6 น าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์มาท าการวิเคราะห์ และจัดระบบข้อมูล 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ  เป็นการน าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ มาท าการจ าแนก
และจัดระบบข้อมูลออกเป็นหมวดหมู่ให้เป็นระบบ และน าข้อมูลที่ได้มาไปเทียบเคียงหรือเปรียบเทียบ 
เพ่ือหาความเหมือนและความแตกต่างกันระหว่างแนวคิดของผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่าน  และวิเคราะห์หา
ข้อสรุปร่วมกันของประเด็นของโครงสร้างรูปแบบการสอน  
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การวิจัยระยะท่ี 2  การสร้างและพัฒนารูปแบบการสอน 

เป็นระยะในการศึกษาเพ่ือสร้างและพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็น
ฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  มี
วัตถุประสงค์ เพ่ือสังเคราะห์ข้อมูลได้จากทฤษฎี รวมกับการสังเคราะห์แนวความคิดจากผู้เชี่ยวชาญ 
น ามาสรุปสร้างรูปแบบการสอน และน ารูปแบบการสอนที่สร้าง ไปทดลองกับกลุ่มใกล้เคียงกลุ่ม
ตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบการสอน ซึ่งผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 2 ตอนได้แก ่

ตอนที่ 1 การสร้างรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงาน
ที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ตอนที่ 2 การทดลองเครื่องมือและรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  กับกลุ่มคล้าย
กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งแต่ละตอนมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

ตอนที่ 1 การสร้างรูปแบบการสอน 

เป็นการสร้างรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่
ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต จากการสังเคราะห์ข้อมูลจากทฤษฎี
และการสังเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. เครื่องมือในการวิจัย 
 จากการศึกษาพบว่า เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบการสอน มีหลักการ 3 หลักการคือ 
การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย และการสังเคราะห์ออกแบบ  ใน
รูปแบบการสอนประกอบด้วยเครื่องมือดังนี้ 

1.1 แผนจัดการเรียนรู้การสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่
ปรากฏอัตลักษณ์ไทย โดยก าหนดแบบฝึกหัด 1 เรื่อง มีจ านวนการสอน 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 
ระยะสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย ระยะที่ 2 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย และระยะที่ 3 ระยะ
สังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย  ใช้เวลาระยะละ 3 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 9 ชั่วโมง ตาม
กระบวนการออกแบบที่สังเคราะห์จากเอกสารและงานวิจัย  

เครื่องมือช่วยคิด เป็นเครื่องมือในรูปแบบการสอนที่ผู้วิจัยออกแบบมาจากการสังเคราะห์
ทฤษฎีและจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ แบ่งได้ออกเป็นดังนี้ 
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 1.2 เครื่องมือในการค้นคว้าข้อมูล เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการค้นคว้าข้อมูลอัตลักษณ์
ไทยตามโจทย์งานออกแบบ ด้วยวิธีการ เขียนแผนผังมโนทัศน์ (Mind Mapping) ของ Buzan (1960) 
โดยผู้วิจัยดัดแปลง ให้มีการใช้ภาพ การใช้สี การเชื่อมโยง และก าหนดหัวข้อในการค้นคว้าตาม
หลักการวิเคราะห์สร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย ซึ่งจะน าไปใช้ในการสอนคาบที่ 1  มีรายละเอียด
ดังนี้ 

ตารางท่ี 11 เกณฑ์ในการค้นคว้าและผลลัพธ์ที่ได้ 
หัวข้อในการค้นคว้า ผลลัพธ์ที่ต้องการ จ านวน

ข้อ 
1. ที่มาประวัติของอัต
ลักษณ์ไทย 

ผู้เรียนเข้าใจรากเหง้าของอัตลักษณ์ไทย 
เปรียบเทียบล าดับฐานันดร ตระหนักถึงเงื่อนไขการใช้อัต
ลักษณ์ไทยและน าไปใช้อย่างเหมาะสม 

1 

2. ปัญหาในยุคปัจจุบัน  ปัญหาอัตลักษณ์ไทยที่เกิด เข้าใจปัญหา และรู้จัก
กลุ่มเป้าหมาย เขา้ใจความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
และหาบทสรุปการน าอัตลักษณ์ไทยไปใช้ในมิติของการ
ออกแบบ 

1 

3.ขั้นตอนการผลิต เข้าใจ ความละเอียดอ่อน ความประณีตของการสร้างงาน
ศิลปะ ความอุตสาหะของช่างฝีมือ ความซับซ้อน และวัสดุ 
ในการสร้างอัตลักษณ์ไทย 

1 

4. วาดภาพร่าง (Sketch) 
รายละเอียดของอัตลักษณ์
ไทย  

ผู้เรียนพิจาณารายละเอียดของอัตลักษณ์ไทย และผู้เรียน
ได้ฝึกเขียนอัตลักษณ์ไทย เข้าใจการสร้างลวดลายและ
โครงสร้างอัตลักษณ์ไทย 

1 

5.ผลงานออกแบบ
ใกล้เคียงอัตลักษณ์ไทยที่
เคยมีมาก่อน 2-3 ผลงาน 

สร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบ และผู้เรียนศึกษา
ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยของนักออกแบบ เพ่ือเป็น
กรณีศึกษา ป้องกันผู้เรียน ลอกเลียนแบบไม่ท าซ้ า จาก
ผลงานทีเ่คยมีมาก่อน 

1 

 
1.3 เครื่องมือในการวิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์ ระหว่างอัตลักษณ์ไทย และอัตลักษณ์

ชาติอ่ืนในอาเซียน 3 ประเทศ เครื่องมือนี้สังเคราะห์และพัฒนามาจากทฤษฎีสัญญศาสตร์ อุมาอุปมัย
เปรียบเทียบเพ่ือค้นหาความแตกต่าง เพ่ืออ้างอิงความเข้าใจในการรับรู้อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของ 
Hjelm (2002) และการวิเคราะห์ภาพ (Visual Analysis) ของ Yenawine (2013) โดยมีวิธีการ
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วิเคราะห์และจ าแนกองค์ประกอบศิลป์ หรือทัศนธาตุ ออกจากของอัตลักษณ์ไทย บนระบบตารางเมท
ริกซ์ (Matrix Analysis) เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนวิเคราะห์รูปทรงนัยยะจากอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม ซึ่งจะ
น าไปใช้ในการสอนคาบที่ 2 มีรายละเอียดดังนี้ 

ตารางท่ี 12 เกณฑ์ของเครื่องมือในการวิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์ 
เกฑณ์/หัวข้อในการวิเคราะห์ ผลลัพธ์ที่ต้องการ จ านวน

ข้อ 

มุมมองทัศนียภาพ ของอัตลักษณ์ไทย 
(Perspective)  

ผู้เรียนพิจาณามุมมอง ได้แก่ ด้านหน้า ด้านข้าง 
ด้านหลัง หรือ ด้านบน และเลือกองค์ประกอบ
หรือทัศนธาตุ มาใช้ได้อย่างเหมาะสม 

1 

โครงสร้าง (Structure)  ผู้เรียนมองเห็นโครงสร้าง ของอัตลักษณ์ไทย 
ภาพรวม เพ่ือให้เห็นถึง ความเหมือนและความ
แตกต่างกันในแต่ละมุมมองทัศนียภาพ 

1 

ลวดลาย (Pattern) ที่ซ้ าๆ กันจะเกิด
เป็นลักษณะเด่น และเป็นรูปแบบ
เฉพาะตัว 

ผู้เรียนเห็นลวดลายที่ซ้ าๆ กัน เลือกลวดลายที่
ส าคัญออกมาใช้ประโยชน์ได้ 

1 

จุดเด่น (Point of Interest) ผู้เรียนดึง จุดเด่น หรือองค์ประกอบศิลป์ ทัศน
ธาตุที่โดดเด่น จากอัตลักษณ์ไทย 

1 

สี (Color)  

 

ผู้เรียนวิเคราะห์ สี ที่แสดงความเป็นตัวแทน
ของอัตลักษณ์ไทย  

1 

ค าแทนความหมาย (Meaning) ของ
องค์ประกอบอัตลักษณ์ไทย 

ผู้เรียนพิจารณาหาค าแทนความรู้สึกท่ีได้รับ 
จากองค์ประกอบที่เลือกโดยใช้ค าคุณศัพท์และ 
ผู้เรียนน าค าที่ได้ไปหาสัญลักษณ์ใหม่แทนค า 

3 

 
1.4 เครื่องมือในการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย  

เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทยโดยสังเคราะห์จากทฤษฎี สัญญศาสตร์  
และการวิเคราะห์ภาพ (Visual Analysis) ของ Yenawine (2013) และ Ware (2008) โดย วิธีการจะ
จ าแนกองค์ประกอบศิลป์  และทัศนธาตุ ของอัตลักษณ์ไทย บนระบบตารางเมทริกซ์ (Matrix 
Analysis) เพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์รูปทรงนัยยะอัตลักษณ์ไทย ใช้เกณฑ์การวิเคราะห์เดียวกันกับ 
เครื่องมือในการวิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์ในข้อ 1.3 ซึ่งจะน าไปใช้ในการสอนคาบที่ 2 
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 1.5 เครื่องมือในการสังเคราะห์และออกแบบอัตลักษณ์ไทย  

เป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้เรียนสังเคราะห์ องค์ประกอบศิลป์ หรือทัศนธาตุ บนระบบตารางเมท
ริกซ์ (Matrix Analysis) โดยสังเคราะห์จากทฤษฎี การวิเคราะห์ภาพ (Visual Analysis) ของ Ware 
(2008) และ Yenawine (2013) รวมกับหลักการออกแบบ ของ Osborn (1957) และ สถาบันพัฒนา
วิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (2555) ซึ่งจะน าไปใช้ในการสอนคาบที่ 3 มีรายละเอียดดังนี้ 

 

ตารางท่ี 13 เกณฑ์ในเครื่องมือการสังเคราะห์การสร้างผลงานออกแบบ 
หัวข้อในการออกแบบ ผลลัพธ์ที่ต้องการ จ านวน

ข้อ 
1.รูปร่างที่น ามาใช้ (Shapes and forms) 
แสดงการน ารูปร่าง รูปทรงนัยยะมาใช้ 

เลือกรูปร่างที่เกิดจากการวิเคราะห์มาใช้ 4 

2.ลดรายละเอียด (Simplify)  เพ่ือให้ผู้เรียนเริ่มลดรูป สกัดรูปทรง ด้วย
วิธีการออกแบบของตนเอง 

4 

3.เพ่ิมรายละเอียด (added) ใส่
รายละเอียด โดยรายละเอียดที่เพ่ิมเข้ามา
ผู้เรียน สร้างข้ึนเอง จะเป็นรายละเอียด
แบบสากล ใช้รูปทรงเรขาคณิตหรือไทย
ประเพณี ใช้ลวดลายวิจิตรก็ได้ 

เพ่ือให้ผู้เรียนได้เห็นว่าเมื่อมีการเพิ่ม
รายละเอียดเข้าไป ส่วนเกินที่เพ่ิมข้ึนมี
ลักษณะอย่างไร เพ่ือให้ผู้เรียนย้อนกลับไป
เปรียบเทียบกับการลดรายละเอียด ว่าควร
ปรับปรุงงานออกแบบให้เหมาะสมอย่างไร 

4 

4.เปลี่ยนรูปร่าง (Transform) การแปลง
รูปทรงนัยยะให้เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 
ด้วยวิธีการใดก็ได้ 

เพ่ือให้เห็นว่าเมื่อมีการแปลงรูปร่างนัยยะ
ไป รูปร่างแบบใดเป็นตัวแทนอัตลักษณ์ไทย 

4 

5.ผสมรูปร่าง (Combine) เป็นการผสาม
ผสาน รูปทรงนัยยะ จากที่วิเคราะห์ได้ 
ด้วยวิธีการใดก็ได้ 

น ารูปทรงนัยยะมาผสมผสานกัน สรุปเพื่อ
เลือกหรือ ปฏิเสธรูปทรงที่ออกแบบมา 

4 

6.แบบร่างอิสระ (Free Idea Sketch) 
การน าผลงานใดก็ได้ในหัวข้อที่ 1 – 5 มา
ดัดแปลงใหม่ 

เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดดัดแปลงรูปทรง
นัยยะอย่างอิสระโดยการร่างภาพ (Sketch)  

8 
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1.6 แบบประเมินผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย  

เป็นเครื่องมือในการประเมินผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย พัฒนาเกณฑ์ในการ
ประเมินผลงานจากหลักการของ นวลน้อย บุญวงศ์ และหลักการอัตลักษณ์ไทยของ ประชา สุวีรา
นนท์, ทิพย์สุดา ปทุมนนท์, วิมลสิทธิ์ หรยางกูล สร้างเป็นเกณฑ์การให้คะแนนเป็นตาราง รูบริค 
(Scoring Rubric) เป็นแนวทางในการประเมินผลงานของการออกแบบอัตลักษณ์ไทยของผู้เรียน 4 
ด้านได้แก่ 1) ด้านการสร้างสรรค์ผลงานที่แปลกใหม่ 2) ด้านแสดงออกถึงความเป็นไทย 3) ด้านการ
สกัดตัดทอน และสามารถสื่อความหมายอัตลักษณ์ไทย 4) ด้านการออกแบบตรงตามเป้าหมาย 
แก้ปัญหาโจทย์ในการออกแบบ มีรายละเอียดดังนี้ 

ตารางท่ี 14 เกณฑ์ในการประเมินผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย 

เกณฑ์ในการประเมิน น้ าหนักความ 
ส าคัญ % 

คะแนน 

1) ด้านการสร้างสรรค์ผลงานที่แปลกใหม่ 25 5 
2) ด้านแสดงออกถึงความเป็นไทย 25 5 

3) ด้านการสกัดตัดทอน และสามารถสื่อความหมายอัตลักษณ์ไทย 25 5 

4) ด้านการออกแบบตรงตามเป้าหมาย แก้ปัญหาโจทย์ในการ
ออกแบบ 

25 5 

รวม 100 20 
 

เกณฑ์ในการวัดผล ผู้วิจัยก าหนด มาตรวัด 5 ระดับตามหลักการของ เฮอเบิร์ต ดรายฟัส 
(Dreyfus model of skill acquisition) (Cross, 2006) แตล่ะคะแนนมีความหมายดังต่อไปนี้ 

1 คะแนน หมายถึง ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยระดับเริ่มต้น 

2 คะแนน หมายถึง ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยระดับเริ่มพัฒนา 

3 คะแนน หมายถึง ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยระดับที่ก าลังพัฒนา 

4 คะแนน หมายถึง ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยระดับเริ่มสมบูรณ์ 

5 คะแนน หมายถึง ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยระดับสมบูรณ์ 
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1.7 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียน เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนหลังการเรียน
ด้วยรูปแบบการสอนการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยก าหนดกรอบการศึกษาตามหลักการและขั้นตอนการสอน 
ตามระยะการสอน 3 ระยะได้แก่ ระยะที่ 1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย ระยะที่ 2 การ
วิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย ระยะที ่3 การสังเคราะห์และการออกแบบ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 15 กรอบในการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียน 
ระยะการสอน กรอบในการศึกษา น้ าหนัก

ความ 
ส าคัญ 

จ านวน
ข้อ 

ข้อที ่

ระยะที่ 1  
การสร้าง
ประสบการณ์
อัตลักษณ์ไทย 

โจทย์งานในการออกแบบ  7.14 1 1 

วิธีการค้นคว้าข้อมูลแบบแผนผังมโนทัศน์  7.14 1 2 
การค้นคว้าข้อมูลด้วยตนเอง 7.14 1 3 

สื่ออัตลักษณ์ไทยที่น ามาใช้ 7.14 1 4 

แหล่งข้อมูลอัตลักษณ์ไทย 7.14 1 5 
กิจกรรมท าให้เกิดการเรียนรู้เพ่ิมข้ึน 7.14 1 6 

บทบาทของผู้สอน 7.14 1 7 
ระยะที่ 2  
การ
วิเคราะห์อัต
ลักษณ์ไทย 

การวิเคราะห์ในการ จ าแนกองค์ประกอบ ความ
เชื่อมโยง สัญลักษณ์ที่ซ่อนอยู่ในอัตลักษณ์ไทย 

21.42 3 8-10 

ระยะที่ 3  
การสังเคราะห์
และการ
ออกแบบ 

การตัดทอนอัตลักษณ์ไทย น าไปใช่ในงานออกแบบ 7.14 1 11 

คุณค่าของอัตลักษณ์ไทยและการน าไปใช้ 14.28 2 12-
13 

เกณฑ์การประเมินผลการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 7.14 1 14 

 รวม 100 14 14 

 
เกณฑ์ในการวัดผล มีลักษณะแบบ 5 ระดับ (Liker scale) มีเกณฑ์ดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.80 หมายถึง พอใจน้อยมาก 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.81 – 2.60 หมายถึง พอใจน้อย 
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คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 2.61 – 3.40 หมายถึง พอใจพอสมควร 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.41 – 4.20 หมายถึง พอใจมาก 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 4.21 – 5.00 หมายถึง พอใจมากที่สุด 

1.8 แบบประเมินทักษะปฏิบัติงาน เป็นการประเมินกระบวนการปฏิบัติงานออกแบบ ด้วย
คะแนนรูบริค (Scoring Rubric) โดยสร้างจากทฤษฎีของบลูมฉบับปรับปรุง (Krathwohl, 2002) ให้
สอดคล้องกับผลงานการท างานในระยะการสอน ได้แก่ 1) การประเมินแผนผังมโนทัศน์ 2) ผลการ
เปรียบเทียบอัตลักษณ์ 3) ผลการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 4) ผลการสังเคราะห์งานออกแบบ น าไปใช้
หลังเรียนครบ 3 คาบเรียน ซึ่งมีรายละเอียดของเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

 

ตารางท่ี 16 เกณฑ์ความสามารถของทักษะในการปฏิบัติงาน 

ความสามารถของทักษะการคิด คะแนน จ านวน
ข้อ 

ระยะที่ 1 การสร้างประสบการณ์  
(ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ และการน าไปใช้) 

  

1. สามารถเขียนแผนภาพผังความคิด (Mind Mapping) ที่แสดงถึง การ
จัดเก็บข้อมูล แบ่งหมวดหมู่ได้ถูกต้องและครบตามหัวข้อที่ตั้งไว้ 

3 1 

2. สามารถเขียนแผนภาพผังความคิด (Mind Mapping) ที่แสดงถึงการย่อ
สรุปสาระส าคัญของข้อมูลได้ 

3 1 

3. สามารถเขียนแผนภาพผังความคิด (Mind Mapping) ที่แสดงถึงจ านวน
ประเด็นของปัญหา อัตลักษณ์ไทยในปัจจุบันได้ 3 ประเด็น 

3 
 

1 

ระยะที่ 2 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย (การวิเคราะห์)   
4.สามารถเปรียบเทียบองค์ประกอบระหว่างอัตลักษณ์ไทยกับต่างชาติได้
ถูกต้องตามหมวดหมู่ 

3 1 

5.สามารถวิเคราะห์ จ าแนกองค์ประกอบ ของอัตลักษณ์ไทยได้ ครบตามที่
ก าหนด 

3 1 

6.สามารถเชื่อมโยงมโนทัศน์ในเชิงนามธรรมไปสู่ ภาษาท่ีเป็นตัวแทนของ
ความรู้สึกท่ีเกี่ยวกับอัตลักษณ์ไทยชนิดนั้นได้จ านวนสามค า 
 
 

3 1 
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ตารางท่ี 16 เกณฑ์ความสามารถของทักษะในการปฏิบัติงาน (ต่อ) 

ความสามารถของทักษะการคิด คะแนน จ านวน
ข้อ 

ระยะท่ี 3 สังเคราะห์และออกแบบ (การสังเคราะห์ และการสร้างสรรค์)   
7. สามารถเขียนอธิบายผลงานออกแบบ (Design Concept) ซึ่งแสดง 
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง Mood and Tone ของผลงาน สอดคล้องกับ
รูปร่าง รูปทรงที่วิเคราะห์หรือสังเคราะห์จากอัตลักษณ์ไทย 

3 1 

8.สามารถเขียนอธิบายการแก้ปัญหาในงานออกแบบสัมพันธ์กับผลงาน
ออกแบบได้อย่างเหมาะสมให้เห็นเป็นประเด็น 

3 1 

9.สามารถเขียนอธิบายผลงานออกแบบ (Design Concept) แสดงการ
คาดการณ์การน าไปใช้ได้อย่างเหมาะสม เป็น 3 ประเด็น 

3 1 

 

คะแนนการประเมินผลงานการปฏิบัติงานของผู้เรียน ผู้วิจัยได้ก าหนด มาตรวัด 3 ระดับ มี
ความหมาย ดังต่อไปนี้ 

2.50 - 3.00 หมายถึง สามารถปฏิบัติงานตามค าสั่งได้อย่างสมบูรณ์ 

1.50 - 2.49 หมายถึง สามารถปฏิบัติงานตามค าสั่งได้เกือบสมบูรณ์ 

1.00 - 1.49 หมายถึง สามารถปฏิบัติงานตามค าสั่งได้เพียงครึ่งเดียวหรือต่ ากว่า 

 
2. ขั้นตอนด าเนินการสร้างเครื่องมือในรูปแบบ 

2.1 สร้างเครื่องมือทั้งหมดจากการสังเคราะห์ระหว่างทฤษฎีและประเด็นการสัมภาษณ์ 

2.2 น าเครื่องมือทั้งหมดและรูปแบบการสอน น าไปให้ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม 

2.3 น าเครื่องมือทั้งหมดรวมถึงรูปแบบการสอน ไปตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา 
(Content Validity) จากผู้ทรงคุณวุฒิโดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 5 ท่าน 
โดยก าหนดเกณฑ์ไว้ดังนี้ 

2.3.1 เป็นอาจารย์ผู้สอนที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่สอนในระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการออกแบบเรขศิลป์ สาขาออกแบบผลิตภัณฑ์ สาขาสถาปัตยกรรม หรือ สาขา
ที่เก่ียวข้องกับการออกแบบ ทั้งในสถาบันการศึกษาเอกชนและสถาบันการศึกษาของรัฐ 
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  2.3.2 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการสอนอย่างน้อย 10 ปี หรือท าวิจัย มีผลงาน
วิชาการ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทย  น ารูปแบบที่ประกอบด้วย ขั้นตอน 
แผนการจัดการเรียนรู้ และเครื่องมือ ไปประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency : 
IOC) จากผู้เชี่ยวชาญ พิจารณาตามเกณฑ์ต่อไปนี้ 

1  หมายถึง  หัวข้อมีความเหมาะสมสอดคล้องกับทฤษฎี 

0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าหัวข้อมีความเหมาะสมสอดคล้องกับทฤษฎี 

-1  หมายถึง  หัวข้อไม่มีความเหมาะสม ไม่สอดคล้องกับทฤษฎี 

น าผลที่ได้มาหาค่า IOC ในแต่ละข้อค าถาม โดยมีเกณฑ์พิจารณาข้อการประเมินมีค่า IOC 
ตั้งแต่ 0.5 -1.00 แสดงว่ารายละเอียดของรูปแบบนั้นมีความเหมาะสมสามารถนาไปใช้ได้  

 
3. การวิเคราะห์ข้อมูลในระยะที่ 2 

 การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยระยะนี้ คือ การหาค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหาจาก
เครื่องมือ ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

3.1 แผนจัดการเรียนรู้การสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่
ปรากฏอัตลักษณ์ไทย หลังน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ ประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of 
Consistency : IOC) พบว่ามีค่าความสอดคล้อง อยู่ที่ 1.0 ซึ่งหมายความว่าเหมาะสมกับการน าไปใช้ 

 3.2 เครื่องมือในการค้นคว้าข้อมูล เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการค้นคว้าข้อมูลอัตลักษณ์
ไทยตามโจทย์งานออกแบบ ด้วยวิธีการ เขียนแผนผังมโนทัศน์ (Mind Mapping) หลังน าไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ ประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Consistency : IOC) พบว่า
เครื่องมือสร้างในการค้นคว้าข้อมูล โดยใช้แผนผังมโนทัศน์ มีค่าความสอดคล้อง อยู่ที่ 1.0 ซึ่ง
หมายความว่าเหมาะสมกับการน าไปใช้ 

3.3 เครื่องมือในการวิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์ ระหว่างอัตลักษณ์ไทย และอัตลักษณ์
ไทยชาติอ่ืนในอาเซียน 3 ประเทศ หลังน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ ประเมินค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) พบว่าเครื่องมือเครื่องมือในการวิเคราะห์เปรียบเทียบอัต
ลักษณ์ มีค่าความสอดคล้อง อยู่ที่ 0.63 ซึ่งหมายความว่าเหมาะสมในระดับปานกลาง และน าไปใช้ได ้

3.4 เครื่องมือในการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย หลังน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ ประเมินค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) พบว่าเครื่องมือสร้างในการวิเคราะห์อัตลักษณ์
ไทย มีค่าความสอดคล้องอยู่ที่ 1.0 ซึ่งหมายความว่าเหมาะสมกับการน าไปใช้ 
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 3.5 เครื่องมือในการสังเคราะห์และออกแบบอัตลักษณ์ไทย หลังน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
ตรวจสอบ ประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) พบว่าเครื่องมือสร้างใน
การสังเคราะห์และออกแบบอัตลักษณ์ไทย มีความสอดคล้องอยู่ที่ 1.0 ซึ่งหมายความว่าเหมาะสมกับ
การน าไปใช้ 

3.6 แบบประเมินผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย ด้วยตารางรูบริค (Scoring Rubric) หลัง
น าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ ประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Consistency : IOC) 
พบว่าเครื่องมือประเมินผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย มีค่าความสอดคล้องอยู่ที่ 1.0 ซึ่งหมายความ
ว่าเหมาะสมกับการน าไปใช้ 

3.7 แบบความสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียน หลังน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ ประเมิน
ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Consistency : IOC) พบว่าเครื่องมือแบบประเมินทักษะ
ปฏิบัติงาน มีความสอดคล้องอยู่ที่ 1.0 ซึ่งหมายความว่าเหมาะสมกับการน าไปใช้ 

3.8 แบบประเมินทักษะปฏิบัติงาน เป็นการประเมินกระบวนการปฏิบัติงานออกแบบ  ด้วย
คะแนนรูบริค (Scoring Rubric) หลังน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ ประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Consistency : IOC) พบว่าเครื่องมือแบบประเมินทักษะปฏิบัติงาน มีความสอดคล้องอยู่ที่ 
1.0 ซึ่งหมายความว่าเหมาะสมกับการน าไปใช้ 

 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหา (Item Objective Congruence : IOC) 
จากสูตร 

 

    IOC = 
∑ 𝑅

𝑛
 

 
เมื่อ  IOC = ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์  

Σ𝑅 = หมายถึง ผลรวมของคะแนนจากผู้ทรงคุณวุฒิทุกคน  

𝑛 = หมายถึง จ านวนผู้เชี่ยวชาญ  

ข้อค าถามที่มีความตรงตามเนื้อหาจะมีค่า IOC เข้าใกล้ 1.00 ถ้าข้อใดมีค่า IOC ต่ ากว่า 0.5 
ควรจะปรับปรุงข้อค าถามใหม่ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ต้องการวัด 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนด้วยการหาค่าความเชื่อม่ัน หาความเชื่อมั่นของ

แบบสอบถาม (Reliability) โดยหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-Coefficient Alpha) ของครอนบาช 
(Cronbach’s Alpha) 

 

𝛼 =  
𝐾

𝐾 − 1
 [1 −

∑ 𝑆𝑖
2

𝑆𝑡
2 ] 

 

เมื่อ α = สัมประสิทธิ์ของความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  

k = จ านวนข้อสอบ  

s1
2 = ความแปรปรวนของคะแนนแต่ละข้อ 

sx
2 = ความแปรปรวนของคะแนนผู้รับการทดสอบทั้งหมด หรือ ก าลังสองของส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviation) ของคะแนนผู้รับการทดสอบทั้งหมด 

 
การหาค่าร้อยละ  

ร้อยละ = จ านวนผู้ที่แสดงพฤติกรรมลักษณะ X 100  
จ านวนคน 

 
การหาค่ามัชฌิมเลขคณิต โดยใช้สูตร 

 

𝑋 =
∑ 𝑓𝑥

𝑁
 

 

𝑋   = ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง  

f   = ความถี่ของข้อมูลแต่ละชิ้น  

X  = จุดกลางของแต่ละชั้น  

N = จ านวนคนทั้งหมด 
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การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) จากสูตร 

    

    𝑆𝑥 =  √
∑ 𝑓𝑥2

𝑁
−

(∑ 𝑓𝑥)2

𝑁
 

 

เมื่อ      𝑆𝑥 = ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

𝑁 = จ านวนประชากรทั้งหมด  

Σ𝑓𝑥 = ผลรวมของผลคูณระหว่างคะแนนกับความถี่  

Σ𝑓𝑥2 = ผลรวมของผลคูณระหว่างคะแนนก าลังสองกับความถ่ี 

 
ตอนที่ 2 การทดลองใช้เครื่องมือและรูปแบบการสอน 

1. การก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 

 1.1 กลุ่มประชากร 

 กลุ่มประชากรที่ใช้คือ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่เรียนด้านการออกแบบ 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

ผู้เรียนในระดับปริญญาบัณฑิตชั้นปีที่ 2 สาขาออกแบบกราฟิกและการออกแบบสื่อมีเดีย 
คณะศิลปกรรม มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต ที่ลงเรียนวิชา GD328 การออกแบบกราฟิกเบื้องต้น โดย
ใช้นักศึกษาทั้งชั้นเรียน จ านวน 26 คน (ได้รับการทดลองครบตามระยะเวลา 3 ครั้งจ านวน 14 คน) 
เนื่องจากนักศึกษาสาขาดังกล่าวมีความใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัย ซึ่งได้ก าหนดเป็น 
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาออกแบบ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระ
จอมลาดกระบัง ชั้นปีที่ 2 เพราะเป็นผู้เรียนในระดับเริ่มต้น (Novice)  และนักศึกษาทั้งสองกลุ่มมี
ลักษณะเดียวกันคือ ไม่มีการเรียนการสอนวิชาด้าน อัตลักษณ์ไทย หรือศิลปะไทย ในหลักสูตร 
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2. ขั้นตอนทดลองเครื่องมือและรูปแบบการสอนฯ 

2.1 ปรับปรุงรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่
ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต จากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 5 
ท่านและน าไปให้ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมก่อนน าไปทดอลงใช้กับกลุ่มคล้ายกลุ่มประชากร  

2.2 ท าการศึกษาคุณภาพของรูปแบบโดยการน ารูปแบบและเครื่องมือที่ได้ไปใช้กับกลุ่มที่มี
คุณลักษณะคล้ายกลุ่มทดลอง คือนักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาออกแบบกราฟิกและการออกแบบสื่อมีเดีย 
คณะศิลปกรรม มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต จ านวน 26 คน โดยเลือกใช้แบบฝึกหัด เรื่องการออกแบบ
ตัวละครในเกมส์ออนไลด์ จากหัวโขนหนุมาน โดยมีขั้นตอนการสอน ดังนี้ 

2.2.1 การสอนครั้งที่ 1 สัปดาห์ที่ 1 ระยะการสอนที่ 1 การสร้างประสบการณ์อัต
ลักษณ์ไทย ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนได้แก่ขั้นที่ 1 การก าหนดปัญหาและการตั้งโจทย์ มีองค์ประกอบ
การสอน คือ ผู้เรียน ผู้สอน และมีเครื่องมือการสอน คือโจทย์อัตลักษณ์ไทย ขั้นที่สองเป็นการค้นคว้า
ข้อมูลสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย มีองค์ประกอบที่ส าคัญคือ ผู้เรียน ผู้สอน เนื้อหาการสอน สื่อ
การสอน กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และมีเครื่องมือ ในการสอนคือแหล่งการเรียนรู้ เครื่องมือค้นคว้า 
มีข้ันตอนและรายละเอียดดังนี้ 

ตารางท่ี 17 ขั้นตอนการสอน ในระยะที่ 1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย 
ระยะ1 สร้างประสบการณ์ 
ขั้นตอนหลัก ขั้นตอนการสอน องค์ประกอบการสอน เครื่องมือการสอน 
1 ก าหนดปัญหา
และการตั้งโจทย ์

1.1 ปฐมนิเทศ อธิบาย
ขั้นตอนการสอน 

ผู้สอน ชี้แจงการเรียนการสอน 
ข้อก าหนดในการเรียน 

 

1.2 ผู้สอนก าหนด
โจทย ์
 

ผู้สอน ก าหนดโจทย์อัตลักษณ์
ไทย 

โจทย์และปญัหาใน
การออกแบบ 
ก าหนดอัตลักษณ์ไทยที่
จะออกแบบ 

2 ข้ันการค้นคว้า
ข้อมูล สร้าง
ประสบการณ์  

2.1 ผู้สอนเตรียม
แหล่งข้อมูล สื่อการ
สอน เนื้อหาการสอน 

ผู้สอน สอนเร่ืองอัตลักษณ์ไทย 
เตรียมแหล่งข้อมูลในการค้นคว้า 
เนื้อหา ประวัติอัตลักษณ์ไทย 
ปัญหาในปจัจุบนั การน าไปใช้
ออกแบบ 
สื่อการสอน กระตุ้น
ประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย 
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ตารางท่ี 17 ขั้นตอนการสอน ในระยะที่ 1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย (ต่อ) 
ระยะ1 สร้างประสบการณ์ 
ขั้นตอนหลัก ขั้นตอนการสอน องค์ประกอบการสอน เครื่องมือการสอน 
 2.2 ผู้เรียนค้นคว้า

ข้อมูล 
 

ผู้เรียน ค้นคว้าข้อมูลอัตลักษณ์
ไทย 
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผู้เรียน
แลกเปลี่ยนข้อมูลจากการ
ค้นคว้า 

แหล่งเรียนรู้ 
แหล่งข้อมูลที่ผู้เรียน
ต้องค้นคว้าข้อมูลอัต
ลักษณ์ไทย 

2.3 ผู้เรียนท าแผนผงั
มโนทัศน ์

ผู้เรียน วิเคราะห์และสรุปข้อมูล เครื่องมือค้นคว้า สรุป
ข้อมูลที่ค้นคว้าเป็น
แผนผังมโนทัศน ์

3.3 ผู้สอนผู้เรียนสรุป
ข้อมูล 

ผู้เรียน /ผู้สอน /การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผู้เรียนผู้สอน
ช่วยกันสรปุข้อมูลร่วมกัน 
 

 

 
2.2.2 การสอนครั้งที่ 2 สัปดาห์ที่ 2 ระยะการสอนที่ 2 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 

ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ขั้นที ่1 การเปรียบเทียบอัตลักษณ์ไทย มีองค์ประกอบการสอนที่ส าคัญ
คือ ผู้เรียน ผู้สอน และมีเครื่องมือช่วยวิเคราะห์ เครื่องมือสะท้อนคิด ขั้นที่ 2 เป็นการวิเคราะห์อัต
ลักษณ์ไทย มีองค์ประกอบการสอน คือ ผู้เรียน และมีเครื่องมือช่วยวิเคราะห์ เครื่องมือสะท้อนคิด ขั้น
สุดท้ายคือ การสรุปถอดแบบอัตลักษณ์ไทย มีองค์ประกอบการสอนที่ส าคัญคือ ผู้เรียน และมี
เครื่องมือช่วยวิเคราะห์ เครื่องมือสะท้อนคิด มีรายละเอียดดังนี้ 

ตารางท่ี 18 ขั้นตอนการสอน ในระยะที่ 2 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 
ระยะ2 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 
ขั้นตอนหลัก ขั้นตอนการสอน องค์ประกอบการ

สอน 
เครื่องมือการสอน 

1. การเปรียบ 
เทียบอัตลักษณ์
ต่างชาต ิ

ผู้สอนแนะน าวิธีการ
วิเคราะห์อัตลักษณ์ 

ผู้สอน แนะน า
ขั้นตอนการวิเคราะห์
องค์ประกอบและ
ทัศนธาตุของอัต
ลักษณ์ 

- 
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ตารางท่ี 18 ขั้นตอนการสอน ในระยะที่ 2 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย (ต่อ) 
ระยะ2 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 
ขั้นตอนหลัก ขั้นตอนการสอน องค์ประกอบการ

สอน 
เครื่องมือการสอน 

 ผู้เรียนศึกษาวิเคราะห์
ไทยเปรียบเทียบกับ 
อัตลักษณ์ชาติอื่นๆ ใน
อาเซียน 

ผู้เรียน ท าการ
วิเคราะห์เปรียบเทียบ
องค์ประกอบและ
ทัศนธาตุอัตลักษณ์
ของชาติอื่น 

เครื่องมือช่วยวิเคราะห์ เป็นการ
วิเคราะห์องค์ประกอบและทัศน
ธาตุของอัตลักษณ์ชาติอื่น ใน
อาเซียน 
เครื่องมือสะท้อนคิด การท างาน
ในขั้นตอนเปรียบเทียบอัตลักษณ์ 

2.การวิเคราะห์ 
อัตลักษณ์ไทย 

ผู้เรียนศึกษาวิเคราะห์
ไทย 

ผู้เรียน ท าการ
วิเคราะห์
องค์ประกอบและ
ทัศนธาตุอัตลักษณ์
ไทย 

เครื่องมือช่วยวิเคราะห์ เป็นการ
วิเคราะห์องค์ประกอบและทัศน
ธาตุของอัตลักษณ์ไทย 
เครื่องมือสะท้อนคิด การท างาน
ในขั้นตอนเปรียบเทียบอัตลักษณ์ 

3. สรุปการถอด
แบบอัตลักษณ์
ไทย 

ผู้เรียนสรุปเลือก 
รูปทรงนัยยะจากการ
ถอดองค์ประกอบ 

ผู้เรียน สรุปเลือก
รูปทรงนัยยะด้วย
ตนเอง 

 
2.2.3 การสอนครั้งที่ 3 สัปดาห์ที่ 3 ระยะการสอนที่ 3 การสังเคราะห์และการ

ออกแบบอัตลักษณ์ไทย ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ขั้นที่ 1 การคิดออกแบบ มีองค์ประกอบการ
สอนที่ส าคัญคือ ผู้เรียน กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และมีเครื่องมือช่วยสังเคราะห์การออกแบบ 
ขั้นที่ 2 คือ การสร้างผลงาน มีองค์ประกอบการสอนที่ส าคัญคือ ผู้เรียน ขั้นที่ 3 คือ การประเมินผล มี
องค์ประกอบการสอน คือ ผู้เรียน กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และเครื่องมือในการประเมินผลงาน มี
รายละเอียดดังนี้ 
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ตารางท่ี 19 ขั้นตอนการสอนในระยะที่ 3 การสังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
ระยะ3 การสังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
ขั้นตอนหลัก ขั้นตอนการสอน องค์ประกอบการสอน เครื่องมือการสอน 
1.ขั้นคิด
ออกแบบ 

1.1 ผู้เรียน สังเคราะห์
รูปทรงนัยยะใหม่ และ
ร่างแบบ 

ผู้เรียน ปฏิบัติงาน
สังเคราะห์และ
ออกแบบด้วยตนเอง 
การแลกเปลี่ยน
เรียนรู ้ผู้เรียนมีการ
แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในการ
ออกแบบ 

เครื่องมือออกแบบ ช่วยในการ
สังเคราะห์รูปทรงนัยยะ 

 1.2 ผู้เรียนเลือกผลงาน
แบบมาออกแบบใหม ่

- 

2.ขั้นการสร้าง
ผลงาน 

2.1 ผู้เรียน ออกแบบ
ผลงานจริง และเขียน
แนวคิดอธิบายผลงาน 

3.การ
ประเมินผล 

3.1 ผู้เรียนและผู้สอน
ช่วยกันวิจารณ์ผลงาน
ออกแบบ 

การประเมินผล/ การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
ผู้เรียนและผูส้อน
ช่วยกันวิจารณ์สรุป  

เครื่องมือในการประเมินผล เป็น
รูบริคประเมินผลงานออกแบบอัต
ลักษณ์ไทย 

 

 2.3 ด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการสอน ที่พัฒนาขึ้น โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One 
Group Pretest – Posttest Design มีลักษณะดังนี้ 

 

วัดผลก่อนการทดลองรูปแบบ ตัวแปรจัดกระท า วัดผลหลังการทดลองรูปแบบ 

O1 X O2 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง 

O1 แทน การวัดผลก่อนการทดลองรูปแบบการสอน 

X  แทน ตัวแปรจัดกระท า 

O2 แทน การวัดผลหลังการทดลองรูปแบบการสอน 

 
2.5 เก็บข้อมูลจากการทดลองการสอน น าผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยของนักศึกษา ก่อน

และหลังเรียน น าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการสอนออกแบบจ านวน 3 ท่านตรวจให้คะแนน น า
คะแนนจากผู้ทรงคุณวุฒิ มาหาค่าทางสถิติวิเคราะห์ความเชื่อมั่นระหว่างผู้ประเมิน (Inter-Rater 
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Reliability) โดยหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในกลุ่ม ( Intraclass Correlation Coefficient: 
ICC) มีค่าเท่ากับ 0.531 ซึ่งมีความสอดคล้องกันของผู้ประเมินในระดับปานกลาง 

2.6 ให้ผู้เรียนท าแบบสอบถามความคิดเห็น น าแบบสอบถามความคิดเห็นจากผู้เรียนจ านวน 
14 คน มาวิเคราะห์หาค่าความเที่ยง โดยตรวจสอบความเข้าใจในข้อค าถามและหาค่าความเที่ยง ด้วย
วิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach’s alpha Coefficient) ซึ่งได้ค่าความเชื่อมั่น
เทา่กับ 0.911 ซึ่งตามเงื่อนไขความเชื่อมั่นต้องเกิน .80 ขึ้นไป จึงถือว่าเป็นแบบสอบถามที่น าไปใช้ได้ 
แสดงว่าแบบสอบถามความคิดเห็น มีความน่าเชื่อถือได้เนื่องจากค่าที่ได้เป็นบวกและมีค่าใกล้กับ 1 

2.7 น ารูปแบบการสอนมาสรุป เพื่อรับรองร่างรูปแบบการสอน หลังจากน าไปทดลองใช้กับ
กลุ่มคล้ายกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน รับรองว่ารูปแบบสามารถน าไปใช้ทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่างได้ 

2.8 น ารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสม และด าเนินการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือใช้ในการเก็บ
ข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

 
4. การรับรองร่างรูปแบบการสอน 

เป็นการรับรองร่างรูปแบบการสอน หลังจากน าไปทดลองใช้เครื่องมือและรูปแบบการสอน
กับ กลุ่มคล้ายกลุ่มตัวอย่าง มีวัตถุประสงค์คือ เพ่ือรับรอง ร่างรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต สามารถน าไปใช้ในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างได้จริง ตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน เป็น 
อาจารย์สาขาวิชาการออกแบบ หรือด้านการสอนศิลปศึกษา มีเกณฑ์การคัดเลือก คือเป็น อาจารย์ 
สาขาวิชาการออกแบบทางด้านประยุกต์ศิลป์ มีประสบการณ์ในการสอนระดับอุดมศึกษา ไม่น้อยกว่า 
10 ปี  

เครื่องมือที่ใช้ในการรับรองรูปแบบการสอน เป็นแบบประเมินร่างรับรองรูปแบบการสอนโดย
ใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีขั้นตอนวิธีการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้  

4.1 น าหลักการ องค์ประกอบและข้ันตอนการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน ใน
การวิจัยหลังจากการทดลองกับกลุ่มคล้ายกลุ่มตัวอย่าง มาสร้างเป็นแบบรับรองรูปแบบ 
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4.2 น าแบบประเมินร่างรับรองรูปแบบการสอน เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือ
ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา และภาษาที่ใช้ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และความครอบคลุม
ของข้อค าถาม จากนั้นน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขข้อค าถามให้มีความถูกต้องเหมาะสมตาม
ค าแนะน าก่อนน าไปใช้เก็บข้อมูลจริง 

4.3 เก็บรวบรวมข้อมูล โดยผู้วิจัยน าเสนอรูปแบบให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินเพ่ือรับรองร่าง
รูปแบบการสอนโดย การประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Consistency : IOC) ของ
ผู้เชี่ยวชาญ พิจารณาตามเกณฑ์ต่อไปนี้ 

1  หมายถึง หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสม 

0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสม 

-1  หมายถึง หัวข้อการประเมินไม่มีความเหมาะสม 

4.4 ผลของการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิพบว่า รูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน 
เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีค่าความ
สอดคล้องท่ี 1.0 สามารถน าไปใช้ในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างได้จริง เมื่อมีการปรับแก้ 
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การวิจัยระยะท่ี 3  การทดลองและศึกษาผลรูปแบบการสอน 

 

การทดลองและการศึกษาผลของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีจุดประสงค์ใน
การศึกษาผลของรูปแบบการสอนที่สร้างขึ้นหลังน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยการวิจัยในระยะ
ที่ 3 นี้แบ่งออกเป็น 2 ตอนได้แก่ 

ตอนที่ 1 การทดลองใช้รูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์
ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยกับกลุ่มตัวอย่าง 

ตอนที่ 2 การรับรองรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์
ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตหลังการทดลอง ซี่งแต่ละ
ตอนมีรายละเอียดดังนี้ 

 
ตอนที่ 1 การทดลองใช้รูปแบบการสอนกับกลุ่มตัวอย่าง 

1. กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 กลุ่มประชากร 

กลุ่มประชากรที่ใช้คือ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่เรียนด้านการออกแบบ 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างในการทดลองรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์
ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต คือ นักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต สาขาออกแบบ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมลาดกระบัง ชั้นปีที่ 2 
จ านวน 36 คน ที่ลงวิชาออกแบบอุตสาหกรรม 4  ภาคการศึกษาต้น ปีการศึกษา 2559 โดยใช้วิธีการ
คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 

2. เครื่องมือที่ใช้การเก็บรวมรวมข้อมูล 

2.1 แผนจัดการเรียนรู้การสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่
ปรากฏอัตลักษณ์ไทย โดยก าหนดแบบฝึกหัด 1 เรื่อง มีจ านวนการสอน 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 
ระยะสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย ระยะที่ 2 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย และระยะที่ 3 ระยะ
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สังเคราะหแ์ละการออกแบบอัตลักษณ์ไทย  ใช้เวลาระยะละ 3 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 9 ชั่วโมง โดยผู้วิจัย
ออกแบบไว้ 3 แบบฝึกหัดเพื่อใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้แก่ 

แบบฝึกหัดที่ 1 เรื่อง การออกแบบหน้าตัวละคร (Character Design) ที่สร้างสรรค์อัตลักษณ์
ไทยจากหัวโขนหนุมาน ใช้เวลา 3 คาบเรียน 

 แบบฝึกหัดที่ 2 เรื่อง การออกแบบลวดลาย (Pattern Design) บนกระดาษห่อของขวัญที่
สร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทยจาก หัวโขนทศกัณฐ์  ใช้เวลา 3 คาบเรียน 

 แบบฝึกหัดที่ 3 เรื่อง การออกแบบตราสัญลักษณ์พิพิธภัณฑ์ (Logo Design) ที่สร้างสรรค์ 
อัตลักษณ์ไทยจาก ครุฑยุดนาค ใช้เวลา 3 คาบเรียน 

2.1.1 เครื่องมือช่วยเก็บข้อมูลจากการค้นคว้าอัตลักษณ์ไทยด้วย  แผนผังมโนทัศน์ 
(Mind Mapping) โดยมีหัวข้อ ก าหนดในการค้นคว้าข้อมูลอัตลักษณ์ไทย 

2.1.2 เครื่องมือช่วยวิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์ไทย  

2.1.3 เครื่องมือช่วยวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย  

2.1.4 เครื่องมือช่วยออกแบบ เครื่องมือในการสังเคราะห์และออกแบบ  

2.2 แบบประเมินผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยด้วยตารางรูบริค (Scoring Rubric) 

2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบการสอน 

2.4 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการออกแบบ  

 
3.ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

3.1 การวางแผนก่อนการด าเนินการทดลอง เป็นการเตรียมความพร้อมของแผนการจัดการ
เรียนการสอน โดยใช้แบบฝึกหัดที่ 1 การออกแบบตังละครจากเกมส์ออนไลด์ ที่มาจากหัวโขนหนุมาน 
 3.2 ด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการสอน ที่พัฒนาขึ้น โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One 
Group Pretest – Posttest Design มีลักษณะดังนี้ 
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วัดผลก่อนการทดลองรูปแบบ ตัวแปรจัดกระท า วัดผลหลังการทดลองรูปแบบ 

O1 X O2 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง 

O1 แทน การวัดผลก่อนการทดลองรูปแบบการสอน 

X  แทน ตัวแปรจัดกระท า 

O2 แทน การวัดผลหลังการทดลองรูปแบบการสอน 

 

3.3 ให้ผู้เรียนสร้างผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยก่อนเรียน (Pretest) โดยวาดภาพ (Sketch 
Design) ตามโจทย์งานออกแบบ  

3.4 ผู้วิจัยท าการทดลองโดยให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการสอน 
โดยใช้เวลาทดลอง 3 ระยะการสอน ได้แก่ ระยะการสร้างประสบการณ์ 3 ชั่วโมง ระยะการ
วิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 3 ชั่วโมง และระยะการสังเคราะห์และการออกแบบจ านวน 3 ชั่วโมง มี
ระยะเวลาทั้งสิ้น 9 ชั่วโมง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ระยะที่ 1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย เป็นการศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูลอัต
ลักษณ์ไทยด้วยเครื่องมือ เครื่องมือช่วยคิด: แผนผังมโนทัศน์ 

ระยะที่ 2 การวิเคราะห์และการถอดแบบอัตลักษณ์ไทย แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนได้แก่ 

1. เครื่องมือช่วยวิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์ไทย 

2. เครื่องมือช่วยวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 

ระยะที่ 3 การสังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย เป็นการสังเคราะห์งานออกแบบ 
โดยใช้เครื่องมือช่วยออกแบบ 

 3.5 ผู้เรียนสร้างผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยหลังจากเรียน (Posttest) โดยวาดภาพ 
(Sketch Design) ตามโจทย์งานออกแบบ 

 3.6 ท าการทดลองซ้ าอีกครั้ง ด้วยแบบฝึกหัดอ่ืนๆ ได้แก่  แบบฝึกหัดที่ 2 การออกแบบ
ลวดลายกระดาษห่อของขวัญจาก ทศกัณฐ์ และแบบฝึกหัดที่ 3 การออกแบบตราสัญลักษณ์จาก ครุฑ
ยุดนาค ติดต่อกันจนครบทุกแบบฝึกหัด จากนั้นให้ผู้เรียน ท าแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียน 
ด้วยรูปแบบการสอน 
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ภาพที่ 13 ขั้นตอนการทดลอง 3 แบบฝึกหัด 

 
3.7 ผู้สอนน าผลงานออกแบบที่สร้างสรรค์ อัตลักษณ์ไทยของผู้ เรียนทั้งหมด ไปให้

ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน เป็นผู้ทรงคุณวุฒิกลุ่มเดียวกันกับงานวิจัยในระยะที่ 2 เพ่ือ ตรวจสอบให้คะแนน
ด้วยแบบประเมินผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยด้วย ตารางรูบริค (Scoring Rubric) โดยผู้วิจัยน า
ผลงานออกแบบก่อนเรียนและหลังเรียน น าให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจให้คะแนน โดยที่ผู้ทรงไม่ทราบว่า
ผลงานชิ้นใดเป็นผลงานก่อนเรียนหรือหลังเรียนเพื่อลดตัวแปรแทรกซ้อนของการตรวจผลงาน 

 3.7 น าผลการประเมินการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย ก่อนเรียนและหลังเรียน
มาแปลงค่าเป็นคะแนนและน ามาเปรียบเทียบกัน โดยใช้สถิติทดสอบที Paired sample t- test และ
สรุปผลการวิเคราะห์  

 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลทั้งในเชิงปริมาณ ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS/PC For WINDOW  

และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ดังนี้ 
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4.1 เปรียบเทียบผลรวมคะแนนผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วย
วิธี Paired Sample t- test จากการให้คะแนนของผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ของแต่ละแบบฝึกหัด   

4.2 เปรียบเทียบผลคะแนนออกแบบอัตลักษณ์ไทยในแต่ละด้าน ด้วยวิธี Paired sample t- 
test จากผลคะแนนรวม 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านผลงานสร้างสรรค์ 2) ด้านแสดงความเป็นไทย 3) ด้าน
การสกัดตัดทอนและการสื่อความหมาย 4) ด้านการออกแบบอย่างมีเป้าหมายตรงกับโจทย์ในการ
ออกแบบ ของผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยก่อนเรียนและหลังเรียน จากการให้คะแนนของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ของแต่ละแบบฝึกหัด   

 

5. สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 5.1 การหาคะแนนผลงานการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

การหาคะแนนผลงานการออกแบบอัตลักษณ์ไทย ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สถิติ
ทดสอบที t- test ค านวณได้จากสูตร 

    𝑡 =  
�̅�1−�̅�2

√
𝑆

12

𝑛1 +
𝑆

22

𝑛2

 

 

เมื่อ  𝑥1 = คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มควบคุม  

𝑥2 = คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง  

𝑆1
2 = ค่าความแปรปรวนของคะแนนกลุ่มควบคุม  

𝑆2
2= ค่าความแปรปรวนของคะแนนกลุ่มทดลอง  

𝑛1 = จ านวนกลุ่มตัวอย่างในกลุ่มควบคุม  

𝑛2 = จ านวนกลุ่มตัวอย่างในกลุ่มทดลอง 

 

ขั้นตอนการทดสอบสมมติฐานทางสถิติมีดังนี้ 

   1) ตั้งสมมติฐานหลัก (H0 ) และสมมติฐานทางเลือก (H1 ) ให้มีความหมายตรงข้าม
ตามสมมิฐานไว้ดังนี้ ระดับหลังเรียนมีสูงกว่าก่อนเรียน 

           2) ก าหนดระดับนัยส าคัญ α  
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           3) เลือกตัวสถิติทดสอบที่เหมาะสม แล้วหาจุดวิกฤตเพ่ือก าหนดบริเวณปฏิเสธ H0 

ให้ สอดคล้องกับ H0 และ α  

 ค านวณค่าสถิติที่ใช้ทดสอบจากตัวอย่างขนาด n ที่สุ่มมา ตัดสินใจยอมรับหรือปฏิเสธ H0 
โดยพิจารณาจากเงื่อนไขนี้ ถ้าค่าสถิติทดสอบที่ค านวณได้จากข้ันตอนที่ 4 ตกอยู่ในบริเวณยอมรับ เรา
จะตัดสินใจยอมรับ H0 แต่หากตกอยู่บริเวณปฏิเสธ จะตัดสินใจปฏิเสธ H0  และสรุปผล 

 5.2 การหาค่าคะแนนพัฒนาการการค านวณคะแนนพัฒนาการ (Gain Scores) 

การหาค่าคะแนนพัฒนาการการค านวณคะแนนพัฒนาการ (Gain Scores) ด้วยสูตรคะแนน
พัฒนาการสัมพัทธ์ (Relative gain score) (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2557) 

GS(%) = (Y−X)

(F−X)
x 100 

GS(%) = คะแนนร้อยละของพัฒนาการของผู้เรียน (Development Score or Gain 
Score) (คิดเป็นร้อยละ) 

X = คะแนนวัดครั้งก่อน 

Y = คะแนนวัดครั้งหลัง 

F = คะแนนเต็ม 

3. หาคะแนนค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียน
หลังเรียนด้วยรูปแบบการสอน โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน 

4.หาคะแนนค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการปฏิบัติกิจกรรมของผู้เรียน หลัง
เรียนด้วยรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน 
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ตารางท่ี 20 เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมูล 

ประเด็นที่ศึกษา เครื่องมือ การวิเคราะห์ข้อมูล 

วิธีการสร้างสรรค์อัต
ลักษณ์ไทย 

แผนผังมโนทัศน์ อัตลักษณไ์ทย วิเคราะห์เนื้อหาจากผลงาน
ผู้เรียน / วิเคราะห์หาคะแนน
ผลการปฎบิัติงาน 

แบบวิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลกัษณ์ไทย 
แบบวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 
แบบสังเคราะห์และออกแบบอัตลักษณ์
ไทย 

การเปรียบเทียบคะแนน 
ก่อนเรียนและหลังเรียน 

แบบประเมนิผลงานออกแบบ รูบริค การทดสอบสมมติฐานการวิจัย
ด้วย t-test 
การหาค่าคะแนนพัฒนาการ 

ความคิดเห็นของผู้เรียน
ต่อรูปแบบการสอนฯ 

แบบแสดงความคิดเห็นต่อกระบวนการ
ของรูปแบบการสอนฯ 

ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน บรรยายสรุปผล 

กระบวนการท างาน 
เป็นไปตามขั้นตอน 

แบบประเมนิผลงานปฏิบตัิงานด้วยรูบริค ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน บรรยายสรุปผล 

 

ตอนที่ 2 การรับรองรูปแบบการสอนหลังการทดลอง 

เป็นการรับรองรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่
ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีวัตถุประสงค์ เพ่ือรับรองว่ารูปแบบ
การสอนสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนในสถาบันการศึกษา หรือในองค์กรได้จริง โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน ซึ่งเป็นอาจารย์สาขาวิชาการออกแบบ มีเกณฑ์การคัดเลือก คือ เป็น
อาจารย์ สาขาวิชาการออกแบบทางด้านประยุกต์ศิลป์ มีประสบการณ์ในการสอนระดับอุดมศึกษา ไม่
น้อยกว่า 15 ปี และเคยมีต าแหน่งในการบริหารการศึกษาในระดับ คณะ ภาควิชา หรือสาขาวิชา  

เครื่องมือที่ใช้ในการรับรองรูปแบบ คือ แบบประเมินรับรองรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต โดยมีขั้นตอนวิธีการสร้างแบบประเมินรูปแบบดังนี้  

1. น าหลักการ องค์ประกอบและขั้นตอนการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ในการวิจัยระยะ
ที่ 3 มาสร้างเป็นแบบประเมินรับรองรูปแบบ 
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2. น าแบบประเมินรับรองรูปแบบการสอน เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือ
ตรวจสอบความเหมาะสม จากนั้นน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขข้อค าถามให้มีความถูกต้อง
เหมาะสมตามค าแนะน าก่อนน าไปใช้เก็บข้อมูลจริง 

3. เก็บรวบรวมข้อมูล โดยผู้วิจัยน าเสนอรูปแบบให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบ
การสอนโดยใช้เกณฑ์ มีลักษณะแบบ 5 ระดับ (Liker scale) มีเกณฑ์ดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.80 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.81 – 2.60 หมายถึง เหมาะสมน้อย 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 2.61 – 3.40 หมายถึง เหมาะสม 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.41 – 4.20 หมายถึง เหมาะสมมาก 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 4.21 – 5.00 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 

 ผลของการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิจะเป็นคะแนนชี้วัดความเหมาะสมในการน าไปใช้ใน
สถาบันการศึกษา หรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องต่อไป 

จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีขั้นตอนการวิจัย
ทั้ง 3 ระยะ สามารถสรุปในแต่ละระยะได้ดังนี้ 
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ภาพที่ 14 แผนภูมิสรุปขั้นตอนการวิจัยในแต่ละระยะ  
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต เป็นการวิจัยและการพัฒนา (Research and Development) แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทยและ
นักออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่มีต่อปัจจัยการสร้างรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน
เพ่ือสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทยของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ตอนที่ 2 ผลการสร้างและพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  

ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้รูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์
ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  โดยมีรายละเอียดของผล
การวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละตอนดังต่อไปนี้ 

 
ตอนที่ 1 ผลการศึกษาทฤษฎีและความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ในตอนที่ 1 เป็นการผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านสอนออกแบบและนัก
ออกแบบ เกี่ยวกับปัจจัย ในการพัฒนารูปแบบการสอนออกแบบสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทยของ
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 2 ตอนย่อยได้แก่  

ตอนที่ 1.1 ผลของการวิเคราะห์ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสอนการคิดเชิงออกแบบ
เป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย 

ตอนที่ 1.2 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านสอนออกแบบและนักออกแบบที่มี
ต่อปัจจัยการออกแบบสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทยของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ซึ่งแต่ละขั้นตอนมี
รายละเอียดดังนี้ 

ตอนที่ 1.1 ผลของการวิเคราะห์ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

เป็นการออกแบบกรอบแนวคิดรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  จากทฤษฎี 



 

 

117 

ประกอบด้วย 1) รูปแบบการสอนอัตลักษณ์ไทย 2) การออกแบบอัตลักษณ์ไทย 3) หลักการของการ
คิดเชิงออกแบบ 4) การสร้างสรรค์ผลงานออกแบบ ด้วยสัญญศาสตร์และการตัดทอน ผู้วิจัยท าการ
สังเคราะห์และสรุปหลักการสอนในรูปแบบการสอน ได้ดังนี้ 

ตารางท่ี 21 สรุปกรอบแนวคิดและทฤษฎีในการสร้างรูปแบบการสอนฯ 
หัวข้อ แนวคิดทฤษฏี/

แนวคิด 
หลักส าคัญ สรุป 

1. รูปแบบการสอนอัตลักษณไ์ทย 
การเรียน
การสอน
พัฒนาด้าน
พุทธิพิสัย  

รูปแบบการเรียนการ
สอนมโนทัศน์ (ทิศ
นา แขมมณ,ี 2550) 

ค้นหาคุณสมบัติเฉพาะทีส่ าคัญของสิ่ง
นั้น เพื่อใช้เป็นเกณฑ์ในการจ าแนก สิ่ง
ที่ใช่และไม่ใช่สิ่ง ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
มโนทัศน์ จากการคิด วิเคราะห์ จาก
ตัวอย่างที่หลากหลาย 

พัฒนาทักษะความคิด
ในการเรียนรู้ จ าแนก 
วิเคราะห์ สร้างมโน
ทัศน ์

การเรียน
การสอน
พัฒนาทักษะ
กระบวนการ 

รูปแบบการเรียนการ
สอนกระบวนการสืบ
สอบและแสวงหา
ความรู้เป็นกลุ่ม  
(ทิศนา แขมมณ,ี 
2550) 

พัฒนาทักษะในการสืบสอบเพื่อให้
ได้มาซึ่งความรู้ความเข้าใจ โดย
อาศัยกลุ่มซึ่งเป็นเครื่องมือทางสังคม
ช่วยกระตุ้นความสนใจหรือความ
อยากรู้และช่วยด าเนินงานการ
แสวงหาความรู้หรือค าตอบที่
ต้องการ 

พัฒนาทักษะการ
ค้นหาค าตอบด้วย
ตนเองและการเข้า
สังคม 

รูปแบบการสอน
กระบวนการคิด
อุปนัย  (ทิศนา แขม
มณี, 2550) 

พัฒนาการคิดแบบอุปนัย ความคิด
รวบยอดของผู้เรียน  ผู้เรียนสามารถ

สร้างข้อสรุปหรือหลักการที่ได้ไป
ประยุกต์ใช้ 

พัฒนาทักษะการคิด
เชื่อมโยงความคิดไปสู่
สิ่งอ่ืนๆ 

การสอน
ออกแบบอัต
ลักษณ์ไทย 

รูปแบบการสอนอัต
ลักษณ์ไทยโดยทั่วไป 
ดังนี ้(ขาม จาตุรงค
กุล, 2558; ดารณี 
เพ็งสะและ, 2558; 
อรพินท์ พานทอง, 
2558)  

การสอนที่ส่งเสริมให้เกิดกระสบการณ์
เช่น การให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งการ
เรียนรู้ การทัศนศึกษา การสัมผสักับ
สื่ออัตลักษณ์ไทย และการสร้าง
จินตนาการเช่นการเล่าเร่ือง หรือ
การบูรณาการการสอนหลายๆ แบบ
เพื่อสนับสนุนประสบการณ์ของผู้เรียน 

ส่งเสริมประสบการณ์
ในการเรียนรู้ความเป็น
ไทย 
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ตารางท่ี 21 สรุปกรอบแนวคิดและทฤษฎีในการสร้างรูปแบบการสอนฯ (ต่อ) 
หัวข้อ แนวคิดทฤษฏี/

แนวคิด 
หลักส าคัญ สรุป 

2. การออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
ลักษณ์อัต
ลักษณ์ไทย 

ลักษณ์อัตลักษณ์ไทย 
(ทิพย์สุดา ปทุมา
นนท,์ 2543; ประชา 
สุวีรานนท,์ 2554) 

อัตลักษณ์เป็นตัวแทนของความเป็น
ไทย ผา่นศิลปะที่หลากหลาย มี
ระดับชัน้ ฐานันดร และมีความหมาย
ทางตรงทางอ้อม 
 

อัตลักษณ์ไทย 
ลักษณะทางกายภาพมี
ความหมาย และมี
ระดับชัน้ 

การ
ออกแบบอัต
ลักษณ์ไทย 

หลักของ อรพินธ์ 
พานทอง (2557) 
และ วิมลสทิธิ์ หร
ยางกูร (2554) 

การออกแบบอัตลักษณ์ไทย มี
องค์ประกอบ 2 ประเภทคือ 
รูปธรรม และ นามธรรม  
การใช้นามธรรมสามารถน ามา
สร้างสรรค์งานออกแบบได้อย่างไม่
จ ากัด 

การออกแบบอัต
ลักษณ์ไทยที่ส าคัญ อยู่
ในเนื้อหาหรือ
ความหมายที่ถูกซ่อน
ไว้มีลักษณะเป็น
นามธรรม 

กระทรวงวัฒนธรรม 
(2556)  

การออกแบบอัตลักษณ์ไทย มี
องค์ประกอบส าคัญคือ อัตลักษณ์ที่
จับต้องได้ (Tangible) 
และ อัตลักษณ์ที่จับต้องไม่ได้ 
(Intangible) 

แนวคิดของ วิมล
สิทธิ์ หรยางกูร 
(2554) 

การออกแบบอัตลักษณ์ไทย มี
องค์ประกอบ ได้แก่  ลักษณะทาง
กายภาพ และเนื้อหาที่ซ่อนอยู่ 

3. แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ 
แนวคิดเชิง
ออกแบบ 
(Design 
Thinking) 

แนวคิดเชิงออกแบบ 
(Schön, 1995 ; 
Lawson,2004 ; 
Cross,2006 ; 
Krippendorf, 
2006) 

การท างานแบบโครงการทีส่นบัสนุน 
ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical 
thinking) และ ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creative thinking) 

การออกแบบใช้
ความคิดอย่างมี
วิจารณญาณและ 
ความคิดสร้างสรรค์ 
ควบคู่อยู่เสมอ 
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ตารางท่ี 21 สรุปกรอบแนวคิดและทฤษฎีในการสร้างรูปแบบการสอนฯ (ต่อ) 
หัวข้อ แนวคิดทฤษฏี/

แนวคิด 
หลักส าคัญ สรุป 

4. การสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย 
สัญศาสตร์ ทฤษฎี ตัวหมายและ

ตัวความหมาย 
(กาญจนา แก้วเทพ, 

2552) 

ตัวหมายที่แสดงออกทางกายภาพ มี
ความหมายอยู่เสมอ ความหมายนั้นจะ
ถูกสร้างโดยผูส้ร้างและถูกตีความโดย
ผู้ชม  

ผลงานต้องค านึงถึง
ความหมายที่สื่อสาร
ออกมาเป็นรูปแบบ 

การสกัดตัด
ทอน 

การสกัดตัดทอน 
(Abstraction) 
(Preble, 1985) 

การสกัดตัดทอนรูปทรงให้เปลี่ยนไปแต่
ยังคงเนื้อหาภายใน 

การตัดทอนอัตลักษณ์
ไทยรูปธรรม แสดง
ความหมายเดิม 

รูปทรงที่มีนัยส าคัญ   
(Yenawine, 
2013) 

 

การสร้างสรรค์งานเป็นรปูทรงทีม่ี
ลักษณะที่เปน็เอกลักษณ์ ความรู้สึกที่
เป็นปัจจัยส าคัญมากเพราะสื่อถงึ
ความคิด เนื้อหา เร่ืองราวหรือ
ความหมายสัญลักษณ์ ที่เปน็การเกิด
จากหยั่งรู้ได้เอง (intuition)  

ส่งเสริมประสบการณ์
ของผู้เรียนให้เกิดการ
วิเคราะห์ผลงานอัต
ลักษณ์ไทย คัดสรรสิ่ง
ที่มีลักษณะเฉพาะ 

การอ่านภาพ 
(Visual literacy) 

(Yenawine, 
2013) 

ความสามารถในการค้นหาความหมาย
ในภาพ เก่ียวข้องกับชุดของทักษะ
ตั้งแต่สิ่งที่มองเห็นให้มีการตีความที่
ซับซ้อนในบรบิทที่หลากหลาย โดยการ
ซักถาม คาดเดาวิเคราะห์ข้อเท็จจริง 
การจัดหมวดหมู ่

ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
การวิเคราะห์จากง่าย
ไปหายาก ผู้เรียนเกิด
ทักษะในการ
ข้อเท็จจริงและจัด
หมวดหมู่ 

หลักการออกแบบ 
การจัดองค์ประกอบ
ศิลป ์

หลักองค์ประกอบศิลป์ และทัศนธาตุ   ผู้เรียนน าสิ่งที่
วิเคราะห์ได้จากอัต
ลักษณ์ไทยมาดัดแปลง 

 
จากการสังเคราะห์ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสอนการคิดเชิงออกแบบอัตลักษณ์ไทย

การพัฒนารูปแบบจากทฤษฎี  หลักการของการคิดเชิงออกแบบ การสอนอัตลักษณ์ไทย การ
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ออกแบบอัตลักษณ์ไทย รูปแบบการสอน และสัญญศาสตร์และการตัดทอน สังเคราะห์ สรุปหลักการ
สอนของรูปแบบได้ดังนี้ 

1.รูปแบบการสอนอัตลักษณ์ไทย  ผู้ เรียนต้อง มีความเข้าใจประวัติ  เน้นฝึกจ าแนก
องค์ประกอบของอัตลักษณ์ไทยเพ่ือสร้างมโนทัศน์ เน้นการค้นคว้าเพ่ือน าข้อมูลที่ได้แก้ปัญหาแบบ
กระบวนการกลุ่ม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

2.การออกแบบอัตลักษณ์ไทย ต้องมีการจัดการสอนให้เข้าใจความหมายทางตรงและทางอ้อม 
ความเป็นตัวแทนของฐานันดรในสังคมไทย ต้องมีการจัดการสอนที่สร้างประสบการณ์อัตลักษณ์แก่
ผู้เรียน และต้องสร้างมโนทัศน์ค้นหาคุณสมบัติเฉพาะที่จ าแนกลักษณะของอัตลักษณ์ไทยได้อย่าง
เหมาะสม 

3. หลักการของการคิดเชิงออกแบบ ต้องมีการจัดการสอนให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์และคิด
สร้างสรรค์ แก้ปัญหาอัตลักษณ์ไทยในปัจจุบัน ด้วยการส่งเสริมกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่าง
ผู้เรียน ผู้สอน และผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้น าข้อมูลมาใช้ประโยชน์ต่อการออกแบบ  

4. การออกแบบสร้างสรรค์ด้วย สัญญศาสตร์และการตัดทอน ต้องมีการจัดการสอนวิเคราะห์
มุมมองหลายๆมิติเพ่ือค้นหารูปทรงนัยยะของอัตลักษณ์ไทย และน ารูปแบบมาตัดทอน 

หลักการจากทฤษฎี สามารถน ามาสร้างกรอบหลักการในการวิจัยในครั้งนี้ได้ประเด็นหลักคือ 
การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ความเป็นไทย และน าประสบการณ์ดังกล่าวไปเป็นแนวทางในการ
วิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย และน าสิ่งที่วิเคราะห์ได้มาการสังเคราะห์และสร้างสรรค์ผลงานออกแบบอัต
ลักษณ์ไทยซึ่งสามารถสรุปแนวทางการจัดการสอนได้ดังนี้ 

 
1.หลักการของรูปแบบรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์

ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

1) การสร้างประสบการณ์ การเรียนรู้ เพ่ือความเข้าใจ ประวัติความเป็นมาของ    
อัตลักษณ์ ไทย ส่งผลต่อ ความซาบซึ้งของความสัมพันธ์กันระหว่างรูปธรรมและนามธรรมของ       
อัตลักษณ์ไทย 

2) การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย จ าแนกมโนทัศน์อัตลักษณ์ไทย วิเคราะห์อัตลักษณ์
ไทยและการเปรียบเทียบอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่ใกล้เคียง 

3) การสังเคราะห์และการออกแบบ เป็นการสังเคราะห์องค์ประกอบศิลป์และการ
ดัดแปลงออกแบบอัตลักษณ์ไทย การเสนอแนวคิดในการออกแบบ 
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2.จากการสังเคราะห์ขั้นตอนการสอนจากทฤษฎีสามารถสรุป องค์ประกอบของรูปแบบการ
สอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตในการสอนในการออกแบบอัตลักษณ์ไทยประกอบด้วย 

1) ก าหนดปัญหา การตั้งโจทย์ออกแบบ  

2) การค้นคว้า สร้างประสบการณ์   

3) การวิเคราะห์ ถอดแบบอัตลักษณ์ไทย  

4) ระดมสมอง อภิปราย  

5) การออกแบบสร้างผลงาน  

6) น าเสนอผลงาน  

 
ตอนที่ 1.2 ผลของการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านอัตลักษณ์ไทย 

เป็นการสังเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านสอนออกแบบและนักออกแบบ ต่อปัจจัย
การสร้างและพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ อัตลักษณ์ไทย
ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ผลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั้งสิ้น 10 ท่าน ผู้วิจัยน าข้อมูลที่
ได้จากการสัมภาษณ์ทั้งหมด มาท าการจ าแนกและจัดระบบข้อมูลออกเป็นหมวดหมู่แบ่งออกเป็น
ประเด็นได้ดังนี้ 1. นิยามของอัตลักษณ์ไทย 2. ปัญหาของอัตลักษณ์ไทย 3.ประเด็นระยะการสอน 4. 
ด้านองค์ประกอบการสอน 5. ประเด็นหลักการของรูปแบบ 6. ขั้นตอนการสอนของรูปแบบ ซึ่ง
สามารถสรุปแต่ละประเด็นได้ดังนี้ 

 
1. นิยามของอัตลักษณ์ไทยในความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญคืออะไร 

จากการวิเคราะห์การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ นิยามของอัตลักษณ์ไทยในแง่มุมของผู้เชี่ยวชาญ 
ผู้วิจัยสรุปได้เป็นประเด็นดังนี้ 

ประเด็นนิยามของอัตลักษณ์ไทยคือ ลักษณะทางกายภาพ เป็นคุณสมบัติที่โดดเด่นที่มองเห็น
จากองค์ประกอบหลายอย่าง ไม่ได้เกิดจากสิ่งเดียว มีทั้งรูปแบบที่จับต้องได้ ความคิดและความหมาย 
สื่อสารทางอารมณ์ นอกจากนี้ยังมีคุณสมบัติเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเนื่องจากความเป็นไทย มีการ
ผสมผสานกับวัฒนธรรมที่ถาถมจากต่างชาติอยู่ตลอดเวลาตั้งแต่ในอดีตที่ผ่านมา อัตลักษณ์ไทยจึงมี
เปลี่ยนไปตามกาลเวลา 



 

 

122 

ประเด็นมุมมองของสังคม อัตลักษณ์ไทยขึ้นอยู่กับมุมมองทางสังคม อัตลักษณ์ไทยจะถูก
ก าหนดว่า อะไรคืออัตลักษณ์ไทยจากกลุ่มคนที่มีประสบการณ์ บ่งชี้ว่าสิ่งใดคืออัตลักษณ์ไทยและอะไร
ไม่ใช่อัตลักษณ์ไทย 

ประเด็นการน าอัตลักษณ์ไทยมาใช้ในการเรียนการสอน  ควรน าอัตลักษณ์ไทยมีเป็นมรดก
ทางวัฒนธรรมที่มีคุณค่า เนื่องจากอัตลักษณ์ไทยที่เป็นมรดกของชาตินั้นถูกยอมรับทั้งคนในชาติและ
ต่างชาติแล้วว่าสิ่งเหล่านั้นคือตัวแทนของความเป็นไทย และมีคุณค่าในความเป็นไทย ดังนั้นอัตลักษณ์
ไทยในแบบประเพณีนิยมที่มีจาก วัด วัง มีความวิจิตรบรรจง ไปจนถึงอัตลักษณ์ไทยพ้ืนบ้านที่อยู่ในวิถี
ชีวิตประจ าวันของคนในชาติมาใช้มากกว่าที่จะน า อัตลักษณ์ไทยร่วมสมัย เช่น รถตุ๊กตุ๊ก สินค้าย้อน
ยุค เป็นต้น 

 

2. ปัญหาของอัตลักษณ์ไทยในปัจจุบัน 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยสรุปปัญหาอัตลักษณ์ไทยในปัจจุบัน
สามารถแบ่งออกได้เป็นประเด็นส าคัญดังนี้ 

ประเด็นเกี่ยวกับนักออกแบบในปัจจุบันไม่ให้ความส าคัญต่อมรดกของชาติ และนิยมน าอัต
ลักษณ์ไทยร่วมสมัย โดยเฉพาะสินค้าย้อนยุคมาใช้ในการออกแบบเพ่ิมมากขึ้น ผลงานออกแบบไม่
สามารถสะท้อนคุณค่าของความเป็นไทยได้ ท าให้คุณค่าของความเป็นไทยในสายตาของนักออกแบบ
รุ่นใหม่นั้นลดน้อยลง เห็นอัตลักษณ์ไทยที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรมเป็นเรื่องล้าสมัย เอามาใช้ในการ
ออกแบบล าบาก  

ประเด็นที่เกี่ยวกับการลอกเลียนแบบ การใช้อัตลักษณ์ไทยร่วมสมัยมาใช้ในการออกแบบจะ
ส่งผลต่อการเข้าใจและซาบซึ้งถึงความเป็นชาติไทยลดลง และยิ่งเมื่อผลงานเหล่านี้ถูกเผยแพร่ออกไป
ยังสื่อสาธารณะ ท าให้เกิดการสร้างกระแสให้เกิดแนวทางแก่ผู้เรียนสายออกแบบท าตามกระแส ท าให้
ผู้เรียนไม่เข้าใจรากเหง้าของตนเองอย่างแท้จริง บ่อยครั้งที่ผู้เรียนไม่สามารถตอบค าถามได้ว่า 
ความหมายของผลงานตราสัญลักษณ์หน่วยงานราชการ หรือตราสัญลักษณ์ไทยของพระมหากษัตริย์ 
มีความหมายแสดงถึงอะไร ซึ่งเป็นสิ่งที่ท าให้เห็นว่าผู้เรียนเห็นคุณค่าของมรดกทางวัฒนธรรมน้อยไป 
เมื่อผู้เรียนเห็นคุณค่าน้อยก็เกิดการลอกแบบ การลอกแบบไม่ได้หมายถึงข้อผิดพลาดในการออกแบบ
ถ้าผู้เรียนเข้าใจถึงรากเหง้าของสิ่งที่ก าลังลอก ดังนั้นการเห็นคุณค่าของมรดกทางวัฒนธรรมจึงเป็น
เรื่องส าคัญ 

ปัญหาอัตลักษณ์ไทยในปัจจุบันในมุมมองของผู้เชี่ยวชาญ สรุปได้ว่า นักออกแบบรุ่นใหม่ไม่ให้
ความส าคัญต่ออัตลักษณ์ไทยแบบไทยประเพณี เพราะจับต้องได้ยาก น ามาใช้ในการออกแบบได้ยาก 
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จึงหลีกเลี่ยงและไปใช้อัตลักษณ์ไทยที่อยู่รอบตัวแทน จึงท าให้นักออกแบบไม่เห็นคุณค่าอัตลักษณ์ไทย
ประเภทไทยประเพณ ีถ้ามีการสอนให้เห็นคุณค่าและการดัดแปลงที่ดี จะช่วยแก้ปัญหาได้ 

 

3. ประเด็นระยะการสอน แบ่งออกเป็นประเด็นย่อย 3 ประเด็นตามหลักการของรูปแบบได้แก่ การ
สร้างประสบการณ์ การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย และการสังเคราะห์ออกแบบอัตลักษณ์ไทย ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้ 

3.1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย 

 จากการวิ เคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยสามารถสรุปว่า การสร้าง
ประสบการณ์ทางอัตลักษณ์ไทยให้แก่ผู้เรียน มีประเด็นดังนี้  

ประเด็นการสร้างประสบการณ์ด้วยการทัศนศึกษา ผู้สอนต้องจัดประสบการณ์ร่วมกัน เพ่ือให้
เกิดพ้ืนฐานการรับรู้อัตลักษณ์ไทยที่เท่ากัน วิธีการที่เหมาะสมที่สุดคือการน าผู้เรียนไปสัมผัสกับ
สถานที่จริง เรียนรู้โดยมีครูผู้สอนคอยแนะน า อย่างไรก็ดีการทัศนศึกษามีขอบเขตจ ากัด คือ อาจจะ
ต้องใช้เวลา ใช้แรงกายมาก และเสียค่าใช้จ่าย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกรณี แหล่งการเรียนรู้ทาง
วัฒนธรรมนั้นอยู่ไกล  

ประเด็นการใช้เทคโนโลยีในการสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย เป็นการหาแนวทางในการ 
เรียนผ่านสื่อสมัยใหม่ และการสังเกตเก็บรวบรวมข้อมูล การศึกษาข้อมูลทางประวัติศาสตร์ และ
ข้อมูลอ่ืน ที่ใกล้เคียงกัน ต้องศึกษาหลายแง่มุมและหลายแหล่งความรู้ ประเด็นส าคัญคือ ผู้เรียนต้อง
เห็นอัตลักษณ์ไทยในหลากหลายแง่มุม ไม่เพียงแค่ไปทัศนศึกษาและได้เพียงข้อมูลที่เป็นเพียงข้อมูล
เบื้องต้น (Information Data) เพียงอย่างเดียว 

ทั้งนี้สรุปได้ว่าการสร้างประสบการณ์ เกิดจากการสังเกต องค์ประกอบ และการเปรียบเทียบ
จาก อัตลักษณ์ไทยในประเภทเดียวกันที่หลากหลายรูปแบบ จากอัตลักษณ์ไทยจริง หรือภาพถ่าย ซึ่ง
ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสถานการณ์แต่อย่างไรก็ดี การที่ได้สัมผัสอัตลักษณ์ไทยจากของจริง อาจจะได้เห็นระยะ 
ขนาด และพ้ืนที่ว่าง ได้ดีกว่า อย่างไรก็ดี การเรียนรู้อัตลักษณ์ไทยในการออกแบบไม่จ าเป็นต้องเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ในเชิงลึกมากนัก แต่ควรเรียนรู้ในลักษณะการสร้างผลงานหรือความหมายการใช้งาน
ของอัตลักษณ์ไทย ที่มายุคใด กระบวนการผลิต หน้าที่การน าไปใช้ เพราะในธรรมชาติของวิชา
ออกแบบ เป็นการจับ สไตล์ (Style) ว่าอะไร รูปแบบแบบไหน ที่คนจดจ าได้ รูปแบบชนิดใดเป็นที่
ตัวแทนความหมายของอัตลักษณ์ไทยชนิดนั้น หรือแม้แต่รูปแบบใดเป็นรูปแบบที่เป็นนิยมและน าสมัย  

3.2 กิจกรรมการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 
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จากการวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยสามารถสรุปการวิเคราะห์อัตลักษณ์
ไทยได้เป็นประเด็นดังนี้  

ประเด็นด้านการศึกษาเนื้อหาจากรูปธรรม คือ การค้นหา บุคลิกลักษณะ (Character) 
ของอัตลักษณ์ไทย เริ่มต้นด้วยการศึกษาองค์ประกอบพ้ืนฐานและทัศนธาตุของอัตลักษณ์ไทย อย่าง
ละเอียดว่ามีองค์ประกอบที่ส าคัญอะไรบ้าง องค์ประกอบพ้ืนฐานเหล่านี้แสดงถึง บุคลิกลักษณะ 
(Character) ของอัตลักษณ์ไทยนั้นได้ เมื่อศึกษาสิ่งเหล่านี้จะก่อให้เกิดการมองเห็น บุคลิกลักษณะ 
(Character) ในอัตลักษณ์ไทยได้ง่าย ผู้เรียนจะจับจุดเด่นของ บุคลิกลักษณะ (Character) ออกมาใช้ 
นอกจากนี้การเปรียบเทียบองค์ประกอบและทัศนธาตุ ของอัตลักษณ์ไทยจะช่วยให้ผู้เรียนเห็นความ
แตกต่างของ บุคลิกลักษณะ (Character) เพ่ือหาข้อสรุปว่าองค์ประกอบใดที่สามารถน าไปใช้เป็น
ตัวแทนของอัตลักษณ์ไทยได้ การสอนควรเน้นไปการศึกษารูปธรรม ผู้เรียนในระดับเริ่มต้นจึงควร
ศึกษารูปธรรมที่เป็นข้อมูลเชิงประจักษ์เป็นอันดับแรกเพ่ือให้ผู้เรียนมีความช านาญในการค้นหา 
บุคลิกลักษณะ (Character) และเมื่อค้นหา บุคลิกลักษณะ (Character) จนช านาญ ผู้ เรียนจะ
สามารถเชื่อมโยงสิ่งที่เป็นรูปธรรมไปสู่นามธรรมได้  

ประเด็นด้านวิธีการในการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย ซึ่งมีหลายวิธี เช่น การร่างภาพในสิ่งที่เห็น
จากอัตลักษณ์ไทย ในหลากหลายมุมมอง หรือศึกษาด้วยการร่างภาพจากอัตลักษณ์ไทยที่แตกต่างกัน 
ในชนิดเดียวกันเพ่ือศึกษาเปรียบเทียบ หาจุดเด่นของอัตลักษณ์ไทยชนิดนั้น เพ่ือน าจุดเด่นมาเป็น
ตัวแทนของอัตลักษณ์ไทย และการน าเอาตัวแทนสัญลักษณ์มาใช้ในระบบตารางเปรียบเทียบ และการ
ค้นหาองค์ประกอบศิลป์  

3.3 การสังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

จากข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า การสังเคราะห์การออกแบบ คือ
การน าเอาจุดเด่นของอัตลักษณ์ไทยที่วิเคราะห์ได้มาพัฒนาให้เป็นการลด ตัดทอน เปลี่ยนแปลงให้
เรียบง่าย ด้วยหลักการออกแบบ เช่น การใช้ระบบแบบแผนแบบ การวิเคราะห์ส่วนประกอบ 
(Morphological Analysis) หรือ การวิเคราะห์ด้วยตารางเมทริกซ์ (Matrix Analysis) หรือการน า
หลักการออกแบบพ้ืนฐาน มาดัดแปลงรูปร่างรูปทรง จุดเด่นของอัตลักษณ์ไทยให้เปลี่ยนแปลงไปด้วย
การเพ่ิมองค์ประกอบและลดองค์ประกอบ ตามหลักการประยุกต์การสร้างผลงานออกแบบ 

 
4. ด้านองค์ประกอบการสอน ประกอบด้วย โจทย์หรือการตั้งปัญหาในการออกแบบ ผู้สอน ผู้เรียน
สื่ออัตลักษณ์ไทยในการสอน และ การประเมินการสอน มีรายละเอียดดังนี้ 

 4.1 โจทย์หรือการตั้งปัญหาในการออกแบบ 
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จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชี่ยวชาญได้ ให้ความส าคัญกับโจทย์หรือการตั้ง
ปัญหาในการออกแบบ เพราะถือเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญอย่างแรกในการกระบวนออกแบบ ซึ่ง
แบ่งเป็นประเด็นดังนี้ 

ประเด็นการตั้งโจทย์สอดคล้องกับวัยผู้เรียน โจทย์ที่ดีผู้สอนต้องคิดออกแบบให้สร้างแรงจูงใจ
ในการค้นคว้าและสร้างสรรค์ โจทย์ต้องสอดคล้องกับชีวิตประจ าวันของวัยรุ่น เมื่อผลงานที่ออกมา 
น าไปใช้ได้จริงในชิวิตประจ าวันของผู้เรียน ก่อให้เกิดความพึงพอใจ ความพึงพอใจดังกล่าวจะส่งผลให้
ผู้เรียนเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ไทย เมื่อผู้เรียนเห็นคุณค่า ก็จะสร้างแนวทางให้กับตนเองในการค้นหา
สิ่งใหม่ ออกแบบอัตลักษณ์ไทยใหม ่  

ประเด็นการตั้งโจทย์ในการออกแบบให้เกิดการผสมผสานระหว่างยุคสมัย เป็นการตั้งหัวข้อ
ในการออกแบบที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกฝนการสร้างอัตลักษณ์ไทยต้องมีความท้าทายความคิดที่ร่วม
สมัย เช่นหัวข้อที่น าความเป็นไทยโบราณ มาร่วมกับ วัตถุสมัยใหม่ เพ่ือให้เกิดการแปลงรูปแบบที่
มองเห็นและความหมายให้สอดคล้องกับยุคสมัย ผลงานออกแบบที่แสดงอัตลักษณ์ไทยในยุคนี้ต้อง
เป็นผลงานในเชิงพาณิชย์ หรือผลงานที่พบเห็นในชีวิตประจ าวันของผู้เรียน ในกรณีที่ยากกว่านั้น 
โจทย์อาจจะถูกออกแบบให้จินตนาการเพ่ิมข้ึน โดยวิธีการเล่าเรื่องเพ่ือส่งเสริมจินตนาการ  

4.2 บทบาทของผู้สอน 

จากข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยสรุปบทบาทของผู้สอนได้ว่า ประเด็นแรกคือผู้สอน
ต้องใจกว้างยอมรับ ความแตกต่างในความคิดของผู้เรียน ผู้เรียนแสดงความเป็นแนวคิดที่แปลกแยก 
ผลงานออกแบบแสดงสไตล์ (Style) ที่แตกต่าง จากที่ผู้สอนชอบ ผู้สอนต้องเข้าใจและยอมรับ รับฟัง
แนวความคิดอย่างเปิดกว้าง  

ประเด็นผู้สอนต้องเป็นผู้ที่มีความรู้กว้างขวางในการออกแบบอัตลักษณ์ไทย ผู้สอนต้องรู้ว่า 
ข้อมูลอัตลักษณ์แต่ละประเภทสามารถค้นหาได้จากแหล่งใด และผู้สอนต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ชี้น า 
ความรู้อัตลักษณ์ไทย เป็นผู้ชี้น าผู้เรียนได้มากกว่าที่จะสอนความเป็นไทย ผู้สอนไม่จ าเป็นต้องรู้
ประวัติศาสตร์ลึกมากนัก แต่ผู้สอนต้องชี้ ลักษณะ สไตล์ (Style) ของอัตลักษณ์ที่ผู้เรียนมองเห็นให้ได้ 

4.3 บทบาทของผู้เรียน 

จากข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยสรุปบทบาทของผู้เรียน ได้ว่า ในการจัดการเรียน
การสอน ควรพิจารณา ลักษณะและพฤติกรรมของผู้เรียนในยุคนี้ให้มากที่สุด คนรุ่นใหม่ในยุคนี้มี
พฤติกรรมแตกต่างจากเม่ือก่อนเพราะผู้เรียนในยุคนี้เข้าถึงข้อมูลได้รวดเร็ว มีสมาธิค่อนข้างสั้น อะไรที่
ช้า ไม่ทันใจ ผู้เรียนในยุคนี้จะเลิกให้ความสนใจ ผู้เรียนยุคนี้ชอบความท้าทาย ความแปลกใหม่ 
นอกจากนี้สภาพแวดล้อมในชีวิตของผู้เรียนยุคนี้ห่างไกลจากแหล่งอัตลักษณ์ไทยค่อนข้างมาก ชีวิต
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ไม่ได้ผูกผันหรือเกี่ยวข้องกับวัด วัง และประเพณีไทย มากนัก ดังนั้นความเข้าใจลักษณะของผู้เรียนจึง
เป็นสิ่งที่ส าคัญในการจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียนในยุคนี้ ขั้นตอนในการสอน
ต้องสอดคล้อง กระชับ รวดเร็วและซึมซับความเป็นไทยได้อย่างรวดเร็ว  

4.4 สื่อการสอนอัตลักษณ์ไทยในรูปแบบการสอน 

 จากการวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเรื่องการเลือกใช้สื่อในการสอน ซึ่งเก่ียวข้อง
กับการสร้างประสบการณ์ แยกเป็นประเด็นดังนี้ 

ประเด็นการเลือกใช้สื่อการสอนที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ควรลักษณะเป็นผลงานจริง หรือ
ผลงานจ าลองที่จับต้องได้ ได้มองเห็นมุมมองหลายมิติ ในการเลือกสื่ อ ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่าการ
เลือกสื่อการสอนที่ดีคือการเลือกใช้สื่อจริงๆ หรือสื่อการสอนที่จ าลองมาเหมือนจริงไม่การผิดเพ้ียน
จากสื่อการสอนอัตลักษณ์ไทยต้นฉบับและที่ส าคัญต้องเหมาะสมกับโจทย์หรือปัญหาในการออกแบบ
ที่ตั้งข้ึน  

ประเด็นการเลือกสื่อการสอนอัตลักษณ์ไทยที่เป็นผลงานออกแบบร่วมสมัย สื่อประเภทนี้
อาจจะเป็นผลงานที่เป็นต้นแบบ (Master Piece) ของนักออกแบบระดับชาติหรือศิลปินแห่งชาติ ถ้า
สื่อการสอนนั้นมีเรื่องราวจะท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและจินตนาการตามหรือต่อยอดจินตนาการ
จากผลงานออกแบบร่วมสมัยที่มีอยู่ ซึ่งสื่อการสอนเหล่านี้ช่วยในการฝึกให้ผู้เรียนสามารถจ าแนก
ความความเป็นไทยออกจากวัตถุสมัยใหม่ และพินิจพิจารณาและวิจารณ์ผลงานออกแบบอัตลักษณ์
ไทยที่มีอยู่ในปัจจุบัน เพ่ือหาจุดแข็งและจุดอ่อนในงานออกแบบ 

4.5 กิจกรรมการเรียนการสอน 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญความคิดเห็นด้านกิจกรรมการระดม
ความคิด แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผู้วิจัยสรุปได้ว่า กิจกรรมการสอน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอัต
ลักษณ์ไทยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การช่วยกันแสดงความคิดเห็น เป็นกิจกรรมหนึ่งที่ส าคัญในการสร้าง
ประสบการณ์เนื่องจากสังคมการเรียนรู้ในยุคใหม่นี่เป็นการแบ่งปันความรู้ การแลกเปลี่ยนความคิด 
การท างานร่วมกันจะเกิดขึ้นได้ต้องให้ผู้ เรียนค้นคว้าหาข้อมูลให้มากที่สุดด้วยการให้ผู้เรียนไปศึกษา
เรื่องที่สนใจมาก่อน  และแบ่งกลุ่มท างาน แบ่งงานตามหน้าที่ และมาน าข้อมูลมาแสดง โดยการติด
รอบห้องและช่วยกันวิเคราะห์ระดมก าลังสมอง แลกเปลี่ยนความคิดทั้งกับผู้ เรียนผู้สอน และ
ผู้เชี่ยวชาญ หรือการระดมก าลังสมอง แลกเปลี่ยนความคิด โดยผู้สอนเล่าเรื่องราวอัตลักษณ์ไทย และ
ให้ผู้เรียนต้องตีโจทย์ และน าไประดมก าลังสมอง ฝึกพิจาณาหลากมุมมอง หรือพลิกแพลงได้ ด้วย
ทดลองกับงานสร้างภาพร่าง (Sketch Idea) ที่หลากหลายรูปแบบ ก่อให้เกิดสังคมแห่งการ
แลกเปลี่ยนที่สนุกสนาน 
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4.6 เกณฑ์ในการให้คะแนน  

จากการวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยสรุปเกณฑ์ในการให้คะแนนได้ว่า 
เกณฑ์การให้คะแนนถูกแบ่งออกเป็น 2 ส่วนประเด็น ได้แก่ การให้คะแนนผลงานออกแบบที่
ปรากฏอัตลักษณ์ไทย และการให้คะแนนการพัฒนาของผู้เรียน   

ประเด็นแรกคือการให้คะแนนผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย สิ่งที่ให้ความส าคัญ
มากที่สุดคือ ผลงานต้องตรงตามที่โจทย์ก าหนด ตรงตามวัตถุประสงค์ของโจทย์ ใช้งานได้ตาม
วัตถุประสงค์ของโจทย์ หรือแก้ปัญหาตามที่โจทย์ต้องการได้ และตรงกับความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย ตอบค าถามกลุ่มเป้าหมายได้ สิ่งที่ส าคัญในล าดับต่อมา คือ ผลงานที่แสดงความเป็นอัต
ลักษณ์ไทยที่ร่วมสมัย มีการผสมผสานระหว่างความเก่าและความใหม่อย่างกลมกลืน มี ความคิด
สร้างสรรค์ มีความแปลกใหม่ มีคุณสมบัติ สี่อย่างจะต้องมีอยู่ในเกณฑ์ผลงานสร้างสรรค์  และความ
ซาบซึ้งถึงสุนทรียะ ที่มีรูปร่างรูปทรง (Shape Form) กับเนื้อหา (Content) แสดงอารมณ์ ความรู้สึก 
ความหมาย ไปในทิศทางที่ต้องการ ให้ความรู้สึกท่ีดี สิ่งสุดท้ายที่ค านึงถึงคือ ศักยภาพทางการตลาด 

ประเด็นที่สองคือการการให้คะแนนการพัฒนาของผู้เรียนในแต่ละกระบวนการปฏิบัติงาน 
เพ่ือประเมินจุดอ่อนและจุดแข็งของผู้เรียน เช่นการให้คะแนนกิจกรรม การศึกษาการค้นคว้า กิจกรรม
ในชั้นเรียน การเข้าเรียน แม้งานออกแบบจะตรงตามเป้าหมาย ในบางครั้งผู้เรียนก็คิดไม่ออกเพราะ
ผู้เรียนบางกลุ่มก็ไม่ถนัดหัวข้อหรือโจทย์ที่ให้ไป หรือมีเวลาจ ากัด ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นตัวแปลที่เป็น
ข้อจ ากัดในการออกแบบผลงานที่ดี 

 
5. ประเด็นความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อหลักการของรูปแบบการสอน 3 ระยะ 

ผู้วิจัยเสนอระยะการสอน 3 ระยะได้แก่ ระยะที่  1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย 
ระยะที่ 2 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย และระยะที่ 3 การสังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย
ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาให้ความคิดเห็น จากข้อมูลในการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยสรุปความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการสอนที่ผู้วิจัยเสนอ ได้ว่า การสอนในระยะการสอนทั้ง 3 ขั้นตอนมี
ความเหมาะสมดีแล้ว และเป็นหลักมาตรฐาน ระยะการสอนไม่ควรมีความซับซ้อนเพราะผู้เรียนสมัยนี้
มีเวลาน้อย มีเรียนหลายวิชา และการจัดการสอนควรเน้นมากที่สุดคือระยะที่ 1 คือระยะการสร้าง
ประสบการณ์ การศึกษาข้อมูลอัตลักษณ์ไทยหลายมิติ จะช่วยเปิดมุมมองอัตลักษณ์ไทยให้แก่ผู้เรียน 
และต้องให้ผู้เรียนซาบซึ้งถึงข้อมูลอัตลักษณ์ไทยที่ได้รับ นอกจากนี้ระยะที่ 2 คือการวิเคราะห์อัต
ลักษณ์ไทย ควรวิเคราะห์ให้ละเอียดถี่ถ้วน การวิเคราะห์ที่ละเอียดเพียงพอ จะช่วยโน้มน้าวให้ผู้เรียน
เห็นความงามของอัตลักษณ์ไทยอันเป็นมรดกของชาติได้ 
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6. ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อประเด็นองค์ประกอบของรูปแบบการสอน 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่ผู้วิจัยได้เสนอ องค์ประกอบของรูปแบบ 
ประกอบด้วยขั้นตอนการสอน 6 ขั้นได้แก่ 1. ก าหนดปัญหาการตั้งโจทย์ออกแบบ 2. การค้นคว้าสร้าง
ประสบการณ์  3. การวิเคราะห์ถอดแบบอัตลักษณ์ไทย 4. ระดมสมองอภิปราย 5. การออกแบบ 
สร้างผลงาน 6. น าเสนอผลงาน ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอ ซึ่งผู้วิจัยสรุปได้ดังนี้ องค์ประกอบการสอน
ของรูปแบบว่าทั้ง 6 ขั้นมีควรเข้มงวดหรือเป็นดูเป็นขั้นตอนมากเกินไป เพราะถ้ามีความยุ่งยากมาก
ผู้เรียนจะไม่เกิดอิสระในการคิด ท าให้ผลงานอาจจะไม่สร้างสรรค์เท่าที่ควร และความยุ่งยากไม่
เหมาะสมกับผู้เรียนในยุคนี้ควรให้รวบรัดมากที่สุด ผู้สอนควรจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
ค้นพบ ผู้สอนบรรยายให้น้อย ให้ผู้เรียนได้ค้นพบข้อมูลเชิงลึกทางวัฒนธรรมด้วยตนเองด้วยการสร้าง
บรรยายกาศในการเรียนให้เกิดความผ่อนคลาย ให้เกิดการซึมซับทางปัญญา  

 

ผลของการสังเคราะห์ ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
สอนและการออกแบบอัตลักษณ์ไทยน ามาพัฒนาขั้นตอนรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
เป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มี
ลักษณะดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 22 สังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบจากทฤษฎีและแนวคิดของผู้เชี่ยวชาญ 
หลักการของ
รูปแบบการสอน 

ผลการสังเคราะห์หลักการจาก
ทฤษฎ ี

ผลการสังเคราะห์จาก
แนวคิดผู้เชี่ยวชาญ 

ผลสรุปรูปแบบการ
สอน 

หลักการและระยะของรูปแบบการสอน 

ระยะ 1 
การสร้าง 
ประสบการณ์อัต
ลักษณ์ไทย 

การสร้างประสบการณ์ การ
เรียนรู้ เพื่อความเข้าใจ 
ประวัติความเปน็มาของ อัต
ลักษณ์ ไทย ส่งผลต่อ ความ
ซาบซึ้งของความสัมพันธ์กนั
ระหว่างรูปธรรมและ
นามธรรมของอัตลักษณ์ไทย 

การสร้างประสบการณ์ 
จาก การสังเกต 
องค์ประกอบ และ
เปรียบเทียบ อัตลักษณไ์ทย
ในประเภทเดียวกันที่
หลากหลายรูปแบบ ผู้เรียน
ควรเรียนรู้ในลักษณะการ
สร้างผลงานหรือ
ความหมายของอัตลักษณ์
ไทย 

การเตรียมความพร้อม
ของผู้เรียนโดยให้
โจทย์ในการออกแบบ
เพื่อกระตุ้นแนวคิด
เบื้องต้น และการ
ค้นคว้าข้อมูลเพื่อ
สร้างประสบการณ์ 
อัตลักษณ์ไทย เข้าใจ
มโนทัศนท์ั้งรูปธรรม
และนามธรรมของอัต
ลักษณ์ไทย 
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ตารางท่ี 22 สังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบจากทฤษฎีและแนวคิดของผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 
หลักการของ
รูปแบบการสอน 

ผลการสังเคราะห์หลักการจาก
ทฤษฎ ี

ผลการสังเคราะห์จาก
แนวคิดผู้เชี่ยวชาญ 

ผลสรุปรูปแบบการ
สอน 

ระยะ 2 การ
วิเคราะห์อัต
ลักษณ์ไทย 

การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 
จ าแนกมโนทัศน์อัตลักษณ์
ไทย วิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย
และการเปรียบเทียบอัต
ลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่
ใกล้เคียง 

การค้นหา บุคลิกลักษณะ 
(Character) ด้วย
การศึกษาองค์ประกอบ
พื้นฐานและทัศนธาตุผู้เรียน
จะจับจุดเดน่ มีการ
เปรียบเทียบองค์ประกอบ
และทัศนธาตุ เพื่อให้ผู้เรียน
สร้างมโนทัศน์จ าแนกความ
แตกต่างของอัตลักษณ์ทาง
วัฒนธรรม 

การวิเคราะห์จ าแนก
องค์ประกอบศิลป์ 
ของอัตลักษณ์ไทย 
และการ
เปรียบเทียบอัตลักษณ์
ไทยกับอัตลักษณช์าติ
อ่ืนในกลุ่มประเทศ
อาเซียน เพื่อมโน
ทัศน์อัตลักษณ์ให้
ชัดเจนขึ้น 

ระยะที่ 3 การ
สังเคราะห์และ
การออกแบบอัต
ลักษณ์ไทย 

การสังเคราะห์และการ
ออกแบบ เป็นการสังเคราะห์
องค์ประกอบศิลป์และการ
ดัดแปลงออกแบบอัตลักษณ์
ไทย การเสนอแนวคิดในการ
ออกแบบ 

การน าเอาจุดเด่นของอัต
ลักษณ์ไทยที่วิเคราะห์ได้มา
พัฒนาให้เป็นการลด ตัด
ทอน เปลี่ยนแปลงให้เรียบ
ง่าย ด้วยวิธีการอย่างมี
ระบบ และแบบแผน 

น ารูปทรงนัยยะ
ของอัตลักษณ์ไทย มา
ปรับแต่งรูปร่างให้เป็น
มีความร่วมสมัย มี
ความเป็นสากล และ
แสดงแนวคิดอธิบาย
ผลงานออกแบบ และ
การประเมินผล 

องค์ประกอบการสอนของรูปแบบการสอน 

โจทย์งาน
ออกแบบอัต
ลักษณ์ไทย 

-การตั้งโจทย์ต้องเปน็ปัญหา
ที่ท้าทาย นา่สนใจ และสร้าง
แรงบันดาลใจ 
-การเลือกอัตลักษณ์ไทยเป็น
โจทย์มีลักษณะรูปธรรม 
สร้างมโนทัศน์ของความเป็น
ไทยไดช้ัดเจน 

โจทย์ที่เหมาะสมต่อวัย
ผู้เรียน น าอัตลักษณ์ไทยใน
อดีตมาใส่กับของใช้ใน
ชีวิตประจ าวนัโดยมีเงื่อนไข
โดยระบุกลุ่มเปา้หมายที่
ชัดเจน 

โจทย์ในการออกแบบ 
น าอัตลักษณไ์ทยที่มี
ลักษณะรูปธรรมมาใช้
ในการออกแบบ 
ผลงานออกแบบมี
ฐานนัดรที่เหมาะสม
กับอัตลักษณ์ไทยและ
เหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียน 
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ตารางท่ี 22 สังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบจากทฤษฎีและแนวคิดของผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 
หลักการของ
รูปแบบการสอน 

ผลการสังเคราะห์หลักการจาก
ทฤษฎ ี

ผลการสังเคราะห์จาก
แนวคิดผู้เชี่ยวชาญ 

ผลสรุปรูปแบบการ
สอน 

ผู้สอน เป็นผู้ชี้แนะมากกว่าสอน 
และเป็นผู้มีความรู้ด้านอัต
ลักษณ์ไทย ชี้แนะแนวทาง 
ในการ วิเคราะห์และ
ออกแบบ ได้อย่างเหมาะสม 

ผู้สอนสนับสนนุผู้เรียนใน
การค้นคว้าให้ผู้เรียนเห็น
คุณค่าชี้น าเป็นที่ปรึกษา
ผู้เรียน 

ผู้สอนสนับสนนุผู้เรียน
ในการค้นคว้า การ
วิเคราะห์ และการ
ออกแบบ 

ผู้เรียน ค้นหาข้อมูลอัตลักษณ์ไทย
ด้วยตนเองและสรา้งแรง
บันดาลใจที่เกิดจากการ
ค้นพบ สรปุผลการค้นคว้าใน
กระบวนการด้วยตนเอง 

ผู้เรียนมีความรู้เกี่ยวกับ
วัฒนธรรมแต่ละยุคสมัยใน
ภาพรวม  

ค้นหาข้อมูลอัตลักษณ์
ไทยด้วยตนเองมี
ความรู้ทางวฒันธรรม
ที่เก่ียวโยงกับการรับรู้
ของคนในสังคม 
สรุปผลการค้นคว้าใน
กระบวนการด้วย
ตนเอง 

เนื้อหาการ
สอนอัตลกัษณ์
ไทย 

-เนื้อหาที่เก่ียวข้องกับผู้เรียน 
และอยู่ใช้ในชีวติประจ าวัน 
-เนื้อหาที่แสดงถึง รูปธรรม
และนามธรรม ความ
เก่ียวข้องกับวิถีชีวิต 
-เนื้อหาเก่ียวกับสัญลักษณ์ 
ความหมายในภาพหรืองาน
ศิลปะ 

ใช้เนื้อหาเก่ียวกับโจทย์ 
เนื้อหาเป็นข้อมูลที่ผู้เรียน
ศึกษามา โดยศึกษาทั้ง
ประวัติศาสตร์ เนื้อหาควรมี
เร่ืองราวเพื่อให้ผู้เรียน
จินตนาการต่อและเห็น
คุณค่า 

เนื้อหาแสดงถึงประวัติ 
กระบวนการผลิต 
เก่ียวโยงความเชื่อ 
ความศรัทธา ในอดีต 
เนื้อหายังต้องแสดงถึง
ปัญหาที่เกิดขึ้นในยุค
ปัจจุบนั 
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ตารางท่ี 22 สังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบจากทฤษฎีและแนวคิดของผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 
หลักการของ
รูปแบบการสอน 

ผลการสังเคราะห์หลักการจาก
ทฤษฎ ี

ผลการสังเคราะห์จาก
แนวคิดผู้เชี่ยวชาญ 

ผลสรุปรูปแบบการ
สอน 

สื่อการสอนอัต
ลักษณ์ไทย 

-เป็นสื่อที่สร้างแรงบนัดาลใจ
และผู้เรียนสามารถสื่อการ
เรียนด้วยตนเอง 
-ลักษณะของสื่ออัตลักษณ์
ไทยควรเป็นของจริง หรือ
การศึกษาพื้นที่ของแหล่งอัต
ลักษณ์ไทย เพื่อศึกษา
ขั้นตอนการผลิตอัตลักษณ์
ไทย 
-การศึกษาผลงานออกแบบที่
เป็นตัวอย่าง 

สื่อการสอนแบ่งออกเป็น 2 
ลักษณะคือ 1) ตัวอย่าง
ผลงานออกแบบทีไ่ด้รับ
รางวัล และ 2) สื่ออัต
ลักษณ์ไทยที่ตรงกับโจทย์
งานที่เหมาะสมกับ
กาลเทศะ จะเปน็ของจริง 
หรือ สถานที่ซึ่งเป็น
แหล่งข้อมูลอัตลักษณ์ไทย 

สื่ออัตลักษณ์ไทยมี
ลักษณะจ าลองจาก
ของจริง มีความ
สมบูรณ์ไมผ่ิดเพี้ยน 
และมีองค์ประกอบ 
ด้านของ
ประวัติศาสตร์ ความ
เชื่อ ความศรัทธา การ
ผลิต  

กิจกรรมการ
สอนอัตลกัษณ์
ไทย 

-กิจกรรมต้องสร้างทักษะใน
การคิดสิ่งใหม่ ที่เกิดจาก
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ กับสมาชิก
ในชั้นเรียนหรือผู้สอน 
-กิจรรมต้องฝึกปฏิบัติในการ
ออกแบบ วิเคราะห์ค้นหา
รูปร่างนัยยะและตีความอัต
ลักษณ์ไทย และเห็นคุณค่า 
ของอตลักษณ์ไทย 

กิจกรรมการแลกเปลี่ยน
แนวความคิด ระหว่าง
สมาชิกในกลุ่มและผูส้อน
ออกแบบ หรือการ
แลกเปลี่ยนกับนักออกแบบ 
ผลของกิจกรรมต้องสร้าง
ผลงานออกแบบตรงตาม
เป้าหมาย 

กิจกรรมแลกเปลี่ยน
ข้อมูลจากการค้นคว้า 
และ แลกเปลี่ยน
แนวความคิดในการ
ออกแบบ ของสมาชิก
ในชั้นเรียน เพื่อน า
ความรู้ไปพฒันางาน
ออกแบบของผู้เรียน 

การประเมินผล มีการประเมินติดตาม
กระบวนการแต่ละขั้นตอนใน
การปฏิบัติของผู้เรียนและมี
การประเมินผลงานของ
ผู้เรียนด้วยอ้างอิงกับ
หลักการ 
การประเมินการออกแบบที่
ค้นพบเทียบกบัการรับรู้ของ
กลุ่มเป้าหมาย 

1.มีการประเมินการ
พัฒนาการทางความคิด
ออกแบบของผู้เรียน 
2.ประเมินผลงานออกแบบ
แสดงความสรา้งสรรค์ มีอัต
ลักษณ์ไทยร่วมสมัย 
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
และตรงวัตถุประสงค์ของ
โจทย ์

การประเมิน 2 
ลักษณะคือการ
ประเมิน การ
ปฏิบัติงานในแตล่ะ
ขั้นตอน และการ
ประเมินผลงาน
สร้างสรรค์อัตลักษณ์
ไทย โดยสร้างเกณฑ์
การประเมินผล 

 



 

 

132 

ตารางท่ี 22 สังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบจากทฤษฎีและแนวคิดของผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 
หลักการของ
รูปแบบการสอน 

ผลการสังเคราะห์หลักการจาก
ทฤษฎ ี

ผลการสังเคราะห์จาก
แนวคิดผู้เชี่ยวชาญ 

ผลสรุปรูปแบบการ
สอน 

เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบการสอน 
แหล่งการเรียนรู้ การก าหนดแหล่งข้อมูลที่

สร้างบนัดาลใจแก่ผู้เรียน
ได้แก่ 
-แหล่งข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ 
-แหล่งข้อมูลจากสภาพจริง
ของอัตลักษณ์ไทยต้นแบบ 
แหล่งข้อมูลที่กล่าวมา 
ประกอบด้วย ที่มา ต้น
ก าเนิด ประโยชน์ การ
น าไปใช้ และสภาพปัจจบุัน
ในสังคม ข้อมูลรูปธรรมและ
นามธรรมของอัตลักษณ์ไทย 

การศึกษาอัตลักษณ์จาก
สถานที่จริงหรือการศึกษา
จากผู้เชี่ยวชาญ และศึกษา
ผลงานออกแบบจาก
อินเทอร์เน็ต 

ให้ผู้เรียนได้ศึกษา
ข้อมูลจากแหล่งอัต
ลักษณ์ไทยจริง หรือ
แหล่งที่จ าลองอัต
ลักษณ์ไทยมาอย่าง
ถูกต้อง เช่น
การศึกษาอัตลักษณ์
ไทยในอินเทอร์เน็ต 

เคร่ืองมือช่วยใน
การคิด 

- เครื่องมือในการคิดต้องมี
ล าดับขัน้ตอน และขั้นตอน
การคิดย้อนไปมาเพื่อกลับมา
แก้ไขได้ 
- เครื่องมือช่วยในการคิดต้อง
ร่างภาพให้เห็น บันทึกได้ 
และตารางเปรียบเทียบ
แนวความคิดได ้
- เครื่องมือ ช่วยในการน า
ข้อมูลมาวิเคราะห์อัตลักษณ์
ไทย ทั้งรปูธรรมเพื่อจุดเด่น 
หรือนัยยะที่ซ่อนเร้นด้วย
แบบร่าง และวิเคราะห์
นามธรรมเพื่อจุดเด่น หรือนัย
ยะที่ซ่อนเร้น น ามา สร้าง 
Concept ดัดแปลงอัต
ลักษณ์ไทยไปสู่งานออกแบบ 

เครื่องมือช่วยในการคิดมี
ดังนี ้
1) การวิเคราะห์ 
ใช้การศึกษารูปธรรม 
(Visual Study) คัดลอกอัต
ลักษณ์ด้วยการร่าง 
(Sketch) หลายมุมมอง หา
องค์ประกอบ (Element) 
จากอัตลักษณ์ไทยจริงและ
จากภาพถ่าย 
2) การออกแบบ 
ลด ตัดทอน ดัดแปลง หรือ
สร้างสิ่งใหม่เป็นรปูแบบ 
(Pattern) ใหม่ ตามหลัก
ออกแบบ น าไปใช้กับสินคา้
ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

เครื่องมือช่วยในการ
คิดมีการดังนี ้
1) การวิเคราะห์ 
ใช้การศึกษารูปธรรม 
(Visual Study) 
คัดลอกอัตลักษณ์ด้วย
การร่าง (Sketch) 
หลายมุมมอง หา
องค์ประกอบ 
(Element) จากอัต
ลักษณ์ไทยจริงและ
จากภาพถ่าย 
2) การออกแบบ 
ลด ตัดทอน ดัดแปลง 
หรือสร้างสิ่งใหม่เป็น
รูปแบบ (Pattern) 
ใหม่ ตามหลัก 
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ตารางท่ี 22 สังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบจากทฤษฎีและแนวคิดของผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 
หลักการของ
รูปแบบการสอน 

ผลการสังเคราะห์หลักการจาก
ทฤษฎ ี

ผลการสังเคราะห์จาก
แนวคิดผู้เชี่ยวชาญ 

ผลสรุปรูปแบบการ
สอน 

   ออกแบบ น าไปใช้กับ
สินค้าที่ใช้ใน
ชีวิตประจ าวนั  
เครื่องมือดังกล่าวจะมี
การดัดแปลงใน
รายละเอียดของ
เกณฑ์ในการวิเคราะห์ 

การติดตาม
กระบวนการคิด 

การติดตามการปฏบิัติงาน
ของผู้เรียนจากกระบวนการ
ออกแบบ (Design Process) 
ด้วยการจดบนัทึกและ
สอบถาม 
หรือประเมินด้วยเกณฑ์การ
ปฏิบัติงานออกแบบ 

ประเมินพัฒนาการของ
ผู้เรียนตามกระบวนการ
อย่างเป็นขั้นตอน ศึกษา
พัฒนาการของแต่ละคน 
เปรียบเทียบก่อนและหลงั
เรียน 

ประเมินพัฒนาการ
ของผู้เรียนตาม
กระบวนการอย่างเป็น
ขั้นตอนในระยะการ
สอนแต่ละขั้นตอน
ด้วยการจดบนัทึก 
เป็นตาราง
เปรียบเทียบ 

วิธีการ
ประเมินผลอัต
ลักษณ์ไทย 

การประเมินผลงานออกแบบ 
ด้วยเกณฑ์การประเมินผล
งานสร้างสรรค์และการแสดง
ความเป็นไทย 

ประเมินผลงานออกแบบ
แสดงความสรา้งสรรค์ มีอัต
ลักษณ์ไทยเปน็สากล เจือ
เสน่ห์ไทย ผลงานน าไปใช้
ในชีวิตประจ าวนัได้ 
และตรงวัตถุประสงค์ของ
โจทย ์

ประเมินผลงาน
ออกแบบ ด้วยเกณฑ์
การประเมินผลงาน
สร้างสรรค์ ความเปน็
ไทยและความเปน็
สากล และตรง
วัตถุประสงค์ของ
โจทย ์

 

จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนและการออกแบบอัตลักษณ์ไทย สามารถน ามา
วิเคราะห์และสรุปผลการวิเคราะห์เป็นความถี่ของประเด็นที่มีความสอดคล้องกัน ได้ดังนี้ 
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ตารางท่ี 23 ความสอดคล้องระหว่างประเด็นและความถี่การตอบของผู้เชี่ยวชาญ 
ประเด็น / ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ ความถี่การตอบของ

ผู้เชี่ยวชาญ/คน 

1.นิยามอัตลักษณ์ไทย  
1) อัตลักษณ์มีลักษณะเด่นชัด 3 
2) อัตลักษณ์มีการเปลี่ยนแปลงได้ 1 
3) เกิดจากองค์ประกอบรวมกันเป็นอัตลักษณ์ 1 
4) ภาพรวมของคนทั้งชาต ิ 1 
5) สิ่งแวดล้อมคือตัวตน 1 
6) เป็นเสน่ห์ไทย 1 

2. ปัญหาของอัตลักษณ์ไทย  
1) คนในสังคมไม่ให้ความส าคัญ 3 
2) มีระดับที่สงู จนจบัต้องไดย้าก 1 
3) มีความคิดเห็น และมุมมองทีแ่ตกต่างกัน 1 

3. ประเด็นการสอน  
การสร้างประสบการณ์  
3.1 คุณสมบัติของอัตลักษณ์ไทยในการสอน  

1) แสดงออกเป็นรูปธรรม 9 
2) ใช้เสน่ห์ไทย 1 

3.2 แหล่งข้อมูล  
1) แหล่งชุมชน การทัศนศึกษา 4 
2) แหล่งข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต 1 

3.3 กิจกรรมระดมก าลังสมอง  
1) แลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างผู้เรียน ผู้สอน 10 

การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย  
1) การวิเคราะห์ภาพ 2 
2) การคัดลอกลวดลาย 3 
3) การค้นหา บุคลิกลักษณะ (Character)  2 
4) การศึกษาจุดเด่น 1 
5) ฝึกวาดเพื่อค้นหารูปทรง 1 
6) การใช้ตารางเมทริกซ์ (Matrix Analysis) 1 

การสังเคราะห์และการออกแบบ  
1) การ ลด สกัด ตัดทอน ดดัแปลง ให้เรียบง่าย 4 
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ตารางท่ี 23 ความสอดคล้องระหว่างประเด็นและความถี่การตอบของผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 
ประเด็น / ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ ความถี่การตอบของ

ผู้เชี่ยวชาญ/คน 

2) การคลี่คลายโครงสร้าง 1 
3) การน าวัตถุเก่ามาผสมกับวตัถุใหม่ 2 
4) การสังเคราะห์ตามหลักการออกแบบ 1 
5) การใช้หลักการของ Osborn's checklist  1 
6) การใช้ตารางเมทริกซ์ (Matrix Analysis) 1 

4. ด้านองค์ประกอบการสอน  
4.1 โจทย์ในการออกแบบ  

1) การน าสิง่ของในชีวิตประจ าวนัมาใช้เปน็โจทย์ 2 
2) โจทย์ต้องเปิดกว้าง 1 
3) การสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ 1 
4) การน าหัวข้อจากการประกวดมาใช้ 1 
5) โจทย์ตรงกับกลุ่มเปา้หมาย/ผู้บริโภค 5 

4.2 ครูผู้สอน  
1) ใจกว้างยอมรับ แนวคิดของผู้เรียน 2 
2) มีความรู้ทางประวัติศาสตร ์ 2 
3) ชี้แนวทางให้ผู้เรียน 2 

4.3 ผู้เรียน  
1) ต้องเรียนรู้ประวัติศาสตร์อัตลักษณ์ไทย 10 

4.5 เนื้อหา  
1) ตรงกับโจทย์ทีไ่ด้รับมอบหมาย 2 
2) เนื้อหาต้องเร่ืองเล่า วรรณกรรม 1 
3) เรื่องในประวัติศาสตร ์ 5 
4) ศึกษากระบวนการสร้างอัตลกัษณ์ 1 
5) ศึกษากลุ่มเป้าหมาย 1 

4.6 สื่อการสอน  
1) ตัวอย่างผลงานการออกแบบ 10 
2) อัตลักษณ์ไทยที่มีอยู ่ 5 

4.7การประเมิน  
1) การประเมินพัฒนาการ 5 
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ตารางท่ี 23 ความสอดคล้องระหว่างประเด็นและความถี่การตอบของผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 
ประเด็น / ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ ความถี่การตอบของ

ผู้เชี่ยวชาญ/คน 

2) การประเมินผลงานออกแบบ 5 

       (1) ตามวัตถุประสงค์ 1 
       (2) สื่อสารได้ 1 
       (3) แปลกใหม่ 2 
       (4) จ านวนของผลงาน 1 

 
จากการสังเคราะห์ร่วมกันระหว่างการสังเคราะห์ทฤษฎีและการสังเคราะห์ผลจากการ

สัมภาษณ์ ผู้วิจัยน ามาสรุปตามหลักการของรูปแบบการสอนได้ดังนี้ 

การสอนระยะที่ 1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย เป็นการสร้างประสบการณ์อัต
ลักษณ์ไทยแก่ผู้เรียน โดยศึกษาประวัติศาสตร์ คุณค่า กระบวนการสร้างอัตลักษณ์ไทย และลักษณะ
ทางกายภาพของอัตลักษณ์ไทย ในระยะการสอนที่ 1 นี้ประกอบด้วย การก าหนดปัญหาและการตั้ง
โจทย์ในการออกแบบ เป็นรับโจทย์ในการออกแบบ การค้นคว้าข้อมูล สร้างประสบการณ์ โดยผู้เรียน
ศึกษาอัตลักษณ์ไทยตามโจทย์ด้วยตนเอง  

การสอนระยะที่ 2 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย มีกิจกรรมหลักในระยะนี้คือ ผู้เรียนวิเคราะห์
ข้อมูลอัตลักษณ์ไทยทางกายภาพ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับสมาชิกในกลุ่ม มีการเปรียบเทียบ
ระหว่างอัตลักษณ์ไทย และอัตลักษณ์ต่างชาติในภูมิภาคเอเซียนที่มีลักษณะเดียวกัน หลังจากการ
เปรียบเทียบมีสรุปการถอดแบบอัตลักษณ์ไทย ผู้เรียนวิเคราะห์องค์ประกอบและทัศนธาตุ ของอัต
ลักษณ์ไทยในมุมด้าน และสรุปองค์ประกอบที่ได้ น าองค์ประกอบที่ได้มาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน
ว่าองค์ประกอบใดเป็นตัวแทนของอัตลักษณ์ไทยชนิดนั้น 

การสอนระยะที่ 3 การสังเคราะห์ และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย เป็นขั้นตอนการคิด
ออกแบบ และพัฒนางานออกแบบ น าองค์ประกอบของอัตลักษณ์ไทย มาปรับแต่งด้วยหลักการทาง
ทฤษฎีการออกแบบ น าแนวคิดการสร้างผลงานแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับสมาชิกในชั้นเรียน เพ่ือ
สรุปหารูปทรงนัยยะ และสร้างผลงานออกแบบให้สมบูรณ์ พร้อมเขียน แนวคิดในการออกแบบ 
(Design Concept) มีขั้นตอนการประเมินผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยจากอาจารย์ผู้สอน 
และสมาชิกในชั้นเรียนด้วยเกณฑ์ท่ีก าหนดขึ้น 
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ตอนที่ 2 ผลการสร้างและการพัฒนารูปแบบการสอน 

 เป็นผลการสร้างและพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต หลังผู้ทรงคุณวุฒิ
ตรวจสอบความเที่ยงตรง และการน าไปทดลองเครื่องมือกับกลุ่มคล้ายกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือความเชื่อมั่น 
ซึ่งผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 2 ตอนย่อยดังนี้ 

ตอนที่ 2.1 ผลการสร้างรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานความคิดเห็น จาก
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

ตอนที่ 2.2 ผลการพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์
ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย จากการน าไปทดลองใช้กับกลุ่มคล้ายกลุ่มตัวอย่าง 

 

ตอนที่ 2.1 ผลการสร้างรูปแบบการสอน 

ผลจากการสังเคราะห์สร้างรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์
ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  จากกรอบแนวคิด 
ประกอบด้วย แผนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เครื่องมือของรูปแบบการสอน โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
ตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะ ซึ่งผู้วิจัยได้สรุปการปรับแก้ไขรูปแบบการสอนดังนี้ 

 2.1 ระยะการสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย 

2.1.1 ผู้วิจัยต้องเน้นให้ผู้เรียนศึกษา เงื่อนไขในการน าอัตลักษณ์ไทย ที่เป็นตัวแทน
ของชาติมาใช้ในการออกแบบ อย่างเข้มงวดเพ่ือให้ได้ผลงานออกแบบที่ออกมาจะไม่ท าลายคุณค่าของ
วัฒนธรรมไทย ต้องให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ไทย ยกย่องให้เป็นครู ผู้สอนต้องชี้ให้เห็นถึง
ความงาม คุณค่า ให้เกิดความซาบซึ้ง ผู้สอนต้องยกตัวอย่างผลงานออกแบบที่ได้รับรางวัลหรืออ่ืนๆ 
มาเปรียบเทียบคุณค่าให้เห็น 

2.1.2 ผู้วิจัยต้องสรุปเลือกวิธีการให้ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลและเก็บข้อมูลอัตลักษณ์ไทย
ด้วยแผนผังมโนทัศน์ (Mind Mapping) 

2.1.3 ผู้วิจัยต้องเลือกใช้วิธีการสอนให้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน เช่นการค้นคว้า
ข้อมูลผ่านโทรศัพท์มือถือ เน้นการสอนเนื้อหาผ่านสื่อการสอนที่หลากหลาย ได้แก่ ภาพนิ่ง วีดีทัศน์ใน
เว็บไซด์ เพ่ือให้ผู้เรียนเลือกแหล่งข้อมูลที่ตนเองสนใจ  ผู้สอนจะต้องสรุปการสอนให้ผู้เรียนรู้ถึง
วัฒนธรรมที่ถูกต้อง 
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2.1.4 ผู้วิจัยต้องจัดระยะเวลาของการสอนของรูปแบบการสอนให้เหมาะสม ใช้
ระยะเวลาไม่มากหรือน้อยจนเกินไป เนื่องจากผู้เรียนในยุคนี้มีลักษณะขาดความสนใจกิจกรรมที่มี
ขั้นตอนยุ่งยากและใช้เวลามาก  

2.2.5 ผู้วิจัยต้องจัดเตรียมอุปกรณ์ส าหรับผู้เรียนในการปฏิบัติงาน เพ่ือขจัดตัวแปร
แทรกซ้อนเรื่องของวัสดุ อุปกรณ์ และควรแนะน าพ้ืนฐานการใช้อุปกรณ์ เพ่ือให้ผลงานออกแบบมี
คุณภาพใกล้เคียงกัน 

2.2 ระยะการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 

2.2.1 ผู้วิจัยต้องออกแบบเครื่องมือในการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทยที่ไม่ซับซ้อนเกินไป 
เน้นการวิเคราะห์มุมอัตลักษณ์ไทยที่ส าคัญ เช่น ด้านหน้า ด้านข้าง ที่มีประโยชน์และน าไปใช้ในการ
ออกแบบได ้ 

2.2.2 ผู้วิจัยต้องออกแบบเครื่องมือในการวิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์ไทย โดย
ตั้งเกณฑ์ที่เก่ียวข้องกับนามธรรมด้วย นอกเหนือเกณฑ์ที่เห็นเป็นรูปธรรม 

2.3 การสังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

2.3.1 ผู้วิจัยต้องให้อิสระในการสังเคราะห์และการออกแบบ ไม่เข้มงวดในเกณฑ์ท่ีตั้ง
ไว้ เพราะการพลิกมุมมองของผู้เรียนเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ผลงานที่แปลกออกไปจาก
ที่ผู้วิจัยคาดการณ์ไว้ 

หลังจากได้ข้อสรุปจากผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้วิจัยน า ข้อเสนอแนะดังกล่าวมาพัฒนาเป็นรูปแบบการ
สอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีลักษณะดังนี ้
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ภาพที่ 15 ผลการวิเคราะห์รูปแบบการสอน 
 

หลักการของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์ผลงาน ที่
ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีล าดับ 3 ระยะ ได้แก่ 

ระยะที่ 1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย เป็นระยะท่ีประกอบด้วยขั้นตอน ได้แก่ 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมของผู้เรียนโดยให้โจทย์ในการออกแบบเพื่อกระตุ้นแนวคิด
เบื้องต้น 
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ขั้นตอนที่ 2 การค้นคว้าข้อมูลเพ่ือสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย จากเนื้อหา อัตลักษณ์
ไทยจากแหล่งข้อมูล ที่ผู้สอนก าหนดขึ้น โดยผู้เรียนศึกษาอัตลักษณ์ไทยได้แก่ 1) ที่มาประวัติของอัต
ลักษณ์ไทย 2) ปัญหาของอัตลักษณ์ไทยในยุคปัจจุบัน 3) ขั้นตอนการผลิตอัตลักษณ์ไทย 4) วาด
ภาพอัตลักษณ์ไทยด้าน เช่นด้านหน้า ด้านข้าง 5) ภาพผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่ใกล้เคียง และ
ข้อมูลทั้งหมดจะถูกน ามาจัดระบบความคิดด้วยการท าแผนผังมโนทัศน์ (Mind Mapping) ซึ่งสามารถ
สรุปได้ดังนี้ 

 

 
 

ภาพที่ 16 ขั้นตอนการสอนในระยะที่ 1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย 
 
ระยะที่ 2 การวิเคราะห์ และการถอดแบบอัตลักษณ์ไทย 

ขั้นตอนที่ 3 การเปรียบเทียบอัตลักษณ์ไทยกับอัตลักษณ์ชาติอ่ืนในกลุ่มประเทศอาเซียน โดย
มีเกณฑ์คือ 1) มีอัตลักษณ์ร่วมกัน 2) มีรากเหง้าตามวรรณคดีเดียวกัน 3) มีรูปร่างแตกต่างกัน เพ่ือให้
ผู้เรียนวิเคราะห์จ าแนกความแตกต่างระหว่างอัตลักษณ์ในหมวดหมู่เดียวกัน  

ขั้นตอนที่ 4 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย ผู้เรียนวิเคราะห์จ าแนกองค์ประกอบและทัศนธาตุ 
ของอัตลักษณ์ไทย 

ขั้นตอนที่ 5 การสรุปรูปทรงนัยยะอัตลักษณ์ไทย ผู้เรียนตัดสินใจเลือก น ารูปทรงนัยยะจาก
องค์ประกอบ และทัศนธาตุของอัตลักษณ์ไทยที่วิเคราะห์มาใช้เป็นตัวแทนของอัตลักษณ์ไทยในการ
ออกแบบ 
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ภาพที่ 17 ขั้นตอนการสอนในระยะที่ 2 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 
 
ระยะที่ 3 การสังเคราะห์ และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

ขั้นตอนที่ 6 การคิดออกแบบ เป็นการ พัฒนาแนวทางงานออกแบบ น ารูปทรงนัยยะของอัต
ลักษณ์ไทย มาปรับแต่งรูปร่างให้เป็นมีความร่วมสมัย มีความเป็นสากล 

ขั้นตอนที่ 7 การสร้างผลงานออกแบบ น ารูปทรงนัยยะที่สรุปได้มาออกแบบให้สมบูรณ์ 
พร้อมเขียน แนวคิดอธิบายผลงานออกแบบ ซึ่งประกอบด้วย 1) ตั้งชื่อของผลงานออกแบบ 2) อธิบาย
เหตุผล ทางอารมณ์และความรู้สึกของผลงานออกแบบ (Mood and Tone) 3) แสดงจุดเด่นหรือ
รูปทรงนัยยะของอัตลักษณ์ไทยที่น ามาใช้ในการออกแบบ 4) ชี้แจงผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย ที่
แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน 5) อธิบายแนวคิดผลงานออกแบบที่ใช้กับบริบทของกลุ่มเป้าหมาย 
(Who How what when where)  

ขั้นตอนที่ 8 การประเมินผล ผู้เรียนน าเสนอผลงานการออกแบบ ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกัน
ประเมินผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
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ภาพที่ 18 ขั้นตอนการสอนในระยะที่ 3 การสังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
 

แผนภูมิทั้งสามระยะแสดงให้เห็นถึงระยะทั้งหมดของขั้นตอนที่ประกอบด้วยองค์ประกอบ
การสอนและเครื่องมือที่ใช้ของรูปแบบ ซึ่งองค์ประกอบการสอนของรูปแบบมีหน้าที่สอดคล้องกับ
ขั้นตอนการสอน หน้าที่ขององค์ประกอบมีบทบาทดังต่อไปนี้ 

สรุปรายละเอียดและหน้าที่ของ องค์ประกอบของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
เป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย 

 1. โจทย์งานออกแบบ ส่วนที่หนึ่งคือการก าหนดอัตลักษณ์ไทยที่ใช้ในการออกแบบเป็นแบบ
ประเพณีนิยม มีเงื่อนไข และฐานันดร ซึ่งเป็นแบบฝึกหัดให้ผู้เรียนเรียนรู้อัตลักษณ์ไทย เช่น หนุมาน 
ทศกัณฐ์ ครุฑยุดนาค ส่วนที่สอง คือการก าหนดผลงานออกแบบซึ่งต้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
เช่น ออกแบบตัวละคร ลวดลายบนกระดาษห่อของขวัญ ตราสัญลักษณ์ 

 2. ผู้สอนและผู้เรียน ผู้สอนมีบทบาทในการชี้น า การค้นคว้าข้อมูล การวิเคราะห์และการ
ออกแบบ ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง และเรียนรู้ร่วมกัน 

 3. สื่อการสอน เป็นสื่อการสอนมีลักษณะดังนี้ 1) ช่วยผู้เรียนมองเห็นภาพด้าน ของอัตลักษณ์
ไทย 2) ช่วยผู้เรียนวิเคราะห์รูปร่าง รูปทรง สี และลวดลายของอัตลักษณ์ไทย 3) สามารถเชื่อมโยงกับ
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ข้อมูลทางประวัติศาสตร์ที่ผู้เรียนค้นคว้ามา  ผู้วิจัยใช้รูปภาพอัตลักษณ์จริง ในมุมด้าน เพ่ือให้ผู้เรียน
เห็น ความงามของอัตลักษณ์ไทย เช่น สี ลวดลาย รูปร่างรูปทรง และสื่อการสอนอัตลักษณ์ไทยที่สกัด
เป็นภาพลายเส้น นอกจากนี้ผู้วิจัยเลือกวีดีทัศน์จากเว็บไซด์ ยูทูบ (Youtube) สื่อการสอนทั้งหมด
ได้รับการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรมว่าเหมาะสมน ามาใช้เป็นสื่อการสอนออกแบบอัต
ลักษณ์ไทย 

 4. เนื้อหา เนื้อหาการสอนอัตลักษณ์ไทยต้องประกอบด้วย 1) ที่มาประวัติของอัตลักษณ์ไทย 
2) ปัญหาอัตลักษณ์ไทยในปัจจุบัน 3) ขั้นตอนการสร้างอัตลักษณ์ไทย 4) ภาพของอัตลักษณ์ไทย 
หลายด้าน 5) ภาพผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่มีอยู่ในปัจจุบัน 

 5. กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผู้เรียนควรมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ข้อมูลอัตลักษณ์ไทยใน
ขั้นตอน ที่ตนค้นคว้า และข้อมูลจากการวิเคราะห์รูปทรงนัยยะ กับกลุ่มผู้เรียนกันเอง และกับผู้สอน 
เพ่ือพัฒนาประสบการณ์ ความคิด และข้อมูลอัตลักษณ์ไทย 

 6. การประเมินผล การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการสอน ด้วยการวัดจาก 1) ผลงานออกแบบ
สร้างสรรค์ที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย 2) การประเมินความคิดเห็นของผู้เรียน และ 3) การประเมิน
พัฒนาการของทักษะการคิดในขั้นตอนการปฏิบัติงานของผู้เรียน 

เครื่องมือของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่
ปรากฏอัตลักษณ์ไทย 

 1. แหล่งเรียนรู้ แหล่งค้นคว้าหาข้อมูล ที่เกี่ยวข้องกับ อัตลักษณ์ไทย ซึ่งเป็น ข้อมูลที่สืบค้น
จากอินเทอร์เน็ต และหนังสือสื่อการสอนที่ผู้สอนเตรียมให้ หลังกิจกรรมผู้สอนจะสรุปข้อมูลจากแหล่ง
เรียนรู้ที่เชื่อถือได้  

 2. เครื่องมือช่วยคิด เป็นเครื่องมือที่ผู้วิจัยออกแบบขึ้นดังนี้ 

2.1 เครื่องมือส าหรับใช้การรวบรวมข้อมูล การท าแผนผังมโนทัศน์อัตลักษณ์ไทย 
โดยก าหนดหัวข้อดังนี้ 1) ที่มาประวัติของอัตลักษณ์ไทย 2) ปัญหาอัตลักษณ์ไทยในปัจจุบัน 3) 
ขั้นตอนการสร้างอัตลักษณ์ไทย 4) ภาพของอัตลักษณ์ไทย หลายด้าน 5) ภาพผลงานออกแบบอัต
ลักษณ์ไทยทีม่ีอยู่ในปัจจุบัน 

2.2 เครื่องมือวิเคราะห์เปรียบเทียบองค์ประกอบและทัศนธาตุ ระหว่างอัตลักษณ์
ไทย กับอัตลักษณ์ชาติอ่ืนๆ ในอาเซียน ด้วยการวิเคราะห์ภาพ (Visual Analysis) โดยการจ าแนก 1) 
โครงสร้าง 2) ลวดลาย 3) จุดเด่น 4) สี 5) ความรู้สึกที่สื่อสาร ด้วยระบบตารางเมทริกซ์ (Matrix 
(Analysis) ของอัตลักษณ์แต่ละชาติ 
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2.3 เครื่องมือวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทยโดยการอ่านภาพ (Visual Analysis) เพ่ือ
จ าแนกองค์ประกอบและทัศนธาตุ ของอัตลักษณ์ไทย ได้แก่ 1) โครงสร้าง 2) ลวดลาย 3) จุดเด่น 4) สี 
5) ความรู้สึกทีส่ื่อสาร ด้วยระบบตารางเมทริกซ์ (Matrix Analysis)  

2.4 เครื่องมือในการช่วยคิดออกแบบ เป็นการปรับเปลี่ยนองค์ประกอบของรูปทรง
นัยยะของ อัตลักษณ์ไทยที่ได้จากการวิเคราะห์ ได้แก่ 1) ลดรายละเอียด 2) เพ่ิมรายละเอียด 3) 
เปลี่ยนรูปร่าง 4) ผสมผสานรูปร่าง 5) น าองค์ประกอบมาออกแบบใหม่ (Idea Sketch) 

2.5 เครื่องมือในการประเมินผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย เป็นตารางรูบริค 5 
ระดับคะแนน เพ่ือประเมินผลงานออกแบบสร้างสรรค์ที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย มีองค์ประกอบ 4 ด้าน 
ได้แก่ 1) ด้านการสร้างสรรค์ผลงาน 2) ด้านความเป็นไทย 3) ด้านการสกัดตัดทอน สื่อความหมาย 
และ 4) ด้านการออกแบบตรงตามเป้าหมาย แก้ปัญหาโจทย์ในการออกแบบได้ 

2.6 เครื่องมือสะท้อนคิด เป็นแบบประเมินผลการปฏิบัติงานในแต่ละขั้นตอนการ
สอน ได้แก่ 1) แผนผังมโนทัศน์อัตลักษณ์ไทย 2) ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์แต่ละชาติใน
อาเซียน 3) ผลการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 4) ผลการสังเคราะห์งานออกแบบ 

เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบการสอน มีส่วนส าคัญเป็นอย่างยิ่งในการพัฒนาผู้เรียนให้ผลงาน
ปรากฏออกมาเป็นรูปธรรม สามารถวัดและประเมินผลงานได้ ซึ่งหน้าที่และบทบาทของเครื่องมือ มี
ดังต่อไปนี้ 

 

สรุปผลการวิเคราะห์เลือกใช้อัตลักษณ์ไทยในการสอน 

การเลือกอัตลักษณ์ไทยในการวิจัยในครั้งนี้มีความส าคัญมาก เนื่องจากจะเป็นตัวก าหนด
โจทย์ ปัญหาในการออกแบบ เนื้อหาการสอน สื่อการสอน และผลงานที่ปรากฏอัตลักาณือีกด้วย 
ดังนั้นผู้วิจัยได้น ารูปแบบการสอนที่สร้างขึ้น ไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญท่านด้านอัตลักษณ์ไทยที่มี
ประสบการณ์ทางโบราณคดี หรือศิลปะไทยที่มีประสบการณ์มากกว่า 10 ปี เพ่ือช่วย  คัดสรรอัต
ลักษณ์ไทยที่มีความเหมาะสมต่อการน าไปใช้ในรูปแบบการสอน ซึ่งผู้วิจัยสรุปประเด็นดังนี้ 

1) เป็นอัตลักษณ์ไทยที่เป็นไทยประเพณี (Traditional Thai) เนื่องจาก อัตลักษณ์ไทยไทย
ประเพณีนิยมนี้เกิดจากความคิดที่ส่งต่อจากรุ่นสู่รุ่น ถือเป็นตัวแทนของความเป็นไทย ถ้ าน ามาใช้ใน
การเรียนการสอนจะเกิดประโยชน์แก่ผู้เรียนในด้านของการวิเคราะห์ความงาม คุณค่าของศิลปะไทย 
รวมถึงอัตลักษณ์ไทยจะช่วยปลูกฝังค่านิยมความเป็นไทยได้ควบคู่กัน 
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2) เป็นอัตลักษณ์ไทยที่มีความวิจิตร ประณีต เป็นตัวแทนของความเป็นไทยที่สามารถ
มองเห็นได้ด้วยตาอย่างเด่นชัด มีลักษณะเป็นรูปธรรม ผู้เรียนสามารถพินิจพิจารณา  

3) เป็นอัตลักษณ์ไทยที่สามารถมองได้หลายมุม เช่นมีลักษณะเป็นสามมิติ ประติมากรรม มี
มุมด้านหน้า ด้านข้าง ด้านบนหรือด้านหลัง เพื่อให้ผู้เรียนสามารถพิจารณารูปทรงและรายละเอียดได้
เป็นอย่างดีในทุกมุมมอง 

4)  อัตลักษณ์ไทยที่เลือกมีเป้าหมายจัดเจนที่แสดงถึงปัญหาที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน เช่น การ
น าอัตลักษณ์ไทยมาใช้ ไม่ถูกต้อง ผิดกาลเทศะ หรือมีประเด็นให้คิดต่างมุม ซึ่งประเด็นเหล่านี้ผู้วิจัย
ศึกษาจากข่าวในกระแสสังคม เช่น การน าโขนมาใช้ในการโฆษณาท่องเที่ยว หรือการน า
สถาปัตยกรรมมาออกเป็นเป็นเครื่องแต่งกายร่วมสมัย เป็นต้น   

5) มีองค์ประกอบย่อย และมีรายละเอียดที่เหมาะสม ผู้เรียนสามารถน ามาวิเคราะห์ ได้อย่าง
ละเอียดถี่ถ้วนซึ่งโดยส่วนใหญ่จะวัตถุ ที่มีขนาดไม่ใหญ่ ไม่ใช่ผลงานทางสถาปัตยกรรม 

6) เป็นอัตลักษณ์ไทยที่ต่างชาติในภูมิภาคเอเซียนมีใช้ร่วมกันด้วย หรือมีที่มาเดียวกัน แต่ละ
ประเทศพัฒนาอัตลักษณ์ชนิดนั้นไปในทิศทางของชาติพันธุ์ตนเอง จนเป็นที่ยอมรับของสังคมโลก และ
เป็นของตนเองโดยสมบูรณ์ ไม่มีการเปลี่ยนแปลงเป็นอ่ืนได้อีก หรือถ้ามีคนน าไปดัดแปลงก็ไม่สามารถ
เปลี่ยน ความสมบูรณ์แบบหรือเปลี่ยนคุณค่าการยอมรับในสังคมนั้นได้ เช่น เครื่องแต่งกายในการ
แสดงโขน ชุดไทย เป็นต้น ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์องค์ประกอบเปรียบเทียบ ความ
แตกต่างระหว่างอัตลักษณ์ของแต่ละชาติได้  

7) มีความอ้อนช้อยหรือมีลวดลายที่เป็นไทยแฝงอยู่ในตัววัตถุของอัตลักษณ์ไทยชนิดนั้น ทั้ง
แสดงให้เห็นเป็นลวดลาย (Pattern) ที่ยอมรับในสังคมไทย เช่นมีลายไทย แฝงอยู่ในวัตถุ 

สรุปผลการเลือกอัตลักษณ์ไทยสรุปเลือกอัตลักษณ์ไทยที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ หัวโขนหนุมาน 
หัวโขนทศกัฐ และ ครุฑยุดนาค มาใช้เป็นแบบฝึกหัด มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. หัวโขนหนุมาน 

การออกแบบอัตลักษณ์ไทยด้วยการใช้ หัวโขนหนุมาน เป็นต้นแบบ วิธีการเลือกหัวโขนหนุ
มานที่ใช้ในการสอน ผู้วิจัยได้ศึกษาแบบที่เป็นตัวแทนของชาติอ่ืน โดย คัดเลือกรูปลักษณะ หัวโขนหนุ
มาน จากตัวแทนคณะละครที่ได้รับเชิญมาร่วมแสดง ในพิธีปิดมหกรรมรามายณะอาเซียน ASEAN 
Plus Ramayana ณ โรงละครแห่งชาติ กรุงเทพฯ เมื่อวันที่ 24 เมษายน พ.ศ.2559 โดยน าหัวโขนหนุ
มาน ของแต่ละชาติโดยคัดเลือกจาก 
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1) หัวโขนหนุมานจากไทย จาก คณะนักแสดงนาฏศิลป์ไทย ส านักการสังคีต กรม
ศิลปากร และสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ กระทรวงวัฒนธรรม  

2) หัวโขนหนุมานจากกัมพูชา จาก คณะนักแสดงจากกรมศิลปะการแสดง กระทรวง
วัฒนธรรมและวิจิตรศิลป์ ราชอาณาจักรกัมพูชา 

3) หัวโขนหนุมานจากอินโดนี เซีย จาก คณะ Sasana Budaya Art Troupe 
สาธารณรัฐอินโดนีเซีย 

4)  หั ว โขนหนุมานจากอิน เดี ย  จาก คณะ Ganesa Natyalaya Institution 
สาธารณรัฐอินเดีย 

2. หัวโขนทศกณัฑ์ 

การออกแบบอัตลักษณ์ไทยด้วยการใช้ หัวโขนทศกัณฑ์ เป็นต้นแบบ วิธีการเลือกหัวโขนทศ
กัณฑ์ ผู้วิจัยได้ศึกษาแบบที่เป็นตัวแทนของชาติอ่ืน โดย คัดเลือกรูปลักษณะหัวโขนทศกัณฑ์ จาก
ตัวแทนคณะละครที่ได้รับเชิญมาร่วมแสดง  ในพิธีปิดมหกรรมรามายณะอาเซียน ASEAN Plus 
Ramayana ณ โรงละครแห่งชาติ กรุงเทพฯ เมื่อวันที่ 24 เมษายน พ.ศ.2559 ของแต่ละชาติโดย
คัดเลือกจาก 

1) หัวโขนทศกัณฑ์ไทย จาก คณะนักแสดงนาฏศิลป์ไทย ส านักการสังคีต กรม
ศิลปากร และสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ กระทรวงวัฒนธรรม 

2) หัวโขนทศกัณฑ์เมียนมาร์ จาก คณะนักแสดงวัฒนธรรมรามายณะแห่งเมียนมาร์ 
สาธารณรัฐแห่งสหภาพเมียนมาร์ 

3) หัวโขนทศกัณฑ์อินเดีย จาก คณะ Ganesa Natyalaya Institution สาธารณรัฐ
อินเดีย 

4) หัวโขนทศกัณฑ์อินโดนีเซีย จาก คณะ Sasana Budaya Art Troupe สาธารณรัฐ
อินโดนีเซีย 

3. ครุฑยุดนาค 

ครุฑยุดนาค ที่เลือกใช้มาจากประเทศในภูมิภาคเอเชียด้วยกัน โดยมีเกณฑ์เลือกจาก ครุฑยุด
นาคต้องมีความแตกต่างที่มองเห็นได้อย่างเห็นชัดเจน และมีวรรณกรรม ประวัติ หรือความเชื่อร่วมกัน
ในทุกชาติ โดยที่ครุฑยุดนาคทั้งหมดอยู่ในหมวดประติมากรรม โดยเลือกภาพจากอินเทอร์เน็ตและ
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ตรวจสอบภาพอัตลักษณ์ทั้งหมดโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ว่าเป็นตัวแทน ครุฑยุดนาค ของประเทศอ่ืน ใน
เอเชียจริง ได้แก่ ครุฑยุดนาคไทย ครุฑยุดนาคธิเบต ครุฑยุดนาคอินโดนิเซีย และครุฑยุดนาคอินเดีย 

 

ตอนที่ 2.2 ผลการทดลองและพัฒนารูปแบบการสอน 

ผลการทดลองเครื่องมือของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยที่พัฒนาขึ้น โดยน าไปทดลองใช้กับกลุ่มคล้ายกลุ่มตัวอย่าง 
เป็นผู้ เรียนในระดับปริญญาบัณฑิต ชั้นปีที่ 2 สาขาออกแบบกราฟิก คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต  โดยใช้แบบฝึกหัดการออกแบบอัตลักษณ์ไทยจากหนุมาน (ภาคผนวก ข. 
แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง หัวโขนหนุมาน) หลังจากทดลองเครื่องมือและรูปแบบการสอนกับกลุ่ม
คล้ายกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้ข้อสังเกตปัญหาในแต่ละขั้นตอน และน ามาแยกเป็นประเด็นหาข้อสรุปแต่
ละประเด็นดังต่อไปนี้ 

1. สรุปประเด็นการแก้ไขการสอนระยะที่ 1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย 

1.1 การจัดแบ่งกลุ่มผู้เรียนในการค้นคว้าข้อมูล ผู้วิจัยจัดกลุ่มผู้เรียน ให้มีจ านวนสมาชิกใน
กลุ่ม ตามจ านวนหัวข้อในการค้นคว้า ซึ่งมี 5 หัวข้อ และให้ผู้เรียนแบ่ง หัวข้อในการค้นคว้าได้ครบถ้วน
ตามจ านวนสมาชิก เพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ข้อมูลกันภายในกลุ่มสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

1.2 หัวข้อในการค้นคว้าข้อมูล ผู้เรียนไม่เข้าใจเรื่อง กลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้บริโภค ผู้เรียน
ตีความไม่ตรงสิ่งที่ผู้วิจัยต้องการ จึงไม่สามารถค้นหาข้อมูลกลุ่มเป้าหมายได้ ผู้วิจัย ปรับให้เป็น
การศึกษา ปัญหาของอัตลักษณ์ไทย ว่าปัญหาของอัตลักษณ์ไทยที่เกิดขึ้นในปัจจุบันคืออะไร ท าให้
ผู้เรียนเข้าใจกลุ่มเป้าหมายได้ง่ายขึ้น 

1.3 วิธีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ข้อมูลอัตลักษณ์ไทย ผู้เรียนใช้วิธีสนทนาเพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้ 
ท าให้ผู้เรียนที่ขาดทักษะในการพูดเสียโอกาสในการแลกเปลี่ยน นอกจากนี้การสนทนาด้วยวาจา
อาจจะท าให้ระลึกภาพของอัตลักษณ์ไทยได้ยากกว่าการเห็นด้วยตา ผู้วิจัยเพ่ิมวัสดุอุปกรณ์ ได้แก่ 
กระดาษโพสอิท อิน (Post-it in) สีต่างๆ และกระดานขนาดเล็ก เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนในกลุ่มเรียบ
เรียงความคิด แลกเปลี่ยนความคิดในกลุ่มและมองเห็นได้ทั่วถึง 

1.4 สื่อการสอนและตัวอย่าง ผู้วิจัยให้ตัวอย่างแผนผังมโนทัศน์ และแบบการวิเคราะห์ แบบ
สังเคราะห์ ที่ให้ไป เป็นตัวอย่างคร่าวๆ ที่ผู้วิจัยจัดท าขึ้นเอง ผู้เรียนท าตามตัวอย่างท าให้ผลงานมี
ลักษณะออกมาแบบคร่าวๆ เช่นต้นแบบ ผู้วิจัยใช้วิธีการแก้ไข ในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจริง คือ 
ยกเลิก ตัวอย่างทั้งหมก และให้ผุ้เรียนจินตนาการสร้างขึ้นเอง 
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2. สรุปประเด็นการแก้ไขการสอนระยะที่ 2 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 

2.1 ผู้เรียนสับสนในการวิเคราะห์อัตลักษณ์ในตารางเมทริกซ์ (Matrix Analysis) เพราะไม่มี
ลูกศรชี้ ผู้วิจัยใช้การอธิบายหน้าชั้นเรียนแทนอย่างละเอียดแทนการใส่ลูกศร  

2.2 การหาค าแทนความหมายของอัตลักษณ์ไทย 3 ค าที่ใช้ในแบบวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย  

2.2.2 ผู้เรียนเข้าใจค า กับ พยางค์ สับสน ผู้เรียนเข้าใจว่า 1 ค าต้องมีพยางค์เดียว จึง
พยายามหาค าที่ง่าย และไม่สื่อความหมายมาใช้ในงานออกแบบ ผู้วิจัยอธิบายเรื่องค ากับพยางค์ให้
ผู้เรียนเข้าใจและใช้ได้อย่างถูกต้อง 

2.2.3 ผู้เรียนใช้ค าที่ตนเองคุ้นเคยและง่าย เช่น ตลก ซื่อบื้อ ผู้วิจัยจึงเตรียมค าที่
แสดงความรู้สึก เป็นค าคุณศัพท์ ในทฤษฎี Color Image Scale ของ Kobayashi (1991) เพ่ือให้
ผู้เรียนเลือกใช้ และจัดกลุ่มค าได้ง่าย 

3. สรุปประเด็นการแก้ไขการสอนระยะที่ 3 การสังเคราะห์และออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

3.1 ผู้เรียนเสนอให้มีการลากเส้นแสดงถึงการผสมผสาน ในตารางสังเคราะห์การออกแบบ 
เพราะผู้เรียนไม่สามารถเชื่อมโยงความคิดในการออกแบบได้ ผู้วิจัยจึงอธิบายการใช้ตารางสังเคราะห์
หน้าชั้นเรียน และใช้สีในตารางสังเคราะห์การออกแบบเพ่ือช่วยในการเชื่อมโยงแทน 

เมื่อปรับปรุงแล้วน ามาจะได้รูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่สามารถ
น าไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างได้ 
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ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้รูปแบบการสอน 

 น ารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัต
ลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่พัฒนาแล้วไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือหา
ผลสัมฤทธิ์ของรูปแบบการสอน ซึ่งผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 2 ตอนย่อยดังนี้ 

ตอนที่ 3.1 ผลการทดลองใช้รูปแบบและผลของสัมฤทธิ์ของรูปแบบโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต  

ตอนที่ 3.2 ผลการน าเสนอร่างเพ่ือรับรองร่างรูปแบบโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  

ซึ่งในแต่ละตอนย่อย มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 
ตอนที่ 3.1 ผลการทดลองรูปแบบการสอนกับกลุ่มตัวอย่าง 

ผลการทดลองใช้รูปแบบและผลของสัมฤทธิ์ของรูปแบบโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน
เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต กับกลุ่ม
ตัวอย่าง เป็น นักศึกษาชั้นปีที่ 2 จ านวน 36 คน พระจอมเกล้าลาดกระบัง ด้วยแบบฝึกหัดที่แตกต่าง
กันได้แก่ แบบฝึกหัดที่ 1 โจทย์งานออกแบบ คือหัวโขนหนุมาน  ผลงานออกแบบคือ การออกแบบตัว
ละครในเกมส์ออนไลด์  แบบฝึกหัดที่ 2 โจทย์งานออกแบบ คือหัวโขนทศกัณฐ์  ผลงานออกแบบคือ 
ลวดลายบนกระดาษห่อของขวัญ และแบบฝึกหัดที่ 3โจทย์งานออกแบบ คือครุฑยุดนาค ผลงาน
ออกแบบคือ ตราสัญลักษณ์พิพิธภัณฑ์ครุฑยุดนาค ซึ่งได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสุปได้ดังนี้ 

1. ผลการวิเคราะห์คะแนนจากแบบฝึกหัด การออกแบบตัวละคร (Character Design) ใน
เกมส์ออนไลด์ จากหัวโขนหนุมาน 

2. ผลการวิเคราะห์คะแนนจากแบบฝึกหัด การออกแบบลวดลายกระดาษห่อของขวัญ 
(Pattern Design) จาก หัวโขนทศกัณฑ ์

3. ผลการวิเคราะห์คะแนนจากแบบฝึกหัด การออกแบบตราสัญลักษณ์พิพิธภัณฑ์ครุฑยุด
นาค (Logo) จาก ครุฑยุดนาค 

4. ผลการวิเคราะห์คะแนนจากแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบการสอน 

5. ผลการวิเคราะห์คะแนนกระบวนการปฏิบัติงานของผู้เรียน 
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1. ผลการวิเคราะห์คะแนนการออกแบบตัวละครในเกมส์ออนไลด์ด้วยหัวโขนหนุมาน  

 1.1 ผลการวิเคราะห์คะแนนการออกแบบตัวละครในเกมส์ออนไลด์ด้วยหัวโขนหนุมาน ของ
ผู้เรียนจ านวน 34 คนก่อนเรียนและหลังเรียนสรุปออกมาดังนี้ 

ตารางท่ี 24 การเปรียบเทียบคะแนนจากแบบฝึกหัด หัวโขนหนุมาน  

การทดลอง n 𝐗 S.D. t Sig. 

คะแนนผลงานออกแบบหัวโขนหนุมาน 
ก่อนเรียน 

34 26.94 5.488 

-5.237 .000* 
คะแนนผลงานออกแบบหัวโขนหนุมาน 
หลังเรียน 

34 32.85 6.486 

*  p < 0.05 

 จากตาราง พบว่าคะแนนเฉลี่ยทั้งหมดของผลงานออกแบบตัวละครในเกมส์ออนไลด์ด้วย
หัวโขนหนุมาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะทางสถิติที่ระดับ .05 

 

1.2 ผลการวิเคราะห์คะแนนการออกแบบตัวละครในเกมส์ออนไลด์ด้วยหัวโขนหนุมาน ของ
ผู้เรียนจ านวน 34 คนก่อนเรียนและหลังเรียนในด้านสร้างสรรค์ ด้านแสดงความเป็นไทย ด้านการ ตัด
ทอน เรียบง่ายสื่อความหมาย และแก้ปัญหาโจทย์ ผลงานตรงตามโจทย์ สรุปออกมาดังนี้ 

ตารางท่ี 25 การเปรียบเทียบผลคะแนน 4 ด้านของหัวโขนหนุมาน 

การ
ทดลอง 

เกณฑ์การประเมิน n 𝐗 S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน ด้านการสร้างผลงานสร้างสรรค์ 34 6.32 1.552 
-5.030 .000* 

หลังเรียน ด้านการสร้างผลงานสร้างสรรค์ 34 8.09 2.094 
ก่อนเรียน ด้านการแสดงความเป็นไทย 34 6.97 1.291 

-4.741 .000* 
หลังเรียน ด้านแสดงความเป็นไทย 34 8.29 1.643 

ก่อนเรียน ด้านการ ตัดทอน เรียบง่ายและสื่อ
ความหมาย 

34 6.79 1.684 

-4.920 .000* 
หลังเรียน ด้านการ ตัดทอน เรียบง่ายและสื่อ

ความหมาย 
34 8.44 1.673 
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ตารางท่ี 25 การเปรียบเทียบผลคะแนน 4 ด้านของหัวโขนหนุมาน (ต่อ) 

การ
ทดลอง 

เกณฑ์การประเมิน n 𝐗 S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน แก้ปัญหาโจทย์ ผลงานตรงตาม
โจทย์ 

34 7.09 1.505 

-4.287 .000* 
หลังเรียน แก้ปัญหาโจทย์ ผลงานตรงตาม

โจทย์ 
34 8.44 1.812 

*  p < 0.05 

 
จากตารางผลการวิเคราะห์ผลงาน หนุมาน ด้วย t-test พบว่า ทุกด้านในการออกแบบ ได้แก่ 

ด้านผลงานสร้างสรรค์  ด้านความเป็นไทย ด้านการตัดทอนสามารถสื่อความหมาย และด้านการ
ออกแบบตรงตามเป้าหมายแก้ปัญหาโจทย์ได้ เพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยยะที่ระดับ 0.05 

1.3 คะแนนพัฒนาการ และคะแนนเพ่ิมสัมพันธ์ของนักศึกษาจากแบบฝึกหัดหัวโขนหนุมาน 
สรุปได้ดังนี้ 

ตารางท่ี 26 คะแนนพัฒนาการและคะแนนเพิ่มสัมพัทธ์ในแบบฝึกหัดหัวโขนหนุมาน 
 

n 

คะแนนหัวโขน 
หนุมานก่อนเรียน 

(60 คะแนน) 

คะแนนหัวโขน 
หนุมานหลังเรียน 

(60 คะแนน) 

คะแนนพัฒนาการ คะแนนเพ่ิมสมัพัทธ ์

34 26.94 32.85 5.91 16.82 

 
จากตารางพบว่า โดยภาพรวมคะแนนก่อนการสอนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 26.94 คะแนน ส่วน

คะแนนหลังการสอนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 32.85 คะแนน มีคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยเท่ากับ 5.91 และ
คะแนนเพ่ิมสัมพัทธ์มีค่าเท่ากับร้อยละ 16.82 โดยน าคะแนนเพ่ิมสัมพัทธ์ ของผู้เรียนแต่ละคน สรุปได้
ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 19 กราฟคะแนนเพิ่มสัมพัทธ์ของนักศึกษา 34 คนในแบบฝึกหัดหัวโขนหนุมาน 

 
2. ผลการวิเคราะห์คะแนนการออกแบบลวดลายกระดาษห่อของขวัญ ของขวัญ (Pattern Design) 
จากอัตลักษณ์ไทยต้นแบบหัวโขน 

 2.1 ผลการวิเคราะห์คะแนนการออกแบบลวดลายกระดาษห่อของขวัญ ของขวัญ (Pattern 
Design) จากอัตลักษณ์ไทยต้นแบบหัวโขน ของผู้เรียนจ านวน 36 คนก่อนเรียนและหลังเรียนสรุป
ออกมาดังนี้ 

 

ตารางท่ี 27 การเปรียบเทียบคะแนนจากแบบฝึกหัด หัวโขนทศกัณฐ์ 

การทดลอง n 𝐗 S.D. t Sig. 

คะแนนผลงานออกแบบหัวโขนทศกัณฐ์ ก่อนเรียน 36 25 5.488 
-6.767 .000* 

คะแนนผลงานออกแบบหัวโขนทศกัณฐ์ หลังเรียน 36 36.10 8.422 

*  p < 0.05 

 

จากตาราง พบว่าคะแนนเฉลี่ยทั้งหมดของผลงานออกแบบลวดลายกระดาษห่อของขวัญด้วย
หัวโขนทศกัณฐ์ หลังเรียนสูงกกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะทางสถิติที่ระดับ .05 

2.2 ผลการวิเคราะห์คะแนนการออกแบบลวดลายกระดาษห่อของขวัญ ของขวัญ (Pattern 
Design) จากอัตลักษณ์ไทยต้นแบบหัวโขน ของผู้เรียนจ านวน 36 คนก่อนเรียนและหลังเรียนในด้าน
สร้างสรรค์ ด้านแสดงความเป็นไทย ด้านการ ตัดทอน เรียบง่ายสื่อความหมาย และแก้ปัญหาโจทย์ 
ผลงานตรงตามโจทย์ สรุปออกมาดังนี้ 
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ตารางท่ี 28 การเปรียบเทียบผลคะแนน 4 ด้าน ของทศกัณฐ์ 

การทดลอง เกณฑ์การประเมิน n 𝐗 S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน ด้านการสร้างผลงานสร้างสรรค์ 36 6.36 1.417 
-6.834 .000* 

หลังเรียน ด้านการสร้างผลงานสร้างสรรค์ 36 9.31 2.149 
ก่อนเรียน ด้านการแสดงความเป็นไทย 36 6.81 1.238 

-7.064 .000* 
หลังเรียน ด้านแสดงความเป็นไทย 36 9.25 1.746 
ก่อนเรียน ด้านการ ตัดทอน เรียบง่ายและสื่อ

ความหมาย 
36 5.67 1.690 

-6.190 .000* 
หลังเรียน ด้านการ ตัดทอน เรียบง่ายและสื่อ

ความหมาย 
36 8.67 2.449 

ก่อนเรียน แก้ปัญหาโจทย์ ผลงานตรงตาม
โจทย์ 

36 6.17 1.384 

-6.344 .000* 
หลังเรียน แก้ปัญหาโจทย์ ผลงานตรงตาม

โจทย์ 
36 8.92 2.222 

*  p < 0.05 
 

จากตารางผลการวิเคราะห์ผลงาน ทศกัณฐ์ ด้วย t-test พบว่า ทุกด้านในการออกแบบ ได้แก่ 
ด้านผลงานสร้างสรรค์  ด้านความเป็นไทย ด้านการตัดทอนสามารถสื่อความหมาย และด้านการ
ออกแบบตรงตามเป้าหมายแก้ปัญหาโจทย์ได้ เพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยยะที่ระดับ 0.05 

2.3 คะแนนพัฒนาการ และคะแนนเพ่ิมสัมพันธ์ของนักศึกษาจากแบบฝึกหัดหัวโขนทศกัณฑ์ 
สรุปได้ดังนี้ 

ตารางท่ี 29 คะแนนพัฒนาการและคะแนนเพิ่มสัมพัทธ์ในแบบฝึกหัดหัวโขนทศกัณฐ์ 
 
n 

คะแนนหัวโขน
ทศกัณฐ์ก่อนเรียน 

(60 คะแนน) 

คะแนนหัวโขน
ทศกัณฐ์หลังเรียน 

(60 คะแนน) 

คะแนนพัฒนาการ คะแนนเพ่ิมสมัพัทธ ์

36 25 36.14 11.14 29 

 
จากตารางพบว่า โดยภาพรวมคะแนนหัวโขนทศกัณฐ์ก่อนการเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 25 

คะแนน ส่วนคะแนนหลังการเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 36.14 คะแนน มีคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยเท่ากับ 
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11.14 และคะแนนเพิ่มสัมพัทธ์มีค่าเท่ากับร้อยละ 29 โดยน าคะแนนเพิ่มสัมพัทธ์ ของผู้เรียนแต่ละคน 
สรุปได้ดังต่อไปนี้ 

 

 
 

ภาพที่ 20 กราฟคะแนนเพิ่มสัมพัทธ์ของนักศึกษา 36 คนในแบบฝึกหัดหัวโขนทศกัณฐ์ 
 

3. ผลการวิเคราะห์คะแนนการออกแบบตราสัญลักษณ์พิพิธภัณฑ์ครุฑยุดพญานาค (Logo) จาก ครุฑ
ยุดนาค  

3.1 ผลการวิเคราะห์คะแนนการออกแบบตราสัญลักษณ์พิพิธภัณฑ์ (Logo) จากครุฑยุดนาค
ของผู้เรียนจ านวน 35 คน ก่อนเรียนและหลังเรียนสรุปออกมาดังนี้ 

ตารางท่ี 30 การเปรียบเทียบคะแนนจากแบบฝึกหัด ครุฑยุดนาค 

การทดลอง n 𝐗 S.D. t Sig. 

คะแนนผลงานออกแบบตัวครุฑยุดนาค 
ก่อนเรียน 

35 20.71 6.501 

-3.872 .000* 
คะแนนผลงานออกแบบตัวครุฑยุดนาค 
หลังเรียน 

35 26.37 6.607 

*  p < 0.05 

  
จากตาราง พบว่าคะแนนเฉลี่ยทั้งหมดของผลงานออกแบบตราสัญลักษณ์พิพิธภัณฑ์ (Logo) 

จากครุฑยุดนาค หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะทางสถิติที่ระดับ .05 
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3.2 ผลการวิเคราะห์คะแนนการออกแบบตราสัญลักษณ์ (Logo) พิพิธภัณฑ์ จากครุฑยุดนาค 
ของผู้เรียนจ านวน 35 คนก่อนเรียนและหลังเรียนในด้านสร้างสรรค์ ด้านแสดงความเป็นไทย ด้านการ 
ตัดทอน เรียบง่ายสื่อความหมาย และแก้ปัญหาโจทย์ ผลงานตรงตามโจทย์ สรุปออกมาดังนี้ 

ตารางท่ี 31 การเปรียบเทียบผลคะแนน 4 ด้าน ของ ครุฑยุดนาค 

การทดลอง เกณฑ์การประเมิน n 𝐗 S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน ด้านการสร้างผลงานสร้างสรรค์ 35 5.31 1.762 -
3.482 

.001* 
หลังเรียน ด้านการสร้างผลงานสร้างสรรค์ 35 6.71 1.775 

ก่อนเรียน ด้านการแสดงความเป็นไทย 35 5.26 1.597 -
3.784 

.001* 
หลังเรียน ด้านแสดงความเป็นไทย 35 6.60 1.538 
ก่อนเรียน ด้านการ ตัดทอน เรียบง่ายและสื่อ

ความหมาย 
35 4.86 1.537 

-
4.425 

.000* 
หลังเรียน ด้านการ ตัดทอน เรียบง่ายและสื่อ

ความหมาย 
35 6.40 1.718 

ก่อนเรียน แก้ปัญหาโจทย์ ผลงานตรงตามโจทย์ 35 5.29 1.673 -
3.648 

.001* 
หลังเรียน แก้ปัญหาโจทย์ ผลงานตรงตามโจทย์ 35 6.66 1.644 

*  p < 0.05 

จากตารางผลการวิเคราะห์ผลงาน ครุฑยุดนาค ด้วย t-test พบว่า ทุกด้านในการออกแบบ 
ได้แก่ ด้านผลงานสร้างสรรค์  ด้านความเป็นไทย ด้านการตัดทอนสามารถสื่อความหมาย และด้าน
การออกแบบตรงตามเป้าหมายแก้ปัญหาโจทย์ได้ เพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยยะที่ระดับ 0.05 อย่างไรก็ดี ใน
การออกแบบตราสัญลักษณ์ ผู้เรียนมีความสามารถในการสกัดตัดทอนให้เรียบง่ายหรือสื่อความหมาย
ได้ดีที่สุด 

3.3 คะแนนพัฒนาการ และคะแนนเพ่ิมสัมพัทธ์ของนักศึกษาจากแบบฝึกหัดครุฑยุดนาค 
สรุปได้ดังนี้ 

ตารางท่ี 32 คะแนนพัฒนาการและคะแนนเพิ่มสัมพัทธ์ในแบบฝึกหัดครุฑยุดนาค 
 
n 

คะแนนครุฑยุดนาค 
ก่อนเรียน 

(60 คะแนน) 

คะแนนครุฑยุดนาค
หลังเรียน 

(60 คะแนน) 

คะแนนพัฒนาการ คะแนนเพ่ิมสมัพัทธ ์

35 20.71 26.37 5.65 11.95 
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จากตารางพบว่า โดยภาพรวมคะแนนก่อนการเรียนของครุฑยุดนาค มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.71 
คะแนน ส่วนคะแนนหลังการเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 26.37 คะแนน มีคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยเท่ากับ 
5.65 และคะแนนเพ่ิมสัมพัทธ์มีค่าเท่ากับร้อยละ 11.95 โดยน าคะแนนเพ่ิมสัมพัทธ์ ของผู้เรียนแต่ละ
คน สรุปได้ดังต่อไปนี้ 

 

 
ภาพที่ 21 กราฟคะแนนเพิ่มสัมพัทธ์ของนักศึกษา 35 คนในแบบฝึกหัดครุฑยุดนาค 

 
4. ผลการวิเคราะห์คะแนนจากแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนด้วยรูปแบบการสอน 

ผลการวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจในการสอนหลังเรียนด้วยรูปแบบการสอน ทั้งหมด 3 
แบบฝึกหัด จ านวน 27 ชั่วโมง ผลที่ได้มีลักษณะดังนี้ 

ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็นหลังเรียนด้วยรูปแบบการสอน จ าแนก
ตามเพศออกได้เป็นดังนี้ 

ตารางท่ี 33 จ านวนนักศึกษาที่ตอบแบบสอบถามความคิดเห็น 

เพศ จ านวนผู้เรียน ร้อยละ 

ชาย 11 34.4 
หญิง 21 65.6 

รวม 32 100 

จากจ านวนผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 32 คน เป็นชาย 11 คนคิดเป็นร้อยละ 34.4 และ
เป็นหญิง 21 คน คิดเป็นร้อยละ 65.6 

4.1 ผลการวิเคราะห์คะแนนจากแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบการสอน 
สรุปได้ดังนี้ 
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ตารางท่ี 34 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนของแบบสอบถามความคิดเห็น 

ข้อค าถาม ความคิดเห็น 
X S.D. การแปลความ 

ระยะสร้างประสบการณ ์    
1.โจทย์งานออกแบบ ท้าทาย กระตุ้น ความคิดนักศึกษา 3.63 0.79 พอใจมาก 
2.วิธีการค้นคว้าข้อมูลแบบแผนผังมโนทัศน์ (Mind Mapping) 
ท าให้นักศึกษา เรียนรู้อัตลักษณไ์ทยอย่างเปน็ระบบ 

3.47 0.87 พอใจมาก 

3.การค้นคว้าข้อมูลด้วยตนเองท าให้นักศึกษา เรียนรูอั้ตลักษณ์
ไทยอย่างลึกซึ้ง 

3.38 0.90 ปานกลาง 

4.สื่ออัตลักษณ์ไทยที่น ามาใช้สอน มีความเหมาะสม 3.47 0.87 พอใจมาก 
5.แหล่งข้อมูลอัตลักษณ์ไทย เข้าถึงได้สะดวก 3.69 0.85 พอใจมาก 
6.กิจกรรมท าให้นักศึกษามีปฎิสัมพันธ์กับสมาชิกในกลุ่ม 3.75 0.98 พอใจมาก 
7.ผู้สอนกระตุ้นให้นักศึกษาคิด 3.63 1.04 พอใจมาก 
ระยะการวิเคราะห์อัตลักษณไ์ทย    
8.การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย ท าให้นักศึกษาจ าแนก
องค์ประกอบของอัตลักษณ์ไทยแต่ละประเภทได ้

3.59 0.71 พอใจมาก 

9.การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย ท าให้นักศึกษาสามารถเห็น
สัญลักษณ์ที่ซ่อนอยู่ในอัตลักษณ์ไทยแต่ละประเภทได้ 

3.53 0.84 พอใจมาก 

10.การวิเคราะห์ และสังเคราะห์อัตลักษณ์ไทยช่วยท าให้
นักศึกษาคิดเชื่อมโยง อัตลักษณไ์ทยกับการอออกแบบใหม่ได ้

3.69 0.69 พอใจมาก 

ระยะการสังเคราะห์และออกแบบอัตลักษณไ์ทย    
11.นักศึกษาเข้าใจการตัดทอนอัตลักษณ์ไทย น าไปใช่ในงาน
ออกแบบ 

3.56 0.94 พอใจมาก 

12.นักศึกษาเห็นแนวทางการในการน าวิธีทีส่อน ไปใช้
ออกแบบอัตลักษณ์ไทยอ่ืนๆได้ 

3.53 0.80 พอใจมาก 

13.นักศึกษาเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ไทยและการน าไปใช้ 3.59 1.0 พอใจมาก 
14.เกณฑ์การประเมินผลมีความเหมาะสม 3.63 1.0 พอใจมาก 

รวม 3.58 .65 พอใจมาก 

 
จากตารางค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนของแบบสอบถามความคิดเห็น พบว่า ผลรวมความ

คิดเห็นของผู้เรียนหลังเรียนด้วย รูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์
ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตอยู่ในระดับพอใจมาก          
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( X=3.58  S.D.= 0.65) โดยกิจกรรมที่นักศึกษามีความพึงพอใจสูงที่สุดคือ กิจกรรมท าให้นักศึกษา
มีปฎิสัมพันธ์กับสมาชิกในกลุ่ม ( X= 3.75 S.D.= 0.98) และความพึงพอใจรองลงมาตามล าดับได้แก่ 
การวิเคราะห์ และสังเคราะห์อัตลักษณ์ไทยช่วยท าให้นักศึกษาคิดเชื่อมโยง อัตลักษณ์ไทยกับการออ
อกแบบใหม่ได้ ( X= 3.69 S.D.= 0.69) แหล่งข้อมูลอัตลักษณ์ไทย เข้าถึงได้สะดวก ( X= 3.69 S.D.= 
0.85) ตามล าดับ แต่ประเด็นที่ได้รับความพึงพอใจน้อยที่สุดคือ การค้นคว้าข้อมูลด้วยตนเองท าให้
นักศึกษาเรียนรู้อัตลักษณ์ไทยอย่างลึกซ้ึง ( X= 3.38 S.D.= 0.90) 

 

4.2 ผลการสังเคราะห์ข้อเสนอแนะความคิดเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบการสอน 

ผลการสังเคราะห์ข้อเสนอแนะความคิดเห็นของผู้เรียนแบบปลายเปิดของผู้เรียนจ าแนก 
ออกเป็นข้อเสนอแนะ ได้ 3 ประเด็นได้แก่ ประเด็นเก่ียวกับการใช้รูปแบบการสอนซ้ ากัน 3 แบบฝึกหัด 
ประเด็นเกี่ยวกับฐานันดรต่อการออกแบบอัตลักษณ์ไทย และประเด็นเกี่ยวกับองค์ประกอบการสอน 
ซึ่งสรุปได้ดังนี้ 

4.2.1 ประเด็นเกี่ยวกับการใช้รูปแบบการสอนซ้ ากันด้วยแบบฝึกหัดที่แตกต่างกัน 3 
แบบฝึกหัด ผู้เรียนส่วนมากให้ข้อเสนอแนะว่าการใช้รูปแบบการสอนโดยเปลี่ยนแบบฝึกหัด 3 
แบบฝึกหัด ท าให้เกิดความรู้สึกท างานซ้ าไปมา ก่อให้เกิดความเบื่อหน่าย เหมือนท างานออกแบบซ้ า
ไปมา แม้ว่าอัตลักษณ์ไทยที่ใช้เป็นโจทย์และผลงานออกแบบจะแตกต่างกันก็ตาม 

4.2.2 ประเด็นเกี่ยวกับฐานันดรต่อการออกแบบอัตลักษณ์ไทย ผู้เรียนแสดงความ
คิดเห็นว่า การออกแบบด้วยอัตลักษณ์ไทยมีกรอบค่อนข้างมาก มิติการมองของคนแต่ละกลุ่มมีความ
แตกต่างกัน ผู้เรียนจึงระมัดระวังในการออกแบบเป็นอย่างมาก  

4.2.3 ประเด็นเก่ียวกับองค์ประกอบการสอน พบว่าผู้เรียนมีความเห็นว่า เครื่องมือ
ช่วยคิดในคาบเรียนที่ 2 และคาบเรียนที่ 3 ช่วยให้ผู้เรียนวิเคราะห์และสังเคราะห์อัตลักษณ์ไทยได้เร็ว
ขึ้น และอีกประเด็นด้านองค์ประกอบการสอน คือ ผู้สอนมีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนที่ช่วย
กระตุ้นผู้เรียนคิดออกแบบ 
 
5. ผลวิเคราะห์คะแนนการประเมินกระบวนการปฏิบัติงานของผู้เรียน 

 เป็นการประเมินผลงานการปฏิบัติงานของผู้เรียนในแต่ละขั้นตอนการสอน ซึ่งผู้วิจัยได้แยก
สรุปผลคะแนนในแต่ละแบบฝึกหัดดังนี้ 
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5.1 ผลการวิเคราะห์คะแนนการปฏิบัติงาน การออกแบบตัวละครในเกมส์ออนไลด์ด้วย
หัวโขนหนุมาน 

5.2 ผลการวิเคราะห์คะแนนการปฏิบัติงาน การออกแบบลวดลายกระดาษห่อของขวัญ 
ของขวัญ (Pattern Design) จากอัตลักษณ์ไทยต้นแบบหัวโขน 

5.3 ผลการวิเคราะห์คะแนนการปฏิบัติงาน การออกแบบตราสัญลักษณ์พิพิธภัณฑ์ครุฑยุด
พญานาค (Logo) จาก ครุฑยุดนาค 

 ผลการวิเคราะห์ผลงานการปฏิบัติงานของแต่ละแบบฝึกหัดมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

5.1 ผลการวิเคราะห์คะแนนการปฏิบัติการออกแบบตัวละครในเกมส์ออนไลด์ด้วยหัวโขนหนุ
มานของผู้เรียนสรุปออกมาดังนี้ 

 

ตารางท่ี 35 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการประเมินผลการปฏิบัติงานหัวโขนหนุมาน 
 
ระยะการสอน 

 
หัวข้อการประเมิน 

หัวโขนหนุมาน 
n 𝐗 S.D. การแปลความ 

ระยะที่ 1  

การสร้าง
ประสบการณ์ 
อัตลักษณ์ไทย 

1.การจัดหมวดหมู่ข้อมูลได้
ถูกต้อง 

34 2.97 0.171 ตรงเป้าหมาย
มาก 

2.ย่อสรุปสาระส าคัญของข้อมูล 34 2.82 0.387 ตรงเป้าหมาย
มาก 

3.แสดงประเด็นของปัญหาอัต
ลักษณ์ไทยในปัจจุบัน 

34 3.00 0.000 ตรงเป้าหมาย
มาก 

ระยะที่ 2  
การวิเคราะห์ 
อัตลักษณ์ไทย 

4.วิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์
ต่างชาติ 

34 3.00 0.000 ตรงเป้าหมาย
มาก 

5.จ าแนกองค์ประกอบอัตลักษณ์
ไทย 

34 3.00 0.000 ตรงเป้าหมาย
มาก 

6.หาค าและสัญลักษณ์แสดง
ตัวแทนความหมายอัตลักษณ์ไทย 

34 3.00 0.000 ตรงเป้าหมาย
มาก 
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ตารางท่ี 35 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการประเมินผลการปฏิบัติงาน 
หัวโขนหนุมาน (ต่อ) 

 
ระยะการสอน 

 
หัวข้อการประเมิน 

หัวโขนหนุมาน 
n 𝐗 S.D. การแปลความ 

ระยะที่ 3  
การสังเคราะห์
และการออกแบบ 
อัตลักษณ์ไทย 

7.อธิบายผลงานเชื่อมโยงการ
วิเคราะห์ 

34 2.85 0.436 ตรงเป้าหมาย
มาก 

8.อธิบายการแก้ปัญหาเป็น
ประเด็น 

34 2.41 0.500 ตรงเป้าหมาย
มาก 

9.คาดการณ์การน าไปใช้ใน
อนาคตได้ 

34 1.97 0.717 ตรงเป้าหมาย
ปานกลาง 

  
ผลการปฏิบัติงานแบบฝึกหัดหัวโขนหนุมานของผู้เรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบการสอนโดยใช้

การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต พบว่า อยู่ในระดับตรงตามเป้าหมายที่สุดได้แก่ ขั้น แสดงประเด็นของปัญหาอัต
ลักษณ์ไทยในปัจจุบัน ขั้นวิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์ต่างชาติ ขั้นจ าแนกองค์ประกอบอัตลักษณ์
ไทย และข้ันหาค าและสัญลักษณ์แสดงตัวแทนความหมายอัตลักษณ์ไทย 

5.2 ผลการวิเคราะห์คะแนนการปฏิบัติการออกแบบลวดลายกระดาษห่อของขวัญ ของขวัญ 
(Pattern Design) จากอัตลักษณ์ไทยต้นแบบหัวโขน สรุปออกมาดังนี้ 

 

ตารางท่ี 36 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการประเมินผลการปฏิบัติงานหัวโขนทศกัณฐ์ 

 
ระยะการสอน 

 
หัวข้อการประเมิน 

หัวโขนทศกัณฐ ์
n 𝐗 S.D. การแปลความ 

ระยะที่ 1  

การสร้าง
ประสบการณ์ 
อัตลักษณ์ไทย 

1.การจัดหมวดหมู่ข้อมูลได้
ถูกต้อง 

36 2.75 0.439 ตรงเป้าหมาย
มาก 

2.ย่อสรุปสาระส าคัญของข้อมูล 36 2.86 0.351 ตรงเป้าหมาย
มาก 

3.แสดงประเด็นของปัญหาอัต
ลักษณ์ไทยในปัจจุบัน 

36 2.97 0.167 ตรงเป้าหมาย
มาก 
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ตารางท่ี 36 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การประเมินกระบวนการปฏิบัติงาน 
หัวโขนทศกัณฐ์ (ต่อ) 

 
ระยะการสอน 

 
หัวข้อการประเมิน 

หัวโขนทศกัณฐ ์
n 𝐗 S.D. การแปลความ 

ระยะที่ 2  
การวิเคราะห์ 
อัตลักษณ์ไทย 

1.วิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์
ต่างชาติ 

36 3.00 0.000 ตรงเป้าหมาย
มาก 

2.จ าแนกองค์ประกอบอัตลักษณ์
ไทย 

36 3.00 0.000 ตรงเป้าหมาย
มาก 

3.หาค าและสัญลักษณ์แสดง
ตัวแทนความหมายอัตลักษณ์ไทย 

 

36 3.00 0.000 ตรงเป้าหมาย
มาก 

ระยะที่ 3  
การสังเคราะห์และ
การออกแบบ 
อัตลักษณ์ไทย 

1.อธิบายผลงานเชื่อมโยงการ
วิเคราะห์ 

36 2.92 0.280 ตรงเป้าหมาย
มาก 

2.อธิบายการแก้ปัญหาเป็น
ประเด็น 

36 2.39 0.494 ตรงเป้าหมาย
มาก 

3.คาดการณ์การน าไปใช้ใน
อนาคตได้ 

36 1.92 0.937 ตรงเป้าหมาย
ปานกลาง 

 

ผลการปฏิบัติงานแบบฝึกหัดทศกัณฐ์ของผู้เรียนหลังเรียนด้วย รูปแบบการสอนโดยใช้การคิด
เชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต พบว่า อยู่ในระดับตรงตามเป้าหมายที่สุดได้แก่ ขั้น ขั้นวิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์
ต่างชาติ ขั้นจ าแนกองค์ประกอบอัตลักษณ์ไทย และขั้นหาค าและสัญลักษณ์แสดงตัวแทน
ความหมายอัตลักษณ์ไทย 

5.3 ผลการวิเคราะห์คะแนนการปฏิบัติการออกแบบตราสัญลักษณ์พิพิธภัณฑ์ครุฑยุด
พญานาค (Logo) จาก ครุฑยุดนาค ของผู้เรียนสรุปได้ดังนี้ 
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ตารางท่ี 37 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการประเมินผลการปฏิบัติงานครุฑยุดนาค 

 
ระยะการสอน 

 
หัวข้อการประเมิน 

ครุฑยุดนาค 
n 𝐗 S.D. การแปลความ 

ระยะที่ 1  

การสร้าง
ประสบการณ์ 
อัตลักษณ์ไทย 

1.การจัดหมวดหมู่ข้อมูลได้
ถูกต้อง 

35 2.80 0.473 ตรงเป้าหมาย
มาก 

2.ย่อสรุปสาระส าคัญของข้อมูล 35 2.77 0.426 ตรงเป้าหมาย
มาก 

3.แสดงประเด็นของปัญหาอัต
ลักษณ์ไทยในปัจจุบัน 

35 2.83 0.453 ตรงเป้าหมาย
มาก 

ระยะที่ 2  
การวิเคราะห์ 
อัตลักษณ์ไทย 

1.วิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์
ต่างชาติ 

35 3.00 0.000 ตรงเป้าหมาย
มาก 

2.จ าแนกองค์ประกอบอัตลักษณ์
ไทย 

35 3.00 0.000 ตรงเป้าหมาย
มาก 

3.หาค าและสัญลักษณ์แสดง
ตัวแทนความหมายอัตลักษณ์ไทย 

35 3.00 0.000 ตรงเป้าหมาย
มาก 

ระยะที่ 3  
การสังเคราะห์
และการออกแบบ 
อัตลักษณ์ไทย 

1.อธิบายผลงานเชื่อมโยงการ
วิเคราะห์ 

35 2.86 0.355 ตรงเป้าหมาย
มาก 

2.อธิบายการแก้ปัญหาเป็น
ประเด็น 

35 2.57 0.502 ตรงเป้าหมาย
มาก 

3.คาดการณ์การน าไปใช้ใน
อนาคตได้ 

35 2.29 0.710 ตรงเป้าหมาย
มาก 

 

ผลการปฏิบัติงานแบบฝึกหัดครุฑยุดนาคของผู้เรียนหลังเรียนด้วย รูปแบบการสอนโดยใช้
การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต พบว่า อยู่ในระดับตรงตามเป้าหมายที่สุดได้แก่ ขั้นวิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์
ต่างชาติ ขั้นจ าแนกองค์ประกอบอัตลักษณ์ไทย และขั้นหาค าและสัญลักษณ์แสดงตัวแทน
ความหมายอัตลักษณ์ไทย 
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ตอนที่ 3.2 ผลการรับรองรูปแบบหลังการทดลอง 

ผลการวิเคราะห์คะแนนการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิด
เชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต โดยผู้ทรงคุณวุฒิ สรุปได้ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 38 ผลการประเมินรูปแบบการสอนโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

รายการประเมิน การประเมิน การแปลความ 
n 𝐗 S.D. 

1.วัตถุประสงค์ของรูปแบบการสอนฯ 3 4.67 .577 เหมาะสมมาก 
2.หลักการของรูปแบบการสอนฯ 3 5.00 .000 เหมาะสมมาก 
3.ขั้นตอนการสอนของรูปแบบการสอนฯ 3 4.67 .577 เหมาะสมมาก 
ขั้นตอนของรูปแบบการสอนฯ     
4.ระยะที่ 1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์
ไทย 

3 4.33 .577 เหมาะสมมาก 

5.ระยะที่ 2 การวิเคราะห์ และการถอด
แบบอัตลักษณ์ไทย 

3 4.67 .577 เหมาะสมมาก 

6.ระยะที่ 3 การสังเคราะห์ และการ
ออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

3 4.67 .577 เหมาะสมมาก 

องค์ประกอบของรูปแบบการสอนฯ     
7.โจทย์งานออกแบบ 3 4.67 .577 เหมาะสมมาก 
8.บทบาทของผู้สอน 3 4.00 .000 เหมาะสม 
9.บทบาทของผู้เรียน 3 4.33 .577 เหมาะสมมาก 
10.สื่อการสอน 3 5.00 .000 เหมาะสมมาก 
11.เนื้อหาการสอน 3 4.33 .577 เหมาะสมมาก 
12.กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 3 4.33 .577 เหมาะสมมาก 
13.การประเมินผล 3 4.33 .577 เหมาะสมมาก 
เครื่องมือของรูปแบบของรูปแบบการสอนฯ     
14.แหล่งเรียนรู้ 3 4.67 .577 เหมาะสมมาก 
15.เครื่องมือส าหรับใช้การรวบรวมข้อมูล 3 4.67 .577 เหมาะสมมาก 
16.เครื่องมือวิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์ 3 4.67 .577 เหมาะสมมาก 
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ตารางท่ี 38 ผลการประเมินรูปแบบการสอนโดยผู้ทรงคุณวุฒิ (ต่อ) 

รายการประเมิน การประเมิน การแปลความ 
n 𝐗 S.D. 

17.เครื่องมือวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 3 4.33 .577 เหมาะสมมาก 
18.เครื่องมือในการช่วยคิดออกแบบ 3 4.00 .000 เหมาะสม 
19.การประเมินผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย 3 4.00 .000 เหมาะสม 
20.เครื่องมือสะท้อนคิดผลงานปฏิบัติงาน 3 4.67 .577 เหมาะสมมาก 

รวม 3 4.50 .180 เหมาะสมมาก 
 
 ผลของการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิพบว่า การสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
4.50 ซึ่งมีความเหมาะสมมากที่สุดในการที่น าไปใช้ในสถาบันการศึกษา หรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง  
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บทที่ 5  
สรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

  

งานวิจัยนี้มุ่งพัฒนารูปแบบการสอนที่สร้างสรรค์ผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย โดย
รูปแบบการสอนมีจุดประสงค์ช่วยแก้ปัญหาการลอกเลียนผลงานออกแบบ การออกแบบอัตลักษณ์
ไทยที่มีอยู่ในอดีตน ามาใช้อย่างตรงไปตรงมา ไม่สกัดตัดทอน การออกแบบที่ผิดกาลเทศะ และ
แก้ปัญหาการขาดความรู้เกี่ยวกับรากเหง้าของความเป็นไทย นอกจากนี้หลายปีที่ผ่านมา วงการศึกษา
ยังขาดแคลนงานวิจัยที่ช่วยสนับสนุนการคิดออกแบบอัตลักษณ์ไทยอยู่ ดังนั้นรูปแบบการสอนนี้จึงถูก
พัฒนาขึ้นมาเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดออกแบบอัตลักษณ์ไทย ด้วยการคิดเชิงออกแบบ ที่ประกอบด้วย 
การคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การใช้เหตุผล และการคิดสร้างสรรค์ ร่วมกับ 
กระบวนการท างานกลุ่ม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยอาศัยหลักการทาง สัญญศาสตร์ การสกัดตัดถอน 
ซึ่งแนวคิดและทฤษฎีที่กล่าวมา จะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติจนเกิดทักษะในการคิดออกแบบ ผลงาน
ออกแบบอัตลักษณ์ไทยจะมีความเป็นสากลผสมผสานความเป็นไทยอย่างมีคุณภาพ 

 
วิธีการด าเนินการวิจัย 
 

งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยแบ่งเป็น 3 ระยะ
ได้แก่ 

ระยะที่ 1  ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับขั้นตอนการสอน และองค์ประกอบ 
การสอน ที่ส่งผลต่อการพัฒนารูปแบบ ด้วยการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนออกแบบ จ านวน 5 
ท่านและผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบอัตลักษณ์ไทย จ านวน 5 ท่าน ข้อมูลการสัมภาษณ์ที่ได้น ามา
สังเคราะหร์่วมกับทฤษฎีเพ่ือน าไปใช้สร้างรูปแบบการสอน 

ระยะท่ี 2  เป็นการสร้างและพัฒนารูปแบบการสอนจากทฤษฎีและข้อสรุปจากการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญในระยะที่1 น ามาสร้างเป็นรูปแบบการสอนฯ ที่ประกอบด้วย แผนการเรียนรู้ เกณฑ์การ
ประเมินผลงาน แบบสอบถามความคิดเห็น ตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ แล้วไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง น าผลงานออกแบบออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยก่อนเรียน และหลัง
เรียนทั้งหมด ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่านตรวจให้คะแนนเพ่ือหาค่าความเที่ยงระหว่างผู้ประเมิน 
หลังจากท าการทดลอง ได้การรับรองรูปแบบการสอนจากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน พบว่า รูปแบบ
สามารถน าไปใช้ในการทดลองจริงได้ 
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ระยะที่ 3  น ารูปแบบการสอนที่แก้ไขจากระยะที่ 2 น าไปทดลองใช้จริง กับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือ
ศึกษาผลของรูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้น โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวสอบ
ก่อนสอบหลัง One Group Pretest – Posttest Design เป็นจ านวน 3 คาบ 9 ชั่วโมง และท าการ
ทดลองด้วยแบบฝึกหัด 3 แบบฝึกเป็นจ านวน 9 คาบ 27 ชั่วโมง เพ่ือเป็นการทดลองซ้ า เพ่ือจะศึกษา
ว่ารูปแบบการสอนสามารถใช้ได้กับการออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่หลากหลาย ผลงานออกแบบอัต
ลักษณ์ไทยของผู้ เรียนทั้งหมด ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน  จะถูกน าไปตรวจให้คะแนนจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 คนผู้สอนน าผลคะแนนมาหาค่า Paired Samples t-test เพ่ือหาข้อสรุป
นัยส าคัญ หลังจากทดลองและสรุปเสร็จสิ้น น ารูปแบบการสอน ไปรับรองรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ
จ านวน 3 คน เพื่อรับรองว่า รูปแบบการสอนสามารถน าไปใช้ในการสอนในสถานศึกษาได้จริง 

 
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์
ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยแบ่ง
ได้ออกเป็น 3 ตอนดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนและนักออกแบบอัตลักษณ์
ไทย 

ตอนที่ 2 ผลของการสร้างและพัฒนารูปแบบการสอน โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ตอนที่ 3 ผลของการใช้รูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์
ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
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ตอนที่ 1 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ผลการศึกษาผลจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านสอนออกแบบและนักออกแบบที่มีต่อ
ปัจจัยการออกแบบสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทยของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลเชิง
คุณภาพจากการสัมภาษณ์ ผู้เชี่ยวชาญ 2 กลุ่มดังนี้ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนด้านการออกแบบ   
อัตลักษณ์ไทยจ านวน 5 ท่าน 2) ผู้เชี่ยวชาญที่ด้านการการออกแบบอัตลักษณ์ไทยจ านวน 5 ท่าน    
3) ผลการวิจัยแบ่งข้อสรุปเป็นประเด็นดังนี้ 

1. นิยามของอัตลักษณ์ไทยและการน าอัตลักษณ์ไทยมาใช้ในการสอน 

นิยามของอัตลักษณ์ไทยในคิดเห็นของผู้ เชี่ ยวชาญ คือลักษณะเ ด่นที่มองเห็นจาก
องค์ประกอบหลายประเภท มีทั้งรูปธรรมและนามธรรม อัตลักษณ์ไทยจึงมีเปลี่ยนไปตามกาลเวลา 
การน าอัตลักษณ์ไทยมาใช้ในการเรียนการสอน  ควรน าอัตลักษณ์ไทยมีเป็นมรดกทางวัฒนธรรมที่มี
คุณค่า เนื่องจากอัตลักษณ์ไทยที่เป็นมรดกของชาตินั้นถูกยอมรับทั้งคนในชาติและต่างชาติแล้วว่าสิ่ง
เหล่านั้นคือตัวแทนของความเป็นไทย และมีคุณค่าในความเป็นไทย ดังนั้นอัตลักษณ์ไทยในแบบไทย
ประเพณี (Thai Tranditional) มากกว่าที่จะน า อัตลักษณ์ไทยร่วมสมัย เช่น สินค้าย้อนยุคมาใช้ใน
การสอน 

2. ปัญหาของอัตลักษณ์ไทย 

นักออกแบบในปัจจุบัน มักหยิบฉวยอัตลักษณ์ไทยร่วมสมัย โดยเฉพาะสินค้าย้อนยุคมาใช้ใน
การออกแบบเพ่ิมมากขึ้น จนกลายเป็นกระแสนิยมซึ่งผลงานออกแบบไม่สามารถสะท้อนคุณค่าของ
ความเป็นไทย เมื่อมีการใช้อัตลักษณ์ไทยร่วมสมัย เหล่านี้เพ่ิมมากขึ้น จะส่งผลต่อการเข้าใจและ
ซาบซึ้งถึงความเป็นชาติไทยลดลง เมื่อน ามาใช้ในการสอนจะท าให้ผู้เรียนไม่เข้าใจรากเหง้าของตนเอง
อย่างแท้จริง ผู้เรียนเห็นคุณค่าของมรดกทางวัฒนธรรมน้อยลง เมื่อผู้เรียนเห็นคุณค่าน้อยก็เกิดการ
ลอกแบบ การลอกแบบที่ผิดพลาดคือผู้เรียนไม่เข้าใจถึงรากเหง้าของสิ่งที่ก าลังลอก นอกจากนี้ นัก
ออกแบบรุ่นใหม่ไม่ค่อยให้ความส าคัญต่ออัตลักษณ์ไทยแบบไทยประเพณี (Thai Traditional) เพราะ 
น ามาใช้ในการออกแบบได้ยาก จึงหลีกเลี่ยงและไปใช้อัตลักษณ์ไทยที่อยู่รอบตัวแทน จึงท าให้นัก
ออกแบบไม่เห็นคุณค่าของไทยประเพณี ถ้ามีการสอนให้เห็นคุณค่าทางวัฒนธรรม จึงเป็นสิ่งที่ควรให้
ผู้เรียนเรียนรู้ก่อนเป็นอันดับแรกเพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าใจคุณค่าของวัฒนธรรมอันดีงาม ความหมาย 
ก่อให้เกิดความตระหนักถึงคุณค่าของชาติ เมื่อผู้เรียนเข้าใจและตระหนักถึงคุณค่าของอัตลักษณ์ไทยที่
เป็นมารดทางวัฒนธรรมแล้ว ผู้เรียนก็จะสามารถเข้าใจและประยุกต์ออกแบบอัตลักษณ์ไทยได้อย่าง
เหมาะสม  
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3. ประเด็นระยะการสอนของรูปแบบการสอน 3 ระยะได้แก่ การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย 
การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย การสังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย มีผลสรุปดังนี้ 

3.1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย เป็นการสร้างคลังความรู้ ความเข้าใจอัตลักษณ์ไทย
ให้แก่ผู้เรียน ผู้สอนต้องจัดประสบการณ์ร่วมกัน ผู้เรียนต้องเห็นอัตลักษณ์ไทยในหลากหลายแง่มุม ไม่
เพียงแค่ไปทัศนศึกษาและได้เพียงข้อมูลที่เป็นเพียงข้อมูล (Information Data) เพียงอย่างเดียว การ
สอนจึงต้องสอนให้ผู้เรียนรู้อัตลักษณ์ไทยในเชิงประวัติศาสตร์ กระบวนการผลิต หน้าที่การน าไปใช้ทั้ง
ในอดีตและปัจจุบัน เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจ สไตล์ (Style) อัตลักษณ์ไทย ว่ามีรูปแบบแบบเฉพาะตัว
อย่างไร ที่คนทั่วไปจดจ าได้ รูปแบบชนิดใดเป็นที่ตัวแทนความหมายของอัตลักษณ์ไทยชนิดนั้นๆ หรือ
แม้แต่รูปแบบใดเป็นรูปแบบที่เป็นนิยมและน าสมัย 

3.2 กิจกรรมการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย ผู้เรียนในระดับเริ่มต้นควรศึกษารูปธรรมที่เป็น
ข้อมูลเชิงประจักษ์เป็นอันดับแรก คือการค้นหา บุคลิกลักษณะ (Character) ของอัตลักษณ์ไทย ด้วย
การศึกษาองค์ประกอบพ้ืนฐานของอัตลักษณ์ เช่น จุด เส้น สี รูปร่าง รูปทรง และองค์ประกอบนั้นสื่อ
อารมณ์ใดหรือเป็นตัวแทนของ วัตถุสิ่งของ สถานที่ หรือหน้าที่ใช้สอยอย่างไร เมื่อศึกษาสิ่งเหล่านี้จะ
ท าให้ผู้เรียนจะจับจุดเด่นของ บุคลิกลักษณะ (Character) ในอัตลักษณ์ไทยนั้นได้ นอกจากนี้การ
เปรียบเทียบองค์ประกอบและทัศนธาตุ ของอัตลักษณ์ไทยจะช่วยให้ผู้เรียนเห็นความแตกต่างของ 
บุคลิกลักษณะ (Character) เพ่ือหาข้อสรุปว่าองค์ประกอบใดที่สามารถน าไปใช้เป็นตัวแทนของอัต
ลักษณ์ไทยได้ เมื่อผู้เรียนค้นหา บุคลิกลักษณะ (Character) จนช านาญ ผู้เรียนจะสามารถเชื่อมโยงสิ่ง
ที่เป็นรูปธรรมไปสู่นามธรรมได้ 

3.3 การสังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย การน าเอาจุดเด่นที่วิเคราะห์ได้มาพัฒนา
ให้เป็นการลด ตัดทอน เปลี่ยนแปลงให้เรียบง่ายแต่ความหมายนั้นยังคงซ่อนอยู่ มีแนวคิดหลายวิธีการ
ในการออกแบบ โดยที่ผู้เชี่ยวชาญเสนอ คือการใช้องค์ประกอบในการออกแบบ มาใช้ดัดแปลงตาม
หลักการออกแบบ 

4. ด้านองค์ประกอบการสอน 

 4.1 โจทย์หรือการตั้งปัญหาในการออกแบบ เป็นหลักส าคัญต้องให้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน
ในยุคนี้ เช่นการน าอัตลักษณ์ไทยในอดีตมาใส่กับสินค้าท่ีใช้ในชีวิตประจ าวันของผู้เรียน และต้องมีการ
ระบุกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้สินค้าด้วย เพ่ือให้ผู้เรียนศึกษากลุ่มเป้าหมาย เพ่ือออกแบบให้สอดคล้องกับอัต
ลักษณ์ไทยที่น ามาใช้ นอกจากนี้การเลือกอัตลักษณ์ไทยที่ใช้ในการออกแบบ จะมีผลต่อการเลือกใช้
เนื้อหาการสอน และสื่อการสอนอัตลักษณ์ไทย เนื้อหาที่จะเป็นข้อมูลที่ผู้เรียนต้องศึกษา ในการ
ค้นคว้าข้อมูล ต้องสนับสนุนให้ผู้เรียนมีความรู้ทางประวัติศาสตร์ ของอัตลักษณ์ไทยที่จะน ามา
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ออกแบบ ผู้เรียนจะต้องสามารถแบ่งหมวดหมู่อัตลักษณ์ไทยได้ การศึกษาปัญหาจากโจทย์ด้วยการลง
พ้ืนที่ศึกษาจริง เหมาะสมกับอัตลักษณ์ไทยประเภท วัด วัง หรือ จิตรกรรมฝาผนัง ซึ่งทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ
กรณีของอัตลักษณ์ไทยที่จะศึกษา หรือในบางในกรณีก็ออกแบบการสอนให้ผู้เรียนสามารถศึกษา
สามารถค้นคว้าด้วยตนเองได้ จากอินเทอร์เน็ต ตรงตามความถนัดของวัยของผู้เรียน ซึ่งจะสอดคล้อง
กับระยะเวลาในการท ากิจกรรม แต่ต้องสามารถครอบคลุมการเรียนรู้สร้างประสบการณ์ การ
วิเคราะห์ และการสังเคราะห์ออกแบบให้ได้ นอกจากนี้การให้โจทย์ต้องสอดคล้องกับชีวิตประจ าวัน
ของวัยรุ่น เมื่อผลงานที่ออกมา น าไปใช้ได้จริงๆ ในชิวิตประจ าวันของผู้เรียน ก่อให้เกิดความพึงพอใจ 
ความพึงพอใจดังกล่าวจะส่งผลให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ไทย เมื่อผู้เรียนเห็นคุณค่า ก็จะสร้าง
แนวทางให้กับตนเองในการค้นหาสิ่งใหม่ ออกแบบอัตลักษณ์ไทยใหม่ๆ โจทย์ในการออกแบบ หรือ
หัวข้อในการออกแบบที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกฝนการสร้างอัตลักษณ์ไทยต้องมีความท้าทายความคิดที่
ร่วมสมัย เช่นหัวข้อที่น าความเป็นไทยโบราณ มาร่วมกับ วัตถุสมัยใหม่ เพ่ือให้เกิดการแปลงรูปแบบที่
มองเห็นและความหมายให้สอดคล้องกับวัตถุสมัยใหม่ ผลงานออกแบบที่แสดงอัตลักษณ์ไทยในยุคนี้
ต้องเป็นผลงานในเชิงพาณิชย์ หรือผลงานที่พบเห็นในชีวิตประจ าวันของผู้เรียน 

4.2 บทบาทของผู้สอน ผู้สอนเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ ผู้สอนต้องใจกว้างยอมรับ ความ
แตกต่างในความคิดของผู้เรียน ผู้เรียนแสดงความเป็นแนวคิดที่แปลกแยก ผลงานออกแบบแสดง 
สไตล์ (Style) ที่แตกต่าง จากที่ผู้สอนนิยมชมชอบ ผู้สอนต้องเข้าใจและยอมรับ รับฟังแนวความคิด
อย่างเปิดกว้าง และผู้สอนต้องเป็นผู้ที่มีความรู้กว้างขวางในการออกแบบอัตลักษณ์ไทย ต้องรู้ว่า 
ข้อมูลอัตลักษณ์แต่ละประเภทสามารถค้นหาได้จากแหล่งใด เป็นผู้ชี้น าผู้เรียนได้มากกว่าที่จะสอน
ความเป็นไทย ผู้สอนไม่จ าเป็นต้องรู้ประวัติศาสตร์ลึกมากนัก แต่ผู้สอนต้องชี้ ลักษณะ สไตล์ (Style) 
ของอัตลักษณ์ที่ผู้เรียนมองเห็นให้ได้  

4.3 บทบาทของผู้เรียน ในการจัดการเรียนการสอนส าหรับผู้เรียน ต้องพิจารณา ลักษณะและ
พฤติกรรมของผู้เรียนในยุคนี้ให้มากที่สุด เช่น ผู้เรียนในยุคนี้ต้องการความรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูล 
บางครั้งมีสมาธิสั้น หรือไม่มีความอดทนต่อการเข้าถึงข้อมูลที่ต้องใช้ระยะเวลานาน ผู้เรียนจะเลิกให้
ความสนใจ ผู้เรียนยุคนี้ชอบความท้าทาย ความแปลกใหม่ นอกจากนี้สภาพแวดล้อมในชีวิตของ
ผู้เรียนยุคนี้ห่างไกลจากแหล่งอัตลักษณ์ไทยค่อนข้างมาก  ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนต้องมี
ขั้นตอนในการสอนต้องสอดคล้อง กระชับ รวดเร็วและซึมซับความเป็นไทยได้อย่างรวดเร็ว  

4.4 สื่อการสอนอัตลักษณ์ไทย สื่อการสอนที่ดีคือการเลือกใช้สื่อจริง หรือสื่อที่จ าลองมา
เหมือนจริงไม่การผิดเพ้ียนจากสื่ออัตลักษณ์ไทยต้นฉบับและที่ส าคัญต้องเหมาะสมกับโจทย์หรือปัญหา
ในการออกแบบที่ตั้งขึ้น ซึ่งผู้เรียนเองสามารถจ าแนกความโดดเด่นที่เห็นจากรูปธรรมและนามธรรม
เองได้ และต้องตรงกับโจทย์ในการออกแบบ 
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 4.5 กิจกรรมการสอน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอัตลักษณ์ไทยด้วยการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ การช่วยกันแสดงความคิดเห็น เป็นกิจกรรมหนึ่งที่ส าคัญในการสร้างประสบการณ์เนื่องจาก
สังคมการเรียนรู้ในยุคใหม่นี่เป็นการแบ่งปันความรู้ ดังนั้นการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน ผู้เรียนจะช่วยกัน
ในการค้นหาข้อมูลอัตลักษณ์ไทยโดยแบ่งหน้าที่กัน และน าข้อมูลมาแลกเปลี่ยนความรู้กับสมาชิกใน
กลุ่ม ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสร้างสังคมในการเรียนรู้อัตลักษณ์ไทย และเข้าใจแง่มุมการมองอัตลักษณ์
ไทยที่แตกต่างกันของสมาชิกในกลุ่ม 

4.6 การประเมินการออกแบบอัตลักษณ์ไทย หลักในการประเมิน ถูกแบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
ได้แก่ การให้คะแนนผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย และการให้คะแนนการพัฒนาของผู้เรียน   

ประการแรกคือการให้คะแนนผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย ประเด็นที่ให้
ความส าคัญมากที่สุดคือ ผลงานต้องตรงตามที่โจทย์ก าหนด ตรงตามวัตถุประสงค์ของโจทย์ และตรง
กับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ตอบค าถามกลุ่มเป้าหมาย มีศักยภาพทางการตลาด นอกจากนี้ 
ผลงานที่แสดงความเป็นอัตลักษณ์ไทยที่ร่วมสมัย มีการผสมผสานระหว่างไทยประเพณี (Thai 
Traditional) และความสากล (Modern) อย่างกลมกลืน มีความคิดสร้างสรรค์ มีความแปลกใหม่ มี
คุณสมบัติเหล่านี้มีความสัมพันธ์ระหว่างรูปร่างรูปทรง (Shape Form) กับเนื้อหา (Content) แสดง
อารมณ์ ความรู้สึก ความหมาย ไปในทิศทางท่ีต้องการ  

ประการที่สองคือ การประเมินการพัฒนาของผู้เรียนในกระบวนการเรียน เพ่ือประเมิน
จุดอ่อนและจุดแข็งของผู้เรียน เช่นการประเมินกิจกรรม การศึกษาการค้นคว้า กิจกรรมในชั้นเรียน 
การเข้าเรียน เนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมีทักษะการคิดที่แตกต่างกัน การประเมินการพัฒนาจึงเป็นการ
พิจารณาผู้เรียนในมิติการปฎิบัติงาน นอกเหนือจากผลงานออกแบบ 

 
ตอนที่ 2 ผลของการสร้างและพัฒนารูปแบบการสอน 

ผลของการสร้างและพัฒนารูปแบบการสอน โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต เป็นการน าข้อมูล
ที่สังเคราะห์จากทฤษฎีในเบื้องต้นและข้อมูลที่สังเคราะห์จากการสัมภาษณ์ มาสังเคราะห์ร่วมกันเพ่ือ
สร้างและพัฒนารูปแบบการสอน ซึ่งผลการสังเคราะห์ได้เป็น หลักการและกระบวนการ 3 ระยะ 
องค์ประกอบการสอน และเครื่องมือในการสอนผู้วิจัยน ารูปแบบการสอน ไปตรวจสอบคุณภาพและ
รับรองรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน พบว่าหลักการ ของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต มีล าดับ 3 ระยะการสอนได้แก่ 
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ระยะที่ 1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทยเป็นระยะที่ประกอบด้วยขั้นตอน ได้แก่ 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมของผู้เรียนโดยให้โจทย์ในการออกแบบเพื่อกระตุ้นแนวคิด
เบื้องต้น 

ขั้นตอนที่ 2 การค้นคว้าข้อมูลเพ่ือสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย จากเนื้อหา อัตลักษณ์
ไทยจากแหล่งข้อมูลที่ผู้สอนก าหนดขึ้น โดยผู้เรียนศึกษาอัตลักษณ์ไทยได้แก่ 1) ที่มาประวัติของอัต
ลักษณ์ไทย 2) ปัญหาของอัตลักษณ์ไทยในยุคปัจจุบัน3) ขั้นตอนการผลิตอัตลักษณ์ไทย 4) วาด
ภาพอัตลักษณ์ไทยด้านต่างๆ เช่นด้านหน้า ด้านข้าง 5) ภาพผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่ใกล้เคียง 
และข้อมูลทั้งหมดจะถูกน ามาจัดระบบความคิดด้วยการท าแผนผังมโนทัศน์ (Mind Mapping) 

ระยะที่ 2 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 

ขั้นตอนที่ 3 การเปรียบเทียบอัตลักษณ์ไทยกับอัตลักษณ์ชาติอ่ืนในกลุ่มประเทศอาเซียน โดย
มีเกณฑ์คือ 1) มีอัตลักษณ์ร่วมกัน 2) มีรากเหง้าตามวรรณคดีเดียวกัน 3) มีรูปร่างแตกต่างกัน เพ่ือให้
ผู้เรียนวิเคราะห์จ าแนกความแตกต่างระหว่างอัตลักษณ์ในหมวดหมู่เดียวกัน  

ขั้นตอนที่ 4 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย ผู้เรียนวิเคราะห์จ าแนกองค์ประกอบและทัศนธาตุ 
ของอัตลักษณ์ไทย 

ขั้นตอนที่ 5 การสรุปรูปทรงนัยยะอัตลักษณ์ไทย ผู้เรียนตัดสินใจเลือก น ารูปทรงนัยยะจาก
องค์ประกอบและทัศนธาตุของอัตลักษณ์ไทยที่วิเคราะห์มาใช้เป็นตัวแทนของอัตลักษณ์ไทยในการ
ออกแบบ 

ระยะที่ 3 การสังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

ขั้นตอนที่ 6 การคิดออกแบบเป็นการ พัฒนาแนวทางงานออกแบบ น ารูปทรงนัยยะของอัต
ลักษณ์ไทย มาปรับแต่งรูปร่างให้เป็นมีความร่วมสมัย มีความเป็นสากล 

ขั้นตอนที่ 7 การสร้างผลงานออกแบบน ารูปทรงนัยยะที่สรุปได้มาออกแบบให้สมบูรณ์ พร้อม
เขียน แนวคิดอธิบายผลงานออกแบบ ซึ่งประกอบด้วย 1) ตั้งชื่อของผลงานออกแบบ 2) อธิบาย
เหตุผล ทางอารมณ์และความรู้สึกของผลงานออกแบบ (Mood and Tone) 3) แสดงจุดเด่นหรือ
รูปทรงนัยยะของอัตลักษณ์ไทยที่น ามาใช้ในการออกแบบ 4) ชี้แจงผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย ที่
แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน 5) อธิบายแนวคิดผลงานออกแบบที่ใช้กับบริบทของกลุ่มเป้ าหมาย 
(Who How What When Where) 

ขั้นตอนที่ 8 การประเมินผล ผู้เรียนน าเสนอผลงานการออกแบบ ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกัน
ประเมินผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
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ผลการสร้างองค์ประกอบของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ

สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยมีดังต่อไปนี้ 

 1. โจทย์งานออกแบบ เป็นส่วนที่หนึ่งคือการก าหนดอัตลักษณ์ไทยที่ใช้ในการออกแบบเป็น
แบบประเพณีนิยม มีเงื่อนไข และฐานันดร ซึ่งในงานวิจัยนี้ ผุ้วิจัยได้พิจารณาเลือกแบบฝึกหัดให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้อัตลักษณ์ไทย ได้แก่ หนุมาน ทศกัณฐ์ ครุฑยุดนาค ส่วนที่สอง คือการก าหนดผลงาน
ออกแบบซึ่งต้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน เช่น ออกแบบตัวละคร ลวดลายบนกระดาษห่อของขวัญ 
ตราสัญลักษณ์  

 2. ผู้สอนและผู้เรียน ผู้สอนมีบทบาทในการชี้น า การค้นคว้าข้อมูล การวิเคราะห์และการ
ออกแบบ ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง และเรียนรู้ร่วมกัน 

 3. สื่อการสอน เป็นสื่อการสอนมีลักษณะดังนี้ 1) ช่วยผู้เรียนมองเห็นภาพด้านต่างๆ ของอัต
ลักษณ์ไทย 2) ช่วยผู้เรียนวิเคราะห์รูปร่าง รูปทรง สี และลวดลายของอัตลักษณ์ไทย 3) สามารถ
เชื่อมโยงกับข้อมูลทางประวัติศาสตร์ที่ผู้เรียนค้นคว้ามา  

 4. เนื้อหา เนื้อหาการสอนอัตลักษณ์ไทยต้องประกอบด้วย ประวัติ ขั้นตอนการสร้าง เงื่อนไข
การน าไปใช้ เชื่อมโยงกับโจทย์และสื่อการสอน 

 5. กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผู้เรียนต้องมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ข้อมูลอัตลักษณ์ไทยใน
ขั้นตอนที่ตนค้นคว้า และข้อมูลจากการวิเคราะห์รูปทรงนัยยะ กับสมาชิกในกลุ่ม และกับผู้สอน เพ่ือ
พัฒนาประสบการณ์ ความคิด และข้อมูลอัตลักษณ์ไทย 

 6. การประเมินผล มีการประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน ด้วยการวัดจากผลงานออกแบบ
สร้างสรรค์ท่ีปรากฏอัตลักษณ์ไทย การประเมินความคิดเห็น และการประเมินทักษะการคิดในขั้นตอน
การปฏิบัติงาน  

ผลการสร้างเครือ่งมือของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์
ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยมีดังนี้ 

 1. แหล่งเรียนรู้ คือ แหล่งค้นคว้าหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับอัตลักษณ์ไทยซึ่งเป็น ข้อมูลที่สืบค้น
จากอินเทอร์เน็ต และหนังสือสื่อการสอนที่ผู้สอนเตรียมให้ หลังกิจกรรมผู้สอนจะสรุปข้อมูลจากแหล่ง
เรียนรู้ที่เชื่อถือได้ 

 2. เครื่องมือช่วยคิด เป็นเครื่องมือที่ผู้วิจัยออกแบบขึ้นดังนี้ 
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2.1 เครื่องมือส าหรับใช้การรวบรวมข้อมูล ด้วยการท าแผนผังมโนทัศน์อัตลักษณ์
ไทย โดยก าหนดหัวข้อดังนี้ 1) ที่มาประวัติของอัตลักษณ์ไทย 2) ปัญหาอัตลักษณ์ไทยในปัจจุบัน 3) 
ขั้นตอนการสร้างอัตลักษณ์ไทย 4) ภาพของอัตลักษณ์ไทย หลายด้าน 5) ภาพผลงานออกแบบอัต
ลักษณ์ไทยทีม่ีอยู่ในปัจจุบัน 

2.2 เครื่องมือวิเคราะห์เปรียบเทียบองค์ประกอบและทัศนธาตุ ระหว่างอัตลักษณ์
ไทยกับอัตลักษณ์ชาติอ่ืนๆในอาเซียน ด้วยการวิเคราะห์ภาพ (Visual Analysis)โดยการจ าแนก 1) 
โครงสร้าง 2) ลวดลาย 3) จุดเด่น 4) สี 5) ความรู้สึกที่ สื่อสารด้วยระบบตารางเมทริกซ์ (Matrix 
(Analysis)ของอัตลักษณ์แต่ละชาติ 

2.3 เครื่องมือวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทยโดยการอ่านภาพ (Visual Analysis)เพ่ือ
จ าแนกองค์ประกอบและทัศนธาตุ ของอัตลักษณ์ไทย ได้แก่ 1) โครงสร้าง 2) ลวดลาย 3) จุดเด่น 4) สี 
5) ความรู้สึกทีส่ื่อสารด้วยระบบตารางเมทริกซ์ (Matrix Analysis) 

2.4 เครื่องมือในการช่วยคิดออกแบบ เป็นการปรับเปลี่ยนองค์ประกอบของรูปทรง
นัยยะ ของอัตลักษณ์ไทยที่ได้จากการวิเคราะห์ ได้แก่ 1) ลดรายละเอียด 2) เพ่ิมรายละเอียด 3) 
เปลี่ยนรูปร่าง 4) ผสมผสานรูปร่าง 5) น าองค์ประกอบมาออกแบบใหม่ (Idea Sketch) 

2.5 เครื่องมือในการประเมินผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย เป็นตารางรูบริค 5 
ระดับคะแนน เพ่ือประเมินผลงานออกแบบสร้างสรรค์ที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย มีองค์ประกอบ 4 ด้าน 
ได้แก่ 1) ด้านการสร้างสรรค์ผลงาน 2) ด้านความเป็นไทย 3) ด้านการสกัดตัดทอน สื่อความหมาย 
และ 4) ด้านการออกแบบตรงตามเป้าหมาย แก้ปัญหาโจทย์ในการออกแบบได้ 

2.6 เครื่องมือสะท้อนคิด เป็นแบบประเมินผลการปฏิบัติงานในแต่ละขั้นตอนการ
สอน ได้แก่1) แผนผังมโนทัศน์อัตลักษณ์ไทย 2) ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์แต่ละชาติใน
อาเซียน 3) ผลการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 4) ผลการสังเคราะห์งานออกแบบ 

 
ตอนที่ 3 ผลของการใช้รูปแบบการสอน 
 

ผลของการใช้รูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่
ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พบว่ากลุ่มทดลองที่เรียนโดยการใช้
รูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีคะแนนเฉลี่ยของผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย อย่างมี
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นัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้อง กับสมมุติฐานที่ก าหนดไว้ ซึ่งกระบวนการสอนท าให้
ผู้เรียนสามารถมีความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยเพ่ิมมากขึ้น 

ผลคะแนนจากแบบประเมินผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย จากการตรวจด้วย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน  ซึ่งผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติด้วยการวัดความแตกต่างผลงานก่อน
เรียนและหลังเรียนด้วย Paired Samples t -tests ซึ่งแบ่งออกได้ดังนี้ 

การเปรียบเทียบภายในกลุ่มทดลอง ในแบบฝึกหัดที่ 1 เรื่องการออกแบบตัวละคร จาก
หัวโขนหนุมาน พบว่า คะแนนผลงานออกแบบหลังเรียนตามรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย มีคะแนนสูงกว่า ผลงานก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 

การเปรียบเทียบภายในกลุ่มทดลอง ในแบบฝึกหัดที่ 2 เรื่องการออกแบบลวดลายกระดาษ
ห่อของขวัญ จากหัวโขนทศกัณฐ์ พบว่า คะแนนผลงานออกแบบหลังเรียนตามรูปแบบการสอนโดยใช้
การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย มีคะแนนสูงกว่า ผลงาน
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 

การเปรียบเทียบภายในกลุ่มทดลอง ในแบบฝึกหัดที่ 3 เรื่องการออกแบบตราสัญลักษณ์
พิพิธภัณฑ์ จากครุฑยุดนาค พบว่า คะแนนผลงานออกแบบหลังเรียนตามรูปแบบการสอนโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย มีคะแนนสูงกว่า ผลงานก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05  

สรุปผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนโดยใช้ความคิดเชิงออกแบบเป็น
ฐาน จะมีความสามารถในการออกแบบผลงานที่สร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทย หลังเรียนเพ่ิมขึ้นกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยยะส าคัญที่ระดับ 0.5 ในทุกแบบฝึกหัด 

ผลความพึงพอใจของผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนแสดงความพึงพอใจในต่อวิธีการคิดวิเคราะห์อัต
ลักษณ์ไทย สามารถดึงรูปทรงนัยยะที่ซ่อนอยู่ในอัตลักษณ์ไทยมากที่สุด และแสดงความคิดว่า การ
ค้นคว้าด้วยตนเองไมส่ามารถท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจลึกซึ้งในอัตลักษณ์ไทย 

ผลคะแนนการประเมินกระบวนการ พบว่าผู้เรียนมีผลคะแนนดีมาก ในการสอนระยะที่ 2 ใน
การปฏิบัติงานด้านการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย แต่มีผลคะแนนในระดับปานกลางในด้านการน าเอา
ผลงานไปใช้ประโยชน์ในอนาคต ในระยะการสอนระยะที่ 3 การสังเคราะห์และการออกแบบอัต
ลักษณ์ไทย  
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อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายในการพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ซึ่งผู้วิจัยแบ่งการ
อภิปรายออกเป็น 3 ตอนดังนี้ 

ตอนที่ 1 อภิปรายผลจากการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนและการ
ออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

ตอนที่ 2 อภิปรายผลของการสร้างและพัฒนารูปแบบการสอน โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
เป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ตอนที่ 3 อภิปรายผลของการใช้รูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 
ตอนที่ 1 อภิปรายผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

การอภิปรายผลการศึกษาผลจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านสอนออกแบบและนัก
ออกแบบที่มีต่อปัจจัยการออกแบบสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทยของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  แบ่ง
การอภิปรายสรุปเป็นประเด็นดังนี้ 

1. นิยามของอัตลักษณ์ไทยและการน าอัตลักษณ์ไทยมาใช้ในการสอน 

ผู้ เชี่ยวชาญได้ให้นิยามอัตลักษณ์ไว้ว่า อัตลักษณ์ไทยเป็นลักษณะเด่นที่มองเห็นจาก
องค์ประกอบหลายอย่างๆ มีทั้งรูปธรรมที่ปรากฏให้เห็น และนามธรรมที่รับรู้ด้วยอารมณ์ อัตลักษณ์
ไทยมีคุณสมบัติเปลี่ยนแปลงได้ตลอด ไปตามกาลเวลา ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญสอดคล้องกับ
ความหลักการของ Kidd (2006) ที่กล่าวว่า อัตลักษณ์แสดงถึงความเป็นตัวตน ความเป็นตัวตน มี
องค์ประกอบหลายอย่าง ที่ปรากฏให้เห็นโดยมุมมองของคนอ่ืน อัตลักษณ์มีความคงทนต่อการ
เปลี่ยนแปลง แต่ก็เปลี่ยนแปลงได้ ดังนั้นอัตลักษณ์เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรม เกิดจากองค์ประกอบ เช่น 
วิถีชีวิต กลุ่มคน สังคม ระเบียบมาตรฐานฯลฯ ซึ่งก่อให้เกิดเป็นอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม 

การน าอัตลักษณ์ไทยมาใช้ในการเรียนการสอน  ควรน าอัตลักษณ์ไทยที่มีคุณค่า เป็นมรดก
ของชาติ ถูกยอมรับทั้งคนในชาติและต่างชาติแล้วว่าสิ่งเหล่านั้นคือตัวแทนของความเป็นไทย และมี
รากเหง้า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญประเด็นนี้ สอดคล้องกับพันธกิจของกระทรวงวัฒนธรรม 
(2556) ในการส่งเสริมความเป็นไทยให้ประชาชนชาวไทย ด้วยการสร้างจิตส านึกและพฤติกรรมการ
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นิยมความเป็นไทยในชีวิตประจ าวันเพ่ิมมากขึ้น เช่น ศิลปะ ประเพณี การแสดง และดนตรีพ้ืนบ้าน 
ดังนั้น การน าอัตลักษณ์ไทยมาใช้ในการเรียนการสอนในความคิดของผู้เชี่ยวชาญเป็นการสนองตอบ
การแก้ปัญหาที่กระทรวงวัฒนธรรมก าลังด าเนินการ 

2. ปัญหาของอัตลักษณ์ไทย 

ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า นักออกแบบในปัจจุบัน นิยมใช้อัตลักษณ์ไทยร่วมสมัย โดยเฉพาะสินค้า
ย้อนยุคมาใช้ในการออกแบบเพ่ิมมากขึ้นซึ่งไม่สามารถสะท้อนคุณค่าของความเป็นไทย ส่งผลต่อการ
เข้าใจและซาบซึ้งถึงความเป็นชาติไทยลดลง ไม่ความเข้าใจรากเหง้าของตนเองอย่างแท้จริง ก่อให้เกิด
การลอกแบบที่ขาดความเข้าใจถึงรากเหง้า ดังนั้นการเห็นคุณค่าของมรดกทางวัฒนธรรมจึงเป็นเรื่อง
ส าคัญ ความคิดนี้สอดคล้องกับ ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (2557) กล่าวว่า สินค้าทางวัฒนธรรมที่
ผลิตจากประเทศไทยไม่มีความซับซ้อนมากนัก มีการลอกเลียนรูปแบบ เนื่องจากไม่ได้เกิดจากการ
ค้นคว้าที่ลึกซึ้ง มีการผลิตตามกระแสสังคม เมื่อเป็นสินค้าที่ออกแบบมาในรูปแบบอย่างง่าย ไม่มีอัต
ลักษณ์ที่ชัดเจน ส่งผลให้มูลค่าสินค้าต่ า  

นอกจากนี้ ผู้เชี่ยวชาญเห็นปัญหาอีกว่า นักออกแบบรุ่นใหม่ไม่ค่อยให้ความส าคัญต่ออัต
ลักษณ์ไทยแบบไทยประเพณี เพราะจับต้องได้ยาก ไม่เห็นคุณค่าอัตลักษณ์ไทยประเภทไทยประเพณี 
อย่างไรก็ตามการสอนให้เห็นคุณค่าทางวัฒนธรรม จึงเป็นสิ่งที่ควรให้ผู้เรียนเรียนรู้ก่อนเป็นอันดับแรก
เพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าใจคุณค่าของวัฒนธรรมอันดีงาม ความหมาย ก่อให้เกิดความตระหนักถึงคุณค่า
ของชาติ เมื่อผู้เรียนเข้าใจและตระหนักถึงคุณค่าของอัตลักษณ์ไทยแล้ว ผู้เรียนก็จะสามารถเข้าใจและ
ประยุกต์อัตลักษณ์ไทยร่วมสมัยอื่นๆ ได้เอง แนวคิดดังกล่าวสอดคล้องกับ อานันท์ ปันยารชุน (2541) 
ที่กล่าวว่า คนไทยต้องแสวงหาความสมดุลย์ระหว่างอดีต และอนาคตของวัฒนธรรมไทยให้ได้ คนไทย
มีบรรพบุรุษสร้างสมวัฒนธรรมไว้ให้ หน้าที่ของคนรุ่นใหม่ต้องเพ่ิมพูนจากมรดกเดิม ด้วยการสร้าง
ขึ้นมาใหม่ เมื่อมนุษย์และสังคมเปลี่ยนแปลงไปทุกวัน จะหาประโยชน์แต่กับอดีตเท่านั้นคงจะไม่ได้ 
ดังนั้นคนรุ่นใหม่จึง ควรจัดการ การอนุรักษ์วัฒนธรรมให้เข้ากับ การพัฒนา เพ่ือสร้างผลงานทาง
วัฒนธรรมไทยที่งดงามต่อไป 

 
3.ประเด็นระยะการสอนของรูปแบบการสอน 3 ระยะได้แก่ การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย 
การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย การสังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย มีข้ออภิปรายดังนี้ 

3.1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทยให้แก่ผู้เรียน ต้องเกิดจากการศึกษาอัตลักษณ์ไทย
หลายแง่มุมและหลายแหล่งความรู้จากการทัศนศึกษา และการทัศนศึกษาไม่ควรได้แต่ข้อมูลเบื้องต้น 
(Information Data) เพียงอย่างเดียว ผู้เรียนควรได้ข้อมูลเชิงลึกซึ่งผู้สอนต้องเตรียมกิจกรรมเพ่ือ
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สนับสนุนข้อมูลเชิงลึก ซึ่งสอดคล้องกับข้อค้นพบในวิจัยของ Xie (2004) ว่าการน าผู้เรียนไปศึกษา
นอกสถานที่ นอกจากจะช่วยพัฒนาตัวผู้เรียนแล้ว และจะช่วยพัฒนาแนวคิดการท างานร่วมกันกับ
ผู้อ่ืนในกลุ่ม องค์ประกอบพ้ืนฐานทางประสบการณ์ที่แตกต่างกันของสมาชิกในกลุ่มผู้เรียนจะช่วยให้
ผู้เรียนพัฒนามุมมองทางวัฒนธรรม นอกจากนี้ผลจากการเรียนรู้ในมุมมองอ่ืนที่เกี่ยวข้อง เช่นการ
วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และสรุปความรู้ทางวัฒนธรรม จะช่วยในการประยุกต์ใช้ความรู้ในระดับที่
สูงขึ้น หลังจากทัศนศึกษา 

การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย จากการสังเกต องค์ประกอบ เกิดการเปรียบเทียบจาก 
อัตลักษณ์ไทยในประเภทเดียวกันที่หลากหลายรูปแบบ จากอัตลักษณ์ไทยจริง หรือภาพถ่าย ซึ่งทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับสถานการณ์ การเรียนรู้อัตลักษณ์ไทยในการออกแบบไม่จ าเป็นต้องเรียนรู้ประวัติศาสตร์ใน
เชิงลึกมากนัก แต่ควรเรียนรู้ในลักษณะการสร้างผลงานหรือความหมายการใช้งานของอัตลักษณ์ไทย 
ที่มายุคใด กระบวนการผลิต หน้าที่การน าไปใช้ เพราะในธรรมชาติของวิชาออกแบบ เป็นการจับ
รูปแบบสไตล์ (Style) ว่ารูปแบบชนิดใดเป็นที่ตัวแทนความหมายของอัตลักษณ์ไทยชนิดนั้น และ
รูปแบบใดเป็นรูปแบบที่เป็นนิยม ซึ่งสอดคล้องกับ Casakin and Goldschmidt (2000) นักออกแบบ
มีความช านาญในการ มองเห็นสไตล์ (Style) ความคล้ายคลึงกัน และความแตกต่างกัน ระหว่างงาน
สร้างสรรค์ที่เคยมีมาในอดีต กับงานสร้างสรรค์ใหม่ โดยนักออกแบบสามารถเชื่อมโยงภาพระหว่าง
อดีตกับอนาคต เนื่องจากนักออกแบบมีความรู้สึกไวต่อสิ่งเร้าที่มองเห็น และเก็บประสบการณ์ในสิ่งที่
เห็นมาใช้อ้างอิงได้ในขณะที่สร้างงานออกแบบ สิ่งเหล่านี้เกิดจากประสบการณ์ความช านาญในการ
มอง การวิเคราะห์สิ่งที่เห็น และจ าแนกสไตล์อย่างเป็นระบบ ดังนั้นการสอนจะพัฒนาผู้เรียนให้เป็น
นักออกแบบที่มีความช านาญได้ ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ในการมอง พัฒนาความไวต่อ
สิ่งเร้า โดยการวิเคราะห์ การเปรียบเทียบ สิ่งที่เห็นอย่างเป็นระบบ  

3.2 กิจกรรมการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย หลักการในการถอดแบบอัตลักษณ์ไทยที่ควร
ค านึงถึงมากที่สุด คือการค้นหา บุคลิกลักษณะ (Character) ของอัตลักษณ์ไทยด้วยการศึกษา
องค์ประกอบศิลป์และทัศนธาตุของอัตลักษณ์ไทยอย่างละเอียด องค์ประกอบพ้ืนฐานเหล่านี้แสดงถึง 
บุคลิกลักษณะ (Character) ของอัตลักษณ์ไทยนั้นได้ เมื่อศึกษาสิ่งเหล่านี้จะก่อให้เกิดการมองเห็น 
บุคลิกลักษณะ (Character) ในอัตลักษณ์ไทยได้ง่าย ผู้ เรียนจะจับจุดเด่นของ บุคลิกลักษณะ 
(Character) ของอัตลักษณ์ไทยนั้นได้ ซึ่งสอดคล้องกับ Janlert (1997) ที่กล่าวว่าวัตถุทุกชนิด มี
บุคลิกลักษณะ (Character) ซึ่งแสดงคุณสมบัติที่ช่วยให้เรา เข้าใจในวัตถุนั้นได้ บุคลิกลักษณะ 
(Character) นั้นเชื่อมโยงกับ ลักษณะเฉพาะหลายชนิด ที่แสดงให้เห็น เช่น รูปร่าง รูปทรง พฤติกรรม
การใช้ ประโยชน์ใช้สอย เทคนิคการผลิต จนไปถึง สิ่งที่ไม่ปรากฏให้เห็น เช่น คุณค่าทางสุนทรียะ 
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ความหมาย อย่างไรก็ดี ความคงทนของ บุคลิกลักษณะ (Character) นั้นมีความส าคัญมากที่สุด นั่น
จะเป็นสิ่งที่คงอยู่ยาวนาน แม้เวลาหรือเทคโนโลยีจะเปลี่ยนไป 

3.3 การสังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย คือการน าเอาจุดเด่นที่วิเคราะห์ได้มา
พัฒนาให้เป็นการลด ตัดทอน เปลี่ยนแปลงให้เรียบง่ายแต่ความหมายนั้นยังคงซ่อนอยู่ มีแนวคิดหลาย
วิธีการในการออกแบบ โดยที่ผู้เชี่ยวชาญเสนอ คือการใช้องค์ประกอบในการออกแบบ มาใช้ดัดแปลง
ตามหลักการออกแบบ ซ่ึงสอดคล้องกับ Hubbell (1984) ลักษณะของผลงานออกแบบทางกายภาพ
ที่เกิดจากความคิด การผสมผสานองค์ประกอบด้วยหลักการออกแบบเบื้องต้น หลักการออกแบบเป็น
สิ่งที่ส าคัญมาก บางครั้งนักออกแบบใช้หลักการโดยไม่รู้ตัว เนื่องจากความคุ้นเคยและความช านาญ 
แต่ผู้เรียนในระดับเริ่มต้น ควรใช้หลักการออกแบบ เป็นตัวชี้น าในการออกแบบ การใช้หลักจัด
องค์ประกอบการออกแบบ อย่างเหมาะสม จะช่วยให้ผู้เรียน สามารถอธิบายผลงานได้อย่างมีเหตุผล 
และมีหลักการ นอกจากนี้ผู้เรียนจะเข้าใจวิธีการสร้างผลงานที่ดึงดูดความสนใจของผู้บริโภค 

 
4. ด้านองค์ประกอบการสอน 

 4.1 โจทย์หรือการตั้งปัญหาในการออกแบบ การก าหนดโจทย์ในการออกแบบต้องให้
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียนในยุคนี้ การน าอัตลักษณ์ไทยในอดีตมาใส่กับสินค้าที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน
ของผู้เรียน และต้องมีการระบุกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้สินค้าด้วย เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานออกแบบที่น าไปใช้
ได้จริงในชิวิตประจ าวันของผู้เรียน ซึ่งจะสร้างความพึงพอใจแก่ผู้เรียน ความพึงพอใจดังกล่าวจะส่งผล
ให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ไทย เมื่อผู้เรียนเห็นคุณค่า ก็จะสร้างแนวทางให้กับตนเองในการ
ค้นหาสิ่งใหม่ ออกแบบอัตลักษณ์ไทยใหม่ โจทย์ในการออกแบบ หรือหัวข้อในการออกแบบที่ส่งเสริม
ให้ผู้เรียนฝึกฝนการสร้างอัตลักษณ์ไทยต้องมีความท้าทายความคิดที่ร่วมสมัย เช่นหัวข้อที่น าความเป็น
ไทยโบราณ มาร่วมกับ วัตถุสมัยใหม่ เพ่ือให้เกิดการแปลงรูปแบบที่มองเห็นและความหมายให้
สอดคล้องกับยุคสมัย ผลงานออกแบบที่แสดงอัตลักษณ์ไทยในยุคนี้ต้องเป็นผลงานในเชิงพาณิชย์ หรือ
ผลงานที่พบเห็นในชีวิตประจ าวันของผู้เรียน สอดคล้องกับ Lee and Chen (2011) กล่าวว่าการ
ออกแบบอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม เป็นการสร้างสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรม  แสดงภาพลักษณ์ทาง
วัฒนธรรม โดยนัย ความหมายทางประวัติศาสตร์ สังคม ที่อยู่ในตัวผลงานออกแบบที่มีรูปแบบใช้งาน 
ที่ทันสมัย  ภาพเหล่านี้ เกิดจากการท ากิจกรรมการออกแบบ นักออกแบบเข้าใจวิถีชีวิตและวัฒนธรรม
ของคนทั้งในอดีตและปัจจุบัน ดังนั้นโจทย์ในการออกแบบจึงต้องผสมผสานความเข้าใจอดีตและ
อนาคตไว้ด้วยกัน 
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4.2 บทบาทของผู้สอน ผู้สอนต้องใจกว้างยอมรับ ความแตกต่างในความคิดของผู้เรียน และ
ผู้สอนต้องเป็นผู้ที่มีความรู้กว้าง ผู้สอนไม่จ าเป็นต้องรู้ประวัติศาสตร์ลึกมากนัก แต่รู้ว่า ข้อมูลอัต
ลักษณ์แต่ละประเภทสามารถค้นหาได้จากแหล่งใด เป็นผู้ชี้น าผู้เรียนได้มากกว่าที่จะสอนความเป็น
ไทย แต่ผู้สอนต้องชี้ ลักษณะสไตล์ (Style) ของอัตลักษณ์ที่ผู้เรียนมองเห็นให้ได้ สอดคล้องกับ 
Baynes (2010) ที่กล่าวว่าผู้สอนต้องยอมรับความแตกต่างทางความคิดของผู้เรียน สร้างช่องทาง
ยืดหยุ่นในการเตรียมความพร้อมให้แก่ผู้เรียน ตระหนักต่อ บริบทที่เปลี่ยนแปลงในอนาคต เพราะการ
ออกแบบ เกี่ยวข้องกับ วิธีการ การตลาด สังคมและวัฒนธรรมของผู้บริโภค ซึ่งมีความซับซ้อนมากข้ึน 
การออกแบบจึงต้องสอน ความท้าทาย สร้างความสนุกสนานและความพึงพอใจในการท างาน 
นอกจากนี้บทบาทของผู้สอน ต้องสร้างโอกาสที่จะพัฒนาความสามารถ โดยการชี้น าแนวทางมากกว่า
การติเตียนอย่างมีอคติ โดยเฉพาะการชี้น าทางความงาม และรสนิยมทางการออกแบบ  

4.3 บทบาทของผู้เรียน ต้องค านึงถงึพฤติกรรมของผู้เรียนในยุคนี้ต้องการความรวดเร็วในการ
เข้าถึงข้อมูล บางครั้งมีสมาธิสั้น หรือไม่มีความอดทนต่อการเข้าถึงข้อมูลที่ต้องใช้ระยะเวลานาน 
ผู้เรียนจะเลิกให้ความสนใจ ผู้เรียนยุคนี้ชอบความท้าทาย ความแปลกใหม่ นอกจากนี้สภาพแวดล้อม
ชีวิตประจ าวันของผู้เรียนส่วนใหญ่ในยุคนี้ห่างไกลจากแหล่งอัตลักษณ์ไทย ดังนั้นขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอนต้องมีขั้นตอนในการสอนต้องสอดคล้อง กระชับ รวดเร็วและซึมซับความเป็นไทยได้
อย่างรวดเร็ว ซึ่งสอดคล้องกับ พสุ เดชะรินทร์ (2559) กล่าวว่า ผู้เรียนเจนเนอเรชั่นแซด (Gen Z) 
เติบโตมาพร้อมกับการใช้และการขยายตัวของโลกดิจิตอลอย่าง โทรศัพท์มือถือ และอินเทอร์เน็ต อีก
ทั้ง เจนเนอเรชั่นแซด (Gen Z) ยังเติบโตมาพร้อมกับกระแสทางสังคม อันเป็นที่ยอมรับและเปิดกว้าง
มากขึ้นทั้งเรื่องของเพศ การเมือง ความเป็นนานาชาติ ท าให้พฤติกรรมของคน เจนเนอเรชั่นแซด 
(Gen Z)  มีความตระหนักในสิ่งที่ตนเองถนัด พ่ึงพาตนเองได้มากขึ้น และมีความมุ่งมั่นมากกว่ารุ่น
ก่อน คนกลุ่มนี้จะมคีวามคิดสร้างสรรค์ ขณะเดียวกันก็มีประสิทธิภาพ มีเป้าหมายที่ชัดเจน และอยู่บน
โลกของความเป็นจริง อย่างไรก็ดีคนรุ่นนี้จะเป็นกลุ่มคนที่มีความอดทนต่ าโดยเฉพาะอย่างยิ่งความ
อดทนต่ าต่อขั้นตอนหรือระบบท าให้ชีวิตยุ่งยากซับซ้อน หรือ สิ่งไม่ถูกใจ 

4.4 สื่อการสอนอัตลักษณ์ไทย การใช้สื่อการสอนอัตลักษณ์ไทยที่ดี คือการเลือกใช้สื่อจริง 
เช่นสิ่งของทางประวัติศาสตร์ หรือสื่อที่จ าลองเหมือนจริง ไม่ผิดเพ้ียนจากอัตลักษณ์ไทยต้นฉบับ ซึ่ง
ต้องท าให้ผู้เรียน สามารถจ าแนกความโดดเด่นที่เห็นจากรูปธรรมและนามธรรมเองได้ สอดคล้องกับ 
ล้อม เพ็งแก้ว (2560) กล่าวว่า วัฒนธรรมที่เป็นวัตถุ (Material Culture) ซึ่งได้แก่สิ่งประดิษฐ์และ
เทคโนโลยีต่างๆ ที่มนุษย์คิดค้นผลิตขึ้นมา วัตถุทางวัฒนธรรม เป็นสิ่งของในประวัติศาสตร์ และมี
ความส าคัญในการศึกษาด้านโบราณคดีและคติชนวิทยา เพราะจะเป็นหลักฐานอธิบายถึงเรื่องราวใน
อดีตได้อย่างดีที่สุด จะเห็นได้ว่า โบราณวัตถุและโบราณสถานก็เป็นอีกส่วนหนึ่งที่เป็นแหล่งความรู้ที่
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อธิบายถึงสภาพสังคมและวัฒนธรรมของเมืองได้เป็นอย่างดี การหาความหมายในตัว วัตถุทาง
วัฒนธรรม จะต้องรู้ถึงหน้าที่ (Function) ของวัตถุชิ้นก่อน น าไปความรู้ไปสู่การศึกษาสู่องค์ประกอบ 
เช่น ลวดลาย สี ของวัตถุวัฒนธรรม จะบ่งบอกถึงความเชื่อ ค่านิยม ความคิด ของคนในยุคนั้น เป็นต้น 

 4.5 กิจกรรมการสอน เป็น กิจกรรมการเรียนการสอนอัตลักษณ์ไทยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
การช่วยกันแสดงความคิดเห็น เป็นกิจกรรมหนึ่งที่ส าคัญในการสร้างประสบการณ์เนื่องจากสังคมการ
เรียนรู้ในยุคใหม่นี่เป็นการแบ่งปันความรู้ ดังนั้นการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนให้ผู้เรียน ช่วยในการค้นหา
ข้อมูลอัตลักษณ์ไทย และน ามาแลกเปลี่ยนความรู้ของกันและกัน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสร้างสังคมใน
การเรียนรู้อัตลักษณ์ไทย สอดคล้องกับงานวิจัยของ Cross (2006) ที่กล่าวว่า การท างานร่วมกันจะ
ก่อเกิดแนวคิดที่แตกต่าง มากกว่าการท างานรายบุคคล การท างานร่วมกัน นักออกแบบแต่ละคนจะ
เสนอแนวคิดที่หลากหลาย และแนวคิดเหล่านั้นจะมาเสริมความคิดในกรอบการท างาน และปิด 
ความคิดท่ีผิดพลาดในกรอบการท างานได ้

4.6 การประเมินผลการออกแบบ มีเกณฑ์ในการให้คะแนน ถูกแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก 
ได้แก่ การให้คะแนนผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย และการให้คะแนนการพัฒนาของผู้เรียน   

การประเมินผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย สิ่งที่ให้ความส าคัญมากที่สุดคือ ผลงาน
ต้องตรงตามที่โจทย์ก าหนด ตรงตามวัตถุประสงค์ของโจทย์ และตรงกับความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย มีศักยภาพทางการตลาด นอกจากนี้ ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยต้องร่วมสมัย มีการ
ผสมผสานระหว่างความเก่าและความใหม่อย่างกลมกลืน มีความคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกับ 
นวลน้อย บุญวงศ์ (2539) ที่กล่าวว่า การประเมินผลงานออกแบบ ต้องมีความรู้ความเข้าใจ
ลักษณะเฉพาะของงานออกแบบ เช่นประโยชน์ใช้สอยทางกายภาพ ความงาม ความเรียบง่ายของ
รูปทรง ความละเอียดประณีตของงาน ที่ส าคัญการออกแบบต้องมีการประเมินด้านการตลาด ตรงกับ
ความต้องการกลุ่มเป้าหมาย การสื่อความหมาย การแสดงภาพพจน์และความน่าเชื่อถือต่อผู้บริโภค 

การประเมินพัฒนาของผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือประเมินจุดอ่อนและจุดแข็งของ
ผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการประเมินกิจกรรมในชั้นเรียน เพราะการออกแบบมี ตัวแปลที่เป็น
ข้อจ ากัดในการออกแบบผลงานที่ดี เช่น ผู้เรียนบางกลุ่มก็ไม่ถนัดหัวข้อหรือโจทย์ที่ให้ไป หรือมีเวลา
จ ากัด สอดคล้องกับ Schon (1995) ที่เสนอว่า ความรู้ซ่อนเร้น (Tacit Knowledge) ความรู้แบบ
นามธรรม เป็นความรู้ที่ได้จากประสบการณ์ พรสวรรค์หรือสัญชาตญาณของแต่ละบุคคลในการท า
ความเข้าใจในสิ่งต่างๆ เป็นความรู้ที่ไม่สามารถถ่ายทอดออกมาเป็นผลงานออกแบบได้ แต่จะสะท้อน
ให้เห็นเป็นทักษะในการปฏิบัติงาน งานฝีมือ หรือการคิดเชิงวิเคราะห์ ดังนั้นการประเมินความรู้
ประเภทนี้จึงต้องศึกษาได้ในระหว่างการปฏิบัตงิาน 
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ตอนที่ 2 อภิปรายผลของการสร้างและพัฒนารูปแบบการสอน 

ผลของการสร้างและพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  มีข้ออภิปราย
ดังต่อไปนี้ 

หลักการและวัตถุประสงค์ของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต เป็นการพัฒนา
ทักษะการคิดของผู้เรียน  ในด้านการคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ เพ่ือให้ผู้เรียนในระดับเริ่มต้น 
พัฒนาความคิดจากขั้นสูงอย่างเป็นระบบ ด้วยวิธีการคิดเชิงออกแบบ ที่บูรณาการร่วมกับ วิธี
การศึกษาอัตลักษณ์ไทย 

รูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์
ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือแก้ปัญหา การน าอัตลักษณ์ไทยมา
ออกแบบอย่างตรงไปตรงมาไม่ตัดทอน และแก้ปัญหาการคัดลอกผลงานออกแบบ ด้วยวิธีการศึกษา
ค้นคว้า วิเคราะห์ และสังเคราะห์ผลงานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบจากการสังเคราะห์รูปแบบ
การสอน พบว่า มีระยะการสอนทั้งหมด 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์
ไทย ระยะที่ 2 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย และระยะที่ 3 การสังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์
ไทย ทั้งนี้ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ระยะการสอนที่ 1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทยแก่ผู้เรียน เป็นขั้นตอนที่ส าคัญในการ
เพ่ิมพูนประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย ประสบการณ์ดังกล่าวสามารถที่จะเกิดขึ้นได้จากกระบวนการ
เรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียน ลักษณะเป็นกระบวนการกลุ่ม การแบ่งกลุ่มผู้เรียนมีการแบ่งหัวข้อในการ
ค้นคว้าสมาชิกจะแบ่งตามความถนัดของแต่ละบุคคล เช่นความถนัดจัดการย่อสรุปข้อมูล ความถนัด
การค้นหารายละเอียดของอัตลักษณ์ไทย เป็นต้น จึงท าให้การค้นคว้ามีประสิทธิภาพมีความรวดเร็ว 
เพราะสมาชิกในกลุ่มมีความเข้าใจในบทบาทของตนเอง กระบวนการบริหารจัดการของกลุ่มมี
ประสิทธิภาพชัดเจน ในช่วงแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบของการแสดงแผนผัง
มโนทัศน์อัตลักษณ์เพ่ือจ าแนกให้เห็นว่าข้อมูลที่ได้ผู้เรียนสามารถสกัดข้อความรู้มาเรียบเรียงได้
อย่างไร ซึ่งสอดคล้องกับ Ozkaynak and Ust (2012) ว่าการเรียนการสอนออกแบบในอนาคต 
ผู้เรียนต้องมีการแลกเปลี่ยนรู้ ผู้เรียนสามารถบูรณาการความรู้มาสร้างเป็นผลงานออกแบบ ที่ตรงตาม
เป้าหมายที่ตั้งไว้ได้ นอกจากนี้ในการทดลอง จะพบว่าผู้เรียนมีวินัยในการร่วมกันท างาน เพ่ือให้เกิด
บรรลุเป้าหมาย เนื่องจากสมาชิกมีบทบาทและส่วนร่วมและเมื่อเกิดปัญหาเช่น สมาชิกในกลุ่มเกิดการ
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ติดขัดในการค้นหาข้อมูล สมาชิกคนอ่ืนๆ จะไปร่วมกันจัดการปัญหา เช่น การค้นหารายละเอียด
เกี่ยวกับรูปร่าง รูปทรงของครุฑยุดนาค เนื่องจาก ครุฑยุดนาค อยู่ในงานจิตรกรรม ประติมากรรม 
และมีหลายลักษณะหลายรูปลักษณ์ เมื่อสมาชิกพบปัญหาจึงช่วยกันแก้ไข หาข้อสรุป  สอดคล้อง 
Brown (2009) ว่าการจักการเรียนการสอนด้วยการคิดเชิงออกแบบจะมีลักษณะแบบกระบวนกลุ่ม 
สมาชิกในกลุ่มจะมีเป้าหมายเดียวกัน เมื่อสมาชิกคนใดในกลุ่มเกิดปัญหา สมาชิกคนอื่นๆ จะช่วยเหลือ
ให้ผลงานไปตรงตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ นอกจากนี้ Vogel (1979) ได้ยกตัวอย่างให้เห็นว่า สินค้าของ
ญี่ปุ่นมีอัตลักษณ์เป็นที่ยอมรับในตลาดโลก เกิดจากการท างานของนักออกแบบญี่ปุ่นที่ท างานร่วมกัน
เป็นกลุ่ม เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นวัฒนธรรมการท างานที่ส าคัญของคนญี่ปุ่น ท าให้ชนชาติญี่ปุ่น
สามารถแก้ปัญหาในการออกแบบ และสร้างสรรค์ผลงานอัตลักษณ์ท่ีมีลักษณะเฉพาะตัว 

การใช้แผนผังมโนทัศน์อัตลักษณ์ไทยในระยะการสร้างประสบการณ์ เพ่ือฝึกผู้เรียนหลายด้าน
ด้วยกัน ด้านแรกคือให้ผู้เรียนได้ฝึกเขียนภาพอัตลักษณ์ไทย เข้าใจว่าลวดลายของอัตลักษณ์ไทยเขียน
อย่างไร เข้าใจความประณีตในการวาดลวดลายไทย เนื่องจากผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างไม่มีวิชาเกี่ยวกับ
ศิลปะไทยในหลักสูตร ด้านที่สอง คือการฝึกให้ผู้เรียน สามารถวิเคราะห์และสังเคราะห์สรุปข้อมูลจาก
ที่ค้นคว้ามาได้ ทั้งด้านประวัติศาสตร์ รากเหง้า ที่มา การผลิต และผู้เรียนได้ศึกษาวิเคราะห์ปัญหาการ
ใช้อัตลักษณ์ไทยในปัจจุบัน แสดงออกมาจากการคิดวิเคราะห์  ให้เห็นออกมาเป็นรูปธรรม สอดคล้อง
กับ ศรเนตร อารีโสภณพิเชฐ (2557) กล่าวว่าแผนผังมโนทัศน์เป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาการ
คิดวิเคราะห์ของผู้เรียน และเป็นเครื่องมือในการประเมินความเข้าใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างเป็น
รูปธรรม จากงานวิจัยนี้จะเห็นได้ว่า การเขียนแผนผังมโนทัศน์ที่ให้ความส าคัญโดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ปัญหาและเงื่อนไขของการใช้อัตลักษณ์ไทยในปัจจุบัน เพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาว่าปัญหาอัตลักษณ์ไทย
แบบไทยประเพณีนั้นมีผลกระทบอย่างมากต่อการออกแบบอัตลักษณ์ไทย เพราะมีเงื่อนไขทางสังคม 
มุมมองของคนในสังคม ที่ไม่สัมพันธ์กันกับ การน าเอาอัตลักษณ์ไทยมาออกแบบใหม่และใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน ดังนั้นปัญหานี้เป็นโจทย์ที่ส าคัญในการที่ผู้เรียนจะแก้ปัญหา และหาทางออกแบบที่
เหมาะสมไม่ท าลายวัฒนธรรม ประเพณีอันดีงามของอัตลักษณ์ไทย การศึกษาประวัติศาสตร์และ
รากเหง้าของอัตลักษณ์ไทย พร้อมกับการศึกษา ปัญหาเงื่อนไขของอัตลักษณ์ไทยในปัจจุบัน ในเวลา
เดียวกัน จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถที่จะวางแผนในการออกแบบอัตลักษณ์ไทย ที่ยังด ารงรักษา 
ศีลธรรม ตัวแทนความเป็นไทยนั้นอยู่ได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Alsallal (2013) ที่พบว่า การ
สร้างผลงานออกแบบอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่เหมาะสม นอกจากการเรียนรู้เรื่องของประวัติศาสตร์ 
รากเหง้า ของอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมนั้นแล้ว ยังต้องศึกษาความเป็นสากล วิธีชีวิต ความคิดของคน
ในสังคมปัจจุบัน ซึ่งถือเป็นการบูณาการความรู้หลากหลายมิติ เพ่ือให้รู้ทิศทางที่ถู กต้องในการ
ออกแบบ 
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ระยะการสอนที่ 2 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทยเป็นวิธีการช่วยให้ผู้เรียนถอดรูปทรงนัยยะที่

แฝงอยู่ใน อัตลักษณ์ไทยด้วยหลักการของ การวิเคราะห์ภาพ (Visual Thinking) เพราะการวิเคราะห์
ภาพเป็นการวิเคราะห์องค์ประกอบและทัศนธาตุของอัตลักษณ์ไทย ได้แก่ โครงสร้าง รูปร่าง ลวดลาย 
และสี การวิเคราะห์ภาพ ในวิจัยนี้เน้นให้ผู้เรียนวาดองค์ประกอบและทัศนธาตุของอัตลักษณ์ไทย
ออกมา จะช่วยให้แสดงสิ่งผู้เรียนเห็นได้ส่วนประกอบ และรูปทรงที่ซ่อนอยู่ในอัตลักษณ์ไทยอย่าง
ชัดเจนเป็นรูปธรรมและเป็นระบบ สอดคล้องกับ Ware (2008) และความคิดเห็นของ Yenawine 
(2013) ที่เสนอว่า การวิเคราะห์ภาพจะช่วยให้ผู้เรียนศึกษาลักษณะคุณสมบัติ (Features) ในแต่ละ
ส่วน (Parts) ที่เรามองเห็น ท าให้สามารถมองหาคุณลักษณะที่ซับซ้อนในอัตลักษณ์ เช่น องค์ประกอบ
หรือทัศนธาตุที่มีลักษณะซ้ ากันในระนาบพ้ืนผิวและสี จะถูกพิจาณาว่าคุณสมบัติที่ตัวแทนอัตลักษณ์ 
เราอาจจะมองเห็นเป็น ลวดลายหรือโครงสร้าง ของอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Meknopparat and Bussarcumpakorn (2011) พบว่า การวิเคราะห์ องค์ประกอบและทัศน
ธาตุของอัตลักษณ์ไทยจะช่วยในการออกแบบสิ่งใหม่ โดยองค์ประกอบและทัศน์ธาตุเหล่านี้จะเป็น
ตัวแทนของอัตลักษณ์ไทยแม้ว่า ผลงานออกแบบใหม่จะมีลักษณะที่เปลี่ยนแปลงไป อย่างไรก็ดี ใน
ระยะการวิเคราะห์ในงานวิจัย ผู้เรียนสามารถมองเห็นองค์ประกอบ ทัศนธาตุและรูปทรงนัยยะของอัต
ลักษณ์ไทยได้อย่างชัดเจนมากขึ้น เมื่อมีการวิเคราะห์เปรียบเทียบองค์ประกอบ ทัศนธาตุและรูปทรง
นัยยะอัตลักษณ์ชาติอ่ืนๆ ที่มีความใกล้เคียงหรือเทียบเคียงอัตลักษณ์ไทย เช่น พม่า กัมพูชา อินโดนิ
เซียฯ การสอนเปรียบเทียบเพ่ือค้นหาความเหมือนและความแตกต่างระหว่างอัตลักษณ์ไทยและอัต
ลักษณ์ของชาติในเอเซีย จะช่วยให้ผู้เรียนสร้างมโนทัศน์ของอัตลักษณ์ไทย นิยามความเหมือนและ
ความแตกต่างได้ สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2550) ว่าการสอนสร้างมโนทัศน์เกิดจากการคิด 
วิเคราะห์ต้องมาจากตัวอย่างที่หลากหลาย การเปรียบเทียบเป็นการสร้างเกณฑ์ในมโนทัศน์ เพ่ือให้
ผู้เรียนจ าแนกสิ่งที่เข้าเกณฑ์และสิ่งที่ไม่เข้าเกณฑ์ ดังนั้นการสอนสร้างมโนทัศน์ในงานวิจัยนี้จะช่วยให้
สนับสนุนให้ผู้เรียนเข้าใจว่าสิ่งใดคือ อัตลักษณ์ไทย สิ่งใดไม่ใช่อัตลักษณ์ไทย เมื่อผู้เรียนเกิดเกณฑ์มโน
ทัศน์ของอัตลักษณ์ไทย จะน าองค์ประกอบที่วิเคราะห์ได้มาใช้ได้อย่างถูกต้อง เป็นตัวแทนความรู้สึกถึง
ความเป็นไทย 

จากระยะการวิเคราะห์ พบข้อสังเกตจากการวิจัย ในช่วงการวิเคราะห์องค์ประกอบและทัศน
ธาตุของอัตลักษณ์ คือการเลือกใช้ค า (Words) และสัญลักษณ์ (Symbols) แทนความหมายอัตลักษณ์
ไทย เมื่อผู้เรียนคิดค าที่เหมาะสมกับอัตลักษณ์ไทย ผู้เรียนจะพยายาม ค้นหาสัญลักษณ์ ซึ่งเป็นตัวแทน
ของค าที่คิดขึ้น โดยผู้เรียนบางคนสร้างขึ้นมาเอง และบางคนดึงบางส่วนมาจากสิ่งที่มีอยู่ในอัตลักษณ์
ไทย เพ่ือให้เกิดความหมาย (Meaning) ที่สอดคล้องกับ ค า (Words) ที่เป็นตัวแทนของ วัตถุ (Object) 
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และบริบท (Context) ของอัตลักษณ์ไทยในรูปของความรู้สึก เมื่อผู้เรียนได้สัญลักษณ์แทนค า ผู้เรียน
จะใช้สัญลักษณ์เป็นเหล่านี้เป็นวัตถุดิบที่ส าคัญในการดัดแปลง หรือมาใช้ร่วมกับ รูปทรงนัยยะอ่ืนๆ 
ของอัตลักษณ์ไทยที่วิเคราะห์ได้  เพ่ือ ให้ได้ผลงานที่มีแนวโน้มไปในทิศทางที่สื่อความรู้สึกเป็นอัต
ลักษณ์ไทยประเภทนั้น ยกตัวอย่างเช่น ในแบบฝึกหัดการออกแบบตัวละครจากหัวโขนหนุมาน ผู้เรียน
วิเคราะห์ใช้ค าแทนอัตลักษณ์ไทยว่า พลิ้วไหว ประณีต ผู้เรียนใช้สัญลักษณ์เส้นโค้งที่จินตนาการเอง 
หรือ เส้นโค้งมาจากส่วนหนึ่งของลวดลายบนหน้าของหนุมาน เมื่อน าไปออกแบบ พบว่าผลงาน
ออกแบบอัตลักษณ์ไทยของผู้เรียน ยังคงน าสัญลักษณ์ดังกล่าวมาใช้ในงานออกแบบ เพ่ือแสดงให้เป็น
ความรู้สึกความเป็นหนุมาน แม้ว่าผลงานออกแบบจะถูกสกัดตันทอนไปมากหรือน้อยก็ตาม ซี่งวิธีการ
ดังกล่าว แสดงให้เห็นว่า การสอนวิเคราะห์องค์ประกอบมีส่วนที่ช่วยให้ผู้เรียน สืบสาน ความเป็น
ตัวแทนอัตลักษณ์ไทย สอดคล้องกับ ทิพย์สุดา ปทุมานนท์ (2543) การสอนวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 
จะต้องให้ผู้เรียนสืบสานความหมายความเป็นไทย ด้วยปรับแต่งและคัดสรรค์ รักษาลักษณะส าคัญ
เอาไว้ใช้ในโครงสร้างใหม่ ซึ่งสัมผัสได้ด้วยความรู้สึก 

การวิเคราะห์ท าให้ผู้เรียนเข้าใจเรื่องบุคลิกเฉพาะตัวในงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย ของ
ผู้เรียนสามารถสร้างค ามานิยามแทนความหมายของอัตลักษณ์ ได้แก่  สง่างาม หรูหรา สดใส - เจิดจ้า 
ประณีต คล่องแคล่ว รวดเร็ว ค าเหล่านี้เป็นค าในที่พบมากที่สุดในการออกแบบ ดังนั้น บุคลิกที่
แสดงออกในผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยจึงมีลักษณะสง่างาม หรูหรา สดใส - เจิดจ้า ประณีต 
คล่องแคล่ว รวดเร็ว ผู้เรียนน าความรู้สึกเหล่านี้มาตีความใหม่เป็นรูปทรงนัยยะใหม่ และผสมผสานกับ
องค์ประกอบและทัศนธาตุที่วิเคราะห์ได้จากอัตลักษณ์ไทย น ามาสร้างผลงานออกแบบ ซึ่งจะมีบุคลิก
บนพ้ืนฐานของปรัชญาความเชื่อแบบไทย ซึ่งบุคลิกของไทยนี้แตกต่างกับปรัชญาของชาติอ่ืนๆ เช่น 
อัตลักษณ์งานออกแบบญี่ปุ่น ที่มีพ้ืนฐานการสร้างผลงานแบบ ความเรียบง่าย สงบ และเข้มแข็งแบบ 
ปรัชญาของนิกายเซน (Zen) ที่เน้นความ สงบ ขรึม อดทน บุคลิกของงานออกแบบอัตลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมเหล่านี้เปรียบเหมือนรหัสที่ซ่อนอยู่ในงานออกแบบ สอดคล้องกับ Ning and Liang (2006) 
ที่กล่าวว่า การใช้องค์ประกอบและทัศนธาตุต่าง ทางวัฒนธรรม เช่น รูปร่าง รูปทรง สี วัสดุ จะท าให้
ผู้ชมเกิดการรับรู้ถึงความเป็นอัตลักษณ์ประจ าชาติ แต่ความรู้สึกถึงบุคลิกของผลงานออกแบบนั้นเกิด
จากการใส่รหัส ของผู้ออกแบบ เพ่ือให้ผู้ชมรับรู้ด้วยสุนทรียะ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานแนวคิด
ของ Razzaghi et al. (2009) ที่กล่าวว่า ชนชาติแต่ละชนชาติจะมีบุคลิกเฉพาะตัว และผู้ชมจะรับรู้ว่า 
ผลงานออกแบบเป็นของชนชาติใดด้วยการตีความจากบุคลิกของงานออกแบบ 

ระยะที่ 3 การสังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย เป็นการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบ 
ด้วยวิธีการจัดหมวดหมู่ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการออกแบบอัตลักษณ์ไทย ด้วยการสอนการสกัด ตัดทอน 
รูปทรงนัยยะของอัตลักษณ์ไทยที่ได้จากการวิเคราะห์ น ามาดัดแปลง เป็นผลงานออกแบบที่เหมาะสม 
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โดยด ารงความหมาย การเป็นตัวแทนของความเป็นไทยที่ยังคงอยู่ ซึ่งวิธีการดังกล่าวจะเห็นได้จากการ
วิเคราะห์เลือกองค์ประกอบของผู้เรียน เช่น ผู้เรียนเลือกใช้ กรรเจียกจอน (ลวดลายตบแต่งที่หู) ซึ่ง 
ส่วนประกอบของหัวโขนหนุมาน หรือ การเลือกโทนสีเขียวบนใบหน้าของหัวโขนทศกัณฐ์ หรือการ
เลือกใช้ ปลายปีกและปลายหาง ของครุฑยุดนาค ผู้เรียนเลือกองค์ประกอบเหล่านี้มาดัดแปลงใช้ใน
การออกแบบใหม่ให้มีความร่วมสมัย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2554) และ
วิจัยของ สันต์ สุวัจฉราภินันท์ และคณะ (2555) ว่างานออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่ดี จะต้องส่งเสริมให้
ผู้ออกแบบเกิดการคิดวิเคราะห์ และสังเคราะห์องค์ประกอบของวัฒนธรรมแปลงไปสู่งานออกแบบที่
เหมาะสม และยังสอดคล้องกับ Zhang et al. (2010) ที่กล่าวว่า เมื่อนักออกแบบมองเห็นสัญลักษณ์
ทางวัฒนธรรม (Culture Symbol) และความหมายของอัตลักษณ์ จะน าไปสู่ดัดแปลงรูปแบบให้มี
ความเป็นสากล แต่ยังคงไว้ซึ่ง รหัส (Code) ทางวัฒนธรรมของอัตลักษณ์เป็นรหัสที่รับรู้ร่วมกันกับ
กลุ่มคนในสังคม ทั้งนี้อาจจะรับรู้ด้วยความรู้สึกมากกว่าการรับรูปจากการมองเห็น 

 

สรุปได้ว่าด้านกระบวนการของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที่ประกอบด้วย
หลักการได้แก่ 1) การค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ือสร้างประสบการณ์ อัตลักษณ์ไทย 2) การวิเคราะห์อัต
ลักษณ์ไทย และ 3) การสังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถ
สร้างผลงานสร้างสรรค์ที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยได้สอดคล้องกับหลักการ ของ Brown (2009) กล่าวว่า 
การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการเป็นขั้นตอนในการท างานมีจุดประสงค์เพ่ือให้เกิดความคิดในการ
สร้างนวัตกรรมใหม่ แสดงออกเป็นสินค้า สอดคล้องกับงานวิจัยของ Seidel and Fixson (2013) ที่
ค้นพบว่า การคิดเชิงออกแบบ มีกระบวนช่วยในผู้เรียน สร้างแนวคิด (Concept) และท าการคัดสรรค์
ความคิดได้ (Convergent) มาสร้างผลงานออกแบบได้เป็นอย่างดีนอกจากนี้รูปแบบการสอน ช่วย
สร้างแนวคิดใหม่  สามารถสร้าง ทักษะในการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Skill) และทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking Skill) ซึ่งทักษะเหล่านี้เกิดจากการแก้ปัญหาโจทย์งาน
ออกแบบที่เป็นระบบ  ซึ่งสอดคล้องกับ Cross (2006) ที่กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีการ
เชื่อมโยงระหว่างปัญหากับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  สอดคล้องกับข้อค้นพบในงานวิจัยของ 
Choueiri and Mhanna (2013) ที่พบว่า การคิดเชิงออกแบบ มีการใช้ทักษะ 2 ประเภท ระหว่าง
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Skill) และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical 
thinking skill)  สลับกันไปมาในแต่ละขั้นตอนการออกแบบ และทักษะเหล่านี้ จะช่วยแก้ปัญหากับ
สถานการณ์ที่ซับซ้อนในศตวรรษที่ 21นอกจากนี้ รูปแบบการสอนในวิจัยนี้สามารถน าไปใช้ได้กับการ
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สอนด้วยอัตลักษณ์ไทย และเนื้อหาที่หลากหลาย เพราะมีการทดลองกับอัตลักษณ์หลายประเภทและ
ผลงานออกแบบทีม่ีความแตกต่างกัน  

 
จากการสังเคราะห์รูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงาน

ที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พบว่าองค์ประกอบของรูปแบบการ
สอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย ประกอบด้วย 1) 
โจทย์ในการออกแบบ 2) ผู้สอน 3) ผู้เรียน 4) สื่อการสอน 5) เนื้อหา 6) กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 7) 
การประเมินผล 

1) โจทย์ในการออกแบบ ถือเป็นหัวใจส าคัญในการก าหนดแนวทางการจัดการสอน และ
น าไปสู่ การเลือกใช้อัตลักษณ์ไทยในการออกแบบ การค้นคว้าข้อมูลการก าหนดเนื้อหาการสอน จนไป
ถึงการก าหนดประเภทผลงานการออกแบบอัตลักษณ์ไทย โจทย์ในการออกแบบถือเป็นข้อค าถามอัน
เป็นจุดเริ่มต้นของการแก้ปัญหาทั้งหมดในการเรียนการสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทยการก าหนดโจทย์
ในการออกแบบอัตลักษณ์ไทยต้องมีความรอบครอบ โดยเฉพาะการเลือกอัตลักษณ์ไทยที่น ามาใช้ใน
การออกแบบ เนื่องจากอัตลักษณ์ไทย มีความสูงต่ า ฐานันดร ไม่เท่ากัน และมีความเก่ียวเนื่องกับ ราช
ส านัก ศาสนา และสังคมไทย ยังเชื่อมโยงมโนทัศน์ทางความเชื่อ ความศรัทธา และผู้คนในสังคม 
ดังนั้นการเลือกใช้อัตลักษณ์ไทยจะต้องสอดคล้องกับ ผลงานออกแบบ เช่น การเลือกใช้อัตลักษณ์ไทย
ที่มีฐานันดรสูง เมื่อน ามาออกแบบใหม่ คุณค่าของผลงานออกแบบมีระดับเท่ากับฐานันดรสูง หรือ
น าไปใช้กับ สิ่งดีงาม ด้วยเช่นกัน อย่างไรก็ดี ในงานวิจัยนี้ใช้โจทย์ในการออกแบบมีลักษณะรูปแบบ
ไทยประเพณี (Traditional Thai) ซึ่งมีความวิจิตรบรรจง ประณีต มีประวัติศาสตร์อันยาวนานและ
เป็นที่ยอมรับในระดับสากล การให้โจทย์ในการออกแบบที่เป็นอัตลักษณ์ไทยประเภทนี้เพ่ือให้ผู้เรียน
ในระดับผู้เริ่มต้น ได้เข้าใจพ้ืนฐานศิลปะไทย เมื่อผู้เรียนเข้าใจรากเหง้าของความเป็นไทย จะเป็น
พ้ืนฐานที่ดีในการเข้าใจการน าอัตลักษณ์ไทยไปใช้ในทิศทางที่ถูกต้องในสังคม แทนที่จะใช้อัตลักษณ์
ไทยในวิถีชีวิตรอบตัว เช่น สินค้าย้อนยุค เป็นต้น สอดคล้องกับ ทิพย์สุดา ปทุมานนท์ (2543) การ
เข้าใจอัตลักษณ์ไทย ต้องเข้าใจพ้ืนฐานความเป็นชาติไทยก่อน และถึงจะเข้าใจ การคัดสรรน าไปใช้
ออกแบบได้ นอกจากนี้โจทย์ต้องท้าทายตรงกับชีวิตประจ าวันของผู้เรียนด้วย สอดคล้องกับ พาศนา 
ตัณฑลักษณ์ (2526) ที่กล่าวว่า โจทย์ในการออกแบบต้องท้าทายความสามารถของผู้เรียน เพ่ือสร้าง
แรงผลักดันในการท างานออกแบบจนส าเร็จตรงตามเป้าหมาย 

 
2) บทบาทของผู้สอนและบทบาทของผู้เรียนซึ่งผู้สอนออกแบบอัตลักษณ์ไทยมีบทบาทในการ

แนะน า และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดในการสร้างสรรค์ผลงานและช่วยเหลือผู้เรียนด้วยวิธีการ
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วางเป้าหมายในการออกแบบอัตลักษณ์ไทย ชี้น าแหล่งความรู้ ชี้แนะแนวทางการวิเคราะห์สังเคราะห์ 
และการออกแบบซึ่งบทบาทดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดสัตตวิธีการสอนของ ไพฑูรย์ สินลารัตน์ 
(2558) ว่าผู้สอนมีบทบาท ในการก าหนดจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ชี้แหล่งความรู้ให้ผู้เรียน คัดกรอง
ความรู้ให้ผู้เรียน บอกผู้เรียนอย่างเป็นระบบและเข้าใจง่าย ครูผู้สอนวิเคราะห์ และประยุกต์ความรู้ 
เป็นตัวอย่าง และประเมินผลผู้เรียนได ้ดังนั้นบทบาทผู้สอนในการสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่ส าคัญ
ที่สุดคือผู้สอนจะต้องสร้างบรรยากาศที่ดีต่อการเรียน ต้องให้เห็นความส าคัญของวัฒนธรรมไทย สนใจ
เดินดูการปฏิบัติงานของผู้เรียน ให้ก าลังใจ สนทนา ไถ่ถาม แต่จะไม่วิจารณ์ ติเตียน ใช้รสนิยมส่วนตัว 
แนะน าผู้เรียนในขณะปฏิบัติการออกแบบ ผู้สอนจะเป็นเพียง ผู้ประสานงาน แนะน า ช่วยเหลือเมือ
ผู้เรียนพบปัญหาและแก้ปัญหาไม่ได้เท่านั้น ซึ่งบทบาทผู้สอนการออกแบบอัตลักษณ์ไทยสอดคล้องกับ 
บทบาทของผู้สอนในศตวรรษที่ 21 ของ วิจารณ์ พานิช (2555) ที่กล่าวว่า บทบาทของครูที่ต้อง
ส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองด้วยการแนะน า ชี้แนะ เป็นโค๊ชมากกว่าครูสอน บทบาท
ของครูผู้สอนออกแบบในรูปแบบนี้สนับสนุนให้ผู้เรียนส่วนร่วมทางสังคมซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ  
Baynes (2010) ที่ว่าครูผู้สอนออกแบบในอนาคต ควรมีการสนับสนุน การสอนที่เกี่ยวข้องกับการ
ด าเนินชีวิต โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การส่งเสริมกระบวนการสอนออกแบบให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางสังคม 

 บทบาทของผู้สอนออกแบบอัตลักษณ์ไทยนั้นจะสอดคล้องกับบทบาทของผู้เรียน บทบาท
ของผู้เรียนในวิจัยเห็นได้ชัดเจนว่า ผู้เรียนต้อง เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ด้วยการวางแผน การค้นคว้า
ข้อมูล การจัดการวิเคราะห์และสังเคราะห์ สร้างผลงานด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด IDEO 
(2014) ว่าการจัดการเรียนการสอนด้วยการคิดเชิงออกแบบจะส่งเสริมบทบาทผู้เรียนจะสามารถ
จัดการวางแผนการท างาน ค้นหาคว้าจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย เพ่ือท าการสังเคราะห์ข้อมูลด้วย
ตนเองจนจบการเรียน  

4) สื่อการสอนอัตลักษณ์ไทยในการวิจัยครั้งนี้เป็นสื่อ จากอินเทอร์เน็ต เช่น วีดีโอคลิป 
เกี่ยวกับประวัติอัตลักษณ์ไทยใน Youtube สื่อการสอนที่เป็นภาพจริง และเป็นภาพวาด แต่ในการ
เรียนการสอนออกแบบอัตลักษณ์ไทยโดยทั่วไปการน าผู้เรียนเข้าไปสู่แหล่งข้อมูลเกี่ยวกับอัตลักษณ์
ไทย เช่น การทัศนศึกษา พาผู้เรียนชม วัด วัง เมืองโบราณ นั้นย่อมมีบรรยากาศที่ดี สร้างแรงบันดาล
ใจในการออกแบบอัตลักษณ์ไทยได้ดี แต่เนื่องจากวิจัยรูปแบบการสอนถูกพัฒนามาให้ผู้เรียนที่เป็น
กลุ่มประชากรที่ไม่สามารถเข้าถึงแหล่งทรัพยากรจริงของอัตลักษณไทยได้ง่าย เช่น ผู้เรียนที่อยู่
ชายแดน ต้องการเรียนรู้ เรื่องของอัตลักษณ์ไทย ซึ่งอัตลักษณ์ไทยประเภทนั้นอาจจะอยู่ในภาคกลาง 
เป็นต้น ภารกิจหลักในการหาสื่อการสอนคือ หน้าที่ของอาจารย์ผู้สอน ที่ต้องพิจารณาว่าสื่อประเภท
ใดที่เหมาะสมกับการเรียนการสอน หาสื่อการสอนได้จากแหล่งที่มีความน่าเชื่อถือสูง  
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สื่อการสอน ได้แก่ ภาพถ่าย ภาพวาดโครงร่าง ในงานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ืออ านวยความ
สะดวกให้ผู้เรียนได้สามารถมองเห็น จ าแนก องค์ประกอบและทัศนธาตุของอัตลักษณ์ไทยได้ง่ายขึ้น 
และหลีกเลี่ยงลิขสิทธิ์ภาพถ่ายจากอินเทอร์เน็ต แต่มีประสิทธิภาพส่งผลต่อการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
และทัศนธาตุ ได้ดีเมื่อใช้ควบคู่กับสื่อในอินเทอร์เน็ต การเลือกใช้สื่อการสอนดังกล่าว สอดคล้องกับ 
Burnham (1970) ที่กล่าวว่า การใช้สื่อประเภทรูปทรงทางวัฒนธรรมมาใช้เพ่ือสอนการออกแบบ 
ต้องส่งเสริมผู้เรียนให้เข้าใจพ้ืนฐานในการวิเคราะห์โครงสร้าง 2 ประเภทคือ ต้องเห็นโครงสร้างที่
แสดงออก (Expression) ว่ารูปทรงทางวัฒนธรรมมีลักษณะอย่างไร และความเป็นมาของโครงสร้าง 
(Content) ว่างานถูกผลิตด้วยเทคนิคอะไรหรือมีที่มาอย่างไร 

5) เนื้อหาการสอนอัตลักษณ์มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันกับโจทย์ในการออกแบบอัตลักษณ์
ไทย สิ่งที่ต้องการให้ผู้เรียนคือเนื้อหาที่สามารถน าเอาไปใช้ในการออกแบบได้ประการหนึ่ง ซึ่งเนื้อหา
เหล่านี้สามารถค้นหาได้จากต ารา เอกสาร หนังสือ หรือเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งผู้เรียนต้องสามารถ
เข้าถึงข้อมูลได้ง่าย ข้อมูลประเภทนี้มีลักษณะเป็นข้อมูลพ้ืนฐาน (Information Data) ได้แก่ ประวัติ
ของอัตลักษณ์ไทย ลักษณะการถ่ายทอดอัตลักษณ์ไทยกันมาจากรุ่นสู่รุ่น หรือลักษณะของอัตลักษณ์
ไทย อย่างไรก็ดีข้อมูลอีกประเภทหนึ่งคือข้อมูลของอัตลักษณ์ไทยจากความคิดเห็นของคนในสังคม
ปัจจุบัน ซึ่งเนื้อหาในส่วนนี้เป็นเนื้อหาที่ไม่มีอยู่ในรูปแบบของข้อมูลพ้ืนฐาน (Information Data) แต่
อยู่ในรูปแบบที่แฝงอยู่ในข่าว กระแสข่าว ประเด็นข่าว เช่นความขัดแย้งระหว่างของกลุ่มคนในสังคม
เรื่องการใช้อัตลักษณ์ไทยแบบไทยประเพณีในการน าไปใช้เชิงพาณิชย์ ยกตัวอย่าง การน าอัตลักษณ์
ไทยอย่างทศกัณฐ์ ไปใช้ในการโปรโมทการท่องเที่ยว หรือการน ารถตุ๊กๆ มาใช้ออกแบบเสื้อผ้าเป็นชุด
ประจ าชาติในการประกวดนางงามในต่างประเทศ ซึ่งสิ่งเหล่านี้เกิดจากการมองต่างมุม ข้อมูลเหล่านี้
จะเป็นหัวข้อเนื้อหาที่ผู้เรียนต้องพิจารณาหาข้อสรุปด้วยตนเอง ดังนั้นเนื้อหาการสอนอัตลักษณ์ไทยจึง
มีลักษณะที่เป็นข้อความรู้ ที่เกิดจาก ความรู้ ความเข้าใจ และการน าไปใช้ กับข้อความรู้ที่เกิดจากการ
สังเคราะห์ ซึ่งเนื้อหาที่ใช้จึงช่วยส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดการคิดวิเคราะห์ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนน า
ความรู้ไปเป็นข้อก าหนดในการออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่สมบูรณ์ สอดคล้องกับ ไปรมา อิศรเสนา ณ 
อยุธยา (2553) ว่าการเลือกเนื้อหาการสอนอัตลักษณ์ที่จะน าไปสอนออกแบบเพ่ือสร้างนวัตกรรมที่มี
คุณค่า ต้องเป็นเนื้อหาการสอนที่ท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ รากเหง้า และประวัติอันยาวนานที่ส่งต่อรุ่นสู่รุ่น
ของอัตลักษณ์ไทย เพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์ความสัมพันธ์กันระหว่าง ประเพณีนิยมกับวิถีชีวิตของคนใน
สังคมปัจจุบัน 

6) กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นกิจกรรมส าคัญที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะในการ
อภิปรายหาข้อสรุป เป็นกิจกรรมช่วยให้ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่แตกต่างกันกิจกรรม
ดังกล่าวมีความส าคัญเพราะเป็นกิจกรรมที่มีอยู่ในทุกขั้นตอนการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ระยะการ
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ค้นคว้าข้อมูลการค้นคว้าข้อมูล การค้นคว้าจากแหล่งที่แตกต่างกันช่วยให้เกิดประเด็นในการอภิปราย 
การค้นคว้าข้อมูลในกลุ่มผู้เรียน ผู้เรียนบางกลุ่มค้นหาข้อมูลที่เหมือนกันจึงไม่ได้มีอภิปราย เกี่ยวกับ
ข้อมูลที่คนค้นคว้า ในการวิจัยนี้พบว่า ในแบบฝึกหัด ครุฑยุดนาค มีการอภิปรายกันระหว่างกลุ่มใน
เรื่องของประวัติครุฑยุดนาค เนื่องจากผู้เรียนกลุ่มที่ 1 หาประวัติ ย้อนไปถึงสมัย การชิงดีชิงเด่นกัน
ระหว่าง นางวินตา (Vinta) และนางกัทรุ (Kadru) ซึ่งเป็นมารดาของ พญานาคและพญาครุฑ แต่
ผู้เรียนกลุ่มที่สอง ศึกษาค้นหาในช่วงเวลาที่ ครุฑ แค้นใจพญานาค ที่ถูกหลอกเรื่องน้ าอมฤต จึงได้
วิวาทกัน ข้อมูลของทั้งสองกลุ่ม มีการค้นหาจากแหล่งข้อมูลที่ต่างกัน ซึ่งผู้วิจัยเปิดโอกาสให้ค้นคว้า
ด้วยตนเอง จึงท าให้ข้อมูลที่ค้นคว้าต่างช่วงเวลากัน ซึ่งเป็นจุดดี ที่ผู้ เรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนและหา
ข้อสรุปร่วมกับผู้สอนสอดคล้องกับ Brown (2009) ที่กล่าวว่า ความร่วมมือกันท างานจะแก้ปัญหา
และช่วยสร้างความคิดใหม่ที่เกิดจากการมองต่างมุม และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Seidel and 
Fixson (2013) ที่พบว่า ผลงานออกแบบที่ประสบผลส าเร็จ เกิดจากการได้ข้อสรุปและข้อเสนอแนะที่
ดี แก่กลุ่มผู้เรียนในขณะแลกเปลี่ยนประสบการณ์  

7) การประเมินผลของรูปแบบ แบ่งออกได้ 2 ประการหลักคือ การประเมินผลด้านผลงาน
การออกแบบสร้างสรรค์ที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย และการประเมินผลด้านขั้นตอนการปฏิบัติงาน การ
ประเมินผลในส่วนแรกคือการประเมินผลงานด้านการออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่เป็นผลงานส าเร็จหลัง
การเรียนด้วยรูปแบบการสอน เกณฑ์การประเมินผลงานออกแบบดังกล่าวได้แก่ ผลงานสร้างสรรค์ 
ผลงานที่แสดงความเป็นไทย ผลงานการตัดทอนและสื่อความหมายเป็นไทย และผลงานที่ ตรงตาม
โจทย์ ถ้าพิจาณาแล้วพบว่า เกณฑ์การประเมินนั้นมีลักษณะไปในทิศทางแสดงการรับรู้ทางความรู้สึก 
มากกว่าเหตุผลในเชิงตรรกะ เกณฑ์เหตุผลในเชิงเหตุผลตรรกะจะชัดเจนในเกณฑ์ประเมินผลงานที่
ตรงตามโจทย์แก้ปัญหาในการออกแบบ เมื่อพิจารณาจะพบว่า เกณฑ์มีลักษณะตอบสนองต่อ
ความรู้สึกเบื้องต้นแก่ผู้พบเห็นอัตลักษณ์ไทย ซึ่งสอดคล้องกับ Norman (2004) ว่าการรับรู้อัตลักษณ์
ทางวัฒนธรรม มีรูปแบบการรับรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับความรู้สึกทางอารมณ์ ด้วยความรู้สึกอย่างง่ายๆ 
และสอดคล้องงานวิจัยของ Hsieh (2013)  ที่พบว่า อารมณ์ ความรู้สึก เป็นตัวบ่งชี้ในการตัดสิน 
ผลงานการออกแบบมากท่ีสุด ดังนั้น ผลงานออกแบบที่ดี มีคุณภาพดี ถือเป็น สิ่งเร้าถูกกระตุ้นอารมณ์ 
หรือความรู้สึก ที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด  ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย จะต้องกระตุ้น อารมณ์และ
ความรู้สึกของผู้บริโภคที่ได้พบเห็นเป็นอันดับแรก ว่าผลงาน ผลงานออกแบบเป็นอัตลักษณ์ของชาติ
ไทย หรืออัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมใดเป็นต้นแบบการสร้างผลงาน จากนั้นผู้ชมจะเชื่อมโยง ความรู้สึก
เบื้องต้นนี้ ไปสู่การวิเคราะห์ผลงานตามประสบการณ์ของแต่ละคน และตัดสินว่าผลงานนี่มีเป็นอัต
ลักษณ์ไทยที่ดหีรือไม่ เป็นตัวแทนความหมายของอัตลักษณ์มากหรือน้อย และมีความสมเหตุสมผลต่อ
การน าไปใช้ตรงตามเป้าหมายหรือไม่ตามล าดับ  
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ตอนที่ 3 อภิปรายผลการศึกษาผลการใช้รูปแบบการสอน 

ผลจากการน ารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่
ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง และได้
น าผลการทดลองใช้รูปแบบมาอภิปรายแยกตามเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวมรวมข้อมูลได้ดังนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

จากการประเมินผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย ที่ทดลองใช้ 3 แบบฝึกหัด ได้แก่ การ
ออกแบบหน้าตัวละครออนไลด์จากหัวโขนหนุมาน การออกแบบลวดลายบนกระดาษห่อของขวัญจาก
หัวโขนทศกัณฐ์ และการออกแบบตราสัญลักษณ์พิพิธภัณฑ์จากครุฑยุดนาค พบว่าผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง
ที่ได้รับการเรียนด้วยรูปแบบการสอน มีการพัฒนาในภาพรวมดีขึ้น สามารถสร้างผลงานที่มีคุณภาพ 
ซึ่งสอดคล้องกับ Buchanan (1992), Brown (2009), Cross (1999), Simon (2009) ที่ความคิดเห็น
ว่า กระบวนของการคิดเชิงออกแบบช่วยให้ผู้เรียนสร้างผลงานออกแบบได้ดี เนื่องจากประกอบด้วย
ขั้นตอนที่ต้องใช้การคิดวิเคราะห์และการคิดสร้างสรรค์ สร้างจินตนาการที่ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานเหตุและ
ผลในโลกของความเป็นจริง การคิดเชิงออกแบบจึงสามารถแก้ปัญหาในความเป็นจริงได้อย่างเป็น
ระบบ และสามารถสร้างสรรค์งานออกแบบที่มีคุณภาพ สร้างสรรค์สินค้าที่เป็นนวัตกรรมใหม่ได้  

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลการออกแบบอัตลักษณ์ไทยในแต่ละด้าน 

จากการประเมินผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยโดยเปรียบเทียบการพัฒนา ได้แก่ด้าน
ความสามารถในการสร้างสรรค์งานด้านความสามารถเพ่ิมประสบการณ์ความเป็นไทย ด้านความ 
สามารถในการลด สกัดตัดทอนน ารูปทรงนัยยะมาใช้สื่อความหมาย และสามารถแก้ปัญหาโจทย์ใน
งานออกแบบพบว่า ผู้เรียนหลังได้รับการทดลอง มีความสามารถที่ก้าวหน้าขึ้น ซึ่งผู้วิจัยแยกอภิปราย
ในแต่ละด้านได้ดังต่อไปนี ้

 
 ด้านการสร้างผลงานสร้างสรรค์ จากประสบการณ์ของผู้วิจัยคาดว่า เมื่อผู้ เรียนมี
ประสบการณ์ทางด้านความเป็นไทยเพ่ิมมากขึ้นอาจจะท าให้ความคิดสร้างสรรค์ที่ปรากฏในผลงาน
ออกแบบอาจจะลดน้อยลง เนื่องจากข้อจ ากัดและเงื่อนไขในการน า อัตลักษณ์ไทยมาใช้มีความ
เข้มงวดโดยเฉพาะมิติทางวัฒนธรรม ฐานันดรสูงต่ า แต่ในงานวิจัยพบว่าคะแนนด้านความสร้างสรรค์
ที่ปรากฏในผลงาน จากแบบฝึกหัดทั้งสามแบบ ได้แก่ หนุมาน ทศกัณฐ์ และครุฑยุดนาค ไม่ได้ลด
น้อยลง และคะแนนด้านความเป็นไทยสูงขึ้นอีกด้วย ทั้งนี้อาจจะเป็นเพราะ ผู้วิจัยไม่ได้ให้ข้อชี้แนะ 
ตรวจแบบผลงานออกแบบของผู้เรียน ในการสอนระยะที่ 3 ระยะการสังเคราะห์และการออกแบบ ซึ่ง
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เป็นระยะสุดท้ายในการคิดออกแบบ เนื่องจากถ้าผู้วิจัยตรวจแบบ ให้ข้อชี้แนะ จะท าให้ผลการวิจัย
ขาดความเที่ยงตรง เพราะการชี้แนะจะท าให้ผู้เรียนออกแบบผลงานเป็นไปตามทิศทางที่ผู้วิจัย
ต้ังสมมติฐานไว้ หรือผู้เรียนสร้างผลงานออกแบบโดยคาดหวังคะแนนจากรสนิยมของผู้วิจัย ดังนั้น
ผู้วิจัยจึงปล่อยให้ผู้เรียนแก้ปัญหาในการออกแบบด้วยตนเองจาก ปราศจากความคิดของผู้วิจัย แสดง
ให้เห็นว่าบทบาทการชี้แนะของผู้สอนมีอิทธิพลต่อการสร้างสรรค์ผลงานของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับ 
สันติ คุณประเสริฐ (2545) ว่าการสร้างความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างผลงานศิลปะและการออกแบบ 
บทบาทของผู้สอนส าคัญมาก จะต้อง ชี้แนะ และเปิดใจกว้าง เปิดรับสิ่งใหม่ให้ผู้เรียนเรียนรู้และ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง แนวคิดดังกล่าวสอดคล้องกับ เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2545) ว่าการส่งเสริม
ความคิดเชิงสร้างสรรค์ ผู้สอนควรไม่ชี้แนะหรือ ให้ค าแนะน าไปในเชิงลบ ควรส่งเสริมความมั่นใจ ให้
ผู้เรียนมั่นใจในตนเอง แก้ปัญหาด้วยตนเอง 

  

 ด้านความเป็นไทยของผู้เรียน ผลงานออกแบบสะท้อนให้เห็นประสบการณ์ความเป็นไทย 
เช่น การออกแบบก่อนทดลองด้วยรูปแบบการสอนฯ ด้วยแบบฝึกหัดหนุมาน ถ้ามีผู้เรียนขาด
ประสบการณ์ความเป็นไทย ผู้เรียนจะใช้ องค์ประกอบของชาติอ่ืน ที่คุ้นเคยจากประสบการณ์เดิม 
โดยใช้องค์ประกอบของ เห้งเจีย ซึ่งเป็นลิงจีน มีวัฒนธรรมเหมือนกันในเชิงวรรณกรรม มาใช้ในการ
ออกแบบแทน ซึ่งแสดงให้เห็นว่าประสบการณ์ของผู้เรียนก่อนได้รับการสอนด้วยรูปแบบ ได้รับ
อิทธิพลจากต่างประเทศ และเมื่อหลังได้รับการทดลองด้วยรูปแบบ ผู้เรียนได้รับข้อมูลจากการค้นคว้า 
วิเคราะห์ และสังเคราะห์ พบว่าผู้เรียน ผู้เรียนจะไม่ใช่องค์ประกอบของเห้งเจีย หรือดัดแปลง เห้งเจีย 
ให้เข้ากับการออกแบบรวมกับหนุมานไทย เพ่ือให้มีแนวโน้มในลักษณะลักษณ์ไทย 

ผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยของผู้เรียนสะท้อนแก่นความคิดนามธรรมอัตลักษณ์
ไทยที่น ามาใช้ในการทดลองในครั้งนี้ เป็นประเภทไทยประเพณี ที่แยกได้ตามหมวดหมู่ อยู่ในหมวดหมู่ 
ศาสนา ซึ่งมีความวิจิตรบรรจง ประณีต ซึ่งอยู่บนพ้ืนฐานของคุณค่าชั้นสูงในสังคม ปัจจุบันคนรุ่นใหม่
ให้ความสนใจกับการออกแบบ บนพ้ืนฐานการด าเนินชีวิตในหมวดหมู่ประชาชน เนื่องจากมีความ
เสี่ยงน้อยเมื่อน าไปออกแบบ ท าให้เกิดการละทิ้งคุณค่าทางไทยประเพณี ซึ่งคุณค่าเหล่านี้มิได้ มีแค่ 
ความสนุกสนาน อารมณ์ขัน แบบประชาชน แต่จะสะท้อนในแง่มุมอ่ืน เช่น ความดี ความศรัทธา  
ในทางศาสนา จากงานวิจัยนี้พบว่า ผลงานออกแบบของผู้เรียนบางส่วนแสดงให้เห็นถึงความเชื่อมโยง
ระหว่างแก่นของอัตลักษณ์ไทย เช่นเนื้อหา  ปรัชญาการสอน ไม่ใช่แค่เปลือกที่เห็นจากภายนอก ซึ่ง
เห็นได้จากเขียนแนวคิดในการออกแบบของผู้เรียนหลังจากการทดลอง ได้แก่ 
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ผู้เรียนคนที่ 1 เขียนแนวคิด (Concept) ประกอบผลงานว่า “….ออกแบบใหม่ ให้มีความ
น่ารักสดใส เหมาะกับเด็ก ตัวละครที่ออกแบบชื่อ ขาวเผือก บ่งบอกถึงลักษณะตัวละครโดยใช้จร
รเจียกจอน เป็นสิ่งบ่งบอกว่าเป็นตัวเอก หรือหัวหน้าฝูงลิงที่ปกครองเผ่าจากอันตรายหรือเหล่าศัตรู 
เรื่อง สามัคคี มีพลัง เพ่ือสอนเด็กๆ เรื่องความสามัคคี.....” 

ผู้เรียนคนที่ 2 เขียนแนวคิด (Concept) ประกอบผลงานว่า “....  ตัวละคนที่ออกแบบชื่อ 
Hanumon มาจากลวดลายของหนุมาน เป็นพระเอก นักสู้กู้ท้องทะเล ออกแบบมาให้เด็กๆ เกิด
ความรู้สึกที่จะอนุรักษ์ธรรมชาติ ของประเทศชาติ กระตุ้น เด็กๆ เกิดความรักชาติ และปกป้อง
ประเทศชาติ เหมือน Hanumon .....” 

ผู้เรียนคนที่ 3 เขียนแนวคิด (Concept) ประกอบผลงานว่า “.... ออกแบบมาเพ่ือให้เด็กๆที่ดู
เกิดความสนุกสนาน ลดความน่ากลัวลงไป....  เพ่ือให้เด็กๆที่ได้เห็นตัวละครนี้ เกิดความรักในความ
เป็นไทย และรู้ถึงลวดลายเครื่องประดับของไทยเพ่ืออนุรักษ์ในความเป็นไทย และให้เด็กไทยอดทน 
กล้าหาญ เหมือนหนุมาน .....” 

จากแนวคิดของผู้เรียน แสดงให้เห็นว่า การออกแบบใหม่ มิได้ท าลายคุณค่าทางประเพณีนิยม 
เพียงแต่เปลี่ยน รูปร่าง รูปทรง ของวัตถุ ซึ่งเป็นเปลือกให้เหมาะสมการเปลี่ยนแปลงตามเงื่อนไขของ
กาลเวลา ท าให้เห็นว่า ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยมิได้มีคุณค่าทางเศรษฐกิจเพียงอย่างเดียว แต่
ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย กลายเป็นเครื่องมือเพ่ือพัฒนาจิตใจของคนในสังคมอีกด้วยซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Meknopparat and Bussarcumpakorn (2011) ที่พบว่า คุณภาพของ
ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่ดี ต้องมีคุณค่าความหมายของความเป็นไทย ซึ่งเกิดข้ึนจาก การเข้าใจ 
และแปลงอัตลักษณ์ไทยอย่างถูกต้อง นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ วิมลสิทธิ์ หรยางกูร (2554) การสอน
ออกแบบอัตลัษณ์ไทยแม้ว่ารูปลักษณ์ (เปลือก) จะถูกตัดทอนมากขนาดไหน แต่ความเป็นแก่น (ภูมิ
ปัญญา) ยังต้องควรคงอยู่ เพ่ือสืบสานความคิดหรือเป้าหมายของอัตลักษณ์ไทยนั้นไว้ 

 ด้านการลดสกัดตัดทอนและสื่อความหมายไทย เป็นการเลือกใช้องค์ประกอบที่วิเคราะห์ได้ 
และ การลด สกัด ตัดทอน แปลงรูปแบบ เป็นหลักการในการออกแบบอัตลักษณ์ไทยในวิจัยนี้ แต่การ
สกัดตัดทอนมิได้เป็นเพียงหลักการทางทฤษฎีที่ใช้ในการออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานให้มีรูปแบบ
เรียบง่ายแต่เพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่ผู้เรียนใช้หลักการ วิเคราะห์ และสกัด ตัดทอน เป็นเครื่องมือ
ในการช่วยหลีกเลี่ยง กฎเกณฑ์ หรือเงื่อนไขที่เข้มงวดในการใช้อัตลักษณ์ไทยได้ จากผลงานของผู้เรียน
ในงานวิจัย จะเห็นได้อย่างชัดเจนสามารถพิจาณาได้จาก การแสดงแนวคิดในแบบฝึกหัดการออกแบบ 
ตราสัญลักษณ์พิพิธภัณฑ์ ครุฑยุดนาค ได้แก่ 
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ผู้เรียนคนที่ 1 เขียนแนวคิด (Concept) ประกอบผลงานว่า “ครุฑถือเป็นตราประทับแทน
พระมหากษัตริย์ โลโก้จึงน าส่วนปากและปีกของครุฑมาใช้เท่านั้น” 

ผู้เรียนคนที่ 2 เขียนแนวคิด (Concept) ประกอบผลงานว่า “ตัวครุฑยุดนาคที่มีลักษณะ
รูปร่างดั่งเดิม ใช้ในราชการหรือในชั้นที่สูง จึงไม่น ามาใช้ในการออกแบบโลโก้ ดังนั้นจึงออกแบบให้เกิด
การตัดทอนลายไทยให้น้อยลง ท าให้ดู Modern มากขึ้น” 

ผู้เรียนคนที่ 3 เขียนแนวคิด (Concept) ประกอบผลงานว่า “ครุฑ เป็นเครื่องหมายที่สูงส่ง 
ไม่ควรออกแบบเล่นๆ โดยต้องค านึงถึงรูปทรง ไม่ควรน าครุฑทั้งตัว วิธีแก้ปัญหา โดยน าแค่ปีก มา
ออกแบบใหม่” 

ผู้เรียนคนที่ 4 เขียนแนวคิด (Concept) ประกอบผลงานว่า “เป็นการออกแบบโลโก้ส าหรับ
พิพิธภัณฑ์ครุฑยุดนาค โดยการตัดทอนตัวครุฑมาเพียงครึ่งเดียว และปรับเป็นมุมข้าง เพ่ือไม่ให้มี
ลักษณะคล้ายกับครุฑกางปีก สัญลักษณ์ราชการ” 

 ซึ่งการเขียนแสดงให้เห็นอย่างตรงไปตรงมา ว่าผู้เรียนใช้ ส่วนประกอบที่วิเคราะห์เป็นรูปทรง
นัยยะ และใช้การสกัดตัดทอน ในการลดรูปธรรมในงาน เพ่ือหลีกเลี่ยงการใช้ฐานันดร ที่ไม่เหมาะสม 
ซึ่งถือว่าเป็นแก้ปัญหาในการออกแบบที่ส าคัญในการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

 
ผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยด้านการออกแบบตรงตามโจทย์และแก้ปัญหาโจทย์

ในการออกแบบได้ พบว่า ผู้เรียนพยายามแก้ปัญหาในการออกแบบที่ สมาชิกในกลุ่มช่วยกันคิด การ
แก้ปัญหาแสดงให้เห็นในการเขียนแนวความคิดมากที่สุด เช่นเขียนแนวคิด (Concept) ประกอบ
ผลงานการออกแบบหนุมาน ซึ่งมีตัวอย่างดังต่อไปนี้ 

ผู้เรียนคนที่ 1 เขียนแนวคิด (Concept) ประกอบผลงาน "หนุมานภายนอกดูน่ากลัว ท าให้
รูปทรงดูน่ารัก ทันสมัยขึ้น ลดความน่ากลัวเพ่ือใหเ้ด็ก มีความสนใจมากขึ้น" 

ผู้เรียนคนที่ 2 เขียนแนวคิด (Concept) ประกอบผลงาน "ลดลายละเอียดของหนุมาน
แบบเดิมเพ่ือให้เข้าถึงได้ทุกวัย และเพ่ิมความน่ารักให้ดูทันสมัยให้เข้ากับยุคสมัย" 

ผู้เรียนคนที่ 2 เขียนแนวคิด (Concept) ประกอบผลงาน "เครื่องแต่งกายของตัวละครมี
ความประณีตท าให้มีราคาแพง ท าเครื่องแต่งกายให้ร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น ท าให้รูปทรงเรียบง่าย ดูง่าย 
สบายตา" 

จากตัวอย่างแนวคิดของผู้เรียนในแบบฝึกหัด หัวโขนหนุมาน จะเห็นว่าผู้เรียนพยายาม
แก้ปัญหาให้ตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายด้วยการออกแบบมี 2 ลักษณะด้วยกัน ลักษณะ
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แรกคือการน าความสมัยใหม่มาผสมผสาน อัตลักษณ์ไทยโดยมีการตัดทอนมาเป็นเครื่องมือช่วยสร้าง
ผลงาน ส่วนลักษณะที่สองคือ การใช้องค์ประกอบบางส่วนของอัตลักษณ์ไทยมาดัดแปลงให้ทันสมัย  
เพ่ือให้ตอบสนองกับกลุ่มเป้าหมาย สอดคล้องกับการด าเนินชีวิตของคนในปัจจุบัน ซึ่งอาจสรุปได้ว่า 
ผู้เรียนเข้าใจวิถีชีวิตคนคนในปัจจุบันต้องการความสะดวกสบาย เรียบง่าย มีความประณีตน้อย 
สอดคล้องกับ ประชา สุวีรานนท์ (2554) ว่าในการออกแบบอัตลักษณ์ไทย ต้องศึกษาแนวคิดของอัต
ลักษณ์ ควบคู่กับการศึกษาวิถีชีวิตของคนในปัจจุบัน เพ่ือให้สามารถมองเห็นแนวทางการแก้ปัญหา
และ สามารถผสมผสานปัจจัยที่เหมาะสมสร้างผลงานในการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

3. ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบ พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนใน
รูปแบบการสอน ผู้เรียนให้ความคิดเห็นเป็นกระบวนที่เป็นระบบ แตกต่างจากการคิดออกแบบอัต
ลักษณ์ไทยอย่างอิสระ ผู้เรียนให้ความส าคัญกับการวิเคราะห์นัยยะ และน าไปใช้ในการออกแบบมาก
ที่สุด อาจจะเป็นเพราะ วิธีการของรูปแบบมีระบบ และขั้นตอนที่ชัดเจน การดึงอัตลักษณ์ไทยจึงท าได้
ค่อนข้างเข้าใจง่าย เพราะใช้ วิธีการแบบตารางเมทริกซ์ (Metric Analysis) ส่งให้การน ารูปทรงนัยยะ
ของอัตลักษณ์ไทย ถูกน าไปใช้ในขั้นตอนการสังเคราะห์ออกแบบได้ สะดวก มีเกณฑ์ในการน ามาใช้
อย่างชัดเจน นอกจากนี้ผู้เรียนจะออกแบบตามระบบขั้นตอน โดยส่งต่อรูปทรงนัยยะที่ค้นพบว่าสู่งาน
ออกแบบสุดท้าย (Final Work) ซึ่งผู้สอนสามารถตรวจสอบได้จากการเขียนแนวคิดการสร้างผลงาน 
สอดคล้องกับ แนวทางของ พรเทพ เลิศเทวศิริ (2547) ว่าการใช้ตารางเมทริกซ์ (Metric Analysis) 
ช่วยวิเคราะห์ ดึงองค์ประกอบของอัตลักษณ์ไทยจะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนมีแนวทางในการคิด
วิเคราะห์อย่างเป็นระบบ และสามารมองเห็นความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ กับปัจจัยของสิ่งที่
วิเคราะห์ น าไปสู่การสร้างงานออกแบบได้ ดังนั้น ผลงานการออกแบบจะอ้างอิงข้อมูลจากข้อค้นพบ
อยู่เสมอ ซึ่งผลจากความคิดเห็นที่มีต่อการวิเคราะห์นี้สะท้อนให้เห็นถึงความสอดคล้องกับผลการ
ประเมินผลการปฏิบัติงานในแต่ละขั้นตอนที่พบว่าขั้นตอนการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย ผู้เรียนมี
คะแนนและท าได้ดีกว่าขั้นตอนอ่ืนๆ ซึ่งแปลความได้ว่า วิธีการสอนวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย ด้วยการ
วิเคราะห์ภาพ การจ าแนกและเปรียบเทียบ องค์ประกอบและทัศนธาตุ สามารถท าให้ผู้เรียนสามารถ 
เห็นรูปทรงทางรูปธรรมและรูปทรงนามธรรมได้ 

นอกจากนี้พบว่าผู้เรียนให้ความคิดเห็นว่าน้อยที่สุด คือการค้นคว้าข้อมูลด้วยตนเองท าให้
นักศึกษา เรียนรู้อัตลักษณ์ไทยอย่างลึกซึ้ง ซึ่งถือเป็นข้อจ ากัดในวิจัย อาจจะเป็นเพราะ การค้นคว้า
ด้วยตนเอง จึงไม่เกิดความลึกซึ้งกับข้อมูลที่ได้มา การแก้ปัญหาดังกล่าวคือ การพาผู้เรียนไปยังแหล่ง
ความรู้ทางวัฒนธรรม น่าจะเหมาะสมมากที่สุด หรือการน าบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญ ความช านาญ
เฉพาะด้านอัตลักษณ์ไทย มาสร้างแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงาน เป็นสิ่งที่น่าจะสนับสนุนที่สุด 
สอดคล้องกับ Cross (2006) ที่กล่าวว่า การสร้างผลงานออกแบบที่มีคุณภาพ ต้องเข้าใจข้อมูลอยาก
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ลึกซึ้ง ซึ่งเกิดจากแรงบันดาลใจหรือสิ่งเร้า โดยผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน แต่อย่างไรก็ดี ข้อมูลจาก
การศึกษาค้นคว้าอัตลักษณ์ไทยด้วยตนเองในงานวิเคราะห์ ก็สามารถส่งผลต่องานออกแบบที่ดีได้  
แม้ว่าข้อมูลดังกล่าวเป็นเพียงข้อมูลพื้นฐาน (Information Data) ขาดแรงบันดาลใจในการสร้างความ
ลึกซึ้งในความเป็นไทย แต่ก็สามารถสร้างผลงานออกแบบได้ดี ประสบความส าเร็จในด้ านการ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยได้ในระดับหนึ่ง 

ความคิดเห็นของผู้เรียนที่น่าสนใจอีกประการคือ ผู้เรียนมีความคิดเห็น อัตลักษณ์ไทย
ประเภทไทยประเพณี เป็นสิ่งที่น่าสนใจ และผู้เรียนชื่นชมอัตลักษณ์ไทยในฐานะตัวแทนของความเป็น
ชาติไทย แต่การออกแบบอัตลักษณ์ไทยประเภทไทยประเพณีนั้นท าได้ยาก เพราะผู้เรียนเกิดความ
กลัวว่าการดัดแปลงไม่เหมาะสม จะส่งผลต่อการวิพากษ์ วิจารณ์ในเชิงลบจากคนในสังคม ผู้เรียน
อยากให้คนในสังคมเข้าใจในการสร้างผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยของนักออกแบบรุ่นใหม่ ซึ่ง
ปัญหาดังกล่าวสอดคล้องกับ นิธิ เอียวศรีวงศ์ (2555) ที่กล่าวว่า ประเด็นปัญหาด้านมุมมองเกิดจาก
ความหลากหลายทางวัฒนธรรม กลุ่มคนที่มีประสบการณ์ที่แตกต่างกัน และตัวแปรส าคัญอีกประเด็น
คือ การเปลี่ยนแปลง ทางการเมือง การปกครอง หรือศาสนา ที่เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลาในสังคมไทย 
อย่างไรก็ดีผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่า แม้ว่าสังคมไทยจะมีการเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา นัก
ออกแบบจะต้องเข้าใจกลุ่มเป้าหมายของผลงานเป็นส าคัญ และพยายามศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลให้ลึกซ้ึง 
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจร่วมกันระหว่างการคิดสร้างผลงานออกแบบกับผลกระทบต่อคนสังคมใน
ปัจจุบัน เพ่ือสร้างผลงานที่มคีุณค่าและเหมาะสม ลดการวิพากษ์ วิจารณ์ในเชิงลบจากคนในสังคม 

นอกจากนี้จากความคิดเห็นของผู้เรียนยังพบอีกว่า ผู้เรียนมีความรู้สึกเบื่อหน่าย และท้อแท้ 
เมื่อมีการใช้รูปแบบการสอนซ้ ากัน ผลงานจากแบบฝึกหัดสุดท้ายคือครุฑยุดนาค เห็นว่าผลงานมีความ
ประณีต น้อยลง คะแนนของผลงานก็ลดน้อยลงเช่นกัน ต่างจากแบบฝึกหัดอ่ืนๆ นั่นหมายความว่าเมื่อ
มีการใช้รูปแบบการสอนซ้ ากันบ่อยๆจะท าให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพในการท างานลดลง ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Seidel and Fixson (2013) ที่พบว่าเมื่อมีการใช้รูปแบบแนวคิดเชิงออกแบบซ้ าๆ 
กัน จะท าให้ความคิดในการผลิตผลงานสร้างสรรค์ลดน้อยลง ไม่มีความคิดใหม่  

 การประเมินผลงานปฏิบัติงานพบว่า ผู้เรียนมีความสามารถในการวิเคราะห์ได้ดี เนื่องจาก
รูปแบบการสอนในขั้นตอนการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย มีการจัดระบบค่อนข้างชัดเจน และมีเกณฑ์
บังคับชัดเจน และผลการปฏิบัติดังกล่าวยังสอดคล้องกับผลของความคิดเห็นของผู้เรียนว่า การ
วิเคราะห์อัตลักษณ์ไทยของรูปแบบ ช่วยให้ผู้เรียนค้นหารูปทรงนัยยะได้ดี แต่ผลการท างานในขั้นตอน
สุดท้ายผู้เรียน เช่นการน าผลงานออกแบบไปใช้ในอนาคต นั้นแสดงให้เห็นน้อย เนื่องจากผู้เรียนสนใจ
ในประเด็นในการแก้ปัญหาในการออกแบบตามโจทย์ที่ได้รับเพียงอย่างเดียว 
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ข้อเสนอแนะในการน าวิจัยไปใช้ 

1. เมื่อใช้รูปแบบการสอนนี้ ผู้สอนควรปฏิบัติตามข้ันตอนตามแผนการเรียนรู้อย่างเคร่งครัด
ในช่วงระยะท่ี 1 คือการสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย เนื่องจากข้อมูลอัตลักษณ์ไทยประเภทไทย
ประเพณีมีความเก่ียวข้องกับศาสนา มีความส าคัญในการรักษาฐานันดร และความเคารพของคนใน
สังคมไทย ผู้สอนต้องสรุปและตรวจสอบข้อมูลอัตลักษณ์ไทยที่ผู้เรียนศึกษาในระยะการสร้าง
ประสบการณ์อย่างเคร่งครัด ต้องมีการตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นและตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล 
และชี้น าให้ผู้เรียนเกิดความเคารพยกย่องอัตลักษณ์ไทย เข้าใจความเป็นมรดกของชาติ หลังจากการ
สอนระยะที่ 1 ผ่านไปแล้ว ผู้สอนสามารถปล่อยให้ผู้เรียนปฏิบัติงานตามข้ันตอนได้อย่างอิสระ 

2. การเลือกอัตลักษณ์ไทยที่จะน ามาใช้กับรูปแบบการสอนนี้ ควรศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง
ฐานันดรของอัตลักษณ์ไทยกับประเภทผลงานออกแบบต้องมีระดับเท่าเทียมกัน เพ่ือไม่ให้เกิดความ
เหลื่อมล้ า และป้องกันการเกิดปัญหาในมุมมองที่แตกต่างจากคนสังคมไทย เช่น เมื่อเลือกอัตลักษณ์
ไทยที่มีฐานันดรสูง ประเภทของผลงานออกแบบควรมีประโยชน์ใช้สอยในระดับสูงด้วยเช่นกัน 

3. การใช้รูปแบบการสอนส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทย ผู้สอนควรปล่อยให้
ผู้เรียนได้คิดออกแบบด้วยตนเองและท างานตามกระบวนการที่ตั้งไว้ตามแผนการเรียนรู้ ผู้สอนไม่ควร
ชี้น าแก้ไข สไตล์ (Style) ผลงานออกแบบ ควรให้ข้อเสนออย่างกว้างๆ เพื่อให้ผู้เรียนสรุปสร้างความรู้
ด้วยตนเองตามขั้นตอนที่เรียนมา เพ่ือน าไปออกแบบผลงานสร้างสรรค์ได้อย่างมีคุณภาพ 

 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

 
 1. ควรมีการศึกษาวิธีการวิเคราะห์สร้างสรรค์ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ชาติตะวันตก เพื่อ
ศึกษาว่ารูปแบบการสอนที่สามารถสอนออกแบบอัตลักษณ์ชาติอ่ืน มี ปัจจัย ขั้นตอน และ
องค์ประกอบการสอน ที่ส าคัญอะไร และแตกต่างจากการออกแบบอัตลักษณ์ไทยอย่างไร 

 2. ควรมีการศึกษาผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยในบริบทอ่ืนนอกเหนือจาก ผลงานออกแบบ
สร้างสรรค์ ได้แก่ ความซาบซึ้งทางสุนทรียศาสตร์ของผลงานออกแบบและความงามของผลงาน
ออกแบบอัตลักษณ์ไทย  

 3. ควรมีการศึกษาอัตลักษณ์ไทยที่มีลักษณะเป็นนามธรรม เช่น รอยยิ้มของคนไทย การไหว้ 
หรือ น้ าใจของคนไทย ความเมตตา เพ่ือค้นหาเทคนิคการเรียนการสอนออกแบบอ่ืนๆ ต่อไปใน
อนาคต 
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 4. ควรมีการศึกษาความร่วมมือในการสอนออกแบบอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมระหว่างผู้สอน 
ในภูมิภาคอาเซียน เพ่ือหาข้อค้นพบใหม่เก่ียวกับรูปแบบการสอนออกแบบอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ ในขั้นตอนตรวจสอบเครื่องมือสัมภาษณ์ความคิดเห็น 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.ภิญโญ สุวรรณคีรี 

 

อาจารย์สาขาวิชาสถาปัตยกรรมไทย  
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 
รายนามผู้เชี่ยวชาญ ในขั้นตอนการศึกษาความคิดเห็นจากผู้สอนด้านออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประชดิ ทิณบุตร 

 

อาจารย์ประจ า สาขาวิชาศิลปกรรม ภาควิชา
มนุษยศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ญาดา ชวาลกุล 

 

อาจารย์ประจ า สาขาออกแบบอุตสาหกรรม 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร ลาดกระบัง 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ อาวิน อินทรังษี 

 

อาจารย์ประจ า คณะมัณฑนศิลป์  
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

4. รองศาสตราจารย์ ดร.สันติ คุณประเสริฐ 

 

อาจารย์พิเศษ สาขาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

5. อาจารย์ไพโรจน์ พิทยเมธี 

 

อาจารย์ประจ า คณะมัณฑนศิลป์  
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 
รายนามผู้เชี่ยวชาญ ในขั้นตอนการศึกษาความคิดเห็นจากนักออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

1. คุณไพโรจน์ ธีระประภา ศิลปินรางวัลศิลปาธร สาขาเรขศิลป์ ปี 2557 

2. คุณประชา สุรีวานนท์ ศิลปินรางวัลศิลปาธร สาขาเรขศิลป์ ปี 2553 

3. คุณสยาม อัตตะริยะ 

 

ผู้อ านวยการฝ่ายออกแบบ บริษัท พิงค์ บลู แบล็ค 
แอนด์ ออเร้จน์ จ ากัด (คัลเลอร์ปาร์ตี้) 
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4. คุณกรกต อารมย์ดี 

 

ผู้อ านวยการฝ่ายออกแบบผลิตภัณฑ์  
บริษัท กรกตอินเตอร์เนชั่นแนล จ ากัด 

5. คุณสักกฉัฐ ศิวะบวร กรรมการผู้จัดการ บริษัท ไอบริก จ ากัด 

 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ ตรวจรูปแบบการสอน 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.สันติ คุณประเสริฐ 

 

อาจารย์พิเศษ สาขาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. อาจารย์ ดร.อินทิรา พรมพันธุ์ 

 

อาจารย์ประจ า สาขาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

3. อาจารย์ ธีรวัฒน์ พจน์วิบูลศิริ 

 

อาจารย์ประจ าภาควิชากระบวนจินตภาพ
คอมพิวเตอร์ คณะนิเทศศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 

4. อาจารย์ ศิษฎิพล ตุลยนิษกะ 

 

อาจารย์พิเศษ ภาควิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

5. อาจารย์ ดร. สุธาสินีน์  บุรคี าพันธุ์ 

 

อาจารย์ประจ า ภาควิชาครุศาสตร์ สถาปัตยกรรม
และการออกแบบ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร 
ลาดกระบัง 

6. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พรเทพ เลิศเทวศิริ 

 

อาจารย์ประจ า สาขาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ ประเมินร่างรูปแบบการสอนฯ ก่อนน าไปทดลอง 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศิรพิงษ์ เพียศิริ 

 

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

2. อาจารย์ ดร.ขาม จาตุรงคกุล 

 

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

3. อาจารย์กิรติ ศรีสุชาติ 

 

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  
คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 

 
รายนามผู้เชี่ยวชาญในการให้ค าปรึกษาเนื้อหาอัตลักษณ์ไทย 

1.รองศาสตราจารย์สัญญา วงศ์อร่าม 

 

ศาสตราภิชาน สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. คุณธัชชัย ยอดพิชัย 

 

กองบรรณาธิการนิตยสารศิลปวัฒนธรรม 
ส านักพิมพ์มติชน 

 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ ประเมินรับรองรูปแบบการสอนฯ หลังการทดลอง 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.นิรัช สุดสังข์ 

 

อาจารย์ประจ าภาควิชาศิลปะและการออกแบบ 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 

2. รองศาสตราจารย์ อุดมศักดิ์ สาริบุตร 

 

อาจารย์ประจ า ภาควิชาครุศาสตร์ สถาปัตยกรรม
และการออกแบบ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร 
ลาดกระบัง 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ นัทธพัชร์ น้อยสวัสดิ ์ สาขาวิชาการออกแบบสื่อสาร  
คณะศิลปกรรมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข.  
เครื่องมือในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

212 

 
เครื่องมือวิจัยที่ส าคัญในการพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์
ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยประกอบด้วย 

1 แผนการจัดการเรียนรู้ ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้แบบฝึกหัด หัวโขนทศกัณฐ์ 
2 แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทย 
3. แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียน 
4. แบบประเมินกระบวนการปฎิบัติงาน 
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แผนการเรียนรู้ เรื่องการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
แบบฝึกหัด การออกแบบลวดลายกระดาษห่อของขวัญ (Pattern) จากหัวโขนทศกัณฐ์ 

แผนการจัดการเรียนรู้ครั้งที่ 1 
 
ระยะการสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย 
ขั้นตอนของรูปแบบ 
ขั้นที่ 1. ก าหนดปัญหาการตั้งโจทย์ออกแบบ 
ขั้นที่ 2. การค้นคว้า สร้างประสบการณ์ 
 
เรื่อง การประสบการณ์เกี่ยวกับอัตลักษณ์ไทย 
ระยะเวลา  3 ชั่วโมง (ทฤษฎี 1 ปฏิบัติ 2) 
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับอัตลักษณ์ไทย หัวโขนทศกัณฐ์ 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจและระบุ ประเภทของอัตลักษณ์ไทย หัวโขนทศกัณฐ์ ได้ 

สาระเนื้อหา 
เนื้อหาอัตลักษณ์ไทย ทศกัณฐ์ ทศกัณฐ์ (ผู้มีสิบคอ คือ มีสิบศีรษะ) เป็นตัวละครเอกตัวหนึ่ง

ในเรื่องรามเกียรติ์ เนื้อหาที่ใช้ในแบบฝึกหัดประกอบด้วย 1) ที่มาประวัติของอัตลักษณ์ไทย หัวโขน
ทศกัณฐ์ 2) ปัญหาของหัวโขนทศกัณฐ์ในกับกลุ่มเป้าหมายในยุคปัจจุบัน มีอะไรบ้าง 3) ขั้นตอนการ
ผลิตหัวโขนทศกัณฐ์ 4) ลักษณะหัวโขนทศกัณฐ์ ในหลากหลายมุม 5) ภาพผลงานออกแบบหัวโขน
ทศกัณฐ์ที่มีอยู่ในปัจจุบัน 
 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน า 

1. ผู้สอนแนะน าการเรียนและทดสอบความสามารถในการออกแบบของผู้เรียนด้วย  
2. ผู้สอนแนะน าวิธีการเรียนรู้ และขั้นตอนในการท าโครงการทั้ง 3 ขั้นตอน  
3. แจกใบโครงการแก่ผู้เรียน ชี้แจงระยะเวลาการส่งงานในแต่ละข้ันตอน 
4. ผู้สอนตรวจสอบอุปกรณ์ของผู้เรียน 
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ขั้นปฏิบัติ 
1. ผู้สอนก าหนดโจทย์ในงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย  
2. ผู้เรียนจัดกลุ่มโดยการเลือกเองจ านวนกลุ่มละ 5 คน 
3. ผู้สอนจัดเตรียมข้อมูลทุกอย่างที่เก่ียวข้องกับ หัวโขนทศกัณฐ์ ที่เป็นโจทย์ในการออกแบบ 

 4. ผู้สอนก าหนดและเตรียมแหล่งข้อมูลที่ผู้เรียนจะไปศึกษา หัวโขนทศกัณฐ์ 
5. ผู้เรียนท าการศึกษาสิ่งที่เกี่ยวข้องกับหัวโขนทศกัณฐ์ และจดบันทึกเป็นรายงาน ผู้เรียนท า

การท าแผนผังมโนทัศน์ (Mind Mapping) อัตลักษณ์ไทยชนิดนั้นๆ อย่างละเอียดได้แก่ 
1) ที่มาประวัติของอัตลักษณ์ไทย หัวโขนทศกัณฐ์ 
2) ปัญหาของหัวโขนทศกัณฐ์ในกับกลุ่มเป้าหมายในยุคปัจจุบัน มีอะไรบ้าง 
3) ขั้นตอนการผลิตหัวโขนทศกัณฐ์ 
4) ภาพของหัวโขนทศกัณฐ์ ในหลากหลายมุม 
5) ภาพผลงานออกแบบหัวโขนทศกัณฐ์ที่มีอยู่ในปัจจุบัน 

6. ผู้สอนจัดเตรียมข้อมูลเกี่ยวกับหัวโขน ทศกัณฐ์ ได้แก่ ภาพถ่าย ภาพวาด วิดิทัศน์จาก 
Youtube  

7. ขณะที่ผู้เรียนท าการค้นคว้าข้อมูล ผู้สอนให้ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลลงบน กระดาษโพสต์อิท
โน้ต (Post-it Notes) ในการบันทึกข้อความ เมื่อผู้เรียนบันทึกข้อความตามหัวข้อที่ตนได้รับ
มอบหมายเสร็จสิ้น จะน า กระดาษโพสต์อิทโน้ต (Post-it Notes) ของตนไป ติดลงบนกระดานของ
กลุ่มตนเอง หรือโต๊ะท างานของกลุ่มตนเอง 

8. ผู้เรียนจะแลกเปลี่ยนข้อมูลที่ตนค้นคว้ากับเพ่ือนในกลุ่มในขั้นตอนนี้ผู้สอนจะต้องร่วม
อภิปรายหน้าชั้นเรียนให้เห็นว่า ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับ หัวโขนทศกัณฐ์ เป็นอย่างไร แต่เว้นหัวข้อที่ผู้สอน
จะไม่อภิปรายหรือแนะน าคือ หัวข้อ ปัญหาของหัวโขนทศกัณฐ์ในกับกลุ่มเป้าหมายในยุคปัจจุบัน มี
อะไรบ้าง เพราะส่วนนี้ผู้เรียนจะน ามาออกแบบแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

9. ผู้เรียนแต่ละคนจะจดบันทึกเป็นรายงาน  โดยให้ผู้เรียนแผนผังมโนทัศน์ ที่มีองค์ปะกอบ
ของหัวข้อได้แก่ 1) ที่มาประวัติของทศกัณฐ์ 2) ปัญหาของหัวโขนทศกัณฐ์ในกับกลุ่มเป้าหมายในยุค
ปัจจุบัน มีอะไรบ้าง 3) ขั้นตอนการผลิตหัวโขนทศกัณฐ์ 4) วาดภาพของหัวโขนทศกัณฐ์ ใน
หลากหลายมุม 5) วาดภาพผลงานออกแบบหัวโขนทศกัณฐ์ที่มีอยู่ในปัจจุบัน  โดยให้ผู้เรียนออกแบบ
แผนผังมโนทัศน์ให้สวยงามตามแนวคิดของตน 
 
ขั้นสรุป 
 1. ผู้สอนชี้แจงว่าให้ผู้เรียน เก็บข้อมูลที่ได้มาในครั้งนี้จะน าเอาไปใช้ต่อในครั้งถัดไป 
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม หากมีข้อสงสัย 
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3. ผู้สอนชี้แจงให้เตรียมอุปกรณ์ในการออกแบบมาในครั้งถัดไป ประกอบด้วย 
3.1 ดินสอ ไม้บรรทัด ยางลบ หรือปากกาสีที่ผู้เรียนถนัดในงาน Sketch 
3.2 กระดาษ 100 ปอนด์ A4 

 
สื่อที่ใช้ 

1. ภาพถ่าย ภาพวาด และวีดีโอ ทศกัณฐ์ ผู้เรียนค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต  ได้แก่ 
1. หัวโขน ๑ - KHON Mask 1 
https://www.youtube.com/watch?v=DUywYwF3JGU 
2. การท าหัวโขน 
https://www.youtube.com/watch?v=iBwFjXEpJtc 
3. ก าเนิดทศกัณฐ์ พญายักษ์ผู้อาภัพ | มหัศจรรย์วรรณคดี 
https://www.youtube.com/watch?v=Q-tdF5zvPLc 
 

เครื่องมือในการประเมินผล 
   1. แผนผังมโนทัศน์ (Mind Mapping) ขนาด A4 ประกอบด้วย 

1) ที่มาประวัติของอัตลักษณ์ไทย หัวโขนทศกัณฐ์ 
2) ปัญหาของหัวโขนทศกัณฐ์ในกับกลุ่มเป้าหมายในยุคปัจจุบัน มีอะไรบ้าง 
3) ขั้นตอนการผลิตหัวโขนทศกัณฐ์ 
4) ภาพของหัวโขนทศกัณฐ์ ในหลากหลายมุม 
5) ภาพผลงานออกแบบหัวโขนทศกัณฐ์ที่มีอยู่ในปัจจุบัน 

โดยให้ผู้เรียนบันทึกลงในกระดาษ A4 ด้วยการเขียนด้วยมือ และวาดภาพที่เห็น  
 
เกณฑ์ในการประเมินผลงาน 

1. ความถูกต้องจากแหล่งที่มาของข้อมูล    10  คะแนน 
2. ครบตามจ านวนหัวข้อโจทย์    10  คะแนน 
3 ความประณีตหรือรูปแบบในการน าเสนอที่ดึงดูด  10  คะแนน 
4 ตรงต่อเวลา       5  คะแนน 

รวม      35  คะแนน 
ครั้งที่ 1 จ านวนเต็ม 35 คะแนน 
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แผนจัดการเรียนรู้ครั้งที่ 2 
 
ระยะการวิเคราะห์และถอดแบบอัตลักษณ์ไทย 
ขั้นของรูปแบบ 
ขั้นที่ 3. การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 
ขั้นที่ 4. การเปรียบเทียบอัตลักษณ์ไทย 
ขั้นที่ 5. ขั้นสรุปการถอดแบบอัตลักษณ์ไทย 
 
เรื่อง การวิเคราะห์และการถอดแบบอัตลักษณ์ 
ระยะเวลา  3 ชั่วโมง (ทฤษฎี 1 ปฏิบัติ 2) 
วัตถุประสงค์ 

1. ผู้เรียนสามารถจ าแนกความแตกต่างระหว่างหัวโขนทศกัณฐ์ไทยและหัวโขนทศกัณฐ์ของ
ชาติอ่ืนๆ ในอาเซียนได้ 
2. ผู้เรียนสามารถแยกองค์ประกอบและทัศนธาตุของหัวโขนทศกัณฐ์ไทย 
3. ผู้เรียนสามารถบ่งชี้คุณสมบัติ ลักษณะพิเศษ จากองค์ประกอบและทัศนธาตุของหัวโขน
ทศกัณฐ์ได้ 

สาระเนื้อหา 
 วิธีการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทยโดยการอ่านภาพ (Visual Analysis) เพ่ือจ าแนกองค์ประกอบ
และทัศนธาตุ ของอัตลักษณ์ไทย ได้แก่ 1) โครงสร้าง 2) ลวดลาย 3) จุดเด่น 4) สี 5) ความรู้สึกที่
สื่อสาร ด้วยระบบตารางเมทริกซ์ (Matrix analysis) 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน า 

1. ผู้สอนทบทวนกระบวนการจากครั้งที่แล้ว ว่าผู้เรียนได้ข้อสรุปอะไร 
2. ผู้สอนตรวจสอบอุปกรณ์ของผู้เรียนที่ได้สั่งไว้เมื่อครั้งแรก ได้แก่ ดินสอ ไม้บรรทัด ยางลบ 
หรือปากกาสีที่ผู้เรียนถนัด 
3. ผู้สอนน าตัวอย่าง แบบฟอร์มการวิเคราะห์รูปทรงนัยยะ อธิบายให้ผู้เรียนตีตารางตามแบบ 
และให้ดูตัวอย่างที่ท าเอาไว้แล้ว 
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ขั้นปฏิบัติ 
1. ผู้สอนท าการสรุปข้อมูลที่ได้จากผู้เรียนในการสอนครั้งที่ 1 หน้าชั้นเรียน 
2. ผู้สอนแบ่งปันตัวอย่างแผนผังมโนทัศน์หัวโขนทศกัณฐ์ ให้ผู้เรียนแต่ละคนได้ออกมาดู

ผลงานของเพ่ือนต่างกลุ่ม  
3. ผู้สอนน า เครื่องมือช่วยในการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทยมาให้ผู้เรียน โดยใช้เครื่องมือช่วย

วิเคราะห์อัตลักษณ์แบบเปรียบเทียบ หัวโขนทศกัณฐ์ไทย กับ หัวโขนทศกัณฐ์เมียนมาร์ หัวโขน
ทศกัณฐ์อินเดีย และหัวโขนทศกัณฐ์อินโดนิเซีย โดยที่หัวโขนทั้งหมดอยู่ในหมวดการแสดงละคร
วรรณคดีประเภทมหากาพย์ 

4. แต่ละคนแยกออกไปท างานของตนเอง (แยกท างานของแต่ละคน ไม่ท างานเป็นกลุ่ม) ด้วย
การวาด สิ่งที่เห็นตามตารางเปรียบเทียบอัตลักษณ์ไทยที่ถูกสร้างขึ้น เครื่องมือช่วยในการวิเคราะห์อัต
ลักษณ์ไทยนี้มีองค์ประกอบในการวิเคราะห์ ส่วนประกอบของ อัตลักษณ์ไทยได้แก่ 1) โครงสร้าง 2) 
ลวดลาย 3) จุดเด่น 4) สี 5) ความรู้สึกท่ีสื่อ โดยให้ผู้เรียนวาดสิ่งที่ผู้เรียนมองเห็นตามหัวข้อที่ก าหนด
ด้วยปากกาวาดภาพ (Sketch pen) และห้ามใช้ดินสอ   

5. เมื่อผู้เรียนท าการวิเคราะห์เปรียบเทียบเสร็จสิ้น ผู้สอนใช้เครื่องมือช่วยวิเคราะห์อัตลักษณ์
ไทย เป็นเครื่องมือวิเคราะห์ชิ้นที่สอง เป็นการวิเคราะห์มุม ของหัวโขนทศกัณฐ์ เช่น การวิเคราะห์
หัวโขนทศกัณฐ์ในมุมด้านหน้า หัวโขนทศกัณฐ์ในมุมด้านข้าง และหัวโขนทศกัณฐ์ในมุมบนหรือ
ด้านหลัง ซึ่งในแต่ละมุมผู้เรียนจะก าหนดด้านด้วยตนเอง การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทยนี้มีองค์ประกอบ
ในการวิเคราะห์ ส่วนประกอบของ อัตลักษณ์ไทยได้แก่ 1) โครงสร้าง 2) ลวดลาย 3) จุดเด่น 4) สี 5) 
ความรู้สึกท่ีสื่อ โดยให้ผู้เรียนวาดสิ่งที่ผู้เรียนมองเห็นตามหัวข้อที่ก าหนดด้วยปากกาวาดภาพ (Sketch 
pen) และห้ามใช้ดินสอ  เช่นเดียวกับเครื่องมือช่วยวิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์ไทยกับอัตลักษณ์
ต่างชาติ  
 6. เมื่อผู้เรียนใช้เครื่องมือช่วยวิเคราะห์ทั้งสองแบบเสร็จสิ้น ทั้งเครื่องมือช่วยวิเคราะห์
เปรียบเทียบอัตลักษณไทยกับอัตลักษณ์ต่างชาติ และเครื่องมือช่วยวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 

7. ผู้สอนสรุปผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบและการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 
ขั้นสรุป 

1. ผู้สอนชี้แจงว่าให้ผู้เรียน เก็บรูปทรงนัยยะที่ได้จากการวิเคราะห์ที่ได้มาในครั้งนี้จะน าเอา
ไปใช้ต่อในครั้งถัดไป 

2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม หากมีข้อสงสัย 
3. ผู้สอนชี้แจงให้เตรียมอุปกรณ์ในการออกแบบมาในครั้งถัดไป ประกอบด้วย 

3.1 ดินสอ ไม้บรรทัด ยางลบ หรือปากกาสีที่ผู้เรียนถนัดในงานออกแบบ 
3.2 กระดาษ 100 ปอนด์ A4 
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สื่อการสอนที่ใช้ 
1. หัวโขนทศกัณฐ์ชาติอ่ืนๆ ในอาเซียน 

  

 

 

หัวโขนทศกัณฑไ์ทย หัวโขนทศกัณฑ์เมียนมาร ์ หัวโขนทศกัณฑ์อินเดีย หัวโขนทศกัณฑ ์
อินโดนิเชีย 

 
เครื่องมือในการประเมินผล 
 ประเมินผลงานแบบร่าง (Sketch) ครบตามจ านวนตารางที่ให้ไว้ ลงในกระดาษ 100 ปอนด์
ขนาด A 4  
เกณฑ์ในการประเมินผลงาน 

1. การวิเคราะห์เปรียบเทียบหัวโขนทศกัณฐ์  10  คะแนน 
2. การวิเคราะห์หัวโขนทศกัณฐ์ไทย  10  คะแนน 
3. ตรงต่อเวลา      5  คะแนน 

รวม     25  คะแนน 
ครั้งที่ 2 จ านวนเต็ม 25 คะแนน 
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เอกสารประกอบครั้งที่ 2 ส าหรับผู้เรียน 
 
1. เครื่องมือวิเคราะห์เปรียบเทียบระหว่างหัวโขนทศกัณฐ์ไทยกับทศกัณฐ์ชาติในอาเซียน  
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2. เครื่องมือวิเคราะห์หัวโขนทศกัณฐ์ไทย  
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แผนจัดการเรียนรู้ครั้งที่ 3 
 
ระยะสังเคราะห์และการออกแบบ 
ขั้นของรูปแบบ 

ขั้นที่ 6. ขั้นคิดออกแบบ 
ขั้นที่ 7. ขั้นการสร้างผลงานออกแบบ 
ขั้นที่ 8. การประเมินผล 

 
เรื่อง การสังเคราะห์และการออกแบบ 
ระยะเวลา  3 ชั่วโมง (ทฤษฎี 1 ปฏิบัติ 2) 
วัตถุประสงค์ 

1. ผู้เรียนสามารถองค์ประกอบที่ส าคัญของหัวโขนทศกัณฐ์ มาประยุกต์ใช้ได้ 
2. ผู้เรียนสามารถออกแบบสร้างสรรค์ผลงานออกแบบสิ่งใหม่ได้ 
3. ผู้เรียนสามารถน าเสนอความคิดในการออกแบบอย่างเป็นขั้นตอนได้ 

 
สาระเนื้อหา  

หลักการดัดแปลงรูปร่าง 2 มิติ ด้วยองค์ประกอบและทัศนธาตุ จากอัตลักษณ์ไทย ได้แก่ 1)
ลดรายละเอียด 2) เพ่ิมรายละเอียด 3) เปลี่ยนรูปร่าง 4) ผสมผสานรูปร่าง 5) น าองค์ประกอบมา
ออกแบบใหม่ (Idea sketch) และการพัฒนาผลงานออกแบบ 
 
สื่อการสอน 

1. เครื่องมือสังเคราะห์และออกแบบ องค์ประกอบและทัศนธาตุ จากอัตลักษณ์ไทย 
ประกอบด้วย 1) ลดรายละเอียด 2) เพ่ิมรายละเอียด 3) เปลี่ยนรูปร่าง 4) ผสมผสานรูปร่าง 5) น า
องค์ประกอบมาออกแบบใหม่ (Idea sketch)  
 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน า 

1. ผู้สอนแนะน าองค์ประกอบที่วิเคราะห์ได้จากการเรียนในครั้งที่สอง มาใช้พัฒนารูปแบบ
ตารางสังเคราะห์ 
2. ผู้สอนตรวจสอบอุปกรณ์ของผู้เรียนที่ได้สั่งไว้เมื่อครั้งแรก ได้แก่  

2.1 ดินสอ ไม้บรรทัด ยางลบ หรือปากกาสีที่ผู้เรียนถนัด 
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2.2 กระดาษ A4 หนา 100 ปอนด์ 1 แผ่น 
3. ผู้สอนน าตัวอย่าง แบบฟอร์มการออกแบบหลังจากการวิเคราะห์รูปทรงนัยยะ อธิบายให้
ผู้เรียนตีตารางตามแบบ และให้ดูตัวอย่างที่ท าเอาไว้แล้ว 

ขั้นปฏิบัติ 
1. ผู้สอนแจกเครื่องมือช่วยสังเคราะห์และออกแบบ ผู้สอนแนะน าองค์ประกอบที่วิเคราะห์ได้

จากการเรียนในคาบเรียนที่ 2 มาใช้พัฒนารูปแบบตารางสังเคราะห์ โดยเรียกรูปทรงที่ผู้เรียนน ามาใช้
ว่ารูปทรงนัยยะ 

2. ผู้เรียน น าองค์ประกอบศิลป์ที่ได้จากเครื่องมือช่วยในการวิเคราะห์ในคาบเรียนที่ 2 โดย
เลือกรูปทรงนัยยะที่ผู้เรียนได้พิจารณาแล้วว่า เป็นองค์ประกอบที่เป็นตัวแทนของหัวโขนทศกัณฐ์ไทย 
ไปใช้ในเครื่องมือช่วยคิดออกแบบ ที่มีลักษณะเป็นตารางแสดง องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ลด
รายละเอียด 
2) เพ่ิมรายละเอียด 3) เปลี่ยนรูปร่าง 4) ผสมผสานรูปร่าง 5) น าองค์ประกอบมาออกแบบใหม่ (Idea 
Sketch) โดยให้ผู้เรียนวาด ด้วยปากกาวาดภาพ (Sketch Pen) และห้ามใช้ดินสอ   

3. เมื่อผู้เรียนใช้เครื่องมือช่วยออกแบบเสร็จสิ้น ผู้สอนให้ผู้เรียนสรุปผลงานที่ตอนคิดว่า 
สามารถช่วยในการแก้ปัญหาจากข้อมูลที่ตนค้นหาในคาบที่ 1 ได้โดยเฉพาะปัญหาของ หัวโขน
ทศกัณฐ์ ที่มีบทบาทต่อกลุ่มเป้าหมาย โดยผู้เรียน  

4. ผู้เรียนวาดแบบที่น าเสนอ และลงสี ลงบนกระดาษ A4 หนา 100 ปอนด์ โดยตั้งกระดาษ
เป็นแนวนอน วาดผลงานส าเร็จครึ่งหนึ่งของกระดาษ ส่วนอีกครึ่งหนึ่ง ให้ผู้เรียนเขียนแนวคิดการ
ออกแบบ (Design concept) มีหัวข้อดังต่อไปนี้  

1) ผลงานชื่ออะไร?   
2) Mood and Tone มีลักษณะ ให้ความรู้สึกอย่างไร?  
3) น าจุดเด่นของอัตลักษณ์ไทยอะไรที่น ามาใช้ น ามาใช้เพราะอะไร ใช้อย่างไร ? 
4) สิ่งที่ออกแบบแก้ปัญหาที่วางไว้อย่างไร จงอธิบาย?  
5) เขียนแนวคิด (Concept) อธิบายผลงานออกแบบ Who How what when 
where และน าไปใช้อย่างไรให้ได้ผลดี?  

โดยก าหนดเวลาในการออกแบบด้วยการวาดผลงานนี้ ใช้เวลา 30 นาที และเขียน เขียน
แนวคิด (Concept) 15 นาที ผลงานในหัวข้อนี้จะเป็นผลงาน 
ขั้นสรุป 

1. ผู้เรียนแต่ละคนน าเสนอผลงานทั้งหมด หน้าชั้นเรียน 
2. ผู้สอนสรุปและให้ข้อเสนอแนะผลงานของแต่ละคน 
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เครื่องมือในการประเมินผล 
1. ผลงานสร้างสรรค์ ไม่ซ้ ากับที่ผ่านมา    10  คะแนน 
2. ดัดแปลงมองไม่เห็นความเป็นไทย แต่สื่อสารความเป็นไทย  10  คะแนน 
3. สามารถตีความได้ทันทีเมื่อเห็นผลงาน    10  คะแนน 
4. มีคุณค่า ตรงกับกลุ่มเป้าหมาย มีความเป็นสากล   10  คะแนน 

รวม       40  คะแนน 
ครั้งที่ 3 จ านวนเต็ม 40 คะแนน (รวมทั้ง 3 ครั้งการสอน 100 คะแนน) 
 
เอกสารประกอบครั้งที่ 3 ส าหรับผู้เรียน 

1. การสังเคราะห์และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
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2. แบบส่งงานผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

 
 
 

ใบงานกิจกรรมครั้งที่ 2 
เรื่อง หัวโขน ทศกัณฑ์ 
ค าสั่ง  

1. ให้ออกแบบ ลวดลายกระดาษห่อของขวัญ (Pattern) จากอัตลักษณ์ไทยต้นแบบ
หัวโขน “ทศกัณฐ์” 

2. ให้นิสิตท างานตามกระบวนการที่ได้รับมอบหมายจากอาจารย์ผู้สอนในแต่ละสัปดาห์ 
ปัญหาและโจทย์ 

ทศกัณฐ์ (ผู้มีสิบคอ คือ มีสิบศีรษะ) เป็นตัวละครเอกตัวหนึ่งในเรื่องรามเกียรติ์ ดัดแปลงมา
จากตัวละคร ราวณะ ในมหากาพย์ฮินดูเรื่อง รามายณะ ทศกัณฑ์ เป็นอสูรบุตรของท้าวลัสเตียนกับ
นางรัชฎา เจ้ากรุงลงกา ทศกัณฐ์ เป็นตัวละครส าคัญใน โขน ซ่ึงเป็นศิลปะการแสดงชั้นสูงของไทยที่มี
ความสง่างาม อลังการและอ่อนช้อย การแสดงประเภทหนึ่งที่ใช้ท่าร าตามแบบละครใน ปัจจุบัน
ปัญหาที่เกดิขึ้นกับ โขน ทศกัณฑ์คือ มีการน าโขน ทศกัณฑ์ไปใช้การออกแบบหรือกิจกรรมร่วมสมัย 
จนเกิดการวิพากษืวิจารณ์ เช่นความเห็นต่าง ในกรณี เอ็ม วี “เที่ยวไทยมีเฮ” โขนเดินดินหยอดขนม
ครก ขับโกคาร์ท ประชาชนหลากหลายบอกว่าแล้วแต่มุมมอง บางรายท าภาพล้อ ขณะที่อีกฝั่งบอกไม่
เหมาะสม ดังนั้นในฐานะนักออกแบบจะออกแบบให้เหมาะสมได้อย่างไร และแก้ปัญหานี้ได้อย่างไร 
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ใบงานในแต่ละสัปดาห์ 

คร้ังที่ /สัปดาห์
ที่ 

ผลงานที่ต้องส่ง เงื่อนไขการท างาน เกณฑ์การให้คะแนน 

เรียนคร้ังที่ 1 
 

ออกแบบแผนผังมโนทัศน์เร่ือง
หัวโขนทศกัณฐ์ 1 
หน้ากระดาษ A4 หรือ
ประกอบด้วย 
1. ที่มาประวัติของอัตลักษณ์
ไทยชนิดนัน้ 
2.ปัญหาในยุคปัจจบุัน แยก
เป็นข้อๆ  
3.ขั้นตอนการผลิตหัวโขน
ทศกัณฐ์ 
4.ร่างภาพ (Sketch) 
รายละเอียดของอัตลักษณ์ไทย
ชนิดนั้นในแตล่ะสว่น หรือแต่
ละด้าน 
5.ผลงานออกแบบลวดลาย
กระดาษห่อของขวัญใกล้เคียงที่
เคยมีมาก่อน 2-3 ผลงาน 

1.ให้ผู้เรียนท าแผนผัง
มโนทัศน์ (Mind 
Mapping) ลงบน
กระดาษขนาด A4 หนา 
100 ปอนด์ ลงลายเส้น
ด้วยหมึกและลงสี
สวยงาม 
2.ผู้เรียนท าแผนผังมโน
ทัศน์ (Mind Mapping) 
ด้วยการวาด 
 
 
 
 
 
 
 

1.ส่งงานตรงตามเวลา 
2.ครบตามหัวข้อที่ให้ไป 
3.ออกแบบท าแผนผัง
มโนทัศน์ (Mind 
Mapping) สวยงาม 
 
 

เรียนคร้ังที่ 2 
 
 

1.ตารางวิเคราะห์หัวโขน
ทศกัณฐ์เปรียบเทียบหัวโขน
ทศกัณฐ์ชาติอ่ืนๆ ได้แก่ 
ทศกัณฐ์ 

ให้ผู้เรียน วาดหรือร่าง
แบบลงในตารางที่ให้ไป
ด้วยปากกาวาดให้ครบ
ทุกช่อง 

ท างานตามที่ให้ใน
ตารางจนครบและ
ถูกต้อง 

2.ตารางวิเคราะห์หัวโขน
ทศกัณฐ์ ในด้านต่างๆ 

เรียนคร้ังที่ 3 
 

1. ตารางการสังเคราะห์และ
การออกแบบ หัวโขนทศกัณฐ์ 

ให้ผู้เรียน วาดหรือร่าง
แบบลงในตารางที่ให้ไป
ด้วยปากกาวาดภาพให้
ครบทุกช่อง 

ตามเงื่อนไข 40 
คะแนน 
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คร้ังที่ /สัปดาห์
ที่ 

ผลงานที่ต้องส่ง เงื่อนไขการท างาน เกณฑ์การให้คะแนน 

2. ออกแบบลวดลายกระดาษ
ห่อของขวัญ จากหัวโขน
ทศกัณฐ์เป็นงานออกแบบที่
สมบูรณ์ 1 ชิ้น พร้อมเขียน
แนวคิดในการออกแบบ 
(Design Concept) ของงาน 

เขียนแนวคิดในการ
ออกแบบ (Design 
Concept) ประกอบ
ผลงาน ดังต่อไปนี ้
1.ผลงานชื่ออะไร?  
2.Mood and Tone มี
ลักษณะ ให้ความรู้สึก
อย่างไร? 
3.น าจุดเด่นของอัต
ลักษณ์ไทยอะไรที่
น ามาใช้ น ามาใช้เพราะ
อะไร ใช้อย่างไร? 
4.สิ่งที่ออกแบบ
แก้ปัญหาที่วางไว้
อย่างไร จงอธิบาย? 
5.เขียนแนวคิด 
(Concept) อธิบาย
ผลงานออกแบบ Who 
How what when 
where และน าไปใช้
อย่างไรให้ได้ผลด?ี 

ผลงานออกแบบ
สร้างสรรค์ มีคะแนน
ดังนี ้
1.ความแปลกใหม่ 
2.แสดงความเป็นไทย 
3.การสื่อความหมาย 
4.รูปแบบตรงตาม
เป้าหมายการออกแบบ 
 
การเขียน Concept  มี
ข้อก าหนดดังนี ้
1.เขียนครบทุกหัวข้อ 
2.เหมาะสมกับผลงาน 
3.น าเสนอความคิดใน
การออกแบบตามการ
เขียน Concept หรือ
มากกว่าสิ่งที่ก าหนด 

 
ก าหนดในการส่งงาน 

ผลงานครั้งที่ 1 วันที่ .............................................................. ...................................... 
ผลงานครั้งที่ 2 วันที่ ................................................................... ................................. 
ผลงานครั้งที่ 3 วันที่ .................................................................................................... 
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แบบประเมินผลงานผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย 

ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 
หัวข้อวิทยานิพนธ ์ การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์  
  ผลงานท่ีปรากฏอัตลักษณไ์ทยส าหรับนิสตินักศึกษาระดับปรญิญาบณัฑิต 
(ภาษาอังกฤษ)  DEVELOPMENT OF AN INSTRUCTIONAL MODEL USING DESIGN THINKING  
  TO CREATE THAI PRODUCTS IDENTITY FOR UNDERGRADUATE STUDENTS 
โดย  นายภุชงค์ โรจน์แสงรัตน ์(ropuchong@yahoo.com)  
หลักสตูร  ครุศาสตรดุษฎีบณัฑิต สาขาวิชาศลิปศึกษา 
  ภาควิชาศิลปะดนตรีและนาฏศลิปศ์ึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
อาจารย์ที่ปรึกษา  รองศาสตราจารย์ ดร.ปุณณรตัน์ พิชญไพบูลย ์  
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ปราวณียา สุวรรณณัฐโชต ิ

--------------------------------------------------------------------- 
ชื่อผู้ประเมินผลงาน …………………................................................................................................……………………………………...…… 

ต าแหน่ง ....……………………………………...................................................................… ……................................………………………...……  

สถานที่ท างาน ……………...............................................................…………………………………………...…….............................................. 

 

ค าชี้แจง 

แบบประเมินผลงานผู้เรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนเรียน ด้วยรูปแบบการสอนฯ เป็นแบบประเมินผล
งานมาตรฐานในงานวิจัย สามารถประเมินผลงานได้ทุกผลงาน แต่มีค าชี้แจงรายละเอียดเพ่ือความ
เข้าใจในการประเมินผลงานแต่ละประเภทดังนี้ 
 

ค าชี้แจงการประเมินการออกแบบตัวละครในเกมส์ออนไลด์จากหัวโขนหนุมาน 
แบบประเมินผลงานผู้เรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนเรียน ด้วยรูปแบบการสอนฯ ในการ

ออกแบบตัวละครในเกมส์ออนไลด์ที่มาจากหนุมาน มีเกณฑ์ประเมินระดับทักษะการออกแบบไว้ 5 
ระดับ และมีเกณฑ์ 3 หัวข้อหลัก ดังตามรายละเอียดในตารางประเมินซึ่งมีค าอธิบายการออกแบบตัว
ละครจากหนุมานดังนี้ 
1.ผลงานสร้างสรรค์ 
 1.1 แสดงความเป็นผลงานที่เป็นแนวคิดใหม่ เป็นตัวละครที่แปลกใหม่ เป็นผลงานสร้างสรรค์
ใหม่ ไม่มีการลอกเลียนผลงานออกแบบตัวละครหนุมานที่เคยมีอยู่แล้ว 
2.แสดงความเป็นไทย 
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2.1 แสดงความเป็นไทยชัดเจน  ไม่มีการใช้องค์ประกอบศิลป์ที่โดดเด่นจากประเทศอ่ืนๆ มา
ใช้ ในผลงานซึ่งจะท าให้ถูกตีความว่าเป็นผลงานออกแบบ เป็นหนุมานของชาติอื่น  (เช่นใช้
องค์ประกอบศิลป์ของลิงจีน (เห้งเจีย) มาใช้ในการออกแบบ เป็นต้น) 

2.2 แสดงถึงผลงานการออกแบบที่เรียบง่าย สกัด ตัดทอน แต่สามารถสื่อความหมายว่าเป็น
หนุมานได้ 
3.องค์ประกอบตามโจทย์ในการออกแบบ 

3.1 ตรงตามโจทย์งานออกแบบ ตัวละครใหม่ใน เกมส์ออนไลด์ ที่มาจากรูปทรงจากหนุมาน 
ส าหรับเยาวชนไทย 
 

ค าชี้แจงการประเมินการออกแบบลวดลายกระดาษห่อของขวัญจากหัวโขนทศกัณฐ์ 
แบบประเมินผลงานผู้เรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนเรียน ด้วยรูปแบบการสอนฯ ในการ

ออกแบบลวดลายกระดาษห่อของขวัญที่มาจากทศกัณฐ์ มีเกณฑ์ประเมินระดับทักษะการออกแบบไว้ 
5 ระดับ และมีเกณฑ์ 3 หัวข้อหลัก ตามรายละเอียดในตารางประเมิน ซึ่งมีค าอธิบายการออกแบบ
ลวดลายจากทศกัณฐ์ดังนี้ 
1.ผลงานสร้างสรรค์ 
 1.1 แสดงความเป็นผลงานที่เป็นแนวคิดใหม่ เป็นลวดลายกระดาษห่อของขวัญที่แปลกใหม่ 
เป็นผลงานสร้างสรรค์ใหม่ ไม่มีการลอกเลียนผลงานออกแบบอื่นๆ 
2.แสดงความเป็นไทย 

2.1 แสดงความเป็นไทยชัดเจน  ไม่มีการใช้องค์ประกอบศิลป์ที่เด่นชัดจากประเทศอ่ืนๆ มา
ปะปน ในผลงานซึ่งจะท าให้ถูกตีความว่าเป็นผลงานเป็นของชาติอ่ืน 

2.2 แสดงถึงผลงานการออกแบบที่เรียบง่าย สกัดตัดทอน แต่สามารถสื่อความหมายว่าเป็น
ทศกัณฐ์ได้ 
3.องค์ประกอบตามโจทย์ในการออกแบบ 

3.1 ตรงตามโจทย์งานออกแบบ เป็นลวดลาย (Pattern) กระดาษห่อของขวัญ ที่สามารถใช้
ในเทศกาลได้ และแสดงถึงความสุข เหมาะสมกับเทศกาล 
 

ค าชี้แจงการประเมินการออกแบบโลโก้พิพิธภัณฑ์จากครุฑยดุนาค 
แบบประเมินผลงานผู้เรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนเรียน ด้วยรูปแบบการสอนฯ ในการ

ออกแบบโลโก้พิพิธภัณฑ์ครุฑยุดนาค มีเกณฑ์ประเมินระดับทักษะการออกแบบไว้ 5 ระดับ และมี
เกณฑ์ 3 หัวข้อหลัก ดังตามรายละเอียดในตารางประเมินซึ่งมีค าอธิบายการออกแบบโลโก้ครุฑยุด
นาคดังนี้ 
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1.ผลงานสร้างสรรค์ 
 1.1 แสดงความเป็นผลงานที่เป็นแนวคิดใหม่ เป็นโลโก้ท่ีแปลกใหม่ เป็นผลงานสร้างสรรค์
ใหม่ ไม่มีการลอกเลียนผลงานออกแบบอ่ืนๆ 
2.แสดงความเป็นไทย 

2.1 แสดงความเป็นไทยชัดเจน  ไม่มีการใช้องค์ประกอบศิลป์ที่เด่นชัดจากประเทศอ่ืนๆ มา
ปะปน ในผลงานซึ่งจะท าให้ถูกตีความว่าเป็นโลโก้ครุฑของชาติอ่ืน 

2.2 แสดงถึงผลงานการออกแบบที่เรียบง่าย สกัดตัดทอน แต่สามารถสื่อความหมายว่าเป็น
ครุฑยุดนาคได้ 
3.องค์ประกอบตามโจทย์ในการออกแบบ 

3.1 ตรงตามโจทย์งานออกแบบ เป็นโลโก้ ของพิพิธภัณฑ์ ครุฑและพญานาค ซึ่งเหมาะสมกับ
สถานที่ และระดับฐานันดรของครุฑและพญานาคในสังคมไทย 
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แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
มีเกณฑ์ประเมินระดับทักษะการออกแบบไว้ 5 ระดับ และมีเกณฑ์ 3 หัวข้อหลัก โดยใช้ 1 ตาราง
ประเมินต่อผลงานออกแบบ 1 ชิ้นงาน โปรดเขียนหมาย √ และเขียนข้อความในช่องว่างที่ตรงกับการ
ประเมินของท่าน 

ระดับทักษะ
การออกแบบ 

1.ระดับเร่ิมต้น 2. เร่ิมพัฒนา 3. ระดับ
พัฒนา 

4.ระดับเร่ิม
สมบูรณ์ 

5.ระดับสมบูรณ์ 

ผลงาน
สร้างสรรค์ 

แนวคิดสับสน 
ไม่แสดงความ
แปลกใหม่ มี
ลักษณะทั่วไป
เหมือนผล
ออกแบบที่เคย
พบทั่วไป 

แนวคิดค่อนข้าง
น่าสนใจ ผลงาน
ไม่แสดงความ
แปลกใหม่
ทั้งหมด มี
ลักษณะคล้าย
กับผลงาน
ออกแบบทั่วไป 

แนวคิด
ค่อนข้าง
น่าสนใจ แสดง
ความแปลก
ใหม่แต่ยังซ้ า
กับผลงาน
ออกแบบที่เคย
มีมาบ้าง
ครึ่งหนึ่ง 

แนวคิด
น่าสนใจมาก 
แสดงความ
แปลกใหม่ 
แต่ยังมีบ้าง
ส่วนเพียง
เล็กน้อยที่ซ้ า
กับผลงาน
ออกแบบท่ี
ผ่าน 

แนวคิดน่าสนใจ
มาก แสดงความ
แปลกใหม่ไม่ซ้ า
กับงานออกแบบ
ไทยท่ีเคยมี  

แสดงอัต
ลักษณ์ไทย 

ไม่แสดงความ
เป็นไทยให้เห็น  

แสดงความเป็น
ไทยให้เห็นบ้าง
เล็กน้อย 

แสดงความ
เป็นไทย
ค่อนข้างมาก 

แสดงความ
เป็นไทยให้
เห็นมาก 

ปรากฏความรูส้ึก
ถึงความเป็นไทย
ให้เห็นอย่าง
เด่นชัด 

ผลงานเรียบง่าย 
สื่อความหมายได้
ยาก หรือ
ตีความหมายได้
แต่ตื้นเขิน 
คลุมเครือ 
หรือไมล่ึกซึ้ง 

ผลงานเรียบง่าย 
สามารถสื่อ
ความหมายได้ 
ใช้ระยะเวลา
นานในการ
ตีความ 

ผลงานเรียบ
ง่าย สามารถ
สื่อความหมาย
ได้ ใช้
ระยะเวลา
ตีความ 

ผลงานเรียบ
ง่าย สามารถ
สื่อ
ความหมาย
ได้ ใช้เวลา
ตีความ
ระยะเวลา
สั้นๆ 

ผลงานเรียบง่าย 
สื่อความหมายได้
ทันทีเมื่อเห็น
ผลงาน 

องค์ประกอบ
ตรงตามโจทย์ 

คุณค่าในด้าน
ประโยชน์ใช้สอย
น้อยมาก ไมต่รง
ตาม
วัตถุประสงค์ 

มีคุณค่าในด้าน
ประโยชน์ใช้สอย
เล็กน้อย 

มีคุณค่าในด้าน
ประโยชน์ใช้
สอย ปาน
กลาง  

มีคุณค่าใน
ด้าน
ประโยชน์ใช้
สอย ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

มีคุณค่าในด้าน
ประโยชน์ใช้สอย
มาก ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 
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แบบสอบถามความคิดเห็นผู้เรียนต่อรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

(ส าหรับนักศึกษา) 
----------------------------------------------------------------- 

แบบสอบถามนี้เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ รูปแบบการสอน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐาน 

ค าชี้แจง โปรดเขียนหมาย � และเขียนข้อความในช่องว่างที่ตรงกับความเป็นจริง 
1. เพศ   � ชาย   � หญิง 
2. ชั้น ปีที ่............... 
3. สาขาวิชา ...............................................................คณะ.............................................................. 
4. ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม (GPA) 

� ต ่ากว่า 2.00  � 2.00–2.24  � 2.25–2.49  � 2.50–2.74  � 2.75–2.99 
� 3.00-3.24   � 3.25-3.49  � 3.50-3.74  � 3.75 ขึ้น ไป 

 
ตอนที่ 2 การจัดระดับความคิดเห็น 

ค าชี้แจง โปรดเขียนหมาย √ และเขียนข้อความในช่องว่างที่ตรงกับความเห็นของนักศึกษา
มากที่สุด 

5  หมายถึง   มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
4 หมายถึง   มีความพึงพอใจมาก 
3  หมายถึง   มีความพึงพอใจปานกลาง 
2  หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อย 
1  หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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ล าดับ รายการ ระดับความพงึพอใจ 
1 2 3 4 5 

1 โจทย์งานออกแบบ ทา้ทาย กระตุ้น ความคิดนักศึกษา      
2 วิธีการค้นคว้าข้อมูลแบบแผนภมูิ (Mind map)ท าให้

นักศึกษา เรียนรู้อัตลักษณ์ไทยอย่างเป็นระบบ 
     

3 การค้นคว้าข้อมูลด้วยตนเองท าให้นักศึกษา เรียนรู้อัตลักษณ์
ไทยอย่างลึกซึ้ง 

     

4 สื่ออัตลักษณ์ไทยทีน่ ามาใช้สอน มีความเหมาะสม      
5 แหล่งข้อมูลอัตลักษณ์ไทย เข้าถงึได้สะดวก      
6 กิจกรรมท าให้นักศึกษามีปฎิสัมพันธ์กับเพื่อนในกลุ่ม      
7 ผู้สอนกระตุ้นให้นักศึกษาคิด      
8 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย ท าให้นักศึกษาจ าแนก

องค์ประกอบของอัตลักษณ์ไทย แต่ละประเภทได ้
     

9 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย ท าให้นักศึกษาสามารถเห็น
สัญลักษณ์ที่ซ่อนอยู่ในอัตลักษณ์ไทยแต่ละประเภทได้ 

     

10 การวิเคราะห์ และสังเคราะห์อัตลักษณ์ไทยช่วยท าให้
นักศึกษาคิดเชื่อมโยง อัตลักษณไ์ทยกับการอออกแบบใหม่ได ้

     

11 นักศึกษาเข้าใจการตัดทอนอัตลกัษณ์ไทย น าไปใช่ในงาน
ออกแบบ 

     

12 นักศึกษาเห็นแนวทางการในการน าวิธีทีส่อน ไปใช้
ออกแบบอัตลักษณ์ไทยอ่ืนๆได้ 

     

13 นักศึกษาเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ไทยและการน าไปใช้      
14 เกณฑ์การประเมินผลมีความเหมาะสม      

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
ค าชี้แจง โปรดเขียนข้อเสนอแนะและความคิดเห็นของนสิิตลงในช่องว่าง  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ขอบคุณนักศึกษาทุกคนที่ให้ความร่วมมือ 
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แบบประเมินทักษะการคิดออกแบบในการสอน 3 ระยะ 
ชื่อนักศึกษา ............................................................................................. ............................................. 
โปรดเขียนหมาย √ และเขียนข้อความในช่องว่างที่ตรงกับการประเมินของท่าน 

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 
3 2 1 

ระยะสร้างประสบการณ์ 
1. สามารถเขียน
แผนภาพผังความคิด 
(Mind Map) ที่แสดง
ถึง การจัดเก็บข้อมูล 
แบ่งหมวดหมู่ได้
ถูกต้องและครบตาม
หัวข้อที่ตั้งไว้ 

1. สามารถเขียน
แผนภาพผังความคิด 
(Mind Map) ที่แสดง
ถึง การจัดเก็บข้อมูล 
แบ่งหมวดหมู่ได้
ถูกต้องและครบตาม
หัวข้อที่ตั้งไว้ 

1. สามารถเขียน
แผนภาพผังความคิด 
(Mind Map) ที่แสดง
ถึง การจัดเก็บข้อมูล 
แบ่งหมวดหมู่ได้
ถูกต้องและครบตาม
หัวข้อที่ตั้งไว้ ไม่น้อย
กว่า 75% 

1. ไมส่ามารถเขียน
แผนภาพผังความคิด 
(Mind Map) ที่แสดง
ถึง การจัดเก็บข้อมูล 
แบ่งหมวดหมู่ได้
ถูกต้องหรือ น้อยกว่า 
50% ตามหัวข้อที่ตั้ง
ไว้ 

2. สามารถเขียน
แผนภาพผังความคิด 
(Mind Map) ที่แสดง
ถึงการย่อสรุป
สาระส าคัญของข้อมูล
ได้ 

สามารถเขียน
แผนภาพผังความคิด 
(Mind Map) ที่แสดง
ถึงการย่อสรุป
สาระส าคัญของข้อมูล
ได้อย่างถูกต้องรัดกุม 

สามารถเขียน
แผนภาพผังความคิด 
(Mind Map) ที่แสดง
ถึงการย่อสรุป
สาระส าคัญของข้อมูล
ได้ถูกต้องแต่ไม่รัดกุม 

สามารถเขียน
แผนภาพผังความคิด 
(Mind Map) ที่แสดง
ถึงการย่อสรุป
สาระส าคัญของข้อมูล
ไม่ถูกต้องและไม่รัดกุม  

3. สามารถเขียน
แผนภาพผังความคิด 
(Mind Map) ที่แสดง
ถึงจ านวนประเด็นของ
ปัญหาอัตลักษณ์ไทย
ในปัจจุบันได้ 

สามารถเขียน
แผนภาพผังความคิด 
(Mind Map) ที่แสดง
ถึงจ านวนประเด็นของ
ปัญหาอัตลักษณ์ไทย
ได้มากกว่า 2 ประเด็น 

สามารถเขียน
แผนภาพผังความคิด 
(Mind Map) ที่แสดง
ถึงจ านวนประเด็นของ
ปัญหาอัตลักษณ์ไทย
ได้ 1 ประเด็น 

ไมส่ามารถเขียน
แผนภาพผังความคิด 
(Mind Map) ที่แสดง
ถึงจ านวนประเด็นของ
ปัญหาอัตลักษณ์ไทย
ได้ 

ระยะวิเคราะห์ ถอดแบบ 
4.สามารถจ าแนก
องค์ประกอบของอัต
ลักษณ์ไทยได้ 
 

สามารถจ าแนก
องค์ประกอบของอัต
ลักษณ์ไทยได้ ครบ
ตามท่ีก าหนดไว้ 

สามารถจ าแนก
องค์ประกอบของอัต
ลักษณ์ไทยได้ เพียง 
75%ตามท่ีก าหนดไว้ 

สามารถจ าแนก
องค์ประกอบของอัต
ลักษณ์ไทยได้ ต่ ากว่า 
50% ตามท่ีก าหนดไว้ 
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เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 
3 2 1 

5.สามารถ
เปรียบเทียบ
องค์ประกอบ
ระหว่างอัตลักษณ์ไทย
กับต่างชาติได้ถูกต้อง
ตามหมวดหมู่ 
 

เปรียบเทียบ
องค์ประกอบ
ระหว่างอัตลักษณ์ไทย
กับต่างชาติได้ถูกต้อง
ตามหมวดหมู่ทั้งหมด 

เปรียบเทียบ
องค์ประกอบ
ระหว่างอัตลักษณ์ไทย
กับต่างชาติได้ถูกต้อง
ตามหมวดหมู่ครึ่งหนึ่ง 
หรือไม่ต่ ากว่า 50% 

เปรียบเทียบ
องค์ประกอบ
ระหว่างอัตลักษณ์ไทย
กับต่างชาติได้ถูกต้อง
ตามหมวดหมู่ไม่ถึง
ครึ่งหนึ่ง 

6.สามารถสื่อสาร
ความหมายในเชิง
นามธรรมของอัต
ลักษณ์ไทยได้ 

สามารถหาค า กริยา 
มาแทนความหมายที่
รู้สึกจากอัตลักษณ์ไทย
ครบตามจ านวน 3 ค า 

สามารถหาค า กริยา 
มาแทนความหมายที่
รู้สึกจากอัตลักษณ์ไทย
ได้จ านวน 2 ค า 

สามารถหาค า กริยา 
มาแทนความหมายที่
รู้สึกจากอัตลักษณ์ไทย
ได้จ านวน 1 ค า 

ระยะสังเคราะห์ ออกแบบ 
7. สามารถเขียน
อธิบายผลงาน
ออกแบบ (Design 
Concept) แสดง 
เชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลที่
ค้นคว้า หรือท่ี
วิเคราะห์กับผลงาน
ออกแบบได้อย่างมี
เหตุผล 

อธิบายผลงาน
ออกแบบ (Design 
Concept) แสดง 
เชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลที่
ค้นคว้า หรือท่ี
วิเคราะห์กับผลงาน
ออกแบบได้อย่างมี
เหตุผลและสอดคล้อง 

อธิบายผลงาน
ออกแบบ (Design 
Concept) แสดง 
เชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลที่
ค้นคว้า หรือท่ี
วิเคราะห์กับผลงาน
ออกแบบได้อย่างมี
เหตุผล 

ไม่สามารถอธิบาย
ผลงานออกแบบ 
(Design Concept) 
แสดง เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่าง
ข้อมูลที่ค้นคว้า หรือที่
วิเคราะห์กับผลงาน
ออกแบบอย่างมีมี
เหตุผล 

8.สามารถเขียน
อธิบายการแก้ปัญหา
ในงานออกแบบ
สัมพันธ์กับผลงาน
ออกแบบได้อย่าง
เหมาะสม 

อธิบายการแก้ปัญหา
ในงานออกแบบ
สัมพันธ์กับผลงาน
ออกแบบได้อย่าง
เหมาะสม 2 ประเด็น 

อธิบายการแก้ปัญหา
ในงานออกแบบ
สัมพันธ์กับผลงาน
ออกแบบได้อย่าง
เหมาะสม 1 ประเด็น 

ไม่สามารถอธิบาย
ประเด็นการแก้ปัญหา
ในงานออกแบบ
สัมพันธ์กับผลงาน
ออกแบบ 
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เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 
3 2 1 

9.สามารถเขียน
อธิบายผลงาน
ออกแบบ (Design 
Concept) แสดงการ
คาดการณ์การน าไปใช้
ได้อย่างเหมาะสม 

สามารถอธิบายผลงาน
ออกแบบ (Design 
Concept) แสดงการ
คาดการณ์การน าไปใช้
ได้ 2 ประเด็น 

สามารถอธิบายผลงาน
ออกแบบ (Design 
Concept) แสดงการ
คาดการณ์การน าไปใช้
ได้ 1 ประเด็น 

ไม่สามารถอธิบาย
ผลงานออกแบบ 
(Design Concept) 
แสดงการคาดการณ์
การน าไปใช้ได้  
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ภาคผนวก ค.  
คู่มือการใช้รูปแบบการสอน  
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บทน า 
 

 

คู่มือการใช้รูปแบบฉบับนี้ เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัย ระดับดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาศิลปศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้แนวคิดการคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐานเพ่ือ สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา 
บัณฑิต คู่มือฉบับนี้มีจุดประสงค์ เพื่อเป็นแนวทางส าหรับผู้สอนในการจัด กิจกรรม การสอน
ออกแบบอัตลักษณ์ไทย ซึ่งคู่มือฉบับนี้ ประกอบด้วย ขั้นตอน วิธีปฏิบัติ องค์ประกอบการสอน และ
เครื่องมือช่วย ในการวิเคราะห์ การสังเคราะห์อัตลักษณ์ไทย เพื่อใช้ในการสอน พัฒนาทักษะการคิด
ของผู้เรียน ให้สามารถสร้างสรรค์ ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย 
 

ผลจากการทดลองใช้รูปแบบการสอนในงานวิจัย ได้พิสูจน์ประสิทธิภาพ ในการน าไปใช้
จัดการสอน เพื่อสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยของ ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และรูปแบบการ
สอน สามารถใช้กับอัตลักษณ์ไทย ได้หลากหลายประเภท ผู้วิจัยจึงเชื่อมั่นว่าคู่มือฉบับนี้ จะเป็น
ประโยชน์ อย่างยิ่งต่อ ผู้สอนออกแบบ เพ่ือน าไปใช้เป็นแนวทางในการจัดการสอน พัฒนาทักษะ การ
คิดแนวคิดเชิงออกแบบแก่ผู้เรียนในระดับเริ่มต้น แต่อย่างไรก็ดีคู่มือฉบับนี้ มิได้มีข้ันตอนที่ตายตัว 
ผู้สอนสามารถเลือกใช้ หรือปรับเปลี่ยน ได้ตามสถานการณ์ การสอนที่เหมาะสม 
 
 

 
 
 
 
 

ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ 

ผู้วิจัย 

 

 

 

 



 

 

238 

 

รูปแบบการสอนโดยใช้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน 

เพื่อสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย 

 

 
 

หลักการของรูปแบบการสอนโดยใช้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์
ผลงาน ที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีล าดับ 3 ระยะ และมี
ขั้นตอนย่อย ดังต่อไปนี้ 
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ระยะที่ 1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย 

 
ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมของผู้เรียนโดยให้โจทย์ในการออกแบบ 

ขั้นตอนที่ 2 การค้นคว้าข้อมูลเพื่อสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย โดยผู้เรียนศึกษา 
อัตลักษณ์ไทยได้แก่ 1) ที่มาประวัติของอัตลักษณ์ไทย 2) ปัญหาของอัตลักษณ์ไทยในยุคปัจจุบัน 3) 
ขั้นตอนการผลิตอัตลักษณ์ไทย 4) วาดภาพอัตลักษณ์ไทยด้านต่างๆ เช่นด้านหน้า ด้านข้าง 5) ภาพ
ผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่ใกล้เคียง และข้อมูลทั้งหมดจะถูกน ามาจัดระบบความคิดด้วยการท า
แผนผังมโนทัศน์ (Mind Mapping) 
 

 
 
 

ระยะที่ 2 การวิเคราะห์ และการถอดแบบอัตลักษณไ์ทย 

ขั้นตอนที่ 3 การเปรียบเทียบอัตลักษณ์ไทยกับอัตลักษณ์ชาติอ่ืนในกลุ่มประเทศอาเซียน โดยมีเกณฑ์
คือ 1) มีอัตลักษณ์ร่วมกัน 2) มีรากเหง้าตามวรรณคดีเดียวกัน 3) มีรูปร่างแตกต่างกัน เพ่ือให้ผู้เรียน
วิเคราะห์จ าแนกความแตกต่างระหว่างอัตลักษณ์ในหมวดหมู่เดียวกัน  

ขั้นตอนที่ 4 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย ผู้เรียนวิเคราะห์จ าแนกองค์ประกอบและทัศนธาตุต่างๆ ของ 
อัตลักษณ์ไทย 
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ขั้นตอนที่ 5 การสรุปรูปทรงนัยยะอัตลักษณ์ไทย ผู้เรียนตัดสินใจเลือก น ารูปทรงนัยยะจาก
องค์ประกอบและทัศนธาตุของอัตลักษณ์ไทยที่วิเคราะห์มาใช้เป็นตัวแทนของ 
อัตลักษณ์ไทยในการออกแบบ 

 

 
 
 

ระยะที่ 3 การสังเคราะห์ และการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 
 
ขั้นตอนที่ 6 การคิดออกแบบ เป็นการ พัฒนาแนวทางงานออกแบบ น ารูปทรงนัยยะของอัตลักษณ์
ไทย มาปรับแต่งรูปร่างให้เป็นมีความร่วมสมัย มีความเป็นสากล 

ขั้นตอนที่ 7 การสร้างผลงานออกแบบ น ารูปทรงนัยยะท่ีสรุปได้มาออกแบบให้สมบูรณ์ พร้อมเขียน 
แนวคิดอธิบายผลงานออกแบบ ซึ่งประกอบด้วย 1) ตั้งชื่อของผลงานออกแบบ 2) อธิบายเหตุผล ทาง
อารมณ์และความรู้สึกของผลงานออกแบบ (Mood and Tone) 3) แสดงจุดเด่นหรือรูปทรงนัยยะ
ของ อัตลักษณ์ไทยที่น ามาใช้ในการออกแบบ 4) ชี้แจงผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย ที่แก้ปัญหาที่
เกิดข้ึนในปัจจุบัน  
5) อธิบายแนวคิดผลงานออกแบบที่ใช้กับบริบทของกลุ่มเป้าหมาย (Who How What When 
Where)  
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ขั้นตอนที่ 8 การประเมินผล ผู้เรียนน าเสนอผลงานการออกแบบ 

 

 
 
 

องค์ประกอบของรูปแบบการสอน 

 

1. โจทย์งานออกแบบ ผู้สอนเลือกอัตลักษณ์ไทยที่ใช้ในการออกแบบ และเลือกประเภทของผลงาน
ออกแบบ เพ่ือเป็นแบบฝึกหัดให้ผู้เรียน 

2. ผู้สอนและผู้เรียน ผู้สอนมีบทบาทในการชี้น า การค้นคว้าข้อมูล การวิเคราะห์และการออกแบบ 
ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง และเรียนรู้ร่วมกัน 

3. สื่อการสอน เป็นสื่อการสอนมีลักษณะดังนี้ 1) ช่วยผู้เรียนมองเห็นภาพด้านต่างๆ ของอัตลักษณ์
ไทย 2) ช่วยผู้เรียนวิเคราะห์รูปร่าง รูปทรง สี และลวดลายของอัตลักษณ์ไทย 3) สามารถเชื่อมโยงกับ
ข้อมูลทางประวัติศาสตร์ที่ผู้เรียนค้นคว้ามา 
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ภาพตัวอย่างสื่อการสอนหัวโขนหนุมาน ที่ควรน ามาใช้ เนื่องจากช่วยใหผู้้เรยีนมองเห็นภาพด้านตา่งๆ และมองเห็น 
รูปร่าง รูปทรง สี ลวดลาย ได้ชัดเจน (ภาพหัวโขนหนุมาน จากร้าน คเณศรประทานพร สร้างด้วยกระดาษสา พ่อครู

พระอาจารย์ศิริพงศ์ ครุพันธ์กิจ) 

 

อุปกรณ์การที่ใช้ในการเรียน ประกอบด้วย 

 
 

4. เนื้อหา เนื้อหาการสอนอัตลักษณ์ไทยต้องประกอบด้วย ประวัติ ขั้นตอนการสร้าง เงื่อนไขการ
น าไปใช้ เชื่อมโยงกับโจทย์และสื่อการสอน 

5. กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผู้เรียนควรมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ข้อมูลอัตลักษณ์ไทยในขั้นตอนต่างๆ 
ที่ตนค้นคว้า และข้อมูลจากการวิเคราะห์รูปทรงนัยยะ กับกลุ่มผู้เรียนกันเอง และกับผู้สอน เพื่อ
พัฒนาประสบการณ์ ความคิด และข้อมูลอัตลักษณ์ไทย 

6. การประเมินผล มีการประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน ด้วยการวัดจากผลงานออกแบบสร้างสรรค์ท่ี
ปรากฏ อัตลักษณ์ไทย และการประเมินทักษะการคิดในขั้นตอนการปฏิบัติงาน  
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เครื่องมือของรูปแบบการสอน 

 

1. แหล่งเรียนรู้ แหล่งค้นคว้าหาข้อมูล ที่เกี่ยวข้องกับ อัตลักษณ์ไทย ซึ่งเป็น ข้อมูลที่สืบค้นจาก
อินเทอร์เน็ต หลังกิจกรรมผู้สอนจะสรุปข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ที่เชื่อถือได้  

2. เครื่องมือช่วยคิด เป็นเครื่องมือที่ผู้วิจัยออกแบบขึ้นดังนี้ 

2.1 เครื่องมือส าหรับใช้การรวบรวมข้อมูล การท าแผนผังมโนทัศน์อัตลักษณ์ไทย โดยก าหนด
หัวข้อดังนี้ 1) ที่มาประวัติของอัตลักษณ์ไทย 2) ปัญหาอัตลักษณ์ไทยในปัจจุบัน 3) ขั้นตอนการ
สร้างอัตลักษณ์ไทย 4) ภาพของอัตลักษณ์ไทย หลายด้าน 5) ภาพผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทยที่มี
อยู่ในปัจจุบัน 
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2.2 เครื่องมือวิเคราะห์เปรียบเทียบองค์ประกอบและทัศนธาตุ ระหว่างอัตลักษณ์ไทย กับอัต
ลักษณ์ชาติอ่ืนๆ ในอาเซียน ด้วยการวิเคราะห์ภาพ (Visual Analysis) โดยการจ าแนก 1) โครงสร้าง 
2) ลวดลาย 3) จุดเด่น 4) สี 5) ความรู้สึกท่ีสื่อสาร ด้วยระบบตารางเมทริกซ์ (Matrix (Analysis) 
ของอัตลักษณ์แต่ละชาติ 
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2.3 เครื่องมือวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทยโดยการอ่านภาพ (Visual Analysis) เพ่ือจ าแนก
องค์ประกอบและทัศนธาตุต่างๆ ของอัตลักษณ์ไทย ได้แก่ 1) โครงสร้าง 2) ลวดลาย 3) จุดเด่น 4) สี 
5) ความรู้สึกที่สื่อสาร ด้วยระบบตารางเมทริกซ์ (Matrix analysis)  
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2.4 เครื่องมือในการช่วยคิดออกแบบ เป็นการปรับเปลี่ยนองค์ประกอบของรูปทรงนัยยะ
ต่างๆ ของ  อัตลักษณ์ไทยที่ได้จากการวิเคราะห์ ได้แก่ 1) ลดรายละเอียด 2) เพ่ิมรายละเอียด 3) 
เปลี่ยนรูปร่าง 4) ผสมผสานรูปร่าง 5) น าองค์ประกอบมาออกแบบใหม่ (Idea Sketch) 
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2.5 เครื่องมือในการประเมินผลงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย เป็นตารางรูบริค 5 ระดับคะแนน 
เพ่ือประเมินผลงานออกแบบสร้างสรรค์ท่ีปรากฏอัตลักษณ์ไทย มีองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้าน
การสร้างสรรค์ผลงาน 2) ด้านความเป็นไทย 3) ด้านการสกัดตัดทอน สื่อความหมาย และ 4) ด้านการ
ออกแบบตรงตามเป้าหมาย แก้ปัญหาโจทย์ในการออกแบบได้ 

2.6 เครื่องมือสะท้อนคิด ในคู่มือฉบับนี้ขอเสนอเครื่องมือนี้เป็นเกณฑ์ระดับคะแนนในการ
ประเมินการสร้างผลงานของผู้เรียนในแต่ละระยะการเรียนการสอน 

สรุปว่ารูปแบบการสอน ที่ประกอบด้วย ระยะการสอน องค์ประกอบการสอนและเครื่องมือ 
น ามาใช้เป็นล าดับได้ดังนี้ 
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เพ่ือให้ผู้ใช้คู่มือฉบับนี้ ใช้งานคู่มือได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้วิจัยจึงได้แสดงตัวอย่างแผนการ
เรียนรู้ด้วยแบบฝึกหัดอัตลักษณ์ไทย เรื่อง หัวโขนหนุมาน เป็นตัวอย่างในการจัดการเรียนการสอน ซึ่ง
มีรายละเอียดดังนี้ 

 
แผนการเรียนรู้ เรื่องการออกแบบอัตลักษณ์ไทย 

แบบฝึกหัด การออกแบบหน้าตาตัวละครในเกมส์ออนไลด์ จาก หัวโขนหนุมาน 
แผนการจัดการเรียนรู้ครั้งที่ 1 

 
ระยะการสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย 
ขั้นตอนของรูปแบบ 
ขั้นที่ 1. ก าหนดปัญหาการตั้งโจทย์ออกแบบ 
ขั้นที่ 2. การค้นคว้า สร้างประสบการณ์ 
 
เรื่อง การประสบการณ์เกี่ยวกับอัตลักษณ์ไทย 
ระยะเวลา  3 ชั่วโมง (ทฤษฎี 1 ปฏิบัติ 2) 
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับอัตลักษณ์ไทย หัวโขนหนุมาน 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจและระบุ ประเภทของอัตลักษณ์ไทย หัวโขนหนุมาน ได้ 

 
สาระเนื้อหา 

เนื้อหาอัตลักษณ์ไทย หนุมาน เป็นตัวละครเอกตัวหนึ่งในเรื่องรามเกียรติ์ ซึ่งเจาะจงไปที่หนุ
มานในการแสดงโขน รามายณะ ประกอบด้วย 1) ที่มาประวัติของอัตลักษณ์ไทย หัวโขนหนุมาน 2) 
ปัญหาของหัวโขนหนุมานในกับกลุ่มเป้าหมายในยุคปัจจุบัน มีอะไรบ้าง 3) ขั้นตอนการผลิตหัวโขนหนุ
มาน 4) ลักษณะหัวโขนหนุมาน ในหลากหลายมุม 5) ภาพผลงานออกแบบหัวโขนหนุมานที่มีอยู่ใน
ปัจจุบัน 
 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน า 

1. ผู้สอนแนะน าการเรียนและทดสอบความสามารถในการออกแบบของผู้เรียนด้วย  
2. ผู้สอนแนะน าวิธีการเรียนรู้ และขั้นตอนในการท าโครงการทั้ง 3 ขั้นตอน  
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2. แจกใบโครงการแก่ผู้เรียน ชี้แจงระยะเวลาการส่งงานในแต่ละข้ันตอน 
2. ผู้สอนตรวจสอบอุปกรณ์ของผู้เรียน 

 
ขั้นปฏิบัติ 

1. ผู้สอนก าหนดโจทย์ในงานออกแบบอัตลักษณ์ไทย  
2. ผู้เรียนจัดกลุ่มโดยการเลือกเองจ านวนกลุ่มละ 5 คน 
3. ผู้สอนจัดเตรียมข้อมูลทุกอย่างที่เก่ียวข้องกับหัวโขนหนุมาน ที่เป็นโจทย์ในการออกแบบ 

 4.  ผู้สอนก าหนดและเตรียมแหล่งข้อมูลที่ผู้เรียนจะไปศึกษาหัวโขนหนุมาน 
5. ผู้เรียนท าการศึกษาสิ่งที่เกี่ยวข้อง หัวโขนหนุมาน และจดบันทึกเป็นรายงาน ผู้เรียนท า

การท าแผนผังมโนทัศน์ (Mind Mapping) อัตลักษณ์ไทยชนิดนั้นๆ อย่างละเอียดได้แก่ 
1) ที่มาประวัติของอัตลักษณ์ไทย หัวโขนหนุมาน 
2) ปัญหาของหัวโขนหนุมานในกับกลุ่มเป้าหมายในยุคปัจจุบัน มีอะไรบ้าง 
3) ขั้นตอนการผลิตหัวโขนหนุมาน 
4) ภาพของหัวโขนหนุมาน ในหลากหลายมุม 
5) ภาพผลงานออกแบบหัวโขนหนุมานที่มีอยู่ในปัจจุบัน 
 

 
 

6. ผู้สอนจัดเตรียมข้อมูลเกี่ยวกับหัวโขน หนุมาน ได้แก่ ภาพถ่าย ภาพวาด วิดิทัศน์จาก 
Youtube  
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7. ขณะที่ผู้เรียนท าการค้นคว้าข้อมูล ผู้สอนให้ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลลงบน กระดาษโพสต์อิท
โน้ต (Post-it Notes) ในการบันทึกข้อความ เมื่อผู้เรียนบันทึกข้อความตามหัวข้อที่ตนได้รับ
มอบหมายเสร็จสิ้น จะน า กระดาษโพสต์อิทโน้ต (Post-it Notes) ของตนไป ติดลงบนกระดานของ
กลุ่มตนเอง หรือโต๊ะท างานของกลุ่มตนเอง 

8. ผู้เรียนจะแลกเปลี่ยนข้อมูลที่ตนค้นคว้ากับเพื่อนในกลุ่มในขั้นตอนนี้ผู้สอนจะต้องร่วม
อภิปรายหน้าชั้นเรียนให้เห็นว่า ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับ หัวโขนหนุมาน เป็นอย่างไร แต่เว้นหัวข้อที่ผู้สอน
จะไม่อภิปรายหรือแนะน าคือ หัวข้อ ปัญหาของหัวโขนหนุมานในกับกลุ่มเป้าหมายในยุคปัจจุบัน มี
อะไรบ้าง เพราะส่วนนี้ผู้เรียนจะน ามาออกแบบแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

9. ผู้เรียนแต่ละคนจะจดบันทึกเป็นรายงาน  โดยให้ผู้เรียนแผนผังมโนทัศน์ ที่มีองค์ปะกอบ
ของหัวข้อได้แก่ 1) ที่มาประวัติของหนุมาน 2) ปัญหาของหัวโขนหนุมานในกับกลุ่มเป้าหมายในยุค
ปัจจุบัน มีอะไรบ้าง 3) ขั้นตอนการผลิตหัวโขนหนุมาน 4) วาดภาพของหัวโขนหนุมาน ในหลากหลาย
มุม 5) วาดภาพผลงานออกแบบหัวโขนหนุมานที่มีอยู่ในปัจจุบัน  โดยให้ผู้เรียนออกแบบแผนผังมโน
ทัศน์ให้สวยงามตามแนวคิดของตน 

 

 
ตัวอย่างแผนผังมโนทัศนเ์รื่องหัวโขนหนุมาน 

ขั้นสรุป 
 1. ผู้สอนชี้แจงว่าให้ผู้เรียน เก็บข้อมูลที่ได้มาในครั้งนี้จะน าเอาไปใช้ต่อในครั้งถัดไป 
 2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม หากมีข้อสงสัย 

3. ผู้สอนชี้แจงให้เตรียมอุปกรณ์ในการออกแบบมาในครั้งถัดไป ประกอบด้วย 
3.1 ดินสอ ไม้บรรทัด ยางลบ หรือปากกาสีที่ผู้เรียนถนัดในงาน Sketch 
3.2 กระดาษ 100 ปอนด์ A4 



 

 

251 

สื่อที่ใช้ 
2. ภาพถ่าย ภาพวาด และวีดีโอ หนุมาน ผู้เรียนค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต  ได้แก่ 

1. CMM KMUTT- สารคดีสั้นเรื่อง ศิลปะการสร้างหัวโขน (2015) 
https://www.youtube.com/watch?v=iRL9HTajv1Y 
2. พระมหาตุ้ย นักอนุรักษ์การท าหัวโขน 
https://www.youtube.com/watch?v=QqvhwfDcP-Q 
3. หนุมาน วานรเผือกขุนศึกแห่งกองทัพพระราม | มหัศจรรย์วรรณคดี 
https://www.youtube.com/watch?v=gG0vj8QEDOU 

เครื่องมือในการประเมินผล 
   1. แผนผังมโนทัศน์ (Mind Mapping) ขนาด A4 ประกอบด้วย 

1) ที่มาประวัติของอัตลักษณ์ไทย หัวโขนหนุมาน 
2) ปัญหาของหัวโขนหนุมานในกับกลุ่มเป้าหมายในยุคปัจจุบัน มีอะไรบ้าง 
3) ขั้นตอนการผลิตหัวโขนหนุมาน 
4) ภาพของหัวโขนหนุมาน ในหลากหลายมุม 
5) ภาพผลงานออกแบบหัวโขนหนุมานที่มีอยู่ในปัจจุบัน 

โดยให้ผู้เรียนบันทึกลงในกระดาษ A4 ด้วยการเขียนด้วยมือ และวาดภาพที่เห็น  
เกณฑ์ในการประเมินผลงาน 

1. ความถูกต้องจากแหล่งที่มาของข้อมูล    10  คะแนน 
2. ครบตามจ านวนหัวข้อโจทย์    10  คะแนน 
3 ความประณีตหรือรูปแบบในการน าเสนอที่ดึงดูด  10  คะแนน 
4 ตรงต่อเวลา       5  คะแนน 

รวม      35  คะแนน 
ครั้งที่ 1 จ านวนเต็ม 35 คะแนน 
 

 
ข้อเสนอแนะ 

ผู้สอนต้องตรวจสอบข้อมูลที่ผู้เรียนค้นคว้า โดยเฉพาะเรื่องปัญหาในปัจจุบัน และฐานันดร 
อย่างเข้มงวด ผู้สอนต้องเสนอแนะ หรือตั้งค าถามเกี่ยวกับปัญหาของอัตลักษณ์ไทยที่เกิดขึ้น
อย่างสม่ าเสมอ เพื่อให้ผู้เรียนคิดวิธีการแก้ปัญหาในการออกแบบ 
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แผนจัดการเรียนรู้ครั้งที่ 2 
 
ระยะการวิเคราะห์และถอดแบบอัตลักษณ์ไทย 
ขั้นของรูปแบบ 
ขั้นที่ 3. การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 
ขั้นที่ 4. การเปรียบเทียบอัตลักษณ์ไทย 
ขั้นที่ 5. ขั้นสรุปการถอดแบบอัตลักษณ์ไทย 
 
เรื่อง การวิเคราะห์และการถอดแบบอัตลักษณ์ 
ระยะเวลา  3 ชั่วโมง (ทฤษฎี 1 ปฏิบัติ 2) 
วัตถุประสงค์ 

1. ผู้เรียนสามารถจ าแนกความแตกต่างระหว่างหัวโขนหนุมานไทยและหัวโขนหนุมานของ
ชาติอ่ืนๆ ในอาเซียนได้ 
2. ผู้เรียนสามารถแยกองค์ประกอบและทัศนธาตุของหัวโขนหนุมานไทย 
3. ผู้เรียนสามารถบ่งชี้คุณสมบัติ ลักษณะพิเศษ จากองค์ประกอบและทัศนธาตุของหัวโขน
หนุมานได้ 

 
สาระเนื้อหา 
 วิธีการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทยโดยการอ่านภาพ (Visual Analysis) เพ่ือจ าแนกองค์ประกอบ
และทัศนธาตุ ของอัตลักษณ์ไทย ได้แก่ 1) โครงสร้าง 2) ลวดลาย 3) จุดเด่น 4) สี 5) ความรู้สึกที่
สื่อสาร ด้วยระบบตารางเมทริกซ์ (Matrix analysis) 
 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน า 

1. ผู้สอนทบทวนกระบวนการจากครั้งที่แล้ว ว่าผู้เรียนได้ข้อสรุปอะไร 
2. ผู้สอนตรวจสอบอุปกรณ์ของผู้เรียนที่ได้สั่งไว้เมื่อครั้งแรก ได้แก่ ดินสอ ไม้บรรทัด ยางลบ 

หรือปากกาสีที่ผู้เรียนถนัด 
3. ผู้สอนน าตัวอย่าง แบบฟอร์มการวิเคราะห์รูปทรงนัยยะ อธิบายให้ผู้เรียนตีตารางตาม

แบบ และให้ดูตัวอย่างที่ท าเอาไว้แล้ว 
ขั้นปฏิบัติ 

1. ผู้สอนท าการสรุปข้อมูลที่ได้จากผู้เรียนในการสอนครั้งที่ 1 หน้าชั้นเรียน 
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2. ผู้สอนแบ่งปันตัวอย่างแผนผังมโนทัศน์หัวโขนหนุมาน ให้ผู้เรียนแต่ละคนได้ออกมาดู
ผลงานของเพ่ือนต่างกลุ่ม  

3. ผู้สอนน า เครื่องมือช่วยในการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทยมาให้ผู้เรียน โดยใช้เครื่องมือช่วย
วิเคราะห์อัตลักษณ์แบบเปรียบเทียบ หัวโขนหนุมานไทย กับ หัวโขนหนุมานกัมพูชา หัวโขนหนุมาน
อินโดนิเซีย และหัวโขนหนุมานอินเดีย โดยที่หัวโขนทั้งหมดอยู่ในหมวดการแสดงละครวรรณคดี
ประเภทมหากาพย์  
 

  
  

หัวโขนหนุมานไทย หัวโขนหนุมานกัมพูชา หัวโขนหนุมานอินโดนีเซีย หัวโขนหนุมานอินเดีย 

 
4. แต่ละคนแยกออกไปท างานของตนเอง ด้วยการวาด สิ่งที่เห็นตามตารางเปรียบเทียบอัต

ลักษณ์ไทยที่ถูกสร้างขึ้น เครื่องมือช่วยในการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทยนี้มีองค์ประกอบในการวิเคราะห์ 
ส่วนประกอบของ อัตลักษณ์ไทยได้แก่ 1) โครงสร้าง 2) ลวดลาย 3) จุดเด่น 4) สี 5) ความรู้สึกที่สื่อ 
โดยให้ผู้เรียนวาดสิ่งที่ผู้เรียนมองเห็นตามหัวข้อที่ก าหนดด้วยปากกาวาดภาพ (Sketch pen) และ
ห้ามใช้ดินสอ   

5. เมื่อผู้เรียนท าการวิเคราะห์เปรียบเทียบเสร็จสิ้น ผู้สอนใช้เครื่องมือช่วยวิเคราะห์อัตลักษณ์
ไทย เป็นเครื่องมือวิเคราะห์ชิ้นที่สอง เป็นการวิเคราะห์มุมของหัวโขนหนุมาน เช่น การวิเคราะห์
หัวโขนหนุมานในมุมด้านหน้า หัวโขนหนุมานในมุมด้านข้าง และหัวโขนหนุมานในมุมบนหรือด้านหลัง 
ซึ่งในแต่ละมุมผู้เรียนจะก าหนดด้านด้วยตนเอง การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทยนี้มีองค์ประกอบในการ
วิเคราะห์ ส่วนประกอบ ของ อัตลักษณ์ไทยได้แก่ 1) โครงสร้าง 2) ลวดลาย 3) จุดเด่น 4) สี 5) 
ความรู้สึกท่ีสื่อ โดยให้ผู้เรียนวาดสิ่งที่ผู้เรียนมองเห็นตามหัวข้อที่ก าหนดด้วยปากกาวาดภาพ (Sketch 
pen) และห้ามใช้ดินสอ  เช่นเดียวกับเครื่องมือช่วยวิเคราะห์เปรียบเทียบอัตลักษณ์ไทยกับอัตลักษณ์
ต่างชาติ  
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ตัวอย่างผลงานการวิเคราะห์เปรียบเทียบหนุมานไทยกับหนุมานในอาเซียน 

 
 6. เมื่อผู้เรียนใช้เครื่องมือช่วยวิเคราะห์ทั้งสองแบบเสร็จสิ้น ทั้งเครื่องมือช่วยวิเคราะห์
เปรียบเทียบอัตลักษณไทยกับอัตลักษณ์ต่างชาติ และเครื่องมือช่วยวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 
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ตัวอย่างผลงานการวิเคราะห์หัวโขนหนุมานไทย 

 

7. ผู้สอนสรุปผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบและการวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย 
 
ขั้นสรุป 

1. ผู้สอนชี้แจงว่าให้ผู้เรียน เก็บรูปทรงนัยยะที่ได้จากการวิเคราะห์ที่ได้มาในครั้งนี้จะน าเอา
ไปใช้ต่อในครั้งถัดไป 

2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม หากมีข้อสงสัย 
3. ผู้สอนชี้แจงให้เตรียมอุปกรณ์ในการออกแบบมาในครั้งถัดไป ประกอบด้วย 

3.1 ดินสอ ไม้บรรทัด ยางลบ หรือปากกาสีที่ผู้เรียนถนัดในงานออกแบบ 
3.2 กระดาษ 100 ปอนด์ A4 
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สื่อการสอนที่ใช้ 
1. หัวโขนหนุมานชาติอ่ืนๆ ในอาเซียน 

 
เครื่องมือในการประเมินผล 
 ประเมินผลงานแบบร่าง (Sketch) ครบตามจ านวนตารางที่ให้ไว้ ลงในกระดาษ 100 ปอนด์
ขนาด A 4  
เกณฑ์ในการประเมินผลงาน 

1. การวิเคราะห์เปรียบเทียบหัวโขนหนุมาน   10  คะแนน 
2. การวิเคราะห์หัวโขนหนุมานไทย    10  คะแนน 
3. ตรงต่อเวลา      5  คะแนน 

รวม      25  คะแนน 
ครั้งที่ 2 จ านวนเต็ม 25 คะแนน 
 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ถ้าผู้เรียนมีค าถามเกี่ยวกับสิ่งท่ีตนวิเคราะห์ว่าถูกหรือผิด ผู้สอนควรเสนอว่า ผู้เรียน
จะวิเคราะห์องค์ประกอบออกมามีลักษณะอย่างไรก็ได้ ผลการวิเคราะห์ไม่มีผิด 

2. ถ้าผู้เรียนปรึกษาหรือแลกเปลี่ยนแนวคิดหรือผลการวิเคราะห์ กับสมาชิกนอกกลุ่ม
ของตน ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิดได้อย่างอิสระ 
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แผนจัดการเรียนรู้ครั้งที่ 3 
 
ระยะสังเคราะห์และการออกแบบ 
ขั้นของรูปแบบ 

ขั้นที่ 6. ขั้นคิดออกแบบ 
ขั้นที่ 7. ขั้นการสร้างผลงานออกแบบ 
ขั้นที่ 8. การประเมินผล 

 
เรื่อง การสังเคราะห์และการออกแบบ 
ระยะเวลา  3 ชั่วโมง (ทฤษฎี 1 ปฏิบัติ 2) 
วัตถุประสงค์ 

1. ผู้เรียนสามารถองค์ประกอบที่ส าคัญของหัวโขนหนุมาน มาประยุกต์ใช้ได้ 
2. ผู้เรียนสามารถออกแบบสร้างสรรค์ผลงานออกแบบสิ่งใหม่ได้ 
3. ผู้เรียนสามารถน าเสนอความคิดในการออกแบบอย่างเป็นขั้นตอนได้ 

 
สาระเนื้อหา  

หลักการดัดแปลงรูปร่าง 2 มิติ ด้วยองค์ประกอบและทัศนธาตุ จากอัตลักษณ์ไทย ได้แก่     
1) ลดรายละเอียด 2) เพ่ิมรายละเอียด 3) เปลี่ยนรูปร่าง 4) ผสมผสานรูปร่าง 5) น าองค์ประกอบมา
ออกแบบใหม่ (Idea sketch) และการพัฒนาผลงานออกแบบ 
 
สื่อการสอน 

1. เครื่องมือสังเคราะห์และออกแบบ องค์ประกอบและทัศนธาตุ จากอัตลักษณ์ไทย 
ประกอบด้วย 1) ลดรายละเอียด 2) เพ่ิมรายละเอียด 3) เปลี่ยนรูปร่าง 4) ผสมผสานรูปร่าง 5) น า
องค์ประกอบมาออกแบบใหม่ (Idea sketch)  
 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน า 
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1. ผู้สอนแนะน าองค์ประกอบที่วิเคราะห์ได้จากการเรียนในครั้งที่สอง มาใช้พัฒนารูปแบบ
ตารางสังเคราะห์ 
2. ผู้สอนตรวจสอบอุปกรณ์ของผู้เรียนที่ได้สั่งไว้เมื่อครั้งแรก ได้แก่  

2.1 ดินสอ ไม้บรรทัด ยางลบ หรือปากกาสีที่ผู้เรียนถนัด 
2.2 กระดาษ A4 หนา 100 ปอนด์ 1 แผ่น 

3. ผู้สอนน าตัวอย่าง แบบฟอร์มการออกแบบหลังจากการวิเคราะห์รูปทรงนัยยะ อธิบายให้
ผู้เรียนตีตารางตามแบบ และให้ดูตัวอย่างที่ท าเอาไว้แล้ว 

ขั้นปฏิบัติ 
1. ผู้สอนแจกเครื่องมือช่วยสังเคราะห์และออกแบบ ผู้สอนแนะน าองค์ประกอบที่วิเคราะห์ได้

จากการเรียนในคาบเรียนที่ 2 มาใช้พัฒนารูปแบบตารางสังเคราะห์ โดยเรียกรูปทรงที่ผู้เรียนน ามาใช้
ว่ารูปทรงนัยยะ 

2. ผู้เรียน น าองค์ประกอบศิลป์ที่ได้จากเครื่องมือช่วยในการวิเคราะห์ในคาบเรียนที่ 2 โดย
เลือกรูปทรงนัยยะที่ผู้เรียนได้พิจารณาแล้วว่า เป็นองค์ประกอบที่เป็นตัวแทนของหัวโขนหนุมานไทย 
ไปใช้ในเครื่องมือช่วยคิดออกแบบ ที่มีลักษณะเป็นตารางแสดง องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ลดรายละเอียด 
2) เพ่ิมรายละเอียด 3) เปลี่ยนรูปร่าง 4) ผสมผสานรูปร่าง 5) น าองค์ประกอบมาออกแบบใหม่ (Idea 
Sketch) โดยให้ผู้เรียนวาด ด้วยปากกาวาดภาพ (Sketch Pen) และห้ามใช้ดินสอ   

 
ตัวอย่างผลงานการสังเคราะหห์ัวโขนหนุมานไทย 

 



 

 

259 

3. เมื่อผู้เรียนใช้เครื่องมือช่วยออกแบบเสร็จสิ้น ผู้สอนให้ผู้เรียนสรุปผลงานที่ตอนคิดว่า 
สามารถช่วยในการแก้ปัญหาจากข้อมูลที่ตนค้นหาในคาบที่ 1 ได้โดยเฉพาะปัญหาของ หัวโขนหนุมาน 
ที่มีบทบาทต่อกลุ่มเป้าหมาย โดยผู้เรียน  

4. ผู้เรียนวาดแบบที่น าเสนอ และลงสี ลงบนกระดาษ A4 หนา 100 ปอนด์ โดยตั้งกระดาษ
เป็นแนวนอน วาดผลงานส าเร็จครึ่งหนึ่งของกระดาษ ส่วนอีกครึ่งหนึ่ง ให้ผู้เรียนเขียนแนวคิดการ
ออกแบบ (Design concept) มีหัวข้อดังต่อไปนี้  

1) ผลงานชื่ออะไร?   
2) Mood and Tone มีลักษณะ ให้ความรู้สึกอย่างไร?  
3) น าจุดเด่นของอัตลักษณ์ไทยอะไรที่น ามาใช้ น ามาใช้เพราะอะไร ใช้อย่างไร ? 
4) สิ่งที่ออกแบบแก้ปัญหาที่วางไว้อย่างไร จงอธิบาย?  
5) เขียนแนวคิด (Concept) อธิบายผลงานออกแบบ Who How what when 
where และน าไปใช้อย่างไรให้ได้ผลดี?  

โดยก าหนดเวลาในการออกแบบด้วยการวาดผลงานนี้ ใช้เวลา 30 นาที และเขียนแนวคิด 
(Concept) 15 นาที ผลงานในหัวข้อนี้จะเป็นผลงาน 

 
ตัวอย่างผลงานออกแบบหัวโขนหนุมานไทยพร้อมเขียนแนวคิดการออกแบบ 

 
ขั้นสรุป 

3. ผู้เรียนแต่ละคนน าเสนอผลงานทั้งหมด หน้าชั้นเรียน 
4. ผู้สอนสรุปและให้ข้อเสนอแนะผลงานของแต่ละคน 
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เครื่องมือในการประเมินผล 
1. ผลงานสร้างสรรค์ ไม่ซ้ ากับที่ผ่านมา    10  คะแนน 
2. ดัดแปลงมองไม่เห็นความเป็นไทย แต่สื่อสารความเป็นไทย  10  คะแนน 
3. สามารถตีความได้ทันทีเมื่อเห็นผลงาน    10  คะแนน 
4. มีคุณค่า ตรงกับกลุ่มเป้าหมาย มีความเป็นสากล   10  คะแนน 

รวม       40  คะแนน 
ครั้งที่ 3 จ านวนเต็ม 40 คะแนน (รวมทั้ง 3 ครั้งการสอน 100 คะแนน) 
 

 
ข้อเสนอแนะ 

ผู้สอนควรให้อิสระในการคิดสังเคราะห์การออกแบบ ไม่ควรชี้น าว่า ผลงานออกแบบถูกหรือ
ผิด ให้ผู้เรียนด าเนินงานตามขั้นตอน และห้ามใช้รสนิยมส่วนตัวในการชี้น าในการสร้าง
ผลงานของผู้เรียน 
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การประเมินผลงานออกแบบ 
ใช้เกณฑ์คะแนนด้วยตารางรูบริค (Scoring Rubric) ประเมินผลงานของการออกแบบอัตลักษณ์
ไทยของผู้เรียน 4 ด้านได้แก่ 1) ด้านการสร้างสรรค์ผลงานที่แปลกใหม่ 2) ด้านแสดงออกถึงความ
เป็นไทย 3) ด้านการสกัดตัดทอน และสามารถสื่อความหมายอัตลักษณ์ไทย 4) ด้านการออกแบบ
ตรงตามเป้าหมาย แก้ปัญหาโจทย์ในการออกแบบ ประเมินผลงานออกแบบร่างสุดท้าย (Sketch 
Design) หรือประเมินผลงานออกแบบชิ้นสุดท้าย (Final Work) 
 

 
ตัวอย่างการประเมินผลงานออกแบบร่างสุดท้าย (Sketch Design) 

 

 
ตัวอย่างประเมินผลงานออกแบบชิ้นสุดท้าย (Final Work) ที่มีลักษณะเป็นหุ่นจ าลอง (Model) 
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การประเมินผลงานออกแบบผลการปฏิบัติงาน จ าแนกออกเป็น 3 ระยะดังนี้ 
ระยะที่ 1 การสร้างประสบการณ์อัตลักษณ์ไทย ประเมินผลการปฏิบัติงานจากแผนผังมโนทัศน์ 
ตามเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 
3 2 1 

ระยะสร้างประสบการณ ์
1. สามารถเขียนแผนภาพ
ผังความคิด (Mind 
Mapping) ที่แสดงถึง การ
จัดเก็บข้อมูล แบ่ง
หมวดหมู่ได้ถูกต้องและ
ครบตามหัวข้อที่ตั้งไว้ 

1. สามารถเขียนแผนภาพ
ผังความคิด (Mind Map) ท่ี
แสดงถึง การจัดเก็บข้อมูล 
แบ่งหมวดหมู่ได้ถูกต้องและ
ครบตามหัวข้อท่ีตั้งไว้ 

1. สามารถเขียนแผนภาพ
ผังความคิด (Mind Map) ท่ี
แสดงถึง การจัดเก็บข้อมูล 
แบ่งหมวดหมู่ได้ถูกต้องและ
ครบตามหัวข้อท่ีตั้งไว้ ไม่
น้อยกว่า 75% 

1. ไมส่ามารถเขียน
แผนภาพผังความคิด 
(Mind Map) ท่ีแสดงถึง 
การจัดเก็บข้อมูล แบ่ง
หมวดหมู่ได้ถูกต้องหรือ 
น้อยกว่า 50% ตามหัวข้อ
ท่ีตั้งไว้ 

2. สามารถเขียนแผนภาพ
ผังความคิด (Mind Map) 
ที่แสดงถึงการย่อสรุป
สาระส าคัญของข้อมูลได้ 

สามารถเขียนแผนภาพผัง
ความคิด (Mind Map) ท่ี
แสดงถึงการย่อสรุป
สาระส าคัญของข้อมูลได้
อย่างถูกต้องรัดกุม 

สามารถเขียนแผนภาพผัง
ความคิด (Mind Map) ท่ี
แสดงถึงการย่อสรุป
สาระส าคัญของข้อมูลได้
ถูกต้องแต่ไม่รัดกุม 

สามารถเขียนแผนภาพผัง
ความคิด (Mind Map) ท่ี
แสดงถึงการย่อสรุป
สาระส าคัญของข้อมูลไม่
ถูกต้องและไม่รัดกุม  

3. สามารถเขียนแผนภาพ
ผังความคิด (Mind Map) 
ที่แสดงถึงจ านวนประเด็น
ของปัญหาอัตลักษณ์ไทย
ในปัจจุบันได้ 

สามารถเขียนแผนภาพผัง
ความคิด (Mind Map) ท่ี
แสดงถึงจ านวนประเด็น
ของปัญหาอัตลักษณ์ไทยได้
มากกว่า 2 ประเด็น 

สามารถเขียนแผนภาพผัง
ความคิด (Mind Map) ท่ี
แสดงถึงจ านวนประเด็น
ของปัญหาอัตลักษณ์ไทยได้ 
1 ประเด็น 

ไมส่ามารถเขียนแผนภาพ
ผังความคิด (Mind Map) ท่ี
แสดงถึงจ านวนประเด็น
ของปัญหาอัตลักษณ์ไทยได้ 
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ระยะที่ 2 การวิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย ประเมินผลการปฏิบัติงานจากเครื่องมือเปรียบเทียบและ
วิเคราะห์อัตลักษณ์ไทย ตามเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 
3 2 1 

ระยะวเิคราะห์ ถอดแบบ 
4.สามารถจ าแนก
องค์ประกอบของอัต
ลักษณ์ไทยได้ 
 

สามารถจ าแนก
องค์ประกอบของอัต
ลักษณไ์ทยได้ ครบตามที่
ก าหนดไว ้

สามารถจ าแนก
องค์ประกอบของอัต
ลักษณไ์ทยได้ เพียง 75%
ตามที่ก าหนดไว ้

สามารถจ าแนก
องค์ประกอบของอัต
ลักษณไ์ทยได้ ต่ ากว่า 
50% ตามที่ก าหนดไว ้

5.สามารถเปรียบเทียบ
องค์ประกอบระหว่างอัต
ลักษณ์ไทยกับต่างชาติได้
ถูกต้องตามหมวดหมู่ 
 

เปรียบเทยีบองค์ประกอบ
ระหว่างอัตลักษณไ์ทยกับ
ต่างชาติได้ถูกต้องตาม
หมวดหมู่ทั้งหมด 

เปรียบเทยีบองค์ประกอบ
ระหวา่งอัตลักษณไ์ทยกับ
ต่างชาติได้ถูกต้องตาม
หมวดหมู่ครึ่งหนึ่ง หรือไม่
ต่ ากว่า 50% 

เปรียบเทยีบองค์ประกอบ
ระหว่างอัตลักษณไ์ทยกับ
ต่างชาติได้ถูกต้องตาม
หมวดหมูไ่ม่ถึงครึ่งหนึ่ง 

6.สามารถสื่อสาร
ความหมายในเชิง
นามธรรมของอัตลกัษณ์
ไทยได้ 

สามารถหาค า กรยิา มา
แทนความหมายทีรู่้สึก
จากอัตลักษณ์ไทยครบ
ตามจ านวน 3 ค า 

สามารถหาค า กรยิา มา
แทนความหมายทีรู่้สึก
จากอัตลักษณ์ไทยได้
จ านวน 2 ค า 

สามารถหาค า กรยิา มา
แทนความหมายทีรู่้สึก
จากอัตลักษณ์ไทยได้
จ านวน 1 ค า 
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ระยะที่ 3 การสังเคราะห์และออกแบบอัตลักษณ์ไทย ประเมินผลการปฏิบัติงานจากการเขียน
แนวคิดในการออกแบบ (Design Concept) ตามเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

เกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนน 
3 2 1 

ระยะสังเคราะห์ ออกแบบ 
7. สามารถเขียนอธิบาย
ผลงานออกแบบ (Design 
Concept) แสดง 
เชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลที่ค้นคว้า 
หรือที่วิเคราะห์กับผลงาน
ออกแบบได้อย่างมีเหตุผล 

อธิบายผลงานออกแบบ 
(Design Concept) 
แสดง เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่าง
ข้อมูลที่ค้นคว้า หรือท่ี
วิเคราะห์กับผลงาน
ออกแบบได้อย่างมี
เหตุผลและสอดคล้อง 

อธิบายผลงานออกแบบ 
(Design Concept) 
แสดง เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่าง
ข้อมูลที่ค้นคว้า หรือท่ี
วิเคราะห์กับผลงาน
ออกแบบได้อย่างมีเหตุผล 

ไม่สามารถอธิบายผลงาน
ออกแบบ (Design 
Concept) แสดง 
เชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลที่ค้นคว้า 
หรือท่ีวิเคราะห์กับผลงาน
ออกแบบอย่างมีมีเหตผุล 

8.สามารถเขียนอธิบาย
การแก้ปัญหาในงาน
ออกแบบสัมพนัธ์กับ
ผลงานออกแบบได้อย่าง
เหมาะสม 

อธิบายการแก้ปัญหาใน
งานออกแบบสัมพันธ์กับ
ผลงานออกแบบได้อย่าง
เหมาะสม 2 ประเด็น 

อธิบายการแก้ปัญหาใน
งานออกแบบสัมพันธ์กับ
ผลงานออกแบบได้อย่าง
เหมาะสม 1 ประเด็น 

ไม่สามารถอธิบาย
ประเด็นการแก้ปญัหาใน
งานออกแบบสัมพันธ์กับ
ผลงานออกแบบ 

9.สามารถเขียนอธิบาย
ผลงานออกแบบ (Design 
Concept) แสดงการ
คาดการณ์การน าไปใช้ได้
อย่างเหมาะสม 

สามารถอธิบายผลงาน
ออกแบบ (Design 
Concept) แสดงการ
คาดการณ์การน าไปใช้ได ้
2 ประเด็น 

สามารถอธิบายผลงาน
ออกแบบ (Design 
Concept) แสดงการ
คาดการณ์การน าไปใช้ได้ 
1 ประเด็น 

ไม่สามารถอธิบายผลงาน
ออกแบบ (Design 
Concept) แสดงการ
คาดการณ์การน าไปใช้ได้  
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ใบงานกิจกรรมครั้งที่ 1 
เรื่อง หัวโขน หนุมาน 
ค าสั่ง  

1. ให้นักศึกษาออกแบบ หน้าตาตัวละครในเกมส์ออนไลด์ ที่มาจากอัตลักษณ์ไทยของ
หัวโขน “หนุมาน” 

2. ให้นักศึกษาท างานตามกระบวนการที่ได้รับมอบหมายจากอาจารย์ผู้สอนในแต่ละสัปดาห์ 
ปัญหาและโจทย์ 

 หนุมาน (เทวนาครี: हनुमान्; ฮินดี: हनुमान; อังกฤษ: Hanuman) เป็นตัวละครเอกตัว
หนึ่งในเรื่องรามเกียรติ์ เป็นลิงเผือก จึงมีสีขาวเป็นสีประจ ากาย เมื่อส าแดงฤทธิ์จะมี 4 หน้า 8 มือ 
นอกจากนี้ ยังมีลักษณะประจ ากายอ่ืน ๆ อีก เช่น สวมกุณฑล มีขนเพชร มีเขี้ยวเป็นแก้ว และ หาว
เป็นดาวเป็นเดือน หนุมาน เป็นลิงที่มีฤทธิ์มาก สามารถส าแดงเดชต่าง ๆ ได้หลายประการ เช่น การ
ขยายร่างกายให้ใหญ่โต การยืดหางให้ยาว เป็นต้น นอกจากนี้ หนุมานยังได้ชื่อว่าเป็นอมตะ หนุมาน 
เป็นตัวละครส าคัญใน โขน ซึ่งเป็นศิลปะการแสดงชั้นสูงของไทยที่มีความสง่างาม อลังการและอ่อน
ช้อย การแสดงประเภทหนึ่งที่ใช้ท่าร าตามแบบละครใน ปัจจุบันปัญหาของโขนคือ เด็กบางกลุ่มชอบดู
โขน เพราะตัวหนุมานนั้นดึงดูด เด็กบางกลุ่มไม่ชอบการแสดงโขนของไทย หนุมานนั้นมีโอกาสเข้าถึง
เด็กได้ง่ายที่สุด นักออกแบบจึงควรออกแบบแล้วหาวิธีที่ดีที่สุด เพ่ือออกแบบตัวละครให้เหมาะสมกับ
กลุ่มดังกล่าว 
 
 
 
ใบงานในแต่ละสัปดาห์ 

คร้ังที่ /สัปดาห์
ที่ 

ผลงานที่ต้องส่ง เงื่อนไขการท างาน เกณฑ์การให้คะแนน 

เรียนคร้ังที่ 1 
 

ออกแบบแผนผังมโนทัศน์เร่ือง
หัวโขนหนุมาน 1 หนา้กระดาษ 
A4 หรือประกอบด้วย 
1. ที่มาประวัติของอัตลักษณ์
ไทยชนิดนัน้ 
2.ปัญหาในยุคปัจจบุัน แยก
เป็นข้อๆ  
3.ขั้นตอนการผลิตหัวโขนหนุ
มาน 

1.ให้ผู้เรียนท าแผนผัง
มโนทัศน์ (Mind 
Mapping) ลงบน
กระดาษขนาด A4 หนา 
100 ปอนด์ ลงลายเส้น
ด้วยหมึกและลงสี
สวยงาม 

1.ส่งงานตรงตาม
เวลา 
2.ครบตามหัวข้อที่ให้
ไป 
3.ออกแบบท าแผนผัง
มโนทัศน์ (Mind 
Mapping) สวยงาม 
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คร้ังที่ /สัปดาห์
ที่ 

ผลงานที่ต้องส่ง เงื่อนไขการท างาน เกณฑ์การให้คะแนน 

4.ร่างภาพ (Sketch) 
รายละเอียดของอัตลักษณ์ไทย
ชนิดนั้นในแตล่ะสว่น หรือแต่
ละด้าน 
5.ผลงานออกแบบตวัละคร
รามเกียรติ์ใกล้เคียงที่เคยมีมา
ก่อน 2-3 ผลงาน 

2.ผู้เรียนท าแผนผังมโน
ทัศน์ (Mind Mapping) 
ด้วยการวาด 
 
 
 
 
 

เรียนคร้ังที่ 2 
 
 

1.ตารางวิเคราะห์หัวโขนหนุ
มานเปรียบเทียบหัวโขนหนุ
มานชาติอื่นๆ ได้แก่ หนุมาน 

ให้ผู้เรียน วาดหรือร่าง
แบบลงในตารางที่ให้ไป
ด้วยปากกาวาดให้ครบ
ทุกช่อง 

ท างานตามที่ให้ใน
ตารางจนครบและ
ถูกต้อง 

2.ตารางวิเคราะห์หัวโขนหนุ
มาน ในด้านต่างๆ 

เรียนคร้ังที่ 3 
 

1. ตารางการสังเคราะห์และ
การออกแบบ หัวโขนหนุมาน 

ให้ผู้เรียน วาดหรือร่าง
แบบลงในตารางที่ให้ไป
ด้วยปากกาวาดภาพให้
ครบทุกช่อง 

ตามเงื่อนไข 40 
คะแนน 

2. ออกแบบหน้าตาตัวละครใน
เกมส์ออนไลด์จากหัวโขนหนุ
มานเปน็งานออกแบบที่
สมบูรณ์ 1 ชิ้น พร้อมเขียน
แนวคิดในการออกแบบ 
(Design Concept) ของงาน 

เขียนแนวคิดในการ
ออกแบบ (Design 
Concept) ประกอบ
ผลงาน ดังต่อไปนี ้
1.ผลงานชื่ออะไร?  
2.Mood and Tone มี
ลักษณะ ให้ความรู้สึก
อย่างไร? 
3.น าจุดเด่นของอัต
ลักษณ์ไทยอะไรที่
น ามาใช้ น ามาใช้เพราะ
อะไร ใช้อย่างไร? 

ผลงานออกแบบ
สร้างสรรค์ มีคะแนน
ดังนี ้
1.ความแปลกใหม่ 
2.แสดงความเป็นไทย 
3.การสื่อความหมาย 
4.รูปแบบตรงตาม
เป้าหมายการ
ออกแบบ 
 
การเขียน Concept  
มีข้อก าหนดดังนี ้
1.เขียนครบทุกหัวข้อ 
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คร้ังที่ /สัปดาห์
ที่ 

ผลงานที่ต้องส่ง เงื่อนไขการท างาน เกณฑ์การให้คะแนน 

4.สิ่งที่ออกแบบ
แก้ปัญหาที่วางไว้
อย่างไร จงอธิบาย? 
5.เขียนแนวคิด 
(Concept) อธิบาย
ผลงานออกแบบ Who 
How what when 
where และน าไปใช้
อย่างไรให้ได้ผลด?ี 

2.เหมาะสมกับ
ผลงาน 
3.น าเสนอความคิดใน
การออกแบบตาม
การเขียน Concept 
หรือมากกว่าสิ่งที่
ก าหนด 

 
ก าหนดในการส่งงาน 

ผลงานครั้งที่ 1 วันที่ .............................................................. ...................................... 
ผลงานครั้งที่ 2 วันที่ ................................................................... ................................. 
ผลงานครั้งที่ 3 วันที่ .................................................................................................... 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นายภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ เกิดวันที่ 4 กันยายน พ.ศ. 2517 ที่กรุงเทพมหานคร ส าเร็จ
การศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาออกแบบผลิตภัณฑ์ จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
วิทยาเขตเพาะช่าง ในปีการศึกษา 2537 ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาครุศาสตร์อุตสาหกรรม
บัณฑิต (ค.อ.บ เกียรตินิยมอันดับ 2) สาขาออกแบบอุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีกระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ในปีการศึกษา 2539 และส าเร็จ
การศึกษา ปริญญามหาบัณฑิต คณะครุศาสตร์ (คม.) ภาควิชาศิลปศึกษา จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2543 เข้าศึกษาต่อในหลักสูตรครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชา
ศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา เมื่อปีการศึกษา 2555 

ประวัติการท างานเป็นอาจารย์ประจ าอัตราจ้างชั่วคราว สาขาออกแบบอุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ในปีการศึกษา 2540 ต่อมาเป็นอาจารย์
พิเศษ สาขาประชาสัมพันธ์ คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เมื่อปีการศึกษา 2544 
จนถึงปีการศึกษา 2550 และอาจารย์พิเศษ สาขาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย เมื่อปีการศึกษา 2547 จนถึงปัจจุบัน 

ได้รับรางวัลเหรียญทอง งานวิจัยนวัตกรรมสีเกล็ดมุกที่แปรรูปจากเปลือกหอยแมลงภู่ 
จากการประกวดผลงานสิ่งประดิษฐ์นานาชาติ ครั้ง 42 (“42nd International Exhibition of 
Inventions of Geneva”) จากการประกวดในประเภท Teaching methods and materials – 
Musical Instruments – Art Materials (Class O) และรางวั ล พิ เ ศษ  ( Special Prize) จาก
สมาคมส่งเสริมนวัตกรรมแห่งเกาหลี (KIPA) ประเทศสาธารณรัฐเกาหลีใต้ เมื่อปี พ.ศ. 2558 
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