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บทคัดย่อ 
 
 โครงการวิจัย “การศึกษาผลการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ PBL โดยใช้โครงการออกแบบ
เอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ” มี
ว ัตถ ุประสงค์เพื่อนําเสนอขั้นตอนการเรียนรู้โดยการใช้กระบวนการเร ียนรู ้แบบ Project-based 
learning ในการเรียนหลักพ้ืนฐานการออกแบบ และนําเสนอผลการใช้โครงงานการออกแบบเอกลักษณ์
ของตัวละครไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เพื่อเป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ การศึกษานี้
เน้นการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียนทั้งชั้นเรียน กลุ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษาสาขาการออกแบบอุตสาหกรรม 
ช้ันปีที่ 1 สํานักสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ทั้งชั้นเรียนจํานวน 25 คน 
ซึ่งเป็นผู้เรียนที่ได้ผ่านการเรียนรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 ในปีการศึกษา 2557/ 1 และเป็นผู้เรียน
รายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 ในปีการศึกษา 2557/ 3  จํานวน 25 คน โดยการแบ่งกลุ่มเพื่อการ
ทํางานออกเป็น 5 กลุ่ม โดยเลือกใช้การจัดกลุ่มผสมผสานแบบเฉลี่ย  
 วิธีการวิจัยแบ่งเป็น 2 ส่วน ส่วนที่หนึ่ง คือ การพัฒนาและออกแบบการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนการ
วิเคราะห์ปัญหาการเรียนรู้และรูปแบบการเรียนการสอนเดิม รวมถึงจากคะแนนสอบปลายภาคการศึกษาใน
รายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 โดยเลือกวิธีการแก้ปัญหา อ้างอิงจากทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรู้ ซึ่ง
สามารถกําหนดได้เป็น 3 ขั้นตอนหลัก คือ การทบทวน การลงมือทํา และการนําเสนอ โดยต้องจัดให้มีการ
ทําซ้ําทั้ง 3 ขั้นตอนหลายๆ ครั้ง แต่ขยายวงความรู้ออกไป ส่วนที่ 2 คือ ส่วนการใช้กระบวนการการเรียนรู้
ที่ออกแบบ และการศึกษาผลโครงการ เป็นขั้นตอนการนําวิธีการ รูปแบบ และเทคนิคการเรียนรู้ที่ออกแบบ
ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย จากน้ันเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งเชิงปริมาณ และคุณภาพ เพื่อนําข้อมูลจากการ
วิเคราะห์มาสรุปเป็นผลวิจัย  
 ผลการวิจัยพบว่า ผลการใช้ขั้นตอนการเรียนรู้โดยการใช้กระบวนการเรียนรู ้แบบ Project-
based learning ตามขั้นตอนที่กําหนด เป็นกระบวนการที่ทําให้นักศึกษาสามารถนําความรู้หลักพ้ืนฐาน
การออกแบบมาประยุกต์ใช้ได้จริง ได้ใช้ความรู้และทักษะต่างๆ ที่มีอยู่ในตัวนักศึกษาออกมาอย่างเต็มที่ 
การทําโครงงานจริงช่วยให้ผู้ เรียนได้ผลิตผลงานเป็นรูปธรรม ทําให้นักศึกษาเกิดความใส่ใจ และ
กระตือรือร้น และผลการใช้โครงงานการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์
เพื่อเป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ เป็นโครงงานที่ทําให้นักศึกษาสามารถออกแบบผลงาน
ได้อย่างมีเหตุมีผล แนวความคิดจากนามธรรมสามารถสื่อออกมาเป็นรูปธรรม สามารถออกแบบผลิตภัณฑ์
ให้เกิดความเป็นกลุ่ม มีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันโดยการใช้หลักการออกแบบ และท้ายที่สุด นักศึกษา
สามารถนําเสนอ อธิบายผลงานออกแบบ และสื่อสารผลงานของตนเอง  
 การวิจัยนี้ได้ดําเนินการสําเร็จสมบูรณ์ตามเป้าหมายที่ต้ังไว้ กล่าวคือ ได้พัฒนาคุณภาพของผู้เรียน
ทั้งชั้นเรียนในการเรียนเรื่องหลักพ้ืนฐานในการออกแบบ และทําให้เห็นว่า การฝึกทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 ทั้ง 3 ด้าน ซึ่งเป็นสิ่งที่จําเป็นอย่างยิ่งในการเตรียมพร้อมนักศึกษาสู่การทํางานจริง  
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Abstract 
 
 The research on “Studying  the  result  of PBL process through character design to 
product design project as media to learn Design fundamental” aimed to present the 
procedure of project-based learning to learn design fundamental ,and  to present the 
results of the used of character design to product design project  as media to learn Design 
fundamental. The studies emphasized on develop the quality of all students in the class.  
Target group was 25 students of first-year industrial design student, School of Architecture 
and Design, Walailak University who had passed Design Fundamental1 class on trimester 
1, 2014 and continued on Industrial Design class on trimester 3, 2014. Students were 
divided into 5 groups by average mixing.  
 There were 2 parts of research methodology. Firstly, learning process are 
developed and designed by analysis from design fundamental final examination scores. 
The problem solving method designed from learning theory and others relate reference 
concluded to 3 learning procedures which are review, produce and present. These 
procedures had to repeat many times and expand in the wide range. Secondly, learning 
procedure and media were used on target group, then the data would be collected in 
order to analysis and summarize for results 
 The results of the study found that the procedure of project-based learning in 
design fundamental helped student could apply knowledge to practical applications and 
use their potential in different skills. The reality project and learning process made 
students keened and attempted to work hard in order to create their products. The 
results of character design to product design project as media to learn design 
fundamental enables students could convey abstract concepts into concrete products. 
The products were design using design principles in corporate identity and series products 
including exhibition. Students were able to describe design and communicate the idea of 
their works. 
 This research was finished fulfilled the goal which wanted to improve the quality 
of the students to learn design principles. It also showed the practicing the 21st century 
learning skills especially collaboration skill is essential to prepare students for the future 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
 โครงการวิจัยในชั้นเรียนนี้ สําเร็จได้ด้วยความร่วมมือกันของนักศึกษาสาขาวิชาการออกแบบ
อุตสาหกรรม ช้ันปีที่ 1 สํานักสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ทั้งชั้นเรียน
จํานวน 25 คน รวมถึงนักศึกษารุ่นพี่ที่ได้สละเวลามาฟังและให้คําแนะนําในการนําเสนองานของนักศึกษา
รุ่นน้อง ขอขอบคุณอาจารย์ฤทธี พุฒิพรรณพงษ์ ที่กรุณาสละเวลามานําประสบการณ์ทางวิชาชีพ และ
วิชาการมาให้ความรู้ และทักษะแก่นักศึกษา รวมถึงการนํานักออกแบบในบริษัทจากกรุงเทพ มาฟังการ
นําเสนอผลงานสุดท้ายของนักศึกษาเพื่อให้คําแนะนําแก่นักศึกษาในมุมมองของนักออกแบบอาชีพ  
ขอขอบคุณอาจารย์ภริตพร แก้วแกมเสือ อาจารย์ผู้ประสานงานรายวิชา และผู้สอนในรายวิชาการออกแบบ
อุตสาหกรรม 1 ปีการศึกษา 2557/3 ในการสอน และให้ความรู้แก่นักศึกษาในมุมมองต่างๆ รวมถึงความ
ร่วมมือ การให้คําปรึกษา และการจัดการให้กระบวนการเรียนการสอนในรายวิชาเป็นไปด้วยดี  
 ท้ายสุด ผู้วิจัยขอขอบคุณส่วนส่งเสริมวิชาการ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ที่จัดโครงการสนับสนุน
และส่งเสริมโครงการวิจัยในชั้นเรียน ทําให้อาจารย์ได้มีการคิดริเริ่มในการพัฒนาการเรียนการสอนผ่าน
กระบวนการวิจัยในชั้นเรียน  
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สารบัญตาราง 
 

หน้า 
ตารางที่ 3.1  ตารางการเรียนเรื่องหลักการออกแบบในแต่ละสัปดาห์ของรายวิชามูลฐานการ
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 บทที่ 1 
บทนํา 

 
ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 

 รายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 เป็นรายวิชาพื้นฐานที่นักศึกษาสาขาวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม
สํานักวิชาสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ได้เรียนในปีแรก โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจถึงหลักพ้ืนฐานของการออกแบบทัศนศิลป์ องค์ประกอบเบื้องต้น 
หลักการจัดองค์ประกอบในงานออกแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ และสามารถปฏิบัติการค้นหาความสัมพันธ์ของ
รูปทรง ที่ว่าง ความงาม และการสื่อความหมาย โดยใช้สื่อและเทคนิคที่หลากหลาย การเรียนในระยะเวลา 
12 คาบเรียนใน 1 ภาคการศึกษา แต่ละสัปดาห์นักศึกษาจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบในการออกแบบ 
ได้แก่ จุด เส้น ระนาบ รูปทรง สี ผิวสัมผัส ขนาดและสัดส่วน และทฤษฎีการจัดองค์ประกอบในการ
ออกแบบ ได้แก่ ความสมดุล ความกลมกลืน ความหลากหลาย การเน้น จังหวะ และทฤษฎีอ่ืนๆ ผ่านการ
บรรยาย และการปฏิบัติงานในห้องปฏิบัติการ โครงงานสุดท้ายที่ได้มอบหมายให้กับนักศึกษาปี 1 จํานวน 
25 คน มีวัตถุประสงค์ของโครงงาน คือ เพื่อให้นักศึกษาสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในรายวิชามูลฐานการ
ออกแบบ 1 โดยเข้าใจถึงองค์ประกอบ และการจัดองค์ประกอบในการออกแบบที่ได้เรียนมาในวิชามูลฐาน
การออกแบบ 1  และนํามาออกแบบผลงานที่สามารถสื่อความหมาย และอธิบายวิธีการใช้ได้ ผลงานของ
นักศึกษาในการสอบปลายภาคการศึกษาเป็นการนําเสนอผลงานที่มีที่มาจากเอกลักษณ์ ลักษณะชองศิลปะ 
หัตถกรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น นักศึกษานําเสนอผลงานของตนเองจากแนวคิดมาเป็นรูปธรรม ผลการ
ประเมินพบว่าพบว่า ผลงานการออกแบบของนักศึกษามีการใช้องค์ประกอบและหลักการออกแบบในการ
สื่อความหมาย แต่นักศึกษายังไม่สามารถอธิบายวิธีการใช้หลักการออกแบบที่เป็นรูปธรรมในผลงานได้ 

  จากการวิเคราะห์กระบวนการเรียนในรายวิชาหลักการออกแบบพื้นฐาน 1 พบว่า เป็นการเรียน
การสอนแบบ Active learning มีการให้โครงงานเพื่อทํางาน แต่เป็นโครงงานเฉพาะบทเรียน เป็นเรื่องๆ 
ไม่ได้ต่อเนื่องเชื่อมโยงกันโดยตลอด และไม่ได้มีการเน้นในด้านการประยุกต์ใช้ ซึ่งจะทําให้ไม่เห็นการแปลง 
หรือการตีความจากหลักการเป็นภาพ ซึ่งทําให้เกิดสมมติฐานว่า การเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบนั้น
ไม่ได้รับการเชื่อมโยงความคิด และการเรียนในช่วงแรกนั้นไม่ได้เน้นทักษะการสื่อความหมาย ซึ่งพบว่าจาก
ทฤษฎีการรับรู้และเชื่อมโยงความคิดโดยแฮร์บาร์ตเชื่อว่าการเรียนรู้นั้นจะเกิดขึ้นได้ก็เนื่องมาจากแรง
กระตุ้นจากสิ่งแวดล้อม การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจะมี 3 ระดับ คือ ขั้นการเรียนรู้โดยประสาทสัมผัส ขั้น
ความจําเดิม และขั้นเกิดความคิดรวบยอดและเข้าใจ โดยการเรียนรู้จะเกิดจากประสบการณ์ที่ได้จาก
การรับรู้จากประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซึ่งจะถูกสะสมมากขึ้น และขยายวงกว้างมากขึ้นเมื่อได้รับความรู้ใหม่ 
ซึ่งจะเชื่อมโยงระหว่างความรู้เก่าและความรู้ใหม่ โดยเชื่อว่า การสอนควรจะเริ่มจากการทบทวนความรู้
เดิม และเสริมความรู้ใหม่ ต่อมาช่วยให้ผู้เรียนสร้างความสัมพันธ์ระหว่างความรู้เดิม และความรู้ใหม่ จน
สามารถนําไปประยุกต์ใช ้ก ับปัญหาและสถานการณ์ใหม่ๆ(ทิศนา ,49) จึงทําให้เกิดสมมติฐานใน
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กระบวนการเรียนและสื่อการเรียนรู้ 2 ข้อ คือ ข้อแรกการเรียนในรูปแบบ Active learning ที่เน้นการ
เรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอนโดยการใช้การเรียนในรูปแบบ PBL (Project Based Learning) ซึ่งเป็น
โครงงานต่อเนื ่องตลอดภาคการศึกษา น่าจะทําให้นักศึกษาได้ทบทวนความรู ้ที ่ได้เร ียนมา นํามา
เชื่อมโยงกับความรู้ใหม่ในประสบการณ์ใหม่ และข้อสอง การนําเสนอโครงงานการออกแบบเอกลักษณ์
ของตัวละครนําไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ ช่วยให้
นักศึกษาได้ใช้หลักพื้นฐานการออกแบบในสื่อความหมาย ซึ่งนักศึกษาจําเป็นต้องตีความหมายจาก
ลักษณะทางนามธรรม และแปลงเป็นภาพที่เป็นรูปธรรมในการสื่อสารโดยใช้หลักการออกแบบในการ
อธิบายผลงาน ซึ่งในโครงงานลักษณะเช่นนี้สามารถช่วยให้นักศึกษาเข้าใจหลักการออกแบบประยุกต์มา
สู่การใช้งานจริงได้ 
  โครงการวิจัยนี้จึงเป็นการศึกษาและนําเสนอรูปแบบการเรียนโดยการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ 
Project-based learning ในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ ที่เป็นโครงงานต่อเนื่องตลอดภาค
การศึกษา และเป็นโครงงานการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เพื่อเป็นสื่อ
ในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบของนักศึกษาสาขาการออกแบบอุตสาหกรรม ช้ันปีที่ 1 สํานัก
สถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ในปีการศึกษา 2557/ 3 เพื่อให้เป็น
แนวทางในการสอนนักศึกษาออกแบบ ในรายวิชาที่เกี่ยวเนื่องกับหลักการออกแบบพื้นฐาน และเสนอแนะ
แนวทางการออกแบบโครงงานเพื่อนําหลักการออกแบบไปประยุกต์ใช้จริง และส่งเสรมิให้ผู้เรียนสามารถ
สื่อสารและนําเสนอผลงานของตนเองได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล  
 
วัตถุประสงค์ของโครงการวจิัย  
 1 นําเสนอขั้นตอนการเรียนรู้โดยการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ Project-based learning ใน
การเรียนรู้หลกัพ้ืนฐานการออกแบบ  
 2 นําเสนอผลการใช้โครงงานการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์
เพื่อเป็นสื่อในการเรียนรู้หลกัพ้ืนฐานการออกแบบ 
 
ขอบเขตของโครงการวิจัย  
 โครงการนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณลักษณะ (Qualitative  research) โดยการสํารวจ การสังเกตจาก
การเรียนรู้ในคาบเรียนในรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 เป็นเวลา 12 สัปดาห์ การประเมินตนเอง 
และความคิดเห็นของนักศึกษาในด้านความรู้ ทักษะการออกแบบ และกระบวนการการเรียนการสอน  
รวมถึงการสรุปข้อมูลประกอบจากผลคะแนนงานนําเสนอผลงานปลายภาคของนักศึกษาเปรียบเทียบกับ
รายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 โดยจะรวบรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้ในการประกอบการวิเคราะห์และสรุปผล 
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วิธีดําเนนิการศึกษา  
 1 ขั้นตอนการพัฒนาและออกแบบการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหาการเรียนรู้ การเลือก
วิธีการแก้ปัญหา และออกแบบการเรียนรู้ 
  1.1 การวิเคราะห์ปัญหาการเรียนรู้  
  1.2 การเลือกวิธีการแก้ปัญหาและออกแบบการเรียนรู้   
 2 ขั้นตอนการใช้และศึกษาผลโครงการ เป็นขั้นตอนการนําวิธีการ รูปแบบ และเทคนคิการเรียนรู้ที่
ออกแบบไปใช้ โดยมีกลุ่มเป้าหมาย เครื่องมอืเก็บรวบรวมข้อมูล วิธีการใช้ การเก็บมูล และการวิเคราะห์
เพื่อสรุปผลการใช้งานกระบวนการเรียนรู้ และสื่อที่พัฒนาขึ้น 

  2.1 กลุ่มตัวอย่างทีใช้ในการศึกษา ประชากร หรือกลุ่มเป้าหมายในการพัฒนา 
  2.2 การใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่ออกแบบ  
  2.3 เครื่องมือและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  2.4 การวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อการประเมินผลและสรุปรายงานผล 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  
 1. อาจารย์ และผู้สอนรายวิชาการออกแบบสามารถนํามาเป็นแนวทางในการจัดรูปแบบการเรียน
การสอนวิชาการออกแบบพื้นฐานโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ Project based Learning 
 2. อาจารย์ และผู้สอนรายวิชาการออกแบบสามารถโครงการออกแบบตัวละครสู่การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักการออกแบบพื้นฐาน 
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บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในงานวิจัยนี้ แบ่งได้เป็น 2 ส่วนคือ แนวคิดและทฤษฎีที่

เกี่ยวกับการเรียนการสอน ทั้งทฤษฎีการเรียนรู้ หลักการสอน วิธีการสอน รูปแบบการสอน และสาระการ
เรียนเกี่ยวกับการออกแบบ ทั้งหลักมูลฐานการออกแบบ การสื่อความหมายในการออกแบบ 

 
2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับการเรียนการสอน 
จิตวิทยาการศึกษา โดย สุรางค์ โค้วตระกูล  
 เป็นหนังสือที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับทฤษฎีที่เป็นพื้นฐานในการเรียนการสอน ทั้งทฤษฎีการเรียนรู้ 
หลักการสอน วิธีการสอน รูปแบบการสอน เพื่อให้ผู้สอนเข้าใจพื้นฐานที่สําคัญในการพัฒนาการศึกษา  
 
ศาสตร์การสอน โดย ทิศนา แขมณี 
 เป็นหนังสือที่มีเนื้อหาความรู้พ้ืนฐานในการวางแผนและออกแบบการสอน โดยมีแนวคิด ปรัชญา 
ทฤษฎี หลักการ และแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ เทคนิค และรูปแบบการสอน และการประเมินการสอน 

 
ทฤษฎีการลืม  
 “ความจํา (Memory) คือ ความสามารถที่จะเก็บสิ่งที่เรียนรู้ไว้ได้เป็นเวลานานและสามารถค้นคว้า
มาใช้ได้ หรือระลึกได้” (สุรางค์ 2556 : 268) 
 สุรางค์ โค้วตระกูล (2556) ได้สรุปผลการทดลองโดยย่อจากมีผู้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับความจํา ได้คือ  

1 ความจําแบ่งเป็น 2 ประเภทคือ ความจําที่ผู้จํารู้ตัว (explicit) กับความจําที่ผู้จําไม่รู้ตัว 
(implicit)  

2 ถ้าสิ่งที่จํามีความหมายจะเรียนรู้ได้ง่ายและจําได้นานขึ้น 
3. ในการเรียนรู้ ถ้าผู้เรียนพยายามที่จะหาความสัมพันธ์ของสิ่งที่จะเรียนรู้ใหม่กับสิ่งที่เรียนรู้ใน

อดีตที่เก็บไว้ในความจําระยะยาวก็จะดีขึ้นด้วย 
4 การจําจะดีขึ้นด้วยการฝึกหัดซ้ํา หรือท่อง การฝึกหัดใช้เวลาสั้นแต่บ่อยครั้ง จะช่วยให้จําได้ดีกว่า

การฝึกหัดน้อยครั้งแต่นาน 
5 ความจําระยะยาวจะเป็นสิ่งที่ผู้จําสร้างขึ้น มากกว่าการจําอย่างแม่นยําทุกอย่าง หรือไม่ใช่ copy 

สิ่งที่เกิดขึ้นในอดีต 
6 การเข้ารหัส อย่างถูกต้องจะช่วยให้ความจําดีขึ้น  
7 สิ่งแวดล้อมหรือสถานการณ์ไม่ว่าจะเป็นวัตถุ สิ่งของ หรือสิ่งมีชีวิต มีบทบาทสําคัญในการค้นคืน

ความจําได้ แม้แต่กลิ่น ก็เป็นเครื่องชี้แนะความจําได้ 
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8 ความตระหนักรู้เกี่ยวกับความจําของตนเองจะช่วยความจําได้ 
 ในการช่วยจําที่ได้ผลดีคือ การสอนเทคนิคที่ช่วยในการจําให้เด็กสามารถระลึกถึงสิ่งที่จะเรียนรู้ได้ 
ซึ่งดีกว่าการท่องจําแบบไม่มีความหมาย ซึ่งเทคนิคที่ ใช้จะมีอยู่หลากหลายวิ ธี นอกจากนั้นยังมี
นักวิทยาศาสตร์ได้ทําการคิดค้นทดลองหายุทธศาสตร์ในการเรียนรู้อ่ืนๆ อีก  โดยยุทธศาสตร์วิเคราะห์สิ่งที่
ต้องเรียนรู้ TACE เป็นยุทธศาสตร์ที่สโนว์แมน (Snowman)นักจิตวิทยาได้คิดขึ้น โดยการแยกสิ่งที่จะอ่าน
ออกเป็น 4 ประเภท คือ  

 1 Topic หัวข้อ ซึ่งอาจจะเป็นชื่อของบทเรียนที่จะอ่าน 
 2 Area หมายถึง เนื้อหาที่อภิปรายความละเอียดหรือสั้นยาว หรืออาจจะเน้นใจความสําคัญของ

หัวข้อ 
 3 Characteristic หมายถึง ลักษณะหรือคุณภาพของสิ่งที่อ่าน 
 4 Example คือ ตัวอย่างที่ให้เพื่อประกอบความเข้าใจของเนื้อหาที่อ่าน 

  
การลืม (Forgetting)  

 การลืม คือ ความล้มเหลวในการจํา หรือความไม่สามารถที่จะจําได้ (สุรางค์ 2556 : 278) ได้พูดถึง
ทฤษฎีการลืมที่นักวิทยาศาสตร์อธิบายไว้ 4 ทฤษฏีคือ 

1 ทฤษฏีการเสื่อมหรือเลือนหาย ซึ่งเกิดจากการเสื่อมระหว่างการต่อเนื่อง การไม่ได้ใช้ และเลือน
หายไปตามเวลา ทําให้การลืมเกิดขึ้น 

2 ทฤษฏีการลืม เพราะต้องการที่จําลืมบางสิ่งบางอย่าง เช่น สิ่งสะเทือนใจ ประสบการณ์ที่ไม่ดี 
3 ทฤษฏีการรบกวน ซึ่งเกิดจาก 2 กรณีคือ สิ่งที่เรียนทีหลังรบกวนสิ่งที่เรียนรู้ก่อน และสิ่งที่เรียนรู้

ก่อนรบกวนสิ่งที่เรียนรู้ทีหลัง  
4 ทฤษฏีความล้มเหลวในการคืนค้น ซึ่งถูกเก็บไว้ในความจําระยะยาว และไม่ได้เลือนหายไป แต่

การลืมเกิดจากการเข้ารหัสที่ไม่ถูกต้อน จึงคืนค้นไม่ได้ และขาดเครื่องชี้แนะในการค้น  
  
ยุทธศาสตร์การจํา 
 ยุทธศาสตร์วิเคราะห์สิ่งที่ต้องเรียนรู้ TACE เป็นยุทธศาสตร์ที่สโนว์แมน (Snowman) นักจิตวิทยา
ได้คิดขึ้น (สุรางค์ 2556 : 277)  โดยการแยกสิ่งที่จะอ่านออกเป็น 4 ประเภท คือ  

1 Topic หัวข้อ ซึ่งอาจจะเป็นชื่อของบทเรียนที่จะอ่าน 
2 Area หมายถึง เนื้อหาที่อภิปรายความละเอียดหรือสั้นยาว หรืออาจจะเน้นใจความสําคัญของ

หัวข้อ 
3 Characteristic หมายถึง ลักษณะหรือคุณภาพของสิ่งที่อ่าน 
4 Example คือ ตัวอย่างที่ให้เพื่อประกอบความเข้าใจของเนื้อหาที่อ่าน 
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การถ่ายโยงการเรียนรู้ (Transfer of learning)  
 การถ่ายโยงการเรียนรู้ หมายถึง การนําสิ่งที่เรียนรู้แล้วไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ หรือการเรียนรู้ใน
อดีตเอื้อการเรียนรู้ใหม่ (สุรางค์ 2556 : 280) โดยมีทฤษฎี 3 ทฤษฎีหลักดังนี้ 

1 ทฤษฎีธาตุมูลที่เหมือนหรือคล้ายคลึง ธอร์นไดค์ (Thorndike, 1913) ได้กล่าวว่า การถ่ายโยงจะ
เกิดขึ้นเมื่อการเรียนรู้ใหม่นั้นมีข้อมูลหรือทักษะความรู้ของการเรียนรู้ ได้แก่ หลักการ วิธีการ เหมือนหรือ
คล้ายของเดิม เพื่อให้ผู้เรียนนําไปปรับใช้ในสถานการณ์ต่างๆ 

2 ทฤษฎีนัยทั่วไป จัดด์ (Judd, 1908) กล่าวว่า การเรียนรู้และเข้าใจหลักการจะช่วยเอ้ือให้เกิด
การถ่ายโยงความรู้เดิมสู่ความรู้ใหม่ และการให้ข้อมูล หรือหลักการอย่างสมบูรณ์ จะทําให้เกิดการถ่ายโยง
ความรู้ได้ดีกว่าการให้ข้อมูล หรือหลักการอย่างไม่สมบูรณ์  

3 ทฤษฎีการถ่ายโยงของนักจิตวิทยากลุ่มเกสตัลท์ อธิบายว่า การถ่ายโยงจะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียน
เข้าใจอย่างมีความหมายไม่ใช่ด้วยการจํา  
 การสอนให้เกิดการถ่ายโยงการเรียนรู้ โดยการสอนให้นักเรียนเห็นความสัมพันธ์ข้อมูลหรือทักษะ
ความรู้สิ่งที่เรียนรู้ใหม่กับสิ่งที่มีอยู่ มีการสอนหลักการ และวิธีการดําเนินการเพื่อช่วยเอื้อให้เกิดการถ่ายโยง
ความรู้เดิมสู่ความรู้ใหม่ โดยสอนหลักเกณฑ์หรือความคิดรวบยอด และให้นักเรียนเห็นตัวอย่างที่
หลากหลาย การใช้วิธีการสอนเหล่านี้ จะช่วยให้ผู้เรียนจําสิ่งที่เรียนรู้ สามารถถ่ายโยงความรู้ และนําไป
ปฏิบัติได้ทั้งปัจจุบันและอนาคต 
 
ทฤษฎีการเรียนรู้   
ทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มที่เน้นการรับรู้และเชื่อมโยงความคิด (Apperception หรือ Herbartianism) 
 ความเชื่อเกี่ยวกับการเรียนรู้ แฮร์บาร์ตเชื ่อว่าการเรียนรู ้นั ้นจะเกิดขึ ้นได้ก็เนื ่องมาจากแรง
กระตุ้นจากสิ่งแวดล้อม การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจะมี 3 ระดับ คือ ขั้นการเรียนรู้โดยประสาทสัมผัส ขั้น
ความจําเดิม และขั้นเกิดความคิดรวบยอดและเข้าใจ โดยการเรียนรู้จะเกิดจากประสบการณ์ที่ได้จาก
การรับรู้จากประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซึ่งจะถูกสะสมมากขึ้น และขยายวงกว้างมากขึ้นเมื่อได้รับความรู้ใหม่ 
ซึ่งจะเชื่อมโยงระหว่างความรู้เก่าและความรู้ใหม่ โดยเชื่อว่า การสอนควรจะเริ่มจากการทบทวนความรู้
เดิม และเสริมความรู้ใหม่ ต่อมาช่วยให้ผู้เรียนสร้างความสัมพันธ์ระหว่างความรู้เดิม และความรู้ใหม่ จน
สามารถนําไปประยุกต์ใช้กับปัญหาและสถานการณ์ใหม่ๆ(ทิศนา 2553 : 49) ในหลักการจัดการศึกษา 
จึงเป็นการช่วยให้ผู้เรียนสร้างความสัมพันธ์ระหว่างความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ และจัดการสอนตาม 5 
ขั้นตอน คือ 

1 ขั้นเตรียมการ หรือขั้นนํา คือ การเร้าความสนใจของผู้เรียน และทบทวนความรู้เดิม 
2 ขั้นเสนอ presentation ได้แก่ การเสนอความรู้ใหม่ 
3 ขั้นการสานสัมพันธ์ของความรู้เดิมกับความรู้ใหม่  ได้แก่ การขยายความรู้เดิมให้กว้างออกไป 

 โดยให้สัมพันธ์กับความรู้ใหม่ด้วยวิธีการต่างๆ เช่น การเปรียบเทียบ การผสมผสาน ทําให้ได้ข้อเท็จจริง 
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ผสมกับประสบการณ์ใหม่ 
4 ขั้นข้อสรุป เป็นการสรุปการเรียนรู้เป็นหลักการ เพื่อนําไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์อ่ืนๆ 
5. ขั้นประยุกต์ใช้ ได้แก่ การให้ผู้เรียนนําข้อสรุปหรือการเรียนรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาใน

สถานการณ์ใหม่ 
 

ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เป็นสากล 
ทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มพุทธินิยม (Cognitivism)  
 กลุ่มพุทธินิยม เป็นกลุ่มที่เน้นกระบวนการทางความคิด โดยเชื่อว่า การเรียนรู้ของมนุษย์เป็น
กระบวนการทางความคิดที่เกิดจากการสะสมข้อมูล การสร้างความหมาย และความสัมพันธ์ของข้อมูล และ
การดึงข้อมูลออกมาใช้ในการแก้ปัญหา เป็นการสร้างความรู้ความเข้าใจให้ตนเอง ทฤษฎีสําคัญในกลุ่มพุทธิ
นิยม ได้แก่  
 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา ของ บรุนเนอร์ (Bruner) เชื่อว่า การเรียนรู้ที่ได้ผลดีที่สุดคือการ
ให้ผู้เรียนค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเอง เนื่องจากมนุษย์เลือกที่จะรับรู้สิ่งที่ตนเองสนใจ การเรียนรู้จึงเกิดจาก
กระบวนการค้นพบตัวเอง เมื่อผู้เรียนมีความอยากรู้อยากเห็น จึงเป็นแรงผลักดันในการเกิดพฤติกรรมการ
สํารวจ โดยการคิดหาเหตุผลอย่างอิสระ ซึ่งจะช่วยพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ได้ ซึ่งการเรียนรู้โดยการ
ค้นพบด้วยตัวเองนี้ นอกจากผู้เรียนค้นพบการแก้ปัญหาและสามารถนําไปใช้ได้ ผู้เรียนจะจําสิ่งที่เรียนรู้ได้ดี 
และนาน อีกด้วย  
 ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดย ออซูเบล (Ausubel, 1963) เชื่อว่า การเรียนรู้จะเกิดขึ้น
ได้ เมื่อผู้เรียนได้เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้ใหม่กับความรู้เดิม การนําเสนอกรอบความคิดให้แก่ผู้เรียนก่อนการ
สอนเนื้อหา จะช่วยให้ผู้เรียนเรียนเนื้อหาสาระนั้นอย่างมีความหมาย โดยจะแบ่งการเรียนรู้โดยการรับแบบ
มีความหมาย เป็น 3 ประเภท คือ Subordinate Learning เป็นการเรียนรู้โดยการเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้ใหม่
กับหลักการหรือทฤษฏีที่เคยเรียนรู้ เกิดความคิดรวบยอด จากการขยายความความรู้เดิม Superordinate 
Learning เป็นการเรียนรู้แบบจัดกลุ่มสิ่งที่เรียนรู้ใหม่ให้เข้ากับสิ่งที่เรียนรู้เดิม และ Combinatorial 
Learning เป็นการเรียนรู้หลักเกณฑ์ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ โดยให้เหตุผลหรือจากการ
สังเกต 
 
ทฤษฎีการเรียนรู้ร่วมสมัย 
 ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตัวเอง (Constructivism) เชื่อว่าผู้เรียนจะต้องเป็นผู้ที่กระทํา 
(active) และสร้างความรู้ ซึ่งแบ่งออกเป็น Cognitive Constructivism ถือว่าผู้เรียนเป็นผู้กระทํา และเป็น
ผู้สร้างความรู้ขึ้นในใจเอง Social Constructivism ถือว่าผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 
ในขณะที่ผู้เรียนมีส่วนในกิจกรรม และการทํางานอื่นๆ ในสังคม    
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 ทฤษฎีการสร้างความความรู้ด้วยตัวเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) เชื่อว่า 
การเรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้างความรู้ด้วยตัวเอง และเมื่อผู้เรียนมีโอกาสนําความคิดของตนเองไป
สร้างสรรค์ช้ินงานโดยอาศัยสื่อหรือเทคโนโลยีที่เหมาะสม จะทําให้เกิดความคิดที่เป็นรูปธรรม ซึ่งจะทําให้
ผู้เรียนไม่ลืม และจําสามารถถ่ายทอดให้ผู้อ่ืนเข้าใจความคิดของตนได้ รวมถึงความรู้ที่เกิดขึ้นจะเป็นฐานให้
ในการสร้างความรู้ใหม่ 
 ในการประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนทั้ง 2 ข้างต้น ผู้เรียนจะมีบทบาทในการเรียนรู้อย่างเต็มที่ 
โดยให้ผู้เรียนมีบทบาทในการจัดกิจกรรม จัดการศึกษา สํารวจ วิเคราะห์ และลองผิดลองถูก ครูหรือผู้สอน
จะเป็นผู้อํานวยความสะดวกในการเรียน ช่วยเหลือผู้เรียนในการเรียนรู้ โดยทําหน้าที่สร้างแรงจูงใจ ให้
คําปรึกษา ซึ่งจําเปลี่ยนจาก การให้ความรู้ เป็นการให้ผู้เรียนสร้างความรู้ การประเมินผลในการเรียนการ
สอน จะเกิดผลการเรียนรู้ในหลายลักษณะ ซึ่งแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล จึงควรใช้วิธีที่หลากหลาย ทั้ง
การประเมินจากเพื่อน ครู และตนเอง รวมถึงแฟ้มผลงาน   
 ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative learning) เป็นการเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อย โดยมี
สมาชิกที่แตกต่างกันประมาณ 3-6 คน เพื่อช่วยกันเรียนรู้เพื่อไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม แต่ละคนต่างก็
รับผิดชอบส่วนของตน และขณะเดียวกันก็ต้องช่วยสมาชิกคนอื่นเรียนรู้ด้วย  โดยจอห์นสัน และจอห์นสัน 
(Johnson and Johnson, 1994 : 31-32) โดย ทิศนา 99 กล่าวว่า ปฏิสัมพันธ์ระหว่าผู้เรียน มี 3 ลักษณะ 
คือ ลักษณะแข่งขันกัน ลักษณะต่างคนต่างเรียน และลักษณะร่วมมือกันหรือช่วยกันเรียนรู้ ซึ่งเค้าเห็นว่า 
ควรให้ผู้เรียนเรียนรู้ทั้ง 3 ลักษณะอย่างเหมาะสมกับสภาพการณ์ และการส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ จะเพิ่มทักษะทางสังคมและการทํางานร่วมกับผู้อ่ืน ซึ่งจําเป็นต่อการดํารงชีวิตอย่างยิ่ง โดยการ
เรียนรู้แบบร่วมมือจะประกอบด้วย 5องค์ประกอบ คือ  

1 การพึ่งพาและเกื้อกูลกัน คือ ความสําเร็จขึ้นอยู่กับทุกคนในกลุ่ม ทุกคนต้องรับผิดชอบหน้าที่ของ
ตนเพื่อผลประโยชน์กลุ่ม  

2 การปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด คือ การช่วยเหลือกันของคนในกลุ่ม ช่วยทําให้เกิด
ความสัมพันธ์ที่ดี และชว่ยให้กลุ่มบรรลุเป้าหมาย 

3 ความรับผิดชอบที่ตรวจสอบได้ของสมาชิกแต่ละคน คือ สมาชิกทุกคนในกลุ่มจะต้องมีหน้าที่
รับผิดชอบ ไม่มีใครได้ประโยชน์ถ้าไม่ทําหน้าที่ จึงต้องมีระบบในการตรวจสอบผลงานทั้งรายบุคคล และ
รายกลุ่ม  

4 การใช้ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการทํางานกลุ่มย่อย คือ การเรียนรู้แบบ
ร่วมมือจะต้องใช้ทักษะหลายด้าน เช่น ทักษะทางสังคม ทักษะการสื่อสาร และทักษะการแก้ปัญหาความ
ขัดแย้ง รวมถึงการเคารพ ยอมรับ และไว้วางใจซึ่งกันและกัน  

5 การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม คือการวิเคราะห์เพื่อปรับปรุงการทํางานให้ดีขึ้น ทั้งทางด้าน
วิธีการทํางาน พฤติกรรมของสมาชิก และผลงาน เพื่อส่งเสริมให้กลุ่มต้ังใจทํางาน เพราะรู้ว่าจะได้รับข้อมูล
ป้อนกลับ ซึ่งจะช่วยฝึกทักษะในการประเมินความคิดและพฤติกรรมของตนที่ทําไป 
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แนวคิดในการจัดการเรียนการสอน 
 การจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง จากแนวคิดว่า ครูหรือผู้สอนจะเป็นผู้อํานวย
ความสะดวกในการเรียน ช่วยเหลือผู้เรียนในการเรียนรู้ โดยทําหน้าที่สร้างแรงจูงใจ ให้คําปรึกษา ซึ่งจํา
เปลี่ยนจาก การให้ความรู้ เป็นการให้ผู้เรียนสร้างความรู้ ซึ่งการจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางนั้น เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นตัวต้ัง มีการจัดกิจกรรมเพื่อเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนมีบทบาทสําคัญในการเรียนรู้ และได้ใช้กระบวนการเรียนรู้อย่างแท้จริง ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการ
กระทํา (Learning by doing) และจะมีบทบาทในการเรียนรู้อย่างเต็มที่ โดยให้ผู้เรียนมีบทบาทในการจัด
กิจกรรม จัดการศึกษา สํารวจ วิเคราะห์ และลองผิดลองถูก  
  ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงการเป็นหลัก (Project based Instruction) การจัดการ
เรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง แบบเน้นปัญหา สามารถแบ่งได้เป็น  
 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-Based Instruction) มีหลักการว่า
ปัญหานั้นสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัย และต้องการที่จะแสวงหาความรู้ และหาวิธีแก้ปัญหา จึง
เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ซึ่งผู้เรียนจะเกิดทักษะและกระบวนการคิด และแก้ปัญหาได้หลากหลาย  
 การจัดการเรียนการสอนแบบเน้นโครงการเป็นหลัก (Project-Based Instruction) โดยการใช้
โครงงานที่มีบริบทจริงเชื่อมโยงอยู่ การเรียนรู้ที่ เกิดขึ้นจึงสัมพันธ์กับความจริง และสามารถนํามา
ประยุกต์ใช้ได้จริง ซึ่งการทําโครงงาน ทําให้ผู้เรียนมีโอกาสในการสืบสอบ เป็นการพัฒนากระบวนการทาง
สติปัญญาของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนได้ผลิตงานเป็นรูปธรรม การแสดงผลงานต่อหน้าสาธารณชน สามารถ
สร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน  ซึ่งมีผลต่อความใส่ใจ ความกระตือรือร้น ความอดทน ในการแสวงหาความรู้ 
และการใช้ความรู้ นอกจากนั้นยังช่วยดึงศักยภาพต่างๆ ที่มีอยู่ในตัวออกมาใช้ประโยชน์    
 การจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง แบบเน้นการบูรณาการ มีหลักการที่เชื่อ
ว่าทุกสิ่งทุกอย่างมีความสัมพันธ์กัน การเรียนรู้ก็เช่นเดียวกัน ควรมีลักษณะเป็นองค์รวม เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถประยุกต์ความรู้ไปใช้ได้ โดนการบูรณาการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหาโดยใช้ความรู้หลายๆ 
ด้าน ทําให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการทางด้านความรู้ ทักษะ เปิดโลกทัศน์ของผู้สอนและผู้เรียนให้กว้างขึ้น ทําให้
ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ และทําให้การเรียนรู้มีความน่าสนใจ  
 ในการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นการบูรณาการ คือการนําเนื้อหาสาระที่เกี่ยวข้องมาจัดให้เป็น
เรื่องเดียวกัน โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ทําให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจองค์รวม และสามารถนําไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันได้ ซึ่งในการบูรณาการสามารถทําได้หลายลักษณะ ทั้งการบูรณาการภายใน
วิชา และที่นําเนื้อหาสาระทุกเรื่องในหัวข้อเดียวกัน มาสอนให้สัมพันธ์เป็นเรื่องเดียวกัน  และการบูรณาการ
ระหว่างวิชา ซึ่งเป็นการนําเนื้อหาสาระของหลายๆ วิชามาสัมพันธ์ให้เป็นเรื่องเดียวกัน 
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รูปแบบการเรียนการสอน 
 ทิศนาได้สรุปรูปแบบการเรียนการสอนซึ่งสามารถพัฒนาผู้เรียนในด้านต่างๆ โดยผู้สอนที่ต้องการ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้สาระต่างๆ อย่างมีความหมาย เข้าใจได้ดี และสามารถจดจําความรู้ได้นาน ควร
ศึกษารูปแบบการเรียนการสอนของจอยส์ และวีล การเย และออซูเบล   
 รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการ (Process Skills) ซึ่งเป็นทักษะที่
เกี่ยวข้องกับวิธีการดําเนินการ และกระบวนการ ซึ่งในปัจจุบันการศึกษาให้ความสําคัญกับเรื่องนี้มาก 
เพราะกระบวนการทางสังคม และการทํางานร่วมกันเป็นสิ่งสําคัญในการดํารงชีวิต ซึ่งรูปแบบการเรียนการ
สอนกระบวนการแสวงหาความรู้เป็นกลุ่ม เป็นรูปแบบที่เชื่อว่าความรู้เกิดจากประสบการณ์ที่ค้นพบผ่าน
ทางกระบวนการ โดยอาศัยกลุ่มเป็นเครื่องมือในการกระตุ้นความสนใจ แบ่งเป็น 6 ขั้น คือ  

1 การให้ผู้เรียนต้องเผชิญปัญหาที่ชวนสงสัย 
2 การให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นต่อปัญหานั้น  
3 การให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนในการแสวงหาความรู้ ซึ่งในขั้นนี้สมาชิกในกลุ่ม 
4 ให้ผู้เรียนดําเนินการแสวงหาความรู้ 
5 ให้ผู้เรียนวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผลข้อมูล นําเสนอและอภิปรายผล 
6 ให้ผู้เรียนกําหนดประเด็นปัญหาที่ต้องการสืบเสาะหาคําตอบ  

 รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการบูรณาการ (Integration)  เป็นหนึ่งในรูปแบบการเรียนการ
สอนที่พัฒนาขึ้นในต่างประเทศ มุ่งเน้นการพัฒนารอบด้าน รูปแบบการเรียนการสอนของการเรียนรู้แบบ
ร่วมมืออาศัยหลักการร่วมมือของจอห์นสัน และจอห์นสัน (Johnson & Johnson, 1974: 213-240)  ซึ่ง
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระต่างๆ ด้วยตนเอง และด้วยความร่วมมือจากเพื่อนๆ ผู้เรียนจะได้
พัฒนาทักษะทางสังคมกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบแอล.ที. (L.T. = Learning Together) เป็น
กระบวนการที่ง่าย และไม่ซับซ้อน ดังนี้ 

1 จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ 
2 กลุ่มย่อยศึกษาเนื้อหาร่วมกัน กําหนดบทบาทหน้าที่ในการช่วยกลุ่ม 
3 กลุ่มสรุปคําตอบร่วมกัน 
4 คะแนนผลงานกลุ่ม เป็นคะแนนของทุกคนกัน 

นอกจากนั้นยังมีรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นโดยนักการศึกษาไทย ได้แก่  
  รูปแบบการเรียนการสอนโดยการยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง : โมเดลซิปปา หรือรูปแบบประสาน

ห้าความคิด CIPPA คือ C คือ Construction of Knowledge การสร้างความรู้ด้วยตนเอง, I คือ 
Interaction การปฏิสัมพันธ์, P คือ Process Skills การอาศัยทักษะกระบวนการ, P คือ Physical 
Participation การเคลื่อนไหวทางร่างกาย และ A คือ Application การประยุกต์ใช้ความรู้ โดย ทิศนา แข
มณี ซึ่งแบบแผนที่เกิดขึ้นจากแนวคิดนี้ คือ  

1 แนวคิดการสร้างความรู้  
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2 แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการกลุ่ม และการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
3 แนวคิดเกี่ยวกับความพร้อมในการเรียนรู้  
4 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้กระบวนการ  
5 แนวคิดเกี่ยวกับการถ่ายโอนความรู้ 

 รูปแบบนี้มุ่งให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเรื่องที่เรียนอย่างแท้จริง โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วย
ตนเองโดยอาศัยความร่วมมือจากกลุ่ม และยังมุ่งพัฒนากระบวนการคิด โดยข้ันตอนที่ทิศนาได้ทดลองและ
ใช้ได้ผลดี ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การทบทวนความรู้เดิม 
ขั้นตอนที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ 
ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาทําความเข้าใจข้อมูล/ ความรู้ใหม่ และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 
ขั้นตอนที่ 4 การแลกแปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกลุ่ม 
ขั้นตอนที่ 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ 
ขั้นตอนที่ 6 การปฏิบัติ และ/หรือการแสดงผลงาน 
ขั้นตอนที่ 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ 

 ผลที่ได้คือผู้เรียนจะเกิดความเข้าใจในสิ่งที่เรียน สามารถอธิบาย ช้ีแจงและตอบคําถามได้ดี 
นอกจากนี้ยังได้พัฒนาทักษะในการคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ การทํางานเป็นกลุ่ม การสื่อสาร รวมทั้ง
เกิดความใฝ่รู้ด้วย 
 
วิธีสอน 
 วิธีสอนโดยใช้การนิรนัย เป็นการสอนจากหลักการไปสู่ตัวอย่างย่อยๆ 
 วิธีสอนโดยใช้การอุปนัย เป็นการสอนให้ผู้เรียนสรุปหลักการจากตัวอย่างต่างๆ ด้วยตนเอง โดย
การนําตัวอย่าง ข้อมูล หลักการ ที่ต้องการสอนผู้เรียน มาให้ผู้เรียนศึกษาวิเคราะห์  
 วิธีสอนโดยใช้การอภิปรายกลุ่มย่อย เป็นการจัดกลุ่มเล็กๆ ให้พูดคุยแลกเปลี่ยนข้อมูล ความ
คิดเห็น ในประเด็นที่กําหนด และสรุปผลการอภิปรายเป็นข้อสรุปของกลุ่ม 
 
ทักษะของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
 วิจารณ์ ได้กล่าวถึงทักษะของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ว่าเป็นทักษะสําหรับการเตรียมความ
พร้อมในการออกไปทํางานที่ใช้ความรู้ และเพื่อเป็นบุคคลที่พร้อมเรียนรู้ เป็นทักษะที่ทุกคนต้องเรียนรู้
ต้ังแต่ช้ันอนุบาลไปจนถึงมหาวิทยาลัย และตลอดชีวิต 3R ได้แก่ (R)eading อ่านออก w(R)iting เขียนได้ 
และ a(R)ithmetics คิดเลขเป็น  

1 Critical Thinking & Problem Solving ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะใน
การแก้ปัญหา  
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2 Creativity and Innovation ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม 
3 Cross-Cultural Understanding ทักษะด้านการเข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ 
4 Collaboration, Teamwork & Leadership ทักษะด้านความร่วมมือ การทํางานเป็นทีม และ

ภาวะผู้นํา 
5 Communications, Infromation & Media Litereacy ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ 

และรู้เท่าทันสื่อ 
6 Computing & ICT literacy ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ และการ

สื่อสาร 
7 Career & Learning skills ทักษะอาชีพ และการเรียนรู้ 

 เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะได้รับทักษะการเรียนรู้และสร้างนวัตกรรม ทักษะการใช้สื่อสารสนเทศ 
และเทคโนโลยี และทักษะชีวิตและวิชาชีพ โดยสามารถจัดหมวดหมู่ของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ออกเป็น 3 กลุ่ม คือ  
 ทักษะชีวิต และการทํางาน ซึ่งเกี่ยวข้องกับ ความยืดหยุ่น และปรับตัว การริเริ่มสร้างสรรค์และ
เป็นตัวของตัวเอง ทักษะสังคม และสังคมข้ามวัฒนธรรม  
 ทักษะการเรียนรู้ และนวัตกรรม ซึ่งเกี่ยวข้องกับ ความคิดริเริ่ม และนวัตกรรม การสื่อสารและ
ความร่วมมือ ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการแก้ปัญหา  
 ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ซึ่งเกี่ยวข้องกับ ความรู้ด้านสารสนเทศ ความรู้เกี่ยวกับ
สื่อ ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี  
 ในการเรียนรู้แบบ Project-Based Learning ครูหรือผู้สอนต้องฝึกฝนตนเองให้มีทักษะการเป็น
โค้ช และเป็น “ผู้อํานวย” (Facilitator) โดยกําหนดผลของการเรียนรู้ครอบคลุมความหมาย ความเข้าใจใน
สาระความรู้ที่สามารถนํามาใช้ในชีวิตประจําวัน และเน้นทักษะที่ผู้เรียนต้องได้รับ (วิจารณ์ พานิช, 2555) 
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2.2 สาระการเรียนเก่ียวกับการออกแบบ 
มูลฐานการออกแบบ  
 มูลฐานการออกแบบ เป็นรายวิชาที่ให้นักศึกษาได้ศึกษาและปฏิบัติการออกแบบทัศนศิลป์ 
องค์ประกอบเบื้องต้น หลักการจัดองค์ประกอบในงานออกแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ค้นหาความสัมพันธ์ของ
รูปทรง ที่ว่าง ความงาม และการสื่อความหมาย โดยใช้สื่อและเทคนิคที่หลากหลาย งานออกแบบ
จําเป็นต้องสื่อสารกับผู้ใช้ ด้วยการสื่อสารด้วยภาพ  Visual Communication โดยการใช้ภาษาภาพ 
Visual Language ซึ่งเป็นภาษาสากล ที่ทุกคนสามารถเข้าใจได้ ภาษาภาพประกอบขึ้นมาจากองค์ประกอบ
ภาพ และการจัดที่ว่างภายในภาพที่ต้องการจะสื่อความหมาย มูลฐานการออกแบบ เป็นแนวทางในการจัด
องค์ประกอบเบ้ืองต้น นําไปสู่ความเข้าใจในการหาความหมายของภาพ เส้น รูปร่าง สี ซึ่งเป็นองค์ประกอบ
ทางศิลปะ สามารถแสดงถึงแนวความคิดและความรู้สึก  
 องค์ประกอบพื้นฐานของการสื่อสารด้วยภาพ : The Basic Elements of Visual 
Communication ประกอบด้วย จุด (Dot and Point), เส้น (Line), ระนาบ (Plane), รูปร่าง (Shape), 
รูปทรง (Form), ที่ว่าง (space), ผิวสัมผัส (Texture)} สี (Color), องค์ประกอบดังกล่าวมีคุณลักษณะ
แตกต่างกัน การนํามาใช้จึงทําให้เกิดความหมายได้แตกต่างกัน และมีวิธีการนําองค์ประกอบเหล่านั้นมา
ใช้ได้หลากหลาย ทั้งการจัดให้รูปร่าง หรือรูปทรงมาประกอบกันให้เกิดความสัมพันธ์กันในลักษณะต่างๆ 
ได้แก่ ดึงดูดกัน สัมผัสกัน ชนชิดกัน เกี่ยวเนื่องกัน แทงทะลุกัน หรือกลืนกินกัน หลักการจัดองค์ประกอบที่
นํามาใช้ในการจัดองค์ประกอบ ได้แก่ เส้นแบ่งแกน (Axis line), ความสมดุล (Balance) ขนาด (Scale), 
สัดส่วน (Proportion) การเปลี่ยนแปลงเป็นลําดับขั้น (Gradation),  การแปรเปลี่ยน(Transformation) 
ความเป็นเอกภาพ (Unity), ความหลากหลาย (Variety) , ความกลมกลืน (Harmony), การซ้ํา 
(Repetition) ความขัดแย้ง (Contrast), การเน้น (Emphasis), ความเคลื่อนไหว (Movement), จังหวะ
(Rhythm) และอื่นๆ  
 หลักการออกแบบเพื่อการสื่อความหมาย ด้วยการใช้ภาพ ภาพที่สื่อต้องสามารถสื่อสารให้ผู้อ่ืน
เข้าใจ ภาษาภาพประกอบไปด้วยองค์ประกอบในการออกแบบ และการจัดองค์ประกอบในการออกแบบ 
ซึ่งองค์ประกอบต่างๆ เมือนํามาอยู่รวมกันด้วยการจัดให้เกิดความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ จะเกิดการ
สื่อความหมายขึ้น ยกตัวอย่างเช่น เส้นที่มีลกัษณะต่างๆ จะสื่อถึงความหมายที่ต่างกัน เช่น เส้นต้ังแสดงให้รู้
สึงถึงการพุ่งขึ้นไป เส้นนอนรู้สึกถึงการหยดุนิ่ง พักผ่อน และคุณลกัษณะขององค์ประกอบก็ต้องถูกเลือกใช้
ให้เหมาะสม การออกแบบจะเกิดความสัมพันธ์ระหว่างเรื่องราวและรูปทรง การเลือกเนื้อหาของเรื่องจะ
นํามาสู่แนวความคิดในการออกแบบ องค์ประกอบในการออกแบบจึงถูกเลือกเพื่อให้สามารถอธิบายคํา 
ความหมาย หรือความรู้สึกทีเ่กิดจากแนวความคิดนั้นได้ ยกตัวอย่างเช่น  
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ภาพที่ 2.1 โลโก้ของ Grayhound Bus บริษัทเดินรถประจําทาง   
เป็นตัวอย่างที่แสดงได้อย่างชัดเจนถึงการเดินทางที่รวดเร็ว และคล่องแคล่ว  
โดยเปลี่ยนรูปร่างของเสือให้มีความเพรียว เรียวมากขึ้น  (David,2005) 

 
 

ภาพที่ 2.2 สัญลักษณ์ของการเน้น และการสื่อความหมายท่ีเกิดจากภาษา  
และการจัดวางควัหนังสือ ทําให้ผู้รับสารสามารถเข้าใจสิ่งที่ผู้สื่อสารต้องการสื่อได้ง่ายขึ้น (David,2005) 

  
 จากภาพด้านบน จะเห็นได้ว่า การเปลี่ยนแปลงรูปร่างสามารถทําให้เกิดความหมายที่เปลี่ยนแปลง
ไป หรือการจัดว่างตําแหน่งและองค์ประกอบภาพที่มีความสัมพันธ์กับความหมายทางภาษา สามารถใช้สื่อ
ให้เห็นถึงแนวความคิดได้  
 
Basic Elements  องค์ประกอบพื้นฐานในการออกแบบ สามารถแบ่งได้เป็น 2 ชนิด คือ  
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1. Visual element องค์ประกอบที่มองเห็นได้ ได้แก่ จุด เส้น ระนาบ ซึ่งนอกจากเห็นความกว้าง 
ยาวแล้ว ยังเห็นถึงสี และพื้นผิว และวัสดุที่เลือกใช้ด้วย (เลอสม, 2537) 

2. Conceptual element องค์ประกอบในความนึกคิด ที่ไม่สามารถมองเห็นได้จริง แต่รู้สึกได้ว่ามี
อยู่ อาจเกิดจากการท่ีเราเห็นภาพที่ต่อเนื่อง หรือมองเห็นรูปทรงและขนาดต่อเนื่องกัน ซึ่งเกี่ยวข้องกับ
ทฤษฎีทางการออกแบบที่สําคัญ คือ Gestalt psychology (เลอสม, 2537) 
 
Gestalt psychology 
 เป็นสาขาหนึ่งทางด้านจิตวิทยา เกี่ยวเนื่องกับการรับรู้ของมนุษย์ Gestalt theory จะเน้นที่ 
ผลรวมมากกว่ารายละเอียด เรามองที่ ผลรวมเราก็จะเข้าใจ ไม่จําเป็นต้องรู้ถึงรายละเอียดทุกอย่าง “The 
Whole was greater than its individual parts”  
Gestalt Principles for Design  
 Closure : Continuation Completion การปิดล้อม ซึ่งทําให้เกิดการสร้างเส้นในความนึกคิด
ที่ต่อเนื่องกัน เกิดเป็นภาพที่ปิดล้อม หรือเกิดเป็นภาพในความนึกคิด Eye and brain fills in the gap : สายตา
สร้างเส้นในความนึกคิด ต่อระหว่างจุด ทําให้เกิดภาพ  

ภาพที่ 2.3 สายตาสร้างภาพในความนึกคิดเชื่อมต่อเส้น
ทําให้เห็นเป็นระนาบสามเหลี่ยม ท้ังที่ไม่มีอยู่จริง 

 

ภาพที่ 2.4 สายตาสร้างเส้นในความนึกคิด ต่อระหว่างจุด ทําให้เกิดภาพ :Connecting the dots (Dondis, 1974)
 
 



 

16 
WU58806 การศึกษาผลการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ PBL  

โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ  

 Proximity การจัดให้มีช่องว่างของวัตถุ เกิดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบในลักษณะดึงดูด วัตถุ
ที่อยู่ใกล้กันดึงดูดกัน ทําให้เกดิการแยกกลุ่มของวัตถุทางความนึกคิด สามารถจัดกลุ่มของวัตถุด้วยการเว้น
ระยะห่าง หรือสามารถใช้เพื่อเน้นจุดสนใจดว้ยการเว้นระยะห่างของวัตถุให้หลุดออกมาจากกลุ่ม 

 
ภาพที่ 2.5 จัดกลุ่มของวัตถุด้วยการเว้นระยะห่าง

 
 Similarity การจับกลุ่มกันแบบง่ายๆ โดยภาพปรากฏให้เราเห็นในหลายลักษณะ ท้ังในเรื่องของขนาด ผิว 
และโทน ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงความเป็นไปได้ในการเชื่อมต่อของภาพที่ต่างกัน 

ภาพที่ 2.6 ความคล้ายคลึงกัน ของโทนสี และรูปร่างที่เหมือนกัน จะจับกลุ่มกัน 
 

ภาพที่ 2.7 แสดงให้เห็นถึงความเป็นไปได้ในการเชื่อมต่อของภาพที่ต่างกัน 
ภาพปรากฏให้เราเห็นในหลายลักษณะทั้งในเรื่องของขนาด ผิว และโทน (Dondis, 1974) 

 
 
 
 
 
Figure and Ground ภาพและพื้นภาพสามารถทําให้เกดิภาพที่ต่างกัน เกิดความหมายที่ซ่อนอยู่ในภาพ 
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ภาพที่ 2.8 การมองกลับไปกลับมาระหว่างภาพและพื้นภาพถูกนํามาใช้ในการออกแบบ (Dondis, 1974)

 
 การสื่อความหมายด้ายภาพ สามารถทําได้หลายระดับ ได้แก่ ภาพเหมือนจริง Representation 
เป็นการแสดงรายละเอียดที่เหมือนกับต้นแบบ เป็นภาพที่คนสามารถจดจําได้ ทําให้ผู้ดูสามารถเห็นภาพได้
อย่างชัดเจน ภาพสัญลักษณ ์Symbolism เป็นการนําเอาลักษณะบางประการที่โดดเด่น เชื่อมโยงกับ
ความหมาย และสร้างให้เกิดเป็นภาพสัญลักษณ์ ซึ่งภาพจะมีการลดทอนรายละเอียดลงให้เป็นภาพที่ใช้แทน
ค่า หรือแทนความหมาย และภาพนามธรรม abstraction เป็นภาพที่มีการสื่อความหมายจากแนวความคิด
ด้วยการใช้องค์ประกอบในการออกแบบ เทคนิค และวิธีการที่แตกต่างกันตาม ลักษณะและรูปแบบที่ศิลปิน 
หรือนักออกแบบต้องการสื่อความหมาย (Dondis, 1974) 
 
 กราฟิค (Graphic)   คือ รูปภาพ เส้น ทรง อักษร จุด สี ที่สามารถสื่อความหมาย หรือสื่อ
ความรู้สึกได้ โดยรายละเอียดของภาพที่เป็นกราฟิคถูกลดทอนลายละเอียดจากรูปร่างรูปทรงที่เหมือนจริง 
ถูกคลี่คลายให้ง่ายขึ้น เหลือเพียงรูปทรงภายนอกที่มองออก การทําให้ง่ายขึ้นมีวัตถุประสงค์เพื่อให้เกิดภาพ
จํา และภาพที่ถูกลดทอนนั้นสามารถนําไปใช้งานได้ในหลายสื่อ อยู่บนผลิตภัณฑ์ และใช้งานได้หลายมิติ 
ในการออกแบบกราฟิคนอกจากจะต้องใช้องค์ประกอบในการออกแบบ เพื่อสื่อความหมาย ยังต้องใช้
หลักการจัดองค์ประกอบในการออกแบบ ในการจัดวางองค์ประกอบ ทั้งเพื่อให้เกิดแพทเทิร์น การใช้สีเพื่อ
ความสวยงาม และการนําไปใช่งาน การใช้ขนาดและรูปร่างเพื่อให้เกิดพ้ืนที่ว่าง ระหว่างพื้นภาพ และภาพ 
ให้พอเหมาะ และยังต้องสร้างให้องค์ประกอบหลักเกิดความโดดเด่น โดยส่วนอื่นๆ เป็นเพียงส่วนประกอบ 
ซึ่งในหลักการออกแบบ การนําเสนอสิ่งที่เด่นหลายอย่าง ทําให้เกิดการแย่งจุดสนใจกันขึ้น จนส่วนที่
ต้องการให้เด่น ไม่เด่น (ไพโรจน์ 2558) 
 
 อัตลักษณ์ คือ ความเป็นตัวตน อัตลักษณ์ที่อยู่ในของที่ระลึกจะผู้กโยงคนกับความทรง (ไพโรจน์ 
2558)) สิ่งที่บอกให้เห็นถึง ความเป็นเรา ไม่เป็นอื่น ซึ่งอาจเกิดจากสภาพทางกายภาพ ธรรมชาติ เรื่องเล่า 
ตํานาน อาหาร การแต่งกาย สถาปัตยกรรม  ฯลฯ (ไพโรจน์ 2558) 
 
 การออกแบบเรขศิลป์ หรือกราฟิคดีไซน์ ช่วยสร้างให้เกิดอัตลักษณ์ โดยการนําเส้น รูปร่าง สี 
และหลักการออกแบบ และองค์ประกอบในการออกแบบมาสื่อสารให้เกิดความหมาย ด้วยกราฟิคอาจจะถูก
นํามาประดับตกแต่งอยู่ในสิ่งต่างๆ รอบตัว ต้ังแต่ในบรรยากาศ สภาพแวดล้อม ตัวผลิตภัณฑ์ แม้กระทั่ง
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กระดาษห่อผลิตภัณฑ์ก็ถูกออกแบบได้ การออกแบบกราฟิคที่ทําให้เกิดอัตลักษณ์นั่นย่อมไม่ใช่การนําสิ่งที่มี 
หรือลวดลายที่มีอยู่มาใช้ แต่ต้องหาที่มาที่ไป มีแนวคิดและสามารถอธิบายได้ด้วยการใช้แนวคิดแปลงไปสู่
ภาพ การใช้รูปทรง องค์ประกอบ สร้างให้เกิดแพทเทิร์น (Pattern) ลาดลายของอัตลักษณ์นั่น เพื่อนําอัต
ลักษณ์นั้นไปประยุกต์ใส่ในส่วนอื่นๆ ต่อๆไป (ไพโรจน์ 2558) 
 
 การออกแบบของที่ระลึก เพื่อให้ระลึกถึง อาจเป็นสิ่งที่ใช้จริงไม่ได้ ประโยชน์ใช้สอยอาจเป็นรอง
เสน่ห์ในการระลึกถึงสถานที่ ในผลิตภัณฑ์บางอย่างที่เป็นสิ่งเดียวกัน อาจจะจําแนกความแตกต่างไม่ได้ 
แต่กราฟิคจะช่วยแก้ปัญหา ได้แก่ การใส่ลวดลายท่ีถุง กระบวนการออกแบบลวดลายจึงเข้ามาทําให้เกิด
ความแตกต่างของสิ่งของสิ่งเดียวกันได้ (ไพโรจน์ 2558) 
 
 การสื่อความหมาย จะช่วยทําให้เกิดอัตลักษณ์ โดยการคิดถึงสิ่งที่เป็นเอกลักษณ์ เช่น ความเป็น
คนไทย คือ ความน่ารัก ความสนุกสนาน เฮฮา ตลก สวยงาม และนอกจากจะใส่ความรู้สึกเข้าไป ยังต้อง
คํานึงถึงกลุ่มเป้าหมาย รสนิยม พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายให้สอดคล้องกัน นอกจากจะสื่อความหมาย
จากภาพ ยังสามารถเติมลูกเล่น ทั้งการสะสมเป็นชุด การเปิดบรรจุภัณฑ์ โดยการเล่นซึ่งทําให้คํานึงถึง
ลักษณ์เฉพาะของสถานที่นั้น   (ไพโรจน์ 2558) 
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บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการศึกษา 

 
 การศึกษาขั้นตอนการเรียนรู้โดยการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ Project-based learning โดย
ใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐาน
การออกแบบ ของนักศึกษาสาขาการออกแบบอุตสาหกรรม ช้ันปีที่ 1 สํานักสถาปัตยกรรมศาสตร์และการ
ออกแบบ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ มีวิธีการดําเนินการศึกษาแบ่งได้เป็น 2 ส่วน คือ  
 3.1 ขั้นตอนการพัฒนาและออกแบบการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหาการเรียนรู้และ
รูปแบบการเรียนการสอนเดิม รวมถึงจากคะแนนสอบปลายภาคการศึกษาในรายวิชามูลฐานการออกแบบ 
1 โดยเลือกวิธีการแก้ปัญหา อ้างอิงจากทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรู้ 
 3.2 ขั้นตอนการใช้และศึกษาผลโครงการ เป็นขั้นตอนการนําวิธีการ รูปแบบ และเทคนิคการ
เรียนรู้ที่ออกแบบไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย จากนั้นเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งเชิงปริมาณ และคุณภาพ เพื่อนํา
ข้อมูลจากการวิเคราะห์มาสรุปเป็นผลวิจัย  
 
3.1 ขั้นตอนการพัฒนาและออกแบบการเรียนรู้ 
3.1.1 การวิเคราะห์ปัญหาการเรียนรู้  
 ศึกษาปัญหาการเรียนรู้การเรียนในรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 ปีการศึกษา 1/2557 ของ
นักศึกษาสาขานักศึกษาสาขาการออกแบบอุตสาหกรรม ช้ันปีที่ 1 สํานักสถาปัตยกรรมศาสตร์และการ
ออกแบบ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ จํานวน 25 คน โดยการวิเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอน และ
วิเคราะห์จากคะแนนสอบปลายภาคการศึกษาในรายวิชาดังนี้ 
การวิเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอนในรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 
 รายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 เป็นรายวิชาพื้นฐานของนักศึกษาสาขาการออกแบบอุตสาหกรรม 
ช้ันปีที่ 1 เป็นรายวิชาที่มี 1 หน่วยวิชา มีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจถึงหลักพ้ืนฐานของการ
ออกแบบ องค์ประกอบเบื้องต้น หลักการจัดองค์ประกอบในงานออกแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ค้นหา
ความสัมพันธ์ของรูปทรง ที่ว่าง ความงาม และการสื่อความหมาย โดยใช้ลื่อและเทคนิคที่หลากหลาย ใน 1 
ภาคการศึกษามีการเรียนการสอนทั้งหมด 12 สัปดาห์ แบ่งเป็นการบรรยาย 24 ชม. การฝึกปฏิบัติ จํานวน 
72 ช่ัวโมง และการศึกษาด้วยตนเอง 84 ช่ัวโมง (มีการเพิ่มสัปดาห์ที่ 13 สําหรับการนําเสนองานออกแบบ) 
ในแต่ละสัปดาห์อาจารย์ผู้สอนจะบรรยาย 2 ช่ัวโมง ตามหัวข้อเรื่อง โดยในการบรรยาย อาจารย์ผู้สอนจะ
อธิบายและยกตัวอย่างผลงานการออกแบบที่ เกี่ยวข้องให้ดูในสไลด์ โดยจะอธิบายวิธีการใช้และ
แนวความคิดในการใช้หลักการออกแบบ เมื่อสิ้นสุดช่ัวโมงบรรยาย อาจารย์ผู้สอนจะมอบหมายงานให้
นักศึกษา โดยจะแบ่งเป็นงานปฏิบัติในหัวข้อที่ได้เรียน ซึ่งจะทําในคาบเรียน และงานที่ฝึกทําด้วยตนเอง ใน 
10 สัปดาห์แรก ในแต่ละคาบเรียน อาจารย์ผู้สอนจะให้นักศึกษาทําความเข้าใจกับโจทย์ที่ให้ และ
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ปฏิบัติงานในเวลา โดยมีอาจารย์เป็นผู้แนะนํา ในช่วง 4 สัปดาห์สุดท้ายจะมีการมอบหมายโครงงานต่อเนื่อง 
ซึ่งนักศึกษาจะต้องปฏิบัติงานด้วยตนเอง และนําผลงานมาส่ง โดยอาจารย์ผู้สอนจะแนะนํา และชี้แนะให้
แก้ไขผลงาน ในสัปดาห์สุดท้ายของภาคการศึกษา นักศึกษาจะจัดแสดงผลงาน และพูดนําเสนอผลงานของ
ตนเอง โดยต้องอธิบายผลงานและหลักการออกแบบที่ใช้ในผลงานของตนได้ 
 
ภาพที่ 3.1 แสดงกระบวนการการเรียนในแต่ละสัปดาห์ 8 สัปดาห์แรก

 
ภาพที่ 3.2 แสดงกระบวนการการเรียนใน 4 สัปดาห์สุดท้าย
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ตารางที่ 3.1 ตารางการเรียนเรื่องหลักการออกแบบในแต่ละสัปดาห์ของรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 

 ว/ด/ป เนื้อหา/หัวข้อบรรยาย  
1 
 

31/05/2556 แนะนํารายวิชา มูลฐานการออกแบบ / Gestalt's Principles
องค์ประกอบทางการออกแบบ : จุด เส้น ระนาบ  

อ. วรพร, อ.ภริตพร

2 07/06/2556 องค์ประกอบทางการออกแบบ
รูปร่าง รูปทรง  และที่ว่าง (Shape & Form  space) 

อ. วรพร, อ.ภริตพร

3 14/06/2556 องค์ประกอบทางการออกแบบ: ผิวสัมผัส Texture & Pattern อ. วรพร, อ.ภริตพร

4 21/06/2556 องค์ประกอบทางการออกแบบ:  สี Value& Color อ. วรพร, อ.ภริตพร

5 28/06/2556 การส่ือความหมาย:  Visual Message : Representation, Symbolic and 
Abstract 

อ. วรพร, อ.ภริตพร

6 05/07/2556 การจัดองค์ประกอบ: Scale and Proportion อ. วรพร, อ.ภริตพร
สัปดาห์สอบกลางภาค

7 12/07/2556 การจัดองค์ประกอบ : Balance : Symmetry and Asymmetry อ. วรพร, อ.ภริตพร

8 19/07/2556 การจัดองค์ประกอบ : Unity and Variety อ. วรพร, อ.ภริตพร

9 26/07/2556 การจัดองค์ประกอบ : Contrast and Emphasis อ. วรพร, อ.ภริตพร
10 02/08/2556 การจัดองค์ประกอบ : Rhythm and Movement / Final Project 1 อ. วรพร, อ.ภริตพร
11 09/08/2556 เทคนิค:  Technique/ Final Project 2 อ. วรพร, อ.ภริตพร
12 16/08/2556 สอบ / Final Project 3  

สัปดาห์สอบปลายภาค
13 23/08/2556 Final Project  Presentation อ. วรพร, อ.ภริตพร

 

 
 จากการวิเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอนในรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 ในช่วง 8-10 สัปดาห์ 
การบรรยายจะแบ่งออกเป็นเรื่องๆ และนักศึกษาปฏิบัติงานแต่ละสัปดาห์โดยมีหัวข้อเรื่องแยกจากกัน และ
จากการสังเกตในช่วงการเรียนการสอน พบว่า แม้จะเป็นการจัดการเรียนการสอนแบบ active learning 
ซึ่งมีการบรรยาย และฝึกปฏิบัติงานเพื่อการฝึกฝนทักษะ แต่ละเรื่องในแต่ละสัปดาห์แยกเนื้อหาจากกัน 
แม้ว่าอาจารย์ผู้สอนจะทบทวนและอ้างถึงเรื่องที่เรียนในแต่ละสัปดาห์ที่ผ่านมา แต่ไม่ได้ให้นักศึกษานํามา
ปฏิบัติซ้ําอย่างเป็นรูปธรรม ส่วนการเรียนในช่วง 4 สัปดาห์สุดท้าย นักศึกษาได้ทํางานโครงการต่อเนื่อง ซึ่ง
ต้องปฏิบัติงานด้วยตนเอง สังเกตได้ว่าเมื่อนักศึกษาต้องใช้ความรู้จากความจําเดิมหรือสิ่งที่เรียนมาแล้ว 
นักศึกษาไม่สามารถจําความรู้ได้ทั้งหมด เพราะเมื่อเรียนผ่านมาแล้วก็เกิดการลืม นอกจากนั้น แม้การเรียน
ใน 4 สัปดาห์สุดท้ายนั้น จะมีกระบวนการทบทวนความรู้เดิม มีการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการออกแบบ และ
ปรับปรุงแก้ไขจากคําช้ีแนะของอาจารย์ จนถึงขั้นผลิตผลงาน และจากนั้นนักศึกษาจึงนําเสนอเพื่อสื่อสาร
แนวความคิดจากนามธรรมเป็นรูปธรรม กระบวนการการเรียนรู้นั้นเป็นการเรียนรู้ครบรอบเพียงรอบเดียว 
ไม่เกิดการย้ํา หรือซ้ําให้เกิดการใช้งานหรอืความรู้นั้นอีก ซึ่งทําให้ขาดการถ่ายโยงความรู้เดิมไปสู่ความรู้ใหม่ 
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การวิเคราะห์จากคะแนนสะสมและคะแนนในรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 
ตารางที่ 3.2  ตารางแสดงข้อมูลพื้นฐาน ผลการเรียนชั้นมัธยม และคะแนนในรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 

  
เพศ สายวิชา 

ผลการ
เรียน
ระดับ
มัธยม
ปลาย 

8 
สัปดาห์ 

Final 115 
คะแนน
เฉลี่ย
ผลงาน

ใน
รายวิชา

ผลงาน ผลงาน นําเสนอ

ลําดับ ชื่อ ชาย หญิง สามัญ อาชีวะ 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 
1 นางสาวกชพร รูปปัจจัย 1 1 3.02 2.86 2.87 3.00 2.91 
2 นางสาวซารีนา หวันประรัตน์ 1 2.32 n/a n/a 
3 นายบาฮารี เจ๊ะเต๊ะ 1 1 2.12 2.27 2.53 2.70 2.50 
4 นางสาวปาริตา ยุโส้ 1 1 2.49 2.52 n/a n/a 
5 นางสาวปิยะวรรณ ทองแก้วจันทร์ 1 1 2.69 2.35 2.30 3.00 2.55 
6 นางสาวพรหมพร เพ็ชรทอง 1 1 2.5 2.82 3.10 3.00 2.97 
7 นายภูวณัฐ ชูสุวรรณ์ 1 1 2.57 2.86 3.33 4.00 3.40 
8 นายรัฐศาสตร์ สาระบุตร 1 1 2.17 2.34 2.80 3.00 2.71 
9 นางสาวเรวดี ขันพระแสง 1 1 2.78 2.60 3.10 4.00 3.23 
10 นางสาวสุธาสินี อนันตกูล 1 1 2.27 2.32 1.53 3.00 2.28 
11 นายกฤษดา หนูเล็ก 1 1 2.24 2.31 3.20 4.00 3.17 
12 นายจักรพันธุ์ เบญจวิญญู 1 1 2.95 2.52 2.77 3.00 2.76 
13 นายธนวัฒน์ แซ่เอี้ยว 1 1 2.25 2.42 2.00 2.70 2.37 
14 นายประเสริฐ พฤฒิหิรัณย์ 1 1 2.12 2.23 1.90 2.30 2.14 
15 นายภัทราวุธ สมปรีดา 1 1 3.14 2.53 2.00 3.00 2.51 
16 นางสาวสิริวรรณ อภัยกาวี 1 1 3.3 2.37 2.20 3.00 2.52 
17 นายสุทธิชัย กะลันตัน 1 1 2.56 2.24 2.33 2.00 2.19 
18 นายฐปธน เฉลิมพนาพันธ์ 1 1 2.68 2.83 2.67 3.30 2.93 
19 นายวรินทร์ สมบัติหลาย 1 1 2.8 2.35 n/a n/a 
20 นายอับดุลอาซีซ แวนาแว 1 1 2.8 2.42 2.77 3.30 2.83 
21 นายวิษณุ หาญณรงค์ 1 1 2.23 2.53 3.00 2.59 
22 นางสาวจันทร์จิรา ห่วงจริง 1 2.28 n/a n/a 
23 นางสาวกมลพรรณ อาจหาญ 1 1 3.25 2.04 1.70 1.30 1.68 
24 นายนฤมิตร ดิษมาตย์ 1 1 2.03 2.21 2.77 3.30 2.76 
25 นางสาวศศิมาพร ยศกิจ 1 1 2.52 2.15 2.20 2.30 2.22 

รวม 14 11 24 1 2.66 2.80 2.70 3.15 2.88 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

 จากการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน ผลการเรียนชั้นมัธยมของนักศึกษาพบว่า นักศึกษาบางคนที่มีผล
การเรียนในระดับมัธยมปลายดี แต่เมื่อมาเรียนในรายวิชาออกแบบ ก็ยังทําได้ไม่ดี ส่วนนักศึกษาที่มีผลการ
เรียนในระดับในระดับมัธยมปลายปานกลาง อาจมีผลการเรียนในรายวิชาพื้นฐานการออกแบบดี และการ
วิเคราะห์จากคะแนนสอบปลายภาคการศึกษาในรายวิชามูลฐานการออกแบบ  1 พบว่านักศึกษาจํานวน 15 
คน สามารถสื่อสารถ่ายทอดความคิดจากการนําเสนอผลงานได้ดี แต่มีนักศึกษาจํานวน 4 คนที่สามารถ
สื่อสารถ่ายทอดออกมาเป็นผลงานโดยใช้หลักพ้ืนฐานการออกแบบได้ดี  
 จากผลการวิเคราะห์ทั้งด้านรูปแบบการเรียนการสอน ผลการเรียนชั้นมัธยม และคะแนนใน
รายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 ดังกล่าวข้างต้น จึงมีข้อสังเกตเป็น 3 ข้อ ดังนี้  

1) ในช่วง 10 สัปดาห์นักศึกษาทํางานแต่ละสัปดาห์โดยมีหัวข้อการบรรยาย และการปฏิบัติงานแยก
จากกัน การสร้างผลงานจึงไม่ได้ต่อเนื่องกันโดยตลอด จึงทําให้ลืมได้ง่าย และทําให้ในช่วง 4 สัปดาห์สุดท้าย
ที่นักศึกษาต้องใช้ความรู้ในหัวข้อที่เรียนมาแล้วทั้งหมดมาใช้ในการทํางาน จึงใช้ความรู้ได้ไม่เต็มที่ 

2) การเรียนในแต่ละสัปดาห์ที่หัวข้อเรื่องแยกจากกัน นักศึกษาไม่ได้เชื่อมโยงความรู้ในแต่ละสัปดาห์
เข้าด้วยกัน ทําให้ไม่สามารถบูรณาการความรู้ในแต่ละหัวข้อเข้าหากันได้ในการทํางานชิ้นสุดท้าย  

3) การเรียนในช่วง 4 สัปดาห์สุดท้ายในการออกแบบผลงานสุดท้าย แม้จะมีกระบวนการทบทวน
ความรู้เดิม มีการวิเคราะห์ข้อมูลและผลิตผลงาน และมีการนําเสนอ แต่ไม่เกิดการย้ํา หรือซ้ําให้เกิดการใช้
งานหรือความรู้นั้นอีก ซึ่งทําให้ขาดการถ่ายโยงความรู้เดิมไปสู่ความรู้ใหม่ (การถ่ายโยงความรู้) 

4) นักศึกษาบางคนสามารถทํางานได้ดี และมีทักษะในการนําเสนอสื่อสารผลงานของตนเองออกมา
ได้ แต่โดยส่วนมากไม่สามารถอธิบาย การเชื่อมโยง และสื่อสารแนวความคิดสู่ผลงานโดยใช้หลักการ
ออกแบบได้  
 จึงแบ่งปัญหาการเรียนรู้ของนักศึกษาในการเรียนหลักการออกแบบได้เป็น 3 กลุ่ม คือ  

กลุ่มที่ 1 นักศึกษาลืม โดยนักศึกษาจําเนื้อหาที่ตนเรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์ไม่ได้   
กลุ่มที่ 2 นักศึกษาไม่ลืม แต่ถ่ายโยงความรู้ไม่ได้   
กลุ่มที่ 3 นักศึกษาไม่ลืม แต่อธิบายไม่เป็น 

 จากปัญหาการเรียนรู้ของนักศึกษา ทั้ง 3 กลุ่ม คือ ลืม ถ่ายโยงความรู้ไม่ได้ และอธิบายไม่เป็น จึง
เกิดเป้าหมายและจุดประสงค์ของการสอน โดยมีคําถามเพื่อแก้ปัญหาและเพื่อการออกแบบการเรียนรู้ ดังนี้ 

1) จะเลือกใช้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ active learning อย่างไรจึงจะช่วยกระตุ้นให้
นักศึกษาจําเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับหลักการออกแบบได้ และสามารถถ่ายโยงความรู้ประยุกต์ใช้ในงานอื่นๆ 

2) จะใช้แบบฝึกหัดหรือโครงงานอะไรเป็นสื่อในการสื่อสารงานออกแบบด้วยการเชื่อมโยงกับหลัก
พ้ืนฐานการออกแบบ และสามารถถ่ายโยงความรู้ประยุกต์ใช้ในงานอื่นๆ 
 
3.1.2 การเลือกวิธีการแก้ปัญหาและออกแบบการเรียนรู้   
 การเลือกวิธีการแก้ปัญหาและออกแบบการเรียนรู้ อ้างอิงจากทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรู้ ซึ่ง
นําไปสู่การจัดการเรียนการสอน รูปแบบการสอน และเทคนิคการสอน สามารถขยายความได้ดังต่อไปนี้  
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

 ในด้านการจัดการเรียนการสอนแบบ active learning โดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นการ
จัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นตัวต้ัง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีบทบาทสําคัญในการเรียนรู้ และได้ใช้
กระบวนการเรียนรู้อย่างแท้จริง โดยเน้นการจัดการเรียนการสอนแบบเน้นโครงการเป็นหลัก (Project-
Based Instruction) โดยการใช้โครงงานที่มีบริบทจริงเชื่อมโยงอยู่ การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจึงสัมพันธ์กับความ
จริง และสามารถนํามาประยุกต์ใช้ได้จริงซึ่งการทําโครงงาน ช่วยให้ผู้เรียนได้ผลิตงานเป็นรูปธรรม การ
แสดงผลงานต่อหน้าสาธารณชน สามารถสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน ทําให้ผู้เรียนใส่ใจ กระตือรือร้น อดทน
ในการหาความรู้ และยังช่วยดึงศักยภาพต่างๆ ที่มีอยู่ในตัวออกมาใช้ประโยชน์   
 ในด้านรูปแบบการสอนแบบเน้นโครงการเป็นหลัก (Project-Based Instruction) และแบบ
เน้นการบูรณาการ รูปแบบที่เลือกใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนในโครงการวิจัยนี้ คล้ายคลึงกับ
รูปแบบการเรียนการสอนโดยการยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง : โมเดลซิปปา หรือรูปแบบประสานห้าความคิด 
โดย ทิศนา แขมณี ซึ่งแบบแผนที่เกิดขึ้นใหม่ของโครงการเกิดจากแนวคิด คือ การจัดการเรียนการสอนแบบ
เน้นโครงการเป็นหลัก (Project-Based Instruction) รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการบูรณาการ โดยมี
แนวคิดในการสร้างความรู้ด้วยตนเอง แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการกลุ่ม และการเรียนรู้แบบร่วมมือ แนวคิด
เกี่ยวกับการเรียนรู้กระบวนการ และ แนวคิดเกี่ยวกับการถ่ายโอนความรู้  
 ในด้านเทคนิคการสอนนั้นมาจากทฤษฎีการสร้างความรู้ ด้วยตัวเอง (Constructivism)  
ทฤษฎีการสร้างความความรู้ด้วยตัวเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) จะเน้นให้
ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้ที่กระทํา (active) และสร้างความรู้ ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตัวเอง 
(Constructivism) การเรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้างความรู้ด้วยตัวเอง และเมื่อผู้เรียนมีโอกาสนําความคิด
ของตนเองไปสร้างสรรค์ช้ินงานโดยอาศัยสื่อหรือเทคโนโลยีที่เหมาะสม จะทําให้เกิดความคิดที่เป็นรูปธรรม 
ซึ่ งจะทําให้ผู้ เ รี ยนไม่ลืม  ทฤษฎีการสร้ างความความรู้ ด้วยตัวเองโดยการสร้ างสรรค์ ช้ินงาน 
(Constructionism) และ การเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อย โดยมีสมาชิกที่แตกต่างกันประมาณ 3-6 คน เพื่อช่วยกัน
เรียนรู้เพื่อไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม แต่ละคนต่างก็รับผิดชอบส่วนของตน และขณะเดียวกันก็ต้องช่วยสมาชิก
คนอื่นเรียนรู้ด้วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ จะเพิ่มทักษะทางสังคมและการทํางานร่วมกับผู้อ่ืน 
ซึ่งจําเป็นต่อการดํารงชีวิตอย่างยิ่ง โดยการเรียนรู้แบบร่วมมือจะเกิดการพึ่งพาและเกื้อกูลกัน  การ
ปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด ความรับผิดชอบ  การใช้ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการ
ทํางานกลุ่มย่อย รวมถึงการวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม เพื่อปรับปรุงการทํางานให้ดีขึ้น ทฤษฎีการเรียนรู้
แบบร่วมมือ (Collaborative learning) 
 ในด้านการใช้สื่อการสอนนั้น จากทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มที่เน้นการรับรู้และเชื่อมโยง
ความคิด ของ แฮร์บาร์ต และ ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดย ออซูเบล แฮร์บาร์ต เชื่อว่า 
การสอนควรจะเริ ่มจากการทบทวนความรู ้เด ิม และเสริมความรู ้ใหม่ ต่อมาช่วยให้ผู ้เร ียนสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างความรู้เดิม และความรู้ใหม่ จนสามารถนําไปประยุกต์ใช้กับปัญหาและสถานการณ์
ใหม่ๆ(ทิศนา 2553,49) และทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดย ออซูเบล (Ausubel, 1963) เชื่อว่า
การเรียนรู้จะมีความหมายถ้าการเรียนรู้นั้นสามารถเชื่อมโยงกับสิ่งที่รู้มาก่อน โดยการนําเสนอกรอบ
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

ความคิดให้แก่ผู้เรียนก่อนการสอนเนื้อหา จะช่วยให้ผู้เรียนเรียนเนื้อหาสาระนั้นอย่างมีความหมาย ขยาย
ความรู้เดิมให้กว้างออกไป โดยให้สัมพันธ์กับความรู้ใหม่ด้วยวิธีการต่างๆ 
 ดังนั้น ในการเลือกวิธีการแก้ปัญหาและออกแบบการเรียนรู้นี้ มีเป้าหมายเพื่อแก้ไขปัญหาในการ
พัฒนานักศึกษาทุกคนในชั้นเรียนให้เกิดการจํา การถ่ายโยงความรู้ และการสื่อสาร ในเรื่องหลักการ
ออกแบบ โดยมีเกณฑ์ในการเลือกวิธีการแก้ปัญหา และออกแบบการเรียนรู้เพื่อเชื่อมโยงกลับไปถึง
กลุ่มเป้าหมาย 3 กลุ่ม ดังนี้ 

กลุ่มที่ 1 นักศึกษาลืม โดยนักศึกษาจําเนื้อหาที่ตนเรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์ไม่ได้   
 ออกแบบการเรียนรู้เพื่อให้เกิดการจํา โดยเชื่อว่าถ้าสิ่งที่จํามีความหมายจําเรียนรู้ได้ง่ายและจํานาน
ขึ้น  จึงเป็นที่มาของสมมติฐานที่ว่า นักศึกษาต้องการสื่อที่ช่วยในการจํา จึงนําโครงการออกแบบเอกลักษณ์
ของตัวละคร (Character design) สร้างตัวแทนค่า (Mascot)  ซึ่งทําให้การออกแบบต้องการการสื่อ
ความหมาย โดยจะต้องแสดงออกมาด้วยการใช้หลักการออกแบบ รวมถึงการให้นักศึกษาสร้างความรู้ด้วย
ตัวเอง โดยการสร้างสรรค์ช้ินงานของกลุ่มและของตน  

กลุ่มที่ 2 นักศึกษาไม่ลืม แต่ถ่ายโยงความรู้ไม่ได้   
 จากทฤษฎีถ่ายโยงความรู้ (สุรางค์ 2556) การสอนให้เกิดการถ่ายโยงการเรียนรู้ ทําได้โดยการสอน
ให้นักศึกษาเห็นความสัมพันธ์ข้อมูลหรือทักษะความรู้สิ่งที่เรียนรู้ใหม่กับสิ่งที่มีอยู่ โดยสอนหลักเกณฑ์หรือ
ความคิดรวบยอด และให้นักเรียนเห็นตัวอย่างที่หลากหลาย จึงจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Project-
based learning เน้นการบูรณาการ ที่ใช้สื่อการออกแบบตัวละครนําไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยมี
โจทย์เป็นตัวแทนค่า (mascot) และของที่ระลึกของมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ซึ่งเป็นโครงงานที่มีความ
ต้องการจริง และสร้างกระบวนการเรียนรู้ซ้ําๆ โดยการใช้ความรู้เดิม เพิ่มเติมขยายความรู้เดิมให้กว้าง
ออกไป โดยให้สัมพันธ์กับความรู้ใหม่ด้วยวิธีการต่างๆ ได้แก่ การนําตัวแทนค่า เชื่อมโยงกับการออกแบบอัต
ลักษณ์ (corporate identity) ผลิตภัณฑ์ บรรจุภัณฑ์ และการจัดแสดงผลงาน 

กลุ่มที่ 3 นักศึกษาไม่ลืม แต่อธิบายไม่เป็น 
 การจัดสภาพการเรียนให้คล้ายกับชีวิตจริงในกระบวนการการเรียนรู้แบบ Project-Based 
Instruction และเน้นการบูรณาการ โดยการจัดให้นักศึกษาทํางานเป็นกลุ่มในการทํางานออกเป็น 5 กลุ่ม
จากนักศึกษาทั้งหมด โดยเลือกใช้การจัดกลุ่มผสมผสานแบบเฉลี่ย จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ และเพื่อให้นักศึกษารู้จักการสื่อสาร มีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิด 
และยอมรับฟังความคิดเห็นผู้อ่ืน นักศึกษาจะได้ฝึกทักษะในการสื่อสารกันในกลุ่ม ซึ่งเป็นทักษะการเรียนรู้ที่
จําเป็นในศตวรรษที่ 21 
 กล่าวโดยสรุปคือ เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง แบบเน้นการบูรณา
การ โดยใช้โครงงานต่อเนื่อง ต้องสร้างแบบฝึกหัดเพื่อการสื่อสาร และสร้างเวทีในการสื่อสาร จึงมีการ
แบ่งกลุ่มผู้เรียนเพื่อทํางานโดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ PBL (Project –Based Learning) 
ต่อเนื่องตลอดภาคการศึกษา โดยใช้โครงงานการออกแบบตัวละคร (Character design) โดยสร้างให้
เกิดอัตลักษณ์เป็นตัวแทนค่า (Mascot) ซึ่งนําไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกของมหาวิทยาลัยวลัย
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

ลักษณ์ ที่จะเป็นสื่อในการเรียนรู้เรื่องหลักการออกแบบ โดยมีการออกแบบการเรียนรู้กําหนดเป็นขั้นตอน
หลัก 3 ขั้นตอน คือ                          

ขั้นตอนที่ 1 ทบทวนความรู้ และขยายวงความรู้ โดยเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ 
ขั้นตอนที่ 2 การเรียนรู้แบบร่วมมือ และการสร้างสรรค์งานด้วยตนเอง โดยการนําความรู้เดิม และ

หาความรู้ใหม่ด้วยสื่อต่างๆ มาวิเคราะห์ สังเคราะห์ และผลิตผลงานของกลุ่มและของตน 
ขั้นตอนที่ 3 การนําเสนอ และการสื่อสาร เพื่อให้เกิดการจํา ยํ้า และเข้าใจความรู้ของตนเอง และ

สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ 
ทําซ้ํา ขั้นที่ 1 2 และ 3 โดยขยายวงความรู้ โดยเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ เป็นการสร้าง

กระบวนการเรียนรู้ซ้ําๆ โดยการใช้ความรู้เดิม  
 

ภาพที่ 3.3 การออกแบบการเรียนรู้กําหนดเป็นขั้นตอนหลัก 3 ขั้นตอนหลัก

 
3.2 การใช้กระบวนการการเรียนรู้ที่ออกแบบ และศึกษาผลโครงการ 
3.2.1 กลุ่มตัวอย่างทีใช้ในการศึกษา ประชากร หรือกลุ่มเป้าหมายในการพัฒนา 
 เป้าหมายของการศึกษาโครงการวิจัยนี้ ต้องการพัฒนาคุณภาพของผู้ เรียนทั้ งชั้นเรียน 
กลุ่มเป้าหมายจึงเป็นนักศึกษาสาขาการออกแบบอุตสาหกรรม ช้ันปีที่ 1 สํานักสถาปัตยกรรมศาสตร์และ
การออกแบบ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ทั้งชั้นเรียนจํานวน 25 คน ซึ่งเป็นผู้เรียนที่ได้ผ่านการเรียนรายวิชา
มูลฐานการออกแบบ 1 ในปีการศึกษา 2557/ 1 และเป็นผู้เรียนรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 ในปี
การศึกษา 2557/ 3  จํานวน 25 คน 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

การจัดแบ่งกลุ่ม 
 เป้าหมายของการศึกษาโครงการวิจัยนี้ต้องการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียนทั้งชั้นเรียน จึงเลือกการ 
จัดแบ่งกลุ่มเพื่อการทํางานออกเป็น 5 กลุ่ม โดยเลือกใช้การจัดกลุ่มผสมผสานแบบเฉลี่ย จัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม 
คละความสามารถเพื่อให้เกิด การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 หมายเหตุ ในตอนประเมินผลปลายภาคการศึกษา มีจํานวนนักศึกษาเหลือ 22 คน โดย 1 คนมีปัญหา
ทางบ้าน 2 คนมีปัญหาทางสุขภาพ  
 
3.2.2 การใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่ออกแบบ  
 การจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง แบบเน้นการบูรณาการ โดยจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนแบบ PBL (Project –Based Learning) ต่อเนื่องตลอดภาคการศึกษา มีการแบ่งกลุ่มผู้เรียน
เพื่อทํางาน สร้างแบบฝึกหัดเพื่อการสื่อสาร และสร้างเวทีในการสื่อสาร โดยใช้โครงงานการออกแบบตัว
ละคร (Character design) โดยสร้างให้เกิดอัตลักษณ์เป็นตัวแทนค่า (Mascot) ซึ่งนําไปสู่การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกของมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ เป็นสื่อในการเรียนรู้เรื่องหลักการออกแบบ  จึงถูกจัดขึ้น
ในรายวิชา การออกแบบอุตสาหกรรม 1  กิจกรรมการเรียนโครงงานต่อเนื่องกําหนดเป็นขั้นตอนการเรียนรู้ 
โดยมีการทบทวน ลงมือทํา และนําเสนอ ซ้ําวนหลายครั้ง ในแต่ละครั้งจะทบทวนเรื่องเดิม และขยายวง
ความรู้ให้กว้างขึ้น  
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

การออกแบบการเรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนโครงงานต่อเนื่อง 
ตารางที่ 3.3 ตารางการเรียนเรื่องหลักการออกแบบในแต่ละสัปดาห์ของรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 แสดงการ
จัดการเรียนการสอนแบบ PBL (Project –Based Learning) ต่อเนื่องตลอดภาคการศึกษา  

 ว/ด/ป เนื้อหา/หัวข้อบรรยาย  
1.1 

 
21/04/2558 Design Process 

-การวิเคราะห์โปรแกรม  
อ.ภริตพร 

1.2 23/04/2558 Design Fundamental in Product Design
-การประยุกต์ใช้มูลฐานการออกแบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

อ. วรพร 

2 30/04/2558 Design Criteria and Design Program
-การออกแบบของที่ระลึก 
-การวิเคราะห์ข้อมูล และการหาแนวทางการออกแบบ 

อ. ฤทธี, อ.ภริตพร

3 07/05/2558 Design Concept 
-นําเสนอแนวคิดในการออกแบบ ขอบเขตของงาน Moodboard และ Sketch 
Design 

อ. ฤทธี, อ.ภริตพร,
อ. วรพร 

4 14/05/2558 Design Development 1
-นําเสนอแบบร่าง และ study model 

อ. ฤทธี, อ.ภริตพร,
อ. วรพร 

5 21/05/2558 Design Development 2
-การพัฒนาแบบ และ study model 

อ.ภริตพร, อ. วรพร

6 28/05/2558 Design Development 3
-การพัฒนาแบบ และ study model 

อ. ฤทธี, อ.ภริตพร,
อ. วรพร 

สัปดาห์สอบกลางภาค
7 04/06/2558 Presentation in Industrial Design1

1. หลักการและเทคนิคในการนําเสนองานทางการออกแบบ 
2. เทคนิคโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้องกับการนําเสนองาน 

อ. ฤทธี, วิทยากร, 
อ.ภริตพร, อ. วรพร 

8 11/06/2558 Design Development 4
-การพัฒนาแบบ model และการเขียนแบบเพ่ือการผลิต 

อ.ภริตพร, อ. วรพร

9 18/06/2558 Design Development 5
-นําเสนอรายละเอียดการออกแบบ model และการเขียนแบบเพ่ือการผลิต 

อ.ภริตพร, อ. วรพร

10 25/06/2558 การออกแบบบรรจุภัณฑ์ 1
- หลักการในการออกแบบบรรจุภัณฑ์สําหรับของที่ระลึก 
-นําเสนอแนวคิดและ Sketch Design การออกแบบบรรจุภัณฑ์สําหรับผลิตภัณฑ์
ที่ได้ออกแบบ 

อ.ประณุดา,  
อ.ภริตพร, อ. วรพร 

11 02/07/2558 การออกแบบบรรจุภัณฑ์ 1
- การเขียนแบบเพ่ือการผลิตของบรรจุภัณฑ์ 
- นําเสนอการพัฒนาแบบบรรจุภัณฑ์สําหรับผลิตภัณฑ์ที่ได้ออกแบบ 

อ.ประณุดา,  
อ.ภริตพร, อ. วรพร 

12 09/07/2558 Presentation in Industrial Design 2
:ปฏิบัติการ การนําเสนอผลงานออกแบบ 

อ. ฤทธี, วิทยากร, 
อ.ภริตพร, อ. วรพร 

สัปดาห์สอบปลายภาค
13 16/07/2558 จัดทํานิทรรศการ และนําเสนอผลงานการออกแบบ

นําเสนอ นักศึกษารุ่นพี่ อาจารย์ นักออกแบบ และบุคคลภายนอก 
อ. ฤทธี, วิทยากร, 
อ.ภริตพร, อ. วรพร 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

การออกแบบการเรียนในการใช้แบบฝึกหัดเพื่อการสื่อสารหลักการออกแบบ 
ภาพที่ 3.4  โจทย์โครงการออกแบบของที่ระลึกมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

ภาพที่ 3.5  ตารางผลงานที่ต้องการ โครงการออกแบบของที่ระลึกมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 
งานในภาพรวม

1.1 mascot
1.2 name  
1.3 story เรื่องราว (1 paragraph /4-5 sentense)
1.4 phase  (1 ประโยคท่ีเป็นใจความสําคัญ)
1.5 theme words  3  คํา (ไม่เอา วลัยลักษณ์  / นครศรีธรรมราช)
1.6 จุดเด่น จุดขายของ mascot

( theme sketch คนละ 10x 5 = 50 >> เลือก มาทํา plan/ front / side ของ mascot)
2. Mascot to Products
2.1 10 product > งานกลุ่ม
2.2 เลือก 1 product > งานเด่ียว ( t-shirt / caps / bags / mugs or glass / magnet / 

keychains+key ring / toy soft toys / ... / ... / ... )
2.3 Packaging ( กระดาษห่อ / โบว์ / ... )
2.4 Catalogue  A4
2.5 Exhibition  (shop display)

ส่งงานคร้ังท่ี 1
1 mascot 2 ตัว
2 update ช่ือ, ท่ีมาท่ีไปหรือ story, phases, คําจํากัดความ mascot นี้ 3 คํา, จุดเด่น, จุดขาย
3 mascot logo name และ font walailuck ท่ึเข้ากับ mascot ท่ีป้ันข้ึนมา.. ทําอย่างละ 5 
4 working drawing.. 1:1 ตีว่าความสูง 40 cm. นะครับ plan, front, side 2 ข้าง.. พร้อมเขียน 

comment ข้างว่าจะพัฒนาอะไรต่อ

ส่งงานคร้ังท่ี 2
งาน graphic ส่งงานเป็น 2 แผ่น
1. แผ่นแรก font ท่ีจะเลือกใช้ใชัแค่ 2 แบบ
1.1 1.1 font walailak ท่ีเป็น character
1.2  1.2 font walailak ท่ีเป็น simple นิ่ง
1.3 1.3 font Logo W.U ท่ีเป็น character
1.4  1.4 font Logo W.U ท่ีเป็น Simple นิ่ง
1.5 1.5 font walailak ท่ีเป็น character+ mascot
1.6  1.6 font walailak ท่ีเป็น simple นิ่ง + mascot
1.7  1.7 font Logo W.U ท่ีเป็น character + mascot
1.8  1.8 font Logo W.U ท่ีเป็น Simple นิ่ง + mascot
แผ่นท่ี 2 ( pattern)
2.1 pattern repeat font
2.2 pattern repeat mascot 
2.3 pattern repeat ผสม..นักศึกษาเลือกเองว่าอยากผสมอะไร.. อาจเป็น mascot กับ logo หรือ

 mascot logo กับ font
2.4 simply character pattern.. ให้ดูกลางๆ repeat ทําเป็นกระดาษห่อของขวัญ

1. Mascot Conceptual Design
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 แบบกราฟิกบนโครงสร้างชิ้นงานดังน้ี
1 ถุง3ขนาด(ตามท่ีกําหนด)
2 กล่องบรรจุproductของแต่ละคน(ตามท่ีตรวจแบบโครงสร้างกล่องผ่านแล้ววันนี้)
3 tag บนช้ินงานทุกช้ินท่ีจําเป็น
4 กระดาษห่อของขวัญ
5 sticker
6 ริบบ้ิน(13mm

  
ภาพที่ 3.5 แผนภาพขั้นตอนการเรียนรู้ท่ีกําหนด

ข้ันตอนที่ 1
 ทบทวนค วามรู้ เดิมเ ร่ื องหลักการออกแบบคําศั พท์ท่ีใช้ ในการออกแบบ

ให้โจทย์ โครงงานการออกแบบตัวละคร (Character design) โดยสร้างให้เกิดอัตลักษณ์เป็น

โจทย์มีอยู่จริงนักศึกษาสร้างแนวคิดในการสร้างความรู้ด้วยตนเอง

รู ปแบบ Active Learning แบบ Project-Based Learning เน้นการ บูรณาการ

 แบ่งกลุ่มการทํางาน เพ่ือสร้างกระบวนการกลุ่ม และการเรียนรู้แบบร่วมมือ

นําเอาตัวอย่างของการออกแบบที่เก่ียวข้องกับโครงการคือ การออกแบบตัวละคร (Character 

 ทบทวนค วามรู้  ขยายค วามรู้ จากค วามรู้ เดิม

ข้ันตอนที่ 2
 นักศึกษาแบ่งหน้าท่ี หาข้อมูล วิเคราะห์โดยใช้ส่ือสารสนเทศ ปรึกษา และสร้างผลงาน

ทักษะในการ เรี ยนรู้ ในศ ค วรรษท่ี 21

นักศึกษานําเสนอผลงานย่อย ฝึกการนําเสนอ ทุกคนในกลุ่มมีส่วนร่วม

กระบวนการกลุ่ม และการ เรี ยนรู้แบบร่วมมือ

อาจารย์วิจารณ์ผลงาน และช้ีแนะแนวทางให้นักศึกษาทํางานต่ออาจารย์ใช้คําศัพท์หลักการ

 นักศึกษาปรับแก้แบบ และทําการออกแบบในข้ันตอนต่อไป

นักศึกษาใช้ทักษะในด้านต่างๆ ในการทําการผลิตหุ่นจําลอง หรือผลิตภัณฑ์ต้นแบบ
การสร้างความความรู้ด้วยตัวเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) 

ข้ันตอนที่ 3
นักศึกษานําเสนอผลงานของตนเอง /จัดแสดงผลงาน 

ทักษะของการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21

ใช้กระบวนการซํ้ากับข้ันตอนท่ี 1,2 และ 3 
( ทบทวนความรู้ ขยายความรู้จากความรู้เดิม)

การออกแบบตัวละคร ตัวแทนค่า
อัตลักษณ์

ตราสัญลักษณ์ 
ลวดลาย
ผลิตภัณฑ์
บรรจุภัณฑ์

การจัดแสดงนิทรรศการ

 ในกระบวนการเรียนการสอน มีการตรวจสอบโดยการพูดคุยกันในกลุ่มอาจารย์ผู้สอน และมีการ
ทบทวนความรู้ให้นักศึกษาด้วยการใช้คําศัพท์ในหลักการออกแบบอย่างสม่ําเสมอ มีการวิพากษ์วิจารณ์
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ผลงานของนักศึกษา และชี้ให้เห็นว่า การใช้หลักการออกแบบ หรือการใช้หลักการจะทําให้งานออกแบบ
สามารถเปลี่ยนความหมาย หรือรูปแบบไปได้ ในช่วงการนําเสนอผลงานทั้งผลงานกลุ่ม และผลงานเดี่ยว 
การแนวแนวทางการอธิบายทําให้นักศึกษาสามารถสื่อสารแนวทางการออกแบบที่นักศึกษาต้องการสื่อ
ออกมาในงานโดยการใช้หลักการออกแบบ เพื่อให้นักศึกษาสามารถเชื่อมโยงความคิดในการออกแบบ และ
หลักการออกแบบได้ด้วยตนเอง  
 
3.2.3 เครื่องมือและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การดําเนินการวิจัย จัดไปพร้อมกับการจัดการเรียนรู้ตามปกติ ซึ่งเป็นการจัดให้การวิจัยเป็นส่วน
หนึ่งของการจัดการความรู้ หรือกระบวนการเรียนรู้ ครูผู้สอนเป็นศูนย์กลางของกระบวนการวิจัย เป็น
ผู้ดําเนินการวิจัย และใช้ผลการวิจัยเอง โดยดําเนินการร่วมกับคณะอาจารย์ที่มีส่วนร่วมในการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนร่วมกัน เครื่องมือ และการเก็บข้อมูล แบ่งได้เป็น 2 ส่วนคือ การเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ และ
การเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ  
 การเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ เกิดจากการสํารวจ และสังเกตขณะเรียน จากการเรียนรู้ในคาบเรียนใน
รายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 เป็นเวลา 12 สัปดาห์ โดยการจดบันทึกการเรียน และแบบสอบถาม
ความคิดเห็นของนักศึกษา อาจารย์ และผู้สังเกตการณ์ 
 การเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ เก็บจากผลการประเมินตนเองในด้านการเรียนรู้หลักการออกแบบของ
นักศึกษาระหว่างการเรียน และหลังจากเรียน เก็บคะแนนผ่านการนําเสนอผลงานที่ได้จากการเรียนรู้ใน
ระยะเวลา 13 สัปดาห์ โดยจะใช้ผลประเมินจากกลุ่มผู้ประเมินผลงานนักศึกษา 4 กลุ่มผู้ประเมิน 
ประกอบด้วย คือ 

1) กลุ่มนักศึกษาผู้ที่ผ่านการเรียนในรายวิชาการออกแบบพื้นฐาน ซึ่งเป็นนักศึกษาสาขาการ
ออกแบบอุตสาหกรรมชั้นปี 2 3 และ 4 สํานักวิชาสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัย
วลัยลักษณ์ 

2) กลุ่มอาจารย์ ผู้สอนรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ 
3) กลุ่มนักออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญที่ทํางานออกแบบ 

  
ตารางที่ 3.5 รูปแบบเครื่องมือและการเก็บรวบรวมข้อมูล
ข้อมูลเชิงคุณภาพ ข้อมูลเชิงปริมาณ
เครื่องมือและวิธีการเก็บรวบรวม เครื่องมือและวิธีการเก็บรวบรวม 
- แบบสอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ
- บันทึกข้อสังเกตของอาจารย์ระหว่างใช้กระบวนการ
เรียน 

- คะแนนสอบ เก็บระหว่างเรียน 
ผลประเมินกลางภาคและปลายภาค 
การเปรียบเทียบระดับผลการเรียนของ 2 รายวิชา จาก
คะแนนการนําเสนอผลงานปลายภาคของ 2 รายวิชา 
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3.2.4 การวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อการประเมินผลและสรุปรายงานผล 
 นําข้อมูลที่ได้ทั้งข้อมูลเชิงคุณภาพ ในด้านพฤติกรรมการเรียน พฤติกรรมการทํางานกลุ่ม ความ
คิดเห็นและข้อเสนอแนะ และข้อมูลเชิงปริมาณ  จากข้อมูลทั้งหมดจะมีการวิเคราะห์ผลประเมินใน 3 ด้าน
หลักคือ  
 1) การวิเคราะห์ผลจากการประเมินตนเองในด้านการเรียนรู้หลักการออกแบบ 
 2) การวิเคราะห์ผลประเมินความรู้ และทักษะการในการออกแบบ 
 3) การวิเคราะห์ข้อมูลในด้านกระบวนการเรียนการสอน  
 เพื่อมาประมวล และประเมนิผล ให้ได้เป็นข้อสรุปของโครงการวิจัยที่ใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ 
Project-based learning ในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ และการใช้โครงงานการออกแบบ
เอกลักษณ์ของตัวละครไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เพื่อเป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ  
 
ตารางที่ 3.6 รูปแบบเครื่องมือและการวิเคราะห์ข้อมูล
ข้อมูลเชิงคุณภาพ ข้อมูลเชิงปริมาณ
เครื่องมือ การวิเคราะห์และสรุปผล เครื่องมือ การวิเคราะห์และสรุปผล
• แบบประเมินตนเอง 
• บันทึกในช่วงการเรียน 
• ความคิดเห็นและ

ข้อเสนอแนะของผู้เรียน 

• วิเคราะห์ข้อมูลจาก
บันทึกในคาบเรียนและ
ความคิดเห็น 

• วิเคราะห์ข้อมูลแบบ
ประเมินตนเอง 

• คะแนนสอบ 
• ระดับผลการเรียน 
• แบบประเมินผลการเรียน 

• วิเคราะห์ผลการเรียน 
• ร้อยละความก้าวหน้าของ

ผลการเรียนรู้ เทียบจาก
คะแนนการสอบFinal  

• วิเคราะห์ผลการเรียนจาก
ระดับคะแนนประเมินใน
รายวิชา 

 

 
เครื่องมือในการประมาณค่า 
 แบบประเมินความคิดเห็นจาก มากที่สุด จนถึง เห็นด้วยน้อยเป็นค่าคะแนน 5 4 3 2 1 ซึ่งจะเป็น
จํานวนช่อง/จํานวนระดับ 5 ช่อง คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด ในการแปลความหมายนั้น
ใช้เกณฑ์การแปลผล ค่าเฉลี่ย แปลงเป็นระดับ และความหมายดังนี้ 

ตารางที่ 3.7 ตารางการแปลผล ค่าเฉลี่ย แปลงเป็นระดับ
ระดับ ความหมาย

4.21 - 5.00 มากที่สุด
3.41 - 4.20 มาก
2.61 - 3.40 ปานกลาง
1.81 - 2.60 น้อย

1- 1.80 น้อยที่สุด
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 การประเมินผลคะแนน โดยใช้ การแปลผลในรูปร้อยละ หรือ เปอร์เซ็นต์ เป็นระดับ และ
ความหมายดังนี้ 
 

ตารางที่ 3.8 ตารางการแปลผลในรูปร้อยละ หรือ เปอร์เซ็นต์ เป็นระดับ
ระดับคะแนน ความหมาย

100-80 ดีมาก
79.9-70 ดี
69.9-60 พอใช้
59.9-50 ต้องปรับปรุง
49.9-0 ต้องปรับปรุงเร่งด่วน
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 จากการศึกษาและใช้กระบวนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 ใน
ปีการศึกษา 2557/3 ของนักศึกษาสาขาการออกแบบอุตสาหกรรม ช้ันปีที่ 1 สํานักสถาปัตยกรรมศาสตร์
และการออกแบบ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ถูกออกแบบการจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง แบบเน้นการบูรณาการ โดยใช้กระบวนการเรียนแบบ PBL (Project –Based Learning) 3 
ขั้นตอนที่กําหนด คือ ทบทวน ลงมือทํา นําเสนอ และให้มีการทําซ้ํา ทบทวนความรู้เดิม และขยายองค์
ความรู้ให้กว้างหลายรอบต่อเนื่องตลอดภาคการศึกษา นักศึกษาจํานวนทั้งหมด 25 คน ถูกแบ่งกลุ่มเพื่อ
ทํางานออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน  สร้างแบบฝึกหัดเพื่อการสื่อสาร และสร้างเวทีในการสื่อสาร โดยใช้
โครงงานการออกแบบตัวละคร (Character design) โดยสร้างให้เกิดอัตลักษณ์เป็นตัวแทนค่า (Mascot) 
ซึ่งนําไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกของมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ เป็นสื่อในการเรียนรู้เรื่อง
หลักการออกแบบ โดยมีเทคนิคการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้ที่กระทํา  และสร้างความรู้ด้วยตัวเอง 
มีโอกาสนําความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์ช้ินงานโดยอาศัยสื่อหรือเทคโนโลยีที่เหมาะสม และการเรียนรู้
เป็นกลุ่มย่อย โดยมีสมาชิกที่แตกต่างกัน เพื่อช่วยกันเรียนรู้เพื่อไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม ส่งเสริมให้เกิดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ 
 มีการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณ และขอ้มูลข้อมูลเชิงคุณภาพเพื่อเป็นข้อสรุปในของโครงการ 
ตามวัตถุประสงค์ ในด้านการใช้ขั้นตอนการเรียนรู้ที่กําหนดโดยการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ Project-
based learning ในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ และการใช้โครงงานการออกแบบเอกลักษณ์
ของตัวละครไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เพื่อเป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ โดยได้
วิเคราะห์ผลใน 3 ด้าน คือ ด้านการเรียนรู้หลักการออกแบบ ด้านทักษะการในการออกแบบ และด้าน
กระบวนการเรียนการสอน  ซึง่มีผลสรุปดังนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 



36 
WU58806 การศึกษาผลการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ PBL  

โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

 
4.1. การวิเคราะห์ผลจากการประเมินตนเองในด้านการเรียนรู้หลักการออกแบบ 
 ผลประเมินการประเมินตนเองในด้านการเรียนรู้หลักการออกแบบ ก่อนและหลังจากเรียนรายวิชา 
การออกแบบอุตสาหกรรม 1  
 
ตารางที่ 4.1 ผลประเมินการเรียนรู้โดยนักศึกษาประเมินตนเองในเรื่องความเข้าใจเรื่องการใช้หลักการออกแบบในราย
วิชามูลฐานการออกแบบ 1 และการใช้หลักการออกแบบในรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 

มาก
ท่ีสุด มาก 

ปาน
กลาง คะแนน

คะแนน 5 4 3 เฉลี่ย 
1 เมื่อสิ้นภาคการศึกษาในการเรียนรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 นศ. มี

ความเข้าใจในเรื่องหลักการออกแบบ และหลักการจัดองค์ประกอบ  1 คน 19 คน 3 คน 3.91 
  

1 คน 
ไม่เข้าใจหลักการ แต่สามารถออกแบบได้ ไม่สามารถอธิบาย
ผลงานตนด้วยหลักการออกแบบได้ 

  
1 คน 

เข้าใจหลักการ ไม่รู้วิธีการประยุกต์ใช้ ไม่สามารถอธิบายผลงาน
ตนด้วยหลักการออกแบบได้ 

  
7 คน 

เข้าใจหลักการ รู้วิธีใช้ แต่ไม่สามารถอธิบายผลงานตนด้วย
หลักการออกแบบได้ 

  
14 คน 

 เข้าใจหลักการ และสามารถนํามาใช้ได้ และสามารถอธิบาย
ผลงานตนด้วยหลักการออกแบบได้ 

2 รายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 นศ. มีประโยชน์ 5 คน 17 คน 1 คน 4.17 
3 เมื่อได้นํามาเรียนในรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 นศ. มีความ

เข้าใจในเรื่องหลักการออกแบบ และหลักการจัดองค์ประกอบ  1 คน 18 คน 4 คน 3.87 

  1 คน 
ยังไม่เข้าใจหลักการ แต่สามารถออกแบบได้ ไม่สามารถอธิบาย
ผลงานตนด้วยหลักการออกแบบได้ 

  0 คน 
เข้าใจหลักการ ไม่รู้วิธีการประยุกต์ใช้ ไม่สามารถอธิบายผลงาน
ตนด้วยหลักการออกแบบได้ 

  8 คน 
เข้าใจหลักการ รู้วิธีใช้ แต่ไม่สามารถอธิบายผลงานตนด้วย
หลักการออกแบบได้ 

  14 คน 
 เข้าใจหลักการ และสามารถนํามาใช้ได้ และสามารถอธิบาย
ผลงานตนด้วยหลักการออกแบบได้ 

 

หมายเหตุ  สามารถเก็บผลการประเมินได้ 23 คน จากกลุ่มเป้าหมายทั้งหมด 25 คน เนื่องจากมีนักศึกษาออกระหว่างภาค
การศึกษา 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

 นักศึกษา  19 คนจาก 23 คน คิดเป็นร้อยละ 82.6 เห็นว่าตนเองมีความเข้าใจในหลักการจัด
องค์ประกอบ และการจัดองค์ประกอบที่ได้เรียนในรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 ในระดับดีมาก และมีผล
การประเมินเฉลี่ยทุกคนเป็น 3.91 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับดี 
 นักศึกษา  18 คนจาก 23 คน คิดเป็นร้อยละ 78.26 เห็นว่า เมื่อได้นํามาเรียนในรายวิชาการ
ออกแบบอุตสาหกรรม 1 นักศึกษามีความเข้าใจในเรื่องหลักการออกแบบ และหลักการจัดองค์ประกอบ ใน
ระดับมาก โดยมีผลการประเมินเป็นระดับคะแนนเฉลี่ยเป็น 3.87 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับดี  
 เมื่อเทียบก่อนและหลังเรียน การประเมินตนเองในด้านการเรียนรู้หลักการออกแบบของกลุ่ม
นักศึกษาลดลงร้อยละ 4.34 ซึ่งมี 1 คนที่ประเมินตนเองในด้านความเข้าใจลดลง 
 
4.2 การวิเคราะห์ผลประเมินความรู้ และทักษะการในการออกแบบ 
 ผลประเมินความรู้ และทักษะการในการออกแบบผ่านการนําเสนอผลงาน ประเมินโดยอาจารย์ 
ผู้สอนเกี่ยวกับการออกแบบ และผู้เชี่ยวชาญทางการออกแบบ หรือนักออกแบบ เปรียบเทียบคะแนน
ผลงานสุดท้ายของนักศึกษาในรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 และในรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 
ทั้งหมด 25 คน เนื่องจากมีนักศึกษาออกระหว่างภาคการศึกษา และเกิดอุบัติเหตุไม่สามารถส่งผลงานเพื่อ
ประเมินได้ 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

 
ตารางที่ 4.2 ร้อยละที่เพิ่มขึ้นของคะแนนสอบ ประเมินจากผลงานสอบปลายภาค ผลงานเดี่ยว ของรายวิชามูลฐานการ
ออกแบบ 1 และ การออกแบบอุตสาหกรรม 1 

Final Final 
มูลฐานการ
ออกแบบ 1

การออกแบบ
อุตสาหกรรม 1

งานเดี่ยว งานเดี่ยว คะแนน
ลําดับ  รหัส ชื่อ 100% 100% 100%

1  57110058 นางสาวกชพร รูปปัจจัย 72.71 93.00 20.29
2  57113136 นางสาวซารีนา หวันประรัตน์ n/a n/a n/a
3  57115834 นายบาฮารี เจ๊ะเต๊ะ 62.53 77.76 15.23
4  57116436 นางสาวปาริตา ยุโส้ n/a n/a n/a
5  57116600 นางสาวปิยะวรรณ ทองแก้วจันทร์ 63.77 82.52 18.75
6  57116964 นางสาวพรหมพร เพ็ชรทอง 74.31 91.76 17.45
7  57118044 นายภูวณัฐ ชูสุวรรณ์ 84.98 95.76 10.78
8  57118796 นายรัฐศาสตร์ สาระบุตร 67.79 91.76 23.97
9  57119018 นางสาวเรวดี ขันพระแสง 80.83 66.24 -14.59
10  57121725 นางสาวสุธาสินี อนันตกูล 57.09 71.52 14.43
11  57140212 นายกฤษดา หนูเล็ก 79.26 93.52 14.26
12  57140766 นายจักรพันธ์ุ เบญจวิญญู 69.08 91.00 21.92
13  57141947 นายธนวัฒน์ แซ่เอ้ียว 59.36 85.24 25.88
14  57142804 นายประเสริฐ พฤฒิหิรัณย์ 53.58 69.76 16.18
15  57143687 นายภัทราวุธ สมปรีดา 62.75 94.52 31.77
16  57145179 นางสาวสิริวรรณ อภัยกาวี 63.09 85.00 21.91
17  57145377 นายสุทธิชัย กะลันตัน 54.79 69.24 14.45
18  57149320 นายฐปธน เฉลิมพนาพันธ์ 73.30 78.00 4.70
19  57149379 นายวรินทร์ สมบัติหลาย n/a n/a n/a
20  57149387 นายอับดุลอาซีซ แวนาแว 70.70 93.00 22.30
21  57149411 นายวิษณุ หาญณรงค์ 64.69 85.24 20.55
22  57150377 นางสาวจันทร์จิรา ห่วงจริง n/a n/a n/a
23  57150849 นางสาวกมลพรรณ อาจหาญ 41.96 75.76 33.80
24  57161242 นายนฤมิตร ดิษมาตย์ 68.94 84.00 15.06
25  57162448 นางสาวศศิมาพร ยศกิจ 55.39 77.52 22.13

ผลต่าง 

หมายเหตุ  สามารถเก็บผลการประเมินได้ 21 คน จากกลุ่มเป้าหมายทั้งหมด 25 คน  
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 4.2.1 การเพิ่มขึ้นของคะแนนสอบปลายภาค เปรียบเทียบระหว่างรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 
และ การออกแบบอุตสาหกรรม 1 
 นักศึกษาจํานวน 20 คน จาก 21 คน คิดเป็นร้อยละ 95.23 มีผลการสอบดีขึ้น โดยแบ่งเป็นการ
พัฒนาตัวเอง ดังนี้ 
  -นักศึกษาที่ได้คะแนนสอบปลายภาค เพิ่มขึ้นเกินร้อยละ 25  มีจํานวน 2 คน 
  -นักศึกษาที่ได้คะแนนสอบปลายภาค เพิ่มขึ้นร้อยละ 15-25  มีจํานวน 13 คน 
  -นักศึกษาที่ได้คะแนนสอบปลายภาค เพิ่มขึ้นร้อยละ เกิน 0-15  มีจํานวน 5 คน 
  -นักศึกษาที่ได้คะแนนสอบปลายภาค ที่ได้ลดลง มีจํานวน 1 คน 
โดยมีผลคะแนนเฉลี่ยทั้งกลุ่มเพิ่มขึ้นร้อยละ 17.68  
 

ตารางที่ 4.3 เกณฑ์การประเมินผลคะแนนสอบ
Final  Final  

มูลฐานการออกแบบ 1 การออกแบบอุตสาหกรรม 1
100-80 ดีมาก A 2 13 
79.9-70 ดี B 5 5 
69.9-60 พอใช้ C 8 3 
59.9-50 ต้องปรับปรุง D 5 
49.9-0 ต้องปรับปรุงเร่งด่วน F 1 

21 21 
 

  
 4.2.2 การประเมินผลคะแนนสอบ โดยแบ่งคะแนนเป็นช่วงเพื่อประเมินผลการเรียน จะเห็นว่า 
 ระดับผลคะแนน ดีมาก เพิ่มขึ้นจาก 2 เป็น 13 คน 
 ระดับผลคะแนนต้องปรับปรุง 5 คน สามารถพัฒนาการเรียนได้เป็นระดับพอใช้ 2 คน ดี 2 คน 
และดีมาก 1 คน และต้องปรับปรุงเร่งด่วน จํานวน 1 คน สามารถเรียนได้ในระดับดี 
 มีข้อสังเกตว่ามีนักศึกษาที่ได้คะแนนระดับดีมากในรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 กลับได้ระดับผล
คะแนนลดลงถึงร้อยละ 14.54 จากระดับดีมาก เหลือเพียงระดับพอใช้เท่านั้น 
 
4.3 การวิเคราะห์ผลจากข้อมูลในด้านกระบวนการเรียนการสอน   ในรายวิชาการออกแบบ
อุตสาหกรรม 1  
 จากแบบประเมิน และแบบสอบถามความคิดเห็นนักศึกษา ในจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง แบบเน้นการบูรณาการ โดยจัดการเรียนการสอนแบบ PBL (Project –Based Learning) 
ตามขั้นตอนที่กําหนดต่อเนื่องตลอดภาคการศึกษา ทั้งการแบ่งกลุ่มผู้เรียนเพื่อทํางาน สร้างแบบฝึกหัดเพื่อ
การส่ือสาร และสร้างเวทีในการสื่อสาร โดยใช้โครงงานการออกแบบตัวละคร (Character design) โดย
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สร้างให้เกิดอัตลักษณ์เป็นตัวแทนค่า (Mascot) ซึ่งนําไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกของ
มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ เป็นสื่อในการเรียนรู้เรื่องหลักการออกแบบ ผลประเมินความคิดเห็นนักศึกษาต่อ
การจัดการเรียนการสอน มีผลประเมินดังนี้  
 4.3.1 การประเมินผลการจัดการเรียนการสอนโดยการบูรณาการการเรียนรู้กับประสบการณ์การ
ทํางานจริง ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาการออกแบบอุตสาหกรรม 
 
ตารางที่ 4.4  ความคิดเห็นต่อการเรียนการสอนในรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 ท่ีเน้นการบูรณาการการเรียนรู้
กับประสบการณ์การทํางานจริง ของนักศึกษาชั้นปีท่ี 1 สาขาการออกแบบอุตสาหกรรม 

คะแนน

5 4 3 2 1 ประเมิน

1 การเรียนรู้โดยตรงจากนักออกแบบทําให้นักศึกษาได้ประสบการณ์และ
ความรู้เสมือนการทํางานจริง

13 7 4.7

2 การเรียนรู้โดยตรงจากนักออกแบบกระตุ้นนักศึกษาอยากเรียนรู้มากข้ึน 15 5 4.8

3 การเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริงทําให้นักศึกษาเข้าใจกระบวนการผลิต และ
เทคนิคในการทํางานจริง

14 6 4.7

4 นักศึกษาได้เรียนรู้โดยใช้ความรู้จากศาสตร์ต่างๆ ท่ีหลากหลาย ทําให้
นักศึกษาสามารถนําความรู้เหล่านั้นมาประยุกต์ใช้ได้เป็นอย่างดี

12 7 1 4.6

ผลเฉล่ีย 4.7

รายการข้อความเชิงคําถาม มากท่ีสุด ----- > น้อยท่ีสุด

หมายเหตุ  สามารถเก็บผลการประเมินได้ 21 คน จากกลุ่มเป้าหมายทั้งหมด 25 คน  
  

มีผลการประเมินเฉลี่ยในด้านการจัดการเรียนการสอนโดยการบูรณาการการเรียนรู้กับประสบการณ์
การทํางานจริง จากเป็น 4.7 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับมากที่สุด โดยมีรายละเอียดในหัวข้อย่อยโดย
เลือกวิเคราะห์ในความเห็นที่นักศึกษาเห็นด้วยมากที่สุด ดังนี้ 

1. นักศึกษา 13 คน จากทั้งหมด 20 คน เห็นว่าการเรียนรู้โดยตรงจากนักออกแบบทําให้นักศึกษาได้
ประสบการณ์และความรู้เสมือนการทํางานจริงในระดับมากที่สุด   คิดเป็นร้อยละ 65 โดยมีผลการประเมิน
เฉลี่ยทุกคนเป็น 4.7 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับมากที่สุด  

2. นักศึกษา 15 คน จากทั้งหมด 20 คน เห็นว่าการเรียนรู้โดยตรงจากนักออกแบบกระตุ้นนักศึกษา
อยากเรียนรู้มากขึ้นจากเดิมในระดับมากที่สุด   คิดเป็นร้อยละ 75 โดยมีผลการประเมินเฉลี่ยทุกคนเป็น 
4.8 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับมากที่สุด  

3. นักศึกษา 14 คน จากทั้งหมด 20 คน เห็นว่าการเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริงทําให้นักศึกษาเข้าใจ
กระบวนการผลิต และเทคนิคในการทํางานจริงในระดับมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 70  ระดับมากที่สุด โดยมี
ผลการประเมินเฉลี่ยทุกคนเป็น 4.7 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับมากที่สุด 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

 4. นักศึกษา 12 คน จากทั้งหมด 20 คน เห็นว่าตนเองได้เรียนรู้โดยใช้ความรู้จากศาสตร์ต่างๆ ที่
หลากหลาย ทําให้นักศึกษาสามารถนําความรู้เหล่านั้นมาประยุกต์ใช้ได้เป็นอย่างดีในระดับมากที่สุด   คิด
เป็นร้อยละ 60 โดยมีผลการประเมินเฉลี่ยทุกคนเป็น 4.6 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับมากที่สุด มี
ข้อสังเกตว่ามีนักศึกษา 1 คนที่เห็นว่าตนเองได้เรียนรู้โดยใช้ความรู้จากศาสตร์ต่างๆ ที่หลากหลาย ทําให้
นักศึกษาสามารถนําความรู้เหล่านั้นมาประยุกต์ใช้ได้เป็นอย่างดีในระดับปานกลาง    
 4.3.2 การประเมินผลการจัดการเรียนการสอนโดยมีการฝึกการเรียนรู้ทักษะในศตวรรษที่ 21 ของ
นักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาการออกแบบอุตสาหกรรม ซึ่งเกี่ยวข้องกับทักษะคิดวิเคราะห์ และเชื่อมโยงความรู้
ในศาสตร์ต่างๆ ที่จําเป็นในการทํางาน ทักษะในด้านการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการใช้สื่อสารสนเทศ และ
เทคโนโลยี การทํางานเป็นกลุ่ม และการร่วมมือ ทักษะสื่อสาร การนําเสนอผลงานของตนได้เป็นอย่างดี 
และในด้านอาจารย์ผู้สอนที่ช่วยกระตุ้นให้นักศึกษาคิดวิเคราะห์ และค้นคว้าข้อมูล 
 
ตารางที่ 4.5  ความคิดเห็นต่อการเรียนการสอนในรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 ท่ีเน้นการเรียนรู้ทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษาชั้นปีท่ี 1 สาขาการออกแบบอุตสาหกรรม 

5 4 3 2 1

1 นักศึกษาได้ฝึกฝนทักษะคิดวิเคราะห์ และเช่ือมโยงความรู้ในศาสตร์
ต่างๆ ท่ีจําเป็นในการทํางาน

11 9 4.6

2 นักศึกษาได้ฝึกฝนทักษะในด้านการคิดสร้างสรรค์ 8 12 4.4

3 นักศึกษาได้ฝึกฝนทักษะการใช้ส่ือสารสนเทศ และเทคโนโลยี 9 10 1 4.3

4 นักศึกษาได้ฝึกฝนทักษะทางวิชาชีพของตน 14 6 4.7

5 นักศึกษาได้ฝึกฝนการทํางานเป็นกลุ่ม และการร่วมมือ 9 11 4.5

6 นักศึกษาได้ฝึกฝนทักษะส่ือสาร การนําเสนอผลงานของตนได้เป็นอย่างดี 10 10 4.5

7 อาจารย์ผู้สอนช่วยกระตุ้นให้นักศึกษาคิดวิเคราะห์ และค้นคว้าข้อมูล 14 6 4.7

ผลเฉล่ีย 4.5

รายการข้อความเชิงคําถาม มากท่ีสุด ----- > น้อยท่ีสุด

หมายเหตุ  สามารถเก็บผลการประเมินได้ 20 คน จากกลุ่มเป้าหมายทั้งหมด 25 คน  
 
 มีผลการประเมินเฉลี่ยในด้านการการเรียนรู้ทักษะในศตวรรษที่ 21 เป็น 4.5 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่ง
เป็นระดับมากที่สุด โดยมีรายละเอียดในหัวข้อย่อยโดยเลือกวิเคราะห์ในความเห็นที่นักศึกษาเห็นด้วยมาก
ที่สุด ดังนี้ 
 1. นักศึกษา 11 คน จากทั้งหมด 20 คน เห็นว่าตนเองได้ฝึกฝนทักษะคิดวิเคราะห์ และเชื่อมโยง
ความรู้ในศาสตร์ต่างๆ ที่จําเป็นในการทํางานในระดับมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 55  ระดับมากที่สุด โดยมีผล
การประเมินเฉลี่ยทุกคนเป็น 4.6 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับมากที่สุด 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

 2. นักศึกษา 12 คน จากทั้งหมด 20 คน เห็นว่าตนเองได้ฝึกฝนทักษะคิดวิเคราะห์ และเชื่อมโยง
ความรู้ในศาสตร์ต่างๆ ที่จําเป็นในการทํางานในระดับมากที่สุด   คิดเป็นร้อยละ 60 โดยมีผลการประเมิน
เฉลี่ยทุกคนเป็น 4.3 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับมากที่สุด  
 3. นักศึกษา 10 คน จากทั้งหมด 20 คน เห็นว่าตนเองได้ฝึกฝนทักษะการใช้สื่อสารสนเทศ และ
เทคโนโลยีในระดับดีมากที่สุด   คิดเป็นร้อยละ 50  โดยมีผลการประเมินเฉลี่ยทุกคนเป็น 4.4 จากคะแนน
เต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับดีมากที่สุด มีข้อสังเกตว่ามีนักศึกษา 1 คนที่เห็นว่าตนเองได้ฝึกฝนทักษะคิดวิเคราะห์ 
และเชื่อมโยงความรู้ในศาสตร์ต่างๆ ที่จําเป็นในการทํางานในระดับปานกลาง    
 4. นักศึกษา 14 คน จากทั้งหมด 20 คน เห็นว่าตนเองได้ฝึกฝนทักษะทางวิชาชีพของตนในระดับ
มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 70  ระดับมากที่สุด โดยมีผลการประเมินเฉลี่ยทุกคนเป็น 4.7 จากคะแนนเต็ม 5 
ซึ่งเป็นระดับมากที่สุด 
 5. นักศึกษา 11 คน จากทั้งหมด 20 คน เห็นว่าตนเองได้ฝึกฝนการทํางานเป็นกลุ่ม และการ
ร่วมมือในระดับมาก   คิดเป็นร้อยละ 55 โดยมีผลการประเมินเฉลี่ยทุกคนเป็น 4.5 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่ง
เป็นระดับมากที่สุด  
 6. นักศึกษาทั้งหมด 20 คน เห็นว่าตนเองได้ฝึกฝนทักษะสื่อสาร การนําเสนอผลงานของตนได้เป็น
อย่างดีในระดับดีมากที่สุด และมาก เป็นจํานวนเท่ากัน   คิดเป็นร้อยละ 50  โดยมีผลการประเมินเฉลี่ยทุก
คนเป็น 4.5 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับดีมากที่สุด   
 7. นักศึกษา 14 คน จากทั้งหมด 20 คน เห็นว่าอาจารย์ผู้สอนช่วยกระตุ้นให้นักศึกษาคิดวิเคราะห์ 
และค้นคว้าข้อมูลในระดับดีมากที่สุด   คิดเป็นร้อยละ 50  โดยมีผลการประเมินเฉลี่ยทุกคนเป็น 4.7 จาก
คะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับดีมากที่สุด  
 นอกจากผลประเมินจากนักศึกษา ยังมีการบันทึกข้อมูลจากผู้วิจัยในด้านพฤติกรรมการเรียนการ
ทํางานกลุ่ม 
 
 4.3.3.การประเมินผลการจัดการเรียนการสอนความเข้าใจในการใช้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ เพื่อ
แสดงเอกลักษณ์ผ่านการออกแบบผลิตภัณฑ์ของนักศึกษาสาขาการออกแบบอุตสาหกรรม 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

ตารางที่ 4.6 ความคิดเห็นต่อความเข้าใจในการใช้หลักพื้นฐานการออกแบบเพื่อแสดงเอกลักษณ์ผ่านการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ของนักศึกษาสาขาการออกแบบอุตสาหกรรม ของนักศึกษาชั้นปีท่ี 1 สาขาการออกแบบอุตสาหกรรม   

5 4 3 2 1

1 นักศึกษาสามารถใช้องค์ประกอบในการออกแบบ และการจัด
องค์ประกอบในการออกแบบ แสดงเอกลักษณ์ผ่านการออกแบบ

12 7 4.6

2 นักศึกษาสามารถอธิบายแนวคิดในการใช้องค์ประกอบในการออกแบบ 
และการจัดองค์ประกอบในการออกแบบ ในวิชาพ้ืนฐานการออกแบบได้

11 8 4.6

ผลเฉล่ีย 4.6

รายการข้อความเชิงคําถาม มากท่ีสุด ----- > น้อยท่ีสุด

หมายเหตุ จํานวนนักศึกษาในการตอบแบบสอบถามในหัวข้อนี้มี 19 คน เนื่องจากมีแบบสอบถามที่นักศึกษาไม่ได้
ประเมินในบางข้อ จึงเก็บผลตามจริง 
 
 มีผลการประเมินเฉลี่ยในด้านความเข้าใจในการใช้หลักพ้ืนฐานการออกแบบเพื่อแสดงเอกลักษณ์
ผ่านการออกแบบผลิตภัณฑ์ จากเป็น 4.6 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับดีมากที่สุด โดยมีรายละเอียดใน
หัวข้อย่อยโดยเลือกวิเคราะห์ในความเห็นที่นักศึกษาเห็นด้วยมากที่สุด ดังนี้ 
 1. นักศึกษา 12 คน จากทั้งหมด19 คน คิดเป็นร้อยละ 63.15 เห็นว่าตนเองมีความสามารถใช้
องค์ประกอบในการออกแบบ และการจัดองค์ประกอบในการออกแบบ แสดงเอกลักษณ์ผ่านการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ ในระดับดีมากท่ีสุด และ 7 คน เห็นว่าตนเองมีความสามารถใช้องค์ประกอบในการออกแบบ 
และการจัดองค์ประกอบในการออกแบบ แสดงเอกลักษณ์ผ่านการออกแบบผลิตภัณฑ์ ในระดับดีมาก โดยมี
ผลการประเมินเฉลี่ยทุกคนเป็น 4.6 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับดีมากที่สุด 
 2. นักศึกษา 11 คน จากทั้งหมด19 คน คิดเป็นร้อยละ 57.89 เห็นว่าตนเองมีความสามารถใช้
องค์ประกอบในการออกแบบ และการจัดองค์ประกอบในการออกแบบ แสดงเอกลักษณ์ผ่านการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ ในระดับดีมากท่ีสุด และ 7 คน เห็นว่าตนเองมีความสามารถใช้องค์ประกอบในการออกแบบ 
และการจัดองค์ประกอบในการออกแบบ แสดงเอกลักษณ์ผ่านการออกแบบผลิตภัณฑ์ ในระดับดีมาก โดยมี
ผลการประเมินเฉลี่ยทุกคนเป็น 4.6 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับดีมากที่สุด 
  
4.2 ความคิดเห็นนักศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอน  
 4.2.1 ความคิดเห็นนักศึกษาต่อการเรียน รายวิชา IND 115 มูลฐานการออกแบบ 1 และใน
รายวิชา IND 117 การออกแบบอุตสาหกรรม 1 เกี่ยวกับการใช้หลักองค์ประกอบในการสื่อความหมายใน
การออกแบบ 

“รายวิชา IND 115 ทําให้เข้าใจหลักการออกแบบ ส่วนในรายวิชา IND 117 ได้นําหลักการออกแบบ
นั้นมาใช้ในการออกแบบทั้งหมด” 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

“หลักการออกแบบมีประโยชน์ เพราะหลักการออกแบบเยอะมากในรายวิชาการออกแบบ
อุตสาหกรรม” 

“หลักการออกแบบมีประโยชน์ รายวิชา IND 115 มีเนื้อหาน่าสนใจ น่าศึกษา ส่วนรายวิชา IND 
117 มีเนื้อหาและวิธีการสอนที่น่าศึกษา” 

“รายวิชา IND  115 เป็นพื้นฐานของการออกแบบ ทําให้ได้ความรู้ในเรื่องจัดการจัดองค์ประกอบ 
หลักองค์ประกอบ ที่เป็นประโยชน์มากสําหรับการเรียน design ในตัวต่อไป รายวิชา IND 117 มีเนื้อหา
และวิธีการสอนที่น่าศึกษา รายวิชา IND 117 เป็นวิชาที่ต้องนําความรู้ของมูลฐานการออกแบบ 1 และ 2 
มาใช้ในงานออกแบบ และการออกแบบผลิตภัณฑ์” 

“รายวิชา IND 115 เป็นการเรียนพื้นฐานของการออกแบบสามารถต่อยอดไปใช้ในรายวิชาเรียน 
และในชีวิตประจําวัน รายวิชา IND 117 เป็นวิชาที่ได้นําสิ่งที่เรียนใน รายวิชา IND 115 และ รายวิชา IND 
116 มาปรับใช้และประยุกต์ใช้ได้ดีมาก ทําให้เข้าใจหลักการและสามารถอธิบายผลงานได้” 

“รายวิชา IND 115 เป็นการเรียนพื้นฐานของการออกแบบสามารถต่อยอดไปใช้ในรายวิชาเรียน 
และในชีวิตประจําวันได้” 

“รายวิชา IND 117 ยังเอามาใช้ได้ไม่เต็มที่” 
“รายวิชา IND 115 ควรมีการปรับพ้ืนฐาน และอาจมีการอธิบายว่าสามารถนําไปใช้ได้อย่างไร และ

วิธีการสอนที่แปลกใหม่ รายวิชา IND 117 เป็นวิชาที่ดีมาก เพราะเป็นการเอาทุกอย่างที่เรียนนํามาใช้ใน
การนําเสนอ ทําให้รู้จักแนวทางของตนเอง อาจมีปัญหาในงานกลุ่มที่ไม่ชอบหน้ากัน บางคนเลือกทํางาน
ส่วนตัวของตัวเองก่อน ทําให้งานกลุ่มออกมาไม่ดี” 

“รายวิชา IND 115 ได้รู้หลักการออกแบบพื้นฐานเพื่อใช้ในการประยุกต์ในรายวิชาออกแบบอื่นๆ”  
“รายวิชา IND 115 เป็นวิชาที่สําคัญ หากขาดหรือไม่ได้เรียนต้ังแต่แรก จะไม่รู้และไม่เข้าใจการเรียน

ในระดับสูงขึ้น 117 ทําให้รู้และเข้าใจเกี่ยวกับงานหรือกระบวนการทํางานเพิ่มขึ้น” 
“รายวิชา IND 115 เป็นวิขาที่มีประโยชน์ในการประกอบการเรียนรายวิชาอื่นๆ ก็มีความเกี่ยวข้อง

กับการออกแบบอุตสาหกรรม รายวิชา IND 117 เป็นรายวิชาที่สอนความเข้าใจและการเรียนรู้พ้ืนฐานการ
ออกแบบ ทําให้ได้ใช้ creative thinking มากขึ้น” 

“รายวิชา IND 115 เป็นวิขาที่มีประโยชน์มาก” 
“รายวิชา IND 115 มีประโยชน์เพราะสามารถนําไปใช้ในรายวิชาออกแบบตัวอ่ืนๆ ได้ รายวิชา IND 

117 มีประโยชน์มาก เพราะสามารถนําความรู้และประสบการณ์ในการทํา product และการออกแบบ
ต่างๆ ไปใช้ได้จริง” 
 จากความคิดเห็นนักศึกษาต่อการเรียน รายวิชา IND 115 มูลฐานการออกแบบ 1 และในรายวิชา 
IND 117 การออกแบบอุตสาหกรรม 1 เห็นไปในทางเดียวกันคือ IND 115 มูลฐานการออกแบบ 1 ซึ่งเรียน
เกี่ยวกับหลักการออกแบบ เป็นวิชาที่มีประโยชน์ เป็นพื้นฐานในการออกแบบอื่นๆ ต่อไป  และรายวิชา IND 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

117 การออกแบบอุตสาหกรรม 1  เห็นไปในทางเดียวกันคือ ทําให้รู้และเข้าใจเกี่ยวกับงานหรือ
กระบวนการทํางาน ทั้งการใช้กระบวนการคิด ความรู้ และทักษะเพื่อใช้จริงในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 4.2.2 ความคิดเห็นนักศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1  

“สนุกมาก ชอบมาก” 
“ชอบวิชานี้มาก  ชอบการเรียนการสอนแบบนี้เพราะได้ปฏิบัติจริง” 
“อยากให้มีแบบ class นี้ในรุ่นถัดไป” 
“ทําให้เรารู้หลายอย่างในการออกแบบ และในการทํางานจริง” 
“การเรียนการสอนครบถ้วน แต่ยังขาดวัสดุที่ต้องใช้งาน” 
“สนุกมาก ได้รู้กระบวนการผลิต และนําไปใช้ได้จริง” 

 จากความคิดเห็นนักศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา IND 117 การออกแบบ
อุตสาหกรรม 1 พบว่ากระบวนการเรียนในการปฏิบัติได้จริง การทํางานจริง ทําให้นักศึกษากระตือรือร้นใน
การเรียน และได้เรียนรู้กระบวนการผลิต และฝึกทักษะในการนําไปใช้ได้ 

หมายเหตุ  
IND 115 คือ รายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 
IND 117 คือ รายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

บทที่ 5 
การอภิปรายผลการศึกษา และข้อเสนอแนะ 

 
  จากสมมติฐานว่า การเรียนในรูปแบบ Active learning ที่เน้นการเรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอนโดย

การใช้การเรียนในรูปแบบ PBL (Project Based Learning) ซึ่งเป็นโครงงานต่อเนื่องตลอดภาค
การศึกษา น่าจะทําให้นักศึกษาได้ทบทวนความรู ้ที ่ได ้เร ียนมา นํามาเชื ่อมโยงกับความรู ้ใหม่ใน
ประสบการณ์ใหม่ และการใช้โครงงานการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครนําไปสู่การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 
เพื่อให้นักศึกษาได้ใช้หลักพื้นฐานการออกแบบในสื่อความหมาย ซึ่งนักศึกษาจําเป็นต้องตีความหมาย
จากลักษณะทางนามธรรม และแปลงเป็นภาพที่เป็นรูปธรรมในการสื่อสารโดยใช้หลักการออกแบบใน
การอธิบาย ซึ่งในโครงงานลักษณะเช่นนี้สามารถช่วยให้นักศึกษาเข้าใจหลักการออกแบบประยุกต์มาสู่
การใช้งานจริงได้ 

 
วัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย  
 การศึกษาโครงการวิจัยในชั้นเรียนเรื่องการศึกษาผลการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ PBL โดยใช้
โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการ
ออกแบบ มีวัตถุประสงค์ในการศึกษาเพื่อนําเสนอขั้นตอนการเรียนรู้โดยการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ 
Project-based learning ในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ และศึกษาเพื่อนําเสนอผลการใช้
โครงงานการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เพื่อเป็นสื่อในการเรียนรู้หลัก
พ้ืนฐานการออกแบบ  

 
ขอบเขตของการศึกษา 
 โครงการนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณลักษณะ (Qualitative  research) โดยการสํารวจ การสังเกตจาก
การเรียนรู้ในคาบเรียนในรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 เป็นเวลา 12 สัปดาห์ การประเมินตนเอง 
และความคิดเห็นของนักศึกษาในด้านความรู้ ทักษะการออกแบบ และกระบวนการการเรียนการสอน  
รวมถึงการสรุปข้อมูลประกอบจากผลคะแนนงานนําเสนอผลงานปลายภาคของนักศึกษาเปรียบเทียบกับ
รายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 โดยจะรวบรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้ในการประกอบการวิเคราะห์และสรุปผล  
 
วิธีการดําเนินการศึกษา 
1. การพัฒนาและออกแบบการเรียนรู้ 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

 1.1 การวิเคราะห์ปัญหาการเรียนรู้ วิเคราะห์จากผลการเรียน และผลการสอบปลายภาคการศึกษา 
2557/1 ในรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 
 1.2 การเลือกวิธีการแก้ปัญหาและออกแบบการเรียนรู้  กําหนดจากปัญหา และวิเคราะห์เพื่อ
กําหนดเป็นขั้นตอนการเรียนรู้ โดยมีการทบทวน ลงมือทํา และนําเสนอ ซ้ําวนหลายครั้ง ในแต่ละครั้งจะ
ทบทวนเรื่องเดิม และขยายวงความรู้ให้กว้างขึ้น โดยใช้กระบวนการเร ียนรู ้แบบ Project-based 
learning ในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ ที่เป็นโครงงานต่อเนื่องตลอดภาคการศึกษา และเป็น
โครงงานการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เพื่อเป็นสื่อในการเรียนรู้หลัก
พ้ืนฐานการออกแบบของนักศึกษาสาขาการออกแบบอุตสาหกรรม ช้ันปีที่ 1 สํานักสถาปัตยกรรมศาสตร์
และการออกแบบ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ในปีการศึกษา 2557/ 3 
 
2 การใช้กระบวนการการเรียนรู้ที่ออกแบบ และศึกษาผลโครงการ 

2.1 กลุ่มตัวอย่างทีใช้ในการศึกษา ประชากร หรือกลุ่มเป้าหมายในการนักศึกษาสาขาการ
ออกแบบอุตสาหกรรม ช้ันปีที่ 1 สํานักสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ใน
ปีการศึกษา 2557/ 3 ทั้งชั้น จํานวน 25 คน ที่ผ่านการเรียนในรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 มาแล้ว 

2.2 การใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่ออกแบบ กําหนดเป็นขั้นตอนในการเรียนรู้ที่ได้จากการศึกษา โดย
มีการกําหนดผลงานในแต่ละขั้นที่ต้องการ เพื่อให้นักศึกษาได้เรียนรู้ ในด้านความรู้ และทักษะตาม
วัตถุประสงค์ 

2.3 เครื่องมือและการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยจัดเก็บผลประเมินตนเองของนักศึกษา ผลคะแนน
สอบ และความคิดเห็นนักศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอน 

2.4 การวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อการประเมินผลและสรุปรายงานผล โดยใช้ผลคะแนนการประเมิน 
โดยแปลงผลเป็นระดับค่าคะแนน 5 ขั้น ร้อยละของผลคะแนนสอบ ค่าเฉลี่ยผลคะแนนเพื่อเปรียบเทียบ
พัฒนาการการเรียนรู้และทักษะความรู้ และนําข้อเสนอแนะและความเห็นของนักศึกษาเป็นข้อมูลในการ
สรุปผล 
 
ผลการศึกษา 
 ร้อยละ 82.6 ของนักศึกษาทั้งหมด เห็นว่าตนเองมีความเข้าใจในหลักการจัดองค์ประกอบการจัด
องค์ประกอบที่ได้เรียนในรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 ในระดับดีมาก 
 ร้อยละ 95.23  ของนักศึกษาทั้งหมด มีผลคะแนนสอบปลายภาค (จากการนําเสนอ) ดีขึ้น 

 ผลการประเมินเฉลี่ยในด้านการจัดการเรียนการสอนโดยการบูรณาการการเรียนรู้กับประสบการณ์
การทํางานจริง จากเป็น 4.7 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับมากที่สุด ผลการประเมินเฉลี่ยในด้านการการ
เรียนรู้ทักษะในศตวรรษที่ 21 เป็น 4.5 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับมากที่สุด โดยผลการประเมินเฉลี่ย
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

ในด้านการฝึกฝนทักษะสื่อสาร การนําเสนอผลงานของตนมีผลการประเมินเฉลี่ยทุกคนเป็น 4.5 จาก
คะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับดีมากที่สุด 
 ผลการประเมินเฉลี่ยในด้านความเข้าใจในการใช้หลักพ้ืนฐานการออกแบบเพื่อแสดงเอกลักษณ์
ผ่านการออกแบบผลิตภัณฑ์ จากเป็น 4.6 จากคะแนนเต็ม 5 ซึ่งเป็นระดับดีมากที่สุด 
 จากผลการประเมินที่ข้างต้น ทําให้ได้ข้อสรุปสําหรับการอภิปรายผลการศึกษา ดังนี้ 
 1) สื่อการสอนโดยการใช้โครงการการออกแบบตัวละครเป็นสื่อในการเรียนหลักการออกแบบมี
ประสิทธิภาพ 
 2) นักศึกษามีคะแนนทักษะความรู้ในด้านทักษะทางการสื่อความหมายโดยใช้หลักการออกแบบ
เพิ่มขึ้น รวมถึงทักษะทางการสื่อสารเพิ่มขึ้น 
 3) นักศึกษามีความเข้าใจในความรู้เรื่องหลักการออกแบบมากขึ้น 

 
การอภิปรายผล 

1. จากผลการวิจัยเพื่อนําเสนอผลการใช้กระบวนการเรียนแบบ PBL (Project –Based Learning) 
3 ขั้นตอนที่กําหนด คือ ทบทวน ลงมือทํา นําเสนอ และให้มีการทําซ้ํา ทบทวนความรู้เดิม และขยายองค์
ความรู้ให้กว้างหลายรอบต่อเนื่องตลอดภาคการศึกษา ในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ เป็น
กระบวนการที่ทําให้นักศึกษาสามารถนําความรู้เดิมมาประยุกต์ใช้ได้จริงซึ่งการทําโครงงานจริง ช่วยให้
ผู้เรียนได้ผลิตงานเป็นรูปธรรม การแสดงผลงานต่อหน้าสาธารณชน ซึ่งสามารถสร้างแรงจูงใจ ทําให้
นักศึกษาใส่ใจ กระตือรือร้น และ และยังช่วยดึงศักยภาพต่างๆ ที่มีอยู่ในตัวออกมาใช้ประโยชน์ได้อย่างดี 
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย การที่ได้ข้อสรุปเช่นนี้เพราะผลการประเมินตนเอง และความคิดเห็นของ
นักศึกษาในกระบวนการเรียนที่นักศึกษาให้ความเห็นว่า เป็นการเรียนที่สนุก ได้ใช้ทักษะ และประสบการณ์
จริงในการทํางาน หลายๆ ด้าน ซึ่งแสดงให้เห็นว่า นักศึกษามีความกระตือรือร้นในการทํางาน นอกจากนี้ 
จากข้อสังเกต ในการบันทึกระหว่างเรียนของอาจารย์และผู้วิจัย เห็นว่านักศึกษาทั้งชั้นมีการพัฒนางานตาม
ขั้นตอนที่กําหนด และมีผลงานออกมาเป็นที่น่าพอใจ  
 2. จากผลการวิจัยเพื่อนําเสนอผลการใช้โครงงานการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครไปสู่การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ในโครงการการออกแบบของที่ระลึกมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์เพื่อเป็นสื่อในการเรียนรู้
หลักพ้ืนฐานการออกแบบ เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย การที่ได้ข้อสรุปเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก นักศึกษา
สามารถออกแบบตัวละครของแต่ละกลุ่มอย่างมีเหตุและผล มีแนวความคิดจากนามธรรม สามารถสื่อ
ออกมาเป็นรูปธรรมโดยการใช้หลักการออกแบบ สามารถออกแบบผลิตภัณฑ์ให้เกิดความเป็นกลุ่ม มีความ
เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน โดยการใช้หลักการออกแบบ และสุดท้าย นักศึกษาสามารถนําเสนอ และอธิบาย
ผลงานออกแบบ และสื่อสารผลงานของตนเองได้อย่างเป็นรูปธรรม  
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นอกจากนั้น ปัจจัยอ่ืนๆ ที่มีผลต่อการเรียนของนักศึกษา นอกจากรูปแบบการเรียน และการ
เลือกใช้สื่อในการเรียนแล้ว คืออาจารย์ผู้สอน และเทคนิควิธีการสอน ซึ่งเป็นส่วนสําคัญในการทําให้ทําให้ 
นักศึกษาเกิดแรงจูงใจในการทํางาน และกระตือรือร้นในการหาความรู้เพิ่มเติม 
 
ข้อเสนอแนะ 
1 ข้อเสนอแนะด้านการนําผลการศึกษาไปใช้ประโยชน์ 
 การจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง แบบเน้นการบูรณาการ ซึ่งเป็นโครงงานจริง
โจทย์จริง เมื่อได้ทําอย่างต่อเนื่องตลอดภาคการศึกษานั้นทําให้นักศึกษาได้เชื่อมโยงความรู้ในการออกแบบ 
ได้ใช้ทักษะ และศาสตร์ต่างๆ มาบูรณาการซึ่งกันและกัน และสามารถนํามาปรับใช้กับงานของตนได้เป็น
อย่างดี 
 การใช้โครงงานการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เพื่อเป็นสื่อใน
การเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ ทําให้นักศึกษาได้ฝึกการค้นหาแนวความคิดในการออกแบบ และการ
สื่อความหมาย ซึ่งเป็นส่วนสําคัญในประยุกต์ใช้หลักการออกแบบได้เป็นอย่างดี และถ้าเป็นโครงงานที่เป็น
การเรียนแบบ PBL ทําให้นักศึกษาได้เชื่อมโยงความรู้ และจําได้ 
 การทํางานโดยการแบ่งกลุ่มทําให้นักศึกษาได้เรียนรู้ทักษะทางสังคม การทํางานร่วมกัน แต่ก็มี
นักศึกษาที่มีปัญหาในการทํางานกลุ่มบ้าง ซึ่งเกิดจากลักษณะนิสัย และพฤติกรรมที่แตกต่างกัน ทําให้การ
เรียนรู้ในบางช่วงมีอุปสรรค และผลงานที่ได้อาจไม่เป็นไปตามที่คาดเอาไว้ ซี่งในการทํางานเป็นกลุ่ม มีเป็น
ทั้งข้อดีและข้อด้อย ข้อดี คือ เป็นการทําให้นักศึกษาสามารถกําหนดแนวทางในการออกแบบที่เป็น
แนวความคิดร่วมกันได้ และสามารถใช้เป็นแนวทางในการทํางานของตนเอง ซึ่งทําให้นักศึกษาได้ช่วยกันคิด 
และนําความคิดไปต่อยอดได้ แต่ข้อด้อย คือ นักศึกษาที่มีส่วนร่วมในแนวความคิดหลักน้อย จะได้ผล
คะแนนในงานของตัวเองในระดับดี โดยอาจจะยังไม่เข้าใจหลักในการสื่อความหมายและการออกแบบ
เท่าที่ควร 
  
2 ข้อเสนอแนะในการทําการศึกษาครั้งต่อไป 
 การฝึกให้ทํางานเป็นกลุ่มเป็นสิ่งที่จําเป็นอย่างยิ่ง เพราะในการทํางานจริงนั้น นักศึกษาจําเป็นต้อง
ทํางานร่วมกับเพื่อนร่วมงาน รู้จักฟังความเห็นของเพื่อนร่วมงาน และเรียนรู้ในการทํางานร่วมกับผู้อ่ืน ซึ่ง
อาจจําเป็นต้องหาวิธีการในการฝึกทักษะการทํางานเป็นกลุ่ม แยกจากทักษะความรู้ที่ต้องการ เพื่อให้เห็น
ผลผลิตตามวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน  
 เนื่องจากรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 อยู่ในภาคการศึกษา 2557/1 ส่วน รายวิชาการออกแบบ
อุตสาหกรรม 1 อยู่ในภาคการศึกษา 2557/3 จึงทําให้เกิดช่องว่างในการศึกษา 1 ภาคการศึกษา ซึ่งเป็นตัว
แปรสําคัญที่ทําให้นักศึกษาบางส่วนลืมความรู้เดิม หรือนักศึกษาบางส่วนได้เพิ่มพูนความรู้ในเรื่องที่ต้องการ
จะศึกษาไปแล้ว ทําให้ค่าคะแนนที่ได้ไม่แน่นอน 
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 ตัวแปรในการวิจัยครั้งนี้ กลุ่มนักศึกษาที่มีจํานวนต่างกันในชุดประเมินแต่ละชุด จํานวนอาจารย์
ผู้สอน และผู้ประเมินคะแนนนักศึกษา ไม่คงที่ ทําให้ผลที่ได้มีตัวแปรที่ทําให้คลาดเคลื่อนอยู่หลายปัจจัย 
อาจจะไม่ได้ผลที่แน่นอน ในการทําการศึกษาคราวหน้า จึงจําเป็นต้องควบคุมตัวแปรต้น และตามให้ชัดเจน 
 นักศึกษามีการประเมินตนเองในระดับดีมาก ถึงมากที่สุดในทุกๆ ด้าน ซึ่งจากการประเมินของ
อาจารย์และผู้ประเมินอื่นๆ นักศึกษาบางส่วน อาจจะอยู่ในระดับ พอใช้ หรือดีเท่านั้น ทําให้อาจจะให้ทั้ง
นักศึกษา และอาจารย์ประเมินโดยใช้แบบประเมินชุดเดียวกัน เพื่อให้สามารถเปรียบเทียบความเห็นของ
กลุ่มนักศึกษา และความเห็นของกลุ่มผู้ประเมินได้ 
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ขั้นตอนการเรียนรู้โดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
โดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ PBL (Project –Based Learning) 

ต่อเนื่องตลอดภาคการศึกษา แบบเน้นการบูรณาการ 
โดยใชโ้ครงงานการออกแบบตัวละคร (Character design) 

ส่การออกแบบผลิตภัณฑ์ผ่านสูการออกแบบผลตภณฑผาน

โครงการออกแบบของที่ระลึกของมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์
เป็นสื่อในการเรียนรู้เรื่องหลักการออกแบบ 

ในรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 
ของนักศึกษาสาขาการออกแบบอุตสาหกรรม ชั้นปีท่ี 1 ุ

สํานักสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ
มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์

แผนภาพขั้นตอนการเรียนรู้ 3 ขั้นตอนที่กําหนด

้ ิ ชิ้นงานที่ 1ทบทวนความรูเดิม

 ความรู้เดิม เพิ่มความรู้ใหม่

ชนงานท 1

ชิ้นงานที่ 2

 ขั้นตอนที่ 1

 ความรู้เดิม ความรู้ใหม่ถูกนํามาใช้
สร้างสรรค์ผลงานของตนและของกล่ม 

ชิ้นงานที่ 3

ขั้นตอนที่ 2 สร สรร ล นขอ น ล ขอ ลุม
ด้วยกระบวนการกลุ่ม ชิ้นงานที่ …..

 ขนตอนท 2

ํ ้ํ ้ ิ ใ ้ ้ ไป
 นําเสนอ และส่ือสารใหเ้ขา้ใจ ขั้นตอนที่ 3

ทาซา ขยายความรูเดิมใหกวางออกไป 
โดยให้สัมพันธ์กับความรู้ใหม่



ข้ันตอนที่ 1
 ทบทวนค วามรู้ เดิมเ ร่ื องหลักการออกแบบคําศั พท์ท่ีใช้ ในการออกแบบ

็

แผนภาพขยายขั้นตอนการเรียนรู้
ที่เกิดขึ้นใน 3 ขั้นตอนที่กําหนด

ให้โจทย์ โครงงานการออกแบบตัวละคร (Character design) โดยสร้างให้เกิดอัตลักษณ์เป็น

โจทย์มีอยู่จริงนักศึกษาสร้างแนวคิดในการสร้างความรู้ด้วยตนเอง

รู ปแบบ Active Learning แบบ Project-Based Learning เน้นการ บูรณาการ

่ ่ ํ ื ่ ้ ่ ี ้ ่ ื แบ่งกลุ่มการทํางาน เพือสร้างกระบวนการกลุ่ม และการเรียนรู้แบบร่วมมือ

นําเอาตัวอย่างของการออกแบบท่ีเก่ียวข้องกับโครงการคือ การออกแบบตัวละคร (Character 

ทบทวนค วามรู้  ขยายค วามรู้ จากค วามรู้ เดิม

ข้ันตอนที่ 2
 นักศึกษาแบ่งหน้าท่ี หาข้อมูล วิเคราะห์โดยใช้ส่ือสารสนเทศ ปรึกษา และสร้างผลงาน

ทักษะในการ เรี ยนร้ ในศ ค วรรษท่ี 21 ใช้กระบวนการซํ้ากับข้ันตอนท่ี 1,2 และ 3 ทกษะในการ เรยนรู ในศ ค วรรษท 21

นักศึกษานําเสนอผลงานย่อย ฝึกการนําเสนอ ทุกคนในกลุ่มมีส่วนร่วม

กระบวนการกลุ่ม และการ เรี ยนรู้ แบบร่วมมือ

,
( ทบทวนความรู้ ขยายความรู้จากความรู้เดิม)

การออกแบบตัวละคร ตัวแทนค่า
อัตลักษณ์

ั ั ์
อาจารย์วิจารณ์ผลงาน และช้ีแนะแนวทางให้นักศึกษาทํางานต่ออาจารย์ใช้คําศัพท์หลักการ

 นักศึกษาปรับแก้แบบ และทําการออกแบบในขั้นตอนต่อไป

ตราสญลกษณ 
ลวดลาย
ผลิตภัณฑ์
บรรจุภัณฑ์

การจัดแสดงนิทรรศการ
นักศึกษาใช้ทักษะในด้านต่างๆ ในการทําการผลิตหุ่นจําลอง หรือผลิตภัณฑ์ต้นแบบ

การสร้างความความรู้ด้วยตัวเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) 

ข้ันตอนที่ 3

การจดแสดงนทรรศการ

ขนตอนท 3
นักศึกษานําเสนอผลงานของตนเอง /จัดแสดงผลงาน 

ทักษะของการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21

จาก 3 ขั้นตอนที่กําหนดโครงการออกแบบของที่ระลึกของมหาวิทยาลัยวลยัลักษณ์

ขั้นตอนที่ 1

จาก 3 ขนตอนทกาหนด
การออกแบบตัวละคร (Character design) 

สร้างให้เกิดอัตลักษณ์เป็นตัวแทนค่า (Mascot) สู่การออกแบบผลิตภัณฑ์

ขั้นตอนที่ 2

ขั้นตอนที่ 3
MASCOT to Conceptual Design

ทําซ้ํา และขยายความร้ให้กว้าง

ขนตอนท 3

MASCOT to Corporate Identity
Font  Logo/ Pattern

ู
MASCOT to Products

T-shirt/Caps/Bags/Mugs/Glass/Magnet/Keychains/ Soft toys/ Toys
ทําซ้ํา และขยายความรู้ให้กว้าง

Packaging for Products

Catalogue for Products

Bags/Boxs/Tag/Paper wrap/Sticker/ Ribbon

ู

Catalogue for Products

Exhibition (shop display)



ทบทวนความรเ้ดิมเรื่องหลักการออกแบบ

ขั้นตอนที่ 1 > ทบทวน
 ขั้นตอนการทบทวนความรู้เดิมVisual Language 

Visual Communication 

ทบทวนความรเูดมเรองหลกการออกแบบ
คําศพัท์ทีใ่ช้ในการออกแบบ

องค์ประกอบพื้นฐานในการออกแบบ 
Basic Elements

จุด (Dot and Point), เส้น (Line), ระนาบ (Plane), รูปร่าง (Shape), 
รูปทรง (Form), ท่ีว่าง (space), ผิวสัมผัส (Texture)} สี (Color)

หลักการจัดองค์ประกอบ
Principle of Design

เสน้แบ่งแกน (Axis line) ความสมดล (Balance) ขนาด (Scale) สัดส่วนเสนแบงแกน (Axis line), ความสมดุล (Balance) ขนาด (Scale), สดสวน 
(Proportion) การเปลีย่นแปลงเปน็ลําดับขัน้ (Gradation),  การ
แปรเปลี่ยน(Transformation) ความเป็นเอกภาพ (Unity), ความ

หลากหลาย (Variet ) ความกลมกลืน (Harmon ) การซ้ําหลากหลาย (Variety) , ความกลมกลน (Harmony), การซา 
(Repetition) ความขัดแย้ง (Contrast), การเน้น (Emphasis), ความ

เคลื่อนไหว (Movement), จังหวะ(Rhythm) และอื่นๆ 

การจดัการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางแบบเน้นโครงการเป็นหลกั 

ขั้นตอนที่ 1 > ทบทวน

(Project-Based Instruction) และเน้น
การบรูณาการ 

โจทย์มีอยู่จริงนักศึกษาสร้างแนวคิด
ในการสร้างความรู้ด้วยตนเอง

ให้โจทย์     โครงงานการออกแบบตัวละคร 
(Character design)

โดยสร้างให้เกดิอัตลักษณ์เป็นตัวแทนค่า (Mascot) 
ซึ่งนําไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกของ
มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์เพื่อให้เป็นเป็นการเรียนร้มหาวทยาลยวลยลกษณเพอใหเปนเปนการเรยนรู
แบบ active learning ในรูปแบบ Project-Based 
learning  เน้นการโครงการและการบูรณาการ
ความรูใ้นศาสตร์ต่างๆ



ทฤษฎกีารเรยีนรู้แบบร่วมมือ 
(Collaborative learning) 

ขั้นตอนที่ 1 > ทบทวน

แบ่งกลุ่มการทํางาน เพื่อสร้างกระบวนการ
กลุ่ม และการเรียนรูแ้บบรว่มมือ

ออกแบบตัวละคร (Character design) ตัวแทนค่า

้

ออกแบบตวละคร (Character design) ตวแทนคา 
(Mascot) ซ่ึงนําไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์

การถา่ยโยงการเรียนรู้
ขั้นตอนที่ 1 > ทบทวน

ทบทวนความรู้ 
ขยายความรู้จากความรู้เดิม

นําเอาตัวอย่างของการออกแบบที่เกี่ยวข้องกับ
โครงการคือ การออกแบบตัวละคร (Character 
design) ตัวแทนค่า (Mascot) ซึ่งนําไปสู่การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกของมหาวิทยาลัยออกแบบผลตภณฑของทระลกของมหาวทยาลย
ต่างๆ



ออกแบบตัวละคร (Character design) ตัวแทนค่า 
(M ) ึ่ ํ ไป ่ ิ ั ์

การสรา้งตัวแทนค่า (Mascot)  โดยใช้เส้น และรูปร่างทาง
ิ ใ ้(Mascot) ซึงนาไปสูการออกแบบผลิตภณฑ เรขาคณิต ใชการลดทอน

เทคนิคแผนภาพในการเชื่อมโยงความคิด และการออกแบบ

การถา่ยโยงการเรียนรู้

การออกแบบเอกลักษณข์องตัวละครสก่าร

เทคนคแผนภาพในการเชอมโยงความคด และการออกแบบ

ขั้นตอนที่ 2 > ลงมือทํา

ู
ออกแบบผลติภัณฑ์เปน็สือ่ในการเรียนรู้
หลักพืน้ฐานการออกแบบ 

ทบทวนความรู้ 
ขยายความรู้จากความรู้เดิม

การใช้เทคนิคแผนภาพเพื่อเชื่อมโยงให้เห็นการสื่อ
ความหมายให้เห็นถึงอัตลักษณ์ตัวละครทีกํ่าหนดให้
เป็นตัวแทนค่า (mascot) ของมหาวิทยาลัยเปนตวแทนคา (mascot) ของมหาวทยาลย
วลัยลักษณ์



เทคนิคแผนภาพในการเชื่อมโยงความคิด และการออกแบบ

ทฤษฎกีารเรยีนรู้แบบร่วมมือ 
(Collaborative learning) 

เทคนคแผนภาพในการเชอมโยงความคด และการออกแบบ

ขั้นตอนที่ 2 > ลงมือทํา

ทฤษฎกีารสรา้งความรูด้ว้ยตัวเอง 
(Constructivism)
ทฤษฎกีารสรา้งความความรูด้้วยตัวเอง
โ ้ ์ ้โดยการสรา้งสรรค์ชนิงาน 
(Constructionism)

นักศกึษาแบ่งหน้าที่ หาข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ 
สื่อสารสนเทศ ปรึกษา สังเคราะห์ข้อมูล และสร้าง
ผลงาน กลุ่ม และเดี่ยวุ

การแปลงความหมายความหมายให้เห็นถึงอัตลักษณ์ตัวละครที่กําหนดให้เป็นตัวแทนค่า (mascot) เป็นงาน 3 มิติการแปลงความหมายความหมายใหเหนถงอตลกษณตวละครทกาหนดใหเปนตวแทนคา (mascot) เปนงาน 3 มต



การแปลงความหมายความหมายให้เห็นถึงอัตลักษณ์ตัวละครที่กําหนดให้เป็นตัวแทนค่า (mascot) เป็นงาน 3 มิติการแปลงความหมายความหมายใหเหนถงอตลกษณตวละครทกาหนดใหเปนตวแทนคา (mascot) เปนงาน 3 มต



นักศึกษานาํเสนองาน โดยทกคนในกล่มมีส่วนร่วม

ทักษะของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

การออกแบบเอกลักษณข์องตัวละครสก่าร

นกศกษานาเสนองาน โดยทุกคนในกลุมมสวนรวม

ขั้นตอนที่ 2 > ลงมือทํา

ู
ออกแบบผลติภัณฑ์เปน็สือ่ในการเรียนรู้
หลักพืน้ฐานการออกแบบ 

นักศกึษานําเสนอผลงาน ฝึกการนําเสนอ ทุกคนใน
กลุม่มีส่วนร่วม

ผ้สอนชี้แนะนักศึกษา กระต้นให้นักศึกษาคิดต่อ และอยากเรียนร้

ขั้นตอนที่ 7
ทักษะของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

้ ็ โ ้ ็

ผูสอนชแนะนกศกษา กระตุนใหนกศกษาคดตอ และอยากเรยนรู

ผู้สอนเป็นโค้ช และเปน็ 
“ผู้อํานวย” (Facilitator) 

อาจารย์วิจารณ์ผลงาน และช้ีแนะแนวทางให้
นักศกึษาทํางานต่ออาจารย์ใช้คําศัพท์หลักการ
ออกแบบ เพื่อให้นักศกึษาเกดิความคุ้นชินในการใช้
หลักการออกแบบเพื่อการสื่อความหมายในงานหลกการออกแบบเพอการสอความหมายในงาน
ออกแบบ และใช้ให้เหมาะสม



การใช้หลักการออกแบบในผลงานออกแบบ จากตัวละครส่การออกแบบผลิตภัณฑ์

การถา่ยโยงการเรียนรู้

ทฤษฎกีารสรา้งความรด้ว้ยตัวเอง 

การใชหลกการออกแบบในผลงานออกแบบ จากตวละครสูการออกแบบผลตภณฑ 

ขั้นตอนที่ 2 > ลงมือทํา

นักศกึษาปรับแก้แบบ และทําการออกแบบใน

ฤ ฎ ู
(Constructivism)

นกศกษาปรบแกแบบ และทาการออกแบบใน
ขั้นตอนต่อไป

การใช้หลักการออกแบบในผลงานออกแบบ จากตัวละครส่การออกแบบผลิตภัณฑ์การใชหลกการออกแบบในผลงานออกแบบ จากตวละครสูการออกแบบผลตภณฑ 



เรียนร้ทักษะอื่นๆ เพิ่มเติม ใช้ทักษะในการทาํงาน เพื่อผลิตผลงานชองตนเอง และกล่ม

ทฤษฎกีารสรา้งความความรด้้วยตัวเอง

การถา่ยโยงการเรียนรู้

เรยนรูทกษะอนๆ เพมเตม ใชทกษะในการทางาน เพอผลตผลงานชองตนเอง และกลุม

ขั้นตอนที่ 2 > ลงมือทํา

ฤ ฎ ู
โดยการสรา้งสรรค์ชิน้งาน 
(Constructionism)

นักศกึษาใช้ทักษะในด้านต่างๆ ในการทาํการผลิต
หุ่นจําลอง หรือผลิตภัณฑ์ต้นแบบ นักศกึษาเรียนรู้
ทักษะอื่นๆ เพิ่มเติม  ความรูข้ยายวงกว้าง โดยๆ ู
เชื่อมโยงกับความรู้เดิม

เรียนร้ทักษะอื่นๆ เพิ่มเติม ใช้ทักษะในการทาํงาน เพื่อผลิตผลงานชองตนเอง และกล่มเรยนรูทกษะอนๆ เพมเตม ใชทกษะในการทางาน เพอผลตผลงานชองตนเอง และกลุม



นักศึกษาออกแบบสิ่งอื่นๆ ต้ังแต่ตราสัญลักษณ์ ลวดลาย ผลิตภัณฑ์ จนถึงบรรจภัณฑ์ท่ีเกิดจากตัวละครนกศกษาออกแบบสงอนๆ ตงแตตราสญลกษณ ลวดลาย ผลตภณฑ จนถงบรรจุภณฑทเกดจากตวละคร 

ทักษะของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ขั้นตอนที่ 2 > ลงมือทํา

ใช้กระบวนการซ้าํกับขั้นตอนที่ 5 เพื่อการปรับแก้
แบบ และการออกแบบงานต่อเนื่องอื่นๆ ต้ังแต่ตรา
สัญลกัษณ์ ลวดลาย ผลิตภัณฑ์ จนถึงบรรจุภัณฑ์ที่

่ ็ ่เกิดจากตัวละคร ซึงเป็นการเพิมเติมทกัษะ และ
ความรู้เดิมให้มากขึ้น และขยายวงกว้าง โดยเชื่อมโยง
กับความรู้เดิม 

นักศึกษาจัดงานแสดงผลงานออกแบบ และนาํเสนอผลงาน ปลายภาคการศกึษา 2557/3

จัดการแสดงผลงาน และนําเสนอผลงานของตนเอง

นกศกษาจดงานแสดงผลงานออกแบบ และนาเสนอผลงาน ปลายภาคการศกษา 2557/3

ทักษะของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ขั้นตอนที่ 3 > นําเสนอ

จดการแสดงผลงาน และนาเสนอผลงานของตนเอง



นักศึกษาจัดงานแสดงผลงานออกแบบ และนาํเสนอผลงาน ปลายภาคการศกึษา 2557/3นกศกษาจดงานแสดงผลงานออกแบบ และนาเสนอผลงาน ปลายภาคการศกษา 2557/3

นักศึกษาจัดงานแสดงผลงานออกแบบ แก่ผ้ชมภายนอกนกศกษาจดงานแสดงผลงานออกแบบ แกผูชมภายนอก



ผลงานการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์เพื่อเป็นสื่อในการเรียนร้หลักพื้นฐานการออกแบบู ฐ

ในรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 
ั ึ ั้ ปี ี่ของนักศึกษาสาขาการออกแบบอุตสาหกรรม ชันปีที 1 

สํานักสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ
มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์

KLA
57140212 นายกฤษดา หนเล็ก57140212 นายกฤษดา หนูเลก

57161242 นายนฤมิตร ดิษมาตย์

57110058 นางสาวกชพร รูปปัจจัย

57150377 นางสาวจันทร์จิรา ห่วงจริง

57142804 นายประเสริฐ พฤฒิหิรัณย์



Pundo
57140766 นายจักรพันธ์ุ เบญจวิญญู

57116964 นางสาวพรหมพร เพ็ชรทอง

57119018 นางสาวเรวดี ขันพระแสง

57149411 นายวิษณ หาญณรงค์57149411 นายวษณุ หาญณรงค

57116600 นางสาวปิยะวรรณ ทองแก้วจันทร์

WoWoo
57143687 นายภัทราวธ สมปรีดา57143687 นายภทราวุธ สมปรดา

57145179 นางสาวสิริวรรณ อภัยกาวี

57115834 นายบาฮารี เจ๊ะเต๊ะ

57162448 นางสาวศศิมาพร ยศกิจ

57113136 นางสาวซารีนา หวันประรัตน์



The Prompt
57149320 นายฐปธน เฉลิมพนาพันธ์

57150849 นางสาวกมลพรรณ อาจหาญ

57149387 นายอับดุลอาซีซ แวนาแว

57116436 นางสาวปาริตา ยโส้57116436 นางสาวปารตา ยุโส

57149379 นายวรินทร์ สมบัติหลาย

Pradu
57118044 นายภูวณัฐ ชูสุวรรณ์

57141947 นายธนวัฒน์ แซ่เอ้ียว

57145377 นายสุทธิชัย กะลันตัน

57121725 นางสาวสธาสินี อนันตกล57121725 นางสาวสุธาสน อนนตกูล

57118796 นายรัฐศาสตร์ สาระบุตร



 ภาคผนวก ข  

68 
WU58806 การศึกษาผลการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ PBL 

โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

แบบสอบถามความเขาใจในการใชหลักพื้นฐานการออกแบบเพื่อแสดงเอกลักษณผานการออกแบบผลิตภัณฑ
ของนักศึกษาสาขาการออกแบบอุตสาหกรรม ช้ันปที่ 1 

หลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต สํานักวิชาสถาปตยกรรมศาสตรและการออกแบบ 
ระหวางภาคการศึกษา 2557/3 

-------------- 
คําช้ีแจง:   ขอใหทานกรุณาแสดงความคิดเห็นในเรื่องความเขาใจในการใชหลักพื้นฐานการออกแบบ เพื่อใชในงานวิจัยใน

ชั้นเรียน โดยเติมขอมูลในชองวาง.............. หรือทําเครื่องหมาย / ใน (   ) ตามความเปนจริงที่สุด 

สวนที่ 1: ขอมูลทั่วไป 

1. ชื่อ-สกุล………………………………………………………………… รหัสนักศึกษา ……………………….………… 

2. เพศ  (   ) ชาย    (   ) หญิง 

3. ทานเรียน  (   ) มัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.6) (   ) ปวช . สาขา ……………………….……………………….

โรงเรียน…………………………………………………………………………..……………………….………………. 

 ตั้งอยูที่ อําเภอ…………………………………………….จังหวัด………………………………………………………. 

4. ชวงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ทานได GPAX เทาใด……………….………….……………………….………………. 

5. ทานเขาศึกษาในหลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต (การออกแบบอุตสาหกรรม) มวล. ดวยวิธีใด 

 (   ) โควตา  (   ) รับตรง    (   ) Admission  (   ) โอน/ยายมาจากสาขาวิชาอื่น/หลักสูตรอื่น 
สวนที่ 2: ความคิดเห็นตอการเรียนในรายวชิามูลฐานการออกแบบ 
คําช้ีแจง: โปรดอานขอความในแตละขอใหละเอียด แลวทําเครื่องหมาย / ลงในชองที่กําหนดไว ในความคิดเห็นของทาน  

(วงกลมที่ระดับ และ/ เพื่อขยายความหรืออธิบายเพิ่มเติม) 

1. เมื่อส้ินภาคการศึกษาในการเรียนรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 นศ. มีความเขาใจในเรื่องหลักการออกแบบ และ

หลักการจัดองคประกอบ อยางไร  

 มากที่สุด   มาก  ปานกลาง   นอย  นอยที่สุด 

อธิบายเพิ่มเติม (   ) ไมเขาใจหลักการ และไมสามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบ 

   (   ) ไมเขาใจหลักการ แตสามารถออกแบบได ไมสามารถอธิบายผลงานตนดวยหลักการออกแบบได 

   (   ) เขาใจหลักการ ไมรูวิธีการประยุกตใช ไมสามารถอธิบายผลงานตนดวยหลักการออกแบบได 

   (   ) เขาใจหลักการ รูวิธีใช แตไมสามารถอธิบายผลงานตนดวยหลักการออกแบบได 

   (   ) เขาใจหลักการ และสามารถนํามาใชได และสามารถอธิบายผลงานตนดวยหลักการออกแบบได 

   (   )  อื่นๆ ………………………………………………………………………………………………. 

รายวิชามลูฐานการออกแบบ 1 นศ. มีประโยชนหรือไม 

 มากที่สุด   มาก  ปานกลาง   นอย  นอยที่สุด 

อธิบายเพิ่มเติม ……………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

2. เมื่อส้ินภาคการศึกษาในการเรียนรายวิชามูลฐานการออกแบบ 2  นศ. มีความเขาใจในเรื่องหลักการออกแบบ และ

หลักการจัดองคประกอบ  อยางไร 

มากที่สุด   มาก  ปานกลาง   นอย  นอยที่สุด 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

อธิบายเพิ่มเติม (   ) ยังไมเขาใจหลักการ และไมสามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบ 

   (   ) ยังไมเขาใจหลักการ แตสามารถออกแบบได ไมสามารถอธิบายผลงานตนดวยหลักการออกแบบได 

   (   ) เขาใจหลักการ ไมรูวิธีการประยุกตใช ไมสามารถอธิบายผลงานตนดวยหลักการออกแบบได 

   (   ) เขาใจหลักการ รูวิธีใช แตไมสามารถอธิบายผลงานตนดวยหลักการออกแบบได 

   (   ) เขาใจหลักการ และสามารถนํามาใชได และสามารถอธิบายผลงานตนดวยหลักการออกแบบได 

   (   )  อื่นๆ ………………………………………………………………………………………………. 

รายวิชามูลฐานการออกแบบ 2 นศ. มีประโยชนหรือไม 

 มากที่สุด   มาก  ปานกลาง   นอย  นอยที่สุด 

อธิบายเพิ่มเติม ……………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

3. เมื่อไดนํามาเรียนในรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 นศ. มีความเขาใจในเรื่องหลักการออกแบบ และหลักการจัด

องคประกอบ อยางไร 

  มากที่สุด   มาก  ปานกลาง   นอย  นอยที่สุด 

อธิบายเพิ่มเติม (   ) ยังไมเขาใจหลักการ และไมสามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบ 

   (   ) ยังไมเขาใจหลักการ แตสามารถออกแบบได ไมสามารถอธิบายผลงานตนดวยหลักการออกแบบได 

   (   ) เขาใจหลักการ ไมรูวิธีการประยุกตใช ไมสามารถอธิบายผลงานตนดวยหลักการออกแบบได 

   (   ) เขาใจหลักการ รูวิธีใช แตไมสามารถอธิบายผลงานตนดวยหลักการออกแบบได 

   (   ) เขาใจหลักการ และสามารถนํามาใชได และสามารถอธิบายผลงานตนดวยหลักการออกแบบได 

   (   )  อื่นๆ ………………………………………………………………………………………………. 
 
ความคิดเห็นที่มีตอรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1  

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ความคิดเห็นที่มีตอรายวิชามูลฐานการออกแบบ 2 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ความคิดเห็นที่มีตอรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม ที่เกี่ยวของกับหลักการออกแบบ 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

สวนที่ 3: ความคิดเห็นตอลําดับการเรียนในกลุมรายวิชาออกแบบในชั้นปที่ 1 และความตอเนื่องของความรู 
คําช้ีแจง: โปรดอานขอความในแตละขอใหละเอียด แลวทําเครื่องหมาย / ลงในชองที่กําหนดไว ตามความเปนจริงในความ

คิดเห็นของทาน โดยแบงออกเปน 5 ระดับ จากมากที่สุดไปนอยที่สุด  

รายการขอความเชิงคําถาม มากที่สุด ----- > นอยที่สุด 

5 4 3 2 1 

1. นศ ไดมีความรูจากการเรียนรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 

ในดานการองคประกอบ และการจัดองคประกอบ 

     

2 นศ ไดมีความรูจากการเรียนรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 

และไดใชในรายวิชา  Visual Art ที่เรียนในภาคการศึกษาเดียวกัน 

     

3 นศ ไดนําความรูจากการเรียนรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 

มาใชในการออกแบบในรายวิชามูลฐานการออกแบบ 2 

     

4 นศ ไดนําความรูจากการเรียนรายวิชามูลฐานการออกแบบ 1 

มาใชในการออกแบบผลิตภัณฑ ในรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 

     

5 นศ ไดนําความรูจากการเรียนรายวิชามูลฐานการออกแบบ 2 

มาใชในการออกแบบผลิตภัณฑ ในรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 

     

ความเห็นเพิ่มเติม ……………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
สวนที่ 4: ความรูในดานการองคประกอบ และการจัดองคประกอบ 
1. นศ. รูจักองคประกอบ และหลักองคประกอบใดบาง สามารถตอบไดมากกวา 1 ขอ (วงกลม หรือขีดเสนใตคําที่รูจักและ

เขาใจความหมาย) 

Dot จุด    Line เสน     Planeระนาบ   

Shape รูปราง    Form รูปทรง   Color สี 

Texture ผิวสัมผัส   Valueโทน    Pattern ลวดลาย  

Scale ขนาดสวน   Proportion สัดสวน   Geometry form รูปทรงเรขาคณิต 

Contrast ความขัดแยง   Emphasis การเนน  Gradation การเปลี่ยนแปลงเปนลําดับขั้น 

Grid ตาราง    Rhythm จังหวะ   Repetition การซ้ํา  

Harmony ความกลมกลืน  Unity ความเปนเอกภาพ  Varietyความหลากหลาย 

Symmetrical balance สมดุลสมมาตร   Asymmetrical balance สมดุลไมสมมาตร 

คําอื่นๆ   ……………………………………………………………………………………………………………......... 

……………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
2. องคประกอบ และหลักองคประกอบใดบาง ที่มีความสําคัญ และสามารถบงบอกเอกลักษณของงานออกแบบผลิตภัณฑได  

……………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………… 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

3. องคประกอบ และหลักองคประกอบใดบาง ที่สามารถบงบอกใหเห็นถึงความเปนชุดเดียวกันของงานออกแบบผลิตภัณฑชุดได 

……………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
4. ยกตัวอยางงานออกแบบในกลุม หรือของตนเองที่ใชองคประกอบ และหลักองคประกอบในการออกแบบ  

(อธิบายตามความเขาใจของตนเอง โดยใหวาดภาพประกอบเพื่อการอธิบายดวย) 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

แบบสอบถามความเขาใจในการใชหลักพื้นฐานการออกแบบเพื่อแสดงเอกลักษณผานการออกแบบผลิตภัณฑ
ของนักศึกษาสาขาการออกแบบอุตสาหกรรม ช้ันปที่ 1 

หลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต สํานักวิชาสถาปตยกรรมศาสตรและการออกแบบ 
ส้ินสุดภาคการศึกษา 2557/3 

-------------- 
สวนที่ 1: ขอมูลทั่วไป 

1. ชื่อ-สกุล………………………………………………………………… รหัสนักศึกษา ……………………….………… 

2. เพศ  (   ) ชาย    (   ) หญิง 

 

สวนที่ 2:  คําช้ีแจง: โปรดอานขอความในแตละขอใหละเอียด แลวทําเครื่องหมาย / ลงในชองที่กําหนดไว ตามความเปน

จริงในความคิดเห็นของทาน โดยแบงออกเปน 5 ระดับ จากมากที่สุดไปนอยที่สุด  

 
2.1 ความคิดเห็นตอการเรียนการสอนในรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 ที่เนนการบูรณาการการเรียนรูกับ
ประสบการณการทํางานจริง ของนักศึกษาชั้นปที่ 1 สาขาการออกแบบอุตสาหกรรม 

รายการขอความเชิงคําถาม มากที่สุด ----- > นอยที่สุด 

5 4 3 2 1 

1 การเรียนรูโดยตรงจากนักออกแบบทําใหนักศึกษาไดประสบการณและความรู

เสมือนการทํางานจริง 

     

1 การเรียนรูโดยตรงจากนักออกแบบกระตุนนักศึกษาอยากเรียนรูมากขึ้นจากเดิม      

2 การเรียนรูโดยการปฏิบัติจริงทําใหนักศึกษาเขาใจกระบวนการผลิต และเทคนิค

ในการทํางานจริง 

     

3 นักศึกษาไดเรียนรูโดยใชความรูจากศาสตรตางๆ ที่หลากหลาย ทําใหนักศึกษา

สามารถนําความรูเหลานั้นมาประยุกตใชไดเปนอยางด ี

     

 
2.2  ความคิดเห็นตอการเรียนการสอนในรายวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม 1 ที่เนนการเรียนรูทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษาชั้นปที่ 1 สาขาการออกแบบอุตสาหกรรม 

รายการขอความเชิงคําถาม มากที่สุด ----- > นอยที่สุด 

5 4 3 2 1 

1 นักศึกษาไดฝกฝนทักษะคิดวิเคราะห และเชื ่อมโยงความรูในศาสตรตางๆ ที่

จําเปนในการทํางาน  

     

2 นักศึกษาไดฝกฝนทักษะในดานการคิดสรางสรรค      

3 นักศึกษาไดฝกฝนทักษะการใชส่ือสารสนเทศ และเทคโนโลย ี      

4 นักศึกษาไดฝกฝนทักษะทางวิชาชีพของตน      

5 นักศึกษาไดฝกฝนการทํางานเปนกลุม และการรวมมือ      

6 นักศึกษาไดฝกฝนทักษะส่ือสาร การนําเสนอผลงานของตนไดเปนอยางด ี      
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

7 อาจารยผูสอนชวยกระตุนใหนักศึกษาคิดวิเคราะห และคนควาขอมูล      

2.3  ความคิดเห็นตอความเขาใจในการใชหลักพื้นฐานการออกแบบเพื่อแสดงเอกลักษณผานการออกแบบ ผลิตภัณฑของ

นักศึกษาสาขาการออกแบบอุตสาหกรรม ของนักศึกษาชั้นปที่ 1 สาขาการออกแบบอุตสาหกรรม 

รายการขอความเชิงคําถาม มากที่สุด ----- > นอยที่สุด 

5 4 3 2 1 

1 นักศึกษาสามารถใชองคประกอบในการออกแบบ และการจัดองคประกอบใน

การออกแบบ แสดงเอกลักษณผานการออกแบบผลิตภัณฑ  

     

2 นักศึกษาสามารถอธิบายแนวคิดในการใชองคประกอบในการออกแบบ และการ

จัดองคประกอบในการออกแบบ ในวิชาพื้นฐานการออกแบบได  

     

 

ความเห็นเพิ่มเติมหรือขอเสนอแนะตอการจัดการเรียนการสอน  

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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โดยใช้โครงการออกแบบเอกลักษณ์ของตัวละครสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสื่อในการเรียนรู้หลักพ้ืนฐานการออกแบบ 

การใชหลักการออกแบบ และความเชื่อมโยงในงานออกแบบ นําเสนอออกมาใหมองเห็นได (visual communication) 
กลุมที่ …………………………………………………………………………………………………………………… 

เรื่องราว……………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 จุดเดนของกลุม 

 
3 คําของกลุม 
 

MASCOT  
(รูปประกอบ) 

LOGO ชื่อกลุม 
(รูปประกอบ) 

LOGO WU 
(รูปประกอบ) 

จุดเดนของกลุม 
จากการตีความ 
WU 

อธิบาย ไดมาเปน 3 คํา

อยางไร 

แสดงออกในดาน

รูปธรรม (visual) และ

นามธรรม(ความหมาย) 

โดยวิธีใดบาง  

แสดงออกในดาน

รูปธรรม (visual) และ

นามธรรม(ความหมาย) 

โดยวิธีใดบาง 

แสดงออกในดาน

รูปธรรม (visual)และ

นามธรรม(ความหมาย) 

โดยวิธีใดบาง 

3 คําของกลุม   แสดงออกในดาน

รูปธรรม (visual) และ

นามธรรม(ความหมาย) 

โดยวิธีใดบาง 

แสดงออกในดาน

รูปธรรม (visual) และ

นามธรรม(ความหมาย) 

โดยวิธีใดบาง 

แสดงออกในดาน

รูปธรรม (visual)และ

นามธรรม(ความหมาย) 

โดยวิธีใดบาง 

Character เดน 
ลักษณะเดน 

ตรงไหน อยางไร ตรงไหน อยางไร ท่ีใชใน Mascot ท่ีใชใน  

LOGO ชื่อกลุม 

ท่ีใชใน  

LOGO WU 

MASCOT    สัมพันธกันอยางไร สัมพันธกันอยางไร 

LOGO ชื่อกลุม     สัมพันธกันอยางไร 

 

ความเปนกลุม ทําใหเห็นอยางไร เชน ใช  ลักษณะเดนของ logo mascot ฯลฯ  
งานกลุม 1 
ผลิตภัณฑอะไร 

อยูตรงไหนในงาน มีไหม อยางไร มีไหม อยางไร มีไหม อยางไร มีไหม อยางไร 

งานกลุม 2 
ผลิตภัณฑอะไร 

“ “ “ “ “ 

งานกลุม 3 
ผลิตภัณฑอะไร 

“ “ “ “ “ 

งานกลุม 4 
ผลิตภัณฑอะไร 

“ “ “ “ “ 

งานกลุม 5 
ผลิตภัณฑอะไร 

“ “ “ “ “ 

 ความเปนกลุม สิ่งที่ใชรวมกันใหเกิดความเปนกลุม ในงานเดี่ยว 
งานเดี่ยว 1 
ผลิตภัณฑอะไร 

     

งานเดี่ยว 2 
ผลิตภัณฑอะไร 

     

งานเดี่ยว 3 
ผลิตภัณฑอะไร 

     

งานเดี่ยว 4 
ผลิตภัณฑอะไร 

     

งานเดี่ยว 5 
ผลิตภัณฑอะไร 
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ประวัติผู้วิจัย 
อาจารย์ วรพร ตันติการุณย์  E-mail :voravor@yahoo.com 
การศึกษา 
มิ.ย 2544 – ก.ย 2547  : ศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบเฟอร์นิเจอร์ 
   (Master of Fine Art in Furniture Design) 
   The Savannah College of Art and Design (SCAD), Savannah, Georgia, USA 
มิ.ย 2537 – มี.ค 2542  : สถาปัตยกรรมศาสตร์บัณฑิต สาขาสถาปัตยกรรมภายใน 
   (Bachelor of Architecture in Interior Architecture / GPA: 3.14) 
   คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, กรุงเทพฯ ประเทศไทย 
ประวัติการทํางานด้านการศึกษา 
ธ.ค 2553 - ปัจจุบัน  : อาจารย์ประจํา หลักสูตรการออกแบบอุตสาหกรรม สํานักวิชาสถาปัตยกรรมศาสตร์และการ
   ออกแบบ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ นครศรีธรรมราช ประเทศไทย 
พค 2551- มิย 2552  : อาจารย์พิเศษ รายวิชาDesign Fundamental คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และ การออกแบบ  
   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี กรุงเทพฯ ประเทศไทย 
สาขาวิชาที่มีความชํานาญพิเศษ 
   - การออกแบบพื้นฐาน (Design Fundamental) 
   - การออกแบบเฟอร์นิเจอร์ (Furniture Design) 
   - การออกแบบผลิตภัณฑ์สําหรับตกแต่งภายใน (Decorative Product Design) 
   - การออกแบบสถาปัตยกรรมบ้านพักอาศัย (Residential Design) 
   - การออกแบบลายผ้าด้วยเครื่องทอ Jacquard (Fabric Pattern Design) 
ประวัติการทํางานด้านวิชาชีพ 
พค 2548 - ธค 2553  : นักออกแบบตกแต่งภายใน และออกแบบผลิตภัณฑ์อิสระ 
พค 2548 - สค 2552  : นักออกแบบผลิตภัณฑ์ บริษัท Anita Thai silk  กรุงเทพฯ  
พค 2548 - สค 2552  : นักออกแบบผลิตภัณฑ์ บริษัท Room Interior Products กรุงเทพฯ  
กย 2547 - เมย 2548  : นักออกแบบตกแต่งภายใน, บริษัท Elaine Lewis International, New York, USA 
พค 2547 - กย 2547  : นักออกแบบเฟอร์นิเจอร์, บริษัท CASAKIDS, New York , USA 
พย 2543 - มีค2544  : นักออกแบบผลิตภัณฑ์, บริษัท Siam Wooden Products Co., Ltd., กรุงเทพฯ  
สค 2542 - ตค 2543  : นักออกแบบตกแต่งภายใน บริษัท Architect & Designer International Co., Ltd.,กรุงเทพฯ  
รางวัลด้านการออกแบบ 
เม.ย 2545 – พ.ค 2545  : รางวัลผลงานยอดเยี่ยมรองอันดับหนึ่ง “โต๊ะรับแขก- เทคนิคการดัดไม้”From Home  
   Exhibition, Savannah, Georgia, USA 
การแสดงผลงานออกแบบ 
มิ.ย 2546   : NeoCon, Word’s Trade Fair, “Roboto” ,  Merchandise Mart, Chicago, USA 
พ.ค 2546 - มิ.ย 2546  : Aloha…Amigo , Children Furniture for Play, MFA Furniture Design Exhibition, 
   Savannah, Georgia, USA 
มิ.ย 2546   : NeoCon, Word’s Trade Fair, “Roboto” ,  Congressive Design (A Gathering),  
   Pinnacle Gallery, Savannah, Georgia, 2002 
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