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บทคัดย่อภาษาไทย 

59156316 : ศิลปะการออกแบบ แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
ค าส าคัญ : การออกแบบพ้ืนที่สร้างสรรค์ 

นาย ขัตติพงษ์ ด้วงส าราญ: โครงการออกแบบพ้ืนที่สร้างสรรค์ กรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลตะวันออกวิทยาเขต อุเทนถวาย อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  : ดร. เรืองลดา ปุณยลิขิต 

  
การวิจัยเร่ืองการออกแบบพ้ืนที่สร้างสรรค์ กรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก

วิทยาเขต อุเทนถวาย คร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัญหาและประเด็นที่เกี่ยวข้องในการออกแบบพ้ืนที่สร้างสรรค์ 
โดยเลือกศึกษาจาก ประเด็นยุทธศาสตร์,กลยุทธ์ ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวัน ประจ าปี 2562 โดยที่ 
พันธกิจของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ได้มีเป้าประสงค์ที่จะให้มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ตะวันออก ผลิตบัณฑิตนักปฏิบัติที่มีคุณภาพ เป็นผู้ที่มีคุณธรรม มีจริยธรรมและพร้อมใช้งานตามความต้องการของ
ผู้ใช้บัณฑิต และทันต่อสังคมที่เปลี่ยนแปลงอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้ในสังคมอย่างมีความสุข และพร้อมก้าวเข้าสู่ศตวรรษที่ 
21 

โดยได้คัดเลือกกลุ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษาที่มีการเรียนทางด้านการออกแบบที่อยู่ในหลักสูตรของ 
สถาปัตยกรรมศาสตร์บัณฑิต ได้แก่ 1.สาขาสถาปัตยกรรม 2.สาขาสถาปัตยกรรมภายใน 3.สาขาออกแบบ
อุตสาหกรรม เน่ืองด้วยนักศึกษาท้ัง 3 สาขาน้ันมีการเรียนทางด้านการออกแบบต้ังแต่ ช้ันปีที่ 1 – 5  โดยในการวิจัย
ในคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์ คือ 1) ศึกษาปัจจัยที่ท าให้นักศึกษาเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลงาน 2) ศึกษา
ทฤษฎีต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับหลักการที่ท าให้ผู้ใช้พ้ืนที่น้ัน ได้เกิดแรงบันดาลใจและความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
ผลงาน 3) ศึกษาการออกแบบพ้ืนที ่ที่ท าให้ผู้ใช้พ้ืนที่เกิดความคิดสร้างสรรค์ โดยน าปัญหาและพฤติกรรมจากผู้ใช้พ้ืน
ที่มาท าการออกแบบเป็นพ้ืนที่สร้างสรรค์ 

โดยน ามาใช้ในกระบวนการออกแบบเป็นพ้ืนที่สร้างสรรค์ เพ่ือที่จะช่วยให้นักศึกษาทั้ง 3สาขา คือ 
สาขาสถาปัตยกรรม , สาขาสถาปัตยกรรมภายใน , สาขาออกแบบอุตสาหกรรม โดยพ้ืนที่แห่งน้ีจะท าให้นักศึกษาได้
เรียนรู้และกับประสบการณ์ใหม่ๆในพ้ืนที่ เพ่ือส่งผลที่จะช่วยเอื้อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ ที่ท าให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบผลงาน โดยจะเป็นวิธีที่ช่วยลดปัญหาที่เกิดข้ึนกับนักศึกษาอย่างย่ังยืน และจะท าให้
นักศึกษาที่จบการศึกษาออกไปบัณฑิตนักปฏิบัติที่มีคุณภาพ เป็นผู้ที่มีคุณธรรม มีจริยธรรมและพร้อมใช้งานตาม
ความต้องการของผู้ใช้บัณฑิต และทันต่อสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง และตรงตามเป้าประสงค์ของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ในเร่ืองของประเด็นยุทธศาสตร์ , กลยุทธ์ และพันธกิจ ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลตะวัน ประจ าปี 2562 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

59156316 : Major DESIGN ARTS 
Keyword : Creative Space Design 

MR. KHATTIPONG DUANGSAMRAN : CREATIVE SPACE DESIGN : RAJAMANGALA 
UNIVERSITY OF TECHNOLOGY TAWAN-OK UTHENTHAWAI CAMPUS  THESIS ADVISOR :  
RUEANGLADA PUNYALIKHIT, Ph.D. 

Research on creative space design : The case study of Rajamangala University of 
Technology Tawan-ok, Uthen Campus, is dedicated to studying the problems and issues related 
to the design of creative spaces. By choosing to study from Strategic issues, strategies Of 
Rajamangala University of Technology Tawan-ok, year 2019 by the mission of Rajamangala 
University of Technology Tawan-ok Has the objective of providing Rajamangala University of 
Technology Tawan-ok Produce quality practitioners graduates Be a virtuous person Be ethical and 
ready to use according to the needs of graduate users. And keep up with the changing society, 
live together with others in a happy society And ready to step into the 21st century 

So selecting the target groups to be students who have studied design in the 
curriculum of Bachelor of Architecture: 1. Architecture 2. Interior architecture 3. Industrial Design 
Branch Since all 3 branches of the university have studied design from year 1-5, the objective of 
this research is 1) Study the factors that make students creative in designing works. 2) Study 
various theories Related to the principles that make users of that area Has inspired and creative 
ideas in the design of the work 3) Study of space design That allows the user to create creative 
space By bringing problems and behaviors from the users of the area to design as creative spaces 

Applying to selection design process as a creative space In order to help students in 
all 3 areas of This area will allow students to learn and experience new areas. To deliver results 
that help facilitate the learning process That creates creativity in the design of the work It will be 
a way to reduce problems that occur with students in a sustainable manner. And will allow 
graduating students to go out to graduates of quality practitioners Be a virtuous person Be ethical 
and ready to use according to the needs of graduate users. And keep up with the changing 
society And meet the objectives of Rajamangala University of Technology Tawan-ok On the issue 
of strategy, strategy and mission of Rajamangala University of Technology Tawan-ok, year 2019 
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บทที่ 1  

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

การมีความสามารถในการคิดจะเป็นประโยชน์อย่าง มากต่อการด าเนินชีวิตของมนุษย์ จะท าให้
สามารถ แก้ปัญหา รวมท้ังสามารถเลือกตัดสินใจได้อย่างเหมาะสม และมีเหตุผล ในยุคข่าวสารและ
เทคโนโลยีในปัจจุบันที่มี ความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว มีการแข่งขันสูงการปู พื้นฐาน การคิดและ
ส่งเสริมการคิดให้แก่เด็กและ เยาวชนจึงเป็นส่ิงท่ีมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง นับต้ังแต่ระดับ อนุบาลไป
จนถึงระดับสูง [1] ซึ่งสอดคล้องกับความเห็น ว่า ความสามารถในการคิด ท าให้มนุษย์ มีความ
แตกต่าง จากสัตว์ สามารถแก้ปัญหาให้กับตนเองได้ สามารถคิด สร้างสรรค์ส่ิงประดิษฐ์ใหม่ๆ สามารถ
สร้างความสุขให้กับ ตนเองและปกป้องตนเองให้พ้นจากภัยธรรมชาติ [2] ความคิดสร้างสรรค์เป็น
กระบวนการทางสมองของมนุษย์ท่ีมีความส าคัญต่อมวลมนุษย์โลกความคิดสร้างสรรค์ท าให้เกิดส่ิง
แปลกใหม่อย่างมากมาย ไม่ว่าจะ เป็นแนวคิดทฤษฎี นวัตกรรมเทคโนโลยีต่างๆ ล้วนแต่เกิด จาก
ความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ท้ังส้ิน ความคิด สร้างสรรค์จึงเป็นพลังความคิดท่ีส าคัญยิ่ง หากได้รับ 
การพัฒนาและการส่งเสริมอย่างเป็นระบบ น าไปใช้อย่าง ถูกต้อง เหมาะสม ก็จะเกิดประโยชน์ต่อ
ตนเองและ ประเทศชาติอย่างมากมายหลายด้าน ถ้าคนในสังคมมี ความคิดสร้างสรรค์สูง ก็จะเป็น
แรงผลักดันให้สังคม ประเทศชาติ มีความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว การพัฒนาให้เยาวชน บุคคล 
เป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์ จึงเป็นเป้าหมายท่ีส าคัญยิ่งของสังคม และประเทศชาติ ในระบบการศึกษา
ของประเทศไทยภายหลัง การปฏิรูปการศึกษาได้เริ่มให้ความส าคัญของการศึกษา เพื่อพัฒนาความคิด 
เริ่มมีการส่งเสริมการคิดให้แก่เด็ก และเยาวชนอย่างจริงจัง โดยได้ ก าหนดไว้ใน พระราชบัญญัติ
การศึกษา แห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้ให้สถานศึกษาและ หน่วยงานท่ี
เกี่ยวข้อง ฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ ความรู้มาใช้
เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา จัดกิจกรรมให้ นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ 
ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง 

จากการศึกษาข้อมูลของแผนภูมิยุทธศาสตร์กระทรวงศึกษาธิการ ในด้านประเด็นยุทธศาสตร์ 
เป้าประสงค์ กลยุทธ์ และผลผลิตประจ าปี 2562 ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ได้
มีเป้าประสงค์คือ บัณฑิตนักปฎิบัติท่ีมีคุณภาพ เป็นผู้ท่ีมีคุณธรรม มีจริยธรรมและพร้อมใช้งาน ตาม
ความต้องการของผู้ใช้บัณฑิต และทันต่อสังคมท่ีเปล่ียนแปลงอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้ในสังคมอย่างมี
ความสุข และพร้อมก้าวเข้าสู้ศตวรรษที่ 21 ท่ีมุ่งเน้น “คนดี เก่ง และแข็งแรง”  



  2 

 

รูปภาพที่ 1 แสดงตัวอย่างอาคารเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนด้านการออกแบบ 
                ท่ีมาโดย    ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
หลังจากการศึกษาข้อมูลของนักศึกษาท่ีได้เรียนทางด้านการออกแบบพบว่า นักศึกษาได้ขาด

ความรู้ความเข้าใจในด้านของความรู้เชิงประจักษ์ และขาดความคิดในด้านการริเริ่มสร้างสรรค์ผลงาน
การออกแบบ ผู้วิจัยจึงได้เข้าไปลงพื้นท่ีภาคสนามกรณีศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ตะวันออกวิทยาเขตอุเทนถวาย ได้พบความส่ิงแวดล้อมภายในการเรียนการสอนไม่สามารถเอื้อให้
นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจในด้านการออกแบบและท าให้นักศึกษาไม่สามารถเช่ือมโยงการเรียน
และการท างานในวิชาชีพนั้นๆได้ ซึ่งจะท าให้ส่งผลกระทบต่อนักศึกษาท่ีจะเรียนจบจากหลักสูตรเพื่อ
เป็นบณัฑิตและเข้าไปท างานด้านการออกแบบตามสายวิชาชีพ ท่ีจะต้องเข้าไปท างานและเรียนรู้ใหม่
ในด้านความรู้ความเข้าใจทางด้านการพื้นฐานเนื่องจากว่า ก่อนท่ีบัณฑิตจะจบการศึกษาไปนั้นได้ขาด
ความรู้ความเข้าใจทางด้านความรู้เชิงประจักษ์ ท่ีจะเป็นส่ิงท่ีท าให้ผู้ท่ีเรียนทางด้านการออกแบบนั้น
สามารถท่ีจะท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เกิดความคิดริเริ่มส่ิงใหม่ๆ และเกิดจินตนาการ จึงจะจัดท า
พื้นท่ีสร้างสรรค์ เป็นกรณีศึกษาท่ีมหาวิทยาลัยเทคโนโลโยราชมงคลตะวันออกวิทยาเขตอุเทนถวาย 
เพื่อส่งผลให้นักศึกษาได้เกิดความรู้เชิงประจักษ์ ก่อนท่ีจะส่งผลท าให้นักศึกษานั้นเกิดเป็นจินตนาการ 
ในการริเริ่มสร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆออกมา ซึ่งสอดคล้องกับแผนภูมิยุทธศาสตร์ มหาวิทยาลัย
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เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ท่ีมีเป้าประสงค์คือ บัณฑิตนักปฏิบัติท่ีมีคุณภาพ ตามความต้องการ
ของผู้ใช้บัณฑิต โดยใช้ พื้นท่ี+ผู้ใช้+ประสบการณ์ เชิงประจักษ์ 

ความมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ของการศึกษา 

- เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีท าให้นักศึกษาเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลงาน 
- เพื่อศึกษาและวิเคราะห์ด้านการออกแบบและ ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง ระหว่างพื้นท่ีและผู้ใช้งาน  
- เพื่อให้เกิดการสร้างประสบการณ์เชิงประจักษ์ผ่านการออกแบบภายในน าเสนอแนวคิดการ

ออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์ ท่ีท าให้ผู้ใช้พื้นท่ีเกิดการเรียนรู้และความคิดสร้างสรรค์ผ่าน
ประสบการณ์เชิงประจักษ์ / ประเมินความพึงพอใจด้านประสบการณ์เชิงประจักษ์ 

สมมติฐานของการศึกษา 

งานวิจัยนี้มุ่งหวงัว่า โครงการออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์ กรณีศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลตะวันออกวิทยาเขตอุเทนถวาย จะท าให้นักศึกษามีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผ่าน
ประสบการณ์เชิงประจักษ์มากยิ่งขึ้น เมื่อนักศึกษาจบการศึกษาไปจะเป็นบัณฑิตนักปฏิบัติท่ีมีคุณภาพ 
ตามความต้องการของผู้ใช้บัณฑิต 

ขอบเขตการศึกษา 

1. ศึกษาส่ิงท่ีท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ผ่านประสบการณ์เชิงประจักษ์ 
2. ศึกษาทฤษฎีการแก้ไขปัญหาทางด้าน แรงบันดาลใจในการออกแบบ 
3. ศึกษาจิตวิทยาการออกแบบพื้นท่ี 
4. ศึกษาทฤษฎีการออกแบบทัศนศิลป์ เพื่อน าข้อมูลสู่การออกแบบ 
5. ศึกษาทฤษฎีการออกแบบพื้นท่ี ท่ีเอื้อต่อการรับรู้และเรียนรู้ ศึกษาขนาดของพื้นท่ี และ

เทคโนโลยีท่ีจะน ามาใช้เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ใหม่ๆ หรือประเด็นท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบ
อื่นๆ 

6. ศึกษากลุ่มเป้าหมายของ โครงการออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์ กรณีศึกษา มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกวิทยาเขตอุเทนถวาย 

ขั้นตอนการศึกษา 

       1. ลงพื้นท่ีภาคสนามเพื่อเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมายนักศึกษาด้านการออกแบบ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกวิทยาเขตอุเทนถวาย 
        2. รวบรวมข้อมูล ปฐมภูมิ 
        3.รวบรวมข้อมูลภาคเอกสารและเอกสารออนไลน์ ทุติยภูมิ 
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4. ออกแบบเครื่องมือและตรวจสอบกับผู้ท่ีคุณวุฒิ 

5. เก็บข้อมูลด้วยเครื่องมือท่ีได้จากการออกแบบ 

6. วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลท่ีได้สู้กระบวนการออกแบบ 
7. แบบร่าง และทดลอง 
8. การสร้างเครื่องมือส าหรับการประเมินการออกแบบ ครั้งท่ี 1 
9. ประเมินการออกแบบครั้งท่ี 1 

          10. การพัฒนาแบบ 
          11. การสร้างเครื่องมือส าหรับการประเมินการออกแบบครั้งท่ี 2 
          12. พัฒนาแบบข้ันสุดท้ายก่อนการน าเสนอ 
          13. น าเสนอ ประเมินผลงานวิเคราะห์ และอภิปรายผลการศึกษา 
          14. สรุปผลการศึกษาและข้อเสนอแนะ 
          15. เผยแพร่ผลงาน 
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ผังแสดงแนวความคิด ขั้นตอนการศึกษา 

  ขั้นตอนท่ี 1         ขั้นตอนท่ี2            ขั้นตอนท่ี3 

 

รูปภาพที่ 2 รูปภาพแสดงผังแนวความคิด 
ท่ีมา ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ 
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เวลาที่ใช้ในการวิจัย 

 
ขั้นตอนการท างาน 

สัปดาห์ 

01-02 03-
04 

05-06 07-08 09-10 11-12 13-14 15-
16 

รวบรวมข้อมูล         

ลงพื้นท่ีภาคสนาม         
สอบถาม
กลุ่มเป้าหมาย 

        

รวบรวมและ
วิเคราะห์ขข้อมูล 

        

น าเสนอแบบร่าง         
แก้ไขแบบร่าง         

น าเสนอผลงาน
ออกแบบ 

        

เพิ่มเติมข้อ         
จัดท ารูปเล่ม         

 

วิธีการศึกษา 

1.เป็นการศึกษางานวิจัยเชิงคุณภาพ 
2.ลงพื้นท่ีภาคสนามเพื่อศึกษากลุ่มเป้าหมาย กรณีศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ตะวันออกวิทยาเขต อุเทนถวาย 
3.การศึกษาข้อมูลจะใช้เป็นวิธีการสัมภาษณ์ แบบเฉพาะเจาะจงเพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีแท้จริงและ

ตรงประเด็น เพื่อท่ีจะแก้ไขปัญหาได้ตรงจุด 
4.ใช้เครื่องมือในการเก็บข้อมูลด้วยการลงไปมีส่วนร่วมกับกลุ่มเป้าหมาย กรณีศึกษา 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกวิทยาเขต อุเทนถวาย เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีเฉพาะเจาะจง 
5.น าผลการวิเคราะห์จากประเด็นต่างๆท่ีได้จากการเก็บข้อมูล มาแยกประเภทของปัญหา

และจับประเด็นหลักของปัญหานั้น น ามาพัฒนาในการออกแบบ 
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6. น าผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ มาสังเคราะห์เป็น วิธีการในการออกแบบ โครงการ
ออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์ กรณีศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกวิทยาเขต อุเทน
ถวาย 

แหล่งข้อมูล 

1. ส านักงานสถิติแห่งชาติ 
2. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกวิทยาเขต อุเทนถวาย 
3. TCDCบางรัก 
4. ส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

อุปกรณ์ที่ใช้ในการค้นคว้า 

1. คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง 
2.   เครื่องบันทึกเสียง 
3.   กล้องบันทึกภาพ 
4.   กระดาษ 
5.   ปากกา 
6.   ดินสอ 
7.   ยางลบ 
8.   เลเซอร์วัดระยะ 
9.   ตลับเมตร 
10.  ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ส าหรับการออกแบบ 
11.  วัสดุในการท าแบบจ าลอง 
12.  เครื่องพิมพ์แบบดิจิตอล  

ค่าใช้จ่ายทั้งหมดในการวิจัย 
           1. ค่าเดินทางลงพื้นท่ีภาคสนาม               1,000บาท 
           2. ค่าวัสดุท างาน        2,000 บาท 
           3. ค่าวัสดุในการท าแบบร่าง      1,500 บาท 

4. ค่าหมึกพิมพ์        1,000 บาท 
5. ค่าเส่ือมสภาพฮาร์ดแวร์        500 บาท 

           6. ค่าพิมพ์แบบ / PRESENTATION    1,000  บาท 
7. ค่าอาหาร          500 บาท 
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10. แผนภาพแสดงรายละเอียดอื่นๆ 

 

8. ค่าโมเดลจ าลอง         500 บาท 
       รวม = 8,000 บาท 

การเสนอผลงาน 

1. แบบจ าลองพื้นท่ี (MODEL) 
2.  ผังบริเวณโดยรอบ 
3. ผังโครงการ 
4. รูปด้านโครงการ 
5. รูปตัดโครงการ 
6. ทัศนียภาพโครงการท้ังหมด 
7. ผังแสดงแนวความคิดในการออกแบบ 
8. ผังแสดงการวิเคราะห์ข้อมูล 
9. ผังแสดงการสรุปข้อมูลในการออกแบบแผนภาพแสดงรายละเอียดอื่นๆ 
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บทที่ 2  

การทบทวนวรรณกรรม ข้อมูลทุติยภูมิ  

เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

นิยามความคิดสร้างสรรค์ กระบวนการคิดของสมองซึ่งสามารถคิดได้หลากหลายและแปลก
ใหม่ สามารถน าไปประยุกต์ทฤษฎีหรือปฏิบัติได้อย่างรอบคอบและถูกต้อง จนน าไปสู่การคิดค้นและ
นวัตกรรม Creativity มีรากศัพท์มาจากภาษาลาติน “creo” = to create, to make =สร้างหรือท า
ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์คือ ปรากฏการณ์ท่ีบุคคลสร้างสรรค์”ส่ิงใหม่” อาทิ ผลผลิต การแก้ปัญหา 
นวัตกรรม หรืองานศิลปะ ฯลฯ ซึ่งมีคุณค่า การจะตีความเกี่ยวกับ”ความใหม่” ขึ้นอยู่กับผู้สร้างสรรค์
หรือสังคม หรือแวดวงท่ีส่ิงใหม่นั้นเกิดขึ้น การประเมินคุณค่าก็ในท านองเดียวกัน คุณสมบัติท่ีมักใช้ใน
การตีความ “ความใหม่” ประกอบด้วย 

1. ส่ิงประดิษฐ์ท่ีไม่เคยปรากฏมาก่อน 
2. ส่ิงประดิษฐ์ท่ีอาจปรากฏอยู่ท่ีอื่น แต่มีผู้สร้างสรรค์ขึ้นใหม่โดยอิสระ 
3. การคิดวิธีด าเนินการใหม่ 
4. ปรับกระบวนการผลผลิตเข้าสู่ตลาดท่ีแตกต่างออกไป 
5. คิดวิธีการใหม่ในการแก้ไขปัญหา 
6. เปล่ียนแนวคิดท่ีแตกต่างจากผู้อื่น 

 
ความคิดสร้างสรรค์คือ ความคิดใหม่ ๆ แนวทางใหม่ ๆ ทัศนคติใหม่ ๆ ความเข้าใจและการ

มองปัญหาในรูปแบบใหม่ ผลลัพธ์ของความคิดสร้างสรรค์ท่ีชัดเจน คือ ดนตรี การแสดง วรรณกรรม 
ละคร ส่ิงประดิษฐ์ นวัตกรรมทางเทคนิค แต่บางครั้งความคิดสร้างสรรค์ก็มองไม่เห็นชัดเจน เช่น การ
ต้ังค าถามบางอย่างท่ีช่วยขยายกรอบของแนวคิดซึ่งให้ค าตอบบางอย่าง หรือการมองโลกหรือปัญหา
ในแนวนอกกรอบ 

ความคิดสร้างสรรค์คือ ความคิดเช่ือมโยงท่ีพยายามหาทางออกหลาย ๆทาง ใช้ความคิดท่ี
หลากหลาย แสวงหาความเป็นไปได้ใหม่ ๆ และนอกกรอบ คัดสรรค์หาทางเลือกใหม่ ๆและพยายาม
ปรับปรุงให้ดีขึ้นเรื่อย ๆ ซึ่งมีวิธีการอยู่ ๖ ขั้นตอน คือ 

1. แสวงหาข้อบกพร่อง(Mess Finding) 
2. รวบรวมข้อมูล(Data Finding) 
3. มองปัญหาทุกด้าน(Problem Finding) 
4. แสวงหาความคิดท่ีหลากหลาย(Idea Finding) 
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5. หาค าตอบท่ีรอบด้าน(Solution Finding) 
6. หาข้อสรุปท่ีเหมาะสม(Acceptance Finding) 
 

ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

 มีนักจิตวิทยาและนักวิชาการท้ังชาวไทยและต่างประเทศหลายคนท่ีศึกษาเกี่ยวกับความคิด
สร้างสรรค์ และได้ให้ค าจ ากัดความไว้ ดังนี้ 

ความคิดสร้างสรรค์ เป็นลักษณะความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) คือความคิด
หลายทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดได้กว้างไกล ลักษณะความคิดเช่นนี้น าไปสู่การประดิษฐ์ส่ิง
แปลกใหม่ รวมถึงการคิดค้นพบวิธีแก้ไขปัญหาได้ส าเร็จ (Guilford, 1967 ) 

      ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความคิดโดยโยงสัมพันธ์ได้ คนมีความคิดสร้างสรรค์คือคนท่ี
สามารถคิดอะไรได้อย่างสัมพันธ์กันเป็นลูกโซ่ เช่น เมื่อเห็นค าว่าปากกา ก็นึกถึง กระดาษ ดินสอ 
ฯลฯ ยิ่งคิดได้มากเท่าไหร่ยิ่งแสดงถึงศักยภาพด้านความคิดสร้างสรรค์มากเท่านั้น (Wallach & 
Kogan, 2010 : 18) 

ความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการรวบรวมประสบการณ์ท้ังหมดท่ีผ่านมา เพื่อสร้างรูป
แบบอย่างใหม่ ความคิดใหม่ๆ หรือผลผลิตใหม่ๆ (Torrance, 1971: 211) 

ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคิดจินตนาการประยุกต์ท่ีสามารถน าไปสู่ส่งประดิษฐ์คิดค้น
พบใหม่ทางเทคโนโลยี ซึ่งเป็นความคิดในลักษณะคนอื่นคาดไม่ถึงหรือของข้าม เป็นความคิด
หลากหลาย คิดได้กว้างไกล เน้นท้ังปริมาณและคุณภาพ อาจเกิดจากคิดผสมผสานเช่ือมโยง
ระหว่างความคิดใหม่ๆ ท่ีแก้ปัญหาและเอื้ออ านวยประโยชน์ต่อตนเองและสังคม (อารี รังสินันท์, 
2529) 

ความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการทางสมองท่ีรวมการดึงประสบการณ์เดิมของแต่ละ
คนออกมาแล้วน ามาจัดให้อยู่ในรูปแบบใหม่ การจัดรูปใหม่ของความคิดนี้เป็นลักษณะเฉพาะของ
แต่ละคน ไม่จ าเป็นต้องเป็นส่ิงใหม่ระดับโลกก็ได้ (Wescott and Smith, 1960 อ้างถึงใน 
กาญจนา ด าเกิงตระกูล,2545: 4)  
 จากตัวอย่างความหมายของความคิดสร้างสรรค์ข้างต้น จึงพอสรุปได้ว่าความคิดสร้างสรรค์ 
เป็นความคิดหลากหลายทิศทางโดยใช้การเช่ือมโยงความคิด ประสบการณ์ต่างๆเข้าด้วยกัน ซึ่งส่ิง
ต่างๆเหล่านั้นก็จะเป็นตัวกระตุ้นท าให้เกิดความคิดใหม่ต่อเนื่องกันไป โดยท่ีผลท่ีได้จากความคิดนั้น
อาจเป็นส่ิงท่ีแปลกใหม่หรือไม่ก็ได้ แต่ท้ังนี้ต้องสามารถแก้ปัญหาและเป็นประโยชน์ต่อตนเองและ
สังคม 
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ลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ 

 ความคิดสร้างสรรค์มีลักษณะส าคัญสามประการคือ 
1. เป็นความคิดหรือการกระท าท่ีแปลกใหม่ 
2. เป็นความคิดหรือการกระท าท่ีแก้ปัญหาได้ 
3. เป็นความคิดริเริ่มท่ีต้องมีความคงทนและสามารถพัฒนาไปจนถึงจุดท่ีสมบูรณ์ 
 
นิวเวลล์ ชอว์และชิมป์สัน (Newell & Simpson, 1963)ได้พิจารณาผลผลิตอันใดอันหนึ่งท่ี

จัดเป็นผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยหลักเกณฑ์ต่อไปนี้ 
1. เป็นผลผลิตท่ีแปลกใหม่และมีค่าต่อผู้คิด สังคมและวัฒนธรรม 
2. เป็นผลผลิตท่ีไม่เป็นไปตามปรากฎการนิยมในเชิงท่ีว่ามีการดัดแปลงหรือยกเลิกผลผลิต

หรือความคิดท่ีเคยยอมรับกันมาก่อน 
3. เป็นผลผลิตซึ่งได้รับการกระตุ้นอย่างสูงและมั่นคง ด้วยระยะยาวและความพยายามอย่าง

สูง 
4. เป็นผลผลิตท่ีได้จากการประมวลปัญหา ซึ่งค่อนข้างจะคลุมเครือและไม่แจ่มชัด 

 
ส าหรับเรื่องคุณภาพของผลผลิตสร้างสรรค์นั้น เทเลอร์ (Tayler, 1964 อ้างถึงใน กาญจนา

ด าเกิงตระกูล,2545) ได้ให้ข้อคิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ของคนว่าไม่จ าเป็นต้องเป็นขั้นสูงสุดยอด
หรือการค้นคว้าประดิษฐ์ของใหม่ขึ้นมาเสมอไป แต่ผลของความคิดสร้างสรรค์อาจจะอยู่ในขั้นในขั้น
หนึ่งต่อไปนี้ 

1. การแสดงออกอย่างอิสระ ในขั้นนี้ไม่จ าเป็นต้องอาศัยความคิดริเริ่มและทักษะขั้นสูงแต่
อย่างใด เป็นเพียงกล้าแสดงออกอย่างอิสระ เช่น เด็กวาดภาพตามใจชอบ โดยท่ีครูไม่ได้
เป็นผู้ก าหนดให้ 

2. ผลิตงานนั้นออกมาโดยท่ีงานนั้นอาศัยทักษะบางประการ แต่ไม่จ าเป็นต้องเป็นส่ิงใหม่ 
3. ขั้นสร้างสรรค์ เป็นขั้นท่ีแสดงถึงความคิดใหม่ของบุคคลท่ีไม่ได้ลอกเลียนมาจากใคร 

แม้ว่างานนั้นจะมีคนอื่นคิดไว้แล้วก็ตาม 
4. ขั้นประดิษฐ์อย่างสร้างสรรค์ เป็นขั้นที่สามารถคิดประดิษฐ์ส่ิงใหม่ข้ึนโดยไม่ซ้ าแบบใคร 
5. เป็นขั้นในการพัฒนาผลงานในขั้นที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
6. เป็นขั้นความคิดสร้างสรรค์สูงสุด สามารถคิดส่ิงใหม่ท่ีเป็นนามธรรมขันสูงได้ เช่น 

ชาร์ลส์ดาร์วิน คิดค้นทฤษฎีวิวัฒนาการไอสไตน์คิดทฤษฎีสัมพันธภาพขึ้น เป็นต้น 
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แนวคิด ทฤษฎี กระบวนการในการคิดสร้างสรรค์ 

 การศึกษาเรื่องความคิดสร้างสรรค์ได้รับความสนใจและขยายการศึกษาวิจัยกันกว้างขวาง
อย่างมาก เพราะผู้คนตระหนักถึงความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีต่อการพัฒนางานทุกสาขา 
รวมท้ังการพัฒนาบุคคล และอื่นๆ ซึ่งก็มีนักจิตวิทยาและนักวิชาการได้ท าการศึกษาถึงเรื่องความคิด
สร้างสรรค์ 
 

ทฤษฎีโครงสร้างสมรรถภาพทางสมอง   

 การศึกษาเรื่องความคิดสร้างสรรค์ก็มีแนวคิดพื้นฐานมาจากกิลฟอร์ด นักจิตวิทยาชาว
อเมริกันและคณะ ได้ท าการศึกษาและวิจัยการวิเคราะห์ตัวประกอบ (Factor Analysis) ของ
สติปัญญาอยู่เป็นเวลาประมาณ 20ปี โดยเน้นศึกษาเรื่องความคิดสร้างสรรค์ ความมีเหตุผล และการ
แก้ปัญหา ในท่ีสุดก็ได้เสนอแบบจ าลองโครงสร้างของสมรรถภาพทางสมองขึ้นหรือแบบจ าลอง
โครงสร้างทางสติปัญญา (The Structure of Intellect Model ท่ีเรียกว่า SI) ซึ่งแบบจ าลองนี้ได้
ครอบคลุมสมรรถภาพทางสมองต่างๆ 
 ความส าคัญของการศึกษาวิจัยครั้งนี้ กิลฟอร์ดได้พัฒนาวิธีการคิดขึ้น 2ประเภท คือ 

1. ความคิดรวมหรือความคิดเอกนัย (Convergent Thinking) หมายถึงความคิดท่ี
น าไปสู่ค าตอบท่ีถูกต้องตามสภาพข้อมูลท่ีก าหนดให้เพียงค าตอบเดียว 

2. ความคิดกระจายหรือความคิดอเนกนัย (Divergent Thinkink) หมายถึง ความคิด
หลายทิศทางท่ีสามารถเปล่ียนวิธีการแก้ปัญหาได้ ตลอดจนการน าไปสู่ผลของ
ความคิดหรือค าตอบได้หลายอย่างด้วย และกิลฟอร์ดอธิบายไว้ว่า ความคิด
สร้างสรรค์ก็คือความคิดอเนกนัยนั้นเอง ซึ่งจะได้กล่าวต่อไปในรายละเอียด  
(พันธ์มณ,ี 2540: 27-39) 
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โครงสร้างของสมรรถภาพทางสมอง 

 กิลฟอร์ดได้อธิบายโครงสร้างสมรรถภาพทางสมอง ในลักษณะ 3 มิติดังภาพที่แสดงข้างล่าง 

 
 

รูปภาพที่ 3 แสดงโครงสร้างสมรรถภาพทางสมองในลักษณะ 3 มิติ ของกิลฟอร์ด 
 

 จากโครงสร้างของสมรรถภาพทางสมอง หรือทฤษฎีโครงสร้างทางสตปัญญา กิลฟอร์ดได้
แบ่งสมรรถภาพทางสมองออกเป็น 3 มิติ ดังนี้ 
 
 มิติที่ 1 : เนื้อหา (Content) หมายถึง เนื้อหาข้อมูล หรือส่ิงเร้าท่ีเป็นส่ือในการคิดท่ีสมอง
รับเข้าไปคิด แบ่งเป็น 4 ลักษณะ คือ 

1. ภาพ (Figure) หมายถึง ข้อมูล หรือส่ิงเร้าท่ีเป็นรูปธรรม หรือรูปท่ีแน่นอน ซึ่งบุคคล
สามารถรับรู้และท าให้เกิดความรู้สึกนึกคิดได้ เช่น ภาพ เป็นต้น 

2. สัญลักษณ์ (Symbolic) หมายถึง ข้อมูลหรือส่ิงเร้าท่ีอยู่ในรูปเครื่องหมายต่างๆ เช่น 
ตัวอักษร ตัวเลข โน้ตดนตรี รวมท้ังสัญลักษณ์ต่างๆด้วย 

3. ภาษา (Semantic) หมายถึง ข้อมูลหรือส่ิงเร้าท่ีอยู่ในรูปของถ้อยค า ท่ีมีความหมาย
ต่างๆกัน สามารถใช้ติดต่อส่ือสารได้ เช่น พ่อ แม่ เพื่อน ขอบ โกรธ เสียใจ เป็นต้น 

4. พฤติกรรม (Behavior) หมายถึง ข้อมูลท่ีเป็นการแสดงออก กิริยา อาการ การกระท าท่ี
สามารถสังเกตเห็น รวมท้ังทัศนคติ การรับรู้ การคิด เช่น การยิ้ม การหัวเราะ การส่ัน
ศรีษะ การแสดงความคิดเห็น เป็นต้น 
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 มิติที่ 2 : วิธีการคิด หมายถึง มิติท่ีแสดงกระบวนการปฏิบัติงานหรือกระบวนการคิดของ
สมอง แบ่งออกตามล าดับได้ 5 ลักษณะ คือ 

1. การรู้การเข้าใจ (Cognition) หมายถึง ความสามารถในการตีความของสมองเมื่อเห็น
ส่ิงเร้าแล้วเกิดการรับรู้เข้าใจในส่ิงนั้นและบอกได้ว่าเป็นอะไร เช่น เมื่อเห็นของเล่นเด็ก
รูปร่างกลม ท าด้วยยางผิวเรียบก็บอกได้ว่าเป็นลูกบอล 

2. การจ า (Memory) หมายถึง ความสามารถในการเก็บสะสมความรู้และข้อมูลต่างๆไว้
ได้และสามารถระลึกได้เมื่อต้องการ เช่น การจ าสูตรคูณ การจ าหน่วยเลขประจ าตัว 
การช้ีตัวคนร้ายได้ 

3. การคิดแบบอเนกนัย หรือความคิดกระจาย (Divergent Thinking) หมายถึง 
ความสามารถในการคิดตอบสนองต่อส่งเร้าได้หลายรูปแบบ หลายแง่มุมแตกต่างกันไป 
เช่น “หนังสือพิมพ์ท่ีใช้แล้วท าประโยชน์อะไรได้บ้าง” ให้บอกมามากท่ีสุดผู้ท่ีคิดได้มาก 
แปลก มีคุณค่า คือผู้ท่ีมีความคิดอเนกนัยก็คือมีความคิดสร้างสรรค์นั่นเอง จากตัวอย่าง
แสดงค าตอบได้โดยเขียนแผนผังดังนี้ 

 
รูปภาพที่ 4 แสดงตัวอย่างการคิดแบบอเนกนัยหรือความคิดกระจาย (Divergent Thinking) 

 
4. การคิดแบบอเนกนัย หรือความคิดรวม (Convergent Thinking) หมายถึง เป็น

ความสามารถในการคิดหาค าตอบท่ีดีท่ีสุดจากข้อมูลหรือส่ิงเร้าท่ีก าหนด และค าตอบท่ี
ถูกต้องก็มีเพียงค าตอบเดียว จากตัวอย่าง แสดงค าตอบโดยเขียนแผนผังได้ดังนี้ 
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รูปภาพที่ 5 แสดงตัวอย่างการคิดแบบเอกนัยหรือความคิดรวม (Convergent Thinking) 
 

  จากแผนภาพอธิบายว่า ความคิดแบบเอกนัยหรือคิดแบบกระจาย คือ การคิด
ตอบสนองได้หลากรูปแบบ หลายทิศทางจากส่ิงเร้าเดียว 
  จากแผนภาพอธิบายว่า ความคิดแบบเอกนัยหรือการคิดรวม คือ การคิดตอบสนอง
ส่ิงท่ีดีท่ีสุดเพียงวิธีเดียวจากส่ิงเร้าหลายวิธี 

5. การประเมินค่า (Evaluation) หมายถึง ความสามารถในการตีราคาลงสรุป โดยอาศัย
เกณฑ์ท่ีดีท่ีสุด 

 มิติที่ 3 : ผลของการคิด หมายถึง มิติท่ีแสดงผล (Product) ท่ีได้จากการปฏิบัติงานทาง
สมอง หรือกระบวนการคิดของสมอง หลักจากท่ีสมองได้รับข้อมูลหรือส่ิงเร้าจากมิติท่ี 1 และ
ตอบสนองต่อข้อมูลหรือส่ิงเร้าท่ีได้รับมิติท่ี 2 แล้ว ผลท่ีได้ออกมาเป็นมิติท่ี 3 หรืออาจกล่าวได้อีก
อย่างว่าผลของการคิดเกิดจากการท างานของมิติท่ี 1 และ มิติท่ี 2 นั่นเอง ซึ่งผลของการคิดแบ่ง
ออกเป็น 6ลักษณะดังนี้ 

1. หน่วย (Unit) หมายถึง ส่ิงท่ีมีคุณสมบัติเฉพาะตัวและแตกต่างไปจากส่ิงอื่นๆ เช่น คน 
แมว สุนัข กระดานด า บ้าน เป็นต้น 

2. จ าพวก (Class) หมายถึง ประเภท หรือจ าพวกหรือกลุ่มของหน่วยท่ีมีคุณสมบัติหรือ
ลักษณะร่วมกัน เช่น สัตว์เล้ียงลูกด้วยนม ได้แก่ คน สุนัข ข้าง หรือประเภทผลไม้ 
ได้แก่ล าไย ล้ินจ่ี เป็นต้น 

3. ความสัมพันธ์ (Relation) หมายถึง ผลของการเช่ือมโยงความคิดของประเภทหรือ
หลายประเภทเข้าด้วยกันโดยอาศัยลักษณะบางประการเป็นเกณฑ์ ความสัมพันธ์นี้อาจ
อยู่ในรูปของหน่วยกับหน่วย จ าพวกกับจ าพวก หรือระบบกับระบบก็ได้ เช่น คนคู่กับ
บ้าน นกคู่กับรัง ปลาคู่กับน้ า เสือคู่กับป่า เป็นต้น เป็นความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงมีชีวิต
กับท่ีอยู่อาศัย 
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4. ระบบ (System) หมายถึง การเปล่ียนแปลง ปรับปรุง ดังแปลง ตีความ ขยายความให้
นิยามใหม่หรือการจัดองค์ประกอบของส่ิงเร้าหรือข้อมูลออกมาในรูปใหม่ เช่น การ
เปล่ียนรูปส่ีเหล่ียมเป็นเส้นตรงส่ีเส้น 

5. การประยุกต์ (Implication) หมายถึง การคาดคะเนหรือท านายจากข้อมูลส่ิงท่ีก าหนด
ไว้ 

 จะเห็นได้ว่าโครงสร้างของสมรรถภาพทางสมอง หรือการวัดเชาว์ปัญญาของกิลฟอร์ดแบ่ง
ออกเป็น 120 เซลล์ หรือ 120 องค์ประกอบ โดยในแต่ละตัวจะประกอบด้วยหน่วยย่อยของสามมิติ 
เรียงจาก เนื้อหา-วิธีการคิด-ผลของการคิด (Content – Operation – Product) 
 

องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 

 โดยท่ัวไปเมื่อกล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ มักเข้าใจและมุ่งเน้นไปท่ีความคิดริเริ่ม ซึ่งแท้จริง
แล้วความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยลักษณะความคิดอื่นๆ ด้วย มิใช้เพียงแต่ความคิดริเริ่มเพียงอย่าง
เดียว อย่างไรก็ตาม ความคิดริเริ่มเป็นลักษณะส าคัญท่ีท าให้เกิดการเริ่มต้นขึ้น แต่ความส าเร็จของการ
สร้างสรรค์ก็จ าต้องอาศัยความคิดอื่นๆประกอบด้วย 
 จากทฤษฎีโครงสร้างสติปัญญาของกิลฟอร์ด ได้อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถทางสมองท่ีคิดได้กว้างไกลหลายทิศทาง หรือเรียกว่า ลักษณะการคิดอเนกนัย หรือการ
คิดแบบกระจาย (Divergent Thinking) ซึ่งประกอบด้วย 

1. ความคิดริเริ่ม (Originality) 
2. ความคิดคล่องตัว (Fluency) 
3. ความคิดยึดหยุ่นหรือความยึดหยุ่นในการคด (Flexibility) 
4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  

 

ความคิดริเร่ิม (Originality) 

 หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดธรรมดา หรือความคิดง่ายๆ
ความคิดริเริ่ม หรือท่ีเรียกว่า Wild Idea เป็นความคิดท่ีเป็นประโยชน์ท้ังต่อตนเองและสังคม  
ความคิดริเริ่ม อาจเกิดจากการเอาความรู้เดิมมาคิดดัดแปลงและประยุกต์ให้เกิดเป็นส่ิงใหม่ขึ้น เช่น
การคิดเครื่องบินได้ส าเร็จ ก็ได้แนวคิดจากการท าเครื่องร่อน เป็นต้น 

ความคิดริเริ่มจึงเป็นลักษณะความคิดท่ีเกิดขึ้นเป็นครั้งแรก เป็นความคิดท่ีแปลกแตกต่าง
จากความเดิม และอาจไม่มีใครนึกหรือคิดถึงมาก่อน ความคิดริเริ่มจ าเป็นต้องอาศัยความคิด 
จินตนาการ คิดเรื่องและคิดฝันจากจินตนาการ หรือท่ีเรียกว่า เป็นความคิดจินตนาการประยุกต์ คือ 
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ไม่ใช้คิดเพียงอย่างเดียว แต่จ าเป็นต้องคิดสร้างหาแนวทางท าให้เกิดผลงานจึงเป็นส่งคู่กันตัวอย่างเช่น 
เคยมีผู้กล่าวว่าคนท่ีคิดอยากจะบินนั้นประหลาด และไม่มีทางเป็นไปได้ แต่ต่อมาพี่น้องตระกูลไรต์ก็
สามารถคิดประดิษฐ์เครื่องบินได้ส าเร็จ เป็นต้น 
  บาเล็ต (Barlett, 1958อ้างถึงใน กาญจนา ด าเกิงตระกูล,2545: 11) ได้ศึกษาค้นคว้าเรื่อง
ลักษณะความคิดริเริ่ม และได้สรุปว่าความคิดริเริ่มเป็นความคิดท่ีน่าต่ืนเต้น หรือท่ีเขาเรียกว่า 
“Adventurous Thinking” ซึ่งเป็นความคิดแตกออกไปจากความคิดเก่าหรือความคิดเดิม หรือจาก
แบบพิมพ์และน าไปสู่ความคิดใหม่ โดยอาศัยความไม่มีอคติ หรือไม่ปิดบังและสกัดกั้นความคิดแต่ยอม
เปิดรับความคิดและประสบการณ์ใหม่ๆซึ่งจะน าไปสู่ความคิดท่ีไม่ซ้ ากับความคิดเดิม และชิมป์สัน 
(Simpson, 1922อ้างถึงใน กาญจนา ด าเกิงตะกูล,2545:11) ก็ได้กล่าวว่า ความคิดริเริ่มของบุคคล
จัดเป็นความสามารถของสมองท่ีพยายามคิดให้แตกต่างไปจากเดิม เพื่อน าไปสู่ความคิดใหม่ๆ และทอ
แรมซ์ (Torrance, 1962 : 11) ก็อธิบายเพิ่มเติมว่า ความคิดริเริ่มเป็นกระบวนการทางสมองท่ี
สามารถคิดให้แตกต่างไปจากส่ิงธรรมดา หรือส่ิงท่ีเกิดขึ้นแล้ว ซึ่งสตาคเวตเตอร์ (Starkwaether, 
1962 อ้างถึงใน กาญจนา ด าเกิงตระกูล,2545: 11) ก็กล่าวสนับสนุนว่า ความคิดริเริ่มเป็นลักษณะ
ความคิดท่ีไม่ยอมคล้อยตามความคิด (Non-conformity) ของผู้อื่นอย่างง่ายดาย แต่จนกว่าจะมี
เหตุผลสมควร และพร้อมกันนั้นก็ยังสามารถขยายความคิดของผู้อื่นให้เด่นชัด และมีน้ าหนักขึ้นอีก
ด้วย 
 ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นกระบวนการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์นั่นเอง และทอแรนซ์
เรียกกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หรือ “Creative Problem Solving Process” ดัง
ภาพประกอบด้านล่างนี้ 
 

 
รูปภาพที่ 6 แสดงกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์แบ่งออกเป็นขั้นๆดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 การพบความจริง (Fact-Finding) ในขั้นนี้เริ่มต้นต้ังแต่เกิดความรู้สึกกังวลใจ มี
ความสับสนวุ่นวาย (Mess) เกิดขึ้นในจิตใจแต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจุดนี้ก็พยายามต้ังสติ
และพิจารณาดูว่าความยุ่งยาก วุ่นวาย สับสน หรือส่ิงท่ีกังวลใจนั้นคืออะไร 
 ขั้นที่ 2 การค้นพบปัญหา (Problem-Finding) ขั้นนี้เกิดต่อจากขั้นท่ี 1 เมื่อได้พิจารณาโดย
รอบคอบแล้ว จึงสรุปว่าความกังวลใจสับสนวุ่นวายในใจนั้นก็คือการมีปัญหาเกิดขึ้นนั้นเอง 
 ขั้นที่ 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) ขั้นนี้ก็ต่อจากขั้นท่ี 2 เมื่อรู้ตัวว่ามีปัญหาเกิดขึ้น
ก็จะพยายามคิดและต้ังสมมติฐานขึ้นและรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพื่อน าไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานใน
ขั้นต่อไป 
 ขั้นที่ 4 การค้นพบค าตอบ (Solution-Finding) ในขั้นนี้ก็จะพบค าตอบจากการทดสอบ
สมมติฐานในขั้นที่ 3 
 ขั้นที่ 5 ยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance-Finding) ขั้นนี้จะเป็นการยอมรับค าตอบ
ท่ีได้จากการพิสูจน์เรียบร้อยแล้วว่าจะแก้ปัญหาให้ส าเร็จได้อย่างไร และต่อจากจุดนี้การแก้ปัญหาหรือ
การค้นพบยังไม่จบตรงนี้ แต่ท่ีได้จากการค้นพบจะน าไปสู่หนทางท่ีจะท าให้เกิดแนวคิดหรือส่ิงใหม่
ต่อไปเรียกว่า New Challenges 

กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ อาจเกิดขึ้นโดยบังเอิญหรือโดยความต้ังใจ ซึ่งสามารถท า
ได้ด้วยการศึกษา การอบรมฝึกฝน การระดมสมอง (brain-storming) มากกว่าครึ่งหนึ่งของการ
ค้นพบท่ียิ่งใหญ่ของโลก เกิดจากการค้นพบโดยบังเอิญ(serendity) หรือการค้นพบส่ิงหนึ่งซึ่งใหม่ 
ในขณะท่ีก าลังต้องการค้นพบส่ิงอื่นมากกว่า 

 

การคิดเชิงสร้างสรรค ์(Creative thinking)  

หมายถึง ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของส่ิง ต่างๆ การขยายขอบเขตความคิด
ออกไปจาก กรอบความคิดเดิมท่ีมีอยู่สู่ความคิดใหม่ๆ ท่ีไม่เคยมีมาก่อน เพื่อ ค้นหาค าตอบท่ีดีท่ีสุด
ให้กับปัญหาท่ีเกิดขึ้น เป็นการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ท่ีแตกต่างไปจากเดิม เป็นความคิดท่ี หลากหลาย คิด
ได้กว้างไกล หลายแง่หลายมุม เน้นท้ังปริมาณและคุณภาพ องค์ประกอบของความคิด สร้างสรรค์ 
ได้แก่ ความคิดนั้นต้องเป็นส่ิงใหม่ไม่เคยมีมาก่อน (New Original) ใช้การได้(Workable) และมี ความ
เหมาะสม (Appropriate) การคิดเชิงสร้างสรรค์จึงเป็นการคิดเพื่อการเปล่ียนแปลงจากส่ิงเดิมไปสู่ส่ิง 
ใหม่ท่ีดีกว่า ซึ่งจะได้ผลลัพธ์ท่ีต่างไปโดยส้ินเชิงหรือท่ีเรียกว่า "นวัตกรรม" (Innovation) 
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ความคิดสร้างสรรค์ มีความหมายแยกได้เป็น 3 ประเด็นหลัก คือ 

1. เป็นความคิดแง่บวก หรือ Positive thinking 
2. เป็นการกระท าท่ีไม่ท าร้ายใคร หรือ Constructive thinking 
3. เป็นการคิดสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ หรือ Creative thinking 

ความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้นได้ 2 ทาง คือ 
1. เริ่มจากจินตนาการแล้วย้อนสู่ความจริง เกิดจากการที่เราน า ความฝันและจินตนาการ ซึ่งเป็น 

เพียงความคิด ความใฝ่ฝันท่ียังไม่เป็นจริง แต่เกิดความปรารถนาอย่างแรงกล้าท่ีจะท าให้ความ
ฝันนั้นเป็นจริง 

2. เริ่มจากความรู้ท่ีมีแล้วคิดต่อยอดสู่ส่ิงใหม่ท่ีเรียกว่า นวัตกรรม (Innovation) เกิดจากการน า
ข้อมูลหรือความรู้ท่ีมีอยู่มาคิดต่อยอด หรือคิดเพิ่มฐานข้อมูลท่ีมีอยู่ จะเป็นเหมือนตัวเขี่ย
ความคิดให้เราคิดใน เรื่องใหม่ๆ 

 

วิธีการปรับปรุงทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

ความคิดสร้างสรรค์และการค้นหาวิธีการแก้ปัญหาเป็นกิจกรรมท่ีปฏิสัมพันธ์กันความ
พยายามแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง ด้วยการใช้เหตุผล(ตรรกะ)หนึ่งเช่ือมโยงไปยังอีกเหตุผลหนึ่งเป็น
ขั้นตอนขึ้นไปเรื่อย ๆ เพื่อให้บรรลุการแก้ปัญหา เรียกวิธีการนี้ว่า “ความคิดแนวต้ัง”(vertical 
thinking) ซึ่งเป็นการใช้งานสมองซีกซ้ายเป็นหลัก 

Dr.Edward de Bono นักจิตวิทยาและนักวิจัยทางการแพทย์แห่งมหาวิทยาลัย เคมบริดจ์ 
ได้เสนอการใช้ความคิดสร้างสรรค์ด้วย แนวคิดท่ีเรียกว่า”ความคิดข้างเคียง”(lateral thinking) ซึ่ง
แตกต่างจากวิธีการเดิม ๆจากการใช้ความคิดในแนวต้ัง แต่ใช้จินตนาการวาดภาพแบบนอกกรอบ ซึ่ง
เป็นการใช้งานสมองซีกขวา 

Dr. Daniel Pink ในหนังสือขายดี A Whole New Mind(2005) ยืนยันประเด็นท่ีเป็นท่ี
ถกเถียงกันตลอดศตวรรษท่ี ๒๐ ว่า เราก าลังเข้าสู่ยุคสมัยท่ีความสร้างสรรค์มีความส าคัญมากขึ้น
เรื่อยๆ ในยุคแห่งวิสัยทัศน์ เราต้องเสริมสร้างและกระตุ้นการใช้สมองซีกขวา( right-directing 
thinking) ซึ่งหมายถึง ความคิดสร้างสรรค์ มากกว่าสมองซีกซ้าย( left-directed thinking) ซึ่ง
หมายถึงเพียงการใช้เหตุผลและการวิเคราะห์ซึ่งเป็นเรื่องปกติอยู่แล้ว 
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Dr. Pink ยังอธิบายถึง “แรงจูงใจ”(Motivation) ท่ีจะช่วยกระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์
อย่างน่าสนใจว่า 

1. แรงจูงใจในการสร้างความคิดสร้างสรรค์ท่ีดีมีคุณภาพ ไม่สามารถใช้เงินเป็นตัวน าหลักได้ ยิ่ง
ใช้เงินมากเท่าใด งานสร้างสรรค์ยิ่งมีคุณภาพต่ า 

2. การใช้เงินสร้างแรงจูงใจต้องระมัดระวังและเฉพาะท่ีจ าเป็นอย่างเหมาะสม แต่ต้องให้
ความส าคัญกับจิตใจและความต้ังใจจริง 

3. การจะสร้างความคิดสร้างสรรค์ท่ีดี ต้องใช้องค์ประกอบส าคัญ ๓ ประการคือ 
 อิสระในการคิดและท างาน(Autonomy) 
 มีสิทธิและอ านาจท่ีจะพยายามปรับปรุงให้ดีขึ้นเรื่อย ๆหรือก้าวไปสู่ความเป็นเลิศ

(Mastery) 
 มีความต้ังใจจริง(Purpose) 
 

ลักษณะการท างานของสมองซีกซ้าย  
1. เป็นการใช้สติปัญญาอย่างมีเหตุมีผล 
2. เรื่องเกี่ยวกับตัวเลข 
3. เป็นการคิดแบบนามธรรม 
4. เป็นการคิดเป็นเส้นตรง 
5. เป็นเรื่องของการวิเคราะห ์
6. ไม่เกี่ยวกับจินตนาการ 
7. คิดแบบต่อเนื่องตามล าดับ 
8. เป็นเรื่องของวัตถุวิสัย 
9. ไม่เกี่ยวกับค าพูด เห็นเป็นภาพ 

 

ลักษณะการท างานของสมองซีกขวา 
1. เป็นเรื่องของสหัชญาณ (ไม่เกี่ยวกับเหตุผล) (สหัช=ท่ีมีมาแต่ก าเนิด) 
2. เป็นเรื่องของการอุปมาอุปมัย 
3. เป็นการคิดแบบเป็นรูปธรรม 
4. คิดอิสระไม่เป็นเส้นตรง เห็นภาพทั้งหมด 
5. เป็นเรื่องของการสังเคราะห์ 
6. ใช้จินตนาการ 
7. ไม่เป็นไปตามล าดับ 
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8. เป็นเรื่องของอัตวิสัย 
9. ไม่เกี่ยวกับค าพูด เห็นภาพ 
 
การท างานของสมองท้ังสองด้าน ท าให้ดูเสมือนจะมีลักษณะตรงกันข้ามกัน แต่ในความเป็น

จริง การใช้ความคิดสร้างสรรค์ต้องใช้สมองท้ังสองด้าน เพื่อเสริมซึ่งกันและกัน ซึ่งจะช่วยให้ความคิด
สมบรูณ์ข้ึน 

 

ความหมายและขอบเขตของความคิดสร้างสรรค์ 

ความสามารถ (ability) ในการจินตนาการหรือสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ๆ ซึ่งมิได้เริ่มต้นจาก
สูญญากาศ แต่เป็นการสร้างสรรค์ความคิดใหม่จากการผสมผสาน (combining หรือ synthesizing) 
เปล่ียนแปลง(changing) หรือการน ากลับมาใช้ใหม่(reapplying) ความคิดสร้างสรรค์บางเรื่องอาจน่า
ท่ึงและยอดเย่ียมมาก บางเรื่องอาจจะเป็นเรื่องพื้น ๆธรรมดาท่ีคนส่วนใหญ่มองข้าม ความจริงทุกคนมี
ความคิดสร้างสรรค์พอตัวทีเดียว ดูได้ต้ังแต่วัยเด็ก แต่เมื่อมีอายุมากขึ้น ความคิดสร้างสรรค์มักจะถูก
ครอบง าด้วยกระบวนการศึกษา แต่สามารถจะปลุกให้ต่ืนได้ เพียงแต่ว่าต้องมีความต้ังใจท่ีจะรื้อฟื้น
ขึ้นมาใหม่และให้เวลา 

ทัศนคติ (attitude) คือ ความสามารถท่ีจะยอมรับการเปล่ียนแปลงและส่ิงใหม่ ๆ 
พร้อมท่ีจะเล่นกับความคิดท่ีหลากหลายและความเป็นไปได้(probability) มีความคิดท่ียืดหยุ่น ชอบ
เห็นส่ิงท่ีดีขึ้นและพร้อมท่ีจะปรับปรุงอยู่เสมอ ตัวอย่างเช่น ชอคโกแลตไม่จ าเป็นต้องเคลือบด้วยสตอร์
เบอรี่เสมอไป อาจจะเคลือบด้วยถั่วลิสงหรือผลไม้ชนิดอื่นได้ 

กระบวนการ (process) ผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะท างานหนักเพื่อพัฒนาความคิดและ
แนวทางแก้ปัญหาให้ดีขึ้นอย่างต่อเนื่อง ด้วยวิธีการเปล่ียนแปลงแบบค่อยเป็นค่อยไปหรือปรับปรุงให้มี
ความสมบูรณ์ขึ้นตามล าดับ ความคิดสร้างสรรค์ท่ีเยี่ยมยอดไม่เคยปรากฏว่าเกิดจากการคิดเพียงครั้ง
เดียวหรือจากกิจกรรมส้ัน ๆ ผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์รู้ดีว่า การปรับปรุงให้ดีขึ้นสามารถท าได้เสมอ 
 

วิธีการคิดสร้างสรรค์ (Creative Methods) 

วิวัฒนาการ (evolution) เป็นวิธีการปรับปรุงให้ดีขึ้นด้วยวิธีการแบบสะสมทีละขั้นตอน 
ความคิดใหม่เกิดจากความคิดหลากหลาย แนวทางแก้ปัญหาใหม่ ๆเกิดจากแนวทางเก่า ๆ แต่
ปรับปรุงให้ดีขึ้น 
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1. การผสมผสาน (synthesis) เป็นการผสมผสานหรือสังเคราะห์แนวคิดท่ี 1 กับ ท่ี 2 
เป็นแนวคิดท่ี 3 ซึ่งกลายเป็นความคิดใหม่ เช่น ความคิดเกี่ยวกับหนังสือแมกกาซีนกับเครื่องเล่นเทป 
กลายเป็นแมกกาซีนท่ีสามารถเปิดฟังได้ ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อผู้พิการที่ตาบอด 

2. การปฏิวัติ (revolution) ในบางครั้งความคิดใหม่ ๆเป็นการเปล่ียนแปลงอย่างมากมาย 
เช่น แทนท่ีจะให้อาจารย์บรรยายให้นักเรียนฟังแบบเดิม ๆ ก็เปล่ียนเป็นให้นักเรียนท างานเป็นทีมและ
แลกเปล่ียนเรียนรู้กันด้วยการน าเสนอส่ิงท่ีตนค้นพบ 

3. ปรับเปล่ียนวิธีการใหม่(reapplication) ปรับมุมมองเรื่องเก่า ด้วยมุมมองใหม่หรือมอง
แบบนอกกรอบ เช่นการใช้คลิปหนีบกระดาษเป็นไขควง เป็นต้น 

4. ปรับเปล่ียนทิศทาง (changing direction) เป็นการปรับเปล่ียนทิศทางการมองปัญหา
ด้วยวิธีการที่หลากหลาย 

 

องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดที่มีลักษณะอเนกนัย  

1. ความคิดริเริ่ม (Originality) มีลักษณะแปลกใหม่แตกต่างจากของเดิม / คิดดัดแปลง 
ประยุกต์เป็นความคิดใหม่ 
               2. ความคิดคล่องตัว (Fluency) 
   2.1 ด้านถ้อยค า (Word Fluency) หลากหลาย ใช้ประโยชน์ได้และไม่ซ้ าแบบผู้อื่น 
                     2.2 ด้านความสัมพันธ์ (Associational Fluency) จากส่ิงท่ีคิดริเริ่มออกมาได้อย่าง 
                          เหมาะสม 
                     2.3 ด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) เป็นความคิดท่ีสามารถน าเอา   
                          ความคิดริเริ่มนั้นมา แสดงออก ให้เห็นเป็น รูปภาพได้อย่างรวดเร็ว 
                     2.4 ความคิดคล่องด้านความคิด (Ideational Fluency) เป็นการสร้างความคิดให้ 
                          เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว คิดได้ทันที ท่ีต้องแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมี 
                          ประสิทธิภาพ 

2.3 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) มีความเป็นอิสระคิดได้หลายๆอย่าง 
2.4 ความคิดสวยงามละเอียดลออ (Elaboration) มีความรอบคอบ มีความคิด 
      สวยงาม ด้านคุณภาพ มีความประณีต ในความคิดสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้  
      อย่างมีคุณภาพในทุกๆด้าน 
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กระบวนการสร้างความคิดสร้างสรรค์ 

1. เกิดส่ิงกระทบความรู้สึกให้ต้องคิด เป็นต้นเหตุหรือสาเหตุของเรื่องท่ีต้องใช้ความคิด
ในการท าให้ เรื่องนั้นๆ บรรลุตามวัตถุประสงค์ 

2. รวบรวมข้อมูล เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง ทุกประเด็น ทุกแง่มุ              
3. แจกแจง วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูล น าข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมได้มาแจกแจง 
วิเคราะห์ ความสัมพันธ์หรือดูความเช่ือมโยงระหว่างกัน 
4. การคิดและท าให้กระจ่างชัด จัดระบบความคิดตามข้อมูลท่ีได้แจกแจงและวิเคราะห์ 
ความสัมพันธ์ แล้ว ให้สามารถมองเห็นภาพ ขั้นตอน ความเช่ือมโยงของแต่ละส่วนได้
อย่างชัดเจน 

                 5.แสดงออก เป็นการน าเสนอผลจากการคิดเพื่อทดสอบความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง 
 

วิธีการฝึกเพื่อพัฒนาศักยภาพการคิดสร้างสรรค์  

1. ฝึกคิดเชิงบวก (Positive Thinking) ไม่ว่าจะเกิดอะไรขึ้นเราต้องฝึกคิดว่ามีอะไรท่ีเป็น 
ประโยชน์กับเราบ้าง เช่น ถ้าเราตกงานเราก็คิดว่าเป็นโอกาสท่ีดีท่ีเราจะได้มีเวลาพัฒนาตัวเองแบบ
เต็ม เวลา ถ้าเราอกหักก็คิดเสียว่าเป็นโอกาสดีท่ีจะได้เปิดโอกาสให้กับคนดีๆอีกหลายคนเข้ามาในชีวิต
ของเรา ถ้า เครียดมากๆ ก็ให้คิดเสียว่าเป็นการทดสอบความแข่งแกร่งของจิตใจว่าจะสามารถรับมือ
กับสภาพความเครียด ได้มากน้อยเพียงใด เพราะในอนาคตเราอาจจะมีเรื่องท่ีเครียดมากกว่านี้ก็ได้ 
การฝึกคิดเชิงบวก นอกจากจะช่วยให้เราฝึกการแสวงหาโอกาสแล้วยังช่วยให้เราเกิดการเรียนรู้ท่ี 
เหนือกว่าคนอื่น เพราะถ้าเหตุการณ์หนึ่งเกิดขึ้น เราสามารถเรียนรู้ทั้งส่ิงท่ีคนท่ัวไปเขารู้กันแล้ว เรายัง
เรียนรู้ใน ส่ิงท่ีคนอื่นๆ เขามองข้ามไป เมื่อเราฝึกแบบนี้ไปนานๆ หลายๆครั้งเข้า จ านวนเท่าของ
ความรู้ของเราจะ เหนือกว่าคนท่ัวไปอย่างน้อยสองสามเท่าตัว 

2 ฝึกคิดย้อนศร (Backward Thinking) เมื่อไหร่ก็ตามเราคิดสวนทางกับคนอื่น อาจจะท า
ให้เราเกิดความคิดสร้างสรรค์ท่ีดีๆขึ้นมาก็ได้ ตัวอย่างการท าธุรกิจท่ีตรงกันข้ามจากคนอื่น เช่น ปกติ
รถเสียต้องพารถไปหาอู่ แต่เมื่อคิดใหม่คือเอาอู่ไปหารถ จึงท าให้เกิดธุรกิจบริการซ่อมรถฉุกเฉินขึ้นมา
มากมาย หรือ เมื่อก่อนถ้าเราจะกินพิซซ่าเราจะต้องไปท่ีร้าน แต่เมื่อมีคนคิดย้อนศรคือ ส่งพิซซ่าไปหา
ลูกค้าจึงเกิดธุรกิจ Home Delivery ขึ้นมามากมาย ปัจจุบันนี้เกิดธุรกิจอีกมากมาย เช่น การส่ง
ดอกไม้ ร้านหนังสือ ร้านวีดีโอ เป็นต้น 

 

3 ฝึกคิดในส่ิงท่ีเป็นไปไม่ได้ (Impossible Thinking) บางส่ิงบางอย่างท่ีเราเคยคิดว่ามัน 
เป็นไปไม่ได้ในอดีต แต่ในปัจจุบันมันเป็นไปได้และเป็นไปแล้ว ส่ิงท่ีเราคิดว่าเป็นไปไม่ได้ในวันนี้ มัน
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อาจจะ เป็นไปได้ในอนาคต ดังนั้นอะไรก็ตามท่ีเราคิดว่าเป็นไปไม่ได้อย่าเพิ่งด่วนตัดท้ิงไป เพราะนั่น
เท่ากับเป็นการ ดับอนาคตแห่งความคิดสร้างสรรค์ของเราเอง ตัวอย่างความคิดสร้างสรรค์แบบนี้เห็น
ได้จากภาพยนตร์การ์ตูน บางประเภทท่ีเราคิดว่าเป็นไป ไม่ได้ ความคิดของนักวิทยาศาสตร์น าไป
ค้นคว้าวิจัยเพื่อน าไปสู่ความเป็นไปได้ต่อไป เช่น ในอดีตใครเคยคิด บ้างว่าเรื่องการโคลนนิ่งสัตว์หรื
อมนุษย์จะเป็นไปได้ ใครเคยคิดบ้างว่ามนุษย์จะมีธุรกิจการท่องเท่ียวในอวกาศ ใครจะคิดบ้างว่าคนท่ี
อยู่กันคนละโลกสามารถพูดคุยกันแบบเห็นหน้าตาได้เหมือนสมัยนี้ ในชีวิตการท างาน เรามักจะตก
หลุมพรางทางความคิดแบบนี้อยู่บ่อยๆ พอคิดจะท าโน่นท านี่เราก็ มักจะถูกขัดขวางด้วยความคิดท่ีว่า 
มันท าไม่ได้หรอก หัวหน้าเขาคงไม่มีงบประมาณ ผู้บริหารคงไม่สนับสนุน ฯลฯ ความคิดในลักษณะนี้
เกิด ขึ้นมากมายกับคนท างาน สาเหตุท่ีส าคัญคือ เรามักจะน าเอาสภาพแวดล้อม ภายนอกมาท าลาย
ต้นกล้าแห่งความคิดสร้างสรรค์ของเราเสียเอง ต้ังแต่ยังไม่ลงมือท าอะไรเลย ท าให้เราไม่มี โอกาสได้
คิดไปถึงท่ีสุดว่า ท่ีเราคิดว่ามันเป็นไปไม่ได้นั้น จริงๆแล้วมันเป็นเช่นนั้นจริงหรือ 

            4. ฝึกคิดบนหลักของความเป็นจริง (Thinking Based Principle) การฝึกคิดแบบ
นี้คือ การคิด วิเคราะห์ส่ิงต่างๆ โดยย้อนกลับไปหาหลักความเป็นจริงของส่ิงนั้นๆว่าคืออะไร เช่น คนท่ี
สามารถผลิต เครื่องบินได้นั้นจะต้องเข้าใจถึงหลักความเป็นจริงในเรื่องแรงโน้มถ่วงของโลกก่อน จึงจะ
สามารถออกแบบ เครื่องบินได้ ต้องเข้าใจว่าการบินได้นั้น จะต้องมีพลังขับเคล่ือนเท่าไหร่ มีความเร็ว
เท่าไหร่ จึงจะสามารถหนี ออกจากแรงโน้มถ่วงของโลกได้ 

5. ฝึกคิดข้ามกล่องความรู้ (Lateral Thinking ) การคิดข้ามกล่องความรู้คือการ
น าเอา ความรู้ท่ีมีอยู่ในหัว ในเรื่องต่างๆ มาคิดไขว้กัน ยิ่งเรามีกล่องความรู้หลากหลาย โอกาสท่ีเราจะ
คิดข้ามกล่อง เพื่อให้เกิดความคิดใหม่ๆ ก็มีมากยิ่งขึ้น เช่น ก๋วยเต๋ียวต้มย า มาจากกล่องความรู้
เกีย่วกับก๋วยเต๋ียว ผสมกับ กล่องความรู้ในการท าต้มย า หรือแอร์มุ้ง มาจากกล่องความรู้ด้านแอร์กับ
กล่องความรู้ด้านมุ้ง ปลาดุกในห้อง เช่า มาจากกล่องความรู้เรื่องห้องเช่ากับกล่องความรู้เรื่องการ
เล้ียงปลาในบ่อดิน 
แหล่งท่ีมา: เพ็ญนิดา ไชยสายัณห์ นักวิชาการสาธารณสุขช านาญการพิเศษ ศูนย์อนามัยท่ี 6 ขอนแก่น 

การคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง การคิดสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ (Creative thinking) เป็น
การสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ท่ีแตกต่างไปจากเดิมและใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม  องค์ประกอบของ
ความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ ความคิดนั้นต้องเป็นส่ิงใหม่ (New, Original) ใช้การได้ (Workable) และมี
ความเหมาะสม (Appropriate) ความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้นได้ 2 ทางด้วยกัน ได้แก่ 
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1. เริ่มจากจินตนาการแล้วย้อนกลับสู่สภาพความเป็นจริง เกิดจากการท่ีเราน าความฝัน
และจินตนาการ ซึ่งเป็นเพียงความคิด ความใฝ่ฝันท่ียังไม่เป็นจริง แต่เกิดความ
ปรารถนาอย่าง แรงกล้าท่ีจะท าให้ความฝันนั้นเป็นจริง 

2. เริ่มจากความรู้ แล้วคิดต่อยอดสู่ส่ิงใหม่ เกิดจากการน าข้อมูลหรือความรู้ท่ีมีอยู่มาคิด
ต่อยอดหรือคิดเพิ่ม ฐานข้อมูลท่ีมีอยู่จะเป็นเหมือน “ตัวเขี่ยความคิด” ให้เราคิดใน
เรื่องใหม่ๆ 

การคิดเชิงสร้างสรรค์ หมายถึง การขยายขอบเขตความคิดออกไปจากกรอบความคิด
เดิมท่ีมีอยู่ สู่ความคิดใหม่ๆ ท่ีไม่เคยมีมาก่อน เพื่อค้นหาค าตอบท่ีดีท่ีสุดให้กับปัญหาท่ี
เกิดขึ้น การคิดเชิงสร้างสรรค์เป็นการคิดท่ีมีลักษณะเป็นกระบวนการ (Process) มักประกอบ
ไปด้วย ขั้นตอนส าคัญ 3 ขั้นตอน ได้แก่ ก าหนดเป้าหมายการคิด การแสวงหาแนวคิดใหม่ 
และการประเมินและคัดเลือกแนวคิด 

องค์ประกอบท่ีช่วยเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ เป็นเงื่อนไขส าคัญท่ีจะก าหนดว่า
แต่ละคนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ได้มากน้อยเพียงใด ขึ้นอยู่กับทัศนคติและ
บุคลิกลักษณะความสามารถทางสติปัญญา (ก าหนดขอบเขตของปัญหา การใช้จินตนาการ 
การคัดเลือกอย่างมี ยุทธศาสตร์ การประเมินอย่างมีประสิทธิภาพ) ความรู้ รูปแบบการคิด 
แรงจูงใจ และ สภาพแวดล้อม 

เหตุผลความจ าเป็นท่ีต้องมีความคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากความคิดสร้างสรรค์ ช่วยให้
เราแก้ปัญหาได้ลงตัวกับปัญหา ก่อให้เกิดนวัตกรรมท่ีไม่หยุดยั้ง ช่วยให้เราได้ส่ิงท่ี”ดีกว่า”
แทนการจมอยู่กับ ส่ิงเดิมๆ และเป็นองค์ประกอบส าคัญของความฉลาด ในการสร้างสรรค์ 
(creative intelligence) การวิเคราะห์ (analytical intelligence) และการปฏิบัติจริง 
(practical intelligence) 

อ้างอิง : (เจ้าหน้าท่ีวิเคราะห์งบประมาณ, 2560) 
 

แนวคิดเก่ียวกับความรู้สึกอึดอัดในสภาพแวดล้อม 

  ความอึดอัด เป็นความรู้สึกของมนุษย์เกิดขึ้นเมื่อมนุษย์รับรู้ถึงความหนาแน่นเชิงพื้นท่ี 
ความรู้สึกถึงความอึดอัดของมนุษย์ข้ึนอยู่กับการรับรู้ของแต่ละคน จะแตกต่างกันไปตามประสบการณ์ 
อันเนื่องมาจากความเคยชินของแต่ละคน ส่งผลให้เมื่อตกอยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีมีความหนาแน่น 
เดียวกัน จะรู้สึกถึงความอึดอัดต่างกันออกไป 2.1.1 ปัจจัยท่ีมีผลต่อการรับรู้ความอึดอัด 1) ลักษณะ
ส่วนบุคคล มนุษย์แต่ละคนมีคุณสมบัติหรือคุณลักษณะท่ีแตกต่างกันออกไป ท้ังเพศ และอายุ  ซึ่ง
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นอกจากจะส่งผลให้เกิดพฤติกรรม และลักษณะส่วนบุคคลท่ีต่างกัน ยังส่งผลต่อการรับรู้ความอึด อัด
ท่ีต่างกันอีกด้วย จากการศึกษาของ ไอเอลโล, เวียนเธียร์ และเบรินสเติร์น (Aiello, Vauitier & 
Bernstein, 1983) รวมถึงรูแบ็ค และแพนเดย์(Ruback & Pandey, 1996) พบว่าเพศชายสามารถ 
รับมือกับความเครียดท่ีเกิดจากสภาวะความอึดอัดได้ดีกว่าเพศหญิง 2) ความสัมพันธ์ของบุคคล 
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลเป็นส่ิงท่ีหลีกเล่ียงไม่ได้ในการชีวิตอยู่ในสังคมของมนุษย์ ภาวะความเป็น
ส่วนตัวที่น้อยก่อให้เกิดความรู้สึกอึดอัด ความแตกต่างระหว่างเพศมีผลต่อการรับรู้  5 ความอึดอัดใน
ภาวะความหนาแน่นสูง โดยเพศชายต้องการระยะห่างระหว่างบุคคลมากกว่าเพศหญิง  ส่งผลให้เพศ
ชายรับรู้ถึงความอึดอัดได้มากกว่าเพศหญิง ส าหรับบุคคลท่ีมีความสัมพันธ์ใกล้ชิดสนิท  สนมกันจะ
ส่งผลให้การรับรู้ความอึดอัดลดลง (Fleming, et al., 1987) 3) สภาพแวดล้อม สภาพแวดล้อมทาง
กายภาพคือส่ิงต่าง ๆ ท่ีอยู่ล้อมรอบมนุษย์ย่อมส่งผลโดยตรงกับ การรับรู้ความอึดอัดของมนุษย์ ท้ัง
สภาพแวดล้อมตามธรรมชาติ และสภาพแวดล้อมท่ีมนุษย์สร้างขึ้น ยกตัวอย่างเช่น ส่ิงปิดล้อมในห้องท่ี
มากเกินความจ าเป็นก็ก่อให้เกิดความรู้สึกอึดอัดได้  

1. ผลกระทบของความอึดอัด ผลกระทบของความอึดอัดจากภาวะความหนาแน่นเชิงพื้นท่ีสูง 
แบ่งได้เป็น 2 ระยะคือ 1) ผลกระทบระยะส้ัน ซึ่งจะส่งผลต่อพฤติกรรมการรับรู้ การเรียนรู้ การ            
ท างาน และพฤติกรรมทาง สังคม 2) ผลกระทบระยะยาว อันเนื่องมาจากการอยู่อาศัยในพื้นท่ีท่ีมี
ความอึดอัดเป็นระยะเวลานาน ๆ ซึ่งผลกระทบท่ีได้รับคือ ความรู้สึกอึดอัดก่อให้ความเครียด และ
น ามาซึ่งความเจ็บป่วยในท่ีสุด ในอัตรา ท่ีสูงมากตามสภาวะความหนาแน่น (Fleming, et al., 1987) 
ส าหรับผลกระทบจากความอึดอัดจาก ภาวะความหนาแน่นเชิงพื้นท่ีของบุคคลแบ่งได้ 3 ประการ (หร
ยางกูร & กล่ินมาลัย, 2556) คือ 1) ผลกระทบต่อบุคคล ผลกระทบโดยตรงกับตัวบุคคลท่ีเกิดจาก
ความอึดอัดอันเนื่องมาจากภาวะความ หนาแน่นเชิงพื้นท่ีสูงคือ ผลกระทบเกี่ยวกับอารมณ์ซึ่ง
ก่อให้เกิดภาวะความเครียดสะสม และส่งผล ในทางลบกับสุขภาพของบุคคลน ามาซึ่งความเจ็บป่วยใน
ท่ีสุด 2) ผลกระทบต่อสังคม ผลกระทบต่อสังคมมีผลอันเนื่องมาจากพฤติกรรมของบุคคลในสังคมท่ี
รับรู้ความอึด อัดเนื่องมาจากภาวะความหนาแน่นเชิงพื้นท่ีสูง ส่งผลให้บุคคลในสังคมเกิดพฤติกรรม
ก้าวร้าว ขาด สนใจ ความเอาใจใส่ หรือเกื้อกูลบุคคลรอบข้างในสังคมเดียวกัน อันน ามาซึ่งปัญหาทาง
สังคมต่าง ๆ ท่ี มักปรากฏในสังคมเมืองในปัจจุบัน 3) ผลกระทบต่อเศรษฐกิจ ผลกระทบต่อเศรษฐกิจ
มีผลอันเนื่องมาจากภาวะความเครียดหรือความไม่พร้อมทาง สุขภาพกายและใจของบุคคลในสังคมท่ี
เกิดความอึดอัดเนื่องมาจากภาวะความหนาแน่นเชิงพื้นท่ีสูง ส่งผลให้ประสิทธิภาพในการท างานของ
บุคคลลดลงอันเป็นเหตุให้เกิดปัญหาเศรษฐกิจตามมา  

2. ปัจจัยทางกายภาพด้านการออกแบบท่ีก่อให้เกิดความอึดอัด 1) การออกแบบ
สถาปัตยกรรม การออกแบบอาคารหรือส่ิงก่อสร้างส าหรับท่ีอยู่อาศัยควรมีการส ารวจและวางแผน 6 
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ก่อนการก่อสร้างอย่างรอบคอบ เนื่องจากการปรับปรุงแก้ไขภายหลังท าได้ยากและเสียงบประมาณ 
ค่าใช้จ่ายเป็นจ านวนมากกว่า ดังเช่นในกรณีศึกษาโครงการ Pruitt-Igoe housing project ของ 
ประเทศสหรัฐอเมริกา จากการศึกษาพบว่าอาคารสูงมีการรับรู้ความอึดอัดสูงกว่าอาคารต่าง และผู้อยู่
อาศัย ภายในอาคารสูงในระดับช้ันท่ีสูงจะรับรู้ความอึดอัดได้น้อยกว่าผู้อาศัยในระดับช้ันต่างๆ เนื่อง
การการ รับรู้ได้ถึงทัศนียภาพแวดล้อมภายนอกอาคารได้มากกว่านั่นเอง (Schiffenbauer, 1979) 2) 
การออกแบบพื้นท่ีใช้สอย ความอึดอัดท่ีเกิดขึ้นภายในอาคารหรือส่ิงก่อสร้าง สามารถแก้ไขได้โดย
อาศัย หลักการรับรู้ มาปรับใช้ในการจัดองค์ประกอบและออกแบบพื้นท่ีใช้สอย การรับรู้ความอึดอัด
ภายใน อาคารหรือส่ิงก่อสร้าง อาจจะมีสาเหตุมาจากการมีพื้นท่ีใช้สอยท่ีจ ากัด หรือพื้นท่ีใช้สอยไม่มี
ความเป็น ส่วนตัว ซึ่งสามารถแก้ไขได้โดยการปรับเปล่ียนพื้นท่ีใช้สอยเพื่อลดการรับรู้ความอึดอัด 
(วิมลสิทธิ์ หร ยางกรูและคณะ, 2556) ยกตัวอย่างเช่น  

2.1 การเพิ่มพื้นท่ีใช้สอย ซึ่งสามารถท าได้หลากหลายวิธีเช่น การเลือกใช้ เครื่อง
เรือนขนาดเล็กแทนเครื่องเรือนท่ีมีขนาดใหญ่เกินความจ าเป็น หรือใช้เครื่องเรือน 
อรรถประโยชน์ ท่ีสามารถพับเก็บ ซ้อน หรือซ่อนได้ เพื่อประหยัดพื้นท่ีในการจัด
วาง และช่วยเพิ่ม พื้นท่ีใช้สอยอีกด้วย  

  2.2 การเพิ่มส่วนใช้สอย ท่ีก่อให้เกิดภาวะความเป็นส่วนตัวมากยิ่งขึ้น เช่น การกั้น        
พื้นท่ีส าหรับกิจกรรมการนอนออกจากพื้นท่ีใช้งานอเนกประสงค์ จะช่วยให้การรับรู้
ความอึด อัดลดลงได้อีกทางหนึ่ง  

2.3 วิธีการจัดวางเครื่องเรือน หลีกเล่ียงการจัดวางเครื่องเรือนส าหรับนั่งให้ 
ประจันหน้ากัน เนื่องจากจะส่งผลให้รู้สึกอึดอัดและอึดอัด นอกจากจะมีความจ าเป็น
หรือผู้ใช้งานมี ความสนิทสนมกันเป็นอย่างดี  

2.4 ต าแหน่งของเครื่องเรือน หลีกเล่ียงการจัดวางเครื่องเรือนไว้กลางห้อง ควร วาง
ในต าแหน่งเกาะขอบรอบริมห้อง เพื่อเป็นการลดส่ิงกีดขวางท่ีก่อให้เกิดความรู้สึกอึด
อัด  

องค์ประกอบของการออกแบบ  

องค์ประกอบของการออกแบบบางประการส่งผลถึงการรับรู้ความอึดอัดได้เช่นกัน  ควร
น ามาพิจารณาและค านึงถึง เพื่อประกอบการตัดสินใจก่อนการออกแบบ ยกตัวอย่างเช่น  

1. ระดับฝ้าเพดาน ระดับฝ้าเพดานท่ีต่างส่งผลต่อการรับรู้ความอึดอัดได้สูงกว่าระดับฝ้า
เพดานท่ีสูง เนื่องจากระดับฝ้าเพดานสูงท่ีท าให้รับรู้ได้ถึงความรู้สึกไกลกับระดับศีรษะได้มากกว่า  
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2 รูปทรงของห้อง ในกรณีท่ีขนาดของพื้นท่ีห้องเท่ากัน ห้องรูปทรงส่ีเหล่ียมจัตุรัสส่งผลต่อ
การ รับรู้ความอึดอัดได้สูงกว่าห้องรูปทรงส่ีเหล่ียมผืนผ้า เนื่องจากรูปทรงส่ีเหล่ียมผืนผ้าท าให้รับรู้ได้
ถึง ความยาวของห้องได้มากกว่า  

3. ผนังห้อง ผนังห้องโค้งส่งผลต่อการรับรู้ความอึดอัดได้สูงกว่าผนังห้องระนาบตรง เนื่องจาก
ผนังห้องระนาบตรงสามารถจัดวางเครื่องเรือนได้ง่ายกว่า และผนังห้องโค้งให้ความรู้สึกถึง การล้อม
ขอบเขตหรืออาณาเขตท าให้รู้สึกคับแคบและอึดอัดมากกว่า  

4 การกั้นผนัง การกั้นผนังด้วยผนังท่ีตายตัวส่งผลต่อการรับรู้ความอึดอัดได้สูงกว่าการกั้น 
ผนังด้วยวัสดุท่ีสามารถเล่ือนปิด/ เปิด เข้า/ ออก หรือเคล่ือนย้ายได้ เนื่องจากการกั้นผนังด้วยผนัง 
ตายตัวถาวรท าให้รู้สึกถึงส่ิงปิดล้อมได้มากกว่า  

ทัศนาการด้านการออกแบบ 

 หลักในการออกแบบทัศนาการท่ีดี คือ การพยายามจัดให้สภาพแวดล้อมทางการ ภายมีความ
โปร่ง โล่ง และมีการน าแสงจากธรรมชาติเข้ามาใช้ จะช่วยให้ส่งผลต่อการรับรู้ความอึดอัด ได้ลด
น้อยลง ยกตัวอย่างเช่น 

1. การเจาะช่องแสงบริเวณหลังคาหรือผนัง ห้องท่ีสว่างส่งผลต่อการ รับรู้ความอึดอัดได้น้อย
กว่าห้องมืด  

2. การเลือกใช้สีสว่างจะส่งผลต่อการรับรู้ความอึดอัดได้น้อยกว่า ห้องท่ีใช้สีทึบ และ  
3. การตกแต่งผนังด้วยการแขวนรูปหรือส่ิงต่างๆ จ านวนมากจะท าเกิดความ สับสนทาง

ทัศนาการส่งผลต่อการรับรู้ความอึดอัดสูง ควรเลือกพิจารณาจ านวน ขนาด ลวดลาย สีและ ต าแหน่ง
ให้เหมาะสม 2.2 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการอยู่อาศัย พฤติกรรมการอยู่อาศัย เป็นส่ิงส าคัญในการ
บ่งช้ีถึงลักษณะหรือรูปแบบการใช้ชีวิตของมนุษย์ ซึ่งส าหรับคนในเมืองใหญ่นั้น มีพฤติกรรมการอยู่
อาศัยท่ีเปล่ียนแปลงไปมากจากในอดีตอันเนื่องมา จากสภาพเศรษฐกิจและสังคมท่ีเปล่ียนแปลงไป 
 

การเรียนรู้ที่เกิดจากกระบวนการทางปัญญา 

1. การเรียนรู้จากความเข้าใจส่ิงท่ีรับรู้ 
นักจิตวิทยา โทลแมน (Tolman) ได้ช้ีให้เห็นว่า การเรียนรู้ส่วนมาก เป็นการเรียนรู้สัญญาณ 

แม้แต่การเรียนรู้ที่เกิดจากการวางเงื่อนไขก็เป็นการเรียนรู้สัญญาณเช่นกัน โดยท่ีเกิดการเรียนรู้ว่า 
อะไรน าไปสู่อะไรตามความสัมพันธ์ที่เกิดข้ึน บุคคลเกิดการเรียนรู้ส่ิงท่ีรับรู้จากสภาพแวดล้อม โดยเกิด
ความเข้าใจในองค์ประกอบต่างๆ และความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ สภาพแวดล้อมท่ีท าให้เกิดส่ิงท่ี
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รับรู้ อาจเป็นส่ิงท่ีเข้าใจได้ง่าย เช่นส่ิงของต่างๆ ท่ีเป็นวัตถุ หรืออาจเป็นส่ิงท่ีเต็มไปด้วยความซับซ้อน
เช่น สภาพแวดล้อมของเมืองท่ีมีประชากรอยู่กันอย่างหนาแน่น สภาพแวดล้อมของกลุ่มอาคารที่มี
หน้าท่ีใช้สอยมากมายอย่างซับซ้อม การที่บุคคลเรียนรู้ว่า อะไรอยู่ท่ีไหน และสามารถหาทางไปสู่ส่วน
ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง ย่อมต้องเกิดจากความเข้าใจส่ิงท่ีรับรู้ นอกจากนี้ การเรียนรู้ยังมีผลต่อความอยู่
รอดของมนุษย์ เช่น มนุษย์สามารถรับรู้สัญญาณอันตรายจากภัยธรรมชาติบางประเภทได้ล่วงหน้า 
หากเคยมีประสบการณ์ หรือเคยสัมผัสเหตุการณ์ดังกล่าวมาก่อน (Ittelon, 1973; Kaplan, 1982)  

2 การเรียนรู้จากความเข้าใจในการแก้ปัญหา 
การเรียนรู้ท่ีเกิดจากความเข้าใจท่ีโทลแมนได้เสนอมา ย่อมต้องเกี่ยวข้องกับการคิดท่ีท า

หน้าท่ีเช่ือมโยงส่ิงต่างๆ จากข่าวสานท่ีได้รัย ซึ่งการเรียนรู้ท่ีเกิดจากกระบวนการคิด รวมถึงกรณีท่ี
ต้องการแก้ปัญหาบางประการ ไม่สามารถอธิบายได้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู้ตามกระบวนการสัมพันธ์
เพียงอย่างเดียว เนื่องจากกระบวนการคิดแก้ปัญหาย่อมมีการเรียนรู้บางประการเกิดขึ้น   

นอกเหนือจากการเรียนรู้ล าดับการตอบสนอง โดยเริ่มด้วยการเรียนรู้สัญญาณบางอย่าง 
จนถึง การ เสนอแนวทาง แก้ปัญหา ในท่ีสุด เพราะว่าในการเผชิญกับปัญหาต้องมีการตรวจสอบมีการ
มากมาย ตามระเบียบแบบแผนหรือประสบการณ์ท่ีบุคคลเรียนรู้มาข่าวสารท่ีเกี่ยวข้องอาจเป็นส่ิงท่ี
สะสมอยู่ในความจ าหรืออาจได้รับจากสภาพแวดล้อมในขณะนั้น บางครั้งบุคคลเกิดการหยั่งเห็น 
(insight) ได้ด้วยการเกิดความเข้าใจความสัมพันธ์บางประการท่ีเป็นประโยชน์ต่อการแก้ปัญหา ดังเช่น
ในกรณีการเกิดการหยั่งเห็นของลิงในการทดลองของโคห์เลอร์ (Kohler, 1925) 

การเรียนรู้จากความเข้าใจ ส่ิงท่ีรับรู้จากสภาพแวดล้อมตามแนวคิดของโทลแมน และการ
เรียนรู้จากความเข้าใจในการแกปัญหาโดยเกิดการหยั่งเห็นในฉับพลันดังท่ีโคห์เลอร์ได้สังเกตจากการ
ทดลอง ต่างก็ เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีเกิดจากกระบวน การทางปัญญาในการหาความสัมพันธ์ของ
ข่าวสารท่ีรับรู้เข้ามาท านองเดียวกันโครงการแก้มลิงตามแนวพระราชด าริในพระบาทสมเด็จพระ
เจ้าอยู่หัวเป็นผลของกระบวนการทางปัญญาในการแก้ปัญหาน้ าท่วมกรุงเทพมหานคร แท้จริงแล้วการ
เรียนรู้สองลักษณะ คือการเรียนรู้ ท่ีเกิดจากกระบวนการสัมพันธ์กับการเรียนรู้ท่ีเกิดจากกระบวนการ
ทางปัญญาซึ่งดูเหมือนจะขัดแย้งกันนั้น ต่างมีบทบาทการเรียนรู้การเรียนรู้ย่อมเกิดจากการสัมพันธ์
ระหว่างส่ิงเร้ากับการตอบสนอง ขณะเดียวกัน การเรียนรู้อีกส่วนหนึ่งเกิดจากกระบวนการทางปัญญา 
โดยท่ีผู้เรียนรู้มีความเข้าใจความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ ท่ีรับรู้และสามารถจัดระเบียบความรู้ท่ีได้รับ 

 3 ประเด็นเฉพาะในกระบวนการเรียนรู ้
การวางนัยท่ัวไปและการเฟ้นจ าแนก ไม่ว่าการเรียนรู้จะเป็นลักษณะใด ย่อมเกิดการบวน

การเรียรู้ ท่ีส าคัญ 2 ประการ คือการวางนัยท่ัวไป (Generalization) และการเฟ้นจ าแนก 
(discrimination)  การวางนัยท่ัวไป ในการเรียนรู้ท่ีเกิดจากกระบวนการสัมพันธ์ไม่ว่าจะเป็นการ
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เรียนรู้ ท่ีเกิดจากเงื่อนไขส่ิงเร้า หรือเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากเงื่อนไขผลกรรม บุคคลเรียนรู้ ท่ีจะ
ตอบสนองต่อส่ิงเร้าท่ีขายครึ่งกันในลักษณะเดียวกัน จากการทดลองพบว่า หากส่ิงเร้าท่ีใช้ยิ่งมี
ลักษณะท่ีขายครึ่งกับส่ิงเร้าเดิม เป็นส่ิงเร้ามีเงื่อนไข ก็จะยิ่งปรากฏว่ามีการตอบสนองในท านอง
เดียวกันมากขึ้น นั่นคือ เกิดการเรียนรู้ในการวางนัย ท่ัวไปกับส่ิงเร้า เช่น เด็กท่ีเคยถูกสุนัขกัด อาจเกิด
ความกลัวไม่ว่าสุนัขอื่นใดนักอนุรักษ์สภาพแวดล้อมท่ีมีความรู้สึกรังเกียจตึกแถว อาจเกิดความกลัวไม่
ว่าสุนัขอื่นใดนักอนุรักษ์อนุรักษ์สภาพแวดล้อมท่ีมีความรู้สึกรังเกียจตึกแถว โดยเห็นว่าเป็นมลพิษทาง
ทัศนาการ ก็อาจมีความรู้สึกรังเกียจทาวน์เฮาส์ด้วย เพราะเกิดการวางในท่ัวไปว่าเป็นอาคารท่ีมี
ลักษณะทางกายภาพท่ีน่ารังเกียจ คล้ายครึ่งกัน การวางนัย ในอีกลักษณะหนึ่งท่ีเป็นกระบวนการ
เรียนรู้จากเงื่อนไขส่ิงเร้า คือ การวางนัย ท่ัวไปของส่ิงท่ีต่างกันในลักษณะทางกายภาพแต่มีความหมาย
สัมพันธ์กัน จึงจัดว่าเป็นส่ิงเราพวกเดียวกันเช่น เรามักจะเข้าใจเป็นนัยท่ัวไปว่า แหล่งเส่ือมโทรมเป็นท่ี
ซึ่งไม่มีความปลอดภัย ท้ังนี้เนื่องมาจากเรามักได้เรียนรู้มาว่า แหล่งเส่ือมโทรมเป็นบอกเกิดของอัชญา
กรรม ซึ่งหมายความถึงแหล่งท่ีไม่ปลอดภัย 

ส าหรับพฤติกรรมท่ีเป็นไปตามเงื่อนไขผลกรรม ท าให้เกิดการวางนัย ท่ัวไปเช่นเดียวกัน ผู้
เรียนรู้เกิดการวางนัยท่ัวไปว่า ส่ิงใดบ้างท่ีให้ผลกรรมท่ีเป็นการเสริมแรง และส่ิงใดบ้างท่ีให้ผลกรรมท่ี
เป็นการลงโทษ ท าให้เกิดการตอบสนองท านองเดียวกันต่อส่ิงเร้าท่ีได้มีการวางรัย ว่าคล้ายคลึงกัน 
เช่น กรณีท่ีหนูกดคานท้ังท่ีมีแต่เสียงสัญญาณโดยไม่มีอาหาร หนูเรียนรู้ในความสัมพันธ์ระหว่างอาหาร
กับเสียงท่ีต่างก็เป็นตัวเสริมแรง เพราะหนูเคยได้รับอาหารพร้อมๆ กับเสียงสัญญาณในท านองเดียวกับ
บุคคลจะรับโทรศัพท์ทุกครั้งท่ีโทรศัพท์ดังขึ้น เพราะบุคคลเรียนรู้ว่าโทรศัพท์ท่ีต่อเข้ามาส่วนมากมัก
เป็นประโยชน์ต่อผู้รับไม่ว่ามาจากเพื่อนหรือจากคุณอื่นๆ ผู้ท่ีเคยซื้อบ้านจัดสรรชานเมือง อาจเห็นว่า
เป็นการลงทุนท่ีคุ้มค่าและคิดจะซื้อบ้านจัดสรรฉันเมืองอีกส าหรับให้ลูกในอนาคต นอกจากการวางนัย 
ท่ัวไปต่อส่ิงเร้าดังได้กล่าวมาแล้ว บุคคลอาจวางนัย ท่ัวไปต่อการตอบสนองได้หลายๆทาง ซึ่งล้วนแต่
ก่อให้เกิดผลกรรมอย่างเดียวกันเช่น ในการรับประทานอาหารเราอาจเลือกทานอาหารอะไรก็ได้พี่ต่าง
ก็ให้ประโยชน์ต่อร่างกายเป็นการตอบสนองต่อความต้องการของร่างกายส าหรับหนูท่ีใช้ทดลองใน
กล่องสกินเนอร์อาจเรียนรู้ว่าจะใช้ปากหรือเท้ากดคาน คงได้อาหารเป็นรางวัลเหมือนกันเกิดการ
เรียนรู้ในการวางนัย ท่ัวไปในการตอบสนอง 

จากส่ิงท่ีได้กล่าวมาแล้วอาจช้ีน าสู่การกล่าวถึงการวางนัย ท่ัวไปในการเรียนรู้ ท่ีเน้น
กระบวนการทางปัญญาเช่น ร้านค้าประจ าหมู่บ้านจัดสรรท่ีตนอยู่อาศัยต้ังแต่อยู่ใกล้กับทางเข้า
หมู่บ้าน บุคคลนั้นอาจเกิดการวางนัย ท่ัวไปเช่นเดียวกันส าหรับต าแหน่งของร้านค้าประจ าหมู่บ้านใน
การไปเยี่ยมเพื่อนท่ีหมู่บ้านจัดสรรแห่งหนึ่ง บุคคลนั้นจึงพยายามหาร้านค้าในบริเวณใกล้ทางเข้า
หมู่บ้านเพื่อซื้อของฝาก ส าหรับความเข้าใจในการแก้ปัญหานั้น เรามาแก้ปัญหาเฉพาะด้านในท านอง
เดียวกันเสมอส าหรับปัญหาท่ี คล้ายคลึงกัน เพราะเกิดความเข้าใจในการแก้ปัญหา 
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การเฟ้น จ าแนก การจ าแนกส่ิงต่างๆในการรับรู้อาศัยสัญญาณสีไหนท่ีบ่งช้ีลักษณะเฉพาะ
ของส่ิงนั้นนั้น สีแหนะท่ีบ่งช้ีลักษณะเฉพาะของส่ิงนั้นๆ การเฟ้น จ าแนกเป็นการเรียนรู้ที่มีลักษณะตรง
ข้ามกับการว่างนัยท่ัวไป และเป็นส่ิงจ าเป็นต่อการตอบสนองท่ีเหมาะสมหรือสอดคล้องกับผลกรรมท่ี
ต้องการ เช่น ยามต่ืนเฉพาะเมื่อรู้ว่าพูดตรวจก าลังจะผ่านมาตอนเท่ียงคืน เราเหยียบเบรคให้หลุดหยุด
เฉพาะเมื่อสัญญาณไฟสีแดงปรากฏอยู่ข้างหน้า การเฟ้น จ าแนกส่ิงเร้าย่อมช่วยใน การลดพฤติกรรมท่ี
ไม่เกี่ยวข้องลง ท าให้สามารถเลือกตอบสนองเฉพาะท่ีต้องการได้เช่น บุคคลในส านักงานเกิด การ
เรียนรู้ว่า เสียงกริ่งโทรศัพท์ท่ีดังขึ้นนั้นเป็นเสียงของเครื่องในแผนกใด แม้ว่าอาจอยู่ในทิศทางเดียวกัน
และอยู่ห่างประมาณเดียวกัน บุคคลก็สามารถเฟ้น จ าแนกเสียงกริ่งโทรศัพท์ดังกล่าวได้ การเรียนรู้
สัญญาณสีนะดังกล่าวย่อมเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ที่เกิดจากความเข้าใจส่ิงท่ีรับรู้ 

กล่าวโดยสรุปแล้วในการเรียนรู้เกิดการวางนัย ท่ัวไปและการเฟ้นจ าแนก ซึ่งต่างก็มีบทบาท
ส าคัญต่อการตอบสนองการวางนัยท้ัวไป ท าให้บุคคลมีการปรับตัวในการตอบสนอง ท าให้โอกาสทาง
พฤติกรรมเป็นไปได้มากขึ้น ส่วนการเฟ้นจ าแนกนั้น ย่อมจ าเป็นต่อการเลือกตอบสนองต่อส่ิงเร้าท่ีให้
ประโยชน์หรือแรงเสริมเท่านั้น ซึ่งสอดคล้องกับกระบวนการทางข่าวสารในทฤษฎีการรับรู้ท่ีว่า บุคคล
รับรู้เฉพาะข่าวสารท่ีเกี่ยวข้องกับสภาพการนั้นๆ เท่านั้น อาจเก้าได้ว่าการฟื้นจ าแนกท าให้เกิดการ
เรียนรู้และจ าเป็นต่อการเรียนรู้ดังนั้น ส่ิงใดท่ีช่วยในการเฟ้นจ าแนกย่อมช่วยในการเรียนรู้เช่น อาคาร
ท่ีมีลักษณะทางกายภาพแตกต่างจากอาคารข้างเคียงย่อมมีส่วนช่วยในการเรียนรู้ลักษณะเฉพาะทาง
กายภาพของอาคารนั้นๆ  

 

 

4. การโอนการเรียนรู ้
การโอนการเรียนรู้หมายถึงการเรียนรู้ที่เกิดในสภาพการหนึ่งมีผลต่อการเรียนรู้ในอีกสภาพ

การหนึ่ง โดยท่ีเกิดการโอนส่ิงท่ีเรียนรู้ไปใช้ในสภาพกาลใหม่ การเกิดการโอนการเรียนรู้เป็นส่ิงจ าเป็น
ต่อพฤติกรรมในชีวิตประจ าวัน มิฉะนั้นแล้วจะต้องเกิดการเรียนรู้ใหม่ท้ังหมด เราสังเกตการโอนการ
เรียนรู้ที่เกิดจากการฝึกหัดได้อย่างชัดเจนเช่น ผู้ท่ีเป็นช่างซ่อมเครื่องยนต์มากซ่อมเครื่องยนต์อื่นๆ ได้
โดยอาจเรียนรู้เพิ่มเติมอีกเล็กน้อย สถาปนิกท่ีฝึกหัดมาในทางออกแบบอาคารย่อมเรียนรู้ได้รวดเร็ว
หากต้องการออกแบบส่ิงของเครื่องใช้ต่างๆ การโอนการเรียนรู้เกี่ยวข้องกับการจ า ในกระบวนการรู้ 
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การออกแบบและวางแผนสภาพแวดล้อมกายภาพตามข้อพิจารณาของการเรียนรู้ 

การศึกษาของอิตเตลสันและคณะ (Ittelos et. Al, 1974) ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าเป็นมูลฐาน
ส าคัญของนจิตวิทยาสภาพแวดล้อม ไม่ได้กล่างถึงการเรียนรู้สภาพแวดล้อมกายภาพตามทฤษฎีการ
เรียนรู้ทางจิตทยาปัจจุบันนับว่ายังขาดการศึกษาอย่างจริงจังเกี่ยวกับบทบาทของการเรียนรู้ท่ีมีต่อการ
ออกแบบและวางแผนสภาพแวดล้อมกายภาพ งานสถาปัตยกรรมในแต่ละยุคสมัยมัก มีแบบอย่าง
เฉพาะและแต่ละแบบอย่างมีลักษณะทางกายภาพท่ีแปรผันมาจากแบบด้ังเดิมตามล าดับเช่น มี
แบบอย่างเฉพาะและแต่ละแบบอย่างมีลักษณะทางกายภาพท่ีแปรผันมาจากแบบด้ังเดิมตามล าดับ
เช่น อาคารโบสถ์ซึ่งการออกแบบอาคารโบสถ์ในปัจจุบันมีลักษณะทางกายภาพท่ีแตกต่างไปจากเดิม
ได้ตามความเหมาะสมของสภาพทางเศรษฐกิจสังคมและเทคโนโลยีในปัจจุบันแต่ยังคงไว้ซึ่งแบบอย่าง
ด้ังเดิมบางประการซึ่งท าให้บุคคลท่ัวไปได้รับรู้ได้ว่าเป็นโบสถ์ไม่ใช่หอประชุมหรือโรงงานจึงกล่าวได้ว่า
การออกแบบอาคารในลักษณะดังกล่าว ด้ังเดิมบางประการซึ่งท าให้บุคคลท่ัวไปได้รับรู้ได้ว่าเป็นโบสถ์
ไม่ใช่หอประชุมหรือโรงงานจึงกล่าวได้ว่าการออกแบบอาคารในลักษณะดังกล่าว ได้ ค านึงถึง
กระบวนการส าคัญในการเรียนรู้และกรณีท่ีงานสถาปัตยกรรมเกิดความผิดเพี้ยนหรือมีแบบอย่างท่ีผิด
จากความหมายของคนท่ัวไปย่อมมีปัญหาในการรับรู้ท่ีผิดพลาดซึ่งน าไปสู่การเข้าใจผิดในประเภท
อาคาร งานออกแบบท่ีค านึงถึงกระบวนการสัมพันธ์ของประสบการณ์ในการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ
ลักษณะทางกายภาพที่แปรผันจากแบบเดิมพยายามช้ีให้เห็นว่า การเรียนรู้สภาพแวดล้อมกายภาพใน
ลักษณะต่างๆมีความเกี่ยวข้องกับการออกแบบและวางแผนสภาพแวดล้อมกายภาพอย่างไร เมื่อ
พิจารณาการออกแบบและวางแผนสภาพแวดล้อมกายภาพให้สอดคล้องกับธรรมชาติการเรียนรู้ของ
มนุษย์ 

1. การพัฒนาของทฤษฎีการรับรู้สภาพแวดล้อม (Development of environment 

perception theory) พฤติกรรมนิยมกับจิตวิทยาเกสตัลต์ (Behaviorism and gestalt 

psychology) 
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รูปภาพที่ 7 สกินเนอร์ (Skiner) หนึ่งในนกัจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ผู้น า
การเรียนรู้จากเงื่อนไขผลกรรม 

1. แนวคิดในการลดทอนปัญหาท่ีซับซ้อนและแนวคิดในการจ าลองแบบอย่างเพื่อการศึกษา 
ดังเช่นในสาขาวิทยาศาสตร์กายภาพและชีวภาพในศตวรรษท่ี 19 ได้มีอิทธิพลส าคัญต่อการพัฒนา
การศึกษาทางจิตวิทยา โดยเฉพาะอย่างยิ่งมนการศึกษาทางทฤษฎี ท่ีเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมภายใน 
นักจิตวิทยากลุ่มลดทอนนิยม (Reductionism) ได้พยายามค้นหาโครงสร้างท่ีชัดเจน โดยก าหนด
หน่วยมูลฐานและความสัมพันธ์ระหว่างหน่วยงานในลักษณะท่ีเป็นกฎแห่งความสัมพันธ์ในการ
วิเคราะห์ ท้ังโดยปราศจากการค านึงถึงสภาวะแวดล้อมท่ีอาจมีอิทธิพลเกี่ ยวข้องด้วย ได้แก่ 
แนวความคิดของกลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) หน่วย มูลฐานท่ีได้ก าหนดขึ้นคือ ส่ิงเร้า-การ
ตอบสนอง (stimulus-response หรือ S-R) ท้ังนี้โดยพยายามหาความส าพันธ์ระหว่างพฤติกรรม
มนุษย์ซึ่งเป็นการตอบสนองกับส่ิงเร้าท่ีมีคุณสมบัติแน่นอนท่ีสามารถวัดได้ โดยหวังว่า หากสามารถหา
ความสัมพันธ์ดังกล่าวได้ ก็จะท าให้สามารถเข้าใจและอธิบายกระบวนการทางจิตวิทยาและพฤติกรรม
มนุษย์ซับซ้อนได้ 

 2. แนวความคิดทางพฤติกรรมนิยมจึงเน้นการวิเคราะห์เชิงประจักษ์ (Empirical analysis) 

ในส่ิงท่ีสังเกตได้หรือวัดได้ พฤติกรรมนิยมภายนอกท่ีเป็นการตอบสนองนั้นย่อมสังเกตได้ และเกิดจาก

ส่ิงเร้าท่ีสังเกตได้และวัดได้ ในท านองเดียวกัน การเกิดการตอบสนองต่อส่ิงเร้านั้น อาจเป็นส่ิงท่ีเป็นไป
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ตามความต้องการทางชีวภาพและท่ีติดตัวมาแต่ก าเนิด และอาจเกิดจากการเรียนรู้โดยการตอบสนอง

ท่ีเกิดขึ้นใหม่ พฤติกรรมนิยามก็ไม่ได้สนใจสภาพแวดล้อม ส่ิงต่างๆ และมนุษย์ท่ีเกี่ยวข้องด้วยใน

สภาพแวดล้อมไม่ได้มีความส าคัญ ความส าคัญอยู่ท่ีส่ิงท่ีเป็นส่ิงเร้า และเข้าใจสภาพแวดล้อมเฉพาะใน

ฐานะท่ีเป็นส่ิงเร้าท่ีวัดได้มีตัวตน ท านองเดียวกับทางวิทยาศาสตร์กายภาพและชีวภาพ ความส าคัญ

ของสภาพแวดล้อมยิ่งลดลงไปอีก เมื่อความสนใจอยู่ท่ีการตอบสนองมากกว่าอยู่ท่ีส่ิงเร้า 

 

รูปภาพที่ 8 โคห์เลอร์ (Kohler) และคอฟ์ฟกา (Koffka) นักจิตวิทยา ผู้น ากลุ่มจิตวิทยา 
เกสตัลต์ (Gestalt Psychology) 

 

3. ข้อจ ากัดในแนวทางการศึกษาพฤติกรรมนิยม ท าให้นักวิชาการทางจิตวิทยากลุ่มอื่นๆ 
ไม่เห็นด้วย กลุ่มท่ีมีความคิดเห็นตรงข้าม ได้แก่ นักจิตวิทยากลุ่มเกสตัลต์ (Gestalt Psychologists) 
แนวความคิดของกลุ่มเกสตัลต์เกิดขึ้นพร้อมๆ กับแนวความคิดของกลุ่มพฤติกรรมนิยม และเริ่มจาก
การค้นคว้าในห้องทดลองเช่นเดียวกัน นักจิตวิทยากลุ่มเกสตัลต์ น าโดยโคห์เลอร์ ( Kohler) และ
คอฟ์ฟกา (Koffka) ไม่เห็นด้วยกับวิธีการลดทอนตามแนวความคิดพฤติกรรมนิยม อันเป็นการใช้
วิธีการท่ีง่ายในการพยายามเข้าใจกระบวนการทางติดท่ีซับซ้อม ทฤษฎีเกสตัลต์ได้ให้ความสนใจ
กระบวนการรับรู้และกระบวนการรู้อันเป็นกระบวนการภายใน ให้ความสนใจสภาวะแวดล้อมของ
สภาพการณ์และความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันระหว่างมนุษย์กับสภาพแวดล้อม จึงเป็นทฤษฎีท่ีแตกต่าง
จากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

จิตวิทยาเกสตัลต์นั้นเริ่มในมหาวิทยาลัยในเยอรมันณี สนใจศึกษาการรับรู้ของมนุษย์และ
กระบวนการรู้อื่นๆ ค าว่า “Gestalt” มีความหมายท านองเดียวกับค าว่า “Configuration” ใน



  35 

ภาษาอังกฤษ แม้จะไม่ใช้ค าแปลโดยตรงก็ตาม จึงอาจหมายถึงการศึกษาเกี่ยวกับโครงรูปหรือ
รูปลักษณ์ในการรับรู้ (รูปท่ี 3.) โดยมีหลักฐานทางทฤษฎีท่ีว่า 

1. ในการรับรู้ บุคคลมีแนวโน้มท่ีจะรับรู้ส่ิงต่างๆ ในภาวะท่ีได้ท าให้ง่ายลงหรือท่ีได้ลด
ความซับซ้อนลง และในภาวะท่ีมีเสถียรภาพในขณะหนึ่ง 

2. จากหลักมูลฐานตามข้อ 1 ทฤษฎีเกสตัลต์เน้นการท่ีบุคคลมีแนวโน้มท่ีจะเห็นโครงรูป
ในลักษณะท่ีสมบูรณื (Groodness หรือ Pragnanz ในภาษาเยอรมัน) จากการศึกษา
การรับรู้ทางทัศนาการจากรูปเขียนเชิงเรขา 

3. และพร้อมหลักการทั้งสองดังกล่างนี้ท่ีทฤษฎีเกสตัลต์ได้พยายามช้ีให้เห็นถึงแนวโน้ม
ของการเห็นความแตกต่างระหว่างภาพกับพื้น (Figure and Ground) โดยท่ัวไป เรา
มักเห็นภาพเป็นวัตถุแยกจากพื้น เฉพาะกรณีเท่านั้นท่ีเราอาจเห็นกลับกันด้วย คือ 
เห็นพื้นเป็นภาพท่ีมีความส าคัญได้ด้วย และด้วยหลักกการของทฤษฎีเกสตัลต์
ดังกล่าวที่ท าให้เราทองเห็นส่ิงต่างๆ ในโลกอย่างท่ีเป็นอยู่ 
 

 

              รูปภาพที่ 9 ก Figure and ground: รับรู้เป็น 6เส้น หรือรับรู้เป็น 3เส้นคู่ 
 

 

                  รูปภาพที่ 10 ข Goodness: รับรู้เป็นรูปวงกลมและรูปส่ีเหล่ียมท่ีสมบูรณ์ได้ 
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รูปภาพที่ 11 ค Perceptual Grouping or Patterning: รับรู้เป็น 25 ตัวอักษร หรือรับรู้เป็นกลุ่ม
โครงรูปตัว X และ O 

สีกับอารมณ์ความรู้สึก 

พลังสีสามารถช่วยในการบ าบัดโรคได้ นักจิตวิทยาเช่ือว่าสีมีความสัมพันธ์กับร่างกาย จิตใจ 
อารมณ์ของเราทุกคน สีบอกความเป็นตัวตน สีโทนร้อน เช่นสีแดง สีส้ม สีเหลือง สีม่วง ให้ความรู้สึกท่ี
ต่างจากสีโทนเย็นเช่นสีขาว สีเขียว สีฟ้า สีชมพู เป็นต้น สีโทนร้อนหรือสีโทนเย็นจะไปกระตุ้นต่อม
ไพเนียล ซึ่งจะส่งผลถึงฮอร์โมน ความรู้สึก จิตใจ อารมณ์ของแต่ละบุคคล  

 

                         รูปภาพที่ 12 แสดงตัวอย่างสี 
     

1. สีแดง เป็นสีแห่งอ านาจแสดงถึงการมีพลังและความทะเยอทะยานจึงช่วยพิชิตความ
คิดเห็นในทางลบหรือการมองโลกในแง่ร้ายอย่างไรก็ตามสีเฉดนี้อยู่ในกลุ่มของโทสะและการฉุนเฉียว
ด้วยหากเราน าสีแดงเข้าสู่กระบวนการรักษามากเกินไปจะท าให้ผู้ถูกบ าบัดรู้สึกอึดอัด  ไม่สบายตัว 
หุนหันพลันแล่นและขาดความอดทนเพราะสีแดงเป็นสีท่ีกระตุ้นระบบประสาทได้รุนแรงท่ีสุดให้
ความรู้สึกเร้าใจ ต่ืนเต้น ท้าทาย ผักและผลไม้สีแดงเป็นแหล่งวิตามินB12 ทองแดง เหล็ก 
ซึ่งช่วยบ ารุงระบบประสาทพลังของสีแดงช่วยกระตุ้นพลังชีวิตให้เข้มแข็ง มีความกระตือรือร้น ท าให้มี
ชีวิตชีวาขึ้น ในแง่ของการรักษาสีแดงช่วยสร้างเม็ดเลือดแดงเพิ่มอุณหภูมิในร่างกายระบบการ
ไหลเวียนของเลือดดีขึ้น รักษาอาการหวัด ผักผลไม้ทีมีสีแดง เช่น มะเขือเทศ แตงโมเนื่องจากมีสารไล
โคบีน(Lycopene)เป็นตัวท าให้เกิดสีแดงนอกจากนี้ยังมีสารเบต้าไซซิน(Beta-cycin)ท่ีท าให้เกิดสีแดง



  37 

ในผลทับทิม บีทรูท และแคนเบอร์รี่ สารท้ังสองตัวนี้จัดเป็นสาร ต้านอนุมูลอิสระ(Antioxidant)ช่วย
ในการป้องกันมะเร็งโดยเฉพาะไลโคปีนจะมีฤทธิ์ต้านมะเร็งได้มากกว่าเบต้าแคโรทีนถึง  ๒ เท่าเลย
ทีเดียวนอกจากนี้ยังพบสารเหล่านี้ในผลไม้เช่น แอปเป้ิลแดง องุ่นแดง หอมแดง พริกช้ีฟ้าแดง ถั่วแดง
และเชอร์รี่อีกด้วย  

2. สีชมพู  เป็นสีท่ีมีลักษณะปลอบประโลมให้จิตใจและความรู้สึกต่างๆสงบลงใน
ขณะเดียวกันก็ให้ความรู้สึกของการมีน้ าใจดี จิตใจกว้างขวาง อบอุ่นและทะนุถนอมซึ่งตรงกันข้ามกับสี
แดงถ้าหากมีสีชมพูอยู่รายรอบจะท าให้รู้สึกถึงการปกป้อง  ความรักจึงมักจะน าสีนี้มาบ าบัดหรือ
บรรเทา คนท่ีมีความรู้สึกโดดเด่ียวมีอารมณ์ท้อแท้ คนท่ีมีความรู้สึกท่ีไวเกินไป เปราะบางหรือไม่มี
ความมั่นคงทางอารมณ์ผักผลไม้ท่ีมีสีชมพู เช่น ชมพู่  

3. สีส้ม เป็นสีแห่งความเบิกบานและความรื่นเริงเป็นความรู้สึกท่ีอิสระและได้รับการ
ปลดปล่อย ละวางจากความสงสารหรือสมเพชตนเอง ลดการเห็นแก่ตัว และยินดีท่ีจะให้หรือแบ่งปัน 
เป็นความรู้สึกท่ีเกิดจากก้นบึ้งของจิตใจท่ีต้องการปรับปรุงชีวิตให้สดใส สีส้มเป็นสีแห่งความ
สร้างสรรค์ อบอุ่นสดใสมีสติปัญญาเต็มเป่ียมไปด้วยการทะเยอทะยาน มีพลัง แต่ก็มีการระมัดระวังตน 
สีส้มเป็นสีท่ีน ามาบ าบัดอาการทางกล้ามเนื้อ  ประสาทหรืออาการปวดกดประสาท หรือ 
ช่วยในการยกระดับจิตใจของคน ลูกท้อซึ่งเป็นผลไม้ท่ีมีสีส้มเป็นสีเด่นท่ีบ าบัดอาการของระบบ
ประสาทอ่อนแรง ผลไม้และผักท่ีมีสีส้มอุดมไปด้วยวิตามินBช่วยในการสร้างเม็ดเลือด เผาผลาญแป้ง
และน้ าตาล บ ารุงระบบประสาทช่วยคลายอาการหอบหืดและโรคเกี่ยวกับทางเดินหายใจช่วยให้ม้าน
ท างานเป็นปกติรวมท้ังตับอ่อน ล าไส้ท้ังยังช่วยในการดูดซึมของอาหารในกระเพาะและส าไส้ท างาน
เป็นอย่างดี ในทางจิตวิทยาพลังของสีส้มมีคุณสมบัติในการบรรเทาอาการซึมเศร้า หากต้องการเรียก
พลังความกระตือรือร้นกลับคืนมาสีส้มเป็นสีท่ีช่วยได้ ผักผลไม้สีส้มจะมีสารแคโรทีนอยด์และไบโอฟลา
โวนอยด์ซึ่งเป็นตัวช่วยบ ารุงหัวใจ บ ารุงสายตาและเพิ่มภูมิคุ้มกันให้แก่ร่างกายซึ่งมีสารแคโรทีนท่ีมี
ประสิทธิภาพสูงในการต้านอนุมูลอิสระท่ีเป็นตัวการเกิดมะเร็งผักผลไม้ ท่ีมีสารพวกนี้ ได้แก่  
แครอท มะละกอ ส้ม แตงโมเหลืองแตงไทย และฟักทอง  

4. สีเขียว  เป็นสีท่ีมีความสัมพันธ์อย่างเน้นเฟ้นกับธรรมชาติช่วยให้เรามีอารมณ์ร่วมกับ
ส่ิงอื่นๆตลอดจนธรรมชาติต่างๆ รอบตัวเราได้ง่าย สีเขียวจะช่วยสร้างสรรค์บรรยากาศของความสบาย 
ผ่อนคลายสงบ ก่อให้เกิดความรู้ สึกสันโดษ ว่าวเปล่า สมดุลและละวาง แต่ถ้าเป็นสีเขียวเข้ม  มี
ความหมายของการหลุดพ้นความพอดีและถ่อมตน เป็นสีท่ีปฏิเสธต่อความรักและความสนุกสนาน 
ในขณะท่ีสี เขียวมะกอกจะมีผลต่อร่ างกายและความรู้ สึก  จนอาจท าให้ร่ างกายป่วยไ ด้  
สีเหลือง-เขียว จัดอยู่ในกลุ่มของความอิจฉา อารมณ์ความริษยา ขุ่นข้องหมองใจ คับแค้นใจ ตลอดจน
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เป็นการแสดงถึงความรู้สึกท่ีปรารถนาจะครอบครอง ผักผลไม้มีมีสีเขียวมีแร่ธาตุท่ีส าคัญโดยเฉพาะ
วิตามินC ช่วยสมานแผลท าให้ผิวพรรณเปล่งปล่ัง เพิ่มความต้านทานโรค สีเขียวท าให้ประสาทตาผ่อน
คลายและความดันโลหิตลดลงได้ ป้องกันการจับตัวของก้อนเลือด ป้องกันโรคหัวใจ ความดันโลหิต
และช่วยต้านทานเช้ือโรครวมท้ังเย่ือบุอักเสบผักผลไม้ในกลุ่มนี้จะมีสารกลุ่มลูเทอินและอินดอล ซึ่งจะ
เป็นตัวช่วยให้กระดูกแข็งแรง ช่วยบ ารุงสายตา เช่น บร๊อกโคล่ี กระหล่ าปลีเขียว แอ๊ปเปิ้ลเขียว คะน้า 
ผักบุ้ง ผักใบเขยีวทุกชนิด และอโวคาโด 

5. สีเหลือง มักเป็นสีของความสุข ความเบิกบาน ความมีชีวิตชีวา งานเฉลิมฉลองเป็นสี

ของความแจ่มใส มักจะเกี่ยวข้องกับเชาว์ สติปัญญาข้างในและพลังของความคิดเป็นภูมิและความหยั่ง

รู้ เป็นความจ าท่ีแจ่มใส ความคิดท่ีกระจ่างเป็นอารมณ์ของการใช้ความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ เป็นสีท่ี

กระตุ้นให้เกิดการมองโลกในแง่ดี ในทางตรงกันข้ามสีเหลืองเข้มกับกลายเป็นสัญญาลักษณ์ของความ

หวาดกลัว สีเหลืองท าให้มีอารมณ์ขันผักและผลไม้ท่ีมีสีเหลือง มักอุดมไปด้วยวิตามินA ช่วยบ ารุง

สายตา ป้องกันหวัดช่วยเสริมสร้างความเจริญเติบโตให้ร่างกายพลังของสีเหลืองช่วยให้การท างานของ

ถุงน้ าดีและ ล าไส้เป็นไปตามปกติ ช่วยปรับสมดุลของทางเดินอาหารท าให้ระบบย่อยอาหารและระบบ

ขับถ่ายท างานดีขึ้นทั้งยังสามารถใช้เยียวยาอาการท้อแท้ หดหู่ และหมดก าลังใจได้ผักผลไม้สีส้มจะมี

สารแคโรทีนอยด์และไบโอฟลาโวนอยด์ซึ่งเป็นตัวช่วยบ ารุงหัวใจ บ ารุงสายตาและเพิ่มภูมิคุ้มกันให้แก่

ร่างกายซึ่งมีสารแคโรทีนท่ีมีประสิทธิภาพสูงในการต้านอนุมูลอิสระท่ีเป็นตัวการเกิดมะเร็งผักผลไม้ท่ีมี

สารพวกนี้ได้แก่ แครอท มะละกอ ส้ม แตงโมเหลือง ข้าวโพดหวานและฟักทอง 

สีมรกต เป็นการผสมผสานกันระหว่างสีน้ าเงินกับสีเขียวเข้มของท้องทะเลลึก จึงมี
ความหมายในเชิงของความเยือกเย็น ความสงบเงียบเหมือนกับสีเขียว สีมรกตจึงเป็นสีท่ีเหมาะกับการ
ชะล้างเอาความเหนื่อยล้าความตึงเครียดให้ออกจากจิตใจหรืออารมณ์ของเราสีมรกตจึงเป็นสีท่ีถูกยก 
ว่าเป็นสีท่ีให้ก าลังใจให้กลับมามีประกายสดช่ืน และมักจะช่วยให้คนท่ีรู้สึกโดดเด่ียวดีขึ้น เพิ่มพลัง
ส่ือสารให้โดดเด่นขึ้น สร้างสรรค์มากขึ้นและ รับรู้ต่อสัมผัสและความรู้สึกได้รวดเร็ว 

สีน้ าเงิน เป็นความหมายของการสงบเย็น สุขุมเยือกเย็น หนักแน่นและละเอียดรอบคอบสีน้ า
เงินเป็นสีท่ีมีความหมายเกี่ยวโยงกับจิตใจได้สูงกว่าสีเหลือง  มีความหมายถึงกลางคืนจึงท าให้เรารู้สึก
สงบได้ลึกกว่าและผ่อนคลายกว่า เราจะยิ่งเข้าสู่ความสงบและสงัดได้อย่างลุ่มลึกเมื่อสัมผัสกับ สีน้ าเงิน
ท่ีเข้มข้ึนแต่ถ้าเป็นสีน้ าเงินอ่อนจะท าให้เรารู้สึกปกป้องจากภารกิจตลอดจนกิจกรรมท่ีเกิดขึ้นในแต่ละ
วัน ดังนั้นสีน้ าเงินจึงมักน ามาบ าบัด คนท่ีนอนไม่หลับ เป็นสีของห้องนอน สีน้ าเงินเป็นสีท่ีความคุม
จิตใจภายในให้เกิดความรู้สึกกระจ่างและสร้างสรรค์  สีน้ าเงินเข้มแต่ยังไม่ถึงขั้น สีกรมท่ามีอิทธิพล
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อย่างสูงต่อการกดหรือกล่อมประสาทและจิตใจเป็นสีท่ีเข้าถึงสัญชาตญาณและลางสังหรณ์จิตใต้ส านึก
ของเราได้ดี อย่างไรก็ตามสีน้ าเงินท่ีเข้าสู่โทนด าหรือมืดมากขึ้นยังหมายถึงความโศกเศร้าอย่างท่ีสุด  

หรืออารมณ์ท่ีเศร้าสุดขีดด้วย จึงควรระวังในการน าไปใช้ สีน้ าเงิน ช่วยให้ระบบหายใจสมดุล รักษาโรค
ความดันโลหิตสูง ในแง่จิตวิทยาสีน้ าเงินช่วยสร้างแรงบันดาลใจและการแสดงออกทางศิลปะ 

สีฟ้าเป็นสีท่ีให้ความรู้สึกสงบเยือกเย็น เป็นอิสระ  ปลอดโปร่งสบาย ปลอดภัย  ใจเย็นและ

สามารถระงับความกระวนกระวายในใจได้ด้วยพลังของสีฟ้ามีคุณสมบัติในการรักษาอาการของโรค

ปอด ลดอัตราเผาผลาญพลังงาน รักษาอาการเจ็บคอและท าให้ชีพจรเต้นเป็นปกติ 

สีม่วง เป็นสีการดูแลและปลอบโยนช่วยให้จิตใจสงบและอดทนต่อความรู้สึกท่ีโศกเศร้าหรื
สูญเสียท่ีมากระทบจิตใจและประสาท สีม่วงเฉดต่างๆยังช่วยสร้างสมดุลของจิตใจให้ฟื้นกลับมาจาก
ภาวะตกต่ าหรือความเศร้าท่ีครอบง าอยู่ สีครามจะเป็นสีท่ีมีพลังมากเป็นสีท่ีไปกระตุ้นสมองให้มีความ 
ฮึกเหิม กระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และสัญชาตญาณ สีครามเป็นสีท่ีเข้าไปครอบง าประสาทได้
เป็นอย่างดี สีม่วงเป็นสีท่ีเข้าไปเปล่ียนแปลงการส่ือสารระดับลึกเข้าไปแทนท่ีและต่อสู้กับความกลัว
และความตกใจเข้าไปช าระล้างส่ิงท่ีรบกวนอยู่ในสมองซึ่งสีม่วงมักเข้าไปเช่ือมโยงกับส่ือแขนงอื่นๆ  
ศิลปะ  ดนตรี และความลึกลับเป็นสีท่ีมีอิทธิพลต่อความรู้สึกทางด้านความสวยงาม ปรัชญาขั้นสูง 
กระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ แรงบันดาลใจ ก่อให้เกิดความเห็นอกเห็นใจสีม่วงยังเป็นสีท่ีมี
อิทธิพลต่อความเช่ือท่ีลึกลับทางจิตวิญญาณ  อย่างไรก็ตามคนท่ีได้รับอิทธิพลของสีดังกล่าวจะต่อต้าน
ชีวิตและสังคมท่ีเต็มไปด้วยสีสันแต่จะสนใจเรื่องจิตวิญญาณมากกว่าผักผลไม้สีม่วงเต็มไปด้วยวิตามินD 
ช่วยเพิ่มพลังงานและการย่อยอาหาร ช่วยปรับสมดุลในร่างกายให้ท างานเป็นปกติ  ใช้บ าบัดโรคไต 
กระเพาะปัสสาวะอักเสบ โรคผิวหนังบางชนิดและบ าบัดโรคไขข้อสีม่วงยังช่วยให้สมองของเราสงบ 
สามารถสร้างแรงบันดาลใจด้านต่างๆ ผักผลไม้ในกลุ่มสีนี้จะพบสารกลุ่มแอนไทไซยานินและโฟโนลิก 
ท่ีเป็นตัวลดอัตราเส่ียงการเกิดโรคมะเร็ง ช่วยรักษาระบบทางเดินปัสสาวะ และช่วยในเรื่องความจ า 
ผักผลไม้สีม่วงได้แก่ กะหล่ าม่วง องุ่นแดง บลูเบอร์รี่มะเขือม่วง มันต่อเผือก 

สีมังคุด  เป็นสีท่ีช่วยให้เราไม่รู้สึกความหมดหวัง วิตกกังวลต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือความรู้สึก
โกรธหรือผิดหวัง สีมังคุดท าให้จิตใจเราเบิกบานขึ้นทั้งนี้เพราะอิทธิพลของสีท่ีผสมกันระหว่างสีแดงกับ
สีม่วง ซึ่งมักจะเกี่ยวข้องกับความรู้สึกสงสาร เมตตาช่วยเหลือเป็นการปลุกปลอบให้ฟื้นขึ้นมาสีมังคุดก็
เหมือนกับสีม่วงเป็นสีท่ีเพิ่มความรู้สึกปลอดภัยจากอันตรายและความน่ากลัวท้ังหลายมักจะเป็นสีท่ีมี
ความหมายถึงการผ่อนคลายอย่างลึกซึ้งแต่สีมังคุดไม่เหมาะกับคนท่ีเป็นโรคซึมเศร้าเรื้อรังผักผลไม้ใน
กลุ่มสีนี้จะพบสารกลุ่มแอนไทไซยานินและโฟโนลิก ท่ีเป็นตัวลดอัตราเส่ียงการเกิดโรคมะเร็ง ช่วย
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รักษาระบบทางเดินปัสสาวะ และช่วยในเรื่องความจ า ผักผลไม้สีม่วงได้แก่ กะหล่ าม่วง องุ่นแดง บลู
เบอร์รี่ มะเขือม่วง มันต่อเผือก ข้าวโพดม่วง 

สีขาว เป็นสีท่ีหมายถึงความบริสุทธิ์อย่างยิ่ง จัดอยู่ในกลุ่มของการปกป้อง สร้างสันติ สบาย 
ช่วยบรรเทาอารมณ์ตกใจหรือหวาดวิตก ส่งเสริมให้จิตใจสะอาดบริสุทธิ์ มีพลังทางความคิดและจิตใจ 
นอกจากนั้นยังหมายถึงความเยือกเย็นและการแยกหรือปลีกวิเวกก็ได้  ผักผลไม้ในกลุ่มนี้จะมีสารใน
กลุ่มอะลิซินและธาตุซิลิเนียนซึ่งจะช่วยลดครอเลสเตอรอล ลดอัตราการเกิดโรคหัวใจและโรคมะเร็ง
สารพวกนี้พบใน ดอกกระหล่ า หอมหัวใหญ่ กระเทียม หัวไชเท้า 

สีด า เป็นสีท่ีมีความหมายท้ังในแง่ของความสะดวกสบาย การปกป้อง และความลึกลับมักจะ
เข้าไปเกี่ยวข้องกับความเงียบสงัด มีความหมายของหนทางอันมีลักษณะอันไกลโพ้น นอกจากนี้ยัง
หมายถึงพลังชีวิตท่ีถดถอยหรืออ่อนล้า หมดพลังและล้ีลับสีด ายังเป็นสีท่ีขัดขวางการเจริญเติบโตและ
การเปล่ียนแปลง เป็นการปิดปังอ าพรางจากโลกภายนอก ผักผลไม้ได้แก่ ถั่วด า 

สีเงิน เป็นสีของพระจันทร์ซึ่งหมายถึงการเปล่ียนแปลง  หรือผันแปรมีลักษญะคล้ายกับ
อารมณ์และบุคลิกภาพพื้นฐานของผู้หญิงท่ีไวต่อความรู้สึก แต่ก็มีดุลยภาพมีการประสานปรองดอง
และให้ความรู้สึกท่ีสดใส 

สีทอง เป็นสีท่ีจัดอยู่ในกลุ่มอิทธิพลของพระอาทิตย์เช่นเดียวกับสีเหลืองและมักจะเกี่ยวเนื่อง
กับพลังและความอุดมสมบูรณ์ เป้าหมายสูงสุด ปัญญาอันสูงสุดความเข้าอกเข้าใจ ปกติสีทองหมายถึง
การให้ชีวิตใหม ่ให้พลังใหม่ ฉุดรั้งออกมาจากความกลัวความไม่แน่นอนหรือหันกลับมาใส่ใจ สีทองท่ี
วาวแววจะทรงพลังอย่างยิ่งในการดึงให้หลุดพ้นจากความรู้สึกท่ีตกต่ าของจิตใจ 

สีน้ าตาล เป็นสีของแผ่นดิน สีน้ าตาลให้ความรู้สึกมั่นคง ลดความรู้สึกท่ีไม่ปลอดภัยอย่างไรก็
ตามสีน้ าตาลมักเกี่ยวข้องกับการเติมเต็มของความรู้สึก บ าบดัจากความเศร้าโศกความรู้สึกคับอกคับใจ
สีนี้มักจะน าไปช่วยเหลือคนท่ีรู้สึกหมดคุณค่าในตัวเอง ผักผลไม้ได้แก่ มะขามหวาน มะขวิดเป็นต้น ใน
การน ามาใช้เช่น การเลือกบริโภคอาหารตามสี หรือบริโภคให้ครบผักสีรุ้ง ได้รับสารอาหารครบ๕หมู่ 
หรือใช้สีในการแต่งกาย สีทาห้อง หรือของใช้ส่วนตัว 

อ้างอิงจาก : (กองบรรณาธิการ, เดือนมีนาคม 2550) 
บรรจบ  ก าจัด. "Color Therapy ศาสตร์แห่งสีเพื่อการบ าบัดโรค" ชีวจิต. ปีท่ี ๙:๑๖ พฤศจิกายน 

๒๕๔๙.หน้า๕๘-๖๒.  
"ผักผลไม้หลากสีหลายคุณค่าอาหาร"ใกล้หมอ.ปีท่ี ๓๒ ฉบับท่ี๒ กุมภาพันธ์ ๒๕๕๑.หน้า ๗๐-๗๓.  
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สภาวะน่าสบาย 

1.ทฤษฎีและปัจจัยท่ีมีผลต่อสภาวะน่าสบาย 
สภาวะความรู้สึกทางจิตวิทยา และกายภาพของมนุษย์ท่ีรู้สึกถึงความสบายกับสภาพแวดล้อม

ท่ีอยู่รอบตัว โดยมีปัจจัยท่ีส่งผลต่อสภาวะน่าสบายอยู่ 6ประการคือ 
1. อุณหภูมิ (Air Temperature) 
2. ความช้ืน (Relative Humidity) 
3. ความเร็วลม (Air Velocity) 
4. เครื่องนุ่มห่ม (Cloth) 
5. อัตราการเผาผลาญของร่างกาย (Metabolism Rate) 
6. อุณหภูมิเฉล่ียของพื้นท่ีผิวโดยรอบ (Mean Radiant Temperature) 
ในงานวิจัยฉบันนี้จะสนใจท่ีอุณหภูมิ ความช้ืน และความเร็วลมท่ีเกิดขึ้น เนื่องจากปัจจัย

เหล่านี้เป็นปัจจัยท่ีสามารถน าการออกแบบงานสถาปัตยกรรมเป็นตัวส่งเสริมได้ ส่วนปัจจัยอื่นนั้นเกิด
จากกิจกรรมและวิถีชีวิตของผู้ใช้อาคารเป็นตัวก าหนด 

2. ขอบเขตสภาวะน่าสบาย 
สภาวะน่าสบายในแต่ละชุดข้อมูลจะมีค่าแตกต่างกัน ถึงแม้ว่าจะท าการส ารวจในภูมิภาค

เดียวกัน ท้ังนี้อาจเกิดจากข้อมูลท่ีเก็บได้นั้นมีความเกี่ยวข้องกับความรู้สึกของแต่ละบุคคลโดยมีการ
พบว่า ขอบเขตสภาวะน่าสบายอยู่ท่ีอุณหภูมิ 26 องศาเซลเซียส ความช้ืนสัมพัทธ์ร้อยละ 60-90 
ความเร็วลมท่ี 0.1-1.68 เมตรต่อวินาที (ASHRAE, 2001) นอกจากนี้ได้มีงานวิจัยท่ีก าหนดขอบเขต
สภาวะน่าสบายของภูมิภาคเขตร้อนช้ือไว้ท่ีอุณหภุมิลดลง 3 องศาเซลเซียส (Lecher,2001) ขณะ
งานวิจัยท่ีมีการเก็บข้อมูลในประเทศไทย พบว่า ขอบเขตสภาวะน่าสบายอยู่ท่ีอุณหภูมิ 25-31.5 องศา
เซลเซียส ความช้ือสัมพันธ์ร้อยละ 62.5-90 ความเร็วลมท่ี 0.8 เมตรต่อวินาที (กิจชัย จิตขจรวานิช, 
2550) แต่ก็มีการทดลองหาสภาวะน่าสบายกับคนไทย พบว่าขอบเขตสภาวะน่าสบายของคนไทยอยู่ท่ี
อุณหภูมิ 27-36.3 องศาเซลเซียส ความช้ืนสัมพัทธ์ร้อยละ 50-80 เมื่อเพิ่มความเร็วลมขึ้น 0.2-3 
เมตรต่อวินาที (Khedari, Yamtraipat, Pratintong & Hirunlabh, 2000)  
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รูปภาพที่ 13 ความสัมพันธ์ระหว่างความเร็วลมกับอุณหภูมิ 

แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับ อุปกรณ์ Focus Cap 

1. ความหมายและความส าคัญ อุปกรณ์ Focus Cap ความหมายและความส าคัญของ
อุปกรณ์ Focus Cap คือหมวกแคปท่ีได้รับการประดิษฐ์เพิ่มเติมจากหมวกแคปธรรมดาเป็นอุปกรณ์
หมวกท่ีใส่แล้วท าให้ผู้ใส่มีวิสัยทัศน์การมองเห็นท่ีแคบลงบดบังการมองเห็นภาพจากด้านบน ด้านซ้าย
และขวาการมองเห็นเมื่อใส่แล้วจะมุ่งเน้นการมองข้างหน้าอย่างเดียว โดยเฉพาะขณะใส่ท ากิจกรรม
อย่างใดอย่างหนึ่ง 

2. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับอุปกรณ์ Focus Cup แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับ Focus Cap เพื่อให้ผู้
ท่ีสวมใส่ Focus Cap ท ากิจกรรมโดยไม่ละสายตาไปสนใจส่ิงรอบข้าง ต้ังหน้าต้ังตาท างานท่ีอยู่
ข้างหน้าอย่างเดียวเปรียบเสมือนการสร้างพื้นท่ีการท างาน ก่อนเงยหน้าต้ังตาท างานท่ีอยู่ข้างหน้า
อย่างเดียวเปรียบเสมือนการสร้างพื้นท่ีการท างาน ก่อนเริ่มงาน าก าจัดทุกอย่างท่ีจะดึงความสนใจจาก
งานตรงหน้าออกให้หมด เช่น ปิดหน้าจอ ปิดมือถือ หรือนอกจากองค์กรต้องคิด จัดหาคนให้เหมาะ
กับคน งาน หากเป็นฝ่ายวิจัยทางด้านวิชาการ ท่ีต้องการสมาธิในการท างาน อาจต้องจัดให้มีฉากกั้น
ระหว่างโต๊ะท างานเพื่อไม่ให้เกิดการรบกวนของแต่ละคนในการคิดงาน เป็นต้น 
 www.th.jobsdb.th.jobsdb.com/TH/th/V6HTML/Employer/0501.htm 

3. หลักการและวิธีการสร้างอุปกรณ์ Focus Cap หลักการเกี่ยวข้องหลักการเกี่ยวข้อง
หลักการเกี่ยวข้องกับการทีลานสายตา ท่ีแคบลงจากปกติเมื่อมีการสวมหมวกกับการทีลานสายตา ท่ี
แคบลงจากปกติเมื่อมีการสวมหมวก Focus Cap ท่ีถูกประดิษท่ีถูกประดิษฐ์ ขึ้นจากหมวกแคป
ธรรมดาแล้วน าผ้าสักหราดท่ีเย็บเป็นรูปสามเหล่ียมทรงกรวยแล้วน ามาเย็บติดกับหมวกแคปท าให้เมื่อ
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ผู้ใส่ใส่ Focus Cap ท่ีประดิษฐ์ขึ้นนี้แล้ว จะมีลานสายตา หรือวิสัยทัศน์การมองเห็นแคบลงกว่ากท่ี
ประดิษฐ์ขึ้นนี้แล้ว จะมีลานสายตา หรือวิสัยทัศน์การมองเห็นแคบลงกว่าปกติ ปัดส่ิงเร้าจากการ
มองเห็นเมื่อใส่หมวก Focus Cap นี้แล้วก้มลงท ากิจกรรม 

4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ อุปกรณ์ Focus CFocus Cap ไม่พบว่ามีงานวิจัยใดท่ีเกี่ยวข้องกับ
การใช้อุปกรณ์ Focus Cap แต่มีงานวิจัยท่ีมีหลักการเดียวกับ Focus Cap คือการเป็นสัดส่วนท่ีมี
ความเป็นส่วนตัวในการท างาน คืองานวิจัยของ Dr.vinesh Oommen นักวิทยาศาสตร์จาก 
Queenland University of  Technology’s Institute of Health and Biomedical Innovation 
ได้ท าการวิจัยผลส ารวจเกี่ยวกับการจัดพื้นท่ีท างานของออฟฟิศสมัยใหม่กับผลของการท างานและ
สุขภาพทั่วโลก ได้ผลออกมาเป็นผิดความคาดหมายมาก ข้อสรุปจากผลส ารวจพบว่า 90% ของพื้นท่ี
ท างานแบบเปิด (คือมีห้องน้อยๆ ไม่มี Pratition กั้นระหว่างพนักงาน พนักงานจะมีความเครียดสูง
,ความดันสูง,ผลการท างานต่ า และมีการลาออกสูงมากเหตุผลเกิดจากการไม่มีห้องส่วนตัวหรือ 
Partition ท าให้มีเสียงรบกวนจากเพื่อนร่วมงานท าให้ไม่มีสมาธิในการท างาน ซ้ ายังกังวนเรื่องความ
เป็นส่วนตัวเพราะคนอื่นจะเห็นและได้ยินตลอดว่าเราท าอะไรบ้าง ท าให้รู้สึกไม่ปลอดภัย ซ้ ายังท าให้
เกิดปัญหากับเพื่อนร่วมงานได้ง่ายอีกต่างหาก นอกจากนี้ด้วยสภาวะแวดล้อมแบบเปิด ท าให้เซื้ อโรค
อย่างแพร่กระจายได้ง่ายเส่ียงต่อโรคติดต่อเข้าไปอีก Dr.vinesh Oommen กล่างไว้ว่าพื้นท่ีท างาน
แบบเก่า (แบบปิด มีพื้นท่ีส่วนตัว) นั้นดีกว่าอยู่แล้ว แต่ว่าบริษัทมักจะหาทางลดค่าใช้จ่าย ซึ่งออฟฟิต
แบบเปิดจะลดต้นทุนการก่อสร้างสัก 20% (ท่ีมา News.com ผ่านทาง Joel on software  
www.//joelonsoftware.com/item/)  
 

แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับสมาธิในการท างาน 

1. ความหมายและความส าคัญของสมาธิในการท างาน 
สมาธิเป็นส่ิงท่ีมีความส าคัญมากในการท างานทุกประเภท ไม่ว่าจะเป็นนักศึกษาก็ต้องมีสมาธิ

ในการเรียน คนขับแท็กซี่ก็ต้องมีสมาธิในการขับรถ หมอก็ต้องมีสมาธิในการตรวจคนไข้ รวมถึงหนุ่มๆ
ออฟฟิศท้ังหลายก็ต้องใช้สมาธิในการท างานด้วย เพราะสมาจะช่วยให้เราท างานได้อย่างถูกต้อง
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ (บทความจาก นสพ.คมชัดลึก) 

ความหมายของการจัดการความรู้ (Knowledge Management: KM) 

1 นิยามของความรู้ (Knowledge)ความรู้ (Knowledge) คือทรัพยากรท่ีส าคัญอย่างหนึ่งใน

ตลาดท่ีมีการแข่งขันทางการค้าในโลกยุคโลกาภิวัฒน์ (เจนเนตร และคณะ, 2546,น.1) 
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ความรู้ (Knowledge)  

คือกระบวนการของการน าสารสนเทศและประสบการณ์ในอดีต มาประยุกต์ใช้ให้เกิด

ประโยชน์สูงสุดตามความต้องการของแต่ละบุคคล (Shelda Debowaski, 2006, p. 16)Thomas 

Davenport และ Laurance Prusak (2005, P.20) กล่าวว่า ความรู้ (Knowledge) คือการท่ีเราใช้

ประสบการณ์ ค่านิยม สารสนเทศ ความช านาญ และสัญชาติญาณในตัวเราเพื่อก าหนดส่ิงแวดล้อม

และกรอบการรวบรวมประเมินสารสนเทศและประสบการณ์ใหม่ๆท่ีได้รับมา เพื่อน ามาใช้ประโยชน์ 

ซึ่งวิธีการในการใช้จะขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคล (Edvinsson & Grayson, 1998, p 3-9)ได้แบ่งความรู้

ออกเป็น 3 ประเภท คือ ความรู้เฉพาะบุคคล ความรู้ขององค์กร และความรู้ท่ีเป็นระบบ ดังนี้ 

1.Individual Knowledge: ความรู้เฉพาะบุคคล เป็นความรู้ท่ีอยู่ในตัวพนักงานแต่ละคน 
2.Organizational Knowledge: ความรู้ขององค์กร เป็นความรู้ท่ีได้จากการแลกเปล่ียน

เรียนรู้ระหว่างพนักงานท่ีอยู่ในกลุ่มหรือฝ่ายงานต่างๆ ในองค์กร ท าให้เกิดเป็นความรู้โดยรวมของ
องค์กร สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการท างานขององค์กรโดยรวมได้มากขึ้น 

3.Structural Knowledge:  ความรู้ท่ีเป็นระบบ เป็นความรู้ท่ีเกิดจากการสร้างหรือต่อยอด
องค์ความรู้ ผ่านกระบวนการ คู่มือและจรรยาบรรณต่างๆ ในองค์กร ท้ังนี้ความรู้ท้ัง 3 ประเภทข้างต้น 
สามารถเป็นไปได้ท้ังในรูปของ Tacit Knowledge และ Explicit Knowledge  
 
ประเภทของความรู้ (Type of Knowledge) 

 

                 รูปภาพที่ 14 แสดงประเภทของความรู้  
                ท่ีมา : (Polanyi & Nonaka, 1991) 
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1.ความรู้ขององค์กรสามารถแยกออกได้ 2 ประเภท ดังนี้ 
1.1 ความรู้โดยนัยหรือแบบซ่อนเร้น (Tacit Knowledge) คือ ความรู้ท่ีอยู่ในตัวของแต่ละ

บุคคล เกิดจากประสบการณ์ การเรียนรู้ หรือพรสวรรค์ต่างๆ ซึ่งส่ือสารถ่ายทอดในรูปของตัวเลข สูตร 
หรือลายลักษณ์อักษรได้ยาก ความรู้ชนิดนี้พัฒนาและแบ่งปันกันได้ และเป็นความรู้ท่ีก่อให้เกิดความ
ได้เปรียบในการแข่งขัน 

1.2 ความรู้ท่ีสามารถแสดงออกมาให้เห็นได้หรือความรู้ท่ีชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) คือ
ความรู้ท่ีเป็นเหตุผล สามารถรวบรวมและถ่ายทอดออกมาในรูปแบบต่างๆได้เช่น หนังสือ คู่มือ 
เอกสาร และรายงานต่างๆ ซึ่งท าให้คนสามารถเข้าถึงได้ง่าย 

 

รูปภาพที่ 15 แสดงความรู้ท่ีสามารถแสดงออกมาให้เห็นได้หรือความรู้ท่ีชัดแจ้ง 
 

1.3 ความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ 
การแสดงความสัมพันธ์ระหว่าง ความรู้โดยนัย (Tacit Knowledge) และความรู้ท่ีชัดแจ้ง 

(Explicit Knowledge) เพื่อให้เกิดความรู้ใหม่ๆ ตลอดเวลาโดยผ่านกระบวนการท่ีเรียกว่า 
Knowledge Spiral หรือ SECI Model ซึ่งคิดค้นโดย Ikujiro Nonaka และ Takeuchi ดังนี้ 
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การเรียนรู้ (Learning)  

ได้มีผู้ให้ค านิยามไว้ซึ่งน่าจะครอบคลุมความหมายกว้างๆ ดังนี้ (Klein 1991:2) กระบวนการ
ของประสบการณ์ท่ีท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมท่ีค่อนข้างถาวร โดยไม่ได้มาจากภาวะ
ช่ัวคราว วุฒิภาวะ หรือสัญชาตญาณ / (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2545)การเปล่ียนแปลงพฤติกรรม
เนื่องมาจากประสบการณ์ท่ีคนมีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมหรือจากการฝึกหัด จึงสามารถสรุปได้
ว่า “การเรียนรู้ (Learning) คือ การท่ีมนุษย์ได้รับประสบการณ์จากการฝึกหัด หรือปฏิสัมพันธ์กับ
ส่ิงแวดล้อม โดยกระบวนการทางประสบการณ์ท่ีได้รับนั้นส่งผลให้มนุษย์เกิดการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมท้ังถาวร และไม่ถาวร” 

ดังนั้น ทฤษฏีการเรียนรู้ (Learning Theory) จึงหมายถึง ข้อความรู้ท่ีใช้ในการพรรณา 
อธิบาย หรืออ้างอิง ถึงท่ีมาและสาเหตุของการเกิดการเรียนรู้ของมนุษย์ โดยได้รับการพิสูจน์ ทดสอบ
ตามกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และได้รับการยอมรับว่าเช่ือถือได้ รวมท้ังสามารถน าไปใช้ในการ
อ้างอิงเพื่อเป็นหลักในการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ 

ในส่วนหัวข้อของทฤษฎีการเรียนรู้นี้ ทฤษฏีการเรียนรู้จะมีความสอดคล้องกับพื้นฐาน
ทางด้านจิตวิทยา ซึ่งมีแนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้แตกต่างกันออกไปในแต่ละกลุ่ม โดยแนวคิด
ของนักจิตวิทยาท่ีเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้มี  4  กลุ่มใหญ่ ๆ ด้วยกัน  ดังนี้ 
 

1. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism)  

    นักจิตวิทยาในกลุ่มนี้มีความเช่ือว่าปัจจัยหลักท่ีมีผลต่อพฤติกรรมของมนุษย์นั้นๆน่าจะมาจาก
ส่ิงเร้าภายใน  สภาพแวดล้อม  นั่นคือ  ถ้าครูสามารถจัดส่ิงเร้าในสภาพแวดล้อมได้อย่างเหมาะสมแล้ว
ก็จะสามารถท าให้เด็กเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  นักจิตวิทยาท่ีมีช่ือเสียงท่ีมักเป็นท่ีกล่าวถึงใน
กลุ่มนี้ไ ด้แก่  วัตสัน(Watson) กาเย่ (Gagne) สกินเนอร์ (Skinner) พาฟลอฟ (Parlot) ธอนร์น
ไดค์  (Thorndike) กัททรี  (Guthrie) 

2. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม (Cognitivism) 
        นักจิตวิทยากลุ่มปัญญานิยมให้ความสนใจในการศึกษาปัจจัยภายในตัวบุคคลท่ีเรียกว่า
โครงสร้างทางปัญญา  (cognitive  structure)  ท่ีมีผลต่อความจ า  การับรู้และการแก้ปัญหาของ
บุคคล  และมีความเช่ือว่าการกระท าต่าง ๆ ของบุคคลนั้นเกิดขึ้นจากตัวบุคคลนั้นเองไม่ใช่เกิดจาก
เงื่อนไข  และสภาพแวดล้อมท่ีจะท าให้บุคคลเรียนรู้ได้ดีนั้นจะต้องเป็นสภาพแวดล้อมท่ีบุคคลได้รับรู้
และมีความหมายต่อบุคคลเท่านั้น  อีกท้ังส่ิงใดท่ีบุคคลได้เรียนรู้มาก่อนจะมีผลต่อการเรียนรู้ใน
ปัจจุบัน นักจิตวิทยาในกลุ่มนี้ท่ีนิยมกล่าวถึงได้แก่ เกสตอลส์(Gestalt) , วิลเล่ียม เจม (William 
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Jame),จอห์น ดิวอี้  (John Dewey) , เอดวาร์ด โทลแมน (Edword Tolman) , พีอาเจต์  (Piaget) , 
บรูเนอร์ (Burner) 

3. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มมนุษยนิยม (Humanism) 
นักจิตวิทยากลุ่มนี้ค านึงถึงความเป็นคนของคน  มองธรรมชาติของมนุษย์ในลักษณะว่ามนุษย์

เกิดมาพร้อมกับความดี  มนุษย์เป็นผู้อิสระสามารถน าตนเองและพึ่งตนเองได้  เป็นผู้ท่ีมีความคิด
สร้างสรรค์ท าประโยชน์ให้สังคม  มีอิสระท่ีจะเลือกท าส่ิงต่าง ๆ ยึดการเรียนรู้จากแรงจูงใจเป็นหลัก 
สนใจในลักษณะเฉพาะซึ่งเป็นลักษณะของปัจเจกบุคคลโดยเน้นส่ิงท่ีเรียกว่าตัวตน (self)  ตลอดจน
ความมีอิสรภาพการท่ี  บุคคลได้มีโอกาสเลือก  การก าหนดด้วยตนเอง  (selfdeterminism)  และ
การเจริญงอกงามส่วนตน  (growth) นักจิตวิทยาท่ีส าคัญในกลุ่มนี้ได้แก่  โรเจอร์ (Rogers) , มาสโลว์ 
(Maslow) 

4. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มสรรค์สร้างองค์ความรู้ด้วยปัญญา(Constructivism) 
แนวคิดนี้มีรากฐานมาจากปรัชญา Constructivism ท่ีเช่ือว่า ความรู้ เดิมมีส่วนเกี่ยวข้องและ
เสริมสร้างความเข้าใจของผู้เรียน  โดยมองว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีเกิดขึ้นภายใน
ผู้เรียน  ผู้เรียนเป็นผู้สร้าง  (Construct) ความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงท่ีพบเห็นกับความรู้ความ
เข้าใจท่ีมีอยู่เดิมกล่าวคือ ผู้เรียนใช้ความรู้เดิมของตนท านายเหตุการณ์ได้ถูกต้อง  จะท าให้โครงสร้าง
ทางปัญญาของเขาคงเดิมและมั่นคงมากยิ่งขึ้น  แต่ถ้าการคาดคะเนไม่ถูกต้อง  ผู้เรียนจะประหลาด
ใจ  สงสัย  และคับข้องใจหรือท่ีเพียเจต์กล่าวว่าเกิดภาวะไม่สมดุล (disequilibrium) เมื่อเกิดความ
ขัดแย้งผู้เรียนมีทางเลือก 3 ทางคือ 1) ไม่สนใจท่ีจะท าความเข้าใจ 2) ปรับความคิดให้เป็นไปตาม
โครงสร้างทางปัญญาตามประสบการณ์ 3) ปฏิเสธและไม่ปรับโครงสร้างทางปัญญาตามประสบการณ์ 
นักจิตวิทยาท่ีมีช่ือเสียงท่ีสุดในกลุ่มนี้คือ ไวกอตสกี (Vygotsky) 

5. ทฤษฎีการเรียนรู้ที่โดยนักจิตวิทยาท่ีส าคัญเป็นซึ่งเป็นท่ีรู้จักอย่างแพร่หลายท่ีมีความ
เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ของมนุษย์ในปัจจุบัน ได้แก่ 

5.1 การเรียนรู้ตามทฤษฎีของ Bloom (Bloom’s Taxonomy 
5.2 ทฤษฏีการเรียนรู้นี้เป็นท่ีรู้จักกันดี โดย Benjamin Bloom (1956)  ร่วมกับกลุ่ม

นักจิตวิทยาในการพัฒนาการจัดกลุ่มพฤติกรรมทางสมองท่ีส าคัญต่อการเรียนรู้ โดยแบ่งระดับการ
เรียนรู้ ออกเป็น 6 ระ ดับ หรือท่ี เรารู้ จักกัน ดีในนามของ “Bloom’s Taxonomy แบบ
ด้ังเดิม” จนกระท่ังปี 1990 นักจิตวิทยากลุ่มใหม่ น าโดย Lorin Anderson (ศิษย์ของ Bloom) ได้ท า
การปรับปรุงกลุ่มพฤติกรรมขึ้นมาใหม่ ซึ่งได้น าค ากริยามาใช้ในการก าหนดระดับการเรียนรู้แทน
ค านามตามแบบด้ังเดิมท่ี Bloom ได้เคยก าหนดไว้ กล่าวโดยสรุปคือ “Bloom’s Taxonomy แบบ
ใหม่” เป็นการเปล่ียนจากนามเป็นกริยาเพื่ออธิบายระดับท่ีแตกต่างกันของกลุ่มพฤติกรรรม 
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ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความสุข (Happy Learning) 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติได้เล็งเห็นความส าคัญของการเรียนรู้อย่างมี
ความสุข และต้องการให้นักเรียน เรียนรู้อย่างมีความสุข และคณะผู้เช่ียวชาญร่วมกันศึกษาค้นคว้า กิ
ติวดี บุญซื่อ ได้น าเสนอทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความสุข โดยสรุปสาระส าคัญไว้ว่า “การเรียนรู้อย่างมี
ความสุขจะต้อง มีแนวคิดพื้นฐานเกิดจากการสร้างความรักและความศรัทธาให้กับนักเรียนเพราะ
ศรัทธาเป็นจุดเริ่มต้นของ การเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุด การเรียนรู้ท่ีดีเกิดจากการได้สัมผัส และสัมพันธ์กับของ
จริงและธรรมชาติ การเปิด โอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้ตนเอง และบุคคลรอบข้างช่วยให้เขาปรับตัวได้
อย่างเหมาะสมกับส่ิงแวดล้อม รอบตัว การประยุกต์กระบวนทัศน์ใหม่ทางการศึกษาในการจัดการ
เรียนการสอนระดับปฐมวัย” การพัฒนาให้เด็กเป็นคนดี เก่ง และมีความสุข ต้องมีความสมดุลในการ
จัดกระบวนการเรียนการ สอน บรรยากาศ และสภาพแวดล้อม โดยให้เด็กได้สนุกสนานกับกิจกรรม
การเรียน และเสริมสร้าง ประสบการณ์ท่ี สร้างสรรค์ ให้ผู้เรียนมีความสุขตามสภาพจริง และ
กระบวนการประเมินตามสภาพจริง ใน การจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาให้เด็กเป็นคนดี เก่ง และ
มีความสุข ควรจะมีการส่งเสริมหรือพัฒนา เด็ก ดังแผนภาพท่ี ๑ แผนภาพท่ี ๑ องค์ประกอบการ
เรียนรู้ให้มีความสุข 

 

รูปภาพที่ 16 องค์ประกอบการเรียนรู้ให้มีความสุข 
ท่ีมา : ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ ,กิติยวดี บุญซื่อและคณะ, 2540) 
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เมื่อพิจารณาจากแผนภาพจะเห็นได้ว่า การส่งเสริมเด็กในด้านการเรียนให้มีความสุขต้อง
อาศัย องค์ประกอบดังท่ีได้กล่าวมาแล้ว คือ 1. ส่งเสริมให้เด็กเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ 
(student - centered approach) โดย เน้นให้เด็กเป็นผู้ปฏิบัติ กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง           
2. ส่งเสริมพัฒนาการของสมองทุก ๆ ด้าน (whole brain approach) ใช้ทุกส่วนของ สมองท้ังใน
ด้านร่างกาย ด้านการรับรู้ ด้านภาษาและการคิดค านวณคณิตศาสตร์ ดนตรี  3. ส่งเสริมให้เด็กได้
พัฒนาทักษะ กระบวนการคิด (thinking skill) และการแก้โจทย์ปัญหา อย่างเป็นเหตุเป็นผล และ
ในเชิงสร้างสรรค์ 4. เน้นการบูรณาการในการเรียนรู้และทักษะความถนัดของผู้เรียน ( thematic 
approach) โดยส่งเสริมศักยภาพของเด็กทุก ๆ ด้าน 5. เน้นการพัฒนาเด็กในด้านการอยู่ร่วมกัน 
และท างานร่วมกันตามวิถีประชาธิปไตย (cooperative approach) 6. ส่งเสริมการเข้าใจตนเอง 
รู้จักส่วนดี ส่วนบกพร่องของตนเองและความเข้าใจผู้อื่น สามารถช่ืนชมกับความส าเร็จของผู้อื่น 
(self-understanding approach) 7. เน้นการประเมินตามสภาพจริง (authentic evaluation) 
โดยอาศัย การสังเกต การ สัมภาษณ์การเก็บสะสมแฟ้มผลงานของเด็ก เช่นเดียวกับการศึกษาของบ
รุคเนอร์และครอสสนิกเกิล (brueckner and grossnickle) นักวิชาการชาวอังกฤษท่ีได้
ท าการศึกษาเกี่ยวกับระบบสมองท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ให้มีความสุขไว้ว่า การท่ี  สมองจะเลือกเก็บ
ข้อมูลไว้เป็นความจ าก็ขึ้นอยู่กับ “อารมณ์” อารมณ์เป็นตัวท าให้สมองหล่ังสารเคมี ฉะนั้น เรื่องราว
ท่ีกระทบความรู้สึกมากโดยเฉพาะถ้ามีความสุข จะยิ่งจดจ าได้นาน หรือเรื่องราวท่ีเรา สนใจเราจะจ า
ได้ดีกว่าเรื่องท่ีท าให้เราเบื่อหน่าย ซึ่งข้อมูลเหล่านี้มีประโยชน์ในการน าไปใช้ในการปฏิรูป การเรียนรู้ 
นอกจากนี้ การสอนแบบแบบบูรณาการหรือการท าแผนท่ีความคิด โดยการเช่ือมโยงเรื่องราว หรือ
แนวคิดโดยการใช้แผนภูมิ ใช้สี ใช้ภาพ ใช้ค าหลักหรือใช้การบันทึกย่อ ให้สมองได้เห็นภาพความ 
เช่ือมโยงของส่ิงท่ีเรียนรู้ ในห้องเรียนกับความเป็นจริง การจัดกระบวนการเรียนรู้ ท่ีส่งเสริม
ความสามารถ ของผู้เรียน กระตุ้นให้จะท าให้ผู้เรียนมี การเรียนรู้อย่างมีความสุขเป็นรากฐานส าคัญ
ท่ีท าให้เด็กคิดเป็น เกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้ และน าไปสู่การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

แผนภูมิแสดงความเชื่อมโยงยุทธศาสตร์ชาติ  

แผนภูมิแสดงความเช่ือมโยงยุทธศาสตร์ชาติ แผนฯ 12ยุทศาสตร์กระทรวงศึกษาธิการ 
ประเด็นยุทธศาสตร์ เป้าประสงค์ กลยุทธ์ และผลผลิต ประจ าปีงบประมาณ 2562 ของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมลคลตะวันออก โดยท่ี พันธกิจของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ได้มี
เป้าประสงค์ท่ีจะให้มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ผลิตบัณฑิตนักปฏิบัติท่ีมีคุณภาพ 
เป็นผู้ท่ีมีคุณธรรม มีจริยธรรมและพร้อมใช้งานตามความต้องการของผู้ใช้บัณฑิต และทันต่อสังคมท่ี
เปล่ียนแปลงอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้ในสังคมอย่างมีความสุข และพร้อมก้าวเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 
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รูปภาพที ่17 แผนภูมิแสดงความเช่ือมโยงยุทธศาสตร์ชาติ แผนฯ 12 ยุทศาสตร์กระทรวงศึกษาธิการ 
ประเด็นยุทธศาสตร์ เป้าประสงค์ กลยุทธ์ และผลผลิต ประจ าปีงบประมาณ 2562 ของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมลคลตะวันออก 
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บทที่ 3  

ระเบียบวิธีวิจัย 

 จากการทบทวนวรรณกรรมโครงการออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์กรณีศึกษามหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกวิทยาเขตอุเทนถวาย โดยมีการก าหนดวิธีการวิจัยอย่างเป็นขั้นตอน
และสมสอดคล้องกับข้อมูลท่ีต้องการเพื่อการศึกษาท่ีครบถ้วนสมบูรณ์ เพื่อใช้วิเคราะห์สรุปเนื้อหา
และน าผลท่ีได้มาออกแบบ สามารถสอดคล้องกับพันธกิจของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ตะวันออก รวมถึงศึกษาพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายท่ีมี นักศึกษาท่ีเรียนทางด้านการออกแบบ และ
อาจารย์ที่สอนทางด้านการออกแบบ โดยแบ่งขั้นตอนการด าเนินการวิจัยดังนี้ 

วิธีด าเนินงานวิจัย 

1. ศึกษาข้อมูลและทบทวนวรรณกรรมการออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์ และลงพื้นท่ีเพื่อ
สัมภาษณ์เจาะลึกกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นนักศึกษาด้านการออกแบบรวมถึงสัมภาษณ์อาจารย์ท่ีสอนด้าน
การออกแบบ เพื่อน าไปออกแบบเป็นพื้นท่ีสร้างสรรค์ และศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับโครงการออกแบบ
พื้นท่ีสร้างสรรค์เพื่อให้การวิจัยด าเนินไปตามข้ันตอนและถูกต้องตามระเบียบวิธีการ 

2.ศึกษาข้อมูลพฤติกรรมและความต้องการของนักศึกษาท่ีเรียนด้านการออกแบบรวมถึง
อาจารย์ที่สอนด้านการออกแบบท้ังเรื่องปัจจัยส าคัญท่ีท าให้ส่งผลต่อการออกแบบเป็นพื้นท่ีสร้างสรรค์ 
จากการศึกษาข้อมูลจาก วารสาร เอกสาร ต ารา งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง บทความจากอินเตอร์เน็ต และ
อื่นๆ รวมถึงการลงพื้นท่ีภาคสนามเพื่อส ารวจโดยการเข้าไปสัมภาษณ์ นักศึกษาและอาจารย์ รวมรวม
ข้อมูลท่ีได้มาท าการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อท าเป็นโปรแกรมในการออกแบบ 

3. ศึกษากรณีศึกษาโดยศึกษาจากโครงการใกล้เคียง เช่น Thailand Creative & Design 
Center , University of Melbourne ประเทศออสเตรเลีย และอื่นๆ เพื่อน ามาวิเคราะห์การ
ออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์และฟังช่ันภายในเพื่อน าไปใช้ในการออกแบบเป็นพื้นท่ีสร้างสรรค์ 
กรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกวิทยาเขตอุเทนถวาย 

4. เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมายและผู้ท่ีเกี่ยวข้องท่ีส่งผลต่อกระบวนการออกแบบ
พื้นท่ีสร้างสรรค์กรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกวิทยาเขตอุเทนถวาย โดยใช้
เครื่องมือแบบสอบถามแบบสัมภาษณ์และการสังเกตพฤติกรรม 

5. วิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการรวบรวมข้อมูล เพื่อน ามาปรั งปรุง พัฒนากระบวนการ
ออกแบบวางแผนจัดการ การออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์ เพื่อตอบวัตถุประสงค์ของการศึกษาได้อย่าง
เหมาะสมและตรงตามพันธกิจของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกวิทยาเขตอุเทนถวาย 

6. ศึกษาข้อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง หนังสือหรือต าราวิชาการ เอกสารประกอบนิทรรศการ 
งานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา บทความย่อยจากนิตยสาร เอกสารสัมมนาวิชาการ และเอกสารอื่นๆท่ี
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เกี่ยวข้อง ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมี่เนื้อหาเกี่ยวข้องกับการออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์ รวมไปถึงข้อมูลเกี่ยวกับ
พฤติกรรมและความต้องการของผู้ใช้โครงการ สถานท่ีต้ัง กรณีศึกษา และข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์ 
 7. เก็บข้อมูลความต้องการของกลุ่มเป้าหมายและบุคคลท่ีเกี่ยวข้องโดยการสัมภาษณ์แบบ
เจาะลึกจากบุคคลท่ีมีความรู้หรือผู้เชียวชาญท่ีเกี่ยวข้อง 
 8. สัมภาษณ์ผู้ใช้โครงการ โดยการจดบันทึก ถ่ายภาพ และสร้างแบบสอบถามท่ีเป็นเครื่องมือใน
การวิจัย เกี่ยวกับความต้องการของผู้ใช้โครงการ โดยมีกลุ่มเป้าหมายคือ นักศึกษาท่ีเรียนทางด้านการ
ออกแบบ , อาจารย์ท่ีสอนทางด้านการออกแบบ และผู้ประกอบการบริษัทเอกชน 
 9. ส ารวจสถานท่ีต้ังของโครงการตัวอย่างในการออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์ เช่น Thailand 
Creative & Design Center โดยการจดบันทึก ถ่ายภาพ และวิเคราะห์บริบทสภาพแวดล้อมโดยรอบ 
 10.เรียบเรียงข้อมูลท่ีได้จากภาคเอกสารและภาคสนามมาจัดหมวดหมู่ และแบ่งข้อมูลตาม
ความส าคัญของเนื้อหา แยกประเด็นในการศึกษาท่ีจะท าการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อไม่ให้เกิดความสับสน 
 11. วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเพื่อน าประเด็นท่ีเป็นสาระส าคัญมาสรุปเพื่อพัฒนาเป็น
แนวความคิดในการออกแบบ 
 12. น าสาระส าคัญท่ีได้จากการวิเคราะห์มาแปรรูปในการออกแบบ Programing , Zoning , 
Planing , Perspective รูปลักษณ์และบรรยากาศภายในและเสนอแบบร่างการออกแบบตาม
แนวความคิดท่ีก าหนดไว้ เพื่อให้ตอบสนองการใช้งานของพื้นท่ีได้อย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสม 
 13. ปรึกษาอาจารย์ท่ีปรึกษา หรือผู้เช่ียวชาญเพื่อพัฒนาและแก้ไขงานออกแบบ 

14. น าเสนอผลงานการออกแบบในขั้นสมบูรณ์ โดยการท าแบบผังต่างๆ แบบรูปด้าน แบบรูป
ตัด แบบขยาย แบบทัศนียภาพในโครงการ และแบบจ าลอง 
 15. น าเสนอผลงานด้วย การ Presentation และ Print Chart และจัดท าเอกสารประกอบการ
ศึกษาวิจัยเป็นรูปเล่ม 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1).  Diamond Diagram (อ้างอิงจาก อ.ดร.เรืองลดา  ปุณยลิขิต) 
SERVICE DESIGN WORKBOOK TCDC คือ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking) คือขั้นตอนท่ีเรียกว่า การคิดแบบเปิดกว้าง (Divergent) และการคิดเชิงวิเคราะห์ 
(Convergent thinking)  เพื่อหาความเป็นไปได้อื่นส าหรับก าหนดรูปแบบ ดีไซเนอร์ต้องเข้ าใจ
ผู้ใช้งานท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริง มากกว่าการออกแบบท่ีอยู่บนพื้นฐานความคิดแทน การคิด
แบบเปิดกว้างและการคิดเชิงวิเคราะห์ หลายๆ ครั้งจะท าให้ได้รับฟีดแบ็คจากกลุ่มเป้าหมายกลับมา
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เพื่อพัฒนาผลงานให้ดีขึ้น โจทย์ต้ังต้นจึงเป็นเรื่องส าคัญ เพราะเป็นทิศทางท่ีท าให้กระบวนการทดลอง
ด้วยตัวต้นแบบนั้นได้ผล อาจน าความต้องการเป็นตัวตั้งหรือผู้ใช้เป็นตัวตั้ง 

 

รูปภาพที่ 18 Diamond Diagram อ้างอิงจาก (อ.ดร.เรืองลดา  ปุณยลิขิต) SERVICE DESIGN 
WORKBOOK TCDC 

 

 2). Stakeholder Mapping อ้างอิงจาก อ.ดร.เรืองลดา  ปุณยลิขิต Service Design Toolkit 
วิเคราะห์ความสัมพันธ์กับกลุ่มเป้าหมายโดยใช้ Stakeholder Mapping จะแบ่งหัวข้อได้แก่ 1)Core  
2)Direct  3)Indirect เพื่อหาความส าคัญของกลุ่มเป้าหมายก่อนท่ีจะเข้าไปลงเพื่อท่ีในการหาข้อมูล 
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    รูปภาพท่ี 19 Stakeholder อ้างอิงจาก (อ.ดร.เรืองลดา  ปุณยลิขิต) Service Design Toolkit 
 
3). Circle Diagram กระบวนการหาความส าคัญระหว่าง 3ปัจจัยท่ีส่งต่อการออกแบบ 

 ( อ้างอิงจาก : รศ.ร.ต.อ.ดร.อนุชา  แพ่งเกสร ) โดยการแบ่งหัวข้อเป็น 1). USER 2). ORGANIZATION 
3). SITE เพื่อให้เห็นความเช่ือมโยงระหว่างกันโดยท่ีจะเห็นเกิดความเช่ือมโยงท้ัง 3หัวข้อ จะได้ผลลัพธ์ใน
แต่ละหัวข้อเป็น 1).A 2).B 3).C และน าผลลัพธ์ที่ได้มาท าการวิเคราะห์เป็นเพื่อให้ได้เป็น CONCEPT ใน
ผลลัพธ์สุดท้ายคือ D 
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รูปภาพที่ 20 แสดงเครื่องมือกระบวนการหาความส าคัญระหว่าง 3ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการออกแบบ 

Circle Diagram 
               (อ้างอิงจาก : รศ.ร.ต.อ.ดร.อนุชา  แพ่งเกสร) 

 
4). กระบวนการแปรรูปสู่การออกแบบโดยการหา Keyword เพื่อใช้น ามาสร้าง

กระบวนการออกแบบโดยน าทฤษฎีเข้ามามีส่วนร่วมในการออกแบบ (อ้างอิงจาก : รศ.ร.ต.อ.ดร.อนุชา  
แพ่งเกสร) โดยจะแสดงถึงกระบวนการในการออกแบบท่ีจะแบ่งเป็นหัวข้อต่างๆเพื่อให้ตรงกับความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมายก่อนท่ีจะเริ่มท าการออกแบบพื้นท่ี 
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รูปภาพที ่21 แสดงเค่ืองมือของกระบวนการแปรรูปสู่การออกแบบ 
                     (อ้างอิงจาก : รศ.ร.ต.อ.ดร.อนุชา  แพ่งเกสร) 
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5). Interview Guide อ้างอิงจาก อ.ดร.เรืองลดา  ปุณยลิขิต Service Design Toolkit 
กรอบแนวทางการลงสัมภาษณ์เชิงลึก ตามหลักการออกแบบบริการ เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกของ
กลุ่มเป้าหมายในการสัมภาษณ์ โดยท่ีให้กลุ่มเป้าหมายแสดงความต้องการออกมาจริงๆ 

 
   รูปภาพที่ 22 Interview Guide อ้างอิงจาก (อ.ดร.เรืองลดา  ปุณยลิขิต) Service Design To  
 6). Empathy Map อ้างอิงจาก อ.ดร.เรืองลดา  ปุณยลิขิต Service Design Toolkit การเก็บ
ข้อมูลเชิงลึกโดยให้กลุ่มเป้าหมายได้มีส่วนร่วมในการเก็บข้อมูล 

 
รูปภาพที่ 23 รูปภาพประกอบการเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย Empathy Map 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที่ 24 รูปภาพประกอบการเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย Empathy Map 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
รูปภาพที่ 25 รูปภาพประกอบการเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย Empathy Map 

ที่มาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที่ 26 รูปภาพประกอบการเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย Empathy Map 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที่ 27 รูปภาพประกอบการเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย Empathy Map 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที่ 28 รูปภาพประกอบการเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย Empathy Map 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
รูปภาพที่ 29 รูปภาพประกอบการเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย Empathy Map 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที่ 30 รูปภาพประกอบการเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย Empathy Map 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
รูปภาพท่ี 31 รูปภาพประกอบการเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย Empathy Map 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 



  63 

 
รูปภาพที่ 32 รูปภาพประกอบการเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย Empathy Map 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 

 
รูปภาพที่ 33 รูปภาพประกอบการเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย Empathy Map 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที่ 34 รูปภาพประกอบการเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย Empathy Map 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที่ 35 รูปภาพประกอบการเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย Empathy Map 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
รูปภาพที่ 36 รูปภาพประกอบการเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย Empathy Map 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 

 จากการได้ศึกษาประเด็นต่างๆ ตามกระบวนการศึกษาผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์ท่ีจะศึกษาตัวแปร
อิสระและตัวแปรควบคุมท่ีมีอิทธิผลต่อตัวแปรตาม ส่งผลให้เกิดการปรับปรุงและวิเคราะห์ สรุปผล
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต่างๆ ท่ีส่งผลต่อโครงการจากกรอบแนวความคิดท่ีผู้วิจัยได้ต้ังสมมุติฐานไว้
ต้ังแต่ต้น ซึ่งจะส่งผลให้โครงการออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์กรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ตะวันออกวิทยาเขตอุเทนถวาย มีการพัฒนาตามพันธกิจของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 
โดยเป้าประสงค์คือ บณัฑิตนักปฏิบัติท่ีมีคุณภาพ เป็นผู้ท่ีมีคุณธรรม มีจริยธรรมและพร้อมใช้งาน ตาม
ความต้องการของผู้ใช้บัณฑิต และทันต่อสังคมท่ีเปล่ียนแปลงอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้ในสังคมอย่างมี
ความสุข และพร้อมก้าวเข้าสู้ศตวรรษที่ 21 ท่ีมุ่งเน้น “คนดี เก่ง และแข็งแรง” เพื่อท าให้สอดคล้องกับ
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จุดมุ่งหมายของโครงการคือสามารถตอบสนองนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ และท าให้บัณฑิตท่ีจบ
การศึกษา น าความรู้ที่ได้จากพื้นท่ีสร้างสรรค์แห่งนี้ออกไปใช้งานตามความต้องการของผู้ใช้งานบัณฑิตได้ 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลจากเครื่องมือต่างๆดังท่ีได้กล่าวไว้ก่อนหน้านี้ และได้
วิเคราะห์จากการสัมภาษณ์โดยการน ามาหาค่าเฉล่ียร้อยละ จากนั้นจึงสรุปความต้องการหรือความพึง
พอใจท่ีได้เพื่อน าไปสู่กระบวนการออกแบบโดยใช้เครื่องมือ ในการวิจัยคือ  

1). Diamond Diagram 2). Stakeholder Mapping 3). Interview Guide เพื่อก าหนด
กลุ่มเป้าหมายและความต้องการของกลุ่มเป้าหมายมาเข้าสู่กระกวนการออกแบบ ในการหา Concept 
จะใช้เครื่องมือ Circle Diagram คือ กระบวนการหาความส าคัญระหว่าง 3ปัจจัยท่ีส่งต่อการออกแบบ 
เพื่อหา Concept ในการออกแบบ และใช้เครื่องมือ กระบวนการแปรรูปสู่การออกแบบโดยการหา 
Keyword เพื่อใช้น ามาสร้างกระบวนการออกแบบโดยน าทฤษฎีเข้ามามีส่วนร่วมในการออกแบบ เพื่อ
เข้าสู่กระการออกแบบ และขั้นตอนการออกแบบในบทต่อไป 
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บทที่ 4  

กระบวนการออกแบบ และข้ันตอนการออกแบบ 

   
 การรวบรวมข้อมูลปฐมภูมิซึ่งเป็นการลงพื้นท่ีภาคสนามของผู้วิจัยแบบทบทวนวรรณกรรมท่ี

เกี่ยวข้องกับการออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์ กรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกวิทยา
เขตอุเทนถวาย ได้ด าเนินตามขั้นตอนระเบียบวิจัย 

 

การลงพื้นที่ภาคสนามเพื่อเก็บข้อมูลโดยใช้เคร่ืองมือต่างๆ  

 
รูปภาพที่ 37 รูปภาพแสดงต าแหน่งท่ีต้ังพื้นท่ีภาคสนาม 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
  จากการลงพื้นท่ีแล้วจึงได้เข้าไปสอบถามกับตัวนักศึกษาและได้สร้างเครื่องมือให้นักศึกษา
ได้ท าการทดลองโดยการให้หัวข้อกับนักศึกษาคือ “ส่ิงใดท่ีช่วยท าให้นักศึกษาเกิดความคิดสร้างสรรค์” 
โดยให้นักศึกษาเขียนความต้องการนั้นใส่ในกระดาษโพสอิท 
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รูปภาพที่ 38 รูปภาพประกอบการหาความต้องการของนักศึกษา สาขาเทคโนโลยีสถาปัตยกรรม 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 

 
รูปภาพที่ 39 รูปภาพประกอบการหาความต้องการของนักศึกษา สาขาเทคโนโลยีสถาปัตยกรรม 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที่ 40 รูปภาพประกอบการหาความต้องการของนักศึกษา สาขาออกแบบอุตสาหกรรม 

ที่มาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
รูปภาพที่ 41 รูปภาพประกอบการหาความต้องการของนักศึกษา สาขาสถาปัตยกรรมภายใน 

ที่มาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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 จากการได้เข้าไปสัมภาษณ์กับนักศึกษาแล้ว  

 จึงได้น าข้อมูลท่ีได้จากนักศึกษามาท าการวิเคราะห์เพื่อตีความหมายจากความต้องการของ
นักศึกษาและหาค าจ ากัดความในการออกแบบเป็นพื้นท่ีสร้างสรรค์โดยท่ีมุ่งเน้นใดด้านตารางเรียน
ตารางสอนรายวิชาของนักศึกษา 

 

 
รูปภาพที่ 42 รูปภาพประกอบข้อมูลท่ีได้รับจากนักศึกษา 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.256 
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น าข้อมูลที่ได้จากนักศึกษาทั้ง 3สาขา  

มาท าการจัดกลุ่มและแบ่งเปอร์เซ็นความต้องการของนักศึกษาจะมีด้วยกันอยู่ 3หัวข้อคือ 1).

พื้นท่ีให้การศึกษา 60% 2). พื้นท่ีพักผ่อนและนั่งเล่น15% 3).พื้นท่ีท่ีคาบเกี่ยวระหว่าง พื้นท่ีให้

การศึกษา และพื้นท่ีพักผ่อน 25% 

 
 

รูปภาพที่ 43 รูปภาพประกอบแสดง การแบ่งเป็นเปอร์เซ็นความต้องการของนักศึกษา 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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 น าเปอร์เซ็นความต้องการของนักศึกษาที่ได้  

 น ามาเข้าสู่กระบวนการแบ่งพื้นท่ีตามความต้องการของนักศึกษาดังนี้ 1).พื้นท่ีให้การศึกษา 
60% คือ พื้นท่ีศึกษาวัสดุตัวอย่าง,พื้นท่ีแสดงผลงานตัวอย่าง 2).พื้นท่ีพักผ่อน 15% 3). พื้นท่ีท่ีคาบเกี่ยว
ระหว่าง พื้นท่ีให้การศึกษา และพื้นท่ีพักผ่อน 25% คือพื้นท่ีความเป็นส่วนตัว 

 

 
 
 

รูปภาพที่ 44 รูปภาพประกอบกระบวนการจับกลุ่มความต้องการเพื่อน าไปวง Zoningในพื้นท่ีต่างๆ 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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จากเปอร์เซ็นความต้องการของนักศึกษาที่ได้  

น ามาเข้าสู่กระบวนการแบ่งพื้นท่ีตามความต้องการของนักศึกษา ได้น าเปอร์เซ็นความต้องการ
ของนักศึกษามาท าการวาง Zoning โดยท่ีจะท าการ Sketch Zoning ก่อนเป็นอันดับแรก และท า
การขึ้นเป็น แผนผังของอาคารโดยเป็น Zoning ภายในอาคารโดยได้ใช้การจัดวาง Zoning จาก
เปอร์เซ็นความต้องการของนักศึกษาท่ีได้ 

 

รูปภาพที่ 45 รูปภาพประกอบกระบวนการแบ่งพ้ืนที่ Zoning ภายในอาคารเรียนตามความต้องการของนักศึกษา 
ที่มาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้เคร่ืองมือ Circle Diagram  

 กระบวนการหาความส าคัญระหว่าง 3 ปัจจัยท่ีส่งต่อการออกแบบ ( อ้างอิงจาก : รศ.ร.ต.อ.
ดร.อนุชา  แพ่งเกสร ) โดยการแบ่งหัวข้อเป็น 1). USER 2). ORGANIZATION 3). SITE เพื่อให้เห็นความ
เช่ือมโยงระหว่างกันโดยท่ีจะเห็นเกิดความเช่ือมโยงท้ัง 3หัวข้อ จะได้ผลลัพธ์ในแต่ละหัวข้อเป็น  

 

 A ผลลัพธ์ที่ได้จากการเช่ืองโยงระหว่าง SITE กับ USER คือ ก่อนท่ี
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกวิทยาเขต อุเทนถวาย ได้มี
การพัฒนาหลักสูตรมาเป็นปริญญาตรีและปริญญาโทนั้น หลักสูตรแรง
ของมหาวิทยาลัยแห่งนี้คือ ประถมวิสามัญ,อาชีวะศึกษา,
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ,ประกาศนียบัตรวิชาชีพขั้นสูง 

 B ผลลัพธ์ที่ได้จากการเช่ืองโยงระหว่าง ORGANIZATION กับ USER 
คือ นักศึกษาท่ีเรียนทางด้านออกแบบท้ัง 3สาขา สามารถท่ีจะ
แลกเปล่ียนความรู้ในด้านต่างๆได้ เนื่องจากการเรียนในแต่ละสาขาวิชา
นั้น จะแตกต่างกันแต่ต้องใช้งานร่วมกันในการท างาน 

 C ผลลัพธ์ที่ได้จากการเช่ืองโยงระหว่าง SITE กับ ORGANIZATION คือ 
นักศึกษาจะได้เรียนรู้จากอาจารย์ท่ีสอนต้ังแต่ท่ียังไม่ได้มีการปรับปรุง
หลักสูตรจะได้รับความรู้ทางด้านความเป็นช่างก่อสร้าง และนัก
ออกแบบควบคู่ไปด้วยกัน 

 D ผลลัพธ์ที่ได้จากการเช่ืองโยงระหว่าง ORGANIZATION , SITE , 
USER , A , B , C  จะเป็น CONCEPT ในการออกแบบในครั้งนี้ คือ 
ประสบการณ์ เชิงประจักษ์ ท่ีจะบ่มเพาะความรู้ความเข้าใจทางด้าน
พื้นฐานท่ีมาจากประสบการณ์จริงๆ หรือมาจากทางทดลองมากกว่า
ทฤษฎี เพื่อเอื้อต่อการรับรู้ของนักศึกษาท้ัง 3สาขา จะท าให้นักศึกษา
นั้นเกิดเป็นความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบมากยิ่งขึ้น โดยท่ีจะ
สอดคล้องในด้าน ประเด็นยุทธศาสตร์,กลยุทธ์ ของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลตะวัน ประจ าปี 2562 โดยท่ี พันธกิจของ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ได้มีเป้าประสงค์ท่ีจะให้
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ผลิตบัณฑิตนักปฏิบัติท่ีมี
คุณภาพ เป็นผู้ท่ีมีคุณธรรม มีจริยธรรมและพร้อมใช้งานตามความ
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ต้องการของผู้ใช้บัณฑิต และทันต่อสังคมท่ีเปล่ียนแปลงอยู่ร่วมกับ
ผู้อื่นได้ในสังคมอย่างมีความสุข และพร้อมก้าวเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 

 

 
รูปภาพที่ 46 รูปภาพประกอบกระบวนการหาความส าคัญ 3ปัจจัยท่ีมีผลต่อการออกแบบ 

(อ้างอิงจาก : รศ.ร.ต.อ.ดร.อนุชา  แพ่งเกสร) 
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 กระบวนการแปรรูปสู่การออกแบบโดยการหา Keyword  

เพื่อใช้น ามาสร้างกระบวนการออกแบบโดยน าทฤษฎีเข้ามามีส่วนร่วมในการออกแบบ (อ้างอิงจาก : 
รศ.ร.ต.อ.ดร.อนุชา  แพ่งเกสร) โดยจะแสดงถึงกระบวนการในการออกแบบท่ีจะแบ่งเป็นหัวข้อต่างๆ
เพื่อให้ตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายก่อนท่ีจะเริ่มท าการออกแบบพื้นท่ี โดยได้แบ่ง KEYWORD 
เป็น 4หัวข้อดังต่อไปนี้ 

 EDUCATION การศึกษา ได้ตีความหมายออกมาเป็น พื้นท่ีท่ีเอื้อต่อ
การศึกษาโดยท่ีคนท่ีเข้ามาให้พื้นท่ีได้เกิดกระบวนการทางความคิดและ
ความเข้าใจ ใช้ทฤษฎีท่ีสนับสนุนในการออกแบบคือ Focus Cap คือ
การท ากิจกรรมโดยไม่ละสายตาไปสนใจส่ิงรอบข้าง , Color Theory  ท่ี
ช่วยท าให้เกิดแรงกระตุนและแรงจูงใจท่ีจะท าให้อยู่ในพื้นท่ีแห่งนั้น , 
Thermal Comfort สภาวะน่าสบาย ท่ีช่วยท าให้เกิดความสบายโดยท่ีมี
อากาศถ่ายเทภายในพื้นท่ีท้ังหมด จึงเกิดเป็นการ Transform รูปทรง
ออกมา และได้น าไปใช้ในพื้นท่ี ให้ความเป็นส่วนตัว และขั้นตอนสุดท้าย
คือการ Sketch เป็นภาพต่างๆ 

 INSPIRATION แรงบันดาลใจ ได้ตีความหมายออกมาเป็น แรงบัลดาลใจ
ในการออกแบบท่ีท าให้เราได้คิดถึงจินตนาการรวมท้ังประสบการณ์ท่ีเรา
ได้เคยพบเห็นเพื่อรวบรวมความรู้ที่ได้มาออกแบบผลงาน โดยใช้ทฤษฎี 
Knowledge เพื่อท่ีจะให้คนท่ีใช้พื้นท่ีแห่งนั้นได้แลกเปล่ียนความรู้กัน 
จึงเกิดเป็นการ Transform รูปทรงออกมา และได้น าไปใช้ในพื้นท่ี
พักผ่อนบริเวณโถงใต้บันได 

 PERCEPTION การรับรู้ ได้ตีความหมายออกมาเป็น หลักการพื้นฐาน
ของกระบวนการออกแบบเริ่มต้นด้วยความเข้าใจ เข้าสู่จินตนาการใน
การออกแบบ โดยใช้ทฤษฎี GESTALT ความรู้ความเข้าใจโดยการเรียนรู้
เป็นกระบวนการทางความคิดซึ่งเป็นกระบวนการภายในตัวของมนุษย์  
และทฤษฎี CONNECTIONISN การเรียนรู้เกิดจากการเช่ืองโยงระหว่าง
ส่ิงเร้ากับการตอบสนอง จึงเกิดเป็นการ Transform รูปทรงออกมา โดย
น าไปใช้ในพื้นท่ีศึกษาวัสดุตัวอย่าง 

 INTEGRATION การบูรนาการ ได้ตีความหมายออกมาเป็น การเช่ืองโยง
ท่ีผสมผสานระหว่างตัวบุคคลกับพื้นท่ีหรือระหว่างตัวบุคคลกับบุคคล
เพื่อแรกเปล่ียนความรู้และแรกเปล่ียนกระบวนการคิด โดยใช้ทฤษฎี 
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COGNITIVE THEORY การพัฒนาทางความคิด , CONSTRUCTIVIST 
LEARNING การเรียนรู้โดยมีส่วนร่วมกับวัตถุ , HAPPY LEARNING การ
เรียนรู้อย่างมีความสุข จึงเกิดเป็นการ Transform รูปทรงออกมา โดย
น าไปใช้ในพื้นท่ีจัดแสดงผงงานตัวอย่าง 
 
 

 
 

รูปภาพที่ 47 รูปภาพประกอบ กระบวนการแปรรปูสู่งานออกแบบ 
(อ้างอิงจาก : รศ.ร.ต.อ.ดร.อนุชา  แพ่งเกสร) 
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วิเคราะห์รูปทรงของอาคาร และทิศทางของแดดและลม 

 
รูปภาพที่ 48 วิเคราะห์รูปทรงของอาคาร 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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ก าหนดขอบเขตในการออกแบบ 

1.  ออกแบบโดยห้ามมีผลกระทบก่อโครงสร้างอาคาร 
2.  ออกแบบโดยห้ามมีผลกระทบต่อรูปทรงอาคาร และ FAÇADE 
3.  เปอร์เซ็นในการออกแบบ จะท าการออกแบบไม่เกิน 20% ในพื้นท่ีอาคารท้ังหมด 
4.  ออกแบบโดยอยู่ภาคใต้ข้อก าหนด กฎหมายควบคุมอาคาร พ.ศ.2544 

 
รูปภาพที่ 49 ภาพแบบจ าลองการก าหนดขอบเขตในการออกแบบ 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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การจัดวาง FURNITURE LAYOUT PLAN เพื่อให้เห็นถึงต าแหน่งทางสัญจร และการจัด

วางFURNITURE ภายในอาคารชั้นที่ 1 

 
 

รูปภาพที่ 50 รูปภาพแสดงต าแหน่ง FURNITURE LAYOUT PLAN 
                                 ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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พื้นที่จัดแสดงผลงานตัวอย่าง HALL OF FAME ได้ใช้ KEYWORD  

 คือ INTEGRATION การบูรนาการ ได้ตีความหมายออกมาเป็น การเช่ืองโยงท่ีผสมผสาน
ระหว่างตัวบุคคลกับพื้นท่ีหรือระหว่างตัวบุคคลกับบุคคลเพื่อแรกเปล่ียนความรู้และแรกเปล่ียน
กระบวนการคิด โดยใช้ทฤษฎี COGNITIVE THEORY การพัฒนาทางความคิด , CONSTRUCTIVIST 
LEARNING การเรียนรู้โดยมีส่วนร่วมกับวัตถุ , HAPPY LEARNING การเรียนรู้อย่างมีความสุข โดยท่ีห้อง
แห่งนี้ได้น าผลงานตัวอย่างท่ีเป็นระดับงานออกแบบท่ัวโลกมาจัดแสดง ท่ีมีผลงานตัวอย่างท่ีสอดคล้อง
กับนักศึกษาด้านการออกแบบท้ัง 3สาขาอีกด้วย โดยได้น าผลงานออกแบบ A’ Design Award & 
Competition มาจัดแสดงผลงาน ท่ีมีท้ังงานออกแบบท่ีเป็น Model และงานออกแบบท่ีเป็น Chart งาน
ออกแบบ โดยการออกแบบในพื้นท่ีแห่งนี้นั้นได้ใช้การออกแบบท่ีเป็นรูปทรงเลขาคณิต มีท้ังรูปทรง 
วงกลม และส่ีเหล่ียม ในส่วนของรูปทรงวงกลมนั้น จะเป็นการติดต้ังผลงานท่ีเป็น Chart ในอย่างเดียว
เท่านั้น หน้าตาอาจจะดูเหมือนจะเป็นรูปทรงวงกลมธรรมดานั้นท่ีจริงแล้วความยากของการจัดแสดงของ
รูปทรงนี้ได้ท าแนวคิดมาจาก Composition ท่ีมีอยู่ในตารางเรียนของนักศึกษานั้นเอง ท่ีจะมีส่วนช่วยใน
การที่จะท าให้วัตถุวงกลมนั้นสามารถต้ังอยู่กับพื้นโดยท่ีมีลมลงได้อย่างไร ในการออกแบบตัวรูปทรง
วงกลมนี้ได้ให้ Detail ในการยึดกับพื้นท่ีเป็นจุดๆ โดยในแต่ละจุดนั้นมีความห่างกันคือ 10ซม.x10ซม. ใน
ส่วนของแท่นวาง Model ท่ีจะน ามาจัดแสดงภายในห้องนี้ ได้จัดท าเป็นรูปทรงส่ีเหล่ียมจัตุรัส แต่ภายใน
ของส่ีเหล่ียมจัตุรัสจะมีท้ังสามเหล่ียมหรือส่ีเหล่ียมคางหมู อยู่ภายในส่ีเหล่ียมจัตุรัส เพื่อท่ีจะรองรับกับ 
Model ท่ีจะน ามาจัดแสดงภายในห้องแห่งนี้ ซึ่งภายในห้องจะมีแทนส่ีเหล่ียมจัตุรัสอยู่ท้ังหมด 8แท่ง 
ด้วยกัน แต่สามารถท่ีจะแยกออกมาได้ท้ังหมด 25แท่ง 
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      รูปภาพที่ 51 รูปภาพแสดงทัศนียภาพพื้นท่ี HALL OF FAME 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
รูปภาพที่ 52 รูปภาพแสดงทัศนียภาพพื้นท่ี HALL OF FAME 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 



  83 

 
        รูปภาพที่ 53 รูปภาพแสดงทัศนียภาพพื้นท่ี HALL OF FAME 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
รูปภาพที่ 54 รูปภาพแสดงทัศนียภาพพื้นท่ี HALL OF FAME 

    ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที่ 55 รูปภาพแสดงทัศนียภาพพื้นท่ี HALL OF FAME 

   ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

พื้นที่ความเป็นส่วนตัว PRIVACY ได้ออกแบบโดยใช้เคร่ืองมือกระบวนการแปรรูป 

 สู่การออกแบบได้ใช้ KEYWORD คือ EDUCATION การศึกษา ได้ตีความหมายออกมาเป็น 
พื้นท่ีท่ีเอื้อต่อการศึกษาโดยท่ีคนท่ีเข้ามาให้พื้นท่ีได้เกิดกระบวนการทางความคิดและความเข้าใจ ใช้
ทฤษฎีท่ีสนับสนุนในการออกแบบคือ Focus Cap คือการท ากิจกรรมโดยไม่ละสายตาไปสนใจส่ิงรอบ
ข้าง , Color Theory  ท่ีช่วยท าให้เกิดแรงกระตุนและแรงจูงใจท่ีจะท าให้อยู่ในพื้นท่ีแห่งนั้น , 
Thermal Comfort สภาวะน่าสบาย ท่ีช่วยท าให้เกิดความสบายโดยท่ีมีอากาศถ่ายเทภายในพื้นท่ี
ท้ังหมด อีกท้ังได้เพิ่มในเรื่องของการเคล่ือนย้ายภายในท่ีนั่งเข้าไปด้วยเพื่อท าให้สามารถเคล่ือนย้ายไป
ในท่ีต่างๆตามรางท่ีได้วางไว้กับพื้นนั้นด้วยท าให้ปรับเปล่ียนเป็นพื้นท่ีเป็นพื้นท่ี Multipurpose ได้อีก
ด้วย 
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   รูปภาพที่ 56 รูปภาพแสดงทัศนียภาพห้อง PRIVACY 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
                                   รูปภาพที่ 57 รูปภาพแสดงทัศนียภาพห้อง PRIVACY 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 พื้นที่แสดงวัสดุตัวอย่าง MATERIAL โดยใช้ KEYWORD  

คือ PERCEPTION การรับรู้ ได้ตีความหมายออกมาเป็น หลักการพื้นฐานของกระบวนการ
ออกแบบเริ่มต้นด้วยความเข้าใจ เข้าสู่จินตนาการในการออกแบบ โดยใช้ทฤษฎี GESTALT ความรู้ความ
เข้าใจโดยการเรียนรู้เป็นกระบวนการทางความคิดซึ่งเป็นกระบวนการภายในตัวของมนุษย์  และทฤษฎี 
CONNECTIONISN การเรียนรู้เกิดจากการเช่ืองโยงระหว่างส่ิงเร้ากับการตอบสนอง โดยท่ีน าวัสดุท่ีเป็น
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พื้นฐานในการออกแบบมาใช้ภายในพื้นท่ีแสดงวัสดุตัวอย่างแห่งนี้ ท่ีจะท าให้นักศึกษาได้เรียนรู้กับวัสดุ
ตัวอย่างท่ีเป็นของจริงและใช้จริงในงานออกแบบ และได้น า Pattern ของรายกระเบ้ืองท่ีมีขนาดต่างๆ
มาเป็นเส้น Outline เพื่อท่ีแสดงถึงขนาดของกระเบื้องท่ีนักศึกษาควรรู้ว่าท่ีอยู่กี่ขนาดบ้าง และยังมี
ขนาดของพื้นไม้ท่ีมีลักษณะการปูพื้นท่ีในสัดส่วนต่างๆอีกด้วย ส่วนตัวโต๊ะวางของท่ีอยู่ตรงกลางของ
ห้องนั้นตัว TOP นั้นจะมีวัสดุท่ีแตกต่างกันออกไปเนื่องจากว่าให้นักศึกษาท่ีเข้ามาใช้ในพื้นท่ีแห่งนี้ได้
เห็นถึงวิธีการจบงานของวัสดุต่างๆท่ีมีการจบงานวัสดุท่ีแตกต่างกันออกไปเพื่อเป็นประสบการเชิง
ประจักษ์ให้แก่นักศึกษาได้รับรู้ถึงตัวอย่างวัสดุและวิธีการจบงานของวัสดุ เพื่อเอื้อต่อการรับรู้ของ
นักศึกษาท่ีมาใช้ในพื้นท่ีแห่งนี้ และมีส่วนช่วยให้นักศึกษาได้มีความคิดสร้างสรรค์ในการใช้วัสดุต่างๆ 
ท่ีได้เรียนรู้จากพื้นท่ีแห่งนี้จากประสบการณ์เชิงประจักษ์ 

 
                                   รูปภาพที่ 58 รูปภาพแสดงทัศนียภาพห้อง MATERIAL 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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              รูปภาพที่ 59 รูปภาพแสดงทัศนียภาพห้อง MATERIAL 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 

 
                                    รูปภาพที่ 60 รูปภาพแสดงทัศนียภาพห้อง MATERIAL 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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                                  รูปภาพที่ 61 รูปภาพแสดงทัศนียภาพห้อง MATERIAL 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
                               รูปภาพที่ 62 รูปภาพแสดงทัศนียภาพพื้นท่ี MATERIALISTIC 

ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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พื้นที่พักผ่อนและแลกเปลี่ยนความรู้ KNOWLEDGE SHARING 

  โดยใช้ KEYWORD INSPIRATION แรงบันดาลใจ ได้ตีความหมายออกมาเป็น แรงบัลดาล
ใจในการออกแบบท่ีท าให้เราได้คิดถึงจินตนาการรวมท้ังประสบการณ์ท่ีเราได้เคยพบเห็นเพื่อรวบรวม
ความรู้ที่ได้มาออกแบบผลงาน โดยใช้ทฤษฎี Knowledge เพื่อท่ีจะให้คนท่ีใช้พื้นท่ีแห่งนั้นได้แลกเปล่ียน
ความรู้กัน โดยพื้นท่ีแห่งนี้จะอยู่บริเวณโถงบันไดของอาคารที่จะมีแสงจากภายนอกอาคารส่องลงมาจาก
ด้านบนของอาคาร  โดยได้ใช้แนวคิดของ Multipurpose ท่ีสามารถปรับเป็นหรือขยายพื้นท่ีให้เป็นพื้นท่ี
ประโยชน์ใช้สอยอย่างอื่นได้อีกด้วย ในการท าเป็นท่ีนั่งนั้นได้ใช้เป็นรูปทรงส่ีเหล่ียมผืนผ้าให้สอดคลองกับ
บันไดของตัวอาคาร และยังมีโคมไฟระย้าท่ีเป็นรูปทรงพระวิษณุกรรมองค์ด าประทับยืน ท่ีเป็นส่ิงยึด
เหนี่ยวจิตใจของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกวิทยาเขต อุเทนถวาย จะท าให้
นักศึกษาท่ีเข้ามาใช้พื้นท่ีแห่งนี้ได้รู้สึกว่าได้นั่งแลกเปล่ียนความรู้กันภายใต้ พระวิษณุกรรม เทพแห่งช่าง
ก่อสร้าง อีกด้วย 

 

 
 

                         รูปภาพที่ 63 รูปภาพแสดงทัศนียภาพพื้นท่ี KNOWLEDGE SHARING 
       ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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                       รูปภาพที่ 64 รูปภาพแสดงทัศนียภาพพื้นท่ี KNOWLEDGE SHARING 

        ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
                      รูปภาพท่ี 65 รูปภาพแสดงทัศนียภาพพื้นท่ี KNOWLEDGE SHARING 

       ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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                       รูปภาพที่ 66 รูปภาพแสดงทัศนียภาพพื้นท่ี KNOWLEDGE SHARING 

       ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
                         รูปภาพที่ 67 รูปภาพแสดงทัศนียภาพพื้นท่ี KNOWLEDGE SHARING 

         ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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                             รูปภาพท่ี 68 รูปภาพแสดงทัศนียภาพพื้นท่ี KNOWLEDGE SHARING 
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บทที่ 5  

สรุปอภิปรายและข้อเสนอแนะ 

 
 จากการวิจัยเรื่อง โครงการออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์ กรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลตะวันออกวิทยาเขต อุเทนถวาย ผู้วิจัยต้องการสร้างพื้นท่ีให้แก่นักศึกษาท่ีเรียนทางด้านการ
ออกแบบในหลักสูตรของ สถาปัตยกรรมศาสตร์บัณฑิต ได้แก่สาขา 1.เทคโนโลยีสถาปัตยกรรม 2.
สถาปัตยกรรมภายใน 3.ออกแบบอุตสาหกรรม  ได้สามารถเข้ามาใช้พื้นท่ี ท่ีเอื้อต่อกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ ท าให้ได้ข้อค้นพบท่ีได้น าเสนอไปในบทก่อน แต่เพื่อให้เกิดความเข้าใจในข้อค้นพบ ผู้วิจัยจะ
น าเสนอข้อค้นพบตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

ข้อค้นพบตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบ 

    การสรุปข้อค้นพบท่ีได้จากการศึกษาวิเคราะห์ ผู้วิจัยจะรายงานข้อค้นพบตาม 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัยท้ัง 3 ข้อ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

    วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 

เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีท าให้นักศึกษาเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลงาน 
     - จากวัตถุประสงค์ข้อดังกล่าวผู้วิจัยได้เริ่มทบทวนกรรณกรรมและศึกษา
แนวความคิดเกี่ยวกับการออกแบบพื้นท่ี ท่ีมีส่วนช่วยให้เอื้อต่อกระบวนการคิดให้เกิดเป็น
ความคิดสร้างสรรค์ โดยน าประเด็นต่างๆไปสอบถามทางด้านอาจารย์ท่ีสอนทางด้านการ
ออกแบบ , นักศึกษาท่ีเรียนทางด้านการออกแบบได้แก่ 1.เทคโนโลยีสถาปัตยกรรม           
2.สถาปัตยกรรมภายใน 3.ออกแบบอุตสาหกรรม , ผู้ประกอบการในสายอาชีพออกแบบ
ภายใน ซึ่งได้ข้อสรุปอันเป็นข้อค้นพบตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ประกอบด้วย ก)ปัญหา
ของการเกิดความคิดสร้างสรรค์ ข)แนวทางการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการในการออกแบบ
พื้นท่ี 

   ก) ปัญหาของการเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
      - สถานท่ีให้การศึกษาเก่าแก่และทรุดโทรมตามกาลเวลา 
     - สภาพแวดล้อมภายในตัวอาคาร ไม่ส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
     - ไม่มีผลงานตัวอย่าง ท่ีจะสามารถต่อยอดให้เกิดเป็นความคิดสร้างสรรค์ได้ 
     - ไม่มีแรงบันดาลใจให้เกิดเป็นความคิดสร้างสรรค์ 
     - ไม่มีความเข้าใจในวัสดุท่ีจะเกิดเป็นความคิดสร้างสรรค์ 
     - ไม่มีความเข้าใจในพื้นฐานโครงสร้างท่ีจะเกิดให้เกิดเป็นความคิดสร้างสรรค์ 
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   ข) แนวทางการแก้ปัญหาโดยวิเคราะห์จากพื้นท่ี 

     -  สร้างพื้นท่ี ท่ีช่วยเอื้อต่อการเกิดความคิดสร้างสรรค์ ให้พื้นท่ีนั้นมีส่วนช่วย
สอนถึงประสบการณ์พื้นฐานเพื่อส่งผลให้เกิดเป็นความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลงาน 
โดยใช้พื้นท่ีในตัวอาคารเรียนท าให้เกิดเป็นกระบวนการศึกษาภายในอาคาร 
     - การใช้พื้นท่ีให้เกิดเป็น ประสบการณ์เชิงประจักษ์ท่ีนักศึกษาท่ีเรียนทางด้าน
การออกแบบท้ัง 3สาขา คือ 1.เทคโนโลยีสถาปัตยกรรม 2.สถาปัตยกรรมภายใน 3.ออกแบบ
อุตสาหกรรม ได้สามารถใช้พื้นท่ีร่วมกันได้โดยวิเคราะห์จากความต้องการของนักศึกษาและ
เข้าสู่กระบวนการจัดโซนนิ่งในการแบ่งพื้นท่ีให้ตรงกับความต้องการ 

   วัตถุประสงค์ข้อที่ 2  

 เพื่อศึกษาและวิเคราะห์ด้านการออกแบบและ ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง ระหว่างพื้นท่ีและ
ผู้ใช้งาน เพื่อให้เกิดการสร้างประสบการณ์เชิงประจักษ์ผ่านการออกแบบภายใน 

     - จากวัตถุประสงค์ข้อดังกล่าวผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลโดยใช้เครื่องมือวิจัย
อันได้แก่แบบสอบถามพฤติกรรม การพูดคุยกับนักศึกษาในด้านการใช้ความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบผลงาน ผู้วิจัยได้น าข้อมูลไปสร้างสรรค์ผลงานเป็นการออกแบบพื้นท่ี
สร้างสรรค์ท่ีมีส่วนช่วยเอื้อให้นักศึกษาด้านการออกแบบท้ัง 3สาขาได้แก่ 1.เทคโนโลยี
สถาปัตยกรรม 2.สถาปัตยกรรมภายใน 3.ออกแบบอุตสาหกรรม ได้เกิดเป็นประสบการณ์
เชิงประจักษ์ ท่ีมีส่วนช่วยให้เกิดเป็นความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลงานใหม่ๆซึ่ง
สอดคล้องกับตารางเรียนของนักศึกษาท้ัง 3สาขา ให้หลักสูตรการเรียนการสอนจะมีวิชา
ออกแบบท่ีนักศึกษาท้ัง3สาขาต้องเรียนให้ครบรายวิชาถึงจะจบหลักสูตรการศึกษา โดยหา 
Keyword จากความต้องการของนักศึกษาท่ีจะช่วยส่งผลท าให้เกิดประสบการณ์เชิง
ประจักษ์ คือ  

 1.การศึกษา (Education) จะเป็นพื้นท่ีท่ีเอื้อต่อการศึกษาโดยท่ีนักศึกษาท่ีเข้าไปใช้ใน
พื้นท่ีนั้นจะเกิดกระบวนการคิดและความเข้าใจ ซึ่งคอดคล้องกับทฤษฎี Focus Cap คือ ท ากิจกรรม
โดยไม่ละสายตาไปสนใจส่ิงรอบข้าง ต้ังหน้าต้ังตาท างานท่ีอยู่ข้างหน้าอย่างเดียวเปรียบเสมือนการ
สร้างพื้นท่ีการท างานในแก่ตนเอง  

 2.แรงบันดาลใจ (Inspiration) คือแรงบัลดาลใจในการออกแบบท่ีท าให้นักศึกษาได้มี
จินตนาการรวมท้ังประสบการณ์ท่ีเราได้เคยพบเห็นเพื่อรวบรวมความรู้เพื่อท าการออกแบบผลงาน 
โดยแรงบันดาลใจนั้นมาจากนักศึกษาท้ัง 3สาขา คือ1).เทคโนโลยีสถาปัตยกรรม 2).สถาปัตยกรรม
ภายใน 3).ออกแบบอุตสาหกรรม ท่ีเรียนสาขาท่ีแตกต่างกันจึงมีความเก่งในแต่ละสาขาเฉพาะด้านท่ี
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จะสามารถพบปะพูดคุยแบ่งปันความรู้กันได้ ซึ่งได้สอดคล้องกับ ทฤษฎี Knowledge คือกระบวนการ
ของการน าสารสนเทศและประสบการณ์ในอดีต มาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดตามความ
ต้องการของแต่ละบุคคล 
  3. ความเข้าใจ (Perception) เป็นหลักการพื้นฐานของกระบวนการออกแบบเริ่มต้น
ด้วยความเข้าใจเพื่อส่งผลให้เกิดเป็นจินตนาการในการออกแบบ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีของ Gestalt 
คือการเรียนรู้เป็นกระบวนการทางความคิดซึ่งเป็นกระบวนการภายในของมนุษย์ ในการรับรู้ บุคคลมี
แนวโน้มท่ีจะรับรู้ส่ิงต่างๆ ในภาวะท่ีได้ท าให้ง่ายลงหรือท่ีได้ลดความซับซ้อนลง และในภาวะท่ีมี
เสถียรภาพ และได้น าแนวคิดทฤษฎี พัฒนาการทางความคิด (Connectionism) คือการเรียนรู้ท่ีเกิด
จากการเช่ืองโยงระหว่างส่ิงเร้ากับการตอบสนองเพื่อให้นักศึกษาได้รับรู้และเรียนรู้ให้เกิดเป็นความ
เข้าใจ 
  4. การผสาน (Integration) การเช่ือมโยงท่ีผสมผสานระหว่างตัวบุคคลกับพื้นท่ีหรือ
ระหว่างบุคคลกับบุคคลเพื่อแลกเปล่ียนความรู้และกระบวนการคิด โดยมีทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องคือ ทฤษฎี
การเรียนรู้แนวปัญญานิยม (Cognitive) ปัญญา นิยมหรือกลุ่มความรู้ความเข้าใจ หรือบางครั้งอาจ
เรียกว่ากลุ่มพุทธินิยม เป็นกลุ่มท่ีเน้นกระบวนการทางปัญญาหรือความคิด นักคิดกลุ่มนี้ ได้ขยาย
ขอบเขตของความคิดท่ีเน้นทางด้านพฤติกรรม ออกไปสู่กระบวนการทาง ความคิด ซึ่งเป็น
กระบวนการภายในสมอง นักคิดกลุ่มนี้เช่ือว่าการเรียนรู้ของมนุษย์ไม่ใช่เรื่องของพฤติกรรมท่ีเกิด จาก
กระบวนการตอบสนองต่อส่ิงเร้าเพียงเท่านั้น การเรียนรู้ของมนุษย์มีความซับซ้อนยิ่งไปกว่านั้น การ
เรียนรู้ เป็นกระบวนการทางความคิดท่ีเกิดจากการสะสมข้อมูล การสร้างความหมาย และ
ความสัมพันธ์ของข้อมูล และการดึงข้อมูลออกมาใช้ในการกระท าและการแก้ปัญหาต่างๆ การเรียนรู้
เป็นกระบวนการทางสติปัญญาของมนุษย์ในการท่ีจะสร้างความรู้ความ เข้าใจให้แก่ตนเอง และอีก
หนึ่งทฤษฎีท่ีได้น าเข้ามาใช้คือ ทฤษฎีการเรียนรู้โดยมีส่วนร่วมกับวัตถุ (Constructivist Learning) 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เช่ือว่า การเรียนรู้ หรือการสร้างความรู้ เป็นกระบวนการท่ีเกิดขึ้นภายในของ
ผู้เรียน โดยท่ีผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ โดยการน าประสบการณ์หรือส่ิงท่ีพบเห็นในส่ิงแวดล้อมหรือ
สารสนเทศใหม่ท่ีได้รับมาเช่ือมโยงกับ ความรู้ความเข้าใจท่ีมีอยู่เดิม มาสร้างเป็น ความเข้าใจของ
ตนเอง หรือ เรียกว่า โครงสร้างทางปัญญา (Cognitive structure) หรือท่ีเรียกว่า สกีมา (Schema) 
ซึ่งนั่นคือ ความรู้ นั่นเอง ซึ่งอาจมิใช่เป็นเพียงการจดจ าสารสนเทศมาเท่านั้น แต่จะประกอบด้วย โดย
ท่ีแต่ละบุคคลน าประสบการณ์เดิม หรือความรู้ความเข้าใจเดิมท่ีตนเองมีมาก่อน มาสร้างเป็นความรู้
ความเข้าใจท่ีมีความหมายของตนเองเกี่ยวกับส่ิงนั้นๆ ซึ่งแต่บุคคลอาจสร้างความหมายท่ีแตกต่างกัน 
เพราะมีประสบการณ์ หรือ ความรู้ความเข้าใจเดิมท่ีแตกต่างกัน กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
(Constructivism) เช่ือว่า การเรียนรู้ เป็นกระบวนการสร้างมากกว่า การรับความรู้ ดังนั้น เป้าหมาย
ของการจัดการเรียนการสอนจะสนับสนุนการสร้างมากกว่าความพยายามในการถ่ายทอดความรู้ 



  96 

ดังนั้น กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ จะมุ่งเน้นการสร้างความรู้ใหม่อย่างเหมาะสมของแต่ละบุคคล 
และเช่ือว่าส่ิงแวดล้อมมีความส าคัญในการสร้างความหมายตามความเป็นจริง ( Duffy and 
Cunningham, 1996) วิธีการท่ีน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน มีหลักการท่ีส าคัญว่า ในการ
เรียนรู้ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนลงมือกระท าในการสร้างความรู้ หรือเรียกว่า  Actively construct มิใช่ 
Passive receive ท่ีเป็นการรับข้อมูล หรือสารสนเทศ และพยายามจดจ าเท่านั้น 

   วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 

น าเสนอแนวคิดการออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์ ท่ีท าให้ผู้ใช้พื้นท่ีเกิดการเรียนรู้และความคิด
สร้างสรรค์ผ่านประสบการณ์เชิงประจักษ์ 

  - ผลจากการศึกษาการออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์ ผ่านกระบวนการวิจัยน าสู่แนวคิดในการ
ออกแบบโดยวิเคราะห์ข้อมูลจากพฤติกรรมของนักศึกษาท่ีเรี ยนทางด้านออกแบบท้ัง 3สาขาได้แก่             
1.เทคโนโลยีสถาปัตยกรรม 2.สถาปัตยกรรมภายใน 3.ออกแบบอุตสาหกรรม ได้น าข้อมูลความ
ต้องการของนักศึกษาท้ัง 3สาขา มาเข้าสู่กระบวนการแปรรูปสู่การออกแบบ โดยน าความต้องการของ
นักศึกษาท้ัง 3สาขามาท าการแบ่งโซนนิ่งภายในอาคาร เพื่ อ ให้ตรงกับความต้องการของนักศึกษา
ก่อนท่ีจะท าการออกแบบเป็นพื้นท่ีสร้างสรรค์เพื่อให้มีส่วนช่วยเอื้อให้นักศึกษาเกิดจินตนาการและ
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลงานใหม่ๆ ซึ่งสอดคล้องกับพันธกิจของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลตะวันออก ได้มีเป้าประสงค์ท่ีจะให้มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ผลิตบัณฑิต
นักปฏิบัติท่ีมีคุณภาพ เป็นผู้ท่ีมีคุณธรรม มีจริยธรรมและพร้อมใช้งานตามความต้องการของผู้ใช้
บัณฑิต และทันต่อสังคมท่ีเปล่ียนแปลงอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้ในสังคมอย่างมีความสุข และพร้อมก้าวเข้าสู่
ศตวรรษที่ 21 

- ซึ่งได้น าผลการออกแบบในครั้งนี้กลับเข้าไปให้กลุ่มเป้าหมายทดลองอีกครั้งจะท่ีมีผู้ร่วม
ทดลองเป็นนักศึกษาทางด้านการออกแบบ 3สาขาวิชาคือ 1) . เทคโนโลยีสถาปัตยกรรม                  
2).สถาปัตยกรรมภายใน 3).ออกแบบอุตสาหกรรม โดยสุ่มเลือกนักศึกษาท้ัง 3สาขา เป็นจ านวน 40
คน และน าผลงานวิจัยไปทดลองกับคณาจารย์ที่สอนในแต่ละภาควิชาอีก 3คน ได้ผลรวมท้ังหมดเป็นท่ี
น่าพึ่งพอใจมาก เนื่องจากผลงานวิจัยในครั้งนี้สามารถสอนในด้านประสบการณ์เชิงประจักษ์ได้จริงๆ 
อีกท้ังยังสร้างองค์ความรู้ให้แก่นักศึกษาท่ีได้ทางด้านการออกแบบท้ัง 3สาขาได้ เนื้องจากผลการวิจัย
ในครั้งนี้สามารถสร้างประสบการณ์เชิงประจักษ์ ท่ีจะท าให้นักศึกษาได้เข้าใจในด้านความรู้พื้นฐาน
ของการออกแบบได้ และน าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ท่ีจ าท าให้นักศึกษานั้นได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์นั้น
ออกแบบผลงานออกมาให้ดียิ่งขึ้น 
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สรุป 

จากข้อสรุปของกระบวนการวิจัย โดยเริ่มต้นจากการศึกษาค้นคว้าข้อมูล ท าให้เกิดการต้ัง
ค าถาม และต้ังวัตถุประสงค์ขึ้นมาเกี่ยวกับ โครงการออกแบบพื้น ท่ีสร้างสรรค์ กรณีศึกษา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออกวิทยาเขต อุเทนถวาย เพื่อให้พื้นท่ีแห่งนี้เป็นพื้นท่ีแห่ง
ประสบการณ์เชิงประจักษ์ ท่ีจะช่วยเอื้อให้เกิดเป็นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาท่ี
เรียนทางด้านออกแบบท้ัง 3สาขาคือ 1.เทคโนโลยีสถาปัตยกรรม 2.สถาปัตยกรรมภายใน 3.ออกแบบ
อุตสาหกรรม และยังตรงตาม ประเด็นยุทธศาสตร์ ,กลยุทธ์ ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ตะวัน ประจ าปี 2562 โดยท่ี พันธกิจของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ได้มี
เป้าประสงค์ท่ีจะให้มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก ผลิตบัณฑิตนักปฏิบัติท่ีมีคุณภาพ 
เป็นผู้ท่ีมีคุณธรรม มีจริยธรรมและพร้อมใช้งานตามความต้องการของผู้ใช้บัณฑิต และทันต่อสังคมท่ี
เปล่ียนแปลงอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้ในสังคมอย่างมีความสุข และพร้อมก้าวเข้าสู่ศตวรรษที่ 21  

ข้อเสนอแนะ 

การออกแบบต้องรวบรวมข้อมูลให้มากท่ีสุด ต้องศึกษาในเรื่องการออกแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์
ในทฤษฎีท่ีน ามาใช้เก็บข้อมูลอย่างลึกซึ่งและวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้มาอย่างเป็นเหตุผลท่ีทฤษฎีรองรับ
เพื่อความเข้มแข็งในการออกแบบ มีการร่างแบบร่างหลายๆแบบเพื่อเป็นทางเลือกในการน ามาผลิต
เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตรงตามจุดประสงค์ เพราะการออกแบบร่างนั้นจะท าให้เราได้มองเห็นถึงภาพรวมใน
ระดับหนึ่งท้ังเรื่องของ พื้นท่ี รูปทรง สี ทางสัญจร ความสัมพันธ์ของพื้นท่ี การเช่ืองโยงในแต่ละพื้นท่ี 
และความสัมพันธ์กันของส่วนต่างๆ ซึ่งควรค านึงถึงแนวความคิดให้สอดคล้องกันท้ังเรื่องพื้นท่ี
สร้างสรรค์ และ Function ภายในพื้นท่ี ท่ีจะมีส่วนช่วยเอื้อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ 
เนื่องจากว่าในการท าวิทยานิพนธ์ในครั้งนี้ได้ใช้ Concept คือประสบการเชิงประจักษ์ ท่ีท าให้
นักศึกษาท่ีเข้ามาใช้พื้นท่ีแห่งนี้ได้เกิดเป็นประสบการณ์เชิงประจักษ์จริงๆ ซึ่งผลงานออกแบบจาก
วิทยานิพนธ์ในครั้งนี้มีความน่าจะเป็นท่ีจะสร้างประสบการณ์เชิงประจักษ์ได้จริงจากการท่ีผู้วิจัยได้ท า
การน าเอาผลงานออกแบบไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย โดยท่ีอง ค์ความรู้นี้สามารถน าไปพัฒนาต่อ
ให้กับมหาวิทยาลัยอื่นๆทางด้านการออกแบบซึ่งอยู่มากมายโดยเปล่ียนตัวแปลในกลุ่มเป้าหมายของ
นักศึกษาให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมายในสถาบันนั้นๆ ซึ่งสามารถท าได้จริงเนื่องจากการออกแบบในครั้งนี้ 
ออกแบบโดยอยู่บนรากฐานของสถาปัตยกรรมศาสตร์และสถาปัตยกรรมภายใน 
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ภาคผนวก ก  

รูปภาพ 
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รูปภาพที ่69 บรรยากาศในการหาความต้องการพื้นท่ีสร้างสรรค์ของนักศึกษาท่ีเรียน หลักสูตร 

 สถาปัตยกรรมศาสตร์บัณฑิตท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที ่70 บรรยากาศในการหาความต้องการพื้นท่ีสร้างสรรค์ของนักศึกษาท่ีเรียน หลักสูตร 
 สถาปัตยกรรมศาสตร์บัณฑิตท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 

 
 

รูปภาพที ่71 บรรยากาศในการหาความต้องการพื้นท่ีสร้างสรรค์ของนักศึกษาท่ีเรียน หลักสูตร 
 สถาปัตยกรรมศาสตร์บัณฑิตท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที ่72 บรรยากาศในการหาความต้องการพื้นท่ีสร้างสรรค์ของนักศึกษาท่ีเรียน หลักสูตร 
 สถาปัตยกรรมศาสตร์บัณฑิตท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
 

รูปภาพที ่73 บรรยากาศในการหาความต้องการพื้นท่ีสร้างสรรค์ของนักศึกษาท่ีเรียน หลักสูตร 
 สถาปัตยกรรมศาสตร์บัณฑิตท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที ่74 บรรยากาศในการหาความต้องการพื้นท่ีสร้างสรรค์ของนักศึกษาท่ีเรียน หลักสูตร 
 สถาปัตยกรรมศาสตร์บัณฑิตท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที ่75 บรรยากาศในการหาความต้องการพื้นท่ีสร้างสรรค์ของนักศึกษาท่ีเรียน หลักสูตร 
 สถาปัตยกรรมศาสตร์บัณฑิตท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
 

 
 

รูปภาพที ่76 บรรยากาศในการหาความต้องการพื้นท่ีสร้างสรรค์ของนักศึกษาท่ีเรียน หลักสูตร 
 สถาปัตยกรรมศาสตร์บัณฑิตท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที ่77 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที ่78 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
รูปภาพที ่79 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที ่80 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
รูปภาพที ่81 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
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ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 

 
รูปภาพที ่82 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที ่83 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที ่84 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที ่85 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 

 
รูปภาพที ่86 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 



  111 

 
รูปภาพที ่87 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที ่88 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 
รูปภาพที ่89 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
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ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 

 

 
รูปภาพที ่90 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที ่91 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.256 
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รูปภาพที ่92 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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รูปภาพที ่93 บรรยากาศการวัดผลกับงานออกแบบ 
ท่ีมาโดย ขัตติพงษ์  ด้วงส าราญ พ.ศ.2561 
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