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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

60257906 : เทคโนโลยีการศึกษา แบบ 2.1 ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต 
คำสำคัญ : รูปแบบ, การเรียนการสอนแบบผสมผสาน, ความเป็นจริงเสริม, การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม, ความสามารถ
ในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

นางสาว นราญา สิรภาณุวัต: การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ
การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : รองศาสตราจารย์ ดร. อนิรุทธ ์สติมั่น 

 
การวิจัยและพัฒนามีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอน (2) สร้าง

รูปแบบการเรียนการสอนฯ (3) ประเมินผลการทดลองใช้รูปแบบ (4) รับรองรูปแบบ กลุ่มตัวอย่างการวิจัย ได้แก่ (1) 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเครื่องประดับอัญมณีและโลหะรูปพรรณ ชั้นปีท่ี 3 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์ จำนวน 16 คน ท่ีเรียนรายวิชาต้นแบบและการหล่อ ภาค 2 ปีการศึกษา 2564 (2) ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 12 คน 
เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ (1) แบบสำรวจสภาพและความต้องการ (2) รูปแบบการเรียนการสอน (3) แบบประเมินความ
เหมาะสม ร่างรูปแบบการเรียนการสอน (4) แผนกิจกรรมการเรียนการสอน (5) สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (6) แบบ
ประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับ (7) แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอน (8) แบบประเมินเพื่อ
รับรองรูปแบบ สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัยพบว่า 

1. สภาพปัจจุบันเทคโนโลยีส่วนใหญ่ท่ีนิสิตนักศึษาใช้คือ line ร้อยละ 80.4 และเทคโนโลยีส่วนใหญ่ท่ีคณาจารย์
ใช้คือ line และ Google Docs คิดเป็นร้อยละ 77.3 ความต้องการจัดการเรียนการสอน โดยให้ความสำคัญกับการพัฒนาสื่อ
ท่ีสามารถใช้ได้ท้ังแบบการเรียนรู้ในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ 

2. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  ประกอบด้วย  8 องค์ประกอบ  ได้แก่ 1) องค์ความรู้ 2) 
สภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอน 3) สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 4) ผู้สอน 5) ผู้เรียน 6) ผู้เชี่ยวชาญ 7) 
เทคโนโลยี 8) การวัดและการประเมินผล กระบวนการเรียนการสอน 3 กระบวนการ ได้แก่ (1) กระบวนการแนะนำการ
เรียนรู้ (2) กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย ขั้นท่ี 1 แนวความคิดการออกแบบ
เครื่องประดับ ขั้นท่ี 2 การสร้างแบบร่าง ขั้นท่ี 3 การพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ ขั้นท่ี 4 การนำเสนองาน ขั้นท่ี 5 การ
ผลิตต้นแบบ ขั้นท่ี 6 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ (3) กระบวนการวัดและประเมินผล  ร่างรูปแบบการเรียนการสอน
มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมมีคุณภาพในระดับมากท่ีสุด 

3. ผลการทดลองใช้รูปแบบ พบว่า ผู้เรียนมีผลคะแนนความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และมีความพึงพอใจในการเรียนด้วยรูปแบบในระดับมากที่สุด 

4. ผลการรับรองรูปแบบ พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสมสามารถนำไปใช้ได้ผ่านเกณฑ์ท่ี
กำหนด (ค่า IOC = 0.81) 
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MISS NARAYA SIRAPANUWAT : THE DEVELOPMENT OF A BLENDED 
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A research and development has a purpose to (1) study current condition and needs of 
blended instructional model; (2) design and create instructional model; (3) conduct an experiment to 
study the effect of blended instructional model; (4) evaluate and confirm a blended instructional model. 
The sample group were (1) 16 students from Bachelor of Fine Arts Program in Jewelry and Metalwork, 
Rajamangala University of Technology Rattanakosin; (2) 12 experts. The research instruments comprised 
(1) questionnaire of demand; (2) instructional model; (3) the assessment of the suitability of the 
instructional model form; (4) learning plan; (5) augmented reality for jewelry design media; (6) jewelry 
design performance appraisal form; (7) questionnaire toward the satisfaction on the instructional model; 
(8) evaluate and confirm instructional model form. Qualitative data were analyzed by descriptive 
statistics and t-test dependent. The research found that 

1. The study current condition showed that Students used line for 80.4 percent and teachers 
used line and google docs for 77.3 percent. The opinions on the needs in instructional management 
focused on development of media was able to in normal classes and online.    

2. The instructional model consisted of 8 elements : (1) Content; (2) learning environment; (3) 
Jewelry AR; (4) Instructor; (5) Student; (6) Expert; (7) Technology; (8) Measurement and evaluation.  The 
instructional process was divided into 3 steps: (1) Introduction process; (2) Creative jewelry design 
learning process including 1) Concept; 2) Idea Sketch; 3) Idea Development; 4) Presentation; 5) Model 
and 6) Quality. (3) Measurement and assessment process. The suitability of the instructional model was 
at very good level. The augmented reality for jewelry design media was at good level. 

3. The results of the abilities in creative jewelry design had higher posttest score  than 
pretest score significantly at 0.05 level. The satisfaction of the students toward the blended instructional 
model was at good level. 

4. The format certification of the a Blended Instructional Model was very good level. 
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รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์ สติมั่น รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย์ ธรรมเมธา และ รองศาสตราจารย์ ดร.
น้ำมนต์  เรืองฤทธิ์ ที่กรุณาให้คำปรึกษาและการดูแลเอาใจใส่อย่างดียิ่งเสมอมา ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งในความกรุณา
เมตตา ขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ ศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ และ 
รองศาสตราจารย์ ดร.อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง ผู้ทรงคุณวุฒิที่ได้กรุณาสละเวลาอันมีค่าให้คำปรึกษา คำแนะนำและ
ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์แก่ผู้วิจัย ส่งผลให้วิทยานิพนธ์เล่มนี้ถูกต้องและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  ผู้วิจัยขอกราบ
ขอบพระคุณในความกรุณาของทุกท่านเป็นอย่างสูง 

ขอกราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญทุกท่านในความกรุณาตรวจสอบเครื่องมือในการ
วิจัยและให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการพัฒนางานวิจัยในการทำวิทยานิพนธ์ให้มีความสมบูรณ์
ยิ่งขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณศาสตรเมธีวิทย์ พิณคันเงิน ราชบัณฑิต ศาสตราจารย์ (พิเศษ) อารี สุทธิพันธุ์ 
ศิลปินแห่งชาติ สาขาทัศนศิลป์ (จิตกรรม) ศาสตราจารย์ ดร.ปานฉัตท์ อินทร์คง ที่ประสิทธิประสาทวิชาความรู้
และความเมตตาแก่ผู้วิจัยเสมอมา 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  ภาควิชาพื้นฐานทางการศึกษา ภาค
วิชาการสอนภาษานานาชาติ คณะศึกษาศาสตร์ ศิลปากร ที่ประสิทธิประสาทวิชาความรู้และความเมตตาแก่
ผู้วิจัยเสมอมา 

ขอขอบคุณอาจารย์สง่า อนุศิลป์ อาจารย์สุเทพ  จันทน และดร. เกษม มานะรุ่งวิทย์ ที่คอยอำนวย
ความสะดวกในทุกด้าน รวมทั้งขอขอบคุณนักศึกษากลุ่มตัวอย่างทุกคนที่ให้ความร่วมมือในการทำวิจัยในคร้ังนี้ 

ขอขอบพระคุณเจ้าของหนังสือ วารสาร เอกสารและวิทยานิพนธ์ทุกเล่ม ที่ช่วยให้วิทยานิพนธ์เล่มนีม้ี
ความสมบูรณ์ 

ขอกราบขอบพระคุณ  คุณพ่อเกษม บรรจงศิริ คุณแม่กนกพรรณ บรรจงศิริ ขอขอบคุณครอบครัวที่
ให้การสนับสนุนในทุก ๆ ด้านมาโดยตลอด ขอกราบขอบพระคุณ Mr. Søren Ole Birch Rasmussen คุณพ่อ
บุญธรรม ที่จากไปแม้ไม่ทันได้เห็นความสำเร็จ แต่ท่านก็เป็นแรงผลักดันที่ทำให้ผู้วิจัยมุ่งมั่นและพยายาม 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 
 
ความเป็นมาและความสำคัญ 

การส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ มีความสาคัญต่อ
การเรียนการสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในหลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบเครื่อง 
ประดับหรือสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง การฝึกให้นักศึกษามีความรู้และทักษะใหม่ในการออกแบบ
เครื่องประดับนั้น เป็นการศึกษาเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติเพ่ือให้เกิด
ประสบการณ์และความชำนาญเฉพาะทางในสายวิชาชีพการออกแบบเครื่องประดับ ตลอดจนการนำ
เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการออกแบบและผลิตเครื่องประดับมากขึ้น  การถ่ายทอดและพัฒนา
ความคิดให้เป็นผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์นั้น  เกิดจากการเรียนรู้ทางทฤษฎีการ
ออกแบบเบื้องต้น บทบาทของครูผู้สอนในการศึกษาพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนและการนำ
เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ทางการศึกษาอย่างเป็นรูปธรรมจึงมีความสำคัญ เพ่ือช่วยใน
การถ่ายทอดความรู้และการสร้างองค์ความรู้ให้เกิดขึ้นกับการเรียนการสอนในปัจจุบัน 

การจัดการเรียนการสอนมีการพัฒนาและเปลี่ยนรูปแบบตามสภาพแวดล้อมและ
ทรัพยากรการเรียนรู้ออกแบบและพัฒนาจัดสภาพแวดล้อมแบบเผชิญหน้า (F2F) แบบออนไลน์ และ
ผสมผสานเทคโนโลยีที่แยกออกจากกันอย่างชัดเจนเป็นวิธีการที่เปิดโอกาสทางเลือกการเรียนรู้
ลักษณะที่แตกต่างกัน กำหนดคำจำกัดความที่หลากหลายนอกเหนือจากวิธีบรรยายในห้องเรียน
ความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยทั่วไปคือวิธีจัดการเรียนในชั้นเรียนผสาน
ออนไลน์รูปแบบของวิธีจัดการเรียนมีหลายลักษณะ ได้แก่ การเรียนรู้ในชั้นเรียนผสมผสานห้องเรียน
ออนไลน์ การจัดการเรียนการสอนภายใต้หลักสูตรและกำหนดเวลาที่แน่นอนทั้งในขั้นเรียนปกติและ
ออนไลน์ การเรียนการสอนแบบออนไลน์ที่มีความยืดหยุ่นปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์และความ
จำเป็น การเรียนรู้แบบผสมผสานที่เน้นห้องปฏิบัติการออนไลน์ทางเทคโนโลยีไม่เน้นเนื้อหาการเรียนรู้ 
การเรียนการสอนที่เน้นการเรียนรู้ด้วยตนเองผู้เรียนสามารถเลือกเรียนหลักสูตรออนไลน์ อย่างน้อย
หนึ่งหลักสูตร และการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่เน้นผู้เรียนเลือกเข้าห้องเรียนออนไลน์ใน
บางครั้งที่จำเป็น (Staker and Heather. Et al., 2011) การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ระหว่างห้องเรียนและกิจกรรมออนไลน์ควรจัดให้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของหลักสูตรและ
ควรคำนึงถึงสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ลักษณะการสื่อสารทรัพยากรและข้อกำหนดต่างๆ ในแต่ละ
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สาขาวิชา สภาพแวดล้อมของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการนำเทคโนโลยีมา
สนับสนุนการเรียนการสอน เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่มีความสำคัญต่อการจัดการเรียนการสอน 

การออกแบบและพัฒนาสื่อการสอนในปัจจุบันมุ่งเน้นให้เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียน
การสอนที่ผู้สอนและผู้เรียนมีส่วนในการเรียนรู้ จากการสำรวจความต้องการของนิสิตนักศึกษาและ
คณาจารย์ ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) เป็นเครื่องมือทางเทคโนโลยี ในการ
สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้และมีส่วนช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้แก่ผู้เรียน ช่วยสร้างการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนรู้ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และความเข้าใจใน
เนื้อหา หรือบทเรียนมากยิ่งขึ้น การจัดการเรียนการสอนจำเป็นต้องออกแบบเนื้อหาความรู้และ
กิจกรรม ให้มีความสอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน โดยคำนึงถึงความแตกต่างและ
ประสบการณ์ของแต่ละบุคคล การสร้างโมเดล 3 มิติเสมือนจริงในแอปพลิเคชั่นที่เกี่ยวข้องกับ
การศึกษา สามารถทำได้หลายลักษณะซึ่งขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ เช่น การสร้าง
แอปพลิเคชั่นทางการศึกษาที่ใช้ความเป็นจริงเสริมทำโมเดล 3 มิติ เป็นแพลตฟอร์มการเรียนรู้ทาง
การแพทย์ การอธิบายส่วนที่ซับซ้อนของเครื่องจักร การสร้างโมเดลแอนิเมชั่นเสมือนจริงหนังสือ
สำหรับเด็กเพ่ือสร้างความเพลิดเพลินและเป็นความรู้ ให้ เด็ก  เช่นเดียวกับ  ลิซ่า ดันนิแกน  
คณะกรรมการบริหาร Douglas County School District กล่าวว่า AR เป็นเครื่องมือสุดยอดที่จะ
ช่วยในการเรียนการสอนเด็ก ELL (English Language Learner) ในการเรียนภาษาก่อนวัยเข้าเรียน 
หรือแม้กระทั่งใช้สอนเด็กพิเศษ เพราะ AR ช่วยเรื่องพัฒนาการรับรู้ทางอารมณ์และจินตนาการ 
(ประชาชาติธุรกิจ, 2561) และเป็นไปตามพระราชบัญญัติการศึกษา แห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 64 
ว่าด้วยรัฐต้องส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการผลิตและพัฒนาแบบเรียน ตำรา หนังสือทางวิชาการ สื่อ
สิ่งพิมพ์อ่ืน วัสดุอุปกรณ์ และเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาอ่ืน โดยเร่งรัดพัฒนาขีดความสามารถในการ
ผลิต จัดให้มีเงินสนับสนุน การผลิตและมีการให้แรงจูงใจแก่ผู้ผลิตและพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
ทั้งนี้โดยเปิดให้มีการแข่งขันโดยเสรีอย่างเป็นธรรม ทั้งนี้วิธีออกแบบการสอนจึงควรให้ความสำคัญกับ
เทคโนโลยีและนวัตกรรมมาใช้ให้มีความเหมาะสมกับการศึกษา (พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2542, 2542) จากที่กล่าวมานั้นเราสามารถบูรณาการจัดทำสื่อเสริมการเรียนรู้ โดยออกแบบ
และพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนผสมผสานการใช้สื่อความเป็นจริงเสริมให้มีความเหมาะสมกับ
การศึกษาในปัจจุบันและอนาคต 

การส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับของผู้เรียนนั้นนอกจากความ
ต้องการในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนแล้ว การกำหนดวิธีการสอนที่เหมาะสมนับเป็นสิ่งสำคัญต่อ
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน วิธีการที่จะนำไปใช้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ใน
สภาพแวดล้อมของการจัดการเรียนการสอนทางการออกแบบเน้นให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์
นวัตกรรมใหม่ให้เกิดขึ้นเป็นรูปธรรมและได้รับประโยชน์อย่างคุ้มค่า วิธีการจัดการเรียนการสอนที่อิง
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จากการบูรณาการ การเรียนรู้ด้วยการออกแบบ (Design Based Learning) และการเรียนรู้เชิง
นวัตกรรม (Innovative Learning) เป็นวิธีเรียนรู้บนพ้ืนฐานของการออกแบบและมุ่งเน้นผู้เรียนเป็น
หลัก การเรียนรู้ด้วยการออกแบบ (Design Based Learning: DBL) เป็นวิธีการเรียนรู้ที่เน้นหลักการ 
ขั้นตอนการปฏิบัติงานออกแบบ เพ่ือส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีทักษะในเนื้อหาวิชาเฉพาะทางผ่าน
ประสบการณ์ปฏิบัติงานจริง ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับการดำเนินงาน วิธีสอนด้วยการออกแบบเป็นการ
ส่งเสริมวิธีสอนของครูในชั้นเรียนแบบเชิงปฏิบัติและการให้คำปรึกษาในการจัดทำโครงงานออกแบบ
(Raber Caylee, 2015) การจัดแสดงผลงานออกแบบอย่างสร้างสรรค์ไม่จำเป็นต้องจำกัดอยู่เฉพาะที่
ภาพ การแสดง หรือภาษาเท่านั้น แต่ควรแสดงผลงานสร้างสรรค์ด้วยวิธีการบูรณาการทั้งหลักสูตร
และเนื้อหาวิชาทางการออกแบบและมัลติมี เดีย เข้าไว้ด้วยกัน (Kasalovic Svetlana, 2010) 
แนวความคิดการเรียนรู้ เชิงนวัตกรรม (Innovative Learning) เป็นหนึ่งแนวความคิดในการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เน้นการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ กำหนดองค์ประกอบที่สำคัญให้เป็น
โครงสร้างในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความชำนาญและ
สามารถนำทักษะไปใช้ในการปฏิบัติงานสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ บูรณาการวิธีการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ
และการเรียนรู้เชิงนวัตกรรมเข้าด้วยกันเป็นวิธีการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนเน้นการ
ปฏิบัติงานที่เกี่ยวข้องกับศิลปะและการออกแบบเครื่องประดับเน้นความสามารถในการออกแบบทำ
ให้เกิดนวัตกรรมใหม่และสามารถไปใช้ประโยชน์จริง วิธีการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม สำหรับ
งานวิจัยนี้เป็นการบูรณาการวิธีการเรียนรู้ด้วยการออกแบบและการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม โดยอาศัย
หลักการในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ และองค์ประกอบการจัดการเรียนการสอนจากแนวความคิด
ของการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม และการกำหนดขั้นตอนการปฏิบัติงานออกแบบจากแนวความคิดของการ
เรียนรู้ด้วยการออกแบบ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนด้าน
การออกแบบเครื่องประดับ เพ่ือส่งเสริมให้ ผู้เรียนมีความสามารถออกแบบสร้างสรรค์นวัตกรรม
เครื่องประดับได้อย่างมีคุณค่า  

การเรียนรู้ในการออกแบบเครื่องประดับเกี่ยวข้องกับการผสมผสานทักษะการสังเกต 
การบันทึก การเลือก การวิเคราะห์ และการเตรียมการ การจัดเรียงลำดับขั้นตอนการออกแบบ โดย
คำนึงถึงจุดประสงค์เฉพาะในการออกแบบ แนวความคิดในการออกแบบ อาจเกิดจากสิ่งที่เป็นจริง
หรือการจินตนาการ การกำหนดลำดับงานล่วงหน้าจะทำให้สามารถคาดการณ์  และหลีกเลี่ยง
ข้อผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นได้บางครั้งการออกแบบเครื่องประดับจะถูกถ่ายทอดออกมาด้วยภาพ หรือ
ความคิดเพ่ือให้รู้ถึงวัตถุประสงค์ในการออกแบบ และไม่ว่าแรงจูงใจในการออกแบบจะเป็นอย่างไร 
ผลลัพธ์ของงานเครื่องประดับจะมีความน่าสนใจในตัวเองเสมอ (Wicks Sylvia, 1985, p. 50) จะเห็น
ได้ว่า การกำหนดแนวความคิดทางการออกแบบ การปฏิบัติงานออกแบบ หรือปัญหาที่อาจเกิดขึ้นจาก
การออกแบบนั้น จัดเป็นสิ่งสำคัญที่นักออกแบบเครื่องประดับต้องคำนึงถึงวิธีการหรือการกำหนด
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กระบวนการทางการออกแบบให้ชัดเจน ดังนั้นการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนรายวิชาการ
ออกแบบเครื่องประดับ จึงเป็นแนวทางหนึ่งที่มีส่วนช่วยในแก้ไขปัญหาการออกแบบ และการกำหนด
ขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนสายวิชาชีพทางการออกแบบเครื่องประดับ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับของนักศึกษา ให้มีความสอด คล้องกับความต้องการด้าน
การออกแบบเครื่องประดับของภาคอุตสาหกรรม  

ความสามารถในการออกแบบเชิงสร้างสรรค์สำคัญกับการศึกษาในอนาคตการจัดการ
เรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเป็นนักออกแบบที่ดีนั้น ควรเริ่มจากการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถ
ในการออแบบ ฝึกการใช้ทักษะและการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ ให้เกิดประโยชน์อย่างแท้จริง เน้น
ให้ผู้เรียนมีการฝึกฝนเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา ฝึกการแก้ไขปัญหา ความรับผิดชอบต่อหน้าที่และส่วนรวม 
เป็นผู้มีความสามารถและมีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ สิ่งแรกที่มีความสำคัญต่อผู้เรียนด้าน
การออกแบบเครื่องประดับนั้นคือ ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ เช่นเดียวกันการ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับนั้น จึงเป็นการฝึกฝนให้ผู้เรียนรู้จักใช้
ทักษะและวิธีการสร้างสรรค์นวัตกรรมเครื่องประดับได้อย่างมีคุณค่า การส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักคิด
วิเคราะห์และแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่แตกต่างกันตามสถานการณ์ของปัญหานั้นๆ จะเป็นผลให้ผู้เรียน
เกิดทักษะความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ การจัดการเรียนการสอนการออกแบบ
เครื่องประดับเน้นการปฏิบัติงานออกแบบเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถแสดงออกด้วยความสามารถเฉพาะตัว 
ผู้เรียนสามารถรู้และเข้าใจในการแก้ไขปัญหาด้วยวิธีการต่างๆ สิ่งที่สองที่ควรพูดถึงสำหรับการจัดการ
เรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะในการสร้างสรรค์งานออกแบบ คือ ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งคือ
ความคิด พัฒนาสร้างสรรค์สิ่งใหม่เพ่ือให้สามารถนำไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวันได้ 
เช่นเดียวกันกับความคิดสร้างสรรค์การออกแบบเครื่องประดับ คือ กระบวนการคิดและการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมเครื่องประดับใหม่ๆ ให้ปรากฏเป็นผลงานสร้างสรรค์เครื่องประดับที่เป็นรูปธรรม 
สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้อย่างแท้จริง ความคิดสร้างสรรค์ทางการออกแบบเครื่องประดับ สามารถ
แยกวิเคราะห์เป็น 3 ด้านได้แก่ 1) ความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิด เน้นความคิดที่แปลกใหม่ไม่มีผู้ใด
คิดมาก่อน 2) ความคิดสร้างสรรค์ด้านประโยชน์ใช้สอย เป็นการคิดปรับเปลี่ยนสร้างสรรค์ด้านวัตถุ 
สามารถนำสิ่งของไปใช้ในหลายๆ ด้าน 3) ความคิดสร้าง สรรค์ด้านความงาม เป็นความคิดที่มุ่งเน้น
ความงามที่แปลกใหม่ เป็นความสวยงามที่เปลี่ยนแปลงได้ นับเป็นส่วนหนึ่งของการสร้างสรรค์งาน
ศิลปะทุกประเภท และเป็นหัวใจของการสร้างสรรค์งานเครื่องประดับ (วรรณรัตน์ อินทร์อ่ำ, 2536, 
pp. 12-13)  การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์นั้น เรา
ไม่ควรปิดกั้นความคิดในการออกแบบ แต่เราควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถกำหนดแนวความคิดที่
แตกต่างกัน เพ่ือการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบที่ดี การออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการ
สอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบของผู้เรียนนั้น เราควรคิดถึงวิธีการในการพัฒนา
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แนวความคิด เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนมีความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม ด้วยการออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ การเสริมด้วยสื่อการเรียนรู้ หรือเทคโนโลยีใหม่ๆ และปรับให้สอดคล้องกับเนื้อหา เน้นย้ำ
ถึงความเข้าใจในการเรียนรู้ และสิ่งที่ผู้เรียนควรทำกิจกรรมการเรียนรู้ ควรมีวิธีพัฒนาแตกต่างกันไป
ของแต่ละสาขาวิชา ดังนั้นวิธีออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบและพัฒนาแนวความคิดสร้างสรรค์ ที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และมีอิสระใน
การคิดอย่างสร้างสรรค์นั้น ควรเน้นเทคโนโลยีหรือนวัตกรรรมการศึกษาสมัยใหม่ประยุกต์เป็น
เครื่องมือสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

จากการศึกษาความเป็นมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนการสอนมีความสำคัญต่อ
การศึกษาในสายวิชาชีพด้านการออกแบบเครื่องประดับที่เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทฤษฎีการออกแบบ  
มีทักษะในการปฏิบัติ ออกแบบและพัฒนานำเทคโนโลยีมาทำสื่อการสอนมีส่วนช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน
มีความสามารถในการออกแบบสร้างสรรค์นวัตกรรมเครื่องประดับให้ได้รูปแบบสวยงามสามารถนำไป
ผลิตทำต้นแบบได้ ซึ่งสอดคล้องกับที่รัฐบาลพยายามผลักดันและสนับสนุนให้สถาบันการศึกษาจัด
วิธีการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนและการสร้างความเท่าเทียมกันทางการศึกษาผ่านการใช้เทคโนโลยีที่
หลากหลาย การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการเปิดโอกาสทางเลือกการเรียนรู้ให้กับ
ผู้สอนและผู้เรียนในรูปแบบที่แตกต่างกัน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงเป็นการรองรับการ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน ที่ผสมผสานการนำเทคโนโลยีมาใช้ในอนาคต การเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรมเน้นการออกแบบเป็นวิธีการที่จะสนับสนุน การพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการ
สอนทางการออกแบบเครื่องประดับ ดังนั้น จึงสนใจที่จะศึกษา พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบเครื่องประดับเชิง สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และเพ่ือเป็นการต่อยอด
ตามข้อเสนอแนะของงานวิจัยเรื่อง รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และการเรียนรู้แบบร่วมมือผ่านเทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อน ที่เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ทางการออกแบบเครื่องประดับสำหรับนักศึกษาปริญญาตรี ซึ่ง
เป็นการวิจัยที่มุ่งเน้นการออกแบบและพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการ
เรียนรู้ แต่ยังไม่มีการสร้างระบบการเรียนการสอนเพ่ือนำไปใช้ทดลองจริง และการศึกษาครั้งนี้ควรมี
การศึกษารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการออกแบบ ให้ความสำคัญกับการจัดการเรียน
การสอนที่เป็นอิสระต่อความคิดในการสร้างสรรค์งานออกแบบ เรียนรู้กระบวน การคิดทางการออก
แบบอย่างเป็นขั้นเป็นตอน ผสมผสานกระบวนการเรียนการสอนแบบออนไลน์ และการนำเทคโนโลยี
ดิจิทัลมาประยุกต์ใช้ ในการจัดการเรียนการสอนทางการออกแบบเครื่องประดับ และเพ่ือเป็น
ประโยชน์ ต่อกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 

วัตถุประสงค์หลัก  
เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการ

เรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

วัตถุประสงค์เฉพาะ  
1. เพ่ือศึกษาสภาพและความต้องการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่เกี่ยวข้องกับ

การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2. เพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการ
เรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

3. เพ่ือประเมินผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความ
เป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

4. เพ่ือประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริง
เสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ
เชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
    
คำถามการวิจัย 

1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีนั้นมีองค์ประกอบและข้ันตอนอย่างไร  

2. ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม
และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีนั้น จะทำให้ผู้เรียนมีคะแนนสูงอย่างไร  

3. ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเป็นอย่างไร 
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สมมติฐานการวิจัย 
นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม

และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีแล้ว มีความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์หลังการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียนที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 
 
ขอบเขตการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยผู้วิจัยได้
กำหนดขอบเขตของการวิจัย ไว้ดังนี้ 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
1. ประชากร ได้แก่ 

1.1 คณาจารย์หลักสูตรศิลปบัณฑิตและหลักสูตรที่เกี่ยวข้องในระดับอุดมศึกษา 
1.2 นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรศิลปบัณฑิตและหลักสูตรที่เกี่ยวข้องใน

สถาบันอุดมศึกษา 
1.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะและการออกแบบ  

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการออกแบบทัศนศิลป์ 
2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 

2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียน
กาสอน 

2.1.1 คณ าจารย์หลั กสู ตรศิ ลปบัณ ฑิ ตและหลั กสู ต รที่ เกี่ ยวข้ อ งจา ก
สถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษา ได้แก่ วิทยาลัยเพาะช่าง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จำนวน 22 คน 

2.1.2 นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่กำลังศึกษาอยู่ในหลักสูตรศิลปบัณฑิต
และหลักสูตรที่เกี่ยวข้องจากสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษา ได้แก่ วิทยาลัยเพาะช่าง มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ที่ลงทะเบียนในปี
การศึกษา 2563 จำนวน 92 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 

2.1.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ด้านหลักสูตร
และวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม ด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการออกแบบ 
และด้านหลักสูตรและการสอนเทคโนโลยีการออกแบบทัศนศิลป์ จำนวน 12 ท่าน ซึ่งได้จากการเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเครื่อง 
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ประดับอัญมณีและโลหะรูปพรรณ ชั้นปีที่ 3 วิทยาลัยเพาะช่าง จำนวน 16 คน ที่เรียนรายวิชาต้นแบบ
และการหล่อ ภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 

2.3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการประเมินและรับรองรูปแบบ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบ
นวัตกรรมผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการออกแบบ และผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร
และการสอนเทคโนโลยีการออกแบบทัศนศิลป์ จำนวน 11 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) แบ่งเป็น การประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบ จำนวน 11 คน 
และการประเมินรับรองรูปแบบ 11 คน 

ตัวแปรที่ศึกษา   
ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ

การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม 
ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. รูปแบบ คือ การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ

การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมทางการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 
องค์ประกอบ และกระบวนการในการจัดการเรียนการสอน 

2. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือ การเรียนการสอนที่ผสมผสานการเรียนในชั้น
เรียนและการเรียนออนไลน์บูรณาการใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้เชิง
นวัตกรรม จัดสภาพ แวดล้อมที่เน้นการออกแบบ ให้ความสำคัญ เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ฝึกทักษะการ
สร้างประสบการณ์การเรียนรู้โดยการปฏิบัติงานจริง การเรียนรู้นอกสถานที่ การเรียนรู้จากผู้สอนและ
ผู้ เชี่ยวชาญที่ชำนาญการ ฝึกการคิดวิเคราะห์  คิดแก้ปัญหา คิดส ร้างสรรค์ผลงานออกแบบ
เครื่องประดับโดยใช้การออกแบบนวัตกรรมตามหลักของการออกแบบทัศนศิลป์ ประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีการติดต่อสื่อสาร การนำ เสนอผลงานออกแบบ  

3. ความเป็นจริงเสริม (AR: Augmented Reality) คือ สื่อเครื่องประดับความเป็นจริง
เสริมเป็นเครื่องมือสนับสนุนการรู้ทั้ งในห้องเรียนปกติและห้องเรียนออนไลน์ สร้างรูปแบบ
เครื่องประดับตามจินตนาการณ์เสมือนจริง 3 มิติจากภาพวาดเครื่องประดับประวัติศาสตร์ 2 มิติ และ
ทัศนียภาพในแต่ละมุมมอง เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ กระตุ้นความคิดทางการออกแบบเครื่อง 
ประดับ 

4. การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม คือ  วิธีการเรียนรู้ด้วยการออกแบบและการ
เรียนรู้เชิงนวัตกรรม จัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนเน้นการออกแบบ การปฏิบัติ (Learning by 
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Doing) เรียนรู้จากประสบการณ์จริง มีอิสระต่อความคิดในการออกแบบ บูรณาการนำเทคโนโลยีมา
ใช้ในการเรียนรู้ มีผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญที่ชำนาญเฉพาะทาง อาศัยหลักการและแนวความคิดของการ
เรียนรู้เชิงนวัตกรรมและกระบวนการออกแบบ  6 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) แนวคิดการออกแบบ
เครื่องประดับ  2) การสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ  3) การพัฒนาการออกแบบ
เครื่องประดับ 4) การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ 5) การผลิตต้นแบบเครื่องประดับ 6) การ
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ 

5. ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ คือ ผู้ เรียนสามารถ
ออกแบบและพัฒนาสร้างสรรค์ผลงานเครื่องประดับอย่างมีคุณค่า คิดวิเคราะห์ วางแผนสร้างสรรค์
ผลงานและแก้ปัญหาที่อาจเกิดขึ้นในกระบวนการออกแบบ – เขียนแบบและผลิตเครื่องประดับ จน
สามารถนำผลงานสร้างสรรค์ไปใช้ประโยชน์ได้อย่างแท้จริง  

ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสรรค์ ประกอบด้วย 
5.1 ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ คือ ความสามารถในการคิด

ถ่ายทอดและพัฒนาเป็นผลงานออกแบบเครื่องประดับ เกิดจากการเรียนรู้ทางทฤษฎีการออกแบบ
เบื้องต้น มีทักษะจากการเข้ารับการฝึกอบรมงานออกแบบและมีประสบการณ์ตรงด้านงานออกแบบ
หลักการสำคัญของการออกแบบ คือ 1) ความรู้ (Knowledge) สามารถรู้และทำให้เกิดเป็นรูปแบบที่
มีคุณค่า 2) ความคิด (Idea) สามารถสร้างและถ่ายทอดผลงานสร้างสรรค์  3) การพัฒนา 
(Development) สามารถพัฒนาสร้างสรรค์ผลงานให้เป็นรูปธรรมชัดเจน   

5.2 ความสามารถในการเขียนแบบเครื่องประดับ คือ ความสามารถในการนำเสนอ
งานออกแบบ-เขียนแบบเพ่ือการผลิต เกิดจากการเรียนรู้ทฤษฏีของการเขียนแบบตามมาตรฐานสากล 
มีทักษะจากการเข้ารับการฝึกอบรมและมีประสบการณ์ตรงจากการปฏิบัติงานเขียนแบบ หลักการ
สำคัญของงานเขียนแบบเครื่องประดับ คือ ภาระงาน (Task) ที่นักออกแบบต้องปฏิบัติโดยใช้ทักษะ
และประสบการณ์ตรงเพ่ือให้ได้ผลงานเขียนแบบเครื่องประดับที่ถูกต้องสามารถนำไปสู่กระบวนการ
ผลิตงานต้นแบบเครื่องประดับได้ 

5.3 ความสามารถในการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ คือ ความสามารถในผลิตและ
ตรวจสอบคุณภาพงานต้นแบบเครื่องประดับ เกิดจากการเรียนรู้งานด้านการออกแบบ มีทักษะด้าน
การเขียนแบบตามมาตรฐานสากล ได้รับการฝึกอบรมในสถานศึกษาหรือสถานประกอบการที่
เกี่ยวข้องกับงานผลิตต้นแบบเครื่องประดับ จนเกิดความชำนาญในการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ 
หลักการสำคัญของการผลิตงานต้นแบบ คือ 1) เอกภาพ (Unity) การจัดองค์ประกอบของรูปแบบ
เครื่องประดับให้มีความสัมพันธ์กับงานเขียนแบบเครื่องประดับ จนสามารถนำไปสู่กระบวนการผลิต
ผลงานออกแบบเครื่องประดับ 2) การวัดผล (Measurement) เป็นกระบวนวัดผลความสามารถใน
การปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  
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6. นักศึกษาระดับปริญญาตรี คือ นักศึกษาที่กำลังศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาระดับ
ปริญญาตรี หลักสูตรศิลปบัณฑิตและหลักสูตรที่เกี่ยวข้อง 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
  

การเรียนการสอน 
แบบผสมผสาน 

การเรียนในชั้นเรียนและแบบ
ออนไลน์ บูรณาการใช้สื่อความ
เป็นจริงเสริมและเทคโนโลยี 
สามารถเรียนรูใ้นสถานที่และ
เวลาทีต่่าง กัน องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) องค์ความรู ้2) สภาพ 
แวดล้อม 3) สือ่ความจริงเสริม 
4) ผู้สอนและผู้เชี่ยว ชาญ 5) 
ผู้เรียน 6) เทคโนโลยี 7) การ
วัดและประเมิน  
Graham C. R. (2005), 
Singh Harvey (2003), 
Thorne K. (2003) 

เทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริม 

จำลองภาพเสมือนจริง 3 
มิติ จากภาพเครื่องประดับ 
2 มิต ิสร้างงานเครื่อง 
ประดับด้วยโปรแกรม 3D 
Max เป็น Marker-based 
AR ปรับภาพ 360 องศา 
รูปแบบของแอพลิเคชั่น
ผ่านทางสมาร์ทโฟน 
(กฤษณพงศ์ เลิศบำรุงชัย, 
ม.ป.ป.), (วิกิพีเดีย, 2565) 
Benham. (2015) 
 

การเรียนรู้ด้วย 
การออกแบบ 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เน้น
การออกแบบ เรียนรู้จากการ
ปฏิบัติงานจริง ขั้นตอนการ
ออกแบบได้แก่  
1) แนวคิดการออกแบบ  
2) การสร้างแบบร่าง 
3) การพัฒนาการออกแบบ 
4)  การนำเสนองาน 
5) การผลิตต้นแบบ 
6) การตรวจสอบ 
Raber Caylee (2015), 
Kasalovic Svetlana 
(2010), (โอภา ยิ่งเฮง, 2547) 

การเรียนรู ้
เชิงนวัตกรรม 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
การสร้างสรรค์นวัตกรรม
ใหม่ๆ มีหลักการเรียนรู้
เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ความชำนาญนำทักษะไป
ใช้ในการปฏิบัติงาน ได้แก ่ 
1) เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
2) การเชื่อมโยงความรู้สู่  
    การปฏิบัติที่ยั่งยืน 

OECD (2017) 

การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ 
ความเป็นจริงเสริม (AR) 

การเรียนในช้ันเรียนร้อยละ 70 และห้องเรียนออนไลน์
ร้อยละ 30 โดยใช้สื่อเครื่องประดบัความเป็นจริง
เสรมิเป็นรูปแบบเครื่องประดับ 3 มิติ พัฒนาแนว 
ความคิดจากรูปแบบเครื่องประดบั 3 มิติ 

การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม 
การบูรณาการวิธกีารเรยีนรู้ด้วยการออกแบบและ
การเรียนรู้เชิงนวัตกรรมเข้าด้วยกัน จัด
สภาพแวดล้อมเน้นการออกแบบ ประกอบด้วย 5 
หลักการเรียนรู้ และ 6 ขั้นตอนการออกแบบ   

ความสามารถในการออกแบบเครือ่งประดับเชิงสรา้งสรรค์ 

ความสามารถ 
ในการออกแบบเครื่องประดับ 

ความสามารถ 
ในการเขียนแบบเครื่องประดับ 

รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสรมิและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม  
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์สำหรบันักศึกษาระดับปรญิญาตรี 

ความสามารถ 
ในการผลติต้นแบบ

เครื่องประดับ 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 

การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริง
เสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ
เชิงสร้างสรรค์ทางสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง โดยมีเนื้อหาครอบคลุมทฤษฎีความรู้ด้านต่างๆ ดังนี้ 

1. แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบการเรียนการสอน 
2. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning)  
3. แนวคิดเก่ียวกับความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
4. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนiรู้ด้วยการออกแบบ (Design Base learning) 
5. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม (Innovative Learning) 
6. แนวคิดเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
7. แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบ-เขียนแบบ (Designing – Drafting) 
8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
1. แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนการสอน 

1.1 ลักษณะการเรียนรู้  
Smith P L & Ragan T J (1999, pp. 114-115) ได้นำเสนอขั้นตอนการจัดการเรียน

การสอนที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้กับผลการเรียนรู้ประเภทใดก็ได้ ที่นิยมใช้อย่างแพร่หลาย 4 
ขั้นตอน คือ ขั้นนำ (Introduction) ขั้นสอน (Body) ขั้นสรุป (Conclusion) และขั้นประเมินผล 
(Assessment) มาใช้เป็นขั้นตอนในการนำเสนอเหตุการณ์การเรียนการสอนของกานเย และวิเคราะห์
ลักษณะของเหตุการณ์การเรียนการสอน  ตามลักษณะบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  แบ่งได้ 3 
ลักษณะ  

แบบที่ 1 เป็นแบบที่ผู้เรียนเป็นฝ่ายริเริ่มหรือเป็นผู้มีบทบาทนำ โดยผู้เรียนเป็นผู้สืบ
สอบค้นพบความรู้ด้วยตนเอง (Exploratory) หรือแบบที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ (Student-
center) 
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แบบที่ 2 เป็นแบบที่ผู้สอนเป็นฝ่ายริเริ่มหรือเป็นผู้มีบทบาทนำในการเสนอการเรียน
การสอน โดยใช้การบอก อธิบายให้แก่ผู้เรียน (expository) หรือแบบที่ครูเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ 
(teacher-center) 

แบบที่ 3 เป็นแบบที่ผู้สอนและผู้เรียนมีบทบาทร่วมกันในเหตุการณ์การเรียนการ
สอน 

1.2 การจัดการเรียนการสอน มีรายละเอียดดังนี้ 
1.2.1 ขั้นนำ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ส่งเสริมความสนใจและ

กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ระลึกถึงความรู้เดิมที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้เรื่องใหม่ ซึ่งเก็บไว้ในความจำระยะ
ยาวนำกลับมาสู่ความจำในการทำงานเพ่ือเตรียมพร้อมสำหรับการเรียนรู้เรื่องใหม่ เหตุการณ์การเรียน
การสอนในข้ันนี้ประกอบด้วย 

1) การสร้างความสนใจ ทำได้โดยการตั้งคำถามที่ทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจใน
เรื่องที่ผู้เรียนสนใจหรือเรื่องที่เป็นประสบการณ์ใกล้ตัว  ผู้สอนอาจใช้การสาธิต การนำเสนอภาพ
เหตุการณ์ที่เก่ียวข้องกับสิ่งที่จะเรียนเป็นการดึงความสนใจของผู้เรียน  

2) การบอกจุดประสงค์แก่ผู้เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนรับรู้ว่าพฤติกรรมหรือการ
กระทำที่แสดงผลการเรียนรู้ของตนหรือเป็นสิ่งที่ผู้สอนคาดหวัง เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถตั้งจุดมุ่งหมาย
อย่างชัดเจนในการเรียนรู้ในครั้งนั้น ๆ 

3) การกระตุ้นให้ผู้ เรียนระลึกถึงการเรียนรู้ที่มีมาก่อน  เพ่ือให้ผู้ เรียนเห็น
ความสัมพันธ์ของการเรียนรู้สิ่ งใหม่กับสิ่งที่ผู้ เรียนรู้มาก่อน  เพ่ือให้การเรียนรู้สิ่ งใหม่ประสบ
ความสำเร็จได้ง่ายขึ้น ซึ่งทำได้โดยการพูดคุย สนทนา การใช้คำถามกระตุ้นให้เกิดการทบทวน
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียน 

1.2.2 ขั้นสอน มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนได้ดึงเอาความรู้เดิมที่เกี่ยวกับการเรียนรู้
สิ่งใหม่นำ ออกมาใช้สร้างความรู้ ความเข้าใจกับสารสนเทศใหม่ที่ได้รับ เหตุการณ์การเรียนการสอน
ในขั้นนี ้ประกอบด้วย 

1) การนำเสนอความรู้และสื่อการเรียนรู้ ซึ่งสามารถทำได้หลายวิธี เช่น การ
สาธิต การนำเสนอตัวอย่าง การบอกเล่าโดยตรง การให้ผู้เรียนเป็นผู้ค้นพบ ในการนำเสนอความรู้อาจ
ใช้วิธีอุปนัยหรือวิธีนิรนัย ถ้าเป็นการเรียนรู้ความคิดรวบยอดที่เป็นรูปธรรมควรใช้วิธีอุปนัย  โดยให้
นักเรียนได้เห็นตัวอย่างหลากหลายแล้วสรุปความหมายของสิ่งนั้นด้วยตนเอง แต่ถ้าเป็นเรื่องนามธรรม
ควรใช้วิธีนิรนัย และอาจนำเสนอด้วยภาพหรือแผนภูมิ 

2) การนำเสนอและชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ถ้าเป็นเรื่องใหม่ที่
ผู้เรียนไม่เคยรู้มาก่อนก็จำเป็นต้องบอกโดยตรง ถ้าเป็นเรื่องที่ผู้เรียนสามารถค้นพบได้ด้วยหลักเหตุผล 
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ผู้สอนก็อาจนำเสนอความรู้โดยวิธีให้ผู้เรียนค้นพบความรู้ นอกจากนี้ผู้สอนควรคำนึงถึงความแตกต่าง
ของผู้เรียน ผู้เรียนบางคนต้องการการชี้แนะจากผู้สอนมากและบางคนก็ไม่ต้องการการชี้แนะ  ดังนั้น
ผู้สอนจึงควรใช้วิจารณญาณในการดาเนินการ 

3) การให้ผู้เรียนปฏิบัติและฝึกฝนจากแบบฝึกหัดหรือตัวอย่างต่างๆ เพ่ือให้เกิด
ความเข้าใจอย่างถ่องแท้  

4) การให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียน ข้อมูลป้อนกลับที่ให้กับผู้เรียนมีจุดมุ่งหมาย
แบ่งได้ 2 ประการ คือ ประการแรกมีจุดมุ่งหมายเพ่ือสร้างแรงจูงใจแก่ผู้เรียนให้เกิดความมั่นใจในการ
เรียนรู้ และจุดมุ่งหมายประการสุดท้ายเพ่ือให้สารสนเทศเกี่ยวกับผลการปฏิบัติของผู้ เรียนว่าถูกต้อง
หรือไม่อย่างไร ช่วยให้ผู้เรียนทราบความก้าวหน้าของการปฏิบัติว่าเป็นอย่างไร  มีความเหมาะสม
หรือไม ่ผลที่เกิดขึ้นเป็นอย่างไร และชี้ให้เห็นแนวทางท่ีจะปรับปรุงแก้ไข 

1.2.3 ขั้นสรุป จุดมุ่งหมายในขั้นนี้เพื่อให้ผู้เรียนได้สรุป และทบทวนความรู้ที่ได้รับว่า
เพ่ิมขึ้นจากเดิมหรือไม่อย่างไร จะนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างไร เหตุการณ์
การเรียนการสอนในขั้นนี้ประกอบด้วย 

1) การรวบรวมและสังเคราะห์สิ่งที่เรียนรู้ใหม่ เทคนิควิธีที่จะช่วยในการสรุป
ความรู้ที่นิยมใช้กัน ได้แก่ การใช้แผนภาพกราฟิก (graphic organizer) คือ แบบของการสื่อสารเพ่ือ
ใช้นำเสนอข้อมูลหรือความรู้ที่ได้จากการรวบรวมอย่างเป็นระบบให้มีความเข้าใจง่าย กะทัดรัด ชัดเจน
ได้มาจากการนำข้อมูลดิบจากเรื่องใดเรื่องหนึ่ งมาจัดหาข้อมูลโดยอาศัยการคิด การสังเกต 
เปรียบเทียบ แยกประเภท จัดลำดับ การใช้ตัวเลข การวิเคราะห์ การสร้างแบบแผน มีการเลือกเพ่ือ
นำเสนอข้อมูลจัดทำแล้วตามความต้องการของผู้นำเสนอต้องการ (พิมพันธ์ เดชะคุป์, 2544) เช่น 

(1) แผนผังใยแมงมุม (Web) เหมาะสำหรับการคิดแบบเชื่อมสัมพันธ์ 
เพ่ือให้เห็นความสัมพันธ์ของความคิดที่เก่ียวข้องซึ่งแยกย่อยออกไปได้มากมาย ก่อนที่จะนำมาจัดกลุ่ม
หรือจัดประเภทของความคิด ใช้สำหรับการนำเสนอความคิดที่เกิดจากการระดมสมอง 

(2) แผนผังความคิด (Mind map) เหมาะสำหรับการสรุปความคิดรวบยอด
ที่สัมพันธ์เชื่อมโยงกัน เป็นโครงสร้างทางความคิดที่ประกอบด้วยความคิดหลักเป็นศูนย์กลาง ซึ่ง
ประกอบด้วยความคิดรอง และความคิดย่อยที่แตกแขนงจากความคิดรองออกไป  ซึ่งแสดงให้เห็น
ความสัมพันธ์กันเป็นเครือข่าย  

(3) แผนผังแสดงการคิดแบบวงจร (Circle) เหมาะสำหรับการนำเสนอ
ข้อมูลที่เป็นกระบวนการต่อเนื่องเป็นวงจร เช่น วงจรการเกิดฝน วงจรชีวิตของยุง 

2) การส่งเสริมให้นักเรียนจดจำความรู้และถ่ายโอนความรู้ โดยให้นักเรียนนำ
ความรู้ไปใช้กับสถานการณ์ต่าง ๆ ที่แตกต่างไปจากแบบฝึกหัด 
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1.2.4 ขั้นประเมินผล จุดมุ่งหมายในขั้นนี้เพ่ือให้ผู้สอนรู้ว่าผู้เรียนเกิดผลการเรียนรู้
ตามที่คาดหวังไว้หรือไม่ และเป็นข้อมูลในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือซ่อมเสริมหรือดำเนินการ
ปรับปรุงแก้ไขการเรียนรู้ของผู้เรียน  

จากการศึกษาขั้นตอน ผู้วิจัยกำหนดวิธีการจัดการเรียนการสอนเป็น 3 ขั้นตอน 
ได้แก่ 1) ขั้นนำ 2) ขั้นกิจกรรมการเรียนการสอน และ 3) ขั้นการวัด ประเมินผล ส่วนในขั้นสรุปผล 
ในการเรียนการสอนของการออกแบบเครื่องประดับควรมีการสรุปผลทุกขั้นตอน เพ่ือนำไปประยุกต์ใช้
ปฏิบัติงานออกแบบ 
 
2. การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) 

การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) เป็นการเรียนรู้ที่บูรณาการวิธีเรียน
แบบเดิมและการนำเทคโนโลยีประยุกต์กับแนวทางศึกษาปัจจุบัน ดังนั้นได้ศึกษาทฤษฏีงานวิจัย
เกี่ยวกับความหมาย ลักษณะและองค์ประกอบ การนำรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานประยุกต์ใช้ใช้ 
มีรายละเอียดดังนี้ 

2.1 ความเป็นมาของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานในการวิจัยครั้งนี้ขอกล่าวถึงการพัฒนาการของการ

จัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ที่มีนักวิชาการได้ศึกษาค้นคว้าไว้เพ่ือเป็นความรู้และแนว ทางอัน
ประโยชน์ต่อการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน พอสรุปได้ดังนี้  

Graham C. R. (2005) กล่าวถึง การพัฒนาการของรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานว่า
ในอดีตสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าหรือที่เรียกว่าการเรียนรู้แบบดั้งเดิม (F2F) และแบบ 
ผสมผสานเทคโนโลยียังคงแยกออกจากกันอย่างชัดเจน การเรียนรู้แบบตัวต่อตัวจะเกิดขึ้นในสภาพ 
แวดล้อมแบบซิงโครนัสมีครูกำกับและอีกด้านหนึ่งเป็นการเรียนรู้เกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมแบบอะซิง 
โครนัสในระบบการเรียนทางไกลเน้นการเรียนรู้ด้วยตนเองและการใช้สื่อที่มีปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนรู้ 
ในช่วงครึ่งศตวรรษที่ผ่านมาถึงปัจจุบันนวัตกรรมทางเทคโนโลยีได้เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วในสภาพ 
แวดล้อมของการเรียนรู้ มีการนำเทคโนโลยีมาเป็นองค์ประกอบการเรียนการสอนมากข้ึน 

2.2 ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
การศึกษาความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสานมีคำถามที่เกิดขึ้นบ่อยว่า “การ

เรียนรู้แบบผสมผสานนั้นคืออะไรและเป็นการผสมผสานกันอย่างไร” จากอดีตถึงปัจจุบันได้มี
นักวิชาการให้ความหมายตามแนวความคิดของการเรียนรู้แบบผสมผสาน ดังนี้ 

Clark D. (2003, p. 4) ได้ให้ความหมายว่า การใช้วิธีการเรียนรู้ที่แตกต่างกันตั้งแต่สอง
อย่างขึ้นไป เช่น การผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนในชั้นเรียนกับการสอนแบบออนไลน์ การ
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ผสมผสานการสอนแบบออนไลน์เข้ากับอาจารย์ การผสมผสานการจำลองโครงสร้างหลักสูตรเสมือน
จริงและการผสมผสานการสอนกับกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยระบบอีเลร์นนิ่ง 

Graham C.R. (2006, p. 5) ได้ให้ความหมายว่า การผสมผสานระหว่างการเรียนแบบ
ดั้งเดิม (Face-to-Face) และการเรียนรู้แบบอิสระที่เน้นเทคโนโลยีเป็นสำคัญโดยที่ผู้สอน ผู้เรียน
สามารถอยู่ในสถานที่ท่ีต่างกัน  

จากการศึกษาในปี  2008 พบว่า Garrison D. and Vaughan N. (2008 , p. 6) ได้
อธิบายว่าการเรียนแบบผสมผสานเป็นการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าและการเรียนรู้แบบออนไลน์ซึ่งเป็น
การยกระดับการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบดั้งเดิมการเรียนแบบนี้จะประสบความสำเร็จเมื่อมีการ
ผสมผสานระหว่างห้องเรียนและกิจกรรมออนไลน์ที่สอดคล้องกับเป้าหมายของหลักสูตร 

2.3 ลักษณะการผสมผสานวิธีการเรียนรู ้
การศึกษาความหมายที่ใช้ในการอธิบายลักษณะการเรียนการรู้แบบผสมผสานทำให้เกิด

แนวคิดการผสมผสารระหว่างวิธีการเรียนการสอนและกระบวนการเรียนรู้ ดังนี้  
Driscoll (2002) อ้างใน Mustafa Caner (2012)  แบ่งความคิดหลักของการเรียนรู้

แบบผสมผสานเป็น 4 แนวคิด มีดังนี้  
1) การผสมผสานการเรียนรู้บนเว็บ (Web-based technology) กับการเรียนการ

สอนในชั้นเรียนเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายทางการศึกษา เช่น ห้องเรียนเสมือนจริงเรียนรู้ด้วยตนเอง 
เรียนรู้ร่วมกัน 

2) ผสมผสานวิธีการที่หลากหลายโดยมีหรือไม่มีเทคโนโลยีในการเรียนรู้ก็ได้ เช่น 
แนวคิดคอนสตรัคติวิซึ่ม (Constructivism) แนวคิดพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) และแนวคิดพุทธิ
ปัญญานิยม (Cognitivism)  

3) การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบ  เช่น  วิดี โอเทป 
(videotape) 

4) ผสมผสานเทคโนโลยีกับการปฏิบัติเพ่ือสร้างประสบการณ์การเรียนรู้และการ
ทำงาน  

Singh Harvey (2003) แบ่งแนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ดังนี้ 
1) การผสมผสานการเรียนรู้แบบออฟไลน์ 
2) การเรียนรู้ออนไลน์ในรูปแบบอินเทอร์เน็ตและอินทราเน็ต 
3) การผสมผสานการเรียนรู้ด้วยตนเองและแบบร่วมมือ 
4) การผสมผสานการเรียนรู้แบบมีโครงสร้างและแบบไม่มีโครงสร้างซึ่งเกิดจากการ

ทำงาน มีการเรียนรู้ผ่านการประชุม การสนทนา 
5) การผสมผสานเนื้อหาที่กำหนดเองกับเนื้อหาที่ไม่มีในชั้นที่เกิดจากประสบการณ์  
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6) การผสมผสานการเรียนรู้การฝึกปฏิบัติโดยใช้ภาระงานกับสถานการณ์จำลอง 
Zhiting and Hanbing (2005) แบ่งแนวคิดหลักของการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็น 4 

แนวคิด มีดังนี้  
1) การผสมผสานการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทั่วไปกับการ

ประยุกต์ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารการศึกษา  
2) การผสมผสานทฤษฎีศาสตร์การสอนและเทคโนโลยีภายในกรอบการเรียนรู้ 
3) การผสมผสานการใช้สื่อที่หลากหลาย ด้วยการจัดเนื้อหาออกเป็น 3 ส่วน คือ 

ส่วนที่ 1 การบรรยายภาคทฤษฎี (Theoretical Lectures) ส่วนที่ 2 การฝึกปฏิบัติ (Pedagogical 
Practice) ส่วนที่ 3 ทรัพยากร (Resources) การใช้สื่อวัสดุทางเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนการสอน  

4) การผสมผสานการเรียนรู้ในชั้นเรียนกับการฝึกปฏิบัติในช่วงการฝึกสอนเพ่ือให้
เกิดความชำนาญ  

มนต์ชัย เทียนทอง (2549) แบ่งแนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็น 4 แนวคิด ดังนี้ 
1) การผสมผสานการเรียนรู้ในสถานศึกษากับที่พักอาศัย เป็นการศึกษานอกระบบ

และการศึกษาตามอัธยาศัย การศึกษาทางไกล เน้นเทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนการสอน 
2) การผสมผสานการเรียนรู้ระหว่างเนื้อหากับกระบวนการเรียนรู้ ด้วยการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายตามเนื้อหารสาระ โดยเน้นความแตกต่างของผู้เรียนเป็นหลัก 
3) การผสมผสานการเรียนรู้ระหว่างเนื้อหาภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ  
4) การผสมผสานการเรียนรู้ระหว่างการพัฒนาความรู้กับการพัฒนาจิตพิสัย ด้าน

คุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม ความสุนทรีและความซึมซับ 
5) การผสมผสานการเรียนรู้ในวิชาต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะความรู้ และ

ประสบการณ ์
6) การผสมผสานการเรียนรู้ทุกรูปแบบเข้าด้วยกัน ได้แก่ การบูรณาการวิชาต่างๆ 

การจัดกิจกรรมภาคทฤษฎีและปฏิบัติ สถานศึกษากับที่พักอาศัย เข้าด้วยกันตามสัดส่วนเพ่ือให้
สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคล 

จากการศึกษาความหมายและลักษณะของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ดังกล่าวข้างต้น  สรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือ วิธีการจัดการเรียนรู้ในชั้น
ผสมผสานการเรียนรู้แบบออนไลน์   การประยุกต์ ใช้ เทคโนโลยีและสื่อการสอน ได้ทั้ งใน
สภาพแวดล้อมที่เหมือนและแตกต่างกัน  

2.4 สัดส่วนการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
การแบ่งสัดส่วนวิธีการจัด โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
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2.4.1 ผสมผสาน 50:50 เป็นการจัดการเรียนรู้ปกต ิ50% ออนไลน์ 50% 
2.4.2 ผสมผสาน 70:30 เป็นการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน 30% ออนไลน์ 70% และ 

คือ เรียนในห้อง เช่น แนะนำบทเรียนแนะนำเครื่องมือ 10% เรียนด้วยตนเองบนเว็บ 40% สอบกลาง
ภาคเพ่ือทบทวนสิ่งที่ได้เรียนมาแล้ว 10% เรียนด้วยตนเอง 30% แล้วสรุปผล นำเสนอผลงาน 
ทดสอบหลังเรียน 10%  

2.4.3 ผสมผสาน 80:20 จัดการเรียนในชั้น 20% และออนไลน์ 80% เป็นการชี้แนะ
บทเรียน 10% เรียนออนไลน์ 80% สรุป นำเสนอ ทำแบบทดสอบ 10% 

สัดส่วนของการเรียนรู้ ในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ เป็นไปตาม
วัตถุประสงค์และลักษณะของกิจกรรม ในงานผู้วิจัยแบ่งสัดส่วน 70:30 คือ การเรียนรู้ในชั้นเรียน 
70% และแบบออนไลน์ 30% 

2.5 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
Beaver and Jessica K. and Hallar Brittan and Lucas Westmaas (2014) ได้สรุป 

องค์ประกอบสำคัญที่รวมอยู่ในความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน ประกอบด้วย 
1) เวลา (Time) นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามเวลาที่กำหนดและไม่ได้ จำกัด อยู่ใน

ตารางเรียนหรือปีการศึกษา 
2) ปฏิบัติ (Pace) นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างรวดเร็วและให้เวลาในการ

เรียนรู้มากขึ้นตามความเหมาะสม 
3) สถานที่ (Place) นักเรียนสามารถเรียนรู้จากสภาพแวดล้อมภายในโรงเรียนและ

ภายนอก เช่น ที่บ้านหรือสถานที่อ่ืนๆ ภายนอก 
4) วิธี (Path) ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากการใช้วิธีการสอนที่หลากหลาย ซึ่งอาจ

รวมถึงการเรียนการสอนแบบกลุ่มใหญ่การทำงานร่วมกันของกลุ่มย่อยหรือการเรียนการสอน
รายบุคคลโดยใช้เครื่องมือแบบตัวต่อตัวหรือออนไลน์และเทคนิคการสอน 

5) ผู้สอน (Teacher of Record) นักเรียนจะได้รับความรู้จากครูผู้สอนและการ
สนับสนุนจากผู้เชี่ยวชาญ  

Carman and Jared M. (2005) ได้พูดถึงสถานการณ์ของการเรียนแบบผสมผสาน 
ประกอบด้วย  

1) เหตุการณ์ที่ เกิดขึ้นปัจจุบัน ที่เรียกว่า “การเรียนแบบประสานเวลา” จาก
สถานการณ์จริงจำลองข้ึนเพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมเวลาเดียวกัน เช่น Virtual Classroom 

2) การเรียนแบบออนไลน์ด้วยตนเอง 
3) การมีส่วนร่วมการเรียนรู้สามารถสื่อสารผ่านสื่อออนไลน์ เช่น อีเมลล์, แชท, 

บล็อก  
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4) การวัดและประเมินผลแบ่งเป็นการประเมินผลก่อน (Pre-test) ระหว่างเรียน
(self-paced) และหลังเรียน (post-test) 

Allan B. (2007) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสาน ไว้ดังนี้ 
1) เวลา (Time) การเรียนรู้แบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา  
2) สถานที่ (Place) สถานที่สำหรับการเรียนรู้ได้แก่ มหาวิทยาลัย สถานที่ที่ทำงาน 

บ้าน 
3) เทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อสื่อสาร (Information and 

Communication Technologies) เช่น CDหรือDVD เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social networking 
software) 

4) บริบทการเรียนรู้ (Context of Learning) ได้แก่ การเรียนรู้ทางวิชาการหรือ
สภาพการทำงานจริง 

5) วิธีการสอน (Pedagogy) ได้แก่ รูปแบบการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
6) เป้าหมาย (Focus) เป็นเป้าหมายหรือประเด็นหลักในการเรียนรู้ที่กำหนดโดย

ครูผู้สอนหรือหรือกลุ่มผู้เรียน ซึ่งเกี่ยวข้องกับการกำหนดทางเลือกหรือวิธีการเพ่ือการประเมินผลการ
เรียนรู้ 

7) ประเภทของผู้เรียน (Type of Learner) คือความหลากหลายในคุณลักษณะหรือ
บริบทของผู้เรียน 

8) ความสัมพันธ์ในการเรียนรู้ (Learning relationships) การสร้างความสัมพันธ์
ทางการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน ได้แก่ การเรียนรู้รายบุคคล การเรียนรู้แบบกลุ่ม การพัฒนาสังคมแห่งการ
เรียนรู้ เพ่ือเกี่ยวข้องกับการกำหนดทางเลือกเพ่ือการติดต่อสื่อสาร 

Thorne K. (2003) ได้แบ่ งองค์ประกอบการเรียนรู้แบบผสมผสานออกเป็น 2 
องค์ประกอบ ประกอบด้วย  

1) การเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online) ประกอบด้วย  
1.1) เนื้อหาการเรียนรู้แบบออนไลน์ (Online Learning Content) 
1.2) ผู้ สอน  ผู้ แนะนำ และที่ ป รึกษ า (e-tutoring, e-coaching และ e-

mentoring) 
1.3) การเรียนรู้ร่วมกันแบบออนไลน์ (Online Collaborative Learning) 
1.4) การจัดการความรู้แบบออนไลน์ (Online Knowledge Management) 
1.5) เว็บการเรียนการสอน (Web) 
1.6) การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Mobile Learning) 

2) การเรียนการสอนแบบออฟไลน์ (Offline)  
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2.1) การเรียนรู้ในบริเวณที่ทำงาน (Workplace Learning) 
2.2) ผู้สอน ผู้แนะนำ หรือที่ปรึกษา ในชั้นเรียนแบบเผชิญหน้า (F2F Tutoring, 

Coaching, or Mentoring) 
2.3) ห้องเรียนแบบเดิม (Traditional Classroom)  
2.4) สื่อสิ่งพิมพ์ (Distributable print media) 
2.5) สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (Distributable electronic media) 
2.6) สื่อสำหรับเผยแพร่ (Broadcast media) 

จินตวีร์ คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ (2552) แบ่งองค์ประกอบเป็น 4 ส่วนได้แก่  
1) บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
2) ระบบจัดการเรียนรู้  
3) การติดต่อสื่อสาร  
4) การประเมินผลเรียน 

ปณิตา วรรณพิรุณ (2554) แบ่งองค์ประกอบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็น 2 
องค์ประกอบ ได้แก่  

1. แบบออฟไลน์  (Offline) คือ 1) เรียนรู้ ในสถานที่  2) ผู้สอน ผู้ชี้แนะ แบบ
เผชิญหน้า (Face-to-face tutoring) 3) ห้องเรียน (Classroom) 4) สื่อสิ่งพิมพ์ (Distributable 
print media) 5. สื่ อ อิ เล็กทรอนิกส์  (Distributable electronic media) 6. สื่ อวิทยุ โทรทั ศน์  
(Broadcast media) 

2. แบบออนไลน์ (Online) มีดังนี้ 1) ข้อมูลออนไลน์ (Online learning content) 
2) ผู้สอนอิเล็กทรอนิกส ผู้ชี้แนะอิเล็กทรอนิกส  หรือที่ปรึกษาอิเล็กทรอนิกส (e-tutoring, e-
coaching or e-mentoring) 3) การเรียนรู้ร่วมกันแบบออนไลน์ (online collaborative learning) 
4) การจัดการความรู้แบบออนไลน์ (Online knowledge management) 5) เว็บไซต์ (Website) 6) 
การเรียนรู้ด้วยอุปกรณไรสาย (Mobile learning) 

Urvashi Agrawal. (2017) แบ่งองค์ประกอบการเรียนรู้แบบผสมผสานผสมผสาน
ระหว่างการเรียนรู้แบบออนไลน์และการเรียนรู้แบบออฟไลน์ออกเป็น 6 องค์ประกอบได้แก่  

1) ระบบจัดการการเรียนรู้  
2) โครงสร้างหลักสูตรที่กำหนดไว้อย่างชัดเจน 
3) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
4) ครูที่ผ่านการฝึกอบรม 
5) การรับรู้ 
6) การสื่อสาร 
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จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้น ผู้วิจัยได้ทำ
การวิเคราะห์และสังเคราะห์ ออกมเป็นองค์ประกอบของผู้วิจัย ดังตารางที่ 1  

 
ตารางที่ 1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

องค์ประกอบการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน 
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เวลา          

การปฏิบัติ         

สถานที่         

วิธีการเรียนการสอน         
ผู้สอน ผู้แนะนำ         

สภาพแวดล้อม         

บทเรียนออนไลน์         

การมีส่วนร่วม         

การวัดและประเมินผล         

เทคโนโลยี & การติดต่อสื่อสาร         

บริบทการเรียนรู้         

วัตถุประสงค์การเรียนรู้         

ประเภทของผู้เรียน         
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ตารางที่ 1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (ต่อ) 

องค์ประกอบการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน 
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ความสัมพันธ์ในการเรียนรู้         
เว็บการเรียนการสอน         

การเรียนรู้แบบนอกสถานที่         

ห้องเรียนแบบดั่งเดิม         
สื่อสิ่งพิมพ์         

สื่อสิ่งพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์         

ระบบจัดการเรียนรู้         
โครงร่างหลักสูตร         

 
จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานสามารถสรุปได้ดังนี้  
1. เวลา (Time) ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้แบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 
2. สภาพแวดล้อม (Envelopment) เหตุการณ์ที่สร้างขึ้นในการจัดการเรียนการสอน

แบบชั้นเรียนปกติและแบบออนไลน์ โดยคำนึงถึงสถานที่และกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนการสอน 
3. ผู้สอน ผู้แนะนำ และที่ปรึกษา (Tutoring, Coaching และ Mentoring) เป็นผู้มี

ความรู้ในการสอนหรือแนะนำการเรียนการสอนแก่ผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนแบบออฟไลน์
และแบบออนไลน์ 

4. บทเรียน (Content) เนื้อหาที่ใช้กับการเรียนรู้ในชั้นเรียนปกติและ Online Content 
ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ในสภาพความพร้อมของผู้เรียน 

5. การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ (Collaboration) ผู้เรียนสามารถสื่อสารข้อมูลร่วมกัน
แบบออฟไลน์และแบบออนไลน์ 

6. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Object) จุดประสงค์หลักทั้งแบบออฟไลน์และแบบออนไลน์ 
กำหนดโดยครู ซึ่งเป็นตัวชี้วัดเกณฑ์การประเมินผล 
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7. การวัดและประเมินผล  
8. เทคโนโลยี (Technology) คือเทคโนโลยีเพ่ือการติดต่อสื่อสาร (Communication 

Technology) ได้แก่ 1) สื่อสังคมออนไลน์ (social media) ติดต่อสื่อสารและแลกเปลี่ยนความรู้ เช่น 
Facebook, Line 2) เค รื่ อ งมื อ ค ว า ม รู้  (Cognitive Tools) เช่ น  PowerPoint, Photoshop, 
Powtoon 3) สื่อประสมเชิงโต้ตอบ (Interactive Media) 

2.6 รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
Staker and Heather. Et al. (2011) ได้แบ่งการเรียนรู้แบบผสมผสาน  (Blended 

Learning) 6 รูปแบบ ดังนี้  
1 Face to Face Driver คือ การเรียนในชั้นเรียนระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนโดยมีการ

เรียนการสอนแบบออนไลน์ในบางกรณีที่มีการปรับปรุงหรือแก้ไขบ่อยครั้งที่จะใช้ห้องเรียนและ
ห้องปฏิบัติการ 

2. Rotation คือ การเรียนด้วยการกำหนดผู้เรียนถูกกำหนดเวลาที่ชัดเจนระหว่างการ
เรียนรู้ด้วยตนเองแบบออนไลน์และการเรียนรู้ในชั้นเรียนปกติ  

3. Flex คือ การเรียนที่มีความยืดหยุ่นการเรียนรู้ออนไลน์เป็นส่วนใหญ่ผู้สอนให้การ
สนับสนุนหลากหลายทั้งแบบการสอนตัวต่อตัวการสอนกลุ่มย่อย  

4. Online Lab คือ รูปแบบที่เน้นการเรียนรู้ออนไลน์ภายในสภาพสภาพแวดล้อมด้วย
สารสนเทศ โดยผู้สอนค่อยให้ความช่วยเหลือกำหนดตารางเวลาเรียน  

5. Self-Blended คือ รูปแบบการเรียนด้วยตัวเองซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกหลักสูตรด้วย
ตนเองเพ่ือเป็นการเสริมการเรียนรู้ที่ถูกกำหนดในชั้นเรียนการเรียนการสอนรูปแบบนี้มีความนิยมกัน
ในกลุ่มนักเรียนมัธยมปลายชาวอเมริกัน 

6. Online Driver คือ รูปแบบการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ครูผู้สอนจัดทำหลักสูตร
สำหรับผู้เรียนที่ทำงานเป็นส่วนใหญ่ มีการเข้าห้องเรียนออนไลน์ในบางครั้งตามเวลาที่เลือกได้ 
บางส่วนของโปรแกรมการเรียนรู้มีกิจกรรมนอกหลักสูตร เป็นกิจกรรมเสริมการเรียนรู้  Staker ได้
กำหนดสัญลักษณส์ำหรับโมเดลการเรียนรู้แบบผสมผสานไว้ดังแสดงภาพที่ 2 
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ภาพที่ 2 สัญลักษณ์สำหรับโมเดลการเรียนรู้แบบผสมผสานของ Staker, Heather. et al. (2011). 
ข้อมูลจากเว็บไซต:์   
https://www.christenseninstitute.org/wp-content/uploads/2013/04/The-rise-of-K-12-
blended-learning.emerging-models.pdf 

จากรูปแบบของการเรียนแบบผสมผสานที่กล่าวมานี้ ผู้วิจัยได้เลือกการเรียนการสอน 
รูปแบบที่ 1  Face to Face Driver โดยกำหนดให้มีการเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบเผชิญหน้า
ระหว่างผู้สอนกับผู้ เรียน มีการกำหนดเนื้อหาที่ผู้เรียนสามารถศึกษา ค้นคว้า และ/หรือทบทวน
บทเรียนนอกสถานที่ นอกเวลาได ้

2.7 การออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
การออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน ย่อมมีความสำคัญต่อการเรียนการ

สอนในอนาคตซึ่งมีการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับการศึกษา ความเป็นอิสระในการเรียนการสอน
ที่อยู่ภายใต้กรอบของกฎเกณฑ์ ดังนั้นสิ่งที่ควรคำนึงถึงทางการออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
ประกอบด้วยสิ่งสำคัญดังนี้ (Martha Cleveland-Innes and Dan Wilton, 2018) 

2.7.1 สถาบันการศึกษา (Institutions) การวางแผนของสถาบันเพ่ือให้ครอบคลุม
วิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานควรเริ่มต้นด้วยการประเมินทรัพยากรที่มีอยู่ของสถาบันและสิ่งสำคัญ
ที่สุดคือการพิจารณาองค์ประกอบของโครงสร้างพ้ืนฐานด้านคุณภาพทางเทคโนโลยีการใช้งานได้ดี
และการเข้าถึงได้ง่าย การออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานควรมีการออกแบบสัดส่วนกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่เหมาะสมไม่ควรกำหนดเวลาของหลักสูตรให้กับการเรียนรู้ด้วยตนเองหรือการเรียนรู้
แบบทางออนไลน์โดยไม่คำนึงถึงกิจกรรมการเรียนการสอน เพราะอาจเป็นเหตุให้ผู้เรียนใช้เวลาในการ
ออนไลน์มากขึ้นกว่าการใช้เวลาในการโต้ตอบกับเพ่ือนร่วมงานผู้สอน 

2.7.2 ความเข้าใจและอุปสรรคของผู้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานสิ่ง
สำคัญที่เราจำเป็นต้องคำนึงถึงในการออกแบบ ได้แก่  

https://www.christenseninstitute.org/wp-content/uploads/2013/04/The-rise-of-K-12-blended-learning.emerging-models.pdf
https://www.christenseninstitute.org/wp-content/uploads/2013/04/The-rise-of-K-12-blended-learning.emerging-models.pdf
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1) โอกาสและเครื่องมือในการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน หรือ ช่อง
ทางการสื่อสารที่ผู้สอนสามารถเข้าถึงผู้เรียนได้ทั้งนอกเวลาหรือในเวลา เช่น การสนทนาออนไลน์ 
(Online forum discussions) บล็อก (Blogs) การแชท (Chat) เป็นต้น 

2) การกำหนดกลยุทธ์การประเมินผลการเรียนรู้ผ่านการรายงานแบบออนไลน์ 
ได้แก่ การประเมินผลเรียนระหว่างการเรียนการสอนเพื่อวัดความก้าวหน้า (Formative evaluation) 
และการประเมินผลรวม (Summative evaluation)  

3) ข้อกำหนดทางเทคโนโลยี เช่น ความเหมาะสมฮาร์ดแวร์  (Hardware) 
ซอฟต์แวร์ (Software) และปริมาณการรับ – การส่งข้อมูล (Data-Transfer) ผ่านอินเทอร์เน็ต ที่เรา
เรียกว่า แบนด์วิดท์ (Bandwidth) ซึ่งระบบอาจจะขาดการเข้าถึงของข้อมูลเหล่านี้  

4) ความรู้และทักษะด้านไอที การขาดความรู้และทักษะดังกล่าวเป็นอุปสรรค
สำคัญในการเข้าถึงการเรียนรู้ 

5) การควบคุมตนเอง (Self-Direction) การเรียนรู้แบบออนไลน์ผู้เรียนมีอิสระ
ต่อการใช้เวลาในการเรียนรู้ ดังนั้นผู้เรียนอาจขาดการกำหนดเวลาของตนเอง หรือที่เรียกว่า “Lack 
of self-pacing” ซึ่งการเรียนรู้แบบออนไลน์ การสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองควรเป็นส่วน
หนึ่งของประสบการณ์การเรียนรู้ออนไลน์ทั้งหมด 

2.7.3 การออกแบบการเรียนรู้และแผนการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานเป็นการ
สนับสนุนการพัฒนาทรัพยากรทางปัญญาที่ใช้ร่วมกันดำเนินการโดยผู้เชี่ยวชาญหรือมาตรฐานที่
กำหนดไว้ เพ่ือทำให้การออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานมีลักษณะที่เรียกว่า Peer-reviewed 
Instructional Design และแผนการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานได้รับความเชื่อถือในหลักสูตรนั้นๆ  

2.7.4 การเขียนวัตถุประสงค์การเรียนการสอนและผลการเรียนรู้การออกแบบการ
เรียนการสอนที่เชื่อมโยงทั้งการเรียนรู้ด้วยตนเองและการเรียนรู้แบบออนไลน์เป็นกุญแจนำไปสู่การ
เรียนรู้แบบผสมผสานที่เป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาการศึกษาและอยู่ภายใต้การออกแบบการเรียน
การสอน จึงจำเป็นต้องมีกิจกรรมที่เชื่อมโยงการเรียนการสอนที่เหมาะสมสำหรับแต่ละคนและ
กิจกรรมที่เชื่อมโยงภาพแวดล้อมทั้งสองกิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์จะถูกกำหนดโดยการใช้สื่อ
เทคโนโลยี 

2.7.5 การพิจารณาสิ่งที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนรู้เน้นการ
ปฏิบัติจริง (Hands-on Learning) บางวิชาอาจจำเป็นต้องใช้ห้องปฏิบัติการ เช่น การเรียนการสอน
ทางวิทยาศาสตร์หรือศิลปะ ไม่สามารถท่ีจะจำลองห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์ ออนไลน์หรือการสอน
ศิลปะผ่านการนำเสนอในรูปแบบวิดีโอหรือการประชุมทางวิดีโอระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ดังนั้นการ
พิจารณาการเลือกกิจกรรมการเรียนการสอนสำหรับการเรียนรู้แบบออนไลน์จึงมี อิทธิพลต่อการ
ออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานที่เราควรพิจารณาโดยอ้างอิงจากหัวข้อในหลักสูตรที่เราใช้สอน 
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2.7.6 ความต้องการของผู้เรียน การประเมินความต้องการของผู้เรียนเป็นส่วนหนึ่ง
ของการประเมินความพร้อมในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ความต้องการของผู้เรียนจะทำให้
ทราบเกี่ยวกับความยืดหยุ่นการจัดการเรียนการสอนด้านเทคนิค การเข้าถึงเทคโนโลยี และรูปแบบ
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนสนใจ 

การดำเนิ นการเรียนการสอนแบบออนไลน์ต้องใช้ทั กษะของผู้ เรียนและ 
สภาพแวดล้อมการเรียนการสอนทางออนไลน์ที่ใช้สื่อช่วยในการเรียนการสอนจะช่วยเพ่ิมโอกาสใน
การมีส่วนร่วมให้กับผู้เรียน หลักสำคัญการเรียนรู้แบบผสมผสาน คือ สภาพแวดล้อมออนไลน์ที่ช่วย
ฝึกฝนการเรียนรู้ในการทำงานและการเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน มีรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายที่เป็น
สื่อกลางและช่องว่างการเรียนรู้แบบออนไลน์ 

2.7.7 การกำหนดรูปแบบการประเมินและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ การออกแบบการ
เรียนการสอนควรมีการประเมินความต้องการของผู้เรียนก่อนการออกแบบหลักสูตร การออกแบบ
หลักสูตรต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของหลักสูตร 

การพิจารณาผลการเรียนควรใช้วิธีการประเมินผลระหว่างการเรียนรู้และการ
ประเมินผลรวม ในการประเมินผลระหว่างการเรียนการสอนจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับการทบทวน
บทเรียนและการผลิตผลงานที่แสดงถึงความรู้และทักษะรวมทั้งการให้ข้อเสนอแนะและคำแนะนำ
อย่างต่อเนื่องการประเมินการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้การแก้ปัญหาและ
ความคิดสร้างสรรค์จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้มีความหมายและลึกซึ้งยิ่งขึ้น ในที่สุดกิจกรรมที่ให้
คะแนนซึ่งรวมถึงการทำงานร่วมกัน การสร้างความคิด กิจกรรมและผลิตภัณฑ์จะช่วยกระตุ้นให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างลึกซึ้ง 

2.8 เทคโนโลยีสำหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
มีนักวิชาการหลายคน เช่น  Innes Martha Cleveland and Dan Wilton (2018), 

จินตวีร์ คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ (2552) ได้กล่าวถึง เทคโนโลยีที่สนับสนุนการทำงานและ
การแก้ปัญหาร่วมกันในสภาพแวดล้อมของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์
ทางการเรียนรู้ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนนั้น ได้แก่ 

ระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management Systems) เป็นระบบการจัดการที่
บูรณาการ วิธีการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้สอนและผู้เรียนปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียน 

การประชุมผ่านเว็บ (Web conferencing) เป็นเทคโนโลยีที่สามารถใช้ได้กับการเรียนรู้
แบบผสมผสานในรูปแบบออนไลน์และการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนหรือการจัดกิจกรรมต่างๆ 
ร่วมกัน เช่น การสนทนาผ่านวิดีโอ (Video conferencing) กระดานบันทึกข้อความ (Whiteboard 
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annotations)  การแชร์ภาพหน้ าจอ (Screen sharing) การอภิปรายผ่านเว็บ (Blackboard 
collaborate) โซลู ชั่ น สำหรับการประชุม ทางออน ไลน์  (Adobe connect) โปรแกรมการ
ติดต่อสื่อสารระหว่างบุคคล ที่ เรียกว่า Skype หรือ Line และเครื่องมือที่น่าสนใจอีกอย่างคือ 
BigBlueButton เครื่องมือ เหล่ านี้ ล้ วนมีข้อจำกัด ในการเลื อกใช้ เครื่องมือ ให้ เหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมการเรียนการสอน 

ตำราเรียนดิจิตอล (Digital Textbooks)  หรือข้อความอิเล็กทรอนิกส์ (e-text) เป็น
เทคโนโลยีประกอบการเรียนการสอนที่มีความยืดหยุ่น สามารถปรับแต่งแก้ไขผ่านเนื้อหามัลติมีเดีย 

บล็อกและวิกิ (Blogs and Wikis) เป็นเครื่องมือการเขียนออนไลน์ ที่น่าสนใจอีก
เทคโนโลยีหนึ่งสำหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน ส่วนใหญ่จะใช้สำหรับการเขียนเป็นสมุดบันทึก
ออนไลน์ที่สามารถแชร์ข้ามชั้นเรียนหรือกับบุคคลทั่วไปได้ 

โซเชียลบุ๊กมาร์ก (Social Bookmarking) เป็นบริการคั่นหน้าแบบออนไลน์ เพ่ือให้เรา
เก็บหน้าเว็บที่ชื่นชอบ แบ่งปันการจัดเก็บ แบ่งหมวดหมู่ และค้นหาลิงก์ด้วยเทคนิคโฟล์คโซโนมีบน
อินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต 

Mashups เป็นการพัฒนาแนวคิดของการทำบุ๊กมาร์ก เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถรวบรวม
และเรียบเรียงทรัพยากรแบบออนไลน์ให้มีรายละเอียดมากขึ้น เพ่ือให้ เกิดการสร้างหรือเกิด
ความหมายใหม ่  

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล (Digital storytelling) ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ สื่อ ข้อความ 
รูปภาพ วิดีโอเสียง เพื่อสร้างการเล่าเรื่อง การนำเสนอในแบบบุคคลหรือแบบกลุ่ม ซึ่งสามารถนำไปใช้
กับการศึกษาทุกระดับชั้น 

เกมจำลอง (Simulations Games) เป็นรูปแบบหนึ่งของเทคโนโลยีการศึกษามีการ
จำลองแบบง่ายๆ ที่รวมอยู่ในการเรียนรู้แบบผสมผสานจัดเป็นแหล่งข้อมูลการศึกษาแบบเปิดเพ่ือช่วย
แสดงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร์ 

โลกเสมือนจริง (Virtual Worlds)  เป็นรูปแบบของเทคโนโลยีการศึกษาทีร่วมอยู่ในการ
เรียนรู้แบบผสมผสานในการจำลองสร้างเรื่องราวการเรียนรู้ภายในพ้ืนที่สามมิติ 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic portfolios: E-portfolios) เป็นชุดงาน
เอกสารและสิ่งประดิษฐ์ที่ผู้เรียนสร้างขึ้นเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มเพ่ือการนำเสนอผลงานผ่านหลักสูตร
การเรียนการสอน 
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ห้องเรียนออนไลน์ เช่น  
Quipper School (ท่ีมา: https://school.quipper.com/th/index.html)  
ควิปเปอร์สคูล คือ ฟรี แพลตฟอร์มออนไลน์ สำหรับผู้สอนและผู้เรียน ประกอบด้วยสอง

ส่วน คือ ส่วนของครูผู้สอนและส่วนของผู้เรียน สามารถติดตาม ตรวจสอบผลการเรียนโดยเลือกจาก
บทเรียนและแบบฝึกหัด ผู้สอนสามารถแก้ไขบทเรียนที่มีอยู่หรือสร้างเนื้อหาและแบบทดสอบขึ้นมา
ใหม่ทั้งหมดด้วยตัวเอง ดูและดาวน์โหลดผลวิเคราะห์คะแนนของผู้เรียน เชคอัตราการส่งการบ้าน 
และ สามารถทำงานร่วมกันระหว่างสองคนหรือมากกว่านั้นในชั้นเรียน หรือโรงเรียนเดียวกัน 

Google Classroom (ที่มา: https://classroom.google.com/) 
เปิดให้บริการสำหรับคนที่ใช้ Google Apps for Education ซึ่งเป็นชุด เครื่องมือเพ่ิม

ประสิทธิภาพการทำงานที่ให้บริการฟรี ประกอบด้วย Gmail เอกสาร  ไดรฟ์ Classroom ผู้สอนสร้าง
และเก็บงานออนไลน์ ช่วยประหยัดเวลา เช่น ทำสำเนา Google สร้างโฟลเดอร์ของไดรฟ์ส่วนบุคคล 
ผู้เรียนสามารถติดตามงาน แสดงความคิดเห็นและให้คะแนนโดยตรงได้แบบเรียลไทม์ 

2.9 ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Benefits of Blended Learning)   
Innes Martha Cleveland and Dan Wilton (2018) กล่าวว่า ข้อดีของการเรียนรู้

แบบผสมผสานสำหรับผู้เรียน ได้แก่ การเข้าถึงข้อมูลได้มากขึ้นทำให้เกิดทักษะการเรียนรู้ ความพึง
พอใจ โอกาสในการเรียนรู้ และการแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกับผู้อ่ืนมากขึ้น ซึ่งจะทำให้เกิดประโยชน์
ดังนี้ 

1) โอกาสสำหรับการสร้างสัมพันธภาพในการทำงานร่วมกัน ทำให้ผู้เรียนมีความคิด 
มีเหตุผลที่ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่แท้จริงร่วมกัน  

2) ความยืดหยุ่นการเรียนรู้ ด้วยการใช้เทคโนโลยีที่สามารถช่วยให้เกิดการเรียนรู้ทุก
ที่ทุกเวลา  

3) การเรียนรู้แบบผสมผสานมีแพลตฟอร์มเพ่ืออำนวยความสะดวกในการโต้ตอบ
ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนมากขึ้น 

4) การส่งเสริมการเรียนรู้ ด้วยการเพ่ิมกิจกรรมการเรียนรู้ในการมีส่วนร่วมและ
สามารถช่วยให้นักเรียนบรรลุผลสำเร็จทางการเรียนรู้มากขึ้น 

5) หลักสูตรแบบผสมผสานช่วยให้ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีที่หลากหลาย 
 

https://school.quipper.com/th/index.html
https://classroom.google.com/
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3. ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) 

3.1 ความหมายของความเป็นจริงเสริม (Definitions of Augmented Reality) 
วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (2559) อธิบายว่า เป็นเทคโนโลยีผสมความเป็นจริงกับโลก

เสมือนเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ สร้างส่วนประกอบบน Virtual world 
เช่น ภาพ กราฟิก วิดีโอ รูปทรงสามมิติ ทีซ่้อนกับภาพบนโลกจริงและแสดงบนเครื่องมือ 

กฤษณพงศ์ เลิศบำรุงชัย (ม.ป.ป.) อธิบายว่า เป็นเทคโนโลยีผสมโลกความจริงเข้ากับโลก
เสมือน ด้วยวิธีซ้อนภาพของโลกเสมือนบนภาพของโลกความจริง ผ่านอุปกรณ์ดิจิทัล 

อดิศักดิ์ มหาวรรณ (2556) กล่าวว่า Augmented Reality เป็นเทคโนโลยีผสานโลก
ความจริงเข้ากับโลกเสมือน ผ่านอุปกรณ์  กล่องมือถือ รวมกับการใช้ software ต่างๆ ทำให้ภาพที่
เห็นในจอเป็น object 3 มิติ มีมุมอง 360 องศา 

ดุสิต ขาวเหลืองและอภิชาติ อนุกูลเวช (2561) กล่าว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม คือ 
การนำเสนอภาพ 2 มิติจำลองภาพวัตถุ 3 มิติ สร้างภาพเคลื่อนไหวออกแบบสถานการณ์ให้เสมือนมี
วัตถุหรือเหตุการณ์เกิดขึ้นจริง มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับอุปกรณ์แสดงผลคอมพิวเตอร์ สมาร์ท
โฟน แท็บเล็ต  

จากการศึกษาความหมายของความเป็นจริงเสริม สามารถสรุปได้ดังนี้ 
ความเป็นจริงเสริม มาจากคำภาษาอังกฤษว่า Augmented Reality: AR คือ เทคโนโลยี

ที่จำลองภาพเสมือนในรูปแบบ 3 มิติ เข้าสู่สภาพแวดล้อมที่เป็นจริงทำให้เราสามารถมองการจำลอง
วัตถุนั้นผ่านกล้องได้โดยตรง ในมุมมองของวัตถุแต่ละด้านตามต้องการหรือการมองรอบวัตถุจำลอง
แบบ 360 องศา 

 

3.2 ประเภทของความเป็นจริงเสริม (Type of Augmented Reality) 
ปัจจุบันนิยม 2 ประเภท คือ แบบภาพและแบบระบบพิกัดในการวิเคราะห์ข้อมูลภาพ

สัญลักษณ์ท่ีใช้ เรียกว่า “Marker” หรือ “AR Code”  (วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี, 2559) 
3.2.1 Marker-based AR เป็นประเภทหลักการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยภาพ เรียกว่า 

Marker ระบบนี้จะเปลี่ยนวัตถุสองมิติเป็นรูปแบบสามมิติ กล้องรับประมวลผลรูปภาพ เจอสัญลักษณ์
ที่กำหนดไว้ ก็จะแสดงข้อมูลภาพสามมิติที่ถูกระบุไว้ในโปรแกรมให้เห็นและสามารถปรับดูภาพที่
ปรากฏได้ด้วยการปรับภาพ 360 องศา ซึ่งในปัจจุบันได้รับความนิยมมากขึ้นในรูปแบบของแอพลิเคชั่น
ผ่านทางสมาร์ทโฟน  

3.2.2 Markerless AR เป็นประเภทที่ใช้หลักการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยระบบพิกัด เพ่ือสร้าง
ข้อมูลบนโลกเสมือนจริง อาศยัข้อมูลตำแหน่งที่รวบรวมจากอุปกรณข์องกล้อง หรือ GPS  
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3.3 หลักการทำงานของความเป็นจริงเสริม (Step of Augmented Reality) 
ขั้นตอนการทำงานของความเป็นจริงเสริม ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

3.3.1 การประมวลภาพเพ่ือค้นหาจุดของภาพจากกล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล 
เก็บขนาดและรูปแบบ Marker  

การประมวลภาพแบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ ประมวลภาพด้วย Marker (Marker 
based AR) และประมวลภาพด้วยระบบพิกัด (Marker-less based AR) 

3.3.2 การประมวลค่าจุด 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker กับระยะของกล้อง 
3.3.3 กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดล 3D Rendering เพ่ือเพ่ิมข้อมูลเข้า

ไปในภาพ ด้วยค่าตำแหน่งของระบบ 3 มิติ ประมวลได้ภาพเสมือนจริง 
 

3.4 องค์ประกอบความเป็นจริงเสริม (Element of Augmented Reality) 
  3.4.1 AR Code (Marker) ใช้ชี้จุดวัตถ ุ
  3.4.2 Eye หรือ กล้องวิดีโอ เว็บแคม โทรศัพท์มือถือ ตัวจับ Sensor อ่ืนๆ ใช้
สำหรับมองตำแหน่งของ AR Code นำข้อมูลผ่าน AR Engine 
  3.4.3 AR Engine เป็นตัวส่งข้อมูลเข้าประมวลผล 
  3.4.4 Display แสดงผลข้อมูลที่ AR Engine ส่งมาให้ในรูปแบบของภาพ หรือ วีดีโอ 
 

3.5 การประยุคใช้ความเป็นจริงเสริมกับการศึกษา  
(Augmented Reality in Education) 
การประยุคใช้ความเป็นจริงเสริมกับการศึกษาช่วยเพ่ิมทางเลือกในกระบวนการเรียนรู้

ให้กับครู นักเรียน ได้หลายหลายรูปแบบดังนี้ 
3.5.1 การประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสริมในชั้นเรียน โดยการสร้างบทเรียนเพ่ือเพ่ิม

องค์ประกอบของเนื้อหาให้เกิดความชัดเจน สามารถกระตุ้นและสร้างความสนใจของผู้เรียนได้มาก
ยิ่งขึ้น เช่น ข้อมูลทางประวัติศาสตร์ จะช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นและเข้าใจเรื่องราวได้มากขึ้น 

3.5.2 อธิบายแนวคิดที่เป็นนามธรรมและเนื้อหาที่ยาก สามารถสร้างแบบจำลอง
สามมิติเพ่ืออธิบายเนื้อหาที่ยาก ตัวอย่างเช่นสถาบันโพลีเทคนิคของ Leiria ในโปรตุเกส ได้ใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้ากับบทเรียนคณิตศาสตร์ทำให้เกิดความน่าสนใจกับผู้เรียน 

3.5.3 การมีส่วนร่วมและการมีปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนรู้ ครูสามารถทำให้นักเรียนมี
ส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ด้วยแบบจำลองสามมิติ เช่น บริษัทเทคโนโลยีแห่งแคนาดาเปลี่ยน
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กำแพงโรงยิมของโรงเรียนให้กลายเป็นเกมบอลด้วยการเพ่ิมเลเยอร์เพ่ิมความเป็นจริงลงไป  ทำให้
เด็กๆ สามารถเล่นลูกบอลบนกำแพงเพ่ือไปตีรูปทรงลอยตัวและออกกำลังกายได้อย่างสนุกสนา 

3.5.4 การค้นพบและการเรียนรู้ ผู้เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์สามารถเข้าถึงความเป็นจริง
เสริมผ่านสมาร์ทโฟน และค้นหาเนื้อหาหรือข้อมูลเพ่ิมเติมทางประวัติศาสตร์ที่เก่ียวข้องกับวัตถุได้มาก
ยิ่งขึ้น 

3.5.5 การสร้างแบบจำลองวัตถุ ด้วยแอพลิเคชั่นความเป็นจริงเสริมสำหรับนักศึกษา
แพทย์เป็นวิธีหนึ่งในการเรียนรู้ทางกายวิภาคของมนุษย์ให้เกิดความเข้าใจได้ลึกซ้ึงยิ่งขึ้น ด้วยการสร้าง
โมเดลสามมิติปรับได้ 360 องศา ปรับความโปร่งใส โทนสี และสไตล์เพ่ือเป็นบทเรียนผ่านอุปกรณ์
พิเศษ เช่น เลนส์โฮโลแกรม    

3.5.6 การอบรม ความสามารถของ VR และ AR สามารถช่วยการฝึกปฏิบัติในสาขา
วิชาชีพจากการสร้างจำลองภาพเสมือนจริงในแบบฝึกหัดด้านวิชาชีพด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและเกิดแรงจูงใจในการมีส่วนร่วมทางการเรียนรู้ได้เร็วและดีข้ึน 

 

3.6 การนำความเป็นจริงเสริมไปประยุกต์ใช้ในด้านต่างๆ 
วิลาส สมิทธิฤทธา (2559) กล่าวว่า การนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปประยุกต์ใช้

ในด้านต่างๆ ไว้ดังนี้ 
3.6.1 ด้านอุตสาหกรรมรถยนต์ มีวิศวกรบริษัท BMW นำเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมมาช่วยในการผลิต ด้วยการสวมแว่น AR แสดงขั้นตอนในการประกอบและระบุเครื่องมือที่จะใช้
ในการประกอบ โดยจัดทำเป็นคู่มือการปฏิบัติงาน (Best practice guide) ในการอบรมพนักงาน 

3.6.2 ด้านอุตสาหกรรมเฟอร์นิ เจอร์ บริษัท IKEA สร้างแอปพลิเคชั่น AR (AR 
Application) จำลองการตกแต่งบ้านแบบ 3 มิติ เพ่ือดูความเหมาะสมของการจัดวางเฟอร์นิเจอร์ 
ก่อนการตัดสินใจซื้อ 

3.6.3 ด้านอุตสาหกรรมสื่อโทรทัศน์ ผู้รับชมจะได้รับมุมมองภาพแบบสามมิติ และ
การมีปฏิสัมพันธ์ในการโต้ตอบกับส่วนใดส่วนหนึ่งในเนื้อหารายการ เช่น รายการพยากรณ์อากาศ ที่
แสดงข้อมูลสภาพอากาศด้วยภาพกราฟิกแบบเคลื่อนไหวสามมิติ หรือการมีส่วนร่วมของผู้รับชม
รายการในรายการเกมโชว์ ด้วยวิธีการมองเห็นคำถามแบบภาพสามมิติที่สามารถเลือกกดปุ่มคำตอบ
ผ่านทางสมาร์ทโฟน รายการกีฬานำภาพเสมือนจริงของการแข่งขันที่กำลังดำเนินการอยู่มาแสดงใน
รูปแบบสามมิติภายในห้องส่งโทรทัศน์ เพ่ือให้ผู้รับชมมีความรู้สึกเสมือนอยู่ในรายการแข่งขันจริง 
รายการโฆษณาที่เจ้าของสินค้าเพ่ิมเติมรายละเอียดสินค้าผ่านภาพกราฟิกสามมิติ เพ่ือให้ผู้สนใจ
สามารถดูรายละเอียดเพิ่มเติมได้ตามต้องการ  



  32 

3.6.4 อุตสาหกรรมแฟชั่น  บริษัท  Tissot ผู้ผลิตนาฬิกาชั้นนำของประเทศ
สวิตเซอร์แลนด์ร่วมมือกับห้างสรรพสินค้า Harrods ในประเทศอังกฤษ สร้างแอพพลเคชั่นจำลอง
ติดตั้งไว้บนหน้าต่างของห้างสรรพสินค้า Harrods เพ่ือให้ลูกค้าทดลองใส่นาฬิกาคอลเล็กชั่นใหม่แบบ
เสมือนจริง ด้วยการยกมือขึ้นเพ่ือทดลองใส่นาฬิกาใหม่เสมือนจริงบนขิ้มือตัวเอง 

3.6.5 ด้านกีฬา รายการ Fox Sports นำความเป็นจริงเสริม มาใช้ถ่ายทอดการ
แข่งขันอเมริกันฟุตบอล NFL Games นำเสนอภาพ Score Board ขนาดใหญ่รูปแบบสามมิติ 
ประกอบการเปรียบเทียบข้อมูลของผู้เล่นในตำแหน่งควอเตอร์แบ็ค (quarterback) ทำการฉาย
ภาพกราฟิกท่ีมีคุณภาพสูงลงบนสนามท่ีใช้ในการแข็งขันจริง  

 

3.7 การออกแบบแอพพลิเคชันสำหรับความเป็นจริงเสริม 
 (Designing applications for augmented reality) 
ความเป็นจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสานโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือนเป็น

เครื่องมือสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ได้ทุกสถานที่และเวลาในการศึกษา  การออกแบบและสร้าง
แอปพลิเคชั่นความเป็นจริงเสริมทางการศึกษาเพ่ือให้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้และ
ความสนใจของผู้เรียนนั้น เราควรคำนึงถึงความแตกต่างและประสบการณ์ของแต่ละบุคคล ขั้นตอน
ของออกแบบและสร้างแอปพลิเคชั่นความเป็นจริงเสริมมีรายละเอียด ดังนี้ (กฤษณพงศ์ เลิศบำรุงชัย, 
ม.ป.ป.) 

3.7.1 การเตรียมการสำหรับพัฒนาแอปพลิเคชั่นความเป็นจริงเสริม  
โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชั่นความเป็นจริงเสริม ได้แก่  

1) โปรแกรม Unity เป็นโปรแกรมสามารถในหลากหลาย ได้แก่ การสร้างเกม 2 
มิติ การสร้างเกม 3 มิติ การสร้างเทคโนโลยีความจริงเสริม  (AR: Augmented Reality) และ
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR: Virtual Reality) สามารถส่งออกเป็นเว็บ HTML และแอพพลิเคชั่น
บนระบบปฏิบัติการต่างๆ เช่น Windows, iOS และ Android มีระบบการทำงานร่วมกับ Vuforia  

2) โปรแกรม Vuforia เป็นโปรแกรมบนเทคโนโลยีคลาวด์  ในการจัดเก็บ
ฐานข้อมูล (Database) และรหัส (License) ของแอพพลิเคชั่นที่ต้องการพัฒนา มีระบบการพัฒนา
โปรแกรม ที่เรียกว่า Software Development Kit (SDK) ที่รองรับการทำงานแบบ 2 มิต ิและ 3 มิติ 

3) โปรแกรม Android Studio เป็นโปรแกรมสำหรับพัฒนาแอปพลิเคชั่นต่างๆ 
คู่กับ  Java Development Kit สำหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และช่วยในการส่งออก
แอปพลิเคชั่น  

4) โปรแกรม Java Development Kit (JDK) ชุดของเครื่องมือที่ ใช้ ในการ
พัฒนาโปรแกรม Java เป็นชุดคำสั่งที่ใช้ในการเขียนพัฒนาแอปพลิเคชั่นสำหรับโปรแกรมแอนดรอยด์ 
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5) โปรแกรม Visual Studio เป็นโปรแกรมในการพัฒนาซอฟต์แวร์ต่างๆ ที่ใช้
ในการติดต่อสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ 

3.7.2 การออกแบบแอปพลิเคชั่นความเป็นจริงเสริม ประกอบด้วย  
1) การออกแบบโมเดล 3 มิติ สำหรับใช้สร้างเรื่องราวต่างๆ ในแอปพลิเคชั่น

ความเป็นจริงเสริม โปรแกรมที่ใช้ในการสร้างโมเดล 3 มิติ ได้แก่ โปรแกรม 3D Max และโปรแกรม 
Maya  

2) การออกแบบเสียงและวิดีโอ ผู้พัฒนาแอปพลิเคชั่นสามารถเลือกใช้ไดจ้าก
โปรแกรมการตัดต่อบันทึกเสียงและตัดต่อวิดีโอ 

3) การออกแบบมาร์คเกอร์ (Marker) สามารถออกแบบโดยใช้ โปรแกรม 
Adobe Photoshop และโปรแกรม Adobe Illustrator 

4) การออกแบบหน้าจอผู้ใช้งาน (UI : User Interface) แอปพลิเคชั่น 
5) ออกแบบการจัดทำสตอรี่บอร์ด (Story Board) เพ่ือกำหนดลำดับขั้นตอน

ของเรื่องราว 
3.7.3 การสร้างแอปพลิเคชั่นความเป็นจริงเสริมแบบ marker (กฤษณพงศ์ เลิศ

บำรุงชัย, ม.ป.ป.) 
1) ติดตั้งโปรแกรมสำหรับการสร้างแอปพลิเคชั่นความเป็นจริงเสริม 
2) ออกแบบและสร้างโมเดล 3 มิต ิเสียง รูปภาพ วีดิโอ 
3) เปิดโปรแกรม Unity 
4) การจัดการโปรเจ็คต์ AR ด้วยการ สร้าง ตั้งค่าโปรเจ็ค AR ใน Unity 
5) จัดการฐานข้อมูล นำเข้าและจัดการวัตถุในแต่ละ Image Target 
6) สร้างปุ่มควบคุมการทำงานแอปพลิเคชั่น กำหนดข้อความ รูปภาพ  
7) สร้างหน้าจอผู้ ใช้ งาน (UI: User Interface) แอปพลิ เคชั่นส่งออกเป็น

แอปพลิเคชั่น  
 

4. การเรียนรู้ด้วยการออกแบบ (Design Based Learning) 
การเรียนรู้ด้วยการออกแบบ (Design Based Learning) เป็นกระบวนการเรียนรู้ในการ

คิดวิเคราะห์วิธีการแก้ปัญหาทางการออกแบบอย่างมีวิจารณญาณ ในการใช้เหตุผลคิดสร้างนวัตกรรม
ใหม่ๆ การสร้างพ้ืนฐานประสบการณ์ทางการเรียนรู้บนพ้ืนฐานของการออกแบบเป็นแนวทางในการ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนสำหรับการวิจัยนี้ โดยการศึกษาหลักการ ทฤษฏีและการวิจัยเกี่ยวกับ
วิธีการเรียนรู้การออกแบบ ดังนี้ 
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4.1 ความเป็นมาของการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ  
(Background of Design Based Learning) 
การเรียนรู้ด้วยการออกแบบ ได้เริ่มจากการสอนในห้องเรียน K-12 ของ Doreen 

Nelson ศาสตราจารย์แห่งมหาวิทยาลัยโพลีเทคนิครัฐแคลิฟอร์เนียโพโมนาและวิทยาลัยการออกแบบ
ศูนย์ศิลปะ ในปี 1997 ต่อมาได้รับการพัฒนาในปี 1980 จากการค้นพบวิธีการเรียนการสอนนี้ได้
ชี้ให้เห็นถึงวิธีการแก้ปัญหาด้วยวิธีการปฏิบัติจริง (Wikipedia, 2019) 

Richard Rose (2016) ได้ศึกษาเกี่ยวกับวิธีการเรียนการสอนด้วยการออกแบบ พบว่า 
วิธีการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ (DBL) เป็นรูปแบบการเรียนรู้เฉพาะที่เน้นการออกแบบ ในการ
ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนในการศึกษาระดับ K-12 มีวิธีการเรียนการสอนที่สามารถนำมาใช้
ในลักษณะเดียวกันได้แก่ Design Challenge Based Learning (DCBL), Project-Based Learning 
(PBL), Inquiry Learning, and Challenge-Based. 

4.2 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ  (Definitions of Blended 
Learning) 

Raber Caylee (2015) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้ด้วยการออกแบบเป็นการบูรณา
การโครงงานออกแบบเข้ากับการเรียนการสอนในห้องเรียนเพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์และสนับสนุนผู้เรียนด้วยการเรียนรู้เนื้อหาหลักสูตรผ่านประสบการณ์ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การปฏิบัติจริง หรือการบูรณาการหลักสูตรตามความเหมาะสม 

Mehalik & Schunn (2006) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้ด้วยการออกแบบเป็นวิธี
การศึกษาที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาทางการออกแบบในชีวิตจริงตามขั้นตอนหรือ
กระบวนการเรียนรู้  

Wikipedia (2019) ได้ให้ความหมายว่า เป็นการเรียนรู้ที่เน้นการออกแบบ มีพ้ืนฐานมา
จากการบูรณาการแนวคิดการออกแบบและกระบวนการออกแบบ เป็นกิจกรรมที่สนับสนุนการสร้าง 
การประเมินและการปฏิบัติทางการออกแบบ โดยต้องการให้นักเรียนกำหนดเป้าหมายและข้อจำกัด
การปฏิบัติงานออกแบบ ด้วยการสร้างความคิด (generate ideas) และการสร้างงานต้นแบบ 
(Create prototypes) ผ่านทางสตอรีบอร์ด (storyboarding) หรือการฝึกปฏิบัติอ่ืนๆ  

Gomez Puente and van Eijck and Jochems (2006) ได้ให้ความหมายว่า การ
เรียนรู้ด้วยการออกแบบ คือแนวทางการศึกษาที่มีพ้ืนฐานมาจากกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และ
การให้เหตุผลต่อระบบการสร้างสิ่งนวัตกรรมประดิษฐ์ ขั้นตอนกระบวนการ และวิธีการแก้ปัญหาหรือ
การสร้างนวัตกรรมที่สนองต่อความต้องการเฉพาะ 
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Dym et al (2005) และ Doppelt et al (2008) ได้ให้ความหมายว่า เป็นวิธีการเรียนรู้
ที่เน้นการวางแผนและการออกแบบกิจกรรม ซึ่งคล้ายกับกระบวนการทางวิศวกรรม ซึ่งผู้เรียนจะต้อง
เลือกกระบวนการคิดทางการออกแบบ ผ่านกระบวนการทำซ้ำในการสร้างข้อกำหนด สมมุติฐาน 
วิธีการแก้ปัญหา การทดสอบและการสื่อสาร  

จากการศึกษาความหมายของการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้
ด้วยการออกแบบเป็นการเรียนการสอนที่เน้นการออกแบบ ซึ่งเป็นกิจกรรมที่สนับสนุนการปฏิบัติและ
การประเมินงานออกแบบ ด้วยการสร้างแนวความคิด (generate ideas) และการสร้างงานต้นแบบ 
(Create prototypes) ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาหลักสูตรผ่านประสบการณ์ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การปฏิบัติจริง 

4.3 แนวคิดการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ (Design-based learning approach)   
Lave J & Wenger E (1991) เสนอแนวคิดการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ 2 แบบ ได้แก่  

4.3.1 แนวคิดการเรียนรู้ด้วยการออกแบบสำหรับการศึกษาทางวิทยาศาสตร์  
การเรียนรู้ด้วยการออกแบบ (DBL) มีพ้ืนฐานการเรียนรู้ที่ผ่านการปฏิบัติ เช่น การ

เรี ย น รู้ โด ย ก ารอ อก แ บ บ  ( learning by design: LBD) (Kolodner J.L. and Camp P. and 
Crismond D. and Holbrook J. and Puntembaker S. and Ryan M, 2003) และวิทยาศาสตร์
การออกแบบ (Design Based Science: DBS) (Fortus Dershimer Krajcik Marx and Mamlok-
Naaman, 2004) การเรียนรู้ด้วยการออกแบบเป็นวิธีการสอนทางวิทยาศาสตร์ในบริบทของ
วิทยาศาสตร์ระดับมัธยมศึกษา Apedoe (2008)  Mehalik et al. (2008); Doppelt Y (2009) เป็น
การเรียนรู้ที่ เน้นการวางแผนและการตัดสินใจ เมื่อนักเรียนผ่านกระบวนการทำซ้ำในการสร้าง
ความคิดตามการคาดการณ์ ประสบการณ์ และการสร้างวิธีแก้ปัญหา การทดสอบและการสื่อสาร 
(Mehalik MM and Doppelt Y. Schunn CD, 2008) เป็นวิธีการสอนที่นักเรียนมีส่วนร่วมในการ
ออกแบบ (Doppelt, & Schunn, 2008; Doppelt, 2009) การเรียนรู้ด้วยการออกแบบเป็นวิธีการ
สอนเพ่ือให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และประยุกต์ใช้ความรู้และทบทวนกระบวนการทำงาน Mehalik 
MM and Doppelt Y. Schunn CD (2008); Doppelt, 2009) 

4.3.2 แนวคิดการเรียนรู้ด้วยการออกแบบสำหรับการศึกษาทางวิศวกรรม 
นักวิจัยเสนอความเห็นในการประยุกต์ใช้วิธีการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ (DBL) ใน

ระดับมัธยมศึกษานั้นมีความเหมาะสมกับการศึกษาระดับอุดมศึกษาเนื่องจากบริบทในการศึกษาด้าน
วิศวกรรมมุ่งเน้นไปที่การสอนนักเรียนให้รวบรวมและใช้ความรู้เพ่ือแก้ปัญหาการออกแบบทาง
วิศวกรรมที่ซับซอ้น 
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ในบริบทของการศึกษาด้านวิศวกรรมนั้นการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ (DBL) ใช้
หลักการสอนเชิงเหตุผล ด้วยการใช้เหตุผลในการแก้ปัญหาเช่นเดียวกัน และโครงการที่เน้นแนวทาง
ปฏิบัติ (E. De Graaff and A. Kolmos, 2003); (Prince M, 2004); (Dym C. L. and Agogino A. 
M. and Eris O. Frey D. D. and Leifer L. J., 2005) และการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ (DBL) ถือได้
ว่าเป็นวิธีการศึกษาที่ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาการออกแบบในชีวิตจริงในระหว่างที่
ทบทวนกระบวนการเรียนรู้ (Mehalik & Schunn, 2006) 

4.4 กระบวนการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ (Design Based Learning Process) 
Davis et al (1997) อธิบายขั้นตอนของมาตรฐานกระบวนการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ 

ว่ามาตรฐานของกระบวนการเรียนรู้ด้วยการออกแบบต้องมีการดำเนินการวิจัยก่อนการสร้างสิ่ง 
ประดิษฐ์ ในการวิจัยนั้นนักออกแบบต้องมองปัญหาที่คล้ายกันและที่ผ่านมาได้รับการแก้ไขอย่างไร
เพ่ือเป็นการรวบรวมแนวคิดของผู้อื่นเข้าไว้ในสิ่งประดิษฐ์ใหม ่มีข้ันตอนดังนี้  

1) การระบุและกำหนดปัญหา (Identifying and defining problems) 
2) การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล (Gathering and analyzing information) 
3 ) การกำหนดเกณ ฑ์ประสิทธิภ าพสำหรับ โซลู ชันที่ ป ระสบความสำเร็ จ 

(Determining performance criteria for successful solutions) 
4) การสร้างโซลูชันทางเลือกและการสร้างต้นแบบ  (Generating alternative 

solutions and building prototypes) 
5 ) การป ระเมิ นและเลื อก โซลู ชั นที่ เหมาะสม  (Evaluating and selecting 

appropriate solutions) 
6) การใช้ทางเลือก (Implementing choices) 
7) การประเมินผลลัพธ์ (Evaluating outcomes) 

Kasalovic Svetlana (2010) อธิบาย กระบวนการเรียนรู้ด้วยการออกแบบตามวิธี 
Doreen Nelson ของการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ (DBL) ที่เป็นรูปแบบการเรียนการสอนเชิงคอน
สตรัคติวิสต์ เน้นการมีส่วนร่วมของนักเรียนผ่านการค้นพบปัญหาและการแก้ปัญหา นักเรียนจะมีส่วน
ร่วมในการสร้างวิธีการแก้ปัญหาเดิมก่อนที่จะศึกษาแนวคิดทางประวัติศาสตร์ (historic view) และ
แนวคิดร่วมสมัย (contemporary views) ไว้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

1) การกำหนดเรื่องหรือแนวคิดที่สอดคล้องกับหลักสูตร  
2) การกำหนดปัญหาจากหลักสูตร ½ เปลี่ยนปัญหาให้กลายเป็นการออกแบบที่

แปลกใหมไ่ม่เคยเห็นมาก่อน 
3) กำหนดเกณฑ์สำหรับการประเมิน ใช้มาตรฐานและเนื้อหาของหลักสูตรที่ต้องการ 
4) นักเรียนพยายามทำด้วยตนเอง 
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5) การสอนแบบดั้งเดมิเป็นบทเรียนนำทาง 
6) นักเรียนทบทวน แก้ไขการออกแบบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 กระบวนการเรียนรู้ด้วยการออกแบบตามวิธี Doreen Nelson 
ข้อมูลจากเว็บไซต:์  
https://www.vcccd.edu/sites/default/files/imported/committees/sabbatical_leave/20
10/2010_sabbatical_mc_SvetlanaKasalovic_report.pdf 

กระบวนการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ 6 ขั้นตอนนี้  ผู้สอนมีหน้าที่รับผิดชอบ 3 ½ 
ขั้นตอนแรก นักเรียนทำหน้าที่เป็นนักออกแบบก่อนเข้าสู่ปัญหาในขั้นตอนที่ 4 ที่นักเรียนได้สร้างแบบ
ร่าง เพ่ือการตอบโจทย์ตามกฎเกณฑ์ท่ีครูกำหนด 

Mehalik MM and Doppelt Y. Schunn CD (2008) ได้กำหนดกระบวนการเรียนรู้
ด้วยการออกแบบ ไว้ 8 ขั้นตอน ดังนี้  

1) การศึกษาบริบทเชิงเนื้อหา (Investigate context) 
2) การระบุความต้องทางการออกแบบ (Identify needs) 
3) การพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนน (Develop criteria) 
4) การสร้างทางเลือก (Generate alternatives) 
5) การเลือกทางเลือก (Select alternative) 
6) การสร้างหรือการทดสอบต้นแบบ (Prototype/test) 

https://www.vcccd.edu/sites/default/files/imported/committees/sabbatical_leave/2010/2010_sabbatical_mc_SvetlanaKasalovic_report.pdf
https://www.vcccd.edu/sites/default/files/imported/committees/sabbatical_leave/2010/2010_sabbatical_mc_SvetlanaKasalovic_report.pdf
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7) การผลิตสิ่งประดิษฐ์ (Produce) 
8) การประเมิน (Evaluate) 

Blanchard and Fabrycky (1998); Gibson Scherer and Gibson (2007) ได้กำหนด
กระบวนการเรียนรู้ด้วยรออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 7 ขั้นตอน ซึ่งเป็นขั้นตอนที่สร้างขึ้นจาก
ประสบการณ์ของนักวิจัยในด้านวิศวกรรมระบบและการออกแบบระบบ โดยใช้เป็นแนวทางปฏิบัติ
ของการศึกษาเชิงประจักษ์ทางการออกแบบ ในการออกแบบระบบโดยทั่วไปนั้นขั้นตอนการ
ตรวจสอบและประเมินผล (Reflect and Evaluate) ซึ่งเป็นขั้นตอนสุดท้ายจะเป็นขั้นตอนในการ
ตรวจสอบย้อนกลับไปยังกระบวนการทั้งหมดตั้งแต่เริ่มต้น เพ่ือการปรับปรุงและแก้ไขเมื่อมีความรู้
และปัญหาใหม่เกิดขึ้นจากกระบวนการออกแบบมีข้ันตอนดังนี้  

1) การศึกษาสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น (Describe current situation)  
2) การระบุความต้องทางการออกแบบ (Identify needs) 
3) การพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนน (Develop criteria) 
4) การสร้างทางเลือก (Generate alternatives) 
5) การเลือกทางเลือก (Choose an alternative) 
6) การสร้างหรือการทดสอบต้นแบบ (Create prototype/test) 
7) การตรวจสอบและการประเมิน (Reflect and Evaluate) 

4.5 ประโยชน์ของการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ 
(Benefits of Design-Based Learning) 
Neil Pinkerton. (2015) อ้างถึงใน Caylee Raber (2015) กล่าวถึง ประโยชน์หลักของ

การเรียนรู้ด้วยการออกแบบ ดังนี้  
1) เปิดโอกาสให้นักเรียนนำความรู้ไปใช้ 
2) สนับสนุนการเรียนหารสอนแบบสหวิทยาการ 
3) ช่วยให้นักเรียนแสดงความสามารถในรูปแบบใหม่ 
4) มีความยืดหยุ่นสำหรับนักเรียนและความสามารถที่หลากหลาย 
5) เพ่ิมความผูกพันของนักเรียน 
6) นักเรียนเป็นศูนย์กลาง 
7) สร้างสมดุลของอิสรภาพและโครงสร้าง 
8) ส่งเสริมการทำงานร่วมกัน 
9) ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการคิดที่แตกต่าง 
10) สร้างความมั่นใจของนักเรียน 
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4.6 การวิเคราะห์และสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ 
ตารางที่ 2 การวิเคราะห์และสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ 

กระบวนการ 
การเรียนการสอนดว้ยการ
ออกแบบ 
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การศึกษาสถานการณ์ทีเ่กิดขึ้น   √ √  √  √  
การศึกษาบรบิทเชงิเนือ้หา      √   
การกำหนดแนวคิด    √     
การกำหนดปัญหา √   √     
การรวบรวมและวเิคราะห์
ข้อมูล  

√      √  

ระบุความต้องการทางการ
ออกแบบ 

 √ √  √ √ √ √ 

การกำหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ √        
การพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนน   √ √  √ √   
การกำหนดเกณฑก์ารประเมิน    √   √  
เปลี่ยนปัญหาให้กลายเป็นการ
ออกแบบ 

   √     

การสร้างทางเลอืก  √ √ √  √ √ √ √ 
การเลือกทางเลือก  √ √ √  √ √ √ √ 
การใช้ทางเลือก  √        
การสร้างหรือการทดสอบ
ต้นแบบ  

 √ √  √ √ √ √ 

การผลิตสิ่งประดิษฐ ์    √  √ √ √ 
การตรวจสอบและการประเมิน √ √ √  √ √ √ √ 
ทบทวน แก้ไขการออกแบบ    √     

จากตารางที่ 2 การวิเคราะห์และสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ
สามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. ระบุความต้องการทางการออกแบบเป็นการศึกษารวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือให้
ทราบถึงปัญหาและความต้องการที่ชัดเจน ซึ่งจะเป็นช่องทางที่สามารถใส่เนื้อหาที่เราต้องการให้
นักเรียนได้เรียนรู้ และถือว่าเป็นช่องทางของการบูรณาการได้ดีที่สุด 
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2. การสร้างทางเลือกเป็นการพัฒนาทางเลือกแก้ประเด็นปัญหาทางการออกแบบ ซึ่งเรา
จำเป็นต้องสร้างทางเลือกหลายๆ ทางเพ่ือนำทางเลือกนั้นมาประเมินเปรียบเทียบถึงความเป็นไปได้ 
ความเกี่ยวข้องหรือผลกระทบกับส่วนอื่นๆ ทีจะให้เกิดมุมมองที่ต่างกันในการเรียนรู้  

3. การเลือกทางเลือกเป็นการเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด ถ้ากระบวนการคิดแก้ปัญหาเกิด
จากบุคคลเดียว การตัดสินใจเลือกวิธีที่ดีที่สุดจะเกิดจากมุมมองของคนหนึ่งคน  

4. การสร้างและทดสอบต้นแบบเป็นการพัฒนาแนวคิดสู่ข้อมูลการจัดทำ เพ่ือศึกษา
ความเป็นไปได้ทางเลือกนั้น เป็นเครื่องมือที่ช่วยนักออกแบบสำรวจการออกแบบและทดสอบตาม
ทฤษฏี ก่อนการผลิต 

5. การผลิตสิ่งประดิษฐ์เป็นการใช้ความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์สร้างหรือประดิษฐ์สิ่ง
ใหมข่ึ้นตามวัตถุประสงค์ที่หลากหลาย 

6. การตรวจสอบและประเมินเป็นการตรวจสอบการดำเนินงานและผลการดำเนินงาน
เพ่ือตัดสินคุณค่า เกี่ยวกับปัจจัยต่างๆ ของการดำเนินงานและผลการดำเนินงานในแต่ละข้ันตอน 
 
5. การเรียนรู้เชิงนวัตกรรม (Innovative Learning) 

5.1 ความหมายการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม (Definition of Innovative Learning) 
Clark (1994) อ้างถึงใน Paul A. Kirschner (2004) ให้ความหมายว่า การเรียนรู้เชิง

นวัตกรรมเป็นการจัดการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ทันสมัย มีอิสระต่อการเลือกใช้
สถานที่และเวลา เป็นรูปแบบการสอนแบบบูรณาการและมีสิ่งอำนวยความสะดวกในการสื่อสารและ
โอกาสในการใช้สื่อ 

Paul A. Kirschner (2004) ให้ความหมายว่า การเรียนรู้เชิงนวัตกรรมสามารถใช้วิธีการ
เรียนการสอนที่เป็นนวัตกรรมที่จำเป็นต่อการเรียนรู้และเป็นรูปแบบของการเรียนรู้ที่เน้นการมีส่วน
ร่วมของผู้เรียนในลักษณะการเรียนรู้ที่หลากหลายและการสร้างความรู้และทักษะความรู้ทีมี่อยู่ 

Rogers E.M. (2003) และ Sara L Beckman and Michael Barry (2007) ได้แบ่ ง
วิธีการเรียนรู้เชิงนวัตกรรมเป็น 3 วิธี ได้แก่ การเรียนรู้แบบตัวต่อตัว การเรียนรู้แบบออนไลน์ และ

การเรียนรู้แบบผสมผสาน (face‐to‐face learning, online learning, and blended learning) 
และวิธีการเรียนรู้ เชิงนวัตกรรมเป็น 2 วิธี  เช่นการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรู้และการ
เปลี่ยนแปลงโครงสร้างพ้ืนฐานทางเทคโนโลยี มีระบบการจัดการรายวิชา (CMS) เป็นเครื่องมือ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ช่วยอำนวยความสะดวกในการติดต่อสื่อสารช่วยเพ่ิมการ
ฝึกฝนการเรียนรู้สำหรับผู้เรียน 
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สรุปได้ว่า การเรียนรู้เชิงนวัตกรรม เป็นวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนรู้แบบตัว
ต่อตัว การเรียนรู้แบบออนไลน์ ผู้สอนมีส่วนร่วมในการสนับสนุนการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน เน้นผู้เรียนให้มีรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีอิสระ
ต่อการเลือกใช้สถานที่ และเวลา  

5.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม  
การเรียนรู้เชิงนวัตกรรมมีองค์ประกอบสำคัญ 4 ประการ ได้แก่ 

5.2.1 วัตถุประสงค์ เป็นส่วนที่บอกว่านวัตกรรมนั้นใช้เพ่ือพัฒนาอะไรผลที่เกิดขึ้น
จากการใช้คืออะไร วัตถุประสงค์ท่ีมีความชัดเจนจะช่วยให้ผู้ที่ต้องการใช้นวัตกรรมนั้น มีข้อมูลสำหรับ
พิจารณาตัดสินใจ 

5.2.2 แนวคิดพ้ืนฐาน เป็นส่วนที่ทำให้นวัตกรรมมีความน่าเชื่อถือว่าเมื่อนำไปใช้ จะ
ประสบความสำเร็จตามวัตถุประสงค์ ดังนั้น ทฤษฎี  หลักการที่นำมาใช้เป็นแนวคิดพ้ืนฐานต้อง
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และให้แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และถ้าทฤษฎี หลักการ
เหล่านั้น มีงานวิจัยรองรับผล ก็จะยิ่งทำให้มั่นใจว่าการใช้นวัตกรรมนั้น จะได้รับผลตามที่ต้องการ 

5.2.3 โครงสร้างหรือขั้นตอนการใช้ เป็นส่วนที่แสดงภาพรวมของนวัตกรรม ถ้า
นวัตกรรมเป็นวัตถุ สิ่งของ จะมีโครงสร้างที่แสดง ส่วนประกอบต่างๆ เช่น ชุดการสอนแผนจุฬา 
ประกอบด้วย ซองบรรจุเอกสารบัตรเนื้อหา บัตรกิจกรรม บัตรคำถาม และบัตรเฉลย เป็นต้น  ส่วน
นวัตกรรมที่เป็นวิธีการ หรือกระบวนการก็จะแสดงขั้นตอนการใช้นวัตกรรมเป็นลำดับขั้น เช่น รูปแบบ
การสอนต่างๆ จะมีคำอธิบายขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตั้งแต่ขั้นเตรียมการ ขั้นผู้เรียนทำ
กิจกรรมการเรียนรู้ และข้ันการจัดการหลังการเรียนรู้ 

5.2.4 การประเมินผล เป็นส่วนที่แสดงความสำเร็จของนวัตกรรม โดยจะระบุวิธี
วัดผล เครื่องมือที่ใช้วัดผล และวิธีการประเมินผลหากใช้วิธีประเมินผลที่ต่างออกไป อาจจะพบผลของ
การใช้นวัตกรรมที่ไม่ตรงกับวัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 

5.3 หลักการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม (Principles of Innovative learning) 
หลักการเรียนรู้ 7  ประการ เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

สำหรับศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 
5.3.1 ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learners at the center) โดยมีกิจกรรมที่เน้น

ความรู้ความเข้าใจและการมีส่วนร่วม สามารถกำกับตนเอง ควบคุมอารมณ์และแรงจูงใจในระหว่าง
กระบวนการศึกษา 

5.3.2 สังคมการเรียนรู้ (The social nature of learning) สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้นั้นตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของสังคมแห่งการเรียนรู้และส่งเสริมให้มีการจัดระเบียบการเรียนรู้ การ
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เรียนรู้ขึ้นอยู่กับการมีปฏิสัมพันธ์ อาจเป็นครูหรือนักการศึกษาอ่ืนและ / หรือเพ่ือน แบบตัวต่อตัวหรือ
ผ่านสื่อต่าง ๆ สนับสนุนโดยเทคโนโลยีการสื่อสาร 

5.3.3 อารมณ์ในการเรียนรู้ (Emotions are integral to learning) แรงจูงใจ
และบทบาทของผู้เรียนเป็นส่วนสำคัญต่อความสำเร็จ อารมณ์เป็นส่วนสำคัญของการเรียนรู้ นักเรียน
เข้าใจความคิดที่ดีขึ้นเมื่อมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างอารมณ์แรงจูงใจและความรู้ความเข้าใจดังนั้นความเชื่อ
ในแง่บวกเก่ียวกับตนเองจึงเป็นส่วนสำคัญในการเข้าถึงความเข้าใจที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น 

5.3.4 ความแตกต่างของแต่ละบุคคล (individual differences) ความแตกต่าง
มีผลต่อสิ่งที่เกิดขึ้นในห้องเรียนและการเรียนรู้ มีความสำคัญต่อการเข้าใจจุดแข็งและข้อ จำกัด ของ
ผู้เรียนแต่ละคนและกลุ่มใหญ่ จุดเริ่มต้นของนักเรียนและปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสม 

5.3.5 การยืดผู้ เรียน (Stretching all students) เป็นกระบวนการสำคัญ
สำหรับการปรับการเรียนรู้ นักเรียนจำเป็นต้องประสบกับความสำเร็จทั้งด้านวิชาการและวิธีการที่เป็น
นวัตกรรมใหม ่ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

5.3.6 การประเมินเพ่ือการเรียนรู้ (Assessment for learning) การประเมิน
เป็นสิ่งจำเป็นสำหรับการเรียนรู้ของนักเรียน ครูจำเป็นต้องประเมินความก้าวหน้าอย่างสม่ำเสมอเพ่ือ
ปรับเปลี่ยนวิธีการสอน ผู้เรียนจำเป็นต้องเข้าใจสิ่งที่ตนคาดหวัง ดังนั้นการประเมินควรสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้  

5.3.7 การเชื่อมโยงความรู้ (Horizontal connectedness) ผู้เรียนจำเป็นต้อง
สามารถบูรณาการการเรียนรู้เข้ากับกรอบความรู้และเนื้อหาของหลักสูตร การเรียนรู้ที่แท้จริง จะ
ส่งเสริมความเข้าใจที่ลึกซึ้งยิ่งข้ึน 

OECD (2017) ได้วิจัยและเพ่ิมเติมกรอบการทำงานของหลักการเรียนรู้ เชิ ง
นวัตกรรม โดยรวม 3 หลักการพื้นฐานของนวัตกรรม เพ่ือให้เหมาะสมและนำหลักการไปสู่การปฏิบัติ
ที่แท้จริง ประกอบด้วย  

+1) การสร้างแกนการเรียนการสอนของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม 
ประกอบด้วยองค์ประกอบหลักสำคัญ 4 ประการ ได้แก่  

ผู้เรียน (learners: who?) นักเรียน นักศึกษา หรือผู้สนใจในการเรียนรู้ 
นักการศึกษา (Educators: with whom?) ครูผู้สอน ผู้ เชี่ยวชาญด้านต่างๆ ซึ่ง

นักเรียนมีหน้าที่รับผิดชอบการสอนควบคู่ไปกับผู้สอน  
เนื้อหา (Content: what?)  หลักสูตรการเรียนการสอน ความรู้และทักษะ เช่น การ

เน้นความสามารถการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และวิธีการเรียนรู้ทางสังคมแบบสหวิทยาการ หรือการ
เน้นความสำคัญในการเรียนรู้เฉพาะทางในพ้ืนที่นั้น เช่น การเรียนรู้ทางภาษา หรือการพัฒนาการ
เรียนรู้อย่างยั่งยืน  
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ท รั พ ย าก ร  (Resources: with what?) แ ห ล่ ง ก า ร เรี ย น รู้  วิ ธี ก า ร เข้ า ถึ ง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ผ่านทรัพยากรดิจิทัล เช่นเดียวกับการออกแบบสิ่งอำนวยความสะดวกและ
พ้ืนทีท่างการเรียนรู้ใหม่ๆ 

+2) การเป็นผู้นำทางการเรียนรู้และวิธีการประเมินนวัตกรรมทางการศึกษา ความ
เป็นผู้นำมีความสำคัญต่อสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เป็นนวัตกรรม ในการออกแบบภาพรวมของ
โครงสร้าง นโยบายหลักสูตร หรือรายละเอียดในการสอน ซึ่งเป็นกิจกรรมที่มีส่วนร่วมระหว่างครู 
ผู้เรียน และชุมชน 

การประเมินผลการศึกษา คือการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลที่จำเป็นในการ
ตัดสินใจและระบุผลกระทบของการริเริ่มงานทางการศึกษา ซึ่งเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับการสร้าง
นวัตกรรมที่ประสบความสำเร็จ มีโครงสร้างนวัตกรรมที่มีระเบียบวินัยเกี่ยวข้องกับการกำหนดปัญหา
อย่างต่อเนื่อง การวิเคราะห์และการติดตามความคืบหน้า และข้อเสนอแนะที่มีต่อกระบวนการ
นวัตกรรม 

+3) การมีส่วนร่วมทางการเรียนรู้ เทคโนโลยีการสื่อสารและโซเชียลมีเดียเป็น
เครื่องมือที่สำคัญในการมีส่วนร่วมทางการเรียนรู้สำหรับผู้ปกครองในการมีส่วนร่วมในการศึกษาของ
เด็กๆ หรือสำหรับครูที่จะทำงานร่วมกันในชุมชนวิชาชีพ 

จากหลักการดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า สภาพแวดล้อมการจัดการเรียนรู้เชิง
นวัตกรรม มีลักษณะการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ มีการทำกิจกรรมทั้งหมด ผู้สอนมี
บทบาทเป็นผู้ให้การสนับสนุนการเรียนรู้ นวัตกรรมการเรียนการสอน จะประกอบด้วย เทคนิควิธีการ
สอน และสื่อการเรียนการสอน โดยพัฒนานวัตกรรมข้ึนมาจากพ้ืนฐานแนวคิดของการจัดการเรียนรู้  

5.4 การออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ (Designs of Learning Innovation)  
การออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ คือ การรู้จักการวางแผน ขั้นตอนและวิธีการตาม

ความคิดสร้างสรรค์ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็วมีประสิทธิผลสูงกว่าเดิม และทำ
ให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น มีขั้นตอนในการออกแบบนวัตกรรม มีดังนี้ 

1) ศึกษาประเภทของนวัตกรรม 
2) ศึกษาวิธีการสร้าง 
3) ศึกษาหลักสูตรการศึกษา  
4) ลงมือสร้าง  
5) ทดลองใช้ในการจัดการเรียนการสอน และปรับปรุง  
6)  ประเมินผล  
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กระบวนการยอมรับนวัตกรรม (Innovation Adoption Process)  เป็นกระบวนการที่
บุคคลได้ศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับนวัตกรรม และนำมาวิเคราะห์ ประมวลเปรียบเทียบกับความ
ต้องการ ศักยภาพและบริบทของตนเอง ปรึกษาหารือและขอความเห็นจากบุคคลรอบข้าง ตลอดจน
การทดลองใช้นวัตกรรมในบริบทของตนเองก่อนจะมีการตัดสินใจ  

จากการวิเคราะห์ พบว่า ขั้นตอนการยอมรับนวัตกรรมของบุคคล ประกอบด้วย 5 ขั้น 
ได้แก่ ขั้นความรู้ (The knowledge stage) ขั้นการโน้มน้าว (The persuasion stage) ขั้นการ
ตัดสินใจ (The decision stage) ขั้นการนำไปใช้ (The implementation stage) และขั้นการยืนยัน 
(The confirmation stage) โดยแต่ละข้ันมีรายละเอียดดังนี้ 

5.5 ประเภทของนวัตกรรมการเรียนรู้ ได้แก ่
5.5.1 นวัตกรรมด้านหลักสูตร เช่น การจัดหลักสูตรแบบบูรณาการ (Integrated 

Curriculum) การจัดหลักสูตรการศึกษาผู้ใหญ่แบบเบ็ดเสร็จ (Function Literacy) การจัดหลักสูตร
เพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้ตามลำดับขั้นจนบรรลุเป้าหมาย (Mastery Learning Curriculum) หลักสูตร
แบบเอกัตภาพ (Individualized Curriculum) และหลักสูตรกิจกรรมหรือประสบการณ์ (Activity or 
Experience Curriculum) 

5.5.2 นวัตกรรมด้านการเรียนการสอน  เช่น  การสอนแบบโมดุล (Module 
Teaching) การสอนแบบจุลภาค (Micro Teaching) การสอนแบบกลุ่มสัมพันธ์ (Group Process 
Teaching) การสอนซ่อมเสริม (Remedial Teaching) การสอนโดยเพ่ือน สอนเพ่ือน (Peers 
Teaching) ก ารสอน แบ บ พ่ี สอน น้ อ ง (Monitoring) และการป รั บ พ ฤติ ก รรม  (Behavioral  
Modification) การสอน เป็ น รายบุ คคล  (Individualized Instruction) การเรี ยนแบบรู้ รอบ 
(Mastery Learning) การเรียนแบบศูนย์การเรียนรู้ (Learning Center) การสอนแบบบูรณาการ 
(Integrative  Techniques) การสอนแบบสืบสวนสอบสวน ( Inquiry Method) การสอนแบบ
โครงการ  อาร์  ไอ ที  (Reduced Instructional Time) การสอนโดยใช้ชุดการเรียนการสอน 
( Instructional Package) ก ารส ร้ า งบ ท เรี ย น ให้ เรี ย น ด้ ว ย ต น เอ ง  (Personalized System 
Instruction) การสอนโดยให้ทางบ้านดูแลการฝึกปฏิบัติ  (Home Training) ชุดการสอนย่อย 
(Minicourse) 

5.5.3 นวัตกรรมด้านสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษา เช่น การใช้บทเรียน สำเร็จรูป 
(Programed Instruction) การใช้เครื่องช่วยสอน (Teaching Machine) การใช้วิทยุและโทรทัศน์
ช่วยสอน (Teaching by Radio and TV) การใช้คอมพิวเตอร์ ช่วยสอน (Computer-Assisted 
Instruction) ชุดการสอน (Learning Packages) และวิดีโอปฏิสัมพันธ์ (Interactive Video) 
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5.5.4 นวัตกรรมด้านการวัดและประเมินผล เช่น การวัดผลแบบอิงกลุ่มและแบบอิง
เกณฑ์ (Formative and Summative Evaluation) การประเมินผลเพ่ือแก้ผิดพลาด (Diagnostic 
Evaluation) การเลื่อนชั้นโดยอัตโนมัติ (Automatic Promotion) การประเมินผลก่อนเรียน (Pre-
test) 

5.5.5 นวัตกรรมด้านการบริหารและบริการ เช่น การจัดการศึกษาแบบเปิด (Open 
University) การจัดการศึกษาตามแนวมนุษยนิยม (Humanistic Education) การจัดตารางสอนแบบ
ยืดหยุ่น (Flexible Scheduling) การจัดการศึกษานอกโรงเรียน (Non-Formal Education) การจัด
โรงเรียนหมู่ บ้ าน เด็ก  (Summer Hill School) การจัดโรงเรียนในโรงเรียน (School Within 
School) การจัดโรงเรียนแบบไม่แบ่งชั้น (Non-Graded School) การเกณฑ์เด็กสองกลุ่มอายุ 

 
6. ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความรู้และสามารถของบุคคลในการคิดหรือสร้างสรรค์
นวัตกรรมใหม่ๆ ที่เกิดขึ้นได้ในทุกสาขาวิชา โดยเฉพาะทางศิลปะและการออกแบบ สำหรับการวิจัยนี้ 
เป็นการศึกษา ค้นคว้า ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน เพื่อเป็นแนวทางใน
การสร้างความรู้ความเข้าใจที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ มีรายละเอียดดังนี้ 

6.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ (Definitions of Creative Thinking)  
จากการศึกษาทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และมีนักวิชาการได้ให้ความหมายของ

ความคิดสร้างสรรค์ ไว้ดังนี้ 
Guilford J. P. (1956, p. 389) ให้ความหมายว่า ความสามารถทั่วไปในการทำงานของ

ความคิดประกอบด้วย ความคิดยืดหยุ่น ความคิดคล่องแคล่วและการคิดที่เป็นของตนเองโดยเฉพาะ 
Torrance E. P. (1963, p. 47) ได้ให้ความหมายว่า ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา

อย่างลึกซึ้ง ขั้นของการคิดปกตสิามารถคิดหลายมุมผสมผสานใหม่ซึ่งถูกต้องสมบูรณ์กว่า  
Wallach and Michael A. and kogan Nathan. (1965) ได้ให้ความหมาย คือ เมื่อ

ระลึกถึงสิ่งหนึ่งใดก็จะช่วยระลึกถึงสิ่งอื่นที่มีความสัมพันธ์กันต่อไปอีก  
Anderson R.D. (1970, pp. 90-93) ให้ความหมาย เป็นกระบวนการคิดที่หลอมรวม

ความรู้จากประสบการณ์เสนอแนวทางการแก้ปัญหาวิธีการทำงาน 
อารี รังสินันท์ (2526) ให้ความหมายว่า เป็นกระบวนการคิดได้หลายแนวทาง ซึ่งรวมทั้ง

การประดิษฐ์คิดค้นผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่หากแต่ความคิดจินตนาการก็เป็นสิ่งสำคัญยิ่งที่จะ
ก่อให้เกิดความแปลกใหม่ 
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จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางการออกแบบ คือ 
วิธีคิดของมนุษย์ ซึ่งเป็นวิธีคิดแห่งปัญญาและไตร่ตรอง โดยมีสิ่งเร้าเป็นตัวกระตุ้นทำให้เกิดความคิด
ใหม่ แล้วนำมาปรับปรุงให้เกิดการพัฒนาและมีความสัมพันธ์กับการออกแบบ ควบคู่กับขั้นการ
ปฏิบัติการ เพื่อตอบสนองความต้องการของมนุษย์ ทั้งด้านจิตใจ ด้านความงาม และด้านร่างกาย 

6.2 ประเภทของความคิดสร้างสรรค์ (Type of Creative Thinking) 
Margaret A.Boden (1998) ได้แบ่งประเภทของความคิดสร้างสรรค์ในการสร้าง

ความคิดใหม่ ออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่  
1) ความคิดสร้างสรรค์แบบผสมผสาน (Combinational) เป็นการผสม ผสาน

ความคิดใหม่ที่คุ้นเคยโดยมีโครงสร้างของความคิดร่วมกันอยู่ 
2) ความคิดสร้างสรรค์เชิงสำรวจ (Exploratory) เป็นการสร้างความคิดใหม่ที่เกิดขึ้น 

จากการสำรวจแนวคิดเชิงโครงสร้าง เพ่ือให้ได้แนวคิดท่ีแปลกใหม่ 
3) ความคิดสร้างสรรค์แบบเปลี่ยนแปลง (Transformational) เป็นความคิดที่

เกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลงของมิติ ที่ทำให้เกิดความคิดใหม่เพ่ิมมากขึ้นซึ่งไม่เคยเกิดขึ้น  
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2544) ได้วิเคราะห์และสังเคราะห์ประเภท

ของความคิดสร้างสรรค์ โดยแบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ 
1) ความคิดสร้างสรรค์ประเภทความเปลี่ยนแปลง คือ แนวคิดที่เป็นการสร้างสรรค์

สิ่งใหม่ขึ้น เช่น ทฤษฎีใหม่ การประดิษฐ์ใหม่  
2) ความคิดสร้างสรรค์ประเภทการสังเคราะห์ คือ การผสมผสานแนวคิดจากแหล่ง

ต่างๆ เข้าด้วยกัน แล้วก่อให้เกิดแนวคิดใหม่อันทีคุณค่า  
3) ความคิดสร้างสรรค์ประเภทต่อเนื่อง เป็นการผสมผสานกันระหว่างความคิด

สร้างสรรค์ประเภทปรับแปลงกับความคิดสร้างสรรค์ประเภทสังเคราะห์ คือ เป็นโครงสร้างหรือกรอบ
ที่ได้กำหนดไว้กว้างๆ แต่ความต่อเนื่องเป็นรายละเอียดที่จำเป็นในการปฏิบัติงาน 

4) ความคิดสร้างสรรค์ประเภทการลอกเลียน เป็นลักษณะการจำลองหรือ
ลอกเลียนแบบจากความสำเร็จอ่ืนๆ โดยอาจยังคงแบบเดิมอยู่ 

6.3 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ (A Theory of Creative Thinking) 
ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด 
เจ พี กิลฟอร์ด (Guildford J.P., 1964) เป็นนักจิตวิทยาคนแรกที่ได้ริเริ่มการให้นิยาม  
การปฏิบัติการและการวัดความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ  ทฤษฎีเกี่ยวกับการวัด

ความคิดสร้างสรรค์ของเขาเป็นแนวทางให้นักจิตวิทยาคนอ่ืนๆ เช่น ทอแรนซ์ (Torrance) วอลลาซ
และโคแกน (Wallash and Kogan) ได้พัฒนาแบบวัดมาตรฐานทางความคิดสร้างสรรค์ของตัวเองขึ้น 
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ในเวลาต่อมา Guildford (1967) ได้นิยามความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็น ลักษณะความคิดไม่เป็นหนึ่ง 
(Divergent Thinking) เป็นความสามารถในการคิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าได้หลายรูปแบบ เช่น ของสิ่ง
หนึ่งใช้ทำ อะไรได้บ้างให้บอกมาให้มากที่สุด ผู้ที่คิดได้มาก แปลกแตกต่างจากคนอ่ืน คือ ผู้ที่มี
ความคิดไม่เป็นหนึ่ง  

กิลฟอร์ด ได้เสนอแนวคิดเบื้องต้นเกี่ยวกับองค์ประกอบที่สำคัญของความคิดสร้างสรรค์
ไว้ 2 ข้อ ได้แก่ 1) ความคล่องแคล่วของความคิด เป็นองค์ประกอบที่สำคัญของความคิดสร้างสรรค์ 
ซึ่งเป็นการแสดงถึงความพร้อมที่จะคิดในแนวทางใหม่ๆ ทำให้ค้นพบคำตอบที่ต้องการ 2)  ความคิด
สร้างสรรค์เป็นความคิดที่ยืดหยุ่น คือ มีความพร้อมที่จะเปลี่ยนแนวทางของการรับรู้หรือการคิดได้
เสมอ  

ในปี ค .ศ . 1959 Guilford ได้เสนอทฤษฎีแบบจำลองโครงสร้างทางปัญญา (The 
Structure of Intellect Model) โดยได้จัดกลุ่มความสามารถทางสติปัญญาเป็นลักษณะของ 3 มิต ิ 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4 แบบจำลองโครงสร้างทางปัญญา (The Structure of Intellect Model) 
ข้อมูลจากเว็บไซต:์  https://wikivisually.com/wiki/J._P._Guilford 

มิติที่ 1 มิติของวิธีการคิด (Operation  dimension) ประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่  
1) คิดแบบรู้และเข้าใจ (Cognition) คือ การค้นพบ ความเข้าใจ และการสรุปความ

ในสิ่งต่าง ๆ ของข้อมูลข่าวสารที่ได้รับ  
2) คิดแบบจำระยะยาว (Memory Retention) คือ การเก็บข้อมูลที่สามารถใช้การ

ระลึกคืนกลับได ้ 

https://wikivisually.com/wiki/J._P._Guilford
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3) คิดแบบจำระยะสั้น (Memory Recording) คือ การเก็บข้อมูลในระยะเวลาสั้น ๆ  
4) คิดแบบไม่เป็นหนึ่ง (Divergent Production) คือ การคิดแตกต่างหลากหลาย 

โดยข้อมูลที่ดึงได้จากหน่วยความจำ 
5) คิดแบบเอกนัย (Convergent Production) คือ การหาคำตอบที่เฉพาะเจาะจง

ของการแก้ปัญหาเพียงคำตอบเดียว  
6) คิดแบบประเมิน (Evaluation) คือ การตัดสินใจว่า ดีหรือไม่ ดีอย่างไร ด้วย

เหตุผลอะไร  
มิติที่ 2 มิติด้านเนื้อหา (Content dimension) ประกอบด้วย 5 ด้าน ได้แก่  

1) ภาพที่รับรู้ทางตา (Visual) คือ ข้อมูลที่ปรากฏขึ้นโดยตรงจากการเร้าทางเรตินา
หรือทางอ้อมจากภาพในใจ  

2) เสียงที่รับรู้ทางหู (Auditory) คือ ข้อมูลที่ปรากฏขึ้นโดยตรงจากการรับรู้ในคอ
เคลียของหูชั้นใน หรือทางอ้อมจากเสียงในใจ  

3) สัญลักษณ์ (Symbolic) คือ ข้อมูลที่อยู่ในลักษณะเครื่องหมายต่าง ๆ เช่น ตัวเลข
หรือตัวอักษร และรวมไปถึงเครื่องหมายทางภาษาและทางคณิตศาสตร์  

4) ความหมาย (Semantic) คือ ข้อมูลที่มีความหมายในการสื่อสาร ซึ่งอาจไม่ได้อยู่
ในรูปของคา หรือภาษาเขียนก็ได้  

5) พฤติกรรม (Behavioral) คือ ข้อมูลที่เป็นการแสดงออกทางภาษากาย เป็นการ
แสดงถึงสภาพทางอารมณ์  

มิติที่ 3 มิติด้านผลของการคิด (Product dimension) ประกอบด้วย 6 ด้าน คือ  
1) หน่วย (Unit) คือ สิ่งที่มีความสามารถเฉพาะตัวและแตกต่างกันไปจากสิ่งอ่ืน  
2) จำพวก (Class) คือ กลุ่มลักษณะร่วมกัน  
3) ความสัมพันธ์ (Relation) คือ ผลของการเชื่อมโยงของข้อมูลเข้าด้วยกัน  
4) ระบบ (System) คือ การเชื่อมโยงกลุ่มของสิ่งเร้าโดยอาศัยกฎเกณฑ์ ระเบียบ

แบบแผน  
5) การแปรรูป (Transformation) คือ การดัดแปลง ตีความ  
6) การประยุกต์ (Implication) คือ การคาดคะเนทำนายจากข้อมูลแบบโครงสร้าง

ทางปัญญา (The Structure of Intellect Model) นั้นสามารถนำมาอธิบายลักษณะของความคิด
สร้างสรรค์โดย Guilford (1959) ได้เสนอว่า ความคิดสร้างสรรค์มีลักษณะเช่นเดียวกับการคิดแบบไม่
เป็นหนึ่ง (Divergent Production) เมื่อนำการคิดแบบไม่เป็นหนึ่งมาสัมพันธ์กับมิติด้านเนื้อหาซึ่งมี
องค์ประกอบย่อยๆ 5 องค์ประกอบ และสัมพันธ์กับมิติด้านผลของความคิดซึ่งมีองค์ประกอบย่อยๆ 6 
องค์ประกอบ จะได้ความสามารถทั้งหมด  
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เนื่องจาก Guilford เป็นนักจิตวิทยากลุ่มจิตมิติ (Psychometric Psychologist) เขาจึง
สนใจที่จะอธิบายโครงสร้างทางสติปัญญาว่า ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยองค์ประกอบทาง
สติปัญญามิติใดบ้าง มากกว่าการพยายามอธิบายถึงกระบวนการเกิดและการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ แต่ทฤษฎีของ Guilford ก็เป็นทฤษฎีที่นำทางให้นักจิตวิทยาได้นำมาพัฒนาและวิจัยใน
เรื่องความคิดสร้างสรรค์อย่างมาก เช่น นำมาสร้างและพัฒนาแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หรือการนำ
ทฤษฎีมาใช้ในการสร้างและพัฒนาแบบฝึกการคิดเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์   

ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ (E. Paul Torrance)  
ทอแรนซ์  (Torrance E. P., 1962) นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน ได้ศึกษาค้นคว้าด้าน

ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งได้พัฒนาแนวคิดมาจากทฤษฎีของกิลฟอร์ด นำมาใช้ในการวิจัยเรื่องความคิด
สร้างสรรค์ โดยให้คำนิยามความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นกระบวนการของความรู้สึกไวต่อปัญหา หรือสิ่ง
ที่บกพร่องขาดหายไป แล้วจึงรวบรวมความคิดตั้งเป็นสมมติฐานขึ้น ต่อจากนั้นได้ทำการรวบรวม
ข้อมูลต่างๆ เพ่ือทดสอบสมมติฐานนั้น ทอแรนซ์ได้จำแนกกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์แบ่ง
ออกเป็น 5 ขั้น ดังนี้  

ขั้นที่ 1 การค้นหาข้อเท็จจริง (Fact – Finding) เริ่มจากความรู้สึกกังวล สับสน ไม่
สามารถบอกได้ว่าปัญหาเกิดจากอะไร อะไรทำให้เกิดความเครียด 

ขั้นที่ 2 การค้นพบปัญหา (Problem – Finding) เป็นขั้นที่เกิดต่อจากขั้นที่ 1 การ
ค้นหาข้อเท็จจริง เมื่อเข้าใจปัญหาแล้วจะสามารถบอกได้ว่า สาเหตุของปัญหาคืออะไร  

ขั้นที่ 3 การค้นพบแนวคิด (Idea – Finding) เป็นขั้นที่เกิดต่อเนื่องจากขั้นที่ 2 คิด
และตั้งสมมติฐาน และรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือนำไปใช้ทดสอบสมมุติฐานในขั้นต่อไป 

ขั้นที่ 4 การค้นพบคำอบ (Solution– Finding) เป็นการค้นพบคำตอบจากการ
ทดสอบสมมติฐานในขั้นที่ 3  

ขั้นที่ 5 การยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance – Finding) เป็นการยอมรับ
คำตอบที่ได้จากการตรวจสอบและจะนำไปสู่วิธีการที่จะทำให้เกิดแนวคิดหรือเกิดสิ่งใหม่ต่อไปที่
เรียกว่า New Challenge 

ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของเกรแฮม วอลลาส (Graham Wallas) 
วอลลาสเป็นนักทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์คนแรกที่ ให้แนวทางโครงสร้างหรือ

กระบวนการเพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การพัฒนากระบวนการสร้างสรรค์และนวัตกรรมเป็น
สิ่งสำคัญที่ต้องทำความเข้าใจและต้องให้เวลาในการสร้างสรรค์ผลงาน มีห้าขั้นตอนสำหรับการคิด
อย่างสร้างสรรค์ 

Wallas G. (1926) ได้กล่าวถึง กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ 4 ขั้นตอนดังนี้  
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ขั้นที่ 1 การเตรียมการ (Preparation) เป็นการเตรียมข้อมูลต่างๆ สำหรับปัญหา 
เช่น การกำหนดปัญหา การแก้ไขปัญหา การแยกและกำหนดเป้าหมายของปัญหา  

ขั้นที่ 2 ความคิดหรือระยะฟักตัว (Incubation)  เป็นขั้นที่ปัญหาเกิดขึ้นในจิตใต้
สำนึก ทำให้เราเริ่มถอยห่างจากปัญหาและปล่อยให้จิตใจเริ่มคิดไตร่ตรองและคิดทบทวน  เกิดใน
ระยะฟักตัวเราจะถอยห่างจากปัญหาและปล่อยให้จิตใจของเราไตร่ตรองและคิดทบทวน การมองเห็น
ที่เป็นประโยชน์  

ขั้นที ่3 การค้นพบวิธีแก้ปัญหา (Intimation) เป็นขั้นมองเห็นทางในการแก้ปัญหา 
ขั้นที่ 4 ความคิดกระจ่าง (Illumination) เป็นขั้นการเปลี่ยนแปลงความคิดจากจิต

ใต้สำนึกสู่การรับรู้อย่างมีสติ เกิดความรู้และความเข้าใจแบบเชิงลึกในการตอบสนองความคิดอย่าง
สร้างสรรค์ มีช่วงเวลาที่สั้นในการทำความเข้าใจ 

ขั้นที่ 5 การตรวจสอบความคิด (Verification) การรับรู้อย่างมีสติและมีความเข้าใจ
แบบเชิงลึก ตรวจสอบความถูกต้อง มุ่งเน้นไปที่ความเหมาะสมและการปฏิบัติจริงที่ก่อให้เกิดการ
ทำงานเพ่ิมเติมและพัฒนาความคิดที่เกิดขึ้น เพ่ือแสดงให้เห็นว่าความคิดนั้นสามารถตอบสนองความ
ต้องการในขั้นตอนการเตรียมการได้หรือไม่  

ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของวอลลาซและโตแกน (Wallach, Michael A. and 
kogan Nathan) 

Wallach and Michael A. and kogan Nathan. (1965) ได้ศึกษากระบวนการเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ว่าเกิดจากความคิดสิ่งใหม่ๆ  โดยการลองผิดลองถูก เกิดจากการเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์ต่างๆ ที่ได้สร้างมาจากการเรียนรู้ โดยแบ่งเป็น 4 ขั้นคือ  

ขัน้ที่ 1 การเตรียม (Preparation) การเตรียมข้อมูลที่เก่ียวกับปัญหา  
ขั้นที่ 2 การบ่มเพาะ ฟักตัว (Incubation)  เป็นการปล่อยให้ความคิดดำเนินงานไป

อย่างเงียบๆ ยังไม่สามารถสร้างความคิดได้  
ขั้นที่ 3 การค้นพบวิธีแก้ปัญหา (Intimation) 
ขั้นที่ 4 ความคิดกระจ่าง (Illumination) เป็นขั้นเกิดความเข้าใจ เรียบเรียงและ

เชื่อมโยงข้อมูลเข้าด้วยกัน 
ขั้นที่ 5 การตรวจสอบความคิด (Verification) เป็นขั้นการตรวจสอบความคิดที่

ได้มาว่าถูกต้องและเป็นจริง  
ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของออสบอร์น (Alex Osborn)  
ออสบอร์น (Osborn, 1957) ได้เสนอกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ไว้ 7 ขั้นตอน  

ขั้นที่ 1 การชี้ประเด็นปัญหา (Orientation) เป็นกรกำหนดปัญหา 
ขั้นที ่2 การเตรียมและรวบรวมข้อมูล (Preparation) เพ่ือใช้ในการคิดแก้ไขปัญหา 
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ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ (Analysis) พิจารณาและแยกข้อมูลที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
ขั้นที่ 4 การใช้ความคิด (Ideating) เป็นการวิเคราะห์หาทางเลือก พิจารณาอย่าง

ละเอียด เพ่ือให้ได้ทางเลือกท่ีเป็นไปได้หลายๆ ทางเลือก 
ขั้นที่ 5 การคิด (Incubation) เป็นการทำให้เกิดความคิด 
ขั้นที่ 6 การสังเคราะห์ความคิด (Synthesis) หรือการรวมความคิดต่างๆ เข้าด้วยกัน 
ขั้นที่ 7 การประเมินความคิด (Evaluation) การประเมินผลและคัดเลือกหาคำตอบ

ที่ดีที่สุด 
ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของแอนเดอสัน (Anderson) 
Anderson (1975) ได้กำหนดขั้นตอนทางความคิดสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้ 

ขั้นที ่1 เกิดความสนใจ และรู้ถึงความต้องการของจิตใจและสมอง 
ขั้นที่ 2 การรวบรวมข้อมูล  
ขั้นที่ 3 การไตร่ตรองถึงการวางแผน โครงร่างและรูปแบบของงาน 
ขั้นที่ 4 การเกิดจินตนาการทีเ่ป็นผลมาจากขั้นท่ี 1 – 3  
ขั้นที่ 5 การสร้างจินตนาการออกมาให้เป็นความจริง และแสดงผลให้เห็นชัดเจน 
ขั้นที่ 6 การรวบรวมความคิด แสดงผลออกมาในรูปแบบผลงาน 

ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของพาร์เนสและออสบอร์น (Sidney Parnes & Alex 
Osborn) 

พาร์เนสและออสบอร์น (Parnes and Osborn, 1959) การศึกษาเชิงสร้างสรรค์ของ 
Parnes และ Osborn มุ่งเน้นไปที่การวิวัฒนาการของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่เรียกว่า 
CPS Learner model ได้ร่วมกันพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และร่วมก่อตั้งสถาบัน
เพ่ือการแก้ไขปัญหาความคิดสร้างสรรค์ของมูลนิธิ Creative Education Foundation  หลักการ
สำคัญของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เริ่มต้นด้วย  สมมติฐานสองอย่าง คือ ทุกคนมีความคิด
สร้างสรรค์ด้านใดด้านหนึ่งและทักษะความคิดสร้างสรรค์สามารถเรียนรู้และปรับปรุง  

จากการพัฒนาการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ล่าสุด Parnes และ Osborn ได้ปรับโครงสร้าง
เพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จาก 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การหาวัตถุประสงค์ (Objective Finding) 
2) การค้นหาข้อมูล (Data Finding) 3) การค้นหาปัญหา(Problem Finding) 4) การหาแนวคิด 
(Idea Finding) 5) ก า รแ ก้ ปั ญ ห าก าร ค้ น ห า  (Solution Finding) 6) ก า รย อ ม รั บ ปั ญ ห า 
(Acceptance Finding) เป็น 4 ขั้นตอน ซึ่งเน้นที่การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการโฆษณา รวม
กระบวนการคิดแบบ สร้างสรรค์และหาไอเดีย (Divergent Thinking) และ กระบวนการคิดแบบ
วิเคราะห์ตัวเลือก (Convergent Thinking)  ประกอบด้วย  

ขั้นที่ 1 การเข้าใจปัญหา (Understanding the problem) 
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ขั้นที่ 2 การสร้างความคิด (Generating ideas) 
ขั้นที่ 3 การวางแผนสำหรับการดำเนินการ (Planning for Action) 
ขั้นที่ 4 การยอมรับการค้นพบ (Acceptance finding) 

จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่า โครงสร้างหรือกระบนการ
ความคิดสร้างสรรค์ จะให้ความสำคัญกับการสร้างความคิดใหม่เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการแก้ปัญหา 
โดยมี กระบวนการคิดแบบไม่เป็นหนึ่ง (Divergent Thinking) พยายามหาความเป็นไปได้ของปัญหา
ที่เรากำลังพิจารณาอยู่ ด้วยการมองหาปัญหาในแง่มุมต่างๆ คิดวิธีเพ่ือทำให้เกิดความคิดใหม่ รวมกับ
กระบวนการคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) เป็นการคิดวิเคราะห์พิจารณาดูข้อดีข้อเสียและ
ความสำคัญ เพ่ือนำไปสู่การการเลือกวิธีการทางความคิด 

6.4 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์  (The Components of Creative 
Thinking)  

องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ดังนี้  
Guilford (1959) องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ท่ีสำคัญ 4 ด้าน ได้แก่  

1) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) คือ การคิดหาคำตอบในการนับปริมาณความคิด
ที่ไม่ซ้ำกันในเรื่องเดียวกันได้มากที่สุด 

2) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือ การปรับสภาพของความคิดตามสถานการณ์
กำหนดปริมาณของความคิดเป็นหมวดหมู่ 

3) ความคิดริเริ่ม (Originality) คือ ความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดเดิม 
หรือการนำความรู้เดิมมาดัดแปลงและประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ข้ึน 

4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือ การคิดพิจารณาหารายละเอียด ในสิ่งที่คน
อ่ืนมองไม่เห็น 

Torrance E.P. (1964) ได้นำแนวคิดพ้ืนฐานทฤษฎีโครงสร้างทางปัญญาของ Guilford 
มาศึกษาและพัฒนาถึงองค์ประกอบในการตรวจให้คะแนนแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่เรียกว่า The 
Torrance Test of Creative Thinking (TTCT) ประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ด้านดังนี้  

1. ความคิดริเริ่ม คือ ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดปกติ และไม่
ซ้ำกับที่มีอยู่ มีลักษณะความคิดที่ไม่ปกติ (Wide Idea) เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ทั้งต่อตนเองและ
สังคม ความคิดเริ่มต้นอาจเกิดจากการนำความรู้เดิมมาปรับเปลี่ยนประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้นจึง
เป็นลักษณะความคิดที่เกิดขึ้นเป็นครั้งแรก เป็นความคิดที่แปลกแตกต่างจากความคิดเดิม และคาด
เดาไม่ได้มาก่อน จึงต้องใช้ลักษณะความกล้าคิด กล้าทำเพ่ือทดสอบความคิดของตน บ่อยครั้งที่
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ความคิดเริ่มต้นจำเป็นต้องใช้ความคิดจากจินตนาการ หรือเรียกว่าเป็นความคิดจินตนาการประยุกต์ 
คือไม่ใช่คิดเพียงอย่างเดียว แต่ต้องคิดสร้างและหาทางทำให้เกิดผลงานด้วย  

2. ความคิดคล่อง คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคำตอบได้อย่าง
คล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีคำตอบในปริมาณในเวลาที่จำกัดความคิดคล่องสามารถแบ่งได้เป็น 4 
ลักษณะ ได้แก่ (Gowan and John Curtis Demos and Georg D. and Torrance and E. Paul. 
(Comp.). 1967) 

2.1 ความคิดคล่องด้านถ้อยคำ เป็นความสามารถในการใช้ถ้อยคำอย่าง
คล่องแคล่วนั่นเอง  

2.2 ความคิดคล่องด้านการโยงความสัมพันธ์ เป็นความสามารถที่จะคิดหา
ถ้อยคำที่เหมือนกันได้มากที่สุดเท่าท่ีจะมากได้ ในเวลาที่กำหนด  

2.3 ความคิดคล่องด้านการแสดงออก เป็นความสามารถในการใช้วลีหรือ
ประโยค มาเรียงกันเพ่ือให้ได้ประโยคที่ต้องการ  

2.4 ความคิดคล่องในการคิด เป็นความสามารถที่จะคิดสิ่งที่ต้องการภายในเวลา
ที่กำหนด เช่น ให้คิดหาประโยชน์ของก้อนหินมาให้ได้มากที่สุดภายในเวลาที่กำหนดความคิดคล่องใน
การคิดมีความสำคัญต่อการแก้ปัญหา เพราะในการแก้ปัญหาจะต้องแสวงหาคำตอบหรือวิธีแก้หลาย
วิธี และต้องนำวิธีการเหล่านั้นมาทดลองจนกว่าจะพบวิธีการที่ถูกต้องตามที่ต้องการ  นับว่าเป็น
ความสามารถอันดับแรกในการที่จะพยายามจัดสรรให้เหมาะสมที่สุด  

3. ความคิดยืดหยุ่น คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคำตอบได้หลากหลาย 
ไม่ซำ้แบบ แบ่งออกเป็น  

3.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที เป็นความสามารถที่จะพยายามคิดได้
หลากหลายรูปแบบ อย่างเป็นอิสระ 

3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง เป็นความสามารถในการดัดแปลง
ความรู้ หรือประสบการณ์ที่มีอยู่ให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้าน ซึ่งมีประโยชน์ต่อการแก้ปัญหา คนที่มี
ความคิดยืดหยุ่นจะคิดได้ไม่ซ้ำกัน ซึ่งจะเป็นตัวเสริมให้ความคิดคล่อง มีความแปลกแตกต่างออกไป 
หลีกเลี่ยงความซ้ำซ้อนหรือเพ่ิมคุณภาพความคิดให้มากขึ้นด้วยการจัด เป็นหมวดหมู่และมีเกณฑ์
ยิ่งขึ้นนับได้ว่า ความคิดคล่อง และความคิดยืดหยุ่น เป็นความคิดพ้ืนฐานที่จะนำไปสู่ความคิด
สร้างสรรค์ คือเป็นการคิดหลายแง่มุมได้หลายหมวดหมู่ หลายประเภท ตลอดจนสามารถใช้เป็นการ
สร้างทางเลือกไว้หลายทาง ความยืดหยุ่นจึงเป็นความคิดเสริมคุณภาพให้ดี  

4. ความคิดละเอียดลออ คือ ความสามารถที่จะให้รายละเอียดหรือตกแต่งเพ่ือให้มี
ความสมบูรณ์ หรือปรับปรุง หรือพัฒนาสิ่งที่มีอยู่ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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อารี รังสินันท์ (2527, pp. 24-34) อธิบายองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้โดย
สรุปดังนี้  

1. ความคิดริเริ่ม คือ ลักษณะความคิดแปลกแตกต่างจากความคิดปกติหรือความคิด
ง่ายๆ ความคิดเริ่มต้นที่เรียกว่า Wild Idea เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ความคิด
เริ่มต้นเป็นลักษณะความคิดที่เกิดขึ้นเป็นครั้งแรก เป็นความคิดที่จำเป็นต้องใช้จินตนาการผสมกับ
เหตุผลแล้วหาทางทำให้เกิดผลงาน ผู้ที่มีความคิดเริ่มต้นเป็นคนกล้าคิด กล้าแสดงออก พร้อมทั้งกับ
ทดลอง ทดสอบความคิดนั้นอยู่เสมอ 

2. ความคล่องตัว คือ ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ำกันเมื่อตอบปัญหาเรื่องเดียวกันความ
คล่องในการคิดนี้มีความสำคัญต่อการแก้ปัญหาหลายๆ วิธี และต้องการนำวิธีการเหล่านั้นมาทดลอง
จนกว่าจะพบวิธีการที่ถูกต้อง 

3. ความคิดยืดหยุ่น คือ ประเภท หรือแบบของความคิด แบ่งออกเป็น 
3.1 ความคิดยืดหยุ่น ที่เกิดขึ้นทันที เป็นการคิดอย่างอิสระให้ได้คำตอบหลาย

แนวทางในขณะที่คนทั่วไปจะคิดได้แนวทางเดียว 
3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางการดัดแปลง เป็นการดัดแปลงของสิ่งเดียวให้เกิด

ประโยชน์หลายด้าน 
4. ความคิดละเอียดลออ เป็นลักษณะของความพยายามในการใช้ความคิด และ

ประสานความคิดต่างๆ เข้าด้วยกันเพื่อให้เกิดความสำเร็จ 
จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์นั้น สรุปได้

ว่า องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ที่นิยมใช้เป็นเกณฑ์สำหรับการวัดความคิดสร้างสรรค์และ
ประเมินคุณภาพของงานสร้างสรรค์ มี 4 ด้าน คือ ความคิดละเอียดลออ ความยืดหยุ่น ความคิดเริ่มต้น 
ความคิดละเอียดลออ 

6.5 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
แนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  
Guilford J.P. (1959, p. 158) ได้เสนอว่าเป็นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เน้นตัวครู

กับนักเรียนและปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนเป็นหลัก ดังนี้  
1) สนับสนุนให้เด็กตั้งคำถามและให้ความสนใจต่อคำถาม ไม่จำเป็นต้องมุ่งเน้นการ

ตอบที่ถูกต้อง อาจใช้คำถามที่แปลกเพ่ือสนับสนุนให้เด็กเกิดการวิเคราะห์ ค้นหาคำตอบจาก
ประสบการณ ์

2) การให้ความสนใจต่อการฟังและความคิดที่แปลกใหม่ ด้วยทัศนคติที่เป็นกลาง
ในทางเดียวกันผู้ใหญ่ควรรับฟังต่อความคิดนั้นๆ 
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3) ผู้ใหญ่ควรให้ความสนใจต่อคำถาม พร้อมชี้แนะเพ่ือให้เด็กค้นคว้าหาคำตอบ ด้วย
ตนเอง  

4) สร้างความภาคภูมิใจและสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ โดยเน้นให้เด็กเห็น
ความสำคัญต่อความคิดและสามารถนำความคิดเหล่านั้นไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้  

5) ครูควรเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ชี้แนะ เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าและ
เรียนรู้ด้วยตนเอง สนับสนุนให้ผู้เรียนเป็นผู้คิด ริเริ่มทำกิจกรรมด้วยตนเอง 

6) ให้ความเป็นอิสระ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองอยู่เสมอ โดยไม่มี
การบังคับด้วยการสอบหรือคะแนน  

7) ให้ความสำคัญและเวลาในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
8) ส่งเสริมและยกย่องให้เด็กรู้จักการสร้างจินตนาการในความคิด ทีเ่ป็นประโยชน์ 

6.6 การวัดประเมินความคิดสร้างสรรค์ (Creativity Assessment) 
การวัดความคิดสร้างสรรค์  
บุญชนก ธรรมวงศา (2561) กล่าว่า คือ การประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์

ของนักเรียนในเชิงพัฒนาปรับปรุง ระหว่างการเรียนรู้ การประเมินจะใช้อะไรเป็นเกณฑ์บ่งชี้ระดับ
และลักษณะความคิดสร้างสรรค์ เช่น ไอเดียต้องแตกต่างไม่ซ้ำใคร แปลกใหม่ การ feedback ผลงาน
หรือไอเดียที่นักเรียนนำเสนอ ถือเป็นเรื่องที่ครูต้องทำ เพราะนักเรียนต้องรู้และเข้าใจด้วยว่าตนเอง 
และควรปรับปรุงอะไรเพิ่มเติม 

แอนดริว มิลเลอร์ (Andrew Miller, 2014) ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาและ
เรียนรู้แห่ง The Buck Institute for Education และ ASCD กล่าวว่า เป็นความสามารถประเมินใน
ผลิตภัณฑ์ขั้นสุดท้ายหรือในการประเมินผลขั้นสุดท้าย เกณฑ์การประเมินอาจเป็นความคิดสร้างสรรค์
ที่ไม่ใช่ทักษะด้านเนื้อหาและความรู้ การประเมินควรเริ่มประเมินตั้งแต่การเริ่มกระบวนการสร้างสรรค์ 
เพ่ือเป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  

ซูซาน เอ็ม. บรูคาร์ท (Susan M. Brookhart, 2013) กล่าว่า เกณฑ์การวัดประเมิน 

(rubric) เป็นการประเมินที่สนับสนุนครูและนักเรียนในการประเมินความคิดสร้างสรรค์ 4 ระดับ คือ 
1) ความคิดสร้างสรรค์ดีมาก (very creative) 2) มีความคิดสร้างสรรค์ (creative) 3) ความคิดแบบ
ปกติ(ordinary/routine) และ 4) การลอกเลียนแบบ (Imitative) เป็นเกณฑ์การวัดกระบวนความคิด
สร้างสรรค์อย่างต่อเนื่องและประเมินความน่าสนใจ ความแปลกใหม่หรือการมีประโยชน์ของผลงาน 
การกำหนดเกรดไม่ใช่วัตถุประสงค์ของการวัดประเมินความคิดสร้างสรรค์แบบรูบริค 
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ตารางที่ 3 เกณฑ์การให้คะแนนของ Rubric for Creativity ของ Susan M. Brookhart (2013) 
ประเด็น 

เกณฑ ์
ความคิดสร้างสรรค์ดี
มาก 

มีความคิด
สร้างสรรค์ 

ความคิดแบบปกติ ความคิดที่
ลอกเลียนแบบ 

ความหลากหลาย
ของแนวความคิด
และเนื้อหา  

การแสดงแนวความคิด
ที่หลากหลายแปลกไป
จากเนื้อหาหรือ
รายวิชา 

การแสดง
แนวความคิดที่
แปลกไปจาก
เนื้อหาหรือรายวิชา 

การแสดง
แนวความคิดที่
คล้ายหรือ
เหมือนกันของ
เนื้อหาหรือรายวิชา 

ไม่มีการแสดง
แนวความคิด 
  

ประเภทของ
แหล่งข้อมูล 
  

สร้างสรรค์ผลงานด้วย
ความรู้ที่แปลกใหม่
และหลากหลาย
รูปแบบ รวมถึงความ
แตกต่างกันของสื่อ 
ความรูห้รือ
ประสบการณ ์

สร้างสรรคผ์ลงาน
ด้วยความรู้ที่
หลากหลาย
รูปแบบ รวมถึง
ความแตกต่างกัน
ของสื่อ ความรูห้รือ
ประสบการณ ์

สร้างสรรคผ์ลงาน
ด้วยความรู้และสื่อ
ที่จำกัด 
 
  

สร้างสรรคผ์ลงาน
ด้วยแหล่งความรู้
เพียงอย่างเดียว
หรือบนแหล่งที่ไม่
น่าเชื่อถือหรือ
เหมาะสม 

การรวบรวม
แนวความคิด 
  

การรวมแนวคิดเดิม
และแนวคิดที่แปลก
ใหม่เข้าด้วยกันในการ
แก้ไขปัญหาหรือ
สร้างสรรค์สิ่งใหม ่

การรวมแนวคิด
เดิมในการแก้ไข
ปัญหาหรือ
สร้างสรรค์สิ่งใหม ่

การรวมแนวคิด
ได้มาจากการคิด
ของผู้อ่ืน   

การลอกเลียนจาก
งานตน้แบบ 

การถ่ายทอด
แนวความคิดใหม่ 

ผลงานทีส่ร้างขึ้นมี
ความน่าสนใจแปลก
ใหม่ หรือมีประโยชน์ 
หรือการสร้างผลงานที่
ไม่มีการกำหนดปญัหา
หรือตั้งวัตถุประสงค์ไว ้

ผลงานทีส่ร้างขึ้นมี
ความน่าสนใจ 
แปลกใหม่ หรือมี
ประโยชน์ หรือการ
สร้างผลงานตาม
วตัถุประสงค์ที่ตัง้
ไว้  

ผลงานทีส่ร้างขึ้น
ทำหน้าที่ตรงตาม
วัตถุประสงค์ที่
กำหนดไว้   

ผลงานทีส่ร้างขึ้น
ไม่ตรงตาม
วัตถุประสงค์ที่ตัง้
ไว ้ 

 

Source: From How to Create and Use Rubrics for Formative Assessment and 
Grading (p. 54), by Susan M. Brookhart, 2013, Alexandria, VA: ASCD. Copyright 2013 by 
ASCD. Adapted with permission. 

http://www.ascd.org/Publications/Books/Overview/How-to-Create-and-Use-Rubrics-for-Formative-Assessment-and-Grading.aspx
http://www.ascd.org/Publications/Books/Overview/How-to-Create-and-Use-Rubrics-for-Formative-Assessment-and-Grading.aspx
http://www.ascd.org/Publications/Authors/Susan-Brookhart.aspx
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ข้อมูลจากเว็บไซต:์http://www.ascd.org/publications/educational-leadership/feb13/   
vol70/num05/Assessing-Creativity.aspx 

เครื่องมือที่ใช้วัดความคิดสร้างสรรค์  
เครื่องมือที่ใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้รับการยอมรับและเป็นที่รู้จักกันในปัจจุบันได้แก่ 

The Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์
แรนซ์ The Wallach and Kogan Creativity Test แบบทดสอบดวามคิดสร้างสรรค์ ของวัลลัซ และ
โคแกน และ The Test for Creative Thinking – Drawing Production (TCT-DP) แบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ของเจลเลนและเออร์แบน ซึ่งแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์แต่ละชนิดมี
รายละเอียดดังนี้ 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ (Torrance. 1966) 
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ The Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT) 

แบบทดสอบทีส่ร้างขึ้นโดยทอร์แรนซ์ (Torrance E. P., 1966) แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบ
ด้วยวาจาและแบบทดสอบแบบรูปภาพ  

1. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ด้วยวาจา หรือเรียกว่า the Torrance Tests of 
Creative Thinking Verbal (TTCT-V) เป็นแบบทดสอบที่ใช้ภาษาเป็นสื่อ ออกแบบมาเพ่ือประเมิน
ศักยภาพของความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยการทดสอบย่อย 7 กิจกรรม ได้แก่  

กิจกรรมที่ 1 การตั้งคำถาม (Asking) กำหนดให้ผู้ทดสอบตั้งคำถามจากภาพที่
กำหนดให้มาให้ได้มากท่ีสุด 

กิจกรรมที่ 2 การคาดเดาสาเหตุ (Guessing Causes) กำหนดให้ผู้ทดสอบเขียน
สาเหตุหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจากภาพที่กำหนดให้ ซึ่งเป็นภาพเดียวกับภาพของกิจกรรมที่ 1  

กิจกรรมที่ 3 คาดเดาผลที่อาจเกิดขึ้น (Guessing Consequences) กำหนดให้ผู้
ทดสอบคาดคะเนเหตุการณ์ที่อาจเกิดขึ้นอันเนื่องมาจากเหตุการณ์ในภาพที่กำหนดให้ ซึ่งเป็นภาพ
เดียวกับภาพของกิจกรรมที่ 1 

กิจกรรมที่ 4 การปรับปรุงผลผลิตให้ดีขึ้น (Product improvement) กำหนดให้ผู้
ทดสอบคิดหาวิธีดัดแปลงของ  

กิจกรรมที่ 5 การประยุกต์ใช้สิ่งของ (Unusual Uses) กำหนดให้ผู้ทดสอบคิด
วิธีการใช้ประโยชน์ 

กิจกรรมที่ 6 การตั้งคำถามแปลกใหม่ (Unusual Questions) กำหนดให้ผู้ทดสอบ
ตั้งคำถามขึ้นใหม ่ 

กิจกรรมที่ 7 การสมมุติอย่างมีเหตุผล (Just Suppose) กำหนดให้ผู้ทดสอบคาดเดา
สถานการณท์ี่เกิดขึ้นจากสถานการณ์สมมุติที่กำหนดว่าจะเกิดอะไรขึ้นบ้าง และเขียนให้ไดม้ากที่สุด 

http://www.ascd.org/publications/educational-leadership/feb13/%20%20%20vol70/num05/Assessing-Creativity.aspx
http://www.ascd.org/publications/educational-leadership/feb13/%20%20%20vol70/num05/Assessing-Creativity.aspx
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เกณฑ์การให้คะแนนของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ด้วยวาจา จะพิจารณาการให้
คะแนนโดยใช้องค์ประกอบเพียง 3 ด้าน คือ ด้านความคิดคล่องแคล่ว (fluency) ด้านความคิด
ยืดหยุ่น (flexibility) และด้านความคิดริเริ่ม (originality) คะแนนทั้งหมดจะถูกสะสมในการทดสอบ
ย่อยท้ังหมด  

2. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์แบบรูปภาพ หรือเรียกว่า the Torrance Tests of 
Creative Thinking - Figural (TTCT-F) (อ ารี  พั น ธ์ ม ณี , 2543, pp. 35-42); อ้ า ง อิ งม า จ าก 
Torrance E. P. (1965) 

2.1 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก  
(Thinking Creatively with Picture Figural Form A) ประกอบด้วย 

กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) โดยให้ผู้ทดสอบต่อเติม
ภาพจากสิ่งเร้าที่กำหนดเป็นกระดาษสติกเกอร์สีเขียวรูปไข่ ให้ผู้ทดสอบต่อเติมภาพให้แปลกใหม่ น่า
ตื่นเต้นและน่าสนใจที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ แล้วให้ตั้งชื่อภาพที่วาดแล้วให้แปลกที่สุด  

กิจกรรมชุดที่ 2 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) โดยให้ผู้
ทดสอบต่อเติมภาพจากสิ่งเร้าที่กำหนดเป็นรูปเส้นในลักษณะต่าง ๆ มีจานวน 10 ภาพ เป็นการต่อ
เติมภาพให้แปลก น่าสนใจ และน่าตื่นเต้นที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ แล้วตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมเสร็จแล้วให้
แปลกและน่าสนใจ 

กิจกรรมชุดที ่3 การใช้เส้นคู่ขนาน (Parallel Line) โดยให้ผู้ทดสอบต่อเติมภาพ
จากเส้นคู่ขนาน จำนวน 30 คู่ เน้นการประกอบภาพโดยใช้เส้นคู่ขนานเป็นส่วนสำคัญของภาพ และ
ต่อเติมภาพให ้แตกต่างไม่ซำ้กัน พร้อมกับตั้งชื่อภาพ 

2.2 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ข 
(Thinking Creatively with Picture Figural Form B) ประกอบด้วย  

กิจกรรมชุดที่ 1 การสร้างรูปภาพ (Picture Construction) มีรูปเส้นโค้งให้
รูปร่างคล้ายรูปถั่ว ซึ่งแตกต่างจากรูปภาพแบบ ก ให้คิดถึงรูปภาพหรือสิ่งของที่ผู้ทดสอบสามารถวาด 
จากเส้นโค้งท่ีกำหนดให้ โดยมีเส้นโค้งเป็นส่วนหนึ่งของภาพที่วาด พร้อมเขียนชื่อเรื่องไว้ใต้ภาพ  

กิจกรรมชุดที่ 2 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) โดยให้ผู้
ทดสอบเติมเส้นเข้าไปในภาพ (ต่างจากแบบรูปภาพ ก) ที่ยังไม่สมบูรณ์ ผู้ทดสอบสามารถวาดเป็นภาพ
หรือวัตถุสิ่งของที่น่าสนใจ กำหนดจำนวน 10 ภาพ ตั้งชื่อเรื่องไว้ใต้ภาพ  

กิจกรรมชุดที่ 3 วงกลม (Circles) ผู้ทดสอบสามารถวาดรูปภาพจากวงกลมที่
กำหนดให้ โดยให้วงกลมเป็นส่วนประกอบหลักของภาพ  

เกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์แบบรูปภาพของทอร์แรนซ์ 
(Torrance) ประกอบด้วย การทดสอบย่อยครั้งแรก พิจารณาการให้คะแนนโดยใช้องค์ประกอบของ
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ความคิดสร้างสรรค์ 2 ด้าน คือ ด้านความคิดริเริ่ม (originality) และด้านความละเอียดลออ 
(elaboration) และการให้คะแนนส่วนที่เหลือจะพิจารณาจากองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน คือ ด้าน
ความคิดคล่องแคล่ว (fluency) ด้านความคิดยืดหยุ่น (flexibility) ด้านความคิดริเริ่ม (originality) 
และด้านความละเอียดลออ (elaboration) 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของวัลลัชและโคแกน (Wallach and Kogan, 
1965) 

แบบทดสอบ The Wallach and Kogan Creativity Test เป็นแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ที่สร้างขึ้นโดยวัลลัชและโคแกน เน้นการเชื่อมโยงความคิด ใช้กับเด็กอายุ 6-12 ปี แบ่งเป็น 
2 ประเภท (Wallach and Michael A. and kogan Nathan., 1965) คือ  

1. แบบทดสอบแบบภาษา มี 3 ชุด ได้แก่ ชุดที่ 1 การยกตัวอย่าง (Instances) การ
บอกชื่อสิ่งของตามลักษณะที่กำหนด เช่น กำหนดให้บอกชื่อสิ่งของที่มีลักษณะกลม ชุดที่ 2 การบอก
ประโยชน์ของสิ่งของ (Alternate Uses) การใช้ประโยชน์ที่มีแล้ว เช่นกำหนดให้บอกประโยชน์จาก
ถ้วยกาแฟหรือหนังสือพิมพ์ ชุดที่ 3 การบอกความคล้ายคลึงกัน (Similarities) เช่น การบอกความ
คล้ายคลึงกันของมันฝรั่งและหัวผักกาด 

2. แบบทดสอบแบบรูปแบบ กำหนดรูปภาพไว้แล้วให้ผู้ทดสอบตอบความหมายของ
ภาพการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของ Wallach และ Kogan จะพิจารณาจากองค์ประกอบทั้ง 4 
ด้าน คือ ด้านความคิดคล่องแคล่ว (fluency) ด้านความคิดยืดหยุ่น (flexibility) ด้านความคิดริเริ่ม 
(originality) และด้านความละเอียดลออ (elaboration) 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของเจลเลนและเออร์บัน 
แบ บ ท ด สอบ ความ คิ ด ส ร้ า งส รรค์  The Test for Creative Thinking-Drawing 

Production หรือเรียกว่า TCT-DP แบบทดสอบชุดนี้สร้างขึ้นซึ่งเป็นแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์
ที่ถูกออกแบบมาเพ่ือสะท้อนแนวคิดแบบองค์รวมของความคิดสร้างสรรค์จากการวาดภาพ (Jellen G. 
and Urban, 1986) 

1. ลักษณะของแบบทดสอบ เป็นเครื่องมือที่ใช้วัดศักยภาพทางความคิดสร้างสรรค์
ของบุคคล มีลักษณะหยาบๆ ง่ายๆ และประหยัด ซึ่งใช้กระดาษและดินสอเพ่ือการทดสอบเป็น
รายบุคคล กลุ่มกำหนดให้ผู้เข้าสอบแสดงทักษะการคิดอย่างมีเหตุผลของตัวเองด้วยการต่อเติมภาพที่
กำหนดให้ ซึ่งเป็นกรอบสี่เหลี่ยมจัตุรัสขนาดประมาณ 5 x 5 นิ้ว ภายในกรอบสี่เหลี่ยมนี้จะมีภาพเส้น
และจุดอยู่ 5 จุดและอยู่ภายนอกกรอบอีก 1 จุด รวมเป็น 6 จุด  

แบบทดสอบ TCT-DP ได้รับการยอมรับว่าเป็นแบบทดสอบที่สามารถนำมาใช้วัดได้
กับกลุ่มเป้าหมายได้ทุกวัย แบบทดสอบ The Test for Creative Thinking-Drawing Production 
(TCT-DP) เป็นเครื่องมือที่ใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ของบุคคลมีลักษณะหยาบๆ ง่ายๆ และประหยัด 
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2. การใช้แบบทดสอบ  
2.1 ผู้เข้ารับการทดสอบจะได้รับแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCP-DP และ

ดินสอดาที่ไม่มียางลบ เพ่ือไมใ่ห้ผู้เข้ารับการทดสอบเปลี่ยนภาพที่วาดแล้ว  
2.2 ผู้ทดสอบอ่านคำสั่งช้าๆ ให้ชัดเจน ดังนี้ “ภาพที่วาดอยู่ข้างหน้าเด็กๆ 

ขณะนี้เป็นภาพที่ยังไม่สมบูรณ์ ผู้วาดเริ่มลงมือวาด แต่ถูกขัดจังหวะเสียก่อน ขอให้เด็กๆ วาดต่อให้
สมบูรณ์ จะวาดเป็นภาพอะไรก็ได้ตามจินตนาการ ไม่มีการวาดภาพใดผิด ทุกภาพถูกต้อง เมื่อวาด
ภาพเสร็จแล้วขอให้นำมาส่งคร”ู 

2.3 เมื่อผู้เข้ารับการทดสอบเข้าใจแล้วให้ลงมือวาดภาพ และถ้าหากมีคำถาม
ในช่วงที่กำลังทำแบบทดสอบ ผู้ทดสอบอาจจะตอบคำถามได้ เช่น “หนูจะวาดรูปอะไร” ให้ครูตอบว่า 
“อยากวาดภาพอะไรก็ได้ ทุกภาพถูกต้อง ทำอย่างไรก็ได้ ไม่มีถูกผิด” หากผู้เข้ารับการทดสอบยังมี
คำถามเช่น ถามถึงชิ้นส่วนที่ปรากฏอยู่นอกกรอบ ก็ให้ตอบในทำนองเดิม ห้ามอธิบายข้อมูลใดๆ 
เพ่ิมเติม นอกจากนี้ควรหลีกเลี่ยงและพาดพิงถึงเวลาที่ควรใช้ในการวาดภาพ ครูควรพูดทำนองที่ว่า 
เริ่มวาดได้เลยไม่ต้องกังวลเรื่องเวลา  

2.4 ผู้ทดสอบต้องจดบันทึกเวลาการทำแบบทดสอบของผู้ที่ทำเสร็จก่อน 12 
นาท ีโดยจดบันทึก อายุ เพศ ชื่อผู้เข้ารับการทดสอบในช่องว่างมุมขวาของกระดาษทดสอบ  

2.5 ผู้ทดสอบบอกให้ผู้เข้ารับการทดสอบตั้งชื่อเรื่อง ควรพูดเบาๆ โดยไม่รบกวน
ผู้เข้ารับการทดสอบคนอ่ืนที่ยังทำไม่เสร็จ แล้วเขียนชื่อเรื่องไว้ที่มุมขวาบน เพราะจะใช้เป็นข้อมูล
สำคัญในการแปลผลการวาดภาพ  

2.6 ในการทดสอบกำหนดเวลา 15 นาที หลังจากนั้นผู้ทดสอบจะเก็บข้อมูล
ทั้งหมด เขียนชื่อ อายุ เพศ และชื่อภาพ ไว้ที่มุมขวาของแบบทดสอบ  

3. เกณฑ์การประเมินผล  
3.1 การต่อเติม (Cn: Continuations) ชิ้นส่วนที่ได้รับการต่อเติมจะได้คะแนน

การต่อเติมชิ้นส่วนละ 1 แต้ม แต้มสูงสุดคือ 6 แต้ม  
3.2 ความสมบูรณ์ (Cm: Completions) หากมีการต่อเติมจากเดิมในข้อ 1 ให้

เต็มหรือให้สมบูรณ์มากข้ึนจะได้คะแนนชิ้นส่วนละ 1 คะแนน ถ้าต่อเติมภาพโดยใช้รูปที่กำหนด 2 รูป
มารวมเป็นรูปเดียว เช่น โยงเป็นรูปบ้าน ต่อเป็นอิฐ ต่อเป็นปล่องไฟ เป็นต้น ให้ 1 แต้ม และคะแนน
สูงสุดของข้อนี้คือ 6 แต้ม  

3.3 ภาพที่สร้างขึ้นใหม่ (Ne: New Elements) ภาพหรือสัญลักษณ์ที่วาดขึ้น
ใหม่จากข้อ 1 และ 2 จะได้คะแนนเพ่ิมอีกภาพละ 1 แต้ม แต่ภาพที่วาดซ้ำ ภาพที่เหมือนกัน เช่น 
ภาพป่าที่มีต้นไม้หลายๆ ต้น ซ้ำ กัน จะได้ 2 – 3 แต้ม แต้มสูงสุดของข้อนี้ คือ 6 แต้ม  
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3.4 การต่อเนื่องด้วยเส้น (Cl: Connections made with lines) แต่ละภาพ
หรือส่วนของภาพ (ทั้งภาพที่สร้างเสร็จขึ้นใหม่ในข้อ 3 หากมีเส้นลากโยงเข้าด้วยกันทั้งภายในและ
ภายนอกจะได้รับแต้มการโยงเส้น เส้นละ 1 แต้ม แต้มสูงสุดของข้อนี้คือ 6 แต้ม  

3.5 การต่อเนื่องที่ทาให้เกิดเป็นเรื่องราว (Cth: Connections made that 
Contribute to a theme) ภาพใดหรือส่วนใดของภาพที่ทาให้เกิดเป็นเรื่องราวหรือเป็นภาพรวมจะ
ได้อีก 1 แต้มต่อ 1 ชิ้น การเชื่อมโยงนี้อาจเป็นการเชื่อมโยงด้วยเส้นจากข้อ 1 หรือไม่ใช้เส้น ก็ได้ เช่น 
เส้นประของแสงอาทิตย์ เงาต่างๆ การแตะกันของภาพ ความสำคัญอยู่ที่การต่อเติมนั้นทาให้ได้ภาพที่
สมบูรณ์ตามความหมายที่ผู้เข้ารับการทดสอบตั้งชื่อไว้ แต้มสูงสุดของข้อนี้คือ 6 แต้ม  

3.6 การข้ามเส้นกั้นเขต โดยใช้ชิ้นส่วนที่กำหนดให้ นอกกรอบใหญ่  (Bid: 
Boundary Breaking Fragment-dependent) การต่อเติมหรือโยงเส้นปิด  รูปสี่ เหลี่ ยมจัตุรัส
ปลายเปิด ซึ่งอยู่นอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญ่ จะได้ 6 แต้มเต็ม  

3.7 การข้ามเส้นกั้นอย่างอิสระ โดยไม่ใช้ชิ้นส่วนที่กำหนดให้นอกกรอบใหญ่ 
(Bfi: Boundary Breaking being Fragment-dependent) การต่อเติมโยงเส้นออกไปนอกกรอบ 
หรือการวาดภาพนอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญ่ จะได้ 6 แต้มเต็ม  

3.8 การแสดงความลึก ใกล้ – ไกล หรือมิติของภาพ (Pe: Perspective) ภาพที่
วาดให้เห็นส่วนลึก มีระยะ หรือวาดภาพในลักษณะสามมิติ ให้คะแนนภาพละ 1 แต้ม หากมีภาพ
ปรากฏเป็นเรื่องราวทั้งภาพ แสดงความเป็นมิติ มีความลึกหรือใกล้–ไกล ให้ 6 แต้ม  

3.9 อารมณ์ขัน (Hu: Human) ภาพที่แสดงให้เห็นหรือก่อให้เกิดอารมณ์ขัน ก็
จะให้แต้มมากขึ้นเป็นลาดับ  

3.10 การคิดแปลกใหม่ (Uc: Unconventionality) เป็นภาพที่มีความคิดที่
แปลกใหม่แตกต่างไปจากความคิดปกติทั่วไป มีเกณฑ์การใหแ้ต้ม ดังนี้  

a. การวางหรือการใช้กระดาษแตกต่างไปจากเมื่อผู้ทดสอบวางกระดาษให้  
เช่น มีการพับ มีการหมุน หรือพลิกกระดาษไปข้างหลัง แล้วจึงวาดภาพ จะได้คะแนน 3 แต้ม  

b. ภาพที่ เป็นนามธรรมหรือไม่เป็นภาพของจริง  เช่น การใช้ชื่อที่ เป็น
นามธรรม หรือสัตว์ประหลาด ให้ 3 แต้ม  

c. ภาพรวมของรูปทรง เครื่องหมาย สัญลักษณ์ ตัวอักษร ตัวเลข หรือการ
ใช้ชื่อ หรือภาพที่เหมือนการ์ตูน ให้ 3 แต้ม   

d. ภาพที่ต่อเติม ไม่ใช่ภาพที่วาดกันแพร่หลายทั่ว ๆ ไป ให้ 3 แต้ม แต่หาก
มีการต่อเติมภาพในลักษณะต่าง ๆ ต่อไปนี้ 1) รูปครึ่งวงกลมต่อเป็นพระอาทิตย์ หน้าคน หรือวงกลม 
2) รูปมุมฉากต่อเป็นบ้าน กล่อง หรือสี่เหลี่ยม 3) รูปเส้นโค้งต่อเป็นงู ต้นไม้ หรือ ดอกไม้ 4) รูป
เส้นประต่อเป็นถนน ตรอก หรือทางเดิน 5) รูปจุดทำเป็นตานก หรือ สายฝน 
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แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ดและคริสเตนเสน (1967)  
แบบทดสอบความคล่องแคล่วของกิลฟอร์ดและคริสเตนเสน ประกอบด้วยแบบทดสอบ

ย่อย 4 ชุด 11 ฉบับ แบ่งออกเป็นด้านภาษาเขียน 7 ฉบับ ด้านรูปภาพ 3 ฉบับ และด้านโจทย์ปัญหา 
1 ฉบับ ซึงเหมาะสมกับนักเรียนระดับมัธยมและผู้ใหญ่ 

ตัวอย่างของแบบทดสอบ 
1. ความคล่องในการใช้คำ (World Fluency: DSU) เขียนคำที่มีอักษรกำหนดให้ เช่น 

O: Load over pot 
2. ความคล่องทางความคิด (Ideational Fluency: DMU) บอกชื่อสิ่งของที่อยู่ในพวก

กลุ่มเดียวกัน เช่น น้ำมันก๊าด แอลกอฮอล์  
3. ความคล่องทางด้านความเชื่อมโยง (Associational Fluency: DMR) เขียนคำที่มี

ความหมายใกล้เคียงกับคำที่กำหนดให้ เช่น หนัก: ใหญ ่อ้วน แน่น จ ุหนา 
4. ความคล่องตัวของการแสดงออก (Expressional Fluency: DSS) เขียนประโยคจาก 

4 ตัวอักษรที่กำหนดให้ เช่น K…U…Y…I…: Keep up your interest, kill useless yellow insect 
5. การใช้ประโยชน์อย่างอ่ืน (Ultimate Uses: DMC) บอกการใช้ที่เป็นไปได้ทั้งหมด 

สำหรับสิ่งของเฉพาะมากกว่าใช้ปกต ิเช่น หนังสือพิมพ์ใช้ทำประโยชน์อะไรได้บ้าง  
6. การตีความหมายที่คล้ายคลึงกัน (Similar Interpretation: DMS) เติมประโยคหลาย

ประโยคที่บรรจุคำที่คล้ายคลึงกัน เช่น ความงามของผู้หญิงนั้นคล้ายกับฤดูใบไม้ร่วงมัน……. ผ่านไป
ก่อนที่จะได้ซาบซึ้งอย่างเต็มที ่ 

7. ประเภทงานอาชีพ (Possible Jobs, DMI) บอกรายชื่อที่เก่ียวข้องกับคำท่ีกำหนดให้  
8. การวาดรูป (Making Objects: DFS) ให้วาดสิ่งของโดยใช้ชุดของรูปที่กำหนดให้  
9. ภาพร่าง (Sketches: DFU) ให้ต่อเติมเป็นรูปภาพให้สมบูรณ์และมีความแตกต่างจาก

ภาพร่างที่กำหนดให้ 
10. การแก้ปัญหาไม้ขีดไฟ (Match Problem: DFT) เป็นการแก้ปัญหาโดยให้เอาก้านไม้

ขีดไฟจำนวนหนึ่งออกจากรูปที่กำหนดให้ และให้ก้านไม้ขีดไฟที่เหลือประกอบกันเป็นรูปสี่เหลี่ยม
จัตุรัสหรือรูปสามเหลี่ยมที่มีจำนวนรูปตามต้องการ  

11. การแต่งรูป (Decoration: DFT) ให้ตกแต่งรูปวาดเกี่ยวกับสิ่งของทั่วไปท่ีร่างเอาไว้ 
จากการศึกษาองค์ประกอบและการประเมินความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้พัฒนาเกณฑ์

การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์การพัฒนารูปแบบเครื่องประดับ เป็นการให้คะแนนแบบ Rubric 
for Jewelry Design ดังแสดงในตารางที่ 4  
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ตารางที่ 4 เกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์การออกแบบเครื่องประดับแบบ (Rubric for 
Jewelry Design) 

ประเด็น                  
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 
1. ความคิดริเริ่ม แนวความคิด 

แปลกใหม่ 
นำใช้งาน 

แนวความคิด 
แปลกใหม่ 

แนวความคิดใหม่
ผสมผสาน
แนวความคิดเดิม 

แนวความคิด
เดิม ไม่มีรูปแบบ
เป็น ของตนเอง 

2. ความคิดคล่อง พัฒนาได้หลาย 
รูปแบบ มีความ
สวยงาม ในเวลาที่
กำหนด 

พัฒนาได้หลาย 
รูปแบบ ในเวลาที่
กำหนด 
 

พัฒนารูปแบบได้
ในเวลาที่กำหนด 
 

ไม่มีรูปแบบเป็น
ของตนเอง 

3. ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคดิใหม่ 
รูปแบบสวยงาม 
ดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่ 
นำสิ่งอ่ืนทดแทน 

ความคิดใหม่ 
รูปแบบสวยงาม 
ดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่ 
 

ความคิดใหม่ 
รูปแบบสวยงาม 

 

ไม่มีรูปแบบเป็น
ของตนเอง 

4. ความคิด
ละเอียดละออ 

องค์ประกอบ 
รูปแบบครบถ้วน 
รายละเอียด  
ถูกต้องชัดเจน  
มีความเข้าใจ  
นำไปใช้ได้จริง 

องค์ประกอบ 
รูปแบบครบถ้วน 
รายละเอียด  
ถูกต้องชัดเจน  
มีความเข้าใจ  
 

องค์ประกอบ 
รูปแบบครบถ้วน 
รายละเอียด  
ชัดเจน  

 

องค์ประกอบ 
รูปแบบครบถ้วน 
รายละเอียดไม่
ถูกต้อง 

 
7. การเรียนการสอนทางการออกแบบเขียนแบบ (Designing and Drafting)   

7.1 ความหมายของการออกแบบเขี ยนแบบ  (Definitions of Design and 
Drafting)  

สมทรง เวียงอำพล (2527) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การออกแบบเขียนแบบ คือ การ
รวบรวมเอาสิ่งใหม่ ที่มีประโยชน์ละความงามตามวัตถุประสงค์มาถ่ายทอดเป็นรูปแบบด้วยวิธีการ
เขียนแบบตามหลักสากลที่ผู้อ่ืนสามารถเข้าใจได้ตรงกันและสามารถสั่งดำเนินการผลิตงานตามแบบ
จนเป็นผลสำเร็จรูปได้ต่อไป 
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7.2 ลักษณะของงานออกแบบเขียนแบบ 
7.2.1 ลักษณะของงานออกแบบ คือ ผลงานการออกแบบที่นักออกแบบได้ศึกษา

ค้นคว้าเกณฑ์การออกแบบเพื่อใช้การกำหนดแนวคิด รูปแบบ เกิดการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ และปรับปรุง
สิ่งที่มีอยู่เดิมให้เกิดการพัฒนาขึ้นอย่างเหมาะสม  

การออกแบบจะเริ่มจากการถ่ายทอดรูปแบบตามแนวความคิด (Idea Sketch) มา
เป็นงานออกแบบร่าง (Sketch Design) เพ่ือแสดงความคิดทางการออกแบบเป็นภาพบนกระดาษ 
แล้วพัฒนาแนวความคิดนั้น (Idea development) 

 7.2.2 ลักษณะของงานเขียนแบบ เป็นงานที่ปฏิบัติต่อเนื่องจากงานออกแบบ มี 
ส่วนประกอบสำคัญของงานเขียนแบบ ได้แก่ การใช้เครื่องมือการเขียนแบบ ความสะอาดและความ
ถูกต้องของเส้น การกำหนดมาตรส่วนของขนาด ระยะของรูปแบบ การเขียนอธิบายรายละเอียด  

งานออกแบบเขียนแบบจะมีชื่อเรียกตามสาขาวิชาต่างๆ เช่น  การออกแบบเขียน
แบบสถาปัตยกรรมภายใน (design & drafting of architectural landscape) การออกแบบเขียน
แบบภูมิสถาปัตยกรรม (design & drafting of architectural landscape)  

7.3 องค์ประกอบในการออกแบบ (Elements of Design) 
7.3.1 เส้น (Line) เส้นที่ใช้ในการออกแบบจะมีลักษณะของเส้นตามความต้องการใน

การออกแบบ เส้นที่มีลักษณะที่ต่างกันจะให้ความรู้สึกที่ต่างกัน  
7.3.2 รูปร่างรูปทรง (Form and Shape) มีลักษณะที่ต่างกัน รูปที่สามารถเข้าใจ 

ความหมายได้เมื่อมองเห็นสิ่งของนั้น เรียกว่า รูปทรงธรรมชาติ (Natural Form) และรูปทรงที่เกิด
จากการดัดแปลง ตัดทอน เรียกว่า รูปทรงดัดแปลง (Irregular Form) หลักความกลมกลืนของรูปร่าง
รูปทรง (Harmony of form) คือรูปทรงที่มีลักษณะคล้ายกัน มีความกลมกลืนกัน ส่วนรูปทรงที่มี
ลักษณะต่างกัน มีความตัดกัน  

ความแตกต่างระหว่างรูปร่างและรูปทรง สามารถอธิบายได้ว่า รูปร่างมีลักษณะเป็น
สองมิติ มีความกว้างและความยาว ส่วนรูปทรงมีลักษณะเป็นสามมิติ มีความกว้าง ความยาว และ
ความหนา  

7.3.3 ทิศทาง (Direction) คือ ลักษณะที่แสดงทิศทางการเคลื่อนไหว ของรูปร่าง
ส่วนประกอบการออกแบบทั้งหมด เพ่ือกระตุ้นความรู้สึกของผู้พบเห็น และเป็นสิ่งสำคัญที่ผู้ออกแบบ
ต้องคำนึงถึงการกำหนดทิศทาง เพ่ือให้รูปแบบนั้นเป็นรูปแบบที่สร้างสรรค์หรือให้ความรู้สึกที่
เคลื่อนไหว 

7.3.4 ขนาดและสัดส่วน (Size and Proportion) คือ ลักษณะของความสัมพันธ์
ของส่วนต่างๆ ที่บอกให้รู้ว่าการออกแบบนั้นมีขนาดเล็กหรือใหญ่ ขนาดและสัดส่วนที่เล็กจะทำให้เกิด
ความรู้สึกกลมกลืนกัน เรียกว่า ความกลมกลืนของขนาดและสัดส่วน (Harmony of Size) การ
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ผสมผสานกันของรูปร่างรูปทรง ที่มีสัดส่วนที่แตกต่างกันนั้น จัดเป็นสิ่งสำคัญที่นักออกแบบนิยมใช้
เป็นแนวคิดในการสร้างสรรค์งานออกแบบ 

7.3.5 ลักษณะผิว (Texture) คือ สิ่งที่ เห็นหรือสัมผัสบนระนาบผิวของรูปทรง
ด้านหน้า มีลักษณะแตกต่างกัน เช่น ผิวหยาบ ผิวมัน ผิวด้าน เป็นต้น ความกลมกลืนของผิวขึ้นอยู่กับ
จำนวนและลักษณะของลวดลาย   

7.3.6 น้ำหนักและสี (Value and Color) น้ำหนักทางการออกแบบคือ จำนวน
ความเข้มของการมองเห็น ความแก่ความอ่อนของของสีหรือแสงเงา  
  7.3.7 พ้ืนที่ว่าง (Space) คือ บริเวณช่องว่างระหว่างวัตถุกับพ้ืน การจัดช่องว่าง
ทางการออกแบบ เป็นการจัดองค์ประกอบตามที่กล่าวข้างต้น เช่น เส้น สี ทิศทาง ขนาดและสัดส่วน
ให้มีความกลมกลืนและลงตัวอย่างเหมาะสมในพื้นที่การออกแบบ ควรคำนึงถึงเนื้อที่ที่เหลืออยู่ด้วย 

7.4 สิ่งดลใจในการออกแบบ (Inspiration of Design) 
สิ่งดลใจในการออกแบบที่ทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ทางการออกแบบของสาขาวิชา

ต่างๆ นั้น มักเริ่มจากรูปทรงของสิ่งที่มีอยู่รอบๆ ตัวเรา ได้แก่  
7.4.1 รูปทรงธรรมชาติ ได้แก่ รูปทรงที่มีอยู่ตามธรรมชาติ เช่น รูปทรงของพืช 

รูปทรงของสัตว์ และรูปทรงของแร่ธาตุ 
7.4.2 รูปทรงของมนุษย์ ได้แก่ เด็ก คนแก่ ผู้ชาย ผู้หญิง 
7.4.3 รูปทรงเรขาคณิต 
7.4.4 รูปทรงอิสระ ได้แก่ รูปทรงที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงหรือเกิดจากการพัฒนา

ตามธรรมชาติจากรูปทรงท่ีมีอยู่ 
7.4.5 รูปทรงประดิษฐ์ ได้แก่ รูปทรงที่มนุษย์ประดิษฐ์ขึ้น อาจด้วยวัตถุประสงค์เพ่ือ

การใช้สอยหรือเพ่ือการตกแต่ง  

7.5. กระบวนการออกแบบ (The Process of Design) 
กระบวนการทำงานของการออกแบบและเขียนแบบเป็นกระบวนการทำงานที่มี

ความสัมพันธ์กัน นั่นคือ การออกแบบเป็นกระบวนการทำงานที่เน้นความคิดสร้างสรรค์ การเขียน
แบบก็เป็นการนำความคิดสร้างสรรค์มาเขียนแสดงให้เห็นชัดเจน เพ่ือให้สามารถสร้างรูปแบบของ
ความคิดสร้างสรรค์นั้นให้เป็นรูปธรรมขึ้นได้ (สำนักพัฒนาอุตสาหกรรมรายสาขาส่วนอุตสาหกรรมอัญ
มณีและเครื่องประดับ, ม.ป.ป.) 

ขั้นตอนการออกแบบ ประกอบด้วย 
ขั้นที่ 1 การพัฒนาแนวความคิดทางการออกแบบด้วยการสร้างสรรค์ Concept ออกมา

ในรูปของหน้าที่การใช้งานและรูปทรง เริ่มต้นด้วยการร่างภาพอย่างหยาบๆ (Rough Sketch) หรือ
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ทดลองสร้างหุ่นจำลองอย่างง่าย ๆ (Mode Making) เพ่ืออธิบายแบบในรูป 3 มิติ จะทำให้ง่ายแก่การ
มองและช่วยให้ผู้อ่ืนเข้าใจในแนวความคิดได้ง่ายขึ้นอีก  

การออกแบบในขั้นนี้เป็นขั้นตอนของการศึกษาปัญหาและพัฒนาแนวความคิดเบื้องต้น 
(Preliminary Ideas) เ พ่ื อ กำห น ดปั ญ ห าเฉพ าะใน สิ่ งที่ ต้ อ งการ  (Problem Definition by 
Identification of Needs)  อันได้แก่ 1) การเก็บรวบรวมข้อมูล ( Collect data and Information 
2) การวิเคราะห์และประเมินข้อมูลที่ได้มา (Assess / Analyze information) 3)  ลำดับขั้นตอนของ
ความต้องการ (Establish and list Needs in order of Priority) นักออกแบบจะนำผลที่ได้มาตั้ง
เป็นแนวสมมุติฐานในการออกแบบ แล้วกำหนดขึ้นเป็นโครงร่างภาพตามแนวความคิด (Sketch 
Ideas) หลายๆ  

ขั้นที่ 2 การพัฒนาแบบ (Design Refinement) เป็นขั้นตอนของการขัดเกลาแบบร่างที่
จะต้องมีการทดลอง ทดสอบ แนวความคิด อย่างพินิจพิจารณาตัดสินว่าจะยอมรับไม่ยอมรับหรือต้อง
แก้ไขปรับปรุง แบบอย่างไรถ้าไม่ผ่านการยอมรับก็ต้องกลับไปเริ่มต้นใหม่ ถ้าผ่านการยอมรับก็จะต้อง
เข้าสู่ขั้นการพัฒนาแบบด้วยรายละเอียดของการจัดทำ (Expand Performance Specification)  

ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนของการศึกษาถึงความเป็นไปได้ในแง่ของการผลิตว่าแบบที่เลือก
ขึ้นมาพิจารณานั้น มีความเหมาะสมและสัมพันธ์กันในส่วนของ ขนาด สัดส่วน โครงสร้าง หน้าที่ใช้
สอย วัสดุ กรรมวิธีการผลิต การลงทุนและการจัดการด้านอ่ืนๆ  

ขั้นที่  3 การนำเสนอผลงานออกแบบ (Design Presentation) เป็นขั้นตอนที่นัก
ออกแบบ ผู้ร่วมงาน ที่ปรึกษา และผู้ผลิตมีความเห็นชอบในแบบที่แก้ไขและพัฒนาแบบแล้ว ผ่าน
ขั้นตอนการ ตัดสินใจที่แน่นอน ในลำดับต่อมานักออกแบบจะต้องมีการนำเสนอแบบจริง ที่จะต้อง
นำมาซึ่งการสื่อความหมายความเข้าใจ และมีรายละเอียด ประกอบอย่างละเ อียดรอบคอบ เพ่ือ
อธิบายแบบ หรือนำเสนอต่อผู้ที่จะต้องเข้ามาเกี่ยวข้องในกระบวนการผลิตหรือร่วมออกแบบให้เกิด
ความเข้าใจในแบบที่นำเสนอได้ตรงกัน 

วิธีการนำเสนอผลงานการออกแบบ  
การน ำ เสน อ ใน ลั กษ ณ ะ 2 มิ ติ  (Two Dimension) ด้ ว ย วิ ธี ก าร เขี ยน แบ บ 

(Mechanical Drawing) ลายเส้นแสดงโครงสร้างและสัดส่วนตลอดจนการขยายรายละเอียดแบบ 
(Details) ภาพตัด (Section) ภาพแสดงการประกอบ (Assembly) ของชิ้นส่วนต่าง ๆ ประกอบความ
เข้าใจหรือสื่อความหมายให้ชัดเจน 

ลักษณะของการเขียนแบบสำหรับงานออกแบบผลิตภัณฑ์ 
การเขียนแบบ Orthographic Projection คือการเขียนภาพฉายเพ่ือแยกให้เห็น

มุมมองด้านต่างๆ ของวัตถุหรือผลิตภัณฑ์ออกมาให้สามารถมองเห็นได้ชัดเจน พร้อมทั้งมีการกำหนด
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ที่แน่นอน เพ่ือสามารถนำไปสร้างเป็นของจริงได้ มุมมองต่างๆ ที่ต้องแสดงได้แก่ 1) ภาพด้านบนหรือ
แปลน (Plan or Top View) 2) ภาพด้านหน้า (Front View) 3) ภาพด้านหลัง (Back View) และ 
4) ภาพด้านข้าง (Side View) 

การเขียนแบบ Pictorial Drawing   เป็นการเขียนแบบเพ่ือแสดงปริมาตรของรูปวัตถุ
ในมุมมองต่างๆ ใช้แสดงประกอบกับการเขียนแบบ Orthographic Projection เพ่ือแสดงภาพ 3 มิติ  

1) การเขียนแบบ Oblique คือการเขียนแบบที่แสดงปริมาตรของรูปวัตถุโดยเน้น
ด้านหน้าวางอยู่บนเส้นระดับ ตามมาตรส่วน และเห็นด้านบนด้านข้าง ด้านใด ด้านหนึ่ง โดยที่ด้านข้าง 
(Side Elevation) จะทำมุม 30 , 45 หรือ 60 องศากับเส้นระดับ การเขียนแบบในวิธีนี้ สามารถวัด
ขนาดและตรวจสอบมาตราส่วนได้จริง  

2) การเขียนแบบ Isometric คือการเขียนแบบที่แสดงปริมาตรของวัตถุจากที่อยู่ใกล้
ที่สุด โดยทำมุม 120 องศาหรือเป็นภาพที่แสดงมุมบนเส้นระดับ 30 องศา ทั้งซ้าย – ขวาของเส้นตั้ง
ฉากหรือ 30 องศา 60 องศา สามารถวัดขนาดได้จริงตามมาตราส่วนของแบบ 

3) การเขียนแบบ Perspective หรือการเขียนทัศนียภาพ คือการเขียนแบบที่เน้นการ
มองเห็นรูปวัตถุจริงตามสายตาที่มองเห็น ด้วยการสมมุติการทำให้ไม่สามารถวัดขนาดและตรวจสอบ
มาตราส่วนที่แท้จริงในการเขียนภาพแสดงประกอบวิธีการอ่ืนๆ  

การนำเสนอแบบ 3 มิติ คือการนำเสนอที่แสดงประมาตรของรูปทรงให้สามารถ
ตรวจสอบหรือสัมผัสไดด้วยการสัมผัส ด้วยดารทำหุ่นจำลอง (Model Making) 

ขั้นที่ 4 กระบวนการผลิต (Production) ในกระบวนการผลิตนี้จะเป็นหน้าที่รับผิดชอบ
ของฝ่ายผลิตที่ได้รับงานเขียนแบบที่นักออกแบบนำเสนอมาให้แล้วซึ่งต้องดำเนินการผลิตตามแบบ
และข้อกำหนดต่างๆ ในรายละเอียดที่อธิบายประกอบไว้  

หน้าที่ของนักออกแบบในขั้นตอนนี้ จึงมีเพียงเป็นผู้ควบคุมคุณภาพการผลิต คอยติดตาม
แก้ปัญหาหรือข้อข้องใจที่อาจจะสื่อความหมายไม่ตรงกัน เพ่ือให้ผลงานออกแบบที่สำเร็จมีคุณค่าและ
เป็นไปตามความต้องการที่กำหนดร่วมกันไว้ 

ขั้นที่ 5 การประเมินค่า (Appraisal) มีการประเมินค่าของผลงานออกแบบว่า เมื่อสร้าง
จริงและนำไปใช้แล้วเกิดผลเช่นไร ต้นทุนการผลิตทั้งหมดเสียค่าใช้จ่ายเท่า และการกำหนดราคาขาย
เท่าใดจึงจะเหมาะสม ผลที่ไดรับจากการประเมินค่า ประเมินราคา จึงเป็นสิ่งที่สะท้อนให้เห็น
ประสิทธิภาพของกระบวนการทำงานทั้งหมดที่ดำเนินมา และจะมีค่าต่อการนำกลับไปปรับปรุงหรือ
ข้อควรพิจารณาในการผลิตและออกแบบอีกต่อไป 
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7.6 การวัดและประเมินผลการเรียนทางศิลปะและการออกแบบ 
7.6.1 การวัด เป็นการวัดระบุผลคะแนนจากคะแนนที่กำหนด โดยการวัดผลงานแต่

ละครั้ง หรือผลงานตามลักษณะเฉพาะต่างๆ ตามที่ระบุไว้เช่น ความคิดสร้างสรรค์ การวาดเส้น ความ
ตั้งใจในการปฏิบัติงาน  

7.6.2 การประเมินผล (Evaluation) คือ การนับผลที่วัดได้ในเชิงปริมาณ มาตีค่า 
และสรุปเป็น ระดับในเชิงคุณภาพ ระบบที่ใช้นั้นขึ้นอยู่กับผู้สอนจะเป็นผู้กำหนดขึ้น ทั้งนี้โดยคำนึงถึง
ความสอดคล้องกับระบบที่โรงเรียนใช้อยู่ ตัวอย่างเช่น ระบบตัวอักษร (A B C D F) หรือระบบคำ 
(มาก ดี ปานกลาง พอใช้ ยังต้องปรับปรุง) (อำไพ ตีรณสาร, 2543) 

7.6.3 ประเภทของการวัดและประเมินผลการเรียน 
1) การวัดและประเมินผลผลงาน (Production) คือ การพิจารณาจากผลงาน 

โดยการพิจารณากระบวนการการสร้างผลงานและประเมินจากตัวผลงาน ประกอบกัน    
2) การวัดและประเมินผลตามการรับรู้เชิงสุนทรีย์ (Aesthetic Perception) คือ 

การพิจารณาจากการมีปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดต่องานศิลปะ โดยเน้นการถ่ายทอด หรือ แสดงออกใน
รูปของการกระทำ หรือคำพูดโดยคำนึงถึงความงาม และหลักการทางศิลปะ 

7.7 เกณฑ์การประเมินผลงานออกแบบ 
7.7.1 Functional คือ การพิจารณาตามหน้าที่  และคุณลักษณะการใช้สอยของ

ผลิตภัณฑ์ ได้แก่ หน้าที่การใช้งาน ความสะดวกสบาย ความปลอดภัย ความเหมาะสมกับการใช้งาน 
ประโยชน์ใช้สอย รูปแบบของชิ้นงาน 

7.7.2 Structure คือ การพิจารณาตามโครงสร้างโดยพิจารณาถึง ขนาดและสัดส่วน 
รูปร่างลักษณะ, น้ำหนัก, ความแข็งแรงทนทาน, มีความคงทนในการใช้งาน 

7.7.3 Durability คือ การพิจารณาถึงอายุหรือระยะเวลาของผลิตภัณฑ์และวัสดุที่
ใช้ในการออกแบบว่ามีความเหมาะประหยัด คุ้มค่า กับระยะเวลาและการใช้นานเพียงใด  

7.7.4 Ergonomic คือ การพิจารณา ถึงการเอ้ืออำนวยความสะดวกสบายของงาน
ออกแบบที่มีผลต่อการทำไปใช้และความเหมาะสมกับสรีระร่างกายสัดส่วนหรือความเคลื่อนไหวของ
มนุษย ์

7.7.5 Production คือ การพิจารณาถึงคุณภาพของการผลิต เช่น ความประณีต
เรียบร้อยของผลงาน แบบและรายละเอียดถูกต้องตามท่ีกำหนด คุณภาพของผลผลิต 

7.7.6 Economics เป็นการพิจารณาถึงต้นทุนการผลิต เศรษฐกิจของการลงทุน 
ความคุ้มทุน หรือผลกำไร 
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7.7.7 Association คือ การพิจารณาในส่วนต่างๆ ที่เกี่ยวข้องว่าผลงานที่ออกแบบ
มานั้นสามารถสื่อความหมายได้ดี ต่อผู้ใช้ผู้พบเห็น มีการเผยแพร่การโฆษณาประชาสัมพันธ์ที่
สอดคล้องกันอย่างได้ผล 

7.7.8 Asthetios คือ การพิจารณาด้านความงามของผลิตภัณฑ์  โดยการมอง
ภาพรวมและวัตถุประสงค์ทางการออกแบบ เช่น โครงสร้าง สัดส่วน สีสัน การดึงดูด ความสนใจต่อ
ผู้ใช้ 

เกณฑ์การประเมินดังกล่าวนี้เป็นเพียงแนวทางที่จะนำมาเป็นหลักการพิจารณา ซึ่ง
อาจขึ้นอยู่กับชนิดและประเภทของผลิตภัณฑ์ ตามความต้องการหรือความเหมาะสม  
 
8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

8.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
(Research on Blended Learning) 
เนาวนิตย์ สงคราม (2553) ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ

แบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือสร้าง
นวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ผลการวิจัยด้านรูปแบบสรุปได้ ดังนี้ (1) รูปแบบ
การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานฯ ประกอบด้วย  7 องค์ประกอบ  ได้แก่  1) ความรู้
ความสามารถ 2) ประสบการณ์การเรียนรู้ 3) ความคิดสร้างสรรค์ 4) เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร 5) ทีม 6) แรงจูงใจ 7) ภาวะผู้นำ ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน 4 ขั้นตอนได้แก่ 1) การ
เตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียน 2) การแลกเปลี่ยนความรู้ประสบการณ์ความคิดเห็น 3) การทดลองใช้
นวัตกรรม และ 4) การนำเสนอผลงานนวัตกรรม ผลทดลองใช้รูปแบบ พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วย
รูปแบบ มีคะแนนการเรียนรู้เป็นทีมและคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนทดลองอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

วราภรณ์ สินถาวร (2553) ศึกษาวิจัย การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานแบบ
ร่วมมือโดยใช้แหล่งข้อมูล เป็นหลักในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการรู้สารสนเทศและทักษะการเรียนรู้เป็น
ทีมของนักศึกษาครู ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฎ ผลจากการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานฯ ประกอบด้วย 9 องค์ประกอบ 1) วัตถุประสงค์ 2) เนื้อหา 3) กิจกรรมการเรียน 
4) แหล่งข้อมูล 5) บทบาทผู้เรียน 6) บทบาทผู้สอน 7) วิธีปฏิสัมพันธ์บนเว็บ 8) ปัจจัยที่สนับสนุนการ
เรียนบนเว็บ 9) การวัดและประเมินผล และแบ่งกิจกรรมการเรียนการสอนเป็น 3 ระยะ คือ ระยะที่ 1 
การเตรียมการก่อนการเรียนการสอน ระยะที่ 2 การจัดกระบวนการเรียนการสอน ประกอบด้วย 8 
ขั้นตอน คือ 1) อภิปรายร่วมกัน 2) เลือกประเด็น 3) วางแผนการค้นคว้า 4) สิบค้นและประเมิน
สารสนเทศ 5) นำเสนอผลงานภายในทีม 6) เตรียมนำเสนอผลงานของทีม 7) นำเสนอผลงานของทีม 
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8) ประเมินผลงาน ระยะที่ 3 การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์หลังเรียน ผลจากการทดลองใช้รูปแบบ 
พบว่า นักศึกษาครูที่เรียนด้วยรูปแบบ มีคะแนนความรู้ความเข้าใจทางสารสนเทศและทักษะการ
เรียนรู้เป็นทีมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

Lopez-Perez and Perez-Lopez and Rodriquez-Ariza (2011) ศึกษาวิจัยเรื่อง การ
เรียนรู้แบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา ในการศึกษาถึง ผลลัพธ์ในการรับรู้และความสัมพันธ์ของ
นักเรียน ว่า เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) เป็นนวัตกรรมใหม่มีส่วนช่วยในการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้กับผู้สอนและผู้เรียน เพ่ือกระตุ้นให้เกิดประสิทธิภาพในการจัดการเรียน
การสอน ได้ดำเนินการศึกษาวิจัยการพัฒนาการเรียนรู้แบบผสมผสานที่ University of Granada มี
ผู้เข้าร่วมทั้งหมด 17 กลุ่ม มีจำนวนนักศึกษา 1431 คน ที่ลงทะเบียนเรียนปีการศึกษา 2552-2553 
ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบผสมผสานมีผลในเชิงบวก ช่วยลดอัตราการลาออกกลาง
เทอมและมีผลคะแนนสอบที่ดีขึ้น การรับรู้ของผู้เรียนขึ้นอยู่กับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน อายุ ภูมิหลัง และอัตราการเข้าเรียนของผู้เรียน 

Comey William L. (2009) ได้ศึกษาการรับรู้ของนักศึกษาที่เรียนในสภาพแวดล้อมที่
แตกต่างกันระหว่างการเรียนแบบเผชิญหน้าแบบออนไลน์และแบบผสมผสาน โดยเปรียบเทียบผลการ
เรียนแต่ละรูปแบบเกี่ยวกับการมีส่วนร่วม ความรู้สึกต่ออาจารย์ผู้สอน ความรู้สึกต่อการร่วมมือในชั้น
เรียนปกติ การรับรู้มากขึ้นว่าเป็นวิชาที่ท้าทายสติปัญญา สนับสนุนทักษะการแก้ปัญหา บทบาทของ
ผู้สอนในการสนับสนุนและเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  

Oh E. and Park S. (2009) พบว่า รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นรูปแบบที่มี
ความเหมาะสมและพบมากที่สุดในสถาบันอุดมศึกษา โดยมีการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับการ
เรียนการสอนมากข้ึน การจัดการเรียนการสอนจะเริ่มจากการออกแบบเนื้อหา การพัฒนาสื่อการเรียน
การสอน ปัญหาอุปสรรคส่วนหนึ่งซึ่งเป็นเรื่องของทัศนคติ การขาดแรงจูงใจ ระบบสนับสนุนการเรียน
การสอน ข้อจำกัดของการเรียนการสอนแบบออนไลน์  

Singh Harvey (2003) ได้ศึกษามิติและองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
พบว่า มิติของการเรียนรู้แบบ Blended Learning เป็นการเรียนรู้ในชั้นเรียนและออนไลน์ สามารถ
แบ่งมิติของการเรียนรู้และการอบรม  ดังนี้ 1) การผสมผสานการเรียนแบบออฟไลน์และออนไลน์ โดย
การเรียนออนไลน์ผ่านอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต 2) การผสมผสานการเรียนด้วยตนเองและการ
เรียนแบบร่วมมือ การเรียนด้วยตนเองผู้เรียนศึกษาและควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนแบบ
ร่วมมือทำให้เกิดการสื่อสารระหว่างผู้เรียนด้วยกัน  มีผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ 3) การ
ผสมผสานระหว่างการเรียนแบบมีโครงสร้างและไม่มีโครงสร้าง การเรียนรู้สามารถเกิดได้จากการ
สนทนา การผสมผสานระหว่างการสนทนาและเนื้อหาการเรียน 4) การผสมผสานเนื้อหาทั่วไปและ
เนื้อหาเฉพาะ 5) การเรียนแบบผสมผสานแบบฝึกหัดและลงมือปฏิบัติ 
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จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน สามารถสรุปได้ดังนี้ 
รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นรูปแบบที่มีความเหมาะสมและพบมากที่สุดในสถาบันอุดมศึกษา 
ปัจจุบันมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการการเรียนการสอนมากขึ้น ซึ่งเป็นการจัดมิติการ
ผสมผสานที่หลากหลายวิธี การเรียนการสอนแบบ ความรู้ลักษณะการผสมผสานควรมิติของการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน การผสมผสานระหว่างการเรียนด้วยตนเองและการเรียนแบบร่วมมือทำให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงหรือความคิดสร้างสรรค์ ความรู้ใหม่ หรือผลิตภัณฑ์ใหม่ อุปสรรคของการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน คือ ทัศนคติ การขาดระบบแรงจูงใจ ระบบสนับสนุนและข้อจำกัดของการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ 

8.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
(Research on Augmented Reality Technology) 
Mor Liray (2012) ศึกษาวิจัยเรื่อง An Augmented Reality System for the BPM 

Based on the Museum Circle (Microform). ทำการออกแบบการติดตั้งการปฏิสัมพันธ์ในการใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กับอุปกรณ์มือถือสำหรับผู้เข้าชม เป็นงานวิจัยในความร่วมมือกับ
พิพิธภัณฑ์ (BPM) โบราณสถานแห่งชาติเก่าแก่กว่า 100 ปี ของประเทศแคนาดา เก็บรักษาตัวอย่าง
การมีชีวิตของสิ่งมีชีวิตในอดีต สิ่งประดิษฐ์ทางธรณีวิทยาบางส่วน และเอกสารข้อมูลประวัติศ าสตร์ 
ผลวิจัยพบว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมช่วยเพ่ิมประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เข้า ช่วยจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ และได้รับข้อมูลความรู้เพิ่มเติมด้านกราฟิกของงานที่แสดง 

Vate-U-Lan P. (2011) ศึกษาวิจัย เรื่อง  The Seed Shooting Game พัฒนาสื่ อ
เทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือใช้ประกอบการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ เป็นเรื่องราวของ
การ์ตูนกราฟิก 3 มิติ เกมยิงเมล็ดพันธุ์ที่ม ีเสียงและข้อความแสดง เพ่ือให้เด็กเกิดความสนุกสนาน  

Kim Y.S. and Lee J.O. and Park C.W. (2011) ศึกษาวิจัยระบบฝึกอบรมการเดิน
สายไฟ PLC จัดทำคู่มือการเดินสายไฟด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือให้ผู้เข้าอบรมใช้เป็นคู่มือฝึก
ปฏิบัติ ผลการวิจัยพบว่า ผู้เข้ารับการอบรมมีความเข้าใจวิธีการเดินสายไฟง่ายขึ้น 

Tarng W. and Ou K.L. (2012) ศึกษาวิจัย การออกแบบระบบนิเวศวิทยาของผีเสื้อ
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความคุ้นเคยกับวงจรชีวิตของ
ผีเสื้อ ด้วยวิธีสังเกตการเจริญเติบโต ระบบใช้งานง่าย มีชีวิตชีวา 

จิรายุ คุ้มถนอม (2563) ศึกษาวิจัย การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เรื่อง งานเขียนแบบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการเขียนภาพฉายให้นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2 พัฒนาสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม แบบ Marker ผ่านสมาร์ทโฟน ทำให้ภาพโมเดล
งานเขียนแบบ 3 มิติ สามารถหมุน 360 องศา ผู้เรียนสามารถสัมผัสควบคุมการมองเห็นในแต่ละด้าน
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ของโมเดล ผลการวิจัยทำให้ผู้ เรียนสามารถเข้าใจงานเขียนแบบมีผลคะแนนความสามารถการเขียน
ภาพฉายหลังเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก 

ดุสิต ขาวเหลือง และอภิชาติ อนุกูลเวช (2561) ศึกษาวิจัย ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้
สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม รายวิชาอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์และวงจร จำนวน 5 เรื่อง ประกอบด้วย หน่วยที่ 1 ไดโอด หน่วยที่ 2 ซีเนอร์ไดโอด 
หน่วยที่ 3 ทรานซิสเตอร์ หน่วยที่ 4 เฟต และ หน่วยที่ 5 เอสซีอาร์ ทำให้ผลการเรียนของนักศึกษา
อาชีวศึกษามีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
นักศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

เกวลี ผาใต้ และคณะ (2561) ศึกษาพัฒนาสื่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษสัตว์โลก
น่ารู้ ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เป็นแอปพลิเคชันผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่แสดงรูปสัตว์จำลอง 3 มิติ 
ผลวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการสอนในระดับมาก  

ธีรเดช บุญนภา และคณะ (2558) พัฒนาสื่อการสอนบทเรียนสามมิติด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมใช้กับนักเรียนระดับอนุบาลเรื่องการโคจรของดวงจันทร์  ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ ความคิดสร้างสรรค์ สร้างจินตนาการ และความสนุกสนานในการเรียนรู้มากข้ึน  

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) มีส่วน
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างประสบการณ์ การเรียนรู้ได้เสมือนเกิดขึ้นจริง การเรียนรู้ในการปฏิบัติงาน
โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมช่วยผู้เรียนรู้เทคนิคและวิธีการปฏิบัติงานได้ง่ายขึ้นดังนั้นการนำ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาจัดการเรียนรู้ จึงเป็นมิติใหม่ทางด้านสื่อการศึกษา 

8.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ 
(Research on Design Based Learning) 
Mehalik et al. (2008) พบว่า การศึกษาวิจัยนี้ ได้ทำการเปรียบเทียบให้เห็นความ

แตกต่างในภาพรวมของ ผลการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นที่
เรียนด้วยวิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะและการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ  ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า เพศ เชื้อ
ชาติ และสถานะทางเศรษฐกิจและสังคมไม่มีผลกระทบต่อผลการเรียนรู้  วิธีการเรียนรู้ด้วยการ
ออกแบบโดยใช้วิธีการออกแบบทางวิศวกรรม สามารถช่วยให้นักเรียนออกแบบและสร้างระบบ
สัญญาณเตือนภัยด้วยไฟฟ้า มีผลคะแนนทดสอบสูงกว่ากลุ่มวิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะ และมี
ประโยชน์มากที่สุดสำหรับนักเรียนที่มีผลการเรียนต่ำ  

K.J. Scheltenaar and J.E.C. van der Poel and M.M. Bekker (2011) ศึกษาวิจัย 
ถึงการสำรวจวิธีการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ (DBL) ) ด้วยชุดเครื่องมือดิจิทัลเพ่ือสอนทักษะแห่ง
ศตวรรษที่ 21 ในโรงเรียน (ภาษาดัตช์) เพ่ือกำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับบริบทของ
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โรงเรียน มีบทบาทสำคัญในการสอนทักษะในศตวรรษที่ 21 เช่น การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ 
และความรู้ด้านดิจิทัลแก่เด็กในโรงเรียน ผลของการศึกษา พบว่า ชุดเครื่องมือที่ใช้ร่วมกับวิธีการเรียน
การสอนด้วยการออก (DBL) เป็นการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์และสร้างความสนุกสนาน การออกแบบและ
กิจกรรมที่เก่ียวข้องกับปัญหาที่เกิดข้ึนจริง ทำให้เกิดความเชื่อมโยงระหว่างสังคมและเทคโนโลยี เด็กๆ 
มีส่วนร่วมกับหัวข้อต่างๆ และกระตือรือร้นที่จะค้นหาวิธีแก้ปัญหาด้านการออกแบบ และสนุกสนาน
ไปกับกิจกรรมนั้นๆ  

Yujia Tang and Xiaofeng Sun (2016) ศึกษาวิจัยด้วยการวิเคราะห์วรรณกรรมเพ่ือ
ศึกษาแนวโน้ม สถานการณ์ปัจจุบัน และการวิเคราะห์เปรียบเทียบการวิจัยเชิงทฤษฎีและเชิงปฏิบัติ
เกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยการออกแบบในประเทศจีน ในการนำวิธีการเรียนรู้ด้วยการออกแบบไป
ประยุกต์ใช้กับวิชาทั่วไป ดังนี้  

1) หลักสูตรการเรียนรู้ด้วยการออกแบบและเทคโนโลยีสารสนเทศ  
ผู้วิจัยศึกษาบทความของโปรแกรมการฝึกสอนในมุมมองของวิธีการเรียนรู้ด้วยการ

ออกแบบเพ่ือออกแบบกระบวนการเรียนรู้และผลการสอน ผลจากการวิจัยในการศึกษาบทความนั้น
พบว่า การเรียนรู้ด้วยการออกแบบ ช่วยให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้สูง มีความสามารถ
ในการแก้ปัญหาและความสามารถด้านนวัตกรรม 

2) การเรียนรู้ด้วยการออกแบบในหลักสูตรการสอนทางวิทยาศาสตร์  
ผลการนำวิธีการเรียนรู้ด้วยการออกแบบในหลักสูตรวิทยาศาสตร์ไม่ชัดเจน เนื่องมาจาก

ความยากของหลักสูตรความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนดีขึ้นซึ่งดีกว่าวิธีการเรียนรู้แบบอ่ืน 
3) การเรียนรู้ด้วยการออกแบบในหลักสูตรการสอนแบบทดลอง 
นวัตกรรมของรูปแบบการสอนแบบทดลองในวิทยาลัยและมหาวิทยาลัย กรณีศึกษาของ

การทำสื่อการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย เพ่ือปรับปรุงผลการสอนและประสิทธิภาพการเรียนรู้ ตาม
ทฤษฎีของ Dewey คือการเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติ ในการฝึกสอนการเรียนรู้ด้วยการออกแบบกับ
หลักสูตรการสอนแบบทดลองเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ แต่ผลการวิเคราะห์ขาดการ
สนับสนุนข้อมูล 

4) การประยุกต์การเรียนรู้ด้วยการออกแบบในการฝึกปฏิบัติกับสาขาวิชามนุษยศาสตร์
และสังคมศาสตร์  

กรณีศึกษาเกี่ยวกับการสร้างสคริปต์และแนวคิดการออกแบบ ในการศึกษาการวิจัยการ
สอนฝึกการเขียนบทภาพยนตร์และโทรทัศน์ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ ผู้เขียนใช้ทฤษฎีการ
ออกแบบร่วมกับทฤษฎีการเขียนบทภาพยนตร์และโทรทัศน์ ผลการศึกษาเกิดการบูรณาการของ
ทฤษฎีและการปฏิบัติ ผู้เรียนสามารถปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้และสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่องและ
ความสามารถในการทำงานร่วมกัน 
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จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ สรุปได้ว่า วิธีการ
เรียนรู้ด้วยการออกแบบสามารถนำไปประยุกต์กับการเรียนการสอนในศาสตร์ต่างๆ ได้ และเป็นวิธีที่
สนับสนุนให้ผู้เรียนมีทักษะในการแก้ปัญหาและมีทักษะในการสร้างสรรค์ เน้นการปฏิบัติ การทำงาน
ร่วมกัน และเกิดการบูรณาการทางทฤษฎีและการปฏิบัติ 

8.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม 
(Research on Innovative Learning) 
Lucila Carvalho and Pippa Yeoman (2018) พบว่า การเรียนรู้เชิงนวัตกรรมเป็น

การเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อเทคโนโลยีการศึกษาและการปฏิบัติ 

Ci‐Rong Li (2013) สรุปว่า การเรียนรู้เชิงนวัตกรรมเป็นการศึกษาได้เน้นถึงความสำคัญ
ของการเรียนรู้เชิงสำรวจและประโยชน์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ  ผลการวิจัยพบว่า ผลกระทบ
ของการเรียนรู้เชิงสำรวจมีผลต่อการสร้างสรรค์นวัตกรรมในระยะเริ่มต้น การเรียนรู้เชิงประโยชน์
สามารถเสริมสร้างความเชื่อมโยงระหว่างนวัตกรรมและการเรียนรู้  

Amy Y. Chou and David C. Chou (2011) ได้ศึกษา การเรียนรู้เชิงนวัตกรรมตาม
รูปแบบกระบวนการตัดสินใจนวัตกรรมของ Rogers (2003) พบว่า วิธีการเรียนรู้ 3 วิธี ได้แก่ การ

เรียนรู้แบบตัวต่อตัว การเรียนรู้แบบออนไลน์ และการเรียนรู้แบบผสมผสาน (face‐to‐face 
learning, online learning, and blended learning) วิธีการเรียนรู้ 2 วิธี  เช่นการเปลี่ยนแปลง
รูปแบบการเรียนรู้และการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างพ้ืนฐานทางเทคโนโลยี ได้แก่ 1) นวัตกรรมแบบค่อย
เป็นค่อยไป (Incremental innovation) มีการพัฒนาหรือปรับปรุงสินค้าหรือบริการที่มีอยู่แล้วให้ดี
ขึ้น 2) นวัตกรรมแบบก้าวกระโดด (Radical innovation) เป็นนวัตกรรมการเปลี่ยนแปลงที่ต้อง
เผชิญกับความเสี่ยงค่อนข้างสูงเนื่องจากต้องเปลี่ยนรูปแบบโดยสิ้นเชิง  

การเรียนรู้เชิงนวัตกรรมมีระบบการจัดการรายวิชา (CMS) เป็นเครื่องมือเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (ICT)  ซึ่ง CMS ช่วยอำนวยความสะดวกในการติดต่อสื่อสารช่วยเพ่ิมการ
ฝึกฝนการเรียนรู้สำหรับผู้เรียนและผู้สอนและเป็นเครื่องมือสำหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน ดังนั้น
การใช้ CMS เหมาะสำหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน   

Benjamin William Cleveland (2011) ผลการศึกษาพบว่าประสิทธิภาพของการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เชิงนวัตกรรม เป็นสภาพแวดล้อมที่มีความสอดคล้องกับ วิธีการสอน 
หลักสูตร การปฏิบัติ การประเมินและปัจจัยทางสังคม นอกจากนี้การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิง
นวัตกรรมที่ดีที่สุด คือ เน้นการเรียนรู้ที่เป็นอิสระ  

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม สรุปได้ว่า วิธีการเรียนรู้ 3 

วิธี ได้แก่ การเรียนรู้แบบตัวต่อตัว การเรียนรู้แบบออนไลน์ และการเรียนรู้แบบผสมผสาน (face‐to‐
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face learning, online learning, and blended learning) การเรียนรู้เชิงนวัตกรรมเป็นการเรียนรู้
ที่ตอบสนองต่อการเจริญเติบโตของเทคโนโลยีการศึกษาและการปฏิบัติ  เป็นการศึกษาได้เน้นถึง
ความสำคัญของการเรียนรู้เชิงสำรวจและประโยชน์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ 

8.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับด้านความคิดสร้างสรรค์  
(Research on Creative Thinking) 
เจลเลน และเออร์บัน (Jellen and Urban, 1986 : 147 ได้ศึกษาความสัมพันธ์ของ

ผลสัมฤทธ์ิวิชาการกับศักยภาพความคิดสร้างสรรค์  โดยใช้แบบทดสอบ  TCT – DP (Test for 
Creative Thinking – Drawing Production) ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการจะสูงหรือต่ำ
ไม่ได้ขึ้นอยู่ความสารถด้านความคิด 

จันทร์จิรา จันทร์ปาน (2553) ได้ศึกษาการสร้างสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพ่ือสนับสนุน
ความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้รูปแบบการฝึกคิดนอกกรอบแบบเลี่ยงแนวคิดเดิมและสร้างแนวคิดใหม่ 
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ จำนวน 40 ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 และคะแนนความคิด
สร้างสรรค์หลังฝึกสูงกว่าก่อนฝึก อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

Sternberg R. & Lubart T. (1991) ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ สามารถพัฒนาขึ้น
มาได้ในลักษณะต่างๆ เช่น การแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในองค์กร การนำเสนอแนวความคิดใหม่ๆ 
ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยความสารถ ความรู้ รูปแบบ ลักษณะการคิดและแรงจูงใจ 

Woodman and Saeyer and Griffin (1993) ศึกษาถึงรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ โดยเชื่อ
ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นปรากฏการณ์ที่ได้รับผลกระทบจากปัจจัยด้านสถานการณ์และพฤติกรรม 
ความคิดสร้างสรรค์ในองค์กรจะมีลักษณะสำคัญ คือ การสร้างคุณค่าใหม่ๆ ให้เกิดขึ้น เป็นผลิตภัณฑ์ 
บริการ แนวคิด ขั้นตอนหรือ กระบวนการใหม่ๆ ที่มีประโยชน์  

Amabile (1998) อธิบายว่าความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ 
1) ความเชี่ยวชาญ เป็นความรู้ด้านเทคนิค ด้านกระบวนการ 2) ทักษะในการคิดอย่างสร้างสรรค์ เกิด 
จากบุคลิกภาพและวิธีการของแต่ละบุคคล และ 3) แรงจูงใจ  

Flynn et al (2003) ศึกษาถึง กระบวนการสร้างสรรค์ความคิดต่างๆ ในองค์กร 4 
ขั้ น ตอน  คื อ  1) การกำห น ดกลยุ ท ธ์  (strategy direction) 2) การต รวจสภ าพแวดล้ อม 
(environmental scanning) 3) การกำหนดโอกาส (opportunity identification) และ4) การ
สร้างสรรค ์แนวความคิด (idea generation)  

Heinzea et al. (2009) ได้ศึกษาถึงบทบาทของสถาบันและองค์กรเกี่ยวกับความคิด
สร้างสรรค์ด้านวิทยาศาสตร์และการวิจัยในยุโรปและ สหรัฐอเมริกา จากกรณีศึกษาด้านความคิด
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สร้างสรรค์จำนวน 20 เรื่อง พบว่าความสำเร็จด้าน ความคิดสร้างสรรค์มีความสัมพันธ์กับขนาดของ
องค์กร  

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ 
สามารถพัฒนาขึ้นมาได้ในลักษณะต่างๆ ความคิดสร้างสรรค์ในองค์กรจะมีลักษณะสำคัญ คือ การ
สร้างคุณค่าใหม่ๆ ให้เกิดขึ้น รูปแบบการฝึกคิดนอกกรอบแบบเลี่ยงแนวคิดเดิมและสร้างแนวคิดใหม่
เป็นวิธีการหนึ่งที่สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ ความสัมพันธ์ระหว่างความคิดริเริ่มกับ
คะแนนรวมหมวดศิลปะ ภาษา วิชาดนตรี และวิชาศิลปะ มีความสัมพันธ์กันในระดับสูง 
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บทที่ 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 

การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีวัตถุประสงค์
เฉพาะเพ่ือ 1) สร้างรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) ประเมินผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ความ
เป็นจริงเสริมและการเรียนรู ้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และ3) ประเมินและรับรองรูปแบบการ
เรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเครื ่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดย
แบ่งเป็น 4 ขั้นตอน มีรายละเอียดดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพและความต้องการด้านการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน  การใช้ 
ความเป็นจริงเสริม การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ขั้นตอนที่ 2 การสร้างรูปแบบการเรียนสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ
การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ 
ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู ้การออกแบบนวัตกรรมเพื ่อส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ขั้นตอนที่ 4 การรับรองและนำเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
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ภาพที่ 5 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย เรื่อง รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็น
จริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ขั้นตอนการดำเนินการ 
ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาสภาพและความ
ต้องการที่เกี ่ยวกับการจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน การใช้ความ
เป็นจริงเสริม การเรียนรู้การออกแบบ
นวัตกรรม เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญา
ตร ี

วิธีการดำเนินการ ผลการดำเนินการ 
1. ศึกษาสภาพและความต้องการ 
   สำหรับนักศึกษาและอาจารย์ใน  
   การจัดการเรียนการสอน 
2. สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ 
    ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน  
 

1. ผลการศึกษาสภาพและความ  
   ต้องการสำหรับนักศึกษา และ 
   อาจารย์ในการจัดการเรียน       
   การสอน 
2. ผลสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
   เกี่ยวกับขั้นตอนการจัดการ 
   เรียนการสอน 

ขั้นตอนท่ี 2 การสร้างรูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสม ผสานโดยใช้ความ
เป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรม เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้าง สรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ขั้นตอนท่ี 3 ศึกษาผลการทดลอง ใช้
รูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน 

ขั้นตอนท่ี 4 รับรองและนำเสนอ
รูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน 

1. ออกแบบและพัฒนารูปแบบการ 
    เรียนการสอน 
2. ประเมินความเหมาะสมของร่าง 
    รูปแบบการเรียนการสอน 
3. พัฒนาแผนกิจกรรม 
4. พัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริม  

 

1. ผลพัฒนาร่างรูปแบบการเรียน  
    การสอน 
2. ผลประเมินความเหมาะสมของ 
    ร่างรูปแบบการเรียนการสอน 
3. แผนกิจกรรมการเรียนการสอน 
4. สื่อเครื่องประดับความเป็นจริง 
    เสริม 

1. พัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
   - แบบประเมินผลงานออกแบบ 
   เครื่องประดับ 
   - แบบประเมินความพึงพอใจ 
2. ศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบ 
3. ประเมินความพึงพอใจ 
    ท่ีมีต่อรูปแบบการเรียน 
    การสอน 

1. ผลการประเมินความสามารถ 
   ในการออกแบบเครื่องประดับ 
2. ผลการประเมินผลงานออกแบบ 
    เครื่องประดับ 
3. ผลการประเมินความพึงพอใจ 
    ที่มีต่อรูปแบบการเรียน 
    การสอน 

1. สร้างแบบประเมินและรับรอง
รูปแบบ 
2. นำแบบประเมินและรับรอง
รูปแบบและร่างรูปแบบเสนอ
ผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อรับรองรูปแบบ 
 

1. ผลการประเมินรับรองรูปแบบ 
   การเรียนการสอนโดยผู้ทรง  
   คุณวุฒิ 
2. รูปแบบการเรียนการสอนฉบับ 
    สมบูรณ์ที่ผ่านการรับรองโดย 
    ผู้ทรงคุณวุฒ ิ
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ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพและความต้องการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่เกี่ยวข้องกับ
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบ
นวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

วัตถุประสงค์ 
เพ่ือศึกษาสภาพและความต้องการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่เกี่ยวข้องกับรปูแบบ

การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 
1. คณาจารย์ในสถาบันการศึกษาระดับอุดม หลักสูตรศิลปบัณฑิตและหลักสูตรที่เกี่ยวข้อง

นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในสถาบันการศึกษาระดับอุดม หลักสูตรศิลปะบัณฑิตและหลักสูตรที่
เกี่ยวข้องผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม ผู้เชี่ยวชาญด้าน 
หลักสูตรและการสอนศิลปะและการออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนเทคโนโลยีการ
ออกแบบทัศนศิลป์ 

กลุ่มตัวอย่าง  
1. คณาจารย์หลักสูตรศิลปบัณฑิตและหลักสูตรที่ เกี่ยวข้อง ในสถาบันการศึกษา

ระดับอุดมศึกษาจำนวน 22 คน จากมหาวิทยาลัย 3 แห่ง ได้แก่ วิทยาลัยเพาะช่าง มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ซึ่งมีประสบการณ์
การสอนที่แตกต่างกันตั้งแต่ 1 ปีจนถึงมากกว่า 10 ปี โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sample) 

2. นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่กำลังศึกษาอยู่ในหลักสูตรศิลปบัณฑิตและหลักสูตร
ที่เกี่ยวข้องจากสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษา ได้แก่ วิทยาลัยเพาะช่าง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลพระนคร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ที่ลงทะเบียนในปีการศึกษา 
2563 จำนวน 92 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างอย่างง่าย (Simple Random Sampling)  

3. ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร
และวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและ
การออกแบบ และผู้เชี ่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนเทคโนโลยีการออกแบบทัศนศิลป์ รวม
จำนวน 12 คน ซึ่งมีประสบ การณ์การสอนหรืองานวิจัยในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องไม่น้อยกว่า 5 ปี โดย
การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง   
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วิธีดำเนินการวิจัย   
1. ศึกษาเอกสารและทฤษฎีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานความเป็นจริงเสริม การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเครื่อง ประดับ 

2. สำรวจสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานจาก

คณาจารย์ นิสิตนักศึกษาระดบัปริญญาตรีหลักสูตรศิลปบัณฑิตและหลักสูตรที่เกี่ยวข้อง  
3. สำรวจความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เพ่ือใช้ 

กำหนดองค์ประกอบ กระบวนการและขั้นตอนของร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
สรุปวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสำรวจสภาพและความต้องการ เพ่ือเป็นแนวทางใน
การออกแบบและพัฒนาร่างรูปแบบการเรียนการสอน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
1. แบบสอบถามเพ่ือการวิจัยสำหรับคณาจารย์ เพ่ือศึกษาสภาพและความต้องในการ

จัดการเรียน การสอนแบบผสมผสาน  
2. แบบสอบถามเพ่ือการวิจัยสำหรับนิสิตนักศึกษา เพ่ือศึกษาสภาพและความต้องการใน

การจัด การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
3. แบบสอบถามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการ

ออกแบบ 
4. แบบสัมภาษณ์ผู ้เชี ่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและ

ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม 
การสร้างและพัฒนาเครื่องมือวิจัย 
1. แบบสอบถามเพื่อการวิจัยสำหรับนิสิตนักศึกษา เพื่อศึกษาสภาพและความต้องใน

การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน มีข้ันตอนการพัฒนา ดังนี้ 
1.1 วิเคราะห์และสังเคราะห์ ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ องค์ประกอบและ

ขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ความเป็นจริงเสริม การเรียนรู้การออกแบบ
นวัตกรรม และการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  

1.2 ศึกษาวิธีการสร้าง การกำหนดข้อคำถาม เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้าง
แบบสอบถามเพ่ือการวิจัยสำหรับนิสิตนักศึกษา เพ่ือสำรวจสภาพและความต้องการในการจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน  

1.3 ร่างแบบสอบถามเพ่ือการวิจัยสำหรับคณาจารย์ในการศึกษาสภาพและความ
ต้องการในการจัดเรียนการสอน โดยกำหนดข้อคำถามให้ครอบคลุมกับวัตถุประสงค์การวิจัย 
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ประกอบด้วย 4 ส่วน คือ ส่วนที่  1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม และส่วนที่  2 
ประสบการณ์ในการเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ จำนวน 3 ข้อ เป็น
แบบสอบถามปลายปิดเลือกตอบแบบสำรวจรายการ (Checklist)  ส่วนที่ 3 สภาพและความต้องการ
ในการจัดการเรียนการสอน ข้อคำถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Rating 
Scale) และส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

1.4 นำแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แล้ว 
นำเสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย โดยตรวจค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ความถูกต้องของข้อคำถาม ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป พบว่า มีค่าความสอดคล้องผ่านเกณฑ์ที่กำหนดเท่ากับ 
0.74 และปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ตามคำแนะนำ นำไปเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป  

2. แบบสอบถามเพื่อการวิจัยสำหรับคณาจารย์เพื่อศึกษาสภาพและความต้องในการ
จัดการเรียน การสอนแบบผสมผสาน มีข้ันตอนการพัฒนา ดังนี้ 

2.1 วิเคราะห์และสังเคราะห์ ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ องค์ประกอบและ
ขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ความเป็นจริงเสริม การเรียนรู้การออกแบบ
นวัตกรรม และการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  

2.2 ศึกษาวิธีการสร้าง การกำหนดข้อคำถาม เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้าง
แบบสอบถามเพ่ือการวิจัยสำหรับคณาจารย์ เพ่ือสำรวจสภาพและความต้องการในการจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน  

2.3 ร่างแบบสอบถามเพ่ือการวิจัยสำหรับคณาจารย์ในการศึกษาสภาพและความ
ต้องการในการจัดการเรียนการสอน โดยกำหนดข้อคำถามให้ครอบคลุมกับวัตถุประสงค์การวิจัย 
ประกอบด้วย 4 ส่วน คือ ส่วนที่  1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม และส่วนที่  2 
ประสบการณ์ในการสอนแบบผสมผสานการเรียนในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ เป็นแบบสอบถาม
ปลายปิดเลือกตอบแบบสำรวจรายการ (Checklist) จำนวน 6 ข้อ ส่วนที่ 3 สภาพและความต้องการ
ในการจัดการเรียนการสอน ข้อคำถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Rating 
Scale) จำนวน 24 ข้อ และส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

2.4 นำแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แล้ว 
นำเสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย โดยตรวจค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ความถูกต้องของข้อคำถาม ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป พบว่า มีค่าความสอดคล้องผ่านเกณฑ์ที่กำหนดเท่ากับ 
0.83 และปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ตามคำแนะนำ นำไปเก็บรวบรวมข้อมูล 
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3. แบบสอบถามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการ
ออกแบบ 

3.1 ศึกษาวิธีการสร้าง การกำหนดข้อคำถาม เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้าง
แบบสอบถามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  

3.2 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและ
การออก แบบ กำหนดข้อคำถามให้ครอบคลุมกับวัตถุประสงค์ การวิจัย ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ ส่วน
ที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลผู้ตอบแบบสอบถาม และส่วนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการ
สอนแบบผสมผสาน ด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอน ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน ด้านการวัดและประเมินผล จำนวน 16 ข้อ ข้อคำถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
และส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

3.3 นำแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แล้ว 
นำเสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย โดยตรวจค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ความถูกต้องของข้อคำถาม พบว่า มีค่าความสอดคล้องผ่านเกณฑ์ที่กำหนดเท่ากับ 0.93 และปรับปรุง
แก้ไขให้สมบูรณ์ตามคำแนะนำ นำไปเก็บรวบรวมข้อมูล  

4. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและ
ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม 

มีข้ันตอนการพัฒนา ดังนี้ 
4.1 ร่างแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ กำหนดข้อคำถาม แบ่งเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 

ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ให้สัมภาษณ์ ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้าน ข้อคำถามเป็น
แบบปลายเปิด และส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

4.2 นำแบบสัมภาษณ์ที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แล้ว 
นำเสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย และปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ตาม
คำแนะนำ นำไปเก็บรวบรวมข้อมูล  

การเก็บรวบรวมข้อมูล  
1. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามเพ่ือการวิจัยสำหรับอาจารย์  ได้ดำเนินการ

หลังจากพัฒนาแบบสอบถามเรียบร้อยแล้ว มีการดำเนินการเก็บข้อมูลโดยผู้วิจัยติดต่อประสานงานกับ
ผู้สอนในคณะของแต่ละมหาวิทยาลัย เพ่ือขอความร่วมมือและประสานงานเก็บข้อมูลจากผู้สอนคนอ่ืนๆ 
ในคณะด้วยวิธีการแนะนำต่อ (Referral sampling) จากนั้นแจกแบบสอบถามและเก็บรวบรวมข้อมูล  

2. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามเพ่ือการวิจัยสำหรับนิสิตนักศึกษา ได้
ประสานงานกับผู้สอนอย่างน้อย 1 คน เพ่ือขอเก็บรวบรวมข้อมูลในคณะแบบคละชั้นปี ทั้งนี้ได้ส่ง
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แบบสอบถามแบบกระดาษให้แก่ผู้สอนซึ่งเป็นผู้ประสานงาน โดยกำหนดกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการในแต่ละ
สาขาวิชา สาขาละ 10-20 คน และเก็บรวบรวมข้อมูล  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและ
การสอนศิลปะและการออกแบบ มีการดำเนินการเก็บข้อมูลดังนี้  

3.1 ติดต่อประสานงานกับผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือขออนุญาตแต่งตั้งเป็นผู้เชี่ยวชาญในการ
สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน จำนวน 5 ท่าน  

3.2 ขอหนังสือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้ เชี่ยวชาญ จากสำนักบัณฑิตวิทยาลัย
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

3.3 นำหนังสือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญและแนบแบบสอบถามความคิดเห็น
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่าน ขอเก็บรวบรวมข้อมูล 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานและผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบ
นวัตกรรม มีการดำเนินการเก็บข้อมูลดังนี้ 

4.1 ติดต่อประสานงานกับผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือขออนุญาตแต่งตั้งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรมจำนวน 5 ท่าน  

4.2 ขอหนังสือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้ เชี่ยวชาญ  จากสำนักบัณฑิตวิทยาลัย
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

4.3 นำหนังสือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญและแนบแบบสัมภาษณ์เสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่าน ขอเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูล   
1. แบบสอบถามเพ่ือการวิจัยสำหรับอาจารย์ นิสิตนักศึกษา และ แบบสอบถามความ

คิดเห็นสำหรับผู้เชี่ยวชาญ เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสถิติแบบบรรยาย โดยการหาค่าร้อยละค่าเฉลี่ย 

(x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) การแปลผลของแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2554) 

4.51 - 5.00  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นระดับมากที่สุด 
3.51 - 4.50  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นระดับมาก 
2.51 – 3.50 แปลผลว่า  มีความคิดเห็นระดับปานกลาง 
1.51 - 2.50  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นระดับน้อย 
1.00 - 1.50 แปลผลว่า  มีความคิดเห็นระดับน้อยที่สุด 
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2. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  เป็นแบบจดบันทึกและบันทึกเสียง 
จากนั้นทำการสรุปวิเคราะห์ข้อมูล และนำเสนอในรูปความเรียง 

 
ขั้นตอนที่ 2 การสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการ
เรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

วัตถุประสงค์ 
เพ่ือออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม

และการเรียนรู้การออก แบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและวิธี

สอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการ
ออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนเทคโนโลยีการออกแบบทัศนศิลป์ ในระดับอุดมศึกษา  

กลุ่มตัวอย่าง  
ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและวิธี

สอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการ
ออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนเทคโนโลยีการออกแบบทัศนศิลป์ รวมจำนวน 11 คน 
โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง มีเกณฑ์การคัดเลือก ดังนี้ 

1. เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา
ไม่ต่ำกว่า 5 ปี และ/หรือ 

2. เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านหลักสูตรและวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมใน
ระดับอุดมศึกษาไม่ต่ำกว่า 5 ปี และ/หรือ 

3. เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการออกแบบ  ใน
ระดับอุดมศึกษาไม่ต่ำกว่า 5 ปี และ/หรือ 

4. เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านหลักสูตรและการสอนเทคโนโลยีการออกแบบทัศนศิลป์ใน
ระดับอุดมศึกษาไม่ต่ำกว่า 5 ปี และ/หรือ 
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วิธีดำเนินการวิจัย   
1. ศึกษาเอกสารและทฤษฎีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาร่างรูปแบบ

การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

2. ออกแบบและพัฒนาร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม
และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

3. ประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความ
เป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

4. พัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
5. พัฒนาสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
1. ร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้

การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2. แบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

3. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

4. สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
การสร้างและพัฒนาเครื่องมือวิจัย  
1. ร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการ

เรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีข้ันตอนการพัฒนาเครื่องมือวิจัยดังนี้  

1.1 การวิเคราะห์ เป็นการนำผลการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลจากการวิจัยในขั้นตอนที่  
1 มาเป็นแนวทางในการกำหนดองค์ประกอบและขั้นตอน เพ่ือการออกแบบและพัฒนารูปแบบการ
เรียนการสอนสำหรับงานวิจัยครั้งนี้ มีดังนี้  
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1.1.1 การวิเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม การเรียนรู้ด้วยการออกแบบ การเรียนรู้เชิงนวัตกรรม ผลการ
วิเคราะห์นำมาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาเครื่องมือวิจัย  

1.1.2 การศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างรูปแบบการเรียนการสอน การ
จัดสภาพแวดล้อมของการเรียนการสอนจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและผลการสำรวจสภาพ
และความต้อง การของผู้สอนและผู้เรียน และผลจากการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญใน
ระยะที่  1 พบว่า สภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอนควรเน้นการปฏิบัติงานออกแบบ
เครื่องประดับตามขั้นตอนทางการออกแบบเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ประกอบด้วย 
3 กระบวนการเรียนรู้ และ 6 ขั้นตอนการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับ  

1.1.3 วิเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและผล
การสำรวจสภาพและความต้องการของผู้สอนและผู้เรียน และผลจากการวิเคราะห์ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญในระยะที่ 1 พบว่า องค์ประกอบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนของรูปแบบ 
ได้แก่ 1) องค์ความรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 2) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้การ
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 3) สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 4) ผู้สอนด้านการ
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 5) ผู้เรียนด้านการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 6) 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 7) เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ 8) การ
วัดและประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับ  

1.2 การออกแบบ ผู้วิจัยนำผลจากการวิเคราะห์ในขั้นตอนแรก มาทำการออกแบบ 
ได้แก ่

1.2.1 การออกแบบจัดการเรียนการสอนที่ผสมผสานการเรียนรู้ในชั้นเรียนและ
แบบออนไลน์ สถานที่ การจัดสภาพแวดล้อมที่เน้นการออกแบบ  

1.2.2 ออกแบบการวัด ติดตาม และประเมินผล เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่สอดคล้องกับ 
วัตถุประสงค์การสอน การวัดผลด้วยการเปรียบเทียบผลคะแนนความสามารถในการออกแบบจากแบบ
ประเมิน ผลงานที่ได้พัฒนาขึ้น การติดตามผลความก้าวหน้าเป็นระยะในการปฏิบัติงานออกแบบ
เครื่องประดับ การประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับ พร้อมกำหนดแนวทางการแก้ไขและปรับปรุง 

1.2.3 ออกแบบโครงสร้างเนื้อหารายวิชา ประกอบด้วย เนื้อหาและกิจกรรมการ
เรียนรู้แล้วนำมาสร้างเป็นร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบสำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
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  1.3 การพัฒนา เป็นขั้นตอนการออกแบบและสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
1) แบบสำรวจสภาพและความต้องการ 2) การพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 3) การ
พัฒนาสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 4) การพัฒนาแบบประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับ 
5) ออกแบบและพัฒนาร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการ
เรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.4 การนำไปใช้ ผู้วิจัยได้นำร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้าง สรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้นมาดำเนินการทดลอง มีการ
ดำเนินการตามที่ออกแบบไว้และทบทวนสรุปผลการดำเนินการของแต่ละขั้นตอน รวมระยะเวลาใน
การจัดการเรียนการสอน 9 สัปดาห์   

1.5 การประเมินผล ผู้วิจัยได้ประเมินผลตามรูปแบบการเรียนการสอน มี
รายละเอียดดังนี้ 

1.5.1 ประเมินรูปแบบการเรียนการสอนที่ได้พัฒนาขึ้น โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการ
จัด การเรียนการสอนแบบผสมผสาน ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรม ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้าน
หลักสูตรและการสอนเทคโนโลยีการออกแบบทัศนศิลป์ จำนวน 11 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่าง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) แบบประมาณค่า 5 ระดับ 

1.5.2 การประเมินผลหลักสูตรหลังการเรียนรู้ ด้วยการวัดความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่ได้จากการเรียนรู้  

1.5.3 ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยผู้สอนเป็นผู้ให้คะแนนหลังจบการ
เรียนรู้ ในช่วงนั้นๆ ด้วยการประเมินจากผลงานออกแบบเครื่องประดับ  เพ่ือดูว่าได้ผลลัพธ์ตรงตาม
วัตถุประสงค์การสอนหรือไม่ ซึ่งในการวิจัยนี้ ผลผลิตที่ได้ คือ โครงงานออกแบบเครื่องประดับเพ่ือ
ผลิตต้นแบบ ผลการปฏิบัติงานออกแบบ คือ คะแนนความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ และชิ้นงานต้นแบบเครื่องประดับ  

1.6 การปรับปรุง นำผลที่ได้มาปรับปรุงร่างรูปแบบตามคำแนะนำให้มีความสมบูรณ์
ชัดเจนยิ่งขึ้นการสร้างร่างรูปแบบการเรียนการสอน ได้ดำเนินการสร้างตามขั้นตอนการออกแบบและ
พัฒนา โดยกำหนดองค์ประกอบและขั้นตอนที่สำคัญ จากการิเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องและการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในระยะที่ 1 มาออกแบบและสร้างเป็นร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ดังนี้ 
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ภาพที่ 6 ร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

องค์ประกอบของร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริง
เสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือสนับสนุนความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ
เชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีดังนี ้

1. องค์ความรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ (Creative Jewelry of 
Knowledge) คือ ความรู้ในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ภายใต้การดำเนินการตาม
หลักการเรียนรู้และขั้นตอนของการออกแบบเครื่องประดับ ได้แก่ การกำหนดวัตถุประสงค์ของการ
ออกแบบเครื่องประดับสู่การปฏิบัติที่ยั่งยืน ผ่านการเรียนการสอนทางการออกแบบและการผลิต
ต้นแบบเครื่องประดับ (Jewelry Design and Jewelry Making Process) ซึ่งอาจเกิดขึ้นจากการ
ถ่ายทอดความรู้ที่ได้จากการศึกษาและประสบการณ์สู่ผู้เรียนจนสามารถนำความรู้นั้นไปใช้ประโยชน์
ได้จริง 
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2. สภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ (Jewelry Design Learning Environment) คือ สภาพแวดล้อมและสถานที่ที่ใช้ในการ
เรียนรู้ในเรื่องของการออกแบบเครื่องประดับ ทั้งแบบประสานเวลา (Synchronous) และแบบไม่
ประสานเวลา (Asynchronous) ได้แก่ 

2.1 การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน (Classroom Learning Environment) 
เป็นการจัดสภาพแวดล้อมในห้องเรียน การเตรียมอุปกรณ์หรือสื่อช่วยสอน ให้เหมาะสมกับการเรียน
การสอนและการสร้างผลงานศิลปะและการออกแบบเครื่องประดับ  

2.2 การจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ผ่านทางอินเทอร์เน็ต ให้ผู้เรียนเลือกใช้อุปกรณ์ทางการสื่อสารตามที่สามารถจัดหามาได้ มีการ
กำหนดช่วงเวลาในการเข้าเรียนเป็นบางครั้งและช่วงเวลาที่เป็นอิสระในการติดตามความก้าวหน้าและ
ส่งงาน 

2.3 การจั ดการเรียนการสอน อกสถานที่  (Jewelry Design Field Trip 
Learning) คือ การจัดการเรียนการสอนที่เน้นการเรียนรู้แบบบูรณาการเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ศึกษาค้นคว้า โดยไม่กำหนดเวลาและสถานที่ในการเรียนรู้  

3. สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (Jewelry AR:  Augmented Reality for 
Jewelry Design) คือ สื่อความเป็นจริงเสริม 3 มิติ ที่ผู้เรียนใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้เรื่องการ
ออกแบบเครื่องประดับ การพัฒนาแบบจากภาพวาดเครื่องประดับประวัติศาสตร์ การศึกษาวิธีการ
มองภาพด้านและรูปทรงเครื่องประดับแบบ 3 มิต ิ

4. ผู้สอนด้านศิลปะและการออกแบบเครื่องประดับ (Jewelry Design Instructor) 
คือ ผู้มีความรู้ในการสอนทางศิลปะและการออกแบบเครื่องประดับ เพ่ือแนะนำและให้ความรู้ แก่
ผู้เรียนตามหลักการเรียนรู้และขั้นตอนของการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  ตลอดจนการ
จัดการเรียนการสอนแบบออฟไลน์และแบบออนไลน์  

5. ผู้ เรียนด้านการออกแบบเครื่องประดับ (Jewelry Design Students) คือ
นักศึกษาปริญญาตรีด้านการออกแบบเครื่องประดับและ/หรือสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องในสถาบันอุดม 
ศึกษาตามหลักการของการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือสนับสนุนความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

6 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเครื่องประดับ (Expert in Jewelry Design) คือ ผู้มี
ความรู้ความสามารถเฉพาะทางในการออกแบบและการผลิตเครื่องประดับ สามารถแนะนำและให้
ความรู้การแก้ ปัญหา แก่ผู้เรียนและร่วมสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้และการฝึกปฏิบัติร่วมกัน 
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7. เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ (Technology for 
Learning in Jewelry Design) คือ เทคโนโลยีที่ใช้สนับสนุนการเรียนรู้  ใช้ในการศึกษาค้นคว้า
เพ่ิมเติมผ่านทาง Internet และการติดต่อสื่อสาร ติดตามความก้าวหน้าการสร้างผลงานและการส่ง
งาน 

8 การวัดและการประเมินผลงานการออกแบบเครื่องประดับ  
การวัดผล คือ การวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

ได้แก่  
   1) ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ  
   2) ความสามารถในการเขียนแบบเครื่องประดับ  
   3)  ความสามารถในการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ 

การประเมินผลงานการออกแบบเครื่องประดับ มีการประเมินผลความก้าวหน้าของ
ผู้เรียนทุกระยะตั้งแต่การประเมินผลก่อนเรียน การประเมินผลระหว่างเรียน การประเมินผลหลังเรียน 
เพ่ือนำไปสู่การปรับปรุงแก้ไข และการพัฒนาการเรียนรู้ให้ดีขึ้น 
 

ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอน ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียนและการ
เรียนรู้แบบออนไลน์  ที่ส่ งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  
ประกอบด้วย  

1. การแนะนำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมการ
เรียนการสอนในชั้นเรียน โดยผู้สอนแนะนำการเรียนรู้และวัดสามารถด้านการออกแบบของผู้เรียน
ก่อนการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) การปฐมนิเทศ 2) การวัดความคิดสร้างสรรค์งานออกแบบ
เครื่องประดับก่อนการเรียนรู้ และ 3) การเสนอแนะความคิดเบื้องต้นงานออกแบบเครื่องประดับ  

2. การเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ เป็นการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ มีการใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม ประกอบด้วย  

ขั้นที่  1 แนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ  (Concept of Jewelry 
Design) คือ การกำหนดแนวคิดหลักในการออกแบบเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการสร้างผลงานออกแบบ
ทีต่้องการ  
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ขั้นที ่2 การสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ (Idea Sketch of Jewelry 
Design) คือ ขั้นตอนการคิดจินตนาการ (Imagination) การออกแบบตามแนวความคิดที่กำหนด 
รวบรวมความคิดสร้างสรรค์ถ่ายทอดออกมาเป็นแบบร่างเครื่องประดับ 

ขั้นที่ 3 พัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ (Idea Development of Jewelry 
Design) คือ การพัฒนาแบบเครื่องประดับที่ยั่งยืน เลือกพัฒนารูปแบบเครื่องประดับจากแบบร่าง 1 
แบบ ให้มอีงค์ประกอบศิลป์ที่สมบูรณ์ 

ขั้นที่ 4 การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ (Jewelry Sketch Design 
Presentation) คือ การเขียนแบบเครื่องประดับเพ่ือการผลิต (Jewelry Working Drawing) และการ
เขียนภาพแสดงงานออกแบบเครื่องประดับ (Jewelry Pictorial View)  

ขั้นที่ 5 การผลิตต้นแบบเครื่องประดับ (Jewelry Model) คือ การเรียนรู้
เกี่ยวกับการทำหุ่นจำลองเพ่ือการผลิต โดยการสร้างต้นแบบเครื่องประดับขึ้นมาเพ่ือประเมินว่า       
ต้นแบบถูกต้องตามแบบที่กำหนดหรือไม่ เมื่อต้นแบบมีความสมบูรณ์เราสามารถใช้เป็นหุ่นจำลองใน
การผลิตต่อไปได ้  

ขั้นที่ 6 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ (Jewelry Quality) เป็นการ
เรียนรู้วิธีการตรวจ สอบคุณภาพงานเครื่องประดับก่อนการนำไปใช้ตามวัตถุประสงค์และความ
ต้องการ ได้แก่ การตรวจสอบคุณภาพงานต้นแบบ (แว็กซ์) 

3. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับการนำเสนอผลงาน
ออกแบบเครื่องประดับเพ่ือวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ  

 
2. แบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย

ใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

มีข้ันตอนการพัฒนาเครื่องมือวิจัยดังนี้ 
2.1 ศึกษาและวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมิน

ความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการสอน เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม   
2.2 สร้างแบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสาน กำหนดข้อคำถามให้ครอบคลุมกับวัตถุประสงค์การวิจัย แบ่งเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 
ข้อมูลส่วนบุคคลผู้ เชี่ยวชาญ และส่วนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการพิจารณาความ
เหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ข้อคำถามเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้ 
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 5 แปลผลว่า มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
 4 แปลผลว่า มีความเหมาะสมระดับมาก 
 3 แปลผลว่า มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
 2 แปลผลว่า มีความเหมาะสมระดับน้อย 
 1 แปลผลว่า มีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด  
กำหนดเกณฑ์การแปลผล ดังนี้ 
 4.51-5.00  แปลผลว่า  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 3.51-4.50  แปลผลว่า  มีความเหมาะสมระดับมาก 
 2.51-3.50  แปลผลว่า  มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
 1.51-2.50 แปลผลว่า  มีความเหมาะสมระดับน้อย 
 1.00-1.50  แปลผลว่า  มีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
2.3 นำแบบประเมินความเหมาะสมที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์แล้ว นำเสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย โดยตรวจค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ความถูกต้องของข้อคำถาม ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป พบว่า มีค่าความสอดคล้องผ่านเกณฑ์
ที่กำหนดเท่ากับ 1 และปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ตามคำแนะนำ นำไปเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป  

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลร่างรูปแบบการเรียนการสอน ดังนี้ 
1. ติดต่อผู้เชี่ยวชาญที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ท่ีกำหนด จำนวน 11 คน เพ่ือขอนัดพบและ

ชี้แจ้งรายละเอียดเครื่องมือวิจัย 
2. เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญด้วยแบบประเมินความเหมาะสมของ

ร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ และดำเนินการพัฒนาและปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์
ตามคำแนะนำก่อนนำไปใช้ทดลอง  

การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการสอน     

เป็นแบบสถิติบรรยาย การค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
3. พัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสม ผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   

3.1 แผนการจั ดกิ จกรรมการเรียนการสอน  วิช า ต้ น แบบและการหล่ อ             
เรื่อง การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 7 กิจกรรม จำนวน 54 คาบเรียน ดังนี้ 
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กิจกรรมการเรียนการสอนที่ 1 ปฐมนิเทศ ทดสอบก่อนเรียน แนวคิดการออกแบบ 
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ 2 การสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ 
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ 3 การพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ 
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ 4 การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ 
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ 5 การผลิตต้นแบบเครื่องประดับ 
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ 6 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ 
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ 7 การประเมินผลหลังการเรียน 

3.2 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับวิธีการเขียนแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนตามโครงสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของกลุ่มมหาวิทยาลัยราชมงคล 

3.3 ศึกษาขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
จากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และนำผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน ด้านหลักสูตรและวิธีสอน ด้านหลักสูตรและการสอน มากำหนดการ
ออกแบบเนื้อหาในรายวิชาต้นแบบและการหล่อ เรื่อง การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  
และจัดทำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

3.4 ออกแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็น
จริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม รายวิชาต้นแบบและการหล่อ เรื่อง การออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ กำหนดขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอน 6 ขั้นตอน ดังนี้  

ขั้นที่ 1 แนวคิดการออกแบบเครื่องประดับ 
ขั้นที่ 2 การสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ 
ขั้นที่ 3 พัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ 
ขั้นที่ 4 การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ 
ขั้นที่ 5 การผลิตต้นแบบเครื่องประดับ 
ขั้นที่ 6 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ 

กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนร้อยละ 70 และแบบออนไลน์ร้อยละ 30  มี
การใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (Jewelry AR) พัฒนาขึ้น จัดพ้ืนที่สำหรับกิจกรรมการ
เรียนการสอนใน Application Line ด้วยการสร้างกลุ่มวิชาแม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลงยา เป็นพ้ืนที่
สำหรับการเรียนการสอนด้วย video conference สร้างอัลบั้มแต่ละบุคคล สำหรับการส่งงาน ส่ง
ไฟล์ตัวอย่าง และการวัดประเมินติดตามผลงานเป็นระยะ  

3.5 สร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริง
เสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม รายวิชาต้นแบบและการหล่อ เรื่อง การออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ (รายละเอียดแผนในภาคผนวก ง 
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3.6 นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบและปรับแก้ไขตามคำแนะนำ 

3.7 นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ได้ปรับแก้ไขแล้วเสนอผู้เชี่ยวชาญ 
จำนวน 5 คน วิธีการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยพิจารณาเป็นรายสัปดาห์และ
ประเมินรับรองความเหมาะสมของการนำแผนการจัดกิจกรรมไปใช้โดยยึดเกณฑ์ IOC  การให้คะแนน 
คือ  1, 0, -1 ในการประเมินรับรอง โดยแต่ละคะแนนมีความหมายดังนี้ 

1  แปลผลว่า  มีความเหมาะสม 
0  แปลผลว่า  ไม่แน่ใจว่ามีความเหมาะสม 
-1  แปลผลว่า  ไม่เหมาะสม 

ผลการประเมินรับรองแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน พบว่า มีความ
เหมาะสมผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนดสามารถนำไปใช้ได้ (ค่า IOC = 0.80)  

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้ 
1. ติดต่อประสานผู้ เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการออกแบบ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนเทคโนโลยีการออกแบบทัศนศิลป์ ที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ที่
กำหนด จำนวน 5 คน เพ่ือขอนัดพบและชี้แจ้งรายละเอียดแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

2. เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญด้วยแบบประเมินและรับรองแผนการ
จัดกิจ กรรมการเรียนการสอน และดำเนินการพัฒนาและปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนให้สมบูรณ์ก่อนนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนพิจารณาเป็นรายสัปดาห์และ

ประเมินรับรองความเหมาะสมของการนำรูปแบบไปใช้โดยยึดเกณฑ์ IOC  ในการประเมินรับรอง 
 
4. พัฒนาสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (AR Jewelry: Augmented reality 

for Jewelry Design)  
เป็นการพัฒนาสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม เพ่ือใช้เสริมการเรียนรู้สามารถใช้ได้

บนโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต (Tablet) หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ ทั้งในระบบปฏิบัติการ 
iOS Android และ Windows ในรายวิชาต้นแบบและการหล่อ มีข้ันตอนการพัฒนา ดังนี้  

4.1 ขั้นตอนการเตรียมการ 
4.1.1 กำหนดวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม เรื่อง

การออกแบบเครื่องประดับ  



  95 

4.1.2 วิ เคราะห์ ผู้ เรียน  เป็ นนั กศึ กษาหลักสู ตรศิ ลปศึ กษา สาขาวิช า
เครื่องประดับอัญมณีและโลหะรูปพรรณ  ต้องมีความรับผิดชอบตามกิจกรรมที่กำหนด  

4.1.3 วิเคราะห์เนื้อหา โดยเนื้อหาที่นำมาจัดทำสื่อเป็นภาพวาดเครื่องประดับ
ประวัติศาสตร์วาดด้วยหมึกและสีน้ำบนกระดาษ ซึ่งเป็นรูปแบบจี้ได้รับแรงบันดาลใจจากศิลปะของ
ฮันส์ฮอลเบยน์ (Hans Holbein) มีลวดลายมาจากเทพนิยายคลาสสิกหรือจากการตกแต่งแบบ 
Mannerist ในศตวรรษที่ 16 (Wikipedia, 2022) ภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา ซึ่งได้
กำหนดโจทย์ให้ผู้ เรียนจัดทำโครงงานออกแบบเครื่องประดับ เพ่ือผลิตงานต้นแบบ โดยใช้
แนวความคิดจากภาพวาดทางประวัติศาสตร์ในยุคเรเนสซองส์ (Renaissance)  เป็นเนื้อที่ทำให้
ผู้เรียนเกิดการคิดพัฒนาสร้างสรรค์รูปแบบเครื่องประดับใหม่  

4.2 ขั้นตอนการออกแบบ 
4.2.1 การออกแบบบทเรียน ทำโครงสร้างบทเรียนที่ไม่บังคับผู้เรียน สามารถ

เลือกศึกษากิจกรรมได้ตามฟังก์ชันที่พัฒนา ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การสอน เพ่ือให้ผู้เรียนได้
ศึกษาภาพทางประวัติศาสตร์ จัดทำโครงงานออกแบบเครื่องประดับ 

4.2.2 ออกแบบและสร้าง AR Marker Card A และ Card B ขนาด 54 x 86mm. 
มีรายละเอียด ดังนี้ 

1) การออกแบบพ้ืนหลังการ์ด  
การออกแบบพ้ืนหลังการ์ดเป็นแบบพ้ืนหลังเต็ม (Full Background) 

ลวดลายการ์ดพัฒนามาจากลายไทย (Ornament Design) ที่เรียกว่า ลายดอกพุดตาน  การจัดทำ
การ์ดของสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมเป็นบทเรียนเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ถึงการออกแบบพ้ืน
หลังและการประยุกต์ใช้ลายไทย ดังแสดงในภาพที่ 7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 7 แสดงภาพพ้ืนหลังของ AR Marker Card A และ Card B ขนาด 54 x 86 mm. 
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2) การออกแบบการ์ด 
การ์ด A กำหนดเป็นภาพวาดเครื่องประดับประวัติศาสตร์วาดด้วยหมึกและ

สีน้ำ ของฮันส์ฮอลเบยน์ (Hans Holbein) ในยุคเรเนสซองส์ (Renaissance) (Wikipedia, 2022) 
การ์ด B ออกแบบเป็นภาพเครื่องประดับจี้ลายกระจังประยุกต์ ซึ่งพัฒนา

แบบจากภาพวาดเครื่องประดับประวัติศาสตร์วาดด้วยหมึกและสีน้ำ ของฮันส์ฮอลเบยน์ พัฒนาเป็น
ลายไทยประยุกต์ (ลายดอกกระจัง) ดังแสดงในภาพที่ 8 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8 แสดงภาพเครื่องประดับจี้ของ AR Marker Card A และ Card B ขนาด 54 x 86 mm. 
4.2.3 ออกแบบการจัดทำสตอรี่บอร์ด (Story Board) เพ่ือกำหนดลำดับ

ขั้นตอนของสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม ให้สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอน
ของรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นในงานวิจัย ดังนี้ 

ระยะที่1  การตกผลึกความคิดการออกแบบ เป็นการพัฒนาความเดิมสู่ความคิด
ใหม่ ถ่ายทอดความคิดนั้นให้เป็นรูปธรรม ประกอบด้วย  

ขั้นที่ 1 ความคิดการออกแบบเครื่องประดับ  
ขั้นที่ 2 การสร้างแบบร่างเครื่องประดับ  
ขั้นที่ 3 การพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ  
โดยออกแบบสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมเป็น pop – up ภาพ

โมเดลเครื่องประดับจี้ประดับพลอยรูปหยดน้ำ 3 มิติ ฝังแบบหนามเตย (Pong Setting)  
ออกแบบโมเดลเครื่องประดับจี้ 3 มิติ ลายไทยประยุกต์ ได้พัฒนาแบบมาจาก

ภาพเครื่องประดับจี้ลายกระจังประยุกต์ในการ์ด B สามารถเปลี่ยนพลอยได้ 3 สี ได้แก่ พลอยสีน้ำเงิน 
พลอยสีชมพู พลอยสีเหลือง  ดังแสดงในภาพที่ 9 
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ภาพที่ 9 แสดงเครื่องประดับจี้ประดับพลอยรูปหยดน้ำ 3 มิติ ฝังแบบหนามเตย ในแอปพลิเคชั่น AR 
Jewelry 

ระยะที่ 2 การเจียระไนการออกแบบ เป็นการปรับแต่งรูปแบบเครื่องประดับให้
มีรายละเอียดถูกต้องชัดเจนก่อนนำไปผลิตต้นแบบ ประกอบด้วย  

ขั้นที่ 4 การนำเสนองานออกแบบ เป็นการเขียนแบบเพื่อการผลิต 
ออกแบบรูปแบบกระเปาะพลอยแบบหนามเตยลายไทยประยุกต์ (ลาย

กระจังใบเทศ) มีรายละเอียด ดังนี้  
1) ลายของกระเปาะพลอยแบบหนามเตย มีลักษณะโปร่ง แสดงลายจักร

สาน 3 ลาย คือ ลายที่ 1 ลายไทย (Ornament Design) ที่เรียกว่า ลายกระจังใบเทศ ลายที่ 2 เป็น
ลายไทยประยุกต์มาจากลายกระจังใบเทศ ลายที่ 3  พัฒนาจากลายที่ 1 และ  ลายที่ 2 ให้มีความสม
มัยใหม่มากข้ึน ดังแสดงในภาพที่ 10 
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               ลายที่ 1         ลายที่ 2        ลายที่ 3   
ภาพที่ 10 แสดงลายไทยประยุกต์ (ลายกระจังใบเทศ) ของโมเดลกระเปาะพลอยแบบหนามเตยใน
แอปพลิเคชั่น AR Jewelry 

2) โมเดลเครื่องประดับจี้ 3 มิติ และ โมเดลกระเปาะพลอยแบบหนามเตย3 
มิติ  เป็นโมเดลแอนิ เมชั่น  (Animation) การหมุนและการหมุนโดยการสัมผัสโมเดล แสดง
เครื่องประดับ 3 มิติ ในแต่ละมุมมอง ปรับขยาย ย่อส่วนของเครื่องประดับจี้ประดับพลอย  เปลี่ยน
ลวดลายของกระเปาะได้ 3 แบบ ปรับลด ขยาย พลิกรูปทรงของกระเปาะพลอย เพ่ือดูลักษณะการ
สานของลายกระเปาะพลอย ดังแสดงในภาพที่ 11 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 11 แสดงมุมมองโมเดลเครื่องประดับจี้ 3 มิติในแอปพลิเคชั่น AR Jewelry 

ระยะที่ 3 การหล่อหลอมงานออกแบบ เป็นการรวมการออกแบบทั้ง 2 ระยะให้
เป็นเครื่องประดับต้นแบบ ประกอบด้วย  

ขั้นที่ 5 การผลิตต้นแบบเครื่องประดับ  
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ขั้นที่ 6 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ  
โมเดลเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม เป็นโมเดล 3 มิติ มีรูปทรงที่แสดง

ถึงการแกะแว็กซ์ (Wax) เครื่องประดับในลักษณะที่แตกต่างกัน ได้แก่   
1) เครื่องประดับจี้ 3 มิติ ลายไทยประยุกต์  (ลายกระจังใบเทศ) เป็นการ

แกะแว็กซ์แบบนูนต่ำ (Bass Relief) พ้ืนหลังเรียบ  
2) กระเปาะพลอยแบบหนามเตย3 มิติ ลายไทยประยุกต์ (ลายกระจังใบ

เทศ) เป็นการแกะแว็กซ์แบบลอยตัว (Round Relief) 
3) จี้ดอกกุหลาบ 3 มิติ โมเดลแอนิเมชั่น (Animation) เปลี่ยนสี เป็นการ

แกะแว็กซ์แบบลอยตัว (Round Relief) ดังแสดงในภาพที่ 12 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 12 แสดงโมเดลจี้ดอกกุหลาบ 3 มิติ แอนิเมชั่น (Animation) เปลี่ยนสี ในแอปพลิเคชั่น AR 
Jewelry 

4.2.4 ออกแบบหน้าจอและฟังก์ชั่นการทำงานของโปรแกรม  โดยกำหนด
วิธีการใช้โปรแกรม จัดพ้ืนที่ของจอภาพ ทำหน้า UI แอปพลิเคชั่น กำหนดปุ่มควบคุมการทำงานให้
เป็นภาพสัญลักษณ์และข้อความ เพ่ือให้เข้าใจและเลือกใช้งานง่าย ออกแบบสัญลักษณ์ของรูปแบบ
เครื่องประดับ ลายของกระเปราะพลอย และสีของอัญมณี ตามลักษณะรูปทรงของชิ้นงาน 3 มิติ ใน
แอปพลิเคชั่นของ สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม ดังแสดงในภาพที่ 13 
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ภาพที่ 13 แสดงหน้าจอสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมของแอปพลิเคชั่น AR Jewelry 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 14 แสดงไอคอนแอปพลิเคชั่น AR Jewelry 
4.3 ขั้นตอนการพัฒนา 

4.3.1 พัฒนาโปรแกรม จัดทำเป็นสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม เสริมการ
เรียนรู้โดยออกแบบ Application AR เพ่ือใช้เป็นบทเรียนเสริมการเรียนรู้ บนโทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟน (Smartphone) แท็บเล็ต (Tablet) หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ ทั้งในระบบปฏิบัติการ iOS 
Android และ Windows สแกน QR โค้ต ดาวโหลด Marker ติดตั้งโปรแกรม มีดังนี้ (กฤษณพงศ์ 
เลิศบำรุงชัย, ม.ป.ป.) 

1) ติดตั้งโปรแกรมสำหรับการสร้างสื่อ AR 
2) ออกแบบและสร้างหน้าจอผู้ใช้งาน (UI : User Interface) แอพพลิเคชั่น 
3) สร้างโมเดลเครื่องประดับ 3 มิติ ด้วยโปรแกรม 3D Max  ประกอบด้วย 

โมเดลเครื่องประดับจี้ โมเดลกระเปาะพลอย 3 แบบ โมเดลอัญมณีสำหรับฟังชั่นการเปลี่ยนสีของอัญ
มณี โมเดลหุ่นอะคริลิคใสเพื่อเป็นแท่นวาง โมเดลดอกกุหลาบ  
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4) ฟังก์ชั่นการถ่ายรูปลงระบบมือถือ 
5) ดาวโหลดและจัดการโมเดลต่างๆ ในโปรแกรม Unity 
6) ส่งออกแอปพลิเคชั่น อัพโหลดลง App Store และ Play Store 

4.4 ขั้นตอนการทดลองใช้ 
เมื่อพัฒนาสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมเสร็จสมบูรณ์ ผู้วิจัยนำไปทดลองใช้

กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักศึกษาวิทยาลัยเพาะช่าง สาขาวิชาเครื่องประดับอัญมณีและโลหะรูปพรรณ 
ชั้นปีที่ 3 ที่เรียนรายวิชาต้นแบบและการหล่อ  

4.5 ขั้นตอนการประเมินผล 
การประเมินผลแบ่งออกเป็น 2 แบบ ได้แก่ 

4.5.1 การประเมินเนื้อหาการจัดทำสื่อ  
แบบประเมินความคิดเห็นสำหรับผู้ เชี่ยวชาญที่มีต่อเนื้อหาการจัดทำสื่อ

เครื่องประดับความเป็นจริงเสริม มีข้ันตอนการพัฒนาเครื่องมือวิจัยดังนี้ 
1. ศึกษาและวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมิน

ความคิดเห็นที่มีต่อเนื้อหาการจัดทำสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้าง
แบบสอบถาม   

2. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบประเมินความคิดเห็นสำหรับ
ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเนื้อหาการจัดทำสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 

3. ออกแบบข้อคำถาม ที่สอดคล้องกับเนื้อที่ใช้ในการจัดทำสื่อ ได้แก่ รูปแบบ
เครื่องประดับประวัติศาสตร์ที่นำมาจัดทำเป็น Marker card และการออกแบบขั้นตอนในการจัดทำ
สตอรี่บอร์ด ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) 

4. นำแบบประเมินที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบและ
ปรับแก้ไขตามคำแนะนำ  

5. นำแบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แล้ว 
เสนอผู้ เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย โดยตรวจค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ความถูกต้องของข้อคำถาม พบว่า มีค่าความสอดคล้องผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนดเท่ากับ 1 
และปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ตามแนะนำ นำไปเก็บรวบรวมข้อมูล  

6. นำแบบประเมินความคิดเห็นสำหรับผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเนื้อหาการจัดทำสื่อ
เครื่องประดับความเป็นจริงเสริมที่ปรับปรุงแก้ไขสมบูรณ์แล้ว เสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินเนื้อหา
และปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ก่อนนำไปสร้างสื่อ ผลการประเมิน พบว่า เนื้อหามีความเหมาะสม

สามารถนำไปใช้ได้อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 5.00, S.D. = 0.00) 
4.5.2 การประเมินคุณภาพของสื่อ  
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แบบประเมินคุณภาพสำหรับผู้เชี่ยวในด้านสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม
ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบ
นวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี มีข้ันตอนการพัฒนาเครื่องมือวิจัยดังนี้ 

1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อ 
2. ออกแบบข้อคำถามซึ่งมีความคิดเห็นด้านเนื้อหาการจัดทำสื่อภาพและสี

ระบบและการติดต่อสื่อสารของสื่อ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
3. นำแบบประเมินที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบและ

ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ  
4. นำแบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แล้ว 

นำเสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย โดยตรวจค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ความถูกต้องของข้อคำถาม พบว่า มีค่าความสอดคล้องผ่านเกณฑ์ที่กำหนดเท่ากับ 1 และปรับปรุง
แก้ไขให้สมบูรณ์ตามแนะนำ นำไปเก็บรวบรวมข้อมูล  

5. นำแบบประเมินคุณภาพสื่อที่ ปรับปรุงแก้ ไขสมบู รณ์ แล้วพร้อมสื่ อ
เครื่องประดับความเป็นจริงเสริม เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินคุณภาพของสื่อและปรับปรุงแก้ไข
ให้สมบูรณ์ก่อนนำไปทดลอง ผลการประเมินคุณภาพสื่อ พบว่า สื่อมีคุณภาพเหมาะสมสามารถ

นำไปใช้ได้อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.68, S.D. = 0.61) 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูลสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม ดังนี้ 
ดำเนินการเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการออกแบบ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนเทคโนโลยีการออกแบบทัศนศิลป์ มีวิธีดังนี้ 
1. แบบประเมินความคิดเห็นที่มีต่อเนื้อหาในการจัดทำสื่อเครื่องประดับความเป็นจริง

เสริมโดยการติดต่อประสานผู้เชี่ยวชาญที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ที่กำหนดจำนวน 5 คน เพ่ือขอนัดพบ
และชี้แจ้งรายละเอียดข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาในการจัดทำสื่อ แล้วเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลจาก
ผู้เชี่ยวชาญ ดำเนิน การพัฒนาและปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ และนำเนื้อหาในการจัดทำสื่อมา
ออกแบบและพัฒนาจัดทำสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 

2. แบบประเมินคุณภาพสำหรับผู้เชี่ยวในด้านสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม โดยการ
ติดต่อประสานผู้เชี่ยวชาญที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ที่กำหนดจำนวน 7 คน เพ่ือขอนัดพบและชี้แจ้ง
รายละเอียดของสื่อและทดลองใช้สื่อบนโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน (Smartphone) หรือแท็บ
เล็ต (Tablet)  แล้วเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ ดำเนินการพัฒนาและปรับปรุง
แก้ไขตามคำแนะนำให้มีความสมบูรณ์เพ่ือใช้ในการทดลองต่อไป  
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินความคิดเห็นที่มีต่อเนื้อหาในการจัดทำสื่อและแบบ

ประเมินคุณภาพสื่อ เป็นแบบสถิติบรรยาย การคา่เฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีการแปลผลของ
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้  

4.51-5.00   แปลผลว่า  มีความคิดเห็นระดับมากที่สุด 
3.51-4.50   แปลผลว่า  มีความคิดเห็นระดับมาก 
2.51-3.50   แปลผลว่า  มีความคิดเห็นระดับปานกลาง 
1.51-2.50   แปลผลว่า  มีความคิดเห็นระดับน้อย 
1.00-1.50   แปลผลว่า  มีความคิดเห็นระดับน้อยที่สุด 
 

ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม
และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

วัตถุประสงค์ 
เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม

และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาวิชาเครื่องประดับอัญมณีและโลหะรูปพรรณและ

สาขาวิชาที่เก่ียวข้อง 
กลุ่มตัวอย่าง  
นักศึกษาที่กำลังศึกษาในระดับอุดมศึกษาในสาขาวิชาเครื่อง ประดับอัญมณีและโลหะ

รูปพรรณและสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Samling) ซึ่งได้กลุ่ม
ตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเครื่องประดับอัญมณีและโลหะรูปพรรณ ชั้นปีที่ 3 
วิทยาลัยเพาะช่าง จำนวน 16 คน ที่เรียนรายวิชา ต้นแบบและการหล่อ ภาคการศึกษาที่  2 ปี
การศึกษา 2564 

วิธีการดำเนินการวิจัย 
1. จัดเตรียมเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่  

1.1 สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงและแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนซึ่งได้
ทำการพัฒนาแล้วในขั้นตอนที่ 2  
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1.2 แบบประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอน 

2. ดำเนินการทดลองโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น โดยกำหนดเป็นการ
วิจัยเชิงทดลอง (Experimental Design) ใช้รูปแบบการวิจัยแบบกลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อนและ
หลังเรียน 

3. เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล 
4. สรุปผลการทดลอง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

ร่วมกับความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ได้แก่ 

1. แบบประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
2. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้

ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับสำหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

การสร้างและพัฒนาเครื่องมือวิจัย 
1. แบบประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค ์
แบบประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  เลือกวิธีการประเมินแบบการ

ประเมินผลการปฏิบัติงานด้านการออกแบบเครื่องประดับ เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็น
รายบุคคล ใช้หลักการวัดและประเมินผลงานเป็นแบบประเมินด้วยเกณฑ์ให้คะแนน (Scoring 
Rubrics) (สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา, 2562) มีข้ันตอนการดำเนินงานดังนี้ 

1.1 ศึกษาเอกสาร ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและการออกแบบ
เครื่อง ประดับ ทฤษฎีของเส้นพ้ืนฐานที่ใช้ในการออกแบบ หลักการออกแบบ-เขียนแบบ และทฤษฎี
ของนวการลากและระบาย  

1.2 พัฒนาแบบประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ จากทฤษฎี
ของเส้นพ้ืนฐานที่ใช้ในการออกแบบ หลักการออกแบบ-เขียนแบบ และทฤษฎีของนวการลากและ
ระบายของ ศ (พิเศษ) อารี สุทธิพันธุ์ (ศิลปินแห่งชาติ สาขาทัศนศิลป์-จิตรกรรม) โดยเลือกแบบการ
ประเมินการปฏิบัติงานการออกแบบเครื่องประดับ ด้วยกิจกรรมที่ผู้สอนมอบหมายให้จัดทำโครงงาน
ออกแบบ ตามการออกแบบและขั้นตอนการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของงานวิจัย โดย
แบ่งเป็น  
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1.2.1 แบบประเมินความสามารถด้านการออกแบบเครื่องประดับก่อนและหลัง
เรียน เป็นเกณฑ์การประเมินด้านการออกแบบเครื่องประดับ ด้วยการกำหนดให้สร้างภาพภาพร่าง
เครื่องประดับ 5 แบบพร้อมแนวความคิดในการออกแบบ จากเส้นที่กำหนด 

1.2.2 แบบประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับเพ่ือใช้ในการ
ประเมินโครงงานออกแบบเครื่องประดับ  

1.3 กำหนดเกณฑ์การให้คะแนนผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับแบบแยก
องค์ ประกอบ (Analytic Scoring Rubric) การพิจารณาคะแนนแบบอิงเกณฑ์ แบ่งระดับคะแนนเป็น 
4 ระดับ (Rubric)   

1.4 นำต้นแบบประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับเสนอผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 7 
คน ประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับ ผลการประเมิน พบว่า 
แบบประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับ มีความเหมาะสมสามารถนำไปใช้ได้อยู่ในระดับมากที่สุด 

(x̅ = 5.00, S.D. = 0.00) หลังจากปรับแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ตามคำแนะนำแล้ว ได้นำแบบ
ประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับไปประเมินรับรองโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

1.5 การประเมินและรับรองเกณฑ์การประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับ โดย
การนำเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 คน เพ่ือประเมินรับรองเกณฑ์การประเมินผลงานออกแบบ
เครื่องประดับ โดยยึดเกณฑ์ IOC การให้คะแนน คือ 1, 0, -1 ในการประเมินรับรอง โดยแต่ละ
คะแนนมีความหมายดังนี้ 

1  แปลผลว่า  มีความเหมาะสม 
0  แปลผลว่า  ไม่แน่ใจว่ามีความเหมาะสม 
-1  แปลผลว่า  ไม่เหมาะสม 

ผลการประเมินรับรองเกณฑ์การประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับ พบว่า มี
ความเหมาะสมผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนดสามารถนำไปใช้ได้ (ค่า IOC = 1) 

2. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเครื่องประดับสำหรับนักศึกษาปริญญาตรี มีข้ันตอนการสร้างและพัฒนา ดังนี้ 

2.1 ออกแบบข้อคำถามตามขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งมีความ
คิดเห็นด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อ และด้านรูปแบบการจัดกิจกรรม เป็นแบบการ
ประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ ความพึงพอใจมากที่สุด ความพึงพอใจมาก ความพึงพอใจปานกลาง 
ความพึงพอใจน้อย และความพึงพอใจน้อยที่สุด 

2.2 นำแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน ตรวจสอบความตรง
ตามเนื้อหา (IOC) ของข้อคำถามและปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  
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2.3 นำไปเก็บรวมข้อมูลจากนักศึกษากลุ่มทดลอง ผลความพึงพอใจพบว่า ผู้เรียนมี
ความพึงพอใจในการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน มีภาพรวมในระดับมากที่สุด 

(x̅ = 4.86, S.D. = 0.22) 
การดำเนินการทดลอง 
การดำเนินการทดลองด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็น

จริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยนักศึกษาเรียนเนื้อหารายวิชา ต้นแบบ
และการหล่อ ใช้ระยะเวลา 9 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 6 คาบเรียน ดังนี้ 

ขั้นตอนการเรียนรู้    
กระบวนการเรียนรู้ที่ 1 การแนะนำการเรียนรู้  
สัปดาห์ที่ 1 จัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน  
กระบวนการเรียนรู้ที่ 1 การแนะนำการเรียนรู้  
การปฐมนิเทศ  
1. ชี้แจงรายละเอียดการเรียนการสอน การจัดส่งงาน การวัดและประเมินผล  
2. จัดกลุ่มผู้เรียนแบ่งเป้นกลุ่มละ 3-5 คน ตามความสมัครใจของผู้เรียน 
3. ผู้สอนสร้างกลุ่มกิจกรรมการเรียนการสอนใน Application Line ชื่อกลุ่มวิชา

แม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลงยา เป็นพ้ืนที่สำหรับการเรียนการสอนผ่าน video conference พร้อม
อธิบายเกณฑ์ และการส่งงานผ่านทางออนไลน์ 

4. ผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนสร้างอัลบั้มแต่ละบุคคล สำหรับส่งผลงานออกแบบ และ
การวัดและประเมินติดตามผลงานเป็นระยะ  

กระบวนการเรียนรู้ที่ 2 การเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์   
ขั้นที ่1 แนวความคิดในการออกแบบเครื่องประดับ 
ขั้นที่ 2 การสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ 
การประเมินผลก่อนเรียน 
1. ผู้สอนกำหนดโจทย์ตามแบบวัดความสามารถในการออกแบบให้ผู้สร้างผลงาน

ออกแบบเครื่องประดับก่อนเรียน โดยกำหนดให้สร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ  
2. ผู้เรียนทำแบบประเมินความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อนเรียน โดย

การสร้างแบบร่างานออกแบบเครื่องประดับตามโจทย์  
3. ผู้สอนเสนอแนะความคิดเบื้องต้นผลงานออกแบบและเปิดโอกาสให้ผู้เรียน

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น  
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สัปดาห์ที่ 2 แบ่งกลุ่มเข้าเรียนออนไลน์ ผู้สอนบรรยายให้ความรู้และมอบหมายงาน
ให้ความรู้และการสืบค้นแนวความคิดเครื่องประดับทางประวัติศาสตร์ในยุคเรเนสซองส์  
(Renaissance) และตัวอย่างการสร้างแนวความคิดจากสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม ซึ่งทำ 
pop up โมเดลเครื่องประดับ 3 มิติ พัฒนาแบบจากภาพวาดเครื่องประดับประวัติศาสตร์ 2 มิติ และ
กำหนดให้ทำโครงงานออกแบบเครื่องประดับต้นแบบ 

สัปดาห์ที่ 3 กำหนดให้ผู้เรียนจัดส่งงานผ่านทางออนไลน์และติดตามความก้าวหน้า 
สัปดาห์ที่ 4 การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน 6 คาบเรียน นำเสนอแนวความคิด

และผลงาน โดยมีผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะผลงานออกแบบ เพื่อปรับปรุงแก้ไขก่อนนำไปเขียน
แบบเพ่ือการผลิต เก็บรวบรวมข้อมูลการวัดความสามารถด้านการออกแบบเครื่องประดับจากผลงาน  

ระยะที่ 2 การเจียระไนการออกแบบ ใช้ระยะเวลาในการเรียน 1 สัปดาห์ ได้แก่  
ขั้นที่ 4 การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ  
สัปดาห์ที่ 5 ผู้เรียนแบ่งกลุ่มเข้าเรียนออนไลน์และดำเนินการนอกสถานที่โดยผู้สอน

อธิบายหลักและวิธีการเขียนแบบเครื่องประดับเพ่ือการผลิต ผู้เรียนสามารถใช้สื่อเครื่องประดับความ
เป็นจริงเสริมโมเดล 3 มิติ ผู้เรียนสามารถพลิกดูภาพ 3 มิติ ในแต่ละมุมมอง กำหนดให้ผู้เรียนนำเสนอ
ผลงานเขียนแบบเพ่ือการผลิตในชั้นเรียน ใช้ระยะเวลาเรียนในชั้นเรียน 6 คาบเรียน เก็บรวบรวม
ข้อมูลการวัดความสามารถด้านการเขียนแบบเครื่องประดับจากผลงาน 

ระยะที่ 3 การหล่อหลอมงานออกแบบ ใช้ระยะเวลาในการเรียน 3 สัปดาห์ แบ่งเป็น 2 
ขั้นตอน ได้แก่   

ขั้นที ่5 การผลิตต้นแบบเครือ่งประดับ  
ขั้นที่ 6 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ  
สัปดาห์ที่ 6 และ 7 การผลิตต้นแบบเครื่องประดับ จัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน 

โดยผู้สอนอธิบายหลักและวิธีการแกะแว็กซ์  ผู้เชี่ยวชาญแนะนำเทคนิคและวิธีการแก้ปัญหาที่อาจ
เกิดขึ้นจากการปฏิบัติงาน ผู้เรียนปฏิบัติงานแกะแว็กซ์ตามแบบเครื่องประดับ ในขั้นตอนนี้การจัดการ
เรียนการสอนออนไลน์เปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามตอบข้อสงสัยและปัญหาที่อาจเกิดขึ้นระหว่างการ
ปฏิบัติงานนอกสถานที่  และติดตามความก้าวหน้าในการปฏิบัติงาน ผู้ เรียนสามารถใช้สื่ อ
เครื่องประดับความเป็นจริงเสริมโมเดล 3 มิติและตัวอย่างชิ้นงานเครื่องประดับจริงเพ่ือให้เข้าใจ
รูปทรงเครื่องประดับ  

สัปดาห์ที่ 8 การตรวจสอบคุณภาพต้นแบบเครื่องประดับก่อนนำไปผลิตจริง 
กำหนดให้ผู้เรียนนำเสนอผลงานในชั้นเรียน เก็บรวบรวมข้อมูลผลการวัดความสามารถด้านการผลิต
ต้นแบบเครื่องประดับจากผลงาน  
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กระบวนเรียนรู้ที่ 3 การวัดและประเมินผลงานออกแบบ แบ่งเป็น  
3.1 การประเมินผลงานและการนำเสนอผลงานออกแบบเครื่องในแต่ละระยะ  
3.2 การทำแบบวัดความสามารถด้านการออกแบบเครื่องประดับหลังเรียน 
3.3 การทำแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. เก็บรวบรวมข้อมูลจากผลการประเมินความสามารถด้านการออกแบบเครื่องประดับ

ก่อน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-Test) และการประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์จากผล งานออกแบบเครื่องประดับ  

2. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มทดลอง
หลังจากหลังการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานในงานวิจัย 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
1. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านการออกแบบเครื่องประดับก่อน

และหลังเรียนโดยใช้สถิติแบบไม่เป็นอิสระ (t-test dependent samples) ภายในกลุ่มทดลอง    
2. วิเคราะห์คะแนนผลงานออกแบบเครื่องประดับจากแบบประเมินผลงานออกแบบ

เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
3. วิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มอย่างที่มีต่อรูปแบบโดยค่าเฉลี่

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ขั้นตอนที่ 4 รับรองและนำเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริง
เสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ
เชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

วัตถุประสงค์ 
เพ่ือรับรองและนำเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม

และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ผู้ทรงคุณวุฒิหลักสูตรและวิธี

สอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการ
ออกแบบ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรและการสอนเทคโนโลยีการออกแบบทัศนศิลป์ 

กลุ่มตัวอย่าง  
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ผู้ทรงคุณวุฒิหลักสูตรและวิธี

สอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการ
ออกแบบ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรและการสอนเทคโนโลยีการออกแบบทัศนศิลป์ จำนวน 11 ท่าน 
โดยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเงื่อนไขในการคัดเลือกดังนี้  

1. เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา
ไม่ต่ำกว่า 5 ปี และ/หรือ 

2. เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านหลักสูตรและวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมใน
ระดับอุดมศึกษาไม่ต่ำกว่า 5 ปี และ/หรือ 

3. เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการออกแบบ ในระดับอุดม 
ศึกษาไม่ต่ำกว่า 5 ปี และ/หรือ 

4. เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านหลักสูตรและการสอนเทคโนโลยีการออกแบบทัศนศิลป์ใน
ระดับอุดมศึกษาไม่ต่ำกว่า 5 ปี และ/หรือ 
 วิธีการดำเนินการวิจัย 

1. นำข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลของรูปแบบในระยะที่ 2 มาปรับปรุงแก้ไขและนำเสนอ
รูปการเรียนการสอนแบบผสมผสานในรูปแบบแผนภาพประกอบความเรียง 

2. นำเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสานให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการเรียนการ
สอนแบบผสมผสาน ด้านหลักสูตรและวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม ด้านหลักสูตรและ
การสอนศิลปะและการออกแบบ ด้านหลักสูตรและการสอนเทคโนโลยีการออกแบบทัศนศิลป์ จำนวน 
11 ท่าน ประเมินและรับรองรูปแบบ 

3. นำข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิ มาปรับปรุงแก้ ไข โดยปรับ
รายละเอียดด้านหลักการ องค์ประกอบ และกระบวนการจัดการเรียนการสอนให้มีการถูกต้อง
สมบูรณ์มากที่สุด 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
แบบประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริง

เสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ
เชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 การสร้างและการพัฒนาเครื่องมือวิจัย 

1. ศึกษาการสร้างและการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนจากเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นแนวทางในการกำหนดลักษณะของแบบประเมินและเกณฑ์ที่ใช้สำหรับการให้
คะแนน 

2. สร้างแบบประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความ
เป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยแบ่งเป็น 4 ส่วน ได้แก่ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลของผู้ประเมินรับรองรูปแบบ  
ส่วนที่ 2 การประเมินรับรองความเหมาะสมของวัตถุประสงค์ องค์ประกอบการจัด

สภาพแวด ล้อมการเรียนการสอนของรูปแบบ กระบวนการและขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน เป็น
แบบการประมาณค่า 5 ระดับ โดยมีข้อคำถาม จำนวน 8 ข้อ มีการแปลผล ดังนี้  

4.51-5.00  แปลผลว่า  มีความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด 
3.51-4.50  แปลผลว่า  มีความเหมาะสมระดับมาก 
2.51-3.50  แปลผลว่า  มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
1.51-2.50  แปลผลว่า  มีความเหมาะสมระดับน้อย 
1.00-1.50 แปลผลว่า  มีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 

ส่วนที่  3 การประเมินรับรองการนำไปใช้ของรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานฯ เป็นการรับรองโดยยึดเกณฑ์ IOC มีข้อคำถาม จำนวน 1 ข้อ การให้คะแนน คือ  1, 0, -1 
ในการประเมินรับรอง โดยแต่ละคะแนนมีความหมายดังนี้ 

1  แปลผลว่า รูปแบบมีความเหมาะสมสามารถนำไปใช้ได้ 
0  แปลผลว่า รูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
-1 แปลผลว่า รูปแบบไม่เหมาะสม  

ผลการประเมินรับรองการนำไปใช้ของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน พบว่า 
รูปแบบมีความเหมาะสมผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนดสามารถนำไปใช้ได้ (ค่า IOC = 1) 
  ส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  

3. นำแบบประเมินและรับรองรูปแบบเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณา
ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมและปรับปรุงแก้ไข ก่อนนำไปใช้ในการเก็บข้อมูล 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
นำรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานร่วมกับการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

และการเรียนการสอนด้วยการออกแบบเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางการออกแบบสำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ในรูปแบบแผนภาพประกอบความเรียง เสนอผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 11 
ท่าน ประเมินและรับรองรูปแบบ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
วิเคราะห์ข้อมูลการประเมินและรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานในส่วนของ

หลักการวัตถุประสงค์ องค์ประกอบและกระบวนการจัดการเรียนการสอนเป็นแบบสถิติบรรยาย การ
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจำนวน 8 ข้อ และการรับรองความเหมาะสมของการนำรูปแบบ
ไปใช้ โดยยึดเกณฑ์ IOC  
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 

การวิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม
และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งเป็น 4 ตอน 
ดังนี้ 

ตอนที่  1 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการด้านการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานการใช้ความเป็นจริงเสริม การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ตอนที่ 2 ผลการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม
และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ตอนที่ 3 ผลทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม
และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ตอนที่ 4 ผลการประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่อง ประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
มีรายละเอียด ดังนี้ 
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ตอนที่ 1  
ผลการศึกษาสภาพและความต้องการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่เกี่ยวข้อง

กับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบ
นวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

ศึกษาหลักการเรียนรู้ ทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยศึกษาและสำรวจ
ความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
รวมทั้งองค์ประกอบและขั้นตอนที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี นำเสนอผลแบ่งเป็น 6 ประเด็น 
ดังนี้ 

1. ผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานของ
นิสิตนักศึกษา  

2. ผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานของ
คณาจารย์ 

3. ผลการสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการ
ออกแบบ 

4. ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
5. ผลการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและวิธีสอนการเรียนรู้การออกแบบ

นวัตกรรม   
6. ผลการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้าน

หลักสูตรและการสอนศิลปะและการออกแบบ ด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน และด้าน
หลักสูตรและวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม  
 
โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
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1. ผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ของนิสิตนักศึกษา  

จากการสำรวจความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาด้านศิลปะและการออกแบบ วิทยาลัย
เพาะช่าง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนคร
เหนือ จำนวน 92 คน พบว่า 

1.1 เป็นนักศึกษาเพศชายร้อยละ 32.6 และนักศึกษาเพศหญิงร้อยละ 64.7  
1.2 ระดับชั้นที่เรียน ชั้นปีที่ 4 ร้อยละ 48.9 ชั้นปีที่ 2 ร้อยละ 32.6 และ ชั้นปีที่ 1 

ร้อยละ 18.5 ตามลำดับ สาขาวิชาศิลปประยุกต์และการออกแบบผลิตภัณฑ์ ร้อยละ 48.9 
เครื่องประดับอัญมณีและโลหะรูปพรรณร้อยละ 28.3 จิตรกรรมร้อยละ 16.3 และออกแบบ
ศิลปหัตถกรรมร้อยละ 6.5  

1.3 สภาพปัจจุบันในการเรียนศิลปะและการออกแบบ ประสบการณ์ในการเรียน
แบบผสมผสานร้อยละ 64.1  

1.4 เทคโนโลยีที่ใช้ในการเรียนรู้และทำงานร่วมกันส่วนใหญ่ใช้ line ร้อยละ 80.4 
  

ตารางที่ 5 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานชองนิสิต
นักศึกษา 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

สภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอน 
1. การเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียนและแบบ
ออนไลน์มีความเหมาะสมกับการเรียนรู้ทางศิลปะและการ  
ออกแบบในปัจจุบนั 

3.16 0.98 ปานกลาง 

2. การเรียนรู้ในชั้นเรียนและการเรียนรู้การฝึกปฏิบัติกับ
สถานการณ์จำลองมีสว่นช่วยในการพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์ของ
นักศึกษา 

4.16 0.80 มาก 

3. การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้มีอิทธิพลต่อวิธีการเข้าถึงแหล่ง
การเรียนรู้ของผู้เรียน  

4.20 0.85 มาก 

4. การเรียนรูแ้บบออนไลนช์่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนทางศิลปะและ 
การออกแบบ รู้จักคิดและแสวงหาความรู้ที่กว้างไกลออกไป
นอกเหนือจากการเรียนการสอนในชัน้เรียน 

3.13 0.85 ปานกลาง 
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ตารางที่ 5 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานชองนิสิต
นักศึกษา (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

5. การเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียนและแบบ
ออนไลนช์่วยส่งเสริมการสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ร่วมกัน 

3.36 0.98 ปานกลาง 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบควรเป็นกิจกรรม
ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการปฏิบตัิและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  

3.95 0.86 มาก 

7. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ใน
ชั้นเรียนและแบบออนไลน์ทางศิลปะและการออกแบบควรจัด
กิจกรรมแบบเป็นกลุ่ม  

3.81 0.83 มาก 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 3.68 0.45 มาก 

9. สถานที่ เป็นสิ่งสำคัญในการเรียนรู้ของผู้เรียนด้านศิลปะและ 
การออกแบบ 

4.23 0.74 มาก 

10. เวลา เป็นสิ่งสำคัญในการเรียนรู้ของผู้เรียนด้านศลิปะและการ
ออกแบบ 

4.39 0.76 มาก 

11. หลักสูตร ควรมีโครงสร้างและเนื้อหา ที่เป็นทางเลือกตามความ
สนใจของผู้เรียน 

4.35 0.73 มาก 

12. สื่อการเรียนการสอน มีส่วนช่วยสนบัสนนุการเรียนรู้ทางศลิปะ
และการออกแบบทั้งในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ 

4.17 0.77 มาก 

13. ผู้สอน/ผู้แนะนำ มีส่วนช่วยสนับสนนุการเรียนรู้ทางศิลปะและ
การออกแบบทั้งในชัน้เรียนและแบบออนไลน์ 

4.30 0.75 มาก 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.26 0.10 มาก 
ด้านการติดต่อสื่อสารและการทำงานร่วมกัน 
14. การสื่อสารในส่วนของการพูดและการฟังในชั้นเรียนสามารถ
ช่วยเพิ่มทักษะการนำเสนองานให้กับผู้เรียน  

4.16 0.84 มาก 

15. การแลกเปลี่ยนและการสรา้งประสบการณ์ในการเรียนรู้ร่วมกัน
จำเป็นต้องมชี่องทางการสื่อสารที่หลากหลาย  

4.14 0.79 มาก 

16. การเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนมีความสำคัญต่อการ
แก้ปัญหาและการตัดสินใจร่วมกัน  

4.17 0.83 มาก 
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ตารางที่ 5 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานชองนิสิต
นักศึกษา (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

17. การเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบที่เน้นการปฏิบัติ จะช่วย
ให้ผู้เรียนมีบทบาทและมสี่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้   

4.35 0.79 มาก 

18. การเรียนรูท้างศิลปะและการออกแบบควรมีการทำงานร่วมกัน 4.11 0.82 มาก 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.18 0.09 มาก 
ด้านเทคโนโลยีสนบัสนุนการเรียนการสอน    

19. เทคโนโลยีดิจิทลัเป็นเครื่องมือสำคัญในการสร้างผลงานศิลปะ
และการออกแบบเพื่อการนำเสนองาน  

3.94 0.77 มาก 

20. เทคโนโลยีดิจิทลัเป็นเครื่องมือสำคัญในการสนับสนุนการเรียนรู้
และการวิเคราะห์งานศิลปะและการออกแบบร่วมกัน 

4.02 0.82 มาก 

21. ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) เป็น
เทคโนโลยทีี่มีความเหมาะสมในการทำสื่อภาพดิจทิัล ประกอบการ
เรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบ 

4.08 0.77 มาก 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.01 0.07 มาก 

ด้านการวัดและประเมินผล    
22.การวัดผลก่อนเรียนเพื่อตรวจสอบความรู้พื้นฐานของผู้เรียนมี
ความสำคัญต่อการเรียนรู้ทางศลิปะและการออกแบบ  

3.97 0.90 มาก 

23. การเรียนรูท้างศิลปะและการออกแบบควรมีการวัดผลเพื่อ
ติดตามผลงานเป็นระยะ  

4.09 0.86 มาก 

24. การให้ระยะเวลาในการแก้ไขงานมีความสำคัญต่อ การเรียนรู้
ทางศิลปะและการออกแบบ  

4.41 0.77 มาก 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.15 0.22 มาก 
ผลเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.05 0.22 มาก 

 
จากตารางที่ 5 ความต้องการในการจัดการเรียนการสอนศิลปะและการออกแบบของ

นิสิตนักศึกษา พบว่า มีความต้องการจัดการเรียนการสอนมีภาพรวมอยู่ในระดับมาก  (x̅ = 4.05, 

S.D. = 0.22) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน ด้านสภาพแวดล้อมมีภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 3.68, 
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S.D. = 0.45) ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้มีอิทธิพลต่อวิธีการเข้าถึง

แหล่งการเรียนรู้ของผู้เรียน (x̅ = 4.20 S.D. = 0.85) 

ด้านองค์ประกอบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีภาพรวมอยู่ระดับมาก (x̅ = 

4.26, S.D. = 0.10) ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ เวลา (x̅ = 4.39 S.D. = 0.76) 

ด้านการติดต่อสื่อสารและการทำงานร่วมกัน มีภาพรวมอยู่ระดับมาก (x̅ = 4.18, S.D. 
= 0.09) ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ การเรียนรู้เน้นการปฏิบัติช่วยให้ผู้เรียนมีบทบาทและมีส่วนร่วม

ในการเรียนรู้ (x̅ = 4.35 S.D. = 0.79) 

ด้านเทคโนโลยีมีภาพรวมอยู่ระดับมาก (x̅ = 4.01, S.D. = 0.07) ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมาก

ที่สุด คือ ความเป็นจริงเสริมเหมาะในการทำสื่อ (x̅ = 4.08 S.D. = 0.77) 

ด้านการวัดและประเมินผลมีภาพรวมอยู่ระดับมาก (x̅ = 4.15, S.D. = 0.22) ข้อที่มี

ค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ระยะเวลาในการแก้ไขงาน (x̅ = 4.41 S.D. = 0.77) 
 
2. ผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

ของคณาจารย์ 
จากการสำรวจความคิดเห็นของคณาจารย์ด้านศิลปะและการออกแบบจากวิทยาลัย

เพาะช่าง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ
นครเหนือ จำนวน 22 คน พบว่า   

2.1 สภาพปัจจุบันในการสอนศิลปะและการออกแบบ ผู้สอนมีประสบการณ์ในการ
สอนมากกว่า 3 วิชา คิดเป็นร้อยละ 63.6  

2.2 เทคโนโลยีที่ใช้ในการสอนส่วนใหญ่เป็นไลน์ (Line) และ Google Docs คิดเป็น
ร้อยละ 77.3 และมีการประชุมผ่านเว็บ (Web Conference) คิดเป็นร้อยละ 95.5 และตำราเรียน
ดิจิทัล (Digital Textbook) คิดเป็นร้อยละ 59.1  

2.3 ความคิดเห็นในการจัดการเรียนการสอนทางศิลปะและการออกแบบ การสอน
แบบออนไลน์ควรแบ่งกลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 95.5 สัดส่วนแบ่งเป็นการเรียนรู้ในชั้นเรียนร้อยละ 70 
และการเรียนรู้แบบออนไลน์ร้อยละ 30 การนำสื่อความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) 
มาใช้เป็นสื่อร้อยละ 50 
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ตารางที่ 6 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานของ
คณาจารย์ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

ด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอน 

1. การเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียนและแบบ
ออนไลน์มีความเหมาะสมกับการเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบใน
ปัจจุบนั 

4.18 0.73 มาก 

2. การเรียนรู้ในชั้นเรียนและการเรียนรู้การฝึกปฏิบัติกับสถานการณ์
จำลองมีส่วนช่วยในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา 

4.22 0.52 มาก 

3. การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้มีอิทธิพลต่อวิธีการเข้าถึงแหล่ง
การเรียนรู้ของผู้เรียน  

4.45 0.50 มาก 

4. การเรียนรูแ้บบออนไลนช์่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนทางศิลปะและ 
การออกแบบ รู้จักคิดและแสวงหาความรู้ที่กว้างไกลออกไป
นอกเหนือจากการเรียนการสอนในชัน้เรียน 

4.09 0.42 มาก 

5. การเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียนและแบบ
ออนไลนช์่วยส่งเสริมการสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.04 0.57 มาก 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบควรเป็นกิจกรรมที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการปฏิบัตแิละสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  

4.18 0.39 มาก 

7. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้น
เรียนและแบบออนไลน์ทางศิลปะและการออกแบบควรจัดกิจกรรม
แบบเป็นกลุ่ม  

4.27 0.55 มาก 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.20 0.13 มาก 

ด้านองค์ประกอบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  

8. เทคโนโลยีเปน็เครื่องมือสำคัญช่วยผลักดันให้ผู้เรียนประสบ
ความสำเร็จในการเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบ   

4.00 0.53 มาก 

9. สถานที่ เป็นสิ่งสำคัญในการเรียนรู้ของผู้เรียนด้านศิลปะและ 
การออกแบบ 

4.13 0.46 มาก 

10. เวลา เป็นสิ่งสำคัญในการเรยีนรู้ของผู้เรียนด้านศลิปะและการ
ออกแบบ 

4.18 0.39 มาก 
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ตารางที่ 6 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานของ
คณาจารย์ (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

11. หลักสูตร ควรมีโครงสร้างและเนื้อหา ที่เป็นทางเลือกตามความ
สนใจของผู้เรียน 

4.22 0.42 มาก 

12. สื่อการเรียนการสอน มีส่วนช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ทางศิลปะ
และการออกแบบทั้งในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ 

4.45 0.59 มาก 

13. ผู้สอน/ผู้แนะนำ มสี่วนช่วยสนับสนนุการเรียนรู้ทางศลิปะและ
การออกแบบทั้งในชัน้เรียนและแบบออนไลน์ 

4.22 0.42 มาก 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.20 0.14 มาก 

ด้านการติดต่อสื่อสารและการทำงานร่วมกัน  
14. การสื่อสารในส่วนของการพูดและการฟังในชั้นเรียนสามารถช่วย
เพิ่มทักษะการนำเสนองานให้กับผู้เรียน  

4.18 0.50 มาก 

15. การแลกเปลี่ยนและการสรา้งประสบการณ์ในการเรียนรู้ร่วมกัน
จำเป็นต้องมชี่องทางการสื่อสารที่หลากหลาย  

4.31 0.47 มาก 

16. การเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนมีความสำคัญต่อการ
แก้ปัญหาและการตัดสินใจร่วมกัน  

4.22 0.42 มาก 

17. การเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบที่เน้นการปฏิบัติ จะช่วยให้
ผู้เรียนมีบทบาทและมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้   

4.27 0.45 มาก 

18. การเรียนรูท้างศิลปะและการออกแบบควรมีการทำงานร่วมกัน 4.18 0.39 มาก 
ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.23 0.05 มาก 

ด้านเทคโนโลย ี

19. เทคโนโลยีดิจิทลัเป็นเครื่องมือสำคัญในการสร้างผลงานศิลปะและ
การออกแบบเพื่อการนำเสนองาน  

4.22 0.52 มาก 

20. เทคโนโลยีดิจิทลัเป็นเครื่องมือสำคัญในการสนับสนุนการเรียนรู้
และการวิเคราะห์งานศิลปะและการออกแบบร่วมกัน 

4.22 0.42 มาก 
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ตารางที่ 6 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานของ
คณาจารย์ (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

21. ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) เป็นเทคโนโลยทีี่
มีความเหมาะสมในการทำสื่อภาพดิจิทัล ประกอบการเรียนรู้ทาง
ศิลปะและการออกแบบ 

4.31 0.47 มาก 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.25 0.04 มาก 
ด้านการวัดและประเมินผล 

22. การวัดผลก่อนเรียนเพื่อตรวจสอบความรู้พืน้ฐานของผู้เรียนมี
ความสำคัญต่อการเรียนรู้ทางศลิปะและการออกแบบ  

4.36 0.49 มาก 

23. การเรียนรูท้างศิลปะและการออกแบบควรมีการวัดผลเพื่อติดตาม
ผลงานเปน็ระยะ  

4.18 0.39 มาก 

24. การให้ระยะเวลาในการแก้ไขงานมีความสำคัญต่อ การเรียนรูท้าง
ศิลปะและการออกแบบ  

4.18 0.39 มาก 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.24 0.10 มาก 
ผลเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.21 0.10 มาก 

 
จากตารางที่ 6 ความต้องการในการสอนทางศิลปะและการออกแบบของคณาจารย์ 

พบว่า มีความต้องการจัดการเรียนการสอนมีภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.21, S.D. = 0.10) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้าน  

ด้านสภาพแวดล้อมมีภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.20, S.D. = 0.13) ข้อที่มีค่าเฉลี่ย

มากที่สุด คือ การจัดสภาพแวดล้อมมีอิทธิพลต่อการเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ (x̅ = 4.45, S.D. = 0.50) 

ด้านองค์ประกอบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีภาพรวมอยู่ระดับมาก (x̅ = 
4.20, S.D. = 0.14) ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ สื่อมีส่วนช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ทั้งในชั้นเรียนและ

แบบออนไลน์ (x̅ = 4.45, S.D. = 0.59)  

ด้านการติดต่อสื่อสารและการทำงานร่วมกัน มีภาพรวมอยู่ระดับมาก (x̅ = 4.20, S.D. 
= 0.14) ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ การแลกเปลี่ยนและการสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ร่วมกัน

ควรมีช่องทางการสื่อสารที่หลากหลาย (x̅ = 4.31, S.D. = 0.47)  
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ด้านเทคโนโลยีมีภาพรวมอยู่ระดับมาก (x̅ = 4.25, S.D. = 0.04) ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมาก

ที่สุด คือ ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) มีความเหมาะสมในการทำสื่อ (x̅ = 4.31, 
S.D. = 0.47)  

ด้านการวัดและประเมินผลมีภาพรวมอยู่ระดับมาก (x̅ = 4.24, S.D. = 0.10) ข้อที่มี

ค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ การวัดผลก่อนเรียนเพื่อตรวจสอบความรู้พื้นฐาน (x̅ = 4.36, S.D. = 0.49) 
 

3. ผลการสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและ
การออกแบบ 

 
ตารางที่ 7 ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการ
ออกแบบ  

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

ด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอน    
1. การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานการเรียนรู้ในชัน้เรียน
และแบบออนไลน์โดยมีเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือสนับสนนุการเรียน
การสอน เป็นการสง่เสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

4.80 0.40 มากที่สุด 

2. การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานวิธีการเรียนรู้ในชั้นเรียน
และการเรียนรูก้ารฝึกปฏิบัติกบัสถานการณ์จำลองมีสว่นช่วย
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์   

4.60 0.48 มากที่สุด 

3. สื่อการสอนจัดเป็นเครื่องมือที่สำคัญในการสนบัสนุนการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

4. โลกเสมือนจริง (Virtual World) เป็นเทคโนโลยีที่มีความ
เหมาะสมสำหรับการสร้างเนื้อหาในลักษณะของสื่อภาพดิจิทลัเพื่อ
สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ทางการออกแบบเครื่องประดับ 

5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตารางที่ 7 ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการ
ออกแบบ (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

5. การแบ่งสัดส่วนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
การเรียนรูใ้นชั้นเรียนร้อยละ 50 และแบบออนไลน์ร้อยละ50 มี
ความเหมาะสมต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสรา้งสรรค์ 

4.80 0.40 มากที่สุด 

6. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานการเรียนรู้ในชั้น
เรียนและแบบออนไลน์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.86 0.16 มากที่สุด 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน    
7. การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานการเรียนรู้ในชัน้เรียน
และการเรียนรู้แบบออนไลน์ เพือ่ส่งเสริมความสามารถในงาน
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการเตรียม การ
เรียนการสอนกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และ
กระบวนการวัดและประเมนิผลการเรียนรู้ 

4.80 0.40 มากที่สุด 

8. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นเตรียมการเรียน 
การสอน ประกอบด้วย 1) การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2) การกำหนดแผนการเรียนรู้ 3) การเตรียมสื่อและอุปกรณ์การ
เรียนการสอน 4) จัดเตรียมวัสดฝุึก 5) การปฐมนิเทศ เพื่อแนะนำ
กิจกรรมและการใช้เคร่ืองมือ 6) การแบ่งกลุ่มการเรียนรู้และความ
รับผิดชอบของผู้เรียน 7) การทดสอบก่อนเรียน 

4.80 0.40 มากที่สุด 

9. แนวคิดพื้นฐานในการเรียนรูก้ารออกแบบนวัตกรรม 3 
แนวความคิด ได้แก่ 1) แก่นการเรียนรู้ ประกอบด้วย ผู้เรียน นกั
การศึกษา เนื้อหา และทรัพยากร 2) การเป็นผู้นำทางการเรียนรู้ 3) 
การมีส่วนร่วมทางการเรียนรู ้

5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตารางที่ 7 ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการ
ออกแบบ (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

10. หลักการในการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม 7 หลักการ ได้แก่  
1) ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 2) สังคมแห่งการเรียนรู้ 3) แรงจูงใจในการ
เรียนรู ้4) ความแตกต่างของแต่ละบุคคล 5) การยืดผู้เรียน เปน็การ
ปรับการเรียนรู้ 6) การประเมินเพื่อการเรียนรู้ 7) การเชื่อมโยง
ความรู ้

4.80 0.40 มากที่สุด 

11. กระบวนการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
1) การระบุความต้องการทางการออกแบบ  2) การสร้างทางเลอืก
ในการออกแบบ 3) การเลือกทางเลือกในการออกแบบ  4) การ
สร้างและทดสอบตน้แบบ123 5) การผลิตสิ่งประดิษฐ์ 6) การ
ตรวจสอบและประเมิน 

4.80 0.40 มากที่สุด  

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.84 0.08 มากที่สุด 

ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้    

12. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในงานออกแบบเครื่องประดับ
เป็นการวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน 1) ความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับ 2) ความสามารถในการเขียนแบบเครื่องประดับ และ 
3) ความสามารถในการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

13. การวัดความสามารถในงานออกแบบเครื่องประดับ มีหลักใน
การวัด ดังนี้  
1) Pre Assessment เป็นการวัดแนวความคิดสรา้งสรรค์ในการ
ออกแบบเครื่องประดับของผู้เรียนเบื้องต้นก่อนการเรียนรู้  
2) Post Assessment เป็นการวัดแนวความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบเครื่องประดับประกอบด้วย 
   2.1) แนวความคิดทางการออกแบบ (Concept of design) 
   2.2) การสร้างงานออกแบบตามแนวความคิด (Idea sketch) 

4.80 0.40 มากที่สุด 
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ตารางที่ 7 ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการ
ออกแบบ (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

14. การวัดความสามารถในงานเขียนแบบเครื่องประดับ เปน็การ
ประเมินความก้าวหน้า (Formative Assessment) ตาม
กระบวนการเขียนแบบเครื่องประดับ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

15. การวัดความสามารถในการผลิตต้นแบบเครื่องประดบั เป็นการ
ประเมินสรุปผลงาน (Summative Assessment) จากหุ่นจำลอง
และผลงานนักศึกษา (Jewelry design project) 

5.00 0.00 มากที่สุด 

16. เกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์การพัฒนารูปแบบ
เครื่องประดับแบบ Rubric ประเด็นการประเมินแบบแยก
องค์ประกอบ (Analysis Rubric) ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม 
ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุน่ และความคิดละเอียดลออ 

4.80 0.40 มากที่สุด 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.90 0.10 มากที่สุด 
ผลเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.87 0.12 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 7 พบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและ 

การออกแบบ จำนวน 5 คน พบว่า ทุกด้านมีความเหมาะสมระดับมากที่สุด ภาพรวมเฉลี่ย            

(x̅ = 4.87, S.D. = 0.12) สามารถสรุปได้ดังนี้  

ด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 
4.86, S.D. = 0.16) โดยให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในการแบ่งสัดส่วนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ควรแบ่งตามวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้เน้นการฝึกปฏิบัติในชั้นเรียน โดยแบ่งการเรียนรู้ในชั้นเรียน
ร้อยละ 70 การเรียนรู้แบบออนไลน์ร้อยละ 30  

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  (x̅ = 4.84, 
S.D. = 0.08) โดยให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในส่วนของกระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ 
ประกอบด้วย  

1) การกำหนดแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ คือ การระบุความต้องการ
ในการออกแบบ ศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการ ในการออกแบบให้ตรงกับวัตถุประสงค์ โดย
คำนึงถึงว่า ใครเป็นผู้ใช้ ใช้เพื่ออะไร  
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2) การสร้างงานออกแบบเครื่องประดับ คือ การรวบรวมแนวความคิดถ่ายทอด
ออกมาเป็นแบบร่างรูปแบบเครื่องประดับตามแนวความคิด  

3) พัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ คือ การพัฒนาการออกแบบให้เหมาะสมตรง
ตามวัตถุประสงค์ ได้แก่ การเลือกรูปแบบ การเลือกวิธีการดำเนินงาน การเลือกวัสดุ  

4) การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ คือ การนำเสนอผลงานออกแบบ-เขียน
แบบเพ่ือการผลิต การแสดงรายละเอียดของงานเครื่องประดับในส่วนที่ซับซ้อน แสดงภาพ
เครื่องประดับมีองค์ประกอบศิลป์ที่ถูกต้องสมบูรณ์ 

5) การทดสอบต้นแบบเครื่องประดับ คือ ขั้นตอนการสร้างหุ่นจำลองเครื่องประดับ
ทดสอบก่อนการผลิต  

6) การผลิตเครื่องประดับ (Jewelry Making) คือ ขั้นตอนการทำเครื่องประดับเพ่ือ
การนำไปใช้ตามวัตถุประสงค์และความต้องการ  

7) การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ (Jewelry Quality) คือการตรวจสอบ
คุณภาพของชิ้นงานเครื่องประดับก่อนนำไปใช้จริง  

ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.90, 
S.D. = 0.10) โดยให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมดังนี้ 

การวัดผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ เป็นการวัดความสามารถในการ
ปฏิบัติงานตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เชิงปฏิบัติ ประกอบด้วย 1) ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive 
domain) เป็นการวัดการพัฒนาแนวความคิดงานออกแบบเครื่องประดับ (Idea development) 2) 
ด้านจิตพิสัย (Affective domain) ได้แก่ ความสนใจ ความรับผิดชอบต่อการเรียน  และ 3) ด้าน
ทักษะพิสัย (Psychomotor domain) การวัดกระบวนการทำงานและผลงานออกแบบเครื่องประดับ
เชิงสร้างสรรค์ 

เกณฑ์การให้คะแนนผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับแบบแยกองค์ประกอบ 
(Analytic scoring rubric) แบบอิงเกณฑ์ ประกอบด้วย 

1. แนวความคิดในการออกแบบเครื่องประดับ ผู้เรียนต้องมีความคิดเริ่มต้นเป็น
เอกลักษณใ์นการออกแบบเป็นของตัวเอง  

2. การสร้างงานออกแบบเครื่องประดับ ผู้เรียนสามารถร่างแบบเครื่องประดับด้วย
ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ำกัน  

3. การพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิดก้าวหน้า
จากความคิดรากฐานที่มีอยู่เดิมให้เป็นรูปแบบที่ต้องการ 

4. การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ กระบวนการเขียนแบบเพ่ือการผลิต 
นำเสนอรายละเอียดที่ชัดเจนและสมบูรณ์  
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5. ความประณีตงานออกแบบเครื่องประดับ รูปแบบความสวยงามของตัวเรือน 
6. การแก้ปัญหาการออกแบบเครื่องประดับ  

   
4. ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน มีวัตถุประสงค์

เพ่ือศึกษาความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเกี่ยวกับรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   
จำนวน 3 ท่าน  สรุปได้ดังนี้ 

4.1 ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานควรเป็นวิธีการจัดการเรียน
การสอนในสภาพแวดล้อมที่เน้นการปฏิบัติ การออกแบบนวัตกรรม มีสื่อความเป็นจริงเสริม (AR) ให้
โอกาสผู้เรียนในการสร้างความคิด (Generate Idea) และการปฏิบัติ ซึ่งสามารถทำได้หลายมิติ ได้แก่ 
การเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนรู้ในชั้นเรียนที่เน้นการปฏิบัติ การเรียนรู้แบบออนไลน์จะช่วยให้
ผู้เรียนกล้าคิด และการเรียนรู้นอกสถานที่ โดยมีกลยุทธการนำสื่อการสอนมาใช้ 

วิธีการสอนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เป็นการสอนให้ผู้เรียนรู้จักคิด คิดได้หลาย
ทิศทาง หรือคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) วิเคราะห์เนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์และประโยชน์ในการเรียนรู้มากขึ้น เน้นการสังเกต การกระตุ้น
ความคิด การตั้งคำถาม การฝึกปฏิบัติ และการเปรียบเทียบ ควรมีชุดคำถามเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
กระตุ้นคิด ครูเป็นผู้นำกระบวนการเรียนรู้ (Facilitator) ให้การสนับสนุน ให้ความสะดวก เพ่ือให้เกิด
ความรู้ใหม ่

4.2 การแบ่งสัดส่วนของการจัดการเรียนการสอนควรแบ่งตามวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ พิจารณาหลักสูตรและลักษณะของเนื้อหา แบ่งจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนร้อยละ 
70 มีผู้สอนเป็นผู้นำการเรียนรู้ และควรมีการวัดผลก่อนการเรียนรู้ (Pre-Assessment) การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ร้อยละ 30 ควรมีแพลตฟอร์ม (Platform) เพ่ือให้เกิดการ
สร้างแนวความคิดและควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนอกสถานที่  

4.3 ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) มีความเหมาะสมในการนำมา
จัดทำเป็นสื่อเสริมการเรียนรู้ อีกทั้งยังเป็นสื่อที่ช่วยกระตุ้นความคิดและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียน ความแตกต่างระหว่างความเป็นจริงเสริม (AR) และวิดีโอ (Video) คือ วิดีโอเป็นการถ่าย
ทำตามขั้นตอนหรือเรื่องราวที่จัดทำขึ้น ผู้เรียนไม่สามารถมีปฏิสัมพันธ์การเรี ยนรู้กับเนื้อหาได้ สื่อ
ความเป็นจริงเสริม (AR) เป็นสื่อช่วยสร้างการมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
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4.4 องค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสานในปัจจุบัน จะขึ้นอยู่กับ
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ประกอบด้วย 1) องค์ความรู้ (เนื้อหา) เป็นแหล่งการเรียนรู้และ
ทฤษฎีต่างๆ 2) การเรียนรู้ออนไลน์แบบซิงโคนัส (Synchronous) เป็นการเรียนรู้ร่วมกัน 3) การ
เรียนรู้นอกสถานที่แบบอะซิงโคนัส (Asynchronous) มีสื่อช่วยในการเรียนรู้ไม่มีการกำหนดเวลาและ
สถานที่ 4) สื่อความเป็นจริงเสริม (AR) 5) แบบวัดและแบบประเมินผลการเรียนรู้ 6) เวลา 7) สถานที่ 
8) สภาพแวดล้อม และ 9) ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเป็นโค้ชการสอน (Coaching) ช่วยสร้างแรงบันดาลใจให้กับ
ผู้เรียน 

4.5 กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงคิดสร้างสรรค์ 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การดำเนินการก่อนการเรียนการสอน 2) การ
ดำเนินการระหว่างการเรียนการสอน และ 3) การประเมินผลการเรียน นำกระบวนการจัดการเรียน
การสอนทั้ง 3 ขั้นตอนดังกล่าวไปใช้เป็นกระบวนการทำซ้ำ (Loop) ในแต่ละข้ันตอน  

4.6 กิจกรรมในการดำเนินการก่อนการเรียนการสอน ประกอบด้วย 1) การกำหนด
เป้าหมายในการเรียนรู้ (Goals) เช่น การออกแบบแหวน แหวนเป็นสิ่งที่มีมูลค่า ควรมีมูลค่าอย่างไร 
เลือกแบบนี้เพราะอะไร 2) การปฐมนิเทศ เพ่ือแนะนำกิจกรรมและการใช้เครื่องมือ 3) การแบ่งกลุ่ม
การเรียนรู้และความรับผิดชอบของผู้เรียน 4) การทดสอบก่อนเรียน 5) การจัดเตรียมสื่อความเป็นจริง
เสริม 6) การตรวจสอบ  

4.7 การจัดการเรียนการสอนควรมีการวัดผลก่อนการเรียนรู้  การประเมิน
ความก้าวหน้า การประเมินหลังการเรียน โดยใช้เกณฑ์การวัดผลแบบรูบิค (Scoring Rubric) 
ประเมินผลการปฏิบัติงาน การประเมินผลตามสภาพจริง ประเมินกระบวนการทำงานและผลงาน 
 

5. ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและวิธีสอนการเรียนรู้การออกแบบ
นวัตกรรม  

มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและวิธีสอนการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ
การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  จำนวน 3 ท่าน  สรุปได้ดังนี้ 

5.1 การเรียนรู้ด้วยการออกแบบและการเรียนรู้เชิงนวัตกรรมมีความเหมาะสมกับ
การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและนำไปใช้กับการเรียนรู้ในชั้นเรียนมากกว่าการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์ มีสื่อความเป็นจริงเสริมสนับสนุนการเรียนการสอน ผู้สอนเป็นผู้ให้ความช่วยเหลือสนับสนุน
การเรียนรู้ เช่น การสอนให้ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนวิธีการฝังอัญมณีเครื่องประดับจากแบบเดิมเป็นการ
ฝั่งแบบใหม่ 
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5.2 หลักการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม (Innovative Learning) ประกอบด้วย 1) ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ด้วยชิ้นงาน 2) สังคมการเรียนรู้ 3) แรงจูงใจและการใฝ่รู้ใฝ่เรียน 4) ความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลด้านแนวความคิด โดยมีหลักการคือ การกำหนดโจทย์แบบเดียวกัน เพ่ือจำแนกแต่ละ
ส่วน พิจารณาผู้เรียนจากชิ้นงาน 5) การยืดหยุ่นในการจัดการเรียนการสอน 6) การประเมินผลการ
เรียนรู้ เป็นการประเมินความสามารถในการออกแบบ กระบวนการออกแบบและผลงานออกแบบ  7) 
การเชื่อมโยงความรู้ เป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยคำนึงถึงความสวยงาม ประโยชน์ใช้สอย สามารถ
นำไปใช้ได้จริง 

5.3 แนวคิดพ้ืนฐานของการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม (Innovative Learning) มีความ
เหมาะสมในการนำไปสู่ขั้นตอนการปฏิบัติงานที่แท้จริง ได้แก่  

1) สิ่งสำคัญการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ ประกอบด้วย ผู้เรียนด้าน
การออกแบบ ผู้สอนทางศิลปะและการออกแบบ เนื้อหาการออกแบบเครื่องประดับ ทรัพยากร  

2) การนำตนเอง  
3) การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ มีการกำหนดโจทย์และข้อจำกัดในการทำงาน

ร่วมกัน 
5.4 กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ ประกอบด้วย 1) การกำหนด

ความต้องการในการออกแบบ ผู้ออกแบบต้องมองเห็นความต้องการของลูกค้า 2) การสร้างทางเลือก
ในการออกแบบ 3) การสร้างและทดสอบต้นแบบ 4) การผลิตสิ่งประดิษฐ์ 5) การตรวจสอบและ
ประเมิน 6) การตรวจสอบย้อนกลับ 7) การเผยแพร่ เพ่ือให้ได้รับการยอมรับ  

5.5 วิธีการวัดและการประเมินความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเป็นการ
ประเมินเพ่ือปรับปรุง มีวิธีการวัดจากผลงานและกระบวนการออกแบบ เป็นการวัดกระบวนทาง
ความคิด ได้แก่ คิดออกแบบได้ ทำได้ ใช้ได้ พิจารณาปัจจัยส่วนบุคคล เช่น การพิจารณาความ
เหมาะสมของสี วิเคราะห์ลักษณะบุคคล (Character) ความสามารถในการให้คำแนะนำลูกค้า 
(Consult) ผลงานการออกแบบสามารถตอบโจทย์ความต้องการของตลาดได้ 
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6. ผลการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้าน
หลักสูตรและการสอนศิลปะและการออกแบบ ด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน และ
ด้านหลักสูตรและวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม  
 
ตารางที่ 8 ผลการสังเคราะห์เอกสารงานวิจัยและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน
ศิลปะและการออกแบบและผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  

ประเด็นการ
สังเคราะห ์

ผลการสังเคราะห์
เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 

ผลการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร
และการสอนศิลปะและ 

การออกแบบ 

ผลการสัมภาษณ ์
ผู้เชี่ยวชาญด้าน 

การจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน 

ลักษณะของ 
รูปแบบ 
การเรียนการ
สอนแบบ 

การจัดการเรียนการสอน
1. ผสมผสานการเรียน
การสอนในชั้นเรียน  
และแบบออนไลน์   

การจัดการเรียนการสอน 
1. ผสมผสานการเรียนการ
สอนในชั้นเรียน และแบบ
ออนไลน์ และนอกสถานที่ 

การจัดการเรียนการสอน 
1. ผสมผสานการเรียนการ
สอนในชั้น เรียน และแบบ
ออนไลน์ และนอกสถานที่ 

ผสมผสาน 2. จัดกิจกรรมบูรณาการ
การใช้เทคโนโลยี  
3. สามารถอยู่ในสถานที่
และเลาที่ตา่งกัน 

2. มีการใช้สื่อ 
3. การสร้างสถานการณ์
จำลองและการใช้สถานที่
จริง 

2. ที่เน้นการปฏิบัติ การ
ออกแบบนวัตกรรม  
3. มีสื่อความเป็นจริงเสริม
(AR) 
4. ครูเป็นผู้นำการเรียนรู้   

สรุปผล ลักษณะของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 1. จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานการเรียนรู้ในชั้นเรียนและการเรียนรู้แบบออนไลน์ การศึกษานอก
สถานที่ 2. เน้นผู้เรียนและการปฏิบัติงานทางศิลปะและการออกแบบ 3. มีการบูรณาการการใช้สื่อความเป็น
จริงเสริม (AR)  4. ครูเป็นผู้นำ 
สัดส่วนของ
การเรียนการ
สอนแบบ
ผสมผสาน 

การจัดการเรียนการสอน
แบบในชั้นเรียนร้อยละ 
70 และแบบออนไลน์
ร้อยละ 30 

เน้นการฝึกปฏบิัติในชัน้เรียน
ร้อยละ 70 และการเรียนรู้
แบบออนไลน์ร้อยละ 30 
และควรมีการเรียนรู้นอก
สถานที่  

การเรียนการสอนในชัน้เรียน
ร้อยละ 70 และแบบออนไลน์
ร้อยละ 30 มีผู้สอนเป็นผู้นำ
การเรียนรู้  

สรุปผล สัดส่วนของการจัดการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์แบบผสมผสานควร
แบ่งตามวัตถปุระสงค์ของการเรียนรู้เน้นการฝึกปฏิบัติในชั้นเรียนร้อยละ 70 และการเรียนรู้แบบออนไลน์
ร้อยละ 30 และควรมีการเรียนรู้นอกสถานที่ 
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ตารางที่ 8 ผลการสังเคราะห์เอกสารงานวิจัยและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน
ศิลปะและการออกแบบและผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 
ประเด็นการ
สังเคราะห ์

ผลการสังเคราะห์
เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 

ผลการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร
และการสอนศิลปะและ 

การออกแบบ 

ผลการสัมภาษณ ์
ผู้เชี่ยวชาญด้าน 

การจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน 

กิจกรรมการ
จั ด ก าร เรี ย น
การสอนใน 
 

1.การปฐมนิเทศ 
2. การแบ่งกลุ่มการ
เรียนรู้และความ
รับผิดชอบ 
3. การทดสอบก่อนเรียน 
4. การจัดเตรียมสื่อและ 
อุปกรณ์ 

1. การกำหนดวัตถุ  
ประสงค์การเรียนรู้  
2. การเตรียมสื่อและ 
อุปกรณ์  
3. การปฐมนิเทศ 
4. การแบ่งกลุ่ม 
5. การทดสอบความ 
สามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับ 

1. การกำหนดเป้าหมายใน
การเรียนรู้ (Goals)  
2. การปฐมนิเทศ  
3. การแบ่งกลุ่มและ 
ความรบัผิดชอบ  
4. การทดสอบก่อนเรียน  
5. การจัดเตรียมสื่อ  
6. การกำหนดเกณฑ์ 
วัดผลจากการออกแบบ 

สรุปผล กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนในกระบวนการเตรียมการเรียนการสอนการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 1. การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ 
2. การเตรียมสื่อภาพดิจิทัลความเป็นจริงเสริมและอุปกรณ์การเรียนการสอน 3. การปฐมนิเทศนักศึกษา  
4. การแบ่งกลุ่มและความรบัผิดชอบการเรียนรู้ทางการออกแบบเครื่องประดับ 5. การทดสอบสามารถใน
การออกแบบในการออกแบบเครื่องประดับก่อนการเรียนรู้ 
องค์ประกอบ
ของรูปแบบ
การเรียนการ
สอนแบบ
ผสมผสาน 

1. เวลา (Time)  
2. สภาพแวดล้อม  
(Envelopment)  
3. ผู้สอน ผู้แนะนำ 
4. บทเรียน (Content)  
5.  การมีส่วนร่วมใน 
การเรียนรู้  
6. วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้   
7. การวัดและ
ประเมินผล  
8. เทคโนโลยีสนับสนุการ 

- 1. องค์ความรู้ (เนื้อหา) 
2. การเรียนรู้ออนไลน ์
3.การเรียนรู้นอกสถานที่ 
4. สื่อความเป็นจริงเสริม  
5. แบบวัดและแบบ 
ประเมินผลการเรียนรู้  
6. เวลา  
7. สภาพแวดล้อม  
8. ผู้เชี่ยวชาญ 
9. เทคโนโลยี  
10. ผู้เรียน 
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ตารางที่ 8 ผลการสังเคราะห์เอกสารงานวิจัยและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน
ศิลปะและการออกแบบและผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 
ประเด็นการ
สังเคราะห ์

ผลการสังเคราะห์
เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 

ผลการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร
และการสอนศิลปะและ 

การออกแบบ 

ผลการสัมภาษณ ์
ผู้เชี่ยวชาญด้าน 

การจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน 

 เรียนการสอน   
สรุปผล ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ 1. องค์ความรู้การออกแบบเครื่องประดับ  2. สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ทางการออกแบบเครื่องประดับเชิงสรา้งสรรค์ 3. สื่อความเป็นจริงเสริมเพื่อการออกแบบ
เครื่องประดับ 4. ผู้สอนและผู้เรียนด้านศิลปะและการออกแบบเครื่องประดับ  5. ผู้เชี่ยวชาญดา้นการ
ออกแบบเครื่องประดับ 7.เทคโนโลยสีนบัสนุนการเรียนรู้ 8. แบบวัดและประเมนิผลการเรียนรู้การออกแบบ
เครื่องประดับ 
แนวคิด
พื้นฐานการ
เรียนรูก้าร
ออกแบบ
นวัตกรรม 

 

1. แก่นการเรียนการสอน
ของสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้เชิงนวัตกรรม 
ประกอบด้วย 
1) นักศึกษา 2) ครูผู้สอน  
3) เนื้อหา 4) ทรัพยากร 
2. การเป็นผู้นำทาง 
การเรียนรู้  
3. การมีส่วนร่วมใน 
   การเรียนรู้  
 

1.แก่นการเรียนการสอนการ
ออกแบบเครื่องประดับ 
ประกอบด้วย  
1) ผู้เรียนด้านการออกแบบ
เครื่องประดับ  
2) ผู้สอนด้านการออกแบบ
และศิลปะ 
3) เนื้อหาการออกแบบ 
เครื่องประดับ 
4) ทรัพยากรสนบัสนนุ 
การเรียนการสอนในการ
ออกแบบเครื่องประดับ 
2. การเป็นผู้นำทาง 
การเรียนรู้ คือ 
ผู้สอนที่มบีทบาทสำคัญใน
การเป็นสะพานนำไปสู่
ความรู้ในการออกแบบ
เครื่องประดับ  
3.  การมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้การออกแบบ 

1.แก่นการเรียนรู้เชิงการ
ออกแบบเครื่องประดับ 
ประกอบด้วย 
1) ผู้เรียนด้านการออกแบบ  
2) ผู้สอนทางศิลปะและ 
การออกแบบ  
3) เนื้อหาการออกแบบ 
เครื่องประดับ  
4) ทรัพยากร  
2. การนำตนเอง  
3. การมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้
มีการกำหนดโจทย์และ
ข้อจำกัดในการทำงานร่วมกัน 
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ตารางที่ 8 ผลการสังเคราะห์เอกสารงานวิจัยและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน
ศิลปะและการออกแบบและผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 
ประเด็นการ
สังเคราะห ์

ผลการสังเคราะห์
เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 

ผลการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร
และการสอนศิลปะและ 

การออกแบบ 

ผลการสัมภาษณ ์
ผู้เชี่ยวชาญด้าน 

การจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน 

  เครื่องประดับ  
สรุปผล แนวคิดพืน้ฐานของการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม ได้แก่  
1. แก่นการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องประดับ ประกอบด้วย 1) ผู้เรียนด้านการออกแบบ
เครื่องประดับ 2) ผู้สอนดา้นการออกแบบและศิลปะ 3) เนื้อหาการออกแบบเครื่องประดับ 4) ทรัพยากร
สนับสนนุการเรียนการสอนในการออกแบบเครื่องประดับ 2. ผู้นำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ คือ 
ครูผู้สอน 3. การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ และ 4. การนำตนเอง 
หลักการ
เรียนรู้การ
ออกแบบ
นวัตกรรม 
ประกอบด้วย 

 

1. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  
2. สังคมแห่งการเรียนรู้ 
3. อารมณ์ในการเรียนรู้  
4. ความแตกต่างของแต่
ละบุคคล  
5. การยืดหยุ่นของ
ผู้เรียน  
6. การประเมินเพื่อ 
การเรียนรู ้
7. การเชื่อมโยงความรู้ 

 

1. การเรียนรู้ทางการ
ออกแบบเครื่องประดับที่
เน้นผู้เรียนเปน็สำคัญ  
2. สังคมแห่งการเรียนรู้ 
การสร้างสรรค์งานออกแบบ
เครื่องประดับ  
3. แรงจูงใจในการเรียนรู้การ
ออกแบบเครื่องประดับ  
4. ความแตกต่างทาง
ความคิดของผู้เรียน  
5. การยืดหยุ่นการเรียน 
การสอนในการออกแบบ
เครื่องประดับ  
6. การประเมินผล 
การเรียนรู้การออกแบบ
เครื่องประดับ  
7. การเชื่อมโยงความรู้ใน
การออกแบบเครื่องประดับสู ่

1. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วย
ชิ้นงาน 2. สังคมการเรียนรู้  
3. แรงจู ง ใจและการสร้า ง
ความอยากรู้อยากเห็น การใฝ่
รู้ใฝ่เรียน  
4. ความแตกต่างระหว่าง
บุคคลด้านแนวความคิดใน
การออกแบบชิ้นงาน  
5. การยืดหยุ่นใน 
การจัดการเรียนการสอน  
6. การประเมินผลการเรียนรู ้
7. การเชื่อมโยงความรู้ 
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ศิลปะและการออกแบบและผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 
ประเด็นการ
สังเคราะห ์

ผลการสังเคราะห์
เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 

ผลการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร
และการสอนศิลปะและ 

การออกแบบ 

ผลการสัมภาษณ ์
ผู้เชี่ยวชาญด้าน 

การจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน 

  การปฏิบัติที่ยัง่ยืน  
สรุปผล หลักการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม 7 หลักการ ประกอบด้วย 1. การเรียนรู้ทางการออกแบบ
เครื่องประดับที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 2. สังคมแห่งการเรียนรู้การสร้างสรรค์งานออกแบบเครื่องประดับ 
3. แรงจูงใจและการใฝ่รู้ใฝ่เรียนในการออกแบบเครื่องประดับ 4. ความแตกต่างทางความคิดของผู้เรียนการ
ออกแบบเครื่องประดับ 5. การยืดหยุ่นการจัดการเรียนการสอนในการออกแบบเครื่องประดับ 6. การ
ประเมินผลการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ 7. การเชื่อมโยงความรู้ในการออกแบบเครื่องประดับสู่การ
ปฏิบัติที่ยัง่ยืน 

กระบวนการ
เรียนรูด้้วยการ
ออกแบบ 
ประกอบด้วย 

1. ระบุความต้องการทาง  
การออกแบบ  
2. การสร้างทางเลือก  
3. การเลือกทางเลือก  
4. การสร้างหรือ 
การทดสอบต้นแบบ  
5. การผลิตสิ่งประดิษฐ ์
6. การตรวจสอบและ 
การประเมิน 

1. การกำหนดแนวความคิด
การออกแบบเครื่องประดับ  
2. การสร้างการออกแบบ 
เครื่องประดับ  
3. พัฒนาการออกแบบ 
เครื่องประดับ  
4. การนำเสนองาน 
ออกแบบเครื่องประดับ  
5. การทดสอบต้นแบบ
เครื่องประดับ  
6. การผลิตเครื่องประดับ  
7. การตรวจสอบ 
คุณภาพเครื่องประดับ 

1. การกำหนดความ 
ต้องการในการออกแบบ  
2. การสร้างทางเลือกในการ
ออกแบบ  
3. การเลือกทางเลือก  
4. ก ารส ร้ า งแ ล ะท ด ส อบ
ต้นแบบ  
5. การผลิตสิ่งประดิษฐ์ 
6. การตรวจสอบและประเมิน 
7. การตรวจสอบย้อนกลับ 
8. การเผยแพร่ 

สรุปผล กระบวนการเรียนรู้ด้วยการออกแบบเครื่องประดับ ประกอบด้วย  
1. การกำหนดแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ (Identify the Concept of Jewelry Design)  
2. การสร้างการออกแบบเครื่องประดับ (Idea Sketch of Jewelry Design) 3. พัฒนาการออกแบบ
เครื่องประดับ (Idea Development) 4. การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ (Sketch Design) 5. การ
ทำต้นแบบเครื่องประดบั (Jewelry Model) 6. การผลิตเครื่องประดับ (Jewelry Making) 7. การ
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดบั (Jewelry Quality) 
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ศิลปะและการออกแบบและผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 
ประเด็นการ
สังเคราะห ์

ผลการสังเคราะห์
เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 

ผลการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร
และการสอนศิลปะและ 

การออกแบบ 

ผลการสัมภาษณ ์
ผู้เชี่ยวชาญด้าน 

การจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน 

กิจกรรมการ
จั ด ก าร เรี ย น
การสอนใน 

 

1.การปฐมนิเทศ 
2. การแบ่งกลุ่มการ
เรียนรู้และความ
รับผิดชอบ 
3. การทดสอบก่อนเรียน 
4. การจัดเตรียมสื่อและ 
อุปกรณ์ 

1. การกำหนดวัตถุ  
ประสงค์การเรียนรู้  
2. การเตรียมสื่อและ 
อุปกรณ์  
3. การปฐมนิเทศ 
4. การแบ่งกลุ่ม 
5. การทดสอบความ 
สามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับ 

1. การกำหนดเป้าหมายใน
การเรียนรู้ (Goals)  
2. การปฐมนิเทศ  
3. การแบ่งกลุ่มและ 
ความรับผิดชอบ  
4. การทดสอบก่อนเรียน  
5. การจัดเตรียมสื่อ  
6. การกำหนดเกณฑ์ 
วัดผลจากการออกแบบ 

สรุปผล กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนในกระบวนการเตรียมการเรียนการสอนการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 1. การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ 
2. การเตรียมสื่อภาพดิจิทัลความเป็นจริงเสริมและอุปกรณ์การเรียนการสอน 3. การปฐมนิเทศนักศึกษา  
4. การแบ่งกลุ่มและความรบัผิดชอบการเรียนรู้ทางการออกแบบเครื่องประดับ 5. การทดสอบสามารถใน
การออกแบบในการออกแบบเครื่องประดับก่อนการเรียนรู้ 
องค์ประกอบ
ของรูปแบบ
การเรียนการ
สอนแบบ
ผสมผสาน 

1. เวลา (Time)  
2. สภาพแวดล้อม 
(Envelopment)  
3. ผู้สอน ผู้แนะนำ  
4. บทเรียน (Content)  
5.  การมีส่วนร่วมใน 
การเรียนรู้  
6. วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 
7. การวัดและ
ประเมินผล  
8. เทคโนโลยีสนับสนนุ 

- 1. องค์ความรู้ (เนื้อหา) 
2. การเรียนรู้ออนไลน ์
3.การเรียนรู้นอกสถานที่ 
4. สื่อความเป็นจริงเสริม  
5. แบบวัดและแบบ 
ประเมินผลการเรียนรู้  
6. เวลา  
7. สภาพแวดล้อม  
8. ผู้เชี่ยวชาญ 
9. เทคโนโลยี  
10. ผู้เรียน 
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ตารางที่ 8 ผลการสังเคราะห์เอกสารงานวิจัยและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน
ศิลปะและการออกแบบและผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 
ประเด็นการ
สังเคราะห ์

ผลการสังเคราะห์
เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 

ผลการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร
และการสอนศิลปะและ 

การออกแบบ 

ผลการสัมภาษณ ์
ผู้เชี่ยวชาญด้าน 

การจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน 

 การเรียนการสอน   

สรุปผล ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ 1. องค์ความรู้การออกแบบเครื่องประดับ  2. สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ทางการออกแบบเครื่องประดับเชิงสรา้งสรรค์ 3. สื่อความเป็นจริงเสริมเพื่อการออกแบบ
เครื่องประดับ 4. ผู้สอนและผู้เรียนด้านศิลปะและการออกแบบเครื่องประดับ  5. ผู้เชี่ยวชาญดา้นการ
ออกแบบเครื่องประดับ 7.เทคโนโลยสีนบัสนุนการเรียนรู้ 8. แบบวัดและประเมนิผลการเรียนรู้การออกแบบ
เครื่องประดับ  

 

ตอนที่ 2  
ผลการสร้างร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม

และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

การนำเสนอตอนที่ 2 เป็นการดำเนินการเพ่ือตอบวัตถุประสงค์เฉพาะข้อที่ 1 เพ่ือสร้าง
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบ
นวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี แบ่งเป็น 2 ประเด็น ดังนี้ 

1.  ผลการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็น
จริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

2. ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

2.1 ผลการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน   
2.2 ผลการประเมินสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 

2.2.1 ผลการประเมินเนื้อหาจัดทำสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
2.2.2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
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มีรายละเอียดการประเมิน ดังนี้ 
 
1. ผลการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความ

เป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
มีรายละเอียดของรูปแบบ ดังนี้ 

ตอนที่ 1 บทนำ 
1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ  
(The purpose of Instructional Model)  

1.1 เพ่ือส่งเสริมความรู้ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรคข์องนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย  

1.1.1 ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
1.1.2 ความสามารถในงานเขียนแบบเครื่องประดับ 
1.1.3 ความสามารถในการผลิตงานต้นแบบเครื่องประดับ 

1.2 เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนของคณาจารย์ด้านศิลปะและ
การออกแบบ 

2. แนวคิดพื้นฐานและหลักการเรียนการสอนของรูปแบบ  
(Basic Concepts and Principle of Instructional Model)  
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้      

การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี เป็นการจัดรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่เน้นการปฏิบัติงาน
ศิลปะและการออกแบบ มีสื่อความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) เป็นบทเรียนเสริมการ
เรียนรู้ เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการเรียนรู้การออกแบบ-เขียนแบบเครื่องประดับ สอนให้ผู้เรียนรู้จักคิด 
พัฒนาการออกแบบ โดยมีผู้สอนเป็นผู้แนะนำการเรียนรู้ (Facilitator) และให้การสนับสนุนกระบวน 
การเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ใหม่ โดยรูปแบบการเรียนการสอนนี้ได้แบ่งสัดส่วนตาม
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ออกเป็นร้อยละ 70 : 30 ประกอบด้วย การเรียนรู้ในชั้นเรียนร้อยละ 70 
การเรียนรู้แบบออนไลน์ร้อยละ 30 และมีการเรียนรู้นอกสถานที่  

2.1 แนวคิดพ้ืนฐานการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเครื่องประดับ (Basic 
Concepts of Innovation Design-based Learning in Jewelry Design)  

2.1.1. แก่นแท้ของการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเครื่องประดับ 
(Essence of Innovation Design-based Learning in Jewelry Design) สิ่งสำคัญของการเรียนรู้
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การออกแบบเครื่องประดับ คือความเข้าใจในวัตถุประสงค์ของการออกแบบ ผลของการออกแบบ
สามารถนำไปสู่การปฏิบัติที่ยั่งยืน โดยมีองค์ประกอบที่สำคัญ ได้แก่ 

1) ผู้เรียนด้านการออกแบบเครื่องประดับ  
2) ผู้สอนด้านศิลปะและการออกแบบ  
3) เนื้อหาการออกแบบเครื่องประดับ  
4) ทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ 

2.1.2 ผู้นำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ (learning leadership in 
Jewelry Design) คือผู้สอนที่มีบทบาทสำคัญในการเป็นสะพานนำไปสู่ความรู้ในการออกแบบ 
เครื่องประดับสามารถนำผู้เรียนสู่การปฏิบัติการออกแบบเครื่องประดับที่ยั่งยืน  

2.1.3 การนำตนเอง (Self-directed Learning) ผู้ เรียนมีความตั้งใจ มี
ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ในการเรียนรู้ มีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็นและการปฏิบัติงาน 

2.2 หลักการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม เครื่องประดับ  (Principle of 
Innovative Design-based Learning in Jewelry design) เป็นกระบวนการเรียนรู้การออกแบบ
เครื่องประดับสู่การปฏิบัติที่ยั่งยืน สามารถนำความรู้นั้นไปใช้ได้จริง ประกอบด้วยหลักการเรียนรู้ 7 
หลักการ ดังนี้ 

2.2.1 การเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับที่ เน้นผู้ เรียนเป็นสำคัญ 
(Students Center Jewelry Design Learning) เป็นการจัดการเรียนการสอนการออกแบบ
เครื่องประดับที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ทางกการออกแบบเครื่องประดับ โดยมีผู้สอนและ
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนการสอน 

2.2.2 สังคมแห่งการเรียนรู้การสร้างสรรค์งานออกแบบเครื่องประดับ 
(Learning Society for Creative Jewelry Design) เป็ น ก ระบ วน การ เรี ยน รู้ ก ารออกแบ บ
เครื่องประดับที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความรู้และความสามารถในการพัฒนาความคิด แลกเปลี่ยนและ
สร้างประสบการณ์ในการออกแบบเครื่องประดับร่วมกัน จนเกิดเป็นทักษะความสามารถสู่การ
ปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับท่ีแท้จริง  

2.2.3 แรงจูงใจและการใฝ่ รู้ ใฝ่ เรียนในการออกแบบเครื่องประดับ 
(Motivation and Inquisitive Learning in Jewelry Design) คุณลักษณะของผู้เรียนที่มีแรงจูงใจ 
ตั้งใจแสวงหาความรู้ใหม่ รักที่จะคิดริเริ่มและสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ สามารถปรับตัวและประยุกต์ใช้
แนวความคิดทางการออกแบบให้เกิดประโยชน์ได้อย่างแท้จริง 

2.2.4 ความแตกต่างทางความคิดในการออกแบบเครื่องประดับ  (The 
Conceptual differences in Jewelry Design) เป็นกระบวนการทางความคิดในการออกแบบที่
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แตกต่างระหว่างบุคคลสู่นวัตกรรมที่เป็นรูปธรรม โดยมีหลักการในการกำหนดโจทย์แบบเดียวกัน เพื่อ
จำแนกแต่ละส่วน และพิจารณาผู้เรียนจากผลงาน 

2.2.5 ความยืดหยุ่นการจัดการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องประดับ 
(Flexible Learning in Jewelry Design) เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เอ้ือต่อผู้เรียน ที่อาจ
เกิดขึ้นหรือเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา การเรียนรู้มักเกิดจากการลงมือปฏิบัติ การเรียนรู้จากปัญหา 
หรือการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

2.2.6 การวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ (Assessment 
of Learning in Jewelry Design) เป็นการประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับของ
ผู้เรียน 

2.2.7 การเชื่อมโยงความรู้การออกแบบเครื่องประดับสู่การปฏิบัติที่ยั่งยืน 
(The Transfer of Learning into Sustainable Actions in Jewelry Design) เป็ น การพั ฒ นา
ความรู้การออกแบบเครื่องประดับให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบ โดยคำนึงถึงประโยชน์ใช้
สอยและสามารถนำไปใช้ได้จริง 

 
ตอนที่ 2 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ

การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม  เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้
การออกแบบนวัตกรรม เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2. องค์ประกอบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนของรูปแบบ 
(Element of Instructional Model)  
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ

การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย  8 องค์ประกอบ ดังนี้ 

2.1 องค์ความรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ (Creative Jewelry 
of Knowledge) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้านการออกแบบเครื่องประดับ โดยดำเนินการตาม
หลักการเรียนรู้และขั้นตอนของการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ การกำหนด
วัตถุประสงค์ของการออกแบบเครื่องประดับสู่การปฏิบัติที่ยั่งยืน ผ่านกระบวนการเรียนการสอน
ทางการออกแบบและการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ (Jewelry Design and Jewelry Making 
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Process) ซึ่งอาจเกิดขึ้นจากการถ่ายทอดความรู้ที่ได้การศึกษาและประสบการณ์ ที่ทำให้ผู้เรียน
สามารถนำไปใช้ได้จริง 

2.2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  
(Jewelry Design Learning Environment) เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ เน้นการสร้างความคิดและการปฏิบัติงาน
ศิลปะและการออกแบบ ได้แก่  

2.2.1 สภาพแวดล้อมการเรี ยนรู้ ในชั้น เรียน  (Classroom Learning 
Environment) แบบประสานเวลา (Synchronous) และแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) มี
อุปกรณ์หรือสื่อช่วยในการเรียนรู้เพ่ือเป็นเครื่องมือในการสร้างแนวความคิดและการปฏิบัติงานศิลปะ
และการออกแบบให้เกิดข้ึนกับผู้เรียน 

2.2.2 ส ภ าพ แ วด ล้ อ ม ก าร เรี ย น รู้ อ อน ไล น์  แ บ บ ป ระส าน เว ล า 
(Synchronous E-Learning Environment) และแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) เป็นการ
จัดการเรียนการสอนโดยเลือกใช้ช่องทางการับ-ส่งข่าวสารในเวลาเดียวกัน โดยมีสื่อเทคโนโลยีที่เอ้ือ
ต่อผู้เรียนและผู้สอน ใช้ได้ทั้งในชั้นเรียนและนอกสถานที่ เพ่ือให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ทันที 
ทำให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน มีการโต้ตอบระหว่าง
ผู้เรียนและผู้สอน 

2.2.3 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้นอกสถานที่ แบบไม่ประสานเวลา 
(Jewelry Design Field Trip Asynchronous Learning) คือ การเรียนการสอนการออกแบบเครื่อง
ดับที่เน้นการเรียนรู้แบบบูรณาการเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนรู้จักพัฒนาความคิดทางการออกแบบ โดย
ไม่กำหนดเวลาและสถานที่ในการเรียนรู้  

2.3 สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (Jewelry AR:  Augmented Reality 
for Jewelry Design) คือ บทเรียนเสริมการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับแบบประสานเวลา 
(Synchronous) และไม่ประสานเวลา (Asynchronous) เพ่ือใช้ในการสนับสนุนการเรียนการสอน 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความคิดและ/หรือสร้างจินตนาการทางความคิดจากภาพวาดเครื่องประดับ
ประวัติศาสตร์  

2.4 ผู้สอนด้านศิลปะและการออกแบบเครื่องประดับ  (Jewelry Design 
Instructor) คือ ผู้มีความรู้ในการสอนทางศิลปะและการออกแบบเครื่องประดับ เพ่ือแนะนำและให้
ความรู้แก่ผู้เรียนตามหลักการเรียนรู้และขั้นตอนของการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  
ตลอดจนการจัดการเรียนการสอนแบบออฟไลน์และแบบออนไลน์  

2.5 ผู้เรียนด้านการออกแบบเครื่องประดับ (Jewelry Design Students) คือ
นักศึกษาปริญญาตรีด้านการออกแบบเครื่องประดับและ/หรือสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องในสถาบันอุดม 
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ศึกษาตามหลักการของการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

2.6 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเครื่องประดับ (Expert in Jewelry Design) 
คือ ผู้มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางในการออกแบบและการผลิตเครื่องประดับสามารถแนะนำและ
ให้ความรู้ การแก้ปัญหาแก่ผู้เรียนและร่วมสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้และการฝึกปฏิบัติร่วมกัน 

2.7 เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ (Technology 
for Learning in Jewelry Design) คือ เทคโนโลยีที่ใช้สนับสนุนการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ทั้งแบบในชั้นเรียนและการเรียนรู้แบบออนไลน์ นักศึกษาใช้ในการศึกษา
ค้นคว้าเพ่ิมเติมผ่าน Google Internet และติดต่อสื่อสาร ติดตามความก้าวหน้าการทำงานและส่ง
งานผ่านไลน์กลุ่ม (Group Line) 

2.8 การวัดและการประเมินผลงานการออกแบบเครื่องประดับ คือ การวัด
ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์การจัดการเรียนการสอน ซึ่ง
เป็นการวัดกระบวนการคิด ได้แก่ คิดออกแบบได้ ทำได้ ใช้ได้ พิจารณาปัจจัยส่วนบุคคล เช่น การ
พิจารณา ความเหมาะสมของสี วิเคราะห์ลักษณะบุคคล (Character) ความสามารถในการให้
คำแนะนำลูกค้า (Consult) ผลงานการออกแบบสามารถตอบโจทย์ความต้องการของตลาดได้หรือไม่  
 

ตอนที่ 3 ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอน ด้วยรูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียนและการ
เรียนรู้แบบออนไลน์  ที่ส่ งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  
ประกอบด้วย 1. กระบวนการแนะนำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  2. 
กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ และ 3. กระบวนการวัดและประเมินผล
การเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ  มีรายละเอียด ดังนี้ 

1. กระบวนการแนะนำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
(Introduction process of creative Jewelry design learning) 
กระบวนการแนะนำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ เป็น

การเตรียมความพร้อมของผู้สอนและผู้เรียนเกี่ยวกับการเรียนรู้การออกแบบและผลิตเครื่องประดับ 
เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์และรายละเอียดการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน (F2F) 
แบบประสานเวลา (Synchronous) ดังนี้ 
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1.1 การปฐมนิ เทศ (Orientation) เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
ระยะเวลาเรียน เครื่องมือและอุปกรณ์ วิธีการและเกณฑ์การประเมินผล โดยผู้สอน 

1.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์งานออกแบบเครื่องประดับก่อนการเรียนรู้ 
(Pre-test in Concept of Creative Jewelry Design)) การวัดความคิดสร้างสรรค์ผู้เรียนก่อนการ
เรียนรู้เพื่อตรวจสอบความรู้เดิมของผู้เรียนด้านการออกแบบเครื่องประดับ 

1.3 การเสนอแนะความคิดเบื้องต้นงานออกแบบเครื่องประดับ (Provide 
Feedback on Jewelry Design) ผู้สอนเป็นผู้ให้ความคิดเห็นผลงานออกแบบ จากแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์งานออกแบบเครื่องประดับก่อนการเรียนรู้ ตามเกณฑ์ของการออกแบบเครื่องประดับ 
เพ่ือให้ผู้เรียนรู้หลักและวิธีกำหนดแนวคิดการออกแบบ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีการสนทนาและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น  

2. กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  
(Creative Jewelry design learning Process) 
กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  เป็นการจัด

กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้หลักแนวคิดพ้ืนฐานและหลักการเรียนรู้ของรูปแบบ ใน
สภาพแวดล้อมแบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียนและการเรียนรู้ออนไลน์ มีเทคโนโลยีและ
สื่อความเป็นจริงเสริมการออกแบบเครื่องประดับ สนับสนุนการเรียนการสอน โดยแบ่งเป็น 3 ระยะ 
ประกอบด้วย 1. ระยะการตกผลึกความคิดการออกแบบ 2. ระยะการเจียระไนการออกแบบ 3. ระยะ
การหล่อหลอมการออกแบบ ทั้ง 3 ระยะประกอบด้วย 6  ขั้นตอน ได้แก่ 1) การกำหนดแนวความคิด
การออกแบบเครื่องประดับ 2) การสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ 3) การพัฒนาการ
ออกแบบเครื่องประดับ 4) การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ 5) การทำต้นแบบเครื่องประดับ 
และ 6) การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ มีรายละเอียด ดังนี้ 

 
2.1 ระยะการตกผลึกความคิดการออกแบบ  
(Crystallization in Concept of Design Phase)  
ระยะการตกผลึกความคิดการออกแบบ คือ การรวบรวมความรู้ที่มีอยู่เดิม

ผสมผสานกับความรู้ใหม่ เรียบเรียงความคิด เพ่ือหารูปแบบที่ลงตัว ถูกต้องตามวัตถุประสงค์และ
ความต้องการในการอกแบบ  

กิจกรรมการเรียนการสอน เป็นการเรียนรู้ในชั้นเรียน การเรียนรู้แบบ
ออนไลน์และการเรียนรู้นอกสถานที่  การใช้สื่อภาพความเป็นจริงเสริมและตัวอย่างชิ้นงาน
เครื่องประดับจริง เพ่ือศึกษาการพัฒนารูปแบบเครื่องประดับ ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้  
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ขั้นที่  1 แนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ  (Concept of 
Jewelry Design) คือ ขั้นตอนการกำหนดวัตถุประสงค์การออกแบบเครื่องประดับ มีการศึกษาและ
วิเคราะห์ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย นำข้อมูลที่ได้มาเป็นแนวทางในการออกแบบ ในขั้นตอนนี้
ผู้สอนและผู้เรียนมีการทำงานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ เพ่ือกำหนด
แนวความคิดในการออกแบบ  

แนวทางการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน
ในชั้นเรียน (F2F) แบบประสานเวลา (Synchronous) และการเรียนการสอนออนไลน์ (Online) 
แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) เพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม ถามตอบข้อสงสัยที่อาจ
เกิดข้ึน การใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม ดังนี้ 

1) ผู้สอนนำเข้าสู่บทเรียนด้วยเนื้อหารูปแบบเครื่องประดับประวัติศาสตร์ 
ยุคเรเนสซองส์ (Renaissance) ซึ่งเป็นยุคที่รุ่งเรืองมีการนำอัญมณีมาประดับเครื่องประดับประเภท
ต่างๆ ผู้สอนเป็นผู้กำหนดโจทย์ให้ผู้เรียนจัดทำโครงงานออกแบบเครื่องประดับเพ่ือจัดทำแม่พิมพ์
ต้นแบบ 

2) ผู้สอนแนะนำการใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (Jewelry AR:  
Augmented reality for Jewelry Design) พร้อมทั้งยกตัวอย่างแนวความคิดที่ได้จากภาพวาด
เครื่องประดับประวัติศาสตร์ Holbein Pendant Designs  

3) ผู้เรียนศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สรุป วิเคราะห์
ข้อมูล กำหนดวัตถุการออกแบบและจัดทำรายงานเสนอแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ 

4) ผู้ สอนกำหนดให้นั กศึกษาเตรียม อุปกรณ์ ที่ ใช้ ในการอ อกแบบ
เครื่องประดับ สำหรับการเรียนการสอนในครั้งถัดไป 

ขั้นที่ 2 การสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ (Idea Sketch of 
Jewelry Design) คือ ขั้นตอนการจินตนาการ (Imagination) ใช้ความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ถ่ายทอด
ออกมาเป็นภาพ แบบเดิมสามารถจินตนาการได้หลายแบบ ตามแนวความคิดของตนเอง ในขั้นตอนนี้
ผู้เรียนจัดทำแบบร่างเครื่องประดับตามแนวความคิด  

แนวทางการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน  กิจกรรมการเรียนการ
สอนในชั้นเรียน (F2F) การเรียนรู้แบบออนไลน์ ส่งงานและรายงานความก้าวหน้าผ่านไลน์กลุ่ม ศึกษา
ค้นคว้านอกเวลา ดังนี้ 

1) ผู้สอนให้ความรู้เกี่ยวกับการสร้างแบบร่างเครื่องประดับ การจินตนาการ
ตามแนวความคิดของตนเอง เรียนรู้ประเภทของวัสดุที่ใช้ในการผลิต ประเภทของอัญมณึ รูปแบบการ
เจียระไน วิธีการฝังอัญมณี  
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2) ผู้ เรียนปฏิบัติงานสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับตาม
จินตนาการหลายๆ แบบให้ตรงกับแนวความคิดของการออกแบบ ศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมเกี่ยวรูปแบบ
เครื่องประดับผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ขั้นที่ 3 พัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ  (Idea Development of 
Jewelry Design) คือ ขั้นตอนการออกแบบเครื่องประดับที่ยั่งยืน การเชื่อมโยงความคิดเดิมกับ
ความคิดใหม่ พัฒนาแบบเครื่องประดับจากแบบร่าง 1 แบบ ให้มีความเหมาะสมตรงตามวัตถุประสงค์
ของการออกแบบและสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง  

แนวทางการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน   กิจกรรมการเรียนการ
สอนในชั้นเรียน (F2F) และแบบออนไลน์  การศึกษาค้นคว้านอกเวลา ดังนี้ 

1) ผู้เรียนปฏิบัติงานพัฒนาแบบเครื่องประดับให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของ
การออกแบบจากแบบร่าง 1 แบบ กำหนดประเภทของวัสดุที่ใช้ในการผลิต ประเภทของอัญมณึ 
รูปแบบการเจียระไน วิธีการฝังอัญมณี 

2) ผู้เรียนนำเสนอแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ (Concept of 
Jewelry Design)  แบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ (Idea Sketch of Jewelry Design) และ
การพัฒนารูปแบบเครื่องประดับ (Idea Development of Jewelry Design) 

3) ผู้ สอนและผู้ เชี่ ยวชาญ ให้คำแนะนำและข้อเสนอแนะเกี่ ยวกับ
แนวความคิด การพัฒนาแบบเครื่องประดับ ความเป็นไปได้ ประโยชน์ ข้อดี และข้อเสีย เพ่ือนำไปใช้
ในการผลิตต้นแบบและการนำไปใช้จริง 

4) ผู้สอนประเมินผล เพ่ือวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ 
 
2.2 ระยะการเจียระไนการออกแบบ (Design Cutting Phase) 
การเจียระไนการออกแบบ คือ ขั้นตอนการดัดแปลง ปรับแต่งรูปแบบ

เครื่องประดับให้เกิดความลงตัวตามวัตถุประสงค์การออกแบบ การแสดงรายละเอียดขนาด วัสดุ และ
หน้าทีก่ารใช้สอยของเครื่องประดับ นักออกแบบจะต้องกำหนดตัวแปรต่างๆ ที่จะใช้ในการทำต้นแบบ
เครื่องประดับให้ชัดเจน 

กิจกรรมการเรียนการสอน เป็นการเรียนรู้ในชั้นเรียน การเรียนรู้นอก
สถานที่ การใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมและตัวอย่างชิ้นงานเครื่องประดับจริง เพ่ือศึกษา
การมองภาพเครื่องประดับในมุมมองต่างๆ  ประกอบด้วยขั้นตอน ดังนี้  

ขั้นที่ 4 การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ (Jewelry Sketch 
Design Presentation) คือ ขั้นตอนการเขียนแบบเครื่องประดับเพ่ือการผลิต (Jewelry Working 
Drawing) กำหนดตัวแปรต่างๆ ได้แก่ การแสดงรายละเอียด ขนาดสัดส่วน วัสดุ และหน้าที่การใช้
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สอยของเครื่องประดับให้ถูกต้องชัดเจน ตรงตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบเพ่ือนำไปใช้ในการทำ
ต้นแบบเครื่องประดับ  

แนวทางการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน
ในชั้นเรียน (F2F) แบบประสานเวลา การศึกษาค้นคว้านอกเวลา การใช้สื่อเครื่องประดับความเป็น
จริงเสริม และตัวอย่างชิ้นงานเครื่องประดับจริง ดังนี้  

1) ผู้สอนอธิบายหลักการเขียนแบบเครื่องประดับเพ่ือการนำเสนองาน
ออกแบบการแสดงรายละเอียด ขนาดสัดส่วน ยกตัวอย่างการมองภาพเครื่องประดับในมุมมองต่างๆ 
จากสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมและตัวอย่างชิ้นงานเครื่องประดับจริง ประกอบด้วย 

1.1) การเขียนแบบภาพฉาย (Orthographic View) ภาพด้านหน้า 
(Front View) ภาพด้านข้าง (Side View) ภาพด้านบน (Top View) ภาพแสดงรายละเอียด  

1.2) การเขียนภาพลงสี งานออกแบบเครื่องประดับแบบ 3 มิติ  
(Pictorial View) เช่น การเขียนภาพไอโซเมตริก (Isometric) การเขียนภาพออบลิก (Oblique) การ
เขียนภาพทัศนียภาพ (Perspective)   

2) ผู้เรียนฝึกปฏิบัติงานออกแบบ-เขียนแบบเครื่องประดับเพ่ือการนำเสนอ
งาน   

3) ผู้สอนประเมินผลงานเพ่ือวัดความสามารถในการเขียนแบบ 
 
2.3 ระยะการหล่อหลอมงานออกแบบ (Designs Casting Phase)  
เป็นการหล่อหลอมกระบวนการทางการออกแบบเครื่องประดับในระยะ

การตกผลึกความคิดการออกแบบและระยะการเจียระไนการออกแบบ ให้เป็นต้นแบบเครื่องประดับที่
สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง  

กิจกรรมการเรียนการสอน เป็นการเรียนรู้ในชั้นเรียน การเรียนรู้นอก
สถานที่ การใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม และตัวอย่างชิ้นงานเครื่องประดับจริง ผู้สอนและ
ผู้เรียนการทำงานร่วมกันและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ผู้เชี่ยวชาญให้คำแนะนำและช่วยเหลือในแต่ละ
ขั้นตอน ประกอบด้วยขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 5 การทำต้นแบบเครื่องประดับ (Jewelry Model) คือ ขั้นตอนการ
เรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการทำหุ่นจำลองเพ่ือการผลิตโดยการสร้างต้นแบบเครื่องประดับข้ึนมาหนึ่งชิ้น 
เพ่ือประเมินว่าต้นแบบนี้ถูกต้องตามแบบที่กำหนดหรือไม่ เมื่อต้นแบบมีความสมบูรณ์เราสามารถใช้
เป็นหุ่นจำลองในการผลิตต่อไปได้ กระบวนการทำต้นแบบเครื่องประดับในขั้นนี้ ประกอบด้วย การ
แกะแว็กซ์ การหล่อ (Metals casting) การแต่งตัวเรือน (Filing)  
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สำหรับการวิจัยนี้ ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในเรื่องของการ
แกะแว็กซ์ (Wax carving) เพ่ือทำเป็นต้นแบบเครื่องประดับเท่านั้น  

แนวทางการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการ
สอนในชั้นเรียน (F2F) แบบประสานเวลา การรายงานความก้าวหน้าและการส่งงานผ่านไลน์กลุ่ม 
แบบไม่ประสานเวลาและการศึกษาค้นคว้านอกเวลา การใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมและ
ตัวอย่างชิ้นงานต้นแบบเทียนและตัวอย่างชิ้นงานเครื่องประดับ ผู้เชี่ยวชาญให้คำแนะนำ  ดังนี้ 

1) ผู้สอนจัดเตรียมอุปกรณ์การทำต้นแบบเครื่องประดับด้วยเทียนให้
คำแนะนำวิธีการทำต้นแบบเทียนและประเมินความก้าวหน้าการปฏิบัติงานเป็นระยะผู้เรียนฝึก
ปฏิบัติงานทำต้นแบบเทียนร่วมกัน แลกเปลี่ยนประสบการณ์  

2) ผู้เชี่ยวชาญให้คำแนะนำวิธีการทำต้นแบบเทียน 
3) ผู้เรียนฝึกปฏิบัติงานทำต้นแบบเครื่องประดับ ด้วยวิธีการแกะแว็กซ ์  
4) ผู้ สอนประเมินผลงาน เพ่ือวัดความสามารถในการทำต้นแบบ

เครื่องประดับ 
ขั้นที ่6 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ (Jewelry Quality)  
เป็นกระบวนการเรียนรู้วิธีการตรวจสอบคุณภาพของชิ้นงานเครื่องประดับ

เบื้องต้นก่อนการนำไปใช้ตามวัตถุประสงค์และความต้องการ ได้แก่ การตรวจสอบคุณภาพของชิ้นงาน
แว็กซ์ การตรวจสอบคุณภาพของชิ้นงานเครื่องประดับที่ได้จากการหล่อหรือการขึ้นงานด้วยมือ เช่น 
รอยขีดข่วน (Scratches) รูปทรงที่ ไม่ต้องการ (Unwanted shapes) การฝังอัญมณี  (Jewelry 
Setting)  

แนวทางการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน
ในชั้นเรียน (F2F) แบบประสานเวลา (Synchronous)  ดังนี้ 

1) ผู้สอนและเชี่ยวชาญแนะนำวิธีการตรวจสอบคุณภาพของชิ้นงาน
เครื่องประดับ  

2) ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการตรวจสอบคุณภาพของชิ้นงานเครื่องประดับ วิธีการ
ตรวจสอบความเรียบร้อยของต้นแบบเทียน เพ่ือให้เกิดข้อผิดพลาดน้อยที่สุดก่อนนำไปหล่อ  

3) ผู้ สอนประเมินผลงาน เพ่ือวัดความสามารถในการทำต้นแบบ
เครื่องประดับ 

4) ผู้เรียนทำแบบทดสอบการวัดความคิดสร้างสรรค์หลังการเรียนรู้ (Post-
test in Concept of Creative Jewelry Design) 

3. กระบวนการวัดและประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับ  
(Performance Measurement process for Jewelry Design) 
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กระบวนการวัดและประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับ เป็นกระบวนการ
นำเสนอผลงานออกแบบเครื่องประดับ เพ่ือวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ ดังนี้  

3.1 การวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อนการเรียนรู้
และหลังการเรียนรู้ 

การวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อนและหลังการเรียนรู้ 
(Pre-test and Post-test) คือการวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อนเรียนรู้ เพ่ือ
ตรวจสอบความรู้เดิมของผู้เรียน และการวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับหลังการ
เรียนรู้ 

3.2 การวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  
การวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  

(Abilities in Creative Jewelry Design) เป็นการประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับในระยะ
การตกผลึกความคิดการออกแบบ ประกอบด้วย  

1) แนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ (Concept of Jewelry 
Design) เป็นแนวความคิดใหม่ตรงตามวัตถุประสงค์และสามารถนำไปใช้ได้จริง  

2)  แบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ  (Idea Sketch of Jewelry 
Design) มีการพัฒนาได้หลายแบบ รูปแบบที่สมบูรณ์ สวยงาม และสามารถนำไปใช้ได้จริง 

3) การพัฒนาการออกแบบ (Idea Development of Jewelry Design) มี
แนวความคิดใหม่จากแนวความคิดเดิม เป็นรูปแบบที่สมบูรณ์ สวยงาม และสามารถนำไปใช้ได้จริง 

3.3 การวัดความสามารถในการเขียนแบบเครื่องประดับ 
การวัดความสามารถในการเขียนแบบเครื่องประดับ (Abilities in Jewelry 

Working Drawing) เป็นการประเมินผลงานเขียนแบบเครื่องประดับ โดยใช้เกณฑ์การพิจารณา
กระบวนการเขียนแบบเพ่ือการผลิต (Jewelry Working Drawing) ประกอบด้วย 

1) ก า ร เขี ย น แ บ บ ใน ลั ก ษ ณ ะ ข อ งภ าพ ฉ าย  (Orthographic 
Projection) การเขียนภาพเครื่องประดับแบบ 2 มิติ เพ่ือแสดงสัดส่วน (Dimension) ของรูปด้าน
ต่างๆ ให้ชัดเจนและถูกต้อง อธิบายรายละเอียดในบางจุดที่ซับซ้อน  ได้แก่ ด้านหน้า (Front View) 
ด้านข้าง (Side View) ด้านบน (Top View) 

2) การ เขี ย น ภ าพ แสด ง (Pictorial View) เป็ น ก าร เขี ยน แบ บ
เครื่องประดับแบบ 3 มิต ิและลงสี ได้แก่ การเขียนภาพไอโซเมตริก (Isometric View)  
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3.4 การวัดความสามารถในการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ 
การวัดความสามารถในการทำต้นแบบเครื่องประดับ  (Abilities in 

Jewelry Model) เป็นการประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับในระยะการหล่อหลอมงาน
ออกแบบ ในขั้นตอนของการทำต้นแบบเครื่องประดับ (Jewelry Model) และการตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องประดับ (Jewelry Quality) โดยพิจาณารูปทรง ขนาดและสัดส่วนมีความถูกต้องและสมบูรณ์ 
มีความประณีต สวยงามและสามารถนำไปใช้ได้จริง 

สำหรับงานวิจัยครั้งนี้มีการพิจารณาเกณฑ์การให้คะแนนผลงานออกแบบ
เครื่องประดับแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic scoring rubric) แบบอิงเกณฑ์ และการให้คะแนน
ความสนใจ การใฝ่รู้ใฝ่เรียนของผู้เรียน 

 
2. ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

โดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

ด้านหลักการและองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

 
ตารางที่ 9 ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบด้านหลักการและองค์ประกอบ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

แนวคิดพื้นฐานการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเครื่องประดับ 
1. แก่นแท้ของการเรียนการสอนการออกแบบนวัตกรรม
เครื่องประดับ ประกอบด้วย 1) นักศึกษาด้านการออกแบบ
เครื่องประดับ 2) ผู้สอนดา้นศลิปะและการออกแบบ 
3) เนื้อหาการออกแบบเครื่องประดับ 4) ทรัพยากรสนับสนนุการ
เรียนรูก้ารออกแบบเครื่องประดับ 

4.90 0.00 มากที่สุด 

2. ผู้นำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ 4.81 0.44 มากที่สุด 

3. การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ 4.36 0.54 มาก 

4. การนำตนเองในการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ 4.81 0.00 มากที่สุด 
ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.72 0.24 มากที่สุด 
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ตารางที่ 9 ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบด้านหลักการและองค์ประกอบ (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

หลักการเรียนรู้การออกแบบนวตักรรมเคร่ืองประดับ  
5. การเรียนรู้ทางการออกแบบเครื่องประดับที่เนน้ผู้เรียนเปน็สำคัญ 4.81 0.44 มากที่สุด 

6. สังคมแห่งการเรียนรู้การสร้างสรรค์งานออกแบบเครื่องประดับ 4.90 0.00 มากที่สุด 

7. แรงจูงใจและการใฝ่รู้ใฝ่เรียนในการออกแบบเครื่องประดับ 5.00 0.00 มากที่สุด 
8. ความแตกต่างทางความคิดในการออกแบบเครื่องประดับ 4.90 0.00 มากที่สุด 

9. ความยืดหยุ่นการจัดการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องประดับ 4.81 0.44 มากที่สุด 
10. การประเมินผลการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ 4.81 0.44 มากที่สุด 

11. การเชื่อมโยงความรู้ในการออกแบบเครื่องประดับสู่การปฏบิัติที่
ยั่งยืน 

4.90 0.00 มากที่สุด 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.88 0.19 มากที่สุด 
องค์ประกอบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน 

12. องค์ความรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 4.90 0.44 มากที่สุด 
13. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค ์

4.90 0.00 มากที่สุด 

14. สื่อภาพดิจิทัลความเปน็จริงเสริม 4.90 0.00 มากที่สุด 

15. ผู้สอนด้านศิลปะและการออกแบบเครื่องประดับ 4.90 0.00 มากที่สุด 
16. นักศึกษาหลักสูตรการออกแบบเครื่องประดับ 4.90 0.44 มากที่สุด 

17.ผู้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบเครื่องประดับ 4.90 0.00 มากที่สุด 
18. เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ 5.00 0.00 มากที่สุด 

19. แบบวัดและแบบประเมนิผลการเรียนรู้การออกแบบ
เครื่องประดับ 

4.90 0.44 มากที่สุด 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.92 0.16 มากที่สุด 
ผลเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.84 0.20 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 9 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบด้านหลักการ

และองค์ประกอบ มีความเหมาะสมภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.84, S.D. = 0.20) สามารถ
สรุปได้ดังนี้ 
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1) แนวคิดพ้ืนฐานการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเครื่องประดับ มีความเหมาะสม

อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.90, S.D. = 0.00) 
2) หลักการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเครื่องประดับ มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (x̅ = 4.88, S.D. = 0.19)  
3) องค์ประกอบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (x̅ = 4.91, S.D. = 0.11) ให้ความสำคัญกับทุกองค์ประกอบเท่าๆ กัน 
 

ด้านขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสม 
ผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
ตารางที่ 10 ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบด้านขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการ
สอน  

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 

1. กระบวนการแนะนำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์   
1.1 การปฐมนิเทศ 4.91 0.28 มากที่สุด 

1.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์งานออกแบบเครื่องประดับก่อนการ
เรียนรู ้

5.00 0.00 มากที่สุด 

1.3 การวิจารณ์ผลงานออกแบบเครื่องประดับ 4.91 0.28 มากที่สุด 
ผลเฉลี่ยรวม 4.94 0.56 มากที่สุด 

2. กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชงิสร้างสรรค์ 

ระยะการตกผลึกความคิดการออกแบบ 
การรวบรวมความรู้ที่มีอยู่เดิมผสมผสานกับความรู้ใหม่  เรียบเรียงแนวความคิดเพื่อหารูปแบบที่ลงตัว 
ถูกต้องตามวัตถุประสงค์และความต้องการในการอกแบบ 

ขั้นที่ 1 การกำหนดรูปแบบแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ 5.00 0.00 มากที่สุด 
ขั้นที่ 2 การสร้างแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ 5.00 0.00 มากที่สุด 

ขั้นที่ 3 พัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ 4.91 0.28 มากที่สุด 
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ตารางที่ 10 ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบด้านขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการ
สอน (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

ระยะการเจียระไนการออกแบบ 
การดัดแปลง ปรับแต่งรูปแบบเครื่องประดับให้เกิดความลงตัวตามแนวความคิดในการออกแบบ และการ
แสดงรายละเอียดขนาด วัสดุ และหน้าที่การใช้สอยของเคร่ืองประดับ 

ขั้นที่ 4 การนำเสนอแนวคิดงานออกแบบเครื่องประดับ 5.00 0.00 มากที่สุด 
ระยะการหล่อหลอมงานออกแบบ 
การหล่อหลอมกระบวนการทางการออกแบบในระยะของการตกผลึกความคิดการออกแบบและระยะของ
การเจียระไนการออกแบบ ให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์เครื่องประดับที่สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง 

ขั้นที่ 5 การทำตน้แบบเครื่องประดับด้วยเทียน 4.91 0.28 มากที่สุด 
ขั้นที่ 6 การผลิตตน้แบบเครื่องประดับ 4.91 0.28 มากที่สุด 

ขั้นที่ 7 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองประดับ 4.91 0.28 มากที่สุด 
ผลเฉลี่ยรวม 4.94 0.16 มากที่สุด 

3. กระบวนการวัดและประเมินผลการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ 
3.1 การวัดผลงานออกแบบเครือ่งประดับเชิงสร้างสรรค์ตาม
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 3 ด้าน 
1) ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  
2) ความสามารถในงานเขียนแบบเครื่องประดับ 
3) ความสามารถในการผลิตงานต้นแบบเครื่องประดับ 

4.83 0.38 มากที่สุด 

3.2 การประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ 
1) การประเมินความก้าวหน้า กระบวนการนำเสนอแนวคิดทางการ
ออกแบบเครื่องประดับ  
2) การประเมินสรุปผลการเรียน การทำหุ่นจำลองและผลงาน
นักศึกษา  

4.91 0.28 มากที่สุด 
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ตารางที่ 10 ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบด้านขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการ
สอน (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

3.3 เกณฑ์การให้คะแนนผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับ  
1) แนวความคิดในการออกแบบเครื่องประดับ  
2) รูปแบบแนวความคิดในการออกแบบเครื่องประดับ 
3) การพัฒนาแนวความคิดในการออกแบบเครื่องประดับ  
4) การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ  
5) ความประณีตงานออกแบบเครื่องประดับ  
6) ความคิดตอบสนองในการออกแบบเครื่องประดับ  

5.00 0.00 มากที่สุด 

ผลเฉลี่ยรวม 4.91 0.22 มากที่สุด 

ความเหมาะสมของการนำรูปแบบการเรียนการสอนที่จะนำไปใช้ใน
การทดลอง 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ผลเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.94 0.18 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 10 ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบด้านขั้นตอนและ

กิจกรรมการเรียนการสอน โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 11 คน พบว่า มีความเหมาะสมภาพรวมอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.94, S.D. = 0.18) สามารถสรุปได้ดังนี้ 
1. กระบวนการแนะนำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ มีความ

เหมาะ สม อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.90, S.D. = 0.56) 
2. กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ มีความเหมาะสม

อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.91, S.D. = 0.16) 
3. กระบวนการวัดและประเมินผลการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.91, S.D. = 0.22) 
4. ความเหมาะสมของการนำรูปแบบการเรียนการสอนที่จะนำไปใช้ในการทดลอง มี

ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 5.00, S.D. = 0.00) 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
รายการที่ 1 การวิจารณ์ผลงานออกแบบเครื่องประดับ มีคำแนะนำให้ปรับแก้เป็น 

การเสนอแนะความคิดเบื้องต้น จัดเป็นกิจกรรมเพ่ิมหลักการในเรียนรู้ให้กับผู้เรียน  
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รายการที่ 2 กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  มี
คำแนะนำให้ปรับแก้ ชื่อของแต่ละขั้นตอนให้ถูกต้องตามขั้นตอนของการออกแบบ ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การกำหนดแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ 
ขั้นที่ 2 การสร้างแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ ปรับแก้เป็นการสร้าง

แบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ 
ขั้นที ่3 พัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ  
ขั้นที่  4 การนำเสนอแนวคิดงานออกแบบเครื่องประดับ ปรับแก้เป็นการ

นำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ  
ขั้นที่ 5 การทำต้นแบบเครื่องประดับด้วยเทียน และขั้นที่ 6 การผลิตต้นแบบ

เครื่องประดับ ปรับแก้ให้อยู่ในขั้นตอนเดียวกันเป็น 
ขั้นที่ 6 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ  

รายการที่ 3 กระบวนการวัดและประเมินผลการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ 
ปรับแก้เป็นกระบวนการประเมินผลความสามารถงานออกแบบเครื่องประดับ  

รายการที่ 4 การประเมินสรุปผลการเรียน (Summative Assessment) การทำ
หุ่นจำลองและผลงานนักศึกษา (Jewelry Design Project) ปรับแก้เป็น การสรุปผลงานออกแบบ
เครื่องประดับ  

รายการที่ 5 เกณฑ์การให้คะแนนผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับ มีส่วนที่
แก้ไขบางรายการ ดังนี้ 

1) รูปแบบแนวความคิดในการออกแบบเครื่องประดับ ปรับแก้เป็น การสร้าง
แบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ (Idea Sketch of Jewelry Design)  

2) การพัฒนาแนวความคิดในการออกแบบเครื่องประดับ ปรับแก้เป็น การ
พัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ (Idea Development of Jewelry Design)  

3) การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ  (Sketch Design for Jewelry 
Drafting) ปรับแก้ภาษาอังกฤษเป็น Jewelry Sketch Design Presentation 

4) ความคิดตอบสนองในการออกแบบเครื่องประดับ (Reflective Thinking in 
Jewelry Design) ปรับแก้เป็น การแก้ปัญหางานออกแบบเครื่องประดับ (Problem Solving of 
Jewelry Design)  

5) เพ่ิมเติมเกณฑ์การให้คะแนน คือ ความสมบูรณ์ของแบบเพ่ือการผลิต 
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2.1 ผลการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
ผลการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนการสอน

แบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี วิธีการประเมินแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยพิจารณาเป็นรายสัปดาห์และประเมินรับรองความเหมาะสมของการนำ
แผนการจัดกิจกรรมไปใช้โดยยึดเกณฑ์ IOC   
ตารางที่ 11 ผลการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน    

ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ค่า

IOC 
ความหมาย 

1 2 3 4 5 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน                 
โดยใช้ความเปน็จริงเสริมและการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถ             
ในการออกแบบเครื่องประดับเชงิสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตร ี

+1 0 +1 +1 +1 0.80 เหมาะสม 

 
จากตารางที่ 11 ผลการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดย

ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน พบว่า มีความเหมาะสมผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนด (ค่า IOC = 0.80)  
 
2.2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
ผลการประเมินคุณภาพสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมสำหรับใช้เสริมการเรียน

การสอนตามข้ันตอนที่กำหนดไว้ในรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม
และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี แบ่งการนำเสนอผลการประเมิน 2 ประเด็น ดังนี้  

2.2.1 ผลการประเมินเนื้อหาจัดทำสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
2.2.2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 

มีรายละเอียดดังนี้ 
  



  154 

2.2.1. ผลการประเมินเนื้อหาจัดทำสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
ตารางที่ 12 ผลการประเมินเนื้อหาจัดทำสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

1. รูปแบบเครื่องประดับทางประวัติศาสตร์ เป็นเนื้อหาที่เหมาะสมใน
การนำมาใช้ในการสร้างเป็นบทเรียนเสริมการเรียนรู้ในงานออกแบบ
เครื่องประดับ  

5.00 0.00 มากที่สุด 

2. การทำ AR แบบ Pop-up model จากภาพรูปแบบเครื่องประดับ
ประวัติศาสตร์มีส่วนช่วยในการพัฒนาแนวความคิดสร้างสรรค์ในงาน
ออกแบบ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3. การทำ AR แบบ โมเดล 3 มิติ (3D model) สามารถช่วยให้ผู้เรียน
เกิดความรู้ความเข้าใจในมุมมองของการเขียนแบบเครื่องประดับแต่
ละด้าน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

4. การทำ AR แบบ โมเดล 3 มิติ (3D model) มีส่วนช่วยให้ผู้เรียน
เกิดความรู้ความเข้าใจในการทำผลิตภัณฑ์หุ่นจำลองได้ง่ายขึ้น 

5.00 0.00 มากที่สุด 

5. ความเป็นจริงเสริม (AR) เป็นเทคโนโลยีที่มีความเหมาะสมในการ
นำมาใช้กับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและวิธีสอนด้วย
การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ผลเฉลี่ยรวม 5.00 0.00 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 12 ผลจากการประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่ต่อที่มีต่อเนื้อหาจัดทำสื่อ
เครื่องประดับความเป็นจริงเสริมโดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 4 ท่าน พบว่า มีความเหมาะสมภาพรวมอยู่

ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 0.50, S.D. = 0.00)  
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2.2.2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
ตารางที่ 13 ผลการประเมินคุณภาพสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

เนื้อหาการจัดทำสื่อภาพดจิิทัลความเป็นจริงเสริม 

1. โครงสร้างของเนื้อหามีความเหมาะสม 4.83 0.40 มากที่สุด 
2. ความชัดเจนและสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ 4.66 0.81 มากที่สุด 

3. ส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางการออกแบบ
เครื่องประดับ 

4.83 0.40 มากที่สุด 

4. การนำเสนอเนื้อหาโดยรวมมคีวามสอดคล้องกับวัตถุประสงคก์าร
เรียนรู ้

4.66 0.81 มากที่สุด 

5. ขั้นตอนการนำเสนอเนื้อหามคีวามเหมาะสมกับผู้เรียน 4.66 0.81 มากที่สุด 
6. การจัดการบทเรียนโดยภาพรวม 4.66 0.81 มากที่สุด 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.66 0.51 มากที่สุด 
ภาพและส ี

7. ภาพเครื่องประดับแบบสามมติิมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.66 0.81 มากที่สุด 

8. ภาพประกอบการเรียนรู้เข้าใจง่ายและมีความเหมาะสมกับผูเ้รียน 4.66 0.81 มากที่สุด 
9. สีและการออกแบบพื้นหลังมคีวามเหมาะสม 4.83 0.40 มากที่สุด 

10. ขนาดของการ์ดมีความเหมาะสมกับการนำไปใช้งาน 4.45 0.83 มาก 
11. องค์ประกอบของภาพและสีโดยรวมมีความเหมาะสมกับการ
นำไปใช้งาน 

4.45 0.83 มาก 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.86 0.74 มากที่สุด 

ระบบและการติดต่อสื่อสารของสื่อ 
12. ระบบการประมวลผลทำงานได้รวดเร็ว 4.66 0.51 มากที่สุด 

13. ความเหมาะสมและความตอ่เนื่องในแต่ละกิจกรรม 4.66 0.51 มากที่สุด 
14. ความเหมาะสมของปุ่ม รูปสัญลักษณ์ และข้อความ ง่ายต่อการ
นำไปใช ้

4.50 0.54 มาก 

15. การมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ต่อผู้เรียน 4.66 0.51 มากที่สุด 
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ตารางที่ 13 ผลการประเมินคุณภาพสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

16. ความสามารถในการทำงานของระบบความเป็นจริงเสริมใน
ภาพรวม 

4.83 0.40 มากที่สุด 

17. ความเหมาะสมของสื่อเครื่องประดับความเปน็จริงในการนำไป ใช้
ทดลอง 

4.83 0.40 มากที่สุด 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.69 0.48 มากที่สุด 
ผลเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.68 0.61 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 13 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพในด้านสื่อเครื่องประดับความเป็น

จริงเสริม โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 6 คน มีความเหมาะสมภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.68, 
S.D. = 0.61) โดยแบ่งการพิจารณาเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 

1) ด้านเนื้อหาสื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากันอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.66, S.D. = 0.51)  

2) ด้านภาพและสีมีค่าเฉลี่ยเท่ากันอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.86, S.D. = 
0.74)   

3) ด้านระบบและการติดต่อสื่อสารของสื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากันอยู่ในระดับมาก

ที่สุด (x̅ = 4.66, S.D. = 0.51) 
 
ตอนที่ 3 

ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม
และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี แบ่งการเสนอออกเป็น ดังนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อนและ
หลังเรียน 

2. ผลการประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
3. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอน 
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มีรายละเอียดดังนี้ 
 

1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อน
และหลังเรียนของนักศึกษา รายวิชาต้นแบบและการหล่อ (N=16) 

 
ตารางที่ 14 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อนและหลัง
เรียน 

คะแนนความสามารถใน 
การออกแบบเครื่องประดับ คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t df sig 

ก่อนเรียน 90 56.94 2.32 
13.42* 15 0.0000 

หลังเรียน 90 71.56 3.92 

 
จาก ตารางที่ 14 คะแนนความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อนและหลัง

เรียนของนักศึกษา รายวิชาต้นแบบและการหล่อ มีค่าเฉลี่ย 56.94 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.32 
และ มีค่าเฉลี่ย 71.56 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.92  ตามลำดับและเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
คะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
การประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ แบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่  

  2.1 ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ  
  2.2 ความสามารถในการเขียนแบบเครื่องประดับ  
  2.3 ความสามารถในการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ  
โดยมีผลคะแนนดังนี้ 
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ตารางที่ 15 ผลคะแนนการประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา 

รายการ 
นักศึกษาคนที ่

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

ความสามารถในการออกแบบเคร่ืองประดับ (คะแนนเต็ม 30) 
1. แนวความคิดการออกแบบ 
Pre-test 6 6 6 5 6 5 6 5 5 6 6 6 5 6 7 7 

Post-test 7 8 8 6 8 7 8 7 7 7 8 7 6 7 8 8 
2. แบบร่างการออกแบบ 

Pre-test 7 6 7 6 7 5 6 5 5 6 6 6 6 6 7 7 
Post-test 8 8 8 7 8 7 8 7 7 7 8 8 7 7 9 8 
3. การพัฒนางานออกแบบ 
Pre-test 6 7 6 6 6 5 6 5 5 7 6 6 6 5 7 5 

Post-test 8 8 8 7 8 7 8 7 7 8 8 8 7 7 9 7 
ความสามารถในการเขียนแบบเคร่ืองประดับ (คะแนนเต็ม 30) 
4. การนำเสนองานออกแบบ 
Pre-test 19 19 22 22 19 19 13 21 21 18 21 19 21 18 19 19 
Post-test 27 26 27 27 28 21 23 26 25 23 27 23 25 23 28 25 

ความสามารถในการผลิตงานต้นแบบเคร่ืองประดับ (คะแนนเต็ม 30) 
5. การผลติต้นแบบ 

Pre-test 13 15 14 13 13 13 13 13 13 14 14 13 14 13 14 13 
Post-test 15 17 17 15 18 16 16 16 16 16 17 16 17 17 18 16 
6. การตรวจสอบคุณภาพ 
Pre-test 6 6 6 6 7 5 6 6 6 6 6 6 7 6 7 6 

Post-test 7 7 7 8 8 7 7 7 8 7 7 7 8 7 8 7 

 
ข้อมูลในตารางที่ 15  แสดงผลคะแนนการประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับ

เชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา  
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3. การประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ตารางที่ 16 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. เนื้อหามีความสอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของรายวิชา 5.00 0.00 มากที่สุด 

2. ขั้นตอนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับมีความชัดเจน
และเข้าใจง่าย 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้ เรียน เกิดความคิด
สร้างสรรค์การออกแบบ 

4.75 0.44 มากที่สุด 

4. ผู้ เรียนสามารถนำขั้ นตอนการเรียนรู้ ไปประยุกต์ ใช้ ใน
ชีวิตประจำวัน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.93 0.11 มากที่สุด 
ด้านสื่อ 

5. สื่อความเป็นจริงเสริมสอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา 4.87 0.34 มากที่สุด 
6. สื่อความเป็นจริงเสริมช่วยเสริมให้เกิดแนวความคิดในการ

ออกแบบ 
4.62 0.50 มากที่สุด 

7. เมนูการใช้งานมีความขัดเจนและง่ายต่อการใช้งาน 4.56 0.51 มากที่สุด 

8. การทำงานของภาพเสมือนจริง 3 มิติ มีความคล่องตัวและ
สะดวกในการใช้งาน 

4.50 0.47 มากที่สุด 

9. สื่อความเป็นจริงเสริมประโยชน์และสามารถนำมาประยุกต์ใช้
ในการเรียนการสอนได้ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

 ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.71 0.37 มากที่สุด 

ด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 

10. การกำหนดโจทย์ภาพวาดเครื่องประดับทางประวัติศาสตร์
ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์  

4.50 0.51 มากที่สุด 

11. รูปแบบการจัดการเรียนการสอนช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ร่วมกัน 

5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตารางที่ 16 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบ (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

12. กระบวนการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเกิดการปฏิบัติงาน 
เป็นขั้นตอน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

13. กระบวนการวัดและประเมินผลมีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

4.93 0.25 มากที่สุด 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.85 0.19 มากที่สุด 
ผลเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.86 0.22 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 16 พบว่า ผลจากการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างจำนวน 

16 คน ที่มีต่อรูปแบบมีความพึงพอใจภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.86, S.D. = 0.22) แบ่ง
การพิจารณาเป็นรายด้าน ดังนี้  

ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้มีความพึงพอใจมีภาพรวมในระดับ มากที่สุด    

(x̅ = 4.93, S.D. = 0.11)  
ด้านสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมมีความพึงพอใจมีภาพรวมในระดับ มาก

ที่สุด (x̅ = 4.71, S.D. = 0.37)  

ด้านรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีภาพรวมในระดับ มากที่สุด (x̅ = 
4.85, S.D. = 0.19) 
 
ตอนที่ 4  

เพื่อประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็น 
จริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

4.1 ผลการนำเสนอเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความ
เป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่อง 
ประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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ตารางที่ 17 ผลการนำเสนอเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนการสอน 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 4.90 1.16 มากที่สุด 
2. แนวคิดพื้นฐานของการเรียนรู้ 4.54 0.88 มากที่สุด 

3. หลักการเรียนรู้ 4.72 0.66 มากที่สุด 

4. องค์ประกอบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนของรูปแบบ 
    4.1 องค์ความรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 4.81 0.43 มากที่สุด 

    4.2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 3.90 1.31 มาก 
    4.3 สื่อภาพดิจิทัลความเปน็จริงเสริม 4.54 0.50 มากที่สุด 

    4.4 ผู้สอนด้านศิลปะและการออกแบบเครื่องประดับ 4.81 0.40 มากที่สุด 
    4.5 ผู้เรียนการออกแบบเครื่องประดับ 4.81 0.39 มากที่สุด 

    4.6 ผู้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบเครื่องประดับ 4.81 0.39 มากที่สุด 
    4.7 เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ 4.72 0.44 มากที่สุด 

    4.8 การวัดและการประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับ 4.81 0.38 มากที่สุด 
ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.65 0.53 มากที่สุด 

5. ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบ 

    5.1 กระบวนการแนะนำการเรียนรู้ 4.45 0.53 มาก 
    5.2 กระบวนการเรียนการรู้ 4.27 1.44 มาก 

   ขั้นที่ 1 การกำหนดแนวความคิด  4.81 0.40 มากที่สุด 
   ขั้นที่ 2 การสร้างแบบร่าง 4.81 0.40 มากที่สุด 

   ขั้นที่ 3 การพัฒนาการออกแบบ 4.72 0.46 มากที่สุด 
   ขั้นที่ 4 การนำเสนองาน 4.90 0.30 มากที่สุด 

   ขั้นที่ 5 การผลิตตน้แบบ  4.63 0.50 มากที่สุด 
   ขั้นที่ 6 การตรวจสอบคุณภาพ 4.63 0.50 มากที่สุด 

    5.3 กระบวนการวัดและประเมินผลงานออกแบบ
เครื่องประดับ 

4.81 0.41 มากที่สุด 

ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.51 0.79 มากที่สุด 
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ตารางที่ 17 ผลการนำเสนอเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนการสอน (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

6. แผนภาพแสดงรปูแบบ 4.63 0.75 มากที่สุด 
ผลเฉลี่ยรายด้าน 4.69 0.86 มากที่สุด 

ผลเฉลี่ยรวมทุกด้าน     4.65 0.79 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 17 พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

(x̅ = 4.65, S.D. = 0.79) 

วัตถุประสงค์ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.90, S.D. = 1.16)  

แนวคิดพ้ืนฐานความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.72, S.D. = 0.66) 

หลักการเรียนรู้ของรูปแบบมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.54, S.D. = 
0.88) 

องค์ประกอบของรูปแบบ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.65, S.D. = 
0.53) 

ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบ มีความเหมาะสมในระดับมาก 

(x̅ = 4.51, S.D. = 0.79) 

ด้านแผนภาพแสดงรูปแบบ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย (x̅ = 
4.63, S.D. = 0.75)  

จากการประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบผู้ เชี่ยวชาญมีความเห็นว่า การพิจารณาความ
เหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี มีความเหมาะสมสามารถนำไปใช้ได้ผ่านเกณฑ์ที่กำหนด (ค่า IOC = 0.81) 
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ภาพที่ 15 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี   
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บทที่ 5 
การนำเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ 

การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
 

รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 

ตอนที่ 1 บทนำ 
1. วัตถุประสงค์รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม

และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2. หลักการของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม
และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ตอนที่ 2 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้

การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริง
เสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

3. ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

ตอนที่ 3 การนำรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ
การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ เชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีไปใช้และเงื่อนไขการนำไปใช้  
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ตอนที่ 1 บทนำ 
1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ (The purpose of Instructional Model)  

1.1 เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย  

1.1.1 ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ 
1.1.2 ความสามารถในงานเขียนแบบเครื่องประดับ 
1.1.3 ความสามารถในการผลิตงานต้นแบบเครื่องประดับ 

1.2 เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนของคณาจารย์ด้านศิลปะและการ
ออกแบบ 

2. หลักการของรูปแบบ 
2.1 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการ

เรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเน้นการปฏิบัติงานศิลปะและการ
ออกแบบ  

2.2 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการ
เรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีเป้าหมายจากการฝึกปฏิบัติงานออกแบบแล้ว ผู้เรียนมีทักษะนำ
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้  

2.3 การเรียนรู้โดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้ด้วยการออกแบบนวัตกรรม 
ผู้เรียนมีความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ โดยอาศัยประสบการณ์จากการ
ปฏิบัติงานตามข้ันตอนของกระบวนการออกแบบเครื่องประดับจริง  
 
ตอนที่ 2 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้

การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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ภาพที่ 16 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี   
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2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริง
เสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ
การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย  8 องค์ประกอบ ดังนี้ 

2.1 องค์ความรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
2.2 สภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอน 
2.3 สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
2.4 ผู้สอนด้านศิลปะและการออกแบบเครื่องประดับ 
2.5 ผู้เรียนด้านการออกแบบเครื่องประดับ 
2.6 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเครื่องประดับ 
2.7 เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ 
2.8 การวัดและการประเมินผลงานการออกแบบเครื่องประดับ 

 
2.1 องค์ความรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  
องค์ความรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  (Creative Jewelry of 

Knowledge) เป็นสาระความรู้ที่ ใช้ถ่ายทอดให้กับผู้ เรียนร่วมกัน  โดยผู้วิจัยใช้เนื้อหารายวิชา 
MEJ3217 รายวิชา ต้นแบบและการหล่อ (Model and Casting) 

ดำเนินการทดลองโดยใช้ขั้นตอนของการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมร่วมกับสื่อ
เครื่องประดับความเป็นจริงเสริม ใช้การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนและการจัดการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ 

2.2 สภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอน เป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนการ
สอนแบบเผชิญหน้าและแบบออนไลน์ ได้แก่ ห้องเรียนปกติที่ใช้สาหรับการเรียนการสอนในชั้นเรียน
เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน และห้องเรียนออนไลน์โดยใช้ Application Line และการดำเนินงาน
นอกสถานที่ สภาพแวดล้อมแบบผสมผสานแบบประสานเวลา (Synchronous) และแบบไม่ประสาน
เวลา (Asynchronous) สร้างกลุ่มกิจกรรมการเรียนการสอนใน Application Line ชื่อกลุ่มวิชา
แม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลงยา เป็นพ้ืนที่สำหรับการเรียนการสอนผ่าน video conference พร้อม
อธิบายเกณฑ์ และการส่งงานผ่านทางออนไลน์ สร้างอัลบั้มแต่ละบุคคลสำหรับส่งผลงานออกแบบ 
และการวัดและประเมินติดตามผลงานเป็นระยะ 
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2.3 สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (Jewelry AR:  Augmented Reality for 
Jewelry Design) คือ สื่อความเป็นจริงเสริม 3 มิติ ที่ผู้เรียนใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้เรื่องการ
ออกแบบเครื่องประดับ การพัฒนาแบบจากภาพวาดเครื่องประดับประวัติศาสตร์ การศึกษาวิธีการ
มองภาพด้านและรูปทรงเครื่องประดับแบบ 3 มิต ิ

2.4 ผู้ ส อนด้ านศิ ลปะและการออกแบ บ เครื่ อ งป ระดั บ  (Jewelry Design 
Instructor) มีความรู้ในการสอนทางศิลปะและการออกแบบเครื่องประดับ เป็นผู้ที่มีบทบาทในการ
ชี้แจง ทำความเข้าใจ แนะนำและสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างการศึกษาค้นคว้า จัดทา
แผนจัดการเรียนรู้ออกแบบวางแผนกระบวนการสร้างงาน กำหนดเนื้อหาถ่ายทอดเนื้อหาและทฤษฎี 
จัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในชั้นเรียนและออนไลน์  สามารถ
แก้ปัญหาที่อาจเกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน 

2.5 ผู้เรียนด้านการออกแบบเครื่องประดับ (Jewelry Design Students) นักศึกษา
ปริญญาตรีด้านการออกแบบเครื่องประดับและ/หรือสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องในสถาบันอุดม ศึกษาตาม
หลักการของการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็น
จริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

2.6 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเครื่องประดับ (Expert in Jewelry Design) เป็น
ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางที่มีความรู้ความสามารถในการออกแบบ -เขียนแบบเครื่องประดับ และการทำ
ต้นแบบเครื่องประดับเพื่อการผลิต รู้และเข้าใจการเลือกใช้วัสดุ และการประมาณราคาต้นทุนการผลิต 
ผู้เชี่ยวชาญจะมีบทบาทสำคัญในการสร้างแรงจูงใจของผู้เรียน มีส่วนร่วมในการสร้างประสบการณ์
การเรียนรู้นำผู้เรียนไปสู่ความสำเร็จ  

2.7 เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ (Technology for 
Learning in Jewelry Design) เทคโนโลยีที่ใช้สนับสนุนการเรียนรู้ ใช้ในการศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม
ผ่านทาง Internetและการติดต่อสื่อสาร ติดตามความก้าวหน้าการสร้างผลงานและการส่งงาน การใช้
โปรแกรม PowerPoint ในการนำเสนองาน และ Facebook massage   

2.8 การวัดและการประเมินผลงานการออกแบบเครื่องประดับ  การวัดและ
ประเมินผลใช้การประเมินตามสภาพจริง ดำเนินการวัดและประเมินผลก่อนเรียนและหลัง ใช้วัด
ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ 1) ความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับ 2) ความสามารถในการเขียนแบบเครื่องประดับ 3) ความสามารถในการผลิตต้นแบบ
เครื่องประดับ 
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การประเมินผลงานการออกแบบเครื่องประดับ มีการประเมินผลความก้าวหน้าของ
ผู้เรียนทุกระยะตั้งแต่การประเมินผลก่อนเรียน การประเมินผลระหว่างเรียน การประเมินผลหลังเรียน 
เพ่ือนำไปสู่การปรับปรุงแก้ไข และการพัฒนาการเรียนรู้ให้ดีขึ้น 
 

3. ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบประกอบด้วย 3 กระบวนการ ดังนี้ 
  

1. กระบวนการแนะนำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
กระบวนการแนะนำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ เป็นการ

เตรียมความพร้อมของผู้เรียน ชี้แจงเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล จัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน (F2F) ใช้ระยะเวลา 3 คาบเรียน มีกิจกรรมการเรียนการสอน 
ดังนี้ 

การปฐมนิเทศ   
1.1 การปฐมนิเทศ  
1.2 จัดกลุ่มผู้เรียน 
1.3 สร้างกลุ่มกิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์ 
1.4 การวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อนเรียน 
1.5 การเสนอแนะความคิดเบื้องต้นงานออกแบบเครื่องประดับ  

 
2. กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  
กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  

1) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนร้อย 70 และการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์ร้อยละ 30 กลุ่ม Line กลุ่มวิชาแม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลงยา และการดำเนินงานนอกชั้นเรียน
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม แบ่งเป็น 3 ระยะ ดังนี้   

ระยะที่ 1 การตกผลึกความคิดการออกแบบ ประกอบด้วย  
ขั้นที่ 1 การกำหนดแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ  
ขั้นที่ 2  การสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ  
ขั้นที่ 3  การพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ    
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ระยะที่ 2 การเจียระไนการออกแบบ ประกอบด้วย  
ขั้นที่ 4 การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ  

ระยะที่ 3 การหล่อหลอมการออกแบบ ประกอบด้วย  
ขั้นที่ 5 การทำต้นแบบเครื่องประดับ  
ขั้นที่ 6 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ  

 
3. กระบวนการวัดและประเมินผล  
กระบวนการวัดและประเมินผล จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน (F2F) ใช้

ระยะเวลา 6 คาบเรียน มีกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้ 
3.1 นำเสนอโครงงานออกแบบเครื่องประดับ  
3.2. ทบทวนบทเรียน 
3.3 ทดสอบความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับหลังเรียน  
3.4 ประเมินผลงานต้นแบบเครื่องประดับ  
3.5 สรุปผลและให้ข้อเสนอแนะ 

รายละเอียดของกระบวนการเรียนการสอน ดังนี้ 
  

1. กระบวนการแนะนำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  
เป็นการเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการ

สอน จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน (F2F) ใช้ระยะเวลา 3 คาบเรียน 
การปฐมนิเทศ (กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน) 

1. ผู้สอนทำการปฐมนิเทศ เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ระยะเวลาเรียน 
เครื่องมือและอุปกรณ์ วิธีการและเกณฑ์การประเมินผล 

2. ผู้สอนจัดกลุ่มผู้เรียนแบ่งเป็นกลุ่มละ 3-5 คน ตามความสมัครใจของผู้เรียน 
3. ผู้สอนสร้างกลุ่มกิจกรรมการเรียนการสอนด้วย Application Line ชื่อกลุ่มวิชา

แม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลงยา เป็นพ้ืนที่สำหรับการเรียนการสอนผ่าน video conference พร้อม
อธิบายเกณฑ์ และการส่งงานผ่านทางออนไลน์ 

4. ผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนสร้างอัลบั้มแต่ละบุคคล สำหรับส่งผลงานออกแบบ และ
การวัดและประเมินติดตามผลงานเป็นระยะ  

5. ผู้เรียนทำแบบวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อนเรียน 
6. ผู้สอนให้ข้อเสนอแนะจากผลงานออกแบบ เพ่ือให้ผู้เรียนรู้หลักและวิธีกำหนด

แนวคิดการออกแบบ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีการสนทนาและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
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2. กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  
กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ แบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 

ระยะที่ 1 การตกผลึกความคิดการออกแบบ ประกอบด้วย ขั้นที่ 1  การกำหนดแนว 
ความคิดการออกแบบเครื่องประดับ ขั้นที่ 2 การสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ ขั้นที่ 3 
การพัฒนาการออกแบบ ใช้ระยะเวลา 6 สัปดาห์ 

ระยะที่  2 การเจียระไนการออกแบบ ประกอบด้วย ขั้นที่ 4 การนำเสนองาน
ออกแบบเครื่องประดับ 

ระยะที่ 3 การหล่อหลอมการออกแบบ ประกอบด้วย ขั้นที่ 5 การทำต้นแบบ
เครื่องประดับ และ ขั้นที ่6 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ มีรายละเอียด ดังนี้ 
 

ระยะที่ 1 การตกผลึกความคิดการออกแบบ  
หลักสำคัญของการออกแบบ คือ 1) ความรู้ (Knowledge) 2) ความคิด (Idea) 3) การ

พัฒนา (Development)  
การวัดและประเมินผล เป็นการวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ 

ประเมินผลงาน จากแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับและการพัฒนารูปแบบเครื่องประดับ 
ขั้นที่ 1 แนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ (Concept of Jewelry Design) 
กิจกรรมการเรียนการสอนชั้นเรียน (F2F) ศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม กำหนดโจทย์ให้

นักศึกษาจัดทำโครงงานออกแบบเครื่องประดับ กำหดแนวความคิดจากข้อมูลทางประวัติศาสตร์
เครื่องประดับยุคเรเนสซองส์ (Renaissance) การสืบค้นข้อมูลบนเว็บ (www.) ด้วยโปรแกรมค้นหา 
(Search engine) ดำเนินการตามแผนกิจกรรมการเรียนการสอนที่ 1 ใช้ระยะเวลาเรียน 3 คาบเรียน  
มีข้ันตอนดังนี้ 

สัปดาห์ที่ 1 
1) ผู้สอนนำเข้าสู่บทเรียนด้วยเนื้อหารูปแบบเครื่องประดับประวัติศาสตร์ ยุค

เรเนสซองส์ (Renaissance) กำหนดโจทย์ให้ผู้เรียนจัดทำโครงงานออกแบบเครื่องประดับเพ่ือจัดทำ
แม่พิมพ์ต้นแบบ 

2) ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการกำหนดแนวความคิด สืบค้นข้อมูลบนเว็บ (www.) ด้วย
โปรแกรมค้นหา (Search engine) สรุปแนวความคิดเบื้องต้นท้ายคาบเรียน ในลักษณะของการ 
แลกเปลี่ยนประสบการณ์และความรู้ร่วมกัน 

3) ผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนสืบค้นเพ่ิมเติมบนเว็บ 
4) ผู้สอนกำหนดกลุ่มสำหรับการเข้าห้องเรียนออนไลน์ ในสัปดาห์ต่อไป กลุ่ม 

Line กลุ่มวิชาแม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลงยา  
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ขั้นที่ 2 การสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ (Idea Sketch of Jewelry  
Design)  

กิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์ ดูความก้าวหน้าของงานออกแบบก่อนการเข้า
ชั้นเรียน ผู้เรียนสรุปรายงานแนวความคิดการออกแบบผ่าน Line กลุ่มวิชาแม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลง
ยา ด้วย video conference และทำแบบร่างเครื่องประดับ มีการใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริง
เสริม มีรายละเอียดดังนี้ 

สัปดาห์ที่ 2 
1) ผู้สอนกำหนดให้เข้าห้องเรียน กลุ่ม Lineวิชาแม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลงยา 

ตามเวลานัดหมายแต่ละกลุ่ม ครั้งละ 3 กลุ่ม  
2) ผู้เรียนสรุปรายงานความคิดการออกแบบ ด้วยการอธิบายสรุปผลการค้นคว้า 

และแนวความคิดแบบสั้น  
3) ผู้สอนอธิบายการใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (Jewelry AR)  

3.1) อธิบายตัวอย่างแนวความคิดที่ ได้จากภาพวาดเครื่องประดับ
ประวัติศาสตร์ 

3.2) ให้ความรู้ลายไทยประยุกต์ที่นำมาออกแบบจัดทำเป็นการ์ด AR 
(Marker Cards) 

3.3) อธิบายพัฒนาแบบเครื่องประดับจากภาพวาดเครื่องประดับ
ประวัติศาสตร์ 

4) ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
5) ผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนปรับแก้ไขแบบร่างที่ได้ทำไว้ในสัปดาห์ที่ 1 สรุปเป็น

รายงานเตรียมนำเสนอสัปดาห์ที่ 3  
6) ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าข้อมูลเครื่องประดับประวัติศาสตร์และลายไทยเพ่ิมเติม 
7) ผู้เรียนส่งรายงานความก้าวหน้าของแต่ละบุคคลในอัลบั้ม Line กลุ่มวิชา

แม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลงยา ในรูปแบบของภาพผลงานแบบร่าง 
ขั้นที่ 3 พัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ (Idea Development of Jewelry 

Design)  
กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน การปฏิบัติงานโดยเลือกพัฒนารูปแบบ

เครื่องประดับจากแบบร่าง 1 แบบ มีข้ันตอนดังนี้ 
สัปดาห์ที่ 3 
1) ผู้สอนอธิบายหลักการพัฒนาแบบเครื่องประดับ การเลือกพัฒนารูปแบบจาก

แบบร่างเครื่องประดับให้ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบ การจัดองค์ประกอบศิลป์ ความ
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สวยงาม ความสะอาดในการปฏิบัติงานออกแบบ  การยกตัวอย่างการพัฒนารูปแบบกระเปาะพลอย
จากสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม  

2) ผู้สอนกำหนดให้ผู้ เรียนเลือกรูปแบบเครื่องประดับที่สนใจจะผลิตเพ่ือ
พัฒนาการออกแบบ 1 แบบ  

3) ผู้เรียนนำเสนอรายงานด้วยผลงานออกแบบเครื่องประดับในหัวข้อการ
กำหนดแนวความคิดและการสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ  

4) ผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญให้คำแนะนำและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการเลือกแบบ
ร่างและรูปแบบเครื่องประดับที่พัฒนาจากแบบร่าง เพ่ือให้สามารถนำไปใช้ในการผลิตต้นแบบ
เครื่องประดับได้จริง 

5) ผู้เรียนเลือกและพัฒนารูปแบบเครื่องประดับ 
6) ผู้เรียนนำเสนอผลงานการพัฒนารูปแบบเครื่องประดับ และปรับปรุงแก้ไขตาม

คำแนะนำ 
7) ผู้สอนประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับในระยะที่ 1 และเก็บเป็น

คะแนนความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ 
 

ระยะที่ 2 การเจียระไนการออกแบบ  
หลักสำคัญของงานเขียนแบบเครื่องประดับ คือ ภาระงาน (Task)  
การวัดและประเมินผลเป็นการวัดความสามารถในการเขียนแบบเครื่องประดับ

ประเมินผลงานเขียนแบบเครื่องประดับ 
กิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์ ดูความก้าวหน้าของงานออกแบบก่อนการเข้าชั้น

เรียน ผ่าน Line กลุ่มวิชาแม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลงยา 
ขั้นที่ 4 การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ 
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์และแบบชั้นเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 

สัปดาห์ที่ 4 
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ก่อนถึงวันเข้าชั้นเรียน ก่อน 3 วัน 
1) ผู้สอนแจ้งรายละเอียดด้วยวิธีการ chat line การเตรียมตัวก่อนเข้าชั้นเรียน 

3 วัน เพ่ือให้ผู้เรียนจัดเตรียมอุปกรณ์ในการทำต้นแบบเครื่องประดับ  
2) ผู้สอนติดตามงานกับนักศึกษาที่ยังส่งโครงงานออกแบบเครื่องประดับใน

ระยะที่ 1 ไม่ครบ โดยกำหนดให้อัพโหลดงานในอัลบั้ม line group  
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3) ผู้สอนกำหนดเวลา Video conferencing group 10 นาที แต่ละกลุ่ม เพ่ือ
อธิบาย สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (AR) ในส่วนฟังก์ชั่นของกระเปาะพลอย มีรายละเอียด 
ดังนี้  

3.1) การพัฒนาลวดลายกระเปาะพลอย  
3.2) การมองภาพด้านในแต่ละด้าน  

4) ผู้เรียนแต่ละกลุ่มฝึกเข้าใช้งาน สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม ตาม
ผู้สอนแนะนำ 

กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
1) ผู้สอนเช็คชื่อผู้เรียน และกำหนดให้ปฏิบัติงานเขียนแบบเพ่ือการผลิต จาก

แบบที่พัฒนาแล้วในระยะที่ 1  
2) ผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญให้คำแนะนำตลอดคาบการเขียนแบบเพื่อการผลิต 
3) ผู้สอนกำหนดช่วงเวลาท้ายคาบเรียน ให้ผู้เรียนสืบค้นราคา wax เพ่ือใช้ใน

การผลิตเครื่องประดับต้นแบบ และเกี่ยวกับ น้ำหนัก wax เมื่อเทียบกับน้ำหนักทอง และแนะนำ
วิธีการแกะ wax ขั้นแรก 

4) ผู้เรียนปฏิบัติงานเขียนแบบ และสืบค้นข้อมูลบนเว็บ (Search engine) เพ่ือ
หาข้อมูลและราคา wax เพ่ือการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ 

5) ผู้เรียนส่งผลงานเขียนแบบเครื่องประดับเพ่ือการผลิตสำหรับผู้ที่ทำเสร็จ
เรียบร้อย 

6) ผู้สอนปิดคาบกิจกรรมการเรียนการสอนในสัปดาห์นี้ ด้วยการกำหนดให้
ผู้เรียนที่ยังส่งงานไม่ครบ ให้จัดส่งงานอัพโหลดงานในอัลบั้ม line group เพ่ือตรวจให้คะแนน   

7) ผู้สอนประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับในระยะที่ 2 และเก็บเป็น
คะแนน 

ความสามารถในการเขียนแบบเครื่องประดับ 
8) ผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนจัดเตรียมอุปกรณ์ในการทำต้นแบบเครื่องประดับ

สำหรับสัปดาห์ถัดไป 
 

ระยะที่ 3 การหล่อหลอมงานออกแบบ  
หลักสำคัญของการผลิตงานต้นแบบ ได้แก่ 1) เอกภาพ (Unity) และ 2) การประเมิน

(Measurement)  
การวัดและประเมินผล เป็นการวัดความสามารถในการผลิตงานต้นแบบเครื่องประดับ

ประเมินผลงาน ชิ้นงานต้นแบบเครื่องประดับ 
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ขั้นที่ 5 การผลิตงานต้นแบบเครื่องประดับ 
สัปดาห์ที่ 5 
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ก่อนถึงวันเข้าชั้นเรียน ก่อน 3 วัน 
1) ผู้สอนแจ้งเตือนรายละเอียดผ่าน line group ด้วยวิธีการ chat line การ

เตรียมตัวก่อนเข้าชั้นเรียน 3 วัน เพ่ือให้ผู้เรียนจัดเตรียมอุปกรณ์ในการทำต้นแบบเครื่องประดับ  
2) ผู้สอนกำหนดรายละเอียดผ่าน line group ด้วยวิธีการ chat line ให้สรุป

การสืบส้นค้น เกี่ยวกับข้อมูลเพ่ิมเติมข้ันตอนและกระบวนการแกะแว็กซ์ เพ่ือเตรียมการนำเสนอในชั้น
เรียน 

กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
1) ผู้สอนทบทวนความรู้ผู้เรียนก่อนเรียนเกี่ยวกับประเภทของการแกะสลักและ

ลวดลายไทย การออกแบบและพัฒนารูปแบบเครื่องประดับ รวมทั้งการนำสื่อเครื่องประดับความเป็น
จริงเสริม (AR) มาใช้ประกอบการเรียนการสอน ในลักษณะของการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

2) ผู้สอนทบทวนการใช้งานสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (AR) โดยนำ
ผู้เรียนเข้าใช้งานสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (AR) ได้แก่ 

2.1) ฟังก์ชั่นแรกเครื่องประดับจี้ ทบทวนการทำงานของสื่อ การพัฒนา
รูปแบบเครื่องประดับจี้ลายดอกกระจังใบเทศประยุกต์ และการแกะสลักจี้แบบนูนต่ำ  (Bass Relief) 
พ้ืนหลังเรียบ  

2.2) ฟังก์ชั่นของกระเปาะพลอยแบบหนามเตย 3 มิติ ลายไทยประยุกต์ 
(ลายกระจังใบเทศ) เป็นการแกะแว็กซ์ แบบลอยตัว (Round Relief)  

2.3) ฟังก์ชั่นของจี้ดอกกุหลาบแอนิเมชั่น หมุนเปลี่ยนสี เป็นการแกะแว็กซ์
แบบลอยตัว (Round Relief) ผู้สอนได้พัฒนาเพ่ิมขึ้น  

3) นำผู้เรียนเข้าสู่การเรียนรู้เรื่องของการแกะสลักแว็กซ์ การข้ึนรูปแว็กซ์ 
4) ผู้เรียนปฏิบัติการใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (AR) ทั้ง 3 ฟังก์ชั่น

เพ่ือทบทวนความรู้อีกครั้ง 
5) ผู้สอนและผู้เรียนแลกเปลี่ยนความรู้ของสื่อกับการแกะสลักแว็กซ์  
6) ผู้สอนอธิบายขั้นตอนการแกะสลักแว็กซ์ และกำหนดให้นักศึกษาจัดกลุ่ม

ปฏิบัติงานเพื่อช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ทั้งในชั้นเรียนและนอกสถานที่ 
7) ผู้เรียนปฏิบัติงานแกะแว็กซ์ 
8) ผู้สอนส่งผลงานการแกะแว็กซ์ โดยกำหนดให้อัพโหลดงานไฟล์ภาพในอัลบั้ม 

line group และติดตามงานเป็นระยะ 
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สัปดาห์ที่ 6 
1) ผู้เรียนดำเนินกิจกรรมแกะแว็กซ์นอกสถานที่และส่งผลงานแกะแว็กซ์ไฟล์

ภาพแบบออนไลน์ (Online) ระยะเวลา 1 สัปดาห์  
2) ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถซักถามได้ ผ่านทาง line group และ 

Facebook massage  
สัปดาห์ที่ 7 
1) ผู้สอนนัดหมายด้วยวิธีการ chat line การเตรียมตัวก่อนเข้าชั้นเรียน 3 วัน 

เพ่ือให้ผู้เรียนเตรียมตัวเข้าชั้นเรียน  
2) ผู้เรียปฏิบัติงานแกะแว็กซ์จนจบกระบวนการ 
3) ผู้สอนและและผู้เชี่ยวชาญช่วยและให้คำเสนอแนะตลอดจนจบ  

ขั้นที่ 6 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ  
เป็นการเรียนรู้วิธีการตรวจสอบคุณภาพงานเครื่องประดับก่อนการนำไปใช้ตาม

วัตถุประสงค์และความต้องการ กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน ผู้เรียนปฏิบัติงานตรวจต้นแบบ
เครื่องประดับ มีข้ันตอนดังนี้ 

สัปดาห์ที่ 8 
1) ผู้สอนอธิบายหลักและวิธีการตรวจสอบชิ้นงานต้นแบบเครื่องประดับ (Wax 

Model) การสร้างและติดเดือยก่อนนำไปหล่อเป็นตัวเรือน โดยใช้ตัวอย่างชิ้นงานต้นแบบของ
นักศึกษา 1 คน เพ่ือเป็นตัวอย่างประกอบการอธิบาย  

2) ผู้เรียนปฏิบัติการตรวจสอบคุณภาพของชิ้นงานต้นแบบเครื่องประดับ และ
ปรับปรุง แก้ไขตามคำแนะนำ  

3) ผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญช่วยให้คำแนะนำการปรับแต่งชิ้นงาน 
3. กระบวนการวัดและประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับ (Performance 

Measurement process for Jewelry Design) 
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 

1) ผู้เรียนแต่ละคนนำเสนอโครงงานออกแบบเครื่องประดับ (Jewelry Design Project) 
ทั้งหมด  

2) ผู้สอนทบทวนกระบวนการในการออกแบบเครื่องประดับเพ่ือสรุปผลและปัญหาที่
อาจเกิดข้ึนระหว่างการดำเนินงาน 

3) ทดสอบหลังเรียน ผู้สอนประเมินผลงานรายบุคคลตามเกณฑ์แบบประเมินผลงาน
ออกแบบเครื่องประดับ  
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4) ผู้สอนประเมินผลงานต้นแบบเครื่องประดับ เพ่ือวัดความสามารถในการผลิตต้นแบบ
เครื่องประดับ 

5) ผู้สอนประเมินสรุปผลและให้ข้อเสนอแนะผลงานแต่ละคน 
 
ตอนที่ 3 การนำรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้
การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีไปใช้และเงื่อนไขการนำไปใช้ 

การนำรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้
การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ไปประยุกตใ์ช้นั้น มีข้อแนะนำดังนี้ 

3.1 องค์ประกอบรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ
การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ เชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  8 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) องค์ความรู้การออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 2) สภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องประดับ
เชิงสร้างสรรค์ 3) สื่อ เครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 4) ผู้สอนด้านศิลปะและการออกแบบ
เครื่องประดับ 5) ผู้ เรียนด้านการออกแบบเครื่องประดับ 6) ผู้ เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
เครื่องประดับ 7) เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ  8) การวัดและการ
ประเมินผลงานการออกแบบเครื่องประดับ หากจะนำรูปแบบไปใช้ให้เกิดประสิทธิผล ควรออกแบบ
และพัฒนาให้ครบองค์ประกอบ 

3.2 สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (Jewelry AR) เป็นสื่อความเป็นจริงเสริม
ต้นแบบที่พัฒนาขึ้นเพ่ือการจัดการเรียนการสอนด้านการออกแบบเครื่องประดับ หากจะนำไปใช้ให้
เกิดประสิทธิผลสูงสุด ควรออกแบบและพัฒนาให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ในศาสตร์นั้นๆ  

3.3 กระบวนการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมของรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มี 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 
แนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ ขั้นที่ 2 การสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ ขั้นที่ 
3 การพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ ขั้นที่ 4 การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ ขั้นที่ 5 การ
ทำต้นแบบเครื่องประดับ และ ขั้นที่ 6 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ เป็นขั้นตอนของการ
ปฏิบัติงานออกแบบ สามารถปรับเปลี่ยนระยะเวลาการจัดกิจกรรมตามความเหมาะสมของเนื้อหาวิชา
และรูปแบบของการออกแบบในสาขาวิชานั้น  
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เงื่อนไขของการใช้งานรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม
และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ผู้เรียน การนำรูปแบบไปใช้ควรคำนึงถึงทักษะในการปฏิบัติงานของผู้เรียน ในการ
ปฏิบัติงานตามขั้นตอนของการออกแบบ-เขียนแบบและผลิตเครื่องประดับ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่
ผู้เรียนจำเป็นต้องเรียนรู้ จากผู้สอนและ/หรือผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน ซึ่งอาจไม่เหมาะสมกับการเรียน
การสอนแบบออนไลน์ 
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บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัย ข้อเสนอแนะ 

 
 

การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการ
เรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 

1. เพ่ือการศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่
เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2. เพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ
การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

3. เพ่ือประเมินผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

4. เพ่ือประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็น
จริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

วิธีดำเนินการวิจัยมี 4 ขั้นตอนดังนี้  
ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการ
เรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ขัน้ตอนที่ 2 การสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริง
เสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรคข์องนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
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ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้ ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

ขั้นตอนที่ 4 การรับรองและนำเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ได้แก่ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเครื่องประดับอัญมณีและโลหะรูปพรรณ ชั้นปีที่ 3 วิทยาลัยเพาะช่าง 
จำนวน 16 คน ที่เรียนรายวิชา ต้นแบบและการหล่อ ภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) แบบสำรวจสภาพและความต้องการ (2) รูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน (3) แผนการเรียนการสอนแบบผสมผสานและสื่อความเป็นจริงเสริม (4) 
แบบประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับ (5) แบบประเมินเพื่อรับรองรูปแบบ 

สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ ได้แก่ 
การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือการหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัยด้วยการตรวจค่าดัชนีความ

สอดคล้อง (Index of item-objective congruence: IOC) ความถูกต้องของข้อคำถาม 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลจากการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามแบบ

ประมาณค่า (Rating scale) ด้วยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)  
สถิติที่ใช้ในการประเมินความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อนและหลัง

เรียนโดยใช้สถิติแบบไม่เป็นอิสระ (t-test dependent samples) 
 

สรุปผลการวิจัย  
 ผลจากการวิจัยสามารถสรุปผลตามวัตถุประสงค์การวิจัย ได้ดังนี้ 

1. ผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่
เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.1 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานของนิสิตนักศึกษาด้านศิลปะและการออกแบบ จำนวน 92 คน พบว่า  
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นิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่เป็นเพศชายร้อยละ 32.6 และเป็นเพศหญิงร้อยละ 64.7 
การศึกษาของนิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่ เรียนในชั้นปีที่ 4 ร้อยละ 48.9 ชั้นปีที่ 2 ร้อยละ 32.6 และชั้นปี
ที่ 1 ร้อยละ 18.5 ตามลำดับ 

สภาพปัจจุบันในการเรียนศิลปะและการออกแบบ พบว่า ประสบการณ์ในการเรียน
แบบผสมผสาน ร้อยละ 64.1  

เทคโนโลยีที่ใช้ในการเรียนรู้และทำงานร่วมกันส่วนใหญ่ใช้ line ร้อยละ 80.4 
ความต้องการในการจัดการเรียนสอนศิลปะและการออกแบบของนิสิตนักศึกษา 

พบว่า นิสิตนักศึกษามีความต้องการจัดการเรียนการสอนมีภาพรวมอยู่ในระดับมาก  (x̅ = 4.05, S.D. 
= 0.22) เมื่อพิจารณารายด้าน ด้านองค์ประกอบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน พบว่า มี

ภาพรวมอยู่ระดับมาก (x̅ = 4.26, S.D. = 0.10) ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ความต้องการในเรื่อง 

เวลา (x̅ = 4.39 S.D. = 0.76) ด้านการติดต่อสื่อสารและการทำงานร่วมกัน พบว่า มีภาพรวมอยู่

ระดับมาก (x̅ = 4.18, S.D. = 0.09) ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ การเน้นการปฏิบัติช่วยให้ผู้เรียนมี

บทบาทและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ (x̅ = 4.35 S.D. = 0.79) ด้านเทคโนโลยีมีภาพรวมอยู่ระดับมาก 

(x̅ = 4.01, S.D. = 0.07) ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ สื่อความเป็นจริงเสริม (x̅ = 4.08 S.D. = 

0.77) ด้านการวัดและประเมินผลมีภาพรวมอยู่ระดับมาก (x̅ = 4.15, S.D. = 0.22) ข้อที่มีค่าเฉลี่ย

มากที่สุด คือ ระยะเวลาในการแก้ไขงาน (x̅ = 4.41 S.D. = 0.77) 
1.2 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานของคณาจารย์ด้านศิลปะและการออกแบบ จำนวน 22 คน พบว่า 
สภาพปัจจุบันในการสอนศิลปะและการออกแบบ พบว่า ผู้สอนมีประสบการณ์ใน

การสอนมากกว่า 3 วิชา คิดเป็นร้อยละ 63.6  
เทคโนโลยีที่ใช้ในการสอนส่วนใหญ่เป็นไลน์ (Line) และ Google Docs คิดเป็นร้อย

ละ 77.3 และมีการประชุมผ่านเว็บ (Web Conference) คิดเป็นร้อยละ 95.5 และตำราเรียนดิจิทัล 
(Digital Textbook) คิดเป็นร้อยละ 59.1  

ความคิดเห็นในการจัดการเรียนการสอนทางศิลปะและการออกแบบ พบว่า การ
สอนแบบออนไลน์ควรแบ่งกลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 95.5 สัดส่วนแบ่งเป็นการเรียนรู้ในชั้นเรียนร้อยละ 70 
และการเรียนรู้แบบออนไลน์ร้อยละ 30 การนำสื่อความเป็นจริงเสริม (AR) มาใช้เป็นสื่อร้อยละ 50 

ความต้องการในการสอนทางศิลปะและการออกแบบของคณาจารย์ พบว่า มีความ

ต้องการจัดการเรียนการสอนมีภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.21, S.D. = 0.10) เมื่อพิจารณาเป็น

รายด้าน พบว่า ด้านสภาพแวดล้อมมีภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.20, S.D. = 0.13) ข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ความต้องการในการจัดสภาพแวดล้อมมีอิทธิพลต่อการเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ 
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(x̅ = 4.45, S.D. = 0.50) ด้านองค์ประกอบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีภาพรวมอยู่

ระดับมาก (x̅ = 4.20, S.D. = 0.14) ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ สื่อมีส่วนช่วยสนับสนุนการเรียนรู้

ทั้งในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ (x̅ = 4.45, S.D. = 0.59) ด้านการติดต่อสื่อสารและการทำงาน

ร่วมกัน มีภาพรวมอยู่ระดับมาก (x̅ = 4.20, S.D. = 0.14) ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ การ

แลกเปลี่ยนและการสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ร่วมกันควรมีช่องทางการสื่อสารที่หลากหลาย (x̅ 

= 4.31, S.D. = 0.47) ด้านเทคโนโลยีมีภาพรวมอยู่ระดับมาก (x̅ = 4.25, S.D. = 0.04) ข้อที่มี

ค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) มีความเหมาะสมในการทำสื่อ (x̅ 

= 4.31, S.D. = 0.47) ด้านการวัดและประเมินผลมีภาพรวมอยู่ระดับมาก (x̅ = 4.24, S.D. = 0.10) 

ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ วัดผลก่อนเรียนเพื่อตรวจสอบความรู้พื้นฐาน (x̅ = 4.36, S.D. = 0.49) 
  1.3 ผลการสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะ
และการออกแบบ 
  เป็นการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการ
ออกแบบที่มีต่อการการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรม จำนวน 5 คน ในความคิดเห็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านสภาพแวดลอ้มการจัดการ
เรียนการสอน 2) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 3) ด้านการวัดและประเมินผล โดยมีผล
การศึกษาในแต่ละด้าน ดังนี้ 

1.3.1 ด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอนมีความเหมาะสมภาพรวมอยู่

ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.86, S.D. = 0.16) โดยให้ความคิดเห็นเพ่ิมเติมในการแบ่งสัดส่วนการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน ควรแบ่งตามวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้เน้นการฝึกปฏิบัติในชั้นเรียน โดย
แบ่งการเรียนรู้ในชั้นเรียนร้อยละ 70 การเรียนรู้แบบออนไลน์ร้อยละ 30  

1.3.2 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีความเหมาะสมภาพรวมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (x̅ = 4.84, S.D. = 0.08) โดยให้ความคิดเห็นเพ่ิมเติมในส่วนของกระบวนการเรียนรู้
การออกแบบเครื่องประดับ ประกอบด้วย  

1) การกำหนดแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ คือ การระบุความ

ต้องการในการออกแบบศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการในการออกแบบให้ตรงกับวัตถุประสงค์ โดย

คำนึงถึงว่าใครเป็นผู้ใช้ ใช้เพื่ออะไร  

2) การสร้างงานออกแบบเครื่องประดับ คือ การรวบรวมแนวความคิด

ถ่ายทอดออกมาเป็นแบบร่างรูปแบบเครื่องประดับตามแนวความคิด  
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3) พัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ คือ การพัฒนาการออกแบบให้

เหมาะสมตรงตามวัตถุประสงค์ ได้แก่ การเลือกรูปแบบ การเลือกวิธีการดำเนินงาน การเลือกวัสดุ  

4) การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ คือ การนำเสนอผลงาน

ออกแบบ-เขียนแบบเพ่ือการผลิต การแสดงรายละเอียดของงานเครื่องประดับในส่วนที่ซับซ้อน แสดง

ภาพเครื่องประดับมีองค์ประกอบศิลปที่ถูกต้องสมบูรณ์ 

5) การทดสอบต้นแบบเครื่องประดับ คือ ขั้นตอนการสร้างหุ้นจำลอง

เครื่องประดับทดสอบก่อนการผลิต  

6) การผลิ ต เครื่ อ งประดั บ  (Jewelry Making) คื อ  ขั้ น ตอนการทำ

เครื่องประดับเพ่ือการนำไปใช้ตามวัตถุประสงค์และความต้องการ  

7) การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ (Jewelry Quality) คือการ

ตรวจสอบคุณภาพของชิ้นงานเครื่องประดับก่อนนำไปใช้จริง 

1.3.3 ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก

ที่สุด (x̅ = 4.90, S.D. = 0.10) โดยให้ความคิดเห็นเพ่ิมเติม ดังนี้ 
การวัดผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ เป็นการวัดความสามารถใน

การปฏิบัติงานตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ ประกอบด้วย 1) ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive 
domain) เป็นการวัดการพัฒนาแนวความคิดงานออกแบบเครื่องประดับ (Idea development) 2) 
ด้านจิตพิสัย (Affective domain) ได้แก่ ความสนใจ ความรับผิดชอบต่อการเรียน  และ 3) ด้าน
ทักษะพิสัย (Psychomotor domain) การวัดกระบวนการทำงานและผลงานออกแบบเครื่องประดับ
เชิงสร้างสรรค์ 

เกณฑ์การให้คะแนนผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับแบบแยก
องค์ประกอบ (Analytic scoring rubric) แบบอิงเกณฑ์ ประกอบด้วย 

1) แนวความคิดในการออกแบบเครื่องประดับ ผู้เรียนต้องมีความคิดเริ่มต้น

เป็นเอกลักษณ์ในการออกแบบเป็นของตัวเอง  

2) การสร้างงานออกแบบเครื่องประดับ  ผู้ เรียนสามารถร่างแบ บ

เครื่องประดับด้วยปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ำกัน  

3) การพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิด

ก้าวหน้าจากความคิดรากฐานที่มีอยู่เดิมให้เป็นรูปแบบที่ต้องการ 

4) การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ กระบวนการเขียนแบบเพ่ือการ 
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ผลิต นำเสนอรายละเอียดที่ชัดเจนและสมบูรณ์ 
5) ความประณีตงานออกแบบเครื่องประดับ รูปแบบความสวยงามของตัว

เรือน 
6) การแก้ปัญหาการออกแบบเครื่องประดับ 

1.4 ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน    
สรุปได้ดังนี้  

1.4.1 ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานควรเป็นวิธีการ
จัดการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมที่เน้นการปฏิบัติ การออกแบบนวัตกรรม มีสื่อความเป็นจริง
เสริม (AR) ให้โอกาสผู้เรียนในการสร้างความคิด (Generate Idea) และการปฏิบัติ ซึ่งสามารถทำได้
หลายมิติ ได้แก่ การเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนรู้ในชั้นเรียนที่เน้นการปฏิบัติ การเรียนรู้แบบ
ออนไลน์จะช่วยให้ผู้เรียนกล้าคิด และการเรียนรู้นอกสถานที่ โดยมีกลยุทธการนำสื่อการสอนมาใช้ 

วิธีการสอนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เป็นการสอนให้ผู้เรียนรู้จักคิด คิดได้หลาย
ทิศทาง หรือคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) วิเคราะห์เนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์และประโยชน์ในการเรียนรู้มากขึ้น เน้นการสังเกต การกระตุ้น
ความคิด การตั้งคำถาม การฝึกปฏิบัติ และการเปรียบเทียบ ควรมีชุดคำถามเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
กระตุ้นคิด ครูเป็นผู้นำกระบวนการเรียนรู้ (Facilitator) ให้การสนับสนุน ให้ความสะดวก เพ่ือให้เกิด
ความรู้ใหม ่

1.4.2 การแบ่งสัดส่วนของการจัดการเรียนการสอนควรแบ่งตามวัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ พิจารณาหลักสูตรและลักษณะของเนื้อหา แบ่งจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน
ร้อยละ 70 มีผู้สอนเป็นผู้นำการเรียนรู้ และควรมีการวัดผลก่อนการเรียนรู้ (Pre Assessment) การ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ร้อยละ 30 ควรมีแพลตฟอร์ม (Platform) เพ่ือให้เกิดการ
สร้างแนวความคิดและควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนอกสถานที่  

1.4.3 ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) มีความเหมาะสมในการ
นำมาจัดทำเป็นสื่อเสริมการเรียนรู้ อีกทั้งยังเป็นสื่อที่ช่วยกระตุ้นความคิดและสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ความแตกต่างระหว่างความเป็นจริงเสริม (AR) และวิดีโอ (Video) คือ วิดีโอเป็น
การถ่ายทำตามขั้นตอนหรือเรื่องราวที่จัดทำขึ้น ผู้เรียนไม่สามารถมีปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้กับเนื้อหาได้ 
สื่อความเป็นจริงเสริม (AR) เป็นสื่อช่วยสร้างการมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

1.4.4 องค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสานในปัจจุบัน ขึ้นอยู่กับ
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ประกอบด้วย 1) องค์ความรู้ (เนื้อหา) เป็นแหล่งการเรียนรู้และ
ทฤษฎีต่างๆ 2) การเรียนรู้ออนไลน์แบบซิงโคนัส (Synchronous) เป็นการเรียนรู้ร่วมกัน 3) การ
เรียนรู้นอกสถานที่แบบอะซิงโคนัส (Asynchronous) มีสื่อช่วยในการเรียนรู้ไม่มีการกำหนดเวลาและ
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สถานที่ 4) สื่อความเป็นจริงเสริม (AR) 5) แบบวัดและแบบประเมินผลการเรียนรู้ 6) เวลา 7) สถานที่ 
8) สภาพแวดล้อม และ 9) ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเป็นโค้ชการสอน (Coaching) ช่วยสร้างแรงบันดาลใจให้กับ
ผู้เรียน 

1.4.5 กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงคิดสร้างสรรค์ 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การดำเนินการก่อนการเรียนการสอน 2) การ
ดำเนินการระหว่างการเรียนการสอน และ 3) การประเมินผลการเรียน นำกระบวนการจัดการเรียน
การสอนทั้ง 3 ขั้นตอนดังกล่าวไปใช้เป็นกระบวนการทำซ้ำ (Loop) ในแต่ละข้ันตอน  

1.4.6 กิจกรรมในการดำเนินการก่อนการเรียนการสอน ประกอบด้วย 1) การ
กำหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ (Goals) เช่น การออกแบบแหวน แหวนเป็นสิ่งที่มีมูลค่า ควรมีมูลค่า
อย่างไร เลือกแบบนี้เพราะอะไร 2) การปฐมนิเทศ เพ่ือแนะนำกิจกรรมและการใช้เครื่องมือ 3) การ
แบ่งกลุ่มการเรียนรู้และความรับผิดชอบของผู้เรียน 4) การทดสอบก่อนเรียน 5) การจัดเตรียมสื่อ
ความเป็นจริงเสริม 6) การตรวจสอบ  

1.4.7 การจัดการเรียนการสอนควรมีการวัดผลก่อนการเรียนรู้ การประเมิน
ความก้าวหน้า การประเมินหลังการเรียน โดยใช้ เกณฑ์การวัดผลแบบรูบิค (Scoring Rubric) 
ประเมินผลการปฏิบัติงาน การประเมินผลตามสภาพจริง ประเมินกระบวนการทำงานและผลงาน 

1.5 ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและวิธีสอนการเรียนรู้การออกแบบ
นวัตกรรม สรุปได้ดังนี้ 

1.5.1 การเรียนรู้ด้วยการออกแบบและการเรียนรู้ เชิงนวัตกรรมมีความ
เหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและนำไปใช้กับการเรียนรู้ในชั้นเรียนมากกว่า
การเรียนรู้แบบออนไลน์ มีสื่อความเป็นจริงเสริมสนับสนุนการเรียนการสอน ผู้สอนเป็นผู้ให้ความ
ช่วยเหลือสนับสนุนการเรียนรู้ เช่น การสอนให้ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนวิธีการฝังอัญมณีเครื่องประดับ
จากแบบเดิมเป็นการฝั่งแบบใหม่ 

1.5.2 หลักการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม (Innovative Learning) ประกอบด้วย 1) 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยชิ้นงาน 2) สังคมการเรียนรู้ 3) แรงจูงใจและการใฝ่รู้ใฝ่เรียน 4) ความ
แตกต่างระหว่างบุคคลด้านแนวความคิด โดยมีหลักการคือ การกำหนดโจทย์แบบเดียวกัน เพื่อจำแนก
แต่ละส่วน พิจารณาผู้เรียนจากชิ้นงาน 5) การยืดหยุ่นในการจัดการเรียนการสอน 6) การประเมินผล
การเรียนรู้ เป็นการประเมินความสามารถในการออกแบบ กระบวนการออกแบบและผลงานออกแบบ 
7) การเชื่อมโยงความรู้ เป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยคำนึงถึงความสวยงาม ประโยชน์ใช้สอย 
สามารถนำไปใช้ได้จริง 

1.5.3 แนวคิดพ้ืนฐานของการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม (Innovative Learning) มี
ความเหมาะสมในการนำไปสู่ขั้นตอนการปฏิบัติงานที่แท้จริง ได้แก่ 1) สิ่งสำคัญการเรียนรู้การ
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ออกแบบเครื่องประดับ ประกอบด้วย ผู้เรียนด้านการออกแบบ ผู้สอนทางศิลปะและการออกแบบ 
เนื้อหาการออกแบบเครื่องประดับ ทรัพยากร 2) การนำตนเอง 3) การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ มีการ
กำหนดโจทย์และข้อจำกัดในการทำงานร่วมกัน 

1.5.4 กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ ประกอบด้วย 1) การ
กำหนดความต้องการในการออกแบบ ผู้ออกแบบต้องมองเห็นความต้องการของลูกค้า 2) การสร้าง
ทางเลือกในการออกแบบ 3) การสร้างและทดสอบต้นแบบ 4) การผลิตสิ่งประดิษฐ์ 5) การตรวจสอบ
และประเมิน 6) การตรวจสอบย้อนกลับ 7) การเผยแพร่ เพ่ือให้ได้รับการยอมรับ  

1.5.5 วิธีการวัดและการประเมินความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ
เป็นการประเมินเพ่ือปรับปรุง มีวิธีการวัดจากผลงานและกระบวนการออกแบบ เป็นการวัดกระบวน
ทางความคิด ได้แก่ คิดออกแบบได้ ทำได้ ใช้ได้ พิจารณาปัจจัยส่วนบุคคล เช่น การพิจารณาความ
เหมาะสมของสี วิเคราะห์ลักษณะบุคคล (Character) ความสามารถในการให้คำแนะนำลูกค้า 
(Consult) ผลงานการออกแบบสามารถตอบโจทย์ความต้องการของตลาดได้ 

 

2. ผลการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม
และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

ผลการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการ
เรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สรุปได้ดังนี้  

2.1 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการ
เรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) องค์ความรู้การออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 2) สภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องประดับ
เชิงสร้างสรรค์ 3) สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 4) ผู้สอนด้านศิลปะและการออกแบบ
เครื่องประดับ 5) ผู้ เรียนด้านการออกแบบเครื่องประดับ  6) ผู้ เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
เครื่องประดับ 7) เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ  8) การวัดและการ
ประเมินผลงานการออกแบบเครื่องประดับ สำหรับขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย 
6 ขั้น ได้แก่ ขั้นที่ 1 แนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ ขั้นที่ 2 การสร้างแบบร่างงานออกแบบ
เครื่องประดับ ขั้นที่ 3 การพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ ขั้นที่ 4 การนำเสนองานออกแบบ
เครื่องประดับ ขั้นที่ 5 การทำต้นแบบเครื่องประดับ และ ขั้นที่ 6 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ  
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2.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีความเหมาะสมภาพรวมอยู่

ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.84, S.D. = 0.20) สรุปได้ดังนี้ 1) ด้านแนวคิดพ้ืนฐานการเรียนรู้การ

ออกแบบนวัตกรรมเครื่องประดับ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.90, S.D. = 0.00) 2) 

ด้านหลักการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเครื่องประดับ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 
4.88, S.D. = 0.19) 3) ด้านองค์ประกอบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน มีความเหมาะสม

อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.91, S.D. = 0.11) ด้านขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอน มีความ

เหมาะสมภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.94, S.D. = 0.18) 
2.2.1 ผลการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยวิธีการประเมิน

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยพิจารณาเป็นรายสัปดาห์และประเมินรับรองความเหมาะสม

ของการนำแผนการจัดกิจกรรมไปใช้โดยยึดเกณฑ์ IOC โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน พบว่า มีความ

เหมาะสมผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนด (ค่า IOC = 0.80)  

2.2.2 ผลประเมินคุณภาพสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม แบ่งการนำเสนอ

ผลการประเมิน 2 ประเด็น คือ  

1) ผลการประเมินเนื้อหาจัดทำสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม พบว่า 

มีความเหมาะสมภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 0.50, S.D. = 0.00)  
2) ผลการประเมินคุณภาพสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม พบว่า มี

ความเหมาะสมภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.68, S.D. = 0.61) โดยแบ่งการพิจารณาเป็น 3 

ด้าน ดังนี้ ด้านเนื้อหาสื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากันอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.66, S.D. = 0.51) 2) ด้านภาพ

และสีมีค่ าเฉลี่ ย เท่ ากันอยู่ ในระดับมากที่ สุ ด  (x̅ = 4.86, S.D. = 0.74) ด้ านระบบและการ

ติดต่อสื่อสารของสื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากันอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.66, S.D. = 0.51) 
 

3. ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริง
เสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ
เชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

3.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อน
และหลังเรียน พบว่า คะแนนความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อนและหลังเรียนของ
นักศึกษา รายวิชาต้นแบบและการหล่อ มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 56.94 คะแนน และ 71.56 คะแนน 
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ตามลำดับและเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของ
นักศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอน 
พบว่า ผลจากการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างจำนวน 16 คน ที่มีต่อรูปแบบมีความพึง

พอใจภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.86, S.D. = 0.22) แบ่งการพิจารณาเป็นรายด้าน ได้แก่  

ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้มีความพึงพอใจมีภาพรวมในระดับ มากที่สุด (x̅ = 4.93, S.D. = 

0.11)  ด้านสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมมีความพึงพอใจมีภาพรวมในระดับ มากที่สุด (x̅ = 

4.71, S.D. = 0.37)  ด้านมีความพึงพอใจมีภาพรวมในระดับ มากที่สุด (x̅ = 4.85, S.D. = 0.19) 
 

4. ผลการประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความ
เป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

สามารถสรุปได้ดังนี้ 

ผลการประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 11 คน มีความเห็นว่า รูปแบบการ

เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มี

ความเหมาะสมสามารถนำไปใช้ได้ผ่านเกณฑ์ที่กำหนด (ค่า IOC = 0.81) 

 
การอภิปรายผลการวิจัย 
 1. ผลการศึกษา สภาพปัจจุบันและความต้องการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ของผู้เรียน พบว่า สภาพปัจจุบันเทคโนโลยีส่วนใหญ่ที่ผู ้เรียนใช้คือ Application line ด้านความ
ต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือ การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สามารถ
เข้าถึงแหล่งเรียนรู้และเน้นการปฏิบัติ โดยให้ความสำคัญกับเวลา มีการผสมผสานการเรียนแบบ
ออนไลน์ในบางครั้ง เพราะการเรียนทางศิลปะและการออกแบบเป็นวิชาการปฏิบัติ ควรมีผู้สอนให้
คำแนะนำและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามได้อย่างใกล้ชิด การเลือกใช้สื่อนั้นเห็นว่าสื่อความเป็นจริง
เสริมมีความเหมาะสมกับการเรียนการสอนทางศิลปะและการออกแบบ  
 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้สอน พบว่า สภาพปัจจุบันเทคโนโลยีส่วนใหญ่ที่ผู้สอนใช้ 
ในการสอนศิลปะและการออกแบบนั้นเป็น Application line, Google docs, การประชุมผ่านเว็ป 
ด้านความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือ การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่
สามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ของผู้เรียน การพัฒนาสื่อเพ่ือใช้ประกอบการเรียนการสอนควรเป็นสื่อที่
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สามารถใช้ได้ทั้งแบบการเรียนรู้ในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ การเลือกใช้สื่อนั้นเห็นว่าสื่อความเป็น
จริงเสริมมีความเหมาะสมกับการเรียนการสอนทางศิลปะและการออกแบบ  
 จากผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า สภาพปัจจุบันของผู้เรียนและผู้สอนมีการใช้เทคโนโลยี
เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ ความต้องการในการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอนมี
ความสำคัญต่อการพัฒนาการเรียนรู้และการเลือกใช้เทคโนโลยี การพัฒนาสื่อมีความสำคัญต่อการ
เรียนการสอนซึ่งเราควรพัฒนาสื่อให้สามารถใช้ได้ทั้งการเรียนรู้ ในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ การ
เลือกออกแบบและพัฒนาสื่อนั้นเห็นว่าสื่อความเป็นจริงเสริมมีความเหมาะสมกับการเรียนการสอน
ทางศิลปะและการออกแบบ จากเหตุผลดังกล่าว จะเห็นได้ว่าการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานในปัจจุบัน นอกจากการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานการเรียนรู้ในชั้นเรียนและ
แบบออนไลน์แล้ว เราควรนำเทคโนโลยีมาออกแบบและพัฒนาจัดทำ เป็นสื่อเสริมการเรียนรู้เพ่ือ
ประโยชน์ทางการศึกษา และการศึกษาในปัจจุบันผู้สอนและผู้เรียนให้ความสำคัญกับการพัฒนาสื่อ
ความเป็นจริงเสริมกับการเรียนการสอนทางศิลปะและการออกแบบ จากศึกษาสภาพและความ
ต้องการ ผู้วิจัยให้ความสำคัญในการนำเทคโนโลยีมาพัฒนาเป็นสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
ให้ความรู้ทางการออกแบเครื่องประดับ ซึ่งเป็นผลตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 
มาตรา  64 และสอดคล้องกับ ศรินดา จามรมาน (2556) ได้ศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนวิชา
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนในปัจจุบันมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้มีความรู้ที่หลากหลาย มีการบูรณาการ
ความรู้ของการออกแบบเลือกใช้เครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่เหมาะสมและความต้องการของผู้สอน
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน โดยพัฒนาสื่อประกอบการสอน และสอดคล้อง วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ 
(2556) และ จิรายุ คุ้มถนอม (2563), ดุสิต ขาวเหลือง และอภิชาติ อนุกูลเวช (2561), ได้ออกแบบ
และพัฒนาสื่อความเป็นจริงเสริมเพ่ือใช้ในการศึกษา ซึ่งทำให้ผู้เรียนมีผลการศึกษาดีขึ้น 
 

2. ผลการศึกษา การสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริง
เสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ
เชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

2.1 องค์ประกอบที่สำคัญของรูปแบบ การกำหนดองค์ประกอบของรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน ได้มาจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
และจากการสำรวจสภาพและความต้องการของนิสิตนักศึกษาและคณาจารย์ และจากการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ สามารถสรุปได้ ดังนี้  

2.1.1 องค์ความรู้การออกแบบเครื่องประดับ เป็นเนื้อหาความรู้ที่ผู้เรียนจะต้อง
เรียนในหลักสูตร ที่ควรให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ประวัติศาสตร์เครื่องประดับทั้งทางตะวันตกและตะวันออก 
โดยเลือกรูปแบบเครื่องประดับในยุคเรเนสซองส์ (Renaissance) ยุคแห่งการฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการใน
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ยุโรป และเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับลายไทย  ประเภทของการแกะสลัก การออกแบบ – เขียนแบบ และ
ผลิตต้นแบบเครื่องประดับ การออกแบบต้องการให้ผู้เรียนนำแนวความคิดจากอดีตมาพัฒนาเป็น
เครื่องประดับที่ใช้กับชีวิตประจำวัน เกิดเป็นความคิดใหม่ เป็นความคิดร่วมสมัย  ผู้ต้องระบุที่มาของ
แนวความคิดและกลุ่มเป้าหมายของผู้ใช้ผลิตภัณฑ์เครื่องประดับ 

2.1.2 สภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอน การจัดสภาพแวดล้อมที่เน้นผู้เรียน 
เป็นสำคัญ เน้นการปฏิบัติให้ผู้เรียนเรียนรู้จากประสบการณ์จริง เป็นการสร้างบรรยากาศการเรียน
การสอนแบบเผชิญหน้าและแบบออนไลน์ ได้แก่ ห้องเรียนปกติที่ใช้สาหรับการเรียนการสอนในชั้น
เรียนเพ่ือแลก เปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน และห้องเรียนออนไลน์โดยใช้ Application Line และการ
ดำเนินงานนอกสถานที่ สภาพแวดล้อมแบบผสมผสานแบบประสานเวลา (Synchronous) และแบบ
ไม่ประสานเวลา (Asynchronous) สร้างกลุ่มกิจกรรมการเรียนการสอนใน Application Line ชื่อ
กลุ่มวิชาแม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลงยา เป็นพ้ืนที่สำหรับการเรียนการสอนผ่าน video conference 
พร้อมอธิบายเกณฑ์ และการส่งงานผ่านทางออนไลน์ สร้างอัลบั้มแต่ละบุคคล  สำหรับส่งผลงาน
ออกแบบ และการวัดและประเมินติดตามผลงานเป็นระยะ 

2.1.3 สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม จัดทำเป็นสื่อเพ่ือใช้เสริมการเรียนรู้
สามารถใช้ได้บนโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต (Tablet) หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ ทั้งใน
ระบบปฏิบัติการ iOS Android และ Windows ในรายวิชาต้นแบบและการหล่อ การออกแบบและ
พัฒนาสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม แบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาจัดทำสื่อและด้าน

คุณภาพสื่อ ซึ่งผลของการประเมินด้านเนื้อหาการจัดทำสื่อมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (x̅ = 

5.00, S.D. = 0.00) และด้านคุณภาพมีความเหมาะสมสามารถนำไปใช้ได้อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 
4.68, S.D. = 0.61) ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา ผู้วิจัยได้ออกแบบสื่อโดยใช้ทฤษฎีการออกแบบ
สื่อมัลตมีเดียและหลักการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ของ ADDIE MODEL และองค์ความรู้ทาง
ศิลปะและการออกแบบ โดยเริ่มจากการกำหนดวัตถุประสงค์การสร้างสื่อเน้นในเรื่องของการ
ออกแบบเครื่องประดับ  การวิเคราะห์เนื้อหาของสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (Jewelry AR)  
โดยเนื้อหาที่นำมาจัดทำสื่อเป็นภาพวาดเครื่องประดับประวัติศาสตร์วาดด้วยหมึกและสีน้ำบนกระดาษ 
ซึ่งเป็นรูปแบบจี้ได้รับแรงบันดาลใจจากศิลปะของฮันส์ฮอลเบยน์ (Hans Holbein) มีลวดลายมาจาก
เทพนิยายคลาสสิกหรือจากการตกแต่งแบบ Mannerist ในศตวรรษที่ 16 (Wikipedia, 2022) ภาพมี
ความสอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา ซึ่งได้กำหนดโจทย์ให้ผู้เรียนจัดทำโครงงานออกแบบเครื่องประดับ
เพ่ือผลิตงานต้นแบบ ความรู้ทางประวัติศาสตร์เครื่องประดับยุคเรเนสซองส์ (Renaissance) กับ
ศิลปะและการออกแบบเครื่องประดับไทย เพ่ือให้สอดคล้องขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอน
ของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานในงานวิจัยนี้  
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การออกแบบและสร้างการ์ด  เพ่ื อทำเป็ น  AR Marker เป็ นแบบ พ้ืนหลั งเต็ม  (Full 
Background) พัฒนาลายมาจากลายไทย (Ornament Design) ที่เรียกว่า ลายดอกพุดตาน  ในส่วน
การออกแบบการ์ด A เป็นภาพวาดเครื่องประดับของฮันส์ฮอลเบยน์ (Hans Holbein) และการ์ด B 
เป็นภาพเครื่องประดับจี้ลายกระจังประยุกต์ ในส่วนการออกแบบสตอรี่บอร์ด (Story Board) กำหนด
ขั้นตอนสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้ของรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นในงานวิจัย  

ฟังก์ชั่นแรกของ AR ได้ทำเป็น pop – up โมเดลเครื่องประดับจี้ประดับพลอยรูปหยดน้ำ 3 
มิติ ฝังแบบหนามเตย (Pong Setting) สามารถเปลี่ยนพลอยได้ 3 สี ซึ่งสอดคล้องกับเนื้อหาการ
เรียนรู้ในระยะที่ 1 เป็นการพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับจากแบบร่างเครื่องประดับ ในส่วน
ฟังก์ชั่นที่สองของ AR ออกแบบกระเปาะพลอยแบบหนามเตยแบบที่ 1 ลายกระจังใบเทศ แบบที่ 2 
เป็นลายไทยประยุกต์มาจากลายกระจังใบเทศ แบบที่ 3  พัฒนาจากลายที่ 1 และ  ลายที่ 2 ให้มี
ความสมัยใหม่ เป็นโมเดลแอนิเมชั่น (Animation) การหมุนและการหมุนโดยการสัมผัสโมเดล แสดง
ภาพในแต่ละมุมมอง ปรับขยาย ย่อส่วน ซึ่งสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้ในระยะที่ 2 เป็นขั้นตอน
การเขียนแบบเพ่ือการผลิต และในส่วนฟังก์ชั่นที่สามของสื่อ AR สร้างเป็นจี้ดอกกุหลาบ 3 มิติ โมเดล
แอนิ เมชั่ น  (Animation) หมุน เปลี่ ยนสี  แสดงการแกะแว็กซ์ แบบลอยตั ว  (Round Relief) 
เครื่องประดับจี้ 3 มิติ ลายไทยประยุกต์ การแกะแว็กซ์แบบนูนต่ำ (Bass Relief) พ้ืนหลังเรียบซึ่ง
สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้ในระยะที่ 3 เป็นขั้นตอนการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ ซึ่งสรุปได้ว่า 
แนวความคิดในจัดทำสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมนั้น จากภาพวาดเครื่องประดับ 2 มิติ 
พัฒนาเป็นโมเดลเครื่องประดับ 3 มิติ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้แนวความคิดในการ
พัฒนารูปแบบเครื่องประดับ การออกแบบพ้ืนหลังและประเภทของพ้ืนหลัง การประยุกต์ใช้ลายไทย 
และประเภทของกระเปาะพลอย ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนได้รับความรู้ และมีความเข้าในขั้นตอนการ
ออกแบบมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ Chris Benham (2015) ได้เขียนบทความอธิบายถึง การ
ออกแบบเครื่องประดับด้วยดินสอและกระดาษแล้วพัฒนาเป็นโมเดล 3 มิติ ความเป็นจริงเสริม เพ่ือให้
เห็นภาพชิ้นงานที่เสร็จแล้วหลังการผลิตจะมีลักษณะอย่างไร  และ จิรายุ คุ้มถนอม (2563) สื่อ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีทั้งภาพกราฟิก และโมเดล 3 มิติ ที่สามารถเคลื่อนไหวและขยับ
เปลี่ยนมุมมองของภาพกราฟิก และโมเดล 3 มิติทำให้ผู้เรียนสามารถมองเห็นด้านของวัตถุในด้าน
ต่างๆ ได้ง่ายขึ้น ผู้เรียนจึงเกิดความเข้าใจในบทเรียน และเข้าใจวิธีการเขียนภาพฉายที่ดีข้ึน 

2.1.4 ผู้สอนด้านศิลปะและการออกแบบเครื่องประดับ ผู้สอนต้องมีความรู้ใน
เรื่องการออกแบบและผลิตต้นแบบ มีความเข้าใจพื้นฐานความรู้ของผู้เรียน ยอมรับความแตกต่างทาง
ความคิด ให้คำแนะนำ แหล่งความรู้ แนวทางการวิเคราะห์สังเคราะห์ และการออกแบบมีลักษณะ
เป็นโค๊ชมากกว่าครูสอน ซึ่งสอดคล้องกับ (Thorne K., 2003) ได้กล่าวว่า ผู้สอนต้องเป็นผู้แนะนำ
และให้คำปรึกษา  
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2.1.5 ผู้เรียนด้านการออกแบบเครื่องประดับ การจัดการเรียนการสอนต้อง
พิจารณาลักษณะและพฤติกรรมของผู้เรียน ธรรมชาติของนักศึกษาสาขาวิชาเครื่องประดับอัญมณีและ
เครื่องโลหะรูปพรรณ จะมีอิสระทางความคิดและการจินตนาการ มีพ้ืนฐานและความถนัดในการ
ปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับ ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้การปฏิบัติงานผู้เรียนให้ความสนใจกับ
การแนะนำของครูผู้สอนในชั้นเรียนมากกว่าแบบออนไลน์ การทำงานร่วมผู้เรียนมีความร่วมมือ
ช่วยเหลือซึ่ งกันและกัน ซึ่ งส่งผลต่อการเรียนรู้  การส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับ  

2.1.6 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเครื่องประดับ เป็นผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางท่ีมี
ความรู้ความสามารถในการออกแบบ-เขียนแบบเครื่องประดับ และการทำต้นแบบเครื่องประดับเพ่ือ
การผลิต รู้และเข้าใจการเลือกใช้วัสดุ และการประมาณราคาต้นทุนการผลิต ผู้เชี่ยวชาญจะมีบทบาท
สำคัญในการสร้างแรงจูงใจของผู้เรียน มีส่วนร่วมในการสร้างประสบการณ์การเรี ยนรู้นำผู้เรียนไปสู่
ความสำเร็จ  

2.1.7 เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ การจัดการ
เรียนการสอนครั้งนี้ ใช้ Application Line กลุ่มวิชาแม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลงยา เป็นพ้ืนที่สำหรับการ
เรียนการสอนผ่าน video conference สร้างอัลบั้มการส่งงานและเก็บสะสมงาน ผู้เรียนให้ความ
ร่วมมือปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ตลอดการเรียนการสอน การใช้โปรแกรม PowerPoint ในการนำเสนอ
งาน และ Facebook massage   

2.1.8 การวัดและการประเมินผลงานการออกแบบเครื่องประดับ การวัดผล คือ 
การวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ 1) ความสามารถในการ
ออกแบบเครื่องประดับ 2) ความสามารถในการเขียนแบบเครื่องประดับ 3) ความสามารถในการผลิต
ต้นแบบเครื่องประดับ การประเมินผลเป็นการให้คะแนนผลงานการออกแบบเครื่องประดับ การ
ออกแบบต้องตรงตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบ ผสมผสานแนวความคิดทางประวัติศาสตร์และ
ความคิดใหม่ คำนึงถึงการนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน เครื่องประดับควรมีความประณีต มีการ
ประเมินผลความก้าวหน้าของผู้เรียน เพ่ือนำไปสู่การปรับปรุงแก้ไข และการพัฒนาการเรียนรู้การ
ออกแบบเครื่องประดับให้ดีขึ้น 

2.2 ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ที่ ได้ พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 3 
กระบวนการหลัก ได้แก่  

2.2.1 กระบวนการแนะนำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
เป็นกระบวนการแรกของการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบ ประกอบด้วยกิจกรรมการปฐมนิเทศ 



  193 

จัดกลุ่มผู้เรียน การวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อนเรียน  การเสนอแนะความคิด
เบื้องต้นงานออกแบบเครื่องประดับ 

2.2.2 กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ เป็น
ขั้นตอนที่สอนเนื้อหาตามรายวิชา ในแต่ละขั้นตอนได้มาจากการสังเคราะห์แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้
การออกแบบนวัตกรรม มีการใช้วิธีการสอนแบบในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ และการนำสื่อ
เครื่องประดับความเป็นจริงเสริมมาใช้ร่วมการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เน้นการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนการออกแบบเครื่องประดับ โดยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนดังนี้  

ระยะที่ 1  การตกผลึกความคิดการออกแบบ  เป็นขั้นตอนการสร้าง
ความคิดถ่ายทอดและพัฒนาเป็นผลงานออกแบบเครื่องประดับ ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 แนวความคิด
การออกแบบเครื่องประดับ ขั้นที่ 2  การสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ และขั้นที่ 3  การ
พัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ  ในการดำเนินการระยะที่ 1 ได้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
ผู้เชี่ยวชาญ และสามารถขอคำปรึกษาได้ทั้งในเวลาเรียนและนอกเวลาเรียน จัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ การนำสื่อเครื่องประดับมาใช้ร่วมเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียน
การสอน เพ่ือให้ความรู้ในการพัฒนาแนวความคิดจากอดีตสู่ปัจจุบัน ความรู้เรื่องของลายไทย และ
การออกแบบพ้ืนหลัง ผลจากการทดลองเห็นได้ว่าผู้เรียนให้ความสนใจกับสื่อเครื่องประดับความเป็น
จริงเสริมและความรู้ที่ได้รับ ให้ความร่วมมือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน สืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติม การวัด
และประเมินผลเป็นการวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ ประเมินผลงาน จาก
แนวความคิดและแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ และการพัฒนารูปแบบเครื่องประดับ ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดวิธีการเรียนรู้ด้วยการออกแบบ (Design-Base Learning) ของ Svetlana 
(2010) กับทฤษฎีการออกแบบเครื่องประดับของ Wicks (1985) ที่กำหนดขั้นตอนของการออกแบบ
เครื่องประดับเริ่มจาก การกำหนดให้รู้ในสิ่งที่เราต้องการทำการตัดสินใจเลือกกุลยุทธและค้นหา
แนวความคิดในการออกแบบ จากนั้นเลือกข้อมูลที่เก่ียวข้องทำการพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ   

ระยะที่ 2 การเจียระไนการออกแบบ  เป็นขั้นตอนของการนำเสนองาน
เขียนแบบเพ่ือการผลิต ประกอบด้วย ขั้นที่ 4 การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ ผู้เรียนต้อง
ปฏิบัติงานเขียนแบบ จัดทำการนำเสนองานออกแบบ-เขียนแบบเพ่ือการผลิต เขียนภาพด้านกำหนด
สัดส่วนและขนาดของชิ้นงาน เพ่ือให้ได้รายละเอียดที่ชัดเจน ในขั้นตอนนี้ได้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความถูกต้องของผลงานเขียนแบบตามหลักการของการเขียนแบบ  
การนำสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงมาใช้ร่วมเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนในขั้นตอนนี้ 
ได้ให้ความรู้เกี่ยวกับกระเปาะพลอยแบบหนามเตย ผู้เรียนสามารถแตะสัมผัสโมเดลกระเปาะพลอยแอ
นิเมชั่น (Animation) การหมุนและการหมุนโดยการสัมผัสโมเดล แสดงภาพในแต่ละมุมมอง ปรับ
ขยาย ย่อส่วน ผลจากการทดลองเห็นได้ว่าผู้เรียนมีความเข้าใจ และ ระหว่างการปฏิบัติงานผู้เรียนให้
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ความร่วมมือช่วยเหลือซึ่งกันและกัน การวัดและประเมินผล  เป็นการวัดความสามารถในการเขียน
แบบเครื่องประดับ การประเมินผลงานจากผลงานเขียนแบบเพื่อการผลิต ในการวัดความสามารถของ
การนำเสนองานสอดคล้องกับทฤษฎีการนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับของ Wicks (1985), 
สำนักพัฒนาอุตสาหกรรมรายสาขา. ส่วนอุตสาหกรรมอัญมณีและเครื่องประดับ. (ม.ป.ป.), ทฤษฎีการ
นำเสนองานเขียนแบบของ สมทรง เวียงอำพล (2527) การเขียนแบบเพ่ือการผลิต (Working 
Drawing) ประกอบด้วยการเขียนแบบภาพด้าน การเขียนภาพด้านบน (Top view) การเขียนภาพ
ด้านหน้า (Front view) การเขียนภาพด้านข้าง (Side view) การเขียนภาพการเขียนภาพแสดง 
(Pictorial View)   

ระยะที่ 3 การหล่อหลอมงานออกแบบ เป็นขั้นตอนของการผลิตต้นแบบ
เครื่องประดับความสามารถในผลิตงานต้นแบบเครื่องประดับของผู้เรียนเกิดจากการเรียนรู้งานด้าน
การออกแบบ มีทักษะด้านการเขียนแบบตามมาตรฐานสากล ประกอบด้วยขั้นที่ 5 การทำต้นแบบ
เครื่องประดับ และขั้นที่ 6 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับ ในขั้นตอนนี้ผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญจะ
ให้คำแนะนำ การตรวจสอบการปรับแก้ไขชิ้นงาน การนำสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงมาใช้ร่วมเป็น
เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนในขั้นตอนนี้ เป็นการทบทวนการใช้งานสื่อเครื่องประดับความ
เป็นจริงเสริม (Jewelry AR) ให้ความรู้ประเภทการแกะสลักเพ่ือเป็นแนวทางในการขึ้นรูปงานต้นแบบ
เครื่องประดับ ได้แก่ ฟังก์ชั่นที่ 1 เป็นโมเดลเครื่องประดับจี้ลายดอกกระจังใบเทศประยุกต์ และการ
แกะแว็กซ์แบบนูนต่ำ (Bass Relief) พ้ืนหลังเรียบ ฟังก์ชั่นที่ 2 โมเดลกระเปาะพลอยแบบหนามเตย 3 
มิติ ลายไทยประยุกต์ เป็นการแกะแว็กซ์ แบบลอยตัว (Round Relief)  ฟังก์ชั่นที่ 3 จี้ดอกกุหลาบแอ
นิเมชั่น หมุนเปลี่ยนสี เป็นการแกะแว็กซ์แบบลอยตัว (Round Relief)  การวัดและประเมินผล เป็น
การวัดความสามารถในการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ การประเมินผลงานจากเครื่องประดับต้นแบบ  

2.2.3 กระบวนการวัดและประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับ จัดกิจกรรม
การเรียนการสอนในชั้นเรียน มีกิจกรรมการนำเสนอโครงงานออกแบบเครื่องประดับ ทบทวนบทเรียน 
และทดสอบความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับหลังเรียน  

3. ผลการศึกษาการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ ผู้วิจัยได้นำ
รูปแบบไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 16 คน โดยนำเสนอการอภิปรายผลออกเป็น 2 ประเด็น 
ดังนี้  

3.1 ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์จากผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับ มีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 71.56 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.92 ซึ่งมีระดับคุณภาพดี ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวความคิดและ
การสำรวจสภาพและความต้องการเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ซึ่งเป็นการ
ผสมผสานวิธีการตั้งแต่ 2 อย่างขึ้นไป มีการบูรณาการนำเทคโนโลยีจัดการเรียนการสอน ซึ่งสอดคล้อง
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กับแนวความคิดของ Clark (2003) และ Graham (2006) การประยุกต์ใช้สื่อเครื่องประดับความเป็น
จริงเสริม ซึ่งสอดคล้องกับดุสิต ขาวเหลือง และ อภิชาติ อนุกูลเวช (2561), วิวัฒน์ มีสุวรรณ (2554) 
และการจัดการเรียนการสอนที่ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ สอดคล้องกับ ศรินดา 
จามรมาน. (2556) 

3.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อน
และหลังเรียนของนักศึกษานั้น พบว่า คะแนนเฉลี่ยทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ก่อน
และหลังเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า รูปแบบการ
เรียนการสอนสามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับได้เป็นอย่างดี สามารถอภิปราย ได้ดังนี้ 

1) การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม จากผลการวิจัย
คะแนนความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับหลังเรียนของนักศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนนั้นแสดง
ว่า สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมมีส่วนช่วยในการพัฒนาผลคะแนนความสามารถในการ
ออกแบบเครื่องประดับได้ อาจเป็นเพราะผู้วิจัยได้ศึกษาแนวความคิดเกี่ยวกับการออกแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานและการนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บูรณาการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานเทคโนโลยี ซึ่งเป็นการเรียนการสอนที่ผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนในชั้นเรียน การ
เรียนการสอนออนไลน์ และการผสมผสานโครงสร้างหลักสูตรเสมือนจริง (Clark D., 2003) การ
ผสมผสานการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม (F2F) และการเรียนการสอนที่ใช้เทคโนโลยีโดยที่ผู้สอนและ
ผู้เรียนสามารถอยู่ในสถานที่ที่ต่างกัน (Graham C.R., 2006) โดยผู้วิจัยได้นำ  แนวคิดการออกแบบ
กระบวนการเรียนรู้ของ ADDIE MODEL และทฤษฎีการออกแบบเครื่องประดับและทฤษฎีการ
ออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริม พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานการใช้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม สามารถเรียกใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมผ่านโทรศัพท์มือถือของผู้เรียน
แต่ละคน  ด้วยการสร้างภาพเครื่องประดับสามมิติที่ พัฒนาแบบจากภาพวาดเครื่องประดับ
ประวัติศาสตร์ 2 มิติ สำหรับทฤษฎีการเรียนรู้เครื่องประดับประวัติศาสตร์ จัดทำเป็นภาพนิ่งและ
โมเดลแอนิเมชั่น (Animation) การหมุนและการหมุนโดยการสัมผัสโมเดล ซึ่งมีความสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ดุสิต ขาวเหลือง และอภิชาต อนุกูลเวช (2561) ได้ใช้หลักการและทฤษฎีการออกแบบ
การเรียนการสอนและแนวคิดของทฤษฎีความเป็นจริงเสริม (AR) พัฒนากระบวนการเรียนรู้และสื่อ
การเรียนรู้ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวสามมิติเสมือนจริง ผ่านจอคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ หรือ
เครื่องฉายโปรเจ็คเตอร์สามารถช่วยให้นักศึกษามองเห็นภาพและเข้าใจเนื้อหา และเมื่อเปรียบเทียบ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวะศึกษา ผลปรากฏว่า การใช้สื่อการเรียนรู้สามมิติ
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แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่นเดียวกับ วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2556) ได้พัฒนา
ชุดการเรียนการสอนร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริง ผลปรากฏว่าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2) การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนทางการ
ออกแบบที่ผู้วิจัยใช้เป็นแนวทางในการกำหนดขั้นตอนและกิจกรรม ที่เน้นให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์
นวัตกรรมใหม่ ด้วยการจัดการเรียนการสอนที่อิงจากการบูรณาการ การเรียนรู้ด้วยการออกแบบ 
(Design Based Learning) และ การเรียนรู้เชิงนวัตกรรม (Innovative Learning) เน้นหลักการและ
ขั้นตอนการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับ วิธีการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสรรค์ได้ มีขั้นตอนการปฏิงานงาน
ออกแบบ ได้แก่ แนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ การสร้างแบบร่างงานออกแบบ
เครื่องประดับ การพัฒนางานออกแบบเครื่องประดับ การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ การ
ผลิตต้นแบบเครื่องประดับ และการตรวจสอบสภาพชิ้นงานต้นแบบเครื่องประดับ ในวิธีการเรียนรู้
ตามขั้นตอน ซึ่งสอดคล้องกับ วาสนา รุ่งอนุรักษ์ และคณะ (2563) ได้นำรูปแบบการเรียนการสอน
ตามแนวคิดการเรียนรู้เชิงออกแบบผสานกับประสาทวิทยศึกษาศาสตร์ มาใช้กับผู้เรียน พบว่า ผู้เรียน
สามารถนำความรู้มาใช้ การออกแบบ สร้างและพัฒนาสิ่งประดิษฐ์ได้สำเร็จ 

3.3 ผลการศึกษา ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานนั้น พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความ
เป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีความพึงพอใจภาพรวมอยู่ในระดับมาก

ที่สุด (x̅ = 4.86, S.D. = 0.22) ทั้งนี้เนื่องมาจาก การนำสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมมาใช้เป็น
เครืองมือในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาโปรแกรมให้เป็น Application AR for 
Jewelry และออกแบบหน้ าจอให้ ผู้ เรี ยน ใช้ งาน ง่ายบนโทรศัพท์ มือถือแบบสมาร์ท โฟน 
(Smartphone) แท็บเล็ต (Tablet) หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ ทั้ งในระบบปฏิบัติการ  iOS และ 
Android และในแต่ละฟังก์ชั่นการทำงานของสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมมีเนื้อหาความรู้ที่
เกี่ยวของกับการเรียนรู้การออกแบบผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานในด้านสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมนั้นมีภาพรวมในระดับ มากที่สุด (x̅ = 4.71, 
S.D. = 0.37)  ซึ่งสอดคล้องกับ ณัฐพงษ์ ประเสริฐสังข์ อลิสา ทรงศรีวิทยา และรัตนา รุ่งศิริสกุล 
(2564) ที่กล่าว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่สามารถใช้งานง่ายไม่ซับซ้อนมีความแปลกใหม่่  
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ผู้เรียนสามารถมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับสื่่อได้้ทัันทีี เรียนรู้ได้ทุกที่่ทุกเวลา การนำเข้าสู่เนื้อหาบทเรียนมีความ
น่าสนใจกระตุ้นและดึงดูดผู้เรียนได้้เป็นอย่่างดีี ผู้้เรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อเทคโนโลยีีความเป็นจริิงเสริิม
ในระดัับมาก 

4. ผลการรับรองรูปแบบมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุดนั้นแสดงให้เห็นว่ารูปแบบนั้น
สามารถนาไปใช้ได้จริง ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนารูปแบบด้วยวิธีวิจัยและพัฒนา 
โดยแบ่งขั้นตอนการวิจัยออกเป็น 4 ระยะ คือ ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพและความต้องการในการ
จัดการเรียนการสอน ระยะที่ 2 การสร้างรูปแบบ ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้รูปแบบ ระยะที่ 4 
การศึกษาผลคะแนนความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อนและหลังเรียน  ซึ่งสอดคล้องกับ
ชาญณรงค์ วิเศษสัตย์ (2562), วราภรณ์ สินถาวร (2553) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนด้วยวิธี
วิจัยและพัฒนา โดยแบ่งระยะการวิจัยออกเป็น 4 ระยะและมีผลการประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบภาพรวมในระดับมากที่สุด 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
1.1 ควรมีการศึกษาและพัฒนาการนำรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย

ใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีไปประยุกต์กับการเรียนการสอนในรายวิชา
อ่ืนๆ  

1.2 การออกแบบและพัฒนาสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม มีการนำความรู้
เรื่องการออกแบบลายไทย จัดทำเป็น AR marker card และลวดลายกระเปาะพลอยแบบหนามเตย 
และลักษณะของการแกะแว็กซ์แบบนูนต่ำพ้ืนเรียบและแบบลอยตัว ผู้สอนสามารถนำไปปรับใช้และ
พัฒนาต่อยอดในการจัดทำสื่อประเภทต่างๆ 

1.3 การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนศิลปะและการออกแบบเป็นวิชาการ
ปฏิบัติ ควรมีผูสอนหรือผู้เชี่ยวชาญให้คำแนะนำและเปดโอกาสใหผูเรียนซักถามไดอยางใกลชิด 
 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 การเลือกใช้โปรแกรมในการพัฒนาโมเดล 3 มิติเพ่ือจัดทำสื่อความเป็นจริงเสริม

ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเครื่องประดับ ควรเลือกใช้โปรแกรมสำหรับการสร้างงานเครื่องประดับ
โดยเฉพาะ   
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  2.2 ออกแบบและพัฒนาสื่อความเป็นจริงเสริมควรพัฒนาต่อยอดในลักษณะของการ
สร้างสถานการณ์จำลองสามารถสวมใสเครื่องประดับ เลือกเปลี่ยนรูปแบบเครื่องประดับเพ่ือให้เกิ ด
การจินตนาการความคิดทางการออกแบบและความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
  2.3 การกำหนดขั้นตอนการออกแบบในขั้นตอนของความคิดการออกแบบและการ
สร้างแบบร่างการออกแบบสามารถกำหนดให้อยู่ในขั้นตอนเดียวกันได้ 

2.4. ควรสนับสนุนการทำสื่อความเป็นจริงเสริมกับองค์ความรู้ทางประวัติศาสตร์
หรือพิพิธภัณฑ์ ซึ่งเป็นสิ่งที่ เราไม่สามารถสัมพันธ์ได้โดยตรง เพ่ือเป็นพ้ืนฐานความรู้เดิมสู่การ
จินตนาการคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ 
1. ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินความเที่ยงตรงของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. ศาสตรเมธีวิทย์ พิณคันเงิน   ราชบัณฑิตสำนักศิลปกรรม  
สำนักงานราชบัณฑิตยสภา 

2. ศ (พิเศษ) อารี สุทธิพันธุ์  ศิลปินแห่งชาติ สาขาทัศนศิลป์ (จิตรกรรม) 
3. ศ.ดร. ปานฉัตท์ อินทร์คง  อาจารย์ประจำสาขาวิชาทัศนศิลป์และการออกแบบ  
    คณะศิลปกรรมศาสตร์  

   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
4. รศ.ดร.สุรพล บุญลือ  อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
    คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
5. รศ.ดร.ประกอบ กรณีกิจ  อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
6. รศ.ดร. ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
7. รศ.สุวิทย์ วิทยาจักษ์ุ   หัวหน้าสาขาวิชาออกแบบศิลปหัตถกรรม 

    วิทยาลัยเพาะช่าง 
    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 

8. รศ.ดร.กิตติศักดิ์ อริยะเครือ  อาจารย์ประจำสาขาวิชาออกแบบผลิตภัณฑ์สิ่งทอ  
    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น 
    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
9. ผศ.โอภา ยิ่งเฮง   ผู้เชี่ยวชาญและชำนาญการด้านการออกแบบและ 
    ผลิตอัญมณีและเครื่องประดับ  

หอการค้าไทยและสภาหอการค้าแห่งประเทศไทย 
 

2. ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการออกแบบ  
1. ศาสตรเมธีวิทย์ พิณคันเงิน   ราชบัณฑิต สำนักศิลปกรรม สำนักงานราชบัณฑิตยสภา 
2. ศ (พิเศษ) อารี สุทธิพันธุ์  ศิลปินแห่งชาติ สาขาทัศนศิลป์-จิตรกรรม 
3. รศ.สุวิทย์ วิทยาจักษ์ุ   หัวหน้าสาขาวิชาออกแบบศิลปหัตถกรรม  

วิทยาลัยเพาะช่าง 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
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4. รศ.นพดล เนตรดี    หัวหน้าสาขาวิชาจิตรกรรม วิทยาลัยเพาะช่าง 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 

5. ผศ.โอภา  ยิ่งเฮง   ผู้เชี่ยวชาญและชำนาญการ  
ด้านการออกแบบและผลิตอัญมณีและเครื่องประดับ  
หอการค้าไทยและสภาหอการค้าแห่งประเทศไทย 
 

3. ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนเทคโนโลยีการออกแบบทัศนศิลป์ 
1. ศ.(พิเศษ) อารี สุทธิพันธุ์  ศิลปินแห่งชาติ สาขาทัศนศิลป์-จิตรกรรม 
2. ผศ.โอภา  ยิ่งเฮง   ผู้เชี่ยวชาญและชำนาญการ  

ด้านการออกแบบและผลิตอัญมณีและเครื่องประดับ  
หอการค้าไทยและสภาหอการค้าแห่งประเทศไทย 

3. ดร.ก้องเกียรติ หิรัญเกิด   สมาคมอีเลิร์นนิง แห่งประเทศไทย  
     กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม 
 

4. ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
1. รศ.ดร.ประกอบ กรณีกิจ  อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2. รศ.ดร.สุรพล บุญลือ  อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
3. รศ.ดร. ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

      คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 

5. ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม 
1. รศ.ดร.สุรพล บุญลือ  อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
2. รศ.ดร.ประกอบ กรณีกิจ  อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
3. รศ.ดร. ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

      คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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4. รศ.ดร.เอกนฤน  บางท่าไม้   ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

5. ผศ.ดร.ศิริวรรณ วณิชวัฒนวรชัย  รองคณบดีฝ่ายวิชาการ คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 

6. ผู้เชี่ยวชาญประเมินร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ
การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

1. ศาสตรเมธีวิทย์ พิณคันเงิน   ราชบัณฑิต สำนักศิลปกรรม สำนักงานราชบัณฑิตยสภา 
2. ศ.(พิเศษ) อารี สุทธิพันธุ์  ศิลปินแห่งชาติ สาขาทัศนศิลป์-จิตรกรรม 
3. ศ.ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข  อาจารย์ประจำภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยีและ 

สารสนเทศ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
4. ศ.ดร.ปานฉัตท์ อินทร์คง  อาจารย์ประจำสาขาวิชาทัศนศิลป์และการออกแบบ 
     คณะศิลปกรรมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
5. รศ.ดร.ประกอบ กรณีกิจ  อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
6. รศ.ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

      คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
7. รศ.ดร.สุรพล บุญลือ  อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
8. รศ.ดร.ปณิตา  วรรณพิรุณ  อาจารย์ประจำ 
     ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยีและสารสนเทศ 
     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
9. รศ.สุวิทย์ วิทยาจักษ์ุ   หัวหน้าสาขาวิชาออกแบบศิลปหัตถกรรม 
     วิทยาลัยเพาะช่าง 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
10. ผศ.โอภา  ยิ่งเฮง   ผู้เชี่ยวชาญและชำนาญการ  

ด้านการออกแบบและผลิตอัญมณีและเครื่องประดับ  
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หอการค้าไทยและสภาหอการค้าแห่งประเทศไทย 
11. อาจารย์สง่า อนุศิลป์  หัวหน้าสาขาวิชาเครื่องประดับอัญมณึและโลหะรูปพรรณ 
     วิทยาลัยเพาะช่าง 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
12. อาจารย์สุเทพ  จันทน  คณบดีคณะสถาปัตยกรรมและการออกแบบ 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

 
7. ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนในการพัฒนาและตรวจสอบเครื่องมือแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ศ.(พิเศษ) อารี สุทธิพันธุ์  ศิลปินแห่งชาติ สาขาทัศนศิลป์-จิตรกรรม 
2. ศ.ดร. ปานฉัตท์ อินทร์คง  อาจารย์ประจำสาขาวิชาทัศนศิลป์และการออกแบบ 

   คณะศิลปกรรมศาสตร์  
   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

3. รศ.สุวิทย์ วิทยาจักษ์ุ   หัวหน้าสาขาวิชาออกแบบศิลปหัตถกรรม 
    วิทยาลัยเพาะช่าง 
    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
4. ผศ.โอภา ยิ่งเฮง   ผู้เชี่ยวชาญและชำนาญการ  

ด้านการออกแบบและผลิตอัญมณีและเครื่องประดับ  
หอการค้าไทยและสภาหอการค้าแห่งประเทศไทย 

5. อาจารย์สง่า อนุศิลป์  หัวหน้าสาขาวิชาเครื่องประดับอัญมณึและโลหะรูปพรรณ 
    วิทยาลัยเพาะช่าง 

   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
8. ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนในการพัฒนาและตรวจสอบเครื่องมือสื่อเครื่องประดับ
ความเป็นจริงเสริม 

1. ศาสตรเมธีวิทย์ พิณคันเงิน   ราชบัณฑิต สำนักศิลปกรรม สำนักงานราชบัณฑิตยสภา 
2. ศ (พิเศษ) อารี สุทธิพันธุ์  ศิลปินแห่งชาติ สาขาทัศนศิลป์-จิตรกรรม 
3. ศ.ดร. ปานฉัตท์ อินทร์คง  อาจารย์ประจำสาขาวิชาทัศนศิลป์และการออกแบบ 
     คณะศิลปกรรมศาสตร์  
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
4. รศ.ดร. กิตติศักดิ์  อริยะเครือ อาจารย์ประจำสาขาวิชา ออกแบบผลิตภัณฑ์สิ่งทอ  
     คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น 
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     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
5. รศ.สุวิทย์ วิทยาจักษ์ุ   หัวหน้าสาขาวิชาออกแบบศิลปหัตถกรรม 
     วิทยาลัยเพาะช่าง 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
6. รศ.นพดล เนตรดี    หัวหน้าสาขาวิชาจิตรกรรม 
     วิทยาลัยเพาะช่าง 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
7. ผศ.โอภา ยิ่งเฮง   ผู้เชี่ยวชาญและชำนาญการ  

ด้านการออกแบบและผลิตอัญมณีและเครื่องประดับ  
หอการค้าไทยและสภาหอการค้าแห่งประเทศไทย 

8. ดร.ก้องเกียรติ หิรัญเกิด   อาจารย์ประจำสาขาวิชาการออกแบบสื่อภาพดิจิทัล  
     คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
9. อาจารย์สง่า อนุศิลป์  หัวหน้าสาขาวิชาเครื่องประดับอัญมณึและโลหะรูปพรรณ 
     วิทยาลัยเพาะช่าง 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
 

9. ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนในการพัฒนาและตรวจสอบเครื่องมือแบบประเมินผล
งานออกแบบเครื่องประดับ 

1. ศาสตรเมธีวิทย์ พิณคันเงิน   ราชบัณฑิต สำนักศิลปกรรม สำนักงานราชบัณฑิตยสภา 
2. ศ (พิเศษ) อารี สุทธิพันธุ์  ศิลปินแห่งชาติ สาขาทัศนศิลป์-จิตรกรรม 
3. ศ.ดร. ปานฉัตท์ อินทร์คง  อาจารย์ประจำสาขาวิชาทัศนศิลป์และการออกแบบ 
     คณะศิลปกรรมศาสตร์  
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
4. รศ.ดร. กิตติศักดิ์  อริยะเครือ อาจารย์ประจำสาขาวิชา ออกแบบผลิตภัณฑ์สิ่งทอ  
     คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
5. รศ.สุวิทย์ วิทยาจักษ์ุ   หัวหน้าสาขาวิชาออกแบบศิลปหัตถกรรม 
     วิทยาลัยเพาะช่าง 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
6. ผศ.โอภา  ยิ่งเฮง   ผู้เชี่ยวชาญและชำนาญการ  
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ด้านการออกแบบและผลิตอัญมณีและเครื่องประดับ  
หอการค้าไทยและสภาหอการค้าแห่งประเทศไทย 

7. อาจารย์สง่า อนุศิลป์  หัวหน้าสาขาวิชาเครื่องประดับอัญมณึและโลหะรูปพรรณ 
     วิทยาลัยเพาะช่าง 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
8. อาจารย์สุเทพ  จันทน  คณบดีคณะสถาปัตยกรรมและการออกแบบ 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

 
10. ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริง
เสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1. ศาสตรเมธีวิทย์ พิณคันเงิน   ราชบัณฑิต สำนักศิลปกรรม สำนักงานราชบัณฑิตยสภา 
2. ศ (พิเศษ) อารี สุทธิพันธุ์  ศิลปินแห่งชาติ สาขาทัศนศิลป์-จิตรกรรม 
3. ศ.ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข  อาจารย์ประจำ 
     ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยีและสารสนเทศ 
     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
4. ศ.ดร. ปานฉัตท์ อินทร์คง  อาจารย์ประจำสาขาวิชาทัศนศิลป์และการออกแบบ 
     คณะศิลปกรรมศาสตร์  
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
5. รศ.ดร.ประกอบ กรณีกิจ  อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
6. รศ.ดร. ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

      คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
7. รศ.ดร.สุรพล บุญลือ  อาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
8. รศ.ดร. กิตติศักดิ์  อริยะเครือ อาจารย์ประจำสาขาวิชา ออกแบบผลิตภัณฑ์สิ่งทอ  
     คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
9. รศ.สุวิทย์ วิทยาจักษ์ุ   หัวหน้าสาขาวิชาออกแบบศิลปหัตถกรรม 
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     วิทยาลัยเพาะช่าง 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
10. ผศ.โอภา  ยิ่งเฮง   ผู้เชี่ยวชาญและชำนาญการ  

ด้านการออกแบบและผลิตอัญมณีและเครื่องประดับ  
หอการค้าไทยและสภาหอการค้าแห่งประเทศไทย 

11. อาจารย์สง่า อนุศิลป์  หัวหน้าสาขาวิชาเครื่องประดับอัญมณึและโลหะรูปพรรณ 
     วิทยาลัยเพาะช่าง 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือการวิจัย 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 
(สำหรับนักศึกษา) 

ของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้ 
การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
………………………………………………………………………………………………………. 

คำชี้แจง  
1. แบบสอบถามฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาเกี่ยวกับสภาพ

ปัจจุบันและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน และการใช้เทคโนโลยีในการ
สนับสนุนการเรียนรู้ 
 2. แบบสอบถามฉบับนี้แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้  
 ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ส่วนที่ 2  ประสบการณ์ในการเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ 
 ส่วนที่ 3 สภาพและความต้องการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและ 
การใช้เทคโนโลยีในการสนับสนุนการเรียนรู้ 
 ส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย  ลงใน  และเติมคำลงในช่องว่างตามความเป็นจริง   
1. เพศ  ชาย    หญิง 
2. ปีการศึกษา  
  ชั้นปีที่ 1    ชั้นปีที่ 2    ชั้นปีที่ 3  
  ชั้นปีที่ 4   ชั้นปีที่ 5   มากกว่าชั้นปีที่ 5 
3. สาขาวิชา (โปรดระบุ) ...................................................................................................... .................. 
4. สถาบันการศึกษา (โปรดระบุ)......................................................................................... .................... 
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ส่วนที่ 2  ประสบการณ์ในการเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย  ลงใน  และเติมคำลงในช่องว่างตามความเป็นจริง   
1. นักศึกษามีประสบการณ์ในการเรียนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ 
หรือไม ่
  ไม่มี     มี  จำนวน............วิชา 
2. นักศึกษาคิดว่าการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ควรมีลักษณะอย่างไรจึงจะเหมาะสมกับ 
การเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบ 
  เรียนแบบคนเดียว    
  เรียนแบบแบ่งกลุ่ม  
  เรียนแบบคนเดียวและแบ่งกลุ่ม 
 
3. เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้และการทำงานร่วมกันที่นักศึกษาเคยใช้มีอะไรบ้าง    
   (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  Line    Facebook  Blogs  
  Twister   Google Docs  Wiki   
  อ่ืนๆ (โปรดระบุ)............................................................................................ .............. 
ส่วนที่ 3 สภาพและความต้องการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการใช้
เทคโนโลยีในการสนับสนุนการเรียนรู้ 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย   ลงในช่องตรงตามความคิดเห็นของนักศึกษามากท่ีสุด โดยมีเกณฑ์
การประเมินดังนี้   

5  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามมากที่สุด 
4  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามมาก 
3  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามปานกลาง 
2  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามน้อย 
1  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามน้อยที่สุด 
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ข้อ ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอน (The Environment of Blended Learning) 

1. การเรียนรู้แบบผสมผสานระหวา่งการเรียนในชัน้เรียนและแบบออนไลน์มี
ความเหมาะสมกับการเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบในปัจจุบัน  

 
 

 
 

 

2.  การเรียนรู้ในชั้นเรียนและการเรียนรู้การฝึกปฏิบัติกบัสถานการณ์จำลองมี
ส่วนชว่ยในการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา  

 
  

  

3. การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้มีอิทธิพลต่อวิธีการเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้
ของนักศึกษา  

 
 

 
 

 

4. การเรียนรูแ้บบออนไลน์ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนทางศิลปะและการออกแบบ 
รู้จักคิดและแสวงหาความรู้ที่กวา้งไกลออกไปนอกเหนือจากการเรียนการ
สอนในชัน้เรียน   

 
 

 
 

 

5. การเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนรู้ในชัน้เรียนและแบบออนไลน์ช่วย
ส่งเสริมการสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ร่วมกัน  

 
 

 
 

 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบควรเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดการปฏิบัติและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  

 
 

 
 

 

7. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียนและ
แบบออนไลน์ทางศิลปะและการออกแบบควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน
แบบเป็นกลุ่ม  

 
 

 
 

 

ด้านองค์ประกอบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (The Elements of Blended Learning) 

8. เทคโนโลย ี เป็นเครื่องมือสำคญัช่วยผลักดันให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จใน
การเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบ   

 
 

 
 

 

9. สถานที่ เปน็สิง่สำคัญในการเรียนรู้ของผู้เรียนด้านศลิปะและ 
การออกแบบ  

 
 

 
 

 

10.  เวลา เป็นสิ่งสำคัญในการเรียนรูข้องผู้เรียนด้านศิลปะและการออกแบบ      

11. หลักสูตร ควรมีโครงสร้างและเนื้อหา ที่เป็นทางเลือกตามความสนใจของ
ผู้เรียน  

 
 

 
 

 

12.  สื่อการเรียนการสอน มีส่วนช่วยสนับสนนุการเรียนรู้ทางศลิปะและการ
ออกแบบทั้งในชัน้เรียนและแบบออนไลน์  

 
 

 
 

 

13. ผู้สอน/ผู้แนะนำ มสี่วนช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบ
ทั้งในชัน้เรียนและแบบออนไลน์ 
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ข้อ ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ด้านการติดต่อสื่อสารและการทำงานร่วมกัน (Communication and Collaboration) 

14.  การสื่อสารในส่วนของการพูดและการฟังในชั้นเรียนสามารถช่วยเพิ่มทักษะ
การนำเสนองานให้กับนักศึกษา 

 
 

 
 

 

15. การแลกเปลี่ยนและการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกันจำเป็นต้องมี
ช่องทางการสื่อสารที่หลากหลาย  

 
 

 
 

 

16.  การเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนมีความสำคัญต่อการแก้ปัญหาและ
การตัดสินใจร่วมกัน 

 
 

 
 

 

17. การเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบที่เน้นการปฏิบัติ จะชว่ยให้นักศึกษามี
บทบาทและมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้   

 
 

 
 

 

18. การเรียนรูท้างศิลปะและการออกแบบควรมกีารทำงานร่วมกัน       

ด้านเทคโนโลยีสนบัสนุนการเรียนการสอน (Technology) 

19.  เทคโนโลยดีิจิทัลเปน็เครื่องมือสำคัญในการสร้างผลงานศิลปะและการ
ออกแบบเพื่อการนำเสนอผลงาน  

 
 

 
 

 

20. เทคโนโลยดีิจิทัลเปน็เครื่องมือสำคัญในการสนับสนุนการเรียนรู้และการ
วิเคราะห์งานศิลปะและการออกแบบร่วมกัน 

 
 

 
 

 

21. ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) เป็นเทคโนโลยีที่มีความ
เหมาะสมในการทำสื่อภาพดิจิทลั ประกอบการเรียนรู้ทางศิลปะและการ
ออกแบบ 

 
 

 
 

 

ด้านการวัดและประเมินผล (Measurement and Evaluation) 
22. การวัดผลก่อนเรียนเพื่อตรวจสอบความรู้พื้นฐานของผู้เรียนมีความสำคัญต่อ

การเรียนรูท้างศิลปะและการออกแบบ  
 

 
 

 
 

23.  การเรียนรูท้างศิลปะและการออกแบบควรมีการวัดผลเพื่อติดตามผลงาน
เป็นระยะ  

 
 

 
 

 

24. การให้ระยะเวลาในการแก้ไขงานมีความสำคัญต่อ  การเรียนรูท้างศิลปะและ
การออกแบบ  
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ส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 

 
 

ขอขอบคุณท่ีให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 
ผู้วิจัย นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต  

นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิยาลัยศิลปากร 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย  
(สำหรับอาจารย์) 

ของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้ 
การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
……………………………………………………………………………………………………….  

ผู้วิจัย : นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิยาลัยศิลปากร 

อาจารย์ท่ีปรึกษา : รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์  สติมั่น 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย์  ธรรมเมธา 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : รองศาสตราจารย์ ดร.น้ำมนต์  เรืองฤทธิ์ 

วัตถุประสงค์ 
 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์เกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและความต้องการ ในการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและเทคโนโลยีสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน 

คำชี้แจง  
 แบบสอบถามฉบับนี้มีทั้งหมด 4 ส่วน ประกอบด้วย 
 ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ส่วนที่ 2 ประสบการณ์ในการสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียนและ 
แบบออนไลน์  
 ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นของอาจารย์เกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและความต้องการในการจัด 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานและการใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนการสอน 
 ส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย  ลงใน  และเติมคำลงในช่องว่างตรงกับความเป็นจริงและความ
คิดเห็นของท่านมากที่สุด (โปรดตอบให้ครบทุกข้อ)   
1. เพศ  ชาย    หญิง 
2. อายุ  ต่ำกว่า 25 ปี    25-35 ปี    
  36-45 ปี   45 ปีขึ้นไป 
3. สถานที่ทำงาน มหาวิทยาลัย
.............................................................................................. ................. 
4. วุฒิการศึกษาสูงสุด  
  ปริญญาตรี    ปริญญาโท   
  ปริญญาเอก   อ่ืนๆ (โปรด
ระบุ).......................................................... 
5. ตำแหน่งทางวิชาการ  
  อาจารย์    ผู้ช่วยศาสตราจารย ์   
  รองศาสตราจารย์   ศาสตราจารย์ 
 
ส่วนที่ 2  ประสบการณ์ในการสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย  ลงใน  และเติมคำลงในช่องว่างตามความเป็นจริง   
1. ท่านเคยมีประสบการณ์ในการสอนแบบผสมผสานระหว่างการสอนในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ 
หรือไม่ 

 ไม่มี    มี  จำนวน............วชิา 
2. เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนการสอนและการทำงานร่วมกันที่ท่านเคยใช้มีอะไรบ้าง  
   (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  Line    Blogs   twister    
  Google Docs  Wiki   อ่ืนๆ (โปรดระบุ)............................. 
3. ท่านคิดว่าเทคโนโลยีใดที่ควรใช้สนับสนุนการเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้น
เรียนและแบบออนไลน์ในทางศิลปะและการออกแบบ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  การประชุมผ่านเว็บ (Web conference)  
  ตำราเรียนดิจิทัล (Digital Textbook) 
  บล็อกและวิกิ (Blogs and Wiki) 
  เกมจำลอง (Simulations Gams) 
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  โลกเสมือนจริง (Virtual Worlds) 
  การประชุมผ่านไลน์ (Line Meeting) 
  อ่ืนๆ (โปรดระบุ)................................................................................................................. 
4. ท่านคิดว่าการนำความเป็นจริงเสริม (AR) มาใช้เป็นสื่อสนับสนุนการเรียนรู้ทางศิลปะและ 
การออกแบบมีความเหมาะสมกับการเรียนการสอนแบบใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  การเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 
  การเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
  การเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติและแบบออนไลน์ 
  การเรียนการสอนในการฝึกปฏิบัติโดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ 
  อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ............................................................................................................... 
5. ท่านคิดว่า การจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ควรมีลักษณะอย่างไรจึงเหมาะสมกับ 
การเรียนการสอนทางศิลปะและการออกแบบ 
  เรียนแบบคนเดียว      เรียนแบบแบ่งกลุ่ม 
  เรียนแบบคนเดียวและแบบกลุ่ม   
6. ท่านคิดว่าสัดส่วนของการเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียนและ 
แบบออนไลน์ที่เหมาะสมสำหรับการสอนทางศิลปะและการออกแบบควรมีสัดส่วนเท่าไร 
  การผสมผสานแบบ 50 : 50  การผสมผสานแบบ 60 : 40 
  การผสมผสานแบบ 70 : 30 
  อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ............................................................................................................... 
 
ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นของอาจารย์เกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและความต้องการในการจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสานและการใช้เทคโนโลยีในการสนับสนุนการเรียนการสอน 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย   ลงในช่องตรงตามความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยมีเกณฑ์ 
การประเมินดังนี้   
 5  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามมากที่สุด 
 4  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามมาก 
 3  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามปานกลาง 
 2  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามน้อย 
 1  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามน้อยที่สุด 
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ข้อ ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอน  

1.  การเรียนรู้แบบผสมผสานระหวา่งการเรียนรู้ในชัน้เรียนและแบบ
ออนไลน์มีความเหมาะสมกับการเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบ
ในปัจจุบนั  

     

2. การเรียนรู้ในชั้นเรียนและการเรียนรู้การฝึกปฏิบัติกบัสถานการณ์
จำลองมีส่วนช่วยในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา  

     

3.  การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้มีอิทธิพลต่อวิธีการเข้าถึงแหล่งการ
เรียนรู้ของผู้เรียน  

     

4. การเรียนรูแ้บบออนไลน์ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนทางศิลปะและ 
การออกแบบ รู้จักคิดและแสวงหาความรู้ที่กว้างไกลออกไป
นอกเหนือจากการเรียนการสอนในชัน้เรียน 

     

5. การเรียนรู้แบบผสมผสานระหวา่งการเรียนรู้ในชัน้เรียนและแบบ
ออนไลนช์่วยส่งเสริมการสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ร่วมกัน 

     

6. กิจกรรมการเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบควรเป็นกิจกรรมที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการปฏิบัตแิละสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  

     

7. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้น
เรียนและแบบออนไลน์ทางศิลปะและการออกแบบควรจัดกิจกรรม
แบบเป็นกลุ่ม  

     

ด้านองค์ประกอบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

8.  เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือสำคัญชว่ยผลักดันให้ผู้เรียนประสบ
ความสำเร็จในการเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบ   

     

9. สถานที่ เปน็สิง่สำคัญในการเรียนรู้ของผู้เรียนด้านศลิปะและ 
การออกแบบ 

     

10.  เวลาเป็นสิ่งสำคัญในการเรียนรูข้องผู้เรียนด้านศิลปะและการ
ออกแบบ 

     

11. หลักสูตร ควรมีโครงสร้างและเนื้อหา ที่เป็นทางเลือกตามความสนใจ
ของผู้เรียน 

     

12.  สื่อการเรียนการสอน มีส่วนช่วยสนับสนนุการเรียนรู้ทางศลิปะและ
การออกแบบทั้งในชัน้เรียนและแบบออนไลน์ 

     

13. ผู้สอน/ผู้แนะนำ มสี่วนช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ทางศิลปะและการ      
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ข้อ ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ออกแบบทั้งในชัน้เรียนและแบบออนไลน์ 

ด้านการติดต่อสื่อสารและการทำงานร่วมกัน (Communication and Collaboration) 
14.  การสื่อสารในส่วนของการพูดและการฟังในชั้นเรียนสามารถช่วยเพิ่ม

ทักษะการนำเสนองานให้กับผู้เรียน  
     

15. การแลกเปลี่ยนและการสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ร่วมกัน
จำเป็นต้องมชี่องทางการสื่อสารที่หลากหลาย  

     

16.  การเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนมีความสำคัญต่อการ
แก้ปัญหาและการตัดสินใจร่วมกัน  

     

17. การเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบที่เน้นการปฏิบัติ จะชว่ยให้
ผู้เรียนมีบทบาทและมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้   

     

18.  การเรียนรูท้างศิลปะและการออกแบบควรมีการทำงานร่วมกัน      

ด้านเทคโนโลยีสนบัสนุนการเรียนการสอน 
19.  เทคโนโลยดีิจิทัลเปน็เครื่องมือสำคัญในการสร้างผลงานศิลปะและ

การออกแบบเพื่อการนำเสนองาน  
     

20. เทคโนโลยดีิจิทัลเปน็เครื่องมือสำคัญในการสนับสนุนการเรียนรู้และ
การวิเคราะห์งานศิลปะและการออกแบบร่วมกัน 

     

21. ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) เป็นเทคโนโลยีที่มี
ความเหมาะสมในการทำสื่อภาพดิจิทัล ประกอบการเรียนรู้ทางศิลปะ
และการออกแบบ 

     

ด้านการวัดและประเมินผล 

22. การวัดผลก่อนเรียนเพื่อตรวจสอบความรู้พื้นฐานของผู้เรียนมี
ความสำคัญต่อการเรียนรู้ทางศลิปะและการออกแบบ  

     

23.  การเรียนรูท้างศิลปะและการออกแบบควรมีการวัดผลเพื่อติดตาม
ผลงานเปน็ระยะ  

     

24. การให้ระยะเวลาในการแก้ไขงานมีความสำคัญต่อ  การเรียนรูท้าง
ศิลปะและการออกแบบ  
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ส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................ .... 
............................................................................................................................. ................................... 
 

ขอขอบพระคุณท่านอาจารย์เป็นอย่างยิ่งในการตอบแบบสอบถาม 
ผู้วิจัย นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต  

นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิยาลัยศิลปากร 
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แบบสอบถามความคิดเห็น  
สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนศิลปะและการออกแบบ 

การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้ 
การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
……………………………………………………………………………………………………….  

 
ผู้วิจัย : นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิยาลัยศิลปากร 
อาจารย์ท่ีปรึกษา : รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์  สติมั่น 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย์  ธรรมเมธา 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : รองศาสตราจารย์ ดร.น้ำมนต์  เรืองฤทธิ์ 
 
คำชี้แจง  

1. แบบสอบถามฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร
และการสอนศิลปะและการออกแบบ 

2. ข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือวิจัยฉบับนี้จะนำไปใช้ในการออกแบบและร่างรูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

3. แบบสอบถามฉบับนี้แบ่งออกเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญหลักสูตรและการสอนศิลปะและการออกแบบ 
  ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต  

        ผู้วิจัย 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ชื่อ-สกุล
............................................................................................................................... ................................. 
ตำแหน่งทางวิชาการ
................................................................................................................................. ............................... 
สถานที่ทำงาน
............................................................................................................. ................................................... 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนทางการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมายลงในช่องตรงตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์การประเมิน
ดังนี้   
 5  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามมากที่สุด 
 4  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามมาก 
 3  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามปานกลาง 
 2  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามน้อย 
 1  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามน้อยที่สุด 
 

ข้อ ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ส่วนที่ 1 สภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอน  

1.  การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานการเรียนรู้ในชั้นเรียนและแบบ
ออนไลน์ โดยมีเทคโนโลยีเปน็เครื่องมือสนับสนนุการเรียนการสอนเป็น
การส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  

     

2. การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานวิธีการเรียนรู้ในชั้นเรียนและการ
เรียนรูก้ารฝึกปฏิบัติกับสถานการณ์จำลองมีส่วนช่วยส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสรา้งสรรค์   

     

3. สื่อการสอน จัดเป็นเครื่องมือที่สำคัญในการสนับสนนุการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  

     

4. โลกเสมือนจริง (Virtual Worlds) เป็นเทคโนโลยีที่มีความเหมาะสม
สำหรับการสร้างเนื้อหาในลักษณะของสื่อภาพดิจิทัลเพื่อสร้างแรงจูงใจใน

     



  222 

ข้อ ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
การเรียนรูท้างการออกแบบเครื่องประดับ  

5. การแบ่งสัดสว่นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
การเรียนรูใ้นชั้นเรียนร้อยละ 50 และแบบออนไลน์ร้อยละ50 มีความ
เหมาะสมต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบเครื่องประดับเชงิสร้างสรรค์  

     

6. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานการเรียนรู้ในชัน้เรียน
และแบบออนไลน์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน  

     

ส่วนที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
7.  การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานการเรียนรู้ในชั้นเรียนและการ

เรียนรู้แบบออนไลน์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในงานออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ด้วยกระบวนการเตรียมการเรียนการสอน
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และกระบวนการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ 

     

8. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นเตรียมการเรียนการสอน 
ประกอบด้วย 
1) การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 2) การกำหนดแผนการเรียนรู้ 
3) การเตรียมสื่อและอุปกรณ์การเรียนการสอน 4) จัดเตรียมวัสดุฝึก 
5) การปฐมนิเทศ เพื่อแนะนำกจิกรรมและการใช้เคร่ืองมือ 
6) การแบ่งกลุ่มการเรียนรู้และความรับผิดชอบของผู้เรียน 
7) การทดสอบก่อนเรียน 

     

9.  แนวคิดพื้นฐานในการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม 3 แนวความคิด 
ได้แก่ 1) แก่นการเรียนรู้ ประกอบด้วย ผู้เรียน นักการศึกษา เนื้อหา และ
ทรัพยากร 2) การเป็นผูน้ำทางการเรียนรู้  3) การมีส่วนร่วมทางการ
เรียนรู ้

     

10. หลักการในการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม 7 หลักการ ได้แก ่
1) ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง      2) สังคมแห่งการเรียนรู้ 
3) แรงจูงใจในการเรียนรู้    4) ความแตกต่างของแต่ละบุคคล 
5) ความยืดหยุ่นจัดการเรียนการสอน   
6) การประเมินผล 
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ข้อ ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
7) การเชื่อมโยงความรู ้

11. กระบวนการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม 6 ขั้นตอนดังนี ้
1) การระบุความต้องการออกแบบ  
2) การสร้างทางเลือกการออกแบบ  
3) การเลือกทางเลือกในการออกแบบ   
4) การสร้างและทดสอบตน้แบบ  
5) การผลิตสิ่งประดิษฐ์  
6) การตรวจสอบและประเมิน 

     

ส่วนที่ 3 การวัดและประเมนิผลการเรียนรู้ 
12. การวัดและประเมนิผลการเรียนรู้ในงานออกแบบเครื่องประดับเป็นการ

วัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ แบ่ง
ออกเป็น 3 ด้าน 1) ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ 
2) ความสามารถในการเขียนแบบเครื่องประดับ และ 3) ความสามารถ
ในการผลิตตน้แบบเครื่องประดับ 

     

13. การวัดความสามารถในงานออกแบบเครื่องประดับ มีหลักในการวัด  
1) Pre Assessment เป็นการวัดแนวความคิดสรา้งสรรค์ในการออกแบบ
เครื่องประดับของผู้เรียนเบื้องต้นก่อนการเรียนรู้  
2) Post Assessment เป็นการวัดแนวความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบเครื่องประดับประกอบด้วย 
   2.1) แนวความคิดทางการออกแบบ (Concept of design) 
   2.2) การสร้างงานออกแบบตามแนวความคิด (Idea sketch) 

     

14. การวัดความสามารถในงานเขียนแบบเครื่องประดบั เป็นการประเมิน
ความก้าวหน้า (Formative Assessment) ตามกระบวนการเขียนแบบ
เครื่องประดับ 

     

15. การวัดความสามารถในการผลิตต้นแบบเครื่องประดบั เป็นการประเมิน
สรุปผลงาน (Summative Assessment) จากหุ่นจำลองและผลงาน
นักศึกษา (Jewelry design project) 

     

16. เกณฑ์การให้คะแนนความคิดสรา้งสรรค์การพัฒนารูปแบบเครื่องประดับ
แบบ Rubric ประเด็นการประเมินแบบแยกองค์ประกอบ (Analysis 
Rubric)  ประกอบด้วย ความคดิริเริ่ม  ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น 
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ข้อ ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
และความคิดละเอียดลออ  

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................................................................................................................... .....  
 

ลงชื่อ............................................................ 
(.......................................................) 

ผู้เชี่ยวชาญ 
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แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบ

นวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

………………………………………………………………………………………………………. 

ผู้วิจัย : นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิยาลัยศิลปากร 

อาจารย์ท่ีปรึกษา : รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์  สติมั่น 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย์  ธรรมเมธา 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : รองศาสตราจารย์ ดร.น้ำมนต์  เรืองฤทธิ์ 
 
คำชี้แจง  
 1. แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้าน 
การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 2. ข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือวิจัยฉบับนี้จะนำไปใช้ในการออกแบบและร่างรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 3. แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้แบ่งออกเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ให้สัมภาษณ์ 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
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คำจำกัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
1. รูปแบบ คือ การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการ

เรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมทางการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสร รค์ ประกอบด้วย
องค์ประกอบและกระบวนการในการจัดการเรียนการสอน  

2. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือ การเรียนการสอนแบบผสมผสานการเรียนรู้ในชั้น
เรียนและการเรียนรู้แบบออนไลน์บูรณาการใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้เชิง
นวัตกรรม จัดสภาพแวดล้อมที่เน้นการออกแบบ ให้ความสำคัญ เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

3. ความเป็นจริงเสริม (AR: Augmented Reality) คือ สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม
เป็นเครื่องมือสนับสนุนการรู้ทั้งในห้องเรียนปกติและห้องเรียนออนไลน์ สร้างรูปแบบเครื่อง ประดับ
ตามจินตนาการเสมือนจริง 3 มิติจากภาพวาดเครื่องประดับประวัติศาสตร์ 2 มิติ และทัศนียภาพในแต่
ละมุมมองเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจกระตุ้นความคิดทางการออกแบบเครื่องประดับ 

4. การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม คือ วิธีการเรียนรู้ด้วยการออกแบบและการเรียนรู้เชิง
นวัตกรรม จัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนเน้นการออกแบบ การปฏิบัติ (Learning by Doing) 
เรียนรู้จากประสบการณ์จริง มีอิสระต่อความคิดในการออกแบบ บูรณาการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการ
เรียนรู้ มีผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญที่ชำนาญเฉพาะทาง อาศัยหลักการและแนวความคิดของการเรียนรู้เชิง
นวัตกรรมและกระบวนการออกแบบ  6 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) แนวคิดการออกแบบเครื่องประดับ 
2) การสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ 3) การพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ 4) การ
นำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ 5) การผลิตต้นแบบเครื่องประดับ 6) การตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องประดับ 

5. ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ คือ ผู้เรียนสามารถออกแบบ
และพัฒนาสร้างสรรค์ผลงานเครื่องประดับอย่างมีคุณค่า คิดวิเคราะห์ วางแผนสร้างสรรค์ผลงานและ
แก้ปัญหาที่อาจเกิดขึ้นในกระบวนการออกแบบ – เขียนแบบและผลิตเครื่องประดับ จนสามารถนำ
ผลงานสร้างสรรค์ไปใช้ประโยชน์ได้อย่างแท้จริง 

6. นักศึกษาระดับปริญญาตรี คือ นักศึกษาที่กำลังศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาระดับปริญญา
ตรี หลักสูตรศิลปบัณฑิตและหลักสูตรที่เกี่ยวข้อง 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต  

ผู้วิจัย 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ให้สัมภาษณ์ 
ชื่อ-สกุล
............................................................................................................................... ................................. 
ตำแหน่งทางวิชาการ
................................................................................ ................................................................................ 
สถานที่ทำงาน
............................................................................................................................. ................................... 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

1.  ท่านคิดว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้ 
การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่เน้นการฝึกปฏิบัติควรเป็นอย่างไร 

2. ท่านคิดว่า ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียนและ 
การเรียนรู้แบบออนไลน์ ที่เน้นการฝึกปฏิบัติเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ
เชิงสร้างสรรค์ ควรมีสัดส่วนเท่าไร 

3. ท่านคิดว่า ความเป็นจริงเสริม (Augmented: AR) มีความเหมาะสมใช้เป็นเครื่องมือ 
ในการจัดทำสื่อภาพดิจิทัล บทเรียนเสริมการเรียนรู้ สนับสนุนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน และ
การเรียนรู้ด้วยการออกแบบนวัตกรรม เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรคห์รือไม่ อย่างไร  

4. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียน 
และการเรียนรู้แบบออนไลน์ในปัจจุบัน ท่านเห็นด้วยหรือไม่ หรือควรมีองค์ประกอบใดเพ่ิมเติมใน
องค์ประกอบ ดังนี้ เทคโนโลยี สถานที่ เวลา หลักสูตร สื่อการสอน ผู้สอน (หรือผู้แนะนำ) ผู้เรียน 

5. กระบวนการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับ 

เชิงสร้างสรรค์ 3 ขั้นตอน ท่านเห็นด้วยหรือไม่ หรือต้องเพ่ิมเติมอะไรในขั้นตอนต่อไปนี้  
5.1 การดำเนินการก่อนการเรียนการสอน 
5.2 การดำเนินการระหว่างการเรียนการสอน 
5.3 การประเมินผลการเรียน 

6. กิจกรรมในการดำเนินการก่อนการเรียนการสอน ท่านเห็นด้วยหรือไม่ หรือต้องเพ่ิมเติม 
อะไรในกิจกรรม ดังต่อไปนี้ 
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6.1 การปฐมนิเทศ เพ่ือแนะนำกิจกรรมและการใช้เครื่องมือ 
6.2 การแบ่งกลุ่มการเรียนรู้และความรับผิดชอบของผู้เรียน 
6.3 การทดสอบก่อนเรียน 
6.4 การจัดเตรียมสื่อและอุปกรณ์ 

7. ท่านคิดว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้ด้วย 
การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ควรมีการวัดและควรใช้วิธีการประเมินผลอย่างไร ควรเพ่ิมเติมอะไรใน 
การประเมินผล ดังนี้  

7.1 การประเมินก่อนเรียน (Pre Assessment) 
7.2 การประเมินความก้าวหน้า (Formative Assessment) 
7.3 การประเมินหลังการเรียน (Summative  Assessment) 

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
 

 
      ลงชื่อ............................................................ 

    (.......................................................)  
        ผู้เชี่ยวชาญ 
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แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม 
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบ

นวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

………………………………………………………………………………………………………. 
ผู้วิจัย : นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิยาลัยศิลปากร 
อาจารยท์ี่ปรึกษา : รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์  สติมั่น 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย์  ธรรมเมธา 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : รองศาสตราจารย์ ดร.น้ำมนต์  เรืองฤทธิ์ 
 
คำชี้แจง  

1. แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านหลักสูตรและวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมของรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 2. ข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือวิจัยฉบับนี้จะนำไปใช้ในการออกแบบและร่างรูปแบบ 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 3. แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้แบ่งออกเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ให้สัมภาษณ์ 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
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คำจำกัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
 คำจำกัดความที่ใช้ในการวิจัย 
 1. รูปแบบ คือ การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการ
เรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมทางการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย
องค์ประกอบและกระบวนการในการจัดการเรียนการสอน  
 2. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือ การเรียนการสอนแบบผสมผสานการเรียนรู้ในชั้น
เรียนและการเรียนรู้แบบออนไลน์บูรณาการใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้เชิง
นวัตกรรม จัดสภาพ แวดล้อมท่ีเน้นการออกแบบ ให้ความสำคัญ เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
 3. ความเป็นจริงเสริม (AR: Augmented Reality) คือ สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม
เป็นเครื่องมือสนับสนุนการรู้ทั้งในห้องเรียนปกติและห้องเรียนออนไลน์ สร้างรูปแบบเครื่อง ประดับ
ตามจินตนาการณ์เสมือนจริง 3 มิติจากภาพวาดเครื่องประดับประวัติศาสตร์ 2 มิติ และทัศนียภาพในแต่
ละมุมมองเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจกระตุ้นความคิดทางการออกแบบเครื่องประดับ 

4. การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม คือ วิธีการเรียนรู้ด้วยการออกแบบและการเรียนรู้เชิง
นวัตกรรม จัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนเน้นการออกแบบ การปฏิบัติ (Learning by Doing) 
เรียนรู้จากประสบการณ์จริง มีอิสระต่อความคิดในการออกแบบ บูรณาการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการ
เรียนรู้ มีผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญที่ชำนาญเฉพาะทาง อาศัยหลักการและแนวความคิดของการเรียนรู้เชิง
นวัตกรรมและกระบวนการออกแบบ  6 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) แนวคิดการออกแบบเครื่องประดับ 
2) การสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ 3) การพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ 4) การ
นำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ 5) การผลิตต้นแบบเครื่องประดับ 6) การตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องประดับ 
 5. ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ คือ ผู้เรียนสามารถออกแบบ
และพัฒนาสร้างสรรค์ผลงานเครื่องประดับอย่างมีคุณค่า คิดวิเคราะห์ วางแผนสร้างสรรค์ผลงานและ
แก้ปัญหาที่อาจเกิดขึ้นในกระบวนการออกแบบ – เขียนแบบและผลิตเครื่องประดับ จนสามารถนำ
ผลงานสร้างสรรค์ไปใช้ประโยชน์ได้อย่างแท้จริง 
 6. นักศึกษาระดับปริญญาตรี คือ นักศึกษาที่กำลังศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาระดับปริญญา
ตรี หลักสูตรศิลปบัณฑิตและหลักสูตรที่เกี่ยวข้อง 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต  

ผู้วิจัย 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ให้สัมภาษณ์ 
ชื่อ-สกุล
............................................................................................................................... ................................. 
ตำแหน่งทางวิชาการ
................................................................................ ................................................................................ 
สถานที่ทำงาน
............................................................................................................................. ................................... 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและวิธีสอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบ
นวัตกรรม 
 1. ท่านคิดว่า การเรียนรู้ด้วยการออกแบบและการเรียนรู้เชิงนวัตกรรมมีความเหมาะสมใน
การนำมาจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียนและการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์หรือไม่ อย่างไร  
 2. หลักการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม (Innovative Learning) 7 ประการ ท่านเห็นด้วยหรือไม่ 
หรือต้องเพ่ิมเติมอะไรในหลักการเรียนรู้ 7 ประการ ดังต่อไปนี้  
  2.1 ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  
  2.2 สังคมการเรียนรู้  
  2.3 อารมณ ์ 
  2.4 ความแตกต่างระหว่างบุคคล  
  2.5 การยืดหยุ่นของผู้เรียน  
  2.6 การประเมินผลการเรียนรู้  
  2.7 การเชื่อมโยงความรู้  
 3. แนวคิดพ้ืนฐานของการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม (Innovative Learning) 3 หลักการมีความ
เหมาะสมและนำไปสู่ขั้นตอนการปฏิบัติที่แท้จริง ท่านเห็นด้วยหรืไม่ หรือต้องเพ่ิมเติมอะไร ในแนวคิด
พ้ืนฐาน 3 หลักการ ดังต่อไปนี้  
  3.1 การสร้างแก่นการเรียนการสอนของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม  
ประกอบด้วย 1) ผู้เรียน 2) นักการศึกษา 3) เนื้อหา  4) ทรัพยากร 
  3.2 การเป็นผู้นำในการเรียนรู้และการประเมินผล  
  3.3 การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
 4. กระบวนการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม 6 ขั้นตอน ของการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถ
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ในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ท่านเห็นด้วยหรือไม่ และ
ต้องเพ่ิมเติมอะไร ในกระบวนการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
  4.1 การระบุความต้องการทางการออกแบบ 
  4.2 การสร้างทางเลือกในการออกแบบ 
  4.3 การเลือกทางเลือกในการออกแบบ 
  4.4 การสร้างและทดสอบต้นแบบ 
  4.5 การผลิตสิ่งประดิษฐ์  
  4.6 การตรวจสอบและประเมิน 

5. ท่านคิดว่า การวัดผลความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับของรูปแบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ควรมีวิธีการ
วัดและใช้การประเมินแบบใด  

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...  

ลงชื่อ........................................................ 
       (....................................................)  

ผู้ประเมิน 
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แบบประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถใน 

การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
………………………………………………………………………………………………………. 

หัวข้อวิทยานิพนธ์ :  การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริง 
เสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถใน 
การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

(ภาษาอังกฤษ)        The Development of a Blended Instructional Model Using 
Augmented  Reality  and Innovative Design Based Learning to 
Enhance Abilities in Creative Jewely Design of Undergraduate 
Students 

ผู้วิจัย:      นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต  
หลักสูตร:  ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิยาลัยศิลปากร 
อาจารย์ท่ีปรึกษา :  รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์  สติมั่น 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม :  รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย์  ธรรมเมธา 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม :  รองศาสตราจารย์ ดร.น้ำมนต์  เรืองฤทธิ์ 
คำชี้แจง 

1. แบบสอบถามฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการพิจารณา
ความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการ
เรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 2. แบบประเมินฉบับนี้ ประกอบด้วย 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เชี่ยวชาญ 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการพิจารณาความเหมาะสมของแบบร่างรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เชี่ยวชาญ 
ชื่อ-สกุล
............................................................................................................................... ................................. 
ตำแหน่งทางวิชาการ
................................................................................................................................. ............................... 
สถานที่ทำงาน
......................................................................................................................... ....................................... 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการพิจารณาความเหมาะสมของแบบร่างต้นแบบรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม       
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

โปรดพิจารณาแบบประเมินความเหมาะสม โดยการให้คะแนนแต่ละข้อด้วยเครื่องหมาย   
ลงในช่องระดับความเหมาะสมที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้   
  5   แปลผลว่า  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
  4   แปลผลว่า  มีความเหมาะสมมาก 
  3   แปลผลว่า  มีความเหมาะสมปานกลาง 
  2   แปลผลว่า  มีความเหมาะสมน้อย 
  1   แปลผลว่า  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 
ส่วนที่ 1 หลักการและองค์ประกอบของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้                   
ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
แนวคิดพื้นฐานการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเครื่องประดับ 

1. แก่นแท้ของการเรียนการสอนการออกแบบนวัตกรรมเครื่องประดับ 
ประกอบด้วย  
1) นักศึกษาด้านการออกแบบเครื่องประดับ 
2) ผู้สอนด้านศิลปะและการออกแบบ 
3) เนื้อหาการออกแบบเครื่องประดับ 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
4) ทรัพยากรสนบัสนนุการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ 

2. ผู้นำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ      
3. การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ      

4. การนำตนเองในการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ      
หลักการเรียนรู้การออกแบบนวตักรรมเคร่ืองประดับ 

5. การเรียนรู้ทางการออกแบบเครื่องประดับที่เนน้ผู้เรียนเปน็สำคญั      

6. สังคมแห่งการเรียนรู้การสร้างสรรค์งานออกแบบเครื่องประดับ      
7. แรงจูงใจและการใฝ่รู้ใฝ่เรียนในการออกแบบเครื่องประดับ      

8. ความแตกต่างทางความคิดในการออกแบบเครื่องประดับ      
9. ความยืดหยุ่นการจัดการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องประดับ      

10. การประเมินผลการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ      
11. การเชื่อมโยงความรู้ในการออกแบบเครื่องประดับสู่การปฏิบตัทิี่ยั่งยืน      

องค์ประกอบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน 
12. องค์ความรู้การออกแบบเครื่องประดับเชงิสร้างสรรค์      

13. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสรา้งสรรค์      
14. สื่อภาพดิจิทัลความเป็นจริงเสริม      

15. ผู้สอนด้านศิลปะและการออกแบบเครื่องประดับ      
16. นักศึกษาหลักสูตรการออกแบบเครื่องประดับ      

17. ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเครื่องประดับ      

18. เทคโนโลยสีนบัสนุนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ      
19. แบบวัดและแบบประเมินผลการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ      

 
ส่วนที่ 2 ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอน  
1. กระบวนการแนะนำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์   
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.1 การปฐมนิเทศ      

1.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์งานออกแบบเครื่องประดับก่อน 
การเรียนรู ้

     

1.3 การวิจารณ์ผลงานออกแบบเครื่องประดับ      
2. กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชงิสร้างสรรค์ 

ระยะการตกผลกึความคิดการออกแบบ 
การรวบรวมความรู้ที่มีอยู่เดิมผสมผสานกับความรู้ใหม่ เรียบเรียงแนวความคิดเพื่อหารูปแบบที่ลงตัว 
ถูกต้องตามวัตถุประสงค์และความต้องการในการอกแบบ 
ขั้นที่ 1 การกำหนดรูปแบบแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ      

ขั้นที่ 2 การสร้างแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ      
ขั้นที่ 3 พัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ      

ระยะการเจียระไนการออกแบบ 
การดัดแปลง ปรับแต่งรูปแบบเคร่ืองประดับให้เกิดความลงตัวตามแนวความคิดในการออกแบบ และการ
แสดงรายละเอียดขนาด วสัดุ และหน้าที่การใช้สอยของเคร่ืองประดับ  

ขั้นที่ 4 การนำเสนอแนวคิดงานออกแบบเครื่องประดับ      

ระยะการหล่อหลอมงานออกแบบ 
การหล่อหลอมกระบวนการทางการออกแบบในระยะของการตกผลึกความคิดการออกแบบและระยะ
ของการเจียระไนการออกแบบ ให้กลายเป็นผลติภัณฑ์เครื่องประดับทีส่ามารถนำไปใชป้ระโยชน์ได้จริง 

ขั้นที่ 5 การทำตน้แบบเครื่องประดับด้วยเทียน      
ขั้นที่ 6 การผลิตตน้แบบเครื่องประดับ      

ขั้นที่ 7 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองประดับ      
3. กระบวนการวัดและประเมินผลการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ 

3.1 การวัดผลงานออกแบบเครือ่งประดับเชิงสร้างสรรค์ตามวัตถุประสงค์การ
เรียนรู ้3 ด้าน 
1) ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  
2) ความสามารถในงานเขียนแบบเครื่องประดับ 
3) ความสามารถในการผลิตงานต้นแบบเครื่องประดับ 

     

3.2 การประเมินผลการปฏบิัติงานออกแบบเครื่องประดับเชงิสร้างสรรค์ 
1) การประเมินความก้าวหน้า (Formative Assessment)  
กระบวนการนำเสนอแนวคิดทางการออกแบบเครื่องประดับ (Sketch  
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
Design for Jewelry Drafting)  
2) การประเมินสรุปผลการเรียน (Summative Assessment) การทำ 
หุ่นจำลองและผลงานนักศึกษา (Jewelry Design Project) 

3.3 เกณฑ์การให้คะแนนผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับ 
1) แนวความคิดในการออกแบบเครื่องประดับ  
    (Concept of Jewelry Design) 
2) รูปแบบแนวความคิดในการออกแบบเครื่องประดับ  
    (Jewelry Design Idea Sketch) 
3} การพัฒนาแนวความคิดในการออกแบบเครื่องประดับ  
    (Jewelry Design Idea Development) 
4) การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ  
    (Sketch Design for Jewelry Drafting) 
5) ความประณีตงานออกแบบเครื่องประดับ  
    (Meticulous in Jewelry Design) 
6) ความคิดตอบสนองในการออกแบบเครื่องประดับ 
   (Reflective Thinking in Jewelry Design) 

     

ความเหมาะสมของการนำรูปแบบการเรียนการสอนที่จะนำไปใช้ในการ
ทดลอง 

     

ข้อเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 

 
 

      ลงชื่อ............................................................ 
 (............................................................)  

ผู้เชี่ยวชาญ 
ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต 

ผู้วิจัย  
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แบบประเมินความคิดเห็นสำหรับผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเนื้อหาในการจัดทำสื่อเครื่องประดับความเป็น            
จริงเสริม เพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย

ใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

………………………………………………………………………………………………………. 
 

ผู้วิจัย : นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิยาลัยศิลปากร 

อาจารย์ท่ีปรึกษา : รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์  สติมั่น 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย์  ธรรมเมธา 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : รองศาสตราจารย์ ดร.น้ำมนต์  เรืองฤทธิ์ 
 
คำชี้แจง  

1. แบบประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและ
การสอนศิลปะและการออกแบบ และด้านหลักสูตรและการสอนเทคโนโลยีการออกแบบทัศนศิลป์ที่มี
ต่อเนื้อหาในการจัดทำสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 

2. ข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือวิจัยฉบับนี้จะนำไปใช้ในการออกแบบสื่อเครื่องประดับความเป็น
จริงเสริมพัฒนาแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับจากภาพวาดเครื่องประดับประวัติศาสตร์  

3. แบบสอบถามฉบับนี้แบ่งออกเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการออกแบบ 
  ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต  

ผู้วิจัย 
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Holbein Pendant Designs for Jeweled Initials. 

British Museum. 
ข้อมูลจาก https://en.wikipedia.org/wiki/Holbeinesque_jewellery  
สืบค้นเมื่อ 10 เม.ย. 2563 
 

Holbein Pendant Designs เป็นภาพวาดเครื่องประดับประวัติศาสตร์ ที่วาดด้วยหมึกและ
สีน้ำบนกระดาษ จัดแสดงใน British Museum ประเทศอังกฤษ รูปแบบจี้ได้รับแรงบันดาลใจจาก
ศิลปะของฮันส์ฮอลเบยน์ (Hans Holbein) ออกแบบให้สามารถมองเห็นได้ทั้งสองด้าน ด้านหลังของ
แต่ละชิ้นมีการแกะสลักอย่างประณีต ลวดลายที่ใช้มาจากเทพนิยายคลาสสิกหรือจากการตกแต่งแบบ  
Mannerist ในศตวรรษท่ี 16 เกี่ยวข้องกับรูปแบบมนุษย์ / สัตว์ผสมที่รู้จักกันในชื่อ grotesques 

 
แนวความคิดงานออกแบบเครื่องประดับจากภาพวาดเครื่องประดับทางประวัติศาสตร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Holbeinesque_jewellery
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แนวคิดแบบท่ี 1 แนวคิดแบบท่ี 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

การทำ Pop-up model ความคิดสร้างสรรค์งานออกแบบเครื่องประดับ 
จากภาพวาดเครื่องประดับทางประวัติศาสตร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การทำ AR 3D model งานออกแบบเครื่องประดับ 
จากภาพวาดเครื่องประดับทางประวัติศาสตร์ เพ่ือใช้ในการอธิบายวิธีการมองภาพด้าน 
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การพัฒนาแบบจากภาพวาดเครื่องประดับทางประวัติศาสตร์ 
แสดงการออกแบบรูปแบบและลวดลาย และการเปลี่ยนอัญมณีจากมุกเป็นไพลินน้ำเงิน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

อธิบายภาพด้านแสดงวิธีการออกแบบกระเปราะพลอยตามประเภทและชนิดของพลอย 
  

  

  
 

Font Side 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ชื่อ-สกุล  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………                                                                                          
ตำแหน่งทางวิชาการ  
............................................................................................................................. ................................... 
สถานที่ทำงาน  
............................................................................................................................. ................................... 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมายลงในช่องตรงตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์การประเมิน
ดังนี้   
  ระดับ 5  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามมากที่สุด 
  ระดับ 4  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามมาก 
  ระดับ 3  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามปานกลาง 
  ระดับ 2  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามน้อย 
  ระดับ 1  แปลผลว่า  มีความคิดเห็นตรงกับข้อคำถามน้อยที่สุด 
 

ข้อ ข้อคำถาม ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. รูปแบบเครื่องประดับทางประวตัิศาสตร์ เป็นเนื้อหาที่เหมาะสมใน

การนำมาใช้ในการสรา้งเป็นบทเรียนเสริมการเรียนรู้ในงาน
ออกแบบเครื่องประดับ  

   
 

 

2. การทำ AR แบบ Pop-up model จากภาพรูปแบบเครื่องประดับ
ทางประวัติศาสตร์ มีส่วนช่วยในการพัฒนาแนวความคิดสร้างสรรค์
ในงานออกแบบ 

     

3. การทำ AR แบบ โมเดล 3 มิติ (3D model) สามารถช่วยให้ผู้เรียน
เกิดความรู้ความเข้าใจในมุมมองของการเขียนแบบเครื่องประดบัแต่
ละด้าน 

     

4. การทำ AR แบบ โมเดล 3 มิติ (3D model) มีส่วนช่วยให้ผู้เรียน
เกิดความรู้ความเข้าใจในการทำผลิตภัณฑ์หุ่นจำลองได้งา่ยขึ้น 

     

5. ความเป็นจริงเสริม (AR) เปน็เทคโนโลยีที่มีความเหมาะสม 
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ข้อ ข้อคำถาม ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ในการนำมาใช้กับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและวิธี
สอนด้วยการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสรา้งสรรค์ 

 
ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... .................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................................................................................................................... .....
.............................................................................................................................. .................................. 
 
 

      ลงชื่อ............................................................ 
    (.......................................................)  

               ผู้เชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพสำหรับผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การ
ออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
………………………………………………………………………………………………………. 

 
ชื่อวิทยานิพนธ์: การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม 

และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ 
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ผู้วิจัย:     นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต  
หลักสูตร: ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิยาลัยศิลปากร 
อาจารย์ท่ีปรึกษา : รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์  สติมั่น 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย์  ธรรมเมธา 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : รองศาสตราจารย์ ดร.น้ำมนต์  เรืองฤทธิ์ 
 
คำอธิบายประกอบเอกสารการประเมิน 
 แบบประเมินคุณภาพสำหรับผู้เชี่ยวชาญ ในด้านสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการพิจารณาความเหมาะสมของสื่อเครื่อง 
ประดับความเป็นจริงเสริมด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ
การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต  

ผู้วิจัย 
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ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เชี่ยวชาญ 
ชื่อ-สกุล
............................................................................................................................... ................................. 
ตำแหน่งทางวิชาการ
................................................................................ ................................................................................ 
สถานที่ทำงาน
............................................................................................................................. ................................... 
คำชี้แจง แบบประเมินคุณภาพสำหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริมเป็นแบบ
ประมาณค่า 5 ระดับ โปรดพิจารณาข้อคำถามแต่ละข้อ ด้วยเครื่องหมาย   ลงในช่องระดับความ
เหมาะสมที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้   

ระดับ 5  แปลผลว่า  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
ระดับ 4  แปลผลว่า  มีความเหมาะสมในระดับมาก 
ระดับ 3  แปลผลว่า  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
ระดับ 2  แปลผลว่า  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
ระดับ 1  แปลผลว่า  มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

1. เนื้อหาการจัดทำสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
1.1 โครงสร้างของเนื้อหามีความเหมาะสม      

1.2 ความชัดเจนและสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้      

1.3 ส่งเสริมและพฒันาความคิดสรา้งสรรค์ทางการออกแบบเครื่องประดับ      
1.4 การนำเสนอเนื้อหาโดยรวมมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้      

1.5 ขั้นตอนการนำเสนอเนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน      
1.6 การจัดการบทเรียนโดยภาพรวม      

2. ภาพและส ี
2.1 ภาพเครื่องประดับแบบสามมิตมิีความสอดคล้องกับเนื้อหา      

2.2 ภาพประกอบการเรียนรู้เข้าใจงา่ยและมีความเหมาะสมกับผู้เรียน      
2.3 สีและการออกแบบพื้นหลงัมีความเหมาะสม      

2.4 ขนาดของการ์ดมีความเหมาะสมกับการนำไปใชง้าน      
2.5 องค์ประกอบของภาพและสโีดยรวมมีความเหมาะสมกับการนำไปใช้งาน      



  246 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
3. ระบบและการติดต่อสื่อสารของสื่อ 

3.1 ระบบการประมวลผลทำงานไดร้วดเร็ว      
3.2 ความเหมาะสมและความต่อเนือ่งในแต่ละกิจกรรม      

3.3 ความเหมาะสมของปุ่ม รูปสัญลกัษณ์ และข้อความ ง่ายต่อการนำไปใช้      
3.4 การมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ตอ่ผู้เรียน      

3.5 ความสามารถในการทำงานของระบบความเป็นจริงเสริมในภาพรวม      

3.6 ความเหมาะสมของสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงบทเรียนเสริมการเรียนรู้การ
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ในการนำไปใช้ทดลอง 

     

ข้อเสนอแนะ 
..................................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................. 

 
 
 
 

      ลงชื่อ............................................................ 
 (............................................................)  

ผู้เชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริม

ความสามารถ ในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
............................................................................................................................. ......... 

คำชี้แจง 
แบบประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  ก่อนและหลังเรียน ด้วยรูปแบบ

การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 
คำชี้แจงการประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับ 

ให้นักศึกษาปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ด้วยแนวความคิดที่ได้จากรูปแบบ
เครื่องประดับประวัติศาสตร์ โดยนำความรู้จากเส้นพื้นฐาน ประกอบด้วย 
 
เส้นตรงแนวตั้ง (Vertical line)     เส้นตรงแนวนอน (Horizontal line) 
 
 
 
เส้นเฉียง (Oblique line)    เส้นโค้ง (Curves line) 
 
 
  
เส้นซิกแซก (Zigzag line)    เส้นรอบวง  (Circumference) 
 
 
  
............................................................................................................................. ....................  
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ที่มา แบบประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ก่อนและหลังเรียน: จากทฤษฎีของ
เส้นพ้ืนฐานที่ใช้ในการออกแบบและทฤษฎีของนวการลากและระบายของ ศ (พิเศษ) อารี สุทธิพันธุ์ 
(ศิลปินแห่งชาติ สาขาทัศนศิลป์-จิตรกรรม) เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบ  
เอกสารอ้างอิง: 
อารี สุทธิพันธ์และคณะ (2558) นวการลากและระบาย. พิมพ์ครั้งที่ 1. กรุงเทพฯ: สันติศิริการพิมพ์,  
สมทรง เวียงอำพล.2527. การออกแบบเขียนแบบ. เอกสารประกอบการสอน. กรุงเทพฯ: งานเอกสาร 
 การพิมพ์ คณะศิลปกรรม วิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา. 
ตามหัวข้อดังนี้ 

1. ให้อธิบายที่มาของแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ (Concept of Jewelry  
Design) 
 2. ปฏิบัติงานแบบร่างเครื่องประดับตามแนวความคิด (Idea Sketch of Jewelry Design) 
จำนวน 5 แบบ  
 3. ให้พัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ (Idea Development of Jewelry Design) 
 4. นำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ (Jewelry Sketch Design Presentation)  
 5. ทำต้นแบบเครื่องประดับ (Jewelry Model Making) 
  

เกณฑ์การประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  ด้วยรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถ ในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

เกณฑ์การประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ตามวัตถุของการ
วิจัยครั้งนี้ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่  

1) ด้านความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
2) ด้านความสามารถในงานเขียนแบบเครื่องประดับ  
3) ด้านความสามารถในการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ  

โดยกำหนดระดับคะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 
ระดับคะแนน ช่วงคะแนน คุณภาพ 

4 80 ขึ้นไป (A) ดีมาก 
3 70 - 79 (B) ดี 
2 60 - 69 (C) พอใช้ 
1 50 - 59 (D) ปรับปรุง 
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เกณฑ์การประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
ด้านความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

ประเด็น                  
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 
1. แนวความคิดใน
การออกแบบ 
เครื่องประดับ 
(Concept of 
Jewelry Design)  
 

- แนวความคิด    
  ใหม่ 
- ตรงตาม 
  วัตถุประสงค ์
- สื่อความหมาย 
  ได้เข้าใจชัดเจน 
- นำไปใชไ้ด้จริง 

- แนวความคิด    
  ใหม่ 
- ตรงตาม 
  วัตถุประสงค ์
- สื่อความหมาย 
  ได้เข้าใจชัดเจน 
 

- แนวความคิด    
  ใหม่ 
- ตรงตาม 
  วัตถุประสงค ์

 

แนวความคิด
เดิม ไม่มี
รูปแบบเปน็ 
ของตนเอง 

2. การสร้างแบบร่าง
งานออกแบบ
เครื่องประดับ 
(Idea Sketch of 
Jewelry Design) 

- พัฒนาได้หลาย 
  แบบ  
- ตรงตาม 
  วัตถุประสงค ์
- รูปแบบเด่น   
  สวยงาม 
- นำไปใช้ในการ 
  ผลิตไดจ้ริง 

- พัฒนาได้หลาย 
  แบบ  
- ตรงตาม 
  วัตถุประสงค ์
- รูปแบบเด่น   
  สวยงาม 
 

- พัฒนาได้หลาย 
  แบบ  
- ตรงตาม 
 วัตถุประสงค ์
 

แบบร่างยงั 
ไม่มีรูปแบบ
เป็นของตนเอง 

3. การพัฒนา 
การออกแบบ
เครื่องประดับ 
(Idea 
development of 
Jewelry Design) 

- ความคิดใหม่ 
- รูปแบบสวยงาม 
- รูปแบบม ี
  องค์ประกอบ 
  ศิลป์ที่สมบูรณ์  - 
นำไปใชไ้ด้จริง 

- ความคิดใหม่ 
- รูปแบบสวยงาม 
- รูปแบบม ี
  องค์ประกอบ 
  ศิลป์ที่สมบูรณ์   

- ความคิดใหม่ 
- รูปแบบสวยงาม 
  

การพัฒนา               
การออกแบบ
ไม่มีรูปแบบ
เป็นของตนเอง 
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เกณฑ์การประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
ด้านความสามารถในงานเขียนแบบเครื่องประดับ 

ประเด็น                  
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 
1. การเขียนแบบ
เพื่อการผลิต 
(Working 
Drawing) 
1) ภาพด้านหน้า 
(Front View)  
2) ภาพด้านข้าง 
(Side View)  
3) ภาพด้านบน 
(Top View) 

- องค์ประกอบ 
  ของการเขียน 
  แบบครบถ้วน 
- ขนาดและสัด 
  ส่วนถูกต้อง 
- รายละเอียด  
  ชัดเจน เข้าใจ 
- นำไปใช้ในการ 
  ผลิตไดจ้ริง 
 

- องค์ประกอบ 
  ของการเขียน 
  แบบครบถ้วน 
- ขนาดและสัด 
  ส่วนถูกต้อง 
- รายละเอียด  
  ชัดเจน เข้าใจ 

- องค์ประกอบ 
  ของการเขียน 
  แบบครบถ้วน 
- ขนาดและสัด 
  ส่วนถูกต้อง 
 

การเขียนแบบเพื่อ
การผลิต 
 ไม่ถูกต้อง   

2. การเขียน 
ภาพแสดง  
(Pictorial View)  
งานออกแบบ
เครื่องประดับแบบ 
3 มิติ 

- เขียนภาพ 
  ถูกต้อง 
- ลงสีสวยงาม 
- กำหนดมุมมอง 
  ถูกต้อง 
- ความเรียบร้อย 
  สวยงาม 

- เขียนภาพ 
  ถูกต้อง 
- ลงสีสวยงาม 
- กำหนดมุมมอง 
  ถูกต้อง 
 

- เขียนภาพ 
  ถูกต้อง 
- ลงสีสวยงาม 

 

การเขียน 
ภาพแสดง 
ไม่สมบูรณ ์
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เกณฑ์การประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
ด้านความสามารถในการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ 

ประเด็น             
การประเมิน 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรึง) 

การทำต้นแบบ
เครื่องประดับ 
(Jewelry Wax 
Model) 

- รูปทรงถูกต้อง 
  ตามแบบ 
- ขนาด สัดส่วน  
  ถูกต้อง 
- นำไปใชไ้ด้จริง 
- สามารถ 
  แก้ปัญหา 
 ระหว่างการผลิต 

- รูปทรงถูกต้อง 
  ตามแบบ 
- ขนาด สัดส่วน  
  ถูกต้อง 
- สามารถ 
  แก้ปัญหา 
 ระหว่างการผลิต 

- รูปทรงถูกต้อง 
  ตามแบบ 
- สามารถ 
  แก้ปัญหา 
 ระหว่างการผลิต 
 

รูปทรง ขนาดและ
สัดส่วน 
ไม่ถูกต้อง  

การตรวจสอบ
คุณภาพ
เครื่องประดับ 
(Jewelry 
Quality) 

- มีความประณีต 
- ถูกต้อง 
  ตามแบบ 
- ผลงานสมบูรณ ์
  สวยงาม 
- สามารถ 
  แก้ปัญหา 
  จากการ   
  ตรวจสอบ 

- มีความประณีต 
- ถูกต้อง 
  ตามแบบ 
- สามารถ 
  แก้ปัญหา 
  จากการ   
  ตรวจสอบ 
 

- ถูกต้อง 
  ตามแบบ 
- สามารถ 
  แก้ปัญหา 
  จากการ   
  ตรวจสอบ 
 
 

ผลงานไมส่มบูรณ ์
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แบบประเมินความพึงพอใจ 
สำหรับนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ 
การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง

สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
………………………………………………………………………………………………………. 

 
คำชี้แจง 
 โปรดพิจารณาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถใน 
การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยทำเครื่องหมาย √ ลงใน
ช่องระดับคะแนนความพึงพอใจที่ตรงตามความคิดเห็นของนักศึกษา โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5  หมายความว่า  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
4  หมายความว่า  มีความเหมาะสมในระดับมาก 
3  หมายความว่า  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
2  หมายความว่า  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
1  หมายความว่า  มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.  เนื้อหามีความสอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของรายวิชา      

2. ขั้นตอนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับมีความชัดเจนและ
เข้าใจง่าย 

   
 

 

3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์
การออกแบบ 

   
 

 

4. ผู้เรียนสามารถนำขั้นตอนการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน    
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ด้านสื่อ 

5. สื่อความเป็นจริงเสริมสอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา      
6. สื่อความเป็นจริงเสริมชว่ยเสริมให้เกิดแนวความคิดในการออกแบบ    

 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
7. เมนูการใช้งานมีความขัดเจนและง่ายต่อการใช้งาน      

8. การทำงานของภาพเสมือนจริง 3 มิติ มีความคล่องตัวและสะดวกใน
การใช้งาน 

   
 

 

9. สื่อความเป็นจริงเสริมมีประโยชน์และสามารถนำมาประยุกต์ใชใ้น
การเรียนการสอนได ้

     

ด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
10. การกำหนดโจทย์ภาพวาดเคร่ืองประดับทางประวัติศาสตร์ชว่ย

ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์  
   

 
 

11. รูปแบบการจัดการเรียนการสอนช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียนมปีฏสิัมพันธ์
การเรียนรู้ร่วมกัน 

   
 

 

12. กระบวนการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเกิดการปฏิบัติงานเป็น
ขั้นตอน 

   
 

 

13. กระบวนการวัดและประเมนิผลมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การ
เรียนรู ้

   
 

 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. .................................. 
................................................................................................ ............................................................... 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................................................. .. 
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แบบประเมินรับรอง 

รูปแบบการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ 
การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ 

เชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
……………………………………………………………………………………………………….  
หัวข้อวิทยานิพนธ์ :  การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริ 

และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

(ภาษาอังกฤษ)        The Development of a Blended Instructional Model Using 
Augmented Reality  and Innovative Design Based Learning to 
Enhance Abilities in Creative Jewely Design of Undergraduate 
Students 

ผู้วิจัย :      นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต  
หลักสูตร :  ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิยาลัยศิลปากร 
อาจารย์ท่ีปรึกษา :  รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์  สติมั่น 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม :  รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย์  ธรรมเมธา 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม :  รองศาสตราจารย์ ดร.น้ำมนต์  เรืองฤทธิ์ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
ชื่อผู้รับรองรูปแบบ 
………………………………............................................................................................. ............................... 
ตำแหน่ง 
............................................................................................................................. ................................... 
สถานที่ทำงาน 
.................................................................................. .............................................................................. 
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คำแนะนำการรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม
และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ 
เชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1. การรับรองรูปแบบ คือ การรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2. โปรดรับรองรูปแบบตามระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

ข้อคำถาม 

ระดับการรับรอง 

เหมาะสม
มากที่สุด 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
น้อยที่สุด 

5 4 3 2 1 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ      

2. แนวคิดพื้นฐานของการเรียนรู้      
3. หลักการเรียนรู้      

4. องค์ประกอบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนของรูปแบบ 
    4.1 องค์ความรู้การออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

     

    4.2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้      

    4.3 สื่อภาพดิจิทัลความเปน็จริงเสริม      
    4.4 ผู้สอนด้านศิลปะและการออกแบบ
เครื่องประดับ 

     

    4.5 ผู้เรียนการออกแบบเครื่องประดับ      

    4.6 ผู้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบ
เครื่องประดับ 

     

    4.7 เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้      
    4.8 การวัดและการประเมินผลงาน
ออกแบบเครื่องประดับ 

     

5. ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบ 

    5.1 กระบวนการแนะนำการเรียนรู้      
    5.2 กระบวนการเรียนการรู้      

   ขั้นที่ 1 การกำหนดแนวความคิด       
   ขั้นที่ 2 การสร้างแบบร่าง      
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ข้อคำถาม 

ระดับการรับรอง 

เหมาะสม
มากที่สุด 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
น้อยที่สุด 

5 4 3 2 1 
   ขั้นที่ 3 การพัฒนาการออกแบบ      

   ขั้นที่ 4 การนำเสนองาน      
   ขั้นที่ 5 การผลิตตน้แบบ       

   ขั้นที่ 6 การตรวจสอบคุณภาพ      
    5.3 กระบวนการวัดและประเมินผล 
งานออกแบบเครื่องประดับ 

     

6. แผนภาพแสดงรปูแบบ      

7. รูปแบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม
และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมีความ
เหมาะสมต่อการนำไปใช้ส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

     

8. โดยภาพรวมรูปแบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานฯ สามารถนำไป 
ประยุกต์ใช้ปฏิบัติในสถานการณ์จริงได้ 

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
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 จากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความ
เป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เห็นควรว่า 
 

   รูปแบบมีความเหมาะสมสามารถนำไปใช้ได้ 
   รูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
 
 

ลงชื่อ.............................................................. ... 
      (...............................................................)  

                 ผู้เชี่ยวชาญ 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีอันเป็นประโยชน์ต่อ
งานวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างยิ่ง 
 

นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต  
นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิยาลัยศิลปากร 
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ภาคผนวก ค 
ผลการแสดงความสอดคล้องของเครื่องมือวิจัย 
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แบบตรวจสอบความสอดคล้อง 
แบบสอบถามความคิดเห็น ในการพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคำถาม 

แบบสอบถามเพื่อการวิจัย (สำหรับนิสิตนักศึกษา) ชองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความ
เป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ 

เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดบัปริญญาตรี 
……………………………………………………………………………………………………….  

ผู้วิจัย :   นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต นักศึกษาปริญญาเอก  
สาขาวชิาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิยาลัยศลิปากร 

อาจารย์ที่ปรึกษา :  รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์  สติมั่น 
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม :  รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนยี์  ธรรมเมธา 
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม :  รองศาสตราจารย์ ดร.นำ้มนต์  เรืองฤทธิ์ 
คำชี้แจง  

1. แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการพิจารณา
ตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคำถามแบบสอบถามเพื่อการวิจัย (สำหรับนิสิตนักศึกษา)  

2. ข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือวิจัยฉบับนี้จะนำไปใช้ในการจัดทำแบบสอบถามแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ ในการสอบถามความคิดเห็นนักศึกษาเก่ียวกับสภาพและความต้องการในการจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน  

3. แบบสอบถามฉบับนี้แบ่งออกเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคำถาม
แบบสอบถามความคิดเห็นนิสิตนักศึกษา 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 โปรดพิจารณาแบบแบบสัมภาษณ์ด้วยการให้คะแนนแต่ละข้อในระบบ IOC โดยการทำเครื่องหมาย 
 ลงในช่องตรงตามความคิดเห็นของท่าน และโปรดให้ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นเพิ่มเติมในประเด็นที่
ยังไม่สมบูรณ์ ในช่องวา่งทา้ยข้อความนั้นๆ โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี ้
  +1   แปลผลว่า   แน่ใจว่าข้อคำถามมีความสอดคลอ้งกับวัตถุประสงค ์
     0   แปลผลว่า  ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์

   -1   แปลผลว่า  แน่ใจว่าข้อคำถามไม่มีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค ์

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 
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นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต  
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ชื่อ-สกุล 
.......................................................................................................................................................................... 
ตำแหน่งทางวิชาการ 
.......................................................................................................................................................................... 
สถานทีท่ำงาน 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคำถาม
แบบสอบถามความคิดเห็นนิสิตนักศึกษา 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย   ลงในช่องตรงตามความคิดเห็นของท่าน และโปรดให้ข้อเสนอแนะหรือ
ความคิดเห็นเพิ่มเติมในประเด็นที่ยังไม่สมบูรณ์ ในช่องว่างท้ายข้อความนั้นๆ 
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามเพื่อการวิจัย (สำหรับนิสิตนักศึกษา) 

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม 
1. เพศ  ชาย   หญิง +1 +1 0 0.66 สอดคล้อง 

2. ปีการศึกษา  
 ชั้นปีที่ 1       ชัน้ปีที่ 2   
 ชั้นปีที่ 3       ชั้นปีที่ 4   
 ชั้นปีที่ 5        อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ...... 

0 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.  สาขาวชิา(โปรดระบุ).......................................... +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
4.  สถาบนัการศึกษา (โปรดระบุ).............................. +1 +1 0 0.66 สอดคล้อง 

ผลการประเมินส่วนที่ 1 0.83 สอดคล้อง 
ส่วนที่ 2 ประสบการณ์ในการเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ 

1. นักศึกษามีประสบการณ์ในการเรียนแบบ
ผสมผสานหรือไม ่
 ไม่มี   มี  จำนวน............ครั้ง 

0 +1 +1 0.66 สอดคล้อง 

2. นักศึกษาคิดว่าการจัดการเรียนการสอนแบบ
ออนไลน์ควรมีลักษณะอย่างไรจงึจะเหมาะสมกับ

0 +1 +1 0.66 สอดคล้อง 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

การเรียนรู ้
ทางศิลปะและการออกแบบ 
 เรียนแบบคนเดียว  เรียนแบบแบ่งกลุ่ม 

3.  เทคโนโลยสีนบัสนุนการเรียนรู้และการทำงาน
ร่วมกันที่นักศึกษาคิดเคยใช้มีอะไรบ้าง  
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 Line      Facebook      Blogs                     
 twister      Google Classroom    
 Wiki     อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ............ 

+1 +1 -1 0.33 ไม่สอดคล้อง 

ผลการประเมินส่วนที่ 2 0.55 สอดคล้อง 

ส่วนที่ 3 สภาพและความต้องการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการใช้
เทคโนโลยีในการสนับสนุนการเรียนรู้ 

ด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอน  
1.  การเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนในชัน้เรียนและ

แบบออนไลน์มีความเหมาะสมกบัการเรียนรู้ทาง
ศิลปะและการออกแบบในปัจจบุัน  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2.  การเรียนรู้ในชั้นเรียนและการเรียนรู้การฝึกปฏิบัติ
กับสถานการณ์จำลองมสี่วนช่วยในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.  การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้มีอิทธิพลต่อ
วิธีการเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ของนักศึกษา  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4.  การเรียนรูแ้บบออนไลน์ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จัก
คิดและแสวงหาความรู้ทางศิลปะและการออกแบบ  

-1 0 0 -0.33 สอดคล้อง 

5.  การเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนรู้ในชัน้เรียน
และแบบออนไลน์ช่วยส่งเสริมการสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกัน  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

6.  กิจกรรมการเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบ
ควรเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการปฏิบัติ
และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

7.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานการ
เรียนรู้ในชั้นเรียนและแบบออนไลนท์างศลิปะและ
การออกแบบควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน
แบบเป็นกลุ่ม  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ด้านองค์ประกอบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  

8.  เทคโนโลยี จัดเป็นเครื่องมือที่สำคัญที่จะ 
ผลักดันให้นักศึกษาประสบความสำเร็จใน 
การเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบ   

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

9.  สถานที่ ความเปน็อิสระของการเลือกสถานที่ ที่ใช้
ในการเรียนรู้จัดเป็นสิ่งสำคัญที่เอ้ือต่อการเรียนรู้
ทางศิลปะและการออกแบบสำหรับนักศึกษา  

0 +1 +1 0.66 สอดคล้อง 

10.  เวลา ความเป็นอิสระของการเลอืกเวลามี
ความสำคัญต่อการเรียนรู้ทางศลิปะและการ
ออกแบบ  

0 +1 +1 0.66 สอดคล้อง 

11. หลักสูตร ควรมีโครงสร้างและเนื้อหา ที่เป็น
ทางเลือกตามความสนใจของผู้เรียน  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

12.  สื่อ มีความสำคัญต่อการเรียนรู้ทางศิลปะและการ
ออกแบบ ในการจัดการเรียนการสอนทั้งแบบใน
ชั้นเรียนและแบบออนไลน์  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

13. ผู้สอน/ผู้แนะนำ ในการเรียนรูท้างศิลปะและการ
ออกแบบ มีบทบาทสำคัญต่อการเรียนการสอนทั้ง
แบบในชั้นเรียนและแบบออนไลน์  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ด้านการติดต่อสื่อสารและการทำงานร่วมกัน  

14.  การสื่อสารในส่วนของการพูดและการฟังในชั้น
เรียนสามารถช่วยเพิ่มทักษะการนำเสนองานให้กับ
นักศึกษา 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

15. การแลกเปลี่ยนและการสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้ร่วมกันจำเป็นต้องมชี่องทางการสื่อสารที่
หลากหลาย  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 



  263 

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

16.  การเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนมี
ความสำคัญต่อการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ
ร่วมกัน 

0 +1 +1 0.66 สอดคล้อง 

17. การเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบที่เน้นวิธีการ
ปฏิบัติ จะช่วยให้นักศึกษามบีทบาทและมีส่วนร่วม
ในกระบวนการเรียนรู้   

0 +1 +1 0.66 สอดคล้อง 

18. การทำงานร่วมกันเปน็สิ่งสำคัญในการเรียนรู้ทาง
ศิลปะและการออกแบบ นักศึกษาเห็นด้วยในระดบั
ใด 

-1 +1 +1 0.33 ไม่สอดคล้อง 

ด้านเทคโนโลยีสนบัสนุนการเรียนการสอน 
19.  เทคโนโลยดีิจิทัลเปน็เครื่องมือสำคัญในการสร้าง

ผลงานศิลปะและการออกแบบเพื่อการนำเสนอ
ผลงาน  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

20. เทคโนโลยดีิจิทัลเปน็เครื่องมือสำคัญในการ
สนับสนนุการเรียนรู้และการวิเคราะห์งานศลิปะ
และการออกแบบร่วมกัน 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

21. ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) 
เป็นเทคโนโลยีที่มีความเหมาะสมในการทำสื่อภาพ
ดิจิทัล ประกอบการเรียนรู้ทางศิลปะและการ
ออกแบบ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ด้านการวัดและประเมินผล 

22. การวัดผลก่อนเรียนเพื่อตรวจสอบความรู้พื้นฐาน
ของผู้เรียนมีความสำคัญต่อการเรียนรู้ทางศิลปะ
และการออกแบบ  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

23.  การเรียนรูท้างศิลปะและการออกแบบควรมีการ
วัดผลเพื่อติดตามผลงานเปน็ระยะ  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

24. การให้ระยะเวลาในการแก้ไขงานมีความสำคัญต่อ
การเรียนรูท้างศิลปะและการออกแบบ  
 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

ผลการประเมินส่วนที่ 3 0.86 สอดคล้อง 
ผลการประเมินรวม 0.74 สอดคล้อง 
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แบบตรวจสอบความสอดคล้อง 
แบบสอบถามความคิดเห็น ในการพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคำถาม 

แบบสอบถามเพื่อการวจิัย (สำหรบัคณาจารย์) ชองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริง
เสรมิและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ 

เครื่องประดับเชิงสรา้งสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
………………………………………………………………………………………………………. 

ผู้วิจัย :   นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต นักศึกษาปริญญาเอก  
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิยาลัยศิลปากร 

อาจารย์ท่ีปรึกษา :  รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์  สติมั่น 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม :  รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย์  ธรรมเมธา 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม :  รองศาสตราจารย์ ดร.น้ำมนต์  เรืองฤทธิ ์
คำชี้แจง  

1. แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในการพิจารณาตรวจสอบ
ความสอดคล้องของข้อคำถามแบบสอบถามเพื่อการวิจัย (สำหรับคณาจารย์)  

2. ข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือวิจัยฉบับนี้จะนำไปใช้ในการจัดทำแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดับ ในการสอบถามความคิดเห็นนักศึกษาเกี่ยวกับสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน  

3. แบบสอบถามฉบับนี้แบ่งออกเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในการพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคำถาม

แบบสอบถามความคิดเห็นคณาจารย์ 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

 โปรดพิจารณาแบบแบบสัมภาษณ์ด้วยการให้คะแนนแต่ละข้อในระบบ IOC โดยการทำเครื่องหมาย  
ลงในช่องตรงตามความคิดเห็นของท่าน และโปรดให้ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นเพิ่มเติมในประเด็นที่ยังไม่
สมบูรณ์ ในช่องว่างท้ายข้อความนั้นๆ โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
  +1   แปลผลว่า   แน่ใจว่าข้อคำถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
     0   แปลผลว่า  ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
   -1   แปลผลว่า แน่ใจว่าข้อคำถามไม่มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

ผู้วิจัยขอขอบพระคณุท่านเป็นอยา่งสูง 
นางสาวนราญา  สิรภาณุวตั  
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ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ชื่อ-สกุล 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
ตำแหน่งทางวิชาการ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
สถานทีท่ำงาน 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคำถาม 
แบบสอบถามความคิดเห็นคณาจารย ์
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย   ลงในช่องตรงตามความคิดเห็นของท่าน และโปรดให้ข้อเสนอแนะหรือ
ความคิดเห็นเพิ่มเติมในประเด็นที่ยังไม่สมบูรณ์ ในช่องว่างท้ายข้อความนั้นๆ 
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามเพื่อการวิจัย (สำหรับคณาจารย)์ 

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม 
1. เพศ  ชาย      หญิง +1 +1 0 0.66 สอดคล้อง 

2. อายุ  
 ต่ำกว่า 25 ปี      25-35 ปี   
 36-45 ปี     45 ปีขึ้นไป 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3. สถานทีท่ำงาน หาวิทยาลัย ............................... +1 +1 0 0.66 สอดคล้อง 
4. วุฒิการศึกษาสงูสุด  

 ปริญญาตรี       ปริญญาโท  
 ปริญญาเอก    อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ........ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

5. ตำแหน่งทางวิชาการ  
 อาจารย์          ผู้ช่วยศาสตราจารย ์    
 รองศาสตราจารย ์  ศาสตราจารย ์

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ผลการประเมินส่วนที่ 1 0.86 สอดคล้อง 

ส่วนที่ 2 ประสบการณ์ในการสอนแบบผสมผสานการเรียนในชัน้เรียนและแบบออนไลน์ 
1. ท่านเคยมีประสบการณ์ในการสอนแบบผสมผสาน

หรือไม่ 
0 +1 +1 0.66 สอดคล้อง 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

 ไม่มี   มี  จำนวน............ครั้ง 
2. นักศึกษาคิดว่าการจัดการเรียนการสอนแบบ

ออนไลน์ควรมีลักษณะอย่างไรจงึจะเหมาะสมกับ
การเรียนรู ้
ทางศิลปะและการออกแบบ 
 เรียนแบบคนเดียว  เรียนแบบแบ่งกลุ่ม 

0 +1 +1 0.66 สอดคล้อง 

3. ท่านคิดวา่เทคโนโลยีใดที่ควรใชเ้ป็นสื่อสนบัสนุน
การเรียนการสอนแบบผสมผสานในการเรียนรู้ทาง
ศิลปะและการออกแบบ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 การประชุมผ่านเว็บ เชน่ การสนทนาผ่าน
วิดีโอ line Facebook 
 ตำราเรียนดิจิทัล (Digital Textbook) 
 บล็อกและวิกิ (Blogs and Wiki) 
 เกมจำลอง (Simulations Gams) 
 โลกเสมือนจริง (Virtual Worlds) 
 อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ................. 

0 +1 +1 0.66 สอดคล้อง 

 4. ท่านคิดวา่การนำความเปน็จริงเสริม (AR) มาใช้
เป็นสื่อสนบัสนุนการเรียนรู้ทางศิลปะและการ
ออกแบบมีความเหมาะสมกับการเรียนการสอน
แบบใด 
 การเรียนการสอนในชั้นเรียนปกต ิ
 การเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
 การเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติกับแบบ 
     ออนไลน ์
 การเรียนการสอนในการฝึกปฏิบัติโดย 
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในปฏิสัมพนัธ์การเรียนรู้ 
 อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ................. 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

5. ท่านคิดวา่การจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์
ควรมีลักษณะอย่างไรจึงจะเหมาะสมกับการสอน

0 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

ทางศิลปะและการออกแบบ 
 เรียนแบบคนเดียว   
เรียนแบบแบ่งกลุ่ม 

6. ท่านคิดวา่สัดส่วนของการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานการเรียนในชัน้เรียนและแบบออนไลน์ที่
เหมาะสำหรับการสอนทางศลิปะและการออกแบบ
ควรมีสัดส่วนเทา่ไร 
 การผสมผสานแบบ 50 : 50 
 การผสมผสานแบบ 60 : 40 
 การผสมผสานแบบ 70 : 30 
 อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ................. 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ผลการประเมินส่วนที่ 2 0.77 สอดคล้อง 

ส่วนที่ 3 สภาพและความต้องการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและ 
การใช้เทคโนโลยีในการสนบัสนุนการเรียนการสอน 

ด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอน  
1. การเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนในชัน้เรียนและ

แบบออนไลน์มีความเหมาะสมกบัการเรียนรู้ทาง
ศิลปะและการออกแบบในปัจจบุัน  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2. การเรียนรู้ในชั้นเรียนและการเรียนรู้การฝึกปฏิบัติ
กับสถานการณ์จำลองมสี่วนช่วยในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3. การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้มีอิทธิพลต่อ
วิธีการเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ของนักศึกษา  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4. การเรียนรูแ้บบออนไลน์ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จัก
คิดและแสวงหาความรู้ทางศิลปะและการออกแบบ 

-1 +1 0 0.00 สอดคล้อง 

5. การเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนรู้ในชัน้เรียน
และแบบออนไลน์ช่วยส่งเสริมการสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกัน  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

ควรเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการปฏิบัติ
และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 

7. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
การเรียนรู้ในชั้นเรียนและแบบออนไลนท์างศลิปะ
และการออกแบบควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ร่วมกัน  

+1 +1 0 0.66 สอดคล้อง 

ด้านองค์ประกอบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  

8. เทคโนโลยี จัดเป็นเครื่องมือที่สำคัญที่จะ 
ผลักดันให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จในการเรียนรู้
ทางศิลปะและการออกแบบ  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

9. สถานที่ ความเป็นอิสระของการเลือกสถานที่  
ที่ใช้ในการเรียนรู้จัดเป็นสิ่งสำคญัที่เอ้ือต่อการ
เรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบ 

0 +1 +1 0.66 สอดคล้อง 

10. เวลา ความเปน็อิสระของการเลือกเวลามี
ความสำคัญต่อการเรียนรู้ทางศลิปะและการ
ออกแบบ  

0 +1 +1 0.66 สอดคล้อง 

11. หลักสูตร ควรมีโครงสร้างและเนื้อหา ที่เป็นทาง 
เลือกตามความสนใจของผู้เรียน  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

12. สื่อ มีความสำคัญต่อการเรียนรูท้างศิลปะและการ
ออกแบบ ในการจัดการเรียนการสอนทั้งแบบใน
ชั้นเรียนและแบบออนไลน์  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

13. ผู้สอน/ผู้แนะนำ ในการเรียนรู้ทางศิลปะและการ
ออกแบบ มีบทบาทสำคัญต่อการเรียนการสอนทั้ง
แบบในชั้นเรียนและแบบออนไลน์  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ด้านการติดต่อสื่อสารและการทำงานร่วมกัน  

14. การสื่อสารในส่วนของการพูดและการฟังในชั้น
เรียนสามารถช่วยเพิ่มทักษะการนำเสนองานให้กับ
ผู้เรียน 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

15. การแลกเปลี่ยนและการสร้างประสบการณ ์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

การเรียนรู้ร่วมกันจำเป็นต้องมชีอ่งทางการสื่อสาร
ที่หลากหลาย  

16. การเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนมี
ความสำคัญต่อการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ
ร่วมกัน 

+1 0 +1 0.66 สอดคล้อง 

17. การเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบที่เน้นวิธีการ
ปฏิบัติ จะช่วยให้ผู้เรียนมีบทบาทและมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู้   

+1 0 +1 0.66 สอดคล้อง 

18. การทำงานร่วมกันเปน็สิ่งสำคัญในการเรียนรู้ทาง
ศิลปะและการออกแบบ  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ด้านเทคโนโลยีสนบัสนุนการเรียนการสอน 

19. การเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนมี
ความสำคัญต่อการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ
ร่วมกัน 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

20. การเรียนรู้ทางศิลปะและการออกแบบที่เน้นวิธีการ
ปฏิบัติ จะช่วยให้ผู้เรียนมีบทบาทและมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู้   

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

21. ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) 
เป็นเทคโนโลยีที่มีความเหมาะสมในการทำสื่อภาพ
ดิจิทัล ประกอบการเรียนรู้ทางศิลปะและการ
ออกแบบ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ด้านการวัดและประเมินผล 
22. การวัดผลก่อนเรียนเพื่อตรวจสอบความรู้พื้นฐาน

ของผู้เรียนมีความสำคัญต่อการเรียนรู้ทางศิลปะ
และการออกแบบ  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

23. การเรียนรูท้างศิลปะและการออกแบบควรมีการ
วัดผลเพื่อติดตามผลงานเปน็ระยะ  

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

24. การให้ระยะเวลาในการแก้ไขงานมีความสำคัญต่อ  
การเรียนรูท้างศิลปะและการออกแบบ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

ผลการประเมินส่วนที่ 3 0.88 สอดคล้อง 
ผลการประเมินรวม 0.83 สอดคล้อง 
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แบบตรวจสอบความสอดคล้อง 
แบบประเมนิความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและ
การเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

ของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
……………………………………………………………………………………………………….  

หัวข้อวิทยานิพนธ์ :  การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม 
และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ 

       เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
(ภาษาอังกฤษ)       The Development of a Blended Instructional Model Using 

Augmented Reality  and Innovative Design Based Learning to 
Enhance Abilities in Creative Jewely Design of Undergraduate 
Students 

ผู้วิจัย :      นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต  
หลักสูตร :  ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิยาลัยศิลปากร 
อาจารย์ที่ปรึกษา :  รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์  สติมั่น 
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม :  รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย์  ธรรมเมธา 
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม :  รองศาสตราจารย์ ดร.น้ำมนต์  เรืองฤทธิ์ 
คำอธิบายประกอบเอกสารการประเมิน 
 1. แบบตรวจสอบความสอดคล้องของแบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  เพื่อการพิจารณา
ตรวจสอบความสอดคล้องข้อมูลโตรงสร้างของร่างรูปแบบ  
 2. ข้อมูลที่ได้จากเคร่ืองมือวิจัยฉบับนี้จะนำไปใช้ในการจัดทำแบบสอบถามมาตราส่วน 
ประมาณค่า 5 ระดับ ในการพิจารณาความเหมาะสมของแบบประเมินร่างรูปแบบ  
 3. แบบตรวจสอบความสอดคล้องฉบับนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอน ประกอบด้วย 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เชี่ยวชาญ 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องของแบบประเมิน
ร่างรูปแบบการเรียนการสอน 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
นางสาวนราญา  สิรภาณุวัต  
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ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เชี่ยวชาญ 
ชื่อ-นามสกลุ 
.......................................................................................................................................................................... 
ตำแหน่งทางวิชาการ 
.......................................................................................................................................................................... 
สถานทีท่ำงาน 
.......................................................................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการพิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมของข้อมูลโครงสร้าง  
แบบร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบ
นวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  
 โปรดพิจารณาแบบตรวจสอบความสอดคล้องด้วยการให้คะแนนแต่ละข้อในระบบ IOC  
ด้วยเคร่ืองหมาย   ลงในช่องตรงตามความคิดเห็นของท่าน และโปรดให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
ในประเด็นที่ยงัไมส่มบูรณ์ โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
    1  แปลผลว่า  มีความสอดคล้อง 
    0  แปลผลว่า  ไม่แน่ใจ 
   -1  แปลผลว่า  ไม่มีความสอดคล้อง 

 
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินความคิดเห็นสำหรับผู้เชี่ยวชาญต่อความเหมาะสมของร่าง
รูปแบบการเรียนการสอน 

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

ส่วนที่ 1 หลักการและองคป์ระกอบของรูปแบบ 

แนวคิดพื้นฐานการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเครื่องประดับ 
1. แก่นแท้ของการเรียนการสอนการออกแบบ

นวัตกรรมเครื่องประดับ ประกอบด้วย  
1) นักศึกษาด้านการออกแบบเครื่องประดับ 
2) ผู้สอนด้านศิลปะและการออกแบบ 
3) เนื้อหาการออกแบบเครื่องประดับ 
4) ทรัพยากรสนบัสนนุการเรียนรู้การออกแบบ 
เครื่องประดับ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

2. ผู้นำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
3.  การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้การออกแบบ

เครื่องประดับ   
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4. การนำตนเองในการเรียนรู้การออกแบบ
เครื่องประดับ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

หลักการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเครื่องประดับ 

5. การเรียนรู้ทางการออกแบบเครื่องประดับที่เนน้
ผู้เรียนเป็นสำคัญ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

6. สังคมแห่งการเรียนรู้การสร้างสรรค์งานออกแบบ
เครื่องประดับ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

7. แรงจูงใจและการใฝ่รู้ใฝ่เรียนในการออกแบบ
เครื่องประดับ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

8. ความแตกต่างทางความคิดในการออกแบบ
เครื่องประดับ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

9. ความยืดหยุ่นการจัดการเรียนการสอนการ
ออกแบบเครื่องประดับ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

10. การประเมินผลการเรียนรู้การออกแบบ
เครื่องประดับ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

11. การเชื่อมโยงความรู้ในการออกแบบเครื่องประดับ
สู่การปฏิบัตทิี่ยั่งยนื 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

องค์ประกอบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน 

12. องค์ความรู้การออกแบบเครื่องประดับเชงิ
สร้างสรรค ์

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

13. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้การออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

14 สื่อภาพดิจิทัลความเป็นจริงเสริม +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

15 ผู้สอนด้านศิลปะและการออกแบบเครื่องประดับ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
16 นักศึกษาหลักสูตรการออกแบบเครื่องประดับ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

17 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเครื่องประดับ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

18 เทคโนโลยสีนบัสนุนการเรียนรู้การออกแบบ
เครื่องประดับ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

19 แบบวัดและแบบประเมินผลการเรียนรู้การ
ออกแบบเครื่องประดับ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ส่วนที ่2 ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 

กระบวนการแนะนำการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับ เชงิสร้างสรรค์   

1. การปฐมนิเทศ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2. การวัดความคิดสร้างสรรค์งานออกแบบ

เครื่องประดับก่อนการเรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3. การวิจารณ์ผลงานออกแบบเครื่องประดับ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเชงิสร้างสรรค์ 
4.  ระยะการตกผลกึความคิดการออกแบบ 

การรวบรวมความรู้ที่มีอยู่เดิมผสมผสานกับความรู้
ใหม่ เรียบเรียงแนวความคิดเพื่อหารูปแบบที่ลงตัว 
ถูกต้องตามวัตถุประสงค์และความต้องการในการ
อกแบบ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

5. ขั้นที่ 1 การกำหนดรูปแบบแนวความคิดการ
ออกแบบเครื่องประดับ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

6. ขั้นที่ 2 การสร้างแนวความคิดการออกแบบ
เครื่องประดับ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

7. ขั้นที่ 3 พัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

8. ระยะการเจียระไนการออกแบบ 
การดัดแปลง ปรับแต่งรูปแบบเคร่ืองประดับให้เกิด
ความลงตัวตามแนวความคิดในการออกแบบ และ
การแสดงรายละเอียดขนาด วสัดุ และหน้าที่การใช้
สอยของเคร่ืองประดับ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

9. ขั้นที่ 4 การนำเสนอแนวคิดงานออกแบบ
เครื่องประดับ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

10 ระยะการหล่อหลอมงานออกแบบ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

การหล่อหลอมกระบวนการทางการออกแบบใน
ระยะของการตกผลึกความคิดการออกแบบและ
ระยะของการเจียระไนการออกแบบ ให้กลายเปน็
ผลิตภัณฑ์เครื่องประดบัที่สามารถนำไปใช้
ประโยชนไ์ด้จริง 

11 ขั้นที่ 5 การทำตน้แบบเครื่องประดับด้วยเทียน +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
12 ขั้นที่ 6 การผลิตตน้แบบเครื่องประดับ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

13 ขั้นที่ 7 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองประดับ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
กระบวนการวัดและประเมินผลการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดบั 

14. การวัดผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ตามวัตถปุระสงค์การเรียนรู้ 3 ด้าน 
1) ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์  
2) ความสามารถในงานเขียนแบบเครื่องประดับ 
3) ความสามารถในการผลิตงานต้นแบบ
เครื่องประดับ 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

15. การประเมินผลการปฏิบัตงิานออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
1) การประเมินความก้าวหน้า (Formative  
Assessment) กระบวนการนำเสนอแนวคิด 
ทางการออกแบบเครื่องประดับ  
(Sketch Design for Jewelry Drafting)  
2) การประเมินสรปุผลการเรียน (Summative 
Assessment) การทำหุ่นจำลองและผลงาน 
นักศึกษา (Jewelry Design Project) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

16. เกณฑ์การให้คะแนนผลการปฏิบัติงานออกแบบ
เครื่องประดับ 
1) แนวความคิดในการออกแบบเครื่องประดับ  
2) รูปแบบแนวความคิดในการออกแบบ

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

เครื่องประดับ  
3} การพัฒนาแนวความคิดในการออกแบบ
เครื่องประดับ  
4) การนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ  
5) ความประณีตงานออกแบบเครื่องประดับ  
6) ความคิดตอบสนองในการออกแบบ
เครื่องประดับ  

17 ความเหมาะสมของการนำรูปแบบการเรียนการ
สอนที่จะนำไปใช้ในการทดลอง 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ผลการประเมินรวม 1.00 สอดคล้อง 
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ภาคผนวก ง 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน                 
โดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถ             

ในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
เรื่อง การออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

………………………………………………………………………………………………………. 
เป้าหมาย 

เพ่ือพัฒนาความรู้ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ ของนักศึกษาปริญญาตรี 
สาขาวิชาเครื่องประดับอัญมณึและโลหะรูปพรรณ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
(วิทยาลัยเพาะช่าง) ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการ
เรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
วัตถุประสงค์การสอน 
 เพ่ือพัฒนาความรู้ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ ผ่านการสร้างงานออกแบบ
เครื่องประดับ  
 
กลุ่มเป้าหมาย 
 นักศึกษาปริญญาตรี  ชั้นปีที่  3 สาขาวิชาเครื่องประดับ อัญมณึและโลหะรูปพรรณ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ (วิทยาลัยเพาะช่าง)   
 
ขอบเขตเนื้อหาการสอน  

1. ดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชา MEJ 3217 ต้นแบบและการหล่อ (Model and  
Casting) ซึ่งเป็นรายวิชาเฉพาะ จำนวนหน่วยกิต 2(0-6-2) ในหัวข้อเรื่อง การออกแบบเครื่องประดับ
เชิงสร้างสรรค์ 

2. นักศึกษาสามารถพัฒนาความรู้ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  
ผ่านกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริม
และการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 6 ขั้นตอน  
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การประเมินผล  
1. การทดสอบก่อนและหลังการเรียนรู้  
2. การวัดผลความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ ดังนี้  

2.1 การวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ  
การประเมินผลงานการออกแบบเครื่องประดับ ประกอบด้วย แนวความคิดในการ

ออกแบบ เครื่ อ งประดั บ  (Concept of Jewelry Design) การสร้ างแบบร่ างงานออกแบบ
เครื่องประดับ (Idea Sketch of Jewelry Design) และการพัฒนาการออกแบบเครื่องประดั บ 
(Idea Development of Jewelry Design)  

2.2  การวัดความสามารถในการเขียนแบบเครื่องประดับ  
 การประเมินผลการนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับ (Jewelry Sketch Design 
Presentation) พิจารณากระบวนการออก-เขียนแบบเพ่ือการผลิต ประกอบด้วย การเขียนภาพฉาย 
(Orthographic View) แสดงลักษณะของภาพเครื่องประดับแต่ละด้าน การเขียนอธิบายรายละเอียด 
(Detail) และการเขียนภาพแสดง 3 มิติ ลงสีสวยงาม 

2.3 ความสามารถในการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ (Jewelry Production) 
การประเมินผลจากชิ้นงานต้นแบบ 
3. เกณฑ์การให้คะแนน 

 การให้คะแนนการวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ในแต่ละด้าน
จากผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic scoring rubric) โดย
กำหนดระดับคะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 
 

ระดับคะแนน ช่วงคะแนน คุณภาพ 
4 80 ขึ้นไป (A) ดีมาก 
3 70 - 79 (B) ดี 
2 60 - 69 (C) พอใช้ 
1 50 - 59 (D) ปรับปรุง 

 
ระยะเวลาเรียน 

ระยะเวลาการเรียนรู้ 9 สัปดาห์ 54 คาบเรียน 
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แผนกิจกรรมการเรียนการสอนที่ 1 
รายวิชา  MEJ 3217 ต้นแบบและการหล่อ 
เรื่อง   ปฐมนิเทศ 

แนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ 
สัปดาห์ที่ 1 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. เข้าใจวัตถุประสงคร์ายวิชาได้อย่างถูกต้อง 
2. รู้หลักการกำหนดแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับสู่การปฏิบัติที่ยั่งยืน 
3. เข้าใจหลักการวิเคราะห์ กำหนดแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ 
4. มีทักษะในการปฏิบัติและสรุปแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ 

สาระเนื้อหา 
หลักการเรียนรู้การออกแบบเครื่องประดับเพ่ือการผลิตต้นแบบ กระบวนการ การสร้างต้นแบบ

และการหล่อ วิธีการวัดและประเมินผล ความรู้เกี่ยวกับเครื่องประดับทางประวัติศาสตร์ ยุคเรเนสซองส์ 
(Renaissance) การกำหนดแนวความคิดจากภาพวาดเครื่องประดับทางประวัติศาสตร์ 
วิธีการและกิจกรรมการเรียนการสอน 
การปฐมนิเทศ (กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน) 

1. ผู้สอนทำการปฐมนิเทศ เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ระยะเวลาเรียน เครื่องมือและ
อุปกรณ์ วิธีการและเกณฑ์การประเมินผล 

2. ผู้สอนจัดกลุ่มผู้เรียนแบ่งเป็นกลุ่มละ 3-5 คน ตามความสมัครใจของผู้เรียน 
3. ผู้สอนสร้างกลุ่มกิจกรรมการเรียนการสอนด้วย Application Line ชื่อกลุ่มวิชาแม่พิมพ์/

การหล่อ/ชุบลงยา เป็นพ้ืนที่สำหรับการเรียนการสอนผ่าน video conference พร้อมอธิบายเกณฑ์ 
และการส่งงานผ่านทางออนไลน์ 

4. ผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนสร้างอัลบั้มแต่ละบุคคล สำหรับส่งผลงานออกแบบ และการวัด
และประเมินติดตามผลงานเป็นระยะ  

5. ผู้เรียนทำแบบวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อนเรียน 
6. ผู้สอนให้ข้อเสนอแนะจากผลงานออกแบบ เพ่ือให้ผู้เรียนรู้หลักและวิธีกำหนดแนวคิดการ

ออกแบบ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีการสนทนาและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
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แนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับ (กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน) 
1. ผู้สอนนำเข้าสู่บทเรียน ด้วยการสอนแบบบรรยาย (โปรแกรม Power Point) เรื่อง 

รูปแบบเครื่องประดับประวัติศาสตร์ ยุคเรเนสซองส์ (Renaissance) ผู้กำหนดโจทย์ให้ผู้เรียนจัดทำ
โครงงานออกแบบเครื่องประดับเพ่ือจัดทำแม่พิมพ์ต้นแบบ 

2. ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการกำหนดแนวความคิด สืบค้นข้อมูลบนเว็บ (WWW) ด้วยโปรแกรม
ค้นหา (Search engine) สรุปแนวความคิดเบื้องต้นท้ายคาบเรียน ในลักษณะของการ แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์และความรู้ร่วมกัน 

3. ผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนดำเนินงานนอกสถานที่ ด้วยการสืบค้นข้อมูลเพิ่มบนเว็บ 
4. ผู้สอนกำหนดกลุ่มสำหรับการเข้าห้องเรียนออนไลน์ ในสัปดาห์ต่อไป ซึ่งเป็นกลุ่ม Line 

กลุ่มวิชาแม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลงยา  
สื่อการเรียนการสอน/อุปกรณ์การเรียนการสอน  

1. เอกสารแนะนำรายวิชา 
2. แบบวัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับก่อนเรียน 
3. ใบงาน “โครงการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์” 
4. ห้องเรียนออนไลน์ (Application Line) 
5. เครื่องมือสืบค้นข้อมูลบนเว็บ (WWW)  
6. เนื้อหาโปรแกรม Power Point  

งานที่มอบหมาย 
 โครงการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
การวัดและประเมินผล 
 1. ความสนใจในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 2. วัดความสามารถในการออกแบบเครื่องประดบ ด้วยการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับ
แบบร่างเครื่องประดับ 5 แบบ ตามแบบประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับก่อนเรียน 
ระยะเวลาศึกษา   

6 คาบเรียน (ทฤษฎี 0 คาบ ปฏิบัติ 6 คาบ นอกเวลา 2 คาบ) 
แนวทางการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน (F2F)  
 2. กิจกรรมนอกสถานที่ แบบออนไลน์ (Online) ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม ระยะเวลา 1 
สัปดาห์  
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แผนกิจกรรมการเรียนการสอนที่ 2 
รายวิชา  MEJ 3217 ต้นแบบและการหล่อ 
เรื่อง   การสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ 
สัปดาห์ที่ 2 
 
 

จุดประสงค์การสอน 
1. รู้หลักการสร้างแบบร่างเครื่องประดับตามแนวความคิด 
2. เข้าใจการทำแบบร่างงานเครื่องประดับ  
3. มีทักษะในการปฏิบัติงานเขียนแบบร่างเครื่องประดับตามแนวความคิด 

สาระเนื้อหา 
การคิดวิเคราะห์ สรุปแนวความคิด ถ่ายทอดออกมาเป็นแบบร่าง สร้างแบบร่างเครื่องประดับ

ได้หลายรูปแบบ เพ่ือสร้างทางเลือกให้กับการพัฒนารูปแบบ 
วิธีการและกิจกรรมการเรียนการสอน 

กิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
1. ผู้สอนกำหนดให้เข้าห้องเรียน กลุ่ม Lineวิชาแม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลงยา ตามเวลานัด

หมายแต่ละกลุ่ม ครั้งละ 3 กลุ่ม  
2. ผู้เรียนสรุปรายงานความคิดการออกแบบ  ด้วยการอธิบายสรุปผลการค้นคว้า และ

แนวความคิดแบบสั้น  
 3. ผู้สอนสาธิตการใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (Jewelry AR)  
  3.1 อธิบายตัวอย่างแนวความคิดท่ีได้จากภาพวาดเครื่องประดับประวัติศาสตร์  
  3.2 ให้ความรู้ลายไทยประยุกต์ที่นำมาออกแบบจัดทำเป็นการ์ด AR (Marker 
Cards)  
  3.3 พัฒนาแบบเครื่องประดับจากภาพวาดเครื่องประดับประวัติศาสตร์ 
 4. ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
 5. ผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนปรับแก้ไขแบบร่างที่ได้ทำไว้ในสัปดาห์ที่ 1 สรุปเป็นรายงานเตรียม
นำเสนอสัปดาห์ที่ 3  
 6. ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าข้อมูลเครื่องประดับประวัติศาสตร์และลายไทยเพ่ิมเติม 
 7. ผู้เรียนส่งรายงานความก้าวหน้าของแต่ละบุคคลในอัลบั้ม Line กลุ่มวิชาแม่พิมพ์/การ
หล่อ/ชุบลงยา  
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สื่อการเรียนการสอน/อุปกรณ์การเรียนการสอน  
1. หนังสืออ้างอิง  

1.1 Sylvia Wicks. (1985). Jewelry making manual. First publish. the 
Unitech States.  

1.2 วรรณรัตน์ อินทร์อ่า. (2536). ศิลปะเครื่องประดับ. พิมพ์ครั้งที่ 1. กรุงเทพฯ
เดียนสโตร์,   

2. สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (AR) 
3. เครื่องมือสืบค้นข้อมูลบนเว็บ (WWW) (Search engine) 

งานที่มอบหมาย  
ปรับปรุงแก้ไขแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับและสรุปเป็นรายงานเตรียมนำเสนอ

สัปดาห์ที่ 3  
การวัดและประเมินผล 

ความสนใจ ความรับผิดชอบของผู้เรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน 
ผลงานแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ  

ระยะเวลาศึกษา  
6 คาบเรียน (ทฤษฎี 0 คาบ ปฏิบัติ 6 คาบ นอกเวลา 2 คาบ) 

แนวทางการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
กิจกรรมนอกสถานที่ แบบออนไลน์ (Online) ศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม ระยะเวลา 1 สัปดาห์  
การจัดส่งส่งรายงานความก้าวหน้าผ่านอัลบั้มสะสมงาน line group กลุ่มวิชาแม่พิมพ์/การ

หล่อ/ชุบลงยา 
กิจกรรมการใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
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แผนกิจกรรมการเรียนการสอนที่ 3 
รายวิชา  MEJ 3217 ต้นแบบและการหล่อ 
เรื่อง   การพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ 
สัปดาห์ที่ 3 
 
 

จุดประสงค์การสอน 
1. รู้หลักการพัฒนารูปแบบเครื่องประดับจากแบบร่างงานออกแบบ 
2. เข้าใจการพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ 
3. มีทักษะในการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

สาระเนื้อหา 
ขั้นตอนการออกแบบเครื่องประดับ เลือกพัฒนารูปแบบเครื่องประดับจากแบบร่าง การวาด

และลงสี องค์ประกอบศิลป์ที่สมบูรณ์ ตรงตามแนวความคิดและวัตถุประสงค์การออกแบบ มีรูปแบที่
สวยงามและสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง  
วิธีการและกิจกรรมการเรียนการสอน 
 กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน 

1. ผู้สอนอธิบายหลักการพัฒนาแบบเครื่องประดับ การเลือกพัฒนารูปแบบจากแบบร่าง
เครื่องประดับให้ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบ การจัดองค์ประกอบศิลป์ ความสวยงาม 
ความสะอาดในการปฏิบัติงานออกแบบ  การยกตัวอย่างการพัฒนารูปแบบกระเปาะพลอยจากสื่อ
เครื่องประดับความเป็นจริงเสริม  
 2. ผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนเลือกรูปแบบเครื่องประดับที่สนใจจะผลิตเพ่ือพัฒนาการออกแบบ 
1 แบบ 
 3. ผู้ เรียนนำเสนอรายงานด้วยผลงานออกแบบเครื่องประดับในหัวข้อการกำหนด
แนวความคิดและการสร้างแบบร่างงานออกแบบเครื่องประดับ  
 4. ผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญให้คำแนะนำและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการเลือกแบบร่างและ
รูปแบบเครื่องประดับที่พัฒนาจากแบบร่าง เพ่ือให้สามารถนำไปใช้ในการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ
ได้จริง 
 5. ผู้เรียนเลือกและพัฒนารูปแบบเครื่องประดับ 

6. ผู้เรียนนำเสนอผลงานการพัฒนารูปแบบเครื่องประดับและปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 
7. ผู้สอนประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับในระยะที่  1 และเก็บเป็นคะแนน

ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ  
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สื่อการเรียนการสอน/อุปกรณ์การเรียนการสอน  
1. หนังสืออ้างอิง 

1.1 Sylvia Wicks. (1985). Jewelry making manual. First publish. the 
Unitech States.  

1.2 วรรณรัตน์ อินทร์อ่ำ. (2536). ศิลปะเครื่องประดับ. พิมพ์ครั้งที่ 1. กรุงเทพฯ: โอ
เดียนสโตร์.   

2. เอกสารประกอบการสอน Sheet ประกอบการบรรยาย 
งานที่มอบหมาย  

โครงงานออกแบบเครื่องประดับระยะที่ 1 ชิ้นที่ 1 ในหัวข้อการกำหนดแนวความคิดการ
ออกแบบ การสร้างแบบร่าง และการพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับ 
การวัดและประเมินผล   

วัดผลความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์  
ระยะเวลาศึกษา  

6 คาบเรียน (ทฤษฎี 0 คาบ ปฏิบัติ 6 คาบ นอกเวลา 2 คาบ) 
แนวทางการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 

กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ การจัดส่งรายงานความก้าวหน้าผลงานออกแบบ

เพ่ือการผลิตผ่านอัลบั้มสะสมงาน line group กลุ่มวิชาแม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลงยา และการศึกษา
ค้นคว้าขอ้มูลบนเว็บ (Search engine) เพ่ิมเติม ระยะเวลา 1 สัปดาห์  

ผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการเลือกรูปแบบและการพัฒนาแบบเครื่องประดับ 
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แผนกิจกรรมการเรียนการสอนที่ 4 
รายวิชา  MEJ 3217 ต้นแบบและการหล่อ 
เรื่อง   การนำเสนอการออกแบบเครื่องประดับ 
สัปดาห์ที่ 4 
 
 

จุดประสงค์การสอน 
1. รู้ขั้นตอนของการนำเสนองานออกแบบเครื่องประดับตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบ  
2. เข้าใจวิธีการเขียนแบบเครื่องประดับเพื่อการผลิต (Jewelry Working Drawing) 
3. มีทักษะในการปฏิบัติงานออกแบบ-เขียนแบบเครื่องประดับเพื่อการนำเสนองาน 

สาระเนื้อหา 
เนื้อหาขั้นตอนการนำเสนอแนวความคิดการออกแบบเครื่องประดับตามวัตถุประสงค์ของการ

ออกแบบ ซึ่งเป็นการเขียนแบบเพ่ือการผลิต (Working Drawing) เพ่ือนำไปใช้ในการจัดทำต้นแบบ
เครื่องประดับ ประกอบด้วย การเขียนแบบภาพฉาย (Orthographic View) แสดงภาพเครื่องประดับ
แต่ละด้าน เช่น ภาพด้านหน้า (Top view) ภาพด้านข้าง (Side View) การเขียนอธิบายรายละเอียด 
(Detail) ในส่วนต่างๆ  และการเขียนภาพแสดงแบบ 3 มิติ (Pictorial View)  
 
วิธีการและกิจกรรมการเรียนการสอน  
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ก่อนถึงวันเข้าชั้นเรียน ก่อน 3 วัน 

1. ผู้สอนแจ้งรายละเอียดด้วยวิธีการ chat line การเตรียมตัวก่อนเข้าชั้นเรียน 3 วัน เพ่ือให้
ผู้เรียนจัดเตรียมอุปกรณ์ในการทำต้นแบบเครื่องประดับ  

2. ผู้สอนกำหนดเวลา Video conferencing group 10 นาที แต่ละกลุ่ม เพ่ืออธิบาย สื่อ
เครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (AR) ในส่วนฟังก์ชั่นของกระเปาะพลอย มีรายละเอียด ดังนี้  

2.1 การพัฒนาลวดลายกระเปาะพลอย  
2.2 การมองภาพด้านในแต่ละด้าน  

3. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มฝึกเข้าใช้งาน สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม ตามผู้สอนแนะนำ 
 
กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน 

1. ผู้สอนเชคชื่อผู้เรียน และกำหนดให้ปฏิบัติงานเขียนแบบเพ่ือการผลิต จากแบบที่พัฒนา
แล้วในระยะที ่1 

2. ผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญให้คำแนะนำตลอดคาบการเขียนแบบเพื่อการผลิต 
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3. ผู้สอนกำหนดช่วงเวลาท้ายคาบเรียน ให้ผู้เรียนสืบค้นราคา wax เพ่ือใช้ในการผลิต
เครื่องประดับต้นแบบ และ เกี่ยวกับ น้ำหนัก wax เมื่อเทียบกับน้ำหนักทอง และแนะนำวิธีการแกะ 
wax ขัน้แรก 

4. ผู้เรียนปฏิบัติงานเขียนแบบ และสืบค้นข้อมูลบนเว็บ (Search engine) เพ่ือหาข้อมูลและ
ราคา wax เพ่ือการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ 

5. ผู้เรียนส่งผลงานเขียนแบบเครื่องประดับเพ่ือการผลิตสำหรับผู้ที่ทำเสร็จเรียบร้อย 
6 ผู้สอนปิดคาบกิจกรรมการเรียนการสอนในสัปดาห์นี้  ด้วยการกำหนดให้ผู้เรียนที่ยังส่งงาน

ไม่ครบ ให้จัดส่งงานอัพโหลดงานในอัลบั้ม line group เพ่ืตรวจให้คะแนน   
7. ผู้สอนประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับในระยะที่  2 และเก็บเป็นคะแนน

ความสามารถในการเขียนแบบเครื่องประดับ 
8. ผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนจัดเตรียมอุปกรณ์ในการทำต้นแบบเครื่องประดับสำหรับสัปดาห์

ถัดไป 
 

สื่อการเรียนการสอน/อุปกรณ์การเรียนการสอน  
1. หนังสืออ้างอิง 
1.1 Sylvia Wicks. (1985). Jewelry making manual. First publish. the Unitech 

States.  
1.2 สำนักพัฒนาอุตสาหกรรมรายสาขา . (2547). อัญมณึและเครื่องประดับ . เอกสาร

ประกอบการสอน Sheet ประกอบการบรรยาย 
2. สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม  
3. เครื่องมือสืบค้นข้อมูลบนเว็บ (WWW) (Search engine) 
4. ตัวอย่าง ภาพผลงานเขียนเครื่องประดับ ภาพการออกแบบ-เขียนแบบ และการลงสี 

เครื่องประดับ  
งานที่มอบหมาย  

ให้นักศึกษาปฏิบัติงานออกแบบ-เขียนแบบเครื่องประดับเพ่ือการผลิต 
การวัดและประเมินผล 
 วัดผลความสามารถในการเขียนแบบเครื่องประดับ 
ระยะเวลาศึกษา 
 6 คาบเรียน (ทฤษฎี 0 คาบ ปฏิบัติ 6 คาบ นอกเวลา 2 คาบ) 
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แนวทางการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
 กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
 กิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ การสืบค้นข้อมูลบนเว็บ เกี่ยวกับ wax เพ่ือการผลิต
ต้นแบบเครื่องประดับ การจัดส่งรายงานความก้าวหน้าผลงานเขียนแบบเพ่ือการผลิตผ่านอัลบั้มสะสม
งาน line group กลุ่มวิชาแม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลงยา และการศึกษาค้นคว้าข้อมูลบนเว็บ  (Search 
engine) เพ่ิมเติม ระยะเวลา 1 สัปดาห์  

ผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับผลงานเขียนแบบเครื่องประดับ 
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แผนกิจกรรมการเรียนการสอนที่ 5 
รายวิชา  MEJ 3217 ต้นแบบและการหล่อ 
เรื่อง   การผลิตต้นแบบเครื่องประดับ 
สัปดาห์ที่ 5 6 และ 7 
 
 
จุดประสงค์การสอน 

1. รู้วิธีการแกะแว็กซ์ การข้ึนต้นแบบชิ้นงานเครื่องประดับ 
2. เข้าใจกระบวนการทำต้นแบบเครื่องประดับ 
3. มีทักษะในการปฏิบัติงานทำต้นแบบเครื่องประดับ 

สาระเนื้อหา 
การเรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการทำหุ่นจำลองเพ่ือการผลิต ที่ได้มาจากการพัฒนาแนวคิดการ

ออกแบบ การสร้างต้นแบบเครื่องประดับด้วยเทียน เรียนรู้เกี่ยวกับชนิดและคุณสมบัติของเทียน และ
วิธีการแกะแว็กซ์เครื่องประดับเบื้องต้น (Jewelry Wax Carving)  

 
วิธีการและกิจกรรมการเรียนการสอน 

สัปดาห์ที่ 5  
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ก่อนถึงวันเข้าชั้นเรียน ก่อน 3 วัน 
1. ผู้สอนแจ้งเตือนรายละเอียดด้วยวิธีการ chat line การเตรียมตัวก่อนเข้าชั้นเรียน 3 

วัน เพ่ือให้ผู้เรียนจัดเตรียมอุปกรณ์ในการทำต้นแบบเครื่องประดับ  
2. ผู้สอนกำหนดรายละเอียดด้วยวิธีการ chat line ให้สรุปการสืบส้นค้น เกี่ยวกับข้อมูล

เพ่ิมเติมขั้นตอนและกระบวนการแกะแว็กซ์ เพ่ือเตรียมการนำเสนอในชั้นเรียน 
กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
1. ผู้สอนทบทวนความรู้ผู้เรียนก่อนเรียนเกี่ยวกับประเภทของการแกะสลักและลวดลาย 

ลายไทย การออกแบบและพัฒนารูปแบบเครื่องประดับ รวมทั้งการนำสื่อเครื่องประดับความเป็นจริง
เสริม (AR) มาใช้ประกอบการเรียนการสอน ในลักษณะของการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

2. ผู้สอนทบทวนการใช้งานสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (AR) โดยนำผู้เรียนเข้า
ใช้งานสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (AR) ได้แก่ 

2.1 ฟังก์ชั่นแรกเครื่องประดับจี้ ทบทวนการทำงานของสื่อ การพัฒนารูปแบบ
เครื่องประดับจี้ลายดอกกระจังใบเทศประยุกต์ และการแกะสลักจี้แบบนูนต่ำ (Bass Relief) พ้ืนหลัง
เรียบ  
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2.2 ฟังก์ชั่นของกระเปาะพลอยแบบหนามเตย 3 มิติ ลายไทยประยุกต์ (ลายกระจัง
ใบเทศ) เป็นการแกะแว็กซ์ แบบลอยตัว (Round Relief)  

2.3 ฟังก์ชั่นของจี้ดอกกุหลาบแอนิเมชั่น หมุนเปลี่ยนสี เป็นการแกะแว็กซ์แบบลอยตัว  
(Round Relief) ผู้สอนได้พัฒนาเพ่ิมขึ้น  

3. จากนั้นนำผู้เรียนเข้าสู่การเรียนรู้เรื่องของการแกะสลักแว็กซ์ การขึ้นรูปแว็กซ์ 
4. ผู้เรียนปฏิบัติการใช้สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม  (AR) ทั้ง 3 ฟังก์ชั่นเพ่ือ

ทบทวนความรู้อีกครั้ง 
5. ผู้สอนและผู้เรียนแลกเปลี่ยนความรู้ของสื่อกับการแกะสลักแว็กซ์  
6. ผู้สอนอธิบายขั้นตอนการแกะสลักแว็กซ์ และกำหนดให้นักศึกษาจัดกลุ่มปฏิบัติงาน

เพ่ือช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ทั้งในชั้นเรียนและนอกสถานที่ 
7. ผู้เรียนปฏิบัติงานแกะแว็กซ์ 
8. ผู้สอนส่งผลงานการแกะแว็กซ์ โดยกำหนดให้อัพโหลดงานไฟล์ภาพในอัลบั้ม line 

group และติดตามงานเป็นระยะ 
 
สัปดาห์ที่ 6 

1. ผู้เรียนดำเนินกิจกรรมแกะแว็กซ์นอกสถานที่และส่งผลงานแกะแว็กซ์ไฟล์ภาพแบบ

ออนไลน์ (Online) ระยะเวลา 1 สัปดาห์ 
2. ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถซักถามได้ ผ่านทาง line group และ Facebook 

massage  
 

สัปดาห์ที่ 7 
1. ผู้สอนนัดหมายด้วยวิธีการ chat line การเตรียมตัวก่อนเข้าชั้นเรียน 3 วัน เพ่ือให้

ผู้เรียนเตรียมตัวเข้าชั้นเรียน 
2. ผู้เรียปฏิบัติงานแกะแว็กซ์จนจบกระบวนการ 
3. ผู้สอนและและผู้เชี่ยวชาญช่วยและให้คำเสนอแนะตลอดจนจบ  

 
สื่อการเรียนการสอน/อุปกรณ์การเรียนการสอน  

1. สื่อการเรียนการสอน 
2. หนังสืออ้างอิง 
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2.1 Sylvia Wicks. (1985). Jewelry making manual. First publish. the 
Unitech States.  

2.2 สำนักพัฒนาอุตสาหกรรมรายสาขา. (2547). อัญมณึและเครื่องประดับ. 
เอกสารประกอบการสอน Sheet ประกอบการบรรยาย 

3. PowerPoint แสดงขั้นตอนการแกะแว็กซ์ 
4. สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
 

อุปกรณ์การเรียนการสอน 
อุปกรณ์ที่ใช้ในการแกะแว็กซ์ 
 

งานที่มอบหมาย  
ให้นักศึกษาปฏิบัติงานทำต้นแบบเครื่องประดับ  

 
การวัดและประเมินผล 

ความสนใจ ความรับผิดชอบของผู้เรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน 
ผลงานเครื่องประดับต้นแบบ (Jewelry wax model) 
 

ระยะเวลาศึกษา  
ปฏิบัติการสัปดาห์ละ 6 คาบเรียน (ทฤษฎี 0 คาบ ปฏิบัติ 6 คาบ นอกเวลา 2 คาบ) 
 

แนวทางการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ การสืบค้นข้อมูลบนเว็บ เกี่ยวกับ wax เพ่ือการผลิต

ต้นแบบเครื่องประดับ การจัดส่งรายงานความก้าวหน้าผลงานเขียนแบบเพ่ือการผลิตผ่านอัลบั้มสะสม
งาน line group กลุ่มวิชาแม่พิมพ์/การหล่อ/ชุบลงยา และการศึกษาค้นคว้าข้อมูลบนเว็บ  (Search 
engine) เพ่ิมเติม ระยะเวลา 1 สัปดาห์  

ผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับผลงานเขียนแบบเครื่องประดับ 
สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
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แผนกิจกรรมการเรียนการสอนที่ 6 
รายวิชา  MEJ 3217 ต้นแบบและการหล่อ 
เรื่อง   การตรวจสอบคุณภาพเครื่องประดับต้นแบบ 
สัปดาห์ที่ 8 
 
 

จุดประสงค์การสอน 
1. รู้วิธีการตรวจสอบคุณภาพของงานต้นแบบเครื่องประดับ 
2. เข้าใจวิธีการตรวจสอบคุณภาพงานต้นเครื่องประดับก่อนนำไปผลิต 
3. มีทักษะในการตรวจสอบคุณภาพงานต้นแบบเครื่องประดับ 
 

สาระเนื้อหา 
ศึกษาวิธีการตรวจสอบคุณภาพของชิ้นงานเครื่องประดับก่อนนำไปใช้ตามวัตถุประสงค์และ

ความต้องการ ได้แก่ การตรวจสอบคุณภาพของชิ้นงานแว็กซ์ รูปทรงที่ไม่ต้องการ ความถูกต้องของ
ขนาดละสัดส่วน  

 
วิธีการและกิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ผู้สอนอธิบายหลักและวิธีการตรวจสอบชิ้นงานต้นแบบเครื่องประดับ (Wax Model) การ
สร้างและติดเดือยก่อนนำไปหล่อเป็นตัวเรือน โดยใช้ตัวอย่างชิ้นงานต้นแบบของนักศึกษา 1 คน เพ่ือ
เป็นตัวอย่างประกอบการอธิบาย  

2. ผู้เรียนปฏิบัติการตรวจสอบคุณภาพของชิ้นงานต้นแบบเครื่องประดับ และปรับปรุง แก้ไข
ตามคำแนะนำ  

3. ผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญช่วยให้คำแนะนำการปรับแต่งชิ้นงาน 
 
สื่อการเรียนการสอน/อุปกรณ์การเรียนการสอน  

1. อุปกรณ์เพ่ือใช้ในการตรวจสอบ ได้แก่ Degree gauge (วัดความหนาของผิวชิ้นงาน) Calipers 
(วัดขนาดกว้างยาว) Plate รูปทรงต่างๆ เช่น วัดขนาดของพลอย 

2. อุปกรณ์การแก้ไขชิ้นงานต้นแบบ เช่น ชุดเครื่องมือแต่งเทียน 
 

งานที่มอบหมาย  
ให้นักศึกษาปฏิบัติงานตรวจสอบคุณภาพของงานต้นแบบและปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง 
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การวัดและประเมินผล 
ความสนใจ ความรับผิดชอบของผู้เรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน 
 

ระยะเวลาศึกษา  
6 คาบเรียน (ทฤษฎี 0 คาบ ปฏิบัติ 6 คาบ นอกเวลา 2 คาบ) 
 

แนวทางการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน  
ผู้เชี่ยวชาญ 
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แผนกิจกรรมการเรียนการสอนที่ 7 
รายวิชา  MEJ 3217 ต้นแบบและการหล่อ 
เรื่อง   การวัดและการประเมินผล 
สัปดาห์ที่ 9 
 
 

สาระเนื้อหา 
สรุปผลการเรียนการสอนการจัดทำต้นแบบเครื่องประดับ เรื่องการออกแบบเครื่องประดับเชิง

สร้างสรรค์ รวมทั้งปัญหาและอุปสรรค์ ตลอดจนวิธีการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการดำเนินงาน  
วิธีการและกจิกรรมการเรียนการสอน 

1. ผู้เรียนแต่ละคนนำเสนอโครงงานออกแบบเครื่องประดับ (Jewelry Design Project) ทั้งหมด  
2. ผู้สอนทบทวนกระบวนการในการออกแบบเครื่องประดับตั้งแต่ครั้งตอนที่ 1 เพ่ือสรุปผล

และปัญหาที่อาจเกิดข้ึนระหว่างการดำเนินงาน 

3. ทดสอบหลังเรียน ผู้สอนประเมินผลงานรายบุคคลตามเกณฑ์แบบประเมินผลงาน
ออกแบบเคร่ืองประดับ  

4. ผู้สอนประเมินผลงานต้นแบบเครื่องประดับ เพ่ือวัดความสามารถในการผลิตต้นแบบ
เครื่องประดับ 

5. ผู้สอนประเมินสรุปผลและให้ข้อเสนอแนะผลงานแต่ละคน 
การวัดและประเมินผล 

วัดผลความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับหลังเรียน 
ผลงานเครื่องประดับต้นแบบ 
โครงงานออกแบบเครื่องประดับ 

ระยะเวลาศึกษา  
6 คาบเรียน (ทฤษฎี 0 คาบ ปฏิบัติ 6 คาบ นอกเวลา 2 คาบ) 

แนวทางการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน (F2F)  

 
...........................................................................................  
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ภาคผนวก จ 
เกณฑ์การประเมินผลงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
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เกณฑ์การประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
ด้านความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

ประเด็น             
การประเมิน 

4  
(ดีมาก) 

3  
(ดี) 

2  
(พอใช้) 

1  
(ปรับปรงุ) 

1. แนวความคิดใน
การออกแบบ 
เครื่องประดับ 
(Concept of 
Jewelry Design)  
 

- แนวความคิด    
  ใหม่ 
- ตรงตาม 
  วัตถุประสงค ์
- สื่อความหมาย 
  ได้เข้าใจชัดเจน 
- นำไปใชไ้ด้จริง 

- แนวความคิด    
  ใหม่ 
- ตรงตาม 
  วัตถุประสงค ์
- สื่อความหมาย 
  ได้เข้าใจชัดเจน 
 

- แนวความคิด    
  ใหม่ 
- ตรงตาม 
  วัตถุประสงค ์

 

แนวความคิด
เดิม ไม่มี
รูปแบบเปน็ 
ของตนเอง 

2. การสร้างแบบร่าง
งานออกแบบ
เครื่องประดับ 
(Idea Sketch of 
Jewelry Design) 

- พัฒนาได้หลาย 
  แบบ  
- ตรงตาม 
  วัตถุประสงค ์
- รูปแบบเด่น   
  สวยงาม 
- นำไปใช้ในการ 
  ผลิตไดจ้ริง 

- พัฒนาได้หลาย 
  แบบ  
- ตรงตาม 
  วัตถุประสงค ์
- รูปแบบเด่น   
  สวยงาม 
 

- พัฒนาได้หลาย 
  แบบ  
- ตรงตาม 
 วัตถุประสงค ์
 

แบบร่างยงั 
ไม่มีรูปแบบ
เป็นของตนเอง 

3. การพัฒนา 
การออกแบบ
เครื่องประดับ 
(Idea 
development of 
Jewelry Design) 

- ความคิดใหม่ 
- รูปแบบสวยงาม 
- รูปแบบม ี
  องค์ประกอบ 
  ศิลป์ที่สมบูรณ์   
- นำไปใชไ้ด้จริง 

- ความคิดใหม่ 
- รูปแบบสวยงาม 
- รูปแบบม ี
  องค์ประกอบ 
  ศิลป์ที่สมบูรณ์   

- ความคิดใหม่ 
- รูปแบบสวยงาม 
  

การพัฒนา               
การออกแบบ
ไม่มีรูปแบบ
เป็นของตนเอง 
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เกณฑ์การประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 
ด้านความสามารถในงานเขียนแบบเครื่องประดับ 

ประเด็น             
การประเมิน 

4  
(ดีมาก) 

3  
(ดี) 

2  
(พอใช้) 

1  
(ปรับปรงุ) 

1. การเขียนแบบ
เพื่อการผลิต 
(Working 
Drawing) 
1) ภาพด้านหน้า 
(Front View)  
2) ภาพด้านข้าง 
(Side View)  
3) ภาพด้านบน 
(Top View) 

- องค์ประกอบ 
  ของการเขียน 
  แบบครบถ้วน 
- ขนาดและสัด 
  ส่วนถูกต้อง 
- รายละเอียด  
  ชัดเจน เข้าใจ 
- นำไปใช้ในการ 
  ผลิตไดจ้ริง 
 

- องค์ประกอบ 
  ของการเขียน 
  แบบครบถ้วน 
- ขนาดและสัด 
  ส่วนถูกต้อง 
- รายละเอียด  
  ชัดเจน เข้าใจ 

- องค์ประกอบ 
  ของการเขียน 
  แบบครบถ้วน 
- ขนาดและสัด 
  ส่วนถูกต้อง 
 

การเขียนแบบเพื่อ
การผลิตไม่ถูกต้อง   

2. การเขียน 
ภาพแสดง  
(Pictorial View)  
งานออกแบบ
เครื่องประดับแบบ 
3 มิติ 

- เขียนภาพ  
  ถูกต้อง 
- ลงสีสวยงาม 
- กำหนดมุมมอง 
  ถูกต้อง 
- ความเรียบร้อย 
  สวยงาม 

- เขียนภาพ 
  ถูกต้อง 
- ลงสีสวยงาม 
- กำหนดมุมมอง 
  ถูกต้อง 
 

- เขียนภาพ 
  ถูกต้อง 
- ลงสีสวยงาม 

 

การเขียน ภาพ
แสดงไม่สมบูรณ ์
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เกณฑ์การประเมินผลการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ 

ด้านความสามารถในการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ 
ประเด็น             

การประเมิน 
4  

(ดีมาก) 
3  

(ดี) 
2  

(พอใช้) 
1 

(ปรับปรงุ) 

การทำต้นแบบ
เครื่องประดับ 
(Jewelry Wax 
Model) 

- รูปทรงถูกต้อง 
  ตามแบบ 
- ขนาด สัดส่วน  
  ถูกต้อง 
- นำไปใชไ้ด้จริง 
- สามารแก้ปัญหา 
 ระหว่างการผลิต 

- รูปทรงถูกต้อง 
  ตามแบบ 
- ขนาด สัดส่วน  
  ถูกต้อง 
- สามารถ 
  แก้ปัญหา 
 ระหว่างการผลิต 

- รูปทรงถูกต้อง 
  ตามแบบ 
- สามารแก้ปัญหา 
 ระหว่างการผลิต 
 

รูปทรง ขนาดและ
สัดส่วนไม่ถูกต้อง  

การตรวจสอบ
คุณภาพ
เครื่องประดับ 
(Jewelry 
Quality) 

- มีความประณีต 
- ถูกต้องตามแบบ 
- ผลงานสมบูรณ ์
  สวยงาม 
- สามารแก้ปัญหา 
  จากการ   
  ตรวจสอบ 

- มีความประณีต 
- ถูกต้องตามแบบ 
- สามารแก้ปัญหา 
  จากการ   
  ตรวจสอบ 
 

- ถูกต้องตามแบบ 
- สามารแก้ปัญหา 
  จากการ   
  ตรวจสอบ 
 
 

ผลงานไมส่มบูรณ ์
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ภาคผนวก ฉ 
Storyboard ส่ือเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
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Storyboard สื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การ

ออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ 
เชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาภาพร่าง (Storyboard) แสดงเรื่องราวการจัดทำสื่อ

เครื่องประดับความเป็นจริงเสริม (Augmented reality: AR)  บทเรียนเสริมการเรียนรู้การออกแบบ
เครื่องประดับ ประกอบด้วยดังนี้ 

 
ขั้นตอนที่ 1  แนวความคิดทางการออกแบบเครื่องประดับ  

  (Conceptual of Jewelry Design) การวิจัยและพัฒนานี้ได้จัดทำ สื่อเครื่องประดับความ
เป็นจริงเสริม บทเรียนเสริมการเรียนรู้ประเภท Marker – Based สร้าง AR. Card ภาพวาด
เครื่องประดับ Holbein Pendant Designs พัฒนาแบบเครื่องประดับจี้ประดับอัญมณีสำหรับผู้หญิง 
(Pendent Gemstones) 
 
     Holbein Pendant Designs เป็นภาพวาดเครื่องประดับ 

ที่ วาดด้ วยหมึ กและสี น้ ำบนกระดาษ  จัดแสดงใน  British  
Museum ประเทศอังกฤษ รูปแบบจี้ได้รับแรงบันดาลใจจากศิลปะ
ของฮันส์ฮอลเบยน์ (Hans Holbein) ออกแบบให้สามารถมองเห็น
ได้ทั้งสองด้าน ด้านหลังของแต่ละชิ้นมีการแกะสลักอย่างประณีต 
ลวดลายที่ใช้มาจากเทพนิยายคลาสสิกหรือจากการตกแต่งแบบ  
Mannerist ในศตวรรษท่ี 16 เกี่ยวข้องกับรูปแบบมนุษย์ หรือ 
สัตว์ผสมที่รู้จักกันในชื่อ grotesques 

 
ภาพที่ 1  Holbein Pendant Designs for Jeweled Initials.   British Museum. 
ข้อมูลจาก https://en.wikipedia.org/wiki/Holbeinesque_jewellery  
สืบค้นเมื่อ 10 เม.ย. 2563 

 
 
 
 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Holbeinesque_jewellery
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ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาแนวความคิดทางการออกแบบเครื่องประดับ     
 (Design Development of Jewelry Design) 

1) การพัฒนารูปแบบเครื่องประดับจี้ประดับอ้ญมณี 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2 แสดงการพัฒนารูปแบบเครื่องประดับจี้ประดับอ้ญมณี (ไพลินน้ำเงิน: Blue Sapphire) 

 
2) การพัฒนารูปแบบกระเปราะพลอยประดับอัญมณี 

 
 
 
 
 
 

กระเปราะพลอย    กระเปราะพลอย  กระเปราะพลอย 
แบบที่ 1                   แบบที่ 2        แบบที่ 3 

ภาพที่ 3 แสดงการพัฒนารูปแบบกระเปราะพลอยแบบหนามเตยประดับอัญมณี 
  

   

1 2 3 4 
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ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนาและออกแบบการ์ด 
(Augmented reality Card Development and Design) 

 
 
 
 
Card A     
     
 
 
 
 
 
 
 
Card B 
 
 
 
 
ภาพที่ 4  แสดงพื้นหลังและแบบของการ์ด A และ การ์ด B ขนาด 54 x 86 mm. 
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ขั้นตอนที่ 5 การกำหนดองศา  
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 5  แสดงการกำหนดองศาการใช้ application AR 
 

ขั้นตอนที่ 6 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาภาพร่าง (Storyboard)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

    

 
   

1 2 3 4 

5 6 7 8 
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ภาพที่ 6  แสดงขั้นตอนการพัฒนาภาพร่าง (Storyboard) 
  

    

  

9 10 11 12 

11 12 
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ภาคผนวก ช  
ตัวอย่าง 

1. ตัวอย่าง ตัวอย่างการทำงานของสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
2. ตัวอย่าง กระบวนการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความเป็น
จริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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1. ตัวอย่างการทำงานของสื่อเครื่องประดับความเป็นจริงเสริม 
 
        
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่าง แสดงการเลือกเปลี่ยนรูปแบบกระเปาะพลอยและเปลี่ยนสีอัญมณีผ่านแอปพลิเคชั่น 
Jewelry AR 

 
 
 
 
 
 
 

 
ตัวอย่างการแสดงลวดลายและการหมุนกระเปาะพลอย 
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2. ตัวอย่าง กระบวนการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ความ
เป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
เครื่องประดับเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ตัวอย่างการเรียนการสอนในชั้นเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่าง การเรียนการสอนออนไลน์ 
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รายการอ้างอิง 

 

รายการอ้างอิง 
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