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บทคัดย่อ
	 การüิจัยนี้มีüัตถุประÿงค์เพื่อ	 1)	 Āารูปแบบและกิจกรรมที่ÿ่งผลใĀ้เกิดการกระตุ้น
คüามคิดที่ÿ่งผลต่อการÿร้างภาพในใจ	2)	ýึกþาและพัฒนาการÿร้างภาพในใจในขอบเขตของ
การÿร้างรูปทรงพื้นฐาน	กลุ่มตัüอย่างที่ใช้ในงานüิจัยคือ	นักýึกþาระดับปริญญาบัณฑิต	ÿาขา
เทคโนโลยีการพิมพ์และบรรจุภัณฑ์	 มĀาüิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี	 จ�านüน	
20	คน	เครื่องมือในการüิจัยประกอบด้üย	แบบÿัมภาþณ์แบบมีโครงÿร้างÿ�าĀรับนักออกแบบ
ภาพประกอบ	นักออกแบบกราฟิก	และแบบฝึกĀัดÿร้างภาพในใจเรื่องการจ�าข้อมูล
ภาพ	2	มิติÿู่ภาพ	3	มิติ	และกิจกรรมการÿร้างภาพในใจและคüามÿามารถคüบคุมภาพüัตถุ
ในคüามคิด	 ข้อมูลจากผลการฝึกจ�าข้อมูลภาพและการท�ากิจกรรม	 น�ามาüิเคราะĀ์ด้üยการ
Āาค่าเฉลี่ย	 ÿ่üนเบี่ยงเบนมาตรฐาน	 ค่าÿัมประÿิทธิ์ÿĀÿัมพันธ์เพียร์ÿัน	 ผลการüิจัยพบü่า	
Āลักการท�างานของนักออกแบบภาพประกอบ	 นักออกแบบกราฟิก	 ใĀ้คüามÿ�าคัญ
กบัการจดัการข้อมูลอย่างชดัเจนและเพยีงพอต่อการเริม่ต้นÿร้างÿรรค์ผลงาน	 แล้üร่างภาพใĀ้เĀ็น
โครงÿร้างโดยรüมก่อนปรับปรุงใĀ้ÿมบรูณ์	มคีüามÿอดคล้องกบัทฤþฎแีละĀลกัการออกแบบ	
และใช้ภาพในใจเข้ามาเกี่ยüข้องกับการท�างานออกแบบ	ข้อมูลที่ได้ÿามารถน�ามาพัฒนา
ÿูแ่บบฝึกการÿร้างภาพในใจได้	 โดยใĀ้คüามÿ�าคญักบัคüามชดัเจนของข้อมูลและแÿดงออกเป็นภาพ
ของโครงÿร้างüัตถ	ุผลการฝึกการใช้ภาพในใจเรือ่งการจ�าข้อมูลภาพและการใช้ภาพในใจÿ�าĀรบั
การเรียนรู้งานออกแบบ	 พบü่า	 มีคüามÿัมพันธ์ในระดับÿูงระĀü่างการจ�าข้อมูลภาพและ
คüามÿามารถใช้ภาพในใจ	 โดยมีค่าÿัมประÿิทธิ์ÿĀÿัมพันธ์	 (r)	 เท่ากับ	 0.77	 ซึ่งแÿดงü่า	
เมื่อบุคคลจดจ�าข้อมูลภาพได้แล้ü	 ภาพในใจท่ีüาดออกมาจะมีคüามถูกต้องตามโจทย์
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การพัฒนากระบวนการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมสร้างภาพในใจเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต

การควบคุมภาพในใจได้มากขึ้นอย่างมีนัยÿ�าคัญทางÿถิติที่ระดับ	 .05	 ดังนั้นการใช้ภาพในใจ
ร่วมกับĀลักการÿร้างรูปทรง	 ÿามารถน�ามาใช้ÿร้างÿรรค์งานออกแบบบรรจุภัณฑ์ได	้
ตัง้แต่ขัน้ตอนการพฒันาภาพร่างแนวคิดจนถงึข้ันตอนพฒันาและปรบัปรุงรปูแบบ	 รปูแบบของ
กิจกรรมประกอบด้วย	4	Āลักการ	คือ	การรับรู ้ข้อมูลภาพ	การแปลงความจ�าระยะÿั้น
ÿู ่ความจ�าระยะยาว	การได้รับÿิ่งเร้าในการทดลอง	และการใช้ภาพในใจ	ซึ่งน�าไปÿู่วิธีการใĀม่
ของการÿอนการออกแบบบรรจุภัณฑ์
	 ข้อค้นพบในงานวิจัยนี้คือ	การฝึกบุคคลใĀ้มีทักþะวิเคราะĀ์รูปทรงปฐมฐานจากวัตถุ	
3	 มิติ	 จะÿามารถÿ่งเÿริมใĀ้บุคคลถ่ายทอดเป็นภาพผลงานออกแบบบรรจุภัณฑ์ได้อย่างมี
ประÿิทธิภาพมากขึ้น

ค�าส�าคญั:	ภาพในใจ/	กจิกรรมÿร้างภาพในใจ/	กจิกรรมการออกแบบ/	การออกแบบบรรจุภณัฑ์
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Abstract
	 The	Objectives	of	this	research	were	1)	to	construct	a	model	and	activities	
that	resulted	in	a	thought	which	encourage	mental	imagery,	and	2)	to	study	
and	develop	an	 imagery	scope	 in	the	realm	of	generating	primitive	objects.	
The	sample	group	was	selected	from	20	students	from	the	Printing	and	Packaging	
Technology	 department	 of	 King	 Mongkut’s	 University	 of	 Technology	 in	
Thonburi.	The	research	instruments	consisted	of	(a)	a	structured	interview	for	
illustration	and	graphic	design	expertise,	(b)	imagery	exercises	to	memorize	the	
2D	images	into	3D	data	images,	and	(c)	a	mental	imagery	activity	and	imagery	
controllability.	The	data	were	analyzed	by	Mean,	Standard	Deviation	and	Pearson	
Correlation.	According	to	the	interview	data	from	the	experts,	it	was	clear	that	
in	order	to	develop	design	work,	one	should	have	sufficient	and	clear	imagery	
data	before	creating	a	complete	work.	Consequently,	there	were	consistent	
with	mental	 imagery	use	between	the	theoretical	and	the	design	principles.	
The	obtained	data	were	used	to	develop	an	 imagery	practice	model	which	
was	set	as	a	priority	to	generate	images	of	objects.	The	obtained	data	were	
adapted	to	develop	an	imagery	practice	model.	It	also	presented	a	high	correlation	
(r)	at	0.77	between	the	abilities	of	imagery	memory	and	imaged	controllability	
to	create	design	works.	This	correlation	at	the	.05	level	of	significance	indicated	
that	if	one	could	memorize	data	images,	he/she	could	draw	more	precise	images.	
The	conclusion	is	that	using	memory	imagery	can	enhance	the	design	process	
from	the	stage	of	conceptual	sketches	to	the	design	development	process.	
The	model	consisted	of	4	principles:	perceiving	 imagery,	short	 term	to	 long	
term	memory	 transformation,	experimental	 stimuli,	 and	 the	use	of	metal	
imagery.	This	could	lead	to	an	innovation	of	packaging	design	instruction.
	 It	was	found	that	the	skill	of	primitive	shape	analysis	can	enhance	the	
packaging	design	technique.

KEYWORDS:	MENTAL	IMAGERY/	IMAGERY	ACITIVITIES/	DESIGN	ACTIVITIES/	
PACKAGING	DESIGN
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ชัยวัฒน์ สุวรรณอ่อน การพัฒนากระบวนการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมสร้างภาพในใจเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต

บทน�า
	 การÿร้างÿรรค์ผลงานออกแบบ	Āมายถึง	 คüามÿามารถจัดการแก้ไขปัญĀา
ทางการออกแบบได้อย่างตรงเป้าĀมาย	 ตอบÿนองต่อการใช้งาน	 และเร้าต่อคüามรู้ÿกึพงึพอใจ
ของผู้ใช้	นักออกแบบจึงเป็นผู้ที่จะต้องมีทั้งคüามÿามารถในด้านกิจกรรมทางการออกแบบ
และการแÿดงออกทางคüามคิดÿร้างÿรรค์	 คüามÿามารถด้านกิจกรรมทางการออกแบบ	
เป็นการถ่ายทอดคüามคิดออกมาเป็นภาพ	Āรือที่เรียกü่า	การร่างภาพ	เป็นปัจจัยÿ�าคัญ
ในการกระตุ้นและพัฒนาคüามคิดÿร้างÿรรค์ทางการออกแบบ	 ซึ่งมีÿ ่üนÿ�าคัญมาก
ในขัน้การÿร้างแนüคดิĀลักในการออกแบบ	(Conceptual	Design)	(Lane,	Seery,	&	Gordon,	
2009)	 ÿ่üนคüามคิดÿร้างÿรรค์เป็นÿ่üนประกอบÿ�าคัญที่เกิดขึ้นในกระบüนการออกแบบ
ที่พบได้เÿมอในระĀü่างการÿรุปปัญĀากับขอบเขตของการแก้ปัญĀา	(Dorst	&	Cross,	2001)	
และการร่างภาพแนüคิด	(Conceptual	Sketches)	คือขั้นแรกของกิจกรรมทางการออกแบบ	
ซึ่งเป็นปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นและÿามารถตีคüามได้	 โดยจะอ้างอิงถึงคüามคิดใĀม่	 ๆ	
ทีไ่ม่ได้คาดĀüงัĀรอืüางแผนไü้ก่อนทีจ่ะท�าการร่างภาพ	 การตคีüามนัน้จะอ้างองิถงึคüามÿามารถ
ในการเปลี่ยนรูป	 การพัฒนารูปแบบ	 และการÿร้างรูปภาพใĀม่	 ๆ	 ใĀ้เกิดขึ้นภายในจิตใจ
ขณะที่ท�าการร่างภาพภาพ	(Menezes	&	Lawson,	2006)
	 การออกแบบถอืเป็นกลยทุธ์Āนึง่ทีÿ่�าคญัทีÿ่่งผลต่อเýรþฐกจิ	 ดงัจะเĀน็ได้จากพนัธกิจ	
1	 ใน	 5	 ของยุทธýาÿตร์แผนแม่บทกระทรüงพาณิชย์	 พ.ý.	 2555-2564	 คือการยกระดับ
ประเทýเข้าÿู่เýรþฐกิจÿร้างÿรรค์มูลค่า	 โดยในยุทธýาÿตร์ท่ี	 3:	 การยกระดับประเทý
เข้าÿู่เýรþฐกจิÿร้างÿรรค์มลูค่า	 (Value	Creation	Economy)	โดยการยกระดบัการผลติและ
การค้าÿนิค้าในĀ่üงโซ่มลูค่า	ใĀ้มมีลูค่าÿงูขึน้ด้üยการใช้การออกแบบและการใช้คüามคดิÿร้างÿรรค์
เป็นกลยทุธ์Āนึง่ในการไปÿู่เป้าĀมายนั้น
	 จากการýึกþาค ้นคü ้ าĀลักÿูตรการ เรี ยนการÿอนการออกแบบพบü ่ า	
การเรยีนการÿอนüชิาออกแบบ	 มกีารแบ่งโครงÿร้างทีเ่ก่ียüข้องโดยตรงออกเป็นÿองด้านใĀญ่	 ๆ	 คอื	
(1)	ด้านทกัþะการเขยีน	(2)	ด้านทกัþะการคดิ	โดยทัง้ÿองÿ่üนนีจ้ะด�าเนนิการเรยีนการÿอนคüบคู่
ไปด้üยกนั	 	 (Skalar,	 1992)	 ในÿ่üนของทกัþะการร่างภาพนัน้เป็นขัน้ตอนĀนึง่ในการจัดการ
กับปัญĀาทางการออกแบบ	 นักออกแบบจะต้องมีองค์คüามรู้ในÿิ่งที่เกี่ยüข้องกับปัญĀา
ทางการออกแบบนั้นมากพอ	 จึงÿามารถถ่ายทอดคüามคิดในการจัดการกับปัญĀานั้น
ออกมาได้ด	ีซึง่üิธทีีน่กัออกแบบใช้ก็คอื	การท�าภาพร่างแบบคร่าü	ๆ	เพือ่ตรüจÿอบคüามถกูต้อง
ในÿิง่ท่ีคดิ	ซึง่เรยีกขัน้ตอนนีü่้า	การร่างภาพ	ถงึแม้ü่าในยคุปัจจบุนั	เทคโนโลยจีะเข้ามามบีทบาท
มากขึ้นในเรื่องการออกแบบก็ตาม	 การร่างภาพจึงเป็นÿิ่งจ�าเป็นมากÿ�าĀรับนักออกแบบ	
เป็นการรüมกันของการคดิและการเขยีน	ÿือ่ÿารออกมาเป็นเÿ้นร่าง	(Jonson,	2002)
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	 การร่างภาพเป็นการถ่ายทอดคüามคิดออกมาเป็นรูปร่างอย่างเป็นกระบüนการ	
ดังนั้น	 โจทย์Āรือแรงบันดาลใจตลอดจนüิธีแก้ไขปัญĀาทางการออกแบบจะเป็นเÿมือนข้อมูล
ที่ถูกท�าการจัดการĀรือประมüลผลโดยผู้ออกแบบ	ออกมาเป็นภาพในคüามคิด	คüามÿามารถ
ในการÿร้างภาพนี้	จะช่üยใĀ้เกิดภาพที่ชัดเจนก่อนการลงมือร่างภาพ	และการมองภาพ	2	มิติ	
เป็น	3	มิติได้ดี	จะช่üยใĀ้ÿามารถถ่ายทอดภาพร่างนั้นออกมาได้ชัดเจนตรงกับคüามคิด
ได้เป็นอย่างมาก	 (Sommer,	 1978)	 รูปทรงĀรือรูปร่างที่มาจากภายในคüามคิดดังกล่าü	
คอืภาพทีเ่กดิขึน้มาในจนิตนาการของนกัออกแบบคนนัน้	 ๆ	 ภาพทีü่่านีม้ชีือ่เรยีกü่า	 “ภาพในใจ”	
(Mental	Imagery)
	 ภาพในใจเกิดจากการท�างานของÿมองท�าĀน้าที่รับรู ้และÿร้างภาพในคüามคิด	
และเป็นเรื่องที่เกี่ยüกับพื้นที่	(มิติÿัมพันธ์:	Spatial	Relationship)	การรับรู้และภาพในใจ
มีคüามคล้ายคลึงกันและจะÿ่งผลต่อกันĀากการรับรู้ผิดพลาดĀรือเÿียĀาย	(Kosslyn,	1995)	
ภาพในใจกับการรบัรูม้อิีทธพิลต่อกนัและใช้กลไกเดยีüกนั	(Perky,	1910	อ้างใน	Thomas,	2014)	
นอกจากนี้	 การเกิดภาพในใจจะต้องมีเป้าĀมายĀรือจุดมุ่งĀมายก่อน	 จึงจะÿามารถก่อตัü	
(Form)	เป็นรูปร่างขึ้นมาได้	 (Shepard	&	Cooper,	1982	อ้างใน	Kosslyn,	1995)	
จากการทดลองของ	 Dahl	 (1998)	 ÿรปุได้ü่า	 รปูแบบของภาพในใจทีเ่Āมาะÿมต่อการน�ามาใช้	
ในÿ่üนของกระบüนการออกแบบ	ก็คือ	ภาพคüามทรงจ�า	 (Memory	 Imagery)	และ
ภาพจนิตนาการ	(Imagination	Imagery)	แต่อย่างไรกต็าม	การจะÿร้างภาพจากจนิตนาการได้นัน้	
ผูÿ้ร้างจะต้องมข้ีอมลูเบือ้งต้นเพยีงพออยูใ่นระบบคüามทรงจ�าไü้ก่อน	จงึจะÿามารถÿร้างภาพในใจนัน้
ขึ้นมาได ้ 	(Kosslyn,	1995)การจัดการกับพื้นที่ü ่างจึงÿ ่งผลต ่อการจัดการข ้อมูล	
เพราะü่าข้อมูลนัน้จะต้องมคีüามต่อเนือ่งกบัคüามÿามารถด้านมติิÿมัพนัธ์	 (Spatial	 Abilities)	
และยงัเป็นÿิง่ÿ�าคญัÿ�าĀรบัคüามÿ�าเรจ็ในการýกึþาüิชาýลิปะ	 โดยเฉพาะüชิาทางÿถาปัตยกรรม
และการออกแบบต่าง	ๆ	(Sommer,	1978;	Grinter,	1955	อ้างใน	Sorby,	1999)
	 ในการÿร้างÿรรค์ผลงานออกแบบบรรจุภัณฑ์	 ผู้ออกแบบต้องมีคüามÿามารถ
ทางการออกแบบโครงÿร้าง	ซึง่เป็นงานทีมี่รปูแบบ	3	มติ	ิและต้องมคีüามÿามารถในการจดัการ
รูปทรงในมุมมองต่าง	ๆ	ใĀ้เกิดคüามÿัมพันธ์และÿอดคล้องกัน		ปัญĀาĀนึ่งที่มักเกิดขึ้นกับ
นักออกแบบบรรจุภัณฑ์Āน้าใĀม	่ คือ	 รูปแบบของโครงÿร้างที่ไม่ÿามารถÿร้างÿรรค์เกินกü่า
รูปทรงเรขาคณิตพื้นฐาน	 ดังนั้นการจัดการปัญĀานี้คือ	 การจัดการเรียนการÿอนออกแบบ
บรรจุภัณฑ์ที่มีรูปแบบĀรือกิจกรรมที่ÿนับÿนุนใĀ้เกิดคüามÿามารถที่จะช่üยใĀ้ผู ้เรียน
ÿามารถÿร้างÿรรค์งานออกแบบ	เพราะนกัออกแบบทีด่ต้ีองมีคüามรูแ้ละทกัþะทางการออกแบบ
เก็บÿะÿมรüบรüมเป็นข้อมูลเอาไü้เพียงพอต่อการน�าออกมาใช้ในการแก้ไขปัญĀา
ทางการออกแบบได	้(Middleton,	1998)	ÿิ่งÿ�าคัญที่ÿ่งผลต่อการร่างภาพ	คือ	คüามÿามารถ
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ÿร้างภาพของการแก้ไขปัญĀาออกแบบใĀ้เป็นรปูภาพทีช่ดัเจน	 และท�าการถ่ายทอดภาพในใจนัน้
ออกมาใĀ้มคีüามตรงกนัระĀü่างภาพทีเ่กดิขึน้ในใจกบัภาพทีü่าดออกมา	 และการทีจ่ะใĀ้ภาพ
ทีเ่ขียนตรงกบัภาพทีÿ่ร้างขึน้ในใจได้	ต้องอาýยัการถ่ายทอดทีดี่	ซึง่การจะเกิดภาพในใจขึน้มาได้	
นกัออกแบบจะต้องมข้ีอมลูเĀล่านัน้เกบ็อยูใ่นคüามทรงจ�าเÿยีก่อน	(Richardson,	1969)
	 จากเĀตุผลและคüามÿ�าคัญดังกล่าü	ผู้üิจัยจึงเล็งเĀ็นü่า	การเรียนการÿอนออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ในปัจจุบันที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในกระบüนการท�างานเป็นอย่างมาก	
ท�าใĀ้กระบüนการแรกเริม่ของการแก้ไขปัญĀาทางการออกแบบได้Āายไป	 งานในขัน้ตอนของ
การท�าภาพร่างของแนüคดิกลบักลายเป็นการประยกุต์Āรอืเลยีนแบบมาจากข้อมลูทีเ่ข้าถงึได้ง่าย
จากอินเทอร์เน็ต	 ท�าใĀ้การแก้ไขปัญĀาทางการออกแบบไม่ตรงจุดประÿงค์	 การĀันกลับมา
เริ่มกระบüนการท�างานด้üยการท�าการร่างภาพตามคüามคิดที่ÿังเคราะĀ์ได้จากข้อมูล	
ผ่านกระบüนการกระตุ้นจนเกิดภาพในใจในรูปแบบของกิจกรรมในชั้นเรียน	 จะÿ่งผลใĀ้
งานออกแบบของนักออกแบบĀน้าใĀม่โดยเฉพาะนักเรียนออกแบบมีผลงานออกแบบ
ที่น่าÿนใจขึ้น	 ÿามารถน�าไปประยุกต์ÿู่üิธีการท�างานเพ่ือใĀ้ได้ผลงานที่มีประÿิทธิภาพ
ตรงตามข้อมูล	และมีคüามแปลกใĀม่	เป็นการพัฒนาบุคลากรด้านการออกแบบของประเทý	
โดยเฉพาะอย่างยิ่งอุตÿาĀกรรมบรรจุภัณฑ์ในประเทýไทยที่มีการคาดการณ์ü่า	 ภายĀลัง
จากการเข้าÿู่ประชาคมอาเซียนแล้ü	จะมีมูลค่าการÿ่งออกบรรจุภัณฑ์ถึง		6-7	Āมื่นล้านบาท	
ดงันัน้จงึมีคüามจ�าเป็นในการเตรยีมคüามพร้อมและพฒันาýักยภาพทีม่อียู	่ การออกแบบบรรจภุณัฑ์
จะช่üยÿร้างมูลค่าเพ่ิมและเป็นอีกแนüทางĀนึ่งในการเข้าÿู ่การแข่งขันในตลาดโลก	
(ÿิรางค์	กลั่นค�าÿอน,	2557)

วัตถุประÿงค์การวิจัย
	 1.	เพื่อĀารูปแบบและกิจกรรมที่กระตุ้นคüามคิดที่ÿ่งผลต่อการÿร้างภาพในใจ
	 2.	เพื่อýึกþาและพัฒนาการÿร้างภาพในใจในขอบเขตของการÿร้างรูปทรงพื้นฐาน

ขอบเขตการวิจัย
	 1.	ขอบเขตด้านเนื้อĀา
	 	 1.1	 องค์ประกอบที่ÿ ่งผลต่อการพัฒนาทักþะการถ่ายทอดคüามคิด
ด้üยการร่างภาพ	ได้แก่	
	 	 	 1)	การนึกคิดเป็นภาพ	(ภาพในใจ)	จะใช้ทฤþฎีภาพในใจ	(Mantel	
Imagery)	ของ	Stephen	M.	Kosslyn		และภาพคüามจ�า	(Memory	Imagery)	ภาพจนิตนาการ	
(Imagination	Imagery)	ของ	Alan	Richardson
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	 	 	 2)	การร่างภาพจากคüามคดิ	จะใช้การร่างภาพÿ�าĀรบังานออกแบบ
บรรจภุณัฑ์เท่าน้ัน	เนือ่งจากรปูทรงÿ่üนใĀญ่เป็นรปูทรงทีม่าจากเรขาคณติ
	 	 1.2	 คüามÿามารถในการนึกคิดเป็นภาพ	 (ภาพในใจ)	 และการร่างภาพ	
จะมุ่งเน้นไปที่ภาพที่เกี่ยüข้องกับงานออกแบบบรรจุภัณฑ์	ในÿ่üนของโครงÿร้างบรรจุภัณฑ	์
	 2.	ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง	
	 ประชากร	คือ	นิÿิต	นักýึกþาที่เรียนüิชาการออกแบบในระดับอุดมýึกþา
	 กลุ่มตัüอย่าง	 คือ	นักýึกþาในระดับอุดมýึกþาที่เรียนอยู่ในÿาขาüิชาเอกบรรจุภัณฑ์
จ�านüน	 20	 คน	ท�าการเลอืกแบบเจาะจง	 จากผูท้ีผ่่านการเรยีนในรายüชิาออกแบบบรรจภัุณฑ์
มาก่อนแล้ü

นิยามศัพท์
	 1.	ภาพในใจ	คือ	ภาพในคüามคิด	Āรือมโนภาพ	ที่เกิดขึ้นโดยมีเĀตุปัจจัยชี้น�าĀรือมี
ตัüกระตุ้นท�าใĀ้เกิดคüามคิดขึ้นมาเป็นภาพ
	 2.	รูปแบบและกิจกรรมกระตุ้นคüามคิด	คือ	กระบüนการและล�าดับของข้อมูล	และ
üิธีการใช้ข้อมูลนั้นมาเป็นÿิ่งเร้าใĀ้เกิดภาพในใจ
	 3.	การพัฒนาÿร้างภาพในใจ	คือ	การเรียนรู้และฝึกฝนĀลักการการÿร้างรูปทรงใĀม่
และคüบคุมรูปทรงใĀ้ประกอบกันเป็นรูปทรงใĀม่ได้ในคüามคิด
	 4.	 ผลการพัฒนาคüามÿามารถ	 คือ	 ผลงานทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์
ของกลุ ่มตัüอย่างที่มีคüามแตกต่างกัน	 ในรูปแบบการท�างานขั้น	 การร่างภาพแนüคิด	
(Conceptual	Sketch)	ระĀü่างกลุ่มที่ใช้ภาพในใจและกลุ่มที่ไม่ใช้ภาพในใจ	ในเง่ือนไข
ของปัญĀาการออกแบบเดยีüกนั
	 5.	 รูปทรงพื้นฐานคือ	 รูปทรงใĀม่ที่ÿร้างจากรูปทรงเรขาคณิตพื้นฐานทั่üไป	 ด้üยüิธี
การเพิ่มเติม	ลดทอน	ปรับแต่งĀรือเปลี่ยนมุมมองใĀม่
	 6.	ข้อมูล	คือ	รูปทรงพื้นฐานที่น�ามาใช้ในการÿร้างÿรรค์รูปทรงใĀม่

วิธีการวิจัย
	 ระยะที่	1	การค้นคว้า
	 การด�าเนินการในระยะนี้เป็นการýึกþาค้นคü้าในเรื่องคüามÿัมพันธ์ของข้อมูล
จากภายนอกและข้อมลูภายในทีÿ่่งผลต่อการเกิดภาพในใจ	โดยýกึþาüิเคราะĀ์	ÿงัเคราะĀ์ข้อมลู	
เอกÿาร	 และงานüจิยัทีเ่ก่ียüข้องเพือ่ÿงัเคราะĀ์เป็นกรอบแนüคิดการüจัิยและýกึþาการท�างาน
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ที่เกี่ยüข้องกับการÿร้างภาพในใจมาใช้ในการÿร้างงานออกแบบจากผู้ปฏิบัติที่เป็นเยี่ยม	
(Best	Practice)	เพ่ือÿรปุĀาองค์ประกอบทีน่�ามาใช้ในการฝึกการใช้ภาพในใจ	ในการออกแบบ	
	 เกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มตัüอย่างพัฒนาจากüิธีการก�าĀนดเกณฑ์ในการเลือกจาก
แนüคิดของ	Swart	(2011)	ได้กลุ่มตัüอย่างที่ใช้ในการüิจัยขั้นตอนนี้	คือ	
	 	 1.	นักออกแบบภาพประกอบ	จ�านüน	6	คน	โดยแบ่งออกเป็น	3	ด้าน	คือ	
ด้านการüาดภาพประกอบüรรณกรรม	 ด้านการüาดภาพและÿร้างÿรรค	์ Story	 Board	 และ
ด้านการออกแบบÿร้างÿรรค์
	 	 2.	 ผู้ÿอนüิชาüาดเÿ้นออกแบบผลิตภัณฑ์Āรือÿอนในüิชาการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์	จ�านüน	3	คน
	 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรüบรüมข้อมูลจากผู้ปฏิบัติที่เป็นเยี่ยม	 เป็นแบบบันทึก
พฤติกรรมการท�างานและแบบÿัมภาþณ์แบบมีโครงÿร้าง	โดยýึกþาทฤþฎี	Āลักการการÿอน	
การถ่ายทอดผลงานของ		Willats	(1997)	และการüาดเÿ้นทางการออกแบบของ	Ching	
&	 Juroszek	 (2010)	 โดยรูปแบบของการด�าเนินการÿัมภาþณ์เป็นแบบกึ่งโครงÿร้าง	
(Semi-	 structured	 interviews)	 (Gill,	Stewart,	Treasure,	&	Chadwick,	2008)	โดย
แบบÿัมภาþณ์แบ่งออกเป็น	2	ชุด	คือ
	 ชุดที่	1	เป็นแบบÿัมภาþณ์กลุ่มผู้ประกอบอาชีพทางด้านการออกแบบการüาดภาพ
	 ชุดที่	2	เป็นแบบÿัมภาþณ์อาจารย์ผู้ÿอนüิชาการออกแบบในระดับปริญญาบัณฑิต

	 ระยะที่	2	การฝึกภาพในใจ
	 การฝึกภาพในใจด้üยการเรียนรู้ในเรื่อง	 Āลักการการÿร้างรูปทรงขึ้นมาใĀม่จาก
รปูทรงพืน้ฐาน	 ผ่านการเรยีนรูด้้üยการมองเĀน็และเรียกคüามรูค้üามจ�าในเรือ่งน้ันมาเป็นÿิง่เร้า
เพื่อÿร้างภาพในใจ	 ÿ�าĀรับการเปลี่ยนคüามจ�าระยะÿั้นเป็นคüามจ�าที่ยาüจะใช้เทคนิค	
Unfilled	 Delay	 Āลังจากÿร้างภาพในใจแล้üถ่ายทอดข้อมูลที่กลายเป็นคüามจ�านั้นออกมา
ตามล�าดับที่ก�าĀนดด้üยการüาดภาพ	 เพื่อเป็นการฝึกฝนและพัฒนาการÿร้างภาพในใจ
และการพัฒนาในเรื่องคüามÿามารถด้านมิติÿัมพันธ์	(Spatial	Abilities)	
	 กลุม่ตัüอย่างท่ีใช้ในงานüจิยั	คอื	นกัýกึþาภาคüิชาเทคโนโลยกีารพมิพ์และบรรจุภณัฑ์	
คณะครุýาÿตร์อุตÿาĀกรรมและเทคโนโลยี	 มĀาüิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุร	ี
ในระดับปริญญาตรี	 จ�านüน	 20	 คน	 การเลือกเป็นการเลือกแบบเจาะจงตามเกณฑ์
ทีก่�าĀนดดงันี	้ คอื	 เป็นผู้ทีผ่่านการเรยีนüชิาพ้ืนฐานทางการออกแบบและüชิาพืน้ฐานทางบรรจุ
ภัณฑ์มาก่อนแล้ü
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	 เครื่องมือที่ใช้ในการüิจัยในขั้นตอนนี้	 คือ	 แบบทดÿอบการฝึกภาพในใจด้üยการใช้
ภาพเคลื่อนไĀü	และจินตนาการ	ซึ่งแบ่งออกเป็น	2	แบบฝึก	คือ
	 	 1)	แบบฝึกระยะที่	1	“การฝึกซ้อมการจ�าข้อมูล”	เป็นการฝึกการจ�าข้อมูล
ที่ได้รับใĀ้ผู้เรียนÿามารถจ�าและเรียกใช้ในภายĀลังได้ด้üยการนึกถึงข้อมูลดังกล่าüขึ้นมา
ภายในใจและเขียนออกมาได้	 โดยก�าĀนดใĀ้ผู้เรียนจะต้องเข้าใจและเชื่อมโยงคüามÿัมพันธ์
ของรูปทรงในมุมมองที่แตกต่างกัน	 	 แบบฝึกระยะที่	 1	นี้มีทั้งĀมด	12	แบบฝึกĀัด	มีทฤþฎี
และĀลักการที่เกี่ยüข้อง	คือ	ภาพในใจ	Āลักการÿร้างรูปทรง	(Shape	Rules)	และ	Unfilled	
Delay	 เพื่อเปลี่ยนคüามจ�าระยะÿั้นเป็นคüามจ�าระยะยาü	 กิจกรรมนี้แบ่งการฝึกออกเป็น	 3	
ขั้น	คือ	ขั้นน�า	ขั้นฝึกฝน	และขั้นÿรุป
	 	 รูปแบบของแบบฝึกเป็นไฟล์ภาพเคลื่อนไĀüซึ่งแÿดงผลผ่านเครื่องฉายภาพ
ลงบนจอโปรเจคเตอร์	ขนาด	180	x	180	ซม.	และบันทึกผลการฝึกจากใบงานที่ก�าĀนดใĀ้
	 	 2)	 แบบฝึกระยะที่	 2	 “การเรียกคืนข้อมูล	 และการฝึกคüบคุมภาพในใจ”	
เป็นการฝึกการเรียกคืนข้อมูลที่ได้รับมาในระยะที่	 1	 และท�าการเปลี่ยนมุมมอง	 Āรือรูปแบบ
Āรอืรปูทรงของภาพนัน้ตามกฎเกณฑ์ต่าง	 ๆ	 ของĀลกัการÿร้างรปูทรง	 โดยรปูทรงใĀม่ท่ีได้นัน้
จะเป็นรูปทรงของโครงÿร้างบรรจุภัณฑ์	แบบฝึกระยะที	่2	นี้มีทั้งĀมด	6	แบบฝึกĀัด	มีทฤþฎี
และĀลักการทีเ่กีย่üข้อง	คอื	ภาพในใจ	มติิÿมัพนัธ์	และรปูแบบพ้ืนฐานของการเกดิรปูทรงใĀม่
	 	 รูปแบบของแบบฝึกเป็นไฟล์ภาพเคลื่อนไĀüซึ่งแÿดงผลผ่านเครื่องฉายภาพ
ลงบนจอโปรเจคเตอร์	ขนาด	180	x	180	ซม.	และบันทึกผลการฝึกจากใบงานที่ก�าĀนดใĀ้
	 ด�าเนินการตรüจÿอบคุณภาพเครื่องมือด ้üยการĀาคüามเที่ยงตรงทั้งฉบับ
โดยประยกุต์üธีิการของ	Hambleton	et	al.	(ÿมชาย	üรกจิเกþมÿกลุ,	2553)	จากผูท้รงคณุüฒุิ	
จ�านüน	3	ท่าน	และĀาคüามเชื่อมั่นด้üยการทดลองใช้	(Try	out)	จากกลุ ่มตัüอย่าง
ทีม่คีüามเป็นตัüแทนประชากร	จ�านüน	15	คน	ผลของการĀาค่าดชันคีüามเทีย่งตรงเชงิเน้ือĀา
ทัง้ฉบบั	(IOC)	เท่ากับ	0.94	และค่าÿัมประÿิทธิ์แอลฟ่าของ	Cronbach	ได้เท่ากับ	0.85

	 ระยะที่	3	กิจกรรมภาพในใจ
	 การด�าเนินการในระยะนี้มีüัตถุประÿงค์เพื่อÿร้างรูปแบบของกิจกรรมและทดÿอบ
ผลการพัฒนาคüามÿามารถทางการถ่ายทอดคüามคิดÿู่การร่างภาพผ่านกิจกรรมที่ÿร้างขึ้น	
กลุ่มตัüอย่างที่ใช้ในงานüิจัย	 คือ	 นักýึกþาภาคüิชาเทคโนโลยีการพิมพ์และบรรจุภัณฑ	์
คณะครุýาÿตร์อุตÿาĀกรรมและเทคโนโลยี	 มĀาüิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุร	ี
ในระดบัปรญิญาตร	ีจ�านüน	30	คน	แบ่งออกเป็นกลุม่ทดลอง	2	กลุม่	และกลุม่คüบคมุ	1	กลุม่	
โดย	กลุ่มทดลอง	2	กลุ่มจะเป็นผู้ที่ได้ท�าการทดลองจากการüิจัยระยะที่	2	มาก่อนแล้ü	
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ซึ่ง	 2	 กลุ ่มนี้	 ก�าĀนดใĀ้มี	 1	 กลุ ่ม	 ที่จะได้รับการทบทüนคüามรู ้จากการฝึกภาพในใจ
จากการüิจัยขั้นที่	2	ก่อนท�าการทดลองจริง
	 เครื่องมือที่ใช้ในการüิจัยในขั้นตอนนี้เป็นกิจกรรมภาพในใจเพื่อการออกแบบ	
จ�านüน	3	กิจกรรม	มีคüามแตกต่างของกิจกรรมด้üยรูปแบบของการน�าเข้าข้อมูลเพื่อÿร้าง
ÿิ่งเร้าใĀ้เกิดขึ้นกับผู้เรียน	 แล้üถ่ายทอดออกมาเป็นรูปภาพตามกระบüนการที่ก�าĀนดไü้	
ก่อนที่จะพัฒนาÿู่ผลงานออกแบบ	 โดยมีทฤþฎีและĀลักการที่เกี่ยüข้องคือภาพในใจ	 การรับ
และแปลผลข้อมูล	 รูปแบบพื้นฐานของการเกิดรูปทรงใĀม่	 การรับรู้ทางการมองเĀ็น	
การพัฒนาการรู้คิด	มิติÿัมพันธ์	และการแÿดงภาพแทนคüามรู	้(Representation)
	 กิจกรรมทั้ง	3		ตั้งชื่อเรียกตามÿาระÿ�าคัญของกิจกรรมและüิธีท�ากิจกรรม	ดังนี้
	 	 กิจกรรมที่	 1	 มีชื่อü่า	 “Back	 to	 the	 future”	 เป็นการเรียกคืนคüามจ�า
ระยะยาüที่เป็นคüามประทับใจ	 (ประÿบการณ์ตรง)	 ที่เกิดขึ้นในช่üงเüลาที่ผ่านมาของผู้เรียน	
โดยก�าĀนดĀัüข้อใĀ้
	 	 กิจกรรมที่	2	มีชื่อü่า	“Inside	out”	เป็นการใช้ข้อมูลรูปภาพเพื่อÿนับÿนุน
Āรืออ้างอิงÿิ่งที่ผู้เรียนใĀ้คüามÿนใจจากภาพที่ก�าĀนดใĀ้
		 	 กิจกรรมที่	 3	 มีชื่อü่า	 “The	 Network”	 เป็นการýึกþารูปแบบของüัตถุ/
ÿิง่ของ/อารมณ์Āรอืคüามรู้ÿกึ	ทัง้ทีแ่ÿดงออกใĀ้ปรากฏเป็นรูปธรรมĀรอืเป็นลกัþณะนามธรรม
	 ทั้งนี้ผลงานออกแบบที่ได้จากกิจกรรมภาพในใจ	 ก�าĀนดใĀ้ผู้ทดลองÿร้างผลงาน
ด้üยการร่างภาพที่อยู่ในขั้นของ	การแปลคüามĀมาย	(Reinterpretation)	ซึ่งเป็นการจัดการ
รูปทรงนามธรรมใĀ้เป็นงานออกแบบแนüคิด	 (Concept	 Design)	 (Krstic,	 2005	 อ้างใน	
Prats,	Lim,	Jowers,	&	Chase,	2009)
	 การตรüจÿอบคุณภาพเครื่องมือใช้üิธีการประเมินคüามเที่ยงตรงเชิงพินิจ	 (Face	
Validity)	จากผู้ทรงคุณüุฒิ	จ�านüน	3	ท่าน	และĀาคüามเชื่อมั่นด้üยการทดลองใช้	(Try	out)	
จากกลุ่มตัüอย่างที่มีคüามเป็นตัüแทนประชากร	จ�านüน	15	คน	
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ภาพ	1	รูปแบบกิจกรรมภาพในใจเพื่อการออกแบบ	(IMGA	Model)	
(ชัยüัฒน์	ÿุüรรณอ่อน	และปุณณรัตน	์พิชญไพบูลย์,	20	พฤýจิกายน	2559)

ผลการวิจัย
	 1.	 จากการเก็บข้อมูลด้üยการÿัมภาþณ์ผู้ปฏิบัติที่เป็นเยี่ยมเพื่อน�ามาประกอบ
เป็นÿ่üนĀนึง่ของเครือ่งมอืüจิยัในระยะที	่2	และ	3	นัน้	พบü่า	ลกัþณะของโจทย์ในการท�างาน
ต้องเป็นโจทย์ที่มีข้อมูลมากพอต่อการน�ามาüาดเป็นภาพ	และการüาดภาพจะÿมบูรณ์ได้ต้อง
ใช้ทั้งรายละเอียดจริงของข้อมูลและจินตนาการของผู้üาด	 ดังนั้นการจ�าข้อมูลได้จึงเป็นÿิ่ง
ÿ�าคัญมาก	 อีกทั้งการตีคüามĀรือแปลคüามĀมายคüรกระท�ามากกü่า	 1	 ครั้ง	 เพื่อคüาม
ชัดเจนของรูปแบบที่จะÿื่อÿารออกไป	 ÿ่üนลักþณะของการüาด	 คüรüาดเป็นโครงร่างโดย
รüมก่อนแล้üค่อยปรับปรุงในÿ่üนรายละเอียดของภาพโดยอ้างอิงจากข้อมูลภาพที่เกี่ยüข้อง	
ÿ่üนüิธีการÿอนการเรียนออกแบบในขั้นพื้นฐานท่ีเĀมาะÿมคüรเร่ิมจากคüามเข้าใจใน
โครงÿร้างและชิ้นÿ่üนประกอบต่าง	 ๆ	 โดยแÿดงใĀ้เĀ็นด้üยของจริงĀรือแÿดงตัüอย่าง	
ในÿ่üนของการร่างภาพคüรเริม่จากรปูทรงพืน้ฐานแล้üจงึคลีค่ลายปรบัเปลีย่นไปÿูร่ปูทรงใĀม่	
Āรือจากการลอกแบบก่อน	แล้üพัฒนาÿู่การÿร้างÿรรค์ต่อไป
	 2.	 ผลการฝึกภาพในใจด้üยการเรียนรู้ในเรื่องĀลักการการÿร้างรูปทรงขึ้นใĀม่
จากรูปทรงพื้นฐาน	ในแบบฝึกที่	1	“การฝึกซ้อมการจ�าข้อมูล”		พบü่า	แบบฝึกที่	8	Delete	
มีคะแนนเฉลี่ยÿูงÿุด	และแบบฝึกที่	10	Replace	มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่ÿุด	ผลการฝึกในแบบ
ฝึกที่	2	“การเรียกคืนข้อมูล	และการฝึกคüบคุมภาพในใจ”	พบü่า	แบบฝึกที่	2	มีคะแนนเฉลี่ย
ÿูงÿุด	และแบบฝึกที่	4	มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่ÿุด
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ตาราง	1	ผลการวิเคราะĀ์ข้อมูลเชิงพรรณนาระĀว่างการจ�าและการใช้ภาพในใจ
n min max x̄ S.D.

การจ�า 20 54.40 88.50 65.71 8.16
การใช้ภาพในใจ 20 12.70 44.20 29.88 7.63

ตาราง	2	แÿดงความÿัมพันธ์ระĀว่างการจ�าและการใช้ภาพในใจ
การจ�า

r p	-	value n
การใช้ภาพในใจ .77 .00* 20
*p	<	.05

	 จากจ�านวนผู้ทดลอง	20	คน	ผลของคะแนนที่ได้จากการวัดความจ�าและความเข้าใจ
ในเรื่องการÿร้างรูปทรง	 มีคะแนนค่าเฉลี่ยของการจ�าอยู ่ที่	 65.71	 และผลคะแนน
ของการÿร้างรูปทรงใĀม่ด้วยการใช้ภาพในใจและมติÿัิมพนัธ์	มคีะแนนค่าเฉลีย่ของความถูกต้อง
อยู่ที่	 29.88	 ระดับความÿัมพันธ์ของความจ�ากับการใช้ภาพในใจมีความÿัมพันธ์ในระดับÿูง
และเป็นเชงิบวก	โดยมค่ีาÿมัประÿทิธิÿ์Āÿมัพันธ์	(r)	มค่ีาเท่ากบั	0.77	ซึง่แÿดงว่า	เมือ่การระลกึ
ความจ�าด	ีภาพในใจทีแ่ÿดงออกมาจะมคีวามถกูต้องมากขึน้	อย่างมนียัÿ�าคญัทางÿถติทิีร่ะดบั	.05

อภปิรายผล
	 1.	 ลกัþณะการท�างานของผูม้คีวามÿามารถด้านการวาดภาพ	 (รวมทัง้งานออกแบบ)	
โดยทั่วไปแล้วผลงานมีความเป็นเอกลักþณ์เฉพาะตัว	 ซึ่งเป็นคุณลักþณะของผู้ที่ประÿบ
ความÿ�าเรจ็ทางด้านนี	้รวมทัง้มคีวามเป็นปัจเจกในเรือ่งการคดิ	การแÿดงออก	ซึง่รวมถงึวธีิการ
ท�างานด้วย	 แต่เมื่อท�าการวิเคราะĀ์ลึกลงไปจึงพบว่า	 นักÿร้างÿรรค์เĀล่านี้มีลักþณะร่วมกัน
ในวธิกีารท�างานเป็นÿ่วนใĀญ่	 คอื	 ลกัþณะของโจทย์	 (ÿิง่เร้า)	 ในการÿร้างผลงาน	 ซึง่พบว่า	
โจทย์ÿ่วนใĀญ่จะต้องเป็นโจทย์ทีม่ข้ีอมลูมากพอต่อการน�าไปคดิÿร้างเป็นผลงาน	(ภาพ)	ขึน้มา	
ซึ่งกระบวนการท�างานและความชัดเจนของโจทย์	 จะช่วยใĀ้ผลงานเป็นไปได้อย่างตรงตาม
ความต้องการของผูÿ้ร้างผลงานได้มากขึน้
	 ภาพทีไ่ด้ในการวาดครัง้แรก	จะยงัไม่มคีวามÿมบรูณ์เพยีงพอกบัการน�าไปใช้	เนือ่งจาก
ในการวาดภาพครั้งแรกแม้จะเป็นภาพในลักþณะลายเÿ้นก็จะไม่เป็นภาพที่ÿมบูรณ์Āรือภาพ
ที่วาดÿ�าเรจ็แล้วลงไปได้	 เพราะภาพทีไ่ด้จะยงัไม่ตรงกบัภาพทีต้่องการทีเ่กดิขึน้ในใจ	แต่กจ็ะมี
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เค้าโครงโดยรüมตรงกบัทีต้่องการจะน�าเÿนอ	ซึง่ตรงกบัทฤþฎกีารเกดิขึน้ของภาพในใจในÿ่üน
ทีร่ะบüุ่า	 ภาพในใจจะไม่ÿามารถก่อรปูได้ÿ�าเรจ็ในครัง้เดยีü	 แต่จะถกูก่อรปูขึน้มาทลีะÿ่üน
ประกอบและเป็นล�าดบั	 ซึง่ผูป้ฏบิตัทิีเ่ป็นเยีย่มทางด้านการüาดภาพนัน้	 กไ็ด้ใĀ้ข้อมลูยนืยนั
ตามทฤþฎนีีü่้า	 ในการท�างาน	ภาพแรกทีü่าดขึน้มานัน้กย็งัต้องการได้รบัการแก้ไขและตกแต่ง
เพือ่ใĀ้ได้ภาพทีÿ่มบรูณ์ในทีÿ่ดุ	 ทัง้นีน้อกจากคüามÿมบรูณ์ของโจทย์Āรอืÿิง่เร้าทีม่ผีลต่อการ
เริม่ต้นÿร้างÿรรค์ผลงานแล้ü	 ผลงานจะมคีüามÿมบรูณ์ขึน้มาได้กย็งัจะต้องอาýยัข้อมลูทีม่อียู่
ภายในของผูป้ฏบิตังิานอกีด้üย	 ข้อมลูดงักล่าüนัน้กค็อื	 คüามรูĀ้รอืประÿบการณ์เดมิของผู้
ท�างานนัน่เอง	 ยิง่มข้ีอมลูมาก	 มคีüามรูĀ้รอืประÿบการณ์มาก	 กจ็ะยิง่ท�าใĀ้การÿร้างÿรรค์ผล
งานเป็นไปได้อย่างมปีระÿทิธภิาพมากขึน้	 ซึง่ตรงกบักระบüนการเกิดภาพในใจของบคุคลทีจ่ะ
ต้องมข้ีอมลูในเรือ่งนัน้มาเกบ็อยูใ่นคüามทรงจ�าไü้ก่อน	โดยเฉพาะการเกดิขึน้ของภาพคüามจ�า	
ซึ่ง	 Kosslyn	 (1995)	 ได้กล่าüถึงข้อจ�ากัดของภาพในใจไü้ในทิýทางเดียüกันü่า	 ภาพใจ
จะถูกก่อรูปทีละÿ่üนประกอบไม่ได้ถูกก่อรูปขึ้นมาในครั้งเดียü	 และÿอดคล้องกับผลการüิจัย
ของ	 Middleton	 (1998)	 ทีก่ล่าüü่า	 ผูท้ีม่ปีระÿบการณ์มากกü่าจะÿร้างÿรรค์ผลงานĀรอื
จัดการปัญĀาทางการออกแบบได้ĀลากĀลายกü่าĀรือดีกü่าผู้ที่มีประÿบการณ์น้อยกü่า	
เพราะมีคลังคüามรู้ทางการออกแบบท่ีมีขนาดใĀญ่กü่า	 ซึ่งในที่นี้Āมายรüมถึงคüามรู้เดิม
และคüามรู ้ใĀม่อีกด้üย	 นอกจากนี้แล้ü	 ถึงแม้ü่าโจทย์ที่ได้รับจะไม่มีข้อมูลที่เพียงพอ	
แต่การท�างานทีด่นีัน้	 ผูป้ฏบิตัทิีเ่ป็นเยีย่มทกุท่านจะเกบ็ข้อมลูทีเ่กีย่üข้องเพิม่เตมิ	 เพือ่น�าไปÿู่
การÿร้างÿรรค์ผลงานใĀ้ตรงตามเป้าĀมายที่ต้องการมากขึ้น	ลักþณะของการเก็บข้อมูล
ÿ่üนใĀญ่แล้üจะเกบ็เป็นภาพมากกü่าüธิอีืน่	 เพราะÿะดüกและÿร้างคüามชดัเจนต่อการตคีüาม	
แต่อย่างไรกต็ามเพือ่คüามÿมบรูณ์ของแก่นแท้ทีต้่องการน�าเÿนอ	การตคีüามทีด่ไีม่คüรกระท�า
เพียงครั้งเดียü	 คüรมีการทบทüนซ�้าเพื่อยืนยันคüามคิดĀรือเพิ่มเติมแก้ไข	 ซึ่งผู ้ปฏิบัติ
ที่เป็นเยี่ยมเĀน็ตรงกนักบัคüามคดินี้
	 Āลังจากได้รับโจทย์และท�าคüามเข้าใจถึงรูปแบบĀรือÿิ่งที่ต้องการน�าเÿนอออกมา
แล้ü	ผูป้ฏบิตัทิีเ่ป็นเยีย่มทกุคนจะเริม่ต้นด้üยการüาดออกมาเป็นโครงร่างโดยรüมก่อน	จากนัน้
จงึท�าการปรบัปรงุภาพดงักล่าüใĀ้มคีüามÿมบรูณ์ตรงกบัÿิง่ทีต่นเองต้องการมากขึน้	 ลกัþณะ
การท�างานดงันีÿ้ามารถกล่าüได้ü่า	เป็นเĀตผุลทางจติüทิยาในเรือ่งการรบัรูท้างภาพของมนþุย์	
ที่เรียกü่า	 เกÿตัลท์	 (Gestalt)	 ที่กล่าüü่า	 มนุþย์จะมีการรับรู้ภาพในลักþณะภาพรüมก่อน	
จากนั้นจึงค่อยพิจารณาลงไปในรายละเอียดตามแต่ลักþณะของข้อมูลที่แÿดงใĀ้เĀ็น	
และในการปรบัแต่งปรบัปรุงภาพใĀ้มคีüามÿมบรูณ์นัน้	 อาจจะกล่าüได้ü่า	 เป็นการÿร้างÿรรค์ใĀ้เกดิ	
รปูร่างใĀม่ขึน้มา	 เพราะในตอนแรกภาพถูกแÿดงออกเป็นโครงÿร้างโดยรüมเท่านัน้	 เมือ่พจิารณา
ข้อมูลประกอบĀรือÿร้างภาพจินตนาการถึงÿิ่งที่ต้องการน�าเÿนอขึ้น	 ก็จะแทรก	 เพิ่มเติม
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ชัยวัฒน์ สุวรรณอ่อน การพัฒนากระบวนการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมสร้างภาพในใจเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต

รูปทรงอืน่ๆเข้าไปประกอบ	Āลงัจากนัน้จะมกีารปรบัปรงุ	(Modified)	ใĀ้เกดิคüามÿมบรูณ์ขึน้	
ซึง่ในการปรับปรุงนี้	มีทั้งการเพิ่มเติม	การลดทอน	การตัดทิ้ง	การปรับขนาดระยะ	และอื่น	ๆ	
ซึ่งÿอดคล้องกับĀลักการการเกิดขึ้นของรูปทรงใĀม่ของ	Lim,	Prats,	Chase,	and	Garner	
(2008)	 ที่เรียกü่า	 Āลักการÿร้างรูปทรง	 และในÿ่üนของภาพที่ได้รับการปรับปรุงแล้üนั้น	
ยังไม่จัดü่าเป็นภาพÿ�าเร็จ	 นักปฏิบัติที่เป็นเยี่ยมÿ่üนมากยังจะต้องท�าการปรับแต่ง
เพือ่คüามÿมบรูณ์ในทีÿ่ดุ	 ภาพก่อนทีจ่ะปรบัแต่งÿูภ่าพÿ�าเรจ็ในท้ายÿดุนี	้ จะเป็นภาพทีจ่ะมลีกัþณะ	
ที่มีรายละเอียดต่อการแปลคüามต่อไปได้	 ภาพüาดในตอนนี้จะเปรียบเทียบได้กับภาพüาด
ทางการออกแบบในขัน้การแปลคüามĀมาย	 ซึง่ในงานüจิยัเกีย่üกบัการร่างภาพทางการออกแบบ
ของ	Prats	et	al.	(2009)	ได้ค้นพบü่า	นักออกแบบÿามารถใช้Āลักการÿร้างรูปทรงมาจัดการ
กับการร่างภาพในลักþณะนี้ได้
	 ในÿ่üนของผู้ปฏิบัติที่เป็นเยี่ยมทางด้านการÿอนออกแบบ	 มีคüามเĀ็นตรงกันü่า	
การเข้าใจโครงÿร้างของüตัถทุีม่นþุย์ÿร้างขึน้	 จะช่üยใĀ้ผูเ้รยีนออกแบบได้อย่างถกูต้อง	 การÿร้าง
ÿ่üนประกอบของโครงÿร้างจากรูปทรงเรขาคณิตจะช่üยใĀ้ภาพที่ออกแบบนั้นมีÿัดÿ่üน
และคüามถกูต้องของโครงÿร้างได้ดี	 ซึง่ÿอดคล้องกบัลกัþณะการเขยีนงานตามĀลกัการของ	
Loomis	 (2012)	 ที่แÿดงถึงการขึ้นโครงÿร้างด้üยการใช้รูปทรงเรขาคณิตก่อนที่จะเพิ่มเติม
รายละเอียดลงไป	 นอกจากนี้แล้üในÿ่üนของการเรียนรู้โครงÿร้าง	 ผู้เรียนคüรมีตัüอย่างĀรือ
เรียนรู้จากของจริงเพื่อคüามเข้าใจถึงคüามÿัมพันธ์ของÿ่üนประกอบต่างๆ	ที่ถูกต้องชัดเจนได้
มากขึ้น	ซึ่งÿอดคล้องกับแนüทางการท�างานในÿ่üนของการเก็บข้อมูลของผู้ปฏิบัติที่เป็นเยี่ยม
ทางด้านการüาดเช่นกัน	 ดังนั้น	 การเรียนออกแบบÿ�าĀรับผู้ท่ีเพิ่งเริ่มĀรือผู้ที่ไม่ได้เรียน
ในÿายการออกแบบ	 จึงคüรเรียนรู ้จากการýึกþาจากของจริง	 จากการลอกเลียนแบบ
เพื่อคüามเข้าใจในÿิ่งที่ถูกท�าÿ�าเร็จมาก่อนแล้ü	จากนั้นจึงเข้าÿู่การÿร้างÿรรค์ในภายĀลัง	
	 2.	การฝึกภาพในใจเริ่มจากการใĀ้คüามรู้ใĀม่ÿู่ผู้เรียน	ซึ่งจัดü่าเป็นคüามจ�าระยะÿั้น
ที่ยังไม่ÿามารถน�ามาใช้ÿร้างภาพในใจตามที่	Kosslyn	 (1995)	 ได้ýึกþาไü้ü่า	คüามจ�าที่มีอยู่
แล้üจึงจะÿามารถดึงมาเป็นข้อมูลและแปลเป็นภาพในใจได้	 ซึ่งĀมายคüามü่า	 Āากยังไม่ได้มี
ÿภาพเป็นคüามจ�าระยะยาüแล้üจะไม่ÿามารถใช้ข้อมูลนั้นมาพัฒนาใĀ้เกิดภาพในใจขึ้นได้	
จากงานüิจัยของ	 Jacoby	 &	 Bartz	 (1972)	 แÿดงใĀ้เĀ็นü่าการทบทüนและการใช้เทคนิค	
Unfilled	 Delay	 จะช่üยใĀ้คüามรู้ที่เพิ่งได้รับไปÿามารถเปลี่ยนเป็นคüามจ�าระยะยาüได้	
อย่างไรก็ตาม	 ถึงแม้ü่าการจ�าข้อมูลได้ในช่üงเüลาที่ÿั้น	 อาจท�าใĀ้ไม่นานพอที่จะใĀ้เกิด
คüามคงทนในระยะยาüมาก	ๆ	ได้	เนือ่งจากขึน้อยูก่บัคüามถีใ่นการทบทüนซ�า้	แต่ผลการüจิยั
ของ	Kavakli	&	Gero	(2001)	กÿ็นบัÿนนุถงึการÿร้างภาพในใจจากข้อมลูในคüามจ�าทีมี่ไม่พอ
ü่า	ในกรณีทีข้่อมลูไม่เพยีงพอต่อการÿร้างภาพในใจใĀ้เกิดขึน้ได้อย่างครบถ้üน	üธิท่ีีจะท�าใĀ้เกิด



46

ชัยวัฒน์ สุวรรณอ่อน

ภาพÿมบูรณ์นั้น	 บุคคลจะต้องมีความÿามารถพอที่จะถ่ายทอดภาพออกมาในĀลายมุมมอง
เพื่อท�าการตรวจÿอบ	ดังนั้นกิจกรรมการฝึกในแบบฝึกระยะที่	1	จึงก�าĀนดรูปแบบใĀ้ผู้เรียน
จะต้องวาดภาพออกมา	 ในมุมมองภาพด้านต่าง	 ๆ	 เพื่อเป็นการป้องกันในกรณีที่ผู ้เรียน
ไม่ÿามารถเกบ็ข้อมลูบางข้อมูลเป็นความจ�าระยะยาวได้	 แต่เมือ่พจิารณาจากผลคะแนนทีผู่เ้รยีน
ท�าได้	 และจากการĀาค่าÿĀÿมัพนัธ์ระĀว่างตวัแปรความจ�ากบัภาพในใจ	 ผลการทดลองพบว่า		
ผู้เรียนมีความจ�าในเรื่อง	 Āลักการÿร้างรูปทรงได้	 ดังจะเĀ็นได้จากความÿัมพันธ์ของความจ�า
กับภาพในใจที่มีค่าความÿัมพันธ์ที่ÿูง	(r	=0.77)
	 ในการฝึกการใช้ภาพในใจนี้	โครงÿร้างĀลักของการฝึก	คือ	การใช้ความจ�าระยะยาว
มาÿร้างภาพในใจใĀ้เกิดรูปร่างใĀม่	 โดยÿร้างความจ�าระยะยาว	 คือ	 Āลักการÿร้างรูปทรง	
(Shape	Rules)	และฝึกผ่านรูปแบบการเรียนรู้ทางการมองเĀ็น	(Visual	Perception)	ด้วย
การใช้ภาพเคลื่อนไĀวเป็นÿื่อในการเรียนรู้	 จ�าลองการเกิดขึ้นของรูปทรงตามกฎเกณฑ์ของ
Āลักการÿร้างรูปทรง	แÿดงเป็นภาพเคลื่อนไĀวตั้งแต่รูปร่าง	2	มิติ	จนเป็นรูปทรง	3	มิติ	โดย
ในแต่ละช่วงของการเปลีย่นแปลงทีเ่ป็นจดุเปล่ียนผ่านรปูทรง	 จะปิดภาพและใĀ้ผูเ้รยีนĀลบัตา
พร้อมท�าใจใĀ้ว่างÿักระยะก่อนที่จะดูภาพต่อไป	 ตามเทคนิคการเปลี่ยนความจ�าระยะÿั้น	
ÿู่ความจ�าระยะยาวในงานวิจัยของ	 Jacoby	 and	 Bartz	 (1972)	 ความรู้ดังกล่าวจะถูกเรียก
กลบัมาใช้ในแบบฝึกที	่ 2	 ซึง่เป็นการÿร้างรปูทรงใĀม่ด้วยการÿร้างภาพขึน้มาในใจและควบคมุ
วัตถุตามค�าÿั่งที่ผู้เรียนต้องปฏิบัติตามแล้วจึงแÿดงออกมาด้วยภาพวาด
	 ความซับซ้อนของข้อมูลจะÿ่งผลต่อการจ�าและการน�ามาใช้ÿร ้างภาพในใจ
และการร่างภาพ	เนือ่งจากผลคะแนนของผูเ้รยีนเมือ่น�ามาพจิารณาในรายข้อ	พบว่า	ในแบบฝึกĀดั
การลบออก	 (Delete)	 นั้น	 มีคะแนนค่าเฉลี่ยÿูงÿุด	 เนื่องจากความซับซ้อนของรูปทรงลดลง	
จากที่มีÿองÿ่วนประกอบ	 กลับถูกลบทิ้งไปĀนึ่งÿ่วน	 ท�าใĀ้จ�ารูปทรงที่เĀลือได้ง่ายขึ้น	
ซึง่ตรงกนัข้ามกบัรปูทรงทีม่คีวามซบัซ้อนมากกว่ารปูทรงเริม่ต้นในแบบฝึกĀดัการแทนที	่ (Replace)	
ที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่ÿุด	 เนื่องจากล�าดับการจ�าการเปลี่ยนแปลงของรูปทรงมากขึ้น	 ดังนั้น
ภาพจึงมีความซับซ้อนมาก	การจ�าข้อมูลใĀ้ถูกต้องทั้งĀมดจึงถูกจ�ากัดไปด้วย	 (Miller,	 1956	
อ้างใน	 Middleton,	 1998)	 เมื่อจ�าข้อมูลได้ไม่ครบถ้วน	 ภาพในใจของรูปเริ่มต้นก็ไม่ถูกต้อง	
ภาพในล�าดับถัดไปจึงไม่ถูกต้องไปด้วย	 ท�าใĀ้ภาพÿมบูรณ์ที่เก็บข้อมูลไว้จึงถูกแÿดงออกมา
อย่างไม่ถูกต้องดังเช่นในแบบฝึกĀัดการแทนที่	(Replace)
	 การใช้ความจ�าเพื่อÿร้างภาพในใจ	 และควบคุมวัตถุในภาพใĀ้เคลื่อนย้ายĀรือปรับ
เปลี่ยนตามโจทย์ที่ก�าĀนดใĀ้	 เป็นขั้นตอนที่ÿามารถน�าไปใช้ในการท�างานออกแบบ	 เมื่อต้อง
ÿื่อÿารกับบุคคลอื่นใĀ้เข้าใจตรงกันโดยใช้ภาพร่างเป็นÿิ่งยืนยันความเข้าใจระĀว่างกัน
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	 ในการทดลองแบบฝึกระยะที่	 2	 การÿร้างรูปทรงใĀม่จากรูปทรงแบบเดียüกัน
แต่ต่างขนาดจ�านüน		2	ชิน้	มคีะแนนเฉล่ียÿงูÿดุเนือ่งจากเป็นการเกดิขึน้ของรปูทรงท่ีมาจากรปูทรง
พื้นฐานแบบเดียüกัน	 มีการปรับเปลี่ยนใĀ้เกิดรูปทรงใĀม่ที่มีเงื่อนไขการเปลี่ยนแปลงรูปทรง
ไม่มากขั้นตอน	 จึงท�าใĀ้ผู้เรียนÿร้างภาพในใจขึ้นตามได้ไม่ยากและการคüบคุมภาพในใจ		
มีคüามซับซ้อนไม่มากนัก	 ซึ่งแตกต่างจากแบบฝึกที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่ÿุด	 คือ	 แบบฝึก		
ที่มีการใช้รูปทรงที่แตกต่างกัน	 3	 รูปทรงและมีเงื่อนไขการเปลี่ยนแปลงรูปทรงĀลายขั้นตอน	
จงึท�าใĀ้มคีüามซบัซ้อนของข้อมลูมากขึน้และมรีปูแบบการคüบคมุภาพในใจท่ีมากขึน้	 ผลงาน	
ที่ได้จึงไม่ตรงกับโจทย์ค�าÿั่ง	 ซึ่งแÿดงใĀ้เĀ็นü่าคüามซับซ้อนของข้อมูลและมิติÿัมพันธ์					
ที่ซับซ้อนจะÿ่งผลต่อการถอดรĀัÿ	 (ข้อมูล)	 (Kosslyn,	1995)	ของผู้เรียน	ซึ่งแÿดงใĀ้เĀ็นได้
อย่างตรงกนักับผลการทดลองนี	้ แต่เม่ือพจิารณาเป็นรายบคุคลจากคะแนนเฉลีย่ทัง้	 2	แบบฝึก	
พบü่า	 มคีะแนนเฉล่ียอยูใ่นเกณฑ์ทีผ่่านการทดÿอบ	 ถงึแม้ü่าบางแบบฝึกจะได้คะแนนครึง่Āนึง่ก็ตาม	
แต่ÿ�าĀรับผู้ที่เพ่ิงเริ่มต้นน�าคüามรู้ใĀม่และüิธีการใĀม่มาใช้	 นับได้ü่าการฝึกภาพในใจนี้
ประÿบผลÿ�าเร็จ
	 ดังนั้น	 การจะน�ากิจกรรมภาพในใจไปใช้ประกอบการเรียนการÿอน	 ผู้ÿอนจะต้องมี
การüางแผนการด�าเนินกิจกรรมและเช่ือมโยงเข้ากับเนื้อĀาการเรียนüิชาออกแบบได้
อย่างÿอดคล้องกับคüามรู้ที่ผู้เรียนจะได้รับและจัดเตรียมüัÿดุอุปกรณ์และĀ้องเรียนล่üงĀน้า	
มีการประเมินผลจากการรüบรüมข้อมูลจากผลงานที่ผู้เรียนได้กระท�าออกมา	ทั้งนี้เป็นไปตาม
แนüทางการเรียนการÿอนโดยการÿร้างเรื่อง	(Storyline	Method)	ที่ได้ท�าการýึกþาค้นคü้า	
	 การใช้ภาพในใจมาÿร้างเป็นผลงานออกแบบบรรจุภัณฑ์	 เป็นแนüทางใĀม่แนüทาง
Āนึ่งในการน�าคüามประทับใจĀรือÿิ่งที่เป็นแรงบันดาลใจ	 ที่เป็นรูปธรรมĀรือนามธรรม	
มาผ่านüิธีการĀาÿิ่งที่เป็นตัüแทน	และเปลี่ยนเป็นภาพ	2	มิติ	ด้üยการใช้ภาพในใจ	และพัฒนา
เป็นภาพร่างแนüคิด	 ด้üยการคüบคุมภาพในใจนั้นใĀ้เปลี่ยนแปลงรูปร่างตามต้องการ	
ซึ่งüิธีการนี้จะท�าใĀ้นักออกแบบได้มีแนüทางในการÿร้างÿรรค์งานออกแบบได้มากขึ้น

ข้อเสนอแนะ
	 การทดลองการฝึกภาพในใจเพือ่ประÿทิธภิาพทีม่ากขึน้ในการน�าไปใช้ในงานออกแบบ	
Āากมีการคลี่คลายรูปแบบจากรูปทรงเรขาคณิตÿู่รูปผลิตภัณฑ์จริงที่มีรูปทรงไม่ซับซ้อนนัก	
อาจÿ่งผลต่อคüามเข้าใจในĀลักการเกิดรูปทรงใĀม่ได้มากขึ้น
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