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บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยในครั้้�งนี้้� มีีวััตถุุประสงค์์ คืือ 1. เพื่่�อศึึกษาปััญหากระบวนการเรีียนรู้้� 

ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ของผู้้�เรีียน 2. เพื่่�อวิิเคราะห์์และประยุุกต์์กระบวนการ

คิิดแบบโมเดลเพชรคู่่� เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ 3. เพื่่�อ

ศึึกษาผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ก่่อนและหลััง

จากการใช้้กระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่� กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยในครั้้�งนี้้� 

คืือ นัักศึึกษาหลัักสููตรครุุศาสตร์์การออกแบบชั้้�นปีีที่่� 1 จำนวน 56 คน โดยใช้้เครื่่�อง

มืือในการวิิจััย คืือ 1. แบบสอบถามปััญหาด้้านการเรีียนการสอนด้้านการออกแบบ 

2. แบบทดสอบก่่อนและหลังัเรีียน ผลการวิจัิัยพบว่่า ปัญัหาของผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่ เกิดิ

จากพื้้�นฐานของการเรีียน ซึ่่�งเป็น็ผลมาจากการเรีียนออนไลน์ ์ที่่�ทำให้้ไม่่สามารถเรีียน

ภาคปฏิิบััติิได้้เต็็มที่่�เพ่ื่�อให้้เกิิดการคิิดสร้้างสรรค์์ หรืือกระบวนการคิิดที่่�เป็็นระบบ

เพื่่�อนำไปสู่่�การสร้้างผลงานการออกแบบที่่�เป็็นจริิงได้้ ผู้ �วิิจััยจึึงนำกระบวนการคิิด

แบบโมเดลเพชรคู่่�มาใช้้ในการสร้้างกระบวนการคิิดเพื่่�อนำไปสู่่�การออกแบบ

ผลิิตภััณฑ์์ที่่�เป็็นระบบ ผลการทดสอบ พ บว่่าผู้้�เรีียนสามารถสร้้างผลิิตภััณฑ์์ตาม

กระบวนการได้้เป็็นระบบขึ้้�น โดยผลการศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียน

ด้า้นการออกแบบผลิิตภัณัฑ์ก์่่อนและหลัังจากการใช้้กระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชร

คู่่� พบว่่า คะแนนสอบหลัังเรีียนมีีการเพิ่่�มขึ้้�น ( =17.31, S.D. 3.66) ซึ่่�งสููงขึ้้�นกว่่า

คะแนนก่่อนเรีียน ( =12.59, S.D. 3.53) และมีีค่่าทดสอบทีี (T-Test Dependent) 

ที่่� -7.95 ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยสููงขึ้้�นอย่่างมีีนััยยะสำคััญทางสถิิติิที่่� 0.05

คำสำคััญ:	กระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่�, ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�, 

	 	 การออกแบบผลิิตภััณฑ์์ 

Abstract
	 This research objectives are 1. To study problems in the 

product design learning process of students. 2. To analyze and apply 
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the thinking process of the Double Diamond Model for product design 

study. 3. To study the learning achievement of students in product 

design before and after using the double diamond model thinking 

process. The sample group used in this research was 56 first-year  

students in the Design Education program using research tools: 1. 

Questionnaire on teaching and learning problems in design 2. Pre-Test 

and Post-Test. The research results found that problems of most 

students Born from the basis of learning which is a result of online 

learning That makes it impossible to take full practical lessons to  

create creative thinking. or a systematic thought process that leads to 

the creation of realistic designs. The researcher therefore applied the 

double diamond model thinking process to create a thought process 

that leads to systematic product design. The results showed that it was 

found that students were able to create products according to the 

process in a more systematic way. The results of learning achievement 

of students in product design before and after using the double  

diamond model thinking process found that the test scores after 

studying increased ( =17.31, S.D. 3.66), which was higher than the scores. 

before studying ( =12.59, S.D. 3.53) and had a t-test value (T-Test  

Dependent) of -7.95, which has a significantly higher mean value at 

0.05.

Keywords :	Double Diamond Design Process, Enhance Learning,  

	 	 Product Design
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บทนํํา
	 การออกแบบผลิิตภััณฑ์์ เป็็นหนึ่่�งในองค์์ความรู้�ที่่�สามารถเรีียนรู้้�ได้้ตลอด

ชีีวิิต เพราะการออกแบบเป็็นสิ่่�งที่่�มนุุษย์์ รู้้�จัักการพััฒนาเพื่่�อให้้เกิิดการปรัับตััวและ

อยู่่�รอดในวิิถีีชีีวิิตของมนุุษย์์ (อุุดมศัักดิ์์� สาริิบุุตร, 2549) แต่่การออกแบบผลิิตภััณฑ์์ 

เป็็นหนึ่่�งในความรู้�ที่่�ไม่่มีีวัันจบสิ้้�น เนื่่�องจากผลิิตภััณฑ์์มีีการเปลี่่�ยนแปลงอยู่่�ตลอด

เวลา เพื่่�อให้้ผลิิตภัณัฑ์น์ั้้�นตอบสนองปัญัหารใช้้งานของมนุษุย์ ์ดังันั้้�น ผลิติภัณัฑ์เ์ป็น็

เครื่่�องมือืที่่�ช่่วยให้้ชีีวิติของมนุษุย์เ์กิดิการเปลี่่�ยนแปลงไปในทิศิทางที่่�ดีีขึ้้�น ตอบสนอง

การใช้้งานได้้อย่่างดีีขึ้้�น แต่่การสร้้างองค์์ความรู้�ในเชิิงการออกแบบ ไม่่ใช่่ผู้�ใดจะ

กระทำการได้เ้ลย เนื่่�องจากมีอีงค์ป์ระกอบอื่่�น ๆ  หลายประการที่่�จะต้้องนำมาบููรณาการ 

ทั้้�งความรู้้� ความคิิด ทั ักษะฝีีมืืองานช่่าง ความต้้องการทางการตลาด  และอื่่�น ๆ 

โดยพื้้�นฐานของผู้้�ที่่�ต้้องการเรีียนรู้้�เรื่่�องการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ จ ะต้้องมีีความรู้�ทั้้�ง

ทางด้้านทฤษฎีีและปฏิิบััติิทางศิิลปะและการออกแบบมาก่่อน ก่่อนจะนำความรู้้�ใน

ศาสตร์์อื่่�นๆ มาบููรณาการเพื่่�อให้้ผลิิตภััณฑ์์นั้้�นสามารถขายในเชิิงพาณิิชย์์ หรืือการ

สร้้างองค์์ความรู้้�เพื่่�อพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์ในการออกแบบขั้้�นสููงต่่อไป

	 โดยทั่่�วไปแล้้วผู้้�ที่่�ไม่่มีีพื้้�นฐานด้้านการออกแบบ หรืือไม่่เข้้าใจกระบวนการ

ออกแบบผลิิตภััณฑ์์ แต่่ต้้องการสร้้างสรรค์์ผลิิตภััณฑ์์เพื่่�อการจััดจำหน่่าย จะอาศััย

ประสบการณ์์เดิิมจากสิ่่�งที่่�เคยเห็็น สััมผััส หรืือเคยครอบครองผลิิตภััณฑ์์นั้้�น ๆ เพื่่�อ

นำมาใช้้ในกระบวนการออกแบบ โดยการตั้้�งแนวความคิดและรููปแบบของการออกแบบ 

ผลิติภัณัฑ์ไ์ว้้ โดยไม่่ได้ค้ำนึงึถึงึองค์ป์ระกอบอื่่�นๆ เช่่น การผลิติ วัสัดุ ุการตลาด หรือื

อื่่�น ๆ  เป็น็ต้้น ซึ่่�งไม่่เป็็นไปตามแนวทางที่่�ถููกต้้องของกระบวนการออกแบบผลิติภัณัฑ์ ์

ทำให้้ผลิิตภััณฑ์์นั้้�น ไม่่สมบููรณ์์หรืือไม่่สามารถจััดจำหน่่ายได้้ตามที่่�คาดหวััง รวมถึึง

มักัเกิดิรููปแบบที่่�ซ้้ำกันัในตลาด ซึ่่�งกระบวนการออกแบบโดยทั่่�วไป นักัออกแบบต้้อง

อาศััยการศึึกษาข้้อมููลในด้้านต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น พฤติิกรรมของผู้้�บริิโภค วััสดุุ

ศาสตร์์ หลัักการตลาด การยศาสตร์์ การโฆษณาประชาสััมพัันธ์์ ความรู้้�และทัักษะ

ทางศิิลปะ และความรู้้�อื่่�น ๆ  มาบููรณาการเข้้าด้้วยกััน สรุุปความคิิดรวบยอดออกมา

เป็็นองค์์ความรู้้�เพื่่�อนำไปใช้้เป็็นแนวความคิิดในการออกแบบผลิิตภััณฑ์์
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	 ในกระบวนการเรีียนการสอนด้้านออกแบบที่่�อาศััยความคิิดสร้้างสรรค์์ 

(Creative Thinking) จำเป็็นต้้องอาศััยหลัักการคิิด เพื่่�อให้้เกิิดการเรีียบเรีียงในการ

ทำงานที่่�เป็น็ระบบ สามารถหาความเป็น็ไปได้ใ้นการแก้้ไขปัญัหาและหาแนวทางใน

การคิิดสร้้างสรรค์์สิ่่�งใหม่่ ๆ ได้้อย่่างหลากหลาย และเป็็นระบบ สามารถตรวจสอบ

ย้้อนหลัังได้้  ซึ่่�งกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ไม่่มีีจุดเริ่่�มต้้นและจุุดสิ้้�นสุุดที่่�แน่่นอน 

ไม่่จำเป็็นต้้องยึึดติิดกระบวนการคิิดที่่�เป็็นเส้้นตรง (Linear) การคิิดสร้้างสรรค์์นั้้�น

สามารถคิดผลลัพธ์ที่่�แตกต่่างกัันได้้อย่่างหลากหลาย หนึ่่�งในกระบวนการที่่�ถููกนำมา

ใช้้ในการคิิดสร้้างสรรค์์นั้้�น คือ โมเดลกระบวนการคิิดแบบเพชรคู่่� (Double Diamond 

Design Process) ที่่�คิิดค้้นขึ้้�นโดย UK Design Council (Design Council, 2018) 

ซึ่่�งโมเดลนี้้�ช่่วยหาแนวทางที่่�แตกต่่างในการทำงาน ในการแก้้ไขปััญหาที่่�เหมาะสม

	 จากปััญหาที่่�ผู้้�วิิจััยพบ พบว่่า ผู้้�ที่่�เพิ่่�งเริ่่�มเรีียนด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ 

มัักไม่่เข้้าใจในกระบวนการบููรณาการความรู้�หลากหลายศาสตร์์เข้้าด้้วยกััน และไม่่

สามารถสรุุปความคิิดรวบยอดเพื่่�อนำความคิิดรวบยอดนั้้�น ม าใช้้ในการออกแบบ

ผลิิตภััณฑ์์ได้้ดีีเท่่าที่่�ควร ไม่่สามารถลำดัับขั้้�นตอนของกระบวนการการออกแบบได้้

อย่่างชััดเจน ผู้ ้�เรีียนมัักมุ่่�งเน้้นไปที่่�การออกแบบให้้เกิิดความสวยงามมากกว่่าการ

คำนึงึถึงึการผลิิตที่่�เป็น็รููปธรรม การใช้้งานที่่�ตอบสนองผู้้�ใช้้งานได้อ้ย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ 

ทำให้้ผลงานการออกแบบนั้้�น เกิิดความไม่่สมบููรณ์์ เช่่น ไม่่สามารถผลิิตจริงได้้ 

ไม่่สามารถจััดจำหน่่ายได้้ หรืือไม่่สามารถตอบสนองด้้านการใช้้งานของผู้้�ใช้้งานได้้ดีี

	 ดัังนั้้�นเพ่ื่�อให้้การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนด้้านการออกแบบ สามารถพัฒนาองค์์

ความรู้้�ด้้านการออกแบบ เช่่น การออกแบบผลิิตภััณฑ์์ เฟอร์์นิิเจอร์์ กราฟิิก บรรจุุ

ภััณฑ์์ หรืืออื่่�น ๆ สามารถประยุุกต์์นำความรู้้�ในศาสตร์์ต่่าง ๆ และนำความรู้้�พื้้�นฐาน 

ประสบการณ์์มาใช้้เป็็นองค์์ประกอบเพื่่�อบรรลุุผลลััพธ์์ทางการออกแบบ โดยใช้้

กระบวนการเพชรคู่่� (Double Diamond Design Process) ผู้้�วิิจััยจึึงมีีความสนใจ

ที่่�จะศึึกษากระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่� เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ด้้านการ

ออกแบบ
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วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
	 1.	 เพื่่�อศึึกษาปััญหาจากกระบวนการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์

ของผู้้�เรีียน

 	 2.	 เพื่่�อวิิเคราะห์์และประยุุกต์์กระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่� เพื่่�อส่่ง

เสริิมการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์

	 3. 	 เพ่ื่�อศึกึษาผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนด้า้นการออกแบบผลิติภัณัฑ์์ 

ก่่อนและหลัังจากการใช้้กระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่�

ประโยชน์์ที่่�คาดว่่าจะได้้รัับ
	 1.	 ทราบปััญหาจากกระบวนการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ของ

ผู้้�เรีียน

	 2.	 ทราบผลการวิิเคราะห์์และประยุุกต์์กระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่� 

เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์

	 3.	 ทราบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์

ก่่อนและหลัังจากการใช้้กระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่�

ขอบเขตของการวิิจััย
	 1.	 ขอบเขตด้้านประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 	 ขอบเขตด้้านประชากรและกลุ่่�มตัวอย่่าง คื อ นั กศึึกษาหลัักสููตร

ครุุศาสตร์์การออกแบบชั้้�นปีีที่่� 1 จ ำนวน 56 คน โดยกำหนดคุุณสมบััติิของกลุ่่�ม

ตััวอย่่าง คืือ ต้้องผ่่านการเรีียนรายวิิชาออกแบบผลิิตภััณฑ์์อุุตสาหกรรม 1 มาแล้้ว

	 2.	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 	 เครื่่�องมืือที่่�ผู้้�วิิจััยใช้้ในการวิิจััยในครั้้�งนี้้� คื ือ 1. แบบสอบถามปััญหา

ด้้านการเรีียนการสอนด้้านการออกแบบ 2. แบบทดสอบก่่อนและหลัังเรีียน

	 3.	 ตััวแปร

	 	 ตัวัแปรต้้น คือ การส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ด้า้นการออกแบบ ด้้วยกระบวนการ 

คิิดแบบโมเดลเพชรคู่่�
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	 	 ตัวิแปรตามี	คือ	ผลิการเร้ยนร้�แลิะการประยุกต์กระบวินการคิด้แบบ

โมีเด้ลิเพื่ชรค้�ของผ้�เร้ยนด้�านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์

	 4.		 สมมติฐานํของการวัิจััย่

	 	 ผ้�เร้ยนสามีารถุวิิเคราะห์กระบวินการคิด้แบบเพื่ชรค้�	 เพื่ื�อนำมีา

ประยุกต์ใช�ในการเร้ยนร้�ด้�านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์	 แลิะสามีารถุนำมีาออกแบบ

ผลิิตภััณฑ์์จันเกิด้เป็นผลิงานออกแบบท้�เป็นร้ปธิ์รรมีได้�

	 5.		 สถุิติท่�ใช้ในํการวัิจััย่

	 	 สถุติทิ้�ใช�ในการวิิจัยัในครั�งน้�	คอื	ร�อยลิะ	ค�าเฉลิ้�ย	(Mean	: )	แลิะส�วิน

เบ้�ยงเบนมีาตรฐาน	(Standard	Deviation	:	S.D.)

กรอบแนํวัคัิดในํการวัิจััย่
		 กรอบแนวิควิามีคิด้ของการวิิจััยท้�ผ้�วิิจััยใช�ในการศึึกษา	 คือ	 กระบวินการ

คิด้เชิงการออกแบบผลิิตภััณฑ์์แบบเพื่ชรค้�	(Double	Diamond	Model)	ท้�พื่ัฒนา

ขึ�นโด้ย	UK	Design	Council	(สทุธิ์กิานต์	เลิขาณุการ	แลิะคณะ,	2565;	Gustafsson,	

2019)	 ซึ่ึ�งแบ�งกระบวินการออกแบบเป็น	 4	 ขั�นตอน	 ได้�แก�	 การค�นควิ�าหาข�อมี้ลิ	

(Discover)	การวิิเคราะห์เพื่ื�อสรุปปัญหา	(Define)	การพื่ัฒนาควิามีคิด้	(Develop)	

แลิะ	การส�งมีอบส้�ผ้�ใช�งาน	(Deliver)	ด้ังภัาพื่ท้�	1

ภัาพประกอบท่�	1	กระบวินคิด้แบบเพื่ชรค้�โด้ย	UK	Design	Council
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		 จัากนั�นมีหาวิิทยาลิยัสแตมีฟอร์ด้ได้�นำกระบวินการออกแบบผลิิตภัณัฑ์์แบบ

เพื่ชรค้�มีาพื่ัฒนา	โด้ยแบ�งกระบวินการออกเป็น	3	ช�วิงใหญ�ๆ	ได้�แก�	การสร�างควิามี

เข�าใจั	 (Understand)	 การสร�างสรรค์	 (Create)	 แลิะการส�งมีอบส้�ผ้�ใช�งานหรือนำ

ออกส้�ตลิาด้	(Deliver)	โด้ยกระบวินการออกแบบน้�ทำงานเรย้งต�อกนัตั�งแต�ต�นจันจับ	

มี้การวิิเคราะห์ซึ่�ำหลิายครั�ง	เพื่ื�อพื่ัฒนาแนวิทางในการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ได้�ด้้ท้�สุด้

สำหรับกลิุ�มีเปาหมีาย	(ไปรมีา	อิศึรเสนา	ณ	อยุธิ์ยา	แลิะช้จัิต	ตร้รัตยพื่ันธิ์์,	2560)

ภัาพประกอบท่�	2	กระบวินการคิด้แบบเพื่ชรค้�โด้ยมีหาวิิทยาลิัยสแตมีฟอร์ด้

วัิธ่ดําเนํินํการวัิจััย่
	 1.	 ทด้สอบควิามีร้�เดิ้มีของผ้�เรย้นโด้ยใช�แบบทด้สอบก�อนเรย้น	เพืื่�อศึกึษา

ควิามีร้�เด้มิีของผ้�เรย้นก�อนการใช�กระบวินการคิด้แบบโมีเด้ลิเพื่ชรค้�	เพื่ื�อการออกแบบ

ผลิิตภััณฑ์์

	 2.		 สอบถุามีปัญหาของผ้�เร้ยนด้�านการเร้ยนการสอนด้�านการออกแบบ	

เพื่ื�อสอบถุามีปัญหาท้�ผ้�เร้ยนพื่บ	เช�น	การขาด้ทักษะพื่ื�นฐานของผ้�เร้ยน	ปัญหาด้�าน

ทักษะพื่ื�นฐานด้�านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์	เป็นต�น

	 3.		 ทำการเร้ยนการสอน	แลิะฝีกปฏิิบัติการเร้ยนการสอนของผ้�เร้ยนโด้ย

ใช�กระบวินการคิด้แบบเพื่ชรค้�	(Double	Diamond	Design	Process)
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	 4. 	 ทดสอบหลัังเรีียนของผู้้�เรีียน ถึ ึงความเข้้าใจด้้านการออกแบบ และ

เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียน ระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียนของ 

ผู้้�เรีียน หลัังจากใช้้กระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่�

สรุุปผลการวิิจััย
	 1. 	 ผลการศึกึษาปัญัหาด้า้นการเรีียนการสอนด้า้นการออกแบบผลิิตภัณัฑ์์

 	 	 ผู้้�วิิจัยัทำการศึกึษาปััญหาของผู้้�เรีียนในด้้านการเรีียนการสอนด้้านการ

ออกแบบผลิิตภััณฑ์์ โดยเก็็บข้้อมููลจากประชากร คื ือ นั ักศึึกษาหลัักสููตรครุุศาสตร์์

การออกแบบชั้้�นปีีที่่� 1 จำนวน 56 คน โดยใช้้แบบสอบถามปััญหาด้้านการเรีียนการ

สอนด้้านการออกแบบ โดยแสดงได้้ดัังตารางที่่� 1

ตาราง 1	 ตารางแสดงการสอบถามปัญัหาด้า้นการเรีียนการสอนด้า้นการออกแบบ

ผลิิตภััณฑ์์

ลำดัับ ปััญหาด้้านการ

เรีียนการสอนด้้าน

การออกแบบ

ผลิิตภััณฑ์์

ระดัับของปััญหา ค่่าเฉลี่่�ย

( )

ส่่วนเบี่่�ยง

เบน

มาตรฐาน

ระดัับ

จำนวน มาก

ที่่�สุุด

มาก ปาน

กลาง

น้้อย น้้อย

ที่่�สุุด

1. ปััญหาด้้านการ

ขาดความรู้้�เดิิม

ด้้านการออกแบบ

จำนวน

ผู้้�ตอบ

7 23 20 5 1 3.53 0.89 มาก

ร้้อยละ 12.50 41.07 35.71 8.93 1.79

2. ปััญหาการขาด

ทัักษะฝีีมืือในการ

วาดเส้้น

จำนวน

ผู้้�ตอบ

12 15 19 8 2 3.48 1.09 ปานกลาง

ร้้อยละ 21.43 26.79 33.93 14.29 3.57

3. ปััญหาด้้านการ

ขาดความเข้้าใจใก

ระบวนการ

ออกแบบ

จำนวน

ผู้้�ตอบ

9 19 20 7 1 3.50 0.97 ปานกลาง

ร้้อยละ 16.07 33.92 35.71 12.50 1.79
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ลำดัับ ปััญหาด้้านการ

เรีียนการสอนด้้าน

การออกแบบ

ผลิิตภััณฑ์์

ระดัับของปััญหา ค่่าเฉลี่่�ย

( )

ส่่วนเบี่่�ยง

เบน

มาตรฐาน

ระดัับ

จำนวน มาก

ที่่�สุุด

มาก ปาน

กลาง

น้้อย น้้อย

ที่่�สุุด

4. ปััญหาด้้านความ
ไม่่เข้้าใจในการ 
บููรณาการความรู้้�
ต่่างๆ เข้้าด้้วยกััน 
เพื่่�อนำมาใช้้ใน
การออกแบบ

จำนวน
ผู้้�ตอบ

8 17 23 6 2 3.41 0.99 ปานกลาง

ร้้อยละ 14.29 30.36 41.07 10.71 3.57

5. ปััญหาด้้านการ
ขาดทัักษะการ
เขีียนแบบ
ผลิิตภััณฑ์์

จำนวน
ผู้้�ตอบ

12 19 15 8 2 3.55 1.09 มาก

ร้้อยละ 21.43 33.93 26.79 14.29 3.57

6. ปััญหาด้้านทัักษะ
การประยุุกต์์นำ
สีีมาใช้้ในการ
ออกแบบ

จำนวน
ผู้้�ตอบ

14 18 16 6 2 3.64 1.08 มาก

ร้้อยละ 21.43 33.93 26.79 14.29 3.57

7. ปััญหาด้้านการ
ประยุุกต์์นำแบบ 
ไปใช้้เพื่่�อการผลิิต
จริิง

จำนวน
ผู้้�ตอบ

11 21 19 4 1 3.66 0.94 มาก

ร้้อยละ 19.64 37.50 33.93 7.14 1.79

8. ปััญหาด้้านการ
ประยุุกต์์นำหลััก
การตลาด 
พฤติิกรรม 
ผู้้�บริิโภคมาใช้้เพื่่�อ
การออกแบบ

จำนวน 
ผู้้�ตอบ

9 22 17 6 2 3.54 1.01 มาก

ร้้อยละ 16.07 39.29 30.36 10.71 3.57

9. ปััญหาด้้านการ
วาดถ่่ายทอดแบบ
ร่่าง (Sketch 
Design)

จำนวน 
ผู้้�ตอบ

8 19 18 9 2 3.39 1.04 ปานกลาง

ร้้อยละ 14.29 33.93 32.14 16.07 3.57

10. ปััญหาด้้านการนำ
เสนอผลงาน

จำนวน 
ผู้้�ตอบ

11 23 14 6 2 3.63 1.04 มาก

ร้้อยละ 29.64 41.07 25.00 10.71 3.57

ตาราง 1	 ตารางแสดงการสอบถามปัญัหาด้า้นการเรีียนการสอนด้า้นการออกแบบ

ผลิิตภััณฑ์์ (ต่่อ)



233
วารสารศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น

ปีีที่่� 16 ฉบัับที่่� 1 มกราคม-มิิถุุนายน 2567

	 	 จากตารางที่่� 1 ผู้้�วิิจััยพบว่่า ปััญหาที่่�ผู้้�เรีียนมีีปััญหาอัันดัับที่่� 1 ปััญหา

ด้า้นการประยุกุต์น์ำแบบ ไปใช้้เพื่่�อการผลิติจริงิ มีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดับัมาก ( = 3.66, 

S.D. = 0.94) อัันดับัที่่� 2 ปััญหาด้้านทัักษะการประยุุกต์์นำสีีมาใช้้ในการออกแบบ มีี

ค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดับัมาก ( = 3.64, S.D. = 1.08) อันัดับัที่่� 3 ปัญัหาด้า้นการนำเสนอ

ผลงาน มีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมาก ( = 3.64, S.D. = 1.08) อัันดัับที่่� 4 ปััญหาด้้าน

การขาดทัักษะการเขีียนแบบผลิิตภััณฑ์์ ค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมาก ( = 3.55, S.D. = 

1.09) อัันดัับที่่� 5 ปััญหาด้้านการประยุุกต์์นำหลัักการตลาด พฤติิกรรมผู้้�บริิโภคมา

ใช้้เพื่่�อการออกแบบ ค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมาก ( = 3.54, S.D. = 1.01) อัันดัับที่่� 6 

ปัญัหาด้้านการขาดความรู้�เดิมิด้้านการออกแบบ ค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมาก ( = 3.53, 

S.D. = 0.89) อัันดัับที่่� 7 ปััญหาด้้านการขาดความเข้้าใจใกระบวนการออกแบบ ค่่า

เฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับปานกลาง ( = 3.50, S.D. = 0.97) อันดัับที่่� 8 ปัญหาการขาดทักษะ

ฝีีมืือในการวาดเส้้น ค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับปานกลาง ( = 3.48, S.D. = 1.09) อัันดัับ

ที่่� 9 ปััญหาด้้านความไม่่เข้้าใจในการบููรณาการความรู้้�ต่่างๆ เข้้าด้้วยกััน เพื่่�อนำมา

ใช้้ในการออกแบบ ค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดับัปานกลาง ( = 3.41, S.D. = 0.99) และอันัดับั

ที่่� 10 ปััญหาด้้านการวาดถ่่ายทอดแบบร่่าง (Sketch Design) ค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับ

ปานกลาง ( = 3.39, S.D. = 1.04)

	 	 จากปััญหาที่่�ผู้้�วิิจััยได้้ทำการศึึกษา พ บว่่า ปั ัญหาที่่�พบส่่วนใหญ่่เป็็น

ปััญหาที่่�อยู่่�ในระดัับปานกลางถึึงมาก โดยจากการสอบถามปััญหา ซึ่่�งมีีปััญหาอยู่่�ใน

ระดัับมาก จ ำนวน 6 ปั ัญหา และมีีปััญหาในระดัับปานกลาง จ ำนวน 4 ปั ัญหา 

ผู้้�เรีียนให้้ข้้อมููลว่่า เกิิดจากการไม่่เข้้าใจพื้้�นฐานของการเรีียน เนื่่�องจากผลกระทบ

จากการเรีียนออนไลน์ ซึ่่�งไม่่สามารถเรีียนภาคปฏิบัิัติิได้เ้ต็ม็ศักัยภาพ ทักษะด้้านการ

ออกแบบต้้องอาศััยทัักษะการลงมืือปฏิิบััติิ เช่่น การวาดเส้้น การลงสีี  การคิิด

สร้้างสรรค์เ์พื่่�อใช้้ในการปฏิบิัตัิงิานออกแบบ กระบวนการคิดิสร้้างสรรค์ท์ี่่�เป็็นระบบ

เพ่ื่�อนำไปสู่่�การสร้้างผลงานการออกแบบที่่�เป็น็จริงได้้ พบว่่า ผู้�เรีียนมักัใช้้จินิตนาการนำ 

ความคิดิที่่�เป็น็เหตุเุป็น็ผล ไม่่ได้ค้ำนึงึถึงึการผลิติเพื่่�อการใช้้งานจริงิ ในกระบวนการ

ออกแบบ การคิิดสร้้างสรรค์์เป็็นการนำจิินตนาการที่่�มีีในสมองของมนุุษย์์มาใช้้ร่่วม
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กับกระบวินการคิด้สร�างสรรค์	 เกิด้เป็นการผสมีผสานจันเกิด้เป็นการคิด้เชิงเหตุผลิ

แลิะการคิด้เชิงจัินตนาการ	 (ทรงวิุฒิ	 เอกวิุฒิวิงศึา,	 2563)	 การสร�างสรรค์การ

ออกแบบผลิิตภััณฑ์์	 ต�องอาศึัยการศึึกษาข�อมี้ลิเพื่ื�อนำมีาใช�เป็นกระบวินการคิด้เชิง

เหตุผลิร�วิมีกับควิามีคิด้สร�างสรรค์แลิะจัินตนาการ	 ด้ังนั�น	 กระบวินการเพื่ื�อศึึกษา

ข�อมีล้ิท้�ใช�ในการออกแบบ	เปน็ส�วินสำคญั	กระบวินการคดิ้แบบโมีเด้ลิเพื่ชรค้�	มีส้�วิน

ช�วิยให�เกดิ้การคดิ้ในการออกแบบอย�างเปน็ระบบ	โด้ยผ้�วิจิัยักำหนด้แนวิทางอธิ์บิาย

ขั�นตอนของการออกแบบผลิิตภััณฑ์์	 เพืื่�อให�ผ้�เร้ยน	 สามีารถุปฏิิบัติงานออกแบบ

ผลิิตภััณฑ์์ได้�อย�างเป็นขั�นตอน	สามีารถุตรวิจัสอบย�อนหลิังได้�

	 	 ผ้�วิิจััยได้�นำกระบวินการคิด้แบบโมีเด้ลิเพื่ชรค้�	 มีาประยุกต์ใช�ในการ

เรย้นการสอนด้�านการออกแบบผลิติภัณัฑ์	์โด้ยผ้�วิจัิัยได้�ทำการวิเิคราะหแ์ลิะออกแบบ

กิจักรรมีการเร้ยนร้�ด้�านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์	ตามีกระบวินการคิด้แบบโมีเด้ลิเพื่ชรค้�

ด้ังภัาพื่ท้�	2

ภัาพประกอบท่�	3	ขั�นตอนกระบวินการคิด้แบบโมีเด้ลิเพื่ชรค้�

	 	 กระบวินการเพื่ชรค้�	 ประกอบไปด้�วิยกระบวินการ	 2	 ขั�นตอน	 คือ

1.	 ขั�นตอนการสร�างควิามีเข�าใจั	 (Understand)	 เป็นการศึึกษาค�นควิ�า	 กำหนด้
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ประเด็็นปััญหา (Discover) เพื่่�อส่่งต่่อข้้อมููลไปสู่่�กระบวนการนิิยาม (Define) เพื่่�อ

สรุุปข้้อมููลที่่�ต้้องการใช้้เพื่่�อการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ และ 2. ขั้้�นตอนการสร้้างสรรค์์

และการส่่งต่่อ (Create and Deliver) ผู้้�เรีียนต้้องนำข้้อมููลที่่�สรุุปจากขั้้�นตอนการ

สร้้างความเข้้าใจ ม าใช้้ในการพััฒนารููปแบบตามกระบวนการออกแบบผลิิตภััณฑ์ ์

จากนั้้�น ผู้ ้�เรีียนต้้องเข้้าสู่่�กระบวนการส่่งต่่อ โดยควรสร้้างหุ่่�นจำลองต้้นแบบ เพื่่�อ

ศึึกษาความเป็็นไปได้้ในการผลิิต ก่่ อนเข้้าสู่่�กระบวนการสุุดท้้าย คื อ การทดสอบ

ต้้นแบบผลิติภัณัฑ์แ์ละการนำเสนอผลงาน เมื่่�อผู้้�วิจัิัยได้ท้ำการออกแบบกระบวนการ

คิิดแบบโมเดลเพชรคู่่�แล้้ว ผู้้�วิิจััยได้้นำไปทดสอบกัับผู้้�เรีียนต่่อไป

	 2.	 ผลการจััดขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�ด้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ 

ตามกระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่�

	 	 ผู้้�วิิจััยกำหนดขั้้�นตอนกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบ

ผลิิตภััณฑ์์ ตามกระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่� เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้� และ

สามารถดำเนิินกระบวนการออกแบบได้้ตามขั้้�นตอนอย่่างเป็็นลำดัับขั้้�น ซึ่่�ง

กระบวนการจััดการเรีียนรู้้� แบ่่งเป็็น 5 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�

		  ขั้้�นตอนที่่� 1 ศึึกษาปััญหา (Finding Problem)

	 	 1. 	 ผู้้�สอน กำหนดโจทย์์ของการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน

ศึึกษาตามโจทย์์ที่่�ได้้รัับ

	 	 2.	 ให้้ผู้้�เรีียนจัับกลุ่่�มกััน เพื่่�อให้้ช่่วยกัันศึึกษาค้้นหาประเด็็นปััญหา 

หรืือความสนใจในผลิิตภััณฑ์์ที่่�ต้้องการออกแบบ

	 	 3. 	 สรุุปประเด็็นปััญหาที่่�ต้้องการจะศึึกษา

	 	 4. 	 ศึึกษาผลิิตภััณฑ์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับประเด็็นปััญหา

		  ขั้้�นตอนที่่� 2 การกำหนดเป้้าหมาย (Set Goal)

	 	 1. 	 ผู้้�เรีียน ร่่วมกันัสรุปุประเด็น็ที่่�จะออกแบบ โดยการระดมความคิดิ 

(Brainstorming) เพื่่�อหาแนวทางที่่�เหมาะสมที่่�สุุดในการออกแบบผลิิตภััณฑ์์

	 	 2. 	 นำเสนอแนวทางของกลุ่่�ม  ให้้ผู้�สอนและเพ่ื่�อในห้้องฟััง เพื่่�อร่่วม

กัันวิิพากษ์์แนวทางในการออกแบบ
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	 	 3. 	 ผู้้�เรีียนการกำหนดขอบเขตของการออกแบบ

	 	 4. 	 ผู้้�เรีียน เขีียนสรุุปแนวทางของการออกแบบในรููปแบบเอกสาร

		  ขั้้�นตอนที่่� 3 การออกแบบ (Design)

	 	 1.	 ผู้้�เรีียนกำหนดแนวทางความคิดิในการออกแบบ เช่่น การกำหนด

อารมณ์์ของการออกแบบ (Mood Board) การกำหนดแนวคิิดในการออกแบบ 

(Concept) การกำหนดแรงบัันดาลใจในการออกแบบ (Inspiration)

	 	 2.	 การร่่างภาพผลิิตภััณฑ์์ (Idea Sketch)

	 	 3.	 การร่่วมกันสรุุปและคััดเลืือกแบบร่่าง เพื่่�อสร้้างแบบร่่างผลิติภัณัฑ์ ์

(Sketch Design)

	 	 4.	 การร่่างภาพร่่างผลิิตภััณฑ์์ (Sketch Design)

	 	 5.	 สรุปุแบบร่่าง โดยการประเมิินผลงานด้้วยวิธิีีการทางสถิิติ ิเพื่่�อหา

แบบร่่างที่่�เหมาะสม

		  ขั้้�นตอนที่่� 4 การสร้้างต้้นแบบ (Prototype)

	 	 1. 	 ผู้้�เรีียนสรุุปแบบร่่างที่่�เหมาะสมที่่�สุุด จ ากการประเมิินทางสถิิติิ 

แก้้ไขรููปแบบให้้เหมาะสมเพื่่�อการผลิิตหุ่่�นจำลองต้้นแบบ ตามคำแนะนำของผู้้�สอน 

และกลุ่่�มผู้้�ประเมิิน

	 	 2. 	 สร้้างหุ่่�นจำลองต้้นแบบ เพ่ื่�อศึกึษารููปแบบที่่�เหมาะสมของผลิติภัณัฑ์์จริง

	 	 ขั้้�นตอนที่่� 5 การทดสอบและการนำเสนอผลงาน (Test and Pres-

entation)

	 	 1.	 ทดสอบหุ่่�นจำลองต้้นแบบ เพื่่�อศึกึษาลักัษระการใช้้งานที่่�เหมาะสม 

หาจุุดเด่่น จุุดด้้อยของผลิิตภััณฑ์์

	 	 2.	 นำเสนอผลงานการออกแบบ ซึ่่�งผู้้�เรีียนต้้องนำเสนอแนวความคิดิ

ตั้้�งแต่่กระบวนการเริ่่�มต้้นการออกแบบ จนถึึงกระบวนการทดสอบหุ่่�นจำลองต้้นแบบ 

เพื่่�ออธิิบายความสอดคล้้องของแนวความคิิดกัับรููปแบบของผลิิตภััณฑ์์
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ภัาพประกอบท่�	4	ขั�นตอนการจััด้การเร้ยนร้�ด้�านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์	

ตามีกระบวินการคิด้แบบโมีเด้ลิเพื่ชรค้�

	 3.		 ผลการประยุ่กต์การจััดการเร่ย่นํการร้้ด้านํการออกแบบผลิตภััณฑ์์	

ตามกระบวันํการคัิดแบบโมเดลเพชรคั้่

	 	 ผ้�วิิจััยได้�นำกระบวินการคิด้แบบโมีเด้ลิเพื่ชรค้�	 มีาใช�จััด้กิจักรรมีการ

เร้ยนร้�ด้�านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์	 โด้ยผลิการจััด้การเร้ยนร้�	 โด้ยกำหนด้โจัทย์ให�

ผ้�เรย้นนำไปศึกึษาข�อมีล้ิตามีโจัทยท์้�ผ้�เร้ยนได้�รบั	แลิะนำมีาเข้ยนแผนภัาพื่	เพื่ื�อทำการ

วิางแผนในการด้ำเนินการออกแบบ	ด้ังภัาพื่ท้�	3

ภัาพประกอบท่�	5	ตัวิอย�างการเข้ยนแผนภัาพื่การด้ำเนินงาน

	ตามีกระบวินการคิด้แบบโมีเด้ลิเพื่ชรค้�
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	 	 จากนั้้�นผู้้�วิจิัยั ได้้ให้้ผู้้�เรีียนทดลองดำเนินิการออกแบบผลิติภัณัฑ์ ์ตาม

กระบวนการโดยการเริ่่�มต้้นเก็บ็ข้้อมููลที่่�หลากหลาย จากนั้้�นทำการวิิเคราะห์แ์ละสรุปุ

ข้้อมููลที่่�ได้้ เพื่่�อนำไปสู่่�กระบวนการคิิดเพื่่�อการออกแบบต่่างๆ ได้้แก่่ การทำ Mood 

board การร่่างภาพ  (Idea Sketch) การพััฒนาแบบร่่าง (Idea Development) 

การทำภาพร่่าง (Sketch Design) และทำการสรุุปแบบร่่างสุุดท้้าย (Final Design)

   

     
ภาพประกอบที่ 6 ตัวอย่างกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ จากกระบวนการคิดแบบโมเดลแบบเพชรคู่ 

 
เมื่อได้ทำการสรุปแบบร่างสุดท้าย (Final Design) แล้ว ผู้เรียนจะต้องสร้างสรรค์หุ่นจำลองต้นแบบ เพ่ือ

ศึกษารูปแบบของผลิตภัณฑ์ท่ีได้ทำการออกแบบ ว่าสามารถผลิตจริงได้หรือไม่ ดังนั้นผู้เรียนจะต้องสร้างหุ่นจำลอง
ต้นแบบขึ้น เพ่ือศึกษารูปแบบที่เป็นไปได้ทางการออกแบบ 

จากผลการวิจัย พบว่า กระบวนการคิดแบบโมเดลเพชรคู ่ ทำให้ผู ้เรียน สามารถสร้างสรรค์ผลงาน
ออกแบบได้เป็นลำดับขั้นตอนมากยิ่งขึ้น เข้าใจกระบวนการออกแบบที่เป็นลำดับมากขึ้น สามารถปฏิบัติงานได้
อย่างเป็นรูปธรรม มีความคิดที่หลากหลายมากขึ้น และเมื่อปฏิบัติงานเป็นกลุ่ม ทำให้ผู้เรียนได้ค้นพบแนวคิดที่
แตกต่างจากผู้อ่ืน สามารถประยุกต์ผลงานออกแบบให้เหมาะสมได้มากข้ึน 

  
4. ผลการเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลังเรียน 
ผู้วิจัยได้ทำการทดสอบก่อนเรียน เพื่อศึกษาความรู้เดิมของผู้เรียน หลังจากนั้นผู้วิจัยใช้กระบวนการเรยีน

การสอนด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ เพื ่อทำการสอนผู้เรียน และวัดผลสัมฤทธิ ์หลังเรียน โดยมีผู ้เรียนทำ
แบบทดสอบ จำนวน 65 คน ซึ่งผลการเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลังเรียน ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ดังตาราง
ที่ 2 
ตารางที่ 2 ตารางเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการใช้กระบวนการเรียนการสอนด้านการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ (n=65) 

ผลสัมฤทธิ ์ 𝒙̅𝒙 S.D. t Sig 
ก่อนเรียน 12.59 3.53 -7.95 .05 
หลังเรียน 17.31 3.66 

ภาพประกอบที่่� 6 ตััวอย่่างกระบวนการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ 

จากกระบวนการคิิดแบบโมเดลแบบเพชรคู่่�

	 	 เมื่่�อได้้ทำการสรุุปแบบร่่างสุุดท้้าย (Final Design) แล้้ว ผู้�เรีียนจะต้้อง

สร้้างสรรค์์หุ่่�นจำลองต้้นแบบ เพื่่�อศึึกษารููปแบบของผลิิตภััณฑ์์ที่่�ได้้ทำการออกแบบ 

ว่่าสามารถผลิิตจริงได้้หรืือไม่่ ดั ังนั้้�นผู้้�เรีียนจะต้้องสร้้างหุ่่�นจำลองต้้นแบบขึ้้�น เพ่ื่�อ

ศึึกษารููปแบบที่่�เป็็นไปได้้ทางการออกแบบ

	 	 จากผลการวิจัิัย พบว่่า กระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่� ทำให้้ผู้�เรีียน 

สามารถสร้้างสรรค์์ผลงานออกแบบได้้เป็็นลำดัับขั้้�นตอนมากยิ่่�งขึ้้�น เข้้าใจ

กระบวนการออกแบบที่่�เป็็นลำดัับมากขึ้้�น สามารถปฏิิบััติิงานได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม 

มีีความคิิดที่่�หลากหลายมากขึ้้�น และเมื่่�อปฏิิบััติิงานเป็็นกลุ่่�ม ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้ค้้นพบ

แนวคิดิที่่�แตกต่่างจากผู้้�อื่่�น สามารถประยุุกต์ผ์ลงานออกแบบให้้เหมาะสมได้้มากขึ้้�น
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	 4.	 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนสอบก่่อนและหลัังเรีียน

	 	 ผู้้�วิจิัยัได้ท้ำการทดสอบก่่อนเรีียน เพื่่�อศึึกษาความรู้้�เดิมิของผู้้�เรีียน หลังั

จากนั้้�นผู้้�วิิจััยใช้้กระบวนการเรีียนการสอนด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ เพื่่�อทำการ

สอนผู้้�เรีียน และวัดัผลสัมัฤทธิ์์�หลังัเรีียน โดยมีีผู้้�เรีียนทำแบบทดสอบ จำนวน 65 คน 

ซึ่่�งผลการเปรีียบเทีียบคะแนนสอบก่่อนและหลัังเรีียน ผู้้�วิจิัยัสามารถสรุุปได้้ดังัตาราง

ที่่� 2

ตารางที่่� 2 	 ตารางเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังการใช้้

กระบวนการเรีียนการสอนด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ (n=65)

ผลสััมฤทธิ์์� S.D. t Sig

ก่่อนเรีียน 12.59 3.53 -7.95 .05

หลัังเรีียน 17.31 3.66

*ระดัับค่่านััยยะทางสถิิติิ (*p<0.05)

	 	 จากตารางที่่� 2 ผู้้�วิิจััยพบว่่า คะแนนสอบหลัังเรีียนมีีการเพิ่่�มขึ้้�น โดยมีี

ค่่าเฉลี่่�ย ( ) อยู่่�ที่่� 17.31 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยู่่�ที่่� 3.66 ซึ่่�งสููงขึ้้�น

กว่่าคะแนนก่่อนเรีียน ที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) อยู่่�ที่่� 12.59 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

อยู่่�ที่่� 3.53 และมีีค่่าทดสอบทีี (T-Test Dependent) ที่่� -7.95 ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยสููงขึ้้�น

อย่่างมีีนััยยะสำคััญทางสถิิติิที่่� 0.05

อภิิปรายผล
	 จากการศึึกษา เรื่่�อง กระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่� เพื่่�อส่่งเสริิมการ

เรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ ผู้้�วิิจััยสามารถอภิิปรายผลได้้ ดัังนี้้�

	 กระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่� สามารถส่่งเสริิมความเข้้าใจในด้้าน

กระบวนการเรีียนรู้้� การจััดการและลำดัับความคิดเชิิงการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ได้้ 

เนื่่�องจากผู้้�เรีียนจะต้้องดำเนิินการเก็็บข้้อมููล วิเิคราะห์์ข้้อมููลก่่อน เพื่่�อให้้ทราบข้้อมููล
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ที่่�ต้้องการนำไปใช้้เพื่่�อการออกแบบ ดัังนั้้�น การหาความเป็็นไปได้้ทางการออกแบบ

ผลิติภัณัฑ์ ์จึงมีีความสำคััญ สอดคล้้องกัับ M.F. Ahmed และคณะ (Ahmed et al., 

2018) ที่่ �กล่่าวว่่า การพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ใหม่่ต้้องอาศััยการตีีความสููง เนื่่�องจาก

ผลิติภัณัฑ์ใ์หม่่มีีความสำคัญั ซึ่่�งอาจนำไปสู่่�การปรัับปรุงุและพัฒันาประสิทิธิภิาพของ

ผลิิตภััณฑ์์ได้้ ดั ังนั้้�น กระบวนการออกแบบและการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ใหม่่  เป็็น 

กระบวนการเริ่่�มต้้น จึงึควรให้้ความสำคัญัเพื่่�อพัฒันารููปแบบผลิติภัณัฑ์ใ์ห้้ดีีขึ้้�นในอนาคต 

การวางรากฐานที่่�ดีีในการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ จ ะช่่วยให้้ผลิิตภััณฑ์์นั้้�นมีีลัักษณะที่่�

ทัันสมััย มีีรููปแบบการใช้้งานที่่�ดีีขึ้้�น ดั งนั้้�น การเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ 

จำเป็็นต้้องเข้้าใจกระบวนการออกแบบ เพื่่�อให้้ผลิิตภััณฑ์์นั้้�นมีีรููปแบบในการพััฒนา

ที่่�ดีี  สามารถใช้้งานได้้ตรงกัับพฤติิกรรมของผู้้�ใช้้งาน ความต้้องการของตลาด  การ

ผลิิตที่่�สามารถผลิิตได้้จริิง และอื่่�น ๆ ซึ่่�งผู้้�เรีียนต้้องจััดลำดัับความสำคััญของ

กระบวนการได้้ ดั งนั้้�น กระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่�จึึงเข้้ามามีีส่่วนช่่วยให้้ 

ผู้้�เรีียนลำดัับความสำคััญของกระบวนการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ได้้ดีีขึ้้�น

ข้้อเสนอแนะ
	 1. 	 การใช้้กระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่�นั้้�น ผู้้�วิจิัยัเน้้นไปที่่�กระบวนการ 

เรีียนการสอนในรููปแบบกลุ่่�ม ดั ังนั้้�น ควรศึึกษาและเปรีียบเทีียบกระบวนการคิิด 

เพื่่�อการออกแบบ ทั้้ �งการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ด้้วยผู้้�เรีียนทั้้�ง 2 รูู ปแบบ คื อ 

กระบวนการออกแบบแบบทำงานเดี่่�ยว และกระบวนการทำงานแบบกลุ่่�ม และควร

เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนและการออกแบบ เพื่่�อหาประสิิทธิภิาพของการ

ใช้้กระบวนการนี้้�ที่่�เหมาะสมที่่�สุุด

	 2.	 ในระยะการเก็็บข้้อมููล ผู้้�วิิจััยใช้้การเก็็บข้้อมููลในรููปแบบออนไลน์์ จึึง

ทำให้้ไม่่สามารถทราบทัักษะพื้้�นฐานทางการออกแบบที่่�แท้้จริิงของผู้้�เรีียนได้้ ดัังนั้้�น 

ควรเก็็บข้้อมููลโดยการทดสอบผู้้�เรีียนในเชิิงปฏิิบััติิที่่�ผู้้�สอนสามารถเห็็นพฤติิกรรมที่่�

ชััดเจน
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	 3.	 ควรขยายผลการศึึกษาทางการออกแบบ โดยกำหนดโจทย์์ไปสู่่�การ

ออกแบบในรููปแบบอื่่�น ๆ เช่่น การออกแบบกราฟิิก การออกแบบบรรจุุภััณฑ์์ การ

ออกแบบเฟอร์์นิิเจอร์์ การออกแบบแฟชั่่�นสิ่่�งทอ เป็็นต้้น เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีทางเลืือกที่่�

หลากหลายเพิ่่�มขึ้้�นในการออกแบบ

	 4. 	 ควรเปรีียบเทีียบผลงานการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ที่่�เกิิดจากการใช้้

กระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่� โดยอาจเปรีียบเทีียบระหว่่างผลงานก่่อนการใช้้

กระบวนการ และหลัังการใช้้กระบวนการ เพื่่�อให้้เห็็นผลงานการออกแบบที่่�ชััดเจน

ขึ้้�น สามารถเปรีียบเทีียบคุณุภาพของผลงานได้้ เพื่่�อสามารถอธิบิายผลการประยุกุต์์

ใช้้กระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น

	 5.	 ควรกำหนดตััวแปรควบคุุม คืือ กลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 2 กลุ่่�ม โดยกลุ่่�ม

หนึ่่�งทดลองใช้้กระบวนการคิิดแบบโมเดลเพชรคู่่�และอีีกหนึ่่�งกลุ่่�มไม่่ใช้้  เพื่่�อเปรีียบ

เทีียบผลสััมฤทธิ์์�ที่่�ชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น
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