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บทคัดย่อ
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยสำ�คัญที่ส่งผลต่อการสอนการออกแบบ

เคร่ืองแต่งกายเพื่อ การแสดง และพัฒนาโมเดลการสอนการออกแบบเครื่องแต่งกาย 

เพื่อการแสดง สำ�หรับผู้เรียนระดับอุดมศึกษา โดยใช้แนวคิด Project-Based Learning (PBL), 

Design Thinking และ Blended Learning เพื่อสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่มีโครงสร้างชัดเจน

และสอดคล้องกับอุตสาหกรรมบันเทิงและสื่อดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ผลการศึกษา

พบว่า มีปัจจัยสำ�คัญที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ของนิสิต ได้แก่ (1) ความสามารถด้านศิลปะและ 

การออกแบบเบื้องต้น (2) ความเข้าใจบริบททางศิลปะ วัฒนธรรม และประวัติศาสตร์ของ 

เครือ่งแตง่กาย (3) การใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลั เชน่ แอพรเิคชัน่ Procreate และ CAD ในการออกแบบ  

(4) การคิดเชิงสร้างสรรค์เพื่อสะท้อนแนวคิดของการแสดง และ (5) การพัฒนาทักษะการนำ�

เสนอและการสื่อสารแนวคิด

จากการพัฒนา และทดลองใช้ Costume Design Model Canvas พบว่าโมเดลน้ีมี

ประสิทธิภาพในการยกระดับกระบวนการเรียนรู้ด้านการออกแบบเครื่องแต่งกาย โดยช่วยให้

นิสิตพัฒนาทักษะใน 5 ด้านหลัก ได้แก่ (1) การสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration) ท่ีช่วย

ให้นิสิตสามารถเชื่อมโยงแนวคิดเชิงศิลปะและบริบทของ การแสดง (2) การฝึกทักษะ (Skill 

Development) ซึ่งช่วยให้นิสิตมีความเชี่ยวชาญในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และการออกแบบ 

(3) การออกแบบและพัฒนาแนวคิด (Concept Development) ที่ช่วยให้กระบวนการออกแบบ

มีโครงสร้างที่เป็นระบบมากขึ้น (4) การผลิตและนำ�เสนอ (Production & Presentation)  

ซึ่งช่วยเพิ่มความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน และการสื่อสารแนวคิดให้มีความชัดเจน 

และ (5) การประเมินผลและพัฒนา (Evaluation & Iteration) ท่ีช่วยให้เกิดการพัฒนาต่อ

เน่ืองของกระบวนการออกแบบผ่านการสะท้อนกลับและการให้ข้อเสนอแนะการเปรียบเทียบ

ระหวา่งกลุม่ทดลองทีเ่รยีนรูผ้า่น Costume Design Model Canvas กบักลุม่ทีค่วบคมุที่ใชว้ธิกีาร

สอนแบบเดิม พบว่า กลุ่มที่ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ (𝑝 < 0.05)  

แสดงให้เห็นว่าโมเดลนี้เป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาการเรียนการสอนด้านการ

ออกแบบเครื่องแต่งกาย

คําสําคัญ : การออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง  

โมเดลการสอน  การคิดเชิงออกแบบ
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Abstract
This research aims to analyze the key factors influencing the teaching of costume 

design for performance and to develop a teaching model for undergraduate students in 

this field. The model is based on the concepts of Project-Based Learning (PBL), Design 

Thinking, and Blended Learning to create a structured learning process that aligns with 

the rapidly evolving entertainment and digital media industries.

The findings indicate that several factors significantly impact students’ learning, 

including (1) fundamental artistic and design skills, (2) an understanding of artistic, 

cultural, and historical contexts in costume design, (3) the utilization of digital design 

technologies such as Procreate and CAD, (4) creative thinking to reflect performance 

concepts, and (5) the development of presentation and communication skills.  

The implementation and evaluation of the Costume Design Model Canvas 

demonstrated its effectiveness in enhancing costume design education. The model 

improved students' competencies in five key areas: (1) Inspiration, which enables 

students to connect artistic concepts with performance contexts; (2) Skill Development, 

which enhances students' proficiency in digital design tools and techniques; (3) Concept 

Development, which ensures a more structured design process; (4) Production & 

Presentation, which improves creative execution and the communication of design 

concepts; and (5) Evaluation & Iteration, which fosters continuous refinement through 

feedback and reflection. A comparative analysis between the experimental group, 

which utilized the Costume Design Model Canvas, and the control group, which followed 

traditional teaching methods, revealed that the experimental group demonstrated a 

statistically significant improvement (𝑝 < 0.05) in creativity, technological proficiency, 

and presentation skills. These findings suggest that the model is an effective framework 

for enhancing costume design education and can be adapted for broader applications 

in art and design curricula.

Keywords : Costume Design, Teaching Model, Design Thinking
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บทนํา
การศึกษาด้านศิลปกรรม และการออกแบบในระดับอุดมศึกษา มีบทบาทสำ�คัญ

ในการบ่มเพาะผู้เรียนให้เป็นผู้สร้างสรรค์ผลงานที่สามารถสื่อสารความคิดและคุณค่าทาง

สุนทรียศาสตร์ในรูปแบบที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นทัศนศิลป์ ศิลปะการแสดง การออกแบบ

สื่อ หรือการออกแบบผลิตภัณฑ์ สาขาวิชาเหล่านี้ล้วนต้องอาศัยการบูรณาการทั้งศาสตร์ และ

ศิลป์ ควบคู่กับกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนด้านศิลปกรรม

ในบริบทของการศึกษาสมัยใหม่กลับเผชิญกับความท้าทายหลายประการ โดยเฉพาะเมื่อเข้าสู่

ยคุดจิทิลัทีก่ารเขา้ถงึขอ้มลูกลายเปน็เรือ่งงา่ยและไร้ขีดจำ�กดั แมผู้เ้รยีนจะมีโอกาสรบัรูเ้นือ้หา

จำ�นวนมากผา่นชอ่งทางออนไลน ์แตก่ารจดัการกบัขอ้มลูเหลา่นัน้กลบัขาดความเปน็ระบบสง่ผล

ให้ผู้เรียนขาดทักษะในการคิด วิเคราะห์ และเรียบเรียงแนวคิดอย่างมีขั้นตอน ซึ่งเป็นรากฐาน

สำ�คญัของกระบวนการออกแบบท่ีมคุีณภาพ ปญัหาดงักลา่วสะทอ้นถงึชอ่งวา่งระหวา่งการรบัรู ้ 

กับการลงมือทำ�  ที่ยังคงเป็นจุดอ่อนในระบบการเรียนการสอนศิลปกรรม แม้ว่าจะมีความ

พยายามปรับเปลี่ยนแนวทางการเรียนรู้ให้มีความทันสมัยมากข้ึน แต่หากไม่มีโครงสร้างการ

สอนที่ชัดเจนและมีระบบ ก็ยากที่ผู้เรียนจะพัฒนาทักษะการออกแบบอย่างลึกซึ้งและยั่งยืน

เครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง (Costume) เป็นองค์ประกอบที่มีบทบาทสำ�คัญใน

การสร้างบรรยากาศและส่ือสารเรื่องราวในงานศิลปะประเภทต่าง ๆ เช่น ภาพยนตร์ ละคร

โทรทัศน์ ละครเวที โฆษณาและกิจกรรมส่งเสริมการตลาด การออกแบบเครื่องแต่งกาย 

ไม่เพียงแค่เป็นการเลือกใช้เส้ือผ้าให้เหมาะสมกับตัวละคร แต่ยังมีบทบาทในการถ่ายทอด

บุคลิก ลักษณะทางสังคม อารมณ์ และอัตลักษณ์ของตัวละครให้มีความสมจริงและน่าเชื่อถือ  

เครื่องแต่งกายจึงเป็นสื่อกลางที่ช่วยให้ผู้ชมเข้าใจบทบาทของตัวละคร และเสริมสร้างอารมณ์

ของฉากหรอืเหตกุารณต์า่ง ๆ  ในการแสดง นอกจากนี ้รปูแบบ สสีนั ลวดลาย และองคป์ระกอบ

ของเครื่องแต่งกายยังช่วยส่งเสริมการส่ือสารเชิงสัญลักษณ์ให้กับผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เครื่องแต่งกายจึงไม่ได้เป็นเพียงองค์ประกอบด้านสุนทรียศาสตร ์ แต่ยังเป็นเครื่องมือที่ช่วย

สร้างเอกลักษณ์ของตัวละคร สื่อสารอารมณ์ และเสริมสร้างประสบการณ์ของผู้ชมให้สมบูรณ์

ยิ่งขึ้น ปัจจุบัน อุตสาหกรรมบันเทิงท้ังในประเทศและต่างประเทศมีการเติบโตอย่างต่อเน่ือง 

ส่งผลให้ความต้องการนักออกแบบเคร่ืองแต่งกายที่มีความสามารถเพิ่มข้ึนอย่างมีนัยสำ�คัญ  

อยา่งไรกต็าม การเรยีนการสอนด้านการออกแบบเครือ่งแตง่กายเพ่ือการแสดงในประเทศไทยยัง

ขาดแนวทางการสอนทีเ่ปน็ระบบ และไมส่ามารถตอบสนองตอ่การเปลีย่นแปลงของอตุสาหกรรม

ในทุกมิติ ประเทศไทยมีการเรียนการสอนด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงมา 

นานกวา่ 30 ป ีโดยส่วนใหญเ่ปดิสอนในภาควชิาศลิปะการละคร นาฏศลิป ์หรอืศิลปะการแสดง

ในมหาวิทยาลัยต่าง ๆ รวมถึงการเปิดการเรียนการสอนด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อ
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การแสดงโดยตรงที่มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยมีการแบ่งการเรียนการสอนออกเป็น 

สองแขนง คือ การออกแบบเพื่องานละคร ซึ่งเปิดสอนในคณะศิลปกรรมศาสตร์ และการ

ออกแบบเพื่องานภาพยนตร์และส่ือดิจิทัล ซึ่งเปิดสอนในวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 

อย่างไรก็ตาม จากการเปลี่ยนแปลงของสังคมและเทคโนโลยี ตลอดจนพฤติกรรมการเรียนรู้

ของนสิติทีเ่ขา้สูย่คุดจิทิลั ทำ�ใหก้ารเรยีนการสอนดา้นการออกแบบเครือ่งแต่งกายเพือ่การแสดง

จำ�เปน็ตอ้งไดร้บัการปรบัปรงุใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการของตลาดแรงงานและแนวโนม้ของ

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่กำ�ลังเติบโต

การศกึษาในศตวรรษที่ 21 เนน้การเรยีนรูแ้บบปฏิบตัิจรงิและการบูรณาการเทคโนโลยี

เข้ากับกระบวนการเรียนรู้ ดังนั้น จึงจำ�เป็นต้องมีการพัฒนาโมเดลการสอนที่สามารถ 

ตอบสนองต่อความต้องการของนิสิตและอุตสาหกรรมการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการ

แสดง การออกแบบโมเดลการสอนที่เหมาะสมต้องคำ�นึงถึงการผสมผสานระหว่างแนวคิดทาง

ศลิปะ เทคโนโลย ีและการพฒันาทกัษะการทำ�งานแบบมอือาชพี รวมถงึการสง่เสรมิการเรยีนรู้

ผ่านโครงงาน (Project-based Learning) และการปฏิบัติงานจริงในสถานประกอบการ (Work-

integrated Learning) เพ่ือให้นิสิตสามารถพัฒนาทักษะและความสามารถได้อย่างรอบด้าน 

พร้อมทั้งเพิ่มโอกาสในการก้าวเข้าสู่ตลาดแรงงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ จากแนวคิดดังกล่าว 

งานวิจยันีจ้งึมุง่เนน้การพฒันาโมเดลการสอนการออกแบบเครือ่งแตง่กายเพือ่การแสดงสำ�หรบั

นิสิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยมีเป้าหมายเพ่ือสร้างต้นแบบในการพัฒนาการเรียน 

การสอนทีส่ามารถนำ�ไปใช้ไดอ้ยา่งเปน็ระบบ และสามารถตอ่ยอดไปสูก่ารพฒันา นกัออกแบบ 

เคร่ืองแต่งกายระดับประเทศ โมเดลการสอนท่ีได้รับการพัฒนาจะช่วยให้การเรียนการสอนในสาขาน้ี 

มีความทันสมัย ตอบสนองต่อความต้องการของอุตสาหกรรม และสามารถพัฒนาบุคลากรที่

มีความสามารถในการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะช่วย

เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศไทยในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ได้ในอนาคต

วัตถุประสงค์
1.	 วิเคราะห์ปัจจัยสำ�คัญท่ีส่งผลต่อการสอนการออกแบบเคร่ืองแต่งกายเพ่ือการแสดง

2.	 การพฒันาโมเดลการสอนการออกแบบเครือ่งแตง่กายเพ่ือการแสดง สำ�หรบันสิติ

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

วิธกีารวิจัย
การวิจัยนี้มุ่งเน้นการพัฒนาโมเดลการสอนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อ 

การแสดง สำ�หรับนิสิตระดับปริญญาตรี วิชาเอกการออกแบบเพื่องานภาพยนตร์และสื่อดิจิทัล 
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มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ การศึกษาคร้ังนี้จะใช้กระบวนการวิจัยเชิงคุณภาพและเชิง

ปรมิาณควบคูก่นั เพือ่ให้ได้ขอ้มลูท่ีครอบคลมุทุกมติขิองกระบวนการเรียนการสอน โดยมุง่เน้น

การศึกษาด้านหลักการออกแบบ การฝึกปฏิบัติ และการพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้สอดคล้อง

กับแนวโน้มของอุตสาหกรรมภาพยนตร์และสื่อดิจิทัลในปัจจุบัน

ขอบเขตของการศึกษาจะเน้นไปที่ การสำ�รวจปัจจัยสำ�คัญในการสอนออกแบบเครื่อง

แต่งกายเพื่อการแสดง รวมถึงการออกแบบและทดสอบโมเดลการสอนที่มีประสิทธิภาพ  

โดยศึกษาความคิดเห็นของนิสิตและผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงใน

ระดับมหาวิทยาลัย ตลอดจนวิเคราะห์ผลลัพธ์จากการทดลองใช้โมเดลการสอนดังกล่าว

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่

1. กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดงในระดับมหาวิทยาลัย

กลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 5 คน คัดเลือกโดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) มีประสบการณ์สอนด้านการออกแบบเคร่ืองแต่งกายเพื่อการแสดงในระดับ

มหาวิทยาลัยไม่น้อยกว่า 10 ปี 

2. กลุ่มนิสิต นักศึกษา

กลุม่ตวัอยา่ง นสิติระดบัปรญิญาตร ีสาขาการออกแบบเพือ่งานภาพยนตรแ์ละสือ่ดจิทิลั 

วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จำ�นวน 30 คน ซึ่งลงทะเบียน

เรียนในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง

กลุ่มนิสิตแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มย่อย ได้แก่   กลุ่มทดลอง จำ�นวน 15 คน: ได้รับ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โมเดลการสอน Costume Design Model Canvas  และ กลุ่มควบคุม 

จำ�นวน 15 คน: ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบเดิมที่ใช้ในรายวิชา การเลือกกลุ่ม

ตัวอยา่งใชวิ้ธีการคดัเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยพิจารณาจากความสมคัรใจใน

การเข้ารว่ม ความเหมาะสมตอ่เน้ือหาการเรยีนรู ้และการมเีวลาเรียนรว่มกนัในภาคการศกึษานัน้

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มหลักตามลำ�ดับขั้นตอนของการดำ�เนินงานวิจัย ได้แก่ 

1. เครื่องมือสำ�หรับการเก็บข้อมูลเบื้องต้น 

1.1 แบบสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชาญ ใช้สำ�หรับเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพโดยใช้

รูปแบบการสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง (Semi-structured Interview) เพื่อรวบรวม

ขอ้คดิเห็นเกีย่วกบัรปูแบบการเรียนการสอนทีเ่หมาะสม ทกัษะทีผู่เ้รยีนควรม ีและความ
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ต้องการของอุตสาหกรรม

1.2 แบบสอบถามความคิดเห็นของนิสิต (ก่อนทดลองใช้โมเดล) ใช้รวบรวม

ความคิดเห็นของนิสิตเกี่ยวกับประสบการณ์การเรียน ความคาดหวัง และทัศนคติต่อ

กระบวนการเรียนรู้ เพื่อเป็นข้อมูลประกอบการพัฒนาโมเดลการสอน

2. เครื่องมือสำ�หรับพัฒนาและทดลองใช้โมเดล

2.1 Costume Design Model Canvas เป็นเครื่องมือหลักที่พัฒนาขึ้นโดยผู้วิจัย 

ใชเ้ปน็แนวทางสำ�หรบัการเรยีนรูเ้ชงิกระบวนการในการออกแบบเครือ่งแตง่กาย มอีงค์

ประกอบ 9 ด้าน ช่วยให้นิสิตคิดอย่างเป็นระบบจากแนวคิดไปสู่การผลิตผลงาน

2.2 แบบทดสอบวัดความรู้ (Pre-test และ Post-test) ใช้วัดระดับความรู้ของ

นิสิตก่อนและหลังการเรียนด้วยโมเดล

2.3 แบบประเมินทักษะการออกแบบเคร่ืองแต่งกาย ใช้สำ�หรับประเมินความ

สามารถของนสิติในดา้นการคดิวเิคราะห ์การสรา้งแนวคดิสรา้งสรรค ์การออกแบบเชงิ

เทคนิค และการใช้เทคโนโลยี โดยใช้รูปแบบการประเมินแบบรูบริก (Rubric)

2.4 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ ใช้สังเกตพฤติกรรมระหว่างเรียน 

3. เครื่องมือสำ�หรับประเมินผลการใช้โมเดล

3.1 แบบสอบถามความพึงพอใจของนิสิต ใช้วัดระดับความพึงพอใจของนิสิตที่

ได้เรียนรู้ผ่านโมเดลการสอน Costume Design Model Canvas ในด้านต่าง ๆ ได้แก่ 

การสร้างแรงบันดาลใจ การพัฒนาแนวคิด  การผลิตผลงาน และการประเมินตนเอง 

โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่าแบบ Likert 5 ระดับ

ผลการวิจัย
การสำ�รวจปัจจัยสำ�คัญในการสอนออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง

จากการสัมภาษณ์เชิงลึก กับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนเครื่องแต่งกายเพื่อ 

การแสดงในระดับมหาวิทยาลัย ซึ่งเป็นกลุ่มประชากรเป้าหมายของการวิจัย พบว่ามีปัจจัย

สำ�คัญที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพของการเรียนการสอนด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือ

การแสดง โดยกระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูลดำ�เนินการผ่านการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 

(Semi-structured interview) ซึง่ไดร้บัขอ้มลูเชงิลกึเกีย่วกบัแนวทางการสอนและประสบการณ ์

การเรยีนรูข้องนิสิต ผลการวเิคราะหข์อ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณส์ามารถสรปุเปน็องคป์ระกอบ

หลักที่มีความสำ�คัญต่อกระบวนการเรียนรู้ของนิสิตในสาขานี้ พบว่าปัจจัยสำ�คัญท่ีส่งผลต่อ

การสอนการออกแบบเคร่ืองแต่งกายเพ่ือการแสดง พบว่ามีองค์ประกอบหลักท่ีมีความสำ�คัญ

ต่อกระบวนการเรียนรู้ของนิสิตที่ศึกษาในด้านนี้ ได้แก่ (1) ทักษะพื้นฐานด้านศิลปะและ 
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การออกแบบ (2) ความเขา้ใจบรบิทของการออกแบบเครือ่งแตง่กาย (3) การใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลั

ในการออกแบบ (4) การประยุกต์แนวคิดสร้างสรรค์ และ (5) การพัฒนาทักษะการสื่อสารและ

การนำ�เสนอผลงาน รายละเอียดของแต่ละปัจจัยมีดังต่อไปนี้

1. ทักษะพื้นฐานด้านศิลปะและการออกแบบ  พบว่าการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อ

การแสดงตอ้งอาศัยทกัษะพืน้ฐานดา้นศิลปะ โดยนสิติจำ�เป็นตอ้งมคีวามรูเ้กีย่วกบั องคป์ระกอบ

ศิลป์ (Elements of Art) และ หลักการออกแบบ (Principles of Design) เช่น สัดส่วน รูปร่าง 

สี เส้น แสงเงา และพื้นผิว ซึ่งมีบทบาทสำ�คัญต่อการพัฒนาผลงานการออกแบบให้มีความ

สวยงามและตอบโจทย์ความต้องการของงานแสดง

•	 การฝึกฝนทักษะการร่างแบบและการระบายสี เพื่อให้สามารถสื่อสารแนวคิด 

การออกแบบได้อย่างชัดเจน

•	 การศกึษาเรือ่งโครงสรา้งเสือ้ผา้ วสัดแุละเทคนคิการตัดเยบ็ ซึง่มผีลต่อความเป็น

ไปได้ในการผลิตเครื่องแต่งกายจริง

2. ความเขา้ใจบรบิทของการออกแบบเครือ่งแตง่กาย  พบวา่นกัออกแบบเครือ่งแตง่กาย

เพือ่การแสดงตอ้งเขา้ใจวา่ การออกแบบเครือ่งแตง่กายเพือ่การแสดงแตกต่างจากการออกแบบ

แฟชั่นทั่วไป เนื่องจากต้องคำ�นึงถึง บริบทของการแสดงและตัวละคร ซึ่งรวมถึง

•	 ประวัติศาสตร์ของเครื่องแต่งกายและแฟชั่นในแต่ละยุค

•	 อิทธิพลทางวัฒนธรรมที่มีต่อรูปแบบการแต่งกาย

•	 ความสัมพันธ์ระหว่างเครื่องแต่งกายกับบทบาทของตัวละคร

•	 การออกแบบให้เหมาะสมกับแนวทางของงานแสดง เช่น ภาพยนตร์ ละครเวที 

หรือรายการโทรทัศน์

3. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการออกแบบ  พบว่าโปรแกรมสำ�เร็จรูปเข้ามามีบทบาท

สำ�คัญในการออกแบบเคร่ืองแต่งกาย ซึ่งช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการสร้างสรรค์ผลงานและ

การปรับปรุงแบบให้ตรงกับความต้องการของผู้กำ�กับหรือลูกค้าได้สะดวกขึ้น โดยเทคโนโลยีที่

นิสิตควรได้รับการฝึกฝน ได้แก่

•	 โปรแกรมวาดภาพและออกแบบดิจิทัล เช่น Procreate, Adobe Photoshop และ 

Clip Studio Paint ซึง่ชว่ยใหส้ามารถรา่งแบบ ออกแบบเครือ่งแตง่กาย และระบาย

สีได้อย่างสะดวกและแม่นยำ�

•	 โปรแกรมออกแบบทางวิศวกรรมและแฟช่ัน (CAD) เช่น CLO 3D, Marvelous 

Designer และ AutoCAD ซึ่งใช้สำ�หรับการจำ�ลองแบบสามมิติ และการพัฒนา

แพทเทิร์นเสื้อผ้า

•	 การใช้ซอฟตแ์วรค์น้ควา้และจดัเกบ็ขอ้มลู เชน่ การใช้ Pinterest หรอื Google Arts 

>> Noppadol Inchan74 The Fine & Applied Arts Journal Vol.18 - No.2 July - December 2025 



& Culture เพื่อศึกษาตัวอย่างเครื่องแต่งกายในยุคต่าง ๆ และการเก็บข้อมูลเป็น

ฐานความรู้สำ�หรับการออกแบบ

เทคโนโลยีเหล่านี้ช่วยลดระยะเวลาในการพัฒนาแบบร่าง ลดข้อผิดพลาด และทำ�ให้

กระบวนการออกแบบเป็นไปอย่างมืออาชีพมากขึ้น

4. การประยุกต์แนวคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ พบว่านักออกแบบเครื่องแต่งกาย

จำ�เป็นต้องมีความคิดสร้างสรรค์และสามารถนำ�แรงบันดาลใจจากแหล่งต่าง ๆ มาปรับใช้ให้

เหมาะสมกับแนวทางของงานแสดง โดยแนวคิดที่สำ�คัญ ได้แก่

•	 การออกแบบเชิงแนวคิด (Conceptual Design) ซึ่งเน้นการพัฒนาแนวคิดจาก 

โครงเรื่อง หรือสคริปต์ของการแสดง

•	 การออกแบบตามทฤษฎสีแีละอารมณข์องตวัละคร เพือ่ใหเ้ครือ่งแตง่กายสามารถ

สะท้อนบุคลิกและอารมณ์ของตัวละครได้อย่างมีประสิทธิภาพ

•	 การใช้วัสดุและเทคนิคใหม่ ๆ เช่น การผสมผสานระหว่างผ้าแบบด้ังเดิมกับ

เทคโนโลยีดิจิทัลในการสร้างลวดลาย

5. การพฒันาทกัษะการสือ่สารและการนำ�เสนอผลงาน พบวา่นอกจากความสามารถใน

การออกแบบแลว้ นสิติยงัตอ้งพฒันาทกัษะในการนำ�เสนอแนวคดิของตนเองใหก้บัทีมงาน โดย

เฉพาะการสื่อสารกับผู้กำ�กับ นักออกแบบฉาก และนักแสดง ซึ่งจำ�เป็นต้องมี

•	 ความสามารถในการพรีเซนต์ผลงานผ่านสื่อดิจิทัล เช่น การใช้โปรแกรม Adobe 

InDesign หรือ PowerPoint ในการนำ�เสนอแนวคิดการออกแบบ

•	 การทำ� Storyboard และ Mood Board เพื่ออธิบายคอนเซ็ปต์ และอารมณ์ของ

เครื่องแต่งกายที่ออกแบบ

•	 ทกัษะการใหเ้หตผุลและการรบัฟดีแบก็ เพือ่ปรบัปรงุงานใหต้รงกับความตอ้งการ

ของทีมงานและผู้กำ�กับ

ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามก่อนเรียน ที่มีประสบการณ์การเรียนวิชาการ

ออกแบบเครือ่งแตง่กายเพือ่การแสดง พบวา่ นสิติมมีมุมองหลากหลายตอ่การเรยีนรู้ในรปูแบบ

เดิม โดยสามารถสรุปเป็นประเด็นสำ�คัญได้แก่ พบว่าขาดโครงสร้างในการเรียบเรียงแนวคิด  

มักเริ่มต้นจากการคิดไอเดียแบบกระจัดกระจาย โดยไม่มีแนวทางหรือกรอบในการวิเคราะห์

โจทย์อย่างเป็นระบบ   นิสิตขาดความเข้าใจในบทบาทของเครื่องแต่งกายเชิงลึก ขาดความ

เข้าใจในหนา้ทีข่องเครือ่งแตง่กายในฐานะ "เครือ่งมอืการเลา่เรือ่ง" พบวา่รูส้กึไมม่ัน่ใจในการนำ�

เสนอแนวคิดของตนเอง นิสิตจำ�นวนมากรู้สึกว่าการสื่อสารแนวคิดออกแบบให้ผู้อื่นเข้าใจเป็น

เรื่องยาก โดยเฉพาะเมื่อไม่มีแนวทางในการจัดเรียงข้อมูลนำ�เสนอ
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จากการนำ�ข้อมูลข้างต้นมาพัฒนา ผู้วิจัยพบว่าในการการพัฒนาแนวทางการสอนควร

มุ่งเน้นไปที่

•	 การพัฒนาหลักสูตรที่บูรณาการ ทักษะด้านศิลปะ เทคโนโลยี และแนวคิด

สร้างสรรค์

•	 การฝึกปฏิบัติจริงผ่าน Project-based Learning และการทำ�งานร่วมกับ

อุตสาหกรรม

•	 การส่งเสริมให้มีการใช้ ซอฟต์แวร์ออกแบบดิจิทัล และการฝึกใช้เครื่องมือที่ 

ทันสมัยเพื่อเตรียมความพร้อมสู่ตลาดแรงงาน

•	 การเพิ่มโอกาสให้ นิสิตได้นำ�เสนอผลงานและแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับ 

ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม

การพัฒนาโมเดลการสอน
ผลการศึกษาการพัฒนาโมเดลการสอนการออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง 

สำ�หรับนิสิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ พบว่า การเรียนการสอนด้านน้ีต้องอาศัยการ 

บูรณาการทั้งด้านศิลปะ เทคโนโลยี และประสบการณ์ปฏิบัติจริง เพื่อให้สอดคล้องกับแนว

โนม้ของอตุสาหกรรมบนัเทงิและส่ือดิจทิลัทีเ่ปลีย่นแปลงอยา่งรวดเร็ว โมเดลการสอนทีพ่ฒันา

ขึ้นนี้ผู้วิจัยได้ใช้แนวทาง Project-based Learning (PBL), Blended Learning และ Design 

Thinking เปน็หลกั โดยมกีารจดัโครงสรา้งการเรยีนรูเ้ปน็ 5 ขัน้ตอนสำ�คญั (แผนภาพที ่1) ไดแ้ก ่ 

การสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration) การฝึกทักษะ (Skill Development) การออกแบบและ

พัฒนาแนวคิด (Concept Development) การผลิตและนำ�เสนอ (Production & Presentation) 

และการประเมินผลและพัฒนา (Evaluation & Iteration)

แผนภาพที่ 1  แสดงโครงสร้างการเรียนรู้เป็น 5 ขั้นตอน
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1. การสรา้งแรงบันดาลใจ (Inspiration)

กระบวนการเริ่มต้นของการเรียนรู้มุ่งเน้นการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ และสร้าง 

พื้นฐานความเข้าใจเก่ียวกับบทบาทของเคร่ืองแต่งกายในการแสดง นิสิตได้รับการแนะนำ�ให้

ศึกษาประวัติศาสตร์เครื่องแต่งกายผ่านสื่อดิจิทัล เช่น Google Arts & Culture และ The 

Costume Institute at The Met ซึง่นำ�เสนอขอ้มลูเกีย่วกบัแฟชัน่และเครือ่งแตง่กายในยคุตา่ง ๆ   

ผา่นภาพถา่ยความละเอยีดสงู นอกจากนี ้นทิรรศการออนไลนแ์ละแหลง่ข้อมลูด้านการออกแบบ

เสื้อผ้า เช่น Victoria and Albert Museum (V&A) และ Pinterest ช่วยให้นิสิตสามารถศึกษา

รูปแบบการออกแบบเครื่องแต่งกายในบริบทของวัฒนธรรมและยุคสมัยต่าง ๆ ได้อย่างลึกซึ้ง 

นอกจากนีย้งัมกีารพดูคยุและศกึษาจากนกัออกแบบมอือาชพี ซึง่ผูส้อนสามารถจดัการโดยการ

เชิญวิทยากรพิเศษเหล่านี้ร่วมให้แนวคิดและมุมมองในการออกแบบ และการศึกษาตัวอย่าง

การออกแบบเครื่องแต่งกายจากภาพยนตร์และละครเวทีผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลต่าง ๆ เช่น 

Pinterest  Netflix, Disney+, และ HBO Max

2. การฝกึทักษะ (Skill Development)

การเรยีนรู้ในขัน้ตอนนีมุ้ง่เนน้การพฒันาทกัษะดา้นศลิปะและเทคโนโลยทีีเ่ก่ียวขอ้งกบั

การออกแบบเคร่ืองแต่งกาย นิสิตได้รับการฝึกทักษะการวาดและการร่างแบบผ่านโปรแกรม

ดิจิทัล เช่น Procreate และ Adobe Photoshop เพ่ือสร้างภาพสเก็ตช์เครื่องแต่งกายที่มี

คุณภาพสูง พร้อมทั้งศึกษาการออกแบบเครื่องแต่งกายในรูปแบบ 3 มิติผ่านซอฟต์แวร์ CLO 

3D และ Marvelous Designer นอกจากนี้ ยังมีการเรียนรู้เกี่ยวกับการออกแบบลวดลายผ้าโดย

ใช้ Adobe Illustrator และ Substance Painter ซึ่งช่วยให้สามารถสร้างลวดลายที่มีรายละเอียด

สมจรงิสำ�หรบัเคร่ืองแตง่กายในการแสดง นอกจากการฝกึฝนดา้นซอฟตแ์วรแ์ลว้ นสิิตยงัไดร้บั 

การสอนเกีย่วกบัการใช้โปรแกรม CAD สำ�หรบัการออกแบบแพทเทริน์เสือ้ผา้ ซึง่เปน็ทกัษะสำ�คญั 

ทีช่ว่ยใหน้กัออกแบบสามารถนำ�เสนอแนวคดิการออกแบบใหช้า่งตดัเยบ็เขา้ใจและผลติออกมา

ไดอ้ยา่งแมน่ยำ� การฝกึตดัเยบ็เบือ้งตน้ ยงัเปน็อกีองคป์ระกอบหนึง่ของการเรยีนรูท้ีช่ว่ยใหน้สิิต

เข้าใจหลักการทางกายภาพของเสื้อผ้าและวัสดุที่นำ�มาใช้

3. การออกแบบและพัฒนาแนวคิด (Concept Development)

หลังจากได้รับความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกับทักษะการออกแบบแล้ว นิสิตได้รับการฝึกฝนใน

การพัฒนาแนวคิดการออกแบบให้มีความลึกซึ้งและเหมาะสมกับบริบทของการแสดง โดยเริ่ม

จากการ วิเคราะห์บทละครหรือสคริปต์ (Script Analysis) เพื่อทำ�ความเข้าใจตัวละคร และ

กำ�หนดแนวทางในการออกแบบเครือ่งแตง่กายทีส่อดคล้องกบับคุลิกภาพและบรบิทของตวัละคร

นั้น ๆ  นิสิตได้รับมอบหมายให้พัฒนา Mood Board และ Color Palette เพื่อกำ�หนดธีมของ

เครื่องแต่งกาย รวมถึงฝึกออกแบบตัวละครผ่าน Storyboard และ Character Development 
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Sheet การพัฒนาแนวคิดการออกแบบในขั้นตอนนี้ยังรวมถึงการใช้ซอฟต์แวร์ Blender หรือ 

ZBrush ในการสร้างอุปกรณ์เสริมของตัวละคร เช่น เครื่องประดับ หมวก หรืออาวุธของ 

ตัวละครที่ต้องการความละเอียดสูง

4. การผลิตและนำ�เสนอ (Production & Presentation)

ขั้นตอนนี้เน้นการพัฒนาผลงานจากแนวคิดสู่ต้นแบบที่จับต้องได ้ นิสิตจะได้ทดลอง

สร้างต้นแบบเครื่องแต่งกายในซอฟต์แวร์ 3D เช่น CLO 3D และ Marvelous Designer ก่อน

นำ�ไปทดลองผลิตจริงโดยใช้วัสดุที่เหมาะสม การทดลองใส่เสื้อผ้าและปรับแก้รายละเอียดเป็น 

กระบวนการทีช่ว่ยใหน้กัออกแบบเขา้ใจถงึขอ้จำ�กัดของการผลติและสามารถปรับปรงุผลงานให้

เหมาะสมกับการใช้งานจริง  นอกจากนี้ นิสิตยังได้ฝึก การถ่ายภาพและวิดีโอเพื่อสร้างพอร์ต 

โฟลิโอ (Portfolio Development) โดยใช้โปรแกรม Adobe Premiere Pro และ After Effects ใน

การสร้างวิดีโอพรีเซนเทชันของผลงานเพื่อสื่อสารแนวคิดการออกแบบอย่างมืออาชีพ ผลงาน

ของนิสิตจะได้รับการนำ�เสนอใน นิทรรศการแสดงผลงาน (Exhibition & Portfolio Showcase) 

ซึ่งเปิดโอกาสให้นิสิตได้รับความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม

5. การประเมินผลและพัฒนา (Evaluation & Iteration)

เพื่อให้การเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด โมเดลการสอนนี้ให้ความสำ�คัญกับการ

ประเมินผลและการพัฒนาแนวคิดอย่างต่อเนื่อง นิสิตได้รับการ ประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ

ในอุตสาหกรรม (Expert Review & Feedback) และการประเมินจากเพื่อนร่วมชั้น (Peer 

Review & Critique) เพื่อให้มุมมองที่หลากหลายในการปรับปรุงการออกแบบ ฟีดแบ็กที่ได้

รับจากกระบวนการประเมินนี้จะถูกนำ�ไปใช้ในการ ปรับปรุงและพัฒนาแนวทางการออกแบบ 

(Refinement & Improvement) โดยมีการใช้ Google Forms และ Padlet เป็นเครื่องมือในการ

สำ�รวจความคิดเห็นและบันทึกข้อเสนอแนะ

จากการจัดโครงสร้างการเรียนรู้ที่แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ผู้วิจัยได้ออกแบบแนวทาง

การสอนในขั้นตอน การออกแบบและพัฒนาแนวคิด (Concept Development) โดยพัฒนา 

Costume Design Model Canvas เป็นโมเดลต้นแบบเพ่ือเป็นเครื่องมือช่วยวิเคราะห์แนวคิด

การออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดง โมเดลนี้ได้รับการพัฒนาขึ้นโดยอาศัยองค์ความรู้

จากแนวคดิทางการเรยีนรู้และทฤษฎดีา้นการออกแบบทีเ่กีย่วขอ้ง โดยมกีารผสมผสานหลักการ

จาก Constructivist Learning, Design Thinking, Project-Based Learning และ Semiotics in 

Costume Design เพือ่ใหเ้กดิกระบวนการออกแบบท่ีมคีวามเปน็ระบบ สง่เสริมการคดิสรา้งสรรค ์

และสามารถนำ�ไปใช้ได้จริงในอุตสาหกรรมการแสดง  ในการพัฒนาโมเดลนี้ ผู้วิจัยได้ทำ�การ

สงัเคราะหอ์งคค์วามรูท้ีจ่ำ�เป็นสำ�หรบัการออกแบบเครือ่งแตง่กายเพือ่การแสดง โดยอา้งองิจาก

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมถึงการรวบรวมความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมออกแบบ
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เครือ่งแตง่กาย และศลิปะการแสดง กระบวนการพฒันา มุง่เนน้การสรา้งแนวคดิทีช่ว่ยใหน้สิติ

สามารถพฒันาทักษะการออกแบบไดอ้ยา่งเป็นระบบ ครอบคลมุทกุองคป์ระกอบทีเ่ก่ียวขอ้งกบั

การออกแบบเครือ่งแตง่กายใหเ้หมาะสมกบัยคุดจิทิลั โดยเนน้แนวทางการเรียนรู้เชงิสรา้งสรรค ์

และการบูรณาการองค์ประกอบสำ�คัญ 9 ด้าน ได้แก่

แผนภาพที่ 2 แสดง Costume Design Model Canvas

1.	 Theme – กำ�หนดแนวคิดหลักของเรื่องเพื่อเป็นทิศทางของการออกแบบ

2.	 Creative Solution – วิเคราะห์บทละครและพัฒนากลยุทธ์การออกแบบให้

สอดคล้องกับบริบท และปัจจัยของปัญหาซึ่งนำ�พามาสู่เรื่องราว

3.	 Place – การกำ�หนดสถานที่ และบรรยากาศของเรื่องราว

4.	 Keyword – ระบุคำ�สำ�คัญที่ส่งผลต่อการดำ�เนินเรื่อง 

5.	 Period – กำ�หนดยุคสมัยของเรื่อง

6.	 Set Situation – การทำ�ความเข้าใจกับสังคมที่ตัวละครจะต้องอยู่ เพื่อจัดสถานะ

ทางสังคมของตัวละคร

7.	 Bold Solution – แปลงแนวคิดสู่ภาพที่ชัดเจนผ่านองค์ประกอบศิลป์ เช่น สี เส้น 

และ Layering

8.	 Transition Roles – แสดงพฒันาการของตวัละครผา่นการเปลีย่นแปลงของเครือ่ง

แต่งกาย

9.	 Symbolic – การกำ�หนดการใช้สัญลักษณ์ในการสื่อสารแนวคิด และอารมณ์

ของตัวละคร
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หลังจากพัฒนาโมเดลต้นแบบแล้ว ผู้วิจัยได้นำ�ไปทดลองใช้กับนิสิตมหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ และเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพเพื่อประเมินประสิทธิภาพของ

โมเดล การทดลองและปรับปรุงโมเดลในระยะทดลองใช้ Costume Design Model Canvas ได้

ถูกนำ�ไปใช้ในการเรียนการสอนกับนิสิตชั้นปีที่ 2 สาขาการออกแบบเพื่องานภาพยนตร์และ 

สือ่ดจิทิลั โดยแบง่เปน็ กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคุม  โดยกลุม่ทดลอง ไดเ้รยีนรูผ้า่น Costume 

Design Model Canvas  และกลุ่มควบคุม ใช้วิธีการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม ผู้วิจัยประเมิน

ผลการใช้ Costume Design Model Canvas ซึ่งได้รับการพัฒนาเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้และ

พฒันาทกัษะของนสิติในสาขาการออกแบบเครือ่งแตง่กายเพือ่การแสดง ภายใต้โครงสรา้งการ

เรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่  (1) การสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration) (2) การฝึกทักษะ (Skill 

Development) (3) การออกแบบและพัฒนาแนวคิด (Concept Development) (4) การผลิต

และนำ�เสนอ (Production & Presentation) และ (5) การประเมินผลและพัฒนา (Evaluation 

& Iteration) สามารถแสดงผลลัพธ์ตามตารางสถิติต่อไปนี้

ตารางท่ี 1  แสดงการเปรยีบเทียบคะแนนก่อนและหลังการเรยีนการสอน

       กลุ่ม	 Pre-test (𝑥̅, S.D.)	 Post-test (𝑥̅, S.D.)	 t-test	 Sig.

  กลุ่มทดลอง	 3.21 ± 0.75	 8.45 ± 0.82	 15.27	 0.000*

  กลุ่มควบคุม	 3.18 ± 0.79	 6.32 ± 0.91	 10.42	 0.003*
หมายเหต:ุ ค่า Sig. < 0.05 แสดงให้เห็นว่าความแตกต่างก่อนและหลังการใช้โมเดลมีนัยสำ�คัญทางสถิติ

จากตารางที่ 1 กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนเพ่ิมข้ึนจาก 3.21 เป็น 8.45 หลังจาก 

ใช้โมเดล Costume Design Model Canvas กลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยคะแนนเพิ่มขึ้นจาก 3.18  

เป็น 6.32 หลังจากเรียนการสอนแบบเดิม ค่า t-test ของกลุ่มทดลองสูงกว่าอย่างมีนัยสำ�คัญ 

(t = 15.27, Sig. = 0.000) ซึง่แสดงใหเ้หน็ว่าโมเดลมปีระสทิธภิาพในการเพิม่พนูความรูข้องนสิติ

>> Noppadol Inchan80 The Fine & Applied Arts Journal Vol.18 - No.2 July - December 2025 



ตารางท่ี 2 แสดงการเปรยีบเทียบทักษะด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง

การสรา้งแรงบันดาลใจ (Inspiration)

การฝกึทักษะ (Skill Development)

การออกแบบและพัฒนาแนวคิด 
(Concept Development)

การผลิตและนำ�เสนอ (Production & 
Presentation)

การประเมินผลและพัฒนา 
(Evaluation & Iteration)

4.75 ± 0.62

4.82 ± 0.58

4.88 ± 0.55 

4.91 ± 0.54 

4.80 ± 0.57

3.92 ± 0.73

4.12 ± 0.70

4.05 ± 0.68 

4.10 ± 0.69 

4.02 ± 0.72

7.84

6.79

8.22 

8.45 

7.92

0.002*

0.004*

0.001* 

0.001* 

0.002*

		  กลุ่มทดลอง 	 กลุ่มควบคุม 
	 ทักษะ	 (𝑥̅, S.D.)	 (𝑥̅, S.D.)	 t-test	 Sig.

หมายเหต:ุ ค่า Sig. < 0.05 แสดงให้เห็นว่าความแตกต่างของทักษะในแต่ละด้านมีนัยสำ�คัญทางสถิติ

จากตารางที่ 2 กลุ่มทดลองแสดงให้เห็นถึงการพัฒนาทักษะที่ดีกว่ากลุ่มควบคุมอย่าง

มีนัยสำ�คัญ การใช้ Costume Design Model Canvas ส่งผลให้ทักษะด้าน การออกแบบและ

พัฒนาแนวคิด (𝑥̅ = 4.88, S.D. = 0.55) และ การผลิตและนำ�เสนอ (𝑥̅ = 4.91, S.D. = 0.54) 
พัฒนาได้มากที่สุด

ตารางท่ี 3 แสดงความพึงพอใจของนิสิตต่อการเรยีนรูด้้วยโมเดล

โมเดลช่วยสรา้งแรงบันดาลใจในการออกแบบ
โมเดลช่วยพัฒนาทักษะในการออกแบบ
โมเดลช่วยให้เข้าใจการพัฒนาแนวคิดการออกแบบ
โมเดลช่วยให้สามารถผลิตและนำ�เสนอผลงานได้ดีข้ึน
โมเดลช่วยให้มีการประเมินและพัฒนาได้ต่อเน่ือง

4.90
4.85
4.92
4.88
4.87

0.55
0.58
0.53
0.57
0.56

มากท่ีสุด
มากท่ีสุด
มากท่ีสุด
มากท่ีสุด
มากท่ีสุด

	 หัวข้อการประเมิน	 𝑥̅	 S.D.	 ระดับความพึงพอใจ

จากตารางท่ี 3 สามารถเหน็ผลการประเมนิความพึงพอใจของนสิติตอ่โมเดล Costume 

Design Model Canvas พบว่า มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวมอยู่ที่ 4.88 ซึ่งอยู่ในระดับ  

"มากที่สุด" โดยประเด็นที่ได้รับคะแนนสูงสุดคือ "โมเดลช่วยให้เข้าใจการพัฒนาแนวคิด 

การออกแบบ" (𝑥̅ = 4.92, S.D. = 0.53)

สามารถสรปุไดว้า่  โมเดล Costume Design Model Canvas สามารถช่วยใหนิ้สติพัฒนา

ทกัษะดา้นการออกแบบเครือ่งแตง่กายเพือ่การแสดงไดอ้ยา่งมีประสทิธภิาพ   กลุม่ทดลองที่ใช้

โมเดลมพัีฒนาการทางความรูแ้ละทกัษะทีส่งูกวา่กลุม่ควบคมุอยา่งมนัียสำ�คัญ  นอกจากน้ันนิสติ
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มีความพึงพอใจในระดับสูงต่อการใช้โมเดล โดยเฉพาะในด้านการพัฒนาแนวคิดการออกแบบ 

และการผลิตและนำ�เสนอผลงาน  โมเดลนี้สามารถนำ�ไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการสอน

การออกแบบเครื่องแต่งกายเพื่อการแสดงได้

อภิปรายผลการวิจัย
ผลการวิจยัพบวา่ Costume Design Model Canvas เปน็แนวทางทีช่ว่ยพฒันาโครงสร้าง

การเรยีนรูข้องนสิติอยา่งเป็นระบบ ส่งผลใหน้สิิตสามารถออกแบบเครือ่งแตง่กายเพ่ือการแสดง

ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น โมเดลนี้มุ่งเน้นการบูรณาการองค์ความรู้ด้านศิลปะ เทคโนโลยี 

และแนวคิดการออกแบบสร้างสรรค์ (Creative Design Thinking) ทำ�ให้กระบวนการเรียนรู้มี

ความเปน็ระบบ และสอดคลอ้งกับแนวโนม้ของอตุสาหกรรมบันเทงิและสือ่ดจิทิลัทีเ่ปลีย่นแปลง

อย่างรวดเร็ว  การนำ� Costume Design Model Canvas ไปใช้ในการเรียนการสอน ส่งผลให้

เกิดพัฒนาการในด้านการคิดวิเคราะห์ และการเชื่อมโยงองค์ความรู้ต่าง ๆ ของนิสิตอย่างเป็น

ขั้นเป็นตอน นิสิตสามารถพัฒนาแนวคิดการออกแบบได้อย่างมีระบบ โดยเริ่มจากการกำ�หนด

แนวคดิหลกั ศกึษาบรบิทของตวัละคร และเรือ่งราวผา่นกระบวนการวเิคราะหข้์อมลูเชิงลกึ เช่น 

Script Analysis และ Character Development การใช้ข้อมูลอ้างอิงที่น่าเชื่อถือ รวมถึงการนำ�

เครื่องมือดิจิทัลมาช่วยในการพัฒนาแนวคิด ช่วยให้นิสิตสามารถเชื่อมโยงองค์ประกอบต่าง ๆ  

ของเครื่องแต่งกายเข้ากับบริบทของการแสดงได้อย่างแม่นยำ�ขึ้น แนวคิดน้ีสอดคล้องกับงาน

ของ Kolb (2014) ซึ่งเสนอว่าการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ (Experiential Learning) เป็น 

กระบวนการทีท่ำ�ใหผู้เ้รยีนสามารถพฒันาความเขา้ใจและนำ�ความรู้ไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์

จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ

นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังชี้ให้เห็นว่าการนำ�เทคโนโลยีมาสนับสนุนการออกแบบ  

ช่วยให้นิสิตสามารถสร้างสรรค์ผลงานที่มีรายละเอียดซับซ้อน และถูกต้องเหมาะสมกับ

ยุคสมัย สอดคล้องกับแนวคิดของ Koehler และ Mishra (2009) ที่ระบุว่าการบูรณาการ

เทคโนโลยีในการเรียนการสอน (Technological Pedagogical Content Knowledge: TPACK)  

สามารถช่วยให้ผู้เรียนสามารถนำ�องค์ความรู้ ไปใช้ในการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อนได้ดีข้ึน และ

สอดคลอ้งกบั นยันเ์นตร มณีไสย (2566) ทีว่า่ การจดัการเรยีนรูด้ว้ยกระบวนการคดิเชิงออกแบบ

ในขั้นตอนกําหนดปัญหานับว่าเป็นข้ันตอนที่สําคัญที่ผู้สอนต้องสร้างสถานการณ์หรือปัญหาที ่

นา่สนใจ โดยเฉพาะปญัหาที่ใกลต้วักับนกัเรยีนและเปน็ปญัหาทีเ่กดิขึน้จรงิในสงัคม นอกจากนี ้

ผู้สอนควรหาวิธีการสร้างแรงบันดาลใจให้นักเรียนเกิดความตระหนักต่อปัญหา นอกจากนี้การ

ใช้โมเดลน้ี ยงัชว่ยให้นิสิตสามารถพฒันาทกัษะการคิดเชงิออกแบบ (Design Thinking) ไดอ้ยา่ง

เปน็ระบบ โดยการวางแนวทางใหม้กีารระดมความคดิผา่น Mind Mapping  กระจายความคดิใน
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การสื่อสาร Theme  การกำ�หนด Mood Board และ Storyboard ซึ่งช่วยให้นิสิตสามารถเชื่อม

โยงข้อมูลเชิงภาพ และแนวคิดเชิงสัญลักษณ์เข้าด้วยกันได้อย่างเป็นระบบมากขึ้น การค้นพบ

นี้สอดคล้องกับงานของ Brown (2009) ซึ่งกล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบช่วยให้ผู้เรียนสามารถ

พฒันากระบวนการแกป้ญัหาทีส่รา้งสรรค์โดยใช้แนวคดิทีเ่ช่ือมโยงกนัอยา่งมเีหตุผล ท้ังน้ี เตชินี  

ทิมเจริญ (2565) ระบุว่า การคิดเชิงออกแบบสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้แบบองค์รวมที่เป็น

นามธรรม นำ�ไปสู่การปฏิบัติจริง ทำ�ให้ผู้เรียนสามารถคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล และเชื่อมโยง

แนวคิดหรือปัญหาหลายด้านเข้าด้วยกัน

ในส่วนของทักษะการนำ�เสนอและการวิพากษ์ผลงานของนิสิตได้รับการพัฒนาอย่าง

มีนัยสำ�คัญ ผ่านกระบวนการ Peer Review และ Constructive Criticism ซึ่งช่วยให้นิสิต

สามารถมองเหน็จดุแขง็และจดุออ่นของผลงานของตนเองไดอ้ยา่งชัดเจน แนวทางน้ีสอดคลอ้ง

กบัแนวคิดของ Schön (1983) ทีเ่นน้วา่การสะทอ้นกลบั (Reflective Practice) เปน็องค์ประกอบ

สำ�คัญในการเรียนรู้ของนักออกแบบและศิลปิน การค้นพบน้ียังสอดคล้องกับงานของ สุภร

พรรณ คนเฉียบ (2563) ซึ่งพบว่าทักษะด้านความร่วมมือมีการพัฒนาสูงท่ีสุด รองลงมาคือ

ทกัษะดา้นการสือ่สารในกระบวนการทำ�ความเขา้ใจปญัหา และทกัษะการคดิอยา่งมวีจิารณญาณ

และการแก้ปัญหาผลการใช้โมเดลยังแสดงให้เห็นว่า การประเมินผลแบบต่อเนื่อง (Formative 

Assessment) มผีลตอ่การพฒันาผลงานของนสิิต โมเดลนีส้ง่เสริมให้มกีารแก้ไข ปรบัปรงุ และ

พฒันางานออกแบบอยูเ่สมอ ซึง่ชว่ยใหน้สิติสามารถนำ�ขอ้เสนอแนะจากผูส้อนและเพือ่นรว่มช้ัน 

มาประยุกต์ใช้ได้อย่างเป็นระบบ ผลลัพธ์นี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Wiggins & McTighe 

(2005) ที่ระบุว่าการให้ฟีดแบ็กอย่างต่อเนื่องช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับปรุงทักษะของตนเอง

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ดังนั้น สามารถสรุปได้ว่า Costume Design Model Canvas ส่งผล 

ให้การเรียนการสอนด้านการออกแบบเคร่ืองแต่งกายมีโครงสร้างท่ีเป็นระบบมากข้ึน ช่วยให้ 

นิสิตสามารถพัฒนาแนวคิดและทักษะที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเครื่องแต่งกายได้อย่าง 

รอบดา้น ทัง้ในดา้นความคดิสรา้งสรรค ์การใชเ้ทคโนโลยกีารวเิคราะหเ์ชงิลกึ และการนำ�เสนอ

ผลงาน ซึ่งทั้งหมดนี้เป็นทักษะที่สำ�คัญสำ�หรับนักออกแบบในยุคดิจิทัล

ข้อเสนอแนะ
เพ่ือให้การนำ�โมเดลนี้ไปใช้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด สถาบันการศึกษาควรบูรณาการ

แนวคิดนี้เข้ากับหลักสูตรอย่างเป็นระบบ และพัฒนาแนวทางการเรียนการสอนท่ีส่งเสริม

การเรียนรู้แบบ Project-Based Learning (PBL) และ Blended Learning ควบคู่ไปกับการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัล และแพลตฟอร์มออนไลน์สำ�หรับการค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อช่วย

ให้กระบวนการออกแบบเครื่องแต่งกายของนิสิตเป็นไปอย่างมีโครงสร้างและเช่ือมโยงกับ
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บริบทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ นอกจากนี้ การส่งเสริม Peer Review และ Constructive 

Criticism เป็นสิง่สำ�คญัในการพฒันาทกัษะของนิสติดา้นการคดิเชงิวเิคราะห ์และการนำ�เสนอ  

ขณะเดียวกัน การนำ�แนวทาง Formative Assessment หรือการประเมินผลต่อเนื่องมาใช้  

จะช่วยให้นิสิตสามารถแก้ ไข ปรับปรุง และพัฒนาผลงานของตนเองได้อย่างต่อเน่ือง ซึ่ง

เป็นปัจจัยสำ�คัญในการเตรียมความพร้อมสู่ตลาดแรงงาน อย่างไรก็ดีแม้ว่าโมเดลการสอน 

ที่พัฒนาขึ้นจะมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงระบบ และการคิดสร้างสรรค์ ผู้สอน

ควรตระหนักว่า โมเดลการสอนไม่ควรถูกใช้เป็น “สูตรสำ�เร็จ” แบบตายตัว เพราะอาจจำ�กัด

ความยืดหยุ่นทางความคิด และความหลากหลายในการออกแบบ โดยเฉพาะกับนิสิตท่ียัง 

ไมเ่ข้าใจโครงสรา้งเชงิลกึของงานออกแบบอยา่งแทจ้รงิ ผูส้อนควรใช้โมเดลนีอ้ยา่งยดืหยุน่ และ

ปรบัใหเ้หมาะสมกบัพืน้ฐาน ความถนดั และลกัษณะการเรยีนรูข้องนิสติแต่ละคน การออกแบบ

การเรยีนรูค้วรเนน้การเปดิพืน้ที่ใหผู้เ้รยีนไดท้ดลอง สำ�รวจ และคน้พบแนวทางของตนเองด้วย

สำ�หรับการศึกษาต่อไป ควรมีการขยายผลของโมเดลนี้ไปสู่บริบทอื่น ๆ เช่น  

การออกแบบฉาก การออกแบบแสง การออกแบบเพือ่งานภาพยนตร์ รวมถงึการทดลองใช้โมเดล

ในการเรียนการสอนแบบออนไลน์ หรือ Hybrid Learning เพื่อเพิ่มความยืดหยุ่นในการเรียน

รู้และเข้าถึงกลุ่มผู้เรียนที่หลากหลายมากข้ึน อีกทั้งการพัฒนาเครือข่ายความร่วมมือระหว่าง

สถาบันการศึกษาและภาคอุตสาหกรรมจะช่วยเพิ่มโอกาสให้นิสิตได้เรียนรู้จากประสบการณ์

จริงและสามารถนำ�ความรู้ ไปประยุกต์ใช้ในอาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ
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