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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

          วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สจล.

1. บทนำ 
เกณฑ์การพิจารณาบทความในวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. มีรายละเอียดดังนี้ 1) บทความทาง

วิชาการที่ส่งมาพิจารณาต้องไม่เคยเผยแพร่ที่ใดมาก่อน (ทั้งในและนอกประเทศ) 2) ไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของสื่อสิ่ง 
พิมพ์อื่น 3) ไม่ละเมดิลิขสิทธ์ิของผู้อื่น 4) ส่งต้นฉบับที่ส่งมาต้องตรวจสอบความถูกต้องของตัวสะกดและไวยากรณ์ 5) รูปแบบ
การจัดพิมพ์บทความถูกต้องตามทีก่ำหนด เมื่อบทความไม่ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สจล. จะถูกส่งคืนผูเ้ขียนกลบัไปแก้ไขให้ถูกต้อง 6) บทความควรมีความยาวไม่เกิน 15 หน้า กระดาษ A4 รวมทั้งภาพประกอบ 
7) บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษใช้ตัวอักษร TH Sarabun 8) หลีกเลี่ยงการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยปนกัน โดยใช้
ภาษาอังกฤษในวงเล็บหลังภาษาไทยเพื่อกำกับความหมาย เช่น ปฐมภูมิ (Primary) 9) หลีกเลี่ยงการสะกดภาษาไทยทับศัพท์
ภาษาอังกฤษ เช่น สไตล์ แต่ให้แปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยตามความหมาย เช่น รูปแบบ 10) บทความที่ส่งมาจะได้รับการ
อ่านพิจารณาและตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิจำนวนไม่น้อยกว่า 3 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญเฉพาะในสาขานั้น ๆ โดยไม่ทราบ
ช่ือของผู้เขียนบทความ 
อธิบายที่มาและความสำคัญของปัญหาและเหตผุลที่นำไปสู่การวิจัยหรือการศึกษา ให้ข้อมลูทางวิชาการจากการทวนสอบ
เอกสาร (Literature Review)

2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย (บทความวิจัย) หรือการศึกษา (บทความวิชาการ)
2.1  สร้างรูปแบบการเขียนบทความอัตโนมตัิ
2.2 แนะนำการเขียนบทความใหถู้กต้องตามรูปแบบวารสาร

3. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง
3.1 แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา
3.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องการวิจัยหรอืการศึกษา

อธิบายแนวคดิและทฤษฏีที่เกีย่วข้องการวิจัยหรือการศึกษา เพือ่แสดงถึงฐานความคิดผู้วิจัยหรือผู้ศึกษาเชิงลึกเช่ือมโยง
วัตถุประสงค์การวิจัยหรือการศึกษากับขอบเขต วิธีการ เครื่องมือ และระเบียบวิธีวิจยั หรือวิธีการศึกษา ผลการวจิัย การสรุป
และอภิปรายผล

4. วิธีการวิจัย เคร่ืองมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (บทความวิจัย) หรือวิธีการศึกษา (บทความวิชาการ)
รูปแบบอัตโนมัติมีขั้นตอนการใช้งานดังน้ี

อธิบายรูปแบบและวิธีการวิจยั ประชากร กลุ่มตัวอย่างและการเลือก จำนวน ขนาด เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการวิจัย
วิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ (ถ้ามี) (บทความวิจัย)

อธิบายรูปแบบและวิธีการศึกษา จำนวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการศึกษา 
วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล (บทความวิชาการ)

4.1  การใช้รูปแบบอัตโนมัติ 
เมื่อเปิดไฟลร์ูปแบบอัตโนมัตินี้ข้ึนมาควรตรวจสอบระยะขอบกระดาษให้ถูกต้องคือ ด้านซ้าย ด้านบน และ

ด้านขวามีระยะ 2.54 เซนติเมตร ด้านล่าง 1.27 เซนติเมตร จากน้ันทำตามขั้นตอนต่อไปนี้
4.1.1 การเปิดส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ คลิกเลือกทีส่ัญลักษณ์ดังรูปที่ 1 หรือกดปุ่ม

Alt+Ctrl+Shift+S เพื่อเปิดส่วนขยาย 
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ทำต้นแบบโรงงานละ 20 ชิ้น จึงไม่สามารถใช้เครื ่องจักรที่ต้องลงทุนสูงดังกล่าวได้ จึงมีบาง
ผลิตภัณฑ์ในโครงการแม้จะได้รับการยอมรับในขั้นตอนการออกแบบว่าสวยงามและผลิตได้ แต่ก็
ต้องปรับแบบท้ังขนาดและรูปทรงด้วยเหตุผลดังกล่าว เพ่ือให้ผลิตชิ้นงานส่งตามโครงการได้

2) บางผลงานออกแบบ ที่ผู้ประกอบการต้องการนำของเสียไปจ้างชุมชนหรือกลุ่มแม่บ้านให้แปรรูป
ของเสียกลับมาเป็นวัสดุใหม่แล้วนำส่งกลับโรงงานเพื่อผลิตให้เป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ต่อไป ได้เลือก
แบบไว้แล้วตามวัตถุประสงค์ แต่เป็นแบบที่ใช้เวลานาน จึงต้องปรับไปเลือกแบบที่สามารถผลิต
จำนวน 20 ชิ้น ได้รวดเร็วเนื่องจากเวลาทำต้นแบบที่จำกัด เช่น โรงงานทอผ้าขาวม้า ที่เลือกแบบ
สานกับผ้าตาข่ายไว้ เพื่อให้ชาวบ้านทำได้

3) บางสถานประกอบการไม่สามารถทำตามนโยบายเทคโนโลยีสะอาดในส่วนของการลดของเสียใน
โรงงาน เช่น โรงงานทำสายไฟฟ้า โดยของเสียที่เกิดขึ้นเกิดจากเครื่องจักรไม่ เพียงพอ เมื่อจะผลิต
สายไฟอีกสีหนึ่งต้องทำการรีดสีของสายไฟเก่าให้หมดก่อน ซึ่งข้อนี้จะลดได้ก็ต่อเมื่อต้องซื้อเครื่อง
จักรใหม่ซึ่งทางโรงงานไม่มีทุน ทำให้มีของเสียเป็นก้อนพลาสติกที่เกิดจากการรีดสีเก่าอยู่มาก

6.2 สรุปผล
การนำวัสดุที่เป็นของเสียจากสถานประกอบการกลับมาทำเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่อย่างสร้างสรรค์ ได้ดำเนิน

โครงการออกแบบเป็นไปตามกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ (Product Design Process) และใช้วิธีวิจัยการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ (Product Design Research) ในหลายวิธี เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ในแต่ละขั้นตอนการออกแบบที่จะนำไปใช้เป็นข้อมูลใน
ขั้นตอนต่อไปได้อย่างต่อเนื่อง เป็นไปตามกราฟในรูปที่ 2

6.3 ข้อเสนอแนะ
หัวข้อต่าง ๆ ที่สรุปได้จากการทำงานในโครงการนี ้ เป็นหัวข้อที ่ยังพัฒนาต่อได้อีกมาก มีหลายสถาน

ประกอบการพร้อมให้การสนับสนุนด้านวัสดุและทุนการศึกษาวิจัยในโครงการแนวนี ้แก่ผู ้สนใจ (นักศึกษา อาจารย์
นักออกแบบ หรือ ผู้ประกอบการ) เช่น โรงงานน้ำตาล โดยหัวข้อที่สามารถไปศึกษาต่อยอดได้ตามความสนใจ ได้แก่

1) เรื่องของการออกแบบผลิตภัณฑ์: ต่อยอดจากหัวข้อศักยภาพของเสียเพื่อนำไปใช้ทำผลิตภัณฑ์ใหม่
เชิงสร้างสรรค์ โดยสามารถศึกษาเรื่องคุณสมบัติของวัสดุว่ามีศักยภาพที่จะนำไปใช้ทำผลิตภัณฑ์
อะไรได้บ้าง และในสถานประกอบการหนึ่ง ๆ มีของเสียอีกหลายประเภทที่น่าสนใจ แต่ไม่ได้นำมา
ทำในโครงการ

2) เรื่องของการลงทุนและระบบธุรกิจ: ต่อยอดจากหัวข้อแนวคิดจากกลุ่มผู้ประกอบการในการจัดการ
ของเสีย ที่มีอยู่ 4 กลุ่ม

3) เรื่องของการพัฒนาระบบการทำงานด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์: ต่อยอดจากกระบวนการออกแบบ
ที่มีผู้ประกอบการเข้ามามีส่วนร่วม
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บทคัดย่อ 
 การกำหนดผลการเรียนรู ้ที ่คาดหวังเป็นกระบวนการเริ ่มต้นที ่สำคัญของการจัดการศึกษาแบบมุ ่งผลลัพธ์ 
โดย หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ได้ยึดหลักการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ในการออกแบบหลักสูตร 
และ จัดการเรียนการสอนมาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2559 เป็นต้นมา งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อกำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของ
หลักสูตร สำหรับจัดทำหลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2564 ผ่านกระบวนการวิจัยเดลฟาย โดยรวบรวม วิเคราะห์ และสังเคราะห์
ข้อมูลจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียสู่ฉันทามติที่ตอบความต้องการของสาขาอาชีพในตลาดแรงงาน จากการเก็บข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญ
ด้านการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ จำนวน 23 คน ผู้วิจัยสกัดเป็นปัจจัยด้านสมรรถนะได้จำนวน 31  ข้อ 
เมื่อวัดผลด้วยดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหารายข้อ และสถิติของแคปป้าพบว่า ปัจจัยจำนวน 29 ข้อมีความเที่ยงตรงและ
ความเชื่อมั่นอยู่ในเกณฑ์ดีมาก ดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหาท้ังฉบับคือ 0.927 แสดงว่าปัจจัยด้านสมรรถนะที่สกัดไดส้ามารถ
นำไปกำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรได้ และจัดกลุ่มตามผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรได้ 7 ด้าน 
ได้แก่ (1) ด้านหลักการและพื้นฐานทางการออกแบบ (2) ด้านความคิดสร้างสรรค์และกลยุทธ์ทางการออกแบบ (3) ด้าน 
การวิจัยเพื่อการออกแบบ (4) ด้านการเล่าเรื่องและถ่ายทอดเนื้อหาผ่านสื่อ (5) ด้านปฏิบัติการออกแบบ (6) ด้านการนำเสนอ 
และทักษะการสื่อสาร และ (7) ด้านคุณภาพของผลงานออกแบบ 

คำสำคัญ: ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง การจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ การจัดการศึกษาด้านการออกแบบ

Abstract 
Identifying the expected learning outcomes is a significant starting point for outcome-based 

education. Bachelor of Fine and applied art program in 3D-based communication design and integrated
media, faculty of architecture, King Mongkut’s institute of technology Ladkrabang had considered the
principle of outcome-based education in designing the curriculum, and planning the teaching and learning 
activities since 2016. The research objective is to specify the expected learning outcomes for the program 
revision in 2021 through Delphi method by gathering, analyzing, and synthesizing data from stakeholders 
into consensus that meet the requirements of the professional field in the job market. The data was 
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน
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gathered from 23 experts in 3D-based communication design and integrated media, and extracted into 31 
factors of competency. Item-level content validity index (I-CVI) and modified Kappa statistic was performed 
to evaluate each factor validity and reliability. From the findings, 29 factors have excellent degree of validity 
and reliability, and the scale-level validity index of 0.927 indicates that the extracted factors are acceptable 
for specifying the program’s expected learning outcomes. The results from clustering extracted factors are 
7 domains of expected learning outcomes those are (1) design principles and foundations, (2) creativity and 
design strategy, (3) design research, (4) content and storytelling through media, (5) design implementation, 
(6) design presentation and communication skills, and (7) design quality.  
 

Keywords: Expected Learning Outcomes, Outcome-Based Education, Design Education 
 
1. บทนำ  
 การจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ (Outcome-Based Education: OBE) เป็นกระบวนการจัดการศึกษาที่เป็นที่
ยอมรับในระดับสากล โดยในปี ค.ศ. 2014 มีประเทศที่ใช้การจัดการศึกษาในลักษณะนี้ ได้แก่ ออสเตรเลีย แคนาดา ไต้หวัน 
ฮ่องกง อินเดีย ไอร์แลนด์ ญี่ปุ ่น เกาหลี มาเลเซีย นิวซีแลนด์ สิงคโปร์ แอฟริกาใต้ ศรีลังกา ตุรกี สหราชอาณาจักร 
สหรัฐอเมริกา และประเทศไทย การจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์มีเป้าหมายสำคัญในการกำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 
กระบวนการจัดการศึกษา ตลอดจนการประเมินผล โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียของหลักสูตร คณะ ตลอดจน
สถาบันการศึกษา ได้แก่ นักศึกษา บัณฑิต คณาจารย์ สถาบันการศึกษา ผู ้ใช้บัณฑิต ความต้องการด้านตลาดแรงงาน        
และนโยบายของรัฐ สู่การกำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (Expected Learning Outcomes: ELOs) เพื่อนำไปเป็นเป้าหมาย
หลักของการจัดการศึกษาให้สัมฤทธ์ิผล และตอบสนองความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในทุกฝ่าย  
 ปัจจุบันมหาวิทยาลัย คณะ และหลักสูตรในประเทศไทย ได้ประยุกต์ใช้แนวทางการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์
อย ่างแพร่หลาย โดยหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิต ิและสื ่อบูรณาการ                 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ได้ดำเนินการจัดการศึกษาตามแนวคดินี้
เริ่มตั้งแต่ปี พ.ศ. 2559 เรื่อยมา โดยในปี พ.ศ. 2564 เป็นปีที่ครบรอบการจัดทำหลักสูตรปรับปรุงกรณีกระทบกระเทือน
โครงสร้าง ทางคณะกรรมการหลักสูตรฯ จึงเห็นควรให้มีการเก็บข้อมูลจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเพื่อทบทวนถึงการกำหนดผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวังให้มีประสิทธิภาพในการจัดการศึกษา  
 การเก็บข้อมูลของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียนั้นมีเทคนิควิธีการที่หลากหลาย โดยปกติแล้วทางหลักสูตรจะใช้กระบวนการ
เก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้แก่ การสัมภาษณ์เชิงลึก  เป็นหลัก อย่างไรก็ตามกระบวนการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพมักเป็น
กระบวนการที ่มีข้อวิพากษ์ในด้านความเที่ยงตรง และความเชื ่อมั ่นในการทำงานวิจัย หรืองานวิชาการ ด้วยเหตุน้ี                
ทางหลักสูตรจึงเลือกกระบวนการวิจัยเดลฟายซึ่งเป็นการเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญมาใช้ในการกำหนดผลการเรียนรู้ที่    
คาดหวัง (Tigelaar et al., 2004) ตลอดจนใช้เครื่องมือทางสถิติ ได้แก่ ดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหา และสถิติของแคปป้า มา
ใช้ในการประเมินความเที่ยงตรง และความเชื่อมั่นของข้อมูลที่เก็บรวบรวมมา โดยมีวัตถุประสงค์ในการวิจัยนี้ เพื่อนำข้อมูลที่มี
ความเที่ยงตรง และความเชื่อมั่นมากำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพเพื่อการจัดการศึกษา
แบบมุ่งผลลัพธ์ต่อไป 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพื่อกำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติให้มี
ความเที่ยงตรง และความเชื่อมั่นทีต่อบสนองความต้องการของตลาดแรงงานในสาขาอาชีพ 
 
 
 

3. แนวคิดและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง 
 3.1  การจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ ์ 
  การจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ (Outcome-Based Education) เป็นการจัดการศึกษาที่เน้นการผลิตบัณฑิต
ที่มีสมรรถนะ (Competent) ตามความต้องการของตลาดแรงงาน เพื่อให้บัณฑิตประสบความสำเร็จในการประกอบอาชีพ 
การจัดการศึกษาในลักษณะนี้จะดำเนินการบนฐาน “การเรียนรู้ของผู้เรียน” เป็นสำคัญ ภายใต้การสอน (Teaching) การ
ฝึกฝน (Coaching) และการช่วยเหลืออำนวยการ (Facilitating) ของอาจารย์ผู้สอนผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่ออกแบบ
มาโดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรูข้องผู้เรียนเป็นตัวตั้ง เพื่อกำหนดประเภทความรู้ ทักษะและระดับความลึกของสิ่งที่ผู้เรียนควรจะได้
เรียนรู ้ในหลักสูตร ชุดวิชา รายวิชาหรือกิจกรรมเสริมหลักสูตร รวมไปถึงการออกแบบการสอน เช่น กลยุทธ์การสอน 
(Instructional Strategy) เนื้อหา (Content) การกำหนดรูปแบบการวัดประเมินผล (Assessment) เป็นต้น เพื่อให้ผู้เรียนทุก
คนประสบความสำเร็จจากการเรียนไปในทิศทางเดียวกัน (Kaliannan & Chandran, 2012) 
  ลักษณะที่สำคัญของการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ ได้แก่ มีการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ชัดเจนซึ่งสามารถ
บรรลุผลได้เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอน มีการออกแบบโครงสร้างหลักสูตร วางกลยุทธ์และโอกาสการเรียนรู้ มีกระบวนการ
วัดผลที่เหมาะสมกับผลลพัธ์การเรียนรู้ วัดผลผู้เรียนเป็นรายบุคคล มีกระบวนการช่วยเหลือ และอำนวยความสะดวกแก่ผู้เรียน
ตามความเหมาะสม ท้ังนี้เพื่อให้บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ (Harden, 2002)  
  จะเห็นได้ว่า ผลลัพธ์การเรียนรู้เป็นพฤติกรรมที่ผู้เรียนทำได้สำเร็จ อีกทั้งยังสามารถนำผลลัพธ์การเรียนรู้มาใช้
วัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนได้อีกด้วย ผลลัพธ์การเรียนรู้จึงเป็นองค์ประกอบเริ่มต้นที่สำคัญซึ่งต้องเชื่อมโยงและ
สอดคล้องสัมพันธ์กันในทุกระดับตั้งแต่บทเรียน รายวิชา หลักสูตร ฯลฯ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถทำสิ่งที่ ตนไม่เคยทำมาก่อน 
สามารถพัฒนาความรู้ความสามารถของตนจนทำสิ่งนั้นได้สำเร็จหลังกระบวนการเรียนรู้แต่ละบทเรียน รายวิชา หรือเมื่อจบ
หลักสูตร (Morcke et al., 2013; An, 2014) 
 

 
รูปที่ 1 กรอบการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ 

ที่มา: Oreta and Roxas (2012) 
 

  จากหลักการและแนวคิดหลักของการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ (Outcome Based Education) สามารถ
แสดงเป็นกรอบการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ ดังรูปที่ 1  ซึ่งจำเป็นต้องคำนึงถึงการจัดการโครงสร้างของการศึกษาที่
เชื ่อมโยงและสอดคล้องสัมพันธ์กัน (Constructive Alignment) 3 ด้าน ได้แก่ ด้านที ่ 1 คือ ผลการเรียนรู ้ที ่คาดหวัง 
(Expected Learning Outcomes: ELO) ที่มีความชัดเจนครอบคลุม ความรู้ ทักษะทั่วไป และทักษะเฉพาะทาง สะท้อน  
ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ด้านที่ 2 คือ กิจกรรมการเรียนรู้ (Learning Activities) กลยุทธ์การเรียนการสอนควรมี
ความหลากหลายตามลักษณะของรายวิชา มุ่งเน้นที่ผู้เรียน กระตุ้นความอยากรู้ ตื่นตัว พร้อมต่อการเรียนและรับความรู้ใหม่ 
รู้จักการประสานความรู้เก่าและใหม่เพื่อประยุกต์ใช้ มีกระบวนการศึกษาและแลกเปลี่ยนความรู้ บรรลุตามผลการเรียนรู้ที่
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

          วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สจล.

1. บทนำ 
เกณฑ์การพิจารณาบทความในวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. มีรายละเอียดดังนี้ 1) บทความทาง

วิชาการที่ส่งมาพิจารณาต้องไม่เคยเผยแพร่ที่ใดมาก่อน (ทั้งในและนอกประเทศ) 2) ไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของสื่อสิ่ง 
พิมพ์อื่น 3) ไม่ละเมดิลิขสิทธ์ิของผู้อื่น 4) ส่งต้นฉบับที่ส่งมาต้องตรวจสอบความถูกต้องของตัวสะกดและไวยากรณ์ 5) รูปแบบ
การจัดพิมพ์บทความถูกต้องตามทีก่ำหนด เมื่อบทความไม่ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สจล. จะถูกส่งคืนผูเ้ขียนกลบัไปแก้ไขให้ถูกต้อง 6) บทความควรมีความยาวไม่เกิน 15 หน้า กระดาษ A4 รวมทั้งภาพประกอบ 
7) บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษใช้ตัวอักษร TH Sarabun 8) หลีกเลี่ยงการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยปนกัน โดยใช้
ภาษาอังกฤษในวงเล็บหลังภาษาไทยเพื่อกำกับความหมาย เช่น ปฐมภูมิ (Primary) 9) หลีกเลี่ยงการสะกดภาษาไทยทับศัพท์
ภาษาอังกฤษ เช่น สไตล์ แต่ให้แปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยตามความหมาย เช่น รูปแบบ 10) บทความที่ส่งมาจะได้รับการ
อ่านพิจารณาและตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิจำนวนไม่น้อยกว่า 3 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญเฉพาะในสาขานั้น ๆ โดยไม่ทราบ
ช่ือของผู้เขียนบทความ 
อธิบายที่มาและความสำคัญของปัญหาและเหตผุลที่นำไปสู่การวิจัยหรือการศึกษา ให้ข้อมลูทางวิชาการจากการทวนสอบ
เอกสาร (Literature Review)

2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย (บทความวิจัย) หรือการศึกษา (บทความวิชาการ)
2.1  สร้างรูปแบบการเขียนบทความอัตโนมตัิ
2.2 แนะนำการเขียนบทความใหถู้กต้องตามรูปแบบวารสาร

3. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง
3.1 แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา
3.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องการวิจัยหรอืการศึกษา

อธิบายแนวคดิและทฤษฏีที่เกีย่วข้องการวิจัยหรือการศึกษา เพือ่แสดงถึงฐานความคิดผู้วิจัยหรือผู้ศึกษาเชิงลึกเช่ือมโยง
วัตถุประสงค์การวิจัยหรือการศึกษากับขอบเขต วิธีการ เครื่องมือ และระเบียบวิธีวิจยั หรือวิธีการศึกษา ผลการวจิัย การสรุป
และอภิปรายผล

4. วิธีการวิจัย เคร่ืองมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (บทความวิจัย) หรือวิธีการศึกษา (บทความวิชาการ)
รูปแบบอัตโนมัติมีขั้นตอนการใช้งานดังน้ี

อธิบายรูปแบบและวิธีการวิจยั ประชากร กลุ่มตัวอย่างและการเลือก จำนวน ขนาด เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการวิจัย
วิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ (ถ้ามี) (บทความวิจัย)

อธิบายรูปแบบและวิธีการศึกษา จำนวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการศึกษา 
วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล (บทความวิชาการ)

4.1  การใช้รูปแบบอัตโนมัติ 
เมื่อเปิดไฟลร์ูปแบบอัตโนมัตินี้ข้ึนมาควรตรวจสอบระยะขอบกระดาษให้ถูกต้องคือ ด้านซ้าย ด้านบน และ

ด้านขวามีระยะ 2.54 เซนติเมตร ด้านล่าง 1.27 เซนติเมตร จากน้ันทำตามขั้นตอนต่อไปนี้
4.1.1 การเปิดส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ คลิกเลือกทีส่ัญลักษณ์ดังรูปที่ 1 หรือกดปุ่ม

Alt+Ctrl+Shift+S เพื่อเปิดส่วนขยาย 
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gathered from 23 experts in 3D-based communication design and integrated media, and extracted into 31 
factors of competency. Item-level content validity index (I-CVI) and modified Kappa statistic was performed 
to evaluate each factor validity and reliability. From the findings, 29 factors have excellent degree of validity 
and reliability, and the scale-level validity index of 0.927 indicates that the extracted factors are acceptable 
for specifying the program’s expected learning outcomes. The results from clustering extracted factors are 
7 domains of expected learning outcomes those are (1) design principles and foundations, (2) creativity and 
design strategy, (3) design research, (4) content and storytelling through media, (5) design implementation, 
(6) design presentation and communication skills, and (7) design quality.  
 

Keywords: Expected Learning Outcomes, Outcome-Based Education, Design Education 
 
1. บทนำ  
 การจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ (Outcome-Based Education: OBE) เป็นกระบวนการจัดการศึกษาที่เป็นที่
ยอมรับในระดับสากล โดยในปี ค.ศ. 2014 มีประเทศที่ใช้การจัดการศึกษาในลักษณะนี้ ได้แก่ ออสเตรเลีย แคนาดา ไต้หวัน 
ฮ่องกง อินเดีย ไอร์แลนด์ ญี่ปุ ่น เกาหลี มาเลเซีย นิวซีแลนด์ สิงคโปร์ แอฟริกาใต้ ศรีลังกา ตุรกี สหราชอาณาจักร 
สหรัฐอเมริกา และประเทศไทย การจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์มเีป้าหมายสำคัญในการกำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 
กระบวนการจัดการศึกษา ตลอดจนการประเมินผล โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียของหลักสูตร คณะ ตลอดจน
สถาบันการศึกษา ได้แก่ นักศึกษา บัณฑิต คณาจารย์ สถาบันการศึกษา ผู ้ใช้บัณฑิต ความต้องการด้านตลาดแรงงาน        
และนโยบายของรัฐ สู่การกำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (Expected Learning Outcomes: ELOs) เพื่อนำไปเป็นเป้าหมาย
หลักของการจัดการศึกษาให้สัมฤทธ์ิผล และตอบสนองความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในทุกฝ่าย  
 ปัจจุบันมหาวิทยาลัย คณะ และหลักสูตรในประเทศไทย ได้ประยุกต์ใช้แนวทางการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์
อย ่างแพร่หลาย โดยหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิต ิและสื ่อบูรณาการ                 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ได้ดำเนินการจัดการศึกษาตามแนวคดินี้
เริ่มตั้งแต่ปี พ.ศ. 2559 เรื่อยมา โดยในปี พ.ศ. 2564 เป็นปีที่ครบรอบการจัดทำหลักสูตรปรับปรุงกรณีกระทบกระเทือน
โครงสร้าง ทางคณะกรรมการหลักสูตรฯ จึงเห็นควรให้มีการเก็บข้อมูลจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเพื่อทบทวนถึงการกำหนดผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวังให้มีประสิทธิภาพในการจัดการศึกษา  
 การเก็บข้อมูลของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียนั้นมีเทคนิควิธีการที่หลากหลาย โดยปกติแล้วทางหลักสูตรจะใช้กระบวนการ
เก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้แก่ การสัมภาษณ์เชิงลึก  เป็นหลัก อย่างไรก็ตามกระบวนการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพมักเป็น
กระบวนการที ่มีข้อวิพากษ์ในด้านความเที่ยงตรง และความเชื ่อมั ่นในการทำงานวิจัย หรืองานวิชาการ ด้วยเหตุนี้                
ทางหลักสูตรจึงเลือกกระบวนการวิจัยเดลฟายซึ่งเป็นการเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญมาใช้ในการกำหนดผลการเรียนรู้ที่    
คาดหวัง (Tigelaar et al., 2004) ตลอดจนใช้เครื่องมือทางสถิติ ได้แก่ ดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหา และสถิติของแคปป้า มา
ใช้ในการประเมินความเที่ยงตรง และความเชื่อมั่นของข้อมูลที่เก็บรวบรวมมา โดยมีวัตถุประสงค์ในการวิจัยนี้ เพื่อนำข้อมูลที่มี
ความเที่ยงตรง และความเชื่อมั่นมากำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพเพื่อการจัดการศึกษา
แบบมุ่งผลลัพธ์ต่อไป 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพื่อกำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติให้มี
ความเที่ยงตรง และความเชื่อมั่นทีต่อบสนองความต้องการของตลาดแรงงานในสาขาอาชีพ 
 
 
 

3. แนวคิดและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง 
 3.1  การจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ ์ 
  การจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ (Outcome-Based Education) เป็นการจัดการศึกษาที่เน้นการผลิตบัณฑิต
ที่มีสมรรถนะ (Competent) ตามความต้องการของตลาดแรงงาน เพื่อให้บัณฑิตประสบความสำเร็จในการประกอบอาชีพ 
การจัดการศึกษาในลักษณะนี้จะดำเนินการบนฐาน “การเรียนรู้ของผู้เรียน” เป็นสำคัญ ภายใต้การสอน (Teaching) การ
ฝึกฝน (Coaching) และการช่วยเหลืออำนวยการ (Facilitating) ของอาจารย์ผู้สอนผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่ออกแบบ
มาโดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรูข้องผู้เรียนเป็นตัวตั้ง เพื่อกำหนดประเภทความรู้ ทักษะและระดับความลึกของสิ่งที่ผู้เรียนควรจะได้
เรียนรู ้ในหลักสูตร ชุดวิชา รายวิชาหรือกิจกรรมเสริมหลักสูตร รวมไปถึงการออกแบบการสอน เช่น กลยุทธ์การสอน 
(Instructional Strategy) เนื้อหา (Content) การกำหนดรูปแบบการวัดประเมินผล (Assessment) เป็นต้น เพื่อให้ผู้เรียนทุก
คนประสบความสำเร็จจากการเรียนไปในทิศทางเดียวกัน (Kaliannan & Chandran, 2012) 
  ลักษณะที่สำคัญของการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ ได้แก่ มีการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ชัดเจนซึ่งสามารถ
บรรลุผลได้เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอน มีการออกแบบโครงสร้างหลักสูตร วางกลยุทธ์และโอกาสการเรียนรู้ มีกระบวนการ
วัดผลที่เหมาะสมกับผลลพัธ์การเรียนรู้ วัดผลผู้เรียนเป็นรายบุคคล มีกระบวนการช่วยเหลือ และอำนวยความสะดวกแก่ผู้เรียน
ตามความเหมาะสม ท้ังนี้เพื่อให้บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ (Harden, 2002)  
  จะเห็นได้ว่า ผลลัพธ์การเรียนรู้เป็นพฤติกรรมที่ผู้เรียนทำได้สำเร็จ อีกทั้งยังสามารถนำผลลัพธ์การเรียนรู้มาใช้
วัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนได้อีกด้วย ผลลัพธ์การเรียนรู้จึงเป็นองค์ประกอบเริ่มต้นที่สำคัญซึ่งต้องเชื่อมโยงและ
สอดคล้องสัมพันธ์กันในทุกระดับตั้งแต่บทเรียน รายวิชา หลักสูตร ฯลฯ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถทำสิ่งที่ ตนไม่เคยทำมาก่อน 
สามารถพัฒนาความรู้ความสามารถของตนจนทำสิ่งนั้นได้สำเร็จหลังกระบวนการเรียนรู้แต่ละบทเรียน รายวิชา หรือเมื่อจบ
หลักสูตร (Morcke et al., 2013; An, 2014) 
 

 
รูปที่ 1 กรอบการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ 

ที่มา: Oreta and Roxas (2012) 
 

  จากหลักการและแนวคิดหลักของการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ (Outcome Based Education) สามารถ
แสดงเป็นกรอบการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ ดังรูปที่ 1  ซึ่งจำเป็นต้องคำนึงถึงการจัดการโครงสร้างของการศึกษาที่
เชื ่อมโยงและสอดคล้องสัมพันธ์กัน (Constructive Alignment) 3 ด้าน ได้แก่ ด้านที ่ 1 คือ ผลการเรียนรู ้ที ่คาดหวัง 
(Expected Learning Outcomes: ELO) ที่มีความชัดเจนครอบคลุม ความรู้ ทักษะทั่วไป และทักษะเฉพาะทาง สะท้อน  
ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ด้านที่ 2 คือ กิจกรรมการเรียนรู้ (Learning Activities) กลยุทธ์การเรียนการสอนควรมี
ความหลากหลายตามลักษณะของรายวิชา มุ่งเน้นที่ผู้เรียน กระตุ้นความอยากรู้ ตื่นตัว พร้อมต่อการเรียนและรับความรู้ใหม่ 
รู้จักการประสานความรู้เก่าและใหม่เพื่อประยุกต์ใช้ มีกระบวนการศึกษาและแลกเปลี่ยนความรู้ บรรลุตามผลการเรียนรู้ที่
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

60

คาดหวัง และด้านที่ 3 คือ การวัดและประเมินผล (Assessments) ต้องมีกลไกในการประเมินผลการเรียนรู้ที่สะท้อนให้เห็นได้
ทั้งความสำเร็จของผู้สอนในการจัดการเรียนการสอน และความสำเร็จของผู้เรียน มีระบบในการรวบรวมข้อมูลป้อนกลับแก่
ผู้เรียน เพื่อพัฒนาตนเองให้บรรลุตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ตอบวัตถุประสงค์ของการสร้างการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง (Student-Centered Learning) (Oreta & Roxas, 2012) 
 3.2  ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง สมรรถนะ และอนุกรมวิธานของบลมู  
  การที่ผู้เรียนจะสามารถแสดงผลลัพธ์ของการเรียนการสอนให้เป็นที่ประจักษ์ดังผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่
หลักสูตรกำหนดไว้นั้น จำเป็นต้องมีการวางแผน และสกัดปัจจัยด้านสมรรถนะที่ผู้เรียนต้องมีเพื่อให้บรรลุยังผลลัพธ์ตามที่
คาดหวังไว้ได้ กระบวนการนี้ คือ การกำหนดสมรรถนะที่ผู้เรียนควรจะต้องมีหลังจากผ่านกระบวนการเรียนการสอน เพื่อให้
สามารถแสดงผลลัพธ์การเรียนรู้ได้อย่างเป็นที่รูปธรรม การกำหนดสมรรถนะมักแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านพุทธิพิสัย 
(Cognitive Domain) คือ การกำหนดสมรรถนะทางความรู ้ ความเข้าใจ และการใช้ความคิด ด้านจิตพิสัย (Affective 
Domain) คือ การกำหนดสมรรถนะด้านจิตใจ ความสนใจ อารมณ์ เจตคติ ค่านิยม คุณธรรม และจริยธรรม และด้านทักษะ
พิสัย (Psychomotor Domain) คือ การกำหนดสมรรถนะดา้นทักษะ การปฏิบัติงาน และการกระทำซึ่งต้องมีการประสานงาน
ระหว่างสมองและกล้ามเนื้อ ทั้ง 3 ด้านนี้ยังสามารถกำหนดระดับความยาก-ง่ายที่แตกต่างกันได้ด้วยอนุกรมวิธานของบลูม 
(Bloom’s Taxonomy) (รูปที่ 2) เพื่อให้การวางแผนการเรียนการสอนเป็นลำดับขั้น และอำนวยให้ผู้เรียนสามารถฝึกฝน
สมรรถนะด้านต่าง ๆ จากระดับพื้นฐานไปยังระดับที่สูงขึ้น (Dettmer, 2005; Rovai et al., 2009) สำหรับการนำสมรรถนะ
มากำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง สามารถนำสมรรถนะด้านใดด้านหนึ่ง หรือผสมกันหลายด้านมาเป็นองค์ประกอบในการ
กำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังแต่ละด้าน โดยองค์ประกอบของสมรรถนะที่นำมากำหนดนั้นต้องมีความสัมพันธ์ และสามารถ
สร้างให้เกิดผลลัพธ์ตามต้องการได้  

 
รูปที่ 2 อนุกรมวิธานของบลูม 

ที่มา: Anderson and Krathwohl (2001), Krathwohl et al. (1964), Simpson (1972) 
 

  3.3 ข้อมูลทั่วไปของหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ 
  หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ (หลักสูตรปรับปรุง  
พ.ศ. 2564) คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง เป็นหลักสูตรที่เน้นการผลิต
บัณฑิตด้านการออกแบบสื่อสาร มุ่งเน้นการออกแบบสื่อท่ีมีสัณฐานสามมิติ เช่น สื่อเชิงวัตถุ หรือสื่อท่ีติดตั้งในสถานที่ และสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ โดยวางแผนการในงานออกแบบอย่างสร้างสรรค์เพื่อให้การสื่อสารผ่านสื่อที่หลากหลายสามารถทำงานผสานกันได้
อย่างราบรื่นบูรณาการกันตามลักษณะของโลกยุคปัจจุบัน การพัฒนาหลักสูตรเป็นไปเพื่อสนองแนวทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์
ของไทย ตามแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 12 และนโยบายประเทศไทย 4.0 ให้
ความสำคัญต่อการขยายองค์ความรู้ การสร้างนวัตกรรมทางการออกแบบใหม่ในยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์ อันนำมาซึ่งการเพิ่ม
คุณค่าให้แก่สินค้าและบริการ ประกอบกับสภาวะการแข่งขันทางเศรษฐกิจทั้งระดับประเทศและนานาชาติมีสูงขึ้น ตลอดจน
ความผันแปลทางด้านสังคมวัฒนธรรม และเทคโนโลยีสารสนเทศ ทำให้มนุษย์สามารถสื่อสารตลอดทั้งแลกเปลี่ยนข้อมูล 
ข้อความ ภาพ และเสียงได้อย่างรวดเรว็ ผลักดันให้เกิดการสรา้งรูปแบบการสื่อสารผ่านเทคโนโลยีและสือ่สมัยใหมอ่อกมาอย่าง

หลากหลาย ซึ่งสื่อเหล่านี้ต้องทำงานสอดคล้องบูรณาการเป็นเนื้อเดียวกันเพื่อให้บรรลุเป้าหมายในการเข้าถึงความต้องการที่มี
หลากหลายของผู้คนในสังคม ตอบสนองการเปลี่ยนแปลงด้านรูปแบบการผลิต การดำเนินธุรกิจ การใช้ชีวิตของประชาชน และ
สร้างประสบการณ์ที่มีต่อผลงานออกแบบสื่อสารทั้งแบบกายภาพและแบบดิจิทัล จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งที่ต้องผลิตและ
พัฒนาบุคลากรทางการออกแบบ ให้มีศักยภาพสามารถปฏิบัติงานและสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อ
บูรณาการได้จริง อีกท้ังยังเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศในอนาคต 
  ปรัชญาของหลักสูตร ได้แก่ การศึกษาการออกแบบสื่อสารที่บูรณาการองค์ความรู้จากศาสตร์ ด้านปัจจัยมนุษย์ 
ศิลปะ การคิดสร้างสรรค์ เทคโนโลยี ธุรกิจ สังคม และวัฒนธรรม เรียนรู้จากการฝึกปฏิบัติงานเป็นกระบวนการอย่างเป็นข้ัน
เป็นตอนตามปรัชญาการศึกษาแบบประสบการณ์นิยม นำไปสู่การสรรสร้างรูปแบบของสื่อสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการที่
เปิดกว้างเพื่อตอบสนองความต้องการ และเสริมสร้างประสบการณ์ของมนุษย์ในบริบทที่หลากหลาย รวมทั้งเสริมสร้าง
ประสบการณ์ผู้เรียนให้มีทักษะการแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ พัฒนาสู่ทักษะวิชาชีพนักออกแบบมืออาชีพที่ตอบความ
ต้องการของในยุคสมัยแห่งเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
  หลักสูตรฯ ใช้หลักการของการจัดการศึกษาที่มุ่งผลลัพธ์ (Outcome-Based Education) โดยเน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ กำหนดระดับการเรียนรู้อ้างอิงจากอนุกรมวิธานการเรียนรู้ของบลูม (Bloom’s Taxonomy) เป็นแนวคิดหลักในการ
พัฒนาหลักสูตรฯ ให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเพื่อตอบสนองความต้องการในการพัฒนาศักยภาพของ
บัณฑิต ให้มีความรู้ทางวิชาชีพงานออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ ตรงตามปรัชญาของหลักสูตร การปรับปรุงและ
พัฒนาหลักสูตร มุ่งส่งเสริมผู้เรียนให้สามารถบูรณาการองค์ความรู้ เชื่อมโยงกับชีวิตและวิถีความเปลี่ยนแปลงในโลกยุค
ปัจจุบันและอนาคต ซึ่งเป็นผลให้จัดการเรียนการสอนให้ผสมผสานองค์ความรู้ต่าง ๆ ปลูกฝังทักษะเพื่อการดำรงชีวิตและการ
ทำงานติดตัวตลอดไป เป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนมีทักษะของการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life-Long Learning) และมี
ทักษะต่าง ๆ พร้อมสำหรับวิถีชีวิตในศตวรรษที่ 21 โดยสามารถแสดงความสมัพันธ์ของผู้มีสว่นไดส้่วนเสยีของหลักสตูรไดด้ังรปู
ที่ 3  
 

 
รูปที่ 3 แผนผังแสดงผู้มสี่วนได้ส่วนเสียของหลักสูตรการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ 

 
4. วิธีการวิจัย เครื่องมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย 
 การวิจัยนี้ใช้กระบวนการวิจัยเดลฟาย (Delphi Method) ซึ่งเป็นเทคนิคในการทำการวิจัยที่มุ่งเน้นการหาฉันทามติ
จากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญมาระดมสมองร่วมกัน โดยให้ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นในแบบสอบถามหรือแบบสำรวจแบบปลายเปิด นำ
ข้อมูลที่ได้มาสรุปผล ก่อนที่จะนำผลสรุปไปถามซ้ำกับผู้เชี่ยวชาญกลุ่มเดิมเพื่อให้ได้ข้อยุติที่มีทั้งคว ามเที่ยงตรง และความ
เชื่อมั่น (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2563; Donohoe & Needham, 2009) โดยกระบวนการวิจัยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้  
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

          วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สจล.

1. บทนำ 
เกณฑ์การพิจารณาบทความในวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. มีรายละเอียดดังนี้ 1) บทความทาง

วิชาการที่ส่งมาพิจารณาต้องไม่เคยเผยแพร่ที่ใดมาก่อน (ทั้งในและนอกประเทศ) 2) ไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของสื่อสิ่ง 
พิมพ์อื่น 3) ไม่ละเมดิลิขสิทธ์ิของผู้อื่น 4) ส่งต้นฉบับที่ส่งมาต้องตรวจสอบความถูกต้องของตัวสะกดและไวยากรณ์ 5) รูปแบบ
การจัดพิมพ์บทความถูกต้องตามทีก่ำหนด เมื่อบทความไม่ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สจล. จะถูกส่งคืนผูเ้ขียนกลบัไปแก้ไขให้ถูกต้อง 6) บทความควรมีความยาวไม่เกิน 15 หน้า กระดาษ A4 รวมทั้งภาพประกอบ 
7) บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษใช้ตัวอักษร TH Sarabun 8) หลีกเลี่ยงการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยปนกัน โดยใช้
ภาษาอังกฤษในวงเล็บหลังภาษาไทยเพื่อกำกับความหมาย เช่น ปฐมภูมิ (Primary) 9) หลีกเลี่ยงการสะกดภาษาไทยทับศัพท์
ภาษาอังกฤษ เช่น สไตล์ แต่ให้แปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยตามความหมาย เช่น รูปแบบ 10) บทความที่ส่งมาจะได้รับการ
อ่านพิจารณาและตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิจำนวนไม่น้อยกว่า 3 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญเฉพาะในสาขานั้น ๆ โดยไม่ทราบ
ช่ือของผู้เขียนบทความ 
อธิบายที่มาและความสำคัญของปัญหาและเหตผุลที่นำไปสู่การวิจัยหรือการศึกษา ให้ข้อมลูทางวิชาการจากการทวนสอบ
เอกสาร (Literature Review)

2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย (บทความวิจัย) หรือการศึกษา (บทความวิชาการ)
2.1  สร้างรูปแบบการเขียนบทความอัตโนมตัิ
2.2 แนะนำการเขียนบทความใหถู้กต้องตามรูปแบบวารสาร

3. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง
3.1 แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา
3.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องการวิจัยหรอืการศึกษา

อธิบายแนวคดิและทฤษฏีที่เกีย่วข้องการวิจัยหรือการศึกษา เพือ่แสดงถึงฐานความคิดผู้วิจัยหรือผู้ศึกษาเชิงลึกเช่ือมโยง
วัตถุประสงค์การวิจัยหรือการศึกษากับขอบเขต วิธีการ เครื่องมือ และระเบียบวิธีวิจยั หรือวิธีการศึกษา ผลการวจิัย การสรุป
และอภิปรายผล

4. วิธีการวิจัย เคร่ืองมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (บทความวิจัย) หรือวิธีการศึกษา (บทความวิชาการ)
รูปแบบอัตโนมัติมีขั้นตอนการใช้งานดังน้ี

อธิบายรูปแบบและวิธีการวิจยั ประชากร กลุ่มตัวอย่างและการเลือก จำนวน ขนาด เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการวิจัย
วิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ (ถ้ามี) (บทความวิจัย)

อธิบายรูปแบบและวิธีการศึกษา จำนวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการศึกษา 
วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล (บทความวิชาการ)

4.1  การใช้รูปแบบอัตโนมัติ 
เมื่อเปิดไฟลร์ูปแบบอัตโนมัตินี้ข้ึนมาควรตรวจสอบระยะขอบกระดาษให้ถูกต้องคือ ด้านซ้าย ด้านบน และ

ด้านขวามีระยะ 2.54 เซนติเมตร ด้านล่าง 1.27 เซนติเมตร จากน้ันทำตามขั้นตอนต่อไปนี้
4.1.1 การเปิดส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ คลิกเลือกทีส่ัญลักษณ์ดังรูปที่ 1 หรือกดปุ่ม

Alt+Ctrl+Shift+S เพื่อเปิดส่วนขยาย 
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คาดหวัง และด้านที่ 3 คือ การวัดและประเมินผล (Assessments) ต้องมีกลไกในการประเมินผลการเรียนรู้ที่สะท้อนให้เห็นได้
ทั้งความสำเร็จของผู้สอนในการจัดการเรียนการสอน และความสำเร็จของผู้เรียน มีระบบในการรวบรวมข้อมูลป้อนกลับแก่
ผู้เรียน เพื่อพัฒนาตนเองให้บรรลุตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ตอบวัตถุประสงค์ของการสร้างการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง (Student-Centered Learning) (Oreta & Roxas, 2012) 
 3.2  ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง สมรรถนะ และอนุกรมวิธานของบลมู  
  การที่ผู้เรียนจะสามารถแสดงผลลัพธ์ของการเรียนการสอนให้เป็นที่ประจักษ์ดังผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่
หลักสูตรกำหนดไว้นั้น จำเป็นต้องมีการวางแผน และสกัดปัจจัยด้านสมรรถนะที่ผู้เรียนต้องมีเพื่อให้บรรลุยังผลลัพธ์ตามที่
คาดหวังไว้ได้ กระบวนการนี้ คือ การกำหนดสมรรถนะที่ผู้เรียนควรจะต้องมีหลังจากผ่านกระบวนการเรียนการสอน เพื่อให้
สามารถแสดงผลลัพธ์การเรียนรู้ได้อย่างเป็นที่รูปธรรม การกำหนดสมรรถนะมักแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านพุทธิพิสัย 
(Cognitive Domain) คือ การกำหนดสมรรถนะทางความรู ้ ความเข้าใจ และการใช้ความคิด ด้านจิตพิสัย (Affective 
Domain) คือ การกำหนดสมรรถนะด้านจิตใจ ความสนใจ อารมณ์ เจตคติ ค่านิยม คุณธรรม และจริยธรรม และด้านทักษะ
พิสัย (Psychomotor Domain) คือ การกำหนดสมรรถนะดา้นทักษะ การปฏิบัติงาน และการกระทำซึ่งต้องมีการประสานงาน
ระหว่างสมองและกล้ามเนื้อ ทั้ง 3 ด้านนี้ยังสามารถกำหนดระดับความยาก-ง่ายที่แตกต่างกันได้ด้วยอนุกรมวิธานของบลูม 
(Bloom’s Taxonomy) (รูปที่ 2) เพื่อให้การวางแผนการเรียนการสอนเป็นลำดับขั้น และอำนวยให้ผู้เรียนสามารถฝึกฝน
สมรรถนะด้านต่าง ๆ จากระดับพื้นฐานไปยังระดับที่สูงขึ้น (Dettmer, 2005; Rovai et al., 2009) สำหรับการนำสมรรถนะ
มากำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง สามารถนำสมรรถนะด้านใดด้านหนึ่ง หรือผสมกันหลายด้านมาเป็นองค์ประกอบในการ
กำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังแต่ละด้าน โดยองค์ประกอบของสมรรถนะที่นำมากำหนดนั้นต้องมีความสัมพันธ์ และสามารถ
สร้างให้เกิดผลลัพธ์ตามต้องการได้  

 
รูปที่ 2 อนุกรมวิธานของบลูม 

ที่มา: Anderson and Krathwohl (2001), Krathwohl et al. (1964), Simpson (1972) 
 

  3.3 ข้อมูลทั่วไปของหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ 
  หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ (หลักสูตรปรับปรุง  
พ.ศ. 2564) คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง เป็นหลักสูตรที่เน้นการผลิต
บัณฑิตด้านการออกแบบสื่อสาร มุ่งเน้นการออกแบบสื่อท่ีมีสัณฐานสามมิติ เช่น สื่อเชิงวัตถุ หรือสื่อท่ีติดตั้งในสถานที่ และสื่อ
ปฏิสัมพันธ์ โดยวางแผนการในงานออกแบบอย่างสร้างสรรค์เพื่อให้การสื่อสารผ่านสื่อที่หลากหลายสามารถทำงานผสานกันได้
อย่างราบรื่นบูรณาการกันตามลักษณะของโลกยุคปัจจุบัน การพัฒนาหลักสูตรเป็นไปเพื่อสนองแนวทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์
ของไทย ตามแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 12 และนโยบายประเทศไทย 4.0 ให้
ความสำคัญต่อการขยายองค์ความรู้ การสร้างนวัตกรรมทางการออกแบบใหม่ในยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์ อันนำมาซึ่งการเพิ่ม
คุณค่าให้แก่สินค้าและบริการ ประกอบกับสภาวะการแข่งขันทางเศรษฐกิจทั้งระดับประเทศและนานาชาติมีสูงขึ้น ตลอดจน
ความผันแปลทางด้านสังคมวัฒนธรรม และเทคโนโลยีสารสนเทศ ทำให้มนุษย์สามารถสื่อสารตลอดทั้งแลกเปลี่ยนข้อมูล 
ข้อความ ภาพ และเสียงได้อย่างรวดเรว็ ผลักดันให้เกิดการสรา้งรูปแบบการสื่อสารผ่านเทคโนโลยีและสือ่สมัยใหมอ่อกมาอย่าง

หลากหลาย ซึ่งสื่อเหล่านี้ต้องทำงานสอดคล้องบูรณาการเป็นเนื้อเดียวกันเพื่อให้บรรลุเป้าหมายในการเข้าถึงความต้องการที่มี
หลากหลายของผู้คนในสังคม ตอบสนองการเปลี่ยนแปลงด้านรูปแบบการผลิต การดำเนินธุรกิจ การใช้ชีวิตของประชาชน และ
สร้างประสบการณ์ที่มีต่อผลงานออกแบบสื่อสารทั้งแบบกายภาพและแบบดิจิทัล จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งที่ต้องผลิตและ
พัฒนาบุคลากรทางการออกแบบ ให้มีศักยภาพสามารถปฏิบัติงานและสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อ
บูรณาการได้จริง อีกท้ังยังเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศในอนาคต 
  ปรัชญาของหลักสูตร ได้แก่ การศึกษาการออกแบบสื่อสารที่บูรณาการองค์ความรู้จากศาสตร์ ด้านปัจจัยมนุษย์ 
ศิลปะ การคิดสร้างสรรค์ เทคโนโลยี ธุรกิจ สังคม และวัฒนธรรม เรียนรู้จากการฝึกปฏิบัติงานเป็นกระบวนการอย่างเป็นข้ัน
เป็นตอนตามปรัชญาการศึกษาแบบประสบการณ์นิยม นำไปสู่การสรรสร้างรูปแบบของสื่อสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการที่
เปิดกว้างเพื่อตอบสนองความต้องการ และเสริมสร้างประสบการณ์ของมนุษย์ในบริบทที่หลากหลาย รวมทั้งเสริมสร้าง
ประสบการณ์ผู้เรียนให้มีทักษะการแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ พัฒนาสู่ทักษะวิชาชีพนักออกแบบมืออาชีพที่ตอบความ
ต้องการของในยุคสมัยแห่งเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
  หลักสูตรฯ ใช้หลักการของการจัดการศึกษาที่มุ่งผลลัพธ์ (Outcome-Based Education) โดยเน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ กำหนดระดับการเรียนรู้อ้างอิงจากอนุกรมวิธานการเรียนรู้ของบลูม (Bloom’s Taxonomy) เป็นแนวคิดหลักในการ
พัฒนาหลักสูตรฯ ให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเพื่อตอบสนองความต้องการในการพัฒนาศักยภาพของ
บัณฑิต ให้มีความรู้ทางวิชาชีพงานออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ ตรงตามปรัชญาของหลักสูตร การปรับปรุงและ
พัฒนาหลักสูตร มุ่งส่งเสริมผู้เรียนให้สามารถบูรณาการองค์ความรู้ เชื่อมโยงกับชีวิตและวิถีความเปลี่ยนแปลงในโลกยุค
ปัจจุบันและอนาคต ซึ่งเป็นผลให้จัดการเรียนการสอนให้ผสมผสานองค์ความรู้ต่าง ๆ ปลูกฝังทักษะเพื่อการดำรงชีวิตและการ
ทำงานติดตัวตลอดไป เป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนมีทักษะของการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life-Long Learning) และมี
ทักษะต่าง ๆ พร้อมสำหรับวิถีชีวิตในศตวรรษที่ 21 โดยสามารถแสดงความสมัพันธ์ของผู้มีสว่นไดส้่วนเสยีของหลักสตูรไดด้ังรปู
ที่ 3  
 

 
รูปที่ 3 แผนผังแสดงผู้มสี่วนได้ส่วนเสียของหลักสูตรการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ 

 
4. วิธีการวิจัย เครื่องมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย 
 การวิจัยนี้ใช้กระบวนการวิจัยเดลฟาย (Delphi Method) ซึ่งเป็นเทคนิคในการทำการวิจัยที่มุ่งเน้นการหาฉันทามติ
จากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญมาระดมสมองร่วมกัน โดยให้ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นในแบบสอบถามหรือแบบสำรวจแบบปลายเปิด นำ
ข้อมูลที่ได้มาสรุปผล ก่อนที่จะนำผลสรุปไปถามซ้ำกับผู้เชี่ยวชาญกลุ่มเดิมเพื่อให้ได้ข้อยุติที่มีทั้งคว ามเที่ยงตรง และความ
เชื่อมั่น (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2563; Donohoe & Needham, 2009) โดยกระบวนการวิจัยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้  
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

62

4.1  การกำหนดกลุ่มตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญ 
  การกำหนดกลุ่มผู้เชี่ยวชาญสำหรับงานวิจัยเดลฟายมักมีลักษณะของกลุ่มตัวอย่างแบบเอกพันธ์ กล่าวคือ       
มีคุณลักษณะ คุณสมบัติ หรือคุณวุฒิที่มีความคล้ายคลึงกัน ซึ่งกลุ่มตัวอย่างจะมีความผันแปรน้อย และเหมาะกับการวิจัยที่
ต้องการข้อมูลในเชิงลึก (ประไพพิมพ์ สุธีวสินนนท์ และประสพชัย พสุนนท์, 2559) อย่างไรก็ตามเพื่อให้การวิจัยมีความ
เที่ยงตรง และความเชื่อมั่น การกำหนดจำนวนผู้เช่ียวชาญจึงควรมีจำนวนท่ีเหมาะสม เนื่องจากจำนวนของผู้เชี่ยวชาญจะมีผล
ต่อความคลาดเคลื่อนของข้อมูลที่จะนำมาสรุปผล โดยผู้เชี่ยวชาญควรมีจำนวนระหว่าง 17-21 คน เนื่องจากจะมีอัตราความ
คลาดเคลื่อนลดลงเหลือเพียง 0.02 ซึ่งจัดว่ามีความน่าเชื่อถือในระดับที่ยอมรับได้ (Macmillan, 1971) 
  ในการวิจัยนี้กำหนดคุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญ ให้มีประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสนเทศสามมิติและ
สื่อบูรณาการตั้งแต่ 5 ปี ข้ึนไป มีคุณวุฒิ หรือตำแหน่งอยู่ในระดับผู้จัดการ หรือผู้อำนวยการด้านการออกแบบ ศิลปกรรม หรือ
ความคิดสร้างสรรค์อันเกี่ยวข้องกับการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ เนื่องจากเป็นผู้ใช้บัณฑิต และมีมุมมองที่
ครอบคลุมต่อวิชาชีพนักออกแบบที่เป็นอยู่ในสภาพเศรษฐกิจของประเทศทั้งในปัจจุบัน และอนาคตอันใกล้ สามารถนำ
ความเห็นของผู้เชี ่ยวชาญมาใช้ในการกำหนดผลการเรียนรู้ที ่คาดหวังของหลักสูตรได้ จากการเชิญชวนการเข้าร่วมวิจัย         
มีผู้เชี่ยวชาญตอบรับให้ความร่วมมือเข้าร่วมวิจัยจำนวน 23 คน ซึ่งเป็นจำนวนกลุ่มตัวอย่างท่ีทำให้ข้อมูลของงานวิจัยนี้มีความ
เที่ยงตรง (Validity) และความเชื ่อมั ่น (Reliability) ได้ ผู ้เชี ่ยวชาญประกอบไปด้วยผู้จัดการด้านการออกแบบ (Design 
Manager) จำนวน 10 คน ผู ้กำกับงานสร้างสรรค์ (Creative Director) จำนวน 6 คน และผู ้กำกับศิลป์ (Art Director) 
จำนวน 7 คน แสดงสัดส่วนของผู้เชี่ยวชาญดังภาพที่ 4 
 

 
รูปที่ 4 สัดส่วนของผู้เชี่ยวชาญ 

 
 4.2 การสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้วยคำถามปลายเปิด 
  ผู้เชี่ยวชาญที่เข้าร่วมวิจัยจะได้รับแบบสอบถามซี่งเป็นคำถามปลายเปิดเพื่อระดมสมองในการกำหนดผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ โดยมีข้อ
คำถามเพื่อระดมสมอง ได้แก่ (1) บทบาทของนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ (2) จุดเด่นของนักออกแบบสนเทศ
สามมิติและสื่อบูรณาการ และ (3) ความรู้ ทักษะ และทัศนคติที่จำเป็นของนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ 
 4.3 เคร่ืองมือทางสถิติที่ใช้ในการหาฉันทามติผ่านการทำแบบสอบถามเชิงปริมาณ 
  หลังจากเสร็จสิ้นการสรุปผลจากแบบสอบถามในรอบแรก ซึ่งเป็นคำถามลักษณะปลายเปิด ผู้วิจัยได้นำข้อมูล
เชิงคุณภาพมาสกัดเป็นปัจจัยด้านความรู้ ทักษะ และทัศนคติที่มีความเฉพาะต่อวิชาชีพนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อ
บูรณาการ โดยผู้วิจัยได้จัดทำเป็นแบบสอบถามเพื่อนำกลับไปถามซ้ำกับผู้เชี่ยวชาญอีกครั้งซึ่งจะได้ฉันทามติในการกำหนดผล
การเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร ผู้วิจัยได้เลือกดัชนีความเที่ยงของเนื้อหา (Content Validity Index: CVI) เพื่อประเมินว่า
ปัจจัยที่จะนำมากำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังมีความเที่ยงตรง สอดคล้องกับวิชาชีพนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณา
การผ่านความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ รวมทั้งใช้สถิติของแคปป้าในการหาความเชื่อมั่นของความคิดเห็นระหว่างผู้เชี่ยวชาญ 
แล้วจึงทำการแปลผลทางสถิติที่ได้ สู่การสรุปผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร และอภิปรายผลการวิจัย 
 

  ดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหาเป็นตัวบ่งช้ีที่เป็นท่ียอมรับในการวัดความเที่ยงตรงของเนื้อหาผ่านการตัดสินโดย
ผู้เชี่ยวชาญว่ามีความเกี่ยวข้องกับแนวคิดของงานวิจัยมากน้อยเพียงใดผ่านการให้คะแนน 4 ระดับ ได้แก่  
    ระดับที่ 1 คือ ไม่มีความเกี่ยวข้อง  
    ระดับที่ 2 คือ มีความเกี่ยวข้องเล็กน้อย  
    ระดับที่ 3 คือ มีความเกี่ยวข้องมาก และ 
    ระดับที่ 4 คือ มีความเกี่ยวข้องสูงมาก  
  วิธีคำนวณของค่าดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหาแบบรายข้อ (Item-Content Validity Index: I-CVI) คือ นำที่
ผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนระดับที่ 3 และ 4 รายข้อรวมกัน หารด้วยจำนวนผู้เช่ียวชาญทั้งหมด โดยหากค่า I-CVI ที่ได้มีค่ามากกว่า 
0.80 ขึ้นไป นับได้ว่าเนื้อหารายข้อนั้นมีความเที่ยงตรง (Lynn, 1986) 
  การหาค่าความเชื่อมั่นระหว่างผู้เชี่ยวชาญผ่านสถิติของแคปป้า หรือ k* สามารถทำได้โดยคำนวนจากการหา
ความน่าจะเป็นของโอกาสที่มีความเห็นสอดคล้องกันโดยบังเอิญ (Probability of Chance Agreement: Pc) ในแต่ละข้อโดย
คำนวณค่า Pc และ k* ได้จากสมการดังต่อไปนี้ (Polit et al., 2007) 
 

Pc = [N! / A! (N-A)!]*0.5N 
 

   เมื่อ  N = จำนวนของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด และ  
    A = ผลรวมจำนวนของคะแนนระดับ 3 และ 4 ที่ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นในรายข้อคำถาม 
 

k* = (I-CVI-Pc) / (1-Pc) 
 

  ในการแปลผลลัพธ์ของความเชื่อมั่นด้วยสถิติของแคปป้าน้ันสามารถแปลผลได้ดังต่อไปนี้  
    มากกว่า 0.74    แปลว่า ผลลัพธ์ที่ได้มีความเช่ือมั่นท่ีดีเลิศ  
    ระหว่าง 0.60 ถึง 0.74  แปลว่า มีความเชื่อมั่นอยู่ในระดับดี  
    ระหว่าง 0.40 ถึง 0.59  แปลว่า มีความเชื่อมั่นพอใช้ และ 
    ต่ำกว่า 0.40   แปลว่า มีความเช่ือมั่นต่ำ  
 
  ดังนั ้น ข้อคำถามที่มีความเที่ยงตรง และน่าเชื ่อถือมากพอที่จะสามารถนำมากำหนดเป็นผลการเรียนรู้ที่
คาดหวังของหลักสูตรได้ จึงควรมีค่า I-CVI ตั้งแต่ 0.80 ขึ้นไป และมีค่า k* ตั้งแต่ 0.74 ขึ้นไป จึงจะมีความเที่ยงตรง และความ
เชื่อมั่นที่เหมาะสม สอดคล้องต่อวิชาชีพนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการมากท่ีสุด 
  ในการวัดผลหาค่าความเที่ยงตรงของเนื้อหาทั้งฉบับ (Scale-Level Content Validity Index: S-CVI) ในกรณี
ที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญจำนวนมาก สามารถทำได้โดยการหาค่าเฉลี่ยจากค่า I-CVI ของคำถามแต่ละข้อ (S-CVI/Ave) หาก
ค่าที่คำนวณได้มากกว่า 0.90 สามารถยอมรับได้ว่ามีความเที่ยงตรงของเนื้อหาท้ังฉบับ 
 
5.  ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยประกอบไปด้วย ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณจากการตอบแบบสอบถามเพื่อหาฉันทามติของ
ผู้เชี่ยวชาญผ่านการคำนวณค่าดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหารายข้อ และสถิติของแคปป้า นำไปสู่การสังเคราะห์ผลการวิจัยใน
ส่วนที่สอง คือ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อ
บูรณาการ โดยมีรายละเอียดของผลการวิจัยดังนี้  
 5.1  ผลของการเก็บข้อมูลจากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้วยคำถามปลายเปิด 
  ผลการเก็บข้อมูลจากการสอบถามผู้เช่ียวชาญด้วยคำถามปลายเปิด ซึ่งเป็นการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ สามารถ
สรุปคำตอบจากผู้เช่ียวชาญได้ดังนี้ 
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

          วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สจล.

1. บทนำ 
เกณฑ์การพิจารณาบทความในวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. มีรายละเอียดดังนี้ 1) บทความทาง

วิชาการที่ส่งมาพิจารณาต้องไม่เคยเผยแพร่ที่ใดมาก่อน (ทั้งในและนอกประเทศ) 2) ไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของสื่อสิ่ง 
พิมพ์อื่น 3) ไม่ละเมดิลิขสิทธ์ิของผู้อื่น 4) ส่งต้นฉบับที่ส่งมาต้องตรวจสอบความถูกต้องของตัวสะกดและไวยากรณ์ 5) รูปแบบ
การจัดพิมพ์บทความถูกต้องตามทีก่ำหนด เมื่อบทความไม่ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สจล. จะถูกส่งคืนผูเ้ขียนกลบัไปแก้ไขให้ถูกต้อง 6) บทความควรมีความยาวไม่เกิน 15 หน้า กระดาษ A4 รวมทั้งภาพประกอบ 
7) บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษใช้ตัวอักษร TH Sarabun 8) หลีกเลี่ยงการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยปนกัน โดยใช้
ภาษาอังกฤษในวงเล็บหลังภาษาไทยเพื่อกำกับความหมาย เช่น ปฐมภูมิ (Primary) 9) หลีกเลี่ยงการสะกดภาษาไทยทับศัพท์
ภาษาอังกฤษ เช่น สไตล์ แต่ให้แปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยตามความหมาย เช่น รูปแบบ 10) บทความที่ส่งมาจะได้รับการ
อ่านพิจารณาและตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิจำนวนไม่น้อยกว่า 3 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญเฉพาะในสาขานั้น ๆ โดยไม่ทราบ
ช่ือของผู้เขียนบทความ 
อธิบายที่มาและความสำคัญของปัญหาและเหตผุลที่นำไปสู่การวิจัยหรือการศึกษา ให้ข้อมลูทางวิชาการจากการทวนสอบ
เอกสาร (Literature Review)

2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย (บทความวิจัย) หรือการศึกษา (บทความวิชาการ)
2.1  สร้างรูปแบบการเขียนบทความอัตโนมตัิ
2.2 แนะนำการเขียนบทความใหถู้กต้องตามรูปแบบวารสาร

3. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง
3.1 แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา
3.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องการวิจัยหรอืการศึกษา

อธิบายแนวคดิและทฤษฏีที่เกีย่วข้องการวิจัยหรือการศึกษา เพือ่แสดงถึงฐานความคิดผู้วิจัยหรือผู้ศึกษาเชิงลึกเช่ือมโยง
วัตถุประสงค์การวิจัยหรือการศึกษากับขอบเขต วิธีการ เครื่องมือ และระเบียบวิธีวิจยั หรือวิธีการศึกษา ผลการวจิัย การสรุป
และอภิปรายผล

4. วิธีการวิจัย เคร่ืองมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (บทความวิจัย) หรือวิธีการศึกษา (บทความวิชาการ)
รูปแบบอัตโนมัติมีขั้นตอนการใช้งานดังน้ี

อธิบายรูปแบบและวิธีการวิจยั ประชากร กลุ่มตัวอย่างและการเลือก จำนวน ขนาด เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการวิจัย
วิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ (ถ้ามี) (บทความวิจัย)

อธิบายรูปแบบและวิธีการศึกษา จำนวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการศึกษา 
วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล (บทความวิชาการ)

4.1  การใช้รูปแบบอัตโนมัติ 
เมื่อเปิดไฟลร์ูปแบบอัตโนมัตินี้ข้ึนมาควรตรวจสอบระยะขอบกระดาษให้ถูกต้องคือ ด้านซ้าย ด้านบน และ

ด้านขวามีระยะ 2.54 เซนติเมตร ด้านล่าง 1.27 เซนติเมตร จากน้ันทำตามขั้นตอนต่อไปนี้
4.1.1 การเปิดส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ คลิกเลือกทีส่ัญลักษณ์ดังรูปที่ 1 หรือกดปุ่ม

Alt+Ctrl+Shift+S เพื่อเปิดส่วนขยาย 
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4.1  การกำหนดกลุ่มตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญ 
  การกำหนดกลุ่มผู้เชี่ยวชาญสำหรับงานวิจัยเดลฟายมักมีลักษณะของกลุ่มตัวอย่างแบบเอกพันธ์ กล่าวคือ       
มีคุณลักษณะ คุณสมบัติ หรือคุณวุฒิที่มีความคล้ายคลึงกัน ซึ่งกลุ่มตัวอย่างจะมีความผันแปรน้อย และเหมาะกับการวิจัยที่
ต้องการข้อมูลในเชิงลึก (ประไพพิมพ์ สุธีวสินนนท์ และประสพชัย พสุนนท์, 2559) อย่างไรก็ตามเพื่อให้การวิจัยมีความ
เที่ยงตรง และความเชื่อมั่น การกำหนดจำนวนผู้เช่ียวชาญจึงควรมีจำนวนท่ีเหมาะสม เนื่องจากจำนวนของผู้เชี่ยวชาญจะมีผล
ต่อความคลาดเคลื่อนของข้อมูลที่จะนำมาสรุปผล โดยผู้เชี่ยวชาญควรมีจำนวนระหว่าง 17-21 คน เนื่องจากจะมีอัตราความ
คลาดเคลื่อนลดลงเหลือเพียง 0.02 ซึ่งจัดว่ามีความน่าเชื่อถือในระดับที่ยอมรับได้ (Macmillan, 1971) 
  ในการวิจัยนี้กำหนดคุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญ ให้มีประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสนเทศสามมิติและ
สื่อบูรณาการตั้งแต่ 5 ปี ข้ึนไป มีคุณวุฒิ หรือตำแหน่งอยู่ในระดับผู้จัดการ หรือผู้อำนวยการด้านการออกแบบ ศิลปกรรม หรือ
ความคิดสร้างสรรค์อันเกี่ยวข้องกับการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ เนื่องจากเป็นผู้ใช้บัณฑิต และมีมุมมองที่
ครอบคลุมต่อวิชาชีพนักออกแบบที่เป็นอยู่ในสภาพเศรษฐกิจของประเทศทั้งในปัจจุบัน และอนาคตอันใกล้ สามารถนำ
ความเห็นของผู้เชี ่ยวชาญมาใช้ในการกำหนดผลการเรียนรู้ที ่คาดหวังของหลักสูตรได้ จากการเชิญชวนการเข้าร่วมวิจัย         
มผีู้เชี่ยวชาญตอบรับให้ความร่วมมือเข้าร่วมวิจัยจำนวน 23 คน ซึ่งเป็นจำนวนกลุ่มตัวอย่างท่ีทำให้ข้อมูลของงานวิจัยนี้มีความ
เที่ยงตรง (Validity) และความเชื ่อมั ่น (Reliability) ได้ ผู ้เชี ่ยวชาญประกอบไปด้วยผู้จัดการด้านการออกแบบ (Design 
Manager) จำนวน 10 คน ผู ้กำกับงานสร้างสรรค์ (Creative Director) จำนวน 6 คน และผู ้กำกับศิลป์ (Art Director) 
จำนวน 7 คน แสดงสัดส่วนของผู้เชี่ยวชาญดังภาพที่ 4 
 

 
รูปที่ 4 สัดส่วนของผู้เชี่ยวชาญ 

 
 4.2 การสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้วยคำถามปลายเปิด 
  ผู้เชี่ยวชาญที่เข้าร่วมวิจัยจะได้รับแบบสอบถามซี่งเป็นคำถามปลายเปิดเพื่อระดมสมองในการกำหนดผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ โดยมีข้อ
คำถามเพื่อระดมสมอง ได้แก่ (1) บทบาทของนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ (2) จุดเด่นของนักออกแบบสนเทศ
สามมิติและสื่อบูรณาการ และ (3) ความรู้ ทักษะ และทัศนคติที่จำเป็นของนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ 
 4.3 เคร่ืองมือทางสถิติที่ใช้ในการหาฉันทามติผ่านการทำแบบสอบถามเชิงปริมาณ 
  หลังจากเสร็จสิ้นการสรุปผลจากแบบสอบถามในรอบแรก ซึ่งเป็นคำถามลักษณะปลายเปิด ผู้วิจัยได้นำข้อมูล
เชิงคุณภาพมาสกัดเป็นปัจจัยด้านความรู้ ทักษะ และทัศนคติที่มีความเฉพาะต่อวิชาชีพนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อ
บูรณาการ โดยผู้วิจัยได้จัดทำเป็นแบบสอบถามเพื่อนำกลับไปถามซ้ำกับผู้เชี่ยวชาญอีกครั้งซึ่งจะได้ฉันทามติในการกำหนดผล
การเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร ผู้วิจัยได้เลือกดัชนีความเที่ยงของเนื้อหา (Content Validity Index: CVI) เพื่อประเมินว่า
ปัจจัยที่จะนำมากำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังมีความเที่ยงตรง สอดคล้องกับวิชาชีพนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณา
การผ่านความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ รวมทั้งใช้สถิติของแคปป้าในการหาความเชื่อมั่นของความคิดเห็นระหว่างผู้เชี่ยวชาญ 
แล้วจึงทำการแปลผลทางสถิติที่ได้ สู่การสรุปผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร และอภิปรายผลการวิจัย 
 

  ดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหาเป็นตัวบ่งช้ีที่เป็นท่ียอมรับในการวัดความเที่ยงตรงของเนื้อหาผ่านการตัดสินโดย
ผู้เชี่ยวชาญว่ามีความเกี่ยวข้องกับแนวคิดของงานวิจัยมากน้อยเพียงใดผ่านการให้คะแนน 4 ระดับ ได้แก่  
    ระดับที่ 1 คือ ไม่มีความเกี่ยวข้อง  
    ระดับที่ 2 คือ มีความเกี่ยวข้องเล็กน้อย  
    ระดับที่ 3 คือ มีความเกี่ยวข้องมาก และ 
    ระดับที่ 4 คือ มีความเกี่ยวข้องสูงมาก  
  วิธีคำนวณของค่าดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหาแบบรายข้อ (Item-Content Validity Index: I-CVI) คือ นำที่
ผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนระดับที่ 3 และ 4 รายข้อรวมกัน หารด้วยจำนวนผู้เช่ียวชาญทั้งหมด โดยหากค่า I-CVI ที่ได้มีค่ามากกว่า 
0.80 ขึ้นไป นับได้ว่าเนื้อหารายข้อนั้นมีความเที่ยงตรง (Lynn, 1986) 
  การหาค่าความเชื่อมั่นระหว่างผู้เชี่ยวชาญผ่านสถิติของแคปป้า หรือ k* สามารถทำได้โดยคำนวนจากการหา
ความน่าจะเป็นของโอกาสที่มีความเห็นสอดคล้องกันโดยบังเอิญ (Probability of Chance Agreement: Pc) ในแต่ละข้อโดย
คำนวณค่า Pc และ k* ได้จากสมการดังต่อไปนี้ (Polit et al., 2007) 
 

Pc = [N! / A! (N-A)!]*0.5N 
 

   เมื่อ  N = จำนวนของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด และ  
    A = ผลรวมจำนวนของคะแนนระดับ 3 และ 4 ที่ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นในรายข้อคำถาม 
 

k* = (I-CVI-Pc) / (1-Pc) 
 

  ในการแปลผลลัพธ์ของความเชื่อมั่นด้วยสถิติของแคปป้าน้ันสามารถแปลผลได้ดังต่อไปนี้  
    มากกว่า 0.74    แปลว่า ผลลัพธ์ที่ได้มีความเช่ือมั่นท่ีดีเลิศ  
    ระหว่าง 0.60 ถึง 0.74  แปลว่า มีความเชื่อมั่นอยู่ในระดับดี  
    ระหว่าง 0.40 ถึง 0.59  แปลว่า มีความเชื่อมั่นพอใช้ และ 
    ต่ำกว่า 0.40   แปลว่า มีความเช่ือมั่นต่ำ  
 
  ดังนั ้น ข้อคำถามที่มีความเที่ยงตรง และน่าเชื ่อถือมากพอที่จะสามารถนำมากำหนดเป็นผลการเรียนรู้ที่
คาดหวังของหลักสูตรได้ จึงควรมีค่า I-CVI ตั้งแต่ 0.80 ขึ้นไป และมีค่า k* ตั้งแต่ 0.74 ขึ้นไป จึงจะมีความเที่ยงตรง และความ
เชื่อมั่นที่เหมาะสม สอดคล้องต่อวิชาชีพนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการมากท่ีสุด 
  ในการวัดผลหาค่าความเที่ยงตรงของเนื้อหาทั้งฉบับ (Scale-Level Content Validity Index: S-CVI) ในกรณี
ที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญจำนวนมาก สามารถทำได้โดยการหาค่าเฉลี่ยจากค่า I-CVI ของคำถามแต่ละข้อ (S-CVI/Ave) หาก
ค่าที่คำนวณได้มากกว่า 0.90 สามารถยอมรับได้ว่ามีความเที่ยงตรงของเนื้อหาท้ังฉบับ 
 
5.  ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยประกอบไปด้วย ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณจากการตอบแบบสอบถามเพื่อหาฉันทามติของ
ผู้เชี่ยวชาญผ่านการคำนวณค่าดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหารายข้อ และสถิติของแคปป้า นำไปสู่การสังเคราะห์ผลการวิจัยใน
ส่วนที่สอง คือ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อ
บูรณาการ โดยมีรายละเอียดของผลการวิจัยดังนี้  
 5.1  ผลของการเก็บข้อมูลจากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้วยคำถามปลายเปิด 
  ผลการเก็บข้อมูลจากการสอบถามผู้เช่ียวชาญด้วยคำถามปลายเปิด ซึ่งเป็นการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ สามารถ
สรุปคำตอบจากผู้เช่ียวชาญได้ดังนี้ 
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน
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  สำหรับบทบาทของนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่ามีหน้าที่ในการ
สร้างสาระหรือเนื้อหาต่าง ๆ ที่ใช้ในการสื่อสาร ทำการสืบค้น วิเคราะห์ และสรุปข้อมูลของกลุ่มเป้าหมาย วางกลยุทธ์หรือ
กระบวนการในการสื่อสารผ่านสื่อที่หลากหลายอย่างบูรณาการ ตลอดจนควบคุมกระบวนการออกแบบตั้งแต่การสร้าง
แนวความคิด ไปจนถึงการผลิตผลงานออกแบบให้เป็นรูปธรรม 
  ความคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงวิพากษ์ และการคิดเชิงออกแบบ เป็นจุดเด่นของนักออกแบบสนเทศสามมิติ
และสื่อบูรณาการที่ผู้เช่ียวชาญต่างเล็งเห็นว่ามีความสำคัญต่อวิชาชีพ และต้องพัฒนาให้สามารถนำกระบวนการคิดไปต่อยอด
สร้างงานออกแบบที่มีคุณค่า ไปจนถึงสามารถสร้างนวัตกรรมให้แก่องค์กรได้  
  ในด้านความรู้ และทักษะของนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่านอกจาก
ทักษะการคิดที่เป็นจุดเด่นของวิชาชีพแล้ว ความรู้รอบตัวที่หลากหลาย เช่น ความรู้ด้านการตลาด ธุรกิจ สังคม  วัฒนธรรม 
ปัจจัยมนุษย์ และจิตวิทยา มีความสำคัญอย่างมากต่อการพัฒนาบัณฑิตให้ตอบกับความต้องการของตลาดแรงงาน ทักษะด้าน
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับงานออกแบบในการผลิตงานกราฟิกทั้งสองมิติ สามมิติ และภาพเคลื่อนไหว ตลอดจน
ทักษะด้านการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์โดยเฉพาะการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้บนสื่อดิจิทัลมีความสำคัญอย่างมากต่อวิชาชีพ
ในปัจจุบัน นอกจากนี้ยังควรมีทักษะในการสื่อสาร การนำเสนองาน การเล่าเรื่อง และการออกแบบข้อมูลเพื่อการนำเสนอใน
การถ่ายทอดแนวคิด และกระบวนการออกแบบได้อย่างมืออาชีพ การเป็นผู้ที่เปิดกว้าง การไม่คัดลอกผลงานผู้อื่น และความ
กระตือรือร้นเป็นทัศนคติที่มีความสำคัญต่อวิชาชีพ 

5.2  ผลของดัชนีความเท่ียงตรงของเนื้อหารายข้อ และสถิติของแคปป้า 
   ผู้วิจัยได้ทำการรวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเพื่อหาฉันทามติในการกำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของ
หลักสูตรผ่านการทำแบบสอบถาม โดยแบบสอบถามได้ทำการจัดกลุ่มความรู้ ทักษะ และทัศนคติซึ่งเปปัจจัยด้านสมรรถนะ
เฉพาะของนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการออกเป็น 7 กลุ่ม ผลการวิเคราะห์ทางสถิติของดัชนีความเที่ยงตรงของ
เนื้อหารายข้อ และสถิติของแคปป้า เพื่อหาความเที่ยงตรงของเนื้อหา และความเชื่อมั่นระหว่างความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ
สามารถแสดงผลดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1  ผลการวิเคราะห์ทางสถิติของดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหารายข้อ และสถิติของแคปป้า 

ความรู้ ทักษะ และทัศนคติ N A I-CVI k* การแปลผลความเชื่อมั่น 
กลุ่มที่ 1 ความรู้ที่เกี่ยวข้องทางศิลปะและการออกแบบ 
1.1 ความรู้ทางศิลปะและการออกแบบ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
1.2 ความรู้ทางธุรกิจและการตลาด 23 22 0.957 0.957 ดีเลิศ 
1.3 ความรู้ด้านจิตวิทยา 23 20 0.870 0.870 ดีเลิศ 
1.4 ความรู้ด้านสังคม วัฒนธรรม 23 19 0.826 0.826 ดีเลิศ 
1.5 ความรู้ด้านปัจจัยมนุษย์ 23 22 0.957 0.957 ดีเลิศ 
กลุ่มที่ 2 ทักษะทางการคิด 
2.1 การคิดสร้างสรรค์ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
2.2 การคิดเชิงออกแบบ 23 21 0.913 0.913 ดีเลิศ 
2.3 การคิดเชิงวิพากษ์ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
2.4 การวางกลยุทธ์เชิงออกแบบ 23 21 0.913 0.913 ดีเลิศ 
กลุ่มที่ 3 ทักษะด้านการวิจัย 
3.1 การสืบค้นผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
3.2 การวิจัยเพื่อการออกแบบ 23 20 0.870 0.870 ดีเลิศ 
3.3 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 23 17 0.739 0.736 ดี 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 23 21 0.913 0.913 ดีเลิศ 
3.5 การกำหนดเกณฑ์การออกแบบ 23 21 0.913 0.913 ดีเลิศ 
กลุ่มที่ 4 ทักษะด้านการสื่อสาร 
4.1 การเล่าเรื่อง 23 20 0.870 0.870 ดีเลิศ 

ความรู้ ทักษะ และทัศนคติ N A I-CVI k* การแปลผลความเชื่อมั่น 
4.2 การแสดงข้อมูลเป็นภาพ 23 21 0.913 0.913 ดีเลิศ 
4.3 การสร้างเนื้อหา (Content) 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
4.4 ทักษะการนำเสนอ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
กลุ่มที่ 5 ทักษะทางศิลปะและการออกแบบ 
5.1 เทคนิคการทำงานศิลปะ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
5.2 เทคนิคการทำงานออกแบบ 2 มิติ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
5.3 เทคนิคการทำงานออกแบบ 3 มิติ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
5.4 เทคนิคการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ 23 19 0.826 0.826 ดีเลิศ 
5.5 เทคนิคด้านวัสดุ การผลิต และการติดตั้ง 23 21 0.913 0.913 ดีเลิศ 
5.6 เทคนิคการทดสอบผลงานออกแบบ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
กลุ่มที่ 6 ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ 
6.1 ทักษะโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
6.2 ทักษะโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3 มิติ 23 21 0.913 0.913 ดีเลิศ 
6.3 ทักษะเขียนโปรแกรม 23 11 0.478 0.378 ต่ำ 
6.4 ทักษะการตัดต่อวิดีโอ 23 22 0.957 0.957 ดีเลิศ 
กลุ่มที่ 7 ทัศนคต ิ
7.1 เป็นผู้ที่เปิดกว้าง 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
7.2 ไม่คัดลอกผลงานผู้อื่น 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
7.3 กระตือรือร้น ใฝ่รู้ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 

หมายเหตุ  N = จำนวนผู้เชี ่ยวชาญที่ตอบคำถามทั้งหมด  A = จำนวนผู้เชี ่ยวชาญที่ให้ความเห็นว่าข้อคำถามมีความ
เกี่ยวข้องมากขึ้นไป (คำตอบระดับ 3 และ 4)  I-CVI = ดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหารายข้อ  k* = ค่าสถิติ
ของแคปป้า  และค่าเฉลี่ยของดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหาท้ังฉบับ (S-CVI/Ave) = 0.927  

 
  จากผลการวิเคราะห์ทางสถิติ พบว่าความรู้ ทักษะ และทัศนคติ จำนวน 29 จาก 31 ข้อ มีความเที่ยงตรงของ
เนื้อหาและมีความเชื่อมั่นอยู่ในระดับดีเลิศ เมื่อคำนวณหาค่าเฉลี่ยของดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหาทั้งฉบับ (S-CVI/Ave)     
ได้ค่าเฉลี่ยที ่0.927 แสดงให้เห็นว่ามีความเหมาะสมที่จะนำไปกำหนดเป็นผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร  
  สำหรับทักษะด้านการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณที่มีความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่นอยู่ในระดับดี และทักษะ
ด้านการเขียนโปรแกรมที่มีความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่นอยู่ในระดับต่ำนั้น ผู้ เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่า การวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงปริมาณไม่ได้เป็นจุดแข็งที่ชัดเจนของการประกอบอาชีพนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ แต่มีทักษะนี้ยังมี
ความจำเป็นต่อการทำงานในปัจจุบัน รวมทั้งเป็นหนึ่งในข้อกำหนดหนึ่งตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ ตามประกาศกระทรวง 
ศึกษาธิการ เรื่อง มาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาศิลปกรรมศาสตร์ พ.ศ. 2558 ที่บัณฑิตต้องมีทักษะการคิดวิเคราะห์
เชิงตัวเลข ทางผู้วิจัยจึงพิจารณาบรรจุทักษะนี้ในผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร  
  ในขณะที่ทักษะคอมพิวเตอร์ด้านการเขียนโปรแกรมนั้น ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มองว่าเป็นทักษะที่ไม่มีความ
จำเป็นต่อการประกอบอาชีพเนื่องจากไม่ใช่ หน้าที่ และรับผิดชอบหลักของนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ  
ในขณะที่ผู้เชี่ยวชาญอีกจำนวนหนึ่งมองว่าเป็นทักษะที่จำเป็นเนื่องจากการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัลที่ทำให้ทักษะนี้น่าจะ
เป็นที่ต้องการของตลาดแรงงานในอนาคตอันใกล้ อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาจากข้อมูลประกอบอื่น ๆ เช่น ยุทธศาสตร์ ชาติ 
20 ปี แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 12 ทักษะของศตวรรษที่ 21 และแนวโน้มความต้องการบุคลากรใน
อุตสาหกรรมเป้าหมายแห่งอนาคต New S-Curve และทิศทางนโยบายการพัฒนากำลังคนของประเทศ พ.ศ. 2563-2567 
แล้วนั้นจะพบว่า ประเทศไทยมีแนวโน้มที่จะพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม ตลอดจนบุคลากรของประเทศสู่การพัฒนาด้านดิจิทัลตาม
นโยบายประเทศไทย 4.0 มากขึ้น ทางผู้วิจัยจึงพิจารณาว่าทักษะด้านการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นควรได้รับการบรรจุในผลการ
เรียนรู ้ที ่คาดหวังในลักษณะของความเข้าใจในหลักการการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื ่อตอบรับกับนโยบายใน
ระดับประเทศ และแนวโน้มในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในระดับสากล   
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

          วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สจล.

1. บทนำ 
เกณฑ์การพิจารณาบทความในวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. มีรายละเอียดดังนี้ 1) บทความทาง

วิชาการที่ส่งมาพิจารณาต้องไม่เคยเผยแพร่ที่ใดมาก่อน (ทั้งในและนอกประเทศ) 2) ไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของสื่อสิ่ง 
พิมพ์อื่น 3) ไม่ละเมดิลิขสิทธ์ิของผู้อื่น 4) ส่งต้นฉบับที่ส่งมาต้องตรวจสอบความถูกต้องของตัวสะกดและไวยากรณ์ 5) รูปแบบ
การจัดพิมพ์บทความถูกต้องตามทีก่ำหนด เมื่อบทความไม่ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สจล. จะถูกส่งคืนผูเ้ขียนกลบัไปแก้ไขให้ถูกต้อง 6) บทความควรมีความยาวไม่เกิน 15 หน้า กระดาษ A4 รวมทั้งภาพประกอบ 
7) บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษใช้ตัวอักษร TH Sarabun 8) หลีกเลี่ยงการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยปนกัน โดยใช้
ภาษาอังกฤษในวงเล็บหลังภาษาไทยเพื่อกำกับความหมาย เช่น ปฐมภูมิ (Primary) 9) หลีกเลี่ยงการสะกดภาษาไทยทับศัพท์
ภาษาอังกฤษ เช่น สไตล์ แต่ให้แปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยตามความหมาย เช่น รูปแบบ 10) บทความที่ส่งมาจะได้รับการ
อ่านพิจารณาและตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิจำนวนไม่น้อยกว่า 3 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญเฉพาะในสาขานั้น ๆ โดยไม่ทราบ
ช่ือของผู้เขียนบทความ 
อธิบายที่มาและความสำคัญของปัญหาและเหตผุลที่นำไปสู่การวิจัยหรือการศึกษา ให้ข้อมลูทางวิชาการจากการทวนสอบ
เอกสาร (Literature Review)

2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย (บทความวิจัย) หรือการศึกษา (บทความวิชาการ)
2.1  สร้างรูปแบบการเขียนบทความอัตโนมตัิ
2.2 แนะนำการเขียนบทความใหถู้กต้องตามรูปแบบวารสาร

3. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง
3.1 แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา
3.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องการวิจัยหรอืการศึกษา

อธิบายแนวคดิและทฤษฏีที่เกีย่วข้องการวิจัยหรือการศึกษา เพือ่แสดงถึงฐานความคิดผู้วิจัยหรือผู้ศึกษาเชิงลึกเช่ือมโยง
วัตถุประสงค์การวิจัยหรือการศึกษากับขอบเขต วิธีการ เครื่องมือ และระเบียบวิธีวิจยั หรือวิธีการศึกษา ผลการวจิัย การสรุป
และอภิปรายผล

4. วิธีการวิจัย เคร่ืองมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (บทความวิจัย) หรือวิธีการศึกษา (บทความวิชาการ)
รูปแบบอัตโนมัติมีขั้นตอนการใช้งานดังน้ี

อธิบายรูปแบบและวิธีการวิจยั ประชากร กลุ่มตัวอย่างและการเลือก จำนวน ขนาด เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการวิจัย
วิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ (ถ้ามี) (บทความวิจัย)

อธิบายรูปแบบและวิธีการศึกษา จำนวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการศึกษา 
วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล (บทความวิชาการ)

4.1  การใช้รูปแบบอัตโนมัติ 
เมื่อเปิดไฟลร์ูปแบบอัตโนมัตินี้ข้ึนมาควรตรวจสอบระยะขอบกระดาษให้ถูกต้องคือ ด้านซ้าย ด้านบน และ

ด้านขวามีระยะ 2.54 เซนติเมตร ด้านล่าง 1.27 เซนติเมตร จากน้ันทำตามขั้นตอนต่อไปนี้
4.1.1 การเปิดส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ คลิกเลือกทีส่ัญลักษณ์ดังรูปที่ 1 หรือกดปุ่ม

Alt+Ctrl+Shift+S เพื่อเปิดส่วนขยาย 
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  สำหรับบทบาทของนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่ามีหน้าที่ในการ
สร้างสาระหรือเนื้อหาต่าง ๆ ที่ใช้ในการสื่อสาร ทำการสืบค้น วิเคราะห์ และสรุปข้อมูลของกลุ่มเป้าหมาย วางกลยุทธ์หรือ
กระบวนการในการสื่อสารผ่านสื่อที่หลากหลายอย่างบูรณาการ ตลอดจนควบคุมกระบวนการออกแบบตั้งแต่การสร้าง
แนวความคิด ไปจนถึงการผลิตผลงานออกแบบให้เป็นรูปธรรม 
  ความคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงวิพากษ์ และการคิดเชิงออกแบบ เป็นจุดเด่นของนักออกแบบสนเทศสามมิติ
และสื่อบูรณาการที่ผู้เช่ียวชาญต่างเล็งเห็นว่ามีความสำคัญต่อวิชาชีพ และต้องพัฒนาให้สามารถนำกระบวนการคิดไปต่อยอด
สร้างงานออกแบบที่มีคุณค่า ไปจนถึงสามารถสร้างนวัตกรรมให้แก่องค์กรได้  
  ในด้านความรู้ และทักษะของนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่านอกจาก
ทักษะการคิดที่เป็นจุดเด่นของวิชาชีพแล้ว ความรู้รอบตัวที่หลากหลาย เช่น ความรู้ด้านการตลาด ธุรกิจ สังคม  วัฒนธรรม 
ปัจจัยมนุษย์ และจิตวิทยา มีความสำคัญอย่างมากต่อการพัฒนาบัณฑิตให้ตอบกับความต้องการของตลาดแรงงาน ทักษะด้าน
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับงานออกแบบในการผลิตงานกราฟิกทั้งสองมิติ สามมิติ และภาพเคลื่อนไหว ตลอดจน
ทักษะด้านการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์โดยเฉพาะการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้บนสื่อดิจิทัลมีความสำคัญอย่างมากต่อวิชาชีพ
ในปัจจุบัน นอกจากนี้ยังควรมีทักษะในการสื่อสาร การนำเสนองาน การเล่าเรื่อง และการออกแบบข้อมูลเพื่อการนำเสนอใน
การถ่ายทอดแนวคิด และกระบวนการออกแบบได้อย่างมืออาชีพ การเป็นผู้ที่เปิดกว้าง การไม่คัดลอกผลงานผู้อื่น และความ
กระตือรือร้นเป็นทัศนคติที่มีความสำคัญต่อวิชาชีพ 

5.2  ผลของดัชนีความเท่ียงตรงของเนื้อหารายข้อ และสถิติของแคปป้า 
   ผู้วิจัยได้ทำการรวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเพื่อหาฉันทามติในการกำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของ
หลักสูตรผ่านการทำแบบสอบถาม โดยแบบสอบถามได้ทำการจัดกลุ่มความรู้ ทักษะ และทัศนคติซึ่งเปปัจจัยด้านสมรรถนะ
เฉพาะของนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการออกเป็น 7 กลุ่ม ผลการวิเคราะห์ทางสถิติของดัชนีความเที่ยงตรงของ
เนื้อหารายข้อ และสถิติของแคปป้า เพื่อหาความเที่ยงตรงของเนื้อหา และความเชื่อมั่นระหว่างความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ
สามารถแสดงผลดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1  ผลการวิเคราะห์ทางสถิติของดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหารายข้อ และสถิติของแคปป้า 

ความรู้ ทักษะ และทัศนคติ N A I-CVI k* การแปลผลความเชื่อมั่น 
กลุ่มที่ 1 ความรู้ที่เกี่ยวข้องทางศิลปะและการออกแบบ 
1.1 ความรู้ทางศิลปะและการออกแบบ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
1.2 ความรู้ทางธุรกิจและการตลาด 23 22 0.957 0.957 ดีเลิศ 
1.3 ความรู้ด้านจิตวิทยา 23 20 0.870 0.870 ดีเลิศ 
1.4 ความรู้ด้านสังคม วัฒนธรรม 23 19 0.826 0.826 ดีเลิศ 
1.5 ความรู้ด้านปัจจัยมนุษย์ 23 22 0.957 0.957 ดีเลิศ 
กลุ่มที่ 2 ทักษะทางการคิด 
2.1 การคิดสร้างสรรค์ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
2.2 การคิดเชิงออกแบบ 23 21 0.913 0.913 ดีเลิศ 
2.3 การคิดเชิงวิพากษ์ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
2.4 การวางกลยุทธ์เชิงออกแบบ 23 21 0.913 0.913 ดีเลิศ 
กลุ่มที่ 3 ทักษะด้านการวิจัย 
3.1 การสืบค้นผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
3.2 การวิจัยเพื่อการออกแบบ 23 20 0.870 0.870 ดีเลิศ 
3.3 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 23 17 0.739 0.736 ดี 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 23 21 0.913 0.913 ดีเลิศ 
3.5 การกำหนดเกณฑ์การออกแบบ 23 21 0.913 0.913 ดีเลิศ 
กลุ่มที่ 4 ทักษะด้านการสื่อสาร 
4.1 การเล่าเรื่อง 23 20 0.870 0.870 ดีเลิศ 

ความรู้ ทักษะ และทัศนคติ N A I-CVI k* การแปลผลความเชื่อมั่น 
4.2 การแสดงข้อมูลเป็นภาพ 23 21 0.913 0.913 ดีเลิศ 
4.3 การสร้างเนื้อหา (Content) 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
4.4 ทักษะการนำเสนอ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
กลุ่มที่ 5 ทักษะทางศิลปะและการออกแบบ 
5.1 เทคนิคการทำงานศิลปะ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
5.2 เทคนิคการทำงานออกแบบ 2 มิติ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
5.3 เทคนิคการทำงานออกแบบ 3 มิติ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
5.4 เทคนิคการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ 23 19 0.826 0.826 ดีเลิศ 
5.5 เทคนิคด้านวัสดุ การผลิต และการติดตั้ง 23 21 0.913 0.913 ดีเลิศ 
5.6 เทคนิคการทดสอบผลงานออกแบบ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
กลุ่มที่ 6 ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ 
6.1 ทักษะโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
6.2 ทักษะโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3 มิติ 23 21 0.913 0.913 ดีเลิศ 
6.3 ทักษะเขียนโปรแกรม 23 11 0.478 0.378 ต่ำ 
6.4 ทักษะการตัดต่อวิดีโอ 23 22 0.957 0.957 ดีเลิศ 
กลุ่มที่ 7 ทัศนคต ิ
7.1 เป็นผู้ที่เปิดกว้าง 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
7.2 ไม่คัดลอกผลงานผู้อื่น 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 
7.3 กระตือรือร้น ใฝ่รู้ 23 23 1.000 1.000 ดีเลิศ 

หมายเหตุ  N = จำนวนผู้เชี ่ยวชาญที่ตอบคำถามทั้งหมด  A = จำนวนผู้เชี ่ยวชาญที่ให้ความเห็นว่าข้อคำถามมีความ
เกี่ยวข้องมากขึ้นไป (คำตอบระดับ 3 และ 4)  I-CVI = ดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหารายข้อ  k* = ค่าสถิติ
ของแคปป้า  และค่าเฉลี่ยของดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหาท้ังฉบับ (S-CVI/Ave) = 0.927  

 
  จากผลการวิเคราะห์ทางสถิติ พบว่าความรู้ ทักษะ และทัศนคติ จำนวน 29 จาก 31 ข้อ มีความเที่ยงตรงของ
เนื้อหาและมีความเชื่อมั่นอยู่ในระดับดีเลิศ เมื่อคำนวณหาค่าเฉลี่ยของดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหาทั้งฉบับ (S-CVI/Ave)     
ได้ค่าเฉลี่ยที ่0.927 แสดงให้เห็นว่ามีความเหมาะสมที่จะนำไปกำหนดเป็นผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร  
  สำหรับทักษะด้านการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณที่มีความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่นอยู่ในระดับดี และทักษะ
ด้านการเขียนโปรแกรมที่มีความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่นอยู่ในระดับต่ำนั้น ผู้ เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่า การวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงปริมาณไม่ได้เป็นจุดแข็งที่ชัดเจนของการประกอบอาชีพนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ แต่มีทักษะนี้ยังมี
ความจำเป็นต่อการทำงานในปัจจุบัน รวมทั้งเป็นหนึ่งในข้อกำหนดหนึ่งตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ ตามประกาศกระทรวง 
ศึกษาธิการ เรื่อง มาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาศิลปกรรมศาสตร์ พ.ศ. 2558 ที่บัณฑิตต้องมีทักษะการคิดวิเคราะห์
เชิงตัวเลข ทางผู้วิจัยจึงพิจารณาบรรจุทักษะนี้ในผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร  
  ในขณะที่ทักษะคอมพิวเตอร์ด้านการเขียนโปรแกรมนั้น ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มองว่าเป็นทักษะที่ไม่มีความ
จำเป็นต่อการประกอบอาชีพเนื่องจากไม่ใช่ หน้าที่ และรับผิดชอบหลักของนักออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการ  
ในขณะที่ผู้เชี่ยวชาญอีกจำนวนหนึ่งมองว่าเป็นทักษะที่จำเป็นเนื่องจากการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัลที่ทำให้ทักษะนี้น่าจะ
เป็นที่ต้องการของตลาดแรงงานในอนาคตอันใกล้ อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาจากข้อมูลประกอบอื่น ๆ เช่น ยุทธศาสตร์ ชาติ 
20 ปี แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 12 ทักษะของศตวรรษที่ 21 และแนวโน้มความต้องการบุคลากรใน
อุตสาหกรรมเป้าหมายแห่งอนาคต New S-Curve และทิศทางนโยบายการพัฒนากำลังคนของประเทศ พ.ศ. 2563-2567 
แล้วนั้นจะพบว่า ประเทศไทยมีแนวโน้มที่จะพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม ตลอดจนบุคลากรของประเทศสู่การพัฒนาด้านดิจิทัลตาม
นโยบายประเทศไทย 4.0 มากขึ้น ทางผู้วิจัยจึงพิจารณาว่าทักษะด้านการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นควรได้รับการบรรจุในผลการ
เรียนรู ้ที ่คาดหวังในลักษณะของความเข้าใจในหลักการการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื ่อตอบรับกับนโยบายใน
ระดับประเทศ และแนวโน้มในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในระดับสากล   
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน
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5.3  ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและ
สื่อบูรณาการ 

  จากการวิเคราะห์ผลทางสถิติ ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้นั้นมาสังเคราะห์และจัดกลุ่มสู่การกำหนดผลการเรียนรู้ที่
คาดหวัง (Expected Learning Outcomes: ELOs) ของหลักสูตรฯ คือ “สร้างสรรค์ผลงานออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อ
บูรณาการที่มีความหลากหลาย มีความสวยงาม เป็นผลงานออกแบบที่ใช้ได้จริง ในบริบททางธุรกิจ สังคม และวัฒนธรรม ” 
แบ่งได้เป็น 7 ด้าน ดังนี ้
  ELO 1 ด้านหลักการและพื้นฐานทางการออกแบบ: จำแนก แยกแยะ เปรียบเทียบองค์ความรู้และหลักการ
พื้นฐานทางศิลปะและการออกแบบที่ปรากฏในผลงานออกแบบทั้งในอดีต และปัจจุบันในด้านสุนทรียศาสตร์ เทคนิควิธีการ
สร้างสรรค์ผลงาน ด้านธุรกิจ สังคม และวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการด้วยความ
กระตือรือร้นใฝ่รู้ 
  ELO 2 ด้านความคิดสร้างสรรค์และกลยุทธ์ทางการออกแบบ: ใช้องค์ความรู้ หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
มาในการสร้างกลยุทธ์เพื่อแก้ไขโจทย์ปัญหาทางการออกแบบปลายเปิดตามการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคสารสนเทศผ่าน
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ และการคิดเชิงออกแบบตามปัจจัยและบริบทของโครงการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณา
การ ด้วยความคิดที่เปิดกว้าง สามารถแลกเปลี่ยน รับฟัง อภิปราย และทำงานเป็นทีมร่วมกับเพื่อนนักศึกษา อาจารย์ และผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสียอื่น ๆ ได้ 
  ELO 3 ด้านการวิจัยเพื่อการออกแบบ: ดำเนินการวิจัยเพื่อการออกแบบ ผ่านการเลือกเครื่องมือ กระบวนการ 
หรือเทคนิคในการสืบค้น รวบรวมข้อมูล จำแนกแยกแยะ อ้างอิงที่มาของข้อมูลโดยคำนึงถึงหลักความเคารพในตัวบุคคล   
ความเป็นส่วนตัว และการรักษาความลับ ผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพ สรุปและ
นำเสนอความต้องการ ข้อกำหนด และเกณฑ์ทางการออกแบบที่สะท้อนถึงความเข้าใจเชิงลึกต่อผู้ใช้งานได้ 
  ELO 4 ด้านการเล่าเรื่องและถ่ายทอดเนื้อหาผ่านสื่อ: เรียบเรียง ถ่ายทอด กำหนดโทนเสียง อารมณ์ในการ
สื่อสาร และเล่าเนื้อหา ผ่านสื่อสร้างสรรคห์ลากประเภทไดอ้ย่างเหมาะสมกับปัจจัยการสือ่สาร การใช้งานสื่อ กายภาพ รูปแบบ 
และข้อจำกัดตามชนิดของสื ่อ ด้วยภาษาเขียนและภาษาภาพ โดยคำนึงถึงความถูกต้องเหมาะสมในบริบทของสังคม          
และวัฒนธรรม 
  ELO 5 ด้านปฏิบัติการออกแบบ: ดำเนินการออกแบบผลงานสอดคล้องกับกลยุทธ์ และเกณฑ์ทางการออกแบบ 
คำนึงถึงประสิทธิภาพและประสิทธิผลทางการสือ่สาร การเข้าถึงเนื้อหา ความมีเอกภาพ บริบท สภาพแวดล้อม วัสดุ เทคนิคใน
การผลิต การติดตั้ง และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้อย่างสวยงามแสดงให้เห็นถึงความคิดรเิริ่ม ไม่คัดลอกผลงานผู้อื่น สะท้อนถึง
ความเป็นนักออกแบบมืออาชีพ มีวินัย และความรับผิดชอบในการทำงานสอดคล้องกับยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
  ELO 6 ด้านการนำเสนอและทักษะการสื่อสาร: นำเสนอเนื้อหาของโครงการออกแบบอย่างครบถ้วนสมบูรณ์
ตามรายละเอียดที่กำหนด มีเอกภาพในการนำเสนองาน ลำดับและเน้นรายละเอียดที่สำคัญ ส่งเสริมความเข้าใจในขั้นตอน   
การออกแบบและตัวผลงานได้เป็นอย่างดี เลือกสื่อนำเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมกับผลงาน มีความประณีต สวยงาม ตลอดจน
พูด และเขียนนำเสนอผลงานด้วยภาษาไทย และ/หรือ ภาษาอังกฤษ สะท้อนถึงความเป็นนักออกแบบมืออาชีพ 
  ELO 7 ด้านคุณภาพของผลงานออกแบบ: ผลิตงานออกแบบที่ตอบความต้องการด้านการสื่อสารของผู้ใช้งาน 
และผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ด้านความงาม ปัจจัยมนุษย์ ประโยชน์ใช้สอย ตลอดจนบริบททางธุรกิจ สังคม และวัฒนธรรม ด้วย
การบูรณาการเทคโนโลยีการสื่อสาร สร้างประสบการณ์ทางกายภาพ และ/หรือ ดิจิทัล ได้อย่างเป็นรูปธรรมวัดผลได้ตาม
วัตถุประสงค์ของโครงการออกแบบ 

5.4  ตารางแสดงความสัมพันธ์ของผลการเรียนรู้ที ่คาดหวังของหลักสูตรกับแผนกลยุทธ์ นโยบาย กรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิ และความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

  เมื่อนำผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่กำหนดขึ้นทั้ง 7 ด้าน มาทำการเปรียบเทียบแสดงความสัมพันธ์กับผู้มสี่วนได้
ส่วนเสียของหลักสูตร ทั้งในระดับชาติ ระดับสถาบัน มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ และแนวโน้มความต้องการแรงงานด้านการ
ออกแบบ ซึ่งอยู่ในรูปของแผนกลยุทธ์ นโยบาย และรายงานต่าง ๆ นั้น พบว่าผลการเรียนรู้ที่คาดหวังทั้ง 7 ด้าน สามารถตอบ
ความต้องการได้อย่างครอบคลุม สามารถแสดงผลได้ดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2  ความสัมพันธ์ของผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรกับแผนกลยุทธ์ นโยบาย กรอบมาตรฐานคุณวุฒิ  
               และความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

แผนกลยุทธ์ นโยบาย กรอบมาตรฐานคุณวุฒิ 
และความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง (ด้านที่) 
1 2 3 4 5 6 7 

แผนยุทธศาสตรช์าติ 20 ป ี(พ.ศ. 2561 – 2580)  
ด้านการสรา้งความสามารถในการแขง่ขัน 
ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 4.2 อุตสาหกรรมและบริการแห่งอนาคต 
ข้อ 4.2.3 อุตสาหกรรมและบริการดิจิทลั ข้อมูล และปัญญาประดิษฐ์ 

       

แผนยุทธศาสตรช์าติ 20 ป ี(พ.ศ. 2561 – 2580) 
ด้านการพัฒนาและเสริมสรา้งศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ 
ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 4.3 ปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ที่ตอบสนองการ
เปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 
ข้อ 4.3.1 การปรับเปลี่ยนระบบการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการพัฒนาทกัษะสำหรับ
ศตวรรษที่ 21 

       

แผนยุทธศาสตรช์าติ 20 ป ี(พ.ศ. 2561 – 2580) 
ด้านการสรา้งโอกาสและความเสมอภาคทางสังคม 
ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 4.3 การเสริมสร้างพลังทางสังคม 
ข้อ 4.3.6 สนับสนุนการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสร้างสรรค์เพื่อ
รองรับสังคมยุคดิจิทัล 

       

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 
ยุทธศาสตร์ที่ 1 การเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพมนุษย์ 
วัตถุประสงค์ที่ 1.2 เพื่อเตรียมคนในสังคมไทยให้มีทักษะการดำรงชีวิตสำหรับ
โลกศตวรรษที่ 21 
แนวทางการพัฒนาที่ 3.3 ยกระดับคุณภาพการศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

       

แนวโน้มความต้องการบุคลากรในอุตสาหกรรมเป้าหมายแห่งอนาคต  
(New S-Curve) 
อุตสาหกรรมดิจิทัล ดา้นอุตสาหกรรมสื่อสร้างสรรค์ 

       

วิสัยทัศน์ของแผนการศึกษาแห่งชาติ กรอบทิศทางแผนการศึกษาแห่งชาต ิ
(พ.ศ. 2560-2574) 
ให้ความสำคัญกับการสร้างระบบการศึกษาที่มีคุณภาพและมีประสิทธภิาพเพื่อ
เป็นกลไกหลักของการพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของทุนมนุษย ์และ
รองรับการศึกษา การเรียนรู้ และความท้าทายที่ของโลกในศตวรรษที่ 21 

       

มาตรฐานผลการเรียนรู้ ตามประกาศ กระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง มาตรฐาน
คุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาศิลปกรรมศาสตร ์พ.ศ. 2558 
ประกอบไปด้วย 6 ดา้น ได้แก ่(1) ด้านคุณธรรม จริยธรรม (2) ด้านความรู้  
(3) ด้านทักษะทางปัญญา (4) ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหวา่งบุคคล 
(5) ด้านทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ (6) ทักษะพิสยัทางศิลปกรรม  

       

ปณิธาน ค่านิยม และอัตลักษณข์องสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ
ทหารลาดกระบงั 
ปณิธาน มุ่งมั่นให้การศึกษา และวิจยัเพือ่ผลิตทรัพยากรมนุษย์ที่มีความรู้
ทางด้านวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ควบคู่จริยธรรม และรักษาไว้ซ่ึง
ศิลปวัฒนธรรมอันดีของประเทศ 
ค่านิยม I “LOVE” KMITL รักองค์กร (L: Loyalty) คิดบวก (O: Optimism)  
มีวิสัยทัศน์ (V: Vision) สู่ความเป็นเลิศ (E: Excellence) 
อัตลักษณ์ของสถาบัน ซ่ือสัตย์ (Integrity) ใฝ่รู้ (Enthusiasm) สู้งาน 
(Diligence) 

       

สมรรถนะของนักออกแบบในปี 2025  
ได้แก่ การจัดการปัญหาที่ซับซ้อน การรวบรวมและกลั่นกรองข้อมูล การสร้าง
ประสบการณ์ระหว่างกายภาพและดิจิทลั การทำงานในองค์กร การคำนึงถึง
คุณค่า การสร้างความเข้าใจ การมีความรับผิดชอบต่อผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากงาน
ออกแบบ (American Institute of Graphic Arts, 2018) 

       
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

          วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สจล.

1. บทนำ 
เกณฑ์การพิจารณาบทความในวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. มีรายละเอียดดังนี้ 1) บทความทาง

วิชาการที่ส่งมาพิจารณาต้องไม่เคยเผยแพร่ที่ใดมาก่อน (ทั้งในและนอกประเทศ) 2) ไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของสื่อสิ่ง 
พิมพ์อื่น 3) ไม่ละเมดิลิขสิทธ์ิของผู้อื่น 4) ส่งต้นฉบับที่ส่งมาต้องตรวจสอบความถูกต้องของตัวสะกดและไวยากรณ์ 5) รูปแบบ
การจัดพิมพ์บทความถูกต้องตามทีก่ำหนด เมื่อบทความไม่ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สจล. จะถูกส่งคืนผูเ้ขียนกลบัไปแก้ไขให้ถูกต้อง 6) บทความควรมีความยาวไม่เกิน 15 หน้า กระดาษ A4 รวมทั้งภาพประกอบ 
7) บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษใช้ตัวอักษร TH Sarabun 8) หลีกเลี่ยงการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยปนกัน โดยใช้
ภาษาอังกฤษในวงเล็บหลังภาษาไทยเพื่อกำกับความหมาย เช่น ปฐมภูมิ (Primary) 9) หลีกเลี่ยงการสะกดภาษาไทยทับศัพท์
ภาษาอังกฤษ เช่น สไตล์ แต่ให้แปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยตามความหมาย เช่น รูปแบบ 10) บทความที่ส่งมาจะได้รับการ
อ่านพิจารณาและตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิจำนวนไม่น้อยกว่า 3 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญเฉพาะในสาขานั้น ๆ โดยไม่ทราบ
ช่ือของผู้เขียนบทความ 
อธิบายที่มาและความสำคัญของปัญหาและเหตผุลที่นำไปสู่การวิจัยหรือการศึกษา ให้ข้อมลูทางวิชาการจากการทวนสอบ
เอกสาร (Literature Review)

2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย (บทความวิจัย) หรือการศึกษา (บทความวิชาการ)
2.1  สร้างรูปแบบการเขียนบทความอัตโนมตัิ
2.2 แนะนำการเขียนบทความใหถู้กต้องตามรูปแบบวารสาร

3. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง
3.1 แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา
3.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องการวิจัยหรอืการศึกษา

อธิบายแนวคดิและทฤษฏีที่เกีย่วข้องการวิจัยหรือการศึกษา เพือ่แสดงถึงฐานความคิดผู้วิจัยหรือผู้ศึกษาเชิงลึกเช่ือมโยง
วัตถุประสงค์การวิจัยหรือการศึกษากับขอบเขต วิธีการ เครื่องมือ และระเบียบวิธีวิจยั หรือวิธีการศึกษา ผลการวจิัย การสรุป
และอภิปรายผล

4. วิธีการวิจัย เคร่ืองมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (บทความวิจัย) หรือวิธีการศึกษา (บทความวิชาการ)
รูปแบบอัตโนมัติมีขั้นตอนการใช้งานดังน้ี

อธิบายรูปแบบและวิธีการวิจยั ประชากร กลุ่มตัวอย่างและการเลือก จำนวน ขนาด เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการวิจัย
วิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ (ถ้ามี) (บทความวิจัย)

อธิบายรูปแบบและวิธีการศึกษา จำนวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการศึกษา 
วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล (บทความวิชาการ)

4.1  การใช้รูปแบบอัตโนมัติ 
เมื่อเปิดไฟลร์ูปแบบอัตโนมัตินี้ข้ึนมาควรตรวจสอบระยะขอบกระดาษให้ถูกต้องคือ ด้านซ้าย ด้านบน และ

ด้านขวามีระยะ 2.54 เซนติเมตร ด้านล่าง 1.27 เซนติเมตร จากน้ันทำตามขั้นตอนต่อไปนี้
4.1.1 การเปิดส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ คลิกเลือกทีส่ัญลักษณ์ดังรูปที่ 1 หรือกดปุ่ม

Alt+Ctrl+Shift+S เพื่อเปิดส่วนขยาย 
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5.3  ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติและ
สื่อบูรณาการ 

  จากการวิเคราะห์ผลทางสถิติ ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้นั้นมาสังเคราะห์และจัดกลุ่มสู่การกำหนดผลการเรียนรู้ท่ี
คาดหวัง (Expected Learning Outcomes: ELOs) ของหลักสูตรฯ คือ “สร้างสรรค์ผลงานออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อ
บูรณาการที่มีความหลากหลาย มีความสวยงาม เป็นผลงานออกแบบที่ใช้ได้จริง ในบริบททางธุรกิจ สังคม และวัฒนธรรม ” 
แบ่งได้เป็น 7 ด้าน ดังนี ้
  ELO 1 ด้านหลักการและพื้นฐานทางการออกแบบ: จำแนก แยกแยะ เปรียบเทียบองค์ความรู้และหลักการ
พื้นฐานทางศิลปะและการออกแบบที่ปรากฏในผลงานออกแบบทั้งในอดีต และปัจจุบันในด้านสุนทรียศาสตร์ เทคนิควิธีการ
สร้างสรรค์ผลงาน ด้านธุรกิจ สังคม และวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณาการด้วยความ
กระตือรือร้นใฝ่รู้ 
  ELO 2 ด้านความคิดสร้างสรรค์และกลยุทธ์ทางการออกแบบ: ใช้องค์ความรู้ หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
มาในการสร้างกลยุทธ์เพื่อแก้ไขโจทย์ปัญหาทางการออกแบบปลายเปิดตามการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคสารสนเทศผ่าน
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ และการคิดเชิงออกแบบตามปัจจัยและบริบทของโครงการออกแบบสนเทศสามมิติและสื่อบูรณา
การ ด้วยความคิดที่เปิดกว้าง สามารถแลกเปลี่ยน รับฟัง อภิปราย และทำงานเป็นทีมร่วมกับเพื่อนนักศึกษา อาจารย์ และผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสียอื่น ๆ ได้ 
  ELO 3 ด้านการวิจัยเพื่อการออกแบบ: ดำเนินการวิจัยเพื่อการออกแบบ ผ่านการเลือกเครื่องมือ กระบวนการ 
หรือเทคนิคในการสืบค้น รวบรวมข้อมูล จำแนกแยกแยะ อ้างอิงที่มาของข้อมูลโดยคำนึงถึงหลักความเคารพในตัวบุคคล   
ความเป็นส่วนตัว และการรักษาความลับ ผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพ สรุปและ
นำเสนอความต้องการ ข้อกำหนด และเกณฑ์ทางการออกแบบที่สะท้อนถึงความเข้าใจเชิงลึกต่อผู้ใช้งานได้ 
  ELO 4 ด้านการเล่าเรื่องและถ่ายทอดเนื้อหาผ่านสื่อ: เรียบเรียง ถ่ายทอด กำหนดโทนเสียง อารมณ์ในการ
สื่อสาร และเล่าเนื้อหา ผ่านสื่อสร้างสรรคห์ลากประเภทไดอ้ย่างเหมาะสมกับปัจจัยการสือ่สาร การใช้งานสื่อ กายภาพ รูปแบบ 
และข้อจำกัดตามชนิดของสื ่อ ด้วยภาษาเขียนและภาษาภาพ โดยคำนึงถึงความถูกต้องเหมาะสมในบริบทของสังคม          
และวัฒนธรรม 
  ELO 5 ด้านปฏิบัติการออกแบบ: ดำเนินการออกแบบผลงานสอดคล้องกับกลยุทธ์ และเกณฑ์ทางการออกแบบ 
คำนึงถึงประสิทธิภาพและประสิทธิผลทางการสือ่สาร การเข้าถึงเนื้อหา ความมีเอกภาพ บริบท สภาพแวดล้อม วัสดุ เทคนิคใน
การผลิต การติดตั้ง และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้อย่างสวยงามแสดงให้เห็นถึงความคิดรเิริ่ม ไม่คัดลอกผลงานผู้อื่น สะท้อนถึง
ความเป็นนักออกแบบมืออาชีพ มีวินัย และความรับผิดชอบในการทำงานสอดคล้องกับยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
  ELO 6 ด้านการนำเสนอและทักษะการสื่อสาร: นำเสนอเนื้อหาของโครงการออกแบบอย่างครบถ้วนสมบูรณ์
ตามรายละเอียดที่กำหนด มีเอกภาพในการนำเสนองาน ลำดับและเน้นรายละเอียดที่สำคัญ ส่งเสริมความเข้าใจในขั้นตอน   
การออกแบบและตัวผลงานได้เป็นอย่างดี เลือกสื่อนำเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมกับผลงาน มีความประณีต สวยงาม ตลอดจน
พูด และเขียนนำเสนอผลงานด้วยภาษาไทย และ/หรือ ภาษาอังกฤษ สะท้อนถึงความเป็นนักออกแบบมืออาชีพ 
  ELO 7 ด้านคุณภาพของผลงานออกแบบ: ผลิตงานออกแบบที่ตอบความต้องการด้านการสื่อสารของผู้ใช้งาน 
และผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ด้านความงาม ปัจจัยมนุษย์ ประโยชน์ใช้สอย ตลอดจนบริบททางธุรกิจ สังคม และวัฒนธรรม ด้วย
การบูรณาการเทคโนโลยีการสื่อสาร สร้างประสบการณ์ทางกายภาพ และ/หรือ ดิจิทัล ได้อย่างเป็นรูปธรรมวัดผลได้ตาม
วัตถุประสงค์ของโครงการออกแบบ 

5.4  ตารางแสดงความสัมพันธ์ของผลการเรียนรู้ที ่คาดหวังของหลักสูตรกับแผนกลยุทธ์ นโยบาย กรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิ และความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

  เมื่อนำผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่กำหนดขึ้นทั้ง 7 ด้าน มาทำการเปรียบเทียบแสดงความสัมพันธ์กับผู้มสี่วนได้
ส่วนเสียของหลักสูตร ทั้งในระดับชาติ ระดับสถาบัน มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ และแนวโน้มความต้องการแรงงานด้านการ
ออกแบบ ซึ่งอยู่ในรูปของแผนกลยุทธ์ นโยบาย และรายงานต่าง ๆ นั้น พบว่าผลการเรียนรู้ที่คาดหวังทั้ง 7 ด้าน สามารถตอบ
ความต้องการได้อย่างครอบคลุม สามารถแสดงผลได้ดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2  ความสัมพันธ์ของผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรกับแผนกลยุทธ์ นโยบาย กรอบมาตรฐานคุณวุฒิ  
               และความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

แผนกลยุทธ์ นโยบาย กรอบมาตรฐานคุณวุฒิ 
และความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง (ด้านที่) 
1 2 3 4 5 6 7 

แผนยุทธศาสตรช์าติ 20 ป ี(พ.ศ. 2561 – 2580)  
ด้านการสรา้งความสามารถในการแขง่ขัน 
ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 4.2 อุตสาหกรรมและบริการแห่งอนาคต 
ข้อ 4.2.3 อุตสาหกรรมและบริการดิจิทลั ข้อมูล และปัญญาประดิษฐ์ 

       

แผนยุทธศาสตรช์าติ 20 ป ี(พ.ศ. 2561 – 2580) 
ด้านการพัฒนาและเสริมสรา้งศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ 
ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 4.3 ปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ที่ตอบสนองการ
เปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 
ข้อ 4.3.1 การปรับเปลี่ยนระบบการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการพัฒนาทกัษะสำหรับ
ศตวรรษที่ 21 

       

แผนยุทธศาสตรช์าติ 20 ป ี(พ.ศ. 2561 – 2580) 
ด้านการสรา้งโอกาสและความเสมอภาคทางสังคม 
ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 4.3 การเสริมสร้างพลังทางสังคม 
ข้อ 4.3.6 สนับสนุนการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสร้างสรรค์เพื่อ
รองรับสังคมยุคดิจิทัล 

       

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 
ยุทธศาสตร์ที่ 1 การเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพมนุษย์ 
วัตถุประสงค์ที่ 1.2 เพื่อเตรียมคนในสังคมไทยให้มีทักษะการดำรงชีวิตสำหรับ
โลกศตวรรษที่ 21 
แนวทางการพัฒนาที่ 3.3 ยกระดับคุณภาพการศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

       

แนวโน้มความต้องการบุคลากรในอุตสาหกรรมเป้าหมายแห่งอนาคต  
(New S-Curve) 
อุตสาหกรรมดิจิทัล ดา้นอุตสาหกรรมสื่อสร้างสรรค์ 

       

วิสัยทัศน์ของแผนการศึกษาแห่งชาติ กรอบทิศทางแผนการศึกษาแห่งชาต ิ
(พ.ศ. 2560-2574) 
ให้ความสำคัญกับการสร้างระบบการศึกษาที่มีคุณภาพและมีประสิทธภิาพเพื่อ
เป็นกลไกหลักของการพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของทุนมนุษย ์และ
รองรับการศึกษา การเรียนรู้ และความท้าทายที่ของโลกในศตวรรษที่ 21 

       

มาตรฐานผลการเรียนรู้ ตามประกาศ กระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง มาตรฐาน
คุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาศิลปกรรมศาสตร ์พ.ศ. 2558 
ประกอบไปด้วย 6 ดา้น ได้แก ่(1) ด้านคุณธรรม จริยธรรม (2) ด้านความรู้  
(3) ด้านทักษะทางปัญญา (4) ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหวา่งบุคคล 
(5) ด้านทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ (6) ทักษะพิสยัทางศิลปกรรม  

       

ปณิธาน ค่านิยม และอัตลักษณข์องสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ
ทหารลาดกระบงั 
ปณิธาน มุ่งมั่นให้การศึกษา และวิจยัเพือ่ผลิตทรัพยากรมนุษย์ที่มีความรู้
ทางด้านวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ควบคู่จริยธรรม และรักษาไว้ซ่ึง
ศิลปวัฒนธรรมอันดีของประเทศ 
ค่านิยม I “LOVE” KMITL รักองค์กร (L: Loyalty) คิดบวก (O: Optimism)  
มีวิสัยทัศน์ (V: Vision) สู่ความเป็นเลิศ (E: Excellence) 
อัตลักษณ์ของสถาบัน ซ่ือสัตย์ (Integrity) ใฝ่รู้ (Enthusiasm) สู้งาน 
(Diligence) 

       

สมรรถนะของนักออกแบบในปี 2025  
ได้แก่ การจัดการปัญหาที่ซับซ้อน การรวบรวมและกลั่นกรองข้อมูล การสร้าง
ประสบการณ์ระหว่างกายภาพและดิจิทลั การทำงานในองค์กร การคำนึงถึง
คุณค่า การสร้างความเข้าใจ การมีความรับผิดชอบต่อผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากงาน
ออกแบบ (American Institute of Graphic Arts, 2018) 

       
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

68

แผนกลยุทธ์ นโยบาย กรอบมาตรฐานคุณวุฒิ 
และความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง (ด้านที่) 
1 2 3 4 5 6 7 

ทักษะในศตวรรษที่ 21  
ได้แก่ ทักษะการใช้ภาษา ทักษะการคำนวณ ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ความเข้าใจด้านวัฒนธรรมและการเป็นพลเมือง การคิดเชิงวิพากษ ์การคิดแก้ไข
ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ ทักษะด้านการสื่อสาร ทักษะในการทำงานร่วมกับ
ผู้อื่น อยากรู้อยากเห็น มีความคิดริเริ่ม มีความเพียรพยายาม ความสามารถใน
การปรับตัว มีความเป็นผู้นำ มีความตระหนักด้านสังคมและวัฒนธรรม (Dede, 
2010) 

       

         
6.  การอภิปรายผล สรุป และข้อเสนอแนะ 
  การกำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสาม
มิติและสื่อบูรณาการผ่านกระบวนการวิจัยเดลฟายได้ผลของการวิจัยที่มีความเที่ยงตรงของเนื้อหา และมีความเช่ือมั่นเพียงพอ
ต่อการนำผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่กำหนดขึ้นไปใช้ในการจัดทำหลักสูตรตามกระบวนการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธต์่อไป 
ผลของการวิจัยแสดงให้เห็นว่า กระบวนการวิจัยเดลฟายเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่มีประสิทธิภาพในการกำหนดผลการเรียนรู้ที่
คาดหวังตามแนวทางการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ เนื่องจากมีจุดแข็งที่สามารถระดมสมอง และรวบรวมแนวความคิดจากผู้
มีส่วนได้ส่วนเสีย หรือผู้เชี่ยวชาญในสาขาวิชาชีพ มาสรุปผลหาฉันทามติ และกำหนดเป็นผลการเรียนรู้ที่คาดหวังในทา้ยที่สุด 
ซึ่งกระบวนการนี้ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการกำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรอื่นที่มีความ
ต้องการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ได้  
  เมื่อเปรียบเทียบกับกระบวนการปรับปรุงหลักสูตรฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 ที่ใช้กระบวนการเก็บข้อมูลผ่าน
การสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู ้มีส่วนได้ส่วนเสียเพียงอย่างเดียว  และอ้างอิงกับเพียงมาตรฐานผลการเรียนรู ้ ตามประกาศ 
กระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง มาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาศิลปกรรมศาสตร์ พ.ศ. 2558 นั้น ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
ที่ได้จากกระบวนการเดลฟาย ประกอบกับการอ้างอิงกับกรอบนโยบายในหลากหลายมิตินั้นมีความเที่ยงตรง และความ
น่าเชื่อถือยิ่งขึ้น รวมทั้งสามารถยืนยันความรู้ ทักษะ และทัศนคติที่เป็นที่ต้องการได้อย่างแม่นยำมากขึ้น ส่งผลให้การจัดชุด
ของผลการเรียนรู้ที่คาดหวังมีโครงสร้างที่ เป็นขั ้นเป็นตอน สอดคล้องกับกระบวนการจัดการเรียนการสอน และสะท้อน
คุณลักษณะของบัณฑิตที่พึงประสงค์ตามความต้องการของตลาดแรงงานได้อย่างชัดเจน  
  อย่างไรก็ตาม กระบวนการวิจัยเดลฟายมีข้อด้อยที่แสดงให้เห็นจากผลของงานวิจัย คือ การได้ซึ่งฉันทามตินี้มี
ข้อจำกัดอยู่ภายใต้ความคิดเห็น และการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งในสถานการณ์ปัจจุบันที่กระแสโลกาภิวัตน์ทำให้โลก
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว และก่อให้เกิดซึ่งความต้องการ ข้อเสนอแนะ และมาตรฐานชุดใหม่ ผู้วิจัยจึงเสนอแนะให้นำผลที่ได้
จากกระบวนการวิจัยเดลฟายไปทำการเทียบเคียงกับความต้องการ ข้อเสนอแนะ และมาตรฐานเหล่านั้น เพื่อให้สามารถ
รวบรวมบริบทท่ีเกี่ยวข้องกับสาขาวิชาชีพได้อย่างคลอบคลุมทุกมิติ 
  คณะผู้วิจัยขอเสนอแนะว่า การเก็บข้อมูล และวิเคราะห์ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียควรมีการปฏิบัติ
อย่างเป็นระบบและสม่ำเสมออย่างน้อยปีละหนึ่งครัง้ เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนมีการพัฒนาต่อการเปลี่ยนแปลงท่ีรวดเรว็
นี้ได้อย่างทันท่วงทีทั้งในกรณีไม่กระทบกระเทือนโครงสร้างของหลักสูตร โดยการพัฒนาสาระในรายวิชาที่มีการจัดการเรียน
การสอน และการปรับปรุงหลักสูตรในกรณีกระทบกระเทือนโครงสร้างเมื่อเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่ เพื่อให้การ
จัดการเรียนแบบมุ่งผลลัพธ์โดยมีผลการเรียนรู้ที่คาดหวังเป็นเป้าหมายนี้มีประสิทธิภาพ และมีความทันสมัยอยู่เสมอ 
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รูปที่ 1 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
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4.1.2  สร้างข้อความตามรปูแบบอัตโนมัติ สามารถสร้างไดส้องวิธีคือ
1)  พิมพ์ข้อความลงในส่วนท่ีต้องการ เช่น พิมพ์ช่ือเรื่องวารสารของท่านลงในตำแหน่งช่ือ

วารสารตามที่แสดงในรูปแบบอัตโนมัติและคำแนะนำสำหรับผูเ้ขียนวารสารวิชาการฉบับน้ี ข้อความทีพ่ิมพ์จะใช้ลักษณะทีต่ั้งค่า
ไว้อัตโนมตัิ หรือ

2)  คัดลอกข้อความมาวางแทนข้อความเดิม ครอบข้อความแล้วเลอืกลักษณะต่าง ๆ ตาม
ต้องการ ดังรูปที่ 2 จากนั้นข้อความจะเปลี่ยนตามลักษณะที่เลือก

รูปที่ 2 ตำแหน่งส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ
ที่มา: ช่ือผู้แต่ง (ปีท่ีพิมพ์)

4.2  ตาราง
สร้างตารางและจัดวางก่ึงกลางของหน้ากระดาษ ระบุหมายเลขพร้อมชื่อตารางไว้ชิดขอบซ้ายเหนือตาราง

และอ้างอิงแหล่งที่มาใต้ตาราง

ตารางท่ี 1 แสดงการใช้ลักษณะของส่วนต่าง ๆ เสมอขอบดา้นซ้ายของตาราง
ลำดับที่ ส่วน ลักษณะอตัโนมตัิ (Style)
1 ช่ือเรื่อง Title (ช่ือเรื่อง)
2 ช่ือเรื่องภาษาอังกฤษ Title (ช่ือเรื่อง)
3 ช่ือผู้เขียน1 ช่ือผู้เขียน2 ผู้เขียน

          วารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์สจล.

1. บทนำ 
เกณฑ์การพิจารณาบทความในวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. มีรายละเอียดดังนี้ 1) บทความทาง

วิชาการที่ส่งมาพิจารณาต้องไม่เคยเผยแพร่ที่ใดมาก่อน (ทั้งในและนอกประเทศ) 2) ไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของสื่อสิ่ง 
พิมพ์อื่น 3) ไม่ละเมดิลิขสิทธ์ิของผู้อื่น 4) ส่งต้นฉบับที่ส่งมาต้องตรวจสอบความถูกต้องของตัวสะกดและไวยากรณ์ 5) รูปแบบ
การจัดพิมพ์บทความถูกต้องตามทีก่ำหนด เมื่อบทความไม่ถูกต้องตามรูปแบบของวารสารวิชาการคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สจล. จะถูกส่งคืนผูเ้ขียนกลบัไปแก้ไขให้ถูกต้อง 6) บทความควรมีความยาวไม่เกิน 15 หน้า กระดาษ A4 รวมทั้งภาพประกอบ 
7) บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษใช้ตัวอักษร TH Sarabun 8) หลีกเลี่ยงการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยปนกัน โดยใช้
ภาษาอังกฤษในวงเล็บหลังภาษาไทยเพื่อกำกับความหมาย เช่น ปฐมภูมิ (Primary) 9) หลีกเลี่ยงการสะกดภาษาไทยทับศัพท์
ภาษาอังกฤษ เช่น สไตล์ แต่ให้แปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทยตามความหมาย เช่น รูปแบบ 10) บทความที่ส่งมาจะได้รับการ
อ่านพิจารณาและตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิจำนวนไม่น้อยกว่า 3 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญเฉพาะในสาขานั้น ๆ โดยไม่ทราบ
ช่ือของผู้เขียนบทความ 
อธิบายที่มาและความสำคัญของปัญหาและเหตผุลที่นำไปสู่การวิจัยหรือการศึกษา ให้ข้อมลูทางวิชาการจากการทวนสอบ
เอกสาร (Literature Review)

2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย (บทความวิจัย) หรือการศึกษา (บทความวิชาการ)
2.1  สร้างรูปแบบการเขียนบทความอัตโนมตัิ
2.2 แนะนำการเขียนบทความใหถู้กต้องตามรูปแบบวารสาร

3. แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง
3.1 แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา
3.2 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องการวิจัยหรอืการศึกษา

อธิบายแนวคดิและทฤษฏีที่เกีย่วข้องการวิจัยหรือการศึกษา เพือ่แสดงถึงฐานความคิดผู้วิจัยหรือผู้ศึกษาเชิงลึกเช่ือมโยง
วัตถุประสงค์การวิจัยหรือการศึกษากับขอบเขต วิธีการ เครื่องมือ และระเบียบวิธีวิจยั หรือวิธีการศึกษา ผลการวจิัย การสรุป
และอภิปรายผล

4. วิธีการวิจัย เคร่ืองมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย (บทความวิจัย) หรือวิธีการศึกษา (บทความวิชาการ)
รูปแบบอัตโนมัติมีขั้นตอนการใช้งานดังน้ี

อธิบายรูปแบบและวิธีการวิจยั ประชากร กลุ่มตัวอย่างและการเลือก จำนวน ขนาด เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการวิจัย
วิธีการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ (ถ้ามี) (บทความวิจัย)

อธิบายรูปแบบและวิธีการศึกษา จำนวน ขนาด ลักษณะเฉพาะของตัวอย่างที่ศึกษา เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการศึกษา 
วิธีการเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล (บทความวิชาการ)

4.1  การใช้รูปแบบอัตโนมัติ 
เมื่อเปิดไฟลร์ูปแบบอัตโนมัตินี้ข้ึนมาควรตรวจสอบระยะขอบกระดาษให้ถูกต้องคือ ด้านซ้าย ด้านบน และ

ด้านขวามีระยะ 2.54 เซนติเมตร ด้านล่าง 1.27 เซนติเมตร จากน้ันทำตามขั้นตอนต่อไปนี้
4.1.1 การเปิดส่วนขยายหน้าต่างแสดงลักษณะ คลิกเลือกทีส่ัญลักษณ์ดังรูปที่ 1 หรือกดปุ่ม

Alt+Ctrl+Shift+S เพื่อเปิดส่วนขยาย 
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แผนกลยุทธ์ นโยบาย กรอบมาตรฐานคุณวุฒิ 
และความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง (ด้านที่) 
1 2 3 4 5 6 7 

ทักษะในศตวรรษที่ 21  
ได้แก่ ทักษะการใช้ภาษา ทักษะการคำนวณ ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ความเข้าใจด้านวัฒนธรรมและการเป็นพลเมือง การคิดเชิงวิพากษ ์การคิดแก้ไข
ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ ทักษะด้านการสื่อสาร ทักษะในการทำงานร่วมกับ
ผู้อื่น อยากรู้อยากเห็น มีความคิดริเริ่ม มีความเพียรพยายาม ความสามารถใน
การปรับตัว มีความเป็นผู้นำ มีความตระหนักด้านสังคมและวัฒนธรรม (Dede, 
2010) 

       

         
6.  การอภิปรายผล สรุป และข้อเสนอแนะ 
  การกำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสาม
มิติและสื่อบูรณาการผ่านกระบวนการวิจัยเดลฟายได้ผลของการวิจัยที่มีความเที่ยงตรงของเนื้อหา และมีความเช่ือมั่นเพียงพอ
ต่อการนำผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่กำหนดขึ้นไปใช้ในการจัดทำหลักสูตรตามกระบวนการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธต์่อไป 
ผลของการวิจัยแสดงให้เห็นว่า กระบวนการวิจัยเดลฟายเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่มีประสิทธิภาพในการกำหนดผลการเรียนรู้ที่
คาดหวังตามแนวทางการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ เนื่องจากมีจุดแข็งที่สามารถระดมสมอง และรวบรวมแนวความคิดจากผู้
มีส่วนได้ส่วนเสีย หรือผู้เชี่ยวชาญในสาขาวิชาชีพ มาสรุปผลหาฉันทามติ และกำหนดเป็นผลการเรียนรู้ที่คาดหวังในทา้ยที่สุด 
ซึ่งกระบวนการนี้ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการกำหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตรอื่นที่มีความ
ต้องการจัดการศึกษาแบบมุ่งผลลัพธ์ได้  
  เมื่อเปรียบเทียบกับกระบวนการปรับปรุงหลักสูตรฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 ที่ใช้กระบวนการเก็บข้อมูลผ่าน
การสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู ้มีส่วนได้ส่วนเสียเพียงอย่างเดียว และอ้างอิงกับเพียงมาตรฐานผลการเรียนรู ้ ตามประกาศ 
กระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง มาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาศิลปกรรมศาสตร์ พ.ศ. 2558 นั้น ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
ที่ได้จากกระบวนการเดลฟาย ประกอบกับการอ้างอิงกับกรอบนโยบายในหลากหลายมิตินั้นมีความเที่ยงตรง และความ
น่าเชื่อถือยิ่งขึ้น รวมทั้งสามารถยืนยันความรู้ ทักษะ และทัศนคติที่เป็นที่ต้องการได้อย่างแม่นยำมากขึ้น ส่งผลให้การจัดชุด
ของผลการเรียนรู้ที่คาดหวังมีโครงสร้างที่ เป็นขั ้นเป็นตอน สอดคล้องกับกระบวนการจัดการเรียนการสอน และสะท้อน
คุณลักษณะของบัณฑิตที่พึงประสงค์ตามความต้องการของตลาดแรงงานได้อย่างชัดเจน  
  อย่างไรก็ตาม กระบวนการวิจัยเดลฟายมีข้อด้อยที่แสดงให้เห็นจากผลของงานวิจัย คือ การได้ซึ่งฉันทามตินี้มี
ข้อจำกัดอยู่ภายใต้ความคิดเห็น และการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งในสถานการณ์ปัจจุบันที่กระแสโลกาภิวัตน์ทำให้โลก
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว และก่อให้เกิดซึ่งความต้องการ ข้อเสนอแนะ และมาตรฐานชุดใหม่ ผู้วิจัยจึงเสนอแนะให้นำผลที่ได้
จากกระบวนการวิจัยเดลฟายไปทำการเทียบเคียงกับความต้องการ ข้อเสนอแนะ และมาตรฐานเหล่านั้น เพื่อให้สามารถ
รวบรวมบริบทท่ีเกี่ยวข้องกับสาขาวิชาชีพได้อย่างคลอบคลุมทุกมิติ 
  คณะผู้วิจัยขอเสนอแนะว่า การเก็บข้อมูล และวิเคราะห์ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียควรมีการปฏิบัติ
อย่างเป็นระบบและสม่ำเสมออย่างน้อยปีละหนึ่งครัง้ เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนมีการพัฒนาต่อการเปลี่ยนแปลงท่ีรวดเรว็
นี้ได้อย่างทันท่วงทีทั้งในกรณีไม่กระทบกระเทือนโครงสร้างของหลักสูตร โดยการพัฒนาสาระในรายวิชาที่มีการจัดการเรียน
การสอน และการปรับปรุงหลักสูตรในกรณีกระทบกระเทือนโครงสร้างเมื่อเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่ เพื่อให้การ
จัดการเรียนแบบมุ่งผลลัพธ์โดยมีผลการเรียนรู้ที่คาดหวังเป็นเป้าหมายนี้มีประสิทธิภาพ และมีความทันสมัยอยู่เสมอ 
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