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บทความนี้เปนผลจากการวิจัย เรื่องการจัดการความรูในสาขานวัตกรรมการออกแบบประสบการณ
สรางสรรค (ระยะท่ี 1 บงชี้ แสวงหา สรางและจัดความรูใหเปนระบบ) ท่ีมีวัตถุประสงคในการวิจัย ดังนี้ 

1. เพ่ือหาแนวทางและจัดการความรูดานการออกแบบประสบการณสรางสรรค (บงชี้ ) 
2. เพ่ือรวบรวมองคความรูท่ีเก่ียวของและผลงานการออกแบบประสบการณสรางสรรค (แสวงหา

และสราง) 
3. เพ่ือนําไปเปนขอมูลในการสรางหลักสูตรและเปนเนื้อหาการเรียนการสอนดานการออกแบบ

ประสบการณสรางสรรค (จัดความรูใหเปนระบบ) 
เนนศึกษาเฉพาะกลุมนักออกแบบท่ีมีความรูความเชี่ยวชาญและมีประสบการณเก่ียวกับงานออกแบบ 

ผานกลุมตัวอยางท่ีเลือกมาในการศึกษาครั้งนี้เปนการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) แบงเปน 2 กลุม 
คือ 1. กลุมผูรู (Key Informants) จํานวน 15 คน ประกอบดวยนักวิชาการดานการออกแบบ ผูรู ผูเชี่ยวชาญท่ีมี
ประสบการณกวางขวางในระดับประเทศ โดยใชการสนทนากลุม (Focus Group Discussion) เปนเครื่องมือท่ีใช
ในการจัดสัมมนาระดมความคิดเห็น ประเด็นท่ีเก่ียวของกับการสรางสรรค แนวคิดการออกแบบ ผลงาน 
ขอเสนอแนะ เพ่ือนํามาวิเคราะหประเด็นสําคัญในการกําหนดแนวทางใหถูกตอง 2. กลุมนักออกแบบมืออาชีพ 
จํานวน 15 คน คือ นักออกแบบท่ีมีผลงานเปนท่ียอมรับท่ัวไป โดยใชแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง (Structured 
Interviews) เปนแบบสัมภาษณท่ีกําหนดประเด็นคําถามไวอยางแนนอน เพ่ือใหงายตอการจัดหมวดหมูขอมูลและ
วิเคราะห ครอบคลุมประเด็นตางๆ ประกอบดวย ขอมูลท่ัวไปของผูใหขอมูล บริบทขอมูลเก่ียวกับงานดานการ
ออกแบบแนวคิด กระบวนการ เทคโนโลยี นวัตกรรมตางๆ รวมไปถึงประสบการณสรางสรรคท่ีเก่ียวของผล
การศึกษาท่ีคนพบประมวลองคความรูไดดังนี้ คือนิยามของการออกแบบประสบการณประเภทของการออกแบบ
ประสบการณองคประกอบของการออกแบบประสบการณตัวอยางผลงานสรางสรรคการออกแบบประสบการณท่ีมี
ความเปนเลิศและแนวทางการสรางหลักสูตรการออกแบบประสบการณโดยกําหนดใหมีการแลกเปลี่ยนและ
เผยแพรองคความรูของการออกแบบประสบการณอยางมีพลวัตรตอเนื่องและยั่งยืน 
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This aritcle is an summary of the Knowledge Management for Innovative Experience 
Design (Phase I : Indicate,search,build and systemized Knowledge) Research Project which has 
objectives as follow. 

1. To find directions for Knowledge Management for Innovative Experience Design 
(Indicate) 

2. To search and gather related knowledge and best practices of Innovative 
Experience Design (Search and Build) 

3. To organize knowledge and create Innovative Experience Design curriculum 
(Systemized Knowledge) 

This research emphasize don groups of experience designers and expertson experience 
design through Purposive Sampling devide into 2 groups : first group is 15 Key Informants 
comprise of Design Academic experts who are well known nation wide used Focus Group 
Discussion Method with topics of Creativities, Design Concepts, Experienced design works and 
guidances to analyze for the right direction. Second group is 15 Proffesional Experience Designers 
with Structured Interviews comprise of specific questionsinorder to beeasy for categorizing and 
analyzing with Personal Information, Design Context, Design Concept, Design Process, 
Technology, Various Innovation in clude Creative Experiences. Knowledges find ingare Experience 
Design Definitions, Type of Experience Design, Element of Experience Design, Best Practice of 
Experience Design Works and Direction and concept for Experience Design Curriculum in which 
Dynamic and Sustainability of Experience Design are considered as main objective. 
 
 
 
 
 
 
 



ความสําคัญ ท่ีมาของปญหา  
ตามแนวนโยบายของรัฐบาลและแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับท่ี 10 และ 11 ในดาน

ยุทธศาสตรการพัฒนาประเทศกําหนดใหคนในสังคมอยูรวมกันอยางสงบสุข เศรษฐกิจเจริญเติบโตอยางมีคุณภาพ
และยั่งยืน ภายใตกระแสการเปลี่ยนแปลงท้ังภายในและภายนอกประเทศท่ีปรับเปลี่ยนเร็ว คาดการณไดยากและ
ซับซอนมากยิ่งข้ึน การพัฒนาในระยะแผนพัฒนาฯ ฉบับท่ี 11 ไดกําหนดทิศทางและยุทธศาสตรการพัฒนาท่ี
เหมาะสม โดยเรงสรางภูมิคุมกันเพ่ือปองกันปจจัยเสี่ยง และเสริมรากฐานของประเทศดานตางๆ ใหเขมแข็งควบคู
ไปกับการพัฒนาคนและสังคมไทยใหมีคุณภาพ มีโอกาสเขาถึงทรัพยากรและไดรับประโยชนจากการพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมอยางเปนธรรม รวมท้ังสรางโอกาสทางเศรษฐกิจดวยฐานความรูและความคิดสรางสรรคบน
พ้ืนฐานการผลิตและการบริโภคท่ีเปนมิตรตอสิ่งแวดลอม นําไปสูการพัฒนาประเทศท่ีม่ันคงและยั่งยืน ยุทธศาสตร
การพัฒนาท่ีสําคัญในระยะแผนพัฒนาฯ ฉบับท่ี 11 มีเนื้อหาในการพัฒนาคนสูสังคมแหงการเรียนรูตลอดชีวิตอยาง
ยั่งยืน ใหความสําคัญกับการสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต มุงสรางกระแสสังคมใหการเรียนรูเปนหนาท่ีของคนไทย
ทุกคน มีนิสัยใฝรูรักการอานตั้งแตวัยเด็ก และสงเสริมการเรียนรูรวมกันของคนตางวัย ควบคูกับการสงเสริมให
องคกร กลุมบุคคล ชุมชน ประชาชน และสื่อทุกประเภทเปนแหลงเรียนรูอยางสรางสรรคสื่อสารดวยภาษาท่ีเขาใจ
งาย รวมถึงสงเสริมการศึกษาทางเลือกท่ีสอดคลองกับความตองการของผูเรียน และสรางสังคมแหงการเรียนรูท่ีมี
คุณภาพและสนับสนุนปจจัยท่ีกอใหเกิดการเรียนรูตลอดชีวิต  

การจัดการความรูเปนเครื่องมืออยางหนึ่งในการขับเคลื่อนสังคมสูสังคมเศรษฐกิจฐานความรู หรือสังคม
อุดมปญญา เนื่องจากสังคมไทยจําเปนตองขับเคลื่อนทุกภาคสวนของสังคมสูสังคมอุดมปญญา จึงจําเปนตองสราง
ขีดความสามารถดานการจัดการความรูข้ึนในหลักสูตรเพ่ือเปนการขับเคลื่อนขบวนการจัดการความรูดานการ
ออกแบบประสบการณสรางสรรค โดยทํางานรวมกับภาคีท่ีมีองคความรูท่ีเก่ียวของกับสาขาวิชา ท้ังท่ีเปนภาคี
โดยตรงและโดยออม โดย มุงเนนกระบวนการทํางานในลักษณะของเพ่ือนรวมเรียนรูวิธีใชการจัดการความรูเปน
เครื่องมือเพ่ือการบรรลุเปาหมายหลักของการสรางองคความรู และทํางานเชื่อมโยงในการภาคีจัดการความรูเขา
เปนเครือขาย เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณการนําการจัดการความรูไปใชงานเปนการสรางนวัตกรรม
และวัฒนธรรมการเรียนรูผลักดันใหคณาจารย นักศึกษาและบัณฑิตท่ีจบการศึกษารูจักในการประยุกตใชและสราง
องคความรูดานการออกแบบประสบการณสรางสรรค ซ่ึงจะเสริมสรางความไดเปรียบทางการแขงขันในระดับเวที
ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียนเพ่ือเตรียมความพรอมสําหรับการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศไทยสูประชาคม
อาเซียน อีกท้ังเปนการเก็บรักษา สรางสรรคและสงออกประสบการณความรูเปนสินคาสรางรายไดเขาประเทศใน
อนาคตและสอดคลองกับองคประกอบในการประกันคุณภาพการศึกษาของสํานักงานการอุดมศึกษาใน ตัวบงชี้ ท่ี 
7.2 : การพัฒนาสถาบันสูสถาบันเรียนรู (สกอ. 7.2) และตัวชี้วัดท่ี 12 (ก.พ.ร. 54) ของการติดตามประเมินผลการ
ปฏิบัติราชการของคณะกรรมการพัฒนาระบบราชการอันจะเปนประโยชนในการประกันคุณภาพและการรายงาน
ผลการปฏิบัติราชการของคณะวิชาอีกดวย 

 
การจัดการความรู 

การจัดการความรู (Knowledge Management, KM) คือ การรวบรวม สราง จัดระเบียบ แลกเปลี่ยน
และประยุกตใชความรูในองคกร โดยพัฒนาระบบจาก ขอมูลไปสู สารสนเทศ เพ่ือใหเกิดความรูและปญญา รวมท้ัง
เพ่ือประโยชนในการนาไปใชและเกิดการเรียนรูภายในองคกร 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89


เบนเน็ท และ เบนเน็ท (Bennet & Bennet, 2004, p. 2 อางถึงใน ทิพวรรณ หลอสุวรรณรัตน, 2548, 
หนา 42 – 43) ไดใหความหมายวา การจัดการความรู คือ กระบวนการท่ีเปนระบบในการสรางรักษา และ
สนับสนุนใหองคการใชความรูของบุคคลและความรูของสวนรวมในการทางานเพ่ือใหบรรลุพันธกิจขององคการ 
โดยมองการจัดการความรูเปนเสมือนการสรางความไดเปรียบในการแขงขันอยางยั่งยืนเพ่ือใหการทางานมีผลงาน
สูงข้ึน 

วิจารณ พานิช (2548 อางถึงใน ทิพวรรณ หลอสุวรรณรัตน, 2548, หนา 43) ใหความหมายของการ
จัดการความรูวา หมายถึง การรวบรวม การจัดระบบการจัดเก็บและการเขาถึงขอมูลเพ่ือสรางเปนความรู โดย
อาศัยเทคโนโลยีดานขอมูลและดานคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวย นอกจากนี้การจัดการความรูยังเก่ียวของกับการ
แบงปนความรู (knowledge sharing) ตองอาศัย ผูทรงความรูความสามารถในการตีความ และประยุกตใช เพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิผลขององคการซ่ึงถือเปนตนทุนทางปญญา (intellectual capital) 

การจัดการความรู หรือเคเอ็ม (KM = Knowledge Management) คือ การรวบรวมองคความรูท่ีมีอยู
ในองคกร ซ่ึงกระจัดกระจายอยูในตัวบุคคลหรือเอกสาร มาพัฒนาใหเปนระบบ เพ่ือใหทุกคนในองคกรสามารถ
เขาถึงความรู และพัฒนาตนเองใหเปนผูรู รวมท้ังปฏิบัติงานไดอยางมีประสิทธิภาพ อันจะสงผลใหองคกรมี
ความสามารถในเชิงแขงขันสูงสุด  

ดังนั้น การจัดการความรู คือ กระบวนการรวบรวม จัดเก็บ ประมวลความรู เรื่องราวตางๆ อยางเปน
ระบบระเบียบ โดยสามารถถายทอด เผยแพรความรูนั้นๆ ใหเปนประโยชนตอบุคคลและสําธารณชนอยางมี
ประสิทธิภาพ 

Hideo Yamazaki (อางถึงใน ประภาพรรณ อุนอบ และ พรธิดา วิเศษศิลปานนท, 2555) นักวิชาการ
ชาวญี่ปุน ไดอธิบายนิยามของความรูดวยรูปแบบของ “ปรามิดแหงความรู” ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

แผนภาพท่ี 1 : ปรามิดแหงความรู 

 
แผนภาพ 1 แสดงใหเห็นวา สิ่งท่ีเก่ียวของกับความรูมี 4 อยาง และมีพัฒนาการตามลําดับเปน 4 ข้ัน 

เรียงจากลางไปสูบน ซ่ึงแตละระดับ มีความหมายแตกตางกัน แตมีความสัมพันธเก่ียวเนื่องเปนฐานของกันและกัน 
ดังนี้ 

 ปญญา 
wisdo

 
    ความรู 
knowledg
 

 สารสนเทศ 
informati

 
   ขอมูล 
    data 



1. ขอมูล (data) คือขอเท็จจริงเก่ียวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ไดจากการสังเกตสิ่งท่ีเกิดข้ึน โดยยังไมผาน
กระบวนการวิเคราะห จึงเปนขอมูลดิบ 

2. สารสนเทศ (information) คือขอมูลท่ีผานกระบวนการวิเคราะหแลว เพ่ือนํามาใชประโยชน
เก่ียวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 

3. ความรู (knowledge) คือสารสนเทศท่ีผานกระบวนการคิดเปรียบเทียบ เชื่อมโยงกับความรูอ่ืนจน
เกิดเปนความเขาใจ สามารถนําไปใชประโยชนในเรื่องใดเรื่องหนึ่งได 

4. ปญญา (wisdom) คือการประยุกตใชความรู เพ่ือแกปญหาหรือพัฒนาการทํางาน ซ่ึงจะทําใหเกิด
การยกระดับของปญญา ใหเปนนวัตกรรม (innovation) ในการทํางานใหสําเร็จ 

 
นิยามการออกแบบประสบการณ 

Hilary Mclellan (2000) ไดเนนวาการออกแบบประสบการณนั้นผูกพันลึกซ้ึงกับการเลาเรื่อง ซ่ึง
กอใหเกิดอารมณความรูสึกรวม ซ่ึงเปนสวนท่ีสําคัญท่ีสุดท่ีทําใหเกิดการรับสารและการเรียนรูในขอมูลท่ีมีความ
ซับซอนไดดีกวาการสื่อสารปกติ จากการวิเคราะหจากความหมายขางตนพบวา การออกแบบประสบการณถือเปน
กุญแจสําคัญสําหรับการเรียนรูและสื่อสารเรื่องราวหรือความรู เพราะเปนเครื่องมือท่ีสามาระทําใหเกิดความเขาใจ
เชิงลึก การจดจํา และมีสวนรวมทางอารมณของผูรับชม 

การออกแบบประสบการณ แปลมาจากคําวา Experience design ในภาษาอังกฤษ ซ่ึงคําวา 
“Experience” นั้น มีความหมายวา “An event or occurrence which leaves an impression on someone
”(Oxford Dictionary, 2017) เหตุการณ หรือ สถานการณ ท่ีสามารถท้ิงความประทับใจใหกับผูคนได 

Marc Hassenzahl (2010) ก็ไดขยายความคํานี้เอาไวเชนกันวา คําวาประสบการณนั้น เปนเก่ียวของกับ
ชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง ท่ีผูรับชมไดมีสวนรวม ไดรับรูผานประสาทสัมผัสตางๆ ท้ังการไดยินเสียง ไดสัมผัส ไดมี
ความรูสึก ไดมีความคิด เกิดแรงบันดาลใจ และมีกิจกรรมรวมกับชวงเวลาหรือเหตุการณนั้นๆ ทําใหสามารถสื่อสาร 
สงผานขอมูลบางโดยการเลาเรื่องสภาพแวดลอมและเหตุการณ  

ประสบการณ หมายถึง ความจัดเจนท่ีเกิดจากการกระทําหรือไดพบเห็นมา ตามพจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน ฉบับป พ.ศ. 2555 

“การออกแบบประสบการณ” สามารถตีความไดหลากหลายมีท้ังในสวนท่ี เก่ียวของกับสถาปตยกรรม 
การออกแบบตกแตงภายใน เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและมัลติมีเดีย ศาสตรของการออกแบบประสบการณมีความ
แตกตางจากงานออกแบบเพ่ือการสื่อสารชนิดอ่ืนๆ โดยเฉพาะจุดท่ีวาเปนศาสตรท่ีมีวัตถุประสงคหลักในเรื่องของ
การสรางและการจัดการบริบทแวดลอม เพ่ือกอใหเกิดประสบการณแกผูรับชม การออกแบบประสบการณจึงไมได
เปนเพียงแคการสื่อสารดวยวิธีพ้ืนฐาน แตเปนการออกแบบระบบและกระบวนการสื่อสารอยางครบวงจร ซ่ึงมา
สามารถเลือกใชสื่อปฏิสัมพันธประเภทตางๆเพ่ือสรางความนาสนใจ อีกท้ังใชการมีสวนรวมในสถานการณ การ
มองเห็น การรับรู การฟง การอาน การซึมซับผานประสาทสัมผัสตางๆ ทําใหเกิดความนาจดจํา เกิดอารมณ
ความรูสึกรวม และเกิดความประทับใจ ซ่ึงสิ่งเหลานี้ทําใหเกิดภาวะการเรียนรู (Cognition) 

จากขอมูลสามารถจํากัดคํานิยามของ “การออกแบบประสบการณ (Experience Design)” คือ ศาสตร
แหงการสรางสรรคประสบการณ การเรียนรู ผานการเลาเรื่องอยางมีศิลปะและสุนทรียะ โดยใชเทคโนโลยีการ



สื่อสารอยางมีความเขาใจผูบริโภคในทุกมิติดวยการมีปฏิสัมพันธ มีอารมณความรูสึกรวมและตอบสนองตอความรู 
ความบันเทิง ความพึงพอใจ เกิดการเรียนรูองครวมเชิงลึก การจดจําและเขาใจเกินกวาวิธีการเรียนรูแบบปกติ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพท่ี 2 : Niels Floor 

credit: https://learnjam.com/what-is-learner-experience-design/ 
 
องคประกอบของการสรางประสบการณ 

ขอมูลงานวิจัยในป 1999 ของ Pine and Gilmore ไดอธิบายถึง องคประกอบท่ีสําคัญตอการสราง
ประสบการณของมนุษยไววามีสวนสําคัญท่ีขาดไมได 4 สวน ไดแก  

1. การสรางความสุนทรีย 
Pine and Gilmore ไดอธิบายไววาการออกแบบประสบการณกับแงมุมของความสุนทรีย คือ 

การใหความสําคัญกับสุนทรียท่ีจะทําใหคนเกิดความสนใจท่ีจะเขามาสูบริเวณของงานออกแบบ เพ่ือเสพผลงาน
และใชเวลาซึมซับบรรยากาศท่ีเกิดข้ึน ดังนั้นในแงมุมของความสุนทรีย การออกแบบประสบการณคือการสราง
สภาพแวดลอมท่ี มีความนาสนใจ เกิดบรรยากาศเชิญชวน ทําใหกลุมเปาหมายทางการออกแบบ ความ
สะดวกสบายท่ีจะเขามาและใชเวลาอยูในบริเวณ ท่ีออกแบบเอาไว 

2. การหลีกหนีจากความจําเจ 
ในแงมุมของการออกแบบประสบการณกับการหลีกหนีความจําเจนั้น คือการอธิบายวัตถุประสงค

ท่ีสําคัญอีกดานหนึ่ง ตอจากการสรางสุนทรียท่ีกลาวไวขางตน อาจกลาวไดวาเม่ือสามารถเชิญชวนกลุมเปาหมาย
เขาสู พ้ืนท่ีท่ีไดรับการออกแบบไวแลวนั้น ข้ันตอนตอมาคือการทําใหเกิดกิจกรรมและความมีสวนรวมกับ
สถานการณ อีกนัยหนึ่งคือ การกระตุนใหกลุมเปาหมาย ท่ีอาจไมไดกระตือรือลน ท่ีจะตอบสนองตอสถานการณ 
หรือกิจกรรมท่ีมีการจัดแสดงไว เกิดการลงมือปฏิบัติและมีสวนรวมอยางกระตือรือลน 

3. การทําใหเกิดการสงผานขอมูลขาวสารและเกิดการเรียนรู 
การสงผานขอมูลและทําใหเกิดการเรียนรูเปนอีกหนึ่งองคประกอบท่ีสําคัญมากและขาดไมไดใน

งานออกแบบประสบการณ Hilary Mclellan เนนวาสิ่งแรกท่ีนักออกแบบประสบการณควรคํานึงถึง คือตองการ
ใหผูรับชมงานออกแบบประสบการณเรียนรูอะไรจากผลงานชิ้นดังกลาว ซ่ึงก็คือการสงผานขอมูลขาวสารหรือ

https://learnjam.com/what-is-learner-experience-design/


สื่อสารความรูบางอยางสูผูรับสาร แตการออกแบบประสบการณนั้นไมใชแคการออกแบบเพ่ือสื่อสาร แตเนนเรื่อง
ของการออกแบบเพ่ือการเรียนรูจากประสบการณ ซ่ึงประเด็นนี้เชื่อมโยงกับสิ่งท่ี Pine and Gilmore (1999) 
กลาวไววาการออกแบบประสบการณตองทําใหเกิดความกระตือรือลนท่ีจะเรียนรู ตอบสนองตอการรับสาร 
(Active learners) และในท่ีสุดนําไปสูการเรียนรูในเรื่องบางอยางตามท่ีผูออกแบบไดวางแผนไวตามวัตถุประสงค 

4. การสรางบรรยากาศความบันเทิง 
Pine and Gilmore (1999) ย้ําไววาการสรางความบันเทิงเปนองคประกอบหลักอยางหนึ่ง ของ

การออกแบบประสบการณ แตเปนสวนหนึ่งของประสบการณเชิงรับ กลาวคือ เม่ือผูเขาชมงานเขาสูบริเวณงาน
และมีสวนรวมกับกิจกรรมตางๆ ผูเขาชมงานไมจําเปนตองมี กิจกรรมเพ่ือความบันเทิงเพ่ิมเติมแตความบันเทิงนั้น
เกิดจากการตอบสนองและอารมณรวม ของผูเขาชมงานเอง เชน การหัวเราะ การปรบมือ หรือการรองไห ระหวาง
การรับชม งานออกแบบประสบการณดังกลาว ซ่ึง Pine and Gilmore สรุปไววาคือการท่ีผู เขาชมอยูใน 
สภาพแวดลอมท่ีไดรับการออกแบบไวอยางมีความรูสึกรวมอยางสนุกสนาน 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรท่ีศึกษา ผูวิจัยเนนศึกษาเฉพาะกลุมนักออกแบบท่ีมีความรูความเชี่ยวชาญและมีประสบการณ
เก่ียวกับงานออกแบบ 

กลุมตัวอยางท่ีผูวิจัยเลือกมาในการศึกษาครั้งนี้เปนการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
แบงเปน 2 กลุม คือ 

1. กลุมผูรู (Key Informants) จํานวน 15 คน ประกอบดวยนักวิชาการดานการออกแบบ ผูรู 
ผูเชี่ยวชาญ และมีประสบการณกวางขวางในระดับประเทศ 

2. กลุมนักออกแบบมืออาชีพ/หนาใหม จํานวน 15 คน คือ นักออกแบบท่ีมีผลงานเปนท่ียอมรับ
ท่ัวไป  

 
การเก็บรวบรวมขอมูล 

การเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัย ผูวิจัยไดทําการเก็บขอมูล ดังนี้ 
1. แบบสัมภาษณ ชนิดมีโครงสราง เพ่ือการสัมภาษณอยางเปนทางการ (Formal Interview) ทําการ

สัมภาษณตามแบบสัมภาษณท่ีไดกําหนดข้ึน สอบถามตามกลุมตัวอยางท่ีกําหนดในการวิจัย 
2. การสนทนากลุม เปนระดมความคิดเก่ียวกับประสบการณสรางสรรค และผลงานท่ีมีความเปนเลิศ

ดานการออกแบบ เพ่ือนําความคิดเห็น ขอเสนอแนะ มาทําการวิเคราะหและจัดวางแนวทางการจัดการความรูใน
การดานการออกแบบประสบการณ 

ประเภทของประสบการณ Type of Experiences 
LX   ประสบการณการเรียนรู  Learning Experience 
UX   ประสบการณผูบริโภค  User Experience 
AX   ประสบการณสุนทรียะ  Aesthetic Experience 
RX   ประสบการณนันทนาการ  Recreation Experience 
EX   ประสบการณบันเทิง  Entertainment Experience 



โดยท้ัง 5 ประเภทของประสบการณสามารถผสมผสานอยูในผลงานการออกแบบประสบการณจับคูรวมกันตั้งแต 
1-5 ประเภทไดอยางไมมีขอจํากัด 
 
องคประกอบประสบการณ (Element of Experience) 

1. Content / Body of Knowledge เนื้อหา องคความรู 
2. Human Center / User Experience ความเขาใจในความตองการของผูบริโภค มนุษยคือ

ศูนยกลางของแนวคิดการออกแบบ 
3. Pedagogy / Education Process / Deep Leaning ศาสตรแหงการสอนและการเรียนรู 
4. Interaction / Participation ปฏิสัมพันธและการมีสวนรวม 

 
ประเภทของผลงานออกแบบประสบการณ 

1. แหลงทองเท่ียว หรือสถานท่ีนาสนใจ (Tourist Attraction / Historical Site / Theme Park / 
Entertainment Complex) 

2. แหลงการเรียนรู (Knowledge Center / Learning / Exhibition / Event / Museum) 
3. ผลิตภัณฑ (Product) 
4. บริการ (Service)  

จะเห็นไดวา การออกแบบประสบการณเปนการผสมผสานศาสตร เหตุการณตางๆ แฝงอยูภายใตผลงาน
ในรูปแบบตางๆ ท่ีอยูแวดลอมอยางมีนัยสําคัญ ซ่ึงแสดงใหเห็นวาผลงานออกแบบ หรือสถานท่ี หรือเหตุการณ ท่ี
เคยมีและสิ้นสุดไปแลวในอดีตหรือยังคงดําเนินอยูตอเนื่องและเพ่ิมเติมในปจจุบัน สามารถท่ีจะถายทอดเรื่องราว 
รูปแบบ ประวัติศาสตร ใหสามารถศึกษา คนหา และนํามาประยุกตใชสําหรับการออกแบบในปจจุบัน 
 
สรุปผลการศึกษา 
 การออกแบบประสบการณ เปนศาสตรแขนงหนึ่งท่ีเปนการประยุกตปรับใชศาสตรหลายๆ ดานมา
รวมกันกอเกิดเปนผลงานท่ีมีความสรางสรรค ซ่ึงในปจจุบันผลงานออกแบบประสบการณมีใหเห็นอยางแพรหลาย
ท้ังในประเทศและตางประเทศ โดยอาจมีรูปแบบท่ีตางไปในแตละเหตุการณ สถานท่ี ซ่ึงข้ึนอยูกับบริบทท่ีอยู
กําหนดข้ึนในชวงเวลา เหตุการณ สภาพแวดลอม ณ ขณะนั้น 
 จากการศึกษาวิจัย เรื่อง การจัดการความรูในสาขานวัตกรรมการออกแบบประสบการณสรางสรรค ได
ทําการสัมภาษณกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ซ่ึงเปนผูรู ผูเชี่ยวชาญ มีประสบการณ และไดรับการยอมรับในดาน
การออกแบบอยางกวางขวาง ไดเห็นควรวาการศึกษาของไทยดานการออกแบบ ควรมีการทําแนวทางการจัดการ
ความรูดานการออกแบบประสบการณสรางสรรค โดยกําหนดแนวทาง รูปแบบ และกระบวนการในการศึกษา เพ่ือ
จัดทําเปนหลักสูตรเฉพาะ สําหรับผูท่ีศึกษาในดานการออกแบบและผูท่ีสนใจภายนอก และจัดทําเปนคลังแหลง
รวบรวมผลงาน องคความรูเก่ียวกับการออกแบบประสบการณสรางสรรค เพ่ือสรางฐานขอมูลเก่ียวกับการ
ออกแบบประสบการณสรางสรรค สําหรับการศึกษา เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู และเปนการเผยแพรผลงาน องค
ความรูใหมๆ  
 



แนวทางการจัดการการความรูดานการออกแบบประสบการณสรางสรรค  
คําจํากัดความของการออกแบบประสบการณ (Experience Design)  
การออกแบบประสบการณ (Experience Design) คือ ศาสตรแหงการสรางสรรคประสบการณ การ

เรียนรู ผานการเลาเรื่องอยางมีศิลปะและสุนทรียะ โดยใชเทคโนโลยีการสื่อสารอยางมีความเขาใจผูบริโภคในทุก
มิติดวยการมีปฏิสัมพันธ มีอารมณความรูสึกรวมและตอบสนองตอความรู ความบันเทิง ความพึงพอใจ เกิดการ
เรียนรูองครวมเชิงลึก เกิดการจดจําและเขาใจเกินกวาวิธีการเรียนรูแบบปกติ 
  
รายวิชาสําหรับหลักสูตรการออกแบบประสบการณ ควรครอบคลุมความรูในรายวิชา ดังตอไปนี้ 

1. จิตวิทยามนุษย Psychology 
2. ประสบการณผูบริโภคและความเขาใจเชิงลึก User Experience and Customer insight 
3. นิเทศศาสตร Communication Arts 
4. ประสบการณจริง Real Experience 
5. ประสบการณเสมือน Virtual Experience 
6. เทคโนโลยีเพ่ือการสรางประสบการณ Technology for Experience Design 
7. การจัดการโครงการออกแบบประสบการณ Experience Design Project Development 
8. ความสามารถในการใชประโยชนจากขอมูล Data Literacy  
9. คุณคาของประวัติศาสตร ศิลปะและวัฒนธรรม Value of Historyม Arts and Cultural 
10. เครื่องมือในการเฝาฟงสังคม Social Listening Tools  
11. ธุรกิจการออกแบบประสบการณ Experience Design Business 
12. ธุรกิจบันเทิง Entertainment Business 
13. โครงการสรางสรรคประสบการณผลิตภัณฑ / บริการ / แหลงเรียนรู Creative Product /  

Service / Learning Experience Project  
14. พ้ืนฐานการสรางสรรค Creative Foundation 
15. การสรางสรรคเนื้อหา Content Creation 
16. การออกแบบผลิตภัณฑ Product Design 
17. การออกแบบสถานท่ีทองเท่ียว Tourist Attraction Design 
18. การออกแบบเพ่ือการนันทนาการ Recreation Design 
19. การออกแบบเกมส Game Design 
20. การออกแบบแอพพลิเคชั่นเพ่ือธุรกิจ Application Design for Business 
21. การออกแบบแอพพลิเคชั่นเพ่ือสังคม Application Design for Society 
22. การออกแบบนิทรรศการและเทศการ Exhibition and Event Design 
 23. การออกแบบพิพิธภัณฑ Museum Design  
24. กรณีศึกษา Case Study and Best Practice 
25. โครงการเพ่ือจบการศึกษา Final Project (Individual / Team)  

 
 



ตัวอยางการสรางสรรคงานออกแบบประสบการณ 

แผนภูมิการออกแบบประสบการณ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

องคประกอบของประสบการณ  
Element of Experience 

1. Content Body of Knowledge  
   เนื้อหา องคความรู 

2. Human Center User Experience  
   ความเขาใจในความตองการของผูบริโภค มนุษย
คือศูนยกลางของแนวคิด/การออกแบบ 

3. Pedagogy Education Process 
Deep Leaning  
   ศาสตรแหงการลอน + การเรียนรู 

4. Interaction Participation  
   ปฏิสัมพันธและการมีสวนรวม 

 

ประเภทของประสบการณ  
Type of Experiences 

LX    ประสบการณการเรียนรู  
        Learning Experience 

UX   ประสบการณผูบริโภค  
        User Experience 

AX   ประสบการณสุนทรียะ  
        Aesthetic Experience 

RX   ประสบการณนนัทนาการ         
        Recreation Experience 
EX   ประสบการณบนัเทิง      
        Entertainment Experience 

ศาสตร ความรูและทฤษฎีที่เกีย่วของ  
กับการออกแบบประสบการณ 
Knowledge and Theory + Concept 
Related to Experience Design 

1. ศิลปศาสตร    + 

    อักษรศาสตร      
     ประวัติศาสตร 
     โบราณคดี  
    วัฒนธรรมศาสตร 

มนุษยศาสตร 
จิตวิทยา  
มนุษยวิทยา
 
 
 
 
  

2. นิเทศศาสตร + เทคโนโลยีการสื่อสาร 

   การส่ือสาร 

ประสบการณ 
Experiences 

วิทยาศาสตร ์

 ชีววิทยา 
 เคมี 
 ฟสิกส 
 วิทยาศาสตรประยกุต 

4. วิศวกรรมศาสตร  + 
    กอสราง 
    อิเลคทรอนิค 
    อุตสาหกรรม 

คอมพิวเตอร 
ซอฟตแวร 

5. บริหารธุรกิจ   +  
    การจัดการ        
    การตลาด 

เศรษฐกิจ 

การเงิน 

3. ศิลปกรรม               + 

    ทัศนศิลป        
    ประติมากรรม 
    ศิลปะประยกุต 
    การออกแบบ 
       - ผลิตภัณฑ 
       - บริการ 
       - ความรู 
       - การส่ือสาร/ภาพยนตร 
    ดนตรี 
    การแสดง 
    วรรณศิลป 

สถาปตยกรรมศาสตร 
สถาปตย 
มัณฑนศิลป 
Landscape 
Space 
Event 
Exhibition 

ประเภท 
 
1. Attraction 
 
2. Knowledge Center 
   Learning 

   Exibition / Event / Museum 
3. Product 
4. Service 

Tourist 
Historical 
Theme Park 
Entertainment 

1. ผลงาน 2. บุคคล 

นักออกแบบ 
3. สถาบัน 

ผลิตบุคลากร 

System 
App 



ตัวอยางผลงานออกแบบประสบการณท่ีมีความเปนเลิศ 
1. แหลงทองเท่ียว หรือสถานท่ีนาสนใจ (Tourist Attraction / Historical Site / Theme Park / 
Entertainment Complex) 
 

     
     แผนภาพที ่3 : วัดรองขุน Light Fest เชียงราย แผนภาพที ่4 : เพลินวาน หัวหิน ประจวบคีรีขันธ 

        แหลงที่มา  https://www.chillpainai.com/scoop/11004                แหลงที่มา www.plearnwan.com 
 

 
แผนภาพที ่5 : VR Theme Amusement Park Nanchang China 

แหลงที่มา  https://www.trip.com/travel-guide/nanchang/nanchang-vr-theme-amusement-park-56601177/ 
 

2. แหลงการเรียนรู (Knowledge Center / Learning / Exhibition / Event / Museum) 
 

  
    แผนภาพที่ 6 : มิวเซียมสยาม กรุงเทพมหานคร  แผนภาพที ่7 : Dialogue in the Dark กรุงเทพมหานคร 

                   แหลงที่มา https://www.museumsiam.org   ลงที่มา https://www.urbanaffairsmagazine.com/distance-acoustic-world/ 

https://www.chillpainai.com/scoop/11004
http://www.plearnwan.com/
https://www.trip.com/travel-guide/nanchang/nanchang-vr-theme-amusement-park-56601177/
https://www.museumsiam.org/
https://www.urbanaffairsmagazine.com/distance-acoustic-world/


 
แผนภาพที ่8 : KAAN Show พัทยา ชลบุรี 

แหลงที่มา https://www.facebook.com/KAANShow/posts/689165707922457/ 
 

 
แผนภาพที ่9 : Expo 2020  ดูไบ 

แหลงที่มา  https://www.tehrantimes.com/news/447660/Dubai-Expo-2020-postponement-to-affect-UAE-economy 
 

3. ผลิตภัณฑ (Product) 

 
แผนภาพท่ี 10 : This Ables ของ IKEA 

แหลงที่มา  https://www.stadtmarketing.eu/werbung/copyright-ikea/ 

 

https://www.facebook.com/KAANShow/posts/689165707922457/
https://www.tehrantimes.com/news/447660/Dubai-Expo-2020-postponement-to-affect-UAE-economy
https://www.stadtmarketing.eu/werbung/copyright-ikea/


4. บริการ (Service) 
 

 
แผนภาพท่ี 11: The Unusual Football Field 

แหลงที่มา https://www.brandbuffet.in.th/2017/06/ap-the-unusual-football-field-cj-worx-first-thai-grand-prix/ 
 

 
แผนภาพท่ี 12 : Airbnb Application 

แหลงที่มา https://medium.com/@fangyuandong/how-i-redesign-airbnbs-in-app-searching-experience-8be1c7bf3e92 

 
ขอเสนอแนะ 

1. กระบวนการจัดการความรูเก่ียวกับการออกแบบประสบการณ สามารถปรับแนวทางเปนการอบรม
ระยะสั้น เพ่ือใหสอดคลองกับผูสนใจท่ีอยูนอกระบบการศึกษา สามารถมาตอยอดเพ่ิมองคความรู เอาไปใชในการ
ปฏิบัติงาน และจัดการศึกษาแบบหลักสูตรปริญญาบัณฑิต 2 ปตอเนื่อง คูขนานไปกับหลักสูตรมหาบัณฑิต 

2. จัดทําประเมินผลการดําเนินการจัดการความรูเก่ียวกับการออกแบบประสบการณ เพ่ือพัฒนา 
ปรับปรุงใหเปนไปตามความตองการของผูศึกษาและการตลาดปจจุบัน 

3. เพ่ิมองคความรู นวัตกรรมใหมๆ ในการสื่อสาร จัดกิจกรรมเผยแพร ใหหลากหลายสูชองทางผานสื่อ
โซเชียลสมัยใหมอยางตอเนื่องนอกเหนือจากการเผยแพรผานเว็บไซตโดยกําหนดใหมีการแลกเปลี่ยนและเผยแพร
องคความรูของการออกแบบประสบการณอยางมีพลวัตรตอเนื่องและยั่งยืน 

 
 

https://www.brandbuffet.in.th/2017/06/ap-the-unusual-football-field-cj-worx-first-thai-grand-prix/
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