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บทคัดย่อ
การวจัิยนีม้วีตัถปุระสงค์เพ่ือ 1) ศกึษาแนวทางการประยกุตใ์ชก้ารจดัการเรยีนรูโ้ดยกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม เรื่อง สารอาหารในชีวิตประจำ�วัน และ 
2) ศึกษาพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียนอาชีวศึกษา โดยใช้กระบวนการวิจัย 
เชิงปฏิบัติการ 4 วงจรปฏิบัติการ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)  
ชั้นปีที่ 2 ของสถาบันอาชีวศึกษาแห่งหนึ่งในจังหวัดหวัดชัยนาท จำ�นวน 32 คน จากการเลือกแบบจง
เจาะ เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบบันทึกการสะท้อน แบบสังเกต ชิ้นงาน  
ซ่ึงผู้วิจัยได้นำ�มาข้อมูลวิเคราะห์เชิงเนื้อหาและตรวจสอบความน่าเช่ือถือของข้อมูลคุณภาพด้วยวิธีการ
ตรวจสอบแบบสามเส้า 

ผลการวิจัย พบว่า 1) การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบมี 5 ขั้นตอน ได้แก่  
1) ขั้นทำ�ความเข้าใจปัญหา 2) ขั้นนิยามปัญหา 3) ขั้นสร้างความคิด 4) ขั้นสร้างต้นแบบ และ 5) ขั้น
ทดสอบ ซึ่งแนวทางการประยุกต์ใช้ควรเลือกใช้สถานการณ์ปัญหาที่สอดคล้องกับสถานการณ์ในชีวิต
ประจำ�วันของนักเรียน และใช้คำ�ถามเช่ือมโยงสถานการณ์และเนื้อหา เพื่อช่วยให้นักเรียนสามารถ
คิดวิเคราะห์ รวมถึง ลงมือปฏิบัติสร้างชิ้นงานได้จริง และสามารถต่อยอดในการสร้างอาชีพได้ และ  
2) นักเรียนมีพัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ซึ่งเรียงลำ�ดับจากมากไปน้อยได้ดังนี้  
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การผลติและสรา้งนวตักรรมอยา่งสร้างสรรค ์การสะทอ้นตนเอง การทำ�งานรว่มกบัผูอ้ืน่อยา่งสร้างสรรค์ 
การออกแบบและปรับแต่งความคิด และการสร้างความคิด

คำ�สำ�คัญ: 	 การจัดการเรียนรู้ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม

Abstract
This research aimed to 1) study the design thinking-based learning approach to 

promote creativity and innovation about nutrition in daily life and 2) study vocational students’ 
creativity and innovation through 4 spiral cycles of action research. The participants were 32 
second-year students studying for vocational Education Certificate at a Vocational Institute in 
Chainat province by purposive sampling. The research instruments consist of lesson plans, 
reflective journals, observation protocols, and student artifacts. Data were analyzed by content 
analysis and were verified using method triangulation.

The results showed that 1) the design thinking-based learning approach had five steps: 
1) empathy, 2) define, 3) ideate, 4) prototype, and 5) test. The application of the approach 
must be aware of choosing a problem situation that relates to the student’s daily life and 
using questions to connect the conditions and contents of nutrition.  This helped students to 
be able to analyze, develop and create a real piece of work concerned their future careers. 
Also, 2) most of the students had developed their creativity and innovation.  In descending 
order, they achieved a high level of creative production and innovation, self-reflection, creative 
collaboration with others, design and customize ideas, and creating ideas.

Keywords: 	Learning management, design thinking process, creativity and innovation

บทนำ�
การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของ

ประเทศไทยตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560-2564) เป็นช่วง
เวลาที่ท้าทายสำ�หรับประเทศที่ต้องมีการปรับตัว
เชงิรกุดว้ยการพฒันาวทิยาศาสตร์ เทคโนโลยี การ
วจิยั สรา้งสรรคแ์ละพัฒนานวตักรรม ตลอดจนการ
พัฒนาแรงงานซ่ึงเป็นกลไกหลักในการขับเคลื่อน
การพฒันาเศรษฐกจิและสงัคมในทกุด้าน ทัง้นีเ้พ่ือ
เพิ่มขีดความสามารถของประเทศไทยท่ามกลาง

การแข่งขันระหว่างนานาประเทศทั่วโลก อย่างไร
ก็ตาม ประเทศไทยยังคงมีข้อจำ�กัดหลายด้าน 
อาทิ แรงงานไทยส่วนใหญ่มีปัญหาการขาดองค์
ความรู้ ความสร้างสรรค์ และทัศนคติที่ดีในการ
ทำ�งาน สะท้อนได้จากผลการประเมินในโครงการ 
PISA (BBC News, 2020) ที่ชี้ให้เห็นว่านักเรียน
ไทยขาดความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ไปสู่ชีวิต
จริง อีกทั้งยังขาดความสามารถในการแก้ปัญหา
ได้อย่างหลากหลายวิธี และไม่สามารถแสดงออก
ถึงความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมได้ การฝึก
ความคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมใหก้บัผูเ้รยีนเพือ่
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เตรียมความพร้อมเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพ
สามารถใช้ทักษะเหล่านี้ในการแก้ปัญหา และการ
ทำ�งานในอนาคตเพ่ือประสบความสำ�เร็จในชีวิต
จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สุธิดา การีมี, 2560) 

สถาบันอาชีวศึกษา เป็นสถาบันที่มุ่งเน้น 
ผลติและพัฒนากำ�ลงัคนใหม้คีวามพรอ้มตอ่ความ
ต้องการของประเทศ ศึกษาแนวทางการผลิตและ
พัฒนากำ�ลังคนให้ตอบสนองภาคการผลิตและ
การบริการ รวมท้ังมบีทบาทสำ�คัญในการผลติและ
พัฒนากำ�ลังคนทางอาชีวศึกษา ให้เป็นแรงงาน
วิชาชีพที่มีคุณภาพ (ศศิธารา พิชัยชาญณรงค์,  
2554) ดังนั้น สำ�นักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา จึงเล็งเห็นถึงความสำ�คัญของการ
พัฒนาทักษะแรงงาน โดยการส่งเสริมให้การ
จดัการศกึษาต้องเนน้การบูรณาการ การวเิคราะห์ 
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และสิ่งประดิษฐ์ไป
ประยกุตใ์ชใ้หเ้กดิประโยชน์ต่อความเปน็อยู่ทีดี่ของ
สังคมและประเทศชาติ

ผู้วิจัย ในฐานะอาจารย์ประจำ�สถาบัน
อาชีวศึกษาแห่งหนึ่ง ในจังหวัดชัยนาท พบว่า
ปัญหาที่เกิดขึ้นกับการจัดการเรียนอาชีวศึกษา
ส่วนหน่ึงเกิดจากแนวทางการจัดการเรียนรู้ของ
ครูผู้สอนท่ีมุ่งเน้นการท่องจำ� เรียนรู้โดยผ่านการ
จดบันทึกการถ่ายทอดความรู้เพื่อให้ผู้เรียนได้
รับเน้ือหาจำ�นวนมาก และมองข้ามกระบวนการ
ที่จะส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการคิดสร้างสรรค์
อันนำ�ไปสู่การสร้างนวัตกรรม ซ่ึงสอดคล้องกับ  
ณพัฐอร บัวฉุน นฤมล ยุตาคม และพจนารถ 
สวุรรณรุจ ิ(2559) ท่ีพบว่า ผูส้อนสว่นใหญจ่ะสอน
อยู่ในขอบเขตที่ตนเองได้รับการอบรม และสอน
ในเน้ือหาท่ีจำ�เป็นเท่านั้น นอกจากนี้ยังมีความ
เข้าใจที่ไม่เพียงพอเกี่ยวกับสมรรถนะการเรียนรู้ท่ี
กำ�หนดไวใ้นหลกัสตูร จงึทำ�ใหก้ารสอนเน้นเน้ือหา
เพียงอย่างเดียว รวมถึงครูผู้สอนไม่เปิดโอกาสให้

ผู้เรียนได้แก้ปัญหา ตรวจสอบ วิเคราะห์ รวมถึง 
การประเมินที่เน้นการถามตอบแบบความจำ�  
สง่ผลใหเ้กดิปญัหาการเรียนรูต้อ่ผูเ้รยีน และทำ�ให้
ผูเ้รยีนขาดความคดิสรา้งสรรค ์อนันำ�ไปสูก่ารแกไ้ข
ปัญหาและพัฒนาแนวคิดนวัตกรรมในอนาคต 
ดังที่ เมย์ ศรีพัฒนาสกุล (2562) ได้กล่าวว่า  
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ช่วยให้เข้าถึงและ
เข้าใจต้นตอของปัญหาที่เกิดข้ึนในห้องเรียน นำ�
ไปสู่การออกแบบการเรียนรู้เพื่อรองรับและแก้ไข
ปัญหาที่พบ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการ
เรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้น

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาการ
จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ซึ่งเน้นการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความมั่นใจใน
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนผ่านกิจกรรมที่
ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ โดยมุ่งเน้นในเรื่องของ
การเข้าใจผู้อื่นอย่างลึกซึ้งอีกด้วย เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม อันได้แก่ ขั้นที่ 
1 ทำ�ความเขา้ใจปญัหา ขัน้ที ่2 นยิามปญัหา ขัน้ที ่
3 ขั้นสร้างความคิด ขั้นที่ 4 ขั้นสร้างต้นแบบ และ
ขั้นที่ 5 ขั้นทดสอบ (Johansson-Skoldberg, & 
Cetinkaya, 2013) เรือ่ง สารอาหารในชวีติประวนั 
เพื่อมุ่งหวังว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบจะช่วยให้ผู้เรียนคิดสร้างสรรค์
อันนำ�ความรู้มาประยุกต์ใช้ในการสร้างช้ินงาน
ได้หลากหลายจากปัญหาการออกแบบที่เป็น
สถานการณ์ในชีวิตจริง แปลกใหม่ และน่าสนใจ 
เพื่อให้นักเรียนมีโอกาสสร้างทักษะหรือความ
สามารถในการแกป้ญัหาอยา่งสรา้งสรรคท์ีก่ระตุน้
การเรยีนรูแ้ละเสรมิสรา้งกระบวนการคดิเพือ่นำ�ไป
สู่การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนเพื่อแก้ไขปัญหา
ในชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพได้ในอนาคต รวมทั้ง
การพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเตรียม
กำ�ลังคนให้พร้อมก้าวสู่ศตวรรษที่ 21 ต่อไป
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วัตถุประสงค์การวิจัย
1.	 เพื่อศึกษาแนวทางการประยุกต์ใช้

การจดัการเรยีนรูโ้ดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
เรื่อง สารอาหารในชีวิตประจำ�วัน ของนักเรียน
อาชีวศึกษา

2.	 เพื่ อศึ กษาพัฒนาการความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียนอาชีวศึกษา 
เม่ือจัดการเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบที่ ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม เรื่อง สารอาหารในชีวิตประจำ�วัน

วิธีดำ�เนินการวิจัย
รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยปฏิบัติการ 

จำ�นวน 4 วงจรปฏิบัติการ ซึ่งแต่ละวงจรปฏิบัติ
การ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ (Kemmis, & 
McTaggart, 1998) 

ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (Plan) เป็นขั้นศึกษา
การจัดการเรียนรู้ดว้ยกระบวนการคดิเชิงออกแบบ
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมว่ามี
ลกัษณะใด โดยมกีารวางแผนทีม่คีวามยืดหยุ่นมาก
พอทีจ่ะใชใ้นการปฏบิติั เนือ่งจากผูว้จิยัไมส่ามารถ
คาดเดาสิ่งที่จะเกิดขึ้นในห้องเรียนได้

ขั้นท่ี 2 ขั้นการปฏิบัติ (Act) เป็นขั้นที่
ผู้วิจัยได้ปฏิบัติตามแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการคดิเชงิออกแบบทีอ่อกแบบไวใ้นแต่ละ
วงจรปฏิบัติการ โดยขั้นตอนนี้จะเกิดขึ้นพร้อมกับ
ขั้นตอนต่อไป

ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกต (Observe) สังเกต
เพื่อรวบรวมข้อมูลหลักฐานที่เกิดขึ้นมาประเมิน
การปฏิบัติของตนเอง และเป็นการรายงานส่ิง
ที่เกิดข้ึนโดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรม และแบบ
สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ซึ่งเป็นผลจากการ

ปฏิบัติในแผนการจัดการเรียนรู้ในขั้นนี้ผู้วิจัย
จะต้องตรวจสอบตนเองขณะปฏิบัติการสอนใน 
ข้ันที่ 2 ว่าวิธีการนั้นได้ผลหรือไม่ ร่วมกับผู้ร่วม
สังเกต (ครูประจำ�การ) ที่มีประสบการณ์การ
สอนวิทยาศาสตร์ไม่น้อยกว่า 10 ปี ว่าพบข้อ
บกพรอ่งของการจดัการเรยีนรูแ้ละแนวทางในการ
แก้ไขพร้อมบันทึก ทั้งนี้การสังเกตจะทำ�ให้ผู้วิจัย
สามารถนำ�ข้อมูลที่รวบรวมได้มาสะท้อนความ
คิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของ
นักเรียนที่มีประสิทธิภาพ

ขั้นที่  4 ขั้นสะท้อนผล (Ref lect) 
เป็นการย้อนถึงการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้วิจัย เพ่ือทำ�ความ
เขา้ใจกบักระบวนการแกป้ญัหา และประเดน็ตา่งๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่ศึกษารวมทั้งเป็นการเสนอ
แนวทางสำ�หรับการปฏิบัติต่อไปตามลำ�ดับ โดย
ผู้วิจัยได้ปฏิบัติทั้งสิ้น 4 วงจรปฏิบัติการ แล้วนำ�
ขอ้มลูจากในแตล่ะวงจรมาสรุปเพือ่พฒันาแนวทาง
ประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ผู้มีส่วนร่วมวิจัย

ผู้ มี ส่ ว น ร่ ว ม วิ จั ย  เ ป็ น นั ก ศึ ก ษ า
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 แผนกสาขา
คหกรรมจำ�นวน 32 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการ
ศึกษา 2563 ของสถาบันอาชีวศึกษาแห่งหนึ่ง 
ในจังหวัดชัยนาท ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบ 
เจาะจง ระยะเวลาที่ ใช้ในการเก็บข้อมูล 4  
สัปดาห์

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

1.	 แ ผ น ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ ต า ม
กระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียนอาชีวศึกษา 
เรื่อง สารอาหารในชีวิตประจำ�วัน จำ�นวน 4 
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แผนๆ ละ 4 ชั่วโมง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้
ที่ 1 เรื่องโปรตีน แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง
คาร์โบไฮเดรต แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่องไข
มัน และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เร่ืองวิตามิน
และแร่ธาตุ ซึ่งผ่านการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ
ท่ีมีประสบการณ์สอนวิทยาอย่างน้อย 10 ปี ได้
คา่ IOC อยูร่ะหวา่ง 0.81-0.87 โดยแตล่ะแผนการ
จัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 ขั้น ดังน้ี 1) ขั้น
ทำ�ความเข้าใจปัญหา 2) ขั้นนิยามปัญหา 3) ขั้น
สร้างความคิด 4) ขั้นสร้างต้นแบบ และ 5) ขั้น
ทดสอบ (Johansson-Skoldberg, & Cetinkaya, 
2013) ทัง้น้ี การจดัการเรยีนรูจ้ะใช้เวลา 4 ช่ัวโมง
ต่อสัปดาห์ รวมทั้งสิ้น 16 ชั่วโมง

2.	 แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการ
จัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยที่ดำ�เนินกิจกรรม โดย
ครูประจำ�การ และผู้วิจัยที่จดบันทึก บรรยาย
เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในช้ันเรียนว่าแต่ละวงจรเป็น
อยา่งไร มีความเหมาะสมของกจิกรรมหรอืไม ่ช่วย
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมหรือไม่  
เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขแผนการ
จัดการเรียนรู้ครั้งต่อไป 

3.	 ใบบันทึกกิจกรรมของนักเรียน เป็น
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับความ
คิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม โดยให้นักเรียนเขียน
บันทึกทุกครั้งที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดย
ใบบันทึกกิจกรรมของนักเรียนเป็นรายบุคคลจะ
เป็นส่วนหนึ่งของแผนการจัดการเรียนรู้ เป็นแบบ
บันทึกปลายเปิดที่นักเรียนสามารถระบุคำ�ตอบ
ได้อย่างอิสระที่เกี่ยวข้องในกิจกรรมน้ันๆ ได้แก่ 
การวเิคราะหส์ถานการณปั์ญหาและบทสมัภาษณ ์
เพือ่ดวูา่จากสถานการณต์อ้งการอะไร คิดอยา่งไร 
และทำ�อย่างไร มีการออกแบบชิ้นงาน จากการ
วเิคราะห์ปัญหานำ�สูก่ารออกแบบช้ินงาน แบบรา่ง

การสร้างชิ้นงาน นำ�แบบร่างของแต่ละคนมาสรุป
เพือ่เปน็แนวทางเดยีวทีดี่สดุ และสว่นขอ้เสนอแนะ
ในการแก้ไขปรับปรุง นำ�เสนอพร้อมรับข้อเสนอ
แนะในการปรับปรุงชิ้นงาน

4.	 แบบสัง เกตพฤติกรรมความคิด
สรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรม ผูวิ้จยัไดน้ำ�หลกัการตาม
กรอบแนวคิด Catalina Foothills School District 
(2018) โดย นกัเรยีนจะตอ้งแสดงพฤตกิรรมทีบ่ง่
บอกถึงความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ซึ่งเป็น
แบบสังเกตกึ่งโครงสร้างมีการบันทึกพฤติกรรม
ที่เกิดระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในการ
เรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง 
สารอาหารในชวีติประจำ�วนั โดยบนัทกึการสงัเกต
จากการแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มกิจกรรม มี
การซักถามในแต่ละข้ันตอนตามกระบวนการคิด
เชิงออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอน สังเกตและบันทึกลง
แบบสังเกตพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1.	 ช้ีแจงวัตถุประสงค์และข้อตกลงใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และดำ�เนินการจัดการ
เรยีนรูต้ามแผนการจดัการเรยีนรู ้เรือ่ง สารอาหาร
ในชีวิตประจำ�วัน วงจรปฏิบัติการละ 1 แผนการ
จัดการเรียนรู้

2.	 ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ในขณะที่ผู้เรียนทำ�ใบบันทึกกิจกรรม ออกแบบ
ชิ้นงานและสร้างสรรค์ผลงานภายในกลุ่มอยู่นั้น  
ผู้วิจัยสังเกตผลการจัดการเรียนรู้ที่เกิดจากการ
ลงมือปฏิบัติ รวมถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักเรียนที่เกิดจากการทำ�กิจกรรมในชั้นเรียนไป
พร้อมกัน เพื่อนำ�ไปสู่การสะท้อนผลร่วมทำ�การ
สังเกตการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยจัดขึ้น 
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3.	 หลังจากการจัดการเรียนรู้ในแต่ละ
วงจรปฏิบัติ ผู้วิจัยโดยใช้แบบสะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้ และนำ�ผลมาสะท้อนร่วมกับครู
ประจำ�การ

4.	 ผู้วิจัยนำ�ผลที่ได้จากการสะท้อนผล
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มาปรับปรุงแก้ไขและ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้ดีขึ้นและนำ�ไปใช้ใน
วงจรปฏิบัติถัดไป จนครบ 4 วงจรปฏิบัติ

การวิเคราะห์ข้อมูล

1.	 การวิเคราะห์แนวทางการจัดการ
เรียนรู้ เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตาม
กระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรม โดยใช้แบบสะท้อน
ผลการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย 5 ขั้น ดังนี้ 1) ข้ันทำ�ความเข้าใจ
ปัญหา 2) ขั้นนิยามปัญหา 3) ขั้นสร้างความ
คิด 4) ขั้นสร้างต้นแบบ และ 5) ขั้นทดสอบ มา
วิเคราะห์ภาพรวมเชิงเนื้อหา ตีความ จัดระเบียบ
เนือ้หาตามประเดน็ หลงัจากการจดัการเรยีนรูค้รบ
ทั้ง 4 วงจรแล้วจึงนำ�ข้อมูลที่มีรหัสเดียวกันมาจัด
กลุม่ขอ้มลูใหอ้ยูใ่นหมูเ่ดียวกนั แลว้ตรวจสอบด้าน

แหล่งข้อมูล (Resource triangulation) ที่ได้มา
เพื่อวิเคราะห์และพิจารณาถึงผลการดำ�เนินการ
ว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ 
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมนั้น  
ผู้สอนควรจัดอย่างไร

2.	 การวิเคราะห์พัฒนาการความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียนอาชีวศึกษา 
เมือ่จดัการเรยีนรู ้โดยกระบวนการคดิเชงิออกแบบ
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม เรื่อง 
สารอาหารในชีวิตประจำ�วัน ผู้วิจัยเก็บข้อมูลด้วย
การสังเกตพฤติกรรมระหว่างการทำ�กิจกรรม โดย
ให้ระดับการพัฒนาตามเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ในองค์
ประกอบของพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมออกเป็น 3 ระดับ จัดกลุ่มระดับตาม
จำ�นวนนักเรียนให้อยู่ในหมวดหมู่ระดับเดียวกัน
ด้วยค่าร้อยละของนักเรียนมีพัฒนาการตามองค์
ประกอบของความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม
แตล่ะระดับ เพือ่งา่ยตอ่การวิเคราะหแ์ละอภิปราย
ผล นำ�ผลสรุปย่อยๆ มาเชื่อมโยงเข้าด้วยกัน และ
สรุปออกมาในรูปของความเรียง ดังตัวอย่างใน
ตาราง 1
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ผลการวิจัย 
ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์

ที่ตั้งไว้ ดังนี้

1.	 แนวทางการประยุกต์ใช้การจัดการ
เรียนรู้โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม เรื่อง สาร
อาหารในชีวิตประจำ�วันของนักเรียนอาชีวศึกษา 

ขั้นที่ 1 ขั้นทำ�ความเข้าใจปัญหา ในขั้นนี้
ผู้สอนควรใหค้วามสำ�คญักบัมวีดีิทศันท์ีส่อดคลอ้ง
และพบเจอได้จากสถานการณ์ในชีวิตจริงและ
ควรเริ่มจากสถานการณ์ปัญหาในชีวิตประจำ�วันที่
นักเรียนสามารถพบเจอ เช่น การทำ�เยลลี่วิตามิน
ซีที่มีส่วนผสมของพืชผักผลไม้ เพื่อแก้ปัญหาการ
ขาดวิตามินซีในเด็ก เพราะจะช่วยให้นักเรียนเกิด
ความกระตือรือร้นและพยายามในการคิดค้นเพื่อ

ให้ได้ช้ินงานที่มีความสอดคล้องกับสถานการณ์
และเงื่อนไข

ขั้นที่ 2 ขั้นนิยามปัญหา ในขั้นนี้ผู้สอน
ควรกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเชื่อมโยงความรู้
เข้ากับสถานการณ์และเงื่อนไข โดยการตั้งคำ�ถาม
ที่เกี่ยวกับประเด็นในใบความรู้ และอธิบายเพิ่ม
เติมในส่ิงที่นักเรียนไม่เข้าใจระหว่างในการอ่าน
ข้อมูล หรือการดูวิดีโอด้วยการใช้คำ�อธิบายสั้นๆ 
ตรงประเด็นตามที่สถานการณ์กำ�หนดจะช่วยให้
นักเรียนได้ใช้ความคิดในการเช่ือมโยงความรู้ท่ี 
ได้รับอย่างต่อเนื่อง

ขั้นที่ 3 ขั้นสร้างความคิด ในขั้นนี้ผู้สอน
ควรให้เวลานักเรียนในการออกแบบชิ้นงานเพิ่ม
ขึ้น และเมื่อนักเรียนออกแบบชิ้นงานของตนเอง
แล้วควรตั้งคำ�ถามย้อนกลับถึงแนวคิดที่นำ�มาใช้

ตาราง 1	 ตัวอย่างการวิเคราะห์องค์ประกอบการจำ�แนกความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม

องค์ประกอบ รหัส (Code) การแปลความหมายตามรหัส ตัวอย่างพฤติกรรม

1. การสร้าง
ความคิด

Gen 1
(ระดับ 1) 

นักเรียนสามารถระบุเงื่อนไข
และวิเคราะห์ปัญหาได้เพียง
บางส่วน จึงยังไม่สามารถระบุ
ได้ตรงตามที่กำ�หนด อย่างถูก
ต้อง

นักเรียนได้เขียนระบุสถานการณ์ที่ได้
ศึกษาว่า “ความต้องการของสถานการณ์นี้
ต้องการที่จะให้ปรับเปลี่ยนวิธีรับประทาน
อาหาร เพื่อลดน้ำ�หนัก รูปร่างก็จะดีขึ้น”
 (นักเรียนกลุ่ม 4: S01) 

Gen 2
(ระดับ 2) 

นักเรียนสามารถระบุเงื่อนไข
และวิเคราะห์ปัญหา ได้ แต่
ยังไม่ครบตามความต้องการที่
กำ�หนดไว้ อย่างถูกต้อง ครบ
ถ้วน

นักเรียนได้เขียนระบุสถานการณ์ที่ได้ศึกษา
ว่า “ต้องการที่จะให้สร้างสรรค์เมนูอาหารที่
เกี่ยวกับพืชเป็นส่วนใหญ่เพื่อลดความเสี่ยง
ของโรคต่างๆ และจะต้องรับประทานได้
จริง”
 (นักเรียนกลุ่ม 7: S03) 

Gen 3
(ระดับ 3) 

นักเรียนสามารถระบุเงื่อนไข
และวิเคราะห์ปัญหาได้หลาก
หลายเข้าใจง่ายขึ้น ตรงตาม
ประเด็นที่ต้องการได้อย่าง
ถูกต้อง ครบถ้วนตามความ
ต้องการที่กำ�หนดไว้

นักเรียนได้เขียนระบุสถานการณ์ที่ได้ศึกษา
ว่า “ต้องการที่จะให้สร้างสรรค์เมนูอาหารที่
เกี่ยวกับพืชเป็นส่วนใหญ่เพื่อลดความเสี่ยง
ของโรคต่างๆ และจะต้องรับประทานได้จริง 
อร่อย มีความแปลกใหม่ คุ้มค่าในการผลิต”
 (นักเรียนกลุ่ม 3: S02) 



Journal of Education, Mahasarakham University 157 Volume 16 Number 1 January - March 2022

ในการออกแบบชิ้นงาน ซึ่งเป็นการส่งเสริมความ
คิดและสร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียน เพื่อกระตุ้น
ให้นักเรียนสามารถอธิบายท่ีมาของช้ินงานได้ 
และตลอดเวลาของการออกแบบชิ้นงานผู้สอน
ควรย้ำ�ถึงเงื่อนไขและเกณฑ์การประเมินบ่อยๆ 
ในทุกวงจรเพื่อช่วยให้นักเรียนออกแบบช้ินงาน
ได้สอดคล้องกับสถานการณ์และเกณฑ์ที่มีการ
ประเมิน

ขั้นที่ 4 ขั้นสร้างต้นแบบ ข้ันนี้เป็นขั้นที่
นักเรียนต้องทำ�กิจกรรมกลุ่มที่เน้นการปฏิบัติจริง
ผู้สอนควรจัดกลุ่มนักเรียนให้มีความสามารถคละ
กันทั้งความสามารถในการเรียนรู้และทักษะอื่นๆ 
เพื่อให้นักเรียนสามารถบูรณาการและประยุกต์ใช้
ความรูท้ีเ่รียนไดอ้ยา่งทัว่ถงึกนั รวมถงึการกำ�หนด
หน้าที่ในช่วงการปฏิบัติงาน เพ่ือไม่ให้ภาระงาน
ไปตกอยู่ที่เพื่อนคนใดคนหน่ึง และไม่ควรจัด
ให้นักเรียนที่มีการเรียนรู้ช้าอยู่รวมกันจะส่งผล
ต่อกิจกรรม ซ่ึงผู้สอนควรให้คำ�แนะนำ�นักเรียน
ระหว่างการทำ�กิจกรรมอย่างสม่ำ�เสมอ โดยการ
ใชค้ำ�ถามเพือ่กระตุ้นให้นักเรียนแสดงความคิดและ
ลงมือปฏิบัติงานได้อย่างต่อเนื่อง

ขัน้ที ่5 ขัน้ทดสอบ ขัน้นีเ้ปน็ขัน้การวดัผล
ในการทำ�กิจกรรม ผู้สอนควรนำ�เสนอเกณฑ์ใน
การนำ�เสนอช้ินงานซึ่งช้ินงานจะถูกประเมินโดย

เพื่อน ผู้สอนและครูในแผนกวิชาคหกรรม เพื่อ
ให้คำ�แนะนำ�ในการกระตุ้นให้นักเรียนคิดและ
วิเคราะห์หาแนวทางในการแก้ไขช้ินงานของ
นกัเรยีน เพือ่ใหเ้ข้ากบัสถานการณแ์ละเงือ่นไขของ
สถานการณ์ทีก่ำ�หนด รวมถงึการถามตอบอธบิาย
แนวคิด ข้อดี- ข้อเสียของชิ้นงาน ราคาต้นทุนและ
การทดสอบดว้ยวธิกีารทางวทิยาศาสตร์ นอกจาก
นั้นถ้านักเรียนไม่ตอบสนองต่อคำ�ถามผู้สอนควร
ประเมินโดยให้นักเรียนเล่าถึงที่มาของชิ้นงาน วิธี
การทำ� เพื่อให้นักเรียนมีความมั่นใจในคำ�ตอบ
ของตนเอง และกล้าแสดงความคิดเห็นในการนำ�
เสนอต่อไป

2.	 การพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์
และนวตักรรมของนกัเรยีนอาชีวศกึษา ผลการวจัิย
พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการดีขึ้นเรียงลำ�ดับจาก
น้อยไปหามาก ดังนี้

ด้านที่นักเรียนมีพัฒนาการดีที่สุด คือ 
ด้านการผลิตและสร้างนวัตกรรมอย่างสร้างสรรค์ 
(ร้อยละ75) รองลงมา ด้านการทำ�งานร่วมกับผู้
อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ และด้านการสะท้อนตนเอง  
(ร้อยละ 62.5) ด้านการออกแบบและปรับแต่ง
ความคิด (ร้อยละ 50) และด้านที่มีพัฒนาการ 
นอ้ยทีส่ดุ คอื ดา้นการสร้างความคดิ (ร้อยละ 25) 
ดังภาพประกอบ 1
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อภิปรายผล 
1.	 แนวทางการประยุกต์ใช้การจัดการ

เรียนรู้โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม เรื่อง สาร
อาหารในชีวิตประจำ�วันของนักเรียนอาชีวศึกษา 

ข้ันท่ี 1 ทำ�ความเขา้ใจปญัหา (Empathy)  
จากผลการวิจัยที่พบว่า ผู้สอนควรให้ความ
สำ�คัญกับมีวิดีทัศน์ที่สอดคล้องและพบเจอได้
จากสถานการณ์ในชี วิตจริงและควรเริ่มจาก
สถานการณ์ปัญหาในชีวิตประจำ�วันที่นักเรียน
สามารถพบเจอ เช่น การทำ�เยลลี่วิตามินซีที่มี
ส่วนผสมของพืชผักผลไม้ เพื่อแก้ปัญหาการขาด

วิตามินซีในเด็กเพราะจะช่วยให้นักเรียนเกิดความ
กระตือรือร้นและพยายามในการคิดค้นเพื่อให้ได้
ช้ินงานที่มีความสอดคล้องกับสถานการณ์และ
เงื่อนไขนั้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ จรูญพงษ์ 
ชลสินธุ์ (2561) ที่กล่าวว่า ในการระบุปัญหา
ต้องสร้างสถานการณ์ที่สอดคล้องกับชีวิตจริง
ของนักเรียนและสอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา ซ่ึง
สถานการณท์ีก่ำ�หนดขึน้นัน้จะสง่เสรมิใหน้กัเรยีน
ได้ร่วมกันวิเคราะห์ นำ�ไปสู่การกำ�หนดเป้าหมาย
ตลอดจนแนวทางการแก้ปัญหาร่วมกัน รวมถึง
การใชค้ำ�ถามปลายเปดิเพือ่เชือ่มโยงความรูเ้ขา้กบั
สถานการณ์ปัญหา และ Yee (2002) ยังกล่าว
เสริมอีกว่า การคิดอย่างสร้างสรรค์นั้นจำ�เป็นต้อง

10 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 1 พัฒนาการความคิดสรางสรรคและนวัตกรรมของนักเรียน 

 
อภิปรายผล  

1. แนวทางการประยุกตใชการจัดการเรียนรูโดยกระบวนการคิดเชงิ
ออกแบบ ที่สงเสริมความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม เรื่อง สารอาหารใน
ชีวิตประจําวันของนักเรียนอาชวีศึกษา  

ข้ันที่ 1 ทําความเขาใจปญหา (Empathy) จากผลการวิจัยที่พบวา ผูสอนควรให
ความสําคัญกับมีวิดีทัศนทีส่อดคลองและพบเจอไดจากสถานการณในชีวิตจริงและควรเริ่ม
จากสถานการณปญหาในชีวิตประจําวันที่นักเรียนสามารถพบเจอ เชน การทําเยลลี่วิตามิน
ซีที่มีสวนผสมของพืชผักผลไม เพ่ือแกปญหาการขาดวิตามินซีในเด็กเพราะจะชวยให
นักเรียนเกิดความกระตือรือรนและพยายามในการคิดคนเพ่ือใหไดชิ้นงานที่มีความ
สอดคลองกับสถานการณและเงื่อนไขนัน้ ซึง่สอดคลองกับแนวคิดของ จรูญพงษ ชลสินธุ 
(2561) ที่กลาววา ในการระบุปญหาตองสรางสถานการณที่สอดคลองกับชีวิตจรงิของ
นักเรียนและสอดคลองกับเนื้อหารายวิชา ซึ่งสถานการณที่กําหนดข้ึนนั้นจะสงเสริมให

ภาพประกอบ 1 พัฒนาการความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียน
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ใชค้ำ�ถามปลายเปิดทีส่ามารถตอบได้โดยใช้วิธกีาร
หลายวิธีเพื่อให้นักเรียนคิดอย่างสร้างสรรค์

ขั้นที่ 2 นิยามปัญหา (Define) จากผล
การวิจัยท่ีพบว่า ผู้สอนควรกระตุ้นให้นักเรียน
เกิดการเชื่อมโยงความรู้เข้ากับสถานการณ์และ
เงือ่นไข โดยการต้ังคำ�ถามทีเ่กีย่วกบัประเดน็ในใบ
ความรู้ และการดูวิดีโอด้วยการใช้คำ�อธิบายสั้นๆ 
ตรงประเด็นตามที่สถานการณ์กำ�หนดจะช่วยให้
นักเรียนได้ใช้ความคิดในการเชื่อมโยงความรู้ที่ได้
รบัอยา่งตอ่เนือ่งน้ัน สอดคลอ้งกบัสถาบันการสอน
การออกแบบแห่งสแตนฟอร์ด (The Stanford d. 
school Bootcamp Bootleg, 2010) ที่กล่าว
ว่า การนิยามปัญหาเป็นการสังเคราะห์ข้อค้นพบ
ในการเข้าใจผู้อื่นอย่างลึกซึ้ง โดยมีเป้าหมายเพื่อ
พัฒนาความเข้าใจในเชิงลึกของบุคคล และเพ่ือ
จัดการกับสถานการณ์ปัญหาที่สามารถลงมือ
ปฏิบัติได้ ร่วมถึงการใช้คำ�ถามเพ่ือกระตุ้นให้ให้
นักเรียนคิดและสรุปความรู้ 

ขั้นที่ 3 ขั้นสร้างความคิด (Ideate) จาก
ผลการวิจัยท่ีพบว่า ผู้สอนควรให้เวลานักเรียนใน
การออกแบบชิ้นงาน และเมื่อนักเรียนออกแบบ
ชิ้นงานของตนเองแล้วควรตั้งคำ�ถามย้อนกลับ
ถึงแนวคิดท่ีนำ�มาใช้ในการออกแบบชิ้นงาน เพื่อ
กระตุ้นให้นักเรียนสามารถอธิบายที่มาของชิ้น
งานได้ และตลอดเวลาของการออกแบบชิ้นงาน
ผู้สอนควรย้ำ�ถึงเง่ือนไขและเกณฑ์การประเมิน
บ่อยๆ ในทุกวงจรเพ่ือช่วยให้นักเรียนออกแบบ
ชิ้นงานได้สอดคล้องกับสถานการณ์และเกณฑ์ที่มี
การประเมิน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ วันเพ็ญ 
คำ�เทศ (2558, หน้า 26-30).ที่กล่าวว่า การก
ระตุ้นให้แสดงออกทางความคิด เปลี่ยนจุดเน้น
จากการสังเกตเป็นการสร้างคำ�อธิบาย ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และเป็นการสร้างความเข้าใจ
ให้กับผู้เรียน รวมถึงประยุกต์ใช้องค์ความรู้ เรื่อง 

สารอาหารในชีวิตประจำ�วัน ในการสร้างชิ้นงาน 
สอดคลอ้งกับ (สถาบนัการสอนการออกแบบแหง่ส
แตนฟอรด์ (The Stanford d. school Bootcamp 
Bootleg, 2010) ที่กล่าวถึงเป้าหมายของการ
สร้างความคิด คือ การสำ�รวจวิธีการคิดแก้ปัญหา
ให้ได้จำ�นวนมากและมีความหลากหลาย ซึ่งการ
สร้างความคิดนั้นเปรียบเสมือนเชื้อเพลิงสำ�หรับ
การสร้างต้นแบบและขับเคลื่อนการแก้ปัญหาเชิง
นวัตกรรม

ข้ันที่ 4 ข้ันสร้างต้นแบบ (Prototype) 
จากผลการวจัิยทีพ่บวา่ ผูส้อนควรจดักลุม่นักเรยีน
ใหม้คีวามสามารถคละกนัทัง้ความสามารถในการ
เรียนรู้และทักษะอื่นๆ เพื่อให้นักเรียนสามารถ
บูรณาการและประยุกต์ใช้ความรู้ที่เรียนได้อย่าง 
ทั่วถึงกัน รวมถึงการกำ�หนดหน้าที่ในช่วงการ
ปฏิบัติงาน เพื่อไม่ให้ภาระงานไปตกอยู่ที่เพื่อน
คนใดคนหนึ่ง ซึ่งผู้สอนควรให้คำ�แนะนำ�นักเรียน
ระหว่างการทำ�กิจกรรมอย่างสม่ำ�เสมอ โดยการ
ใชค้ำ�ถามเพือ่กระตุน้ใหน้กัเรยีนแสดงความคดิและ
ลงมอืปฏบิตังิานไดอ้ยา่งตอ่เนือ่งนัน้ สอดคลอ้งกบั
งานวจิยัของ Wen-Haw Chen (2013) ทีก่ลา่ววา่ 
การทีน่กัเรยีนไดเ้รยีนวธิกีารทำ�ความเขา้ใจปญัหา
ทีค่รกูำ�หนดใหแ้ละนำ�ความรูท้ีเ่รียนไปลงมอืปฏบิตัิ
เพื่อแก้ปัญหานั้นจะช่วยให้นักเรียนสามารถบูรณ
าการและประยุกต์ใช้ความรู้ที่เรียนได้อย่างดี รวม
ถึงการกำ�หนดหน้าที่วางแผนในการปฏิบัติงาน  
ซึง่สอดคลอ้งกบั พงษช์ยั ศรพีนัธุ ์(2546) กลา่วว่า  
ผูส้อนและผูเ้รยีนจะตอ้งมกีารวางแผนรว่มกนั หรอื
ให้คำ�แนะนำ�กันในการปฏิบัติงานเพื่อมาประยุกต์
ใช้ในการปฏิบัติชิ้นงาน

ขั้นที่ 5 ขั้นทดสอบ (Test) จากผลการ
วิจัยที่พบว่า ผู้สอนควรนำ�เสนอเกณฑ์ในการนำ�
เสนอชิ้นงานซึ่งชิ้นงานจะถูกประเมินโดยเพื่อน 
ผู้สอนและครูในแผนกวิชาคหกรรม เพื่อให้คำ�
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แนะนำ�ในการกระตุ้นให้นักเรียนคิดและวิเคราะห์
หาแนวทางในการแก้ไขชิ้นงานของนักเรียน เพื่อ
ให้เข้ากับสถานการณ์และเงื่อนไขของสถานการณ์
ที่กำ�หนด รวมถึงการถามตอบอธิบายแนวคิด  
ข้อดี-ข้อเสียของช้ินงาน ราคาต้นทุนและการ
ทดสอบดว้ยวธิกีารทางวทิยาศาสตร ์สอดคลอ้งกบั 
Mela Aziza (2018) กล่าวว่า ครูควรกำ�หนดชนิด
คำ�ถามที่ต้องการตามวัตถุประสงค์ และคำ�ถาม
ปลายเปิดเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนคิดและวิเคราะห์
ความเข้าใจงานของตน และ Morgan Capraro 
(2013) ที่กล่าวว่า ในขั้นนี้นักเรียนจะได้เรียนรู้  
จากขอ้ผดิพลาดทีเ่กดิขึน้จากวธิกีารแกป้ญัหาของ
ทัง้กลุม่ตนเองและกลุม่เพือ่น และสามารถดำ�เนนิ
การปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาให้มีความ
สมบูรณ์และมีประสิทธิภาพมากขึ้น

2.	 การพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรมของนักเรียนอาชีวศึกษา จากการ
เรียนรู้โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม เรื่อง สาร
อาหารในชีวิตประจำ� 

จากผลการวิจัยที่พบว่า การพัฒนาการ
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียน
อาชีวศึกษาที่มาลำ�ดับแรก ได้แก่ ด้านการผลิต
และสร้างนวัตกรรมอย่างสร้างสรรค์ (ร้อยละ75) 
อาจเป็นเพราะนักเรียนที่ผ่านกระบวนการคิด
เชิงออกแบบที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมรู้สึกตื่นเต้นได้คิดสิ่งแปลกใหม่ซึ่งแตก
ต่างไปจากความคุ้นเคยเดิม ซึ่งความริเริ่มแปลก
ใหม่นี้ได้มาจากเนื้อหาที่เพิ่งศึกษาซึ่งไม่เคยเรียนรู้ 
มาก่อนจนเกิดความกระตือรือร้นเป็นพิเศษ รอง
ลงมา คือ ด้านการทำ�งานร่วมกับผู้อื่นอย่าง
สร้างสรรค์ และด้านการสะท้อนตนเอง (ร้อยละ 
62.5) อาจเป็นเพราะนักเรียนรู้สึกว่าได้พัฒนา
จากการปฏบิตัแิละสือ่สารแนวคิดใหม่ๆ  ไปสูเ่พ่ือน

อย่างมีประสิทธิภาพที่ส่งผลต่อระบบการทำ�งาน 
ได้ฝึกการเป็นผู้นำ�ในการสร้างสรรค์งานส่งต่อผล
การเรียนรู้ที่ดีขึ้น และรู้สึกภาคภูมิใจในชิ้นงาน
นวัตกรรมที่ตนเองได้สร้างไว้ ด้านการออกแบบ
และปรับแต่งความคิด (ร้อยละ 50) อาจเป็น
เพราะนักเรียนรู้สึกว่า การออกแบบสร้างชิ้นงาน
เป็นเรื่องแปลกใหม่ที่ต้องใช้ความคิดนอกกรอบ
บา้ง เพราะเปน็สิง่ทีม่คีวามแตกต่างกนัออกไปของ
สถานการณ์ที่พบเจอ จึงเป็นสิ่งที่เด็กนักเรียนยัง
ไม่คุ้นเคย เพราะต้องอาศัยความรู้ ความชำ�นาญ
ประกอบกับประสบการณ์ด้วย จึงยังทำ�ได้ไม่ดี
เท่าที่ควร และด้านที่มีพัฒนาการน้อยที่สุด คือ 
ด้านการสร้างความคิด (ร้อยละ 25) ซึ่งในด้านนี้
เป็นการศึกษาปัญหาและเงื่อนไขของสถานการณ์
ของนักเรียน ซึ่งเป็นเรื่องค่อยข้างยากสำ�หรับ
นักเรียนที่มีประสบการณ์ในการเรียนรู้ และเวลา
ในการศึกษายังไม่มากพอจึงทำ�ให้ด้านนี้มาเป็น
ลำ�ดับสุดท้าย

การผลิตและสร้ างนวัตกรรมอย่าง
สรา้งสรรค ์เปน็ดา้นทีน่กัเรยีนพฒันาไดด้ทีีส่ดุ โดย
นกัเรยีนจำ�นวน 6 กลุม่ มพีฒันาการดา้นการผลติ
และสร้างสรรค์นวัตกรรมเพิ่มขึ้นต่อเนื่อง โดยพบ
ว่าในวงจรปฏบัิตกิารที ่4 นัน้นกัเรยีนสามารถสรา้ง
และผลิตช้ินงานได้สอดคล้องกลับสถานการณ์
และตรงตามเงื่อนไข มีการระบุรายละเอียด วิธี
การดำ�เนินงานชัดเจนและใช้ประสบการณ์ใน
วงจรปฏิบัติการที่ผ่านมาเป็นประสบการณ์ในการ
ผลิตชิ้นงานให้น่าสนใจและแปลกใหม่ แต่ยังคงมี
นักเรียนบางส่วน จำ�นวน 2 กลุ่ม ที่ผู้สอนยังต้อง
คอยใหค้ำ�แนะนำ�และการระบลุายละเอยีดของชิน้
งานยงัคงไมค่รบถว้น ซึง่ในดา้นนีม้กีารพฒันามาก
ทีส่ดุเพราะนกัเรยีนไดล้งมอืปฏบิตัจิรงิ และเขา้กบั
สาขาวิชาที่ตนเองได้เรียนดังนั้นชิ้นงานที่ออกมา
จึงมีพัฒนาการมากท่ีสุด สอดคล้องกับ วันเพ็ญ 
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นนัทะศร ี(2560) กลา่ววา่ การทีน่กัเรยีนได้ลงมอื
ปฏิบัติจริงตามกิจกรรมการเรียนการสอน ทำ�ให้
เกดิการแลกเปลีย่นความคิด ความรู้กบัเพ่ือน และ
สอดคล้องกับ Choueiri and Mhanna (2013) 
การที่นักเรียนมีการสร้างชิ้นงานนั้นเปรียบเสมือน
การนำ�หลักการหรือทฤษฎีมาสู่การปฏิบัติจริง 
ส่งเสรมิใหเ้รยีนเกดิการเรยีนรูด้้วยการลงมอืปฏบัิติ

การสะท้อนตนเอง เป็นด้านที่นักเรียน
เกิดการพัฒนาเป็นลำ�ดับที่ 2 จากองค์ประกอบ
ของความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม โดยมี
นักเรียน 5 กลุ่ม มีพัฒนาการสะท้อนตนเอง
แสดงความคิดเห็นต่อชิ้นงานที่ได้ออกแบบ และ
ขั้นทดสอบ ที่มีอุปสรรคและข้อดี ข้อเสีย ราคาใน
การต่อยอดสินค้าได้ตรงตามประเด็นอย่างชัดเจน
ได้ดีข้ึนจากวงจรปฏิบัติการ เพราะเนื่องจากการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้นเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือ
รว่มกันเป็นกลุ่ม ไดคิ้ดตน้ทนุ และทดสอบจงึทำ�ให้
นักเรียนได้ฝึกการสะท้อนตนเอง ส่วนนักเรียน
อีก 3 กลุ่ม ยังมีบางประเด็นที่ไม่สามารถอธิบาย
ได้เมื่อนำ�เสนอชิ้นงาน สอดคล้องกับ Brophy et 
al. (2008) กล่าวว่า การให้นักเรียนได้ทำ�การ
ตรวจสอบและประเมินการออกแบบและช้ินงาน
ของตนเองมีการปรับปรุงจะช่วยให้นักเรียนเข้าใจ
ปัญหามากขึ้นและทำ�ให้ทราบถึงประสิทธิภาพ
ของชิ้นงานที่สร้างขึ้นรวมถึงประสิทธิภาพของวิธี 
แก้ปัญหาว่าเป็นไปตามที่วางแผนไว้หรือไม่

การทำ�งานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ 
เป็นด้านที่นักเรียนเกิดพัฒนาเท่ากับด้านการ
สะท้อนตนเอง โดยมีนักเรียนจำ�นวน 5 กลุ่ม ที่
มีการพัฒนาด้านการทำ�งานร่วมกับผู้อื่นอย่าง
สรา้งสรรคซ์ึง่เปน็การปฏบิตักิจิกรรมในแตล่ะกลุม่
มีผู้สรุปแนวความคิดของสมาชิกกลุ่ม 4 คน เพื่อ
ออกแบบชิน้งานทีม่คีวามสอดคลอ้งกบัปญัหา และ
แสดงความคดิเหน็ร่วมกนั ในการสรา้งสรรคช์ิน้งาน  

ได้เป็นอย่างดี และมีความตั้งใจทำ�งาน โดยที่มี 
ผู้สอนเป็น ผู้คอยถามเสริมบ้าง ส่วนนักเรียน
จำ�นวน 3 กลุ่ม ผู้สอนจะตอ้งคอยใหค้ำ�แนะนำ�และ
คำ�ถามชี้แนะในกลุ่มเพื่อให้นักเรียนร่วมกันแสดง
ความคิดเห็นเพิ่มมากขึ้น สอดคล้องกับ ภัสสร  
ติดมา (2558) ที่พบว่า เมื่อให้นักเรียนทำ�งาน
เป็นกลุ่มเพื่อสร้างชิ้นงานที่ยังช่วยส่งเสริมทักษะ
การทำ�งานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ได้คือ
สามารถสือ่สารมมุมองใหมกั่บผูอ้ืน่อยูเ่สมอเปดิใจ
รับและสนองต่อมุมมองใหม่ๆ เพื่อนำ�ไปประยุกต์
และเขา้ใจขอ้จำ�กัดของโลก การเรียนรูเ้ขา้ใจวัฏจกัร
ของความสำ�เรจ็เลก็ๆ และความผดิพลาดทีเ่กดิขึน้
บ่อยๆ ว่าจะนำ�ไปสู่การสร้างสรรค์และนวัตกรรม

การออกแบบและปรับแต่งความคิด เป็น
ด้านที่นักเรียนเกิดการพัฒนาเป็นลำ�ดับที่ 4 
จากองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม พบว่ามีนักเรียนจำ�นวน 4 กลุ่ม ที่
นักเรียนออกแบบสร้างชิ้นงานได้มากกว่า 2 แบบ 
จากการพดูคยุเพิม่เตมิ สรปุแนวคดิของกลุม่จนได้
แบบที่ดีสอดคล้องกับปัญหา อธิบายรายละเอียด
ของชิ้นงานว่ามีการประยุกต์ใช้เร่ือง สารอาหาร
ในชีวิตประวัน ประกอบการออกแบบชิ้นงานได้
อย่างถูกต้อง ส่วนนักเรียนอีกครึ่งหนึ่งจำ�นวน 4 
กลุ่ม จะสามารถพัฒนาเพิ่มขึ้นได้โดยการที่ผู้สอน
เปน็ผูถ้ามคำ�ถามเพิม่เตมิรายบคุคลโดยใหเ้พือ่นๆ 
ชว่ยคดิและออกความคดิเหน็รว่มกนั จนไดข้อ้สรปุ
ที่ดีภายในกลุ่ม ตามที่ วิจารณ์ พานิช (2555) ที่
กล่าวว่า การจะเกิดทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ 
ตอ้งใชเ้ทคนคิสรา้งมมุมองหลากหลายเทคนคิ เชน่ 
การระดมความคดิ (brainstorming) สรา้งมมุมอง
แปลกใหม่ ทั้งที่เป็นการปรับปรุงเล็กน้อยจากของ
เดิม หรือเป็นหลักการที่แหวกแนวโดยสิ้นเชิง

การสร้างความคิด เป็นด้านที่นักเรียน
เกิดการพัฒนาน้อยที่สุด โดยมีนักเรียน (ร้อยละ 
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25) ที่สามารถพัฒนาระดับการสร้างความคิดได้
สูงสดุ โดยสามารถวเิคราะหส์ถานการณแ์ละขอ้มลู
ท่ีเกี่ยวข้องกับการสัมภาษณ์มาตอบคำ�ถามใน
ปัญหาและเงื่อนไขของสถานการณ์ได้ถูกต้องตรง
ประเด็นและครบถ้วน ซึ่งอาจเป็นผลมาจากการ
เรียนและพฤติกรรมเรียนรู้แบบเดิมของนักเรียน 
ท่ีไมมี่การวเิคราะหแ์ตกประเดน็ปญัหา ผูส้อนควร
ใช้คำ�ถามกระตุ้นเพื่อให้นักเรียนแสดงออกทาง
ความคิด นอกจากนี้ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ จะ
สามารถระบุเงื่อนไขและวิเคราะห์ได้ดีก็ต่อเมื่อครู
เป็นผู้ชี้แนะและคอยใช้คำ�ถามให้เกิดการเชื่อมโยง
ของสถานการณ์ บทสัมภาษณ์และความรู้ที่ถูกนำ�
มาใช้ ตามที่ วันเพ็ญ คำ�เทศ (2558) กล่าวว่า 
คำ�ถามปลายเปิดเป็นส่วนสำ�คัญในการประเมิน
ความรู้เดิมและส่งเสริมความรู้ใหม่ รวมถึงจะช่วย
ให้นักเรียนเกิดการอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้

ข้อเสนอแนะ

1.	 ข้อเสนอแนะสำ�หรับการนำ�ผลการ

วิจัยไปใช้ 

1.1	ปญัหาการออกแบบหรอืสถานการณ์
ท่ีถูกนำ�มาใช้ควรมีความต่อเนื่องของเนื้อหามีการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ มีความท้าทายและเหมาะสม
กับระดับของนักเรียนที่เราสอน ควรมีสัมพันธ์ 
ต่อเนื่องกับบทสัมภาษณ์ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง

1.2	การออกแบบชิน้งานของนกัเรยีนควร
คำ�นึงให้สอดคล้องกับบริบทในชีวิตประจำ�วันของ
นักเรียนเพื่อให้นักเรียนสามารถนำ�ความรู้เดิมมา
ใช้ในการพัฒนาชิ้นงานระว่างการทำ�กิจกรรม

2. ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยครั้งต่อไป

2.1	ควรศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ส่งเสริมทักษะ
การเป็นผู้ประกอบการสำ�หรับนักเรียนในสาย
อาชีพหรือนักเรียนสายสามัญ

2.2	ควรศึกษาโดยให้ครูที่มีทักษะทาง
สายอาชพีรว่มกบัครทูีส่อนวชิาสามัญ ชว่ยยกระดบั
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียน
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