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DEVELOPING DESIGN - BASED LEARNING APPROACH TO PROMOTE CREATIVE 
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Abstract 
 This action research aimed to study how design-based learning approach should be used in class to 
promote creative thinking of Grade 11 students. The research participants were 30 students majoring in the 
Science-Math program. The research tools included lesson plans, semi-structured observation protocol, 
student’s learning journals and artifacts. The qualitative data was analyzed using content analysis and data 
creditability by method triangulation. The result showed that the design-based learning approach must consist 
of 4 steps procedures: identifying needs, collecting information, developing prototype and evaluating 
respectively. The key concept of using the approach was to encourage the students’ interest by using their 
living situations in a challenging way and to provide them suitable rewards. These would support the creativity 
of the students. In addition, the research also found that the students then developed their creative thinking: 
Firstly, most of students developed their diversity in creative thinking, secondly they developed their evaluating 
and improving ideas, and lastly they developed their creative construction. 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยปฏิบัติการนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรยีนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคดิ
สร้างสรรค์ โดยมีผู้เข้าร่วมวิจัยคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โครงการห้องเรียนทั่วไปวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ จ านวน  
30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบสังเกตการจัดการเรียนรู้แบบกึ่งโครงสร้าง บันทึกการ
เรียนรู้ และช้ินงาน วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา และตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า ผลการวิจัย พบว่า  
แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมี 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นระบุปัญหา
และความต้องการในการออกแบบ ขั้นรวบรวมข้อมูล ขั้นพัฒนาต้นแบบ และขั้นประเมินผลงาน ตามล าดับ ทั้งนี้หัวใจของ 
การจัดการเรียนรู้ คือ การกระตุ้นความสนใจและท้าทายนักเรียนด้วยสถานการณ์ใกล้ตัว และมีรางวัลเป็นแรงจูงใจเชิงบวกอย่าง
เหมาะสม จะสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้  นอกจากนี้ การวิจัย พบว่า นักเรียนสามารถพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ในแต่ละองค์ประกอบย่อยได้ดังนี้ การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย ได้มากที่สุด รองลงมาคือ การประเมินและปรับปรุง
แนวคิด และการสร้างความคิดสร้างสรรค์ ตามล าดับ 

ค าส าคัญ: ความคดิสร้างสรรค์  การจัดการเรยีนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐาน  พัฒนาต้นแบบ 

 

บทน า (Introduction) 
 โลกในศตวรรษที่ 21 มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาและรวดเร็ว ท าให้เกิดความต้องการแรงงานที่มีความพร้อม 
ด้านทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่นอกเหนือจากการมีความรู้หลักและการคิดเลขเป็น แรงงานในปัจจุบันถูกจ้างให้ท างานในภาคส่วน 
ที่เทคโนโลยีไม่สามารถทดแทนแรงงานที่เป็นมนุษย์ได้  ดังนั้น การให้ความรู้ส าหรับการคิดเชิงสร้างสรรค์สามารถช่วยให้มนุษย์
สามารถปรับตัวเพื่อพัฒนาความสามารถในการท างานที่เครื่องจักรและเทคโนโลยีไม่สามารถท าแทนได้  (Organization for 
Economic Cooperation and Development: OECD, 2021) ซึ่งแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 พ.ศ. 2566-2570 
ของประเทศไทยสนับสนุนให้เกิดความร่วมมือระหว่างสถาบันการศึกษา ภาครัฐ และเอกชน ในการผลิตบุคลากรด้านงานวิจัยและ
นวัตกรรม เพื่อตอบสนองการแก้ปัญหาและพัฒนาศักยภาพของพื้นที่  ทั้งด้านการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ต่างๆ ให้มี
คุณภาพสูงเทียบเท่าระดับสากล ตรงกับความต้องการของตลาด และทักษะที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่  21 ของคน 
ในแต่ละช่วงวัย (Office of the National Economic and Social Development Council, 2022)  
 หากกล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นจินตนาการประยุกต์ (Applied Imagination) ที่มนุษย์สร้างขึ้นเพื่อแก้ปัญหา
ยุ่งยากที่มนุษย์ประสบอยู่ มิใช่เป็นจินตนาการที่เพ้อฝันท่ัวๆ ไป ความคิดจินตนาการจึงเป็นลักษณะส าคัญของความคิดสร้างสรรค์
ในการน าไปสู่ผลผลิตที่แปลกใหม่และเป็นประโยชน์  (Osborne, 1957) ทั้งนี้ องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ของ 
Organization for Economic Cooperation and Development: OECD จะประกอบไปด้วยการสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 
(Generate Diverse Ideas) การสร้างความคิดสร้างสรรค์ (Generate creative ideas) และการประเมินและปรับปรุงแนวคิด 
(Evaluate and Improve Ideas) (Organization for Economic Cooperation and Development: OECD, 2021) เป็นองค์ประกอบ
ความคิดสร้างสรรค์ที่ทันสมัย มีความใหม่ ครอบคลุมกับของนักวิชาการท่านอื่น และจะมีการประเมินในระดับนานาชาติ (PISA)  
ในอนาคต เพื่อเตรียมนักเรียนให้มีความพร้อมในการคิดสร้างสรรค์ในศตวรรษที่ 21 ต่อไป 
 ในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด-19 การจัดการเรียนรู้ในโครงการห้องเรียนทั่วไปวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ส่วนใหญ่จะด าเนินการผ่านระบบออนไลน์ ประกอบกับเนื้อหาทางวิชาการค่อนข้างมาก บริบทของการเรียนรู้ค่อนข้าง
จ ากัดท าให้ครูต้องสอนแบบบรรยายเพื่อให้ได้เนื้อหาทางทฤษฎีที่ครบถ้วน นักเรียนไม่ค่อยได้มีโอกาสลงมือท ากิจกรรม ไม่ม ี
การซักถาม บรรยากาศในการเรียนเป็นการบรรยายเนื้อหาอย่างเคร่งเครียด ซึ่งการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวเป็นการปิดกั้นการสร้าง
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ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน (Phanmanee, 2014) ทั้งนี้ หากนักเรียนได้มีการท ากิจกรรมร่วมกัน เปิดโอกาสให้ท าการส ารวจ
และศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองจะส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์  (Smith, 1971) ประกอบกับมีการพูดคุยโต้ตอบ แลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นกัน จะส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์มากยิ่งขึ้น (Tsoukas, 2009) ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนที่ต้องการพัฒนาผู้เรียนให้
เกิดความคิดสร้างสรรค์จึงท าการสืบเสาะรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์  พบว่า  
การเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐาน (Design-Based Learning) ที่ได้รับการพัฒนาในช่วงทศวรรษที่ 1980 โดยโดรีน เนลสัน 
(Doreen Nelson) ที่ต้องการให้ผู้เรียนใช้แนวทางการแก้ปัญหาในการสังเคราะห์ความรู้และน าไปสู่การปฏิบัติ เป็นการเรียนรู้ที่
ผู้เรียนได้คิดค้นแนวทางการแก้ปัญหาใหม่ๆ อย่างสร้างสรรค์ (Chanloy, 2021) ส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 
(Atchaphan, 2019) และส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในการออกแบบสร้างสรรค์ช้ินงาน โดยการเรียนรู้เช่นนี้จะช่วยเพิ่ม
แรงจูงใจในการเรียน ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุกและการเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง (Doppelt, 2008) 
 ผู้วิจัยจึงท าการศึกษาแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐานของนักวิชาการหลายท่าน พบว่า  
มีความคล้ายคลึงกัน ดังนั้นผู้วิจัยเลือกขั้นตอนที่มีความคล้ายคลึงกันมากที่สุด และเหมาะสมกับบริบทของการจัดการเรียนรู้ เรื่อง 
อัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมี ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 จึงสังเคราะห์แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐาน
ได้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ระบุปัญหาและความต้องการในการออกแบบ 2) รวบรวมข้อมูล 3) พัฒนาต้นแบบ และ 4) ประเมินผลงาน 
(Chanloy, 2021) ในแต่ละขั้นตอนผู้เรียนได้มีโอกาสในการแสวงหาความรู้  การพัฒนาความคิด และการสร้างสรรค์ผลงาน 
โดยการสร้างต้นแบบ ช้ินงาน ส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ จากเหตุผลดังกล่าว งานวิจัยนี้จึงด าเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาการ
จัดการเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 

วัตถุประสงค์ (Objectives) 
 1.  เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ เรื่อง อัตราการเกิดปฏิกริยิา
เคมี 
 2.  เพื่อศึกษาผลของการจดัการเรยีนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐาน ที่ส่งเสริมความคดิสรา้งสรรค ์เรื่อง อัตราการเกิดปฏิกิรยิาเคม ี
 

กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) 
 จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับการพัฒนาการจัดการเรยีนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐาน ผู้วิจัย
ได้ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจยัไดด้ัง Figure 1   
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Figure 1   
Conceptual Framework 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 

วิธีด าเนินการวิจัย (Methodology) 
 1.  แบบแผนการวิจัย ได้แก่ การวิจัยปฏิบัติการตามแนวคิดของ Kemmis et al. (2014) ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน คือ 
วางแผน (Plan) ปฏิบัติ (Act) สังเกต (Observe) และสะท้อนผล (Reflect) ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการวิจัย 3 วงจรปฏิบัติการ แต่ละวงจร
ปฏิบัติการใช้เวลา 4 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 
 2.  ผู้เข้าร่วมวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดนนทบุรี จ านวน 30 คน 
 3.   เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 

3.1  แผนการจัดการเรียนรู้ ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐาน รายวิชาเคมี เรื่อง อัตราการ
เกิดปฏิกิริยาเคมี ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ 12 ช่ัวโมง  
ในหัวข้อสถานการณ์ เรื่อง แหวนเหล็กข้าสนิมอย่าแตะ (การป้องกันการเกิดสนิม) อุปกรณ์ปิ้งย่างทันใจ (การเพิ่มการเผาไหม้) และ
หอมกระเทียมสินค้าส่งออก (การป้องกันการเน่าเสีย) ทั้งนี้แผนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว ผู้วิจัยได้พัฒนาและปรับปรุงจาก
ค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญด้านวิทยาศาสตร์ศึกษา ด้านวิทยาศาสตร์และครูประจ าการ โดยได้ปรับรูปแบบกิจกรรมในการจัดการ
เรียนรู้ให้มีความน่าสนใจและท้าทายมากยิ่งขึ้น 

3.2  แบบสังเกตการจัดการเรียนรู้แบบกึ่งโครงสร้าง น ามาใช้ในการจดบันทึกตลอดการจัดการเรียนรู้ เพื่อสะท้อน
ปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหาในการจัดการเรียนรู้ โดยให้ผู้วิจัยและครูประจ าการเป็นผู้บันทึก เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงและ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการต่อไป 

3.3  บันทึกการเรียนรู้ นักเรียนใช้จดบันทึกและเขียนค าตอบในการสร้างแนวคิดที่หลากหลาย เขียนโครงร่าง
ต้นแบบ ประเมินและปรับปรุงผลงาน 

3.4  ช้ินงานนักเรียน คือภาระงานของนักเรียนในแต่ละวงจรปฏิบัติงาน ได้แก่ โปสเตอร์กล่องใส่แหวนป้องกันสนิม 
โมเดลอุปกรณ์ปิ้งย่างทันใจ และโมเดลบรรจุภัณฑ์ใส่หอมกระเทียม 

3.5  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ เป็นแบบทดสอบที่ใช้ทดสอบนักเรียนเป็นรายบุคคลหลังจัดการเรียนรู้ครบ  
ทั้ง 3 วงจรปฏิบัติการ โดยมีการระบุปัญหาและความต้องการในการออกแบบ จากนั้นให้นักเรียนคิดและเขียนค าตอบในการสร้าง
แนวคิดที่หลากหลาย เขียนโครงร่างต้นแบบ ประเมินและปรับปรุงผลงาน 

3.6  บันทึกวีดีทัศน์จากโทรศัพท์มือถือตลอดการจัดการเรียนรู้ เป็นข้อมูลส ารองในการวิเคราะห์ข้อมูลในกรณี  
ที่ผู้วิจัยไม่สามารถเก็บข้อมูลรวบรวมข้อมูลในระหว่างการจัดการเรียนรู้ได้ทันท้ังหมด 
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 4.  การเก็บรวมรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โดยใช้ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้เป็นเวลา  

3 สัปดาห์รวม 12 ช่ัวโมง ผู้วิจัยได้ชี้แจงให้นักเรียนทราบถึงการเปลี่ยนแปลงและสร้างข้อตกลงร่วมกัน จากนั้นผู้วิจัยจึงด าเนินการ
จัดการเรียนรู้ 3 วงจรปฏิบัติการ ในระหว่างการจัดการเรียนรู้ในแต่ละวงจรปฏิบัติการ ผู้วิจัยและครูประจ าการใช้แบบสังเกต  
การจัดการเรียนรู้แบบกึ่งโครงสร้างในการจดบันทึกสภาพปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหาของการจัดการเรียนรู้ ส่วนนักเรียนได้รับ
บันทึกการเรียนรู้เพื่อใช้ในการบันทึกและเขียนตอบค าถาม โดยหลังจากการจัดการเรียนรู้ในแต่ละวงจรปฏิบัติการนักเรียนมีโอกาส
แก้ไข ปรับปรุง และส่งบันทึกการเรียนรู้พร้อมกับช้ินงาน จากนั้นผู้วิจัยจึงน าข้อมูลมาวิเคราะห์ และเมื่อจัดการเรียนรู้ครบทั้ง  
3 วงจรปฏิบัติการแล้ว นักเรียนจะท าแบบทดสอบเป็นรายบุคคล เพื่อน ามาใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์เป็น
รายบุคคล 
 5.  การวิเคราะห์ข้อมลู 
  5.1  ในการศึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยท า
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยใช้การวิเคราะห์ประเภทการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) โดยอ่านสิ่งที่ผู้วิจัยและครู
ประจ าการบันทึกลงในแบบสังเกตแบบกึ่งโครงสร้าง จากนั้นลดและแยกข้อมูล หาสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นและวิธีการแก้ไขปัญหาใน
แต่ละขั้นของการจัดการเรียนรู้ สรุปภาพรวมเพื่อปรับปรุงแนวทางการจัดการเรียนรู้ในวงจรถัดไป และใช้การตรวจสอบข้อมูลแบบ
สามเส้าด้านข้อมูล (Methodological Triangulation) โดยเปรียบเทียบการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการบันทึกแบบสังเกต 
การจัดการเรียนรู้แบบกึ่งโครงสร้างของครูประจ าการ เพื่อยืนยันความถูกต้องของการวิเคราะห์ข้อมูล  
   5.2  ในการศึกษาผลการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู้นั้น ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูล  
เชิงคุณภาพ โดยใช้การวิเคราะห์ประเภทการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) โดยอ่านสิ่งที่นักเรียนบันทึกลงในบันทึก 
การเรียนรู้ จากนั้นรวบรวมข้อมูล เปรียบเทียบค าตอบของนักเรียนจากบันทึกการเรียนรู้กับนิยามขององค์ประกอบความคิด
สร้างสรรค์ และสรุปดูพัฒนาการความถี่ของความคิดสร้างสรรค์ในแต่ละองค์ประกอบของนักเรียนในแต่ละวงจรปฏิบัติการดัง  
Table 1 ใช้การตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้าด้านข้อมูล (Methodological Triangulation) โดยเปรียบเทียบผลการวิเคราะห์
ช้ินงานนักเรียนที่ได้จากการเปรียบเทียบกับช้ินงานกลุ่มอื่น เพ่ือยืนยันความถูกต้องของการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

Table 1  
Criteria for analyzing the creative composition of students 
เกณฑ์การวิเคราะห์องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
 

หมวดหมู่ รหัส ระดับ/ค านิยาม ตัวอย่างความคิดสร้างสรรค์ 

การสร้างแนวคิด
ท่ีหลากหลาย 

D1 ระดับ 1 : ไม่มีการสร้างแนวคิดและวิธีการแก้ปัญหา
เลย 

S00 : นักเรียนไม่มีการเขียนแสดงค าตอบ 

D2 ระดับ 2 : สร้างแนวคิดและวิธีการแก้ปัญหา 1 แนวคิด S26 : น าแก๊สออกซิเจน (O2) ออกและใส่แก๊ส
อื่นลงไป 

D3 ระดับ 3 : สร้างแนวคิดและวิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่าง
กัน 2 แนวคิด 

S19 : เตาแบบมีพัดลมช่วยเพิ่มความร้อน และ
เตาแบบหลายชั้น 

D4 ระดับ 4 : สร้างแนวคิดและวิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่าง
กัน 3 แนวคิด 

S06 : บรรจุภัณฑ์ใส่กระเทียมแบบโหล แบบถ้วย
บะหมี่ และแบบซีลถุงสุญญากาศ 
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หมวดหมู่ รหัส ระดับ/ค านิยาม ตัวอย่างความคิดสร้างสรรค์ 

การสร้างความคิด
สร้างสรรค์ 

C1 ระดับ 1 :  ไม่ออกแบบแนวคิดและสร้างสรรค์ผลงานท่ี
แปลกใหม่ 

S00 : นักเรียนไม่มีการเขียนหรือวาดภาพแสดง
ค าตอบ 

C2 ระดับ 2 :  ออกแบบแนวคิดท่ีเคยมีมาก่อนหรือ
สร้างสรรค์ผลงานท่ีลอกเลียนแบบ 

S00 : นักเรียนออกแบบเตาป้ิงย่างแบบดั้งเดิมท่ี
มีการใช้งานกันในปัจจุบัน 

C3 ระดับ 3 : ออกแบบแนวคิดและสร้างสรรค์ผลงานท่ีมี
การผสมผสานแนวคิดเก่ากับแนวคิดท่ีแปลกใหม่  

S20 : ใช้เตาปิ้งย่างแบบดั้งเดิม แต่เปลี่ยนถ่าน
เป็นแบบอัดก้อน เพื่อเพิ่มพื้นท่ีผิวในการเผาไหม้
ให้ดีขึ้น 

C4 ระดับ 4 : ออกแบบแนวคิดและสร้างสรรค์ผลงานท่ีมี
ความแปลกใหม่ ไม่มีการลอกเลียนแบบ และมี
ประโยชน์สามารถน ามาใช้ได้จริง  

S12 : น าชะลอมจากไม้ไผ่สานมาสร้างบรรจุ
ภัณฑ์ใส่กระเทียมส าหรับส่งออกขายต่างประเทศ 

การประเมินและ
ปรับปรุงแนวคิด 

E1 ระดับ 1 : ไม่มีการประเมินข้อดี ข้อจ ากัด และไม่
สามารถเสนอแนะการปรับปรุงแก้ไขความคิดท่ี
ก าหนดให้ได้ 

S00 : ไม่มีการเรียนประเมินข้อดี ข้อจ ากัดและ
ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขแนวคิด 

E2 ระดับ 2 : สามารถประเมินข้อดี หรือข้อจ ากัด หรือ
เสนอแนะการปรับปรุงแก้ไขความคิดท่ีก าหนดให้ได้ 
อย่างใดอย่างหน่ึง 1 อย่าง 

S25 : ข้อดี กันสนิมได้ 

E3 ระดับ 3 : สามารถประเมินข้อดี หรือข้อจ ากัด หรือ
เสนอแนะการปรับปรุงแก้ไขความคิดท่ีก าหนดให้ได้ 2 
หัวข้อ 

S02 : ข้อดี ไม่ใช้ถ่าน ใช้ปฏิกิริยาเคมี ไฟร้อน
และเร็วกว่าถ่าน ข้อจ ากัด ปฏิกิริยาเคมีหมดได้
เร็ว เสนอแนะวิธีการปรับปรุงผลงาน 

E4 ระดับ 4 : สามารถประเมินข้อดี ข้อจ ากัด และ
เสนอแนะการปรับปรุงแก้ไขความคิดท่ีก าหนดให้ได้
อย่างครบถ้วน 

S20 : ข้อดี สวยงาม เล็กก าลังดี หิ้วได้สะดวก 
แขวนได้ ข้อจ ากัด ตะกร้าอาจจะระบายอากาศ
ออกไม่พอ เสนอแนะวิธีการปรับปรุงผลงาน เพิ่ม
รูระบายอากาศ 

  

ผลการวิจัย (Results) 
 1.  แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เร่ือง อัตราการเกิดปฏิกิริยา
เคมี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
  หลังจากที่ผู้วิจัยได้สังเคราะห์แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐาน 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นระบุปัญหา
และความต้องการในการออกแบบ ขั้นรวบรวมข้อมูล ขั้นพัฒนาต้นแบบ และขั้นประเมินผลงานนั้น ได้น าการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว
ไปประยุกต์ใช้ตามสภาพจริงผ่าน 3 วงจรปฏิบัติการ ผู้วิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐานที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ที่เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมี ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ควรประกอบไป
ด้วย 4 ข้ันตอน ดังนี ้
  1.1  ขั้นระบุปัญหาและความต้องการในการออกแบบ ( Identify Needs) เป็นขั้นที่ครูกระตุ้นความสนใจของ
นักเรียน โดยการใช้ปัญหาที่เป็นสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง น่าสนใจ ใกล้ตัว มีความเกี่ยวข้องกับชีวิ ตประจ าวันของนักเรียน  
ที่สามารถหาได้จากข่าว วิดีโอ ละคร กระแสในช่วงนั้น ๆ หรือรายงานทางวิชาการ น ามาระบุความต้องการในการออกแบบ  
เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว พบว่า เมื่อมีการระบุปัญหาที่เป็นสถานการณ์จริงใกล้ตัวนักเรียน เรื่อง การกินปิ้งย่าง นักเรียนให้ความสนใจ
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และกระตือรือร้นในการออกแบบมากกว่าสถานการณ์สมมติที่ต้องการให้สร้างกล่องใส่แหวนป้องกันสนิมเหล็ก ซึ่งสถานการณ์ที่ใกล้
ตัวท าให้นักเรียนเกิดความท้าทายในการลงมือแก้ไขปัญหามากกว่า ท้ังนี้กรณีที่นักเรียนไม่เข้าใจและไม่คุ้นเคยกับปัญหาและ  
ความต้องการในการออกแบบที่ครูเตรียมไว้จะส่งผลให้นักเรียนขาดความแรงจูงใจในการขับเคลื่อนความคิดสร้างสรรค 
ในการสร้างสรรค์ผลงาน (Amabile, 2016) ดังนั้นครูจะต้องเลือกสถานการณ์ที่คุ้นเคย และอยู่ในชีวิตประจ าวันของนักเรียน 
เพื่อให้ปัญหาและความต้องการในการออกแบบกระตุ้นความสนใจ สนุก และท้าทายการออกแบบของนั กเรียนมากยิ่งขึ้น และ
ปัญหานั้นนักเรียนจะต้องแก้ปัญหาโดยไม่สามารถหาวิธีการแก้ปัญหาได้โดยตรงเมื่อสืบค้นข้อมูล แต่ต้องเป็นปัญหาที่สามารถคิดค้น
วิธีการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย มีหลักการ สามารถอธิบายได้และสามารถริเริ่มแนวคิดในการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ได้ 
นอกจากนี้ครูควรมีรางวัลให้กับการสร้างสรรค์ช้ินงาน เพื่อเป็นแรงจูงใจในการสร้างสรรค์ผลงาน (Sternberg, 1995) เช่น การให้
คะแนน การประกวดชิ้นงาน เป็นต้น 
  1.2  ขั้นรวบรวมข้อมูล (Collect information) เป็นขั้นที่หลังจากทราบปัญหาและความต้องการในการออกแบบ
แล้ว ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนท าการสืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาและการออกแบบอย่างอิสระ พบว่า บรรยากาศที่เปิดโอกาส
ให้นักเรียนได้ส ารวจและศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองจะก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ (Smith, 1971) และครูจะต้องมีพื้นท่ีให้นักเรียน
ออกแบบและวาดโครงร่างกันภายในกลุ่ม ให้มีการท างานร่วมกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น พูดคุยโต้ตอบ และถกเถียงกัน ซึ่งจะ
ส่งผลให้เกิดแนวคิดใหม่ๆ ขึ้นผ่านการท างานร่วมกัน (Tsoukas, 2009) จากนั้นนักเรียนช่วยกันระดมความคิดและร่วมกันคิดสร้าง
แนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลายวิธี และมีความแตกต่างกัน 3 แนวคิด โดยครูจะต้องเน้นย้ ากับนักเรียนว่าต้องไม่เป็นการเปลี่ยน
รายละเอียดเพียงเล็กน้อย ในขั้นนี้นักเรียนสามารถคิดและออกแบบกล่องใส่แหวนที่มีการออกแบบโดยมีการใช้วัสดุที่มี  
ความแตกต่างกัน และมีการน าปัจจัยที่ส่งผลต่ออัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมีมาใช้ในการออกแบบ ได้แก่ การน าถ่านมาผสมเพื่อดูด
ความช้ืน การใส่สารกันช้ืน ซึ่งเป็นการลดความเข้มข้นของไอน้ าซึ่งเป็นสารตั้งต้นในการเกิดปฏิกิริยาเคมีลง ส่งผลให้ลดโอกาส  
ในการเกิดสนิมเหล็ก ดัง Figure 2 
 

Figure 2 
Creating a variety of ideas to create a student's anti-rust ring case 
การสร้างแนวคิดที่หลากหลายในการสร้างกล่องใส่แหวนป้องกันสนิมของนักเรียน 
 

 
 

  1.3  ข้ันพัฒนาต้นแบบ (Prototype) เป็นขั้นท่ีหลังจากนักเรียนออกแบบโครงร่างของช้ินงานออกมา 3 แนวคิดแลว้ 
ให้นักเรียนภายในกลุ่มปรึกษาและช่วยกันเลือก 1 แนวคิดมาร่วมมือกันสร้างช้ินงาน โดยการสร้างช้ินงานนั้น พบว่า ครูควรให้อิสระ
ในการเลือกวัสดุอุปกรณ์ในการสร้างสรรค์ช้ินงานเอง เพื่อให้ตรงกับลักษณะและรูปแบบของช้ินงานที่ออกแบบไว้ รวมทั้งควรให้
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เวลากับนักเรียนในการสร้างช้ินงานเป็นการบ้าน 1 สัปดาห์ เพื่อให้นักเรียนได้มีเวลาในการวางแผน ระดมความคิด หาวัสดุอุปกรณ์
ที่เหมาะสมและมีเวลาในการตรวจสอบช้ินงานของกลุ่มตนเอง เพื่อให้ช้ินงานออกมาดีที่สุด หากครูกดดันด้านเวลามากเกินไปจะ
ยับยั้งความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน (Amabile, 2012) ทั้งนี้เมื่อครูให้อิสระในการเลือกวัสดุอุปกรณ์และเวลาที่เพียงพอแล้วนั้น
นักเรียนมีการน าชะลอมจากไม้ไผ่สานใส่กระเทียม ซึ่งเป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นของคนไทย โดยนักเรียนต้องการให้สินค้าส่งออกสื่อถึง
ความเป็นไทย มีการระบายอากาศเพื่อลดความชื้นในกระเทียมซึ่งเป็นสารตั้งต้นของการเน่าเสีย ดัง Figure 3 
 

Figure 3 
Examples of packaging models with students' garlic onions 
ตัวอย่างโมเดลบรรจุภัณฑ์ใส่หอมกระเทียมของนักเรียน 
 

 
 

  1.4  ขั้นประเมินผลงาน (Evaluate) เป็นขั้นที่ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอช้ินงานต่อหน้าครูและเพื่อนกลุ่มอื่น 
โดยใช้เวลาในการน าเสนอช้ินงาน 3 นาที เมื่อเพื่อนน าเสนอเสร็จแล้ว ให้กลุ่มอื่นประเมินผลงานโดยการบอกข้อดี ข้อจ ากัด  
พร้อมเสนอแนะแนวทางการแก้ไขปัญหาช้ินงานให้ดียิ่งขึ้น ซึ่งเมื่อนักเรียนน า เสนอและประเมินผลงาน นักเรียนจะเกิด 
การพัฒนาการสื่อสารและการแสดงออก พฤติกรรมนั้นมีส่วนช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้ จากนั้นท าการบันทึก
ผลลงในบันทึกการเรียนรู้ ซึ่งครูจะต้องให้นักเรียนแต่ละกลุม่ไดป้ระเมินผลงานอย่างน้อยกลุ่มละ 1 ช้ินงาน โดยสอบถามความสมคัร
ใจ และควรมีการให้คะแนนกลุ่มที่ประเมินผลงานด้วย เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนมีความกล้าแสดงออกในการประเมินผลงานของกลุ่ม
อื่นมากยิ่งขึ้น ซึ่งก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการประเมินและปรับปรุงแนวคิด หลังจากเพื่อนกลุ่มอื่นเสนอแนะแนวทาง  
ในการปรับปรุงแก้ไขช้ินงานแล้ว นักเรียนภายในกลุ่มต้องระดมความคิดเห็น วิเคราะห์และปรับปรุงผลงานให้ดียิ่งขึ้น โดยให้
นักเรียนบันทึกสิ่งที่ต้องการปรับปรุงช้ินงานลงในบันทึกการเรียนรู้ และแก้ไขลงในโครงร่างที่นักเรียนได้ร่างไว้ก่อนการพัฒนาช้ินงาน 
ซึ่งการสะท้อนกลับหลังจากการน าเสนอหรือการท าช้ินงาน จะช่วยให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการประเมินและปรับปรุง
แนวคิด (Greenstein, 2012) 
 2.  ผลการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์หลังใช้การจัดการเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐาน เร่ือง อัตราการเกิดปฏิกิริยา
เคมี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
  การวิเคราะห์ข้อมูลของแบบบันทึกการเรียนรู้และช้ินงานตลอดทั้ง 3 วงจรปฏิบัติการ เมื่อพิจารณาแต่ละ
องค์ประกอบ พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างแนวคิดที่หลากหลาย การสร้างความคิดสร้างสรรค์ และ
การประเมินและปรับปรุงแนวคิดเพิ่มขึ้นจากวงจรปฏิบัติการที่ 1 จนถึงวงจรปฏิบัติการที่ 3 ทุกองค์ประกอบ ดัง Figure 4 
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Figure 4 
Creative development of each component of the student 
พัฒนาการทางความคิดสร้างสรรคแ์ต่ละองค์ประกอบของนักเรียน 
 

 
 
  พัฒนาการของการสร้างแนวคิดที่หลากหลาย (Generate Diverse Ideas) พบว่านักเรียนส่วนใหญ่เกิดพัฒนาการ
ด้านการสร้างแนวคิดที่หลากหลายในระดับที่ 4 ร้อยละ 90.00 จาก  Figure 5 แสดงให้เห็นถึงการออกแบบโมเดลบรรจุภัณฑ์ 
ในการใส่หอมกระเทียมให้มีความหลากหลาย ได้แก่ การท าเป็นถ้วยบะหมี่แล้วมีการใส่กระเทียมกับซิลิก้าเจล ซึ่งเป็นสารดูด
ความช้ืน เพื่อเป็นการลดความเข้มข้นของไอน้ าซึ่งเป็นสารตั้งต้นในการเกิดปฏิกิริยาการเน่าเสีย การน ากระเทียมที่ปอกเปลือกแล้ว
มาใส่ถุงสุญญากาศ มีการดูดอากาศออกเพื่อลดอัตราการเกิดปฏิริยาการเน่าเสีย ท้ังนี้ผลงานของนักเรียนสามารถน ามาสร้างเป็น
ผลงานจริงได้ทั้งหมด อีกท้ังยังสามารถเพิ่มมูลค่าให้กับหอมกระเทียมส าหรับส่งออกได้อีกด้วย  
 

Figure 5 
Development of students' diverse conceptualization 
พัฒนาการของการสรา้งแนวคิดที่หลากหลายของนักเรียน 
 

 
 
  พัฒนาการการสร้างความคิดสร้างสรรค์ (Generate creative ideas) พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการของการสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ในระดับที่ 4 ร้อยละ 70.00  ดัง Figure 6 จะเห็นได้ว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์สร้างบรรจุภัณฑ์ใส่หอม
กระเทียมส าหรับส่งออกไปขายยังต่างประเทศได้อย่างดีเยี่ยม จากโครงร่างการออกแบบ นักเรียนมีการเลือกวัสดุจากไม้อ่ อนสาน 
ที่ทาสีเคลือบป้องกันความช้ืนมาท าตัวกระจาดซึ่งมีความพิถีพิถันและสวยงาม สามารถหาได้ตามท้องถิ่น รวมทั้งมีการน าปัจจัยที่
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ส่งผลต่ออัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมีมาใช้ในการออกแบบ ได้แก่ กระจาดที่ท าด้วยไม้สานที่มีการระบายความช้ืนออก แผ่นโฟม  
ด้านล่างที่สามารถกันน้ าเข้า และช่วยดูดความช้ืน และมีการหุ้มด้วยพลาสติก ดูดแก๊สออกซิเจนออกให้เป็นสุญญากาศ เพื่อลดแก๊ส
ออกซิเจนและไอน้ า ซึ่งเป็นสารตั้งต้นในการเกิดปฏิกิริยาการเน่าเสีย พร้อมทั้งมีสายหิ้วที่สะดวกต่อการหยิบจับและเคลื่อนย้าย 
 

Figure 6 
Developing students' creativity 
การพัฒนาการสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
 

 
 

  พัฒนาการการประเมินและปรับปรุงแนวคิด (Evaluate and Improve Ideas) นักเรียนมีพัฒนาการของ 
การประเมินและปรับปรุงแนวคิดในระดับที่ 4 ร้อยละ 83.33 ซึ่งแสดงให้เห็นว่านักเรียนสามารถบอกข้อดี ข้อจ ากัด และเสนอแนะ
แนวทางในการปรับปรุงแก้ไขผลงานให้กับเพื่อนกลุ่มอื่นได้ดีมาก 
  

อภิปรายผล (Discussions) 
 ประเด็นที่ 1 ผลแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐาน ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เร่ือง อัตรา
การเกิดปฏิกิริยาเคมี จากผลการวิจัย พบว่า ขั้นการจัดการเรียนรู้ที่ส าคัญของการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐานที่ช่วย
ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ คือขั้นที่ 2 ขั้นรวบรวมข้อมูล (Collect Information) ขั้นที่ 3 ขั้นพัฒนา
ต้นแบบ (Prototype) และขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผลงาน (Evaluate) ซึ่งใน 3 ขั้นนี้เป็นขั้นที่มีความต่อเนื่องกัน โดยในขั้นที่ 2  
ขั้นรวบรวมข้อมูล นักเรียนจะต้องสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาให้ตรงกับความต้องการ 3 แนวคิด และต้องเป็นแนวคิดที่มีหลักการ 
สามารถอธิบายได้ ซึ่งในระหว่างนั้นจะมีการพูดคุย สื่อสาร ระดมความคิดเห็นกับสมาชิกภายในกลุ่ม เพื่อวาดโครงร่างของช้ินงาน 
ที่แตกต่างกันทั้งหมด 3 แนวคิด พบว่า นักเรียนจะได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างแนวคิดที่หลากหลายจากการสร้าง
แนวคิด 3 แนวคิดและการสร้างความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นเมื่อนักเรียนเลือก 1 แนวคิดมาคิดสร้างช้ินงานในการแก้ปัญหาให้ 
ตรงกับความต้องการ ซึ่งเมื่อนักเรียนน าเสนอผลงานและมีการประเมินจากกลุ่มเพื่อนจะสามารถส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ในการประเมินและปรับปรุงผลงานอีกด้วย 
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 ทั้งนี้ในขั้นที่ 1 การระบุปัญหาและความต้องการในการออกแบบ ไม่ได้ส่งเสริมให้เกิดองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์
ใดโดยตรง แต่มีความส าคัญต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนเป็นอย่างมาก  เพราะในขั้นนี้จะเป็นจุดเริ่มต้น 
ในการกระตุ้นความสนใจให้กับนักเรียนในการคิดออกแบบช้ินงานอย่างสร้างสรรค์  ซึ่งหากครูมีการระบุเป้าหมายในการออกแบบ
ผ่านสถานการณ์ปัญหาที่ใกล้ตัวนักเรียน มีความท้าทาย และมีรางวัลตอบแทนที่เหมาะสมนั้นจะส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์มากขึ้น (Amabile, 2012) สร้างผลงานออกมาได้ดีและตรงกับความต้องการ 
 ประเด็นที่ 2 ผลการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เร่ือง อัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมี เมื่อจัดการเรียนรู้ที่ใช้การ
ออกแบบเป็นฐาน พบว่า การพัฒนาการสร้างแนวคิดที่หลากหลาย เป็นองค์ประกอบหนึ่งของความคิดสร้างสรรค์ที่มีการพัฒนา
มากที่สุด เป็นไปได้ว่าการระบุปัญหาและความต้องการในการออกแบบมีความชัดเจน และนักเรียนเข้าใจในปัญหานั้น รวมทั้งเปิด
โอกาส ให้เสรีภาพในการคิดออกแบบให้กับนักเรียนในการสร้างแนวคิดอย่างหลากหลาย  จึงท าให้สามารถสร้างแนวคิด 
ที่หลากหลายในระดับ 4 ร้อยละ 70 ส าหรับการประเมินและปรับปรุงแนวคิด เป็นไปได้ว่าเมื่อนักเรียนผ่านการสร้างแนวคิดในการ
แก้ปัญหาแล้วนักเรียนมีความเข้าใจในปัญหามากขึ้น เพราะได้พูดคุย ระดมความคิดเห็นและเกิดการโต้แย้งกันภายในกลุ่มจนได้
ข้อสรุปในการออกแบบสร้างสรรค์ช้ินงานของกลุ่มตนเอง ท าให้สามารถประเมินช้ินงานของกลุ่มอื่นได้ ทั้งนี้เมื่อนักเรียนได้เห็น
แนวคิดของเพื่อนกลุ่มอื่น ประกอบกับการสะท้อนกลับหลังจากการน าเสนอหรือการท าช้ินงาน จะช่วยให้นักเรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ในการประเมินและปรับปรุงแนวคิด (Greenstein, 2012) ให้นักเรียนสามารถปรับปรุงแนวคิดช้ินงานของกลุ่มตนเองให้
ดียิ่งขึ้นได้ ด้วยเหตุนี้จึงท าให้นักเรียนมีการพัฒนาการประเมินและปรับปรุงแนวคิดในระดับ 4 ร้อยละ 66.67 
 ส่วนองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ที่มีการพัฒนาน้อยคือ การสร้างความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งนักเรียนจะต้องสามารถ
ออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานท่ีแปลกใหม่และมีประโยชน์สามารถน ามาใช้ไดจ้ริง เป็นไปได้ว่าเมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบคนเดยีว
นั้น ไม่สามารถพูดคุยโต้แย้งกับคนอื่นได้ ท าให้ไม่เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน ประกอบกับประสบการณ์น้อย จึงท า
ให้ออกแบบสร้างช้ินงานออกมาในระดับ 4 อยู่ร้อยละ 40 แต่ระดับ 3 ร้อยละ 50 ซึ่งจะเห็นได้เลยว่านักเรียนส่วนใหญ่สร้างช้ินงาน
ออกมาโดยเป็นเพียงการผสมผสานระหว่างแนวคิดเก่ากับแนวคิดใหม่ เนื่องจากช้ินงานนั้นนักเรียนเคยพบเห็นในชีวิตประจ าวันและ
คุ้นเคยกับแนวคิดเดิม 
 เมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบเป็นรายบุคคลแล้วนั้น จะเห็นได้ว่า นักเรียนมีพัฒนาการขององค์ประกอบความคิด
สร้างสรรค์แต่ละองค์ประกอบท่ีน้อยกว่าวงจรปฏิบัติการที่ 2 และ 3 นั้นอาจเป็นผลมาจากเมื่อนักเรียนได้ท างานร่วมกัน นักเรียนมี
การพูดคุย แลกเปลี่ยนความคิด ถกเถียงและโต้แย้งกัน ส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างแนวคิดใหม่ๆ (Montuori, 
2003) ท าให้ช้ินงานที่ได้นั้นออกมามีความแปลกใหม่กว่าการคิดเพียงคนเดียว เพราะแนวทางการแก้ปัญหาของนักเรียนแต่ละคน
อาจแคบ และประสบการณ์น้อย 
 

ข้อเสนอแนะ (Recommendations) 
 1.  ข้อเสนอแนะการน าผลวิจัยไปใช้ 
  สถานการณ์ปัญหาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้มีความส าคัญต่อการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน เนื่องจาก
ผู้วิจัยได้น าปัญหาที่เป็นสถานการณ์สมมติ ไม่มีความเกี่ยวข้องกับนักเรียนมาใช้ในการจัดการเรียนรู้  พบว่า นักเรียนให้ความสนใจ
น้อยลง ดังนั้นครูต้องใช้สถานการณ์ปัญหาที่มีความเกี่ยวข้องและใกล้ตัวนักเรียน จะสามารถกระตุ้นความสนใจของนักเรียน 
ในการออกแบบแนวคิดในการแก้ปัญหาได้ดียิ่งข้ึน หากครูใช้สถานการณ์ที่ไม่คุ้นเคย จะท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจท่ีคลาดเคลือ่น 
และออกแบบผลงานออกมาได้ไม่เต็มที่ 
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 2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
  ศึกษาการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การออกแบบเป็นฐานกับตัวแปรอื่นที่เกี่ยวข้องกับนักเรียน เช่น ทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการสร้างนวัตกรรม เป็นต้น เนื่องจากการเรียนรู้ในแต่ละขั้นส่งเสริมและ
สนับสนุนให้เกิดทักษะดังกล่าว 
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