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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรูด้้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง ภาคตัด

กรวย ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  ผู้เข้าร่วมวิจัย คือ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 24 คน ของโรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย พิษณุโลก ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2559 ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียนจ านวน 4 วงจรปฏิบัติการ โดยใช้ระยะเวลาทั้งหมด 12 ช่ัวโมง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรูด้้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบจ านวน 4 แผนแบบสะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม แบบประเมินช้ินงานและแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหาและตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า 

ผลการวิจัย พบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง ภาคตัดกรวย  มีขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา (Empathy) ขั้นที่ 2 นิยามปัญหา (Define) ขั้นที่ 3 
สร้างความคิด (Ideate) ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) และขั้นที่ 5 ทดสอบ (Test) โดยมีประเด็นที่ควรเน้น ได้แก่
การทบทวนความรู้พื้นฐานที่จ าเป็นให้แก่นักเรียนส าหรับน าไปใช้ในการออกแบบช้ินงานและแก้ปัญหาการเลือกใช้ปัญหา
การออกแบบหรือสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริงและการออกแบบช้ินงานที่ใช้องค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในเรื่องที่เรียนให้
มีความหลากหลายรวมถึงการกระตุ้นนักเรียนให้ท ากิจกรรมร่วมกันอย่างสม่ าเสมอทั้งนี้เมื่อพิจารณาระดับความสามารถ
โดยรวมพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี 
 
ค ำส ำคัญ: กระบวนการคิดเชิงออกแบบ การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ภาคตัดกรวย วิจยัปฏิบัติการ 
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Abstract 
This research aimed to study the learning approach through design thinking process in the 

topic of Conic Sections to enhance creative problem solving competency of students in grade 10. 
The participants consisted of 24 students in grade 10 of Princess Chulabhorn Science High School 
Phitsanulok in the second semester of 2016 academic year. The research methodology was the 
classroom action research comprising of 4 action spirals and take totally 12 hours in this study. The 
instruments used in the research were four lesson plans based on design thinking process in the topic 
of Conic Sections, reflective learning journals, activity sheets, work piece evaluation form, andcreative 
problem solving competency test. Data were analyzed by content analysis and data creditability by 
triangulation method. 

The results revealed that the learning approach through design thinking process in the topic 
of Conic Sections composed of 5 steps as follow: 1) empathy, 2) define, 3) ideate, 4) prototype, and 
5) test. Furthermore, the teacher should emphasize on review students fundamental knowledge 
required for designing work piece and solving problems, selecting mathematical design challenges or 
problem situation in real life, designing work piece that lead students to apply various mathematical 
knowledge in Conic Sections, and encouraging students to regularly do activities. All this, most of 
students were in good level of creative problem solving competency. 
 
Keywords: Design Thinking Process, Creative Problem Solving, Conic Sections, Action Research 

 
บทน า 

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นหนึ่งในความสามารถที่จ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ 21 ซึ่งจะ
ช่วยพัฒนาและส่งเสริมความสามารถของเด็กไทย และควรเริ่มปลูกฝังตั้งแต่วัยเรียน เนื่องจากทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์นั้นเป็นทักษะที่สร้างบุคคลให้เป็นผู้มีปัญญาในการค้นคว้า การแก้ปัญหา และการผลิตงานเชิงสร้างสรรค์ 
รวมถึงสร้างสิ่งประดิษฐ์หรือผลผลิตที่มีความส าคัญต่อการด ารงชีวิตเพื่อเป็นรากฐานของการพัฒนาประเทศที่มั่นคงใน
ศตวรรษที่ 21 (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 2557) ในปัจจุบันนีก้ารจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในประเทศไทย
ยังไม่ประสบความส าเร็จและไม่เอื้อต่อการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เท่าที่ควรซึ่งพิจารณาได้
จากผลการประเมินนักเรียนในระดับนานาชาติ ช่ือโครงการ Programme for International Student Assessment 
หรือ PISA ด าเนินการโดยองค์การเพื่อความร่วมมือและพัฒนาทางเศรษฐกิจ (Organization for Economic Co-
operation and Development) หรือ OECD จากผลการประเมินของ PISA 2003 ที่ เน้นการประเมินทักษะการ
แก้ปัญหาพบว่า มีนักเรียนไทยเพียง 3% เท่านั้นที่มีระดับสมรรถนะการแก้ปัญหาอยู่ที่ระดับสูงสุด และมีนักเรียนไทยกว่า 
41% ที่มีระดับสมรรถนะการแก้ปัญหาอยู่ในระดับต่ ากว่ามาตรฐาน ถึงแม้ว่าจะมีนักเรียนไทยบางส่วนท่ีมีระดับสมรรถนะ
การแก้ปัญหาที่สูง แต่ยังถือว่าต่ ากว่าคะแนนเฉลี่ยของ OECD โดยประเทศไทยนั้นมีคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการแก้ปัญหา
อยู่ที่ 425 คะแนน (สุนีย์ คล้ายนิล และคณะ, 2549) จากผลการประเมินของ PISA ในครั้งต่อมา ในปี ค.ศ. 2006 2009 
และ 2012 ตามล าดับพบว่า ระดับสมรรถนะการแก้ปัญหาของนักเรียนมีแนวโน้มที่ดีขึ้น แต่ยังมีนักเรียนไทยที่มีระดับการ
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แก้ปัญหาต่ าเป็นสัดส่วนที่สูง ซึ่งหมายความว่านักเรียนไทยนั้นมีสมรรถนะในการแก้ปัญหาอยู่ที่ระดับต่ ากว่ามาตรฐาน 
และนักเรียนที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาในระดับต่ ากว่ามาตรฐานเหล่านี้จัดได้ว่าเป็นกลุ่มเสี่ยงที่จะประสบความ
ยุ่งยากในชีวิตการท างาน หรือการศึกษาต่อในระดับที่สูง และยังสะท้อนให้เห็นว่าประเทศไทยมีความล้มเหลวในด้านการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ท าให้นักเรียนขาดการคิดที่มีความยุ่งยากและซับซ้อน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2554) ท้ังนี้เมื่อพิจารณาบริบทช้ันเรียนในภาพรวมขณะท าการเรียนการสอน เมื่อครูตั้งค าถามหรือปัญหาให้
นักเรียนตอบ พบว่า ค าตอบหรือแนวคิดที่นักเรียนแสดงออกมานั้นมักเป็นไปในแนวทางเดียวกัน ไม่ปรากฏความคิดที่
หลากหลายและแปลกใหม่เท่าที่ควร อันเนื่องมาจากครูใช้วิธีสอนเชิงบรรยาย เน้นเนื้อหาจากบทเรียนมากเกินไป ไม่เน้น
การฝึกให้นักเรียนคิดวิเคราะห์เพื่อแก้ปัญหา (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2559) จากสภาพการณ์ข้างต้นจึงแสดง
ให้เห็นถึงปัญหาการขาดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนไทย 

จากการศึกษาแนวคิดและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง พบว่ามีแนวทางจัดการเรี ยนรู้ส าคัญที่จะช่วยส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับนักเรียนได้ น่ันคือ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking 
Process) ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการพัฒนาความมั่นใจในความคิดสร้างสรรค์ (Creative Confidence) 
ของนักเรียนผ่านกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติที่มุ่งเน้นในเรื่องของการเข้าใจผู้อื่นอย่างลึกซึ้ง (Empathy) การ
สนับสนุนให้ตัดสินใจลงมือกระท า (Bias toward action = Build to think) และการกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความคิดที่
หลากหลาย (Idea Generation) ตลอดจนการส่งเสริมทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน (Carrollet 
al.,2010) การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (The Stanford 
d.school Bootcamp Bootleg [HPI], 2010) ดังนี้ขั้นที่ 1ท าความเข้าใจปัญหา (Empathy) ขั้นที่  2 นิยามปัญหา
(Define) ขั้นท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) และขั้นท่ี 5 ทดสอบ (Test) มีรายงานวิจัย
ของคณะท างาน REDlab (Research in Education and Design Lab) ได้ให้ข้อเสนอแนะไว้ว่าการคิดเชิงออกแบบได้
ถูกบูรณาการเข้าไปในเนื้อหาทางวิชาการและเป็นเครื่องมือการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมเนื้อหาทางวิชาการที่
เป็นสหวิทยาการได้อย่างกว้างขวาง (Carroll, Goldman, Britos, Koh, Royallty & Hornstein, 2010) ทั้งนี้ในการ
จัดการเรียนการสอนที่ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบยังเป็นประโยชน์ส าหรับการเรียนรู้ที่สามารถสร้างประสบการณ์ที่
หลากหลายและช่วยส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Kwek, 2011) จึงสามารถกล่าวได้ว่า กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนได้ ท้ังนี้
ผู้วิจัยได้นิยามความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ว่าหมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ในรูปแบบของสิ่งประดิษฐ์ ช้ินงานหรือกระบวนการ เรื่อง ภาคตัดกรวย 

ภาคตัดกรวย เป็นบทเรียนหัวข้อหนึ่งที่ส าคัญในรายวิชาคณิตศาสตร์ ว่าด้วยลักษณะและสมการของเส้นโค้งที่
เกิดจากการตัดกรวยด้วยระนาบในลักษณะที่แตกต่างกัน ท าให้ได้เส้นโค้ง 4 ลักษณะได้แก่วงกลม พาราโบลา วงรี และ
ไฮเพอร์โบลา ในบทเรียนนี้นักเรียนจะไดเ้รียนรู้การน าคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้ใน
การแก้ปัญหาอีกทั้ งเรื่องภาคตัดกรวยมีความส าคัญและเป็นพื้ นฐานส าหรับการศึก ษาคณิ ตศาสตร์ขั้นสู ง  
(กฤษดา นรินทร์, 2555) ซึ่งพบว่านักเรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถน าความรู้ที่เรียนมาประยุกต์ใช้ในการแก้สถานการณ์ปัญหา
ในชีวิตจริงได้ (Chen, 2013) ทั้งนี้อาจมีสาเหตุมาจากการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในปัจจุบันที่ยังไม่ส่งเสริมให้นักเรียน
ได้น าความรู้มาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาหรือ ท ากิจกรรมในสถานการณ์ที่สอดคล้องกับชีวิตจริงเท่าที่ควร 

จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงเห็นความส าคัญของปัญหาและมีความสนใจที่จะน าแนวคิดการจัดการ
เรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ภาคตัดกรวย เพื่อพัฒนา
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ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้รูปแบบการวิจัยปฏิบัติการในช้ัน
เรียนซึ่งเป็นวิจัยเชิงคุณภาพและด าเนินการเป็นวงจรปฏิบัติการ PAOR มีลักษณะเป็นวงจรที่ต่อเนื่องกันทั้งหมด 4 วงจร
ปฏิบัติการ เนื่องจากการวิจัยในช้ันเรียนเป็นการสืบเสาะหาความรู้อย่างมีระเบียบแบบแผนเพื่อแก้ปัญหาการเรียนรู้ของ
นักเรียนและการสอนของครู (ชาตรี ฝ่ายค าตา และคณะ, 2559) 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง ภาคตัดกรวย ที่ส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. กระบวนการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง วิธีการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนท าความเข้าใจปัญหาหรือ
ความต้องการของบุคคลผ่านบทสัมภาษณ์ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในปัญหาการออกแบบหรือสถานการณ์ปัญหา แล้วสร้าง
ช้ินงานเพื่อแก้ปัญหานั้นโดยอาศัยความรู้ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ภาคตัดกรวย มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ ขั้นที่ 1ท าความเข้าใจปัญหา (Empathy) ข้ันที่ 2 นิยามปัญหา (Define) ขั้นที่ 3 สร้างความคิด (Ideate) ขั้นที่ 4 
สร้างต้นแบบ (Prototype) และขั้นที่ 5 ทดสอบ (Test) 

2. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ในรูปแบบของสิ่งประดิษฐ์ ช้ินงานหรือกระบวนการ เรื่อง ภาคตัดกรวย โดยพิจารณาจากความสามารถด้าน
การแสดงพื้นฐานความรู้ หลักการและความคิดรวบยอดที่จ าเป็น ด้านการแสดงแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา 
และด้านการประเมินแนวคดิที่เหมาะสม ซึ่งวัดได้จากใบกิจกรรมแบบประเมินช้ินงานและแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน 

3. การวิจัยปฏิบัติการ หมายถึงการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียนที่เป็นกระบวนการวิจัยส าหรับแสวงหาวิธี
แก้ปัญหาด้านการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของผู้วิจัย มีขั้นตอนการด าเนินงานเป็นวงจรที่ต่อเนื่องกัน 4 ข้ันตอน ดังนี้ 1) 
ขั้นวางแผน (Plan) 2) ขั้นปฏิบัติการ (Act) 3) ข้ันสังเกตการณ์ (Observe) และ 4) ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) 
เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง ภาคตัดกรวย ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ผู้เข้าร่วมวิจัย 
นักเรียน ช้ันมั ธยมศึกษาปีที่  4 ของโรงเรียน จุฬาภรณ ราชวิทยาลัย  พิษณุ โลกที่ เรียนในรายวิชา  

ค30103 ความรู้พื้นฐานส าหรับแคลคูลัส 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 24 คน 
ขอบเขตของการวิจัย 
เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ภาคตัดกรวย ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 

ตามหลักสูตรรายวิชาคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนวิทยาศาสตร์ภูมิภาค พุทธศักราช 2554 โดย
แบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 เรื่อง ได้แก่ วงกลม พาราโบลา วงรี และไฮเพอร์โบลาใช้เวลาในการวิจัยทั้งหมด 12 ช่ัวโมง  

 



วารสารพฒันาการเรียนการสอน มหาวทิยาลัยรังสิต ปีที่ 13 ฉบับที่ 1 มกราคม – มถิุนายน 2562 
Journal of Rangsit University: Teaching & Learning Vol.13 No.1 January – June 2019 

74 

แผนงานและระยะเวลาท าการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียนตามแบบของ Schmuck (2006) ด าเนินการเป็นวงจร

ปฏิบัติการที่ต่อเนื่องกัน แต่ละวงจรประกอบด้วย ขั้นวางแผน (P) ข้ันปฏิบัติการ (A) ขั้นสังเกตการณ์ (O) และขั้นสะท้อน
ผลการปฏิบัติ (R) ตามล าดับ ด าเนินการวิจัยทั้งหมด 4 วงจร โดยเมื่อด าเนินการจัดการเรียนรู้มาถึงขั้นสะท้อนผลการ
ปฏิบัติ ผู้วิจัยจะน าข้อมูลที่ได้จากขั้นนี้มาสรุปเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ในขั้นวางแผนของวงจรปฏิบัติการถัดไปจน
ครบจ านวนวงจรปฏิบัติการที่ก าหนดดังแสดงในรูปที ่1 

 

 
รูปที ่1 แสดงวงจรปฏิบัติการของการวิจัย 

 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยและเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลส าหรับการวิจัยครั้งนี้ ได้แก ่
1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เร่ือง ภาคตัดกรวย  จ านวน 4 แผนการจัดการ

เรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้สร้างปัญหาการออกแบบ (Design Challenge) หรือสถานการณ์ปัญหา เรื่อง ภาคตัดกรวย ให้มีความ
น่าสนใจและมีแนวคิดที่แปลกใหม่ ส าหรับรายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้แสดงในตารางที ่1 ดังต่อไปนี ้
 
ตารางที ่1  แสดงความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา แผนการจัดการเรียนรู้และเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม 

แผนที่ เนื้อหา ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้(ปัญหาการออกแบบ) 
จ านวน 
(ชม.) 

1 วงกลม ออกแบบสวนรูปวงกลม  (Circular Garden Design) 3 
2 พาราโบลา พาราโบลาบนเขื่อนท่ีสวยงาม  (Parabola in Beautiful Dam) 3 

3 วงรี ออกแบบสวนสนุกรูปวงรี  (Elliptical Theme Park) 3 
4 ไฮเพอร์โบลา สี่แยกไฮเพอรโ์บลา  (Hyperbola Intersection) 3 

รวม 12 

 
2) แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้เป็นแบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยและผู้ร่วม

สังเกตการจัดการเรียนรู้ซึ่งเป็นครูผู้รับผิดชอบรายวิชา โดยบันทึกประเด็นปัญหา อุปสรรค และข้อเสนอแนะในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ของผู้วิจัยแต่ละขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ เพื่อน าข้อมูลมาปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยในวงจร
ปฏิบัติการถัดไป 

วงจรที ่4 

R 

P 

A 

O วงจรที่  

3 
R 

P 

A 

O วงจรที ่2 

R 

P 

A 

O วงจรที ่1 

R 

P 

A 
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3) ใบกิจกรรมเป็นส่วนหนึ่งของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยออกแบบข้ึนส าหรับให้นักเรียนท าเป็นรายกลุ่ม มี
ลักษณะเป็นค าถามปลายเปิด แบ่งเป็น 3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 “ทบทวนความรู้ สู่ช้ินงานที่เลิศหรู” ส าหรับทบทวน
ความรู้พื้นฐานในขั้นตอนแรกของกิจกรรมการเรียนรู้ ตอนที่ 2 “เขียนกราฟ ทราบสมการจากช้ินงาน” ขณะท ากิจกรรม
การเรียนรู้ในข้ันสร้างต้นแบบและตอนท่ี 3 “รวมหัวคิดพิชิตปัญหา” เป็นสถานการณ์ปัญหาสืบเนื่องจากช้ินงานท่ีนักเรียน
ออกแบบ ส าหรับให้นักเรียนท าหลังจากสร้างและน าเสนอช้ินงานเรียบร้อยแล้ว 

4) แบบประเมินชิ้นงาน เป็นแบบประเมินช้ินงานนักเรียนของผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้ มี
องค์ประกอบการประเมิน 5 รายการ ได้แก่ ผลงานความคิดสร้างสรรค์การน าเสนอการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
และการประยุกต์ใช้ความรู้ พร้อมเกณฑ์การประเมินแบบรูบริก 

5) แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นข้อสอบอัตนัยจ านวน 4 สถานการณ์ 
ทั้งหมด 12 ข้อ ซึ่งเป็นค าถามสืบเนื่องจากช้ินงานและสถานการณ์ปัญหาในใบกิจกรรม ตอนที่ 3 มีลักษณะเป็นค าถาม
ปลายเปิดภายใต้เงื่อนไขการใช้ตัวเลขท่ีเหมาะสมต่อการค านวณ 

ผู้วิจัยน าเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยทั้งหมดเสนอต่อผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้าน
คณิตศาสตร์ ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตร์ศึกษาและครูผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนพบว่าแผนการจัดการเรียนรู้และใบกิจกรรมมีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ได้ 
ส าหรับแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินช้ินงาน และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียน ผู้วิจัยได้ปรับให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยและวัตถุประสงค์การเรียนรู้จนสามารถ
น าไปใช้ได้ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลจากการจัดการเรียนรู้โดยมีขั้นตอนการด าเนินการ ดังนี้ 
1) ปฐมนิเทศและช้ีแจงจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียนที่เป็นผู้เข้าร่วมวิจัย 
2) ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเรื่อง ภาคตัดกรวย ใน

ช่ัวโมงปกติของโรงเรียน โดยใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 12 ช่ัวโมง 
3) ในระหว่างท ากิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้จะสังเกตและจดบันทึกการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ลงในแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ และนักเรียนเขียนค าตอบหรือแสดงวิธีคิดลงในใบกิจกรรมแต่
ละตอนตามที่ผู้วิจัยก าหนด 

4) เมื่อนักเรียนสร้างช้ินงานและน าเสนอช้ินงานเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้จะให้
คะแนนช้ินงานของนักเรียนแต่ละกลุ่มลงในแบบประเมินช้ินงาน 

5) หลังเสร็จสิ้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 4 แผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยน าข้อมูลจากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินช้ินงาน และใบกิจกรรม มาท าการวิเคราะห์

เมื่อสิ้นสุดในแต่ละวงจรปฏิบัติการ และน าข้อมูลจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนมาท าการวิเคราะห์เมื่อด าเนินการจัดการเรียนรู้ครบ 4 วงจรปฏิบัติการ โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

1. ผู้วิจัยน าข้อมูลจากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้มาท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 
(Content Analysis) โดยจัดระเบียบข้อมูล ให้รหัส จัดหมวดหมู่ และหาข้อสรุปให้ทราบถึงผลการด าเนินการปรับปรุง
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และพัฒนาการจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยตรวจสอบข้อมูลเชิงคุณภาพแบบสามเส้า (Triangulation) โดยการใช้แหล่งข้อมูล
มากกว่า 1 แหล่ง (Resource Triangulation) จากผู้วิจัย ผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้และอาจารย์ที่ปรึกษาวิจัย แล้ว
น าข้อมูลมาวิเคราะห์และพิจารณาถึงผลการด าเนินการว่าให้ข้อมูลในประเด็นที่สอดคล้องและเป็นไปในทิศทางเดียวกัน
หรือไม่ 

2. ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินช้ินงาน โดยวิเคราะห์ตามเกณฑ์รายด้านของการประเมินช้ินงาน 
นอกจากนี้ยังได้รวบรวมข้อมูลจากใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียน มาท าการวิเคราะห์ด้วยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหาในการจัดกลุ่มค าตอบและวิธีคิดที่หลากหลายของนักเรียน
ออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ดีมาก ดี ปานกลาง และปรับปรุงโดยนับจ านวนนักเรียนและเปรียบเทียบค่าเป็นร้อยละของ
นักเรียนในแต่ละระดับความสามารถ 

 
ผลการศึกษา 

1. แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง ภาคตัดกรวย ที่ส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

ขั้นที่ 1  ท าความเข้าใจปัญหา (Empathy) 
ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 หลังจากผู้วิจัยทบทวนความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็นเรียบร้อยแล้ว พบว่านักเรียนบางกลุ่มยังไม่

สนใจในการท ากิจกรรมช่วงเริ่มต้น ผู้วิจัยจึงกระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยการเตรียมภาพและวิดีโอที่เกี่ยวข้องกับ
ภาคตัดกรวยในชีวิตประจ าวัน และเพิ่มระดับความน่าสนใจของสื่อการเรียนรู้ดังกล่าวให้มากยิ่งขึ้นในวงจรปฏิบัติการ
ต่อมา นอกจากน้ีนักเรียนส่วนใหญ่ไม่เข้าใจรูปแบบการเขียนตอบในใบกิจกรรม Empathy Map ผู้วิจัยจึงปรับปรุงค าถาม
บางข้อ พร้อมทั้งอธิบายและยกตัวอย่างการเขียนตอบให้ชัดเจนส าหรับวงจรปฏิบัติการที่ 2 , 3 และ 4 ตามล าดับ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง สถานการณ์ปัญหาในวงจรปฏิบัติการที่ 2 พบว่า ข้อความในบทสัมภาษณ์ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องนั้นมีความ
ยาวเกินไป ท าให้นักเรียนบางกลุ่มไม่อยากอ่าน ผู้วิจัยจึงออกแบบสถานการณ์ปัญหาให้กระชับมากยิ่งขึ้นในวงจร
ปฏิบัติการที่ 3 และมีการเน้นค าส าคัญของสถานการณ์ปัญหาในวงจรปฏิบัติการสุดท้าย ท าให้นักเรียนศึกษาข้อมูลได้
รวดเร็วยิ่งขึ้น 

ขั้นที่ 2  นิยามปัญหา (Define) 
ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนใช้เวลาในการท าแผนผังความคิดมากเกินไป เนื่องจากต้องใช้เวลาในการระบุ

ประเด็นปัญหา สาเหตุและผลกระทบจากสถานการณ์ที่ก าหนด ดังนั้นในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ผู้วิจัยจึงให้นักเรียนระบุ
เฉพาะประเด็นปัญหาของสถานการณ์เท่านั้น ส่วนสาเหตุและผลกระทบจะใช้วิธีการถามตอบในห้องเรียนเป็นรายกลุ่ม 
นอกจากนี้ส าหรับในวงจรปฏิบัติการที่ 3 มีนักเรียนบางกลุ่มที่ขาดความมั่นใจในการเขียนประเด็นปัญหาเพราะเกรงว่าจะ
เขียนไม่ครบถ้วนหรือไม่เหมือนกับสมาชิกกลุ่มอื่น ด้วยเหตุนี้ในวงจรปฏิบัติการสุดท้าย ผู้วิจัยจึงเปิดโอกาสให้นักเรียนทุก
กลุ่มแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประเด็นปัญหาซึ่งกันและกัน จนกระทั่งได้ประเด็นปัญหาที่น าไปสู่การสร้างช้ินงาน 

ขั้นที่ 3  สร้างความคิด (Ideate)  
ในวงจรปฏิบัติที่ 1 นักเรียนออกแบบสวนรูปวงกลมโดยไม่ค านึงถึงการน าความรู้เรื่องวงกลมมาประยุกต์ใช้อย่าง

ลึกซึ้ง ท าให้นักเรียนบางกลุ่มออกแบบช้ินงานเพียงให้มีส่วนประกอบของสวนเป็นรูปวงกลมเท่านั้น ในวงจรปฏิบัติการ
ต่อมา ผู้วิจัยจึงออกแบบสถานการณ์ปัญหาให้เอื้อต่อการใช้ความรู้และเน้นย้ าให้นักเรียนออกแบบช้ินงานโดยใช้ความรู้
เรื่องภาคตัดกรวยให้มากที่สุด นอกจากนี้ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 เมื่อนักเรียนร่วมกันระดมแนวคิดในการสร้างช้ินงาน
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เรียบร้อยแล้ว แต่ยังขาดการจัดกลุ่มและจัดล าดับความส าคัญของแนวคิด ดังนั้น ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ผู้วิจัยจึงเพิ่มข้อ
ค าถามในใบกิจกรรมโดยประเด็นค าถามประกอบด้วย แนวทางการสร้างช้ินงาน การจัดกลุ่มแนวคิดและจัดล าดับ
ความส าคัญ การคัดเลือกแนวคิดที่ดีที่สุด และองค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ใช้ในการแก้ปัญหา แต่เนื่องจากการเขียน
ข้อมูลลงในใบกิจกรรมดังกล่าวไม่เอื้อต่อบรรยากาศของการระดมความคิด ด้วยเหตุนี้ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 ผู้วิ จัยจึงให้
นักเรียนเขียนแนวคิดของตนเองลงในกระดาษโน้ต (Post-it) แล้วติดลงบนกระดานไวท์บอร์ดท าให้นักเรียนทุกคนสามารถ
มองเห็นข้อมูลและช่วยให้นักเรียนต่อยอดความคิดร่วมกันได้เป็นอย่างดี ตลอดจนส่งผลให้กิจกรรมการระดมแนวคิดใน
วงจรปฏิบัติการสุดท้ายมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  

ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) 
ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 พบว่าการก าหนดวัสดุอุปกรณ์ในการสร้างช้ินงานให้กับนักเรียน ไม่ส่งเสริมให้นักเรียนได้

ใช้ความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างเต็มที่ดังนั้นในวงจรปฏิบัติการต่อมา ผู้วิจัยจึงให้นักเรียนเขียนสิ่งที่ต้องการลงแบบบันทึก
รายการวัสดุอุปกรณ์ พร้อมทั้งมีข้อมูลที่ระบุชัดเจนว่าผู้วิจัยสามารถจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ใดได้บ้าง ท้ังนี้ในวงจรปฏิบัติที่ 
1 นักเรียนทุกกลุ่มใช้เวลาในการสร้างช้ินงานเกินเวลาที่ก าหนด ผู้วิจัยจึงแนะน าให้นักเรียนเตรียมองค์ประกอบย่อยของ
ช้ินงานมาให้เรียบร้อย ส่งผลให้การสร้างช้ินงานในวงจรปฏิบัติการที่ 2 มีนักเรียน 3-4 กลุ่มท าช้ินงานเสร็จภายในเวลาที่
ก าหนด ส าหรับวงจรปฏิบัติการที่ 3 และ 4 นักเรียนให้ความส าคัญกับการน าองค์ความรู้มาใช้ในการสร้างช้ินงานอย่าง
ละเอียดลออมากยิ่งข้ึน แม้จะใช้เวลาเกินมา 15 นาที จนสามารถสร้างช้ินงานได้เสร็จสมบูรณ์ดังแสดงตัวอย่างช้ินงานของ
นักเรียนในรูปที ่2 

 

 
รูปที ่2 แสดงตัวอย่างการออกแบบช้ินงานของนักเรียนจากปัญหาการออกแบบทั้งสี่ 

 
 ขั้นที่ 5  ทดสอบ (Test) 

ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ตัวแทนนักเรียนวิพากษ์และสะท้อนผลงานของนักเรียนกลุ่มอื่นที่ไม่เป็นไปตามเกณฑ์
การประเมินช้ินงานที่ก าหนด ผู้วิจัยจึงช้ีแจงให้นักเรียนทราบเพื่อให้คะแนนตามความเป็นจริงและปราศจากอคติ ท าให้

ออกแบบสวนรูปวงกลม พาราโบลาบนเขื่อนทีส่วยงาม 

ออกแบบสวนสนกุรูปวงรี สี่แยกไฮเพอร์โบลา 
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การวิพากษ์ด าเนินไปได้อย่างยุติธรรมในวงจรปฏบิัติการต่อมา อีกประการหนึ่งในวงจรปฏิบัติการที่ 2 เมื่อนักเรียนทุกกลุ่ม
ท าใบกิจกรรมตอนที่ 3 เสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยไม่ได้เปิดโอกาสให้นักเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้แนวคิดการแก้สถานการณ์
ปัญหากับเพื่อนกลุ่มอื่น เนื่องจากเวลาในการจัดการเรียนรู้มีจ ากัด ดังนั้น ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 และ 4 ผู้วิจั ยจึงให้
นักเรียนแลกเปลี่ยนแนวคิดกันระหว่างกลุ่มและเฉลยแนวคิดเพิ่มเติมให้นักเรียน เพื่อให้นักเรียนมีแนวคิดที่หลากหลายใน
การแก้ปัญหาและเตรียมความพร้อมส าหรับการท าแบบทดสอบหลังจากด าเนินการจัดการเรียนรู้ครบ 4 วงจรปฏิบัติการ
โดยมีตัวอย่างการเขียนแสดงแนวคิดของนักเรียนในรูปที ่3 
 

 
 รูปที่ 3 ตัวอย่างการเขียนแสดงแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหาจากใบกิจกรรมตอนท่ี 3 

 
นอกจากแนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบท้ัง 5 ขั้นตอนแล้ว ยังมีประเด็นที่ควรเน้น 

ได้แก่ 1) การทบทวนความรู้พื้นฐานที่จ าเป็นให้แก่นักเรียนส าหรับน าไปใช้ในการออกแบบช้ินงานและแก้ปัญหา 2) การ
เลือกใช้ปัญหาการออกแบบหรือสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริง 3) การออกแบบช้ินงานทีใ่ช้องค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ใน
เรื่องที่เรียนอย่างหลากหลาย และ 4) การกระตุ้นนักเรียนให้ท ากิจกรรมร่วมกันอย่างสม่ าเสมอ 

2. ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง ภาคตัดกรวย ที่ส่งเสริมความ สามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบครบท้ัง 4 วงจรปฏิบัติการ ผู้วิจัยให้นักเรียนท า
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ผลที่ได้แสดงในตารางที ่2 
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ตารางที ่2  แสดงจ านวนนักเรียนตามระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

องค์ประกอบของความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

จ านวนนักเรียนจ าแนกตามระดับความสามารถ (ร้อยละ) 
ดีมาก ดี ปานกลาง ปรับปรุง 

ด้านการแสดงพ้ืนฐานความรู้ หลักการและความคิด
รวบยอดที่จ าเป็น 

12 (50%) 7 (29.17%) 3 (12.5%) 2 (8.33%) 

ด้านการแสดงแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา 5 (20.83%) 10 (41.67%) 7 (29.17%) 2 (8.33%) 
ด้านการประเมินแนวคิดที่เหมาะสม 8 (33.33%) 9 (37.50%) 4 (16.67%) 3 (12.5%) 

 
 จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี กล่าวคือ 
นักเรียนสามารถเขียนแสดงพื้นฐานความรู้ หลักการ และความคิดรวบยอดที่จ าเป็นได้อย่างถูกต้อง นักเรียนสามารถเขียน
แสดงแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหาได้ และนักเรียนสามารถประเมินและเลือกแนวคิดได้อย่างเหมาะสม แต่ไม่
สามารถให้เหตุผลเชิงหลักการทางคณิตศาสตร์ที่ถูกต้องได้ 
 
อภิปรายผลการศึกษา 

1. แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง ภาคตัดกรวย ที่ส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

ขั้นที่ 1  ท าความเข้าใจปัญหา (Empathy) 
การใช้ภาพและวิดีโอที่เกี่ยวข้องกับภาคตัดกรวยในชีวิตประจ าวันช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนได้เป็น

อย่างดี โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การเตรียมสื่อการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับปัญหาการออกแบบหรือสถานการณ์ปัญหาจะช่วยให้
นักเรียนเกิดความสนใจและสามารถน าเอาแนวคิดที่เกี่ยวข้องไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบช้ินงานและแก้ปัญหาได้ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ จิณดิษฐ์ ละออปักษิณ (2558) ที่พบว่าการน าสื่อการเรียนรู้สารคดีบทน าคณิตศาสตร์
ประกอบการน าเข้าสู่บทเรียนหรือน าเสนอก่อนเริ่มกิจกรรมการเรียนรู้จะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดแรงบันดาลใจในการ
เรียนรู้ เห็นถึงประโยชน์ของเนื้อหาที่จะได้เรียน ตลอดจนเห็นคุณค่าและบทประยุกต์ของสาระคณิตศาสตร์ในเรื่องนั้น 
นอกจากนี้ผู้วิจัยได้สร้างปัญหาการออกแบบหรือสถานการณ์ปัญหาที่สัมพันธ์กับชีวิตจริง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของกฤษดา นรินทร์ (2555) ที่กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ควรเช่ือมโยงเนื้อหาคณิตศาสตร์กับ
สถานการณ์ในโลกจริง เพราะจะช่วยให้นักเรียนมองเห็นประโยชน์ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

ขั้นที่ 2  นิยามปัญหา (Define) 
การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้พูดคุยแลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกับประเด็นปัญหาทั้งภายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม 

ช่วยให้นักเรียนสามารถระบุประเด็นปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาได้อย่างถูกต้อง โดยประเด็นปัญหาที่กลุ่มของนักเรียน
นิยามขึ้นมานั้นต้องเป็นปัญหาที่น าไปสู่การสร้างช้ินงานและสามารถน าองค์ความรู้เรื่องภาคตัดกรวยมาช่วยในการ
ออกแบบช้ินงานและแก้ปัญหาได้สอดคล้องกับ HPI (2010) ที่กล่าวว่าการนิยามปัญหาเป็นการสงัเคราะห์ข้อค้นพบในการ
เข้าใจผู้อื่นอย่างลึกซึ้ง (Empathy Findings) โดยมีเป้าหมายเพื่อพัฒนาความเข้าใจในเชิงลึกของบุคคล และเพื่อจัดการ
กับสถานการณ์ปัญหาที่สามารถลงมือปฏิบัติได้โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การฝึกให้นักเรียนระบุประเด็นปัญหาหรือตั้งค าถาม
ทางคณิตศาสตร์จะช่วยให้นักเรียนมีเป้าหมายในการเรียนรู้ เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้อย่างสร้างสรรค์ สอดคล้อง
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กับสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555ข) ที่กล่าวว่า การตั้งค าถามทางคณิตศาสตร์จะช่วยพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของตัวนักเรียนเอง 

ขั้นที่ 3 สร้างความคิด (Ideate) 
การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่เหมาะสมต่อการระดมความคิด โดยการจัดเตรียมพื้นที่ส าหรับการเขียนใน

แนวตั้ง (Vertical writing space) และอุปกรณ์อื่นที่จ าเป็น ได้แก่ กระดานไวท์บอร์ด เครื่องเขียน และกระดาษโน้ต
หลากสีส าหรับกิจกรรมการสร้างความคิดตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ จะช่วยให้นักเรียนทุกคนในกลุ่มได้ระดมสมอง
และแสดงความคิดเห็นอย่างเต็มที่ตามศักยภาพของนักเรียนแต่ละคนและสามารถต่อยอดความคิดของสมาชิกภายในกลุ่ม
ได้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งส่งผลต่อความหลากหลายของแนวคิดในการออกแบบช้ินงานตามข้อมูลที่ปรากฏในบทสัมภาษณ์ผู้มี
ส่วนเกี่ยวข้องสอดคล้องกับ HPI (2010) ที่กล่าวว่า เป้าหมายของการสร้างความคิด คือ การส ารวจวิธีการคิดแก้ปัญหาให้
ได้จ านวนมากและมีความหลากหลาย ซึ่งการสร้างความคิดนั้นเปรียบเสมือนเช้ือเพลิงส าหรับการสร้างต้นแบบและ
ขับเคลื่อนการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธงชัย พรมเลิศ และชาญนรงค์ เฮียงราช 
(2557) ที่กล่าวว่า การใช้เทคนิคระดมสมองเป็นการสง่เสรมิให้นักเรยีนทุกคนไดร้ะดมความคิด แสดงความคิดเห็น และให้
ข้อเสนอแนะในการแก้ปัญหาให้มากที่สุดโดยน าเสนอได้อย่างเสรี ส่งผลให้นักเรียนสามารถน าแนวคิดหรือองค์ความรู้ที่ได้
ไปใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) 
การสร้างช้ินงานของนักเรียนในวงจรปฏิบัติการแรก นักเรียนบางกลุ่มมักออกแบบช้ินงานโดยไม่ค านึงถึงการน า

ความรู้เรื่องภาคตัดกรวยมาประยุกต์ใช้อย่างลึกซึ้งเท่าที่ควรกล่าวคือ นักเรียนใช้ลักษณะรูปทรงของภาคตัดกรวยมา
ออกแบบช้ินงานเท่านั้น โดยปราศจากการน าองค์ประกอบและสมบัติที่ส าคัญของภาคตัดกรวยมาบูรณาการในการ
ออกแบบช้ินงานทั้งนี้อาจเกิดจากข้อจ ากัดด้านเนื้อหาหรือการออกแบบสถานการณ์ปัญหาที่ไม่เหมาะสม ดังนั้น การ
ออกแบบสถานการณ์ปัญหาต้องเอื้อต่อการใช้ความรู้ได้อย่างสร้างสรรค์และเน้นย้ าให้นักเรียนออกแบบช้ินงานโดยใช้
ความรู้เรื่องภาคตัดกรวยที่เรียนให้มากท่ีสุด เพื่อให้นักเรียนเกิดความเข้าใจท่ีแท้จริงในบทนิยามและสมบัติส าคัญของภาค
ตัดกรวยสอดคล้องกับงานวิจัยของ Kim, Kwek, Meltzer and Wang (2013) ที่กล่าวว่า หลักสูตรที่ยึดรูปแบบการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามหลักการคิดเชิงออกแบบผ่านการศึกษาเรียนรู้ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์  ช่วย
สนับสนุนนักเรียนให้เกิดความเข้าใจที่คงทนของความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ในเรื่องที่เรียน  และยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Chen (2013) ที่กล่าวว่า การที่นักเรียนได้เรียนรู้วิธีการท าความเข้าใจปัญหาที่ครูก าหนดให้และน าความรู้ที่
เรียนไปลงมือปฏิบัติเพื่อแก้ปัญหานั้นจะช่วยให้นักเรียนสามารถบูรณาการและประยุกต์ใช้ความรู้ที่เรียนได้เป็นอย่างดี 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ (Test) 
การน าเสนอผลงานของนักเรียนจะมุ่งเน้นให้นักเรียนอธิบายลักษณะหรือจุดเด่นของช้ินงานที่สัมพันธ์กับองค์

ความรู้เรื่องภาคตัดกรวยที่หลากหลาย โดยการน าเสนอผลงานทางคณิตศาสตร์จะใช้การอธิบายและสื่อสารด้วยการติด
ป้ายสมการของภาคตัดกรวยก ากับไว้บนช้ินงาน รวมถึงอาศัยช้ินงานที่นักเรียนสร้างขึ้นช่วยในการสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ไดอ้ย่างชัดเจน สอดคล้องกับสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555ก) ที่กล่าวว่า การสื่อ
ความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอจะมีประสิทธิภาพได้ต้องมีจุดมุ่งหมาย เนื้อหาของแนวคิดหรือกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ และรูปแบบของการสื่อความหมายหรือการน าเสนอที่ชัดเจน 

2. ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง ภาคตัดกรวย ที่ส่งเสริมความ สามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
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ผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์พบว่านักเรียนส่วนใหญ่สามารถเขียนแสดงพื้น
ฐานความรู้ หลักการและความคิดรวบยอดที่จ าเป็นอยู่ในระดับดีมาก กล่าวคือ นักเรียนสามารถเขียนค าตอบได้ถู กต้อง
โดยมีจุดผิดไม่เกิน 3 จุด ระบุตัวเลขได้อย่างเหมาะสม พร้อมทั้งระบุเหตุผลได้ถูกต้องตามหลักการทางคณิตศาสตร์ 
เนื่องจากในขั้นท าความเข้าใจปัญหาของกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัยได้ทบทวนความรู้
พื้นฐานท่ีส าคัญ และให้นักเรียนท าใบกิจกรรมตอนที่ 1 เพื่อตรวจสอบและสะท้อนผลความรู้พื้นฐานของนักเรียน ซึ่งการมี
พื้นฐานความรู้ที่ดีจะส่งผลต่อการประยุกต์ใช้ความรู้ในการออกแบบช้ินงานและการแก้ปัญหานอกจากนี้ พบว่านักเรียน
ส่วนใหญ่สามารถแสดงแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดี กล่าวคือ นักเรียนสามารถเขียนแสดงแนวคิดที่
หลากหลายได้ 3-4 วิธี และเป็นแนวคิดที่แตกต่างกัน เนื่องจากในขั้นสร้างความคิดและขั้นสร้างต้นแบบ ผู้วิจัยได้เปิด
โอกาสให้นักเรียนร่วมกันระดมสมองและแลกเปลี่ยนเรียนรู้แนวคิดการออกแบบช้ินงานหรือวิธีการแก้ปัญหาภายในกลุ่ม 
จนกระทั่งท าให้นักเรียนได้เรียนรู้แนวคิดการออกแบบหรือวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลายและน่าสนใจ ทั้งนี้สถานการณ์
ปัญหาในใบกิจกรรมตอนที่ 3 และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนจะเป็น
สถานการณ์ที่คล้ายคลึงกันและสืบเนื่องมาจากการสร้างช้ินงาน ส่งผลให้นักเรียนสามารถจินตนาการภาพจากช้ินงานที่
แฝงไปด้วยความรู้เรื่องภาคตัดกรวยในการออกแบบ ตลอดจนสามารถถ่ายทอดกระบวนการออกแบบลงไปสู่การเขียน
แสดงแนวคิดในการแก้ปัญหา อีกทั้งผู้วิจัยพยายามใช้ค าถามกระตุ้นการเรียนรู้ตลอดกระบวนการจัดกิจกรรม โดยเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้ร่วมกันระดมสมองและแลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกับแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาทั้งภาย ในกลุ่มและ
ระหว่างกลุ่ม ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลายและสามารถน ามาประยุกต์ใช้เป็นแนวคิดของตนเอง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kim et al. (2013) ที่กล่าวว่า หลักสูตรที่ยึดรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตาม
หลักการคิดเชิงออกแบบผ่านการศึกษาเรียนรู้ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ ช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา การคิด
ยืดหยุ่น และการน าเสนอผลลัพธ์ที่หลากหลายในการแก้ปัญหา และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chen (2013) ที่ใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ในการสอนเรื่องภาคตัดกรวย ช่วย
ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะความคิดสร้างสรรค์และทักษะความเชี่ยวชาญในการร่วมกันแก้สถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริง 
ซึ่งส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน ทั้งนี้ผู้วิจัยพบว่านักเรียนส่วนใหญ่
สามารถประเมินแนวคิดได้อย่างเหมาะสมอยู่ในระดับดี กล่าวคือ นักเรียนสามารถประเมินและตัดสินใจเลือกแนวคิด 
พร้อมทั้งให้เหตุผลเชิงหลักการทางคณิตศาสตร์ที่ถูกต้อง เนื่องจากในขั้นสร้างความคิดและขั้นสร้างต้นแบบของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ นักเรียนได้ฝึกการระดมสมองหาแนวทางการสร้างช้ินงาน และน า
แนวทางการสร้างช้ินงานมาจัดกลุ่มความคิดและจัดล าดับความส าคัญ จนกระทั่งได้แนวทางการสร้างช้ินงานท่ีดีที่สุด และ
สามารถออกแบบองค์ประกอบต่าง ๆ ในช้ินงานเพิ่มเติมได้ระหว่างการสร้างช้ินงานนอกจากนี้ในขั้นทดสอบ นักเรียนแต่
ละกลุ่มได้ท าใบกิจกรรมตอนที่ 3 ซึ่งเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และประเมินแนวคิดของเพื่อนในกลุ่มและ
ระหว่างกลุ่มท าให้นักเรียนมีทางเลือกในการประเมินแนวคิดที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น ส่งผลให้นักเรียนสามารถคิดหา
แนวทางแก้ปัญหาและประเมินความเหมาะสมของแนวคิดที่ตนเองแสดงออกมาได้ดีมากขึ้นตามล าดับ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
การใช้ค าถามปลายเปิดในใบกิจกรรมและแบบทดสอบจะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้แนวคิดที่หลากหลายและ
สามารถพิจารณาเลือกแนวคิดที่เหมาะสมที่สุดในการแก้ปัญหาสอดคล้องกับงานวิจัยของ สาลินี เรืองจุ้ย (2554) ที่กล่าว
ว่า ปัญหาปลายเปิดท าให้นักเรียนแต่ละคนมีโอกาสหาค าตอบท่ีอาจไม่เหมือนใคร เป็นค าตอบเฉพาะของตนเอง และด้วย
สถานการณ์เช่นนี้จะช่วยสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนต้องการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเปรียบเทียบค าตอบของตนกับเพื่อน ท า



วารสารพฒันาการเรียนการสอน มหาวทิยาลัยรังสิต ปีที่ 13 ฉบับที่ 1 มกราคม – มถิุนายน 2562 
Journal of Rangsit University: Teaching & Learning Vol.13 No.1 January – June 2019 

82 

ให้ได้วิธีการที่แปลกใหม่หรือบูรณาการวิธีการแก้ปัญหาของตนกับเพื่อนจนกระทั่ งได้แนวคิดที่เหมาะสมที่สุดในการ
แก้ปัญหา 
 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

1. การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนร่วมกันสร้างความคิดที่
หลากหลายในการออกแบบช้ินงานเพื่อแก้ปัญหา ดังนั้น ผู้วิจัยควรเตรียมสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ให้มี 
ความท้าทาย น่าสนใจ และแปลกใหม่ส าหรับนักเรียน 

2. การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบอาจใช้เวลามากในการท ากิจกรรม ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับปัญหา
การออกแบบหรือสถานการณ์ปัญหาที่ผู้วิจัยก าหนด ดังนั้น สิ่งประดิษฐ์ ช้ินงานหรือกระบวนการที่มอบหมายให้นักเรียน
ออกแบบควรมีขนาดหรือภาระงานท่ีเหมาะสมกับระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

3. การแก้ปัญหาด้านการจัดการเรยีนรูท้ี่ใช้รูปแบบการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน ผู้วิจัยควรด าเนินการตามวงจร
ปฏิบัติการอย่างเป็นระบบ เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้และช่วยให้เกิดชุมชนแห่งการเรียนรู้อันเกิดจากความร่วมมือและ
การสะท้อนผลร่วมกัน ดังนั้น การวิจัยปฏิบัติการจึงเป็นกระบวนการวิจัยที่เหมาะสมในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ของ
ครูและแก้ปัญหาในช้ันเรียน 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

ผู้วิจัยควรศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่บูรณาการความรู้มาใช้ในการ
แก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย เช่น การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางของสะเต็มศึกษาผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เป็น
ต้น เนื่องด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบดังกล่าวมุ่งเน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติและระดมแนวคิดที่หลากหลาย 
 
กิตติกรรมประกาศ 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ที่ให้ทุนสนับสนุนการท า
วิทยานิพนธ์ส าหรับนิสิตทุนโครงการส่งเสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ (สควค.) 
มาในครั้งน้ี จนสามารถด าเนินการวิจัยส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
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