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ปานกลางถึงสูง รูปแบบการพัฒนาครูที ่พัฒนาขึ ้นผานการตรวจสอบโดยผู เช ี ่ยวชาญ 7 ทาน พบวามี          

ความสมเหตุสมผลเชิงทฤษฎี ความเปนไปไดและความสอดคลอง อยูในระดับมากที่สุด คาเฉลี่ยมากกวา 3.50 

ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก การเขาใจผูเรียน การกําหนดปญหา การสราง

แนวคิด การพัฒนาตนแบบ และการทดสอบตนแบบ ผลการประเมินรูปแบบพบวา มีความสมเหตุสมผล      

เชิงทฤษฎี ความเปนไปได และความสอดคลองอยูในระดับมากถึงมากที่สุด ผลการวิจัยสะทอนใหเห็นวา 

รูปแบบการพัฒนาครูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบสามารถพัฒนาความสามารถในการสรางนวัตกรรม

การจัดการเรียนรู 

 

คําสําคัญ   

ความตองการจําเปนของครู, รูปแบบการพัฒนาครู, กระบวนการคิดเชิงออกแบบ,นวัตกรรมการ

จัดการเรียนรู 

 

Received: January 29, 2026 Revised: July 11, 2026                Accepted: August 17, 2026 

 

Abstract 

This research aimed to investigate teachers’ needs in creating innovative learning 

management and to develop a teacher development model based on the Design Thinking 

process. The sample comsisted were 18  home economics teachers in secondary schools in 

Chiang Mai Province with at least two years of teaching experience. Research instruments 

included a needs assessment questionnaire and a teacher development model evaluation 

form. Data were analyzed using mean, percentage, and the Modified Priority Needs Index 

(PNImodified). The findings revealed that teachers had needs in learning management 

processes that promote analytical thinking and innovation creation, with needs in instructional 

methods and educational technology at moderate to high levels. The developed teacher 

development model, validated by seven experts, demonstrated theoretical rationality, 

feasibility, and consistency at the highest level (mean > 3.50), meeting the specified criteria. 

The model consisted of five stages: Understanding Learners (Empathy), Defining Problems 

(Define), Generating Ideas (Ideate), Developing Prototypes (Prototype), and Testing Prototypes 

(Test). The evaluation results indicated that the model demonstrated high to highest levels of 

theoretical rationality, feasibility, and consistency. The findings suggest that the teacher 



วารสารนวตักรรมสงัคมและการเรยีนรู šตลอดชีวติ  ปŘที่ 20 ฉบบัที่ 2 พฤษภาคม – สงิหาคม 2569 

Journal of Social Innovation and Lifelong Learning Volume 20 Number 2 May – August 2026 

[175] 
 
 

ISSN: 3027-8414 (Online) 

development model using the Design Thinking process can enhance teachers’ capacity to 

create innovative learning management in home economics. 
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บทนํา (Introduction) 

ในยุคศตวรรษที่ 21 ทามกลางการขับเคลื่อนดวยนวัตกรรมและความผันผวนอยางรวดเร็ว สงผล

กระทบอยางรุนแรงตอวิถีชีวิตและการทํางานในสังคมปจจุบัน การศึกษามีบทบาทสําคัญในการเตรียม       

ความพรอมใหผูเรียนมีสมรรถนะที่จําเปนในการปรับตัวและสรางสรรคสิ่งใหมแตสภาพปจจุบันการเรียนรู     

ยังไมบรรลุเปาหมายที ่พึงประสงค วิธีการสอนที่ยังไมสงเสริมกระบวนการใหนักเรียนไดพัฒนาในดาน          

การคิดวิเคราะห การแสดงความคิดเห็น ครูไมสามารถสอนใหบรรลุเปาหมายของหลักสูตรนักเรียนไมตั้งใจ

เรียนอยางจริงจัง สอดคลองกับเจตนารมณของพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 มาตรา 

22 ที่กําหนดใหการศึกษาตองยึดหลักวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถือวา

ผู เร ียนสําคัญที ่ส ุด (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542, 17) อีกทั ้งหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 กําหนดใหการจัดการเรียนรู ในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ เปนกลุมสาระที่ชวย

พัฒนาใหผูเรียนมีความรู  ความเขาใจ มีทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอการดํารงชีวิตและรูเทาทันการเปลี่ยนแปลง

นําความรูเกี่ยวกับการดํารงชีวิตการอาชีพมาใชประโยชนในการทํางานอยางมีความคิดสรางสรรคสามารถ

แขงขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการทํางานและมีเจตคติที่ดีตอการทํางาน 

ดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางพอเพียงและมีความสุข มีการกําหนดรายวิชาที่มีเนื้อหาเกี่ยวของกับคหกรรม

ศาสตรอยางหลากหลายและเกิดประโยชนตอผูเรียนในการเรียนรู เพื่อการดํารงชีวิต (สํานักวิชาการและ

มาตรฐานการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) และจําเปนตองมีการจัดกระบวนการเรียนรูโดยคํานึงถึง

ประโยชนสูงสุดของนักเรียนโดยใหมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูมากที่สุดและมีปฏิสัมพันธกับบุคคลหรือ

แหลงเรียนรูที่หลากหลายจนสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเองและนําความรูไปประยุกตในการดํารงชีวิต  

อยางไรก็ตาม แมวาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื้นฐาน ไดกําหนดไวอยางชัดเจน แตในทาง

ปฏิบัติยังคงขาดรูปแบบการสอนที่ยังกระตุนใหผูเรียนเผชิญและแกไขปญหาอยางเปนระบบยังมีการนําไปใชไม

แพรหลายเพียงพอ ดวยเหตุผลดังกลาวนี้ ผูวิจัยจึงไดทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบหรือ Design Thinking ซึ่งถูกนํามาพิจารณาในบทบาทของนวัตกรรมทางกระบวนการคิด ที่มี

ตนกําเนิดมาจากแนวคิดของนักออกแบบ แตสามารถประยุกตใชเพื่อแกไขปญหาซับซอนในทุกบริบท โดย 

Lupton (2014) กลาววา กระบวนการคิดเชิงออกแบบประกอบดวย ขั้นตอนที่สําคัญคือ 1) Empathy เปน
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การทําความเขาใจตอกลุมเปาหมายใหมากที่สุด 2) Define การสังเคราะหขอมูล เปนการตั้งคําถามปลายเปดท่ี

ผลักดันใหเกิดความคิดสรางสรรค ไมจํากัดกรอบของการแกปญหา 3) Ideate การระดมความคิดใหมๆให

เกิดขึ้น โดยเนนการหาแนวคิดและแนวทางในการแกไขปญหาใหมากที่สุด 4) Prototype การสรางแบบจําลอง

สรางตนแบบขึ้นมา เพื่อใหผูใชสามารถทดสอบและตอบคําถามหรือกระตุนใหเกิดการวิพากษวิจารณ และ5) 

Test หรือการทดสอบ โดยนําแบบจําลองท่ีสรางข้ึนมาทดสอบกับผูใชหรือกลุมเปาหมายเพ่ือสังเกตประสิทธิภาพ

การใชงาน นําขอเสนอแนะตางๆ มาใชในการพัฒนาปรับปรุงตอไป 

การนํากระบวนการคิดเชิงออกแบบมาบูรณาการเขากับการจัดการเรียนรู จึงไมเปนเพียงแตเปนการ

พัฒนาทักษะวิชาชีพตามหลักสูตรแตยังเปนการลดชองวางของการจัดการศึกษา สูการสรางองคความรูดวย

ตนเองผานการลงมือทํา การพัฒนาวิชาชีพ (Professional Development) สําหรับครูและบุคลากรทางการ

ศึกษามีความสําคญัตอการพัฒนาการศึกษาในปจจุบัน  เปาหมายทางการศึกษาตลอดจนหลักสูตรกระบวนการ

จัดการเรียนรูหรือการพัฒนาการผูเรียน การพัฒนาวิชาชีพสําหรับครูและบุคลากรทางการศึกษา (Glickman 

and others, 1995, อางถึงใน วัชรา เลาเรียนดี, 2554) จึงมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาวิชาชีพที่สงผล

ถึงคุณภาพการศึกษาและสมรรถภาพของบุคลากรมากยิ่งขึ้น และสวนหนึ่งของผลการวิจัยไดมีการสรุปไววา    

ครูสวนใหญไดรับความรูและประสบการณจากโปรแกรมการพัฒนาวิชาชีพนอยมากและจากการศึกษาเจตคติ

และความเช ื ่อของคร ูท ี ่ม ีสมรรถภาพ (Karst, 1987; Glickman and others, 2004, อ างถ ึงใน ว ัชรา           

เลาเรียนดี, 2554) พบวา ความเจริญกาวหนาของครูเหลานี้มาจากการศกึษาที่นอกเหนือจากโครงการฝกอบรม

และการพัฒนาวิชาชีพที่จัดเปนประจํา  

จากการนิเทศการเรียนการสอนในโรงเรียนมัธยมศึกษาจังหวัดเชียงใหม ตั้งแตปการศึกษา 2562     

เปนตนมา พบวา ครูผูสอนรายวิชาคหกรรมศาสตรรอยละ 70  ยังใชการสอนแบบบรรยายเปนหลัก ผูเรียน

ไมไดรับการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหและสรางสรรคนวัตกรรม ยังขาดกระบวนการจัดการเรียนรู ที ่มี

ประสิทธิภาพ เนื้อหาที่เรียนไมสอดคลองกับ ความตองการของนักเรียน ทําใหครูผูสอนยังไมเห็นถึงการจัดการ

เรียนการสอนตามสาระและมาตรฐานการเรียนรูที่ไดกําหนดไวทําใหขาดการบรรลุตามมาตรฐานและความ

มุงหวังของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ผูวิจัยจึงนํากระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใชในการพัฒนาแนว

ทางการจัดการเรียนรู สําหรับครูสาระวิชา  คหกรรมศาสตร โดยศึกษาจากสภาพปญหาความตองการจําเปน

ของครูผูสอน วิเคราะหปญหาหรือความตองการจําเปน ทําการเรียงลําดับความสําคัญ เพื่อหาความตองการ

จําเปนที่มีความสําคัญที่สุดสําหรับเปนแนวทางในการแกปญหา (สุวิมล วองวาณิช, 2558) เพื่อใหทราบความ

แตกตางของสภาพที่ควรจะเปนกับสภาพปจจุบัน ที่บงบอกถึงสภาพปญหาที่มีอยู และควรไดรับการแกไขหรอื

พัฒนานํามาออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อตอบสนองตอสภาพปญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนซึ่งจะชวย

เสริมสรางผูเรียนใหสามารถพัฒนาศักยภาพตนเองอยางมีประสิทธิภาพ จากนั้นวิเคราะหความเปนไปไดในการ

คนหาแนวทางแกไขปญหาชั้นเรียน โดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบสรางนวัตกรรมที่เหมาะสมกับสภาพ

ปญหาและผูเรียน ซึ่งจะชวยสงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรู พัฒนาทักษะการแสวงหาความรู ทักษะกระบวน  
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การทํางาน ทักษะการทํางานกลุมและทักษะการแกปญหาการทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งผลการศึกษา

ของ Brown (2008, 84-85) ชี้ใหวากระบวนการคิดเชิงออกแบบชวยใหผูปฏิบัติสามารถสรางนวัตกรรมท่ีตอบ

โจทยปญหาไดจริง อีกทั้งผลการศึกษาของมะยุรีย พิทยาเสนียและพิชญาภา ยวงสรอย (2564, 190-199) 

พบวาครูที่ผานกระบวนการคิดเชิงออกแบบสามารถพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู ร ูปแบบดิจิทัลที่

เหมาะสมกับบริบทของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังสอดคลองกับความตองการของสังคมใน

ปจจุบันสงผลใหประสิทธิภาพโดยรวมของการจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพที่สูงขึ้นและ

นําความตองการของครูวางแผนอยางเปนระบบ  

 

วัตถุประสงค (Research Objectives) 

 1. เพื่อศึกษาขอมูลพื้นฐานและความตองการจําเปนของครูในการสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนรู 

ดานคหกรรมศาสตร 

          2. เพื่อสรางและตรวจสอบคุณภาพรูปแบบการพัฒนาครูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking) สําหรับพัฒนาความสามารถในการสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนรู ดานคหกรรมศาสตร 

 

ทบทวนวรรณกรรม (Literature Reviews) 

 การคดิเชิงออกแบบ 

การคิดเชิงออกแบบ เปนการใชความคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และความคิด

สรางสรรค (Creative Thinking) ชวยในการผลิตผลงานออกแบบโดยผลงานออกแบบมีความคิดสรางสรรค

ตามหลักการอันมีผลกระทบตอผูคนในสังคม จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยดานการเรียนการสอนพบวา 

การคิดเชิงออกแบบสัมพันธกันกับการสรางทักษะทางการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และ

ความคิดสรางสรรค  (Creative Thinking) จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของ เชน งานวิจัยของ Seidel and 

Fixson (2013, 19-33) และมานิตย  อาษานอก (2561, 6-12) ที่พบวา รูปแบบการสอนคิดเชิงออกแบบชวย

ในการสรางแนวคิด เพื่อนําไปตอยอดความคิดสรางสรรคได งานวิจัยของ Choueiri and Mhanna (2013, 

925-929) และกรวิชญ  โสภา (2566, 76-87) สะทอนใหเห็นวา การคิดเชิงออกแบบ สงเสริมทักษะการคิด

สรางสรรคและการแกปญหา แนวความคิดดังกลาวใหความสําคัญกับกลุมเปาหมายอยางลึกซึ้ง เพ่ือใหทราบถึง

ปญหาและความตองการ กระบวนการออกแบบที่เปนพ้ืนฐานที่สําคัญในการออกแบบที่ดี โดยสรุปกระบวนการ

ของการคิดอยางสรางสรรคประกอบไปดวยขั้นตอนที่สาํคัญคือ (Lupton,2014) 

1) Empathy เปนการทําความเขาใจตอกลุมเปาหมายใหมากที่สุด ซึ่งมีความสําคัญเปนอยางมาก  

เมื ่อจะสรางสรรค หรือแกไขสิ ่งใดก็ตามจะตองเขาใจถึงกลุ มเปาหมาย เพราะจะเปนกาวแรกที ่นําไปสู           

การพัฒนาความสําเร็จในทุกดาน   
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2) Define การสังเคราะหขอมูล การตั้งคําถามปลายเปดที่ผลักดันใหเกิดความคิดสรางสรรค ไมจํากัด

กรอบของการแกปญหา ซึ่งภายหลังจากที่ไดเรียนรูและทําเขาใจตอกลุมบุคคลเปาหมายแลว ก็ตองวิเคราะห

ปญหา กําหนดใหชัดเจนวา ปญหาที่เกิดขึ้นคอือะไร เลือกและสรุปแนวทางความเปนไปได   

3) Ideate การระดมความคิดใหมๆ อยางไมมีขีดจํากัด หรือการสรางความคิดตางๆ ใหเกิดข้ึนโดยเนน

การหาแนวคิดและแนวทางในการแกไขปญหาใหมากที่สุด หลากหลายที่สุด โดยความคิดและแนวทางตางๆ ท่ี

คิดขึ้นมานั้นก็เพื่อตอบโจทยปญหาที่เกิดข้ึนในขั้นที่ 2 

4) Prototype การสรางแบบจําลอง หรือการสรางตนแบบขึ้นมา เพื่อใหผูใชสามารถทดสอบและตอบ

คําถามหรือกระตุนใหเกิดการวิพากษวิจารณ ซึ ่งจะไดเขาใจสิ่งที ่อยากรู มากยิ ่งขึ ้น ชวยในการลองหา

ขอผิดพลาดและเรียนรูเก่ียวกับความคิดไดเร็ว 

5) Test หรือการทดสอบ โดยเรานําแบบจําลองที่สรางขึ้นมาทดสอบกับผูใช หรือกลุมเปาหมายเพื่อ

สังเกตประสิทธิภาพการใชงาน โดยนําผลตอบรับ ขอเสนอแนะตางๆ ตลอดจนคําแนะนํามาใชในการพัฒนา

ปรับปรุงตอไป 

ประโยชนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ พบวาเปนกระบวนการหนึ่งมุงเนนใหสามารถเขาใจปญหา 

แกผูเรียนอยางเปนระบบ แลวจึงหาแนวทางความเปนไปไดเพ่ือสามารถนํามาแกไขปญหาที่เกิดขึ้นได ซึ่งมี

ประโยชนหลายประการ สรุปไดดังนี้ (คณะวิทยาการเรียนรูและศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตรและ 

Learn hub Education, 2560, 1-6) คือ 1) การสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน จะชวยใหทราบถึงความรูสึก นึก

คิด ความตองการและการตัดสินใจของผู เรียนได ทําใหแปลความหมายของสิ ่งที ่ตองการไดอยางลึกซึ้ง                

2) การกําหนดกรอบปญหาซึ่งเปนหัวใจหลักในกระบวนการออกแบบ จะชวยมองเห็นโจทยปญหาที่สําคัญใน

การแกไขไดอยางชัดเจน 3) การระดมความคิด เปนการเชื่อมระหวางการตีกรอบปญหาไปสูการสรางสรรค

หนทางในการแกไขปญหา โดยใชมุมมองจากหลายๆคนรวมกัน เนนความคิดที่หลากหลายนําไปสูการสรางตัว

แบบที่เขาถึงสภาพปญหาไดชัดเจนขึ้น และ 4) ชวยฝกฝนใหเปนผูที่รูจักยอมรับฝงความคิดเห็นของผูอื่นและ

เปดรับมุมมองใหมๆอยูเสมอ  

กลาวโดยสรุป กระบวนการเชิงออกแบบ เปนขั้นตอนที่อาศัยการทําความเขาใจในปญหาตางๆ อยาง

ลึกซึ้ง โดยมุงศึกษาสภาพปญหาจากการผูเรียนเปนสําคัญ และนําเอาความคิดสรางสรรคและมุมมองจากคน

หลายๆ คน ที่จัดการเรียนรูแกผูเรียน มาสรางเปนสิ่งใหม หรอืแนวทางการแกไข และนําเอาแนวทางตางๆ มา

ทดสอบและพัฒนาเปนนวัตกรรมที่ตอบโจทยกับผูใชและสถานการณนั้น 

          การพัฒนาวิชาชีพ 

การพ ัฒนาว ิชาช ีพ (Professional Development) ส ําหร ับคร ูและบ ุคลากรทางการศ ึกษามี

ความสําคัญตอการพัฒนาการศึกษาในปจจุบัน อันเนื่องมาจากความเจริญกาวหนาดานวิชาการและเทคโนโลยี

ตาง ๆ การเปลี่ยนแปลงทางดานการนโยบาย เปาหมายทางการศึกษาตลอดจนหลักสูตรกระบวนการจัดการ

เรียนรูหรือการพัฒนาการผู เรียน การพัฒนาวิชาชีพสําหรับครูและบุคลากรทางการศึกษา ซึ่งเดิมเรียกวา      
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การพัฒนาบุคลากร หรือ Staff Development (Glickman and others, 1995, อางถึงใน วัชรา เลาเรียนดี, 

2554) ซึ่งการพัฒนาบุคลากรในที่นี้หมายถึงการพัฒนาในวิชาชีพทางการศึกษานั่นเอง การพัฒนาบุคลากรหรือ

การพัฒนาวิชาชีพจัดเปนงานหนึ่งของงานการนิทศแบบพัฒนาการ (Developmental Supervision) 5 งาน

ของ Glickman and others คือ การชวยเหลือครูโดยตรง การพัฒนาหลักสูตร การพัฒนากลุม การพัฒนา

วิชาชีพ หรือการพัฒนาบุคลากร และการวิจัยเชิงปฏิบัติการ หรือการวิจัยในชั้นเรียนผูนิเทศหรือผูทําหนาที่

นิเทศเปนบุคลากรกลุมหน่ึงที่มีหนาที่รบัผิดชอบตอการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและงานการพัฒนาวิชาชีพของ

ครูและบุคลากรทางการศึกษาตามบทบาทภาระหนาท่ี ควรจะตระหนักวา การพัฒนาวิชาชีพมีความจําเปน    

มีคุณคามปีระโยชนและตองทําอยางตอเนื่อง สําหรับการพัฒนาวิชาชีพของบุคลากรทางการศกึษา เพ่ือผลลัพธ

สูงสุดที่ตองการคือ การปรับปรุงการเรยีนการ 

นวัตกรรมการจัดการเรียนรู 

จากการสังเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูดานคหกรรมศาสตร พบวา 

นวัตกรรมที่ครูคหกรรมศาสตรตองการพัฒนาแบงออกเปน 2 ดานหลัก ไดแก นวัตกรรมวิธีการสอน และ

นวัตกรรมดานสื่อเทคโนโลยี (สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2551;มะยุรีย พิทยาเสนียและพิชญาภา 

ยวงสรอย, 2564) ในบริบททางการศึกษา การนํานวัตกรรมมาใชในวงการศึกษาเรียกวา “นวัตกรรม

การศึกษา” (Educational Innovation) หมายถึง นวัตกรรมที่จะชวยใหการศึกษาและการเรียนการสอนมี

ประสิทธิภาพดียิ่งข้ึน ผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็วมีประสิทธิผลสูงกวาเดิม เกิดแรงจูงใจในการ

เรียนดวย นวัตกรรมเหลานั้นและประหยัดเวลาในการเรียนไดอีกดวย ปจจุบันมีการใชนวัตกรรมการศึกษา

มากมายหลายอยางซึ่งมีทั้งนวัตกรรมที่ใชกันแพรหลายแลวและประเภทที่กําลังเผยแพร เชน บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน การใชแผนวีดิทัศนเชิงโตตอบ สื่อหลายมิติ เปนตน  

การพ ัฒนานว ัตกรรมการศ ึกษา (Educational Innovation) จ ึ งหมายถ ึ งการกระท ําใหม                     

การสรางใหม หรือการพัฒนาดัดแปลงจากสิ ่งใด ๆ แลวทําใหการศึกษาหรือการจัดกิจกรรมการเรียน                 

การสอนมีประสิทธิภาพดีขึ ้นกวาเดิม ทําใหผู เร ียนเกิดการเปลี ่ยนแปลงในการเรียนรู  เกิดการเรียนรู               

อยางรวดเร็ว มีแรงจูงใจในการเรียนทําใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดแกผูเรียน จากการศึกษาเอกสาร สรุปไดวา 

ประเภทนวัตกรรมการจัดการเรียนรู แบงออกเปน 2 ประเภท คือ นวัตกรรมดานการจัดการเรียนการสอน 

และนวัตกรรมดานการศึกษา ซึ่งนวัตกรรมดานการจัดการเรียนการสอน ไดแก สื่อการเรียนรูและเทคนิควิธีการ

เรียนรู สวนนวัตกรรมดานการศึกษา ไดแก สื่อการสอน วิธีการจัดการเรียนการสอน หลักสูตร การวัดและ

ประเมนิผลการเรียนรู และการบริหารจัดการ 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

Seidel and Fixson (2013, 19-33) ทําการวิจัยเรื่อง รูปแบบการสอนการคิดเชิงออกแบบที่ใชกับ

กลุมผูเรียนในสหสาขาวิชา โดยมีจุดประสงคคือ เพื่อชวยใหผูเรียนตางสาขาวิชาชีพที่มีประสบการณใน            

การออกแบบนอยสามารถสรางผลงานออกแบบท่ีสรางสรรคได  แตเม่ือใชเปนเวลานาน และซํ้าๆกันจะไมสราง
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ความคิดใหมๆ เกิดขึ้นและผลจากการทํางานเปนทีมงาน ชวยสรางการคิดที่มีประสิทธิภาพที่ดี แตการระดม

ความคดิข้ึนอยูกับองคประกอบของคนในกลุมและผูเรียนท่ีมีประสบการณออกแบบนอยจะประสบความสําเร็จ

ในการออกแบบได เมื่อผูเรยีนไดรับคําแนะนําที่ดี ในการที่จะชวยใหผูเรียนหาวิธีผสมผสานความคิดเขาดวยกัน 

อีกทั้งพบวา มีคะแนนการคดิเชิงออกแบบเฉลี่ยเทากับ 17.2 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเปนรอยละ 86 

ปวริศร  ภูมิสูง (2564) ไดเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ผานเกณฑ

รอยละ 70 โดยจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวทางสตีมศึกษา วิชาฟสิกสเพิ ่มเติม เรื่อง งานและพลังงาน 

กลุมเปาหมายเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4/5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝายมัธยม) 

จํานวน 10 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยไดแก แผนการจัดการเรยีนรูตามแนวทางสติมศึกษา แบบทดสอบการ

คิดเชิงออกแบบ และแบบสังเกตพฤติกรรมการคิดเชิงออกแบบ วิเคราะหขอมูลโดยใชรอยละและคาเฉลี่ย      

ซึ่งผลการวิจัยมีดังนี ้วงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงออกแบบเฉลี่ยเทากับ 13.4 คิดเปน     

รอยละ 67 มีนักเรียนผานเกณฑจํานวน 5 คน ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ทําการปรับปรุงและพัฒนากิจกรรมจาก

วงจรปฏิบัติการที่ 1 โดยจัดกิจกรรมที่เนนตีความหมาย วิเคราะห และสังเคราะหขอมูล เพื่อนําไปสูการสรุป

ประเด็นปญหา และฝกทักษะกระบวนการอกแบบและวางแผน การสรางชิ้นงานใหมีความแปลกใหม พบวา

นักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงออกแบบ เฉลี่ยเทากับ 17.2 จนเห็น 20 คะแนน คิดเปนรอยละ 86 มีนักเรียนผาน

เกณฑจํานวน 10 คน  

มะยุรีย  พิทยาเสนีย และพิชญาภา ยวงสรอย (2564, 190-199) กลาวถึงนําเสนอกระบวนการพัฒนา

นักศกึษาครูใหมีความเปนนวัตกรที่สามารถพัฒนานวัตกรรมในรูปแบบดิจิทัลหรือรูปแบบออนไลนเพ่ือใชแกไข

ปญหาการเรยีนการสอนไดอยางเหมาะสมในสภาพแวดลอมวิถีใหมดวยการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอน ไดแก1) 

การทําความเขาใจปญหาของผูใช คือ การศึกษาปญหาของกลุมเปาหมายไดอยางละเอียดและลึกซึ้ง 2) การ

ตีความปญหาและกําหนดความตองการ คือ การสรุปประเด็นปญหาใหไดวาปญหาที่แทจริงคือออะไรและ

กลุมเปาหมาย 3) การระดมสมองคือ การระดมความคิดของกลุมอยางสรางสรรคเพื่อใหไดขอสรุปนําไปสูการ

สรางตนแบบนวัตกรรม 4) การสรางตนแบบ คือ การนําขอสรุปที่ไดจากกลุมมาสรางเปนชิ้นงาน และ 5) การ

ทดสอบ คือ การนําตนแบบที่สรางข้ึนไปใชทดสอบกับกลุมเปาหมายเพื่อการสะทอนกลับและนําสูการปรับปรุง

จนกวาจะไดตนแบบที่สมบูรณที่สุด ซึ่งกระบวนการคิดเชิงออกแบบนี้เปนสําคัญของระบบการจัดการศึกษา 

สามารถประดิษฐคิดคนนวัตกรรมแกไขปญหาการเรียนการสอนและถายทอดสูผูเรียนไดอยางลงตัว ตลอดจน

นวัตกรรมเพ่ือแกไขปญหาในชีวิตประจําวันและนวัตกรรมสําหรบัการประกอบอาชีพ  
กรวิชญ  โสภา (2566, 76-87) ไดพัฒนาชุดกิจกรรมกระบวนการคิดเช ิงออกแบบและพัฒนา

ความสามารถดานการออกแบบเชงิวิศวกรรม โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 จํานวน 30 

คน ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว และผล

การพัฒนาความสามารถดานการออกแบบเชิงวิศวกรรมดวยการใชชุดกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
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(design thinking) เพื่อพัฒนาความสามารถดานการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีคาเฉลี่ยอยูทุกดานในเกณฑดี

คาเฉลี่ย 2.64 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

วิธีการวิจัย (Research Methodology) 

1. ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนครูผูสอนรายวิชาคหกรรมศาสตร ในโรงเรียนมัธยมศึกษาจังหวัด

เชียงใหม กลุมตัวอยางท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล คือ ครูผูสอนรายวิชาคหกรรมศาสตรระดับชั้นมัธยมศึกษา

โรงเรียนในจังหวัดเชียงใหม ที่มีประสบการณสอนไมนอยกวา 2 ป เนื่องจากทําการสอนในรายวิชาคหกรรม

ศาสตรครบทุกหนวยการเรียนรู  จําแนกตามขนาดโรงเรียน ประกอบดวย โรงเรียนขนาดกลาง 4 โรง          

 

1.การพัฒนาผูเรียนตามเปาหมายสาระ

และมาตรฐานการเรียนรูการงานอาชีพ 

และการพัฒนาการเรียนการสอนในยุค

ปฏิรูปการเรียนรู 

2.ความตองการจําเปนของครูในการสราง

นวัตกรรมการจัดการเร ียนรู   ทางดาน  

คหกรรมศาสตร 

3.แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

(Design Thinking) ประกอบดวย  

1) Empathy : การทําความเขาใจ

กลุมเปาหมาย  

2) Define : การสังคราะหขอมูล   

3) Ideate: การระดมความคิดใหมๆ  

4) Prototype : การสรางแบบจําลอง  

5) Test: การทดสอบ 

 

 

รูปแบบการพัฒนาครูโดยใชกระบวนการคิด

เชิงออกแบบ (Design Thinking) เพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการสรางนวัตกรรมการ

จัดการเรียนรู ดานคหกรรมศาสตร 

1) Empathy : การทําความเขาใจ

กลุมเปาหมาย  

2) Define : การสังคราะหขอมูล   

3) Ideate: การระดมความคดิใหมๆ  

4) Prototype : การสรางแบบจําลอง  

5) Test: การทดสอบ 

 

การตรวจสอบประสิทธิภาพ 

ความสมเหตสุมผลเชิงทฤษฎี  

ความเปนไปไดและความสอดคลองของรูปแบบ 

ความสามารถในการสรางนวัตกรรมการ 

การจัดการเรียนรู ดานคหกรรมศาสตร 
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ขนาดใหญ 5 โรง และขนาดใหญพิเศษ 2  โรง ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) 

จํานวน 18  คนโดยใชขนาดโรงเรียนเปนหนวยสุม  

2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

1. แบบสอบถามความตองการจําเปนดานการสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนรู สาระการเรียนรู 

ดานคหกรรมศาสตร ดานนวัตกรรมวิธีการสอน จํานวน 29 ขอ และดานนวัตกรรมดานสื่อและเทคโนโลยี 

จํานวน 17 ขอ มีลักษณะเปนแบบตอบสนองคู (Dual–Response Format) 

2. แบบประเมินรูปแบบการพัฒนาครู ดานความสมเหตุสมผลเชิงทฤษฎี ความเปนไปได จํานวน 

16 ขอและความสอดคลองของรูปแบบการพัฒนาครู จํานวน 6 ขอ 

3. การเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัย 

ผูวิจัยดาํเนินการเก็บรวบรวมขอมูล  

1. ติดตอประสานไปยังโรงเรียนมัธยมศึกษาในจังหวัดเชียงใหม เพ่ือเก็บรวบรวมขอมูลสําหรบั 

การศึกษาความตองการจําเปนของครูเพื่อนํามาวิเคราะหความตองการจําเปน โดยจัดลําดับความสําคัญของ

ขอมูลจากการประเมินความตองการจําเปน ตามความเห็นของกลุมตัวอยาง ทําการเก็บรวบรวมขอมูลระหวาง

เดือน ตุลาคม - ธันวาคม 2563 นํามาจัดทํารางรูปแบบการพัฒนาครูตอไป 

2. นํารางรูปแบบการพัฒนาครู และแบบตรวจสอบประสิทธิภาพรูปแบบการพัฒนาครูเสนอตอ

ผูเชี่ยวชาญเพื่อทําการประเมนิ 

4. การวิเคราะหขอมูลที่ใชในการวิจัย 

1. วิเคราะหคุณภาพเครื่องมือ แบบสอบถามความคิดเห็นผูเชี ่ยวชาญเกี่ยวกับความสอดคลอง

ประเด็นขอคําถามแบบสอบถามความตองการจําเปนดานการสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนรู โดยทําการหา

คาด ัชนีความสอดคลองความคิดเห็นของผ ู เชี่ยวชาญ (Index of Item-Objective Congruence : IOC)       

จากความเห็นของผูเชี่ยวชาญทั้ง 7 ทาน ซึ่งเปนผูเชี่ยวชาญดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู ดานการบริหาร

สถานศึกษา ดานการจัดการเรียนรูคหกรรมศาสตร และดานนิเทศการศึกษา 

2. วิเคราะหความตองการจําเปน โดยจัดลําดับความสําคัญของขอมูลจากการประเมินความ

ตองการจําเปน ตามความเห็นของกลุมตัวอยาง โดยอาศัยการเรียงลําดับความสําคัญของขอมูล Modified 

Priority Need Index: PNI Modified  ซึ่งปรับปรุงโดยนงลักษณ วิรัชชัยและสุวิมล  วองวาณิช (สุวิมล  วอง

วาณิช 2558, 279)  จัดลําดับความตองการจําเปนโดยพิจารณาจากคาด ัชนี PNImodified ถาคาดัชนี 

PNImodified มีคามากที่สุดแสดงวา ครูมีความตองการจําเปนมากที่สุดและกําหนดใหเปนลําดับที่ 1 ถาคา 

PNImodified มีคานอยลงมาแสดงวาครูมีความตองการจําเปนในประเด็นนั้นเปนลําดับที่ 2, 3, 4, …, k ขอ 

ตามลําดับ 

3. ตรวจสอบคุณภาพ ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการพัฒนาครูโดยใชกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ (Design Thinking) วิเคราะหสถิติเบื้องตน จากแบบสอบถามสําหรับการประเมินความเหมาะสม
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ของรูปแบบการพัฒนาครู โดยใชสถิติพรรณนา ไดแก คาเฉลี่ย (X) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช

โปรแกรมสําเร็จรูป ตรวจสอบความสมเหตุสมผลเชิงทฤษฎีความเปนไปไดและความสอดคลองของรูปแบบ 

แบบมาตราสวนประมาณ 5 ระดับ โดยเกณฑคาเฉลี่ยความเหมาะสมตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการ

วิจ ัยครั ้งนี้ ค ือ คาเฉลี่ยความคิดเห็นของผู เช ี ่ยวชาญตั ้งแต 3.50 ขึ ้นไป ซึ ่งพบวาผู เช ี ่ยวชาญประเมิน            

แบบตรวจสอบประสิทธิภาพดานความสมเหตุสมผลเชิงทฤษฎี ความเปนไดและความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง

ของรางรูปแบบมีคาเฉลี่ยเทากับ 5.00 ทุกรายการ  

ทั้งนี้ผูวิจัยใชเกณการแปลความการตรวจสอบคุณภาพความเหมาะสมของรูปแบบโดยมีเกณฑการ

แปลความระดับคุณภาพ ดังนี้ (มาเรียม นิลพันธุ, 2558) 

 คาเฉลี่ยของระดับคุณภาพ ตํ่ากวาหรอืเทากับ 1.50 ระดับคุณภาพ นอยที่สุด 

 คาเฉลี่ยของระดับคุณภาพ 1.51-2.50  ระดับคุณภาพ นอย 

 คาเฉลี่ยของระดับคุณภาพ 2.51-3.50  ระดับคุณภาพ ปานกลาง 

 คาเฉลี่ยของระดับคุณภาพ 3.51-4.50  ระดับคุณภาพ มาก 

 คาเฉลี่ยของระดับคุณภาพ 4.51-5.00  ระดับคุณภาพ มากที่สุด 

 

ผลการวิจัย (Results) 

 ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาขอมูลพื้นฐานความตองการจําเปนของครูในการสรางนวัตกรรมการจัดการ

เรียนรู สาระการเรียนรู ดานคหกรรมศาสตร 

ผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อตอบคําถามวิจัยขอที่ 1 คอื  

1. จากการศึกษาขอมูลพื้นฐานและความตองการจําเปนรวมกับการสัมภาษณเมื่อครั้งนิเทศการสอน 

อีกทั้งศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เกี่ยวกับการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู พบวา กระบวนการคิด

เชิงออกแบบ สามารถนํามาใชในการพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู สําหรับครูสาระวิชาคหกรรมศาสตรใน

วิชาการงานอาชีพการคิดเชิงออกแบบ เปนวิธีการคิดแกปญหาอยางสรางสรรค ประกอบกับหลักตรรกะและให

ความสําคัญตอกระบวนการทํางาน สะทอนผลของวิธีคิด ผลงานที่เกิดจากวิธีการคิดเชิงออกแบบพบวา

กระบวนการคิดเชิงออกแบบสามารถพัฒนาความสามารถของครูในการสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนรูดาน  

คหกรรมศาสตร ชวยใหครูระบุปญหาในชั้นเรียน สรางแนวคิดใหม (Brown,2008; มะยุร ีย พิทยาเสนีย

และพิชญาภา ยวงสรอย, 2564)  

การศึกษาขอมูลพื ้นฐาน จากการวิเคราะหขอมูลตามสภาพจริงจากการการสัมภาษณ ครูวิชาการ    

และหัวหนากลุมสาระการเรียนรู พบวา ผูเรียนในชั้นเรียนมีทักษะดานการคิดที่แตกตางกัน แตผูเรียนสวนใหญ

ยังเนนการจําเนื้อหาเขาใจเฉพาะสาระในบทเรียน และปฏิบัติไดตามแบบหรือลอกเลียนแบบตามตัวอยาง ยังไม

สามารถไปถึงระดับการคิดขั้นสูง และแกไขปญหาเพื่อนําไปสูการวางแผนการสรางสรรคและพัฒนางาน ซึ่งครู
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และผูบริหารมีความคิดเห็นสอดคลองกันวาทักษะการคิดวิเคราะหมีความสําคัญตอการเรียน หรือการฝก

ปฏิบัติการทางวิชาชีพของผูเรียน ดังผลจากการสนทนากลุมกับครทูี่กลาววา 

“ผูเรียนยังใชแคความจําและความเขาใจเปนสวนใหญในการทํางาน” 

(การสัมภาษณครู) 

“ความคาดหวังใหผูเรียนนอกจากใหจําและเขาใจแลว ตองเพิ่มทักษะการวิเคราะหเพิ่มขึ้นโดยสราง

จากคาํถาม แบบฝกหัด หลังจากเรียนแลวในแตละหนวย” 

(การสัมภาษณครู) 

“ในฐานะผูสอนตองมีความคาดหวังใหผูเรียนสามารถคิดวิเคราะหไดอยางหลากหลายจะได ทําให

ผูเรียนสามารถมีความรู ความคิด เพ่ือนําไปใชในชีวิตประจําวันได” 

(การสัมภาษณครู) 
 

1. ผลการวิเคราะหความตองการจําเปนของครูในการสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนรู สาระการ 

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีทางดานคหกรรมศาสตร ที่มีคา PNImodified สูงสุด10 อันดับแรก 

 

ตารางที่ 1 ความตองการจําเปนของครูในการสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนรูทางดานคหกรรมศาสตร ดานวิธีการสอน 

ขอที ่ ขอความ I D PNImodified 

1 การนําสภาพปญหาในชั้นเรียนมากําหนดแนวทางการจัดการเรยีนรู 3.56 4.67 0.31 

2 ทานสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรูเพื ่อพัฒนาทักษะดานอาชีพแก

นักเรียนได 
3.83 4.89 0.28 

3 ทานศึกษาคนควาวิธีการสอนใหมๆเพื่อมาปรับใชในการจัดกิจกรรมการเรียน

รูอยูเสมอ 
3.67 4.67 0.27 

4 บางครั้งการสอนของทานก็ใชกระบวนการเรียนรูที่ประยุกตขึ้นเอง 3.78 4.78 0.26 

5 ทานเขาใจความแตกตางของการจัดการเรียนรูแตละรูปแบบได 3.67 4.56 0.24 

6 ทานสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยมุงเนนใหผูเรียนเกิดทักษะการจัดการ 4.00 4.89 0.22 

7 กิจกรรมบทบาทสมมุติ ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูได 3.78 4.56 0.21 

8 ทานเขียนแผนการจัดการเรียนรู ไดตรงตามเปาหมายของการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู 
4.17 5.00 0.20 

9 ทานเขาใจจุดมุงหมายของการจัดการเรียนรูท่ีใชวิธีการตางๆ 4.00 4.78 0.19 

10 ทานเขียนแผนการจัดการเรียนรูเพ่ือนํามาใชจัดกิจกรรมการเรียนรูไดอยาง

เหมาะสม 
4.22 5.00 0.18 

  

จากตารางพบวา กลุมตัวอยางมีความตองการจําเปนในสรางนวัตกรรมการเรียนรู ดานวิธีการสอน มี

คา PNImodified  ตั้งแต 0.18 – 0.31 โดยรายการที่มีคา PNImodified มากที่สุด 3  อันดับแรกและครูมี

ความตองการพัฒนามากที่สุดไดแก  การนําสภาพปญหาในชั้นเรียนมากําหนดแนวทางการจัดการเรียนรู 
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รองลงมาเปน ทานสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรูเพื่อพัฒนาทักษะดานอาชีพแกนักเรียนไดและทาน

ศึกษาคนควาวิธีการสอนใหมๆเพ่ือมาปรับใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูอยูเสมอ 

 

ตารางที่ 2 ความตองการจําเปนของครูในการสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนรูทางดานคหกรรมศาสตร   

ดานสื่อและเทคโนโลยี ที่มีคา PNImodified สูงสุด10 อันดับแรก 

ที ่ ขอความ I D PNImodified 

1 ทานสามารถเลือกใชสื่อการสอนที่จําเปนท่ีชวยพัฒนาความรูแกนักเรียน 3.67 4.89 0.33 

2 ทานใชสื่อวัสดุอุปกรณการสอนที่เพียงพอแกการนาํไปใชในการเรียนการสอน  3.78 5.00 0.32 

3 ทานจัดทําเอกสารประกอบการเรียนใหกับนักเรยีนไดคนควาเพิ่มเติม 3.89 5.00 0.29 

4 ทานสามารถแนะนําหนังสืออานเพ่ิมเตมิใหแกผูเรียนได 3.67 4.67 0.27 

5 ทานใชสื่อการเรียนที่ชวยกระตุนความสนใจ นักเรียนเกิดการเรียนรู 4.00 5.00 0.25 

6 หนังสือเรยีนมีความจําเปนสําหรับใชในการศึกษาคนควาของนักเรียน 3.22 4.00 0.24 

7 ทานสามารถจัดทําสื่อการสอนเพ่ือใชกับตนเองได 4.00 4.89 0.22 

8 ทานเลือกใชสื่อการสอนที่สามารถพัฒนาความรูและทักษะการปฏิบัติในวิชาคหกรรม

ศาสตรได 
4.22 5.00 0.18 

9 สื่อการสอนของทาน ทําใหนักเรียนเขาใจในตอเนื้อหาการเรียนงายขึ้น  4.11 4.78 0.16 

10 ทานสามารถเลือกใชสื่อการเรียนรูที่สอดคลองกับวิธีการสอนได 4.22 4.78 0.13 
 

จากตารางพบวา กลุ มตัวอยางมีความตองการจําเปนในสรางนวัตกรรมการเรียนรู  ดานสื่อและ

เทคโนโลยี มีคา PNImodified  ตั้งแต 0.13– 0.33 โดยรายการที่มีคา PNImodified มากที่สุด 3  อันดับแรก

และครูมีความตองการพัฒนามากที่สุด อันดับที่ 1 คือทานสามารถเลือกใชสื่อการสอนที่จําเปนที่ชวยพัฒนา

ความรูแกนักเรียน รองลงมาเปน ทานใชสื่อวัสดุอุปกรณการสอนที่เพียงพอแกการนําไปใชในการเรียนการสอน  

และอันดับที่ 3  ทานจัดทําเอกสารประกอบการเรียนใหกับนักเรียนไดคนควาเพ่ิมเติม 

 

ตอนที่ 2 ผลการสรางและตรวจสอบคุณภาพรูปแบบการพัฒนาครูโดยใชกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ (Design Thinking) เพื่อพัฒนาความสามารถในการสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนรู ดานคหกรรม

ศาสตร เปนดังนี้ 

1. รูปแบบการพัฒนาครูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เพื่อ 

พัฒนาความสามารถในการสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนรู ทางดานคหกรรมศาสตร 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของและการศึกษาความตองการจําเปน พบวาหลักการของ

การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)  มีหลักการคือ การใชความคิด อยางมีวิจารณญาณ (Critical 

Thinking) ผลการศึกษาความตองการจําเปน สามารถนํามาสรางเปนรูปแบบการพัฒนาครูโดยใชกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) สรุปไดดังน้ี   



วารสารนวตักรรมสงัคมและการเรยีนรู šตลอดชีวติ  ปŘที่ 20 ฉบบัที่ 2 พฤษภาคม – สงิหาคม 2569 

Journal of Social Innovation and Lifelong Learning Volume 20 Number 2 May – August 2026 

[186] 
 
 

ISSN: 3027-8414 (Online) 

ตารางที ่3  สรุปข้ันตอนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบการพัฒนาครูคหกรรมศาสตรโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

ขั้นตอนท่ี วัตถุประสงค หลักการ กิจกรรม 

ขั้นตอนที่ 1  

การเขาใจ

กลุมเปาหมาย 

(Empathy) 

เพ่ือพัฒนาครูใหเขาใจ

กระบวนการศึกษาสภาพ

ปญหาและความตองการ

ของผูเรียน  

     การทําความเขาใจลึกซึ้งถึงปญหา ครูรวมกันทําความเขาใจปญหา

ของผูเรียนสะทอนผลดวยการ

สังเกตการณ พูดคยุ วิเคราะห 

พิจารณาสาเหตุดานการสอน

และสื่อ ฝกกระบวนการ

วิเคราะหจากสภาพปญหาจาก 

ช้ันเรียนของตนเอง 

ขั้นตอนที ่2  

การตั้งกรอบ

ปญหา (Define) 

เพ่ือกําหนดกรอบปญหา

ดวย การตั้งคําถาม

ปลายเปดที่ผลักดันให 

เกิดความคดิสรางสรรค     

การหารูปแบบ

ความสัมพันธที่จะนําไปสู

การสรุปโจทยความ

ตองการของผูเรียน  

การตั้งกรอบปญหาดวยการทําความ

เขาใจกับผูเรียนศึกษาบรบิทของ

ปญหาอยางละเอียด 

ครูสังเคราะหส่ิงท่ีไดคนพบจาก

การเขาใจสภาพปญหา ความ

ตองการจําเปนนวัตกรรมดาน

วิธีการสอน นวัตกรรมดานสื่อ

และเทคโนโลยี กําหนดกรอบ

ความเขาใจและความตองการ

ของผูเรียน 

ขั้นตอนที ่3  

การระดม

ความคิด 

(Ideate) 

เพ่ือระดมความคดิของ

ครูในการแกไขปญหา 

สําหรับใชพัฒนา

นวัตกรรมการเรียนรู 

     มุงเนนการสรางสรรคความคดิที่

จะตอบโจทยปญหาอยางหลากหลาย 

เปดกวางสําหรับความเปนไปได

ทางเลือก โดยไมจํากัดขอบเขต

ความคิด นําเสนอความคดิใน

กระบวนการขั้นนีไ้ปสูขั้นตอนของการ

สรางตัวแบบเพื่อใหสามารถนําไปใชใน

ขั้นตอไป 

ครูรวมระดมสมองเพ่ือหา

คําตอบแกไขปญหา โดยแตละ

กลุมเลือกหัวเรื่องท่ีสําคัญท่ีสดุ 

2-3 เพื่อใหทุกคนไดแสดงออก

ทางความคิดและตอยอด

ความคิดคนอื่น การจัดกลุมแนว

คําตอบที่คลายคลึงกัน เพื่อให

งายตอการรวบรวมและคัดเลือก

เปนแนวคิดนาํไปสูการพัฒนาใน

กระบวนการตอไป  

ขั้นตอนที ่4  

การสรางตนแบบ 

(Prototype) 

เพ่ือใหครูไดดําเนินการ

ฝกสรางนวัตกรรมการ

จัดการเรียนรู สําหรับ

แกไขปญหาทีส่อดคลอง

กับความตองการของ

นักเรียน 

     การแปลงความคิดออกมาใหอยูใน

รูปธรรม ซึ่งอาจจะอยูในรูปแบบทาง

กายภาพที่ชัดเจน เชน การสื่อสารผาน

กระดาษโนต การสาธิต การออกแบบ

การจัดการเรยีนรู การพัฒนาสื่อที่

เหมาะสมกับผูเรียน เปนตน 

  ครูลงมือสรางตนแบบ 

(Conceptual Prototype) 

อยางงายและรวดเร็วขึ้นมากอน 

เพ่ือท่ีจะสามารถเรียนรูจาก

ประสบการณของผูเรยีน  ในการ

สรางตนแบบนวัตกรรม คํานึงถึง

ผูเรยีนเปนสาํคัญ และกําหนด

เกณฑและสิ่งที่ตองการทดสอบ 
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ตารางที ่3  สรุปข้ันตอนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบการพัฒนาครูคหกรรมศาสตรโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (ตอ) 

ขั้นตอนท่ี วัตถุประสงค หลักการ กิจกรรม 

   จากการใชนวัตกรรมที่สรางข้ึน 

และวัดผลตามเกณฑที่ตั้งไว 

ขั้นตอนที ่5 การ

ทดสอบตนแบบ 

(Test) 

เพ่ือทดสอบตนแบบ

นวัตกรรม โดยเพ่ือนครู

และผูดูแลใหคาํปรึกษา

แนะนาํ(Mentor) ซึ่ง

ขอมูลที่ไดนีจ้ะนําไปสู

การปรับปรุงพัฒนา

นวัตกรรมวิธีการจัดการ

เรียนรูตอไป 

     การทดสอบดวยการสรางโอกาส

ในการปรับปรุงพัฒนาความคิดที่สราง

ขึ้นใหดีย่ิงขึ้น นําตัวแบบนวัตกรรมที่

สรางข้ึนมาทดลองกับผูเรียนที่ตองการ

แกไขปญหา 

 การทดลองใชตนแบบการ

พัฒนาผูเรยีนสะทอนผลการ

ทดลองใช เพื่อนครูรวมกัน

ประเมินผลการใชตนแบบการ

พัฒนาตนแบบความสาํเรจ็ที่

เกิดขึ้นจากการปฏิบัติทั้งในดาน

ผลที่เกิดข้ึนกับผูเรียน และ

สมรรถภาพการสอนการจัดการ

เรียนรูท่ีเกิดจาการพัฒนา

นวัตกรรมการจัดการเรียนรู  
  

 จากขั้นตอนการดังกลาวมาขางตน สามารถสรุปไดดังภาพที่ 1   

 
ภาพที่ 1 สรุปขั้นตอนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบการพัฒนาครูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

 

 2. การตรวจสอบรูปแบบการพัฒนาครูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

เพื่อพัฒนาความสามารถในการสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนรู คหกรรมศาสตร 

การตรวจสอบความสมเหตุสมผลเชิงทฤษฎี ความเปนไปได และความสอดคลองของรูปแบบ โดย

ผูเชี่ยวชาญจํานวน 7 ทานซึ่งสรุปผลไดดังนี้ 
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ตารางที ่4 แสดงการรูปแบบการพัฒนาครูดานความสมเหตุสมผลเชงิทฤษฎี และความเปนไปได 

ที ่ ประเด็นการตรวจสอบ 
ความสมเหตุสมผล ความเปนไปได 

 S.D. ระดับ  S.D. ระดับ 

1 หลักการคิดเชิงออกแบบ 4.20 0.83 มาก 4.40 0.89 มาก 

2 วัตถุประสงคของการคิดเชิงออกแบบ 4.40 0.54 มาก 4.60 0.54 มากที่สุด 

3 ขั้นที่ 1 การเขาใจกลุมเปาหมาย (Empathy) 4.20 0.44 มาก 3.80 0.83 มาก 

4 ขั้นที่ 2 การตั้งกรอบปญหา (Define) 4.20 0.83 มาก 4.20 0.83 มาก 

5 ขั้นที่ 3 การระดมความคิด (Ideate) 4.80 0.44 มากที่สุด 4.40 0.54 มาก 

6 ขั้นที่ 4 การสรางตนแบบ (Prototype)   4.60 0.54 มากที่สุด 4.40 0.54 มาก 

7 การสะทอนผลการสอนในช้ันเรยีน 4.80 0.44 มากที่สุด 4.40 0.54 มาก 

8 การวิเคราะหขอมูล 4.60 0.89 มากที่สุด 4.20 0.83 มาก 

9 การไตรตรองสะทอนคิดและใหขอมูลยอนกลับ 4.60 0.89 มากที่สุด 4.20 0.83 มาก 

10 ขั้นที่ 5 การทดสอบ (Test)   4.60 0.54 มากที่สุด 4.80 0.44 มากที่สุด 

11 การกํากับ ติดตาม ดูแล 4.40 0.54 มาก 4.20 0.83 มาก 

12 การจัดปจจัยสนับสนุน 4.60 0.54 มากที่สุด 4.20 0.83 มาก 
 

จากตาราง ผลการตรวจสอบโดยผูเชี ่ยวชาญ 7 ทานในการตรวจสอบรูปแบบการพัฒนาครูดาน    

ความสมเหตุสมผลเชิงทฤษฎี พบวา มีคาเฉลี่ยดานความสมเหตุสมผลเชิงทฤษฎีอยูในระดับมากถึงมากที่สุด              

(= 4.20 - 4.80) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระหวาง 0.44 –0.89 และเมื่อตรวจสอบประสิทธิภาพดานความ

เปนไปไดของรูปแบบ พบวา มีคาความสอดคลองเชิงโครงสรางดานความเปนไปไดมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากถึง

มากที่สุด (= 3.80 - 4.80) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระหวาง 0.44 – 0.89 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
 

ตารางที ่5 แสดงการตรวจสอบรูปแบบการพัฒนาครูดานความสอดคลอง 

ที ่ ประเด็นการตรวจสอบ 
ความสอดคลอง 

 S.D. ระดับ 

1 รูปแบบการพัฒนาครูสอดคลองกับขอมูลพื้นฐานและความตองการจําเปนของค

รูผูสอน 4.20 0.83 มาก 

2 แตละองคประกอบของการกิจกรรมมีความสอดคลองกัน 4.00 0.83 มาก 

3 การดําเนินการตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบแตละขั้นตอนมีความสอดคลอง

ตอเนื่องสัมพันธกัน 4.20 0.83 มาก 

4 การด ําเน ินการตามกระบวนการค ิดเช ิงออกแบบมีความสอดคลองกับ

วัตถุประสงค 4.00 0.70 มาก 

5 เครื่องมือที่ใชในแตละข้ันตอนมีความสอดคลองกับการดําเนินการ 4.00 0.83 มาก 

6 วิธีวัดและประเมินผลสอดคลองกับวัตถุประสงคของการพัฒนาครู 4.20 0.89 มาก 
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จากตาราง ผลการตรวจสอบโดยผูเชี ่ยวชาญ 7 ทานในการตรวจสอบรูปแบบการพัฒนาครูด าน     

ความสอดคลองของรูปแบบ พบวา มีคาเฉลี่ยดานความสอดคลองของรูปแบบ อยูในระดับมากถึงมาก  (= 

4.00 - 4.20) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานระหวาง 0.70 – 0.89 ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 

 

อภิปรายผลการวิจัย (Discussion) 

   1. ผลการศึกษาขอมูลพื้นฐานความตองการจําเปนของครูในการสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนรู 

สาระการเรียนรู การงานอาชีพทางดานคหกรรมศาสตร จากผลการวิจัยพบวา  

จากผลการวิจัยพบวา รูปแบบการพัฒนาครูคหกรรมศาสตรดวยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 

ขั้นตอน ชวยใหครูสามารถสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนรูไดอยางเปนระบบ จากผลการศึกษาพบวาครูมี

ความตองการจําเปนสูงในดานวิธีการสอน การพัฒนาครูกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยในขั้นตอนที่ 1 

(Empathy) ครูไดเรียนรูการวิเคราะหปญหาของผูเรียนในชั้นเรียนคหกรรมศาสตร ข้ันที่ 2 (Define) ชวยใหครู

สามารถกําหนดโจทยปญหาที่ชัดเจน ขั้นที่ 3 (Ideate) เปดโอกาสใหครูระดมสมองเพื่อสรางสรรควิธีการสอน

และสื่อใหม ขั้นที่ 4 (Prototype) ครูไดลงมือพัฒนาตนแบบนวัตกรรมคหกรรมศาสตรและขั้นที่ 5 (Test) ครู

ไดทําการทดสอบและปรับปรุงนวัตกรรม การนํากระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใชในสาระคหกรรมศาสตรชวย

เปลี ่ยนบทบาทผูเรียนจากผูทําตามเปนผูสรางสรรค สอดคลองกับ (Buchanan, 1992; Brown, 2008)  ที่

กลาววา การคิดเชิงออกแบบชวยใหเกิดการมองปญหาในมุมมองใหมและสรางทางเลือกนวัตกรรม นอกจากนี้

จากผลการดัชนีความตองการจําเปน (PNImodified) ในดานวิธีการสอนและสื่อเทคโนโลยีที่สูง แสดงใหเห็นวา

ครูตองการพัฒนาดานวิธีการสอนและการใชสื่อเทคโนโลยีมาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ท้ังน้ีก็เนื่องมาจากวา

ผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมขอมูลพื้นฐานดานการสอนคหกรรมศาสตรกับครู ตลอดจนศึกษาสภาพปญหาดาน

การจัดการเรียนรูจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ซึ่งสามารถสะทอนผลการดําเนินงานไดเปนอยางดี ทําให

สามารถสังเคราะหแนวทางเพื่อกําหนดกรอบความคดิในการวิจัย การสังเคราะหรายการคําถามเพื่อนําไปใชใน

การสอบถามความตองการจําเปนในการพัฒนานวัตกรรมของครูผูสอนคหกรรมศาสตร มีการพัฒนาเครื่องมือ

การตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ การทดลองใชรายการคําถามกอนดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุม

ตัวอยางจริง ตามกระบวนการสรางและพัฒนาเครื่องมืออยางเปนขั้นตอน จึงทําใหเมื่อนํารายการคําถามไป

สรางเปนแบบสอบถามความตองการจําเปน สามารถสะทอนผลความตองการจําเปนไดอยางดี จากนั้นนําความ

ตองการจําเปนมาเรียงเปนลําดับ (Sort) จากความสําคัญมากไปนอย (สุวิมล วองวาณิช, 2558) สอดคลองกับ

งานวิจัยมะยุรีย  พิทยาเสนีย และพิชญาภา ยวงสรอย (2564, 190-199) กลาวถึงนําเสนอกระบวนการพัฒนา

นักศกึษาครูใหมีความเปนนวัตกรที่สามารถพัฒนานวัตกรรมในรูปแบบดิจิทัลหรือรูปแบบออนไลนเพ่ือใชแกไข

ปญหาการเรียนการสอนไดอยางเหมาะสมในสภาพแวดลอมวิถีใหมดวยการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอน พบวา 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบนี้เปนสําคัญของระบบการจัดการศึกษา สามารถประดิษฐคิดคนนวัตกรรมแกไข
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ปญหาการเรียนการสอนและถายทอดสู ผ ู  เร ียนไดอยางลงตัว ตลอดจนนวัตกรรมเพื ่อแกไขปญหาใน

ชีวิตประจําวันและนวัตกรรมสําหรับการประกอบอาชีพ  

2. ผลการสรางและตรวจสอบรูปแบบการพัฒนาครูโดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking) เพื่อพัฒนาความสามารถในการสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนรู สาระการเรียนรู  การงานอาชีพ

ทางดานคหกรรมศาสตร สามารถพัฒนารูปแบบการพัฒนาครู  ตามกระบวนการคิด เชิงออกแบบ 5 ขั้นตอน 

มีผลการตรวจสอบประสิทธิภาพรูปแบบการพัฒนาครู ดานความสมเหตุสมผลเชิงทฤษฎี พบวา มี

ความสมเหตุสมผลเชิงทฤษฎี ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด และเมื่อตรวจสอบประสิทธิภาพดานความเปนไป

ไดของรูปแบบ มีความเปนไปไดของรูปแบบเปนไปตามเกณฑที่กําหนด และการตรวจสอบประสิทธิภาพดาน

ความสอดคลองของรูปแบบ เปนไปตามเกณฑที่กําหนด ที่เปนเชนนี้ก็เนื่องมาจากวา ผูวิจัยทําการศึกษา

เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของกับการกระบวนการคิดเชิงออกแบบ งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาครู ตลอดจน

การนําผลการประเมินความตองการจําเปนของครูคหกรรมศาสตรสังเคราะหรวมกันในการพัฒนารูปแบบการ

พัฒนาครูในครั้งนี้ สามารถอภิปรายผลไดในประเด็นดังตอไป 

จากผลการวิจัย กระบวนการคิดเชิงออกแบบ สอดคลองกับรูปแบบการสอนที่เนนการพัฒนาทักษะ

กระบวนการ (Process Skill) เปนทักษะที่เกี ่ยวของกับวิธีดําเนินการตางๆ ซึ่งอาจเปน กระบวนการทาง

สติปญญา เชน กระบวนการสืบสอบแสวงหาความรู หรือกระบวนการคิดตางๆ เชน การคิดวิเคราะห การ

อุปนัย การนิรนัย การใชเหตุผลการสืบสอบ การคิดริเริ่มสรางสรรค และการคิดอยางมีวิจารณญาณ เปนตน 

หรืออาจเปนกระบวนการทางสังคม เชนกระบวนการทํางานรวมกัน วิธีการสอนแบบแกปญหา (Problem 

Solving Model) กลาวคือ การสอนแกปญหา เปนหลักในการวิธีการสอนในการออกแบบ (Buchanan, 1992; 

Cross, 1999)  วิธีสอนแบบนี้ เปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง เนนทักษะ การแสวงหา

ความรู การคนพบ การสรางองคความรูดวยตนเอง และลงมือปฏิบัติตามกระบวนการออกแบบ อีกทั้งยังมี

ความสัมพันธวิธีสอนแบบโครงงาน (Project Method) เปนหลักสําคัญในการคิดเชิงออกแบบ (Brown, 2008, 

84-95) เปนการจัดการเรียนรูที่ใหผูเรียนไดศึกษาคนควา ปฏิบัติตามหัวของานที่ผูเรียนสนใจ ฝกกระบวนการ

ออกแบบอยางมีขั้นตอน แกปญหาอยางเปนระบบ จนการดําเนินงานสําเร็จลุลวงตามวัตถุประสงค สงผลให

ผูเรียนมีทักษะทางการคิด และทกัษะในการทํางานออกแบบที่หลากหลาย เปนประสบการณตรงท่ีมีคุณคา  

แมวา Choueiri and Mhanna (2013, 925-929) ทําการวิจัยเรื่อง การศึกษากระบวนการออกแบบ

สัมพันธกับทักษะการคิดของนักออกแบบในชีวิตประจําวันซึ่งเปนผูที่มีประสบการณ แสดงใหเห็นทักษะในการ

แกปญหา ทักษะการสรางสรรค ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ และทักษะดานความรวมมือ ที่นําไปใชใน

การจัดการเรียนการสอนดวยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 8 ขั ้นตอน โดยมุ งเนนไปยังทักษะที ่สําคัญ 2 

ประเภท คือ ทักษะความคิดสรางสรรค และทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ  ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนใช

ทักษะ 2 ประเภท สลับกันไปมาในแตละขั้นตอนในกระบวนการเรียนการสอน และทักษะเหลานี้จะชวย

แกปญหากับสถานการณที่ซับซอน นําไปสูการสงเสริมคุณภาพชีวิตของผูเรยีนในศตวรรษที่ 21 แตงานวิจัยครั้ง
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นี้ไดปรับตามขั้นตอน 5 ขั้นตามกรอบแนวคิดของ Lupton (2014) ซึ่งเหมาะสมกับบริบทการพัฒนาครูดานค

หกรรมศาสตรมากกวา เนื่องจากกรอบ 5 ขั้นตอนมีความยืดหยุนในการปฏิบัติในบริบทโรงเรียน  

 

บทสรุป (Conclusion) 

 จากการศึกษาสภาพปญหาและความตองการจําเปนของครู พบวาครูคหกรรมศาสตรสวนใหญยังขาด

กระบวนการจัดการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ โดยเปนการเนนการจัดการเรียนรูในระดับความจําและความเขาใจ

เปนหลัก สงผลใหนักเรียนขาดทักษะการคิดวิเคราะหและกิจกรรมที่สงเสริมกระบวนการคิดอยางเปนระบบ 

จากผลการวิเคราะหดัชนีความตองการจําเปน สะทอนใหเห็นวาครูมีความตองการพัฒนาดานวิธีการสอนและ

การสรางนวัตกรรมเปนลําดับสูงสุด โดยเฉพาะความสามารถในการนําสภาพปญหาในชั้นเรียนมาเปนขอมูล

พื้นฐานในการกําหนดแนวทางการจัดการเรียนรู  ดานวิธีการสอน มีคา PNImodified  ตั้งแต 0.18 – 0.31 

ควบคูไปกับการออกแบบกิจกรรมเพื่อพัฒนาทักษะวิชาชีพ ในขณะที่ดานสื ่อและเทคโนโลยี ซึ่งครูมีความ

ตองการจําเปนในการเลือกใชและจัดทําสื่อที่ชวยกระตุนความสนใจและพัฒนาความรูแกผูเรียนในระดับที่สูง

เชนเดยีวกัน ดานสื่อและเทคโนโลยี มคีา PNImodified  ตั้งแต 0.13– 0.33  

 ดังนั ้นเพื่อใหสอดคลองกับความตองการจําเปนดังกลาว ผูวิจัยจึงไดนําแนวทางการ การคิดเชิง

ออกแบบมาออกแบบพัฒนาเปนรูปแบบการพัฒนาครู โดยใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งประกอบไปดวย 

5 ขั้นตอน คือ การทําความเขาใจกลุมเปาหมาย (Empathy) การตั้งกรอบปญหา (Define) การระดมความคิด 

(Ideate) การสรางตนแบบ (Prototype) และการทดสอบตนแบบ (Test)  จากผลการตรวจสอบคุณภาพโดย

ผูเชี่ยวชาญยืนยันไดวา รูปแบบที่พัฒนาขึ้น มีความโดดเดนในดานความสมเหตุสมผล โดยเฉพาะในขั้นตอน   

การระดมความคดิและการสรางตนแบบท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสูด (=4.80)   อีกท้ังรูปแบบยังมีความเปนไปไดในการ

นําไปปฏิบัติจริงในระดับมากถึงมากที่สุด  (=3.80-4.80)  และมีความสอดคลองเชิงโครงสรางที่ครอบคลุม

ทั้งวัตถุประสงคและเครื่องมือที่ใช (= 4.00 - 4.20) สรุปไดวารูปแบบการพัฒนาครูนี้เปนรูปแบบที่มีคุณภาพ

ตามเกณฑมาตรฐาน สามารถนําไปใชพัฒนาสมรรถนะครูในการสรางสรรคนวัตกรรมการจัดการเรียนรูที่ตอบ

โจทยปญหาของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

ขอเสนอแนะจากการวิจัย 

1. จากผลการวิจัยที่พบวา กระบวนการคิดเชิงออกแบบเปนขั้นตอนการคนหาคําตอบเพื่อนําใชแกไข

ปญหาไดอยางเปนระบบ ครูคหกรรมศาสตรควรเริ่มใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบจากขั้นตอน Empathy 

โดยเนนการสังเกตและพูดคุยกับนักเรียนอยางลึกซึ้ง เพื่อใหไดโจทยปญหาที่แทจริง 
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2. การเตรียมความพรอมของครู (Preparing) และการกําหนดประเด็นปญหาที่สะทอนจากชั้นเรียน  

มีความสําคัญและจําเปนอยางยิ่งตอการใชรูปแบบ ดังนั้นในกระบวนการทําความเขาใจปญหาในขั ้นแรก       

จึงควรพยายามกระตุนใหครูไดมีโอกาสสะทอนปญหาไดอยางหลากหลายไมจํากัด  

3. หากครูในกลุมสาระการเรียนรู หรือในสถานศึกษาเดียวกัน มีการสรางชุมชนทางวิชาชีพเกิดข้ึน 

(PLC) จะชวยแลกเปลี่ยนมุมมองสะทอนผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรูของครู ไมจําเปนเฉพาะครูคหกรรม

ศาสตร ดังนั้น สถานศกึษาควรสรางความตอเนื่องในกระบวนการการพัฒนาครู สถานศึกษาควรนํารูปแบบนี้ไป

บูรณาการกับกระบวนการ PLC เพื่อใหครูไดรวมกันระดมสมอง ซึ่งจะชวยใหเกิดนวัตกรรมการจัดการเรียนรู 

คหกรรมศาสตรท่ีสมบูรณข้ึน 

ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 

1. ควรมีการวิจัยที่นํารูปแบบการพัฒนาครูนี้ไปใชจริงและศึกษาผลที่เกิดขึ้นกับครูดานความสามารถ

ในการสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนรูคหกรรมศาสตร และผลท่ีเกิดกับผูเรียนดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

2. การคิดเชิงออกแบบ เปนการพัฒนากรอบความคิดของครูไดอยางเปนระบบ ดังนั้น ควรมีการวิจัย

เพื่อพัฒนาสมรรถภาพของครูในการจัดการเรียนรูที่สงเสริมการคิดขั้นสูงที่สงผลถึงความสามารถในการคิดข้ัน

สูงของผูเรียนในรูปแบบอื ่นเชน การคิดสรางสรรค (Creative Thinking) หรือการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

(Critical Thinking) 
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