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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ ก่อนเรียนและหลังเรียน 
และหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 และความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนหลังเรียน หน่วยการเรียนรู้ 
“การออกแบบและตกแต่งโมเดล” ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้
ด้วยตนเองโดยการสรา้งสรรค์ช้ินงาน 2) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการ
เรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ก่อนเรียนและหลังเรียน ตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/6 โรงเรียนศรีบุณยานนท์ อ าเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
จ านวน 30 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ 
การออกแบบและตกแต่งโมเดล จ านวน 7 แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 40 ข้อ แบบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ 3 กิจกรรม และแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) 
 ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและตกแต่งโมเดล ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ก่อนเรียนมี
คะแนนเฉลี่ย 13.53 คิดเป็นร้อยละ 33.83 หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 34.37 คิดเป็นร้อยละ 85.92 2) ผ ล สั ม ฤ ท ธิ์
ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและตกแต่งโมเดล ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดการเรียนรู้
แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
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ที่ระดับ 0.05 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและตกแต่งโมเดล ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 4) ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียน หน่วยการเรียนรู้  
การออกแบบและตกแต่งโมเดล ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเอง
โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานอยู่ในระดับดีมาก และ 5) ความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 
ค าส าคัญ : การจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน, ความสามารถในการสร้างสรรค์
 ช้ินงาน, ความคิดสร้างสรรค์ 
 

ABSTRACT 

 The purposes of this research were to 1) study the comparison of learning outcome on 
modelling and decorating of model unit, after learning with 70% criterion and the ability to 
create a model of grade 9 students by using constructionism approach. 2) compare creative 
thinking of students before and after using constructionism. The samples were 30 students in 
mathayomsuksa 3/6 Sriboonyanon School, Mueang Nonthaburi District, Nonthaburi Province. 
The study was conducted in the second semester of academic year 2017. Research instruments 
consisted of 7 lesson plans of modelling and decorating unit, 40 items of achievement tests, 3 
creativity assessment forms, and ability to create a model assessment forms. Data analysis was 
carried out with the use of average, percentage, standard deviation and t-test. 
 The study revealed that 1) the average score of learning achievement modelling and 
decorating unit of grade 9 students before and after using constructionism was 13.53 or 33.83% 
and 34.37 or 85.92%, respectively, 2) learning achievement on modelling and decorating unit of 
grade 9 students after using constructionism was higher significantly than before at the .05 
level., 3) learning achievement on modelling and decorating unit of grade 9 students after using 
constructionism was higher significantly than 70% criterion at the 0.05 level, 4) the ability to 
create a model of grade 9 students after using constructionism was very good, and 5) Creative 
thinking of grade 9 students after using constructionism was higher significantly than before at 
the 0.05 level. 
Keywords : Constructionism, Ability to create a model, Creative thinking 
 

บทน า 
 เนื่องจากปัจจุบันโลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในทุก ๆ ด้าน ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีท าให้
ต้องมีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาสาระตามหลักสูตรควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะใหม่ ๆ ท่ีจ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ 21 
ส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สาระวิชาก็มีความส าคัญ แต่ไม่เพียงพอส าหรับการเรียนรู้เพื่อมีชีวิตในโลกยุค
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ศตวรรษที่ 21 ปัจจุบันการเรียนรู้สาระวิชา ควรเป็นการเรียนรู้จากการค้นคว้าเองของผู้เรียน โดยครูช่วยแนะน า  
และช่วยออกแบบกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนแต่ละคนสามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเองได้ 
ทักษะด้านการเรียนรู้ และนวัตกรรม จะเป็นตัวก าหนดความพร้อมของนักเรียนเข้าสู่โลกการท างานที่มีความซับซ้อนมากขึ้น 
ดังนั้น เพื่อช่วยให้นักเรียนรอบรู้ มีความสามารถท่ีจ าเป็นและหลากหลาย จึงจ าเป็นต้องสร้างระบบส่งเสริมเพิ่มขึ้น
จากทักษะเฉพาะด้าน องค์ความรู้ ความช านาญการและความสามารถในการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ (Parnit, 2012, 
pp. 15-17) 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ 
ความเข้าใจ มีทักษะเพื่อเป็นพื้นฐานในการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถน าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต 
การประกอบอาชีพ และเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการท างานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ โดยหลักสูตรได้ก าหนด
คุณภาพผู้เรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้นี้ เมื่อจบช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ไว้ว่า ผู้เรียนต้องเข้าใจกระบวนการเทคโนโลยี
และระดับของเทคโนโลยี มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ
ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างถูกต้องและปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายเพื่อน าไปสู่การสร้างช้ินงาน
หรือแบบจ าลองความคิด และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยีที่ไม่มีผลกระทบ
กับสิ่งแวดล้อม (Ministry of Education, 2008, pp. 183-185) 
 การจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
และหลักสูตรสถานศึกษาได้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจถึงเทคโนโลยี การสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการ
เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย มีความคิดสร้างสรรค์หรือสนองความต้องการในงานที่ตนเองผลิตเอง โดยครูผู้สอน
ต้องเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้ช้ีน า ผู้ถ่ายทอดความรู้ มาเป็นผู้ช่วยเหลือ ส่งเสริม และสนับสนับผู้เรียนในการแสวงหา
ความรู้จากสื่อและแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย ทั้งนี้ ครูผู้สอนควรเป็นผู้อ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียนโดยจัดบรรยากาศ 
สภาพแวดล้อม สื่อการเรียน และสิ่งอ านวยความสะดวก เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ ผู้เรียนได้เรียนรู้
จากการฝึกทักษะ มีประสบการณ์จริง และได้ฝึกปฏิบัติ (Khaemmanee, 2016, p. 96) 
 อย่างไรก็ตามการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชา
คอมพิวเตอร์ จ านวน 3 คน ที่สอนรายวิชา ง20246 การออกแบบผลิตภัณฑ์ ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนศรีบุณยานนท์ ได้พบปัญหาที่เกิดขึ้นในการจัดการเรียนการสอนซึ่งสามารถจ าแนกเป็น 2 ปัญหาหลัก คือ 
1) ด้านวิธีการสอน ครูผู้สอนจะเป็นผู้จัดกระบวนการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน จะเน้นการสอนแบบบรรยาย โดยครูผู้สอน 
จะบรรยายตามเนื้อหาในหนังสือเรียน และ 2) ด้านสื่อการสอน ครูผู้สอนจะเน้นให้ผู้เรียนดูเนื้อหาในหนังสือเรียนเป็นหลัก 
และจะมีสื่อสไลด์มาประกอบการบรรยาย ท าให้ผู้เรยีนเกิดความเบื่อหน่ายไมอ่ยากเข้าห้องเรยีน ซึ่งปัญหาที่เกิดขึ้น
ในการจัดการเรียนการสอนข้างต้น น่าจะส่งผลกระทบโดยตรงต่อผู้เรียน ดังจะเห็นได้จากรายงานผลการเรียน
รายวิชา ง20246 การออกแบบผลิตภัณฑ์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2558-2559 พบว่าคะแนนเฉลี่ย 63.25 
และ 61.21 ตามล าดับ ซึ่งยังไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่โรงเรียนตั้งไว้คือร้อยละ 70 (Sriboonyanon School, 2017, p.9) 
ดังนั้น ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาดังกล่าว ครูผู้สอนจึงมีความจ าเป็นในการหาวิธีการจัดการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสม
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสทิธิภาพ ส่งเสริมทักษะในการฝกึปฏิบัต ิและกระบวนการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 
รวมทั้งมีความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งทักษะเหล่านี้จะเป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญในการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ระดับท่ีสูงขึ้นไป 
 ในปัจจุบันการจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจมีหลายวิธี แต่อย่างไรก็ตามนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ถือว่าเป็นพื้นฐานส าคัญที่จะส่งเสริมให้นักเรียนรู้หลักการคิด 
กระบวนการท างาน และทักษะการใช้เทคโนโลยี ซึ่งเป็นพื้นฐานในการแสวงหาความรู้ใหม่  ๆ เพื่อให้นักเรียน
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สามารถน ามาประยุกต์สร้างสรรค์ช้ินงานด้วยตนเอง ได้ช้ินงานออกมีลักษณะที่แปลกใหม่ และเกิดความภาคภูมิใจ
กับผู้เรียน (Khaemmanee, 2016, p. 96) ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์และยังสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในการหารายได้ระหว่างการศึกษา และการประกอบอาชีพในอนาคต การสร้างความรู้ด้วยตนเอง
โดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน จะมีสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้างช้ินงานขึ้นมา ประกอบกับ
การให้นักเรียนแสดงความคิดสร้างสรรค์ออกมาผ่านชิ้นงานของตัวเอง และสอดคล้องกับผลงานวิจัยที่พบว่า
การจัดการเรียนรู้โดยการสร้างสรรค์ช้ินงานท าให้ผลการเรียน และความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น ( Jekawatana, 
2013, unpaged) 
 จากเหตุผลที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้วิจัยจึงน าการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ช้ินงานมาใช้ในการจัดการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้การออกแบบและตกแต่งโมเดล ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน รวมทั้งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียน ซึ่งผู้เรียนมีโอกาสได้สร้างความคิด และน าความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์ช้ินงาน โดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยี
ที่เหมาะสมเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน และเมื่อนักเรียนสร้างสิ่งหนึ่งสิ่งใดขึ้นมา ก็หมายถึงการสร้างความรู้ขึ้นในตนเอง
นั่นเอง ท าให้เกิดความรู้ที่คงทนถาวร และยังเป็นการวางรากฐานในการประกอบอาชีพให้กับผู้เรียนได้ในอนาคต 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาผลการเรียนรู ้หน่วยการเรยีนรู้ การออกแบบและตกแต่งโมเดล ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ในประเด็นต่อไปนี้ 
  1.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและตกแต่งโมเดลของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ก่อนเรียนและหลังเรียน 
  1.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและตกแต่งโมเดลของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน หลังเรียนกับเกณฑ์
ร้อยละ 70 
  1.3 ศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียน หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและตกแต่ง
โมเดลของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
 2. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

ประโยชน์การวิจัย 

 1. ท าให้ทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน หน่วยการเรียนรู้ 
การออกแบบและตกแต่งโมเดล และความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
 2. เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ส าหรับครูผู้สอน และบุคคลที่เกี่ยวข้อง เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียน ส าหรับนักเรียนในแต่ละ
ระดับชั้นในกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ 
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 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 Papert (1999, p. 68) ได้สร้างทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงานว่า ความรู้
เกิดจากการสร้างขึ้น โดยตัวผู้เรียนซึ่งเป็นกระบวนการสร้างช้ินงานด้วยตัวของผู้เรียนที่เกิดจากการน าความรู้เดิม 
ประกอบกับความรู้ใหม่ที่เกิดจากสภาพแวดล้อม ที่ครูผู้สอนเป็นผู้คอยอ านวยความสะดวก และผู้เรียนน าความรู้
มาประยุกต์เป็นชิ้นงาน โดยต้องอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม โดย Supsaman (2007, pp. 25-35) ได้สรุป
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนค้นพบความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงานไว้ 5 ขั้น คือ 
ขั้นที่ 1 ขั้นจุดประกายความสนใจ ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนการเรียนรู้ ขั้นที่ 3 ขั้นลงมือเรียนรู้ตามแผน ขั้นที่ 4 ขั้น
น าเสนอข้อมูลและสรุปความรู้ และขั้นท่ี 5 ขั้นจัดท าช้ินงาน ดังในภาพแสดงตัวจัดกระท ากับตัวแปรที่ศึกษา 
 

   ตัวจัดกระท า ตัวแปรที่ศึกษา 

 
 

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. ประชากรและตัวอย่าง 
  ประชากรในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนศรีบุณยานนท์ อ าเภอเมืองนนทบุรี 
จังหวัดนนทบุรี ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวนทั้งหมด 322 คน และกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3/6 โรงเรียนศรีบุณยานนท์ อ าเภอเมืองนนทบุรี จังหวัดนนทบุรี ที่ก าลังศึกษา
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง 
(Puposive sampling) 
 2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

การจัดการเรยีนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
โดยการสรา้งสรรค์ชิ้นงาน 
 ขั้นที่ 1  ขั้นจุดประกายความสนใจ 
 ขั้นที่ 2  ขั้นวางแผนการเรยีนรู ้
 ขั้นท่ี 3  ขั้นลงมือเรียนรู้ตามแผน 
 ขั้นที่ 4  ขั้นน าเสนอข้อมูลและสรปุความรู้ 
 ขั้นที่ 5  ขั้นจัดท าช้ินงาน 

1. ผลการเรยีนรู ้หน่วยการเรยีนรู้          
การออกแบบและตกแต่งโมเดล 

 1.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 1.2 ความสามารถในการสร้างสรรค์

ช้ินงานของนักเรียน 

2. ความคิดสร้างสรรค ์
 2.1  ความคิดคล่องแคล่ว 
 2.2  ความคิดยืดหยุ่น 
 2.3  ความคิดริเริม่ 
 2.4  ความคิดละเอยีดลออ 
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  2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและตกแต่ง
โมเดลรายวิชา ง20246 การออกแบบผลิตภัณฑ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี จ านวน 7 แผน 
รวมทั้งสิ้น 14 ช่ัวโมง เมื่อสร้างเรียบร้อยแล้วน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
เพื่อประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินตามมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) 
(Tunya, 2012, pp.161-162) ซึ่งเกณฑ์การผ่านคะแนนเฉลี่ยต้องมีค่า 3.51-5.00 (Srisa-ard, 2013, p.121) 
ส าหรับการวิจัยครั้งนี้แผนจัดการเรียนรู้ มีความเหมาะสมมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 
  2.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย 
   2.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ 
ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้าง 60 ข้อ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
เพื่อตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้องหรือค่า IOC (Item objective congruence) ระหว่างแบบทดสอบกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ โดยมีค่าเท่ากับ 1.00 และน าข้อสอบไปทดสอบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เคยเรียน
ผ่านไปแล้ว จากนั้นน ามาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย อ านาจจ าแนก และหาค่าความเช่ือมั่นทั้งฉบับ ผลจากการวิเคราะห์ 
พบว่ามีค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.33 ถึง 0.80 ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ถึง 0.67 และค่าความเช่ือมั่นทั้งฉบับ เท่ากับ 0.89 
   2.2.2 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งได้น าทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance (1973, 
pp. 91-95) มาก าหนดกรอบของการวัดความคิดสร้างสรรค์ 4 องค์ประกอบ คือ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิด
ยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก 
(Thinking creatively with picture figural form A) จ านวน 3 ชุดกิจกรรม ค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ แบบ ก ซึ่งแปลเป็นภาษาไทยและปรับปรุงโดยคณะท างานวิจัยการศึกษา
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กไทย ได้ค่าสหสัมพันธ์ของความคิดคล่องแคล่วเท่ากับ 1.00 ความคิดยืดหยุ่นเท่ากับ 0.99 
ความคิดริเริ่มเท่ากับ 0.99 และความคิดละเอียดลออเท่ากับ 0.70 ค่าความเช่ือมั่นในการตรวจให้คะแนนอยู่ในเกณฑ์ดี 
(Panmanee, 2014, pp. 242-243) 
   2.2.3 แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน ก าหนดประเด็นที่จะประเมิน 4 ประเด็น 
ได้แก ่1) ความสมบูรณ์ของช้ินงาน 2) การออกแบบ 3) ความคิดสร้างสรรค์ และ 4) รูปทรง (มิติ) เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
และเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อหาความเหมาะสมของประเด็นที่ประเมิน ผลจากการประเมิน พบว่า ความเหมาะสม
ของแบบประเมินความสามารถในการสร้างช้ินงานมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 
 3. การด าเนินการทดลอง 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ 
การออกแบบและตกแต่งโมเดล และแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
จ านวน 7 แผนการจัดการเรียนรู้ รวม 14 ช่ัวโมง ทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้แบบทดสอบฉบับเดิม และแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  ผู้วิจัยด าเนินการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์เพื่อหาค่าทางสถิติ ดังนี้คือ ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียน และความคิดสร้างสรรค์ โดยการหาร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน วิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดสร้างสรรค์ 
ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการทดสอบคา่ที (t-test for dependent) และวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยทดสอบค่าที (t-test for one sample) 
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ผลการวิจัย 
 การศึกษาผลการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและตกแต่งโมเดล และความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน มีผลการวิจัยดังนี ้
 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและตกแต่งโมเดลของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ก่อนเรียนและหลังเรียน 
แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและตกแต่งโมเดลของนักเรียน
 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน n X ) S.D. t p 
หลังเรียน 30 34.37 3.17 

36.45* .00 
ก่อนเรียน 30 13.53 3.66 

* ระดับนัยส าคัญทางสถติิ 0.05 
 
  จากตารางที ่1 พบว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบ
และตกแต่งโมเดล จากการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและตกแต่งโมเดลของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน หลังเรียนกับเกณฑ์
ร้อยละ 70 แสดงดังตารางที่ 2 
 
ตารางที ่2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและตกแต่งโมเดล หลังการจัดการ
 เรียนรู้แบบการสร้างความรูด้้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานกับเกณฑร์้อยละ 70 
 

 n คะแนนเตม็ คะแนนร้อยละ 70 X ) S.D. t p 
หลังเรียน 30 40 28 34.37 3.17 11.00* .00 

* ระดับนัยส าคัญทางสถติิ 0.05 
 
  จากตารางที ่2 พบว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบ
และตกแต่งโมเดลจากการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงานหลังเรียนสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 3. ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรยีน หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและตกแต่ง
โมเดลของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
แสดงดังตารางที่ 3 
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ตารางที ่3 ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียน หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและตกแต่งโมเดล
 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
 

 คะแนนช้ินงาน ระดับ
คุณภาพ
ช้ินงาน 

ความสามารถ 
ในการสร้างสรรค์

ช้ินงาน 

ชิ้นที่ 1 
(10) 

ชิ้นที่ 2 
(10) 

ชิ้นที่ 3 
(10) 

ชิ้นที่ 4 
(10) 

ชิ้นที่ 5 
(10) 

ชิ้นที่ 6 
(10) 

ชิ้นที่ 7 
(10) 

คะแนน
เฉลี่ย 
(10) 

คะแนน 
ร้อยละ 

( X ) 8.30 9.03 9.03 8.17 9.17 8.60 8.47 8.73 86.15 ดีมาก 
S.D. 0.47 0.76 0.76 0.65 0.83 0.72 0.51 0.40   

 
  จากตารางที่ 3 พบว่า ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้
แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน คะแนนความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียน 
มีค่าเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 8.73 คิดเป็นร้อยละ 86.15 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.40 มีคะแนนเฉลี่ย
ตั้งแต่ 8 ถึง 9 คะแนน โดยในภาพรวมความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับดีมาก 
 
 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ก่อนเรียนและหลังเรียน แสดงดังตารางที่ 4 
 
ตารางที ่4 การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 3 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
 โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
 

ด้าน การทดสอบ N X  S.D. t p 
ความคิดคล่องแคล่ว หลังเรียน 30 31.00 1.86 

26.12* 0.00 
 ก่อนเรียน 30 18.73 2.20 
ความคิดยดึหยุ่น หลังเรียน 30 27.53 2.73 

23.32* 0.00 
ก่อนเรียน 30 19.70 2.26 

ความคิดรเิริม่ หลังเรียน 30 32.13 2.30 
18.40* 0.00 

 ก่อนเรียน 30 20.87 2.54 
ความคิดละเอียดลออ หลังเรียน 30 13.93 1.98 

14.49* 0.00 
 ก่อนเรียน 30 8.63 0.89 
โดยรวม หลังเรียน 30 104.60 6.09 

28.22* 0.00 
 ก่อนเรียน 30 67.93 6.55 

* ระดับนัยส าคัญทางสถติิ 0.05 
 
 จากตารางที ่4 พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงานในภาพรวมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 
พบว่า ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนในทุกด้าน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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อภิปรายผล 

 1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบและตกแต่งโมเดล โดยการจัดการเรยีนรู้แบบ
การสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานของผู้วิจัยที่ตั้งไว้ ทั้งนี้อาจเนื่องจากการจัดการเรียนรู้
แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงานเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้หลักการคิด กระบวนการ
ท างานกลุ่มร่วมกัน และทักษะการใช้เทคโนโลยี ซึ่งเป็นพื้นฐานในการแสวงหาความรู้ใหม่  ๆ เพื่อให้นักเรียน
สามารถน ามาประยุกต์สร้างสรรค์ช้ินงานด้วยตนเองได้ช้ินงานออกมีลักษณะที่แปลกใหม่ มีความน่าสนใจ 
สอดคล้องกับแนวคิดของ Khaemmanee (2016, p. 96) ที่ได้กล่าวว่าทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ช้ินงานเป็นการเรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้างพลังความรู้ในตนเองของผู้เรียน หากผู้เรียนมีโอกาสได้สร้าง
ความคิดและน าความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์ช้ินงานโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม จะท าให้เห็น
ความคิดนั้นเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Phuttaraksa (2014, unpaged) และ Stager 
(2001, unpaged) ที่พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงานท าให้นักเรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
MoolPom (2016, unpaged) ที่พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน
ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 2. ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียน หลังการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเอง
โดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน อยู่ในระดับดีมากทุกกลุ่ม ทั้งนี้แสดงให้เห็นว่าผลงานของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ซึ่งเกิดจากนักเรียนได้ศึกษาค้นคว้า วางแผนการท างาน 
และก าหนดบทบาทหน้าท่ีของสมาชิกในกลุ่มอย่างชัดเจน ได้มีการร่วมกันอภิปรายในแต่ละขั้นตอน เพื่อตรวจสอบ
ความสมบูรณ์ แล้วน าความรู้ที่ได้มาประยุกต์สร้างช้ินงาน โดยการประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
จ านวน 7 ช้ิน คือ 1) โมเดลโต๊ะ 2) โมเดลเก้าอี้ 3) โมเดลตู้ 4) โมเดลแจกัน 5) โมเดลบ้าน 6) โมเดลห้องนอน 
และ 7) โมเดลอิสระ ซึ่งช้ินงานที่ 7 เป็นการน าเอาองค์ความรู้จากการออกแบบในทุกโมเดลตั้งแต่โมเดลที่ 1 ถึงโมเดลที่ 6 
มาประยุกต์ในการสร้างช้ินงานอิสระ โดยมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Sariwat (2014, 
pp. 188-189) ที่ได้กล่าวว่า ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานเป็นการเรียนรู้ที่ดี
และทรงประสิทธิภาพ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะต้องมีกระบวนการสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตนเอง 
ผู้เรียนจะต้องสร้างความหมายให้กับสิ่งที่สนใจนั้นด้วยตนเองและอยู่ในบริบทที่แท้จริงของผู้เรียนเอง จากน้ันผู้เรียน
ได้มีโอกาสน าความรู้ที่สร้างสรรค์ขึ้นมานั้นไปสร้างสรรค์ช้ินงานขึ้นมาเป็นการท าให้เห็นความคิดเห็นที่เป็นรูปธรรม 
ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Jekawatana (2013, unpaged) ที่พบว่า ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน
ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 3. ความคิดสร้างสรรค์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งนี้อาจจะกล่าวได้ว่าเป็นผลมาจากการจัดการเรียนรู้
แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้สร้างความรู้ขึ้นด้วยตนเอง  
แล้วน าความรู้ดังกล่าวไปสร้างเป็นช้ินงานโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม จะได้เห็นความคิดนั้นเป็นรูปธรรม 
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Pornkun (2011, p. 140) ที่ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับทุกคน 
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เพราะความคิดสร้างสรรค์ช่วยให้เราแก้ปัญหาเดิมด้วยวิธีการใหม่ ช่วยให้เราเห็นโอกาสใหม่ ๆ ท าให้ได้สิ่งที่ดีกว่า 
ส าหรับเรื่องนั้น ในเวลานั้น ความคิดสร้างสรรค์มิใช่พรสวรรค์ แต่อยู่ที่การเรียนรู้ทักษะ และการฝึกฝน หากเราพัฒนาศักยภาพ
ของสมองในส่วนของความคิดสร้างสรรค์ให้มีประสิทธิภาพ เราจะพบว่าทุก ๆ ปัญหามีค าตอบดี ๆ ที่สามารถปฏิบัติได้
อย่างเหมาะสมรอเราอยู่เสมอ และ Laoriendee (2014, p. 8) ได้กล่าวว่า ความสามารถในการใช้แนวคิดในการแก้ปัญหา
ได้อย่างหลากหลาย การคิดสิ่งแปลกใหม่ การฝึกปฏิบัติเพื่อส่งเสริมพัฒนาคิดสร้างสรรค์ คือ การแสดงความคิดเห็น
ต่อกรณีปัญหาการออกแบบผลงานผลผลิต การน าทฤษฎีไปใช้ในการตัดสินใจ การน าเสนอโครงการแนวคิดใหม่ ๆ 
ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Dhithjaroen (2013, unpaged) และ Channun (2016, unpaged) ที่พบว่า 
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเอง
โดยการสร้างสรรค์ช้ินงานหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 

ข้อเสนอแนะ 

 1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
  1.1 กระบวนการสร้างช้ินงานด้วยตัวของผู้เรียนที่เกิดจากการน าความรู้เดิม ประกอบกับความรู้ใหม่
ที่เกิดจากสภาพแวดล้อมโดยต้องอาศัยสือ่และเทคโนโลยีที่เหมาะสม จากการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยการ
จัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ครูผู้สอนจะต้องเป็นผู้อ านวยความสะดวก
ให้กับผู้เรียนโดยการจัดสภาพแวดล้อมท่ีดีแก่ผู้เรียนในการสร้างความรู้ 
  1.2 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ช้ินงาน ประกอบด้วย 5 ขั้น 1) ขั้นจุดประกายความสนใจ 2) ขั้นวางแผนการเรียนรู้ 3) ขั้นลงมือเรียนรู้
ตามแผน 4) ขั้นน าเสนอข้อมูล และสรุปความรู้ และ 5) ขั้นตัดท าช้ินงาน ซึ่งกล่าวได้ว่าขั้นที่ 1 ขั้นจุดประกายความสนใจ
เป็นขั้นที่มีความท้าทายส าหรับครูผู้สอนและผู้เรียน เนื่องจากครูผู้สอนจะต้องหาวิธีการใช้ค าถามเพื่อกระตุ้นให้นักเรียน
เกิดความใคร่รู้ที่จะหาแรงบันดาลใจมาสร้างช้ินงาน ดังนั้นในขั้นนี้จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ครูผู้สอนจะต้องหา
ค าถามที่ท้าทาย โดยอาจเช่ือมโยงกับสิ่งใกล้ตัวของผู้เรียน เช่น อาจจะเป็นผลิตภัณฑ์หรือโมเดลต่าง ๆ ที่พบได้ในเกมส์ 
ภาพยนตร์ โฆษณาทางโทรทัศน์ และอินเตอร์เน็ต ฯลฯ 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 ครูผู้สอนควรช่วยนักเรียนตรวจสอบจากสิ่งที่นักเรียนค้นคว้าหาความรู้ เพื่อความถูกต้องของเนื้อหา 
เนื่องจากผู้เรียนจะต้องน าความรู้ที่ได้ไปสร้างสรรค์ช้ินงาน หากเนื้อหาไม่ถูกต้องอาจส่งผลให้ผู้เรียนน ามาสร้างผลงานได้
ไม่ตรงกับจุดประสงค์ที่ครูผู้สอนตั้งไว้ และอาจท าให้ได้ผลงานท่ีไม่มีประสิทธิภาพ 
  2.2 การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันในกลุม่ จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ระหว่างเพื่อนในกลุ่ม 
มีความคิดที่หลากหลาย สามารถน ามาสร้างสรรค์ช้ินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และครูผู้สอนควรให้ค าแนะน า
ในการท างานกลุ่มร่วมกัน โดยการแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบให้แก่ผู้เรียนอย่างชัดเจน 
  2.3 ครูผู้สอนควรกระตุ้นผู้เรียนโดยการใช้ค าถามเพื่อเป็นการยั่วยุให้ผู้เรียนเกิดการใคร่รู้ เพื่อให้การ
สร้างช้ินงานมีประสิทธิภาพเพิ่มมากข้ึน 
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