
 
 

การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
โดยใช้วิธีสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นางสาวกฤษณา  ทมิส ี
ต าแหน่ง คร ู

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โรงเรียนเรืองวิทย์พิทยาคม ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต ๔๑ 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 

 



 
 

สารบัญ 
เร่ือง                    หน้า 
บทคัดยํอ.................................................................................................................................................   1 
หลักการความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา....................................................................................   2 
แนวคิด/ทฤษฎี…………………………………………………………………………………………………………………..…….   3 
     วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL)………………………………..…………………………….……………..……   3 
     ความคิดสร๎างสรรค์……………………………………………………………………………………………………..…..…   6 
     ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน…………………………………………………………………………………………………….… 10 
     การท างานเป็นทีม…………………………………………………………………………………………………….…..…… 11 
วิจัยท่ีเกี่ยวข๎อง........................................................................................................................................ 14 
กรอบแนวคิดการวิจัย……………………………………………………………………………………………………………… 16 
วัตถุประสงค์การวิจัย……………………………………………………………………………..………………………………… 16 
สมมติฐานการวิจัย…………………………………………………………………………………………………………………… 17 
ตัวแปรและนิยามตัวแปร......................................................................................................................... 17 
ประชากร………………………………………………………………………………………………………………………………... 17 
กลํุมตัวอยําง............................................................................................................................................ 17 
เครื่องมือวิจัย........................................................................................................................................... 18 
การเก็บรวบรวมข๎อมูล............................................................................................................................. 20 
การวิเคราะห์ข๎อมูล.................................................................................................................................. 20 
ผลการวิจัย............................................................................................................................................... 21 
การอภิปรายผล....................................................................................................................................... 22 
ข๎อเสนอแนะ............................................................................................................................................ 24 
การน าผลการวิจัยไปใช๎............................................................................................................................ 24 
บรรณานุกรม........................................................................................................................................... 25 
ภาคผนวก................................................................................................................................................ 27 
     ตัวอยํางแผนการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL)................................... 27 
     แบบประเมินความมุํงมั่นในการท างาน............................................................................................ 31 
     ผลวิเคราะห์คําเฉล่ียและสํวนเบ่ียงมาตรฐานแผนการจัดการเรียนรู๎ฯ............................................... 32 
     แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ ................................................................................................. 34 
     ผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์.......................................................................................................... 38 
     แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน........................................................................................... 39 
     คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน........................................................................................................ 42 
     แบบวัดการท างานเป็นทีม................................................................................................................ 43 
     ผลวิเคราะห์คําเฉล่ียและสํวนเบ่ียงเบนมาตรฐานการท างานเป็นทีม................................................ 43 
     ผลวิเคราะห์คําความเช่ือมั่นแบบวัดการท างานเป็นทีม..................................................................... 44 
     ภาพถํายบรรยากาศการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน...................... 46 

 



๑ 

 

ชื่อเร่ือง       การพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน  
                 (CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ผู้วิจัย       กฤษณา  ทิมสี 
สถานศึกษา  โรงเรียนเรืองวิทย์พิทยาคม ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 41 
ปีที่วิจัย       2562 
 

บทคัดย่อ 
 
 การวิจัยครั้งนี้  มีวัตถุประสงค์  ๑) เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร๎างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎
วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ กับเกณฑ์ร๎อยละ 70 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียน          
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 กับเกณฑ์ร๎อยละ 70 และ 3) เพื่อศึกษาการท างานเป็นทีมหลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎
วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ กลํุมตัวอยําง ได๎แกํ นักเรียน                  
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ ภาคเรียนท่ี ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๒ โรงเรียนเรืองวิทย์พิทยาคม 1 ห๎องเรียน จ านวน             
28 คน ซึ่งได๎มาโดยการสํุมแบบแบํงกลํุม (Cluster Random Samping) เครื่องมือท่ีใช๎ในการวิจัย ประกอบด๎วย 
1) แผนการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL)  2) แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์  
3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 4) แบบวัดการท างานเป็นทีม สถิติท่ีใช๎ในการวิเคราะห์ข๎อมูล 
ได๎แกํ คําร๎อยละ  คําเฉล่ีย ( X) และสํวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D ) 
 ผลการวิจัย พบวํา 
 1. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีความคิดสร๎างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู๎  โดยใช๎วิธีสอน              
แบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) สูงกวําเกณฑ์ ร๎อยละ 70 โดยมีคะแนนเฉล่ีย 33.39 คิดเป็นร๎อยละ 74.21  
 2. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอน            
แบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) สูงกวําเกณฑ์ร๎อยละ 70 โดยมีคะแนนเฉล่ีย 21.98 คิดเป็น ร๎อยละ 72.98  
   3. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีการท างานเป็นทีมหลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอน                    
แบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) โดยรวมอยูํในระดับมาก ( X = 4.55 และ S.D. = 0.22)                
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หลักการความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ในปัจจุบันเป็นยุคท่ีก๎าวเข๎าสํูศตวรรษที่ 21 หลายประเทศให๎ความส าคัญในการพัฒนาคนในชาติของ
ตนเอง เพื่อให๎มีศักยภาพในการแขํงขันทางด๎านเศรษฐกิจ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยจะเห็นวําปัจจัยแหํง
ความส าเร็จท่ีส าคัญ คือ “ศักยภาพของระบบการศึกษาเพื่อการสํงเสริมนวัตกรรมและความคิดสร๎างสรรค์ ซึ่ง
จะเป็นตัวช้ีวัดความส าเร็จของเศรษฐกิจในยุคนี้ ดังนั้นประเทศไทยในศตวรรษท่ี 21 จึงต๎องปรับเปล่ียน
โครงสร๎างทางเศรษฐกิจให๎ขับเคล่ือนด๎วยนวัตกรรมและการสร๎างมูลคําเพิ่ม (Value-based Economy) ท่ีมี
ลักษณะส าคัญ 3 ประการ คือ 1) เปล่ียนการผลิตสินค๎า “โภคภัณฑ์” ไปสํูสินค๎าเชิงนวัตกรรม 2) เปล่ียนจาก
การขับเคล่ือนประเทศด๎วยอุตสาหกรรมไปสํูการขับเคล่ือนด๎วยเทคโนโลยี ความคิดสร๎างสรรค์ และนวัตกรรม 
และ 3) เปล่ียนจากเน๎นภาคการผลิตสินค๎าไปสํูการเน๎นภาคการบริการมากขึ้น เพื่อสํงเสริมการเจริญเติบโต
ทางเศรษฐกิจท่ียั่งยืนในอนาคต (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ. 2560 : 3) จาก
เหตุผลดังกลําว จึงมีความจ าเป็นอยํางยิ่งท่ีระบบการศึกษาต๎องพัฒนาหลักสูตรและการจัดการเรียนรู๎ท่ีพัฒนา
ให๎ผ๎ูเรียนเกิดทักษะการเรียนรู๎และนวัตกรรมโดยการสร๎างสรรค์ส่ิงใหมํ การคิดเชิงวิพากษ์และแก๎ปัญหา             
การส่ือสารและการรํวมมือกันท างาน ซึ่งเป็นทักษะ เพื่อการด ารงชีวิตอยํางมีความสุขและสร๎างสรรค์ (วัชรา  
เลําเรียนดีและคณะ. 2560 : 15) ซึ่งสอดคล๎องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ พ.ศ. 2542 และท่ี
แก๎ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 3) พ.ศ. 2553 ท่ีให๎ความส าคัญกับการพัฒนาการคิดในระดับสูง โดยเฉพาะความคิด
สร๎างสรรค์ เพราะความคิดสร๎างสรรค์มีความส าคัญตํอการพัฒนาชีวิตและสังคม กระทรวงศึกษาธิการจึงได๎
น ามาเป็นสํวนหนึ่งของจุดเน๎นของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 เพราะเด็กและ
เยาวชนที่มีความคิดสร๎างสรรค์จะกลายเป็นบุคลากรท่ีจะชํวยน าประเทศไปสํูเป้าหมายท่ีเราคาดหวังได๎ (สังวร  
งัดกระโทก. 2561 : หน๎า 32) ซึ่งเราจะเห็นได๎วําการกระท าใด ๆ ก็ตาม ถ๎าจะมีการพัฒนายํอมต๎องอาศัย
ความคิดสร๎างสรรค์แทบท้ังส้ิน จนอาจกลําวได๎วํา ความคิดสร๎างสรรค์ชํวยให๎ชีวิตมนุษย์เกิดความสมบูรณ์และ
เจริญก๎าวหน๎ามากขึ้นในทุกด๎าน ท้ังในระดับปัจเจกบุคคล ประเทศชาติ และสังคมโลก เพราะความคิด
สร๎างสรรค์น าไปสํูการค๎นพบส่ิงใหมํ ตลอดจนน าไปสํูการพัฒนาและแก๎ไขปัญหาซึ่งมีความสลับซับซ๎อนมาก
ยิ่งขึ้น เพราะการแก๎ปัญหาด๎วยวิธีการเดิม ๆ มักจะใช๎ไมํได๎ผล ความคิดสร๎างสรรค์จึงเข๎ามามีบทบาทส าคัญและ
ช้ีชัดวําความเข๎มแข็งทางเศรษฐกิจและสังคมยุคนี้ขึ้นอยูํกับการท่ีคนในองค์กรมีความคิดสร๎างสรรค์ เพราะ
ความคิดสร๎างสรรค์เป็นต๎นก าเนิดของนวัตกรรม และนวัตกรรมกํอให๎เกิดประโยชน์ตํอสภาพการด ารงชีวิตของ
มนุษย์ (สุคนธ์  สินธพานนท์และคณ. 2562 : 216) 
 อยํางไรก็ตามจะเห็นได๎วําการจัดการศึกษาท่ีสํงเสริมทักษะการคิดท่ีผํานมายังไมํประสบผลส าเร็จ
เทําท่ีควร ซึ่งสะท๎อนให๎เห็นจากผลการประเมินมาตรฐานโรงเรียนสํวนใหญํนักเรียนมีความสามารถในการคิด
ระดับสูง (Higher order Thinking) ท่ีประกอบด๎วยทักษะการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และคิดสร๎างสรรค์ 
รวมท้ังทักษะการแก๎ปัญหา ผลยังอยูํในระดับต่ า ซึ่งสอดคล๎องกับการจัดการเรียนการสอนของครูกลํุมสาระ 
การเรียนรู๎ภาษาไทย โรงเรียนเรืองวิทย์พิทยาคม ซึ่งมีการแลกเปล่ียนเรียนรู๎ และอภิปรายถึงปัญหาตําง ๆ ท่ี
เกิดจากการเรียนการสอน (ชุมชนแหํงการเรียนรู๎ทางวิชาชีพ : PLC) พบปัญหาสํวนใหญํ ได๎แกํ วิธีการสอนของ
ครูยังคงใช๎รูปแบบเดิม คือ การบรรยาย ซักถาม  ท าแบบฝึกหัด ผ๎ูเรียนเป็นฝ่ายรับความรู๎จากครูฝ่ายเดียว โดย
ไมํเปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรียนได๎มีสํวนรํวมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ จึงสํงผลให๎การจัดการเรียนรู๎ไมํประสบ
ผลส าเร็จ ผ๎ูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและผลการทดสอบระดับชาติ (O-net) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
รายวิชาภาษาไทย ปีการศึกษา 2561 มีคะแนนเฉล่ียระดับโรงเรียน คิดเป็นร๎อยละ 48.22 ซึ่งต่ ากวําเกณฑ์ท่ี
ทางโรงเรียนและหนํวยงานต๎นสังกัดก าหนดไว๎ จึงท าให๎ผ๎ูวิจัย มีความต๎องการท่ีจะพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เพราะสอดคล๎องการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์
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ของเด็กวัยรุํน อายุ 12-14 ปี ท่ีทอร์แรนซ์ (Torrance) ได๎กลําวไว๎วํา เด็กวัยนี้ชอบท ากิจกรรมมาก เด็กจะ
แสดงออกถึงจินตนาการของตนเองในด๎านตําง ๆ ต๎องการมีสํวนรํวมในการตัดสินใจในเรื่องท่ีเกี่ยวกับตนเอง 
กลํุมเพื่อนจะมีความส าคัญตํอเด็กในวัยนี้  การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ จึงควรสํงเสริมให๎เด็กยอมรับฟัง                
ความคิดเห็นและเคารพความต๎องการของผ๎ูอื่น ซึ่งวัยระหวํางนี้เป็นชํวงเวลาส าหรับการฝึกฝนทักษะในการคิด
สร๎างสรรค์ เพราะเป็นกระบวนการทางปัญญาท่ีสามารถขยายขอบเขตความคิดท่ีมีอยูํเดิมสํูความคิดท่ีแปลก
ใหมํ แตกตํางไปจากความคิดเดิมและเป็นความคิดท่ีไมํมีจุดมุํงหมายเพื่อท าร๎ายผ๎ูใด แตํเป็นความคิดท่ีมี
ประโยชน์ สามารถแก๎ปัญหาได๎ 
 จากเหตุผลดังกลําว ผ๎ูวิจัยจึงได๎ศึกษาวิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (Creativity Based Learning : 
CBL)  ซึ่ง วิริยะ  ฤาชัยพาณิชย์และวรวรรณ  นิมิตพงษ์กุล (2562 : 31-33) ได๎กลําวไว๎วํา เป็นการน า
หลักการสอน Active Learning มาใช๎ในการจัดการเรียนรู๎ รํวมด๎วยโครงสร๎างหลักท่ีพัฒนามาจากวิธีสอน  
แบบใช๎ปัญหาเป็นฐาน (PBL) และแนวทางการพัฒนาความคิดแนวขนาน (Parallel Thinking) ของเอ็ดเวิร์ด 
เดอ โบโน โดยสังเคราะห์เป็นกระบวนการเรียนรู๎ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นกระต๎ุนความสนใจ 2) ขั้นต้ังปัญหา
และแบํงกลํุม 3) ข๎นการค๎นและคิด  4) ขั้นน าเสนอ และ 5) ขั้นประเมินผล จะเห็นได๎วํา การจัดการเรียนรู๎
โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) นั้น สามารถพัฒนาให๎ผ๎ูเรียนมีทักษะการศึกษาค๎นคว๎าด๎วยตนเอง 
ทักษะการแก๎ปัญหา ทักษะการส่ือสาร และน าเสนอ ทักษะการท างานเป็นทีมและทักษะด๎านสร๎างสรรค์
นวัตกรรม ซึ่งเป็นทักษะท่ีมีความจ าเป็นตํออนาคต (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ. 
2560 :  79-80) จากปัญหาและความส าคัญดังกลําว ผ๎ูวิจัยจึงต๎องการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เพื่อ
น าไปสํูการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น ตลอดจนเป็นการพัฒนาผ๎ูเรียนให๎มีทักษะ
และคุณลักษณะท่ีจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 และพร๎อมท่ีจะเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศตํอไป 
 

แนวคิด/ทฤษฎี 
 การพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน 
(CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผ๎ูวิจัยได๎ศึกษาแนวคิด และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข๎อง โดยน าเสนอตามล าดับ
ตํอไปนี้ 
  1. วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
  2. ความคิดสร๎างสรรค์ 
  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  4. การท างานเป็นทีม 
  5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎อง 
 

1. วิธีสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
 1.1 ลักษณะวิธีสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
 วิริยะ  ฤาชัยพาณิชย์และวรวรรณ  นิมิตพงษ์กุล (2562 : 31-33) กลําวไว๎วํา วิธีการสอน                
แบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) เป็นการเรียนแบบต่ืนตัว ท าให๎เด็กทุกคนกลายเป็นคนรําเริง มีเสียงหัวเราะและ
กล๎าแสดงความคิดเห็น เด็ก ๆ ได๎ค๎นคว๎าจากส่ือเทคโนโลยี ได๎เรียนแบบค๎นคว๎า คิด และน าเสนอ ไ ด๎ท างาน
เป็นกลํุม โดยเน๎นกระบวนการลงมือท า ด๎วยความกระตือรือร๎นในการค๎นคว๎า โดยน าหลักการสอน Active 
Learning) มาใช๎ในการจัดการเรียนรู๎ ดังนี้ 
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  1. สอนน๎อย ๆ ให๎ผ๎ูเรียนได๎ค๎นคว๎าเอง 
  2. ให๎ผ๎ูเรียนลงมือปฏิบัติเพื่อค๎นหาความรู๎ 
  3. ให๎ผ๎ูเรียนน าเสนอผลงานหรือสอนกันเอง 
  4. เรียนเป็นกลํุมโดยมีครูเป็นผ๎ูอ านวยการเรียน 
  5. ให๎น าอุปกรณ์ สมาร์ตโฟน แท็บเลต เข๎าห๎องเรียนได๎ 
  6. ใช๎การประเมินแบบสมรรถนะ (Competency Assessment) คือ เน๎นประเมิน
ความสามารถด๎านทักษะตําง ๆ เชํน การค๎นหา การวิเคราะห์ ฯลฯ  
 สรุปได๎วํา วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (Creativity Based Learning : CBL) เป็นวิธีการสอน
แบบ Active Learning) คือการจัดการเรียนรู๎โดยสํงเสริมให๎ผ๎ูเรียนมีทักษะในการค๎นคว๎าหาความรู๎ ทักษะใน
การท างาน  ทักษะในการส่ือสารและการน าเสนอ การท างานเป็นทีม และทักษะในการคิดสร๎างสรรค์  
 1.2 กระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ตามวิธีสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
 วิริยะ  ฤาชัยพาณิชย์และวรวรรณ  นิมิตพงษ์กุล (2562 : 90) กลําวไว๎วํา กระบวนการพัฒนา
ความคิดสร๎างสรรค์ มีดังนี้ 
  1. สร๎างแรงบันดาลใจ กระต๎ุนความอยากรู๎ (Inspiration) 
  2. เปิดโอกาสให๎ค๎นหา รวบรวมข๎อมูล แยกแยะ และน ามาสร๎างเป็นองค์ความรู๎  (Self-study) 
  3. สอนเมื่อมีการถาม โดยสํวนมากจะเป็นการสอนแบบรายคนหรือรายกลํุมในชํวงเวลา                 
ท่ีผ๎ูสอนเดินให๎ค าปรึกษา มากกวําสอนรวม (Coaching) 
  4. เปิดโอกาสและให๎เวลาผ๎ูเรียนหาทางแก๎ปัญหาด๎วยตนเอง (Individual Problem Solving) 
  5. ใช๎เกมเป็นตัวชํวยเรื่องการเรียนรู๎ในห๎องเรียน (Game-Based Learning : GBL) 
  6. แบํงกลํุมท าโครงงานในเวลาเรียน (Team Project) 
  7. ให๎น าเสนอผลงานด๎วยวิธีการตําง ๆ ท่ีหลากหลาย (Creative Presentation) 
  8. ใช๎การวัดผลแบบไมํเป็นทางการและการวัดผลแบบหลายมิติ (Informal Assessment and 
Multidimensional Assessment) 
 สรุปได๎วํา ครูสอนน๎อยแตํเด็กรู๎เยอะ ท่ีส าคัญคือ มันเป็นการสร๎างทักษะในการเรียน ( Learning 
Skills) ท่ีเราต๎องการให๎เด็กมีติดตัวตํอไป เพื่อให๎เขาสามารถเรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเอง 
 1.3 ปัจจัยในการพัฒนาความคิดสร้างสรรคต์ามวิธีสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
 วิริยะ  ฤาชัยพาณิชย์และวรวรรณ  นิมิตพงษ์กุล 2562 : 91) กลําวไว๎วํา ปัจจัยในการพัฒนา
ความคิดสร๎างสรรค์ มีดังนี้  
  1. ครูควรเหลือเวลาให๎เด็กค๎นคว๎ามาก ๆ คุยมาก ๆ น าเสนอมาก ๆ ใช๎เวลาในการสอนให๎
น๎อยลง และควรเดินสอนตามกลํุมมากกวําสอนรวม 
  2. หลีกเล่ียงการอธิบายอยํางละเอียด แตํพยายามให๎เด็กค๎นหาค าตอบเอง ครูควรตอบค าถาม
ด๎วยค าถาม เพื่อให๎เด็กสนใจตํอ 
  3. ในการสอนแบบ CBL ครูควรหลีกเล่ียงการตัดสินแบบเด็ดขาด เชํน ถูกต๎อง ผิด แตํใช๎วิธี
ถามวํา แนํใจหรือ? ท าไมคิดอยํางนั้น? หรือเพื่อน ๆ คิดเห็นอยํางไรกับเรื่องนี้? 
  4. บรรยากาศของ CBL ท่ีส าคัญมาก ๆ คือการสนับสนุนให๎คิด 
  5. ใช๎เรื่องท่ีเด็กสนใจเป็นเนื้อหาน าในการค๎นคว๎า และใช๎เนื้อหาความรู๎ตามต าราเป็นตัวตาม 
  6. ชํวงเวลาเรียนควรยาวกวํา 90 นาที และอาจเรียนหลายวิชาพร๎อม ๆ กัน ขึ้นอยูํกับวํา 
ปัญหาท่ีต้ังเกี่ยวโยงกับวิชาใดบ๎าง ครูอาจสอนพร๎อมกันท้ัง 2-3 วิชา ในห๎องเรียนเดียวกันก็ได๎ 
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  7. CBL จะเน๎นให๎เด็กสนใจพัฒนาการของตนเองในด๎านตําง ๆ จึงไมํควรวัดผลครั้งเดียว ต๎อง
วัดผลหลาย ๆ ครั้ง และรายงานผลให๎เด็กรู๎ เพื่อให๎เด็กพัฒนาตนเองในแตํละด๎าน 
  8. CBL จะได๎ผลดีจากความสมัครใจ ความสนใจ และความรํวมมือของเด็ก มากกวําการบังคับ
ให๎รู๎ ดังนั้น การตัดคะแนนและการลงโทษจึงเป็นส่ิงท่ีหลีกเล่ียง 
  9. ครูต๎องรับฟังเรื่องราวท่ีเด็กคิด น าเสนอ และเรียนรู๎ไปพร๎อม ๆ กับเด็ก ครูอาจติติงและ
แสดงความคิดเห็นในจังหวะท่ีเหมาะสม แตํส่ิงท่ีจ าเป็นมาก ๆ คือการให๎ก าลังใจ 
 สรุปได๎วํา การสร๎างบริบทและสภาพแวดล๎อมท่ีสํงเสริมให๎เด็กกล๎าคิด และเปิดโอกาสให๎เขาแสดง
ความคิดท่ีหลากหลาย จะท าให๎เด็กมีความคิดสร๎างสรรค์เพิ่มข้ึน ไมํวําจะสอนวิชาอะไรก็ตาม 
 1.4 กระบวนการเรียนรู้ตามวิธีสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
 วิริยะ  ฤาชัยพาณิชย์และวรวรรณ  นิมิตพงษ์กุล. (2562 : 83-84) กลําวถึง กระบวน            
การเรียนรู๎ของวิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. ขั้นกระต๎ุนความสนใจ เป็นการกระต๎ุนเชิงบวกท่ีสํงผลให๎ผ๎ูเรียนสนใจ อยากเรียน อยากรู๎ 
อยากค๎นหาค าตอบ และต่ืนตัวในการค๎นหาความรู๎ด๎วยตนเอง เชํน การน าปัญหาท่ีผ๎ูเรียนสนใจมาต้ังเป็นหัวข๎อ
ให๎ค๎นคว๎า หรือใช๎เหตุการณ์ตําง ๆ ท่ีเกี่ยวข๎องกับผ๎ูเรียนหรือส่ิงท่ีผ๎ูเรียนสนใจเป็นตัวกระต๎ุน ด๎วยวิธีนี้เด็กจะ
ไมํได๎เรียนเพื่อสอบ แตํเรียนเพื่อรู๎ และความรู๎ท่ีเด็กค๎นหาก็สามารถน าไปใช๎ในชีวิตได๎จริง กระต๎ุนการเรียนด๎วย
ส่ือ คลิป วิดีโอเกม เป็นตัวเลือกท่ีดีมากในการกระต๎ุนความสนใจของผ๎ูเรียน เพราะเด็กได๎ฝึกทักษะการส่ือสาร 
ด๎านปฏิสัมพันธ์  การท างานรํวมกับผ๎ูอื่น รู๎จักแพ๎ ชนะ และรู๎จักปรับปรุงแก๎ไขตนเองมากกวําการคิดเอาชนะ
อยํางเดียว 
  2. ขั้นต้ังปัญหาและแบํงกลํุม เนื้อหาท่ีสอนมีประโยชน์อะไร หรือจะน าไปใช๎งานเรื่องอะไรท่ี
เกี่ยวข๎องกับชีวิตจริงอยํางไร การน าปัญหาในชีวิตจริงเป็นตัวต้ัง เชํน อํานออกเสียงผิดจะท าให๎ความหมายผิด
ตามไปด๎วยหรือไมํ/  
  3. ข้ันการค๎นและคิด หนึ่งในบริบทของ CBL คือ การให๎ความสมัครใจ ความสนใจ และความ
รํวมมือกันของเด็ก ดังนั้นการแบํงกลํุมเพื่อค๎นและคิดจึงให๎แบํงตามความสนใจ ซึ่งจะท าให๎เด็กรํวมกันค๎นคว๎า
ในเรื่องท่ีตนสนใจ เป็นการค๎นหาด๎วยความ “อยากรู๎” 
  ครูควรต้ังปัญหาให๎แตํละกลํุมค๎นคว๎าเรื่องท่ีแตกตํางกัน เพราะจะท าให๎เด็กได๎ความรู๎
นอกเหนือจากเรื่องท่ีตนค๎นหามาเอง และไมํเบ่ือท่ีจะฟังกลํุมอื่นน าเสนอ 
  4. ข้ันน าเสนอ หลังจากท่ีได๎ค๎นคว๎าหาข๎อมูลและรํวมกันคิดหาข๎อสรุปแล๎ว เด็ก ๆ จะออกมา
น าเสนอผลงานทีละกลํุม ยิ่งเด็กมีโอกาสน าเสนอบํอย ๆ ก็ยิ่งเพิ่มพูนทักษะการน าเสนอ สํวนสมาชิกในกลํุมก็
เกิดทักษะการท างานรํวมกัน ทักษะการค๎นคว๎า และทักษะการคิด ครูสํงเสริมทักษะตําง ๆ โดยสนับสนุนและ
เปิดโอกาสให๎แสดงความสามารถตามความถนัดให๎กับผ๎ูเรียน เชํน น าเสนอด๎วย PowerPoint พูดคนเดียว 
อภิปรายกลํุม หรือน าเสนอเป็นโปสเตอร์ แชร์ลง Facebook แชร์ลงเพจ หรือน าเสนอทางโซเชียลมีเดีย ครู
ควรก าหนดกติกาของห๎องเรียน เชํน ต๎องฟังเวลาเพื่อนน าเสนอ ครูอาจใช๎วิธีถามนักเรียนกลํุมอื่น ๆ ทันที
หลังจากจบการน าเสนอ หรือให๎ผ๎ูเรียนตํางกลํุมถามค าถาม เพื่อเป็นการกระต๎ุนให๎ต้ังใจฟัง ควรให๎เวลากับ             
การถามตอบ เพราะเป็นกระบวนการท่ีท าให๎ผ๎ูน าเสนอและผ๎ูฟัง ได๎ทบทวนตรวจสอบความถูกต๎องของข๎อมูลท่ี
น าเสนอ ครูชํวยเพิ่มเพิ่มเติมหรือแก๎ไขได๎  
  5. ขั้นประเมินผล การประเมินผลจึงจ าเป็นต๎องท าให๎ครอบคลุมท้ัง 3 ด๎าน ได๎แกํ ความรู๎  
(Knowledge) ทักษะ (Skills) และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attributes) และควรแยกแสดงผลแตํละด๎าน 
โดยไมํน ามารวมกัน เพื่อให๎ผ๎ูเรียนใช๎ผลการประเมินไปพัฒนาตนเอง 



๖ 

 

 สรุปได๎วํา กระบวนการเรียนการสอน 5 ขั้นตอนของวิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ได๎แกํ 
ขั้นกระต๎ุนความสนใจ ขั้นตั้งปัญหาและแบํงกลํุม ขั้นการค๎นและคิด ขั้นน าเสนอ และขั้นประเมินผล สามารถ
สํงเสริมให๎ผ๎ูเรียนเกิดทักษะในการค๎นคว๎าหาความรู๎ ทักษะในการท างาน  ทักษะในการส่ือสาร การน าเสนอ 
และการท างานเป็นทีม และทักษะในการคิดสรรค์ 
 1.5 แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
 จากครูผ๎ูสอนเป็นครูผ๎ูให๎ค าแนะน าปรึกษา คอยช้ีแนะให๎เด็กรู๎จักวิธีการเสาะหาความรู๎จากแหลํง
เรียนรู๎ในเครือขํายตําง ๆ ครูออกแบบการเรียนการสอนโดยไมํต๎องค านึงถึงข๎อจ ากัดใด ๆ อีกตํอไป ไมํวําเด็ก
เหลํานี้จะเรียนท่ีบ๎านหรือท่ีไหน ๆ เปิดโอกาสให๎พวกเขาเป็นผ๎ูตัดสินใจเลือกในส่ิงท่ีเรียนรู๎ได๎เอง ตามความถนัด
และความสนใจ ไมํตัดสินความเกํงและความไมํเกํงของเด็กด๎วยเกรดเฉล่ีย แตํสนับสนุนให๎เด็กได๎เรียนรู๎ชีวิตผําน
โลกแหํงความจริงมากกวําโลกในหนังสือเรียน เด็กจะสนุกและมีความสุขกับการค๎นหา ความรู๎ท่ี ค๎นพบก็
กลายเป็นความรู๎ท่ียั่งยืนเพราะเกิดจากการปฏิบัติ  
 ดังนั้น การสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ครูจะเปล่ียนบทบาทจากการเป็นผ๎ูบรรยายเนื้อหา
ตําง ๆ อยํางละเอียด มาเป็นผ๎ูอ านวยการให๎เด็กเกิดการเรียนรู๎  คือเปล่ียนจากครู ( Lecturer) มาเป็น
ผ๎ูอ านวยการเรียน (Facilitator) การเป็นผ๎ูอ านวยการเรียนมีหน๎าท่ีหลักคือ สํงเสริมสนับสนุน หาทางให๎เด็ก
สนใจและเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ครู CBL ต๎องวางแผนการสอนตํางจากเดิม คือไมํใชํแผนการสอนแบบเดิม แตํต๎อง
เป็นแผนท่ีอ านวยให๎เกิดการเรียนแบบใหมํ 
 

2. ความคิดสร้างสรรค์ 
 2.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
 จันทรา  ดํานคงรักษ์ (2561 : 1) ได๎กลําวไว๎วํา ทักษะการคิดสร๎างสรรค์เป็นความคิด              
อเนกนัย (Divergent thinking) คือ ความคิดหลายทิศทาง หลายแงํ หลายมุม คิดได๎กว๎างไกล โดยน า
ประสบการณ์ท่ีผํานมาเป็นพื้นฐานท่ีท าให๎เกิดความคิดใหมํ ต้ังสมมติฐาน ท าการทดสอบสมมติฐาน แล๎ว
รายงานผลท่ีได๎รับจากการค๎นพบอันน าไปสํูการประดิษฐ์ส่ิงใหมํ รวมท้ังการคิดหาวิธีการแก๎ปัญหาให๎ส าเร็จด๎วย 
ความคิดอเนกนัยนี้ประกอบด๎วยความคิดริเริ่ม (Originality) ความคลํองในการคิด (Fluency) ความยืดหยุํนใน
การคิด (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
 สุคนธ์  สินธพานนท์และคณะ (2562 : 216) ได๎กลําวไว๎วํา ความคิดสร๎างสรรค์ (Creative 
Thinking) หมายถึง ความสามารถของบุคคลท่ีแสดงความคิดหลากหลายทิศทาง หลายแงํมุม คิดได๎กว๎างไกล 
โดยน าประสบการณ์ท่ีผํานมาเป็นพื้นฐานท าให๎เกิดความคิดใหมํ อันน าไปสํูการประดิษฐ์คิดค๎นตําง ๆ ท่ีแปลก
ใหมํ ซึ่งจะกํอให๎เกิดประโยชน์ตํอสภาพการด ารงชีวิตของมนุษย์ ท าให๎มีความสะดวกสบายในการด าเนินชีวิต มี
คุณภาพชีวิตท่ีดี สังคมมีความเจริญก๎าวหน๎า ความคิดสร๎างสรรค์ของมนุษย์จึงมีผลตํอการพัฒนาสังคมและ
ประเทศชาติ  
 สรุปได๎วํา ความคิดสร๎างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของบุคคลท่ีแสดงความคิดหลากหลายทิศทาง 
หลายแงํหลายมุม เพื่อน าไปสํูความคิดใหมํ ส่ิงประดิษฐ์ใหมํ เกิดผลงานใหมํ หรือ มีแนวทางการแก๎ปัญหา            
แบบใหมํ เป็นส่ิงใหมํท่ีไมํซ้ าของเดิมท่ีเคยมีอยูํ คิดในแงํบวก ไมํมีจุดมุํงหมายเพื่อท าร๎ายผ๎ูใด แตํเป็นความคิด            
ท่ีมีประโยชน์ สามารถแก๎ปัญหาได๎ ความคิดสร๎างสรรค์ประกอบด๎วย ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิด
คลํองแคลํว (Fluency) (Fluency) ความคิดยืดหยุํน (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
 2.2 องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค ์
 ประจักษ์  ปฏิทัศน์ (2562 : 190-192) ได๎กลําวถึงองค์ประกอบของความคิดสร๎างสรรค์ ซึ่ง
ประกอบด๎วยวิธีคิด 4 แบบ ได๎แกํ 



๗ 

 

 1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง การคิดขึ้นเป็นคนแรก ไมํมีผ๎ูใดคิดเชํนนั้นมากํอนเลย จึง
เป็นความคิดท่ีแปลกไปจากความคิดเดิม ๆ ท่ีเคยเกิดข้ึนมาแล๎วกํอนหน๎านั้น ท้ังนี้บุคคลท่ีจะคิดริเริ่มในเรื่องใด
ก็ตาม จะต๎องศึกษาข๎อมูลรายละเอียดของส่ิงท่ีมีอยูํเดิมให๎เข๎าใจอยํางถํองแท๎เสียกํอน ต๎องกล๎าคิด และต๎องมี
จินตนาการเชิงประยุกต์ จึงจะสามารถเกิดความคิดริเริ่มส่ิงท่ีแตกตํางและดีกวําส่ิงท่ีมีอยูํเดิมได๎  
 2. ความคิดคลํอง (Fluency) หมายถึง บุคคลท่ีมีศักยภาพทางการคิดหาค าตอบส าหรับค าถาม
จ านวนมากได๎อยํางรวดเร็วในเวลาท่ีจ ากัด ทักษะการคิดคลํองแบํงออกเป็น 4 ด๎าน ได๎แกํ 
  2.1 ความคิดคลํองด๎านถ๎อยค า (Word Fluency) หมายถึง ศักยภาพด๎านความสามารถใน 
การใช๎ค า วลี ประโยค ตามความหมายตรงกับส่ิงท่ีตนเองก าลังคิด เชํน นักแตํงโคลง ฉันท์ กาพย์ กลอน              
นักแตํงเพลง พํอเพลงแมํเพลงล าตัด เป็นต๎น 
  2.2 ความคิดคลํองด๎านการเช่ือมโยง (Associational Fluency) หมายถึง ศักยภาพด๎าน
ความสามารถในการคิดหาส่ิงท่ีเกี่ยวข๎องเช่ือมโยงกับส่ิงท่ีตนก าลังคิดอยูํในใจ เชํน ให๎เอํยช่ือสัตว์ 4 เท๎า ให๎ได๎
ถูกต๎องมากท่ีสุดในเวลาท่ีจ ากัด 
  2.3 ความคิดคลํองด๎านการแสดงออก (Expressional Fluency) หมายถึง ศักยภาพด๎าน
ความสามารถในการแสดงส่ิงท่ีตนคิดออกมาได๎อยํางถูกต๎องเป็นจ านวนมากในเวลาท่ีจ ากัด เชํน มีค า 70 ค า 
ให๎เรียงเป็นประโยคท่ีถูกต๎องให๎ได๎มากท่ีสุดในเวลาท่ีจ ากัด และค าท่ีก าหนดให๎จะต๎องถูกใช๎เพียงครั้งเดียว
เทํานั้น ห๎ามใช๎ซ้ าในประโยคอื่นอีก เป็นต๎น 
  2.4 ความคิดคลํองทางการสร๎างแนวคิด ( Ideational Fluency) หมายถึง ศักยภาพด๎าน
ความสามารถในการคิดได๎หลากหลายแบบ หลายเรื่อง หลายมิติ หลายประเภท และคิดได๎ค าตอบถูกต๎อง
เหมาะสมเป็นจ านวนมากในเวลาท่ีจ ากัด 
 3. ความคิดยืดหยุํน (Flexibility) หมายถึง ศักยภาพความสามารถในการคิดหาค าตอบได๎หลาย
ประเภท หลายระดับ และหลายทิศทาง ท าให๎ค าตอบท่ีได๎จากการคิดมีความแปลกแตกตํางไปอยํ างมากมาย
หลากหลายแบบ ไมํซ้ าแบบเดิม แบํงทักษะการคิดยืดหยุํนออกเป็น 2 ด๎าน ได๎แกํ 
  3.1 ความคิดยืดหยุํนท่ีเกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) หมายถึงศักยภาพด๎านการมี
อิสระทางการคิด สามารถคิดเกี่ยวกับเป้าหมายทางการคิดเรื่องเดียว แตํได๎ค าตอบออกมาอยํางหลากหลายมิติ 
เชํน ให๎บอกถึงประโยชน์ของไม๎จ้ิมฟัน ผ๎ูท่ีมีศักยภาพในการคิดยืดหยุํนท่ีเกิดขึ้นทันทีในระดับสูง จะสามารถ
บอกถึงประโยชน์ของไม๎จ้ิมฟันได๎อยํางถูกต๎องเป็นจ านวนมากในเวลาท่ีจ ากัด 
  3.2 ความคิดยืดหยุํนด๎านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึง ศักยภาพด๎านการคิด
ดัดแปลงจากส่ิงหนึ่งไปสํูส่ิงอื่น ๆ ได๎อยํางถูกต๎องเป็นจ านวนมากในเวลาท่ีจ ากัด เชํน 
   ค าถามท่ี 1 ให๎เวลา 5 นาที ให๎คิดวําไม๎สักทอง 300 ทํอนซุง จะน ามาสร๎างเป็นอะไรได๎
บ๎าง 
   ค าตอบ สร๎างบ๎าน สร๎างวัด สร๎างศาลาวัด สร๎างมัสยิด สร๎างโบสถ์ สร๎างสะพาน ท าเตียง
นอน ท าต๎ูโชว์ ท าโต๏ะรับแขก ท ารั้วบ๎าน ท าศาลพระภูมิ ท าโต๏ะหมูํบูชา สลักพระพุทธรูป สร๎างเรือ สร๎าง
โรงเรียน สร๎างโรงพัก สร๎างโรงหนัง ฯลฯ 
   ค าถามท่ี 2 ให๎เวลา 3 นาที น าค าตอบท่ี 1 มาจัดกลํุมแยกออกเป็น 3 ประเภท 
   ค าตอบ ประเภทท่ี 1 อาคาร ได๎แกํ สร๎างบ๎าน สร๎างวัด สร๎างศาลาวัด สร๎างมัสยิด สร๎าง
โบสถ์ สร๎างโรงพัก สร๎างโรงหนัง 
        ประเภทท่ี 2 เครื่องใช๎ ได๎แกํ ท าเตียงนอน ท าต๎ูโชว์ ท าโต๏ะรับแขก ท าศาล             
พระภูมิ ท าโต๏ะหมูํบูชา สลักพระพุทธรูป 



๘ 

 

        ประเภทท่ี 3 อื่น ๆ ได๎แกํ สร๎างเรือ ท ารั้วบ๎าน สร๎างสะพาน 
 จากตัวอยํางข๎างต๎นแสดงให๎เห็นวํา ความคิดยืดหยุํนด๎านการดัดแปลงชํวยท าให๎  ผ๎ูคิดสามารถ          
คิดดัดแปลงจากส่ิงหนึ่งไปสํูส่ิงอื่น ๆ ได๎ และผ๎ูท่ีมีศักยภาพความสามารถด๎านความคิดยืดหยุํนด๎านการดัดแปลง
ระดับสูง จะต๎องสามารถคิดดัดแปลงจากส่ิงหนึ่งไปสํูส่ิงอื่น ๆ ได๎อยํางถูกต๎องเป็นจ านวนมากในเวลาท่ีจ ากัด 
 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง การสังเกตเห็นในส่ิงท่ีผ๎ูอื่นมองไมํเห็น เพราะ
บุคคลมีความคิดท่ีลํุมลึก เกาะติดเจาะลึกเข๎าถึงรายละเอียดท่ีประณีตพิถีพิถันในส่ิงท่ีคิด อันเป็นองค์ประกอบ
ส าคัญท่ีท าให๎ผลลัพธ์ทางการคิดท่ีได๎มีความสมบูรณ์แบบ  

 กลําวโดยสรุป ความคิดสร๎างสรรค์เป็นลักษณะความสามารถในกระบวนการคิดด๎านหนึ่งของเชาว์
ปัญญาท่ีเป็นการคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) หรือการคิดหลายทิศทาง ซึ่งจะประกอบด๎วย
ลักษณะความคิด 4 ลักษณะ คือ ความคิดคลํองแคลํว ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุํนและความคิด
ละเอียดลออ 
 2.3 แนวทางการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการจัดการเรียนการสอน 
 สุคนธ์  สินธพานนท์ (2560 : 229-230) กลําวไว๎วํา วิธีการสํงเสริมให๎นักเรียนมีความคิด
สร๎างสรรค์สามารถท าได๎ดังนี้ 
  1. จัดบรรยากาศในห๎องเรียนให๎นักเรียนรู๎ สึกเป็นอิสระ ไมํถูกควบคุมด๎วยระเบียบวินัย 
นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นใหมํ ๆ แปลก ๆ ของตนเอง เมื่อนักเรียนมีอิสระในการคิด   การตัดสินใจ 
ยํอมท าให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค์ 
  2. สํงเสริมให๎นักเรียนถาม และให๎ความสนใจตํอค าถามแปลก ๆ ของนักเรียนด๎วย                
การตอบค าถามอยํางมีชีวิตชีวา ครูไมํเน๎นค าตอบท่ีถูกต๎องเพียงอยํางเดียว เพราะในการแก๎ปัญหานั้นแม๎
นักเรียนจะใช๎วิธีการเดาบ๎างก็ควรยอม และควรกระต๎ุนให๎นักเรียนได๎วิเคราะห์ ค๎นหาและพิสูจน์ค าตอบโดย 
การใช๎วิธีช้ีแนะให๎นักเรียนหาค าตอบจากแหลํงตําง ๆ เพื่อเป็นข๎อมู ลส าหรับการคิดวิเคราะห์ซึ่งจะน าไปสํู             
การคิดสร๎างสรรค์ 
  3. สํงเสริมให๎นักเรียนตอบค าถามชนิดปลายเปิดท่ีมีความหมาย ไมํมีค าตอบท่ีแนํนอนตายตัว 
ค าถามลักษณะนี้จะสนับสนุนให๎นักเรียนค๎นคว๎าหาความรู๎ หาข๎อมูลจากแหลํงตําง ๆ มากขึ้น 
  4. สนับสนุนให๎นักเรียนเรียนรู๎มากขึ้น โดยให๎ข๎อมูลขําวสารท่ีจะกระต๎ุนให๎นักเรียนมี                  
ความสนใจท่ีจะเรียนรู๎เพิ่มเติมด๎วยตนเอง ช่ืนชมนักเรียนท่ีพยายามเรียนรู๎ด๎วยตนเอง เป็นการให๎ก าลังใจแกํ
นักเรียน และเป็นสํวนผลักดันให๎นักเรียนริเริ่มในกิจกรรมการเรียนรู๎ด๎วยตนเองอยํ างอิสระและคิดหาวิธีการ
แปลกใหมํท่ีจะท าให๎บรรลุผลการเรียนรู๎ตามเป้าหมาย 
  5. สํงเสริมให๎นักเรียนใช๎จินตนาการของตนเองและยกยํองชมเชย เมื่อนักเรียนมีจินตนาการ              
ท่ีแปลกกวําคนอื่น ซึ่งเป็นการแสดงออกถึงการมีความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์ หรือช่ืนชมผลงานของนั กเรียนท่ีมี
การพัฒนาช้ินงานท่ีแปลกใหมํและเป็นประโยชน์ตํอสังคม 
  6. สํงเสริมกระบวนการคิดสร๎างสรรค์ โดยยั่วยุให๎นักเรียนหาความสัมพันธ์ระหวํางข๎อมูลใน
รูปแบบท่ีแปลกใหมํจากเดิม สํงเสริมให๎คิดวิธีแก๎ปัญหาใหมํ ๆ และมีความกล๎าเส่ียงทางสติปัญญา 
 สรุปได๎วํา แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์นั้น ครูผ๎ูสอนควร
สํงเสริมให๎ผ๎ูเรียนถามเพื่อเป็นผ๎ูตอบ โดยการตอบค าถามชนิดปลายเปิด เปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรียนเรียนรู๎ค๎นคว๎า
อยํางตํอเนื่องอยูํเสมอ และสํงเสริมให๎ผ๎ูเรียนใช๎จินตนาการของตนเอง สํวนผ๎ูสอนควรใช๎ค าถามบํอย ๆ ต้ังใจฟัง
และใสํใจตํอความคิดแปลก ๆ และยกยํองชมเชยกับค าตอบแปลก แตกตําง และมีคุณคําสามารถน าไปใช๎



๙ 

 

ประโยชน์ได๎ จัดบรรยากาศด๎านกายภาพในช้ันเรียน บรรยากาศด๎านสมอง บรรยากาศด๎านอารมณ์ให๎เหมาะสม
และเอื้อตํอการสํงเสริมกระบวนการคิดสร๎างสรรค์ 
 2.4 การวัดความคิดสรา้งสรรค ์
 อารี พันธมณี (2546 : 209 – 218) กลาวถึง การวัดความคิดสรางสรรค มีแนวทางดังนี้      
  1. การสังเกต หมายถึง วิธีการวัดวิธีหนึ่งในหลายวิธี โดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลท่ี
แสดงออกเชิงสรางสรรค การเลียนแบบการทดลอง การปรับปรุงและตกแตงส่ิงตาง ๆ การแสดงละคร การใช
ค าอธิบาย และบรรยายใหเกิดภาพพจนชัดเจน ตลอดจนการเลานิทาน  การแตงเรื่องใหม การเลนเกม  รวมถึง
พฤติกรรมท่ีรูสึกซาบซึ้งตอความสวยงาม เปนตน 
  2. การวาดภาพ หมายถึง การใหเด็กวาดภาพจากส่ิงเราท่ีก าหนด เปนการถายทอด ความคิด
เชิงสรางสรรคออกมาเปนรูปธรรม และสามารถส่ือความหมายได ส่ิงเราท่ีก าหนดใหเด็กอาจเปนวงกลม 
ส่ีเหล่ียม แลวใหเด็กวาดภาพตอเติมใหเปนภาพ  เชน ใชจุดวงกลมเล็ก ๆ 40 จุด จ านวน  50 ชุด เปน             
ส่ิงเราใหเด็กวาดภาพแลวพิจารณาความคิดคลองแคลว ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุน จากภาพท่ีเด็กวาด 
หรือใหเด็กตกแตงภาพพรอมกับอธิบายประกอบภาพที่ก าลังวาด และพิจารณาในแงของความแปลกใหม ไมซ้ า
แบบใคร และความละเอียดลออในการตกแตงภาพ เปนตน      
   3. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การใหเด็กเขียนเรียงความจากหัวขอท่ีก าหนด 
และการประเมินจากงานศิลปะของนักเรียน นักจิตวิทยามีความเห็นสอดคลองกันวา เด็กในวัยประถมศึกษามี
ความส าคัญยิ่ง หรือจัดเปนชวงวิกฤติของการพัฒนาความคิดเชิงสรางสรรค เด็กมีความสนใจในการเขียน             
สรางสรรคและแสดงออกเชิงสรางสรรคในงานศิลปะ     
  4. การทดสอบ หมายถึง การให เด็กท าแบบทดสอบวัดความคิดสร างสรรค ซึ่ งมี ท้ัง            
การใชภาษาและภาพเปนส่ือ เพื่อเราใหเด็กแสดงออกเชิงความคิดสรางสรรค ซึ่งมีการก าหนดเวลาดวย             
ปจจุบันก็เปนท่ีนิยมใชมากขึ้น            
   4.1 แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของทอแรนซ ทอแรนซไดสราง แบบทดสอบวัด
ความคิดสรางสรรค ซึ่งเรียกแบบทดสอบยอยวา กิจกรรม โดยค าช้ีแจงในแบบทดสอบจะเนนใหนักเรียนเกิด
ความสนุกสนานกับการท ากิจกรรม สร างความรู สึกอุนใจปราศจากความหวาดกลัวในการท ากิจกรรม 
แบบทดสอบนี้ใชไดต้ังแตระดับอนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา  ประกอบดวย แบบทดสอบความคิดสรางสรรค
ทางดานภาษา และดานรูปภาพ      
   4.2 แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของวอลลาชและโคแกน แบบทดสอบวัดความคิด
สรางสรรคของวอลลาชและโคแกน ประกอบดวยแบบทดสอบยอย ใชเวลา 55 นาที ดังนี้ ฉบับท่ี 1 “พวก
เดียวกัน” มี 4 ขอ เชน พยายามนึกหาค าตอบท่ีแปลกใหม ไม เหมือนใครมาใหมากท่ีสุดจากส่ิงเร า                
ท่ีก าหนดให เชน จากส่ีเหล่ียม เปนตน   ฉบับท่ี 2 “ประโยชนของส่ิงของ”  มี 8 ขอ เชน ใหบอกประโยชน
ของกระดาษหนังสือพิมพท่ีอานแลวมาใหมากท่ีสุด  ฉบับท่ี 3  “ความเหมือน”  มี 10 ขอ เชน เกาอี้กับโตะ  
มีอะไรคลายกันบาง  ฉบับท่ี 4 “ความหมายของภาพเสน” มี 8 ขอ  ใหบอกวําเมื่อดูภาพแลวนึกถึงอะไรบาง 
และฉบับท่ี 5 “ความหมายของเสน” มี 8 ขอ เชน ใหดูภาพที่เปนเสน แลวบอกวาเปนอะไรไดบาง บอกมาให
มากท่ีสุด           
   4.3  แบบทดสอบความคลองแคลวของกิลฟอรด แบบทดสอบนี้ กิลฟอรดและคณะ             
แหงมหาวิทยาลัยเซาทเทิรนแคลิฟอรเนีย คิดขึ้นเพื่อวัดความกระจาย (Divergent Thinking) โดยมุงวัด                
ตัวประกอบในแตละเซลลตามโครงสรางสมรรถภาพทางสมองซึ่งมี 3 มิติ คือ เนื้อหา  วิธีการคิด และผลผลิต 
แบบทดสอบความคิดสรางสรรคตามแนวคิดของกิลฟอรด จะมีข้ันตอนส าคัญพอสรุป ไดดังนี้     



๑๐ 

 

    4.3.1 ก าหนดจุดมุ งหมายการวัดความคิดสร างสรรค ของเ ด็ก หมายถึง 
ความสามารถของบุคคลในการคิดหลายแง หลายมุมเกิดจากการเช่ือมโยงส่ิงท่ีมีความสัมพันธกันโดยมีส่ิงเรา       
เปนตัวกระตุนท าใหเกิดความคิดแปลกใหมท่ีตอเนื่องกัน สามารถน าไปแกปญหาและประยุกตใชได  
    4.3.2  ก าหนดกรอบของการวัดความคิดสรางสรรคของเด็ก  มี 4 องคประกอบ 
คือ  ความคิดคลองแคลว ความคิดยืดหยุน ความคิดริเริ่ม ความคิด ละเอียดลออ       
    4.3.3 การสรางแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค โดยก าหนดสถานการณ หรือ 
ค าถามท่ีเปนรูปภาพ แลวใหคิดพิจารณารูปภาพวามีอะไรบางและตอบออกมาเปนค าตอบท่ีแสดงถึงความคิด
สรางสรรค ท้ัง 4 องคประกอบ     
    4.3.4 การน าแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง               
น าแบบวัดท่ีสรางขึ้นไปใหผูเช่ียวชาญและผูทรงคุณวุฒิ ตรวจพิจารณาแกไขใหค าแนะน า เพื่อตรวจสอบแลวน า
ไปทดสอบกับเด็กท่ีเปนกลุมตัวอยาง  
     4.3.5 น าแบบทดสอบไปใช จริ ง  เมื่อวิ เคราะห คุณภาพของแบบทดสอบ            
วัดความคิดสรางสรรความีคุณภาพตามเกณฑท่ีตองการ จึงน าแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค ไปใชกับ            
กลุมเปาหมายจริง  โดยมีเกณฑการใหคะแนน ดังนี้       
     1) คะแนนความคิดคลองแคลว ใหคะแนนโดยพิจารณาจากจ านวนค าตอบ
ท่ีตอบถูกตามเงื่อนไขของขอสอบแตละขอโดยใหค าตอบละ 1 คะแนน โดยไมตองค านึงวาค าตอบเหลานั้นจะ
ซ้ ากับค าตอบของคนอื่นหรือไม ถานักเรียนตอบได ค าตอบก็จะไดคะแนน  5 คะแนน ตอบได ค าตอบ 
ก็ได คะแนน         
     2)   คะแนนความคิดยืดหยุน ใหคะแนนโดยพิจารณาจากจ านวนกลุมหรือ 
จ านวนทิศทางของค าตอบ โดยการน าค าตอบท่ีเปนทิศทางเดียวกัน หรือความหมายอยางเดียวกัน โดยจัด             
เขาเปนกลุมเดียวกันเมื่อจัดแลวใหนับจ านวนกลุมโดยใหคะแนนกลุมละ 1 คะแนน          
     3) คะแนนความคิดริเริ่ม ใหคะแนนตามสัดสวนของความถี่ของค าตอบ  
ค าตอบใดท่ีตอบซ้ ากันมาก ๆ ก็ใหคะแนนนอยหรือไมไดเลย ถาค าตอบยิ่งซ้ ากับคนอื่นนอย หรือไมซ้ าคนอื่น
เลย ก็จะไดคะแนนมากขึ้น  
     4)  คะแนนความคิดละเอียดลออใหคะแนนจากความสามารถในการคิด 
รายละเอียด สามารถอธิบายใหเห็นภาพพจนไดอยางชัดเจน           
 สรุปไดวา การวัดความคิดสรางสรรคมีหลายวิธี ไดแก การสังเกต การวาดภาพ  การหยดหมึก              
การเขียนเรียงความ  การทดสอบ วิธีการวัดวิธีหนึ่งท่ีนิยมใช คือ การวัดโดยใช๎แบบทดสอบวัดความคิด               
สรางสรรค ซึ่งมีการน าแนวคิดของนักจิตวิทยาและนักการศึกษาของตางประเทศ มาดัดแปลงในเรื่องค าส่ัง    
ค าช้ีแจง และดัดแปลงส่ิงเราท่ีก าหนด โดยก าหนด สถานการณท่ีเปนค าถามหรือรูปภาพ การสรางแบบทดสอบ
ควรใชค าถามท่ีเปดกวาง ผูตอบสามารถ คิดหาค าตอบท่ีถูกตองไดหลายค าตอบจากค าถามเดียวกัน 
 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 สมนึก  ภัททิยธนี  (2551  :  128)  กลําววํา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการวัดพฤติกรรมด๎าน
พุทธิพิสัยซึ่งเป็นสมรรถภาพทางด๎านสมองหรือปัญญาของบุคคลในการเรียนรู๎ส่ิงตํางๆ 

 พิชิต  ฤทธิ์จรูญ  (2559  :  95)  กลําววํา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือพฤติกรรมหรือผล                
การเรียนรู๎ของผ๎ูเรียนอันเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎  ผลสัมฤทธิ์การสอนของครูวําผ๎ูเรียนมี 
ความสามารถหรือสัมฤทธิ์ผลในแตํละรายวิชามากน๎อยเพียงใด  
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 กลําวโดยสรุป  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความสามารถในการเรียนรู๎ของนักเรียนท่ีเกิด
จากการเรียนการสอน  ซึ่งสามารถวัดได๎โดยใช๎แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 3.2 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 สมนึก  ภัททิยธนี  (2551  :  7)  ได๎กลําวไว๎ การวัดผลเป็นส่ิงท่ีจะต๎องท าตลอดเวลาควบคํูไปกับ
การเรียนการสอน  3  ตอน คือ        
  1. การวัดผลกํอนการเรียนการสอน  การวัดผลในตอนนี้เพื่อประเมินผลวํา นักเรียนแตํละคนมี
พฤติกรรมพื้นฐานอยูํในระดับใด  เพื่อเป็นแนวทางในการจัดสภาพการเรียนการสอน ให๎เหมาะสมกับพื้นฐาน
ของนักเรียน        
  2. การวัดผลระหวํางเรียนหรือการวัดผลยํอยในขัน้นี้  ผลท่ีได๎จากการวัดแตํละหนํวยยํอยจะท า
ให๎ทราบได๎วําควรจะซํอมเสริมนักเรียนคนใดในเรื่องใดบ๎าง  เพื่อให๎เกิดการเรียนรู๎ในหนํวยนั้น ๆ กํอนท่ีจะเรียน
ในหนํวยตํอไป        
  3. การวัดผลภายหลังส้ินสุดการเรียนการสอนหรือการวัดผลรวม การวัดผลในขั้นนี้กระท า
หลังจากการเรียนการสอนในแตํละเนื้อหาสาระนั้นจบหรือจบภาคเรียน  เพื่อเป็นการประเมินผลการเรียนโดย
สรุปรวมทั้งหมด       
 ชนาธิป  พรกุล  (2554  :  214)  ให๎นิยามวําการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เป็นกระบวนการ
เก็บข๎อมูลจากผ๎ูเรียนในด๎านตํางๆ  ด๎วยวิธีการท่ีเหมาะสมกับลักษณะของข๎อมูลและใช๎เครื่องมือเก็บข๎อมูลท่ี
เหมาะสม  เวลาท่ีเหมาะสมในการวัด  คือวัดกํอนสอน วัดระหวํางสอน  และวัดหลังสอน เพื่อน าข๎อมูลไปใช๎
ตัดสินผ๎ูเรียน   
 กลําวโดยสรุป  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  กระบวนการท่ีตรวจสอบคุณภาพ ผ๎ูเรียน
คุณภาพของการเรียนการสอน  ด๎วยกระบวนการเก็บข๎อมูลจากผ๎ูเรียนในด๎านตําง ๆ  ซึ่งสามารถวัดได๎จาก
เครื่องมือวัดผล  ดังนั้นผ๎ูวิจัยได๎ท าการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการวัดพฤติกรรมด๎าน พุทธิพิสัย  6  ด๎าน
ของบลูม  (Bloom)  ซึ่งได๎แกํด๎านความรู๎  ด๎านความจ า  ด๎านความเข๎าใจ  ด๎านการน าไปใช๎  ด๎านการวิเคราะห์  
ด๎านการสังเคราะห์  และด๎านการประเมินคํา  ซึ่งวัดได๎จากคะแนนในการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนท่ีผ๎ูวิจัยสร๎างขึ้น ชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือก  จ านวน 30 ข๎อ เรื่อง ค าในภาษาไทย 
 

4. การท างานเป็นทีม 
 4.1 ความหมายการท างานเป็นทีม  
 มัลลิกา  วิชชุกรอิงครัต (2553 : 11) กลําวไว๎วํา การท างานเป็นทีม หมายถึง การท่ีบุคคลต้ังแตํ 2 
คนขึ้นไปมารํวมกันท ากิจกรรม โดยมีวัตถุประสงค์เดียวกัน สนับสนุนชํวยเหลือ และใช๎ทักษะประสบการณ์
รํวมกันท างานอยํางเต็มความสามารถ และมีการประสานงานอยํางดี เพื่อแก๎ไขปัญหาตําง ๆ เพื่อพัฒนาองค์กร
ให๎บรรลุเป้าหมายสูงสุดของทีมได๎ 
 เนาวนิตย์  สงคราม (2556 : 47) กลําวไว๎วํา ทีม หมายถึง กลํุมคนท่ีมีความรู๎สึกเป็นอันหนึ่งอัน
เดียวกัน มาอยูํรํวมกัน และท าบางส่ิงบางอยํางเพื่อให๎บรรลุถึงจุดหมายเดียวกัน ทีมเกิดจากบุคคลท่ีมี                 
ความไว๎วางใจ สนิทสนมเช่ือใจ และไว๎วางใจซึ่งกันและกัน ทีมจึงเป็นเพื่อนท่ีรู๎ใจ เมื่อมีข๎อผิดพลาดเกิดขึ้นยํอม
แนะน าและให๎อภัย โดยมีพันธะสัญญาตํอกันท่ีจะท างานให๎ถึงเป้าหมายท่ีได๎ต้ังไว๎ ดังนั้น  การท างานในทีมจะ
คิดถึงประโยชน์ของทีมเป็นหลัก 
 สรุปได๎วํา การท างานเป็นทีม หมายถึง การท่ีบุคคลต้ังแตํ 2 คนขึ้นไป มารํวมมือกันปฏิบัติงานตาม
ศักยภาพและบทบาทหน๎าท่ีท่ีได๎รับมอบหมาย  ซึ่งมีการวางแผนการท างาน การประสานงานท่ีดี  มีการแสดง
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ความคิดเห็นและตัดสินใจรํวมกัน  โดยมีจุดหมายเดียวกันก็คือ เพื่อให๎งานท่ีรับผิดชอบนั้นบรรลุจุดมุํงหมาย
ตลอดจนภูมิใจในผลงานรํวมกัน  
 4.2 องค์ประกอบในการสร้างทีม 
 เนาวนิตย์  สงคราม (2556 : 49-51) กลําวถึง องค์ประกอบในการสร๎างทีม โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 
  1. การจัดกลํุม ส่ิงท่ีผ๎ูสอนจะต๎องให๎ความส าคัญด๎วย คือ การจัดกลํุม ซึ่งในท่ีนี้การจัดกลํุม 
หมายถึง การเข๎ากลํุมของผ๎ูเรียนซึ่งควรมีจ านวนประมาณ 3-6 คน แตํไมํควรเกินกวํา 7 คน เพราะหากน๎อย
เกินไป การแลกเปล่ียนความรู๎ความคิดเห็นจะไมํกว๎างขวาง แตํถ๎ามากเกินไป ผ๎ูเรียนบางคนจะไมํสนใจและ
ผลักภาระการท างานให๎แกํผ๎ูรํวมทีมคนอื่นๆ และลักษณะของกลํุมควรจะเป็นทีมดังท่ีกลําวไว๎ ดังนั้น ทีมจึงต๎อง
ไมํปิดบังกันในเรื่องความรู๎ แนวคิด เทคนิค วิธีการท่ีตนเองค๎นพบ มีความพร๎อมท่ีจะแลกเปล่ียนความรู๎ 
ความคิด เพื่อหาหนทางหรือแนวทางใหมํๆ ท่ีรํวมกัน 
  2. การตั้งเป้าหมายรํวมกัน ทีมต๎องมองเป้าหมายรํวมกัน ในการท างานเป้าหมายท่ีต๎องการของ
แตํละคนคืออะไร ตรงกันหรือไมํ เน๎นให๎เห็นถึงบทบาทและหน๎าท่ีตนเองก าลังรับผิดชอบ ท่ีจะท าให๎ถึง
เป้าหมายนั้น มีการวางแผนท่ีจะท าให๎ถึงเป้าหมายนั้นอยํางไร 
  3. การสร๎างบรรยากาศความไว๎วางใจ หากสมาชิกในทีมรู๎จักกันและสนิทกันมากํอนมักจะ           
ไมํคํอยมีปัญหาในเรื่องของการยอมรับกันและกัน แตํหากไมํค๎ุนเคยกันมากํอน สมาชิกในทีมควรสร๎าง
บรรยากาศของความสนิทสนมไว๎วางใจ โดยให๎สมาชิกแตํละคนเลําถึงความส าเร็จในการท างานบางอยํางของ
ตนเอง และสมาชิกคนอื่นๆ ในทีมควรกลําวยกยํองชมเชย เพื่อเป็นการแสดงความยอมรับในตัวของสมาชิก 
และให๎ทุกคนเลําถึงนิสัยสํวนตัว การท างาน บุคลิกภาพตํางๆ ของตนเองให๎สมาชิกในทีมฟังเพื่อสร๎าง
ความค๎ุนเคย 
  4. การตั้งกฎเกณฑ์และข๎อพึงปฏิบัติในทีม เมื่อสมาชิกในทีมมีความสนิทสนมกันมากขึ้น ควรมี
การตั้งกฎเกณฑ์การท างานรํวมกัน เชํน การเคารพซึ่งกันและกัน ความรับผิดชอบท่ีได๎รับมอบหมาย เวลาใน
การประชุมหรือการท างานรํวมกัน ฯลฯ 
  5. การส่ือสารที่ดี สมาชิกจะต๎องไมํปิดบังข๎อมูลซึ่งกันและกัน กล๎าท่ีจะพูดความจริง ยอมรับใน
ความคิดเห็นท่ีแตกตํางกัน มีการจัดการปัญหาอยํางรอบคอบและไมํท าให๎ปัญหาเล็กไปเป็นปัญหาใหญํ มี             
การให๎ก าลังใจกันและให๎อภัยกันเมื่อสมาชิกกลํุมท าผิดพลาด  
  6. การมอบหมายงาน การพัฒนาคนให๎เป็นมืออาชีพควรมอบหมายงานให๎ตรงลักษณะงานของ
คนคนนั้น โดยสมาชิกทุกคนควรมีการประเมินผลงานของตนเองอยูํเป็นประจ า และได๎รับค าแนะน าใน               
การปรับปรุงการท างานจากเพื่อนรํวมทีมเพื่อชํวยพัฒนาซึ่งกันและกัน 
  7. การสร๎างความสัมพันธ์ที่แนํนแฟ้นกับกลํุมอื่น  ถึงแม๎วําความสัมพันธ์ในทีมของตนจะดี แตํ
ต๎องไมํลืมนึกถึงความสัมพันธ์กับทีมอื่นด๎วย เนื่องจากการท างานรํวมกับทีมอื่นๆ เพื่อการแลกเปล่ียน               
ความคิดเห็นระหวํางทีมเป็นส่ิงท่ีดีจะท าให๎ความรู๎ท่ีได๎รับมีการตํอยอดและเห็นมุมมองท่ีกว๎างออกไปไมํจ ากัด
เฉพาะในทีมตนเองเทํานั้น 
 สรุปได๎วํา องค์ประกอบของการท างานเป็นทีมนั้น ควรมีจัดกลํุมให๎เหมาะสม มีการต้ังเป้าหมายหรือ
วัตถุประสงค์ในการพัฒนางานรํวมกัน ต้ังกฎกติกาท่ีจะปฏิบัติงาน มอบหมายงานท่ีเหมาะกับความสามารถของ
สมาชิก มีการสร๎างบรรยากาศความไว๎วางใจซึ่งกันและกัน ตลอดจนมีการส่ือสารท่ีดี และมีการสร๎าง
ความสัมพันธ์แนํนแฟ้นกับกลํุมอื่น จึงจะสํงผลให๎ภาระงานประสบผลส าเร็จ  
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 4.3 ความส าคัญของการท างานเป็นทีม 
 สมชาติ กิจยรรยง และจีรชา ใจเปยม (2552 : 57) ใหความส าคัญของการท างานเปนทีม ไววา   

   1. งานบางชนิดไมสามารถท าส าเร็จเพียงคนเดียวได  
   2. หนวยงานมีงานเรงดวนตองมีการระดมก าลังคน จึงจะเสร็จไดทันเวลา   
   3. เปนงานท่ีตองอาศัยความรูความสามารถจากหลายฝาย   
   4. งานบางชนิดเปนงานท่ีมีหลายหนวยงานรับผิดชอบ  
   5. เปนงานท่ีตองการความริเริ่มสรางสรรค  
   6. หนวยงานตองการสรางบรรยากาศของความสามัคคีใหเกิดขึ้น   

 สรุปได๎วา  การท างานเปนทีมมีความส าคัญตอองคกรตาง ๆ เปนอยางยิ่ง ท าใหการท างานใหญท่ีมี
ความสลับซับซอนขององคกรเกิดความส าเร็จลุลวงไปดวยดี และเสร็จทันก าหนดเวลา  ท้ังนี้ดวยความรวมมือ
ของบุคลากรท่ีมีความแตกตางท้ังดานความรู ความสามารถ  ประสบการณ ศักยภาพในตัวบุคคลท่ีไดมา
ท างานรวมกันแลวท าใหเกิดแนวคิด  นวัตกรรมใหม งานมีคุณภาพ  มีประสิทธิภาพมากกวาการท างานคน
เดียว  สมาชิกมีความรู สึกภาคภูมิใจในผลงานท่ีเกิดขึ้นเสมือนเปนรางวัลท่ียิ่งใหญ เกิดความผูกพัน                  
ความจงรักภักดีตอทีมงาน กอใหเกิดความส าเร็จสูงสุดตองาน 

 4.4 ลักษณะทีมงานที่มีประสิทธิภาพ 
 วราภรณ ตระกูลสฤษด์ิ (2549 : 31 - 32) กลาวถึง ลักษณะทีมงานท่ีมีประสิทธิภาพ  ไวดังนี้   
  1. เปาหมาย ทุกคนในทีมแตละคนจะตองรูและเขาใจในเปาหมายของทีมงาน รวมท้ังจะตอง 
ทุมเทความพยายามเพื่อใหบรรลุผลส าเร็จ เปาหมายนับเปนเรื่องส าคัญแมกระท่ังส าหรับคนท่ีท างานตามล าพัง
ก็ตาม เมื่อท างานรวมกับผูอื่นดวยแลว เปาหมายยิ่งเปนส่ิงท่ีจ าเปนท่ีขาดไมได เปาหมายท่ีทุกคนมีสวนรวมนั้น
มักท าใหการพัฒนาการขึ้นเปนทีมงานท่ีมีน้ าหนึ่งใจเดียวกัน  
  2. การแสดงออก  สมาชิกในทีมงานแตละคนมีสิทธิที่จะแสดงออกไดอยางเสรี อีกท้ังแตละคน
ยังมีสิทธิที่ไดรับฟง และตอบสนองอยางเขาใจกัน ท าใหเกิดความมั่นใจวาทุกคนเขาใจเรื่องราวตาง ๆ ไดอยาง
ทะลุปรุโปรง จะท าใหบรรลุผลส าเร็จท่ีดี    
  3. ความเปนผูน า  ภาวะผูน ามีสวนส าคัญในการชวยใหทีมงานประสบความส าเร็จได ผูน าท่ีดี
จะเปนศูนยรวมความสนใจของสมาชิก กลาวคือ ตองมีความรู ความเขาใจในงานเปนอยางดี อีกท้ังความรูเรื่อง
การบริหารงาน  การจูงใจคน สามารถประสานความรวมมือจากสมาชิกในทีม ท าใหทุกคนรักงาน สามัคคี      
รวมมือกันท างานเปนทีมไดดี   
  4. ความคิดเห็นท่ีสอดคลองกัน  ทีมท่ีมีประสิทธิภาพ ตองสามารถหาแนวทางท าใหสมาชิกใน
ทีมงานมีความคิดเห็นท่ีสอดคลองกันเปนเอกฉันท พยายามลงมติใหไดขอสรุปท่ีดีท่ีสุดส าหรับการปฏิบัติงาน    
  5. ความไววางใจ สมาชิกในทีมงานจะตองมีความไววางใจซึ่งกันและกัน สามารถเลาเรื่อง            
ตาง ๆ ไดอยางสบายใจ เพื่อใหเพื่อนรวมทีมไดรับทราบถึงรายละเอียดท่ีไมควรเปดเผยให๎คนนอกทีมไดรับฟง 
นอกจากนี้แตละคนยังมีเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็นตรงขามโดยไมตองหวั่นกลัววาจะไดรับผลราย                 
ตอเนื่องมาภายหลัง   
  6. ความยืดหยุน หรือการผอนปรน ทีมงานจะตองด าเนินการคิดวิธีปฏิบัติงานแบบใหม ท่ี             
ดีกวาเดิมอยูเสมอ  สมาชิกแตละคนตระหนักดีวา เวลาและสถานการณตาง ๆ มีการเปล่ียนแปลงไปตามเหตุ
และปจจัย ดังนั้น ควรตองมีการยืดหยุน และเปล่ียนแปลงไปท้ังในภาพรวมของทีมงาน หรือในสวนตนเปน 
รายบุคคล    



๑๔ 

 

 สรุปได๎วา ลักษณะการท างานเปนทีมท่ีมีประสิทธิภาพ เปนลักษณะท่ีส าคัญท่ีสงผลให๎การท างานของ
องคกรตาง ๆ ประสบความส าเร็จ  โดยท่ีผูน าทีม สมาชิกทีม ตองมีความเขาใจและมีความตระหนักใน               
การท างานรวมกัน  มีการปฏิบัติตนท่ีดีตอกันและกัน ปฏิบัติตนดีตอการท างานตํอองคกรดวยความจริงใจ โดย
มุงใหการท างานประสบความส าเร็จลุลวงไปดวยดีตามวัตถุประสงค หรือเปาหมายอยางมีประสิทธิภาพ   
 

5. วิจัยที่เก่ียวข้อง 
 ผ๎ูวิจัยได๎ศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องกับการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทาง               
การเรียนโดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ดังนี้ 
 ก าธร ดิษธรรม (2557 : 99) ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แบบความคิดสร๎างสรรค์
เป็นฐาน เรื่อง ภาพปะติดจากวัสดุธรรมชาติ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยมีวัตถุประสงค์วิจัย              
1) เพื่อสร๎างและหาประสิทธิภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แบบความคิดสร๎างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ภาพปะติด
จากวัสดุธรรมชาติให๎มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ 80/80  2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนกํอนและหลังเรียนด๎วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แบบความคิดสร๎างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ภาพปะติด
จากวัสดุธรรมชาติ 3) เพื่อศึกษาความคิดสร๎างสรรค์ของผลงานท่ีเกิดจากกิจกรรมการจัดการเรียนรู๎                   
แบบความคิดสร๎างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง  ภาพปะติดจากวัสดุธรรมชาติ และ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนตํอกิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แบบความคิดสร๎างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ภาพปะติดจากวัสดุธรรมชาติ 
กลํุมตัวอยําง ได๎แกํ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนปลวกแดงพิทยาคม จ านวน 30 คน ซึ่งได๎มาโดย
วิธีการสํุมตัวอยํางแบบกลํุม เครื่องมือท่ีใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ ได๎แกํ 1) แผนการจัดการเรียนรู๎ด๎วยการจัด
กรรมการเรียนรู๎แบบความคิดสร๎างสรรค์เป็นฐาน วิชาทัศนศิลป์ 2 (ศ 22102) 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง ภาพปะติดจากวัสดุธรรมชาติ 3) แบบประเมินความคิดสร๎างสรรค์ และ 4) แบบประเมิน             
ความพึงพอใจท่ีมีตํอการจัดการเรียนรู๎แบบความคิดสร๎างสรรค์เป็นฐาน สถิติท่ีใช๎ในการวิเคราะห์ข๎อมูล ได๎แกํ
คําที (t - test) คําร๎อยละ และคําเฉล่ีย  ผลการวิจัยพบวํา 1)  กิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แบบความคิด
สร๎างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ภาพปะติดจากวัสดุธรรมชาติของนักเรียน  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพ 
E1/E2) เทํากับ 81.17/82.67 ซึ่งสูงกวําเกณฑ์ท่ีต้ังไว๎ท่ี 80/80  2) ความก๎าวหน๎าของผลสัมฤทธิ์ทาง          
การเรียนหลังจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แบบความคิดสร๎างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ภาพปะติดจากวัสดุธรรมชาติ
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 สูงขึ้นอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) ระดับพฤติกรรมความคิด
สร๎างสรรค์ทางศิลปะของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนรู๎ด๎วยกิจกรรมการเรียนรู๎แบบความคิด
สร๎างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ภาพปะติดจากวัสดุธรรมชาติ จ านวน 30 คน มีคําคะแนนเฉล่ีย 81.94 ระดับ
ความคิดสร๎างสรรค์ในภาพรวมอยูํในระดับดีมาก และ 4) ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมการจัด           
การเรียนรู๎แบบความคิดสร๎างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ภาพปะติดจากวัสดุธรรมชาติ ส าหรับนักเรียน                   
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยรวมพบวํานักเรียนมีความพึงพอใจอยูํในระดับมาก 
 มงคล  เรียงณรงค์และลัดดา  ศิลาน๎อย (2557 : 135) ศึกษาการพัฒนาทักษะการเรียนรู๎ในศตวรรษ
ท่ี 21 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช๎รูปแบบการสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียน                 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 รายวิชา ส 21103 สังคมศึกษา 2 โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู๎
ในศตวรรษท่ี 21 โดยใช๎รูปแบบการสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
รายวิชา ส 21103 สังคมศึกษา 2 ให๎นักเรียนจ านวนไมํน๎อยกวําร๎อยละ 70 ผํานเกณฑ์ ร๎อยละ 70 ขึ้นไป 
และ 2) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช๎รูปแบบการสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 รายวิชา ส 21103 สังคมศึกษา 2 ให๎นักเรียนจ านวนไมํน๎อยกวําร๎อยละ 70 ผํานเกณฑ์ 
ร๎อยละ 70 ขึ้นไป กลํุมเป้าหมายท่ีใช๎ในการวิจัย ได๎แกํ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2                



๑๕ 

 

ปีการศึกษา 2557 จ านวน 30 คน เครื่องมือท่ีใช๎ในการวิจัย ได๎แกํ 1) แผนการจัดการเรียนรู๎แบบสร๎างสรรค์
เป็นฐาน 2) แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน 3) แบบวัดทักษะการเรียนรู๎ ในศตวรรษท่ี 21 และ 4) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติท่ีใช๎ในการวิเคราะห์ข๎อมูล ได๎แกํ ร๎อยละ คําเฉล่ีย ผลการวิจัย 
พบวํา 1) การพัฒนาทักษะการเรียนรู๎ในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนกลํุมเป้าหมาย ผํานเกณฑ์ จ านวน 25 คน 
คิดเป็นร๎อยละ 83.33 และมีผลคะแนนเฉล่ีย 23.40 คิดเป็นร๎อยละ 78.00 และ 2) การพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนกลํุมเป้าหมาย ผํานเกณฑ์ จ านวน 26 คน คิดเป็นร๎อยละ 80 และมีผลสัมฤท ธิ์
ทางการเรียนเฉล่ีย 30.20 คิดเป็นร๎อยละ 75.50  

อัมพร  เลิศณรงค์ (2558 : 101) ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนภาษาไทยโดยใช๎ความคิด
สร๎างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง การเขียน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัย              
1) เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนภาษาไทยโดยใช๎ความคิดสร๎างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง การเขียน ช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 3  ให๎มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนของนักเรียน                         
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 กํอนเรียนและหลังเรียนโดยใช๎รูปแบบการเรียนท่ีพัฒนาขึ้น และ 3) เพื่อเปรียบเทียบ
ความคิดสร๎างสรรค์ เรื่อง การเขียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 กํอนเรียนและหลังเรียนโดยใช๎รูปแบบ
การเรียนท่ีพัฒนาขึ้น กลํุมตัวอยําง ได๎แกํ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 
ซึ่งได๎มาโดยการสํุมอยํางงําย เครื่องมือท่ีใช๎ในการวิจัย ได๎แกํ 1) เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การเขียน 
ด๎วยรูปแบบการเรียนภาษาไทยโดยใช๎ความคิดสร๎างสรรค์เป็นฐาน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 2) แบบทดสอบ             
วัดความสามารถในการเขียน 3) แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ สถิติท่ีใช๎การวิเคราะห์ข๎อมูล ได๎แกํ             
ร๎อยละ คําเฉล่ีย สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานโดยใช๎ t-test (Dependent Samples) 
ผลการวิจัย พบวํา รูปแบบการเรียนภาษาไทยโดยใช๎ความคิดสร๎างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง การเขียน ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพ E1/E2) เทํากับ 87.62/81.90 ซึ่งสูงกวําเกณฑ์ท่ีก าหนดไว๎                   
2) ความสามารถในการเขียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนโดยใช๎รูปแบบการเรียนท่ีพัฒนาขึ้น 
สูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ 3) ความคิดสร๎างสรรค์ เรื่อง การเขี ยน ของ
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนโดยใช๎รูปแบบการเรียนท่ีพัฒนาขึ้น สูงกวํากํอนเรียน อยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 เกษมะณี  ลาปะและเพชรรัตน์  จงนิมิตสถาพร (2559 : 119) ศึกษาการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช๎รูปแบบการสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) รํวมกับผังกราฟิกของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัย 1) เพื่อพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์โดยใช๎รูปแบบ            
การสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) รํวมกับผังกราฟิกของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 รายวิชา                     
ส 21103 สังคมศึกษา ให๎นักเรียนจ านวนไมํน๎อยร๎อยละ 70 มีคะแนนร๎อยละ 70 ข้ึนไป และ 2) เพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช๎รูปแบบการสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) รํวมกับผังกราฟิกของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 รายวิชา ส 21103 สังคมศึกษา ให๎นักเรียนจ านวนไมํน๎อยกวําร๎อยละ 70 มีคะแนน
เฉล่ียร๎อยละ 70 ขึ้นไป กลํุมเป้าหมาย ได๎แกํ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 24 คน ภาคเรียนท่ี 1              
ปีการศึกษา 2559 เครื่องมือท่ีใช๎ในการวิจัย ได๎แกํ 1) แผนการจัดการเรียนรู๎ 2) แบบทดสอบวัดความคิด
สร๎างสรรค์ 3) แบบสังเกตพฤติกรรมการสอน  และ 4) แบบสัมภาษณ์   สถิติท่ีใช๎ในการวิเคราะห์ข๎อมูล ได๎แกํ 
คําร๎อยละ (Percent) คําเฉล่ีย (Mean) คําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ผลการวิจัยพบวํา 
1. จากการท าแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนกลํุมเป้าหมาย 24 คน พบวํา ผํานเกณฑ์ 
จ านวน 19 คน คิดเป็นร๎อยละ 79.17 และมีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ เฉล่ีย 38 คิดเป็นร๎อยละ  79.17 
ซึ่งสูงกวําเกณฑ์ท่ีก าหนดไว๎ 2. จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลํุมเป้าหมาย 



๑๖ 

 

จ านวน 24 คน พบวํา นักเรียนผํานเกณฑ์ จ านวน 20 คน คิดเป็นร๎อยละ 83.33 และมีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  เฉล่ีย 29.5 คิดเป็นร๎อยละ 73.75 ซึ่งสูงกวําเกณฑ์ท่ีก าหนดไว๎ 
 ไพลิน  แก๎วดกและทัศน์ศิรินทร์  สวํางบุญ (2559 : 128) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช๎การสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) โดยมี
วัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีได๎รับการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎การสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน ( CBL)  และ 
การจัดการเรียนรู๎แบบปกติ 2) เพื่อศึกษาความคงทนของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิด
สร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนท่ีได๎รับการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎การสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
และการจัดการเรียนรู๎แบบปกติ 3) เพื่อศึกษาลักษณะของผ๎ูเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิด
สร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ในระดับท่ีแตกตํางกัน  กลํุมตัวอยําง ได๎แกํ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4                 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 ซึ่งได๎มาโดยการสํุมแบบกลํุม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือ             
ท่ีใช๎ในการวิจัย ได๎แกํ 1) แผนการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎การสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 2) แบบทดสอบ
วัดความคิดสร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ สถิติท่ีใช๎ในการวิเคราะห์ข๎อมูล ได๎แกํ ร๎อยละ คําเฉล่ีย สํวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และทดสอบสมมติฐาน ด๎วย One-way MANOVA ผลการวิจัย พบวํา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความคิดสร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีได๎รับการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎การสอน
แบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) และการจัดการเรียนรู๎แบบปกติ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิด
สร๎างสรรค์ แตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ โดยใช๎การสอน
แบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์สูงกวํา
นักเรียนท่ีมีการจัดการเรียนรู๎แบบปกติ 2) นักเรียนท่ีได๎รับการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎การสอนแบบสร๎างสรรค์  
เป็นฐาน (CBL) และการจัดการเรียนรู๎แบบปกติ หลังเรียนและทดสอบซ้ า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความคิดสร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ แตกตํางกัน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3) ลักษณะของ
นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร๎างสรรค์ในระดับท่ีแตกตํางกัน พบวํา นักเรียนท่ีมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร๎างสรรค์ต่ า ครอบครัวจะไมํคํอยเข๎มงวด ท าให๎ขาดความรับผิดชอบ             
ไมํมีความกระตือรือร๎นในการเรียน มีปฏิสัมพันธ์กับครูน๎อย สํวนนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความคิดสร๎างสรรค์สูง มีพฤติกรรมต้ังใจเรียน กล๎าถาม กล๎าคุย อํานหนังสือมากํอนท่ีครูจะสอน ค๎นคว๎าหา
ความรู๎เพิ่มเติมจากอินเทอร์เน็ต มีความสุขกับส่ิงท่ีท า มีจินตนาการ และรู๎จักให๎ก าลังใจตัวเองและคนอื่น 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 ๑. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร๎างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน 
(CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ กับเกณฑ์ร๎อยละ 70 
 ๒. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์            
เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี กับเกณฑ์ร๎อยละ 70 

การจัดการเรียนรู๎ 
โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 

 

ความคิดสร๎างสรรค์ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การท างานเป็นทีม 

 



๑๗ 

 

 ๓. เพื่อศึกษาการท างานเป็นทีมหลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 ๑. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ มีความคิดสร๎างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู๎ โดยใช๎วิธีสอน                  
แบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) สูงกวําเกณฑ์ ร๎อยละ 70 
 ๒. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอน             
แบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) สูงกวําเกณฑ์ ร๎อยละ 70 
 

ตัวแปรและนิยามตัวแปร 
 ตัวแปรต๎น ได๎แกํ  การจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
 ตัวแปรตาม ได๎แกํ  ความคิดสร๎างสรรค์ 
     ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     การท างานเป็นทีม  
 วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (Creativity Based Learning : CBL) เป็นวิธีการสอนแบบ Active 
Learning) คือการจัดการเรียนรู๎โดยสํงเสริมให๎ผ๎ูเรียนมีทักษะในการค๎นคว๎าหาความรู๎ ทักษะในการท างาน  
ทักษะในการส่ือสารและการน าเสนอ การท างานเป็นทีม และทักษะในการคิดสร๎างสรรค์  โดยมีกระบวนการ             
5 ขั้นตอน ได๎แกํ 1) ขั้นกระต๎ุนความสนใจ/สร๎างแรงบันดาลใจ 2) ขั้นต้ังปัญหาและแบํงกลํุม 3) ขั้นการค๎น
และคิด 4)  ขั้นน าเสนอ และ 5) ขั้นประเมินผล 
 ความคิดสร๎างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของบุคคลท่ีแสดงความคิดหลากหลายทิศทาง หลายแงํ
หลายมุม เพื่อน าไปสํูความคิดใหมํ ส่ิงประดิษฐ์ใหมํ เกิดผลงานใหมํ หรือ มีแนวทางการแก๎ปัญหาแบบใหมํ  
เป็นส่ิงใหมํท่ีไมํซ้ าของเดิมท่ีเคยมีอยูํ คิดในแงํบวก ไมํมีจุดมุํง หมายเพื่อท าร๎ายผ๎ูใด แตํเป็นความคิดท่ีมี
ประโยชน์ สามารถแก๎ปัญหาได๎ ความคิดสร๎างสรรค์ประกอบด๎วย ความคิดริเริ่ม ( Originality) ความคิด
คลํองแคลํว (Fluency) (Fluency) ความคิดยืดหยุํน (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความสามารถในการเรียนรู๎ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1            
ท่ีเกิดจากการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) เรื่อง ค าในภาษาไทย  ซึ่งสามารถ              
วัดได๎โดยใช๎แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การท างานเป็นทีม หมายถึง การท่ีบุคคลต้ังแตํ 2 คนขึ้นไป มารํวมมือกันปฏิบัติงานตามศักยภาพ
และบทบาทหน๎าท่ีท่ีได๎รับมอบหมาย  ซึ่งมีการวางแผนการท างาน  การประสานงานท่ีดี มีการแสดง                   
ความคิดเห็นและตัดสินใจรํวมกัน  โดยมีจุดหมายเดียวกันก็คือ เพื่อให๎งานท่ีรับผิดชอบนั้นบรรลุจุดมุํ งหมาย
ตลอดจนภูมิใจในผลงานรํวมกัน  
 

ประชากร 
 ประชากร ได๎แกํ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ ภาคเรียนท่ี ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๒ โรงเรียน               
เรืองวิทย์พิทยาคม จ านวน ๔ ห๎องเรียน รวมท้ังหมด 119 คน 
 

กลุ่มตัวอย่าง 
 กลํุมตัวอยําง ได๎แกํ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑/๒  ภาคเรียนท่ี ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๒ โรงเรียน
เรืองวิทย์พิทยาคม จ านวน ๑ ห๎องเรียน 28 คน ซึ่งได๎มาโดยการสํุมแบบแบํงกลํุม (Cluster Random 
Samping)  
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เคร่ืองมือวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช๎ในการวิจัย ประกอบด๎วย แผนการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน 
(CBL)  แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดการท างาน
เป็นทีม ดังนี้ 
 1. แผนการจัดการเรียนรู๎ โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) จ านวน 5 แผน                    
ผ๎ูวิจัยด าเนินการสร๎างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
  1.1 ศึกษาเอกสาร ต าราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องกับแผนการจัดการเรียนรู๎ และวิธีสอน             
แบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
  1.2 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลํุมสาระการเรียนรู๎
ภาษาไทย ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยผ๎ูวิจัยได๎ก าหนดไว๎ในสาระท่ี 4 หลักการใช๎ภาษาไทย มาตรฐาน ท 4.1 
และตัวชี้วัด ท 4.1 ม.1/2 สร๎างค าในภาษาไทย  
  1.3 สร๎างแผนการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) จ านวน 5 แผน
โดยมีกระบวนการ 5 ขั้นตอน ได๎แกํ 1) ขั้นกระต๎ุนความสนใจ 2) ขั้นต้ังปัญหาและแบํงกลํุม 3)  ขั้นการค๎น
และคิด 4) ขั้นน าเสนอ 5) ขั้นประเมินผล 
  1.4 น าแผนการจัดการเรียนรู๎ไปให๎ผ๎ูเช่ียวชาญ ตรวจสอบความเหมาะสม โดยใช๎เกณฑ์ ดังนี้ 
   5  คะแนน  หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด 
   4  คะแนน  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
   3  คะแนน  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
   2  คะแนน  หมายถึง  เหมาะสมน๎อย 
   1  คะแนน  หมายถึง  เหมาะสมน๎อยท่ีสุด 
  โดยเกณฑ์การยอมรับความเหมาะสม ต๎องมีคําต้ังแตํ 3.51 ขึ้นไป โดยก าหนดคําเฉล่ียดังนี้ 
   4.51-5.00 หมายถึง  ความเหมาะสมมากท่ีสุด   
   3.51-4.50 หมายถึง  ความเหมาะสมมาก 
   2.51-3.50 หมายถึง  ความเหมาะสมปานกลาง 
   1.51-2.50 หมายถึง  ความเหมาะสมน๎อย 
   1.00-1.50 หมายถึง  ความเหมาะสมน๎อยท่ีสุด 
  1.5 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู๎ฉบับสมบูรณ์ ส าหรับเก็บข๎อมูลตํอไป 
 2. แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์  ผ๎ูวิจัยประยุกต์ใช๎แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ตาม
แนวคิดของ ทอแรนซ และแนวคิดของกิลฟอร์ด ประกอบดวย แบบทดสอบความคิดสรางสรรคทางดานภาษา 
และดานรูปภาพ ซึ่งมี 4 องคประกอบ ได๎แกํ  ความคิดคลองแคลว ความคิดยืดหยุน ความคิดริเริ่ม และ
ความคิดละเอียดลออ ด าเนินการสร๎างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
  2.1 ศึกษาเอกสาร ต าราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องกับความคิดสร๎างสรรค์และการสร๎าง
แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ 
  2.2 สร๎างแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ ซึ่งประกอบด๎วย ความคิดสรางสรรคทาง                
ดานภาษา และดานรูปภาพ โดยก าหนดสถานการณ์ ค าถาม หรือรูปภาพ เพื่อให๎นักเรียนพิจารณาแล๎วตอบ             
ออกมาซึ่งค าตอบนั้นจะแสดงถึงความคิดสร๎างสรรค์ ท้ัง 4 องค์ประกอบ ได๎แกํ ความคิดคลํองแคลํว  ความคิด
ยืดหยุํน  ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ  
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  2.3 น าแบบทดสอบวัดความคิดสร างสรรคไปให๎ ผ๎ูเช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรง                   
เชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยพิจารณาหาคําความสอดคล๎อง ระหวํางข๎อค าถามแตํละข๎อกับจุดประสงค์
หรือเนื้อหา โดยใช๎วิธีการหาคํา IOC พบวํามีคําอยูํระหวําง 0.80-1.00 และปรับปรุงแก๎ไขแบบทดสอบตาม
ค าแนะน าของผ๎ูเช่ียวชาญ 
  2.4 น าแบบทดสอบไปทดลองใช๎กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 30 คน แล๎วน ามา
วิเคราะห์หาคุณภาพ ดังนี้ 
   - คําความเช่ือมั่น โดยวิธีการ KR-20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน พบวํา มีคําเทํากับ 0.92 
   - คําความยากงําย พบวํา มีคําอยูํระหวําง 0.33-0.73 
   - คําอ านาจจ าแนก พบวํา มีคําอยูํระหวําง 0.27-0.88 
  โดยใช๎เกณฑการใหคะแนน แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของกิลฟอรด ดังนี้       
   1) คะแนนความคิดคล องแคล ว ให คะแนนโดยพิจารณาจากจ านวนค าตอบ                
ท่ีตอบถูกตามเงื่อนไขของขอสอบแตละขอโดยใหค าตอบละ 1 คะแนน โดยไมตองค านึงวาค าตอบ เหลานั้นจะ
ซ้ ากับค าตอบของคนอื่นหรือไม ถานักเรียนตอบได ค าตอบ ก็จะไดคะแนน  5 คะแนน ตอบได ค าตอบ 
ก็ได คะแนน         
   2)  คะแนนความคิดยืดหยุน ใหคะแนนโดยพิจารณาจากจ านวนกลุมหรือ จ านวนทิศทาง
ของค าตอบ โดยการน าค าตอบท่ีเปนทิศทางเดียวกัน หรือความหมายอยางเดียวกัน โดยจัดเขาเปนกลุมเดียว
กัน เมื่อจัดแลวใหนับจ านวนกลุมโดยใหคะแนน กลุมละ 1 คะแนน  
          3) คะแนนความคิดริเริ่ม ใหคะแนนตามสัดสวนของความถ่ีของค าตอบ  ค าตอบใดท่ีตอบ
ซ้ ากันมาก ๆ ก็ใหคะแนนนอยหรือไมไดเลย ถาค าตอบยิ่งซ้ ากับคนอื่นนอย หรือไมซ้ าคนอื่นเลย ก็จะไดคะแนน
มากขึ้น  
   4)  คะแนนความคิดละเอียดลออใหคะแนนจากความสามารถในการคิด รายละเอียด 
สามารถอธิบายใหเห็นภาพพจนไดอยางชัดเจน           
  2.5 ปรับปรุงแก๎ไขแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ และจัดพิมพ์ฉบับสมบูรณ์ 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน  30 ข๎อ ด าเนิน             
การสร๎างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
  3.1 ศึกษาเอกสาร ต าราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องกับค าในภาษาไทยและหลักการสร๎าง
แบบทดสอบ 
  3.2 สร๎างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ค าในภาษาไทย แบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จ านวน 45 ข๎อ 
  3.3 น าไปให๎ผ๎ูเช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดย
พิจารณาหาคําความสอดคล๎อง ระหวํางข๎อค าถามแตํละข๎อกับจุดประสงค์หรือเนื้อหา โดยใช๎วิธีการหาคํา IOC 
พบวํามีคําอยูํระหวําง 0.80-1.00  และปรับปรุงแก๎ไขแบบทดสอบตามค าแนะน าของผ๎ูเช่ียวชาญ 
  3.4 น าแบบทดสอบไปทดลองใช๎กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 30 คน แล๎วน ามา
วิเคราะห์หาคุณภาพ ดังนี้ 
   - คําความเช่ือมั่น โดยวิธีการ KR-20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน พบวํา มีคําเทํากับ 0.87 
   - คําความยากงําย พบวํา มีคําอยูํระหวําง 0.33 – 0.75 
   - คําอ านาจจ าแนก พบวํา มีคําอยูํระหวําง 0.27 – 0.84 
  3.5 ปรับปรุงแก๎ไขแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และจัดพิมพ์ฉบับสมบูรณ์ 
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 4. แบบวัดการท างานเป็นทีม มีลักษณะเป็นมาตราสํวนประมาณคํา (Rating scale) 5 ระดับ 
ด าเนินการสร๎างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
  4.1 ศึกษาเอกสาร ต าราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องกับพฤติกรรมการท างานเป็นทีมและหลักการ
สร๎างแบบวัดการท างานเป็นทีม 
  4.2 ก าหนดโครงสร๎าง พฤติกรรมการท างานเป็นทีมท่ีต๎องการวัด ดังนี้ 
   1) มีการก าหนดเป้าหมายรํวมกัน 
   2) มีการวางแผนการท างานรํวมกัน 
   3) ให๎ความรํวมมือในการท างานกลํุม 
   4) มีสํวนรํวมคิดแก๎ไขปัญหาของกลํุม 
   5) มีความกระตือรือร๎นในการท างาน 
   6) มีการชํวยเหลือและประสานงานท่ีดีรํวมกัน 
   7) แสดงความคิดเห็น/รับฟังความคิดเห็นรํวมกัน 
   8) รํวมกันตัดสินใจ เพื่อให๎งานกลํุมประสบความส าเร็จ 
   9) ผลงาน/ช้ินงานเสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 
   10) มีความภูมิใจในผลงาน/ช้ินงานรํวมกัน    
  4.3 สร๎างแบบวัดการท างานเป็นทีม เกณฑ์การให๎คะแนน และการแปลผลคะแนน 
  4.4 น าไปให๎ผ๎ูเช่ียวชาญ ตรวจสอบคุณภาพด๎านความเท่ียงตรงรายข๎อ โดยใช๎วิธีการหาคํา IOC 
พบวํามีคําอยูํระหวําง 0.80-1.00 และปรับปรุงแก๎ไขตามค าแนะน าของผ๎ูเช่ียวชาญ 
  4.5 น าไปทดลองใช๎กับนักเรียนท่ีไมํใชํกลํุมตัวอยําง จ านวน 30 คน แล๎วน ามาวิเคราะห์                 
คําความเช่ือมั่น โดยวิธีการหาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค พบวํา มีคําเทํากับ 0.81 
  4.6 ปรับปรุงแก๎ไข จัดพิมพ์แบบวัดการท างานเป็นทีมฉบับสมบูรณ์ 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. การจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) จ านวน 5 แผน 10 ช่ัวโมง              
โดยครูผ๎ูสอนมีบทบาทเป็นผ๎ูอ านวยการในการจัดบรรยากาศการเรียนรู๎แบบ Active Learning) คือการจัดการ
เรียนรู๎โดยสํงเสริมให๎ผ๎ูเรียนมีทักษะในการค๎นคว๎าหาความรู๎ การส่ือสารและการน าเสนอ การท างานเป็นทีม 
และทักษะการคิดสร๎างสรรค์ โดยมีกระบวนการ 5 ขั้นตอน ได๎แกํ ขั้นตอนท่ี 1) ขั้นกระต๎ุนความสนใจ            
2) ขั้นตั้งปัญหาและแบํงกลํุม 3)  ขั้นการค๎นและคิด  4) ขั้นน าเสนอ 5) ขั้นประเมินผล 
             2. นัก เรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี  1 ท าแบบทดสอบวัดความคิดสร๎ างสรรค์  แบบทดสอบ                    
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกํอนเรียน และแบบวัดการท างานเป็นทีม หลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอน             
แบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) (ใช๎เวลา 90 นาที)                      
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. การเปรียบเทียบความคิดสร๎างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน 
(CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 วิเคราะห์โดยใช๎การหาคําเฉล่ีย และร๎อยละ 
 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์             
เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 วิเคราะห์โดยใช๎การหาคําเฉล่ีย และร๎อยละ 
  3. การศึกษาการท างานเป็นทีมหลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 วิเคราะห์โดยใช๎คําเฉล่ียและสํวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน แปลผลคําเฉล่ีย ดังนี้ 



๒๑ 

 

    4.50 – 5.00 หมายถึง    การท างานเป็นทีมอยูํในระดับมากท่ีสุด 
   3.50 – 4.49 หมายถึง    การท างานเป็นทีมอยูํในระดับมาก 
   2.50 – 3.49 หมายถึง    การท างานเป็นทีมอยูํในระดับปานกลาง 
   1.50 – 2.49 หมายถึง    การท างานเป็นทีมอยูํในระดับน๎อย 
   1.00 – 1.49 หมายถึง    การท างานเป็นทีมอยูํในระดับน๎อยที่สุด 
  

ผลการวิจัย 
 การพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน 
(CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผ๎ูวิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข๎อมูลตามรายละเอียด ดังนี้  
 ๑. การเปรียบเทียบความคิดสร๎างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน 
(CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ 
 ผลการวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร๎างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู๎ โดยใช๎วิธีสอน                  
แบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ พบผลดังตารางท่ี 1 
 

ตารางท่ี 1 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดสร๎างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์ 
              เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ จ านวน 28 คน 
 

ความคิดสร๎างสรรค์ คะแนนเต็ม คะแนนเฉล่ียหลังเรียน คิดเป็นร๎อยละ 
ความคิดคลํองแคลํว 10 7.68 76.79 
ความคิดยืดหยุํน 10 7.36 73.57 
ความคิดริเริ่ม 15 11.14 74.29 
ความคิดละเอียดลออ 10 7.21 72.14 

รวม 45 33.39 74.21 
 

 จากตารางท่ี 1 พบวํา นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีความคิดสร๎างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู๎ 
โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) สูงกวําเกณฑ์ ร๎อยละ 70 โดยมีคะแนนเฉล่ีย 33.39 คิดเป็น
ร๎อยละ 74.21  
 ๒. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์           
เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ 
 ผลการวิ เคราะห์ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู๎ โดยใช๎               
วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ พบผลดังตารางท่ี 2 
 

ตารางท่ี 2 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์ 
             เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม คะแนนเฉล่ียหลังเรียน คิดเป็นร๎อยละ 

28 30 21.89 72.98 
 

 จากตารางท่ี 2 พบวํา นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู๎
โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) สูงกวําเกณฑ์ร๎อยละ 70 โดยมีคะแนนเฉล่ีย 21.98 คิดเป็น 
ร๎อยละ 72.98  



๒๒ 

 

 3. การศึกษาการท างานเป็นทีมหลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ 
 ผลการวิ เคราะห์การท างานเป็นทีมหลังการจัดการเรียนรู๎ โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์             
เป็นฐาน (CBL)  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ พบผลดังตารางท่ี 3 
 

ตารางท่ี 3  แสดงผลการศึกษาการท างานเป็นทีมหลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน  
               (CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑   

   พฤติกรรมการท างานเป็นทีม  ̅ S.D ระดับ 
1) มีการก าหนดเป้าหมายรํวมกัน 4.43 0.57 มาก 
2) มีการวางแผนการท างานรํวมกัน 4.39 0.69 มาก 
3) ให๎ความรํวมมือในการท างานกลํุม 4.39 0.63 มาก 
4) มีสํวนรํวมคิดแก๎ไขปัญหาของกลํุม 4.32 0.67 มาก 
5) มีความกระตือรือร๎นในการท างาน 4.25 0.63 มาก 
6) มีการชํวยเหลือและประสานงานท่ีดีรํวมกัน 4.57 0.70 มากท่ีสุด 
7) แสดงความคิดเห็น/รับฟังความคิดเห็นรํวมกัน 4.54 0.51 มากท่ีสุด 
8) รํวมกันตัดสินใจ เพื่อให๎งานกลํุมประสบความส าเร็จ 4.46 0.51 มาก 
9) ผลงาน/ช้ินงานเสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 4.57 0.50 มากท่ีสุด 
10) มีความภูมิใจในผลงาน/ช้ินงานรํวมกัน 4.61 0.57 มากท่ีสุด 

เฉล่ียรวม 4.45 0.22 มาก 
  

 จากตารางท่ี 3 พบวํา นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีการท างานเป็นทีมหลังการจัดการเรียนรู๎            
โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) โดยรวมอยูํในระดับมาก ( X = 4.55 และ S.D. = 0.22)               
เมื่อพิจารณารายข๎อ พบวํา มีความภูมิใจในผลงาน/ช้ินงานรํวมกัน มีคําเฉล่ียสูงสุด  ( X = 4.61 และ               
S.D. = 0.57) รองลงมา คือ มีการชํวยเหลือและประสานงานท่ีดีรํวมกัน ผลงาน/ช้ินงานเสร็จตามเวลา                 
ท่ีก าหนด แสดงความคิดเห็น/รับฟังความคิดเห็นรํวมกัน  รํวมกันตัดสินใจเพื่อให๎งานกลํุมประสบความส าเร็จ  
มีการก าหนดเป้าหมายรํวมกัน   มีการวางแผนการท างานรํวมกัน  ให๎ความรํวมมือในการท างานกลํุม                
มีสํวนรํวมคิดแก๎ไขปัญหาของกลํุม และมีความกระตือรือร๎นในการท างาน ( X = 4.2.5 และ S.D. = 0.63) 
ตามล าดับ 
 

การอภิปรายผล 
 การพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน 
(CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผ๎ูวิจัยขอน าเสนอการอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
   1. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีความคิดสร๎างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอน                 
แบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) สูงกวําเกณฑ์ร๎อยละ 70 โดยมีคะแนนเฉล่ีย 33.39 คิดเป็นร๎อยละ 74.21 
ท้ังนี้เป็นเพราะการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) เป็นวิธีการจัดการเรียนรู๎ท่ีเน๎น
ผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ โดยมีขั้นตอนการสอนท่ีสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ โดยเริ่มจากขั้นกระตุ้นความสนใจ               
เชิงบวกท่ีสํงผลให๎ผ๎ูเรียนมีบทบาทในการท ากิจกรรมอยํางมีชีวิตชีวา น าเข๎าสํูบทเรียนจากบริบทท่ีสร๎างขึ้นด๎วย
กิจกรรมตําง ๆ ซึ่งอาจเป็นเกม คลิปวีดิโอ การต้ังค าถาม การคาดคะเน การตอบค าถาม เพื่อกระต๎ุนการมี             
สํวนรํวมจึงท าให๎ผ๎ูเรียนสนใจ อยากเรียน อยากรู๎ อยากค๎นหาค าตอบ และต่ืนตัวในการค๎นหาความรู๎ด๎วยตนเอง 



๒๓ 

 

ตามด๎วยขั้นต้ังปัญหาและแบ่งกลุ่ม โดยการรํวมกันน าปัญหาในชีวิตจริงมาเป็นตัวต้ัง เพื่อให๎ผ๎ูเรียนสามารถ
น าไปประยุกต์ใช๎ได๎จริง เชํน อํานหนังสือไมํคลํอง  เขียนไมํได๎ สํงผลตํอการใช๎ชีวิตอยํางไร สํวนขั้นการค้นและ
คิด เมื่อใช๎ปัญหาสถานการณ์เป็นตัวกระต๎ุนจะสํงผลให๎ผ๎ูเรียนสืบเสาะหาความรู๎ด๎วยตนเอง มีทักษะใน             
การค๎นคว๎าหาความรู๎ และทักษะการคิด โดยผํานกิจกรรมและประสบการณ์ท่ีหลากหลาย ฝึกการท างานท่ี
สอดคล๎องกับชีวิตจริง ส าหรับขั้นน าเสนอนั้น เด็ก ๆ จะออกมาน าเสนอผลงานทีละกลํุม ยิ่งมีโอกาสน าเสนอ
บํอย ๆ ก็ยิ่งเพิ่มพูนทักษะการส่ือสาร การน าเสนอและวิจารณ์อยํางสรรค์ สํวนสมาชิกในกลํุมก็เกิดทักษะ          
การท างานรํวมกัน ทักษะการค๎นคว๎า และทักษะการคิดอีกด๎วย  และขั้นประเมินผลท่ีมุํงเน๎นการประเมินให๎
ครอบคลุมท้ัง 3 ด๎าน ได๎แกํ ความรู๎ ทักษะ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยมีครูและเพื่อนรํวมกัน
ประเมินผลงานโดยใช๎วิธีการท่ีหลากหลาย ด๎วยเหตุนี้การจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน 
(CBL) จึงสามารถพัฒนาผ๎ูเรียนให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค์ได๎จริงซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของ ก าธร ดิษธรรม 
(2557 : 99) ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แบบความคิดสร๎างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ภาพปะติด
จากวัสดุธรรมชาติ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบวํา ระดับพฤติกรรมความคิดสร๎างสรรค์ทางศิลปะ
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีคําคะแนนเฉล่ีย 81.94 สํวนงานวิจัยของ อัมพร  เลิศณรงค์ (2558 : 
101) ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนภาษาไทยโดยใช๎ความคิดสร๎างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง การเขียน ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 พบวํา ความคิดสร๎างสรรค์ เรื่อง การเขียน ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 3 หลังเรียนโดยใช๎รูปแบบการเรียนท่ีพัฒนาขึ้น สูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
สํวนงานวิจัยของ เกษมะณี  ลาปะและเพชรรัตน์  จงนิมิตสถาพร (2559 : 119) ศึกษาการพัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช๎รูปแบบการสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) รํวมกับผังกราฟิก
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบวํา นักเรียนกลํุมเป้าหมาย  มีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ คิดเป็นร๎อยละ  
79.17 ซึ่งสูงกวําเกณฑ์ท่ีก าหนดไว๎ และงานวิจัยของไพลิน  แก๎วดกและทัศน์ศิรินทร์  สวํางบุญ (2559 : 
128) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช๎               
การสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) พบวํา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร๎างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์สูงกวํานักเรียนท่ีมีการจัดการเรียนรู๎แบบปกติ 
    2. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอน            
แบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) สูงกวําเกณฑ์ร๎อยละ 70 โดยมีคะแนนเฉล่ีย 21.98 คิดเป็น ร๎อยละ 72.98 
เนื่องมาจากกระบวนการเรียนรู๎ 5 ขั้นตอน มุํงเน๎นการจัดกิจกรรมท่ีหลากหลาย เน๎นการมีสํวนรํวมระหวําง
นักเรียนกับนักเรียน ครูกับนักเรียน มีบรรยากาศท่ีเอื้อตํอการเรียนรู๎ นักเรียนแสดงถึงความสนใจ อยากรู๎ 
อยากเห็น ซึ่งสังเกตได๎จากการตั้งค าถาม การน าเทคโนโลยีเข๎ามาชํวยสนับสนุนในการแลกเปล่ียนเรียนรู๎ซึ่งท า
ใหเ๎ข๎าถึงข๎อมูลได๎งํายและมีความกระตือรือร๎นในการท ากิจกรรม และสามารถสร๎างองค์ความรู๎ด๎วยตนเองได๎ จึง
ท าให๎นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของ ก าธร ดิษธรรม (2557 : 99) 
ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แบบความคิดสร๎างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ภาพปะติดจากวัสดุ
ธรรมชาติ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบวํา ความก๎าวหน๎าของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจัด
กิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แบบความคิดสร๎างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ภาพปะติดจากวัสดุธรรมชาติส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 สูงขึ้นอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สํวนงานวิจัยของ มงคล  เรียงณรงค์และ            
ลัดดา  ศิลาน๎อย (2557 : 135) ศึกษาการพัฒนาทักษะการเรียนรู๎ในศตวรรษท่ี 21 และผลสัมฤทธิ์ทาง          
การเรียนโดยใช๎รูปแบบการสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 รายวิชา             
ส 21103 สังคมศึกษา 2 พบวํา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 30.20 คิดเป็นร๎อยละ 
75.50 ซึ่งสูงกวําเกณฑ์ท่ีก าหนดไว๎ ส าหรับงานวิจัยของ เกษมะณี  ลาปะและเพชรรัตน์  จงนิมิตสถาพร 
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(2559 : 119) ศึกษาการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช๎รูปแบบการสอน            
แบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) รํวมกับผังกราฟิกของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  พบวํา นักเรียน
กลํุมเป้าหมาย มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉล่ีย 29.5 คิดเป็นร๎อยละ 73.75 ซึ่งสูงกวําเกณฑ์ท่ีก าหนด 
และงานวิจัยของ ไพลิน  แก๎วดกและทัศน์ศิรินทร์  สวํางบุญ (2559 : 128) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช๎การสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน ( CBL) 
พบวํา นักเรียนท่ีได๎รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎โดยใช๎การสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวํานักเรียนท่ีมีการจัดการเรียนรู๎แบบปกติ 
 3. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีการท างานเป็นทีมหลังการจัดการเรียนรู๎ โดยใช๎วิธีสอน               
แบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) โดยรวมอยูํในระดับมาก ( X = 4.55 และ S.D. = 0.22) เนื่องมาจาก
กระบวนการเรียนรู๎ 5 ขั้นตอน ได๎แกํ 1) ขั้นกระต๎ุนความสนใจ 2) ขั้นต้ังปัญหาและแบํงกลํุม 3) ขั้นค๎นและ
คิด 4) ขั้นน าเสนอ และ 5) ขั้นประเมินผล เป็นขั้นตอนการสอนท่ีสํงเสริมให๎นักเรียนมีการท างานเป็นกลํุม 
เพื่อให๎ทุกคนมีสํวนรํวมและมีบทบาทในการท ากิจกรรมตําง ๆ รํวมกัน คิด รํวมกันวางแผนการท างาน                    
ต้ังค าถาม ศึกษาค๎นคว๎าข๎อมูล แลกเปล่ียนแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกัน น าเสนอและการส่ือสารรํวมกัน 
การตัดสินใจรํวมกัน วิพากษ์วิจารณ์รํวมกัน ตลอดจนมีความภูมิใจในผลงานรํวมกัน จึงสรุปได๎วํา การท างาน
เป็นทีมจึงมีความส าคัญตํอการสร๎างนวัตกรรม และการสร๎างนวัตกรรมจะต๎องอาศัยความคิดสร๎างสรรค์ ดังนั้น 
การจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) จึงน าไปสํูการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการท างานเป็นทีมของนักเรียนได๎ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ในขั้นกระต๎ุนความสนใจ ถ๎าใช๎เป็นเกมนักเรียนจะสนุกและ
ชอบมาก เพราะมีสํวนรํวมในการเรียนรู๎และสํงเสริมทักษะการคิดจึงท าให๎มีความต่ืนตัวที่จะเรียนรู๎เนื้อหาตํอไป 
สํวนขั้นค๎นและคิด ครูผ๎ูสอนควรเดินไปทุกกลํุมเพื่อให๎ค าปรึกษาและข๎อเสนอแนะ ถ๎ามีค าถาม ครูควรตอบด๎วย
ค าถาม เพื่อสํงเสริมให๎นักเรียนได๎ฝึกทักษะการคิด และเมื่อนักเรียนถาม ครูควรให๎ความสนใจตํอค าถาม           
แปลก ๆ ของนักเรียนด๎วยการตอบค าถามอยํางมีชีวิตชีวา โดยให๎ค าช่ืนชมตํอความคิดท่ีแปลก แตกตําง และ
ครูไมํควรเน๎นค าตอบท่ีถูกต๎องเพียงอยํางเดียว  
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยต่อไป 
 1. ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) เพื่อพัฒนาด๎านอื่น ๆ 
เชํน การส่ือสารและการน าเสนอ  การใช๎เทคโนโลยี เป็นต๎น 
 2. ควรทดลองใช๎กระบวนการเรียนรู๎แบบผสมผสาน เชํน วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
รํวมกับการสอนแบบระดมสมอง หรือวิธีสอนอื่นในการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ เป็นต๎น 
 

การน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. การน าผลไปใชใ้นทางปฏิบัติ  
  1.1 เป็นข๎อสนเทศส าหรับครูผ๎ูสอนและหนํวยงานท่ีเกี่ยวข๎องสามารถน าไปเป็นแนวทางใน 
การพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการท างานเป็นทีมของนักเรียนได๎ 
  1.2 ศึกษาผลการวิจัยแล๎วสามารถน าไปตํอยอดในการพัฒนาคุณภาพผ๎ูเรียนด๎านอื่น ๆ ได๎   
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 2. การน าไปใชใ้นทางวิชาการ  
  2.1 เนื่องด๎วยผ๎ูวิจัยท าการทดลองและเขียนรายงานวิจัยแล๎วเสร็จ ในภาคเรียนท่ี 2/2562) 
ซึ่งส้ินปีการศึกษาพอดี ผ๎ูวิจัยจึงน าไปให๎ครูในกลํุมสาระการเรียนรู๎ภาษาไทย จ านวน 5 คน เพื่อน าไปทดลองใช๎ 
(ภาคเรียนท่ี 1/2563) แล๎วจะน าผลการทดลองมาประชุม แลกเปล่ียนเรียนรู๎รํวมกัน (PLC) วํามีข๎อบกพรํอง 
มีจุดเดํน จุดด๎อยท่ีต๎องปรับปรุงสํวนใด เพื่อน าไปพัฒนาตํอยอดในการพัฒนาผ๎ูเรียนตํอไป 
  2.2 ผ๎ูวิจัยจะน าวิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ไปใช๎ในการจัดการเรียนรู๎เพื่อพัฒนา
ความรู๎ ทักษะและคุณลักษณะของผ๎ูเรียนในด๎านอื่น ๆ ตํอไป 
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ภาคผนวก 
 

ตัวอย่าง แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  (CBL) เร่ือง ค าในภาษาไทย 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย          ชื่อรายวิชา ภาษาไทยพื้นฐาน              ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี ๑   
หน่วยการเรียนรู้ที่  5           ชื่อหน่วย ค าในภาษาไทย                เวลา 10 ช่ัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15               เร่ือง  ค าพ๎อง               เวลา ๒ ช่ัวโมง 
ใช้สอนวันที่                7-8               เดือน                  มกราคม                   พ.ศ. ๒๕๖๒ 

 
1. เป้าหมายการเรียนรู้ 

1.1 มาตรฐานการเรียนรู๎ 
 มาตรฐานการเรียนรู๎ ท 4.1 เข๎าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปล่ียนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว๎เป็นสมบัติของชาติ 

1.2 ตัวชีว้ัด  ท 4.1 ม.1/2 ค าในภาษาไทย  
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 อธิบายลักษณะของค าพ๎องได๎ 
 2.3 จ าแนกประเภทค าพ๎องได๎ถูกต๎อง 
 2.3 น าค าพ๎องไปใช๎ในการส่ือสารได๎ถูกต๎อง 
3. สาระส าคัญ 
 ค าพ๎อง คือ ค าท่ีมีรูปหรือเสียงเหมือนกันแตํจะมีความหมายตํางกัน   ซึ่งเวลาอํานต๎องอาศัยการสังเกต
พิจารณาเนื้อความของค าท่ีเกี่ยวข๎องประกอบด๎วย ค าพ๎องมีความส าคัญเพราะชํวยท าให๎มีค าใช๎ในการส่ือสาร
เพิ่มมากขึ้น  การอํานและเขียนค าพ๎องได๎ถูกต๎อง และเข๎าใจความหมาย ชํวยให๎ส่ือสารได๎ตามวัตถุประสงค์และ
มีประสิทธิภาพ 
4. สาระการเรียนรู้ 
 ค าพ๎อง 
5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  

5.1 ความสามารถในการส่ือสาร  
5.2 ความสามารถในการคิด  
5.3 ความสามารถในการแก๎ปัญหา  
5.4 ความสามารถในการใช๎ทักษะชีวิต  
5.5 ความสามารถในการใช๎เทคโนโลยี  

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 มุํงมั่นในการท างาน 
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7. ชิ้นงาน/ภาระงาน 
  7.1 แผนผังความคิด 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 (ดีมาก) 2 (ดี) 1 (ปรับปรุง) 
1. สรุปความรู๎ได๎ถูกต๎อง 
ครบถ๎วน ตรงประเด็น 

สามารถสรุปความรู๎               
ได๎ครบตรงประเด็น              
และถูกต๎องทุกหัวข๎อ  
 

สามารถสรุปความรู๎               
ได๎ครบตรงประเด็น             
และมีความถูกต๎อง                
เป็นสํวนใหญํ 

สามารถสรุปความรู๎              
ไมํครบทุกประเด็น 

2. การเช่ือมโยง ความรู๎
ได๎ถูกต๎อง ตามล าดับข้ัน 
ความสัมพันธ์ 

สามารถเช่ือมโยงความรู๎
ได๎ถูกต๎อง ตามล าดับ 
ความสัมพันธ์  
 

สามารถเช่ือมโยงความรู๎
ได๎ และล าดับ 
ความสัมพันธ์ได๎  
คํอนข๎างครบ 

สามารถเช่ือมโยง 
ความรู๎ และล าดับ 
ความสัมพันธ์ได๎บ๎าง 

3. มีความคิด 
สร๎างสรรค์ในการเขียน
แผนผังความคิด 

สามารถเขียนแผนผัง 
ความคิดได๎ในรูปแบบ             
ท่ีถูกต๎อง และสวยงาม 

สามารถเขียนแผนผัง 
ความคิดได๎ถูกต๎อง             
และมีข๎อบกพรํอง              
เพียงเล็กน๎อย 

สามารถเขียนแผนผัง 
ความคิดได๎ และ                
มี ข๎อบกพรํอง                
เป็น บางสํวน  

 

 7.2 การน าเสนอผลงาน 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 (ดีมาก) 2 (ดี) 1 (ปรับปรุง) 
การน าเสนอผลงาน มีความพร๎อมใน                 

การน าเสนอผลงานโดย          
มีการเตรียมส่ือมาอยํางดี  
มีการจัดล าดับการน าเสนอ
ชัดเจน มุํงน าเสนอเนื้อหา
ท่ีตรงกับวัตถุประสงค์  
 

มีการเตรียมส่ือ                 
การน าเสนอผลงานดี             
แตํล าดับการน าเสนองาน
มีการติดขัดบางครั้ง              
การน าเสนอยังมุํงเน๎น
เนื้อหาท่ีตรงกับ
วัตถุประสงค์ 

มีการเตรียมส่ือ              
การน าเสนอผลงาน              
แตํล าดับการน าเสนองาน
มีข๎อผิดพลาดบํอยครั้ง 
เนื้อหาท่ีน าเสนอตรงกับ
วัตถุประสงค์บางข๎อ 

 
8. กิจกรรมการเรียนรู้ (2 ช่ัวโมง)  
 1. ขั้นกระตุ้นความสนใจ  
 ครูให๎นักเรียนเลํนเกมใบ๎ค า มีท้ังหมด 10 ค า โดยแบํงเป็นชาย 1 กลํุม หญิง 1 กลํุม สํงตัวแทนมา
อํานบัตรค าแล๎วใบ๎ค าด๎วยทําทาง และใช๎เสียง เมื่อมีนักเรียนตอบถูก ครูจะเขียนค าตอบไว๎บนกระดาน โดยให๎
ตัวแทนเป่ายิงฉุบ ใครชนะจะเป็นผ๎ูเลํนกํอน ให๎เวลาค าละ 1 นาที ถ๎าหมดเวลาแล๎วยังคิดค าตอบไมํได๎ จะต๎อง
เปล่ียนฝ่ายเลํน ท าแบบนี้จนครบ 10 ค า ฝ่ายไหนได๎คะแนนมากท่ีสุดเป็นฝ่ายชนะ (บัตรค า ได๎แกํ รดน้ า  
รถยนต์ รสชาติ  กาญจนบุรี  การบ๎าน  ซื่อสัตย์  สัตว์เล้ียง  กษัตริย์  ยํา  หญ๎า) 
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 2. ขั้นต้ังปัญหาและแบ่งกลุ่ม  
 ครูให๎นักเรียนรํวมกันพิจารณาค าตอบบนกระดาน ครูใช๎ค าถาม 1) ค ามีลักษณะเป็นอยํางไร                  
2. เราจะรู๎ได๎อยํางไรวําเป็นค าชนิดใด ครูเปิดโอกาสให๎นักเรียนค๎นคว๎าหาข๎อมูลจากโทรศัพท์ เมื่อได๎ข๎อมูลแล๎ว
วําค าดังกลําวเป็น “ค าพ๎อง” ซึ่งจ าแนกประเภท ได๎ดังนี้ ค าพ๎องรูป ค าพ๎องเสียง ค าพ๎องความหมาย แล๎วให๎
นักเรียนแบํงกลํุม 6 กลํุม ๆ ละ 3-5 คน โดยครูแบํงเด็กเกํงเป็น 6 คน  แล๎วให๎นักเรียนท่ีเหลือเลือกวําจะอยูํ
กลํุมเดียวกับใครใน 6 คนนี้ เพื่อให๎เกิดความไว๎วางใจในการท างานรํวมกัน แล๎วหัวข๎อท่ีจะศึกษาค๎นคว๎าตาม
ความสมัครใจ เพื่อสร๎างองค์ความรู๎และน าเสนอหน๎าช้ันเรียน โดยมีกติกาคือต๎องเลือกให๎ครบทุกหัวข๎อ 
 3.  ขั้นการค้นและคิด 
 นักเรียนแตํละกลํุมรํวมมือกันท ากิจกรรมการเรียนรู๎ วางแผน แลกเปล่ียนเรียนรู๎ และสรุปองค์ความรู๎
รํวมกันลงในกระดาษท่ีแจกให๎กลํุมละ 1 แผํน พร๎อมปากกาสี ตํางๆ โดยรํวมกันคิดออกแบบการน าเสนอ             
แบํงงานกันรับผิดชอบตามความสามารถและความถนัดของแตํละคน เชํน ใครลายมือสวยเป็นคนเขียนสรุป 
ใครวาดรูปสวยเป็นคนตกแตํง  ใครพูดเกํงเป็นคนน าเสนอ เป็นต๎น สํวนท่ีเหลือให๎การสนับสนุนเพื่อนๆ ในกลํุม 
เมื่อมีปัญหาเกิดขึ้นต๎องรํวมกันคิดแก๎ไข และภูมิใจในผลงานรํวมกัน 
 4. ขั้นน าเสนอ  
 นักเรียนน าเสนอผลงานตนเองหน๎าช้ันเรียนทีละกลํุม โดยครูก าหนดกติกาของห๎องเรียน เชํน ต๎องฟัง
เวลาเพื่อนน าเสนอ แล๎วให๎แตํละกลํุมคิดค าถามเพื่อถามกลํุมผ๎ูน าเสนอ หรือให๎กลํุมผ๎ูน าเสนอต้ังค าถามให๎
นักเรียนท่ีฟังตอบค าถาม เพื่อเป็นการกระต๎ุนให๎ต้ังใจฟัง และรํวมประเมินให๎เพื่อนวํากลํุมไหนน าเสนอข๎อมูล 
ได๎ครบถ๎วน อธิบายเข๎าใจงํายและรูปแบบสวยงาม ครูให๎เวลากับการถามตอบ เพื่อให๎ผ๎ูน าเสนอและผ๎ูฟัง               
ได๎ทบทวนตรวจสอบความถูกต๎องของข๎อมูลท่ีน าเสนอ โดยครูชํวยเพิ่มเติมหรือแก๎ไขให๎ถูกต๎อง  
 5. ขั้นประเมินผล  
 ครูและนักเรียนมีสํวนรํวมในการประเมินผลงานรํวมกัน สํวนของนักเรียนให๎ทุกคนประเมินผลงาน
เพื่อนในแตํละกลํุม โดยครูแจกสติกเกอร์รูปหัวใจให๎นักเรียนคนละ 3 ดวง นักเรียนคิดวิเคราะห์วํากลํุมไหน 
สรุปองค์ความรู๎ได๎ครบถ๎วน อธิบายเข๎าใจงําย และรูปแบบสวยงาม ก็ให๎น าสติกเกอร์ไปติดให๎ผลงานของ           
กลํุมนั้น ครูจะนับจ านวนเพื่อให๎คะแนน สํวนครูประเมินผลท้ังด๎านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ค าพ๎อง 
ทักษะการท างานรํวมกัน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ แล๎วแจ๎งคะแนนในการเรียนการสอนครั้งตํอไป 
เพื่อให๎ผ๎ูเรียนน าผลการประเมินไปพัฒนาตนเอง 
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 9.1 เกมใบ๎ค าพ๎อง  
 9.2 โทรศัพท์/แท็บเล็ต 
 9.3 กระดาษ/สี 
10. การวัดและประเมินผล 
 

ส่ิงท่ีต๎องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมิน 
ความรู๎ 
   
 
 
 

1) อธิบายลักษณะของค าพ๎องได๎ 
2) จ าแนกประเภทค าพ๎อง 
    ได๎ถูกต๎อง 
3) น าค าพ๎องไปใช๎ในการส่ือสาร 
    ได๎ถูกต๎อง 

แบบทดสอบ ร๎อยละ 70 ข้ึนไป 
ผํานเกณฑ์               

การประเมิน 

 



๓๐ 

 

ส่ิงท่ีต๎องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมิน 
ทักษะกระบวนการ การท างานเป็นทีม แบบวัดการท างานเป็นทีม ระดับมากขึ้นไป              

ผํานเกณฑ์ 
การประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ ความมุํงมั่นในการท างาน แบบประเมิน ระดับมากขึ้นไป              
ผํานเกณฑ์ 
การประเมิน 

 

11. บันทึกหลังสอน 
 1. ผลการจัดการเรียนรู้ 
  1) ด๎านความรู๎ 
  นักเรียนอธิบายลักษณะค าพ๎อง จ าแนกประเภทค าพ๎องและน าค าพ๎องไปใช๎ในการส่ือสารได๎
ถูกต๎อง คิดเป็นร๎อยละ 70 ข้ึนไป 
  2) ด๎านทักษะกระบวนการ 
  นักเรียนมีการท างานเป็นทีม ภาพรวมอยูํในระดับมาก โดยนักเรียนสํวนใหญํให๎ความรํวมมือใน
การท างานกลํุม มีความกระตือรือร๎น ชํวยเหลือและสนับสนุนกัน ยอมรับฟังความคิดเห็นรํวมกัน รํวมกันคิด
แก๎ไขปัญหา และภูมิใจในผลงานรํวมกัน 
  3) ด๎านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  นักเรียนมีความมุํงมั่นในการท างาน ภาพรวมอยูํในระดับมาก โดยนักเรียนสํวนใหญํมี               
ความต้ังใจและรับผิดชอบงานท่ีได๎รับมอบหมาย มีความอดทน และพยายาม เพื่อให๎งานส าเร็จตามเป้าหมาย 
พร๎อมท้ังรํวมกันช่ืนชมผลงาน 
 2. ปัญหาและอุปสรรค 
 นักเรียนร๎อยละ 33 หรือจ านวน 2 กลํุม  ขาดทักษะการน าเสนอผลงาน โดยมีผลการประเมินอยูํใน
ระดับ ปรับปรุง 
 3. แนวทางแก้ไข 

  ครูให๎ก าลังใจ และให๎ข๎อเสนอแนะในสํวนท่ีต๎องปรับปรุงแก๎ไข เชํน ควรมีการจัดล าดับการน าเสนอ 
เนื้อหาให๎มีความสัมพันธ์กัน และตรงกับวัตถุประสงค์  
 

        ลงช่ือ      กฤษณา  ทิมสี     ครูผ๎ูสอน 
                                                     (นางสาวกฤษณา  ทิมสี) 
 
ความเห็นของผู้อ านวยการโรงเรียนหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
 แผนการจัดการเรียนรู๎สามารถน าไปใช๎ในการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ได๎        
 
   
 
                         (นายเผําชาย  ชาญเช่ียว) 
        ผ๎ูอ านวยการโรงเรียนเรืองวิทย์พิทยาคม 



๓๑ 

 

แบบประเมินความมุํงมั่นในการท างาน  
.............................................................................................................................................................................. 
 

ค าช้ีแจง  1) แบบวัดฉบับนี้ใช๎ส าหรับวัดพฤติกรรมความมุํงมั่นในการท างานของนักเรียน 
 2) ให๎นักเรียนท าเครื่องหมายถูก () ลงในชํองท่ีตรงกับความเป็นจริงตามเกณฑ์การประเมิน  
                โดยมีเกณฑ์การให๎คะแนน ดังนี้ 
   ระดับ 5  หมายถึง  มากท่ีสุด 
   ระดับ 4  หมายถึง  มาก 
   ระดับ 3  หมายถึง  ปานกลาง 
   ระดับ 2  หมายถึง  น๎อย 
   ระดับ 1  หมายถึง  น๎อยท่ีสุด 
  

ข๎อ
ท่ี 

พฤติกรรมความมุํงมั่นในการท างาน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1 นักเรียนเอาใจใสํตํอการปฏิบัติหน๎าท่ีท่ีได๎รับมอบหมาย      
2 นักเรียนต้ังใจและรับผิดชอบในการท างานให๎ส าเร็จ      
3 นักเรียนปรับปรุงและพฒันาการท างานด๎วยตนเอง      
4 นักเรียนทํุมเทท างาน อดทน ไมํยํอท๎อตํอปัญหาและอุปสรรค 

ในการท างาน 
     

5 นักเรียนพยายามแก๎ปัญหาและอุปสรรคในการท างานให๎ส าเร็จ      
6 นักเรียนช่ืนชมผลงานด๎วยความภาคภูมิใจ      

 
                   ลงช่ือ...........................................................ผ๎ูประเมิน 

                                                                            (.......................................................) 
                                                                        ........... /............................/...................... 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๓๒ 

 

วิเคราะห์หาคําเฉล่ีย ( ̅) สํวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
แผนการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL)  

 

รายการประเมิน  ̅ S.D. ระดับ                
ความเหมาะสม 

1. ด๎านเป้าหมายการเรียนรู๎    
1.      1.1 สอดคล๎องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

           พุทธศักราช 2551 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
     1.2 มีการระบุสาระ/มาตรฐานการเรียนรู๎/ตัวชี้วัด 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2. 2. จุดประสงค์การเรียนรู๎    
     2.1 สอดคล๎องกับสาระการเรียนรู๎และครอบคลุมตัวชี้วัด 4.33 0.58 มาก 
     2.2 สามารถวัดผลและประเมินผลได๎ 4.33 0.58 มาก 
3. ด๎านสาระส าคัญ/แนวคิดหลัก    

     3.1 มีความถูกตอ๎ง ชัดเจนและเข๎าใจงําย 4.33 0.58 มาก 
     3.2 สอดคล๎องกับสาระการเรียนรู๎ 4.33 0.58 มาก 
4.  ด๎านสาระการเรียนรู๎    
     4.2 สอดคล๎องกับจุดประสงค์การเรียนรู๎ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
     4.2 เหมาะสมกับระดับ วัยของผ๎ูเรียนและเวลาในการจัดการเรียนรู๎ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
5. สมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์    
     5.1 สอดคล๎องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 4.33 0.58 มาก 
     5.2 วัดและประเมินผลได๎ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
6. ช้ินงานและภาระงาน    
     6.1 สอดคล๎องกับสาระการเรียนรู๎และจุดประสงค์การเรียนรู๎ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
     6.2 เหมาะสมกับระดับ และวัยของผ๎ูเรียน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
7. กิจกรรมการเรียนรู ๎    
     7.1 สอดคล๎องกับสาระการเรียนรู๎ ตัวชี้วัดและจุดประสงค์การเรียนรู๎ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
     7.2 มีความยาก งําย เหมาะสมกับเวลา และระดับช้ันเรียน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
     7.3 มีความหลากหลาย สามารถปฏิบัติได๎จริง 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
     7.4 มุํงเน๎นการมีสํวนรํวมในการเรียนรู๎และลงมือปฏิบัติจริง 4.33 0.58 มาก 
     7.5 สํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
           และการท างานเป็นทีมของผ๎ูเรียนได๎ 4.33 0.58 มาก 
8. ส่ือ/แหลํงการเรียนรู๎    
    8.1 สอดคล๎องกับสาระการเรียนรู๎ จุดประสงค์การเรียนรู๎ 
          และกิจกรรมการเรียนรู๎ 4.33 0.58 มาก 
    8.2 มีความหลากหลาย สอดคล๎องกับวัยและความสามารถ 
          ของผ๎ูเรียน 4.00 0.00 มาก 
    8.3 ผ๎ูเรียนมีสํวนรํวมในการใช๎ส่ือ/แหลํงเรียนรู๎ 4.33 0.58 มาก 

 



๓๓ 

 

รายการประเมิน  ̅ S.D. ระดับ                
ความเหมาะสม 

9. การวัดและประเมินผล    
    9.1 สอดคล๎องกับจุดประสงค์การเรียนรู๎ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
   9.2 เครื่องมือวัดและประเมินผลสอดคล๎องกับจุดประสงค์การเรียนรู๎ 
          และกิจกรรมการเรียนรู๎ 4.33 0.58 มาก 
    9.3 ผ๎ูเรียนมีสํวนรํวมในการวัดและประเมินผล 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

เฉล่ียรวม 4.49 0.09 มากท่ีสุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๓๔ 

 

แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ 
.............................................................................................................................................................................. 
ค าช้ีแจง  แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ฉบับนี้ มีลักษณะท่ีสร๎างขึ้นตามแนวคิดของทอแรนซ์ 
            และกิลฟอร์ด ประกอบด๎วย แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ทางด๎านภาษา และรูปภาพ  
            ซึ่งมี 4 องค์ประกอบ ได๎แกํ ความคิดคลํองแคลํว ความคิดยืดหยุํน ความคิดริเริ่ม และ 
 ความคิดละเอียดลออ 
 

1. ความคิดคล่องแคล่ว (10 คะแนน) 
    ค าช้ีแจง 1. นักเรียนพยายามคิดค า/ข๎อความท่ีแปลกใหมํ ไมํเหมือนใครและได๎ใจความ 
  2. แบบทดสอบนี้ไมํมีค าตอบท่ีผิด นักเรียนมีอิสระในการคิดหาค าตอบได๎เต็มท่ี 
 

  1.1  ให้นักเรียนหาค าที่ข้ึนต้นเหมือนกันมาให้ได้มากที่สุด ในเวลา 5 นาที 
 

ตัวอย่างค าตอบ 
 1. เครื่องมือ  2. เครื่องครัว  3. เครื่องยนต์ 
 
1. ค าท่ีขึ้นต๎นด๎วย “มะ” 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
2. ค าท่ีขึ้นต๎นด๎วย “ความ” 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
3. ค าท่ีขึ้นต๎นด๎วย “แม”ํ 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
 

  1.2 ให้นักเรียนคิดค าที่มีความหมายตรงกันข้ามให้ได้มากที่สุด ในเวลา 5 นาที 
 

ตัวอย่างค าตอบ หอม – เหม็น  กว๎าง – แคบ    สูง – ต่ า 
 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 
 



๓๕ 

 

2. ความคิดยืดหยุ่น (10 คะแนน) 
    ค าช้ีแจง  1. ให๎นักเรียนต้ังค าถามจากภาพที่ก าหนดให๎ได๎มากท่ีสุด ในเวลา 5 นาที 
  2. นักเรียนพยายามคิดข๎อความท่ีแปลกใหมํ ไมํเหมือนใครและได๎ใจความ 
  3. แบบทดสอบนี้ไมํมีค าตอบท่ีผิด นักเรียนมีอิสระในการคิดหาค าตอบได๎เต็มท่ี  
ตัวอย่าง 
 
 
 
  

 
  
 
 
 
 
ข้อที่ 1    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ข้อที่ 2  
 

 
 
 
 

ค าตอบ 
.........................................................................................
.........................................................................................
.........................................................................................
.........................................................................................
.........................................................................................
.........................................................................................
.........................................................................................
.........................................................................................
.........................................................................................

ค าตอบ 
.........................................................................................
.........................................................................................
.........................................................................................
.........................................................................................
.........................................................................................
.........................................................................................
.........................................................................................
......................................................................................... 
.........................................................................................

ตัวอย่างค าตอบ 
  สาเหตุท่ีต๎องท างานหนัก 
  กล๎วยใช๎ประกอบอาหารอะไรได๎บ๎าง 

   การเอาเปรียบกันมีผลเสียอยํางไร 



๓๖ 

 

3. ความคิดริเร่ิม (15 คะแนน) 
    ค าช้ีแจง  1. นักเรียนพยายามคิดข๎อความท่ีแปลกใหมํ ไมํเหมือนใครและได๎ใจความ 
  2. แบบทดสอบนี้ไมํมีค าตอบท่ีผิด นักเรียนมีอิสระในการคิดหาค าตอบได๎เต็มท่ี    

  3.1 ให้นักเรียนต้ังชื่อธุรกิจนี้ใหม่ ให้มีความทันสมัยและดึงดูดความสนใจของลูกค้า  
ภายในเวลา 10 นาท ี
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
  
 
   
 
 
 
 

 
 
 

 3.2 ให้นักเรียนวาดรูปสัตว์ที่มีลักษณะดังนี้ พร้อมต้ังชื่อสัตว์ ภายในเวลา 10 นาที 
   มีล าตัวเหมือนถั่ว จะเป็นรูปถ่ัวอะไรก็ได๎ท่ีผ๎ูวาดชอบ 
   หัวเหมือนช๎าง  หูเหมือนกระตําย 
   หางเป็นเส๎น ๆ เหมือนแส๎ปัดยุง 
   ขาหน๎าเหมือนขาจิงโจ๎ ขาหลังเหมือนขาช๎าง 
   เป็นสัตว์เล้ียงลูกด๎วยนม 
   

 
 
 
 
 
 
 

ข๎อท่ี 1  ห๎างสรรพสินค๎า 
 

ช่ือใหมํ......................................................... 
 

ข๎อท่ี 2   ร๎านขายหนังสือ 
 

ช่ือใหมํ......................................................... 
 

ข๎อท่ี 3   สวนสนุก 
 

ช่ือใหมํ......................................................... 
 

 
 
 
 
 
 
 

ช่ือสัตว์.............................................................. 



๓๗ 

 

4. ความคิดละเอียดลออ (10 คะแนน) 
    ค าช้ีแจง  1. นักเรียนพิจารณาภาพแล๎วตอบค าถาม ในเวลาท่ีก าหนด 
  2. แบบทดสอบนี้ไมํมีค าตอบท่ีผิด นักเรียนมีอิสระในการคิดหาค าตอบได๎เต็มท่ี  
  

  4.1 ให้นักเรียนค้นหาจุดที่แตกต่าง จ านวน 3 จุด ในเวลา 1 นาท ี

 
4.2 ให้นักเรียนพิจารณาภาพแล้วบอกประโยชน์จากสิ่งต่าง ๆ ในภาพมาให้มากที่สุด 

ภายในเวลา 10 นาท ี
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค าตอบ 
.........................................................................
.........................................................................
.........................................................................
.........................................................................
.........................................................................
.........................................................................
.........................................................................
. 

ตัวอย่างค าตอบ  
1. บ๎านเป็นท่ีอยูํอาศัย 
2. รถยนต์เป็นพาหนะส าหรับใช๎เดินทาง 
3. ต๎นไม๎ใหญํให๎ความรํมรื่น 

 



๓๘ 

 

คะแนนความคิดสร๎างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 

คนท่ี 
ความคิดคลํองแคลํว ความคิดยืดหยุํน ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ รวม 

10 คะแนน 10 คะแนน 15 คะแนน 10 คะแนน 45 คะแนน 

1 8 8 10 7 33 
2 8 7 13 8 36 
3 8 8 12 7 35 
4 9 8 9 7 33 
5 9 9 10 8 36 
6 8 8 11 7 34 
7 8 9 11 8 36 
8 8 7 13 8 36 
9 8 7 14 7 36 

10 7 7 11 7 32 
11 8 7 10 7 32 
12 8 8 8 8 32 
13 8 8 9 8 33 
14 8 7 8 7 30 
15 8 8 9 8 33 
16 7 7 11 7 32 
17 8 7 12 8 35 
18 7 6 12 6 31 
19 6 7 14 6 33 
20 8 6 12 6 32 
21 7 7 11 7 32 
22 7 8 11 6 32 
23 8 8 13 8 37 
24 6 8 10 7 31 
25 7 6 12 7 32 
26 8 6 12 6 32 
27 7 7 14 8 36 
28 8 7 10 8 33 
รวม 215 206 312 202 935 
เฉล่ีย 7.68 7.36 11.14 7.21 33.39 
เฉล่ีย

ร๎อยละ 
76.79 73.57 74.29 72.14 74.21 

 



๓๙ 

 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หนํวยการเรียนรู๎ที่ 2 เรื่อง ค าในภาษาไทย 

………………………………… 
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบฉบับนี้ มีลักษณะเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข๎อ 
 2. ให๎นักเรียนท าเครื่องหมายกากบาท (X) ลงในชํองตัวเลือก ก  ข  ค  ง  ท่ีถูกต๎อง 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
ตัวชี้วัด ท 4.1 ม.1/2 การสร๎างค า (ค ามูล ค าประสม ค าซ๎อน ค าซ้ า ค าพ๎อง) 
 
1. ข๎อใดเป็นค ามูล 
    ก. ปลาดาว 
    ข. กระดาษ 
    ค. ดาวหาง 
    ง. ต๎ูเย็น 

6. ข๎อใดเป็นค ามูลทุกค า 
    ก. สามัคคี   กะทัดรัด 
    ข. รุ๎งกินน้ า  นักร๎อง 
    ค. กระจ า    น้ าใจ 
    ง. แมํบ๎าน    สีรุ๎ง 

2. ข๎อใดไมํใชํค ามูล 
    ก. วินาที 
    ข. ราชินี 
    ค. กะลาสี 
    ง. นักเรียน 

7. ค าในข๎อใดเป็นค าประสมทุกค า 
     ก. กระจุกกระจิก   กระชํุมกระชวย 
     ข. พิมพ์ผ๎า   พิมพ์หนังสือ 
     ค. รถยนต์   รถใหมํ 
     ง. นักรบ   แมํน้ า 

3. ข๎อใดเป็นค ามูลท่ีมาจากภาษาอื่น 
    ก. หมู 
    ข. กิน 
    ค. นอน 
    ง. กราฟ 

8. ค าประสมข๎อใดท่ีสร๎างมาจากค านาม+กริยา 
     ก. เดินเลํน   
     ข. น้ าปลา 
     ค. หมูทอด 
     ง.  ปลาเค็ม 

4. ข๎อใดเป็นค ามูล 4 พยางค์ 
    ก. เทศกาล 
    ข. อันธพาล 
    ค. ประวัติศาสตร์ 
    ง. มหาวิทยาลัย 

9. ค าประสมข๎อใดมีความหมายคล๎ายเดิม 
    ก. พัดลม 
    ข. ยกเมฆ 
    ค. ลูกเสือ 
    ง.  ปากกา 

5.  “มีสลึงพึงบรรจบให๎ครบบาท  อยําให๎ขาดส่ิงของ
ต๎องประสงค์   มีน๎อยใช๎น๎อยคํอยบรรจง อยําจํายลง
ให๎มากจะยากนาน” มีค ามูลหลายพยางค์กี่ค า 
    ก. 3 ค า 
    ข. 4 ค า 
    ค. 5 ค า 
    ง. 6 ค า 

10. ข๎อใดไมํมีค าประสม 
    ก. ฉันดีใจมากท่ีเธอเป็นเด็กดี 
    ข. หลังคาบ๎านหลังนั้นสวยจัง 
    ค. อยําไปยืนใต๎ต๎นไม๎นั้นนะครับ 
    ง. ร าคาญจริงมัวแตํพร่ าร าพันอยูํนัน่ 

 
 
 



๔๐ 

 

11. ค าประสมในข๎อใดเกิดจากค านาม+ค าวิเศษณ์ 
    ก. วํากลําว  ดูถูก 
    ข. มดแดง  ม๎าเร็ว 
    ค. อยูํไฟ  ไฟฉาย 
    ง. ยินดี  วิ่งเร็ว 

17. ค าซ๎อนในข๎อใดตํางจากข๎ออื่น 
    ก. หนักเบา 
    ข. สวยงาม 
    ค. ถ๎วยชาม 
    ง. ดูแล  

12. ค าประสมข๎อใดเกิดจากค ากริยา+กริยา 
    ก. น้ ากะทิ    วงแขน 
    ข. ม๎านั่ง      บ๎านนอก 
    ค. ของกลาง  ดวงตา 
    ง. กันชน      ตีชิง 

18. ค าซ๎อนในข๎อใดเกิดจากค านาม+ค านาม 
    ก. ส่ังสอน  อดทน 
    ข. รํางกาย  ใกล๎ชิด 
    ค. ลูกหลาน  น๎าอา 
    ง. เข๎มงวด  ชมเชย 

13. ข๎อใดเป็นค าซ๎อนท่ีมีความหมายเหมือนกัน 
    ก. สวยงาม 
    ข. ใกล๎ไกล 
    ค. ทรัพย์สิน 
    ง.  ผิดถูก 

19. ข๎อใดเป็นค าซ้ าท่ีมีความหมายเน๎น 
    ก. พี่ ๆ ฉันอยูํตํางจังหวัด 
    ข. ต ารวจสอบสวนเป็นคดี ๆ ไป 
    ค. ตักข๎าวต๎มให๎ฉัน เอาแตํน้ า ๆ นะ 
    ง. อายุมากแล๎วยังแตํงตัวเป็นสาว ๆ 

14. ข๎อใดเป็นค าซ๎อนท่ีมีความหมายคล๎ายกัน 
    ก. ใหญํโต 
    ข. สูญหาย 
    ค. สูงต่ า ด าขาว 
    ง. ต้ืนลึก  หนาบาง 

20. ค าซ้ าในข๎อใดมีความหมายเป็นพหูพจน์ 
    ก. อายุมากแล๎วยังแตํงตัวเป็นสาว ๆ 
    ข. สาว ๆ แตํงตัวกันเสร็จรึยัง 
    ค. นักเรียนเดินเร็ว ๆ หนํอย 
    ง. เด็กด่ืมนมเป็นกลํอง ๆ 

15. ข๎อความตํอไปนี้มีค าซ๎อนท้ังหมดกี่ค า         
      “การศึกษาท่ีสมบูรณ์นั้นนักเรียนต๎องม ี
ความต้ังใจเรียนและมีครูบาอาจารย์คอยส่ังสอน 
และอบรม”  
     ก. 2 ค า   
     ข. 3 ค า   
     ค. 4 ค า   
     ง. 5 ค า 

21. ค าซ้ าข๎อใดมีความหมายไมํเฉพาะเจาะจง 
    ก. เขานัดให๎ฉันไปหาเช๎า ๆ 
    ข. เค้ียวอาหารช๎า ๆ ระวังติดคอ 
    ค. รถยนต์รุํนนี้ราคาเป็นล๎าน ๆ 
    ง. เขามักป่วยบํอย ๆ ให๎ระวังให๎ดี 

16. ข๎อใดเป็นค าซ๎อนทุกค า 
    ก. แนบชิด กับแกล๎ว  เกํงกาจ 
    ข. อ๎อยอิ่ง  ป่าวร๎อง  โยนกลํอง 
    ค. รีดไถ  กลําวหา  เอาอยําง 
    ง. หมดส้ิน  กดดัน  ใหมํเอี่ยม 
 

22. ข๎อใดใช๎ค าซ้ าไมํถูกต๎อง 
    ก. คุณแมํบอกให๎ฉันเรียนใกล๎ ๆ บ๎าน 
    ข. แมํฉันไปซื้อท่ี ๆ จังหวัดเชียงใหมํ 
    ค. วันนี้มีคนเชียร์ฟุตบอลกันเป็นหมื่น ๆ คนเลย 
    ง. เขาออกก าลังกายเสมอ ๆ จึงท าให๎รํางกาย 
        แข็งแรง 

 
 
 
 



๔๑ 

 

23. ข๎อใดเป็นการซ้ าค านาม 
    ก. เด็กดื่มนมเป็นกลํอง ๆ 
    ข. ผ๎ูหญิงกลํุมนี้มีแตํสาว ๆ 
    ค. มีการจ๎างงานโดยจํายคําจ๎างเป็นวัน ๆ 
    ง. พวกคุณ ๆ จะรับประทานอาหารอะไรดีคะ 

27. ข๎อใดเขียนถูกต๎อง 
    ก. พยาบาด  
    ข. ตักบาต 
    ค. บาทแผล 
    ง. บิณฑบาต 

24. ค าซ้ าในข๎อใดตํางจากพวก 
    ก. แมํรักลูกลูกก็รู๎อยูํวํารัก 
    ข. แมํรักลูกลูกทุกคนเสมอ    
    ค. แมํรักลูกลูกโดยไมํมีเงื่อนไข    
    ง. แมํรักลูกลูกจึงสอนให๎เป็นคนดี 

28. ข๎อใดมีความหมายตํางจากพวก 
    ก. สายชล 
    ข. ธารา 
    ค. สมุทร 
    ง. วารีชาติ 

25. ข๎อใดไมํมีค าพ๎องรูป – พ๎องเสียง  
    ก. สุนัขมันชอบกินมันหมู  
    ข. หัวหอมมีกล่ินหอมมาก  
    ค. เขาชอบปลูกข๎าวบนเชิงเขา  
    ง. ฉันพบกระเป๋าสตางค์ของฉันแล๎ว 

29. ข๎อใดมีความหมายตรงกับค าวํา “กระบือ” 
    ก. กระบี่ 
    ข. กาสร 
    ค. มัจฉา 
    ง. คชสาร 

26. “พวกพ๎อง  พี่น๎อง  วงศ์วาน” ความหมาย 
    ตรงกับข๎อใด 
    ก. พรรณ 
    ข. พันธุ์ 
    ค. พัน 
    ง. พันธน์ 

30. ประโยคใดตํอไปนี้ไมํมีค าพ๎องเสียง 
    ก. ครูห๎ามนักเรียนเลํนสาดน้ ากันในช่ัวโมง 
        วิทยาศาสตร์ 
    ข. เจ๎านายส่ังให๎บําวไปเปล่ียนเพลารถ 
       กํอนจะถึงเพลาเท่ียงวัน 
    ค. ให๎นักเรียนพิสูจน์ สมการจากสูตร                      
        ท่ีก าหนดให๎ 
    ง. วันจันทร์ที่แล๎ว แมํซื้อลูกจันมาฝาก 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๔๒ 

 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 

คนท่ี คะแนนหลังเรียน คิดเป็นร๎อยละ 
1 22 73.33 
2 25 83.33 
3 23 76.67 
4 20 66.66 
5 18 60.00 
6 23 76.67 
7 22 73.33 
8 20 66.67 
9 22 73.33 

10 24 80.00 
11 25 83.33 
12 23 76.67 
13 23 76.67 
14 21 70.00 
15 22 73.33 
16 23 76.67 
17 25 83.33 
18 26 86.67 
19 20 66.67 
20 19 63.33 
21 18 60.00 
22 17 56.67 
23 21 70.00 
24 20 66.67 
25 20 66.67 
26 25 83.33 
27 22 73.33 
28 24 80.00 

เฉล่ียรวม 21.89 72.98 
 
 
 
 
 



๔๓ 

 

แบบวัดการท างานเป็นทีม  
 

ค าช้ีแจง   1) แบบวัดฉบับนี้ใช๎ส าหรับวัดพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนักเรียน 
  2) ให๎นักเรียนท าเครื่องหมายถูก () ลงในชํองท่ีตรงกับความเป็นจริงตามเกณฑ์การประเมิน  
      โดยมีเกณฑ์การให๎คะแนน ดังนี้ 
   ระดับ 5  หมายถึง  มากท่ีสุด 
   ระดับ 4  หมายถึง  มาก 
   ระดับ 3  หมายถึง  ปานกลาง 
   ระดับ 2  หมายถึง  น๎อย 
   ระดับ 1  หมายถึง  น๎อยท่ีสุด 
  

ข๎อท่ี พฤติกรรมการท างานเป็นทีม 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1 มีการก าหนดเป้าหมายรํวมกัน      
2 มีการวางแผนการท างานรํวมกัน      
3 ให๎ความรํวมมือในการท างานกลํุม      
4 มีสํวนรํวมคิดแก๎ไขปัญหาของกลํุม      
5 มีความกระตือรือร๎นในการท างาน      
6 มีการชํวยเหลือและประสานงานท่ีดีรํวมกัน      
7 แสดงความคิดเห็น/รับฟังความคิดเห็นรํวมกัน      
8 รํวมกันตัดสินใจ เพื่อให๎งานกลํุมประสบความส าเร็จ      
9 ผลงาน/ช้ินงานเสร็จตามเวลาท่ีก าหนด      

10 มีความภูมิใจในผลงาน/ช้ินงานรํวมกัน      
 

การวิเคราะห์คําเฉล่ีย ( ̅) สํวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) แบบวัดการท างานเป็นทีม    
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562  จ านวน 28 คน 

 

ข๎อท่ี 
ระดับพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 

X  S.D คําระดับ 
1 4.43 0.57 มาก 
2 4.39 0.69 มาก 
3 4.39 0.63 มาก 
4 4.32 0.67 มาก 
5 4.25 0.630 มาก 
6 4.57 0.70 มากท่ีสุด 
7 4.54 0.51 มากท่ีสุด 
8 4.46 0.51 มาก 
9 4.57 0.50 มากท่ีสุด 
10 4.61 0.57 มากท่ีสุด 

เฉล่ียรวม 4.45 0.22 มาก 



๔๔ 

 

แสดงคะแนนวิเคราะห์คําความเช่ือมั่นแบบวัดการท างานเป็นทีม (จ านวนนักเรียน 30 คน) 
 

คนท่ี 
ข๎อท่ี 

 1  2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 

2 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 

3 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 

4 4 5 5 4 5 4 4 4 5 4 

5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 

6 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 

7 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 

8 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

9 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 

10 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 

11 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

12 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 

13 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 

14 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 

15 5 5 5 5 5 3 4 4 5 5 

16 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 

17 5 3 4 5 5 5 3 5 5 4 

18 5 5 4 4 5 3 5 5 4 5 

19 5 4 5 4 5 5 5 4 5 3 

20 5 4 5 5 5 4 3 5 5 5 

21 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 

22 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 

23 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 

24 5 4 3 5 5 3 5 5 5 5 

25 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 



๔๕ 

 

คนท่ี 
ข๎อท่ี 

 1  2 3 4 5 6 7 8 9 10 
26 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

27 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

28 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

29 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 

30 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 

 
ผลวิเคราะห์คําความเช่ือมั่นแบบวัดการท างานเป็นทีม 

 
Reliability 
 Case Processing Summary 
Scale: ALL VARIABLES 
 
  N % 
Cases Valid 30 100.0 
  Excluded(a) 0 .0 
  Total 30 100.0 

a  Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
 
 Reliability Statistics 
 

Cronbach's 
Alpha N of Items 
.816 10 

 
 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

 



๔๖ 

 

ภาพบรรยากาศการจัดการเรียนรู๎ เรื่อง ค าในภาษาไทย โดยใช๎วิธีสอนแบบสร๎างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๔๗ 

 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๔๘ 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


