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บทคดัยอ่ 
 การวจิยัเชงิปฏบิตักิารในชัน้เรยีนครัง้นี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาสมรรถนะการคดิสรา้งสรรค์
และนวตักรรม และศกึษาแนวปฏบิตัทิีด่ใีนการพฒันาสมรรถนะการคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมของ
ของผู้เรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 โดยการจดัการเรยีนรู้ด้วยการใช้โครงการเป็นฐาน ผ่านการสร้าง
การต์ูนช่อง เรื่อง ฮอรโ์มนพชื โดยการพฒันาสมรรถนะการคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมนัน้ วดัจาก 2 
ส่วน คอื คะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์และรอ้ยละของคะแนนเมื่อเทยีบกบัคะแนนเตม็ของแต่ละตวัชีว้ดั 
ซึ่งสมรรถนะดงักล่าวมทีัง้หมด 8 ตัวชี้วดั โดยคะแนนพฒันาการสมัพทัธ์ได้มาจากการใช้แบบวดั
ความคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม มาวเิคราะหค์ะแนนพฒันาการสมัพทัธใ์นแต่ละตวัชีว้ดั ผลการวจิยั
พบว่า ตวัชีว้ดัที ่7 การมองความลม้เหลวเป็นโอกาสในการเรยีนรู ้คอื ตวัชีว้ดัทีม่ผีูเ้รยีนทีม่พีฒันาการ
สมัพทัธ์ระดบัสูงมากเป็นจ านวนมากที่สุด ขณะที่ตวัชี้วดัที่ 3 การพรรณนา วเิคราะห์ และประเมนิ
ความคิดของตนเพื่อการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ คือ ตัวชี้วดัที่มีผู้เรียนที่มีพฒันาการสมัพัทธ์
ทางบวกเป็นจ านวนมากทีส่ดุ ในสว่นของรอ้ยละของคะแนนเมื่อเทยีบกบัคะแนนเตม็ของแต่ละตวัชีว้ดั 
ซึง่ไดม้าจากการเกบ็สะสมคะแนนจากการสงัเกตพฤตกิรรมและตรวจสอบชิน้งานของผูเ้รยีนทีแ่สดง
ถงึแต่ละตวัชีว้ดัไว ้โดยใชเ้ครื่องมอืการวจิยั 4 ชนิด พบว่า ตวัชีว้ดัทีผู่เ้รยีนมคีะแนนสงูทีส่ดุ คอื ตวัชีว้ดั
ที ่8 การน าความคดิสรา้งสรรคม์าสรา้งนวตักรรมทีเ่ป็นรปูธรรมและมปีระโยชน์ ส าหรบัการศกึษาแนว
ปฏบิตัทิีด่นีัน้ เกบ็เครื่องมอืโดยใชบ้นัทกึหลงัสอน และบนัทกึการนิเทศ แลว้น ามาสงัเคราะห ์พบแนว-
ปฏบิตัทิีด่ ี2 ประการ ไดแ้ก่ 1) ครคูวรใหอ้สิระทางความคดิแก่ผูเ้รยีนเพื่อใหผู้เ้รยีนไดพ้ฒันาความคดิ
สร้างสรรค์ และ 2) การเพิม่กจิกรรมที่ใหผู้้เรยีนได้แลกเปลี่ยนกนัภายในกลุ่มท าใหผู้้เรยีนกล้าทีจ่ะ
น าเสนอและใหข้อ้เสนอแนะทีม่คีุณภาพมากยิง่ขึน้ 
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การต์ูนช่อง 



วารสารหน่วยวจิยัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและสิง่แวดลอ้มเพื่อการเรยีนรู ้ปีที ่15 ฉบบัที ่2 (2567) 
 

195 

Development of Grade 10 Students’ Creativity and Innovation 
Competency through Creating Plant Hormone Comics 

 

Atthapol Hommai1, Santichai Anuworrachai3 and Pongprapan Pongsophon2* 
 

1Program of Teaching Science, and 2Program of Science Education, Faculty of Education, Kasetsart 
University, Bangkok 10220, Thailand; 3Kasetsart University Laboratory School, Bangkok 10220, Thailand 

*E-mail: feduppp@ku.ac.th 
 

Received: 28 November 2023   Revised: 2 July 2024   Accepted: 7 July 2024 
 

Abstract 
 The objectives of this classroom action research were to develop creativity and 
innovation competency and identify the best practices for enhancing creativity and innovation 
competency in grade 10 students using project–based learning through creating plant hormone 
comics. The development of creativity and innovation competency was assessed through two 
measures: relative development scores and the percentage of the score compared to the full 
score for each of the eight indicators of this competency. The relative development score was 
derived from a creativity and innovation competency test for each indicator. The results indicated 
that Indicator 7, “viewing failure as a learning opportunity,” has the highest number of students 
achieving very high relative development scores. Indicator 3, “describing, analyzing and eva-
luating one’s own ideas for developing creativity,” shows the highest number of students with 
positive relative development scores. The percentage scores relative to the full score for each 
indicator were obtained by observing behavior and evaluating student work that demonstrated 
the characteristics of each indicator using five research tools. The results revealed that Indicator 
8, “using creativity to create concrete and useful innovations,” had the highest percentage score. 
The best practices were synthesized from lesson plans and feedback notes. The findings 
suggested two best practices: 1) Teachers should encourage students to think freely to foster 
creativity development, and 2) Enhancing communication within group activities to increase 
students’ confidence in presenting and providing quality suggestions. 
Keywords: Creativity and innovation Competency, Project–based learning, Comics 
 

บทน า 
 โลกในยุคปัจจุบนัมคีวามเจรญิกา้วหน้า 

ทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยต่ีาง ๆ ที่ท าให้
เกดิการคดิคน้นวตักรรมใหม่เป็นจ านวนมาก ประ-
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กอบกบัความตอ้งการขบัเคลื่อนการสรา้งเศรษฐ-
กจิมูลค่าสูงในปัจจุบนั เป็นผลให้หน่วยงานภาค 
รฐัต้องการให้การจดัการศกึษาของสถานศึกษา
ในปัจจุบนัสามารถพฒันาใหผู้เ้รยีนมคีวามรูค้วาม 
สามารถร่วมกบัคุณลกัษณะทีจ่ะพฒันาใหผู้เ้รยีน
เป็นทรพัยากรทีต่อบสนองความตอ้งการได ้กล่าว-
คอื นอกจากผูเ้รยีนจะมคีวามรูค้วามสามารถแลว้ 
ผู้เรยีนยงัต้องมคีวามคดิสร้างสรรค์ และมคีวาม
เป็นนวตักร ดงัจะเหน็ไดจ้ากเอกสารเชงินโยบาย
ของไทยหลายส่วนที่กล่าวถึงประเด็นนี้ ดงัเช่น 
ในแผนยุทธศาสตร์แห่งชาต ิ20 ปี (พ.ศ. 2561–
2580) พบว่า ในด้านการพฒันาและเสริมสร้าง
ศกัยภาพทรพัยากรมนุษย ์ได้กล่าวถงึความมุ่ง-
หมายทีจ่ะปฏริปูกระบวนการเรยีนรูท้ีต่อบสนองต่อ 
การเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 จงึเกดิแนวทาง 
การจดัการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะ 
(Office of the National Economic and Social 
Development Board, 2018) รวมทัง้ในแผนพฒันา
เศรษฐกจิและสงัคมแห่งชาติ ฉบบัที่ 13 (2566) 
ซึง่ไดป้ระกาศหมุดหมายส าคญั 13 ประการ โดย
ในหมุดหมายที ่12 คอื ไทยมกี าลงัคนสมรรถนะ
สงู มุ่งเรยีนรูอ้ย่างต่อเนื่อง ตอบโจทยก์ารพฒันา
แห่งอนาคต แสดงใหเ้หน็ว่า การจดัการศกึษาใน
รูปแบบเดมิจะไม่ตอบโจทยอ์กีต่อไป เนื่องจากเรา
ต้องการผลติผูเ้รยีนทีม่สีมรรถนะทีส่ามารถตอบ-
สนองความต้องการของโลกยุคใหม่ที่เน้นให้ผู้-
เรยีนสรา้งนวตักรรมได ้สอดคลอ้งกบับรบิทของ
การพฒันาประเทศในมติดิา้นเศรษฐกจิทีมุ่่งปรบั
โครงสร้างทางเศรษฐกจิภาคการผลติสู่การขบั -
เคลื่อนเศรษฐกจิโดยนวตักรรมและการพฒันาที่
ยัง่ยนื (Office of the National Economic and Social 
Development Council, 2022) ซึ่งเมื่อพิจารณา
จากหลกัสตูรฐานสมรรถนะ พบว่า ในการจะสร้าง

นวตักรรมขึ้นมาได้ ต้องอาศยัสมรรถนะหนึ่งที่
เรยีกว่า การคดิสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นกระบวนการ
คดิที่ใช้ในการพฒันาต่อยอดความคดิเดมิกลาย 
เป็นสิง่ใหม่ทีม่คีุณค่า หรอืนวตักรรมนัน่เอง (Office 
of the Basic Education Commission, 2021) 
 ส าหรบัในชัน้เรียนชีววิทยาชัน้มธัยม-
ศกึษาปีที ่4 ของผูว้จิยันัน้ ผูเ้รยีนไดแ้สดงใหเ้หน็
ถึงร่องรอยของการท างานที่ขาดลกัษณะของความ 
คดิสร้างสรรค์ อาท ิการเขยีนขอ้ความเชญิชวน
ใหป้ระชาชนเหน็ความส าคญัของการรบัประทาน
วิตามินแต่ละชนิดที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันใน
หลายกลุ่ม ซึง่เกดิจากการสบืคน้ขอ้มลูอนิเทอร์เน็ต
และไม่ได้น ามาปรบัให้เป็นของตนเอง หรือใน
แบบจ าลองกระบวนการแบ่งเซลลแ์บบไมโทซสิที่
ให้ผู้เรียนได้ออกแบบและเตรียมวสัดุมาสร้าง-
สรรคแ์บบจ าลองของตนเอง แต่ผูเ้รยีนกจ็ะเลอืกใช้
วสัดุทัว่ไป เช่น ดินน ้ามนั มาใช้ในการสร้างแม้
จะแจง้ล่วงหน้าว่ามคีะแนนในสว่นความคดิสรา้ง-
สรรคเ์ป็นเกณฑก์ารใหค้ะแนนดว้ย 
 ดว้ยเหตุนี้ผูว้จิยัในฐานะผูส้อน จงึต้อง-
การที่จะพฒันาสมรรถนะการคดิสร้างสรรค์และ
นวตักรรมให้เกดิขึน้ในตวัของผู้เรยีน โดยความ 
คดิสรา้งสรรค ์(creative thinking) เป็นการคดิแบบ 
อเนกนัย (divergent thinking) ซึง่เป็นความคดิที่
กวา้งไกลและเป็นไปไดใ้นหลากหลายทศิทาง โดย
ความคดิสร้างสรรค์นัน้จะประกอบด้วย 4 องค์-
ประกอบส าคญั ไดแ้ก่ 1) การคดิรเิริม่ 2) การคดิ
คล่อง 3) การคดิยดืหยุ่น และ 4) การคดิละเอยีด-
ลออ (Guilford, 1950, 1967) ซึ่งความคิดสร้าง-
สรรคจ์ะท าใหเ้กดิความสุขและความพงึพอใจต่อ
บุคคล โดยเฉพาะเมื่อผูเ้รยีนไดส้รา้งสรรคช์ิน้งาน
และได้รับค าชื่นชม และยังคงมีประโยชน์ต่อ
สงัคม ในดา้นของการเป็นบ่อเกดิแห่งนวตักรรม
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ทีท่ าใหส้งัคมกา้วหน้า (Hurlock, 1972; Rungsi-
nan, 1989) อย่างไรก็ตามเพื่อให้สอดคล้องกับ
สภาพสงัคมปัจจุบนั ผูว้จิยัจงึเลอืกพฒันาผูเ้รยีน
ตามกรอบแนวคดิเพื่อการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 
(21st Century learning framework) ของ Battelle 
for Kids (2019) ซึง่ไม่เพยีงกล่าวถงึความคดิสรา้ง-
สรรคใ์นดา้นการพฒันาความคดิทีเ่ป็นนามธรรม 
แต่ยงัหมายรวมไปถงึการแสดงออกทางรปูธรรม
ของผู้เรยีนผ่านการสร้างนวตักรรม ดงัที่ระบุว่า
เป็น “สมรรถนะการคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 
(creativity and innovations)” ซึง่ประกอบดว้ย 3 
องคป์ระกอบ 8 ตวัชีว้ดั ไดแ้ก่ องคป์ระกอบที ่1 
การคดิสรา้งสรรค ์มทีัง้หมด 3 ตวัชีว้ดั คอื ตวัชีว้ดั
ที ่1 การใชว้ธิกีารทีห่ลากหลายในการสรา้งความ 
คดิ ตวัชีว้ดัที ่2 การสรา้งความคดิใหม่ทีม่คีุณค่า 
และตวัชีว้ดัที ่3 การพรรณนา วเิคราะห ์ปรบัปรุง 
และประเมนิความคดิของตนเพื่อพฒันาความคดิ
สรา้งสรรค ์องคป์ระกอบที ่2 การท างานร่วมกบั
ผูอ้ื่นอย่างสรา้งสรรค ์มทีัง้หมด 4 ตวัชีว้ดั คอื ตวั-
ชี้วดัที่ 4 การพฒันาความคิด และสื่อสารให้คน
อื่นเข้าใจอย่างมปีระสทิธภิาพ ตัวชี้วดัที่ 5 การ
รบัฟังความคดิทีใ่หม่และหลากหลายแง่มุม ตวัชี้-
วดัที ่6 การแสดงใหเ้หน็ถงึความรเิริม่สรา้งสรรค์
ในงาน ควบคู่กบัการเขา้ใจข้อจ ากดัในโลกแห่ง
ความเป็นจรงิ และตวัชีว้ดัที ่7 การมองความลม้-
เหลวเป็นโอกาสในการเรยีนรู ้และองคป์ระกอบที ่
3 การน านวตักรรมไปใช ้ม ี1 ตวัชีว้ดั คอื ตวัชีว้ดั
ที ่8 การน าความคดิสรา้งสรรคม์าสรา้งนวตักรรม
ที่เป็นรูปธรรมและมีประโยชน์ สอดคล้องกับ
หลกัสูตรฐานสมรรถนะที่ถึงแม้ในหลักสูตรเอง
ระบุไวเ้พยีงว่า “ความคดิสรา้งสรรค”์ แต่เมื่อพจิารณา
อย่างถี่ถ้วนในรายละเอยีดจะพบว่า ผู้เรยีนต้อง
สร้างนวตักรรมที่เกิดจากการใช้ความรู้ ทกัษะ 

และการคิดสร้างสรรค์ได้ (Office of the Basic 
Education Commission, 2021) ดงันัน้ในงานวจิยั
ครัง้นี้ จงึขอใชค้ าว่า “สมรรถนะการคดิสรา้งสรรค์
และนวตักรรม” ตามกรอบแนวคดิเพื่อการเรยีนรู้
ในศตวรรษที ่21 (21st Century learning framework) 
ของ Battelle for Kids (2019) เพื่อแสดงถึงการ 
บรูณาการอย่างครอบคลุมทัง้ดา้นพุทธพิสิยั ทกัษะ-
พิสัย และจิตพิสัย ที่หลอมรวมออกมาในการ
ท างานทีม่ปีระสทิธภิาพตามนิยามของสมรรถนะ
ทีค่วรจะเป็น ซึง่เป็นนิยามทีค่รอบคลุมกว่าทกัษะ
การคดิสรา้งสรรค ์หรอืความคดิสรา้งสรรคท์ีจ่ะมี
ความหมายแคบกว่า 
 ผูว้จิยัไดท้บทวนวรรณกรรมทีเ่กีย่วขอ้ง 
พบงานวจิยัทีน่่าสนใจ เช่น Nualchan (1996) ที่
แสดงให้เหน็ว่า ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรยีน
สามารถถูกพฒันาขึน้ไดผ้่านการจดักจิกรรมศลิป์
สร้างสรรค์แบบต่อเติมผลงาน ซึ่งเป็นกิจกรรม
ศลิปะที่ให้ผู้เรยีนได้ต่อเติมผลงานตามความคดิ
และจนิตนาการอย่างอสิระโดยไม่ปิดกัน้ความคดิ 
เช่น การวาดภาพ การตดัปะกระดาษ การปัน้ดนิ
เหนียว กจิกรรมเหล่านี้สามารถพฒันาความคดิ
สรา้งสรรคข์ึน้ไดจ้รงิ หรอื Ouppaphan (2021) ที่
ด าเนินการสอนตามกระบวนการคิดแก้ปัญหา
อนาคตตามแนวคดิของทอรแ์รนซส์ามารถพฒันา
ให้ผู้เรยีนพฒันาความคดิสร้างสรรค์ที่มลีกัษณะ 
คอื การแกปั้ญหาทีเ่ป็นความคดิรเิริม่ มปีระโยชน์ 
และเป็นไปได ้แสดงใหเ้หน็ว่า การพฒันาความคดิ
สรา้งสรรคส์ามารถพฒันาใหเ้กดิขึน้ไดโ้ดยไม่ได้
จ ากดัแค่ตอ้งใชก้จิกรรมทางศลิปะ แต่การจดัการ
เรยีนการสอนทีเ่น้นใหผู้เ้รยีนไดเ้กดิกระบวนการ
คดิแกปั้ญหากส็ามารถพฒันาไดเ้ช่นกนั อย่างไร
ก็ตามงานเหล่านี้ล้วนมุ่งที่จะพฒันาผู้เรยีนตาม
กรอบแนวคดิของความคดิสรา้งสรรคใ์นอดตี หาก
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จะใหต้อบสนองประเดน็การสร้างนวตักรรม ผูว้จิยั
จงึเลง็เหน็ว่า หากสามารถจดักจิกรรมใหผู้เ้รยีน
ไดร้่วมกนัแกปั้ญหาร่วมกบัการสรา้งชิน้งานทาง
ศลิปะกน่็าจะยิง่ส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนสามารถพฒันา
ความคดิสร้างสรรค์ได้มากขึน้และได้แสดงออก
ถึงการสร้างนวตักรรมขึน้ด้วย ผู้วจิยัจงึเลอืกใช้
วิธีการสอนโดยใช้โครงการเป็นฐาน (project–
based learning) ซึ่งเป็นวิธีการสอนที่มีจุดเน้น
ส าคญั คอื การแกไ้ขปัญหาทีเ่กดิขึน้ในชวีติผ่าน
การจดัท าโครงการ จะท าใหผู้เ้รยีนไดพ้ฒันาทกัษะ
และเจตคตทิีห่ลากหลาย อนัหมายรวมการพฒันา-
การคิดสร้างสรรค์และนวตักรรม เพราะผู้เรียน
จะตอ้งคน้หาวธิกีารหรอืสรา้งชิน้งานทีแ่ปลกใหม่
เพื่อมาแกไ้ขปัญหานัน้ ๆ โดยวธิกีารสอนแบบนี้
กม็โีมเดลในการสอนหลากหลายรูปแบบ ในงาน 
วจิยัครัง้นี้ผู้วจิยัเลอืกจดัการเรยีนรู้โดยใช้โครง-
การเป็นฐานตามโมเดลจกัรยานแห่งการเรยีนรูข้อง 
Panich (2012) ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอนทีเ่ปรยีบ-
เสมือนชิ้นส่วนของล้อจักรยานทัง้ 5 ได้แก่ 1) 
Define 2) Plan 3) Do 4) Review และ 5) Pre-
sentation เนื่องจากเป็นโมเดลทีม่ขี ัน้ตอนที่เข้า-
ใจง่าย เหมาะสมกับผู้เรียนในระดับชัน้มธัยม -
ศกึษาปีที่ 4 ที่เพิง่เริม่เรยีนรู้กบัระบบการศกึษา
ในช่วงชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย และผู้เรยีนจะ
ได้มีโอกาสในการคิดวิเคราะห์ปัญหา วางแผน 
ลงมือแก้ไข และกลับมาสะท้อนความคิดกัน
ภายในกลุ่ม ก่อนทีจ่ะน าเสนอ ซึง่จะท าใหผู้เ้รยีน
ได้พฒันาสมรรถนะการคิดสร้างสรรค์และนวตั-
กรรม แต่เพื่อให้ผู้เรียนยังได้ท ากิจกรรมทาง
ศิลปะ ผู้วิจยัจงึเลือกให้ผู้เรยีนสร้างการ์ตูนช่อง 
(comics) เพราะเป็นชิ้นงานที่จะมีทัง้การสร้าง
ขอ้ความและรูปภาพ มลีกัษณะที่มคีวามเฉพาะ 
เช่น การใชก้รอบขอ้ความทีแ่ตกต่างแทนน ้าเสยีง

ของผูพู้ด การใชเ้ทคนิคการเลยีนเสยีงธรรมชาต ิ
(onomatopoeia) ต่าง ๆ ซึง่ท าใหผู้เ้รยีนไดพ้ฒันา
ความคดิสรา้งสรรคใ์นการออกแบบเนื้อเรื่อง รวม-
ถงึการวาดภาพเพื่อสื่อสารให้ผูอ้่านเขา้ใจถึงอา-
รมณ์ ดงันัน้ผูว้จิยัจงึมองว่า การต์ูนช่องเป็นชิ้น-
งานทีม่ปีระสทิธภิาพในการถ่ายทอดขอ้มูลและกระ-
ตุ้นความสนใจของผูเ้รยีนไดเ้ป็นอย่างด ี(Hosler 
and Boomer, 2011; Silva et al., 2017) และยัง
เป็นสื่อทีผู่เ้รยีนชื่นชอบ มคีวามคุน้เคย และง่าย
ต่อการเขา้ถึงของผู้เรยีน เพราะผู้เรยีนสามารถ
ท าความเขา้ใจเนื้อหาทีต่้องการจะสื่อไดง้่ายกว่า
สื่อที่มแีต่ตวัอกัษร (Dublin City Council, 2020) 
ซึ่งเหมาะแก่การน ามาใชใ้นฐานะเป็นนวตักรรม
การเรยีนรู ้เรื่อง ฮอรโ์มนพชื ทีม่เีนื้อหาในสว่นนี้
เป็นจ านวนมาก และช่วยใหผู้เ้รยีนเขา้ใจและมอง-
เหน็ภาพการใชป้ระโยชน์จากฮอรโ์มนพชืไดม้าก
ขึน้ เนื่องจากการเรยีนรู้เรื่องฮอร์โมนพชืส าคญั
ต่อชวีติประจ าวนั เพราะใชอ้ธบิายปรากฏการณ์
ที่เกดิขึน้ในชวีติประจ าได ้เช่น เพราะเหตุใดพชื
จึงหนัหน้าเขา้หาแสง หรือท าให้เขา้ใจสาเหตุที่
เมลด็พชืไม่งอก นอกจากนี้ยงัใชส้รา้งมลูค่าใหก้บั
พชืเศรษฐกจิได้ เช่น การรกัษาสภาพผลไมเ้พื่อ
ควบคุมระยะเวลาการสุกของผลไม้ขณะส่งออก 
การใชฮ้อรโ์มนพชืในการควบคุมรูปทรงของตน้-
ไม้ ซึ่งเรื่องฮอร์โมนพชืเป็นเรื่องทีม่รีายละเอยีด
มาก จึงไม่เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้ที่ใช้
วธิกีารบรรยายทีผู่เ้รยีนไม่ค่อยไดม้โีอกาสคดิ 
 การจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงการเป็น
ฐานสามารถส่งเสรมิแต่ละองค์ประกอบของการ
คิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมได้เ ป็นอย่างดี 
เนื่องจากได้เปิดโอกาสให้ผู้เรยีนได้จดัท าโครง-
การที่เป็นการสร้างชิ้นงานที่สร้างสรรค์เพื่อมุ่ง
แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง (Pimthong, 
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2021) สอดคล้องกับตัวชี้ว ัดที่ 1  2  3 และ 8 
นอกจากนี้การจดัท าโครงการเป็นการท างานร่วม-
กบัสมาชกิกลุ่ม เพื่อร่วมกนัสร้างสรรค์ความคดิ
ภายใตเ้ป้าหมายเดยีวกนั นัน่คอืการแกไ้ขปัญหา 
สะท้อนให้เห็นถึงการปฏิบตัิตามตวัชี้วดัที่ 4  5  
6 และ 7 นอกจากการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชโ้ครงการ
เป็นฐานสามารถส่งเสรมิองคป์ระกอบของการคดิ
สร้างสรรค์และนวตักรรมได้อย่างครบถ้วนแล้ว 
การน าการ์ตูนช่องมาเป็นชิ้นงานที่ให้ผู้เรยีนแต่
ละกลุ่มร่วมกนัสรา้งกเ็ป็นสิง่ทีส่ามารถพฒันาการ
คิดสร้างสรรค์และนวตักรรมร่วมกบัวิธีการสอน
ดงักล่าวได้เป็นอย่างด ีเพราะการต์ูนช่องนัน้เป็น
สื่อทีผู่เ้รยีนจะต้องคดิอย่างสรา้งสรรคใ์นการวาง
โครงเรื่อง และเลอืกใชเ้ทคนิคต่าง ๆ ทีห่ลากหลาย
ในการถ่ายทอดเรื่องราว ทัง้ในดา้นของภาพและ
ขอ้ความ สอดคลอ้งกบัตวัชีว้ดัที ่2 เมื่อมาผนวก
เขา้กบัวธิกีารสอนนี้ จะท าให้ผู้เรยีนได้มโีอกาส
ร่วมกนัแลกเปลีย่นความคดิสรา้งสรรคข์องแต่ละ
คนที่มต่ีอการ์ตูนช่องภายในกลุ่มของตน จนน า 
มาซึง่การสรา้งสรรคน์วตักรรมการเรยีนรูท้ีส่รา้ง-
สรรคใ์นทา้ยทีส่ดุ คอื การต์ูนช่อง ดว้ยเหตุนี้ผูว้จิยั
จงึเลอืกทีจ่ะพฒันาสมรรถนะการคดิสรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรมของผู้เรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 โดย
ใช้วธิกีารจดัการเรยีนรู้ด้วยการใช้โครงการเป็น
ฐาน ผ่านการสรา้งการต์ูนช่อง เรื่อง ฮอรโ์มนพชื 
 
วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 
 1. พฒันาสมรรถนะการคดิสร้างสรรค์
และนวตักรรมของผูเ้รยีนมธัยมศกึษาปีที ่4 โดย
การจดัการเรียนรู้ด้วยการใช้โครงการเป็นฐาน 
ผ่านการสรา้งการต์ูนช่อง เรื่อง ฮอรโ์มนพชื 
 2. ศึกษาแนวปฏิบตัิที่ดีในการพฒันา
สมรรถนะการคิดสร้างสรรค์และนวตักรรมของ

ผู้เรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยการจัดการ
เรยีนรูด้ว้ยการใชโ้ครงการเป็นฐานผ่านการสรา้ง
การต์ูนช่อง เรื่อง ฮอรโ์มนพชื 
 
นิยามเชิงปฏิบติัการ 
 สมรรถนะการคิดสร้างสรรค์และนวัต-
กรรม หมายถึง การใช้ความสามารถในการคดิ
สร้างสรรค์ผ่านการสร้างเรื่องราวและเทคนิคใน
การสร้างการ์ตูนช่องให้น่าสนใจร่วมกบัความรู้
เกี่ยวกับฮอร์โมนพืชในการสร้างนวตักรรมที่มี
คุณค่าและเป็นรูปธรรม คือ การ์ตูนช่อง เรื่อง 
ฮอรโ์มนพชื 
 
บริบทท่ีศึกษา 
 การวจิยัปฏบิตักิารในครัง้นี้ด าเนินการ
กับผู้เรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 แผนการเรียน
วทิยาศาสตร์–คณิตศาสตร์ จากโรงเรยีนสหศกึ-
ษาแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 
2565 ภาคเรยีนที ่2 ซึ่งมจี านวนทัง้หมด 19 คน 
(เพศชาย 11 คน และเพศหญงิ 8 คน) ชกัตวัอย่าง
โดยการเลอืกแบบเจาะจง (purposive sampling) 
จากการเป็นกลุ่มผู้เรียนที่ผู้วิจยัรับผิดชอบสอน 
และมกัจะใหค้วามร่วมมอืกบัการจดัการเรยีนรู้ที่
ใหผู้เ้รยีนท ากจิกรรมมากกว่าการสอนแบบบรรยาย 
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
คอื การตอบสนองของพชืต่อสารควบคุมการเจรญิ 
เตบิโต ในหน่วยการเรยีนรู ้เรื่อง การตอบสนอง
ของพชื ของรายวชิาชวีวทิยา ประกอบดว้ยเนื้อ-
หาย่อย คือ การตอบสนองของพืชต่อฮอร์โมน
ออกซนิ จบิเบอเรลลนิ ไซโตไคนิน เอทลินี และ
กรดแอบไซซกิ 
เครื่องมือวิจยั การเกบ็รวบรวมข้อมูล และการ
วิเคราะหข์้อมูล 
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 ผู้วจิยัด าเนินการวจิยัเชงิปฏบิตัิการ ที่
เป็นการวจิยัเชงิประยุกต์ทีมุ่่งน าผลทีไ่ดจ้ากการ
ศึกษาวิจัยไปใช้ในการแก้ปัญหาและพฒันาให้
การปฏบิตังิานนัน้มปีระสทิธภิาพและประสทิธผิล
ที่สูงขึน้ เป้าหมายของการวจิยัเชงิปฏบิตักิารใน
ครัง้นี้คอื มุ่งพฒันาการจดัการเรยีนรู้เพื่อพฒันา
ใหผู้เ้รยีนมสีมรรถนะการคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตั-
กรรมทีส่งูขึน้ โดยในการวจิยัครัง้นี้จะด าเนินตาม
แนวทางของ Kemmis and McTaggart (1998) ประ-
กอบดว้ยวงจร PAOR ทัง้หมด 3 วงรอบ วงรอบละ 

1 แผนการจดัการเรยีนรู้ แต่ละแผนการจดัการ
เรยีนรูไ้ดร้บัการตรวจสอบคุณภาพจากอาจารย์พี่-
เลี้ยงและอาจารย์นิเทศก์ก่อนน ามาใช้จริง ใน
กจิกรรมแบ่งผูเ้รยีนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน 
โดยผูว้จิยัด าเนินการจดัการเรยีนรูท้ ัง้ 3 แผนการ
เรยีนรูต่้อเนื่องกนัทัง้หมด 7 คาบ (คาบละ 50 นาท)ี 
ซึง่รายละเอยีดกจิกรรมทีแ่บ่งตามการจดัการเรยีนรู้
โดยการใช้โครงการเป็นฐานแบบจกัรยานแห่ง
การเรยีนรูโ้ดยสงัเขปดงัในตาราง 1 

ตาราง 1 กจิกรรมโดยสงัเขปของแต่ละแผนการจดัการเรยีนรูท้ีด่ าเนินกจิกรรมตามแนวทางการจดั 
การเรยีนรูโ้ดยการใชโ้ครงการเป็นฐานแบบจกัรยานแห่งการเรยีนรู ้

ขัน้ตอน Define Plan Do Review Presentation 
แผนที ่1 
(100 นาท)ี 

การใชค้ าถามให้ผูเ้รยีนเห็น
ว่าปัจจุบนัผูค้นยงัขาดความ
เข้าใจเรื่อง ฮอร์โมนพืช จึง
ต้องสร้างการ์ตูนช่องเพื่อช่วย
ให้คนเขา้ใจฮอร์โมนพชืมาก
ขึน้ (19 นาท)ี 

วางแผนและแบ่งงาน
สืบค้นข้อมูลตามฮอร์-
โมนที่ได้รบัมอบหมาย
และวเิคราะห์กลุ่มเป้า-
หมาย (8 นาท)ี 

ลงมอืด าเนิน-
การตามแผน
ทีว่างไว ้
(25 นาท)ี 

สะท้อนคิดขัน้ตอน
การท างานและตรวจ-
สอบขอ้มลู (10 นาท)ี 

น าเสนอผล 
การสบืคน้ขอ้ม ู 
(38 นาท)ี 

แผนที ่2 
(100 นาท)ี 

การใชค้ าถามให้ผูเ้รยีนเขา้-
ใจลักษณะของการ์ตูนช่อง
และขัน้ตอนการท าการ์ตูน
ชอ่ง รวมถงึความส าคญัของ
การสรา้งสตอรีบ่อรด์ 
(12 นาท)ี 

วางแผนและแบ่งหน้าที่
กนัเพื่อสืบค้นข้อมูลว่า
สตอรี่บอร์ดที่ดเีป็นอย่าง-
ไร รวมถงึการสร้างสตอ-
รีบ่อรด์ของกลุ่มตนเอง 
(5 นาท)ี 

ลงมอืด าเนิน-
การตามแผน
ทีว่างไว ้
(33 นาท)ี 

สะท้อนคิดเกี่ยวกับ
ลักษณะของสตอรี่ -
บอร์ดที่ดี จุดเด่นจุด
ด้อยของงานตนเอง 
และงานของผู้เรียน
จะช่วยให้ผู้คนเข้าใจ
เนื้อหาฮอรโ์มนพชืได้
อย่างไร (10 นาท)ี 

น าเสนอการด าเนิน
เรื่อง และลกัษณะของ
สตอรีบ่อรด์ทีด่ ี
(40 นาท)ี 

แผนที ่3 
(150 นาท)ี 

ให้ผูเ้รยีนศกึษาวธิกีารสร้าง
การ์ตูนช่องที่ดีจากคลปิวดีิ-
ทศัน์ (14 นาท)ี 

วางแผนและแบ่งหน้าที่
กนัเพื่อสร้างการ์ตูนช่อง 
เรื่อง ฮอรโ์มนพชื 
(5 นาท)ี 

ลงมอืด าเนิน-
การตามแผน
ทีว่างไว ้
(71 นาท)ี* 

สะท้อนคิดถึงความ 
คิดสร้างสรรค์ในงาน
ของตน จุดเด่นและจุด
ทีค่วรพฒันา และตรวจ-
สอบความถูกต้องของ
ขอ้มลู (10 นาท)ี 

น าเสนอการ์ตูนช่อง
โดยการแลกเปลี่ยนกัน
อ่าน แล้วให้ขอ้เสนอ-
แนะเพื่อใชใ้นการปรบั-
แก้ก่อนเผยแพร่ผล-
งาน (50 นาท)ี 

*ในการปฏิบตัิจริง ในแผนการสอนที่ 3 ผู้เรียนไม่สามารถลงมือท ากจิกรรมสร้างการ์ตูนช่องให้ส าเร็จได้ภายในเวลา 71 นาทีตามที่ผู้วจิยั
วางแผนไว ้และผูเ้รยีนตอ้งนดัหมายกนัเพื่อหาเวลาอื่นในการสรา้งการต์นูชอ่งใหส้ าเรจ็ภายในระยะเวลาทีผู่ว้จิยัก าหนดไว้ 
 

 ผูว้จิยัเลอืกใชเ้ครื่องมือในการเกบ็รวบ-
รวมขอ้มลูจาก 2 สว่น ไดแ้ก่ 
 1) เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการศกึษาการพฒั- 

นาสมรรถนะการคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมของ
ผูเ้รยีน ไดแ้ก่ (1) เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการค านวณหา
คะแนนพฒันาการสมัพทัธข์องผู้เรยีนรายบุคคล 



วารสารหน่วยวจิยัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและสิง่แวดลอ้มเพื่อการเรยีนรู ้ปีที ่15 ฉบบัที ่2 (2567) 
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คอื แบบวดัความคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ซึง่
เป็นแบบทดสอบทีม่คี าถามปลายเปิดที่เป็นสถาน-
การณ์จ าลองซึง่เกีย่วขอ้งกบัตวัชีว้ดัทัง้ 8 ตวัชีว้ดั 
จ านวน 8 ขอ้ โดยเกบ็ขอ้มูลทัง้ก่อนและหลงัจดั 
การเรยีนรู ้และ (2) เครื่องมอืทีใ่ชศ้กึษาสมรรถนะ
การคดิสร้างสรรคแ์ละนวตักรรมของผู้เรยีนตาม
สภาพจริง ได้แก่ (2.1) แบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์และนวตักรรมจากชิ้นงาน เป็นแบบ
ประเมินพร้อมเกณฑ์ที่ผู้วิจยัใช้ในการประเมิน
ลกัษณะของความคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมที่
แสดงออกจากลกัษณะของชิน้งาน (2.2) แบบสงั-
เกตพฤติกรรมของผู้เรียนโดยผู้สอน เป็นแบบ
ประเมินพร้อมเกณฑ์ที่ผู้วิจยัใช้ในการประเมิน
พฤตกิรรมของผูเ้รยีนที่แสดงออกถึงการคดิสร้าง-
สรรค์และนวตักรรมที่สงัเกตได้ (2.3) แบบสะท้อน 
คดิ เป็นใบกจิกรรมทีม่คี าถามทีใ่หผู้เ้รยีนไดเ้ขยีน
ตอบเพื่อสะทอ้นคดิเกีย่วกบัชิน้งานและกระบวน-
การท างานของตน (2.4) ใบสะทอ้นคดิทีม่ต่ีอการต์ูน 
ช่องของเพื่อน เป็นใบกจิกรรมทีม่คี าถามที่ให้ผู้-
เรยีนไดส้ะท้อนคดิหลงัจากไดอ้่านการต์ูนช่องของ
เพื่อนแต่ละเรื่อง เพื่อใหไ้ดข้อ้มลูยอ้นกลบัใหเ้พื่อน
ใช้เป็นแนวทางการปรับปรุงผลงานของตนเอง
 เครื่องมอืเหล่านี้ไดร้บัการตรวจสอบความ 
ตรงเชงิเนื้อหาดว้ยการตรวจสอบค่า IOC โดยครู
พี่เลี้ยงและอาจารยน์ิเทศก์ ซึ่งเครื่องมอืทุกชิน้มี
ค่า IOC = 1.00 
 2) เครื่องมอืที่ใช้ในการศกึษาแนวปฏิ-
บตัิที่ดใีนการพฒันาสมรรถนะการคดิสรา้งสรรค์
และนวตักรรมของผูเ้รยีน ไดแ้ก่ บนัทกึหลงัสอน
และบนัทึกการนิเทศของครูพี่เลี้ยงและอาจารย์

นิเทศก์เกี่ยวกบัการสอนแต่ละครัง้ ที่สะท้อนให้
เห็นถึงสิง่ทเีกิดขึน้ในชัน้เรียน ปัญหาและแนว-
ทางในการแกไ้ข 
 ข้อมูลที่ได้จากแบบวดัความคิดสร้าง-
สรรคแ์ละนวตักรรม ผูว้จิยัใชว้ธิกีารวเิคราะหแ์บบ
นิรนัยโดยน าค าตอบมาแปลงเป็นคะแนน โดย
เทียบกับเกณฑ์ที่คิดขึ้น ซึ่งปรับมาจาก Crea-
tivity & Innovation Rubric for PBL: for grades 
6 – 12; CCSS ELA (Buck Institute for Educ-
ation, 2019) แบ่งค าตอบของผูเ้รยีนเป็น 4 ระดบั 
คอื 1) ระดบัเริม่ต้น 2) ระดบัพืน้ฐาน 3) ระดบัช า-
นาญ และ 4) ระดบัเชีย่วชาญ จากนัน้หาคะแนน
พฒันาการสมัพทัธ ์(Kanjanawasee, 2009) ของ
แต่ละตวัชีว้ดั ซึง่สามารถค านวณหาไดจ้ากความ 
สมัพนัธจ์ากสมการที ่(1) 

 S = [(Y – X) / (F – X)] × 100 - - - (1) 

เมื่อ S = คะแนนพฒันาการสมัพทัธข์องผูเ้รยีน 
 Y = คะแนนวดัหลงัเรยีน 
 X = คะแนนวดัก่อนเรยีน 
 F = คะแนนสงูสดุทีเ่ป็นไปได ้(คะแนนเตม็) 

 คะแนนทีว่ดัไดแ้ปลผลเป็นระดบัพฒันา- 
การที่แตกต่างกนั ตามเกณฑ์ที่ดดัแปลงมาจาก 
Kanjanawasee (2009) ได้แก่ 1) พฒันาการระดบั 
สงูมาก เมื่อมคีะแนนพฒันาการสมัพทัธต์ัง้แต่ 76 
ขึน้ไป 2) พฒันาการระดบัสงู เมื่อมคีะแนนพฒันา-
การสมัพทัธ ์51–75 คะแนน 3) พฒันาการระดบั 
กลาง เมื่อมีคะแนนพัฒนาการสมัพัทธ์ 26–50 
คะแนน 4) พฒันาการระดบัต้น เมื่อมคีะแนนพฒั-
นาการสมัพทัธ์ 1–25 และ 5) ไม่มพีฒันาการ เมื่อ
คะแนนพฒันาการสมัพทัธเ์ท่ากบั 0 
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 ขณะที่ขอ้มูลที่ได้จากการประเมนิตาม
สภาพจริง ผู้วิจยัน ามาตรวจสอบและวิเคราะห์
เทยีบลกัษณะชิน้งาน ค าตอบ และพฤตกิรรมของ
ผู้เรยีนกบัเกณฑ์แต่ละตวัชี้วดัที่ปรบัจาก Crea-
tivity & Innovation Rubric for PBL: for grades 
6 – 12; CCSS ELA (Buck Institute for Educ-
ation, 2019) ซึ่งผู้วิจยัได้จดัท าขึ้นให้เหมาะสม
กบัแต่ละแผนการจดัการเรยีนรู ้(ในแผนการสอน
ที ่1 วดัและประเมนิตวัชีว้ดัที ่1–8 ในแผนการสอน
ที ่2 วดัและประเมนิตวัชีว้ดัที ่2, 4–8 และในแผน 
การสอนที ่3 วดัและประเมนิตวัชีว้ดัที ่2–8) โดยใน
การเกบ็คะแนนแต่ละตวัชี้วดัของแต่ละแผนการ
สอนนัน้ ไดม้าจากการใชเ้ครื่องมอืต่าง ๆ ร่วมกนั 
แล้วแปลงเป็นคะแนนสะสมไว้ของแต่ละตวัชีว้ดั 
จากนัน้น าคะแนนทีส่ะสมไวข้องแต่ละกลุ่มหลงั-
จากจบกจิกรรมการเรยีนรูท้ ัง้ 3 แผนมาพจิารณา
เทยีบกบัคะแนนเตม็ของแต่ละตวัชีว้ดัซึง่ไม่เท่า-
กนั จากนัน้แสดงผลในรูปของรอ้ยละ แลว้แปลผล
เป็นระดบัความคดิสรา้งสรรคข์องผูเ้รยีนในแต่ละ
ตวัชี้วดั ได้แก่ 1) ร้อยละ 1–25 ระดบัเริม่ต้น 2) 
ร้อยละ 26–50 ระดบัพื้นฐาน 3) ร้อยละ 51–75 
ระดบัช านาญ และ 4) รอ้ยละ 76–80 ระดบัเชีย่ว-
ชาญ 
 การวเิคราะหข์อ้มูลแนวปฏบิตัทิีด่ใีนการ
พฒันาสมรรถนะการคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม
ของผูเ้รยีนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 โดยการ
จดัการเรยีนรูด้ว้ยการใชโ้ครงการเป็นฐานผ่านการ
สรา้งการต์ูนช่อง เรื่อง ฮอรโ์มนพชืนัน้ ท าไดโ้ดย
การวเิคราะหแ์บบอุปนัย โดยวเิคราะหเ์นื้อหาจาก
การสะท้อนคดิเกี่ยวกบัการสอนของครูจากบนัทึก
หลงัสอน และบนัทกึการนิเทศของครูพีเ่ลีย้งและ
อาจารยน์ิเทศก์ออกเป็นประเดน็ย่อย ๆ จากนัน้

สงัเคราะห์รูปแบบของขอ้มูลโดยการน าประเดน็
เหล่านัน้มาจดักลุ่ม และรายงานผล 
 
ผลการศึกษา 
การพฒันาสมรรถนะการคิดสร้างสรรคแ์ละ
นวตักรรมของผู้เรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โดย
การจดัการเรียนรูด้้วยการใช้โครงการเป็นฐาน 
ผา่นการสรา้งการต์นูช่อง เรือ่ง ฮอรโ์มนพืช 
 ผลจากการวเิคราะหค์ะแนนพฒันาการ
สมัพทัธข์องผูเ้รยีน ซึง่วดัโดยใชแ้บบวดัความคดิ
สรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม จากนัน้น าไปแปลงเป็น
คะแนนตามเกณฑ์ ซึ่งปรบัมาจาก Creativity & 
Innovation Rubric for PBL: for grades 6 – 12; 
CCSS ELA (Buck Institute for Education, 2019) 
ซึง่ประกอบดว้ยทัง้หมด 8 ชีว้ดั จากนัน้ค านวณหา
คะแนนพฒันาการสมัพทัธ์ คะแนนจากแบบวัด
ความคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม และระดบัพฒันา-
การสมัพทัธ ์ 
 จากผลการศกึษา (ภาพที ่1) จะเหน็ได้
ว่า ตวัชีว้ดัที ่7 การมองความลม้เหลวเป็นโอกาส
ในการเรยีนรู ้คอื ตวัชีว้ดัทีม่จี านวนผูเ้รยีนทีม่พีฒั-
นาการในระดบัสงูมาก จ านวน 5 คน ซึง่เป็นจ า-
นวนมากทีส่ดุ แต่ตวัชีว้ดัที ่3 การพรรณนา วเิคราะห ์
ปรบัปรุง และประเมนิความคดิของตนเพื่อการพฒั-
นาความสรา้งสรา้งสรรค ์เป็นตวัชีว้ดัทีม่จี านวนผู้
ทีม่พีฒันาการสมัพทัธท์างบวกรวมมากทีส่ดุ โดย
มจี านวนมากถงึ 11 คน อย่างไรกต็ามทุกตวัชีว้ดั
มผีู้เรยีนจ านวนหนึ่งทีม่พีฒันาการถดถอย บาง
ตวัชีว้ดัพบว่าผูเ้รยีนไม่เกดิพฒันาการขึน้ ซึง่เป็น 
ไดท้ัง้ผูเ้รยีนไดค้ะแนนเท่าเดมิ และผูเ้รยีนไดค้ะ-
แนนเตม็ในตวัชีว้ดันัน้ตัง้แต่ก่อนเริม่เรยีนอยู่แลว้ 
นอกจากนี้ในตวัชีว้ดัที ่1 และ 3 มผีูเ้รยีนจ านวน 
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ภาพท่ี 1 จ านวนของผูเ้รยีนในแต่ละระดบัพฒันาการสมัพทัธข์องแต่ละตวัชีว้ดั และคะแนนในแต่ละตวัชีว้ดั
ของผูเ้รยีนแต่ละคนจากแบบวดัความคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 

 

หนึ่งที่ไม่สามารถหาคะแนนพฒันาการสมัพทัธ์
ได้ เนื่องจากค าตอบของผู้เรยีนเป็นค าตอบทีไ่ม่
เกีย่วขอ้งกบัค าถาม 
 ผลการวิเคราะห์ระดับความคิดสร้าง-
สรรค์และนวตักรรมของผู้เรียนในแต่ละตวัชี้วดั
จากขอ้มูลที่ได้จากการประเมนิในสภาพจรงิ ซึ่ง
ได้มาจากคะแนนแต่ละตวัชี้วดัของผู้เรยีนแต่ละ
กลุ่มทีเ่กบ็สะสมไวต้ลอด 3 แผนการจดัการเรยีนรู้ 
โดยใช้เครื่องมอืที่หลากหลาย ได้แก่ แบบประ -
เมินความคิดสร้างสรรค์และนวตักรรมจากชิ้น-
งาน แบบสงัเกตพฤตกิรรมของผูเ้รยีนโดยผูส้อน 
แบบสะท้อนคดิ และใบสะท้อนคดิที่มต่ีอการต์ูน

ช่องของเพื่อน มาเทยีบกบัคะแนนเตม็ของแต่ละ
ตวัชี้วดัแล้วรายงานผลเป็นร้อยละว่าพฤติกรรม
และชิน้งานของผูเ้รยีนแต่ละกลุ่มแสดงออกถงึแต่ละ
ตวัชีว้ดัไดร้อ้ยละเท่าใด (ตาราง 2) พบว่า ตวัชีว้ดั
ที ่8 การน าความคดิสรา้งสรรคม์าสรา้งนวตักรรม
ทีเ่ป็นรูปธรรมและมปีระโยชน์ เป็นตวัชีว้ดัทีช่ ิน้-
งานและพฤติกรรมของผู้เรยีนแสดงออกได้โดย
เฉลี่ยถึง ร้อยละ 92.00 รองลงมาคอืตวัชี้วดัที่ 5 
การรบัฟังความคดิทีใ่หม่และหลากหลายแง่มุมที่
ท าได้ ร้อยละ 85.00 และตวัชีว้ดัทีม่คีะแนนมาก
เป็นอนัดบัที่ 3 ซึ่งแสดงออกได้ถึงร้อยละ 80.00 
คอื ตวัชีว้ดัที ่2 การสรา้งความคดิใหม่ทีม่คีุณค่า 
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และตวัชีว้ดัที ่3 การพรรณนา วเิคราะห ์ปรบัปรุง 
และประเมนิความคดิของตนเพื่อพฒันาความคดิ
สรา้งสรรค ์ขณะทีต่วัชีว้ดัที ่7 การมองความลม้-
เหลวเป็นโอกาสในการเรยีนรูน้ัน้ โดยเฉลีย่พฤติ-

กรรมของผู้เรียนและชิ้นงานของผู้เรยีนแสดงออก 
มาได้เพียงร้อยละ 66.67 เมื่อเทียบกบัคะแนน
เตม็ของตวัชีว้ดัดงักล่าว 
 

ตาราง 2 คะแนนรวมของผูเ้รยีนตลอดการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชโ้ครงการเป็นฐานผ่านการสรา้งการต์นู
ช่อง เรื่อง ฮอรโ์มนพชื 

ตวัชีว้ดั 
กลุ่มที ่1 

คุมก าเนิดแอปเป้ิล 
by abscisic man 

กลุ่มที ่2 
ชะตาก่อน
วนัสิน้โลก 

กลุ่มที ่3 
Yggdarsil 

กลุ่มที ่4 
Auxinderella 

กลุ่มที ่5 
 เพื่อนรกันกัล่า

เอทลินี 
เฉลีย่ 

การคิดสร้างสรรค ์(think creatively) 
1. การใชว้ธิกีารทีห่ลากหลายในการ

สรา้งความคดิ 
62.50% 
(ช านาญ) 

87.50% 
(เชีย่วชาญ) 

87.50% 
(ช านาญ) 

62.50% 
(ช านาญ) 

62.50% 
(ช านาญ) 

72.50% 
(ช านาญ) 

2. การสรา้งความคดิใหม่ทีม่คีุณค่า 75.00% 
(ช านาญ) 

83.33% 
(เชีย่วชาญ) 

75.00% 
(ช านาญ) 

83.33% 
(เชีย่วชาญ) 

83.33% 
(เชีย่วชาญ) 

80.00% 
(เชีย่วชาญ) 

3. การพรรณนา วเิคราะห ์ปรบัปรุง 
และประเมนิความคดิของตนเพื่อ
พฒันาความคดิสรา้งสรรค์ 

75.00% 
(ช านาญ) 

75.00% 
(ช านาญ) 

75.00% 
(ช านาญ) 

75.00% 
(ช านาญ) 

100.00% 
(เชีย่วชาญ) 

80.00% 
(เชีย่วชาญ) 

การท างานร่วมกบัผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค ์(work creatively with others) 
4. การพฒันาความคดิ และสื่อสารให้

คนอื่นเขา้ใจอย่างมปีระสทิธภิาพ 
83.30% 

(เชีย่วชาญ) 
75.00% 
(ช านาญ) 

75.00% 
(ช านาญ) 

83.33% 
(เชีย่วชาญ) 

66.67% 
(ช านาญ) 

76.67% 
(เชีย่วชาญ) 

5. การรบัฟังความคดิทีใ่หม่และ
หลากหลายแง่มุม 

91.67% 
(เชีย่วชาญ) 

83.33% 
(เชีย่วชาญ) 

83.33% 
(เชีย่วชาญ) 

83.33% 
(เชีย่วชาญ) 

83.33% 
(เชีย่วชาญ) 

85.00% 
(เชีย่วชาญ) 

6. การแสดงใหเ้หน็ถงึความรเิริม่สร้าง-
สรรคใ์นงาน ควบคู่กบัการเขา้ใจ
ขอ้จ ากดัในโลกแห่งความเป็นจรงิ 

66.67% 
(ช านาญ) 

66.67% 
(ช านาญ) 

75.00% 
(ช านาญ) 

75.00% 
(ช านาญ) 

91.67% 
(เชีย่วชาญ) 

75.00% 
(ช านาญ) 

7. การมองความลม้เหลวเป็นโอกาส
ในการเรยีนรู ้

66.67% 
(ช านาญ) 

66.67% 
(ช านาญ) 

58.33% 
(ช านาญ) 

66.67% 
(ช านาญ) 

75.00% 
(ช านาญ) 

66.67% 
(ช านาญ) 

การน านวตักรรมไปใช้ (implement innovation) 
8. การน าความคดิสรา้งสรรคม์าสรา้ง

นวตักรรมทีเ่ป็นรปูธรรมและมี
ประโยชน์ 

95.00% 
(เชีย่วชาญ) 

90.00% 
(เชีย่วชาญ) 

90.00% 
(เชีย่วชาญ) 

90.00% 
(เชีย่วชาญ) 

95.00% 
(เชีย่วชาญ) 

92.00% 
(เชีย่วชาญ) 

 

การศึกษาแนวปฏิบติัท่ีดีในการพฒันาสมรรถนะ 
การคิดสร้างสรรคแ์ละนวตักรรมของผู้เรียน
ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 โดยการจดัการเรียนรู้
ด้วยการใช้โครงการเป็นฐานผ่านการสร้าง
การต์นูช่อง เรือ่ง ฮอรโ์มนพืช  
 จากการวเิคราะหแ์บบอุปนยัจากเนื้อหา
การสะท้อนคิดที่ได้จากบนัทกึหลงัสอน รวมถึง
บนัทกึการนิเทศของครพูีเ่ลีย้งและอาจารยน์ิเทศก ์ 

ท าใหพ้บแนวปฏบิตัทิีด่ที ัง้หมด 2 ประการ ดงันี้ 
 แนวปฏบิตัทิี ่1: หากต้องการใหผู้เ้รยีน
พฒันาความคดิสรา้งสรรคอ์ย่างเตม็ความสามารถ 
ครูควรใหอ้สิระทางความคดิ รบัฟัง ยอมรบั และ
ใหโ้อกาสในการแสดงความคดิสรา้งสรรค ์จากการ
จดัการเรยีนรู้ในแผนการเรียนรู้ที่ 3 ซึ่งเป็นกจิ-
กรรมที่ให้ผู้เรยีนสร้างการ์ตูนช่อง พบว่า มบีท-
สนทนาทีน่่าสนใจซึง่ผูเ้รยีนเขา้มาถามผูว้จิยัเกีย่ว-
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กบัชิน้งานทีจ่ะท า (S แทน Student และ T แทน 
Teacher) เช่น 

 S4: ผมขอท าในรูปแบบของ Web-
toon ไดไ้หมครบั แต่หน้ามนัจะแคบแต่ยาว
กว่าการต์ูนช่องทัว่ไป 
 T: ไดค้รบั ขอใหเ้ป็นชิ้นงานทีต่รงกบั
ความตอ้งการของกลุ่มกพ็อ 
 S13: ผมไม่อยากวาดเอง ขอใช ้AI ช่วย 
วาดฉากหลงัไดไ้หมครบั มนัจะไดไ้วขึ้น 
 T: ไดค้รบั การใช ้AI ช่วยวาดเป็นวธิ ี
การท างานของคุณครบั อาจารยไ์มไ่ดห้า้มครบั 

 ตัวอย่างการ์ตูนช่องของผู้เรียนกลุ่มนี้
แสดงในภาพที ่2 

 
ภาพท่ี 2 ตวัอย่างฉากในการ์ตูนช่องที่สรา้งดว้ย 

AI ทีช่ื่อว่า Midjourney 
 

 จากบทสนทนาสะท้อนให้เหน็ว่า ผู้เรยีน
มคีวามคดิทีจ่ะสรา้งสรรคผ์ลงานในรปูแบบทีห่ลาก-
หลายอยู่แล้ว ซึ่งหากครูผู้สอนก าหนดขอ้จ ากดั
จ านวนมากใหก้บัผูเ้รยีน เช่น จ านวนหน้า ขนาด
กระดาษ หรอืการบงัคบัว่าการต์ูนช่องต้องลงสเีท่า-
นัน้ จะท าใหผู้เ้รยีนเสยีโอกาสทีจ่ะไดส้รา้งการต์นู
ตามทีต่นเองคดิ และไดผ้ลงานทีไ่ม่มคีวามหลาก-
หลาย ซึง่ไม่สะทอ้นใหเ้หน็ถงึความคดิสรา้งสรรค ์
และท าใหก้ารต์ูนช่องของผูเ้รยีนทุกกลุ่มมลีกัษณะ

เหมอืนกนัหรอืคลา้ยคลงึกนั นอกจากนี้แลว้จาก
ในแผนการเรียนรู้ที่ 2 ซึ่งเป็นการสร้างสตอรี่-
บอรด์ กลุ่มผูเ้รยีนทีใ่ช ้AI ในการวาดภาพขา้งตน้
ค่อนขา้งกงัวลว่า การวาดตวัละคนทีไ่ม่สอดคลอ้ง
กบัความเป็นจรงิมากเกนิไป เช่น ผลไมม้อีวยัวะ
ของมนุษย์ หรือมีพฤติกรรมที่เลียนแบบมนุษย์
จะท าไดห้รอืไม่ เพราะวชิานี้คอืวชิาชวีวทิยา ซึง่
การวาดตวัละครดงักล่าวอาจขดักบัความเป็นจรงิ
มากเกนิไป เมื่อผูว้จิยัเขา้ไปใหค้ าแนะน าว่า เป้า-
หมายส าคญัของการต์ูนช่องอกีอย่างหนึ่งนอกจาก 
การสื่อสารความรูเ้รื่อง ฮอรโ์มนพชื ในครัง้นี้แลว้ 
ผู้อ่านยงัต้องรู้สกึสนุกสนานไปกบัเนื้อเรื่องและ
ตวัละครทีจ่ะอ่าน ผูเ้รยีนจงึไดแ้สดงออกถงึความคดิ
สรา้งสรรคข์องผลงานกลุ่มตวัเองออกมาอย่างเต็ม
ศกัยภาพของตนเอง 
 แนวปฏิบัติที่ 2: การเพิ่มกิจกรรมให้
ผูเ้รยีนไดแ้ลกเปลีย่นความคดิเหน็กนัภายในกลุ่ม
ก่อนจะน าเสนอ เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้-
เรยีนกลา้ทีจ่ะน าเสนอและแสดงความคดิเหน็กนั
มากยิ่งขึ้น จากการสอนโดยใช้แผนการจดัการ
เรยีนรูท้ี ่1 ซึง่เป็นการสบืคน้และน าเสนอผลการ
สบืค้นหน้าชัน้เรียนนัน้ พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่
ไม่ได้มสีมาธกิบัการน าเสนอของเพื่อนได้ตลอด
ทุกกลุ่ม แมจ้ะมอบหมายใหแ้ต่ละกลุ่มตอ้งมอีย่าง-
น้อย 1 ค าถาม แต่ผูถ้ามมกัเป็นคนเดมิของแต่ละ
กลุ่ม ผูว้จิยัจงึคดิแกปั้ญหาโดยในแผนการจดัการ
เรยีนรู้ที่ 2 ซึ่งเป็นการสร้างสตอรี่บอร์ดแล้วน า-
เสนอนัน้ ให้เปลี่ยนเป็นการน าเสนอรูปแบบ Gal-
lery walk โดยมผีูเ้รยีน 1–2 คนทีย่นืประจ าต าแหน่ง 
ท าหน้าทีเ่ป็นผูน้ าเสนอ จากนัน้ผูเ้รยีนคนอื่นภายใน
กลุ่มท าหน้าที่เข้ารบัฟังการน าเสนอของเพื่อน
กลุ่มอื่นพร้อมให้ขอ้เสนอแนะ พบว่า ผู้เรียนให้
ความร่วมมอืดมีาก และผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้รบั
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ข้อเสนอแนะเพื่อใช้ในการปรบัปรุงผลงานของ
ตนเองมากมาย เช่น 

 S18: พชืทุกชนิดมนักส็รา้งเอทลินีได้
เองอยู่แลว้ ท าไมมะเขอืเทศ (ตวัละครในเรือ่ง) 
ถึงต้องออกไปเดินตามหาอีก มนัดูไม่ค่อย
สมเหตุ สมผลเท่าไหร่นกั 

       ซึง่จากการทีผู่ว้จิยัเขา้ไปสอบถามความ
คิดเห็นของผู้เรียนนัน้ พบว่า ผู้เรียนก็ชื่นชอบ
รปูแบบนี้มากกว่า เช่น 

 S1: หนูชอบทีอ่าจารย์ให้น าเสนอ
แบบนี้นะคะ เพือ่นเขาดูกล้าเสนอความคดิ
มากขึ้น แลว้หนูเองกไ็ม่ตืน่เตน้เท่าตอนทีไ่ป
ยนืหน้าชัน้เรยีนดว้ย 

 อย่างไรก็ตาม กิจกรรมนี้ยังสามารถ
พฒันาต่อได ้กล่าวคอื ผูเ้รยีนยงัไม่ไดแ้ลกเปลีย่น
ความคดิเหน็กนัภายในกลุ่มก่อนทีจ่ะส่งต่อความ
คิดเห็นที่ผ่านการสกัดแล้วไปให้เพื่อนกลุ่มอื่น 
และตวัของผูท้ีน่ าเสนอในแต่ละกลุ่มเองกจ็ะไม่มี
โอกาสได้ให้ขอ้เสนอแนะกบัผู้เรียนกลุ่มอื่นเลย 
ผูว้จิยัจงึไดป้รบัวธิกีารน าเสนออกีครัง้ในแผนการ
สอนที่ 3 ซึ่งเป็นการสร้างและน าเสนอการ์ตูน
ช่อง เรื่อง ฮอร์โมนพชื โดยให้ผู้เรยีนแต่ละกลุ่ม
จบักลุ่มกนัและร่วมกนัอ่านการต์ูนช่องทีเ่พื่อนอปั-
โหลดเขา้มาในกลุ่มไลน์ จากนัน้ร่วมกนัแลกเปลีย่น
ความคดิเหน็ ก่อนเขยีนในใบกจิกรรมสะท้อนคดิ
ทีม่ต่ีอการต์ูนช่องของเพื่อน จะท าใหเ้พื่อนไดร้บั
ข้อเสนอแนะที่ผ่านการกลัน่กรองจากความคิด
ของกลุ่มเพื่อนแลว้ จงึเป็นความคดิทีต่รงประเดน็
และน าไปใชไ้ดจ้รงิ 
 จากการวเิคราะหส์ารทีส่่งผ่านการสร้าง-
สรรคก์ารต์ูน พบว่า การต์ูนช่องของทุกกลุ่มสามารถ

สือ่สารถงึประโยชน์ของฮอรโ์มนพชืแต่ละชนิดได ้
แต่อาจขาดความครบถ้วน หรอืในบางกลุ่ม เช่น 
เอทิลีน น าเสนอประโยชน์ที่มีลกัษณะเด่นของ
ฮอร์โมนดงักล่าวที่ช่วยท าให้ผลไม้สุก แต่ประ-
โยชน์อื่น ๆ เช่น กระตุ้นให้เกิดการร่วงของใบ 
ดอกและผล กระตุ้นการขยายขนาดของเซลล์
ทางด้านขา้ง จะใช้วธิกีารให้ตวัละครหนึ่งเป็นผู้
อธบิายหรอืบอกเล่าแทนการด าเนินเรื่องแทน 
 
สรปุผลและอภิปราย 
 ในงานวจิยันี้พจิารณาจากระดบัพฒันา-
การสมัพทัธข์องผูเ้รยีนแต่ละคน และวดัจากรอ้ยละ
ของคะแนนทีไ่ดม้าจากการสงัเกตพฤตกิรรมและ
ตรวจสอบจากชิน้งานของผูเ้รยีน ผลการวจิยัแสดง
ใหเ้หน็ว่า ผูเ้รยีนเกดิการพฒันาสมรรถนะการคดิ
สร้างสรรค์และนวัตกรรมได้ ในส่วนของระดบั
พฒันาการสมัพทัธ์ ผู้เรยีนมพีฒันาการสมัพทัธ์
ระดับสูงมากที่สุดต่อตัวชี้ว ัดที่ 7 การมองความ
ลม้เหลวเป็นโอกาสในการเรยีนรู ้ในขณะทีต่วัชีว้ดั
ที่มีพฒันาการสมัพทัธ์ทางบวกเป็นจ านวนรวม
มากทีส่ดุถงึ 11 คน คอื ตวัชีว้ดัที ่3 การพรรณนา 
วเิคราะห ์ปรบัปรุง และประเมนิความคดิของตน
เพื่อพฒันาความคดิสรา้งสรรค์ ซึง่เป็นผลมาจาก
การทีด่ าเนินวธิกีารสอนโดยใชโ้ครงการเป็นฐาน
ที่ให้ผู้เรียนสร้างการ์ตูนช่อง โดยเฉพาะเมื่อใช้
โมเดลจกัรยานแห่งการเรียนรู้ (Panich, 2012) 
เน่ืองจากในโมเดลดงักล่าวมขี ัน้ทีใ่หผู้เ้รยีนไดส้ะ-
ท้อนคิดเกี่ยวกบัชิ้นงานของตนก่อนที่จะได้น า-
เสนอ ในงานวจิยันี้ ผูเ้รยีนไดส้ะทอ้นคดิเกีย่วกบั
การวเิคราะหจ์ุดด ีจุดดอ้ยของงานตนเอง และได้
พจิารณาใคร่ครวญว่า งานของตนเองแสดงออก
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ถึงความคิดสร้างสรรค์อย่างไร จึงเป็นผลให้ผู้ -
เรยีนเกดิพฒันาการสมัพทัธท์างบวกต่อตวัชีว้ดัที ่
3 เป็นจ านวนมาก และระหว่างที่ท างานผู้เรยีน
ทุกกลุ่มต้องเผชญิกบัปัญหาและอุปสรรคขึน้เสมอ 
เมื่อผู้เรียนได้ออกมาน าเสนอ ผู้เรียนได้รบัค า-
แนะน าจากทัง้อาจารย์และเพื่อนผ่านกิจกรรม
การน าเสนอต่าง ๆ ได้แก่ การน าเสนอหน้าชัน้
เรียน การน าเสนอผ่าน Gallery walk และการ
น าเสนอโดยใชว้ธิกีารอ่านและเขยีนขอ้เสนอแนะ
ย้อนกลบัมาในใบสะท้อนคิดที่มีต่อการ์ตูนช่อง
ของเพื่อน จึงเป็นผลให้มีผู้เรียนหลายคนเกิด
พฒันาการสมัพทัธ์ระดบัสูงมากต่อตัวชี้วดัที่ 7 
เนื่องจากผูเ้รยีนไดเ้รยีนรูว้่าเมื่อลม้เหลวหรอืเกดิ
อุปสรรคขึน้ในการท างาน ผูเ้รยีนจะไดโ้อกาสใน
การเรยีนรูผ้่านขอ้เสนอแนะต่าง ๆ และพฒันาต่อ
ยอดงานของตนให้ดีขึ้นในงานชิ้นถัดไป สอด-
คล้องกบั Holley (2015) ที่อธบิายว่าการจดัการ
เรยีนรู้ด้วยโครงการเป็นฐานเป็นรูปแบบการจดั 
การเรียนรู้ที่ส่งเสริมและพฒันาให้ผู้เรยีนมพีฒั-
นาการในด้านความคิดสร้างสรรค์ และการท า-
งานร่วมกบัผูอ้ื่น และงานวจิยัของ Wijayati et al. 
(2019) ซึง่จดัการเรยีนรูโ้ดยใชโ้ครงการเป็นฐาน 
ด้วยการให้ผู้เรียนสร้างอุปกรณ์ไพโรไลซิสเพื่อ
สรา้งน ้ามนัเตาจากขยะพลาสตกิ พบว่าผูเ้รยีนมี
ระดบัความคดิสร้างสรรค์โดยเฉลี่ยเพิม่ขึน้ โดย 
เฉพาะด้านความคิดคล่องและการคิดละเอียด-
ลออ 
 ในดา้นรอ้ยละของคะแนนแต่ละตวัชีว้ดั
ของสมรรถนะการคิดสร้างสรรค์และนวตักรรม
ตลอดการจดัการเรียนรู้นัน้ พบว่า ในภาพรวม

ผู้เรยีนท าคะแนนโดยเฉลีย่ได้ค่อนขา้งสูง ซึ่งอยู่
ในระดบัช านาญขึน้ไปในทุกตวัชีว้ดั ซึ่งอาจเป็น
เพราะผูเ้รยีนกลุ่มนี้ชื่นชอบกจิกรรมการเรยีนรู้ที่
ไดล้งมอืปฏบิตัอิยู่แลว้ และผูเ้รยีนมปีระสบการณ์
ในกระบวนการท างานกลุ่มค่อนขา้งด ีและ ชิ้น-
งานของผู้เรยีนและพฤตกิรรมของผูเ้รยีนแสดง-
ออกถงึตวัชีว้ดัที ่8 การน าความคดิสรา้งสรรคม์า
สรา้งนวตักรรมทีเ่ป็นรูปธรรมและมปีระโยชน์มาก 
ทีสุ่ด เนื่องจากการสรา้งการต์ูนช่องท าใหผู้เ้รยีน
ใชค้วามคดิสรา้งสรรคผ์่านการเล่าเรื่องราว ออก-
แบบตวัละคร และเทคนิคการวาดภาพต่าง ๆ มา
แสดงออกเป็นการต์ูนช่อง เรื่อง ฮอรโ์มนพชืของ
แต่ละกลุ่มที่สามารถน าไปเผยแพร่ให้กบัผู้อ่าน
เข้าใจประโยชน์ของฮอร์โมนพืชแต่ละชนิดได้ 
สอดคลอ้งกบัผลการวจิยัของ Badriah (2017) ที่
พบว่า กิจกรรมการสร้างการ์ตูนช่องจะพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนผ่านการสื่อสาร
ความคดิใหเ้ป็นรปูธรรม โดยแสดงออกในรปูของ
ภาพการ์ตูนร่วมกบัตวัอกัษร ซึ่งเป็นการพฒันา
ความคิดขัน้สูง แต่ส าหรบัตัวชี้วดัที่ 7 การมอง
ความล้มเหลวเป็นโอกาสในการเรียนรู้ พบว่า 
พฤตกิรรมของผูเ้รยีนแสดงออกถงึตวัชีว้ดันี้น้อย
ที่สุด สาเหตุส าคญัอาจเนื่องมาจากเวลาทีจ่ ากดั 
เนื่องจากเวลาทีใ่ชใ้นการท ากจิกรรมนี้รวมทัง้สิน้
มเีพยีง 350 นาท ีและเป็นเวลาส าหรบักจิกรรม
การสร้างการ์ตูนช่องในคาบเรยีนเพยีงประมาณ 
71 นาทเีท่านัน้ ซึ่งผู้เรยีนหลายกลุ่มไม่สามารถ
ท าใหส้ าเรจ็ไดใ้นชัน้เรยีนตามทีผู่ว้จิยัวางแผนไว ้
ดังนัน้ผู้วิจยัจึงจ าเป็นต้องให้ผู้เรียนหาเวลาใน
การนัดหมายกันท านอกเวลาเรียนเอง ซึ่งไม่
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สอดคลอ้งกบัตาราง 1 ซึง่แสดงเวลาทีผู่ว้จิยัคาด
ว่าผู้เรียนจะท าแต่ละกิจกรรมได้ส าเร็จในคาบ
เรยีน ดงันัน้จงึอาจท าให้ผู้เรยีนมภีาระงานนอก
เวลา ร่วมกบังานของรายวชิาอื่น จงึท าให้รอ้ยละ
ของคะแนนของตวัชีว้ดัดงักล่าวมคี่าน้อยทีสุ่ด จงึ
ท าใหผู้เ้รยีนเลอืกน าเสนอเฉพาะประโยชน์ที่โดด-
เด่นของฮอร์โมนพืชของกลุ่มตนเอง แทนการ
น าเสนอทุกประโยชน์ หรอืน าเสนอโดยใชว้ธิกีาร
ใหต้วัละครในเรื่องเป็นผูอ้ธบิายแทน เพื่อทีจ่ะได้
ประหยดัเวลาในการสรา้งการต์ูนช่อง สอดคลอ้ง
กบัที่ Miller (2018) อธบิายว่าการจดัการเรยีนรู้
ดว้ยโครงการเป็นฐานว่าวธิกีารสอนนี้เป็นวธิกีาร
สอนทีต่้องการเวลามากเพื่อใหผู้เ้รยีนไดส้รา้งสรรค์
ผลงานอย่างมปีระสทิธภิาพ และ Junhorm (2018) 
ทีศ่กึษาการพฒันาทกัษะการสรา้งสรรคน์วตักรรม
แห่งศตวรรษที ่21 ของผูเ้รยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่
3 โดยการจดัการเรยีนรูต้ามแนวทางสะเตม็ศึกษา 
พบว่า การพฒันาผูเ้รยีนใหไ้ด้ครบทุกตวัชีว้ดัให้
ขึน้ไปอยู่ในระดบัพฒันาการที่สูงได้ต้องใช้ระยะ 
เวลาในการฝึกฝนทีต่่อเนื่อง 
 ส าหรับแนวปฏิบัติที่ดีในการพัฒนา
สมรรถนะการคิดสร้างสรรค์และนวตักรรม ซึ่ง
ผูว้จิยัไดเ้รยีนรูจ้ากการท าวจิยัในครัง้นี้ ไดแ้ก่ ครู
ควรใหอ้สิระทางความคดิ รบัฟัง ยอมรบั และให้
โอกาสในการแสดงความคิดสร้างสรรค์ เพื่อให้
ผูเ้รยีนไดม้โีอกาสในการแสดงศกัยภาพของตน-
เองในการพฒันาความคดิสร้างสรรคจ์รงิ ๆ เนื่อง-
จากหากเป้าหมายของครูคือการให้ผู้เรียนได้
พฒันาความคดิสร้างสรรค์แต่ครูกส็รา้งขอ้จ ากดั
ในการคดิของผูเ้รยีนขึน้จ านวนมาก จะท าใหเ้กดิ

กรอบทีผู่เ้รยีนจะต้องคดิในลกัษณะเดยีวกบัทีค่รู
คดิว่า ลกัษณะแบบนี้คอืผลงานทีด่แีละสรา้งสรรค์
ตามความคดิของครู ดงันัน้ผลงานของผูเ้รยีนจะ
ขาดความหลากหลายและไม่ใช่ผลงานทีม่ลีกัษณะ
ของการคดิรเิริม่ (Guilford, 1950, 1967) ทัง้นี้ครู
ตอ้งไม่ใหอ้สิระกบัผูเ้รยีนมากเกนิไป เน่ืองจากจะ
ท าใหผู้เ้รยีนไม่เกดิความทา้ทายในการท างาน ผู้-
สอนจงึเลอืกที่จะใหก้ารวจิยัครัง้นี้มขีอ้จ ากดั คอื 
ผู้เรียนต้องสร้างการ์ตูนช่อง เรื่อง ฮอร์โมนพชื 
เพื่อช่วยใหผู้อ้่านเขา้ใจไดง้่ายมากขึน้ เช่นเดยีว-
กับ Onarheim (2012) ที่พบว่า ข้อจ ากัดมีบท-
บาทต่อการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ โดยหาก
ขอ้จ ากดัมจี านวนน้อยหรอืมากเกนิไปจะขดัขวาง
ต่อการพฒันาความคดิสรา้งสรรค ์ถ้าอยู่ในระดบั
ทีพ่อดจีะกระตุ้นใหผู้เ้รยีนเกดิความคดิสร้างสรรค์
ไดอ้ย่างด ีและแนวปฏบิตัอิกีขอ้ทีผู่ว้จิยัไดค้้นพบ 
คอื การเพิม่กจิกรรมใหผู้เ้รยีนไดแ้ลกเปลีย่นความ
คิดเห็นกนัภายในกลุ่มก่อนจะน าเสนอ เป็นกจิ-
กรรมทีเ่ปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนกลา้ทีจ่ะน าเสนอและ
แสดงความคดิเหน็กนัมากยิง่ขึน้ สาเหตุทีค่รคูวร
จะใหค้วามส าคญักบัประเดน็น้ี เนื่องจากในตวัชี-้
วดัที ่7 การมองโอกาสเป็นการเรยีนรู ้ผูเ้รยีนเกดิ
การเรยีนรูไ้ดจ้ากการทีร่บัฟังขอ้เสนอแนะทีห่ลาก-
หลายจากมุมมองของบุคคลภายนอกที่มองเข้า
มา หากบุคคลภายนอกไม่กล้าที่จะให้ขอ้เสนอ-
แนะหรอืเป็นการให้ขอ้เสนอแนะที่ไม่มคีุณภาพ 
อาจท าให้ผู้ทีจ่ะน าขอ้คดิเหน็ไปใชไ้ด้ขอ้มูลทีไ่ม่
เพยีงพอหรอืได้ขอ้มูลที่น าไปใช้งานจรงิได้น้อย 
ดงันัน้แนวปฏบิตัทิีด่ที ัง้ 2 ประการนี้จงึเป็นแนว-
ทางทีด่ทีีจ่ะช่วยใหผู้เ้รยีนเกดิการพฒันาสมรรถนะ 
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การคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมขึน้ได ้
 ในการวิจยัครัง้ถัดไปควรออกแบบกิจ-
กรรมให้ผู้เรยีนไดฝึ้กฝนเพื่อพฒันาสมรรถนะใน
แต่ละตวัชีว้ดัอย่างต่อเนื่องมากขึน้ เนื่องจากตวั-
ชีว้ดัหลายตวัชีว้ดัไม่สามารถพฒันาใหเ้กดิขึน้ใน
ระดบัช านาญหรอืเชีย่วชาญไดก้บัผูเ้รยีนในเวลา
จ ากัด การใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์และ
นวตักรรมเพื่อป้องกนัไม่ให้ผู้เรยีนจ าค าตอบได้ 
ควรออกแบบข้อค าถามให้เป็นค าถามคู่ขนาน
แทนที่จะใช้ค าถามชุดเดิมกับที่ถามก่อนเรียน 
และควรเลือกช่วงเวลาในการให้ผู้เรยีนท าแบบ 
ทดสอบในสภาพพร้อมมากที่สุด เพื่อให้ได้ผล
การศกึษาทีต่รงกบัธรรมชาตขิองผูเ้รยีนมากทีส่ดุ 
และการประเมินผู้เรียนโดยใช้ข้อสอบควบคู่ไป
กับการประเมินขณะที่จ ัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
ผ่านชิ้นงานและพฤติกรรมเป็นแนวทางการประ-
เมนิที่ดทีี่ควรศกึษาเพิม่เติม เพราะประเมนิผูเ้รยีน
ทัง้ในสถานการณ์สมมตแิละสถานการณ์ทีพ่บใน
ชวีติประจ าวนั 
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