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บทคัดย่อ 

    การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
6/5 รายวิชา ศ33101ทัศนศิลป์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน ภาคเรียนท่ี1 ปีการศึกษา 2562  
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80  และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์เชิงประยุกต์ศิลป์ (Applied art) โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 

             การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี6/5 ภาคเรียนท่ี1 ปีการศึกษา 
2562  โรงเรียนภูเวียงวิทยาคม  อ.ภูเวียง จ.ขอนแก่น เป็นการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวน
นักเรียน 35 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบปัญหาเป็น
ฐาน จำนวน 3 หน่วยการเรียนรู้  9 แผน ใช้เวลาท้ังหมด 20 ช่ัวโมง และแบบประเมินตามสภาพจริงผลงาน
นักเรียน  แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ แบบประเมินสมรรถนะผู้เรียน  และแบบสอบถามความพึง
พอใจของนักเรียน 

การวิเคราะห์ข้อมูลใช้  ค่าเฉล่ีย  ร้อยละ   ผลการวิจัย  พบว่า   

1. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับผลการเรียนระดับดีเย่ียม คิดเป็นร้อยละ 88.89 
รองลงมาคือ ระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 5.56  และระดับดี ระดับน่าพอใจ คิดเป็นร้อยละ 2.78 
ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด จำนวนนักเรียนผ่านเกณฑ์ จำนวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 100 ซึ่ง
เป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้คือ ร้อยละ 80    

2. 2 การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ใน
ระดับพึงพอใจมาก (x= 4.34) และด้านท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดคือ ด้านท่ี 2 สรุปความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ความรู้ท่ีได้รับจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีค่าเฉล่ีย 4.38 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

ศตวรรษท่ี  21 การศึกษาท่ัวโลกได้เปล่ียนรูปแบบการเรียนการสอนท่ีใช้ครูเป็นศูนย์กลางมาเป็นการ

เรียนรู้ในแบบกระบวนทัศน์ใหม่  ถือได้ว่าเป็นการจัดการศึกษายุคฐานแห่งเทคโนโลยี ในขณะท่ีประเทศไทยได้

เล็งเห็นความสำคัญและมุมมองของการเตรียมเด็กไทยสู่ศตวรรษที่  21 คือคุณลักษณะของเด็กไทยจะต้อง

มี 3  ประการ  ประการแรก  คือ มีทักษะท่ีหลากหลาย มีความรับผิดชอบ และสามารถใช้กระบวนการในการ

แก้ไขปัญหาได้ประการท่ีสอง  คือ มองโลกให้กว้าง ประการสุดท้าย  คือ ต้องมีทักษะด้านภาษา  การศึกษาใน

ศตวรรษที่  21 ครูจะต้องปรับแนวทางการเรียนการสอน  โดยครูจะต้องทำให้เด็กรักที่จะเรียนรู้ตลอดชีวิต 

และมีเป้าหมายในการสอนท่ีจะทำให้เด็กมีทักษะชีวิต  ทักษะการคิด  ทักษะด้านเทคโนโลยี คอยแนะนำในช้ัน

เรียนแทนการสอน  และการให้นักเรียนได้มีโอกาสเรียนรู ้ผ่านกิจกรรม  ซึ ่งจะเป็นการกระตุ้นให้เกิด

สภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้อย่างเต็มท่ี  และเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์อย่างไม่มี

ขีดจำกัด  ดังนั้น การให้การศึกษาสำหรับศตวรรษท่ี 21 ต้องเปล่ียนแปลงทัศนะจากกระบวนทัศน์แบบด้ังเดิม 

ไปสู่กระบวนทัศน์ใหม่ เป็นศูนย์กลางของกระบวนการเรียนรู้  เป็นการเรียนรู้ท่ีไปไกลกว่าการได้รับความรู้แบบ

ง่ายๆ ไปสู่การเน้นพัฒนาทักษะและทัศนคติ ทักษะการคิด ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะองค์การ ทัศนคติเชิง

บวก ความเคารพตนเอง ความสร้างสรรค์ ทักษะการส่ือสาร ความเช่ือมั่นตนเอง ความยืดหยุ่น การจูงใจตนเอง 

และความตระหนักในสภาพแวดล้อม ชินภัทร ภูมิรัตน์ (2555) 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติกำหนดเกี่ยวกับการจัดการศึกษาไว้ดังนี้ การจัดการศึกษาต้อง

เป็นไปเพื่อพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบรูณ์ท้ังร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ และคุณธรรม มีจริยธรรม

และวัฒนธรรมในการดำรงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุขกระบวนการเรียนรู้ต้องมุ่งปลูกฝัง

จิตสำนึกท่ีถูกต้องเกี่ยวกับการเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

รู้จักรักษาและส่งเสริมสิทธิ หน้าที่ เสรีภาพ  ความเคารพกฎหมาย ความเสมอภาค และศักดิ์ศรีความเป็น

มนุษย์ มีความภาคภูมิใจในความเป็นไทย รู้จักรักษาผลประโยชน์ส่วนรวมและของประเทศชาติ รวมทั้งส่งเสริม

ศาสนา ศิลปวัฒนธรรมของชาติ การกีฬา ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทย และความรู้อันเป็นสากล ตลอดจน

อนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม มีความสามารถในการประกอบอาชีพ รู้จักพึ่งตนเอง มีความริเริ่ม

สร้างสรรค์ ใฝ่รู้และเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  

2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นกำลังของชาติให้เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุลท้ังร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มี

จิตสำนึกในความเป็น พลเมืองไทยและพลเมืองโลก  ยึดมั่นในการปกตรองระบอบประชาธิปไตย  อันมี

พระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  มีความรู้  และทักษะพื้นฐาน  รวมทั้งเจตคติที่จำเป็นต่อการศึกษาต่อ  การ
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ประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต  โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถ

เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ  การพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ที่กำหนดนั้นจะ

ช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะท่ีสำคัญ  สำหรับความสามารถในการคิดเป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์การ

คิดสังเคราะห์แก้ปัญหาได้เหมาะสมและมีเจตคติที ่ดีต่อการเรียนรู้ สิ ่งต่างๆและการคิดอย่างสร้างสรรค์ 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551) 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่บ่งบอกคุณภาพของมนุษย์และมีความสำคัญยิ่งทั้งในส่วนของบุคคลและ

สังคมทั้งนี้เพราะการค้นพบสิ่งใหม่ๆไม่ว่าจะเป็นความคิดด้านการเกษตรการคมนาคมการแพทย์การศึกษา

ตลอดจนความก้าวหน้าทางวิทยาการอื่นๆซึ่งสามารถทำให้มนุษย์มีความเป็นอยู่ท่ีสุขสบายนั้นส่วนหนึ่งเป็นผล

มาจากความคิดสร้างสรรค์  ดังท่ี วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2555)  ได้กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้

โดยการสอน การฝึกฝน  การปฏิบัติ ความคิดสร้างสรรค์ทำให้เกิดสิ่งแปลกใหม่  และเป็นประโยชน์ต่อการ

ดำเนินชีวิตของมนุษย์มากลักษณะเด่นของผู้มีความคิดสร้างสรรค์  จะมีความคิดริเริ ่มสามารถดัดแปลง

ประสบการณ์ที่มีอยู ่ให้ออกมาในรูปแบบใหม่ เพื่อนำไปใช้ประโยชน์หรือแก้ปัญหาใหม่ๆ  ดังนั้นความคิด

สร้างสรรค์จึงเป็นคุณลักษณะที่ควรได้รับการเสริมสร้างและพัฒนาให้สูงขึ้นเพื่อให้เด็กได้เจริญเติบโตเป็นผู้มี

ความคิดสร้างสรรค์สูง  และพร้อมท่ีจะสร้างสรรค์ประโยชน์แก่ประเทศชาติต่อไปความคิดสร้างสรรค์เป็นส่ิงท่ี

ได้รับการกล่าวถึงอย่างมากในปัจจุบันท้ังในด้านการจัดการเรียนการสอนและการดำเนินชีวิตประจำวันซึ่งต้อง

อาศัยความคิดสร้างสรรค์ไปใช้ในการแก้ปัญหาและผลิตผลงานอย่างสร้างสรรค์ยิ่งในอนาคตสังคมมีแนวโน้มท่ี

บุคคลต้องใช้ความรู้ทักษะและความคิดสร้างสรรค์ไปในการแก้ปัญหาต่างๆท่ีเกิดขึ้นการเตรียมเยาวชนให้อยู่ใน

สังคมอนาคตได้ดีจึงควรเตรียมการในเรื่องการส่งเสริมหรือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ต้ังแต่ปัจจุบันให้ควบคู่ไป

กับการส่งเสริมหรือพัฒนาความสามารถด้านความรู ้  ด้านความสามรถ  ความคิดสร้างสรรค์แม้จะเป็น

คุณสมบัติในตัวมนุษย์เช่นเดียวกับคุณสมบัติด้านอื่นๆมีพัฒนาการไปตามวัยและสามารถสร้างเสริมให้เจริญงอก

งามขึ้นได้ดังนั้นความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นคุณสมบัติที่พึงประสงค์ของมนุษย์ซึ ่งพ่อแม่ผู้ปกครองรวมถึงครู

อาจารย์จะต้องปลูกฝังให้เกิดขึ้นแก่เด็กเพื่อความเจริญก้าวหน้าของตัวเด็กเองรวมทั้งของสังคมนิตยา วงศ์ชู  

(2555) ประสาท อิศรปรีดา (2538) กล่าวถึง ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์ ท้ังในระดับบุคคล ระดับ

กลุ่มหรือระดับสังคมว่าขึ้นอยู่กับปัจจัย 2 ส่วน คือ ปัจจัยที่เป็นส่วนของความสามารถ และทักษะทางการคิด 

ซึ่งเป็นศักยภาพท่ีมีอยู่ภายในตัวบุคคลรวมไปถึง สติปัญญา ความชอบ เพศ และปัจจัยทางแรงจูงใจ ซึ่งเป็นการ

กระตุ้นจากภายนอกอีกส่วนหนึ่ง บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะต้องมีปัจจัยหลาย ๆ อย่างท่ีเอื้อซึ่งกันและกัน

เสมอ นั่นคือ ไม่เพียงแต่มีแรงจูงใจ มีทักษะ หรือความสามารถท่ีจะคิดสร้างสรรค์อย่างใดอย่างหนึ่งเพียงอย่าง

เดียว เท่านั้น แต่จะต้องมีศักยภาพทางสติปัญญา มีความอดทน ความอยากรู้อยากเห็น กล้าเสี่ยง ซึ่งเป็น

คุณลักษณะทางอารมณ์อีกด้วย 

 ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถพิเศษของสมองมนุษย์ในการคิดหรือจินตนาการได้กว้างไกล

หลายทิศทางหลายแง่มุมอย่างอิสระท่ีประกอบไปด้วยความคล่องแคล้ว  ความยืดหยุ่น  ความคิดริเริ่ม  ความ
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ละเอียดลออในการคิด Guilford (1950 อ้างถึงใน วุฒิ วัฒนสิน, 2541)  ความคิดสร้างสรรค์สามารถสังเกตเห็น

ได้จากการแสดงออกหรือจากความสำเร็จของการสร้างสรรค์  ปัจจัยท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในเด็กระดับ

ประถมศึกษา  คือ  การเปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงออกอย่างเสรีโดยปราศจากข้อจำกัดทางสติปัญญา  การเรียน

การสอนในรูปแบบต่างๆ ท่ีมีความหลากหลายน่าสนใจ กระตุ้นความสนใจได้จากผู้เรียน 

ดังนั ้นจึงสรุปได้ว่าการเรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก คือ วิธ ีการเรียนการสอนที ่ใช้ปัญหาหรือ

สถานการณ์เป็นจุดเริ่มต้นของการแสวงหาความรู้ ซึ่งเป็นการเรียนที่พัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาการเรียนรู้

ด้วยตนเอง และการทำงานร่วมกันเป็นทีม 

            จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 

2551 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยการใช้

รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานและการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน พบว่า หลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 ได้กำหนดตัวชี้วัดและมาตรฐานไว้ว่า ให้ผู ้เรียนเกิดการพัฒนาการและทักษะ

สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่างาน

ทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะ อย่างอิสระ ชื่นชม ซึ่งการจัดกิจกรรมศิลปะวาดเสน้นั้น

ช่วยส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนและด้านอื่นๆโดยจะสอดคล้องกับมาตรฐานตาม

หลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน 2551 ท่ีได้ระบุไว้ 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  ผู ้วิจัยพบว่า  

งานวิจัยท่ีผ่านมา ได้มีการใช้ การสอนท่ีใช้เกมศิลปะ ปัทมา กัมพลานนท์ (2537) , แบบฝึกท่ีเน้นกิจกรรมกลุ่ม

แบบร่วมมือ ประยงค์ มาแสง (2542) , ชุดฝึกความคิดสร้างสรรค์ วนิดา  เกื้อแก้ว (2546) , แบบฝึกทักษะ 

แก้วใจ อินทรเพชร (2548), แบบฝึกทักษะพฤหัส แสนไสย (2551) , รูปแบบการสอน synectics สมภพ เฮ้า

มาชัย (2552) , รูปแบบการสอน Concept Attainment Model ชัชวาล วรรณพงษ์ (2553) , วิธีการสอน

แบบบูรณาการแบบสอดแทรก อรพินท์  อุตระ (2553) ,การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดหมวกหกใบ ทำเพียร  

ชุมพล (2554) , การจัดการเรียนรู้แบบส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ นิตยา วงศ์ชู (2555) ซึ่งนวัตกรรมที่ใชก้ัน

มากท่ีสุดคือ แบบฝึกทักษะ รองลงมาคือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบต่างๆ 

จากงานวิจัยที ่ผ่านมาที ่เกี ่ยวข้องกับรูปแบบการจัดกิจกรรมศิลปะ ผู ้ว ิจัยพบว่าเพื ่อเพิ ่มพูน

ประสิทธิภาพทางด้านการคิด พราวพรรณ  เหลือสุวรรณ (2537) , ลดพฤติกรรมก้าวร้าวของเด็กพิการซ้อน  

บุญเรือน  ยะดอนใจ (2548) ,เพิ่มความใส่ใจต่อการเรียนของเด็กสมาธิสั้น พีรวัส  นาคประสงค์ (2548),การ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ธนพร  โรจนรัตน์, (2550) , ส่งเสริมการยอมรับความหลากหลายวัฒนธรรมใน

สังคมพหุธรรม บัญญัติ  ยงย่วน (2550) , การพัฒนากล้ามเนื้อมือ ศิวนาถ  หมื่นโฮ้ง (2552) , การพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ สิริลักษณ์  นิติธรรมกุล (2552) , การส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ ไพลิน  ชุ่มแจ่ม (2553) 

จากงานวิจัยข้างต้นจะเห็นว่าส่วนมากแล้วจะเป็นวิจัยเชิงปฏิบัติการซึ่งจะสอดคล้องกับกระบวนการพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์และการจัดกิจกรรมศิลปะ 



4 
 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎี การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การเรียนรู้

ท่ีใช้ปัญหาเป็นหลักจะเป็นการใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนใฝ่หาความรู้เพื่อแก้ไขปัญหา ได้คิดเป็น ทำเป็น 

มีการตัดสินใจที่ดี และสามารถเรียนรู้การท างานเป็นทีม โดยเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง เกิด

ทักษะการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า และสามารถนำทักษะจากการเรียนมาช่วยแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ 

จากการศึกษารวบรวมปัญหาและอุปสรรคของการจัดการเรียนการสอนรายวิชาทัศนศิลป์ พบว่า
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/5 ในรายวิชา ศ33101 ทัศนศิลป์ ขาดความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบงาน
ประยุกต์ศิลป์(Applied art) คัดลอกงาน ไม่เข้าใจการสร้างแนวคิด และไม่ชอบทำงานท่ีใช้ความคิด จากปัญหา 
ดังกล่าวผู้วิจัยจึงคิดว่าควรนำรูปแบบการสอนแบบใหม่ๆ มาพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เชิงประยุกต์ศิลป์ 
(Applied art) ในเรื่องการออกแบบของนักเรียนเพื่อให้เกิดทักษะกระบวนการคิดสร้างสรรค์เชิงประยุกต์ศิลป์ 
(Applied art) และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาทัศนศิลป์ให้อยู่ในระดับท่ีสูงขึ้น ดังนั้นกิจกรรมการเรียนรู้
ควรให้นักเรียนมีส่วนร่วมโดย ใช้ปัญหาเป็นฐาน การเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นหลักจะเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียน 
ใฝ่หาความรู้เพื่อแก้ไขปัญหา ได้คิดเป็น ทำเป็น มีการตัดสินใจท่ีดีและสามารถเรียนรู้การทำงานได้ด้วยตัวเอง 
 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนที่ใช้
ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจนำผู้เรียนไปเผชิญ
สถานการณ์ปัญหาจริง หรือ ผู้สอนอาจจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์
ปัญหา ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและวิธีการที่หลากหลายใน
การแกปัญหานั้น รวมท้ังช่วยให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้เกิดทักษะกระบวนการคิดและกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
หลากหลาย ตลอดจนสามารถนำทักษะท่ีเกิดขึ้นไปบูรณาการกับการเรียนในรายวิชาอื่นๆและชีวิตประจำวันได้ 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.2.1  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6/5 รายวิชา ศ33101
ทัศนศิลป์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน ภาคเรียนท่ี1 ปีการศึกษา 2562  ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80  

1.2.2.เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการคิด
สร้างสรรค์เชิงประยุกต์ศิลป์ (Applied art) โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 
1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้  เป็นการวิจัยเชิงทดลองขั้นต้น (Pre Experimental Research) มีขอบเขตการวิจัย
ดังนี้ 
 1.3.1 กลุ่มตัวอย่าง  คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562  
โรงเรียนภูเวียงวิทยาคม อ.ภูเวียง จ.ขอนแก่น เป็นการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวนนักเรียน 
36 คน 
 1.3.2 ตัวแปร  
ตัวแปรต้น คือการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการคิดสร้างสรรค์เชิงประยุกต์ศิลป์ (Applied art)  
โดยใช้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน  
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ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ศ33101 ทัศนศิลป์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/5  โดย
ใช้การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน และความพึงพอใจของนักเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/5 ท่ี
มีต่อการศึกษาความคิดสร้างสรรค์เชิงประยุกต์ศิลป์ (Applied art)  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็น
ฐาน 
 1.3.3 เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการคิดสร้างสรรค์เชิงประยุกต์ศิลป์ 
(Applied art)  รายวิชา ศ33101 ทัศนศิลป์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โดยใช้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 
จำนวน 3 หน่วยการเรียนรู้ 8 แผนการจัดการเรียนรู้  20 ช่ัวโมง 
 1.3.4 ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย 
 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 เป็นระยะเวลา 5 เดือน (พฤษภาคม-กันยายน) 
 1.3.5 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือสำหรับการวิจัย ดังนี้ 
   1.3.5.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยเครื่องมือปฏิบัติการได้แก่  แผนการจัดการ
เรียนรู้ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี6 โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จำนวน3 หน่วยการเรียนรู้ 9 แผน เวลา 20 ช่ัวโมง 
  1.3.5.2 แบบประเมินตามสภาพจริง 
           -ผลงานนักเรียน 
           -แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
           -แบบประเมินสมรรถนะผู้เรียน 
           -แบบทดสอบกลางภาค/ปลายภาค รายวิชา ศ33101 ทัศนศิลป ์
  1.3.5.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
 1.3.6 สถานท่ีทำการวิจัย 
 โรงเรียนภูเวียงวิทยาคม อำเภอภูเวียง จังหวัดขอนแก่น 
1.4 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.4.1  ความคิดสร้างสรรค์ (Creative) หมายถึง กระบวนการคิดของสมองซึ่งมีความสามารถในการ
คิดได้หลากหลายและแปลกใหม่จากเดิม เป็นความสามารถทางสมองในการคิดหลายทิศทางจนนำไปสู่การ
คิดค้นและสร้างส่ิงประดิษฐ์ท่ีแปลกใหม่หรือรูปแบบความคิดใหม่ 
 1.4.2  ประยุกต์ศิลป ์(Applied art) หมายถึง ศิลปะที่สร้างขึ้นเพื่อใช้ประโยชน์อย่างอื่นนอกเหนือจาก
ความช ื ่นชมในคุณค่าของศ ิลปะโดยตรง เช ่น ภาพหร ือลวดลายที ่ ใช ้ตกแต ่งร ูปทรง ส ีส ัน ของ
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมที่ออกแบบให้เป็นที่พอใจของผู้ บริโภค หรือเครื่องใช้ไม่สอยที่ทำขึ้นด้วยฝีมือประณีต 
ศิลปะที่ประยุกต์เข้าไปในสิ่งที่ใช้ประโยชน์เหล่านี้ จะให้ความพอใจอัน เกิดจากความประณีตสวยงาม ความ
กลมกลืน แก่ประสาทสัมผัสควบคู่ไปกับประโยชน์ใช้สอย 
 1.4.3  การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning)  เป็นกระบวนการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนตั้งสมมติฐาน สาเหตุและกลไกของการเกิดปัญหานั้น รวมถึงการค้นคว้า
ความรู้พื้นฐานท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา เพื่อนำไปสู่การแก้ปัญหาต่อไป โดยผู้เรียนอาจไม่มีความรู้ในเรื่องนั้นๆ มา
ก่อน แต่อาจใช้ความรู้ที ่ผู ้เรียนมีอยู่เดิมหรือเคยเรียนมา การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น ใช้ปัญหาเป็น
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ตัวกระตุ้นหรือเป็นตัวนำทางให้ผู้เรียน ไปแสวงหาความรู้ความเข้าใจด้วยตนเอง  เพื่อจะได้ค้นพบคำตอบของ
ปัญหาดังกล่าว กระบวนการหาความรู้ด้วยตนเองนี้ทำให้ผู ้เรียนเกิดทักษะในการแก้ไขปัญหา (Problem 
solving skill) 
 1.4.4  ทัศนศิลป์ (Visual arts) คือ กระบวนการถ่ายทอดผลงานทางศิลปะ การทำงานศิลปะอย่างมี
จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ มีระบบระเบียบเป็นขั้นเป็นตอน การสร้างสรรค์งานอย่างมีประสิทธิภาพ
สวยงาม มีการปฏิบัติงานตามแผนและมีการพัฒนาผลงานให้ดีขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
 1.4.5  การออกแบบ (Design) การถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเป็นผลงานที่ผู้อื่นสามารถ
มองเห็น รับรู้ หรือสัมผัสได้  เพื่อให้มีความเข้าใจในผลงานร่วมกัน 
 1.4.6  แนวคิด (Concept) หมายถึง  ความคิดรวบยอด, กรอบความคิด 
 1.4.7  ทักษะกระบวนการคิด  (Thinking skill) หมายถึง กิจกรรมที่ใช้ในการประมวลผลข้อมูล
แก้ปัญหาตัดสินใจและสร้างแนวคิดใหม่ ๆ เรามักจะใช้ทักษะการคิดเมื่อพยายามทำความเข้าใจเกี ่ยวกับ
ประสบการณ์  การจัดระเบียบข้อมูล  การเช่ือมต่อคำถาม  การคิดวางแผนหรือตัดสินใจว่าจะทำอะไร 
 1.4.8  นักเรียน (Students) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/5 ท่ีเรียนรายวิชา ศ33101 ทัศนศิลป์ ภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนภูเวียงวิทยาคม 
 1.4.9  โรงเรียน (School) โรงเรียนภูเวียงวิทยาคม ต.ภูเวียง อ.ภูเวียง จ.ขอนแก่น สังกัดสำนักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 25 

1.4.10 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการศึกษาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้รูปแบบการสอนการ 
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ เป็นการแสดงความรู้สึก ความคิดเห็นของแต่ละบุคคล ซึ่งความคิดเห็นจะเป็น
การแสดงออกทางด้านทัศนคติอย่างหนึ่ง ที่มีผลต่อการการศึกษาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้รูปแบบการสอน
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยผู้วิจัยได้จัดทำแบบสอบถามความคิดเห็น ของนักเรียนการศึกษาความคิด
สร้างสรรค์โดยใช้รูปแบบการสอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งได้พัฒนาจาก จิตรติชัย เกษแก้ว (2547) 
จำนวน 3 ด้าน ด้านละ 5 ข้อ รวมทั้งหมด 15 ข้อ 

ด้านท่ี  1 ความพึงพอใจเกี่ยวกับบรรยากาศในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการสอนการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 

ด้านที่  2 ความพึงพอใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน โดยใช้รูปแบบการสอนการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 

ด้านท่ี  3 ความพึงพอใจเกี่ยวกับประโยชน์ท่ีได้รับจากความคิดสร้างสรรค์โดยใช้รูปแบบการสอนการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 
1.5 ประโยชน์ที่จะได้รับ 
1.  นักเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6/5 มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบงานประยุกต์ศิลป์
(Applied art) และสามารถต่อยอดพัฒนาผลงานการออกแบบลวดลายเส่ือไปสู่ชุมชนได้ 
2.  ผลการวิจัยในครั้งนี้จะเป็นแนวทาง   สำหรับครูผู้สอนท่ีจะเลือกกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับ
ผู้เรียนมากท่ีสุด 
3.  เพื ่อพัฒนาการเรียนการสอนรายวิชาทัศนศิลป์ให้ผู ้เร ียนเกิดการพัฒนาด้านทักษะการคิด อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 ในการวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์เชิง

ประยุกต์ศิลป์ (Applied art)  โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ แบบปัญหาเป็นฐาน ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 

 2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

 2.2 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนภูเวียงวิทยาคม ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2562 

 2.3 ความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ 

 2.4 การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 

 2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.6 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

2.1.1 หลักการ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มีหลักการท่ีสำคัญ  ดังนี้ 

 2.1.1.1 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการ

เรียนรู้ เป็นเป้าหมายสำหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรมบนพื้นฐาน ของ

ความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

 2.1.1.2 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพือ่ปวงชน ท่ีประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอภาค 

และมีคุณภาพ 

     2.1.1.3 เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีสนองการกระจายอำนาจ ใหสั้งคมมีส่วนร่วมในการจดั 

การศึกษา  ให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

     2.1.1.4 เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีมีโครงสร้างยืดหยุ่นท้ังด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและ 

การจัด การเรียนรู้ 

     2.1.1.5 เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  

     2.1.1.6 เป็นหลักสูตรการศึกษาสำหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย 

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์  

2.1.2 จุดหมาย 

              หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐานมุ ่งพัฒนาผู ้เร ียนให้เป็นคนดีมีปัญญา มีความสุข    

มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงกำหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียน  เมื่อจบการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน ดังนี้ 
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      2.1.2.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ เหน็คุณค่าของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติ
ตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง   

     2.1.2.2 มีความรู้ ความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี 
และมีทักษะชีวิต  

     2.1.2.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจติท่ีดี มีสุขนิสัย และรักการออกกำลังกาย 
         2.1.2.4 มีความรักชาติ มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต 
และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

     2.1.2.5 มีจิตสำนึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา 
สิ่งแวดล้อม  มีจิตสาธารณะท่ีมุ่งทำประโยชน์และสร้างสิ่งที ่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมี
ความสุข 
 2.1.3 ตัวชี้วัด 

ตัวช้ีวัดระบุส่ิงท่ีนักเรียนพึงรู้และปฏิบัติได้ รวมท้ังคุณลักษณะของผู้เรียนในแต่ละระดับช้ัน ซึ่งสะท้อนถึง

มาตรฐานการเรียนรู้ มีความเฉพาะเจาะจงและมีความเป็นรูปธรรม นำไปใช้ในการกำหนดเนื้อหา จัดทำหน่วยการ

เรียนรู้ จัดการเรียนการสอน และเป็นเกณฑ์สำคัญสำหรับการวัดประเมินผลเพื่อตรวจสอบคุณภาพผู้เรียน  ตัวชี้วัด

ช้ันป ีเป็นเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนแต่ละช้ันปีในระดับการศึกษาภาคบังคับ  

2.1.3.1 เปรียบเทียบรูปลักษณะของรูปร่าง รูปทรงในธรรมชาติ ส่ิงแวดล้อม และงานทัศนศิลป์ 
2.1.3.2 อภิปรายเกี่ยวกับอิทธิพลของสีวรรณะอุ่น และสีวรรณะเย็น ท่ีมีต่ออารมณ์ขอท่ีมีต่อ 

อารมณ์ของมนุษย์ 
2.1.3.3 จำแนกทัศนธาตุ  ของส่ิงต่าง ๆ ในธรรมชาติ ส่ิงแวดล้อม และงานทัศนศิลป์โดยเน้นเรื่อง   

เส้น สี รูปร่าง รูปทรง พื้นผิว และพื้นท่ีว่าง 
     2.1.3.4 มีทักษะพื้นฐานในการใช้วัสดุ อุปกรณ์สร้างสรรค์งานพิมพ์ภาพ 
     2.1.3.5 มีทักษะพื้นฐานในการใช้วัสดุ อุปกรณ์สร้างสรรค์งานวาดภาพระบายสี 
     2.1.3.6 บรรยายลักษณะของภาพโดยเน้นเรื่องการจัดระยะ ความลึก น้ำหนักและแสง เงาในภาพ 
     2.1.3.7 วาดภาพระบายสี โดยใช้สีวรรณะอุ่นและสีวรรณะเย็น ถ่ายทอดความรู้สึกและจินตนาการ 
     2.1.3.8 เปรียบเทียบความคิดความรู้สึกท่ีถ่ายทอดผ่านงานทัศนศิลป์ของตนเองและบุคคลอื่น 
     2.1.3.9 เลือกใช้วรรณะสีเพื่อถ่ายทอดอารมณ์ ความรู้สึกในการสร้างงานทัศนศิลป์ 
     2.1.3.10 ระบุ และอภิปรายเกี่ยวกับงานทัศนศิลป์ใน เหตุการณ์ และงานเฉลิมฉลอง  ของ

วัฒนธรรม ในท้องถิ่น 
     2.1.3.11 บรรยายเกี่ยวกับงานทัศนศิลป์ท่ีมาจากวัฒนธรรมต่าง ๆ 
 

             2.1.4 มาตรฐานการเรียนรู้                                                                                                                     
                            มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ 

วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระ ชื่นชม และประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจำวัน 

มาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่างาน

ทัศนศิลป์ท่ีเป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล 
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จากหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานมุ่ง

พัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดีมีปัญญา มีคุณธรรม  จริยธรรม  ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  มีศักยภาพใน

การศึกษาต่อ  มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา   การใช้เทคโนโลยี  และมีทักษะ

ชีวิตมุ่งทำประโยชน์และสร้างส่ิงท่ีดีงามในสังคม และประกอบอาชีพ   มีจิตสำนึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและ

ภูมิปัญญาไทย  รวมถึงตัวชี้วัดและมาตรฐานการเรียนรู้ที ่ได้กำหนดให้กับผู้เรียนพึงมีและปฏิบัติเพื ่อเป็น

แนวทางในการจัดการเรียนรู้และสอดคล้องกับตัวผู้เรียน  การจัดการเรียนรู้วิชาศิลปะ(ทัศนศิลป์)  จึงมีแนวทาง

ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช  2551  โดยมีตัวชี้วัดและมาตรฐานที่เฉพาะเจาะจง เหมาะกับ

ผู้เรียนและแผนการจัดการเรียนรู้ และเนื้อหาท่ีผู้วิจัยศึกษายังตรงกับมาตรฐานการเรียนรู้ ศ 1.1 ตัวช้ีวัดท่ี ม.

1/1 บรรยายความแตกต่างและความคล้ายคลึงกันของงานทัศนศิลป์ และสิ่งแวดล้อมโดยใช้ความรู้เรื่องทัศน

ธาตุ ซึ่งสาระการเรียนรู้แกนกลางคือ ความแตกต่างและความคล้ายคลึงกัน ของทัศนธาตุในงานทัศนศิลป์ และ

ส่ิงแวดล้อม ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษา เรื่องทัศนธาตุ เพราะเห็นถึงความสำคัญของพื้นฐานของนักเรียนซึ่งทัศนธาตุเป็น

พื้นฐานสำคัญในการสร้างงานศิลปะและยังเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายของการวิจัยในครั้งนี้ 

 

2.2 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนภูเวียงวิทยาคม ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2562 
 กลุ ่มสาระการเรียนรู ้ศิลปะเป็นกลุ่มสาระที ่ช่วยพัฒนาให้ผู ้เร ียนมีความคิดริเร ิ ่มสร้างสรรค์  มี
จินตนาการทางศิลปะ  ช่ืนชมความงาม  มีสุนทรียภาพ  ความมีคุณค่า ซึ่งมีผลต่อคุณภาพชีวิตมนุษย์  กิจกรรม
ทางศิลปะช่วยพัฒนาผู้เรียนท้ังด้านร่างกาย  จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคม ตลอดจน การนำไปสู่การพัฒนา
ส่ิงแวดล้อม  ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเช่ือมั่นในตนเอง อันเป็นพื้นฐาน ในการศึกษาต่อหรือประกอบอาชีพได้  
2.2.1  วิสัยทัศน์กลุ่มสาระ 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะมุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ มีทักษะวิธีการทางศิลปะ เกิด
ความซาบซึ้งในคุณค่าของศิลปะ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงออกอย่างอิสระในศิลปะแขนงต่าง ๆ ประกอบดว้ย
สาระสำคัญ คือ 

• ทัศนศิลป์ มีความร ู ้ความเข ้าใจองค์ประกอบศิลป ์ ทัศนธาตุ สร ้างและนำเสนอผลงาน              
ทางทัศนศิลป์จากจินตนาการ โดยสามารถใช้อุปกรณ์ที่เหมาะสม รวมทั้งสามารถใช้เทคนิค วิธีการของศิลปิน
ในการสร้างงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  วิเคราะห์  วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ เข้าใจความสัมพันธ์
ระหว่างทัศนศิลป์  ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม  เห็นคุณค่างานศิลปะท่ีเป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล ช่ืนชม ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน   
2.2.2  สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานมุ่งพัฒนาผู้เรียน ให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ ซึ่งการ
พัฒนาผู้เรียนให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีกำหนดนั้น จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ 5 ประการ ดังนี้  

1.  ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสารมีวัฒนธรรมในการใช้ 
ภาษาถ่ายทอดความคิดความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเอง เพื่อแลกเปลี่ยน ข้อมูลข่าวสาร 
และประสบการณ์ อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนา ตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจา ต่อรอง เพื่อขจัด และ
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ลดปัญหาความขัดแย้งต่างๆ การเลือกรับ หรือไม่รับข้อมูลข่าวสาราด้วยหลัดเหตุผล และความถูกต้อง 
ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการส่ือสาร ท่ีมีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบท่ีมีต่อตนเองและสังคม 

2.  ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด 
อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อนำไปสู่การสร้างองค์องค์ความรู้หรือ
สาระสนเทศ เพื่อการตัดสินใจ เกี่ยวกับตนเองและสังคม ได้อย่างเหมาะสม 

3.  ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหา และอุปสรรค์ต่าง ๆ ท่ี 
เผชิญได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม บนพื้นฐานของหลักสูตร เหตุผล คุณธรรม และข้อมูลสาระสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์ และการเปล่ียนแปลง ของเหตุการณ์ต่างๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการ
ป้องกัน และแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจ ที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึง ถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น ต่อตนเอง 
สังคม และส่ิงแวดล้อม  

    4.   ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการนำกระบวนการต่างๆ ไปใช้ในการ
ดำเนินชีวิตประจำวันการเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การทำงานและการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วย
การสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้งต่างๆ อย่างเหมาะสมการ
ปรับตัวให้ทันกับการเปล่ียนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อมและการรู้จักหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์
ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

   5.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยีด้านต่าง และ
มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้การส่ือสาร การทำงาน 
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสมและมีคุณธรรม 
2.2.3  คุณลักษณะอันพึงประสงค์  

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพื่อให้
สามารถอยู่รวมกับผู้อื่นในสังคม ได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทย และพลโลก ดังนี้ 

1.  รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์  
2. ซื่อสัตย์ สุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู้ 
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งมั่นในการทำงาน 
7. รักความเป็นไทย 
8. มีจิตสาธารณะ 

2.2.4  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่ 1  ทัศนศิลป์ 
มาตรฐาน ศ 1.1  สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์  
 วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระ  
 ช่ืนชม และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
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มาตรฐาน ศ 1.2   เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่างาน 
 ทัศนศิลป์ท่ีเป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทย และสากล 

จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

• รู้และเข้าใจเกี่ยวกับทัศนธาตุและหลักการออกแบบในการสื่อความหมาย สามารถใช้ศัพท์ทาง

ทัศนศิลป์ อธิบายจุดประสงค์และเนื้อหาของงานทัศนศิลป์ มีทักษะและเทคนิคในการใช้วัสดุ อุปกรณ์และ

กระบวนการท่ีสูงขึ้นในการสร้างงานทัศนศิลป์ วิเคราะห์เนื้อหาและแนวคิด เทคนิควิธีการ การแสดงออกของ

ศิลปินทั้งไทยและสากล ตลอดจนการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ ในการออกแบบสร้างสรรค์งานท่ีเหมาะสมกับโอกาส 

สถานที่ รวมทั้งแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพสังคมด้วยภาพล้อเลียนหรือการ์ตูน ตลอดจนประเมินและ

วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ด้วยหลักทฤษฎีวิจารณ์ศิลปะ 

• วิเคราะห์เปรียบเทียบงานทัศนศิลป์ในรูปแบบตะวันออกและรูปแบบตะวันตก เข้าใจอิทธิพลของ

มรดกทางวัฒนธรรมภูมิปัญญาระหว่างประเทศท่ีมีผลต่อการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ในสังคม 

• รู้และเข้าใจรูปแบบบทเพลงและวงดนตรีแต่ละประเภท และจำแนกรูปแบบของวงดนตรีทั้งไทย

และสากล เข้าใจอิทธิพลของวัฒนธรรมต่อการสร้างสรรค์ดนตรี เปรียบเทียบอารมณ์และความรู้สึกท่ีได้รับจาก

ดนตรีท่ีมาจากวัฒนธรรมต่างกัน อ่าน เขียน โน้ตดนตรีไทยและสากล ในอัตราจังหวะต่าง ๆ มีทักษะในการร้อง

เพลงหรือเล่นดนตรีเดี่ยวและรวมวงโดยเน้นเทคนิค   การแสดงออกและคุณภาพของการแสดง สร้างเกณฑ์

สำหรับประเมินคุณภาพการประพันธ์  การเล่นดนตรีของตนเองและผู้อื่นได้อย่างเหมาะสม สามารถนำดนตรี

ไประยุกต์ใช้ในงานอื่น ๆ 

• วิเคราะห์ เปรียบเทียบรูปแบบ ลักษณะเด่นของดนตรีไทยและสากลในวัฒนธรรมต่าง ๆ  เข้าใจ

บทบาทของดนตรีที ่สะท้อนแนวความคิดและค่านิยมของคนในสังคม สถานะทางสังคมของนักดนตรีใน

วัฒนธรรมต่าง ๆ สร้างแนวทางและมีส่วนร่วมในการส่งเสริมและอนุรักษ์ดนตรี 

• มีทักษะในการแสดงหลากหลายรูปแบบ มีความคิดริเริ่มในการแสดงนาฏศิลป์เป็นคู่            และ

เป็นหมู่ สร้างสรรค์ละครสั้นในรูปแบบที่ชื่นชอบ สามารถวิเคราะห์แก่นของการแสดงนาฏศิลป์และละครท่ี

ต้องการส่ือความหมายในการแสดง  อิทธิพลของเครื่องแต่งกาย แสง สี เสียง  ฉาก อุปกรณ์ และสถานท่ีท่ีมีผล

ต่อการแสดง วิจารณ์การแสดงนาฏศิลป์และละคร  พัฒนาและใช้เกณฑ์การประเมินในการประเมินการแสดง 

และสามารถวิเคราะห์ท่าทางการเคล่ือนไหวของผู้คนในชีวิตประจำวัน และนำมาประยุกต์ใช้ในการแสดง 

• เข ้าใจว ิว ัฒนาการของนาฏศิลป์และการแสดงละครไทย และบทบาทของบุคคลสำคัญ              

ในวงการนาฏศิลป์และการละครของประเทศไทยในยุคสมัยต่าง ๆ สามารถเปรียบเทียบ การนำการแสดงไปใช้

ในโอกาสต่าง ๆ และเสนอแนวคิดในการอนุรักษ์นาฏศิลป์ไทยสาระที่ 1 ทัศนศิลป์  
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มาตรฐาน ศ1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์ 
คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู ้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระ ชื ่นชม และประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.1 

 
1. บรรยายความแตกต่างและความคล้ายคลึงกัน
ของงานทัศนศิลป์  และสิ่งแวดล้อมโดยใช้ความรู้เรื่อง
ทัศนธาตุ 

• ความแตกต่างและความคล้ายคลึงกัน  ของ
ทัศนธาตุในงานทัศนศิลป์ และสิ่งแวดล้อม 

2. ระบุ และบรรยายหลักการออกแบบงาน
ทัศนศิลป์ โดยเน้นความเป็นเอกภาพความกลมกลืน 
และความสมดุล 

• ความเป็นเอกภาพ  ความกลมกลืน ความสมดุล 

3. วาดภาพทัศนียภาพแสดงให้เห็นระยะไกลใกล้ 
เป็น 3 มิติ 

• หลักการวาดภาพแสดงทัศนียภาพ 

4. รวบรวมงานปั้นหรือสื่อผสมมาสร้างเป็นเรื่องราว 
3 มิติโดยเน้นความเป็นเอกภาพ ความกลมกลืน และ
การสื่อถึงเรื่องราวของงาน 

• เอกภาพความกลมกลืนของเรื่องราวในงานปั้นหรือ
งานสื่อผสม 

5. ออกแบบรูปภาพ สัญลักษณ์  หรือกราฟิกอื่น ๆ 
ในการนำเสนอความคิดและข้อมูล 

• การออกแบบรูปภาพ สัญลักษณ์ หรืองาน
กราฟิก 

6. ประเมินงานทัศนศิลป์ และบรรยายถึงวิธีการ
ปรับปรุงงานของตนเองและผู้อื่นโดยใช้เกณฑ์ที่
กำหนดให้ 

• การประเมินงานทัศนศิลป์   

ม.2 1. อภิปรายเกี่ยวกับทัศนธาตุในด้านรูปแบบ และ
แนวคิดของงานทัศนศิลป์ที่เลือกมา 

• รูปแบบของทัศนธาตุและแนวคิดในงาน
ทัศนศิลป ์

2. บรรยายเก่ียวกับความเหมือนและความ
แตกต่างของรูปแบบการใช้วัสดุอุปกรณ์ในงาน
ทัศนศิลป์ของศลิปิน 

•  ความเหมือนและความแตกต่างของรูปแบบ
การใช้วัสดุ อุปกรณ์ในงานทัศนศิลป์ ของศลิปิน 

3. วาดภาพด้วยเทคนิคที่หลากหลาย            ใน
การสื่อความหมายและเรื่องราวต่าง ๆ 

• เทคนิคในการวาดภาพสื่อความหมาย 

4. สร้างเกณฑ์ในการประเมิน                   และ
วิจารณ์งานทัศนศิลป ์

• การประเมินและวิจารณ์งานทัศนศิลป์   

5. นำผลการวิจารณ์ไปปรับปรุงแก้ไขและพัฒนา
งาน 

• การพัฒนางานทัศนศิลป์ 

• การจัดทำแฟ้มสะสมงานทัศนศิลป ์
6. วาดภาพแสดงบุคลิกลักษณะ             ของตัว
ละคร 

• การวาดภาพถ่ายทอดบุคลิกลักษณะ  ของตัว
ละคร 
 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.3 

 
 

1. บรรยายสิ่งแวดล้อม และงานทัศนศิลป์ที่เลือกมา
โดยใช้ความรู้เรื่องทศันธาตุ และหลักการออกแบบ 

• ทัศนธาตุ หลักการออกแบบในสิ่งแวดล้อม 
และงานทัศนศิลป ์
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2. ระบุ และบรรยายเทคนิค วิธีการ  ของศิลปินใน
การสร้างงาน ทัศนศิลป ์

• เทคนิควิธีการของศิลปินในการสร้างงาน
ทัศนศิลป ์
 

3. วิเคราะห์ และบรรยายวิธีการใช้ ทัศนธาตุ และ
หลักการออกแบบในการสร้างงานทัศนศิลป์ของ
ตนเองให้มีคุณภาพ 
 

• วิธีการใช้ทัศนธาตุและหลักการออกแบบใน
การสร้างงานทัศนศิลป ์

4. มีทักษะในการสร้างงานทัศนศิลป์อย่างน้อย 3 
ประเภท 
 

• การสร้างงานทัศนศิลป์ทั้งไทยและสากล 

5. มีทักษะในการผสมผสานวัสดุต่าง ๆ ในการ
สร้างงานทัศนศิลป์โดยใช้หลักการออกแบบ 

• การใช้หลักการออกแบบในการสร้างงาน
สื่อผสม 
 

6. สร้างงานทัศนศิลป์ ทั้ง ๒ มิติ และ     ๓ มิติ 
เพ่ือถ่ายทอดประสบการณ์และจินตนาการ 

• การสร้างงานทัศนศิลป์แบบ  ๒  มิติ  และ  ๓  มิติ  
เพ่ือถ่ายทอดประสบการณ์ และจินตนาการ 
 

7. สร้างสรรค์งานทัศนศลิป์สื่อความหมายเป็น
เรื่องราว โดยประยุกต์ใช้ทัศนธาตุ และหลักการ
ออกแบบ 
 

•  การประยุกต์ใช้ทัศนธาตุและหลักการ
ออกแบบสร้างงานทัศนศิลป ์

8. วิเคราะห์และอภิปรายรูปแบบ เน้ือหาและ
คุณค่าในงานทัศนศิลป์ของตนเอง และผู้อื่น หรือ
ของศิลปิน 
 

• การวิเคราะห์รูปแบบ เน้ือหา และคุณค่า  ใน
งานทัศนศิลป ์

9. สร้างสรรค์งานทัศนศลิป์เพ่ือบรรยาย     
เหตุการณ์ต่าง ๆ โดยใช้เทคนิค   ที่หลากหลาย 
 

• การใช้เทคนิค วิธีการที่หลากหลาย   สร้างงาน
ทัศนศิลป์เพ่ือสื่อความหมาย 

10. ระบุอาชีพที่เกี่ยวข้องกับงานทัศนศิลป์และ
ทักษะที่จำเป็นในการประกอบอาชีพน้ัน ๆ 
 

• การประกอบอาชีพทางทัศนศลิป ์

11. เลือกงานทัศนศิลป์โดยใช้เกณฑ์ที่กำหนดข้ึน
อย่างเหมาะสม และนำไป จัดนิทรรศการ 

• การจัดนิทรรศการ 
 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.6 
 

1. วิเคราะห์การใช้ทัศนธาตุและหลักการ 
ออกแบบในการสื่อความหมายในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 

• ทัศนธาตุและหลักการออกแบบ 

2.  บรรยายจุดประสงค์และเน้ือหาของงาน
ทัศนศิลป์ โดยใช้ศัพท์ทางทศันศิลป์  

• ศัพท์ทางทัศนศิลป ์
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3. วิเคราะห์การเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ และเทคนิค
ของศิลปินในการแสดงออกทางทัศนศิลป ์

• วัสดุ อุปกรณ์ และเทคนิคของศิลปิน  ในการ
แสดงออกทางทัศนศิลป ์

4. มีทักษะและเทคนิคในการใช้วัสดุอุปกรณ์ และ
กระบวนการที่สูงข้ึนในการสร้างงานทัศนศลิป์ 

• เทคนิค  วัสดุ  อุปกรณ์ กระบวนการในการ
สร้างงานทัศนศิลป ์

5. สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ด้วยเทคโนโลยีต่าง ๆ โดย
เน้นหลักการออกแบบและการจัดองค์ประกอบศลิป ์

• หลักการออกแบบและการจัดองค์ประกอบ
ศิลป์ด้วยเทคโนโลยี 

6. ออกแบบงานทัศนศิลป์ได้เหมาะกับโอกาสและ
สถานที่ 

• การออกแบบงานทัศนศิลป ์

7. วิเคราะห์และอธิบายจุดมุ่งหมายของศิลปินใน
การเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์  เทคนิคและเน้ือหา เพ่ือ
สร้างสรรค์งานทัศนศลิป ์

• จุดมุ่งหมายของศิลปินในการเลือกใช้วัสดุ  
อุปกรณ์  เทคนิคและเน้ือหา ในการสร้างงาน
ทัศนศิลป ์

8. ประเมินและวิจารณ์งานทัศนศิลป์ โดยใช้ทฤษฎี
การวิจารณ์ศิลปะ 

• ทฤษฎีการวิจารณ์ศิลปะ 

9. จัดกลุ่มงานทัศนศิลป์เพ่ือสะท้อนพัฒนาการ
และความก้าวหน้าของตนเอง 

• การจัดทำแฟ้มสะสมงานทัศนศิลป ์

10. สร้างสรรค์งานทัศนศลิป์ไทย สากล            
โดยศึกษาจากแนวคิดและวิธีการ สร้างงานของ
ศิลปินที่ตนชื่นชอบ 

• การสร้างงานทัศนศิลป์จากแนวคิดและวิธีการ
ของศิลปิน 

11. วาดภาพ ระบายสีเป็นภาพล้อเลียน                  
หรือภาพการ์ตูนเพ่ือแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับ
สภาพสังคมในปัจจุบัน 

• การวาดภาพล้อเลียนหรือภาพการ์ตูน 

 

สาระที่ 1  ทัศนศิลป์  
มาตรฐาน ศ 1.2  เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ที่เป็นมรดก
ทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถ่ิน ภูมิปัญญาไทย และสากล 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.1 1. ระบุ และบรรยายเกี่ยวกับลักษณะ รูปแบบงาน

ทัศนศิลป์ของชาติและของท้องถ่ินตนเองจากอดีต
จนถึงปัจจุบัน 

• ลักษณะ รูปแบบงานทัศนศิลป์ของชาติและ
ท้องถ่ิน 

2. ระบุ และเปรียบเทียบงานทัศนศิลป์ของภาค
ต่าง ๆ ในประเทศไทย 

• งานทัศนศิลป์ภาคต่าง ๆ  ในประเทศไทย 

3. เปรียบเทียบความแตกต่างของจุดประสงค์ใน
การสร้างสรรคง์านทัศนศิลป์ของวัฒนธรรมไทยและ
สากล 

• ความแตกต่างของงานทัศนศิลป์  ใน
วัฒนธรรมไทยและสากล 

ม.2 1.  ระบุ และบรรยายเกี่ยวกับวัฒนธรรมต่าง ๆ  ที่สะท้อน
ถึงงานทัศนศิลป์ในปัจจุบัน 

• วัฒนธรรมที่สะท้อนในงานทัศนศิลป์ปัจจุบัน 

2. บรรยายถึงการเปลี่ยนแปลงของงานทัศนศิลป์
ของไทยในแต่ละยุคสมัยโดยเน้นถึงแนวคิดและ
เน้ือหาของงาน 

• งานทัศนศิลป์ของไทยในแต่ละยุคสมัย 
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3. เปรียบเทียบแนวคิดในการออกแบบงาน
ทัศนศิลป์ที่มาจาก วัฒนธรรมไทยและสากล 

• การออกแบบงานทัศนศิลป์ในวัฒนธรรมไทย
และสากล 

ม.3 1. ศึกษาและอภิปรายเกี่ยวกับงานทัศนศิลป์ที่
สะท้อนคุณค่าของวัฒนธรรม 

• งานทัศนศิลป์กับการสะท้อนคุณค่า ของ
วัฒนธรรม  

2. เปรียบเทียบความแตกต่างของงานทัศนศิลป์ 
ในแต่ละยุคสมัย ของวัฒนธรรมไทยและสากล 

• ความแตกต่างของงานทัศนศิลป์ในแต่ละยุค
สมัยของวัฒนธรรมไทยและสากล 

ม.6 
 

1. วิเคราะห์ และเปรียบเทียบงานทัศนศิลป์ใน
รูปแบบตะวันออกและรูปแบบตะวันตก 

• งานทัศนศิลป์รูปแบบตะวันออกและตะวันตก 

2. ระบุงานทัศนศิลป์ของศิลปินที่มีชื่อเสียง และ

บรรยายผลตอบรับของสงัคม 
• งานทัศนศิลป์ของศิลปินที่มีชื่อเสียง 

3. อภิปรายเก่ียวกับอิทธิพลของวัฒนธรรมระหว่าง

ประเทศที่มีผลต่องานทัศนศลิป์ในสังคม 
• อิทธิพลของวัฒนธรรมระหว่างประเทศ      

     ที่มีผลต่องานทัศนศิลป์ 
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คำอธิบายรายวิชาพืน้ฐาน 
รายวิชาศ..ทัศนศิลป์...                 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ                     ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 
วิชา ศ  33101             จำนวนเวลาเรียน  20 ชั่วโมง                   จำนวน  0.5  หน่วยกิต 
เวลาเรียน 1 ชั่วโมง/สัปดาห์                                                          ภาคเรียนที่ 1 

 
  มีความรู้เกี่ยวกับทัศนธาตุและหลักการออกแบบในการส่ือความหมายของการออกแบบสัญลักษณ์ 
ลวดลายต่างๆของผลิตภัณฑ์ในงานประยุกต์ศิลป์  สามารถบอกแนวคิดและแรงบันดาลใจในการออกแบบ
ลวดลายต่างๆได้อย่างสมเหตุสมผล  อภิปรายเพื่อสรุปองค์ความรู้เกี่ยวกับผลงานประยุกต์ศิลปท่ี์มีผลต่อ
ท้องถิ่นและสังคม 
 นักเรียนสามารถทำงานเป็นกลุ่มและสร้างสรรค์ลวดลายต่างๆบนผลิตภัณฑ์ในงานประยุกต์ศิลป์  
สัญลักษณ์ท่ีบ่งบอกถึงความเป็นตัวเอง และท้องถิ่น ได้อย่างลงตัว  สามารถอธิบายแนวคิดในการสร้างสรรค์
ผลงานของตนเองและบอกถึงปัญหาและวิธีแก้ปัญหาในการทำงานได้ 
  มีความมุ่งมั่นในการทำงาน ใฝ่เรียนรู้ มีเจตคติท่ีดีต่อรายวิชาทัศนศิลป์ ส่ือความคิดจินตนาการ และใช้
เทคโนโลยีในการสืบค้นหาข้อมูล  มีความซื่อสัตย์สุจริตไม่ลอกผลงานหรือแนวคิดของผู้อื่น มีความกระตือรือร้น
ในการทำงาน สร้างความประทับใจให้กับตนเองได้ และมีจิตสาธารณะ 
 สามารถส่ือสารผ่านการออกแบบผลงานทางทัศนศิลป์ เช่ือมโยงสู่ทักษะชีวิตได้  ทำงานด้วยใจรัก มี
ทักษะในการใช้เทคโนโลยี สามารถคิดแก้ปัญหาได้ด้วยวิธีการอย่างหลากหลาย และมีความรับผิดชอบในหน้าท่ี
ของตน 
 
มาตรฐานตัวชี้วัด 
มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์
คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระช่ืนชม และประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 
ศ1.1 ม.6/1  วิเคราะห์การใช้ทัศนธาตุ และหลักการออกแบบในการส่ือความหมายในรูปแบบต่าง ๆ 
ศ1.1 ม.6/2  บรรยายจุดประสงค์และเนื้อหาของงานทัศนศิลป์ โดยใช้ศัพท์ทางทัศนศิลป์ 
ศ1.1 ม.6/3  วิเคราะห์การเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ และเทคนิคของศิลปินในการแสดงออกทางทัศนศิลป์ 
ศ1.1 ม.6/4  มีทักษะและเทคนิคในการใช้วัสดุอุปกรณ์ และกระบวนการท่ีสูงขึ้น ในการสร้างงานทัศนศิลป์ 
ศ1.1 ม.6/5  สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ด้วยเทคโนโลยีต่าง ๆ โดยเน้นหลักการออกแบบและการจัด
องค์ประกอบศิลป์ 
 
มาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์
ท่ีเป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทย และสากล 
ศ1.2 ม.6/3    อภิปรายเกี่ยวกับอิทธิพลของวัฒนธรรมระหว่างประเทศท่ีมีผลต่องานทัศนศิลป์ในสังคม 
 
 รวมทั้งหมด...........6.......ตัวชี้วัด 
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2.2 ความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ 

จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์  ได้มีผู้ให้ความหมายของคำว่าความคิดสร้างสรรค์
ทางศิลปะดังนี้ 

2.2.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ 
 อารี  พันธ์มณ ี (2540)  ได้ให้ความหมายความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นความสามารถของมนุษย์ท่ีจะนำไป
สุขส่ิงใหม่ ๆ  ทางเทคโนโลยีรวมทั้งความสามารถในการประดิษฐ์คิดค้นส่ิงแปลกใหม่ท่ีเป็นประโยชน์บุคคลอื่น 

พัชรี  มีสุคนธ์  (2543)  ความคิดสร้างสรรค์หมายถึงกระบวนการทางสมองที่คิดได้รวดเร็ว  หลาย
แง่มุม  เชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ  โดยมีสิ่งเร้าเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดความคิดค้นพบสิ่งแปลกใหม่ดว้ย
การคิดปรุงแต่ง  ความคิดเดิม ผสมผสานให้เกิดสิ่งใหม่การประดิษฐ์คิดค้นให้เกิดสิ่งต่างๆ  ตลอดจนวิธีการคิด
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์   
    อุษณีย์  โพธิสุข  และคณะ  (2544)  ได้ให้ความหมายความคิดสร้างสรรค์ว่า  หมายถึง กระบวนการ
ทางปัญญาระดับสูงท่ีใช้กระบวนการทางความคิดหลาย ๆ อย่างมารวมกันเพื่อสร้างสรรค์ส่ิงใหม่หรือแก้ปัญหาท่ี
มีอยู่ให้ดีขึ้น  ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้สร้างสรรค์มีอิสระทางความคิด 

ชาญณรงค์  พรรุ่งโรจน์ (2546) กล่าวว่า  ความคิดสร้างสรรค์เกิดจากความสามารถตามธรรมชาติของ
มน ุษย์  จากส่วนประกอบ   2  ส่วน   คือ  “ความสามารถในการค ิด”  และ  “ ความสามารถในการ
สร้างสรรค์”  ซึ่งอาจอยู่ในบุคคลเดียวกัน  หรือบางคนมีความสามารถเพียงส่วนใดส่วนหนึ่ง   ความคิดเป็น
ผลิตผลจากกระบวนการทำงานของสมอง  โดยมนุษย์คิดอยู่ตลอดเวลา  โดยมีการคิดแบบไม่มีจุดมุ่งหมาย และ
การคิดแบบมีจุดมุ่งหมาย  ความสามารถในการสร้างสรรค์  หมายถึงการสร้างการกระทำให้เกิดข้ึน  ซึ่งเป็นได้ท้ัง
กระบวนการ  วิธีการ  รวมถึง  ลักษณะทางผลผลิตหรือช้ินงาน 

สุวิทย ์ มูลคำ  (2547)  กล่าวว่า  ความคิดสร้างสรรค์ถือว่าเป็นกระบวนการความคิดท่ีมีความสำคัญต่อ
เด็ก  ทำให้เด็กสามารถสร้างความคิด  สร้างจินตนาการ  ท่ีเกิดขึ้นกับตัวเขาเอง 

ศศิธร  เวียงอินทร์  (2547)  กล่าวว่า  ความคิดสร้างสรรค์  หมายถึง ความสามารถทางสมองในการ
แสดงของความคิดหลายแง่หลายมุม  และหลายทิศทาง  คิดได้กว้างไกลมันจะนำไปสู่ส่ิงประดิษฐ์แปลกๆ ใหม่ๆ 
หรือคิดปรับปรุงดัดแปลงส่ิงของท่ีมีอยู่เดิมให้มีรูปแบบใหม่ไม่ซ้ำผู้อื่น 

วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2556) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ คิดแตกต่าง และ ดีกว่าเดิม 

Guilford (1950) นักจิตวิทยาชาวอเมริกันบอกว่า“ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองใน
การคิดหลายทิศทางซึ่งมีองค์ประกอบความสามารถในการริเริ่มความคล่องในการคิด ความยืดหยุ่นในการคิด
และความสามารถในการแต่งเติมและให้คำอธิบายใหม่ท่ีเป็นการติดตามหลักเหตุผลเพื่อหาคำตอบ" 
  Osborn (1957) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นจินตนาการประยุกต์ (Applied imagination) คือ

เป็นจินตนาการท่ีมนุษย์สร้างขึ้นเพื่อแก้ปัญหายุ่งยากท่ีมนุษย์ประสบอยู่ มิใช่เป็นจินตนาการท่ีฟุ้งซ่านเล่ือนลอย

โดยท่ัวไป ความคิดจินตนาการจึงเป็นลักษณะสำคัญของความคิดสร้างสรรค์ในการนำไปสู่ผลผลิตท่ีแปลกใหม่

และเป็นประโยชน์ 

  Anderson (1959) ให้ความหมายของความคิดสร ้างสรรค์ไว ้ด ังนี ้ว ่า  ความคิดสร ้างสรรค์คือ
ความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหาด้วยการคิดอย่างลึกซึ้งท่ีนอกเหนือไปจากการคิดอย่างปกติธรรมดา 
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ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะภายในตัวบุคคลท่ีสามารถจะคิดได้หลายแง่หลายมุม และผสมผสานจนได้ผล
ผลิตใหม่ท่ีถูกต้องสมบูรณ์กว่า  

E. Paul Torrance (1962) ให้นิยามความคิดสร้างสรรค์ว่า"เป็นกระบวนการของความรู้สึกไวต่อ
ปัญหาหรือสิ่งที่บกพร่องขาดหายไปแล้วรวบรวมความคิดตั้งเป็นสมมติฐานขึ้นต่อจากนั้นก็ทำการรวบรวม
ข้อมูลต่างๆ เพื่อทดสอบสมมติฐานนั้น" 

Getzels & Jackson (1962) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะการคิดที่หาคำตอบหลายๆ 
คำตอบในการตอบสนองต่อสิ่งเร้าซึ่งลักษณะเช่นนี้มักจะเกิดขึ้นกับบุคคลที่มีอิสระในการตอบสนอง  จึงจะ
สามารถตอบได้มาก 

Torrance (1971) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์คือปรากฏการณ์ ที่เกิดขึ้นได้โดยไม่มีขอบเขตจากัด 
บุคคลสามารถมีความคิดสร้างสรรค์ในหลายแบบและผลของความคิดสร้างสรรค์ท่ีเกิดขึ้นนั้นมีมากมายไม่มีข้อ
จากัดเช่นกัน  

Mednick (2004) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์คือความสามารถเช่ือมโยงสัมพันธ์องค์ประกอบในแบบ
ใหม่ๆได้ และถ้าสิ ่งที ่นำมาเชื่อมโยงกันนั้นมีความห่างไกลกันมากเพียงใดการเชื่อมโยงสัมพันธ์ก็มีความ
สร้างสรรค์มากขึ้นเพียงนั้น  

Wallach & Kogan (2010) ได้กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์หมายถึง ความคิดโยงสัมพันธ์ได้ คนท่ีมี
ความคิดสร้างสรรค์คือคนท่ีสามารถคิดอะไรได้อย่างสัมพันธ์กันเป็นลูกโซ่ยิ่งคิดได้มากเท่าไรยิ่งแสดงศักยภาพ
ด้านความคิดสร้างสรรค์มากเท่านั้น 

จากความหมายของความคิดสร้างสรรค์ที่มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวไว้อย่างมากมายสามารถ
สรุปได้ว่า  ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคลเกี่ยวข้องกับกระบวนการทางสมองท่ีคิดได้รวดเร็ว  
หลายแง่มุม แปลกใหม่มีส่วนในการคิดแก้ปัญหา  สามารถคิดเชื่อมโยงสัมพันธ์องค์ประกอบในแบบใหม่ๆได้ 
โดยมีสิ่งเร้าเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดความคิดริเริ่ม  รวมถึงวิธีการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์   คนที่มีความคิด
สร้างสรรค์คือคนท่ีสามารถคิดอะไรได้อย่างสัมพันธ์ 

2.2.2   องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์  
Guilford (1991) ได้กำหนดองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้  

1) ความคิดริเริ่ม หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิด ธรรมดา  
หรือความคิดง่ายๆ ท่ีเป็นความคิดท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม  

2) ความคิดคล่องตัว หมายถึง เป็นความคิดในเรื่องเดียวกันท่ีไม่ซ้ำกันใน องค์ประกอบ 
นี้ความคิดจะโลดแล่นออกมามากมาย 

3) ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ประเภทหรือแบบของความคิดท่ีพยายามคิดได้หลาย 
อย่างต่างๆ กัน เช่น ประโยชน์ของก้อนหินมีอะไรบ้าง หรือความคิดยืดหยุ่นด้านการดัดแปลงส่ิงต่างๆ มาใช้ให้
เกิดประโยชน์ 

4) ความคิดละเอียดลออ เป็นความคิดท่ีต้องทาด้วยความระมัดระวัง และมีรายละเอียด 
ท่ีสามารถทำให้ความคิดสร้างสรรค์นั้นสมบูรณ์ขึ้นได้  

Dalton (1988) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์มีองค์ประกอบ 8 ประการ โดย 4 องค์ประกอบแรกเป็น
ความสามารถทางสติปัญญาและ 4 องค์ประกอบหลังเป็นความสามารถทางด้านจิตใจและความรู้สึก ดังนี้  
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1)    ความคิดริเริ่ม  
2)    ความคิดคล่องแคล่ว  
3)    ความคิดยืดหยุ่น   
4)    ความประณีตหรือความละเอียดลออ   
5)    ความอยากรู้อยากเห็น   
6)    ความสลับซับซ้อน   
7)    ความกล้าเส่ียง   
8)    ความคิดคำนึงหรือจิตนาการ   

อารี พันธ์มณี  (2540) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองท่ีคิดได้กว้างไกลหลาย
ทิศทาง ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ ดังนี้  

1)ความคิดริเริ่ม หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างจาก ความคิด 
ธรรมดา เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ทั้งต่อตนเองและสังคม ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากการนำเอาความรู้เดิม
มาคิดดัดแปลง และประยุกต์ให้เกิดเป็นส่ิงใหม่  

2)ความคิดคล่องแคล่ว หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคำตอบได้ 
อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณท่ีมากในเวลาท่ีจากัด แบ่งออกเป็น  

  2.1) ความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยคำ เป็นความสามารถในการใช้ถ้อยคาอย่างคล่องแคล่วนั่นเอง  
  2.2) ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ เป็นความสามารถท่ีหา 

ถ้อยคาท่ีเหมือนกันหรือคล้ายกันได้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้ภายในเวลาท่ีกำหนด  
  2.3) ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก เป็นความสามารถในการใช้ 

วลีหรือประโยค กล่าวคือ สามารถท่ีจะนาคามาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพื่อให้ได้ประโยคท่ีต้องการ  
  2.4) ความคล่องแคล่วในการคิด เป็นความสามารถท่ี จะคิดส่ิงท่ีต้องการ 

ภายในเวลาที่กำหนด ความคล่องในการคิดมีความสำคัญต่อการแก้ปัญหาเพราะในการแก้ปัญหาจะต้อง
แสวงหาคำตอบหรือวิธีแก้ไขหลายวิธี และต้องนำวิธีการเหล่านั้นมาทดลองจนกว่าจะพบวิธีการท่ีถูกต้องตามท่ี
ต้องการ  

3) ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคำตอบได้หลาย 
ประเภทและหลายทิศทางซึ่งแบ่งออกเป็น  

  3.1) ความคิดยืดหยุ่นท่ีเกิดขึ้นทันทีเป็น ความสามารถท่ีจะคิดได้หลากหลายอย่างอิสระ  
  3.2) ความคิดยืดหยุ่นด้านการดัดแปลง ซึ่งเป็นความสามารถท่ีจะคิดได้ 

หลากหลายและสามารถคิดดัดแปลงจากส่ิงหนึ่งไปเป็นหลายส่ิงได้  
4) ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเพื่อตกแต่งหรือขยาย 

ความคิดหลักให้ได้ความหมายสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  
จากองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ที ่กล่าวมาในเบื้องต้นสรุปได้ว่าพฤติกรรมที่เป็นความคิด

สร้างสรรค์นี ้เป็นความสามารถทางการคิดหลายทิศทาง ที่ควรประกอบด้วยความคิดคล่องแคล่ว ความคิด
ละเอียดลออ ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม 
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2.2.3 กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ 
Torrance (1965 อ้างถึงใน ธีรชัย เนตรถนอมศักด์ิ , 2537) กล่าวว่า กระบวนการของความคิด

สร้างสรรค์เป็นกระบวนการของความรู้สึกไวต่อปัญหา หรือส่ิงท่ีบกพร่องขาดหายไปแล้วจึงรวบรวมความคิดต้ัง
เป็นสมมติฐานขึ้น จากนั้นก็ทำการรวบรวมข้อมูลต่างๆเพื่อทดสอบสมมติฐาน ขั้นต่อไปจึงเป็นการรายงานผลท่ี
ไดรับจากการทดสอบสมมติฐาน  เพื่อเป็นแนวคิด  และแนวทางใหม่ต่อไป และTorrance  มองความคิด
สร้างสรรค์เป็นกระบวนการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  เขาเรียกกระบวนการนี้ว่า “กระบวนการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์” ซึ่งแบ่งออกเป็นขั้นต่างๆ 5 ขั้นดังนี้ 

1.ขั้นการพบความจริง ในขั้นนี้เริ่มต้ังแต่เกิดความรู้สึกกังวลมี ความสับสนวุ่นวาย  
เกิดขึ้นในจิตใจแต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจุดนี้ก็พยายามตั้งสติและหาข้อมูลพิจารณาดูว่าความ
ยุ่งยาก วุ่นวาย สับสน หรือส่ิงท่ีกังวลใจนั้นคืออะไร 

2.ขั้นการค้นพบปัญหา ขั้นนี้ก็ต่อจากขั้นท่ี 1 เมือ่ได้พิจารณาโดยรอบคอบแล้วจึง 
เข้าใจและสรุปว่าความกังวลใจความสับสนวุ่นวายในใจนั้นคือการเกิดปัญหาข้ึนนั่นเอง 

3.ขั้นการต้ังสมมติฐาน ขั้นนี้ก็ต่อจากขั้นท่ี 2 เมื่อรู้ว่ามีปัญหาเกิดขึ้น ก็พยายามคิด 
และต้ังสมมติบานฐาน และรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพื่อนำไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานในขั้นต่อไปนี้ 

4.ขั้นค้นพบคำตอบ ในขั้นนี้จะค้นพบคำตอบจากการทดสอบสมมติฐานในขั้นที่ 3  
5. ขั้นยอมรับผลจากการค้นพบ ขั้นนี้จะเป็นการยอมรับ คำตอบท่ีได้จากการพิสูจน์ 

เรียบร้อยแล้วว่าแก้ปัญหาให้สำเร็จได้อย่างไร และต่อจากจุดนี้การแก้ปัญหาหรือการค้นพบยังไม่จบตรงนี้ แต่ท่ี
ได้จากการค้นพบจะนำไปสู่หนทางท่ีจะทำให้เกิดแนวคิดหรือส่ิงใหม่ต่อไป ท่ีเรียกว่า New challenge 
 Wallach (1962) ได้เสนอว่ากระบวนการของความคิดสร้างสรรค์เกิดจากการคิดส่ิงใหม่ๆโดยการลอง
ผิดลองถูกประกอบด้วย 4 ขั้นตอนคือ  
1)    ขั้นเตรียมการ คือการข้อมูลหรือระบุปัญหา 
2)    ขั้นความคิดกำลังฟักตัว คือการอยู่ในความสับสนวุ่นวายของข้อมูลท่ีได้มา 
3)    ขั้นความคิดกระจ่างชัด คือขั้นที่ความคิดสับสนได้รับการเรียบเรียงและเชื่อมโยงเข้าด้วยกันทำให้เห็น
ภาพรวมของความคิด 
4) ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง คือขั้นที่รับความคิดเห็นจาก 
สามข้ันแรกข้างต้นมาพิสูจน์ว่าจริงหรือถูกต้องหรือไม่ 

Hutchinson (1949) ความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นกระบวนการเช่ือมโยงความรู้ท่ีมีอยู่เข้าด้วยกันอันจะ
นำไปสู่การแก้ปัญหาใหม่ที่คิดใช้เวลาการคิดเพียงสั้นๆอย่างรวดเร็วหรือยาวนานก็อาจเป็นไปได้  โดยมีลำดับ
การคิดดังนี้ 
1.ขั้นเตรียมเป็นการรวบรวมประสบการณ์ มีการลองผิดลองถูกและต้ังสมมุติฐานเพื่อแก้ปัญหา 
2.ขั้นครุ่นคิดขัดข้องใจ เป็นระยะท่ีมีอารมณ์เครียด อันสืบเนื่องจากการครุ่นคิดแต่ยังคิดไม่ออก 
3.ขั้นของการเกิดความคิด เป็นระยะท่ีเกิดความคิดในสมองเป็นการมองเห็นวิธีแก้ปัญหาหรือพบคำตอบ 
4.ขั้นพิสูจน์ เป็นระยะการตรวจสอบประเมินผลโดยใช้เกณฑ์ต่างๆเพื่อดูคำตอบท่ีคิดออกมานั้นเป็นจริงหรือไม่ 
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2.2.4 ลักษณะของบุคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ 
Cropley (1966) กล่าวว่า ผู้มีความคิดสร้างสรรค์จะประกอบด้วยลักษณะที่สำคัญ 4 ประการ คือ มี

ประสบการณ์ที่กว้างขวาง เต็มใจและพร้อมที่จะเสี่ยง เต็มใจและพร้อมที่จะก้าวไปข้างหน้า และสามารถที่จะ
ยืดหยุ่นความคิดได้อย่างคล่องแคล่วในระดับสูง Rice (2007) กล่าวถึง ลักษณะคนที่มีความคิดสร้างสรรค์มี
ลักษณะ ดังนี้  
1)    เป็นคนท่ีมีไหวพริบ 
2)    มีความสามารถในการประยุกต์ การตอบสนองท่ีแสดงออกถึงความคิดริเริ่มและมีความยืดหยุ่น 
3)    มีอิสระในการคิดและแสดงออก  
4)    สนใจท่ีจะมีประสบการณ์ต่างๆ สังเคราะห์ส่ิงท่ีได้พบเห็นรวมกับความรู้สึกภายในใจ 
5)    มีความสามารถในการหยั่งรู้  
6)    มีความรู้เกี่ยวกับทฤษฎี และเข้าใจคุณค่าของความงาม 
7)    รู้จักตนเอง เข้าใจถึงจุดมุ่งหมายของส่ิงต่าง ๆ  
8)    เข้าใจในสภาพของตนในกระบวนการท่ีตนมีส่วนร่วม 

 สุวิทย์  มูลคำ  (2547)  ความคิดสร้างสรรค์เป็นศักยภาพของแต่ละบุคคล  บุคคลที่ได้รับการพฒันา
ศักยภาพด้านนี้จึงได้ชื่อว่า  เป็นผู้ดีมีความคิดสร้างสรรค์  ฉะนั้นบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จึงมีลักษณะท่ี
แตกต่างไปจากบุคคลอื่น ๆ  คือ 
1)   ไม่ยอมร่วมมือถ้าไม่เห็นด้วย 
2)   ไม่ร่วมกิจกรรมท่ีไม่ชอบ 
3)    ชอบทำงานคนเดียวเป็นเวลานาน 
4)    มีความสนใจอย่างกว้างขวางในเรื่องต่าง ๆ 
5)    ชอบซักถาม 
6)    ชอบพูดเกี่ยวกับส่ิงประดิษฐ์หรือวิธีการคิดแบบใหม่ 
7)    เบ่ือหน่ายความซ้ำซากจำเจ 
8)    กล้าทดลองทำเพื่อพิสูจน์ความคิดของตนเองถึงแม้จะไม่แน่ใจในผลท่ีเกิดขึ้น 
9)    มีอารมณ์ขันอยู่เนืองนิตย์            
10)  มีอารมณ์อ่อนไหวง่าย 
11)  ซาบซึ้งกับสุนทรียภาพ  เช่น  ซาบซึ้งในดนตรีและศิลปะต่าง ๆ  
12)  ไม่หงุดหงิดกับความไร้ระเบียบหรือความยุ่งเหยิงท่ีคนอื่นทนไม่ได้ 
13)  ไม่สนใจว่าตนเองจะแปลกกว่าคนอื่น 
14)  มีปฏิกิริยาโต้แย้งไม่เห็นด้วย 
15)  ช่างสังเกต  ช่างจดช่างจำรายละเอียดส่ิงต่าง ๆ  เป็นอย่างดี 
16)  ไม่ชอบการบังคับ  กำหนดกฎเกณฑ์  ตีกรอบความคิดให้ทำตามกติกาต่าง ๆ 
17)  ถ้าเป็นส่ิงท่ีตนไม่สนใจหรือไม่เห็นด้วยจะหมดความสนใจง่าย ๆ 
18)  ชอบเหม่อลอยสร้างจินตนาการ 
19)  ยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นได้  ถ้าอธิบายเหตุผล 
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20)  มีความคิดเห็นท่ีเป็นอิสระ  ไม่ชอบทำตามผู้อื่น 
21)  มีความคิดยืดหยุ่น  คิดได้หลายทิศหลายทาง  เช่น  สามารถคิดเเก้ปัญหา 
เดียวกันได้หลายวิธี  เป็นต้น 
22)  สามารถคิดได้หลากหลายอย่างในเวลาเดียว 
23)  แสดงความคิดได้หลากหลายในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
24)  ชอบสร้างแล้วรื้อ  ซื้อแล้วสร้างใหม่เพื่อความแปลกใหม่ 
25)  ชอบมีคำถามแปลก ๆ  ท้าทายให้คิด 
26)  ชอบคิดหรือริเริ่มสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ๆ  มากกว่าคนอื่น 
27)  ชอบเป็นคนแรกที่คิดหรือทำเรื่องใหม่ 
28)  มีความรู้สึกรุนแรงเกี่ยวกับอิสรภาพและความคิดอิสระทางความคิด 
29)  ชอบหมกมุ่นอยู่กับความคิด 
30)  ในสายตาของคนท่ัวไปดูว่าเป็นคน  “แปลก”  กว่าคนอื่น 
31)  เห็นความเช่ือมโยงเห็นความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงต่าง ๆ  ท่ีคนท่ัวไปมองไม่เห็น 
32)  มีความวิจิตรพิสดารในการทำส่ิงต่างๆ 
33)  ช่างสังเกต  สามารถเห็นรายละเอียดต่าง ๆ  ท่ีคนอื่นมองไม่เห็น 
34)  สามารถผสมผสานความคิดหรือส่ิงท่ีแตกต่างเข้าด้วยดัน  โดยไม่มีใครคิดหรือทำมาก่อน  อุษณีย ์  
      โพธิ์สุข  และคณะ (2544) 
  
2.2.5 อุปสรรคของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

Simpberg (2007) กล่าวว่าอุปสรรคท่ีขัดขวางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์มี 3 ประการ
คือ  

1. อุปสรรคด้านการรับรู้ อุปสรรคด้านการรับรู้ได้แก่ การท่ีคนเราไม่สามารถมองเห็นปัญหา 
ท่ีแท้จริงได้ เป็นเหตุให้การแก้ปัญหานั้นดาเนินไปโดยปราศจากเป้าหมายท่ีชัดเจนและแน่นอน ตัวอย่างเช่น 
 1.1)   ความยากในการจำแนกปัญหาที่แท้จริงจากปัญหาทั่วไปซึ่งเปรียบเสมือนนายแพทย์ที่พยายามรักษา
คนไข้โดยไม่ทราบสาเหตุของโรคท่ีแท้จริง  
1.2)   การมองปัญหาแคบเกินไป ขาดการพิจารณาสภาพแวดล้อมของปัญหา 
1.3)   ความสามารถท่ีจะเข้าใจคาจากัดความหรือนิยามของปัญหานั้นเป็นเหตุให้ส่ือความเข้าใจตรงกันไม่ได้  
1.4)   ความไม่สามารถท่ีจะใช้ประสาทสัมผัสท้ังหลายในการสังเกต การสังเกตนั้นเราสามารถใช้ประสาทสัมผัส
ท้ังหมด คือ ตา หู จมูก และกายสัมผัส ช่วยในการสังเกตได้  
1.5)   ความยากที่จะมองเห็นความสัมพันธ์ของวัตถุ หรือเหตุการณ์ที่เกี ่ยวข้องกันน้อยทาให้ไม่สามารถ
แก้ปัญหาได้  
1.6)   การมองข้ามส่ิงท่ีใกล้ตัวหรือส่ิงท่ีเด่นชัด ซึ่งบางครั้งความเคยชินกับปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีคุ้นเคยอาจ
ทาให้มองข้ามประเด็นท่ีน่าสนใจไปได้  
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1.7)   ความล้มเหลวในการจำแนกเหตุและผลมีหลายสถานการณ์ท่ียากแก่การแยกแยะได้อย่างชัดเจนว่าอะไร
เป็นสาเหตุที่ทาให้เกิดผลเช่นนั้นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงจะไม่ด่วนสรุปสาเหตุและผลจนกว่าจะรู้แน่ชัด
เสียก่อน   
 

2.  อุปสรรคด้านวัฒนธรรม อุปสรรคด้านวัฒนธรรม เป็นผลเนื่องมาจากกฎเกณฑ์ของสังคม 
ซึ่งเป็นส่ิงกำหนดให้บุคคลต้องมีพฤติกรรมอยู่ในกรอบระเบียบแบบแผน ทำให้มีผลต่อการสกัดกั้นความท้าทาย
ต่อการคิดค้นในสิ่งใหม่ๆ และความเปลี่ยนแปลงซึ่งเป็นคุณลักษณะความคิดสร้างสรรค์ของบุคคลอุปสรรค
ประเภทนี้ได้แก่  

2.1)   ความต้องการทาตามแบบอย่างในกรอบท่ีไม่แตกต่างจากผู้อื่นทำให้เกิด 
รูปแบบพฤติกรรมและการมองปัญหาที่คล้ายคลึงกัน การหาวิธีแก้ปัญหาก็ยึดติดกับระเบียบแบบแผนมากไป 
ทาให้บางครั้งไม่สามารถแก้ปัญหาได้ 

2.2)   การมุ่งเน้นในความประหยัด ซึ่งมีผลทาให้เกิดการตัดสินใจท่ีรวดเร็วเกินไป 
ทำให้บุคคลไม่พยายามที่จะใช้ความคิดของตนในสิ่งที่แปลกใหม่ไม่ซ้ำกับของเดิม เพราะการกระทาเช่นนี้ตอ้ง
ลงทุนท้ังเวลาและเงินมากขึ้น ซ้ำยังไม่แน่ใจในความสำเร็จด้วย  

2.3)   ความกลัวที่จะเป็นคนท่ีไม่สุภาพเรียบร้อย กลัวผู้อื่นเห็นว่าเป็นบุคคลท่ีน่า 
รำคาญ จึงทาให้ขาดความอยากรู้อยากเห็น ไม่กล้าซักถามหรืออภิปรายในส่ิงท่ีตนยังไม่เข้าใจ ทำให้กลายเป็น
คนท่ีขาดจิตสานึกแห่งการสืบค้น  

2.4)   การมุ่งเน้นในเรื่องการแข่งขันหรือความร่วมมือกันมากเกินไปบุคคลท่ัวไป 
มักคิดว่าการร่วมมือกันนั้นแต่ละคนต้องลดความคิดของตนเองลง เพื่อให้สอดคล้องกับความคิดของกลุ่มหรือ
ลดความขัดแย้งลง ซึ่งเป็นความเข้าใจท่ีไม่ถูกต้องนัก ความจริงความร่วมมือหมายถึง การทางานร่วมกับบุคคล
อื่นได้ โดยต้องสามารถอธิบายหรือชี้แจงความคิดของตนให้ผู ้อื ่นเข้าใจหรือยอมรับได้  ส่วนการมุ่งแข่งขัน
จนเกินไปนั้นก็มีผลทำให้บุคคลมองข้ามเป้าหมายท่ีแท้จริงของงานนั้นไปโดยจะมุ่งเอาชนะแต่อย่างเดียวทาให้
ละเลยความคิดริเริ่มของตนต่อไป  

2.5)  การยึดมั่นสถิติมากเกินไป การยึดมั่นในตัวเลขโดยไม่ได้พิจารณาตัวแปรอื่นๆ  
ท่ีเกี่ยวข้องรวมทั้งสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงไปทาให้เข้าใจสภาพความเป็นจริงผิดไปได้  

2.6)  ความยากในการสรุปอ้างอิงพฤติกรรมของแต่ละบุคคล เพราะแต่ละบุคคลก็มี 
พฤติกรรมเป็นเอกลักษณ์ของตนเอง จึงเป็นการยากในการมอบหมายงานท่ีเหมาะสมกับแต่ละบุคคล  

2.7)  การยึดมั่นในเหตุผลและความจริงมากเกินไปหรือการหลงเช่ือความจริงใน 
อดีตมากเกินไปมีผลทาให้บุคคลขาดความคิดสร้างสรรค์ได้ เช่น ถ้าเราเช่ือว่าพาหนะท่ีเบากว่าอากาศเท่านั้นท่ี
สามารถบินได้ บัดนี้ก็ยังคงไม่มีเครื่องบินใช้  

2.8)  การขาดความประนีประนอมในความคิดเห็นท่ีไม่สอดคล้องกันเข้าด้วยกัน 
ซึ่งส่วนมากแล้วบุคคลส่วนใหญ่จะมีแนวโน้มท่ีจะต่อต้านหรือไม่ยอมรับความคิดท่ีไม่ตรงกับตนโดยส้ินเชิง และ
จะยอมรับความคิดเห็นท่ีตรงกับตนในทันที ลักษณะเช่นนี้มีผลทาให้ไม่เกิดความคิดใหม่ ขึ้นมา  

2.9)  การมีความรู้เกี่ยวกับขอบข่ายงานท่ีปฏิบัติมากหรือน้อยเกินไปบุคคลท่ีมี 
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ความรู้น้อยหรือแคบเกินไปก็ไม่สามารถนำมาอภิปรายและสร้างสรรค์ให้เกิดความคิดริเริ ่มใหม่ๆขึ ้นมา   
เช่นเดียวกันกับบุคคลท่ีมีความรู้มากหรือเป็นผู้เช่ียวชาญในเรื่องนั้นๆ จะมีความรู้สึกว่าความคิดของตนถูกต้อง
ดีกว่าผู้อื่นเสมอจึงไม่รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นเลย ลักษณะเช่นนี้ก็เป็นอุปสรรคต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
บุคคลในองค์กรนั้น ๆ  

2.10)  การมีความเช่ือว่าความคิดฝันเป็นส่ิงไร้ค่าบุคคลจึงไม่ยอมรับฟังความคิด 
ฝันในสิ่งแปลกใหม่โดยเห็นว่าเป็นเรื่องเพ้อฝันไร้สาระ ซึ่งความเป็นจริงแล้วประดิษฐ์กรรมใหม่ๆ ที่เกิดขึ้นนั้น
ส่วนใหญ่จะได้มาจากความคิดฝันมาก่อนท้ังนั้น  

3. อุปสรรคด้านอารมณ์  อุปสรรคด้านอารมณ์จัดเป็นอุปสรรคท่ีสำคัญประการหนึ่งท้ังนี้ 
เพราะอารมณ์ของบุคคลอันได้แก่ ความโกรธ ความกลัว ความรัก ความชอบ ความเกลียดเป็นต้น นับว่ามี
ความสำคัญต่อปัญหาและเหตุผล ถ้าบุคคลมีอารมณ์เกิดขึ้นสูงความสามารถทางปัญญาและเหตุผลของคนนั้นก็
จะต่าง นั้นคืออารมณ์เป็นตัวสกัดกั้นความคิดและเหตุผลตลอดจนความคิดสร้างสรรค์ของบุคคล อุปสรรคทาง
อารมณ์ท่ีสำคัญคือ  

3.1) ความกลัวที่จะทาผิดหรือทาในส่ิงท่ีผู้อื่นมองเห็นว่าโง่ ด้วยความกลัวเช่นนี้จึง 
ทำให้สูญเสียความคิดท่ีดี ๆ ไป เพราะเจ้าของความคิดไม่กล้าท่ีจะเสนอความคิดนั้นออกมาด้วยเกรงว่า จะถูก
ผู้อื่นมองเห็นว่าเป็นเรื่องไร้สาระ  

3.2) การด่วนตัดสินใจยอมรับความคิดอันแรกที่เกิดข้ึนทันที โดยไม่เปิดโอกาสคิด 
หาแนวทางอื่นท่ีแตกต่างออกไป ความจริงความคิดอันแรกอาจไม่ใช่ความคิดท่ีดีท่ีสุดเสมอไปอาจมีความคิดอื่น
ท่ีดีกว่าได้ ถ้ายอมรับต้ังแต่ความคิดอันแรกแล้วจะเป็นการสกัดกั้นความคิดอื่นๆไป  

3.3) การท่ีบุคคลยึดติดกับความคิดของตนเอง บุคคลส่วนมากมักจะยึดติดความคิด 
ความเช่ือของตนและยากที่จะเปลี่ยนแปลงตามความคิดหรือข้อเสนอแนะของบุคคลอื่นและ  จะต่อต้าน
ความคิดท่ีไม่ตรงกับความคิดของตนเองด้วย  

3.4) ความไม่อดทนอดกล้ันต่อการแสวงหาวิธีแก้ปัญหาท่ียุ่งยาก บุคคลท่ัวไป 
ส่วนมากจะมุ่งหวังในผลสำเร็จไว้สูงเมื่องานนั้นประสบปัญหาก็จะเกิดความคับข้องใจและมุ่งท่ีจะแก้ปัญหานั้น
แบบหัวชนฝาไม่พยายามท่ีจะรวบรวมสติและความคิดในการหาหนทางอื่น ๆ  

3.5) ความต้องการความปลอดภัยสูงเกินไป ทุกคนมีความต้องการความปลอดภัย 
สูง แต่ถ้าสูงมากเกินไปก็ทาให้เราเป็นโรคประสาทได้และเมื่อบุคคลต่างมุ่งไปท่ีความปลอดภัยของตัวเองแล้ว ก็
จะมีผลทาให้ละเลยต่อโอกาสท่ีจะรับรู้ส่ิงใหม่ๆ ไปอย่างน่าเสียดาย  

3.6) ความกลัวต่อการนิเทศแนะนาและไม่วางใจเพื่อนร่วมงานความรู้สึกเช่นนี้ทำ 
ให้บุคคลขาดความเช่ือมั่นและความไว้วางใจซึ่งกันและกัน ซึ่งเป็นพื้นฐานสำคัญต่อการสกัดกั้นความสามารถใน
การแก้ปัญหาและการกระทากิจกรรมท่ีสร้างสรรค์  

3.7) การขาดความพยายามท่ีจะแก้ปัญหาโดยตลอดจนแก้ปัญหาได้สำเร็จบุคคล 
ส่วนมากชอบที่จะดาเนินโครงการใหม่ๆ และให้ความสนใจกับโครงการนั้นในระยะส้ันๆในระยะยาวบุคคลมัก
ขาดการเอาใจใส่ติดตามแก้ปัญหาและหาวิธีการใหม่ ๆ มาดำเนินให้โครงการสำเร็จลุล่วงไปด้วยดี 
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2.2.6 การวัดความคิดสร้างสรรค ์
อารี  พันธ์มณี  ( 2540)  การวัดความคิดสร้างสรรค์มีจุดมุ่งหมายทางการศึกษาประการหนึ่ง  เพื่อเป็น

แนวทางในการส่งเสริมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กให้เจริญถึงขีดสูงสุด  ให้เด็กสามารถคิดสร้างสรรค์
และสร้างผลงานท่ีมีคุณค่าท้ังต่อตนเองและต่อสังคมโดยส่วนรวม  ซึ่งวิธีการวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก  มี
ดังนี้  
 1)  การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ 
 2)  การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากสิ่งเร้าที่กำหนด เป็นการถ่ายทอดความคิดเชิง
สร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถส่ือความหมายได้ 
  3)  รอยหยดหมึก หมายถึง การให้เด็กดูภาพรอยหยดหมึกแล้วคิดคำตอบจากส่ิงท่ีเด็กเห็น มักใช้กับ
เด็กวัยประถมศึกษาเพราะเด็กสามารถอธิบายได้ดี 
 4)  การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจากหัวข้อที่กำหนด และ
การประเมินจากงานศิลปะของนักเรียน 
 5)  แบบทดสอบ หมายถึง การให้เด็กทำแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มาตรฐานซึ่งเป็นผลมาจาก
การวิจัยเกี่ยวกับธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มีท้ังใช้ภาษาเป็นส่ือ และท่ี
ใช้ภาพเป็นส่ือ เพื่อเร้าให้เด็กแสดงออกเชิงความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบมีการกำหนดเวลาด้วย 

การวัดความคิดสร้างสรรค์ไม่เพียงแต่ทำให้ทราบระดับความคิดสร้างสรรค์ของเด็กและเป็นข้อมูลให้
สามารถจัดโปรแกรมการเรียน  การสอนและกิจกรรมให้สอดคล้อง  เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กให้
สูงยิ่งขึ้นเท่านั้น  แต่ยังสามารถกระตุ้น  เสริมสร้างพฤติกรรมสร้างสรรค์ให้เด่นชัด  ท้ังยังช่วยขจัดอุปสรรคใน
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้อีกด้วย นับว่าการวัดพฤติกรมความคิดสร้างสรรค์จะทำให้การพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กได้รับความสนใจเพิ่มพูนสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นส่ิงท่ีควรส่งเสริมให้กับผู้เรียนได้เกิดกับตัวเองส่งเสริมและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง
ดังนั้นในการเรียนการสอนศิลปะจึงควรที่จะสอดแทรกกิจกรรมศิลปะเพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิดและ
ฝึกทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ไปในตัวและใช้เป็นการวัดความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีอยู่ในตัวของผู้เรียนอีกด้วย 

 
2.4 การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

หัวใจสำคัญในการพัฒนาการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน คือ การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  ผู้วิจัยจึง

ขอแบ่งการนำเสนอเป็น 9 หัวข้อคือ 1) ประวัติความเป็นมาของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) ความหมาย

ของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 3) แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 4) 

ลักษณะการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  5) ลักษณะของปัญหาในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 6) ขั้นตอน

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 7) บทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น

ฐาน  8) การประเมินผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 9) งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ท่ีใช้ปัญหา

เป็นฐาน 
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2.4.1 ประวัติความเป็นมาของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
             ย้อนอดีตไปถึงแนวคิดของนักการศึกษาชาวอเมริกัน John Dewey ซึ่งเป็นผู้คิดค้นวิธีสอนแบบ
แก้ปัญหา และนำเสนอแนวคิด “การเรียนรู้จากการลงมือทำด้วยตนเอง” (Learning by Doing) แนวคิดนี้
นำไปสู่แนวคิดของรูปแบบการสอนแบบต่างๆท่ีเกิดขึ้นมากมายในปัจจุบัน ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานก็
เป็นรูปแบบการสอนหนึ่งซึ่งเกิดจากแนวคิดนี้ โดยมีการพัฒนาขึ้นครั้งแรกในคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ บุญนำ 
อินทนนท์ (2547) ในมหาวิทยาลัย McMaster ประเทศแคนาดาในช่วงกลาง ค.ศ.1970 โดย Barrows และ
Tamblyn ต่อมาท่านทั้งสองได้ให้ความหมายของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานนี้ว่า เป็นการเรียนที่มีผลมา
จากกระบวนการของการทำงานท่ีทำให้เกิดความรู้ความเข้าใจหรือเป็นการแก้ปัญหา ซึ่งปัญหานี้เป็นส่ิงแรกสุด
ที่นักเรียนได้เผชิญในการเกิดกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะที่ต่างจากวิธีการสอนแบบ
อื่น จันทร์ ติยะวงศ์ (2549) โดยใช้ปัญหาเป็นตัวเปิดประเด็น การอภิปรายกลุ่มในกลุ่มใหญ่ และในการทดลอง
ในห้องปฏิบัติการที่ใช้ปัญหานำ Kaufman (1995 อ้างถึงใน จันทร์ ติยะวงศ์, 2547) สิ่งที่ใช้มากที่สุดในการ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักก็คือ การจัดนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย ครูไม่ใช่ผู้สอนหรือผู้ป้อนความรู้แต่เป็นผู้อำนวย
ความสะดวก มหาวิทยาลัยชั้นนำหลายแห่งในสหรัฐอเมริกาได้นำรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน แต่
ในยุคแรกได้นำไปใช้กับหลักสูตรของนักศึกษาแพทย์ ซึ่งเป็นหลักสูตรที่ผู้เรียนต้องใช้ทักษะในการวิเคราะห์
ปัญหาทางคลินิกอย่างมาก การเรียนการสอนประสบผลเป็นอย่างดี จึงมีการขยายออกไปสู่การสอนสาขาอื่นๆ 
ทุกๆวิชาชีพเช่น วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ภาษาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ สังคมศาสตร์ รวมทั้งพฤติกรรม
ศาสตร์ในประเทศไทยการสอนโดยใช้รูปแบบ Problem-Based Learning หรือ PBL เริ่มมีการใช้รูปแบบการ
สอน PBL บ้างแล้ว เช่น จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น และ
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มีการพัฒนารูปแบบ PBL ในการสอนร่วมกับผู้สอนจากมหาวิทยาลัย Stamford และ 
Vanderbuilt มัณฑรา ธรรมบุศย์ (2545) ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนี้ได้รับการยอมรับว่าเป็นการ
เรียนการสอนที่ให้ประสบการณ์ ท้าทายความคิด ลักษณะนิสัย และการปฏิบัติร่วมกับการแก้ปัญหา เป็นการ
จูงใจผู้เรียนให้เรียนรู้การแก้ปัญหาโดยผ่านการสืบเสาะหาความรู้ และการเรียนรู้ด้วยการค้นพบด้วยตนเอง
รวมถึงการเรียนรู้ผู้อื่นจากการทำงานกลุ่ม รัชนีกร หงส์พนัส (2547) 
 
2.4.2 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
            การเรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มาจากภาษาอังกฤษว่า Problem-Based Learning (PBL) มี
นักการศึกษาหลายคนได้เรียกชื่อแตกต่างกัน เช่น การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ทองจันทร์ หงศ์ลดารมภ์ 
(2538 ) การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ทิศนา แขมมณี (2548) สุปรียา วงศ์ตระหง่าน, (2545) 
การเรียนรู้จาก ปัญหา นิรมล ศตวุฒิ (2547 ) และการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก รัชนีกร หงส์พนัส (2547 ) 
ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้คำว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และมีนักการศึกษาให้ความหมายไว้ดังนี้ 
 Gallagher ( 1997 ) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ที่นักเรียน
ต้องเรียนรู้จากการเรียน (Learn to Learn) โดยนักเรียนจะทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มเพื่อค้นหาวิธีการแก้ปัญหา 
โดยจะบูรณาการความรู้ที่ต้องการให้นักเรียนได้รับกับการแก้ปัญหาเข้าด้วยกัน ปัญหาที่ใช้มีลักษณะเกี่ยวกับ
ชีวิตประจำวันและมีความสัมพันธ์เกี่ยวกับนักเรียน การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะมุ่งเน้นพัฒนานักเรียนใน
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ด้านทักษะการเรียนรู้มากกว่าการเรียนรู้ท่ีนักเรียนจะได้มาและพัฒนานักเรียนสู่การเป็นผู้ท่ีสามารถเรียนรู้โดย
การช้ีนำตนเองได้ 
 Barell (1998) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นกระบวนการของการสำรวจ
เพื่อจะตอบคำถามส่ิงท่ีอยากรู้อยากเห็น ข้อสงสัยและความมั่นใจเกี่ยวกับปรากฏการณ์ธรรมชาติในชีวิตจริงท่ีมี
ความซับซ้อน ปัญหาที่ใช้ในกระบวนการเรียนรู้จะเป็นปัญหาที่ไม่ชัดเจนมีความยากหรือมีข้อสงสัยมาก  
สามารถหาคำตอบได้หลายคำตอบ 
 Torp and Sage (1998 ) ได ้ ให ้ความหมายว่า  การเร ียนร ู ้ โดยใช้ป ัญหาเป ็นฐานเน ้นการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีได้จากการสำรวจ ค้นคว้า และการแก้ปัญหาท่ีมีความสัมพันธ์เกี่ยวกับชีวิตประจำวัน
ซึ่งนักเรียนอาจพบ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นเป็นท้ังยุทธวิธีการเรียนการสอนและใช้เป็นแนวทางใน
การจัดหลักสูตร ซึ่งมีลักษณะดึงดูดนักเรียนให้เข้าไปมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา ครูจะเป็นผู้ท่ีคอยให้คำแนะนำ
และออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ส่งเสริมให้นักเรียนคิดและสำรวจ หลักสูตรท่ีสร้างขึ้นจะมีปัญหาเป็น
แกนกลาง มีบทบาทในการเตรียมประสบการณ์จริงท่ีส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้ สนับสนุนให้สร้างความรู้ด้วย
ตนเองและบูรณาการส่ิงต่าง ๆ ท่ีเรียนรู้ในโรงเรียนกับชีวิตจริงเข้าด้วยกัน ในขณะท่ีเรียนรู้นักเรียนจะถูกทำให้
เป็นนักแก้ปัญหาและพัฒนาไปสู่การเป็นผู้ท่ีสามารถเรียนรู้โดยการช้ีนำตนเองได้ ในกระบวนการเรียนรู้ด้วยวิธี
นี้ ครูจะเป็นผู้ร่วมในการแก้ปัญหาที่มีหน้าที่สร้างความสนใจสร้างความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ให้กับ
นักเรียน เป็นผู้แนะนำและอำนวยความสะดวก เพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างสมบูรณ์ 
 ทองจันทร์ หงศ์ลดารมภ์ (2538) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก หมายถึง 
วิธีการเรียนการสอนท่ีใช้ปัญหา (Problem) เป็นเครื่องกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการท่ีจะใฝ่หาความรู้เพื่อ
แก้ปัญหา ทั้งนี้โดยเน้นให้ผู ้เรียนเป็นผู้ตัดสินใจในสิ่งที ่ต้องการแสวงหาและรู้จักการทำงานร่วมกันเป็นทีม
ภายในกลุ่มผู้เรียน โดยผู้สอนมีส่วนร่วมเกี่ยวข้องน้อยท่ีสุด 
 มัณฑรา ธรรมบุศย์ (2545) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบการ
เรียนรู้ที่เกิดจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม โดยให้นักเรียนสร้างความรู้ใหม่จากการใช้
ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในโลกแห่งความเป็นจริง เป็นบริบทของการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์
และคิดแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาที่ตนศึกษาด้วย การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึง
เป็นผลมาจากการทำงานท่ีต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก 
 สุปรียา วงษ์ตระหง่าน (2545 ) ได้ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนการสอนท่ีใช้ปัญหาเป็นหลัก คือ 
ขบวนการที่แสวงหาความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ และเจตคติจากสถานการณ์(ปัญหา) ที่ไม่คุ้นเคยมาก่อน เป็น
การรวบรวมข้อมูลการเรียนรู ้มาประยุกต์ใช้กับสถานการณ์นั ้น  ๆเป็นกระบวนการทางการศึกษาที ่ออก
แบบอย่างเหมาะสม และกระตุ้นเร้าให้เกิดการเรียนรู้ แต่ควรให้โอกาสผู้เรียนในการฝึกหัดประยุกต์ในสิ่งที่ได้
เรียนมาและได้ผลลัพธ์ที่ทันเวลา ควรจะทำให้เกิดการฝึกวิเคราะห์ใช้เหตุผลอย่างต่อเนื่อง และสร้างโครง
ความคิดของผู้เรียนอย่างมีแบบแผน 
 รัชนีกร หงส์พนัส (2547) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักเป็นวิธีการเรียนการ
สอนรูปแบบหนึ่ง ท่ีให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาท่ีเป็นการบูรณาการ ท้ังนี้เป็นการเรียนการสอนท่ีเริ่มด้วยปัญหา 
เพื่อกระตุ้นให้เกิดการอยากรู้ และแสวงหาความรู้เพิ่มเติมและพัฒนาการคิดด้วยทักษะการปัญหา (Problem-
Solving Skill) การเรียนรู้ด้วยตนเองและการทำงานเป็นกลุ่ม 
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 ทิศนา แขมมณี (2548 ) ได้ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เป็นการ
จัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนท่ีใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย 
โดยผู้สอนอาจนำผู้เรียนไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริง หรือผู้สอนอาจจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา 
และฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหา แก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้น
อย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและวิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหานั้น รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ 
เกิดทักษะกระบวนการคิดและกระบวนการแก้ปัญหาต่าง ๆจากความหมายที่นักการศึกษาได้ให้ไว้ดังกล่าว 

สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นลักษณะของการสอนโดยใช้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวันของนักเรียนท่ีนักเรียนอาจพบมาเป็นจุดต้ังต้นของกระบวนการเรียนรู้และเป็นตัวกระตุ้นในการ
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผล โดยเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้ตัดสินใจในสิ่งที่ต้องการแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเอง และรู้จักการทำงานร่วมกันภายในกลุ่มผู้เรียนด้วยกันโดยผู้สอนมีส่วนร่วมน้อยท่ีสุด 
 จากความหมายหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่นักการศึกษาได้กล่าวไว้ข้างต้น  
สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัดสภาพการณ์การเรียนการสอนที่ใช้ปัญหาเป็น
เครื่องมือที่จะนำผู้เรียนไปสู่การแสวงหาความรู้ ซึ่งผู้เรียนจะได้เผชิญกับสถานการณ์ปัญหาจริง หรือใกล้เคยีง
มากที่สุดซึ่งกระบวนการแสวงหาความรู้โดยใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือนี้จะนำผู้เรียนไปสู่การเรียนรู้ทักษะและ
คุณลักษณะท่ีดีอย่างอัตโนมัติ โดยผู้สอนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้น้อยท่ีสุด 
 
2.4.3 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
            มีหลายทฤษฎีโดยนักจิตวิทยาหลายท่านสนับสนุนทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 

 Gagne (1974 อ้างถึงใน รัชนีกร หงส์พนัส, 2547) ได้ระบุไว้ว่า การเรียนรู้การแก้ปัญหา เป็นการนำ

เกณฑ์ต่างๆมาใช้เป็นกระบวนการท่ีเกิดในตัวผู้เรียนเป็นการใช้เกณฑ์ในขั้นสูงเพื่อแก้ปัญหาทีค่อนข้างซับซ้อน 

และสามารถนำเกณฑ์ในการแก้ปัญหาไปใช้ในสถานการณ์ท่ีคล้ายคลึงกัน 

 Delisel (1997) ได้กล่าวถึง การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ว่ามีรากฐานมาจากทฤษฎีทางการศึกษา

ของ John B. Dewey ซึ่งมีชื ่อว่า การศึกษาแบบพิพัฒนาการ (Progressive Education) ที่เน้นการเตรียม

ประสบการณ์เพื่อพัฒนาผู้เรียนในทุก ๆด้าน โดยคำนึงถึงความสนใจ ความถนัด ความต้องการทางด้านอารมณ์

และสังคมของผู้เรียนเน้นให้ผู้เรียนเห็นความสำคัญของกิจกรรมและประสบการณ์ ผู้เรียนต้องลงมือกระทำด้วย

ตนเองผู้สอนเป็นเพียงผู้ช้ีแนะแนวทางเท่านั้น 

 Hmelo and Evenson  (2000) ได้สนับสนุนว่าการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เกี ่ยวข้องกับการ

เรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) ซึ่งมีรากฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของเพียเจท์และไวก็อทสกี 

ที่เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการพัฒนาทางสติปัญญาที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง  กระบวนการ

สร้างความรู้เกิดจากการที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม และเกิดการซึมซับหรือดูดซึมประสบการณใ์หม่ 

และปรับโครงสร้างสติปัญญาให้เข้ากับประสบการณ์ใหม่ นอกจากนั้นยังมีทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบ

ของบรูเนอร์ซึ่งเชื่อว่าการเรียนรู้ที่แท้จริงมาจากการค้นพบของแต่ละบุคคล โดยผ่านกระบวนการสืบเสาะหา
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ความรู้ในกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เมื่อผู้เรียนเผชิญปัญหาท่ีไม่รู้ ทำให้ผู้เรียนเกิดความขัดแย้ง

ทางปัญหา และผลักดันให้ผู้เรียนไปแสวงหาความรู้ และนำความรู้ใหม่มาเช่ือมโยงกับความรู้เดิมเพื่อแก้ปัญหา 

 รัชนีกร หงส์พนัส (2547) กล่าวว่าโดยทั่วไปการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักมีแนวคิดบนพื้นฐานของ
ทฤษฎีจิตวิทยาพุทธิปัญญานิยม (Cognitive Psychology) เป็นการเรียนรู้โดยเน้นการใช้กระบวนการคิด 
ความเข้าใจ การรับรู้ส่ิงเร้าท่ีมากระตุ้นผสมผสานกับประสบการณ์เดิมในอดีต ทำให้เกิดการเรียนรู้ซึ่งผสมผสาน
ระหว่างประสบการณ์ปัจจุบันกับประสบการณ์ในอดีตโดยอาศัยกระบวนการทางปัญญาเข้ามามีอิทธิพลในการ
เรียนรู้จากแนวคิดและทฤษฎีที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีแนวคิด
พื้นฐานมาจากกระบวนการสร้างความรู้ใหม่โดยอาศัยพื้นฐานความรู้เดิมท่ีมีอยู่ด้วยตนเอง จากการท่ีผู้เรียนได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อม ต้องลงมือกระทำด้วยตนเองจนค้นพบความรู้หรือข้อมูลใหม่ และสามารถนำข้อมูล
ออกมาใช้ในการกระทำและการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้โดยผู้สอนเป็นเพียงผู้ช้ีแนะแนวทางเท่านั้น 
จันทร์ ติยะวงศ์ (2549) ทฤษฎีสร้างสรรค์ความรู้ (Constructivist Learning Theory) 
             1) ความขัดแย้งทางปัญญาเกิดจากนักเรียนได้เผชิญกับสถานการณ์ปัญหา 
           2) ความขัดแข้งทางปัญญาเป็นแรงจูงใจให้เกิดการไตร่ตรอง เพื่อขจัดความขัดแย้งนั้นการไตร่ตรอง
บนฐานแห่งประสบการณ์และโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่ภายใต้การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกระตุ้นให้มีการ
สร้างโครงสร้างทางปัญญาใหม่ 
 3) นักเรียนมีศักยภาพในการสร้างความรู้จากประสบการณ์ในสภาพการณ์จริงความรู้เป็นของผู้รู้
มิใช่อยู่ภายนอก ในการสร้างความรู้นั้น นักเรียนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมที่เป็นจริง และใช้ความรู้
และประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู่มาสร้างความรู้ใหม่เป็นความรู้ท่ีมีคุณค่าอย่างแท้จริงและจะจำได้นาน 
 4) ความรู้เป็นสหวิทยาการเมื่อนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมจะมองส่ิงแวดล้อมนั้นในหลายแง่
หลายมุม ทั้งในแง่มุมที่เกี่ยวข้องกับตนเอง บุคคลอื่น สังคม วัฒนธรรม เศรษฐกิจวิทยาศาสตร์และแง่มมุอื่นๆ 
นั่นคือในสถานการณ์ท่ีเป็นจริงนั้น นักเรียนจะเกี่ยวข้องกับความรู้ไม่เฉพาะในสาขาใดเท่านั้น 
 5) ความรู้พัฒนาจากการร่วมมือทำงานเป็นกลุ่ม มนุษย์อยู่ร่วมกันเป็นสังคมมนุษย์มีปฏิสัมพันธ์กันท้ัง
ในการคิดและการกระทำได้แลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจและความคิดซึ่งกันและกัน ศักยภาพของมนุษยจ์ะ
ทำให้มนุษย์ประเมินความรู้ ความเข้าใจของตนเองและผู้อื่น แล้วนำความเหมือนและความต่างมาปรับเปล่ียน
ความรู้ ความเข้าใจเดิมของตนให้สมเหตุสมผลมากขึ้น 
 6) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ส่ิงท่ีเขารู้เพื่อแปลความหมายข้อสนเทศใหม่ และสร้างความรู้ใหม่ ผู้เรียน
จะเรียนรู้ได้เข้าใจอย่างลึกซึ้งขึ้น เมื่อเขาสามารถเสนอและแลกเปลี่ยนความคิดร่วมกับผู้อื่น พินิจพิเคราะห์
ความคิดเห็นของผู้อื่น และขยายทัศนะของตนให้กว้างขวางขึ้น 
 7) กิจกรรมการเรียนการสอนเน้นหนักท่ีแหล่งข้อมูลและส่ิงท่ีอยู่รอบๆตัวนักเรียน 
 บุญนำ อินทนนท์ (2551) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีแนวคิดพื้นฐานมาจากกระบวนการสรา้ง
ความรู้ใหม่โดยอาศัยพื้นฐานความรู้เดิมที่มีอยู่ด้วยตนเองจากการที่ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม  ต้อง
ลงมือกระทำด้วยตนเอง จนการค้นพบความรู้หรือข้อมูลใหม่ และสามารถนำข้อมูลออกมาใช้ในการกระทำและ
การแก้ปัญหาต่างๆได้ โดยผู้สอนเป็นเพียงผู้ช้ีแนะแนวทางเท่านั้น 
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2.4.4 ลักษณะการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
          ลักษณะการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ได้มีผู้กล่าวไว้ดังนี้  
 Barraws and Tamblyn (1980) ได้สรุปลักษณะของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ ดังนี้ 
 1) ปัญหาจะถูกเสนอให้นักเรียนเป็นอันดับแรกในขั้นของการเรียนรู้ 
 2) ปัญหาท่ีใช้ในการเรียนรู้จะเป็นปัญหาท่ีเหมือนกับปัญหาท่ีนักเรียนสามารถพบในชีวิตจริง 
 3) นักเรียนจะทำงานเป็นกลุ่มในการแก้ปัญหา โดยมีอิสระในการแสดงความสามารถในการให้เหตุผล 
การประยุกต์ใช้ความรู้และการประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองท่ีเหมาะสมกับขั้นตอนของการเรียนรู้ในแต่ละ
ขั้น 
 4) เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง ที่มีขั ้นตอนในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นแนวทางในการกำหนด
กระบวนการทำงานเพื่อแก้ปัญหา 
 5) ความรู้และทักษะที่ต้องการให้นักเรียนได้รับจะเกิดหลังการแก้ปัญหาหรือการทำงานที่ใช้ความรู้
และทักษะเหล่านั้น 
 6) การเรียนรู้จะประกอบด้วยการทำงานในการแก้ปัญหาและการศึกษาด้วยตนเองโดยมีลักษณะท่ี
บูรณาการท้ังความรู้ท่ีนักเรียนมีและทักษะกระบวนการเข้าด้วยกัน 
มัณฑรา ธรรมบุศย์ (2545) ได้สรุปลักษณะสำคัญของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ ดังนี้ 
 1) ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้อย่างแท้จริง 
 2) การเรียนรู้เกิดขึ้นในกลุ่มผู้เรียนท่ีมีขนาดเล็ก 
 3) ครูเป็นผู้อำนวยความสะดวกหรือให้คำแนะนำ 
 4) ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 
 5) ปัญหาที่นำมาใช้มีลักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน การเรียนรู้ ปัญหา 1 ปัญหาอาจมีคำตอบได้หลาย
คำตอบหรือแก้ไขปัญหาได้หลายทาง 
 6) ผู้เรียนเป็นคนแก้ปัญหาโดยการแสวงหาข้อมูลใหม่ ๆ ด้วยตนเอง 
 7) การประเมินผลจากสถานการณ์จริง โดยดูจากความสามารถในการปฏิบัติ 
 สถาบันคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์แห่งอิลินอยส์ Illinois Mathematics and Science Academy 
(2006. Online อ้างถึงใน นรินทร รัตนทาม, 2549) ได้กล่าวถึงลักษณะของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ 
ดังนี้ 
 1)  ในการเรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จะนำเสนอปัญหาที ่มีแนวทางในการแก้ป ัญหาอย ่าง
หลากหลายเป็นอันดับแรก เป็นจุดศูนย์กลางของเนื้อหาสาระและบริบทของการเรียนรู้ 
 2)  ปัญหาท่ีเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ จะมีแนวทางในการแก้ปัญหาได้หลากหลายมีความซับซ้อน
ไม่ตายตัว มีรูปแบบการแก้ปัญหาไม่แน่นอน การหาคำตอบมีได้หลายแนวทางซึ่งอาจไม่ได้คำตอบท่ีเร็วนัก 
 3)  ในช้ันเรียนนักเรียนมีบทบาทเป็นนักแก้ปัญหา ครูจะมีบทบาทเป็นผู้ให้คำแนะนำและช่วยเหลือ 
 4)  ในกระบวนการเรียนการสอนนั้น จะมีการแลกเปล่ียนข้อมูลต่าง ๆ แต่ความรู้นั้นนักเรียนจะสร้าง
ขึ้นด้วยตนเอง การคิดต้องชัดเจนมีความหมาย   

สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้สรุปลักษณะสำคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน สรุปได้ดังนี้ 
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 1) ต้องมีสถานการณ์ที ่เป็นปัญหาและเริ ่มต้นการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญหาเป็น
ตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ 
 2) ปัญหาที่นำมาใช้ในการจัดการกระบวนเรียนรู้ ควรเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นพบเห็นได้ในชีวิตจริงของ
ผู้เรียนหรือมีโอกาสท่ีจะเกิดขึ้นจริง 
 3) ผู้เรียนเรียนรู้โดยการนำตนเอง (Self - Directed Learning) ค้นหาและแสวงหาความรู้คำตอบด้วย
ตนเอง ดังนั้น ผู้เรียนจึงต้องวางแผนการเรียนรู้ด้วยตนเอง  บริหารเวลาเองคัดเลือกวิธีการเรียนรู ้และ
ประสบการณ์เรียนรู้ รวมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 4) ผู้เรียนเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อย เพื่อประโยชน์ในการค้นหาความรู้ ข้อมูลร่วมกันเป็นการพัฒนาทักษะ
การแก้ปัญหาด้วยเหตุและผล ฝึกให้ผู้เรียนมีทักษะในการรับส่งข้อมูล เรียนรู้เกี่ยวกับความแตกต่างระหว่าง
บุคคล และฝึกการจัดระบบตนเองเพื่อพัฒนาความสามารถในการทำงานร่วมกันเป็นทีม ความรู้คำตอบที่ได้มี
ความหลากหลายองค์ความรู้จะผ่านการวิเคราะห์โดยผู้เรียน มีการสังเคราะห์และตัดสินใจร่วมกัน การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนี้นอกจากจัดการเรียนเป็นกลุ่มแล้วยังสามารถจัดให้ผู้เรียนเรียนรู้เป็นรายบุคคลได้ 
แต่อาจทำให้ผู้เรียนขาดทักษะในการทำงานร่วมกับผู้อื่น 
 5) การเรียนรู้มีลักษณะการบูรณาการความรู้และบูรณาการทักษะกระบวนการต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียน
ได้รับความรู้และคำตอบท่ีกระจ่างชัด 
 6) ความรู้ที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้จะได้มาภายหลังจากผ่านกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
แล้วเท่านั้น 
 7) การประเมินผลเป็นการประเมินผลจากสภาพจริง โดยพิจารณาจากการปฏิบัติงานความก้าวหน้า
ของผู้เรียน 
 จากลักษณะของการเรียนรู้ที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปลักษณะของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานได้ ดังนี้ 
 1) เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 2) เป็นการเรียนรู้ท่ีใช้ปัญหาเป็นจุดเริ่มต้นของการเรียนรู้ 
 3) ปัญหาท่ีใช้เป็นปัญหาท่ีผู้เรียนสนใจ เป็นปัญหาท่ีคลุมเครือ มีคำตอบหรือวิธีการแก้ปัญหาได้หลาย
แนวทาง 
 4) เป็นการเรียนรู้ท่ีบูรณาการศาสตร์ต่าง ๆ เข้าสู่ชีวิตจริง 
 5) เป็นการเรียนรู้โดยใช้กลุ่มเล็กโดยสมาชิกในกลุ่มแบ่งหน้าท่ีอย่างชัดเจน 
 6) ผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้คำปรึกษาหรือให้คำแนะนำเท่านั้น 
 
2.3.5 ลักษณะของปัญหาในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงลักษณะของปัญหาในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานดังนี้ 
  Duch (1996 อ้างถึงใน จันทร์ ติยะวงศ์, 2549) ได้กล่าวถึงลักษณะของปัญหาท่ีดีนั้นควรมี 
ลักษณะดังนี้ 
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 1) ปัญหาที่มีประสิทธิภาพในสิ่งแรกต้องกระตุ้นความสนใจของนักเรียนและทำให้นักเรียนเกิด
แรงจูงใจในการทำความเข้าใจอย่างถ่องแท้กับความรู้เดิมที่จะนำมาใช้โดยปัญหานี้ต้องสัมพันธ์กับเนื้อหาวิชา
และบริบทจริง เพื่อให้นักเรียนก่อเกิดการแก้ปัญหาให้สำเร็จได้ 
 2) ปัญหาที่ดีต้องการให้นักเรียนเกิดการตัดสินใจที่มีฐานจากข้อเท็จจริง ข่าวสารตรรกศาสตร์ และ
ความมีเหตุผล นักเรียนจะใช้การตัดสินใจและเหตุผลท่ีขึ้นอยู่กับหลักการในเรื่องท่ีศึกษา ปัญหาต่างๆต้องการ
ให้นักเรียนระบุข้อตกลงเบ้ืองต้น ข้อจำกัดท่ีจำเป็นและบอกเหตุผลทำไมจึงเป็นเช่นนั้น ข้อมูลอะไรท่ีสัมพันธ์กัน 
ขั้นตอนหรือวิธีการอะไรท่ีจะนำมาใช้ในการ 
แก้ปัญหา 
 3) การร่วมมือกันเรียนรู้จากสมาชิกในกลุ่มเป็นสิ่งสำคัญและจำเป็นที่จะทำให้เกิดประสิทธิภาพโดย
ผ่านการแก้ปัญหาจากปัญหาท่ีกำหนดให้ร่วมกัน ความยาวและความซับซ้อนของปัญหาจะต้องถูกควบคุมเพื่อมิ
ให้นักเรียนแบ่งปัญหาออกเป็นส่วนๆ แล้วแบ่งให้แต่ละคนรับผิดชอบในแต่ละส่วน แล้วนำข้อสรุปจากการ
แก้ปัญหาดังกล่าวมารวมกัน ซึ่งการทำลักษณะนี้จะไม่เกิดประโยชน์ในด้านการเรียนได้อย่างเต็มท่ี 
 4) ปัญหาหลักปัญหาแรกต้องมีลักษณะใดลักษณะหนึ่งหรือหลายลักษณะต่อไปนี้เพื่อให้นักเรียนทุกคน
ในกลุ่มช่วยกันอภิปรายการแก้ปัญหา 
     4.1) ปัญหาท่ีเป็นปัญหาปลายเปิดท่ีมีวิธีการหลายวิธีในการหาคำตอบ 
     4.2) เช่ือมโยงกับความรู้ท่ีเรียน 
     4.3) มีประเด็นท่ีทำให้นักเรียนเกิดความคิดเห็นท่ีหลากหลายในการแสวงหาคำตอบ 
 5) จุดประสงค์ของเนื้อหาในรายวิชาจะสอดรับกับปัญหา และสัมพันธ์กับความรู้เดิมที่จะเกิดมโนมติ
ใหม่เชื่อมโยงกับความรู้ใหม่ในวิชาอื่นๆเมื่อปัญหาหลักมีลักษณะเฉพาะดังกล่าวจะท้าทายนักเรียนให้เกิดการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณในระดับสูง ไม่ใช่เรียนจากการท่องจำกฎ นิยาม เพื่อการตอบในข้อสอบเพราะจะทำให้
นักเรียนขาดความสามารถหรือแรงจูงใจที่จะไปสู่ความเข้าใจที่ลึกซึ้งได้ โดยการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานนี้
จะทำให้นักเรียนมีระดับความรู้ขั้นสูงของบลูม คือ ขั้นนำไปใช้ วิเคราะห์สังเคราะห์และสร้างสรรค์มากกว่า
ระดับจำและเข้าใจ 
 สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2530) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ส่ิง
สำคัญที่สุด คือ ปัญหาหรือสถานการณ์ที่เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ ลักษณะสำคัญของปัญหามี 
ดังนี้ 
 1) เกิดขึ้นในชีวิตจริงและเกิดจากประสบการณ์ของผู้เรียน หรือผู้เรียนอาจมีโอกาสเผชิญกับปัญหานั้น 
 2) เป็นปัญหาท่ีพบบ่อย มีความสำคัญ มีข้อมูลเพียงพอสำหรับการค้นคว้า 
 3) เป็นปัญหาที่ยังไม่มีคำตอบชัดเจนตายตัว เป็นปัญหาที่มีความซับซ้อนคลุมเครือ หรือผู้เรียนเกิด
ความสงสัย 
 4) เป็นปัญหาท่ีมีประเด็นขัดแย้ง ข้อถกเถียงในสังคมยังไม่มีข้อยุติ 
 5) เป็นปัญหาอยู่ในความสนใจ เป็นส่ิงท่ีอยากรู้แต่ไม่รู้ 
 6) ปัญหาท่ีสร้างความเดือดร้อน เสียหาย เกิดโทษภัย และเป็นส่ิงไม่ดี หากใช้ข้อมูลโดยลำพังคนเดียว
อาจทำให้ตอบปัญหาผิดเป็นปัญหาพลาด 
 7) ปัญหาท่ีมีการยอมรับว่าจริง ถูกต้อง แต่ผู้เรียนไม่เช่ือว่าจริง ไม่สอดคล้องกับความคิดของผู้เรียน 
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 8) ปัญหาที่อาจมีคำตอบหรือแนวทางในการแสวงหาคำตอบได้หลายทางครอบคลุมการเรียนรู้ท่ี
กว้างขวางหลากหลายเนื้อหา 
 9) เป็นปัญหาท่ีมีความยากความง่าย เหมาะสมกับพื้นฐานของผู้เรียน 
 10) เป็นปัญหาที่ไม่สามารถหาคำตอบได้ทันที ต้องการสำรวจค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลหรือทดลอง
ดูก่อน จึงจะได้คำตอบ ไม่สามารถจะคาดเดาหรือทำนายได้ง่าย ๆ ว่าต้องใช้ความรู้อะไร ยุทธวิธีในการสืบ
เสาะหาความรู้เป็นอย่างไร หรือคำตอบ หรือผลของความรู้เป็นอย่างไร 
 11) เป็นปัญหาส่งเสริมความรู้ด้านเนื้อหาทักษะ สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษา 
 บุญนำ อินทนนท์ (2551) กล่าวถึงปัญหาท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนรูปแบบนี้ว่า 
 1) เป็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจำวันของผู้เรียน หรือเป็นปัญหาที่ผู้เรียนอาจมีโอกาสพบได้ใน
ชีวิตประจำวัน 
 2) เป็นปัญหาท่ีนักเรียนเกิดความสงสัย หรือให้ความสมใจท่ีต้องการหาคำตอบ 
 3) เป็นปัญหาท่ีมีความยากง่าย เหมาะสมกับพื้นฐานของผู้เรียน 
 4) เป็นปัญหาท่ีผู้เรียนสามารถหาคำตอบได้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม 
 5) เป็นปัญหาท่ีมีคำตอบไม่ตายตัว หรือมีแนวทางวิธีการหาคำตอบได้หลายแนวทาง 
 6) เป็นปัญหาที่ไม่สามารถหาคำตอบได้ทันที ต้องใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ในการหา
คำตอบของปัญหานั้น 
 จากลักษณะของปัญหาท่ีกล่าวมาในข้างต้น สามารถสรุปลักษณะสำคัญของปัญหาในการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานได้ ดังนี้ 
 1) เป็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจำวันของผู้เรียน หรือเป็นปัญหาที่ผู้เรียนอาจมีโอกาสพบได้ใน
ชีวิตประจำวัน 
 2) เป็นปัญหาท่ีนักเรียนเกิดความสงสัย หรือให้ความสนใจท่ีต้องการหาคำตอบ 
 3) เป็นปัญหาท่ีมีความยาก ง่าย เหมาะสมกับพื้นฐานของผู้เรียน 
 4) เป็นปัญหาท่ีผู้เรียนสามารถหาคำตอบได้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม 
 5) เป็นปัญหาท่ีมีคำตอบไม่ตายตัว หรือมีแนวทางวิธีการหาคำตอบได้หลายแนวทาง 
 6) เป็นปัญหาที่ไม่สามารถหาคำตอบได้ทันที ต้องใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ในการหา
คำตอบของปัญหานั้น 
 
2.4.6 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 Delisle (1997) ได้กำหนดขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา เป็นฐานดังนี้ 
 1) ขั้น เช่ือมโยงปัญหา (Connecting with the Problem) เป็นขั้นตอนในการสร้างปัญหา เพราะใน
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้เรียนจะต้องมีความรู้สึกว่าปัญหานั้นมีความสำคัญต่อตนก่อน ครูควรเลือก
หรือออกแบบปัญหาให้สอดคล้องกับผู้เรียน ดังนั้น ในขั้นนี้ครูจะสำรวจประสบการณ์ ความสนใจ ของผู้เรียน
แต่ละบุคคลก่อน เพื่อเป็นแนวทางในการเลือกหรือออกแบบปัญหา โดยครูอาจยกประเด็นท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา
ขึ้น มาร่วมกันอภิปรายก่อน แล้วครูและนักเรียนช่วยกันสร้างปัญหาท่ีผู้เรียนสนใจขึ้นมา เพื่อเป็นปัญหาสำหรับ
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การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานประเด็นที่ครูยกมานั้น จะต้องเป็นประเด็นที่มีความสัมพันธ์กับความรู้ในเนื้อ 
หาวิชาและทักษะท่ีต้องการให้นักเรียนได้รับด้วย 
 2) ข ั ้นจ ัดโครงสร ้าง  (Setting up Structure) ประกอบด้วย  แนวความคิดต ่อป ัญหา  (Ideas) 
ข้อเท็จจริงจากปัญหา (Facts) ส่ิงท่ีต้องเรียนรู้เพิ่มเติม (Learning Issues) และแผนการเรียนรู้ (Action Plan)  
 3) ขั้นเข้าพบปัญหา (Visiting the Problem) ในขั้นนี้ผู ้เรียนจะใช้กระบวนการกลุ่มในการสำรวจ
ปัญหาตามโครงสร้างของการเรียนรู้ในขั้น ท่ี 2 คือนักเรียนในกลุ่มจะรวมกันเสนอแนวคิดต่อปัญหา ว่ามี
แนวทางเป็นไปได้หรือไม่ในการแก้ปัญหา จะแก้ปัญหานั้น ด้วยวิธีใด ความรู้อะไรที่จะนำมาเป็นฐานของการ
แก้ปัญหา จากนั้น นักเรียนในกลุ่มจะร่วมกันอภิปรายถึงข้อเท็จจริงที่โจทย์กำหนดมาให้ แล้วกำหนดสิ่งที่ต้อง
กำหนดเพิ่มเติม เพื่อจะได้นำมาเป็นฐานความรู้ในการแก้ปัญหาพร้อมทั้ง กำหนดวิธีการหาความรู้ และแหล่ง
ทรัพยากรของความรู้นั้น ด้วย ในแต่ละหัวข้อจะเขียนลงในตาราง 2 โดยเขียนเรียงเป็นข้อ ในข้อหนึ่งๆ จะเขียน
แต่ละสดมภ์ให้สัมพันธ์กันเมื่อกลุ่มกำหนดทุกหัวข้อเสร็จแล้วกลุ่มจะมอบหมายให้สมาชิกในกลุ่มไปศึกษา
ค้นคว้าตามแผนการเรียนรู้ท่ีกำหนดไว้แล้วนำความรู้ท่ีไปศึกษามารายงานต่อกลุ่ม ทำเช่นนี้เรื่อยๆ จนได้ความรู้
เพียงพอสำหรับการแก้ปัญหาในขั้นนี้ผู้เรียนมีอิสระกำหนดในแต่ละหัวข้อ ครูเพียงแต่สังเกตและอำนวยความ
สะดวกในการเรียนรู้เท่านั้น 
 4) ขั้นเข้าพบปัญหาอีกครั้ง (Revisiting the Problem) เมื่อกลุ่มได้ไปศึกษาความรู้ตามแผนการรู้แล้ว 
กลุ่มก็จะร่วมกันสังเคราะห์ความรู้ที ่ได้มานั้น ว่าเพียงพอที่จะแก้ปัญหานั้นหรือไม่ถ้าความรู้ที่ได้มานั้น ไม่
เพียงพอ กลุ่มก็จะกำหนดส่ิงท่ีต้องเรียนรู้เพิ่มเติม และแผนการเรียนรู้อีกครั้งแล้วทำแผนการเรียนรู้จนกว่าจะ
ได้ความรู้ที่สามารถนำไปแก้ปัญหาได้ ในขั้นตอนนี้นักเรียนในกลุ่มต้องใช้การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลท่ี
ได้มาจากการศึกษาตามแผนการเรียนรู้ทำให้ผู ้เรียนพัฒนาความรู้ความสามารถในการสื่อสาร การพูด การ
วิเคราะห ์และการสังเคราะห์ข้อมูลแนวความคิดต่อปัญหา (Ideas)ข้อเท็จจริงจากปัญหา(Facts)ส่ิงท่ีต้องเรียนรู้
เพิ่มเติม(Learning Issues)แผนการเรียนรู้(Action Plan) 
 5) ขั้นผลิตผลงาน (Producing a Product or Performance) ในขั้นนี้ผู้เรียนจะใช้ความรู้ที่ได้ศึกษา
มาแก้ปัญหา หรือสร้างผลผลิตขั้นสุดท้ายของการเรียนรู้ และนำเสนอผลผลิตนั้นให้ช้ันเรียนได้ทราบผลท่ัวกัน 
 6) ข ั ้นประเม ินผลงานและแก้ป ัญหา  (Evaluating Performance and the Problem) ในการ
ประเมินผลงานของนักเรียนทั้ง ครูและผู้เรียนจะมีความรับผิดชอบร่วมกันในการประเมินจะประเมินด้าน
ความรู้ ทักษะด้านความรู้ได้แก่ การแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร และทักษะทางด้านสังคมได้แก่การ
ทำงานร่วมกันเป็นทีม นอกจากที่จะประเมินนักเรียนแล้วครูยังต้องประเมินปัญหาที่ใช้ในการเรียนรู้ด้วยว่ามี
ประสิทธิภาพหรือไม่ 
 ศูนย์การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Center for Problem-Base Learning) ของมหาวิทยาลัย
อิลลินอยส์ (Illinois University) สหรัฐอเมริกา Torp and Sage (1998 อ้างถึงใน สมหวัง อังสนุ, 2554) ได้
กล่าวถึงขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้  
 ขั้นที่ 1 เตรียมความพร้อมของผู้เรียน ในขั้นนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อเตรียมให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการ
เป็นผู้เผชิญกับการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งการเตรียมความพร้อมนี้ขึ้นอยู่กับอายุ ความสนใจ ภูมิหลัง
ของผู้เรียน ในการเตรียมความพร้อมนี้ จะให้ผู้เรียนได้อภิปรายเกี่ยวเนื่องถึงเรื่องที่จะสอนอย่างกว้างๆ ซึ่ง
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จะต้องตระหนักว่าการเตรียมความพร้อมนี้ไม่ใช่การสอนเนื้อหาก่อน เพราะการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ต่างจากการเรียนรู้แบบอื่นตรงท่ีความรู้หรือทักษะท่ีผู้เรียนได้รับจะเป็นผลมาจากการแก้ปัญหา 
 ขั้นที่ 2 พบปัญหา ในขั้นนี้มีจุดมุ่งหมายสนับสนุนให้ผู้เรียนกำหนดบทบาทของตนในการแก้ปัญหา 
และกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการที่จะแก้ปัญหา ซึ่งครูอาจจะใช้คำถามในการกระตุ้นให้นักเรียนได้อภิปรายและ
เสนอความคิดเห็นต่อปัญหา เพื่อมองเห็นถึงความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหา 
 ขั้นที่ 3 นิยามว่าเรารู้อะไร (What We Know) เราจำเป็นต้องรู้อะไร (What We Need to Know) 
และแนวคิดของเรา (Our Ideas) ในขั้นนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้พัฒนาสิ่งที ่ตนรู้ อะไรท่ี
จำเป็นต้องรู้ และแนวคิดอะไรท่ีได้จากสถานการณ์ปัญหา ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พิจารณาถึงความรู้ท่ีตนเองมี ท่ี
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหา และเตรียมให้ผู้เรียนพร้อมที่จะรวบรวมข้อมูลเพื่อนำไปแก้ปัญหา ในขั้นนี้
ผู้เรียนจะทำความเข้าใจปัญหาและพร้อมที่จะสำรวจค้นคว้าหาความรู้เพื่อการแก้ปัญหา ครูจะ ให้นักเรียนได้
กำหนดสิ่งที่ตนรู้จากสถานการณ์ปัญหา สิ่งที่จำเป็นต้องเรียนรู้เพิ่มเติมที่จะมาส่งเสริมให้สามารถแก้ปญัหาได้ 
ซึ่งจะระบุแหล่งข้อมูลสำหรับค้นคว้า และแนวคิดในการแก้ปัญหา  
 ขั้นที่ 4 กำหนดปัญหา จุดมุ่งหมายในขั ้นนี้เพื ่อสนับสนุนให้ผู ้เร ียนกำหนดปัญหาท่ีแท้จริงจาก
สถานการณ์ท่ีเผชิญ และกำหนดเงื่อนไขท่ีขัดแย้งกับเงื่อนไขท่ีปรากฏในสถานการณ์ปัญหาท่ีกำหนดให้ซึ่งช่วย
ให้ได้คำตอบของปัญหาท่ีดี 
 ขั้นที่ 5 การค้นคว้า รวบรวมข้อมูลและแสนอข้อมูล ผู้เรียนจะช่วยกันค้นคว้าข้อมูลท่ีจำเป็น ต้องรู้จาก
แหล่งข้อมูลท่ีกำหนดไว้แล้วนำข้อมูลเหล่านั้น มาเสนอต่อกลุ่มให้เข้าใจตรงกับจุดมุ่งหมายในขั้นนี้ ประการแรก 
เพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนวางแผน และดำเนินการรวบรวมข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ พร้อมทั้ง เสนอข้อมูลนั้น 
ต่อกลุ่ม ประการที่สองเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจว่าข้อมูลใหม่ที่ค้นคว้ามาทำให้เข้าใจปัญหาอย่างไร และจะ
ประเมินข้อมูลใหม่เหล่านั้น ว่าสามารถช่วยเหลือให้เข้าใจปัญหาได้อย่างไร ประการที่สาม เพื่อส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความสามารถทางการส่ือสาร และการเรียนรู้แบบร่วมมือ ซึ่งช่วยให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 
 ขั้นที่ 6 การหาคำตอบท่ีเป็นไปได้ จุดมุ่งหมายในขั้นนี้ เพื่อให้ผู้เรียนได้เช่ือมโยงระหว่างข้อมูลท่ีค้นคว้า
มากับปัญหาที่กำหนดไว้ แล้วแก้ปัญหาบนฐานข้อมูลที่ค้นคว้ามา เนื่องจากปัญหาที่ใช้ในการเรียนรู้สามารถมี
คำตอบได้หลายคำตอบ ดังนั้น ในขั้นนี้ ผู้เรียนจะต้องค้นหาคำตอบท่ีสามารถเป็นไปได้ให้มากท่ีสุด 
 ขั้นที่ 7 การประเมินค่าของคำตอบ จุดมุ่งหมายในขั้นนี้ เพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนทำการประเมินค่าส่ิง
ที่มาช่วยในการแก้ปัญหา (ข้อมูลที่ ค้นคว้ามา) และผลของคำตอบที่ได้ในแต่ละปัญหาว่าทำให้นักเรยีนรู้อะไร 
ซึ่งนักเรียนจะแสดงเหตุผล และร่วมกันอภิปรายในกลุ่ม โดยใช้ข้อมูลท่ีค้นคว้ามาเป็นพื้นฐาน 
 ขั้นที่ 8 การแสดงคำตอบและการประเมินผลงาน ในขั้นนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อสนับสนุนให้ผู ้เรียน
เช่ือมโยง และแสดงถึงส่ิงท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ ได้ความรู้ได้อย่างไร และทำไมความรู้นั้นถึงสำคัญในขั้นนี้นักเรียน
จะเสนอผลงานออกมาที่แสดงถึงกระบวนการเรียนรู้ ตั้งแต่ต้นจนได้คำตอบของปัญหาซึ่งเป็นการประเมินผล
งานของตนเองและกลุ่มไปด้วย 
 ขั้นที่ 9 ตรวจสอบปัญหาเพื่อขยายความรู้ ในขั้นนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนร่วมกันกำหนดสิ ่งท่ี
ต้องการเรียนรู้ต่อไป นักเรียนจะพิจารณาจากปัญหาที่ได้ดำเนินการไปแล้วว่ามีประเด็นอะไรที่ตนสนใจอยาก
เรียนรู้อีก เพราะในขณะดำเนินการเรียนรู้ นักเรียนอาจจะมีส่ิงท่ีอยากรู้นอกจากท่ีครูจัดเตรียมไว้ให้ 
 วัชรา เล่าเรียนดี (2538 อ้างถึงใน วิชนีย์ ทศศะ, 2547) กระบวนการเรียนรู้แบบ PBL สรุป 
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เป็นแนวทางปฏิบัติได้ดังนี้ 
 1) จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เผชิญกับปัญหา ได้แสวงหาค้นพบด้วยตนเอง (จัดสถานการณ์ บทบาท
สมมติ เรื่องส้ัน หรือ ใช้ วีดิทัศน์ เป็นต้น) 
 2) จัดกลุ่มนักเรียนร่วมกันเรียนรู้ (3-5คน) ให้เด็กร่วมอภิปรายแสดงความคิดเห็นเพื่อทำความเข้าใจ
กับปัญหาให้ชัดเจน 
 3) ให้นักเรียนถามคำถามในเรื่องที่เขาสงสัย ไม่รู้ หรือไม่เข้าใจในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (ครูคอย
กระตุ้นให้นักเรียนถามคำถาม) 
 4) นักเรียนร่วมกันคิดหาวิธีแก้ปัญหา วางแผนแก้ปัญหาและระบุส่ือ วัสดุอุปกรณ์ท่ีต้องใช้ 
 5) นักเรียนร่วมกันแสวงหาความรู้และเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อแก้ปัญหา 
 6) นักเรียนร่วมกันแก้ปัญหา หาคำตอบของปัญหาที่เลือก และนำเสนอผลการเรียนรู้หรือผลการ
แก้ปัญหาอาจจะนำเสนอในรูปโครงงาน การแสดงนิทรรศการ แสดงผลงาน และผลการหาคำตอบของปัญหา 
 7) ร่วมกันประเมินผลการทำงานกลุ่มและผลงานกลุ่ม ให้เสนอข้อเสนอแนะในการพัฒนาการเรียนรู้ 
 กรมวิชาการ (2543 อ้างถึงใน สุพล วังสินธ์, 2549) ได้สรุปข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานมี 7 ขั้นตอน คือ 
 1) กำหนดปัญหา คือ ตระหนักว่ามีข้อสงสัย ส่ิงสับสนเคลือบคลุมส่ิงไม่แน่นอนหรือความไม่รู้จริง และ
มีความปรารถนาอยากรู้ กำหนดออกไปให้ชัดแจ้งว่าส่ิงท่ีต้องการรู้คืออะไร 
 2) ตัดสินใจท่ีจะวางแผนแก้ปัญหา คือ ปัญหาท่ีกำหนดไว้ในข้อ 1 จะพอค้นคว้าหาข้อมูลได้จากท่ีใด 
 3) เก็บข้อมูล คือ ลงมือค้นคว้าและเก็บข้อมูล การเก็บข้อมูลนี้บางท่ีได้มาเล็กน้อยผู้เรียนจะด่วนสรุป
ออกมาให้ทันท่ีไม่ได้ต้องพยายามหาข้อมูลให้ได้ครบถ้วนเสียก่อน 
 4) ต้ังสมมติฐาน คือ จากข้อมูลข้อท่ี 3 ผู้เรียนอาจจะลอง “เดา” หรือ “คาดคะเน”ได้บ้างแล้วว่าข้อใด
คือคำตอบของปัญหา อะไรเป็นข้อมูลเหตุของปัญหาและอาจจะทายไว้หลายจุด 
 5) พิสูจน์ คือ นำเอาข้อมูลสมมติฐานที่ตั้ง ไว้หลายๆ อย่างนั้น เลือกเฉพาะทางที่เป็นไปได้มาพิสูจน์
โดยการทดลอง (ถ้าทำได้) หรือตรวจสอบด้วยเอกสาร (หนังสือต่างๆ เอกสารฯลฯ หรือโดยการสังเกต สอบถาม 
ฯลฯ) 
 6) วิเคราะห์ คือ วิเคราะห์ข้อมูลว่า สมมติฐานใดมีหลักฐานสนับสนุนมากท่ี สุด 
 7) สรุปผล คือ สรุปลงไปว่าควรเช่ือสมมติฐานใด 
สุมาลี ชัยเจริญ (2548) ได้สรุปข้ันตอนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 จัดเตรียมสถานการณ์จำลอง หรือเริ่มต้นการสอนด้วยการกล่าวถึง ปัญหาในชีวิตจริง 
 ขั้นที่ 2 ครูใช้ส่ือ คำแนะนำเพื่อให้ผู้เรียนเข้าถึงปัญหา 
 ขั้นที่ 3 ผู้เรียนใช้แหล่งเรียนรู้ เพื่อรวบรวมข้อมูล เนื้อหา เป็นข้อมูลสารสนเทศใช้ในการค้นคว้าหา
คำตอบ เช่น ธนาคารข้อมูล แหล่งสร้างความรู้ ชุมชน ภูมิปัญญาท้องถิ่น เครื่องมือในการทดลอง 1 
 ขั้นที่ 4 การร่วมมือกันแก้ปัญหา แลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียน ผู้สอนผู้เช่ียวชาญได้สนทนา
แลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นของตนเองกับผู้อื่น ปรับเปลี่ยนและป้องกันความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนที่จะ
เกิดขึ้น 
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 สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้สรุปข้ันตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ไว้ ดังนี้ 
 1) ขั้นกำหนดปัญหา เป็นขั้นที่ผู ้สอนจัดสถานการณ์ต่างๆ กระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดความสนใจ และ
มองเห็นปัญหา สามารถกำหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียนได้ และเกิดความสนใจท่ี จะค้นหา
คำตอบ 
 2) ขั้นทำความเข้าใจกับปัญหา ผู้เรียนจะต้องทำความเข้าใจปัญหาท่ีต้องการเรียนรู้ซึ่ง ผู้เรียนจะต้อง
สามารถอธิบายส่ิงต่างๆท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาได้ 
 3) ขั้นดำเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนกำหนดสิ่งที่ต้องเรียน ดำเนินการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองดว้ย
วิธีการหลากหลาย 
 4) ขั้นสังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้น ท่ีผู้เรียนนำความรู้ท่ีได้ค้นคว้ามาแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน อภิปราย
ผล และสังเคราะห์ความรู้ท่ีได้มาว่า มีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด 
 5) สรุปและประเมินค่าของคำตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตนเองและประเมินผลว่า
ข้อมูลท่ี ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเอง
อย่างอิสระ ทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 
 6) นำเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนนำข้อมูลท่ีได้มาจัดระดับองค์ความรู้และนำเสนอเป็นผลงานใน
รูปแบบท่ีหลากหลาย ผู้เรียนทุกกลุ่มรวมทั้ง ผู้ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาร่วมกันประเมินผลงาน 
 สำหรับงานวิจัยในครั้งนี ้ผู ้วิจัยได้นำขั้นตอนการจัดกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของ
สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษาเนื่องจากผู้วิจัยเห็นว่าเหมาะสมกับการเรียนการสอน ซึ่งมีข้ันตอนในการจัด
กระบวนการเรียนรู้ 6 ขั้น ตอน สามารถสรุปได้ ดัง 
 1) ขั้นกำหนดปัญหา เป็นขั้นที่ผู ้สอนจัดสถานการณ์ต่างๆ กระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดความสนใจ และ
มองเห็นปัญหา สามารถกำหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียนได้ และเกิดความสนใจท่ี จะค้นหา
คำตอบ 
 2) ขั้นทำความเข้าใจกับปัญหา ผู้เรียนจะต้องทำความเข้าใจปัญหาท่ีต้องการเรียนรู้ซึ่ง ผู้เรียนจะต้อง
สามารถอธิบายส่ิงต่างๆท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาได้ 
 3) ขั้นดำเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนกำหนดสิ่งที่ต้องเรียน ดำเนินการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองดว้ย
วิธีการหลากหลาย 
 4) ขั้นสังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้น ท่ีผู้เรียนนำความรู้ท่ีได้ค้นคว้ามาแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน อภิปราย
ผล และสังเคราะห์ความรู้ท่ีได้มาว่า มีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด 
 5) สรุปและประเมินค่าของคำตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตนเองและประเมินผลว่า
ข้อมูลท่ี ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเอง
อย่างอิสระ ทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 
 6) นำเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนนำข้อมูลท่ีได้มาจัดระดับองค์ความรู้และนำเสนอเป็นผลงานใน
รูปแบบท่ีหลากหลาย ผู้เรียนทุกกลุ่มรวมทั้ง ผู้ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาร่วมกันประเมินผลงาน 
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 งานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของสำนักงานเลขาธิการสภา
การศึกษาเนื่องจากผู้วิจัยเห็นว่ามีความเหมาะสมกับการเรียนการสอนในสาระการเรียนรู้ศิลปะ ซึ่งมีข้ันตอนใน
การจัดกระบวนการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ซึ่งสรุปได้ดังตารางท่ี 3 ต่อไปนี้ 
ตารางที ่1  แสดงการเตรียมการสอนของผู้สอนตามข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

การเตรียมการของผู้สอน 
บทบาทผู้สอน 
 

พิจารณาเลือกมาตรฐานสาระ 
เนื้อหา ท่ีเหมาะสมกับแนวทางการ
จัดการเรียนรู้จัดทำผังมโนทัศน์ 
แผนการจัดการเรียนรู้ จัดทำ
เครื่องมือวัดและประเมินผล 

บทบาทผู้เรียน 
 

แนะนำแนวทางฯ วิธีการเรียนรู ้
ยกตัวอย่างปัญหา สถานการณ์ 
ต้ังคำถามให้คิดต่อ 

 
 

1.กำหนดปัญหา 

เสนอปัญหาหลากหลาย 
เลือกปัญหาท่ีสนใจ 
 

แบ่งกลุ่มตามความสนใจถาม
คำถามให้ผู้เรียนคิดละเอียด
กระตุ้น ยั่วยุให้ผู้เรียนคิดต่อช่วย
ดูแลตรวจสอบแนะนำความ
ถูกต้องครอบคลุม 

 
 
 

2. ทำความเข้าใจปัญหา 
 
 

ต้ังคำถามในประเด็นท่ีอยากรู้ 
ระดมสมองหาความหมาย คำ
นิยามอธิบายสถานการณ์ของ
ปัญหาบอกแนวทางและอธิบาย
วิธีค้นหาคำตอบจัดทำแผนผัง
ความคิด จัดทำบันทึกการทำงาน 

ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม
อำนวยความสะดวก จัดหา วัสดุ
อุปกรณ์ส่ือเทคโนโลยีแนะนำ ให้
กำลังใจ 

 
 

 
3.ดำเนินการศึกษาค้นคว้า 

แบ่งงาน แบ่งหน้าท่ีจัดเรียงลำดับ
การทำงานกำหนดเป้าหมายงาน 
ระยะเวลาค้นคว้า ศึกษาและ
บันทึก 
 

แลกเปล่ียนข้อมูลความคิดเห็น 
ต้ังคำถามเพื่อสร้างความคิดรวบ
ยอด 

 
 
 

4.สังเคราะห์ความรู้ 
 

ผู้เรียนแต่ละคนนำความรู้มา
นำเสนอภายในกลุ่มตรวจสอบ
ข้อมูลว่าสามารถตอบคำถามท่ี
อยากรู้ได้ท้ังหมดหรือไม่
ตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม 
พอเพียง 
ทบทวนและหาความรู้เพิ่มเติม 
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การเตรียมการของผู้สอน 
บทบาทผู้สอน 
 

พิจารณาเลือกมาตรฐานสาระ 
เนื้อหา ท่ีเหมาะสมกับแนวทางการ
จัดการเรียนรู้จัดทำผังมโนทัศน์ 
แผนการจัดการเรียนรู้ จัดทำ
เครื่องมือวัดและประเมินผล 

บทบาทผู้เรียน 
 

ผู้สอนช่วยตรวจสอบการประมวล
การสร้างองค์ความรู้ใหม่ให้
ผู้เรียนสรุปองค์ความรู้ท่ีได้จาก
การค้นคว้าพิจารณาความ
เหมาะสมเพียงพอ 
 

 
 
 

5.สรุปและประเมินค่าของ 
คำตอบ 
 

กลุ่มนำข้อมูลท่ีได้ท้ังหมดมา
ประมวลสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ 
ประเมินประสิทธิภาพคุณภาพ
การปฏิบัติงานกลุ่มประเมิน
ตนเองท้ังด้านความรู้ 
กระบวนการกลุ่มความพึงพอใจ
เลือกวิธีการ รูปแบบการนำเสนอ
ผลงานท่ีน่าสนใจ 

ผู้สอนประเมินตนเอง ประเมินผล
การเรียนรู้ความรู้ความจำความ
เข้าใจการนำไปใช้ การคิด
วิเคราะห์ ทักษะการแก้ปัญหา 

 
 

6.นำเสนอและประเมินผล 
งาน 

เสนอผลงานการปฏิบัติงานต่อ
เพื่อน ผู้เรียน วิทยากรท้องถิ่น 
ผู้สนใจประเมินผลร่วมกับกลุ่ม
เพื่อน ผู้สอน วิทยากรท้องถิ่น 

ท่ีมา : สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2550) 
 
2.4.7 บทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 เนื่องจากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ผู้เรียนจะเป็นผู้สร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยมีปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการสำรวจ  ค้นคว้าหาข้อมูล พร้อมท้ัง
วิเคราะห ์สังเคราะห์ และนำข้อมูลไปใช้ในการแก้ปัญหา นอกจากนี้ผู้เรียนยังต้องเป็นผู้ประเมินผลการเรียนรู้
ด้วยตนเอง ด้วยเหตุนี้บทบาทของนักเรียนและครูในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงต้องเปล่ียนแปลงไปจาก
เดิม ได้มีนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงลักษณะของครูในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้  ดังนี้ศูนย์การ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 มหาวิทยาลัยอิลลินอยส์ สหรัฐอเมริกา Torp and Sage (1998 อ้างถึงใน สมหวัง อังสนุ, 2554) ได้
กล่าวถึงบทบาทของครูและนักเรียนในขณะดำเนินกระบวนการเรียนรู้เพื่อแก้ปญัหา ดังนี้บทบาทของครูใน
ขณะท่ีดำเนินกระบวนการเรียนรู้เพื่อแก้ปัญหา มดัีงนี ้
 1) ครูออกแบบและกระตุ้นความสนใจนักเรียนในกระบวนการเรียนรู้ให้จัดโครงสร้างของการแก้ปัญหา
หรือสร้างยุทธวิธีในการแก้ปัญหา 
 2) ครูมอบความเป็นอิสระให้กับนักเรียนในการเป็นผู้สำรวจและควบคุมกระบวนการสำรวจด้วยตนเอง 
พร้อมกับเป็นผู้ให้คำแนะนำ ส่งเสริมให้คิด และฝึกฝนกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานให้กับนักเรียน 
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 3) ครูฝึกฝน แนะนำนักเรียนโดยอยู่ห่างๆในขณะที่นักเรียนดำเนินกระบวนการเรียนรู้จนได้คำตอบ
ของปัญหาออกมา 
 บทบาทของผู้เรียนในขณะท่ีดำเนินกระบวนการเรียนรู้ มีดังนี้ 
 1) นักเรียนดำเนินการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ดึงดูดความสนใจและมีปัญหาเป็นตัวกระตุ้น
การเรียนรู้ 
 2) นักเรียนจะสำรวจ ค้นคว้าข้อมูลท่ีต้องการ ดำเนินการสำรวจอย่างมีเหตุผล และปฏิบัติกิจกรรมการ
เรียนรู้อย่างมีอิสระ 
 3) นักเรียนเป็นผู้ควบคุมการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ 
 4) นักเรียนประยุกต์ใช้ความรู้ ทักษะเพื่อแก้ปัญหา 
 5) นักเรียนพัฒนาตนเองให้เป็นผู้เรียนรู้โดยช้ีนำตนเองและเป็นนักแก้ปัญหา 
 สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้กล่าวว่า ผู้สอนมีบทบาทโดยตรงต่อการจัดการเรียนรู้ 
ดังนั้น ลักษณะของผู้สอนท่ีเอื้อต่อการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ควรมีลักษณะ ดังนี้ 
 1) ผู้สอนต้องมุ่งมั่น ต้ังใจสูง รู้จักแสวงหาความรู้ เพื่อพัฒนาตนเองอยู่เสมอ 
 2) ผู้สอนต้องรู้จักผู้เรียนเป็นรายบุคคล เข้าใจศักยภาพของผู้เรียน เพื่อสามารถให้คำแนะนำช่วยเหลือ
ผู้เรียนได้ทุกเวลา 
 3) ผู้สอนต้องเข้าใจขั้นตอนของแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานอย่างถ่องแท้ทุก
ขั้นตอน เพื่อจะได้แนะนำให้คำปรึกษาแก่ผู้เรียนได้ถูกต้อง 
 4) ผู้สอนต้องมีทักษะและศักยภาพสูงในการจัดการเรียนรู้และการติดตามประเมินผลการพัฒนาของ
ผู้เรียน 
 5) ผู้สอนต้องเป็นผู้อำนวยความสะดวกด้วยการจัดหา สนับสนุนสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ให้เหมาะสม
เพียงพอ จัดเตรียมแหล่งเรียนรู้ จัดเตรียมห้องสมุด อินเทอร์เน็ต ฯลฯ 
 6) ผู้สอนต้องมีจิตวิทยา สร้างแรงจูงใจแก่ผู้เรียนเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการตื่นตัวในการเรียนรู้
ตลอดเวลา 
 7) ผู้สอนต้องช้ีแจงและปรับทัศคติของผู้เรียนให้เข้าใจและเห็นคุณค่าของการเรียนรู้แบบนี้ 
 8) ผู้สอนต้องมีความรู้ ความสามารถ ด้านการวัดและประเมินผลผู้เรียนตามสภาพจริงให้ครบทุก
ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ 
 บทบาทของผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีดังนี้ 
  1) ผู้เรียนต้องปรับทัศนคติในบทบาทหน้าท่ีและการเรียนรู้ของตนเอง 
  2) ผู้เรียนต้องมีคุณลักษณะ ด้านการใฝ่รู้ใฝ่เรียน มีความรับผิดชอบสูง รู้จักการทำงานร่วมกัน
อย่างมีระบบ 
  3) ผู้เรียนต้องได้รับการวางพื้นฐานและฝึกทักษะท่ีจำเป็นในการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้
ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เช่น กระบวนการคิด การสืบค้นข้อมูล การทำงานกลุ่มการอภิปราย การสรุป การแนะ
เสนอผลงาน และการประเมินผล 
  4) ผู้เรียนต้องมีทักษะการส่ือสารท่ีดีพอ 
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2.4.8 การประเมินผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 การประเมินผลของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ได้มีผู้เสนอวิธีไว้ดังนี้ 
 Delisle (1997) ได้กล่าวว่า การประเมินผลจะต้องบูรณาการตั้งแต่ขั้นตอนการสร้างปัญหาขั้นตอน
การเรียนรู้ ความสามารถและผลงานที่นักเรียนแสดงออกมาเข้าด้วยกัน โดยได้เสนอว่าการประเมินผลควร
กระทำท้ัง 3 ส่วน คือ การประเมินผลนักเรียน การประเมินผลตัวเองของครูและการประเมินผลปัญหาท่ีใช้ใน
การเรียนรู้ โดยในแต่ละการประเมินผลนักเรียนจะมีส่วนร่วมด้วยและการประเมินผลจะดำเนินไปตลอดเวลา
ของการเรียนรู้ คือตั้งแต่สร้างปัญหาจนถึงรายงานการแก้ปัญหานั้น ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
 1)  การประเมินผลนักเรียน การประเมินผลความสามารถนักเรียนจะเริมต้ังแต่วันแรกของการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จนกระท่ังวันสุดท้ายท่ีได้เสนอผลออกมา ครูจะใช้ขั้นตอนการเรียนรู้เป็นเครื่องมือในการ
ติดตามความสามารถของนักเรียน ซึ่งพิจารณาท้ังในด้านความรู้ทักษะและการทำงานของกลุ่ม 
 2)  การประเมินผลตัวเองของครู ในขณะท่ีนักเรียนสะท้อนผลการเรียนรู้และความสามารถออกมา ครู
ก็ควรพิจารณาตนเองถึงทักษะและบทบาทของตนเองท่ีได้แสดงออกไป ว่าส่งเสริมนักเรียนหรือไม่ อย่างไร ด้วย
การประเมินตนเองของครู มี 2 รูปแบบ คือรูปแบบที่เขียนบรรยายและแบบที่เลือกระดับความสามารถว่า ดี
มาก ดี หรือพอใช้ ของแต่ละพฤติกรรมท่ีครูแสดงแล้วส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับนักเรียน 
 3)  การประเมินผลปัญหา ในขณะท่ีนักเรียนประเมินผลตนเอง และครูทำการประเมินผลนักเรียนและ
ตนเอง ก็ควรทำการประเมินผลปัญหาเพื่อดูความมีประสิทธิภาพของปัญหาในการจัดการเรียนการสอนด้วย  
Barell (1998 อ้างถึงใน บุญนำ อินทนนท์, 2551) ได้กล่าวว่า การประเมินผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานมีลักษณะ ดังนี้ 
 1)  ประเมินผลด้วยวิธีการที่หลากหลาย ไม่ประเมินผลด้วยการสอบเพียงอย่างเดียว และไม่ควร
ประเมินผลแค่ตอนจบบทเรียนเท่านั้น 
 2)  ประเมินผลตามสภาพจริง โดยต้องมีความสัมพันธ์กับประสบการณ์ของนักเรียนที่สามารถพบใน
ชีวิตประจำวัน 
 3)  ประเมินผลตามความสามารถท่ีแสดงออกมา หรือจากการทำงานท่ีแสดงให้เห็นถึงความเข้าใจใน
ความคิดรวบยอด 
 Eggen and Kauchak (2001 อ้างถึงใน บุญนำ อินทนนท์, 2551) ได้กล่าวถึงวิธีการประเมินผลของ
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ควรจะประเมินตามสภาพจริง และควรกำหนดเป้าหมายที่มีความสัมพันธ์ใน
การประเมินดังนี้ ประการแรก ความเข้าใจในด้านกระบวนการที่เกี ่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
ประการที่สอง การพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียนและประการสุดท้าย สิ่งที่ได้รับจากเนื้อหาวิชา 
วิธีการประเมินมีดังนี้ 
 1) การประเมินตามสภาพจริง เป็นการวัดผลการปฏิบัติงานของนักเรียนโดยตรงผ่านชีวิตจริง เช่น การ
ดำเนินการด้านการสืบสวนค้นคว้า การร่วมมือกันทำงานกลุ่มด้านการแก้ปัญหา การวัดผลจากการปฏิบัติงาน
จริง เป็นต้น 
 2) การสังเกตอย่างเป็นระบบ เป็นอีกวิธีการหนึ่งที่เป็นการประเมินผลด้านทักษะกระบวนการของ
ผู้เรียนในขณะเรียนรู้ ผู้สอนต้องกำหนดเกณฑ์การประเมินให้ชัดเจน เช่นการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ควร
กำหนดเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ การสร้างปัญหาหรือคำถามการสร้างสมมุติฐาน การระบุตัวแปรต้น ตัวแปร
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ตาม และตัวแปรควบคุม การอธิบายแนวทางในการรวบรวมข้อมูล และการประเมินผลสมมุติฐานบนพื้นฐาน
ของข้อมูลท่ีดี 
 วิธีการประเมินผลจากนักการศึกษาที่ได้กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า การประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานนั้น จะต้องประเมินทั้งในด้านความรู้ที่นักเรียนได้รับ ซึ่งทำได้โดยใช้แบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ทักษะการทำงานโดยใช้กระบวนการกลุ่ม อาจทำได้โดยการประเมินโดยครูผู้สอนหรือนักเรยีน
เป็นผู้ประเมินตนเอง การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นถือว่าปัญหาเป็นส่วนท่ีมีความสำคัญมากจึงต้องมีการ
ประเมินปัญหาท่ีใช้เป็นหลักในการเรียนการสอนในแต่ละครั้ง นอกจากนี้ผู้สอนยังต้องมีการประเมินตนเองใน
การสอนแต่ละครั้งด้วย 
 

2.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2.5.1 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
ผู้วิจัยได้ค้นหาและศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  เพื่อใช้เป็นแนวทางใน

การทำวิจัยครั้งนี้  ตัวอย่างงานวิจัยดังต่อไปนี้ 

 ปัทมา กัมพลานนท์ (2537) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
4 ท่ีเรียนศิลปศึกษา โดยวิธีสอนท่ีใช้เกมศิลปะและท่ีเรียนโดยวิธีสอนปกติผลการวิจัยพบว่านักเรียนท่ีเรียนโดย
ใช้เกมศิลปะมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การสอนปกติ  
 ประยงค์ มาแสง  (2542)  ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ  ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ที่เรียนวิชาศิลปศึกษา โดยใช้แบบฝึกที่เน้นการจัดกิจกรรมแบบกลุ่มร่วมมือผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนที่เรียนวิชาศิลปศึกษาโดยใช้แบบฝึกที่เน้นการจัดกิจกรรมแบบกลุ่มร่วมมือมีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ทางศิลปะหลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียน 
 แก้วใจ อินทรเพชร  (2548)  ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะ  ของนักเรียนระดับ

ก่อนประถมศึกษา  โดยใช้แบบฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์  พบว่า  คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ทาง

ศิลปะทั้ง  4  ด้าน  คือ  ด้านความคล่องคล่องในการคิด  ความคิดยืดหยุ่น  ความคิริเริ ่มและความคิด

ละเอียดลออ  ของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและแตกต่างกัน 

 จิตราภา  ทองเหลือง (2550)  ได้ศึกษาชุดกิจกรรมเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  โรงเรียนลับแลพิทยาคม  จังหวัดอุตรดิตถ์  ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่ได้ทำชุดฝึก

กิจกรรมท่ีได้จัดทำขึ้นมีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้สูงขึ้น 

 พรวัฒนา  ศรีคำภา  (2550) ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  จังหวัดสารคาม  ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่ได้รับการฝึกความคิด

สร้างสรรค์ตามแนวความคิดของกิลฟอร์ด  มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มทดลอง  และนักเรียนท่ี

ได้รับการฝึกความคิดสร้างสรรค์ตามแนวความคิดของกิลฟอร์ด  มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อน 

 จารุวรรณ  ปะกัง  (2551)  ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  3  เกี่ยวกับ

เรื ่องวงกลมจากผลงานศิลปะ  ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นถึง  ความสามารถของนักเรียนในการเชื่อมโยง
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ความคิดสร้างสรรค์กับความเข้าใจคณิตศาสตร์แล้วถ่ายทอดหรือส่ือสารผ่านศิลปะในหนทางเฉพาะตัวแต่ละคน  

ซึ่งนักเรียนแต่ละคนแสดงออกให้เห็นถึงเอกลักษณ์  วิธีการวิธีคิดท่ีจะนำเสนอลักษณะของวงกลมได้อย่างริเริ่ม  

คล่องแคล้ว ยืดหยุ่น  และละเอียดลออ  

พฤหัส  เสนไสย  (2551)  ได้ศึกษา การพัฒนากระบวนการคิดสร้างสรรค์โดยใช้แบบฝึกทักษะเรื่อง

ความรู้พื้นฐานทางทัศนศิลป์  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  4  ภาคเรียนท่ี  2  ปีการศึกษา  2550  โรงเรียน

บ้านหนองโป่งราษฎร์บำรุง  ตำบลขุย  อำเภอลำทะเมนชัย  จังหวัดนครราชสีมา  จากการใช้แบบฝึก  เป็นการ

เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงออกทางความคิดริเริ่มสร้างสรรค์อย่างมาก  ผู้เรียนรู้จักวิธีคิดท่ีหลากหลายและ

รู้จักประยุกต์ใช้ความรู้  ผลการวิจัยพบว่า  การเรียนหลังใช้แบบฝึกทักษะ  นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์และมี

ความรู้พื้นฐานทางทัศนศิลป์สูงขึ้น 

 สมภพ  เฮ้ามาชัย  (2552)  ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  โดยใช้รูปแบบการสอนSynectics  

ของนักเรียนโรงเรียนบ้านหินลาดวังตอ สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาขอนแก่น เขต 1 จํานวน 36 คน ในภาค

เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2552  ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีคะแนนจากการทำแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์

ด้านความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉล่ียสูงขึ้น  ช่วยให้นักเรียนสร้างสรรค์ผลงานท่ีแปลกใหม่ได้เรื่อยๆ  รวมทั้งผลงาน

ของนักเรียนมีความละเอียดละออสมบูรณ์มากขึ้น 

ชัชวาล  วรรณพงษ์  (2553)  ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ ซึ่งเป็นวิชาเรียนปกติของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  โดยใช้รูปแบบการสอน  Concept  Attainment  Model  พบว่า  นักเรียนมีคะแนน

เฉลี่ยจากการทำแบบทอสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ  คิดเป็นร้อยละ  81.58  ของจำนวนนักเรียน

กลุ่มเป้าหมาย 

อรพินท์  อุตระ  (2553)  ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ  เรื่องการเขียนภาพและ

ระบายสีโดยใช้วิธีการสอนบูรณาการแบบสอดแทรก  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนบ้านดอน

ไทรงามพิทยาคม  จากการใช้วิธีการสอนบูรณาการแบบสอดแทรก  ทำให้ผู ้เรียนได้แสดงทางความคิด

สร้างสรรค์อย่างอิสระ  รู้จักสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  ผลการวิจัยพบว่า  การเรียนหลังใช้วิธีการสอนบูรณา

การแบบสอดแทรกนักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนใช้และการเขียนภาพระบายคะแนนอยู่ในเณฑ์ดี 

ทำเพียร  ชุมพล  (2555)  ได้ศึกษาผลการใช้การการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติเสริมด้วยเครื่องมือ

การคิดตามแนวคิดของเอ็ดเวิด  เดอ  โบโนที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์และความสามารถทางศิลปะ  ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  2  ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การเรียนการสอนทักษะปฏิบัติเสริม

ด้วยเครื่องมือการคิดตามแนวของเอ็ดเวิด  เดอ  โบ  โน  มีค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนคิดเป็นร้อยละ  77.05 

 นิตยา  วงศ์ชู  (2555)  ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะของเด็กนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี  5  โดยการจัดการเรียนรู้แบบส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  ผลการวิจัยพบว่า  การจัด
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กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นให้นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมอย่างหลากหลาย  ส่งผลให้ผู้เรียนมีความคิด

สร้างสรรค์ทางศิลปะสูงขึ้น  

 จากผลการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกิจกรรมศิลปะและความคิดสร้างสรรค์ท่ีกล่าวมาแล้ว  สรุปได้

ว่ากิจกรรมศิลปะเป็นการแสดงออกทางด้านอารมณ์และจิตใจ  ท่ีส่งเสริมพัฒนาการทุกๆด้านของเด็กได้อย่าง

เหมาะสม  โดยเฉพาะอย่างยิ่ง  ในการพัฒนาทักษะการคิด  การรู้และเข้าใจสิ่งต่างๆ  ซึ่งเป็นพื้นฐานในการ

เรียนระดับต่อไป  กระบวนการสร้างสรรค์มีขั้นตอนอย่างต่อเนื่องสามรถพัฒนาได้โดยสิ่งแวดล้อม  เมื่อพบ

ปัญหาสามารถใช้สติปัญญาในการแก้ปัญหาเพื่อบรรลุเป้าหมายที่วางไว้เราสามารถจัดการเรียนการสอนเพิ่ม

ส่งเสริม  และพัฒนาเพื่อส่งเสริม  และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในเวลาอันสั้น  และนักเรียนได้รับการสอน  

หรือการฝึกความคิดสร้างสรรค์  จะได้ผลดีไม่เฉพาะระหว่างการฝึกเท่านั้น  แต่จะเป็นผลดีในวันข้างหน้าด้วย 

จากผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องจากนักวิจัยหลายๆท่านได้สรุปเป็นรูปแบบของตารางจะเห็นได้ว่า  การ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์สามารถใช้นวัตกรรมรูปแบบการสอนต่างๆได้อย่างหลากหลาย  ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับความ

เหมาะสมและสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาหรือหลักสูตรสถานศึกษา  รวมถึงศักยภาพของ

นักเรียน  สถานศึกษาและครูผู้สอนว่ามีความสามารถ ความเช่ียวชาญหรือมีความสนใจในการใช้นวัตกรรมใดท่ี

จะสอดแทรกในกระบวนการเรียนการสอนเพื่อท่ีจะส่งเสริมพัฒนาด้านความคิดสร้างสรรค์ 

 ทั้งนี้นวัตกรรมที่ผู้วิจัยได้เลือกใช้คือ  การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 

ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริมพัฒนาด้านความคิดสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี  ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง

ไม่มีการจำกัดแนวคิด ซึ่งสอดคล้องกับหลักการของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 
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2.5.2 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ แบบปัญหาเป็นฐาน  

งานวิจัยในประเทศ 
ชนัญธิดา พรมมา (2553) ได้ศึกษาการใช้รูปแบบการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน Problem - based 

Learning (PBL)ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี ้คะแนนผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเร ียน
กลุ่มเป้าหมายทุกคนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 นอกจากนี้ยังพบว่าการใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนการสอนนั้น 
ทําให้นักเรียน มีความสนใจและตระหนักถึงประโยชน์ ของคณิตศาสตร์อย่างน่าพอใจโดยไดแสดงออกถึงความ
สนใจ สนุกสนานและกระตือรือร้นในการเรียนรู้นอกจากนี้นักเรียนยังเห็นว่าคณิตศาสตร์สามารถนําไปใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจําวันได้จริงและสนใจท่ีจะเรียนรู้คณิตศาสตร์ต่อไป 

พัชรินทร์ ชูกลิ่น (2554) ได้ทำวิจัยเรื่อง การใช้วิจัยเชิงปฏิบัติการในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาชีววิทยา เรื่องเคมีพื้นฐานของสิ่งมีชีวิตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 การวิจัย
ครั ้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 2) ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหา 3) ศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาชีววิทยา เรื่องเคมีพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 และ 4)
เปรียบเทียบเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
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         ผลการวิจัยพบว่า 
         1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งประกอบด้วย กระบวนการเรียนรู้ท้ัง 6 
ขั้น เป็นกิจกรรมท่ีเน้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นใน
โลกแห่งความเป็นจริงเป็นบริบท (context) ของการเรียนรู้ ซึ่งปัญหานั้นเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความ
สนใจ อยากรู้อยากเห็น กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ นำไปสู่การแสวงหาข้อมูลใหม่ๆ โดยการค้นหาคำตอบด้วย
วิธีการต่างๆ เพื่อท่ีจะได้ค้นพบคำตอบของปัญหานั้นๆซึ่งวิธีการดังกล่าวช่วยให้นักเรียนฝึกแก้ปัญหาท่ีเกี่ยวข้อง
กับชีวิตประจำวันโดยใช้กระบวนการกลุ่มสรุป นำเสนอผลงานได้ด้วยตนเอง ส่งผลให้นักเรียนมีความเชื่อมั่น
และกล้าแสดงออก 
         2) นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีการพัฒนาความสามารถ
ในการแก้ปัญหาวิชาชีววิทยา เรื ่องเคมีพื ้นฐานของสิ่งมีชีวิต โดยมีจำนวนนักเรียนร้อยละ90 ของจำนวน
นักเรียนท้ังหมด ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม 
         3) นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  มีการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เรื ่องเคมีพื ้นฐานของสิ่งมีชีวิต โดยมีจำนวนนักเรียนร้อยละ77.50 ของจำนวน
นักเรียนท้ังหมด ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม 
        4) นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับ .05 
       พรรณพร นามโนรินทร์ ( 2554) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาจากการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน (PROBLEM–BASED LEARNING) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4โรงเรียนบ้านหนองโก 
สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ พัฒนาทักษะ
การแก้ปัญหาจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based learning) ซึ่งการวิจัยครั้งนี้ใช้
หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน (Action Research) ผลจากการวิจัยพบว่า 
        1) ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนที ่เร ียนจากการจัดการเรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-Based learning) ร้อยละ81.25ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 76.56 ซึ่ง สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ 70/70 
        2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
(Problem-Based learning) ร้อยละ 87.50 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75.42 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ 70/70 

ยศวีร์ อิ่มอโนทัย (2554) ได้ศึกษาการใช้รูปแบบการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน Problem - based 
Learning (PBL) พบว่าผลการศึกษาการวัดจุดประสงค์การเรียนรู้ในรายวิชาการออกแบบการประเมินผล 
จำนวน26 คน ซึ่งผลการเก็บข้อมูลโดยท่ัวไปของนักศึกษา พบว่าเป็นนักศึกษาเพศชายจำนวน 10 คน คิดเป็น
ร้อยละ 38.5  เพศหญิงจำนวน 16  คน คิดเป็นร้อยละ 61.5 โดยมีเกรดเฉลี่ยสะสม ณ ปัจจุบันอยู่ระหว่าง
2.01-2.50มากท่ีสุดจำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ  57.6 รองลงมาอยู่ระหว่าง2.51-3.00 จำนวน 7 คน คิดเป็น
ร้อยละ 26.9ส่วนความถี่การเข้าเรียนของนักศึกษาในรายวิชาการออกแบบการประเมินผลพบว่ามีนักศึกษาท่ี
เข้าเรียนครบทุกครั้งจำนวน 19  คนคิดเป็นร้อยละ 73.0 ขาดเรียนจำนวน 1 ครั้ง  จำนวน 3 คนคิดเป็นร้อยละ 
11.5 
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สุเทพ แพทย์จันลา (2554) ได้ทำวิจัยเรื่อง ผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจขอนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
4 เรื่อง ดุลยภาพของสิ่งมีชีวิต โดยการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและศึกษาความพึงพอใจในการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง ดุลยภาพของสิ่งมชีีวิต 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนจำนวน 46 คน มีคะแนนเฉลี่ย ( X )เท่ากับ 29.22 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 73.05 
ของคะแนนเต็ม และมีนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ร้อยละ70 จำนวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 84.78 และจากการศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง ดุลยภาพของสิ่งมีชีวิต หลังผ่าน
การจัดการเรียนรู้พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทบาทครูผู้สอน บทบาทของผู้เรียนเอง กิจกรรมการเรียน
การสอนและการวัดผลประเมินผลการเรียนอยู่ในระดับมาก 

สมหวัง อังสนุ (2554) ได้ทำวิจัยเรื ่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา  และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง ระบบหมุนเวียนเลือด ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
วิชาชีววิทยาเรื่อง ระบบหมุนเวียนเลือด ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ให้มีจำนวนนักเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
และ 2) พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง ระบบหมุนเวียนเลือด ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 4 ให้มีจำนวนนักเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 75 ที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม ผลการวิจัยพบว่า1) 
นักเรียนร้อยละ 70.73 ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด ได้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ของคะแนนเต็ม 2) นักเรียนร้อยละ 78.04 ของนักเรียนทั้งหมด ได้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ชีววิทยา เรื่อง ระบบหมุนเวียนเลือด ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 

อุมาพร ชัยปรีชา (2554) ได้ทำวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานต่อ 
ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และความสามารถในการแก้ปัญหา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
2 ผลวิจัยพบว่า 1) คะแนนความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนชั้นมัธยม ศึกษาปีท่ี 2 ท่ี
ได้รับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแต่งต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ี
ได้รับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในระดับคุณภาพดี 

กนกวรรณ ศรีนรจันทร์ (2555) ได้ทำวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
รายวิชาสังคมศึกษา  ส 22101 หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงกับการผลิตสินค้าและการบริการ ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) 
เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา ให้นักเรียนจำนวนร้อยละ 70 ของนักเรียนทั้งหมดมีคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหา ร้อยละ 70 ขึ้นไป 3) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ให้นักเรียนจำนวนร้อย
ละ 70 ของนักเรียนทั้งหมดมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ร้อยละ 70 ขึ้นไป ผลการวิจัยพบว่า 1) การ
พัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที ่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
นักเรียนมีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็นในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งสามารถปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับนักเรียน 
สถานการณ์ และบทบาท การจัดการเรียนรู้ให้ปัญหาในท้องถิ่นเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนอยากรู้อยากเห็น 
สร้างความรู้จากกระบวนการกลุ่มเพื่อแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน การศึกษาข้อมูล
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โดยใช้สื่อที่หลากหลาย สร้างความรู้กระบวนการทำงานกลุ่มเพื่อพัฒนาการทำงานร่วมกัน ช่วยให้นักเรียนได้
ฝึกใช้การคิดวิเคราะห์ วิจารณ์ ส่ือสาร สรุปองค์ความรู้ได้ 2) การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา โดยใช้
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานพบว่า นักเรียนมีความสามรถในการแก้ปัญหาผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 70 จำนวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 93.33 ของนักเรียนทั้งหมด คะแนนเฉลี่ย 23.06 ซึ่งผ่านเกณฑ์ท่ี
กำหนดไว้ 3) การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน
พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 จำนวน 70 คน คิดเป็นร้อยละ 100 ของ
นักเรียนท้ังหมด คะแนนเฉล่ีย 23.23 ซึ่งผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้  

นิจวรรณ พิมคีรี (2555) ได้ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง กัมมันตภาพรังสีและพลังงาน
นิวเคลียร์ ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 โดยการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ผลการวิจัยพบว่า 1) 
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งสะท้อนให้เห็น
จากการที่นักเรียนมีความอยากรู้อยากเห็น กระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าข้อมูล ทดลอง และลงมือปฏบิัติ
สร้างความรุจากระบวนการกลุ่ม เพื่อนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที ่ค้นพบจากประสบการณ์ที่เกี ่ยวข้องกับ
ชีวิตประจำวันด้วยกระบวนการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ตามขั้นตอนของ Weir 2) นักเรียนร้อยละ 82.86 
ของนักเรียนท้ังหมด ได้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม มีคะแนน
เฉล่ียเท่ากับ 15.23 คะแนน ของคะแนนเต็ม 20คะแนน 

ไพเราะ สุตธรรม (2555) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนเรียนการสอน วิชาประวัติศาสตร์ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านโนนสำนัก อำเภอมัญจาคีรี จังหวัด
ขอนแก่น มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน ผลสัมฤทธิ์ทาการเรียน ทักษะการคิด
วิเคราะห์ และพัฒนากระบวนการกลุ่มของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งมี 6 ขั้นตอนคือ กำหนดปัญหา 
แบ่งกลุ่มทำความเข้าใจปัญหา ดำเนินการศึกษาค้นคว้า สรุปและประเมินคำตอบ นำเสนอและประเมินผลงาน 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ใช้รูปแบบวิจัยเชิงปฏิบัติการ มีวงจรปฏิบัติการ3 วงจร  2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน นักเรียนร้อยละ 80.00 ผ่านเกณฑ์เฉล่ีย
ร้อยละ 80.33 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้คือ 70/70 3) ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนจากการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน นักเรียนร้อยละ 80.00 ผ่านเกณฑ์เฉลี่ยร้อยละ 79.00 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ที่กำหนดไว้คือ 70/70 4) ทักษะกระบวนการกลุ่มของนักเรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.81 อยู่ในระดับคุณภาพ
มากจากวงจรปฏิบัติการทั้ง 1-3 ค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 3.77 และ 4.08 เพิ่มสูงขึ้นตามลำดับ คะแนน
เฉลี่ยทุกด้าน เท่ากับ 3.87  อยู่ในระดับมมากจากวงจรปฏิบัติการทั้ง 1-3 ค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.55 3.81 
และ 4.25 เพิ่มสูงขึ้นไปตามสมมุติฐานท่ีต้ังไว้ 
 มนัสวี  ธนะปัด และคณะ (2556)การพัฒนาชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง
การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( X = 4.11, SD = 0.22) 2) 
เมื่อเปรียบเทียบคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มนักศึกษาท่ีทดลองใช้เครื่องมือ พบว่า 
มีคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
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.01  แสดงว่า ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ มี
ประสิทธิภาพ  และ 3) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มที่เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและกลุ่มท่ีเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่า กลุ่มท่ีเรียนโดยใช้
ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียนโดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01     
   
งานวิจัยต่างประเทศ 

Blumberg (2000 อ้างถึงใน จันทร์ ติยะวงศ์, 2549) พบว่า การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานทำให้เกิด
ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง นักเรียนมีการขวนขวายเพิ่มขึ้นมีพฤติกรรมการใช้บริการห้องสมุดมากขึ้นมีการ
พัฒนายุทธวิธีการเรียนรู้จนเกิดผลลัพธ์ที ่เป็นกระบวนการในระดับสูงและสามารถปรับปรุงการเรียนรู ้ด้วย
ตนเอง 

Cindy E. Hmelo-Silver (2004) ได้เสนองานวิจัยในหัวข้อเกี ่ยวกับ Problem-Based Learning: 
What and How Do Students Learn สรุปได้ว่าการเรียนแบบให้ปัญหาเป็นฐานมีประวัติมานาน จากทฤษฎี
ทางจิตวิทยา ให้ข้อเสนอแนะการจัดการเรียนของนักเรียนผ่านประสบการณ์การแก้ไขปัญหา นักเรียนจะได้
เรียนรู้ท้ังเนื้อหาและกลยุทธ์การคิด การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีเป้าหมายเพื่อพัฒนาในด้านการ
มีความรู้ที่ยืดหยุ่น มีทักษะการแก้ปัญหามีความเชื่อมั่นในตนเอง มีทักษะการร่วมมือกัน มีแรงจูงใจ และการ
อภิปราย งานวิจัยพบว่าธรรมชาติของการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีเป้าหมายสำคัญ  3 เป้าหมาย คือ 
เนื้อหาความรู้กลยุทธ์การคิดและทักษะการแก้ปัญหา และแรงจูง ใจ งานวิจัยส่วนมากเกี่ยวกับด้านการแพทย์
และการศึกษาเนื่องจากเป็นการจัด การเรียนรู้ท่ียึดผู้เรียนเป็นสำคัญ 

Hsieh & Kinght (2008) ได ้ศ ึกษาว ิจ ัยการจ ัดกระบวนการเร ียนการสอนสำหร ับน ักศ ึกษา
วิศวกรรมศาสตร์โดยเปรียบเทียบการสอนระหว่างการใช้รูปแบบการจดบันทึกเป็นฐาน (Lecture-based 
Learning, LBL) กับการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning ,PBL) โดยมีการทดสอบ
ก่อนและหลังเรียนในทั้งสองรูปแบบซึ่งจากการทดสอบก่อนเรียนพบว่านักเรียนทั้งสองกลุ่มนั้นมีคะแนนไม่
แตกต่างกันเลยกล่าวคือ กลุ่มที่จัดการเรียนรู้แบบใช้การจดบันทึกเป็นฐานได้คะแนนเฉลี่ย 61.33 ในขณะท่ี
กลุ่มที่จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานได้คะแนนเฉลี่ย 60.61 แต่หลังจากที่จัดการเรียนการสอนตาม
รูปแบบที่กล่าวมาแล้วในแต่ละกลุ่มพบว่า นักศึกษาในกลุ่มที่ใช้ปัญหาเป็นฐาน คะแนนสอบเฉลี่ย 74.49 
ในขณะที่นักศึกษากลุ่มที่จดบันทึกเป็นฐานกลับมีคะแนนเฉลี่ย 65.11 ซึ่งแสดงให้เห็นว่ารูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ท้ังสองรูปแบบนี้ทำให้นักศึกษามีผลการเรียนท่ีแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

Reynold & Hancock (2010) ได้ทำการศึกษาการจัดการเรียนรู้ในหลักสูตรเทคโนโลยีสิ่งแวดล้อม 
พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นรูปแบบที่ฝึกการแก้ปัญหาที่มีอยู ่จริงในชีวิตแล้วนำมา
เช่ือมโยงกับหลักสูตร ถึงแม้ว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานยังคงพบเฉพาะในการศึกษาทาง
การแพทย์และวิชาใกล้เคียง แต่แนวโน้มพบว่าจะแพร่หลายในหลายๆ วิชา และจากการศึกษาพบว่า การ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีความแตกต่างจากการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการบันทึกเป็นฐานในเรื่อง  
การได้มาของความรู้ ทักษะการแก้ปัญหา และทัศนคติของนักศึกษาที ่ลงทะเบียนเรียนวิชาเทคโนโลยี
สิ่งแวดล้อมจากการได้รวบรวมข้อมูล การสอบถาม การสร้างประเด็นปัญหา การสำรวจ และการสัมภาษณ์ 
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ส่งผลให้นักศึกษาได้รับความรู้มากขึ้น มีทักษะในการแก้ปัญหา และมีทัศนะคติท่ีดีท่ีได้ศึกษาโดยใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน    

จากท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่าการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน Problem-Based Learning (PBL) มีนักการ
ศึกษาหลายคนได้เรียกช่ือแตกต่างกัน เช่น การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ทองจันทร์ หงศ์ลดารมภ์ (2538 ) 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ทิศนา แขมมณี (2548) สุปรียา วงศ์ตระหง่าน (2545) การ
เรียนรู้จากปัญหา นิรมล ศตวุฒิ (2547 ) และการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก รัชนีกร หงส์พนัส (2547) จาก
การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง มีนักวิชาการได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ไว้แตกต่างกัน เช่น ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีทั้งหมด 9 ขั้น Torp and Sage (1998 
อ้างถึงใน สมหวัง อังสนุ, 2554)  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี 7 ขั้นตอน (วัชรา เล่าเรียน
ดี, 2538 อ้างถึงในวิชนีย์ ทศศะ, 2547) กรมวิชาการ (2543 อ้างถึงใน สุพล วังสินธ์, 2549) ขั้นตอนในการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหามีทั้งหมด 4 ขั้น สุมาลี ชัยเจริญ (2548) และขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานมีทั้งหมด 6 ขั้นสำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) สำรับงานวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้นำ
ขั้นตอนการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของสำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษาเนื่องจากผู้วิจัย
เห็นว่าเหมาะสมกับการเรียนการสอนและสามารถพัฒนาการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนได้  ซึ่งมีขั้นตอนในการ
จัดกระบวนการเรียนรู้ 6 ขั้น ตอน สามารถสรุปได้ ดัง 
       1) ขั้นกำหนดปัญหา เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่างๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และ
มองเห็นปัญหา สามารถกำหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียนได้ และเกิดความสนใจท่ี จะค้นหา
คำตอบ 
      2) ขั้นทำความเข้าใจกับปัญหา ผู้เรียนจะต้องทำความเข้าใจปัญหาที่ต้องการเรียนรู้ซึ่ง ผู้เรียน
จะต้องสามารถอธิบายส่ิงต่างๆท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาได้ 
      3) ขั้นดำเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนกำหนดสิ่งที่ต้องเรียน ดำเนินการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง
ด้วยวิธีการหลากหลาย 
      4) ขั้นสังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้น ที่ผู ้เรียนนำความรู้ที ่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
อภิปรายผล และสังเคราะห์ความรู้ท่ีได้มาว่า มีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด 
      5) สรุปและประเมินค่าของคำตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตนเองและประเมินผล
ว่าข้อมูลท่ี ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเอง
อย่างอิสระ ทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 
     6) นำเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนนำข้อมูลท่ีได้มาจัดระดับองค์ความรู้และนำเสนอเป็นผลงาน
ในรูปแบบท่ีหลากหลาย ผู้เรียนทุกกลุ่มรวมทั้ง ผู้ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาร่วมกันประเมินผลงาน  
 

2.6 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

      จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 ต้ังแต่สมรรถนะสำคัญผู้เรียน เกณฑ์การจบการศึกษา และสาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้

ศิลปะ สาระทัศนศิลป์ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่าหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้
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กำหนดวิธีการจัดการศึกษาท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีสมรรถนะสำคัญในเรื่องความสามารถในความสามารถในการคิด

วิเคราะห์ เพื่อนำไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่าง

เหมาะสม รวมถึงตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ สาระทัศนศิลป์ ได้กำหนดทักษะสำคัญท่ีนักเรียนควรได้รับ

การพัฒนาคือ ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งการคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นความสามารถในตัวนักเรียนที่จะคิด

ได้คล่องแคล้วว่องไว คิดได้หลากหลายแง่มุม เป็นความคิดที่ก่อให้เกิดสิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ หรือความสามารถใน

การปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยู่เดิมให้มีรูปร่างใหม่ เป็นการคิดที่ไม่ซ้ำกับผู้อื่น  ผู้วิจัยได้หานวัตกรรมมา

พัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนพบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน น่าจะพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ในการเรียนรายวิชาทัศนศิลป์ได้ ซึ่งจาการศึกษาแนวคิดทฤษฏีพบว่าการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ผู้เรียนจะเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยมีปัญหา

เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการสำรวจ ค้นคว้าหาข้อมูล พร้อมท้ังวิเคราะห์ สังเคราะห์ และนำข้อมูลไปใช้ใน

การแก้ปัญหา ซึ่งมี 6 ขั้นตอนคือ กำหนดปัญหา แบ่งกลุ่มทำความเข้าใจปัญหา ดำเนินการศึกษาค้นคว้า สรุป

และประเมินคำตอบ และนำเสนอและประเมินผลงาน  สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) การจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 6 ขั้นของสำงานเลขาธิการสภาการศึกษามีความเหมาะสมกับการ

เรียนการสอนและสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้ สอดคล้องกับงานวิจัยที่พัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ จิตราภา  ทองเหลือง (2550)  ได้ศึกษาชุดกิจกรรมเพื่อ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนลับแลพิทยาคม จังหวัดอุตรดิตถ์ 

ผลการวิจัยพบว่านักเรียนท่ีได้ทำชุดฝึกกิจกรรมท่ีได้จัดทำขึ้นมีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน

ได้สูงขึ้น แต่วิจัยส่วนใหญ่ไม่ได้ศึกษาโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้วิจัยมีความสนใจท่ีจะนำการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งน่าจะเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียน

ได้ จึงสามารถสรุปเป็นกรอบแนวคิดการวิจัยได้ดังภาพท่ี 1 

 

            ตัวแปรต้น                                                      ตัวแปรตาม                                                                                       
 
  
 

 
 

 

 

 

 

แผนภาพที ่1 กรอบแนวคดิในการวจิยั 

 

การจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะ

กระบวนการคิดสร้างสรรค์เชิง

ประยุกต์ศิลป์ (Applied art)  โดยใช้

การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน   

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ศ33101 ทัศนศิลป์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/5  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ปัญหาเป็นฐาน 
-ความพึงพอใจของนักเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/5 
ท่ีมีต่อการศึกษาความคิดสร้างสรรค์เชิงประยุกต์ศิลป์ (Applied 
art)  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 
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บทท่ี 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจยั 
 การในการวิจัยครัง้นี้  มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิด

สร้างสรรค์เชิงประยุกต์ศิลป์ (Applied art)  โดยใช้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีที ่6  ซึง่ผูว้จิยัไดด้ าเนินการวจิยัตามขัน้ตอน ดงัต่อไปนี้ 

3.1 กลุ่มเป้าหมาย 

3.2 ตวัแปรการวจิยั 

3.3 รูปแบบการวจิยั 

3.4 เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 

3.5 การสรา้งและหาประสทิธภิาพของเครือ่งมอื 

3.6 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

3.7 การวเิคราะหข์อ้มูล 

3.8 สถติทิีใ่ชใ้นการวจิยั 

 

3.1 กลุ่มตัวอย่าง 

      นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี6/5 ภาคเรียนท่ี1 ปีการศึกษา 2562  โรงเรียนภูเวียงวิทยาคม  อ.ภูเวียง  

จ.ขอนแก่น เป็นการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวนนักเรียน 36 คน 

 

3.2 ตวัแปรกำรวิจยั 

ตวัแปรตน้  

- การจดัการเรยีนรู้ที่ส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์เชงิประยุกต์ศลิป์โดยใช้รูปแบบการสอนการ

เรยีนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน  

ตวัแปรตาม  

- ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรายวชิา ศ 33101 ทศันศลิป์ โดยใชรู้ปแบบการสอนการเรยีนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน 

- ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการศึกษาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้รูปแบบการสอนการ

เรยีนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน  

 

3.3 รปูแบบกำรวิจยั 

การวจิยัครัง้นี้เป็นวจิยัเชิงทดลอง  โดยมรีูปแบบการวจิยัคอื วจิยัเชงิทดลองขัน้ต้น (Pre Experimental 

Research) ซึง่มรีูปแบบดงันี้ 
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สญัลกัษณ์ทีใ่ชใ้นการทดลอง 

                      X                o 

แผนภาพที ่2 สญัลกัษณ์ทีใ่ชใ้นการทดลอง 

X    หมายถงึ    การจดัการเรยีนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning)   

O    แทน ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6/5 รายวิชา ศ33101

ทศันศลิป์  โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน และความพงึพอใจของนักเรยีน ทีม่ตี่อความคดิ

สรา้งสรรคเ์ชงิประยุกต์ศลิป์ (Applied art)  โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน 

 

3.4 เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจยั 

3.4.1 แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน ที่ใช้ในการวิจยัครัง้นี้

ก าหนดเนื้อหาเกีย่วกบัการสรา้งแนวคดิในการออกแบบลายเสื่อ การทอเสื่อ การน าเสนอแนวคดิและการ

เรยีนรูจ้ากปัญหาของนักเรยีน โดยใชแ้ผนการจดัการเรยีนรู ้จ านวน 3 หน่วยการเรยีนรู ้ 9 แผน ใชเ้วลา

ทัง้หมด 20 ชัว่โมง 

3.4.2 แบบประเมินตามสภาพจริง 
                  -ผลงานนักเรียน 
           -แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
           -แบบประเมินสมรรถนะผู้เรียน 
           -แบบทดสอบกลางภาค/ปลายภาค รายวิชา ศ33101 ทัศนศิลป์ 
    3.4.2  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
 
3.5 กำรสร้ำงและหำประสิทธิภำพของเครื่องมือ 

3.5.1  แผนกำรจดักำรเรียนรู้โดยใช้กำรเรียนรู้แบบปัญหำเป็นฐำน จ ำนวน 3 หน่วยกำร
เรียนรู้ 9 แผนกำรจดักำรเรียนรู้ 20 ชัว่โมง  มีขัน้ตอนวิธีสร้ำง  ดงัน้ี 

 1) หลกัสตูรกลุ่มสาระการเรยีนศลิปะ โรงเรยีนภูเวยีงวทิยาคม ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษา
ขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 ฉบบัปรบัปรุงพุทธศกัราช 2560 ชัน้มธัยมศกึษาปีที6่ 

 2) ศกึษาแนวคดิ  หลกัการ ทฤษฎ ี เกีย่วกบัการจดัการเรยีนรู้โดยใชก้ารเรยีนรูแ้บบปัญหาเป็น
ฐาน  (ยรรยง สนิธุง์าม   ความเป็นมาของ PBL,2558)  

 3)  ศกึษาวเิคราะห์มาตรฐานการเรยีนรู้  สาระการเรยีนรู้  ตวัชี้วดักลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
รายวชิา ศ33101 ทศันศลิป์ ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6  

 4)  ด าเนินการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน  ส าหรบั
นักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 จ านวน3 หน่วยการเรยีนรู ้9 แผน เวลา 20 ชัว่โมง 
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 5)  น าแผนการจดัการเรยีนรู้เสนอต่อหวัหน้ากลุ่มสาระการเรยีนรู้ตรวจสอบความถูกต้อง  ทัง้
ด้านเนื้อหาและกจิกรรมการเรยีนการสอนทีส่อดคลอ้งกระบวนการคดิสรา้งสรรคเ์ชงิประยุกต์ศลิป์  เพื่อ
ปรบัปรุงแผนการจดัการเรยีนรูใ้หส้มบูรณ์ยิง่ขึน้ 

 1.6)  น าแผนการจดัการเรยีนรูท้ีผ่่านการแกไ้ขตรวจสอบแลว้  ไปใหผู้เ้ชีย่วชาญตรวจสอบความ
ถูกตอ้งของเนื้อหา  และภาษาทีใ่ช ้

การสรา้งแบบทดสอบความคดิสรา้งสรรค์เชงิประยุกต์ศลิป์ของผูเ้รยีนโดยมขีัน้ตอนสรุปดงันี้ 
 1)  ศกึษาทฤษฎี แนวคดิ เอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัความคดิสร้างสรรค์ แนวการจดั
กจิกรรมการเรยีนการสอนศลิปะ 
 2)  วเิคราะห ์ทฤษฎ ีและหลกัการจากเอกสารต่างๆ น าไปสู่การพฒันาการจดัการเรยีนการสอน
ศลิปะ   

3)   สร้างแบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์เชงิประยุกต์ศลิป์  โดยเชื่อมโยงกบัเนื้อหาการสอน
ของกจิกรรมการเรยีนการสอนศลิปะโดยแต่ละกจิกรรมมจีุดเน้นของการฝึกทกัษะต่างๆคอื 
   (1)      เน้นดา้นการสรา้งแนวคดิทีม่าจากแรงบนัดาลใจ 
   (2)      การออกแบบแนวคดิ 
   (3)      การน าแนวคดิมาสรา้งสรรคเ์ป็นลวดลายเสื่อ 
   (4)      การคดิวางแผนการทอเสื่อตามลวดลายทีอ่อกแบบ การท างานกลุ่ม 
   (5)      การทอเสื่อตามลวดลายทีอ่อกแบบ 
   (6)      การเจอปัญหาระหว่างท า  
   (7)      การคดิแกปั้ญหาดว้ยตนเอง (ภายในกลุ่ม) 
   (8) การคดิออกแบบผลติภณัฑจ์ากเสือ่ ทีส่ามารถน ามาใชป้ระโยชน์ได ้ 

(ประยุกต์ศลิป์) 
   (9)      การประเมนิผลงานตนเอง 
   (10)      การสรุปผลการเรยีนรู ้ขอ้ด ีขอ้ดอ้ย ขอ้ควรพฒันา 
   (11)    การประเมนิผลการจดัการเรยีนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน  
 

3.5.2 แบบทดสอบควำมคิดสร้ำงสรรคเ์ชิงประยุกต์ศิลป์   

แบบทดสอบความคดิสรา้งสรรคเ์ชงิประยกุต์ศลิป์  และเกณฑก์ารใหค้ะแนนเป็นเครื่องมอืที่
ผูว้จิยัพฒันาจากแบบทดสอบวดัวามคดิสรา้งสรรคต์ามแนวคดิของ Guilford และของ Torrance ผูว้จิยั
น ามาใชใ้นการศกึษาครัง้นี้มจี านวน 3 ชุด มขี ัน้ตอนการสรา้งดงันี้ 

1)    ศกึษาทฤษฎแีนวคดิหลกัการเอกสารต่างๆ 
2)    วเิคราะหจ์ากจดุประสงค ์
3)     สรา้งรูบคิสกอร ์(Scoring rubrics) 
4)     ใหผู้เ้ชีย่วชาญตรวจสอบ 
5)     ปรบัปรุงแกไ้ขและน าไปใช ้
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กำรตรวจให้คะแนนแบบทดสอบควำมคิดสร้ำงสรรคท์ำงศิลปะ 
1) ด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรคเ์ชิงประยุกต์ศิลป์  

เกณฑ์กำรประเมินผลงำนควำมคิดสร้ำงสรรคเ์ชิงประยุกต์ศิลป์  รบิูคสกอร ์(Scoring rubrics) 
  

 

พฤติกรรมบ่งช้ี 

คำอธิบายคุณภาพ (Rubric) 

( 4คะแนน) ( 3 คะแนน) (2คะแนน) (1คะแนน) 

นักเรียนมีความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับการ

ออกแบบและการใช้สี K 

 

- 

 

- 

นักเรียนมีความรู้

และเข้าใจวิธีการ

ทอเส่ือตามลวดลาย

ท่ีออกแบบไว้ 

นักเรียนมีความรู้และ

เข้าใจวิธีการทอเส่ือ 

นักเรียนสามารถ

ออกแบบลวดลายเส่ือได้ 

P 

นักเรียนสามารถทอเส่ือได้

ตามลวดลายท่ีออกแบบได้

อย่างสวยงามและอธิบาย

แนวคิดได้อย่างสร้างสรรค์ 

นักเรียนสามารถทอ

เส่ือได้ตามลวดลายท่ี

ออกแบบและอธิบาย

แนวคิดได้อย่าง

สร้างสรรค์ 

นักเรียนสามารถทอ

เส่ือได้คล้ายตาม

ลวดลายท่ีออกแบบ

และอธิบายแนวคิด

ได้อย่างสร้างสรรค์ 

นักเรียนทอเส่ือได้ไม่

ตรงตามลวดลายท่ี

ออกแบบ 

นักเรียนมีการวาง

แผนการทำงานอย่าง

เป็นระบบ มีความ

รับผิดชอบA 

 

- 

 

- 

 

- 

นักเรียนมีการวาง

แผนการทำงานอย่าง

เป็นระบบ มีความ

รับผิดชอบ 

นักเรียนมีความสามารถ

ในการคิด การแก้ปัญหา 

การส่ือสาร การใช้ทักษะ

ชีวิต และการใช้

เทคโนโลยี (C) 

 

 

- 

 

 

- 

 

 

- 

นักเรียนสามารถใช้

เทคโนโลยีและสามารถ

อธิบายส่ือสารให้คนอื่น

เข้าใจได้ 

เกณฑก์ารแปลความหมายของคะแนนรวมชิน้งาน/ภาระงาน 
9 - 10 คะแนน หมายถงึ    ชิน้งาน/ภาระงาน มคีุณภาพอยู่ในระดบั ดมีาก 
6 - 8 คะแนน หมายถงึ    ชิน้งาน/ภาระงาน มคีุณภาพอยู่ในระดบั ด ี
3 - 5   คะแนน หมายถงึ    ชิน้งาน/ภาระงาน มคีุณภาพอยู่ในระดบั พอใช้ 
0 - 2  คะแนน หมายถงึ    ชิน้งาน/ภาระงาน มคีุณภาพอยู่ในระดบั ควรปรบัปรุง 
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3.5.3  แบบสอบถำมควำมพึงพอใจในกำรจดักำรเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะกำรคิด
สร้ำงสรรคเ์ชิงประยุกต์ศิลป์ (Applied art)  โดยใช้กำรเรียนรู้แบบปัญหำเป็นฐำนของนักเรียนชัน้ 
ม.6/5แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรยีนต่อการจดัการเรยีนรูท้ีส่่งเสรมิทกัษะการคดิสรา้งสรรคเ์ชงิ
ประยุกต์ศลิป์ (Applied art)  โดยใชก้ารเรยีนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน จ านวน 3 ดา้น โดยมขีัน้ตอนการ
สรา้งดงันี้ 

1) ศกึษาเอกสารเกีย่วกบัการสรา้งแบบสอบถามความพงึพอใจตามแบบของ  
(จติรตชิยั เกษแกว้,2547) จ านวน 3 ดา้น  

2) น าแบบสอบถามความความพงึพอใจน ามาคดัเลอืกและปรบัปรุงแกไ้ขเพือ่ให้ 
เหมาะสมกบั ระดบัช่วงชัน้  รูปแบบการสอน และกจิกรรมไดแ้บบสอบถาม 3 ดา้น รวมจ านวน 18 ขอ้ 

3)    เสนอแบบสอบถามต่อผูเ้ชีย่วชาญ 
4)    ปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ชีย่วชาญ 

          5)    น าไปใชก้บักลุ่มตวัอย่าง 
ด้ำนท่ี  1 ด้ำนบรรยำกำศ 

1.บรรยากาศของการเรยีนเปิดโอกาสใหน้ักเรยีนมสี่วนร่วมในการท ากจิกรรม 
2.บรรยากาศของการเรยีนท าใหน้ักเรยีนมคีวามรบัผดิชอบต่อตนเอง และกลุ่ม 
3.บรรยากาศของการเรยีนท าใหน้ักเรยีนมคีวามกระตอืรอืรน้ในการเรยีน 
4.บรรยากาศของการเรยีนเปิดโอกาสใหน้ักเรยีนท ากจิกรรมไดอ้ย่างอสิระ 
5.บรรยากาศของการเรยีนท าใหน้ักเรยีนเกดิความคดิทีห่ลากหลาย 

ด้ำนท่ี  2 ด้ำนกำรจดักำรเรียนกำรสอน โดยใช้รปูแบบกำรจดักำรเรียนรู้ แบบปัญหำเป็นฐำน 
1.กิจกรรมการเรยีนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน(PBL) เป็นกิจกรรมทีเ่น้นให้นักเรยีนเรยีนรู้จากปัญหา
เพื่อวางแผนการเรยีนรูใ้นการท างาน 
2.กจิกรรมการเรยีนรูส้่งเสรมิใหน้ักเรยีนไดใ้ชค้วามคดิ ออกแบบเชงิประยุกต์ศลิป์ (Applied art) 
3.การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ท าให้นักเรียนคดิค้น หรือสร้างสรรค์ลวดลายเสื่อได้เป็น
อย่างด ี
4.กิจกรรมการเรยีนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นกิจกรรมที่กระตุ้นทกัษะการคดิ เรยีนรู้ปัญหา 
และหาวธิกีารแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างมรีะบบ 
5.กจิกรรมการเรยีนรูP้BLท าใหน้ักเรยีนมโีอกาสแสดงความคดิเหน็ 
6.กจิกรรมการเรยีนรูP้BL ท าใหน้ักเรยีนเขา้ใจในเนื้อหาโดยการแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง 
7.กจิกรรมการเรยีนรูส้่งเสรมิการเรยีนรูร้่วมกนัเป็นกลุ่ม/ทมี 

ด้ำนท่ี  3 ด้ำนประโยชน์ท่ีได้รบั 
1.การจดัการเรยีนรูท้ าใหเ้ขา้ใจเนื้อหาไดง้่าย 
2.การจดัการเรยีนรูช้่วยใหน้ักเรยีนสรา้งความรู ้  ความเขา้ใจดว้ยตนเองได้ 
3.การจดัการเรยีนรูท้ าใหน้ักเรยีนน าวธิกีารเรยีนรูไ้ปใชใ้นวชิาอื่นๆ 
4.การจดัการเรยีนรูท้ าใหน้ักเรยีนพฒันาทกัษะการคดิเชงิประยุคต์ศลิป์ทีส่งูขึน้ 
5.การจดัการเรยีนรูช้่วยใหน้ักเรยีนตดัสนิใจโดยใชเ้หตุและผล 
6.กจิกรรมการเรยีนการสอนนี้ท าใหไ้ดท้ างานร่วมกบัผูอ้ื่น 
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เกณฑ์กำรประเมิน 
ถา้ตอบมากทีสุ่ด          ก าหนดคะแนนเป็น 5 คะแนน 
ถา้ตอบมาก  ก าหนดคะแนนเป็น 4 คะแนน 
ถา้ตอบปานกลาง ก าหนดคะแนนเป็น 3 คะแนน 
ถา้ตอบน้อย  ก าหนดคะแนนเป็น 2 คะแนน 
ถา้ตอบน้อยทีสุ่ด ก าหนดคะแนนเป็น 1 คะแนน 

3.5.4 แบบประเมินผลงำนนักเรียน 
แบ่งออกเป็น 4 ดา้น ดงันี้ 
 ดา้นที ่1 ดา้นความรู ้ (Knowledge : K)   
 ดา้นที ่2 ดา้นทกัษะ/กระบวนการ (Process : P) 
 ดา้นที ่3 ดา้นคุณลกัษณะอนัพงึประสงค ์(Attitude : A) 
 ดา้นที ่4 ดา้นสมรรถนะส าคญั (Competency :C) 
3.6 กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 

การด าเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มูลโดยผูว้จิยัไดท้ าการสอนและเกบ็รวบรวมขอ้มูลในภาคเรยีนที ่1 
 ปีการศกึษา  2562  ใชแ้ผนการจดัการเรยีนรู ้ 9  แผน  จ านวน  20  ชัว่โมง  ซึง่มกีารด าเนนิการดงันี้ 

1) ชีแ้จงแนะน าและใหค้วามรู ้ รายละเอยีดเกีย่วกบัการจดักจิกรรมทีส่่งเสรมิ
พฒันาการดา้นความคดิสรา้งสรรคโ์ดยใชรู้ปแบบการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชปั้ญหา
เป็นฐาน 

2) ด าเนินการจดัการเรยีนรูต้ามแผนการจดัการเรยีนรูท้ีส่รา้งขึน้ 
3) เกบ็รวบรวมขอ้มูลการปฏบิตักิจิกรรมจากทกุแผนการจดักรเรยีนรู ้  
4) ประเมนิประสทิธภิาพการจดักจิกรรมโดยใช้แผนการจดัการเรยีนรูแ้ละแบบสอบถาม

ความคดิเหน็ของนักเรยีน 
3.7 กำรวิเครำะห์ข้อมูล   

วเิคราะหก์ารพฒันาความคดิสรา้งสรรค์เชงิประยุกต์ศลิป์ โดยใชรู้ปแบบการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน  โดยใชค้่ารอ้ยละและน าผลแปลความหมายดงันี้  เกณฑด์งันี้ 

ระดบัผลกำรเรียน(เกรด) 

4  แปลความ ดเียีย่ม 

3.5  แปลความ ดมีาก 

3  แปลความ ด ี

2.5  แปลความ ค่อนขา้งด ี

2  แปลความ น่าพอใจ 

1.5  แปลความ พอใช ้

1  แปลความ ผ่านเกณฑข์ัน้ต ่า 

0  แปลความ ไม่ผ่านเกณฑข์ัน้ต ่า 

  คะแนนเฉลีย่รอ้ยละ  80  ขึน้ไป     แปลความ     ผ่าน 
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               คะแนนเฉลีย่ต ่ากว่ารอ้ยละ  80             แปลความ     ไม่ผ่านเกณฑ ์

 วเิคราะหผ์ลของแบบสอบถามความคดิเหน็  โดยการหา  ค่าเฉลีย่ ( x )  มกีารแปลความหมาย

ของคา่เฉลีย่ดงันี้ 

   4.51 – 5.00 หมายความว่า พอใจมากทีสุ่ด 

   3.51 – 4.50 หมายความว่า พอใจมาก 

   2.51 – 3.50 หมายความว่า พอใจปานกลาง 

   1.51 – 2.50 หมายความว่า พอใจนอ้ย 

   1.00 – 1.50 หมายความว่า พอใจนอ้ยทีสุ่ด 

3.8 สถิติท่ีใช้ในกำรวิจยั 

ผู้วิจยัใช้สถิติในกำรวิเครำะห์ข้อมูล  ดงัน้ี 

3.8.1 กำรพฒันำควำมคิดสร้ำงสรรค ์

                               ค่ารอ้ยละ  (Percentage)  มสีตูร  ดงันี้   

p =
𝑓

N
× 100 

 p   คอื    ค่ารอ้ยละ 

    f    คอื    ความถีท่ีต่อ้งการแปลงใหเ้ป็นรอ้ยละ 

   N   คอื    จ านวนความถีท่ ัง้หมด 

 

3.8.2 แบบทดสอบควำมคิดเหน็ 

                           3.8.2.1 ค่าเฉลีย่  (Arithemetic  Mean)  มสีตูรในการค านวณดงันี้   

x̅ =  
∑ x

N
 

   x̅        คอื     คะแนนเฉลีย่ 

                                         ∑ 𝑥    คอื     ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

                          N      คอื     จ านวนนกัเรยีนกลุ่มเป้าหมาย 
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บทท่ี 4 

ผลกำรวิจยัและอภิปรำยผล 
การวจิยัครัง้นี้  เป็นการวจิยั มวีตัถุประสงค์ เพื่อศกึษาความคดิสรา้งสรรค ์ เพื่อศกึษาผลสมัฤทธิ ์

ทางการเรยีนของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6/5 รายวชิา ศ33101 ทศันศลิป์  โดยใชก้ารจดัการเรยีนรู้

แบบปัญหาเป็นฐาน ภาคเรียนที่1 ปีการศึกษา 2562  ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 และเพื่อศึกษาความพงึ

พอใจของนักเรยีน ที่มตี่อการจดัการเรยีนรู้ที่ส่งเสรมิทกัษะกระบวนการคดิสร้างสรรคเ์ชงิประยุกต์ศลิป์ 

(Applied art) โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน  ผูว้จิยัด าเนินการสรา้งแผนการจดัการเรยีนรู้

จ านวน 9 แผน จ านวน 20 ชัว่โมง ผูว้จิยัขอเสนอผลการวจิยัและอภปิรายผล ตามล าดบัดงันี้ 

4.1  ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6/5 รายวชิา ศ33101ทศันศิลป์  
โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน 
 4.2   ความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการจดัการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทกัษะกระบวนการคิด
สรา้งสรรคเ์ชงิประยุกต์ศลิป์ (Applied art) โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน 
 4.3   อภปิรายผลวจิยั 
 

4.1  ผลกำรศึกษำควำมคิดสร้ำงสรรค ์เรื่อง เส้นและรปูร่ำง โดยใช้รปูแบบกำรจดักำรเรยีนรู้ 

แบบปัญหำเป็นฐำน 

หลงัจากทีผู่ว้จิยัด าเนินการปฏบิตักิจิกรรมการเรยีนการสอนแลว้ ผูว้จิยัไดท้ดสอบนกัเรยีน โดย

ใชแ้บบวดัความคดิสรา้งสรรคซ์ึง่น าเสนอ ไดด้งันี้ 

ตำรำงท่ี 1 ค่ำเฉลี่ย ร้อยละของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียน ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษำปีท่ี  
                 6/5 รำยวิชำ ศ33101ทศันศิลป์ 
 
จ ำนวน
นักเรียน 

ระดบัผล
กำร
เรียน 
(เกรด) 

จ ำนวน
นักเรียน 

คะแนน ผลกำร
เรียน
เฉลี่ย
รวม 

ผ่ำน
เกณฑ์
ร้อยละ 

 
แปลผล เฉลี่ย ร้อยละ 

 
 

36 

4 32 3.56 88.89  
 

3.89 

 
 

100 

ดีเย่ียม 
3.5 2 0.19 5.56 ดีมำก 

3 1 0.08 2.78 ดี 

2.5 - - - ค่อนข้ำงดี 

2 1 0.06 2.78 น่ำพอใจ 

1.5 - - - พอใช้ 

1 - - - ผ่ำน 

0 - - - ไม่ผ่ำน 
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จำกตำรำงท่ี 1 พบว่ำ นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับผลการเรียนระดับดีเยี่ยม คิดเป็นร้อยละ 88.89 

รองลงมาคือ ระดบัดีมาก คิดเป็นร้อยละ 5.56  และระดบัดี ระดบัน่าพอใจ คิดเป็นร้อยละ 2.78 ของ

จ านวนนักเรยีนทัง้หมด และผ่านเกณฑ ์100% 

 

4.2 ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษำปีท่ี 6/5 รำยวิชำ ศ33101ทศันศิลป์ 

ท่ีมีต่อกำรจดักำรเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะกระบวนกำรคิดสร้ำงสรรค์เชิงประยุกต์ศิลป์ (Applied 

art) โดยใช้กำรจดักำรเรียนรู้แบบปัญหำเป็นฐำน 

ผลการตอบแบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรยีนต่อการเรยีนวชิาทศันศลิป์ โดยใช้รูปแบบ

การจดัการเรยีนรู ้แบบปัญหาเป็นฐาน ใน 3 ดา้นไดแ้ก่ ดา้นที ่1 ดา้นบรรยากาศ ดา้นที ่ 2 ความคดิเหน็

เกีย่วกบัความรูท้ีไ่ดร้บัจากการจดักจิกรรม ดา้นที ่3 ความคดิเหน็เกีย่วกบับรรยากาศในการจดักจิกรรม 

มรีายละเอยีดดงันี้ 

 4.2.1 ความพึงพอใจของนักเรียนเกี่ยวกับวิธีการจดักิจกรรมศิลปะโดยใช้รูปแบบการจดัการ

เรยีนรู ้แบบปัญหาเป็นฐาน 

ตำรำงท่ี 2 สรุปควำมพึงพอใจเก่ียวกบัวิธีกำรจดักิจกรรมศิลปะโดยใช้รปูแบบกำรจดักำรเรียนรู้ 

แบบปัญหำเป็นฐำน ด้ำนบรรยำกำศกำรจดักำรชัน้เรียน 

ข้อท่ี รำยกำร ระดบัควำมคิดเหน็ แปลควำม 

𝒙 

1 บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียน

มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรม 4.17  
พอใจมาก 

2 บรรยากาศของการเรียนทำให้นักเรียนมีความ

รับผิดชอบต่อตนเอง และกลุ่ม 4.39 
พอใจมาก 

3 บรรยากาศของการเรียนทำให้นักเรียนมีความ

กระตือรือร้นในการเรียน 4.30 
พอใจมาก 

4 บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียน

ทำกิจกรรมได้อย่างอิสระ 4.38 
พอใจมาก 

5 บรรยากาศของการเรียนทำให้นักเรียนเกิด

ความคิดท่ีหลากหลาย 4.52 
พอใจมากทีสุ่ด 

  จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรยีนมคีวามพงึพอใจเกีย่วกบัวธิกีารจดักิจกรรมศลิปะโดยใช้รูปแบบ

การจดัการเรยีนรู ้แบบปัญหาเป็นฐาน ดา้นบรรยากาศการจดัจดัการชัน้เรยีน อยู่ในระดบัพอใจมากทีสุ่ด  
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โดยเรยีง 3 อนัดบัแรกคอื บรรยากาศของการเรยีนท าใหน้ักเรยีนเกดิความคดิทีห่ลากหลาย อยู่ในระดบั 

พอใจมากที่สุด (x̅ = 4.52) รองลงมาในระดบัพอใจมาก คอื บรรยากาศของการเรยีนท าให้นักเรียนมี

ความรับผิดชอบต่อตนเองและกลุ่ม (x̅ = 4.39) บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนท า

กิจกรรมได้อย่างอิสระ (x̅ = 4.38)  บรรยากาศของการเรยีนท าให้นักเรยีนมคีวามกระตือรอืร้นในการ

เรียน ( x ̅ = 3.30)  บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม            

(x̅ = 3.17) จากแบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรยีนพบว่า นักเรยีนส่วนใหญ่อยู่ในระดบัพอใจมาก

ทีสุ่ด  

 

ตำรำงท่ี 3 สรุปควำมพึงพอใจเก่ียวกบัวิธีกำรจดักิจกรรมศิลปะโดยใช้รปูแบบกำรจดักำรเรียนรู้ 

แบบปัญหำเป็นฐำน ด้ำนกำรจดักำรเรียนกำรสอน (PBL) 

ข้อท่ี รำยกำร ระดบัควำมคิดเหน็ แปลควำม 

𝒙 

1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน(PBL) 

เป็นกิจกรรมท่ีเน้นให้นักเรียนเรียนรู้จาก

ปัญหาเพื่อวางแผนการเรียนรู้ในการทำงาน 

 

4.47 

 

พอใจมาก 

2 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้

ความคิด ออกแบบเชิงประยุกต์ศิลป์ 

(Applied art) 

 

4.55 

 

พอใจมากทีสุ่ด 

3 การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ทำให้

นักเรียนคิดค้น หรือสร้างสรรค์ลวดลายเส่ือได้

เป็นอย่างดี 

 

4.36 

 

พอใจมาก 

4 กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็น

กิจกรรมท่ีกระตุ้นทักษะการคิด เรียนรู้ปัญหา 

และหาวิธีการแก้ไขปัญหาได้อย่างมีระบบ 

 

4.38 

 

พอใจมาก 

5 กิจกรรมการเรียนรู้PBLทำให้นักเรียนมีโอกาส

แสดงความคิดเห็น 

 

4.22 

 

พอใจมาก 

6 กิจกรรมการเรียนรู้PBL ทำให้นักเรียนเข้าใจ

ในเนื้อหาโดยการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 

 

4.38 

 

พอใจมาก 
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ข้อท่ี รำยกำร ระดบัควำมคิดเหน็ แปลควำม 

𝒙 

7 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรูร้่วมกัน

เป็นกลุ่ม/ทีม 

 

4.61 

 

พอใจมากทีสุ่ด 

จากตารางที ่3 พบว่า นักเรยีนมคีวามพงึพอใจเกีย่วกบัความรู้ทีไ่ดร้บัจากการจดักจิกรรมศิลปะ

โดยใช้รูปแบบการจดัการเรยีนรู ้แบบปัญหาเป็นฐานดา้นการจดัการเรยีนการสอน (PBL) โดยภาพรวม

อยู่ในระดบั พอใจมากที่สุด 2 อนัดบัแรกคอื กิจกรรมการเรยีนรู้ส่งเสรมิการเรยีนรู้ร่วมกนัเป็นกลุ่ม/ทมี 

(x̅ = 4.61) กิจกรรมการเรยีนรู้ส่งเสรมิให้นักเรยีนได้ใช้ความคดิ ออกแบบเชงิประยุกต์ศลิป์ (Applied 

art) (x̅ = 4.55) รองลงมาคอืกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน(PBL) เป็นกจิกรรมทีเ่น้นใหน้ักเรยีน

เรยีนรูจ้ากปัญหาเพื่อวางแผนการเรยีนรูใ้นการท างาน ทมี (x ̅ = 4.47) กจิกรรมการเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหา

เป็นฐาน เป็นกิจกรรมที่กระตุ้นทกัษะการคดิ เรยีนรู้ปัญหา และหาวธิกีารแก้ไขปัญหาได้อย่างมรีะบบ    

(x ̅ = 4.38)กิจกรรมการเรยีนรู้PBL ท าให้นักเรยีนเข้าใจในเนื้อหาโดยการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง

ระบบ (x ̅ = 4.38) การเรยีนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐาน ท าใหน้ักเรยีนคดิคน้ หรอืสรา้งสรรคล์วดลายเสื่อได้

เป็นอย่างด ี(x ̅ = 4.36)และน้อยทีสุ่ดคอืกจิกรรมการเรยีนรูP้BLท าใหน้กัเรยีนมโีอกาสแสดงความคดิเหน็    

(x̅ = 3.22) จากแบบสอบถามความคดิเหน็ของนักเรยีนพบว่า นักเรยีนส่วนใหญ่อยู่ในระดบัพอใจมาก

ทีสุ่ด   

ตำรำงท่ี 3 สรุปควำมพึงพอใจเก่ียวกบัวิธีกำรจดักิจกรรมศิลปะโดยใช้รปูแบบกำรจดักำรเรียนรู้ 

แบบปัญหำเป็นฐาน  ด้ำนประโยชน์ท่ีได้รบั 

ข้อท่ี รำยกำร ระดบัควำมคิดเหน็ แปลควำม 

𝒙 

1 การจัดการเรียนรู้ทำให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 4.27 พอใจมาก 

2 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนสร้างความรู้      

ความเข้าใจด้วยตนเองได้ 

4.22 พอใจมาก 

3 การจัดการเรียนรู้ทำให้นักเรียนนำวิธีการ

เรียนรู้ไปใช้ในวิชาอื่นๆ 

3.41 พอใจปานกลาง 

4 การจัดการเรียนรู้ทำให้นักเรียนพัฒนาทักษะ

การคิดเชิงประยุคต์ศิลป์ท่ีสูงขึ้น 

4.47 พอใจมาก 
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ข้อท่ี รำยกำร ระดบัควำมคิดเหน็ แปลควำม 

𝒙 

5 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนตัดสินใจโดย

ใช้เหตุและผล 

4.47 พอใจมาก 

6 กิจกรรมการเรียนการสอนนี้ทำให้ได้ทำงาน

ร่วมกับผู้อื่น 

4.69 พอใจมากทีสุ่ด 

จากตารางที ่3 พบว่า นักเรยีนมคีวามพงึพอใจเกีย่วกบัประโยชน์ทีไ่ดร้บัจากการจดัการเรยีนรู้

โดยใช้รูปแบบการจดัการเรยีนรู้ แบบปัญหาเป็นฐาน โดยภาพรวมรวมอยู่ในระดบัพอใจมาก โดยเรยีง 

ตามล าดบั คอืกิจกรรมการเรยีนการสอนนี้ท าใหไ้ดท้ างานร่วมกบัผูอ้ื่น (x̅ = 4.69) การจดัการเรยีนรูท้ า

ให้นักเรยีนพฒันาทกัษะการคดิเชงิประยุคต์ศลิป์ที่สงูขึน้  (x̅ = 4.47) การจดัการเรยีนรู้ช่วยใหน้ักเรยีน

ตดัสนิใจโดยใชเ้หตุและผล  (x ̅ = 4.47) การจดัการเรยีนรูท้ าใหน้กัเรยีนน าวธิกีารเรยีนรูไ้ปใชใ้นวชิาอืน่ๆ 

(x̅ = 4.41) การจดัการเรยีนรู้ท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย (x ̅ = 4.27) การจดัการเรยีนรู้ช่วยให้นักเรยีน

สร้างความรู้    ความเขา้ใจด้วยตนเองได้ (x ̅ = 4.22)  และการจดัการเรียนรู้ท าให้นักเรียนน าวธิกีาร

เรยีนรูไ้ปใชใ้นวชิาอื่นๆ  (x ̅ = 3.41)   

 

4.   อภิปรำยผลวิจยั 

4.1 ผลการศกึษาผลสมัฤทธิก์ารเรยีนรู้ 

 จากการวิเคราะห์ผลการเรียนของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6/5 รายวิชา ศ33101 

ทัศนศิลป์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน ภาคเรียนที่1 ปีการศึกษา 2562  พบว่า  

นักเรยีนส่วนใหญ่มรีะดบัผลการเรยีนระดบัดเียี่ยม คดิเป็นร้อยละ 88.89 รองลงมาคอื ระดบัดมีาก คดิ

เป็นรอ้ยละ 5.56  และระดบัด ีระดบัน่าพอใจ คดิเป็นรอ้ยละ 2.78 ของจ านวนนักเรยีนทัง้หมด และผ่าน

เกณฑ ์100%  

อภปิรายผลไดว้่า การศกึษาความคดิสรา้งสรรคโ์ดยใช้รูปแบบการจดัการเรยีนรู ้แบบปัญหาเป็น
ฐาน  นัน้ ส่งเสรมิให้นักเรยีนมคีวามเขา้ใจกระบวนการและขัน้ตอนในการเรียนเป็นอย่างด ีกิจกรรมที่
ปฏบิตัิ เป็นไปตามขัน้ตอนทีก่ าหนดและสามารถฝึกใหน้ักเรยีนมคีุณลกัษณะอนัพงึประสงคใ์นดา้นการ
เรยีน การคดิวเิคราะหใ์นการท างาน การตดัสนิใจ การแก้ปัญหา การแสดงความคดิเหน็ทีม่เีหตุผล และ
การซกัถาม ซึง่ท าใหน้ักเรยีนมคีวามสุขจากการท างาน ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ชนัญธดิา พรมมา 
(2553) ไดศ้กึษาการใชรู้ปแบบการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ผลการวจิยัสรุปไดด้งันี้คะแนนผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนวชิาคณิตศาสตร์ของนักเรยีนกลุ่มเป้าหมายทุกคนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 นอกจากนี้ยงั
พบว่าการใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนการสอนนั ้น ท าให้นักเรียน มีความสนใจและตระหนักถึง
ประโยชน์ ของคณิตศาสตรอ์ย่างน่าพอใจโดยไดแสดงออกถึงความสนใจ สนุกสนานและกระตอืรอืร้นใน
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การเรยีนรู้นอกจากนี้นักเรยีนยงัเหน็ว่าคณิตศาสตร์สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในชวีติประจ าวนัได้จรงิ
และสนใจทีจ่ะเรยีนรู้คณิตศาสตร์ต่อไปและสอดคล้องกบังานวจิยัของ  สมหวงั องัสนุ (2554) ได้ท าวจิยั
เรื่อง การพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาชวีวทิยา เรื่อง ระบบ
หมุนเวยีนเลอืด ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 โดยใช้การจดักิจกรรมการเรยีนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน ผลการวจิยัพบว่า 1) นักเรยีนรอ้ยละ 70.73 ของจ านวนนักเรยีนทัง้หมด ไดค้ะแนนความสามารถใน
การแก้ปัญหาผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 2) นักเรยีนร้อยละ 78.04 ของนักเรยีนทัง้หมด ได้
คะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง ระบบหมุนเวียนเลือด ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของ
คะแนนเตม็ 

4.2 ผลการศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีน 
จากผลการวเิคราะห์ความพงึพอใจในการจดัการเรยีนรู้ที่ส่งเสรมิทกัษะการคดิสร้างสรรค์เชิง

ประยุกต์ศิลป์ (Applied art)  โดยใช้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชัน้ ม.6/5  ซึ่งผลการ

ประเมนิความพงึพอใจของนักเรยีนต่อการจดักจิกรรมพบว่า นักเรยีนส่วนมากมคีวามคดิเหน็ต่อการจดั

กิจกรรม โดยใช้รูปแบบการจดัการเรยีนรู้ แบบปัญหาเป็นฐาน  อยู่ในระดบั พอใจมาก ซึ่งดูได้จากการ

ประเมนิทัง้ 3 ดา้น ซงึประกอบไปดว้ยดา้นความพงึพอใจเกีย่วกบับรรยากาศในการจดัการเรยีนการสอน 

, ความพงึพอใจเกีย่วกบัการจดักจิกรรมโดยใช้รูปแบบการจดัการเรยีนรู ้แบบปัญหาเป็นฐาน , ความพงึ

พอใจเกี่ยวกบัประโยชน์ที่ได้รบัในการจดักิจกรรมโดยใช้รูปแบบการจดัการเรยีนรู้ แบบปัญหาเป็นฐาน 

ซึ่งทัง้ 3 ด้านนี้อยู่ในระดบัพึงพอใจมาก ผลการวิจยัพบว่าความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัด

กิจกรรมโดยใช้รูปแบบการจดัการเรยีนรู้ แบบปัญหาเป็นฐาน  ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6/5 มี

คะแนนค่าเฉลี่ย 4.34 ถือว่าอยู่ในระดบัพอใจมาก จากการสงัเกตของผู้วจิยัและการเขยีนขอ้เสนอแนะ 

ของการจดักจิกรรมการเรยีนรู้นักเรยีนแต่ละคนไดอ้ภปิราย และแสดงความคดิเหน็ไดห้ลายเช่น “อยาก

ใหเ้พิม่การประยุกต์สู่ผลติภณัฑท์ีท่นัสมยั” (นางสาว.ก) และ “ครูรบัฟังความคดิเหน็นักเรยีน” (นาย.ข) 
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บทท่ี5 

สรปุผลกำรวิจยัและข้อเสนอแนะ 

การวจิยัครัง้นี้เป็นการวจิยั มวีตัถุประสงค์ เพื่อศกึษาผลสมัฤทธิก์ารเรยีนรู ้และเพื่อศกึษาความ

พึงพอใจของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6/5  โดยใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ แบบปัญหาเป็นฐาน 

ผูว้จิยัสรุปผลการวจิยัและขอ้เสนอแนะไวด้งันี้ 

5.1 วตัถุประสงคก์ารวจิยั 
5.2 วธิกีารด าเนินการวจิยั 
5.3 สรุปผลการวจิยั 
5.4 ขอ้เสนอแนะ 

 
5.1 วตัถปุระสงคก์ำรวิจยั 

5.1.1.เพื่อศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6/5 รายวชิา ศ33101 
ทศันศลิป์  โดยใช้การจดัการเรยีนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน ภาคเรยีนที่1 ปีการศกึษา 2562  ผ่านเกณฑ์  
รอ้ยละ 80  

5.2.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะ
กระบวนการคดิสรา้งสรรคเ์ชงิประยุกต์ศลิป์ (Applied art) โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน 
 
5.2 วิธีการดำเนินการวิจัย 
 รูปแบบการวิจยัการด าเนินการวิจยัครัง้นี้ เป็นการวิจยัเชิงทดลองขัน้ต้น (Pre Experimental 
Research) กลุ่มตวัอย่าง นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6/5 ภาคเรยีนที่ 1 ปีการศกึษา 2562 โรงเรยีนภู
เวยีงวทิยาคม อ.ภูเวยีง จ.ขอนแก่น เป็นการเลอืกแบบเจาะจง จ านวน 1 ห้องเรยีน จ านวนนักเรยีน 36 
คน ตวัแปรที่ใช้ในการวจิยัประกอบดว้ย ตวัแปรต้น ตวัแปรต้น คอื การจดัการเรยีนรูท้ี่ส่งเสรมิความคดิ
สร้างสรรค์เชิงประยุกต์ศิลป์โดยใช้รูปแบบการสอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ตัวแปรตาม คือ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรายวชิา ศ 33101 ทศันศลิป์ โดยใชรู้ปแบบการสอนการเรยีนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น
ฐาน  ความคดิเหน็ของนักเรยีนที่มตี่อการศกึษาความคดิสร้างสรรค์โดยใช้รูปแบบการสอนการเรยีนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิยัประกอบด้วยเครื่องมอืปฏบิตัิการได้แก่แผนการจดัการ
เรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จ านวน 9 แผน ซึ่งใช้เก็บขอ้มูลหลงัเสรจ็สิ้นการสอนแต่ละแผนการจดัการ
เรยีนรู้ และแบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรยีนต่อการใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการส ารวจความพงึ
พอใจของนักเรยีนที่มตี่อการจดัการเรยีนรู้โดยใช้ใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งใช้เพื่อบนัทกึขอ้มูลหลงัเสรจ็สิน้
การจดัการเรยีนการสอนครบทุกแผนและสุดท้ายคอืเครื่องมอืประเมนิผลได้แก่ แบบประเมนิผลงานนี้ 
ผูว้จิยัใชพ้จิารณาชิน้งานของผูเ้รยีนหลงัจากเสรจ็สิน้การจดัการเรยีนการสอนในแต่ละครัง้ 

การวเิคราะห์ขอ้มูล ผู้วจิยัได้วเิคราะห์ขอ้มูลในประเด็นที่ศกึษาดงัต่อไปนี้  1) การคดิวเิคราะห์
ขอ้มูลจากแบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ โดยใช้การหาค่าเฉลี่ย การค านวณค่าร้อยละ เพื่อเทยีบกบั
เกณฑ์ที่ก าหนด คอื ต้องผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม และมจี านวนนักเรยีนที่ผ่านเกณฑ์ไม่
น้อยกว่ารอ้ยละ 80 ของนักเรยีนทัง้หมด 2) การวเิคราะหข์อ้มูลจากแบบสอบถามความพงึพอใจ โดยใช้
การหาค่าเฉลีย่ เพื่อเทยีบกบัเกณฑท์ีก่ าหนด  
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5.3 สรปุผลกำรวิจยั 
จากผลการวจิยัและการด าเนินการวจิยั ผู้วจิยัสรุปผลการวจิยัการศกึษาความคดิสร้างสรรค์เชงิ

ประยุกต์ศลิป์ กลุ่มสาระการเรยีนรูศ้ลิปะ ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6/5 โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ได้
ดงันี้ 

5.3.1 ผลการศกึษาผลสมัฤทธิน์ักเรยีนส่วนใหญ่มรีะดบัผลการเรยีนระดบัดเียีย่ม คดิเป็นรอ้ยละ 

88.89 รองลงมาคอื ระดบัดมีาก คดิเป็นร้อยละ 5.56  และระดบัด ีระดบัน่าพอใจ คดิเป็นร้อยละ 2.78 

ของจ านวนนักเรยีนทัง้หมด จ านวนนักเรยีนผ่านเกณฑ์ จ านวน 36 คน คดิเป็นร้อยละ 100 ซึ่งเป็นไป

ตามวตัถุประสงคท์ีต่ัง้ไวค้อื รอ้ยละ 80 

 5.3.2 การศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนทีม่ตี่อการจดัการเรยีนการสอนโดยใชปั้ญหาเป็นฐาน
อยู่ในระดบัพงึพอใจมาก (x̅= 4.34) และด้านที่มคี่าเฉลี่ยสูงสุดคอื ด้านที่ 2 สรุปความคดิเหน็เกี่ยวกบั
ความรูท้ีไ่ดร้บัจากการจดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน มคี่าเฉลีย่ 4.38  
 
5.4.1 ข้อเสนอแนะ 

5.4.1.1  จากผลวจิยัพบว่าการจดัการเรยีนการสอนโดยใชปั้ญหาเป็นฐาน สามารถพฒันาทกัษะ
ความคดิสรา้งสรรคไ์ด ้ดงันัน้ในการเรยีนการสอนศลิปะ ครูผูส้อนควรมกีารใชปั้ญหาตามความเหมาะสม
ของหน่วยการเรยีนรู ้เพราะนักเรยีนมพีืน้ฐานในการคดิไม่เท่ากนั การทีค่รูผูส้อนใหค้วามส าคญัและคอย
ให้ค าแนะน าในการปฏบิตัิงาน ช่วยส่งเสรมิให้นักเรยีนเหน็คุณค่าในตนเองและคุณค่าของผลงานที่ท า
แลว้นัน้ กจ็ะประสบความส าเรจ็ในการเรยีนได้ 
 5.4.1.2  จากผลวจิยัพบว่าในบางครัง้การปฏบิตัิงานแต่ละชิ้นงาน มคีวามยากง่ายแตกต่างกนั 
ครูผูส้อนควรเปิดโอกาสใหน้ักเรยีนไดซ้กัถามข้อสงสยัต่อปัญหาทีเ่กดิขึน้กบัการท างาน 
 5.4.1.3  จากผลวจิยัพบว่า การใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรยีนการสอนนัน้สามารถกระตุ้นความ
ตื่นเต้นในการเรยีนการสอนได้เป็นอย่างด ีดงันัน้ครูผู้สอนควรมกีารสอนแทรกตวัอย่างประกอบไปกบั
เนื้อหาสาระอย่างเหมาะสม 
 
5.4.2 ข้อเสนอแนะในกำรท ำวิจยัครัง้ต่อไป 
 5.4.2.1 จากผลการวจิยัพบว่าการจดัการเรยีนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถพฒันา
ทักษะความคิดสร้างสรรค์เชิงประยุกต์ศิลป์ได้ ดังนัน้การวิจัยครัง้ต่อไปควรท าการศึกษาเกี่ยวกับ
ความคดิสรา้งสรรค ์ทีห่ลากหลายและเพิม่เนื้อหาสาระในเรื่องของงานศลิปะประเภทต่างๆใหม้ากขึน้ 
 5.4.2.2  จากผลการวจิยัพบว่าการจดัการจดัการเรยีนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถ
พฒันาทกัษะความคดิสร้างสรรค์เชิงประยุกต์ศิลป์ได้ดงันัน้ในการวิจยัครัง้ต่อไปควรน าวิธกีารจดัการ
เรยีนการสอนโดยใช้ปัญหา มาประยุกต์ใช้ในการปฏิบตัิทกัษะทางด้านศลิปะต่างๆ เช่น การวาดสนี ้า 
การวาดสไีม ้หรอืแมแ้ต่การวาดเสน้  
 5.4.2.3 จากผลการวจิยัพบว่าการจดัการจดัการเรยีนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถ
พฒันาทกัษะความคดิสร้างสรรค์เชงิประยุกต์ศลิป์ได ้ดงันัน้ในการวจิยัครัง้ต่อไปควรท าการพฒันาการ
การจดัการเรยีนการสอนโดยใชปั้ญหา ร่วมกบัการจดัการเรยีนรู้แบบอื่นๆ เช่น การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกบัการจดักจิกรรมรูแ้บบฝึกทกัษะปฏบิตัเิป็นตน้ 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

-แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 
-แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
-แบบรายงานผลการปฏิบัติการเรียนการสอน รายวิชา ศ33101 ทัศนศิลป์ ม.6/5 
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ภาคผนวก ข 
ภาพกิจกรรม 

-ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 
-ผลงานนักเรียน 
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วิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้ ที่ 2 เร่ือง :  ถักทอ กรอเป็นผนื 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 9 ชั่วโมง ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 

สอนโดย นางสาวเบญจวรรณ  สิมหลวง 
 
1. หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 :  ถักทอ กรอเป็นผืน 
 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐาน ศ 1.1  สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์  
                       คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระ ช่ืนชม  
                       และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
มาตรฐาน ศ 1.2  เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่างาน
ทัศนศิลป์ท่ีเป็น 
                      มรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทย และสากล 
 
ตัวชี้วัด    ศ 1.1   ม.6/2  บรรยายจุดประสงค์และเนื้อหาของงานทัศนศิลป์ โดยใช้ศัพท์ทางทัศนศิลป์ 
             ศ 1.1   ม.6/6  ออกแบบงานทัศนศิลป์ได้เหมาะกับโอกาสและสถานท่ี 
             ศ 1.1   ม.6/7  วิเคราะห์และอธิบายจุดมุ่งหมาย ของศิลปินในการเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์  เทคนิค
และเนื้อหา  
                                 เพื่อสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ 
             ศ1.2    ม.6/3  อภิปรายเกี่ยวกับอิทธิพลของวัฒนธรรมระหว่างประเทศท่ีมีผลต่องานทัศนศิลป์ใน
สังคม 
 
3. Main Idea (สาระสำคัญ) : การทอเส่ือ ล้วนมีเทคนิควิธีการท่ีหลากหลาย ต้ังแต่ขั้นตอนการย้อมสี ไป
จนถึงวิธีการส่งกก ท่ีสำคัญไปกว่านั้นคือ การทอเส่ือให้ได้ลวดลายตามแนวคิดท่ีออกแบบไว้ สามารถแก้ปัญหา
ได้อย่างสร้างสรรค์  
 
Big Question(คำถามหลัก) :  1.  นักเรียนมีวิธกีารทอเส่ืออย่างไรให้ได้ตามแนวคิดท่ีออกแบบไว้ 

        2.  นักเรียนพบปัญหาอะไรระหว่างการทอเส่ือ แล้วมีวิธีการแก้ปัญหา 
           3.  นักเรียนคิดว่าข้ันตอนใดในการทอเส่ือยากท่ีสุด เพราะอะไร 
           4.  นักเรียนพบข้อดี ข้อด้อย อย่างไรบ้าง และควรพัฒนาอย่างไร 
 4.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1 นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการทอเส่ือจากต้นกก (K) 
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2 นักเรียนสามารถทอเส่ือจากลวดลายท่ีออกแบบได้ (P) 
3 นักเรียนมีการวางแผนการทำงานอย่างเป็นระบบ มีความรับผิดชอบ (A) 
4 นักเรียนมีความสามารถในการคิด การแก้ปัญหา การส่ือสาร การใช้ทักษะชีวิต และการใช้

เทคโนโลยี (C) 
 

5. บูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง (บูรณาการเนื้อหาวิชาในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4,5) 
5.1  พอประมาณ   
 นักเรียนสามารถเรียนรู้งานการทอเส่ือ และการออกแบบลายได้โดยปราชญ์ชาวบ้าน ผู้มีประสบการณ์ 
และด้วยประสบการณ์และความพยายามของตนเอง 
5.2  มีเหตุผล   
 นักเรียนวางแผนการทำงานอย่างรอบคอบ ผ่านกระบวนการคิด การออกแบบแนวคิด (concept) ทำ
ให้สามารถอธิบายงาน และสร้างสรรค์งานออกมาได้อย่างภาคภูมิใจ 
5.3   มีภูมิคุ้มกันที่ดี   
 นักเรียนมีความรู้เบ้ืองต้นในการออกแบบลาย และการเลือกใช้สี ดังนั้นจึงสามารถออกแบบลวดลาย
ได้อย่างสวยงามและน่าสนใจ  
5.4   เง่ือนไขความรู้  รอบรู้ รอบคอบ ระมัดระวัง    
 นักเรียนมีความรู้ในการออกแบบลาย มีแนวคิดท่ีสามารถอธิบายให้เกิดความน่าสนใจ ซึ่งผ่าน
กระบวนการทำงานพิจารณาอย่างรอบคอบ  
5.5   เง่ือนไขคุณธรรม ซ่ือสัตย์สุจริต สติปัญญาขยันอดทน แบ่งปนั   
 นักเรียนมีความรับผิดชอบในงานท่ีได้รับมอบหมาย มีความอดทนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีความคิด
ในการออกแบบไปในทางท่ีสร้างสรรค์ 
6. บูรณาการหลักสูตรโรงเรียนมาตรฐานสากล (Worldclass Standard School)   (บูรณาการ
เนื้อหาวิชาในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4,5) 
6.1. การศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ (Research and Knowledge Formation)    
 ศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับวิธีการทอเส่ือด้วยต้นกก และวิธีการทอให้เกิดลวดลายในผืนเส่ือ ด้วยเทคนิคภูมิ
ปัญญา และการออกแบบนวัตกรรมของนักเรียน  
6.2. การสื่อสารและการนำเสนอ (Communication and Presentation)     
 นักเรียนสามารถนำเสนอผลงาน ผ่านแนวคิดของตัวเอง ให้ผู้อื่นเกิดความสนใจ และซักถาม และ
สามารถตอบคำถามได้อย่างน่าช่ืนชม  
6.3. การนำองค์ความรู้ไปใช้บริการสังคม (Social Service Activity)    
 เมื่อนักเรียนสามารถทำเส่ือกก ท่ีมีลวดลายเฉพาะ และสามารถนำมาแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆ 
จำหน่ายเป็นสินค้าได้ สามารถเป็นแหล่งเรียนรู้สำหรับคนท่ีสนใจ และต่อยอดสู่ชุมชน เกิดเป็นเครือข่ายสร้าง
อาชีพให้กับครัวเรือนและชุมชนได้ 
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แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 4 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 ถักทอ  กรอเป็นผืน                                     เรื่อง ดีไซน์ ลายสวย 
รหัสวิชา ศ 33101  รายวิชา ทัศนศิลป์                                    กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ศิลปะ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6  ภาคเรียนท่ี 1                                           เวลา  3  ช่ัวโมง 
ครูผู้สอน นางสาวเบญจวรรณ สิมหลวง 
 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ ตัวช้ีวัด 
       มาตรฐานการเรียนรู ้
มาตรฐาน ศ 1.1  สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์  
                       คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระ ช่ืนชม  
                       และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
ตัวชี้วัด    ศ1.1 ม.6/6  ออกแบบงานทัศนศิลป์ได้เหมาะกับโอกาสและสถานท่ี 
 
2. สาระสำคัญ  

การออกแบบลวดลาย ต้องผ่านกระบวนการคิด (concept) แนวคิดท่ีต้องการออกแบบลายนั้นๆ และ
สามารถอธิบายแนวคิดและวิธีการได้มาซึ่งลวดลายได้ 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู ้
   3.1 ความรู้ (Knowledge : K)  

นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบและการใช้สี โดยอาศัยแนวคิดและประสบการณ์
ของตนเอง 

 
3.2  ด้านทักษะ/กระบวนการ (Process : P) 

นักเรียนสามารถออกแบบลวดลายเส่ือ และสามารถอธิบายแนวคิดและวิธีการได้มาซึ่งลวดลายได้ 
 
3.3 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude : A) 

นักเรียนมีการวางแผนการทำงานอย่างเป็นระบบ มีความรับผิดชอบ 
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3.4 สมรรถนะสำคัญ (Competency :C) 
นักเรียนมีความสามารถในการคิด การแก้ปัญหา การส่ือสาร การใช้ทักษะชีวิต และการใช้เทคโนโลยี 

 
4. สาระการเรียนรู้  

การทอเส่ือกก ให้มีลวดลายท่ีสวยงาม ผ่านกระบวนการคิด การออกแบบและสร้างสรรค์เชิงประยุกต์
จนสามารถนำมาใช้ประโยชน์ จัดอยู่ในงานประยุกต์ศิลป์ (Applied Art)  
5.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์  เป็นพลเมืองท่ีดีของชาติ  เคารพเทิดทูนพระมหากษัตริย์ 
 2.  ซื่อสัตย์ สุจริต ประพฤติตรงตามความเป็นจริงต่อตนเองและผู้อื่น  
 3.  มีวินัย  ปฏิบัติตามกฎระเบียบของโรงเรียน ตรงต่อเวลา 
 4.  ใฝ่เรียนรู้ มีความต้ังใจเพียรพยายามในการเรียน  แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ 
 5.  อยู่อย่างพอเพียง  ดำเนินชีวิตอย่างพอประมาณ มีเหตุผล รอบคอบ มีภูมคุ้ิมกันในตัวท่ีดี ปรับตัว
เพื่ออยู่ใน 

   สังคมได้ ยอมรับและปรับตัวเพื่ออยู่ร่วมกับคนอื่น 
6.  มุ่งมั่นในการทำงาน  ต้ังใจและมีความรับผิดชอบในหน้าท่ีตนเอง ปรับปรุงและพัฒนางานของ
ตัวเอง 
7.  รักความเป็นไทย  ภาคภูมิใจในท้องถิ่นของตน เห็นคุณค่า และอนุรักษ์สืบทอดภูมิปัญญาไทย 
8.  มีจิตสาธารณะ  ช่วยเหลือผู้อื่นด้วยความเต็มใจ เข้าร่วมกิจกรรมของโรงเรียน 

 

6. จุดเน้นสู่การพัฒนาคุณภาพผู้เรียน  
6.1  ทักษะศตวรรษที่ 21  (  3R X 8C ) 
ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม  (Creativity and Innovation) 

    
6.2  ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ ในศตวรรษที่ 21    
ความยืดหยุ่นและการปรับตัว 
การริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง 
ทักษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม 
การเป็นผู้สร้างหรือผู้ผลิต (Productivity) และความรับผิดชอบเช่ือถือได้ (Accountability) 
ภาวะผู้นำและความรับผิดชอบ (Responsibility)  
 
6.3 คุณลักษณะในศตวรรษที่ 21    
คุณลักษณะด้านการทำงาน ได้แก่ การปรับตัว ความเป็นผู้นำ 
คุณลักษณะด้านการเรียนรู้ ได้แก่ การช้ีนำตนเอง การตรวจสอบการเรียนรู้ของตนเอง 
คุณลักษณะด้านศีลธรรม ได้แก่ ความเคารพผู้อื่น ความซื่อสัตย์ ความสำนึกพลเมือง 
 



73 
 

7. การบูรณาการ  
 บูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง (บูรณาการเนื้อหาวิชาในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 
4,5) 
7.1  พอประมาณ   
 นักเรียนสามารถเรียนรู้งานการทอเส่ือ และการออกแบบลายได้โดยปราชญ์ชาวบ้าน ผู้มีประสบการณ์ 
และด้วยประสบการณ์และความพยายามของตนเอง 
7.2  มีเหตุผล   
 นักเรียนวางแผนการทำงานอย่างรอบคอบ ผ่านกระบวนการคิด การออกแบบแนวคิด (concept) ทำ
ให้สามารถอธิบายงาน และสร้างสรรค์งานออกมาได้อย่างภาคภูมิใจ 
7.3   มีภูมิคุ้มกันที่ดี   
 นักเรียนมีความรู้เบ้ืองต้นในการออกแบบลาย และการเลือกใช้สี ดังนั้นจึงสามารถออกแบบลวดลาย
ได้อย่างสวยงามและน่าสนใจ  
7.4   เง่ือนไขความรู้  รอบรู้ รอบคอบ ระมัดระวัง    
 นักเรียนมีความรู้ในการออกแบบลาย มีแนวคิดท่ีสามารถอธิบายให้เกิดความน่าสนใจ ซึ่งผ่าน
กระบวนการทำงานพิจารณาอย่างรอบคอบ  
7.5   เง่ือนไขคุณธรรม ซ่ือสัตย์สุจริต สติปัญญาขยันอดทน แบ่งปนั   
 นักเรียนมีความรับผิดชอบในงานท่ีได้รับมอบหมาย มีความอดทนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีความคิด
ในการออกแบบไปในทางท่ีสร้างสรรค์ 
8. บูรณาการหลักสูตรโรงเรียนมาตรฐานสากล (Worldclass Standard School)   (บูรณาการ
เนื้อหาวิชาในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4,5) 
8.1. การศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ (Research and Knowledge Formation)    
 ศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับวิธีการทอเส่ือด้วยต้นกก และวิธีการทอให้เกิดลวดลายในผืนเส่ือ ด้วยเทคนิคภูมิ
ปัญญา และการออกแบบนวัตกรรมของนักเรียน  
8.2. การสื่อสารและการนำเสนอ (Communication and Presentation)     
 นักเรียนสามารถนำเสนอผลงาน ผ่านแนวคิดของตัวเอง ให้ผู้อื่นเกิดความสนใจ และซักถาม และ
สามารถตอบคำถามได้อย่างน่าช่ืนชม  
8.3. การนำองค์ความรู้ไปใช้บริการสังคม (Social Service Activity)    
 เมื่อนักเรียนสามารถทำเส่ือกก ท่ีมีลวดลายเฉพาะ และสามารถนำมาแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆ 
จำหน่ายเป็นสินค้าได้ สามารถเป็นแหล่งเรียนรู้สำหรับคนท่ีสนใจ และต่อยอดสู่ชุมชน เกิดเป็นเครือข่ายสร้าง
อาชีพให้กับครัวเรือนและชุมชนได้ 

  

9. ช้ินงานหรือภาระงาน 
 งานช้ินท่ี 1 (ช่ัวโมงท่ี 1) (ต่อเนื่องจากคาบท่ีแล้ว) ภาพสเกตลายเส่ือ พร้อมแนวคิดในการออกแบบ
ลาย 

งานช้ินท่ี 2 (ช่ัวโมงท่ี 2) การพีเซนท์งาน เกี่ยวกับแนวคิดท่ีได้มาซึ่งลวดลายเส่ือ 
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 งานช้ินท่ี 3 (ช่ัวโมงท่ี 3) การวางแผนการทอเส่ือให้ได้ตามลวดลายท่ีออกแบบ 

   
10. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
ช่ัวโมงท่ี 1 
ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (10 นาท)ี 
1.  ครูให้นักเรียนดูภาพท่ีเพื่อนส่งมาบางส่วน  แล้ววิเคราะห์ลวดลายนั้นๆ โดยถามว่า 
- นักเรียนคิดว่าเส่ือลายนี้ มีแนวคิดในการออกแบบลายอย่างไรบ้าง ? 
- ร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้กัน เกี่ยวกับการออกแบบลายลักษณะต่างๆ 
 
ขั้นสอนและข้ันทำกิจจกรรม  (40 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนเขียนแนวคิดเกี่ยวกับลายท่ีจะออกแบบ และให้สเกตภาพตามแนวคิดนั้น 
2. ให้นักเรียน ออกแบบลายเส่ือ พร้อมนำเสนอแนวความคิด 
 

ช่ัวโมงท่ี 2 
ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (10 นาท)ี 
1.  ครูให้นักเรียนดูภาพผลงานของครูแล้วให้นักเรียนช่วยกันวิเคราะห์ว่า ครูจะสามารถทอเส่ือลวดลายนี้ได้
หรือไม่ แล้วจะทอได้ด้วยวิธีการใดบ้าง 
 
ขั้นสอนและข้ันทำกิจจกรรม  (50 นาที) 
1.ให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม นำเสนอผลงานออกแบบลายเส่ือ แล้วให้เพื่อนๆในช้ันเรียนร่วมกันวิเคราะห์ว่าจะ
สามารถทอออกมาเป็นเส่ือลวดลายนี้หรือไม่ หรือมีวิธีการอย่างไรบ้าง 

ช่ัวโมงท่ี 3 
ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (10 นาท)ี 
1.  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายถึงวิธีการทอเส่ือลวดลายท่ีออกแบบ โดยระบุปัญหาท่ีคิดว่าจะเกิดข้ึน 
แล้วมีวิธีการวางแผนอย่างไร 
 
ขั้นสอนและข้ันทำกิจจกรรม  (40 นาที) 
1.นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิด วางแผน ในการเตรียมตัวทอเส่ือ ตามลวดลายท่ีได้ออกแบบ 
 

10. สื่อ/นวัตกรรมท่ีใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ขอขอบพระคุณกลุ่มแม่บ้านบ้านโพนเพ็ก อ.ภูเวียง ท่ีให้ความอนุเคราะห์ในการสอนการย้อมและทอเส่ือในครั้ง
นี้ 
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11. แหล่งเรียนรู ้
-ตัวอย่างลายเส่ือลวดลายต่างๆ 
-ตัวอย่างภาพผลงานเส่ือ แบรนด์ Thorr 
     https://www.facebook.com/thorrliving2018/ 
-หนังสือเรียนทัศนศิลป์ ม.6 
 

12. การวัดและประเมินผล  
        12.1 วิธีการวัดและประเมินผล 

- การปฏิบัติงานจริง โดยการนำเสนอ 
- การตรวจช้ินงาน 
- ความพยายามในการทำงาน  
- การวางแผนในการทำงาน 

 12.2 เคร่ืองมือ  
-รูบิคสกอร์ (Scoring rubrics) 
-แบบประเมินสมรรถนะผู้เรียน 5 ด้าน 

     
  
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.facebook.com/thorrliving2018/
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12.3 เกณฑ์การประเมิน 
   

แบบประเมินสมรรถนะผู้เรียน 5 ด้าน 
คำช้ีแจง : ให้สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียนแล้วขีด ✓ลงในช่องท่ีตรงกับ

ระดับคะแนน  
เกณฑ์การให้คะแนน:  

- พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและสม่ำเสมอให้  3  คะแนน        
     -    พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและบ่อยคร้ังให้  2  คะแนน 

- พฤติกรรมที่ปฏิบัติบางคร้ัง ให้  1  คะแนน 

สมรรถนะท่ีประเมิน 
ระดับคะแนน 
3 2 1 

1. ความสามารถในการสื่อสาร    
1.1 มีความสามารถในการรับ – ส่งสาร    
1.2 มีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ 

ความรู้สึก หรือ 
ทัศนะของตนเอง โดยใช้ภาษาอย่างเหมาะสม 

   

1.3 ใช้วิธีการส่ือสารท่ีเหมาะสม    
   1.4การพูดเจรจาต่อรอง เพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่างๆ    

•     1.5เลือกใช้วิธีการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพคำนึงถึงผลกระทบท่ีมีต่อ
ตนเองและสังคม 

   

คะแนนเฉลี่ย  
2. ความสามารถในการคิด    

2.1 มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์     
2.2 มีความสามารถในการคิดสังเคราะห์    
2.3 มีความสามารถในการคิดอย่างสร้างสรรค์      
2.4 มีความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ    
2.5 มีความสามารถในการคิดเป็นระบบ     

คะแนนเฉลี่ย  
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา    

3.1 แก้ปัญหาโดยใช้เหตุผล    
3.2 แสวงหาความรู้และนำมาประยุกต์ใช้ในการป้องกันและแก้ปัญหา    
3.3 ตัดสินใจโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น    

คะแนนเฉลี่ย    
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต    

4.1 สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง    
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สมรรถนะท่ีประเมิน 
ระดับคะแนน 
3 2 1 

4.2 ทำงาน และอยู่ร่วมกับเพื่อนได้อย่างมีความสุข     
4.3 รู้จักหลักเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์     
4.4 ใช้วิธีแก้ไขความขัดแย้งอย่างเหมาะสม    

คะแนนเฉลี่ย    
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี    

5.1 สืบค้นข้อมูลเพื่อประกอบการเรียนจากอินเทอร์เน็ตได้อย่างมี
ประสิทธิผล 

   

5.2 เลือกใช้ข้อมูลจากการสืบค้นเพื่อพัฒนาการเรยีนได้อย่างเหมาะสม    
5.3 มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีเพื่อส่ือสาร นำเสนออย่าง
สร้างสรรค์   

   

คะแนนเฉลี่ย    
คะแนนเฉลี่ย................ด้าน    

 
  
 

                                                   ลงช่ือ ............................................................  ผู้ประเมิน 
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-รูบิคสกอร์ (Scoring rubrics) 
 เกณฑ์การประเมินความรู้/ทักษะกระบวนการ/คุณลักษณะอันพึงประสงค์ กิจกรรม ดีไซน์ ลายสวย 

 

พฤติกรรมบ่งช้ี 

คำอธิบายคุณภาพ (Rubric) 

( 4คะแนน) ( 3 คะแนน) (2คะแนน) (1คะแนน) 

นักเรียนมีความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับการ

ออกแบบและการใช้สี K 

 

- 

 

- 

นักเรียนมีความรู้

และเข้าใจวิธีการ

ทอเส่ือตามลวดลาย

ท่ีออกแบบไว้ 

นักเรียนมีความรู้และ

เข้าใจวิธีการทอเส่ือ 

นักเรียนสามารถ

ออกแบบลวดลายเส่ือได้ 

P 

นักเรียนสามารถทอเส่ือได้

ตามลวดลายท่ีออกแบบได้

อย่างสวยงามและอธิบาย

แนวคิดได้อย่างสร้างสรรค์ 

นักเรียนสามารถทอ

เส่ือได้ตามลวดลายท่ี

ออกแบบและอธิบาย

แนวคิดได้อย่าง

สร้างสรรค์ 

นักเรียนสามารถทอ

เส่ือได้คล้ายตาม

ลวดลายท่ีออกแบบ

และอธิบายแนวคิด

ได้อย่างสร้างสรรค์ 

นักเรียนทอเส่ือได้ไม่

ตรงตามลวดลายท่ี

ออกแบบ 

นักเรียนมีการวาง

แผนการทำงานอย่าง

เป็นระบบ มีความ

รับผิดชอบA 

 

- 

 

- 

 

- 

นักเรียนมีการวาง

แผนการทำงานอย่าง

เป็นระบบ มีความ

รับผิดชอบ 

นักเรียนมีความสามารถ

ในการคิด การแก้ปัญหา 

การส่ือสาร การใช้ทักษะ

ชีวิต และการใช้

เทคโนโลยี (C) 

 

 

- 

 

 

- 

 

 

- 

นักเรียนสามารถใช้

เทคโนโลยีและสามารถ

อธิบายส่ือสารให้คนอื่น

เข้าใจได้ 

 
เกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนรวมชิ้นงาน/ภาระงาน 
7 - 8 คะแนน หมายถึง   ช้ินงาน/ภาระงาน มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 
5 - 6 คะแนน หมายถึง    ช้ินงาน/ภาระงาน มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดี 
3 - 4   คะแนน หมายถึง    ช้ินงาน/ภาระงาน มีคุณภาพอยู่ในระดับ พอใช้ 
0 - 2  คะแนน หมายถึง    ช้ินงาน/ภาระงาน มีคุณภาพอยู่ในระดับ ควรปรับปรุง 
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ภาพกิจกรมการเรียนการสอน เรื่อง ดีไซน์ ลายสวย 
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ตัวอย่างผลงานนักเรียน 
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ภาพกิจกรรมการจดัการเรียนการสอน รายวชิาทัศนศิลป์ ม.6 
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ผลงาน (เสื่อ) กับลาดลายที่ออกแบบ 
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