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บทคดัย่อ 
การวิจยันี้ มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) พฒันาทกัษะความคิดสรา้งสรรค์และพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ส 13101        

สงัคมศึกษา ดว้ยการจดัการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม (Card Game) ของนกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนวงักา้นเหลืองดรุณกิจ โดยมีคะแนนผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 และมีจ านวนนกัเรียนผ่านเกณฑไ์ม่นอ้ยกว่ารอ้ยละ 70 ขึ้นไป  
กลุ่มเป้าหมาย คือ นกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 หอ้ง 2 จ านวน 17 คน เป็นการวจิยัเชงิปฏบิตักิาร มกีารด าเนินการเป็น 3 วงจร เครื่องมอื         
ที่ใช ้ไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรูจ้  านวน 9 แผนการจดัการเรียนรู ้18 ช ัว่โมง แบบบนัทกึผลการจดัการเรียนรู ้แบบสงัเกตพฤติกรรม           
การจดัการเรียนรูข้องครู แบบสมัภาษณ์นกัเรียน แบบทดสอบย่อยทา้ยวงจร แบบวดัทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์และแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธิ์ทางการเรยีน วเิคราะหข์อ้มลูโดยหาค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และรอ้ยละ 
 ผลการวจิยัพบว่า 1) ผลการพฒันาทกัษะความคดิสรา้งสรรค ์รายวชิา ส 13101 สงัคมศึกษา ดว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบสรา้งสรรค์
เป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม (Card Game) พบว่า นกัเรียนมกีารพฒันาทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์โดยมคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 27.35  
คิดเป็นรอ้ยละ 75.98 ของคะแนนเต็ม และมจี านวนนกัเรยีนทีผ่่านเกณฑ ์จ านวน 13 คน คิดเป็นรอ้ยละ 76.47 ของจ านวนนกัเรยีนท ัง้หมด 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑท์ีก่  าหนดไว ้2) ผลการพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน รายวชิา ส 13101 สงัคมศึกษา ดว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบสรา้งสรรค์
เป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม (Card Game) พบว่า นกัเรียนมผีลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเฉลีย่เท่ากบั 21.88 คิดเป็นรอ้ยละ 72.75 ของ
คะแนนเตม็ และมจี านวนนกัเรยีนทีผ่่านเกณฑ ์จ านวน 14 คน คดิเป็นรอ้ยละ 82.35 ของจ านวนนกัเรยีนท ัง้หมด ซึง่สูงกว่าเกณฑท์ีก่  าหนดไว ้ 
 
ค าส าคญั: ทกัษะความคดิสรา้งสรรค,์ จดัการเรยีนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL), การด์เกม (Card Game) 
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ABSTRACT 
 This research aims to 1 )  develop creative skills and develop learning achievements in the course Sor 13101 
Social Studies by using creative-based learning (CBL) together with card games of Prathomsuksa 3 students at 
Wangkanlueng Darunakij School. with a passing score of 70% and the number of students passing the criteria at least 
70% or more. 17 students in grade 3, room 2 it is an action research. The implementation was carried out in 3 cycles. 
The tools used were 9 learning management plans, 18-hour learning management plans, and learning management 
results recording form. An observation form for learning management behavior of teachers student interview form         
The end of the circuit test Creativity Skills Scale and an achievement test Analyze the data by averaging. Standard 
Deviation and Percentage 

The research found that 1) The results of the development of creative skills in the course S13101 Social Studies 
creative-based learning (CBL) with card games found that students developed creative skills. with an average score      
of 27.35, representing 75.98% of the total score, and there were 13 students who passed the criteria, accounting for 
76.47% of the total number of students. which is higher than the specified threshold. 2) The results of the development 
of learning achievement of the S13101 Social Studies creative-based learning (CBL) with card game found that the 
students had an average academic achievement of 21.88, representing 72.75% of Full marks and there are 14 students 
who pass the criteria, accounting for 82.35% of the total number of students which is higher than the specified threshold. 
 
Keywords: Creativity Thinking Skills, Creative-Based Learning (CBL), Card Game 
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บทน า 
ในยุคทีโ่ลกกา้วสู่ศตวรรษที ่21 การจดัการศึกษายุคใหม่

ตอ้งมุ่งเสรมิสรา้งพลงัความสามารถทีม่อียู่ในตวัผูเ้รยีนใหเ้ตม็ทีต่าม
ศกัยภาพของแต่ละบุคคล พฒันาคนใหม้คีวามเป็นคนทีส่มบูรณ์  
มีวินยั ใฝ่รู ้มีความรู ้มีทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์มีทศันคติที่ดี 
รบัผดิชอบต่อสงัคม และมจีรยิธรรมและคุณธรรม (คณะกรรมการ
พฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ, 2560) ซึ่งการเตรียมนกัเรียน
ใหพ้รอ้มกบัชีวติในศตวรรษที ่21 เป็นเรื่องส  าคญั โดยทกัษะที่ส  าคญั
ที่สุด คือ ทกัษะการเรียนรูแ้ละนวตักรรม ซึ่งทกัษะดา้นนี้จุดเนน้ 
อยู่บนพื้นฐานแห่งการสรา้งสรรค ์การคิดแบบมวีจิารณญาณ    
การสือ่สาร และการมส่ีวนร่วมในการท างาน ประกอบไปดว้ยการคดิ
สรา้งสรรค ์แกป้ญัหาเป็น ใส่ใจนวตักรรม การคิดหลากหลาย        
โดยการคิดสรา้งสรรคจ์ะใชเ้ทคนิคของการสรา้งสรรคท์างความคดิ
ทีเ่ปิดกวา้ง เพือ่น าไปสู่การปรบัปรุงและพฒันางานในเชงิสรา้งสรรค ์ 
จะท าใหผู้เ้รยีนมเีครื่องมอืในการทีจ่ะน าความรู ้ขอ้มลูและสิง่ต่าง ๆ 
ที่ไดเ้รียนรูม้าสรา้งสิ่งใหม่ที่เหมาะสมกบัความตอ้งการและปญัหา   
ที่เกิดขึ้นท ัง้ในปจัจุบนัและอนาคตน าไปสู่การสรา้งองค์ความรู ้    
หรือสารสนเทศเพือ่การตดัสนิใจเกี่ยวกบัตนเองและสงัคมไดอ้ย่าง
เหมาะสม (ส  านักงานวิชาการและมาตรฐานการศึกษา , 2553)      
และปัจจุบนัพบว่าการจดัการเรียนการสอนของการศึกษาของ
เมอืงไทยทีป่รากฏอยู่ท ัว่ ๆ ไป คือ นกัเรียนไม่พยายามคดิ ชอบท า
ตามค าส ัง่ของครูและไม่มีความคิดเป็นของตนเอง ไม่พยายาม    
ฉีกกรอบความคดิหรอืหาแนวทางใหม่ ๆ ในการแกป้ญัหา และขาด
การเชื่อมโยงความรูเ้ก่ากบัความรูใ้หม่ ท  าใหม้ผีลกระทบต่อการพฒันา 
ทกัษะจ าเป็นในยุคศตวรรษที ่ 21 และไม่สามารถน าความรูท้ี่ไดไ้ป
ประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัใหเ้กิดประสิทธิภาพได ้(ส  านกังาน
คณะกรรมการการศึกษาข ัน้พื้นฐาน, 2554) 

จากการสมัภาษณ์ครูผูส้อนระดบัช ัน้ประถมศึกษาปีที ่ 3 
โรงเรียนวงักา้นเหลอืงดรุณกิจ พบว่า นกัเรียนประสบปญัหาเรื่อง
ทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์เนื่องจากนกัเรียนจะไม่คิดนอกกรอบ
จากตวัอย่างที่ครูให ้ ส่วนหน่ึงเน่ืองมาจากบรรยากาศการสอนที่
จดัการเรียนการสอนไม่เกิดการกระตุน้ท  าใหผู้เ้รยีนไม่เกดิความคดิ
สรา้งสรรค ์ผูเ้รียนจึงเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน ส่งผลต่อ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียน ซึ่งสอดคลอ้งกบัผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนปีการศึกษา 2562 พบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเ้รียนในรายวชิาสงัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม ไดค้ะแนน
เฉลีย่รอ้ยละ 69.00 (ฝ่ายวชิาการโรงเรียนวงักา้นเหลอืงดรุณกิจ, 
2562) และปีการศึกษา 2563 ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนของผูเ้รยีนใน
รายวชิาสงัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม ไดค้ะแนนเฉลีย่รอ้ยละ 
68.50 ซึ่งต า่กว่าเกณฑ์ที่ทางโรงเรียนไดก้ าหนด (ฝ่ายวิชาการ
โรงเรียนวงักา้นเหลอืงดรุณกิจ, 2563) ท  าใหผู้เ้รียนเกิดการพฒันา
ไดไ้ม่เต็มตามศกัยภาพ นอกจากนี้ ครูควรใชว้ิธีการสอนเทคนิค  
การสอนใหห้ลากหลาย ในแต่ละหน่วยการเรียนรูส้งัเกตไดจ้าก
นกัเรยีนตอบค าถามและชิ้นงานทีน่กัเรยีนส่ง นกัเรยีนจะไม่ค่อยคิด
หาค าตอบแต่ใชท้กัษะในการจ ามากกว่า ไม่สามารถสรุปองคค์วามรู ้
และต่อยอดองคค์วามรูข้องตนเองได ้ซึ่งสอดคลอ้งกบักระทรวง 
ศึกษาธิการ (2551) ไดก้ล่าวว่า เนื้ อหาของกลุ่มสาระการเรียนรู ้
สงัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม มเีนื้อหามาก ท าใหย้ากแก่ 
การเขา้ใจและจดจ า จึงตอ้งใชเ้วลานานจึงจะเขา้ใจบทเรียน ท าให ้
ส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียนไม่เป็นที่พอใจเท่าที่
คาดหวงัไว ้ครูจึงควรน าการสอนแบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) 
เขา้มาใชใ้นการจดัการเรียนการสอนเพือ่กระตุน้ใหเ้กิดทกัษะ
ความคิดสรา้งสรรค ์นัน้ก็คือ การสอนแบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) 
เป็นการสอนทีเ่ป็นกระบวนการพฒันาทกัษะการเรียนรู ้โดยใหผู้เ้รียน
ไดศึ้กษาคน้ควา้หาความรูด้ว้ยตนเอง รวมท ัง้การทีก่ระตุน้ใหเ้กิด
ทกัษะการน าเสนองาน ไดล้งมอืปฏิบตั ิและส่งเสริมทกัษะการคิด
อย่างสรา้งสรรค ์ทีป่ระกอบดว้ย 5 ข ัน้ตอน ไดแ้ก่ ข ัน้ที ่1 กระตุน้
ความสนใจใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรค ์ข ัน้ที ่2 ต ัง้ปญัหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ ข ัน้ที ่3 คน้ควา้และคิด ข ัน้ที ่4 น าเสนอ และข ัน้ที ่5 
ประเมินผล โดยมีผูเ้รียนเป็นส าคญั ใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะต่าง ๆ  
การสือ่สาร การท างานเป็นทมี การท างานร่วมกนั และทีส่  าคญัทีสุ่ด 
คือ ทกัษะในการคิดสรา้งสรรค ์ (วิริยะ ฤาชยัพาณิชย,์ 2558) 
จากการศึกษางานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง สอดคลอ้งกบัวจิยัของถนดักิจ 
บตุรวงค ์(2563) การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรูว้ชิาสงัคมศึกษา 
เรื่อง ภูมิปญัญาทอ้งถิ่น โดยใชแ้นวคิดการสอนแบบสรา้งสรรค์ 
เป็นฐาน ส าหรบันกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่5 พบว่า ผลสมัฤทธิ์
ทางการเรยีนหลงัเรยีนดว้ยชดุกจิกรรมการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึ้นสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีน ัยส  าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 และความคิด
สรา้งสรรคห์ลงัเรียนดว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่พฒันาขึ้นสูงกว่า
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ก่อนเรียนอย่างมนียัส  าคญัทางสถติิที่ระดบั 0.01 และนอกจากนี้  
การน าเทคนิคการด์เกม (Card Game) เขา้มาเชื่อมโยงกบัสิง่ทีเ่รยีน 
เป็นกิจกรรมที่ช่วยใหเ้กิดความสนุกสนานและผ่อนคลายความ   
ตึงเครียด ไดฝึ้กสมองและประลองทกัษะกนัและไดใ้ชค้วามคิด        
ทีห่ลากหลาย จะช่วยพฒันาทกัษะความคิดไดห้ลายทศิทาง คิดได ้
กวา้งไกลดียิ่งขึ้น ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ปวีณา ศรนะรา 
(2562) ไดท้  าการศึกษาการเรียนรูจ้งัหวะหนา้ทบัปรบไก่ดว้ยเกมการด์ 
ผลการศึกษาพบว่า การเปรียบเทยีบกบัเกณฑก์ารประเมนิซึ่งก าหนดไว ้
16 คะแนน พบว่านกัเรียนท ัง้ 15 คน มคีะแนนสูงกว่าเกณฑท์ีก่  าหนด 
ผูเ้ร ียนกลุ ่มอาสาสมคัรที่เร ียนรูจ้งัหวะฉิ่ง  และจงัหวะหนา้ทบั  
ปรบไก่ดว้ยเกมการด์ มีทกัษะในการปรบจงัหวะและรอ้งจงัหวะ 
หนา้ทบัปรบไก่ไดเ้พิม่ขึ้น และสามารถจดจ าจงัหวะหนา้ทบัปรบไก่
ไดถู้กตอ้ง ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ t-test แบบจบัคู่ที่ระดบั
นยัส  าคญัที ่.05 พบว่า ผลการเรียนรูข้องผูเ้รียนกลุ่มอาสาสมคัร 
ก่อนการทดสอบดว้ยเกมการด์ไดค้ะแนนนอ้ยกว่าผลการเรยีนรูห้ลงั
การทดสอบดว้ยเกมการด์แตกต่างกนัอย่างมนียัส  าคญัทางสถติทิี่
ระดบั 0.05 ขณะเดยีวกนัพบว่านกัเรียนสามารถจดจ าอตัราจงัหวะ
หนา้ทบัปรบไดต้ามเกณฑ ์พรอ้มท ัง้มกีารวางแผนในการเลน่เกมทีด่ ี
รกัษากฎกตกิา รบัฟงัค าแนะน าและแลกเปลีย่นเรียนรูไ้ปกบัสมาชิก
ในขณะเล่นเกม ซึ่งเป็นผลใหเ้กิดพฒันาการดา้นทกัษะความสมัพนัธ์
และการสื่อสารระหว่างบุคคลไดอ้ีกทางหนึ่ง ดงันัน้การจดัการเรียนรู ้
แบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม (Card Game) 
เป็นกิจกรรมที่ช่วยใหเ้กิดความสนุกสนาน กระตุน้ความตื่นตวั
ทางดา้นจติใจไดด้ ีและช่วยพฒันาทกัษะความคดิไดห้ลายทศิทาง 
จงึเป็นการจดัการเรียนการสอนเพือ่ส่งเสริมทกัษะความคิดสรา้งสรรค์
ของผูเ้รียน โดยใชก้ิจกรรมต่าง ๆ การเรียนปนเล่น การใชเ้พลง  
และเกม เป็นตน้ (ชยัวฒัน ์สุทธริตัน,์ 2558)   

จากปญัหาและความส าคญัดงักล่าว ผูว้จิยัจงึมคีวามสนใจ
ที่จะน าการจดัการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ร่วมกบั
การด์เกม (Card Game) มาใชใ้นการจดัการเรียนการสอน เพือ่พฒันา
ทกัษะความคิดสรา้งสรรคแ์ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียน 
ในรายวชิา ส 13101 สงัคมศึกษา ของนกัเรยีนช ัน้ประถมศึกษาที ่3  
โรงเรียนวงักา้นเหลอืงดรุณกิจ ซึ่งจะช่วยใหห้อ้งเรยีนเป็นหอ้งเรยีน
แห่งการเรียนรู ้โดยน ากระบวนการวิจยัเชิงปฏิบตัิการ (Action 

Research) มาใชใ้นการพฒันาการเรยีนการสอน ในการด าเนินการ
เรียนการสอนเมือ่พบปญัหาก็น ามาปรบัปรุงแกไ้ขและน าไปใชจ้นท า
ใหไ้ดว้ธิีการทีเ่หมาะสมเพือ่ใหน้กัเรียนไดร้บัการพฒันาทกัษะความคดิ
สรา้งสรรค ์และผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนทีสู่งขึ้นน าไปสู่การเรยีนการสอน
ในรายวชิา ส 13101 สงัคมศึกษา ทีม่ปีระสทิธภิาพและประสทิธิผล
มากยิง่ขึ้น และใชก้ระบวนการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 

 
วตัถปุระสงคก์ารวจิยั 

1. เพื่อพฒันาทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์รายวชิาสงัคม
ศึกษา ส 13101 สงัคมศึกษา ดว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบสรา้งสรรค์
เป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม (Card Game) ของนกัเรียนช ัน้
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวงักา้นเหลอืงดรุณกิจ โดยมคีะแนน
ผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 และมจี านวนนกัเรียนผ่านเกณฑไ์ม่นอ้ยกว่า
รอ้ยละ 70 ขึ้นไป  
 2. เพื่อพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาสงัคม
ศึกษา ส 13101 สงัคมศึกษา ดว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบสรา้งสรรค์
เป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม (Card Game) ของนกัเรียนช ัน้
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวงักา้นเหลอืงดรุณกิจ โดยมคีะแนน
ผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 และมจี านวนนกัเรียนผ่านเกณฑไ์ม่นอ้ยกว่า
รอ้ยละ 70 ขึ้นไป 
 

ขอบเขตการวจิยั 
1. กลุม่เป้าหมาย 
 นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หอ้ง 2 โรงเรียน          

วงักา้นเหลอืงดรุณกิจ อ าเภอเมืองชยัภูมิ จงัหวดัชยัภูมิ ที่ก าลงั
ศึกษาในภาคเรยีนที ่2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 17 คน 

2. ตวัแปรในการวจิยั 
          2.1 ตวัแปรตน้ คือ การจดัการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์
เป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม (Card Game) 
          2.2 ต ัวแปรตาม คือ ทกัษะความคิดสรา้งสรรค์            
และผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 

3. เนื้อหาในการวจิยั 
          ในการวจิยัคร ัง้นี้ใชเ้นื้อหากลุม่สาระการเรยีนรูส้งัคม
ศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม สาระที ่5 ภูมศิาสตร ์หน่วยการเรยีนรูท้ี ่4 
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หน่วยการเรยีนรูท้ี ่5 และหน่วยการเรยีนรูท้ี ่6 โดยน ามาสรา้งเป็น
แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์
เกม (Card Game) จ านวน 9 แผน ใชเ้วลา 18 ช ัว่โมง  

4. ระยะเวลาในการวจิยั 
     ผูว้จิยัท  าการวจิยัในภาคเรยีนที ่2 ปีการศึกษา 2564  

 
วธิีการด าเนินการวจิยั 

การด าเนินการวจิยัในคร ัง้นี้ ใชก้ารวิจยัเชิงปฏิบตัิการ 
(Action Research) โดยผูว้จิยัไดก้ าหนดรายละเอียดการด าเนินการ
วจิยัในข ัน้ด  าเนินการวจิยัตามวงจรการวจิยัเชิงปฏิบตัิการ PAOR  
ซึ่งประกอบดว้ยการวางแผนปฏบิตักิาร (Planning) การลงมอืปฏบิตัิ 
(Action) การสงัเกต (Observation) และสะทอ้นผลการปฏิบตัิ 
(Reflection) โดยด าเนินกิจกรรมหมนุเวยีนไปตามวงจรเพือ่ปรบัปรุง
แกไ้ขการด าเนินการวจิยั โดยผูว้จิยัไดก้ าหนดวธิกีารด าเนินการวจิยั 
ดงันี้ 

 
กลุม่เป้าหมาย 

นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หอ้ง 2 โรงเรียนวงั
กา้นเหลอืงดรุณกิจ อ าเภอเมอืงชยัภูม ิจงัหวดัชยัภูม ิทีก่  าลงัศึกษา
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 17 คน โดยการเลอืก
แบบเจาะจงเป็นหอ้งเรยีนทีผู่ส้อนรบัผดิชอบสอน 

 
เครื่องมือการวจิยั 

1. เครื่องมือที่ใชด้  าเนินการปฏิบตัิการ คือ แผนการ
จดัการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์เป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม 
(Card Game) สาระที่ 5 ภูมิศาสตร ์จ านวน 9 แผนการจดัการ
เรียนรู ้18 ช ัว่โมง จากการประเมนิแผนการจดัการเรยีนรู ้ค่าความ
เหมาะสมมค่ีาเฉลีย่ 4.74 ซึง่มคีุณภาพในระดบัเหมาะสมมากทีสุ่ด 
  2. เครื่องมอืสะทอ้นผลการปฏบิตักิาร มดีงันี้   

    2.1 แบบบนัทกึการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้ 
        2.2 แบบสงัเกตพฤตกิรรมการสอนของครูโดยผูช่้วยวจิยั  
        2.3 แบบสมัภาษณน์กัเรยีน  

    2.4 แบบวดัทกัษะความคดิสรา้งสรรค ์เป็นแบบวดั 

ชิ้นงานของนกัเรียนในการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ ัง้หมด 9 แผน 
การจดัการเรียนรู ้ที่ผูว้ ิจยัสรา้งขึ้น มีเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบ 
Scoring Rubric 3 ระดบั ประกอบดว้ย 4 ดา้น ไดแ้ก่ ความคิด
คล่องตวั ความคิดยืดหยุ่น ความคิดละเอียดลออ และความคิด
รเิริ่ม  

   2.5 แบบทดสอบย่อยทา้ยวงจร เป็นแบบทดสอบทีใ่ช ้
วดัความรู ้ความเขา้ใจของนกัเรยีนในการจดักิจกรรมการเรยีนรูแ้ต่
ละวงจรทีผู่ว้จิยัสรา้งขึ้นเป็นแบบปรนยั 3 ตวัเลอืก จ านวน 10 ขอ้ 
มค่ีาดชันีความสอดคลอ้งระหว่าง 0.67-1.00  

3. เครื่องมอืประเมนิผลการปฏบิตักิาร มดีงันี้  
    3.1 แบบวดัทกัษะความคดิสรา้งสรรค ์เป็นแบบวดั 

ทกัษะความคิดสรา้งสรรคท์ี่มลีกัษณะเป็นแบบ Scoring Rubric 
โดยแบบวดัทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์เป็นแบบอตันยัมที ัง้หมด 3 
สถานการณ์ คะแนนเต็ม 36 คะแนน มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง
ระหว่าง 0.67-1.00  

    3.2 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนเป็นแบบ 
ทดสอบที่วดัความรูค้วามเขา้ใจ และความสามารถของนกัเรียน    
เป็นแบบปรนยั 3 ตวัเลอืกจ านวน 30 ขอ้ มค่ีาดชันีความสอดคลอ้ง
ระหว่าง 0.67-1.00 มคี่าความยากง่าย (P) ระหว่าง 0.41-0.76 
ค่าอ านาจจ าแนก (B) ระหว่าง 0.20 - 1.00 และค่าความเชื่อม ัน่ของ
ขอ้สอบท ัง้ฉบบัซึง่มค่ีาเท่ากบั 0.96 

 
การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

ในการวิจยัคร ัง้นี้  ผูว้ ิจยัไดเ้ก็บขอ้มูลกบันักเรียนช ัน้
ประถมศึกษาปีที่ 3 หอ้ง 2 โรงเรียนวงักา้นเหลืองดรุณกิจ                 
ภาคเรยีนที ่2 การศึกษา 2564 จ านวน 17 คน โดยมกีารเก็บขอ้มูล 
ดงันี้ 

1. ติดต่อประสานงานและขออนุญาตผูอ้  านวยการ
โรงเรยีนวงักา้นเหลอืงดรุณกิจ ส  านกังานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถม
ศึกษาชยัภูม ิเขต 1 ทีผู่ว้จิยัใชเ้ก็บขอ้มลูคร ัง้นี้  
   2. ชี้ แจงท าความเขา้ใจและใหค้วามรูใ้นรายละเอียด   
การเก็บขอ้มลูและเครื่องมอืในการวจิยัใหแ้ก่ผูช่้วยวจิยั 
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3. ด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามแผนจดัการ
เรียนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม (Card 
Game) จ านวน 9 แผน เวลาทีใ่ชด้  าเนินการ 18 ช ัว่โมง 

4. ผูว้จิยัและผูช่้วยวจิยัเก็บรวบรวมขอ้มลู ดว้ยเครื่องมอื
สะทอ้นผลการปฏิบตัิการและน าขอ้มูลที่ไดจ้ากการสะทอ้นผล         
การปฏิบตักิารมาวเิคราะห ์วจิารณ์ เพื่อปรบัปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่อง
แลว้น าไปปรบัใชใ้นการจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้นวงจรต่อไป 

5. หลงัจากด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรูค้รบท ัง้     
3 วงจรแลว้ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบวดัความคิดสรา้งสรรค ์   
และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หลงัจากนัน้น าคะแนน
ทีไ่ดไ้ปวเิคราะหผ์ลและแปลผลต่อไป 

 
การวเิคราะหข์อ้มูล 

การด าเนินการวจิยัในคร ัง้นี้ ผูว้จิยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มลู
ระหว่างการด าเนินการปฏบิตักิารวจิยัและหลงัจากสิ้นสุดการด าเนินการ
ปฏบิตักิารวจิยั โดยน าขอ้มลูมาวเิคราะหท์ ัง้เชิงปรมิาณและเชิงคุณภาพ 
ดงันี้ 

1. ขอ้มูลเช ิงปริมาณ ใชส้ถ ิต ิพื้นฐาน คือ ค่า เฉลีย่  
ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และรอ้ยละ จากแบบทดสอบย่อยทา้ยวงจร 
แบบวดัทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์
ทางการเรยีน 

2. ขอ้มูลเชิงคุณภาพ เป็นการวเิคราะหข์อ้มูลแลว้น ามา
รายงานผลในลกัษณะของการบรรยาย ซึ่งผูว้ ิจยัและผูช่้วยวิจยั
รวบรวมจากแบบบนัทกึการจดักิจกรรมการเรียนรูข้องครู แบบสงัเกต
พฤตกิรรมการสอนของครูโดยผูช่้วยวจิยั และแบบสมัภาษณน์กัเรยีน 
ซึง่จะน าขอ้มลูทีไ่ดม้าประเมนิการจดักจิกรรมการเรยีนรูว้่ามขีอ้บกพร่อง 
ปญัหาหรืออุปสรรคอย่างไรบา้งแลว้หาแนวทางปรบัปรุงแกไ้ขใหด้ี
ยิง่ขึ้น 
 

ผลการวจิยั 
ในการวิจ ัยคร ั้ง น้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อพฒันาทกัษะ

ความคิดสรา้งสรรค์และพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนแบบ
สรา้งสรรค์เ ป็นฐาน (CBL) ร่วมกับการ์ดเกม (Card Game) 
รายวชิา ส 13101 สงัคมศึกษา ของนกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 

โรงเรียนวงักา้นเหลอืงดรุณกิจ โดยด าเนินการวจิยัเชิงปฏิบตัิการ 
(Action Research) และผูว้ิจยัน าเสนอผลการวิจยั ดงัตาราง
ต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 1  เปรยีบเทยีบผลคะแนนวดัทกัษะความคดิสรา้งสรรค ์
 ทา้ยวงจรวงจรที ่1-3 ของกลุม่เป้าหมายจ านวน  
 17 คน 

วงจร
ที ่

คะแนนเฉลีย่ นกัเรยีนทีผ่่านเกณฑ ์ แปล
ผล 

เฉลีย่ รอ้ยละ จ านวน (คน) รอ้ยละ 
1 8.33 69.45 4 23.53 ไม่ผ่าน 
2 8.82 73.53 12 70.59 ผ่าน 
3 10.21 85.13 17 100 ผ่าน 

 
จากตารางที ่1 พบว่า วงจรปฏบิตักิารที ่1 มคีะแนนเฉลีย่

เท่ากบั 8.33 คิดเป็นรอ้ยละ 69.45 ซึ่งต า่กว่าเกณฑท์ีก่  าหนดไว ้วงจร
ปฏิบตัิการที่ 2 คะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 8.82 คิดเป็นรอ้ยละ 73.53   
ซึง่สูงกว่าเกณฑท์ีก่  าหนดไว ้และวงจรปฏบิตักิารที ่3 มคีะแนนเฉลีย่
เท่ากบั 10.21 คดิเป็นรอ้ยละ 85.13 ซึง่สูงกว่าเกณฑท์ีก่  าหนดไว ้ 

 
ตารางที่ 2  ผลการทดสอบวดัทกัษะความคดิสรา้งสรรค ์

นกัเรยีน
ท ัง้หมด 
(คน) 

คะแนน
เตม็ 

คะแนน นกัเรยีนที ่
ผ่านเกณฑ ์

คะแนน
เฉลีย่ 

รอ้ยละ จ านวน 
(คน) 

รอ้ยละ 

17 36 27.35 75.98 13 76.47 
 
จากตารางที่ 2 พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยเท่าก ับ 27.35     

จากคะแนนเต็ม 36 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 75.98 และมจี านวน
นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ จ านวน 13 คน คิดเป็นรอ้ยละ 76.47       
เมื่อเทยีบกบัเกณฑ ์นกัเรียนมคีะแนนเฉลีย่ผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 
และมจี านวนนกัเรยีนผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 ขึ้นไป 
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ตารางที่ 3  ผลการทดสอบวดัทกัษะความคดิสรา้งสรรคร์ายดา้น 
ทกัษะความคดิ
สรา้งสรรคต์าม

แนวคดิของกลิฟอรด์ 
(Guilford, 1967) 

คะแนน
เตม็ 

คะแนน
เฉลีย่ รอ้ยละ 

ความคดิคลอ่งตวั 9 7.00 77.78 
ความคดิยดืหยุ่น 9 6.35 70.56 
ความคดิละเอยีดลออ 9 6.88 76.44 
ความคดิรเิริ่ม 9 7.18 79.78 

 
จากตารางที ่3 พบว่า มคีะแนนทกัษะความคดิสรา้งสรรค ์

ดา้นความคิดคล่องตวั เฉลีย่เท่ากบั 7.00 คิดเป็นรอ้ยละ 77.78  
ดา้นความคิดยืดหยุ่น เฉลี่ยเท่ากบั 6.35 คิดเป็นรอ้ยละ 70.56  
ดา้นความคดิละเอยีดลออ เฉลีย่เท่ากบั 6.88 คดิเป็นรอ้ยละ 76.44 
และดา้นความคิดริเริ่ม เฉลีย่เท่ากบั 7.18 คิดเป็นรอ้ยละ 79.78 
ดา้นทีม่คีะแนนเฉลีย่สูงสุดทีสุ่ดคือ ดา้นความคดิรเิริ่ม และดา้นทีม่ี
คะแนนเฉลีย่ต า่ทีสุ่ดคอื ดา้นความคดิยดืหยุ่น 

 
ตารางที่ 4 เปรยีบเทยีบผลการทดสอบย่อยทา้ยวงจรที ่1-3 ของ 
 นกัเรยีนกลุม่เป้าหมาย จ านวน 17 คน 

วงจร
ที ่

คะแนนเฉลีย่ นกัเรยีนทีผ่่านเกณฑ ์
แปลผล 

เฉลีย่ รอ้ยละ จ านวน (คน) รอ้ยละ 
1 7.00 70.00 13 76.47 ผ่าน 
2 7.12 71.18 14 82.35 ผ่าน 
3 7.12 71.18 14 82.35 ผ่าน 

 
จากตารางที ่4 การทดสอบย่อยทา้ยวงจรที ่1-3 ทีไ่ดร้บั

การจดัการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม 
(Card Game) วงจรที่ 1-3 โดยภาพรวมนกัเรียนมคีะแนนเฉลีย่
ความคิดสรา้งสรรคเ์ท่ากบั 7.08 คิดเป็นรอ้ยละ 70.79 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑท์ี่ก าหนดไว ้เมื่อพิจารณาเป็นวงจรปฏิบตัิการพบว่า วงจร
ปฏิบตัิการที่ 1 มคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 7.00 คิดเป็นรอ้ยละ 70.00 

ซึ่งเท่าก ับเกณฑ์ที่ก าหนดไว ้ วงจรปฏิบตัิการที่ 2 และวงจร
ปฏิบตัิการที่ 3 มคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 7.12 คิดเป็นรอ้ยละ 71.18 
เท่ากนั ซึง่สูงกว่าเกณฑท์ีก่  าหนดไว ้

 
ตารางที่ 5 ผลการทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 
นกัเรยีน
ท ัง้หมด 
(คน) 

คะแนน
เตม็ 

คะแนน นกัเรยีนทีผ่่าน
เกณฑ ์

คะแนน
เฉลีย่ 

รอ้ยละ จ านวน 
(คน) 

รอ้ยละ 

17 30 21.88 72.75 14 82.35 
 
 จากตารางที่ 5 พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยเท่าก ับ  21.88           
จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 72.75 และมจี านวน
นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ จ านวน 14 คน คิดเป็นรอ้ยละ 82.35              
เมื่อเทยีบกบัเกณฑ ์นกัเรียนมคีะแนนเฉลีย่ผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 
และมจี านวนนกัเรยีนผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 ขึ้นไป 
 

สรุปผลและอภปิรายการวจิยั 
 1. ผลการพฒันาทกัษะความคิดสรา้งสรรคด์ว้ยการจดั 
การเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม (Card 
Game)  จากการทดสอบเพือ่วดัทกัษะความคดิสรา้งสรรค ์ดว้ยการ
จดัการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์เป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม 
(Card Game) รายวิชา ส 13101 สงัคมศึกษา ของนกัเรียนช ัน้
ประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนวงักา้นเหลอืงดรุณกิจ พบว่า นกัเรียน
มคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 27.35  จากคะแนนเต็ม 36 คะแนน คิดเป็น
รอ้ยละ 75.98 และมจี านวนนกัเรียนที่ผ่านเกณฑ ์จ านวน 13 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 76.47 ซึ่งสูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้ส  าหรบัคะแนน
ทกัษะความคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนในแต่ละดา้น เรียงล  าดบัได ้
ดงันี้  คือ 1) ดา้นความคิดคล่องตวั เฉลี่ยเท่ากบั 7.00 คิดเป็น                
รอ้ยละ 77.78 2) ดา้นความคิดยดืหยุ่น เฉลีย่เท่ากบั 6.35 คิดเป็น
รอ้ยละ 70.56 3) ดา้นความคิดละเอียดลออ เฉลี่ยเท่ากบั 6.88                
คดิเป็นรอ้ยละ 76.44 และ 4) ดา้นความคดิรเิริ่ม เฉลีย่เท่ากบั 7.18 
คิดเป็นรอ้ยละ 79.78 เนื่องจากนักเรียนส่วนใหญ่จะมีทกัษะ
ความคิดสรา้งสรรคท์ีแ่ตกต่างไปจากความคิดธรรมดาหรือมอีิสระ
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ทางความคดิแตกต่างจากคนอื่น ท  าใหเ้กิดแนวทางในการแกป้ญัหา
โดยน าการสอนแบบสรา้งสรรค์เป็นฐาน (CBL) ซึ่งเป็นหนึ่งใน          
แนวทางการสอนแบบผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง เป็นการสอนแบบ 
active learning คือ จดัการสอนใหผู้เ้รียนตื่นตวั เป็นการจดัการ
เรียนรูท้ีท่  าใหห้อ้งเรียนเป็นทีซ่ึ่งจดุประกายหอ้งเรียนเป็นเวทแีสดง
ผลงาน ทีแ่บ่งปนัเรียนรูแ้ละสรา้งผลงานร่วมกนั จากนัน้ช่วยกนัหา
ค าตอบจนค ้นพบข อ้มูลและวิธี ก า รแก ้ปัญหาของต ัว เ อ ง               
เพราะผูเ้รียนจะไดเ้พลดิเพลนิกบัการเรียนรู ้การคน้ควา้ การคิด
วเิคราะห ์และส่วนส าคญัทีสุ่ดทีจ่ะท  าใหเ้กดิในหอ้งเรยีนแห่งอนาคต 
คอื ท  าใหผู้เ้รยีนมคีวามคดิสรา้งสรรค ์(วริยิะ ฤาชยัพาณิชย,์ 2556) 
สอดคลอ้งกับเกษมะณี ลาปะ ( 2560) การพ ัฒนาความคิด
สรา้งสรรคแ์ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนโดยใชรู้ปแบบการสอนแบบ
สรา้งสรรค์เป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัผงักราฟิกของนักเรียนช ั้น
มธัยมศึกษาปีที ่1 รายวชิา ส 21103 สงัคมศึกษา พบว่า ความคดิ
สรา้งสรรค ์ของนกัเรียนรอ้ยละ 79.17 มคีะแนนเฉลีย่ผ่านเกณฑ ์
คิดเป็น รอ้ยถะ 79.17 ขึ้นไป ซึ่งไดอ้ธิบายว่าการจดักิจกรรม               
การเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบการสอนแบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) 
ร่วมกับผงักราฟิกสามารถพฒันาความคิดสรา้งสรรค์ไดด้ว้ย
กระบวนการข ัน้ตอนที่เกิดจากการจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ริ่ม        
ต ัง้แต่การกระตุน้ใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรค์อย่างหลากหลาย              
การต ั้งปัญหารายบุคคล กิจกรรมกลุ่ม การน า เสนอผลงาน                   
และการประเมินผล เป็นการจดักิจกรรมทุกข ัน้ตอนสอดคลอ้ง              
และสมัพนัธโ์ดยยึดวิธีการแถะรูปแบบที่หลากหลาย และฝึกให ้
นกัเรยีนไดค้ดิลงมอืปฏบิตัสิรา้งสรรค ์ผลงานดว้ยกระบวนการกลุม่ 
สอดคลอ้งกบั อุมาภรณ์ บุญกระจ่าง (2564) ไดศึ้กษาการพฒันา
คู่มอืการเรียนรูค้ณิตศาสตรโ์ดยการเรยีนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน 
(CBL) ร่วมกับ Bar Model เพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์               
การแกโ้จทยป์ญัหา และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ของนกัเรียนช ัน้
ประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจยัพบว่า ความคิดสรา้งสรรคข์อง
นกัเรียนที่เรียนโดยใชคู่้มือการเรียนรูค้ณิตศาสตร์ ที่พฒันาขึ้น  
หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนที่เรียนโดยใชคู่้มอืการ
เรียนรูค้ณิตศาสตรท์ี่พฒันาขึ้น หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส  าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ดว้ยเหตนุี้การจดักจิกรรมการเรยีนรู ้

ดว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์
เกม (Card Game) สามารถพฒันาทกัษะความคิดสรา้งสรรคไ์ด ้
ดว้ยกระบวนการข ัน้ตอนต่าง ๆ ทีเ่กดิจากการจดักิจกรรมการเรียน
การสอน 
. 2. ผลการพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนดว้ยการจดั 
การเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม (Card 
Game) จากการทดสอบเพื่อวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ดว้ยการ
จดัการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์เป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม 
(Card Game) รายวิชา ส 13101 สงัคมศึกษา ของนกัเรียนช ัน้
ประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนวงักา้นเหลอืงดรุณกิจ พบว่า นกัเรียน
มคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 21.88 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็น
รอ้ยละ 72.75 และมจี านวนนกัเรียนที่ผ่านเกณฑ ์จ านวน 14 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 82.35 ซึ่งสูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้การจดัการเรียนรู ้
แบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม (Card Game) 
ซึ่งผูว้จิยัไดน้ าการสอนแบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ซึ่งเป็นหนึ่ง
ในแนวทางการสอนแบบผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง ที่ผูส้อนจะเปลี่ยน
บทบาทจากการเป็นผูบ้รรยายเน้ือหาต่าง ๆ มาเป็นผูอ้  านวยการ            
ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้และเป็นการสอนแบบ active learning 
คือ จดัการสอนใหผู้เ้รียนตื่นตวั ผูเ้รียนจะไดเ้พลดิเพลนิกบัการ
เรียนรู ้การคน้ควา้ การคิดวเิคราะห ์และการคิดสรา้งสรรค ์(วริยิะ         
ฤาชยัพาณิชย,์ 2556) และการด์เกม (Card Game) จะมวีธิีการที่
เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมส่ีวนร่วมสูง และท าใหไ้ดร้บัประสบการณ์ตรง 
ซึง่ถอืไดว้่าเป็นนวตักรรมการสอนอกีรูปแบบหนึ่งทีจ่ะช่วยใหผู้เ้รียน
ไดเ้รียนรูเ้รื่องต่าง ๆ สอคคลอ้งกบักระทรวงศึกษาธิการ (2551) 
เรื่องแนวทางการจดัการศึกษาของหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา         
ข ัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 แนวทางการจดักิจกรรมโดยใช ้
กระบวนการทีม่ส่ีวนร่วมแบบร่วมมอืมากกว่าการแข่งขนั ใหผู้เ้รียน
ไดป้ฏิบตัิกิจกรรมผ่านประสบการณ์ที่หลากหลาย ฝึกการท างาน            
ทีส่อดคลอ้งกบัชวีติจรงิ ตลอดจนสะทอ้นความรู ้ทกัษะและประสบการณ์
ของผูเ้รียน ท าใหผ้ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดร้บัการจดักิจกรรม
การเรยีนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) สูงกว่าเกณฑท์ีก่  าหนดไว ้
สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ เกษมะณี ลาปะ (2559) ไดพ้ฒันาความคิด
สรา้งสรรคแ์ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชรู้ปแบบการสอนแบบ
สรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัผงักราฟิกของนกัเรียนช ัน้มธัยม 
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ศึกษาปี 1 รายวิชา ส 21103 สงัคมศึกษา ผลการวิจยั พบว่า 
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนรอ้ยละ 83.33 มคีะแนนเฉลีย่
ผ่านเกณฑ ์คิดเป็นรอ้ยละ 73.75 ขึ้นไป ผูเ้รียนไดป้ฏบิตักิิจกรรม
ผ่านประสบการณ์ที่หลากหลาย ฝึกการท างานสอดคลอ้งกบัชีวิตจริง 
ท  าใหผ้ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑท์ีก่  าหนดไว ้สอดคลอ้ง
กบัถนดักิจ บุตรวงค ์(2563) ไดศึ้กษาการพฒันาชุดกิจกรรมการ
เรียนรูว้ชิาสงัคมศึกษา เรื่อง ภูมปิญัญาทอ้งถิน่ โดยใชแ้นวคิดการ
สอนแบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน ส าหรบันกัเรยีนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่5 
พบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนหลงัเรียนดว้ยชดุกจิกรรมการเรียนรู ้
ทีพ่ฒันาขึ้น สูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส  าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
การจดักจิกรรมการเรียนรูท้ีผู่เ้รียนไดม้โีอกาศลงมอืท ามากกว่าการฟงั
อย่างเดยีว ท  าใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูอ้กีท ัง้ผูเ้รยีนยงัไดใ้ชก้ระบวนการ
คิดข ัน้สูง ซึ่งส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียน จากผล 
การวจิยัที่กล่าวมาขา้งตน้รูปแบบการสอนแบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน 
(CBL) ร่วมกบัการด์เกม (Card Game) มวีธิกีารเรยีนรูท้ีเ่หมาะสม
ทีจ่ะน ามาพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนไดเ้ป็นอย่างด ีเพราะรูปแบบ
การสอนแบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) จะแทรกการด์เกม (Card 
Game) ไปในข ัน้กระตุน้ความสนใจใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรค ์และข ัน้ 
ต ัง้ปญัหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ท าใหผู้เ้รียนไดรู้จ้กัการ
แสวงหาความรูด้ว้ยตนเองและฝึกคิดหาค าตอบหรือการไดต้ ัง้
ประเด็นปญัหาศึกษาความรูจ้ากชุดกิจกรรม และน าความรูท้ีไ่ดม้า
สรุปเป็นองคค์วามรูข้องเนื้อหา ดว้ยเหตนุี้การจดักิจกรรมการเรียนรู ้
ดว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์
เกม (Card Game) เป็นวิธีการเรียนรูท้ี่เหมาะสมที่จะน ามาพฒันา 
การจดัการเรียนการสอนทีเ่นน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เกิดจากทีผู่เ้รียน
ไดค้ิดไดล้งมอืท  า ซึ่งจะท าใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนของผูเ้รียนสูงขึ้น รวมท ัง้ท  าใหผู้เ้รียนมโีอกาสที่จะเรียนรูไ้ด ้
ตามศกัยภาพ และสามารถพฒันาตนเองเป็นพลเมอืงที่มคีุณภาพ
ต่อไปในอนาคต 
 

ขอ้เสนอแนะ 
 1. ขอ้เสนอแนะเพื่อน าผลการวจิยัไปใช ้

 1.1 การจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน 
(CBL) ร่วมกบัการด์เกม (Card Game) ในข ัน้ต ัง้ปญัหาและแบ่งกลุ่ม

ตามความสนใจ ผูส้อนควรเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดฝึ้กคิดและผูส้อน
อาจจะตอ้งยกตวัอย่างประเด็นปญัหาต่าง ๆ มาวิเคราะหแ์ละหา
ค าตอบเพือ่เป็นแนวทางใหน้กัเรยีนเขา้ใจมากขึ้น 

 1.2 ควรออกแบบการด์เกม (Card Game) ทีเ่ป็นเทคนิค
ร่วมกบัการสอนแบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ใหม้คีวามน่าสนใจ
เพือ่กระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกดิความกระตอืรอืรน้และอยากเรยีนรู ้

  1.3 การสะทอ้นผลการปฏ ิบตั ิงานของนกัเร ียน  
โดยผูส้อนและนกัเรียนในช ัน้เรียนเป็นปจัจยัส  าคญัในการพฒันาทาง  
ความคิด ไม่ว่าจะเป็นกระบวนการกลุ่ม และชิ้นงานของนกัเรียน
ครูผูส้อนจะตอ้งฝึกใหน้กัเรยีนไดส้ะทอ้นผลเพือ่หาขอ้ดแีละขอ้เสยี
เพือ่น าไปพฒันาตนเองต่อไป 
 2. ขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัคร ัง้ตอ่ไป 

 2.1 ควรจดักิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยการจดัการเรียนรู ้
แบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม (Card Game) 
เพือ่พฒันาทกัษะความคิดในดา้นอื่น ๆ นอกจากการคิดสรา้งสรรค ์
เช่น การคดิวเิคราะห ์การคดิอย่างมวีจิารณญาณ เป็นตน้ 

 2.2 เปรียบเทยีบการจดักจิกรรมการเรยีนรูด้ว้ยการจดั 
การเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ร่วมกบัการด์เกม (Card 
Game) เพื่อพฒันาทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์ระหว่างนกัเรียนที่
ไดร้บัการจดัการเรยีนการสอนแบบอื่น ๆ กบัการจดัการเรียนการสอน
แบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) เพื่อน าผลที่ไดม้าพฒันารูปแบบ 
การสอนแบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ต่อไป 

 2.3 ควรเพิ่มตวัแปรที่จะศึกษาในดา้นอื่น ๆ เช่น 
ประเมนิความพงึพอใจของนกัเรียนทีม่ต่ีอการจดัการเรียนรูข้องครู
โดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) ร่วมกบั
การด์เกม (Card Game) 
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จากอาจารยท์ีป่รึกษาวทิยานิพนธ ์ประธานกรรมการสอบ กรรมการ
สอบวทิยานิพนธ ์ผูเ้ชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมอื ผูช่้วยวจิยัในการ
เก็บขอ้มูล และรวมถึงผูม้ีส่วนเกี่ยวขอ้งทุกท่านที่คอยส่งเสริม
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