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บทคัดย่อ  
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ส ารวจระดับความคิดสร้างสรรค์ในสภาพปัจจุบันของนักศึกษาวิชาชีพ
ครูสาขาวิทยาศาสตร์ทั่วไป 2) ศึกษาผลการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิกที่มุ่ง
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรูแ้บบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟ
กราฟิก โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้วิจัย เป็นนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาวิทยาศาสตร์ทั่วไป คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราช
ภัฏสวนสุนันทาที่ก าลังศึกษาอยู่ในช้ันปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566  ที่ ได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 
จ านวน 36 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) กิจกรรมการเรียนรู้ แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิกที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 2) แบบวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP ของ Jellen และ Urban และ 3) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก ผลการวิจัยพบว่า  
 1) สภาพปัจจุบันกลุ่มตัวอย่าง มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับปานกลาง (x̄  = 32.97, ร้อยละ 45.79)  
2) คะแนนความคิดสร้างสรรค์เฉลี่ยโดยรวมจากการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก
หลังเรียนอยู่ในระดับสูง โดยมีคะแนนแตกต่างจากก่อนเรียน (x̄  หลังเรียน = 54.81 > x̄  ก่อนเรียน = 32.97) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
อินโฟกราฟิกทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาวิชา ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน และด้านการวัดประเมินผล อยู่ใน
ระดับดี  
 
ค าส าคัญ :ความคิดสร้างสรรค,์ กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเปน็ฐาน, อินโฟกราฟิก 
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 Abstract  

   This research aims to 1) explore current creativity condition of general science 
student teachers 2) study results of problem-based learning activities with infographics  that aim 
to develop creative thinking and 3) study satisfaction toward problem-based learning activities 
with infographics. Samples of the research are 36 of the 3rd year  general science student 
teachers, faculty of education, Rajabhat University Suan Sunandha  who studying in a second 
semester of an academic year 2023. These samples are obtained  by cluster sampling method. 
The tools used in the research are 1) problem-based learning activities with infographic 
developed by the researcher 2) the test for creative thinking - drawing production (TCT-DP) of 
Jellen and Urban and 3) activity satisfaction questionnaire  tomeasure satisfaction toward 
problem-based activity with infographic. Findings of the  finding found that:  
  1) for the present condition, the sample group had creative thinking at a 
moderate level (x̄ = 32.97, 45.79 percent). 2) Overall average creativity scores after implementing 
problem-based learning management with infographics were at a high level. The scores before 
and after implementation were significantly different (x̄ posttest = 54.81 >x̄  pretest =  32.97) at a 
significance level of .05 and 3) students were satisfied with problem-based  learning activities 
with infographics in 3 areas: content, teaching and learning activities, and  evaluation which 
appeared at a good level. 
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บทน า  
 ในภาวะของโลกที่เข้าสู่ศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในหลายๆ  ด้าน มีการ
พัฒนาเทคโนโลยีต่างๆ มากมายที่ส่งผลต่อการด ารงชีวิต สังคม และการศึกษา ส่งผลให้การเรียนรู้ของคนยุคใหม่
เปลี่ยนแปลงไปเป็นการมุ่งเน้นสร้างทักษะในการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21  ที่ให้ผู้เรียนได้น าความรู้ ความสามารถ 
และประสบการณ์ไปใช้ประกอบอาชีพและแก้ปัญหาในชีวิต ทักษะการคิดขั้นสูงจึงมีความส าคัญยิ่งในการศึกษา
ปัจจุบัน เนื่องจากเป็นทักษะที่ผู้เรียนต้องใช้ความสามารถจัดการความรู้และประสบการณ์ต่างๆ โดยใช้การวิเคราะห์ 
การสังเคราะห์ และการใช้เหตุผลในการไตร่ตรองก่อนน าองค์ความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหาหรือสร้างนวัตกรรม
ใหม่ๆ ให้เหมาะสมกับสภาพสังคม  ทั้งนี้การพัฒนาความคิดขั้นสูงต้องพัฒนาทักษะย่อยหลายประเภทพร้อมกัน ดังท่ี 
สง่า วงค์ไชย (2562) อ้างถึง Brookhart  (2010) กล่าวว่า ทักษะการคิดขั้นสูงประกอบด้วยทักษะการคิด 5 
ประเภท คือ 1) การวิเคราะห์ การประเมินค่า 2) การคิดอย่างมีเหตุผลเชิงตรรกะ 3) การคิดตัดสินและการคดิอย่างมี
วิจารณญาณ 4) การคิดแก้ปัญหา และ 5) การสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ ทั้งนี้ความคิดสร้างสรรค์ถือเป็น
ทักษะส าคัญที่น าความรู้และประสบการณ์ที่มีมาประยุกต์ใช้และสร้างเป็นแนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือ หรือนวัตกรรม
เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตได้ ท าให้มนุษย์สามารถประดิษฐ์คิดค้นนวัตกรรมต่างๆ ที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงวิถีการ
ด าเนินชีวิตและสภาพแวดล้อมให้พัฒนาได้อย่างต่อเนื่อง ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นปัจจัยที่ส าคัญต่อการออกแบบ
นวัตกรรม กล่าวได้ว่าหากไม่มีการคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรมก็ไม่สามารถเกิดขึ้นได้ (สุวิสาข์ จรัสกมลพงศ์ , 2563: 55 
อ้างถึง Von Stamm, 2008) ด้วยเหตุนี้เอง ความคิดสร้างสรรค์จึงถูกระบุไว้ในทักษะที่จ าเป็นของคนในศตวรรษที่ 
21 ที่ทุกคนจะต้องเรียนรู้ ตั้งแต่ช้ันอนุบาลไปจนถึงมหาวิทยาลัยและตลอดชีวิต (อรณิชชา ทศตา และกชพร ใจ
อดทน, 2563 อ้างถึง วิจารณ์ พานิช, 2556)  
 ณัฐกานต์ ภูมิคอนสาร (2565) อ้างถึงแนวคิดทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงมนุษยนิยมของ Abraham 
Maslow (1962) และ Carl Rogers (1969) ว่า มนุษย์จะมีความคิดสร้างสรรค์ติดตัวมาตั้งแต่เกิด ซึ่งจะมีมากหรือ
น้อยขึ้นอยู่กับประสบการณ์ การเรียนรู้เพิ่มเติม การฝึกฝน สภาพสังคม และวัฒนธรรม แต่เมื่อผู้เรียนเติบโตขึ้นและ
เข้าสู่ระบบการศึกษา จะท าให้ความคิดสร้างสรรค์ลดน้อยลง เนื่องจากต้องใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับการเตรียมความ
พร้อมทางวิชาการที่อยู่ในกรอบของหลักสูตรการเรียนรู้ และการวัดผลของระบบการศึกษา ท าให้ผู้เรียนไม่กล้าหา
ประสบการณ์ใหม่ๆ ไม่กล้าคิดต่าง ส่งผลให้ทักษะความคิดสร้างสรรค์ที่ติดตัวมาหยุดชะงัก และหายไปได้  โดยการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นในผู้เรียนได้นั้น สิ่งส าคัญคือการพัฒนาคุณภาพครูให้มีความรู้ความเข้าใจใน
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ด้วย สอดคล้องกับ ภาวิณี รัตนคอน และปัทมาภรณ์ แก้วคงคา (2564) อ้างถึงงานวิจัยของ  
Daud, et.al (2012) ที่กล่าวว่าการสอนให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้นั้น ควรเริ่มต้นจากการจัดกิจกรรมการ
สอนที่แสดงให้เป็นถึงความคิดสร้างสรรค์ของผู้สอนก่อน โดยปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนจากการเป็นผู้ให้ความรู้มา
เป็นต้นแบบในการออกแบบกิจกรรมการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้ และสอดคล้องกับการศึกษาของ วัน
เพ็ญ นันทะศรี (2560) อ้างถึงแนวความคิดของ พงษ์เทพ บุญศรีโรจน์ (2545) ที่กล่าวว่า  วิธีที่ดีที่สุดที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ คือ ครูผู้สอนจะต้องพัฒนาตนเองให้มีทักษะความคิดสร้างสรรค์สูงก่อน ซึ่งการพัฒนา
นักศึกษาวิชาชีพครูผู้ที่จะกลายเป็นครูผู้สอนต่อไปในอนาคตให้มีลักษณะเป็นผู้มีการคิดสร้างสรรค์ได้นั้น นักศึกษา
วิชาชีพครูจ าเป็นต้องมีความรู้ในเรื่องของนวัตกรรมด้วย ดังเช่นแนวคิดของ สุวิสาข์ จรัสกมลพงศ์ (2563) อ้างถึง 
วราลี  ฉิมทองดี (2557) ที่กล่าวว่า ความคิดสรางสรรคจะเกิดขึ้นได เมื่อไดรับอิทธิพลจากความรูในการสราง
นวัตกรรมและแรงจูงใจในการสรางนวัตกรรม ซึ่งการมีความรูที่ดีและมีแรงจูงใจในการสรางนวัตกรรม ท าใหเกิดการ
คิดสรางสรรคที่จะสงผลต่อความสามารถในการสร้างนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพได้ ส่งผลให้ในปัจจุบันหลักสูตรการ
ผลิตครูส าหรับศตวรรษที่ 21 มีการปรับเปลี่ยนให้มุ่งเน้นที่จะผลิตบัณฑิตครูตามสมรรถนะ 17 สมรรถนะ ภายใต้
กรอบ PTRU Model (Professional Teacher of Rajabhat University) ขึ้น ซึ่งองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญของการ
ผลิตครูฐานสมรรถนะ คือ ด้านการปฏิบัติงานครูอย่างมืออาชีพตามเกณฑ์มาตรฐานที่คุรุสภาก าหนด ที่ครูต้อง
สามารถคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ และคิดเชิงนวัตกรรมบูรณาการในการปฏิบัติงานได้ 
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ตลอดจนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนรู้จักการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ที่เน้นผลถาวรให้เกิดแก่
ผู้เรียน (คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร, 2566)  

จากสภาพการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันที่ถูกปรับเปลี่ยนไปให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ คิดค้นการ
แก้ปัญหาด้วยวิธีการต่างๆ ด้วยตนเอง ท าให้ครูผู้สอนไม่ได้เป็นเพียงผู้บรรยายให้ความรู้เหมือนในอดีต แต่ต้องเป็น
ผู้ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอนและสร้างสรรค์สื่อเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด เกิดองค์
ความรู้ด้วยตนเองตามผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้มากขึ้น ท าให้ผู้สอนต้องมีทักษะในการสอนและออกแบบพัฒนาสื่อ
การเรียนการสอนทั้งในด้านเทคนิควิธีการสอนและสื่อการเรียนการสอนที่ต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์เพื่อให้ ได้
นวัตกรรม (อรอนุตร ธรรมจักร, 2565 อ้างถึง เกริก ท่วมกลาง และคณะ, 2555) แต่จากการศึกษาพบว่า นักศึกษา
วิชาชีพครูยังมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับที่ต้องปรับปรุง ซึ่งจะส่งผลต่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เทคนิค
วิธีการสอน และสื่อการสอน เช่น จากการศึกษางานวิจัยของ ธีรพงษ์ จันเปรียง, เจนวิทย์ วารีบ่อ และอติราช เกิด
ทอง (2566) ที่ได้ศึกษาทักษะความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักศึกษาปริญาตรี คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏร าไพพรรณี ก่อนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) และการจัดการเรียนรู้แบบบันได 5 ขั้นตอน 
พบว่านักศึกษามีคะแนนความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมก่อนเรียนอยู่ในระดับปรับปรุง 

ทั้งนี้เมื่อศึกษารูปแบบการสอนในปัจจุบันจากงานวิจัยต่างๆ พบว่ารูปแบบการสอนที่มีแนวคิดที่สอดคล้อง
กับการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 และส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้รูปแบบหนึ่ง คือ การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning หรือ PBL) ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ เกิดจากแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) ที่เน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จาก
การเช่ือมโยงความรู้เดิม โดยใช้กระบวนการท างานแบบกลุ่มเพื่อระดมความคิดในการแก้ปัญหา ซึ่งกระบวนการและ
ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานยังสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะหรือความคิดสร้างสรรค์ได้ 
3 ประการ คือ 1) มีความคิดที่แปลกใหม่ และเป็นสิ่งใหม่ไม่เคยมาก่อน 2) สามารถน าไปใช้ หรือน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้จริง และ 3) มีความคิดที่มีความเหมาะสมในการน าไปใช้ หรือถูกต้องตามกาลเทศะ ซึ่งลักษณะ
ความคิดเช่นนี้จะน าไปสู่การคิดประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ รวมถึงการคิดค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหาต่างๆ ได้อีกด้วย 
(ทิตติยา มั่นดี, สงวนศักดิ์ ปันใจแก้ว และกันตินันท์ วงษเชษฐ์, 2564) นอกจากน้ีในปัจจุบันรูปแบบและสื่อการเรียน
การสอนต่างๆ มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างหลากหลายตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยี  ส่งผลให้ครูผู้สอนต้องใช้
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบมากขึ้น ซึ่งอินโฟกราฟิกถือเป็นสื่อการสอนที่ได้รับความนิยมอย่างมากใน
ปัจจุบัน เนื่องจากเป็นการน าข้อมูลหรือความรู้มาสรุปเป็นสารสนเทศในลักษณะของกราฟิกที่เข้าใจง่ายในเวลา
รวดเร็วและชัดเจน ซึ่งในการออกแบบเนื้อหาและกราฟิกท่ีใช้ต้องผ่านกระบวนการคิด วิเคราะห์ สรุปใจความส าคัญ 
และใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการแปลงข้อมูลความรู้หรือข้อเท็จจริง ท าให้เกิดการกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ
และเกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ (ทิชพร นามวงศ์, 2560: 20)  

จากความส าคัญของทักษะการคิดสร้างสรรค์ที่ควรส่งเสริมให้เกิดเป็นทักษะที่ส าคัญในนักศึกษาวิชาชีพครู 
ผู้วิจัยซึ่งเป็นผู้สอนในสาขาวิทยาศาสตร์ทั่วไป คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จึงมุ่งท าการศึกษา
และพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิทยาศาสตร์ทั่วไป ช้ันปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก ในรายวิชาโครงงานและกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์ เพื่อส่งเสริมให้
นักศึกษาวิชาชีพครูมีทักษะความคิดสร้างสรรค์ที่สูงขึ้นและน าไปสู่การพัฒนาการจัดการเรียนการสอนและสื่อการ
สอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะความคิดสร้างสรรค์ต่อไปได้ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพื่อส ารวจระดับความคิดสร้างสรรค์ในสภาพปัจจุบันของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิทยาศาสตร์ทั่วไป 
 2. เพื่อศึกษาผลการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิกที่มุ่งพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิทยาศาสตร์ทั่วไป  



 

(  จ  ) 
ปีที ่  ฉบับที่   เดือน          ปี       ISSN: 2630-0761 

 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิทยาศาสตร์ทั่วไปที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก 

 
การทบทวนวรรณกรรม  
 แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning: PBL) เป็นวิธีการเรียนรู้ที่เน้นให้
ผู้เรียนได้เรียนรูจ้ากการลงมือปฏบิัติ หรือ “Learning by Doing” ตามแนวคิดของ John Dewey  บนหลักการของ
การใช้ปัญหาเป็นจุดเริ่มต้นในการเช่ือมโยงความรู้ที่มีอยู่เดิม ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ 
และแก้ปัญหา โดยผู้สอนมีหน้าที่เพียงคอยให้ค าปรึกษาและค าแนะน า เตรียมโจทย์ปัญหาที่ สอดคล้องกับ
สถานการณ์ในชีวิตจริงและครอบคลุมวัตถุประสงค์การเรียนรู้ จัดเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ และช่วยสนับสนุน
กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ผู้เรียนจะท างานร่วมกันในการคิดค าอธิบายกลไกการเกิดของปัญหาที่ได้รับ 
ตั้งสมมติฐาน และวางแผนในการทดสอบสมมติฐานนั้น (กฤตภาส วงค์มา, 2562 อ้างถึง Makmee, 2011) การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเกิดขึ้นจากแนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) ซึ่ง
เป็นการเรียนรู้ถึงปัญหาที่เกิดจริง ท าให้ผู้เรียนเช่ือมโยงความรู้ที่มีอยู่เดิม และความรู้ใหม่ ผสมผสาน วิเคราะห์ 
น าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ใหม่ตามศาสตร์หรือสาขาวิชาของตนเองได้  (ทิตติยา มั่นดี, สงวนศักดิ์ ปันใจแก้ว และ
กันตินันท์ วงษ์เชษฐ์, 2564 อ้างถึง Barrows, 2000)  
 จากการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่านักการศึกษาได้ระบุขั้นตอนของการ
จัดการเรียนรู้ไว้หลากหลาย เช่น ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2550) กล่าวถึงขั้นตอน
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ไว้ 6 ขั้นตอน คือ 1) ก าหนดปัญหา 2) ท าความเข้าใจปัญหา 3) ด าเนินการศึกษา
ค้นคว้า 4) สังเคราะห์ความรู้ 5) สรุป และ 6) น าเสนอ สอดคล้องกับ แนวคิดของนรรัชต์ ฝันเชียร (2562) และ ทิตติ
ยา มั่นดี, สงวนศักดิ์ ปันใจแก้ว และกันตินันท์ วงษ์เชษฐ์ (2564) ที่กล่าวว่า กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ 1) ก าหนดปัญหา 2) ท าความเข้าใจปัญหา 3) ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 4) 
สังเคราะห์ความรู้ 5) สรุปและประเมินค าตอบ และ 6) น าเสนอและประเมินผลงาน  
 จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องด้านการจัดการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้วิจัยสามารถสรุปไดว้า่
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ผู้สอนเช่ือมโยงปัญหาหรือสถานการณ์ในชีวิตจริงให้
ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์สถานการณ์ และหาวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลายโดยการท างานเป็นกลุ่ม เพื่อหาวิธีการ
แก้ปัญหาที่ดีที่สุด ซึ่งขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ การก าหนด
ปัญหา การท าความเข้าใจปัญหา ด าเนินการศึกษาค้นคว้า สังเคราะห์ความรู้ สรุป และน าเสนอ 
 แนวคิดเกี่ยวกับทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์เป็นหนึ่งในทักษะการคิดด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม  (Learning and 
Innovation Skills) ของศตวรรษที่ 21 เป็นความสามารถทางสมองของมนุษย์ที่คิดค้นและผลิตสิ่งแปลกใหม่ที่มี
คุณค่า โดยอาศัยพื้นฐานจากประสบการณ์เดิม บุคคลอาจใช้ประสบการณ์เดิมและปัญญาในการจัดการสิ่งต่าง ๆ ขึ้น
เป็นรูปแบบใหม่ ท าให้เกิดสิ่งที่มีลักษณะเป็นเอกลกัษณ์ โดยมีนักการศึกษาได้ให้ความหมายและแนวคิดของความคดิ
สร้างสรรค์และองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ เช่น 
 Guilford (1967: 145-151) อ้างถึงใน วัชราภรณ์ แสนนา (2565) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง 
ความคิดเอกนัยหรือการคิดแบบกระจาย (Divergent Thinking) เป็นความคิดหลายทิศทาง หลายแง่มุม คิดได้
กว้างไกล น าไปสู่การประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ และค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้ ซึ่งประกอบไปด้วย ความคิดคล่องแคล่ว 
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ 
 Torrance (1963) อ้างถึงใน ปกรณ์ รัตนท า (2561) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการของ
ความคิดที่ไวต่อปัญหา ในการรวบรวมความคิดเพื่อตั้งเป็นสมมติฐาน แล้วรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพื่อทดสอบ
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สมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ คือ  ความคล่องแคล่วในการคิด ความยืดหยุ่นในการคิด 
และการคิดริเริ่ม 
 Jellen และ Urban (1986) กล่าวถึงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่าประกอบด้วย 6 
องค์ประกอบ คือ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ การกระท าที่แสดงถึง
การเสี่ยงอันตราย และการผสมให้เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน  
 ทั้งนี้ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรอืน (2016) กล่าวว่ากระบวนการของความคิดสร้างสรรค์และ
การคิดการแก้ปัญหามีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด  เนื่องจากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาต้องอาศัยความ
เข้าใจ การแก้ปัญหา และการฝึกทักษะการคิดหลายรูปแบบ เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ และการคิด
สร้างสรรค์ ท าให้ผลลัพธ์สุดท้ายของกระบวนการแก้ปัญหาส่วนหน่ึงคือความคิดสร้างสรรค์นั่นเอง ซึ่งการวัดความคิด
สร้างสรรค์เป็นการวัดที่แตกต่างจากการวัดด้านสติปัญญา การวัดความคิดสร้างสรรค์จึงมีหลายรูปแบบ เช่น การ
สังเกตพฤติกรรม การวาดภาพ การดูรอยหยดหมึก การเขียนเรี ยงความและการท าแบบทดสอบ ตัวอย่างเช่น 
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ (Torrance Tests of Creative Thinking: TTCT) เป็น
แบบทดสอบที่มีท้ังแบบวัดโดยอาศัยรูปภาพ เสียงและภาษา และการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว   
 แบบทดสอบความคล่องแคล่วของกิลฟอร์ดและคริสเตนเสน (Christensen Guilford Fluency Tests) 
เป็นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ที่ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 4 ชุด 11 ฉบับ แบ่งออกเป็นด้านภาษา
เขียน 7 ฉบับ ด้านรูปภาพ 3 ฉบับ และเป็นโจทย์ปัญหา 1 ฉบับ โดยวัดความคล่องแคล่วในการใช้ค า ความ
คล่องแคล่วทางความคิด ความคล่องแคล่วด้านเช่ือมโยง ความคล่องแคล่วในการแสดงออก การใช้ประโยชน์ การ
สรุปผล ประเภทของงานอาชีพ การวาดรูป การสนเก็ตซ์รูป แก้ปัญหา และการตกแต่ง  
 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของเยลเลน และเออร์บัน (Jellen and Urban, 1986:78-86) เป็น
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์จากการวาดภาพ TCT-DP (The Test for Creative Thinking – Drawing 
Production)  โดยการก าหนดสิ่งเร้าไว้ในรูปของภาพช้ินส่วนเล็กๆ ทีมีขนาดและรูปร่างแตกต่างกันให้ผู้ถูกทดสอบ
ต่อเติมภาพท่ีก าหนดให้อย่างอิสระ แล้วมีการตรวจให้คะแนนการต่อเติมนั้น แปลเป็นระดับความคิดสร้างสรรค์ 
 จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดและแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ พบว่าโดยทั่วไปนิยม
สร้างตามแนวคิดของ Torrence แต่จากการศึกษาของ Cropley (2000) พบว่าการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ผ่าน
การพูด การเขียน หรือการมองภาพตัวอย่างตามแนวคิดของ Torrence ไม่เพียงพอต่อการทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน งานวิจัยนี้ผู้วิจัยจึงน าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Jellen และ Urban 
(1986:78-86) คือ The Test for Creative Thinking Drawing Production (TCT-DP) มาเป็นแบบวัดทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นแบบวาดต่อเติมภาพ ที่ได้รับการยอมรับว่าเป็นแบบทดสอบท่ีสามารถน ามาใช้วัดได้กับทกุ
เพศทุกวัย (ขจรพงษ์ ร่วมแก้ว, 2560 และกนิษฐา พูลลาภ, 2563) 

แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้อินโฟกราฟิก  
 ปัจจุบันการน าเสนอข้อมูลโดยใช้อินโฟกราฟิก (infographic) ได้รับความนิยมมากข้ึน โดยอินโฟกราฟิกมา
จากการผสมระหว่าง information + graphic ซึ่งหมายถึง การน าข้อมูลต่างๆ ทั้ง สถิติ ข้อเท็จจริง และภาพที่ผ่าน
การประมวลผลแล้วมาสื่อสารข้อมูลเพื่อดึงดูดความสนใจ และถ่ายทอดในรูปแบบที่สรุปสั้นและกระชับ อินโฟ
กราฟิกจึงเป็นการออกแบบเนื้อหาและกราฟิกที่ผ่านกระบวนการคิด วิเคราะห์ สรุปใจความส าคัญ ให้มีเนื้อหาที่
เข้าใจง่าย ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบดึงดูดที่น่าสนใจ และถ่ายทอดเนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ทิชา
พร นามวงศ,์ 2560 อ้างถึง Wittich &  Schuller, 1967) เช่นเดียวกับแนวคิดของ ชมพูนุท เมฆเมืองทอง (2564) ที่
กล่าวว่าอินโฟกราฟิกเป็นสื่อท่ีใช้ในการสื่อสารที่ได้รับความนิยม เนื่องจากปัจจุบันคนยุคไอทีนิยมดูภาพมากกว่าอ่าน
ข้อความ และต้องการเข้าใจข้อมูลต่างๆ อย่างรวดเร็ว ซึ่งอินโฟกราฟิกเป็นสื่อที่มีการน าเสนอด้วยภาพมากกว่า
ข้อความ เกิดขึ้นจากการน าข้อมูลหรือความรู้มาสรุปเป็นสารสนเทศ ในลักษณะของกราฟิกที่เป็นภาพนิ่งหรือ
ภาพเคลื่อนไหวที่เข้าใจง่าย และชัดเจน ทั้งนี้ Sang Mi Noh (2015) อ้างถึงใน วนัสนันท์ ชูรัตน์ (2564) กล่าวว่า
อินโฟกราฟิกจัดเป็นเครื่องมือที่มีศักยภาพในการเพิ่มคุณภาพการเรียนรู้ได้ดี ท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเกี่ยวกับ
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แนวคิดวิทยาศาสตร์ โดยพบว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้อินโฟกราฟิกท าให้ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ นอกจากน้ี ทิชพร นามวงศ์ (2560) ยังกล่าวว่า การน าอินโฟกราฟิกมาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้หลากหลายทักษะโดยผ่านกระบวนการ
ออกแบบ เนื่องจากช่วยให้ผู้เรียนมีการวางแผนในการท างานอย่างเป็นระบบ ได้ใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ การ
จินตนาการอย่างสร้างสรรค์ในการท าช้ินงาน และได้แก้ปัญหาในการออกแบบ 
 กล่าวโดยสรุปได้ว่าอินโฟกราฟิก เป็นการน าข้อมูลหรือแนวคิดวิทยาศาสตร์มาวิเคราะห์ ประมวลผล แล้ว
น าเสนอข้อมูลโดยใช้ภาพกราฟิกเป็นเครื่องมือจัดกระท าในรูปแบบท่ีเข้าใจง่าย เพื่อดึงดูดความสนใจและถ่ายทอดใน
รูปแบบที่กระชับ การน าอินโฟกราฟิกมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจะท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์ 
คิดแก้ปัญหาที่ส่งเสริมการเรียนรู้เพิ่มขึ้น และท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้จากการออกแบบช้ินงาน 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย ประกอบด้วย  

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัย แบบก่ึงทดลอง (Qusai Experiment Design) ด าเนินการทดลองโดยอาศัยการ
ทดลองกลุ่มเดียววัดผลก่อนและหลังการทดลอง (One Group Pretest Posttest Design)  
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากรในการวิจัย คือ นักศึกษาคณะครุศาสตร์ สาขาวิทยาศาสตร์ทั่วไป หลักสูตรครุศาสตร์บัณฑิต 
ช้ันปี 3 ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 และลงเรียนวิชา SCC 3304 โครงงานและกิจกรรมทาง
วิทยาศาสตร์ รวมทั้งสิ้นจ านวน 71 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิทยาศาสตร์ทั่วไปช้ันปีที่ 3 คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จ านวน 36 คน ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ที่ได้จากการ
สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เนื่องจากจัดกลุ่มห้องเรียนคละ
ความสามารถ 
  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล 
 1. กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก ในรายวิชา SCC 3304 โครงงานและ
กิจกรรมทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาวิทยาศาสตร์ทั่วไป จ านวน 4 แผน  ระยะเวลาในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ละ 3 ช่ัวโมง รวมเวลาทั้งหมด 12 ช่ัวโมง ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน คือ 1) 
ขั้นก าหนดปัญหา 2) ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 3) ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 4) ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 5) ขั้นสรุป 
และ 6) ขั้นน าเสนอ โดยก าหนดให้ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์น าเสนอข้อมูลในรูปแบบอินโฟกราฟิกในขั้นสรุปและ

กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอนิโฟกราฟิก  
1. ขั้นก าหนดปัญหา 
2. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
4. ขั้นสังเคราะหค์วามรู้  
5. ขั้นสรุป  
6. ขั้นน าเสนอ 

ความคิดสร้างสรรค์ 
1. ความคิดริเริ่ม  
2. ความคิดคล่องแคล่ว 
3. ความคิดยืดหยุ่น 
4. ความคิดละเอียดลออ 

 อินโฟกราฟิก + 
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ขั้นน าเสนอ  ซึ่งเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านการหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยน าเสนอต่อผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 
ท่าน และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสอนแนะ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.67-1.00  

 
ตารางที่ 1 ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก  
การเรียนรู้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับ
อินโฟกราฟิก 

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 

ขั้นก าหนดปัญหา 
 

- ก าหนดปัญหาหรือสถานการณ์ทีเ่ป็น
เรื่องใกล้ตัว เพื่อกระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิด
กระบวนการแก้ปญัหาดังนี ้“เด็กส่วนใหญ่
นิยมเล่นของเล่นต่างๆ เพื่อความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน เช่น ตุ๊กตาไขลาน 
ลูกข่าง ถ้านักศึกษาเป็นผูส้อนวิชา
วิทยาศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
ต้องการให้เด็กๆ ไดร้ับความรู้วิทยาศาสตร์
ควบคู่ไปกับการเล่นของเล่น จะมวีิธีการ
อย่างไร”  
- สังเกตกระบวนการกลุม่ และกระตุ้นให้
ผู้เรยีนแสดงความคิดเห็น วิเคราะห์
สถานการณ ์

- แบ่งกลุ่ม 4-5 คน ระดมสมองวิเคราะห์
ปัญหา  
- กลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ เช่ือมโยงของเล่นท่ี
กลุ่มรู้จักกับความรู้วิทยาศาสตร ์

ขั้นท าความเข้าใจ
ปัญหา 
 

- ยกตัวอย่างของเล่นท่ีใช้เซลล์แสงอาทิตย์ 
หรือถ่านไฟฉายเป็นแหล่งพลังงาน เพื่อ
เชื่อมโยงการน าความรู้วิทยาศาสตร์ไปใช้
ในการอธิบายหลักการท างาน 

- กลุ่มก าหนดแนวทางในการแก้ไขปัญหา 
รวบรวมความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่มว่า
ต้องใช้ข้อมูลใดบ้างในการแก้ไขปญัหา 
- กลุ่มเลือกของเล่นที่กลุ่มสนใจ แล้ว
คาดคะเนความรู้วิทยาศาสตร์ในระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นที่เกี่ยวข้อง 

 ขั้นด าเนินการ
ศึกษาค้นคว้า 

- แนะน าแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือในการ
สืบค้นข้อมูล โดยแนะน าให้สืบค้นข้อมูล
จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 
- ยกตัวอย่างช้ินงานอินโฟกราฟิก อธิบาย
หลักการและการจัดวางข้อมลู โดยเน้นให้
ผู้เรยีนเข้าใจว่าการน าเสนอข้อมลูโดยใช้
อินโฟกราฟิกจะช่วยให้การน าเสนอข้อมูล
มีความน่าสนใจ โดยจะต้องใช้ความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบ และจดัวาง 
เค้าโครงอย่างเหมาะสม 

- กลุ่มแบ่งหน้าท่ีในการสืบค้นข้อมลู ตาม
หัวข้อท่ีกลุ่มก าหนด จากแหล่งข้อมูลต่างๆ 

- กลุ่มศึกษาตัวอย่างช้ินงานอินโฟกราฟิก 
จากตัวอย่างที่ให้  
 

ขั้นสังเคราะห ์ - กระตุ้นให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการ
แสดงความคิดเห็น เสนอแนะในประเด็นที่
ผู้ เรียนไม่น ามาอภิปราย เช่น ผลการ
เรียนรู้ ตัวช้ีวัดที่เกี่ยวข้อง 
 

- กลุ่มร่วมกันอภิปราย วิพากษ์ ใหเ้หตุผล
สนับสนุนหรือข้อโต้แย้งในแตล่ะแนว
ทางการแก้ปัญหา แล้วลงข้อสรุปในการ
แก้ปัญหา 

- กลุ่มเลือกรูปแบบการน าเสนอขอ้มูลการ
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การเรียนรู้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับ
อินโฟกราฟิก 

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 

แก้ปัญหา ผ่านช้ินงานอินโฟกราฟกิ 

ขั้นสรุป - กระตุ้นให้ผูเ้รียนร่วมกันสะท้อนผลการ
แก้ปัญหา  
- เน้นย้ าเรื่องการจัดวางข้อมูลและการ
น าเสนอข้อมูลด้วยอินโฟกราฟิกว่าควร
น าเสนอข้อมูลด้วยภาพหรือสัญลักษณ์ที่
สื่อความหมายได้ชัดเจน และใช้ความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบจัดวางข้อมูล
เพื่อท าให้ข้อมูลน่าสนใจและเข้าใจง่าย 

- กลุ่มสรุปแนวทางการแก้ปัญหา โดยแสดง
ข้อมูลหลักฐานที่น่าเชื่อถือ ในรูปแบบ
ช้ินงานอินโฟกราฟิก  
 

ขั้นน าเสนอ - กระตุ้นให้ผู้ เรียนร่วมกันแสดงเหตุผล
สนับสนุน หรือโต้แย้งวิธีการแก้ไขปัญหา
โดยใช้หลักฐานที่น่าเชื่อถือ 

- ให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปราย ซักถามและ
ประเมินช้ินงานอินโฟกราฟิกในด้านความ
ถูกต้อง ครบถ้วนของการน าเสนอข้อมูล 
และการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบ 

- กลุ่มน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาผ่านช้ินงาน
อินโฟกราฟิกท่ีแสดงให้เห็นถึงความถูกต้อง 
ครบถ้วนของข้อมูล  และการจัดวางข้อมูล
อย่างสร้างสรรค ์
 

 
2. แบบวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ The Test for Creative Thinking Drawing Production (TCT-

DP) ที่สร้างขึ้นโดย Jellen และ Urban (1986)  ซึ่งเป็นแบบวาดต่อเติมภาพท่ีได้ผ่านการหาคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ
และมีเกณฑ์ที่แน่ชัดในการประเมิน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Togrol (2012) ที่พบว่าแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ TCT-DP มีค่าความเช่ือมัน เท่ากับ 0.77 และงานวิจัยของ ขจรพงษ์ ร่วมแก้ว (2560: 119) ที่พบว่า
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP มีค่าความเช่ือมั่น 0.81 และ 0.85  ลักษณะแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ก าหนดเป็นสิ่งเร้าไว้ในรูปของช้ินส่วนจ านวน 6 ช้ิน ที่มีรูปร่างและขนาดแตกต่างกัน ได้แก่  ครึ่งวงกลม 
จุด มุมฉาก เส้นโค้ง เส้นประ และสี่เหลี่ยมจัตุรัสเล็กปลายเปิด ท่ีอยู่ภายในและภายนอกกรอบสี่เหลี่ยมขนาด 5 X 5 
นิ้ว (ภาพที่ 2) 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ The Test for Creative Thinking Drawing Production 

(TCT-DP)  (Jellen and Urban, 1986: 34) 
3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟ

กราฟิก ในรายวิชาโครงงานและกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นแบบสอบถามท่ีครอบคลุมด้านเนื้อหาวิชา กิจกรรม
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การเรียนการสอน และการวัดประเมินผล โดยสร้างเป็นแบบวัดมาตรประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ จ านวน 
15 ข้อ ที่ผ่านการตรวจความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและความถูกต้องทางภาษาของข้อค าถามในแต่ละข้อ โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน พบว่าค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.67-1.00 
 วิธีรวบรวมข้อมูล และสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์  

การเก็บรวบรวมข้อมูล  
1. วัดความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างก่อนการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

อินโฟกราฟิก โดยใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP ของ Jellen และ Urban (1986) โดยด าเนินการเก็บ
รวบรวมข้อมูลดังนี ้

 1) กลุ่มตัวอย่างรับแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ และดินสอ ซึ่งไม่มียางลบเพื่อป้องกันการแกไ้ขภาพท่ี
วาดแล้ว วาดภาพตามจินตนาการลงบนแบบทดสอบ ภายใน 15 นาที โดยผู้วิจยัแจ้งให้ทราบว่าสามารถวาดรูปอะไร
ก็ได้ โดยรูปท่ีวาดไมม่ีค าตอบที่ถูกหรือผิด และไม่มผีลต่อคะแนนในรายวิชา 

 2) ผู้วิจัยจดบันทึกเวลาการท าแบบทดสอบของนักศึกษาท่ีท าเสรจ็ก่อนเวลา 12 นาที ไว้ท่ีมุมขวาของ
แบบทดสอบ เพื่อน าไปประกอบเกณฑ์การให้คะแนน 

2. ด าเนินการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก ในรายวิชา SCC 
3304 โครงงานและกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์ จ านวน 4 แผน  ระยะเวลาแผนการจัดการเรียนรู้ละ 3 ช่ัวโมง รวม
เวลาทั้งหมด 12 ช่ัวโมง  

3. วัดความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างหลังการใช้กิจกรรมเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอนิโฟ
กราฟิก โดยใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP กับกลุ่มตวัอย่างอีกครั้ง ซึ่งเป็นแบบทดสอบเดียวกับก่อนใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ โดยก าหนดเวลาในการท าแบบทดสอบ 15 นาที และด าเนินการทดสอบเช่นเดียวกับก่อนใช้
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก 

4. ศึกษาความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิกของกลุ่มตัวอย่าง 
หลังการจดักิจกรรมการเรียนรู้เปน็เวลา 4 สัปดาห์  
 การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ผู้วิจัยร่วมกับผูเ้ชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 1 ท่าน แยกกันตรวจให้คะแนนแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ก่อนและหลังการใช้กิจกรรมการเรยีนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก โดยใช้แบบทดสอบ 
TCT-DP และเกณฑ์การให้คะแนนของ Jellen และ Urban (1986) ซึ่งประกอบด้วย 14 ด้าน คะแนนเตม็ 72 
คะแนน (ชนิดาภา สว่างศร,ี 2561) จากนั้นน าผลการตรวจมาร่วมกันวิเคราะห์ผลการประเมินท้ังที่สอดคล้องและ
แตกต่างในแต่ละด้าน เพื่อหาข้อยุติให้ไดผ้ลการประเมินที่ตรงกันทุกด้าน แล้วแปลผลระดับความสามารถในการคดิ
สร้างสรรคโ์ดยรวมและความคิดสร้างสรรค์รายด้าน 

2. วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (x̄ ) และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของความคิดสร้างสรรค์ในแตล่ะด้าน ที่ได้
จากการใช้แบบทดสอบ TCT-DP ทั้งก่อนและหลังการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟ
กราฟิก แล้วเปรยีบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนกบัหลังเรียน โดยใช้สถิติแบบกลุ่มไม่เป็นอิสระ 
(Dependent Sample t-test) อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05 

3. วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (x̄ ) ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าร้อยละของคะแนนความพึงพอใจ แล้ว
แปลผลระดับความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก  
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ผลการวิจัย  
1. ผลการศึกษาคะแนนความคิดสร้างสรรค์ในสภาพปัจจุบันของนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาวิทยาศาสตร์

ทั่วไป พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยรวมทุกด้าน 32.97 (ร้อยละ 45.79) แสดงว่ามีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับปานกลาง 
และเมื่อวิเคราะห์หาร้อยละของคะแนนในแต่ละองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ พบว่าด้านความคิด
ละเอียดลออมีค่าคะแนนร้อยละสูงสุด (ร้อยละ 49.53) รองมาคือ ด้านความคิดริเริ่ม (ร้อยละ 48.58) ด้านความคิด
ยืดหยุ่น (ร้อยละ 41.79) และด้านความคิดคล่องแคล่ว (ร้อยละ 37.50) ตามล าดับ (ตารางท่ี 2) 
 
ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาวิชาชีพครู 
สาขาวิทยาศาสตร์ทั่วไปก่อนใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก 

 

ความคิดสร้างสรรค์ คะแนนเต็ม 
คะแนน (n = 36) 

x̄  S.D. ร้อยละ 
ความคิดรเิริม่ 12 5.83 1.48 48.58 
ความคิดคล่องแคล่ว 6 2.25 1.40 37.50 
ความคิดยดืหยุ่น 24 10.03 2.25 41.79 
ความคิดละเอียดลออ 30 14.86 3.36 49.53 

รวม 72 32.97 4.99 45.79 
 

 2. เมื่อวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนหลังเรียนเปรียบเทียบกับคะแนนก่อนเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก พบว่าแต่ละองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์มีคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนแตกต่างจากคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนี้ 1) ด้านความคิดริเริ่ม 
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน (x̄ หลังเรียน = 9.67 > x̄ ก่อนเรียน = 5.83, t = 11.46), 2) ด้านความคิดคล่องตัว 
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน (x̄ หลังเรียน= 4.67 > x̄ ก่อนเรียน = 2.25, t = 7.74), 3) ด้านความคิดยืดหยุ่น คะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน (x̄ หลังเรียน= 18.42 > x̄  ก่อนเรียน = 10.03, t = 16.74) และ 4) ด้าน   ความคิด
ละเอียดลออ คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน (x̄ หลังเรียน= 22.06 > x̄  ก่อนเรียน = 14.86, t = 13.04) ซึ่งเมื่อ
เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยโดยรวมแต่ละองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูง  กว่า
คะแนนก่อนเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก ( x̄ หลังเรียน= 54.81 > x̄  ก่อนเรียน = 
32.97, t = 24.02)  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 (ตารางที่ 3) 
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ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนแต่ละด้านของความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรม
การเรยีนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานรว่มกับอินโฟกราฟิก โดยใช้สถติิการทดสอบทีแบบกลุ่มไม่อิสระ (Dependent 
Sample t-test)  

 

ความคิดสร้างสรรค์ คะแนน 
ค่าสถิติ (n = 36) 

x̄  (ร้อยละ) S.D. t p 

ความคิดรเิริม่ 
ก่อนเรียน 5.83 (48.58) 1.48 

11.46* .00 
หลังเรียน 9.67 (80.58) 

1.64 
 

ความคิดคล่องแคล่ว 
ก่อนเรียน 2.25 (37.50) 1.40 

7.74* .00 
หลังเรียน 4.67 (77.83) 0.99 

ความคิดยดืหยุ่น 
ก่อนเรียน 10.03 (41.79) 2.25 

16.74* .00 
หลังเรียน 18.42 (76.75) 1.44 

ความคิดละเอียดลออ 
ก่อนเรียน 14.86 (49.53) 3.36 

13.04* .00 
หลังเรียน 22.06 (73.53) 1.72 

รวม 
ก่อนเรียน 32.97 (45.79) 4.99 

24.02* .00 
หลังเรียน 54.81 (76.13) 3.02 

* อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .05  
 

 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก จากการ
ประเมินกจิกรรมการเรียนรู้ 3 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน และด้านการวัดประเมินผล 
พบว่า ด้านเนื้อหาวิชา คะแนนเฉลี่ยโดยรวมมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับดี (x̄ = 4.42, S.D. = 0.71) โดยมี
คะแนนเฉลีย่การส่งเสริมให้เกดิกระบวนการคิดแก้ปญัหาในเนื้อหาวชิา (x̄ = 4.52, S.D. = 0.56) และการส่งเสรมิ
ความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชา (x̄ = 4.52, S.D. = 0.61) อยู่ในระดับดมีาก ในด้านกิจกรรมการเรยีนการสอน 
คะแนนเฉลีย่โดยรวมมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับดี (x̄ = 4.35, S.D. = 0.76) โดยมีคะแนนเฉลี่ยการท าให้
ผู้เรยีนเกิดความคิดสร้างสรรค์จากวิธีการสอน (x̄ = 4.55, S.D. = 0.65) และการส่งเสริมกิจกรรมใหผู้เ้รียนท างาน
เป็นทีม (x̄ = 4.58, S.D. = 0.65) อยู่ในระดับดมีาก และด้านการวัดประเมินผล คะแนนเฉลี่ยโดยรวมมีระดบัความ
พึงพอใจอยู่ในระดับดี (x̄ = 4.44, S.D. = 0.72) โดยมีคะแนนเฉลีย่ความสอดคล้องของการวัดผลและประเมินผลกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู ้(x̄ = 4.56, S.D. = 0.69) อยู่ในระดับดีมาก (ตารางที่ 4)   

 
ตารางที่ 4 ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรยีนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก 

 
ด้านการประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู ้ x̄  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านเนื้อหาวิชา    
1.1 การส่งเสรมิให้เกิดกระบวนการคิดแก้ปัญหาในเนื้อหาวิชา 4.52 0.56 ดีมาก 
1.2 การน าเนื้อหาความรู้ในวิชาไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 4.25 0.84 ด ี
1.3 การส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ในรายวิชา 4.52 0.61 ดีมาก 
1.4 ความต่อเนื่องของล าดับเนื้อหา  4.36 0.76 ด ี
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ด้านการประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู ้ x̄  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาเรียน 4.44 0.77 ด ี

เฉลี่ย 4.42 0.71 ดี 
2. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน     
2.1 ความสอดคล้องของกิจกรรมการเรยีนรู้กับวัตถุประสงค์
รายวิชา 

4.17 0.81 ด ี

2.2 การส่งเสรมิวิธีการสอนให้ใช้กระบวนการคดิแก้ปัญหา 4.19 0.86 ด ี
2.3 การท าใหผู้้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรคจ์ากวิธีการสอน  4.55 0.65 ดีมาก 
2.4 การส่งเสรมิให้วิธีการสอนน าความคิดสร้างสรรคม์าใช้
แก้ปัญหา 

4.25 0.81 ด ี

2.5 การส่งเสรมิกิจกรรมใหผู้้เรยีนท างานเป็นทีม 4.58 0.65 ดีมาก 
เฉลี่ย 4.35 0.76 ดี 

3. ด้านการวัดประเมินผล    
3.1 ความครอบคลุมของการประเมินพัฒนาการของผู้เรยีนในด้าน
ความรู้ ทักษะและจิตพสิัย  

4.25 0.77 ด ี

3.2 ความหลากหลายของวิธีการวดัผล 4.39 0.73 ด ี
3.3 ความสอดคล้องของการวัดผลและประเมินผลกบัจุดประสงค์
การเรยีนรู้และกิจกรรมการเรยีนรู ้

4.56 0.69 ดีมาก 

3.4 ความชัดเจนของหลักเกณฑ์การวัดและประเมินผล 4.50 0.74 ด ี
3.5 การวัดและประเมินผลเป็นรายบุคคลและของกลุ่ม 4.50 0.65 ด ี

เฉลี่ย 4.44 0.72 ดี 
รวมเฉลี่ย 4.40 0.73 ดี 

 
อภิปรายผล  

1. ผลการศึกษาคะแนนความคิดสร้างสรรค์ในสภาพปัจจุบันของนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาวิทยาศาสตร์
ทั่วไป มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยรวมทุกด้าน 32.97 (ร้อยละ 45.79) แสดงว่ามีความคิด
สร้างสรรค์อยู่ในระดับปานกลาง และเมื่อพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในแต่ละด้าน พบว่าด้านความคิดริเริ่ม 
ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลอออยู่ในระดับปานกลาง (x̄ = 5.83, x̄  = 10.03 และ x̄  = 14.86 
ตามล าดับ) ส่วนด้านความคิดคล่องแคล่ว (x̄  = 2.25) อยู่ในระดับต่ า สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปอยหลวง ตันติ
พิสุทธิ์, งามลมัย ผิวเหลือง และธีรพัฒน์ วงศ์คุ้มสิน (2566)  ที่ท าการศึกษาระดับความคิดสร้างสรรค์ของนิสิต
ปริญญาตรีชั้นปีสุดท้าย คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ บางเขน จ านวน 208 คน พบว่านิสิตมีระดับ
ความคิดสร้างสรรค์โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งอาจเนื่องมาจากปัจจัยต่าง ๆ เช่น ด้านแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
อารมณ์ สภาพแวดล้อมในการเรียน และการอบรมเลี้ยงดู ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อรณิชชา ทศตา และกรพร 
ใจอดทน (2563) ที่ท าการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี วิทยาลัย
นครราชสีมา พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษามีสหสัมพันธ์ทางบวกกับปัจจัยด้านแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
บุคลิกภาพ อารมณ์ การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า การเข้าร่วมกิจกรรม พฤติกรรมการสอนของครู สัมพันธภาพใน
ครอบครัว สภาพแวดล้อมทางการเรียน การอบรมเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย และการสนับสนุนของผู้ปกครอง  

2. ผลการวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์โดยรวมจากการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับอินโฟกราฟิก พบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์เฉลี่ยโดยรวมหลังจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
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อินโฟกราฟิกสูงกว่าก่อนเรียน (x̄ หลังเรียน = 54.81 > x̄ ก่อนเรียน = 32.97) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่ง
เมื่อน าคะแนนหลังเรียนไปแปลผลระดับความคิดสร้างสรรค์ พบว่านักศึกษามีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูง และ
เมื่อพิจารณาองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้านคือ ด้านความคิดริเริ่ม ด้านความคิดคล่องแคล่ว ด้าน
ความคิดยืดหยุ่น และด้านความคิดละเอียดลออ พบว่า คะแนนองค์ประกอบท้ัง 4 ด้านหลังใช้กิจกรรมการเรียนรู้สูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกด้าน และเมื่อน าคะแนนหลังเรียนแต่ละด้านไปแปลผลระดับ
ความคิดสร้างสรรค์ พบว่าทุกด้านมีระดับความคิดสร้างสรรคอ์ยู่ในระดบัสูง แสดงให้เห็นว่าการใช้กิจกรรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขา
วิทยาศาสตร์ทั่วไปได้ทุกด้าน  ทั้งนี้เนื่องจากธรรมชาติของนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาวิทยาศาสตร์ทั่วไป มีความช่าง
สังเกต ละเอียดรอบคอบ และสามารถใช้เทคโนโลยีในการสร้างสรรค์ออกแบบช้ินงานอินโฟกราฟิกได้ดี ประกอบกับ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิกที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) 
ขั้นก าหนดปัญหา 2) ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 3) ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 4) ขั้นสังเคราะห์ 5) ขั้นสรุป และ 6) 
ขั้นน าเสนอ ซึ่งเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจากปัญหาที่เกิดขึ้น โดยสร้างความรู้จากกระบวนการท างานกลุ่ม 
เพื่อแก้ไขปัญหาหรือสถานการณ์ที่ผู้สอนก าหนด มุ่งเน้นให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาด้วยทางเลือกที่หลากหลาย อีกทั้ง
ยังให้ผู้เรียนสรุปความรู้และแนวทางการแก้ปัญหาในรูปแบบอินโฟกราฟิกเพื่อน าเสนอข้อค้นพบท่ีได้ ซึ่งอินโฟกราฟิก
เป็นรูปแบบการน าเสนอความรู้ของผู้เรียนที่ผ่านการสังเคราะห์และน าเสนอด้วยความคิดสร้างสรรค์เพื่ออธิบายให้
ผู้อื่นเข้าใจ จึงท าให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นหลังใช้กิจกรรมการเรียนรู้ สอดคล้องกับแนวคิดของ ทิตติยา 
มั่นดี, สงวนศักดิ์ ปันแก้ว และกันตันท์ วงษ์เชษฐ (2564) ที่กล่าวว่า การใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เป็นวิธีสอนที่สามารถพัฒนาและส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในศาสตร์และองค์ความรู้ใ นวิชาที่เรียน ท าให้
ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา ตลอดจนคิดอย่างสร้างสรรค์ได้ เนื่องจากเป็นการเรียนรู้ที่จัดกิจกรรม
แบบกลุ่ม ระดมความคิด เปิดโอกาสให้ผู้เรียนออกไปแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความคิดแปลก
ใหม่ ยืดหยุ่น และกว้างไกลกว่าการคิดเพียงคนเดียว และสอดคล้องกับแนวคิดของ ไพศาล สุวรรณน้อย (ม.ป.ป.) ที่
กล่าวว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ท าให้ผู้เรียนได้มีโอกาสพัฒนาความรู้ในเนื้อหาวิชาและการคิด
สร้างสรรค์ ที่น าไปสู่การคิดแก้ปัญหาที่มีประสิทธิผล ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่ส าคัญของบุคคลในศตวรรษที่ 21 และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ภาณุพล โสมูล และชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน (2563) ที่ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก และงานวิจัยของวนัสนันท์ ชูรัตน์ (2564) ที่ศึกษาการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์โดยใช้รูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ร่วมกับอินโฟกราฟิก ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 
เรื่องกรด-เบส พบว่าหลังใช้กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิทยาศาสตร์ทั่วไปที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิกที่ประกอบด้วยค าถาม 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาวิชา ด้านกิจกรรมการ
เรียนการสอน และด้านวัดประเมินผล พบว่าผลการประเมินในแต่ละด้านและผลการประเมินเฉลี่ยโดยรวมทุกด้าน
อยู่ในระดับดี  (x̄ = 4.40, S.D. = 0.73) ซึ่งพบว่าเมื่อพิจารณาแต่ละด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหาวิชา พบว่า การ
ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการคิดแก้ปัญหาในเนื้อหาวิชาและการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชา อยู่ในระดับดี
มาก 2) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน พบว่าการท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์จากวิธีการสอน และการ
ส่งเสริมกิจกรรมให้ผู้เรียนท างานเป็นทีมอยู่ในระดับดีมาก และ 4) ด้านการวัดประเมินผล พบว่า ความสอดคล้อง
ของการวัดผลและประเมินผลกับจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก ท้ังนี้อาจเป็นเพราะ
ผู้เรียนเห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิกที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  มุ่งเน้นกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม เพื่อให้สมาชิกในกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์และสืบค้นข้อมูลหาวิธีการแก้ปัญหาที่
หลากหลาย เกิดเป็นแนวคิดใหม่อย่างสร้างสรรค์ แล้วสรุปเลือกแนวทางการแก้ปัญหาที่ดีที่สุดเป็นความรู้ของกลุ่ม 
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น าเสนอโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ผ่านช้ินงานอินโฟกราฟิก อีกท้ังวิธีการสอนมีลักษณะดึงดูดผู้เรียนเข้าไปมีส่วนร่วม
ในการแก้ปัญหาที่สอดคล้องกับชีวิตหรือสถานการณ์จริงที่นักศึกษาวิชาชีพครูต้องเจอในการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน 
โดยมีผู้สอนท าหน้าที่คอยแนะน าให้ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์หาวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย  สอดคล้องกับ
แนวคิดของ  ปภัสรา แจ่มใส (2562) ที่น าอินโฟกราฟิกมาใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า
การน าอินโฟกราฟิกไปร่วมใช้ในกระบวนการเรียนการสอนจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้น และยังสามารถใช้
เป็นสื่อการเรียนที่ช่วยสร้างความพึงพอใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะเรียนรู้มากข้ึนได้ 
  
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะเพ่ือการน าผลวิจัยไปใช้ 
 ผลการวิจัยพบว่ากิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิกสามารถพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาวิชาชีพครูได้ และนักศึกษาวิชาชีพครูมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยรวมทุกด้าน
อยู่ในระดับดี  ดังนั้นควรมีการน ากิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิกไปใช้พัฒนาผู้เรียน
ต่อไป ซึ่งผู้วิจัยขอเสนอแนะการน าผลวิจัยไปใช้ ดังนี้ 
 1) การเลือกปัญหาที่น ามาใช้ในกิจกรรม ควรเลือกปัญหาที่ใกล้ตัวของผู้เรียน มีความน่าสนใจ และมี
แนวทางในการแก้ปัญหาหลายแนวทาง เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดที่หลากหลาย นอกจากนี้การจัดกิจกรรม
กลุ่ม ในขณะท ากิจกรรม ผู้สอนควรสังเกตการท ากิจกรรมอย่างใกล้ชิด กระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ความรู้ร่วมกันหาค าตอบ
ของปัญหา 
 2) การส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ ควรเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจปัญหาและค้นหาทางเลือกที่
หลากหลายในการแก้ปัญหาก่อน แล้วน ามาสรุปโดยปรับเปลี่ยนหรือพัฒนาให้เป็นแนวทางการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 
และสามารถน าไปแก้ปัญหาได้จริง 
 2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 

จากการศึกษาความคิดสร้างสรรค์หลังใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก 
พบว่านักศึกษามีความคิดสร้างสรรค์ทุกด้านสูงขึ้น แต่เมื่อศึกษาความพึงพอใจของต่อกิจกรรมการเรียนรู้ แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก พบว่าอยู่ในระดับดี ซึ่งอาจเนื่องมาจากเนื้อหาการเรียนรู้ กิจกรรม และการวัด
ประเมินผลยังไม่สอดคล้องกับระยะเวลาในการจัดกิจกรรมเท่าที่ควร ดังนั้นการวิจัยครั้งต่อไปควรมีการปรับกิจกรรม
และการวัดประเมินผลให้สอดคล้องกับเนื้อหา และระยะเวลาในการจัดกิจกรรมมากขึ้น รวมทั้งมีการศึกษาปัจจัยที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์เพิ่มเติม 
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