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บทคัดย่อ
	การวิจัยปฏิบัติการครั้งนี้เป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน ให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนห้วยผึ้งพิทยา อำเภอห้วยผึ้ง จังหวัดกาฬสินธุ์ จำนวน 28 คนเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน สถิติที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
	ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้ 1) นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 จำนวน 17 คน วงจรปฏิบัติการที่ 2 จำนวน 28 คน 2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐานอยู่ในระดับมากที่สุด

คำสำคัญ: ความคิดสร้างสรรค์, สร้างสรรค์เป็นฐาน, ความพึงพอใจ	
Abstract
	This classroom action research is Development of Creative Thinking of Mathayomsuksa 3 students using applied science learning management with creativity-based Learning. The objective is 1) to develop the creativity of Mathayomsuksa 3 students using applied science learning management with creativity-based Learning, passing the criteria 70%, and 2) to study students’ satisfaction towards learning activities using applied science learning management with creativity-based Learning. The target group was Mathayomsuksa 3/4 Huai Phung Pittaya School, Huai Phung District, Kalasin Province, Semester 2, 2021. The research instruments consisted include applied science learning management with creativity-based Learning plans, Creative quizzes, and satisfaction questionnaires on organizing creative applied science learning activities are based. Statistics used in the research include percentage, mean, standard deviation.
         The results revealed that 1) Students who have used applied science learning management with creativity-based Learning. In the first spiral, 17 students passed 70% creative scores. In the second spiral, 28 students, 2) Students were satisfied with applied science learning management with creativity-based Learning at the highest level. 
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1. บทนำ  
	ปัจจุบันเป็นโลกแห่งศตวรรษที่ 21 ความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่างก็เข้ามา มีบทบาทสำคัญในทุก ๆ ด้านของสังคม อีกทั้งยังเป็นตัวบ่งชี้ให้เห็นถึงความเจริญก้าวหน้าของประเทศนั้น ๆ  ด้วยความเจริญก้าวหน้านี้เกิดจากประชากรในประเทศที่กล้าคิดแตกต่าง คิดริเริ่มสร้างสรรค์ผสมผสานกับการใช้จินตนาการในการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่มีประโยชน์ต่อสังคมโลกจึงทำให้มวลมนุษย์มีนวัตกรรมต่าง ๆ ที่ใช้ ในการอำนวยความสะดวกกันอยู่ในโลกปัจจุบัน  (วิจารณ์ พาณิช, 2555, อ้างถึงใน ไพลิน แก้วดก, 2561)   
	ความคิดสร้างสรรค์คือ ความสามารถทางสมองของบุคคลที่ไวต่อปัญหา คิดได้หลากหลายทิศทาง การค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหา การแยกแยะสิ่งต่าง ๆ สามารถคิดริเริ่ม คิดคล่อง คิดละเอียดลออกว้างไกลมีความ ยืดหยุ่นในการคิด เป็นความสามารถในการมองเห็น ความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ รอบตัว โดยนำความรู้และคลังความรู้ดิจิทัล ประสบการณ์มาเป็นพื้นฐานในการทำให้เกิดความคิดใหม่ อันจะนำไปสู่การประดิษฐ์คิดค้นสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สิริพัชร์ เจษฎาวิโรจน์, 2559)           
	ความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณลักษณะที่อยู่ในตัวคนทุกคนสามารถส่งเสริมคุณลักษณะนี้ให้พัฒนาได้ทั้งทางตรงและทางอ้อม เช่น การฝึกคิด การทำ ลงมือทำกิจกรรม การให้ความรู้ในทางอ้อม เช่น การสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้การสร้างความปลอดภัยในการคิด เป็นต้น ในช่วงมัธยมศึกษาเป็นช่วงที่นักเรียนมีความคิดเป็นตัวเองสูง (Egocentric) ซึ่งเหมาะแก่การพัฒนาและส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ (Torrance, 1992, อ้างถึงใน อับดุลยามีน หะยีขาแดร์, 2560)
	การจัดการเรียนรู้จำเป็นต้องพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการคิดขั้นสูงรูปแบบหนึ่ง โดยเป็นความคิดที่เกิดจากการทำงานของสมองด้วยกระบวนการที่ซับซ้อน ความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 เพื่อตอบสนองต่อความต้องการโลกปัจจุบันต้องอาศัยการจัดการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนานำไปสู่การทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์
	การจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นวิธีการเรียนโดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ซึ่งเป็น ห้องเรียนอนาคต จะช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยในสังคมไทยมักเน้นให้นักเรียนอยู่ในระเบียบที่ต้องทำอะไรเหมือนกัน แต่งตัวเหมือนกัน เวลาตอบคำถามก็มีแค่คำตอบเดียว การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์     เป็นฐานนี้เป็นวิธีการที่ต้องการคำตอบที่หลากหลายจากมุมมองและความคิดที่แตกต่างกัน โดยการนำความรู้ ความสามารถ และประสบการณของผู้เรียนนำไปสู่การสร้างชิ้นงาน ซึ่งผู้สอนมีหน้าที่คอยกระตุ้น แนะนำ     และให้คำปรึกษาแก่ผู้เรียน ในบรรยากาศที่ผ่อนคลายและอิสระ เพราะความคิดสร้างสรรค์เกิดจากความแตกต่าง  
	จากการสังเกตการสอนในรายวิชาปฏิบัติงานวิชาชีพครู 1 และจากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนพบว่า นักเรียนยังขาดการแสดงออกทางความคิด ไม่กล้าที่จะคิดหรือเสนอ กลัวผิด ไม่กล้าตอบแนวทางที่แตกต่างไปจากเดิม ผู้วิจัยจึงให้นักเรียนทำแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ พบว่า ไม่มีนักเรียนผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 70 ปัญหาดังกล่าวจึงต้องได้รับการพัฒนาเพื่อให้มีการเรียนรู้ด้วยตนเองและฝึกให้นักเรียนได้รู้จักคิด กล้าแสดงออกทางความคิดมากขึ้น ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเลือกพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน แต่นำมาประยุกต์ใช้ให้เข้ากับสถานการณ์โควิด 19 ในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
	1. เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน ให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70
	2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน


3. แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	3.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์
	บุษยา ธงนำทรัพย์ (2562) ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในด้านการคิด จินตนาการ ในการแสวงหา ความรู้อย่างหลากหลายทิศทางทำให้เกิดสิ่งใหม่หรือความแปลกใหม่แตกต่างจากสิ่งเดิมที่ไม่ซ้ำกับบุคคลอื่นโดยพิจารณาจากคะแนนที่ได้จากการวัดโดยใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นแบบอัตนัย  จำนวน 3 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นตามทฤษฎีของทอร์แรนซ์ ซึ่งมีองค์ประกอบอยู่ 3 ด้าน ดังนี้
	1. ความคิดคล่องแคล่ว หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคำตอบให้ได้อย่าง คล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณการตอบสนองได้มากในเวลาที่จำกัด 
	2. ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคำตอบได้หลายประเภท
หลายทิศทาง หลายรูปแบบ
	3. ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่งแปลกใหม่ไม่ซ้ำกับผู้อื่น
[bookmark: _GoBack]	สิริพัชร์ เจษฎาวิโรจน์ (2559) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลที่ไวต่อปัญหา คิดได้หลากหลายทิศทาง การค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหา การแยกแยะสิ่งต่าง ๆ สามารถคิดริเริ่ม คิดคล่อง คิดละเอียดลออกว้างไกลมีความ ยืดหยุ่นในการคิด เป็นความสามารถในการมองเห็น ความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ รอบตัว โดยนำความรู้และคลังความรู้ดิจิทัล ประสบการณ์มาเป็นพื้นฐานในการทำให้เกิดความคิดใหม่ อันจะนำไปสู่การประดิษฐ์คิดค้นสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	สรุปความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางสมองของนักเรียนในความคิดสร้างสรรค์สิ่งที่แปลกใหม่ และสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งต่าง ๆ ได้ อาจเกิดจากประสบการณ์หรือการค้นหาความรู้ใหม่ ๆ ด้วยตนเอง แล้วจึงนำมาบูรณาการและสร้างเป็นสิ่งที่สามารถทำความเข้าใจ 
	3.2 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์
		ความคิดสร้างสรรค์นั้นจะเกิดขึ้นได้กับบุคคลใดบุคคลหนึ่งนั้นต้องอาศัยองค์ประกอบพื้นฐานในการที่จะสร้างกระบวนการคิดสร้างสรรค์ ดังนี้
	Guilford (1967, อ้างอึงใน สุทธิดา วงศามิ่ง, 2559) ได้อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่คิดได้กว้างไกลหลายทิศทาง หรือเรียกว่า ลักษณะการคิดอเนกนัย หรือการคิดแบบกระจาย (Divergent thinking) ซึ่งประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่องตัว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่นหรือความยืดหยุ่น ในการคิด (Flexibility) ความคิดละเอียดลออ 
	1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ำกันในเรื่องเดียวกัน แบ่งเป็น 
		1.1 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยคำ (Word Fluency) เป็นความสามารถในการใช้ ถ้อยคำในรูปแบบต่าง ๆ อย่างคล่องแคล่ว 
		1.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงความสัมพันธ์ (Associstional Fluency) 
เป็นความสามารถคิดหาถ้อยคำที่เหมือนหรือคล้ายกันได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ในเวลาที่กำหนด
		1.3 ความคิดคล่องแคล่วทางการแสดงออก (Expressional Fluency) เป็นความสามารถในการใช้วลีหรือประโยคและนำคำมาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพื่อให้ได้ประโยคที่ต้องการ
		1.4 ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถที่จะคิดสิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่กำหนด 
	2. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดที่แปลกใหม่ไม่ซ้ำแบบใครเป็นความคิดที่แตกต่างไปจากความคิดธรรมดาความคิดริเริ่ม (Wild Idea) ซึ่งเป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ทั้งต่อตนเองและสังคม
	3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความยืดหยุ่นทั้งความคิดและการกระทำเป็นความสามารถในการปรับสภาพของความคิดในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ความคิด ยืดหยุ่นเป็น ปริมาณของจำพวกหรือกลุ่มของประเภทที่ตอบสนองต่อสิ่งเร้า ความคิดยืดหยุ่นแบ่งออกเป็น
		3.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) เป็น ความสามารถที่จะพยายามคิดให้ได้หลายอย่าง อย่างมีอิสระ เช่น คนที่มีความคิดยืดหยุ่นในการคิดด้านนี้จะคิดได้ว่าประโยชน์ของต้นไม้มีอะไรบ้างได้หลายอย่างในขณะที่คนไม่มีความคิดสร้างสรรค์จะคิดได้เพียงอย่างเดียวหรือสองอย่างเท่านั้น
		3.2 ความคิดยืดหยุ่นชนิดคัดแปลง (Adaptive Flexibility) ซึ่งมีประโยชน์ต่อการแก้ปัญหาคนที่มีความคิดยืดหยุ่นจะคิดได้โดยไม่ซ้ำกัน 
	4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียด คิดเป็นขั้นตอน สามารถอธิบายให้เห็นภาพพจน์ได้อย่างชัดเจน ความคิดละเอียดลออจัดเป็นรายละเอียดที่นำมาตกแต่ง และขยายความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
	3.3 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน
	วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2558) ได้กล่าวว่าการจัดรูปแบบการสอนตามแนวทางแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน
5 ขั้นตอนดังนี้ 
	ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นความสนใจ แม้ในรูปแบบการสอนแบบปกติจะมีขั้นนำเข้าสู่บทเรียนเพื่อนำผู้เรียนเข้าสู่เนื้อหาบทเรียนของเราอยู่แล้วก็ตาม แต่ในการจัดการเรียนรู้แบบ CBL มีความจำเป็นมากที่เราจะต้องกระตุ้นความสนใจผู้เรียนการทำให้ผู้เรียนนั้นมีความอยากเรียน อยากรู้ อยากค้นหาคำตอบ ถือเป็นปัจจัยสำคัญสู่ความสำเร็จในการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL โดยที่เราสามารถจัดการกระตุ้นความสนใจได้ดังนี้
	1) ใช้เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียนหรือสิ่งที่ผู้เรียนสนใจเป็นตัวกระตุ้น ผู้สอนจึงมีหน้าที่จัดการให้เนื้อหานั้นเกี่ยวข้องกับชีวิตของผู้เรียน เช่น การใช้เรื่องการเก็บออม และการลงทุนเพื่อกระตุ้นความสนใจในวิชาคณิตศาสตร์แทนที่จะบอกให้จำสูตรอย่างเดียว 
	2) ใช้สื่อมัลติมีเดีย การใช้สื่อมัลติมีเดียถือเป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดีทั้งรูปภาพ เสียง ข้อความต่าง ๆ ที่นำมาใช้ผู้สอนจำเป็นจะต้องเลือกสื่อที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา โดยที่สื่อนั้นเป็นสื่อที่กระตุ้นความสนใจหรือสร้างแรงบันดาลใจในบทเรียนนั้น ๆ ได้ดี จึงจะส่งผลต่อผู้เรียนได้มาก และส่งผลให้ผู้เรียนอยากหาคำตอบในเนื้อหาที่เราจะทำการเรียนการสอน
	3) ใช้เกม หรือกิจกรรม การใช้เกมหรือกิจกรรมนั้นเป็นตัวเลือกที่ดีมากในการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ซึ่งเกมหรือกิจกรรมที่เลือกมานั้นอาจจะเป็นสันทนาการง่าย ๆ ทั่วไป จนถึงเกมหรือกิจกรรมที่มีความเกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่เราจะจัดการเรียนผู้สอนนั้นสามารถใช้เหตุการณ์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตของผู้เรียนมานำเสนอในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย เมื่อจบการนำเสนอสื่อแล้วจึงนำเกมหรือกิจกรรมมาเป็นการกระตุ้นอีกที่หนึ่ง
	ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นตอนต่อมาหลังจากการกระตุ้นความสนใจคือการตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามความสนใจ กระบวนการนี้ทั้งหมดจะเป็นการใช้ปัญหาเป็นตัวนำ
ขั้นการตั้งปัญหาในรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL นั้นผู้สอนไม่ได้เป็นผู้กำหนดคำถามให้ตั้งแต่แรก แต่จะเป็นการปล่อยให้ผู้เรียนค้นหาปัญหาที่ตนเองสงสัย โดยปัญหาที่เกิดขึ้นนั้นจะเป็นปัญหาที่ผู้เรียนสนใจในบทเรียน เมื่อผู้เรียนค้นพบปัญหาที่ตนเองสงสัยแล้วนั้นจึงทำการแบ่งกลุ่มตามความสนใจ
จำนวนของกลุ่มนั้นจะตั้งขึ้นตามจำนวนปัญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน และสมาชิกของแต่ละกลุ่มนั้นก็จะเกิดจากความพอใจของผู้เรียนเองและดำเนินการแก้ไขปัญหาต่างๆ ด้วยตนเอง 
	ขั้นตอนที่ 3 ค้นคว้าและคิด ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ใช้เวลามากที่สุดในการจัด ผู้สอนจะปล่อยให้ผู้เรียนนั้นได้ใช้เวลาในการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ ผู้สอนนั้นมีหน้าที่เดินให้คำปรึกษาตามกลุ่ม ให้คำปรึกษาเวลาที่ผู้เรียนมีปัญหา เปลี่ยนหน้าที่จากการสอนทั่วไปที่คอยบอกต่อเนื้อหาคำตอบและตัดสิน เป็นผู้ให้คำปรึกษาชี้แนะ และตอบคำถามด้วยคำถาม เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดโดยหลีกเลี่ยงการตัดสิน และการอธิบายเนื้อหาอย่างละเอียดอันจะเป็นการส่งผลให้ผู้เรียนหมดอิสระทางความคิด แต่จะใช้วิธีการง่าย ๆ เช่น การถามกลับ จะดีเหรอ แน่ใจเหรอ ทำไมถึงคิดแบบนั้น มันมีวิธีการอื่นที่ดีกว่านี้หรือไม่ หรือเพื่อน ๆ คิดเห็นอย่างไร
	ขั้นตอนที่ 4 นำเสนอ ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนนั้นจะได้นำเสนอผลงานที่ตนเองได้ไปค้นคว้าและคิดออกมาและผลงานที่นำเสนอนั้นอยากให้ผู้สอนพึงระลึกว่านี่คือผลงานแห่งความทุ่มเทของผู้เรียนอย่างแท้จริง โดยที่ผู้สอนนั้นไม่มีความจำเป็นต้องแทรกแซงระหว่างการนำเสนอ แสดงความคิดเห็น หรือซักถามใดใด ผู้ที่มีหน้าที่หลักในการแสดงความคิดเห็น และซักถามนั้นคือผู้เรียนร่วมชั้น เมื่อจบการนำเสนอผู้สอนจะเป็นผู้เปิดประเด็นให้มีการซักถามในชั้นเรียน ซึ่งวิธีการนี้อาจจะต่อยอดไปสู่ความรู้ใหม่ ๆ ที่ไกลกว่าเนื้อหา
เดิมที่เคยสอนกันมา และเป็นเนื้อหาที่ผู้เรียนนั้นเต็มใจที่จะค้นหาด้วยตนเอง
	ขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล ขั้นตอนนี้เป็นการประเมินผลกิจกรรมทั้งหมดที่ผู้เรียนได้ทำมาตลอดเวลาของการเรียนรู้ในรูปแบบ CBL ก่อนอื่นต้องทำความเข้าใจในรูปแบบของการ ประเมินผลก่อน สิ่งที่ไม่ว่าจะเป็นกรอบคุณวุฒิแห่งชาติหรือหลักสูตรแกนกลางต้องการนั้น คือ การที่ผู้เรียนมีการพัฒนาทั้งด้านของความรู้(Knowledge) ทักษะ (Skil) คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude) ดังนั้นการประเมินผลนั้นจึงจำเป็นต้องทำให้ครอบคลุมทั้ง 3 ด้านนี้ เพื่อให้ได้คุณภาพของผู้เรียนที่เป็นมาตรฐานจะต้องประเมินทั้ง 3 ด้าน 
	เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง	
	บุษยา ธงนําทรัพย์ (2562) ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง พลังงานความร้อน ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1
ผลการศึกษาพบว่า 1. ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน มีประสิทธิภาพของกระบวนการเท่ากับ 78.03 และมีประสิทธิภาพของผลลัพธ์เท่ากับ 75.92 2. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนพบว่า มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังได้รับแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน พบว่ามีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย 22.78 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 75.92 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
	นิสารัตน์ โพธิกมล (2560) ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ละเจตคติทางวิทยาศาสตร์เรื่อง หน่วยของสิ่งมีชีวิต โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหลังใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน เจตคติที่มีต่อรายวิชาวิทยาศาสตร์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.58 อยู่ในระดับเห็นด้วยอย่างยิ่ง
	สุรสีห์ ไชยกันยา (2560) ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์วิชาวิทยาศาสตร์
เรื่อง ปฏิสัมพันธ์ในระบบสุริยะ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบความคิดสร้างสรรค์
เปนฐาน ผลการศึกษาพบว่า หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน นักเรียนมีคะแนนทักษะความคิดสร้างสรรค์เฉลี่ย เท่ากับ 13.18 คะแนน จากคะแนนเต็ม16 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 82.40 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว คือ ร้อยละ 70 

4. กรอบแนวคิดการวิจัย
	จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สามารถเขียนกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี้
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน
1. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
2. ความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน






ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการดำเนินวิจัย
5. วิธีดำเนินการวิจัย
5.1  กลุ่มเป้าหมาย  
	นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียน
ห้วยผึ้งพิทยา อำเภอห้วยผึ้ง จังหวัดกาฬสินธุ์ จำนวน 28 คน ซึ่งไม่ผ่านเกณฑ์การทดสอบความคิดสร้างสรรค์ร้อยละ 70
5.2  ระเบียบวิธีวิจัย
	การวิจัยนี้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน ตามแนวคิดของ Kemmis and McTaggart (1988)
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ ขั้นวางแผน (Plan) ปฏิบัติการ (Act) สังเกตการณ์ (Observe) และสะท้อนกลับ(Reflect)
	1. วงจรปฏิบัติการที่ 1
	ขั้นการวางแผน (Plan)
 	1. ศึกษาและวิเคราะห์สภาพปัญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เกิดขึ้นในห้องเรียน โดยใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ผลปรากฏว่ามีนักเรียนที่มีปัญหาด้านความคิดสร้างสรรค์ จำนวน 28 คน
	 2. ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง 2560) 
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กำหนดเนื้อหาสาระวิทยาศาสตร์ที่จะนำมาใช้จัดกรรมการเรียนการสอนกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย
	3. ศึกษาแนวคิดทฤษฎี หลักการ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวทางในการสร้างแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพื่อนำมาใช้วางแผนการจัดการเรียนรู้ และเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาในการวิจัย
	4. ดำเนินการสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์แบบสอบถามความพึงพอใจ
	5. นำแผนการจัดการเรียนรู้ และเครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา
	6. ตรวจสอบและปรับปรุงเครื่องมือตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ แล้วจัดพิมพ์เครื่องมือเพื่อใช้ในการเก็บข้อมูล
	ขั้นปฏิบัติการ (Act) ดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 โดยผู้วิจัยได้กำหนดแผนการจัดการเรียนรู้ตามเนื้อหาในวงจรปฏิบัติการที่ 1 แบ่งออกเป็น
3 แผน คือแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1-3 แผนละ 2 ชั่วโมง  รวมเวลา 6 ชั่วโมง
	ขั้นการสังเกตการณ์ (Observe) ใช้เครื่องมือรวบรวมข้อมูลระหว่างดำเนินการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนโดยใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ไปทดสอบนักเรียนกลุ่มเป้าหมายหลังจากสิ้นสุดกิจกรรมการเรียนการสอนตามวงจรปฏิบัติการที่ 1
	ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) ผู้วิจัยรวบรวม วิเคราะห์ และสรุปผลข้อมูลการจัดการเรียนรู้นำข้อมูลจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ หาข้อสรุปและแนวทางแก้ไขในวงจรปฏิบัติการที่ 1 เพื่อปรับปรุงการจัดกิจกรรมในวงจรปฏิบัติการที่ 2
	2. วงรอบปฏิบัติการที่ 2 
	ขั้นการวางแผน (Plan) ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลปัญหาที่ได้จากวงจรที่ 1 ของนักเรียนที่มีการคิดสร้างสรรค์ไม่ถึงเกณฑ์ที่เกิดขึ้น ผู้วิจัยจึงศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน
ศึกษาหลักสูตรและคำอธิบายรายวิชา ศึกษาสภาพปัญหาที่เกิดขึ้น วิเคราะห์ข้อมูลที่ศึกษา กำหนดแนวทางการแก้ไขปัญหา และวางแผนดำเนินการ
	ขั้นปฏิบัติการ (Act) ดำเนินใช้แผนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐานโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4-6 แผนละ 2 ชั่วโมง  รวมเวลา 6 ชั่วโมง	 	 
	ขั้นการสังเกตการณ์ (Observe) ใช้เครื่องมือรวบรวมข้อมูลระหว่างดำเนินการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนโดยใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ไปทดสอบนักเรียน และนำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐานไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายหลังจากสิ้นสุดกิจกรรมการเรียนการสอนตามวงจรปฏิบัติการ
	ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect)  ผู้วิจัยรวบรวม วิเคราะห์ และสรุปข้อมูลที่ได้ จากนั้นนำข้อมูลที่ได้จากวงจรปฏิบัติการที่ 2 มาพัฒนาและปฏิบัติดำเนินการในครั้งต่อไป 
	5.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
		เครื่องมือที่ใช้ในการดำเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย
		1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน จำนวน 6 แผน 12 ชั่วโมง ประกอบด้วย
		แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง องค์ประกอบของระบบนิเวศ 
		แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต		 	
		แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การถ่ายทอดพลังงานในสายใยอาหาร		  
		แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ความสัมพันธ์ของผู้ผลิต ผู้บริโภค และผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ 	
		แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การสะสมสารพิษในสิ่งมีชีวิตในโซ่อาหาร		 
		แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อมในระบบนิเวศ 
    โดยผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของเนื้อหา ซึ่งมีค่าความเหมาะสมระหว่าง 4.00 ถึง 5.00  
		2. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ แบบอัตนัย จำนวน 4 ข้อ โดยผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ผลการะประเมินมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 
		3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จำนวน 10 ข้อ นำแบบสอบถาม
ความพึงพอใจไปตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของแบบสอบถามความพึงพอใจผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00
	5.4	การเก็บรวบรวมข้อมูล
	การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามลำดับดังนี้
	1. การขออนุญาต ผู้วิจัยได้ทำหนังสือจากคณะศึกษาศาสตร์และนวัตกรรมการศึกษา มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ ขอผู้อำนวยการสถานศึกษา โรงเรียนห้วยผึ้งพิทยา เพื่อใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
	2. ชี้แจงวัตถุประสงค์และข้อตกลงเบื้องต้นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบประยุกต์สร้างสรรค์
เป็นฐาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
	3. ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐานสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จำนวน 6 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง
	4. หลังจากการจัดการเรียนรู้แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐานเสร็จในแต่ละวงจรปฏิบัติการแล้วดำเนินใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
	5. นำผลคะแนนจากการตรวจแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐานมาวิเคราะห์
	5.5	การวิเคราะห์ข้อมูล
		ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลจากการออกแบบประเมินเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยนำข้อมูลที่เก็บรวบรวมจากแผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ
มาทำการวิเคราะห์ทางสถิติ ดังนี้
	1. วิเคราะห์ผลการประเมินจากแผนการจัดการเรียนรู้ 6 แผน ด้วยค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วนำผลคะแนนการประเมินไปทำการวิเคราะห์แปลผลระดับคะแนน
		2. วิเคราะห์ข้อมูลประสิทธิภาพของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ จากแบบประเมินผลของผู้เชี่ยวชาญจำนวนทั้งหมด 3 ท่าน แล้วมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ที่กำหนด
		3. วิเคราะห์คะแนนของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ โดยการตรวจให้คะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์แล้วนำมาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิตพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน	
		4. วิเคราะห์ผลการประเมินจากแบบสอบถามความพึงพอใจ ด้วยค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วนำผลคะแนนการประเมินไปทำการวิเคราะห์แปลผลคะแนนความพึงพอใจ โดยใช้เกณฑ์ของลิเคิร์ท
	
5.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
		ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

6. ผลการวิจัย   
	การวิจัยครั้งนี้ได้แบ่งการนำเสนอข้อมูลออกเป็น 2 ประเด็น ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ได้แก่
	1. การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 28 คน โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน มีองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน แสดงดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 	   วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน  
	องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์
	วงจรปฏิบัติการที่ 1
	วงจรปฏิบัติการที่ 2

	
	
	S.D.
	ร้อยละ
	
	S.D.
	ร้อยละ

	 1. ความคิดคล่องแคล่ว  
	5.00
	0.00
	100.00
	5.00
	0.00
	100.00

	 2. ความคิดยืดหยุ่น  
	3.00
	0.54
	60.00
	4.79
	0.50
	95.71

	 3. ความคิดริเริ่ม  
	2.64
	0.62
	52.86
	3.79
	0.69
	75.71

	 4. ความคิดละเอียดลออ  
	2.64
	0.56
	52.86
	3.64
	0.78
	72.86

	เฉลี่ย
	3.32
	0.43
	66.43
	4.30
	0.41
	86.07



	จากตารางที่ 1 ผลการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ตามวงจรปฏิบัติการที่ 1 ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ด้านความคิดคล่องแคล่ว มีค่าเฉลี่ย 5.00 ด้านความคิดยืดหยุ่น มีค่าเฉลี่ย 3.00 
ด้านความคิดริเริ่ม มีค่าเฉลี่ย 2.64 ด้านความคิดละเอียดลออ มีค่าเฉลี่ย 2.64 รวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.32
จากคะแนนเต็ม 5 คิดเป็นร้อยละ 66.43 ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ด้านความคิดคล่องแคล่ว มีค่าเฉลี่ย 5.00
ด้านความคิดยืดหยุ่น มีค่าเฉลี่ย 4.79 ด้านความคิดริเริ่ม มีค่าเฉลี่ย 3.79 ด้านความคิดละเอียดลออ มีค่าเฉลี่ย 3.64 มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.30 จากคะแนนเต็ม 5 คิดเป็นร้อยละ 86.07 เมื่อพิจารณาคะแนนรายด้านทั้ง 
4 ด้าน เปรียบเทียบวงจรปฏิบัติการที่ 1 และ วงจรปฏิบัติการที่ 2 พบว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น และนักเรียนทำคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องแคล่วได้ดีที่สุด
	2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน

ตารางที่ 2  ตารางแสดงความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 	     วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน
	หัวข้อที่ประเมิน
	
	S.D.
	ระดับความพึงพอใจ

	1. นักเรียนพึงพอใจที่ครูจัดการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นให้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอน
	4.46
	0.68

	มาก

	2. กิจกรรมการเรียนรู้ทำให้นักเรียนรู้สึกสนุก
	4.57
	0.78
	มากที่สุด

	3. นักเรียนพึงพอใจกับกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยให้รู้ขั้นตอนและวิธีการค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งที่มาต่างๆ
	4.61
	0.72
	มากที่สุด

	4. นักเรียนรู้สึกชอบกิจกรรมการเรียนรู้มีความท้าทายทำให้อยากค้นหาคำตอบ
5. นักเรียนรู้สึกชอบบรรยากาศในห้องเรียนทำให้มีความรับผิดชอบ                 
ต่อตนเองและผู้อื่นภายในกลุ่ม
6. นักเรียนรู้สึกชอบบรรยากาศในห้องเรียนทำให้สามารถทำกิจกรรมได้อย่างอิสระ
7. บรรยากาศในการเรียนช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิด        ที่หลากหลาย
8. นักเรียนชอบการจัดการเรียนรู้ทำให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย
9. นักเรียนชอบการจัดการเรียนรู้ทำให้นักเรียนได้สร้างความรู้
ความเข้าใจด้วยตนเองได้
10. นักเรียนชอบการจัดการเรียนรู้ทำให้นักเรียนสามารถนำวิธีการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้กับวิชาอื่นได้
	4.29

4.43

4.57

4.43

4.50
4.68

4.71
	0.88

0.73           

0.56

0.62

0.68
0.47

0.59
	มาก

มาก

มากที่สุด

มาก

มากที่สุด
มากที่สุด

มากที่สุด

	เฉลี่ย
	4.53
	0.67
	มากที่สุด



	จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.67 อยู่ในเกณฑ์มากที่สุด มีความพึงพอใจมากที่สุด ได้แก่ นักเรียนชอบการจัดการเรียนรู้ทำให้นักเรียนสามารถนำวิธีการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้กับวิชาอื่นได้ มีค่าเฉลี่ย 4.71 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ0.59 รองลงมาคือนักเรียนชอบการจัดการเรียนรู้ทำให้นักเรียนได้สร้างความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองได้มีค่าเฉลี่ย 4.68 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47

7. อภิปรายผลการวิจัย 	
	การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้  
	1) ผลการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน เมื่อเปรียบเทียบคะแนนของวงจรปฏิบัติการที่ 1 และ2 พบว่า คะแนนจากการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนในวงจรปฏิบัติการที่ 2 เพิ่มสูงขึ้นทั้ง 4 ด้านคือ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ โดยวงจรปฏิบัติการที่ 1
มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้านเฉลี่ยเท่ากับ 3.32 และวงจรปฏิบัติการที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.30คิดเป็นร้อยละ 86.07 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือร้อยละ 70 นักเรียนสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องแคล่วได้ดีที่สุด เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน มีกิจกรรมกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดคล่องแคล่วผ่านการทำกิจกรรม เห็นได้จากการที่นักเรียน สามารถใช้ถ้อยคำและตอบคำถามได้อย่างคล่องแคล่วในระยะเวลาที่กำหนด มีการเล่นเกม และเสริมแรงให้กำลังใจนักเรียน เช่น นักเรียนคิดออกแบบสวนถาดในจินตนาการของตนเองภายในเวลา 10 นาที นักเรียนเห็นอะไรบ้างจากภาพนี้ให้เวลาตอบ 5 นาที เป็นต้น สอดคล้องกับ วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2558) กล่าวว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน มีกิจกรรมการเรียนรู้ที่ทำให้เกิดความคิดที่หลากหลาย มีการตั้งประเด็นปัญหาจากสิ่งที่ตนเองสนใจ แล้วเปิดโอกาสให้ศึกษาค้นคว้าจากสื่อการเรียนรู้แหล่งต่าง ๆ และได้นำความรู้ไปสู่การสร้างสรรค์ผลงาน นำเกมมาใช้ให้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ในห้องเรียน เกิดทักษะในการสื่อสารการทำงานเป็นทีม ทักษะในการเรียนรู้ และทักษะการคิดสร้างสรรค์ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทำให้นักเรียนเกิดอยากสร้างความรู้และอยากทำความเข้าใจด้วยตนเอง นักเรียนที่มีความคิดสร้างสรรค์ ชอบแสดงออก 
กล้าแสดงความคิดเห็นที่แตกต่างจากเดิม สามารถนำเสนอผลงานที่เป็นตัวของตัวเอง แปลกใหม่ ไม่ซ้ำคนอื่นสอดคล้อง บุษยา ธงนำทรัพย์ (2562) พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยให้ผู้เรียนและการปฏิบัติเป็นหลักสำคัญ ผู้สอนจะต้องมีหน้าที่ทำให้เกิด การเรียนรู้กระตุ้นให้เกิดทักษะการคิด ทักษะการนำเสนอ ทักษะการทำงานเป็นอย่างสร้างสรรค์ เนื่องจาก ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นที่มีความแปลกใหม่ มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของตนเอง จินตนาการได้ก้าวไกล 
จากผู้อื่น สนุกสนานกับงานที่ได้ทำ อยากที่จะลองทำในการสร้างผลงานของตัวเอง ส่งผลให้มีระดับความคิดสร้างสรรค์สูงได้ และยังสอดคล้องกับ อารี พันธ์มณี (2546) ที่กล่าวถึงลักษณะเด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงไว้ว่าเป็นเด็กที่สนุกสนานกับการใช้ความคิด ชอบมีอิสรภาพในเรื่องของความคิด ไม่ชอบทำอะไรตามกฎเกณฑ์หรือข้อบังคับ
	2) การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน มีค่าเฉลี่ย 4.53 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.67 
อยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์สร้างสรรค์เป็นฐาน มีความน่าสนใจ มีสิ่งมีกระตุ้นให้นักเรียนอยากสร้างความรู้ความเข้าใจ มีกิจกรรมที่หลากหลาย  ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นได้หลายทิศทาง สามารถนำสิ่งที่เรียนอยู่ไปประยุกต์กับวิชาอื่น ๆ ได้ ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่มากขึ้นซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กิติมา กิจประเสริฐ (2562) พบว่า ความพึงพอใจ ของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 แสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิกเป็นสิ่งแปลกใหม่ มีความน่าสนใจกิจกรรมการสอนที่หลากหลาย ภาพสวยงาม ดึงดูดความสนใจผู้เรียน จึงทำให้เกิดระดับความพึงพอใจ
มากที่สุด
	
8. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย  
	1. ข้อเสนอแนะทั่วไป  
    	1.1 สื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์มีจำนวนมากในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต้องเตรียมให้พร้อมก่อนทำการสอน
	1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าจากสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ จะช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนมากขึ้น
	2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป
	1. ควรพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์ใช้สร้างสรรค์เป็นฐานในระดับ
ชั้นอื่น ๆ เช่น มัธยมศึกษาตอนปลาย
	2. ควรพัฒนาการกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์ใช้สร้างสรรค์เป็นฐานในสาระการเรียนรู้อื่น ๆ เช่น ภาษาไทย คณิตศาสตร์
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