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บทคัดย่อ 

 

   การวิจัยครั้งนี้  มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้
เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการเรียนรู้การออกแบบกราฟิก 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  2) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนโดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพื่อนเพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ หน่วยการเรียนรู้ การออกแบบกราฟิก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 3) 
เปรียบเทียบความสามารถในความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังเรียน หน่วยการ
เรียนรู้ การออกแบบกราฟิก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนภูแลนคาวิทยายน จ านวน 30 คน โดยวิธีการสุ่มแบบอย่างง่าย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและ 3) แบบวัดความสามารถ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เป็นแบบอัตนัย จ านวน 
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2 ข้อ สถิติที่ใช้ ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test 
dependent sample) ผลการวิจัย พบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก โดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือนส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการเรียนรู้การ
ออกแบบกราฟิก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 84.89/86.11 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
ที่ก าหนดไว้ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วย
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพื่อน ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการ
เรียนรู้การออกแบบกราฟิก หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05    
3) ความสามารถในความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการ
เรียนรู้ การออกแบบกราฟิกหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05    
  
ค าส าคัญ : การเรียนรู้เชิงรุก, เทคนิคการสอนเพื่อนช่วยสอน, ความคิดสร้างสรรค์ 
 
 

Abstract 
 

 The purposes of this research were: 1 ) To develop proactive learning 
management through peer-assisting technique for enhancing creative thinking in 
graphic design unit of Mattayomsuksa 5  students to be efficient according to the 
criterion of 8 0 /8 0 ; 2 ) To compare the academic achievement in pre and post 
learning through  peer-assisting technique for enhancing creative thinking in graphic 
design unit of Mattayomsuksa 5  students; and 3 ) To compare the capacity in 
creative thinking in pre and post learning through peer-assisting technique for 
enhancing creative thinking in graphic design unit of Mattayomsuksa 5  students. 
Target groups were 30 Mattayomsuksa 5 students in Phulaenka Wittayayon School 
selected through simple sampling method. The research instruments were: 1 ) 
learning management plan; 2 ) learning achievement test; and 3) two items of 
subjective test on creative capacity. Statistics used were percentage, mean, 
standard deviation and t-test dependent sample. Findings of this research were: 1) 
Efficiency of the learning management plan through proactive learning 
management by using peer-assisting technique for enhancing creative thinking in 
graphic design unit of Mattayomsuksa 5 students was at 84.89 / 86.11 which was 
higher than the specified criterion of 80/80. 2 )  Learning achievement of 
Mattayomsuksa 5 students through proactive learning management by using peer-
assisting technique for enhancing creative thinking in graphic design unit was found 
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that post-learning was higher than pre-learning with statistical significance at the 
level of .05. 3) Capacity in creative thinking of Mattayomsuksa 5 students through 
proactive learning management by using peer-assisting technique for enhancing 
creative thinking in graphic design unit of Mattayomsuksa 5 students in post-
learning was higher than in pre-learning with statistical significance at the level 
of .05.  
 
Keywords : Proactive Learning, Peer-assisting Teaching Technique, Creative Thinking 

 
บทน า 
 

สังคมโลกปัจจุบันเป็นสังคมข้อมูลข่าวสาร ความก้าวหน้าและการเปลี่ยนแปลง
ทางด้านเศรษฐกิจและวัฒนธรรมส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิตในสังคมอย่างรวดเร็วการพัฒนาคน
ให้มีคุณภาพ มีความรู้ความสามารถและสติปัญญาเพียงพอที่จะเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนา
ประเทศให้เจริญก้าวหน้า มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาเจริญก้าวหน้า ซึ่งจัดเป็นการศึกษาที่
มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ ทักษะในสาขาวิชาเฉพาะทางให้มีรอบรู้ เชี่ยวชาญ ซึ่ง
ศตวรรษที่ 21 สถานการณ์โลกมีความแตกต่างจากศตวรรษที่ 20 ท าให้วิถีการด าเนินชีวิต 
การท างานเปลี่ยนแปลงไปจากอดีตมาก มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในทุก ๆ ด้าน ทั้ง
ข้อมูลข่าวสาร การเมือง เศรษฐกิจ การศึกษา สภาพแวดล้อม ซึ่งการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วเหล่านี้ท าให้คนต้องปรับตัวตามหั้นสมัยอยู่เสมอเพ่ือจะสามารถด าเนินชีวิตได้ เพ่ือ
เป็นการเตรียมตัวให้คนมีทักษะที่จ าเป็นภายใต้สังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว จึงมีหลาย
องค์ร่วมมือกับพัฒนาแนวคิดเรื่องทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ขึ้น ที่จะช่วยเตรียมความ
พร้อมให้นักเรียนรู้จักคิด เรียนรู้ ท างาน แก้ปัญหา สื่อสาร และร่วมมือท างานกับผู้อ่ืนได้อย่าง
มีประสิทธิภาพไปตลอดชีวิต  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หน่วย
การเรียนรู้ เรื่องการออกแบบกราฟิก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบเจอปัญหาการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน พบปัญหาจากสภาพวิชา ปัญหาจากสื่อการเรียนการสอนที่ไม่ค่อย
น่าสนใจ ประสบปัญหาในการเรียนที่นักเรียนส่งงานไม่ครบ ส่งแบบลวกๆหรือไม่ตั้งใจท าส่ง 
สิ่งเหล่านี้เป็นภาระที่ครูผู้สอนจะต้องย้อนกลับมาสอนและทบทวนเนื้อหาที่ผู้เรียนไม่ได้ท า ซ้ า
อีก ท าให้นักเรียนที่มีความตั้งใจหรือนักเรียนที่ไม่ตั้งใจ เกิดความเบื่อหน่าย ซึ่งส่งผลให้
ประสิทธิภาพในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ลดลง ปัญหาจากครู เนื่องจากการอธิบายหรือสอน
เป็นไปในทางที่ไม่น่าสนใจ เบื่อหน่าย ปัญหาจากตัวผู้เรียน พบว่าผู้เรียนบางส่วนไม่มีความ
ตั้งใจในการเรียน ครูก็ใช้วิธีการสอนอธิบายหรือใช้ภาพฉายประกอบ ท าให้นักเรียนรู้สึกเบื่อ
หน่าย ดึงดูดความสนใจได้น้อย และขาดความสนใจในการเรียน  
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การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ เน้นการ
ปฏิสัมพันธ์ผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เรียนกับเพ่ือนในชั้นเรียน ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็น
ผู้สร้างเนื้อหาใหม่ คอยน าทางเพ่ือช่วยให้นักเรียนเข้าใจและใช้ข้อมูลข่าวสารให้เป็นประโยชน์ 
เป็นการจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นและข้อโต้แย้ง โดยใช้เหตุผลในการ
อธิบายหรือแสดงการแก้ไขปัญหา ผู้ เรียนสามารถตั้งสมมติฐาน วิเคราะห์ข้อมูล แปล
ความหมาย และสรุปผลได้อย่างชัดเจน ซึ่งเป็นเป้าหมายของการคิดระดับสูง เป็นการเรียนที่
ผู้เรียนต้องปฏิบัติ และศึกษาความรู้ด้วยตนเอง โดยการลงมือท า และคิดในสิ่งที่ก าลังท า จาก
ข้อมูลหรือกิจกรรมการเรียนการสอนที่ได้ผ่านการฟัง การพูด การอ่านและการเขียน การฟัง 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความสามารถของตนเองออกมาอย่างเต็มที่ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้
ได้อย่างมีความหมายเข้าใจอย่างกว้างขวางและจดจ าได้นานมากขึ้นอีกด้วย (สัญญา ภัทรากร, 
2552) 

การสอนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน เป็นกิจกรรมหนึ่งที่จัดให้ผู้เรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและ
กันอยู่เสมอ คือ เพ่ือนช่วยเพ่ือนในลักษณะของการแนะน ากัน สอนกัน ซึ่งเป็นวิธีการที่ผู้เรียน
ให้ความสนใจมาก เพ่ือนจะจัดกระบวนการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมความสามารถของ
ผู้เรียน เช่น วิชาด้านคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการคิด การวางแผน การปฏิบัติ
และการประเมินผล ให้ผู้เรียนมีโอกาสได้เรียนรู้ ได้พิจารณา และค้นพบความรู้ความสามารถ
ของตนเอง ให้ผู้เรียนมองเห็นภาพลักษณ์ที่ควรจะเป็น ตัวตนในอุดมคติ และเห็นคุณค่าของ
ตนเองต่อความส าเร็จในการเรียน สิ่งเหล่านี้จะช่วยหล่อหลอมให้ผู้เรียน รักและมีความพร้อม
ที่จะเรียนมีความสุขในการเรียนรู้ และร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง เป็นต้น 
(วีรพรรณ จันทร์ขาว, 2561) 

จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เทคนิคเพ่ือน
ช่วยเพ่ือนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการเรียนรู้  การออกแบบกราฟิก ให้มี
ประสิทธิภาพสูงสุด เพ่ือแก้ปัญหาการเรียนการสอนที่ก าลังเกิดขึ้น ประกอบกับให้สอดคล้อง
กับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ต่อไป  
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

1. เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพื่อนเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการเรียนรู้การออกแบบกราฟิก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนโดยใช้เทคนิคเพ่ือน
ช่วยเพ่ือนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการเรียนรู้การออกแบบกราฟิก ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
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 3. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและ
หลังเรียน หน่วยการเรียนรู้การออกแบบกราฟิก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนกลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 2 ห้องเรียน 
ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนภูแลนคาวิทยายน จ านวน 60 คน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/2 จ านวน 1 ห้อง 
โรงเรียนภูแลนคาวิทยายน จ านวนนักเรียน 30 คน  ได้กลุ่มตัวอย่างโดยวิธีการสุ่มแบบอย่าง
ง่าย (Simple random sampling) 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
           2.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ 
จ านวน 9 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง เวลา 18 ชั่วโมง โดยใช้การจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้
เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการเรียนรู้ เรื่องการออกแบบ
กราฟิก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
   1) ทดลองครั้งที่ 1 ทดลองแบบเดี่ยว จ านวนนักเรียน 4 คน น าแผนการ
จัดการเรียนรู้ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนภูแลนคาวิทยายน ที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับเก่ง จ านวน 2 คน และระดับอ่อน จ านวน 2 คน โดยนักเรียน
เก่งจับคู่กับนักเรียนเรียนอ่อน หลังจากทดลองแล้วประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
(E1/E2) เท่ากับ 76.67/79.83 ผู้วิจัยได้ปรับแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมกับ
เนื้อหาสาระ  จุดประสงค์การเรียนรู้  การวัดและประเมินผล  

  2) ทดลองครั้งที่ 2 ทดลองแบบกลุ่มเล็ก จ านวนนักเรียน 10 คน แผนการ
จัดการเรียนรู้ ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนภูแลนคาวิทยายน ที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับเก่ง จ านวน 5 คน และระดับอ่อน จ านวน 5 คน โดยนักเรียน
เก่งจับคู่กับนักเรียนเรียนอ่อน ที่ไม่ใช่นักเรียนที่ท าการทดลองครั้งที่ 1 หลังจากทดลองแล้ว
ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (E1/E2) เท่ากับ 78.38/80.50 ผู้วิจัยได้ปรับสื่อให้
สอดคล้องกับเนื้อหา ระยะเวลาความน่าสนใจ     

  3) ทดลองครั้งที่ 3 ทดลองภาคสนาม จ านวนนักเรียน 30 คน น าแผนการ
จัดการเรียนรู้ ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนภูแลนคาวิทยายน โดย
นักเรียนเก่งจับคู่กับนักเรียนเรียนอ่อน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของแผนอีกครั้งหนึ่ง 



 

58     | Journal of MCU Ubon Review,Vol.5 No.3 (September-December 2020) 

 

หลั งจากทดลองแล้ วประสิทธิภ าพของแผนการจัดการเรียนรู้   (E1/E2)  เท่ ากับ  
81.17/82.08 น าแผนการจัดการเรียนรู้และมาปรับปรุงอีกครั้งหนึ่งน ามาจัดพิมพ์เป็นรูปเล่ม  
แล้วน าไปใช้  ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกลับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟิก ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 เป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบแบบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ  
 2.2 แบบวัดความสามารถ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เป็นแบบอัตนัย  
จ านวน 2 ข้อ เรื่อง การจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน เ พ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการเรียนรู้ เรื่องการออกแบบกราฟิก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดย
เน้นความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 องค์ประกอบ คือ 1) ความคิดริเริ่ม 2)  ความคล่องในการคิด 3) 
ความยืดหยุ่นในการคิด  และ 4) ความคิดละเอียดลออ 

  1) ศึกษาหลักสูตรที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ จาก
เอกสาร ต ารา งานวิจัย การวัดและประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์       

  2) สร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ เรื่องการจัดการเรียนเชิงรุก โดยใช้
เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการเรียนรู้เรื่อง การออกแบบ
กราฟิก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 เป็นแบบอัตนัย จ านวน 4  ข้อ  เพ่ือใช้จริง 2 ข้อ เป็น
แบบทดสอบวัดความสามารถ  ในการตั้งค าถามจากสถานการณ์ 

  3) น าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์และเกณฑ์การวัดความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหาและความเหมาะสมทางด้านภาษา  และให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความสอดคล้อง
ระหว่างค าถามของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์และเกณฑ์การวัดความคิดสร้างสรรค์   

  4) บันทึกความเห็นของผู้เชี่ยวชาญแต่ละคน ในแต่ละข้อแล้วค านวณหาค่า
ดัชนีความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาและตัวชี้วัด 

  5) เลือกแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ตั้งแต่ 0.5 
ขึ้นไป ผลปรากฏว่า แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ มีค่าเฉลี่ย ตั้งแต่ 0.60-1.00 แสดงว่าข้อสอบ
มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ทุกข้อ เลือกแบบทดสอบ จ านวน 2 ข้อ ซึ่งเนื้อเนื้อหาตรงกับ
ตัวชี้วัด ตรงกับจุดประสงค์ สอดคล้องกับความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 1) ความคิดริเริ่ม 
2) ความคล่องในการคิด 3) ความยืดหยุ่นในการคิด และ 4) ความคิดละเอียดลออ จากนั้น
น ามาปรับปรุง จัดพิมพ์และน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบสมมติฐานโดยใช้การทดสอบ 

(t-test dependent sample) (บุญชม ศรีสะอาด,2553) 
 

   



 

                                  วารสาร มจร อุบลปรทิรรศน์  ปีท่ี 5 ฉบับท่ี 3 (กันยายน-ธันวาคม 2563) |    59 

 

 

ผลการวิจัย 
 

  1. ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ เรียนรู้เชิงรุก โดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วย
เพ่ือน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการเรียนรู้ เรื่องการออกแบบกราฟิก ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังตารางที่ 1  
 

ตารางท่ี 1  การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เรียนรู้เชิงรุก โดยใช้เทคนิค 
เพ่ือนช่วยเพื่อน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการเรียนรู้ เรื่องการ     
ออกแบบกราฟิก  
 

ประเภทการทดสอบ n คะแนนเต็ม X  ร้อยละ ประสิทธิภาพ 
E1 / E2 =  
84.29 / 86.11 

ทดสอบระหว่างเรียน (E1) 30 80 67.43 84.29 
ทดสอบหลังเรียน (E2) 30 30 25.83 86.11 

 จากตารางที่ 1 พบว่า ผลจากการน าแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้
เรียนรู้เชิงรุก โดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการเรียนรู้ 
เรื่องการออกแบบกราฟิก มีประสิทธิภาพ (E1/E2)  เท่ากับ 84.29 / 86.11 ซึ่งมีประสิทธิภาพ
สูงกว่าเกณฑ์ 80/80  ที่ก าหนดไว้ 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้
เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการเรียนรู้ เรื่องการออกแบบ
กราฟิก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดัง
ตารางที่  2           
 

ตารางท่ี 2  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้เทคนิค       
  เพ่ือนช่วยเพื่อน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการเรียนรู้ เรื่องการ  
 ออกแบบกราฟิก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  

ผลสัมฤทธิ ์ n คะแนนเต็ม X  S.D. D t P 
ก่อนเรียน 30 30 15.40 4.46 313 15.21* 0.00 
หลังเรียน 30 30 25.83 1.74 0.00 

  * มีนัยส าคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05 

 จากตารางที่ 2 พบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียน (X = 25.83) สูง
กว่าก่อนเรียน (X= 15.40) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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3. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและ
หลังเรียน หน่วยการเรียนรู้เรื่อง การออกแบบกราฟิกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังตารางที่  3 
 
ตารางท่ี 3  เปรียบเทียบความสามารถในความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน โดยใช้การจัดการ 
  เรียนรู้เชิงรุก โดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพื่อนเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ก่อน 
 และหลังเรียน หน่วยการเรียนรู้เรื่อง การออกแบบกราฟิก ของนักเรียนชั้น  
 มัธยมศึกษาปีที ่5 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  
 

ผลสัมฤทธิ ์ n คะแนนเต็ม X  S.D. D t P 
ก่อนเรียน 30 40 24.36 3.28 243 11.82* 0.00 
หลังเรียน 30 40 32.46 3.24 0.00 

  * มีนัยส าคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05 

  จากตารางที่ 3 พบว่า ค่าเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน ( X = 
32.46) สูงกว่าก่อนเรียน (X  = 24.36) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
อภิปรายผล 
 
  1. แผนการการจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือนเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังเรียน หน่วยการเรียนรู้เรื่อง การออกแบบกราฟิก ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 84.29 / 86.11 ซึ่งสูง
กว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 ทั้งนี้เนื่องจากแผนการการจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้
เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังเรียน หน่วยการเรียนรู้ 
การออกแบบกราฟิกจากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
มีการก าหนดสาระการเรียนรู้ที่สามารถน ามาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้รวมทั้งมีกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความหลากหลาย ผ่าน
กระบวนการตรวจสอบและกลั่นกรองจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญ
เฉพาะด้านส่งผลให้มีกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองมีการอภิปราย
แสดงความคิดเห็นทั้งเป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่มเพ่ือร่วมกันหาข้อสรุปข้อเท็จจริงที่
สมเหตุสมผลจากประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ที่น าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
สอดคล้องกับการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ว่าเป็นค าที่ใช้เพ่ืออธิบายกลุ่มของการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน มีส่วนร่วม (Engage) ในการเรียนรู้ โดยมีการให้ความหมายของ
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การเรียนรู้ว่าการเรียนรู้ เกิดขึ้นเมื่ อผู้ เรียนเปลี่ยนความคิดหรือพฤติกรรมผ่ านการมี
ประสบการณ์ตรงจากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม โดยมีหลักการที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ 
คือ 1) การเรียนรู้เกิดขึ้นบนรากฐานของความรู้และทักษะที่เรียนรู้มาแล้ว การเรียนรู้ไม่ได้
เกิดขึ้นจากการส่งต่อจากผู้หนึ่งไปยังอีกผู้หนึ่ง ดังนั้นสิ่งที่ครูท าคือช่วยให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ 2) ความรู้ที่ผู้ เรียนมีอาจผิดบางส่วนหรือผิดทั้งหมด ซึ่งจะท าให้การเรียนรู้ใหม่มี
อุปสรรคและท าให้ยากขึ้น  เรียกว่า Conceptual Change 3) ความรู้มี  3 ประเภท 
ประกอบด้วย ความรู้ด้านความหมาย (What) ความรู้ด้านขั้นตอน (How) และความรู้ด้าย
ทักษะปฏิบัติ (Psychomotor Skills) การเรียนรู้ความรู้แต่ละประเภทจะใช้วิธีการแตกต่าง
กัน 4) การเรียนรู้ความรู้ด้านความหมาย ท าโดยให้ผู้เรียนได้สร้างความคิดใหม่ด้วยตัวเอง 
โดยผู้สอนสร้างวิ่งแวดล้อมให้เกิดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้ เรียน สร้าง ทดสอบ ขยาย จากความรู้
เดิมที่ตนเองมี5) การเรียนรู้ด้านขั้นตอน ท าโดยจัดสิ่งแวดล้อมของการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ฝึก
ปฏิบัติหลายๆ ครั้ง จนท าได้โดยอัตโนมัติ โดยมีผู้รู้ให้ข้อมูลย้อนกลับที่จะให้เกิดความเข้าใจว่า
อะไรที่ท าถูก และอะไรที่ท าผิด 6) การเรียนรู้ทักษะปฏิบัติ ในบางเรื่องอาจต้องให้ผู้เรียนมี 
ความรู้ด้านความหมาย ด้านขั้นตอนก่อนจึงจะสามารถจัดสิ่งแวดล้อมให้เกิดการเรียนรู้ทักษะ
ปฏิบัติ ในขณะที่การเรียนรู้ทักษะปฏิบัติ ในขณะที่การเรียนรู้ทักษะปฏิบัติบางเรื่อง อาจไม่
จ าเป็นต้องผ่านการเรียนรู้ทั้งสองประเภทนี้ก่อนก็ได้ 7) การเรียนรู้ที่ดีที่สุดควรเป็นระดับที่
สามารถน าไปสู่การใช้ประโยชน์ได้จริงในบริบทเดิมหรือบริบทที่แตกต่างจากเดิมหรือที่
เรียกว่า Meaningful Learning 8) การจัดเก็บและการใช้ความรู้ให้เกิดประโยชน์ ต้องเกิด
จากการเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ 9) การร่วมมือกันในการเรียนรู้จะท าให้เกิดการ
เรียนรู้มากกว่าที่เรียนรู้โดยล าพัง 10) การอธิบายสิ่งที่เรียนรู้ ให้กับเพ่ือน ครูหรือตนเอง จะ
ยิ่งกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ Michael and Modell (2003 อ้างถึงในดุษฏี โยเหลาและคณะ, 
2557) นอกจากนี้การสอนแบบเพื่อนช่วยสอน หมายถึง วิธีการสอนที่ให้เพื่อนช่วยสอนให้เกิด
การเรียนรู้ในเรื่องต่างๆ แบบตัวต่อตัว โดยเพ่ือนช่วยสอนอาจเป็นนักเรียนชั้นสูงกว่าหรือ
นักเรียนชั้นเดียวกัน แต่มีความรู้ ความสามารถมากกว่ามาช่วยสอน  
 2. นักเรียนที่ได้เรียนรู้เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้เชิง
รุก โดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการเรียนรู้ เรื่องการ
ออกแบบกราฟิก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ.05 ซึ่งวอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้อาจมาจากการสอนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบเชิงรุก โดยใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน สอดคล้องกับวีณา ประชากูลและประสาท เนือง
เฉลิม (2554) ที่กล่าวถึงรูปแบบการเรียนการสอนทางตรง สามารถช่วยให้ผู้เรียน มีความรู้
ลึกซึ้ง มีบทบาทในการเรียน โดยใช้เวลา เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ สอดคล้องกับ 
รูปแบบการเรียนรู้แบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนของชวลิต ชูก าแพง (2551) ที่กล่าวถึง การสอน แบบ
เพ่ือนช่วยเพ่ือน เป็นวิธีการสอนที่สืบทอด แนวคิดของ “John Dewey” ที่ว่า Leaning by 
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doing” โดยเน้นให้ได้รวมกลุ่มเพ่ือเรียนรู้ เน้นการ มีปฏิสัมพันธ์รวมกัน เด็กที่มีความแตกต่าง
กันทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา เรียนรู้ได้ในบรรยากาศแบบถ้อยทีถ้อย
อาศัยสอดคล้องกับอรศิริ เลิศกิตติสุขและดวงกล ลิมโกมุท (2552) การสอนแบบเพ่ือนช่วย
เพ่ือน เป็นกิจกรรมหนึ่งที่จัดให้ผู้เรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกันอยู่ เสมอ โดยมีการจัด
กระบวนการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การคิด การวางแผน กาปฏิบัติ และการประเมินผล ให้ผู้เรียนมองเห็นภาพลักษณ์ที่ควรจะ
เป็น ตัวตนในอุดมคติและการเห็นคุณค่าตนเอง ต่อความส าเร็จในการเรียนรู้และปฏิบัติจริง 
สิ่งเหล่านี้จะช่วยหล่อหลอมให้ผู้เรียน รักและมีความพร้อมที่จะเรียน มีความสุขในการเรียนรู้ 
และร่วมกิจกกรมการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่องเป็นต้น 
 การสอนด้วยวิธีการ“เพ่ือนช่วยเพ่ือน”การสอนด้วยวิธีการให้เพ่ือนช่วยเพ่ือนเป็นวิธี
มุ่งให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจต่อการเรียนมากขึ้น เนื่องจากผู้เรียนทุกคนเป็นผู้ปฏิบัติในกิจกรรม
การเรียนการสอนการน าวิธีการสอนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนมาช่วยแก้ปัญหาการจัดการเรียน
การสอน ควรจะต้องสร้างแรงจูงใจแก่เพ่ือนนักเรียนที่ช่วยสอน ให้ได้รับผลประโยชน์ตอบ
แทนทั้งในรูปธรรมและนามธรรม ซึ่งเป็นบันไดขั้นแรกแห่งความส าเร็จ ด้วยการหากิจกรรมที่
กระตุ้นให้ผู้เรียนพร้อมที่จะให้ความร่วมมือ ช่วยเหลือครูและเพ่ือนอย่างเต็มใจและพึงพอใจ 
 3. นักเรียนที่เรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วย
การเรียนรู้ การออกแบบกราฟิก หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.
05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนการสอนด้วยการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยเทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
ความคิดหลายทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดได้กว้างไกล ลักษณะความคิดเช่นนี้จะน าไปสู่
การประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ รวมทั้งการคิดหาวิธีการแก้ปัญหาให้ส าเร็จด้วย ความคิดอเนกนัยนี้
ประกอบด้วย 1)  ความคิดริเริ่ม (Originality) คือ ลักษณะความคิดที่แปลกใหม่ไม่ซ้ ากับ
ของเดิมไม่เคยปรากฏมาก่อน 2) ความคล่องในการคิด  (Fluency) คือ ความสามารถในการ
คิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว  และมีปริมาณมากในเวลาจ ากัด 3) ความยืดหยุ่น
ในการคิด (Flexibility) คือ ความสามารถในการหาค าตอบได้หลายประเภทและหลาย
ทิศทาง 4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือ ความคิดในรายละเอียด  เพ่ือตกแต่ง
หรือขยายความคิดหลักให้สมบูรณ์ ความคิดสร้างสรรค์มีความส าคัญต่อเด็กมาก  ท าให้เด็ก
สามารถสร้างสรรค์ความคิด มีจิตนาการ ส่งผลท าให้เด็กเติบโตอย่างมีคุณภาพและศิวกานท์ 
ปทุมสูติ (2548) กล่าวว่า ความส าคัญและคุณค่าของความคิดสร้างสรรค์ เป็นสิ่งส าคัญอย่าง
ยิ่งส าหรับการมีชีวิตอยู่ อย่างมีความหมาย มีคุณค่าและมีความภาคภูมิใจในตัวตน  เพราะ
ความคิดสร้างสรรค์จะเป็นสิ่งแสดงความเจริญงอกงามทางความคิด สติปัญญาและวุฒิภาวะ
ของบุคคลว่ามีมากหรือมีน้อยอย่างไร มีความหมายขององค์ความรู้ ประสบการณ์และทิศทาง
อย่างไร ทั้งเป็นเครื่องหมายแห่งความมีตัวตนและมีเกียรติภูมิ โดยนัยของการรู้จักคิด  รู้จัก
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กระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้เป็นให้มีขึ้นอย่างเป็นคุณประโยชน์ทั้งแก่ตนเองและผู้อ่ืน ความคิด
สร้างสรรค์ เป็นพฤติกรรมที่มีคุณค่าและมีความส าคัญอย่างยิ่งส าหรับการพัฒนาทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพราะคนที่มีความคิดสร้างสรรค์มักจะเป็นผู้ที่มีบทบาทที่จะน า
ความเจริญก้าวหน้ามาสู่ประเทศชาติ บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์มีบทบาทที่ส าคัญและเป็น
ที่ต้องการของสังคมปัจจุบันอย่างยิ่ง  
 
องค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษา 
 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน เป็นวิธีการสอน ที่เป็นประโยชน์ต่อ
ผู้เรียน เหมาะกับกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ฝึกให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้า  
พิสูจน์และสรุปหาข้อเท็จจริง ส่งผลให้ผู้เรียนมีเหตุผล การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือนให้เกิดประสิทธิภาพ ครูควรเตรียมสื่อ อุปกรณ์ การเรียนรู้ให้พร้อม จึง
จะท าให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ความคิดสร้างสรรค์ที่เกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เทคนิคเพ่ือนช่วยเพื่อน ครูควรกระตุ้น เสริมแรงทางบวกให้ผู้เรียนคิดค าตอบได้หลากหลาย  
ควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือนกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนๆ เช่น  ศิลปะ  
ภาษาไทย คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ภาษาอังกฤษฯ  ใน
ระดับชั้นต่างๆ ควรมีพัฒนาความคิดในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนๆในด้านการคิดพ้ืนฐาน  คิด
กว้าง คิดแก้ปัญหา คิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดวิจารณญาณฯ เป็นต้น 
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