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บทคัดย่อ 

การวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนครั้งนี้มีวัตถุประสงค์
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ด้วยการจัด         
การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรักชันนิซึม เรื่องระบบประสาท 
และศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรักชันนิ
ซึมท่ีใช้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ กลุ่มท่ี
ศึกษาคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 จํานวน 27 คน ผู้วิจัย
ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรักชันนิซึมท่ีเน้น
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์จํานวน 6 แผน และเก็บข้อมูลด้วย
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ โดยวัดก่อนและ
หลังการจัดการเรียนรู้ และบันทึกหลังสอนเพื่อใช้เก็บข้อมูล
แนวทางการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลจากการประเมิน
เป็นรายคนแล้วหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เนื้อหา  
ผลการวิจัยพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนในช่วงหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อน
เรียนท้ังในด้านความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่นและความคิด
ริเริ่ม แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรักชันนิซึมท่ี
ใช้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ คือ การนําเข้า
สู่บทเรียนควรเสริมกิจกรรมที่เน้นพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
ท่ีมีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียนและ การมอบหมาย
ช้ินงานควรมีความแปลกใหม่สําหรับนักเรียน 

คําสําคัญ: ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ การจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคอนสตรักชันนิซึม  

Abstract 

This classroom action research aimed to 
develop scientific creativity with learning 
management based on constructionism approach on 
the nervous system and to study the learning 
management used for developing scientific creativity 
based on constructionist approach.  The 27 research 
targets were the twelfth grade students.  The 

researcher implemented 6 learning management 
plans focusing on creativity development based on 
constructionism approach and the pre and post 
scientific creativity test was used to collect data.  The 
post lesson report was used to collect the data for 
learning management approach. The data were 
analyzed by individual assessment to find out Mean 
and Standard Deviation.  The qualitative data were 
analyzed by content analysis.  The research results 
indicated that the mean of post-class scientific 
creativity scores of the students was higher than pre-
class scientific creativity scores in areas of fluency, 
flexibility, and originality. The learning management 
approach used for developing scientific creativity 
based on constructionism approach is that a warm 
up should include the content-related activities 
encouraging creativity and all assignments should be 
new matters for students. 

Keywords: Scientific Creativity, constructionism 
Approach 

ความสําคัญของปัญหา 

ปัจจุบันเกิดความท้าทายครั้งใหญ่ขึ้นในวงการ
การศึกษาของประเทศไทยเมื่อรัฐบาลประกาศใช้นโยบาย
ไทยแลนด์ 4.0 (Thailand 4.0) เพื่อนําพาประเทศสู่ยุคแห่ง
นวัตกรรม  และการสร้างคนพันธุ์ ใหม่ เพื่อรองรับการ
เปลี่ยนแปลงของโลกยุคดิจิทัล (Chan-ocha, 2017) และ
นโยบายการศึกษาท่ีรองรับประเทศไทย 4.0 ท่ีมุ่งเน้นการ
จัดการเรียนรู้ท่ีให้นักเรียนสามารถนําความรู้ท่ีมีอยู่ท่ัวโลกมา
บู รณ า ก า ร เ ชิ ง ส ร้ า ง ส ร ร ค์  เ พื่ อ พั ฒน าน วั ต ก ร ร ม 
(Jaroensettasin, 2017) ซ่ึงในความเป็นจริงการจัดการเรียนรู้
ในยุคปัจจุบันของไทยยังห่างไกลจากความเป็น 4.0 ตามท่ี 
Sinrarat (2014) ได้กล่าวว่า ครูผู้สอนยังคงจัดการเรียนรู้
แบบเดิม ๆ ท่ีไม่เน้นกระบวนการ การนําไปใช้ การคิด ไม่
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เรียนรู้อนาคตและการเปลี่ยนแปลง นอกจากนี้ Tonsakul 
(2017) ยังกล่าวว่า สังคมในยุคดิจิทัลยังส่งเสริมให้นักเรียนใช้
เวลาไปกับการอยู่ในโลกสังคมออนไลน์ การเล่นเกมออนไลน์ 
การเสพสื่อต่าง ๆ โดยขาดการช้ีนําท่ีถูกต้อง ปัญหาเหล่านี้ คือ 
อุปสรรคสําคัญท่ีอาจทําให้การศึกษา 4.0 เกิดขึ้นจริงได้ยาก  
นอกจากนี้มีคํากล่าวท่ีว่าเทคโนโลยีเสมือนดาบสองคม หากเรา
นํามาใช้ให้ถูกทางก็สามารถสร้างสรรค์สังคมไปในทิศทางท่ี
ถูกต้องและเหมาะสมได้ 

ดังนั้นหากเรามุ่งประเด็นถึงการจัดการเรียนรู้ในยุค 
4.0 บทบาทสําคัญของครู คือ การให้นักเรียนได้ใช้เทคโนโลยี
ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ลองผิดลองถูก ภายใต้กรอบที่สังคม
สามารถยอมรับได้ ให้นักเรียนเป็นคนเก่ง มีความคิด
สร้างสรรค์ และเป็นท่ียอมรับของสังคม จึงปฏิเสธไม่ได้ว่า 
การจะพัฒนานักเรียนให้ไปสู่การบูรณาการและพัฒนา
นวัตกรรมได้ ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นสิ่งสําคัญอันดับต้น ๆ 
ท่ีครูควรพัฒนานักเรียน (Sinrarat, 2014) ในบริบทของ
ผู้วิจัยท่ีเป็นครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ จึงเลือกท่ีจะพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ในวิชาท่ีตนเองสอน เนื่องจากวิชา
วิทยาศาสตร์เป็นวิชาท่ีช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพราะ
ต้องเรียนรู้ผ่านการสืบเสาะแสวงหาความรู้ ใช้ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และใช้ความคิดสร้างสรรค์ใน
การแก้ปัญหาและค้นหาคําตอบ ซ่ึงเรียกความคิดสร้างสรรค์
ในลักษณะนี้ ว่ าความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
(scientific creativity)  และคนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ จะเป็นคนที่มีความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องและ
ความคิดยืดหยุ่น ซ่ึงเป็นเอกลักษณ์สําคัญของคนที่มีความคิด
สร้างสรรค์ (Moravesik, 1981) 

นอกจากนี้ Nuangchalerm (2015) และ 
Numkanisorn (2018) กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษ
นี้อย่างสอดคล้องกันว่า ควรส่งเสริมให้นักเรียนมีความ
รับผิดชอบ สามารถหาความรู้ได้ด้วยตนเองและสืบเสาะหา
ความรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ เพื่อความเท่าทันและปรับตัว
ตามกระแสโลกได้อย่างมีความสุข ช่วยพัฒนาทักษะด้านการ
คิด ท้ังการคิดอย่างสร้างสรรค์ คิดวิ เคราะห์  และคิด
แก้ปัญหาเพื่อกลั่นกรองข้อมูลและการนําไปใช้พัฒนาตนเอง 
ทํากิจกรรมร่วมกับสังคมตามระบอบประชาธิปไตย  ซ่ึงการ
จัดการเรียนรู้ท่ีกล่าวมานี้สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคอน สตรักชันนิซึมท่ี Pimthong, Soparat & Chamrat 
(2017) กล่าวไว้ว่าเป็นการเชื่อมโยงรูปแบบการจัดการเรียนรู้
ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญผ่านการสร้างช้ินงานโดยมีเทคโนโลยี
เป็นสื่อกลางในการสร้างสรรค์ช้ินงาน ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์
ทางสังคม นักเรียนต้องช่วยกันระดมสมองเพื่อวางแผนใน
การสร้างช้ินงาน แก้ปัญหาร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ ดังนั้น
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรักชันนิซึมจึงมีความ

เหมาะสมที่นํามาเพื่อใช้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียน 

จากความสําคัญและปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น ทําให้
ผู้วิจัยมีความตระหนักต่อบทบาทหน้าท่ีของครูวิทยาศาสตร์ 
ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียน โดยการศึกษาหาแนวทางในการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคอนสตรักชันนิซึมท่ีใช้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ เพื่อเป็นประโยชน์แก่นักเรียน และเป็นแนวทาง
ในการจัดการเรียนรู้ ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ต่อไป 

วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ด้วยการจัดการเรียนรู้ตาม
แนว คอนสตรักชันนิซึมเรื่องระบบประสาท 

2. เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนว         
คอนสตรักชันนิซึม เรื่องระบบประสาทที่ใช้พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6  

ขอบเขตการวิจัย 

1. การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 
(Classroom Action Research) โดยมีผู้วิจัยเป็นครูผู้สอน
ในชั้นเรียนและดําเนินการวิจัยด้วยตนเอง โดยงานวิจัยครั้งนี้
เน้นการเก็บข้อมูลท้ังเชิงปริมาณ และการศึกษาเชิงลึกด้วย
ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยมีขั้นตอนการวิจัยท้ังหมด 4 ขั้นตอน
ตามแนวคิดของ Kemmis & McTaggart (1988) ซ่ึงผู้วิจัย
ได้ออกแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียนในแต่ละ
ขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นวางแผน (Plan) ผู้วิจัยได้ศึกษาและสร้าง
เครื่องมือสําหรับวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
จากเอกสารที่เกี่ยวข้องและนําไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ 
แล้วนําไปวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้เป็น
แบบวัดก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอน โดยนําผลการ
วัดก่อนเรียนมาเป็นตัวกําหนดแนวทาง การออกแบบแผนการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรักชันนิซึม ท่ีจะพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 2) ขั้นปฏิบัติ (Act) 
ผู้วิจัยนําแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ในการจัดการเรียนการ
สอน โดยเน้นการสร้างองค์ความรู้ผ่านการสร้างช้ินงานผนวก
กับกิจกรรมที่เน้นพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
3) ขั้นสังเกต (Observe) ผู้วิจัยสังเกตการปฏิบัติการสอนของ
ตนเอง และบันทึกหลังสอนทันที 4) ขั้นสะท้อนการปฏิบัติ 
(Reflect) ผู้วิจัยสะท้อนวิธีการจัดการเรียนการสอนในประเด็น
ต่าง ๆ เช่น อะไรบ้างท่ีส่งผลหรือไม่ส่งผลต่อการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ผลกระทบที่
เกิดจากการสร้างช้ินงานของนักเรียน  สิ่งท่ีผู้วิจัยได้เรียนรู้และ
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สิ่งท่ีควรปรับปรุง เป็นต้น  เพื่อนําสิ่งท่ีสะท้อนไปใช้ในการ
พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อ ๆ ไป 

2. กลุ่มท่ีศึกษาคือ นักเรียนขั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 จํานวน 27 คน มี
ความสามารถทางการเรียนรู้คละกัน ประกอบด้วยนักเรียนชาย 
15 คน นักเรียนหญิง 12 คน แผนการเรียนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ในโรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษ สังกัดสํานักการ
อุดมศึกษา (สกอ.) แห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร 

3. ระยะเวลาในการเก็บข้อมูลตั้งแต่ 22 พฤษภาคม 
ถึง  21 กรกฎาคม พ.ศ. 2560 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1.  กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรักชันนิซึม 
ท่ีเน้นพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ มีจํานวน 6 
แผน โดยอิงเนื้อหาจากหน่วยการเรียนเรื่องระบบประสาท
และอวัยวะรับความรู้สึก ของสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ประกอบด้วยเนื้อหา
ย่อย 6 เรื่อง ดังนี้ 1) การรับรู้และการตอบสนองของ
สิ่งมีชีวิตเซลล์เดียวและสัตว์ ไม่มีกระดูกสันหลังบางชนิด 2) 
โครงสร้างและหน้าท่ีของเซลล์ประสาท 3) การส่งกระแส
ประสาทภายในเซลล์ และการส่งกระแสประสาทระหว่าง
เซลล์ 4) สมองและไขสันหลัง 5) การทํางานของระบบ
ประสาทโซมาติกและระบบประสาทอัตโนวัติ  6) อวัยวะรับ
ความรู้สึก ใช้เวลาเรียนท้ังหมด 14 คาบ คาบละ 50 นาที  
โดยออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรักชันนิซึม
ตามรูปแบบการสอนของ Techakosit & Piriyasurawong 
(2015) ซ่ึงมี 5 ขั้นคือ ขั้นกําหนดเป้าหมาย ขั้นสํารวจ
ตรวจสอบ ขั้นสร้างช้ินงาน ขั้นการนําเสนอ และขั้นประเมินผล 

2.  เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

2.1 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
เป็นข้อสอบประเภทอัตนัย จํานวน 6 ข้อ ใช้หลักการคิด
สร้างสรรค์ ของ Torrance (1970) มาสร้างเครื่องมือท่ีใช้วัด
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 3 ด้าน ด้านละ 2 ข้อ 
คือ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม 

2.2 อนุทินของนักเรียน ผู้วิจัยจะให้นักเรียนเขียน
อนุทินหลังเรียนจบในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อสะท้อน
ถึงรูปแบบกิจกรรมและสิ่งท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ ท้ังนี้หาก       
การเขียนอนุทินได้ข้อมูลท่ีไม่ชัดเจนผู้วิจัยใช้การสัมภาษณ์
นักเรียนอย่างไม่เป็นทางการเพิ่มเติมในประเด็นนั้น ๆ 

2.3 บันทึกหลังสอนของครู ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอน
จะสะท้อนความคิดท่ีเกี่ยวข้องกับวิธีการจัดการเรียนการ
สอน สิ่งท่ีผู้วิจัยได้เรียนรู้และสิ่งท่ีควรปรับปรุง โดยบันทึก
หลังการเรียนการสอนเสร็จสิ้นในแต่ละคาบ 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้รับการตรวจสอบ
จากผู้เช่ียวชาญจํานวน 4 ท่าน ประกอบด้วยผู้เชียวชาญ
ทางด้านวิทยาศาสตร์ศึกษา จํานวน 2 ท่าน และครูผู้มี
ประสบการณ์ในการสอนชีววิทยาและการพัฒนาการคิด 
จํานวน 2 ท่าน และได้ทดลองใช้เครื่องมือแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ กับนักเรียนกลุ่มท่ีมีคุณสมบัติ
ใกล้เคียงกับกลุ่มท่ีศึกษาก่อนนํามาใช้กับกลุ่มท่ีศึกษา 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. การเก็บข้อมูลจากแบบวัดความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์  โดยการเก็บข้อมูลก่อนและหลังเรียนโดยมี
เวลาห่างกันประมาณ 11 สัปดาห์ โดยเริ่มเก็บก่อนเรียนใน
วันจันทร์ท่ี 22 พฤษภาคม พ.ศ. 2560 ซ่ึงเป็นวันเปิดภาค
เรียน หลังจากนั้นนักเรียนจะเรียนเนื้อหาอื่นก่อนที่จะเริ่ม
เรียนเรื่องระบบประสาทแล้วเก็บข้อมูลหลังเรียนในวันจันทร์
ท่ี 31 กรกฎาคม พ.ศ. 2560 ในการเก็บข้อมูลท้ัง 2 ช่วง 
นักเรียนจะมีเงื่อนไขเวลาในการทําแบบวัดเท่า ๆ กัน คือ  
ข้อท่ี 1 และ 2 ข้อละ 3 นาที ข้อท่ี 3 และ 4 ข้อละ 5 นาที 
ข้อท่ี 5 และ 6 ข้อละ 10 นาที รวมท้ังสิ้น 36 นาที 

2. การเก็บข้อมูลจากอนุ ทินของนัก เรียน  ให้
นักเรียนเขียนสะท้อนถึงรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
และการสร้างช้ินงานของนักเรียน โดยขอสัมภาษณ์แบบไม่มี
โครงสร้างเพิ่มเติมในบางประเด็นท่ีนักเรียนเขียนอธิบายไม่
ชัดเจน  

3. การเก็บข้อมูลจากบันทึกหลังสอนของครู ใน
ฐานะผู้วิจัยเป็นครูผู้สอนจะจดบันทึกข้อมูลหลังจากการ
จัดการเรียนการสอนเสร็จสิ้น 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยทําการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล
จากเครื่องมือต่าง ๆ เพื่อตอบคําถามของวัตถุประสงค์การ
วิจัยดังนี้ 

1. การศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียน  วัดโดยใช้แบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  โดยใช้การประเมินความคิด
สร้างสรรค์ตามกรอบแนวคิดของ Torrance (1987) แยก
ตามองค์ประกอบดังนี้ 

1) ความคิดคล่อง  ให้คะแนนตามจํานวนคําตอบท่ี
สอดคล้องกับคําถามท่ีนักเรียนสามารถตอบได้ในเวลาที่
กําหนด โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้  ตอบได้ 10 ข้อขึ้น
ไป จะได้ 4 คะแนน ตอบได้ 7-9 ข้อ จะได้ 3 คะแนน ตอบ
ได้ 4-6 ข้อ จะได้ 2 คะแนน และตอบได้ 1-3 ข้อ จะได้ 1 
คะแนน 
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2) ความคิดยืดหยุ่น  ให้คะแนนตามจํานวนกลุ่ม
คําตอบท่ีสอดคล้องกับคําถามท่ีนักเรียนสามารถตอบได้ใน
เวลาท่ีกําหนด โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ ตอบได้
มากกว่า 6 กลุ่มคําตอบจะได้ 4 คะแนน ตอบได้ 4-5 กลุ่ม
คําตอบจะได้ 3 คะแนน ตอบได้ 2-3 กลุ่มคําตอบจะได้ 2 
คะแนน และตอบได้ 1 กลุ่มคําตอบจะได้ 1 คะแนน 

3) ความคิดริเริ่ม  ให้คะแนนตามคําตอบท่ีมีความ
แตกต่างแปลกใหม่เมื่อเทียบกับการตอบคําถามของเพื่อนทั้ง
ห้อง  โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้  เป็นคําตอบเพียงคน
เดียวในห้องเรียนจะได้ 4 คะแนน คําตอบซํ้ากัน 2-3 คน จะ
ได้ 3 คะแนน คําตอบซํ้ากัน 4-6 คน จะได้ 2 คะแนน และ
คําตอบซํ้ากันตั้งแต่ 7 คนขึ้นไป จะได้ 1 คะแนน 

เนื่องจากคําถามในแต่ละองค์ประกอบมีอย่างละ 2 
ข้อ เมื่อประเมินคําตอบเสร็จแล้วจึงนําคะแนนของทั้ง 2 ข้อ
มารวมกันทําให้คะแนนสูงสุดมีค่าเท่ากับ 8 คะแนน และ
สามารถแปลเป็นระดับของความคิดสร้ างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ได้ดังนี้ 7-8 คะแนน หมายถึง ระดับดีมาก 5-6 
คะแนน หมายถึง ระดับดี 3-4 คะแนน หมายถึง ระดับปาน
กลาง และ 1-2 คะแนน หมายถึง ระดับควรปรับปรุง โดยคิด
เป็นค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2. การศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนว        
คอนสตรักชันนิซึมด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดย
ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลจากอนุทินของนักเรียนและบันทึกหลัง
สอน ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) จาก
ข้อมูลท่ีได้เพื่อจับประเด็นสําคัญ (theme) และรายงานผล
ประเด็นสําคัญเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอน
สตรั ก ชั นนิ ซึ ม ท่ี ใ ช้ พัฒนาคว าม คิดส ร้ า ง ส ร รค์ ท า ง
วิทยาศาสตร์ 

ผลการวิจัย 

ผู้วิจัยขอรายงานผลตามวัตถปุระสงค์ของการวิจัยท้ัง 
2 ข้อดังนี ้

1. ผลการพัฒนาความคิ ด ส ร้ า งส ร รค์ เ ชิ ง
วิทยาศาสตร์ 

จากการวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ท่ี
ประกอบด้วย ความคิดคล่อง  ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ริเริ่มของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2560 ในช่วงก่อนและหลังการเรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้ตามแนว    คอนสตรักชันนิซึม เรื่องระบบประสาท ได้
ผลการวิจัยดังตารางที่ 1  

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย (xത) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ขององค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ในช่วงเวลาก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรักชันนิซึม เรื่อง 
ระบบประสาท (N=27) 

องค์ประกอบของ
ความคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร ์

ช่วงเวลา 
ที่เก็บข้อมูล 

คะแนน 
เต็ม 

คะแนน
ต่ําสุด 

คะแนน
สูงสุด ܠത S.D. 

ระดับความคิด
สร้างสรรค์ 

1.ความคิดคล่อง ก่อนเรียน 8 1 6 3.33 1.02 ปานกลาง
 หลังเรียน 8 4 8 5.44 1.20 ดี 
2.ความคิดยืดหยุ่น ก่อนเรียน 8 3 6 4.04 0.79 ปานกลาง
 หลังเรียน 8 5 8 7.04 0.92 ดีมาก 
3.ความคิดริเริม่ ก่อนเรียน 8 2 5 2.85 1.01 ควรปรับปรุง
 หลังเรียน 8 5 8 6.67 0.90 ดี 

 

จากตารางท่ี 1 พบว่าคะแนนเฉลี่ยของความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนในช่วงหลังเรียน
สูงขึ้นกว่าก่อนเรียนในทุกองค์ประกอบ โดยท่ีความคิดคล่อง
ในช่วงก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.33 ซ่ึงจัดอยู่ใน
ระดับปานกลางและหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นเท่ากับ 
5.44 ซ่ึงจัดอยู่ในระดับดี ความคิดยืดหยุ่นในช่วงก่อนเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.04 ซ่ึงจัดอยู่ในระดับปานกลาง และ
หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นเท่ากับ 7.04 ซ่ึงจัดอยู่ในระดับ
ดีมาก ส่วนความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 
2.85 ซ่ึงจัดอยู่ในระดับควรปรับปรุง และในช่วงหลังเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นเท่ากับ 6.67 ซ่ึงจัดอยู่ในระดับดี  

ท้ังนี้ผู้วิจัยขอนําเสนอตัวอย่างการตอบคําถามของ
นักเรียนในแต่ละองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ดังนี้ 

ในด้านความคิดคล่อง  ผู้วิจัยใช้คําถาม 2 ข้อในการ
วัดความคิดคล่องของนักเรียน โดยคําถามข้อท่ี 1 ระบุว่า ถ้า
มนุษย์โลกมีศักยภาพของระบบประสาทเพิ่มมากขึ้นเป็น 2 
เท่าจากเดิมท่ีเป็นอยู่ นักเรียนคิดว่าจะเกิดอะไรขึ้นบ้าง ให้
นักเรียนเขียนสิ่งท่ีจะเกิดขึ้นเป็นข้อ ๆ ให้ได้มากท่ีสุดภายใน
เวลา 3 นาที โดยก่อนเรียนนักเรียนส่วนใหญ่ค่อนข้างตอบได้
น้อยข้อ เมื่อเทียบกับการตอบคําถามในช่วงหลังเรียน  โดย
พบว่านักเรียนจะตอบเพียง 2-3ประเด็น เช่น ไอคิวสูงขึ้น จํา



ได้มาก
แผนก
นักเรีย
มาใช้ใน
ใยปร
รายล
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ใหม่ ๆ

        

ภาพที่
 

วัดควา
สถานก
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และพัน
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ใช้หรือ
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ารจัดการเรียน

ยนตอบได้จํานวน
นการตอบคําถาม
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ที ่1  ตัวอย่างภาพ

ในด้านความคิด
ามคิดยืดหยุ่นของ
การณ์ว่านักชีววิท
บ พวกเขาได้พบสิ
ับสิ่งมีชีวิตชนิดให
นเวลา 5 นาที) โด
ะเด็น ซํ้า ๆ กัน
สัมพันธ์กับสิ่งไม่มี
งก่อนเรียน เช่น
วิตชนิดนี้อาศัยอ
ยนสามารถตั้งคํา
าถามท่ีเกี่ยวกับ 
นธุกรรม ตัวอย่า
งมีชีวิตชนิดนี้อยู่ไ
อไม่ใช้ออกซิเจน 
ว์ชนิดใด สิ่งมีชีวิต

สงมีชีวิตชนิดนี้มีโค

ในส่วนของคํา
นการณ์ว่า ในช่
านบริเวณชายท
านวนมากตายแ
มติฐานหรือคาด

วารส

ก่งขึ้น  เป็นต้น  
รู้ตามแนวคอนส

นข้อมากขึ้น และมี
ม ดังตัวอย่างคําต
ช่วยให้มีความจ
ล็ก ๆ ได้ชัดเจ
ได้ยินเสียงในระ
ร็วขึ้นจะรับรู้ได้เร็
ต้น  

         ก.        

พคําตอบข้อท่ี 2 

ดยืดหยุ่น ผู้วิจัยใ
งนักเรียน โดยคํา
ทยากลุ่มหนึ่งสําร
สิ่งมีชีวิตชนิดใหม่
หม่ท่ีเพิ่งถูกค้นพบ
ดยพบว่าก่อนเรียน
 เช่น ความสัมพ
มีชีวิต  ตัวอย่า
น สิ่งมีชีวิตชนิดนี
ยู่บนบกได้หรือไ
าถามในประเด็น
อนุกรมวิธาน ส

างคําตอบของนัก
ไฟลัมอะไร  สิ่งมี
 สิ่งมีชีวิตชนิดนี้ม
ตชนิดนี้ใช้เหงือกใ
ครโมโซมกี่แท่ง 

าถามข้อท่ี 2 
วงเวลาไม่นาน

ทะเลทางภาคใต้ข
และถูกคลื่นซัดเข
เดาสาเหตุท่ีเป็นไ

สารศึกษาศาส

แต่หลังจากเรียน
สตรักชันนิซึม พ
มกีารนําความรูที้
ตอบ เช่น  สมอง
จํามากขึ้น มอง
นขึ้น  รับรสได้
ยะไกลหรือเสียง
ร็วขึ้น สร้างนวัต

                   

ของนักเรียน S2

ใช้คําถาม 2 ข้อใ
ถามข้อท่ี 1 ได้กํา
รวจทะเลสาบที่เพ
ม่ ให้นักเรียนตั้งคํ
บ (ตั้งคําถามให้ไ
นนักเรียนจะตั้งคํ
พันธ์กับสิ่งมีชีวิต
างคําตอบของนัก
นี้กินอะไรเป็นอ
ไม่ แต่ในช่วงหลัง
นท่ีหลากหลายมา
สรีรวิทยา วิวัฒน
กเรียนในช่วงหลัง
ชีวิตชนิดนี้หายใจ
มีวิวัฒนาการใกล้
ในการหายใจใช่ห

ผู้วิจัยได้กํา
นมานี้ มีเหตุกา
ของประเทศไทย
ข้ามา ให้นัก
ไปได้มากท่ีสุดท่ี
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นด้วย
พบว่า
ท่ีเรียน
งมีเส้น
งเห็น
ด้ดีขึ้น        
งท่ีเบา
กรรม

วงกล
ความ
โดยต้
แบบ
ต่าง 
เซลล
รูปได
หลา
ชนิด
ห้องป

                  

1 (นามสมมุติ) ที

ในการ
าหนด
พิ่งถูก
คําถาม
ด้มาก

คําถาม
ตและ
กเรียน
าหาร
งเรียน
ากขึ้น 
นาการ 
งเรียน 
จแบบ
ล้เคียง
หรือไม่ 

าหนด
รณ์ ท่ี
ย พบ
กเรียน
ทําให้

เกิดเ
เวลา
ประเ
มนุษ
เรียน
มากขึ
อุบัติ
สิ่งท่ีย
มากอ
ตาย
จากก

ความ
สถา
แบค
ขอให
การ
วินิจฉ
การท
นักเรี
หุ่นย
ได้ทัน

ปีที่  33   ฉบับ

สําหรับคําถา
ลมท่ีกําหนดให้เ
มหมายเกี่ยวกับวิ
ตอ้งวาดให้ได้มาก
บวัดพบว่าก่อนเรีย
ๆ ท่ีมีทรงกลมต
ล์สัตว์ เป็นต้น แ
ด้หลากหลายม
กหลายชนิด  เซ

ด  ดวงดาว ดว
ปฏิบัติการวิทยา

                  

ท่ีวาดก่อนเรียน (

เหตุการณ์ดังกล่
า 5 นาที) โดยพบ
เด็นซํ้า ๆ กัน เชน่
ษย์สร้างขึ้น สารเค
นนักเรียนสามาร
ขึ้น อาทิประเด็น
เหตุทางทะเล ก
ยังพิสูจน์ไม่ได้ ตัว
อาจเกิดจากเรือบ
เพราะปรากฏก
การได้รับรังสีจาก

 

ในด้านความ
มคิดริเริ่มของนั
นการณ์ว่า ด้ว

คทีเรียในกระแส
ห้นักเรียนใช้ควา
ออกแบบหุ่นย
ฉัยโรค โดยให้นัก
ทํางานของหุ่นยน
รียนส่วนใหญ่จะ
นต์หมอหรือพยา
นที  หรือสร้างหุ

บที่  3 

ามข้อท่ี 2 ให้นัก
เป็นส่วนประกอ
วิทยาศาสตร์ พร้
กท่ีสุดภายในเวล
ยนนักเรียนส่วนใ
ตามรูปท่ีกําหนดไ
แต่ในช่วงหลังเรีย
ากขึ้นเช่น แบบ
ซลล์ประสาท สั
วงจันทร์ข้างขึ้น
ศาสตร์ เป็นต้นดั

             ข. 

ก) และวาดหลังเ

ล่าวขึ้น (เขียนคํา
บว่าก่อนเรียนนัก
น สาเหตุการตาย
คมีจากส่ิงมีชีวิตใ
ถตั้งสมมติฐานใน

นท่ีเกี่ยวกับ อุณห
ารกระทําของสัต
ัวอย่างคําตอบ เช
บรรทุกน้ํามันรั่วห
ารณ์ขี้ปลาวาฬ 
กนอกโลก เป็นต้

คิดริเริ่ม ผู้วิจัยใช
นักเรียน โดยคําถ
ยปัญหาการเสี
เลือดเป็นภัยเงีย
ามรู้ทางวิทยาศา
นต์ ท่ี ทําให้ เกิด

กเรียนวาดภาพปร
นต์ (ให้เวลา 10 
ตอบคําถามในทิ
าบาลท่ีสามารถเจ
หุ่นยนต์ช่วยตรวจ

กเรียนเติมรูปภาพ
อบ เพื่อให้เป็นภ
ร้อมท้ังบอกชื่อข
า 3 นาที จากกา
ใหญ่จะวาดรูปตา
ไว้ให้ เช่น ผลไม้ 
ยนนักเรียนสามา
บจําลองอะตอม
ัตว์ทดลองหลาก
นข้างแรม อุปก
ดงัภาพที่ 1  

เรียน (ข) 

าตอบให้ได้มากท
เรียนจะตั้งสมมติ
ยของปลาจากสา
ในทะเล แต่ในช
นประเด็นท่ีหลา
หภูมิของโลกที่เป
ตว์ทะเล ธรณีพิบั
ช่น ปลาตายเป็น
หรือคว่ํากลางทะ
 การตายของป
้น 

ช้คําถาม 2 ข้อใน
ถามข้อท่ี 1 ได้ก
ยชีวิตจากการ
ยบท่ีร้ายแรงถึงชี
าสตร์และเทคโนโ
ดความสะดวกต
ระกอบและอธิบา
นาที) ก่อนเรีย

ทิศทางเดียวกันคื
จาะเลือดแล้ววินิจ
จเลือด ในช่วงหล

พโดยใช้
ภาพท่ีมี
องภาพ 
ารตรวจ
ามรปูสิง่
ลูกโลก 

ารถวาด
ม ผลไม้
กหลาย
กรณ์ใน

 

ท่ีสุดใน
ตฐิานใน
ารเคมีท่ี
ช่วงหลัง
กหลาย
ลี่ยนไป 

บัติ และ 
นจํานวน
เล ปลา

ปลาเกิด

นการวัด
กําหนด
ติดเช้ือ
ชีวิต จึง
โลยี ใน
ต่อการ
ายกลไก
นพบว่า
อ สร้าง
จฉัยโรค
ลังเรียน
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นักเรียนได้แสดงความคิดริเริ่มได้ดีขึ้น เช่น สร้างหุ่นยนต์
ขนาดนาโนในรูปต่าง ๆ อาทิ แคปซูลยา ไวรัส พยาธิ         
เม็ดเลือดแดง ท่ีมีอุปกรณ์ตรวจสอบโรคและสามารถส่งข้อมูล
ได้ โดยฉีดเข้ากระแสเลือด มีการออกแบบที่ตรวจเลือดให้มี
ขนาดเท่าเข็มฉีดยาท่ีเจาะเลือดแล้วสามารถประมวลผลเลือด
ได้ทันที 

ส่วนคําถามท่ี 2 ให้นักเรียนคิดหาวิธีการพัฒนา
เครื่องนวดเท้าให้มีความทันสมัย น่าสนใจ และใช้ประโยชน์
ได้มากขึ้น ให้นักเรียนวาดภาพประกอบและอธิบายกลไกการ
ทํางานของเครื่องนวดเท้าท่ีนักเรียนจะพัฒนาขึ้นใหม่ใน
อนาคต (ให้เวลา 10 นาที) ซ่ึงคําตอบก่อนเรียน นักเรียน
ส่วนใหญ่จะมีแนวทางการพัฒนาเครื่องนวดฝ่าเท้าด้วยการ
เพิ่มการปรับระดับความแรงของการนวดด้วยการกระตุ้น
ด้วยไฟฟ้า หรือทําเป็นรองเท้าใส่เดิน เป็นต้น ส่วนในช่วงหลัง
เรียนนักเรียนมีคําตอบท่ีแสดงถึงความคิดริเริ่มมากขึ้นโดย
การนํ า อุ ปกรณ์ อื่ น  ๆ  เ ข้ า ม า เ ส ริ ม ให้ เ ค รื่ อ งนวดมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น ทําเป็นรองเท้านวดแล้วเสริมเข็ม
ขัดเป็นตัวควบคุมระดับความแรงของการนวด ทําเป็นเครื่อง
สปาเท้าเสริมเข้าไป  มีการปรับรูปทรงเช่นการทําเป็นแผ่น
นวดท่ีมีพื้นท่ีมากขึ้นไม่จํากัดท่ีเท่ากับฝ่าเท้า  มีการเสริมราว
จับและทําลู่เดินเป็นปุ่มนวดคล้าย ๆ ลู่วิ่งไฟฟ้า เป็นต้น 

2. แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรักชัน
นิซึม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  ปีที่ 6 เร่ืองระบบ
ประสาทที่ใช้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหาจากอนุทินของนักเรียนและ
บันทึกหลังสอน ร่วมกับการสัมภาษณ์นักเรียนอย่างไม่เป็น
ทางการ  แล้วนํามาสรุปเป็นประเด็นสําคัญได้เป็นแนวทางที่
ดีในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรักชันนิซึมในเรื่อง
ระบบประสาท  ท่ี ใ ช้พัฒนาความคิดสร้ า งสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ด้วยรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้มี 5 ขั้นตอนคือ ขั้นกําหนดเป้าหมาย ขั้น
สํารวจตรวจสอบ ขั้นสร้างช้ินงาน ขั้นการนําเสนอ และ ขั้น
ประเมินผล พบว่า แนวทางที่สามารถพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ท่ีนอกเหนือจากรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท้ัง 5 
ขั้นตอน มีดังนี้ 

2.1 ก่อนที่ครูจะเริ่มเข้าสู่ขั้นกําหนดเป้าหมาย ครู
ควรนําเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่ใช้ตรวจสอบความรู้เดิมท่ี
เน้นพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และมีความสอดคล้องกับ
เนื้อหาที่เรียน เช่น ในเรื่อง การรับรู้และการตอบสนองของ
สิ่งมีชีวิตเซลล์เดียวและสัตว์ไม่มีกระดูกสันหลังบางชนิด 
ผู้วิจัยให้นักเรียนต่อเติมภาพจากรูปภาพเริ่มต้นท่ีคล้ายกับ
สระอาให้เป็นสัตว์ไม่มีกระดูกสันหลังและสิ่งมีชีวิตเซลล์เดียว
ให้ได้จํานวนมากท่ีสุดเพื่อฝึกการคิดคล่อง และนํารูป
เหล่านั้นมาใช้จําแนกและจัดกลุ่มนักเรียนเพื่อศึกษาการรับรู้
และการตอบสนองของสิ่งมีชีวิตแต่ละชนิด 

ในเรื่อง โครงสร้างและหน้าท่ีของเซลล์ประสาท  
ผู้วิจัยเลือกใช้เครื่องมือการคิด PMI (Plus Minus and 
Interesting) ของ De Bono (1985) โดยถามคําถามว่า “ถ้า
คนเรามีเซลล์ประสาทที่ทํางานเร็วกว่าปกติจะเกิดอะไรขึ้น” 
แล้วให้นักเรียนตอบคําตอบ 3 ข้อ (1) ให้คิดด้านบวก หรือ
ประโยชน์ท่ีได้รับ (2) ด้านลบหรือข้อบกพร่องหรือโทษท่ีจะ
เกิดขึ้น และ (3) ด้านท่ีน่าสนใจ  หรือประเด็นท่ีริ เริ่ม
สร้างสรรค์ ซ่ึงเป็นการฝึกความคิดยืดหยุ่นและคิดริเริ่ม ดัง
ตัวอย่างคําตอบของนักเรียนกลุ่มหนึ่งท่ีตอบว่า “เซลล์
ประสาทที่ทํางานเร็วกว่าปกติจะส่งผลดี คือทําให้มนุษย์มี
ความรู้สึกท่ีว่องไว สามารถป้องกันตนเองจากอันตรายต่าง ๆ 
ได้ แต่อาจส่งผลร้ายในแง่ท่ีถ้าโดนทําร้ายก็รู้สึกเจ็บปวด
มากกว่าปกติ แต่ก็มีสิ่งท่ีน่าสนใจคือ จะมีนวัตกรรมทาง
การแพทย์ท่ีจะผลิตยาท่ีช่วยลดหรือเพิ่มการทํางานของ
กระแสประสาทเพื่อปรับสมดุล ไม่ให้เกิดปัญหาต่าง ๆ ขึ้น” 

สําหรับเรื่อง สมองและไขสันหลัง และอวัยวะรับ
ความรู้สึก  ผู้วิจัยเลือกใช้คําถามเพื่อฝึกความคิดคล่องให้กับ
นักเรียน โดยถามคําถามแล้วให้นักเรียนตอบคําถามนี้ให้
ได้มากท่ีสุดในเวลาที่จํากัด เช่น สมองควบคุมการทํางาน
อะไรบ้างในร่างกายของมนุษย์ นักเรียนใช้ หู ตา จมูก ลิ้น 
ผิวหนังในการใช้งานอะไรบ้าง เป็นต้น 

2.2 ผู้วิจัยออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้น
ให้นักเรียนสร้างสรรค์ความรู้ผ่านการสร้างช้ินงาน โดยพบว่า 
ช้ินงานที่ให้นักเรียนสร้างควรเป็นสิ่งท่ีแปลกใหม่สําหรับ
นักเรียน  หรือเป็นช้ินงานที่ยังไม่เคยทําในวิชาวิทยาศาสตร์  
ซ่ึงเป็นสิ่งท่ีผู้วิจัยต้องสัมภาษณ์นักเรียนก่อนเรียน และ
สอบถามจากครูในสาขาวิชาเคมี และฟิสิกส์ รวมถึงครูผู้สอน
วิชาชีววิทยาท่าน อื่น ๆ ว่าเคยมอบหมายงานและชิ้นงานใน
ลักษณะใดบ้าง เพื่อเป็นฐานข้อมูลในการออกแบบแผนการ
จัดการเรียนรู้ จากอนุทินของนักเรียนหลาย ๆ คนท่ีพูดถึง
การสร้าง ช้ินงานไปในแนวทางเดียวกันว่า “งานที่ครู
มอบหมายให้มีรูปแบบไม่ซํ้าใครรู้สึกท้าทายความสามารถที่
ได้ลองทํา” ซ่ึงชิ้นงานที่ผู้วิจัยให้นักเรียนทํามีดังนี้ 

1) ออกแบบเทคโนโลยีชีวลอกเลียน (biomimicry 
technology) จากระบบประสาทของสัตว์ไม่มีกระดูกสัน
หลัง  นักเรียนจะสามารถสร้างช้ินงานนี้ได้ต้องทําความเข้าใจ
แนวคิดเกี่ยวกับโครงสร้างและการทํางานของการตอบสนอง
และการรับรู้ของสัตว์ไม่มีกระดูกสันหลัง และสิ่งมีชีวิตเซลล์
เดียวบางชนิด และเทคโนโลยีชีวลอกเลียน ตัวอย่างเช่น  
กลุ่มของนักเรียนท่ีศึกษาโครงสร้างและการทํางานของ      
การตอบสนองและการรับรู้ของสัตว์ไฟลัมอาร์โทรโพดา 
หลังจากการนําเสนอความรู้แล้วนักเรียนได้นําความรู้
ดังกล่าวมาเป็นแนวคิดในการสร้างรถเข็นผู้พิการท่ีมีเซนเซอร์
ควบคุมการเคลื่อนเชื่อมต่อกับสมองและบังคับให้เคลื่อนที่ได้
ในพื้นผิวหลากหลายรูปแบบ แม้จะเป็นพื้นท่ีต่างระดับก็
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การสืบค้นคําตอบของคําถามจะช่วยส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนได้ นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Thongjun & Pankaew (2016) ท่ีพบว่าการ
ทํางานร่วมกันเป็นกลุ่มท่ีเน้นการระดมสมองก็จะช่วยให้
นักเรียนเกิดแนวความคิดท่ีแปลกใหม่ขึ้นมาได้   

 

2. ผลการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนว
คอนสตรักชันนิซึม เรื่องระบบประสาทที่ใช้พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
โดยผู้วิจัยพบว่า การนําเข้าสู่บทเรียนควรเสริมกิจกรรมที่เน้น
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์  ซ่ึงส่วนใหญ่จะเน้นท่ีการคิด
คล่อง เพราะใช้เวลาในการกิจกรรมไม่นานมาก ซ่ึงสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Junthon (2015) ท่ีพบว่าครูต้องออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีสอดแทรกการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์อย่างสม่ําเสมอ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
Jittreechao, et al. (2017) ท่ีพบว่าการฝึกความคิดคล่อง
โดยมีเวลาเป็นตัวกําหนดจะทําให้นักเรียนแสดงความคิด
คล่องได้อย่างรวดเร็วและหลากหลายมากขึ้น  นอกจากนี้
ผู้วิจัยยังพบว่าการออกแบบกิจกรรมในขั้นนํานั้นควรที่มี
ความสอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียนเพื่อให้เกิดการเชื่อมโยง
ความรู้ของนักเรียนระหว่างประสบดารณ์เดิมกับสิ่งท่ีจะได้
เรียนรู้ใหม่ ซ่ึงสอดคล้องกับคํากล่าวของ Jantarakantee 
(2016) ท่ีว่าการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริม
ความ คิดสร้ า งสรรค์ ครู จ ะต้ อ งคํ านึ งถึ งความรู้ และ
ประสบการณ์เดิมของนักเรียนด้วย   

 

ในส่วนของกิจกรรมการเรียนรู้ ครูควรออกแบบ
กิจกรรมที่แปลกใหม่และสร้างสรรค์ ตามท่ี Jantarakantee 
(2016) กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ ครูจะต้องจัดกิจกรรมเหล่านั้นให้สร้างสรรค์
เสียก่อน ท้ังนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบให้นักเรียนสร้างสรรค์ความรู้
ผ่านการสร้างช้ินงานที่แปลกใหม่สําหรับนักเรียน และเห็นผล
อย่างชัดเจนในระหว่างเรียนว่านักเรียนเกิดความคิดยืดหยุ่น 
คิดริ เริ่ ม  และแปลกใหม่ขึ้ นจากผลงานของนัก เรียน 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Chitrakorn (2017); Jittreechao, 
et al. (2017) และ Dhithjaroen & Tanunchaibutra (2014) 
ท่ีพบว่าการท่ีผู้เรียนได้สร้างช้ินงานที่แปลกใหม่และท้าทาย
ความคิด หรือการคิดภายใต้สถานการณ์ท่ีแปลกใหม่ จะช่วย
ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการของผู้เรียน
ให้มากย่ิงขึ้น  ท้ังนี้การนําโปรแกรมประยุกต์หรือเทคโนโลยี
ท่ีทันสมัยมาช่วยในการเรียนรู้และสร้างช้ินงานก็จะช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ได้มากขึ้น และสอดคล้อง
กับแนวคิดของ Sutthinarakorn (2017) ท่ีกล่าวถึงการ
จัดการเรียนการสอนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่ควร
ส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกด้านการออกแบบ โดยบูรณาการ
วิชาศิลปะกับวิทยาศาสตร์  นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ
แนวคิดของ Sternberg (1999) ท่ีกล่าวว่า หากครูเปิด

โอกาสให้เด็กได้ทดลองทําสิ่งใหม่ ๆ ท่ีไม่เคยทํา  ฝึกให้ค้นหา
คําตอบในสิ่ง ท่ีสนใจด้วยตนเอง และพยายามไม่ตําหนิ 
ล้อเลียน หรือตัดสินผิดถูก จะเป็นการส่งเสริมให้เด็กเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ได้อีกทางหนึ่ง  

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 

จากการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยพบว่าการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
ด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรักชันนิซึม เรื่องระบบ
ประสาทให้ได้ผลดี นอกจากการปฏิบัติตามแนวทางของ
ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึมแล้ว ครูผู้สอนควรปฏิบัติดังนี้ 

1. ออกแบบกิจกรรมในขั้นนําให้มีความสอดคล้อง
กับเนื้อหาและประสบการณ์เดิมของนักเรียน ซ่ึงควรใช้ขั้นนํา
ในการพัฒนาความคิดคล่อง  เพราะมีความเหมาะสมในเรื่อง
ของเวลา และง่ายต่อการเชื่อมโยงสิ่งท่ีทําไปสู่ขั้นการสอน
ต่อไป นอกจากนี้ครูยังสามารถตรวจสอบความรู้เดิมและ
ความรู้พื้นฐานของนักเรียนท่ีเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนได้จาก
กิจกรรมด้วย 

2. ช้ินงานที่ครูออกแบบให้นักเรียนสร้าง ควรมี
ความแปลกใหม่ หรือเป็นสถานการณ์ใหม่สําหรับนักเรียน 
อย่างน้อยท่ีสุด คือ นักเรียนไม่เคยทํางานในลักษณะนี้ในวิชา
ท่ีเรียน  ดังนั้นครูจึงต้องวางแผนกับเพื่อนครูท่ีสอนในวิชา
เดียวกันท่ีต่างระดับช้ัน เพื่อให้ทราบข้อมูลการสร้างช้ินงาน
ของนักเรียน 

ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป 

1. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรักชันนิซึม 
เรื่องระบบประสาท สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6  สามารถ
นําไปใช้ในการพัฒนาทักษะด้านอื่น ๆ ได้ เช่น ทักษะการ
เรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 
เป็นต้น  รวมท้ังการพัฒนาผลสัมฤทธ์ทางการเรียนของ
นักเรียนได้ด้วย 

 

2. ใ น ก า ร พั ฒน า ค ว า ม คิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์ ท า ง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ด้วยการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรักชันนิ ซึม เรื่องระบบ
ประสาท ยังมีประเด็นท่ีน่าสนใจสําหรับทําการศึกษา 
โดยเฉพาะอย่างย่ิง ด้านปัจจัยและสภาพแวดล้อมท้ีส่งเสริม
ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
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