
วารสารศึกษาศาสตร์ปริทัศน ์ ปีที่  34   ฉบับที่  1 

74 

การศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4             
ตามกรอบแนวคิด The Scientific Structure Creativity Model (SSCM) 

The Study of Grade 10 Students’ Scientific Creativity Using The Scientific 
Structure Creativity Model 

ปัญญ์ปภัส  สิงห์อร*  พงศ์ประพันธ์  พงษ์โสภณ** และเอกรัตน์  ทานาค** 

Punpapat  Sing-on, Pongprapan  Pongsophon and  Akarat  Tanak 

* สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ศึกษา ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
** ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

 

บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพื่อศึกษาความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
4 จํานวน 27 คน ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ในวิชา 
ชีววิทยา โดยใช้กรอบแนวคิดความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์จาก The Scientific Structure Creativity 
Model (SSCM) เครื่องมือท่ีใช้ คือ แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ท่ีมีลักษณะเป็นคําถาม
ปลายเปิดจํานวน 7 ข้อ ซ่ึงเป็นการวัดความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ใน 3 มิติ คือ มิติท่ี 1 ด้านผลลัพธ์ เป็นการ
วัดเกี่ยวกับความรู้ หลักการ และทักษะทางวิทยาศาสตร์ 
มิติท่ี 2 ด้านคุณลักษณะ และมิติท่ี 3 ด้านกระบวนการ 
และวิเคราะห์ผลโดยให้คะแนนตามเกณฑ์การให้คะแนน 
จากน้ันหาค่าเฉลี่ยของนักเรียนในแต่ละข้อคําถาม แล้ว
นําเสนอข้อมูลในรูปตารางแสดงผล 

ผลการวิจัย พบว่า การวัดความคิดสร้างสรรค์โดย
ใช้กรอบแนวคิดของ Hu และ Adey สามารถแยกความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ท้ัง 3 ประเภท ได้แก่ ความคิด
คล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม ได้อย่างชัดเจน 
โดยนักเรียนมีระดับพัฒนาการของความคิดสร้างสรรค์ใน
องค์ประกอบด้านความคิดคล่องมากท่ีสุด โดยมีคะแนน
เฉลี่ย คือ 4.40 รองลงมา คือ ความคิดยืดหยุ่น และ
ความคิดริเริ่ม ซ่ึงมีคะแนนเฉลี่ย คือ 3.00 และ 2.23
ตามลําดับ  นอกจากนี้ ยั งพบว่า  นักเรียนมีความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ในมิติขององค์ประกอบมิติด้าน
ผลลัพธ์  ท่ี สั มพันธ์ กั บความ เ ช่ียวชาญเฉพาะ เรื่ อ ง 
จินตนาการ และกระบวนการคิดอยู่สูงกว่าความสัมพันธ์ใน
รูปแบบอื่น ๆ   

คําสําคัญ: ความคิดสร้างสรรค์ ความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์, The Scientific Structure Creativity 
Model 

 

Abstract 

The research aimed to investigate scientific 
creativity of 27-grade 10 students studying 
biology subject in enriched science program 
under the Scientific Structure Creativity Model 
(SSCM). The data were collected by a scientific 
creativity test with seven items open-ended 
questions that was the measurement of scientific 
creativity with three dimensions which were 1) 
Product that measured the knowledge principle 
and scientific skills, 2) Trait that measured the 
creative thinking based on Torrance’s framework 
consisting of three parts (Fluency, Flexibility, and 
Originality), and 3) Process was the measurement 
of Thinking process and Imagination. Their 
answers were scored using predetermined criteria 
and summarized by descriptive statistics. 

The results showed that the framework 
and the instrument were able to clearly separate 
the scientific creativity construct in all three 
components. The students respectively had the 
highest level of fluency with the mean scores of 
4.40, followed by flexibility (3.00), and originality 
(2.23), respectively. We found that students had 
the highest level of the scientific creativity in the 
dimension of SSCM cell comprising Trail that was 
related to the technical product, imagination and 
thinking. 

Keywords: Creativity, Scientific Creativity, The Scientific 
Structure Creativity Model 
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ความสําคัญของปัญหา 

ในปัจจุบันเป็นโลกแห่งศตวรรษที่ 21 ท่ีมี              
การเปลี่ยนแปลง มีความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วท้ัง       
ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีเข้ามามีบทบาทสําคัญใน
สังคม ซ่ึงเป็นผลมาจากการคิดท่ีแปลกใหม่ ความก้าวหน้า
ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เป็นตัวบ่ง ช้ีถึงความ
เจริญก้ าวหน้ าของประ เทศนั้ น  ๆ  ซ่ึ ง เกิ ดจากการ                   
ท่ีประชากรในประเทศมีความกล้า ท่ีจะคิดแตกต่าง           
คิดสร้างสรรค์ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีมีประโยชน์ต่อ
สั งคม  ก่อให้ เกิดนวัตกรรต่าง  ๆ  มากมายท่ี เอื้ อต่อ        
การดําเนินชีวิตและช่วยอํานวยความสะดวกต่อมนุษย์ 
(Panit, 2015; referred in Junthon, et al, 2015) 

ถ้านําความคิดสร้างสรรค์มาใช้ร่วมกับวิทยาศาสตร์
จะ เรี ยกว่ า  ความ คิดสร้ า งสรรค์ทางวิทยาศาสต ร์ 
(Scientific Creativity) (Moravcsik, 1981 referred in 
Khumkhuan, et al, 2015) ซ่ึงมีความสําคัญในการสืบเสาะ 
ทางวิทยาศาสตร์และการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ 
และการปฏิบัติในขั้นตอนต่าง ๆ เช่น การถามคําถามการ
พัฒนาแบบจําลอง การวางแผนในการสํารวจตรวจสอบ 
การสร้างคําอธิบาย และการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
นอกจากนี้ความคิดสร้างสรรค์ยังช่วยให้วิทยาศาสตร์เป็น
อิสระจากกรอบของกฎต่าง ๆและช่วยส่งเสริมความอยากรู้
อยากเห็นในทางวิทยาศาสตร์ของแต่ละคนอีกด้วย       
(Al-Abdali & Al-Balushi, 2015) 

จากการสังเกตและประสบการณ์การจัดการเรียนรู้
ของผู้สอน พบว่า ในการทํากิจกรรมหรือแก้ปัญหาที่ผู้สอน
ตั้งโจทย์ให้นักเรียนแก้ไข นักเรียนส่วนใหญ่มักจะปฏิบัติ
หรือเสนอแนวทางการแก้ไขปัญหาในรูปแบบเดิม ๆ หรือ
ตอบคําถามตามนักเรียนคนอื่นท่ีตอบก่อนหน้านี้ ไม่ค่อยมี        
การพลิกแพลง ดัดแปลงเพื่อให้ได้วิธีการใหม่ ๆ รวมถึง
จํานวนของวิธีการแก้ปัญหาท่ีมักจะคิดเพียงแค่แนวทาง
เดียว รวมถึงการตอบคําถามท่ีไม่ตรงตามความต้องการของ
โจทย์ จากปัญหาท่ีพบนี้ ผู้วิจัยจึงต้องการที่จะศึกษาว่า
นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์เป็นอย่างไร 

จ า ก ก า ร ศึ ก ษ า ง า น วิ จั ย ท่ี ผ่ า น ม า  พบ ว่ า 
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ท่ัวไปท่ีเป็นนิยม คือ 
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance (the 
Torrance Test of Creative Thinking: TTCT) (1990) 
ลักษณะเป็นแบบทดสอบข้อเขียนท่ีวัดความคิดคล่อง 
ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริ เริ่มโดยแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance มี 2 รูปแบบ คือ 
แบบทดสอบแบบข้อความ (TTCT-Verbal) ประกอบด้วย 

5 กิจกรรม คือ ถามและคาดเดา พัฒนาผลิตภัณฑ์ การใช้
งานที่ไม่ธรรมดา คําถามท่ีไม่ธรรมดา และการสมมติ รวม
ไปถึงรูปภาพประกอบเพื่อกระตุ้นความคิดของผู้คิดและ
แบบทดสอบแบบรูปภาพ (TTCT-Figural) ประกอบด้วย 3 
กิจกรรม คือ การประกอบภาพ การเติมเต็มภาพ และการ
เขียนซํ้า ๆ ของเส้นตรงและวงกลม (Kim, 2006 referred 
in Hengsagulwong, 2015) 

แต่อย่างไรก็ตาม แม้แบบทดสอบของ Torrance นี้
จะได้รับความยอมรับและเป็นท่ีนิยม แต่จากการศึกษาของ
Cropley (2000) พบว่าการทดสอบความคิดสร้างสรรค์
ผ่านการพูด การเขียน และการมองภาพตัวอย่างและภาพ
สมมติเพียงอย่างเดียวไม่เพียงพอต่อการทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ในมิติอื่น ๆ เช่น มิติด้านการคิดและจินตนาการ 
จึงควรพัฒนาแบบทดสอบที่ครอบคลุมความคิดสร้างสรรค์
มิติด้านอื่น ๆ มากขึ้น ดังนั้นนักวิจัยหลายท่านได้พัฒนา
และออกแบบแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ขึ้น ปี 2002 Hu และ Adey ได้พัฒนา
แบบทดสอบความคิดสร้ า งสรรค์ทางวิทยาศาสต ร์         
(The Scientific Structure Creativity Model: SSCM) 
ท่ียึดตามแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance 
โดยแบบทดสอบมีการวัดความคิดสร้างสรรค์ ท้ั ง  3 
องค์ประกอบ คือ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และ
ความคิดริเริ่ม นอกจากนี้แบบทดสอบความคิดริเริ่มจาก
วิทยาศาสตร์นี้เป็นแบบทดสอบที่มีการออกแบบเป็น 3 มิติ 
โดยสร้ างจากคุณสมบัติของความคิดสร้ างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ ดังนี้ 1) ด้านผลลัพธ์ (Product) ประกอบด้วย 
ความเชี่ยวชาญเฉพาะเรื่อง (Technical product) ความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ (Science knowledge) ปรากฏการณ์ทาง
วิทยาศาสตร์ (Science phenomena) และปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ (Science problem)2)ด้านคุณลักษณะ (Trait) 
ประกอบด้วย ความคิดคล่อง (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) และความคิดริเริ่ม (Originality) และ 3) ด้าน
กระบวนการคิด (Process) ประกอบด้วย กระบวนการคิด 
(Thinking) และจินตนาการ (Imagination) 

Hu & Adey (2002) ได้สร้างแบบทดสอบตาม
กรอบแนวคิดนี้ท้ังหมด 7 ข้อ ซ่ึงแต่ละข้อมีจุดประสงค์ใน
การทดสอบจากหลายมิติพร้อม ๆ กัน และครบถ้วนท้ัง 3 
มิติซ่ึงแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ 
Hu และ Adey นี้ได้มีการดัดแปลงและนําไปใช้ในงานวิจัย
มากมาย ตัวอย่างเช่น งานวิจัยของ Junthon (2015) 
ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ในหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง 
สภาพสมดุล โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
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ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 5 ขั้น เครื่องมือท่ีใช้ คือ 1) แบบ
วัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์แบบไม่อิงเนื้อหา 
เป็นคําถามปลายเปิดจํานวน 6 ข้อ โดยยึดกรอบแนวคิด
ของ Torrance (1987) 2) ใบกิจกรรมฝึกความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 3) แบบสัมภาษณ์แบบกึ่ง
โครงสร้าง และงานวิจัยของ Hengsagulwong (2015) 
ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยบูรณาการเล่นเกมเข้ากับ
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้บริบทเป็นฐานในเรื่องแรง
และการเคลื่อนที่ โดยเก็บข้อมูลด้วยแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ซ่ึงปรับจากกรอบแนวคิด
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ SSCM แต่วัดความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ใน 2 มิติ คือ คุณลักษณะ 
(Trait) มีองค์ประกอบย่อย คือ การคิดคล่อง การคิด
ยืดหยุ่น และการคิดริเริ่ม และกระบวนการคิด (Process) 
มีองค์ประกอบย่อย คือ การคิด และจินตนาการ ซ่ึงปรับ
จากกรอบแนวคิดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ 
Hu & Adey (2004) เป็นต้นผู้วิจัยจึงได้เลือกใช้แบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ตามกรอบแนวคิด SSCM 
ในการศึกษาพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

ขอบเขตการวิจัย 

กลุ่มท่ีศึกษาคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 4 
แผนการเรียนวิทยาศาสตร์ จํานวน 1 ห้อง จํานวน 27 คน 
ประกอบด้วยนักเรียนชาย 8 คน และนักเรียนหญิง 19 คน 
โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ ประเภทสหศึกษา 
สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 

(นนทบุรี-พระนครศรีอยุธยา) สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 

วิธีดําเนินการวิจัย 

1.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบ
คว าม คิดส ร้ า ง ส ร รค์ ท า ง วิ ทย าศาสตร์  ( Scientific 
Structure Creativity Model: SSCM) สร้างขึ้นโดย Hu & 
Adey (2002) เป็นแบบทดสอบที่ไม่อิงเนื้อหา มีจุดประสงค์ 
คือ ต้องการวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ท่ีมีมิติ 
3 มิติ คือ มิติท่ี 1 ด้านผลลัพธ์ (Product) เป็นการวัด
เกี่ยวกับความรู้ หลักการ และทักษะทางวิทยาศาสตร์ 
ประกอบด้วยส่วนประกอบ 4 ส่วน คือ ผลลัพธ์เกี่ยวกับ
ความเชี่ยวชาญเฉพาะเรื่อง (Technical product) ความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ (Science knowledge) ความสามารถทาง
วิทยาศาสตร์ (Science phenomena) และปัญหาทา
วิทยาศาสตร์ (Science problem) มิติท่ี 2 ด้านคุณลักษณะ 
(Trait) เป็นการวัดด้านความคิดสร้างสรรค์โดยยึดตามกรอบ
แนวคิดของ Torrance ประกอบด้วยส่วนประกอบ 3 ส่วน 
คือ ความคิดคล่อง (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) และความคิดริเริ่ม (Originality) และมิติท่ี 3 
ด้านกระบวนการ (Process) เป็นการวัดกระบวนการคิดและ
การใช้จินตนาการ ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ การคิด 
(Thinking) และจินตนาการ (Imagination) แบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์นี้มีลักษณะเป็นคําถาม
แบบอัตนัย คือ เป็นคําถามปลายเปิด จํานวน 7 ข้อ โดยแต่
ละข้อมีจุดประสงค์ในหลายมิติพร้อม ๆ กัน ครบถ้วนท้ัง 3 
มิติ ดังตารางที่ 1 ใช้เวลาในการทําแบบทดสอบ 60 นาที 
ตัวอย่างคําถามและคําตอบของนักเรียน ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 1  การวดัความคิดสรา้งสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ท่ีสัมพันธก์ับมติิ 3 มิติในแต่ละข้อคําถาม 
 

ข้อ 

Product Trait Process 
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1  √  √ √ √  √ 
2    √ √ √ √ √ √ 
3 √   √ √ √ √ √ 
4   √ √ √ √ √  
5    √ √ √ √ √ 
6   √ √ √  √ 
7 √   √ √ √ √ 

  



ตาราง

ข้อ 
1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

 

งที่ 2  ตัวอย่างคํา

บอกประโยชน์
ได้มากท่ีสุด (ตั
หากคุณสามา
อวกาศและไป
วิทยาศาสตร์ที
ได้มากท่ีสุด (
ดวงดาวนั้น) 
คิดแนวทางกา
มีประโยชน์ แ
ท่ีสุด (ตัวอย่า
สะท้อนแสง เพื
ให้อธิบายว่า ถ้
จะเป็นอย่างไร

เขียนวิธีการที่เ
ท่ีคุณสามารถที
ส่วนเท่าๆ กัน 
เตรียมให้ 

ผ้าเช็ดปากอยู่
อย่างไรว่าผ้าช
วิธีการทดสอบ
ระบุเครื่องมือ 
หากนักเรียน
ออกแบบ เค
ภาพประกอบ 
หน้าท่ี 

วารส

าถามและคําตอบ

คําถาม 
น์ทางวิทยาศาสตร
ตวัอย่างเช่น ใช้ทํ
ารถใช้ยานอวก
ยังดาวเคราะห์ อ

ท่ีคุณต้องการจะศึ
(ตัวอย่างเช่น มี

ารปรับปรุงจักรย
และสวยงามมา
างเช่น ทําให้ย
พื่อให้สามารถสัง
ถ้าหากไม่มีแรงโน
ร (ตัวอย่างเช่น ม

เป็นไปได้มากท่ีสุ
ท่ีจะสามารถแบ่ง
ให้วาดภาพลงใน

สองชนิด คุณจะ
ชนิดใดที่มีคุณภ
บให้ได้มากท่ีสุดเท
หลักการ และขัน้

นเป็นชาวสวนป
รื่ อ ง เ ก็ บ แอป
โดยระบุช่ือ และ

สารศึกษาศาส

บของนักเรียน 

ร์ของเศษแก้วมา
าหลอดทดลอง)
กาศเดินทางไป
อะไรคือคําถามท
ศึกษา? ระบุมา
ีสิ่งมีชีวิตใดอยู่บ

ยานท่ีทําให้น่าสน
กขึ้น มาให้ได้ม
างรถจักรยานม
เกตเห็นได้ในที่มื
น้มถ่วง โลกของเ
มนุษย์จะลอย) 

สดเท่าท่ีจะเป็นไป
งสี่เหลี่ยมออกเป็น
นกระดาษคําตอบ

ะสามารถทดสอบ
ภาพดีกว่า ให้เขี
ท่าท่ีจะเป็นไปได้ 
นตอนง่าย ๆ ด้วย
ปลูกแอปเปิล  
เ ปิ ล  พร้ อม ว
ะส่วนประกอบแ

ตร์ปริทัศน ์ ปี

77 

าให้ “หลอมแล
อุปกรณ์สง่

ใน
ทาง
าให้
บน

บนดาวดว
ได้หรือไม่,
อยู่บนดาว

นใจ 
าก
มีสี
ด)

มี GPS นํ
ต้องเติมลม
พับเก็บได้
ไซต์” (นัก

เรา ร่ายกายข
สามารถค
จะลอย, 
เกิดขึ้นเช่
หายไปเช่
รหัส 01)

ปได้
นสี่
บท่ี

(นักเรียนร
บได้
ยน
ให้
ย

ทดสอบโด
สบายก็ดูว
อัน” (นักเ

ให้
า ด

และ

(นักเรียนร

ปีที่  34   ฉบับ

ตวั
ล้วหล่อใหม่, ใช้
งสัญญาณด้วยกา
วงนั้นมีน้ําหรือไม
, บนดาวดวงนั้น
วดวงนั้นเราจะตา

นําทางติดไว้, ทํา
ม, เวลาล้มแล้วมี
้, เวลาหมดแรง

กเรียนรหัส 12)
องมนุษย์ไม่สาม
วบคุมร่างกายข
โลกจะหายไป

นกัน ฉะนั้นหา
นกัน ซ่ึงมวลใน

รหัส 04)
ดยการนําไปใช้ตา
ว่าเนื้อผ้าอันไหน
เรียนรหัส 03) 

รหัส 22)

บที่  1 

วอย่างคําตอบ 
ช้แทนมีด, ใช้แท
ารสะท้อนแสง” 
ม่, มนุษย์สามาร
นมีแก๊สออกซิเจน
ายไหม” (นักเรียน

ายางให้ลดแรงเสี
มีเบาะมารองทําใ
แล้วเคลื่อนที่บัง

ารถแยกแยะทิศ
องตนเองได้ เพร
ปเนื่องจาก หากมี
กแรงดึงดูดหาย

นท่ีนี้หมายถึงมวล

ามจุดประสงค์ เช
นน้ําหนักเบา แล

ทนแผ่นสไลด์, ใ
(นักเรียนรหัส 20
ถอาศัยบนดาวด
นหรือไม่, ถ้าเรา
นรหัส 05) 

ยดทาน, ทํายาง
ให้ไม่เจ็บ, น้ําหนั
คับเองเหมือนมอ

ศทางได้, มนุษย์
ราะร่างกายของม
มีมวลก็จะมีแรง
ยไปก็แปลว่ามวล
ลของโลก” (นัก

ช่น ต้องการเนื้อผ
ละลมผ่านได้ดีก

 

ใช้เป็น
0) 
วงนั้น
อาศัย

งให้ไม่
ักเบา, 
อเตอร์

ย์จะไม่
มนุษย์
ดึงดูด
ลก็จะ
กเรียน

ผ้าเบา
ว่าอีก
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2. การเก็บรวบรวมและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ผู้ วิ จั ยนํ า คํ าตอบ ท่ี ได้ จ ากแบบวั ดความ คิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
4 มาวิเคราะห์คําตอบเป็นรายข้อ โดยอ่านคําตอบและ
วิ เคราะห์ คําตอบของนักเรียนว่าเป็นไปตามแนวคิด       

ทางวิทยาศาสตร์หรือไม่ จากนั้นนํามาหาค่าความถี่และ       
ค่าร้อยละของนักเรียนในแต่ละองค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน         
ดังตารางที่ 3 
 

 

ตารางที่ 3  เกณฑ์การให้คะแนน 
 

ข้อ Fluency Flexibility Originality 
1 ให้คะแนนตามจํานวนคําตอบท่ีสอดคล้อง

กับคําถามภายในเวลาที่กําหนด โดย
คําตอบท่ีสอดคล้องและถูกต้องจะได้
คะแนนคําตอบละ 1 คะแนน ถ้าหากตอบ
ซํ้ากับคําตอบเดิมจะไม่ให้คะแนน 

ให้คะแนนคําตอบท่ีสอดคล้องกับ
คําถาม ซ่ึงคําตอบจะถูกนํามาจัด
กลุ่มของคําตอบท่ีมีแนวทางหรือมี
ความหมายในทางเดียวกัน โดย
คําตอบแต่ละกลุ่มจะได้คะแนน
กลุ่มละ 1 คะแนน 

นํ า คํ าตอบ ท้ั งหมด ในห้ อ งม า
พิจารณาคําตอบท่ีมีความแตกต่าง
และแปลกใหม่ โดยหาความถี่และ
ร้อยละของคําตอบท้ังหมดในห้อง 
โดย มี เกณฑ์ การประ เมิน  คื อ 
คําตอบท่ีมีค่าร้อยละน้อยกว่า 5 
จะได้ 2 คะแนน คําตอบท่ีมีค่า
ร้อยละระหว่าง 5 ถึง 10 จะได้ 1 
คะแนน และคําตอบท่ีมีค่าร้อยละ
มากกว่า 10 จะได้ 0 คะแนน 

2 
3 

4 

5 - 

6 

- คะแนนเต็ม 9 คะแนน โดยแบ่ง
ก า ร ใ ห้ ค ะ แนน เ ป็ น ส่ ว น  คื อ 
เครื่องมือ (3 คะแนน) หลักการ (3 
คะแนน) และขั้นตอน (3 คะแนน)

7 
- ให้คะแนนตามส่วนประกอบและ

หน้าท่ีของคําตอบ 
ให้คะแนนความแปลกใหม่ของ
คําตอบท้ังหมดตั้งแต่ 1-5 คะแนน 

 

ผลการวิจยัและการอภิปรายผล 
 

ตารางที่ 4  ผลการวิจัยความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 

ข้อ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิม 
1 4.46 2.31 1.42 
2 4.46 2.19 1.50 
3 5.08 4.39 1.58 
4 3.62 2.69 1.77 
5 - 3.37 2.65 
6 - 3.65 3.00 
7 - 3.50 3.65 

เฉลี่ย 4.40 3.00 2.23 
 

1.  การวัดความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กรอบแนวคิด
ของ Hu & Adey สามารถแยกความคิดท้ัง 3 องค์ประกอบ
ได้อย่างชัดเจน และแสดงให้เห็นว่า ความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ในมิติใดท่ีนักเรียนมีแล้ว และมิติใดยังต้องการ
การพัฒนา ซ่ึงแสดงให้เห็นว่า สามารถใช้กรอบดังกล่าวไปใช้
ในการสร้างเครื่องมือและเป็นแนวทางในการออกแบบ
กิจกรรม เพื่อพัฒนาผู้เรียนได้ ดังนั้น จึงมีงานวิจัยจํานวน
มากนํากรอบนี้ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนา
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน เช่น งานวิจัยเรื่อง ของ 
Junthon (2015)  และ Hengsagulwong (2015) 

2.  ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมีระดับพัฒนาการ
ของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ในองค์ประกอบ
ด้ านความคิดคล่ องมากที่ สุ ด  นั ก เรี ยนส่ วนใหญ่ ใ ช้
ประสบการณ์เดิมในการตอบคําถาม ซ่ึงนักเรียนบางส่วน
อธิบายประกอบถึงสิ่งท่ีตนเองเคยประสบมาก่อน รวมท้ัง
อาจท้ังมาจากรูปแบบการเรียนการสอนที่ผ่านมาส่วนใหญ่
เป็ นการสอนแบบบรรยาย  การทํ าป ฏิบั ติ การทาง
วิทยาศาสตร์ และการสอนโดยใช้กระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ (Inquiry) นอกจากนี้เมื่อเสร็จสิ้นการเรียนการสอน
ในแต่ละหน่วยการเรียน ครูจะให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น 
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หรือตอบคําถามในหัวข้ออื่น ๆ ท่ัวไป นอกเหนือจากเนื้อหา
ในบทเรียน โดยไม่จํากัดความคิดและจิตนาการ ซ่ึงอาจจะ
เป็นส่วนช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ใน
องค์ประกอบ เพราะได้เปิดโอกาสในการใช้กระบวนคิดและ
จินตนาการ นอกจากนี้แล้วอาจเนื่องมาจากความคิดคล่อง
เป็นความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีความซับซ้อนน้อยท่ีสุด จึง
พัฒนาได้ง่ายซ่ึงแตกต่างจากความคิดอื่นๆ ซ่ึงการพัฒนา
ความคิดยืดหยุ่นและความคิดริเริ่มได้นั้นต้องอาศัยปัจจัย
ภายในและภายนอกของนักเรียนหรือ ต้องคํานึงถึง
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ท่ีมี
อยู่เดิมของนักเรียนแต่ละคน ท้ัง 3 องค์ประกอบ คือ 1) 
ทักษะความรู้ (Domain-relevant Skills) เช่น ความรู้ 
ทักษะเฉพาะเรื่อง ความเชี่ยวชาญ พรสวรรค์ท่ีเกี่ยวข้องกับ
ความรู้เฉพาะในการแก้ปัญหา 2) กระบวนการของความคิด
สร้างสรรค์ (Creativity - relevant Process, Creativity - 
relevant skills) เช่น รูปแบบของกระบวนการคิด 
ลักษณะเฉพาะของบุคคล การมีมุมมองและรูปแบบท่ี
หลากหลายในการการสังเคราะห์ข้อมูลหรือการเผชิญกับ
ปัญหา การฝึกฝนตนเอง และการเปิดรับความคิดเห็นของ
คนอื่น 3) แรงจูงใจในการทําภารกิจ  (Task Motivation) 
หรือการมีความหลงใหลภายตัวบุคคลในการเผชิญกับ
ปัญหาและการแก้ปัญหา ซ่ึงเกิดจากความสนใจ ความ
หมกหมุ่น ความท้าทาย หรือความพึงพอใจ ซ่ึงมาจาก
ภายในตัวบุคคลเป็นหลัก มากกว่าแรงจูงใจภายนอก เช่น 
รางวัล ข้อบังคับ ซ่ึงเชื่อว่า องค์ประกอบนี้มีความสําคัญ
ท่ีสุด เพราะบุคคลจะมีความคิดสร้างสรรค์ได้มากท่ีสุดก็
ต่อเมื่อพวกเขามีแรงจูงใจที่เกิดจากความสนใจ ความสนุก 
ความพึงพอใจ และความท้าทายจากตัวปัญหาที่พวกเขา
เผชิญ และ 4) สภาพแวดล้อมทางสังคม (The Social 
Environment) เป็นองค์ประกอบภายนอก ซ่ึงองค์ประกอบ
นี้จะรวมถึงแรงจูงใจภายนอก ท่ีส่งสริมและกระตุ้นให้บุคคล
นั้นมีแรงจูงใจภายในและความคิดสร้างสรรค์ขึ้น เช่น ความ
อิสระในการแก้ไขปัญหาให้สําเร็จ การทํางานรวมกับผู้อื่นท่ีมี
ทักษะและความคิดท่ีหลากหลาย ความท้าทายของปัญหา 
รวมถึงบุคคลอื่น ๆ ท่ีให้คําแนะนําและการสนับสนุนให้เกิด
ความคิดใหม่ ๆ เป็นต้น (Amabile, 2012) 

3.  ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการของ
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ในมิติขององคป์ระกอบ
ด้านความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม         
ท่ีสัมพันธ์กับความเชี่ยวชาญเฉพาะเรื่อง จินตนาการและ
กระบวนการคิด สูง (คําถามข้อท่ี 3 โดยมี คําถามว่า          
“คิดแนวทางการปรับปรุงจักรยานที่ ทําให้น่าสนใจ มี
ประโยชน์  และสวยงามมากขึ้ น  มาให้ ได้มาก ท่ีสุ ด 
(ตัวอย่างเช่น ทําให้ยางรถจักรยานมีสีสะท้อนแสง เพื่อให้

สามารถสังเกตเห็นได้ในที่มืด)”และคําถามข้อท่ี 7 โดยมี
คําถามว่า  “หากนักเรียนเป็นชาวสวนปลูกแอปเปิล           
ให้ออกแบบเครื่องเก็บแอปเปิล พร้อมวาดภาพประกอบ 
โดยระบุ ช่ือ  และส่วนประกอบและหน้า ท่ี”) ซ่ึ งจาก         
การวิเคราะห์คําตอบของนักเรียน พบว่า ลักษณะและ
หัวข้อของคําถามอาจจะมีส่วนทําให้นักเรียนสามารถใช้
กระบวนการคิดและจินตนาการได้เต็มท่ีและหลากหลาย 
รวมถึงการใช้ประสบการณ์เดิมและความต้องการของ
นักเรียนเองมาใช้ในการตอบคําถาม ซ่ึงแสดงให้เห็นว่า  
การใช้สถานการณ์คําถามท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดง
ความ คิด เห็ นอิ ส ระที่ เ กี่ ย วข้ อ งหรื อสอดคล้ อ งกั บ
ชีวิตประจําวันของนักเรียนช่วยทําให้นักเรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยท่ีผ่านมาท่ี พบว่า         
การจัดการเรยีนรู้ท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น
ในประเด็นท่ีสอดคล้องกับชีวิตประจําวันสามารถส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์ได้ เช่น การจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็ม
ศึกษา (STEM Education) (Lou et al., 2011; Root-
Bernstein, 2015; Hathcock, et al., 2014) การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) 
(Wurdinger and Qureshi, 2015; Zhou, 2012) การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 
Learning) (Hung, 2015; Zhou, 2012) การจัดการเรียน
การสอนที่บูรณาการเล่นเกมเข้ากับการจัดการเรียน          
การสอนโดยใช้บริบทเป็นฐาน (Hengsagulwong, 2015) 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ทางมวิทยาศาสตร์ 
5 ขั้น (5E’s Scientific Inquiry Learning Approach) 
(Junthon, 2015) 

ข้อเสนอแนะ 

1.  ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย 

1.1 ควรมีการติดตามระดับการพัฒนาการของ
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนต่อเนื่อง 
เนื่องจากความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะที่ต้องใช้ระยะเวลา
ในการพัฒนา รวมถึงกิจกรรมการเรียนการสอนและบริบท
ท่ีช่วยส่งเสริมต่อการพัฒนา การติดตามระดับพัฒนาการ
ของนักเรียนอย่างต่อเนื่องทําให้สามารถปรับเปลี่ยน
กิจกรรมการเรียนรู้เพื่อสนับสนุนต่อการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนได้ 

1.2 ควรมี ก า ร เ ก็ บข้ อมู ล โ ดยการสั มภาษณ์           
ในการทํ าแบบทดสอบของนั ก เ รี ยน  เพื่ อนํ ามา ใ ช้           
ในการส่งเสริมการวิเคราะห์การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

1.3 เนื่องจากคําถามในแบบทดสอบบ้างข้อมี
ข้อกําหนดที่เฉพาะ เช่น การเขียนคําตอบในรูปประโยค
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คําถามทางวิทยาศาสตร์ การเขียนคําตอบท่ีเป็นลําดับ
ขั้นตอน การวาดภาพ ครูจําเป็นท่ีจะต้องอธิบายและ
ทบทวนรายละเอียดของคําถามแต่ละข้อให้นักเรียนได้
ทราบและเข้าใจชัดเจน เพื่อให้นักเรียนสามารถตอบ
แบบทดสอบได้อย่างชัดเจน และได้ข้อมูลท่ีถูกต้อง ชัดเจน
มากท่ีสุด 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

2.1 ควรจัดการเรียนการสอนวิชา ชีววิทยาท่ีเน้น
การพัฒนาความคิดสร้ างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ใน
องค์ประกอบความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่มมากขึ้น 

2.2 ควรพัฒนาความคิดริเริ่มโดยใช้วิธีการท่ีเปิด
โอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นในข้อหัวหรือประเด็นท่ี
เกี่ยวข้องกับนักเรียน เช่น การจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็ม
ศึกษา (STEM Education) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน และ
ควรออกแบบกิจกรรมท่ีเน้นความคิดสร้างสรรค์ท่ีสัมพันธ์
กับมิติอื่น ๆ มากขึ้น 
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