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บทคัดย่อ 
 การวิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดสร้างสร้างสรรค์ จากการใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องแรงและการเคลื่อนที่ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้น ใน 4 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ ความคิดยืดหยุ่น ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม 
และความคิดละเอียดลออ กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (simple random sampling)  แบ่งออกเป็น 
2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ผู้ วิจัยพัฒนาข้ึน 
จ านวน 32 คน และ กลุ่มควบคุมที่เรียนตามปกติ จ านวน 34 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย               
1) แผนการจัดการเรียนรู้ เร่ืองแรงและการเคลื่อนที่ จ านวน 7 แผน  2) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ แบบอัตนัย 

มีทั้งหมด 3 สถานการณ์ๆ รวมทั้งหมด 9 ข้อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลครั้งน้ี ใช้ค่าเฉลี่ย ( ) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D) ทดสอบค่า t-test dependent และ t-test independent ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ในภาพรวม และรายด้าน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และมีคะแนนเฉลี่ยด้านความคิดคล่องแคล่ว ด้านความคิดยืดหยุ่น ด้านความคิดริเริ่ม และ
ด้านความคิดละเอียดลออ สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 แต่คะแนนความคิด
คล่องแคล่ว และความคิดยืดหยุ่น ค่อนข้างต่ า และมีความคิดเห็นในภาพรวมที่ดีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ การ
เรียนรู้และการเล่นโดยเฉพาะสนุกเมื่อได้เล่นของเล่นในแต่ละคาบ และการใช้อุปกรณ์วิทยาศาสตร์ในการทดลอง  
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ค าส าคัญ: ความคิดสร้างสรรค์,รูปแบบการจัดการเรียนรู้, แรงและการเคลื่อนที่ 
 
Abstract     
 The purpose of this research was to examine the effectiveness of the learning and 
Playing learning model toward lower secondary students’ creative thinking in Force and 
Motion topic in four aspects; fluency, flexibility, originality and elaboration. Simple random 
sampling was used in collecting sample.  The samples included two class rooms of 
Mathayomsuksa 3 students. A classroom with thirty two students was an experimental group 
and studied with the developed learning model, whereas the others group with thirty four 
students, was a control group that studied with traditional instruction.  The research 
instruments were as follows: 1) seven force and motion lesson plans; 2) a creative thinking test 

with six items; The statistics in this research used the average value ( ), Standard Deviation 
(S.D), t-test dependent and t-test independent. The results indicated the following: the 
posttest score on creative thinking in the experimental group was higher than the control 
group at a .05 level of statistical significance, and their scores on fluency, flexibility, originality, 
and elaboration were higher than the control group at a level of .05 but the score of fluency 
and flexibility were lower than the criterion.  
 
Keywords: Creative thinking, learning model, force and motion 
 
บทน า 
 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีบทบาทและมีความส าคัญต่อเศรษฐกิจและสังคม ทั้งส่งผลต่อวิถีการ
ด าเนินชีวิตของพลเมืองในประเทศเป็นอย่างมาก ผู้คนในแต่ละประเทศต่างต้องพ่ึงพาพ้ืนฐานความรู้เพ่ือท าให้เกิด
ความสะดวกสบายในการด าเนินชีวิตและการประกอบอาชีพ ยกตัวอย่าง การศึกษา การอุตสาหกรรม การเกษตร
กรรม และการแพทย์ ล้วนแต่ต้องใช้องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ จึงจะสามารถท าให้เกิดการพัฒนาได้เทคโนโลยี 
เพ่ือให้ได้เครื่องมือที่อ านวยความสะดวกต่อการใช้งาน เทคโนโลยีที่เกิดข้ึนในด้านต่างๆน้ัน ต้องตอบสนองความ
ต้องการของคนที่ใช้งาน ไม่ว่าจะเป็น ความทันสมัย การใช้งานที่ง่ายข้ึน เพ่ิมผลผลิต และเอาชนะปัญหาหรือภัย
พิบัติทางธรรมชาติที่เผชิญ เป็นต้น ซึ่งจะต้องพัฒนาต่อยอดอย่างไม่ลดละ จนได้สิ่งประดิษฐ์ที่ตอบรับต่อความ
ต้องการ จากการคิดค้น และพัฒนาที่ไม่หยุดน่ิงน้ี อาจค้นพบความรู้ทางวิทยาศาสตร์ใหม่ๆ เพราะฉะน้ัน 
เทคโนโลยีต่างๆ อาจท าให้เกิดการพัฒนาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ได้เช่นกัน เพ่ือให้มีเกิดความก้าวหน้าและการ
พัฒนาตลอดเวลา ดังน้ันวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่างเป็นเหมือนเครื่องยนต์ กลไกที่คอยผลักดันให้เกิดความ
แปลกใหม่ และมีการเปลี่ยนแปลงในทางที่ดีอยู่เสมอ (Goldenberg. 2008:3) การพัฒนาความรู้ทางวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีให้มีประสิทธิภาพ จ าเป็นอย่างย่ิงต้องพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียน (Driver ; et al. 2008: 7) 
ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ฉบับปรับปรุงแก้ไข 2553 แนวการจัดการศึกษา 
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ในมาตรา 22,23 และ 28 ต่างให้ความส าคัญกับการพัฒนาทักษะ กระบวนการคิด และการประยุกต์ความรู้ 
ควบคู่ไปด้วยกัน โดยกล่าวไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่านักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้ และถือว่านักเรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการเรียนรู้ที่จัดข้ึนต้องส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนา
ตนเองตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ และเน้นทั้งความรู้ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้ และบูรณาการตาม
ความเหมาะสมของแต่ละระดับ สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของนักเรียน โดยค านึงถึงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล ฝึกทักษะ การปฏิบัติให้ท าได้ คิดและท าเป็น (คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2555)  ซึ่งจะ
ส่งผลให้เกิดการพัฒนากระบวนการคิดของคนรุ่นใหม่โดยเน้นทักษะการคิดสิ่งประดิษฐ์ที่สร้ างสรรค์และแปลก
ใหม่ ตอบรับกับความต้องการของสังคมโลก ล้วนต้องใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ทั้งสิ้น ( Florida. 2002: 2) เพ่ือ
เป็นการตอบรับกับสิ่งประดิษฐ์ที่แปลกใหม่ในอนาคต จ าเป็นต้องพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของประชาชนจะเป็น
ทักษะที่ส าคัญในการพัฒนาประเทศ ควรเริ่มกับกลุ่มคนที่เป็นก าลังในการพัฒนาชาติในอนาคต นักเรียนถือได้ว่า
เป็นกลุ่มคนที่เหมาะสมในการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์น้ี ประเทศที่ให้ความส าคัญในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์น้ีที่เห็นได้ชัดคือประเทศญี่ปุ่น ได้พยายามเน้นพัฒนาความสามารถของนักเรียนในการคิดและเรียนรู้
อย่างสร้างสรรค์หลังสงครามโลกครั้งที่ 2 เป็นต้นมา (Kim. 2005) เมื่อพิจารณาแข่งขันทางเศรษฐกิจ พบว่า
ประเทศญี่ปุ่นสามารถก้าวข้ึนเป็นประเทศต้นๆที่มีนวัตกรรมที่โดดเด่น  ซึ่งหากต้องการพัฒนาความคิดด้านน้ี 
จ าเป็นอย่างย่ิงต้องพัฒนานักเรียนให้มีความสามารถการคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา คิดริเริ่มสร้างสรรค์ให้ได้ (ถวัลย์ 
มาศจรัส. 2553:7-11) และสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาประเทศของส านักเลขาธิการแห่งชาติ ที่เน้นการ
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจบนพ้ืนฐานของการใช้องค์ความรู้(Knowledge) การศึกษา(Education) การสร้างสรรค์งาน 
(Creativity) และการใช้ทรัพย์สินปัญญา ( Intellectual property) ที่เช่ือมโยงกับรากฐานทางวัฒนธรรม 
(Culture) การสั่งสมความรู้ของสังคม (Social wisdom) และเทคโนโลยี/นวัตกรรมสมัยใหม่ (Technology and 
innovation) จะช่วยพัฒนาประเทศให้เกิดความมั่งคั่งทางเศรษฐกิจอย่างต่อเน่ือง (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา. 2555:2)  
 ความคิดสร้างสรรค์มีความจ าเป็นมากต่อคนในศตวรรษที่ 21 ที่ทุกคนต้องให้ความส าคัญนอกจากเน้น
การเรียนรู้ตลอดชีวิตอีกด้วย (วิจารณ์ พานิช.  2555: 19) มีลักษณะการคิดกว้างไกล หลากหลาย แปลกใหม่ และ
ริเริ่ม อาจเกิดจากการผสมผสาน บูรณาการ หรือเช่ียมโยงระหว่างความคิดเดิมให้ได้แนวคิดใหม่ จนเกิด
สิ่งประดิษฐ์ (Torrance.  1974) ต้องอาศัยความอุตสาหะ บากบั่น ขยันหมั่นเพียร จึงจะมีลักษณะของความคิด
สร้างสรรค์(ฆนัท ธาตุทอง. 2554: 54)  และประกอบด้วยลักษณะของความคิด 4 ประการ ได้แก่ ความคิด
คล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) การพัฒนาความคิดด้านน้ี สามารถใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ที่เหมาะสมในการฝึกกระบวนการ
เรียนรู้ให้นักเรียนเกิดการแสดงออกของความคิดสร้างสรรค์ และสามารถส่งเสริมให้เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้
สูงควบคู่ไปด้วย(ทิศนา แขมมณี. 2555: 40) การพัฒนาการรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ที่ช่วยพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ โดยมีพ้ืนฐานจากทฤษฎี การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง(Constructivism) และทฤษฎีการเรียนรู้
แบบร่วมมือ (Cooperative learning) เป็นกรอบจะได้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับนักเรียนโดย
กระบวนการเรียนรู้จะกระตุ้นความสนใจของนักเรียน และสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ ทักษะกระบวนการทาง
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วิทยาศาสตร์ เจตคติต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นได้ด้วย(อรุณี คูณสมบัติ.2540: 90)  
การใช้ของเล่นเป็นสื่อในกิจกรรมการเรียนรู้ ที่เหมาะสมต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เพราะท าให้นักเรียนได้
สนุกกับการเรียนรู้ รู้สึกผ่อนคลาย ท าให้นักเรียนมีความคิดอิสระ ในการคิดค้นสิ่งประดิษฐ์ต่อยอดจากของเล่นที่
น ามาเป็นสื่อผนวกกับกิจกรรมที่สามารถฝึกฝนกระบวนการคิดสร้างสรรค์ สามารถท าให้เกิดการเรียนรู้อย่าง
ต่อเน่ือง ซึ่งการสร้างสภาพแวดล้อมให้แก่นักเรียน เป็นตัวก าหนดพฤติกรรมการเรียนรู้ได้อย่างดี  (Baruque & 
Melo, 2004: 346)  
 จากเหตุผลข้างต้น ผู้วิจัยจึงพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น เพ่ือเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ ทางวิทยาศาสตร์ เร่ืองแรงและการเคลื่อนที่ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โดยใช้ของเล่นใน
ชีวิตประจ าวันที่เอื้อให้เห็นถึงความเช่ือมโยงหรือความสัมพันธ์ระหว่างเน้ือหาวิทยาศาสตร์ ตลอดจนสามารถ
เช่ือมโยงความรู้ที่ผ่านกิจกรรมที่หลากหลาย จนเกิดความคิดสร้างสรรค์จากการออกแบบและประดิษฐ์ของเล่น
ของตนเอง ซึ่งถือเป็นเป้าหมายของการวิจัยในครั้งน้ี 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียน
ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น  
 2. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น  
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. หลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น นักเรียนกลุ่มทดลองจะมีความคิด
สร้างสรรค์ภาพรวมและรายด้านสูงกว่าก่อนเรียน  
 2. หลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น นักเรียนกลุ่มทดลองจะมีความคิด
สร้างสรรค์ภาพรวมและรายด้านสูงกว่ากลุ่มควบคุม  
 
การด าเนินการวิจัย 
 ประชากร  
 นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนาโพธ์ิวิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา              
เขต 29 (จังหวัดอุบลราชธานี-อ านาจเจริญ) สหวิทยาเขต 9 ปีการศึกษา 2560  จ านวน 4 ห้อง 
 กลุ่มตัวอย่าง  
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 ของโรงเรียนนาโพธ์ิ
วิทยา จ านวน 2 ห้องเรียน ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย ( simple random sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็น
หน่วยสุ่ม เป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้องเรียน จ านวน 32 คน และกลุ่มควบคุม 1 ห้องเรียน จ านวน 34 คน 
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ตัวแปรที่ศึกษา  
 ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น   
 ตัวแปรตาม คือ 1) ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย 1.1) ความคิดคล่องแคล่ว 1.2) 
ความคิดยืดหยุ่น 1.3) ความคิดริเริ่ม และ 1.4) ความคิดละเอียดลออ   
 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น ผู้วิจัยด าเนินการ
จัดท าทั้งหมด 7 แผนการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) ยิงปืนกระดาษกับแรงกันเถอะ 2) เป่ารถลูกโป่ง แยกแรงกิริยา
ปฏิกิริยากัน 3) ชิงช้าบนผิวน้ า ดูแรงพยุง 4) ชีดีลอยล่อง ลมเข้าช่องลดแรงเสียดทาน 5) ตุ๊กตายืนบนเชือกด้วย
โมเมนต์ของแรง 6) เร่ิมด้วยเร่ง เร็วและแรงกับรถแข่งบนรางราบ และ 7) ทางตรงและทางโค้งเมื่อลงเขาวงกต 
โดยแต่ละแผนจะมีข้ันการเรียนรู้ทั้งหมด 6 ข้ัน ประกอบด้วยรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
  1.1 ข้ันเล่นและสงสัย (Play and wonder) ข้ันตอนที่ครูน าของเล่นเข้าสู่ห้องเรียนในการกระตุ้น
และเร้าความสนใจ เพ่ือให้นักเรียนตระหนักถึงความจ าเป็นที่ต้องเรียนรู้ และตรวจสอบแนวคิดเดิมของนักเรียน 
โดยของเล่นที่ครูน ามาเป็นสิ่งเร้า จะเกี่ยวข้องกับเน้ือหาที่เรียนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ท าให้นักเรียนตั้งค าถาม
จากความสงสัยใคร่รู้ และจัดกลุ่มค าถามโดยก าหนดเกณฑ์ข้ึนเอง โดยแสดงออกมาเป็นภาษาเขียนลงในใบงาน ใน
ข้ันน้ีนักเรียนได้ใช้ความคิดคล่องแคล่ว และความคิดยืดหยุ่น  
  1.2 ข้ันสืบเสาะ (Investigate) ข้ันตอนที่นักเรียนได้ออกแบบ วางแผน กระบวนการทดลอง  
จากการเลือกค าถามจากข้ันเล่นและสงสัย เพ่ือให้ได้องค์ความรู้  ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดเตรียม
อุปกรณ์การทดลอง และกระตุ้นให้ผู้เรียนท าการทดลองให้บรรลุจุดมุ่งหมายในแต่ละกิจกรรมการทดลอง และ
จัดเตรียมหรือแนะน าสื่อเพ่ิมเติมเพ่ือท าให้นักเรียนสามารถสืบค้นได้  
  1.3 ข้ันแลกเปลี่ยน(Share) ข้ันตอนที่นักเรียนได้ร่วมแลกเปลี่ยน แบ่งบัน ออกแบบ วางแผน 
กระบวนการทดลอง ตลอดจน ผลสรุปการทดลอง ของกลุ่มตนเอง ที่ได้จากกิจกรรมการเรียนรู้ในข้ันสืบเสาะ         
มาแลกเปลี่ยน สะท้อนและเติมเต็มความรู้ความเข้าใจร่วมกัน โดยใช้การน าเสนอหน้าช้ันเรียน และครูเป็น              
ผู้ควบคุมช้ันเรียนให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอข้อมูลของตนเองภายในเวลาที่ก าหนดและครูควรให้ค าอธิบาย
และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม เมื่อนักเรียนน าเสนอข้อมูลไม่สมบูรณ์ 
  1.4 ข้ันเช่ือมโยง(Connect)  ข้ันตอนที่นักเรียนแต่ละกลุ่มได้เช่ือมโยงความรู้ที่ได้กับหลักการที่ใช้
อธิบายของเล่นในข้ันเล่นและสงสัย โดยการวาดภาพ และอธิบายลงในภาพ ด้วยการขีดเขียน ข้ันน้ีนักเรียนจะเกิด
ความคิดละเอียดลออ โดยครูเป็นผู้ช่วยเหลือให้สืบค้นเพ่ิมเติมได้ เมื่อนักเรียนไม่สามารถอธิบายหลักการที่
สมบูรณ์ ลงในภาพได้ 
  1.5 ข้ันประเมิน(Evaluate) ข้ันตอนที่นักเรียนท าแบบฝึกหัด ในแต่ละห น่วยการเรียนรู้                
เพ่ือประเมินตนเอง สะท้อนความรู้ของตนเอง ควรเพ่ิมเติมตรงไหน อย่างไร เพ่ือใช้ในการออกแบบของเล่นในข้ัน
ต่อไป ครูเป็นผู้ให้ความช่วยเหลือเมื่อนักเรียนเกิดข้อสงสัย และชีแนะเพ่ิมเติมจนกว่านักเรียนจะท าแบบฝึกหัด
เสร็จสิ้น 
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  1.6 ข้ันออกแบบ/สร้างช้ินงาน(Design/invent) ข้ันตอนที่นักเรียนต้องออกแบบหรือประดิษฐ์
ของเล่น ที่ใช้หลักการที่เกี่ยวข้องกับเน้ือหาที่ได้เรียนรู้ นักเรียนสามารถดัดแปลงของเล่นเดิมให้มีความแปลก ใหม่ 
ไม่ซ้ ากับใคร พร้อมทั้งสามารถอธิบายหลักการในของเล่นใหม่น้ีได้ ในข้ันน้ีนักเรียนจะเกิดความคิดริเริ่ม และ
ความคิดละเอียดลออ ครูเป็นผู้กระตุ้นนักเรียนว่าอยากให้ของเล่นมีลักษณะพิเศษเพ่ิมเติมอย่างไร ให้เขียนอธิบาย
โดยใช้หลักการทางวิทยาศาสตร์ 
 ผู้วิจัยน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
น าเสนอต่อคณะกรรมการที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์เพ่ือพิจารณาแก้ไข จากน้ันให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบประเมิน
ความเหมาะสมและความสอดคล้องของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  โดยผู้เช่ียวชาญประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้าน
การสอนวิทยาศาสตร์ ผู้เช่ียวชาญ  ด้านหลักสูตรและการสอน และผู้เช่ียวชาญด้านการวัดผลและประเมินผลมีค่า
ดัชนีความสอดคล้องแต่ละข้ออยู่ระหว่าง 0.6 – 1.0 ซึ่งมีค่าสูงกว่า 0.5 แล้วน าข้อเสนอแนะไปปรับปรุงแก้ไข  
โดยข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญจะให้อธิบายเพ่ิมเติมเกี่ยวกับ ค าถามในใบกิจกรรม และแนะน าควรให้ชัดเจน 
ตรงประเด็น ไม่กว้างมากไป ส่วนด้านความคิดสร้างสรรค์จะลงรายละเอียดในกิจกรรมของความคิดละเอียดลออ 
ให้เน้นกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้แน่ใจว่าพัฒนาความคิดด้านน้ีได้ กระบวนการเรียนรู้ของรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่นมีลักษณะเหมือนกับ 5Es ควรให้รายละเอียดกิจกรรมในแต่ละข้ันให้ชัดเจน  
 2. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีลักษณะเป็นอัตนัย จ านวน 3 ข้อแต่ละข้อจะมี 3 ข้อย่อย รวมเป็น 
6 ข้อ โดยประเมินความสามารถของผู้เรียน 4 ด้านคือ 1) ความคิดคล่องแคล่ว 2) ความคิดยืดหยุ่น 3) ความคิด
ริเริ่ม 4) ความคิดละเอียดลออ การตรวจสอบคุณภาพของแบบวัด ผู้วิจัยได้ด าเนินการตรวจสอบคุณภาพของแบบ
วัดดังน้ี 
  2.1 ผู้วิจัยน าแบบวัดเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ ตรวจสอบความถูกต้องของภาษา 
ความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา การเรียงล าดับค าถาม และความครอบคลุมของค าถาม แล้วน ามาปรับปรุงตาม
ค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา โดยอาจารย์ที่ปรึกษาให้ปรับแก้ สถานการณ์ค าถามจ านวน 3 ข้อ มีข้อย่อยอีก   
3 ข้อ รวมเป็น 6 ข้อ แต่ละสถานการณ์ต้องสามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ทุกด้าน และสถานการณ์ต้องใกล้เคียง
กับชีวิตประจ าวันของนักเรียนหรือเหตุการณ์ที่เคยเกิดข้ึนจริง  
  2.2 ผู้วิจัยน าแบบวัดไปประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาและความเหมาะสมของภาษาที่ใช้โดย
ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ สาระที่ 4 แรงและการเคลื่อนที่ และด้านการวัดและประเมินผล โดยใช้
แบบวัดดัชนีความสอดคล้อง(Index of Item-Objective Congruence : IOC) ซึ่งผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญ
พบว่าแบบวัดทั้ง 6  ข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00 ซึ่งมีค่าสูงกว่า 0.5 จึงถือว่าแบบวัดที่
สร้างข้ึนสามารถน าไปใช้ได้จากน้ันผู้วิจัยด าเนินการแก้ไขข้อสอบตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ โดยผู้เช่ียวชาญได้
ให้ข้อเสนอแนะว่า ให้พิจารณาสถานการณ์ที่น าไปสู่ค าตอบของความคิดคล่องแคล่ว ว่าจะท าให้นักเรียนตอบ
ค าถามได้ตรงตามที่ผู้วิจัยจะวัดได้หรือไม่ เพราะการยกตัวอย่างของค าถาม ไม่ชัดเจน และอาจท าให้นักเรียนตอบ
ไม่ตรงที่ผู้วิจัยต้องการ  
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  2.4 ผู้วิจัยน าแบบวัดไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนวิชาวิทยาศาสตร์พ้ืนฐาน 
สาระที่ 4 แรงและการเคลื่อนที่มาแล้ว เพ่ือหาค่าอ านาจจ าแนกและค่าความยากง่าย โดยวิเคราะห์เป็นรายข้อ 
โดยใช้สูตรของ ดี อาร์ไวทนีย์ และ ดีแอล ซาเบอร์ส(D.R. Whitney and D.L. Sabers) ซึ่งค่าอ านาจจ าแนกและ
ค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.25-0.5 ซึ่งมีค่าสูงกว่า 0.2 จึงถือว่าแบบวัดที่สร้างข้ึนสามารถน าไปใช้ได้ 
  2.5 ผู้วิจัยน าคะแนนของแบบทดสอบที่คัดเลือกไว้มาหาค่าความเช่ือมั่นทั้งฉบับโดยใช้สูตรการหา

ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา (α-Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) พบว่ามีค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.70 เมื่อ
ได้ผลการวิเคราะห์คุณภาพแล้ว ได้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่ จ านวน 3 ข้อใหญ่ 6 ข้อย่อย น าไปใช้ในการ
วัดผลการเรียนรู้ของกลุ่มทดลองต่อไป 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ในการเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัยในครั้งน้ี ผู้วิจัยใช้แบบแผนการวิจัยแบบไม่สุ่มกลุ่มตัวอย่าง ทดสอบ
ก่อนและหลังการทดลอง (Non-randomized Control Group Pretest-Posttest Design) กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้
แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มทดลองเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 32 คนที่เรียนด้วยรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น เร่ืองแรงและการเคลื่อนที่และกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้
แบบปกติจ านวน 34 คน  
 2. ด าเนินการทดสอบนักเรียนกลุ่มตัวอย่างก่อนทดลองโดยใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 
โดยใช้เวลา 40 นาที  
 3. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้              
การเรียนรู้และการเล่น เร่ืองแรงและการเคลื่อนที่ จ านวน 21 ช่ัวโมง  
 4. ด าเนินการทดสอบนักเรียนกลุ่มตัวอย่างหลังการทดลอง โดยใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้
เวลา 40 นาที 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล  
 1. วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มทดลองทั้งภาพรวม 
และรายด้านก่อนและหลังการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่นโดยการหาค่าเฉลี่ย  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test for dependent samples)  
 2. วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมทั้งภาพรวมและรายด้านหลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่นโดยการหาค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test for independent samples)  
 
สรุปผลการวิจัย  
 1. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้เรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น 
พบว่า คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนทั้งคะแนนเฉลี่ยรวมและคะแนนเฉลี่ยรายด้านทุกด้านของกลุ่ม
ทดลองสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังผลที่แสดงในตารางที่ 2  
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 ตาราง  2  คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ก่อนกับหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 

        *P < .05 
 2. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้เรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น 
เปรียบเทียบกับนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่า คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ในภาพรวม
และรายด้าน ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ หลังเรียนของ
กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 ดังผลที่แสดงในตารางที่ 3 
ตาราง 3 คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

ความคิดสร้างสรรค์ N คะแนนเต็ม X  S.D t p 
ด้านที่1 ความคิดคล่องแคล่ว      

5.57 
 

.00* กลุ่มทดลอง 32 12 5.88 2.80 
กลุ่มควบคุม 34 12 2.91 1.14 
ด้านที่ 2 ความคิดยืดหยุ่น      

 
3.93 

 
 

.00* 
กลุ่มทดลอง 32 12 4.56 1.88 
กลุ่มควบคุม 34 12 2.94 1.41 

ด้านที่ 3 ความคิดริเร่ิม      
3.67 

 
.01* กลุ่มทดลอง 32 12 7.44 2.51 

กลุ่มควบคุม 34 12 4.97 2.95 

ด้านที่ 4 ความคิดละเอียดลออ      
7.95 

 
.00* กลุ่มทดลอง 32 12 6.75 1.61 

กลุ่มควบคุม 34 12 3.47 1.75 
คะแนนรวม      

7.97 
 

.00* กลุ่มทดลอง 32 48 24.63 5.43 

กลุ่มควบคุม 34 48 14.29 5.08 

    *P < .05 
 

ความคิดสร้างสรรค์ N คะแนนเต็ม ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง t p 

X  S.D. X  S.D. 
ด้านที่ 1 ความคิดคล่องแคล่ว 32 12 2.19 1.33 5.88 2.80 6.90 .00* 

ด้านที่ 2 ความคิดยืดหยุ่น 32 12 3.00 1.14 4.56 1.88 4.88 .00* 
ด้านที่ 3 ความคิดริเริ่ม 32 12 4.09 2.96 7.44 2.51 5.45 .00* 
ด้านที่ 4 ความคิดละเอียดลออ 32 12 3.91 1.47 6.75 1.61 7.41 .00* 
คะแนนรวม  48 11.70 3.50 24.63 5.43 11.68 .00* 
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อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น เพ่ือเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังน้ี  
 1. นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ในภาพรวมและรายด้านทั้ง 4 ด้านหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อพิจารณาภาพรวม และผลการทดสอบทางสถิติ 
พบว่าสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ เน่ืองจากรูปแบบจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้ และการเล่น เพ่ือเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ เร่ืองแรงและการเคลื่อนที่ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น เป็นรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยมีข้ันตอนของการเรียนรู้ ทั้งหมด 6 ข้ัน โดยการน าของเล่นที่หาได้ง่าย 
เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยของเล่นอธิบายกลไกด้วยหลักการทางวิทยาศาสตร์           
ทั้งน้ีเพ่ือให้เกิดค าถามจากปัญหา หาค าตอบจากของเล่น และสามารถออกแบบสิ่งประดิษฐ์จากของเล่นต้นแบบ 
จนเกิดเป็นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ (อารี รั งสินันท์. 
2532:102) เป็นการสอนให้เด็กรู้จักคิด แสดงความรู้สึกและการแสดงออกในวิธีทางของความคิดสร้างสรรค์ 
(Williams. 1971) เป็นการสอนให้เกิดจินตนาการหรือใช้การสอนแบบสร้างสรรค์ ให้ลงมือกระท า และใช้วิธีการ
ระดมสมอง (Davis. 1972) และที่ส าคัญการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่นน้ี มีกิจกรรมให้ผู้เรียนได้คิด
ค าถามจากการเล่น อย่างหลากหลาย มีการจัดกลุ่มค าถามโดยใช้เกณฑ์ที่ก าหนดเอง มีการออกแบบการทดลอง 
และได้ออกแบบของเล่นในจิตนาการของตนเอง ร่วมถึงการจัด สภาพแวดล้อม การสร้างบรรยากาศให้เอื้อต่อการ
คิดอย่างเสรี ย่อมส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์(อารี พันธ์มณี. 2546) และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ลัดดาวัลย์ กัณหสุวรรณ (2528: 44) ได้ศึกษาของเล่นที่มีลักษณะที่ส่งผลต่อดีต่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ว่าเป็น
ของเล่นเชิงวิทยาศาสตร์ ผลการศึกษาพบว่า การใช้ของเล่นจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดองค์ประกอบ 3 ประการ ได้แก่ 
1) ท าให้เล่นได้ฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 2) ท าให้ได้แนวคิดหลักทางวิทยาศาสตร์ และ 3) 
ก่อให้เกิดความสุกสนาน ด้วยลักษณะดังกล่าวข้องต้น เป็นการส่งเสริมให้เกิดบรรยากาศในการเรียนการสอนที่ไม่
ตึงเครียด ท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน และมีความสุขกับการเรียน จึงท าให้การเรียนรู้ของเด็กประสบ
ความส าเร็จได้ดีข้ึน  
 2. นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองในภาพรวมและรายด้านคือ 
ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่เมื่อเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งข้ึน พบว่าคะแนนความคิดริเริ่มและ
ความคิดละเอียดลออ มีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งน้ีเน่ืองจากรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีจุดเด่นที่แตกต่างจากการสอนในรูปแบบปกติ คือ การพัฒนาและส่งเสริมให้
เด็กได้ใ ช้ความคิด (อารี  รังสินันท์. 2532:102) และ Williams (Williams. 1971) การออกแบบของเล่น            
การออกแบบการทดลอง ซึ่งเป็นการแสดงความรู้สึกและการแสดงออกในวิธีทางของความคิดสร้างสรรค์ เป็นการ
สอนให้เกิดจินตนาการหรือใช้การสอนแบบสร้างสรรค์ ให้ลงมือกระท า การใช้วิธีการระดมสมอง ( Davis. 1972) 
โดยการสอนที่ฝึกให้เกิดจินตนาการในการออกแบบของเล่นในจินตนาการของนักเรียนเอง และน าเสนอการใช้
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ในการอธิบายหลักการเล่นของของเล่น  ซึ่งสอดคล้องกับการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
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โดยใช้รูปแบบจัดการเรียนรู้ ใช้โครงงานเป็นฐาน( Project based learning model) (Yang, Heng-Li; & 
Cheng, Hsiu-Hua. 2010) ซึ่งนักเรียนต้องออกแบบโครงงานและน าเสนอกระบวนการได้มาซึ่งผลงานของตนเอง 
พบว่านักเรียนมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์จากการลงมือปฏิบัติ การให้โอกาสนักเรียนได้ฝึกการใช้ทักษะการ
ค้นความหาข้อมูล และสามารถออกแบบและจัดท าโครงงานได้อย่างสร้างสรรค์ ขณะเดียวกัน การส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์โดยใช้รูปแบบจัดการเรียนรู้ แบบร่วมมือ (ณัฐณิชา เติมสินวาณิช. 2550) โดยใช้กิจกรรมการ
ท างานเป็นกลุ่ม การใช้ค าถามเพ่ือให้นักเรียนเกิดความสงสัยและสามารถพัฒนาความคิดข้ันสูง โดยเฉพาะ
ความคิดสร้างสรรค์ได้  สิ่งที่ส าคัญที่ท าให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการเรียนรู้จากรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้น้ี ได้แก่ ส่งเสริมเกิดการอภิปราย เพราะการอภิปรายภายในกลุ่มเป็นการจุดประกายความคิดว่านักเรียน
จะจัดการปัญหาหรือเหตุการณ์เฉพาะหน้าได้อย่างดี สิ่งเหล่าน้ีจะส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในลักษณะ การ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (CPS model) ( Isaksen ; & Parnes. 1985; McFadzean.  2000 ; Clavio; & 
Fajardo. 2008; Cojorn, K. 2011 )  โดยสอดคล้องกับณัฐ -พงศ์ ฉลาดแย้ม (2547) ที่ได้ศึกษาการพัฒนา
กิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช่วงช้ันที่ 3 โรงเรียนในอ าเภอ ศรีบุญ
เรือง ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาหนองบัวล าภู เขต 1 ผลการศึกษาพบ ว่า กิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์ ที่
ผู้วิจัยท าข้ึนสามารถฝึกผู้เรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์สูงข้ึน และผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 สอดคล้องกับประสาร มาลากุล ณ อยุธยา
(2537: 16) ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ เป็นความคิดที่มุ่งแก้ปัญหาหรือประดิษฐ์คิดค้นใน
แนวทางที่ใหม่ แปลกแตกต่างจากเดิม และมีคุณค่าเป็นประโยชน์ และสอดคล้องกับนัฐยา ทองจันทร์และ พงษ์
ศักดิ์ แป้นแก้ว(2559) ได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นโดยการ
จัดการเรียนรู้แบบระดมสมอง วิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นโดยการจัดการเรียนรู้แบบ
ระดมสมอง พบว่ามีค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิด
ยืดหยุ่น ความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 01 
และนักเรียนที่ได้รับการจัดการ เรียนรู้แบบระดมสมอง มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
หลังเรียนสูงกว่า ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ส่วนคะแนนความคิดคล่องแคล่ว และความคิด
ยืดหยุ่นของนักเรียนกลุ่มทดลองจะต่ ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนด เป็นเพราะว่า ค าตอบที่นักเรียนตอบไม่หลากหลาย 
ค าตอบมีทิศทางเดียวและเป็นค าตอบที่ไม่ระบุเน้ือหาเฉพาะ เจาะจง ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ศิลปะ และ
เทคโนโลยี เช่น ตอบว่า ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ แต่ไม่ระบุว่าเน้ือหาอะไร (แรง แรงพยุง แรงกิริยาปฏิกิริยา
ฯลฯ) ซึ่งในแบบทดสอบไม่ได้ยกตัวอย่างให้ระบุเร่ืองที่ให้ชัดเจน จึงท าให้นักเรียนตอบแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
ไม่หลากหลาย ซึ่งสอดคล้องกับ บุญรัตน์ จันทร เอกภูมิ จันทรขันตีและธีระศักดิ์ วีระภาสพงษ์ ( 2559) ได้ศึกษา
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ที่ 5 เรื่อง สมดุลกล โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ พบว่าจากค าถามที่ยกตัวอย่างที่วัดความคิดคล่องแคล่วคือ 
“ให้นักเรียน ยกตัวอย่างของวัตถุที่อยู่ในสภาพสมดุลมาให้ได้มากที่สุด ภายในเวลา 2 นาที” นักเรียนสามารถ
ตอบได้ปริมาณมากแต่เมื่อให้นักเรียนจัดกลุ่มค าถาม ค าตอบไม่หลากหลาย ค าตอบมีทิศทางเดียว ซึ่งสอดคล้อง
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กับทฤษฎีโครงสร้างทางปัญญาของกิลฟอร์ด (Guilford. 1967) ที่กล่าวว่าการใช้ค าถามเพ่ือให้นักเรียนตอบเพ่ือ
แสดงลักษณะทางความคิดยืดหยุ่น ค าถามต้องเป็นลักษณะเปิดโอกาสให้นักเรียนคิดนอกกรอบ หรือเป็นอิสระ จะ
ส่งผลให้นักเรียนเกิดความคิดหลากหลาย และท าให้เกิดความคิดยืดหยุ่นได้ดีข้ึน แต่กรอบการตอบค าถามที่
ยกตัวอย่างของผู้วิจัย เป็นตัวอย่างที่เฉพาะเจาะจง จึงท าให้นึกเรียนไม่สามารถตอบค าถามได้อย่างเปิดกว้าง 
นักเรียนที่เรียนรู้โดยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่  

ในระดับมาก พบว่า โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( X  = 4.30, S.D. = 0.84) เมื่อ พิจารณา
เรียงล าดับเป็นรายด้านต่างจากมากไปหาน้อย พบว่า ความพึงพอใจด้าน นักเรียนได้มีโอกาสถาม ตอบ แสดง
ความคิดเห็น อภิปราย โต้แย้ง คิดนอกกรอบ รองลงมานักเรียนสนุกกับการท ากิจกรรมการทดลอง และการใช้
อุปกรณ์วิทยาศาสตร์  และนักเรียนชอบที่ของเล่นมาใช้เป็นจุดเร่ิมต้นของปัญหา และอันดับสุดท้าย นักเรียนชอบ
ที่ได้ออกแบบของเล่นจากลักษณะพิเศษที่นักเรียนก าหนดเอง ทั้งน้ีเน่ืองจากรูปแบบจัดการเรียนรู้  การเรียนรู้
และการเล่น เพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น เป็นรูปแบบที่กระตุ้นการ
เรียนรู้ของนักเรียนโดยการน าเอาของเล่นซึ่งเป็นสิ่งเร้าที่น่าสนใน เข้ามากระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียนรู้ ท าให้
นักเรียนเกิดพฤติกรรมตอบสนอง แสดงว่านักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อสิ่งเร้าท าให้เห็นคุณค่าและประโยชน์จากการ
เรียนน้ี และเมื่อครูผู้สอนคอยถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดค าถาม หรือข้อสงสัยด้วยตัวนักเรียนเอง ซึ่งนักเรียน
แต่ละกลุ่มจะช่วยกันคิดค าถาม และค าตอบช่วยกัน นักเรียนมีลักษณะพูดอย่างกระตือรือร้น ยกมือตอบอย่าง
สนุกสนาน มีการใช้ค าพูดโต้แย้งและคล้อยตาม ความคิดของเพ่ือนๆ แนะน าเพ่ือนในสิ่งที่ตนเองคิด เพ่ิมเติมความ
คิดเห็นที่ใกล้เคียงความคิดเห็นของตนเอง เมื่อตนเองมั่นใจจะเสนอความคิดของตนเอง และมีความสุขเมื่อได้พูด 
เขียนและปฏิบัติ พฤติกรรมที่แสดงออกเหล่าน้ีเป็นบ่งบอกว่ามีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และเกิดการเรียนรู้ได้ 
ท าให้เกิดความสนิทสนมภายในกลุ่ม จนนักเรียนเกิดอารมผ่อนคลายของผู้เรียนแต่ละคน รวมถึงการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นซึ่งเป็นแนวทางในการสร้างและพัฒนาการเรียนรู้ได้ (สิริชัย ดีเลิศ. 2558:1357) สอดคล้องสุจิตรา 
ปันดีและสุเทพ อ่วมเจริญ (2559) ที่พัฒนารูปแบบการเรียนรู้สร้างสรรค์ด้วยปัญญาเพ่ือสงเสริมความคิ ด
สร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาครู พบว่า ความคิดเห็นของนักศึกษาต่อรูปแบบการเรียนรู้โดยภาพรวม อยู่ในระดับ
เห็นด้วยมาก ทั้งน้ีข้อที่นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติในการออกแบบการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความสร้างสรรค์และกิจกรรม
เปิดโอกาสให้นักศึกษาพัฒนาความสามารถในการเขียนแผนจัดการเรียนรู้ด้วยสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชัยยา 
บุรีสุวรรณ  และสุเทพ อ่วมเจริญ(2560) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนการดู การฟังและการอ่าน               
เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการคิดเชิงเหตุผล ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่าความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีต่อการใช้รูปแบบการเรียนการสอน เห็นด้วยอยู่ในระดับมากที่สุด โดยผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ
เพ่ือนอย่างสม่ าเสมอ นอกจากน้ีผู้เรียนได้มีการสะท้อนการเรียนรู้ของตนเองอย่างเป็นระบบและต่อเน่ือง  ท าให้
นักเรียนมีการพัฒนาด้านการคิดของตนเองอย่างเป็นระบบ 
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ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น เพ่ิมเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้ทั้ง 4 ด้าน คือ 1) ด้านความคิด
คล่องแคล่ว 2) ด้านความคิดยืดหยุ่น 3) ด้านความคิดริเริ่ม และ 4) ด้านความคิดละเอียดลออ ให้เพ่ิมสูงข้ึนได้ 
ส าหรับครูที่สนใจน าเอารูปแบบการจัดการเรียนรู้น้ีไปใช้ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ สิ่งที่ต้องค านึงได้แก่
เน้ือหาที่เหมาะสมต่อการใช้สื่อที่เป็นของเล่นต้องสามารถเอื้อต่อการประดิษฐ์และออกแบบได้ และที่ส าคัญต้อง
แปลกใหม่ จะท าให้นักเรียนสนใจมากข้ึน ของเล่นเหมาะสมกับวัยของนักเรียน ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนจะท าให้นักเรียนด าเนินกิจกรรมได้ทันเวลาที่ก าหนด โดยเฉพาะกิจกรรมการทดลองถ้า
นักเรียนไม่มีทักษะด้านน้ี จะด าเนินไปได้ช้าและเสียเวลามาก 
 2. พฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออกมา ที่บ่งบอกว่านักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ พูดอย่าง
กระหือรือร้น แนะน าเพ่ือนในสิ่งที่ตนเองคิด โต้แย้งความคิดเห็นอื่นๆ เสนอความคิดของตนเอง เกิดความถามต่อ
ครูผู้สอนและเพ่ือนในกลุ่ม เช่ือมโยงความรู้มาสู่ของเล่นที่ได้เล่นหรือเร่ืองที่เกี่ยวข้อง ออกแบบของเล่นของตนเอง
ได้ น าเสนอสิ่งที่ออกแบบได้ และมีความสุขเมื่อได้ปฏิบัติ เป็นต้น สิ่งเหล่าน้ีจะเกิดข้ึนในแต่ละข้ันของการเรียนรู้ 
เมื่อพฤติกรรมดังกล่าวเกิดข้ึน ผู้สอนอย่าพยายามหยุดหรือห้ามปราม เพราะพฤติกรรมเหล่าน้ันเป็นสิ่งที่จะต้อง
เกิดข้ึนในกระบวนการเรียนรู้ 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในคร้ังต่อไป 
 การจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้และการเล่น เพ่ิมเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น  ควรมีการศึกษาผลของการใช้รูปแบบจัดการเรียนรู้ ในสาระ 
หรือมาตรฐานทางวิทยาศาสตร์อื่นๆ ที่สามารถใช้ของเล่นในการด าเนินกิจกรรมได้ เช่น งานพลังงาน สนามไฟฟ้า 
และสนามแม่เหล็ก เป็นต้น เพ่ือเตรียมความพร้อมในศตวรรษที่ 21 ให้ผู้เรียนเกิดความคิดข้ันสูง เช่น ความคิด
วิเคราะห์ สังเคราะห์ และความคิดสร้างสรรค์ โดยรูปแบบการจัดการเรียนรู้น้ีสามารถประยุกต์ใช้กับการจัดการ
เรียนรู้ STEM โดยมีเป้าหมายคือการคิดประดิษฐ์และอธิบายได้โดยหลักการทางวิทยาศาสตร์เช่นกัน และที่ส าคัญ 
ควรมีช่ัวโมงเตรียมพร้อมในการใช้ฝึกฝนให้นักเรียนใช้อุปกรณ์ทางวิทยาศาสตร์เพ่ือเตรียมพร้อมในการจัดการ
เรียนรู้ ซึ่งจะท าให้ด าเนินกิจกรรมได้รวดเร็วย่ิงข้ึน 
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