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บทคัดย่อ
บทความน้ีน�ำเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการสอนให้คิดและสร้างสรรค์โครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้ทฤษฎีการ

เรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา มีเนื้อหาประกอบไปด้วย ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา หลักการ

จดัการเรยีนรู้ แนวการจัดการเรยีนรู ้ขัน้ตอนการจัดกจิกรรมการเรยีนรู ้เครือ่งมอืทีใ่ช้ส่งเสรมิการเรยีนรู ้บรรยากาศ

ของการเรียนรู้ บทบาทของผู้สอน บทบาทของผู้เรียน การประเมินผลการเรียนรู้ การสอนโครงงานวิทยาศาสตร์

ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา และตัวอย่างกิจกรรมการสอนให้คิดและสร้างสรรค์โครงงาน

วิทยาศาสตร์ด้วยการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา

คำ�สำ�คัญ : การสอนวิทยาศาสตร์, โครงงานวิทยาศาสตร์, ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา

Abstract
This paper presented details of idea for Science Instruction Consistency on Constructionism 

Theory for Science Project Creating. The content consisted of Constructionism Theory , Principles 

of Constructionism, Instructional principles based on constructionism, Steps of learning - activities 

provision, Constructional tools, Learning Atmosphere, role of Science teacher, role of students, 

Learning Assessment, Science Project Teaching based on Constructionism Theory, and Examples 

of instructional activities on science projects based on Constructionism
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บทนำ�
โครงงานวิทยาศาสตร์ เป็นกิจกรรมการเรียน

รู้ทางวิทยาศาสตร์ที่มุ่งให้ผู้เรียนใช้กระบวน-การทาง

วิทยาศาสตร์ในการแสวงหาความรู้และแก้ปัญหาทาง

วิทยาศาสตร์เยี่ยงนักวิทยาศาสตร์ ด้วยการสืบเสาะ

หาความรู้ การสังเกต ส�ำรวจตรวจสอบ ศึกษาค้นคว้า

อย่างเป็นระบบด้วยตนเอง การท�ำโครงงานวิทยาศาสตร์

จะช่วยให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรูจ้ากประสบการณ์ตรง ผ่านการ

คิดและค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองโดยอาศัยวิธีการ

ทางวิทยาศาสตร์ ท�ำให้ผูเ้รยีนมคีวามคิดรเิริม่สร้างสรรค์ 

มีความรับผดิชอบ เชือ่มัน่ในตนเอง สามารถท�ำงานร่วม

กบัผูอ้ืน่ได้ เกดิความรกั ความสนใจ ตระหนกัถงึคณุค่า

และประโยชน์ของวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีนอกจาก

นั้นยังท�ำให้ผู้เรียนเข้าใจธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ว่า

เป็นท้ังความรู้และกระบวนการเรียนรู้ แต่ปัจจุบันพบ

ว่าการท�ำโครงงานวิทยาศาสตร์ยังเป็นเรื่องยากส�ำหรับ

ผู ้สอนและผู ้เรียน การจัดการเรียนรู ้ด้วยโครงงาน

วิทยาศาสตร์ยังไม่สามารถท�ำให้ผู้เรียนพัฒนาได้ตาม

วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้โครงงานวิทยาศาสตร์ข้าง

ต้นได้ สาเหตุมาจากการทีผู่ส้อนขาดความรูค้วามเข้าใจ

เกี่ยวกับธรรมชาติของการเรียนรู้ของผู้เรียน ธรรมชาติ

ของการเรียนรู้ด้วยโครงงานทางวิทยาศาสตร์ และแนว

การจัดการเรียนรู้โครงงานวิทยาศาสตร์ที่เหมาะสม ดัง

นัน้หากผู้สอนมีความรู้ความเข้าใจในเรือ่งดงักล่าวอย่าง

ชัดเจนดพีอและมคีวามมุง่มัน่ทีจ่ะพัฒนาผูเ้รยีนโดยเชือ่

พลังในการเรียนรู้ในตัวของผู้เรียน ก็จะท�ำให้การเรียนรู้

โครงงานวิทยาศาสตร์ประสบผลส�ำเร็จ

	 ทฤษฎกีารเรยีนรูเ้พือ่สร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

(Constructionism) เป็นทฤษฎีทางการศึกษาที่มี

แนวคิดในการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ

ธรรมชาติของการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ด้วยการจัดการ

เรียนรู้ที่ใช้โครงงานเป็นฐาน (Project - Based 

Learning) เน้นให้ผู ้เรียนได้เรียนรู ้ด้วยการกระท�ำ 

(Learning by doing) ผ่านการริเริ่ม คิด และสร้างชิ้น

งานด้วยตนเอง โดยการมปีฏสิมัพันธ์กบัสภาพแวดล้อม

ท่ีหลากหลายและเหมาะสม อันจะท�ำให้ผู้เรียนรู้จักคิด 

รู้จักแก้ปัญหา รู้จักการแสวงหาความรู้ และประเมิน

ตนเองอยู่เสมอว่ารู้อะไรบ้าง รู้เพียงพอหรือยัง อันจะ

ท�ำให้ผู้เรียนมีพลังในการเรียนรู้ต่อไปอย่างไม่มีที่สิ้นสุด 

ซ่ึงเป็นแนวทางท่ีสอดคล้องกับแนวการจัดการเรียนรู้ท่ี

ระบไุว้ในพระราชบญัญตักิารศกึษาแห่งชาต ิพ.ศ. 2542 

และท่ีแก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 3) พ.ศ. 2553 หมวด 

4 มาตรา 24 ว่า การจัดการเรียนรู้ควรให้สอดคล้อง

กับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน โดยค�ำนึงถึง

ความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกทักษะ กระบวนการ

คิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ ได้เรียนรู้จาก

ประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท�ำได้ คิดเป็น และ

ท�ำเป็น สามารถประยุกต์ใช้ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกัน

และแก้ไขปัญหา เกิดการใฝ่รู ้อย่างต่อเนื่อง ภายใต้

บรรยากาศ สภาพแวดล้อม สือ่การเรยีน และการอ�ำนวย

ความสะดวกเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ดังนั้นเพื่อให้

ผูส้อนมคีวามรู้ความเข้าใจเกีย่วกบัจดัการเรียนการสอน

โครงงานวิทยาศาสตร์ที่สอดคล้องกับธรรมชาติของ

วิทยาศาสตร์และสามารถสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ได้

ประสบความส�ำเร็จตามวัตถุประสงค์ของการสอนโครง

งานวิทยาศาสตร์ ในบทความนี้จึงน�ำเสนอรายละเอียด

เกี่ยวกับแนวคิดในการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ตาม

แนวทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ตาม

ล�ำดบัต่อไปนี ้1. แนวคดิทฤษฎกีารเรยีนรูเ้พือ่สร้างสรรค์

ด้วยปัญญา 2. การสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ตาม

แนวทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (การ

ประยุกต์ใช้ทฤษฎีในการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์) 

และ 3. ตวัอย่างกจิกรรมการเรียนรู ้เพือ่เป็นข้อมลูเบือ้ง

ต้นในการสอนเพือ่ให้ผูเ้รยีนคดิและสร้างสรรค์โครงงาน

ทางวิทยาศาสตร์ด้วยตัวของผู้เรียนเอง
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ทฤษฎกีารเรยีนรูเ้พือ่สร้างสรรค์ด้วยปัญญา

ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

(Constructionism) เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่พัฒนา

ข้ึนโดย ศาสตราจารย์ ซีมัวร์ แพเพอร์ท (Seymour 

Papert) นักคณิตศาสตร์และผู้เชี่ยวชาญด้านปัญญา

ประดิษฐ์ชาวอเมริกัน แห่งสถาบันเทคโนโลยีแมสซา

ชูเซตส์ (MIT) ในปี ค.ศ.1960 โดยมีรากฐานมาจาก

ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ (Piaget’s 

Cognitive Theory) นกัจิตวิทยาชาวสวิตเซอร์แลนด์ ที่

เชื่อว่าเด็กสามารถสร้างความรู้ขึ้นได้ด้วยตนเองและให้

ความส�ำคัญด้านพัฒนาการทางความคิดและกระบวน

สร้างสมดุลหรือพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็ก โดย

อธิบายว่าเด็กไม่สามารถเรียนรู้เรื่องบางเรื่องได้ในช่วง

วยัหนึง่ๆ เนือ่งจากบางเร่ืองมคีวามซับซ้อนหรอืมรีะบบ

แบบแผนทีย่ากต่อการท�ำความเข้าใจ ต้องรอให้ถงึวยัที่

เหมาะสมเสียก่อน ซึ่งทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์

ด้วยปัญญาก็ยึดหลักที่ว่าผู้เรียนเป็นฝ่ายสร้างความรู้

ขึ้นด้วยตนเอง มิใช่ได้มาจากครู เช่นเดียวกัน แต่มีข้อ

เพิ่มเติมว่าในการสร้างความรู้น้ันผู้เรียนจะต้องลงมือ

สร้างสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นมาและมีความเห็นที่แตกต่างว่า

พัฒนาการทางความคิดและกระบวนสร้างสมดุลนั้น

ไม่มีข้อก�ำหนดที่แน่นอนตามวัย อาจเกิดก่อนวัยได้ถ้า

บคุคลถกูกระตุ้นด้วยสิง่เร้าทีเ่ป็นวัสดหุรอืเครือ่งมอืทีใ่ช้

ส�ำหรบัสร้างความรู้ (Constructional Tools) ที่เหมาะ

สม เนื่องจากวัสดุจะช่วยให้สิ่งที่เรียนรู้ได้ยากกลายเป็น

เร่ืองง่ายและเป็นรูปธรรมเพียงพอ การมีวัสดุส�ำหรับ

สร้างความรู้ที่หลากหลายอย่างเพียงพอจะช่วยให้เด็ก

มีโอกาสในการเลือกใช้วัสดุเหล่านั้นเป็นสื่อส�ำหรับช่วย

คิด โดยเด็กแต่ละคนสามารถใช้วัสดุนั้นทดลองสร้าง

ส่ิงใหม่ขึ้นตามความคิดและวิธีการของตนเองได้อย่าง

อสิระ ท�ำให้เกดิการเรยีนรูผ่้านการรเิร่ิม คิด และสร้างชิน้

งานด้วยตนเอง ภายใต้การมทีางเลอืก การมปีฏสิมัพนัธ์

กบัสภาพแวดล้อมทีห่ลากหลาย เช่น มีคอมพวิเตอร์/สือ่

เทคโนโลยี/เครื่องมือส�ำหรับเรียนรู้ที่เหมาะสม จะท�ำให้

เด็กเกิดการเช่ือมโยงความรู้ใหม่เข้ากับสิ่งท่ีรู้มาก่อน

แล้ว และสามารถสร้างความรู้ใหม่ขึ้นด้วยตนเอง เป็น

ไปตามแนวคดิท่ีว่า “การเรียนรู้ท่ีดีกว่า ไม่ได้มาจากการ

ค้นพบวิธีการ “สอน” ที่ดีกว่าของครู หากแต่เป็นการ

ให้โอกาส “ในการสร้าง” ที่ดีกว่าแก่ผู้เรียน” (Papert, 

1996) นอกจากนัน้การสร้างบางสิง่บางอย่างทีส่มัผสัได้

และมคีวามหมายกบัตนเองจะท�ำให้ผู้สร้างได้รบัความรู้

ไปด้วยและความรู้ใหม่นี้จะช่วยให้ผู้เรียนนั้นน�ำไปสร้าง

สิง่ต่างๆ ทีม่คีวามซบัซ้อนมากขึน้ การได้มโีอกาสปรบั

เปลีย่นแนวคดิหรอืวธิกีารท�ำงาน และแลกเปลีย่นความ

รู้กับผู้อ่ืน จะท�ำให้ความรู้เพ่ิมพูนขึ้น กระบวนการนี้

จะเป็นวงจรต่อเนื่องที่เสริมรับกันและกันภายในตนเอง

อย่างไม่มีที่สิ้นสุด ดังแผนภาพ 1

แผนภาพ 1 แสดงวัฎจักรการเรียนรู้ตามทฤษฎีการ

เรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

(ปรับปรุงจาก ธเนศ ขำ�เกิด. 2548 : 164)

หลักการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้

เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา

ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา

เชื่อว่าการสร้างความรู้ด้วยตนเองจากการคิดการท�ำ

และสร้างสิ่งใดสิ่งหนึ่งข้ึนมานั้นมีหลักการเรียนรู ้ 2 

ประการ ดังนี้

1. มีการคิดและสร้างสรรค์ผลงานจากความ

คิดของตนเอง เพ่ือแสดงความคิดของตนเองให้คน

อื่นมองเห็นได้ การคิดและการกระท�ำดังกล่าวจะท�ำให้

3 

ดา้นปัญญาประดิษฐช์าวอเมริกนั  แห่งสถาบนัเทคโนโลยแีมสซาชูเซตส์ (MIT)  ในปี ค.ศ.1960  
โดยมีรากฐานมาจากทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจต ์(Piaget's Cognitive Theory) 
นกัจิตวิทยาชาวสวิตเซอร์แลนด ์ ท่ีเช่ือวา่เดก็สามารถสร้างความรู้ข้ึนไดด้ว้ยตนเองและให้
ความสาํคญัดา้นพฒันาการทางความคิดและกระบวนสร้างสมดุลหรือพฒันาการทางสติปัญญาของ
เดก็  โดยอธิบายวา่เดก็ไม่สามารถเรียนรู้เร่ืองบางเร่ืองไดใ้นช่วงวยัหน่ึงๆ  เน่ืองจากบางเร่ืองมีความ
ซบัซอ้นหรือมีระบบแบบแผนท่ียากต่อการทาํความเขา้ใจ  ตอ้งรอใหถึ้งวยัท่ีเหมาะสมเสียก่อน  ซ่ึง
ทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรคด์ว้ยปัญญากย็ดึหลกัท่ีวา่ผูเ้รียนเป็นฝ่ายสร้างความรู้ข้ึนดว้ยตนเอง 
มิใช่ได้มาจากครู เช่นเดียวกนั  แต่มีขอ้เพิ่มเติมวา่ในการสร้างความรู้นั้นผูเ้รียนจะตอ้งลงมือสร้างส่ิง
ใดส่ิงหน่ึงข้ึนมาและมีความเห็นท่ีแตกต่างวา่พฒันาการทางความคิดและกระบวนสร้างสมดุลนั้นไม่
มีขอ้กาํหนดท่ีแน่นอนตามวยั  อาจเกิดก่อนวยัไดถ้า้บุคคลถูกกระตุน้ดว้ยส่ิงเร้าท่ีเป็นวสัดุหรือ
เคร่ืองมือท่ีใชส้าํหรับสร้างความรู้ (Constructional Tools) ท่ีเหมาะสม  เน่ืองจากวสัดุจะช่วยใหส่ิ้งท่ี
เรียนรู้ไดย้ากกลายเป็นเร่ืองง่ายและเป็นรูปธรรมเพียงพอ  การมีวสัดุสาํหรับสร้างความรู้ท่ี
หลากหลายอยา่งเพียงพอจะช่วยใหเ้ดก็มีโอกาสในการเลือกใชว้สัดุเหล่านั้นเป็นส่ือสาํหรับช่วยคิด  
โดยเดก็แต่ละคนสามารถใชว้สัดุนั้นทดลองสร้างส่ิงใหม่ข้ึนตามความคิดและวิธีการของตนเองได้
อยา่งอิสระ  ทาํใหเ้กิดการเรียนรู้ผา่นการริเร่ิม  คิด  และสร้างช้ินงานดว้ยตนเอง  ภายใตก้ารมี
ทางเลือก  การมีปฏิสมัพนัธ์กบัสภาพแวดลอ้มท่ีหลากหลาย  เช่น  มีคอมพิวเตอร์/ส่ือเทคโนโลย/ี
เคร่ืองมือสาํหรับเรียนรู้ท่ีเหมาะสม  จะทาํใหเ้ดก็เกิดการเช่ือมโยงความรู้ใหม่เขา้กบัส่ิงท่ีรู้มาก่อน
แลว้  และสามารถสร้างความรู้ใหม่ข้ึนดว้ยตนเอง  เป็นไปตามแนวคิดท่ีวา่ "การเรียนรู้ท่ีดีกวา่ ไม่
ไดม้าจากการคน้พบวิธีการ "สอน" ท่ีดีกวา่ของครู หากแต่เป็นการใหโ้อกาส "ในการสร้าง" ท่ีดีกวา่
แก่ผูเ้รียน" (Papert, 1996)  นอกจากนั้นการสร้างบางส่ิงบางอยา่งท่ีสมัผสัไดแ้ละมีความหมายกบั
ตนเองจะทาํใหผู้ส้ร้างไดรั้บความรู้ไปดว้ยและความรู้ใหม่น้ีจะช่วยใหผู้เ้รียนนั้นนาํไปสร้างส่ิงต่างๆ 
ท่ีมีความซบัซอ้นมากข้ึน  การไดมี้โอกาสปรับเปล่ียนแนวคิดหรือวิธีการทาํงาน  และแลกเปล่ียน
ความรู้กบัผูอ่ื้น  จะทาํใหค้วามรู้เพิ่มพนูข้ึน  กระบวนการน้ีจะเป็นวงจรต่อเน่ืองท่ีเสริมรับกนัและ
กนัภายในตนเองอยา่งไม่มีท่ีส้ินสุด  ดงัแผนภาพ 1 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพ 1  แสดงวฎัจกัรการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรคด์ว้ยปัญญา  

(ปรับปรุงจาก  ธเนศ  ขาํเกิด. 2548 : 164) 

1.คิด 

2. สร้าง3.สะท้อนคิด 

4.คิดส่ิงใหม่ 

6. สะท้อนคิด    
    ส่ิงใหม่ 

7..8..9 ฯลฯ 

5. สร้างส่ิงใหม่ 
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ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการคิด ลงมือปฏิบัติ มีความ

กระตือรือร้น มีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู ้ของ

ตนเองอย่างจริงจัง จึงท�ำให้การเรียนรู้นั้นมีความหมาย

ต่อผู้เรียน

2. มกีารคดิและสร้างสรรค์ผลงานในบรรยากาศ

ที่มีความหลากหลาย ได้แก่ วัสดุ/สื่อเทคโนโลยีที่หลาก

หลายและเหมาะสม บุคคลที่หลากหลายทั้งความ

สามารถ ทกัษะ และรปูแบบการท�ำงาน การมปีฏิสมัพนัธ์

กับผู้อ่ืนท�ำให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 

เป็นผลให้ผู้เรียนจะต้องปรับเปลี่ยนความคิดและวิธี

การท�ำงานเป็นระยะและประเมินตนเองได้ว่า “รู้เร่ือง

นั้นเพียงพอแล้วหรือไม่” ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นการสร้างแรง

จูงใจภายในให้เกิดขึ้นในตัวของผู้เรียนเอง และความรู้

ที่สร้างขึ้นเองนี้ยังเป็นฐานให้ผู้เรียนสามารถสร้างความ

รู้ใหม่เป็นวัฎจักรต่อไปได้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด

แนวการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการ

เรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา

การจดัการเรยีนรูต้ามแนวทฤษฎกีารเรยีนรูเ้พือ่

สร้างสรรค์ด้วยปัญญานั้น ควรจัดกิจกรรมโดยให้ความ

ส�ำคัญต่อเรื่องต่อไปนี้ (สุชิน เพ็ชรักษ์. 2544 : 31-38)

1. การเชื่อมโยงความคิด : เป็นการเชื่อมโยง

สิ่งที่รู้แล้วกับสิ่งที่ก�ำลังเรียน สิ่งที่รู้หรือความคิดเก่าจะ

เป็นฐานของการคิดใหม่ ท�ำใหม่ และรู้ใหม่

2. การริเริ่มของผู้เรียน : ให้โอกาสผู้เรียนเป็น

ผู้ริเริ่มท�ำโครงการตามความสนใจ เม่ือผู้เรียนเป็นฝ่าย

รเิริม่ท�ำโครงการจะท�ำให้เกดิความรูส้กึเป็นเจ้าของ และ

มุ่งมั่นท�ำงานนั้นให้บรรลุผล

3. ความต่อเนื่องในการพัฒนาโครงการ : ให้

เวลาส�ำหรับการท�ำโครงการอย่างต่อเนื่องและเพียงพอ

4. การวเิคราะห์กระบวนการเรยีนรูข้องตนเอง: 

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พูด อธิบาย กระบวนการคิด 

กระบวนการลงมอืท�ำ กระบวนการแก้ปัญหาของตนเอง

อยู่เสมอ ซึ่งจะท�ำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทั้งความรู้และวิธี

การเรียนรู้ของตนเอง เกิดทักษะในการการเรียนรู้ และ

สามารถแก้ปัญหาต่างๆ ที่เผชิญอยู่ได้

5. การแลกเปลี่ยนความคิดในสภาพท่ีอบอุ่น

และเป็นมิตร : การเรียนรู้ท่ีดีจะต้องมีการคิด การท�ำ 

และการแลกเปลี่ยนความรู้ซ่ึงกันและกันอย่างต่อเนื่อง

ตลอดเวลา

6. การสนับสนุนของผู้สอน : การที่ผู้เรียนจะ

เรียนรู้ด้วยตนเองได้ต้องได้รับการสนบัสนนุอย่างเหมาะ

สมไม่มากหรอืน้อยเกนิไปจากผูส้อนทีไ่ด้รบัการฝึกฝน

ให้มีความเข้าใจในกระบวนการเรียนรู้อย่างลึกซ้ึง การ

สะท้อนสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้และการใช้ค�ำถามกระตุ้น

ของผู้สอนจะท�ำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี

ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

จากแนวการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการ

เรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ผู้เขียนจึงสังเคราะห์

เป็นขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3 ขั้น หรือ 

วัฏจักรแห่งการสร้างความรู้ 3C ดังแผนภาพ 2
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ขั้นตอนการจดักจิกรรมการเรียนรู้ 
 จากแนวการจดัการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรคด์ว้ยปัญญา  ผูเ้ขียนจึง
สงัเคราะห์เป็นขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้  3  ขั้น  หรือ  วฏัจกัรแห่งการสร้างความรู้ 3C   
ดงัแผนภาพ 2 
 

1.  เช่ือมโยงส่ิงท่ีรู้แลว้กบัส่ิงท่ีกาํลงัเรียน   
 
 
 
 

        2. ใหโ้อกาสผูเ้รียนเป็นผูริ้เร่ิมทาํ 
             โครงการตามความสนใจ 

 
 
4. เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดพ้ดู  อธิบาย   
   กระบวนการคิด  กระบวนการลงมือทาํ   
   กระบวนการแกปั้ญหาของตนเอง  

 
 
 
         3. ใหเ้วลาสาํหรับการทาํโครงการ 
             อยา่งต่อเน่ืองและเพียงพอ 

 
 
 

แผนภาพ 2   แสดงขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้  3  ขั้น 
 

 จากแผนภาพแสดงใหเ้ห็นถึงขั้นตอนการจดัการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงกบัแนวการจดัการเรียนรู้
ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรคด์ว้ยปัญญา  ภายใตส่ิ้งเร้าอนัประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือท่ี
ใชใ้นการสร้าง  และบรรยากาศ/สภาพแวดลอ้มอนัเหมาะสม  รวมถึงการสนบัสนุนโดยผูส้อน  ซ่ึงมี
รายละเอียดในแต่ละขั้นตอนดงัตาราง 1 
 

ตาราง 1  แสดงรายละเอียดขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้  3  ขั้น 
 

ขั้นการสอน ผลทีเ่กดิขึน้ 
1.  ขั้นเช่ือมโยงประสบการณ์ (Connection)  เป็นการ
ทบทวนความรู้เดิม  เช่ือมโยงเขา้สู่ความรู้ใหม่  ให้
แนวคิดหรือความรู้ท่ีเป็นพื้นฐานของบทเรียน ร่วม 
กนัอภิปรายเพือ่ใหเ้กิดคาํถามและจุดประเดน็ปัญหา 

ผูเ้รียนไดมี้โอกาสทบทวนความรู้เดิมและสร้าง
ความคุน้เคยกบัความรู้ใหม่  อภิปราย  ตั้งคาํถามใน
ประเดน็ปัญหา  ทาํใหผู้เ้รียนเกิดแรงบลัดาลใจใน
การเรียนรู้เก่ียวขอ้งกบัส่ิงนั้น 

2.  ขั้นสร้างช้ินงาน (Construction)  เป็นการให้
ผูเ้รียนเป็นผูริ้เร่ิมหรือเลือกปัญหาหรือเลือกทาํ
โครงการตามความสนใจ  โดยใหผู้เ้รียนท่ีมีความ
สนใจในส่ิงท่ีคลา้ยกนัอยูก่ลุ่มเดียวกนั  ร่วมกนัทาํ
ความเขา้ใจกบัปัญหา/โครงการ  วางแผนการทาํงาน 
คิดและคน้ควา้จากแหล่งเรียนรู้  จากผูเ้ช่ียวชาญ   

ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ผา่นการกระทาํดว้ยตนเอง 
(Learning by doing)  มีโอกาสริเร่ิม/เลือกทาํ
โครงการตามความสนใจ  จะส่งผลใหเ้กิด แรง
บนัดาลใจในการท่ีจะเรียนรู้เก่ียวกบัส่ิงนั้นมากข้ึน  
ผูเ้รียนจะเกิดความรู้สึกเป็นเจา้ของ  มุ่งมัน่ทาํงาน 
ใหบ้รรลุผลสาํเร็จ  ผา่นการคิด  การลองผดิลองถูก   

 

5.บรรยากาศ/ส่ิงแวดลอ้มท่ีหลากหลาย  และ 6.การสนบัสนุนโดยผูส้อน 

1.เช่ือมโยงประสบการณ์ 
(Connection) 

2.สร้างช้ินงาน 
(Construction) 

3.ส่ือสาร 
(Communication) 

    1.คิด (thinking) 

2.สร้าง (constructing): 
    

3.สะทอ้นความคิด 
(reflecting) 

แผนภาพ 2 แสดงขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3 ขั้น

จากแผนภาพแสดงให้เห็นถึงขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่เช่ือมโยงกับแนวการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด

ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ภายใต้สิ่งเร้าอันประกอบไปด้วยเครื่องมือที่ใช้ในการสร้าง และ

บรรยากาศ/สภาพแวดล้อมอันเหมาะสม รวมถึงการสนับสนุนโดยผู้สอน ซึ่งมีรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนดัง

ตาราง 1

ตาราง 1 แสดงรายละเอียดขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3 ขั้น

ขั้นการสอน ผลที่เกิดขึ้น

1. ขั้นเชื่อมโยงประสบการณ์ (Connection) เป็นการ

ทบทวนความรู้เดิม เชื่อมโยงเข้าสู่ความรู้ใหม่ ให้แนวคิดหรือ

ความรู้ที่เป็นพื้นฐานของบทเรียน ร่วมกันอภิปรายเพื่อให้เกิด

คำ�ถามและจุดประเด็นปัญหา

ผู้เรียนได้มีโอกาสทบทวนความรู้เดิมและสร้างความคุ้นเคย

กับความรู้ใหม่ อภิปราย ตั้งคำ�ถามในประเด็นปัญหา ทำ�ให้

ผู้เรียนเกิดแรงบัลดาลใจในการเรียนรู้เกี่ยวข้องกับสิ่งนั้น

2. ขั้นสร้างชิ้นงาน (Construction) เป็นการให้ผู้เรียน

เป็นผู้ริเริ่มหรือเลือกปัญหาหรือเลือกทำ�โครงการตามความ

สนใจ โดยให้ผู้เรียนที่มีความสนใจในสิ่งที่คล้ายกันอยู่กลุ่ม

เดียวกัน ร่วมกันทำ�ความเข้าใจกับปัญหา/โครงการ วางแผน

การทำ�งาน

คิดและค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้ จากผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการกระทำ�ด้วยตนเอง (Learning by 

doing) มีโอกาสริเริ่ม/เลือกทำ�โครงการตามความสนใจ จะ

ส่งผลให้เกิด แรงบันดาลใจในการที่จะเรียนรู้เกี่ยวกับสิ่งนั้น

มากขึ้น ผู้เรียนจะเกิดความรู้สึกเป็นเจ้าของ มุ่งมั่นทำ�งาน

ให้บรรลุผลสำ�เร็จ ผ่านการคิด การลองผิดลองถูก 
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ขั้นการสอน ผลที่เกิดขึ้น

สร้างสิ่งที่เป็นรูปธรรม สะท้อนความคิดกับผู้สอนและเพื่อน

เป็นระยะ โดยระหว่างสะท้อนความคิดผู้เรียนจะมีโอกาส

ประเมินตนเองว่ารู้เพียงพอหรือยัง หากผู้เรียนประเมินว่ารู้

ยังไม่เพียงพอให้ค้นคว้าเพิ่มเติมหรือปรับรูปแบบการทำ�งาน

หรือแก้ไขได้ตลอดเวลา ซึ่งจะเกิดเป็นวัฏจักรตามลำ�ดับ (1) 

คิด/ริเริ่ม --> (2) สร้าง/นามธรรมสู่รูปธรรม --> (3) สะท้อน

ความคิด/แลกเปลี่ยนประสบการณ์ โดยจะดำ�เนินเป็นวง

รอบไปเรื่อยๆ จนกว่าผู้เรียนจะได้ประเมินว่าพอใจหรือเพียง

พอแล้ว เมื่อผู้เรียนนำ�ความรู้มาสร้างชิ้นงานหรือนวัตกรรมจน

เป็นที่น่าพอใจแล้ว จากนั้นให้ผู้เรียนสรุปความรู้ใหม่ในรูปแบบ

ผังความคิด (Mind map) สำ�หรับอธิบายหรือสาธิตคู่กับชิ้น

งานหรือนวัตกรรมใหม่ที่สร้างขึ้น 

การวางแผน การค้นคว้า การศึกษาจากผู้เชี่ยวชาญ และการ

ลงมือสร้างชิ้นงาน ระหว่างการทำ�งานอาจจะต้องปรับความ

คิดและวิธีการทำ�งานไปเป็นระยะๆ ทำ�ให้ผู้เรียนประเมิน

ตนเองได้ว่า ตนเองนั้นรู้หรือยังไม่รู้ รู้พอหรือยัง โดยผู้เรียน

จะต้องปรับเพื่อสร้างให้เกิดความสมดุลในองค์ความรู้ที่ใช้ใน

การสร้างงานหรือแก้ปัญหา ตนเอง ซึ่งจะทำ�ให้เกิดการรับหรือ

ดูดซึมประสบการณ์ใหม่ (assimilation) และการปรับความ

แตกต่าง (accommodation) ระหว่างการสร้างงานหรือแก้

ปัญหาอยู่ตลอดเวลา เพื่อสร้างสรรค์ความรู้และวิธีการค้นคว้า

หาความรู้ที่เป็นแบบฉบับของตนเอง

3. ขั้นสื่อสาร (Communication) เป็นการนำ�เสนอผล

งานด้วยวาจาหรือการจัดนิทรรศการ ประกอบด้วย ผลงาน/

ผลผลิตจากการทำ�งาน กระบวนการเรียนรู้ และแนวคิดของ

การนำ�ความรู้และกระบวนการเรียนรู้ที่ค้นพบที่ผ่านมาไปต่อย

อดเป็นงานชิ้นใหม่ ทั้งนี้ผู้สอนจะทำ�การประเมินผลจากเรียนรู้

จากการสะท้อนคิดในขั้นที่ 2 และแฟ้มสะสมผลงาน

ผู้เรียนได้นำ�เสนอ พูด และอธิบายถึงผลงาน กระบวนการคิด 

กระบวนการแก้ปัญหา และความภาคภูมิใจของผู้เรียนที่มีต่อ

ผลงานที่สร้างขึ้นในบรรยากาศที่เป็นมิตรและอบอุ่น เป็นการ

ทำ�ให้ผู้เรียนได้ประจักษ์แก่ตัวผู้เรียนเองว่า ผู้เรียนมีความรู้ มี

ทักษะใดเพิ่มขึ้นบ้าง และมีกระบวนการคิดหรือกระบวนการ

แก้ปัญหาอย่างไร นอกจากนั้นยังเป็นการสะท้อนให้ผู้สอนเห็น

ถึงองค์ความรู้ใหม่ท่ีผู้เรียนได้สร้างข้ึนด้วยตนเอง ผ่านทางผล

งาน ส่ิงประดิษฐ์ และการนำ�เสนอผู้เรียน รวมถึงแนวคิดใน

การนำ�ความรู้และกระบวนการเรียนรู้ไปใช้ในการสร้างงานหรือ

สิ่งต่อไปอย่างไม่มีที่สิ้นสุด

เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างความรู้ 	

(Constructional Tools)
ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา

ให้ความส�ำคัญต่อคอมพิวเตอร์และดิจิตอลเทคโนโลยี

เป็นอย่างมาก เน่ืองจากคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือ

ส�ำหรับสร้างสรรค์สิง่ต่างๆ ทีง่่ายต่อการเปลีย่นสิง่ทีเ่ป็น

นามธรรมให้แสดงออกมาเป็นรูปธรรมหรือชิ้นงานเพื่อ

ให้ผู้อืน่สามารถมองเหน็ความคดิของผูเ้รยีน และผูเ้รยีน

ก็สามารถใช้สิ่งที่เป็นรูปธรรมนั้นสร้างความเข้าใจที่ลึก

ซึ้งเกี่ยวกับนามธรรมต่อไป นอกจากนั้นคอมพิวเตอร์

ยังมีความยืดหยุ ่นสามารถรองรับความคิดในการ

สร้างสรรค์งานของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี สามารถแก้ไข

ปรับเปลี่ยนได้ทันทีและตลอดเวลาตามความคิดของผู้

เรยีน แต่อย่างไรกต็ามแนวคดิของทฤษฎกีารเรยีนรูเ้พือ่

สร้างสรรค์ด้วยปัญญานัน้กส็ามารถน�ำไปใช้ได้เป็นอย่าง

ดีโดยไม่มีคอมพิวเตอร์ (ชัยอนันต์ สมุทวณิช. 2542 

: 143) โดยสามารถใช้วัสดุหรืออุปกรณ์อื่นๆ แทนได้ 

เช่น การต่อเลโก้ การปั้นดินน�้ำมัน การใช้ดินสอวาด

ภาพบนกระดาษ การตัดหรือพับกระดาษ การสร้างสิ่ง

ประดิษฐ์หรืองานทางวิทยาศาสตร์ เป็นต้น ผู้เขียนจึง

สรุปคณุสมบตัขิองเคร่ืองมอืท่ีเหมาะสมส�ำหรับการสร้าง

ความรู้ 3 ประการ ดังนี้



- 7 -

วารสารศึกษาศาสตร์ ปีที่ 24 ฉบับที่ 1 เดือนตุลาคม 2555 - มกราคม 2556

1. หลากหลายทางเลือก : เครื่องมือมีหลาย

ชนิด หลายรูปแบบ หลายสีสัน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ

เลือกใช้สื่อในการสร้างงานได้ตามความคิดของตนเอง

ได้อย่างอิสระ เช่น ตัวต่อเลโก้ที่มีทั้งสีเหลี่ยม สามเหลี

ยม วงกลม รูปต้นไม้ สัตว์ รถ และอื่นๆ 

2. หลากหลายวิธีการ : สามารถน�ำเครื่องมือ

ไปสร้างช้ินงานได้หลากหลายทัง้รปูแบบและวิธกีาร เช่น 

การสร้างหุน่ยนต์จะต้องออกแบบทัง้โครงสร้างและเขยีน

โปรแกรม หรือการก�ำหนดให้เต่าเดินในโปรแกรมโลโก้ 

(Logo) ให้เป็นรูปสี่เหลียมนั้น สามารถเขียนโปรแกรม

ได้หลายวิธีการ ซึ่งจะท�ำให้ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสได้ใช้

ความคิดของตนเองได้อย่างอิสระ

3. สามารถรองรับความคิดของผู้เรียนได้ : 

สามารถรองรับความคิดและจิตนาการของผู้เรียนได้ดี 

สามารถปรับเปลี่ยนและแก้ไขตามความคิดของผู้เรียน

ได้ตลอดเวลา เช่น การพิมพ์ข้อความหรือวาดภาพบน

คอมพิวเตอร์ การปันดินน�้ำมัน ผู้เรียนจะสามารถปรับ

เปลี่ยนแก้ไขได้ตลอดเวลา

บรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริม

การเรียนรู้
การให้โอกาสผู้เรียนในการสร้างชิ้นงานตาม

แนวทฤษฎีการเรียนรู ้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญานั้น 

นอกจากจะมเีครือ่งมอืทีเ่หมาะสมส�ำหรบัการสร้างความ

รู้ที่ดีแล้ว จ�ำเป็นต้องมีบรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่

ดี (Learning Environment) ที่เหมาะสมส�ำหรับการ

สร้างความรูด้้วย ซ่ึงควรมส่ีวนประกอบ 3 ประการ ดงันี้

1. การมีทางเลือก (Choice) การมีทางเลือก

ที่หลากหลายเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด ได้ท�ำ 

ได้สร้างสิ่งที่สนใจและมีความหมายต่อตนเอง จะท�ำให้

ผู้เรียนมีแรงจูงใจ มุ่งมั่น เต็มใจ ที่จะเรียนรู้ในสิ่งที่มี

ความหมายนั้นต่อไป

2. มีความหลากหลาย (Diversity) สภาพ

แวดล้อมทีป่ระกอบไปด้วย กลุม่ผูเ้รยีนทีม่คีวามหลาก

หลายทักษะ (skill) ได้แก่ กลุ่มคนที่มีวัย ความถนัด 

ความสามารถ และประสบการณ์ท่ีแตกต่างกนั และกลุม่

ผูเ้รยีนท่ีมคีวามหลากหลายรปูแบบ (style) ได้แก่ รูป

แบบการคิด รูปแบบการท�ำงานที่แตกต่างกัน เช่น บาง

คนชอบวางแผนก่อนลงมือท�ำงาน แต่บางคนชอบลอง

ผดิลองถกู คดิไปสร้างไปแก้ปัญหาไป ซึง่ไม่มวีธิกีารใด

ที่ถูกต้องที่สุด ผู้สอนควรให้อิสระและการยอมรับในวิธี

การท�ำงานของผู้เรียนอย่างเท่าเทียม สภาพแวดล้อมท่ีมี

ความแตกต่างและหลากหลายนี้จะมีผลเป็นอย่างมาก

ต่อการสร้างความรู้

3. มีความเป็นกันเอง (Congeniality) 

ภายใต้บรรยากาศที่มีความเป็นมิตรจะท�ำให้ผู ้เรียน 

รู้สึกอบอุ่น ปลอดภัย สบายใจ และจะเอื้อให้การเรียนรู้

เป็นไปอย่างมีความสุข

บทบาทของผูส้อนต่อการส่งเสรมิการเรยีนรู้

ในการจัดการเรียนรู้นั้นผู้สอนนับว่ามีบทบาท

ส�ำคญัมากในการท่ีจะควบคมุกระบวนการเรียนการสอน

ให้บรรลตุามเป้าหมายท่ีก�ำหนดไว้ ผูส้อนจงึควรก�ำหนด

บทบาทของตนดังนี้

1. เป็นผู ้สอน : เป็นผู ้ ท่ีมีความเข้าใจใน

การจัดกระบวนการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการเรียน

รู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญาและเนื้อหาที่จะสอนเป็น

อย่างดี เป็นผู้จัดบรรยากาศ/สิ่งแวดล้อมเพ่ือส่งเสริม

การเรียนรู ้ได้อย่างเหมาะสม เป็นผู ้อ�ำนวยความ

สะดวก (Facilitator) แก่ผู้เรียน และสามารถควบคุม

กระบวนการเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมาย

2. เป็นเพ่ือนร่วมเรียน : มีความเป็นกันเอง

กับผู้เรียน

3. เป็นผู้ให้โอกาส : เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้

คิดด้วยตนเอง
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4. เป็นผู้แนะน�ำ : เป็นผู้สะท้อนสิ่งที่ผู้เรียนได้

เรียนรู้ ให้ค�ำแนะน�ำ และใช้ค�ำถามกระตุ้นเพื่อให้เกิด

การเรียนรู้

บทบาทของผู้เรียนต่อการส่งเสริมการเรียนรู้

ในการเรียนตามทฤษฎีตามทฤษฎีการเรียนรู้

เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญาผู้เรียนจะมีบทบาทเป็นผู้คิด 

เป็นผู้ปฎิบัติ และเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียน

จึงควรมีบทบาทดังต่อไปนี้

1. พร้อมเรียนรู้ : เข้าร่วมกิจกรรมด้วยความ

กระตือรือร้นและสมัครใจ รับผิดชอบต่องานที่ได้รับ

มอบหมายอย่างเต็มความสามารถ 

2. ใฝ่รู้ใฝ่เรียน : มุ่งมั่นในการคิดและสร้างงาน 

(นามธรรมสูร่ปูประธรรม) รูจั้กแสวงหาความรูจ้ากแหล่ง

ความรูต่้างๆ ทีม่อียู่ด้วยตนเอง อดทนในการแก้ปัญหา

3. รู้จักตนเอง : วิเคราะห์ความรู้ ความคิด 

กระบวนการเรียนรู้ พฤติกรรม ความรู้สึกของตนเอง 

และสะท้อนให้ผู้อื่นเข้าใจได้

4. ร่วมเรียนร่วมรู้ : ให้ความช่วยเหลือกันและ

กนั ร่วมแสดงความคดิเหน็ ยอมรบัฟังความคดิเหน็ของ

ผู้อื่น ยอมรับความแตกต่าง ร่วมตัดสินปัญหาต่างๆ

อย่างมีเหตุผล

การประเมินผลการเรียนรู้

ส�ำหรับการประเมินผลนั้นจะเป็นการประเมิน

ทั้งด้านความรู ้ (Knowledge) และกระบวนการ

เรียนรู้ (Process) ด้วยวิธีการประเมินผลตามสภาพ

จริง (Authentic Assessment) โดยสามารถแบ่งออก

เป็น 2 ส่วนได้ดังนี้

1. ประเมินตนเอง เป็นการวิเคราะห์ผลการ

เรียนรู้และกระบวนการเรียนรู้ของตนเองระหว่างการ

ท�ำงานเพื่อให้ตนเองรู้ว่ายังมีข้อบกพร่องใดบ้างที่ควร

ปรับปรุง หรือมีความรู ้ใดบ้างที่ต้องศึกษาเพิ่มเติม 

รวมทั้งการประเมินตนเองเมื่อสิ้นสุดโครงการ โดยการ

สะท้อนความคิด (reflecting) และการบันทึกผลการ

เรียนรู้ทุกสัปดาห์

2. ประเมินโดยผู้สอน เป็นการประเมินด้วยวิธี

การหลากหลาย ได้แก่ ตรวจแฟ้มสะสมผลงาน สังเกต

การปฏิบัติงาน ทดสอบ ติดตามผลหลังเรียน รวมท้ัง

การประเมินโดยเพ่ือน ท้ังนี้มาตรฐานหรือเกณฑ์ท่ีใช้

ในการประเมินควรเป็นการก�ำหนดร่วมกันระหว่างผู้

สอนและผู้เรียน

การสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ตามแนว

ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา

การสอนให้ผูเ้รียนท�ำโครงงานทางวทิยาศาสตร์ 

มีจุดมุ่งหมายเพ่ือปลูกฝังให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ในการแสวงหาความรู้และแก้ปัญหา

ทางวิทยาศาสตร์ ผ่านการสืบเสาะหาความรู ้ การ

สังเกต ส�ำรวจตรวจสอบ ศึกษาค้นคว้าอย่างเป็นระบบ

ด้วยตนเอง แสดงออกถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

ความรับผิดชอบ สามารถท�ำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ เกิด

ความรัก ความสนใจ ตระหนักถึงคุณค่าและประโยชน์

ของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และท�ำให้ผู ้เรียน

เข้าใจธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ว่าเป็นทั้งความรู้และ

กระบวนการเรียนรู้ ดังนั้นการสอนให้คิดและสร้างโครง

งานวิทยาศาสตร์เพื่อบรรลุผลตามจุดมุ ่งหมายการ

ท�ำโครงงานวิทยาศาสตร์ด้วยการเรียนรู้ตามแนวคิด

ของทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญาน้ัน 

จึงต้องท�ำความเข้าใจร่วมกันก่อนว่าการท�ำโครงงาน

วทิยาศาสตร์มุง่ฝึกให้ผูเ้รยีนเรยีนรูว้ธิกีารศกึษาค้นคว้า

และแก้ปัญหาด้วยตนเอง มิได้ เน้นการส่งเข้าประกวด

แข่งขันเพ่ือรับรางวัล ดังน้ันในการท�ำโครงงานทาง

วิทยาศาสตร์จึงเริ่มจากการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนริเริ่ม

และเลือกท�ำโครงงานวิทยาศาสตร์ตามความสนใจและ

เหมาะสมกบับริบทของตนเอง ตัง้แต่การก�ำหนดปัญหา

หรือเลือกหัวข้อที่สนใจ การวางแผนการศึกษาค้นคว้า 

การรวบรวมข้อมลูหรอืการทดลอง และการสรปุผลการ
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ศึกษาค้นคว้าด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยมี

ผู้สอนเป็นผู้อ�ำนวยความสะดวกและให้ค�ำปรึกษา ใน

บรรยากาศและสภาพแวดล้อมทีม่ทีางเลอืก หลากหลาย

ความสามารถ หลากหลายทักษะ หลากหลายรูปแบบ

การท�ำงาน มีสื่อเทคโนโลยีและวัสดุส�ำหรับสร้างความ

รู้ที่เหมาะสม หลากหลาย เพียงพอ และสามารถรองรับ

ความคิดของผู้เรียนได้ดี ส�ำหรับการก�ำหนดประเด็น

หรือกรอบที่จะเร้าให้ผู้เรียนเกิดปัญหา ความสงสัย และ

ความอยากรู้อยากเห็น ที่จะน�ำไปสู่การริเริ่มหรือเลือก

หัวข้อในการท�ำโครงงานของผู้เรียนที่มีพื้นฐานจาก

ปัญหาของตนเองอย่างแท้จริงนั้น ผู้สอนควรค�ำนึงถึง

ความสนใจของผู้เรียน ผลกระทบที่มีต่อชีวิตประจ�ำวัน 

ชุมชน และสังคม นอกจากนั้นควรค�ำนึงถึงบริบทของ

สภาพแวดล้อมการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน ได้แก่ บรบิทของผู้

เรียน โรงเรียน ชุมชน เพื่อน ครูประจ�ำวิชา ครูที่ปรึกษา 

ผูเ้ช่ียวชาญ แหล่งเรียนรู ้เครือ่งมือ และวสัดใุนการสร้าง

ความรู้ที่มีอยู่ในโรงเรียนและชุมชน เป็นต้น

จากแนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่กล่าวมาน้ันผู้

เขียนจึงก�ำหนดขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โครง

งานวิทยาศาสตร์ที่น�ำไปสู่การปฏิบัติจริงเป็น 3 ขั้น

ตอน ดังนี้

1. เชื่อมโยงประสบการณ์ (Connection)  

ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันทบทวนความรู้เดิมเพ่ือเชื่อม

โยงเข้าสู่ความรู้ใหม่ ผู้สอนให้แนวคิดหรือความรู้ที่

เป็นพื้นฐานของบทเรียน ร่วมกันอภิปราย ส�ำรวจตรวจ

สอบ เพื่อให้เกิดค�ำถามและจุดประเด็นปัญหาเกี่ยว

กับวิทยาศาสตร์ที่น่าสนใจ เพื่อเป็นการก�ำหนดกรอบ

และน�ำเข้าสู ่การก�ำหนดประเด็นในการท�ำโครงงาน

วิทยาศาสตร์ของผู้เรียน

2. สร้างชิ้นงาน (Construction) ผู้สอนให้ผู้

เรียนท่ีมีความสนใจสิ่งท่ีคล้ายกันอยู่กลุ่มเดียวกันเพ่ือ

ระดมสมองท�ำความเข้าใจปัญหา วางแผน ศึกษาจาก

แหล่งข้อมลูและผูเ้ชีย่วชาญ รเิริม่ สร้างเป็นผลงาน แลก

เปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือนและผู้สอน หากผู้เรียนประเมิน

ว่ารู้ยังไม่เพียงพอให้ค้นคว้าเพิ่มเติมหรือปรับความคิด 

รูปแบบการท�ำงาน และแก้ไขผลงานได้ตลอดเวลา ใน

ลกัษณะ คดิไป ท�ำไป แก้ปัญหาไป ด้วยกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ จนกว่าจะได้ผลงานหรือชิ้นงานที่ผู้เรียน

สามารถแก้ปัญหาได้และผู้เรียนพึงพอใจที่สุด โดยมีผู้

สอนเป็นผูอ้�ำนวยความสะดวกเพือ่ให้เกดิการเรยีนรู ้ใช้

ค�ำถามกระตุน้ให้ผูเ้รยีนคดิ และแนะการใช้กระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์เพื่อค้นหาความรู้ 

3. ส่ือสาร (Communication) ผู้สอนให้ผู้

เรียนสรุปความรู้และส่ิงท่ีได้เรียนรู้ในรูปแบบผังความ

คิด (Mind map) เกี่ยวกับผลงานและกระบวนการ

เรียนรู้ของตนเอง แล้วเขียนรายการการท�ำโครงงาน 

เพื่อน�ำเสนอด้วยวาจาและสาธิตพร้อมกับการน�ำเสนอ

สิ่งประดิษฐ์หรือนวัตกรรมท่ีสร้างขึ้น รวมท้ังสร้างแรง

บันดาลใจในการน�ำความรู้ที่ค้นพบไปต่อยอดเป็นงาน

ชิ้นใหม่ต่อไป

เพือ่ให้เกดิความชดัเจนในแนวคดิของการสอน

โครงงานวิทยาศาสตร์ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อ

สร้างสรรค์ด้วยปัญญา จึงขอเปรียบเทียบเพ่ือให้เห็น

ถึงความเหมือนและความแตกต่างของการสอนโครง

งานวิทยาศาสตร์ด้วยการสอนแบบสืบเสาะหาความรู ้

(Inquiry Method) และการสอนโครงงานวทิยาศาสตร์

ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

(Constructionism) ดังตาราง 2
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ตาราง 2 	 แสดงความเหมือนและความแตกต่างระหว่างการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ด้วยการสอนแบบสืบ

เสาะหาความรู้ (Inquiry Method) การสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อ

สร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Consturctionism)

การสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ด้วยการสอนแบบสืบเสาะ

หาความรู้ (Inquiry Method)

การสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้

เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา(Consturctionism)

แนวคิดหลัก

1. ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเอง 1. ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเอง

การสร้างความรู้ของผู้เรียน

2. ผู้เรียนสามารถสร้างรูปแบบในการทำ� ความเข้าใจ 

(mental model) ได้ด้วยตนเอง

3. ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้และความเข้าใจจาก

ประสบการณ์ การสังเกต และหลักฐาน 

4. ผู้เรียนสามารถสร้างโครงสร้างความรู้และความเข้าใจด้วย

ความรู้เดิมและสภาพแวดล้อมในสังคม

5. ความรู้ของผู้เรียนเกิดจากการแก้ปัญหา สภาพแวดล้อม

ของการโต้แย้ง และการทำ�งานร่วมกัน

6. การเรียนรู้ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งควรจัดให้สอดคล้องและ

เหมาะสมกับพัฒนาการทางความคิดของผู้เรียนในแต่ละ

ช่วงวัย

2. ความรู้ความคิดเกิดจากการคิด ลงมือสร้าง  

 และแสดงออกมาเป็นรูปธรรมด้วยตนเอง

3. ความรู้ความคิดของผู้เรียนเกิดจากการแก้ปัญหาแลกเปลี่ยน

ความรู้กลุ่มที่สนใจสิ่งเดียวกัน

4. ผู้เรียนสามารถสร้างโครงสร้างความรู้ด้วยความรู้ใหม่ที่เกิด

จากการกระทำ�และการปฏิสัมพันธ์ โดยจนในบางครั้งอาจไม่

ต้องอาศัยความรู้เดิม

5. สภาพแวดล้อมที่หลากหลายบรรยากาศในการเรียนรู้ที่เป็น

มิตร สามารถจูงใจ และเอื้ออำ�นวยให้เกิดการสร้างความรู้ด้วย

ตนเอง

6. การเรียนรู้ในเรื่องที่ซับซ้อนอาจเกิดก่อนวัยได้ถ้าผู้เรียนถูก

กระตุ้นด้วยสิ่งเร้าที่เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างที่เหมาะสม

การจัดกระบวนการเรียนรู้

7. ใช้ยุทธวิธีการจัดการเรียนรู้แบบใช้การสืบเสาะเป็นฐาน 

(Inquiry -Based Learning) 

8. กิจกรรมการเรียนการสอนมุ่งเน้นให้ผู้เรียนคิด วิเคราะห์ 

สังเคราะห์ และคิดแก้ปัญหา

9. ให้ครูและแหล่งข้อมูลตลอดจนวัสดุ อุปกรณ์ที่ใช้ลงมือ

ปฏิบัติเป็นสื่อในการเรียนรู้

10. แนวทางการสอนมีลักษณะเริ่มจากส่วนใหญ่ไปหา

ส่วนน้อย ผ่านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ที่มีแบบแผน

แน่นอน

7. ใช้ยุทธวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน 

เป็นฐาน (Project - Based Learning) 

8. ให้ผู้เรียนริเริ่มเอง คิดเอง สร้างเองทำ�เอง และถ่ายทอดความ

คิดออกมาเป็นรูปธรรม

9. ให้สื่อ/เครื่องมือที่ใช้สำ�หรับสร้างความรู้ และเทคโนโลยีที่

เหมาะสม

10. แนวทางในการสอนมีความหลากหลาย โดยให้ผู้เรียนเป็นผู้

วางแผนคิดไปทำ�ไป จึงไม่มีแบบแผนที่แน่นอน

ตัวอย ่างกิจกรรมการสอนให ้คิดและ

สร้างสรรค์โครงงานวิทยาศาสตร์ด้วยการเรียนรู้

เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) ที่

ผู้เขียนสร้างขึ้น

กิจกรรมการเรียนรู้ที่น�ำเสนอนี้ เป็นการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู ้เรียนคิดและสร้างสรรค์โครง

งานตามแนวทางของการเรียนรู ้เพื่อสร้างสรรค์ด้วย

ปัญญา ตามมาตรฐานการเรยีนรูก้ลุม่สาระวทิยาศาสตร์ 

สาระท่ี 8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
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ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่1-3 โดยก�ำหนดสถานการณ์เป็นการ

ท�ำโครงงานวทิยาศาสตร์เก่ียวกับเครือ่งร่อนกระดาษกับ

ปัญหาสดุท้าทายว่า “ผูเ้รียนจะสร้างเครือ่งร่อนกระดาษ

ให้บินได้ไกลที่สุดและบินอยู่บนอากาศได้นานที่สุดได้

อย่างไร?” การเรียนรู้เรื่องดังกล่าวจะท�ำให้ผู้เรียนได้

เรยีนรูเ้กีย่วกบัหลกัการทางวิทยาศาสตร์ทางการบินและ

เป็นการฝึกให้ผูเ้รยีนใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ใน

การหาแสวงหาความรู้ ซึ่งจะน�ำไปสู่การเกิดจิตวิทยา

ศาสตร์ข้ึนในตัวผู้เรียน ผ่านการคิด การสร้าง การ

ทดลอง การสะท้อนคิด น�ำเสนอ สรุปและเขียนเป็น

รายงานการท�ำโครงงานทางวิทยาศาสตร์ ซ่ึงถือเป็น

หัวใจส�ำคัญของวิชาวิทยาศาสตร์ โดยเริ่มออกแบบการ

เรียนรู้จากการวิเคราะห์บริบทผู้เรียน สภาพแวดล้อม 

และมาตรฐานการเรยีนรู ้(ตวัชีว้ดั ว8.1ม.1-3/1-9 จาก

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551) 

เพ่ือก�ำหนดจดุประสงค์การเรยีนรู ้ก�ำหนดหลกัฐานการ

เรียนรู ้และกจิกรรมการเรยีนรู ้ตามล�ำดบั (ทัง้นีส้ามารถ

ศึกษาวิธีการออกแบบการเรียนรู้อย่างละเอียดเพ่ิมเติม

ได้จากเอกสารที่เก่ียวข้องกับการออกแบบการเรียนรู้

แบบย้อนกลบั : Backward Design) ซึง่มีรายละเอยีด

ดังตัวอย่างกิจกรรมต่อไปนี้

จุดประสงค์การเรียนรู้
เมื่อเรียนจบแล้วนักเรียนสามารถ

1. ก�ำหนดปัญหา สาเหตุส�ำคัญของปัญญา 

ก�ำหนดตัวแปร ตั้งสมมติฐานที่น�ำไปสู่การวางแผน 

ปฏบิตักิารเกบ็ข้อมลู การจดักระท�ำข้อมลู การวิเคราะห์ 

และสรุปผลการศึกษาได้

2. สร้างแบบจ�ำลองหรือผังความคิดเกี่ยวกับ

ความรู้และกระบวนการเรียนรู้ได้

3. เขียนรายงานการท�ำโครงงาน จัดแสดงผล

งาน อธิบายและสาธิตเกี่ยวกับแนวคิด กระบวนการ 

และผลของโครงงานให้ผู้อื่นเข้าใจได้

หลักฐานการเรียนรู้

1. ใบกิจกรรมที่ 1-3 ความรู้เกี่ยวกับโครงงาน

วิทยาศาสตร์

2. ผงัความคดิเกีย่วกบัความรู้และกระบวนการ

เรียนรู้

3. รายงานการท�ำโครงงานวิทยาศาสตร์ การ

จดัแสดง การน�ำเสนอความคดิ กระบวนการเรยีนรู ้และ

สาธิตต่างๆ ที่เกี่ยวกับผลการเรียนรู้ของตนเอง

กิจกรรมการเรียนรู้

ก า ร จั ด กิ จ ก ร รมก า ร เ รี ย น รู ้ โ ค ร ง ง า น

วิทยาศาสตร์ ใช้เวลาประมาณ 16 สัปดาห์ๆ ละ 2 

ชั่วโมง รวม 32 ชั่วโมง กับนักเรียน 30 คน แบ่งเป็น 

8 กลุ่มๆ ละ 3-4 คน ดังตาราง 3
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ตาราง 3 	 แสดงตัวอย่างกิจกรรมการสอนให้คิดและสร้างสรรค์โครงงานวิทยาศาสตร์ด้วยการเรียนรู้	เพื่อ

สร้างสรรค์ด้วยปัญญา เรื่อง “เครื่องร่อนกระดาษ” 

สัปดาห์ กิจกรรม

1-2 ขั้นที่ 1 เชื่อมโยงประสบการณ์ (Connection)

(1) ครูแนะนำ�รายวิชา จุดประสงค์การเรียนรู้ แผนการเรียนตลอดรายวิชา ภาระงาน และการวัดผลประเมิน

ผล จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกับอภิปรายกันเกี่ยวกับธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ โครงงานวิทยาศาสตร์ 

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ รวมถึงฝึกการใช้กระบวน- 

การทางวิทยาศาสตร์ด้วยการกำ�หนดสถานการณ์และร่วมกันกำ�หนดกำ�หนดปัญหา สมมติฐาน ทดลอง วิเคราะห์

ผล และสรุปผล ผ่านใบความรู้และใบกิจกรรม จากนั้นครูแนะนำ�การบันทึกผลการเรียนรู้ด้วยบล็อก (Blog) 

เทคนิคการเขียนผังความคิด (Mind Map) เทคนิคการถ่ายภาพวีดิทัศน์และการใช้ยูทิวบ์ (YouTube) เพื่อแสดง

การเรียนรู้ ฝึกสร้างและบันทึกการเรียนรู้ของตนเองด้วยการสรุปความรู้ ผังความคิด และนำ�เสนอผ่านบล็อกของ

ตนเอง

หลักฐาน : ใบกิจกรรมธรรมชาติวิทยาศาสตร์ และบล็อก (Blog) บันทึกการเรียนรู้

สื่อการเรียนรู้ : เอกสารแนะนำ�รายวิชา ใบกิจกรรมธรรมชาติวิทยาศาสตร์ คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เนต และคู่มือ

การใช้บล็อก (Blog)

3 (2) ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้หรือประสบการณ์เดิมเกี่ยวกับ “เครื่องบิน 

บินได้อย่างไร?” เพื่อนำ�สู่การทำ�โครงงานเกี่ยวกับการออกแบบเครื่องร่อน

(3) ครูนำ�เสนอสถานการณ์ว่า “นักเรียนเป็นทีมนักวิทยาศาสตร์ ทำ�หน้าที่วิจัยค้นคว้าเพื่อออกแบบเครื่องบินและ

เครื่องร่อน โดยครั้งนี้ได้รับมอบหมายให้ทำ�โครงงานสร้างแบบจำ�ลอง (model) เครื่องร่อน จากกระดาษ A4 2 

รูปแบบ ได้แก่ แบบจำ�ลองเครื่องร่อนที่สามารถร่อนในอากาศได้นานที่สุด และแบบจำ�ลองเครื่องร่อนที่ร่อนได้

ไกลที่สุด เพื่อจะนำ�ความรู้/หลักการในการออกแบบเครื่องบินที่ได้ไปขยายเพื่อสร้างเครื่องบินขนาดใหญ่ต่อไป” 

จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับโครงงาน ตอบข้อซักถาม รวมถึงกำ�หนดเป้าหมาย กติกาหรือ

เกณฑ์ในการทำ�โครงงานดังกล่าวร่วมกัน

(4) ครูให้นักเรียนตั้งชื่อบริษัท อธิบายหลักการทำ�งานของเครื่องบิน และแนวคิดในการสร้างเครื่องร่อนทั้ง 2 

ประเภท และสรุปเป็นผังความคิดแล้วบันทึกผลการเรียนรู้ของตนเอง (งานบุคคล) จากนั้นครูแจ้งนักเรียนว่า

สัปดาห์ต่อไปจะไปศึกษาหลักการบินของเครื่องบิน/เครื่องร่อน ณ สนามบินบางพระ โดยครูบอกจุดมุ่งหมายของ

การไปศึกษาดูงานและนัดหมาย หลักฐาน : บันทึกการเรียนรู้

4 (5) ครูพานักเรียนไปศึกษาดูงานยังแหล่งเรียนรู้สนามบินบางพระ เพื่อเรียนรู้เกี่ยวกับหลักการทำ�งานของเครื่อง

บินเล็กและเครื่องร่อน นักเรียนบันทึกและซักถามในประเด็นที่สงสัย สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้และเขียนผังความคิด 

(อาจมีการปรับจากผังความคิดที่เคยสรุปไว้) แล้วทำ�บันทึกการเรียนรู้ (แนบภาพถ่าย)

หลักฐาน : บันทึกการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ : แหล่งเรียนรู้อื่น “สนามบินบางพระ”
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สัปดาห์ กิจกรรม

5-9 ขั้นที่ 2สร้างชิ้นงาน (Construction)

(6) ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มๆ ละ 3-4 คน โดยให้นักเรียนที่สนใจในเรื่องที่ใกล้เคียงกันอยู่กลุ่มเดียวกัน เพื่อให้

นักเรียนระดมสมองเพื่อตั้งชื่อบริษัท อธิบายหลักการทำ�งานของเครื่องบิน คิดหาวิธีการสร้างเครื่องร่อนกระดาษ

ให้ร่อนไกลและนานที่สุด โดยสืบค้นข้อมูลจากเอกสาร หนังสือ อินเทอร์เนต ผู้รู้ผู้เชี่ยวชาญได้อย่างอิสระ เพื่อนำ�

หลักการหรือความรู้เหล่านั้นมาใช้ในการออกแบบและสร้างเครื่องร่อนทั้ง 2 ประเภท นักเรียนสามารถแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กับเพื่อนและครูได้ตลอดเวลา ครูให้อิสระในการคิด การสร้าง วิธีการทำ�อย่างอย่างเต็มที่ หากนักเรียน

ประเมินว่ารู้ยังไม่เพียงพอให้ค้นคว้าเพิ่มเติมหรือปรับความคิด รูปแบบการทำ�งาน และแก้ไขชิ้นงานได้ตลอด

เวลา ในลักษณะ คิดไป ทำ�ไป แก้ปัญหาไป จนกว่าจะได้ผลงานหรือชิ้นงานที่นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้และ

นักเรียนพึงพอใจที่สุด โดยมีครูประจำ�วิชาและครูประจำ�กลุ่มเป็นผู้อำ�นวยความสะดวก และใช้คำ�ถามกระตุ้นให้

นักเรียนคิด ถึงการใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เช่น นักเรียนมีแนวคิดว่าถ้าบีกใหญ่ขึ้นจะทำ�ให้เครื่องร่อนบิน

ได้นานขึ้น ครูอาจช่วยสะท้อนคิดในเรื่องการควบคุมตัวแปร ได้แก่ รูปร่างของปีก น้ำ�หนักของเครื่องร่อน สถาน

ที่ทดลอง รวมถึงการวัดขนาดเพื่อบันทึกไว้เป็นข้อมูล ทั้งนี้เพื่อให้นักเรียนตระหนักถึงการใช้กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์เพราะสิ่งนี้เป็นหัวใจสำ�คัญของโครงงานวิทยาศาสตร์ 

(7) เมื่อสร้างเสร็จในแต่ละสัปดาห์ ครูให้นักเรียนในแต่ละกลุ่มนำ�เสนอความรู้ที่ค้นพบ กระบวนการเรียนรู้ของ

ตนเอง พร้อมทั้งแสดงและสาธิตเครื่องร่อนตามแนวคิดของกลุ่ม และเมื่อสิ้นสุดการเรียนในแต่ละสัปดาห์ครูให้

นักเรียนทำ�ใบบันทึกกิจกรรมหรือความรู้ใหม่ประจำ�สัปดาห์ โดยในแต่ละสัปดาห์นักเรียนอาจปรับเปลี่ยนผังความ

คิดตามข้อมูลหรือผลการทดลองที่พบใหม่ได้เสมอ

(8) ให้นักเรียนดำ�เนินการสืบค้น ทดลอง เพื่อสร้างเครื่องร่อนตามกระบวนการในข้อ 6-7 ในสัปดาห์ 6, 7, 8, 

และ 9 ตามลำ�ดับ เมื่อนักเรียนพอใจกับผลงาน แนวคิด หรือสิ่งประดิษฐ์แล้วให้นักเรียนสรุปความรู้และกระบวน

เรียนรู้ของกลุ่มแล้วเขียนเป็นผังความคิด พร้อมบันทึกผลการเรียนรู้

หลักฐาน : บันทึกการเรียนรู้

สื่อการเรียนรู้ : กระดาษ A4 เทปใส กาว คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เนต ห้องสมุด และแหล่งเรียนรู้อื่น

10 (9) นักเรียนสรุปแนวคิดที่ได้จากการค้นคว้าในสัปดาห์ที่ 3-9 มาสรุปความรู้ หลักการในการสร้างเครื่องร่อน และ

ทำ�การสร้างเครื่องร่อนตามแนวคิดสุดท้ายของกลุ่ม และทำ�การบันทึกการเรียนรู้ (แนวคิดที่สมบูรณ์ที่สุดหรือ

แนวคิดที่ตกผลึกแล้ว)

หลักฐาน : บันทึกการเรียนรู้

11-13 ขั้นที่ 3 สื่อสาร (Communication)

(10) ครูแนะนำ�การรวบรวมผลการเรียนรู้ทั้งหมด เพื่อนำ�มาสรุปความรู้และกระบวนเรียนรู้ของกลุ่มแล้ว เขียน

เป็นรายงานการทำ�โครงงานวิทยาศาสตร์ ด้วยรูปแบบการเขียนรายงานผลการทำ�โครงงานทางวิทยาศาสตร์ จัดทำ�

แผ่นป้ายแสดงโครงงานวิทยาศาสตร์ เพื่อนำ�เสนอนิทรรศการในการ ฝึกการนำ�เสนอและสาธิตผลงาน โดยมีครู

ประจำ�วิชาและครูประจำ�กลุ่มให้คำ�แนะนำ�อย่างใกล้ชิด

หลักฐาน : รายงานการทำ�โครงงานวิทยาศาสตร์ แผ่นป้ายแสดงโครงงานวิทยาศาสตร์

สื่อการเรียนรู้ : ตัวอย่างรายงานโครงงานวิทยาศาสตร์ ตัวอย่างแผ่นป้ายแสดงโครงงานวิทยาศาสตร์

14 (11) นักเรียนจัดแสดงผลงานและนำ�เสนอผลงานด้วยวาจา กลุ่มละ 10 นาที ซักถาม 5 นาที หลักฐาน : การนำ�

เสนอผลงาน
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15-16 (12) ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปแนวคิดในการสร้างเครื่องร่อนที่จะสามารถบินร่อนไปได้ไกลที่สุดและนานที่สุด

และความรู้อื่นๆ ที่เรียนรู้ขณะทำ�โครงงานวิทยาศาสตร์ และกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน ร่วมถึงการนำ�ความ

รู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำ�วัน จากนั้นครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามในประเด็นที่ยังสงสัยที่เกี่ยวข้องกับโครง

งานที่นักเรียนทำ� เนื่องจากนักเรียนอาจยังพบความไม่สมบูรณ์ของงาน

(13) ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการนำ�ความรู้ที่ค้นพบไปศึกษาต่อยอด และประโยชน์ที่ได้รับจาก

การทำ�โครงงานวิทยาศาสตร์

(14) จากนั้นครูยกตัวอย่างโครงงานวิทยาศาสตร์ หรือผลการค้นคว้าทางวิทยาศาสตร์ที่น่าสนใจและมีผลกระทบ

ต่อชุมชน สังคม และโลก เพื่อสร้างแรงบันดาลใจให้นักเรียนมุ่งมั่นที่จะค้นคว้าหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ อันจะ

เป็นประโยชน์ตนเองและผู้อื่นๆ ด้วยวิธีการของโครงงานทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างมั่นใจต่อไป

หลักฐาน : บันทึกการเรียนรู้

ตัวอย่างแบบบันทึกการเรียนรู้ประจ�ำสัปดาห์
ค�ำชี้แจง : ให้นักเรียนตอบค�ำถามต่อไปนี้

1. นักเรียนได้เรียนรู้อะไรบ้างในสัปดาห์นี้? .......................................................................................

2. นักเรียนพบปัญหาใดบ้าง และมีวิธีแก้ปัญหานั้นอย่างไร? ..............................................................

3. นักเรียนรู้สึกสนุก และพึงพอใจกับการเรียนรู้เรื่องใด และกิจกรรมใดบ้าง? ...................................

4. สิ่งใดที่นักเรียนไม่สนุก หรือไม่มีความสุขกับการท�ำกิจกรรม? ......................................................

5. สิ่งใดบ้างที่นักเรียนยังไม่เข้าใจ ในกิจกรรมการเรียนรู้นี้? ..............................................................

6. สิ่งใดบ้างในกิจกรรมการเรียนรู้นี้ที่นักเรียนต้องการเรียนเพิ่มเติม? ................................................

ตัวอย่างแบบรายงานผลการท�ำโครงงานทางวิทยาศาสตร์
ค�ำชี้แจง : ให้นักเรียนร่วมกันสรุปกระบวนการในการท�ำโครงงานทางวิทยาศาสตร์ตามล�ำดับดังนี้

1. ปัญหาที่พบ......................................................................................................................................

2. ความรู้ที่ต้องใช้ในการแก้ปัญหา......................................................................................................

3. ที่มาและความส�ำคัญของปัญหา.......................................................................................................

4. ค�ำถามของโครงงาน........................................................................................................................

5. สมมติฐาน........................................................................................................................................

6. ขอบเขตของการศึกษา.....................................................................................................................

7. เครื่องมือและวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการศึกษา....................................................................................

8. วิธีด�ำเนินการ…..............................................................................................................................

9. บันทึกผลการทดลอง (การออกแบบการน�ำเสนอ)...........................................................................

10. แนวการสรุปผลการศึกษา..............................................................................................................

11. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการท�ำโครงงาน............................................................................

12. งบประมาณ…………………………............................................................................................

13. นักเรียนจะตั้งชื่อโครงงานนี้ว่าอย่างไร..........................................................................................
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บทสรุป
จากสาระที่ได้น�ำเสนอข้างต้นนั้นแสดงให้เห็น

ว่าการสอนให้คิดและสร้างโครงงานทางวิทยาศาสตร์

ด้วยการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญานั้น เป็นการ

จัดการเรียนรู ้ที่ท�ำให้ผู ้เรียนได้สร้างความรู้ทั้งที่เป็น

ความรู ้เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์และความรู ้ที่เป็นกระ

บวนการเรียนรู้ของตนเองด้วยตัวของผู้เรียนเอง ผ่าน

การฝึกให้ผู้เรียนใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และ

กระบวนการท่ีสร้างขึ้นด้วยตนเองในการหาแสวงหา

ความรู้ ด้วยการคิด การสร้าง การทดลอง การสะท้อน

คิด น�ำเสนอ สรุปและเขียนเป็นรายงานการท�ำโครงงาน

ทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นหัวใจส�ำคัญของการ

เรียนเพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญาอย่างแท้จริง
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