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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ (1) เพ่ือพัฒนาโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อความคิด

สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และ (2) เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม
เป็นฐานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า ปีการศึกษา 2567 จ านวน 12 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 452 คน กลุ่ม
ตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า จ านวน 40 คน ที่มีคะแนนจากแบบ
วัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับต ่ากว่าเปอร์เซ็นไทล์ที่ 25 ลงมา สุ่มอย่างง่ายเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
กลุ่มละ 20 คน กลุ่มทดลองได้เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่มต่ีอความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
หลังเวลาเรียน โดยกลุ่มควบคุมไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ท าง
คณิตศาสตร์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โ ดยใช้
กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า (1) โปรแกรมการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เป็นชุดของกิจกรรมโดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมเป็นฐาน ที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งประกอบด้วย
กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม โดย
มี 4 ขั้นตอนดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้นน า ครูชี้แจงและอธิบายบทเรียนและการท ากิจกรรมให้กับผู้เรียนได้ทราบ ระบุบทบาทหน้าที่ของผู้เรียน 
และท าการเตรียมความพร้อมของผู้เรียน เช่น การทบทวนความรู้เดิม ขั้นที่ 2 ขั้นกิจกรรม ครูแบ่งกลุ่มผู้เรียนและด าเนินกิจกรรมให้
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ โดยมีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการด าเนินกิจกรรม ขั้นที่ 3 ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม ให้ผู้เรียนสะทอ้น
ความคิดและองค์ความรู้ที่ได้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรม ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผล ประเมินผลการเรียนรู้จากส่ิงที่ผู้เรียนได้เรียนและท า
กิจกรรมมาทั้งหมด (ประเมินตนเอง เพ่ือนประเมิน ครูประเมิน) เพ่ือให้ครูผู้สอนได้น าไปปรับปรุงในการจัดการเรียนต่อไป (2) 
นักเรียนกลุ่มที่เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  มีค่าเฉล่ียของ
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงขึน้หลังเข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อความ คิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนกลุ่มที่เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โ ดยใช้
กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ มีค่าเฉล่ียของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงกว่า
นักเรียนกลุ่มที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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This study aims to (1) develop an activity-based learning management program to enhance 

mathematical creativity among Grade 7 students, and (2) investigate the effects of the program on the mathematical 
creativity of Grade 7 students. The research population consisted of 452 Grade 7 students from 12 classrooms at Triam 
Udom Suksa Nomklao School in the academic year 2024. The sample comprised 40 Grade 7 students whose scores 
on a mathematical creativity assessment were below the 25th percentile. The sample was randomly divided into an 
experimental group and a control group, each consisting of 20 students. The experimental group participated in the 
activity-based learning management program to enhance mathematical creativity outside regular class hours, while the 
control group did not participate in the program. The research instruments included a mathematical creativity 
assessment and an activity-based learning management program designed to enhance mathematical creativity among 
Grade 7 students. The research findings were as follows (1) The activity-based learning management program for 
enhancing mathematical creativity consisted of a series of activ ities employing an activity-based approach aimed at 
developing students' mathematical creativity. The program focused on three components of mathematical creativity: 
fluency, flexibility, and originality. The program included four steps. Step 1: Introduction The teacher explained the 
lessons and activities, clarified the roles and responsibilities of students, and prepared them for learning, such as by 
reviewing prior knowledge. Step 2: Activity The teacher divided students into groups and facilitated the activities, 
providing support as needed. Step 3: Reflection Students reflected on the knowledge and insights gained from 
participating in the activities. Step 4: Evaluation Learning outcomes were evaluated based on the activities through self -
assessment, peer assessment, and teacher assessment, with feedback used to improve future learning management.  
(2) The results showed that students in the experimental group who participated in the program had significantly higher 
post-program scores on mathematical creativity compared to their pre-program scores at the .05 significance level. 
Additionally, the experimental group had significantly higher average scores on mathematical creativity than the control 
group, also at the .05 significance level. 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

ความคิดสรา้งสรรคข์องมนุษย์มีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาสังคมในทุกมิติ ไม่ว่าจะ
เป็นความก้าวหน้าทางศิลปะและวิทยาการ ตลอดจนการค้นพบทางวิทยาศาสตรท์ี่แปลกใหม่และ
เป็นประโยชน์ ซ่ึงสามารถน าไปประยุกตใ์ช้เพ่ือส่งเสริมความก้าวหน้าของโลกในหลากหลายด้าน
ต่อไปในอนาคต ทั้งนีผ้ลลัพธ์ดังกล่าวล้วนเป็นผลสืบเนื่องจากศักยภาพทางความคิดสร้างสรรค์
ของมนุษย์ทั้งสิน้ (กฤษ วงษ์เกษม, 2561) ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีในสังคม
ปัจจุบันเป็นผลจากความคิดสร้างสรรคข์องนักวิทยาศาสตร์และนักคณิตศาสตร ์ ซ่ึงผลงานของผู้
สร้างสรรค์เหล่านี ้สามารถพบเห็นได้โดยทั่วไปในชีวิตประจ าวัน ความคิดสร้างสรรค์ท าง
คณิตศาสตร์จึงมีความส าคัญในการพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์และเศรษฐกิจเป็นอย่างมาก ทั้งนี ้
เพราะคณิตศาสตร์มีความเกี่ยวข้องกับงานวิจัยในหลากหลายสาขาวิชาโดยเฉพาะทางด้าน
วิทยาศาสตร ์มีบทบาทส าคัญในการพัฒนาสิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรมร่วมสมัยจ านวนมาก ดังนั้น
การพัฒนาบุคคลในสังคมให้มีความสามารถทางคณิตศาสตรจึ์งมีความหมายมากกว่าการให้แค่
ความรูท้างคณิตศาสตรห์รือการฝึกทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ์ ซ่ึงแท้จริงแล้วเป้าหมาย
ของการเรียนคณิตศาสตรคื์อการสามารถน าความรูท้างคณิตศาสตรม์าใช้ได้อย่างสรา้งสรรค ์ ไม่ใช่
เพียงแค่การคิดเพ่ือให้ได้ค าตอบที่ถูกต้องในรูปแบบเดิม ๆ (Mann, 2006) ในปัจจุบันคอมพิวเตอร์
มีความสามารถในการสืบค้นข้อมูลและประมวลผลทางคณิตศาสตรไ์ด้อย่างรวดเร็ว รวมถึงมีอัตรา
ความผิดพลาดต ่ากว่ามนุษย์อย่างมีนัยส าคัญ ดังนั้น คุณลักษณะของนักคณิตศาสตร์จึงไม่ได้
จ ากัดอยู่เพียงแค่ความรู้เชิงคณิตศาสตร์และความสามารถในการค านวณเท่านั้น แต่ควร
ครอบคลุมถึงความสามารถในการแก้ปัญหาและตัดสินใจอย่างเป็นอิสระ ที่ส  าคัญคือควรมี
ความคิดริเร่ิมสรา้งสรรค ์ อันเป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาความก้าวหน้าทางคณิตศาสตร์และ
ศาสตรท์ี่เกี่ยวข้อง(Polya, 1962)ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรจึ์งเป็นคุณลักษณะที่ช่วยให้
บุคคลสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรด้์วยวิธีการที่แปลกใหม่ ก่อให้เกิดความคิดที่หลากหลาย
และน าไปสู่แนวทางการพัฒนาและการสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ๆได้ (Bright, 2021)  

แม้ว่าความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรจ์ะเป็นคุณลักษณะทางความคิดที่ส  าคัญ
แต่เมื่อเปรียบเทียบกับความคิดสร้างสรรค์ในด้านอื่นๆ เช่น ความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะ 
ความคิดสรา้งสรรคด้์านคณิตศาสตรม์ักจะถูกมองข้ามและไม่ได้รับการส่งเสริมเท่าที่ควร ซ่ึงอาจ
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มาจากความคิดที่เกิดจากความเข้าใจผิดที่ว่า คณิตศาสตรแ์ละความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นสิ่งที่ตรงกัน
ข้าม เนื่องจากเข้าใจว่าคณิตศาสตร์เป็นความรูท้ี่อยู่บนพืน้ฐานของเหตุและผล การประยุกต์ใช้
กฎเกณฑ์ต่าง ๆ  มีลักษณะที่ตรงกันข้ามกับกระบวนการความคิดสรา้งสรรค์ ด้วยชุดความคิด
เหล่านี ้จึงไปจ ากัดการจัดการเรียนรูใ้นวิชาคณิตศาสตรอ์ย่างไม่เหมาะสมและให้ความส าคัญเพียง
แค่การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรด้์วยวิธีการเดิม ๆ เพ่ือให้ได้ค าตอบเพียงค าตอบเดียว โดยไม่ได้
ให้ความส าคัญกับการเสาะหาหรือการสรา้งวิธีการใหม่ ๆ  เลย (Jacques, 2016) ดังนั้นการจัดการ
เรียนรูใ้นวิชาคณิตศาสตรใ์นปัจจุบันไม่ควรให้ความส าคัญกับความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับตัวเลข 
สูตร และสมการเท่านั้น แต่ควรพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหา และความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้วย ซ่ึงเป็นทักษะที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 (Math 
Education Policy for 21st Century Skills,  2023) 

ด้วยเหตุนีก้ารเรียนรูค้ณิตศาสตรใ์นโรงเรียนจึงจ าเป็นต้องเน้นการพัฒนาทักษะการ
คิดอย่างสรา้งสรรคข์องผู้เรียนซ่ึงถือเป็นคุณลักษณะหนึ่งของทักษะการคิดข้ันสูง เป็นการฝึกให้
ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา การตัดสินใจ ท าให้เกิดความเข้าใจที่แท้จริง สามารถให้
เหตุผลสนับสนุนที่มาของค าตอบได้ มีการต้ังค าถาม ต้ังสมมติฐาน น าไปสู่การแสวงหาค าตอบ
และเห็นคุณค่าในการเรียนรู ้ สามารถรับฟังความเห็นต่างอย่างมีวิจารณญาณ สรา้งแรงจูงใจให้
ผู้เรียนกล้าคิดกล้าแสดงความคิดเห็นที่แตกต่างอย่างมีเหตุผลมากขึน้ ความคิดสรา้งสรรคท์าง
คณิตศาสตร์จึงเป็นความสามารถของผู้เรียนในการวิเคราะห์และแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรใ์น
มุมมองที่แตกต่าง สังเกตรูปแบบ มองเห็นความเหมือนและความแตกต่างของปัญหา สามารถ
พัฒนาแนวคิดใหม่และวิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่หลากหลาย และสามารถตัดสินใจเลือก
วิธีการที่เหมาะสมในการจัดการกับปัญหาใหม่ ๆ ที่ไม่เคยเจอมาก่อน (Bright, 2021; Laycock, 
1970) ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์จึงมีความเกี่ยวข้องกับกระบวนการในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตรป์ระกอบไปด้วย 3 องคป์ระกอบหลัก ๆ  คือความคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง 
ความสามารถของนักเรียนในการคิดหาค าตอบ แนวทาง วิธีการทางคณิตศาสตร ์ หรือข้อมูลต่างๆ 
ได้อย่างถูกต้องรวดเร็ว ในปริมาณมาก ในเวลาที่จ ากัด ความยืดหยุ่น ( Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถของนักเรียนในการคิดหาแนวทางที่ถูกต้องได้หลายทาง หลายรูปแบบ สามารถ
เปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหา และเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
และความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการคิดหาค าตอบทาง
คณิตศาสตรท์ี่แปลกใหม่ เป็นเอกลักษณ์หรือแตกต่างจากแนวคิดของคนอื่น ไม่ซ า้แบบคนส่วน
ใหญ่ (พงศกร วังศิลา, 2563; Guildford, 1967) ซ่ึงหากผู้เรียนมีทักษะความคิดสรา้งสรรค์ทาง

https://www.linkedin.com/advice/3/how-can-math-education-policy-support-development
https://www.linkedin.com/advice/3/how-can-math-education-policy-support-development
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คณิตศาสตรแ์ล้วก็จะสามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างละเอียดรอบคอบ ค้นพบวิธีการแก้ปัญหาที่
หลากหลายไม่ยึดติดกับวิธีการแก้ปัญหาเดิม ๆ เช่ือมโยงไปยังทักษะในการด าเนินชีวิตที่ปัจจุบัน
ปัญหาต่าง ๆ  ล้วนเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา หากผู้เรียนยังคงยึดติดกับวิธีการเดิม ๆ  ไม่กล้าคิด 
ตัดสินใจอาจส่งผลให้ไม่สามารถแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนได้ อีกทั้งทักษะดังกล่าวควรได้รับการ
ฝึกฝนต้ังแต่ระดับประถมจนถึงระดับอุดมศึกษา (Yayuk, 2020) 

ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรใ์นปัจจุบันควรให้ความส าคัญกับการ
พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ควบคู่ไปกับการเรียนแบบด่ังเดิม  เนื่องจากคณิตศาสตรเ์ป็น
ศาสตร์ที่มีเนือ้หาขอบเขตกว้างขวางและมีโครงสรา้งที่ซับซ้อน การ เรียนรู้คณิตศาสตร์ผ่านการ
ท่องจ าเพียงอย่างเดียวท าให้ผู้เรียนไม่สามารถเรียนรูไ้ด้มีประสิทธิภาพ หากแต่การจัดการเรียนรูท้ี่
สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถค้นพบแนวทางการแก้ปัญหาด้วยตนเองจะ ช่วยให้เกิดความเข้าใจที่
ลึกซึ้งมากขึน้และช่วยส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเอง รวมถึงเปิดโอกาสให้พวกเขาได้แสดง
ศักยภาพผ่านการสร้างสรรค์ผลงานที่ท้าทาย การสอนคณิตศาสตรโ์ดยอาศัยการท่องจ าหรือใช้
วิธีการแก้ปัญหาแบบเดิมซ า้ ๆ อาจส่งผลให้ผู้เรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนรูแ้ละรูส้ึกเบื่อหน่าย ซ่ึง
อาจน าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ลดลง แม้ว่าการท่องจ าจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจ าเนือ้หา
ได้ในระยะสั้น แต่หากผู้เรียนสามารถเข้าใจและพิสูจน์นิยาม สมบัติ หรือทฤษฎีบททางคณิตศาสตร์
ได้ด้วยตนเอง จะช่วยให้เกิดการเรียนรูอ้ย่างลึกซึง้และน าไปสู่ความทรงจ าระยะยาว เป็นศาสตรท์ี่มี
ความส าคัญต่อการด าเนินชีวิตประจ าวัน อย่างไรก็ตาม แม้ว่าคณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่มี
ความส าคัญต่อการด าเนินชีวิตประจ าวัน แต่ปัญหาที่เกิดขึน้ในชีวิตจริงอาจไม่ได้อยู่ในรูปแบบของ
โจทย์หรือสมการคณิตศาสตร ์ ดังนั้นการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จึงจ าเป็นต้องอาศัยความคิด
สรา้งสรรคเ์พ่ือให้สามารถประยุกตใ์ช้ความรูท้ี่มีอยู่ได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ (Yayuk, 
2020)  

ส าหรับแนวทางในการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์มีความ
หลากหลายและสามารถด าเนินการได้ผ่านวิธีที่แตกต่างกัน อาทิ การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
แบบปลายเปิด การบูรณาการคณิตศาสตรก์ับศาสตรอ์ื่น ๆ การใช้เทคโนโลยีและเคร่ืองมือดิจิทัล 
รวมถึงการเน้นส่งเสริมกระบวนการคิดมากกว่าการให้ความส าคัญกับผลลัพธ์ อีกแนวทางหนึ่งที่
ได้รับความสนใจคือการจัดโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานซ่ึงมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่ วน
ร่วมในกระบวนการเรียนรูท้ี่เปิดกว้างและเอือ้ต่อความปลอดภัยทางอารมณ์ ทั้งนี ้การประยุกตใ์ช้
กิจกรรมสามารถกระตุ้นความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ ส่งเสริมการเช่ือมโยงองคค์วามรูท้าง
คณิตศาสตรเ์ข้ากับสถานการณ์ในชีวิตจริง และพัฒนาทักษะการคิดเชิงตรรกะ การคิดเป็นระบบ 



 
 

 

4 

ตลอดจนการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ การจัดการเรียนรูใ้นลักษณะดังกล่าวเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้รับอิสระทางความคิดภายใต้บรรยากาศที่สนับสนุนการแสดงความคิดเห็น ฝึกฝนทักษะการ
ท างานร่วมกัน ยอมรับความแตกต่าง และเรียนรูจ้ากมุมมองที่หลากหลาย โดยให้ความส าคัญกับ
กระบวนการเรียนรู้มากกว่าผลลัพธ์ ซ่ึงจะช่วยเส ริมสร้างความมั่นใจและส่งเสริมการพัฒนา
ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรอ์ย่างยั่งยืน สอดคล้องกับ Bright (2021) ที่ได้ศึกษาพบว่าการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานเป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาความคิด
สรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรข์องผู้เรียนโดยไม่ขึน้อยู่กับปัจจัยด้านเพศหรือระดับความสามารถ โดย
ให้ความส าคัญกับการออกแบบปัญหาทางคณิตศาสตรแ์บบปลายเปิด ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
ส ารวจแนวทางการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย ต่างจากปัญหาคณิตศาสตร์รูปแบบเดิมที่มักมี
วิธีการแก้ปัญหาเพียงรูปแบบเดียว ปัญหาแบบปลายเปิดสามารถปรับเปลี่ยนจากโ จทย์
คณิตศาสตรท์ั่วไปได้โดยง่าย และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาได้เองต้ังแต่
กระบวนการคิดจนถึงการได้มาซ่ึงค าตอบ นอกจากนีก้ารให้ผู้เรียนสรา้งโจทย์ปัญหาด้วยตนเอง ยัง
ถือเป็นองคป์ระกอบส าคัญของความคิดสรา้งสรรค์ การคิดค้นโจทย์หรือสถานการณ์ปัญหาใน
บริบทต่าง ๆ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงสรา้งสรรคใ์นระดับที่สูงขึน้ อีกทั้งยัง
ส่งเสริมทักษะการคิดที่แตกต่าง ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาแนวทางการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่
และเป็นอิสระจากกรอบแนวคิดแบบเดิม ๆ ทักษะการคิดแบบยืดหยุ่น ก็เป็นอีกปัจจัยส าคัญของ
ความคิดสร้างสรรค์ การฝึกฝนให้ผู้เรียนสามารถปรับเปลี่ยนมุมมองและตรวจสอบปัญหาจาก
แนวคิดที่แตกต่าง จะช่วยให้พวกเขาสามารถค้นพบวิธีการแก้ไขที่มีประสิทธิภาพมากขึน้ (Pronita, 
2021) 

นอกจากนี ้เมื่อพิจารณาจากประสบการณ์ของผู้วิจัยในฐานะที่เป็นครูกลุ่มสาระการ
เรียนรูค้ณิตศาสตร ์ซ่ึงปัจจุบันได้รับมอบหมายให้สอนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 โรงเรียน
เตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานครเขต 2 
พบว่า การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรใ์นรูปแบบเดิม ๆ ที่ครูเป็นผู้บรรยายนั้น ท  าให้ผู้เรียน
ขาดแรงจูงใจในการเรียน มีเจตคติที่ไม่ดีต่อรายวิชา มีความเบ่ือหน่ายในการเรียน ท าให้ผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนอยู่ในระดับที่ไม่ดีเท่าที่ควร ผู้เรียนขาดทักษะความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์ซ่ึง
เป็นทักษะส าคัญที่ควรส่งเสริมเช่นเดียวกับความรูท้างคณิตศาสตร ์ สอดคล้องกับรายงานคุณภาพ
การศึกษาและการเรียนรูข้องคนไทยในปัจจุบันที่ยังอยู่ในระดับต ่า ทั้งที่สถิติการได้รับโอกาสทาง
การศึกษาสูงขึ้น เมื่อพิจารณาจากรายงานผลคะแนนการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ัน
พืน้ฐาน (O–NET) พบว่า มีค่าเฉลี่ยต ่าในทุกกลุ่มสาระและวิชาคณิตศาสตร ์ในกลุ่มโรงเรียนสังกัด
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ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษา ผลปรากฏว่ามีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 28.59 (สถาบันทดสอบทาง
การศึกษาแห่งชาติ, 2565) ซ่ึงถือว่าต ่ามาก และผลคะแนนจากการทดสอบโครงการประเมินผล
นักเรียนร่วมกับนานาชาติ (PISA) ก็อยู่ในระดับต ่ากว่าอีกหลายประเทศที่มีระดับการพัฒนา
ใกล้เคียงกัน ปัญหาเหล่านีเ้กิดจากข้อจ ากัดเร่ืองหลักสูตรและระบบการเรียนการสอน ที่เน้นการ
สอนเนื ้อหาสาระและความจ ามากกว่าการพัฒนา ทักษะและสมรรถนะ ส่งผลให้ผู้เรียนขาด
ความคิดสรา้งสรรค ์(แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579) 

จากที่กล่าวมาผู้วิจัยจึงสนใจการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตรโ์ดย
ประยุกต์ใช้โปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน เพราะการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
กิจกรรมฐานเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่เปิดกว้างให้ครูผู้สอนสามารถออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรูไ้ด้อย่างหลากหลายเพ่ือสรา้งแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตรแ์ละสามารถพัฒนาความคิด
สรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรใ์ห้แก่ผู้เรียนได้ ซ่ึงนอกจากช่วยส่งเสริมการเรียนรูแ้ละพัฒนาผู้เรียนให้
มีศักยภาพแล้ว ยังส่งผลให้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์มีประสิทธิภาพตามเป้าหมายของ
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ปี พ.ศ.2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545 อีกด้วย 
โดยผู้วิจัยมีความสนใจในการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตรข์องนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เพราะถือเป็นช่วงส าคัญในพัฒนาการทางการเรียนรูวิ้ชาคณิตศาสตร์ 
เนื่องจากนักเรียนมีพืน้ฐานความรูจ้ากการศึกษาระดับประถมศึกษา ซ่ึงมุ่งเน้นการเรียนรูพื้น้ฐาน
ทางคณิตศาสตร์ที่ส  าคัญและการพัฒนาทักษะการคิดเชิงตรรกะเบื ้องต้น เมื่อเข้าสู่ระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น นักเรียนจะ ต้องเผชิญกับเนื ้อหาทางคณิตศาสตร์ที่มีความซับซ้อนและ
หลากหลายมากขึน้นับเป็นจุดเร่ิมต้นของการเปลี่ยนแปลงในกระบวนการเรียนรูท้างคณิตศาสตร์ 
ซ่ึงนักเรียนจะต้องปรับตัวต่อความท้าทายของเนือ้หาวิชาและการประยุกตใ์ช้ความรูใ้นสถานการณ์
ใหม่ๆ การมีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ในช่วงเร่ิมต้นของระดับช้ันมัธยมศึกษาจึงเป็นปัจจัย
ส าคัญที่ช่วยเสริมสรา้งแรงจูงใจในกระบวนการเรียนรู ้หากนักเรียนได้รับการสนับสนุนและส่งเสริม
ในเชิงบวก ไม่เพียงแค่จะช่วยพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ แต่ยังสร้างพื้นฐานที่ดีส าหรับการ
เรียนรูใ้นระดับที่สูงขึน้ต่อไป ดังนั้น ในช่วงระดับช้ันนีจึ้งเป็นโอกาสส าคัญในการส่งเสริมและพัฒนา
ทักษะความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ การจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ 
ควรมุ่งเน้นการกระตุ้นให้นักเรียนมองเห็นความเช่ือมโยงระหว่างคณิตศาสตรก์ับชีวิตประจ าวัน ซ่ึง
ช่วยเสริมสรา้งทัศนคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ และพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรคใ์นระยะยาว โปรแกรมที่พัฒนาขึน้ในงานวิจัยนีจ้ะเป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรม
การเรียนการสอนและนวัตกรรมทางการศึกษาที่เอือ้ต่อการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทาง
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คณิตศาสตร์ ช่วยให้การสอนคณิตศาสตร์มีความเป็นรูปธรรมและมีความหมายยิ่งขึ ้น ทั้งนี ้
ผลการวิจัยสามารถน าไปประยุกตใ์ช้ในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษา
ด้านคณิตศาสตรต่์อไป 

 
ค าถามการวิจัย 

1. โปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อความคิดสรา้งสรรคท์าง
คณิตศาสตรข์องนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีลักษณะและโครงสรา้งเป็นอย่างไร 

2. ผลของการใช้โปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อความคิด
สรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรข์องนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นอย่างไร 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

การวิจัยคร้ังนีเ้ป็นการศึกษาและพัฒนาความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรข์อง
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่
การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 โดยมีความมุ่งหมายของการวิจัยดังนี ้ 

1. เพ่ือพัฒนาโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อความคิด
สรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

2. เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อ
ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

 
ความส าคัญของการวิจัย 

ผลการวิจัยคร้ังนีท้  าให้ได้โปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน อันจะ
เป็นประโยชน์และเป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอนในการพัฒนาความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์
ของนักเรียน โดยการน าโปรแกรมไปประยุกตใ์ช้เพ่ือพัฒนาความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์
ให้กับนักเรียนในระดับช้ันอื่นต่อไป 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนีเ้ป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเตรียม

อุดมศึกษาน้อมเกล้า สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 ภาค
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เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 12 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 452 คน (งานทะเบียนและวัดผล 
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า, 2567) 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี ้เป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน

เตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า ปีการศึกษา 2567 โดยคัดเลือกลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 คน ที่มีคะแนน
เฉลี่ยจากแบบวัดความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรอ์ยู่ในระดับต ่ากว่าเปอรเ์ซ็นไทลท์ี่ 25 ลงมา
โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 20 คน และกลุ่มควบคุม 20 คน  

ตัวแปรที่ศึกษา 
1. ตัวแปรอิสระ คือ โปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  
2. ตัวแปรตาม คือ ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรข์องนักเรียน  
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 ระยะเวลาที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 5 วัน วันละ 2 - 3 

กิจกรรม รวมทั้งสิน้ 11 กิจกรรม 
 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ หมายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ด้วยแนวคิดที่แปลกใหม่และแตกต่างจากแนวทางด้ังเดิม โดยอาศัยการคิดเชิง
หลากหลาย เช่ือมโยงองคค์วามรูท้างคณิตศาสตร ์ และเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม เพ่ือ
ก่อให้เกิดแนวทางใหม่ที่เป็นประโยชน์ โดยมีองคป์ระกอบดังนี ้

1. ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการสรา้งค าตอบ 
แนวทาง หรือวิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรไ์ด้อย่างถูกต้อง รวดเร็ว และหลากหลายในเวลาที่
จ ากัด  

การให้คะแนนพิจารณาจากจ านวนค าตอบที่ถูกต้องตามเง่ือนไข โดยให้คะแนน
ค าตอบละ 1 คะแนน หากมีค าตอบซ า้กันจะไม่ได้รับคะแนน  

2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการน าเสนอ
แนวทางหรือวิธีแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่หลากหลาย สามารถปรับเปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหาได้
อย่างเหมาะสม  
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การให้คะแนนพิจารณาจากจ านวนกลุ่มของแนวทางที่แตกต่างกัน โดยจัดกลุ่มตาม
ลักษณะของค าตอบและให้คะแนนกลุ่มละ 1 คะแนน 

3. ความคิดริเร่ิม (Novelty) หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการพัฒนาแนวทาง
หรือวิธีแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่แปลกใหม่ ไม่ซ า้กับแนวคิดทั่วไป และมีเอกลักษณ์เฉพาะ  

การให้คะแนนพิจารณาจากความแปลกใหม่ของค าตอบ โดยใช้เกณฑ์รอ้ยละ 1-2 
ของกลุ่มตัวอย่างที่มีแนวคิดโดดเด่นที่สุด (Cropley, 1966) 

โปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน หมายถึงชุดของกิจกรรมการ
จัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน ที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาความคิดสรา้งสรรคท์าง
คณิตศาสตรข์องนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซ่ึงประกอบด้วยกิจกรรมพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์
ทางคณิตศาสตร ์3 องคป์ระกอบ ได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเร่ิม โดยมี
ข้ันตอนดังนี ้

ข้ันที่ 1 ข้ันน า ครูมีบทบาทในการชีแ้จงและอธิบายเนือ้หาบทเรียน ตลอดจนแนวทาง
การด าเนินกิจกรรมให้ผู้เรียนได้รับทราบ โดยครูต้องก าหนดบทบาทและหน้าที่ของผู้เรียนใหชั้ดเจน 
พรอ้มทั้งเตรียมความพรอ้มทางด้านความรูแ้ละทักษะพืน้ฐาน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามข้อสงสยั 
รวมถึงแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางการจัดกิจกรรม 

ข้ันที่ 2 ข้ันกิจกรรม ครูด าเนินการจัดกลุ่มผู้เรียนให้มีความหลากหลายและเหมาะสม
กับลักษณะของแต่ละกิจกรรม โดยเน้นกระบวนการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และความคิดสรา้งสรรค ์การใช้โจทย์ปัญหาที่มีหลายแนวทางในการ
แก้ไขหรือมีหลายค าตอบเป็นแนวทางหนึ่งที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดอย่างอิสระ โดยการน าปัญหา
จากชีวิตจริงมาเป็นโจทย์คณิตศาสตรช่์วยให้ผู้เรียนตระหนักถึงความส าคัญของคณิตศาสตร์ใน
ชีวิตประจ าวัน และสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
ร่วมกับการบูรณาการคณิตศาสตรเ์ข้ากับศาสตรอ์ื่น ๆ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระในการออกแบบ
หรือปรับเปลี่ยนกิจกรรมตามความสนใจของตนเอง เพ่ือให้การเรียนรูเ้ป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ
และส่งเสริมพัฒนาการของผู้เรียนในทุกมิติ  

ข้ันที่ 3 ข้ันสะท้อนผลจากกิจกรรม ให้ผู้เรียนสะท้อนความคิดและองคค์วามรูท้ี่ได้รับ
จากการเข้าร่วมกิจกรรมเป็นกระบวนการที่ช่วยส่งเสริมการต้ังค าถามและกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด
วิเคราะห์เกี่ยวกับคณิตศาสตร ์การต้ังค าถามในลักษณะนีจ้ะช่วยให้ผู้เรียนสามารถค้นพบแนวทาง
ใหม่ในการแก้ไขปัญหา และพัฒนาความคิดอย่างมีระบบและลึกซึง้ การท างานร่วมกันในกลุ่มเพ่ือ
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โปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้

กิจกรรมเป็นฐาน ประกอบด้วย 4 

ข้ันตอน ดังนี ้

1. ข้ันน า 

2. ข้ันกิจกรรม 

3. ข้ันสะท้อนผลจากกิจกรรม 

4. ข้ันประเมินผล 

 

 

 

ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์
จ าแนกออกเป็น 3 องคป์ระกอบ 
1. ความคิดคล่อง 
2. ความคิดยืดหยุ่น 
3. ความคิดริเร่ิม 

แก้ปัญหาคณิตศาสตร์และอภิปรายแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหากันจะเป็นการเสริมสร้างการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่หลากหลาย ซ่ึงจะน าไปสู่การพัฒนาความคิดสรา้งสรรคข์องผู้เรียน  

ข้ันที่ 4 ข้ันประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรูจ้ากสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนและท า
กิจกรรมมาทั้งหมด โดยมีแนวทางการประเมิน ทั้งการประเมินตนเอง การประเมินโดยเพ่ือน และ
การประเมินโดยครู เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับผลสะท้อนกลบัจากการแสดงความคิดสรา้งสรรคข์องตนเอง 
และครูผู้สอนได้ผลสะท้อนกลับเพ่ือน าไปปรับปรุงในการจัดการเรียนรูต่้อไป  

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 หมายถึงนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 
2567 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษา
กรุงเทพมหานคร เขต 2 

 
กรอบแนวคิดของการวิจัย 

จากการศึกษาพบว่าความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์จ าแนกออกเป็น 3 
องคป์ระกอบ ตามแนวคิดของ Guildford (1967) ได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิด
ริเร่ิม พบว่า สามารถพัฒนาได้ด้วยโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

ตัวแปรตาม ตัวแปรอิสระ 
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สมมติฐานของการวิจัย 
1. นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรส์ูงขึน้หลังเข้าร่วมโปรแกรมฯ  
2. นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรส์ูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ  
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

ในการวิจัยคร้ังนี ้ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และได้น าเสนอตาม
หัวข้อต่อไปนี ้

1. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร  ์
1.1 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับความคิดสรา้งสรรค ์
1.2 ความหมายของความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร  ์
1.3 องคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร  ์
1.4 การวัดความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์
2. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  
2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  
2.2 ลักษณะของการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  
2.3 ประเภทของกิจกรรมส าหรับการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  
2.4 ข้ันตอนในการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  
3. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
3.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
3.2 งานวิจัยต่างประเทศ  
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1. เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
1.1. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับความคิดสรา้งสรรค ์

1.1.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
Gui l fo rd (1950) ไ ด้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ ว่า หมายถึง

ความสามารถในการคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) ซ่ึงเป็นกระบวนการคิดที่เปิดกว้าง ไม่
ยึดติดกับแนวทางเดิม และสามารถสรา้งแนวคิดใหม่ ๆ ที่หลากหลายได้ 

Tor rance (1966) ไ ด้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ ว่าหมายถึง 
ความสามารถในการมองเห็นปัญหาหรือช่องว่างของความรู ้ คิดหาทางแก้ไข และน าเสนอวิธีการ
ใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหาหรือพัฒนาสิ่งต่าง ๆ อย่างมีเอกลักษณ์และมีประสิทธิภาพ 

Yayuk (2020) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า เป็นฟังก์ชันของการ
รับรูท้ี่เป็นความสามารถในการผลิตแนวความคิดใหม่ ๆ และความสามารถในการคิดที่แตกต่าง
และมีประสิทธิผลด้านวิชาการ ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นกระบวนการในการสรา้งสรรคแ์นวคิดใหม่ๆ 
และค้นหาค าตอบทางเลือกต่างๆ ให้กับปัญหา 

สุวิทย์ มูลค า (2550) ได้ให้ความหมายของความคิดสรา้งสรรคไ์ว้ว่า เป็นกระบวนการ
ทางปัญญาที่สามารถขยายขอบเขตของความคิดที่มีอยู่เดิมไปสู่ความคิดที่แปลกใหม่และแตกต่าง
จากความคิดเดิม ซ่ึงสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม  

พจนานุกรมศัพท์จิตวิทยา (2553) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรคไ์ว้ว่า 
เป็น กระบวนการคิดที่น  าไปสู่นวัตกรรม การแก้ปัญหา หรือการสังเคราะห์ในเร่ืองต่าง ๆ  

ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2557) ได้ให้ความหมายของความคิดสรา้งสรรค์ไว้ว่า คือ 
ความสามารถของสมองที่คิดได้กว้างไกล หลายแง่มุม ก่อให้เกิดความคิดแปลกใหม่แตกต่างไป
จากเดิม เป็นความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ รอบตัว เกิดการเรียนรู ้เข้าใจ 
และเกิดจินตนาการอันน าไปสู่การประดิษฐ์คิดค้นสิ่งใหม่ หรือเพ่ือการแก้ปัญหา ซ่ึงจะต้องอาศัย
การบูรณาการทั้งประสบการณ์และความรู ้

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพืน้ฐาน (2560) ได้ให้ความหมายของความคิด
สร้างสรรค์ไว้ว่าเป็นกระบวนการคิดที่ใช้ความรู้พื้นฐาน จินตนาการ และวิจารณญาณในการ
พัฒนา หรือคิดค้นองคค์วามรูแ้ละสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ที่มีคุณค่าและเป็นประโยชน์ต่อตนเองและ
สังคม ความคิดสรา้งสรรคส์ามารถแบ่งออกเป็นหลายระดับ ต้ังแต่ระดับพืน้ฐานที่สูงขึน้เล็กน้อย
จากความคิดทั่วไป ไปจนถึงระดับที่มีความซับซ้อนและลึกซึง้มากขึน้ 
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ประจักษ์ ปฏิทัศน์ (2562) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่าหมายถึง 
พฤติกรรมการคิดแก้ปัญหาอย่างมีจุดมุ่งหมาย สร้างสรรค์เกิดจากการหาความสัมพันธ์ทาง
ความคิด เพ่ือน าไปสู่ความคิดใหม่ สิ่งประดิษฐ์ใหม่ เกิดผลงานใหม่ หรือมีแนวทางการแก้ปัญหา
แบบใหม่ ที่ได้รับการยอมรับจากประชาคมผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในเร่ืองนั้น ลักษณะส าคัญของสิ่งที่
จัดว่าเป็นความคิดสรา้งสรรคจ์ะต้องเป็นการสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ที่ไม่ซ า้ของเดิมที่เคยมีอยู่ (Creative 
thinking คิดในแง่บวก (Positive thinking) ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นความคิดที่ไม่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ
ท ารา้ยผู้ใด (Constructive thinking) แต่เป็นความคิดที่มีประโยชน์สามารถแก้ปัญหาได้ ดังนั้น 
บุคคลผู้คิดสรา้งสรรคจึ์งจ าเป็นต้องมีความรูค้วามเข้าใจในข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งเดิมหรือปัญหาที่มีอยู่
แล้วเป็นอย่างดี จึงจะสามารถคิดสร้างสรรค์เพ่ือสร้างสิ่งใหม่ที่ดีกว่าหรือแก้ปัญหานั้นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

พาสนา จุลรัตน์ (2563) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่าหมายถึง 
ความสามารถของบุคคลในการคิด ผลิตหรือสรา้งสิ่งที่แปลกใหม่ มีคุณค่า และคุณประโยชน์ต่อ
สังคม 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ความคิดสรา้งสรรคห์มายถึง ความสามารถ
ในการคิดของสมองที่จะน าไปสู่แนวความคิดใหม่ เกิดเป็นผลงาน สิ่งประดิษฐ์ หรือวิธีการ
แก้ปัญหาในรูปแบบใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิม หรือการปรับเปลี่ยนแนวความคิด วิธีการเพ่ือให้ได้
ผลลัพธ์ที่ดีกว่าและเหมาะสมกับช่วงเวลานั้น ๆ 

1.1.2. องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
Guilford (1950, 1967) ได้ระบุองคป์ระกอบส าคัญของความคิดสรา้งสรรคไ์ว้ 4 ด้าน 

ได้แก่        
1. ความคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึงการสรา้งแนวคิดหรือค าตอบจ านวนมาก

ภายในเวลาจ ากัด 
2. ความยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึงการเปลี่ยนแปลงแนวคิดและสรา้งค าตอบที่

หลากหลายจากมุมมองที่แตกต่างกัน 
3. ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึงการสรา้งแนวคิดที่แปลกใหม่และแตกต่าง

จากแนวทางเดิม 
4. ความละเอียดลึกซึง้ (Elaboration) หมายถึงการขยายหรือเพ่ิมเติมรายละ เอียด

แนวคิดให้สมบูรณ์และซับซ้อนยิ่งขึน้ 
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Torrance (1966) ได้ก าหนดองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 4 ด้านหลัก 
ได้แก่ 

1. ความคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึงความสามารถในการสร้างแนวคิดหรือ
ค าตอบได้จ านวนมากในช่วงเวลาที่ก  าหนด 

2. ความยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึงความสามารถในการเปลี่ยนมุมมองและสรา้ง
ค าตอบที่หลากหลายโดยไม่ยึดติดกับรูปแบบเดิม 

3. ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึงความสามารถในการคิดสิ่งใหม่แตกต่างจาก
แนวคิดทั่วไป 

4. การพัฒนารายละเอียด (Elaboration) หมายถึงความสามารถในการขยายห รือ
เพ่ิมเติมรายละเอียดให้กับแนวคิดเพ่ือให้มีความสมบูรณ์มากขึน้ 

สุวิทย์ มูลค า (2550) กล่าวว่าเมื่อพูดถึงความคิดสรา้งสรรค ์ มักจะมุ่งเน้นที่ความคิด
ริเร่ิมเป็นหลัก แต่แท้ที่จริงแล้ว ความคิดสรา้งสรรคป์ระกอบด้วยลักษณะความคิดอื่น ๆ ด้วย ไม่ได้
มีเพียงความคิดริเร่ิมเท่านั้น อย่างไรก็ตาม ความคิดริเร่ิมถือเป็นลักษณะส าคัญที่น  าไปสู่การเร่ิมต้น 
และความส าเร็จในการสรา้งสรรคจ์ าเป็นต้องอาศัยลักษณะความคิดอื่น ๆ ประกอบด้วย ดังนี ้ 

1. ความคิดริเร่ิม (Originality) 
2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  
3. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  
4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
ชาญณรงค ์ พรรุ่งโรจน์ (2557) จ าแนกองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค์เป็น 4 

องคป์ระกอบ ดังนี ้
1. ความคิดริเร่ิม (Originality) 
2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  
3. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  
4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
พาสนา จุลรัตน์ (2563) จ าแนกองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์เป็น 4 

องคป์ระกอบ ดังนี ้
1. ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึงความสามารถในการคิดแปลกใหม่และ

แตกต่างจากความคิดทั่วไป หรือที่เรียกว่า "wild idea" ซ่ึงเป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเอง
และสังคม เช่น การประดิษฐ์เคร่ืองบินที่เกิดจากแนวคิดในการท าเคร่ืองร่อน  
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2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดหาค าตอบได้
อย่างรวดเร็วและคล่องแคล่ว พรอ้มทั้งสรา้งค าตอบในปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด 

3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึงความสามารถในการคิดในหลากหลาย
รูปแบบและประเภท เพ่ือการแก้ปัญหา เช่น การใช้หวายท าสิ่งต่าง ๆ บุคคลที่มีความคิดยืดหยุ่น
สามารถคิดได้หลากหลายประเภท ในขณะที่บุคคลที่ไม่ค่อยมีความคิดสรา้งสรรคจ์ะคิดได้เพียง
ไม่กี่ประเภท 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึงความสามารถในการคิดใน
หลากหลายรูปแบบและประเภท เพ่ือการแก้ปัญหา เช่น การใช้หวายท าสิ่งต่าง ๆ  บุคคลที่มี
ความคิดยืดหยุ่นสามารถคิดได้หลากหลายประเภท ในขณะที่บุคคลที่ไม่ค่อยมคีวามคิดสรา้งสรรค์
จะคิดได้เพียงไม่กี่ประเภท 

จากที่กล่าวมาข้างต้นอาจสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ประกอบไปด้วย 4 
องคป์ระกอบหลักคือ 1. ความคิดริเร่ิม (Originality) คือ การคิดสิ่งใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน หรือการ
ปรับเปลี่ยนสิ่งเดิมให้ดีขึน้ 2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือการคิดหาค าตอบที่หลากหลายรอบ
ด้าน 3. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) คือการคิดได้อย่างรวดเร็ว คิดหาค าตอบในปริมาณมากใน
เวลาที่มีจ ากัด 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือความสามารถในการให้รายละเอียดสิ่ง
ต่าง ๆ ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึน้ 

1.1.3 การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
Torrance (1974) ได้กล่าวถึงการวัดความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่าคือการใช้เคร่ืองมือที่

ได้รับการพัฒนาเพ่ือวัดความสามารถในการคิดอย่างสรา้งสรรคผ์่านชุดค าถามที่มีลักษณะเฉพาะ 
ซ่ึงเรียกว่า Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT) เคร่ืองมือเหล่านีม้ักจะประเมินความคิด
สร้างสรรคใ์นสองมิติหลัก ได้แก่ ความคิดริเร่ิม (Fluency) และ ความหลากหลาย (Flexibility) 
รวมถึงการประเมินด้าน ความลึกซึง้ (Elaboration) และ ความเป็นเอกลักษณ์ (Originality) ซ่ึงช่วย
ให้สามารถประเมินการแสดงออกทางความคิดที่สร้างสรรคแ์ละความสามารถในการหาวิธีการ
แก้ปัญหาที่ไม่ซ า้ซ้อน 

วนิช สุธารัตน์ (2547) ได้กล่าวถึงการวัดความคิดสรา้งสรรคไ์ว้ว่า เราสามารถค้นพบ
ความคิดสร้างสรรค์ของบุคคล จากการศึกษาผลงานที่ปรากฎอยู่ในวิทยาการสาขาต่าง ๆ  เช่น 
ศิลปะ  วรรณคดี ดนตรี และวิทยาการสาขาอื่น ๆ  ซ่ึงผู้สรา้งศิลปวิทยาการเหล่านีล้้วนแต่มีลักษณะ
เช่นเดียวกัน คือมองเห็นคุณค่าของสิ่งต่าง ๆ  ที่บุคคลอื่นล้วนแต่มองข้าม รวมทั้งการก าหนด
สถานการณ์ต่าง ๆ ขึน้มาเพ่ือให้บุคคลแก้ปัญหา การวัดความคิดสร้างสรรค์ของบุคคลได้อาศัย
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หลักการเดียวกันนี ้การที่จะสรุปได้ว่าบุคคลใดมีความคิดสร้างสรรคม์ากน้อยเพียงใดก็โดยอาศัย
การวัดหรือการตรวจสอบผลงานของบุคคล โดยการให้บุคคลผู้นั้นได้ท  าแบบทดสอบวัดความคิด
สรา้งสรรคแ์ล้วน าผลที่ได้ไปประเมินในลักษณะของการเปรียบเทียบกับกลุ่ม  

อุษณีย์ อนุรุทธวงศ ์(2555) กล่าวว่าการประเมินความคิดสรา้งสรรคต้์องอาศัยการใช้
หลักฐานที่เป็นผลผลิตของความคิดที่ปรากฎออกมา ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบใด เช่น การแสดงออก
ทางวาจา ผลผลิต ผลงานในการประเมินความสร้างสรรคโ์ดยทั่วไปต้องใช้ข้อมูลมากกว่าการ
ประเมินความสามารถเร่ืองอื่น ๆ  จากข้อจ ากัดที่ได้อภิปรายมาแล้ว และความสร้างสรรคก์็มี
คุณลักษณะบางอย่างที่แตกต่างจากความแปลกใหม่แต่เพียงอย่างเดียว ดังนั้นมักปรากฎในทาง
ปฏิบัติว่า เมื่อมีการประเมินความสรา้งสรรคใ์นแต่ละคร้ัง ผู้ประเมินก็ต้องก าหนดกรอบและจุดตัด
การประเมินความสรา้งสรรค์แต่ละระดับ ตามลักษณะความสามารถเฉพาะสาขาให้ชัดเจน และ
ก าหนดเกณฑ์ที่จะต้องใช้ว่าจะมีความเป็นไปได้กี่ประการ เช่น อาจก าหนดเกณฑ์ในเร่ืองต่างๆ 
ดังต่อไปนี ้

1. ผู้เรียนได้แสดงถึงการใช้จินตนาการจากการอภิปรายผลงานหรือการแสดงออก  
ใด ๆ 
2. มีผลงานหรือการแสดงออกให้เห็นถึงความคิดแปลกใหม่ 
3. ระดับการใช้ความคิดในการวิเคราะห์งาน 
4. ความสามารถในการสะท้อนความคิดหรือความมุ่งหมายในใจ 
5. ความสามารถในการบูรณาการสิ่งต่างๆ เข้าด้วยกัน เช่น การบูรณาการข้ามเนือ้หา 

ข้ามศาสตร ์หรือการใช้วัสดุที่หลากหลาย 
6. การแก้โจทย์ที่มีระดับความซับซ้อน 
7. ประโยชน์ของงาน ความมีคุณค่าต่อสังคม ความมีคุณค่าต่องานที่ท  าอยู่  
8. ความเต็มใจที่จะแลกเปลี่ยนทัศนะกับคนอื่น รับฟังข้อคิดเห็นจากคนอื่น 
นอกจากนั้นควรมีการน าการประเมินนั้นมาประเมินระดับความคิดว่าน่าจะเป็น

ความคิดสรา้งสรรคร์ะดับใด ในทางปฏิบัติ เรามักจะพบว่าผลงานที่เป็นผลผลิตใหม่มักอยู่ในระดับ
ต้น ๆ  เท่านั้นเช่น การปรับเปลี่ยนรูปแบบ เพ่ิมเติมรายละเอียด ต่อยอดจากของเดิม มีน้อยชิน้ที่เป็น
ความคิดเชิงสังเคราะห์ หรือนวัตกรรมที่ฉีกกรอบจากเดิมโดยสิน้เชิง 

การประเมินพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ผู้สอนควรเข้าใจว่าความ
สรา้งสรรคท์ี่บังเกิด ในตัวผู้เรียนอาจยังไม่ปรากฎให้เห็นทันทีหลังจากที่มีการเรียนโดยใช้การสอนที่
สรา้งสรรค ์หรือการสอนที่มุ่งพัฒนาความคิดสรา้งสรรค ์ เนื่องจากความคิดสรา้งสรรคไ์ม่ใช่ทักษะ
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ประเภทความรูค้วามจ า แต่เป็นลักษณะทางปัญญาที่มีผลผลิตทางปัญญาเมื่อมีองคป์ระกอบที่ดี 
มีแรงจูงใจที่ดี มีโจทย์ที่ท้าทาย ถ้าผู้สอนสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ที่เหมาะสมก็จะท าให้
พฤติกรรมสรา้งสรรค์เกิดได้ง่าย และพัฒนาจนเป็นโครงสร้างความคิดภายในที่ถาวร ดังนั้นการ
ประเมินพฤติกรรมความสรา้งสรรคอ์าจพิจารณาว่าผู้เรียนได้แสดงพฤติกรรมดังกล่าวหรือไม่
เพียงใด 

จากที่กล่าวมาข้างต้นอาจสรุปได้ว่า การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรคจ์ะ
ประเมินได้จากหลักฐานที่เป็นผลงานทางความคิดที่ปรากฎออกมาจากหลากหลายรูปแบบ เช่น 
การอภิปรายน าเสนอ หรือตัวชิน้งานที่ได้ การประเมินผลงานทางความคิดสรา้งสรรคโ์ดยทั่วไปต้อง
ใช้ข้อมูลมากกว่าการประเมินความสามารถเร่ืองอื่น ๆ ผู้ประเมินต้องก าหนดกรอบและจุดตัดการ
ประเมินความสร้างสรรคแ์ต่ละระดับ ตามลักษณะความสามารถเฉพาะสาขาให้ชัดเจน และ
ก าหนดเกณฑ์ที่จะต้องใช้ว่าจะมีความเป็นไปได้กี่ประการแล้วน าผลที่ได้ไปประเมินในลักษณะของ
การเปรียบเทียบกับกลุ่ม 

1.2 ความหมายของความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์ 
 ความคิดสร้างสรรค์เป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาความ รู้และน วัตกรรมใน

หลากหลายสาขาวิชารวมถึงคณิตศาสตร ์ แม้ว่าคณิตศาสตรจ์ะถูกมองว่าเป็นศาสตรท์ี่มีโครงสร้าง
เชิงตรรกะและกฎเกณฑ์ที่ชัดเจน แต่การคิดค้นทฤษฎี การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และการ
ประยุกต์ใช้ในบริบทต่างๆ ล้วนต้องอาศัยจินตนาการและแนวคิดเชิงสร้างสรรค์ การเช่ือมโยง
ความคิดสร้างสรรค์กับคณิตศาสตร์สะท้อนให้เห็นผ่านการพัฒนาแนวคิดนามธรรม การคิด
วิเคราะห์เชิงลึก และการประยุกตใ์ช้รูปแบบทางคณิตศาสตรใ์นการแก้ปัญหาสถานการณ์จริง นัก
คณิตศาสตรต้์องมีความสามารถในการคิดนอกกรอบ ค้นหาวิธีการใหม่ๆ และสรา้งองคค์วามรู้ที่
เป็นรากฐานให้กับศาสตรอ์ื่นๆ 

Polya (1957) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า 
หมายถึงกระบวนการคิดที่ส  าคัญในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ ซ่ึงมีความเกี่ยวข้องกับการใช้
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละการคิดอย่างมีระเบียบ การพัฒนาความคิดสรา้งสรรคใ์นคณิตศาสตรไ์ม่ได้
หมายถึงแค่การคิดโดยการใช้สูตรหรือวิธีการที่ก  าหนดไว้แล้ว แต่ยังเกี่ยวข้องกับการต้ังค าถามใหม่ 
ๆ การลองผิดลองถูก และการใช้วิธีการที่ยืดหยุ่นในการมองหาวิธีแก้ปัญหาที่แตกต่างจากแนวทาง
เดิมที่เคยมี 

Stewart (2015) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตรไ์ว้ว่า 
หมายถึงการใช้วิธีคิดอย่างมีวิจารณญาณและนวัตกรรมในการเช่ือมโยงสมการทางคณิตศาสตร์
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กับแนวคิดและการปฏิบัติในชีวิตจริง เช่น การใช้คณิตศาสตรใ์นการอธิบายความรักผ่านรูปแบบ
ต่าง ๆ หรือการค้นหาสมการที่สามารถสะท้อนปรากฏการณ์ที่ซับซ้อนเหล่านีไ้ด้ ซ่ึงสะท้อนให้เห็น
ถึงความคิดสรา้งสรรคท์ี่เป็นทั้งการคิดเชิงลึกและการทดลองหาวิธีใหม่ ๆ ในการแก้ไขปัญหาหรือ
อธิบายสิ่งต่าง ๆ คณิตศาสตรไ์ม่ได้จ ากัดแค่ในกรอบที่เป็นเชิงวิทยาศาสตรห์รือทฤษฎีเท่านั้น แต่
ยังสามารถเป็นเคร่ืองมือที่สรา้งสรรคใ์นการเข้าใจความสัมพันธ์และปรากฏการณ์ทางสังคมและ
อารมณ์ได้ด้วย 

Schoenfeld (1985) ได้ให้ความหมายของความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์ไว้ว่า 
หมายถึงการคิดหาวิธีแก้ปัญหาที่ไม่เคยมีมาก่อน แต่ยังหมายถึงการใช้ทักษะในการตัดสินใจและ
การเลือกกลยุทธ์ที่เหมาะสมในการแก้ปัญหาเฉพาะเจาะจง เช่น การใช้เทคนิคต่าง ๆ เพ่ือวิเคราะห์
ข้อมูล การลองผิดลองถูก และการสร้างโมเดลทางคณิตศาสตร์ที่เป็นนวัตกรรมใหม่ ๆ  เพ่ือให้
สามารถแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ 

Isyrofinnisak (2019) ได้กล่าวถึงความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์แตกต่างจาก
ความคิดสรา้งสรรคใ์นสาขาอื่น ๆ โดยเป็นความสามารถในการมองเห็นและเลือกวิธีการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ รวมถึงการสร้างวิธีการแก้ปัญหาใหม่ ๆ  และการประยุกต์ใช้หลักการทาง
คณิตศาสตรใ์นรูปแบบที่หลากหลายและแปลกใหม่ เพ่ือค้นหาค าตอบที่ถูกต้องและดีที่สุด 

Bright (2021) ได้กล่าวถึงความคิดสรา้งสรรค์ทางคณิตศาสตร์เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาแนวคิดใหม่และวิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่หลากหลาย โดยการวิเคราะห์ปัญหา
จากหลายมุมมอง การสังเกตรูปแบบ และการมองเห็นความเหมือนและความแตกต่างของปัญหา 
ซ่ึงท าให้เกิดความคิดที่หลากหลายและสามารถเลือกวิธีการที่เหมาะสมในการแก้ปัญหาที่ไม่ เคย
เจอมาก่อน 

Yuniarti (2021) ได้กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ไ ว้ ว่า เป็น
ความสามารถในการค้นหาค าตอบที่เป็นไปได้มากมายส าหรับปัญหา และการให้เหตุผลที่มาของ
ค าตอบจากข้อมูลที่ได้ 

Muttaqin (2021) ได้กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์หม ายถึง 
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างอิสระ โดยการใช้จินตนาการและการ
เช่ือมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ  ผ่านการคิดในหลายแง่มุมและทิศทาง การใช้ความรูแ้ละ
ประสบการณ์เดิมในการคิดแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ใหม่ ๆ  ด้วยกระบวนการคิดที่แปลกใหม่และ
แตกต่างจากแนวทางเดิม 



  

 

19 

พงศกร วังศิลา (2563) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรคท์างคณิตศาสตร์
หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรโ์ดยใช้วิธีการคิดที่แปลกใหม่
และแตกต่างจากเดิม สามารถพิจารณาปัญหาจากหลายมุมมองและทิศทาง พร้อมทั้งเลือกใช้
วิธีการแก้ปัญหาที่ถูกต้องและเหมาะสม ซ่ึงน าไปสู่การสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ๆ ที่มีประโยชน์ 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
หมายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่มีลักษณะแปลกใหม่ ต่างไปจากเดิม มี
วิธีการคิดหลากหลายทิศทาง หลากหลายแง่มุม มีการเช่ือมโยงองคค์วามรูท้างคณิตศาสตร์และ
สามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง เหมาะสมท าให้เกิดสิ่งใหม่ที่เป็นประโยชน์ 

1.3 องคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร  ์
Guilford ได้น  าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับความคิดสรา้งสรรคโ์ดยระบุองคป์ระกอบส าคัญ 

4 ประการ ได้แก่ ความคล่องแคล่ว (Fluency) ความสามารถในการสรา้งแนวคิดจ านวนมากอย่าง
รวดเร็ว ความยืดหยุ่น (Flexibility) การปรับเปลี่ยนมุมมองและแนวคิดเพ่ือหาทางออกที่
หลากหลาย ความแปลกใหม่ (Originality) การสรา้งแนวคิดที่แปลกใหม่และแตกต่างจากกรอบ
เดิม และ  ความละเอียดลึกซึ้ง (Elaboration) การพัฒนาแนวคิดให้สมบูรณ์และซับซ้อนยิ่งขึน้ 
องคป์ระกอบเหล่านีส้ะท้อนถึงกระบวนการคิดทางคณิตศาสตร ์ ทั้งในการแก้ปัญหา การพัฒนา
ทฤษฎี และการประยุกตใ์ช้คณิตศาสตรใ์นบริบทต่างๆ ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรจึ์งเป็น
กระบวนการทางปัญญาที่ต้องอาศัยการคิดวิเคราะห์และจินตนาการ รวมถึงแนวทางในการพัฒนา
ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรเ์พ่ือเพ่ิมศักยภาพในการแก้ปัญหาและสรา้งองคค์วามรูใ้หม่  

Guildford (1967) กล่าวว่า ความคิดสรา้งสรรค ์ สามารถแบ่งออกเป็นหลายมิติ ซ่ึง
สามารถน ามาปรับใช้กับความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรไ์ด้ ได้แก่ 

1. ความคิดคล่อง (Fluency) คือความสามารถในการผลิตแนวคิดหรือวิธีการ
แก้ปัญหาหลาย ๆ แบบ ซ่ึงในทางคณิตศาสตรห์มายถึงการสามารถคิดหาวิธีการแก้ปัญหาหลาย
ทางเลือก และเลือกใช้วิธีที่เหมาะสมที่สุดในสถานการณ์นั้น ๆ 

2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือความสามารถในการมองปัญหาหรือข้อมูลใน
หลาย ๆ มุมมอง เพ่ือพัฒนาแนวทางใหม่ ๆ หรือมุมมองใหม่ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ซ่ึง
หมายถึงการไม่ยึดติดกับวิธีการเดิม ๆ และพรอ้มที่จะใช้กลยุทธ์ใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหา  

3. ความคิดริเร่ิม (Originality) คือความสามารถในการคิดหาวิธีแก้ปัญหาที่ไมซ่ า้ซาก 
และไม่เคยมีมาก่อน ซ่ึงในคณิตศาสตรห์มายถึงการสรา้งวิธีการใหม่ ๆ หรือการคิดค้นสูตรที่ไม่เคย
คิดถึงมาก่อน โดยใช้การคิดอย่างลึกซึง้และสรา้งสรรค์ 
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4. ความคิดละเอียดละออ (Evaluation) คือความสามารถในการประเมินหรือทบทวน
การแก้ปัญหาหรือแนวคิดที่สร้างขึน้มาแล้ว ว่าสามารถน ามาใช้ได้จริงหรือไม่ ซ่ึงในคณิตศาสตร์
หมายถึงการทดสอบและตรวจสอบความถูกต้องของวิธีการหรือค าตอบที่ได้จากการคิดสรา้งสรรค์ 

Gilat (2014) กล่าวถึงองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรคท์างคณิตศาสตร์ไ ว้ ว่า
ประกอบด้วย 3 องคป์ระกอบส าคัญดังนี  ้

1. ความคิดคล่อง (Fluency) คือการคิดแนวทางแก้ปัญหาหลายรูปแบบ 
2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือการปรับเปลี่ยนแนวทางในการแก้ปัญหาเมื่อเจอ

ข้อจ ากัด 
3. ความละเอียดลึกซึง้ (Elaboration) คือการพัฒนาแนวคิดให้มีความซับซ้อนและ

เป็นนามธรรมมากขึน้ 
4. ความคิดริเร่ิม ( Inventiveness or Originality) คือความสามารถในการคิดค้น

แนวคิดทางคณิตศาสตรท์ี่แตกต่างและมีประสิทธิภาพ ซ่ึงช่วยให้เกิดแนวทางใหม่ๆ ที่ไม่เป็นไป
ตามรูปแบบเดิม 

Isyrofinnisak (2562) กล่าวถึงองคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์
ไว้ว่าประกอบด้วย 3 องคป์ระกอบส าคัญดังนี ้

1. ความคิดคล่อง (Fluency) 
2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
3. ความแปลกใหม่ (Novelty) 
Mulyono (2020) กล่าวถึงองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรคท์างคณิตศาสตร์ไว้

ว่าประกอบด้วย 3 องคป์ระกอบส าคัญดังนี  ้
1. ความคิดคล่อง (Fluency) 
2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
3. ความคิดริเร่ิม (Novelty) 
จุฬาลักษณ์ ใจอ่อน (2561) กล่าวถึงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทาง

คณิตศาสตรไ์ว้ว่ามี 4 องคป์ระกอบ ดังนี  ้
1. คิดแบบอเนกนัย 
2. คิดคล่อง  
3. คิดยืดหยุ่น 
4. คิดที่มีความเป็นต้นแบบ 
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พงศกร วังศิลา (2563) ไ ด้กล่าวถึงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตรท์ี่ประกอบด้วย 6 ด้าน ดังนี ้

1. ความอยากรูอ้ยากเห็น (Curiosity) หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการต้ัง
ค าถามและต้ังสมมติฐาน รวมถึงการค้นหาความรูใ้หม่ๆ เพ่ือท าความเข้าใจสิ่งต่างๆ ที่สนใจ  

2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการคิดหาวิธีแก้ปัญหา
หลายๆ วิธีและสามารถปรับเปลี่ยนแนวทางการแก้ปัญหาให้เหมาะสมกับสถานการณ์ 

3. ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ความสามารถในการคิดแบบแปลกใหม่และ
แตกต่างจากวิธีที่คนอื่นคิด ไม่ซ า้ซ้อนกับแนวคิดทั่วไป 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถในการอธิบายหรือ
แสดงผลการคิดในลักษณะที่ชัดเจน ละเอียด และสมบูรณ์  

5. ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการคิดหา
ค าตอบ แนวทาง วิธีการ หรือข้อมูลต่างๆ ได้อย่างถูกต้องรวดเร็ว ในปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด  

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปเกี่ยวกับองคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรค์ทาง
คณิตศาสตรไ์ด้ว่า ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรป์ระกอบด้วย 3 องคป์ระกอบหลัก ๆ  คือ 1. 
ความคิดคล่อง (Fluency) เป็นความสามารถของนักเรียนในการคิดหาค าตอบ แนวทางหรือวิธีการ
ในการได้มาซ่ึงค าตอบของข้อมูลต่างๆ ได้อย่างถูกต้องรวดเร็ว ในปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด 2. 
ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) เป็นความสามารถของนักเรียนในการคิดหาแนวทางที่ถูกต้องได้
หลากหลายทิศทาง หลากหลายรูปแบบ สามารถเปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหาได้หากมีความจ าเป็น 
และเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 3. ความคิดริเร่ิม (Novelty) เป็น
ความสามารถของนักเรียนในการคิดค้นสิ่งใหม่ เป็นเอกลักษณ์หรือแตกต่างจากแนวคิดของคนอื่น 
ไม่ซ า้แบบคนส่วนใหญ่ 

1.4 การวัดความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์
Guilford (1950) กล่าวไว้ว่า การวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็น

กระบวนการที่ใช้เพ่ือประเมินความสามารถในการคิดอย่างริเร่ิมและนวัตกรรมในบริบทของการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ ซ่ึงอาจรวมถึงการคิดเชิงวิเคราะห์ การคิดเชิงวิพากษ์ และการค้นหา
วิธีการใหม่ๆ ในการแก้ไขปัญหาทางคณิตศาสตรต่์างๆ การศึกษาหรือการวัดความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตรส์ามารถท าได้หลายวิธี เช่น 



 
 

 

22 

1. การใช้แบบทดสอบที่ออกแบบเฉพาะ มีการพัฒนาแบบทดสอบหรือกิจกรรมที่เนน้
ให้ผู้เรียนหรือผู้ทดสอบมีโอกาสแสดงความคิดสรา้งสรรคใ์นการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ เช่น 
การออกแบบปัญหาที่มีหลายวิธีการแก้ไข หรือปัญหาที่ต้องใช้วิธีคิดนอกกรอบ  

2. การประเมินจากผลงานที่สร้างสรรค์ การใช้โครงงานหรือการน าเสนอผลงานที่
ต้องการให้ผู้เรียนแสดงความคิดสร้างสรรค์ เช่น การท าโครงการวิจัยทางคณิตศาสตรท์ี่มีการ
น าเสนอแนวคิดใหม่ๆ หรือการประยุกตใ์ช้คณิตศาสตรใ์นสถานการณ์ที่แตกต่าง 

3. การใช้การประเมินตามเกณฑ์ที่ยืดหยุ่น การให้คะแนนตามความสามารถในการ
คิดเชิงนวัตกรรม และการแก้ปัญหาที่แสดงออกถึงความคิดริเร่ิมและวิธีการใหม่ๆ ที่ไม่จ าเป็นต้อง
ตรงกับวิธีการแก้ปัญหาทั่วไป 

Balka (1974) ได้ท  าการศึกษาความสามารถในการคิดสร้างสรรคท์างคณิตศาสตร์ 
โดยการส ารวจเกณฑ์ที่ใช้ในการสร้างแบบทดสอบจากผู้เช่ียวชาญ 3 กลุ่ม ได้แก่ ครูผู้สอน 
นักวิชาการ และนักคณิตศาสตร์ ซ่ึงเกณฑ์ที่ได้รับการคัดเลือกต้องได้รับความเห็นพ้องจาก
ผู้เช่ียวชาญร้อยละ 80 ขึ ้นไป ผลการส ารวจพบว่า เกณฑ์ในการวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตรป์ระกอบด้วย 

1. การต้ังสมมติฐานทางคณิตศาสตร์ คือความสามารถในการต้ังสมมติฐานที่มี
ลักษณะเหตุและผลจากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร  ์

2. การก าหนดรูปแบบทางคณิตศาสตร์ คือความสามารถในการก าหนดรูปแบบที่
เหมาะสมจากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร ์

3. การปรับเปลี่ยนวิธีการคิด คือความสามารถในการปรับวิธีการคิดเพ่ือแก้ปัญหา
จากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร ์

4 . การประเมินผลและคาดการณ์  คือความสามารถในการประเมินปัญหาและ
คาดการณ์ผลที่อาจเกิดขึน้ 

5. การค้นหาสิ่งที่ขาดหายไป  คือความสามารถในการระบุสิ่งที่ขาดหายไปใน
สถานการณ์ทางคณิตศาสตร ์

6. การแยกแยะปัญหาทางคณิตศาสตร ์ คือความสามารถในการแยกแยะปัญหาทาง
คณิตศาสตรใ์ห้เป็นปัญหาย่อยที่เฉพาะเจาะจง 

ธัญญ์ฐิตา วงษ์เค่ียม (2562) ได้สรุปวิธีการวัดความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์ไว้
หลายด้าน ได้แก่ 
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1. การต้ังสมมติฐานทางคณิตศาสตร์ วัดความสามารถในการต้ังสมมติฐานจาก
สถานการณ์คณิตศาสตร ์

2. การสรา้งรูปแบบทางคณิตศาสตร ์ ประเมินความสามารถในการพัฒนารูปแบบ
จากสถานการณ์ที่เกี่ยวข้อง 

3. การแก้ปัญหาหลายแนวทาง วัดความสามารถในการใช้วิธีการต่าง ๆ แก้ปัญหา
คณิตศาสตร ์

4. การพิจารณาและประเมินผล  วิเคราะห์การประเมินและคาดการณ์ผลจาก
สถานการณ์ทางคณิตศาสตร ์

5. การค้นหาข้อบกพร่อง วัดความสามารถในการระบุและเติมเต็มองคป์ระกอบที่ขาด
หายไป 

6. การแยกแยะปัญหาย่อย  วัดความสามารถในการแบ่งปัญหาทางคณิตศาสตร์
ออกเป็นปัญหาย่อย 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปเกี่ยวกับการวัดความคิดสร้างสรรค์ท าง
คณิตศาสตร์ได้ว่า เป็นกระบวนการที่ใช้เพ่ือประเมินความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร ์โดยเน้นที่การคิดหลากหลายรูปแบบ หลากหลายทิศทางอย่างคล่องแคล่วว่องไวและ
เป็นการใช้วิธีการใหม่ๆ ในการแก้ปัญหาต่างๆ ซ่ึงอาจพิจารณาจากหลายมิติ เช่น ความสามารถใน
การคิดนอกกรอบ การพัฒนาแนวทางใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร ์ และการแสดงออกถึง
ความคิดริเร่ิมในการประยุกตใ์ช้คณิตศาสตรใ์นสถานการณ์ต่าง ๆ  การประเมินความคิดสรา้งสรรค์
ทางคณิตศาสตรส์ามารถท าได้หลายวิธี เช่น การใช้แบบทดสอบที่มีลักษณะเฉพาะ การประเมิน
จากผลงานที่สรา้งสรรค ์ และการประเมินตามเกณฑ์ที่ยืดหยุ่น โดยการใช้เกณฑ์ดังกล่าวสามารถ
สะท้อนถึงศักยภาพในการคิดสรา้งสรรคท์ี่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาวิธีการแก้ปัญหาใหม่ๆ ในสาขา
คณิตศาสตร ์
2. เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 

2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  
Singh, P. (2018) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรูโ้ดยกิจกรรมเป็นฐานไว้ว่า 

เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ได้รับการออกแบบมาเพ่ือ
เสริมสรา้งความเข้าใจในเนือ้หาผ่านประสบการณ์ตรง การใช้กิจกรรมเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้
ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อื่น  
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ทั้งนี ้ ยังช่วยเช่ือมโยงองคค์วามรูท้างทฤษฎีกับการปฏิบัติจริง ท  าให้ผู้เรียนสามารถประยุกตใ์ช้
ความรูใ้นบริบทที่หลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

Dhanraj, R. (2016) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรูโ้ดยกิจกรรมเป็นฐานไว้
ว่า เป็นแนวทางการสอนที่ใช้กิจกรรมเป็นเคร่ืองมือหลักในการเรียนรู้ โดยเน้นให้ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมที่ออกแบบมาเพ่ือพัฒนาการคิดสร้างสรรค ์ ทักษะการแก้ปัญหา และการ
ท างานเป็นทีม แนวทางนีช่้วยให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความรูท้ี่ได้รับจากกิจกรรมกับการน าไปใช้
ในสถานการณ์จริง ซ่ึงมีส่วนส าคัญในการพัฒนาองคค์วามรูแ้ละทักษะที่จ าเป็นในชีวิต  

Wright, D. (2015) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรูโ้ดยกิจกรรมเป็นฐานไว้ว่า 
เป็นการส่งเสริมให้เด็กได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรงจากกิจกรรมที่ได้รับการออกแบบให้
สอดคล้องกับพัฒนาการของเด็ก โดยเน้นการพัฒนาทักษะการคิด การแก้ปัญหา และการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม นอกจากนี ้การเรียนรูผ้่านกิจกรรมยังช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อื่น ตลอดจนสนับสนุนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับวัยของ
ผู้เรียน 

Jones, M. (2017) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรูโ้ดยกิจกรรมเป็นฐานไว้ว่า 
หมายถึงการมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับเนือ้หาวิชา ซ่ึงช่วยกระตุ้นการคิด
วิเคราะห์และการแก้ปัญหาผ่านการปฏิบัติจริง รูปแบบการเรียนรูน้ีช่้วยให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยง
องคค์วามรูก้ับสถานการณ์จริง และพัฒนาทักษะที่สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน  

Roberts, T. (2019) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรูโ้ดยกิจกรรมเป็นฐานไว้
ว่า หมายถึงการเน้นการใช้กิจกรรมที่มีความหมายและทา้ทายเพ่ือกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
การเรียนรูผ้่านการปฏิบัติช่วยเสริมสรา้งทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และความสามารถ
ในการท างานร่วมกับผู้อื่น นอกจากนี ้กิจกรรมการเรียนรู้ยังถูกออกแบบมาเพ่ือช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเช่ือมโยงความรูท้ี่ได้รับจากการปฏิบัติกับเนือ้หาทางวิชาการ ส่งผลให้เกิดความเข้าใจที่
ลึกซึง้และสามารถประยุกตใ์ช้ความรูไ้ด้อย่างมีประสิทธิภาพในบริบทที่หลากหลาย  

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานคือ 
แนวทางการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ออกแบบเพ่ือเสริมสรา้งความเข้าใจใน
เนือ้หาผ่านการลงมือปฏิบัติจริงและประสบการณ์ตรง โดยการเรียนรูใ้นลักษณะนีพั้ฒนาทักษะ
ต่าง ๆ เช่น การคิด วิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการท างานร่วมกับผู้อื่น การได้ลงมือปฏิบัติช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงทฤษฎีกับสถานการณ์จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ การเรียนรูผ้่านกิจกรรม
มุ่งเน้นการพัฒนาองคค์วามรูแ้ละทักษะชีวิต โดยกิจกรรมที่ใช้มีความหมายและท้าทาย กระตุ้น
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การคิดวิเคราะห์ การสร้างความเข้าใจ และการท างานร่วมกันในกลุ่ม ซ่ึงสามารถน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันและช่วยพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในการรับมือกับสถานการณ์จริง ส าหรับ ผู้เรียน
กิจกรรมการเรียนรู้จะปรับให้เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการ เพ่ือส่งเสริมทักษะทางวิชาการ 
ความคิดสรา้งสรรค ์และทักษะทางสังคม 

2.2 ลักษณะของการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  
Roberts, T. (2019) ได้กล่าวถึงลักษณะของการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานไว้ว่า 

เป็นการเรียนรูท้ี่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ท้าทายและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรูผ้่าน
ประสบการณ์จริง กิจกรรมที่ใช้ในการเรียนการสอนจะออกแบบใหม้ีความหมายและกระตุ้นการคิด
วิเคราะห์ รวมถึงเสริมสรา้งทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่น ซ่ึงจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถน าความรูไ้ป
ใช้ในสถานการณ์จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

Singh, P. (2018) ได้กล่าวถึงลักษณะของการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน
ไว้ว่า เป็นการเรียนรูท้ี่เน้นการใช้กิจกรรมที่มีความหมายเพ่ือกระตุ้นการเรียนรูท้ี่มีความสัมพันธ์กบั
เนื ้อหาวิชาการ การเรียนรู้ในลักษณะนีส้่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาผ่าน
ประสบการณ์จริง ที่ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงเนือ้หากับชีวิตจริงได้ 

Jones, M. (2017) ได้กล่าวถึงลักษณะของการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน
ไว้ว่า เป็นการเรียนรู้แบบลงมือท าหรือ hands-on learning จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเรียนรูจ้ากการ
กระท าจริง ผ่านกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้จากทฤษฎีกับสถานการณ์จริง 
การเรียนรูแ้บบนีช่้วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการพัฒนาทักษะในการ
ท างานร่วมกับผู้อื่น 

Dhanraj, R. (2016) ได้กล่าวถึงลักษณะของการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานไว้ว่า 
เป็นการเรียนรู้ที่เน้นการใช้กิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะต่าง ๆ  เช่น การคิด การวิเคราะห์ และการ
ท างานร่วมกัน โดยกิจกรรมที่ใช้จะออกแบบให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและส่งเสริมการคิดอย่าง
สรา้งสรรค ์การเรียนรูจ้ะถูกออกแบบใหเ้หมาะสมกบักลุ่มผู้เรียนและส่งเสริมการพัฒนาทักษะชีวิต  

Wright, D. (2015) ได้กล่าวถึงลักษณะของการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน
ไว้ว่า เป็นการเรียนรูผ้่านการเล่นและกิจกรรมที่พัฒนาทักษะการคิด การแก้ปัญหา และการพัฒนา
ทักษะทางสังคม กิจกรรมเหล่านีจ้ะถูกออกแบบให้เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการของเด็ก เพ่ือ
เสริมสรา้งความคิดสรา้งสรรคแ์ละการท างานร่วมกับผู้อื่นในสภาพแวดล้อมที่กระตุ้นการเรียนรู้ 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานมี
ลักษณะที่ส าคัญคือ การเรียนรูจ้ากประสบการณ์จริงผ่านกิจกรรมที่ออกแบบมาให้เหมาะสมกับ



 
 

 

26 

พัฒนาการของผู้เรียน กิจกรรมเหล่านีช่้วยพัฒนาทักษะต่าง ๆ  เช่น การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา 
การท างานร่วมกับผู้อื่น และการเช่ือมโยงทฤษฎีกับการปฏิบัติในชีวิตจริง 

2.3 กิจกรรมส าหรับการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  
จุฑามณี อินทรอ์ุริศ (2564) ได้สรุปไว้ว่า กิจกรรมส าหรับการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้

กิจกรรมเป็นฐาน สามารถแบ่งได้ 3 แบบ นั่นคือ 1. กิจกรรมที่เน้นการค้นพบ 2. กิจกรรมที่เน้นการ
สรา้งความรู ้และ 3. กิจกรรมที่เน้นการแสดงออกทางความคิด นอกจากนั้นยังมีรูปแบบกิจกรรม
อื่นๆ เช่น การสอนโดยใช้เกม การสอนโดยบทบาทสมมุติ การสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง เป็นต้น 
ควรเลือกใช้รูปแบบที่สามารถน าไปเช่ือมโยงกับบทเรียนและค านึงถึงความเหมาะสมในการน าไป
ปรับใช้ได้ตามความเหมาะสมและขึน้อยู่กับช้ันเรียนเป็นส าคัญ 

Smith (2022) กล่าวไว้ว่า กิจกรรมส าหรับการจัดการเรียนรูท้ี่ใช้กิจกรรมเป็นฐาน มี
หลากหลายประเภทที่สามารถน ามาประยุกตใ์ช้ในห้องเรียน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูข้อง
นักเรียน เช่น 1. กิจกรรมที่เน้นการเรียนรูผ้่านการส ารวจ  
กิจกรรมนีเ้น้นให้นกัเรียนได้ส ารวจข้อมูลหรือปัญหาด้วยตนเอง เพ่ือค้นหาค าตอบหรือความรูใ้หม่ๆ  
โดยไม่ต้องพ่ึงพาครูอย่างเดียว เช่น การทดลองทางวิทยาศาสตร ์หรือการศึกษาสถานที่ต่างๆ 2. 
กิจกรรมที่เน้นการเรียนรูโ้ดยการสรา้ง กิจกรรมนีใ้ห้ผู้เรียนได้สรา้งหรือผลิตสิ่งใหม่ เช่น การท าโปร
เจกตท์ี่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาหรือการออกแบบ โดยใช้ความรูท้ี่เรียนมา 3. กิจกรรมที่เน้นการ
เรียนรูผ้่านการมีส่วนร่วม การท างานร่วมกับผู้อื่นในกลุ่มเพ่ือแบ่งปันข้อมูลและความคิดเห็น ซ่ึง
ช่วยเสริมสรา้งทักษะการท างานเป็นทีม และการแลกเปลี่ยนความรู ้4. กิจกรรมที่เน้นการเรียนรู้
จากการเล่นเกม การใช้เกมเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู ้ซ่ึงสามารถน ามาประยุกตใ์ช้ในหลาย
สาขาวิชาเพ่ือท าให้การเรียนรูส้นุกสนานและท้าทายมากขึน้ 5. กิจกรรมที่เน้นการจ าลอง
สถานการณ์ การจ าลองสถานการณ์ต่างๆ ที่ใกล้เคียงกับชีวิตจริง เพ่ือให้นักเรียนได้มีประสบการณ์
เรียนรูใ้นสถานการณ์ที่สามารถฝึกทักษะการตัดสินใจและการแก้ปัญหาได้   ควรน าไปใช้ในการ 
อภิปราย 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า กิจกรรมส าหรับการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
กิจกรรมเป็นฐาน คือกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับเนือ้หาการเรียนรู ้
เน้นการค้นพบ และสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ ๆ ซ่ึงช่วยเสริมสรา้งทักษะต่าง ๆ ทั้งด้านความรู ้การ
สื่อสาร และการท างานร่วมกัน ตัวอย่างกิจกรรมที่ใช้ได้แก่ การส ารวจ การทดลอง การจ าลอง
สถานการณ์ การท าโปรเจกต ์การเรียนรูผ้่านเกม การท างานกลุ่ม ซ่ึงกิจกรรมเหล่านีช่้วยกระตุ้น
การมีส่วนร่วมและพัฒนาทักษะที่ส  าคัญในการเรียนรูแ้ละการท างานในชีวิตจริง 
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2.4 ข้ันตอนในการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  
NCSALL (2006) ได้เสนอข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 

แบ่งเป็น 5 ข้ันตอน ได้แก่ 
1. ข้ันน า ก าหนดบทบาทหน้าที่ของผู้เรียน ชีแ้จงวัตถุประสงคข์องการเรียนรู ้และ

อ านวยความสะดวกในการเรียนรู ้
2. ข้ันศึกษาและอภิปราย ให้ผู้เรียนศึกษาเนือ้หาบทเรียนที่เตรียมไว้ และแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นผ่านการอภิปราย 
3. ข้ันกิจกรรม แบ่งกลุ่มผู้เรียนเพ่ือท ากิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน  
4. ข้ันสะท้อนผลจากกิจกรรม ให้ผู้เรียนแสดงความคิดและองคค์วามรูท้ี่ได้รับจากการ

ท ากิจกรรม 
5. ข้ันประเมินผล ประเมินผลการเรียนรูจ้ากกระบวนการทั้งหมด 
Lakshmi (2007) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานออกเป็น 6 

ข้ันตอน ได้แก่ 
1. ข้ันน า ครูสรา้งโอกาสในการเรียนรูแ้ละให้ค าแนะน าเบือ้งต้นแก่ผู้เรียน  
2. ข้ันประสบการณ์ ผู้เรียนมีโอกาสสังเกตและส ารวจสถานการณ์เพ่ือพัฒนาความ

เข้าใจ 
3. ข้ันกิจกรรม ผู้เรียนสรา้งองคค์วามรูข้องตนเองผ่านประสบการณ์ในและนอก

ห้องเรียน 
4. ข้ันสรา้งความรู ้ผู้เรียนเช่ือมโยงความรูท้ี่ได้จากประสบการณ์เพ่ือน าไปใช้ในการ

เรียนรูต่้อไป 
5. ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
6. ข้ันประเมินผล ผู้เรียนประเมินตนเองในกระบวนการเรียนรู  ้
จริมจิต สรอ้ยสมุทร (2554) มี 5 ข้ัน ได้แก่ 
1. ข้ันกระตุ้น ครูจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความสนใจผ่านเกมหรือกิจกรรมต่าง ๆ 
2. ข้ันน าเสนอความรู ้ครูให้ความรูใ้หม่ผ่านบริบทที่เกี่ยวข้อง 
3. ข้ันปฏิบัติกิจกรรม ผู้เรียนฝึกฝนผ่านการปฏิบัติจริง เช่น บทสนทนาและบทบาท

สมมติ 
4. ข้ันสื่อสาร ผู้เรียนใช้ภาษาอย่างอิสระในสถานการณ์จ าลอง 
5.ข้ันประเมินผล ผู้เรียนและครูร่วมกันประเมินผลการเรียนรู ้
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ศศิธร ลิจันทรพ์ร (2556) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 4 
ข้ันตอน ได้แก่  

1. ข้ันกระตุ้นและให้ประสบการณ์ 
2. ข้ันให้ความรูแ้ละลงมือปฏิบัติ  
3. ข้ันผลสะท้อนกลับ 
4. ข้ันประเมินผล 
พิมพันธ์ เดชะคุปต ์และพเยาว์ ยินดีสุข (2557) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนรูโ้ดย

ใช้กิจกรรมเป็นฐาน 4 ข้ันตอน ได้แก่ 
1. ข้ันน า กระตุ้นความสนใจและเตรียมความพรอ้มให้แก่ผู้เรียน  
2. ข้ันกิจกรรม ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติจริง 
3. ข้ันอภิปราย น าประสบการณ์ที่ได้รับมาอภิปรายเพ่ือสรุปแนวคิดส าคัญ 
4.ข้ันสรุป รวบรวมและสรุปสาระส าคัญของบทเรียน 
จุฑามณี อินทรอ์ุริศ (2564) ได้สรุปข้ันตอนของการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็น

ฐานเป็น 5 ข้ันตอน ได้แก่ 
ข้ันน า ชีแ้จงบทเรียนและเตรียมความพรอ้มให้แก่ผู้เรียน 
ข้ันศึกษาและอภิปราย ให้ผู้เรียนศึกษาเนือ้หาและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  
ข้ันกิจกรรม ด าเนินกิจกรรมโดยมีครูเป็นผู้อ  านวยความสะดวก 
ข้ันสะท้อนผลจากกิจกรรม ให้ผู้เรียนแสดงความคิดเกี่ยวกับประสบการณ์ที่ได้รับ 
ข้ันประเมินผล ประเมินผลการเรียนรูแ้ละน าไปปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอน  
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ตาราง 1 การสังเคราะหข้ั์นตอนในการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 

ปีท่ี
พิมพ์ 

ชื่อผู้วิจัย ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  
ขั้น
น า 

ขั้นศึกษาและ
อภิปราย/ 

ขั้น
ประสบการณ์ 

ขั้น
กิจกรรม 

ขั้น
สร้าง

ความรู้ 

ขั้นสะท้อน
ผลจาก

กิจกรรม 

ขั้น
ประเมิ

นผล 

2006 NCSALL       

2007 Lakshmi       

2554 จริมจิต สร้อยสมุทร       

2556 ศศิธร ลิจันทรพ์ร       

2557 พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์       

2564 จุฑามณี อินทรอ์ุริศ       

 
จากการศึกษาเกี่ยวกับข้ันตอนในการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานข้างต้น ท า

ให้ได้แนวคิดส าหรับใช้ในการวิจัยคร้ังนี ้ โดยข้ันตอนในการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานมี 
4 ข้ันตอนดังนี ้ 

ข้ันที่ 1 ข้ันน า ครูมีบทบาทในการชีแ้จงและอธิบายเนือ้หาบทเรียน ตลอดจนแนวทาง
การด าเนินกิจกรรมให้ผู้เรียนได้รับทราบ โดยครูต้องก าหนดบทบาทและหน้าที่ของผู้เรียนใหชั้ดเจน 
พรอ้มทั้งเตรียมความพรอ้มทางด้านความรูแ้ละทักษะพืน้ฐาน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามข้อสงสยั 
รวมถึงแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางการจัดกิจกรรม 

ข้ันที่ 2 ข้ันกิจกรรม ครูด าเนินการจัดกลุ่มผู้เรียนให้มีความหลากหลายและเหมาะสม
กับลักษณะของแต่ละกิจกรรม โดยเน้นกระบวนการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และความคิดสรา้งสรรค ์การใช้โจทย์ปัญหาที่มีหลายแนวทางในการ
แก้ไขหรือมีหลายค าตอบเป็นแนวทางหนึ่งที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดอย่างอิสระ โดยการน าปัญหา
จากชีวิตจริงมาเป็นโจทย์คณิตศาสตรช่์วยให้ผู้เรียนตระหนักถึงความส าคัญของคณิตศาสตร์ใน
ชีวิตประจ าวัน และสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ร่วมกับการบูรณาการคณิตศาสตรเ์ข้ากับศาสตรอ์ื่น ๆ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระในการออกแบบ
หรือปรับเปลี่ยนกิจกรรมตามความสนใจของตนเอง เพ่ือให้การเรียนรูเ้ป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ
และส่งเสริมพัฒนาการของผู้เรียนในทุกมิติ  
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ข้ันที่ 3 ข้ันสะท้อนผลจากกิจกรรม ให้ผู้เรียนสะท้อนความคิดและองคค์วามรูท้ี่ได้รับ
จากการเข้าร่วมกิจกรรมเป็นกระบวนการที่ช่วยส่งเสริมการต้ังค าถามและกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด
วิเคราะห์เกี่ยวกับคณิตศาสตร ์การต้ังค าถามในลักษณะนีจ้ะช่วยให้ผู้เรียนสามารถค้นพบแนวทาง
ใหม่ในการแก้ไขปัญหา และพัฒนาความคิดอย่างมีระบบและลึกซึง้ การท างานร่วมกันในกลุ่มเพ่ือ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์และอภิปรายแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหากันจะเป็นการเสริมสร้างการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่หลากหลาย ซ่ึงจะน าไปสู่การพัฒนาความคิดสรา้งสรรคข์องผู้เรียน  

ข้ันที่ 4 ข้ันประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรูจ้ากสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนและท า
กิจกรรมมาทั้งหมด โดยมีแนวทางการประเมิน ทั้งการประเมินตนเอง การประเมินโดยเพ่ือน และ
การประเมินโดยครู เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับผลสะท้อนกลบัจากการแสดงความคิดสรา้งสรรคข์องตนเอง 
และครูผู้สอนได้ผลสะท้อนกลับเพ่ือน าไปปรับปรุงในการจัดการเรียนรูต่้อไป 

 
3. เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

3.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
ปิติพงษ์ วิริยาภรณ์ประภาส (2560) ได้ท  าการวิจัยเร่ือง ความคิดสร้างสรรคท์าง

คณิตศาสตรข์องนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในช้ันเรียนคณิตศาสตรท์ี่ใช้การศึกษาช้ันเรียน
และวิธีการแบบเปิด ผลการวิจัยพบว่า ในช้ันเรียนคณิตศาสตรท์ี่ใช้การศึกษาช้ันเรียนและวิธีการ
แบบเปิดปรากฎความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ครบทั้ง 4 องค์ประกอบดังรายละเอียด
ต่อไปนีค้วามหลากหลาย 43% ความยืดหยุ่น 32% ความริเร่ิม 7% และความสวยงาม 18% 

พงศกร วังศิลา (2561) ได้ท  าการวิจัยเร่ือง การศึกษาการใช้แบบจ าลองทาง
คณิตศาสตรท์ี่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ เร่ือง เรขาคณิตวิเคราะห์ ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัย พบว่า วิธีการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ที่
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรน์ั้น ครูควรเลือกสถานการณ์ที่มีแนวทางการแก้ปัญหา
ที่หลากหลายและมีความสัมพันธ์กับชีวิตประจ าวันของนักเรียนสังเกตและพิจารณาถึงความ
เหมาะสมในการช่วยเหลือเมื่อนักเรียนเกิดอุปสรรคในการท างาน เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ระดม
ความคิดเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ น  าเสนอหน้าช้ันเรียนเพ่ือปรับแต่งแบบจ าลองให้สมบูรณ์ และผล
ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์พบว่านักเรียนมีการพัฒนาความคิด
สรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรซ่ึ์งเรียงล าดับจากมากไปน้อยดังนี ้ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น 
ความคิดละเอียดลออ ความอยากรูอ้ยากเห็น ความคิดริเร่ิม และจินตนาการ 



  

 

31 

วันวิสา ประภาศรี (2561) ได้ท  าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียน
คณิตศาสตร์ โดยใช้การสอนแบบเปิดร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน และ STEM Education ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ความสุขในการเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรมฯ  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีค่าดัชนี
ประสิทธิผลเท่ากับ 0.66 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก  าหนดไว้ 0.50 ขึ้นไป ความคิดสร้างสรรค์ 
ความสุขในการเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุด
กิจกรรมฯ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 05 และ และความคิด
สรา้งสรรค ์ความสุขในการเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีเจตคตีในการเรียนสงู 
ปานกลาง และต ่า หลังได้รับการจัดการเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมฯ  ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 

จุฬาลักษณ์ ใจอ่อน (2561) ได้ท  าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์ทาง
คณิตศาสตรข์องนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้วิธีการแบบเปิด ผลการวิจัย พบว่า การสอน
ด้วยวิธีการแบบเปิดท าให้นักเรียนมีความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์เพ่ิมมากขึน้  เห็นได้จาก 
การที่นักเรียนกล้าคิดให้แตกต่างและหลากหลาย สามารถคิดแก้ปัญหาได้ด้วยตัวเอง กล้า
แสดงออกมากขึน้ พูดเสียงดังขึน้ มีความมั่นใจในตนเองสูงขึน้ กล้าออกไปน าเสนอผลงานหน้าช้ัน
เรียน และมีความกระตือรือรน้ใน การท ากิจกรรม ทั้งนีน้ักเรียนยังมีคะแนนความคิดสรา้งสรรคท์าง
คณิตศาสตรเ์พ่ิมขึน้จากก่อนเรียนทุก องคป์ระกอบของการคิด 

ธัญญ์ฐิตา วงษ์เค่ียม (2562) ได้ท  าการวิจัยเร่ือง ผลของการใช้โปรแกรม Model-
Eliciting Activities เพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า (1) นักเรียนกลุ่มที่เข้าร่วมโปรแกรมฯ มีค่าเฉลี่ยของคะแนน
ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรส์ูงขึน้หลังเข้าโปรแกรมฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ 
.01 (2) นักเรียนกลุ่มที่เข้าร่วมโปรแกรมฯ มีค าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ท าง
คณิตศาสตรส์ูงกว่านักเรียนกลุ่มที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
ผลการวิจัยในคร้ังนีจึ้งแสดงให้เห็นว่า ผลของการเข้าร่วมโปรแกรม ฯ สามารถพัฒนาความคิด
สรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ได้ 

จงกลนี เดชพร (2564) ได้ท  าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาความสามารถในการให้เหตุผล
และความคิดสรา้งสรรค์ทางคณิตศาสตร ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การจัดการ
เรียนรูแ้บบโครงงานเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ LT ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการใหเ้หตุผลทางคณิตศาสตรเ์ฉลี่ยคิดเป็นรอ้ยละ 70.43 และมี
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จ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์คิดเป็นรอ้ยละ 82.76 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ที่ก  าหนดไว้ นักเรียนมีคะแนน
ความสามารถในการคิดสร้างสรรคท์างคณิตศาสตร์เฉลี่ยคิดเป็นรอ้ยละ 77.33 และมีจ านวน
นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์คิดเป็นรอ้ยละ 86.21 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ที่ก  าหนดไว้ และนักเรียนมีความพึง
พอใจต่อการได้รับการจัดการเรียนรู ้มีคะแนนเฉลี่ย 4.68 ซ่ึงอยู่ในระดับมากที่สุด  

ธรนินทร์ แย้มสุข (2566) ได้ท  าการวิจัยเร่ือง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกม
กระดานร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตรเ์พ่ือพัฒนาทักษะความคิดสรา้งสรรค ์เร่ือง พืน้ที่ผิวและ
ปริมาตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีการพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร ์โดยพิจารณาตามองค์ประกอบย่อย ผลปรากฏว่านักเรียนรอ้ยละ 
75.00 มีระดับการพัฒนาด้านความคิดคล่องมากที่สุด รองลงมาคือนักเรียนรอ้ยละ 62.50 มีระดับ
การพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่น และนักเรียนรอ้ยละ 25.00 มีระดับการพัฒนาด้านความคิดริเร่ิม  

สุธีพร กุลค้อ (2566) ได้ท  าการวิจัยเร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียน รู้แบบ
สรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (CBL) เพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรแ์ละผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี ้ (1) 
แผนการจัดการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน มีประสิทธิภาพ (E/E2) ตามเกณฑ์ 73.13/77.11 (2) 
ดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน เท่ากับ 0.6314 แสดง
ว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าเพ่ิมขึน้รอ้ยละ 63.14 (3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐานคิดเป็นรอ้ยละ 77.11 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70 
ที่ระดับนัยส าคัญ .05 (4) ความสามารถในการคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรข์องนักเรียนที่ได้รับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรคเ์ป็นฐานคิดเป็นรอ้ยละ 13.69 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70 
ที่ระดับนัยส าคัญ .05 

3.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
Bright (2021) ได้ศึกษาเร่ือง การเสริมสรา้งความสามารถด้านความคิดสรา้งสรรค์

ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาด้วยการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน ผล
การศึกษาพบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานช่วยเพ่ิมความสามารถด้านความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนโดยไม่ค านึงถึงเพศและระดับความสามารถ จาก
ผลการวิจัยพบว่า ครูคณิตศาสตรร์ะดับประถมศึกษาควรใช้แนวทางที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง 
เช่น การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานในการสอน เพ่ือเสริมสรา้งความคิดสรา้งสรรค์ของ
นักเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร ์
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Maskur (2013) ได้ศึกษาเร่ือง ประสิทธิภาพของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
(Problem Based Learning) และปฏิสัมพันธ์ระหว่างความถนัดและการรักษา  (Aptitude-
Treatment Interaction หรือ ATI) ในการพัฒนาความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรใ์นหลักสูตรปี
พ.ศ. 2556 การศึกษานีม้ีจุดมุ่งหมายเพ่ือดูว่าผลลัพธ์ใดมีประสิทธิภาพมากกว่าในการพัฒนา
ทักษะการคิดของนักเรียนระหว่างโมเดลการเรียนรูท้ั้งสองที่น  ามาใช้ ทั้งสองรูปแบบคือการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) และแบบจ าลองปฏิสัมพันธ์ระหว่างความถนัดและการรักษา (ATI) 
ซ่ึงเป็นแนวคิดทางการศึกษาที่เน้นการศึกษาและการปรับวิธีกา รสอนให้เหมาะสมกับ
ลักษณะเฉพาะของผู้เรียน ซ่ึง "ความถนัด" หมายถึง ความสามารถหรือศักยภาพของผู้เรียนในด้าน
ต่างๆ เช่น ความสามารถในการเรียนรูห้รือทักษะที่มีอยู่แล้วในตัวเอง ส่วน "การรักษา" หมายถึง 
วิธีการสอนหรือกลยุทธ์การเรียนการสอนที่น  ามาใช้ในการสอนนักเรียน  จากผลการวิจัยพบว่า 
โมเดล Aptitude Treatment Interaction (ATI) มีผลต่อความสามารถในการคิดเชิงสรา้งสรรคข์อง
นักเรียนสูงกว่า โมเดลการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 

Lince (2016) ได้ศึกษาเร่ือง ความสามารถในการคิดเชิงสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์
ของนักเรียนในโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โดยการน าแบบจ าลอง NHT ผลจากการศึกษาพบว่า
หากจัดการเรียนรูโ้ดยใช้แบบจ าลอง  NHT อย่างสม ่าเสมอสามารถปรับใช้เป็นส่วนส าคัญของ
หลักสูตรได้และสามารถพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ทั้งสี่
องคป์ระกอบของนักเรียนได้อย่างเหมาะสมที่สุด นี่คือข้อดีของการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้แบบจ าลอง  
NHT เพ่ือพัฒนาความสามารถของนักเรียนในการคิดทางคณิตศาสตรอ์ย่างสรา้งสรรค์และข้อมูล
ในการศึกษานีโ้ดยทั่วไปสนับสนุนทฤษฎีนี ้ 

Nufus (2018) ได้ศึกษาเร่ือง ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรแ์ละความมั่นใจใน
ตนเองของนักเรียนในการเรียนรู้บนพืน้ฐานความท้าทาย ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่มีทักษะ
ความคิดสรา้งสรรคอ์ยู่ในระดับสูงและปานกลางมีคุณสมบัติตรงตามตัวชีวั้ดความสามารถในการ
คิดสรา้งสรรคอ์ย่างน้อย 3 ข้อ และมีความมั่นใจในการแก้ปัญหา แต่นักเรียนที่มีทักษะความคิด
สรา้งสรรคอ์ยู่ในระดับต ่าไม่มีเกณฑ์บ่งชีค้วามสามารถในการคิดสรา้งสรรคแ์ละไม่มีความมั่นใจใน
ตนเองในการแก้ปัญหา 

Kartika (2018) ได้ศึกษาเร่ือง การปรับปรุงความสามารถในการคิดเชิงสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตรโ์ดยใช้เกมการศึกษาคณิตศาสตรผ์จญภัยเป็นสื่อเชิงโต้ตอบ ผลการศึกษาพบว่า 
นักเรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ในวิชาคณิตศาสตรไ์ด้ 84.85% 
ผลลัพธ์ของการใช้สื่อมีเปอรเ์ซ็นตข์องความเหมาะสมคือ 80 % ในขณะที่ผลลัพธ์ของสื่อการสอนมี
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เปอรเ์ซ็นตข์องความเหมาะสมคือ 85% หมายความว่ากระบวนการสอนและการเรียนรูโ้ดยใช้เกม
การศึกษาผจญภัยทางคณิตศาสตรไ์ด้รับการปรับปรุงและประสบความส าเร็จ 

Ndiung (2019) ได้ศึกษาเร่ือง ผลของรูปแบบการเรียนรูเ้ชิงสร้างสรรค ์ Treffinger 
กับหลักการใช้ RME ต่อทักษะความคิดสรา้งสรรคแ์ละผลการเรียนรูท้างคณิตศาสตร ์ผลการศึกษา
แสดงให้เห็นว่าทักษะความคิดสร้างสรรค์และผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เรียน
คณิตศาสตรผ์่านรูปแบบการเรียนรู ้Treffinger ด้วยแนวทางการศึกษาคณิตศาสตรท์ี่สมจริงสูงกว่า
นักเรียนที่เรียนคณิตศาสตรผ์่านรูปแบบการสอนแบบเดิม ๆ ทั้งกลุ่มตัวอย่างคนละกลุ่มและกลุ่ม
ตัวอย่างเดียวกัน อาจกล่าวได้ว่าการบูรณาการโมเดลการเรียนรูเ้ชิงสรา้งสรรคข์อง Treffinger เข้า
กับหลักการ 6 ประการของ RME เป็นหนึ่งในโมเดลการเรียนรูท้ีค่รูโรงเรียนประถมศึกษาน าไปใช้ใน
การเรียนรูค้ณิตศาสตร ์เพ่ือก าหนดรูปแบบทักษะความคิดสรา้งสรรคร่์วมกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ไปพรอ้ม ๆ  กัน การวิจัยคร้ังนีย้ังจ ากัดอยู่เพียงเนือ้หาที่เป็นเศษส่วน
เท่านั้น ดังนั้นเพ่ือพิสูจน์ประสิทธิผลในตัวแปรอื่นหรือในวิชาอื่นก็สามารถท าได้ 

Yayuk (2020) ได้ศึกษาเร่ือง ทักษะความคิดสรา้งสรรคข์องผู้เรียนในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ของนัก เรียน ช้ันประถมศึกษา ผลการวิจัยเผยให้เห็นว่าผู้ เรียนที่ประสบ
ความส าเร็จอย่างสูงในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์มีทักษะในด้านความคล่องแคล่วและความ
ยืดหยุ่นอยู่ในเกณฑ์ที่ดี แต่ยังคงขาดทักษะในด้านความคิดริเร่ิม ผู้เรียนที่ประสบความส าเร็จโดย
เฉลี่ยมีทักษะในด้านความยืดหยุ่นที่ดี แต่ยังขาดความคล่องแคล่วและความคิดริเร่ิม ผู้เรียนที่มี
ความเข้าใจในโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์แต่พบว่าเป็นมีปัญหาในการตัดสินใจเกี่ยวกับวิธีการใน
การแก้ปัญหา ค าตอบของผู้เรียนจึงขาดโครงสรา้งและไม่เป็นระบบ เมื่อแก้ไขปัญหาการค านวณดู
เร่งรีบ ขาดความระมัดระวัง และมักใช้วิธีการลองผิดลองถูกบ่อยคร้ัง ผู้เรียนที่ประสบความส าเร็จ
ต ่ายังขาดความเข้าใจปัญหา ค าตอบของผู้เรียนไม่เป็นระบบ ไม่มีโครงสร้างที่ดี และไม่มี
รายละเอียด ทั้งนีแ้สดงให้เห็นว่าผู้ที่ประสบความส าเ ร็จต ่าไม่มีทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ใน
ด้านความคล่องแคล่ว ความยืดหยุ่น และความคิดริเร่ิม 

จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าวพบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นพัฒนา
ทักษะความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ มีวิธีการที่หลากหลาย เช่น การใช้กิจกรรมเกม การ
จัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ วิธีการแบบเปิด การใช้ปัญหาเป็นฐาน การใช้โครงงานเป็นฐาน การใช้
แบบจ าลอง เป็นต้น ซ่ึงจากการศึกษาข้อมูลดังกล่าวผู้วิจัยมีความสนใจต้องการปรับประยุกต์ใช้
วิธีการจัดการเรียนรูท้ี่หลากหลาย เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน เนื่องจากยุคสมัยที่เปลี่ยนไป 
ผู้เรียนมีสิ่งดึงดูดความสนใจอื่นมากมาย การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานก็เป็นรูปแบบ
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หนึ่งของการจัดการเรียนรู้ที่เปิดกว้างให้ผู้สอนสามารถออกแบบรวบรวมหลากหลายกิจกรรมที่
น่าสนใจและมีผลงานการวิจัยรองรับแล้วว่าให้ผลลัพธ์ที่ดีในการพัฒนาทักษะความคิดสรา้งสรรค์
ของผู้เรียน กระตุ้นการคิดเพ่ือเพ่ิมทักษะความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ผู้วิจัยจึงน าโปรแกรม
ฯ มาใช้เพ่ือเสริมสรา้งความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรข์องผู้เรียน  
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บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ในการวิจัยคร้ังนีผู้้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามข้ันตอนดังนี ้ 
1. การก าหนดประชากรและเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
2. การสรา้งเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
3. การด าเนินการทดลอง 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

1. การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี ้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเตรียม
อุดมศึกษาน้อมเกล้า ปีการศึกษา 2567 จ านวน 12 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 452 คน (งาน
ทะเบียนและวัดผล โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า, 2567) 

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี ้ เป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน

เตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า ปีการศึกษา 2567 จ านวน 40 คน โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่มี
คะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดความคิดสร้างสรรคท์างคณิตศาสตร ์ อยู่ในระดับต ่ากว่าเปอรเ์ซ็นไทล์ที่ 
25 ลงมา โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 20 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 20 คน  

 
2. การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนีม้ีดังนี  ้
1. โปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  
2. แบบวัดความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์

วิธีการด าเนินการสรา้งเคร่ืองมือ 
1. แบบวัดความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์มีล าดับข้ันตอนในการสรา้งดังนี ้ 
1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสรา้งสรรคท์าง

คณิตศาสตรเ์พ่ือน ามาเป็นแนวทางในการสรา้งข้อค าถามในแบบวัด 
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1.2 ก าหนดเป้าหมายในการสร้างแบบวัดอัตนัย จากองค์ประกอบของความคิด
สรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ 3 องคป์ระกอบ คือ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ริเร่ิม 

1.3 ผู้วิจัยสร้างเกณฑ์ในการตรวจให้คะแนนแบบวัด โดยมีแนวทางการตรวจให้
คะแนนดังต่อไปนี ้

1.3.1 คะแนนความคิดคล่อง ผู้วิจัยเป็นผู้ตรวจให้คะแนนโดยพิจารณาจาก
ความสามารถในการคิดหาค าตอบจากโจทย์ปัญหาคณิตศาสตรท์ี่ก  าหนดให้ได้จ านวนมากที่สุด 
ในเวลาที่จ ากัด ให้คะแนนจากจ านวนค าตอบที่ตอบถูกต้องตามเง่ือนไข โดยให้ค าตอบข้อละ 1 
คะแนน ถ้าตอบซ า้จะไม่ได้คะแนน  

1.3.2 คะแนนความคิดยืดหยุ่น ผู้ วิจัยเป็นผู้ตรวจให้คะแนนโดยพิจารณาจาก
ความสามารถในการคิดหาค าตอบจากโจทย์ปัญหาคณิตศาสตรท์ี่ก  าหนดให้ได้หลายกลุ่ม และ
หลายแนวทาง โดยพิจารณาทิศทางของค าตอบและจัดกลุ่มค าตอบแล้วให้คะแนน กลุ่มค าตอบละ 
1 คะแนน 

1.3.3 คะแนนความคิดริเร่ิม ผู้วิจัยพิจารณาจากความสามารถในการคิดหา
ค าตอบจากปัญหาคณิตศาสตร์ที่มีความแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดของผู้อื่น ไม่ซ ้ากับ
ค าตอบคนส่วนใหญ่ โดยใช้เกณฑ์รอ้ยละ 1 – 2 ของกลุ่มตัวอย่างที่ตอบได้ จัดว่ามีความคิดริเร่ิม
มากที่สุด คะแนนความคิดริเร่ิม ผู้วิจัยเป็นผู้ตรวจให้คะแนนโดยพิจารณาจากค าตอบที่แปลกใหม่
ต่างไปจากค าตอบของผู้อื่น ไม่ซ า้กับคนส่วนใหญ่ แล้วน าจ านวนค าตอบที่ซ า้กัน มาคิดคะแนน ซ่ึง 
Cropley (1966) มีเกณฑ์ ดังนี ้ 

จ านวนค าตอบท่ีซ ้ากัน คะแนนท่ีได้ 
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ดังนั้น การตรวจให้คะแนนความความคิดริเร่ิมจึงต้องใช้วิธีการนับความถี่ของค าตอบ
แล้วจึงน าความถี่เทียบกับเกณฑ์ข้างต้น 

1.4 น  าแบบวัดไปให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่านตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา 
(Content Validity) เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา ความครอบคลุมและสอดคล้องตาม
นิยามศัพท์เฉพาะ จากนั้นน าค าแนะน าที่ได้จากผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน มาค านวณหาค่าดัชนีความ
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สอดคล้อง (Item objective Congruence Index : IOC) และคัดเลือกข้อที่มีค่า IOC ผ่านเกณฑ์ 
คือมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.67 

1.5 น  าแบบวัดที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วมาเสนอต่อประธานและกรรมการควบคุม
ปริญญานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมอีกคร้ัง แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะเพ่ือ
น าไปหาคุณภาพของแบบวัด 

1.6 น  าแบบวัดที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดสอบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า จ านวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพ่ือหาคุณภาพของแบบ
วัด 

1.7 ตรวจแบบวัดที่น  าไปทดลองในข้อ 1.6 แล้วน าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่า
ความยาก (P) และหาค่าอ านาจจ าแนก (1) โดยใช้การวิเคราะห์ข้อสอบแบบอัตนัยจากโปรแกรม B 
– Index 700 ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดทั้งฉบับ (Coefficient Alpha) เท่ากับ 
0.701 แล้วพิจารณาเลือกข้อที่มีค่าความยาก (P) ต้ังแต่ 0.20 – 0.80 ซ่ึงแบบวัดข้อที่ 1 มีค่าความ
ยากเท่ากับ 0.69 ข้อที่ 2 มีค่าความยากเท่ากับ 0.48 และข้อที่ 3 มีค่าความยากเท่ากับ 0.34 และ
ค่าอ านาจจ าแนก (r) ที่มีค่าต้ังแต่ 0.20 ขึน้ไป ซ่ึงแบบวัดข้อที่ 1 มีค่าอ านาจจ าแนกเท่ากับ 0.61 
ข้อที่ 2 มีค่าอ านาจจ าแนกเท่ากับ 0.79 และข้อที่ 3 มีค่าอ านาจจ าแนกเท่ากับ 0.42 

ลักษณะของแบบวัด 
แบบวัดความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ เป็นแบบทดสอบอัตนัย จ านวน 3 ข้อซ่ึง

ใช้เวลาข้อละ 10 นาที รวมใช้เวลาทั้งหมด 30 นาที ดังนี ้ 
ข้อที่ 1 วัดความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์องคป์ระกอบด้านความคิดริเร่ิม  
ข้อที่ 2 วัดความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์องคป์ระกอบด้านความคิดคล่อง 
ข้อที่ 3 วัดความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์องคป์ระกอบด้านความคิดยืดหยุ่น  
เกณฑ์ประเมินความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์
คะแนน 23–30 หมายถึง มีความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ระดับดีมาก 
คะแนน 16–22 หมายถึง มีความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ระดับดี 
คะแนน 8–15 หมายถึง มีความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ระดับพอใช้ 
คะแนน 0–7 หมายถึง มีความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ระดับต ่า 

2. โปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน มีล าดับข้ันตอนในการสรา้งดังนี ้ 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสรา้งสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

รวมทั้งกิจกรรม แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรูแ้ละเทคนิคต่าง ๆ  ที่ใช้ในการส่งเสริมและพัฒนา
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ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรใ์ห้กับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือเป็นแนวทางในการก าหนดเนือ้หาและ
กิจกรรมในการสรา้งโปรแกรมฯ  

2. ก าหนดนิยามศัพท์เฉพาะและโครงสรา้งของโปรแกรมการฯ  
3. สรา้งโปรแกรมฯ ให้สอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะและโครงสรา้งที่ก  าหนดไว้ โดย

มีกิจกรรมพัฒนาความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร  ์
4. น  าโปรแกรมฯ ที่สร้างขึ้นมาเสนอให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาความเหมาะสมของ

เนื ้อหา ความครอบคลุมและสอดคล้องตามนิยามศัพท์เฉพาะ รวมทั้งความสอดคล้องตาม
โครงสรา้งของโปรแกรมฯ 

5. น  าคะแนนที่ได้มาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง และคัดเลือกกิจกรรมใน
โปรแกรมฯ จากการพิจารณาค่า IOC ที่มากกว่าหรือเท่ากับ 0.67 

6. น  าโปรแกรมฯ ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมของเนื ้อหา 
วิธีการ และเวลาที่ใช้ในการด าเนินการ 

7. น  าโปรแกรมฯ ที่ทดลองใช้แล้วมาปรับปรุง แก้ไขให้เหมาะสมยิ่งขึน้ก่อนน าไปใช้
กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

 
3. การด าเนินการทดลอง  

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองตามรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental 
Design) แบบทดลองก่อนและหลัง (Pretest – Posttest Control Group Design) ซ่ึงมี 3 ระยะ 
ดังนี ้ 

1. ระยะก่อนเข้าร่วมโปรแกรมฯ 
1.1 ผู้วิจัยให้กลุ่มที่เข้าร่วมโปรแกรมฯ และกลุ่มที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ ท า

แบบทดสอบวัดความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์
1.2 ผู้วิจัยน าแบบทดสอบวัดความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรท์ี่กลุ่มตัวอย่าง

ท าตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ 
1.3 ผู้วิจัยเก็บคะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง

คณิตศาสตรข์องกลุ่มตัวอย่าง ไว้เป็นคะแนนสอบก่อนเข้าร่วมโปรแกรมฯ (Pre–test) 
2. ระยะเข้าร่วมโปรแกรมฯ 
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ผู้วิจัยด าเนินการทดลองกับกลุ่มที่เข้าร่วมโปรแกรมฯ โดยให้กลุ่มทดลองเข้าร่วม
โปรแกรมฯ 

3. ระยะหลังการเข้าร่วมโปรแกรมฯ 
3.1 ผู้วิจัยให้กลุ่มที่เข้าร่วมโปรแกรมฯและกลุ่มที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ ท าแบบ

วัดความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ (Post–test) 
3.2 ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้ทั้ง 2 คร้ังของกลุ่มที่เข้าร่วมโปรแกรมฯและกลุ่มที่ไม่ได้

เข้าร่วมโปรแกรมฯ มาวิเคราะห์ตามวิธีการทางสถิติต่อไป 
 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลส าหรับการวิจัย โดยมีข้ันตอนดังนี ้ 
1. ผู้วิจัยติดต่อขอหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากบัณฑิต

วิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ถึงโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า เพ่ือขอท าการวิจัย
กับกลุ่มตัวอย่าง 

2. เมื่อได้รับอนุญาตเรียบร้อย ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยและขอความ
อนุเคราะห์ให้นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมฯ ใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรคท์างคณิตศาสตร ์ และ
โปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  

3. หลังจากการทดลองใช้เคร่ืองมือแล้ว ผู้วิจัยได้ชีแ้จงวัตถุประสงคข์องการวิจัยและ
ขอความอนุเคราะห์ให้นักเรียนท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และเข้าร่วม
โปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  

4. ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลทั้งหมดมาตรวจวิเคราะห์ตามเกณฑ์ที่ก  าหนดไว้ เพ่ือน าไปใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

 
5. การวิเคราะหข์้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามวิธีการทางสถิติ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ส าเร็จรูป เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรข์องนักเรียนก่อนและหลังเข้าร่วม
โปรแกรมฯ และเปรียบเทียบผลต่างของความคิดสรา้งสรรค์ทางคณิตศาสตรก์่อนและหลังการ
ทดลองของนักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมฯ กับนักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ 

 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. สถิติพืน้ฐาน ได้แก่ 
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1.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) 
1.2 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
2.1 ค่าความเที่ยงตรงตามเนือ้หา (Content Validity) โดยใช้การหาค่าดัชนี 
ความสอดคล้อง (IOC: Index of Item - Objective Congruence) 
2.2 ค่าความยากง่าย (Difficulty: P) 
2.3 ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (Discrimination: r) 
2.4 ค่าความเช่ือมั่น (Reliability) 
การหาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเช่ือมั่นของแบบวัด 

ผู้วิจัยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป B - Index 700 
3. สถิติที่ใช้ในการทดสอบความเท่าเทียมกันของกลุ่มตัวอย่าง 
เปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรก์่อนการทดลองของนักเรียนที่เ ข้า

ร่วมโปรแกรมฯ กับนักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ โดยใช้การทดสอบค่าทีแบบเป็นอิสระต่อกัน 
(t-test for independent Sample) เพ่ือทดสอบความเท่าเทียมกันของกลุ่มตัวอย่าง  

4. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 
4.1 เปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลัง

เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน โดยใช้การทดสอบค่าทีแบบไมเ่ป็นอสิระ
ต่อกัน (t–test for dependent Sample) เพ่ือทดสอบสมมติฐานข้อที่ 1 

4.2 เปรียบเทียบผลต่างของความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรก์่อนและหลัง
การทดลองของนักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมฯ กับนักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ โดยใช้การ
ทดสอบค่าทีแบบเป็นอิสระต่อกนั (t-test for independent Sample) เพ่ือทดสอบสมมติฐานข้อที ่2 

วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความ
แปรปรวน วิเคราะห์ค่าที (t–test) 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 

การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลและการแปลความหมายผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยใช้ก าหนดสัญลักษณ์ต่าง ๆ ดังต่อไปนี  ้

n  แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
x̅  แทน  คะแนนเฉลี่ย 
S.D. แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
t  แทน ค่าสถิติที 
p  แทน ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 

 
การเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 

1.  ผลการพัฒนาโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรข์องนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า 
3. ผลการวิเคราะห์ความเท่าเทียมกันของกลุ่มตัวอย่างด้วยการเปรียบเทียบความคิด

สรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรก์่อนการทดลองของนักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมฯ กับนักเรียนที่ไมไ่ด้เข้า
ร่วมโปรแกรมฯ โดยใช้การทดสอบค่าทีแบบเป็นอิสระต่อกัน (t-test for independent Sample) 

4. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
4.1 เปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรข์องนักเรียนก่อนและหลัง 
เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  
4.2 เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ หลังการทดลอง ของ

นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
      1.  ผลการพัฒนาโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
               โปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน ออกแบบมาเพ่ือ

เสริมสร้างทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค ์โดยเน้นการส่งเสริมให้ผู้เรียนสรา้งความเข้าใจเชิงลึก มี
เหตุผลสนับสนุนค าตอบ ต้ังค าถาม สรา้งสมมติฐาน และค้นหาวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ทั้ง
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ยังพัฒนาทักษะการรับฟังความคิดเห็นที่แตกต่าง สรา้งแรงจูงใจในการแสดงความคิดเห็น และการ
วิเคราะห์ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากมุมมองที่หลากหลาย เพ่ือพัฒนาแนวคิดและวิธีแก้ปัญหา
ใหม่ที่เหมาะสมกับบริบทต่าง ๆ การจัดการเรียนรูป้ระกอบด้วย 4 แนวคิดส าคัญ คือ 1) การสรา้ง
ปัญหาปลายเปิด ออกแบบโจทย์ที่สามารถแก้ไขได้หลายวิธี เพ่ือส่งเสริมการคิดสรา้งสรรคผ์่านการ
ใช้กลยุทธ์ที่หลากหลาย 2) การสรา้งปัญหาโดยผู้เรียน  สนับสนุนให้ผู้เรียนต้ังโจทย์จากสถานการณ์
ต่าง ๆ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เชิงลึก 3) การพัฒนาทักษะการคิดที่แตกต่าง  กระตุ้นให้
ผู้เรียนสร้างค าตอบที่หลากหลายและมีความคิดริเร่ิม 4) การพัฒนาทักษะการคิดแบบยืดหยุ่น  
ส่งเสริมการส ารวจแนวทางใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหาโดยหลุดจากกรอบเดิม กิจกรรมเหล่านี ้ช่วย
พัฒนาความคิดเชิงเปรียบเทียบ เพ่ิมทักษะการคิดสรา้งสรรค ์และเสริมสรา้งความเข้าใจในศาสตร์
คณิตศาสตร์อย่างยั่งยืน โดยกิจกรรมมีทั้งหมด 11 กิจกรรม แต่ละกิจกรรมใช้เวลาประมาณ 1 
ช่ัวโมง จัดกิจกรรมนอกเวลาเรียน คัดเลือกกิจกรรมจากการพิจารณาค่า IOC ที่ค านวณได้อยู่
ระหว่าง 0.67 – 1.00 รวมทั้งปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ คือ ควรเป็นกิจกรรมที่
เสริมสรา้งเจตคติที่ดีต่อรายวิชาคณิตศาสตร ์ สนุกและได้รับความรูเ้หมาะสมกับช่วงวัยการเรียนรู้ 
ควรมีกิจกรรมที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงมากกว่าการท าแบบฝึกหัด 

2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรข์องนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า ได้แก่ ค่าสถิติพื้นฐาน (Descriptive 
Statistics) ประกอบด้วยค่าเฉลี่ย (Mean) ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และ
ระดับความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ ของนักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
กิจกรรมเป็นฐาน และนักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ ดังตาราง 2 
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ตาราง 2 ค่าเฉล่ีย ความเบ่ียงเบนมาตรฐานและระดับความคิดสร้างสรรค์ท าง
คณิตศาสตร ์ของนักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรู ้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
และนักเรียนที่ไม่ไดเ้ข้าร่วมฯ 

กลุ่มตัวอย่าง การทดลอง 𝐱̅ S.D. ระดับ 
กลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง 

หลังการทดลอง 
8.80 

19.70 
1.989 
5.420 

พอใช้ 
ดี 

กลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง 
หลังการทดลอง 

8.50 
8.90 

2.460 
3.110 

พอใช้ 
พอใช้ 

จากตาราง 2 พบว่า ผู้เรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็น
ฐาน มีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรก์่อนการทดลองเท่ากับ 8.80 มีความ
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.989 แสดงว่า มีคะแนนความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ ระดับ
พอใช้ ส่วนหลังการทดลองนักเรียนกลุ่มนี ้มีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์ 
เท่ากับ 19.70 มีความเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.420 แสดงว่า มีคะแนนความคิดสรา้งสรรคท์าง
คณิตศาสตร์ ระดับดี ส าหรับนักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ มีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิด
สรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรก์่อนการทดลอง เท่ากับ 8.50 มีความเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.460 
แสดงว่า มีคะแนนความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ ระดับพอใช้ ส่วนหลังการทดลองนักเรียน
กลุ่มนี ้ มีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เท่ากับ 8.90 มีความเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 3.110 แสดงว่า มีคะแนนความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ระดับพอใช้ 

2. ผลการวิเคราะห์ความเท่าเทียมกันของกลุ่มตัวอย่าง 
ผลการเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรก์่อนการทดลองของผู้เรียนที่

เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน กับผู้เรียนที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ ดัง
ตาราง 3  
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ตาราง 3 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคท์างคณิตศาสตรก์่อนการทดลองของ
นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรู ้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานกับนักเรียนที่ไม่ได ้
เข้าร่วมโปรแกรมฯ 

กลุ่มตัวอย่าง n 𝐱̅ S.D. t P-value 
กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

20 
20 

8.80 
8.50 

1.989 
2.460 

0.424 0.674 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
จากตาราง 3 พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรคท์างคณิตศาสตรก์่อนการ

ทดลองของผู้เรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน กับนักเรียนที่ไม่ได้
เข้าร่วมโปรแกรมฯ ไม่แตกต่างกัน แสดงว่าก่อนการทดลองนักเรียนทั้งสองกลุ่มมีค่าเฉลี่ยคะแนน
ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรท์ี่ใกล้เคียงกัน 

3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
3.1 สมมติฐานข้อที่ 1 ผู้เรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็น

ฐาน มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรส์ูงขึน้หลังเข้าร่วมโปรแกรมฯ  
ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรคท์างคณิตศาสตรข์องผู้เ รียน

ก่อนและหลังเข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน ดังตาราง 4 

ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความคิดสร้างสรรคท์างคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนก่อนและหลังเข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 

กลุ่มตัวอย่าง n 𝐱̅ S.D. t P-value 
หลังการทดลอง 
ก่อนการทดลอง 

20 
20 

19.70 
8.80 

5.420 
1.989 

9.762* <.001 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
จากตาราง 4 พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรข์องนักเรียน

หลังเข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานสูงกว่าก่อนเข้าร่วมโปรแกรมฯ อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าการเข้าร่วมโปรแกรมฯ ท าให้นักเรียนมีความคิด
สรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรเ์พ่ิมสูงขึน้ ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 ที่ต้ังไว้ 
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ตาราง 5 ค่าเฉล่ีย ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดสร้างสรรค์ท าง
คณิตศาสตรข์องนักเรียนก่อนและหลังเข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรม
เป็นฐาน แยกตามองคป์ระกอบ    

องค์ประกอบ การทดลอง 𝐱̅ 𝐱̅ 
Differences 

S.D. t P-value 

ความคิดคล่อง ก่อนการทดลอง 
หลังการทดลอง 

1.75 
7.30 

5.55 2.291 
2.867 

7.521* <.001 

ความคิดยืดหยุ่น ก่อนการทดลอง 
หลังการทดลอง 

2.00 
4.40 

2.40 0.858 
2.703 

3.971* <.001 

ความคิดริเร่ิม ก่อนการทดลอง 
หลังการทดลอง 

5.65 
8.00 

2.35 2.739 
2.828 

3.837* <.001 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตาราง 5 พบว่า นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็น
ฐาน มีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ ในแต่ละองคป์ระกอบหลังการทดลอง
สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อพิจารณาแต่ละองคป์ระกอบ 
พบว่า องค์ประกอบด้านความคิดคล่อง มีความแตกต่างของค่าเฉลี่ยมากที่สุด เท่ากับ 5.55 
รองลงมาคือ องคป์ระกอบด้านความคิดยืดหยุ่น มีความแตกต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากับ 2.40 และ
องคป์ระกอบด้านความคิดริเร่ิมความแตกต่างของค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด เท่ากับ 2.35 ซ่ึงจากผลการ
วิเคราะห์แสดงให้เห็นว่า โปรแกรมฯ สามารถพัฒนาระดับความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์ใน
ทุกองคป์ระกอบให้สูงขึน้ได้ 

3.2 สมมติฐานข้อที่ 2 นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรม
เป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรส์ูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วม
โปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  

ผลการเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรห์ลังการทดลองของนักเรียน
ที่เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน สูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วม
โปรแกรมฯ ดังตาราง 6 
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ตาราง 6 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคท์างคณิตศาสตรห์ลังการทดลองของ
ผู้เรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรู ้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานกับนักเรียนที่ไม่ได ้
เข้าร่วมโปรแกรมฯ 

กลุ่มตัวอย่าง n 𝐱̅ S.D. t P-value 
กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

20 
20 

19.70 
8.90 

5.420 
3.110 

7.729* <.001 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตาราง 6 พบว่า ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรคท์าง
คณิตศาสตรห์ลังการทดลองของนักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็น
ฐาน สูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าการ
เข้าร่วมโปรแกรมฯ ท าให้นักเรียนมีความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์เพ่ิมสูงขึน้ ซ่ึงเป็นไปตาม
สมมติฐานข้อที่ 2 ที่ต้ังไว้ 
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเร่ือง " ผลของโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อ
ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 " ผู้วิจัยสรุป อภิปรายผล 
และข้อเสนอแนะ ดังนี ้

 
สรุปผลการวิจัย 

การศึกษาผลการวิจัยคร้ังนี ้มีวัตถุประสงคเ์พ่ือพัฒนาโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดย
ใช้กิจกรรมเป็นฐานที่  โดยการทดลองใช้โปรแกรมดังกล่าว เพ่ือศึกษาผลกระทบที่เกิดขึน้ต่อ
ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรข์องผู้เรียน วัตถุประสงคแ์รกของการวิจัย คือ พัฒนาโปรแกรม
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม ซ่ึงมีการออกแบบกิจกรรมต่าง ๆ  ที่กระตุ้นให้
นักเรียนได้ใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนในทางคณิตศาสตร ์ เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคใ์นการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรอ์ย่างมีประสิทธิภาพ ในส่วนของวัตถุประสงค์
ที่สอง การศึกษาผลของโปรแกรมฯ จะช่วยให้เข้าใจถึงความส าเร็จของการใช้วิธีการเรียนรูแ้บบนี ้
ในห้องเรียน และสามารถประเมินได้ว่าโปรแกรมดังกล่าวสามารถพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์ของ
นักเรียนได้หรือไม่ และผลลัพธ์ที่ได้จากการใช้โปรแกรมนีม้ีความส าคัญต่อการพัฒนาการเรียนรูใ้น
ระยะยาวหรือไม่ การสรุปผลจากการวิจัยคร้ังนีจึ้งเป็นข้ันตอนส าคัญในการตอบค าถามทั้งสอง
ประการและให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ส าหรับการพัฒนาโปรแกรมการจัดการเรียนรูใ้นอนาคตที่จะ
ส่งเสริมทักษะการคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรข์องผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 

1. โปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่พัฒนาขึน้ เป็นโปรแกรมฯที่
เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง และใช้ประสบการณ์ตรงในการเรียนรู ้ เพ่ือตอบสนองต่อความ
ต้องการและความสามารถของผู้เรียนเอง และช่วยส่งเสริมการพัฒนาทักษะต่างๆ รวมถึงความคิด
สรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรไ์ด้อย่างมีประสิทธิภาพ  

2. การศึกษาผลของโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร ์พบว่า นักเรียนกลุ่มที่เข้าร่วมโปรแกรมฯ มีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรส์ูงขึน้หลังเข้าร่วมโปรแกรมฯ อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และผลการเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์หลังการเข้าร่วม
โปรแกรมฯของนักเรียนกลุ่มที่เข้าร่วมโปรแกรมฯสูงกว่านักเรียนกลุ่มที่ไม่ได้เข้าร่ วมโปรแกรมฯ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
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อภิปรายผล 
 จากผลของการใช้โปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน สามารถ

อภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงคก์ารวิจัยได้ดังนี ้ 
 1. เพ่ือพัฒนาโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน ผลของการ

พัฒนาโปรแกรมฯ พบว่า การออกแบบโปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ จ าเป็นต้องค านึงถึงความเหมาะสมและสอดคล้องกับ
ศักยภาพของผู้เรียน การเตรียมความพรอ้มของครูผู้สอนในด้านการใช้กิจกรรมเป็นฐานจึงถือเป็น
ปัจจัยส าคัญ ครูผู้สอนจ าเป็นต้องมีความรู ้ความเข้าใจ และทักษะในการจัดการเรียนรู ้ส่งเสริมการ
มีส่วนร่วมของผู้เรียน และการประเมินผลอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้กิจกรรมสามารถตอบสนองความ
ต้องการและพัฒนาการของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ครูผู้สอนควรมีบทบาทในการส่งเสริม
และชีแ้นะผู้เรียนอย่างเหมาะสม เพ่ือสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ใช้ศักยภาพความคิดสรา้งสรรค์อย่าง
เต็มที่ การจัดการเวลาในห้องเรียนอย่างมีประสิทธิภาพและการประเมินผลความคิดสรา้งสรรคข์อง
นักเรียนอย่างเป็นระบบถือเป็นปัจจัยส าคัญที่จะช่วยให้โปรแกรมฯ สามารถด าเนินไปอย่างมี
ประสิทธิภาพและเกิดผลเชิงบวกสูงสุดต่อการเรียนรูข้องนักเรียน (Smith, 2023) การจัดการเรียนรู้
โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน คือการจัดการเรียนรูท้ี่มีพืน้ฐานมาจากแนวคิดและทฤษฎีทางการศึกษา
หลายแขนง ซ่ึงเน้นการมีส่วนร่วมของผู้ เรียนในการเรียนรูผ้่านกิจกรรมที่กระตุ้นความสนใจและ
ส่งเสริมการพัฒนาทักษะทั้งในด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะต่าง ๆ  ซ่ึงล้วนเน้นการสรา้ง
ประสบการณ์และส่งเสริมการเรียนรูท้ี่มีความหมายแก่ผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นทฤษฎีการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ ที่ระบุไว้ว่าการเรียนรูท้ี่มีความหมายเกิดขึน้จากการปฏิบัติ การสะท้อนผล และการ
น าความรูไ้ปปรับใช้ในสถานการณ์ใหม่ (Kolb, 1984) เช่น กิจกรรมทายเบอรเ์ธอแลกเบอรโ์ทร ทีใ่ห้
ผู้เรียนได้ช่วยกันคิดหาวิธีการทายเบอรม์ือถือของครู และได้ออกแบบสมการปริศนาค าทายด้วย
ตนเองเพ่ือเล่นกับเพ่ือน ๆ ดังรูป 

ภาพประกอบ 2 กิจกรรมทายเบอรเ์ธอแลกเบอรโ์ทร  
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การให้ความส าคัญกับกระบวนการมากกว่าผลลัพธ์ การเน้นให้ผู้เรียนฝึกฝนทักษะ
การคิด การวางแผน และการลงมือท า ท  าให้พวกเขามองเห็นความส าคัญของกระบวนการ
มากกว่าผลลัพธ์เพียงอย่างเดียว การเรียนรูแ้บบนีจ้ะช่วยให้ผู้เรียนมีความคิดเชิงสร้างสรรค ์ กล้า
ลองและพัฒนาการแก้ปัญหาในระยะยาว (Amabile, 1996) การสรา้งบรรยากาศที่สนับสนุนการ
เรียนรู้ บรรยากาศการเรียนรู้ที่ปลอดภัยและเปิดกว้างช่วยสร้างแรงบันดาลใจในการคิดเชิง
สรา้งสรรค ์ และให้ผู้เรียนรูส้ึกสบายใจในการเรียนรู ้ การมีบรรยากาศเช่นนีท้  าให้ผู้เรียนมีโอกาส
ส ารวจและทดลองความคิดอย่างเต็มที่ (Csikszentmihalyi, 1990) เช่น กิจกรรมปะติดปะต่อ ที่
เป็นกิจกรรมการสรา้งสรรคผ์ลงานด้วยการปะติดกระดาษที่ครูเตรียมไว้ให้ บรรยากาศในห้องเรียน
เหมาะกับการเรียนรู ้ เปิดเพลงเบา ๆ เพ่ือผู้เรียนได้สรา้งสรรคผ์ลงานในบรรยากาศที่สุนทรี มีครู
คอยให้ค าแนะน า ดังรูป 

ภาพประกอบ 3 กิจกรรมปะติดปะต่อ  
 
 
 
 
 

  
 
 
นอกจากนี ้ยังพบว่า การออกแบบกิจกรรมที่ค านึงถึงความเหมาะสมและสอดคล้อง

กับความสามารถของผู้เรียน รวมทั้งการเตรียมความพรอ้มของครูผู้สอนในด้านการใช้กิจกรรมเป็น
ฐานก็เป็นปัจจัยส าคัญ เพราะครูจะต้องมีทักษะในการจัดการเวลา การสนับสนุนการมีส่วนร่วม
ของผู้เรียน และการประเมินผลอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้กิจกรรมสามารถตอบสนองต่อความต้องการ
และพัฒนาการของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Bright (2021) ที่
ได้ศึกษาเร่ือง การเสริมสร้างความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตรด้์วยการ
จัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน ผลการศึกษาพบว่า การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน
ช่วยเพ่ิมทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนโดยไม่ค านึงถึงเพศและระดับ
ความสามารถ จากผลการวิจัยพบว่า ครูคณิตศาสตรค์วรใช้แนวทางที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
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เช่น การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานในการสอน เพ่ือเสริมสรา้งความคิดสรา้งสรรค์ของ
ผู้เรียนในรายวิชาคณิตศาสตร ์สอดคล้องกับผลการศึกษาของ  Yayuk (2020) ที่ได้ศึกษาเร่ือง 
ทักษะความคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียน
ที่ประสบความส าเร็จอย่างสูงในการเรียนวิชาคณิตศาสตรม์ีทักษะในด้านความคล่องแคล่วและ
ความคิดยืดหยุ่นอยู่ในเกณฑ์ที่ดี แต่ยังคงขาดทักษะในด้านความคิดริเร่ิ ม ผู้เรียนที่ประสบ
ความส าเร็จโดยเฉลี่ยมีทักษะในด้านความคิดยืดหยุ่นทีดี่ แต่ยังขาดความคล่องแคล่วและความคิด
ริเร่ิม ผู้เรียนที่มีความเข้าใจในโจทย์ปัญหาคณิตศาสตรแ์ต่พบว่ามีปัญหาในการตัดสินใจเกี่ยวกับ
วิธีการในการแก้ปัญหา ค าตอบของผู้เรียนจึงขาดโครงสรา้งและไม่เป็นระบบ เมื่อแก้ไขปัญหาการ
ค านวณดูเร่งรีบ ขาดความระมัดระวัง และมักใช้วิธีการลองผิดลองถูกบ่อยคร้ัง ผู้เรียนที่ประสบ
ความส าเร็จต ่ายังขาดความเข้าใจปัญหา ค าตอบของผู้เรียนไม่เป็นระบบ ไม่มีโครงสรา้งที่ดี และไม่
มีรายละเอียด ทั้งนีแ้สดงให้เห็นว่าผู้ที่ประสบความส าเร็จต ่าไม่มีทักษะด้านความคิดสรา้งสรรค์ใน
ด้านความคล่องแคล่ว ความยืดหยุ่น และความคิดริเร่ิม 

2. เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อ
ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรข์องนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการศึกษาพบว่า  

2.1) นักเรียนกลุ่มที่เข้าร่วมโปรแกรมฯ มีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรคท์าง
คณิตศาสตร์เพ่ิมสูงขึน้หลังเข้าร่วมโปรแกรมฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 แสดงว่า 
โปรแกรมฯ สามารถท าให้ผู้เรียนมีความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร์เพ่ิมสูงขึ้นได้ เนื่องจาก
โปรแกรมดังกล่าวช่วยสรา้งสภาพแวดล้อมในการเรียนรูท้ี่ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ผา่น
กิจกรรมที่ออกแบบมาให้สอดคล้องกับเนือ้หาของวิชาคณิตศาสตร ์โดยกิจกรรมเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้คิดและแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในรูปแบบที่สรา้งสรรค์และหลากหลาย ซ่ึงช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนือ้หาเชิงลึกมากขึน้ โดยกิจกรรมเหล่านีไ้ม่ได้จ ากัดเพียงการแก้โจทย์
แบบเดิม ๆ  แต่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดลองวิธีการที่แตกต่างกัน ท  าให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา
แนวคิดและการเช่ือมโยงความรู้ใหม่ ๆ  เข้าด้วยกัน ซ่ึงช่วยส่งเสริมความมั่นใจในการเรียน
คณิตศาสตร์และเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน โดยการมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่
หลากหลายและท้าทาย ช่วยให้ผู้เรียนรูจั้กการใช้ทักษะการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง ซ่ึงเป็น
ทักษะส าคัญที่สามารถน าไปใช้ได้ทั้งในการศึกษาและชีวิตประจ าวัน ยิ่งไปกว่านั้น การจัดการ
เรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานยังช่วยส่งเสริมการท างานร่วมกันในกลุ่มและการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการสื่อสารและการรับฟังความคิดเห็นจากเพ่ือนๆ ซ่ึงกระตุ้นให้เกิด
การเรียนรูร่้วมกันในกลุ่มเพ่ือน และท าให้เกิดกระบวนการคิดที่มีความหลากหลายและสรา้งสรรค์
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มากยิ่งขึน้ (Doe, 2023) เมื่อพิจารณาจากผลการวิจัยในแต่ละองคป์ระกอบพบว่า นักเรียนกลุ่มที่
เข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตรม์ีค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรคท์างคณิตศาสตรส์ูงขึน้ในทุกองคป์ระกอบ 
โดยเฉพาะองคป์ระกอบด้านความคิดคล่องมีความแตกต่างของค่าเฉลี่ยมากที่สุด รองลงมาคือ 
องคป์ระกอบด้านความคิดยืดหยุ่น และองคป์ระกอบด้านความคิดริเร่ิม ทั้งนีอ้าจเป็นเพราะการ
เรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานให้อิสระทางความคิดกับผู้เรียน ผู้เรียนไม่ต้องวิตกกังวลกับค าตอบ 
กิจกรรมส่วนใหญ่เป็นกิจกรรมเกมซ่ึงมีความสนุกสนาน ผู้เรียนมีความสุขในการท ากิจกรรม รูส้ึก
สบายใจในการคิดหาค าตอบหรือการตอบค าถามแบบไม่ต้องกังวลว่าจะถูกหรือผิด เช่น กิจกรรม
เช่ือมจุดสรา้งภาพ ที่ให้ผู้เรียนมีอิสระในการสรา้งสรรคผ์ลงานด้วยตนเอง ลงมือปฏิบัติทุกข้ันตอน
ด้วยตนเอง และเรียนรูวิ้ธีการแก้ปัญหาร่วมกันในกลุ่มเพ่ือน ครูเป็นเพียงผู้ให้ค าแนะน าเท่านั้น ดัง
รูป 

ภาพประกอบ 4กิจกรรมเช่ือมจุดสรา้งภาพ  
 
 
 
 
 
 
 

จากกิจกรรมดังกล่าว ช่วยเสริมสรา้งความคิดสรา้งสรรคด้์านความคิดริเร่ิม เนื่องจาก
เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เร่ิมต้นออกแบบรูปภาพจากการลากเส้นเช่ือมจุดด้วยตนเอง
โดยไม่ต้องมีการชีน้  าจากผู้อื่น สามารถต่อเติมรูปภาพที่โจทย์ก าหนดมาให้กลายเป็นรูปภาพใหมท่ี่
สวยงาม มีความหมายและไม่ซ า้แบบใคร กล้าลงมือปฏิบัติและพรอ้มรับผลที่เกิดขึน้ สรา้งความ
ภาคภูมิใจในตนเองจากผลงานที่ได้ และในกิจกรรมตัวประกอบใครประกอบ ที่ให้ผู้เรียนช่วยกัน
เติมจ านวนลงในช่องว่างให้ถูกต้องครบถ้วนตามหลักการแยกตัวประกอบของจ านวนนับนั้น  ช่วย
เสริมสรา้งความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดยืดหยุ่น เพราะโจทย์ทุกข้อที่ครูเตรียมไว้สามารถ เติม
จ านวนที่ถูกต้องได้หลากหลายรูปแบบ ซ่ึงหากผู้เรียนพบว่าจ านวนที่เติมไปนั้นไม่ถูกต้องตาม
เง่ือนไขของโจทย์ก็สามารถเปลี่ยนเป็นจ านวนอื่นได้ ท  าให้ผู้เรียนสามารถเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาได้
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อย่างถูกต้องเหมาะสม และในกิจกรรม Fast math ที่ให้สมาชิกในกลุ่มเลือกหยิบบัตรค าเลขโดด
ตามต้องการคนละ 1 ใบ ช่วยกันหาค าตอบจากเลขโดดที่มีในกลุ่มให้ได้ผลลัพธ์ตามจ านวนตามที่
ครูสุ่มขึ้นมาได้เป็นจ านวน 2 หลัก และ 3 หลัก  ภายในเวลาที่ก  าหนด ช่วยเสริมสรา้งความคิด
สรา้งสรรคด้์านความคิดคล่อง เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่ท  าให้ผู้เรียนสามารถคิดหาค าตอบได้อย่าง
ถูกต้องรวดเร็ว ในเวลาที่จ ากัดได้  

กิจกรรมที่สรา้งขึน้ให้ความส าคัญกับการมีส่วนร่วมและการลงมือท าของผู้เรียน การ
ให้ผู้เรียนลงมือท าและมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ช่วยให้พวกเขาเกิดความเข้าใจจาก
ประสบการณ์จริง การลงมือปฏิบัติและการทดลองช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาความคิดเชิงวิเคราะห์
และเชิงสรา้งสรรคผ์่านการแก้ปัญหา (Dewey, 1938; Kolb, 1984) กิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนคิด
อย่างอิสระและสร้างสรรค์ ช่วยให้พวกเขาพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ การแก้ปัญหาใน
คณิตศาสตร์อย่างเป็นระบบ และมีความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
(Guilford, 1950; Torrance, 1966) การประยุกตใ์ช้คณิตศาสตรใ์นสถานการณ์จริง การให้ผู้เรียน
แก้ปัญหาที่พบได้ในชีวิตประจ าวัน เช่น การค านวณหรือการวัด จะช่วยให้พวกเขาเห็นประโยชน์
ของคณิตศาสตรใ์นโลกแห่งความจริง การเรียนรูแ้บบนีช่้วยเช่ือมโยงการเรียนคณิตศาสตรก์ับการ
ใช้ชีวิต (Bransford, Brown, & Cocking, 2000) การส่งเสริมการเรียนรูร่้วมกันและการแลกเปลีย่น
ความคิดเห็น การท างานเป็นกลุ่มและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนพัฒนา
ความคิดเชิงสร้างสรรค์จากการพูดคุยและร่วมกันคิด การเรียนรูเ้ชิงสังคมนีย้ังส่งเสริมให้ผู้เรียน
พัฒนาทักษะการท างานร่วมกันและความรับผิดชอบต่อการเรียนรู ้(Vygotsky, 1978; Johnson & 
Johnson, 1989)  

2.2) ค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์ ของนักเรียนกลุ่มที่เข้าร่วม
โปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน สูงกว่านักเรียนกลุ่มที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่า การเข้าร่วมโปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
กิจกรรมเป็นฐาน ท าให้นักเรียนมีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงขึน้
มากกว่านักเรียนกลุ่มที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ ทั้งนีเ้พราะในการเข้าร่วมโปรแกรมฯ ช่วยเพ่ิมพูน
ประสบการณ์ให้กับผู้เรียนในการแก้ปัญหา การคิดริเร่ิม การคิดหลากหลาย และการคิดใน
รายละเอียด เพราะการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานสามารถน ามาประยุกตใ์ช้ในห้องเรียน 
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูข้องผู้เรียนได้อย่างหลากหลายคือ 1) กิจกรรมที่เน้นการเรียนรูผ้่าน
ก า ร ส า ร ว จ  
กิจกรรมนีเ้น้นให้ผู้เรียนได้ส ารวจข้อมูลหรือปัญหาด้วยตนเอง เพ่ือค้นหาค าตอบหรือความรูใ้หม่ๆ 
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โดยไม่ต้องพ่ึงพาครูอย่างเดียว เช่น กิจกรรมแผ่นป้ายปริศนา ที่เป็นกิจกรรมกลุ่มการแข่งขันเกม
การหาห.ร.ม. และค.ร.น. จากแผ่นป้ายที่ครูเตรียมไว้ซ่ึงเป็นค าตอบของโจทย์ทั้งหมดวางปิดไว้ทีพื่น้ 
สมาชิกแต่ละกลุ่มสลับกันมาเปิดซองค าถามที่ครูเตรียมไว้ ช่วยกันคิดหาค าตอบ เมื่อหมดเวลา ครู
จะปล่อยให้นักเรียนตามหาแผ่นป้ายที่เป็นค าตอบของโจทย์ในแต่ละข้อนั้น ๆ  กลุ่มใดเจอแผ่นป้าย
ค าตอบเป็นกลุ่มแรกจะได้รับคะแนนในข้อนั้น ๆ ไป ซ่ึงกิจกรรมดังกล่าวเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนฝึกการส ารวจข้อมูลที่มีอยู่ และค้นหาวิธีการได้มาซ่ึงค าตอบหรือ วิธีการเปิดแผ่นป้าย 
เ นื่ อ ง จ า ก  2 )  กิ จ ก ร ร ม ที่ เ น้ น ก า ร เ รี ย น รู้ โ ด ย ก า ร ส ร้ า ง  
เช่น กิจกรรมทายเบอรเ์ธอแลกเบอรโ์ทร ซ่ึงเป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้สรา้งสมการปริศนาค าทาย
ด้วยตนเอง โดยใช้ความรูจ้ากการถอดปริศนาค าทายของครูที่ออกแบบมาให้ผู้เรียนได้ทดลองทาย
ใ น เ บื ้ อ ง ต้ น  3 )  กิ จ ก ร ร ม ที่ เ น้ น ก า ร เ รี ย น รู้ ผ่ า น ก า ร มี ส่ ว น ร่ ว ม  
การท างานร่วมกับผู้อื่นในกลุ่มเพ่ือแบ่งปันข้อมูลและความคิดเห็น เช่น กิจกรรมชาเย็น ไม่เย็นชา ที่
เป็นกิจกรรมกลุ่มการแข่งขันเกมใบ้ค าที่เกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติที่ครูเตรียมไว้ 
สมาชิกในกลุ่มช่วยกันใบ้ลักษณะหรือสมบัติของรูปเรขาคณิตดังกล่าวเพ่ือให้เพ่ือนทายค าตอบให้
ถูกต้อง โดยห้ามพูดค าที่มีอยู่บนแผ่นป้ายนั้น ๆ  ออกมา ซ่ึงช่วยเสริมสรา้งทักษะการท างานเป็นทีม 
แ ล ะ ก า ร แ ล ก เ ป ลี่ ย น ค ว า ม รู้  4 )  กิ จ ก ร ร ม ที่ เ น้ น ก า ร เ รี ย น รู้ จ า ก ก า ร เล่ น เก ม  
เช่น กิจกรรม Equation ฉันรักเธอ กิจกรรมกลุ่มการแข่งขันเกม A-math ที่แบ่งผู้เรียนออกเป็น 2 
กลุ่มเพ่ือแข่งขันการต่อสมการคณิตศาสตร ์สมาชิกในกลุ่มช่วยกันต่อสมการ ตรวจสอบถามถูกต้อง
และนับคะแนน การใช้เกมเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรูส้ามารถน ามาประยุกตใ์ช้ในหลายสาขาวิชา
เพ่ือท าให้การเรียนรู้สนุกสนานและท้าทายมากขึ้น 5) กิจกรรมที่เน้นการจ าลองสถานการณ์  
การจ าลองสถานการณ์ต่างๆ ที่ใกล้เคียงกับชีวิตจริง เช่น เติมเลขเติมใจ ที่เป็นกิจกรรมกลุ่มการ
แข่งขันเกมเติมจ านวนนับหรือจ านวนธรรมชาติที่พบได้ในชีวิตประจ าวัน ลงในวงกลมให้ถูกต้อง
ตามหลักการทางคณิตศาสตร์ภายในเวลาที่ก  าหนด เพ่ือให้นักเรียนได้มีประสบการณ์เรียนรูใ้น
สถานการณ์ที่สามารถฝึกทักษะการตัดสินใจและการแก้ปัญหาได้ 

ซ่ึงสะท้อนให้เห็นจากการที่นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมสามารถน าเสนอแนวทางการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการที่หลากหลายและมีความแปลกใหม่ สามารถเช่ือมโยง
ระหว่างแนวคิดคณิตศาสตรก์ับสถานการณ์ต่างๆ ที่พบในชีวิตประจ าวันได้ นอกจากนี ้โปรแกรม
การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความกระตือรือรน้ในการเรียนรู้
และกล้าที่จะแสดงความคิดเห็นอย่างสรา้งสรรค ์การที่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรูผ้่านการท า
กิจกรรมและการทดลองปฏิบัติจริงช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสฝึกฝนการคิดสรา้งสรรค ์ซ่ึงเป็นสิ่งส าคัญ
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ในวิชาคณิตศาสตร์ที่เน้นการแก้ปัญหาที่ไม่มีกฎตายตัว การที่ผู้เรียนมีอิสระในการทดลองและ
ส ารวจแนวคิดต่างๆ โดยปราศจากการกลัวว่าค าตอบจะผิดหรือถูก ส่งผลให้พวกเขารูส้ึกผ่อนคลาย
และส่งผลให้มีความคิดสรา้งสรรค์ทางคณิตศาสตร์มากขึน้ สอดคล้องกับ Briggs (1968) ที่ได้
กล่าวไว้ว่า เราจ าเป็นต้อง “เปลี่ยนจากการเน้นการสอนไปสู่การเรียนรู ้จากโลกของเราไปสู่โลกของ
เด็ก ๆ” สิ่งส าคัญที่สุดคือต้องให้โอกาสเด็ก ๆ ในการคิดด้วยตัวเอง เพ่ือให้การเรียนรูส้  าหรับพวก
เขากลายเป็นกระบวนการที่กระตือรือรน้และสรา้งสรรค ์วัตถุประสงคห์ลักในการสอนคณิตศาสตร์
ในทุกระดับคือการให้โอกาสผู้เรียนในการคิดด้วยตัวเอง โอกาสในการเข้าใจความเป็นระเบียบและ
รูปแบบซ่ึงเป็นแก่นแท้ของคณิตศาสตร ์ไม่เพียงแต่ในโลกที่มนุษย์สรา้งขึ้นเท่านั้น แต่ยังในโลก
ธรรมชาติด้วย รวมทั้งทักษะที่จ าเป็น  การท ากิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างแน วทางการ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง รวมถึงการท างานร่วมกับเพ่ือนช่วยกระตุ้นให้เกิดกระบวนการแลกเปลี่ ยน
ความคิดเห็นและพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรคใ์น
ระดับสูง ซ่ึงผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Smith (2012)  ที่ได้ศึกษาเร่ือง 
แนวทางการสอนคณิตศาสตรท์ี่สร้างสรรคใ์นระดับมัธยม กลยุทธ์การเรียนรูท้ี่เน้นการมีส่วนร่วม 
(ABL) เพ่ือการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพ ผลการศึกษาชีใ้ห้เห็นว่าผู้เรียนกลุ่มทดลองมีระดับการมี
ส่วนร่วมและความคิดสรา้งสรรคใ์นการแก้ปัญหาคณิตศาสตรท์ี่สูงกว่า การส ารวจความคิดเห็นเผย
ให้เห็นว่าผู้เรียนรูส้ึกมั่นใจในความสามารถทางคณิตศาสตรข์องตนเองและสนุกกับการเรียนรูผ้่ าน
กิจกรรมที่มีการโต้ตอบ          

นอกจากนี ้กลุ่มทดลองยังแสดงผลการเรียนที่ดีกว่าในด้านความเข้าใจเชิงแนวคิด
และทักษะการแก้ปัญหาหลังจากการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน เมื่อเทียบกับกลุ่มควบคุม ซ่ึง
ชีใ้ห้เห็นว่าการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานไม่เพียงแต่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ แต่ยัง
น  าไปสู่ผลการเรียนที่ดีขึน้ หนึ่งในผลการศึกษาที่ส  าคัญคือ การท างานร่วมกันมีบทบาทส าคัญใน
การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน เนื่องจากผู้เรียนที่ท  างานร่วมกันในการแก้ปัญหามักจะ
แสดงกลยุทธ์การแก้ปัญหาที่ดีขึน้และมีแนวโน้มที่จะแก้ปญัหาคณิตศาสตรไ์ด้อย่างสรา้งสรรคม์าก
ขึ้น นอกจากนี ้การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน เป็นแนวทางการสอนที่มุ่งเน้นการน า
ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของผู้เรียนมาใช้เป็นพืน้ฐานในการเรียนรู ้ เน้นให้ผู้เรียน
มีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ส่งเสริมความเข้าใจเชิงลึก การเรียนรูใ้นลักษณะนีช่้วยให้ผู้เรียนมองเห็น
ความเช่ือมโยงระหว่างเนือ้หาทางวิชาการและการประยุกตใ์ช้ในโลกแห่งความเป็นจริง ซ่ึงส่งผลให้
ผู้เรียนตระหนักถึงความส าคัญและคุณค่าในการเรียนรู ้ นอกจากนีก้ารใช้ประสบการณ์จริงยังมี
ส่วนช่วยเพ่ิมแรงจูงใจของผู้เรียนในการศึกษา เนื่องจากพวกเขารู้สึกว่าสิ่ งที่ได้เรียนมีความ
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เกี่ยวข้องและสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ในชีวิตประจ าวัน โดยเฉพาะในวิชาคณิตศาสตรท์ี่มักถูก
มองว่าเป็นเนือ้หาที่เป็นนามธรรม การเรียนรูผ้่านกิจกรรมที่มีความสัมพันธ์กับสถานการณ์จริงจึง
ช่วยเปลี่ยนมุมมองของผู้เรียน ท าให้พวกเขาเข้าใจว่าแนวคิดทางคณิตศาสตรไ์ม่ได้เป็นเพียงเนือ้หา
ทฤษฎี แต่ยังสามารถช่วยแก้ปัญหาในโลกจริงได้อย่างเป็นรูปธรรม การจัดการเรียนรูล้ักษณะนีจึ้ง
ไม่เพียงแต่เสริมสร้างความรูค้วามเข้าใจ แต่ยังพัฒนาทักษะที่ส  าคัญอื่น ๆ เช่น การคิดวิเคราะห์ 
แก้ปัญหาและการท างานร่วมกัน ซ่ึงเป็นคุณลักษณะส าคัญที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 
21 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะทั่วไปในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.1 ในระหว่างการจัดการเรียนรู ้ผู้สอนควรปฏิบัติหน้าที่ในฐานะโค้ชและพ่ีเลีย้ง โดย

มุ่งเน้นการสนับสนุนและเสริมสรา้งศักยภาพของผู้เรียนผ่านการแนะน า ติดตาม และให้ค าปรึกษา
อย่างใกล้ชิด ค าแนะน าควรเป็นการต้ังค าถามปลายเปิด ให้ผู้เรียนมีอิสระทางความคิด  

1.2 ผู้สอนควรสรา้งบรรยากาศที่ท  าให้ผู้เรียนรูส้ึกปลอดภัยและเปิดเผยปัญหาหรือข้อ
สงสัยได้  

1.3 ผู้สอนควรระมัดระวังการใช้ภาษาในการการอธิบายกติกาการเล่นเกม หรือชีแ้จง
รายละเอียดในการปฏิบัติกิจกรรมควรมีความชัดเจน กระชับและเข้าใจง่าย เพ่ือป้องกันการ
คลาดเคลื่อนหรือการกระท าที่ไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงคข์องกิจกรรม  

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 ขยายการวิจัยไปยังกลุ่มตัวอย่างที่มีความแตกต่างในด้านระดับช้ันการศึกษา 

พืน้ที่ หรือความถนัดทางคณิตศาสตร ์เพ่ือวิเคราะห์ผลกระทบของโปรแกรมในบริบทที่แตกต่างกัน  
2.2 ผู้สอนควรมีครูผู้ช่วย 1 – 2 คน เพ่ือผู้เรียนได้รับการดูแลอย่างทั่วถึง รวมทั้ง

สามารถกระชับระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ประถมศึกษาตอนปลาย (วิทยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต). 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
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ภาคผนวก ก 

- รายนามผู้เช่ียวชาญประเมินความสอดคล้องของเคร่ืองมือ 
- หนังสือเชิญผู้เช่ียวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินความสอดคล้องของเครื่องมือ 
ผู้เช่ียวชาญตรวจแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และโปรแกรมการ

จัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐานเพ่ือพัฒนาความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์
 

 ช่ือผู้เช่ียวชาญ     สถาบัน/หน่วยงาน 
1. รศ.ดร. พาสนา จุลรัตน์    ภาควิชาการแนะแนวและจิตวิทยาการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2. นายชัยยากรณ์ กอบก า  ครูช านาญการพิเศษ วิชาคณิตศาสตร ์
     โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า 
     ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษา 

กรุงเทพมหานคร เขต 2 
3. นางอรวรรณ สงวนนาม  ครูช านาญการพิเศษ วิชาคณิตศาสตร ์

     โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า 
     ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษา 

กรุงเทพมหานคร เขต 2 
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ภาคผนวก ข 

- หนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลเพ่ือการวิจัย 
- ใบรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 
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ภาคผนวก ค 
- ผลการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
 

  



  

 

11 

ตาราง 7 แสดงผลการวิเคราะหค์่าดัชนีความสอดคลอ้งของแต่ละกิจกรรมของโปรแกรม
การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 

ประเด็นท่ีพิจารณา ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี ค่า 
IOC 

สอด 
คล้อง 1 2 3 

กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
องค์ประกอบด้านความคิดคล่องแคล่ว 
(กิจกรรมท่ี 5 – 7) 

     

1.วัตถุประสงค์ของกิจกรรมมีความสอดคล้องกับเน้ือหาใน
การจัดการเรียนรู้ 

1 0 1 0.67  

2.ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมมีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของกิจกรรม 

0 1 1 0.67  

3.เน้ือหาในกิจกรรมมีความสอดคล้องกับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 

1 1 0 0.67  

4.เวลาท่ีใช้ในกิจกรรมมีความสอดคล้องกับเน้ือหาและ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

1 1 1 1.00  

5.การประเมินผลมีความสอดคล้องกับกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ 

0 1 1 0.67  

กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
องค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่น  
(กิจกรรมท่ี 3 – 4, 8 – 9) 

     

1.วัตถุประสงค์ของกิจกรรมมีความสอดคล้องกับเน้ือหาใน
การจัดการเรียนรู้ 

1 0 1 0.67  

2.ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมมีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของกิจกรรม 

0 1 1 0.67  

3.เน้ือหาในกิจกรรมมีความสอดคล้องกับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 

1 0 1 0.67  

4.เวลาท่ีใช้ในกิจกรรมมีความสอดคล้องกับเน้ือหาและ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

1 1 1 1.00  

5.การประเมินผลมีความสอดคล้องกับกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ 

0 1 1 0.67  
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ประเด็นท่ีพิจารณา ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี ค่า 
IOC 

สอด 
คล้อง 1 2 3 

กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
องค์ประกอบด้านความคิดริเร่ิม (กิจกรรมท่ี 2, 10) 

     

1.วัตถุประสงค์ของกิจกรรมมีความสอดคล้องกับเน้ือหาใน
การจัดการเรียนรู้ 

1 0 1 0.67  

2.ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมมีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของกิจกรรม 

0 1 1 0.67  

3.เน้ือหาในกิจกรรมมีความสอดคล้องกับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 

1 1 0 0.67  

4.เวลาท่ีใช้ในกิจกรรมมีความสอดคล้องกับเน้ือหาและ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

1 1 1 1.00  

5.การประเมินผลมีความสอดคล้องกับกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ 

0 1 1 0.67  
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ภาคผนวก ง 
- โปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
- แบบวัดความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์
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ตาราง 8 โปรแกรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 

ครั้ง กิจกรรม รายละเอียด องค์ประกอบ วัตถุประสงค์ 
1 ปฐมนิเทศ

และ
ทดสอบ
ก่อน 

เข้าร่วม
โปรแกรม
ฯ 

ประชุมชี้แจงวัตถุประสงค์ของการ

วิจัย ความส าคัญของการวิจัย นัด
หมายเ วลา  อ ธิบายบทบาทและ
ความรับผิดชอบของกลุ่มตัวอย่าง 

การให้ข้อมูลและการรับรองความ
สมัครใจ ขั้นตอนของการด  า เ นิน
กิจกรรม ผลประโยชน์และผลกระทบ 

ตอบค าถาม และท าแบบทดสอบ
ก่อนเข้าร่วมโปรแกรมฯ 

– 

 

1. เพื่ออธิบาย ท าความเข้าใจ

กับผู้เรียนเก่ียวกับการเข้ าร่วม
โปรแกรมการจัดการเ รี ยนรู้
โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานที่มีต่อ

ค ว า ม คิ ด ส ร้ า ง ส ร รค์ทาง
คณิตศาสตร ์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 

2. เพื่อท าแบบทดสอบ ก่อน
เข้าร่วมโปรแกรม 

2 กิจกรรม
ทายเบอร์

เธอแลก
เบอรโ์ทร 
 

เป็นกิจกรรมเกมทายเบอรม์ือถือ ที่
ให้ผู้เรียนกดเครื่องคิดเลขตามค า ส่ัง 

(สมการที่ครูเตรียมไว้) จนได้ผลลัพธ์ 
และบอกผลลัพธ์ที่ได้กับครู ครูทาย
เบอร์มื อ ถือจากผลลัพ ธ์ที่ ได้มา  

ผู้เรียนช่วยกันคิดหาวิธีการทายเบอร์
มือถือของครู จนได้ค  าตอบ จากนั้น

ผู้เรียนออกแบบสมการปริศนาค  า
ทายด้วยตนเองอย่างอิสระ 

ความคิดริเริ่ม 
 

1. เ พื่ อ ให้ ผู้ เ รี ยนแ ก้ ปัญหา
เพื่ อ ให้ ได้ค  าตอบเ ก่ียว กับ

คณิตศาสตร์ ที่ มี ลักษณ ะ
แ ปลก ให ม่ แ ต ก ต่ า ง จ า ก
สถานการณ์ทางคณิตศาสตร์

ที่ก าหนดให้ 
2. เพื่อให้ผู้เรียนมีคว ามคิด

ริเริ่มในการสร้างสมการค  า
ทายต่าง ๆ อย่างหลากหลาย 

3 กิจกรรม
ตัว

ประกอบ
ใคร
ประกอบ 

 

กิจกรรมกลุ่มการแข่ งขันเ กม การ
แยกตัวประกอบของจ านวนนับจาก

โจทย์ที่ครูเตรียมไว้  สมาชิกในกลุ่ม
ช่วยกันเติมจ านวนลงในตารางให้
ถู ก ต้ อ ง ต า ม ห ลั ก ก า ร ท า ง

คณิตศาสตร์ภายในเวลาที่ก าหนด 
กลุ่มที่ท  าได้ถูกต้องในเวลาที่ก าหนด
จะได้รับธนบัตรตามต้องการ เมื่อจบ

เกมการแข่งขันครูสุ่มจ านวนเงินจาก
แอพพลิเคชันสุ่ม กลุ่มใดมีธนบัตร

ใกล้เคียงกับจ านวนที่ครู สุ่มได้มาก
ที่สุดเป็นผู้ชนะ  

ความคิด
ยืดหยุ่น 

 

1. เ พื่ อ ใ ห้ ผู้ เ รี ย น คิ ด ห า
แ น ว ท า ง ที่ ถู ก ต้ อ ง ไ ด้

ห ล า ก ห ล า ย ทิ ศ ท า ง 
หลากหลายรูปแบบ  
2. เ พื่ อ ให้ ผู้ เ รี ยนสา ม า ร ถ

เปล่ียนวิ ธีการแก้ ปัญหาได้
ห า ก มี ค ว า ม จ า เ ป็ น  แ ล ะ
เลือกใช้วิธีแก้ปัญหาได้อย่าง

ถูกต้องเหมาะสม 
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คร้ัง กิจกรรม รายละเอียด องค์ประกอบ วัตถุประสงค์ 
4 กิจกรรม

เติมเลข
เติมใจ 

 

กิจกรรมกลุ่มการแข่งขันเ กมเติม
จ านวนจากโจท ย์ที่ ค รู เ ต รี ยมไ ว้  
สมาชิกในกลุ่มช่วยกันเติมจ านวนลง

ในวงกลมให้ถูกต้องตามหลักการทาง
คณิตศาสตร์ภายในเวลาที่ก าหนด  
กลุ่มที่ท  าได้ถูกต้องในเวลาที่ก าหนด

จะได้สิทธ์ิสุ่มหยิบผลไม้ 2 ชิน้ (ชิน้ละ
ครึ่งผล) เมื่อจบเกมการแข่งขันกลุ่มใด

ได้รับผลไม้ที่สมบูรณ์ (เต็มผล) มาก
ที่สุดเป็นผู้ชนะ 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

1. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถคิดหา
แนวทางที่ถูกต้องได้หลากหลาย
ทิศทาง หลากหลายรูปแบบ  

2. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเปล่ียน
วิธีการแก้ปัญหาได้หากมีค วาม
จ า เ ป็ น  แ ล ะ เ ลื อ ก ใ ช้ วิ ธี

แ ก้ ปัญ ห า ไ ด้ อ ย่ า ง ถู กต้อง
เหมาะสม 

5 กิจกรรม 
Fast 

math 
 

กิจกรรมกลุ่มการแข่งขันเกมคิดเลข
เร็วจากบัตรค  าเลขโดดที่ครูเตรี ยมไว้  

สมาชิกในกลุ่มเลือกหยิบบัตรค  า เ ลข
โดดตามต้องการคนละ 1 ใบ ครูสุ่ม
ผลลัพธ์เป็นจ านวน 2 หลัก และ 3 

ห ลัก  สมาชิกในกลุ่มช่ วย กั น ห า
ค  าตอบจากเลขโดดที่มีในกลุ่มให้ได้
ผลลัพธ์ตามจ านวนที่ครูสุ่มได้ภายใน

เวลาที่ก าหนด กลุ่มที่ท  าได้ถูกต้องใน
เวลาที่ก าหนดจะได้สิทธ์ิหยิบรูปทรง
เรขาคณิต 3 มิติ 1 รูปทรง เมื่อจบเกม

การแข่งขัน กลุ่มใดน ารูปทรงทั้งหมด
ที่ได้มาเรียงต่อกันสูงที่สุดเป็นผู้ชนะ 

ความคิดคล่อง 
 

1. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถคิดหา
ค  าตอบ แนวทางหรือวิธีการ ใน

การได้มาซึ่งค  าตอบของข้อมูล
ต่างๆ ได้อย่างถูกต้องรวดเร็ว 
ในปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด 

2 . เ พื่ อ ใ ห้ ผู้ เ รี ย น ส า ม า รถ
น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาและ
แลกเปล่ียนวิธีแก้ปัญหาร่วมกัน

ในชั้นเรียนได้ 

6 กิจกรรม 

Equation 
ฉันรักเธอ 
 

กิจกรรมกลุ่มการแข่งขันเกม A-math 

แบ่งผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่มเพื่อแข่งขัน
เ ก ม  A-math ก า ร ต่ อ ส ม ก า ร
คณิตศาสตร์ (กระดานยักษ์) ตาม

หลักกติกาการแข่งขันสากล สมาชิก
ในกลุ่มช่วยกันต่อสมการ ตรวจสอบ
ถามถูกต้องและนับคะแนน ครูคอยให้

ค  าแนะน าและจดบันทึกคะแนนที่ได้ 

ความคิดคล่อง 1. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถคิดหา

ค  าตอบ แนวทางหรือวิธีการ ใน
การได้มาซึ่งค  าตอบของข้อมูล
ต่างๆ ได้อย่างถูกต้องรวดเร็ว 

ในปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด 
2 . เ พื่ อ ใ ห้ ผู้ เ รี ย น ส า ม า รถ
น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาและ

แลกเปล่ียนวิธีแก้ปัญหาร่วมกัน
ในชั้นเรียนได้ 
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คร้ัง กิจกรรม รายละเอียด องค์ประกอบ วัตถุประสงค์ 
7 กิจกรรม

แผ่นป้าย

ปริศนา 
 

กิจกรรมกลุ่มการแข่งขันเกมการหา 
ห.ร.ม. และการหา ค.ร.น. ครูเตรียม

แผ่นป้ายปริศนาซึ่งเป็นค  าตอบของ
โจทย์ทั้งหมดวางปิดไว้ที่พืน้ สมาชิก
แต่ละกลุ่มสลับกันมาเปิดซองค  าถาม

ที่ครูเตรียมไว้ ช่วยกันคิดหาค  าตอบ 
เมื่อหมดเวลา ครูจะปล่อยให้นักเรียน
ตามหาแผ่นป้ายที่เ ป็นค  าตอบของ

โจทย์ในแต่ละข้อนั้น  ๆ  กลุ่มใดเจอ
แผ่นป้ายค  าตอบเ ป็นก ลุ่มแ รก จะ
ได้รับคะแนนในข้อนั้น  ๆ  ไป และมี

สิท ธ์ิ ในการวาดภาพอวัยว ะ บน
ใบหน้ า ได้  1  อวั ยวะ  เ มื่ อจบการ
แข่งขันใบหน้าของกลุ่มใดสมบูรณ์

ที่สุด (มีอวัยวะครบถ้วนมากที่สุด ) 
เป็นผู้ชนะ 

ความคิด
คล่อง 

 

1. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถคิด หา
ค  าตอบ แนวทางหรือวิธีการในการ

ได้มาซึ่งค  าตอบของข้อมูลต่างๆ ได้
อย่างถูกต้องรวดเร็ว  ในปริมาณ
มากในเวลาที่จ ากัด 

2. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถน าเสนอ
วิธีการแก้ปัญหาและแลกเปล่ียน
วิธีแก้ปัญหาร่วมกันในชั้นเรียนได้ 

8 กิจกรรม

ชาเย็น 
ไม่เย็นชา 

กิจกรรมกลุ่มการแข่งขันเกมใบ้ค  าที่

เ ก่ียวกับรูปเรขาคณิตสองมิติ แ ละ
สามมิติที่ครูเตรียมไว้ สมาชิกในกลุ่ม
ช่วยกันใบ้ลักษณะหรือสมบัติของรูป

เรขาคณิตดังกล่าวให้เพื่อนทาย โดย
ห้ ามพูดค  าที่มี บนแผ่น ป้ายนั้น  ๆ 
ออกมา กลุ่มใดตอบได้มากที่สุดเป็น

ผู้ชนะ 

ความคิด

ยืดหยุ่น 

1. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถคิด หา

แนวทางที่ถูกต้องได้หลากหลาย
ทิศทาง หลากหลายรูปแบบ  
2. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเปล่ียน

วิธีการแก้ปัญหาได้หากมีค ว าม
จ าเป็น และเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาได้
อย่างถูกต้องเหมาะสม 

9 กิจกรรม
เชื่อมจุด

สร้าง
ภาพ 
 

ครู เ ต รี ยมใบกิจกรรมให้นัก เรียน
ลากเส้นเชื่อมจุดเพื่อให้เกิดเป็นภาพ

ที่สวยงามและมีความหมาย ระบาย
สีพร้อมทั้งหาพื ้นที่รู ปดั งกล่ าว ให้
ถูกต้ อง  นั ก เ รี ยนมีอิ สระในก า ร

ออกแบบรูปภาพอย่างเต็ ม ที่ ไ ร้
ขีดจ ากัด 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

1. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถคิดค้น ส่ิง
ใหม่ เป็นเอกลักษณ์หรือแตกต่าง

จากแนวคิดของผู้อื่น ไม่ซ  า้แบบคน
ส่วนใหญ่ 
2 . เ พื่ อ ใ ห้ ผู้ เ รี ย น ส า ม า ร ถ

ประเมินผลงานของตนเอง จากส่ิง
ที่แก้ไขปรับปรุง และบอกเหตุผลที่
ต้องปรับปรุงผลงาน 

  



  

 

17 

คร้ัง กิจกรรม รายละเอียด องค์ประกอบ วัตถุประสงค์ 

10 กิจกรรม
ปะติดปะต่อ 
 

ครูเตรียมใบกิจกรรมและอุปกรณ์  
กระดาษ กาว กรรไกร ส าหรับ
สร้างสรรค์ผลงานการติดปะภาพ

อย่างอิสระพร้อมทั้งหาพื ้นที่ ภาพ
ที่ได้ให้ถูกต้อง 

ความคิดริเริ่ม 1. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถคิดค้น
ส่ิงใหม่  เ ป็น เ อกลักษณ์หรื อ
แตกต่างจากแนวคิดของผู้อื่น ไม่

ซ  า้แบบคนส่วนใหญ่ 
2. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถน าเสนอ
ผลงาน วิธีการแก้ปัญหาหน้าชั้น

เ รี ย น  ร่ ว ม กั น อ ภิ ป ร า ย วิ ธี
แก้ปัญหาได้ 

11 ทดสอบหลัง

เข้าร่วม
โปรแกรม
และ 

ปัจฉิมนิเทศ 

สรุปกิจกรรม มอบของที่ ร ะ ลึก

และท าแบบทดสอบหลังเข้าร่วม
โปรแกรมฯ 

– 

 

1. เพื่อสรุปผลการเข้าร่วมโปร

แกร 
ม ก า ร จั ด ก า ร เ รี ยน รู้ โ ด ยใช้
กิจกรรมเป็นฐาน ที่มีต่อความคิด

สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร ์ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
2. เพื่อท าแบบทดสอบหลังเข้า

ร่วมโปรแกรม 
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กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์องค์ประกอบด้านความคิดริเริ่ม 
ครั้งท่ี 2 กิจกรรม ทายเบอร์เธอแลกเบอร์โทร 

สาระส าคัญ 

ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์หมายถึงความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่
มีลักษณะแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม มีวิธีการคิดหลากหลายทิศทาง หลากหลายแง่มุม มีการ
เช่ือมโยงองคค์วามรูท้างคณิตศาสตรแ์ละสามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมท าให้เกิดสิ่งใหม่ทีเ่ป็นประโยชน ์ซ่ึงความคิดริเร่ิม (Novelty) หมายถึง ความสามารถของ
ผู้เรียนในการคิดค้นสิ่งใหม่ เป็นเอกลักษณ์หรือแตกต่างจากแนวคิดของผู้อื่น ไม่ซ า้แบบคนส่วน
ใหญ่ คะแนนความคิดริเร่ิม ผู้วิจัยพิจารณาจากความสามารถของผู้เรียนในการคิดหาค าตอบจาก
สถานการณ์ทางคณิตศาสตรท์ี่ก  าหนดให้จากความแปลกใหม่ แตกต่างไปจากความคิดของผู้อื่นที่
ไม่ซ า้กับค าตอบส่วนใหญ่ 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถคิดเพ่ือให้ได้ค าตอบเกี่ยวกับคณิตศาสตร ์ที่มีลักษณะแปลกใหม่  
แตกต่างจากสถานการณ์ทางคณิตศาสตรท์ี่ก  าหนดให้ 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนมีความคิดริเร่ิมในการสรา้งสมการค าทายต่าง ๆ อย่างหลากหลาย ไรขี้ดจ ากัด  

สื่อ/ วัสดุอุปกรณ์ 
1. เกมทายเบอรเ์ธอแลกเบอรโ์ทร 
2. อุปกรณ์เคร่ืองเขียน ได้แก่ ปากกา ดินสอ ยางลบ โทรศัพท์มือถือ  

เวลาท่ีใช้ 50 นาท ี
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ขั้นท่ี 1 ขั้นน า 
1. ครูทบทวนความรูเ้กี่ยวกับค่าประจ าหลักของจ านวนโดยยกตัวอย่างจากเบอรโ์ทรศัพท์ เช่น  

0811290690 0 ในหลักหน่วยมีค่าประจ าหลักเท่ากับ 100  มีค่าเท่ากับ 0 

  9 ในหลักสิบมีค่าประจ าหลักเท่ากับ 10  มีค่าเท่ากับ 90 

  6 ในหลักรอ้ยมีค่าประจ าหลักเท่ากับ 102  มีค่าเท่ากับ 600 

  . 

  . 

  8 ในหลักรอ้ยล้านมีค่าประจ าหลักเท่ากับ 108 มีค่าเท่ากับ 800,000,000 

จนได้ข้อสรุปว่า 0811290690 ในการค านวณจะมีค่าเท่ากับ 811 ,290,690 (แปดรอ้ยสิบเอ็ดล้าน

สองแสนเก้าหมื่นหกรอ้ยเก้าสิบ) 

2. ครูให้นักเรียนเตรียมโทรศัพท์มือถือให้พรอ้มก่อนท ากิจกรรมโดยการเปิดเสียงเรียกเข้า และปิด

การแจ้งเตือนอื่น ๆ เพ่ือป้องกันการรบกวน 

ขั้นท่ี 2 ขั้นด าเนินกิจกรรม 
1. ให้นักเรียนแบ่งตัวเลขจากเบอรโ์ทรศัพท์ของนักเรียน เช่น หมายเลขโทรศัพท์คือ 0811290690 
ตัด 0 ตัวแรกออกเพราะไม่มีผลทางการค านวณ เหลือเพียง 811290690 แบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ 5 
ตัวแรกและ 4 ตัวหลัง ดังนี ้ 5 ตัวแรกคือ 81129 มีค่าเท่ากับ 81,129  

4 ตัวหลัง คือ 0690 มีค่าเท่ากับ 690 
2. ให้นักเรียนกดเคร่ืองคิดเลขจากโทรศัพท์มือถือของนักเรียนดังนี ้  

น าตัวเลข 5 ตัวแรกคือ 81,129 × 80 กด = จะได้ 6,490,320 
น า 6,490,320 มา + 1 กด = จะได้ 6,490,321 
น า 6,490,321 มา × 250 กด = จะได้ 1,622,580,250 
น า 1,622,580,250 มา + 4 ตัวหลังคือ 0690 กด = จะได้ 1,622,580,940 
น า 1,622,580,940 มา + 4 ตัวหลังคือ 0690 กด = จะได้ 1,622,581,630 

ผลลัพธ์สุดท้ายของครูคือ 1,622,581,630 ถ้าน ามาหารด้วย 2 จะมีค่าเท่ากับ 811,290,815 
และถ้าน า 811,290,815 มาลบออกด้วย 125 จะมีค่าเท่ากับ 811,290,690 ซ่ึงนั่นก็คือหมายเลข
โทรศัพท์ข้างต้น 
3. ครูสุ่มตัวแทนนักเรียน 3 – 5 คน เพ่ือให้ครูทายเบอรโ์ทรศัพท์ของนักเรียนจากการน าผลลัพธ์
สุดท้ายที่นักเรียนแต่ละคนได้มาน ามาหารด้วย 2 ลบออกด้วย 125 (ครูไม่บอกวิธีการนีก้ับนักเรียน) 
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ขั้นท่ี 3 ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม 
1. นักเรียนช่วยกันหาวิธีการทายเบอรโ์ทรศัพท์ของครู 

2. ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปสมการที่ได้จากปริศนาที่ครูทาย และวิธีการหาค าตอบ ดังนี ้ 

จากค าสั่งของครู ถ้าก าหนดให้ A แทนหมายเลขโทรศัพท์ 5 ตัวแรก จะได้ A = 81,129 
  และ ก าหนดให้ B แทนหมายเลขโทรศัพท์ 4 ตัวแรก จะได้ B = 690 
จะได้สมการดังนี ้A(80)  = (80A + 1)250 
   = 20,000A + 250 + B 
   = 20,000A + 250 + B + B 
   = 20,000A + 250 + 2B 
ซ่ึงถ้าอยากทราบหมายเลขโทรศัพท์ของใคร ครูเพียงแค่น าผลลัพธ์สุดท้ายที่ได้มาหารด้วย 2 และ
ลบออกด้วย 125 ครูก็จะสามารถทายเบอรโ์ทรศัพท์ได้ทันที 
เพราะจากตัวอย่างสมการข้างต้นผลลัพธ์สุดท้ายคือ = 20,000A + 250 + 2B ถ้าน  ามาหารด้วย 2 
จะได้ 
      = (20,000A + 250 + 2B) ÷ 2 

= 10,000A + 125 + B  
และถ้าน า 125 มาลบออกก็จะได้   = 10,000A + B ซ่ึงเมื่อแทนค่าของ A และ B 
จะได้ 
10,000(81,129) + 690    = 811,290,000 + 690 
      = 811290690 
ซ่ึงก็คือหมายเลขโทรศัพท์ข้างต้นนั่นเอง 

ขั้นท่ี 4 ขั้นประเมินผล 
ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายข้อดีและข้อเสียของกิจกรรม เสนอแนะส าหรับการท ากิจกรรมใน
คร้ังต่อไป การต่อยอดกิจกรรม 
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ใบกิจกรรม ปริศนาค าทาย 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนอธิบายที่มาของสมการจากปริศนาค าทายของครูมาอย่างละเอียด 
สมการปริศนาค าทาย วิธีการทายปริศนา 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนสรา้งสมการปริศนาค านายในแบบของนักเรียน  

สมการปริศนาค าทาย วิธีการทายปริศนา 
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กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์องค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่น 
ครั้งท่ี 3 กิจกรรม ตัวประกอบ ใครประกอบ 

สาระส าคัญ 

ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์หมายถึงความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่
มีลักษณะแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม มีวิธีการคิดหลากหลายทิศทาง หลากหลายแง่มุม มีการ
เช่ือมโยงองคค์วามรูท้างคณิตศาสตรแ์ละสามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมท าให้เกิดสิ่งใหม่ที่เป็นประโยชน์ ซ่ึงความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถของผู้เรียนในการคิดหาแนวทางที่ถกูต้องได้หลากหลายทิศทาง หลากหลายรูปแบบ 
สามารถเปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหาได้หากมีความจ าเป็น และเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนคิดหาแนวทางที่ถูกต้องได้หลากหลายทิศทาง หลากหลายรูปแบบ สามารถเปลี่ยน
วิธีการแก้ปัญหาได้หากมีความจ าเป็น และเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม  
2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหาได้หากมีความจ าเป็น และเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาได้
อย่างถูกต้องเหมาะสม 

สื่อ/ วัสดุอุปกรณ์ 
1. เกมตัวประกอบ ใครประกอบ 
2. การด์จ านวนนับ 
3. อุปกรณ์เคร่ืองเขียน ได้แก่ ปากกา ดินสอ ยางลบ ปากกาเคมี 

เวลาท่ีใช้ 50 นาท ี
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ขั้นท่ี 1 ขั้นน า 
1. ครูให้นักเรียนช่วยกันทบทวนความรูเ้กี่ยวกบัการแยกตัวประกอบของจ านวนนบั โดยวิธีการถาม

ตอบ จนได้ข้อสรุป ดังนี ้ 

การแยกตัวประกอบของจ านวนนับ คือการเขียนจ านวนนับในรูป ผลคูณของตัวประกอบที่เป็น

จ านวนเฉพาะ (อาจจะมีตัวประกอบมากกว่า 2 จ านวน) 

2. ครูอธิบายกติกาการเล่นเกม ดังภาพประกอบ 

    ทีมที่ 1    ทีมที่ 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นท่ี 2 ขั้นด าเนินกิจกรรม 

1. ครูให้นักเรียนจับสลากแบ่งทีมการแข่งขันออกเป็น 2 ทีม ทีมละ 10 คน  
2. แต่ละทีมจัดล าดับการเล่นก่อนหลังแล้วแต่กลยุทธ์ของแต่ละทีม 
3. แต่ละทีมส่งตัวแทนแข่งขันการแยกตัวประกอบบนกระดาน ทีมไหนเสร็จก่อนและถูกต้องจะ
ได้รับรางวัลเป็นธนบัตร 20 บาทตามที่นักเรียนต้องการ เมื่อทุกทีมส่งผู้เข้าแข่งขันครบ 10 คนแล้ว 
นับรวมเป็นธนบัตรของทีม 
4. ทีมที่ชนะคือทีมที่มีธนบัตรรวมกันใกล้เคียงกับจ านวนที่ครูสุ่มได้มากที่สุด  

ขั้นท่ี 3 ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม 
ครูและนักเรียนร่วมกันพูดคุยสรุปกิจกรรม ความรูท้ี่ได้รับ ข้อเสนอแนะในการท ากิจกรรมในคร้ัง

ต่อไป 

ขั้นท่ี 4 ขั้นประเมินผล 
1. นักเรียนประเมินตนเองและเพ่ือนในทีม พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง 
2. ครูประเมินนักเรียน พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง 
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โจทย์ท่ีใช้ในการแข่งขันเกม ตัวประกอบ ใครประกอบ 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนจัดวางจ านวนนับจากการด์ตัวเลขบนกระดานให้ถูกต้องสมบูรณ์ 
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โจทย์ท่ีใช้ในการแข่งขันเกม ตัวประกอบ ใครประกอบ 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนจัดวางจ านวนนับจากการด์ตัวเลขบนกระดานให้ถูกต้องสมบูรณ์ 
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โจทย์ท่ีใช้ในการแข่งขันเกม ตัวประกอบ ใครประกอบ 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนจัดวางจ านวนนับจากการด์ตัวเลขบนกระดานให้ถูกต้องสมบูรณ์ 
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กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์องค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่น 
ครั้งท่ี 4 กิจกรรม เติมเลขเติมใจ 

สาระส าคัญ 

ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์หมายถึงความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่
มีลักษณะแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม มีวิธีการคิดหลากหลายทิศทาง หลากหลายแง่มุม มีการ
เช่ือมโยงองคค์วามรูท้างคณิตศาสตรแ์ละสามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมท าให้เกิดสิ่งใหม่ที่เป็นประโยชน์ ซ่ึงความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถของผู้เรียนในการคิดหาแนวทางที่ถกูต้องได้หลากหลายทิศทาง หลากหลายรูปแบบ 
สามารถเปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหาได้หากมีความจ าเป็น และเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถคิดหาแนวทางที่ถูกต้องได้หลากหลายทิศทาง หลากหลายรูปแบบ  
2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหาได้หากมีความจ าเป็น และเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาได้
อย่างถูกต้องเหมาะสม 

สื่อ/ วัสดุอุปกรณ์ 
1. เกมเติมเลขเติมใจ 
2. อุปกรณ์เคร่ืองเขียน ได้แก่ ปากกา ดินสอ ยางลบ 

เวลาท่ีใช้ 50 นาท ี
  



 
 

 

28 

ขั้นท่ี 1 ขั้นน า 
1. ครูอธิบายกติกาการแข่งขัน หากนักเรียนมีข้อสงสัยสามารถสอบถามได้  

2. ครูและนักเรียนช่วยกันก าหนดบทบาทหน้าที่ของแต่ละคน  

ขั้นท่ี 2 ขั้นด าเนินกิจกรรม 
1. จัดโต๊ะเป็นกลุ่ม 5 กลุ่ม ส าหรับนักเรียนกลุ่มละ 4 คน 

2. ครูเตรียมโจทย์ส าหรับแต่ละโต๊ะ 5 โต๊ะ 5 ข้อไม่ซ า้กัน ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างโจทย์ข้อที่ 1 น  าตัวเลข 1, 2, 3, 4, 5 และ 6 เติมลงใน        โดยไม่ใช้ตัวเลขซ า้กัน
และท าให้ผลบวกของเลขโดดที่อยู่บนแต่ละด้านของรูปสามเหลี่ยมมีค่าเท่ากัน และค่าเฉลี่ยของ
เลขโดดที่อยู่บนแต่ละด้านจะมีค่าน้อยที่สุด 

 

 

 

 

ตัวอย่างโจทย์ข้อที่ 2 น  าตัวเลข 1, 2, 2, 4, 4, 8 เติมลงใน         บนด้านของรูปสามเหลี่ยม

และท าให้ผลคูณของเลขโดดที่อยู่บนแต่ละด้านของรูปสามเหลี่ยมมีค่าเท่ากัน  

 

 

 

 

ตัวอย่างโจทย์ข้อที่ 3 น  าเลขโดด 1- 8 เติมลงใน          และใช้เลขโดดไม่ซ า้กัน ให้ได้

ผลลัพธ์เป็นจ านวนเต็มบวกที่น้อยที่สุด 

 

      ___ 

 
         _______________________ 
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ตัวอย่างโจทย์ข้อที่ 4 น  าเลขโดด 1 – 8 เติมลงใน         และใช้เลขโดดไม่ซ า้กัน ให้ได้

ผลลัพธ์เป็นจ านวนเต็มบวกที่มากที่สุด 

 
      ___ 

 
          ____________________ 
ตัวอย่างโจทย์ข้อท่ี 5 จงน าเลขโดด 1 – 9 ไปเขียนใน         และใช้เลขโดดไม่ซ า้กัน ให้ได้

ผลบวกของสามจ านวนตามแนวนอนและแนวต้ังทุกแนวต่างเท่ากับ 13  
 
 
 
 

3. นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดช่วยกันแก้ปัญหาจากโจทย์ที่ก  าหนดให้ร่วมกันข้อละ 3 นาที  

4. เมื่อหมดเวลานักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องวนไปท าโจทย์ข้อถัดไปจนครบ 5 โต๊ะ  

5. กลุ่มใดท าได้ภายในเวลาที่ก  าหนดจะได้เลือกของใส่ตะกรา้ 1 อย่าง เมื่อวนจนครบจะน าของที่

ได้ทั้งหมดมาช่ังน า้หนัก กลุ่มใดได้น า้หนักมากที่สุดเป็นผู้ชนะ  
ขั้นท่ี 3 ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม 

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานของกลุ่มตัวเองทีละข้อหากพบข้อผิดพลาดครูและเพ่ือน

ช่วยกันตรวจสอบให้ค าแนะน า 

2. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรูท้ี่ได้รับจากการท ากิจกรรม ข้อดีข้อเสียและข้อเสนอแนะ

ส าหรับการท ากิจกรรมในคร้ังถัดไป 

ขั้นท่ี 4 ขั้นประเมินผล 
ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปคะแนนรวมของแต่ละกลุ่ม และคะแนนรายบุคคล  

 

 



 
 

 

30 

กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์องค์ประกอบด้านความคิดคล่อง 
ครั้งท่ี 5 กิจกรรม Fast Math 

สาระส าคัญ 

ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์หมายถึงความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่
มีลักษณะแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม มีวิธีการคิดหลากหลายทิศทาง หลากหลายแง่มุม มีการ
เช่ือมโยงองคค์วามรูท้างคณิตศาสตรแ์ละสามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมท าให้เกิดสิ่งใหม่ที่เป็นประโยชน์ ซ่ึงความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง ความสามารถ
ของนักเรียนในการคิดหาค าตอบ แนวทางหรือวิธีการในการได้มาซ่ึงค าตอบของข้อมูลต่างๆ ได้
อย่างถูกต้องรวดเร็ว ในปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถคิดหาค าตอบ แนวทางหรือวิธีการในการได้มาซ่ึงค าตอบของข้อมูลต่างๆ 
ได้อย่างถูกต้องรวดเร็ว ในปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาและแลกเปลี่ยนวิธีแก้ปัญหาร่วมกันในช้ันเรียน
ได้ 

สื่อ/ วัสดุอุปกรณ์ 
1. เกมคิดเลขเร็ว 
2. บัตรค า 
3. อุปกรณ์เคร่ืองเขียน ได้แก่ ดินสอ ยางลบ 

เวลาท่ีใช้ 50 นาท ี
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ขั้นท่ี 1 ขั้นน า 
1. ครูทบทวนการด าเนินการทางคณิตศาสตรท์ี่ถูกต้อง โดยยกตัวอย่างถามตอบเช่น  

ตัวอย่างที่ 1 จงหาค าตอบของ  5 + 5 × 5 + 5     

                 =  5 + 25 + 5 

          =  30 + 5 

          =  35 

ตัวอย่างที่ 2 จงหาค าตอบของ 7 + 7 ÷ 7 + 7 × 7 – 7    

                 =  7 + 1 + 49 – 7 

          =  8 + 49 – 7 

          =  57 – 7 

          =  50   

ตัวอย่างที่ 3 จงหาค าตอบของ  (2 × 9) + (16 ÷ 4)3 × 5 – 6 ÷ 2  

                          =  18 + 43 × 5 – 3 

          = 8 + 64 × 5 – 3 

          =  18 + 320 – 3 

          =  338 – 3 

          =  335 

2. ครูและนักเรียนร่วมกันหาข้อสรุปเกี่ยวกับการด าเนินการทางคณิตศาสตร ์จากข้อตกลงร่วมกัน

ของนักคณิตศาสตรท์ั่วโลกว่า ล าดับของการด าเนินการต้องเป็นความเข้าใจที่ตรงกัน เพ่ือให้การ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่มีการด าเนินการมากกว่าหนึ่งคร้ังเป็นไปอย่างถูกต้อง คือการ

ด าเนินการทางคณิตศาสตรม์ีกฎพืน้ฐานที่ส  าคัญคือ ต้องด าเนินการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

จากซ้ายไปขวา ตามล าดับหัวข้อดังต่อไปนี  ้
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ล าดับที่ 1 ด าเนินการในส่วนที่อยู่ในวงเล็บก่อน 

ล าดับที่ 2 ตามมาด้วยด าเนินการในส่วนที่เป็นเลขยกก าลังหรือราก 

ล าดับที่ 3 จากนั้นด าเนินการในส่วนที่เป็นการคูณและหารทั้งหมด โดยแก้สมการทาง
คณิตศาสตรจ์ากซ้ายไปขวา 

ล าดับที่ 4 ด าเนินการสุดท้ายเสมอคือการบวกและลบทั้งหมด โดยแก้สมการทาง

คณิตศาสตรจ์ากซ้ายไปขวาเช่นกัน 

3. ครูอธิบายกติกาการแข่งขันคิดเลขเร็ว ดังนี  ้

 3.1 ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน เพ่ือแข่งขันคิดเลขเร็ว หาค าตอบ

จาก บัตรค าเลขโดด 4 ใบ จ านวน 10 ข้อ ข้อละ 3 คะแนน ให้เวลาข้อละ 1 นาที  

3.2 หาค าตอบจากบัตรค าเลขโดด 5 ใบ จ านวน 5 ข้อ ข้อละ 3 คะแนน ให้เวลาข้อละ 2 

นาที 

 3.3 หากผลลัพธ์ข้อใดไม่มีกลุ่มไหนหาค าตอบได้ กลุ่มที่ได้ผลลัพธ์ใกล้เคียงมากที่สุดจะ

เป็นกลุ่มที่ได้คะแนนในข้อนั้นไป 

 3.4 นักเรียนจะได้รับคะแนนเป็นรูปทรงเรขาคณิต 1 ชิน้ต่อ 1 ข้อค าถาม เมื่อแข่งจนครบ

แล้วให้ทุกกลุ่มน ารูปทรงเรขาคณิตที่ได้มาวางเรียงกันให้สูงที่สุด กลุ่มที่วางรูปทรงเรขาคณิตได้สูง

ที่สุดกลุ่มนั้นจะเป็นผู้ชนะ 

ขั้นท่ี 2 ขั้นด าเนินกิจกรรม 
1. จัดโต๊ะเป็นกลุ่ม 5 กลุ่ม ส าหรับนักเรียน 4 คน  

2. ครูให้นักเรียนเลือกบัตรค าเลขโดด 0 – 9 คนละ 1 ใบ 

3. ครูสุ่มผลลัพธ์เป็นจ านวน 2 หลัก สมาชิกแต่ละกลุ่มช่วยกันหาค าตอบจากบัตรค าของแต่ละคน 

4 คน ให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ครูสุ่มได้ หรือผลลัพธ์ที่ใกล้เคียงที่สุด เรียบเรียงบัตรค าให้ถูกต้องตาม

หลักของการค านวณวางไว้บนโต๊ะที่ครูจัดเตรียมไว้ รอบละ 10 ข้อ มีเวลาข้อละ 1 นาที  

4. ครูสุ่มผลลัพธ์เป็นจ านวน 3 หลัก สมาชิกแต่ละกลุ่มช่วยกันหาค าตอบจากบัตรค าของแต่ละคน 

4 คน ให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ครูสุ่มได้ หรือผลลัพธ์ที่ใกล้เคียงที่สุด เรียบเรียงบัตรค าให้ถูกต้องตาม

หลักของการค านวณวางไว้บนโต๊ะที่ครูจัดเตรียมไว้ รอบละ 5 ข้อ มีเวลาข้อละ 2 นาที 
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ขั้นท่ี 3 ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม 
ครูให้นักเรียนกลุ่มที่ได้ผลลัพธ์ตามที่ครูสุ่มได้ หรือผลลัพธ์ที่ใกล้เคียงที่สุด น  าเสนอวิธีการค านวณ

ที่ได้และไม่ซ า้กัน โดยมีครูและเพ่ือนช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องและให้ค าแนะน าหากพบ

ข้อผิดพลาด 

ขั้นท่ี 4 ขั้นประเมินผล 
1. ครูสรุปผลคะแนนของแต่ละคน พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง 
2. ครูสุ่มตัวแทนนักเรียน 3 คน สรุปข้อดีและข้อเสียของกิจกรรม พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไข
ปรับปรุง 
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กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์องค์ประกอบด้านความคิดคล่อง 
ครั้งท่ี 6 กิจกรรม Equation ฉันรักเธอ 

สาระส าคัญ 

ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์หมายถึงความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่
มีลักษณะแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม มีวิธีการคิดหลากหลายทิศทาง หลากหลายแง่มุม มีการ
เช่ือมโยงองคค์วามรูท้างคณิตศาสตรแ์ละสามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมท าให้เกิดสิ่งใหม่ที่เป็นประโยชน์ ซ่ึงความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง ความสามารถ
ของนักเรียนในการคิดหาค าตอบ แนวทางหรือวิธีการในการได้มาซ่ึงค าตอบของข้อมูลต่างๆ ได้
อย่างถูกต้องรวดเร็ว ในปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถคิดหาค าตอบ แนวทางหรือวิธีการในการได้มาซ่ึงค าตอบของข้อมูลต่างๆ 
ได้อย่างถูกต้องรวดเร็ว ในปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาและแลกเปลี่ยนวิธีแก้ปัญหาร่วมกันในช้ันเรียน
ได้ 

สื่อ/ วัสดุอุปกรณ์ 
1. กระดานเกม A–math 
2. อุปกรณ์เคร่ืองเขียน ได้แก่ ปากกา ดินสอ ยางลบ 

เวลาท่ีใช้ 50 นาท ี
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ขั้นท่ี 1 ขั้นน า 
1. ครูทบทวนความรูเ้กี่ยวกับสมการ ด้วยวิธีการถามตอบเช่น ประโยคใดต่อไปนี ้เรียกว่า สมการ  

5 + 6 = 12  สมการที่เป็นเท็จ  

4 – 6 = –2  สมการที่เป็นจริง 

14 + (–8) > 2  ไม่เป็นสมการ 

จนได้ข้อสรุปว่า 

“สมการ เป็นประโยคสัญลักษณ์ที่มีเคร่ืองหมาย = แสดงการเท่ากันของจ านวนหรือนิพจน์

พีชคณิต” 

2. ครูน  าเสนอเกม A–math ให้นักเรียนได้ท าความรูจั้กโดยการอธิบายกติกาการเล่น การนับแต้ม

พรอ้มทั้งสาธิตวิธีการเล่นให้นักเรียนดูเป็นตัวอย่าง 1 – 2 รอบ หากนักเรียนเกิดข้อสงสัยสามารถ

สอบถามครูได้ 

 2.1 กติกาการเล่นทั่วไป 

2.1.1. ในการลงแต่ละคร้ัง (Turn) ให้ผู้เล่นลงเบีย้กี่ตัวก็ได้ในแนวเดียวกันและต่อกับ

เบีย้เดิมในกระดาน เพ่ือให้เกิดเป็นสมการคณิตศาสตรใ์หม่ที่ถูกต้อง 

2.1.2. การลงคร้ังแรก ต้องต่อกับช่องดาวบนกระดาน 

2.1.3. การคิดคะแนน น าคะแนนของเบีย้แต่ละตัวในสมการมาบวกกัน หากลงเบีย้

ใหม่ในช่องคะแนนพิเศษจะได้คะแนนเพ่ิมดังนี ้ 

- จากช่องคะแนนพิเศษทั้ง 4 แบบ คือ ช่องสีแดง (ทั้งสมการ×3) ช่องสีเหลือง (ทั้ง

สมการ×2) ช่องสีฟ้า (คูณ 3 เฉพาะตัวที่ทับช่อง) และช่องส้ม (คูณ 2 เฉพาะตัวที่ทับช่อง) หากเกิด

กรณีที่ผู้เล่นลงสมการที่มีเบีย้ตัวเลขที่เล่นใหมท่ับช่องพิเศษมากกว่า 1 ช่องแล้ว คะแนนที่ได้จะนับ

คะแนนพิเศษเบีย้แต่ละตัวก่อนแล้วค่อยน ามาคิดช่องพิเศษ ของทั้งสมการ ตัวอย่างเช่น เมื่อผู้เล่น

เล่น 7×7 = 6×0 ตัวเลข 7 มีค่า 2 แต้ม ทับบนช่องสีฟ้า (เฉพาะตัวคูณ 3 ) เคร่ืองหมาย = มีค่า 1 

แต้มทับช่องสีส้ม (เฉพาะตัวคูณ 2) เคร่ืองหมายคูณทับช่องสีเหลือง (ทั้งสมการคูณ 2) คะแนนของ

การเล่นคร้ังนีเ้ท่ากับ [(2x3)+2+2+(1×2)+2+2+1]×2=17×2=34 แต้ม 

- ช่องพิเศษต่าง ๆ นั้น สามารถใช้ในการเล่นทับลงไปคร้ังแรกเท่านั้น ในการเล่นคร้ังต่อมา

เบีย้ที่ทับอยู่บนช่องพิเศษแล้วนั้นให้นับคะแนนเฉพาะค่าเบีย้เท่านั้น  

2.1.4. การสิน้สุดเกม มีสองกรณี คือ 

- เมื่อเบีย้ในถุงหมด และผู้เล่นฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งใช้เบีย้ที่มีอยู่จนหมด หรือ  
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- เมื่อผู้เล่นทั้ง 2 ฝ่ายมีการเล่นไปแล้ว และหลังจากนั้นไม่มีการลงเบีย้ในกระดานติดต่อกนั

รวม 6 คร้ัง 
ขั้นท่ี 2 ขั้นด าเนินกิจกรรม 

1. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 4 ทีม ทีมละ 5 คน ด้วยวิธีการสุ่มเลขที่  

2. การแข่งขันรอบแรกเป็นการจับสลากเจอกัน รอบที่สองเป็นการเจอกันระหว่างทีมที่ชนะสองทีม 

และทีมที่แพ้ในรอบแรกสองทีมก็เจอกัน  

ขั้นท่ี 3 ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม 
ครูสุ่มตัวแทนนักเรียนทั้งที่ชนะและแพ้การแข่งขัน น าเสนอเทคนิควิธีการเล่นที่ใช้หรือค้นพบของ

ตนเองโดยไม่ซ า้วิธีกับเพ่ือนและมีความแตกต่างจากเพ่ือนให้มากที่สุด ครูและเพ่ือนร่วมแสดง

ความคิดเห็นให้ค าแนะน า 

ขั้นท่ี 4 ขั้นประเมินผล 
1. นักเรียนทุกคนประเมินใบกิจกรรมของตนเอง พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง 
2. นักเรียนแต่ละทีมสลับกันประเมินใบกิจกรรมของเพ่ือน พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง  
3. ครูประเมินใบกิจกรรมของนักเรียน พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง 
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กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์องค์ประกอบด้านความคิดคล่อง 
ครั้งท่ี 7 กิจกรรม แผ่นป้ายปริศนา 

สาระส าคัญ 

ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์หมายถึงความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่
มีลักษณะแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม มีวิธีการคิดหลากหลายทิศทาง หลากหลายแง่มุม มีการ
เช่ือมโยงองคค์วามรูท้างคณิตศาสตรแ์ละสามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมท าให้เกิดสิ่งใหม่ที่เป็นประโยชน์ ซ่ึงความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง ความสามารถ
ของนักเรียนในการคิดหาค าตอบ แนวทางหรือวิธีการในการได้มาซ่ึงค าตอบของข้อมูลต่างๆ ได้
อย่างถูกต้องรวดเร็ว ในปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถคิดหาค าตอบ แนวทางหรือวิธีการในการได้มาซ่ึงค าตอบของข้อมูลต่างๆ 
ได้อย่างถูกต้องรวดเร็ว ในปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาและแลกเปลี่ยนวิธีแก้ปัญหาร่วมกันในช้ันเรียน
ได้ 

สื่อ/ วัสดุอุปกรณ์ 
1. แผ่นป้ายปริศนา 
2. ซองค าถามพรอ้มเฉลย 
3. อุปกรณ์เคร่ืองเขียน ได้แก่ ปากกา ดินสอ ยางลบ 

เวลาท่ีใช้ 50 นาท ี
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ขั้นท่ี 1 ขั้นน า 
1. ครูทบทวนความรูเ้ร่ือง ค.ร.น. และ ห.ร.ม. โดยยกตัวอย่างถามตอบเช่น  

ตัวอย่างที่ 1 จงหาจงหาห.ร.ม. ของ 25, 35 และ 50   

25 = 5 × 5 

35 = 5 × 7 

50 = 2 × 5 × 5 

เพราะฉะนั้น ห.ร.ม. ของ 25, 35 และ 50 คือ 5 

ตัวอย่างที่ 2 จงหาค.ร.น. ของ 25, 35 และ 50      

25 = 5 × 5 

35 = 5 × 7 

50 = 2 × 5 × 5 

เพราะฉะนั้น ค.ร.น.ของ 25, 35 และ 50  คือ 5 × 5 × 2 × 7 = 350 

2. ครูและนักเรียนร่วมกันหาข้อสรุปเกี่ยวกับการหา ค.ร.น. และ ห.ร.ม. พรอ้มทั้งเปรียบเทียบ

กระบวนการความเหมือนและความแตกต่างดังนี ้ 
ขั้นตอนการหา  

ค.ร.น. ห.ร.ม. 

แยกตัวประกอบของจ านวน แยกตัวประกอบของจ านวน 

ตัวประกอบใดซ ้ากับตัวประกอบของจ านวนอ่ืนๆ ให้น ามาใช้เพียง

ตัวเดียว และตัวประกอบใดที่ไม่ซ ้ากันให้น ามาใช้ทั้งหมด  

ตัวประกอบใดซ ้ากับตัวประกอบของจ านวนอ่ืนๆ ทุกจ านวนให้น ามาใช้

เพียงตัวเดียว และตัวประกอบใดที่ไม่ซ ้ากันทั้งหมดทุกจ านวนไม่ให้
น ามาใช้ 

ค.ร.น. เท่ากับผลคูณของทุกๆ จ านวนที่น ามาใช้ ห.ร.ม. เท่ากับผลคูณของจ านวนที่ซ ้าทุกจ านวนที่น ามาใช้ 

3. ครูอธิบายกติกาการเล่นเกม ดังนี  ้

3.1 ครูเตรียมซองค าถาม 10 ค าถาม  
 3.2 จัดล าดับการเปิดแผ่นป้าย 

 3.2 เมื่อครูเปิดค าถาม นักเรียนทุกคนช่วยกันหาค าตอบ  

 3.3 นักเรียนเปิดแผ่นป้ายเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ดังกล่าวตามล าดับ  

3.4 ล าดับการเปิดแผ่นป้ายจะเป็นการวนสลับก่อนหลัง 

3.5 กลุ่มที่เปิดแผ่นป้ายได้ตรงกับผลลัพธ์ดังกล่าวจะมีสิทธิ์วาดภาพอวัยวะบนใบหน้าคน
ได้ 1 อวัยวะ 
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3.6 เมื่อครบ 10 ค าถาม ครูและนักเรียนร่วมกันตัดสินภาพวาดที่สมบูรณ์ที่สุดเพ่ือหากลุ่ม

ที่ชนะ 

ขั้นท่ี 2 ขั้นด าเนินกิจกรรม 
1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน  

2. ตัวแทนกลุ่มเป่ายิง้ฉุบเพ่ือจัดล าดับการเปิดแผ่นป้าย  

3. นักเรียนเลือกซองค าถามจากจดหมายที่ครูเตรียมไว้ 

4. นักเรียนช่วยกันคิดหาค าตอบและเลือกเปิดแผ่นป้ายให้ได้ตรงตามผลลัพธ์ดังกล่าว  

5. กลุ่มที่เปิดแผ่นป้ายได้ตรงกับผลลัพธ์ดังกล่าวจะมีสิทธิ์วาดภาพอวัยวะบนใบหน้าคนได้ 1 

อวัยวะ 

6. เมื่อครบ 10 ค าถาม ครูและนักเรียนร่วมกันตัดสินภาพวาดที่ได้เพ่ือหากลุ่มที่ชนะการแข่งขัน  

ขั้นท่ี 3 ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม 
ครูและนักเรียนร่วมกันพูดคุยสรุปกิจกรรม ความรูท้ี่ได้รับ ข้อเสนอแนะในการท ากิจกรรมในคร้ัง

ต่อไป 

ขั้นท่ี 4 ขั้นประเมินผล 
1. ให้นักเรียนแต่ละคนประเมินตนเอง พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง 
2. ครูประเมินนักเรียน พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง 
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กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์องค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่น 
ครั้งท่ี 8 กิจกรรม ชาเย็น ไม่เย็นชา 

สาระส าคัญ 

ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์หมายถึงความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่
มีลักษณะแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม มีวิธีการคิดหลากหลายทิศทาง หลากหลายแง่มุม มีการ
เช่ือมโยงองคค์วามรูท้างคณิตศาสตรแ์ละสามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมท าให้เกิดสิ่งใหม่ที่เป็นประโยชน์ ซ่ึงความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถของผู้เรียนในการคิดหาแนวทางที่ถกูต้องได้หลากหลายทิศทาง หลากหลายรูปแบบ 
สามารถเปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหาได้หากมีความจ าเป็น และเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถคิดหาแนวทางที่ถูกต้องได้หลากหลายทิศทาง หลากหลายรูปแบบ  
2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหาได้หากมีความจ าเป็น และเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาได้
อย่างถูกต้องเหมาะสม 

สื่อ/ วัสดุอุปกรณ์ 
1. เกม “ชาเย็น” 
2. เกม Blooket " เรขาคณิตอย่าคิดมาก " 
3. อุปกรณ์เคร่ืองเขียน ได้แก่ ปากกา ดินสอ ยางลบ 

เวลาท่ีใช้ 50 นาท ี
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ขั้นท่ี 1 ขั้นน า 
1. ครูทบทวนความรูเ้กี่ยวกับ รูปเรขาคณิตสองมิติ () โดยการถามตอบจนได้จ านวนรูปเรขาคณิต

สองมิติดังนี ้  

รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า  รูปสี่เหลี่ยมคางหมู  

รูปสี่เหลี่ยมรูปว่าว รูปสี่เหลี่ยมคางหมูจัตุรัส  รูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน 

รูปสี่เหลี่ยมด้านขนาน รูปสี่เหลี่ยมด้านไม่เท่า  รูปสี่เหลี่ยมข้าวหลามตัด 

รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า รูปสามเหลี่ยมด้านไม่เท่า รูปสามเหลี่ยมหน้าจ่ัว 

รูปสามเหลี่ยมมุมฉาก รูปห้าเหลี่ยม   รูปหกเหลี่ยม  

รูปเจ็ดเหลี่ยม  รูปแปดเหลี่ยม   รูปวงกลม 

รูปวงรี 

2. ครูอธิบายกติกาการแข่งขันเกม “ชาเย็น” หากมีข้อสงสัยนักเรียนสามารถซักถามได้ 

 2.1 ครูเตรียมแผ่นป้ายรูปเรขาคณิตทั้งหมดไว้ส าหรับเล่นเกม “ชาเย็น” 5 ชุด โดย 1 ชุดจะ

มีแผ่นป้ายรูปเรขาคณิตทั้งหมด 4 ชนิด 

 2.2 สมาชิกในกลุ่มสลับกันมาเป็นผู้ตอบค าถามจากแผ่นป้าย แผ่นป้ายละ 1 คน  

 2.3 สมาชิกที่เหลือในกลุม่อีก 3 คนช่วยกันใบ้ลักษณะของรูปเรขาคณิต 2 มิติเพ่ือให้เพ่ือน

ทาย 

 2.4 กลุ่มใดใช้เวลาไปเท่าไหร่จะถูกลบคะแนนตามเวลาที่ใช้ไปจากคะแนนเต็ม 10 คะแนน 

เช่นกลุ่มที่ใช้เวลา 5 นาที จะได้รับคะแนน 10 – 5 คะแนนทุกคน 

ขั้นท่ี 2 ขั้นด าเนินกิจกรรม 
1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน  
2. ครูให้แต่ละกลุ่มเลือกแผ่นป้ายรูปเรขาคณิตที่เตรียมไว้ให้แต่ละกลุ่มเล่นเกม “ชาเย็น” โดยมีครู
และเพ่ือน ๆ ช่วยกันตรวจสอบและให้คะแนน 

ขั้นท่ี 3 ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม 
1. นักเรียนเล่นเกม Blooket “เรขาคณิตอย่าคิดมาก” ภายในเวลา 10 นาที เป็นการแข่งขันประเภท

เด่ียว Blooket เว็บแอปส าหรับสรา้งค าถามเพ่ือใช้ทดสอบ โดยผู้เรียนสามารถเลือกก าหนดตัว

ละครและแข่งขันตอบค าถามร่วมกันเพ่ือสะสมคะแนน Blooket รองรับการสรา้งค าถามรูปแบบ 

Multiple Choices และเพ่ิมลูกเล่นในค าถามเพ่ือสรา้งความท้าทายได้ เช่น การสุ่มล าดับ จับเวลา
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และใส่รูปภาพประกอบ เป็นต้น นอกจากนีผู้้สอนยังตรวจดูรายงานผลของกิจกรรมได้ผ่านเว็บไซต์

ทันทีหลังจากสิน้สุดกิจกรรม 

2. ครูและนักเรียนพูดคุยสรุปกิจกรรมร่วมกัน ข้อดีข้อเสีย และความรูท้ี่ได้รับจากการท ากิจกรรม 

ข้อเสนอแนะส าหรับการท ากิจกรรมในคร้ังถัดไป 
ขั้นท่ี 4 ขั้นประเมินผล 

1. นักเรียนทุกคนประเมินตนเอง พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มสลับกันประเมินกลุ่มเพ่ือน พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง 
3. ครูประเมินนักเรียน พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง  
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กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์องค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่น 
ครั้งท่ี 9 กิจกรรม เชื่อมจุดสร้างภาพ 

สาระส าคัญ 

ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์หมายถึงความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่
มีลักษณะแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม มีวิธีการคิดหลากหลายทิศทาง หลากหลายแง่มุม มีการ
เช่ือมโยงองคค์วามรูท้างคณิตศาสตรแ์ละสามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมท าให้เกิดสิ่งใหม่ทีเ่ป็นประโยชน ์ซ่ึงความคิดริเร่ิม (Novelty) หมายถึง ความสามารถของ
ผู้เรียนในการคิดค้นสิ่งใหม่ เป็นเอกลักษณ์หรือแตกต่างจากแนวคิดของผู้อื่น ไม่ซ า้แบบคนส่วน
ใหญ่ คะแนนความคิดริเร่ิม ผู้วิจัยพิจารณาจากความสามารถของผู้เรียนในการคิดหาค าตอบจาก
สถานการณ์ทางคณิตศาสตรท์ี่ก  าหนดให้จากความแปลกใหม่ แตกต่างไปจากความคิดของผู้อื่นที่
ไม่ซ า้กับค าตอบส่วนใหญ่ 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถคิดค้นสิ่งใหม่ เป็นเอกลักษณ์หรือแตกต่างจากแนวคิดของผู้อื่น ไม่ซ า้แบบ
คนส่วนใหญ่ 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถประเมินผลงานของตนเอง จากสิ่งที่แก้ไขปรับปรุง และบอกเหตุผลที่ต้อง
ปรับปรุงผลงาน 

สื่อ/ วัสดุอุปกรณ์ 
1. ใบกิจกรรม แกเป็นใคร ? 
2. อุปกรณ์เคร่ืองเขียน ได้แก่ ปากกา ดินสอ ยางลบ สี 

เวลาท่ีใช้ 50 นาท ี
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ขั้นท่ี 1 ขั้นน า 
1. ครูทบทวนความรูเ้กี่ยวกับการหาพืน้ที่รูปเรขาคณิตสองมิติโดยวิธีการยกตัวอย่าง ถามตอบ

เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกัน 

2. ครูอธิบายการท ากิจกรรมเด่ียวจากใบกิจกรรม 

ขั้นท่ี 2 ขั้นด าเนินกิจกรรม 
นักเรียนท าใบกิจกรรม แกเป็นใคร ? ซ่ึงเป็นกิจกรรมการต่อเติมภาพจากภาพที่ก  าหนดมาให้ พรอ้ม
หาพืน้ที่และระบายสีให้สวยงามอย่างอิสระ ภายในเวลา 35 นาที 

ขั้นท่ี 3 ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม 
ครูสุ่มตัวแทนนักเรียนน าเสนอผลงานของตนเอง โดยมีครูและเพ่ือนร่วมกันให้คะแนนความ

สวยงาม สรา้งสรรคข์องภาพ และตรวจสอบความถูกต้องของการหาพืน้ที่หากพบข้อผิดพลาดครู

และเพ่ือนให้ค าแนะน า 

ขั้นท่ี 4 ขั้นประเมินผล 
1. นักเรียนทุกคนประเมินใบกิจกรรมของตนเอง พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง 
2. นักเรียนประเมินใบกิจกรรมของเพ่ือน พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง 
3. ครูประเมินใบกิจกรรมของนักเรียน พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง 
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ใบกิจกรรม แกเป็นใคร ? 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนเติมรูปภาพต่อไปนีใ้ห้สมบูรณ์ ระบายสีให้สวยงามอย่างอิสระ พรอ้มทั้งหา

พืน้ที่ให้ถูกต้อง (เมื่อ         เท่ากับ 1 ตารางหน่วย) 

 

  

  

1. 2. 

3. 4. 

5. 6. 
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 ใบกิจกรรม แกเป็นใคร ? 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนเติมรูปภาพต่อไปนีใ้ห้สมบูรณ์ ระบายสีให้สวยงามอย่างอิสระ พรอ้มทั้งหา

พืน้ที่ให้ถูกต้อง (เมื่อ         เท่ากับ 1 ตารางหน่วย) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. 

4. 

1. 

3. 

5. 6. 
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ใบกิจกรรม แกเป็นใคร ? 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนระบายสีรูปภาพที่ก  าหนดให้ให้สวยงามอย่างอิสระ พรอ้มทั้งหาพืน้ที่ให้

ถูกต้อง และสรา้งรูปภาพที่มีลักษณะแปลกใหม่ ไม่เคยเห็นที่ไหนมาก่อน พรอ้มทั้งระบายสีให้

สวยงามและหาพืน้ที่ให้ถูกต้อง ( เมื่อ         เท่ากับ 1 ตารางหน่วย ) 

 

  
1. 

3. 

5. 

7

. 

9

. 

11. 

2. 

4. 

6. 

8. 

10. 

12. 
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กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์องค์ประกอบด้านความคิดริเริ่ม 
ครั้งท่ี 10 ชื่อกิจกรรม ปะติดปะต่อ 

สาระส าคัญ 

ความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตร ์หมายถึงความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่
มีลักษณะแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม มีวิธีการคิดหลากหลายทิศทาง หลากหลายแง่มุม มีการ
เช่ือมโยงองคค์วามรูท้างคณิตศาสตรแ์ละสามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมท าให้เกิดสิ่งใหม่ทีเ่ป็นประโยชน ์ซ่ึงความคิดริเร่ิม (Novelty) หมายถึง ความสามารถของ
ผู้เรียนในการคิดค้นสิ่งใหม่ เป็นเอกลักษณ์หรือแตกต่างจากแนวคิดของผู้อื่น ไม่ซ า้แบบคนส่วน
ใหญ่ คะแนนความคิดริเร่ิม ผู้วิจัยพิจารณาจากความสามารถของผู้เรียนในการคิดหาค าตอบจาก
สถานการณ์ทางคณิตศาสตรท์ี่ก  าหนดให้จากความแปลกใหม่ แตกต่างไปจากความคิดของผู้อื่นที่
ไม่ซ า้กับค าตอบส่วนใหญ่ 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถคิดค้นสิ่งใหม่ เป็นเอกลักษณ์หรือแตกต่างจากแนวคิดของผู้อื่น ไม่ซ า้แบบ
คนส่วนใหญ่ 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าเสนอผลงาน วิธีการแก้ปัญหาหน้าช้ันเรียน ร่วมกันอภิปรายวิธี
แก้ปัญหาได้ 

สื่อ/ วัสดุอุปกรณ์ 
1. ใบกิจกรรม ปะติดปะต่อ 
2. อุปกรณ์เคร่ืองเขียน ได้แก่ ปากกา ดินสอ ยางลบ กระดาษสี กาว 

เวลาท่ีใช้ 50 นาท ี
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ขั้นท่ี 1 ขั้นน า 
1. ครูทบทวนความรูเ้กี่ยวกับการหาพืน้ที่รูปเรขาคณิตสองมิติโดยวิธีการยกตัวอย่าง ถามตอบ

เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกัน 

ตัวอย่างเช่น                                                       มีพืน้ที่เท่ากับ          ธง      +      เรือ 

                                                                                  = (0.5 + 4.5 + 8) + 12 ตารางหน่วย 

                                                                        = 13 + 12                ตารางหน่วย  

                                                          = 25                       ตารางหน่วย 
 

2. ครูอธิบายการท าใบกิจกรรม ดังนี  ้

 2.1 นักเรียนได้รับใบกิจกรรมคนละ 1 ใบกิจกรรม  

 2.2 ให้นักเรียนน ากระดาษสีที่ครูเตรียมไว้ให้มาแปะรูปภาพที่ก  าหนดให้ให้สวยงามอย่าง

อิสระ พรอ้มทั้งหาพืน้ที่ให้ถกูต้อง และสรา้งรูปภาพที่มีลักษณะแปลกใหม่ ไม่เคยเห็นที่ไหนมาก่อน

ในหมวดสัตว์ พรอ้มน ากระดาษสีมาแปะรูปภาพให้สวยงามและหาพืน้ที่ให้ถูกต้อง 
ขั้นท่ี 2 ขั้นด าเนินกิจกรรม 

นักเรียนท าใบกิจกรรม ปะติดปะต่อ ภายในเวลา 30 นาที  
ขั้นท่ี 3 ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม 

ครูสุ่มตัวแทนนักเรียน น าเสนอผลงานของตนเอง โดยมีครูและเพ่ือนร่วมกันให้คะแนนความ

สวยงาม สรา้งสรรคข์องภาพ และตรวจสอบความถูกต้องของการหาพืน้ที่หากพบข้อผิดพลาดครู

และเพ่ือนให้ค าแนะน า 

ขั้นท่ี 4 ขั้นประเมินผล 
1. นักเรียนทุกคนประเมินใบกิจกรรมของตนเอง พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง 
2. นักเรียนสลับกันประเมินใบกิจกรรมของเพ่ือน พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง 
3. ครูประเมินใบกิจกรรมของนักเรียน พรอ้มเสนอแนะวิธีการแก้ไขปรับปรุง 
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ใบกิจกรรม ปะติดปะต่อ 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนน ากระดาษสีที่ครูเตรียมไว้ให้มาแปะรูปภาพที่ก  าหนดให้ให้สวยงามอย่าง
อิสระ พรอ้มทั้งหาพืน้ที่ให้ถกูต้อง และสรา้งรูปภาพที่มีลักษณะแปลกใหม่ ไม่เคยเห็นที่ไหนมาก่อน
ในหมวดสัตว์ พรอ้มน ากระดาษสีมาแปะรูปภาพให้สวยงามและหาพืน้ที่ให้ถูกต้อง เมื่อ        
เท่ากับ 1 ตารางหน่วย 

 

 

  

1. 

3. 

2. 

4. 

5. 6. 
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ใบกิจกรรม ปะติดปะต่อ 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนน ากระดาษสีที่ครูเตรียมไว้ให้มาแปะรูปภาพที่ก  าหนดให้ให้สวยงามอย่าง

อิสระ พรอ้มทั้งหาพืน้ที่ให้ถกูต้อง และสรา้งรูปภาพที่มีลักษณะแปลกใหม่ ไม่เคยเห็นที่ไหนมาก่อน

ในหมวดสัตว์ พรอ้มน ากระดาษสีมาแปะรูปภาพให้สวยงามและหาพืน้ที่ให้ถูกต้อง เมื่อ        

เท่ากับ 1 ตารางหน่วย 

 
  

2. 

3. 

6.

. 

1. 

4. 

5. 
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2. 

ใบกิจกรรม ปะติดปะต่อ 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนน ากระดาษสีที่ครูเตรียมไว้ให้มาแปะรูปภาพที่ก  าหนดให้ให้สวยงามอย่าง

อิสระ  พรอ้มทั้งหาพืน้ที่ให้ถกูต้อง และสรา้งรูปภาพที่มีลักษณะแปลกใหม ่ไม่เคยเห็นที่ไหนมากอ่น

ในหมวดยานพาหนะ พรอ้มน ากระดาษสีมาแปะรูปภาพให้สวยงามและหาพืน้ที่ให้ถูกต้อง เมื่อ       

เท่ากับ 1 ตารางหน่วย 

 

1. 

3. 

5. 

7. 

4. 

6. 

8. 



  

 

53 

10. 

ใบกิจกรรม ปะติดปะต่อ 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนน ากระดาษสีที่ครูเตรียมไว้ให้มาแปะรูปภาพที่ก  าหนดให้ให้สวยงามอย่าง

อิสระ  พรอ้มทั้งหาพืน้ที่ให้ถกูต้อง และสรา้งรูปภาพที่มีลักษณะแปลกใหม ่ไม่เคยเห็นที่ไหนมากอ่น

ในหมวดยานพาหนะ พรอ้มน ากระดาษสีมาแปะรูปภาพให้สวยงามและหาพืน้ที่ให้ถูกต้อง เมื่อ       

เท่ากับ 1 ตารางหน่วย 

 
  1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 



 
 

 

54 

ใบกิจกรรม ปะติดปะต่อ 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนน ากระดาษสีที่ครูเตรียมไว้ให้มาแปะรูปภาพที่ก  าหนดให้ให้สวยงามอย่าง

อิสระ พรอ้มทั้งหาพืน้ที่ให้ถกูต้อง และสรา้งรูปภาพที่มีลักษณะแปลกใหม่ ไม่เคยเห็นที่ไหนมาก่อน

ในหมวดรถราง พรอ้มน ากระดาษสีมาแปะรูปภาพให้สวยงามและหาพืน้ที่ให้ถูกต้อง เมื่อ       

เท่ากับ 1 ตารางหน่วย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. 

2. 
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แบบทดสอบความคิดสร้างสรรคท์างคณิตศาสตร์ 

ค าชี้แจง ในการตอบแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรช้ั์นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

1. แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรเ์ป็นแบบทดสอบอัตนัยจ านวน 3 ข้อ  

ใช้เวลาท าข้อละ 10 นาที รวมใช้เวลาทั้งหมด 30 นาที  

2. ให้นักเรียนเขียนตอบลงในแบบทดสอบ 

3. ในแต่ละข้อค าถามจะมีค าตอบที่ถูกหลายค าตอบ นักเรียนสามารถเขียนค าตอบได้อย่างอิสระ  

4. ให้นักเรียนเขียนค าตอบให้ได้มากที่สุดเท่าที่นักเรียนสามารถคิดได้  

5. ให้นักเรียนท าให้ครบทุกข้อ  
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ข้อ 1 ให้นักเรียนน ารูปเรขาคณิตที่ก  าหนดให้ต้ังแต่ 2 รูปขึน้ไป มาประกอบกันเป็นรูปภาพที่มี

ความหมาย มีความแปลกใหม่ คาดไม่ถึง มีรายละเอียดที่น่าสนใจและให้ได้จ านวนมากที่สุด โดย

ในหนึ่งภาพสามารถใช้รูปเรขาคณิตที่ก  าหนดให้ซ า้กันได้ แต่ไม่สามารถน ารูปเรขาคณิตแบบอื่นที่

ไม่ได้ก าหนดให้มาใช้ได้ 

 
 

 

 

 

ค าตอบ 

1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. 
 
 
 
 
 
 
 

3. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. 
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ค าตอบ 

5. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. 
 

7. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

8. 

9. 
 
 
 

10. 
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ข้อ 2 ให้นักเรียนลากส่วนของเส้นตรงเช่ือมจุดเป็นรูปภาพที่มีความหมายและมีความแปลกใหม่ 

คาดไม่ถึง    มีรายละเอียดที่น่าสนใจและให้ได้จ านวนมากที่สุด พรอ้มทั้งหาพืน้ที่ของภาพที่

นักเรียนสรา้งขึน้ (ค านวณหาพืน้ที่ถูกต้องจึงจะได้คะแนน) เมื่อ              เท่ากับ 1 ตารางหน่วย  

ตัวอย่างค าตอบ 

 

กระดาษค าตอบ 

1. 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. 

พื้นที่ .......................................... ตารางหน่วย พื้นที่ .......................................... ตารางหน่วย 

3. 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. 

พื้นที่ .......................................... ตารางหน่วย พื้นที่ .......................................... ตารางหน่วย 
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กระดาษค าตอบ 

5. 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. 

พืน้ที่ .......................................... ตารางหน่วย  พืน้ที่ .......................................... ตารางหน่วย 
7. 

 
 
 
 
 
 
 
 

8. 

พืน้ที่ .......................................... ตารางหน่วย  พืน้ที่ .......................................... ตารางหน่วย  
9. 

 
 
 
 

 
 

 

10. 

พืน้ที่ .......................................... ตารางหน่วย พืน้ที่ .......................................... ตารางหน่วย  
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ข้อ 3 จากตัวเลข เคร่ืองหมายและวงเล็บที่ก  าหนดให้ต่อไปนี ้ 

0  1  2  3  4   5  6  7  8  9 +  –  ×  +  ÷   (  )   [   ]   {   } 

ให้นักเรียนน าไปเขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ที่ได้ผลลัพธ์เท่ากับ 39 โดยเขียนให้ได้มากทีสุ่ด ซ่ึงใน

ประโยคสัญลักษณ์เดียวกันนักเรียนไม่สามารถใช้ตัวเลขและเคร่ืองหมายซ า้กันได้  

ประโยคสัญลักษณ์ 

ตัวอย่างค าตอบ 1. 40 – 1 = 39 

                    2. 20 + 15 + 4 = 39 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 

 
 



 
 

 

บร ร ณา น ุก ร ม  

บรรณานุกรม 
 

 

 

 



 
 

 



 
 

 

ปร ะ ว ัต ิผ ู้เข ียน  

ประวัติผู้เขียน 
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