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Abstract 
 

The purpose of this classroom action research was to develop the creative thinking skill of Grade-8 
students on the topic of surface area and volume. The target group was 1 class of 16 students in the academic 
year 2022 at Banchockchaipattana School in Kamphaeng Phet. This study was the classroom action research 
in 3 cycles. The total duration of the study was 14 hours. Research tools were lesson plans using board games 
and mathematical tasks, and five learning processes were 1) Classroom arrangement, 2) Explaining the game’s 
rules, 3) Demonstration, 4) Practice, and 5) Following up, behavioral observation, activity sheets, and a 
mathematical creativity test. The data were analyzed by content analysis. This research found that students 
developed creative thinking skills in mathematics. By considering subcomponents, the students were best 
developed in the fluent thinking (75.00%), followed by the flexible thinking (62.50%), and the original thinking 
(25.00%). 
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การจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเกมกระดานรวมกับการใชงานทางคณิตศาสตร  
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บทคัดยอ 
 
 การวิจัยน้ีเปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตร กลุมเปาหมาย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ปการศึกษา 2565 
ของโรงเรียนบานโชคชัยพัฒนาในจังหวัดกําแพงเพชร จํานวน 1 หองเรียน จํานวนนักเรียน 16 คน ผูวิจัยใชรูปแบบการวิจัย
ปฏิบัติการในช้ันเรียน จํานวน 3 วงจรปฏิบัติการ ใชระยะเวลาท้ังหมด 14 ช่ัวโมง เครื่องมือวิจัยประกอบดวยแผนการจัดการ
เรียนรู ตามข้ันตอนการจัดการเรียนรูดวยเกมกระดานรวมกับการใชงานทางคณิตศาสตร 5 ข้ันตอน ดังน้ี 1) ข้ันการจัดช้ันเรียน 
2) ข้ันการอธิบายวิธีการเลน 3) ข้ันการสาธิตการเลน 4) ข้ันการปฏิบัติและ 5) ข้ันการติดตามผล แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู ใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร ซึ่งผูวิจัยไดนําขอมูลท่ีเก็บรวบรวมไดมา
วิเคราะหเชิงเน้ือหา ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีการพัฒนาทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร โดยพิจารณาตาม
องคประกอบยอย ผลปรากฏวานักเรียนรอยละ 75.00 มีระดับการพัฒนาดานความคิดคลองมากท่ีสุด รองลงมาคือนักเรียนรอย
ละ 62.50 มีระดับการพัฒนาดานความคิดยืดหยุน และนักเรียนรอยละ 25.00 มีระดับการพัฒนาดานความคิดริเริ่ม 
 
คําสําคัญ: เกมกระดาน งานทางคณิตศาสตร ทักษะความคิดสรางสรรค พ้ืนท่ีผิวและปริมาตร 
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บทนํา  
ความคิดสรางสรรคเปนทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรอยางหน่ึงท่ีมีความจําเปนตองปลูกฝงใหเกิดกับ

นักเรียน เน่ืองจากการคิดสรางสรรคเปนความสามารถในการขยายแนวคิดท่ีมีอยูเดิมหรือสรางแนวคิดใหม เพ่ือปรับปรุงพัฒนา

องคความรูของนักเรียน (Ministry of Education, 2017) การพัฒนาทักษะความรู ความสามารถของคนตามแผนพัฒนา

เศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 12 (พ.ศ.2560-2564) จึงมุงเนนการพัฒนาทักษะท่ีเหมาะสมในแตละชวงวัยเพ่ือวางรากฐาน

ใหเปนคนมีคุณภาพในอนาคต การพัฒนาทักษะสอดคลองกับความตองการในตลาดแรงงานและทักษะท่ีจําเปนตอการดํารงชีวิต

ในศตวรรษท่ี 21 ทักษะการวิเคราะหอยางเปนระบบและการพัฒนาทักษะความคิดสรางสรรคเปนอีกหน่ึงทักษะท่ีสําคัญท่ีเด็ก

ควรไดรับการพัฒนา เพ่ือใหนักเรียนเกิดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรและนําไปปรับประยุกตใชในการแกปญหาท่ี

สอดคลองกับชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ 

การสอนคณิตศาสตรในประเทศไทยครูสวนใหญคิดวา การสอนคือการเตรียมแผนการจัดการเรียนรู การตั้งคําถาม 

และการอธิบายแบบฝกหัด โดยครูแตละคนจะเริ่มตนดวยการอธิบายเน้ือหาใหม ยกตัวอยาง แลวใหนักเรียนทําแบบฝกหัด 

จากน้ันจึงมอบหมายการบาน ซึ่งการสอนท่ีครูเปนผูบรรยายหรือแสดงตัวอยางใหนักเรียนดู เพ่ือใหนักเรียนทําตามวิธีการของครู 

การสอนท่ีเนนการทองจํา และการสอนท่ีเนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยเฉพาะผลสัมฤทธ์ิท่ีไดจากการทดสอบ โดยไมไดเนน

กระบวนการเรียนรูหรือวิธีการเรียนรูของนักเรียน นอกจากจะไมสงเสริมการคิดอยางมีเหตุและมีผลแลว ยังเปนการทําลายความ

กระตือรือรน รวมถึงทักษะการแกปญหาและทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนอีกดวย (Institute for the 

Promotion of Teaching Science and Technology, 2021) การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรเพ่ือใหนักเรียนเกิด

ความคิดสรางสรรคไดน้ัน จําเปนตองอาศัยวิธีการหรือการจัดการเรียนรูหลาย ๆ วิธี ท่ีไมใชเปนแคแบบฝกหัดคณิตศาสตรท่ีใชกัน

อยูโดยท่ัวไปในระบบโรงเรียน แตจะตองเปนการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมใหนักเรียนแตละคนไดรับอิสระทางความคิด และเปด

โอกาสใหนักเรียนไดแกปญหาเต็มตามศักยภาพ การจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมใหนักเรียนเกิดความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรดังกลาว ครูจําเปนตองจัดเตรียมบรรยากาศท่ีทําใหนักเรียนรูสึกปลอดภัย กลาท่ีจะเสี่ยงทําผิดพลาด และเนนให

นักเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน ครูตองพยายามทําความเขาใจแนวคิดของนักเรียนใหมากท่ีสุด เพ่ือเปนแนวทางใหครูไดกระตุน 

สนับสนุนและจัดประสบการณการเรียนรูใหนักเรียนไดพัฒนาการเรียนรูของตนเองไดเต็มตามศักยภาพ รวมถึงไดพัฒนาทักษะ

ความคิดสรางสรรคของนักเรียนอีกดวย ครูควรใหความสําคัญในการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรและตองเปลี่ยนแปลงรูปแบบการ

จัดการเรียนรูเพ่ือใหนักเรียนมีมุมมองในการประยุกตใชความรูคณิตศาสตรไดอยางหลากหลาย โดยการเปดโอกาสใหนักเรียนได

เรียนรูจากประสบการณจริง ใหฝกแกปญหาดวยตนเอง ฝกทักษะการแสวงหาความรูรวมกันเปนกลุม ทําใหนักเรียนไดเรียนรูท้ัง

ทฤษฎีและการปฏิบัติท่ีสามารถชวยใหการจัดการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากข้ึน  

เกมการศึกษาเปนกิจกรรมท่ีมุงใหผูเลนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค ฝกใหผูเลนไดใชทักษะตางๆในการแกปญหา 

อีกท้ังยังสงเสริมทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดวย โดยเฉพาะเกมจําลองสถานการณ ซึ่งเปนการจําลองสถานการณ

จริงใหผูเลนไดคิดตัดสินใจจากขอมูลท่ีมีโดยสวมบทบาทเปนคนใดคนหน่ึงในสถานการณ (Khaemanee, 2018) สามารถพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของนักเรียนอยางรอบดาน เกมการศึกษาเกิดจากความพยายามคิดคนหารูปแบบวิธีการสอนใหมและสื่อการ

สอนใหม ๆ เพ่ือนํามาปดชองโหวของขอจํากัดของการเรียนรู การรับรูของนักเรียน แรงจูงใจของนักเรียน ความอยากรูอยากเห็น

ของนักเรียน การใชทักษะและกระบวนการตาง ๆ เพ่ือนํามาแกปญหา อีกท้ังฝกใหนักเรียนเกิดทักษะความคิดสรางสรรค นํา

ความรูมาพัฒนาตอยอดในการแกปญหาตางๆไดอยางหลากหลายวิธีการ หลากหลายแนวคิด เปนความคิดแบบใหม ๆ การใชเกม

กระดาน (Board Game) เปนรูปแบบหน่ึงของเกมการศึกษาท่ีมีลักษณะเปนการใชสถานการณจริงมาจําลองไวในหองเรียน มี

การกําหนดกฎ กติกาหรือเง่ือนไขสําหรับเกม ผูเลนจะตองเผชิญปญหาและรวมกันแกปญหา เพ่ือใชในการตัดสินใจในการแขงขัน

กับฝายตรงขาม (Archawanuntakul, 2016) เกมกระดานจึงเปนกิจกรรมท่ีผูเลนมีโอกาสปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนภายใตเรือ่งราวและ

บริบทของเกม อีกท้ังยังเปนพ้ืนท่ีใหนักเรียนไดมีประสบการณและเรียนรูในการปฏิสัมพันธรวมกับผูอ่ืนในการทํางาน ทําใหการ

จัดการเรียนรูในหองเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และชวยฝกทักษะและกระบวนการตางๆของนักเรียน หากนําเกม

กระดานมาประยุกตใชในการจัดการเรียนรูไดเหมาะสมแลว ก็จะสงเสริมการพัฒนาความรู ทักษะและกระบวนการทาง

คณิตศาสตรใหเหมาะสมกับนักเรียน การใชเกมกระดานทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดจากการทํางานรวมกัน โดยกลไกของเกม

ทําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานในการเลนไดฝกกระบวนการทํางานรวมกัน อีกท้ังยังชวยใหนักเรียนไดศึกษา หาความรูจาก

การไดลงมือปฏิบัติ และไดลงมือทดลองการเลนเกม ไดฝกกระบวนการคิดในการแกปญหาตาง ๆ แตเน่ืองจากการใชเกมกระดาน
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เพียงอยางเดียว ยังไมสามารถสรางทักษะความคิดสรางสรรคไดมากนัก จึงตองมีองคประกอบเพ่ิมเติมเขามาชวยเสริมกลไกใน

การเลนเกมกระดาน เพ่ือจะสามารถนํามาพัฒนาทักษะความคิดสรางสรรคได  

Stein et al. (2000) กลาววา งานทางคณิตศาสตร มีความสําคัญตอช้ันเรียนท่ีเนนใหนักเรียนไดเขารวมกิจกรรมการ

แกปญหาและกระตุนการเรียนรูของนักเรียน ดังน้ัน ครูควรออกแบบงานทางคณิตศาสตรหรือพิจารณาใชงานทางคณิตศาสตรให

เหมาะสมกับนักเรียนในการวางแผนการจัดการเรียนรู เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาท่ีหลากหลายตามความตองการ

ในการรับรูของนักเรียน แตอยางไรก็ตามการจัดการเรียนรูผานงานทางคณิตศาสตร จําเปนตองเริ่มตนดวยงานท่ีมีประสิทธิภาพ

เพ่ือกระตุนความสนใจและการมีสวนรวมในการแกปญหาของนักเรียน ซึ่งงานทางคณิตศาสตรจะเปนตัวขับเคลื่อนและเปนตัว

สรางกิจกรรมการเรียนรูท่ีสามารถกระตุนใหนักเรียนเกิดการเรียนรูและลงมือแกปญหาไดดวยตัวเอง รวมท้ังเปนสิ่งท่ีดึงความ

สนใจและความอยากรูอยากเห็นของนักเรียน (Cai and Lester, 2010) สามารถกระตุนใหนักเรียนไดคิดและลงมือแกปญหา ทํา

ใหครูไดทราบและเขาใจถึงความตองการทางปญญาของนักเรียนท่ีมคีวามแตกตางกัน รวมถึงพัฒนาทักษะและกระบวนการทาง

คณิตศาสตร พัฒนาความเขาใจทางคณิตศาสตรจากประสบการณการทํางานทางคณิตศาสตรของนักเรียน ซึ่งเปนโอกาสท่ีสําคัญ

ในการเรียนรูคณิตศาสตรผานการมีสวนรวมในกิจกรรมในช้ันเรียน การแกปญหาผานงานทางคณิตศาสตร จึงทําใหเกิดทักษะ

และกระบวนการทางคณิตศาสตรหลายทักษะ (Smith and Stein, 1998) 

การใชงานทางคณิตศาสตรสามารถทําใหนักเรียนเกิดกระบวนการคิดในการแกปญหาและความคิดสรางสรรคในการ

แกปญหาตาง ๆ ผูวิจัยจึงสอดแทรกงานทางคณิตศาสตรในเกมกระดานในรูปแบบของบัตรภารกิจซึ่งเปนงานทางคณิตศาสตรท่ี

แตกตางกัน เพ่ือใหนักเรียนไดลงมือแกปญหาไดอยางหลากหลาย รวมถึงแกปญหาไดตามสถานการณหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหได

อยางถูกตองและมีความเหมาะสม สามารถนําความรูและประสบการณท่ีนักเรียนมีมาแกสถานการณปญหาหรือเง่ือนไขท่ี

กําหนดใหไดอยางแปลกใหมแตกตางจากผูอ่ืนและสามารถนําความรูไปสูการพัฒนาตนเองได การใชเกมกระดานรวมกับการใช

งานทางคณิตศาสตรน้ัน จึงทําใหนักเรียนไดจําลองสถานการณและยังทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูจากการเลนเกมและการทํา

คะแนนตาง ๆ จากการแกปญหาผานงานทางคณิตศาสตร ซึ่งจะเปนโจทยท่ีสอดแทรกอยูกับเง่ือนไขของการเลนเกมกระดาน ซึ่ง

จะทําใหเกิดทักษะความคิดสรางสรรค ท่ีใหนักเรียนเกิดความคิดคลอง ความคิดยืดหยุนและความคิดริเริ่ม จากปญหาและเหตผุล

ดังท่ีกลาวมาขางตน จะเห็นไดวาการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเกมกระดานและการใชงานทางคณิตศาสตรท่ีเหมาะสมกับระดับ

การคิดของนักเรียนน้ัน เปนแนวทางหน่ึงท่ีชวยสงเสริมใหนักเรียนไดเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  

ผูวิจัยจึงจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเกมกระดานรวมกับการใชงานทางคณิตศาสตร เพ่ือพัฒนาทักษะความคิด

สรางสรรค เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 เน่ืองจากเน้ือหาน้ี นักเรียนคอนขางจะไมสามารถ

แกปญหาหรือใชทักษะความคิดสรางสรรคเช่ืองโยงปญหาในชีวิตประจําวันได ซึ่งตามหลักความเปนจริงแลว เน้ือหาเรื่องน้ี

นักเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ นําความรูไปประยุกตใชในปญหาอ่ืน ๆ และประยุกตใชในชีวิตประจาํวันไดอยาง

สรางสรรคตอไป 

 

วัตถุประสงคการวิจัย  
 เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรูดวย
เกมกระดานรวมกับการใชงานทางคณิตศาสตร เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปรมิาตร 

วิธีดําเนินการวิจัย  
 1. กลุมเปาหมาย 
     กลุมเปาหมายท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ปการศึกษา 2565 ของโรงเรียนบาน    
โชคชัยพัฒนาในจังหวัดกําแพงเพชร จํานวน 1 หองเรียน จํานวนนักเรียน 16 คน โดยเลือกอยางเฉพาะเจาะจง (Purposive 
Sampling) 
 2. รูปแบบการวิจัย 
     การวิจัยครั้งน้ีใชรูปแบบการวิจัยปฏิบัติการ (Action Research) โดยมีจุดประสงคเพ่ือเปนเครื่องมือสําหรับการ
พัฒนาความสามารถในการจัดการเรียนรูของตัวครูเอง การทําวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียนจะทําซ้ําเปนวงจร ท้ังหมด 3 วงจร
ปฏิบัติการ ซึ่งแตละวงจรประกอบดวย 4 ข้ันตอน (Kemmis and Wilkinson, 1998) ไดแก 
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ข้ันท่ี 1 วางแผนการดําเนินงาน (Plan: P) เปนข้ันท่ีผูวิจัยวางแผนการทําวิจัย พัฒนาเครื่องมือท่ีใชในการ
วิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรู ใบกิจกรรม แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูและแบบทดสอบวัดทักษะความคิดสรางสรรคทาง
คณิตศาสตร 

ข้ันท่ี 2 ปฏิบัติ (Act: A) เปนข้ันตอนการนําแผนการจัดการเรียนรูดวยเกมกระดานรวมกับการใชงานทาง
คณิตศาสตรมาใชในหองเรียน 

ข้ันท่ี 3 สังเกต (Observe: O) เปนข้ันตอนการดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล โดยใชเครื่องมือวิจัย ไดแก 
แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู ใบกิจกรรม ซึ่งทําการเก็บขอมูลโดยผูวิจัยและผูรวมสังเกต 

ข้ันท่ี 4 สะทอนผลการปฏิบัติ (Reflect: R) เปนข้ันตอนท่ีผูวิจัยจะตองนําเอาขอมูลท่ีไดจากข้ันตอนท่ี 3 มา
สะทอนผลการจัดการเรียนรู เพ่ือปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรูในวงจรถัดไป 

เมื่อดําเนินการจัดการเรียนรูเสร็จสิ้นในแตละวงจรปฏิบัติการ ผูวิจัยใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดทักษะ
ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรเปนรายบุคคล  

3. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
     เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยน้ีแบงออกเปน 2 สวน คือ 

    3.1 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
3.1.1 แผนการจัดการเรียนรูดวยเกมกระดานรวมกับการใชงานทางคณิตศาสตร เพ่ือพัฒนาทักษะความคิด

สรางสรรค เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 4 แผนการจัดการเรียนรู โดยใชแผนการจัดการ

เรียนรูท่ี 1 เรื่อง ความรูเก่ียวกับปริมาตร เปนการเตรียมความรูของนักเรียนกอนการจัดการเรียนรูดวยเกมกระดานรวมกับการใช

งานทางคณิตศาสตร 2 ช่ัวโมง ดังน้ันในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 จะเริ่มในแผนการจัดการเรียนรูท่ี 2-4 โดยจัดการเรียนรูดวยเกม

กระดานรวมกับการใชงานทางคณิตศาสตร ซึ่งเปนการเลนเกมเดียวกันท้ังหมด แตมีการปรับกติกาและเปลี่ยนงานทาง

คณิตศาสตรในการดภารกิจใหแตกตางกันดานความรูใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูในแตละแผน ซึ่งในการจัดการเรียนรู

ครั้งน้ี ผูวิจัยไดสรางและออกแบบเกม SA&V WAR ซึ่งมีกระดานเกมขนาด 100 x 100 เซนติเมตร มีการดภารกิจและการดหีบ

สมบัติท่ีเปนสถานการณปญหาตามรูปแบบของงานทางคณิตศาสตร ซึ่งเปนการดปญหาท่ีใหแตละกลุมไดแขงขันกันเพ่ือไดรับ

รางวัลตามระดับคะแนนของแตละกลุม มีลูกเตาและตัวละคร 4 ตัวละคร ไดแก เจาเมือง นักทรัพยากร วิศวกร และนักรบ 

รวมถึงไดกําหนดกฎกติกาการเลนท่ีเปนแบบเฉพาะเพ่ือนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเกมกระดานรวมกับการใชงาน

ทางคณิตศาสตร ดังภาพท่ี 1 และดําเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน โดยทําซ้ําเปนวงจร ท้ังหมด 3 วงจรปฏิบัติการ 

ประกอบดวย 

1) แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของปริซึม (4 ช่ัวโมง) 

2) แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3 เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของทรงกระบอก (4 ช่ัวโมง) 

3) แผนการจัดการเรียนรูท่ี 4 เรื่อง การประยุกตใช (4 ช่ัวโมง) 
 

  
 

ภาพท่ี 1 เกมกระดานสาํหรับใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเกมกระดานรวมกับการใชงานทางคณิตศาสตร 
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ผูวิจัยนําแผนการจัดการเรียนรูท้ัง 4 แผนการจัดการเรียนรู เสนอตอผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน ประกอบดวย 

ผูเช่ียวชาญดานการสอนคณิตศาสตรศึกษา ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาทางคณิตศาสตรและผูเช่ียวชาญดานการสอนคณิตศาสตรใน

โรงเรียน เพ่ือประเมินตรวจสอบความเหมาะสมในแตละดาน ไดแก ดานจุดประสงคการเรียนรู ดานสาระการเรียนรู ดานการจัด

กิจกรรมการเรียนรู ดานสื่อการเรียนรูและดานการวัดและประเมินผล ซึ่งแตละแผนการจัดการเรียนรูท่ีผูวิจัยใชแบบประเมินเปน

แบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating Scale) ตามแบบลิเคิรท (Likert) โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.27 ซึ่งถือวาแผนการ

จัดการเรียนรูดังกลาวมีความเหมาะสมมากและสามารถนําไปใชจัดกิจกรรมการเรียนรูได และผูวิจัยปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา

ของผูเช่ียวชาญ ดังน้ี แกไขจุดประสงคการเรยีนรูใหครอบคลมุและสอดคลองกับมาตรฐานการเรยีนรูและตวัช้ีวัด ระบุจุดประสงค

การเรียนรูท่ีเก่ียวของกับทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร แกไขการเขียนแผนการจัดการเรียนรูในข้ันการปฏิบัติใหมี

ความชัดเจน เพ่ิมรายละเอียดของคําสั่งท่ีครูตองการใหนักเรียนปฏิบัต ิและปรับสถานการณปญหาใหเขากับบริบทของนักเรียน 

เพ่ือใหนักเรียนสามารถใชประสบการณการเรียนรูมาชวยแกปญหาไดดียิ่งข้ึน 

    3.2 เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
3.2.1 ใบกิจกรรม ใชประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเกมกระดานรวมกับการใชงานทางคณิตศาสตร 

โดยเปนสวนหน่ึงของแผนการจัดการเรียนรู ประกอบดวยใบกิจกรรมท่ี 1 สถานการณ “กําแพงเมือง” ใบกิจกรรมท่ี 2 
สถานการณ “บอนํ้าชุมชน” และใบกิจกรรมท่ี 3 สถานการณ “โรงผลิตอาวุธ” มีลักษณะเปนคําถามปลายเปด เพ่ือวัดทักษะ
ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร และนําใบกิจกรรมเสนอตอผูเช่ียวชาญชุดเดียวกับท่ีตรวจแผนการจัดการเรียนรู จํานวน 3 
ทาน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมและจากน้ันนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา ดังน้ี แกไขสถานการณปญหาให
มีความเหมาะสมเขากับบริบทของนักเรียน เพ่ือใหนักเรียนสามารถใชประสบการณการเรียนรูมาชวยแกปญหาไดดียิ่งข้ึน และ
เพ่ิมสถานการณปญหาใหสอดคลองกับการวัดทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 

3.2.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู ใชประกอบการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนเก่ียวกับทักษะความคิด
สรางสรรคทางคณิตศาสตรโดยแบงเปนองคประกอบยอย 3 ดาน ไดแก ดานความคิดคลอง ดานความคิดยืดหยุนและดานความ
ริเริ่ม ระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเกมกระดานรวมกับการใชงานทางคณิตศาสตรและนําแบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู เสนอผูเช่ียวชาญชุดเดียวกับท่ีตรวจแผนการจัดการเรียนรู จํานวน 3 ทาน โดยตรวจสอบความเหมาะสม โดยผลการ
พิจารณาและตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญ พบวา แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร
สามารถนําไปใชเก็บขอมูลไดและไมมีขอปรับปรุงแกไขใด ๆ 

3.2.3 แบบทดสอบวัดทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตร ใชประเมินทักษะ
ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับเน้ือหาท้ัง 3 แผน โดยแบบทดสอบวัดทักษะ
ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรใชรูปแบบการตอบแบบเขียนตอบอิสระ ประกอบไปดวย 3 สถานการณ แตละสถานการณ
จะมี 3 คําถามยอย ตามองคประกอบยอยของทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร ไดแก ดานความคิดคลอง ดานความคิด
ยืดหยุนและดานความคิดริเริ่ม โดยการทดสอบดานความคิดริเริ่มจะทดสอบในสถานการณท่ี 3 โดยสถานการณในแบบทดสอบ
ใชลักษณะของงานทางคณิตศาสตรแบบการใชความคิดข้ันสูงท่ีเนนการลงมือทําในการแกปญหาดังกลาว ผูวิจัยนําแบบทดสอบ
วัดทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรเสนอผูเช่ียวชาญชุดเดียวกับท่ีตรวจแผนการจัดการเรียนรู จํานวน 3 ทาน เพ่ือ
ประเมินความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) โดยวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของความคิดเห็นของ
ผูเช่ียวชาญท่ีมีตอขอคําถามแตละขอ พบวา ขอคําถามทุกขอมีความตรงเชิงเน้ือหามากกวา 0.50 ซึ่งถือวามีความเหมาะและ
สามารถนําไปใชได และผูวิจัยปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญดวย คือ แกไขสถานการณปญหาใหมีความสอดคลอง
กับสถานการณท่ีใชในการจัดการเรียนรูดวยเกมกระดานรวมกับการใชงานทางคณิตศาสตร และปรับเกณฑการประเมินใหมี
ความเหมาะสมและยุติธรรมกับนักเรียนทุกคน 

4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
    ในการดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลมีข้ันตอนการดําเนินการดังน้ี 

           4.1 ปฐมนิเทศและช้ีแจงจุดประสงคการจัดการเรียนรูใหกับนักเรียนท่ีเปนกลุมเปาหมาย 

     4.2 ดําเนินการจัดการเรียนรูดวยเกมกระดานรวมกับการใชงานทางคณิตศาสตร เพ่ือพัฒนาทักษะความคิด

สรางสรรค เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ใชเวลาในการจัดการเรียนรูท้ังหมด 14 ช่ัวโมง จํานวน 

3 วงจร (4 แผนการจัดการเรียนรู) โดยมีการจัดการเรียนรูตามคาบเรียนปกติของวิชาคณิตศาสตร วันละ 1 คาบ (1 ช่ัวโมง) เปน

เวลา 3 คาบตอสัปดาห 
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ลิขสิทธ์ิโดย คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 

     4.3 ในระหวางทําการจัดการเรียนรูดวยเกมกระดานรวมกับการใชงานทางคณิตศาสตร ผูวิจัยจะทําการบันทึกการ

สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหวางการทํากิจกรรมกลุม เพ่ือดูทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียน  

    4.4 เมื่อดําเนินการจัดการเรียนรูเสร็จสิ้นในแตละวงจรปฏิบัติการ ผูวิจัยใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดทักษะ

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรเปนรายบุคคล เพ่ือวิเคราะหการพัฒนาทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของ

นักเรียน โดยใชเวลาในการทําแบบทดสอบหลังแตละวงจรปฏิบัติการเปนเวลา 1 ช่ัวโมง รวมเปนเวลา 3 ช่ัวโมง 

    4.5 นําผลท่ีไดจากการเก็บรวบรวมท้ังหมดไปทําการวิเคราะหขอมูล โดยสามารถสรุปการดําเนินการเก็บขอมูลและ
การวิเคราะหเครื่องมือ  

5. การวิเคราะหขอมูล 
     ผูวิจัยนําขอมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู ใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดทักษะความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรมาวิเคราะหขอมูลเชิงเน้ือหา (Content Analysis) และจัดระดับตามทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรตาม

องคประกอบยอยรายดานตามแนวคิดของ Guilford (1967) โดยแบงคําตอบของนักเรียนในแตละดานออกเปน 4 ระดับ ไดแก 

ดีมาก (3) ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0) ตามลําดับ แลวแสดงรอยละของนักเรียนในแตละระดับ จากน้ันนําผลการวิเคราะห

ขอมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู ใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรมา

เปรียบเทียบกัน เพ่ือตรวจสอบความสอดคลองของผลการวิเคราะหขอมูล ซึ่งผูวิจัยไดแสดงเกณฑการประเมินทักษะความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตร ดังตารางท่ี 1 

 

ตารางท่ี 1 เกณฑการประเมินทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 
 

รายการ
ประเมิน 

ระดับ
คุณภาพ 

เกณฑการพิจารณา 

ความคิด
คลอง 

ดีมาก (3) นักเรียนสามารถเขียนแสดงแนวคิดดวยตนเอง ไดตามมโนทัศนอยางถูกตองตั้งแต 3 วิธีข้ึนไป 
ดี (2) นักเรียนสามารถเขียนแสดงแนวคิดดวยตนเอง ไดตามมโนทัศนอยางถูกตองเพียง 1-2 วิธี 

พอใช (1) 
นักเรียนสามารถเขียนแสดงแนวคิดดวยตนเอง จะเขียนไดเพียง 1 วิธี และมีมโนทัศนท่ี
คลาดเคลื่อน 

ปรับปรุง (0) นักเรียนไมสามารถเขียนแสดงแนวคิดดวยตนเองได 

ความคิด
ยืดหยุน 

ดีมาก (3) 
นักเรียนสามารถใชมโนทัศนในการเขียนตอบคําถามตามสถานการณหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหได
อยางถูกตองและมีความเหมาะสม 

ดี (2) 
นักเรียนสามารถใชมโนทัศนในการเขียนตอบคําถามตามสถานการณหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหได 
แตมีขอผิดพลาดบางสวน 

พอใช (1) 
นักเรียนสามารถใชมโนทัศนในการเขียนตอบคําถามตามสถานการณหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหได 
แตมีขอผิดพลาดมากมาย 

ปรับปรุง (0) 
นักเรียนไมสามารถใชมโนทัศนในการเขียนตอบคําถามตามสถานการณหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดให
ได 

ความคิด
ริเริม่ 

ดีมาก (3) 
นักเรียนสามารถใชความรู เพ่ือแกสถานการณปญหาหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหไดอยางแปลกใหม 
แตกตางจากผูอ่ืน มีความคิดอยางหลากหลายและสามาถนําความรูไปสูการพัฒนาตนเองได 

ดี (2) 
นักเรียนสามารถใชความรู เพ่ือแกสถานการณปญหาหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหได โดยพัฒนาจาก
ขอมูลพ้ืนฐาน แลวนํามาปรับปรุงใหม 

พอใช (1) 
นักเรียนสามารถใชความรู เพ่ือแกสถานการณปญหาหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหได ตามมโนทัศนท่ี
เคยเรียนรูมา 

ปรับปรุง (0) 
นักเรียนไมปรากฏแนวคิดในการแกปญหาท่ีแปลกใหม ดัดแปลง/ประยุกตและสามารถนําไปใช
ไดเปนสวนนอยหรือนําไปใชไมไดเลย 
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ผลการวิจัยและอภิปรายผล  
ผลการวิจัย 
นักเรียนมีพัฒนาการตามองคประกอบของทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร ซึ่งเปนผลการวิเคราะหขอมูล

จากใบกิจกรรม ดังตาราง 2 

 

ตารางท่ี 2 ระดับการพัฒนาทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนจากใบกิจกรรม 
 

วงจร
ปฏิบัติการท่ี 

ทักษะความคิด
สรางสรรค 

จํานวนนักเรียนจําแนกตามระดับของเกณฑการประเมินทักษะความคิดสรางสรรค
ทางคณิตศาสตร (รอยละ) 

ดีมาก (3) ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0) 
1 ความคิดคลอง 6 (37.50) 8 (50.00) 2 (12.50) 0 (0.00) 

ความคิดยดืหยุน 4 (25.00) 5 (31.25) 7 (43.75) 0 (0.00) 
2 ความคิดคลอง 8 (50.00) 8 (50.00) 0 (0.00) 0 (0.00) 

ความคิดยดืหยุน 6 (37.50) 6 (37.50) 4 (25.00) 0 (0.00) 
3 ความคิดคลอง 12 (75.00) 4 (25.00) 0 (0.00) 0 (0.00) 

ความคิดยดืหยุน 10 (62.50) 4 (25.00) 2 (12.50) 0 (0.00) 
ความคิดรเิริม่ 4 (25.00) 6 (37.50) 6 (37.50) 0 (0.00) 

 
ตารางท่ี 2 พบวา นักเรียนมีการพัฒนาดานความคิดคลองในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 จํานวน 6 คน (รอยละ 37.50) และ

เพ่ิมข้ึนในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 และ 3 ตามลําดับ ซึ่งในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 พบวา มีนักเรียนจํานวน 12 คน (รอยละ 75.00) ท่ีมี
ความคิดคลองอยูในระดับดีมาก มีการพัฒนาดานความคิดยืดหยุนในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 จํานวน 4 คน (รอยละ 25.00) และ
เพ่ิมข้ึนในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 และ 3 ตามลําดับ ซึ่งในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 พบวา มีนักเรียนจํานวน 10 คน (รอยละ 62.50) ท่ีมี
ความคิดยืดหยุนอยูในระดับดีมากและมีการพัฒนาดานความคิดรเิริ่มอยูในระดบัดีมากในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 จํานวน 4 คน (รอย
ละ 25.00) และนักเรียนมีพัฒนาการตามองคประกอบของทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร ซึ่งเปนผลการวิเคราะห
ขอมูลจากแบบทดสอบวัดทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร ดังตาราง 3 
 

ตารางท่ี 3  ระดับการพัฒนาทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนจากแบบทดสอบวัดทักษะความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตร 
 

วงจร
ปฏิบัติการท่ี 

ทักษะความคิด
สรางสรรคทาง

คณิตศาสตรดานท่ี 
(ขอ) 

จํานวนนักเรียนจําแนกตามระดับของเกณฑการประเมินทักษะความคิดสรางสรรค
ทางคณิตศาสตร (รอยละ) 

ดีมาก (3) ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0) 

1 1 (1) 6 (37.50) 8 (50.00) 2 (12.50) 0 (0.00) 
2 (2) 5 (31.25) 7 (43.75) 4 (25.00) 0 (0.00) 
2 (3) 4 (25.00) 5 (31.25) 7 (43.75) 0 (0.00) 

2 1 (1) 8 (50.00) 8 (50.00) 0 (0.00) 0 (0.00) 
2 (2) 10 (62.50) 4 (25.00) 2 (12.50) 0 (0.00) 
2 (3) 6 (37.50) 6 (37.50) 4 (25.00) 0 (0.00) 

3 1 (1) 12 (75.00) 4 (25.00) 0 (0.00) 0 (0.00) 
2 (2) 10 (62.50) 4 (25.00) 2 (12.50) 0 (0.00) 
3 (3) 4 (25.00) 6 (37.50) 6 (37.50) 0 (0.00) 

 * หมายเหตุ  1  หมายถึง  ความคิดคลอง 

   2  หมายถึง  ความคิดยืดหยุน 

   3  หมายถึง  ความคิดริเริ่ม 
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ตารางท่ี 3 พบวา นักเรียนมีการพัฒนาดานความคิดคลองในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 จํานวน 6 คน (รอยละ 37.50) และ

เพ่ิมข้ึนในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 และ 3 ตามลําดับ ซึ่งในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 พบวา มีนักเรียนจํานวน 12 คน (รอยละ 75.00) ท่ีมี

ความคิดคลองอยูในระดับดีมาก มีการพัฒนาดานความคิดยืดหยุนในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 ในขอคําถามท่ี 2 จํานวน 5 คน (รอย

ละ 31.25) และขอคําถามท่ี 3 จํานวน 4 คน (รอยละ 25.00) โดยมีระดับความคิดยืดหยุนเพ่ิมข้ึนในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 และ 3 

ตามลําดับ ซึ่งในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 พบวา มีนักเรียนจํานวน 10 คน (รอยละ 62.50) ท่ีมีความคิดยืดหยุนอยูในระดับดีมากและ

มีการพัฒนาดานความคิดริเริ่มอยูในระดับดีมากในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 จํานวน 4 คน (รอยละ 25.00) โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 1.  ความคิดคลอง 

  นักเรียนมีพัฒนาการดานความคิดคลองจากวงจรปฏิบัติการท่ี 1 ไปยังวงจรปฏิบัติการท่ี 2 และ 3 ตามลําดับ โดย

มีแนวโนมท่ีสูงข้ึน ดังภาพท่ี 2 

 

ภาพท่ี 2 ระดับการพัฒนาดานความคิดคลองของนักเรียน ในแตละวงจรปฏิบัติการ 
 

 ภาพท่ี 2 พบวานักเรียนรอยละ 12.50 (2 คน) จะสามารถมคีวามคิดคลองได เมื่อมีครูคอยช้ีแนะดูแลอยางใกลชิด 

โดยนักเรียนสามารถตอบคําถามโดยการพูดได แตเมื่อใหเขียนแสดงแนวคิดดวยตนเอง พบวานักเรียนสามารถเขียนแนวคิดได

เพียง 1 วิธีและมีมโนทัศนท่ีคลาดเคลื่อน (ระดับพอใช) ตอมาในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 พบวา นักเรียนรอยละ 37.50 (6 คน) 

สามารถแสดงความคิดคลองไดมากข้ึน ใชเวลาตอบคําถามไดอยางรวดเร็วข้ึนมากกวาเดิม สามารถเขียนแสดงแนวคิดดวยตนเอง

ไดอยางถูกตองเพียง 1-2 วิธี แตก็ยังคงใชเวลาในการเขียนแสดงแนวคิดของตนคอนขางมาก (ระดับดี) และในวงจรปฏิบัติการท่ี 

3 พบวา นักเรียนรอยละ 25.00 (4 คน) สามารถพัฒนาความคิดคลองจากระดับดี เปนระดับดีมาก ไดโดยการตอบคําถาม และ

เขียนแสดงแนวคิดดวยตนเองอยางหลากหลายตั้งแต 3 วิธีข้ึนไปได โดยใชระยะเวลาในการเขียนแสดงแนวคิดอยางรวดเร็วตาม

ระยะเวลาท่ีกําหนดและมีมโนทัศนท่ีถูกตองมากข้ึน 

 นอกจากน้ี ผลการวิเคราะหใบกิจกรรม พบวานักเรียนสวนใหญท่ีสามารถตอบ คําถามและเขียนแสดงแนวคิด เรื่อง 

พ้ืนท่ีผิวและปริมาตรได แตยังใชเวลาในการเขียนแสดงแนวคิดคอนขางมาก โดยเริ่มตนของการลงมือปฏิบัติยังตองมีครูเปนผู

แนะนําระหวางการทํากิจกรรมและมีบางสวนเมื่อไดทําแบบทดสอบเพ่ือวัดทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของ

นักเรียนเปนรายบุคคลแลว พบวา นักเรียนสามารถตอบคําถามโดยการเขียนแสดงแนวคิดดวยตนเองอยางถูกตองเพียง 1-2 วิธี 

(ภาพท่ี 3) ท่ีนักเรียนน้ันมีความเขาใจเรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตร โดยการเขียนภาพแสดงแนวคิดท่ีแตกตางกันไปตามท่ีโจทย

กําหนด แตนักเรียนไมสามารถนําความรูเก่ียวกับการคํานวณหาพ้ืนท่ีผิวและปริมาตรเพ่ือใหไดผลลัพธตามท่ีกําหนดได ซึ่งแสดง

ถึงการท่ีนักเรียนมีมโนทัศน ในการแสดงวิธีคิดเพ่ือหาพ้ืนท่ีผิวและปริมาตรไมถูกตองเปนบางรูปเทาน้ัน (ระดับดี) 
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ในแตละวงจรปฏิบัติการ

ดีมาก (3) ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0)
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ภาพท่ี 3 ตัวอยางของแบบทดสอบในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 แสดงการใชมโนทัศน เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของปริซึมท่ี
คลาดเคลื่อน (ระดับดี) 

 

  
 

ภาพท่ี 4 ตัวอยางของแบบทดสอบในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 แสดงการใชมโนทัศน เรื่อง การประยุกตใช อยางถูกตองตั้งแต 3 วิธี
ข้ึนไป (ระดับดีมาก) 

 

 ภาพท่ี 4 แสดงใหเห็นวานักเรียนสามารถวาดภาพแสดงแนวคิดเพ่ือหาพ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของปริซึมไดถูกตอง

และหลากหลายวิธี โดยใชการวาดภาพแสดงแนวคิดเปนจํานวน 6 ภาพ ในเวลาท่ี กําหนด ซึ่งเปนจํานวนท่ีมากและถูกตองท่ีสุด

ของช้ันเรียน แสดงถึงความคลองแคลวในการใชมโนทัศนเก่ียวกับพ้ืนท่ีผิวและปริมาตรได (ระดับดีมาก) ซึ่งผลจากการทดสอบ

หลังจัดการเรียนรูในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 2 และ 3 น้ีสอดคลองกับผลจากการสังเกตการทํากิจกรรมการเรียนรูในช้ันเรียนท่ีพบวา 

นักเรียนท่ีมีความคิดคลองสูงจะสามารถนําความรูพ้ืนฐานท่ีเก่ียวของมาใชไดในทันทีและมีความคลองแคลวในการทํากิจกรรม

ดวยตนเอง และเปนผูนํากลุมในการเขียนแสดงแนวคิดตางๆ สามารถเขียนแสดงแนวคิดเพ่ือคํานวณหาพ้ืนท่ีผิวและปริมาตรได

ถูกตอง  

2.  ความคิดยืดหยุน 

  นักเรียนมีพัฒนาการดานความคิดยืดหยุนจากวงจรปฏิบัติการท่ี 1 ไปยังวงจรปฏิบัติการท่ี 2 และ 3 ตามลําดับ 

โดยมีแนวโนมท่ีสูงข้ึน ดังภาพท่ี 5 
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ภาพท่ี 5 ระดับการพัฒนาดานความคิดยดืหยุนของนักเรียน ในแตละวงจรปฏิบัติการ 

 

  ภาพท่ี 5 พบวาในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 ขอท่ี 2 และ 3 นักเรียนรอยละ 25 (4 คน) และรอยละ 43.75 (7 คน) 

สามารถแสดงความคิดยืดหยุนโดยใชมโนทัศน เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตรตามสถานการณ โดยมีการกําหนดเง่ือนไขไดก็ตอเมื่อมี

ครูเปนผูใหคําแนะนําและคอยดูแลอยางใกลชิด แตเมื่อใหนักเรียนคิดดวยตนเอง พบวานักเรียนสามารถใชมโนทัศนในการตอบ

คําถามตามสถานการณหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหได แตมีขอผิดพลาดมากมาย (ระดับพอใช) มีนักเรียนรอยละ 43.75 (7 คน) และ

รอยละ 31.25 (5 คน) ท่ีสามารถใชมโนทัศนในการตอบคําถามตามสถานการณหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหได แตมีขอผิดพลาด

บางสวน (ระดับดี) และมีนักเรียนรอยละ 31.25 (5 คน) และรอยละ 25 (4 คน) ท่ีสามารถใชมโนทัศนในการตอบคําถามตาม

สถานการณหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหไดอยางถูกตองและมีความเหมาะสมตอมาในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 ขอท่ี 2 และ 3 พบวา

นักเรียนท่ีมีความคิดยืดหยุนระดับพอใชของวงจรปฏิบัติท่ี 1 มีการแสดงออกถึงความคิดยืดหยุนท่ีลดลง และมีความคิดยืดหยุน

ระดับดีและดีมากเพ่ิมข้ึน ตอมาในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 พบวา นักเรียนรอยละ 37.50 (6 คน)  มีการพัฒนาดานความคิดยืดหยุน

ท่ีเพ่ิมข้ึนจากระดับดี โดยนักเรียนสามารถแสดงถึงความคิดยืดหยุนโดยสามารถเลือกใชมโนทัศนเรื่องเศษสวนและจํานวนคละได

ตรงกับสถานการณหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดไดอยางถูกตองและเหมาะสมดวยตนเองได (ระดับดีมาก) 

  นอกจากน้ี ผลการวิเคราะหใบกิจกรรมในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 พบวาในการทํากิจกรรมการเรียนรูในข้ันปฏิบัติน้ัน

นักเรียนสวนใหญสามารถใชมโนทัศนในการตอบคําถามตามสถานการณหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหไดอยางถูกตองและมีความ

เหมาะสม และจากการวิเคราะหใบกิจกรรมในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 พบวานักเรียนมีความสามารถในดาน ความคิดยืดหยุนมีการ

ลดระดับลง 2 คน ซึ่งอาจเปนผลมาจากการจัดกิจกรรมในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 นักเรียนจะไดปฏิบัติจริงโดยการนําความรูเรื่อง 

พ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของทรงกระบอก มาใชในการกอสรางบอนํ้าชุมชน และในการทําแบบทดสอบเพ่ือวัดทักษะความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตรน้ันใชสถานการณปญหาเก่ียวกับการสรางบอนํ้าชุมชนตามเง่ือนไขสถานการณ ซึ่งพบวา นักเรียนตอบ

คําถามตามสถานการณหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหได แตมีขอผิดพลาดบางสวน โดยท่ีนักเรียนไมไดแสดงวิธีคิดเก่ียวกับปริมาตรท่ี

จะตองนํามาใชสรางบอนํ้าชุมชน ดังภาพท่ี 6 
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ดีมาก (3) ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0)
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ภาพท่ี 6 ตัวอยางของใบกิจกรรมในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 แสดงการใชมโนทัศนในการตอบคาํถามตามสถานการณหรือเง่ือนไขท่ี
กําหนดใหได แตมีขอผดิพลาดบางสวน เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของทรงกระบอก (ระดับดี) 

 
  สวนนักเรียนท่ีมีพัฒนาการดานความคิดยืดหยุนระดับดีมากน้ัน ในการทําแบบทดสอบเพ่ือวัดทักษะความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตร นักเรียนมีความสามารถใชมโนทัศนในการตอบคําถามตามสถานการณหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหได

อยางถูกตองและมีความเหมาะสม ดังภาพท่ี 7 

 

 
 

ภาพท่ี 7 ตัวอยางของแบบทดสอบในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 แสดงการใชมโนทัศนในการตอบคําถามตามสถานการณหรือเง่ือนไขท่ี
กําหนดใหไดอยางถูกตองและมีความเหมาะสม เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของทรงกระบอก  

 

  ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 พบวาความสามารถในดานความคิดยืดหยุนของนักเรียนท่ีมีพัฒนาการดานความคิด

ยืดหยุนน้ัน สามารถเลือกและใหเหตุผลในการสรางลูกกระสุนปนใหญได และสามารถนําความรูเก่ียวกับพ้ืนท่ีผิวและปริมาตร มา

ใชในการแกปญหาเพ่ือคํานวณหาพ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของลูกกระสุนปนใหญได โดยนักเรียนไดแสดงวิธีคิดพ้ืนท่ีผิวและปริมาตร

ของลกูกระสุนปนใหญถูกตอง แตยังใชขอมูลเก่ียวกับเง่ือนไขของสถานการณไมถูกตองและยังไมครบถวน    

  นักเรียนท่ีมีความคิดยืดหยุนในระดับดีมาก คือสามารถทํากิจกรรมกลุมและรวมมือกับสมาชิกในกลุมเพ่ือทํางานท่ี

ไดรับมอบหมายใหสําเร็จ อธิบายเหตุผลในการเลือกลูกกระสุนปนใหญไดหลายประเด็นและตอบคําถามตามเง่ือนไขในแตละ

สถานการณท่ีกําหนดใหไดอยางถูกตองและมีความเหมาะสม สวนในการทําแบบทดสอบเพ่ือวัดทักษะความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรในวงจรปฏิบัติท่ี 3 น้ัน พบวานักเรียนสวนใหญท่ีมีความคิดยืดหยุนในระดับดี พยายามใชขอมูลเก่ียวกับเง่ือนไขของ
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สถานการณท่ีกําหนดใหยังไมถูกตองและยังไมครบถวนและนักเรียนท่ีมีความคิดยืดหยุนในระดับดีมาก สามารถใชมโนทัศนใน

การตอบคําถามตามสถานการณหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหไดอยางถูกตองและมีความเหมาะสม ดังภาพท่ี 8 

 

 
 

ภาพท่ี 8 ตัวอยางของแบบทดสอบในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 แสดงการใชมโนทัศนในการตอบคําถามตามสถานการณหรือเง่ือนไขท่ี
กําหนดใหได อยางถูกตองและมีความเหมาะสม เรื่อง การประยุกตใช (ระดับดีมาก) 
 

3.  ความคิดริเร่ิม 

  นักเรียนมีพัฒนาการดานความคิดริเริ่มวงจรปฏิบัติการท่ี 3 โดยมีรายละเอียด ดังภาพท่ี 9 

 
ภาพท่ี 9 ระดับทักษะความคิดสรางสรรคดานความคิดรเิริ่มของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 

 

  ภาพท่ี 9 พบวานักเรียนรอยละ 37.50 (6 คน) จะสามารถมีความคิดริเริ่มได เมื่อมีครูคอยช้ีแนะดูแลอยางใกลชิด 

โดยนักเรียนสามารถใชความรู เพ่ือแกสถานการณปญหาหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหไดตามมโนทัศนท่ีเคยเรียนรูมา (ระดับพอใช) 

นักเรียนรอยละ 37.50 (6 คน) นักเรียนสามารถใชความรู เพ่ือแกสถานการณปญหาหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหได โดยพัฒนาจาก

ขอมูลพ้ืนฐาน แลวนํามาปรับปรุงใหม (ระดับดี) และนักเรียนรอยละ 25.00 (4 คน) นักเรียนสามารถใชความรู เพ่ือแก

สถานการณปญหาหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหไดอยางแปลกใหม แตกตางจากผูอ่ืน มีความคิดอยางหลากหลาย และสามารถนํา

ความรูไปสูการพัฒนาตนเองได (ระดับดีมาก)  

  นอกจากน้ี ผลการวิเคราะหใบกิจกรรม พบวาในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 น้ัน ใบกิจกรรมท่ีไดจากการปฏิบัติของ

นักเรียนมีลักษณะของงานท่ีใชความรู เพ่ือแกสถานการณปญหาหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหได ตามมโนทัศนท่ีเคยเรียนรูมา และใบ

กิจกรรมท่ีไดจากการปฏิบัติของนักเรียนมีลักษณะของงานใชความรู เพ่ือแกสถานการณปญหาหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหได โดย

พัฒนาจากขอมูลพ้ืนฐาน แลวนํามาปรับปรุงใหม ดังภาพท่ี 10 
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ดีมาก (3) ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0)
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ภาพท่ี 10 ตัวอยางของใบกิจกรรมในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 แสดงการใชความรู เพ่ือแกสถานการณปญหาหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดให

ได โดยพัฒนาจากขอมูลพ้ืนฐาน แลวนํามาปรับปรุงใหม เรื่อง การประยุกตใช (ระดับดี) 

 

  จากการทดสอบเพ่ือวัดทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียน โดยการใหนักเรียนแกโจทยปญหา

จากสถานการณท่ีกําหนด ซึ่งนักเรียนท่ีมีความคิดริเริ่มระดับดีน้ันจะใชความรู เพ่ือแกสถานการณปญหาหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดให

ได โดยพัฒนาจากขอมูลพ้ืนฐาน แลวนํามาปรับปรุงใหม สวนนักเรียนท่ีมีความคิดริเริ่มในระดับดีมากน้ัน จะแสดงออกถึงดาน

ความคิดริเริ่มผานการสรางสรรคผลงานโดยใชความรู เพ่ือแกสถานการณปญหาหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหไดอยางแปลกใหม 

แตกตางจากผูอ่ืน มีความคิดอยางหลากหลาย และสามารถนําความรูไปสูการพัฒนาตนเองได ตามภาพท่ี 11 

 

 
 

ภาพท่ี 11 ตัวอยางของแบบทดสอบในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 แสดงการใชความรู เพ่ือแกสถานการณปญหาหรือเง่ือนไขท่ี
กําหนดใหไดอยางแปลกใหม แตกตางจากผูอ่ืน มีความคิดอยางหลากหลาย และสามาถนําความรูไปสูการพัฒนา
ตนเองได เรื่อง การประยุกตใช (ระดับดีมาก) 

 อภิปรายผล 
 เมื่อจัดการเรียนรูดวยเกมกระดานรวมกับการใชงานทางคณิตศาสตร นักเรียนมีการพัฒนาทักษะความคิดสรางสรรค

ทางคณิตศาสตร ในเรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตร ท่ีสอดคลองกับหลักการและงานวิจัยดังตอไปน้ี 

1. ดานความคิดคลอง นักเรียนรอยละ 12.50 ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 มีมโนทัศนทางคณิตศาสตรท่ีคลาดเคลื่อน ซึ่งอาจ

เปนผลมาจากพ้ืนฐานความรูเดิมและพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียนท่ีไมชอบแสดงความคิดเห็นหรอืแนวคิดของตนเอง ครูควร

ใชคําถามกระตุนนักเรียนรายบุคคล เพ่ือใหนักเรียนไดแสดงออกทางความคิด และหลังจากวงจรปฏิบัติการท่ี 2 และ 3 พบวา

นักเรียนสวนใหญมีความสามารถอยูในระดับท่ีสามารถนําความรูมาใชในการแกปญหาไดอยางรวดเร็วข้ึน สามารถแสดงแนวคิด

ผานการตอบคําถามโดยการพูดและการเขียนไดอยางหลากหลายข้ึน เน่ืองจากนักเรียนไดทํากิจกรรมกลุมในการเลนเกมกระดาน

รวมกับการใชงานทางคณิตศาสตรท่ีมีสถานการณปญหานาสนใจและทาทายความสามารถของนักเรียน โดยการใชงานทาง
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ลิขสิทธ์ิโดย คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 

คณิตศาสตรเพ่ือออกแบบการดภารกิจและการดหีบสมบัติ จะตองใชงานแบบใชความรูความจําซึ่งเปนงานทางคณิตศาสตรท่ี

เหมาะสําหรับการพัฒนาความคิดคลอง ตามหลักการและแนวคิดของ Henningsen and Stein (1997) ท่ีไดกลาววา งานทาง

คณิตศาสตรจะชวยกระตุนการเขารวมในการแสดงแนวคิดและทักษะเก่ียวกับคณิตศาสตร นําไปสูการพัฒนาความเขาใจและ

พัฒนาทักษะทางคณิตศาสตรของนักเรียนและตามผลการวิจัยของ Yamkruan and Niwattanakul (2016) ท่ีไดพบวา การนํา

เกมเขามาใชในการจัดการเรียนการสอนน้ันสามารถจูงใจนักเรียน โดยครูสามารถนําเกมไปใชในการสอน เพ่ือใหการสอนดําเนิน

ไปจนบรรลุเปาหมาย เพราะเกมเปนกิจกรรมท่ีจัดสภาพแวดลอมของนักเรียนใหเกิดการแขงขันอยางมีกฎเกณฑ และเปน

กิจกรรมเพ่ือความสนุกสนาน ซึ่งทําใหนักเรียนมีความกระตือรือรนท่ีจะเรียน และสรางบรรยากาศการเรียนการสอนท่ีแปลกใหม 

เพ่ือใหการเรียนรูเปนไปไดอยางมีประสิทธิภาพและนักเรียนยังสามารถมีปฏิสัมพันธกับเกมไดตลอดระยะเวลาในการเลนเกม 

ท้ังน้ียังแสดงใหเห็นถึงทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดคลอง ซึ่งเห็นไดจากการตอบคําถามอยางอิสระ

และการสรางสมการไดอยางหลากหลาย 

2. ดานความคิดยืดหยุน นักเรียนรอยละ 62.50 ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 มีความสามารถในดานความคิดยืดหยุนใน

ระดับท่ีสามารถเลือกแนวทางในการนําความรูท่ีไดจากการเรียนรูมาปรับใชใหเหมาะสมกับสถานการณท่ีเปลี่ยนไปได เพราะ

เน่ืองจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเกมกระดานรวมกับการใชงานทางคณิตศาสตรน้ันเนนใหนักเรียนไดลงมือแกสถานการณ

ปญหาอยางหลากหลาย จึงทําใหนักเรียนเกิดความทาทายและตองปรับแนวคิดใหเขากับสถานการณตลอดเวลา ซึ่งเปนการ

ทํางานทางคณิตศาสตรท่ีตองการเชิงการรูในระดับสูงตองใชความรูเรื่องตางๆ และประสบการณมาชวยในการแกปญหา แลวนํา

การแกปญหาน้ันมานําเสนอหนาช้ันเรียน ทําใหนักเรียนไดแลกเปลี่ยนเรียนรูกันในช้ันเรียน ทําใหเกิดการเรียนรูดวยแนวคิดท่ี

หลากหลายเพ่ิมข้ึน ซึ่งจะสงผลใหนักเรียนสามารถปรับเปลี่ยนแนวคิดตามสถานการณ สามารถเลือกและนําไปใชไดตรงกับ

สถานการณหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดไดดีข้ึน โดยการใชงานทางคณิตศาตรเพ่ือออกแบบการดภารกิจและการดหีบสมบัติ จะตองใช 

งานแบบอาศัยการใชข้ันตอนวิธีดําเนินการและเช่ือมโยงเหมาะสําหรับการพัฒนาความคิดยืดหยุน ตามหลักการและแนวคิดของ

สมาคมครูคณิตศาสตรแหงสหรัฐอเมริกา (The National Council of Teachers of Mathematics, 2014) ท่ีไดกลาววา การ

จัดการเรียนรูโดยใชงานทางคณิตศาสตรเปนการเปดโอกาสใหนักเรียนไดมสีวนรวมในการแกปญหาดวยตนเอง สามารถสรางองค

ความรูและคนหาวิธีการในการแกปญหาท่ีหลากหลาย และชวยกระตุนใหนักเรียนไดเกิดการอภิปรายรวมกันในช้ันเรียน ซึ่ง

สอดคลองกับผลการวิจัยของ Boonchu, Phetprapatsorn and Khumraksa (2022) ท่ีพบวา การระดมความคิดของนักเรียน

ในกลุมและการนําเสนอหนาช้ันเรียน จะทําใหนักเรียนไดวิเคราะหความเหมาะสมของขอมูลและนํามาใชในการแกสถานการณ

ปญหา ทําใหเกิดการสงเสริมดานความคิดยืดหยุนใหดียิ่งข้ึนได แตนักเรียนสวนใหญท่ียังไมสามารถนําแนวคิดไปใชตาม

สถานการณท่ีกําหนดใหดวยตนเองได อาจมีผลมาจากนักเรียนมีมโนทัศนท่ีคลาดเคลื่อนหรือไมสามารถแสดงแนวคิดไดอยาง

หลากหลายจึงทําใหนักเรียนไมสามารถแกสถานการณท่ีมีการปรับเปลี่ยนไปได 

3. ดานความคิดริเริ่ม นักเรียนรอยละ 75 มีผลการพัฒนาดานความคิดริเริ่มอยูในระดับดีและพอใช เกิดการพัฒนาดาน

ความคิดริเริ่มนอย อาจเปนผลมาจากการขาดความพรอมของโรงเรียนขนาดเล็กท่ีมีครูจัดการเรียนรูคณิตศาสตรแตกตางกัน จึง

ทําใหนักเรียนมีความรูเดิมท่ีไมมากพอและมีมโนทัศนทางคณิตศาสตรท่ีคลาดเคลื่อน ไมสามารถตอยอดทางความคิดได สวน

นักเรียนท่ีพัฒนาแลวน้ัน พบวาแสดงแนวคิดโดยพัฒนาความรูจากขอมูลพ้ืนฐาน แลวนํามาปรับปรุงใหม เพ่ือใชแกสถานการณท่ี

กําหนดให เน่ืองจากนักเรียนไดเรียนรูผานการแกปญหาในสถานการณของใบกิจกรรมการดภารกิจ ทําใหนักเรียนไดเกิดการ

เสนอแนวคิดของตนเองภายในกลุมและแลกเปลี่ยนเรียนรูกันในช้ันเรียน ทําใหมีแนวคิดท่ีหลากหลายเพ่ิมข้ึน แลวนําแนวคิด

เหลาน้ันมาใชในการพัฒนาแนวคิดของตน รวมไปถึงนํามาพัฒนาช้ินงานของตนใหมีความเหมาะสมและแปลกใหมเพ่ิมข้ึนได โดย

การใชงานทางคณิตศาสตรเพ่ือออกแบบการดภารกิจและการดหีบสมบัติ จะตองใชงานแบบการใชความคิดข้ันสูงท่ีเนนการลงมือ

ทําซึ่งเหมาะสําหรับการพัฒนาความคิดริเริ่ม ตามหลักการและแนวคิดของ Henningsen and Stein (1997) ท่ีไดกลาววา งาน

ทางคณิตศาสตรท่ีเปนงานท่ีใชการทําคณิตศาสตรเปนงานท่ีตองใชความคิดข้ันสูงและจะตองออกแบบสถานการณเพ่ือใหนักเรยีน

ไดลงมือปฏิบัติ และไดเกิดความคิดในการแกปญหาท่ีจะตองนําความรู ประสบการณของนักเรียนมาประยุกตใช และปรับปรุง

หรือสรางแนวความคิดข้ึนมาใหม ท่ีมีความแปลกใหมไมซ้ํากับผูใด นําไปสูการพัฒนาความคิดริเริ่มของนักเรียน และสอดคลอง

กับผลการวิจัยของ Kaewmeechai and Kijkuakul (2020) ท่ีพบวา การแกปญหาทางคณิตศาสตรอยางสรางสรรคไดน้ัน 

จําเปนตองมีพ้ืนฐานความรูทางคณิตศาสตรท่ีดีกอน จึงจะสามารถนําความรู ทักษะทางคณิตศาสตรและประสบการณของ

นักเรียนมาใชแกไขปญหาจนทําใหเกิดทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดริเริ่ม  
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จากการศึกษาการพัฒนาทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร ในการจัดการเรียนรูท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการ พบวา 

นักเรียนมีการพัฒนาทักษะคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดคลองมากท่ีสุด เห็นไดจากการแสดงวิธีคิดท่ีหลากหลาย

แนวคิดทําใหทราบถึงความคิดคลองของนักเรียนตามดวยทักษะความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุน เมื่อนักเรียนมีแนวคิด

หลากหลายวิธีการแลว นักเรียนจะสามารถนําแนวคิดท่ีตนเองมีมาปรับใชใหเหมาะสมกับเง่ือนไขหรือสถานการณตาง ๆ ไดซึ่ง

แสดงถึงความคิดยืดหยุนของนักเรียนน่ันเองและมีแนวโนมท่ีจะพัฒนาใหเกิดทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดาน

ความคิดริเริ่มได เห็นไดจากการปรับใชแนวคิดของนักเรียนท่ีสามารถปรับเปลี่ยนไดตามสถานการณน้ัน จะทําใหนักเรยีนไดเกิด

แนวคิดใหมๆแตกตางจากผูอ่ืน มีความคิดอยางหลากหลายและสามารถนําความรูไปสูการพัฒนาตนเองได การใชงานทาง

คณิตศาสตรเพ่ือออกแบบการดภารกิจและการดหีบสมบัติ จะตองใชงานแบบใชความรูความจําซึ่งเปนงานทางคณิตศาสตรท่ี

เหมาะสําหรับการพัฒนาความคิดคลอง งานแบบอาศัยการใชข้ันตอนวิธีดําเนินการและเช่ือมโยงเหมาะสําหรับการพัฒนา

ความคิดยืดหยุนและงานแบบการใชความคิดข้ันสูงท่ีเนนการลงมือทําเหมาะสําหรับการพัฒนาความคิดริเริ่ม นอกจากน้ีครูควร

เลือกสถานการณปญหาท่ีใชท่ีมีความสัมพันธกับชีวิตประจําวันและบริบทในชุมชนของนักเรียน และควรออกแบบงานทาง

คณิตศาสตรใหมีความตอเน่ืองกัน เพ่ือใหนักเรียนสามารถนําประสบการณของตนมาใชในการทํากิจกรรมได ควรเปดโอกาสให

นักเรียนไดแสดงความคิดและแลกเปลีย่นเรียนรูผานการนําเสนอหนาช้ันเรียน เพ่ือนํามาปรับปรุงช้ินงานใหมีความสมบูรณและ

แปลกใหมยิ่งข้ึน ซึ่งเปนการสงเสริมใหนักเรียนไดแสดงออกในการคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรมากท่ีสุด การจัดการเรียนรูดวย

เกมกระดานรวมกับการใชงานทางคณิตศาสตรสามารถพัฒนาทักษะคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรได เน่ืองจากทักษะความคดิ 

สรางสรรคทางคณิตศาสตรเปนกระบวนการคิดท่ีซับซอนและตองการองคประกอบเก้ือหนุนท่ีเหมาะสมและมีความสําคัญมากใน

ปจจุบัน จึงควรพัฒนาและสงเสริมการคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรตอไป 

 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะจากการวิจัย  
 สรุปผลการวิจัย 
 นักเรียนมีการพัฒนาดานความคิดคลองมากท่ีสุด รองลงมาคือการพัฒนาดานความคิดยืดหยุนและดานท่ีพัฒนานอย

ท่ีสุดคือดานความคิดริเริ่ม ซึ่งการพัฒนาทักษะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรสามารถทําไดโดยการพัฒนาความคิดคลอง

และความคิดยืดหยุนกอน แลวจะสงผลตอการเกิดความคิดริเริ่มตามลําดับและในการสงเสริมใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรค ได

แสดงออกถึงการคิดท่ีหลากหลายน้ัน ครูควรใชงานทางคณิตศาสตรท่ีมีสถานการณปญหาท่ีตอเน่ืองกันและมีลักษณะท่ีอาศัยการ

ใชข้ันตอนวิธีดําเนินการและมีการเช่ือมโยงท่ีเก่ียวของในชีวิตจริงจะชวยกระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจและมีความ

กระตือรือรนในการทํากิจกรรมมากข้ึน และเพ่ือเปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความคิดท่ีหลากหลายตามเปาหมาย 

ขอเสนอแนะจากการวิจัย 
1. ขอเสนอแนะในการนําไปใช 
  1.1 ครูควรสํารวจมโนทัศนและพัฒนามในทัศนทางคณิตศาสตรของนักเรียนกอนการจัดการเรยีนรู เพ่ือใหนักเรียนมี

มโนทัศนท่ีถูกตองในการพัฒนาตอยอดดานความคิดคลองและดานความคิดยืดหยุน ซึ่งจะนําไปสูการพัฒนาความคิดริเริ่มได

อยางมีประสิทธิภาพ  

   1.2 ครูควรออกแบบสถานการณปญหาดวยงานทางคณิตศาสตรท่ีมีความตอเน่ือง ตามลักษณะของงานทาง

คณิตศาสตร เพ่ือใหนักเรียนพัฒนาการคิดสรางสรรคไดครบทุกองคประกอบภายใตสถานการณปญหาเดียวกัน และชวยให

นักเรียนไดนําแนวคิดท่ีไดจากงานท่ีใชความรูความจําและงานท่ีใชข้ันตอนไปตอยอดในอนาคต  

2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 

  2.1 ในระหวางการจัดการเรียนรูดวยเกมกระดานรวมกับการใชงานทางคณิตศาสตร พบวา นักเรียนไดแสดงทักษะ

หลายดานเก่ียวกับการทํางานรวมกันเปนทีมจนประสบความสําเร็จ ในการวิจัยครั้งตอไปสามารถศึกษาและพัฒนาทักษะการ

ทํางานเปนทีมได ซึ่งเปนทักษะท่ีจําเปนในศตวรรษท่ี 21 

  2.2 เน่ืองจากในการวิจัยในครั้งน้ี พบวา นักเรียนมีผลการพัฒนาทักษะความคิดสรางสรรคดานความคิดริเริ่มอยูใน

ระดับนอย ในการวิจัยครั้งตอไปจึงควรพัฒนาดานความคิดริเริ่ม ซึ่งเปนความคิดท่ีจัดอยูระดับสูงและจําเปนในศตวรรษท่ี 21 

 

 

 



วารสารวิทยาศาสตรและวิทยาศาสตรศึกษา ปท่ี 6 เลมท่ี 2 (ก.ค. – ธ.ค. 2566)  |  319 
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กิตติกรรมประกาศ 
 งานวิจัยฉบับน้ีสําเร็จไดดวยความกรุณาและความชวยเหลืออยางสูงยิ่ง จากผูชวยศาสตราจารย ดร.วนินทร พูน
ไพบูลยพิพัฒน อาจารยท่ีปรึกษา นอกจากน้ีขอขอบพระคุณคณะกรรมการสอบ คณาจารยสาขาวิชาคณิตศาสตรศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร ผูเช่ียวชาญ ผูบริหาร คณะผูสอน นักเรียนและผูท่ีมีสวนเก่ียวของทุกทานท่ีไดใหความ
อนุเคราะหในการศึกษาการวิจัยครั้งน้ี  
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