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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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บทคัดย่อ 

 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตร กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 
ของโรงเรียนบ้านโชคชัยพัฒนาในจังหวัดก าแพงเพชร จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 16 คน ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัย
ปฏิบัติการในช้ันเรียน จ านวน 3 วงจรปฏิบัติการ ใช้ระยะเวลาทั้งหมด 14 ช่ัวโมง เครื่องมือวิจัยประกอบด้วยแผนการจัดการ
เรียนรู้ ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตร์ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นการจัดช้ันเรียน 
2) ขั้นการอธิบายวิธีการเล่น 3) ขั้นการสาธิตการเล่น 4) ขั้นการปฏิบัติและ 5) ขั้นการติดตามผล แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู้ ใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้มา
วิเคราะห์เชิงเนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ โดยพิจารณาตาม
องค์ประกอบย่อย ผลปรากฏว่านักเรียนร้อยละ 75.00 มีระดับการพัฒนาด้านความคิดคล่องมากที่สุด รองลงมาคือนักเรียนร้อย
ละ 62.50 มีระดับการพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่น และนักเรียนร้อยละ 25.00 มรีะดับการพัฒนาด้านความคิดริเริ่ม 
 
ค าส าคัญ: เกมกระดาน งานทางคณิตศาสตร์ ทักษะความคิดสร้างสรรค์ พ้ืนท่ีผิวและปริมาตร 
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บทน า  
ความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์อย่างหนึ่งที่มีความจ าเป็นต้องปลูกฝังให้เกิดกับ

นักเรียน เนื่องจากการคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถในการขยายแนวคิดที่มีอยู่เดิมหรือสร้างแนวคิดใหม่ เพื่อปรับปรุงพัฒนา
องค์ความรู้ของนักเรียน (Ministry of Education, 2017) การพัฒนาทักษะความรู้ ความสามารถของคนตามแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 12 (พ.ศ.2560-2564) จึงมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะที่เหมาะสมในแต่ละช่วงวัยเพื่อวางรากฐาน
ให้เป็นคนมีคุณภาพในอนาคต การพัฒนาทักษะสอดคล้องกับความต้องการในตลาดแรงงานและทักษะที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต
ในศตวรรษที่ 21 ทักษะการวิเคราะห์อย่างเป็นระบบและการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์เป็นอีกหนึ่งทักษะที่ส าคัญที่เด็ก
ควรได้รับการพัฒนา เพื่อให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และน าไปปรับประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาที่
สอดคล้องกับชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การสอนคณิตศาสตร์ในประเทศไทยครูส่วนใหญ่คิดว่า การสอนคือการเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ การตั้ งค าถาม 
และการอธิบายแบบฝึกหัด โดยครูแต่ละคนจะเริ่มต้นด้วยการอธิบายเนื้อหาใหม่ ยกตัวอย่าง แล้วให้ นักเรียนท าแบบฝึกหัด 
จากนั้นจึงมอบหมายการบ้าน ซึ่งการสอนที่ครูเป็นผู้บรรยายหรือแสดงตัวอย่างให้นักเรียนดู เพื่อให้นักเรียนท าตามวิธีการของครู 
การสอนที่เน้นการท่องจ า และการสอนที่เน้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเฉพาะผลสัมฤทธิ์ที่ได้จากการทดสอบ โดยไม่ได้เน้น
กระบวนการเรียนรู้หรือวิธีการเรียนรู้ของนักเรียน นอกจากจะไม่ส่งเสริมการคิดอย่างมีเหตุและมีผลแล้ว ยังเป็นการท าลายความ
กระตือรือร้น รวมถึงทักษะการแก้ปัญหาและทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนอีกด้วย (Institute for the 
Promotion of Teaching Science and Technology, 2021) การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เพื่อให้นักเรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ได้นั้น จ าเป็นต้องอาศัยวิธีการหรือการจัดการเรียนรู้หลาย ๆ วิธี ท่ีไม่ใช่เป็นแค่แบบฝึกหัดคณิตศาสตรท์ี่ใช้กนั
อยู่โดยทั่วไปในระบบโรงเรียน แต่จะต้องเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนแต่ละคนได้รับอิสระทางความคิด และเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้แก้ปัญหาเต็มตามศักยภาพ การจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ดังกล่าว ครูจ าเป็นต้องจัดเตรียมบรรยากาศที่ท าให้นักเรียนรู้สึกปลอดภัย กล้าที่จะเสี่ยงท าผิดพลาด และเน้นให้
นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ครูต้องพยายามท าความเข้าใจแนวคิดของนักเรียนให้มากที่สุด เพื่อเป็นแนวทางให้ครูได้กระตุ้น 
สนับสนุนและจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้นักเรียนได้พัฒนาการเรียนรู้ของตนเองได้เต็มตามศักยภาพ รวมถึงได้พัฒนาทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนอีกด้วย ครูควรให้ความส าคัญในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์และต้องเปลี่ยนแปลงรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนมีมุมมองในการประยุกต์ใช้ความรู้คณิตศาสตร์ได้อย่างหลากหลาย โดยการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ให้ฝึกแก้ปัญหาด้วยตนเอง ฝึกทักษะการแสวงหาความรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้ทั้ง
ทฤษฎีและการปฏิบัติที่สามารถช่วยให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น  

เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่มุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ ฝึกให้ผู้เล่นได้ใช้ทักษะต่างๆในการแก้ปัญหา 
อีกทั้งยังส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้วย โดยเฉพาะเกมจ าลองสถานการณ์ ซึ่งเป็นการจ าลองสถานการณ์
จริงให้ผู้เล่นได้คิดตัดสินใจจากข้อมูลที่มีโดยสวมบทบาทเป็นคนใดคนหนึ่งในสถานการณ์ (Khaemanee, 2018) สามารถพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนอย่างรอบด้าน เกมการศึกษาเกิดจากความพยายามคิดค้นหารูปแบบวิธีการสอนใหม่และสื่อการ
สอนใหม่ ๆ เพื่อน ามาปิดช่องโหว่ของข้อจ ากัดของการเรียนรู้ การรับรู้ของนักเรียน แรงจูงใจของนักเรียน ความอยากรู้อยากเห็น
ของนักเรียน การใช้ทักษะและกระบวนการต่าง ๆ เพื่อน ามาแก้ปัญหา อีกทั้งฝึกให้นักเรียนเกิดทักษะความคิดสร้างสรรค์ น า
ความรู้มาพัฒนาต่อยอดในการแก้ปัญหาตา่งๆไดอ้ย่างหลากหลายวิธีการ หลากหลายแนวคิด เป็นความคิดแบบใหม่ ๆ การใช้เกม
กระดาน (Board Game) เป็นรูปแบบหนึ่งของเกมการศึกษาที่มีลักษณะเป็นการใช้สถานการณ์จริงมาจ าลองไว้ในห้องเรียน มี
การก าหนดกฎ กติกาหรือเง่ือนไขส าหรับเกม ผู้เล่นจะต้องเผชิญปัญหาและร่วมกันแก้ปัญหา เพื่อใช้ในการตัดสินใจในการแข่งขัน
กับฝ่ายตรงข้าม (Archawanuntakul, 2016) เกมกระดานจึงเป็นกิจกรรมที่ผู้เล่นมีโอกาสปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นภายใต้เรือ่งราวและ
บริบทของเกม อีกทั้งยังเป็นพื้นที่ให้นักเรียนได้มีประสบการณ์และเรียนรู้ในการปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อื่นในการท างาน ท าให้การ
จัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และช่วยฝึกทักษะและกระบวนการต่างๆของนักเรียน หากน าเกม
กระดานมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้เหมาะสมแล้ว ก็จะส่งเสริมการพัฒนาความรู้ ทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ให้เหมาะสมกับนักเรียน การใช้เกมกระดานท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้จากการท างานร่วมกัน โดยกลไกของเกม
ท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานในการเล่นได้ฝึกกระบวนการท างานร่วมกัน อีกทั้งยังช่วยให้นักเรียนได้ศึกษา หาความรู้จาก
การได้ลงมือปฏิบัติ และได้ลงมือทดลองการเล่นเกม ได้ฝึกกระบวนการคิดในการแก้ปัญหาตา่ง ๆ แต่เนื่องจากการใช้เกมกระดาน
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เพียงอย่างเดียว ยังไม่สามารถสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ได้มากนัก จึงต้องมีองค์ประกอบเพิ่มเติมเข้ามาช่วยเสริมกลไกใน
การเล่นเกมกระดาน เพื่อจะสามารถน ามาพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ได้  

Stein et al. (2000) กล่าวว่า งานทางคณิตศาสตร์ มีความส าคัญต่อช้ันเรียนที่เน้นให้นักเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมการ
แก้ปัญหาและกระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียน ดังนั้น ครูควรออกแบบงานทางคณิตศาสตร์หรือพิจารณาใช้งานทางคณิตศาสตร์ให้
เหมาะสมกับนักเรียนในการวางแผนการจัดการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาที่หลากหลายตามความต้องการ
ในการรับรู้ของนักเรียน แต่อย่างไรก็ตามการจัดการเรียนรู้ผ่านงานทางคณิตศาสตร์ จ าเป็นต้องเริ่มต้นด้วยงานที่มีประสิทธิภาพ
เพื่อกระตุ้นความสนใจและการมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาของนักเรียน ซึ่งงานทางคณิตศาสตร์จะเป็นตัวขับเคลื่อนและเป็นตัว
สร้างกิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และลงมือแก้ปัญหาได้ด้วยตัวเอง รวมทั้งเป็นสิ่งที่ดึงความ
สนใจและความอยากรู้อยากเห็นของนักเรียน (Cai and Lester, 2010) สามารถกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดและลงมือแก้ปัญหา ท า
ให้ครูได้ทราบและเข้าใจถึงความต้องการทางปัญญาของนักเรียนท่ีมีความแตกต่างกัน รวมถึงพัฒนาทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ พัฒนาความเข้าใจทางคณิตศาสตร์จากประสบการณ์การท างานทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ซึ่งเป็นโอกาสที่ส าคัญ
ในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ผ่านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมในช้ันเรียน การแก้ปัญหาผ่านงานทางคณิตศาสตร์ จึงท าให้เกิ ดทักษะ
และกระบวนการทางคณิตศาสตร์หลายทักษะ (Smith and Stein, 1998) 

การใช้งานทางคณิตศาสตร์สามารถท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดในการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ในการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ผู้วิจัยจึงสอดแทรกงานทางคณิตศาสตร์ในเกมกระดานในรูปแบบของบัตรภารกิจซึ่งเป็นงานทางคณิตศาสตร์ที่
แตกต่างกัน เพื่อให้นักเรียนได้ลงมือแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย รวมถึงแก้ปัญหาได้ตามสถานการณ์หรือเง่ือนไขท่ีก าหนดให้ได้
อย่างถูกต้องและมีความเหมาะสม สามารถน าความรู้และประสบการณ์ที่นักเรียนมีมาแก้สถานการณ์ปัญหาหรือเง่ือนไขที่
ก าหนดให้ได้อย่างแปลกใหม่แตกต่างจากผู้อื่นและสามารถน าความรู้ไปสู่การพัฒนาตนเองได้ การใช้เกมกระดานร่วมกับการใช้
งานทางคณิตศาสตร์นั้น จึงท าให้นักเรียนได้จ าลองสถานการณ์และยังท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จากการเล่นเกมและการท า
คะแนนต่าง ๆ จากการแก้ปัญหาผ่านงานทางคณิตศาสตร์ ซึ่งจะเป็นโจทย์ที่สอดแทรกอยู่กับเง่ือนไขของการเล่นเกมกระดาน ซึ่ง
จะท าให้เกิดทักษะความคิดสร้างสรรค์ ที่ให้นักเรียนเกิดความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่นและความคิดริเริ่ม จากปัญหาและเหตผุล
ดังท่ีกล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานและการใช้งานทางคณิตศาสตร์ที่เหมาะสมกับระดับ
การคิดของนักเรียนนั้น เป็นแนวทางหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  

ผู้วิจัยจึงจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ เรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 เนื่องจากเนื้อหานี้ นักเรียนค่อนข้างจะไม่สามารถ
แก้ปัญหาหรือใช้ทักษะความคิดสร้างสรรค์เช่ืองโยงปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ ซึ่งตามหลักความเป็นจริงแล้ว เนื้อหาเรื่องนี้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ น าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในปัญหาอื่น ๆ และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่าง
สร้างสรรค์ต่อไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  
 เพื่อพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรูด้้วย
เกมกระดานร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตร์ เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปรมิาตร 
วิธีด าเนินการวิจัย  
 1. กลุ่มเป้าหมาย 
     กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2565 ของโรงเรียนบ้าน    
โชคชัยพัฒนาในจังหวัดก าแพงเพชร จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 16 คน โดยเลือกอย่างเฉพาะเจาะจง (Purposive 
Sampling) 
 2. รูปแบบการวิจัย 
     การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยปฏิบัติการ (Action Research) โดยมีจุดประสงค์เพื่อเป็นเครื่องมือส าหรับการ
พัฒนาความสามารถในการจัดการเรียนรู้ของตัวครูเอง การท าวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียนจะท าซ้ าเป็นวงจร ทั้งหมด 3 วงจร
ปฏิบัติการ ซึ่งแต่ละวงจรประกอบด้วย 4 ข้ันตอน (Kemmis and Wilkinson, 1998) ได้แก่ 
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ขั้นที่ 1 วางแผนการด าเนินงาน (Plan: P) เป็นขั้นที่ผู้วิจัยวางแผนการท าวิจัย พัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้และแบบทดสอบวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ 

ขั้นที่ 2 ปฏิบัติ (Act: A) เป็นขั้นตอนการน าแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานร่วมกับการใช้งานทาง
คณิตศาสตร์มาใช้ในห้องเรียน 

ขั้นที่ 3 สังเกต (Observe: O) เป็นขั้นตอนการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้เครื่องมือวิจัย ได้แก่ 
แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ ใบกิจกรรม ซึ่งท าการเก็บข้อมูลโดยผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกต 

ขั้นที่ 4 สะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect: R) เป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยจะต้องน าเอาข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนที่ 3 มา
สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ เพื่อปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ในวงจรถัดไป 

เมื่อด าเนินการจัดการเรียนรู้เสร็จสิ้นในแต่ละวงจรปฏิบัติการ ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็นรายบุคคล  

3. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
     เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

    3.1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
3.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาทักษะความคิด

สร้างสรรค์ เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 4 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับปริมาตร เป็นการเตรียมความรู้ของนักเรียนก่อนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานร่วมกับการใช้
งานทางคณิตศาสตร์ 2 ช่ัวโมง ดังนั้นในวงจรปฏิบัติการที่ 1 จะเริ่มในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2-4 โดยจัดการเรียนรู้ด้วยเกม
กระดานร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นการเล่นเกมเดียวกันทั้งหมด แต่มีการปรับกติกาและเปลี่ยนงานทาง
คณิตศาสตร์ในการ์ดภารกิจให้แตกต่างกันด้านความรู้ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละแผน ซึ่งในการจัดการเรียนรู้
ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างและออกแบบเกม SA&V WAR ซึ่งมีกระดานเกมขนาด 100 x 100 เซนติเมตร มีการ์ดภารกิจและการ์ดหีบ
สมบัติที่เป็นสถานการณ์ปัญหาตามรูปแบบของงานทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นการ์ดปัญหาที่ให้แต่ละกลุ่มได้แข่งขันกันเพื่อได้รับ
รางวัลตามระดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม มีลูกเต๋าและตัวละคร 4 ตัวละคร ได้แก่ เจ้าเมือง นักทรัพยากร วิศวกร และนักรบ 
รวมถึงได้ก าหนดกฎกติกาการเล่นท่ีเป็นแบบเฉพาะเพื่อน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานร่วมกับการใช้งาน
ทางคณิตศาสตร์ ดังภาพที่ 1 และด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน โดยท าซ้ าเป็นวงจร ทั้งหมด 3 วงจรปฏิบัติการ 
ประกอบด้วย 

1) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของปริซึม (4 ช่ัวโมง) 
2) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของทรงกระบอก (4 ช่ัวโมง) 
3) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การประยุกต์ใช้ (4 ช่ัวโมง) 

 

  
 

ภาพที ่1 เกมกระดานส าหรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูด้้วยเกมกระดานร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตร์ 
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ผู้วิจัยน าแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 4 แผนการจัดการเรียนรู้ เสนอต่อผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ประกอบด้วย 

ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ศึกษา ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาทางคณิตศาสตร์และผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ใน
โรงเรียน เพื่อประเมินตรวจสอบความเหมาะสมในแต่ละด้าน ได้แก่ ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านสาระการเรียนรู้ ด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อการเรียนรู้และด้านการวัดและประเมินผล ซึ่งแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยใช้แบบประเมินเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามแบบลิเคิร์ท (Likert) โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.27 ซึ่งถือว่าแผนการ
จัดการเรียนรู้ดังกล่าวมีความเหมาะสมมากและสามารถน าไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ และผู้วิจัยปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า
ของผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ แก้ไขจุดประสงค์การเรยีนรู้ให้ครอบคลมุและสอดคล้องกับมาตรฐานการเรยีนรู้และตวัช้ีวัด ระบุจุดประสงค์
การเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  แก้ไขการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ในขั้นการปฏิบัติให้มี
ความชัดเจน เพิ่มรายละเอียดของค าสั่งที่ครูต้องการให้นักเรียนปฏิบัติ และปรับสถานการณ์ปัญหาให้เข้ากับบริบทของนักเรียน 
เพื่อให้นักเรียนสามารถใช้ประสบการณ์การเรียนรู้มาช่วยแก้ปัญหาได้ดียิ่งข้ึน 

    3.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.2.1 ใบกิจกรรม ใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตร์ 

โดยเป็นส่วนหนึ่งของแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วยใบกิจกรรมที่ 1 สถานการณ์ “ก าแพงเมือง” ใบกิจกรรมที่ 2 
สถานการณ์ “บ่อน้ าชุมชน” และใบกิจกรรมที่ 3 สถานการณ์ “โรงผลิตอาวุธ” มีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิด เพื่อวัดทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ และน าใบกิจกรรมเสนอต่อผู้เช่ียวชาญชุดเดียวกับที่ตรวจแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 3 
ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและจากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า ดังนี ้แก้ไขสถานการณ์ปัญหาให้
มีความเหมาะสมเข้ากับบริบทของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนสามารถใช้ประสบการณ์การเรียนรู้มาช่วยแก้ปัญหาได้ดียิ่งขึ้น และ
เพิ่มสถานการณ์ปัญหาให้สอดคล้องกับการวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

3.2.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ ใช้ประกอบการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนเกี่ยวกับทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์โดยแบง่เป็นองค์ประกอบย่อย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความคิดคล่อง ด้านความคิดยืดหยุ่นและด้านความ
ริเริ่ม ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตร์และน าแบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู้ เสนอผู้เช่ียวชาญชุดเดียวกับที่ตรวจแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 3 ท่าน โดยตรวจสอบความเหมาะสม โดยผลการ
พิจารณาและตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ พบว่า แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
สามารถน าไปใช้เก็บข้อมูลได้และไม่มีข้อปรับปรุงแก้ไขใด ๆ 

3.2.3 แบบทดสอบวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตร ใช้ประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับเนื้อหาทั้ง 3 แผน โดยแบบทดสอบวัดทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ใช้รูปแบบการตอบแบบเขียนตอบอิสระ ประกอบไปด้วย 3 สถานการณ์ แต่ละสถานการณ์
จะมี 3 ค าถามย่อย ตามองค์ประกอบย่อยของทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ ด้านความคิดคล่อง ด้านความคิด
ยืดหยุ่นและด้านความคิดริเริ่ม โดยการทดสอบด้านความคิดริเริ่มจะทดสอบในสถานการณ์ที่ 3 โดยสถานการณ์ในแบบทดสอบ
ใช้ลักษณะของงานทางคณิตศาสตร์แบบการใช้ความคิดขั้นสูงที่เน้นการลงมือท าในการแก้ปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยน าแบบทดสอบ
วัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เสนอผู้เช่ียวชาญชุดเดียวกับที่ตรวจแผนการจัดการเรียนรู้  จ านวน 3 ท่าน เพื่อ
ประเมินความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ของความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญที่มีต่อข้อค าถามแต่ละข้อ พบว่า ข้อค าถามทุกข้อมีความตรงเชิงเนื้อหามากกว่า 0.50 ซึ่งถือว่ามีความเหมาะและ
สามารถน าไปใช้ได้ และผู้วิจัยปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญด้วย คือ แก้ไขสถานการณ์ปัญหาให้มีความสอดคล้อง
กับสถานการณ์ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตร์ และปรับเกณฑ์การประเมินให้มี
ความเหมาะสมและยุติธรรมกับนักเรียนทุกคน 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
    ในการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลมีขั้นตอนการด าเนินการดังนี้ 

           4.1 ปฐมนิเทศและช้ีแจงจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย 
     4.2 ด าเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ เรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 14 ช่ัวโมง จ านวน 
3 วงจร (4 แผนการจัดการเรียนรู้) โดยมีการจัดการเรียนรู้ตามคาบเรียนปกติของวิชาคณิตศาสตร์ วันละ 1 คาบ (1 ช่ัวโมง) เป็น
เวลา 3 คาบต่อสัปดาห์ 
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     4.3 ในระหว่างท าการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยจะท าการบันทึกการ
สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างการท ากิจกรรมกลุ่ม เพื่อดูทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน  

    4.4 เมื่อด าเนินการจัดการเรียนรู้เสร็จสิ้นในแต่ละวงจรปฏิบัติการ ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็นรายบุคคล เพื่อวิเคราะห์การพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียน โดยใช้เวลาในการท าแบบทดสอบหลังแต่ละวงจรปฏิบัติการเป็นเวลา 1 ช่ัวโมง รวมเป็นเวลา 3 ช่ัวโมง 

    4.5 น าผลที่ได้จากการเก็บรวบรวมทั้งหมดไปท าการวิเคราะห์ข้อมูล โดยสามารถสรุปการด าเนินการเก็บข้อมูลและ
การวิเคราะห์เครื่องมือ  

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
     ผู้วิจัยน าข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ ใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์มาวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา (Content Analysis) และจัดระดับตามทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม
องค์ประกอบย่อยรายด้านตามแนวคิดของ Guilford (1967) โดยแบ่งค าตอบของนักเรียนในแต่ละด้านออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ 
ดีมาก (3) ดี (2) พอใช้ (1) ปรับปรุง (0) ตามล าดับ แล้วแสดงร้อยละของนักเรียนในแต่ละระดับ จากนั้นน าผลการวิเคราะห์
ข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ ใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ มา
เปรียบเทียบกัน เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของผลการวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งผู้วิจัยได้แสดงเกณฑ์การประเมิน ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ดังตารางที ่1 
 

ตารางที ่1 เกณฑ์การประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
 

รายการ
ประเมิน 

ระดับ
คุณภาพ 

เกณฑ์การพิจารณา 

ความคิด
คล่อง 

ดีมาก (3) นักเรียนสามารถเขียนแสดงแนวคิดด้วยตนเอง ได้ตามมโนทัศน์อย่างถูกต้องตั้งแต่ 3 วิธีขึ้นไป 
ดี (2) นักเรียนสามารถเขียนแสดงแนวคิดด้วยตนเอง ได้ตามมโนทัศน์อย่างถูกต้องเพียง 1-2 วิธ ี

พอใช้ (1) 
นักเรียนสามารถเขียนแสดงแนวคิดด้วยตนเอง จะเขียนได้เพียง 1 วิธี และมีมโนทัศน์ที่
คลาดเคลื่อน 

ปรับปรุง (0) นักเรียนไม่สามารถเขียนแสดงแนวคิดด้วยตนเองได้ 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ดีมาก (3) 
นักเรียนสามารถใช้มโนทัศน์ในการเขียนตอบค าถามตามสถานการณ์หรือเงื่อนไขท่ีก าหนดให้ได้
อย่างถูกต้องและมีความเหมาะสม 

ดี (2) 
นักเรียนสามารถใช้มโนทัศน์ในการเขียนตอบค าถามตามสถานการณ์หรือเง่ือนไขที่ก าหนดให้ได้ 
แต่มีข้อผิดพลาดบางส่วน 

พอใช้ (1) 
นักเรียนสามารถใช้มโนทัศน์ในการเขียนตอบค าถามตามสถานการณ์หรือเง่ือนไขที่ก าหนดให้ได้ 
แต่มีข้อผิดพลาดมากมาย 

ปรับปรุง (0) 
นักเรียนไม่สามารถใช้มโนทัศน์ในการเขียนตอบค าถามตามสถานการณ์หรือเง่ือนไขท่ีก าหนดให้
ได้ 

ความคิด
ริเริม่ 

ดีมาก (3) 
นักเรียนสามารถใช้ความรู้ เพื่อแก้สถานการณ์ปัญหาหรือเง่ือนไขที่ก าหนดให้ได้อย่างแปลกใหม่ 
แตกต่างจากผู้อื่น มีความคิดอย่างหลากหลายและสามาถน าความรู้ไปสู่การพัฒนาตนเองได้ 

ดี (2) 
นักเรียนสามารถใช้ความรู้ เพื่อแก้สถานการณ์ปัญหาหรือเง่ือนไขที่ก าหนดให้ได้ โดยพัฒนาจาก
ข้อมูลพื้นฐาน แล้วน ามาปรับปรุงใหม่ 

พอใช้ (1) 
นักเรียนสามารถใช้ความรู้ เพื่อแก้สถานการณ์ปัญหาหรือเง่ือนไขท่ีก าหนดให้ได้ ตามมโนทัศน์ที่
เคยเรียนรู้มา 

ปรับปรุง (0) 
นักเรียนไม่ปรากฏแนวคิดในการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ ดัดแปลง/ประยุกต์และสามารถน าไปใช้
ได้เป็นส่วนน้อยหรือน าไปใช้ไม่ได้เลย 

 
 
 



310 | Journal of Science and Science Education Vol. 6 No. 2 (Jul. – Dec. 2023) 

Copyright by Faculty of Science, Ubon Ratchathani University 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล  
ผลการวิจัย 
นักเรียนมีพัฒนาการตามองค์ประกอบของทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นผลการวิเคราะห์ข้อมูล

จากใบกิจกรรม ดังตาราง 2 
 
ตารางที ่2 ระดับการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนจากใบกิจกรรม 
 

วงจร
ปฏิบัติการที ่

ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ 

จ านวนนักเรียนจ าแนกตามระดับของเกณฑ์การประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ (ร้อยละ) 

ดีมาก (3) ดี (2) พอใช้ (1) ปรับปรุง (0) 
1 ความคิดคล่อง 6 (37.50) 8 (50.00) 2 (12.50) 0 (0.00) 

ความคิดยดืหยุ่น 4 (25.00) 5 (31.25) 7 (43.75) 0 (0.00) 
2 ความคิดคล่อง 8 (50.00) 8 (50.00) 0 (0.00) 0 (0.00) 

ความคิดยดืหยุ่น 6 (37.50) 6 (37.50) 4 (25.00) 0 (0.00) 
3 ความคิดคล่อง 12 (75.00) 4 (25.00) 0 (0.00) 0 (0.00) 

ความคิดยดืหยุ่น 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) 

 
ตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนมีการพัฒนาด้านความคิดคล่องในวงจรปฏิบัติการที่ 1 จ านวน 6 คน (ร้อยละ 37.50) และ

เพิ่มขึ้นในวงจรปฏิบัติการที่ 2 และ 3 ตามล าดับ ซึ่งในวงจรปฏิบัติการที่ 3 พบว่า มีนักเรียนจ านวน 12 คน (ร้อยละ 75.00) ที่มี
ความคิดคล่องอยู่ในระดับดีมาก มีการพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่นในวงจรปฏิบัติการที่ 1 จ านวน 4 คน (ร้อยละ 25.00) และ
เพิ่มขึ้นในวงจรปฏิบัติการที่ 2 และ 3 ตามล าดับ ซึ่งในวงจรปฏิบัติการที่ 3 พบว่า มีนักเรียนจ านวน 10 คน (ร้อยละ 62.50) ที่มี
ความคิดยืดหยุ่นอยู่ในระดับดีมากและมีการพัฒนาด้านความคิดรเิริ่มอยู่ในระดบัดีมากในวงจรปฏิบัติการที่ 3 จ านวน 4 คน (ร้อย
ละ 25.00) และนักเรียนมีพัฒนาการตามองค์ประกอบของทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นผลการวิเคราะห์
ข้อมูลจากแบบทดสอบวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ดงัตาราง 3 
 
ตารางที่ 3  ระดับการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนจากแบบทดสอบวัดทักษะความคิด

สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
 

วงจร
ปฏิบัติการที ่

ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทาง

คณิตศาสตร์ด้านที่ 
(ข้อ) 

จ านวนนักเรียนจ าแนกตามระดับของเกณฑ์การประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ (ร้อยละ) 

ดีมาก (3) ดี (2) พอใช้ (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  ความคิดคล่อง 
   2  หมายถึง  ความคิดยืดหยุ่น 
   3  หมายถึง  ความคิดริเริ่ม 
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ตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนมีการพัฒนาด้านความคิดคล่องในวงจรปฏิบัติการที่ 1 จ านวน 6 คน (ร้อยละ 37.50) และ

เพิ่มขึ้นในวงจรปฏิบัติการที่ 2 และ 3 ตามล าดับ ซึ่งในวงจรปฏิบัติการที่ 3 พบว่า มีนักเรียนจ านวน 12 คน (ร้อยละ 75.00) ที่มี
ความคิดคล่องอยู่ในระดับดีมาก มีการพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่นในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ในข้อค าถามที่ 2 จ านวน 5 คน (ร้อย
ละ 31.25) และข้อค าถามที่ 3 จ านวน 4 คน (ร้อยละ 25.00) โดยมีระดับความคิดยืดหยุ่นเพิ่มขึ้นในวงจรปฏิบัติการที่ 2 และ 3 
ตามล าดับ ซึ่งในวงจรปฏิบัติการที่ 3 พบว่า มีนักเรียนจ านวน 10 คน (ร้อยละ 62.50) ที่มีความคิดยืดหยุ่นอยู่ในระดับดีมากและ
มีการพัฒนาด้านความคิดริเริ่มอยู่ในระดับดีมากในวงจรปฏิบัติการที่ 3 จ านวน 4 คน (ร้อยละ 25.00) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1.  ความคิดคล่อง 
  นักเรียนมีพัฒนาการด้านความคิดคล่องจากวงจรปฏิบัติการที่ 1 ไปยังวงจรปฏิบัติการที่ 2 และ 3 ตามล าดับ โดย
มีแนวโน้มที่สูงข้ึน ดังภาพที่ 2 

 

ภาพที ่2 ระดับการพัฒนาด้านความคิดคล่องของนักเรียน ในแต่ละวงจรปฏิบัติการ 
 

 ภาพที่ 2 พบว่านักเรียนร้อยละ 12.50 (2 คน) จะสามารถมีความคิดคล่องได้ เมื่อมีครูคอยชี้แนะดูแลอย่างใกล้ชิด 
โดยนักเรียนสามารถตอบค าถามโดยการพูดได้ แต่เมื่อให้เขียนแสดงแนวคิดด้วยตนเอง พบว่านักเรียนสามารถเขียนแนวคิดได้
เพียง 1 วิธีและมีมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน (ระดับพอใช้) ต่อมาในวงจรปฏิบัติการที่ 2 พบว่า นักเรียนร้อยละ 37.50 (6 คน) 
สามารถแสดงความคิดคล่องได้มากข้ึน ใช้เวลาตอบค าถามได้อย่างรวดเร็วขึ้นมากกว่าเดิม สามารถเขียนแสดงแนวคิดด้วยตนเอง
ได้อย่างถูกต้องเพียง 1-2 วิธี แต่ก็ยังคงใช้เวลาในการเขียนแสดงแนวคิดของตนค่อนข้างมาก (ระดับดี) และในวงจรปฏิบัติการที่ 
3 พบว่า นักเรียนร้อยละ 25.00 (4 คน) สามารถพัฒนาความคิดคล่องจากระดับดี เป็นระดับดีมาก ได้โดยการตอบค าถาม และ
เขียนแสดงแนวคิดด้วยตนเองอย่างหลากหลายตั้งแต่ 3 วิธีขึ้นไปได้ โดยใช้ระยะเวลาในการเขียนแสดงแนวคิดอย่างรวดเร็วตาม
ระยะเวลาที่ก าหนดและมีมโนทัศน์ท่ีถูกต้องมากขึ้น 
 นอกจากน้ี ผลการวิเคราะห์ใบกิจกรรม พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ที่สามารถตอบ ค าถามและเขียนแสดงแนวคิด เรื่อง 
พื้นที่ผิวและปริมาตรได้ แต่ยังใช้เวลาในการเขียนแสดงแนวคิดค่อนข้างมาก โดยเริ่มต้นของการลงมือปฏิบัติยังต้องมีครูเป็นผู้
แนะน าระหว่างการท ากิจกรรมและมีบางส่วนเมื่อได้ท าแบบทดสอบเพื่อวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนเป็นรายบุคคลแล้ว พบว่า นักเรียนสามารถตอบค าถามโดยการเขียนแสดงแนวคิดด้วยตนเองอย่างถูกต้องเพียง 1-2 วิธี 
(ภาพที่ 3) ที่นักเรียนนั้นมีความเข้าใจเรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตร โดยการเขียนภาพแสดงแนวคิดที่แตกต่างกันไปตามที่โจทย์
ก าหนด แต่นักเรียนไม่สามารถน าความรู้เกี่ยวกับการค านวณหาพื้นท่ีผิวและปริมาตรเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ก าหนดได้ ซึ่งแสดง
ถึงการที่นักเรียนมีมโนทัศน์ ในการแสดงวิธีคิดเพื่อหาพื้นที่ผิวและปริมาตรไม่ถูกต้องเป็นบางรูปเท่าน้ัน (ระดับดี) 
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ภาพที่ 3 ตัวอย่างของแบบทดสอบในวงจรปฏิบัติการที่ 1 แสดงการใช้มโนทัศน์ เรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตรของปริซึมที่
คลาดเคลื่อน (ระดับดี) 

 

  
 

ภาพที่ 4 ตัวอย่างของแบบทดสอบในวงจรปฏิบัติการที่ 3 แสดงการใช้มโนทัศน์ เรื่อง การประยุกต์ใช้ อย่างถูกต้องตั้งแต่ 3 วิธี
ขึ้นไป (ระดับดีมาก) 

 
 ภาพที่ 4 แสดงให้เห็นว่านักเรียนสามารถวาดภาพแสดงแนวคิดเพื่อหาพื้นที่ผิวและปริมาตรของปริซึมได้ถูกต้อง
และหลากหลายวิธี โดยใช้การวาดภาพแสดงแนวคิดเป็นจ านวน 6 ภาพ ในเวลาที่ ก าหนด ซึ่งเป็นจ านวนที่มากและถูกต้องที่สุด
ของช้ันเรียน แสดงถึงความคล่องแคล่วในการใช้มโนทัศน์เกี่ยวกับพื้นที่ผิวและปริมาตรได้ (ระดับดีมาก) ซึ่งผลจากการทดสอบ
หลังจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 2 และ 3 นี้สอดคล้องกับผลจากการสังเกตการท ากิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียนที่พบว่า 
นักเรียนที่มีความคิดคล่องสูงจะสามารถน าความรู้พื้นฐานที่เกี่ยวข้องมาใช้ได้ในทันทีและมีความคล่องแคล่วในการท ากิจกรรม
ด้วยตนเอง และเป็นผู้น ากลุ่มในการเขียนแสดงแนวคิดต่างๆ สามารถเขียนแสดงแนวคิดเพื่อค านวณหาพื้นที่ผิวและปริมาตรได้
ถูกต้อง  

2.  ความคิดยืดหยุ่น 
  นักเรียนมีพัฒนาการด้านความคิดยืดหยุ่นจากวงจรปฏิบัติการที่ 1 ไปยังวงจรปฏิบัติการที่ 2 และ 3 ตามล าดับ 
โดยมีแนวโน้มที่สูงขึ้น ดังภาพที ่5 
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ภาพที ่5 ระดับการพัฒนาด้านความคิดยดืหยุ่นของนักเรียน ในแตล่ะวงจรปฏิบัติการ 

 
  ภาพที่ 5 พบว่าในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ข้อที่ 2 และ 3 นักเรียนร้อยละ 25 (4 คน) และร้อยละ 43.75 (7 คน) 
สามารถแสดงความคิดยืดหยุ่นโดยใช้มโนทัศน์ เรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตรตามสถานการณ์ โดยมีการก าหนดเงื่อนไขได้ก็ต่อเมื่อมี
ครูเป็นผู้ให้ค าแนะน าและคอยดูแลอย่างใกล้ชิด แต่เมื่อให้นักเรียนคิดด้วยตนเอง พบว่านักเรียนสามารถใช้มโนทัศน์ในการตอบ
ค าถามตามสถานการณ์หรือเง่ือนไขท่ีก าหนดให้ได้ แต่มีข้อผิดพลาดมากมาย (ระดับพอใช้) มีนักเรียนร้อยละ 43.75 (7 คน) และ
ร้อยละ 31.25 (5 คน) ที่สามารถใช้มโนทัศน์ในการตอบค าถามตามสถานการณ์หรือเง่ือนไขที่ก าหนดให้ได้ แต่มีข้อผิดพลาด
บางส่วน (ระดับดี) และมีนักเรียนร้อยละ 31.25 (5 คน) และร้อยละ 25 (4 คน) ที่สามารถใช้มโนทัศน์ในการตอบค าถามตาม
สถานการณ์หรือเง่ือนไขที่ก าหนดให้ได้อย่างถูกต้องและมีความเหมาะสมต่อมาในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ข้อที่ 2 และ 3 พบว่า
นักเรียนที่มีความคิดยืดหยุ่นระดับพอใช้ของวงจรปฏิบัติที่ 1 มีการแสดงออกถึงความคิดยืดหยุ่นท่ีลดลง และมีความคิดยืดหยุ่น
ระดับดีและดีมากเพิ่มขึ้น ต่อมาในวงจรปฏิบัติการที่ 3 พบว่า นักเรียนร้อยละ 37.50 (6 คน)  มีการพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่น
ที่เพ่ิมขึ้นจากระดับดี โดยนักเรียนสามารถแสดงถึงความคิดยืดหยุ่นโดยสามารถเลือกใช้มโนทัศน์เรื่องเศษส่วนและจ านวนคละได้
ตรงกับสถานการณ์หรือเง่ือนไขท่ีก าหนดได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมด้วยตนเองได้ (ระดับดีมาก) 
  นอกจากนี้ ผลการวิเคราะห์ใบกิจกรรมในวงจรปฏิบัติการที่ 1 พบว่าในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นปฏิบัตินั้น
นักเรียนส่วนใหญ่สามารถใช้มโนทัศน์ในการตอบค าถามตามสถานการณ์หรือเง่ือนไขที่ก าหนดให้ได้อย่างถูกต้องและมีความ
เหมาะสม และจากการวิเคราะห์ใบกิจกรรมในวงจรปฏิบัติการที่ 2 พบว่านักเรียนมีความสามารถในด้าน ความคิดยืดหยุ่นมีการ
ลดระดับลง 2 คน ซึ่งอาจเป็นผลมาจากการจัดกิจกรรมในวงจรปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนจะได้ปฏิบัติจริงโดยการน าความรู้เรื่อง 
พื้นที่ผิวและปริมาตรของทรงกระบอก มาใช้ในการก่อสร้างบ่อน้ าชุมชน และในการท าแบบทดสอบเพื่อวัดทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตรน์ั้นใช้สถานการณป์ัญหาเกี่ยวกับการสรา้งบ่อน้ าชุมชนตามเง่ือนไขสถานการณ์ ซึ่งพบว่า นักเรียนตอบ
ค าถามตามสถานการณ์หรือเง่ือนไขที่ก าหนดให้ได้ แต่มีข้อผิดพลาดบางส่วน โดยที่นักเรียนไม่ได้แสดงวิธีคิดเกี่ยวกับปริมาตรที่
จะต้องน ามาใช้สร้างบ่อน้ าชุมชน ดังภาพที่ 6 
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ภาพที่ 6 ตัวอย่างของใบกิจกรรมในวงจรปฏิบัติการที่ 2 แสดงการใช้มโนทัศน์ในการตอบค าถามตามสถานการณ์หรือเงื่อนไขที่
ก าหนดให้ได้ แต่มีข้อผดิพลาดบางส่วน เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของทรงกระบอก (ระดับดี) 

 
  ส่วนนักเรียนที่มีพัฒนาการด้านความคิดยืดหยุ่นระดับดีมากนั้น ในการท าแบบทดสอบเพื่อวัดทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ นักเรียนมีความสามารถใช้มโนทัศน์ในการตอบค าถามตามสถานการณ์หรือเง่ือนไขที่ก าหนดให้ได้
อย่างถูกต้องและมีความเหมาะสม ดังภาพที่ 7 
 

 
 

ภาพที่ 7 ตัวอย่างของแบบทดสอบในวงจรปฏิบัติการที่ 2 แสดงการใช้มโนทัศน์ในการตอบค าถามตามสถานการณ์หรือเง่ือนไขที่
ก าหนดให้ได้อย่างถูกต้องและมีความเหมาะสม เรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของทรงกระบอก  

 
  ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 พบว่าความสามารถในด้านความคิดยืดหยุ่นของนักเรียนที่มี พัฒนาการด้านความคิด
ยืดหยุ่นนั้น สามารถเลือกและให้เหตุผลในการสรา้งลูกกระสุนปืนใหญ่ได้ และสามารถน าความรู้เกี่ยวกับพ้ืนท่ีผิวและปริมาตร มา
ใช้ในการแก้ปัญหาเพื่อค านวณหาพื้นที่ผิวและปริมาตรของลูกกระสุนปืนใหญ่ได้ โดยนักเรียนได้แสดงวิธีคิดพื้นท่ีผิวและปริมาตร
ของลกูกระสุนปืนใหญ่ถูกต้อง แต่ยังใช้ข้อมูลเกี่ยวกับเง่ือนไขของสถานการณ์ไม่ถูกต้องและยังไม่ครบถ้วน    
  นักเรียนท่ีมีความคิดยืดหยุ่นในระดับดีมาก คือสามารถท ากิจกรรมกลุ่มและร่วมมือกับสมาชิกในกลุ่มเพื่อท างานที่
ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จ อธิบายเหตุผลในการเลือกลูกกระสุนปืนใหญ่ได้หลายประเด็นและตอบค าถามตามเง่ือนไขในแต่ละ
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้อย่างถูกต้องและมีความเหมาะสม ส่วนในการท าแบบทดสอบเพื่อวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ในวงจรปฏิบัติที่ 3 น้ัน พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ที่มีความคิดยืดหยุ่นในระดับดี พยายามใช้ข้อมูลเกี่ยวกับเง่ือนไขของ
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สถานการณ์ที่ก าหนดให้ยังไม่ถูกต้องและยังไม่ครบถ้วนและนักเรียนที่มีความคิดยืดหยุ่นในระดับดีมาก สามารถใช้มโนทัศน์ใน
การตอบค าถามตามสถานการณ์หรือเง่ือนไขท่ีก าหนดให้ได้อย่างถูกต้องและมีความเหมาะสม ดังภาพที่ 8 
 

 
 

ภาพที่ 8 ตัวอย่างของแบบทดสอบในวงจรปฏิบัติการที่ 3 แสดงการใช้มโนทัศน์ในการตอบค าถามตามสถานการณ์หรือเง่ือนไขที่
ก าหนดให้ได้ อย่างถูกต้องและมีความเหมาะสม เรื่อง การประยุกต์ใช้ (ระดับดีมาก) 
 
3.  ความคิดริเร่ิม 

  นักเรียนมีพัฒนาการด้านความคิดริเริ่มวงจรปฏิบัติการที่ 3 โดยมีรายละเอียด ดังภาพที่ 9 

 
ภาพที่ 9 ระดับทักษะความคิดสรา้งสรรคด์้านความคิดรเิริ่มของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 

 
  ภาพที่ 9 พบว่านักเรียนร้อยละ 37.50 (6 คน) จะสามารถมีความคิดริเริ่มได้ เมื่อมีครูคอยช้ีแนะดูแลอย่างใกล้ชิด 
โดยนักเรียนสามารถใช้ความรู้ เพื่อแก้สถานการณ์ปัญหาหรือเง่ือนไขที่ก าหนดให้ได้ตามมโนทัศน์ที่เคยเรียนรู้มา (ระดับพอใช้) 
นักเรียนร้อยละ 37.50 (6 คน) นักเรียนสามารถใช้ความรู้ เพื่อแก้สถานการณ์ปัญหาหรือเง่ือนไขที่ก าหนดให้ได้ โดยพัฒนาจาก
ข้อมูลพื้นฐาน แล้วน ามาปรับปรุงใหม่ (ระดับดี) และนักเรียนร้อยละ 25.00 (4 คน) นักเรียนสามารถใช้ความรู้ เพื่อแก้
สถานการณ์ปัญหาหรือเง่ือนไขที่ก าหนดให้ได้อย่างแปลกใหม่ แตกต่างจากผู้อื่น มีความคิดอย่างหลากหลาย และสามารถน า
ความรู้ไปสู่การพัฒนาตนเองได้ (ระดับดีมาก)  
  นอกจากนี้ ผลการวิเคราะห์ใบกิจกรรม พบว่าในวงจรปฏิบัติการที่ 3 นั้น ใบกิจกรรมที่ได้จากการปฏิบัติของ
นักเรียนมีลักษณะของงานที่ใช้ความรู้ เพื่อแก้สถานการณ์ปัญหาหรือเง่ือนไขที่ก าหนดให้ได้ ตามมโนทัศน์ท่ีเคยเรียนรู้มา และใบ
กิจกรรมที่ได้จากการปฏิบัติของนักเรียนมีลักษณะของงานใช้ความรู้ เพื่อแก้สถานการณ์ปัญหาหรือเง่ือนไขที่ก าหนดให้ได้ โดย
พัฒนาจากข้อมูลพื้นฐาน แล้วน ามาปรับปรุงใหม่ ดังภาพท่ี 10 
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ดีมาก (3) ดี (2) พอใช้ (1) ปรับปรุง (0)
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ภาพที่ 10 ตัวอย่างของใบกิจกรรมในวงจรปฏิบัติการที่ 3 แสดงการใช้ความรู้ เพื่อแก้สถานการณ์ปัญหาหรือเง่ือนไขท่ีก าหนดให้
ได้ โดยพัฒนาจากข้อมูลพื้นฐาน แล้วน ามาปรับปรุงใหม่ เรื่อง การประยุกต์ใช้ (ระดับดี) 

 
  จากการทดสอบเพื่อวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน โดยการให้นักเรียนแก้โจทย์ปัญหา
จากสถานการณ์ที่ก าหนด ซึ่งนักเรียนที่มีความคิดริเริ่มระดับดีนั้นจะใช้ความรู้ เพื่อแก้สถานการณ์ปัญหาหรือเง่ือนไขท่ีก าหนดให้
ได้ โดยพัฒนาจากข้อมูลพื้นฐาน แล้วน ามาปรับปรุงใหม่ ส่วนนักเรียนที่มีความคิดริเริ่มในระดับดีมากนั้น จะแสดงออกถึงด้าน
ความคิดริเริ่มผ่านการสร้างสรรค์ผลงานโดยใช้ความรู้ เพื่อแก้สถานการณ์ปัญหาหรือเง่ือนไขที่ก าหนดให้ได้อย่างแปลกใหม่ 
แตกต่างจากผู้อื่น มีความคิดอย่างหลากหลาย และสามารถน าความรู้ไปสู่การพัฒนาตนเองได้ ตามภาพที่ 11 
 

 
 

ภาพที่ 11 ตัวอย่างของแบบทดสอบในวงจรปฏิบัติการที่ 3 แสดงการใช้ความรู้ เพื่อแก้สถานการณ์ปัญหาหรือเง่ือนไขที่
ก าหนดให้ได้อย่างแปลกใหม่ แตกต่างจากผู้อื่น มีความคิดอย่างหลากหลาย และสามาถน าความรู้ไปสู่การพัฒนา
ตนเองได้ เรื่อง การประยุกต์ใช้ (ระดับดีมาก) 

 อภิปรายผล 
 เมื่อจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตร์ นักเรียนมีการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ ในเรื่อง พ้ืนท่ีผิวและปริมาตร ที่สอดคล้องกับหลักการและงานวิจัยดังต่อไปนี้ 

1. ด้านความคิดคล่อง นักเรียนร้อยละ 12.50 ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 มีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ที่คลาดเคลื่อน ซึ่งอาจ
เป็นผลมาจากพื้นฐานความรู้เดิมและพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีไม่ชอบแสดงความคิดเห็นหรอืแนวคิดของตนเอง ครูควร
ใช้ค าถามกระตุ้นนักเรียนรายบุคคล เพื่อให้นักเรียนได้แสดงออกทางความคิด และหลังจากวงจรปฏิบัติการที่ 2 และ 3 พบว่า
นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถอยู่ในระดับที่สามารถน าความรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็วขึ้น สามารถแสดงแนวคิด
ผ่านการตอบค าถามโดยการพูดและการเขียนได้อย่างหลากหลายขึ้น เนื่องจากนักเรียนได้ท ากิจกรรมกลุ่มในการเล่นเกมกระดาน
ร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตร์ที่มีสถานการณ์ปัญหาน่าสนใจและท้าทายความสามารถของนักเรียน โดยการใช้งานทาง
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คณิตศาสตร์เพื่อออกแบบการ์ดภารกิจและการ์ดหีบสมบัติ จะต้องใช้งานแบบใช้ความรู้ความจ าซึ่งเป็นงานทางคณิตศาสตร์ที่
เหมาะส าหรับการพัฒนาความคิดคล่อง ตามหลักการและแนวคิดของ Henningsen and Stein (1997) ที่ได้กล่าวว่า งานทาง
คณิตศาสตร์จะช่วยกระตุ้นการเข้าร่วมในการแสดงแนวคิดและทักษะเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ น าไปสู่การพัฒนาความเข้าใจและ
พัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนและตามผลการวิจัยของ Yamkruan and Niwattanakul (2016) ที่ได้พบว่า การน า
เกมเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนนั้นสามารถจูงใจนักเรียน โดยครูสามารถน าเกมไปใช้ในการสอน เพื่อให้การสอนด าเนิน
ไปจนบรรลุเป้าหมาย เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่จัดสภาพแวดล้อมของนักเรียนให้เกิดการแข่งขันอย่างมีกฎเกณฑ์ และเป็น
กิจกรรมเพื่อความสนุกสนาน ซึ่งท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียน และสร้างบรรยากาศการเรียนการสอนที่แปลกใหม่ 
เพื่อให้การเรียนรู้เป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพและนักเรียนยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเกมได้ตลอดระยะเวลาในการเล่นเกม 
ทั้งนี้ยังแสดงให้เห็นถึงทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดคล่อง ซึ่งเห็นได้จากการตอบค าถามอย่างอิสระ
และการสร้างสมการได้อย่างหลากหลาย 

2. ด้านความคิดยืดหยุ่น นักเรียนร้อยละ 62.50 ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 มีความสามารถในด้านความคิดยืดหยุ่นใน
ระดับที่สามารถเลือกแนวทางในการน าความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้มาปรับใช้ให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนไปได้  เพราะ
เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตร์นั้นเน้นให้นักเรียนได้ลงมือแก้สถานการณ์
ปัญหาอย่างหลากหลาย จึงท าให้นักเรียนเกิดความท้าทายและต้องปรับแนวคิดให้เข้ากับสถานการณ์ตลอดเวลา ซึ่งเป็นการ
ท างานทางคณิตศาสตร์ที่ต้องการเชิงการรู้ในระดับสูงต้องใช้ความรู้เรื่องต่างๆ และประสบการณ์มาช่วยในการแก้ปัญหา แล้วน า
การแก้ปัญหานั้นมาน าเสนอหน้าช้ันเรียน ท าให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กันในช้ันเรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดที่
หลากหลายเพิ่มขึ้น ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนสามารถปรับเปลี่ยนแนวคิดตามสถานการณ์ สามารถเลือกและน าไปใช้ได้ตรงกับ
สถานการณ์หรือเงื่อนไขที่ก าหนดได้ดีขึ้น โดยการใช้งานทางคณิตศาตร์เพื่อออกแบบการ์ดภารกิจและการ์ดหีบสมบัติ จะต้องใช้ 
งานแบบอาศัยการใช้ขั้นตอนวิธีด าเนินการและเช่ือมโยงเหมาะส าหรับการพัฒนาความคิดยืดหยุ่น ตามหลักการและแนวคิดของ
สมาคมครูคณิตศาสตร์แห่งสหรัฐอเมริกา (The National Council of Teachers of Mathematics, 2014) ที่ได้กล่าวว่า การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้งานทางคณิตศาสตร์เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้มสี่วนร่วมในการแก้ปัญหาดว้ยตนเอง สามารถสร้างองค์
ความรู้และค้นหาวิธีการในการแก้ปัญหาที่หลากหลาย และช่วยกระตุ้นให้นักเรียนได้เกิดการอภิปรายร่วมกันในช้ันเรียน ซึ่ง
สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Boonchu, Phetprapatsorn and Khumraksa (2022) ที่พบว่า การระดมความคิดของนักเรียน
ในกลุ่มและการน าเสนอหน้าช้ันเรียน จะท าให้นักเรียนได้วิเคราะห์ความเหมาะสมของข้อมูลและน ามาใช้ในการแก้สถานการณ์
ปัญหา ท าให้เกิดการส่งเสริมด้านความคิดยืดหยุ่นให้ดียิ่งขึ้นได้ แต่นักเรียนส่วนใหญ่ที่ยังไม่สามารถน าแนวคิดไปใช้ตาม
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ด้วยตนเองได้ อาจมีผลมาจากนักเรียนมีมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อนหรือไม่สามารถแสดงแนวคิดได้อย่าง
หลากหลายจึงท าให้นักเรียนไม่สามารถแก้สถานการณ์ที่มีการปรับเปลี่ยนไปได้ 

3. ด้านความคิดริเริ่ม นักเรียนร้อยละ 75 มีผลการพัฒนาด้านความคิดริเริ่มอยู่ในระดับดีและพอใช้ เกิดการพัฒนาด้าน
ความคิดริเริ่มน้อย อาจเป็นผลมาจากการขาดความพร้อมของโรงเรียนขนาดเล็กที่มีครูจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แตกต่างกัน จึง
ท าให้นักเรียนมีความรู้เดิมที่ไม่มากพอและมีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ที่คลาดเคลื่อน ไม่สามารถต่อยอดทางความคิดได้ ส่วน
นักเรียนท่ีพัฒนาแล้วนั้น พบว่าแสดงแนวคิดโดยพัฒนาความรู้จากข้อมูลพื้นฐาน แล้วน ามาปรับปรุงใหม่ เพื่อใช้แก้สถานการณ์ที่
ก าหนดให้ เนื่องจากนักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการแก้ปัญหาในสถานการณ์ของใบกิจกรรมการ์ดภารกิจ ท าให้นักเรียนได้เกิดการ
เสนอแนวคิดของตนเองภายในกลุ่มและแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันในช้ันเรียน ท าให้มีแนวคิดที่หลากหลายเพิ่มขึ้น แล้วน าแนวคิด
เหล่านั้นมาใช้ในการพัฒนาแนวคิดของตน รวมไปถึงน ามาพัฒนาช้ินงานของตนให้มีความเหมาะสมและแปลกใหม่เพิ่มขึ้นได้ โดย
การใช้งานทางคณิตศาสตร์เพื่อออกแบบการ์ดภารกิจและการ์ดหีบสมบัติ จะต้องใช้งานแบบการใช้ความคิดขั้นสูงที่เน้นการลงมือ
ท าซึ่งเหมาะส าหรับการพัฒนาความคิดริเริ่ม ตามหลักการและแนวคิดของ Henningsen and Stein (1997) ที่ได้กล่าวว่า งาน
ทางคณิตศาสตร์ที่เป็นงานท่ีใช้การท าคณิตศาสตร์เป็นงานท่ีต้องใช้ความคิดขั้นสูงและจะตอ้งออกแบบสถานการณ์เพื่อให้นักเรยีน
ได้ลงมือปฏิบัติ และได้เกิดความคิดในการแก้ปัญหาที่จะต้องน าความรู้ ประสบการณ์ของนักเรียนมาประยุกต์ใช้ และปรับปรุง
หรือสร้างแนวความคิดขึ้นมาใหม่ ที่มีความแปลกใหม่ไม่ซ้ ากับผู้ใด น าไปสู่การพัฒนาความคิดริเริ่มของนักเรียน และสอดคล้อง
กับผลการวิจัยของ Kaewmeechai and Kijkuakul (2020) ที่พบว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างสร้างสรรค์ได้นั้น 
จ าเป็นต้องมีพื้นฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ดีก่อน จึงจะสามารถน าความรู้ ทักษะทางคณิตศาสตร์และประสบการณ์ของ
นักเรียนมาใช้แก้ไขปัญหาจนท าให้เกิดทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดริเริ่ม  
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จากการศึกษาการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ในการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 วงจรปฏิบัติการ พบว่า 
นักเรียนมีการพัฒนาทักษะคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดคล่องมากที่สุด เห็นได้จากการแสดงวิธีคิดที่หลากหลาย
แนวคิดท าให้ทราบถึงความคิดคล่องของนักเรียนตามด้วยทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดยืดหยุ่น เมื่อนักเรียนมีแนวคิด
หลากหลายวิธีการแล้ว นักเรียนจะสามารถน าแนวคิดที่ตนเองมีมาปรับใช้ให้เหมาะสมกับเง่ือนไขหรือสถานการณ์ต่าง  ๆ ได้ซึ่ง
แสดงถึงความคิดยืดหยุ่นของนักเรียนนั่นเองและมีแนวโน้มที่จะพัฒนาให้เกิดทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้าน
ความคิดริเริ่มได้ เห็นได้จากการปรับใช้แนวคิดของนักเรียนที่สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์นั้น จะท าให้นักเรียนได้เกิด
แนวคิดใหม่ๆแตกต่างจากผู้อื่น มีความคิดอย่างหลากหลายและสามารถน าความรู้ไปสู่การพัฒนาตนเองได้  การใช้งานทาง
คณิตศาสตร์เพื่อออกแบบการ์ดภารกิจและการ์ดหีบสมบัติ จะต้องใช้งานแบบใช้ความรู้ความจ าซึ่งเป็นงานทางคณิตศาสตร์ที่
เหมาะส าหรับการพัฒนาความคิดคล่อง งานแบบอาศัยการใช้ขั้นตอนวิธีด าเนินการและเช่ือมโยงเหมาะส าหรับการพัฒนา
ความคิดยืดหยุ่นและงานแบบการใช้ความคิดขั้นสูงที่เน้นการลงมือท าเหมาะส าหรับการพัฒนาความคิดริเริ่ม นอกจากนี้ครูควร
เลือกสถานการณ์ปัญหาที่ใช้ที่มีความสัมพันธ์กับชีวิตประจ าวันและบริบทในชุมชนของนักเรียน และควรออกแบบงานทาง
คณิตศาสตร์ให้มีความต่อเนื่องกัน เพื่อให้นักเรียนสามารถน าประสบการณ์ของตนมาใช้ในการท ากิจกรรมได้ ควรเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้แสดงความคิดและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านการน าเสนอหน้าช้ันเรียน เพื่อน ามาปรับปรุงช้ินงานให้มีความสมบูรณ์และ
แปลกใหม่ยิ่งข้ึน ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้แสดงออกในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์มากที่สุด การจัดการเรียนรู้ด้วย
เกมกระดานร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตร์สามารถพัฒนาทักษะคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ได้ เนื่องจากทักษะความคิด 
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็นกระบวนการคิดที่ซับซ้อนและต้องการองค์ประกอบเกื้อหนุนท่ีเหมาะสมและมีความส าคัญมากใน
ปัจจุบัน จึงควรพัฒนาและส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ต่อไป 
 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะจากการวิจัย  
 สรุปผลการวิจัย 
 นักเรียนมีการพัฒนาด้านความคิดคล่องมากที่สุด รองลงมาคือการพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่นและด้านที่พัฒนาน้อย
ที่สุดคือด้านความคิดริเริ่ม ซึ่งการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สามารถท าได้โดยการพัฒนาความคิดคล่อง
และความคิดยืดหยุ่นก่อน แล้วจะส่งผลต่อการเกิดความคิดริเริ่มตามล าดับและในการส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ ได้
แสดงออกถึงการคิดที่หลากหลายนั้น ครูควรใช้งานทางคณิตศาสตร์ที่มีสถานการณ์ปัญหาที่ต่อเนื่องกันและมีลักษณะที่อาศัยการ
ใช้ขั้นตอนวิธีด าเนินการและมีการเช่ือมโยงที่เกี่ยวข้องในชีวิตจริงจะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจและมีความ
กระตือรือร้นในการท ากิจกรรมมากข้ึน และเพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดที่หลากหลายตามเป้าหมาย 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช ้
  1.1 ครูควรส ารวจมโนทัศน์และพัฒนามในทัศน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนการจัดการเรยีนรู้ เพื่อให้นักเรียนมี

มโนทัศน์ที่ถูกต้องในการพัฒนาต่อยอดด้านความคิดคล่องและด้านความคิดยืดหยุ่น ซึ่งจะน าไปสู่การพัฒนาความคิดริเริ่มได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  

   1.2 ครูควรออกแบบสถานการณ์ปัญหาด้วยงานทางคณิตศาสตร์ที่มีความต่อเนื่อง ตามลักษณะของงานทาง
คณิตศาสตร์ เพื่อให้นักเรียนพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ได้ครบทุกองค์ประกอบภายใต้สถานการณ์ปัญหาเดียวกัน และช่วยให้
นักเรียนได้น าแนวคิดที่ได้จากงานท่ีใช้ความรู้ความจ าและงานท่ีใช้ขั้นตอนไปต่อยอดในอนาคต  

2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 ในระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานร่วมกับการใช้งานทางคณิตศาสตร์ พบว่า นักเรียนได้แสดงทักษะ

หลายด้านเกี่ยวกับการท างานร่วมกันเป็นทีมจนประสบความส าเร็จ ในการวิจัยครั้งต่อไปสามารถศึกษาและพัฒนาทักษะการ
ท างานเป็นทีมได้ ซึ่งเป็นทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 

  2.2 เนื่องจากในการวิจัยในครั้งนี้ พบว่า นักเรียนมีผลการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มอยู่ใน
ระดับน้อย ในการวิจัยครั้งต่อไปจึงควรพัฒนาด้านความคิดริเริ่ม ซึ่งเป็นความคิดที่จัดอยู่ระดับสูงและจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 
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ลิขสิทธิ์โดย คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยอุบลราชธาน ี

กิตติกรรมประกาศ 
 งานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลืออย่างสูงยิ่ง จากผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วนินทร พูน
ไพบูลย์พิพัฒน์ อาจารย์ที่ปรึกษา นอกจากนี้ขอขอบพระคุณคณะกรรมการสอบ คณาจารย์สาขาวิชาคณิตศาสตร์ศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ผู้เช่ียวชาญ ผู้บริหาร คณะผู้สอน นักเรียนและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่านที่ได้ให้ความ
อนุเคราะห์ในการศึกษาการวิจัยครั้งนี้  
 
จริยธรรมการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ได้ขอความยินยอมโดยใช้เอกสารจากผู้เข้าร่วมวิจัยอย่างถูกต้องตามหลักจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 
หลักความเคารพในบุคคล หลักคุณประโยชน์ และไม่ก่ออันตรายต่อผู้เข้าร่วมวิจัยและหลักความยุติธรรม  
 
References 
Archawanuntakul, S. (2016). Board game universe, one board universe. Bangkok: Salmon. 
Boonchu, P., Phetprapatsorn, S. and Khumraksa, B. (2022). Developing of science learning activities via STEAM 

education approach in the topic of “Let’s Design Your Zoo” to enhance creative thinking skills of primary 
school students (in Thai). Journal of Science and Science Education, 5(1), 107-123.  

Cai, J. and Lester, F.K. (2010). Why is teaching with problem solving important to student learning.  Retrieved 
June 10, 2022, from The National Council of Teachers of Mathematics: https://shorturl.asia/Zsw8L 

Henningsen, M. and Stein, M.K. (1997). Mathematical Tasks and Student Cognition: Classroom-Based Factors 
That Support and Inhibit High-Level Mathematical Thinking and Reasoning. Journal for Research in 
Mathematics Education. 28(5), 524-549. 

Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology. (2021). PISA 2018 Assessment Results in 
Reading, Mathematics and Science. Bangkok: IPST. 

Kaewmeechai, N. and Kijkuakul, S. (2020). Hands-on Learning approach with Tasks for Grade 5 Students’ 
Mathematical Creativity in Fractions and Mixed Numbers (in Thai). Journal of Kasetsart Educational 
Review. 36(2), 180-190. 

Kemmis and Wilkinson, M. (1998 ) .  Participatory action research and the study of practice. London: 
Routledge. 

Khaemanee, T. (2018). Teaching Science: Body of Knowledge for Effective Learning Process (in Thai). (22nd 
edition). Bangkok: Chulalongkorn University Press. 

Ministry of Education. (2017). Indicators and learning subjects in the core of mathematics learning subject 
groups. (Revised Edition B.E. 2560) According to the Core Curriculum of Basic Education B.E. 2551 
(in Thai). Bangkok: Agricultural cooperative printing demonstrations of Thai co., Ltd. 

Smith, M. S. and Stein, M.K. (1998). Selecting and Creating Mathematical Tasks: From Research to Practice. 
Mathematics Teaching in the Middle School, 3(5), 344-350. 

Stein, M. K., Smith, M. S., Henningsen, M., and Silver, E. A. (2000). Implementing standards - based 
mathematics instruction: A casebook for professional development. New York: Teachers College 
Press. 

The National Council of Teachers of Mathematics. (2014). Implement Tasks That Promote Reasoning and 
Problem Solving, Principles to Actions: Ensuring Mathematical Success for All Produced. VA: NCTM. 

Yamkruan, L. and Niwattanakul, S. (2016). The using of game-based learning for promote mathematics process 
skills of 6th grade students (in Thai). Journal of Information Science and Technology, 7(1), 33-41. 

 
 


