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การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยกึ่งเชิงทดลอง (Quasi Experimental Research) มีจุดมุงหมาย

เพื่อเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในดานความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน  

ความคิดริเร่ิม  และโดยภาพรวมของนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิด  ระหวางกลุมที่ทํากิจกรรม

โดยมีผูควบคุมและกลุมที่ทํากิจกรรมอยางอิสระ    และระหวางนักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถ

ของตนเองดานคณิตศาสตรแตกตางกัน 3 ระดับ  และเพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการรับรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรกับการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดที่สงผลตอความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตร 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  ไดแก  นักเรียนที่กําลังเรียนอยูชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1   

ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ ประสานมติร (ฝายมธัยม) 

จํานวน 60 คน  เปนกลุมทดลอง 30 คน  ปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิดโดยมีผูควบคุม  และกลุมควบคุม 30 

คน   ปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิดอยางอิสระ   เก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบสอบถามการรับรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรและแบบทดสอบอัตนัยวัดความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตร  วิเคราะหขอมูลโดยใชคาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะหความ

แปรปรวนพหุคูณแบบสองทาง (Two – Way  MANOVA) 

ผลการวิจัยพบวา 

1.  นักเรียนที่ทํากิจกรรมเกมฝกคิดโดยมีผูควบคุมกับนักเรียนที่ทํากิจกรรมเกมฝกคิด

อยางอิสระ มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

2.  นักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตางกัน มี

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดยืดหยุนและความคิดริเริ่มแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01   

3.  ไมพบผลปฏิสัมพันธระหวางการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดกับการรับรูความสามารถ

ของตนเองดานคณิตศาสตรที่มีตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 
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The research was a quisi–experimental research.  The purposes of this research 

were to compare the mathematical creativity of students  in  three  aspects : fluency , 

flexibility , originality  who participation in thinking skill games.  The comparative study were 

on students taking the activities dependently and students taking the activities 

independently, level of self–efficacy in mathematics and study the interaction effect between 

participation in thinking skill games and level of self–efficacy in mathematics. 

The sample used in the study were 60 matthayomsuhsa 1 students on the second 

semester of 2007 school year in Srinakarinwirot University Prasarnmit Demonstration School.  

The experimental group were 30 students  taking the activities dependently and the control 

group were the rest taking the activities independently.  The data were collected by the 

questionnaire of self–efficacy in mathematics and the subjective test of mathematical 

creativity.  The data were analyzed by two–way multivariate analysis of variance. 

1.  The mathematical creativity between the students taking the activities 

dependently and independently were not  statistically  difference. 

2.  Students with different self–efficacy in mathematics had different  

mathematical creativity  in flexibility and originality  aspects  statistical significant at level 

.01.   

3.  Two – way  interaction effect between participation in thinking skill games 

and level of self–efficacy in mathematics  were  not  statistically  difference. 

 

 

 

 

 
 

 



 

ประกาศคุณูปการ 

ปริญญานิพนธฉบับนี้  สําเร็จลุลวงไดดวยดี  เปนเพราะผูวิจัยไดรับความกรุณาอยางดียิ่ง

จากรองศาสตราจารยชูศรี  วงศรัตนะ  ประธานกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ  ผูชวยศาสตราจารย

ระวีวรรณ  พันธพานิช  กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ  ทานทั้งสองไดเสียสละเวลาอันมีคาเพื่อให

คําปรึกษา  แนะนําแนวทางในการจัดทํางานวิจัยนี้ทุกขั้นตอน  พรอมทั้งใหขอคิดเห็น  ตลอดจน

แนวทางในการแกไขปรับปรุงขอบกพรองตางๆ ดวยความเอาใจใสเปนอยางดียิ่ง  และทานทั้งสองยัง

เปนแบบฉบับของอาจารยที่ทุมเทใหกับศิษยและงานดานวิชาการอยางไมเหน็ดเหนื่อย  ผูวิจัยรูสึก

ซาบซ้ึงในความกรุณา  จึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว  ณ  ที่นี้  และขอกราบขอบพระคุณ

อาจารย ดร. สุวพร  เซ็มเฮง  และรองศาสตราจารยวัญญา  วิศาลาภรณ  ซึ่งเปนกรรมการสอบปรญิญา

นิพนธที่แตงตั้งเพิ่มเติม  ซึ่งไดใหคําแนะนําในการปรับปรุงปริญญานิพนธฉบับนี้ใหมีความสมบูรณ

ยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณอาจารยพูลศักดิ์  เทศนิยม   ผูชวยศาสตราจารยวินิจ  วงศรัตนะ  และ   

ผูชวยศาสตราจารยศิริวรรณ  ฤกษนันทน  ที่กรุณาใหคําปรึกษาเพื่อใหไดแนวทางในการจัดกิจกรรม

เกมฝกคิด  ตลอดจนใหขอเสนอแนะ  ขอคิดเห็นตางๆ ที่เปนประโยชนตอการวิจัยครั้งนี้ 

ขอขอบพระคุณอาจารยบุปผา  ไกรสัย    รองศาสตราจารยมัณฑนี  กุฎาคาร  และ         

ผูชวยศาสตราจารยชมนาด  เชื้อสุวรรณทวี  ที่กรุณาตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย  

ตลอดจนใหขอเสนอแนะและแนวทางแกไขขอบกพรองของเครื่องมือที่ใชในการวิจัยใหมีคุณภาพยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณอาจารยแนะแนว  อาจารยประจําวิชาวิถีไทย  และอาจารยประจําชั้นระดับ

มัธยมศึกษาปที่ 1   ปการศึกษา 2550   ที่ใหความอนุเคราะหแกผูวิจัยในการดําเนินงานวิจัย  และ    

ขอขอบใจนักเรียนทั้งกลุมทดลองเครื่องมือ  และกลุมตัวอยางสําหรับการวิจัยครั้งนี้ ที่ใหความรวมมือ

อยางดีเยี่ยม 

ขอขอบพระคุณอาจารยทุกทานที่ใหความรูแกผูวิจัยในการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษา

มหาบัณฑิต  สาขาการวิจัยและสถิติทางการศึกษา  ซึ่งทําใหผูวิจัยรูวาการศึกษาของผูวิจัยยังไมส้ินสุด

ลงเพียงการทําปริญญานิพนธฉบับนี้  แตทําใหผูวิจัยรูสึกรักที่จะทํางานวิจัย  และเปนการจุดประกายให

ผูวิจัยนําเอาความรูที่ไดรับไปพัฒนาผลงานวิจัย  ใหเกิดประสิทธิผลสมดังเจตนารมณของหลักสูตรสืบไป 

 ทายนี้  ผูวิจัยขอขอบพระคุณ  พอ  แม  พี่  นอง  เพื่อนๆ นิสิตปริญญาโทสาขาการวิจัย

และสถิติทางการศึกษา  ตลอดจนคณาจารยและเพื่อนๆ ที่โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

ประสานมิตร  (ฝายมัธยม) ที่ใหกําลังใจ  กําลังกายและคอยใหความชวยเหลือดวยดีมาโดยตลอด 
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บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 

ประเทศทั้งหลายที่เปนผูนําในเวทีโลกลวนแลวแตมีการศึกษาเปนปจจัยสําคัญที่ใชอธิบาย

ความสําเร็จของประเทศนั้นๆ อยูแทบทั้งสิ้น  ชาติใดกอปรดวยกําลังคนที่มีการศึกษาสูงก็ยอมหวัง

สติปญญาความคิด  และพลังสรางสรรคจากประชาชนไดมากเปนเงาตามตัว ซึ่งไมวากระแส

โลกาภิวัฒนจะชักนําประเทศตางๆ ไปในทิศทางใดก็ตาม  การศึกษาก็ยังคงเปนปจจัยสําคัญในการ

พัฒนากําลังคนของสังคมใหมีคุณลักษณะที่พึงประสงคและเปนพื้นฐานที่จะชวยเสริมสรางประเทศให

มีความสามารถในการรวมมือและแขงขันกับนานาประเทศ  มีความจีรังยั่งยืนในการพัฒนา  ทั้งนี้

การศึกษาในฐานะกลไกพื้นฐานในการพัฒนาคน  จึงเปนสิ่งที่จะตองพิถีพิถันและจัดการใหไดอยางมี

ประสิทธิภาพ  โดยจะตองเปนการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาศักยภาพของบุคคลดวยการมุงเสริมสราง

พลัง  ความสามารถของแตละบุคคลที่มีอยูในตนเองใหเจริญเติบโตอยางเต็มขีดความสามารถ  ตอง

ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสม  เสริมสรางศักยภาพการเรียนรูของแตละบุคคลให

เจริญไดถึงขีดสุด  เพื่อเปาหมายของการจัดการศึกษาใหเปนคนดี คนเกง มีความสุข  และจะตองมุง

พัฒนาผูเรียนใหเปนบุคคลแหงการเรียนรู  เพื่อนําไปสูการเปนองคกรแหงการเรียนรู  และสังคมแหง

การเรียนรูในที่สุด  (วิชัย  วงษใหญ. 2540 : 1-2)   

การศึกษาถูกจัดใหเปนกลไกที่สําคัญของสังคมปจจุบัน  ที่จะพัฒนาใหมนุษยเกิดการเรียนรู

ในการดํารงชีวิต  ใหมีความรูความสามารถในการพัฒนาตนเองใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพตาม

ศักยภาพที่มีอยูในตนเอง   เพื่อปรับเปลี่ยนตนเองใหสามารถดํารงชีวิตใหอยูในสังคมที่มีการ

เปลี่ยนแปลงไดอยางเหมาะสม  สอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  หมวด 4  

มาตราที่  24  ไดกําหนดสาระในกระบวนการเรียนรูที่ครูและสถานศึกษาจะตองนําไปสูการปฏิบัติ   

โดยปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูแบบเดิมมีครูเปนศูนยกลาง  มาสูการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ  

โดยเอาชีวิตจริงของผูเรียนเปนตัวตั้ง  เปนกระบวนการเรียนรูจากการปฏิบัติจริง  เนนการฝกทักษะ  

กระบวนการคิด  การจัดการ  การเผชิญสถานการณ  และการประยุกตความรูมาใชเพื่อปองกันและ

แกไขปญหา  ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียน  คิดเปน  ทําเปน  รักการอาน  และเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง   แนวการ

จัดการศึกษาดังกลาวใหความสําคัญกับกระบวนการคิด  กระบวนการแกปญหา  และกระบวนการฝก

ทักษะ  โดยเฉพาะความคิดสรางสรรค  ซึ่งเปนไปตามความมุงหมายของพระราชบัญญัติการศึกษา

แหงชาติ  พุทธศักราช  2542  มีสวนหนึ่งไดกําหนดไววา  “...ใหนักเรียนมีความสามารถในการประกอบ

อาชีพ  รูจักพึ่งตนเอง  มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค  ใฝรู...” (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 
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2542 : 5–6)  ประกอบกับมาตรฐานการศึกษาระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ที่ใชเปนกรอบในการประเมนิ

คุณภาพภายนอก  มีมาตรฐานที่  4  ดานผูเรียนกําหนดไวชัดเจนวา  “ใหผูเรียนมีความสามารถในการ

คิดวิเคราะห  คิดสังเคราะห  มีวิจารณญาณ  มีความคิดสรางสรรค คิดไตรตรอง และมีวิสัยทัศน” 

(สํานักงานมาตรฐานการศึกษาแหงชาติ.  2543 : 25)   

ความคิดสรางสรรค  เปนความสามารถที่สําคัญอยางหนึ่งของมนุษย  เปนปจจัยจําเปนใน

การสงเสริมความเจริญกาวหนาของประเทศชาติ  ดังจะเห็นไดจากประเทศที่พัฒนาแลว  ไดแก  

สหรัฐอเมริกา  ญี่ปุน  เยอรมัน  ประเทศเหลานี้จัดเปนประเทศผูนําของโลก  ทั้งนี้เพราะประเทศ

ดังกลาว  มีประชาชนที่มีความคิดสรางสรรค  สามารถสรางสรรคผลงานที่แปลกใหม  เปนประโยชน  

เอื้ออํานวยความสะดวกและเหมาะสมกับสภาพการณ  (อารี  รังสินันท. 2537 : 5)  นอกจากนีค้วามคดิ

สรางสรรคยังเปนสิ่งที่มีอยูในตัวบุคคลทุกคน  และสามารถสงเสริมใหพัฒนาขึ้นได  แตจะพัฒนามาก

หรือนอย  ยอมข้ึนอยูกับวิธีการตางๆ  ที่แตละคนไดรับการฝก(อารี  รังสินันท. 2528 :1)  และ

สภาพแวดลอมทั้งทางบานและทางโรงเรียนยังเปนองคประกอบสําคัญที่จะชวยสงเสริมใหเด็กได

พัฒนาความคิดสรางสรรคอยางเต็มที่  ในโรงเรียนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผูเรียนมีอิสระใน

การเรียน  สงเสริมใหนักเรียนแสวงหาและคนพบสิ่งที่เรียนดวยตนเอง  สงเสริมการคิดอยางมีเหตุผล  

กระตุนใหนักเรียนแสดงความคิดเห็น  ครูเปนผูชี้แนะแนวทางที่ถูกตองใหและจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนที่เปนกระบวนการเรียนรูมากกวาการใหจดจําเนื้อหา  เหลานี้เปนกระบวนการที่จัดไดวาเปนการ

สงเสริมความคิดสรางสรรคใหแกเด็กไดเปนอยางดี  (ธํารงศักดิ์  หมื่นจักร.  2524 : 14–15) 

คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษย  ทําใหมนุษยมี

ความคิดสรางสรรค  คิดอยางมีเหตุมีผล  เปนระบบ  มีแบบแผน  สามารถวิเคราะหปญหาและ

สถานการณไดอยางถี่ถวนรอบคอบ  ทําใหสามารถคาดการณ  วางแผน  ตัดสินใจและแกปญหาได

อยางถูกตองและเหมาะสม คณิตศาสตรเปนเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตร และเทคโนโลยี

ตลอดจนศาสตรอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของ  คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนาคุณภาพ

ชีวิตใหดีข้ึน  นอกจากนี้คณิตศาสตรยังชวยพัฒนามนุษยใหสมบูรณมีความสมดุลทั้งทางรางกาย  

จิตใจ  และอารมณสามารถคิดเปน  ทําเปน  แกปญหาเปนและสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมี

ความสุข  (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544 : 1)  คณิตศาสตรเปนวิชาเกี่ยวกับจํานวน  ตัวเลข โจทยปญหา

ทางคณิตศาสตรสวนใหญมีวิธีการแกไดหลายวิธี  คณิตศาสตรจึงเปนวิชาที่เหมาะสมกับผูที่มีความคิด

ริเร่ิมสรางสรรค (จตุพร  โพธิศิริ. 2534 : 3) ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยและประเมินผลวิชาคณิตศาสตร  

ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  (2529 : 1–2 ; อางอิงจากสุภาวดี  ตั้งบุปผา.  

2533 : 4)  พบวา  ความคิดเห็นของครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรสวนใหญเห็นวาวิชาคณิตศาสตรเปนวิชา

ที่เหมาะสมกับผูที่มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค  ชวยใหคนคิดอยางมีเหตุผล  การแกปญหามีกฏเกณฑให
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ดําเนินตาม  โจทยปญหาสวนใหญมีวิธีแกไดหลายวิธี  สามารถใชลองผิดลองถูกไดในการแกโจทย

ปญหา  คณิตศาสตรเปนกลุมของกฏเกณฑ  และการประเมินคาซึ่งเปนทักษะที่สําคัญ   และวิเชียร  

กลิ่นมาลัย  (2543 : 4)  มีความเห็นวา  การจะอยูในสังคมไดอยางมีความสุข  บุคคลจําเปนตองไดรับ

การพัฒนาตนเองอยางเต็มที่ตามศักยภาพ โดยเฉพาะความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรเพราะวิชา

คณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวันของมนุษยตั้งแตใกลตัวจนไกลตัวและเปนพื้นฐานที่

สําคัญในการศึกษาวิทยาการแขนงอื่น ๆ อีกดวย  ดังนั้นความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรจึงเปนสิ่ง

สําคัญและความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรควรไดรับการปลูกฝงและเสริมสรางใหกับผูเรียนทุก

ระดับ 

การเรียนคณิตศาสตร  พบวา  นักเรียนที่มีการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร

ต่ํา  จะไมสนใจเกิดความเบื่อหนาย  ไมสนุกและมีความเครียดกับการเรียนคณิตศาสตร  ใน

ขณะเดียวกันนักเรียนที่มีการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรสูง  จะมีความพยายาม

และสนใจในการเรียน (วราภรณ  สุรัตนากร. 2540 : 65)  ซึ่งแบนดูรา (Bandura. 1986)  กลาววา  การ

รับรูความสามารถของตน  มีผลตอบุคคลในดานตางๆ  เชน  มีผลตอการตัดสินใจในการพิจารณาวาจะ

เลือกกระทํา  หรือไมกระทํา  การใชความพยายาม  ความมุมานะอุตสาหะ  กระบวนการคิด  ปฏิกิริยา

ทางอารมณ  มีผลตอแรงจูงใจในการทําพฤติกรรมของบุคคล  บุคคลหากมีการรับรูความสามารถของ

ตนสูง  มักเลือกทํางานที่มีลักษณะทาทาย  มีความกระตือรือรนเอาใจใสในการทํางาน  มีความ

ตองการความสําเร็จสูงจะใชความพยายาม  ไมเล่ียงงาน  เมื่อเผชิญอุปสรรค  หรือสถานการณที่ทําให

ไมพึงพอใจ  มีความมุมานะในการทํางานนานกวาบุคคลที่มีการรับรูความสามารถของตนเองต่ํา  ซึ่ง

บุคคลที่มีการรับรู ความสามารถของตนเองสูง  และมีพฤติกรรมดังกลาว   มีแนวโนมที่จะมี

ประสิทธิภาพในการทํางานสูงดวย  สวนบุคคลที่มีการรับรูความสามารถของตนเองต่ํา  มักเลือก

ทํางานที่มีลักษณะงายๆ  ขาดความพยายาม  ขาดความมุมานะในการทํางาน  หลีกเลี่ยงงาน  ทอถอย

เมื่อพบอุปสรรคตางๆ  และยังสงผลตอปฏิกิริยาทางอารมณดวย   การที่ผูวิจัยจะพัฒนาความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตร โดยนํากิจกรรมเกมฝกคิดมาใหนักเรียนฝกนั้นการรับรูความสามารถของ

ตนเองดานคณิตศาสตรนาจะสงผลถึงพฤติกรรมการแสดงออกขณะทํากิจกรรมทําใหผูวิจัยนําตัวแปร

การรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรมาศึกษารวมดวย 

จากการศึกษาเอกสาร  ตําราและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตร  ทําใหเห็นความสําคัญของการพัฒนาความคิดสรางสรรคซึ่งกระทําไดหลายวิธีไมวาจะ

เปนการสอน  ฝกฝน  อบรม  และสรางสภาพบรรยากาศ  ซึ่งการฝกที่ชวยใหความคิดสรางสรรค

พัฒนาขึ้นก็มีหลายวิธี  เชน  การใชแบบฝกการคิดอเนกนัย  การใชแบบฝกความคิดสรางสรรค  การ

ระดมความคิด  การเลนเกม  การใชแบบฝกวาดภาพ  เปนตน  ดวยเหตุผลดังกลาวและเพื่อสอดคลอง
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ตามแนวการจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาและเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืนของสังคม

การศึกษา  ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  โดยใชกิจกรรมเกม

ฝกคิด  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร

ตางกัน  ซึ่งจะเปนจุดเริ่มตนใหครูอาจารย  ผูปกครอง  และผูที่เกี่ยวของไดเล็งเห็นความสําคัญในการ

เสริมสรางและพัฒนากระบวนการสงเสริมความคิดริเร่ิมสรางสรรคใหแกเด็กนักเรียน  เพื่อที่จะเติบโต

เปนกําลังสําคัญในการพัฒนาสังคม  และประเทศชาติตอไป   

วัตถุประสงคของการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของกิจกรรมเกมฝกคิดที่มีตอความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่1 โดยกําหนดวัตถุประสงค   เพื่อนําไปสูการ

วิจัยไวดังนี้ 

1.  เพื่อเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดานและโดยภาพรวม  

ระหวางนักเรียนที่ทํากิจกรรมโดยมีผูควบคุมกับนักเรียนที่ทํากิจกรรมอยางอิสระ 

2.   เพื่อเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดานและโดยภาพรวม  

ระหวางนักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรแตกตางกัน 

3.   เพื่อศึกษาผลปฏิสัมพันธระหวางการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร

กับการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดที่มีตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดานและโดย

ภาพรวม 

ความสําคัญของการวิจัย 

ผลจากการศึกษาคนควาครั้งนี้จะทําใหไดขอคนพบเพื่อเปนแนวทางสําหรับ  ครู  ผูปกครอง  

บิดามารดา  และบุคคลที่ทําหนาที่เกี่ยวของกับนักเรียน  ไดเล็งเห็นความสําคัญของการจดักจิกรรมเพือ่

สงเสริมใหเด็กมีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  อันเปนการพัฒนาความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรของเด็กใหมีศักยภาพสูงสุด และใชเปนแนวทางในการเตรียมแผนการจัดกิจกรรมเกมฝกคิด  

และขอคนพบจะเปนขอมูลพื้นฐานแกนักวิจัยรุนตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรที่ใชในการวจิัย 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนที่กําลังเรียนอยูชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ภาคเรียน

ที่ 2  ปการศึกษา 2550  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) 

จํานวน 6 หองเรียน  รวม  291 คน  โดยทางโรงเรียนไดจัดหองเรียนคละความสามารถของนักเรียน 

กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนที่กําลังเรียนอยูชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  

ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ ประสานมติร (ฝายมธัยม) 

จํานวน 2 หองเรียน  ซึ่งไดมาโดยการสุมดวยวิธีจับสลาก 2 หองเรียน  จากหองเรียนทั้งหมด 6 

หองเรียน  แลวสุมใหหองเรียนหนึ่งเปนกลุมทดลองและอีกหองหนึ่งเปนกลุมควบคุม   

ระยะเวลาที่ใชในการวจิัย 

ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  ใชเวลาในการทดลอง 12 คาบ  

คาบเรียนละ 50 นาที  โดยทําการทดสอบกอนเรียน 1 คาบ  ปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิด 10 คาบ  และทํา

การทดสอบหลังเรียน 1 คาบ โดยใชเวลาในชวงคาบเรียนที่ 8  เวลา  15.00 – 15.50 น. ซึ่งเปนชั่วโมง

ของวิชาแนะแนวและวิถีไทยเริ่มต้ังแตวันที่ 5 พฤศจิกายน 2550  ถึงวันที่ 12 ธันวาคม 2550 สัปดาหละ 

2 คาบ  รวม 5 สัปดาห   

ตัวแปรที่ศกึษา 

1.  ตัวแปรอิสระ (Independent  Variables)  ไดแก 

1.1  การเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิด  แบงเปน 

-  ทาํกิจกรรมโดยมีผูควบคุม 

-  ทาํกิจกรรมอยางอิสระ 

  1.2  การรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร  แบงเปน 3 ระดับ 

-  ระดับตํ่า 

-  ระดับปานกลาง 

-  ระดับสูง 

2.  ตัวแปรตาม (Dependent Variable)   ไดแก  ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  

จําแนกเปน 3 ดาน  ไดแก 

-  ดานความคดิคลองแคลว 
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-  ดานความคดิยืดหยุน 

-  ดานความคดิริเร่ิม 

นิยามศัพทเฉพาะ 

1.  ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  หมายถึง  ความสามารถทางสมองของบคุคลใน

การที่จะคิดแกสถานการณทางคณิตศาสตรไดกวางไกลหลายทิศทางดวยการปรับปรุง  ออกแบบ  

ดัดแปลง  ตอเติม  หาความสัมพันธของสิ่งเราในแงมุมตางๆ  อันที่จะทําใหเกิดสิ่งแปลกใหม  ซึ่งโดย

ลักษณะของแบบทดสอบที่ใชวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในการวิจัยครั้งนี้ จะวัดครอบคลุม

ความสามารถทางคณิตศาสตร 5 ดาน คือ  ความสามารถในการแกปญหาจากสถานการณทาง

คณิตศาสตรดวยวิธีการที่แปลกใหม   ความสามารถในการตั้งโจทยปญหาทางคณิตศาสตร  

ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธของกลุมตัวเลข ความสามารถในการตรวจสอบคําตอบและ

วิธีการคิดทางคณิตศาสตร และความสามารถในการสรางแบบรูปทางคณิตศาสตร โดยแตละดานจะ

ตรวจใหคะแนนความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรใน 3 ลักษณะ  คือ 

1.1  ความคิดคลองแคลว  หมายถึง  ความสามารถทางการคิดของนักเรียนในการคิดหา

คําตอบไดอยางรวดเร็วและตอเนื่อง  และไดคําตอบในปริมาณมากๆ  ในเวลาที่จํากัด 

1.2  ความคิดยืดหยุน  หมายถึง  ความสามารถทางการคิดของนักเรียนในการคิดหา

คําตอบไดหลายทาง  หลายรูปแบบและสามารถเปลี่ยนวิธีการแกปญหาไดทันทีที่รูวามีความจําเปน 

1.3  ความคิดริเร่ิม   หมายถึง  ความสามารถทางการคิดของนักเรียนในการคิดหา

คําตอบที่มีความแปลกใหม  และแตกตางจากความคิดของผูอ่ืน 

2.  การรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร  หมายถึง  ความรูสึกของบุคคล

ที่มีตอตนเองวาจะกระทํากิจกรรมหรืองานดานการเรียนคณิตศาสตรใหประสบผลสําเร็จตามที่คาดหวัง

ไดหรือไม  ในระดับใด  ซึ่งประกอบดวยการรับรูความสามารถของตนดานความรู /ความเขาใจในการ

เรียนคณิตศาสตร  และดานทักษะ/กระบวนการในการเรียนคณิตศาสตร ดังนี้ 

ดานที่ 1  ดานความรู/ความเขาใจ  คือ  มีความรู  ความเขาใจในแนวคิดหลักการพืน้ฐาน

ของวิชาคณิตศาสตร  สามารถอธิบาย  ส่ือสารสูผูอ่ืน  และสามารถนําความรูทางคณิตศาสตรมาใช

ประโยชนในการดํารงชีวิต 

ดานที่ 2  ดานทักษะ/กระบวนการ  คือ  มีความสามารถในการแกปญหา  การใหเหตุผล  

การสื่อสาร  การสื่อความหมาย  และการนําเสนอ  การเชื่อมโยง  และการคิดริเร่ิมสรางสรรคดานการ

เรียนคณิตศาสตร 
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ซึ่งวัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยพัฒนาจากแบบสอบถามวัดการรับรูความสามารถของ

ตนเองดานคณิตศาสตรของทรงศรี  ชํานาญกิจ (2548)  แบบมาตราสวนประมาณคา 6 ระดับ  จํานวน  

24 ขอ  คะแนนเต็ม 120  คะแนน  ผูวิจัยจําแนกนักเรียนตามระดับการรับรูความสามารถของตนเอง

ดานคณิตศาสตรต่ํา  ปานกลางและสูง  ตามเกณฑการแปลความหมายคะแนน  ดังนี้ 

คะแนน    0  - 36 แปลวา    นักเรยีนรับรูวาตนเองมีความสามารถดานคณิตศาสตรต่ํา 

คะแนน   37 - 84 แปลวา    นักเรยีนรับรูวาตนเองมีความสามารถดานคณิตศาสตร    

                                      ปานกลาง 

คะแนน   85 - 120 แปลวา    นักเรยีนรับรูวาตนเองมีความสามารถดานคณิตศาสตรสูง 

3.  การเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิด  หมายถึง  การเขารวมปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิดซึ่งจัด

กิจกรรมโดยใชเกมที่มุงสงเสริมและพัฒนาใหนักเรียนไดใชวิธีการเชื่อมโยงทางความคิด  ใหมีความคลอง  

ความยืดหยุนในการคิด ไดวิธีการคิดที่หลากหลาย  พร่ังพรู  จากสถานการณหรือเงื่อนไขที่กําหนด ใน

การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยจัดกิจกรรมโดยใชเกมในหองฝกคิดของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

ประสานมิตร (ฝายมัธยม)  หมวดสมาธิ หมวดปญญาและหมวดสรางสรรค  ดําเนินการโดยผูวิจัยแจง

กติกา  และสาธิตการเลนกิจกรรมเกมฝกคิดพรอมจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมเพื่อเปนตัวอยางแก

นักเรียน หลังจากนั้นใหนักเรียนไดปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิดดวยตนเอง  แลวผูวิจัยและนักเรียนรวมกัน

สรุปอภิปรายสาระที่ไดจากการปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิด 

3.1  ทํากิจกรรมโดยมีผูควบคุม  หมายถึง  การที่นักเรียนไดรับการฝกกิจกรรมเกมฝกคิด

โดยผูวิจัยเปนผูควบคุมใหนักเรียนปฎิบัติกิจกรรมตามกติกา  มีการบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม  และมี

การอภิปรายผลรวมกันหลังปฏิบัติกิจกรรมเสร็จในแตละกิจกรรม  เปนกลุมทดลองในการวิจัยครั้งนี้ 

3.2  ทํากิจกรรมอยางอิสระ  หมายถึง  กลุมนักเรียนที่ปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิดอยาง

อิสระ  โดยผูวิจัยอธิบายกติกาของแตละกิจกรรมกอนใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมอยางอิสระ  เปนกลุม

ควบคุมในการวิจัยครั้งนี้ 
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กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 
                                
 

  
 

   
 
 
 

 

ตัวแปรอิสระ (Independent  Variables)   

    1. การเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิด  แบงเปน 
ตัวแปรตาม (Dependent Variable)  -  ทาํกิจกรรมโดยมีผูควบคุม 

 -  ทาํกิจกรรมอยางอิสระ ความคิดสรางสรรคทางคณติศาสตร 
    2. การรับรูความสามารถของตนเอง -  ดานความคดิคลองแคลว 
ดานคณิตศาสตร  แบงเปน 

-  ดานความคดิยืดหยุน 
 -  ระดับตํ่า 

-  ดานความคดิริเร่ิม 
 -  ระดับปานกลาง 

 -  ระดับสูง 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดของการวิจยั 

สมมติฐานของการวิจัย 

1. นักเรียนที่ทํากิจกรรมเกมฝกคิดโดยมีผูควบคุมกับนักเรียนที่ทํากิจกรรมเกมฝกคิดอยาง

อิสระ มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดานและโดยภาพรวมแตกตางกัน 

2. นักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตางกัน มีความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดานและโดยภาพรวมแตกตางกัน 

3. มีปฏิสัมพันธระหวางการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดกับการรับรูความสามารถของตนเอง

ดานคณิตศาสตร  ที่สงผลตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดานและโดยภาพรวม 

 

 
 

 



 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาผลของกิจกรรมเกมฝกคิดที่มีตอความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตร  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ที่มีการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร

ตางกัน  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งในและตางประเทศ  เพื่อเปนพื้นฐานในการ

วิจัยและการตั้งสมมติฐานของการวิจัยในครั้งนี้  จึงไดนําเสนอองคความรูที่เกี่ยวของกับหัวขอวิจัย

ตามลําดับตอไปนี้ 

1.  พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 

2.  เอกสารที่เกี่ยวของกับความคิดสรางสรรค 

2.1 ความหมายของความคิดสรางสรรค 
2.2 ทฤษฎีทางความคิดสรางสรรค 
2.3 องคประกอบของความคิดสรางสรรค 
2.4 ลักษณะของเด็กที่มีความคิดสรางสรรค 
2.5 พัฒนาการของความคิดสรางสรรค 
2.6 การสงเสริมและพัฒนาความคิดสรางสรรค 

3.  เอกสารที่เกี่ยวของกับความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 

3.1 ความหมายของความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 
3.2 แนวคิดเกี่ยวกับความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 
3.3 การวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 

4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการรับรูความสามารถของตนเอง 

4.1 ความหมายของการรับรูความสามารถของตนเอง 
4.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการรับรูความสามารถของตนเอง 
4.3 อิทธิพลของการรับรูความสามารถของตนเอง 
4.4 การรับรูความสามารถของตนเองในดานคณิตศาสตร 
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5. เอกสารที่เกี่ยวของกับเกม 

5.1  ความหมายของเกม 

5.2  จุดมุงหมายของการเลนเกม 

5.3  ประเภทของเกม 

5.4  ประโยชนของเกม 

5.5  เกมในหองฝกคิด 

6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

1.  พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พุทธศักราช  2542 

สาระสําคัญของพระราชบัญญัติการศึกษาที่เกี่ยวของกับการจัดการศึกษา  สรุปไดดังนี้ 

มาตรา 6  การจัดการศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้ง

รางกาย  จิตใจ  สติปญญา  ความรู  และคุณธรรมมีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต  สามารถ

อยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 

มาตรา 7  ในกระบวนการเรียนรูตองมุงปลูกฝงจิตสํานึกที่ถูกตองเกี่ยวกับการเมืองการ

ปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยเปนประมุข  รูจักรักษาและสงเสริมสิทธิ  หนาที่  

เสรีภาพ  ความเคารพกฎหมาย  ความเสมอภาค  และศักดิ์ศรีความเปนมนุษย  มีความภาคภูมิใจใน

ความเปนไทย  รูจักรักษาผลประโยชนสวนรวมของประเทศชาติ  รวมทั้งสงเสริมศาสนา  ศิลปะ  

วัฒนธรรมของชาติ  การกีฬา  ภูมิปญญาทองถิ่น  ภูมิปญญาไทย  และความรูอันเปนสากล  ตลอดจน

อนุรักษทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม  มีความสามารถในการประกอบอาชีพ  รูจักพึ่งตนเอง  มี

ความคิดริเร่ิมสรางสรรค  ใฝรู  และเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่อง 

มาตรา 22  การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและ

พัฒนาตนเองได  และถือวาผูเรียนสําคัญที่สุด  กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียน

สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 

มาตรา 23  การจัดการศึกษา  ทั้งการศึกษาในระบบ  การศึกษานอกระบบ  และ

การศึกษาตามอัธยาศัย  ตองเนนความสําคัญทั้งความรู  คุณธรรม  กระบวนการเรียนรูและบูรณาการ

ตามความเหมาะสมของแตละระดับการศึกษาในเรื่องตอไปนี้ 

(1) ความรูเร่ืองเกี่ยวกับตนเอง  และความสัมพันธของตนเองกับสังคม  ไดแก  

ครอบครัว  ชุมชน  ชาติ  และสังคมโลก  รวมถึงความรูเกี่ยวกับประวัติศาสตรความเปนมาของ

สังคมไทยและระบบการเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
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(2)  ความรูและทักษะดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  รวมทั้งความรูความเขาใจ

และประสบการณเร่ืองการจัดการ  การบํารุงรักษา  และการใชประโยชนจากทรัพยากรธรรมชาติและ

ส่ิงแวดลอมอยางสมดุลยั่งยืน 

(3)  ความรูเกี่ยวกับศาสนา  ศิลปะ  วัฒนธรรม  การกีฬา  ภูมิปญญาไทย  และการ

ประยุกตใชภูมิปญญา 

(4)  ความรู  และทักษะดานคณิตศาสตร  และดานภาษา  เนนการใชภาษาไทย

อยางถูกตอง 

(5)  ความรูและทักษะในการประกอบอาชีพและการดํารงชีวิตอยางมีความสุข 

มาตรา  24  การจัดกระบวนการเรียนรู  ใหสถานศึกษาและหนวยงานที่เกี่ยวของ

ดําเนินการดังตอไปนี้  

(1) จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจ และความถนัดของ

ผูเรียน  โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

(2)  ฝกทักษะ  กระบวนการคิด  การจัดการ  การเผชิญสถานการณ  และการ

ประยุกตความรูมาใชเพื่อปองกันและแกไขปญหา 

(3)  จัดกิจกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง  ฝกการปฏิบัติใหทําได   

คิดเปน  ทําเปน  รักการอานและเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง 

(4)  จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรูดานตางๆ  อยางไดสัดสวน

สมดุลกนั  รวมทั้งปลูกฝงคุณธรรม  คานิยมที่ดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงคไวทุกวิชา 

(5)  สงเสริมสนับสนุนใหผูสอนสามารถจัดบรรยากาศ  สภาพแวดลอม  ส่ือการเรียน  

และอํานวยความสะดวกเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีความรอบรู  รวมทั้งสามารถใชการวิจัยเปน

สวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู  ทั้งนี้ผูสอนและผูเรียนอาจเรียนรูไปพรอมกันจากสื่อการเรียนการสอน

และแหลงวิทยาการประเภทตางๆ 

(6)  จัดการเรียนรูใหเกิดขึ้นไดทุกเวลาทุกสถานที่  มีการประสานความรวมมือกับ

บิดามารดา  ผูปกครอง  และบุคคลในชุมชนทุกฝาย  เพื่อรวมกันพัฒนาผูเรียนตามศักยภาพ 

และเพื่อใหการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานเปนไปตามแนวนโยบายการจัดการศึกษาของ

ประเทศดังกลาวขางตน  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานซึ่งมุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ  

เปนคนดี  มีปญญา  มีความสุข  และมีความเปนไทย  มีศักยภาพในการศึกษาตอ  และประกอบอาชีพ  

จึงกําหนดจุดมุงหมายซึ่งถือเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงคดังตอไปนี้ 
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1.  เห็นคุณคาของตนเอง  มีวินัยในตนเอง  ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา

หรือศาสนาที่ตนนับถือ  มีคุณธรรม  จริยธรรมและคานิยมอันพึงประสงค 

2.  มีความคิดสรางสรรค  ใฝรู  ใฝเรียน  รักการอาน  รักการเขียน  และรักการคนควา 

3.  มีความรูอันเปนสากล  รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาทาง

วิทยาการมีทักษะและศักยภาพในการจัดการ  การสื่อสารและการใชเทคโนโลยี  ปรับวิธีการคิด  วิธีการ

ทํางานไดเหมาะสมกับสถานการณ 

4.  มีทักษะและกระบวนการ  โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ทักษะการคิด  

การสรางปญญา  และทักษะในการดําเนินชีวิต 

5.  รักการออกกําลังกาย  ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและบุคลิกภาพที่ดี 

6.  มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค  มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาเปนผูบริโภค 

7.  เขาใจในประวัติศาสตรของชาติไทย  ภูมิใจในความเปนไทย  เปนพลเมืองดี  ยึดมั่น

ในวิถีชีวิตและการปกครองระบอบประชาธิปไตย  อันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

8.  มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย  ศิลปะ  วัฒนธรรม  ประเพณี  กีฬา ภูมปิญญาไทย  

ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาสิ่งแวดลอม 

9.  รักประเทศชาติและทองถิ่น  มุงทําประโยชนและสรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม 

นอกจากนี้หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  ไดเนนการจัดการศึกษาโดย

กําหนดมาตรฐานการเรียนรู  ในการพัฒนาผูเรียนตามระดับพัฒนาการของผูเรียนเปน 4 ชวงชั้น  คือ  

ชวงชั้นที่ 1  ชั้นประถมศึกษาปที่ 1–3  ชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 4–6  ชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่  1–3  และชวงชั้นที่ 4  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4–6  และกําหนดสาระการเรียนรูที่เปนสาระหลักที่

จําเปนสําหรับผูเรียนทุกคน  ประกอบดวยเนื้อหาคณิตศาสตรและทักษะ/กระบวนการทางคณิตสาสตร   

ในการจัดการเรียนรูผูสอนควรบูรณาการสาระตางๆ  เขาดวยกันเทาที่จะเปนไปได 

สําหรับชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1–3  หลักสูตรมุงเนนการศึกษาเพื่อสํารวจตรวจสอบ

ความสามารถ  ความถนัดของตนเอง  สาระและมาตรฐานที่กําหนดไว  เปนมาตรฐานที่จําเปนสําหรับ

ผูเรียนทุกคน 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานไดกําหนดโครงสรางหลักสูตรออกเปนสาระการเรียนรูแตละ

กลุมวิชา  ในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรไดแบงสาระการเรียนรูออกเปน 6 สาระ  โดยที่สาระที่ 1–5  

เปนสาระในเชิงเนื้อหา  สวนสาระที่ 6  เปนสาระที่เกี่ยวกับทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร 
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สาระและมาตรฐานการเรียนรู  ชวงชั้นที่ 3  (ม.1 - ม.3)  ประกอบดวย 

สาระที่ 1  จํานวนและการดําเนินการ 

สาระที่ 2  การวัด 

สาระที่ 3  เรขาคณิต 

สาระที่ 4  พีชคณิต 

สาระที่ 5  การวิเคราะหขอมูล  และความนาจะเปน 

สาระที่ 6  ทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร 

จากสาระทั้ง 6 ขางตน 5 สาระแรก  เปนดานเนื้อหาทางคณิตศาสตรโดยตรง  ซึ่งไมแตกตาง

จากหลักสูตรเดิมมากนัก  แตสาระที่ 6 : ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร  จะเปนสวนที่เปนจุดเนน

ของหลักสูตรใหมที่ตองการใหผูเรียนไดเรียนคณิตศาสตรอยางมีความสุข  และสามารถเชื่อมโยง

ความรู  และหลักการทางคณิตศาสตรไปใชในชีวิตจริงได  ไมใชการเรียนคณิตศาสตรเพื่อคณิตศาสตร  

เชนเดียวกับหลักสูตรที่ผานมาเทานั้น  ซึ่งสาระที่ 6  ประกอบดวย 5 มาตรฐานดังนี้ 

มาตรฐาน ค  6.1  :  มีความสามารถในการแกปญหา 

มาตรฐาน ค  6.2  :  มีความสามารถในการใหเหตุผล 

มาตรฐาน ค 6.3   :  มีความสามารถในการสื่อสาร  การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร  

และการนําเสนอ 

มาตรฐาน ค  6.4  :  มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรูตางๆ  ทางคณิตศาสตรและ

เชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆ ได 

มาตรฐาน ค  6.5  :  มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

จากขอมูลเบื้องตนจะเห็นไดวาทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตรเปนปจจัยสําคัญในการ

กําหนดคุณภาพของผูเรียน  และเปนตัวที่จะกําหนดความสามารถที่จําเปนของผูเรียนในดานตางๆ 

ผูวิจัยจึงเล็งเห็นความจําเปนที่จะศึกษาเกี่ยวกับความคิดริเร่ิมสรางสรรคทางคณิตศาสตร  และ

กิจกรรมที่ชวยสงเสริมและพัฒนาความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรเพื่อใหเกิดองคความรูและ

นําเสนอใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูในวงกวางของสังคมการศึกษาตอไป 
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2.  เอกสารที่เกี่ยวของกับความคิดสรางสรรค 

2.1 ความหมายของความคิดสรางสรรค 

ตลอดระยะเวลาหลายทศวรรษที่ผานมา  มีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาที่ตระหนักถึง

ความสําคัญของความคิดสรางสรรคตางพยายามศึกษา  คนควา  ต้ังสมมติฐาน  อธิบาย  ตลอดจน

วิจัยเกี่ยวกับความคิดสรางสรรคไวมากมาย และไดเสนอแนวความคิดไวหลากหลายดังตอไปนี้ 

อารี  พันธมณี  (2537 : 9)  กลาววา  ความคิดสรางสรรคนับเปนกระบวนการทางสมอง

ที่คิดในลักษณะอเนกนัยอันนําไปสูการคนพบ  ส่ิงแปลกใหมดวยการคิดดัดแปลง  ปรุงแตงจาก

ความคิดเดิม  ผสมผสานกันใหเกิดสิ่งใหม  ซึ่งรวมทั้งการประดิษฐคิดคนสิ่งตางๆ  ตลอดจนวิธีการคิด  

ทฤษฎีหลักการไดสําเร็จ  ความคิดสรางสรรคจะเกิดขึ้นไดนี้มิใชแตคิดในสิ่งที่เปนไปได  หรือส่ิงที่เปน

เหตุเปนผลเพียงอยางเดียวเทานั้น  หากแตความจินตนาการก็เปนสิ่งสําคัญยิ่งที่จะกอใหเกิดความ

แปลกใหม  แตตองควบคูกันไปกับความพยายามที่จะสรางความคิดฝนหรือจินตนาการใหเปนไปได  

หรือที่เรียกวาเปนจินตนาการประยุกตนั่นเอง 

โลแกน และ โลแกน (เกษร  ธรรมเกษร. 2546  :  6 ; อางอิงจาก Logan; & Logan. 

1971 : 3-11) ไดรวบรวมความหมายของความคิดสรางสรรค และสรุปได 5 แนวทางคือ 

1.  ความหมายในแงของความคิดริเร่ิมใหมๆ ความคิดสรางสรรคหมายถึง ความคิด

ริเร่ิมแปลกใหม แมจะคลายคลึงกับส่ิงที่มีผูคิดไวแลว แตถามีองคประกอบใหมบางอยางที่ตางไปจาก

เดิม และมีผูคิดขึ้นมาอยางฉับพลัน โดยสิ่งนั้นเปนสิ่งใหมสําหรับตัวผูคิดเอง ก็จัดวาเปนความคิด

สรางสรรค ส่ิงที่คิดขึ้นมานั้นตองเปนประโยชนเปนที่นาพอใจของคนอื่นๆ ในเวลานั้น 

2. ความหมายในแงของการเปรียบเทียบกับความคิดธรรมดา ความคิดสรางสรรค 

หมายถึง การคิดสิ่งใหมๆ โดยคิดในแงมุมที่แปลกใหมและใชจินตนาการหรือวิธีการใหมๆ ในการ

แกปญหา ผูที่มีความคิดสรางสรรคจะคิดแกปญหาจากประสบการณและความสามารถของตนเอง 

ในขณะที่คนอื่นๆ  จะเห็นคลอยตามความคิดที่ ผู รู คิดเอาไวแลวโดยไมไดใชประสบการณและ

ความสามารถของตนเองใหเปนประโยชนเลย 

3.  ความหมายในแงกระบวนการคิด ความคิดสรางสรรค หมายถึงกระบวนการที่

บุคคลสามารถคิดคนสิ่งใหม ๆ ข้ึนมาไดหรือคนพบสิ่งที่ผูอ่ืนคนพบมากอนแลวจัดเรียงสิ่งที่มีอยูแลวให

อยูในรูปแบบใหมที่จะทําใหไดความรูใหมๆ กระบวนการของความคิดสรางสรรคจึงเปนสิ่งสําคัญ ไมใช

เพราะสิ่งที่คิดไดมีความสําคัญ แตเปนเพราะตัวกระบวนการของความคิดสรางสรรคเปนการมีชีวิตที่

สมบูรณแบบของคน ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการที่บุคคลเรียนรูส่ิงใหมๆ ดวยแรงกระตุนจาก

ความตองการของตนเองและไดเรียนรูแลว ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการที่มองเห็นหรือ
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สรางสรรคความสัมพันธ ระหวางสิ่งที่อยูในจิตสํานึกและจิตใตสํานึก ซึ่งเปนกระบวนการคิดที่หลุดพน

จากภาวะปกติ ข้ันตอนกระบวนการคิดสรางสรรค มีดังนี้ 

3.1  ข้ันรูสึกปญหา 

3.2  ข้ันพยายามคิดแกปญหา 

3.3  ข้ันเขาใจปญหาไดสมบูรณตามจุดมุงหมาย 

3.4  ข้ันเผยแพรส่ิงที่คิดไดใหผูอ่ืนไดทราบ 

4.  ความหมายในแงของสตปิญญา ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถทาง

สติปญญาอยางหนึง่ที่อยูในรูปของความคดิแบบอเนกนยั ความคิดสรางสรรค หมายถึง ความสามารถ

ของบุคคลที่จะคิดไดอยางคลองแคลวคิดไดอยางหลากหลาย คิดหาความสมัพนัธระหวางการ

แกปญหากบัส่ิงเราตางๆ ใหไดคําตอบใหมๆ หลายๆ คําตอบ จากคําถามเพียงขอเดียว 

5.  ความหมายในแงของผลงานความคิดสรางสรรค หมายถงึ ความคดิที่จะสรางสิ่ง

ที่ไมเคยมีมากอน ส่ิงนัน้จะตองแปลกใหมไมเหมือนใคร และจะตองใชความพยายามมากในการคิดคน 

ประดิษฐ ปรับปรุงหรือรวบรวมสิ่งตาง ๆ เขาดวยกนั วิธใีหมทีย่ังไมเคยมีผูทาํมากอน เพื่อเปนการเพิ่ม

คุณคาใหกับส่ิงนัน้ ความคิดสรางสรรคในความหมายนี้เนนผลงานที่สรางขึ้นไมวาจะเปนการคิด

ประดิษฐข้ึนใหม การปรับปรุงผลงานเดิม ตลอดจนการคนพบความสมัพันธในรูปแบบใหมระหวางสิ่งที่

มีอยูในโลก 

ชาญณรงค  พรรุงโรจน  (2546 : 2 )  กลาววา  ความคิดสรางสรรคเกิดจากการ

ประสานงานความสามารถตามธรรมชาติของมนุษยจากสวนประกอบ 2 สวน  คือ  “ความสามารถใน

การคิด”  และ  “ความสามารถในการสรางสรรค”  ซึ่งอาจจะมีอยูในบุคคลเดียวกัน  หรือบางคนมี

ความสามารถเพียงสวนใดสวนหนึ่ง  ความคิดเปนผลิตผลจากกระบวนการทํางานของสมอง  โดยปกติ

มนุษยคิดอยูตลอดเวลา  ลักษณะการคิดแบงเปนการคิดที่ไมมีจุดมุงหมาย (undirected  cognition)  

และการคิดแบบมีจุดมุงหมาย (directed  cognition)  ความคิดแบบไมมีจุดมุงหมายเปนการคิดแบบ

อิสระ  ปะติดปะตอกันโดยปราศจากการจัดระเบียบ  เปลี่ยนไปตามความสนใจหรือเหตุการณที่ผาน

เขามาขณะนั้น  และไมมีการตั้งวัตถุประสงค  สวนการคิดแบบมีจุดมุงหมายนั้นเปนการคิดแบบมี

ทิศทางมีการจัดระบบระเบียบและวัตถุประสงคเฉพาะ  สําหรับความสามารถในการสรางสรรค  

หมายถึง  การสราง/การกระทําใหเกิดขึ้น  ซึ่งเปนไดทั้งกระบวนการ  วิธีการ  รวมถึงลักษณะทาง

ผลิตผลหรือชิ้นงาน  นอกจากนี้   ชาญณรงค  พรรุงโรจน  ยังไดสรุปแนวคิดของนักการศึกษาและ

นักจิตวิทยาที่เกี่ยวกับความคิดสรางสรรคไวดังนี้ (ชาญณรงค  พรรุงโรจน. 2546 : 3-6) 
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ความคิดสรางสรรคเปนความคิดริเร่ิมของมนุษย  โดยแสดงถึงความสามารถพิเศษ

โดยเฉพาะของสมองที่พยามคิดใหแปลกและแตกตางไปจากเดิม  เพื่อนําไปสูความคิดใหมๆ 

(Simpson, R.W. . 1922) 

ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถทางสมองที่คิดไดกวางไกล  หลายแงมุม  หลาย

ทิศทางหรือเรียกวาการคิดแบบอเนกนัย (divergent  thinking)  ซึ่งตรงขามกับความคิดแบบเอกนัย 

(convergent  thinking)  ความคิดแบบอเนกนัยมุงเนนความสามารถในการผลิตความคิดทั้งในเชิง

ปริมาณและคุณภาพ  นับเปนกระบวนการนําไปสูการคิดประดิษฐส่ิงแปลกใหม  รวมถึงการคนพบ

แนวทางในการแกปญหาใหลุลวงอีกดวย (Guilford. 1950) 

ความคิดสรางสรรค  คือ  ความสามารถคิดสิ่งที่ตอเนื่องสัมพันธเปนลูกโซ  เรียกวา  

“ความคิดโยงสัมพันธ”  คือ  เมื่อระลึกถึงสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  ส่ิงนั้นจะเปนสะพานชวยเชื่อมโยงใหระลึกถึงสิ่ง

อ่ืนๆ   ที่สัมพันธกันตอไปไดเร่ือยๆ   ยิ่งคิดเชื่อมโยงไดมากเพียงไรก็ยิ่งบงชี้ถึงศักยภาพของความคิด

สรางสรรคไดมากขึ้นเพียงนั้น (Wallach; & Kogan. 1955) 

ความคิดสรางสรรคเปนลักษณะการคิดในการคนหาคําตอบหลายๆ คําตอบตอส่ิงเรา  

ซึ่งลักษณะเชนนี้มักเกิดขึ้นกับบุคคลที่มีลักษณะไมยึดติด (Getzel; & Jackson . 1975) 

ความคิดสรางสรรคเปนจินตนาการประยุกต (applied  imagination) หมายถึง

จินตนาการที่มนุษยสรางขึ้นเพื่อคลี่คลายปญหายุงยากที่มนุษยประสบอยู  ความคิดในการจินตนาการ

จึงเปนลักษณะสําคัญของความคิดสรางสรรคซึ่งจะนําไปสูการประดิษฐคิดคนหรือการผลิตสิ่งแปลก

ใหม (Osborn. 1957) 

ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถในการ  “เชื่อมโยง”  คนที่มีความคิดสรางสรรคสูง  

คือ  ผูที่สามารถเชื่อมโยงสิ่งตางๆ  ต้ังแตสองส่ิงขึ้นไปใหสัมพันธกัน  และมองเห็นความสัมพันธของสิ่ง

นั้นไดโดยที่ความสัมพันธเชนนั้นอาจไมเคยมีมากอน  หรือมีอยูแลวแตมักถูกมองขามไป (Mason. 

1960) 

ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถของบุคคลในการสรางสรรคส่ิงแปลกใหม  โดย

การบูรณาการความรูและประสบการณเพื่อปรับใชกับสถานการณใหม  ปญหาใหม  โดยอาจเสนอใน

รูปของผลผลิตหรือเปนเพียงกระบวนการหรือวิธีการ (Dravdahl. 1960) 

ความคิดสรางสรรคเปนความคิดที่แสดงถึงความไมยอมคลอยตาม  ผูมีความคิด

สรางสรรค สูงมักจะมีความสนใจและทาทายในการทํางานที่ยากและซับซอนให สําเร็จได 

(Straweather, E.K. . 1962) 
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ความคิดสรางสรรค  คือ  อํานาจในการจิตนาการของมนุษยที่อยูนอกเหนือการใช

เหตุผล  (Spearman. 1963) 

ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการทางสมองที่บูรณาการจากประสบการณเดิม  จน

เกิดเปนแนวคิดใหมที่มีลักษณะเฉพาะซึ่งอาจไมจําเปนตองเปนสิ่งใหมระดับโลกเสมอไป (Wescott; & 

Smith : 1963) 

ความคิดสรางสรรค  หมายถึง  ความสามารถของบุคคลที่จะสังเกตเห็น  รับรู  เขาใจ  

และมีปฏิกิริยาตอบสนอง  เชน  เมื่อเห็นดอกไมบุคคลผูมีความคิดสรางสรรคอาจมีปฏิกิริยาตอบสนอง

โดยการวาดรูป  เขียนบทกวี  แตงเพลง  เปนตน (Fromm. 1963) 

ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธของสิ่งตางๆ  โดยมี

ส่ิงเราเปนตัวกระตุนใหเกิดความคิดใหมๆ  ตอเนื่องกันไป  ผูมีความคิดสรางสรรคคือผูที่สามารถสราง

ความสัมพันธระหวาง  “ส่ิงเรา”  กับ  “การตอบสนอง”  ไดแตกตางหลากหลาย  และแปลกใหม  เปนผู

มีประสิทธิภาพในการคนพบความสัมพันธใหมๆ  ระหวางสิ่งตางๆ  รวมถึงมีความสามารถในการ

แกปญหาและผลิตผลงานใหมข้ึนมาอยางมีเอกลักษณเปนของตนเอง (Mednick. 1970) 

ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการบูรณาการประสบการณทั้งหมดที่ผานมา  เพื่อสราง

รูปแบบใหม  ความคิดใหม  หรือผลิตผลใหมที่แปลกและตางไปจากเดิม (Torrance. 1972) 

ความคิดสรางสรรค  คือ  ความสามารถในการมองหาทางเลือกหลายทิศหลายทาง  โดย

การคิดอยางรอบดานครอบคลุมทั้งในแนวกวางและแนวลึก  ตลอดจนสามารถสรางแนวคิดใหมซึ่งอาจ

ตางจากแนวคิดเดิมบางเล็กนอย  หรือแปลกไปจนไมคงแนวคิดเดิมไวเลย (Edward De Bono. 1972) 

จากคํานิยามที่กลาวมาทั้ งหมดนั้นสรุปไดวา   ความคิดสรางสรรค   หมายถึง  

ความสามารถของสมองที่คิดไดกวางไกลหลายแงมุม  เรียกวา  ความคิดแบบอเนกนัย  ซึ่งทําใหเกิด

ความคิดแปลกใหมแตกตางไปจากเดิม  เปนความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธของส่ิงตางๆ  

รอบตัว  เกิดการเรียนรู  เขาใจ  จนเกิดปฏิกิริยาตอบสนองใหเกิดความคิดเชิงจินตนาการ  ซึ่งเปน

ลักษณะสําคัญของความคิดสรางสรรคอันจะนําไปสูการประดิษฐหรือคิดคนสิ่งแปลกใหม  หรือเพื่อการ

แกไขปญหา  ซึ่งจะตองอาศัยการบูรณาการจากประสบการณและความรูทั้งหมดที่ผานมา 

2.2  ทฤษฎีทางความคิดสรางสรรค 

นักจิตวิทยาและนักการศึกษาที่ไดศึกษาเกี่ยวกับความคิดสรางสรรค   หรือความคิด

อเนกนัยไดมีทัศนะเกี่ยวกับเร่ืองนี้แตกตางกันออกไปตามพื้นฐานประสบการณ และความเชื่อโดยสรุป

ออกมาเปนทฤษฎี ดังตอไปนี้ 
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เดวิส  (กรมวิชาการ.  2535 : 6–7  ; อางอิงจาก Davis. 1973. Psychology of Problem 

Solving.)  ไดรวบรวมแนวคิดเกี่ยวกับความคิดสรางสรรคของนักจิตวิทยาที่ไดกลาวถึงทฤษฎีของ

ความคิดสรางสรรค  โดยแบงเปนกลุมใหญๆ  ได 4 กลุม 

1.  ทฤษฎีความคิดสรางสรรคเชิงจิตวิเคราะห  นักจิตวิทยาทางจิตวิเคราะหหลายคน  

เชน  ฟรอยด  และ  คริส  ไดเสนอแนวความคิดเกี่ยวกับการเกิดของความคิดสรางสรรควา  ความคิด

สรางสรรคเปนผลมาจากความขัดแยงภายในจิตใตสํานึกระหวางแรงผลักทางเพศ (Libido)  กับ

ความรูสึกผิดชอบทางสังคม (Social  conscience)  สวน  คูไบ  และรัค  ซึ่งเปนนักจิตวิทยาแนวใหม

กลาววา  ความคิดสรางสรรคนั้นเกิดขึ้นระหวางการรูสติกับจิตใตสํานึกซึ่งอยูในขอบเขตของจิตสวนที่  

เรียกวา  จิตกอนสํานึก 

2.  ทฤษฎีความคิดสรางสรรคเชิงพฤติกรรมนิยม  นักจิตวิทยากลุมนี้มีแนวความคิด

เกี่ยวกับเร่ืองความคิดสรางสรรควา  เปนพฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรู  โดยเนนที่ความสําคัญของการ

เสริมแรง  การตอบสนองที่ถูกตองกับส่ิงเราเฉพาะหรือสถานการณ  นอกจากนี้ยังไดเนนความสัมพันธ

ทางปญญาคือการโยงความสัมพันธจากสิ่งเราหนึ่งไปยังสิ่งตางๆ  ทําใหเกิดความคิดใหม  หรือส่ิงใหม

เกิดขึ้น 

3.  ทฤษฎีความคิดสรางสรรคเชิงมนุษยนิยม  นักจิตวิทยาในกลุมนี้มีความคิดวา  

ความคิดสรางสรรคเปนสิ่งที่มนุษยมีติดตัวมาตั้งแตกําเนิด  ผูที่สามารถนําความคิดสรางสรรคออกมา

ใชไดคือผูที่มีสัจจการแหงตน  คือรูจักตนเอง  พอใจตนเอง  และใชตนเองเต็มศักยภาพของตน  มนุษย

จะสามารถแสดงความคิดสรางสรรคของตนออกมาไดอยางเต็มที่นั้นขึ้นอยูกับสภาวะ  หรือบรรยากาศ

ที่เอื้ออํานวย  ไดกลาวถึงบรรยากาศที่สําคัญในการสรางสรรควา  ประกอบดวยความปลอดภัยในเชิง

จิตวิทยา  ความมั่นคงของจิตใจ  ความปรารถนาที่จะเลนกับความคิดและการเปดกวางที่จะรับ

ประสบการณใหม 

4.  ทฤษฎีอูตา (Auta)  ทฤษฎีนี้เปนรูปแบบของการพัฒนาความคิดสรางสรรคใหเกิดขึ้น

ในตัวบุคคลโดยมีแนวคิดวาความคิดสรางสรรคนั้นมีอยูในมนุษยทุกคนและสามารถพัฒนาใหสูงขึ้นได  

การพัฒนาความคิดสรางสรรคตามรูปแบบอูตาประกอบดวย 

4.1  การตระหนัก (Awareness)  คือ  ตระหนักถึงความสําคัญของความคิด

สรางสรรคที่มีตอตนเอง  สังคม  ทั้งในปจจุบันและอนาคต  และตระหนักถึงความคิดสรางสรรคที่มีอยู

ในตนเองดวย 

4.2  ความเขาใจ (Understanding)  คือ  มีความรู  ความเขาใจอยางลึกซึ้งใน

เร่ืองราวตางๆ  ที่เกี่ยวของกับความคิดสรางสรรค 
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4.3  เทคนิควิธี (Techniques)  คือ  การรูเทคนิคในการพัฒนาความคิดสรางสรรค

ทั้งที่เปนเทคนิคสวนบุคคล  และเทคนิคที่เปนมาตรฐาน 

4.4  การตระหนักในความจริงของสิ่งตางๆ (Actualization)  คือ  การรูจักหรือ

ตระหนักในตนเอง  พอใจในตนเอง  และพยายามใชตนเองเต็มศักยภาพ  รวมทั้งการเปดกวางรับ

ประสบการณตางๆ   โดยมีการปรับตัวไดอยางเหมาะสม  การตระหนักถึงเพื่อนมนุษยดวยกัน  การ

ผลิตผลงานดวยตนเอง  และมีความคิดที่ยืดหยุนเขากับทุกรูปแบบของชีวิต 

องคประกอบทั้ง 4 นี้  จะผลักดันใหบุคคลสามารถดึงศักยภาพเชิงสรางสรรคของตนเอง

ออกมาใชได 

ทอรแรนซ (ทิวัตถ  นกบิน. 2542 : 10 ; อางอิงจาก Torrance. 1964) ไดกําหนดขั้นตอนของ

ความคิดสรางสรรค ออกเปน 4 ข้ันตอน 

1.  ข้ันเริ่มตน  เกิดจากความรูสึกตองการหรือความไมเพียงพอ ในสิ่งตางๆ ที่จะทําให

บุคคลเริ่มคิด เขาจะพยายามรวบรวมขอเท็จจริง เร่ืองราวและแนวคิดตางๆ ที่มีอยูเขาดวยกันเพื่อหา

ความกระจางในปญหา ข้ันนี้ผูคิดยังไมทราบวา ผลที่จะเกิดขึ้นจะเปนในรูปใด และอาจใชเวลานาน 

โดยบางครั้งจะเกิดขึ้นโดยผูคิดไมรูสึกตัว 

2.  ข้ันครุนคิด  ตอจากขั้นเริ่มตนมีระยะที่ควรรูความคิดและเรื่องราวตางๆ ที่ไดรวบรวม

ไวมาประสมกลมกลืนเขาเปนรูปราง ระยะนี้ผูคิดตองใชความคิดอยางหนักแตบางครั้งความคิดอันนี้

อาจหยุดชะงักไปเฉยๆ เปนเวลานาน บางครั้งก็กลับข้ึนมาใหมอีก 

3.  ข้ันเกิดความคิด  ในระยะที่กําลังครุนคิดนั้น บางครั้งอาจเกิดความคิดผุดขึ้นมา

ทันทีทันใด ผูคิดจะมองเห็นความสัมพันธของความคิดใหมที่ซ้ํากัน ความคิดเกาซึ่งมีผูคิดมาแลว การ

มองเห็นความสัมพันธในแนวความคิดใหมนี้จะเกิดขึ้นในทันทีทันใดผูคิดไมไดนึกฝนวาจะเกิดขึ้นเลย 

4.  ข้ันปรับปรุง  เมื่อเกิดความคิดใหมแลว ผูคิดจะขัดเกลาความคิดนั้นใหหมดจดเพื่อให

ผูอ่ืนเขาใจไดงาย หรือ ตอเติมเสริมแตงความคิดที่เกิดขึ้นใหมนั้นใหรัดกุม และวิวัฒนาการกาวหนา

ตอไป 

เทเลอร  ไดใหความคิดเห็นของทฤษฎีไวอยางนาสนใจวา ผลงานของความคิดริเร่ิม

สรางสรรคของคนนั้นไมจําเปนตองขึ้นสูงสุดเสมอไป คือ ไมจําเปนตองคิดคนควาประดิษฐของใหมๆ ที่

ยังไมมีผูใดคิดมากอนเลย หรือสรางทฤษฎีที่ตองใชความคิดดานนามธรรมอยางสูงยิ่งแตความคิดริเร่ิม

สรางสรรคของคนนั้นอาจจะเปนขั้นใดขั้นหนึ่ง ใน 6 ข้ัน ตอไปนี้ 
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ข้ันที่ 1  เปนความคิดสรางสรรคข้ันตนที่สุดเปนสิ่งธรรมดาสามัญ คือ เปนพฤติกรรม 

หรือ การแสดงออกของตนอยางอิสระ ซึ่งพฤติกรรมนั้นไมจําเปนตองอาศัยความริเร่ิมหรือทักษะแต

อยางใด คือ เปนเพียงใหแสดงออกมาอยางอิสระเทานั้น 

ข้ันที่ 2  ไดแกงานที่ออกมาเปนผลผลิต ซึ่งจําเปนตองอาศัยทักษะบางประการ แตไม

จําเปนตองเปนสิ่งใหม เชน การทํากับแกลมตองพลิกแพลงใหอรอย เปนตน 

ข้ันที่ 3  เปนขั้นที่เรียกวาขั้นสรางสรรค คือ เปนผลงานที่แสดงใหเห็นวาผูกระทําไดแสดง

ความคิดเห็นใหมของเขาเอง มิไดลอกแบบมาจากคนอื่น ถึงแมวางานนั้นจะเปนงานที่มผูีเคยทาํมาแลว

ก็ตามก็จัดวาเปนงานอยูในขั้นริเร่ิมสรางสรรคเพราะเปนสิ่งที่ผูกระทําคิดขึ้นมาเอง เชน การแกปญหา

ชีวิตประจําวัน 

ข้ันที่ 4  เปนขั้นแสดงความคิดริเร่ิมสรางสรรค ข้ันประดิษฐส่ิงใหมๆ โดยไมซ้ําแบบใคร 

เปนขั้นที่ผูกระทําไดเห็นความสามารถที่แตกตางไปจากผูอ่ืน 

ข้ันที่ 5  เปนขั้นที่สามารถปรับปรุงขั้นที่ส่ีไดดียิ่งขึ้น 

ข้ันที่ 6  เปนความคิดริเร่ิมสรางสรรคข้ันสูงสุดอันแสดงถึงความสามารถในการคิดที่เปน

นามธรรมขั้นสูงสุด เชน ชาลส ดารวิน คิดทฤษฏีวิวัฒนาการขึ้น เปนตน (ทิวัตต  นกบิน. 2542 : 11) 

จากทฤษฎีความคิดสรางสรรคดังกลาวขางตน  จะเห็นวาความคิดสรางสรรคเปนทักษะที่มี

ในตัวบุคคลทุกคน  และสามารถที่จะพัฒนาใหสูงขึ้นไดโดยอาศัยกระบวนการเรียนรูและบรรยากาศที่

เอื้ออํานวย 

2.3  องคประกอบของความคิดสรางสรรค 

องคประกอบของความคิดสรางสรรคนี้ไดรับอิทธิพลมาจากทฤษฎีโครงสรางทาง

สติปญญาของกิลฟอรด ซึ่งเชื่อวาความคิดสรางสรรคเปนความสามารถทางสมองที่คิดไดอยางซับซอน

กวางไกลหลายทิศทางหรือเรียกวาความคิดอเนกนัย ซึ่งประกอบดวยความคิดริเร่ิม ความคิดยืดหยุน 

ความคิดคลองตัว และความคิดละเอียดลออ 

กิลฟอรด (นันทวรรณ  แกวโชติ. 2547 : 28 ; อางอิงจาก Guilford.  1969 : 145-151) ได

ใหรายละเอียดเกี่ยวกับองคประกอบของความคิดสรางสรรคไวดังนี้ 

1.  ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึงความคิดแปลกใหมไมซ้ํากันกับความคิด

ของคนอื่นและแตกตางจากความคิดธรรมดา ความคิดริเร่ิมนี้อาจเกิดจากการคิด จากของเดิมที่มีอยู

แลวใหแปลกแตกตางจากที่เคยเห็น หรือสามารถพลิกแพลงใหกลายเปนสิ่งที่ไมเคยคาดคิด ความคิด

ริเร่ิม อาจเปนการนําเอาความคิดเกามาปรุงแตงผสมผสานจนเกิดเปนของใหมความคิดริเร่ิมมีหลาย

ระดับ ซึ่งอาจเปนความคิดครั้งแรกที่เกิดขึ้นโดยไมมีใครสอน แมความคิดนั้นจะมีผูอ่ืนคิดไวแลวก็ตาม 
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2.  ความคิดคลองแคลว (Fluency) หมายถึงปริมาณความคิดที่ไมซ้ํากันในเรื่องเดียวกัน 

แบงเปน 4 ประเภท 

2.1  ความคิดคลองแคลวทางดานถอยคํา (Word Fluency) เปนความสามารถใน

การใชถอยคํา 

2.2  ความคิดคลองแคลวทางดานการโยงสัมพันธ (Associational Fluency) เปน

ความสามารถที่จะคิดหาถอยคําที่เหมือนกัน หรือคลายกันไดมากที่สุดเทาที่จะมากไดภายในเวลาที่

กําหนด 

2.3  ความคิดคลองแคลวทางการแสดงออก (Expressional Fluency) เปน

ความสามารถในการใชวลีหรือประโยค และนํามาเรียงกันอยางรวดเร็ว เพื่อใหไดประโยคที่ตองการ 

2.4  ความคลองแคลวในการคิด (Idealtional Fluency) เปนความสามารถที่จะคิด

ในสิ่งที่ตองการภายในเวลาที่กําหนด เชน ใหคิดประโยชนของหนังสือพิมพใหมากไดภายในเวลาที่

กําหนด 

3.  ความคิดยืดหยุน (Flexbility) หมายถึงประเภทหรือแบบของการคิดโดยแบงออกเปน 

3.1  ความคิดยืดหยุนที่เกิดขึ้นไดในทันที (Spontaneous Flexibility) เปน

ความสามารถที่พยายามคิดไดหลายทางอยางอิสระ ตัวอยางของผูที่มีความคิดยืดหยุนนี้ อาจไดแกคิด

ประโยชนของหนังสือพิมพวามีอะไรบาง ความคิดของผูที่มีความคิดยืดหยุนสามารถจัดกลุมไดหลาย

ทิศทางหรือหลายดาน  เชน  เพื่อรูขาวสาร เพื่อโฆษณาสินคา เพื่อธุรกิจ ฯลฯ ในขณะที่คนซึ่งไมมี

ความคิดยืดหยุนจะคิดไดเพียงทิศทางเดียว คือ เพื่อรูขาวสาร 

3.2  ความคิดยืดหยุนทางการดัดแปลง (Adapture Flexibility) หมายถึง 

ความสามารถในการดัดแปลงความรู ประสบการณใหเกิดประโยชนหลายๆ ดาน ซึ่งมีประโยชนตอการ

แกปญหา ผูที่มีความคิดยืดหยุนจะคิดดัดแปลงไดไมซ้ํากัน 

4.  ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเปนขั้นตอน

สามารถอธิบายใหเห็นภาพชัดเจน หรือเปนแผนงานที่สมบูรณข้ึน ความละเอียดลออจัดเปน

รายละเอียดที่นํามาตกแตงขยายความคิดครั้งแรกใหสมบูรณข้ึน 

ทอรแรนซ  เปนผูที่นําแนวคิดและองคประกอบของความคิดสรางสรรคของกิลฟอรดมาใชใน

การศึกษาวิจัยในรูปแบบของการเรียนการสอน  ซึ่งทอรแรนซ (นันทวรรณ  แกวโชติ. 2547 : 30 ; 

อางอิงจาก  Torrance. 1973 : 91–95)  สนใจที่จะศึกษาความคิดสรางสรรคของนักเรียนโดยเนน

ความคิดสรางสรรคใน 3 องคประกอบ คือ 
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1.  ความคลองในการคิด (Fluence)  เปนความสามารถในการผลิตความคิดทางภาษา

ไดหลากหลาย  เพื่อตอบสนองตอคําถามปลายเปดและคําถามอื่นๆ  ไมวาจะเปนความคิดทางภาษา

หรือทาทาง  เชน  ความสามารถทางคณิตศาสตร  ดนตรี  และศิลปะ  เปนตน  หรืออาจจะกลาวไดอีก

อยางหนึ่งวา  เปนความคิดคลองทางการเชื่อมโยงสัมพันธ (Associational  Fluency) 

2.  ความยืดหยุนในการคิด (Flexibility)  เปนความสามารถในการกระทําตอปญหาได

หลากหลาย  คิดไดหลากหลาย  และสามารถแปลงความรูหรือประสบการณใหเกิดประโยชนไดหลายๆ 

ดาน 

3.  ความคิดริเร่ิม (Originality)  เปนความคิดที่แปลกใหมที่แตกตางไปจากความคิด

ธรรมดา   หรือความคิดที่แตกตางไปจากบุคคลอื่นๆ หรือเปนการรวมกันของความคิดที่ไมมี

ความสัมพันธกันมากอนทั้งในดานของความคิดหรือการกระทํา 

วิชัย  วงศใหญ (2523 : 7)  กลาววาการที่จะเกิดความคิดสรางสรรคนั้นตองประกอบดวย 

1.  ความคิดริเร่ิม (Originality)  หมายถึง  ความคิดที่แปลกแตกตางไปจากบุคคลอื่น 

2.  ความวองไวหรือความพรั่งพรู (Fluency)  หมายถึง  ปริมาณของความคิดพรั่งพรู

ออกมามากกวาบุคคลอื่น 

3.  ความคลองตัว  (Flexibility)  หมายถึง   ชนิดของความคิดที่แสดงออกมานั้น

ละเอียดลออ  สามารถนํามาทําใหสมบูรณและประณีตตอไปได 

อารี  พันธมณี  (2540 : 33–41)  ไดอธิบายวาความคิดสรางสรรคเปนความสามารถทาง

สมองที่คิดไดกวางไกลหลายทิศทาง  หรือการคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking)  ซึ่งประกอบดวย

ความคิด 4 ลักษณะดังนี้  คือ 

1.  ความคิดริเร่ิม (Originality)  หมายถึง  ความสามารถคิดแปลกใหมแตกตางจาก

ความคิดธรรมดา  หรือความคิดงายๆ  ความคิดริเร่ิมอาจจะเกิดจากการนําเอาความรูเดิมมาคิด

ดัดแปลงและประยุกตใหเกิดเปนสิ่งใหมข้ึน 

2.  ความคิดคลองแคลว (Fluency)  หมายถึง  ความสามารถในการคิดตอบสนองตอส่ิง

เราใหไดมากที่สุดเทาที่จะมากได  หรือความสามารถคิดหาคําตอบที่เดนชัดและตรงประเด็นมากที่สุด  

ซึ่งจะนับปริมาณความคิดที่ไมซ้ํากันในเรื่องเดียวกัน  แบงออกเปน 

2.1  ความคลองตัวทางดานถอยคํา (Word Fluency)  ในที่นี้เปนความสามารถใช

ถอยคําไดอยางคลองแคลว 

2.2  ความคลองแคลวดานการโยงความสัมพันธ (Associational Fluency)  เปน

ความสามารถที่หาถอยคําที่เหมือนหรือคลายกันไดมากที่สุดภายในเวลาที่กําหนด 
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2.3  ความคลองแคลวดานการแสดงออก (Expressional)  เปนความสามารถใน

การใชวลี  หรือประโยค  คือ  สามารถนําถอยคํามาเรียงอยางรวดเร็วเพื่อใหไดประโยคที่ตองการ 

2.4  ความคลองแคลวในการคิด (Ideational)  เปนความสามารถคิดสิ่งที่ตองการ

ภายในเวลาที่กําหนด  เชน  ใหคิดหาประโยชนของกอนอิฐใหไดมากที่สุดภายในเวลาที่กําหนดให 

3.  ความคิดยืดหยุน (Flexibility)  หมายถึง  ความสามารถในการปรับสภาพของ

ความคิดในสถานการณตางๆ  ได  ความคิดยืดหยุนเนนในเรื่องของปริมาณที่เปนประเภทใหญๆ มาก

ข้ึนดวยการจัดเปนหมวดหมู  และมีหลักเกณฑยิ่งขึ้น  แบงเปน 

3.1  ความคิดยืดหยุนที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility)  เปนความสามารถ

ที่จะพยายามคิดไดหลายประเภทอยางอิสระ 

3.2  ความคิดยืดหยุนทางดานการดัดแปลง (Adaptive  Flexibility)  คือ  คิดได

หลากหลายไมซ้ําแบบกัน 

4.  ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  หมายถึง  ความสามารถในการมองเห็น

รายละเอียดในสิ่งที่คนอื่นมองไมเห็น  และยังรวมถึงการเชื่อมโยงสัมพันธส่ิงตางๆ อยางมีความหมาย 

2.4  ลักษณะของเด็กที่มีความคิดสรางสรรค 

ความคิดสรางสรรคเปนศักยภาพของแตละบุคคล  ไดมีนักการศึกษากลาวถึงบุคลิกภาพ

ของเด็กที่มีความคิดสรางสรรคไวดังนี้  (เกษร  ธรรมเกษร. 2546 : 14–15) 

โลแกน  และ  โลแกน  (Logan; & Logan. 1971 : 6)  ไดกลาวถึงลักษณะของผูมี

ความคิดสรางสรรควา  มีความคิดหลายแนวทาง  มีสติปญญา  มีอารมณเปนตัวของตัวเอง  มี

ความคิดอเนกนัย  ชางประดิษฐ  ชอบทดลอง  ชอบความยุงยากซับซอน  ชอบเสี่ยง  หัวรุนแรง  มี

ความรูสึกไวตอปญหา  ทํางานดี  อยากรูอยากเห็น  มีความสามารถในการคนพบสิ่งใหมๆ  ไมชอบ

เลยีนแบบ  มีอิสระ  มีความอุตสาหะและความพยายาม 

ไรซ  (Rice.  1970 : 69)  ไดกลาววา  ลักษณะของผูที่มีความคิดสรางสรรค  ไวดังนี้ 

1.  เปนผูที่มีไหวพริบ 

2.  มีความสามารถในการประยุกต  มีการตอบสนองที่แสดงออกถึงความคิดริเร่ิมมี

ความยืดหยุน 

3.  มีอิสระในการคิดและการแสดงออก 

4.  สนใจที่จะรับประสบการณตางๆ  และสังเคราะหส่ิงที่ไดพบ 
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แอนเดอรสัน  และคนอื่นๆ  (Anderson  and  Others. 1970)  ไดกลาวถึงบุคลิกภาพ

ของผูที่มีความคิดสรางสรรค  ไวดังนี้ 

1.  พอใจที่จะทํางานยากๆ  และชอบทํางานหลายชนิด 

2.  มีความพยายามในการติดตามปญหา 

3.  มีพลังที่จะใชในเชิงวิชาการ 

4.  สนุกในการคิด  ยอมรับในส่ิงที่ทาทายความสามารถ 

5.  พอใจที่จะทํางานฝมือเทากับการใชความคิด 

6.  ตองการขยายความคิด 

7.  ชอบต้ังคําถาม  “อยางไร”  และ  “ทําไม” 

8.  ไมชอบใหใครแนะนํามากเกินไป 

9.  ดวนสรุปเหตุการณตางๆ เร็วเกินไปแตตองการที่จะสํารวจสิ่งนั้นใหแนใจเสียกอน 

10.  ตองการตอบปญหาในรูปแบบตางๆ  

11. ไมกังวลกับความถูกตองหรือการผิดพลาด  แตตองการสํารวจสาเหตุของความ

ผิดพลาด 

เนลเลอร (Kneller. 1965 : 62–68) ไดกลาวถึงลักษณะของผูที่มีความคิดสรางสรรคไวดังนี้ 

1.  มีสติปญญาอยูในเกณฑเฉลี่ยสูง 

2.  สนใจในสภาพแวดลอม 

3.  มีความคิดหลายแนวทางกวาคนอื่นๆ 

4.  คิดหาคําตอบไดคลองแคลวกวาคนอื่น 

5.  มีความคิดริเร่ิม 

6.  มีความประณีตในการคิด 

7.  เปนคนชางสงสัย 

8.  เปนคนอดทน  มีความเพียรพยายาม 

9.  เปนคนชางเลน  และมีวิธีการเลนที่ชาญฉลาด 

10.  มีอารมณขัน 

11.  ไมชอบเลียนแบบ 

12.  มีความเชื่อมั่นในตนเอง 
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อุษณีย  โพธิสุข (2537 : 88–89)  และวราภรณ  รักวิจัย (ม.ป.ป. : 25–26)  มีความเห็น

สอดคลองกันเกี่ยวกับบุคลิกภาพของบุคคลที่มีความคิดสรางสรรคไวดังนี้  คือ  เปนผูมีความฉลาด  

สามารถรวบรวมขอมูลตางๆ  และใชขอมูลไดอยางมีประสิทธิภาพ  ไวตอปญหามองเห็นปญหาที่

ชัดเจน  และปญหาที่แฝงอยูที่คนอื่นคิดไมถึง  ชอบความคิดยากๆ สลับซับซอน  แปลกใหมทาทายอยู

เสมอ  ออนไหวตอความงดงาม  สุนทรียภาพของสิ่งตางๆ  มุงมั่นสูความสําเร็จ  อยากเห็นผลโดยไม

สนใจวาคนอื่นจะคิดอยางไร 

กลาวโดยสรุปบุคคลที่มีลักษณะความคิดสรางสรรคจะมีบุคลิกลักษณะ  และพฤติกรรม

ประจําตัวที่แตกตางจากเด็กโดยทั่วไป  คือ  ชอบการเปลี่ยนแปลง  มีความอยากรูอยากเห็น  เปนคน

ชางสังเกต  และชางซักถาม  มีคําถามที่แปลกใหมและทาทาย  กระหายใครรูทุกๆ เร่ือง  ชอบเสาะ

แสวงหาสิ่งที่แปลก  เราใจ  ชางสงสัย  ชอบสํารวจ  คนควา  ทดลอง  พยายามหาคําตอบโดยไมร้ังรอ  

มีสมาธิในสิ่งที่ตนสนใจ  สนุกสนานกับการใชความคิด  ซึ่งเหลานี้ลวนเปนลักษณะของบุคคลที่มี

ความคิดสรางสรรค ที่มีความหลากหลายอยูในคนๆ เดียวกัน  และลักษณะดังกลาวจะมีความแตกตาง

กันในแตละบุคคล    

2.5  พัฒนาการของความคิดสรางสรรค 

จากแนวคิดที่วาความคิดสรางสรรคสงเสริมใหพัฒนาได  จึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตอง

ศึกษาถึงพัฒนาการความคิดสรางสรรค  เพื่อเปนแนวทางในการเสริมสรางความคิดสรางสรรคของเด็ก

ใหเจริญตอเนื่องถึงวัยผูใหญตอไป  ทอรแรนซ  (กุลภัสสร  ศิริพรรณ. 2545 : 11 ;  อางอิงจาก 

Torrance. 1962 : 84– 03)  ไดสรุปลักษณะพัฒนาการความคิดสรางสรรคไว  ดังนี้ 

1.  วยักอนเขาเรยีน  ในวยักอนเขาเรียนเปนเด็กทีม่ีอายุในชวงแรกเกิดถึง 6 ป  ซึ่ง

ไดแบงพัฒนาการความคิดออกเปน 3 ระยะ  ดังนี ้

  1.1  ต้ังแตแรกเกิด  ถึง  2  ป  เด็กเริ่มพัฒนาการจินตนาการ  ในชวงแรกเกิด

เด็กตองรูเร่ืองตางๆ  พยายามเลียนแบบเสียงและจังหวะ  เมื่ออายุ 2 ขวบ  เด็กตองการใหมีอะไรพิเศษ

เกิดขึ้น  เด็กกระตือรือรนที่จะไดสัมผัส  ชิม  และดูทุกสิ่งทุกอยาง  เด็กมีความอยากรูอยากเห็น  แต

วิธีการแสดงออกนั้นขึ้นอยูกับลักษณะเฉพาะของเด็กแตละคน 

  1.2  อายุ 2 ป  ถึง 4 ป  เด็กเรียนรูเกี่ยวกับโลกโดยประสบการณตรง  และทํา

ส่ิงนั้นๆ  ซ้ําโดยการเลนที่ใชจินตนาการเด็กตื่นตัวกับส่ิงแปลกใหมตามธรรมชาติ  ชวงความสนใจของ

เด็กจะสั้นโดยเปลี่ยนจากการเลนอยางหนึ่งไปอีกอยางหนึ่งเสมอ  เด็กเริ่มพัฒนาความรูสึกเปนตัวของ

ตัวเอง  เด็กวัยนี้มักทําในสิ่งที่เกินความสามารถของตนเอง  ทําใหรูสึกโกรธและคับของใจ 
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  1.3  อายุ 4 ป  ถึง 6 ป  เด็กเริ่มสนุกสนานกับการวางแผนการเลน  การ

ทํางาน  เด็กเรียนรูบทบาทของผูใหญโดยการเลนสมมุติ  มีความอยากรูอยากเห็นสิ่งที่เปนจริงและ

ถูกตอง  เด็กสามารถเชื่อมโยงเหตุการณตางๆ  แมจะไมเขาใจเหตุผลนัก  เด็กทดลองเลนบทบาทตางๆ  

โดยใชจินตนาการของเด็กเอง  ลักษณะความคิดสรางสรรคของเด็กวัยนี้คอนขางจะเปนธรรมชาติที่

ปรากฏชัดเจน 

2.  ระดับประถมศึกษา  ในวัยประถมศึกษาเปนวัยที่มีอายุในชวง 6 ป  ถึง 12 ป  

ซึ่งไดแบงพัฒนาการคิดออกเปน 3 ระยะ  ดังนี้ 

  2.1  อายุ 6 ป ถึง 8 ป  จินตนาการทางสรางสรรคของเด็กเปลี่ยนไปสูความ

เปนจริงมากขึ้น  เขาพยายามที่จะบรรยายออกมา  แมในขณะที่เขาเลน  เด็กวัยนี้รักการเรียนรูมาก  

ดังนั้นการจัดประสบการณที่ทาทายและสนุกสนานใหเด็กวัยนี้  ยอมชวยพัฒนาความอยากรูอยากเห็น

ใหแกเด็ก 

  2.2  อายุ 8 ป ถึง 10 ป  เด็กใชทักษะหลายดานในการสรางสรรคและ

สามารถคนพบวิธีที่จะใชความสามารถเฉพาะตัวของเขาสรางสรรค  เด็กมักจะเทียบตัวเองกับคนที่นา

ยกยอง  ซึ่งสามารถเอาชนะอุปสรรคได  ความสามารถในการถาม  และความอยากรูอยากเห็นของเด็ก

เพิ่มยิ่งขึ้น 

  2.3  อายุ  10 ป ถึง 12 ป  เด็กชอบการสํารวจคนควา  เด็กผูหญิงชอบอาน

หนังสือและเลนสมมุติ  เด็กชายจะชอบเรียนจากประสบการณตรง  ชวงเวลาของการสนใจจะนานขึ้น  

ความสามารถทางศิลปะและดนตรีจะพัฒนาไดเร็ว 

3.  ระดับมัธยมศึกษา  ในวัยมัธยมศึกษาเปนวัยที่มีอายุในชวง 12 ป ถึง 18 ป  

แบงลักษณะพัฒนาการคิดออกเปน 3 ระยะ  ดังนี้ 

  อายุ 12–14 ป  เด็กที่มีอายุ 12–14 ป  ตองการเรียนรูและโอกาสเลือกและ

ทดลองทําอาชีพที่สนใจเพื่อเปนการเตรียมตัวลวงหนา  แมวาในอนาคตเขาจะเปลี่ยนอาชีพใหม  ระยะ

นี้เด็กควรไดรับประสบการณในการตัดสินใจในเรื่องตางๆ  และดําเนินการในเรื่องที่ไดตัดสินใจแลวให

ตลอด  เด็กควรไดรับการฝกใหวางแผนงานที่นาตื่นเตนของคนอื่น  และใหรูจักยอมรับและยกยองเพื่อน  

และแสดงออกอยางสรางสรรค 

  นอกจากนี้เด็กในชวงอายุ 12–14 ป  ชวงอายุนี้เกี่ยวของกับกิจกรรมมาก  

และยังไมมีการวางอนาคตสําหรับตัวเอง  ยังเปนระยะที่ตองการความชวยเหลือเพื่อใหเด็กรูจักคิด  

และเด็กรูจักนําความสามารถของเขาไปใชเพื่อทําใหประสบความสําเร็จในการประกอบอาชีพใน
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อนาคต  เปนชวงเวลาที่ตองใหเด็กไดทราบความสามารถเกี่ยวกับตนตามความเปนจริงและเปน

ชวงเวลาที่ตองเรียนรูเกี่ยวกับทักษะในการแกปญหา 

  อายุ 14–16 ป  ชวงอายุนี้การจินตนาการสวนมากจะเกี่ยวกับอาชีพที่เด็ก

มุงหวังในอนาคต  ทั้งเด็กหญิงและเด็กชายยังคงชอบการผจญภัย  ความสนใจในทัศนะของเด็ก

พัฒนาขึ้นอยางรวดเร็ว  แมไมคงที่นัก  เด็กยังไมเรียนรูวาตนจะนําหลักการตางๆ  ไปประยุกตอยาง

สรางสรรคไดอยางไร  แตจะเรียนรูวาสิ่งใดถูกสิ่งใดผิด  เด็กมักกังวลใจในเรื่องของการยอมรับของกลุม

เพื่อน  มักจะกลัวเกี่ยวกับการสํารวจและการทดลองความสามารถ 

  อายุ 16–18 ป  เยาวชนในชวงอายุนี้ตองการใชจินตนาการของตนอยางเต็มที่  

เด็กมักจินตนาการของตนไวในแงดี  มีความทะเยอทะยาน  ความสนใจของเด็กมั่นคงพอที่จะกําหนด

เกี่ยวกับทัศนคติที่สําคัญของเขาและทําใหชวงอายุนี้เปนชวงอายุที่เหมาะสําหรับไดรับคําแนะนํา  และ

ทดสอบการเลือกอาชีพ  เขามีความสามารถที่จะคิดเกี่ยวกับส่ิงที่เปนนามธรรมและถายทอดความคิด

ไปสูประสบการณเฉพาะได  เด็กสามารถเรียนรูการใชอารมณอยางสรางสรรค  สามารถแกปญหาและ

สามารถทํางานรวมกับกลุมอยางแข็งขัน 

จากที่กลาวมาขางตนจะเห็นไดวา  ความคิดสรางสรรคของบุคคล  มีการพัฒนาไป

ตามลําดับข้ัน  ความคิดสรางสรรคจะเกิดขึ้นเมื่อไดรับการเรียนรูจากประสบการณเดิมผสมผสานกับ

ประสบการณใหมควบคูกันไปกับระดับอายุที่เพิ่มข้ึน  เด็กสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคไดจาก

สภาพแวดลอมที่ไดพบเห็นและไดสัมผัส  ดังนั้นถาเด็กไดรับการสนับสนุน  และสงเสริมความคิด

สรางสรรค  โดยการจัดสภาพแวดลอมและประสบการณที่เหมาะสม  จะสามารถพัฒนาความคิด

สรางสรรคของเด็กใหเต็มตามศักยภาพของแตละบุคคล 

2.6  การสงเสริมและพัฒนาความคิดสรางสรรค 

กรมวิชาการ  (2534 : 16–17)  กลาววา  การสงเสริมความคิดสรางสรรคอาจทําไดทั้ง

ทางตรง  โดยการสอนและฝกอบรม  หรือในทางออม  โดยการจัดบรรยากาศและสภาพแวดลอมที่

สงเสริมความเปนอิสระในการเรียนรู  หลักการสงเสริมความคิดสรางสรรคในทางออมมีดังนี้ 

1.  ยอมรับคุณคาและความสามารถของบุคคลอยางไมมีเงื่อนไข 

2.  แสดงและเนนใหเห็นวาความคิดของเขามีคุณคา  และสามารถนําไปใชใหเกิด

ประโยชนได 

3.  ใหความเขาใจ  และเห็นใจในตัวเขา  และความรูสึกของเขา 

4.  อยาพยายามกําหนดแบบเพื่อใหทุกคนมีความคิดและบุคลิกภาพเดียวกัน 
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5. อยาสนับสนุน  หรือใหรางวัลเฉพาะผลงานที่มีการทดลองเปนที่ยอมรับแลว  ควร

ใหผลงานที่แปลกใหมมีโอกาสไดรับรางวัลและคําชมเชยบาง 

6. สงเสริมใหใชจินตนาการของตนเอง  โดยยกยองชมเชยเมื่อมีจินตนาการที่แปลก

และมีคุณคา 

7.  กระตุนและสงเสริมใหเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องอยูเสมอ 

8.  สงเสริมใหถามและใหความสนใจตอคําถาม  รวมทั้งชี้แนะแหลงคําตอบ 

9.  ตั้งใจและเอาใจใสความคิดแปลกๆ  ของเขาดวยใจที่เปนกลาง 

10.  พึงระลึกถึงเสมอวา  การพัฒนาความคิดสรางสรรคจะตองใชเวลาและคอยเปน

คอยไป 

เกลเบซ  (เกษร  ธรรมเกษร. 2546 : 15 ; อางอิงจากGehlbach.  1987 : 34–35)  ได

กลาวถึงบทบาทของครูที่จะชวยเด็กพัฒนาความคิดสรางสรรค  ไว 2 ประการ  คือ 

1.  จัดโอกาสใหนักเรียนไดฝกความคิดสรางสรรค  แทนที่จะเนนวิชาการอยางเดียว 

2.  เปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความคิดสรางสรรค  โดยการใหเขียน  ไดเห็น  

และไดทํางานศิลปะ 

สุวิมล  เขี้ยวแกว (มิ่งขวัญ  ศิริบุญ. 2545 : 17 ; อางอิงจาก  สุวิมล  เขี้ยวแกว. 2527 : 

63)  ไดทําวิจัยเรื่องการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรค  และสรุปสาระสําคัญที่เกี่ยวกับการพัฒนา

ความคิดสรางสรรคไวดังนี้ 

1.  การพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียน  สามารถกระทําไดโดยการฝกอบรม  

หรือใชวิธีการสอนแบบยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง  แบบสืบเสาะ  และจัดบรรยากาศหองเรียนแบบเสรี 

2.  ความคิดสรางสรรคเปนลักษณะที่ทุกคนมี  แตมีในระดับที่แตกตางกัน  กลาวคือ

แมแตนักเรียนที่เรียนชา  ก็ยังมีความสามารถในการสรางสรรคระดับหนึ่ง 

3.  บุคลิกภาพของครูมีผลตอการพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียน ซึ่งฮอลล

แมน  ไดใหขอแนะนําสําหรับครูในการพัฒนาความสามารถในการคิดสรางสรรคแกนักเรียน  ดังนี้ 

  3.1  ใหนักเรียนมีโอกาสเรียนรูดวยความคิดริเร่ิมของตนเอง  ซึ่งจะเปนการ

กระตุนใหนักเรียนอยากเปนผูคนพบ  อยากเปนผูทดลอง 

  3.2  จัดบรรยากาศในการเรียนรูแบบเสรี  ใหนักเรียนมีอิสระในการคิด  และ

การแสดงออก  มีอิสระในการศึกษาคนควาในกรอบของความสนใจและความสามารถของเขา ครูตอง

ไมทําตัวเปนเผด็จการทางความคิด 
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  3.3  สนับสนุนใหนักเรียนเรียนรูมากขึ้น  โดยการใหขอมูลขาวสารที่กระตุนให

นักเรียนเกิดความสนใจที่จะเรียนรูเพิ่มข้ึนดวยตนเอง 

  3.4  สงเสริมกระบวนการคิดสรางสรรค  โดยยั่วยุใหนักเรียนหาความสัมพันธ

ระหวางขอมูลในรูปแบบที่แปลกใหมจากเดิม  สงเสริมการคิดจินตนาการ  สงเสริมใหคิดวิธีแกปญหา

แปลกๆ  ใหมๆ  ตลอดจนสงเสริมใหนักเรียนมีความกลาเสี่ยงทางสติปญญา (Intellectual Risk) 

  3.5  ไมเขมงวดกับผลหรือคําตอบหรือขอสรุป  ที่ไดจากการคนพบของ

นักเรียนเกินไป  ครูตองไมใหความสําคัญของความคลาดเคลื่อนเกินไปนัก  ตองยอมรับวาความ

คลาดเคลื่อนและความผิดพลาดเปนเรื่องปกติที่เกิดขึ้นได 

  3.6  สนับสนุนใหนักเรียนมีความยืดหยุนทางสติปญญา  (Intellectual 

Flexibility)  โดยยั่วยุใหนักเรียนคิดหาวิธีการ  คิดหาคําตอบ  หรือแกปญหาหลายๆ วิธี  ดวยการ

พยายามคิดหาความหมายใหม  โดยใชประสบการณเดิมในบริบทใหม  ไมใหยึดมั่นกับสถานการณ

เดิมอยางมั่นคงเพียงดานเดียว 

  3.7  สนับสนุนใหนักเรียนรูจักประเมินผลสัมฤทธิ์  และความกาวหนาของตน

ดวยตัวเอง  ใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนดวยตนเอง  มีความรับผิดชอบและประเมินตนเอง  

พยายามหลีกเลี่ยงเกณฑมาตรฐาน  หรือขอสอบมาตรฐาน 

  3.8  สงเสริมใหนักเรียนไวตอการรับรูในสิ่งเราทั้งในดานความรูสึก และ

ปญหาดานสังคม  และบุคคล 

  3.9  สงเสริมใหนักเรียนตอบคําถามแบบปลายเปด  ที่มีความหมายและไมมี

คําตอบที่เปนจริงที่แนนอนตายตัว  คําถามประเภทนี้จะสนับสนุนใหนักเรียนรูจักคนควาหาความรู

เพิ่มข้ึน 

  3.10  เปดโอกาสใหนักเรียนเปนผูจัดเตรียมอุปกรณ  ความคิดและเครื่องมือ

ในการแกปญหาดวยตนเอง  ซึ่งจะเปนการเปดโอกาสใหนักเรียนไดเขาใจกระบวนการโดยตลอด 

  3.11  ฝกใหนักเรียนสูความลมเหลวและความขับของใจ  ผูที่มีความคิด

สรางสรรคจะตองมีความสามารถที่จะอยูในสถานการณที่คลุมเครือ  และสามารถจัดการกับ

สถานการณเหลานั้นไดอยางเหมาะสม 

  3.12  ฝกใหนักเรียนพิจารณาปญหาในภาพรวมมากกวาที่จะพิจารณา

ปญหายอยๆ  ใหรูจักบูรณาการปญหา  และเขาใจปญหาเหลานั้น 

กลาวโดยสรุป  แนวทางในการสงเสริมและพัฒนาความคิดสรางสรรคนั้นมีวิธีการ

หลากหลายวิธี  ซึ่งขึ้นอยูกับความประสงคของแตละบุคคลวาตองการที่จะนําลักษณะของการพัฒนา
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แบบใดไปใช  เพราะวาทุกรูปแบบสามารถที่จะนํามาสงเสริมและพัฒนาความคิดสรางสรรคไดทั้งสิ้น  

หรืออาจจะนํามาใชประกอบกันก็จะดียิ่งขึ้น 

3.  เอกสารที่เกี่ยวของกับความคิดสรางสรรคทางคณิตสาสตร 

3.1  ความหมายของความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 

แอนนา  คราฟ  (กุลภัสสร  ศิริพรรณ. 2545 : 18 ; อางอิงจาก Anna  Craft. 1999 : 79)  

กลาวถึงความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรวา  วิธีการคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรเกิดขึ้นไดดวย

การกระตุนโดยใชสัญลักษณทางคณิตศาสตร  จุดประสงคในการปฏิบัติที่เหมาะสม  การชี้แจง

ขอตกลงเบื้องตน  ประกอบดวยตัวอยาง  จะสามารถทําใหเด็กมีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 

เกอรฮารด (นันทวรรณ  แกวโชติ. 2547 : 49 ; อางอิงจาก Gerhard. 1971 : 157) นิยาม

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรวา “เปนการสรางหรือจัดระบบความคิดใหมจากสถานการณทาง

คณิตศาสตรที่นําไปสูวิธีการแกปญหาที่แปลกใหม ริเร่ิม คาดไมถึง และมองเห็นผลผลิตในรูปแบบใหม” 

รอย (Roy. 1982 : 143-147) กลาววา ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร เปน

ความสามารถที่ซับซอน แตก็สามารถสังเกตได โดยเขาใชเกณฑในการพิจารณาความคิดสรางสรรค

ทางคณิตศาสตร  คือ 

1.  ความสามารถในการสรุปเปนหลักการโดยทั่วไป 

2.  ความสามารถในการตีความคาํตอบ 

3.  ความสามารถในการคนพบเนื้อหาที่สําคัญ 

เจนเซน (สุภาวดี ต้ังบุปผา. 2533 : 58 ; อางอิงจาก Jansen. 1973 : 2168-A ) ไดใหคํา

นิยามปฏิบัติการของคําวา ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร หมายถึง ความสามารถในการเขียน

คําตอบที่เปนตัวเลข กราฟ หรือแผนภูมิ ที่แตกตางกันซึ่งคําตอบมีลักษณะของการประยุกต 

จากความหมายของความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรขางตน พอที่จะสรุปไดวา

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรเปนความสามารถทางสมองของบุคคลในการที่จะคิดแกปญหา

ทางคณิตศาสตรไดกวางไกล  หลายทิศทางดวยการปรับปรุง  ออกแบบ ดัดแปลง  ตอเติมหา

ความสัมพันธของสิ่งเราในแงมุมตางๆ อันที่จะทําใหเกิดสิ่งแปลกใหม 

3.2  แนวคิดเกี่ยวกับความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 

กระบวนการคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  เปนกระบวนการที่ตองอาศัยสิ่งเราทาง

คณิตศาสตรเปนตัวกระตุนใหเกิดความคิดจินตนาการ  คิดหลายแงมุม  หลายวิธีในการแกปญหาทาง
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คณิตศาสตร  ซึ่งมีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาคณิตศาสตรหลายทานใหความสนใจและไดแสดง

แนวคิดเกี่ยวกับความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร ดังนี้ 

วิลสัน (Wilson. 1978 : 424)  ไดกลาวถึงจุดวิกฤต (Critical point)  วาเปนตัวบงชี้ถึง

กระบวนการของการคิดสรางสรรค  ซึ่งจุดวิกฤตประกอบดวย 3 กระบวนการ  ไดแก  การรับรู 

(Perception)  การหยั่งรู (Insight)  และการพูดสื่อสาร (Commanniction) 

จารด ฮาดดามารส (สุภาวดี  ต้ังบุบผา. 2533 : 37–38 ; อางอิงจาก Jacques 

hadamard. 1865 : 165) เปนนักคณิตศาสตรชาวฝรั่งเศสไดทําการศึกษาความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตร (The Mathematical Creativity) และอธิบายกระบวนการคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร

ดวยทฤษฎีจิตวิเคราะห (Psychoanalysis) และทฤษฎีการสัมพันธเชื่อมโยง (The Association 

theory) กลาววา กระบวนการคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรมีอยู 4 ข้ันตอน คือ 

1.  ข้ันเตรียม (Preparation) เปนขั้นตอนที่ไดรับปญหาและบุคคล มีการกระทําตอ

ปญหานั้นในระดับที่รูตัว (Conscious) อยางเปนระบบ (Systematic) โดยวิธีการเชิงตรรก (Logical 

Approach) ซึ่งความพยายามในระดับที่รูตัวนี้ จะเปนการกระตุนในแนวทางทั่วๆ ไปในการแกปญหา 

ซึ่งแนวทางดังกลาวจะเขาสูกระบวนการขั้นครุนคิด (Incubation) ตอไป 

2.  ข้ันครุนคิด(Incubation) เปนขั้นตอนที่มีกระบวนการคิดที่ไมรูตัว (Unconscious 

Thinking Processess) ซึ่งเปนขั้นตอนที่เกิดการรวมกันของความคิดตางๆ แบบสุม และจะมีเพียง

ความคิดที่ดีเทานั้นที่จะขึ้นสูระดับความรูตัว (Consciousness) 

3.  ข้ันรูแจง (Lllumination) เปนขั้นตอนที่เกิดขึ้นในระดับรูตัว (Conscious) 

4.  ข้ันตรวจสอบ เสนอผลและการนําผลไปใช (Verification, Exposition, and 

Utilization of the results) เปนขั้นสุดทายของกระบวนการคิดสรางสรรคซึ่งเกิดในระดับรูตัว 

(Conscious) ทั้งหมด 

โปลยา (ปญญฎา  ประดิษฐบาทุกา. 2546 : 20 ; อางอิงจาก Polya. 1945 ; citing 

Anthony Orton. 1987 : 92 -93) เปนนักคณิตศาสตร ซึ่งไดนําเสนอแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการ

แกปญหาทางคณิตศาสตร และมีความคิดเห็นวากระบวนการแกปญหาทางคณิตศาสตรสามารถทําให

บุคคลเกิดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรได ซึ่งแบงกระบวนการแกปญหาทางคณิตศาสตรเปน 4 

ข้ันตอน คือ 

1.  เขาใจปญหา (Understanding the Problem Phases) เปนขั้นที่บุคคลสามารถ

รับรูปญหาจากสถานการณทางคณิตศาสตรที่กําหนดให แลวจับประเด็นสําคัญของปญหา 
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2.  วางแผน (Devising a Plan Phases) เปนขั้นที่บุคคลคิดหาวิธีแกปญหาเกี่ยวกับ

คณิตศาสตรที่สามารถจะเปนไปได 

3.  ดําเนินการตามแผน (Carry out the Play Phases) เปนขั้นทดสอบวิธีแกปญหา

เกี่ยวกับคณิตศาสตรที่นาจะเปนไปไดทั้งหมด 

4.  ตรวจสอบและยอมรับวิธีการแกปญหา (Check) หรือตรวจวาแผนการแกปญหา

เกี่ยวกับคณิตศาสตรที่วางไวใชไดหรือไม ถาตรวจสอบแลว วิธีการที่คิดใชไมไดก็เร่ิมคิดวิธีการใหมอีก

ตอไป 

ขจรศักดิ์  สีเสน  (2544 : 17)  กลาววา  กระบวนการคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  มี 

4 ข้ัน  คือ 

1.  ข้ันเตรียม (Preparation)  ผูมีความคิดสรางสรรค  มีความรู  รูปญหาและ

ความคิดในการแกปญหาตางๆ 

2.  ข้ันฟูมฟก (Incubation)  ผูที่มีความคิดสรางสรรค  คิดใครครวญถึงปญหาทั้งใน

ขณะที่รูตัวและไมรูตัว 

3.  ข้ันรูแจง (lllumination)  ความคิดเขารูปเขารอยอยางกะทันหัน  หาวิธีการ

แกปญหาไดแลว 

4.  ข้ันตรวจสอบ (Verification)  ตรวจสอบดูวาวิธีการแกปญหานั้นไดผลจริงหรือไม 

แอนนา (Anna  Craft. 1999 : 77)  ไดใหแนวความคิดวาคณิตศาสตรมีโครงสรางและ

ภาษาที่เปนแบบของตัวเอง  ซึ่งประกอบดวยรูปภาพและสัญลักษณ  การคิดที่เฉพาะเจาะจงเกี่ยวกับ

ตัวเลขพีชคณิต  รูปทรงและพื้นที่  เปนตน  แอนนาไดยกยองตัวอยางการคิดของเด็กในลอนดอน  เชน  

การเติมตัวเลขในชองวางของเวล   และเจสซิกา  ที่มีอายุ 8 ขวบ  โดยการคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรเพื่อการแกปญหา  ซึ่งใหเด็กเติมตัวเลขใหสมบูณและใหใชเครื่องหมายทางคณิตศาสตร  

ทั้ง 4 ตัวดังนี้ 

12  =  ......................+...................... 

12  =  ………………-……………….. 

12  =  ………………x………………. 

12  =  ………………/……………….. 

12  =  ……………+…………..-…………. 
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พบวาเปนไปไดที่ตัวเลขจะเกิดจากการรวมกันโดยการจับคู  เชน  12  เทากับ  8 + 4  

และ  4 + 4  เทากับ  8  ดังนั้น  4 + 4 + 4  เทากับ  12 

จากขางตนสรุปไดวา  กระบวนการคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  เปนกระบวนการคิด

ของสมอง  ที่คิดไดหลายทิศทาง  หลายแงมุม  หลายวิธี  อันเกิดจากการคิดดัดแปลง  ตอเติม  และ

ผสมผสานกับความคิดเดิมใหเกิดเปนแนวทางหรือส่ิงใหม  โดยมีสถานการณทางคณิตศาสตรเปนสิ่ง

เราที่คอยกระตุนใหเด็กแสดงความคิดสรางสรรคออกมา 

3.3  การวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 

การวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  จําเปนตองใหสอดคลองกับหลักการและ

ทฤษฎีความคิดสรางสรรค คือใหผูตอบสามารถคิดไดหลายๆ ทาง  หลายๆ แบบ  หลายๆ แนว  และ

การวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรวิธีหนึ่งที่ใชกันมาก  คือ  แบบทดสอบ  ดังนั้นการสราง

แบบทดสอบความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  ก็อาศัยหลักการเดียวกับทางดานภาษา  หรือดาน

ศิลปะ  คือใหผูตอบคิดหาคําตอบไดหลายๆ ทาง  หลายๆ แบบใหมากที่สุด  (กรมวิชาการ. 2535 : 48–

50)  ประกอบดวย 

1.  แบบใหต้ังคําถาม  ใหนักเรียนอานโจทยปญหาคณิตศาสตรที่กําหนดให  แลวให

สรางคําถามใหไดมากที่สุด  ภายในเวลาที่กําหนด 

2.  แบบแบงครึ่งรูป  จะกําหนดรูปทรง  สามเหลี่ยม  ส่ีเหลี่ยม  วงกลม  ใหลากเสน

แบงครึ่งรูปในลักษณะหลายๆ แบบ  แตกตางกันใหมากที่สุด 

3.  แบบใหเติมตัวเลข  ใหเติมตัวเลขในรูปส่ีเหลี่ยมที่กําหนด  ตัวเลขที่เติมใหใชได

เฉพาะเลข 0 ถึงเลข 10 และใหไดผลลัพธเทากับที่กําหนดและภายในเวลาที่กําหนด 

4.  แบบสรางรูปเรขาคณิต  กําหนดไมขีดไฟใหจํานวนหนึ่ง  แลวใหใชไมขีดสรางรูป

เรขาคณิตใหไดมากที่สุด  ภายในเวลาที่กําหนด 

5.  แบบประกอบภาพ  Tangrams  เปนการสรางสรรคเกาของจีนซึ่งรูจักกันในชื่อ  

Ch”  chiso pan  ประกอบดวยชิ้นสวน 7 ชิ้น  ที่แบงมาจากรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัส  ใหนําชิ้นสวนทั้ง 7 ชิ้น  

มาประกอบเปนภาพตางๆ  ใหไดมากที่สุด  ภายในเวลาที่กําหนดให 

นภดล  ฤทธิโสม  (2537 : 35)  กลาววาการวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรนั้น  

ควรพิจารณาดานตางๆ ดังนี้  คือ  ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธความ สามารถในการใช

เหตุผล  ความสามารถในการจัดกระทําโจทยทางคณิตศาสตร  ความสามารถในการตีความเชิง

ปริมาณ  ความสามารถในการสรุปหลักการ  และความสามารถในการนําหลักการไปใชในกรณีทั่วไป 
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สวนการศึกษาเกี่ยวกับการสรางเครื่องมือวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรทั้งใน

ประเทศและตางประเทศ  ไดมีผูศึกษาไวดังนี้ 

บอลกา (ปยะลักษณ  โพธิ์ถาวร. 2542 : 25–29 ; อางอิงจาก Balka. 1974 : 633-636) 

เปนอาจารยประจําภาควิชาคณิตศาสตร วิทยาลัยเซนทแมรี นอเตอร ดัม (Sain Mary’s College, 

Notre Dame) รัฐอินเดียนา สหรัฐอเมริกา ไดศึกษาความสามารถในการคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตร โดยการสรางเกณฑที่ใชวัดนักเรียนที่มีความสามารถในการคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรข้ึนมา 25 เกณฑ แลวนําเกณฑดังกลาวไปสํารวจความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 3 กลุม 

ไดแก นักคณิตศาสตร นักวิชาการคณิตศาสตร และครูผูสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษา ซึ่งคัดเลือกเกณฑ

ที่กลุมผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคลองกัน 80% ข้ึนไป จากการสํารวจพบวาไดเกณฑที่ใชวัด

ความสามารถในความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร มี 6 ดาน ซึ่งสามารถสรุปไดดังตอไปนี้ 

1.  ความสามารถในการวางหลักการหรือกฎเกณฑในลักษณะเหตุผล และผลจาก

สถานการณที่เกี่ยวของกับคณิตศาสตร หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลในการนําขอมูล

หรือสถานการณทางคณิตศาสตรที่กําหนดให มาสรุปเปนหลักการทั่วไปหรือกฎเกณฑทางคณิตศาสตร 

ดวยกระบวนการทางตรรกศาสตร 

2.  ความสามารถในการกําหนดรูปแบบจากสถานการณทางคณิตศาสตร หมายถึง

ความสามารถทางสมองของบุคคลในการคิดหาคําตอบที่ถูกตอง หรือสรางชุดคําตอบที่หลากหลาย

จากสถานการณทางคณิตศาสตรไดโดยไมจํากัดจํานวน 

3.  ความสามารถในการแกปญหาจากสถานการณทางคณิตศาสตร ดวยวิธีการที่

แปลกใหม หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลในการคิดวิธีแกปญหาไดหลายๆ วิธีและ

สามารถเลือกวิธีที่เหมาะสมและแตกตางจากวิธีการเดิม หรือเปนความสามารถในการเปลี่ยน แปลง

วิธีการคิดเพื่อแกปญหาจากสถานการณทางคณิตศาสตร 

4.  ความสามารถในการพิจารณาหรือประเมินปญหาตลอดจนการคาดคะเนถึงผลที่

จะเกิดขึ้นในสถานการณทางคณิตศาสตร หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลในการ

คาดคะเนเรื่องราวหรือทํานายเหตุการณตางๆ ในอนาคตไดอยางถูกตองโดยการหาความ สัมพันธ

ระหวางเหตุการณจากสถานการณทางคณิตศาสตรที่กําหนดให กับเหตุการณในอนาคตตามเงื่อนไขที่

เปนไปได 

5. ความสามารถในการคนหาขอผิดพลาด หรือส่ิงที่ขาดหายไปจากสถานการณทาง

คณิตศาสตร หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลในการตรวจสอบหาขอผิดพลาดหรือส่ิงทีข่าด

หายไปจากสถานการณทางคณิตศาสตรที่กําหนดให และสามารถคิดหาคําตอบที่ถูกตองได 
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6. ความสามารถในการแยกแยะปญหาทางคณิตศาสตรใหเปนปญหายอยๆ  ที่

เจาะจงได หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลในการจัดประเด็นสําคัญของปญหา และการ

คิดวิธีแกปญหา โดยการแยกแยะปญหายอยๆ เพื่อนําไปคิดหาคําตอบตามลําดับข้ันตอนจนไดคําตอบ

ที่ถูกตอง 

หลังจากที่ไดเกณฑที่ใชวัดความสามารถในความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรแลว 

บอลกาไดนําหลักเกณฑดังกลาวมาสรางเปนแบบทดสอบวัดความสามารถในความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตร ซึ่งเปนแบบทดสอบแบบอัตนัย ใชทดสอบนักเรียนเกรด 6 เกรด 7 และเกรด 8 แลวจึงนํา

แบบทดสอบดังกลาวไปใหผูเชี่ยวชาญทางคณิตศาสตรตรวจพิจารณา และปรับปรุงแกไขจนไดเปน

แบบทดสอบวัดความสามารถในความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร (Creative Ability in 

Mathematics Test : CAMT)  

บอลกาไดนําแบบทดสอบวัดความสามารถในความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรที่

สรางขึ้น และแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของมินเนโซดา (Minnesota Test of Creative 

Thinking) ไปทดสอบกับนักเรียนเกรด 6 เกรด 7 และเกรด 8 จํานวน 500 คน แลวนํามาตรวจให

คะแนนความคิดสรางสรรค 3 องคประกอบ คือ ความคลองในการคิด ความยืดหยุนในการคิด และ

ความคิดริเร่ิม แลวนําคะแนนมาวิเคราะหผล โดยการแบงกลุมตัวอยางออกเปนกลุมๆ โดยใชคะแนน

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร และคะแนนจากแบบวัดเชาวปญญาของทางโรงเรียนเปน

เกณฑ ผลการวิจัยพบวาแบบทดสอบวัดความสามารถในความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดังกลาว 

มีความสัมพันธทางบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เชาวปญญา และความคิด

สรางสรรคทั่วไป 

ตัวอยางขอสอบวัดความสามารถในความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของบอลกาใน

ดานที่ 3, 4 และ 5 มีดังตอไปนี้ 

ดานที่ 3  ความสามารถในการแกปญหาจากสถานการณทางคณิตศาสตรดวยวิธีการที่แปลกใหม 

ตัวอยาง  สมมติใหนักเรียนมีน้ําอยู 1 บารเรล และมีกระปองขนาด 7 และ 8 ถวยตวง อยาง

ละ 1 ใบ นักเรียนจะมีวิธีตวงน้ํากระปอง 2 ใบนี้ เพื่อใหไดน้ําประมาณ 9 ถวยตวงไดอยางไร จงอธิบาย

ข้ันตอนหรือการตวง 

จากการทําขอสอบของนักเรียน พบวานักเรียนที่มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรตํ่าจะ

ตอบวาเปนไปไมไดที่จะตวงได 9 ถวยตวงพอดี แตจะมีนักเรียนบางสวนตอบวาสามารถตวงได 9 ถวย

ตวงพอดี และสามารถบรรยายลําดับข้ันตอนการตวงไดถูกตองดวยลําดับข้ันตอนเพียง 4 ข้ัน  ดังนี้ 

ข้ันที่ 1  ตวงน้ําใสกระปองขนาด 8 ถวยตวง 
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ข้ันที่ 2  เทน้ําออกจากกระปองขนาด 8 ถวยตวง ใสในกระปองขนาด 7 ถวยตวง จะ

เหลือน้ําอยูในกระปองเดิม 1 ถวยตวง 

ข้ันที่ 3  เทน้ําออกจากกระปองขนาด 7 ถวยตวง กลับไปในถังภาชนะเดิมที่ใสน้ําอยู แลว

เทน้ําที่เหลือ 1 ถวยตวงจากกระปองขนาด 8 ถวยตวง ใสในกระปองขนาด 7 ถวยตวง 

ข้ันที่ 4  ตวงน้ําใหมอีก 8 ถวยตวง แลวนํามารวมกับ 1 ถวยตวงที่มีอยูแลว รวมเปน 9 

ถวยตวง 

จากแนวคิดที่นักเรียนตอบมา จะเห็นไดวา นักเรียนคนนี้ไมเทน้ําทิ้ง แตกลับเทคืนภาชนะเดิม 

ซึ่งแสดงถึง การเห็นความสําคัญของทรัพยากร ถือไดวาเปนนักเรียนที่มีความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรสูง และมีนักเรียนบางคนที่ตอบไดแบบเดียวกันแตแบงขั้นตอนไดมากกวานี้ หรือบางคนเท

น้ําทิ้ง โดยลืมคิดไปวา ถาสิ่งนั้นมีคามากกวาน้ําจะเปนอยางไร เปนตน 

ดานที่ 4  ความสามารถในการพิจารณาหรือประเมินปญหาตลอดถึงการคาดคะเนถึงผลที่จะเกิดขึ้นใน

สถานการณทางคณิตศาสตร 

ตัวอยาง มีลูกบอล 1 ลูก ถานักเรียนไมมีเครื่องมือที่ชวยในการเขียนรูปเรขาคณิต นักเรียน

สามารถเขียนรูปเรขาคณิต เชน เสนตรง สามเหลี่ยม ส่ีเหลี่ยม วงกลมหรือรูปหลายเหลี่ยมบนผิวของ

ลูกบอลไดหรือไมอยางไร จงอธิบาย 

นักเรียนบางคนตอบวา ไมสามารถเขียนรูปดังกลาวได แตสามารถเขียนรูปที่บูดเบี้ยวและรูป

ที่มีรูปรางอิสระได ซึ่งถือวา นักเรียนกลุมนี้จัดเปนนักเรียนที่มีความสามารถในความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรคอนขางต่ํา แตมีนักเรียนบางสวนที่ตอบแตกตางจากคนอื่น เชน 

-  สามารถเขียนเสนตรงสองเสนบนลูกบอลใหตัดผานจุดเดียวกัน 2 จุด ได ดังรูป 

 

 

 

 

-  สามารถเขียนรูปเรขาคณิตไดงายขึ้น ถาลูกบอลมีขนาดเล็กลง เปนตน 

พิจารณาจากการตอบขอสอบของนักเรียน พบวา ถานักเรียนตอบไดแตกตางจากผูอ่ืน 2 

ประเด็น แสดงวา นักเรียนมีความคิดริเร่ิมคิดเปนรอยละ 2 ถาตอบไดแตกตางจากผูอ่ืน 1 ประเด็น

แสดงวานักเรียนมีความคิดริเร่ิมคิดเปนรอยละ 2–5 ของนักเรียนทั้งหมด 500 คน 
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จากผลการวิเคราะหขอมูล บอลกาไดอภิปรายผลวา คะแนนความคลองตัวในการคิดสูง

อยางเดียวไมสามารถที่จะเปนตัวชี้ความสามารถในความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรสูงได แต

คะแนนความคลองตัวในการคิดสูงรวมกับคะแนนความยืดหยุนในการคิดสูง สามารถเปนตัวชี้

ความสามารถในความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรสูงได และนักเรียนที่มีคะแนนความคิดยืดหยุนสูง

จะเห็นไดวาเปนนักเรียนที่มีความเขาใจปญหา และมีความสามารถในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง

สถานการณทางคณิตศาสตรที่กําหนดใหแลวตอบสนองตอสภาพปญหานั้นไดอยางถูกตองเหมาะสม 

ดานที่ 5  ความสามารถในการคนหาขอผิดพลาดหรือส่ิงที่ขาดหายไปจากสถานการณทางคณิตศาสตร 

ตัวอยาง  จากรายงานของกระทรวงเกษตร ประเทศสหรัฐอเมริกา พบวา ครอบครัวชาว

อเมริกัน ตองจายเงินในการซื้อของชําเปนเงินโดยเฉลี่ย 30 ดอลลารตอสัปดาห และคาใชจายดังกลาว

เปนคาวัสดุที่ใชบรรจุของชํานั้น ๆ เปนเงิน 9 เหรียญ โดยในแตละรัฐมีขยะยอยสลาย 577 ปอนด และ

ในหนึ่งปจะตองเสียคาใชจายเปนการกําจัดขยะมูลฝอยเกือบ 50 ดอลลารตอคนตอป โดยเฉลี่ยแลว

ชาวอเมริกันทิ้งขยะ 5.3 ปอนดตอวัน รัฐบาลสหรัฐตองใชงบประมาณ 4.5 พันลานดอลลารตอปในการ

กําจัดขยะ และของเนาเสีย สําหรับประชากรของรัฐ จํานวน 200,000,000 คน 

จากขอมูลที่กําหนดใหขางตน ใหนักเรียนเขียนประโยคคําถามที่เกี่ยวกับสถานการณทาง

คณิตศาสตรเทาที่นักเรียนสามารถจะเขียนได โดยสามารถใชขอมูลที่กําหนดใหเปนคําตอบซึ่งตัวอยาง

คําถามที่นักเรียนเขียน เชน 

1.  ในหนึ่งป ครอบครัวชาวอเมริกันตองเสียคาใชจายสําหรับซื้อของชํา โดยเฉลี่ยเปนเงิน

เทาไร 

2.  ในเวลาหนึ่งปครอบครัวชาวอเมริกัน ตองเสียคากําจัดขยะมูลฝอย โดยเฉลี่ยเปนเงิน

เทาไร 

3.  ในหนึ่งเดือนครอบครัวชาวอเมริกันแตละครอบครัว ตองเสียคาวัสดุที่ใชในการบรรจุ

หีบหอ ของชําเปนเงินเทาไร เปนตน 

ซึ่งจากขอสอบดังกลาว ตองการใหนักเรียนพิจารณาจากขอมูลที่กําหนดให แลวตั้งเปน

คําถามใหไดมากที่สุด เพื่อวัดความสามารถในการคนหาสิ่งที่ขาดหายไปของขอมูล แตจะตองเปน

คําถามที่สามารถหาคําตอบได โดยใชขอมูลที่ใหมาคิดหาคําตอบ 

สําหรับตัวอยางแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในประเทศไทย  มีดังนี้ 

ในป  2533  สุภาวดี  ต้ังบุปผา  (2533)  ไดสรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตร  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  กรุงเทพมหานคร  โดยยึดทฤษฎีของ
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ทอรแรนซ  กิลฟอรด  วอลลาสและโคแกน  และบอลคา  แบบทดสอบประกอบดวยความสามารถ 7 

ดาน  คือ 

1.  ความสามารถในการตั้งโจทยปญหาทางคณิตศาสตร 

2.  ความสามารถในการสรางรูปแบบทางคณิตศาสตร 

3.  ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร  ดวยวิธีการที่แปลกใหม 

4.  ความสามารถในการคาดคะเนถึงผลที่เกิดขึ้นจากสถานการณทางคณิตศาสตร 

5.  ความสามารถในการตรวจสอบคําตอบและวิธีการคิด 

6. ความสามารถในการนําหลักการ  หรือกฎเกณฑทางคณิตศาสตรไปใชเปนกรณี

ทั่วไป 

7. ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธของกลุมตัวเลข  หรือภาพเรขาคณิต  

หรือทรงเรขาคณิต  หรือการจัดกระทําทางคณิตศาสตร 

แบบทดสอบแตละดานประกอบดวยขอคําถาม 2 ขอ  ใหเวลาขอละ 6 นาที  โดยให

คะแนนเปน 3 องคประกอบ  คือคะแนนความคลองในการคิด  ความยืดหยุนในการคิด  และความคิด

ริเร่ิม  กลุมตัวอยาง 367 คน  พบวา  ขอสอบทุกขอสามารถจําแนกผูตอบกลุมสูงกลุมตํ่าได  มี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  เทากับ 0.789  คาความเที่ยงตรงเชิง

โครงสรางของแบบทดสอบมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธความเที่ยงตรงเหมือน  เทากับ 0.7089–0.8983  

และคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธความเที่ยงตรงเชิงจําแนก  เทากับ 0.1538–0.3145  ซึ่งตัวอยาง

แบบทดสอบแตละดานมีดังนี้ 

ดานที่ 1  ความสามารถในการตั้งโจทยปญหาทางคณิตศาสตร 

ตัวอยาง  ใหนักเรียนตั้งโจทยปญหาคณิตศาสตรที่คํานวณแลวไดผลลัพธเทากับ 36  

(หนวยอะไรก็ได) 

ตัวอยางคําตอบ 

  1.  สนามฟุตบอลแหงหนึ่งมีดานยาวยาวกวาดานกวาง 5 เมตร  และถาวัด

โดยรอบสนามนี้ยาว 26 เมตร  สนามฟุตบอลนี้พื้นที่เทาไร 

  2.  อีก 10 ปขาวหนา  นายดําจะมีอายุ 50 ป  เมื่อ 4 ปที่แลว  นายดําอายุกี่ป 
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ดานที ่2  ความสามารถในการสรางรูปแบบทางคณิตศาสตร 

ตัวอยาง  ใหนักเรียนหาตัวเลขมาใสในตารางแลวทําใหผลบวกตามแนวนอนเทากับ

ผลบวกตามแนวตั้งและเทากับผลบวกตามแนวทแยง  โดยไมใชตัวเลขซ้ํากัน 

   

   

   

   

 

ตัวอยางคําตอบ  

 

10 11 6 

5 9 13 

12 7 8 

                         

ดานที ่3  ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

ตัวอยาง  ชาย 2 คน  ตองการแบงน้ําจากกระปองคนละครึ่งซึ่งในกระปองมีน้ําอยู 8 

ลิตร  แตเขามีภาชนะที่ใชแบง 2 ขนาด  คือ  จุ 5 ลิตรกับขนาดจุ 3 ลิตร  ดังนั้น  ชาย 2 คน  จะมีวิธีการ

แบงน้ํากันอยางไร 

ตัวอยางคําตอบ 

  ข้ันที่ 1  เทน้ําในกระปอง 8 ลิตร  ใสในภาชนะขนาดบรรจุ 5 ลิตรจนเต็ม  แลว

เทน้ําจากภาชนะ 5 ลิตร  ไปใสในภาชนะ 3 ลิตร  ดังนั้นจะเหลือน้ําในภาชนะ 5 ลิตรอยู   ลิตรนําไปเก็บ

ไวตางหาก 

  ข้ันที่ 2  เทน้ําจากภาชนะ 3 ลิตร  ใสคืนกระปองจะทําใหน้ําในกระปองมีอยู 6 

ลิตร  เทน้ําจากกระปองใสภาชนะ 5 ลิตร  แลวเทใสภาชนะ 3 ลิตร  จะทําใหเหลือน้ําในภาชนะ 5 ลิตร

อยู 2 ลิตร  นําน้ํา 2 ลิตรไปรวมกับน้ํา 2 ลิตรที่ไดในขั้นที่ 1  จะไดน้ํา 4 ลิตร 

 

 

 

8 1 6 

13 5 7 

4 9 2 
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ดานที ่4  ความสามารถในการคาดคะเนผลที่เกิดขึ้นในสถานการณทางคณิตศาสตร 

ตัวอยาง  ใชตารางขางลางนี้ตอบคําถาม 

ตาราง   แสดงปริมาณขาวทีป่ลูกไดในภาคทั้งสี่ของประเทศไทย  (น้ําหนกัคิดเปนหนวยลานตัน) 
 

                  ภาค 

ป  พ.ศ.   
กลาง ตะวันออกเฉียงเหนือ เหนือ ใต 

2529 178 163 150 186 

2530 195 183 150 150 

2531 199 225 150 143 
 

        ทีม่า  :  สุภาวดี  ต้ังบปุผา.  (2533).  การสรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดสรางสรรค   

ทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3  กรุงเทพมหานคร. หนา  154. 

  

ถาในป  พ.ศ. 2535  รัฐไดสงเสริมใหชาวนาไดทํานาปละสองครั้งสวนสภาพอื่นๆ  

คลายคลึงกันกับ  พ.ศ. 2531  ถามวานักเรียนจะสามารถคาดคะเนอะไรไดบางเกี่ยวกับปริมาณของ

ขาวที่จะปลูก 

ตัวอยางคําตอบ 

  1.  ในป พ.ศ. 2535  ภาคเหนือ  คาดวาจะไดปริมาณขาว  2 x 150  ลานตัน 

  2.  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  จะยังคงเปนภาคที่ไดปริมาณขาวมากที่สุด 

 

ดานที ่5  ความสามารถในการตรวจสอบคําตอบและวิธกีารคิด 

ตัวอยาง  ใหนกัเรียนแสดงวธิีการคิดหาคําตอบที่เกิดจากเงื่อนไขตอไปนี ้

(1) เปนจํานวนสองจํานวนใดๆ 

(2) ผลบวกของสองจํานวนเทากับ  14 

(3) ผลคูณของสองจํานวนมีคามากกวา  10 

ตัวอยางคําตอบ 

                     ผลรวมของตัวเลข                    ผลคูณของตัวเลข 

1.            7  +  7                                  7  x  7 

     2.            1  +  11                                1  x  11 
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ดานที่ 6  ความสามารถในการนําหลักการ  หรือกฎเกณฑทางคณิตศาสตรไปใชในกรณี

ทั่วไป 

ตัวอยาง   

  กรณีที่  1  ถาเรานิยามเครื่องหมาย  @  แทนการบวก  เชน  a  @  b  

หมายความวา  a  +  b  แตผลลัพธไมคิดหลักสิบ  (ใหใสเฉพาะหลักหนวยเทานั้น) 

  กรณีที่  2  ถาเรานิยามเครื่องหมาย  *  แทนการลบ เชน  a  *  b  แทน a  -  b  

แตผลลัพธไมคิดหลักสิบ  (ใหใสเฉพาะหลักหนวยเทานั้น) 

  ใหนักเรียนใชเครื่องหมาย  @  และ  *  และใชตัวเลขตั้งแต  0  ถึง  9  เขียน

เปนประโยคสัญลักษณในรูปของสมการ 

ตัวอยางคําตอบ 

  1.  9  @  8  =  7 

  2.  4  *  1  =  3 

 

ดานที ่7  ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธของกลุมตัวเลข 

ตัวอยาง  ใหนักเรียนจัดกลุมจํานวนที่กําหนดให  ตามเกณฑหรือคุณสมบัติหรือ

ลักษณะบางอยางรวมกันใหไดมากที่สุด  โดยที่แตละกลุมตองมีตัวเลขตั้งแต  3  จํานวนขึ้นไป  พรอม

ทั้งระบุเกณฑในการจัดกลุมดวย 

12     15     17     18     19     23     27     32 

ตัวอยางคําตอบ  

                                                    กลุม                          เกณฑ 

                             1.        12  15  18  27             หารดวย  3  ลงตัว 

                             2.        17  19  23                   เปนจํานวนเฉพาะ 

ในป  2539  สิทธิพล  อาจอินทร (2539)  ไดสรางแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5–6 ตามทฤษฎีโครงสรางสมรรถภาพทางสมองของ

กิลฟอรด  จํานวน 6 ฉบับ คือ  แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคดานสัญลักษณและดานภาษา ซึ่ง

แบบทดสอบแตละดานประกอบดวย แบบทดสอบยอย  3  แบบ คือแบบความสัมพันธ  แบบระดมและ

แบบการประยุกต  โดยใหคะแนนเปน 3 ดาน  คือ  ความคลองในการคิด  ความยืดหยุนในการคิดและ

ความคิดริเร่ิม  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5–6 จํานวน  500  คน  ผลการวิจัยพบวา  

ขอสอบทุกขอในทุกฉบับเปนขอสอบที่มีคาอํานาจจําแนก  ความเชื่อมั่นดานความคลองในการคิดของ
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แบบทดสอบทั้ง 6 ฉบับ  คือ ดานสัญลักษณแบบความสัมพันธ  แบบระดมและแบบการประยุกต  มีคา  

.7446  ,  .7885 และ .7331  ตามลําดับ  และคาความเชื่อมั่นดานความคลองในการคิดรวมทุกฉบับ  มี

คา  .8924  ความเชื่อมั่นดานความยืดหยุนในการคิดของแบบทดสอบทั้ง 6 ฉบับ  คือ  ดานสัญลักษณ

แบบความสัมพันธ  แบบระดมและแบบการประยุกตมีคา .7302 , .7347  และ .7829  ตามลําดับ  และ

คาความเชื่อมั่นดานความยืดหยุนในการคิดรวมทุกฉบับมีคา .8876  ความเชื่อมั่นดานการคิดริเร่ิมของ

แบบทดสอบทั้ง 6 ฉบับ  คือ  ดานสัญลักษณแบบความสัมพันธ  แบบระดมและแบบการประยุกต  มี

คา  .7456 , .7898  และ  .7551  ตามลําดับ สวนดานภาษาแบบความสัมพันธ  แบบระดมและแบบ

ประยุกตมีคา  .7601 , .8601  และ .7437  ตามลําดับ  และคาความเชื่อมั่นดานความคิดริเร่ิมรวมทุก

ฉบับ  มีคา  .8884  ความเที่ยงตรงเชิงโครงสรางของแบบทดสอบพบวามีความตรงเชิงโครงสรางโดย

สามารถวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรได 

ในป  2543  กรมวิชาการ (2543)  ไดยกตัวอยางแบบทดสอบความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรโดยอาศัยหลักการเดียวกับแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางดานภาษาหรือศิลปะ  

คือ  ผูตอบคิดหาคําตอบไดหลายๆ ทาง  หลายๆ  แบบใหมากที่สุด  ไว 5 ดาน  ดังนี้ 

1.  การตั้งโจทยปญหาทางคณิตศาสตร 

คําชี้แจง  ภายในเวลา 5 นาที  ใหนักเรียนสรางโจทยคณิตศาสตรที่คํานวณแลว

ไดผลลัพธเทากับที่กําหนดให 

คําสั่ง  ใหสรางโจทยคณิตศาสตรที่คํานวณแลวไดผลลัพธเทากับ 12 หนวย 

คําตอบ  สุดามีสม 8 ผล  แมใหอีก 6 ผล  แจกนอง 2 ผล  เหลือสมกี่ผล 

2.  การตั้งคําถาม 

คําชี้แจง  ภายในเวลา 8 นาที  ใหนักเรียนตั้งคําถามยอยๆ  จากสถานการณที่

กําหนดให  ใหไดมากที่สุด 

สถานการณที่กําหนดให 

  สมบัติมีรายไดเดือนละ 5,000 บาท จายเปนคาเชาบาน 1,500 บาท คาไฟฟา  

200 บาท  คาโทรศัพท 250 บาท  คาอาหารสวนตัววันละ 50 บาท  ใหนองสาวเดือนละ 300 บาท  ให

นองชาย 2/3 ของนองสาว  คาใชจายอื่นๆ 500 บาท  สวนที่เหลือเก็บฝากธนาคาร 

คําสั่ง  ใหนักเรียนตั้งคําถามจากสถานการณที่กําหนดให  ใหไดมากที่สุด 

คําตอบ  สมบัติจายคาโทรศัพทมากกวาคาไฟฟาเทาไร 
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3.  การสรางรูปแบบทางคณิตศาสตร 

คําชี้แจง  ภายในเวลา 5 นาที  ใหนักเรียนเติมตัวเลขลงในรูป  ที่กําหนด ตัวเลขที่

เติมใหใชไดเฉพาะเลข  0  ถึงเลข  9  และจะใชตัวเลขซ้ํากี่คร้ัง  โดยผลลัพธจะตองเทากับที่กําหนดให 

คําตอบ   

1.    -   +      =     

2.    -    +     =     

4.  การเปรียบเทียบเชิงปริมาณ 

คําชี้แจง  ภายในเวลา 5 นาที  ใหนักเรียนเปรียบเทียบความสูงและน้ําหนักจาก

ขอมูลที่กําหนดให  ใหมากแบบที่สุด  นักเรียนจะไดคะแนนดี  ถาสามารถเปรียบเทียบไดมากแบบ  

หลายแงหลายมุม  โดยเฉพาะการเปรียบเทียบที่คนอื่นคาดไมถึง 

คําสั่ง  ใหนักเรียนเปรียบเทียบความสูงและน้ําหนักของนิด  นุช  และนอย  จาก

ความสูงและน้ําหนักที่กําหนดให 

ในการเปรียบเทียบทุกครั้ง  ขอความที่เปรียบเทียบจะตองกลาวถึงคน 3 คน  พรอม

ความสูงและน้ําหนัก 

 

                                              นิด                          นุช                        นอย 

ความสูง                                 140  ซม.             160  ซม.                150  ซม. 

น้ําหนัก                                   60  กก.               52  กก.                  65  กก. 

 

คําตอบ  นอย  สูงกวา  นิด  แตนอยกวานุช 

 

กลาวโดยสรุป  การวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรนั้น  ควรพิจารณาดานตางๆ  ดังนี ้ 

มีความกระตือรือรนและมีความเปนตัวของตัวเอง  ความสามารถในการรับรูปญหา  ความสามารถใน

การมองเห็นความสัมพันธ  ความสามารถในการใชเหตุผล  ความสามารถในการจัดกระทําโจทย

คณิตศาสตร  ความสามารถในการตีความเชิงปริมาณ  ความสามารถในการสรุปหลักการ  และ

ความสามารถในการนําหลักการไปใชในกรณีทั่วไป  และควรใหมีความสอดคลองกับทฤษฎีในการ

นําไปปฏิบัติและปรับปรุงใหเหมาะสมกับการนําไปใชในแตละสถานการณ 

จากการที่ผูวิจัยไดทําการศึกษาแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนัก

การศึกษาหลายทานดังไดกลาวเบื้องตน  รวมทั้งศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับความคิดสรางสรรคทาง
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คณิตศาสตร  ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดสรางตามแนวทางของ  กชกร  รุงหัวไผ  (2547) ที่ใชกับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งสรางแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  โดยยึดตาม

แนวทางของแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของบอลกา (Balka. 1974 : 333–

363)  และสุภาวดี  ต้ังบุบผา  (2533 : 153–158)  โดยผูวิจัยสรางใหมีความเหมาะสม  และสอดคลอง

กับลักษณะของกลุมตัวอยางมากที่สุด  ซึ่งมีลักษณะการถาม 5 ดาน  ดังนี้ 

1.  ความสามารถในการแกปญหาจากสถานการณทางคณิตศาสตรดวยวิธีการที่แปลก

ใหม  หมายถึง  ความสามารถทางการคิดของนักเรียนในการคิดวิธีการแกปญหาไดหลายๆ วิธี  และ

สามารถเลือกวิธีที่เหมาะสมและแตกตางจากวิธีการเดิมหรือเปนความสามารถในการเปลี่ยนแปลง

วิธีการคิดเพื่อแกปญหาจากสถานการณทางคณิตศาสตร 

2.  ความสามารถในการตั้งโจทยปญหาทางคณิตศาสตร  หมายถึง ความสามารถ

ทางการคิดของนักเรียนในการสรางโจทยปญหาจากสถานการณ  เหตุการณตางๆ  ที่กําหนดใหโดยไม

จํากัดจํานวน 

3.  ความสามารถในการตรวจสอบและวิธีการคิดทางคณิตศาสตร   หมายถึง  

ความสามารถทางสมองของบุคคลในการคิดหาคําตอบ  โดยที่สามารถตรวจคําตอบวิธีการคิดและ

คําตอบที่ถูกตองไดจากสถานการณทางคณิตศาสตรที่กําหนดใหในปริมาณที่เปนไปไดตามเงื่อนไข 

4.  ความสามารถในการสรางรูปแบบทางคณิตศาสตร  หมายถึง  ความสามารถทางการ

คิดของนักเรียนในการสรางชุดคําตอบจากสถานการณทางคณิตศาสตรที่กําหนดใหโดยไมจํากัด

จํานวน 

5.  ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธของกลุมตัวเลข  หมายถึง  ความสามารถ

ทางการคิดของนักเรียนในการจัดกลุมไดหลายแบบโดยไมจํากัดจํานวนจากสถานการณทาง

คณิตศาสตรที่กําหนดใหโดยใชเกณฑ  หรือคุณสมบัติ  หรือลักษณะบางอยางที่รวมกันไดอยางไม

จํากัดจํานวน 

  สําหรับเกณฑการตรวจใหคะแนนนั้นเพื่อใหการตรวจมีความเปนปรนัย  ผูวิจัยจึงกําหนด

วิธีการตรวจคะแนน  โดยยึดตามเกณฑการตรวจใหคะแนนของทอแรนซ  (กรมวิชาการ. 2543 : 57 ; 

อางอิงจาก  Torrance. 1969 : Guiding Creative Talent)  ดังนี้ 

1.  การใหคะแนนความคิดคลองตัวทางคณิตศาสตร  พิจารณาจากจํานวนคําตอบที่

ถูกตองตามเงื่อนไขของขอสอบในแตละขอ  โดยใหคะแนนคําตอบขอละ 1 คะแนน  ตามปริมาณ

คําตอบที่ไมซ้ํากัน 
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2.  การใหคะแนนความคิดยืดหยุนทางคณิตศาสตร  พิจารณาจากคําตอบที่เปนไปไดซึ่ง

จะจัดกลุมหรือประเภทของคําตอบของนักเรียนแตละคนตามวิธีการคิดที่แตกตางกันตอเงื่อนไขที่

กําหนด  โดยใหคะแนนเปนกลุมหรือประเภทละ 1 คะแนน 

(ในกรณีที่ไมสามารถจัดคําตอบลงในกลุมที่ไดจัดเรียบรอยแลวได  ผูตรวจอาจจัดกลุม

ข้ึนใหมไดอีกตามความจําเปนจนกวาจะครบตามคําตอบ) 

3.  การใหคะแนนความคิดริเร่ิมทางคณิตศาสตร  พิจารณาจากความถี่ของคําตอบของ

นักเรียนทั้งหมดที่เปนความคิดที่แปลกแตกตางไปจากคําตอบของผูอ่ืน  โดยเกณฑการใหคะแนนยึด

หลักดังนี้ 

ตาราง 1  การใหคะแนนความคิดริเร่ิมของทอแรนซ 

 

คําตอบซํ้า คะแนนที่ได 

12%  ข้ึนไป 

6 – 11% 

3 – 5% 

2% 

ไมเกิน  1% 

0 

1 

2 

3 

4 

 

        ทีม่า  :  กรมวิชาการ. (2543).  การเรียนรูเพื่อพัฒนากระบวนการ.  หนา  57. 

 

คะแนนความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนหาไดจากผลบวกของคะแนน

ความคิดคลองตัว  ความคิดยืดหยุน  และความคิดริเร่ิม  ในแตละกิจกรรมมารวมกันเปนผลบวกของ

คะแนนความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนแตละคน 

4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการรับรูความสามารถของตนเอง 

4.1  ความหมายของการรับรูความสามารถของตนเอง  

แบนดูรา  (Pietsch ; Walker; & Chapman.  2003 : 589 ; citing Bandura.  1997) 

กลาวถึงความหมายของการรับรูความสามารถของตนเองวา  คือความเชื่อในประสิทธิภาพของแตละ

บุคคลในการจัดระบบและการทําใหกิจกรรมนั้นสําเร็จตามแนวทางของการปฏิบัติโดยตองการให  
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ผลลัพธในการปฏิบัตินั้นสัมฤทธิ์ผลที่แนนอน  และเดล เอช ชัง (นรารัตน  กิจเจริญ.  2547 : 25  อางอิง

จาก Schunk.  1983 : 89)  ไดสรุปความหมายของการรับรูความสามารถของตนวา  เปนการตัดสิน

ความสามารถในการแสดงพฤติกรรมของตนเองวาจะกระทําสิ่งตางๆ  ไดดีเพียงใด  และการรับรู

ความสามารถนี้มีผลตอการเลือกกระทําความพยายามและความอดทนตอความยากลําบากเพื่อให

การกระทํานั้นประสบผลสําเร็จ 

สรุปไดวา  การรับรูความสามารถของตนเอง  หมายถึง  การที่บุคคลตัดสินเกี่ยวกับ

ความสามารถของตนเองวา  สามารถกระทําสิ่งตางๆ  ไดดีเพียงใดและกระทําใหกิจกรรมนั้นประสบ

ความสําเร็จไดหรือไม  ฉะนั้นการรับรูความสามารถของตนเองในการเรียนจึงหมายถึง  การที่นักเรียน   

ตัดสินหรือเชื่อในความสามารถของตนเองในดานการเรียนวาสามารถที่จะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการ

สอนใหประสบผลสําเร็จตามที่กําหนดได 

4.2  แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการรับรูความสามารถของตนเอง 

แบนดูรา  (วิลาสลักษณ  ชัววัลลี.  2542 : 30 ; อางอิงจาก  Bandura.  1997) มีความ

เชื่อวา  มนุษยมีความกระตือรือรนที่จะควบคุมสภาพแวดลอมที่มีผลกระทบตอชีวิตของเขา  แตเขาไม

เห็นดวยกับนักทฤษฎีที่กลาววาความตองการที่จะควบคุมเปนแรงขับที่มีมาแตกําเนิดของมนุษย  เขา

เห็นวามนุษยทุกคนอยางนอยก็พยายามที่จะมีอิทธิพลตอส่ิงที่มีผลกระทบตอชีวิตเขา  ซึ่งไมไดแสดงวา

เปนแรงจูงใจที่มีมาแตกําเนิดของมนุษย  และก็ไมไดหมายความวาการควบคุมจะเปนเปาหมาย

สุดทาย  เขาเชื่อวาการที่มนุษยใชวิธีการควบคุมส่ิงแวดลอมที่ไดมาซึ่งผลลัพธที่พึงปรารถนา  และ

ปองกันผลลัพธที่ไมพึงปรารถนาจะมีคุณคามหาศาลและจะเปนแหลงจูงใจที่สําคัญของมนุษยตอไป  

การรับรูความสามารถของตนเองเปนแนวคิดสําคัญแนวคิดหนึ่งที่มาจากทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม  

แนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีนี้เชื่อวาการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลเปนผลมาจากปฏิสัมพันธ

ระหวางองคประกอบ 3  ประการ  ซึ่งเปนตัวกําหนดซึ่งกันและกัน (Reciprocal)  ไดแก  พฤติกรรม 

(Bahavior : B)  การเรียนรูและองคประกอบสวนบุคคล (Cognitive and Other Personal  Factors : 

P)  และอิทธิพลของสิ่งแวดลอม  (Environment Influence : E)  โดยองคประกอบทั้งสามนี้ตางเปน

ตัวกําหนดซึ่งกันและกัน  (นรารัตน  กิจเจริญ. 2547: 26 ; อางอิงจาก Bandura . 1986)  ความสัมพันธ

ดังกลาวไดแสดงในภาพประกอบ   
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ภาพประกอบ 2  แสดงการปฏิสัมพันธระหวางองคประกอบ 3 ประการ 
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จากภาพประกอบ 2  แสดงใหเห็นวาพฤติกรรม  การเรียนรูและองคประกอบสวนบุคคล  และ

อิทธิพลของส่ิงแวดลอม  ตางก็เปนตัวกําหนดที่มีอิทธิพลซึ่งกันและกันในเชิงเหตุและผล  ถา

องคประกอบใดเปลี่ยนแปลงไปจะสงผลใหองคประกอบอื่นๆ  เปลี่ยนแปลงตามไปดวย 

แบนดูรา  เชื่อวาการรับรูความสามารถของตนเองมีผลตอการกระทําของบุคคล  โดยอธิบาย

วา  บุคคลสองคนแมจะมีความสามารถไมตางกัน  แตแสดงออกในคุณภาพที่แตกตางกันได  ถาหาก

สองคนนี้มีความเชื่อในความสามารถของตนเองแตกตางกัน  หรือในทางกลับกันถาเปนบุคคลเดียวกัน

ก็อาจจะมีความเชื่อในความสามารถของตนเองแตกตางกันไดถาหากสถานการณที่ไดรับแตกตางกันก็

เปนเหตุใหบุคคลนั้นแสดงพฤติกรรมที่ตางจากสถานการณเดิมได  โดยที่บุคคลไดสนับสนุนปจจัย

เกี่ยวกับการกระทําเชิงจิตสังคมของตนเองโดยผานกลไกของบุคคล (Personal  agency)  ซึ่งไมมีส่ิงใด

สําคัญกวาความเชื่อเกี่ยวกับความสามารถของบุคคล (Personal Efficacy) ดังนั้นการรับรู

ความสามารถของตนเอง (Self - Efficacy)  จึงเปนความเชื่อในความสามารถของตนเองที่จะจัดการ

และกระทําดวยแนวทางที่จะทําใหบรรลุความสําเร็จโดยอาศัยสถานการณที่คาดหวัง (รสวลีย  อักษร

วงศ.  2545 : 15) 

การรับรูความสามารถของตนเอง  มีผลตอการตัดสินใจที่จะกระทําพฤติกรรมใดหรือไมนั้น  

แบนดูรา ไดเสนอวาบุคคลจะกระทําพฤติกรรมใดหรือไมนั้นขึ้นอยูกับความคาดหวัง 2 ประการ (นรารัตน  

กิจเจริญ. 2547 : 27-28 ; อางอิงจาก Bandura. 1977 : 191-215) คือ   

1.  ความคาดหวังในความสามารถของตนเอง (Efficacy Expectation)  แบนดูรา  ไดให

ความหมายความคาดหวังในความสามารถของตนเองวา  เปนการประมาณความสามารถของบุคคล

วาตนสามารถกระทําพฤติกรรมตางๆ  ที่กําหนดไวได  เพื่อนําไปสูผลลัพธที่จะเกิดขึ้น  เปนความ

คาดหวังที่เกิดขึ้นกอนการกระทําสําหรับความคาดหวังในความสามารถของตนเองนั้นในระยะตอมา  

แบนดูรา  ไดเปลี่ยนมาใชคําวา  การรับรูความสามารถของตนเอง  แทนตามความหมายเดิมโดยในครั้ง

นี้ไดจํากัดความวา  เปนการที่บุคคลตัดสินใจเกี่ยวกับความสามารถของตนเอง  ที่จะจัดการและ

ดําเนินการกระทําพฤติกรรมใหบรรลุเปาหมายที่กําหนดไว 

2.  ความคาดหวังในผลที่จะเกิดขึ้น (Outcome Expectation)  หมายถึง  ความเชื่อที่

บุคคลประมาณคาถึงพฤติกรรมเฉพาะอยางที่จะปฏิบัติ  จะนําไปสูผลลัพธตามที่คาดหวังในผลที่จะ

เกิดขึ้นที่สืบเนื่องจากพฤติกรรมที่ไดทํา  เพื่อใหเขาใจไดชัดเจนขึ้น  แบนดูรา  ไดเสนอภาพแสดงความ

แตกตางระหวางความคาดหวังในความสามารถของตนเอง และความคาดหวังผลที่จะเกิดขึ้นดัง

ภาพประกอบ 3 
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ภาพประกอบ 3   แสดงความสัมพนัธที่แตกตางกนัระหวางความคาดหวังในความสามารถของตนเอง             

        และความคาดหวงัในผลที่จะเกิดขึ้น 

        ทีม่า : นรารัตน กิจเจริญ. (2547). ผลของกิจกรรมกลุมที่มีตอการรับรูความสามารแกปญหาดาน 

การเรียนของนักศึกษาชัน้ปที่ 3 วทิยาลัยมิชชัน  วยิาเขตมวกเหล็ก อําเภอมวกเหลก็ จังหวัดสระบุรี.   

หนา 28.  (อางอิงจาก Bandura . (1977) . Self – efficacy : The exercise of control. p. 214) 

 

ประสบการณในอดีตจากผลที่เกิดขึ้นจากภาพการกระทําบางอยางนั้น  ทําใหบุคคลพอที่จะ

คาดคะเนไดวาผลของการกระทําบางอยางของตนจะออกมาในลักษณะใด  เชนเดียวกับผลของการ

กระทําดังกลาวจะเปนอยางไรนั้น  สวนใหญก็อยูที่การตัดสินตนเองวา  จะสามารถปฏิบัติไดดีเพียงใด

ภายใตสภาพการณเฉพาะ  คนที่มีความสามารถสูงก็คาดหวังถึงผลจากการกระทําที่มีประสิทธิภาพสูง  

ในขณะที่คนสงสัยในตนเองก็จะคาดหวังการกระทําที่ไมคอยจะมีประสิทธิภาพนักซึ่งจะกอใหเกิดผล

ของการกระทําที่ไมอยูในระดับที่ควรจะเปน  แตความคาดหวังในผลจากการกระทําก็ไมสามารถที่จะ

แยกใหเปนอิสระจากการตัดสินการกระทําของตนเองได  อันเปนจุดกําเนิดของความคาดหวังในผลของ

การกระทํานั้น  ทั้งนี้เพราะผลของการกระทําที่คาดหวังนั้นขึ้นอยูกับการตัดสินความสามารถของตนเอง  

ความคาดหวังในผลของการกระทําอาจจะขึ้นอยูกับความสัมพันธกับความสามารถของตนเอง  ถาการ

กระทําใดก็ตามที่ไมกอใหเกิดผลที่ตองการ  เชนบุคคลที่มีความสามารถแตเขาจะไมกระทําพฤติกรรม

นั้นเพราะเขาคาดหวังวาเมื่อทําแลว  เขาจะไมไดรับผลจากการกระทําที่เขาตองการ  อาจเนื่องมาจาก

สังคมไมไดใหโอกาสเขาหรือเกิดอคติข้ึนในสังคมและบุคคลอาจจะไมกระทําพฤติกรรมนั้นถาบุคคลเกิด

ความสงสัยวา  เขาจะสามารถกระทําพฤติกรรมนั้นใหประสบผลสําเร็จไดหรือไม  แมบุคคลจะเห็นวา

ผลที่เกิดขึ้นจากการกระทําเปนสิ่งที่นาปรารถนาเพียงใดก็ตาม 

บุคคล 

(Person) 

พฤติกรรม 

(Bahavior) 

ผลที่เกิดขึ้น 

(Outcome) 

ความคาดหวงัในความสามารถ

ของตนเอง 

(Efficacy Expectation) 

ความคาดหวงัเกี่ยวกับ 

ผลลัพธทีเ่กิดขึ้น 

(Outcome Expectation) 
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กลาวโดยสรุป  แบนดูราอธิบายถึงการรับรูความสามารถของตนเองที่ เกี่ยวของกับ

องคประกอบ  3  ประการนี้วา  การรับรูความสามารถของตนเองมีผลตอการกระทําหรือพฤติกรรมของ

บุคคล  ถาหากบุคคลไดรับสถานการณหรือส่ิงแวดลอมที่แตกตางกันบุคคลก็จะแสดงพฤติกรรมที่

แตกตางกัน  หรือแมแตถาหากบุคคลมีความสามารถไมแตกตางกันแตเชื่อในความสามารถที่แตกตาง

กันก็จะแสดงพฤติกรรมที่แตกตางกันได  และแบนดูราไดเสนอวาบุคคลจะกระทําพฤติกรรมใดหรือไม

นั้น   ข้ึนอยูกับความคาดหวัง 2 ประการ  คือ  ความคาดหวังในความสามารถของตนเองกับความ

คาดหวังในผลที่จะเกิดขึ้น  ซึ่งผลของการกระทําที่คาดหวังนั้นขึ้นอยูกับการตัดสินความสามารถของ

ตนเอง 

4.3 อิทธิพลของการรับรูความสามารถของตนเอง 

จิตติมา  จูมทอง (2537 : 15-16) และ  นรารัตน  กิจเจริญ  (2547 : 31-32) ไดกลาววา

การรับรูความสามารถของตนเองเกิดขึ้นจากการประมวลรูปแบบความคิดของตนเอง  ปฏิกิริยาทาง

อารมณของตนเองที่มีตอประสบการณที่กดดันตางๆ  การรับรูความสามารถของตนเองมีผลตอบุคคล

ในดานตางๆ  ดังนี้ 

1.  การเลือกกระทําพฤติกรรม (Choice Behavior)  คนเราตองมีการตัดสินใจ

ตลอดเวลาวาจะตองทํากิจกรรมอะไร  และตองกระทํานานเทาใด  การรับรูความสามารถของตนเองจะ

เปนตัวกําหนดวาจะเลือกกระทํากิจกรรมใด  และในสภาพแวดลอมอยางไร  บุคคลมีแนวโนมที่จะ

หลีกเลี่ยงงาน  และสถานการณที่เขารูสึกวาเกินความสามารถ  แตจะเลือกและทํากิจกรรมที่เขาคิดวา

จะสามารถรับมือไดหรือไม  ส่ิงที่มีผลตอการเลือกพฤติกรรมมักมีผลตอการพัฒนาสวนบุคคลดวย  การ

รับรูความสามารถของตนเองจะกอใหเกิดการกระทําที่มีชีวิตชีวาและจะนําไปสูความงอกงามในดาน

ความสามารถดวย  การรับรูความสามารถของตนเองอยางถูกตองจะเปนองคประกอบหนึ่งของ

ความสําเร็จ  บุคคลที่รับรูความสามารถของตนสูงเกินไปมักจะเลือกทํากิจกรรมที่เขาไมสามารถจะทํา

ใหสําเร็จได  และจากจุดนี้ เองจะนําเขาไปสูความยุงยากและลมเหลวในชีวิต  การคาดคะเน

ความสามารถของตนต่ําเกินไป  ก็อาจทําใหพลาดโอกาสแหงความสําเร็จไปไดเชนกัน  บุคคลเหลานี้

สรางอุปสรรคภายในใจขึ้นมาเอง  อันจะทําใหเกิดความสงสัยในตนเอง  และเกิดความประหมา  การ

ตัดสินความสามารถของตนที่ตรงกับความเปนจริงจะทําใหบุคคลกระทํางานที่มีลักษณะทาทาย  และ

มีแรงจูงใจที่จะพัฒนาความสามารถของตนใหกาวหนาตอไปดวย 

2 .  การยืนหยัดในความพยายามและความมุมานะในการทํางาน  (Effort  

Expenditure and Persistence)  การตัดสินความสามารถของตนเอง  จะเปนตัวกําหนดวา  บุคคล

จะตองใชความพยายามสักเทาใด  และเขาจะทําอยูไดนานเทาใด  ในการกระทํากิจกรรมและ

สถานการณหนึ่ง  ยิ่งรับรูวามีความสามารถสูงก็มีแนวโนมที่จะใชความพยายามสูงเพื่อเอาชนะงานที่
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ทาทายนั้น  ในทางตรงขามหากรับรูวาตนมีความสามารถนอย เมื่อพบอุปสรรคเขาก็จะเลิกลมความ

พยายามโดยงาย  การรับรูความสามารถของตนเองมีอิทธิพลตอการกําหนดการกระทําของบุคคล

มากกวาความพยายาม ความพยายามเปนเพียงองคประกอบหนึ่งในองคประกอบหลายๆ ตัว ที่มาเพิ่ม

ขนาดและคุณภาพของการกระทํา แตคนเราตัดสินความสามารถของตนเองที่จะเผชิญงานที่ทาทายใน

ลักษณะของความรู  ทักษะ  และกลวิธีที่ตนมีอยูวาเพียงพอสําหรับงานที่ทาทายนั้นหรือไมมากกวาที่

จะตัดสินเพียงวาตนไดพยายามมากนอยแคไหน 

3.  ความคิดและปฏิกิริยาทางอารมณ (Thought and Emotional Reaction)  การ

รับรูความสามารถของตน  จะมีอิทธิพลตอกระบวนการคิด  และปฏิกิริยาทางอารมณของบุคคลใน

ขณะที่กระทําพฤติกรรมและมีผลตอการคาดคะเนเกี่ยวกับการจัดการกับสภาพแวดลอมในภายหนา

ของเขา บุคคลซึ่งรับรูวาตนมีความสามารถสูง จะมีความพยายามและเอาใจใสในการกระทํา

พฤติกรรมตางๆ  มาก  และเมื่อพบกับอุปสรรคตางๆ  บุคคลก็จะกระตุนตนเองใหใชความพยายามมาก

ยิ่งขึ้น  สวนบุคคลที่รับรูวาไมมีความสุข  มีความหวาดหวั่น  มีความเครียดสูง  เขาจะกระทําพฤติกรรม

ตางๆ  อยางไมเต็มความสามารถ อันจะสงผลใหบุคคลประสบกับความลมเหลวในการกระทํา

พฤติกรรมมากยิ่งขึ้น   จากการศึกษาของคอลลิน   (นรารัตน  กิจเจริญ 2547 :32 ;อางอิงจาก Collin. 

1985) พบวา  ในการแกปญหาที่ยากๆ นั้น นักเรียนที่รับรูวาตนมีความสามารถสูง  มักจะอนุมาน

สาเหตุของความลมเหลววา  เกิดจากการขาดความพยายาม  สวนนักเรียนที่มีการรับรูวาตนเองมี

ความสามารถต่ํา  จะอนุมานสาเหตุของความลมเหลววาเกิดจากการขาดความสามารถ 

4.  เปนผูกํากับผลที่เกิดขึ้น จากการกระทําพฤติกรรมมากกวาเปนผูทํานาย

พฤติกรรม (Emotional Reactions) นั่นคือ  บุคคลที่มีการรับรูความสามารถของตนเองสูง  มักจะเปน

คนที่พยายามกระทําพฤติกรรมและจะยอมรับผลตางๆที่เกิดขึ้นจากการกระทําพฤติกรรมของตน  จะ

เลือกกระทําที่มีลักษณะทาทาย  และจะใชความพยายามอยางมาก เพื่อใหการกระทํานั้นบรรลุ

เปาหมาย  แมวาในบางครั้งการกระทํานั้นจะประสบความลมเหลวบางก็ตามก็จะไมทอถอย  และจะไม

อางวาเปนเรื่องโชคชะตา  แตเขาจะใหเหตุผลของความลมเหลวที่เกิดขึ้นวา  เปนสิ่งที่ชวยสนับสนุนให

เกิดความสําเร็จตอไปซ่ึงตางจากบุคคลที่มีความคาดหวังเกี่ยวกับความสามารถของตนเองต่ํา  มักจะ

เปนคนที่ไมคอยกระทําพฤติกรรม  จะรอใหความสําเร็จ  หรือความลมเหลวในการกระทําเปนไปตาม

ความเชื่อ  หรือคําทํานายและมักจะหลีกเลี่ยงการกระทําที่มีลักษณะยากๆ  ขาดความพยายาม  มี

ความทะเยอทะยานต่ํา  และมีความเครียดสูง  เปนตน 

การรับรูความสามารถของตนเองเกิดอิทธิพลตอบุคคลในดานของการเลือกกระทํา

พฤติกรรม   กลาวคือ   บุคคลมีแนวโนมที่จะหลีกเลี่ยงงานและสถานการณที่ เขารู สึกวาเกิน

ความสามารถแตจะเลือกและทํากิจกรรมที่เขาคิดวาสามารถทําได  สวนในดานของการยืนหยัดใน
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ความพยายามและความมุมานะในการทํางานนั้น  การตัดสินความสามารถของตนเองจะเปน

ตัวกําหนดวาบุคคลจะตองใชความพยายามเทาใดในการกระทํากิจกรรม  ในดานความคิดและ

ปฏิกิริยาทางอารมณ  การรับรูความสามารถของตนเองจะมีผลตอการคาดคะเนเกี่ยวกับการจัดการ

ดานความคิดและปฏิกิริยาทางอารมณในการปฏิบัติกิจกรรมถาตองพบกับอุปสรรค  สุดทายในดาน

ของการเปนผูกํากับผลที่เกิดขึ้นจากการกระทําพฤติกรรมมากกวาจะเปนผูทํานายพฤติกรรม  กลาวคือ  

บุคคลที่มีการรับรูความสามารถของตนเองสูง มักจะเปนคนที่พยายามกระทําพฤติกรรมและจะยอมรับ

ผลที่เกิดขึ้นจากการกระทําพฤติกรรมของตน 

4.4  การรับรูความสามารถของตนเองในดานคณิตศาสตร 

ความมั่นใจในการเรียนรูคณิตศาสตรกอใหเกิดความคิดเกี่ยวกับการรับรูความสามารถ

ของตนเองในดานคณิตศาสตรซึ่งถูกคนพบเพื่อทํานายการกระทําที่เกี่ยวของกับคณิตศาสตรไดอยาง

สม่ําเสมอ  ในระยะตนๆ  ความมั่นใจในการเรียนรูจะถูกประเมินโดย  การถามคําถามโดยทั่วไป

เกี่ยวกับความสามารถทางคณิตศาสตรของนักเรียนที่สังเกตเห็นได  แตเมื่อไมนานมานี้การรับรู

ความสามารถของตนเองในดานคณิตศาสตรไดมีการประเมินรวมถึงความสามารถในการแกปญหา  

การแสดงผลงานทางคณิตศาสตร  หรือการประสบผลสําเร็จในวิชาคณิตศาสตร  และไดมีนักการศึกษา

ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร  สรุปไดดังนี้  (วราภรณ        

สุรัตนากร.  2540 : 42–43) 

มารช  และหยวง (Marsh; &  Yeung.  1997 : 752–759)  ไดแบงการรับรูตนเองทาง

คณิตศาสตร  ออกเปน 4 ลักษณะ  คือ 

1.  การรับรูความสามารถของตนเองเกี่ยวกับคณิตศาสตร  คือ  การรับรูตนเองของ

นักเรียนถึงสิ่งที่เกี่ยวกับคณิตศาสตรที่เขาเปนอยางแทจริง 

2.  การอางสาเหตุของความสามารถทางคณิตศาสตร  คือ  การอางสาเหตุของ

ความสามารถทางคณิตศาสตรที่ลมเหลวและประสบความสําเร็จของนักเรียน  โดยใหนักเรียนบอก

สาเหตุนั้นดวยตนเอง 

3.  ความคาดหวังในอนาคตอันใกลเกี่ยวกับคณิตศาสตร  คือ  ความคาดหวังทั่วไป  

และความคาดหวังเฉพาะดานของนักเรียนที่มีตอคณิตศาสตรในอนาคตอันใกลที่นักเรียนหวังวา  จะ

กระทําหรือปฏิบัติ  โดยความคาดหวังอันใกลนี้มีจุดเริ่มตนที่วันพรุงนี้ 

4.  ความคาดหวังในอนาคตที่หางไกลเกี่ยวกับคณิตศาสตร  คือ  ความคาดหวังที่

คลายคลึงกับความคาดหวังในอนาคตอันใกล  แตเปนความคาดหวังของนักเรียนที่ เกี่ยวกับ

คณิตศาสตร  ที่เขาจะกระทําหรือปฏิบัติในระดับชั้นที่สูงขึ้น   
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ซิมปสัน  และคณะ  (Simpson; et.al. 1996 : 387–396)  ไดแบงการรับรูตนเองทาง

คณิตศาสตรออกเปน 4 ลักษณะ  คือ 

1.  การรับรูความสามารถทางคณิตศาสตร 

2.  ความคาดหวังในอนาคตอันใกลที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร 

3.  ความคาดหวังในอนาคตที่หางไกลเกี่ยวกับคณิตศาสตร 

4.  การอางสาเหตุของความสามารถทางคณิตศาสตร 

สคาอัลวิค  และแรนคิน (Skaalvik; & Rankin.  1995 : 161–184) ไดแบงการรับรูตนเอง

ทางคณิตศาสตร  ออกเปน 2 ลักษณะ  คือ 

1.  การรับรูตนเองเกี่ยวกับความถนัดในวิชาคณิตศาสตร  คือ  การรับรูตนเองของ

นักเรียนที่รับรูถึงความสามารถในการเรียนรูคณิตศาสตร 

2.  การรับรูตนเองเกี่ยวกับความสามารถในการเรียนรูคณิตศาสตร  คือ  การรับรู

ตนเองของนักเรียนที่คาดหวังถึงความสามารถในการเรียนรูเกี่ยวกับคณิตศาสตร 

ปาจาเรส  และมิลเลอร  (Pajares; & Miller. 1994)  ศึกษาการรับรูความสามารถของ

ตนเองดานคณิตศาสตร  มโนทัศนดานคณิตศาสตร  กับความเชื่อในการแกปญหาคณิตศาสตรในเด็ก

จํานวน 350 คน  พบวา  การรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรมีผลตอการแกปญหา

คณิตศาสตร   มากกวา   มโนทัศนดานคณิตศาสตร   นอกจากนี้ยังพบวาเด็กชายมีการรับรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร  มโนทัศนดานคณิตศาสตรสูงกวา  แตมีความเครียดในการ

ทํากิจกรรมดานคณิตศาสตรตํ่ากวาเพศหญิง 

สต็อกตัน  และเบท  (Stockton; & Beth.  1995)  ศึกษาความแตกตางระหวางเพศชาย

เพศหญิงกับการรับรูความสามารถของตนเองในดานคณิตศาสตรของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย  

จํานวน 346 คน  ผลการศึกษาพบวา  เพศหญิงมีการรับรูความสามารถของตนเองในดานคณิตศาสตร

ในระดับตํ่ากวาเพศชายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

กอนท  และจินมิเฟอร  (วราภรณ  สุรัตนากร. 2540 : 42 ; อางอิงจาก Gonte; &  

Jenmifer.  1995)  ศึกษาวิธีการจัดกิจกรรมทางคณิตศาสตร  ที่ทําใหมีทักษะทางคณิตศาสตรเพิ่มข้ึน

หรือลดลงในเด็กชั้น  10  11  12  โดยแบงเด็กออกเปนสองกลุม  กลุมที่ 1  เด็กแกปญหาคณิตศาสตร

โดยมีผูแนะนําวิธีการแกปญหาอยูตลอดเวลาจนประสบความสําเร็จ  กลุมที่ 2  เด็กทําการแกปญหา

คณิตศาสตรสําเร็จไดเอง  ผลปรากฏวา  ในกลุมที่ 1  การรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตรลดลง  สวนในกลุมที่ 2  พบวามี  การรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร  และ

ทักษะทางดานคณิตศาสตรเพิ่มข้ึน 
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ปาจาเรส  และแครงซเลอ  (Pajares; &  Kranzler.  1995)  ศึกษาการรับรูความสามารถ

ของตนเองดานคณิตศาสตร และการแสดงออกทางอารมณขณะทํากิจกรรมคณิตศาสตรในเด็กชั้น  9  

10  11  และ12  จํานวน  329  คน  ผลการศึกษาพบวา  การรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตสา

สตรมีผลตอความเครียดขณะทํากิจกรรมคณิตศาสตร  เพศชายและเพศหญิงมีการรับรูความสามารถ

ของตนเองดานคณิตศาสตรไมแตกตางกัน แตเพศหญิงจะมีความเครียดมากกวาขณะทํากิจกรรม 

จากเอกสารและผลการวิจัยขางตนจะเห็นวา  การรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตรสงผลตอพฤติกรรม  ความพยายาม  และการแสดงออกทางอารมณขณะทํากิจกรรม

คณิตศาสตรซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีของแบนดูรา  ในการฝกกิจกรรมเกมฝกคิดครั้งนี้ผูวิจัยคิดวาตัวแปร

การรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรอาจมีผลตอพฤติกรรม ความพยายามและ

ความเครียดขณะทํากิจกรรมซึ่งคิดวานาจะสงผลตอการพัฒนาความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร

ของนักเรียน 

5. เอกสารที่เกี่ยวของกับเกม 

5.1  ความหมายของเกม 

เกมเปนวิธีการอยางหนึ่งที่จะลดความเครียด  การนําเกมไปใชประกอบการสอนจึงเปน

การใหความสนุกสนานเพลิดเพลินแกนักเรียน  และนักเรียนไดเรียนในบรรยากาศที่ผอนคลายไมตึง

เครียด  นักการศึกษาหลายทานใหความสนใจ  และไดใหความหมายของเกมในลักษณะตางๆ ไวดังนี้ 

ยุพิน  พิพิธกุล และ อรพรรณ  ตันบรรจง (2531 : 205) ไดกลาวถึง การเรียนการ

สอนโดยใชเกม ดังนี้ เกมเปนกิจกรรมการเรียนซึ่งมีจุดมุงหมายที่จะใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ

และเจตคติที่ตองการนอกเหนือจากความสนุกสนาน ครูสามารถนําเกมไปใชประกอบบทเรียนในวิชา

ตางๆ ไดเพราะจะทําใหคลายอารมณอันตึงเครียด โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตรซึ่งเปนนามธรรม ครู

สามารถใชเกมประกอบได อาจจะใชเปนขั้นนํา ข้ันสอนหรือข้ันสรุปก็ได ทั้งนี้ตองดูใหเหมาะสมกับ

เนื้อหา 

ชบา  คําชื่น (2533 : 30) ไดใหความหมายของเกม หมายถึง กิจกรรมการเรียนการ

สอนที่จัดอยูในรูปของการเลนหรือการแขงขันอยางมีกฎเกณฑและมีจุดประสงคเฉพาะซึ่งสอดคลองกับ

ความหมายที่ เมการร่ี (Megarry.  1985 : 4575) ไดใหความหมายของเกม คือ การเลนที่มีผูเลนคน

เดียวหรือหลายคนแขงขันกันหรือรวมมือกัน เพื่อวัตถุประสงคตามกติกาที่ตกลงกัน มีอุปกรณการเลน

หรือวิธีการตัดสินที่กําหนดหรือตกลงกัน โดยใชระบบการใหคะแนนหรือวิธีการตัดสินผูชนะและผูแพ 
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เยาวพรรณ  ทิมทอง  (2535 : 43)  ใหความหมายของเกมวา  เปนการเลนที่มีทั้งเกม

เงียบและเกมการเคลื่อนไหว  เกมอาจมีเครื่องเลนหรือไมมีเครื่องเลนก็ได  เกมทําใหเกิดความ

สนุกสนาน  ผอนคลายความเครียด  อีกทั้งยังสามารถสงเสริมพัฒนาการทั้งในดานรางกาย  สังคม  

และสติปญญาดวย 

บุญโชติ  นุมปาน  (2537 : 18)  ใหความหมายของเกมไววา  เกมหมายถึงกิจกรรม

การเลนที่ใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ชวยฝกทักษะใหนักเรียนเกิดความคิดรวบยอด  ในสวนที่

เรียนเกมตองมีกติกาการเลนกําหนดไว  อาจมีการแขงขันหรือไมก็ได  และตองมีการประเมินผล

ความสําเร็จของผูเรียนดวย 

แกรม  และคนอื่นๆ  (สายพิน  โคกทอง : 2542 : 33 ; อางอิงจาก Grambs and 

others : 1970 : 244)  ไดกลาวไววา  เกมเปนวิธีสอนที่สอดคลองกับความมุงหมายของการศึกษาให

นักเรียนรูจักแกปญหา  มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

อารโนลด  (สายพิน  โคกทอง : 2542 : 33 ; อางอิงจาก Arnold : 1975 : 110-113)  

ไดกลาวไววา  เกมคือ  การเลนซึ่งอาจมีเครื่องเลนหรือไมมีเครื่องเลนก็ได  เกมเปนสื่อที่มีความใกลชิด

กับเด็กมาก  มีความสัมพันธกับชีวิตและพัฒนาการของเด็กมาตั้งแตเกิด  ซึ่งการเลนสําหรับเด็กนั้นมี

สวนชวยพัฒนาการเรียนรูของเด็กมาก 

จากแนวคิดของนักการศึกษาหลายทานที่กลาวถึงความหมายของเกมนั้น  สรุปได

ดังนี้  เกมเปนกิจกรรมการเลนที่ใหความสนุกสนาน  เพลิดเพลินมีกฏเกณฑ  กติกา  บางเกมก็กระตุน

การทํางานของรางกาย  และสมองชวยฝกทักษะใหนักเรียนเกิดความคิดรูจักแกปญหา  พัฒนา

ความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

5.2  จุดมุงหมายของการเลนเกม 

การเลนเกมจัดเปนสื่อการเรียนที่เราใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน  และนักการศึกษามี

จุดมุงหมายในการใชเกม  ดังนี้ 

เทพวาณี  หอมสนิท และคนอื่นๆ  (2520 : 1)  กลาวถึงความมุงหมายของการเลน

เกมไวดังนี้ 

  1.  เพื่อสอนใหเกิดการสนองตอบสังคม  โดยใหความรวมมือและมีการแขงขัน 

  2.  เพื่อพัฒนาทักษะที่ตองการและเทคนิคการเลน 

  3.  เพื่อสอนใหรูจักทํางานใหดีที่สุด  เพื่อผลประโยชนของกลุมตน 

  4.  เพื่อพัฒนาในดานการเปนผูนํา  และผูตามที่ดี 
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  5. เพื่อพัฒนาใหเด็กรูจักเคารพในการตัดสิน  และใหเห็นความสําคญัของการ

มีกฎ  กติกา 

  6.  เพื่อใหเขาใจกฎ  กติกา  มีน้ําใจนักกีฬา  มีความตื่นเตน  และมีความรูสึก

วาตนเองเปนสวนหนึ่งของกลุม 

เบญจา  แสงมลิ (2522 : 14)  กลาวถึงจุดมุงหมายของการเลนเกม  ดังนี้ 

  1.  เพื่อส่ือความหมาย 

2.  เพื่อสงเสริมการตัดสินใจ 

3.  เพื่อใหรูจักกฎเกณฑ 

4.  เพื่อใหรูจักความยุติธรรมและความถูกตอง 

5.  เพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรค 

6.  เพื่อฝกความจําและความคิดรวบยอด 

7.  เพื่อใหรูจักปรับตัว 

  8.  เพื่อใหมีความกลาในการแสดงออก  กลาพูด  กลาเขียน  ตลอดจนการฝก

การใชกลามเนื้อและสายตา 

  9.  สงเสริมใหเปนคนมีน้ําใจนักกีฬา 

จากจุดมุงหมายของการเลนเกมจะเห็นไดวา  การเลนเกม  เหมาะที่จะเปนสื่อของการ

เรียนรูเปนอยางยิ่ง  เพราะการเลนเกมเปนวิธีหนึ่งที่สงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรูพัฒนาดานอารมณ  

สังคม  และพัฒนาทักษะดานตาง  ๆ  ซึ่งเปนพื้นฐานในการเตรียมความพรอม  เปนการฝกใหคิด  รูจัก

หาเหตุผล  ฝกการสังเกต    

5.3  ประเภทของเกม 

โลเวลล (อัญชลี  บุญถนอม. 2546 : 14 ; อางอิงจาก Lovell. 1972 : 18-20) ไดแบงเกม

ที่มีการเลนที่สงเสริมความคิดออกเปน 3 อยาง คือ 

1.  เกมเบื้องตน (preliminary game) เปนเกมที่ไมเปนระเบียบแบบแผน การกระทํา

ไมจําเปนตองสัมพันธกับความคิดรวบยอดที่วางไวเพียงเพื่อสนุกสนานเทานั้น เกมชนิดนี้เหมาะกับเด็ก

อนุบาลหรือเด็กเล็ก 

2.  เกมที่สรางขึ้น (structured game) เปนเกมที่สรางขึ้นอยางมีจุดหมายที่แนนอน 

การสรางเกมจะสรางไปตามแนวคิดของความคิดรวบยอดใหสอดคลองกับเนื้อหาที่ตองการ แตถาเด็ก

ยังไมยอมรับเกมนี้ เด็กก็จําเปนที่จะตองเลนเกมเบื้องตน หรือเกมอื่น ซึ่งแสดงไปในแนวเดียวกนัหรอือีก
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นัยหนึ่ง ถาเด็กรูวาเขากําลังทําอะไรกับส่ิงนั้นอยู นั่นคือ เขากําลังจะเกิดการเขาใจ (insight) ถาเด็กเริ่ม

จะเขาใจจุดมุงหมายของเกมแลว เขาจะเขาใจยิ่งขึ้นจากการที่ไดเลนเกมมากขึ้น 

3.  เกมฝกหัด (practice game) เกมนี้จะชวยเนนความเขาใจใหมากยิ่งขึ้น การจัด

เกมใหเด็ก ควรจะไดเร่ิมไปเปนขั้นตอน ต้ังแตเกมเบื้องตน โดยเฉพาะอยางยิ่งเกี่ยวกับเนื้อหาที่เด็ก

เขาใจชา 

กิลแมน และคณะ (Gilmanand and et al. 1976 : 657 - 661) ไดแบง ประเภทของเกม

คณิตศาสตรออกเปน 3 ชนิด 

1.  เกมพัฒนาการ (Developmental Game) เปนเกมที่สงเสริมใหผูเลนไดเรียนรู

มโนคติใหมๆ  

2.  เกมยุทธวิธี (Strategy Game) เปนเกมที่ผูเลนคิดหาแนวทาง เพื่อใหบรรลุ

จุดประสงคนั้นๆ โดยเฉพาะ 

3.  เกมเสริมแรง (Reinforcement Game) เปนเกมที่จะชวยใหผูเลนไดเรียนรู

พื้นฐานตางๆ และฝกทักษะในการนํามโนคติเกี่ยวกับเร่ืองนั้น ๆ ไปใชได 

เบลล (อัญชลี  บุญถนอม. 2546 : 15 ; อางอิงจาก Bell.  1981 : 20 - 29) ไดแบงเกม

คณิตศาสตรตามจุดประสงคของผูที่นําเกมไปใชออกเปน 6 ชนิด คือ 

1.  เกมตัดสินปริศนาทางคณิตศาสตร ผูเรียนอาจจะตองใชทักษะ มโนคติ และ

หลักการทางคณิตศาสตร หรืออาจจะคนพบคณิตศาสตรใหมได 

2. เกมเพื่อหาหลักการ เพื่อใหผูเรียนหาหลักการหรือสรุปกฎ สูตร และวิธีการทาง

คณิตศาสตร หลักการทางคณิตศาสตรได ถาผูสอนใชเกมงายๆ ในการสอน โดยที่ผูเรียนแตละกลุม

ผลัดกันเลนเกม 

3.  เกมเพื่อหากฎหรือรูปแบบการวิเคราะหหรือการสังเคราะหเพื่อหากฎ ผูเรียนจะ

เขาใจหลักการทางคณิตศาสตรได ถาผูสอนใชเกมงายๆ ในการสอน โดยที่ผูเรียนแตละกลุมผลัดกัน

เลนเกม 

4.  เกมเดา ชวยปรับปรุงความสามารถในการคิดคํานวณและการประมาณ ทําให

เกิดมโนคติทางคณิตศาสตรได 

5.  เกมฝกการคิดประมาณ การประมาณคําตอบ การประมาณการวัดและการ

ประมาณคําตอบของปญหาในชีวิตประจําวัน ถาไดฝกฝนการปรับปรุงความเร็วและความถูกตอง จะ

ทําใหสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 
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6.  เกมฝกทักษะ ใชหลังจากผูสอนไดสอนเนื้อหาไปจนจบแลว ผูสอนควรมีกิจกรรม

อ่ืนสลับเพื่อไมใหเกิดความเบื่อหนายแกผูเรียน โดยใชเกมสรุปเพื่อสังเกตผูเรียนวา เรียนรูขอเท็จจริง 

เกิดมโนคติหรือหลักการแลวมากนอยเพียงใด 

5.4  ประโยชนของเกม 

อัจฉรา  ชีวพันธ. (2533 : 3–4) ไดกลาวถึงคุณคาของเกมไววา เกมที่ใชสอนหรือ

ประกอบการสอน เปนเครื่องมือในการสอนอยางหนึ่งที่มีคุณคา และประโยชนตอผูเรียน ดังนี้คือ 

1.  ชวยใหเกิดพัฒนาการทางดานความคิดใหกับนักเรียน 

2.  ชวยสงเสริมทักษะทางภาษาดานการฟง การพูด การอานและการเขียน 

3.  ชวยสงเสริมทักษะทางภาษาและทบทวนเนื้อหาวิชาตางๆ 

4.  ชวยเปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงออกซึ่งความสามารถที่มีอยู 

5.  ชวยประเมินผลการเรียนและการสอน 

6.  ชวยใหนักเรียนเกิดความเพลิดเพลิน 

7.  ชวยจูงใจและเราความสนใจของนักเรียน 

ประพนธ  เจียรกูล (2535 : 7) ไดสรุปประโยชนและคุณคาของเกมในการเรียนการสอน

คณิตศาสตร ดังนี้ 

1.  เกม ชวยใหนักเรียนเรียนคณิตศาสตรไดดวยความสนุกสนาน ในบรรยากาศที่

ผอนคลายความตึงเครียด ซึ่งจะเปนผลทําใหนักเรียนชอบเรียนคณิตศาสตรมากยิ่งขึ้น 

2.  เกม ชวยใหนักเรียนเรียนรูวิชาคณิตศาสตรไดงายยิ่งขึ้น เนื่องจากเกมทําให 

คณิตศาสตรเปนรูปธรรมมากยิ่งขึ้น 

3.  เกม ชวยใหนักเรียนไดมีโอกาสฝกฝนทักษะทางคณิตศาสตรทั้งในหองเรียน และ

นอกหองเรียน เนื่องจากวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาทักษะ นักเรียนจะตองเรียนรู คณิตศาสตรจนถึงขั้นมี

ทักษะทางคณิตศาสตรจนคลองแคลว ไมใชเพียงแตใหเกิดความรูเทานั้น ดังนั้น เกมคณิตศาสตรจึง

เปนเสมือนเครื่องมือใหเด็กไดฝกฝนทักษะทางคณิตศาสตรที่ไดเรียนรูแลวนั้น จนเกิดความชํานาญ 

โดยไมรูสึกวาเปนการนาเบื่อหนายแตอยางใด 

4.  เกมชวยใหนักเรียนไดชวยกันคิด และรวมกันแกปญหาทางคณิตศาสตร เปนการ

ฝกใหนักเรียนรูจักการเลนและการทํางานรวมกัน 

5.  เกมชวยใหเด็กไดใชความคิดริเร่ิมสรางสรรคและแกปญหา 
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6.  เกมมีประโยชนในการสอนซอมเสริม โดยครูอาจจัดใหเด็กเกงเลนคูกับเด็กออน 

เพื่อใหเด็กเกงไดเปนพี่เลี้ยงชวยเหลือเด็กออน ทําใหเด็กออนสามารถแกไขขอบกพรองของตนเอง และ

เรียนรูตามทันเด็กอื่นๆ ได 

แกรมส และคนอื่นๆ (สําเริง  งานขํา. 2546 : 9 ; อางอิงจาก Grambs and Others.  

1970 : 251, 224) ใหเหตุผลของการใชเกมวามีประโยชนเพราะ 

1.  เกมทําใหสภาพจําเจของหองเปลี่ยนเปนสนุกสนาน 

2.  เกมทําใหวัสดุที่นักเรียนคุนเคยมีความสัมพันธแบบใหม 

3.  เกมจูงใจนักเรียนทุกคนอยางมากมายในการเรียนรูแบบตางๆ ที่ตองการฝก 

4.  เกมชวยใหนักเรียนที่ไมสนใจบทเรียนมีสวนรวมในการเรียน 

5.  เกมชวยใหเกิดความสนุกสนาน 

6.  เกมชวยใหเด็กไดใชความคิดริเร่ิมสรางสรรคและแกปญหา 

เบญจพิตร  กลางทาไค  (2544 : 18)  ไดสรุปคุณคาของเกมในการเรียนการสอน

คณิตศาสตรไวดังนี้ 

1. ชวยใหนักเรียนเรียนคณิตศาสตรดวยความสนุกสนาน  ในบรรยากาศที่ผอน

คลายความตึงเครียด  ซึ่งเปนผลทําใหนักเรียนชอบเรียนคณิตศาสตรมากขึ้น 

2. ชวยนักเรียนเรียนรูไดมากยิ่งขึ้น เนื่องจากชวยทําใหวิชาคณิตศาสตรมีลักษณะ

เปนรูปธรรมยิ่งขึ้น 

3. ชวยใหนักเรียนไดมีโอกาสฝกฝนทักษะทางคณิตศาสตร  ทั้งในหองเรียนและนอก

หองเรียน  เนื่องจากวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาทักษะ   นักเรียนจะตองเรียนรูจนถึงขั้นมีทักษะอยาง

คลองแคลว เกิดความชํานาญ  เกมคณิตศาสตรยังเปนเครื่องมือที่ชวยไดโดยที่นักเรียนไมรูสึกวาเปนสิง่

ที่นาเบื่อหนาย 

4.  ชวยใหนักเรียนชวยกันคิดและรวมกันแกปญหาทางคณิตศาสตร  เปนการฝกให

นักเรียนรูจักการเลนและการทํางานรวมกัน 

5.  ชวยใหนักเรียนเกิดความคิดสรางสรรคและแกปญหา  เชน  เด็กไดฝกตอของเลน

เปนรูปตางๆ 

6.  ชวยในการสอนซอมเสริม  โดยครูจัดใหเด็กเกงเลนคูกับเด็กออนเพื่อใหเด็กเกงได

เปนพี่เลี้ยงเด็กออน  ทําใหเด็กออนสามารถแกไขขอบกพรองของตนเองและเรียนรูตามทันเด็กอื่นๆ  ได 
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จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับเกมเบื้องตน  จะเห็นไดวาเกมนับเปนสื่อที่มีความสาํคญั

และมีประโยชนตอการศึกษาอยางยิ่ง  เปนผลใหผูที่เกี่ยวของกับการศึกษาเล็งเห็นความสําคัญของการ

นําเกมมาเปนสื่อเสริมประสิทธิภาพในการเรียนการสอน  ทําใหมีวิธีการพัฒนาเกมดวยวิธีการตางๆ  

เพื่อใหผูเรียนไดรับประโยชนสูงสุดจากเกมนั้น  ใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงจากการใชเกมเปนสื่อ  

โดยไดลงมือกระทําและสัมผัสดวยตนเอง  ไดรับความสนุกสนาน  ต่ืนเตนควบคูไปกับการเรียนรู  ไดฝก

ทักษะทางคณิตศาสตร  ทําใหเกิดความคิดสรางสรรคและคิดแกปญหาและจากรายงานการวิจัย

เกี่ยวกับการใชเกมในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรยังพบวา  ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น

ดังตัวอยางรายงานการวิจัยของพังงา  วิเชียรเกื้อ (2540 : บทคัดยอ) ; ศศิธร  จําเนียรผล (2541 : 

บทคัดยอ) ;  เบญจพิตร  กลางทาไค (2544 : บทคัดยอ)  ; แพรพรรณ  สมทรัพย  (2545 : บทคัดยอ) 

ดังนั้นจึงกลาวไดวาเกมเปนนวัตกรรมทางการศึกษาที่ทรงคุณคาควรที่จะมีการพัฒนาและใชประโยชน

อยางแพรหลายในสังคมการศึกษา 

5.5  เกมในหองฝกคิด 

พูลศักดิ์  เทศนิยม  (2549)  ผูอํานวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ไดพัฒนาหองฝกคิดขึ้นมาบนพื้นฐานความเชื่อที่วาสมรรถภาพทางสมอง  

ฝกฝนและพัฒนาได  จึงไดริเร่ิม  “หองฝกคิด”  (Thinking  Skill  Room)  ข้ึนเพื่อใชเปนหองที่ให

นักเรียนเขามาฝกทักษะทางดานตาง ๆ โดยอาศัยการเลนเกมที่มีการจัดหมวดหมูและอยูบนพื้นฐาน

ของผลการวิจัย  โดยเนนใหผูเรียนที่เลนเกมใน “หองฝกคิด” ไดเรียนรูและพัฒนาตนเองดวยการนํา

ตนเอง  และแขงขันกับตนเองโดยการตรวจสอบและประเมินตนเองในแตละกิจกรรม  ทําใหรูจักฝกคิด

ในหลายมิติ  รูจักมองอยางผสมผสานและหลากหลาย  เพื่อตอบสนองการทํางานของสมองและ

พัฒนาการในแตละดาน  ทั้งนี้  “หองฝกคิด”  ไดแบงเกมออกเปน 4 หมวด  ไดแก  หมวดฝกสมาธิ  

หมวดฝกปญญา  หมวดสรางสรรค  และหมวดไอที   

“หองฝกคิด”  ประกอบดวยเกมฝกคิดที่ถูกสรางขึ้นโดยอาศัยความรูพื้นฐานเกี่ยวกับการ

ทํางานของสมอง  เนนใหเกิดการบริหารสมองทั้ง 2 ซีก  นั่นคือ  ซีกซาย  ที่มีหนาที่เกี่ยวกับการวางแผน  

การวิเคราะห  การคํานวณทางคณิตศาสตร  และสมองซีกขวา  ที่เกี่ยวของกับการจินตนาการ  

ความคิดริเร่ิมสรางสรรค  ยกตัวอยางเชน  เกมจองพื้นที่  ผูเลนตองอาศัยทักษะการวางแผน  การ

วิเคราะหรูปทรงและการจินตนาการภาพที่เกิดขึ้นขณะเลน  เปนการบริหารสมองทั้ง 2 ซีกอยางสมดุล  

เกิดเปนปญญาแหงความสําเร็จอันประกอบดวยความสามารถทางความคิด 3 ดาน  ไดแก  ดานคิด

วิเคราะห  ดานสรางสรรค  และดานปฏิบัติ  เปนการเพิ่มระดับสมรรถภาพทางสมองและคุณภาพทาง

ความคิดไดอยางสมบูรณ  นอกจากนี้การเลนเกมฝกคิดยังเปนการตอบสนองความตองการตาม

ธรรมชาติของเด็ก  ทําใหเด็กเกิดความสุข  ลดความเครียด  เกิดการหลั่งของสารเคมีบางชนิดในสมอง   
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ซึ่งจะชวยเพิ่มประสิทธิภาพดานความจําและการเรียนรูของผูเรียนทําใหสมองสมารถเปดรับขอมูล

ใหมๆ ไดอยางประสิทธิภาพตอไป 

ศิริวรรณ  กฤษนันทน (2549)  ไดศึกษาผลของการใชเกมที่มีตอความสามารถในการ

แกปญหาและความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร (ฝายมัธยม)  จํานวน 30 คน  ที่เลือกเรียน

กิจกรรมอิสระวิชาคณิตศาสตร  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2548  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

ประกอบดวย  เกมโยงเชือก 1 ชุด  คูมือการเรียน  คูมือการสอน  แบบทดสอบความสามารถในการ

แกปญหา  และแบบทดสอบความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  ผลการวิจัยพบวา  หลังทดลอง

นักเรียนมีความสามารถในการแกปญหาและความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรสูงขึ้นอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สําหรับการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยเลือกหมวดฝกสมาธิเพื่อเปนการใหนักเรียนเตรียมความ

พรอมในการเขารวมกิจกรรมฝกคิดในครั้งนี้  หมวดปญญาและหมวดสรางสรรคซึ่งกิจกรรมในหมวดนี้มี

พื้นฐานของสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ  ซึ่งในดานมิติสัมพันธเปนสมรรถภาพทางสมองที่

สามารถจะฝกฝนได  ความสามารถดานนี้สงผลใหมนุษยเขาใจถึงขนาดมิติตางๆ  ความไกล–ใกล  สูง–

ตํ่า  ทรวดทรง  ปริมาตร  สามารถสรางจินตนาการใหเห็นสวนยอย  และสวนผสมของวัตถุเมื่อนํามา

ซอนกัน (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ. 2527 : 30)  ในความสามารถดานนี้ถาเด็กไดฝกมากๆ จะ

เปนการพัฒนาการคิดในรูปแบบตางๆ จนสามารถคิดอยางรอบคอบ  แกปญหาอยางสรางสรรคและ

ตัดสินใจได 

6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

บอลกา (Balka. 1974 : 98–A)  ศึกษาความสามารถในการคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  

โดยการสํารวจเกณฑที่นํามาสรางแบบทดสอบจากผูเชี่ยวชาญ 3 กลุม  ไดแก  ครูผูสอน  นักวิชาการ

คณิตศาสตร  และนักคณิตศาสตร  ซึ่งคัดเลือกเกณฑที่กลุมผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคลองกัน  

80%  ข้ึนไป  นํามาสรางแบบทดสอบ  ผลการสํารวจ  พบวา  เกณฑที่ใชในการวัดความคิดสรางสรรค

ทางคณิตศาสตรมีดังนี้  คือ 

1.  ความสามารถในการตั้งสมมติฐานทางคณิตศาสตรในลักษณะเหตุผล จากสถานการณ

ที่เกี่ยวของกับคณิตศาสตร 

2.  ความสามารถในการกําหนดรูปแบบจากสถานการณทางคณิตศาสตร 

3.  ความสามารถในการเปลี่ยนแปลงวิธีการคิด  เพื่อแกปญหาจากสถานการณทาง

คณิตศาสตร 
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4.  ความสามารถในการประเมินปญหา  ตลอดจนคาดคะเนผลที่จะเกิดขึ้น 

5.  ความสามารถในการคนหาสิ่งที่ขาดหายไป  จากสถานการณทางคณิตศาสตร 

6.  ความสามารถในการแยกแยะปญหาทางคณิตศาสตร  ใหเปนปญหายอยที่

เฉพาะเจาะจงได 

ในการวิจัยครั้งนี้  เก็บรวบรวมขอมูลจากนักเรียนเกรด 6  เกรด 7  และเกรด 8  จํานวน 500 

คน  ผลการศึกษา  พบวา  ความสามารถในการคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรประกอบดวย 2 

องคประกอบ  คือ  การคิดแบบอเนกนัย  และการคิดแบบเอกนัย  และความสามารถในการคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตร  มีความสัมพันธทางบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร  

สติปญญา  และความคิดสรางสรรคทั่วไป 

แสลนดดาแนน  (มณเฑียร  ร่ืนวิชา. 2542 : 36 ; อางอิงจาก  Salandanan. 1976 : 799A)  

ไดทําการศึกษาความสัมพันธระหวางแบบการคิด  กับความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  ของ

นักเรียนเกรด 7  จํานวน 40 คน  ผลการศึกษา  พบวา  การคิดแบบวิเคราะหกับความคิดสรางสรรค

ทางคณิตศาสตร  มีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธกันสูงและการคิดแบบวิเคราะหสามารถทํานายความคิด

สรางสรรคทางคณิตสาสตรไดสูงถึง  58% 

คารโรล  และโนเอล  (Carroll; &  Noel. 1991 : 214)  ไดทําการวิจัยโดยใชแบบทดสอบวัด

ความฉลาดและการสรางสรรคของนักเรียน  แลวไดดําเนินการสอนคณิตศาสตรนักเรียนเพื่อ

เปรียบเทียบความฉลาดและการสรางสรรคของนักเรียน  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด 7  จํานวน 48 

คน  แบงออกเปน 4 กลุม  ตามคะแนนความฉลาดและคะแนนการสรางสรรคที่ไดทดสอบในครั้งแรกซึ่ง

วัดจากการแกปญหา  การใชจินตนาการ  และหลังการเรียนวิชาคณิตศาสตรแลว  ผลจากการวิจัย

พบวานักเรียนที่ไดคะแนนสอบวิชาคณิตศาสตรสูงสุดเปนนักเรียนที่อยูในกลุมของนักเรียนที่มีความ

ฉลาดสูงและกลุมที่มีความคิดสรางสรรคสูง 

อัลเวส (Alrwais. 2000 : Online) ไดศึกษาความสัมพันธระหวาง  ความคิดสรางสรรค  

ทัศนคติ  ระดับชั้นของนักเรียนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  กลุมตัวอยางเปนนักเรียน

ชายโรงเรียนในอําเภอ  Riyadh  ประเทศซาอุดิอาราเบีย  จํานวน 254 คน  ผลการวิจัย  พบวา  ตัว

ทํานายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่ดีที่ สุด  คือ  ทัศนคติของนักเรียนที่มีตอวิชา

คณิตศาสตร  รองลงมา  คือ  ความคิดสรางสรรคและระดับชั้นของนักเรียน  และผูวิจัยมีขอเสนอแนะ

สําหรับครูผูสอนวาควรใหความสําคัญกับความคิดสรางสรรคและทัศนคติในวิชาคณิตศาสตรของ

นักเรียนเพิ่มข้ึนในยุทธศาสตรการเรียนการสอน 
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พัชนี  ตระกูลแกว (2541 : 120)  ไดทําการวิจัย  เร่ืองการพัฒนาความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  คือ  แผนการสอนความคิด

สรางสรรคตามรูปแบบของแฟรงค  วิลเลี่ยม  และแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดสรางสรรค

ทางคณิตศาสตร  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 มีการพัฒนาความคิดสรางสรรค

ทางคณิตศาสตรโดยภาพรวมสูงขึ้น  และเมื่อเปรียบเทียบตามองคประกอบทั้ง 3 ดาน  คือ  ดาน

ความคิดคลอง  ความคิดยืดหยุนและความคิดริเร่ิม  พบวา  คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรค

ทางคณิตศาสตรหลังการสอนสูงกวากอนการสอน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทุก

องคประกอบ 

ปยะลักษณ  โพธิ์ถาวร  (2542 : ออนไลน)  ไดศึกษาผลของการฝกคิดตามแบบของบอลกา

ในการสอนเสริมวิชาคณิตศาสตรที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและความสามารถใน

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  

ผลการศึกษา  พบวา  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  ที่ไดรับการฝกคิด

ตามแบบของบอลกาในการสอนเสริมวิชาคณิตศาสตรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและมี

ความสามารถในการคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรสูงกวากอนไดรับการฝกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 

สิริลักษณ  วงศเพชร (2542 : 95–98)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ความสามารถในการคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 ที่ไดรับการสอนแบบสืบสวนสอบสวนกับการสอนตามคูมือครู เครื่องมือที่ใชในการ

วิจัย  คือ  แผนการสอนเรื่องลําดับ  เนนการสอนดวยวิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวน  แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  แบบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  และแบบวัด

เจตคติทางคณิตศาสตร  ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบสืบสวนสอบสวนกับ

นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบคูมือครู  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  และความสามารถใน

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  และนักเรียนที่

ไดรับการสอนแบบสืบสวนสอบสวน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  และความสามารถใน

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  สูงกวาปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

บุรัช  แกวแสนเมือง  (2544  : ออนไลน)  ไดศึกษาผลการสอนโดยใชโครงงานคณิตศาสตร  

เร่ือง  สถิติ  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

ผลการศึกษา  พบวา  หลังเรียนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เร่ือง  สถิติ  และความคิด

สรางสรรคสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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สุพัตรา  ฤกษบาย  (2544 : 110–111)  ไดศึกษาผลของการใชเทคนิคการเรียนแบบรวมมือ  

และการใชสัญญาเงื่อนไขที่มีตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  

ที่มีเชาวนปญญาระดับปานกลาง  และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรต้ังแตรอยละ 50  ข้ึน

ไป  ตามเกณฑของกรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการและมีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรตํ่า

กวาเปอรเซ็นไทลที่  50  ลงมา  จํานวน 40 คน  แบงเปนกลุมทดลองที่ 1 และ 2 กลุมละ 20 คน  ใช

แบบแผนการทดลองแบบ  Randomized  control  group  pretest – posttest  design  ผลการศึกษา  

พบวา  นักเรียนที่ใชเทคนิคการเรียนแบบรวมมือและการใชสัญญาเงื่อนไขเปนกลุม  มีความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตรเพิ่มข้ึนหลังการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01   นักเรียนที่ใช

เทคนิคการเรียนแบบรวมมือและการใชสัญญาเงื่อนไขเปนรายบุคคล  มีความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรเพิ่มข้ึนหลังการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  และนักเรียนที่ใชเทคนิคการ

เรียนแบบรวมมือและการใชสัญญาเงื่อนไขเปนกลุม  มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรเพิ่มข้ึนไม

แตกตางกันกับนักเรียนที่ใชเทคนิคการเรียนแบบรวมมือและการใชสัญญาเงื่อนไขเปนรายบุคคล 

นัฏฐิตา  โพธิ์เพชร  (2545 : ออนไลน)  ไดศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

คณิตศาสตร  โดยใชเทคนิค  4 MAT  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์และความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ผลการศึกษา  พบวา  หลังทดลองผลสัมฤทธิ์และความคิดสรางสรรค

ทางคณิตศาสตรสูงกวากอนทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สายสุนีย  กลิ่นสุคนธ  (2545 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาผลของการใชเทคนิคการเรียนแบบรวม

แรงรวมใจที่มีตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ที่มีเชาวน

ปญญาระดับปานกลางและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรต้ังแตรอยละ 50  ข้ึนไปตาม

เกณฑของกรมวิชาการ  และมีความคิดสรางสรรคตํ่ากวาเปอรเซนไทลที่ 25  ลงมาจํานวน 40 คน  เปน

กลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ 20 คน  ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนมีความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรเพิ่มข้ึน  หลังจากไดรับการใชเทคนิคการเรียนแบบรวมแรงรวมใจ  อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ  .01  นักเรียนมีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรเพิ่มข้ึน  หลังจากไมไดรับการใช

เทคนิคการเรียนแบบรวมแรงรวมใจ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  และนักเรียนที่ไดรับการใช

เทคนิคการเรียนแบบรวมแรงรวมใจ  มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรมากกวานักเรียนที่ไมไดรับ

การใชเทคนิคการเรียนแบบรวมแรงรวมใจ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

เกษร  ธรรมเกษร (2546 : 65)  ไดศึกษาผลการฝกสมรรถภาพทางสมองดานการคิดอเนกนัย

ที่มีตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โดยสุมกลุมตัวอยาง

เปน 3 กลุม กลุมที่ 1 ทําการฝกสมรรถภาพทางสมองดานการคิดอเนกนัยแบบจําพวก  กลุมที่ 2 ทํา

การฝกสมรรถภาพทางสมองดานความคิดอเนกนัยแบบความสัมพันธ  กลุมที่ 3  ทําการฝกสมรรถภาพ
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ทางสมองดานการคิดอเนกนัยแบบระดม  ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนที่ไดรับการฝกสมรรถภาพทาง

สมองดานความคิดอเนกนัยแบบจําพวก  แบบความสัมพันธ  และแบบระดม  มีความคิดสรางสรรค

ทางคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  โดยนักเรียนที่ไดรับการฝก

สมรรถภาพทางสมองดานความคิดอเนกนัยแบบจําพวกกับนักเรียนที่ไดรับการฝกสมรรถภาพทาง

สมองดานความคิดอเนกนัยแบบระดมและนักเรียนที่ไดรับการฝกสมรรถภาพทางสมองดานความคิด

อเนกนัยแบบความสัมพันธกับนักเรียนที่ไดรับการฝกสมรรถภาพทางสมองดานความคิดอเนกนัยแบบ

ระดม  มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

ทิพยบุปผา  สาคร (2546 : 81-85)  ไดศึกษาการพัฒนาความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร

ที่ฝกดวยแบบฝกความคิดอเนกนัยดานสัญลักษณในแตละผลผลิตตามแนวทฤษฎีของกิลฟอรดและ

จําแนกตามระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  จํานวน 44 คน  ทํา

การฝก 12 กิจกรรม  ในเวลา 3 สัปดาห  ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนที่ไดรับการฝกความคิดอเนกนัย

ดานสัญลักษณในแตละผลผลิตตามแนวทฤษฎีของกอลฟอรดมีการพัฒนาความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรในแตละดานคือ  ดานความคิดคลอง  ดานความคิดยืดหยุนและดานความคิดริเร่ิมสูงขึ้น

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และนักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกับปานกลาง  

และนักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกับตํ่ามีการพัฒนาความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรดานความคิดคลอง  ดานความคิดยืดหยุนและความคิดริเร่ิมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05  สวนนักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางกับตํ่ามีการพัฒนา

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดคลอง  ดานความคิดยืดหยุนและดานความคิดริเร่ิม

แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

ราตรี  เกตบุตตา  (2546 : ออนไลน)  ไดศึกษาความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตร

และความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนจากการเรียนโดยใชปญหาเปนหลักและการเรียน

ปกติ  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  จํานวน 70 คน  แบงเปนกลุมทดลองและกลุม

ควบคุมกลุมละ 35 คน  ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักมีความสามารถใน

การแกปญหาคณิตศาสตรสูงกวาเกณฑข้ันต่ําคือรอยละ 50  ที่กําหนดไว  นักเรียนที่เรียนแบบใช

ปญหาเปนหลักมีความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนแบบปกติอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  และนักเรียนที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักมีความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรไมแตกตางจากนักเรียนที่เรียนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

ปญญฎา  ประดิษฐบาทุกา  (2546 : 92)  ไดศึกษาผลของการเรียนรูแบบทีมแขงขันที่มีตอ

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนทรงวิทยา  เขตสําโรง  

กรุงเทพมหานคร  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ปการศึกษา 2546  ที่มีความคิด
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สรางสรรคทางคณิตศาสตรนอยจํานวน 32 คน  ซึ่งเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุมกลุมละ 16 คน  

โดยกลุมทดลองไดรับการเรียนรูแบบทีมแขงขันและกลุมควบคุมไดรับการสอนตามคูมือครู  ผลการวิจัย

พบวา  นักเรียนมีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรมากขึ้นหลังจากไดรับการเรียนรูแบบทีมแขงขัน  

และนักเรียนที่ไดรับการเรียนรูแบบทีมแขงขัน  มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรมากขึ้นกวา

นักเรียนที่ไดรับการเรียนรูตามคูมือครู 

วัชราภรณ  เจริญสุข  (2547 : บทคัดยอ)  ศึกษาผลของการใชชุดกิจกรรมศิลปะคณิตศาสตร

ที่มีตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อ

สรางชุดกิจกรรมศิลปะคณิตศาสตรและเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรกอนและหลัง

ไดรับการทําชุดกิจกรรมศิลปะคณิตศาสตร  ผลการศึกษาพบวา  ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร

ของนักเรียนภายหลังไดรับการทําชุดกิจกรรมศิลปะคณิตศาสตรสูงกวากอนไดรับการทําชุดกิจกรรม

ศิลปะคณิตศาสตรอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

อรพรรณ  สงา  (2547 : บทคัดยอ)  ศึกษาผลการใชชุดกิจกรรมชุมนุมคณิตศาสตร  ที่มีตอ

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  จํานวน 20 คน  ที่มีความสนใจ

ในการเขารวมกิจกรรมชุมนุมคณิตศาสตร  ผลการศึกษาพบวา  ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร

ภายหลังใชชุดกิจกรรมชุมนุมคณิตศาสตร  สูงกวากอนการใชชุดกิจกรรมชุมนุมคณิตศาสตร  อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

รุจิอาภา  รุจิยาปนนท  (2550 : 51–55)  ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

คณิตศาสตรโดยใชการแกปญหาปลายเปดที่มีตอความสามารถในการคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนเทศบาลวัดแหลมสุวรรณาราม จังหวัดสมุทรสาคร  จาํนวน 

16 คน  ซึ่งเปนนักเรียนอาสาสมัคร ผลการศึกษาพบวา  หลังการทดลองนักเรียนมีความสามารถในการ

คิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรผานเกณฑรอยละ 60  ข้ึนไปของคะแนนเต็มเปนจํานวนมากกวารอยละ

50 ของจํานวนนักเรียนทั้งหมด 

จากการศึกษาเอกสารดังกลาวขางตน  สรุปไดวา  ความคิดสรางสรรคนับเปนปรัชญาสําคัญ

แหงการพัฒนา  อันแสดงถึงศักยภาพในการคิดของมนุษย  รวมทั้งความพยายามที่ไมยอมจํานนตอ

อุปสรรคและปญหาตางๆ  หากประชากรในประเทศใดสามารถคิดอยางมีคุณภาพ  และคิดอยาง

สรางสรรคแลวยอมเปนพลังขับเคลื่อนใหประเทศชาตินั้นเจริญกาวหนายิ่งขึ้น  ซึ่งความคิดสรางสรรคนี้

สามารถพัฒนาไดเมื่อไดรับการเรียนรูจากประสบการณเดิมผสมผสานกับประสบการณใหมควบคูกัน

ไปกับระดับอายุที่เพิ่มข้ึน  เด็กสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคไดจากสภาพแวดลอมที่ไดพบเห็น

และไดสัมผัส  ดังนั้นถาเด็กไดรับการสนับสนุนและสงเสริมก็จะสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคของ

เด็กใหเต็มตามศักยภาพของแตละบุคคลได  ซึ่งการพัฒนาความคิดสรางสรรคนั้นสามารถกระทําได
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หลายวิธีไมวาจะเปนการฝกอบรม  ใชวิธีการสอนแบบยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง  จัดบรรยากาศ

หองเรียนแบบเสรี  การเลนเกมการศึกษา  เปนตน  จากความสําคัญของความคิดสรางสรรคและเพือ่ให

สอดรับกับแนวทางการจัดการศึกษาของชาติ     ผูวิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตร   ดวยกิจกรรมเกมฝกคิด  ทั้งนี้ผูวิจัยคํานึงถึงธรรมชาติของบุคคลในเรื่องของความ

แตกตางของพฤติกรรมของแตละบุคคลในการทํากิจกรรมตางๆ  จากการศึกษาทฤษฎีของแบนดูราที่

เชื่อวาการรับรูความสามารถของตนเองมีผลตอการกระทําของบุคคล  โดยแบนดูราอธิบายวาบุคคล

สองคนแมจะมีความสามารถไมตางกัน  แตแสดงออกในคุณภาพที่แตกตางกันได  ถาหากสองคนนี้มี

ความเชื่อในความสามารถของตนเองแตกตางกัน  การที่ผูวิจัยนํากิจกรรมเกมฝกคิดซึ่งเปนเกมทาง

คณิตศาสตรมาใหนักเรียนฝกนั้น การรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรนาจะสงผลถึง

พฤติกรรมการแสดงออกขณะทํากิจกรรมทําใหผูวิจัยนําเอาตัวแปรการรับรูความสามารถของตนเอง

ดานคณิตศาสตรมาศึกษารวมดวย  โดยผูวิจัยทําการศึกษาในหัวขอ  “ผลของกิจกรรมเกมฝกคิดที่มีตอ

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ที่มีการรับรูความสามารถของ

ตนเองดานคณิตศาสตรตางกัน” 

 

 



 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยกึ่งเชิงทดลอง (Quasi Experimental Research) เพื่อพัฒนา

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งมีข้ันตอนในการดําเนินการ

ทดลองดังนี้   1) ขอบเขตประชากรและการกําหนดกลุมตัวอยาง   2) เครื่องมือที่ใชในการวิจัย            

3) แบบแผนการทดลองและขั้นตอนการดําเนินการทดลอง  4) การดําเนินการทดลอง 5) การจัดกระทํา

และการวิเคราะหขอมูล  6) สถิติที่ใชในการวิจัย  ในแตละขั้นตอนมีรายละเอียด ดังนี้ 

1.  ขอบเขตประชากรและการกําหนดกลุมตัวอยาง 

ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนที่กําลังเรียนอยูชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ภาคเรียน

ที่ 2  ปการศึกษา 2550  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร(ฝายมัธยม) 

จํานวน 6 หองเรียน  รวม  291 คน  โดยทางโรงเรียนไดจัดหองเรียนคละความสามารถของนักเรียน 

กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนที่กําลังเรียนอยูชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) 

จํานวน  2  หองเรียน  รวม 60 คน  ซึ่งมีข้ันตอนในการสุมกลุมตัวอยาง  ดังนี้ 

1.  สุมหองเรียนโดยวิธีจับสลาก 2 หองเรียน  จากทั้งหมด 6 หองเรียน ซึ่งไดนักเรียน

หอง ม.1/4 จํานวน 48 คน  และ ม.1/6 จํานวน 50 คน  รวม 98 คน 

2.  สุมแยกกลุมทดลองโดยวิธีจับสลากหองเรียน  ใหหองเรียนหนึ่งเปนกลุมทดลอง

และอีกหองหนึ่งเปนกลุมควบคุม  ซึ่งไดหอง ม.1/4 เปนกลุมทดลอง และหอง ม.1/6 เปนกลุมควบคุม 

3.  นําแบบสอบถามการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรใหนักเรียน

หอง ม.1/4  และ  ม.1/6 ทําเพื่อแบงนักเรียนตามระดับการรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตร  ตํ่า  ปานกลางและสูง  ตามเกณฑการแปลความหมายคะแนนแบบสอบถามการรับรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร  ซึ่งนักเรียนหอง ม.1/4 มีนักเรียนที่มีระดับการรับรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตํ่า จํานวน 12 คน  ปานกลางจํานวน 15 คนและสูงจํานวน 

21 คน และนักเรียนหอง ม.1/6 มีนักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร

ตํ่า จํานวน 14 คน  ปานกลางจํานวน 19 คนและสูงจํานวน 17 คน หลังจากนั้นสุมโดยวิธีจับสลาก
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นักเรียนระดับละ  10  คน  จะไดนักเรียนหอง ม.1/4  ซึ่งเปนกลุมทดลองจํานวน 30 คน  และนักเรียน

หอง ม.1/6 ซึ่งเปนกลุมควบคุมจํานวน 30 คน  รวมทั้งสิ้นจํานวน 60 คน 

ตาราง 2  จํานวนกลุมตัวอยางในแตละระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรของ

กลุมทดลองและกลุมควบคุม 

 

ระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร 
กลุม 

ตํ่า ปานกลาง สูง 
รวม 

ทดลอง 

ควบคุม 

10 

10 

10 

10 

10 

10 

30 

30 

รวม 20 20 20 60 
 

กลุมทดลอง  ทํากิจกรรมเกมฝกคิดโดยมีผูควบคุม 

กลุมควบคุม  ทํากิจกรรมเกมฝกคิดอยางอิสระ 
 

ระยะเวลาที่ใชในการวจิัย 

ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  ใชเวลาในการทดลอง 12 คาบ  

คาบเรียนละ 50 นาที  โดยทําการทดสอบกอนเรียน 1 คาบ  ปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิด 10 คาบ  และทํา

การทดสอบหลังเรียน 1 คาบ โดยใชเวลาในชวงคาบเรียนที่ 8  เวลา  15.00 – 15.50 น. ซึ่งเปนชั่วโมง

ของวิชาแนะแนวและวิถีไทยเริ่มต้ังแตวันที่ 5 พฤศจิกายน 2550  ถึงวันที่ 12 ธันวาคม 2550 สัปดาหละ  

2 คาบ  รวม 5 สัปดาห   

2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ผูวิจัยใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการวิจัยครั้งนี้ ไดแก 

1.  เครื่องมือซึ่งใชวัดตัวแปรตางๆ ที่ใชในการวิจัย แบงเปน 

1.1  แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 

1.2 แบบสอบถามการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร 
2.  เครื่องมือซึ่งใชดําเนินการทดลอง ไดแก กิจกรรมเกมฝกคิด 

สําหรับรายละเอียดของขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือและลักษณะของเครื่องมือ

ดังกลาว มีดังนี้ 
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ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 

การสรางแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  ผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอน

ตอไปนี้ 

1.  กําหนดจุดมุงหมายในการสรางแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 

2.  ศึกษาทฤษฎี  เอกสาร  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค

ทางคณิตศาสตร  เพื่อนํามาเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 

3.  เขียนนิยามความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  

หมายถึง  ความสามารถทางสมองของบุคคลในการคิดไดกวางไกล  หลายทิศทาง  การออกแบบ  ตอเติม

หาความสัมพันธของสิ่งเราทางคณิตศาสตรในแงมุมตางๆ  อันเปนการคิดที่กอใหเกิดสิ่งใหม  

ประกอบดวยความคิด 3 ลักษณะ  คือ  ความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน  และความคิดริเร่ิม 

4.  สรางแบบทดสอบอัตนัยวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรตามนิยามที่เขียนไว  

ดานละ 2 ขอ  รวมจํานวน 10 ขอ  ซึ่งแบบทดสอบประกอบดวย 5 ดาน  ดังนี้ 

4.1  ความสามารถในการแกปญหาจากสถานการณทางคณิตศาสตรดวยวิธีการที่

แปลกใหม  

4.2  ความสามารถในการตั้งโจทยปญหาทางคณิตศาสตร   

4.3  ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธของกลุมตัวเลข 

4.4  ความสามารถในการตรวจสอบคําตอบ และวิธีการคิดทางคณิตศาสตร 

4.5  ความสามารถในการสรางแบบรูปทางคณิตศาสตร   

5.  วิพากษและปรับแกแบบทดสอบที่สรางขึ้นกับอาจารยผูควบคุมปริญญานิพนธ 

6.  นําแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรที่ปรับปรุงตามคําแนะนําของ

อาจารยผูควบคุมปริญญานิพนธ  เสนอผูเชี่ยวชาญดานคณิตศาสตร  จํานวน 3 ทาน (ดังรายชื่อ

ผูเชี่ยวชาญในภาคผนวก ก.)  เพื่อตรวจสอบความถูกตอง  ความเที่ยงตรง  ตลอดจนความเหมาะสม

ของการใชภาษาและลักษณะของขอคําถาม   

7.  นําแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรที่ปรับปรุงตามคําแนะนําของ

ผูเชี่ยวชาญ ไปทดลองใชคร้ังที่ 1 (Try Out)  กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร (ฝายมัธยม)  ที่ไมใชกลุมตัวอยางที่ใชดําเนินการศึกษา

คนควา  จํานวน 30 คน  จากนั้นนําผลการตอบมาวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบดานความงาย

และคาอํานาจจําแนก จากสูตรของ วิทนี่  และซาเบอร  (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2539 : 
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199–200)  ซึ่งแบบทดสอบทั้ง 10 ขอ  มีคาความงายระหวาง 0.49 – 0.76  และคาอํานาจจําแนกมีคา

อยูระหวาง 0.40 – 0.86  

8.  นําแบบทดสอบที่ไดจากขอ 7  ไปทดลองใชคร้ังที่ 2 (Try Out)  กับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ทีไ่มใชกลุม

ตัวอยางที่ใชดําเนินการศึกษาคนควา  จํานวน 30 คน  เพื่อหาคาความเชื่อมั่นของการตรวจใหคะแนน

จากผูตรวจใหคะแนน 2 คน คือ  ผูวิจัยและครูผูสอนคณิตศาสตร คือ ผูชวยศาสตราจารยศิริวรรณ  

ฤกษนันทน  ซึ่งมีประสบการณการสอน 28ป  ดวยสูตรคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน

(Pearson Product Moment Correlation Coefficient)  ไดคาความเชื่อมั่นของการตรวจ  เทากับ  

0.94 (รายละเอียดของแบบทดสอบปรากฏในภาคผนวก  ข.) 

การตรวจใหคะแนน 

สําหรับเกณฑการตรวจใหคะแนนนั้นเพื่อใหการตรวจมีความเปนปรนัย  ผูวิจัยจึงกําหนด

วิธีการตรวจคะแนน  โดยยึดตามเกณฑการตรวจใหคะแนนของทอแรนซ  (กรมวิชาการ.  2543 : 57 ; 

อางอิงจาก Torrance. 1969 : Guiding Creative Talent)  ดังนี้ 

1.  การใหคะแนนความคิดคลองแคลว  พิจารณาจากจํานวนคําตอบที่ถูกตองตาม

เงื่อนไขของขอสอบในแตละขอ  โดยใหคะแนนคําตอบขอละ 1 คะแนน  ตามปริมาณคําตอบที่ไมซ้ํากัน 

2.  การใหคะแนนความคิดยืดหยุน  พิจารณาจากคําตอบที่เปนไปไดซึ่งจะจัดกลุม

หรือประเภทของคําตอบของนักเรียนแตละคนตามวิธีการคิดที่แตกตางกันตอเงื่อนไขที่กําหนด  โดยให

คะแนนเปนกลุมหรือประเภทละ 1 คะแนน 

(ในกรณีที่ไมสามารถจัดคําตอบลงในกลุมที่ไดจัดเรียบรอยแลวได  ผูตรวจอาจจัด

กลุมข้ึนใหมไดอีกตามความจําเปนจนกวาจะครบตามคําตอบ) 

3.  การใหคะแนนความคิดริเร่ิม  พิจารณาจากความถี่ของคําตอบของนักเรียน

ทั้งหมดที่เปนความคิดที่แปลกแตกตางไปจากคําตอบของผูอ่ืน  โดยเกณฑการใหคะแนนยึดหลักดังนี้ 
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ตาราง 3  การใหคะแนนความคิดริเร่ิมของทอแรนซ 
 

คําตอบซํ้า คะแนนที่ได 

12%  ข้ึนไป 

6 – 11% 

3 – 5% 

2% 

ไมเกิน  1% 

0 

1 

2 

3 

4 

 
       ที่มา  :  กรมวิชาการ. (2543).  การเรียนรูเพื่อพฒันากระบวนการ.  หนา  57. 
 

การวิจัยครั้งนี้วิเคราะหความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนเปนรายดานและ

โดยภาพรวม  โดยคะแนนรายดาน  ไดแก ดานความคิดคลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุน  และดาน

ความคิดริเร่ิม ใหคะแนนตามเกณฑการตรวจใหคะแนนขางตน สําหรับคะแนนความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรโดยภาพรวมไดจากผลบวกของคะแนนดานความคิดคลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุน  

และดานความคิดริเร่ิม   

 

ตัวอยางการตรวจใหคะแนน 

  ขอ 1.1  ในการแลกเปลี่ยนธนบัตรใบละยี่สิบบาทหนึ่งใบ  ใหเปนเหรียญชนิดตางๆ  ซึ่งมี  

เหรียญหาบาท  เหรียญสองบาท  เหรียญหนึ่งบาท  เหรียญหาสิบสตางค  และเหรียญสลึง  จะมีวิธีการ

แลกไดอยางไรบาง  โดยแตละวิธีตองมีเหรียญครบทุกชนิด  ซึ่งมีคําตอบถูกหลายคําตอบ  ใหนักเรียน

ตอบใหไดมากที่สุด 

 
ตัวอยางวิธีคิดหาคําตอบ  

เหรียญหาบาท   จํานวน  3  เหรียญ   เปนเงนิ    15 บาท 

   เหรียญสองบาท  จาํนวน  1  เหรียญ   เปนเงนิ      2   บาท 

   เหรียญหนึ่งบาท  จาํนวน  1  เหรียญ เปนเงนิ      1   บาท 

   เหรียญหาสิบสตางค  จํานวน  2  เหรียญ เปนเงนิ      1   บาท 

   เหรียญสลึง  จาํนวน  4  เหรยีญ  เปนเงนิ      1   บาท 
     รวม   เปนเงิน  20   บาท  
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จํานวนเหรยีญ ตัวอยาง
คําตอบ เหรียญ 

หาบาท 
เหรียญ 
สองบาท 

เหรียญ 
หนึ่งบาท 

เหรียญ 
หาสิบสตางค 

เหรียญ 
สลึง 

1. 3 1 1 2 4 

2. 2 2 3 4 4 

3. 2 2 3 2 8 

4. 2 4 1 1 2 

5. 1 5 3 2 4 

6. 1 2 9 2 4 

7. 1 3 4 4 12 

8. 1 3 4 6 8 

9. 1 1 1 14 20 

10. 1 1 2 2 40 

หมายเหตุ  :  อาจมีคําตอบที่นอกเหนือกจากนี้ 

 

จากตารางตัวอยางคําตอบขางตน  มีวิธีการตรวจใหคะแนนความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรในแตละดานและโดยภาพรวม  ดังนี้ 

1.  การใหคะแนนความคิดคลองแคลว  พิจารณาจากจํานวนคําตอบที่ถูกตองตามเงื่อนไขของ

ขอสอบในแตละขอ  โดยใหคะแนนคําตอบขอละ 1 คะแนน  ตามปริมาณคําตอบที่ไมซ้ํากัน  ดังนั้น  

ตัวอยางคําตอบขอนี้ไดคะแนนความคิดคลองแคลว  เทากับ  10  คะแนน 

2.  การใหคะแนนความคิดยืดหยุน  พิจารณาจากคําตอบที่เปนไปไดซึ่งจะจัดกลุมหรือประเภท

ของคําตอบตามวิธีการคิดที่แตกตางกันตอเงื่อนไขที่กําหนด  โดยใหคะแนนเปนกลุมหรือประเภทละ 1 

คะแนน  ผูวิจัยกําหนดเงื่อนไขการจัดกลุมคําตอบตามจํานวนเหรียญหาบาท  ดังนั้น  ตัวอยางคําตอบ

ขอนี้ไดคะแนนความคิดยืดหยุน  เทากับ  3  คะแนน  (ในกรณีที่ไมสามารถจัดคําตอบลงในกลุมที่ไดจัด

เรียบรอยแลวได  ผูตรวจอาจจัดกลุมข้ึนใหมไดอีกตามความจําเปนจนกวาจะครบตามคําตอบ) 

3.  การใหคะแนนความคิดริเร่ิม  พิจารณาจากความถี่ของคําตอบของนักเรียนทั้งหมดที่เปน

ความคิดที่แปลกแตกตางไปจากคําตอบของผูอ่ืน  โดยเกณฑการใหคะแนนยึดหลักตามตาราง  3  หนา  

71  จากตัวอยางขางตน  ตัวอยางคําตอบที่  1 - 9  นักเรียนตอบซ้ํากันเกิน  12%  ดังนั้น ไมไดคะแนน
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ความคิดคิเร่ิม  สําหรับคําตอบที่  10  นักเรียนตอบซ้ํากัน  3.33%  จากตาราง  3  หนา  71 หาก

คําตอบซ้ํา  3 – 5 % จะได  2  คะแนน  ดังนั้น  ตัวอยางคําตอบขอนี้ไดคะแนนความคิดริเร่ิม  เทากับ  2  

คะแนน   

4.  คะแนนความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรโดยภาพรวมไดจากผลบวกของคะแนนดาน

ความคิดคลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุน  และดานความคิดริเร่ิม  ดังนั้น  ตัวอยางคําตอบขอนี้ได

คะแนนความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรโดยภาพรวม  เทากับ  15  คะแนน 

จากตัวอยางการตรวจใหคะแนนขางตน  จะเห็นไดวาคะแนนความคิดคลองแคลว  และ

ความคิดยืดหยุนจะไมมีคะแนนเต็ม  เนื่องจากขอสอบแตละขอมีคําตอบถูกหลายคําตอบ  หาก

นักเรียนสามารถคิดหาคําตอบไดจํานวนมากและถูกตองตามเงื่อนไขของขอสอบในแตละขอนักเรียนก็

จะไดคะแนนความคิดคลองแคลวมาก  และหากคําตอบเหลานั้นสามารถจัดกลุมหรือประเภทของ

คําตอบตามวิธีการคิดที่แตกตางกันตอเงื่อนไขที่กําหนดนักเรียนก็จะไดคะแนนความคิดยืดหยุนมาก

ดวย  สําหรับคะแนนความคิดริเริ่ม  มีชวงคะแนนตั้งแต  0  ถึง  4  หากคําตอบซ้ํา  12% ข้ึนไปจะได  0  

คะแนน  และหากคําตอบซ้ําไมเกิน  1%  จะได  4  คะแนน 

 

แบบสอบถามการรบัรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร 

ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดพัฒนาจากแบบสอบถามวัดการรับรูความสามารถของตนเอง

ดานคณิตศาสตรของทรงศรี  ชํานาญกิจ (2548)  ซึ่งไดสรางแบบสอบถามวัดการรับรูความสามารถ

ของตนเองดานคณิตศาสตรที่มีรูปแบบการตอบตางกัน  2  รูปแบบ  คือ รูปแบบการตอบของลัสทและ

รูปแบบการตอบแบบมาตราสวนประมาณคา 6 ระดับ  จํานวน 27 ขอ  ทั้งนี้รูปแบบการตอบของลัสทมี

ลักษณะการตอบโดยใหนักเรียนประเมินมิติความยากกอนโดยใหตอบวาสามารถปฏิบัติกิจกรรมที่

กําหนดใหไดหรือไม (ทําได หรือ ไมได)  ถาตอบวาทําไดก็ใหนักเรียนประเมินมิติความเขมตอโดยให

พิจารณาระดับความมั่นใจจากมาตราสวนประมาณคา 10 ระดับ และสําหรับรูปแบบการตอบแบบ

มาตราสวนประมาณคา  6  ระดับ จะใหนักเรียนประเมินระดับความมั่นใจที่นักเรียนสามารถปฏิบัติ

กิจกรรมที่กําหนดใหจากมาตราสวนประมาณคา 6 ระดับ ซึ่งมีระดับความมั่นใจตั้งแต 0 ซึ่งหมายความ

วานักเรียนไมมีความมั่นใจ  ถึง 5  ซึ่งหมายความวานักเรียนมีความมั่นใจมากที่สุด 

ผูวิจัยเลือกพัฒนาแบบสอบถามวัดการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรที่

ใชรูปแบบการตอบแบบมาตราสวนประมาณคา 6 ระดับ  เนื่องจากเปนรูปแบบที่นิยมทั่วไป  และทําให

ผูตอบแบบสอบถามมีความเขาใจในการตอบมากกวา โดยไดปรับปรุงขอคําถามดานเนื้อหาและภาษา

ใหเหมาะสมกับกลุมตัวอยาง  จํานวน 24  ขอ แลววิพากษและปรับแกแบบสอบถามที่พัฒนาขึ้นกับ
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อาจารยผูควบคุมปริญญานิพนธ  แลวนําไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2549 ซึ่งไมใช

กลุมตัวอยางจํานวน 100 คน  เพื่อหาคาอํานาจจําแนกโดยการหาคาความสัมพันธระหวางคะแนนราย

ขอกับคะแนนรวม (Item Total Correlation)  และหาคาความเชื่อมั่นโดยสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของ

ของครอนบัค (Cronbach)  ไดผลดังนี้  มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.42 – 0.68  และมีคาความ

เชื่อมั่นเทากับ  0.92  (รายละเอียดของแบบสอบถามปรากฏในภาคผนวก  ข.) 

การแปลความหมายคะแนน 

แบบสอบถามวัดการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร  แบบมาตราสวน

ประมาณคา 6 ระดับ  มีจํานวน 24 ขอ  คะแนนเต็ม 120 คะแนน 

 

ระดับคะแนน   การแปลความหมายคะแนน 

0    -    36 นักเรียนรับรูวาตนเองมีความสามารถดานคณิตศาสตรตํ่า 

37  -    84 นักเรียนรับรูวาตนเองมีความสามารถดานคณิตศาสตรปานกลาง 

85  -  120 นักเรียนรับรูวาตนเองมีความสามารถดานคณิตศาสตรสูง 

3.  แบบแผนการทดลอง  และขั้นตอนการดําเนินการทดลอง 
3.1  แบบแผนการทดลอง 

ในการวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยกึ่งเชิงทดลอง (Quasi Experimental Research) ซึ่งผูวิจัย

ออกแบบการทดลองโดยเลือกใชแบบแผนการทดลองแบบที่มีตัวแปรอิสระ ชนิด 2 X 3 โดยศึกษาการ

เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิด  กับนักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร ตํ่า  

ปานกลาง   และสูง   ที่มีตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรมีลักษณะดังตาราง 4 

ตาราง  4  แบบแผนการทดลองแบบที่มีตัวแปรอิสระ ชนิด  2  X  3 

 

ระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร การเขารวมกิจกรรมเกมฝกคดิ 

ตํ่า ปานกลาง สูง 

ทํากิจกรรมโดยมีผูควบคุม 10 10 10 

ทํากิจกรรมอยางอิสระ 10 10 10 
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3.2  ขั้นตอนการดําเนินการทดลอง  

ในการทดลองผูวิจัยไดดําเนนิการ ดังนี ้

1.  นําแบบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร   ดําเนินการทดสอบกอนการ

ทดลองกับกลุมทดลองและกลุมควบคุมซึ่งใชแบบทดสอบฉบับเดียวกัน  และผูวิจัยเปนผูควบคุมการ

ทดสอบดวยตนเอง 

2.  ปฐมนิเทศกอนทําการทดลองกับนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดโดยมีผู

ควบคุม  และทํากิจกรรมอยางอิสระ  โดยชี้แจงจุดประสงคใหนักเรียนทราบ 

3. ดําเนินการทดลองตามกิจกรรมที่ไดกําหนดไว  ขณะดําเนินการทดลองผูวิจัย

ควบคุมการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียนดวยตนเอง โดยมีระยะเวลาในการดําเนินการทดลอง  ดังนี้ 

  ระยะเวลาที่ใชในการวิจัยกระทําในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  โดยใช

เวลาในการทดลองกลุมละ 10 คาบ  คาบละ 50 นาที  สัปดาหละ 2 คาบ  รวม 5 สัปดาห เร่ิมต้ังแต

วันที่ 5 พฤศจิกายน 2550  ถึงวันที่ 12 ธันวาคม 2550  โดยทดลองในคาบเรียนที่ 8  เวลา 15.00 – 

15.50 น.  ซึ่งเปนชั่วโมงของวิชาแนะแนวและวิถีไทย โดยผูวิจัยเปนผูดําเนินการจัดกิจกรรมดวยตนเอง

ทั้ง 2 กลุม 

4. ทดสอบหลังการทดลองกับนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิด  ดวยแบบวัด

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  ซึ่งเปนฉบับเดียวกับการทดสอบกอนการทดลอง 

ผูวิจัยไดวางแผนการดําเนินการทดลองไวมีรายละเอียด  ดังตาราง  5 

ตาราง 5  แผนการดําเนินการจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรโดยใช

กิจกรรมเกมฝกคิด 
 

การดําเนินการ 
ครั้งที่ กิจกรรม 

กลุมทดลอง กลุมควบคุม 

1.ปฐมนิเทศ 

 

 

1. สรางความคุนเคย  ชี้แจง 

    วัตถุประสงคในการจัดกิจกรรม   

 

1. สรางความคุนเคย  ชี้แจง 

    วัตถุประสงคในการจัด 

    กิจกรรม   

1 

 

2. Pretest 

 

2. วัดความคดิสรางสรรคทาง 

    คณิตศาสตร  โดยใชแบบทดสอบ 

    วัดความคดิสรางสรรคทาง 

    คณิตศาสตร 

2. วัดความคดิสรางสรรค 

    ทางคณิตศาสตร  โดยใช 

    แบบทดสอบวัดความคิด 

    สรางสรรคทางคณิตศาสตร 
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ตาราง 5  (ตอ)  
 

การดําเนินการ 
ครั้งที่ กิจกรรม 

กลุมทดลอง กลุมควบคุม 

ในแตละกิจกรรมดําเนนิการตาม

ข้ันตอน  ดังนี ้

1. ผูวิจยัแนะนาํชื่อกิจกรรมเกมฝกคิด 

    กติกา  และวิธีการจดบันทึกผล 

    การปฏิบัติกิจกรรม 

ในแตละกิจกรรมดําเนนิการ

ตามขั้นตอน  ดังนี ้

1. ผูวิจยัแนะนําชื่อกิจกรรม 

    เกมฝกคิด  และกติกา   

2. ผูวิจยัสาธิตการปฏิบัติกิจกรรม 

    เกมฝกคิด  พรอมจดบันทกึผล 

    การปฏิบัติกิจกรรมเพื่อเปน 

    ตัวอยางแกนักเรียน 

2. ผูวิจยัสาธิตการปฏิบัติ 

    กิจกรรมเกมฝกคิด   
 

2-11 1. ปดตารูสัมผัส 

2. เทปงปอง 

3. จองพื้นที่ในสเปส 

4. สรางพีระมดิ 

5. สมารทวูด 

6. OX พลิกลอ็ค 

7. โยงเชือก 

8. คํ้าจนุรูปสามเหลี่ยม 

9. คํ้าจนุรูปปริซึม 

10. คํ้าจุนรูป 

      ทรงกระบอก 
3. ผูวิจยัแจกชดุอุปกรณ  และแบบ 

    บันทกึผลการปฏิบัติกิจกรรม 

3. ผูวิจยัแจกชดุอุปกรณ 

    กิจกรรมเกมฝกคิด   

4. ผูวิจยัใหนักเรียนปฏิบัติ  

    กิจกรรมเกมฝกคิด 

4. ผูวิจยัใหนักเรียนปฏิบัติ  

    กิจกรรมเกมฝกคิด  

5.  ผูวิจัยและนักเรียนรวมกนั   

     อภิปรายสรุปสาระที่ไดรับจาก   

     การปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิด 

 

  

การประเมินผล 
แบบบันทกึผลการปฏิบัติกิจกรรม

และการอภิปรายรวมกัน 

 

1.ปจฉิมนิเทศ 1. สะทอนผลการจัดกิจกรรม 1. สะทอนผลการจัดกิจกรรม 12 

 2. Posttest 

 

2. วัดความคดิสรางสรรคทาง 

    คณิตศาสตร  โดยใชแบบทดสอบ 

    วัดความคดิสรางสรรคทาง 

    คณิตศาสตร 

2. วัดความคดิสรางสรรค 

    ทางคณิตศาสตร  โดยใช 

    แบบทดสอบวัดความคิด 

    สรางสรรคทางคณิตศาสตร 
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ตาราง 5  แสดงการวางแผนดําเนินกิจกรรมเกมฝกคิดในแตละกิจกรรมผูวิจัยไดขอคําปรึกษา

เพื่อใหไดแนวทางในการวางแผนดําเนินกิจกรรมแตละกิจกรรมจากอาจารยพูลศักดิ์  เทศนิยม      

ผูชวยศาสตราจารยวินิจ  วงศรัตนะ  และผูชวยศาสตราจารย ศิริวรรณ  ฤกษนันทน  ซึ่งเปนผูวาง 

รากฐาน  แนวคิดในการสรางหองฝกคิด และเปนผูเชี่ยวชาญดานกิจกรรมเกมฝกคิด  ในการเลือก

กิจกรรมเกมฝกคิดที่ใชดําเนินการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยเลือกโดยคํานึงถึงจุดมุงหมายของกิจกรรมเกมฝก

คิดแตละกิจกรรมและคํานึงถึงความเหมาะกับวัยของกลุมตัวอยางเปนหลัก  โดยผูวิจัยเลือกกิจกรรม

เกมฝกคิดในหมวดสมาธิ  หมวดปญญาและหมวดสรางสรรค  หลังจากนั้นผูวิจัยไดนํานักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1  ที่ไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 10 คน  มาทดลองปฏิบัติกิจกรรม เพื่อเปนแนวทางใน

การวางแผนดําเนินการทดลองและหาเวลาที่เหมาะสมในการปฏิบัติกิจกรรมแตละกิจกรรม  ซึ่งผูวิจัย

วางแผนไวดังนี้ 

คร้ังที่ 1  ใชเวลา 50 นาที  เปนการวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรทั้งกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม  โดยใชแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรและพูดคุยเพื่อทํา

ความเขาใจในการทดลอง 

คร้ังที่ 2  เปนกิจกรรมชื่อ  ปดตารูสัมผัส  มีความมุงหมายเพื่อใหนักเรียนเกิดสมาธิและ

จินตนาการ  มีความพรอมในการเขารวมกิจกรรม  ดําเนินกิจกรรมโดยผูวิจัยแนะนํากิจกรรม สาธิตและ

แจกชุดอุปกรณใชเวลา 10 นาที  กลุมทดลองใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมพรอมบันทึกผลใชเวลา 35 

นาที  แลวอภิปรายรวมกันใชเวลา 5 นาที  สําหรับกลุมควบคุมใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมใชเวลา 40 

นาที ไมมีการบันทึกผลและไมมีการอภิปรายรวมกัน 

คร้ังที่ 3  เปนกิจกรรมชื่อ  เทปงปอง  มีความมุงหมายเพื่อใหนักเรียนเกิดสมาธิ  มีความ

อดทน  มีความพรอมในการเขารวมกิจกรรม  ดําเนินกิจกรรมโดยผูวิจัยแนะนํากิจกรรม สาธิตและแจก

ชุดอุปกรณใชเวลา 10 นาที  กลุมทดลองใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมพรอมบันทึกผลใชเวลา 35 นาที  

แลวอภิปรายรวมกันใชเวลา 5 นาที  สําหรับกลุมควบคุมใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมใชเวลา 40 นาที  ไม

มีการบันทึกผลและไมมีการอภิปรายรวมกัน 

คร้ังที่ 4  เปนกิจกรรมชื่อ  จองพื้นที่ในสเปส  มีความมุงหมายเพื่อใหนักเรียนใชการ

วางแผนทางความคิด  สรางความคิดรวบยอด  ใหเกิดความยืดหยุนในการคิด  ไดวิธีการคิดที่

หลากหลาย ดําเนินกิจกรรมโดยผูวิจัยแนะนํากิจกรรม สาธิตและแจกชุดอุปกรณใชเวลา 10 นาที  กลุม

ทดลองใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมพรอมบันทึกผลใชเวลา 35 นาที  แลวอภิปรายรวมกันใชเวลา 5 นาที  

สําหรับกลุมควบคุมใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมใชเวลา 40 นาที  ไมมีการบันทึกผลและไมมีการอภิปราย

รวมกัน 
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คร้ังที่ 5  เปนกิจกรรมชื่อ  สรางพีรามิด  มีความมุงหมายเพื่อใหนักเรียนใชการวางแผน

ทางความคิด  มีความแปลกใหมในการคิด  ไดวิธีการคิดที่หลากหลาย  ดําเนินกิจกรรมโดยผูวิจัย

แนะนํากิจกรรม สาธิตและแจกชุดอุปกรณใชเวลา 10 นาที  กลุมทดลองใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรม

พรอมบันทึกผลใชเวลา 35 นาที  แลวอภิปรายรวมกันใชเวลา 5 นาที  สําหรับกลุมควบคุมใหนักเรียน

ปฏิบัติกิจกรรมใชเวลา 40 นาที  ไมมีการบันทึกผลและไมมีการอภิปรายรวมกัน 

คร้ังที่ 6  เปนกิจกรรมชื่อ  สมารทวูด  มีความมุงหมายเพื่อใหนักเรียนใชการวางแผนทาง

ความคิด  มีความแปลกใหมในการคิด  ไดวิธีการคิดที่หลากหลาย   ดําเนินกิจกรรมโดยผูวิจัยแนะนํา

กิจกรรม สาธิตและแจกชุดอุปกรณใชเวลา 10 นาที  กลุมทดลองใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมพรอม

บันทึกผลใชเวลา 35 นาที  แลวอภิปรายรวมกันใชเวลา 5 นาที  สําหรับกลุมควบคุมใหนักเรียนปฏิบัติ

กิจกรรมใชเวลา 40 นาที  ไมมีการบันทึกผลและไมมีการอภิปรายรวมกัน 

คร้ังที่ 7   เปนกิจกรรมชื่อ  OX พลิกล็อค  มีความมุงหมายเพื่อใหนักเรยีนมคีวามยดืหยุน

ในการคิด  ไดวิธีการคิดที่หลากหลาย  ดําเนินกิจกรรมโดยผูวิจัยแนะนํากิจกรรม สาธิตและแจกชุด

อุปกรณใชเวลา 10 นาที  กลุมทดลองใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมพรอมบันทึกผลใชเวลา 35 นาที  แลว

อภิปรายรวมกันใชเวลา 5 นาที  สําหรับกลุมควบคุมใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมใชเวลา 40 นาที  ไมมี

การบันทึกผลและไมมีการอภิปรายรวมกัน 

คร้ังที่ 8   เปนกิจกรรมชื่อ  โยงเชือก  มีความมุงหมายเพื่อใหนักเรียนใชวิธีการเชื่อมโยง

ทางความคิด  ใหมีความคลองในการคิด  ไดวิธีการคิดที่หลากหลาย  พร่ังพรู  จากสถานการณหรือ

เงื่อนไขที่กําหนด   ดําเนินกิจกรรมโดยผูวิจัยแนะนํากิจกรรม สาธิตและแจกชุดอุปกรณใชเวลา 10 นาที  

กลุมทดลองใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมพรอมบันทึกผลใชเวลา 35 นาที  แลวอภิปรายรวมกันใชเวลา 5 

นาที  สําหรับกลุมควบคุมใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมใชเวลา 40 นาที  ไมมีการบันทึกผลและไมมีการ

อภิปรายรวมกัน 

คร้ังที่ 9   เปนกิจกรรมชื่อ  คํ้าจุนรูปสามเหลี่ยม  มีความมุงหมายเพื่อใหนักเรียนมีความ

ละเอียดลออในการคิด  ไดวิธีการคิดที่หลากหลาย   ดําเนินกิจกรรมโดยผูวิจัยแนะนํากิจกรรม สาธิต

และแจกชุดอุปกรณใชเวลา 10 นาที  กลุมทดลองใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมพรอมบันทึกผลใชเวลา 35 

นาที  แลวอภิปรายรวมกันใชเวลา 5 นาที  สําหรับกลุมควบคุมใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมใชเวลา 40 

นาที  ไมมีการบันทึกผลและไมมีการอภิปรายรวมกัน 

คร้ังที่ 10 เปนกิจกรรมชื่อ  คํ้าจุนรูปปริซึม  มีความมุงหมายเพื่อใหนักเรียนมีความ

ละเอียดลออในการคิด  ไดวิธีการคิดที่หลากหลาย   ดําเนินกิจกรรมโดยผูวิจัยแนะนํากิจกรรม สาธิต

และแจกชุดอุปกรณใชเวลา 10 นาที  กลุมทดลองใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมพรอมบันทึกผลใชเวลา 35 
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นาที  แลวอภิปรายรวมกันใชเวลา 5 นาที  สําหรับกลุมควบคุมใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมใชเวลา 40 

นาที  ไมมีการบันทึกผลและไมมีการอภิปรายรวมกัน 

คร้ังที่ 11  เปนกิจกรรมชื่อ  คํ้าจุนรูปทรงกระบอก  มีความมุงหมายเพื่อใหนักเรียนมี

ความละเอียดลออในการคิด  ไดวิธีการคิดที่หลากหลาย   ดําเนินกิจกรรมโดยผูวิจัยแนะนํากิจกรรม 

สาธิตและแจกชุดอุปกรณใชเวลา 10 นาที  กลุมทดลองใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมพรอมบันทึกผลใช

เวลา 35 นาที  แลวอภิปรายรวมกันใชเวลา 5 นาที  สําหรับกลุมควบคุมใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมใช

เวลา 40 นาที  ไมมีการบันทึกผลและไมมีการอภิปรายรวมกัน (ตัวอยางแผนการจัดกิจกรรมปรากฏใน

ภาคผนวก ค) 

คร้ังที่ 12   ใชเวลา 50 นาที  เปนการวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรหลังการ

ทดลองทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุม  โดยใชแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร

ฉบับเดียวกับกอนทดลอง  และสรุปผลที่ไดจากการเขารวมกิจกรรมในครั้งนี้ นําขอมูลที่ไดจากกลุม

ทดลองและกลุมควบคุมไปทําการวิเคราะหขอมูลทางสถิติตอไป 

4.  การดําเนินการทดลอง 

ผูวิจัยดําเนินการทดลองดวยตนเองและประสานงานกับอาจารยประจําชั้น  อาจารยแนะแนว

และอาจารยประจําวิชาวิถีไทยเพื่อขอความรวมมือในการนําเด็กเขารวมกิจกรรมครั้งนี้  และดําเนินการ

ทดลองตามแผนการจัดกิจกรรมทั้งหมด 10 กิจกรรม  รวมทั้งดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลจริงดวย

ตนเอง ในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  ต้ังแตเดือนพฤศจิกายนถึงเดือนธันวาคม 2550  ในคาบเรียน

ที่ 8  เวลา 15.00 – 15.50 น. ซึ่งเปนชั่วโมงของวิชาแนะแนวและวิถีไทย 

วิธีดําเนินการทดลอง  มีดังตอไปนี้ 

1.  อธิบายใหนักเรียนที่เปนกลุมทดลองและกลุมควบคุมเขาใจวัตถุประสงคและ

ประโยชนที่ไดรับจากการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดและจากการทําแบบทดสอบ 

2.  อธิบายวิธีการตอบแบบทดสอบ  และวิธีดําเนินกิจกรรมเกมฝกคิด  โดยแตละ

กิจกรรมจะมีคําสั่งใหนักเรียนปฏิบัติ  บอกอุปกรณและแจกอุปกรณที่ใชในการปฏิบัติ  และแบบบันทึก

ผลการปฏิบัติกิจกรรม 

3.  กอนทดลองทดสอบนักเรียนทั้งสองกลุมดวยแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตร  ในวันศุกรที่ 2 พฤศจิกายน 2550 

4.  ระหวางทดลองนักเรียนกลุมทดลองจะมีการบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมและ

อภิปรายรวมกันหลังปฏิบัติกิจกรรมเสร็จในแตละกิจกรรม สวนกลุมควบคุมไมมีการบันทึกผลการ
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ปฏิบัติกิจกรรมและไมมีการอภิปรายรวมกัน ซึ่งเริ่มดําเนินการทดลองในวันจันทรที่ 5 พฤศจิกายน 

2550  ถึงวันพุธที่ 12 ธันวาคม 2550 

5.  หลังการทดลองทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรซึ่งเปนชุดเดียวกันกับ

กอนการทดลองในวันพฤหัสที่ 13 ธันวาคม 2550 

6.  ตรวจใหคะแนนแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรตามเกณฑที่

กําหนด 

7.นําผลการวัดของกลุมตัวอยางไปวิเคราะหดวยโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS for 

WINDOWS  

5.  การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

ผูวิจัยศึกษาผลการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดของนักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถ

ของตนเองดานคณิตศาสตรตางกัน ตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดานและใน

ภาพรวม  นําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหโดยใชคะแนนผลตางระหวางคะแนนสอบกอนการทดลองและ

คะแนนสอบหลังการทดลอง โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป  SPSS for  WINDOWS ตามขั้นตอนดังนี้ 

1.  วิเคราะหหาคาสถิติพื้นฐานของความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรทั้ง 3 ดาน  คือ  

ดานความคิดคลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุน  ดานความคิดริเร่ิม  และโดยภาพรวม 

2.  วิเคราะหความแปรปรวนพหุคูณแบบสองทาง (Two–Way Multivariate of Variance 

: Two–Way MANOVA) เพื่อเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรโดยภาพรวมของ

นักเรียนที่เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดและมีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร

ตางกัน  และศึกษาผลปฏิสัมพันธระหวางตัวแปรการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดและระดับการรับรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร  ที่สงผลตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  แลว

เปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดานตามตัวแปรอิสระ  ดวยการวิเคราะห

ความแปรปรวนหนึ่งตัวแปร (Univariate Test)  และทดสอบภายหลังดวยวิธีการ LSD (Least  

Significant Difference) ของฟชเชอร (Fisher)  

6.  สถิติที่ใชในการวิจัย 

1.  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพเครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 
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1.1  หาคาความเที่ยงตรงเชิงพินิจ (Face Validity)  ของแบบทดสอบโดยหาคาดัชนี

ความสอดคลอง (Index of Consistency : IOC)  โดยใชสูตรดังนี้ (ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.  

2539  :  249) 

IOC     =    
R

N
∑  

 

เมื่อ IOC   แทน   ดัชนีความสอดคลองความเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

   R∑  แทน   ผลรวมของการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 

   N แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

1.2  การวิเคราะหหาคาความยากงาย 

หาคาความยากงายของแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  โดย

แบงนักเรียนที่เขาสอบออกเปนกลุมเกงและกลุมออนโดยเทคนิค  50% ของนักเรียนที่เขาสอบทั้งหมด  

ใชสูตรของวิทนี่  และซาเบอร  (ลวน  สายยศ;  และ อังคณา  สายยศ.  2539  :  199 – 200) 

 

P   =   ( )( )
( )

min

max min

2
2
U LS S N X

N X X
+

−
 

 

เมื่อ P แทน   ดัชนีคาความยาก 

   US  แทน   ผลรวมของคะแนนกลุมเกง 

   LS  แทน   ผลรวมของคะแนนกลุมออน 

   maxX  แทน   คะแนนที่นักเรียนทําไดสูงสุด 

   minX  แทน   คะแนนที่นักเรียนทําไดตํ่าสุด 

1.3  การวิเคราะหหาคาอํานาจจําแนก 

1.3.1  หาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร

จากสูตรดังนี้  (ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ. 2539 : 199–200 ; อางอิงมาจาก D.R. Whitney  

and D.L. Shabers.  1970 : 214 - 245)  ดังนี้ 

 

D    =    
( )max min

U LS S
N X X

−
−
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เมื่อ D แทน   ดัชนีคาอํานาจจําแนก 

   US  แทน   ผลรวมของคะแนนกลุมเกง 

   LS  แทน   ผลรวมของคะแนนกลุมออน 

   maxX  แทน   คะแนนที่นักเรียนทําไดสูงสุด 

   minX  แทน   คะแนนที่นักเรียนทําไดตํ่าสุด 

 

 1.3.2  หาคาอํานาจจําแนกของแบบสอบถามการรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตรโดยใชการหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางคะแนนรายขอ  และคะแนนรวมทั้งฉบับ 

(Item–Total Correlation)  โดยใชสูตรการหาคาสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product Moment 

Correlation)  (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ. 2545 : 84) 
 

( ) ( )⎡ ⎤ ⎡ ⎤
⎢ ⎥ ⎢ ⎥⎣ ⎦ ⎣ ⎦

∑ ∑ ∑

∑ ∑ ∑ ∑

N XY - X Yr =XY 2 22 2N X - X N Y - Y
 

 

เมื่อ rxy  แทน สัมประสิทธิ์สหสัมพนัธระหวางตวัแปร X กับ Y 

   N แทน จํานวนคนในกลุมตัวอยาง 

   X แทน คะแนนของขอคําถามรายขอ 

   Y แทน คะแนนผลรวมของขอที่เหลือทั้งหมด 

1.4  การวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่น 

1.4.1  หาคาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามการรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตร  โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha  Coefficient)  ของครอนบัค (Cronbach)  (ลวน  

สายยศ; และ อังคณา  สายยศ. 2538 : 200) 
 

2

21
1

i

t

SK
K S

α
⎡ ⎤

= −⎢ ⎥
− ⎢ ⎥⎣ ⎦

∑  

 

เมื่อ α  แทน   คาสัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่น 

   K แทน   จํานวนขอของแบบสอบถาม 

   2
iS∑  แทน   ผลรวมของความแปรปรวนแตละขอ 

   2
tS  แทน   ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 
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1.4.2  หาคาความเชื่อมั่นของการตรวจใหคะแนนแบบทดสอบวัดความ คิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตรจากผูตรวจใหคะแนน 2 คน  โดยใชการคํานวณหาคาสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธแบบเพียรสัน  (ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.  2539 : 210) 
 

   
( ) ( )⎡ ⎤ ⎡ ⎤

⎢ ⎥ ⎢ ⎥⎣ ⎦ ⎣ ⎦

∑ ∑ ∑

∑ ∑ ∑ ∑

N XY - X Yr =XY 2 22 2N X - X N Y - Y
 

 

โดยที ่ rXY  แทน คาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

   ∑X  แทน ผลรวมของคะแนนที่ไดจากผูใหคะแนนคนที่ 1 

   ∑Y  แทน ผลรวมของคะแนนที่ไดจากผูใหคะแนนคนที่ 2 

   ∑XY  แทน ผลรวมของผลคูณที่ไดจากผูใหคะแนนคนที่ 1 กับ 

     คะแนนที่ไดจากผูใหคะแนนคนที่ 2 

   ∑ 2X  แทน ผลรวมกําลังสองของคะแนนแตละจํานวนที่ไดจากผูให 

     คะแนนคนที่ 1 

   ∑ 2Y  แทน ผลรวมกําลังสองของคะแนนแตละจํานวนที่ไดจากผูให 

     คะแนนคนที่ 2 

   N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

2.  สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐานในการวิจัย 

2.1  สถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2.2  เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรโดยภาพรวมโดยใช

การวิเคราะหความแปรปรวนพหุคูณแบบตัวแปรอิสระ 2 ตัว (Two factor Multivariate of Variance : 

Two factor MANOVA) ดวยสถิติทดสอบ Wilks’Λ (Marascuilo. 1983 : 357-371)  

2.2.1  เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรโดยภาพรวม

ของนักเรียนที่การเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดตางลักษณะกัน (Main Effect) ดวยสถิติทดสอบ F  จากสูตร 
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    Pvv A=1  

    1
2
1

2 +⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛−= Pvabv A  

    1−= IvA  
    IJNvv Rs −==Re  

    ( )1
2
1

++−+= AAR vPvva  

5
4

22

22

−+
−

=
Pv
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b

A

A  

[ ]PvS A ,min=  
  

เมื่อ P      แทน จํานวนของตัวแปรตาม 

   I       แทน     จํานวนระดับของตัวแปรการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิด 

   J      แทน     จํานวนระดับของตัวแปรการรับรูความสามารถของตนเอง 

ดานคณิตศาสตร 

และ sλλλ ,...,, 21   เปนคาไอเกนของสมการ  ( ) ( ) 01 =−− ISSSS Bw λ  

2.2.2  เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรโดยภาพรวม

ของนักเรียนที่มีการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตางกัน (Main Effect) ดวยสถิติ

ทดสอบ  F  จากสูตร 
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    [ ]PvS B ,min=  
  

2.2.3  ศึกษาผลปฏิสัมพันธระหวางตัวแปรการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดกับการรบัรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรที่มีผลตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรโดยภาพรวม

ของนักเรียน (Interaction Effect in a two–factor MANOVA)  จากสูตร 
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2.2.4  เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดาน

ตามตัวแปรอิสระ  ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนหนึ่งตัวแปร (Univariate Test) และทดสอบ

ภายหลังเมื่อพบความแตกตางโดยวิธีการเปรียบเทียบพหุคูณดวยวิธีการ LSD (Least Significant 

Difference) ของฟชเชอร (Fisher) 

 

 

 



 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

สัญลักษณและอักษรยอที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้เพื่อใหเกิดความเขาใจตรงกันในการนําเสนอและการแปลความหมายของ

ผลการวิเคราะหขอมูล  ผูวิจัยจึงกําหนดสัญลักษณและอักษรยอที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  ดังนี้ 

Xmin         แทน คะแนนต่ําสุด 

Xmax แทน คะแนนสูงสุด 

X  แทน คาเฉลี่ย 

S      แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

SS แทน ผลบวกกําลังสองของคาความแตกตางระหวางขอมูลและคาเฉลี่ย 

ของกลุมขอมูล (Sum of Square) 

MS      แทน คาเฉลี่ยของผลบวกกําลังสอง (Mean Square) 

F   แทน คาสถิติทดสอบเอฟ (F–distribution) 

df        แทน ชั้นแหงความเปนอิสระ (Degrees of Freedom) 

SSCP แทน เมทริกซผลบวกของกําลังสองและของผลคูณระหวางกลุมขอมูล 

(Sum of Squares and Cross Products) 

Wilks’ Λ  แทน คาสถิติทดสอบ แลมปดา (Lambda : Λ ) ของวิลคส (Wilks) 

FLU แทน ความคิดคลองแคลว (Fluency) 

FLE แทน ความคิดยืดหยุน (Flexibility) 

ORI แทน ความคิดริเร่ิม (Originality) 

การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 

ผูวิจัยศึกษาผลของกิจกรรมเกมฝกคิดที่มีตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของ

นักเรียนที่ทํากิจกรรมโดยมีผูควบคุมและนักเรียนที่ทํากิจกรรมอยางอิสระที่มีระดับการรับรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตางกัน   วิเคราะหโดยใชคะแนนผลตางระหวางคะแนนสอบ

กอนการทดลองและคะแนนสอบหลังการทดลอง   ผูวิจัยไดนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล  ดังนี้ 
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1. ผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมติฐานขอที่ 1  ขอที่ 2  และขอที่ 3  เกี่ยวกับ

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรทั้ง 3 ดาน  คือ  ดานความคิดคลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุน  

และดานความคิดริเร่ิม   ดังนี้ 

1.1.  คาสถิติพื้นฐานในการวิเคราะหขอมูลของคะแนนความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรทั้ง 3 ดาน  คือ  ดานความคิดคลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุน  ดานความคิดริเร่ิม   และ

โดยภาพรวม  จําแนกตามการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิด และระดับการรับรูความสามารถของตนเอง

ดานคณิตศาสตร 

1.2.  คาสถิติการทดสอบตามขอตกลงเบื้องตนของการวิเคราะหความแปรปรวนพหุคูณ  

ไดแก  คาการทดสอบความสัมพันธระหวางตัวแปรตาม  และคาการทดสอบความเปนเอกพันธของ

ความแปรปรวนของตัวแปรตามความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรทั้ง 3 ดาน คือ  ดานความคิด

คลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุน  และดานความคิดริเร่ิม 

1.3.  การเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรโดยภาพรวมของนัก เรียนที่

เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดที่ทํากิจกรรมโดยมีผูควบคุมกับทํากิจกรรมอยางอสิระ  เปรียบเทียบความคดิ

สรางสรรคทางคณิตศาสตรโดยภาพรวมของนักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตรตางกัน  และศึกษาผลปฏิสัมพันธระหวางตัวแปรการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิด  กับการ

รับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร  ที่สงผลตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  ดวย

การวิเคราะหความแปรปรวนพหุคูณแบบสองทาง (Two–Way MANOVA) เปรียบเทียบความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนในแตละดานตามตัวแปรอิสระ  ดวยการวิเคราะหความ

แปรปรวนหนึ่งตัวแปร (Univariate  Test) และทดสอบภายหลังดวยวิธีการ LSD ของฟชเชอร (Fisher) 

    2. ขอสังเกตจากการทดลอง  ผูวิจัยไดสรุปเกี่ยวกับขอสังเกตที่ไดขณะดําเนินการตาม

กระบวนการวิจัย  โดยสรุปเปนความเรียง 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

ผูวิจัยศึกษาผลของกิจกรรมเกมฝกคิดที่มีตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตางกัน  ใน

คร้ังนี้ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูล  ดังนี้ 

1. ผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมติฐานขอที่ 1  ขอที่ 2  และขอที่ 3  เกี่ยวกับ

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรทั้ง 3 ดาน คือ ดานความคิดคลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุน  

และดานความคิดริเร่ิม  ดังนี้ 
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1.1.  คาสถิติพื้นฐานในการวิเคราะหขอมูลของคะแนนความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรทั้ง 3 ดาน คือ ดานความคิดคลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุน  ดานความคิดริเร่ิม และ

โดยภาพรวม  จําแนกตามการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิด  และระดับการรับรูความสามารถของตนเอง

ดานคณิตศาสตร  รายละเอียดดังตาราง 6  

ตาราง  6  คาสถิติพื้นฐานของความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดาน  และโดยภาพรวมของ

นักเรียนจําแนกตามการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิด  และระดับการรับรูความสามารถของตนเอง

ดานคณิตศาสตร  ที่ใชในการวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 

 

การเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิด 

ทํากิจกรรมโดยมีผูควบคุม ทํากิจกรรมอยางอิสระ 
         รวม 

ความคิด

สรางสรรค

ทาง

คณิตศาสตร 

การรับรู

ความสามารถ

ของตนเองดาน

คณิตศาสตร 
Xmin Xmax X  S Xmin Xmax X  S X  S 

ต่ํา 35 60 12.30 9.18 12 47 8.50 6.19 10.40 7.86 

ปานกลาง 38 90 12.80 9.44 30 55 12.20 7.08 12.50 8.13 
ความคิด

คลองแคลว 
สูง 54 99 13.20 5.20 30 95 13.10 4.80 13.15 4.87 

รวม 35 99 12.77 7.89 12 95 11.27 6.22 12.02 7.09 

ต่ํา 13 28 1.70 1.83 10 21 1.90 2.47 1.80 2.12 

ปานกลาง 19 31 3.30 3.47 12 28 2.20 1.93 2.75 2.79 
ความคิด

ยืดหยุน 
สูง 19 37 5.80 2.35 17 34 4.50 1.35 5.15 1.98 

รวม 13 37 3.60 3.07 10 34 2.87 2.24 3.23 2.69 

ต่ํา 1 4 .60 .70 1 4 1.00 .94 .80 .83 

ปานกลาง 2 7 2.20 1.40 1 4 1.80 1.40 2.00 1.38 
ความคิด

ริเร่ิม 
สูง 5 10 2.90 1.29 3 5 2.70 .82 2.80 1.06 

รวม 1 10 1.90 1.49 1 5 1.83 1.26 1.87 1.37 

ต่ํา 65 95 14.60 9.26 33 60 11.40 7.21 13.00 8.25 

ปานกลาง 67 107 18.40 13.28 43 80 16.20 9.89 17.30 11.45 ภาพรวม 

สูง 95 131 21.90 4.01 55 131 20.30 5.96 21.10 5.02 

รวม 65 131 18.30 9.78 33 131 15.97 8.44 17.13 9.13 
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1.2.  คาสถิติการทดสอบตามขอตกลงเบื้องตนของการวิเคราะหความแปรปรวนพหุคูณ  ซึ่ง

มีรายละเอียดของการวิเคราะหขอมูล  ดังนี้ 

1.2.1  ทดสอบความสัมพันธภายในกลุมของตัวแปรตามทั้งหมด  โดยการหาคาสหสมัพนัธ

อยางงายแบบเพียรสัน (Pearson Product Moment Correlation) และตรวจสอบขอตกลงเบื้องตนวา

ดวยความสัมพันธระหวางตัวแปรตามของการวิเคราะหความแปรปรวนพหุคูณ (MANOVA) โดยใชการ

วิเคราะหตามวิธีการของ Bartlett’s Test of Sphericity  ปรากฏผลดังตาราง 7 

ตาราง 7  คาความสัมพันธรายคูและผลการทดสอบความสัมพันธระหวางตัวแปรความคิดสรางสรรค

ทางคณิตศาสตรดานความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน  และความคิดริเร่ิม 

 

ตัวแปร คิดคลองแคลว คิดยืดหยุน คิดริเร่ิม 

คิดคลองแคลว - .363** .326* 

คิดยืดหยุน  - .528** 

คิดริเร่ิม   - 

Bartlett’s  Test  of  Sphericity  =  175.855** , Sig = .000 
 

** มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั .01 

* มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05 
 

จากตาราง 7  ผลการทดสอบความสัมพันธพบวา  ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร

ดานความคิดคลองแคลวกับดานความคิดยืดหยุน และดานความคิดยืดหยุนกับดานความคิดริเร่ิมมี

ความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ดานความคิดคลองแคลวกับดานความคิดริเร่ิม  

มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อทดสอบความสัมพันธโดยรวม  ไดคา  

Bartlett’s  Test  of  Sphericity  =  175.855  ซึ่งมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลดังกลาวแสดงให

เห็นวาขอมูลมีลักษณะเปนไปตามขอตกลงเบื้องตนของการวิเคราะหความแปรปรวนพหุคูณวาดวย

ความสัมพันธของตัวแปรตาม  ที่องคประกอบยอยของตัวแปรตามตองมีความสัมพันธกัน 

  1.2.2  ทดสอบความเปนเอกพันธของความแปรปรวนของขอมูลความคิดสรางสรรค

ทางคณิตศาสตร   ดานความคิดคลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุน  และดานความคิดริเร่ิม  ดวยสถิติ
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ทดสอบ Lavene’s Test  และทดสอบความเปนเอกพันธของเมทริกซความแปรปรวน-ความแปรปรวน

รวมของความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร   ดานความคิดคลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุน  และ

ดานความคิดริเร่ิม  ดวยสถิติบ็อกซ  (Box’s M  Test)  ซึ่งปรากฏผลดังตาราง 8 

ตาราง 8  ผลการทดสอบความเปนเอกพันธของความแปรปรวนของตัวแปรความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตร   ดานความคิดคลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุน  และดานความคิดริเร่ิม 

 

ความคิดสรางสรรคทางคณติศาสตร F Sig 

ดานความคิดคลองแคลว 1.450 .221 

ดานความคิดยืดหยุน 1.433 .227 

ดานความคิดริเร่ิม 2.207 .067 

Box’s M  = 54.957 , F =  1.566 , Sig = .052 

 

จากตาราง 8  พบวา  ความแปรปรวนของตัวแปรตามแตละตัว (Univariate Variance 

of Homogeneity) ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  จึง

กลาวไดวา  คาความแปรปรวนในแตละตัวแปรตามจากกลุมตัวอยางมีความเปนเอกพันธกัน 

เมื่อทําการทดสอบความเปนเอกพันธของเมทริกซความแปรปรวน – ความแปรปรวนรวม 

ของความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร   ดานความคิดคลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุน  และดาน

ความคิดริเร่ิมดวยสถิติบอกซ  (Box’s M Test)  ไดคาสถิติ  Box’s M  = 54.957 คา F =  1.566 และมี

คา Sig = .052  ซึ่งแสดงวาไมมีนัยสําคัญทางสถิตินั่นคือ เมตริกซความแปรปรวน–ความแปรปรวนรวม 

(Variance–Covariance) มีคาเทากันในทุกกลุม  ซึ่งเปนไปตามขอตกลงเบื้องตนของการทดสอบ  

สําหรับการใชเทคนิคการวิเคราะหความแปรปรวนพหุคูณ (MANOVA) 

จากผลการทดสอบตามตาราง 7  และตาราง 8  ที่พบวา  ตัวแปรตางๆ มีความสัมพันธ

กันและมีความเปนเอกพันธของเมทริกซความแปรปรวน–ความแปรปรวนรวมของขอมูล  ซึ่งเปนไปตาม

ขอตกลงเบื้องตนของการวิเคราะหความแปรปรวนพหุคูณ (MANOVA) ดังนั้น ผูวิจัยจึงทําการวิเคราะห

ความแปรปรวนพหุคูณแบบสองทาง (Two–Way  MANOVA)  เพื่อทดสอบสมมติฐานตอไป 

1.3.  การเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรโดยภาพรวม  ของนักเรียนที่เขา

รวมกิจกรรมเกมฝกคิดที่ทํากิจกรรมโดยมีผูควบคุมกับทํากิจกรรมอยางอิสระ  และที่มีระดับการรับรู
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ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตางกัน  และศึกษาผลปฏิสัมพันธระหวางตัวแปรการเขารวม

กิจกรรมเกมฝกคิดกับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร  ที่สงผลตอความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตร  ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนพหุคูณแบบสองทาง (Two–Way 

MANOVA) เปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนในแตละดานตามตัวแปร

อิสระ  ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนหนึ่งตัวแปร (Univariate Test) และทดสอบภายหลังดวย

วิธีการ LSD  ของฟชเชอร (Fisher)  ซึ่งมีรายละเอียดของการวิเคราะหขอมูล  ดังนี้ 

ตาราง 9  ผลการวิเคราะหความแปรปรวนพหุคูณแบบสองทาง (Two–Way MANOVA) เปรียบเทียบ

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรโดยภาพรวมของนักเรียนตามการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิด  

และระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร 

 

SSCP 
แหลงความแปรปรวน df 

FLU FLE ORI 
Wilks’Λ  F Sig 

33.75   

16.50 8.07  

การเขารวมกิจกรรม 

เกมฝกคิด(A) 

1 

1.50 .73 .07 

 

 

.969 

 

 

.552 

 

 

.649 

82.63   

85.12 119.23 

ระดับการรับรูความสามารถของ  

ตนเองดานคณิตศาสตร (B) 

2 

56.93 65.07 40.53 

 

 

.535 

 

 

6.357** 

 

 

.000 

40.30   

-16.35 6.63 

ปฏิสัมพันธของ A X B 2 

-7.80 3.17 1.73 

 

 

.923 

 

 

.710 

 

 

.642 

** มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั .01 

 

จากตาราง 9  พบวา  นักเรียนที่เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดทํากิจกรรมโดยมีผูควบคุมกับทํา

กิจกรรมอยางอิสระ  มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรโดยภาพรวม  แตกตางกันอยางไมมี

นัยสําคัญทางสถิติ 
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นักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตางกัน  มีความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตรโดยภาพรวม  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  โดยพบวา

มีคา Wilks’Λ  เปน .535  เมื่อเปลี่ยนเปนสถิติ  F  มีคาเปน  6.357  

ไมพบปฏิสัมพันธระหวางการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดกับการรับรูความสามารถของตนเอง

ดานคณิตศาสตรที่มีตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 

จากความแตกตางที่พบในตาราง 9  จึงตองทดสอบตอไปวานักเรียนที่มีระดับการรับรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตางกันมีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรแตกตางกัน

ดานใดบาง  ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนหนึ่งตัวแปร  (Univariate  test)  ปรากฏผลดังตาราง  10 

ตาราง 10  การวิเคราะหความแปรปรวนของความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิด

คลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุน  และดานความคิดริเร่ิมของนักเรียนที่มีระดับการรับรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตางกัน 

 

ความคิดสรางสรรคทางคณติศาสตร df SS MS F Sig 

ดานความคิดคลองแคลว 2 82.633 41.317 .795 .457 

ดานความคิดยืดหยุน 2 119.233 59.617 10.995** .000 

ดานความคิดริเร่ิม 2 40.533 20.267 15.953** .000 

** มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั  .01 

 

จากตาราง 10  พบวา  นักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร

ตางกัน  มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดยืดหยุนและดานความคิดริเร่ิม  แตกตาง

กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 แตไมพบความแตกตางในดานความคิดคลองแคลว 

จากความแตกตางของคาเฉลี่ยของความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิด

ยืดหยุนและดานความคิดริเร่ิมดังกลาว  ผูวิจัยจึงไดทําการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยเปนรายคู  

ดวยวิธีการ  LSD  ของฟชเชอร (Fisher) เพื่อคนหาวาระดับการรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตรของนักเรียนคูใดบาง  ที่มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดยืดหยุนและ

ดานความคิดริเร่ิมแตกตางกัน  ซึ่งปรากฏผลดังตาราง 11 – 12 
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ตาราง 11  ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยเปนรายคูของความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดาน

ความคิดยืดหยุน  จําแนกตามตัวแปรการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร 
 

ความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย ความคิดสรางสรรคทางคณติศาสตร 

ดานความคิดยืดหยุน ตํ่า ปานกลาง สูง 

ระดับการรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตร 
X  1.80 2.75 5.15 

ตํ่า 1.80 - .95 3.35** 

ปานกลาง 2.75  - 2.40** 

สูง 5.15   - 

** มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั .01 
 

ผลจากตาราง  11  พบวา   นักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตรสูง  มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดยืดหยุนสูงกวานักเรียนที่มีระดับ

การรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตํ่าและปานกลางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  

.01  แตไมพบความแตกตางของระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรคูตํ่ากับ   

ปานกลาง 

ตาราง 12  ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยเปนรายคูของความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดาน

ความคิดริเร่ิม  จําแนกตามตัวแปรการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร 
 

ความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย ความคิดสรางสรรคทางคณติศาสตร 

ดานความคิดริเร่ิม ตํ่า ปานกลาง สูง 

ระดับการรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตร 
X  .80 2.00 2.80 

ตํ่า .80 - 1.20** 2.00** 

ปานกลาง 2.00  - .80* 

สูง 2.80   - 

** มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั .01 

* มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05 
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ผลจากตาราง  12  พบวา   นักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตรปานกลางและสูง  มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดริเร่ิมสูงกวานักเรียน

ที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตํ่าอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

และนักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรสูง มีความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรดานความคิดริเร่ิมสูงกวานักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตรปานกลางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05   

เพื่อใหเห็นความสอดคลองกับผลการวิเคราะหตามตาราง 9–12 ผูวิจัยจึงขอนําคะแนนเฉลี่ย

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดานและโดยภาพรวมจากตาราง 6 มานําเสนอในรูปของ

กราฟเสน  โดยภาพประกอบ 4 แสดงคะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิด

คลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุนและโดยภาพรวม  ซึ่งใช scale คะแนนเดียวกัน  สําหรับคะแนน

เฉลี่ยความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดริเร่ิมซึ่งมีพิสัยของคะแนนแตกตางจากดาน

ความคิดคลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุนและโดยภาพรวมแสดงในภาพประกอบ 5  มีรายละเอียด

ดังตอไปนี้ 
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ภาพประกอบ 4  กราฟเสนแสดงคะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิด   

        คลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุนและโดยภาพรวมของนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดและ   

        มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตางกนั 
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ภาพประกอบ 4  เห็นไดวานักเรียนที่เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดกลุมที่ทํากิจกรรมโดยมี        

ผูควบคุมกับกลุมที่ทํากิจกรรมอยางอิสระ  มีคะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดาน

ความคิดคลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุนและโดยภาพรวมใกลเคียงกันโดยกลุมที่ทํากิจกรรมโดยมีผู

ควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวาเพียงเล็กนอย  และนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดทั้งสองกลุมที่มี

การรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรสูง  มีคะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรดานความคิดคลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุนและโดยภาพรวม  สูงกวานักเรียนที่มีการ

รับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรปานกลางและต่ํา 
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ภาพประกอบ 5  กราฟเสนแสดงคะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดริเร่ิม                  

        ของนักเรียนที่เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดและมีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดาน  

        คณิตศาสตรตางกัน 

 

ภาพประกอบ 5  เห็นไดวานักเรียนที่เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดกลุมที่ทํากิจกรรมโดยมี        

ผูควบคุมกับกลุมที่ทํากิจกรรมอยางอิสระ  มีคะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดาน

ความคิดริเร่ิมใกลเคียงกัน  และนักเรียนที่ เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดทั้งสองกลุมที่มีการรับรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรสูง  มีคะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดาน

ความคิดริเร่ิม  สูงกวานักเรียนที่มีการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรปานกลางและต่ํา   

เมื่อพิจารณาในกลุมที่ทํากิจกรรมอยางอิสระ  พบวา  นักเรียนที่มีการรับรูความสามารถของ

ตนเองดานคณิตศาสตรตํ่ามีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดริเร่ิมสูงกวากลุมที่ทํา

กิจกรรมโดยมีผูควบคุม  และเพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ ตามระดับการรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตร 
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กลุมที่ทํากิจกรรมโดยมีผูควบคุม  พบวา  นักเรียนที่มีการรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตรตํ่ามีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดริเร่ิมตํ่ากวากลุมที่ทํากิจกรรมอยาง

อิสระ  และนักเรียนที่มีการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรปานกลางและสูง  มีความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดริเร่ิมเพิ่มสูงขึ้นกวากลุมที่ทํากิจกรรมอยางอิสระ 

 

2.  ขอสังเกตจากการทดลอง 

ในสวนนีผู้วิจัยไดสรุปเกี่ยวกับขอสังเกตที่ไดขณะดําเนินการตามกระบวนการวิจัย  โดย
สรุปเปนความเรียง  ผูวิจัยไดพบขอสังเกตบางประการซึ่งพบสรุปได  ดังนี ้

1.  ในชวงการทดลองกิจกรรมที่ 1 และ  2 ของกลุมทดลองจะมีปญหามากในเรื่องของ

การดําเนินกิจกรรมเกมฝกคิดและการบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม  เนื่องจากนักเรียนดีใจต่ืนเตนเมื่อ

ไดเขาไปในหองฝกคิดที่มีเกมฝกคิดวางอยูมากมาย  นักเรียนจึงสนใจที่จะพูดคุยและซักถามเกี่ยวกับ

เร่ืองเกม  จึงทําใหมีความลาชาในการเริ่มปฏิบัติกิจกรรม  แตในครั้งตอๆ ไปนักเรียนเริ่มคุนเคยและ

เขาใจขั้นตอนในการปฏิบัติกิจกรรมและการบันทึกผลมากขึ้น  ทําใหการดําเนินกิจกรรมเปนไปอยาง

รวดเร็ว  และการปฏิบัติกิจกรรมเปนระเบียบมากขึ้น 

2.  นักเรียนทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมมีความสนใจ   ต้ังใจ  และมีความ

กระตือรือรนในการปฏิบัติกิจกรรมกิจกรรมเกมฝกคิด  ซึ่งสังเกตไดจากนักเรียนทุกคนใหความรวมมือ

ในการเขารวมกิจกรรม  เขารวมกิจกรรมในหองฝกคิดตรงเวลาทุกครั้ง  และเมื่อปฏิบัติกิจกรรมเสร็จ

แลวนักเรียนจะเก็บอุปกรณอยางเปนระเบียบทุกครั้ง  นอกจากนี้กิจกรรมบางกิจกรรมที่นักเรียนปฏิบัติ

ยังแสดงใหเห็นถึงความตั้งใจ  การมีจินตนาการ และความคิดริเร่ิม  ดังแสดงในภาคผนวก ง  และ

ภาคผนวก  จ  

3.  ในกลุมควบคุมที่ผูวิจัยสุมมานั้นมีนักเรียนคนหนึ่งที่อาจารยประจําวิชาแนะแนวบอก

กับผูวิจัยวาเปนนักเรียนที่มีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  บางครั้งขณะเรียนก็จะลุกจากที่นั่งเดินไปเดินมา  ไม

เรียน  แตเมื่อเขามาปฏิบัติกิจกรรมในหองฝกคิดนักเรียนคนนี้มีความสนใจ  และตั้งใจปฏิบัติกิจกรรม

เปนอยางมาก  ชางซักถาม  และเมื่อปฏิบัติกิจกรรมเสร็จในแตละครั้งจะมาถามผูวิจัยวาครั้งตอไปจะได

เลนเกมอะไร  วางอยูตรงไหน  แลวจะเดินไปดูแลวมาบอกผูวิจัยวาขอจองชุดนี้นะ  คร้ังตอไปก็จะวิ่งมา

เขาหองฝกคิดเปนคนแรก  เปนอยางนี้ทุกครั้งจนถึงกิจกรรมสุดทาย   

 

 

 



 

บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

สังเขปวัตถุประสงค  สมมติฐานและวิธีดําเนินการทดลอง 

การศึกษาผลของกิจกรรมเกมฝกคิดที่มีตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ในครั้งนี้  เปนการวิจัยกึ่งเชิงทดลอง (Quasi Experimental Research) เพื่อ

เปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดานและโดยภาพรวมของนักเรียนที่เขารวม

กิจกรรมเกมฝกคิด  ระหวางกลุมที่ทํากิจกรรมโดยมีผูควบคุมและกลุมที่ทํากิจกรรมอยางอิสระ  เพื่อ

เปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดานและโดยภาพรวม  ระหวางนักเรียนที่มี

ระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรแตกตางกัน  และเพื่อศึกษาปฏิสัมพันธ

ระหวางการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรกับการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดที่สงผลตอ

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดานและโดยภาพรวม  โดยมีสมมติฐานทางการวิจัย  คือ 

(1) นักเรียนที่ทํากิจกรรมเกมฝกคิดโดยมีผูควบคุมกับนักเรียนที่ทํากิจกรรมเกมฝกคิดอยางอิสระ มี

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดานและโดยภาพรวมแตกตางกัน  (2) นักเรียนที่มีระดับ

การรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตางกัน   มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรใน

แตละดานและโดยภาพรวมแตกตางกัน  (3) มีปฏิสัมพันธระหวางการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดและ

การรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร  ที่สงผลตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรใน

แตละดานและโดยภาพรวม 

ประชากรของการวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนที่กําลังเรียนอยูชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ภาคเรียนที่ 2  

ปการศึกษา 2550  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร(ฝายมัธยม) จํานวน 6 

หองเรียน  รวม 291 คน  โดยทางโรงเรียนไดจัดหองเรียนคละความสามารถของนักเรียน  และกลุม

ตัวอยางที่ใช  คือ  นักเรียนที่กําลังเรียนอยูชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) จํานวน 2 หองเรียน  รวม 60 

คน  ซึ่งไดมาโดยการสุมดวยวิธีจับสลาก  2  หองเรียน  จากหองเรียนทั้งหมด  6  หองเรียน  แลวสุมให

หองเรียนหนึ่งเปนกลุมทดลองและอีกหองหนึ่งเปนกลุมควบคุม   นําแบบสอบถามการรับรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรใหนักเรียนทํา  แลวสุมนักเรียนตามระดับการรับรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร  ตํ่า  ปานกลาง  และสูง  ระดับละ 10 คน จะไดกลุมทดลอง 

30 คน  กลุมควบคุม 30 คน  รวม 60 คน 

เครื่องมือที่ผูวิจัยใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการวิจัยครั้งนี้ ไดแก (1) เครื่องมือซึ่งใชวัด

ตัวแปรตางๆ ที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย  แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  
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ผูวิจัยสรางขึ้นเองตามนิยามศัพทเฉพาะ  ซึ่งวัดครอบคลุมความสามารถทางคณิตศาสตร 5 ดาน คือ  

ความสามารถในการแกปญหาจากสถานการณทางคณิตศาสตรดวยวิธีการที่แปลกใหม  ความ 

สามารถในการตั้งโจทยปญหาทางคณิตศาสตร  ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธของกลุม

ตัวเลข  ความสามารถในการตรวจสอบคําตอบและวิธีการคิดทางคณิตศาสตร  ความสามารถในการ

สรางแบบรูปทางคณิตศาสตร  โดยแตละดานจะตรวจใหคะแนนความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร

ใน 3 ลักษณะ  คือ  ความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน  และความคิดริเร่ิม  เปนขอสอบอัตนัย

จํานวน 10 ขอ  โดยมีคาความยากงาย  ระหวาง 0.49–0.76  คาอํานาจจําแนก มีคาอยูระหวาง 0.40–

0.86   และมีคาความเชื่อมั่นของการตรวจใหคะแนนจากผูตรวจ 2 คน  เทากับ 0.94  แบบสอบถาม

การรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร  ผูวิจัยไดพัฒนาจากแบบสอบถามวัดการรับรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรของทรงศรี  ชํานาญกิจ (2548) แบบมาตราสวนประมาณคา 

6 ระดับ  จํานวน 24 ขอ  มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.42–0.68 และมีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.92    

(2) เครื่องมือซึ่งใชดําเนินการทดลอง ไดแก กิจกรรมเกมฝกคิด  ซึ่งเปนเกมในหองฝกคิดโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม)  จํานวน 10 กิจกรรม 

การดําเนินการทดลอง ผูวิจัยดําเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจัยแบบที่มีตัวแปรอิสระ  

ชนิด 2 X 3 ดวยตนเองในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  ต้ังแตเดือนพฤศจิกายนถึงเดือนธันวาคม 

2550  ในคาบเรียนที่ 8  เวลา 15.00 – 15.50 น. ซึ่งเปนชั่วโมงของวิชาแนะแนวและวิถีไทย  โดยนํา

แบบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร ดําเนินการทดสอบกอนการทดลองกับกลุมทดลองและ

กลุมควบคุมซึ่งใชแบบทดสอบฉบับเดียวกัน  แลวดําเนินการทดลองตามแผนการดําเนินการจัด

กิจกรรมเกมฝกคิดที่ไดกําหนดไวจํานวน  10  กิจกรรม   กิจกรรมละ 50 นาที   ขณะปฏิบัติกิจกรรมเกม

ฝกคิดกลุมทดลองมีการบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมแลวมีการอภิปรายรวมกันระหวางผูวิจัยกับ

นักเรียน  สวนกลุมควบคุมปฏิบัติกิจกรรมอยางอิสระไมมีการบันทึกผลและไมมีการอภิปรายรวมกัน  

เมื่อปฏิบัติกิจกรรมครบ 10 กิจกรรมทั้งสองกลุม  จึงทําการทดสอบหลังการทดลองดวยแบบวัด

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรซึ่งเปนฉบับเดียวกับการทดสอบกอนการทดลอง  แลวนําคะแนน

ผลตางระหวางคะแนนสอบกอนการทดลองและคะแนนสอบหลังการทดลองมาวิเคราะหหาคาสถิติ

พื้นฐานและทดสอบสมมติฐานของการวิจัยขอ 1 - 3  ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนพหุคูณแบบ

สองทาง (Two – way MANOVA) เปรียบเทียบความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดานตาม

ตัวแปรอิสระดวยการวิเคราะหความแปรปรวนหนึ่งตัวแปร (Univariate  Test) และทดสอบภายหลัง

ดวยวิธีการ LSD (Least  Significant  Difference) ของฟชเชอร  (Fisher) 
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สรุปผลการวิจัย 

1.  นักเรียนที่ทํากิจกรรมเกมฝกคิดโดยมีผูควบคุมกับนักเรียนที่ทํากิจกรรมเกมฝกคิดอยาง

อิสระ  มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

2.  นักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตางกัน มีความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดยืดหยุนและความคิดริเร่ิมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01  โดยนักเรียนที่มีการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรสูง  มีความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดยืดหยุนและความคิดริเร่ิมสูงกวานักเรียนที่มีการรับรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร ตํ่าและปานกลาง   และนักเรียนที่มีระดับการรับรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรปานกลาง มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดาน

ความคิดริเร่ิมสูงกวานักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตํ่า 

3.  ไมพบผลปฏิสัมพันธระหวางการเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดกับการรับรูความสามารถของ

ตนเองดานคณิตศาสตรที่มีตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 

อภิปรายผล 

ขอคนพบที่ไดจากการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยจะกลาวถึงประเด็นสําคัญและอภิปรายขอคนพบที่ได

ดังนี้ 

1.  นักเรียนที่เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดและทํากิจกรรมโดยมีผูควบคุมกับนักเรียนที่ทํา

กิจกรรมอยางอิสระ  มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดานและโดยภาพรวมแตกตางกัน

อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  โดยนักเรียนที่ทํากิจกรรมโดยมีผูควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดคลองแคลว  ดานความคิดยืดหยุน  ดานความคิดริเร่ิมและ

โดยภาพรวม  เทากับ  12.77,  3.60,  1.90  และ  18.30  ตามลําดับ และนักเรียนที่ทํากิจกรรมอยาง

อิสระมีคะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดคลองแคลว  ดานความคิด

ยืดหยุน  ดานความคิดริเร่ิมและโดยภาพรวม  เทากับ  11.27,  2.87,  1.83  และ  15.97  ตามลําดับ 

นั่นแสดงวา  นักเรียนที่เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดและทํากิจกรรมโดยมีผูควบคุมกับนักเรียนที่ทํา

กิจกรรมอยางอิสระ มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรในแตละดานและโดยภาพรวมเพิ่มข้ึนไม

แตกตางกัน  ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากความคิดสรางสรรคเปนลักษณะที่ทุกคนมี  แตมีในระดับที่แตกตาง

กัน  และสามารถสงเสริมใหเกิดขึ้นไดทั้งทางตรงโดยการสอนและฝกอบรม  หรือในทางออมโดยการจัด

บรรยากาศและสภาพแวดลอมที่สงเสริมความเปนอิสระในการเรียนรู ใหนักเรียนมีอิสระในการคิดและ

แสดงออก  (อารี  รังสินันท.  2528 : 1)  นอกจากนี้  วิลสัน  (Wilson. 1978 : 424) ไดกลาวไววา

กระบวนการคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรเปนกระบวนการที่ตองอาศัยสิ่งเราเปนตัวกระตุนใหเกิด
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ความคิดจินตนาการ  คิดหลายแงมุม  หลายวิธีในการแกปญหา  ซึ่งในการศึกษาคนควาครั้งนี้ผูวิจัยใช

เกมฝกคิดเปนสิ่งเราใหนักเรียนไดแกปญหา  โดยเกมฝกคิดนี้อาจารยพูลศักดิ์  เทศนิยม  ผูอํานวยการ

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร (ฝายมัธยม)  ไดพัฒนาขึ้นบนความรู

พื้นฐานเกี่ยวกับการทํางานของสมอง  เนนใหเกิดการบริหารสมองทั้ง 2 ซีก  นั่นคือ  ซีกซาย  ที่มีหนาที่

เกี่ยวกับการวางแผน  การวิเคราะห  การคํานวณทางคณิตศาสตร  และสมองซีกขวา  ที่มีหนาที่

เกี่ยวกับการจินตนาการ  และความคิดสรางสรรค  ยกตัวอยางเชน  เกมจองพื้นที่ในสเปส  ผูเลนตอง

อาศัยทักษะการวางแผน  การวิเคราะหรูปทรง  และการจินตนาการภาพที่เกิดขึ้นขณะเลน  ทําให

นักเรียนไดฝกการคิดวิเคราะห  ดานสรางสรรค  และดานปฏิบัติ  นอกจากนี้เกมที่พัฒนาขึ้นยังคํานึงถึง

ความสนุกสนาน  กลาคิด  กลาทํา  ทาทาย  เนนใหผูเรียนฝกการคิดคนวิธีแกปญหาจากการทดลอง  มี

ความกระตือรือรนที่จะเรียนรูและนาสนใจ  ฝกใหเด็กมีวิจารณญาณในการวิเคราะหปญหา  คนพบ

การแกปญหาดวยตนเองทําใหเด็กมีความคิดกวางไกล  ประกอบกับกิจกรรมเกมฝกคิดที่ผูวิจัยเลือกมา

ดําเนินการทดลองนั้นเปนเกมฝกคิดในหมวดสมธิ  หมวดปญญาและหมวดสรางสรรค  ซึ่งมี

จุดมุงหมายเพื่อใหนักเรียนเกิดสมาธิ  มีจินตนาการ  ใชการวางแผนทางความคิด  สรางความคิดรวบ

ยอด  ใหเกิดความยืดหยุนในการคิด  มีความแปลกใหมในการคิด  ใชวิธีการเชื่อมโยงทางความคิด  ให

มีความคลองในการคิด  ไดวิธีการคิดที่หลากหลาย  พร่ังพรู  จากสถานการณหรือเงื่อนไขที่กําหนด   

จะเห็นไดวากิจกรรมเกมฝกคิดที่เลือกใชมีจุดมุงหมายที่สอดคลองกับองคประกอบของความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตร  ซึ่งแกรมและคนอื่นๆ (สายพิน  โคกทอง.2542 : 33 ; อางอิงจาก  Grambs  

and  others : 1970 : 244)  ไดกลาวไววา  เกมเปนกิจกรรมการเลนที่ใหความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  

และเปนวิธีสอนที่กระตุนการทํางานของรางกาย  และสมองใหรูจักแกปญหา  มีความคิดริเร่ิม

สรางสรรค  สอดคลองกับอัจฉรา  ชีวพันธ (2533 : 3 – 4) ไดกลาวถึงคุณคาของเกมไววา  เปนเครื่องมือ

ในการเรียนรูที่ชวยใหเกิดพัฒนาการทางดานความคิด และประพนธ  เจียรกูล (2535 : 7)   กลาวถึง

คุณคาของเกมไววา  ชวยใหนักเรียนไดใชความคิดริเร่ิมสรางสรรคและแกปญหา  ซึ่งผลการศกึษาครัง้นี้

สอดคลองกับผลการวิจัยของศิริวรรณ  กฤษนันทน (2549)  ไดศึกษาผลของการใชเกมที่มีตอ

ความสามารถในการแกปญหาและความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร  (ฝายมัธยม)  จํานวน  

30  คน   พบวา  หลังทดลองนักเรียนมีความสามารถในการแกปญหาและความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  อรพรรณ  สงา (2547 : บทคัดยอ)  ศึกษาผล

การใชชุดกิจกรรมชุมนุมคณิตศาสตรที่มีตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2  พบวา  ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรภายหลังใชชุดกิจกรรมสูงกวากอนการ

ใชอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และรุจิอาภา  รุจิยาปนนท  (2550 : 51–55)  ศึกษาผลการจัด
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กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรโดยใชการแกปญหาปลายเปดที่มีตอความสามารถในการคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนเทศบาลวัดแหลมสุวรรณาราม 

จังหวัดสมุทรสาคร  จํานวน 16 คน  พบวา  หลังการทดลองนักเรียนมีความสามารถในการคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตรผานเกณฑรอยละ 60  ข้ึนไปของคะแนนเต็มเปนจํานวนมากกวารอยละ 50 

ของจํานวนนักเรียนทั้งหมด 

2. นักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตางกัน มี

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดยืดหยุนและความคิดริเร่ิมแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  โดยนักเรียนที่มีการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรสูง   

มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดานความคิดยืดหยุนและความคิดริเร่ิมสูงกวานักเรียนที่มีการ

รับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตํ่าและปานกลาง  และนักเรียนที่มีระดับการรับรู

ความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรปานกลาง มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรดาน

ความคิดริเร่ิมสูงกวานักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรตํ่า  ทั้งนี้อาจ

เนื่องมาจากเมื่อพิจารณาถึงจุดมุงหมายของกิจกรรมเกมฝกคิดที่ใชในการดําเนินการทดลองครั้งนี้  

สวนใหญมีจุดมุงหมายเพื่อใหเกิดความยืดหยุนในการคิด  มีความแปลกใหมในการคิด  ไดวิธีการคิดที่

หลากหลาย  ยกตัวอยางเชน  เกมสมารทวูด  ผูเลนตองใชการวางแผนทางความคิดใหมีความคิด

แปลกใหม  เพื่อใหเกิดจินตนาการภาพหรือรูปทรงตาง ๆ ที่จะประกอบขึ้น  และไดวิธีการคิดที่

หลากหลายขณะจินตนาการเรื่องราวใหกับรูปทรงที่กําลังประกอบ  นอกจากนี้ผลการวิจัยยังสอดคลอง

กับความคิดของแบนดูรา (Bandura)  ที่เชื่อวา  การรับรูความสามารถของตนมีความสําคัญ  และมีผล

ตอการกระทําของบุคคล  มีผลตอการเลือกปฏิบัติกิจกรรม  การใชความพยายาม  ความมุมานะ

อุตสาหะ  ความอดทนในการทํางาน  กระบวนการคิด  และปฏิกิริยาทางอารมณของบุคคล  ซึ่งมีผลตอ

แรงจูงใจในการกระทําพฤติกรรมของบุคคล  เมื่อเผชิญกับอุปสรรคตาง ๆ บุคคลซึ่งมีการรับรู

ความสามารถของตนสูง  จะมีความกระตือรือรน  และจะใชความพยายาม  ความมุมานะในการ

ทํางานนานกวาคนที่มีการรับรูความสามารถของตนต่ํา (Bandura  and  Cervone. 1983 : 1017–

1028)  และบุคคลซึ่งรับรูวาตนมีความสามารถสูง  จะมีความพยายามและเอาใจใสในการกระทํา

พฤติกรรมตางๆ มาก   เมื่อพบกับอุปสรรคตางๆ ก็จะกระตุนตนเองใหใชความพยายามมากยิ่งขึ้น  

(นรารัตน  กิจเจริญ.  2547 : 31–32)  การที่บุคคลใชความพยายาม  ความมุมานะในการทํางานอยาง

เต็มที่  เขาก็มีแนวโนมที่จะทํางานไดประสบความสําเร็จสูง  ซึ่งสอดคลองกับผลการศึกษาของปาจา

เรส  และมิลเลอร (Pajares and  Miller. 1994)  พบวา  การรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตรมีผลตอการกระทํากิจกรรมและแกปญหาทางคณิตศาสตร     และสอดคลองกับ

ผลการวิจัยของวสันต  เดือนแจง  (2546)  ไดศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยบางประการ  ไดแก  
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ความถนัดทางดานภาษา  ความถนัดทางดานตัวเลข  การรับรูความสามารถของตนเองในการเรียน

คณิตศาสตร  กับความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร  พบวา  ปจจัยความถนัดทางดาน

ภาษา  ความถนัดทางดานตัวเลข  และการรับรูความสามารถของตนเองในการเรียนคณิตศาสตร  มี

ความสัมพันธกับความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

3.  การเขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดและการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร    

ที่ตางกัน  ไมมีผลรวมกันตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  แสดงวาวิธีการจัดกิจกรรมเกมฝกคิด

ใชกับนักเรียนที่มีการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรระดับใดก็ได  จากเหตุผลดังกลาว

เปนการสนับสนุนวา  การจัดกิจกรรมเกมฝกคิดที่มีตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรนี้จะชวย

สงเสริมใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรไดเปนอยางดี  ซึ่งขณะปฏิบัติกิจกรรมผูวิจัย

ไดสรางบรรยากาศที่เปนกันเอง ทําใหนักเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติกิจกรรมอยางอิสระ มีการยกยอง  

ชมเชยเมื่อมีจินตนาการที่แปลกใหมและมีคุณคา  สอดคลองกับแนวคิดของ สุวิมล  เขี้ยวแกว (มิ่งขวัญ  

ศิริบุญ. 2545 : 17 ; อางอิงจาก  สุวิมล  เขี้ยวแกว. 2527 : 63) กลาววา  การพัฒนาความคิด

สรางสรรคของนักเรียนสามารถกระทําไดโดยจัดบรรยากาศในการเรียนรูแบบเสรี  ใหนักเรียนมีอิสระใน

การคิดและการแสดงออก  ครูไมทําตัวเปนเผด็จการทางความคิด  ไมเขมงวดกับผลหรือคําตอบหรือ

ขอสรุปที่ไดจากการคนพบของนักเรียน 

สรุปไดวาการจัดกิจกรรมเกมฝกคิดสามารถกระตุนใหเกิดการพัฒนาความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรได  แตความคิดสรางสรรคนั้นไมสามารถบังคับใหเกิดขึ้นได  แมจะสามารถสงเสริมให

เกิดขึ้นได  แตการสงเสริมที่มีประสิทธิภาพนั้นตองอาศัยการกระตุนในวงกวาง  กลาวคือครูทุกคนตอง

ตระหนักและสอดแทรกการสงเสริมความคิดสรางสรรคในทุกกระบวนการเรียนรู  และทุกกิจกรรมทั้งใน

และนอกหลักสูตรใหมากและบอยเทาที่จะทําได  เพื่อใหเด็กไดพัฒนาความคิดสรางสรรคของตนทั้ง

อยางรูตัวและไมรูตัวอยางสม่ําเสมอ  การสงเสริมดังกลาวเริ่มไดจากการจัดบรรยากาศการเรียนการ

สอน  และการจัดกิจกรรมสงเสริมการเรียนการสอนที่เหมาะสมอยางตอเนื่อง  ก็จะชวยใหนักเรียนมี

ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรสูงขึ้นได โรเจอร  (อารี  พันธมณี. 2537 : 80 ; อางอิงจาก  Rojer. 

1959)  ดังนั้น  ในการพัฒนาความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรจึงจําเปนตองคํานึงถึงความ

เหมาะสมของระยะเวลาในการพัฒนาที่ตอเนื่อง  และตองรวมมือสงเสริมในวงกวาง  เพื่อใหไดผลที่

ครอบคลุมและตรงตามสภาพที่เปนจริง 
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ขอเสนอแนะ 

1.  ดานการนาํผลวิจัยไปใช 

1.1  เนื่องจากผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดกลุมที่ทํากิจกรรม

โดยมีผูควบคุมกับกลุมที่ทํากิจกรรมอยางอิสระมีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรสูงขึ้นไมแตกตาง

กัน  จึงควรนําขอคนพบนี้ไปพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนและกิจกรรมเสริมหลักสูตร  โดย

สอดแทรกการจัดกิจกรรมเกมฝกคิดเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรควบคูไปกับ

กิจกรรมการเรียนการสอนหรือกิจกรรมอิสระ   

1.2  เนื่องจากผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่มีระดับการรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตรสูง มีความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่มีการรับรูความสามารถของ

ตนเองดานคณิตศาสตรตํ่า  จึงควรมีวิธีการเพิ่มพูนระดับการรับรูความสามารถของตนเองดาน

คณิตศาสตรใหแกนักเรียนมากขึ้น  โดยครูผูสอนและผูที่เกี่ยวของกับการจัดกระบวนการเรียนการสอน  

ควรจัดบรรยากาศการเรียนใหเปนไปในทางบวกใหผูเรียนไดใชความสามารถของตนเอง  และสงเสริม

ใหนักเรียนเชื่อวาตนสามารถที่จะกระทําพฤติกรรมตางๆ ที่เกี่ยวของกับกิจกรรมทางคณิตศาสตรได  

อันจะนําไปสูการพัฒนาความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรที่เพิ่มข้ึนดวย 

1.3  เนื่องจากผลการวิจัยพบวา  นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรดานความคิดริเร่ิมคอนขางต่ํา  จึงควรมีวิธีกระตุนใหเกิดการพัฒนาความคิดสรางสรรค

ทางคณิตศาสตรดานความคิดริเร่ิม  โดยการจัดบรรยากาศหองเรียนแบบเสรี  ใหนักเรียนมีอิสระในการ

คิด  มีอิสระในการศึกษาคนควา  ใหนักเรียนมีโอกาสเรียนรูดวยความคิดริเร่ิมของตนเอง 

2.  ขอเสนอแนะในการวจิัยครั้งตอไป 

2.1  ควรนําวิธีการที่ใชในการวิจัยครั้งนี้พัฒนาความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรกับ

นักเรียนกลุมอ่ืนๆ  เชน  เด็กสติปญญาเลิศหรืออัจฉริยะ  เด็กที่มีความบกพรองทางดานสติปญญา   

เปนตน  

2.2  ควรทําการศึกษา  และพัฒนาโปรแกรมการจัดกิจกรรมเกมฝกคิดเพื่อพัฒนาทักษะ

การคิดดานอื่น ๆ  เชน  การคิดวิเคราะห  การคิดแกปญหา  การใหเหตุผล  การสื่อสารทางคณิตศาสตร 

การเชื่อมโยง เปนตน  ทั้งนี้ในการเลือกกิจกรรมเกมฝกคิดตองคํานึงถึงจุดมุงหมายของกิจกรรม  และ

การกําหนดเวลาดําเนินกิจกรรมตองเหมาะสมกับความยากของแตละกิจกรรม 
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ตาราง 13  คาความงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (D) ของแบบทดสอบความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตร 

 

ขอ P D 

1.1 

1.2 

2.1 

2.2 

3.1 

3.2 

4.1 

4.2 

5.1 

5.2 

0.59 

0.62 

0.76 

0.49 

0.61 

0.76 

0.75 

0.58 

0.67 

0.76 

0.62 

0.40 

0.61 

0.65 

0.86 

0.57 

0.53 

0.65 

0.73 

0.70 

 

คาความเชื่อมัน่ของการตรวจใหคะแนน  เทากับ  0.94 
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ตาราง 14  คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบวดัการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร 

 

ขอ r 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

0.56 

0.52 

0.63 

0.60 

0.57 

0.49 

0.56 

0.68 

0.62 

0.58 

0.42 

0.54 

0.47 

0.53 

0.59 

0.46 

0.51 

0.44 

0.55 

0.57 

0.63 

0.42 

0.53 

0.54 

 

คาความเชื่อมัน่  เทากับ  0.92 
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แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร 
 
คําชี้แจง 

1.  แบบวัดความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  ฉบับนี้เปนแบบอัตนัยมีลักษณะขอคําถาม 

5 ดาน  ดานละ 2 ขอ  ขอละ 5 นาที  (ไมรวมเวลาที่ใชในการอธิบายตัวอยาง) 

2.  ขอสอบแตละขอจะมีคําตอบถูกหลายคําตอบ  ใหนักเรียนตอบใหไดมากที่สุด  ถูกตอง

และคําตอบแปลกกวาผูอ่ืนจึงจะไดคะแนนดี 

3.  นักเรียนตองทําขอสอบทุกขอ 

 

 

 

ชื่อ  -  นามสกลุ.............................................................................................. 

       วันที่..............เดือน.....................................พ.ศ.  2550 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

122 

 

 

1.  ความสามารถในการแกปญหาจากสถานการณทางคณิตศาสตรดวยวธิกีารที่แปลกใหม 

 

1.1  ในการแลกเปลี่ยนธนบัตรใบละยี่สิบบาทหนึ่งใบ  ใหเปนเหรียญชนิดตางๆ  ซึ่งมี  

เหรียญหาบาท  เหรียญสองบาท  เหรียญหนึ่งบาท  เหรียญหาสิบสตางค  และเหรียญสลึง  จะมีวิธีการ

แลกไดอยางไรบาง  โดยแตละวิธีตองมีเหรียญครบทุกชนิด  ซึ่งมีคําตอบถูกหลายคําตอบ  ใหนักเรียน

ตอบใหไดมากที่สุด 

 

ตัวอยางคําตอบ เหรียญหาบาท   จํานวน  3  เหรียญ   เปนเงนิ    15 บาท 

   เหรียญสองบาท  จาํนวน  1  เหรียญ   เปนเงนิ      2   บาท 

   เหรียญหนึ่งบาท  จาํนวน  1  เหรียญ เปนเงนิ      1   บาท 

   เหรียญหาสิบสตางค  จํานวน  2  เหรียญ เปนเงนิ      1   บาท 

   เหรียญสลึง  จาํนวน  4  เหรยีญ  เปนเงนิ      1   บาท 
     รวม   เปนเงิน  20   บาท  
  

จํานวนเหรยีญ 
คําตอบที่ เหรียญ 

หาบาท 
เหรียญ 
สองบาท 

เหรียญ 
หนึ่งบาท 

เหรียญ 
หาสิบสตางค 

เหรียญ 
สลึง 

1.      

2.      

3.      

4.      

5.      

6.      

7.      

8.      

9.      

10.      
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1.2  ชาวสวนตองการแบงที่ดินแปลงหนึ่งซึ่งเปนรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสดังภาพ  ใหบุตรทั้ง 4 คน  

ใหไดพื้นที่ที่เทากันและมีรูปรางเหมือนกัน  จะมีวิธีการแบงที่ดินดังกลาวอยางไร  ซึ่งมีคําตอบถูกหลาย

คําตอบ  ใหนักเรียนตอบใหไดมากที่สุด 

 

ตัวอยางคําตอบ  แบงตามแนวเสนทแยงมุม จะไดพืน้ทีรู่ปสามเหลีย่มที่มีพืน้ที่เทากนัจาํนวน 4 รูป ดังรูป 

                           

 

 

 
 

 

คําตอบ               
  

                     แบบที่ 1                                                                      แบบที่  2                                        
 

 

 

 

                       
                    แบบที่ 3                                                                      แบบที่  4                                         
 

 

 

 

 
                     แบบที่ 5                                                                      แบบที่  6                                         
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2.  ความสามารถในการตั้งโจทยปญหาทางคณิตศาสตร 

 

คําชี้แจง   ใหนักเรียนตั้งโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่คํานวณแลวไดผลลัพธตามที่โจทยกาํหนด   

     ซึง่มีคําตอบถูกหลายคําตอบ  ใหนักเรยีนตอบใหไดมากที่สุด 

 

2.1  ใหนักเรียนตั้งโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่คํานวณแลวไดผลลัพธเทากับ 15 

 

ตัวอยางคําตอบ  นายเอตองการซื้อหนงัสือเลมหนึ่งราคา 95 บาท แตเขามีเงนิ 80 บาท  เขาตองหา 

   เงนิเพิม่อีกกีบ่าท 

วิธีคิด     หนงัสือราคา  95  บาท 

   แตเขามีเงิน  80  บาท 

   เขาตองหาเงนิเพิ่ม   95 – 80  =  15 บาท 
 

โจทยปญหาที่ 1  ......................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
 

โจทยปญหาที่ 2  ......................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
 

โจทยปญหาที่ 3  ......................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
 

โจทยปญหาที่ 4  ......................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
 

โจทยปญหาที่ 5  ......................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
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2.2  ใหนักเรียนสรางสมการใหไดคําตอบ  เทากับ  10 
 

ตัวอยางสมการ   X  -  1  =  19 

วิธีคิด            2X  -  1  =   19 

   2X   =   19 + 1 

   2X   =   20 

     X   =   20
2

  =  10 

 

สมการที่ 1 .................................................................................................................................. 

สมการที่ 2 .................................................................................................................................. 

สมการที่ 3 .................................................................................................................................. 

สมการที่ 4 .................................................................................................................................. 

สมการที่ 5 .................................................................................................................................. 

สมการที่ 6 .................................................................................................................................. 

สมการที่ 7 .................................................................................................................................. 

สมการที่ 8 .................................................................................................................................. 

สมการที่ 9 .................................................................................................................................. 

สมการที่ 10 ................................................................................................................................ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

126 

 

 

3.  ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธของกลุมตัวเลข 

 

3.1  ใหนักเรียนจัดกลุมของตัวเลขใดก็ไดที่กําหนดใหตามคุณสมบัติ  หรือลักษณะบางอยาง

รวมกันใหไดมากที่สุด  โดยแตละกลุมตองมีจํานวนตั้งแต 3 จํานวนขึ้นไป  พรอมทั้งระบุเหตุผลในการ

จัดกลุมดวย  ซึ่งมีคําตอบถูกหลายคําตอบ  ใหนักเรียนตอบใหไดมากที่สุด 
กลุมตัวเลขทีก่ําหนดใหมดัีงนี้ 

5,  10  ,  15  ,  21  ,25  ,  28  ,  30  ,  31  ,  0.5  ,  0.10  ,  2.22  ,  3.33  ,  1.7  ,  2.5  ,  1.02 

 

ตัวอยางคําตอบ     5  , 15  , 30     เหตุผล  จํานวนทั้งสามหารดวย 5 ลงตวั 
 

กลุม เหตุผล 

1.  

2.  

3.  

4.  

5.  

6.  

7.  

8.  

9.  

10.  
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3.2  ใหนักเรียนจัดกลุมภาพเรขาคณิตที่กําหนดให  ตามคุณสมบัติหรือลักษณะบางอยาง

รวมกันใหไดมากที่สุด  โดยที่แตละชุดตองประกอบดวยภาพตั้งแต 3 ภาพขึ้นไป  พรอมทั้งระบุเหตุผล  

ซึ่งมีคําตอบถูกหลายคําตอบ  ใหนักเรียนตอบใหไดมากที่สุด 

 

 

 

 

A                            B                           C                        D                           E 

 

 

 

 

         F                             G                         H                            I                           J 

 
ตัวอยางคําตอบ 
                                กลุม                                              เหตุผล 
                              B , D , F                        ทัง้สามรูปเปนรูปลูกบาศกเหมือนกนั 

 

กลุม เหตุผล 

1.  

2.  

3.  

4.  

5.  

6.  

7.  

8.  

9.  

10.  
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4.  ความสามารถในการตรวจสอบคําตอบ และวธิกีารคิดทางคณิตศาสตร 

 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนแสดงถึงวธิีการคิดคาํตอบที่เปนไปได  จากเงื่อนไขทางคณิตศาสตรที่กําหนดให   

                ใหมากที่สุด เทาที่จะมากได 

 

ตัวอยางคําตอบ  ขอ 4.1   

1.  จํานวน 2 จํานวน  คือ  11 , 6 

2.  ผลตาง   11 – 6   =  5 

3.  ผลคูณ    11 X  6  =  66 

ตัวอยางคําตอบ  ขอ 4.2   

1.  จํานวน 2 จํานวน  คือ  12 , 2 

2.  ผลบวก   12 + 2  =  14 

3.  ผลหาร    12 2÷   =  6 

 
      ขอ 4.1                                                    ขอ 4.2 

1.  เปนเลข  2  จาํนวนใดๆ 

2.  ผลตางของเลขสองจาํนวนเทากับ 5 

3.  ผลคูณของเลขสองจาํนวนมีคามากกวา 50 

1.  เปนเลข  2  จาํนวนใด ๆ  

2.  ผลบวกของเลขสองจํานวนมีคามากกวา 10 

3.  ผลหารของเลขสองจาํนวนมากกวา 5 

จํานวนที่ 1 จํานวนที่ 2 จํานวนที่ 1 จํานวนที่ 2 

1.  1.  

2.  2.  

3.  3.  

4.  4.  

5.  5.  

6.  6.  

7.  7.  

8.  8.  

9.  9.  

10.  10.  
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5.  ความสามารถในการสรางแบบรูปทางคณิตศาสตร 

 

5.1  จงเติมตัวเลข 1 – 10  ลงในชองวาง  ใหแตละดานของรูปหาเหลี่ยมมีผลรวมเทากัน  ซึ่ง

มีคําตอบถูกหลายคําตอบ  ใหนักเรียนตอบใหไดมากที่สุด 

 
ตัวอยางคําตอบ                              

                            

           

               

                                       

 

                                                                       

วิธีคิด  รูปหาเหลี่ยมมี  5  ดาน ผลรวมของตัวเลขในแตละดาน เทากบั 16 ดังนี ้

ดานที ่ 1 10 + 2 +4  =  16 

 ดานที ่ 2 4 + 9 +3    =  16 

 ดานที ่ 3 3 + 6 +7    =  16 

 ดานที ่ 4 7 + 8 +1    =  16 

 ดานที ่ 5 1 + 5 +10  =  16 
    คําตอบที่ 1                                                      คําตอบที ่2 
 

 

 

 

 

 
     คําตอบที่ 3                                                     คําตอบที ่4 
 

 

 

 

 

10 

2 5 

4 1 

9 8 

3 6 7 

ผลรวม  =  16 
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5.2  ใหนักเรียนใชรูปเรขาคณิต  จํานวน 4 รูป (ใชซ้ํากันได)  มาสรางภาพอยางสรางสรรคให

ภาพซอนกันเปนบางสวน  เพื่อใหรูปเรขาคณิตแตละรูปถูกแบงออกเปน 3 สวน  แลวใหนักเรียนนํา

ตัวเลข 1 - 8  ใสลงในชองวางของรูปเรขาคณิต  แตละรูปที่ถูกแบงเปน 3 สวนนั้น  โดยใหผลบวกของ

ตัวเลขแตละรูปเทากัน  ซึ่งมีคําตอบถูกหลายคําตอบ  ใหนักเรียนตอบใหไดมากที่สุด 

 
ตัวอยางคําตอบ  
   
   

 

 ผลรวม   13 

 

 

วิธีคิด   รูปเรขาคณิตจํานวน 4 รูป  ประกอบดวย  รูปสามเหลี่ยม 1 รูปและรูปส่ีเหลี่ยมผนืผา 3 รูป   

วางซอนกันดังรูป  ผลบวกของตัวเลขที่อยูในรูปเรขาคณติแตละรูป  เทากับ 13  ดังนี้    

ตัวเลขในรูปสามเหลีย่ม    8 + 1 + 4  =  13 

    ตัวเลขในรูปส่ีเหลี่ยมดานซาย   7 + 1 + 5  =  13 

     ตัวเลขในรูปส่ีเหลี่ยมดานขวา   4 + 6 + 3  =  13 

     ตัวเลขในรูปส่ีเหลี่ยมดานลาง   5 + 2 + 6  =  13 

 
คําตอบ        
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8

4 

5 6 3 

2 

7 

1 
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แบบสอบถามการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตร 
 

คําชี้แจง  1. แบบวัดการรับรูความสามารถของตนเองดานคณิตศาสตรฉบับนี้มจีํานวน 24 ขอ 

2. ใหนักเรียนอานและพิจารณาขอความแตละขอวา นักเรียนคิดวานักเรียนสามารถที่จะ

ปฏิบัติกิจกรรมนั้นโดยมีระดับความมั่นใจเทาใด  โดยใหนักเรียนทําเครื่องหมาย  ที่ตรงกับ

ระดับความมั่นใจของนักเรียน  ซึ่งมีระดับความมั่นใจตั้งแต 0 ซึ่งหมายความวานักเรียนไมมคีวามมัน่ใจ  

ถึง  5  ซึ่งหมายความวานักเรียนมั่นใจมากที่สุด 

 

ระดับความมัน่ใจ 
ขอความ 

0 1 2 3 4 5 
ดานความรู  ความเขาใจ 
1.  นักเรียนสามารถทาํการบานคณิตศาสตรไดดวยตนเอง 

      

2.  นักเรียนสามารถอธิบายเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรใหเพือ่น 

     เขาใจได 

      

3.  นักเรียนสามารถสรุปประเด็นสําคัญในวิชาคณิตศาสตรได       

4.  นักเรียนสามารถนาํหลักการทางคณิตศาสตรมาใชในการ 

     คิดคํานวณโจทยลักษณะตางๆ 

      

5.  นักเรียนสามารถเลือกใชสูตรทางคณิตศาสตรมาใชในการ 

     คิดคํานวณโจทยลักษณะตางๆ 

      

6.  นักเรียนสามารถจดสาระสําคัญที่ครูสอนในชัน้เรียนได 

     ครบถวน 

      

7.  นักเรียนสามารถมีความเขาใจสัญลักษณตางๆ ทาง 

     คณิตศาสตร 

      

8.  นักเรียนสามารถตอบปญหาคณิตศาสตรที่ครูถามใน 

     ชัน้เรียนได 

      

9.  นักเรียนสามารถเขาใจเนือ้หาวชิาคณิตศาสตรไดรวดเร็ว       

10. นักเรียนสามารถนําความรูเร่ืองปริมาตรไปใชในการ 

      พจิารณาตัดสินใจซื้อสินคาได 

      

11. นักเรียนสามารถนําความรูเร่ืองการประมาณคาไปใชใน 

      การคํานวณราคาสินคาตางๆ ในชีวิตประจําวนั 
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ระดับความมัน่ใจ 
ขอความ 

0 1 2 3 4 5 
ดานทักษะ / กระบวนการ 
12. นักเรียนสามารถแสดงวธิีทําโจทยคณิตศาสตรที่กําหนดได 

      ถกูตอง 

      

13. นักเรียนสามารถใชภาษาและสัญลักษณในการสื่อ 

      ความหมายทางคณิตศาสตรได 

      

14. นักเรียนสามารถหาแนวทางใหมๆ ในการแกโจทยปญหา 

       คณิตศาสตรได 

      

15.  นกัเรียนสามารถนําเสนอขอมูลโดยใชกราฟ  แผนภูมิ   

       หรือตารางไดนาสนใจ 

      

16.  นกัเรียนสามารถนําวิธกีารทางคณิตศาสตรมาใช 

       ประกอบการซื้อสินคาตางๆ ที่ใชในชวีิตประจําวนั 

      

17.  นกัเรียนสามารถแกโจทยปญหาคณติศาสตรไดรวดเร็ว       

18.  นกัเรียนสามารถเสนอวิธีการแปลกใหม ที่สามารถ  

       นําไปใชในการหาคาํตอบไดถูกตอง 

      

19.  นกัเรียนสามารถอธิบายเหตุผลที่เลือกใชสูตรคณิตศาสตร 

       เพื่อคํานวณหาคาํตอบจากโจทยลักษณะตางๆ 

      

20.  นกัเรียนสามารถแกโจทยปญหาคณิตศาสตรที่แปลกใหมได       

21.  นกัเรียนสามารถคิดเชือ่มโยงระหวางสถานการณตางๆ  

       ในชีวิตประจําวนักับลักษณะของโจทยปญหาคณิตศาสตร 

       ที่เรียนมาได 

      

22.  นกัเรียนสามารถแกโจทยปญหาคณติศาสตรดวยวธิีที่ตาง 

       จากนักเรยีนคนอืน่ๆ ได 

      

23.  นกัเรียนสามารถเชื่อมโยงสาระสําคญัที่ไดจากการเรียน 

       และการศึกษาจากตําราคณิตศาสตรเขาดวยกนัได 

      

24.  นกัเรียนสามารถสรางโจทยปญหาคณิตศาสตรได       
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ภาคผนวก  ค 
แผนการจัดกจิกรรมเกมฝกคิด 
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โปรแกรมการใชกิจกรรมเกมฝกคิด 
 
กิจกรรม    ปดตารูสัมผัส   

เวลาที่ใช    50  นาท ี
ความมุงหมาย 

เพื่อใหนักเรียนเกิดสมาธิและจินตนาการ  มีความพรอมในการเขารวมกิจกรรม 

อุปกรณ 
 

 
 

1. แผนกระดานซึ่งมีหลุมวงกลมที่ผิวสัมผัสตางกัน 6 หลุม 

2. แผนผิวสัมผัสมีลักษณะเปนแผนวงกลม 6 แผนที่มีผิวสัมผัสตางกัน 

3. อุปกรณปดตา 

กติกา 

1.  ใหนักเรียนจับคูกัน 

2.  ใหนักเรียนที่เปนผูเลนคนแรกปดตานักเรียนอีกคนสลับแผนผิวสัมผัสวงกลมทั้ง 6 คู 

3.  ใหผูเลนที่ปดตา ใชมือสัมผัสกับแผนพื้นผิว  แลวนํามาประกบจับคูกันจนครบทั้ง 6 คู  จึง

เปดอุปกรณปดตาแลวดูวาจับคูไดถูกตองกี่คู  จดบันทึกไวในแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

4.  สลับกันเลนจนแตละคนเลนครบ 5 คร้ัง 

5.  อภิปรายรวมกัน  แลวใหนักเรียนเขียนบรรยายความรูสึกเกี่ยวกับกิจกรรม 
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วิธีดําเนินการ 

1.  ผูวิจัยแนะนําชื่อกิจกรรมเกมฝกคิด  กติกา  วิธีการจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

2.  ผูวิจัยสาธิตการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด  พรอมจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมเพื่อเปน

ตัวอยางแกนักเรียน 

3.  ผูวิจัยแจกชุดอุปกรณ  และแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

4.  ผูวิจัยใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิด 

5.  ผูวิจัยและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปสาระที่ไดรับจากการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด   

การประเมินผล 

1.  การบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียน 

2.  การอภิปรายรวมกัน 

 
แบบบันทึกผลการปฏบัิติกิจกรรม 

ปดตารูสัมผสั 
ชื่อ................................................................................................................... 

 
ครั้งที่ จํานวนคูที่ถกูตอง 

1  

2  

3  

4  

5  

 
ใหนักเรยีนเขียนบรรยายความรูสึกเกีย่วกับกิจกรรม 
.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
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กิจกรรม    เทปงปอง  

เวลาที่ใช    50  นาท ี
ความมุงหมาย 

เพื่อใหนักเรียนเกิดสมาธิ  มคีวามอดทน  มีความพรอมในการเขารวมกิจกรรม 

อุปกรณ 
 

 
 

1.  อุปกรณสําหรับเทปงปอง 1 คู  มีลักษณะเปนลวดยาวประมาณ 1 เมตรมีดามจับและ

สวนปลายของลวดมีถังทรงกระบอกขนาดพอดีสําหรับใสลูกปงปอง 

2.  ลูกปงปอง  จํานวน  1  ลูก 

กติกา 
1.  ใหนักเรียนจับคูกัน  เปนผูเลน 1 คน   ผูใสลูกปงปอง 1 คน 

2.  ผูเลนคนแรกถืออุปกรณสําหรับเทปงปอง  โดยหามใหถังที่ใสลูกปงปองสัมผัสพื้น 

3.  ใหนักเรียนที่เปนผูเลนคนแรกเทลูกปงปองจากถังดานขวาไปใสถังดานซาย  หากลูกปงปอง

หลนใหทําเครื่องหมาย  ชองเทไมสําเร็จในแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม  และตองสลับใหผูเลน

อีกคนไดเลน  แตถาลูกปงปองไมหลนใหเทจากถังดานซายกลับมาถังดานขวาและถาลูกปงปองไมหลน

ใหทําเครื่องหมาย  ชองเทสําเร็จในแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมแลวสลับใหผูเลนอีกคนไดเลน  

แตถาลูกปงปองหลนใหทําเครื่องหมาย  ชองเทไมสําเร็จในแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมแลว

สลับใหผูเลนอีกคนไดเลน   

4.  สลับกันเลนจนแตละคนเลนครบ  5  รอบ 

5.  อภิปรายรวมกัน  แลวใหนักเรียนเขียนบรรยายความรูสึกเกี่ยวกับกิจกรรม 
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วิธีดําเนินการ 

1.  ผูวิจัยแนะนําชื่อกิจกรรมเกมฝกคิด  กติกา  วิธีการจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

2.  ผูวิจัยสาธิตการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด  พรอมจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมเพื่อเปน

ตัวอยางแกนักเรียน 

3.  ผูวิจัยแจกชุดอุปกรณ  และแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

4.  ผูวิจัยใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิด 

5.  ผูวิจัยและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปสาระที่ไดรับจากการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด   

การประเมินผล 

1.  การบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียน 

2.  การอภิปรายรวมกัน 

 
แบบบันทึกผลการปฏบัิติกิจกรรม 

เทปงปอง 
ชื่อ.................................................................................................................. 

 

ครั้งที่ เทสําเร็จ เทไมสาํเร็จ 

1   

2   

3   

4   

5   

 
ใหนักเรยีนเขียนบรรยายความรูสึกเกีย่วกับกิจกรรม 
.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
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กิจกรรม    จองพืน้ที่ในสเปส 

เวลาที่ใช    50  นาท ี
ความมุงหมาย 

เพื่อใหนักเรียนใชการวางแผนทางความคิด  สรางความคิดรวบยอด  ใหเกิดความยืดหยุนใน

การคิด  ไดวิธีการคิดที่หลากหลาย 

อุปกรณ 
 

 
 

1.  กรอบกระจกรูปส่ีเหลี่ยมผืนผาสําหรับวางแผนไม 1 อัน 

2.  แผนไมรูปเรขาคณิตจํานวน 2 ชุด  ซึ่ง 1 ชุดประกอบดวยแผนไมรูปเรขาคณิตจํานวน 12 ชิ้น 

กติกา 

1.  ใหนักเรียนจับคูกัน   

2.  นักเรียนจะไดแผนไมรูปเรขาคณิตคนละ 1 ชุด   

3.  ใหนักเรียนสลับกันวางแผนไมรูปเรขาคณิตในกรอบครั้งละ 1 ชิ้น 

4.  การวางแผนไมแตละชิ้นที่ไมมีสวนหนึ่งสวนใดออกนอกกรอบถือวาได 1 คะแนน  หากมี

สวนหนึ่งเกินออกนอกกรอบ  จบเกม  บันทึกผลในแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

5.  เร่ิมเลนใหมโดยสลับผูเร่ิมวางคนแรก สลับกันเลนจนครบ 5 คร้ัง 

6.  อภิปรายรวมกัน  แลวใหนักเรียนเขียนบรรยายความรูสึกเกี่ยวกับกิจกรรม 
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วิธีดําเนินการ 

1.  ผูวิจัยแนะนําชื่อกิจกรรมเกมฝกคิด  กติกา  วิธีการจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

2.  ผูวิจัยสาธิตการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด  พรอมจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมเพื่อเปน

ตัวอยางแกนักเรียน 

3.  ผูวิจัยแจกชุดอุปกรณ  และแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

4.  ผูวิจัยใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิด 

5.  ผูวิจัยและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปสาระที่ไดรับจากการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด   

การประเมินผล 

1.  การบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียน 

2.  การอภิปรายรวมกัน 

 
แบบบันทึกผลการปฏบัิติกิจกรรม 

จองพื้นที่ในสเปส 
ชื่อ................................................................................................................. 

 

ผล 
ครั้งที่ 

ชนะ เสมอ แพ 

1    

2    

3    

4    

5    

 
ใหนักเรยีนเขียนบรรยายความรูสึกเกีย่วกับกิจกรรม 
.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
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กิจกรรม    สรางพีรามิด 

เวลาที่ใช    50  นาท ี
ความมุงหมาย 

เพื่อใหนักเรียนใชการวางแผนทางความคิด  ใหมีความแปลกใหมในการคิด  ไดวิธีการคิดที่

หลากหลาย 

อุปกรณ 
 

 
 

1.  แผนกระดานที่มีหลุมสําหรับวางลูกบอลสี 1 แผน 

2.  ลูกบอลสี  จํานวน 2 ชุด  ชุดละ 27 ลูก 

กติกา 

1.  ใหนักเรียนจับคูกัน  และนักเรียนจะไดรับลูกบอลสีคนละ 1 ชุด 

2.  ใหนักเรียนสลับกันวางลูกบอลสีคนละ 1 ลูกในแผนกระดาน  ซึ่งการวางทุก 4 ลูก 

(ส่ีเหลี่ยม) ถามีสีของตนเอง 3 ลูกหรือ 4 ลูก ใหโบนัสวางตอยอดไดอีก 1 ลูก 

3.  ผูที่สามารถวางลูกบอลสีของตนเองไดหมดกอนถือเปนผูชนะ  บันทึกผลในแบบบันทึกผล

การปฏิบัติกิจกรรม 

4.  สลับกันเปนผูวางคนแรกจนเลนครบ 5 คร้ัง 

5.  อภิปรายรวมกัน  แลวใหนักเรียนเขียนบรรยายความรูสึกเกี่ยวกับกิจกรรม 
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วิธีดําเนินการ 

1.  ผูวิจัยแนะนําชื่อกิจกรรมเกมฝกคิด  กติกา  วิธีการจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

2.  ผูวิจัยสาธิตการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด  พรอมจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมเพื่อเปน

ตัวอยางแกนักเรียน 

3.  ผูวิจัยแจกชุดอุปกรณ  และแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

4.  ผูวิจัยใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิด 

5.  ผูวิจัยและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปสาระที่ไดรับจากการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด   

การประเมินผล 

1.  การบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียน 

2.  การอภิปรายรวมกัน 

 
แบบบันทึกผลการปฏบัิติกิจกรรม 

สรางพีรามิด 
ชื่อ.............................................................................................................. 

 

ผล 
ครั้งที่ 

ชนะ แพ 

1   

2   

3   

4   

5   

 
ใหนักเรยีนเขียนบรรยายความรูสึกเกีย่วกับกิจกรรม 
.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
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กิจกรรม    สมารทวูด 

เวลาที่ใช    50  นาท ี
ความมุงหมาย 

เพื่อใหนักเรียนใชการวางแผนทางความคิด  ใหมีความแปลกใหมในการคิด  ไดวิธีการคิดที่

หลากหลาย 

อุปกรณ 
 

 
 

แทงไมทรงสี่เหลี่ยม 1 กลอง  จํานวน 200 ชิ้น 

กติกา 

ใหนักเรียนนําแทงไมมาประกอบขึ้นเปนรูปทรงตางๆ ตามจินตนาการของนักเรียนแลวเขียน

เร่ืองราวใหกับรูปทรงที่ประกอบขึ้น 

วิธีดําเนินการ 

1.  ผูวิจัยแนะนําชื่อกิจกรรมเกมฝกคิด  กติกา  วิธีการจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

2.  ผูวิจัยสาธิตการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด  พรอมจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมเพื่อเปน

ตัวอยางแกนักเรียน 

3.  ผูวิจัยแจกชุดอุปกรณ  และแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

4.  ผูวิจัยใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิด 

5.  ผูวิจัยและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปสาระที่ไดรับจากการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด   



 

 

143 

 

 

การประเมินผล 

1.  การบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียน 

2.  การอภิปรายรวมกัน 

 

 
แบบบันทึกผลการปฏบัิติกิจกรรม 

สมารทวูด 
ชื่อ.................................................................................................................. 

 
ใหนักเรยีนเขียนเรื่องราวใหกับรูปทรงที่นักเรยีนประกอบขึ้น 
.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

 
ใหนกัเรยีนเขียนบรรยายความรูสึกเกีย่วกับกิจกรรม 
.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
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กิจกรรม    OX พลกิล็อค 

เวลาที่ใช    50  นาท ี
ความมุงหมาย 

เพื่อใหนักเรียนมีความยืดหยุนในการคิด  ไดวิธีการคิดที่หลากหลาย 

อุปกรณ 
 

 
 

1.  ชุดแผนพลาสติกวางลูกบอลสี  ยึดติดเสาไมตรงกลางซึ่งซอนกันขางละ 3 ชั้น 

2.  ลูกบอลสี  จํานวน 2 ชุด 

กติกา 
1.  ใหนักเรียนจับคูกัน  นักเรียนแตละคนจะไดลูกบอลสีคนละ 1 ชุด 

2.  ชุดแผนพลาสติกวางลูกบอลสีจะมี 2 ขาง ใหนักเรียนเริ่มเลนที่ขางใดขางหนึ่งกอนโดย

ผลัดกันวางลูกบอลสีในตําแหนงตาง ๆ บนแผนพลาสติกโดยในครั้งแรกผูเร่ิมเลนสามารถวางลูกบอลสี

ของตนไดเพียง 1 ลูก  ผูเลนอีกฝายสามารถวางลูกบอลสีของตนได 2 ลูกติดตอกัน  ในรอบตอๆ ไปผูเลน

แตละฝายสามารถวางลูกบอลสีไดคร้ังละ 1 ลูก  ถาฝายใดสามารถวางลูกบอลสีของตนเอง 3 ลูกเปน

แนวเสนตรงเดียวกันในแนวตั้ง  ไมวาอยูในแนวใดก็ตามถือเปนผูชนะ 

3.  สําหรับแผนพลาสติกอีกขางที่เหลือผูเลนทั้งสองฝายเลนในทํานองเดียวกัน  แตเปลี่ยนผูที่

เร่ิมเลนเปนอีกฝายหนึ่ง  หากฝายใดชนะทั้งสองขางถือวาเปนผูชนะถาเสมอกันใหผลัดกันเลือกหมุน

แผนพลาสติกชั้นใดชั้นหนึ่ง  คนละ 1 คร้ัง โดยไมซ้ําชั้นกันแลวนับจํานวนแนวเสนตรงของลูกบอลสีที่

เกิดขึ้นใหมบนทั้งสองขาง  ผูที่มีจํานวนแนวเสนตรงมากกวาคือผูชนะ    บันทึกผลในแบบบันทึกผลการ

ปฏิบัติกิจกรรม 
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4.  เลนจนครบ 5 รอบ 

5.  อภิปรายรวมกัน  แลวใหนักเรียนเขียนบรรยายความรูสึกเกี่ยวกับกิจกรรม 

วิธีดําเนินการ 
1.  ผูวิจัยแนะนําชื่อกิจกรรมเกมฝกคิด  กติกา  วิธีการจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

2.  ผูวิจัยสาธิตการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด  พรอมจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมเพื่อเปน

ตัวอยางแกนักเรียน 

3.  ผูวิจัยแจกชุดอุปกรณ  และแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

4.  ผูวิจัยใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิด 

5.  ผูวิจัยและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปสาระที่ไดรับจากการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด   

การประเมินผล 
1.  การบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียน 

2.  การอภิปรายรวมกัน 

 
แบบบันทึกผลการปฏบัิติกิจกรรม 

OX พลิกล็อค 
ชื่อ............................................................................................................... 

 

ผล 
ครั้งที่ 

ชนะ เสมอ แพ 

1    

2    

3    

4    

5    

 
ใหนักเรยีนเขียนบรรยายความรูสึกเกีย่วกับกิจกรรม 
.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
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กิจกรรม    โยงเชือก   

เวลาที่ใช    50  นาท ี
ความมุงหมาย 

เพื่อใหนักเรียนใชวิธีการเชื่อมโยงทางความคิด  ใหมีความคลองในการคิด  ไดวิธีการคิดที่

หลากหลาย  พร่ังพรู  จากสถานการณหรือเงื่อนไขที่กําหนด 

อุปกรณ 
 

 
 

1.  แผนกระดานมีลักษณะเปนสี่เหลี่ยมมีลวดลายเสนทางรูปแบบตางกัน 5 แบบและเจาะรู

ตรงจุดตอของเสนไวสําหรับใสหมุด   

2.  หมุด 

3.  เชือก 

กติกา 

1.  ใหนักเรียนโยงเชือกจากจุดตางๆ ที่กําหนดไปตามแนวเสนโดยใหผานแตละเสนเพียงครั้ง

เดียวจนครบทุกเสน 

2.  ใหนักเรียนสังเกตวาการโยงแตละครั้ง  โยงไดสําเร็จหรือไม  แลวจดบันทึกไวในแบบ

บันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

3.  ใหนักเรียนสรุปผลการปฏิบัติกิจกรรมวาการโยงเชือกที่สําเร็จตองเริ่มที่จุดใด  และสิ้นสุด

ที่จุดใด   
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4.  เมื่อนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมจนครบทั้ง 5 แบบ  ใหนักเรียนลองสรางลวดลายเสนทางใหม

ที่สามารถโยงเชือกไดสําเร็จตามจินตนาการของนักเรียน 

5.  อภิปรายรวมกัน  แลวใหนักเรียนเขียนบรรยายความรูสึกเกี่ยวกับกิจกรรม 

วิธีดําเนินการ 

1.  ผูวิจัยแนะนําชื่อกิจกรรมเกมฝกคิด  กติกา  วิธีการจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

2.  ผูวิจัยสาธิตการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด  พรอมจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมเพื่อเปน

ตัวอยางแกนักเรียน 

3.  ผูวิจัยแจกชุดอุปกรณ  และแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

4.  ผูวิจัยใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิด 

5.  ผูวิจัยและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปสาระที่ไดรับจากการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด   

การประเมินผล 

1.  การบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมของนกัเรียน 

2.  การอภิปรายรวมกัน 
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แบบประเมินผลการปฏิบัติกิจกรรม 

เกมโยงเชือก 
ชื่อ............................................................................................................... 

 

ผล 
ลวดลาย 

โยงได โยงไมได 

 แบบที่ 1   

แบบที่ 2   

แบบที่ 3   

แบบที่ 4   

แบบที่ 5   

 
ลองสรางลวดลายตามจนิตนาการทีส่ามารถโยงเชือกไดสาํเรจ็ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
ใหนักเรยีนเขียนบรรยายความรูสึกเกีย่วกับกิจกรรม 
.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
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กิจกรรม   คํ้าจุนรูปสามเหลี่ยม 

เวลาที่ใช   50 นาท ี
ความมุงหมาย 

เพื่อใหนักเรียนมีความละเอียดลออในการคิด  ไดวิธีการคิดที่หลากหลาย 

อุปกรณ 
 

 
 

1.  แทงไมรูปปริซึมหกเหลี่ยม   

2.  ฐานสําหรับวางแทงไม 

กติกา 
1.  ใหนักเรียนจับคูกัน 

2.  จัดอุปกรณโดยวางแทงไมรูปปริซึมหกเหลี่ยมบนฐานใหเปนกองรูปสามเหลี่ยม 

3.  ผูเลนแตละฝาย ผลัดกันนําแทงไมออก  คนละ 1 ชิ้นโดยหามนําแทงไมที่เปนกรอบนอกออก 

-  ถาขณะเลื่อนแทงไม  มีแทงไมอ่ืนขยับตองสลับใหผูเลนอีกคนไดเลน 

-  ถาขณะเลื่อนแทงไม  ไมมีแทงไมอ่ืนขยับใหนําแทงไมนั้นออกมาวาง และมีสิทธิ์ในการ

เลื่อนแทงไมตอไป 

-  ผูแพ  คือ  ผูที่ทําใหชิ้นสวนที่เหลือลมลงมา 

4.  บันทึกผลในแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

5.  สลับกันเปนผูเร่ิมเลนคนแรกจนเลนครบ 5 คร้ัง 

6.  อภิปรายรวมกัน  แลวใหนักเรียนเขียนบรรยายความรูสึกเกี่ยวกับกิจกรรม 
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วิธีดําเนินการ 
1.  ผูวิจัยแนะนําชื่อกิจกรรมเกมฝกคิด  กติกา  วิธีการจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

2.  ผูวิจัยสาธิตการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด  พรอมจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมเพื่อเปน

ตัวอยางแกนักเรียน 

3.  ผูวิจัยแจกชุดอุปกรณ  และแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

4.  ผูวิจัยใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิด 

5.  ผูวิจัยและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปสาระที่ไดรับจากการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด   

การประเมินผล 
1.  การบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียน 

2.  การอภิปรายรวมกัน 

 
แบบบันทึกผลการปฏบัิติกิจกรรม 

คํ้าจุนรูปสามเหลี่ยม 
ชื่อ............................................................................................................. 

 

ผล 
ครั้งที่ 

ชนะ แพ 

1   

2   

3   

4   

5   

 
ใหนักเรยีนเขียนบรรยายความรูสึกเกีย่วกับกิจกรรม 
.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
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กิจกรรม    คํ้าจุนรูปปริซมึ 

เวลาที่ใช    50 นาท ี
ความมุงหมาย 

เพื่อใหนักเรียนมีความละเอยีดลออในการคิด  ไดวิธีการคิดที่หลากหลาย 

อุปกรณ 
 

 
 

1.  ฐานรองรับแทงไมรูปปริซมึหกเหลี่ยม   

2.  แทงไมรูปปริซึมหกเหลี่ยมสําหรับใสใหเต็มวง 

กติกา 
1.  ใหนกัเรียนจับคูกัน 

2.  จัดอุปกรณโดยวางแทงไมรูปปริซึมหกเหลี่ยม  ใหเตม็ฐานรองรับ 

3.  ผูเลนแตละฝาย  ผลัดกนันาํแทงไมออก  คนละ 1 ชิน้ 

-  ถาขณะเลื่อนแทงไม  มีแทงไมอ่ืนขยับตองสลับใหผูเลนอีกคนไดเลน   

-  ถาขณะเลื่อนแทงไม  ไมมีแทงไมอ่ืนขยับใหนําแทงไมนั้นออกมาวาง  และมีสิทธิ์ใน

การเลื่อนแทงไมตอไป 

-  ผูแพ  คือ  ผูที่ทําใหชิ้นสวนที่เหลือลมลงมา 

4.  บันทกึผลในแบบบันทึกผลการปฏิบัติกจิกรรม 
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5.  สลับกันเปนผูเร่ิมเลนคนแรกจนเลนครบ 5 คร้ัง 

6.  อภิปรายรวมกนั  แลวใหนักเรียนเขียนบรรยายความรูสึกเกี่ยวกับกจิกรรม 

วิธีดําเนินการ 
1.  ผูวิจัยแนะนําชื่อกิจกรรมเกมฝกคิด  กติกา  วิธีการจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

2.  ผูวิจัยสาธิตการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด  พรอมจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมเพื่อเปน

ตัวอยางแกนักเรียน 

3.  ผูวิจัยแจกชุดอุปกรณ  และแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

4.  ผูวิจัยใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิด 

5.  ผูวิจัยและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปสาระที่ไดรับจากการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด   

การประเมินผล 
1.  การบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมของนกัเรียน 

2.  การอภิปรายรวมกัน 

 
แบบบันทึกผลการปฏบัิติกิจกรรม 

คํ้าจุนรูปปรซึิม 
ชื่อ............................................................................................................. 

 

ผล 
ครั้งที่ 

ชนะ แพ 

1   

2   

3   

4   

5   

 
ใหนักเรยีนเขียนบรรยายความรูสึกเกีย่วกับกิจกรรม 
.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
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กิจกรรม    คํ้าจุนรูปทรงกระบอก 

เวลาที่ใช    50 นาท ี
ความมุงหมาย 

เพื่อใหนักเรียนมีความละเอียดลออในการคิด  ไดวิธีการคิดที่หลากหลาย 

อุปกรณ 
 

 
 

1.  ฐานรองรับแทงไมรูปทรงกระบอก 

2.  แทงไมรูปทรงกระบอกสาํหรับใสใหเตม็วง 

กติกา 

1.  ใหนักเรียนจับคูกัน 

2.  จัดอุปกรณโดยวางแทงไมรูปทรงกระบอก  ใหเต็มฐานรองรับ 

3.  ผูเลนแตละฝาย  ผลัดกันนําแทงไมออก  คนละ 1 ชิ้น 

-  ถาขณะเลื่อนแทงไม  มีแทงไมอ่ืนขยับตองสลับใหผูเลนอีกคนไดเลน   
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-  ถาขณะเลื่อนแทงไม  ไมมีแทงไมอ่ืนขยับใหนําแทงไมนั้นออกมาวาง  และมีสิทธิ์ใน

การเลื่อนแทงไมตอไป 

-  ผูแพ  คือ  ผูที่ทําใหชิ้นสวนที่เหลือลมลงมา 

4.  บันทึกผลในแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

5.  สลับกันเปนผูเร่ิมเลนคนแรกจนเลนครบ 5 คร้ัง 

6.  อภิปรายรวมกัน  แลวใหนักเรียนเขียนบรรยายความรูสึกเกี่ยวกับกิจกรรม 

วิธีดําเนินการ 
1.  ผูวิจัยแนะนําชื่อกิจกรรมเกมฝกคิด  กติกา  วิธีการจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

2.  ผูวิจัยสาธิตการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด  พรอมจดบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมเพื่อเปน

ตัวอยางแกนักเรียน 

3.  ผูวิจัยแจกชุดอุปกรณ  และแบบบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม 

4.  ผูวิจัยใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิด 

5.  ผูวิจัยและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปสาระที่ไดรับจากการเลนกิจกรรมเกมฝกคิด   

การประเมินผล 

1.  การบันทึกผลการปฏบิตัิกิจกรรมของนักเรียน 

2.  การอภิปรายรวมกัน 
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แบบบันทึกผลการปฏบัิติกิจกรรม 

คํ้าจุนรูปทรงกระบอก 
ชื่อ............................................................................................................. 

 

ผล 
ครั้งที่ 

ชนะ แพ 

1   

2   

3   

4   

5   

 
ใหนักเรยีนเขียนบรรยายความรูสึกเกีย่วกับกิจกรรม 
.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก  ง 
ขอมูลจากแบบบันทึกผลการปฏิบัติกจิกรรม 
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ตาราง 15   สรุปการบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมของนกัเรียนในกลุมทดลอง 

 

กิจกรรม ความรูสึกที่มตีอกิจกรรม ความถี ่

- รูสึกตื่นเตนและสนุก 25 

- ชวยฝกทกัษะดานประสาทสัมผัส 20 

- ชวยฝกสมาธิ 18 

ปดตารูสัมผัส 

- ทําใหมีไหวพริบ 10 

- รูสึกตื่นเตนและสนุก 22 

- ชวยฝกสมาธิ 20 

เทปงปอง 

- ชวยทําใหใจเย็น  มีความระมัดระวังและฝกความ

อดทน 

15 

- รูสึกวาเกมนีเ้ปนเกมทีท่าทาย 25 

- ชวยการวางแผน  ฝกการคิดวิเคราะห 20 

จองพืน้ที่ในสเปส 

- ตองใชความคาดคะเน  การประมาณพืน้ที ่ 10 

สรางพีระมิด - เปนเกมที่ทาทาย  ตองใชการวางแผนในการเอาชนะ

ฝายตรงขาม 

27 

- รูสึกชอบกิจกรรมนี้มาก  เพราะไดใชจินตนาการของ

ตนเองอยางเตม็ที ่

25 สมารทวูด 

- ทําใหเพลิดเพลินและมีสมาธ ิ 20 

- รูสึกตื่นเตนและสนุก 26 OX พลกิล็อค 

- ตองมีการวางแผน  ชางสงัเกต  และมีไหวพริบ 20 

- เปนเกมที่ยาก  ตองใชความพยายามอยางสงู 25 

- ทาทายความสามารถ 20 

โยงเชือก 

 

- ฝกการแกปญหา 12 
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ตาราง  15  (ตอ) 

 

กิจกรรม ความรูสึกที่มตีอกิจกรรม ความถี ่

- รูสึกตื่นเตนและสนุก 26 

- ตองมีความระมัดระวัง   17 

คํ้าจุนรูปสามเหลี่ยม 

คํ้าจุนรูปปริซมึ และ 

คํ้าจุนรูปทรงกระบอก - ตองมีสมาธิ  การคาดคะเนและการวางแผนที่ดี 13 

 

 จากตาราง  15  สรุปการบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียนในกลุมทดลองหลังปฏิบัติ

กิจกรรมเสร็จในแตละกิจกรรม  พบวา  นักเรียนสวนใหญบันทึกความรูสึกที่มีตอกิจกรรมแตละกิจกรรม

ในแงบวก  กลาวคือ  นักเรียนสวนใหญบันทึกถึงความสนุกสนานและประโยชนที่นักเรียนไดรับจากการ

ปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิดแตละกิจกรรม  เชน  กิจกรรมปดตารูสัมผัส  นักเรียนสวนใหญบันทึกวารูสึก

ต่ืนเตนและสนุก  ชวยฝกทักษะดานประสาทสัมผัส  และชวยฝกสมาธิ  เปนตน  แสดงใหเห็นวา

นักเรียนที่เขารวมกิจกรรมเกมฝกคิดครั้งนี้ใหความสนใจและเล็งเห็นประโยชนของกิจกรรมเกมฝกคิด   
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ภาคผนวก  จ 
ตัวอยางภาพการปฏิบัติกจิกรรมเกมฝกคิด 
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ตัวอยางภาพการปฏิบัติกิจกรรมเกมฝกคิด 
 

                        
 

            
      

                       
 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ  ชื่อสกุล          นางสาวทิชากร  พวงพรม 

วันเดือนปเกิด   22  พฤษภาคม  2520 

สถานที่เกิด   อําเภอทายาง  จังหวัดเพชรบุรี 

สถานที่อยูปจจุบัน  170 หมู 10 ตําบลทาคอย อําเภอทายาง จงัหวัดเพชรบุรี  76130 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน เจาหนาทีว่ิจัย 

สถานทีท่ํางานปจจุบัน  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร  

                                         (ฝายมัธยม) แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร  

ประวัติการศึกษา  

 พ.ศ. 2539  มัธยมศึกษาตอนปลาย   

จากโรงเรียนเบญจมเทพอุทศิ   จงัหวัดเพชรบุรี 

 พ.ศ. 2542  ปริญญาตรี  วทิยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ)  วิชาเอกคณิตศาสตร 

                                          จากมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร  

 พ.ศ. 2551  ปริญญาโท  การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม)   

การวิจยัและสถิติทางการศึกษา   

จากมหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   
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