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ชื่อเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่มีผลต่อความสามารถในการแก้โจทย์
ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมาย 1) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา

และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่องความน่าจะเป็น หลัง
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์กับเกณฑ์
ร้อยละ 70 และ 2) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่องความน่าจะเป็น ก่อนและหลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนแห่งหนึ่ง จังหวัดกาฬสินธุ์ ที่ได้
จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 35 คน เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก ่แผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการคิดเชิง
สร้างสรรค์ เรื่อง ความน่าจะเป็น แบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  สถิตที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน การทดสอบที t-test for one sample และการทดสอบค่าสถิต t-test for dependent 
samples      

    ผลการการวิจัยพบว่า  

1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้วิธีการ
แบบเปิดร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงกว่าร้อยละ 70  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้วิธีการ
แบบเปิดร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ค าส าคัญ : การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์, 
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์, ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
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ABSTRACT 

  
The objectives of this research were 1) to compare problem solving 

abilities and mathematical creativity of Mathayomsuksa 4 students on probability. 
After receiving learning management using an open method and creative problem-
solving process with 70% criteria and 2) to compare problem-solving abilities and 
mathematical creativity of secondary school students. 4 probabilities Before and after 
learning was organized using an open approach combined with a creative problem-
solving process. The sample consisted of students in the second semester of the 
2021 academic year at a school in Kalasin province. obtained from Cluster Random 
Sampling, 1 classroom, 35 students. The tools used in this research were: The 
learning management plan using an open method in combination with the creative 
thinking process on probability. Problem Solving Ability and Mathematical Creativity 
Scale The stats used in the data analysis were percentage, mean, standard deviation, 
t-test for one sample and t-test for dependent samples. 

The results were as follows: 

     1. Mathayomsuksa 4 students, after being taught mathematics by 
using an open method together with a creative problem-solving process, had the 
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ability to solve problems and creativity in mathematics with more than 70%. 
Statistical significance at the .05 level 

     2. Mathayomsuksa 4 students, after being taught mathematics by 
using an open method together with creative problem-solving processes, have higher 
math problem solving and creativity. statistically significant at the .05 level 

 
Keyword : Learning management using an open approach combined with a creative 
problem-solving process, The ability to solve math problems, Mathematics creativity 
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บทที ่1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 
          คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีความส าคัญต่อการพัฒนาประเทศในหลาย ๆ ด้าน  เนื่องจาก ความรู้
และทักษะทางคณิตศาสตร์เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิต  และการพัฒนาเทคโนโลยีให้ ทันสมัย
และตอบสนองความต้องการของโลก  และคณิตศาสตร์ไม่ใช่แค่การค านวณตัวเลขหรือการแก้สมการ
เพียงอย่างเดียว แต่คณิตศาสตร์ เป็นการพัฒนาความคิดของมนุษย์ ทั้งความคิดสร้างสรรค์ และการ
คิดวิเคราะห์ การเรียนคณิตศาสตร์ ท าให้เราสามารถที่จะคิดอย่างเป็นระบบ เราสามารถที่จะ
วิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได้อย่างดี ท าให้สามารถคิดอย่างมีเหตุผลอย่างเป็นขั้นตอน การใช้
เหตุผลซึ่งต้องอาศัยคณิตศาสตร์เป็นพ้ืนฐาน ทั้งสิ้น นอกจากนี้ความสามารถการคิดอย่างคณิตศาสตร์
จะท าให้เป็นคนที่มีคุณภาพได้เพราะจะท าให้ เรารู้จักการคิดวิเคราะห์ การมีเหตุผล รู้จักการน าความรู้
ไปแก้ปัญหาต่างๆ ในชีวิตและการท างานด้าน อ่ืน ๆ และช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น ในการท า
กิจกรรมใด ๆ ในชีวิตประจ าวันหรือการท างานก็ตามเกิดจากความเชื่อท าให้เกิดการตัดสินใจเกิดขึ้น 
(Schoenfeld, 1985) การท างานหรือ ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จะมี
ประสิทธิภาพหรือไม่ล้วนมาจากความเชื่อและ ทัศนคติของนักเรียนที่มีต่อสิ่งๆนั้น (Eleftheios & 
Theodosios, 2007) 
          ปัจจุบันการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์ในประเทศไทยยังมีปัญหาอย่างมาก จากการ
สอบประเมินการศึกษานานาชาติ หรือ PISA  ของประเทศสมาชิกองค์การ จะจัดสอบทุก ๆ 3 ปีครั้ง 
เพ่ือความร่วมมือและพัฒนาทางเศรษฐกิจหรือ OECD จะเป็นข้อสอบที่ไม่ถามเนื้อหาสาระโดยตรง
ตามหลักสูตรการเรียนของชั้นเรียน โดยเน้นวัดสมรรถนะ 3 ด้าน คือ ด้าน การอ่าน ด้านคณิตศาสตร์ 
และด้านวิทยาศาสตร์ ซึ่งจะเน้นการคิดวิเคราะห์ เน้นการคิดและหาค าอธิบาย และในปี 2012 และ 
2015 พบว่า ผลการประเมินการรู้เรื่องคณิตศาสตร์ (Mathematical Literacy) ของนักเรียนไทยมี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 427 และ 415 คะแนน ตามล าดับ โดยต่ ากว่าค่าเฉลี่ยขององค์การเพ่ือความ
ร่วมมือและพัฒนาทางเศรษฐกิจ หรือ OECD ซึ่งชี้ให้เห็นว่านักเรียนในประเทศไทยยังขาดการรู้เรื่อง
ทางคณิตศาสตร์ และจากผลการทดสอบทางการศึกษาในระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (Ordinary national 
education test; O-Net) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนแห่งหนึ่ง จังหวัดกาฬสินธุ์ ในปี 
พ.ศ. 2563 พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยของวิชาคณิตศาสตร์  คิดเป็น ร้อยละ 21.14 ซึ่งต่ ากว่าคะแนนเฉลี่ย
ในระดับประเทศ ซึ่งชี้ให้เห็นว่ามีนักเรียนจ านวนมากที่ยังขาดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
ส่งผลท าให้นักเรียนไม่สามารถน าความรู้คณิตศาสตร์ไปใช้ ประยุกต์ในชีวิตประจ าวันได้ (สสวท. , 
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2555, หน้า 1) เห็นได้จากปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่มี บริบทต่างกัน เช่น ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เป็น
ประโยคสัญลักษณ์และปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เป็นประโยคภาษา ซึ่งนักเรียนส่วนใหญ่สามารถ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เป็นประโยคสัญลักษณ์ ได้แต่ไม่สามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เป็น
ประโยคภาษาได้เนื่องจากไม่เข้าใจปัญหา ไม่คุ้นเคยกับปัญหาและยังขาดทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ที่น าไปใช้แก้ปัญหา (อัมพร ม้าคะนอง, 2553, หน้า 21) และในปัจจุบันนักเรียนไม่มีนิสัย
ชอบเรียนรู้และกลัวความแตกต่าง ไม่ได้ฝึกคิด และไม่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้กับนักเรียน 
เพราะห้องเรียนมีแต่การสั่งให้นักเรียนทุกคนต้องท าเหมือนกัน ท าโจทย์เดียวกัน วิธีเดียวกันเพ่ือให้ได้
ค าตอบเดียวกัน  (วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์, 2553)  
        การแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ทักษะหนึ่ง
ที่จ าเป็นส าหรับ ผู้เรียนในการเรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างมีคุณภาพ (กรมวิชาการ , 2545ก: 2) แต่พี
โกเนน (Pehkonen, 1999: 45) ได้กล่าวว่า ผู้สอนมักละเลยหรือมองข้ามการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ ทางคณิตศาสตร์ เนื่องจากมีความเชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็นทักษะที่
พัฒนา ให้เกิดข้ึนกับตัวผู้เรียนได้ยากและไม่ส าคัญเท่าที่ควรในวิชาคณิตศาสตร์ แต่หากย้อนไปในอดีต
จะ เห็นได้ว่า วิทยาการและความก้าวหน้าต่างๆ ในปัจจุบันมีจุดเริ่มต้นมาจากความคิดสร้างสรรค์ 
ทั้งสิ้น เช่น การค้นพบแรงโน้มถ่วงของโลก การสร้างหลอดไฟ การผลิตเครื่องบิน เป็นต้น ดังนั้นการ
จัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในปัจจุบันควรจัดให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ทาง คณิตศาสตร์ 
และเพ่ือให้สอดคล้องกับสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ คณิตศาสตร์ในหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ด้วย และเนื่องจากมีการ เปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วในยุคศตวรรษที่ 21 จะเห็นว่าสิ่งต่างๆ มีความซับซ้อนมากขึ้น ปัญหา ต่างๆ ที่เกิดขึ้นจึงไม่
สามารถแก้ปัญหาได้ด้วยวิธีเดิมๆ ที่ใช้ต่อๆ กันมา ความคิดสร้างสรรค์จึงมี บทบาทส าคัญทั้งในระดับ
ปัจเจกบุคคลไปถึงสังคมขนาดเล็กเรื่อยไปจนถึงสังคมขนาดใหญ่นับว่าเป็นสภาพที่ต้องใช้ความคิด
โดยเฉพาะความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งจะมีอยู่ในตัวบุคคลสังเกตได้จาก การมีลักษณะของควา ม
กระตือรือร้น อยากรู้อยากเห็น เวลาบุคคลมีปัญหาจะมีแนวทางในการ แก้ปัญหาที่ หลากหลาย วิธีนี้
ใช้ไม่ได้ก็ยังคงมีวิธีอ่ืนๆ ส ารองไว้อีก และไม่ได้ใช้เพียงการแก้ปัญหา เท่านั้นหากยังใช้ในการเรียนรู้ 
การท างาน การใช้ชีวิต ถ้าบุคคลใดมีความคิดสร้างสรรค์แล้วย่อม ได้เปรียบกว่าใคร เนื่องจากจะมี
แนวทางที่หลากหลายแปลกใหม่ (ลักขณา สริวัฒน์, 2549: 139) ดังนั้นในการจัดการศึกษาจึงควรจัด
ให้นักเรียนได้ฝึกใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาด้วย 
      วิธีการสอนแบบเปิด (Open Approach) เป็นวิธีการสอนที่เน้นกระบวนการ (Process) โดยมุ่ง
ให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิด (Thinking Skill) และให้ความส าคัญกับผลสัมฤทธิ์ รองลงไป ครูจะมี
หน้าที่เป็นผู้คอยให้ค าแนะน า (Facilitator) ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ให้ได้มากที่สุด เป็นวิธีการสอนที่
ใช้ในประเทศญี่ปุ่นซึ่งผู้คิดค้นคือ Nohada ซึ่งเดิมชื่อว่า Open-Ended Approach ภายหลัง ผศ.ดร.
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ไมตรี อินทร์ประสิทธิ์ น าวิธีการสอนนี้มาใช้ในการสอนวิชาคณิตศาสตร์ที่ประเทศไทย ได้แก้ไขภาษา
ให้กระชับขึ้นเป็น “Open Approach” ซึ่งวิธีการสอนแบบเปิดเป็นวิธีการสอนแบบหนึ่ง ที่ส่งเสริม 
การแก้ปัญหา (Problem Solving) ของนักเรียนด้วยตนเอง โดยครูพยายามไม่ให้มีสิ่งใดมา รบกวน 
เพ่ือให้นักเรียนสามารถใช้ศักยภาพของตนเองให้ได้มากที่สุด (วิจารณ์ พานิช , 2557) ได้กล่าว ว่า 
วิธีการสอนแบบเปิดเป็นวิธีการที่สามารถให้นักเรียนคิดได้อย่างหลากหลาย เพ่ือให้นักเรียนได้ 
สามารถแสดงศักยภาพของตนเองได้อย่างเต็มที่เพ่ือยกระดับความรู้ของตนเอง และการเรียนรู้ร่วมกัน 
ผ่านการแสดงความคิดเห็นระหว่างเพ่ือนในห้องเรียน ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่สูงขึ้นที่จะ 
สามารถแก้โจทย์ปัญหาและเกิดความคิดสร้างสรรค์และกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ ออสบอร์น 
และพาร์น (Osborn and Parnes, 1966 อ้างถึงใน สมปอง เพชรโรจน์, 2549) กล่าวว่า การ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จะมีวิธีการค้นหาค าตอบที่ แตกต่างกันออกไปมีความสลับซับซ้อน และค้นพบ
แนวทางแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ และเหมาะสมที่สุดในสภาพแวดล้อมขณะนั้น การแก้ปัญหาที่เป็นการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative problem solving) เป็นกรอบ แนวคิดที่ใช้ทักษะการคิดและ
เครื่องมือการคิดเพ่ือค้นหาวิธีการหาค าตอบหรือวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย มีโครงสร้างของ
กระบวนการที่ใช้จินตนาการ การวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือน าไปใช้ในกระบวนการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ค้นหาทางเลือกในการแก้ปัญหาและ พิจารณาตัดสินเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหาที่ดี
ที่สุดและแปลกใหม่  ขจรศักดิ์ สีเสน (2544) กล่าวว่า เด็กไทยคิดไม่เป็นจึงแก้ปัญหาไม่ได้ การ
แก้ปัญหาและการคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการที่ซับซ้อน เป็นการแก้ปัญหาที่ผู้แก้ปัญหาได้ค าตอบ
หลายค าตอบส าหรับปัญหา นั้น ถึงแม้การเรียนการสอนในโรงเรียนจะนิยมค าตอบที่ดีที่สุดเพียง
ค าตอบเดียวส าหรับการ แก้ปัญหา แต่นักจิตวิทยามีความเห็นว่าการคิดหลายทางหรือการมีค าตอบ
หลายๆค าตอบเป็นการคิดที่มีคุณค่ากว่า และมักจะเปรียบเทียบการคิดหลายทางว่าเท่ากับความคิด
สร้างสรรค์ นอกจากนี้ กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จะส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ การ
แก้ปัญหา และการคิดที่ดีขึ้นทั้งในด้านปริมาณและคุณภาพ ทั้งยังเพ่ิมความสามารถให้เด็กก้าวทันกับ
ปัญหาประจ าวันของสภาพชีวิตที่เป็นจริง (จรีย์ สุวัตถี, 2534) 
     จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยเกิดความสนใจที่จะน าวิธีการสอนแบบเปิดร่วมกับกระบวนการเชิง
สร้างสรรค์มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ เนื่องจากวิธีการสอนดังกล่าว ส่งเสริมการพัฒนาความสามารถใน
การแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และเพ่ือนักเรียนได้มีอิสระในการคิดที่มี
ความหลายหลาย ดังนั้นผู้วิจัยจึงจะศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open 
Approach) และกระบวนการเชิงสร้างสรรค์ที่มีผลต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับ

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์กับเกณฑ์ร้อยละ 70 

2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้

วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 
สมมติฐานการวิจัย 

1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้วิธีการแบบเปิด

ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและ

ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงกว่าร้อยละ 70  

2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้วิธีการแบบเปิด

ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและ

ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงขึ้น  

 

ขอบเขตการวิจัย 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2/2564 จ านวน 5 ห้องเรียน 

โรงเรียนแห่งหนึ่ง อ าเภอยางตลาด จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 177 คน คละความสามารถ 
          1.2 กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 /5 จ านวน 35 คน โรงเรียนแห่งหนึ่ง อ าเภอ
ยางตลาด จังหวัดกาฬสินธุ์ ได้มาโดยใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
     2.  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
          เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เป็นเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์พ้ืนฐาน ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พุทธศักราช 2560) เรื่อง ความน่าจะเป็น 

3. ระยะเวลาในการท าวิจัย 
  ระยะเวลาในการท าวิจัย ผู้วิจัยได้ท าการวิจัยในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564  
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     4.  ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรอิสระ : การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ 
ตัวแปรตาม   : ความสามารถในแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
                 : ความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
      1. ปัญหาปลายเปิด หมายถึง สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือให้มี 
วิธีการแก้ปัญหาหรือมีค าตอบที่หลากหลาย อย่างสมเหตุสมผล 
      2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด หมายถึง การจัดการเรียนรู้ด้วยการน า 
เสนอปัญหาปลายเปิดให้กับนักเรียน โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ความรู้และประสบการณ์ที่ มีอยู่
ในการแก้โจทย์ปัญหานั้นพร้อมทั้งเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ตามความสามารถ 
ของตนเอง 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ วิธีการแบบเปิด ประกอบด้วยขั้นตอน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ขั้นน าเสนอปัญหาปลายเปิด (Posing open-ended problem) เป็นขั้นที่ครูเสนอปัญหา 

ปลายเปิดในชั้นเรียน ครูจะต้องอธิบายปัญหานั้นให้นักเรียนได้เข้าใจถึงความสัมพันธ์เงื่อนไขของ

ปัญหานั้น ๆ โดยกระตุ้นให้นักเรียนเห็นความส าคัญของปัญหา อาจใช้สื่อการสอน เพ่ือให้

นักเรียนเข้าใจยิ่งขึ้นและให้ข้อมูลทั่วไปเพ่ิมเติมเพ่ือให้เห็นปัญหาที่เป็นรูปธรรมมากข้ึน  

2. ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน (Student’s self-learning) เป็นขั้นที่ให้นักเรียน แต่ละคน

ได้ใช้ความคิดทางคณิตศาสตร์อย่างอิสระในการแก้ปัญหา ครูไม่ควรก าหนดแนวทาง   การคิด

ของนักเรียนเพราะเน้นให้นักเรียนได้คิดหาแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลาย  

3. ขั้นอภิปรายและเปรียบเทียบแนวคิดในชั้นเรียน (Whole class discussion and comparison) 

เป็นขั้นที่นักเรียนจะต้องอภิปรายแนวคิดการแก้ปัญหาของตนเองในชั้นเรียน สิ่งที่ ส าคัญคือการ

บันทึกแนวคิดการแก้ปัญหาของนักเรียนในใบกิจกรรมหรือสมุดบันทึกเพ่ือให้เห็นถึง แนวคิดของ

นักเรียนที่เป็นลายลักษณ์อักษร  

4. ขั้นสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน (Summing-up by connecting 

students’ emergent mathematical ideas) เป็นขั้นที่ครูหรือผู้เรียนควรเขียนแนวคิดของ 

แต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มบนกระดานเพ่ือให้นักเรียนทุกคนได้เห็นถึงแนวคิดที่หลากหลายนั้น แล้ว 

ครูท า การเปรียบเทียบแนวคิดของนักเรียนถึงความเหมือนและความต่างของแนวคิดนั้น ๆ ครู

ควร ส่งเสริมแนวคิดท่ีหลากหลายของนักเรียนในทางบวก 
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       3.   การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  คือการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ที่นักเรียนจะต้องท าความเข้าใจปัญหาแล้วระดมความคิดหาวิธีการในการ 

แก้ปัญหาที่ หลากหลายวิธี จากนั้นท าการเลือกวิธีการที่แปลกใหม่ เหมาะสม เป็นที่ ยอมรับของ กลุ่ม

เพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหา ตามล าดับขั้นของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  (Creative 

Problem Solving) ตามแนวคิดของแทรฟฟิงเกอร์ ไอซัคเซน และโดวอล (Treffinger, Isaksen and 

Dorval, 2000) ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the Challenge) ขั้นนี้นักเรียนจะต้องท าให้

สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้ มีความชัดเจนมากขึ้น โดยจะต้องค้นหาสิ่งที่

โจทย์ก าหนด สิ่งที่โจทย์ต้องการ เพ่ีอให้นักเรียนมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งที่โจทย์ก าหนด

ให้กับสิ่งที่โจทย์ต้องการให้และพิจารณาว่าจะต้องน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ในเรื่องใดมาใช้ 

2.  ขั้นสร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา (Generating Ideas) ขั้นนี้จะเป็นขั้นที่ให้

นักเรียนร่วมกันเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาหลากหลายวิธี นักเรียนจะต้องร่วมกันระดม

ความคิดในการแก้ปัญหาให้ได้ปริมาณมากท่ีสุด หาแนวทางในการแก้ปัญหาให้ได้หลากหลาย  

3. ขั้นเตรียมการเพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติ (Preparing for Action) ขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียนจะต้อง

พิจารณาเลือกวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ ที่ได้เสนอไว้ใน ขั้นตอนที่ 2  ว่าควรจะเลือกใช้วิธีการ

แก้ปัญหาวิธีใดจงจะเหมาะสมที่สุด ซึ่งอาจจะต้อง ให้นักเรียนอธิบายวิธีการแก้ปัญหาที่

ตนเองได้คิดไว้จะต้องด าเนินการอย่างไรเพ่ือให้ ประสบผลส าเร็จให้ เพ่ือนในกลุ่มฟัง และ

พิจารณาว่าต้องหาข้อมูลอะไรเพิ่มเติมอีกหรือไม่ เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาดังกล่าว  

4. ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด (Planning Your Approach) ขั้นนี้จะเป็นขั้นที่นักเรียน

ต้องน าวิธีการในการแก้ปัญหาที่ได้เลือกไว้ในขั้นที่ 3 ไป ใช้ในการแก้ปัญหาจริง นักเรียน

จะต้องควบคุมและประเมินการคิดของตนเองเพ่ือก ากับ ติดตามผลของการแก้ปัญหา หรือที่

เรียกว่าเมตาคอกนิชัน โดยนักเรียนจะต้องก ากับ ตนเองในการแก้ปัญหา เริ่มตั้งแต่การ

ก าหนดเป้าหมาย วิเคราะห์เป้าหมาย จนบรรลุ เป้าหมายในการแก้ปัญหา 

      4. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือฝึกการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทาง

คณิตศาสตร์โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการคิดสร้างสรรค์ เพ่ือให้

ผู้เรียนมีวิธีคิดแก้โจทย์ปัญหาที่หลากหลายยิ่งขึ้น ซึ่งมีข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ดังนี้  
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1. ขั้นน าเสนอปัญหาปลายเปิด (Posing open-ended problem) เป็นขั้นที่ครูเสนอปัญหา 

ปลายเปิดในชั้นเรียน เป็นขั้นที่ด าเนินการตามกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการแก้

โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ดังนี้  

1.1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the Challenge) ขั้นนี้นักเรียนจะต้องท าให้

สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้ มีความชัดเจนมากขึ้น  

1.2 ขั้นสร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา (Generating Ideas) ขั้นนี้จะเป็นขั้นที่ให้

นักเรียนร่วมกันเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาหลากหลายวิธี  

2. ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน (Student’s self-learning) เป็นขั้นที่ด าเนินการตาม

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทาง

คณิตศาสตร์  ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ดังนี้  

2.1 ขั้นเตรียมการเพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติ (Preparing for Action) ขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียนจะต้อง

พิจารณาเลือกวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ ที่ได้เสนอไว้ใน ขั้นตอนที่ 2    

2.2 ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด (Planning Your Approach) ขั้นนี้จะเป็นขั้นที่นักเรียน

ต้องน าวิธีการในการแก้ปัญหาที่ได้เลือกไว้ในขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองไป ใช้ในการแก้ปัญหา

จริง นักเรียนจะต้องควบคุมและประเมินการคิดของตนเองเพ่ือก ากับ ติดตามผลของการ

แก้ปัญหา  

3. ขั้นอภิปรายและเปรียบเทียบแนวคิดในชั้นเรียน (Whole class discussion and comparison)  

เป็นขั้นที่นักเรียนจะต้องอภิปรายแนวคิดการแก้ปัญหาของตนเองในชั้นเรียน สิ่งที่ ส าคัญคือการ

บันทึกแนวคิดการแก้ปัญหาของนักเรียนในใบกิจกรรมหรือสมุดบันทึกเพ่ือให้เห็นถึง แนวคิดของ

นักเรียนที่เป็นลายลักษณ์อักษร และครูก็จะสามารถประเมินนักเรียนได้จากใบกิจกรรม หรือสมุด

บันทึกนั้น ๆ 

4. ขั้นสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน (Summing-up by connecting 

students’ emergent mathematical ideas) เป็นขั้นที่ครูหรือผู้เรียนควรเขียนแนวคิดของ 

แต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มบนกระดานเพ่ือให้นักเรียนทุกคนได้เห็นถึงแนวคิดที่หลากหลายนั้น แล้ว 

ครูท าการเปรียบเทียบแนวคิดของนักเรียนถึงความเหมือนและความต่างของแนวคิดนั้น ๆ ครู

ควร ส่งเสริมแนวคิดท่ีหลากหลายของนักเรียนในทางบวก พร้อมทั้งแนะน า และปรับเปลี่ยนตาม

ความ คิดเห็นของนักเรียนคนอ่ืน ๆ 



 

 

 
   8 

    5.  ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการหา
วิธีการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง การวิเคราะห์ข้อมูลและประมาณค่าค าตอบ สามารถตีความหมายได้ ซึ่งมี
กระบวนการที่ส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ 

1. การท าความเข้าใจโจทย์ เป็นการมองไปที่ตัวปัญหา พิจารณาปัญหานั้นว่าสิ่งที่ต้องการหา 

สิ่งที่ต้องการรู้คืออะไร ปัญหาก าหนดอะไรมาให้บ้าง 

2. การเลือกวิธีการแก้ปัญหา เป็นการคิดวางแผนเพื่อหาวิธีการแก้ปัญหา จะต้องพิจารณาว่าจะ

แก้ปัญหาด้วยวิธีใด 

3. การใช้วิธีการแก้ปัญหา เป็นการด าเนินการต่าง ๆ เพ่ือแก้ปัญหาและรวมถึงการตรวจสอบ

ความถูกต้องของค าตอบที่ได้มา ถ้าค าตอบไม่ถูกก็ต้องด าเนินการแก้ปัญหาใหม่อีกครั้ง 

4. การสรุปค าตอบ ความสามารถในการมองย้อนกลับขั้นตอนต่าง ๆ ที่ผ่านมาเพ่ือพิจารณา

ความถูกต้องของค าตอบ  

    6. ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถทางสมองของนักเรียนที่คิด
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้กว้างไกล หลายทิศทาง ด้วยการคิดดัดแปลง ปรุงแต่ง ผสมผสานจาก
ความคิดแบบเดิมให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ ซึ่งสรุปว่าความคิดสร้างสรรค์ประกอบไปด้วยความคิด 4 ลักษณะ 
คือ  

1. ความคล่องในการคิด เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบจากเงื่อนไขที่โจทย์ก าหนดให้ได้

จ านวนมากที่สุดในเวลาจ ากัด  

2. ความยืดหยุ่นในการคิด เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบจากโจทย์ที่ก าหนดให้ได้หลาย

กลุ่มหลายทิศทาง 

3. ความคิดริเริ่ม เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบจากโจทย์ที่ก าหนดให้ได้แปลกใหม่และ

แตกต่างไปจากความคิดของคนอ่ืน 

4. ความคิดละเอียดลออ เป็นความสามารถในการขยายขอบเขตของความคิดให้ละเอียดเป็น

ขั้นตอนสามารถอธิบายให้เป็นภาพได้ชัดเจน 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
            การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach)ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่มีผลต่อการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังมี
รายละเอียดดังนี้ 
       1. ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
             1.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open-ended Problem)      
   2.1 ความหมายของวิธีการแบบเปิด    
   2.2 ประเภทของวิธีการแบบเปิด      
   2.3 การสร้างวิธีการแบบเปิด      
   2.4 ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด           

       3. กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
              3.1 ความสัมพันธ์ของความสามารถในการแก้ปัญหากับความคิดสร้างสรรค์  
              3.2 ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
              3.3 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
      4. การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์   
      5. ความสามารถการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์        
              5.1 ความหมายความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์         
              5.2 ปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์         
              5.3 องค์ประกอบในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์          
              5.4 การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
      6. ความสามารถการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์       
             6.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์       
             6.2 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์            
             6.3 กระบวนการคิดสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์           
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             6.4 ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์            
             6.5 แนวทางการส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์            
             6.6 การวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
 7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง    
             7.1 งานวิจัยในประเทศ     
             7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
1. ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 1.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2560)  กล่าวว่า  คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อความส าเร็จในการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑  เนื่องจากคณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  คิดอย่างมี
เหตุผล  เป็นระบบมีแบบแผน  สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน 
ช่วยให้คาดการณ์  วางแผน ตัดสินใจแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริง
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี และศาสตร์อ่ืนๆ อันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติให้มีคุณภาพและ
พัฒนาเศรษฐกิจของประเทศให้ทัดเทียมกับนานาชาติ   
            1.1.1 เรียนรู้อะไรในคณิตศาสตร์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์จัดเป็น 3 สาระ  ได้แก่  จ านวนและพีชคณิต  การวัด
และเรขาคณิต  และสถิติและความน่าจะเป็น 

1.1.1.1  จ านวนและพีชคณิต  เรียนรู้เกี่ยวกับ  ระบบจ านวนจริง  สมบัติเกี่ยวกับ
จ านวนจริงอัตราส่วน  ร้อยละ  การประมาณค่า  การแก้ปัญหาเกี่ยวกับจ านวน  การใช้จ านวนใน
ชีวิตจริง  แบบรูปความสัมพันธ์  ฟังก์ชัน  เซต  ตรรกศาสตร์  นิพจน์  เอกนาม  พหุนาม  สมการ  
ระบบสมการ  อสมการ  กราฟ  ดอกเบี้ยและมูลค่าของเงิน  ล าดับและอนุกรม  และการน าความรู้
เกี่ยวกับจ านวนและพีชคณิตไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ   

1.1.1.2  การวัดและเรขาคณิต  เรียนรู้เกี่ยวกับ  ความยาว  ระยะทาง  น้ าหนัก  
พ้ืนที่ ปริมาตรและความจุ  เงินและเวลา  หน่วยวัดระบบต่างๆ  การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด  
อัตราส่วนตรีโกณมิติ รูปเรขาคณิต  และสมบัติของรูปเรขาคณิต  การนึกภาพ  แบบจ าลองทาง
เรขาคณิต  ทฤษฎีบททางเรขาคณิต การแปลงทางเรขาคณิตในเรื่องการเลื่อนขนาน  การสะท้อน  การ
หมุน  และการน าความรู้เกี่ยวกับการวัด  และเรขาคณิตไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ 
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1.1.1.3 สถิติและความน่าจะเป็น เรียนรู้เกี่ยวกับ การตั้งค าถามทางสถิติ การเก็บ
รวบรวมข้อมูล การค านวณค่าสถิติ การน าเสนอและแปลผลส าหรับข้อมูลเชิงคุณภาพและเชิง
ปริมาณ หลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น การใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นใน
การอธิบายเหตุการณ์ต่าง ๆ และช่วยในการตัดสินใจ 

1.1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 1.1.2.1 สาระที่ 1 จ านวนและพีชคณิต 

1)  มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน                
การด าเนินการของจ านวน ผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 

2)  มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน ล าดับ
และอนุกรม และน าไปใช้ 

3)  มาตรฐาน ค 1.3 ใช้นิพจน์ สมการ และอสมการ อธิบายความสัมพันธ์หรือ
ช่วยแก้ปัญหาที่ก าหนดให้ 

1.1.2.2 สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิต 
1)  มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่ง

ที่ต้องการวัด และน าไปใช้ 
2)  มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต 

ความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช้ 
1.1.2.3 สาระที่ 3 สถิติและความน่าจะเป็น 

1)  มาตรฐาน ค 3.1 เข้าใจกระบวนการทางสถิต ิ  และใช้ความรู้ทางสถิติในการ
แก้ปัญหา 

2)  มาตรฐาน ค 3.1 เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น และน าไปใช้ 
1.1.3 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถที่จะน าความรู้ไปประยุกต์ใช้

ในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ  เพื่อให้ได้มาซึ่งความรู้  และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในที่นี้  เน้นที่ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่จ าเป็น
และต้องการพัฒนาให้เกิดข้ึนกับผู้เรียน  ได้แก่ความสามารถต่อไปนี้ 

1.1.3.1 การแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา คิดวิเคราะห์ 
วางแผนแก้ปัญหา และเลือกใช้วิธีการที่เหมาะสมโดยค านึงถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ พร้อม
ทั้งตรวจสอบความถูกต้อง 
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1.1.3.2 การสื่อสารและการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ เป็นความสามารถในการ
ใช้รูปภาษและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร สื่อความหมาย สรุปผล และน าเสนอได้อย่าง
ถูกต้องชัดเจน 

1.1.3.3 การเชื่อมโยง เป็นความสามารถในการใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เป็น
เครื่องมือในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เนื้อหาต่าง ๆ หรือศาสตร์อ่ืนๆ และน าไปใช้ในชีวิตจริง 

1.1.3.4 การให้เหตุผล เป็นความสามารถในการให้เหตุผล รับฟังและให้เหตุผล
สนับสนุนหรือโต้แย้งเพื่อน าไปสู่การสรุป โดยมีข้อเท็จจริงทางคณิตศาสตร์รองรับ 

1.1.3.5 การคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการขยายแนวคิดที่มีอยู่เดิม หรือ
สร้างแนวคิดใหม่เพ่ือปรับปรุง พัฒนาองค์ความรู้ 

1.1.4 คุณภาพของผู้เรียนจบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
1.1.4.1 เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับเซตและตรรกศาสตร์เบื้องต้น ในการสื่อสาร 

และสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ 
1.1.4.2 เข้าใจและใช้หลักการนับเบื้องต้น การเรียงสับเปลี่ยน และการจัดหมู่ ในการ

แก้ปัญหาและน าความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นไปใช้ 
1.1.4.3 น าความรู้เกี่ยวกับเลขยกก าลัง ฟังก์ชัน ล าดับและอนุกรม ไปใช้ในการ

แก้ปัญหารวมทั้งปัญหาเกี่ยวกับดอกเบี้ยและมูลค่าของเงิน 
1.1.4.4 เข้าใจและใช้ความรู้ทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล น าเสนอข้อมูล และแปล

ความหมายข้อมูลเพื่อประกอบการตัดสินใจ 
 สรุปได้ว่า  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.
2560)  กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ว่าเป็นการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  คิดอย่างมีเหตุผล  เป็นระบบ  มีแบบแผน  สามารถวิเคราะห์ปัญหา
หรือสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน  และมีทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  ซึ่ง
กระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถที่จะน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ  
เพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้  และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
 
2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open-ended Problem)      

2.1 ความหมายของวิธีการแบบเปิด (Open Approach)   
             ทาคาฮาชิ (Takahashi.  2004: Online) ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาปลายเปิดว่า 
เป็นกระบวนการสร้างให้เกิดความสนใจและกระตุ้นเราให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
ให้แก่นักเรียนในชั้นเรียน และการแก้ปัญหาปลายเปิดได้ถูกพัฒนาขึ้นในประเทศญี่ปุ่นเป็น 
กระบวนการสร้างให้นักเรียนเกิดความสนใจและกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ทาง 
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คณิตศาสตร์โดยผ่านกิจกรรมและการท างานร่วมกับผู้ อ่ืน การเรียนการสอนที่ใช้การแก้ปัญหา
ปลายเปิดจะเน้นกระบวนการแก้ปัญหามากกว่าจะสนใจค าตอบ ทาคาฮาชิได้แบ่งลักษณะของปัญหา
ปลายเปิดออกเป็น  2  ลักษณะ ดังนี้ ลักษณะที่ 1 เป็นปัญหาที่มีค าตอบเดียวแต่มีวิธีการในการหา
ค าตอบหรือแนวทางในการหาค าตอบได้หลายวิธี ลักษณะที่ 2 เป็นปัญหาที่มีค าตอบที่ถูกต้องได้หลาย
ค าตอบ 
             เบกเกอร์และชิมาดะ (Becker; & Shimada.  1997: 1) ได้ให้ข้อสังเกตว่า ปัญหาที่ใช้กัน
อยู่ ในการสอนคณิตศาสตร์ในชั้นเรียนตามปกติท่ีระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษามีลักษณะร่วมกัน 
ประการหนึ่ง คือ มักมีค าตอบที่ถูกต้องเพียงค าตอบเดียว เมื่อก าหนดปัญหาและตัวเลือกที่เป็น 
ค าตอบก็จะสามารถตรวจสอบได้ว่าตัวเลือกใดเป็นค าตอบของปัญหา ค าตอบของปัญหาแต่ละ ปัญหา
ได้รับการก าหนดให้เป็นค าตอบที่ถูกต้องหรือไม่ก็ไม่ถูกต้องอย่างใดอย่างหนึ่งปัญหาลักษณะนี้ เรียกว่า
ปัญหาสมบรูณ์หรือปัญหาปิด  ส าหรับปัญหาอีกประเภทหนึ่ง  เป็นปัญหาที่สร้างใหม่ค าตอบ ที่ถูกต้อง
หลายค าตอบเรียกว่า  ปัญหาไม่สมบรูณ์หรือปัญหาเปิด  ปัญหาประเภทนี้มักพบอยู่เสมอในการสอน
ปกติในชั้นเรียน  เมื่อครูใช้ค าถามนักเรียนโดยมีจุดมุ่งหมายในการพัฒนาความหลากหลาย ของวิธีการ
หรือแนวทางเข้าสู่การหาค าตอบของปัญหาที่ก าหนด   
             ตติมา ทิพย์จินดาชัย (2557, 32) ปัญหาปลายเปิด หมายถึง ปัญหาที่ให้นักเรียนได้ แสดง
วิธีคิดและค าตอบได้อย่างหลากหลาย โดยมีปัญหาในการกระตุ้นการเ รียนรู้ที่จะแก้ปัญหาของ 
นักเรียน นอกจากนี้ยังเป็นการพัฒนาความคิดในการแก้ปัญหาของนักเรียนขึ้นอยู่กับตัดสินใจของ
นักเรียนเอง 
            พิมพ์พันธุ์ ปันแสน (2556, 28) วิธีการแบบเปิด คือ วิธีการสอนที่เน้นการคิดของ นักเรียน
ให้เกิดขึ้นพร้อมๆกับการท ากิจกรรมในชั้นเรียน นักเรียนสามารถคิดได้อย่างอิสระและสามารถคิดได้
ตามความถนัดของตนเอง ให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกับนักเรียนคนอ่ืนๆในชั้นเรียน เป็นวิธีการสอนที่ช่วย
พัฒนากระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนพร้อมกับเป็นการส่งเสริมกระบวนการคิดให้มากยิ่งขึ้น 
            วนัชญา เชิงดี (2555, 49) วิธีการสอนแบบเปิด คือ แนวการจัดการเรียนรู้ที่แบ่ง ออกเป็น 4 
ขั้นตอน คือ 1) การน าเสนอปัญหาปลายเปิด 2) การเรียนรู้ด้วยตนเอง 3) การอภิปรายทั้งชั้นเรียน 4) 
การสรุปบทเรียงโดยเชื่อมโยงกับแนวคิดของผู้เรียน  
            ไมตรี อินทร์ประสิทธิ์ (2547, อ้างอิงใน อรธุรี  คงมา, 2553, 30) วิธีการสอนแบบเปิด คือ 
การสอนที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ โดยที่ให้นักเรียนลงมือปฏิบัติจริงทุกขั้นตอนจนเกิดการเรียนรู้ ด้วย
ตนเอง การสอนที่เน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองมีหลากหลายวิธี และวิธีการสอนแบบเปิดคือ 
หนึ่งในวิธีที่สอนให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง  
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                 จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ความหมายของวิธีการแบบเปิด คือวิธีการสอนที่เน้นให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง นักเรียนสามารถคิดได้อย่างอิสระได้อยากหลากหลายและเป็นวิธีการสอนที่
ช่วยพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนกับเป็นการส่งเสริมกระบวนการคิดให้มากยิ่งขึ้น 
 
   2.2 ประเภทของวิธีการแบบเปิด      
       Merliss and Daniel (2003, อ้างอิงใน สุขสมพร อาโนทัย, 2550) ปัญหาหลายเปิด เป็นปัญหา
ที่สามารถคิดวิธีการได้อย่างหลากหลายให้การหาค าตอบ หรือเป็นตัวกระตุ้นในการหา ค าตอบได้
หลายค าตอบ ปัญหาปลายเปิดเป็นการขยายความเข้าใจของนักเรียนให้เกิดเป็นปัญหาใหม่ โดยอาศัย
แนวคิดและประสบการณ์ของนักเรียนเป็นส่วนส าคัญในการอธิบายค าตอบ และยังเป็น พัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดของนักเรียนได้ ซึ่งแนวคิดในการตอบค าตอบปัญหาปลายเปิดมีแนวทาง ที่ต่างกัน 3 
แนวทางคือ  
             1) การหาวิธีการแก้ปัญหาหลายๆวิธีการหรือแนวทางแก้ปัญหาที่หลากหลาย เพ่ือให้ได้
เพียงค าตอบเดียว  
             2) การหาค าตอบของปัญหาปลายเปิดได้หลาย ๆ ค าตอบ  
             3) ก าหนดปัญหา เพ่ือเชื่อมโยงไปสู่ความคิดรวบยอดไปสู่หลาย ๆ ปัญหาซึ่งมีวิธีการ
แก้ปัญหาด้วยวิธีเดียวหรือวิธีการ แก้ปัญหาหลากหลายวิธี   
         Becker & Shimada (1997, อ้างอิงใน เที่ยง อินทร์ปัญญา, 2554, 17) ปัญหาปลายเปิดคือ 
โดยทั่วไปวิชาคณิตศาสตร์ถูกออกแบบให้โจทย์ปัญหาไปในทิศทางเดียวกันนั้นคือค าตอบ ที่ถูกต้อง
เพียงแค่หนึ่งค าตอบ ซึ่งจะถูกก าหนดไว้แล้วว่าถูกต้องหรือไม่ ซึ่งเรียกว่าปัญหาปลายปิด ส่วน ปัญหาที่
มีหลากหลายค าตอบ จะเรียกว่าปัญหาไม่สมบูรณ์หรือปัญหาปลายเปิด สามารถแบ่งออกเป็น 3 ชนิด
คือ  
             1) กระบวนการแบบเปิดคือค าตอบเดียวแต่วิธีการมีมากกว่า 1 วิธีการ 
             2) ผลลัพธ์แบบเปิด มีค าตอบมากกว่า 1 ค าตอบ  
             3) แนวทางในการพัฒนาแบบเปิดคือการท าปัญหาเดิมเปลี่ยนเงื่อนไขเป็นปัญหาใหม่ 
       ไมตรี อินทร์ประสิทธิ์ (2547, อ้างอิงใน อรสุธี คงมา, 2553, 21) ปัญหาปลายเปิด จ าแนกออก
ได้เป็น 3 ชนิด         
             1) กระบวนการแบบเปิด โดยทั่วไปคณิตศาสตร์จะมีค าตอบเพียงค าตอบเดียว แต่ถ้า 
นักเรียนสามารถท่ีคิดแนวทางหาค าตอบที่หลากหลายค าตอบจะช่วยให้นักเรียนด าเนินกิจกรรมได้ตาม 
ความสามารถและความสนใจของตนเองโดยการได้แลกเปลี่ยนความคิดกับเพ่ือนในกลุ่ม  
             2) ผลลัพธ์เปิด คือการหาค าตอบได้อย่างหลากหลายค าตอบ โดยผลลัพธ์เปิดจะมีทั้ง ข้อดี
และข้อเสีย  
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         3) แนวทางการพัฒนาปัญหาเปิด คือหลังจากนักเรียนได้แก้ปัญหาเดิมแล้วนักเรียน สามารถ
พัฒนาเป็นปัญหาใหม่โดยการลองเปลี่ยนเงื่อนไขหรือองค์ของปัญหา ซึ่งเรียกว่า “จากปัญหา สู่ปัญหา
เปิด” นักเรียนจะรู้สึกสนุกในการตั้งปัญหาใหม่และได้แลกเปลี่ยนแนวคิดกับเพ่ือน 
         จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ปัญหาปลายเปิดสามารถจ าแนกออกเป็น 3 ชนิด คือ 1) กระบวนการ
เปิด คือ ปัญหาชนิดนี้คือมีค าตอบเพียงหนึ่งค าตอบแต่วิธีการที่ได้มาซึ่งค าตอบมีวิธีการที่ หลากหลาย 
2) ผลลัพธ์เปิดคือการหาค าตอบของปัญหามากกว่าหนึ่งค าตอบหรือหลากหลาย 3) แนวทางการ
พัฒนาของปัญหาเปิดการท าปัญหาเดิมที่มีอยู่เปลี่ยนแปลงเงื่อนไขหรือเพ่ิมเติมเงื่อนไขเพ่ือไปสู่ปัญหา
ใหม่   
 
    2.3 การสร้างปัญหาปลายเปิด    
       เบกเกอร์และชิมาดะ (Becker; & Shimada.  1997: 27) กล่าวว่า ปัญหาปลายเปิดจะท าให้
นักเรียนมีประสบการณ์เรียนรู้บางประการที่แปลกใหม่ต่างไปจากเดิมจากการที่มีค าตอบเปิดกว้าง 
แม้ว่าจะมีผู้หาค าตอบของปัญหาได้แล้วนักเรียนคนอ่ืนก็ยังมีโอกาสหาค าตอบอ่ืน ๆ ได้อีกรวมทั้งการ
ท้าทายให้แสวงหาวิธีการใหม่ ๆ ในการหาค าตอบ ซึ่งต้องบูรณาการความรู้ที่มีมาก่อนทั้งทักษะและ
วิธีการคิดเข้าด้วยกัน นอกจากนี้นักเรียนยังจะสร้างปัญหาได้ด้วยตนเองที่มีความเกี่ ยวข้องกับปัญหา
เดิมได้และขยายปัญหานั้นต่อไปได้อีกดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี  1 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างปัญหาปลายปิดและปัญหาปลายเปิด 

ปัญหาปลายปิด ปัญหาปลายเปิด 
1.  ค่าเฉลี่ยของ 3 , 6 , 9  , 10 เท่ากับเท่าไร 1.  ถ้าค่าเฉลี่ยของจ านวน 4 จ านวนเท่ากับ 7 

จ านวน      จ านวนเหล่านั้นคืออะไร  
2.  สวนหลังบ้านรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้ามีความกว้าง 
10 เมตร และมีความยาว 15   เมตร ถ้าต้องการ
ปลูกต้นไม้จะมีพ้ืนที่ในการปลูกท้ังหมดเท่าไร 

2.  สวนหลังบ้านรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้ามีพ้ืนที่ในการ
ปลูกต้นไม้ทั้งหมด 150 ตารางเมตร จะมีความ
กว้างและความยาวเท่ากับเท่าไร 

3.  รูปสามเหลี่ยมรูปหนึ่งมีพ้ืนที่ 150  ตาราง
เซนติเมตร มีฐานยาว 10  เซนติเมตร จะมีความ
สูงเท่าไร  

3.  รูปสามเหลี่ยมรูปหนึ่งจะมีความยาวฐานและ
ความ      สูงเท่ากับเท่าไร ถ้ารูปสามเหลี่ยมนั้นมี
พ้ืนที่เท่ากับ 150 ตารางเซนติเมตร 

4.  จงแก้สมการ  4x – 1  =  3 4.  จงยกตัวอย่างสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวที่ได้     
ผลลัพธ์เท่ากับ 

5.  แดงมีอายุเป็นสองเท่าของดาถ้าแดงอายุ 7 ปี  5.  แดงและดา อายุเท่าไร ถ้าอายุของแดงรวมกับ
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ปัญหาปลายปิด ปัญหาปลายเปิด 

ดา จะอายุเท่าไร ดา       เท่ากับ 14 ปี 
ที่มา :  http://www. Wanjai.com / ebook / listknowledge. php. 
 
         เบกเกอร์ และชิมาดะ (Becker; & Shimada.  1997: 28-31) กล่าวว่า โดยทั่วไป ๆ เป็นการ
ยากในการพัฒนาปัญหาให้เป็นปัญหาปลายเปิดที่ดีและเหมาะสมกับนักเรียนในระดับที่แตกต่างกัน 
ผลจากการวิจัยซ้ า หลาย ๆ ครั้ง ท า ให้ได้ข้อแนะน าส า หรับการสร้างปัญหาปลายเปิดในกิจกรรมการ 
เรียนการสอน ดังนี้  
                 1.  ตระเตรียมสถานการณ์จริงเชิงกายภาพที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรเชิงปริมาณซึ่งสามารถ 
สังเกตความสัมพันธ์ได้       
                 2.  แทนที่จะถามนักเรียนให้พิสูจน์ทฤษฎีบทเหมือนกับ “ ถ้า P แล้ว Q ” เปลี่ยน
ปัญหานี้ เป็น   “ ถ้า P แล้วความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ที่นักเรียนค้นพบมีอะไรบ้าง”  โดยต้อง
ก าหนดค าว่า “สิ่งต่าง ๆ”  ให้เฉพาะเจาะจงข้ึน    
                 3.  ในการสอนเกี่ยวกับทฤษฎีบท บทเรียนควรเริ่มต้นด้วยตัวอย่างที่สอดคล้องกับ
ทฤษฎี บทหลาย ๆ ตัวอย่าง เช่น ในเรขาคณิตควรเริ่มต้นด้วยการแสดงรูปเรขาคณิตที่สอดคล้องกับ
ทฤษฎี บทหลาย ๆ รูป แล้วให้นักเรียนสร้างข้อความคาดการณ์จากรูปเองซึ่งจะน าไปสู่ข้อความตาม
ทฤษฎีบท   
                 4.  แสดงรายการที่ เป็นล าดับหรือตารางของข้อมูลต่าง ๆ ให้นักเรียนค้นหา
ความสัมพันธ์ หรือกฎเกณฑ์ทางคณิตศาสตร์  
                 5.  แสดงตัวอย่างของข้อเท็จจริงที่แสดงให้เห็นแนวคิดกว้าง ๆ กับนักเรียน ครู
ยกตัวอย่าง ข้อเท็จจริงในด้านหนึ่ง ให้นักเรียนอธิบายข้อปลีกย่อยอ่ืน ๆ  ซึ่ งมีลักษณะเช่นเดียวกับ
ตัวอย่าง    
                 6.  แสดงตัวอย่างของแบบฝึกหัดหรือปัญหาที่คล้ายคลึงกันหลาย ๆ ตัวอย่าง ให้
นักเรียนหา ค าตอบแล้วให้หาสมบัติที่ร่วมกันเท่าที่เป็นไปได้ของปัญหาเหล่านี้ เช่น ปัญหาจัดการ
แข่งขันฟุตบอล การหาจ านวนคู่สายโทรศัพท์ การหาเส้นทแยงมุมของรูปหลายเหลี่ยม    
                 7.  แสดงสถานการณ์เชิงกึ่งคณิตศาสตร์ (quasi-Mathematics) ซึ่งเป็นสถานการณ์ที่
สามารถใช้คณิตศาสตร์ช่วยอธิบายได้ เช่น ปัญหาการอยู่กันอย่างกระจัดกระจายของกลุ่มก้อนหินใน 
ลักษณะต่าง ๆ ให้นักเรียนอธิบายว่ากลุ่มใดมีการกระจายมากที่สุด เพราะเหตุใด ให้หาวิธีการ 
แก้ปัญหาโดยใช้คณิตศาสตร์    
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                 8.  แสดงตัวอย่างที่ชัดเจนของโครงสร้างทางพีชคณิต เช่น โครงสร้างของกึ่งกลุ่มหรือ
กลุ่ม โดยแสดงตัวอย่างที่เป็นข้อมูลเชิงตัวเลขซึ่งง่ายในการพิจารณา แล้วให้นักเรียนค้นหากฎทา ง
คณิตศาสตร์ ที่สอดคล้อง         
         ลัดดา ศิลาน้อย (2549: 25) ได้กล่าวถึงกระบวนการจัดกิจกรรมหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ให้ มี
ลักษณะที่เป็นปัญหาแบบเปิดกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดโดยก าหนดสถานการณ์ไว้ 3 แนวทาง คือ   
สถานการณ์ A เป็นเรื่องของการก าหนดสถานการณ์ที่เป็นปัญหา บทบาทของครูคือ น าสถานการณ์
ปัญหาหรือปัญหาต้นก าเนิด น ามาเสนอในชั้นเรียนเพ่ือกระตุ้นให้ได้แนวทางหรือค าตอบที่หลากหลาย 
บทบาทของผู้เรียนคือพยายามคิดหาค าตอบหรือแนวทาง หรือสร้างสถานการณ์ ขึ้นมา เพ่ือตอบสนอง
ในปัญหาต้นก าเนิดที่ได้รับการกระตุ้นท าให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ที่กว้างขวาง   สถานการณ์ B 
เป็นช่วงของการสืบเสาะหาข้อมูลเพ่ือหาแนวทางในการแก้ปัญหาของตน โดยอาศัยประสบการณ์ที่มี
อยู่ ส่วนบทบาทของครูคือการชี้แนะให้เกิดการอภิปรายอย่างกว้างขวาง เกี่ยวกับความสัมพันธ์กับ
แนวคิดอ่ืน ๆ ที่หลากหลายที่จะได้มาเพ่ือสามารถบูรณาการค าตอบที่อาจจะ เห็นว่าไม่เกี่ยวข้องกันให้
เชื่อมโยงสัมพันธ์กันเป็นความรู้ใหม่ที่สูงกว่าความรู้ที่มีอยู่เดิม   สถานการณ์ C เป็นการเน้น
สถานการณ์ใหม่ที่พัฒนาขึ้นมากกว่าที่มีอยู่เดิม นักเรียน พยายามที่จะสร้างปัญหาต่อไปที่เป็นกรณี
ทั่วไปเพ่ิมขึ้น โดยอาศัยพ้ืนฐานจากกจิกรรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องจากสถานการณ์ B และจากการที่ได้
แก้ปัญหาดังกล่าว นักเรียนจะสามารถหาค าตอบที่มีลักษณะโดยทั่ว ๆ ไปมากข้ึน    
         จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างปัญหาปลายเปิดข้างต้นท าให้ผู้วิจัยมีแนวทางใน
การสร้างปัญหาปลายเปิดได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น  ซึ่งการสร้างปัญหาปลายเปิดในการวิจัย ใน
ครั้งนี้ได้สร้างปัญหาปลายเปิดที่มีลักษณะเป็นการก าหนดสถานการณ์เพ่ือให้นักเรียนพยายามคิด หา
ค าตอบหรือหาแนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
 

2.4 ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการแบบเปิด (Open Approach)  

            Nohda (2000, อ้างอิงใน ไพรจิตร บ้านเหล่า, 2551, 49) วิธีการน าเสนอปัญหา ปลายเปิด
มีข้ันตอนต่อไปนี้   
            1. ก าหนดปัญหา ครูได้น าเสนอปัญหาให้นักเรียนได้แก้ไข ซึ่งครูไม่ได้บอกวิธีของการ 
แก้ปัญหา แต่จะให้นักเรียนได้ร่วมกันแก้ปัญหา อาจจะมาอยู่ในรูปของการเล่นเกม หรือการแสดง 
ละคร ปัญหาที่ได้ไม่สามารถท่ีหาค าตอบได้ทันทีขึ้นอยู่กับจุดประสงค์ที่ครูต้องการให้ปัญหา ปลายเปิด
มีลักษณะอย่างไร ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ชนิด คือ 1) กระบวนการแบบเปิด คือ จะมีค าตอบที่ ถูกต้อง
เพียงค าตอบเดียวแต่ที่วิธีการที่มานักเรียนสามารถหาได้อย่างหลากหลายไม่จ ากัดวิธี 2) ผลลัพธ์เปิด 
คือ มีค าตอบมากกว่าหนึ่งค าตอบนักเรียนสามารถหาค าตอบได้อย่างหลากหลายค าตอบ 3) แนวทาง
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ในการพัฒนาแบบเปิด คือ ปัญหามีนักเรียนได้รับมาสามารถเปลี่ยนให้เป็นปัญหาใหม่ที่ นักเรียน
สามารถร่วมกันแก้ปัญหาได้อีก 
            2. แก้ปัญหา เป็นขั้นตอนการหาวิธีการที่หลากหลายเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหา ครูจะ ได้
นักเรียนแต่ละคนได้เสนอแนวคิดได้การแก้ปัญหาอย่างหลากหลายโดยขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของ 
นักเรียน และความสามารถของนักเรียนเอง โดยที่ครูจะคอยกระตุ้นให้นักเรียนลองอภิปรายวิธีการ 
ต่างๆเพ่ือน ามาเชื่อมเข้าด้วยกัน 
            3. ขยายปัญหา เป็นการขยายปัญหาเดิมที่มีอยู่แล้วให้เป็นปัญหาใหม่ ซึ่งเมื่อ พิจารณาขั้น
ตอนนี้ จะเห็นได้ว่าเป็น ปัญหาที่เป็นผลลัพธ์เปิด เพ่ือให้นักเรียนได้มีวิธีการที่หลากหลาย ได้การหา
ค าตอบที่เป็นปัญหาใหม่ ซึ่งนักเรียนที่มีความสามารถก็จะสามารถในการคิดวิธีการที่หลาก หลาย  
          วนัชญา เชิงดี (2555, 9) วิธีการแบบเปิดแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ  ขั้นที่ 1 การน าเสนอ
ปัญหาปลายเปิด ครูได้น าเสนอปัญหาปลายเปิด เมื่อครูน าเสนอ สิ่งที่ครูจะถามนั้นคือ ทฤษฎี และสูตร
ต่างๆ ซึ่งปัญหาที่เกิดขึ้นคือนักเรียนยังไม่คุ้นชินกับสูตรและ ทฤษฎีต่างๆ สิ่งที่ครูควรท าคือให้นักเรียน
เข้าใจประเด็นปัญหาในทิศทางเดียวกัน และให้ตัวอย่างแก่ นักเรียน โดยที่มีจ ากัดแนวคิดของนักเรียน  
              ขั้นที่ 2 การเรียนรู้ด้วยตนเอง ขั้นตอนนี้ครูควรชี้แนะให้นักเรียนได้แสดงความ คิดเห็นของ
นักเรียนออกมา เพราะปัญหาปลายเปิดมีความส าคัญของการคิดทางคณิตศาสตร์ครูควร ปรับเปลี่ยน
ความคิดของทุกคนให้เข้าด้วยกัน เพราะความคิดของแต่ละคนมีความส าคัญอย่างมาก 
              ขั้นที่ 3 ช่วงอภิปรายบทเรียน หลังจากที่นักเรียนได้แก้ไขปัญหาแล้ว นักเรียนจะต้อง 
บันทึกค าตอบลงในใบงานหรือหรือหนังสือเรียนที่ก าหนด ซึ่งในขั้นนี้ครูสามารถที่จะประเมินนักเรียน 
เป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่มก็ได้ และครูยังจะสามารถที่จะรู้ว่านักเรียนคนไหนที่ยังไม่เข้าใจ ครูจึงควร 
ให้ค าแนะน าหรือยกตัวอย่างเพ่ิมเติมให้นักเรียนได้เข้าใจยิ่งขึ้น   
             ขั้นที่ 4 สรุปเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่นักเรียน จะต้อง
น าเสนอแนวคิดของตนเองว่ามีส่วนที่เหมือนกับเพ่ือนหรือไม่ ซึ่งครูควรกระตุ้นในการให้นักเรียนให้
เหตุผลว่าแนวคิดของนักเรียนสอดคล้องกับปัญหาที่ได้รับมาหรือสอดคล้องกับแนวคิดของ เพ่ือน
อย่างไร ซึ่งขั้นตอนนี้นักเรียนควรเตรียมการมาล่วงหน้าเพ่ือมาน าเสนอและมาอภิปรายร่วมกับ กับ
เพ่ือน 
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          ไมตรี อินทร์ประสิทธิ์ (2554, อ้างอิงใน พิมพ์พันธุ์ ปันแสน, 2556, 28)  ขั้นตอนการสอนของ
วิธีการแบบเปิดมีแนวคิดดังนี้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่  1 แผนภาพขั้นตอนการสอนของวิธีการแบบเปิดตามแนวคิดของไมตรี อินทร์ประสิทธิ์ (2554) 
  
การสอนด้วยวิธีการแบบเปิดประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 
          ขั้นตอนที่ 1 การน าเสนอปัญหาปลายเปิด เมื่อครูได้น าเสนอปัญหาปลายเปิดสิ่งที่ครู ถาม
บ่อยครั้งคือ “ข้อนี้คิดอย่างไร? ใช้สูตรไหน? ทฤษฎีข้อนี้คืออะไร?” ค าถามเหล่านี้อาจจะท าให้ 
นักเรียนไม่ค่อยตอบสนองกับสิ่งที่ครูต้องการ สิ่งที่คู่ควรท าคือการกระตุ้นนักเรียนให้สนใจประเด็นการ
น าเสนอปัญหาปลายเปิด การอภิปรายและเปรียบเทียบร่วมกัน ทั้งชั้นเรียนการเรียนรู้ด้วยตนเองของ
นักเรียนผ่าน การแก้ปัญหา การสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทาง คณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เกิดขึ้น 
ปัญหาในทิศทางเดียวกัน โดยยกตัวอย่างที่ไม่จ ากัดวิธีให้กับนักเรียนด้วยการสร้างสื่อการเรียนการ 
สอนที่นักเรียนเข้าใจง่ายและเข้าถึงง่าย นักเรียนไม่รู้สึกสับสนกับสถานการณ์ที่ได้รับมา  
         ขั้นตอนที่ 2 การเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียนผ่านการแก้ปัญหา เนื่องจากวิธีการ แบบเปิดจะ
ให้น้ าหนักกับแนวคิดที่เป็นรายคนของนักเรียน ดังนั้นขั้นตอนนี้จึงคาดหวังแนวคิดที่ หลากหลายของ
นักเรียน   
         ขั้นตอนที่ 3 อภิปรายและเปรียบเทียบร่วมกันทั้งชั้นเรียน ขั้นตอนนี้คือนักเรียนต้อง บันทึก
แนวคิดของนักเรียน เพ่ือให้ความสะดวกแก่นักเรียนการใช้ใบงานและการใช้หนังสือในการจด แนวคิด
ของนักเรียนจึงเป็นการสะดวกแก่นักเรียน เพราะมีความส าคัญในการเริ่มบทต่อไป ครูควรที่จะ เดินไป
รอบๆห้องเพ่ือดูว่านักเรียนคนไหนที่ยังไม่เข้าใจปัญหาและไม่สามารถจะคิดแนวทางการ แก้ปัญหาได้
ครูควรกระตุ้นความคิดของนักเรียนหรือลองยกตัวอย่างเพ่ือให้นักเรียนได้เห็นภาพที่ ชัดเจนมากข้ึน 

การน าเสนอปัญหาปลายเปิด 

การเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านการ
แก้ปัญหา 

การอภิปรายและเปรียบเทียบ
รวมกนั ทัง้ชัน้เรียน  

การเรียนรู ด วยตนเองของ
นกัเรียนผ าน การแก ป

ญหา 
การสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทาง 
คณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เกิดขึ้น 

การอภิปรายและเปรียบเทียบ
ร่วมกัน ทั้งชั้นเรียน 
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         ขั้นตอนที่ 4 สรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เกิดขึ้น ครูควร บันทึก
แนวคิดของนักเรียน ทั้งเป็นงานเดี่ยวหรืองานกลุ่ม ลงในกระดานเพ่ือให้นักเรียนได้มองเห็นง่าย หรือ
เขียนข้อเสนอที่คล้ายๆหรือใกล้เคียงกัน นักเรียนจะถูกกระตุ้นว่าคิดว่าแนวคิดของตนเอง สอดคล้อง
กับปัญหาที่ได้รับมาอย่างไรหรือสอดคล้องกับเพ่ือนสามารถน ามาบูรณาได้หรือไม่ หรือ แม้แต่แนวคิด
หรือข้อเสนอแนะที่ไม่สมบูรณ์ ครูควรที่จะเคารพความคิดของนักเรียนด้วยเพ่ือปรับแก้ ให้เข้ากับ
แนวคิดของเพ่ือนในห้องเรียน   
        จากการศึกษาผู้วิจัยได้น าขั้นตอนของ ไมตรี อินทร์ประสิทธิ์ (2554) มาเป็นแนว จัดการเรียน
การสอนสามารถสรุปได้ว่า ขั้นตอนวิธีการสอนแบบเปิดแบ่งออกเป็น 4 ขั้น ขั้นตอน ขั้นที่ 1 การ
น าเสนอปัญหาปลายเปิดเป็นขั้นที่ครูน าเสนอสถานการณ์เพ่ือให้นักเรียนแก้ปัญหาโดย สถานการณ์
ดังกล่าวต้องเป็นสถานการณ์ที่นักเรียนเข้าใจง่าย ขั้นที่ 2 การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นขั้นที่ นักเรียน
ร่วมกันแก้ไขปัญหา ขั้นที่ 3 การอภิปรายและเปรียบเทียบร่วมกันทั้งชั้นเรียนเป็นขั้นที่ นักเรียน
น าเสนอแนวคิดของตนเองและเปรียบเทียบของตนเองและเพ่ือนมีแนวคิดเหมือนหรือต่างกัน หรือไม่ 
อย่างไร ขั้นที่ 4 การสรุปเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เกิดขึ้นโดยครูจะ เชื่อมโยง
แนวคิดของนักเรียนทั้งหมด และสรุปว่าสามารถคิดได้กี่วิธและมีวิธีคิดอย่างไร  
 
  3. กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
         3.1 ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
          จากความสัมพันธ์ของการแก้ปัญหากับความคิดสร้างสรรค์ข้างต้นแสดงให้เห็นว่า การ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นการแก้ปัญหาที่ ผสมผสานระหว่างการแก้ปัญหาโดยการรวบรวม แนวคิด
ค าตอบ หรือวิธีแก้ปัญหาจากความรู้และประสบการณ์เดิมที่มีเหตุผลมาปรับใช้ให้ เหมาะสมกับ
สถานการณ์เพ่ือขจัดปัญหาให้หมดไป  กับความคิดสร้างสรรค์ที่มีการเสนอแนวคิดแปลกใหม่แตกต่าง
ไม่ซ้ ากับกรอบแนวคิดเดิมที่มีอยู่แล้วจึงตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาอย่างมี เหตุผล ได้มีนักวิชาการและ
นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงความหมายของการแก้ปัญหาเชิง สร้างสรรค์ไว้ ดังนี้ 
         Olson (1996 อ้างถึงใน สุวิทย์มูลค า, 2547: 10-11) กล่าวถึงการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ว่า
เป็นความสามารถทางการคิดของมนุษย์ในการแสวงหาค าตอบและวิธีการแก้ปัญหาจากการคิดที่มี
ระบบและการคิดที่ เกิดจากการหยั่งรู้ได้เอง เป็นกระบวนการที่ประกอบด้วยทักษะหลาย ๆ ทักษะที่ 
สามารถพัฒนาได้ด้วยการฝึกฝนจนช านาญเช่นเดียวกับการพัฒนาทักษะทางกีฬา โดย อาศัยทั้ง
ความสามารถเฉพาะตัวและการฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอ  
          สมปอง เพชรโรจน์ (2549: 54) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถ
ในการคิดหาค าตอบหรือวิธีการแก้ปัญหาที่แตกต่างไปจากการแก้ปัญหาโดยทั่วไป ซึ่งมีความแปลก
ใหม่หลากหลาย และมีความซับซ้อน เป็นกระบวนการทางความคิดที่ประกอบด้วยความคิดเอกนัย
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จากความรู้และประสบการณ์เดิม และความคิดอเนกนัยจากความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งส่งเสริมกันอย่าง
เหมาะสม ท าให้ได้ทางเลือกในการแก้ปัญหาที่คิดค้นไว้ หลาย ๆ ทาง และสามารถตัดสินใจเลือกวิธี
แก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดอย่างมีเหตุผลในสถานการณ์ นั้นๆได้อย่างถูกต้อง 
        ศศิกานต์ วิบูลย์ศรินทร์ (2543: 42) กล่าวว่า การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็น 
กระบวนการในการคิดหาค าตอบหรือวิธีการในการแก้ปัญหา ซึ่งมีความแตกต่างจากการคิด แก้ปัญหา
ตามปกติ คือ การแสวงหาแนวคิดหรือวิธีการในการแก้ปัญหาที่มีความแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม 
ซึ่งความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นี้เป็นทักษะที่สามารถ ฝึกฝนและพัฒนาให้เกิดขึ้น
ได ้
         ศศิรัศมิ์ สริกขกานนท์ (2540: 34) กล่าวว่า กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือ 
ความสามารถทางการคิดหาค าตอบหรือวิธีการในการแก้ปัญหา ประกอบด้วยความคิดเอกนัย ที่อาศัย
ความรู้และประสบการณ์เดิม และการคิดอเนกนัยจากการคิดสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมกันอย่าง เหมาะสม
เป็นความคิดสร้างสรรค์ขั้นทุติยภูมิที่มีลักษณะเป็นกระบวนการครบวงจรที่ สามารถพัฒนาได้ มีความ
แตกต่างจากการแก้ปัญหาตามปกติคือ มีการน าเสนอแนวคิดในการแก้ปัญหาใหม่ๆ นอกเหนือไปจาก
การหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยการรวบรวมความรู้และประสบการณ์เดิม เป็นการคิดที่มีขั้นตอนและมี
ลักษณะเป็นกระบวนการ  
         สมศักดิ์   ภู่วิภาดาวรรธน์ (2537: 7 – 8) ให้ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ไว้ว่า 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นความคิดสร้างสรรค์ขั้นทุติยภูมิ คือ มีการคิดสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ ที่มี
ความแปลกใหม่ หลากหลาย ได้จากการคิดสร้างสรรค์ทั้งในด้านการคิดคล่อง ริเริ่ม ยืดหยุ่น และ
ละเอียดลออซึ่งเป็นความคิดข้ันปฐมภูมิ แล้วพิจารณาน าไปปรับใช้ในการ แก้ปัญหาในขั้นทุติยภูมิ  
          จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า การคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางการคิด
ของมนุษย์ในการแสวงหาค าตอบและวิธีการแก้ปัญหาจากการคิดที่มีระบบ การคิดที่มุ่ งคิดค้นหา
ค าตอบและวิธีการที่แปลกใหม่แตกต่างจากเดิม ท าให้ได้ทางเลือกในการแก้ปัญหาที่คิดค้นไว้ หลาย ๆ 
ๆทาง และสามารถตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดอย่างมีเหตุผล  
  
    3.2 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
         มีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาหลายท่าน ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ อย่าง
เป็นขั้นตอนไว้ดังต่อไปนี้  
            แทรฟฟิงเกอร์ ไอซัคเซน และโดวอล (Treffinger, Isaksen and Dorval, 2000: 1-5) ได้
กล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ว่าประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
               1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the Challenge) ขั้นนี้ผู้แก้ปัญหาจะต้อง 
ท าให้สถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดมีความชัดเจนมากขึ้น โดยค้นหาสิ่งที่ต้องการ รวบรวมข้อมูลที่
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สังเกตได้หาความสัมพันธ์ของสิ่งที่ก าหนดให้กับสิ่งที่ต้องการให้หา และพิจารณาว่าต้องน าความรู้ใน
เรื่องใดมาใช้ในการแก้ปัญหาได้  
               2. ขั้นสร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา (Generating Ideas) ขั้นนี้ผู้แก้ปัญหา 
จะต้องร่วมกันเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาหลากหลายวิธี เป็นการส่งเสริมให้เกิดความคิด 
สร้างสรรค์ จะต้องให้เวลามากพอสมควรเพ่ือให้ผู้แก้ปัญหาได้คิดและแสดงออกในสิ่งที่คิดว่า เป็นไปได้ 
จะต้องยอมรับทุกความคิดเห็น และจะต้องไม่มีการประเมินความคิดเห็นที่แสดงออกมาว่าเป็นสิ่งที่
ใช้ได้หรือไม่ได้ วิธีการที่เสนอขึ้นอาจจะเป็นวิธีการที่แปลกใหม่น่าสนใจ หรืออาจจะเป็นการต่อ
ยอดจากความคิดแบบเดิมก็ได้ ซึ่งในขั้นนี้จะเน้นการท างานเป็นกลุ่ม ร่วมกัน ระดมความคิด และจะได้
วิธีการแก้ปัญหาจ านวนมากที่จะน าไปเลือกใช้ 
              3. ขั้นเตรียมการเพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติ (Preparing for Action) ในขั้นนี้ผู้แก้ปัญหา 
จะต้องพิจารณาวิธีแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่ได้เสนอไว้ อธิบายว่าแต่ละวิธีการจะต้องด าเนินการอย่างไร 
เพ่ือให้ประสบผลส าเร็จ ต้องหาข้อมูลอะไรเพ่ิมเติมเพ่ือน ามาใช้สนับสนุนการแก้ปัญหาดังกล่าว 
จากนั้นจะต้องมีการประเมินทางเลือกที่เหมาะสมและเป็นไปได้มากที่สุดที่จะน าไปใช้ปฏิบัติจริง และ
ควรเป็นวิธีการที่แปลกใหม่ โดยจะต้องมีการให้เหตุผลในการเลือกวิธีการแก้ปัญหานั้น  
             4. ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด (Planning Your Approach) ขั้นนี้เป็นขั้นที่มีการ 
น าวิธีการในการแก้ปัญหาที่ได้เลือกไว้ไปสู่การปฏิบัติ จะต้องมีการควบคุมและประเมินการคิด ของ
ตนเองหรือที่เรียกว่า เมตาคอกนิชัน มีการก ากับตนเองขณะคิดแก้ปัญหา รู้ว่าตนเองคิดจะ ท างานนั้น
อย่างไร ทบทวนแผนที่วางไว้ว่าเป็นไปได้เพียงใดพิจารณาความเหมาะสมของล าดับขั้นตอนและวิธีการ
ที่เลือกใช้ ร่วมไปถึงการประเมินความส าเร็จโดยการตรวจสอบขั้นตอนการ ปฏิบัติในระหว่า งการ
แก้ปัญหาว่ามีข้อบกพร่องที่จะต้องปรับปรุงแก้ไขหรือไม่ และตรวจสอบ ผลลัพธ์ที่ได้  
         ออสบอร์น และพาร์น (Osborn and Parnes, 1966 อ้างถึงใน สมปอง เพชรโรจน์,  2549: 
55) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จะมีวิธีการค้นหาค าตอบที่แตกต่างกันออกไป มีความ
สลับซับซ้อน และค้นพบแนวทางแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ และเหมาะสมที่สุดในสภาพแวดล้อม ขณะนั้น 
แบ่งเป็น 5 ขั้น ได้แก ่
             1. การค้นหาความจริง (Fact finding) เป็นขั้นรวบรวมข้อมูลที่ เกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้น 
จากการตั้งค าถามท่ีขึ้นต้นด้วย ใคร อะไร เมื่อไร ที่ไหน ท าไม และอย่างไร  
             2. การค้นพบปัญหา (Problem finding) เป็นขั้นพิจารณาเปรียบเทียบมูลเหตุทั้งหลาย 
ของปัญหา แล้วจัดล าดับความส าคัญ เพ่ือเลือกมูลเหตุที่ส าคัญที่สุด เป็นประเด็นส าหรับค้นหา 
วิธีแก้ไขต่อไป  
             3. การค้นหาความคิด (Idea finding) เป็นขั้นการระดมความคิดเพ่ือหาวิธีแก้ปัญหา ตาม
ประเด็นที่ตั้งไว้ให้ได้มากที่สุด อย่างอิสระ โดยไม่มีการประเมินความเหมาะสมในขั้นนี้ 
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             4. การค้นหาค าตอบ (Solution finding) เป็นขั้นพิจารณาคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุด
จากวิธีการที่หามาได้ในขั้นที่ 3 โดยใช้ความประหยัด ความรวดเร็ว เป็นเกณฑ์พิจารณา คัดเลือก
วิธีการที่เหมาะสมที่สุด  
             5. การค้นหาค าตอบที่เป็นที่ยอมรับ (Acceptances finding) เป็นขั้นพิสูจน์ให้เห็นว่า 
วิธีการที่เลือกไว้แล้วนั้น น าไปใช้ได้จริง โดยการแสดงรายละเอียดขั้นตอนการแก้ปัญหาและ ผลที่
เกิดข้ึน  
         วอลลาซและโคเกน (Wallach & Kogan, 1966 อ้างถึงในสรวงสุดา ปานสกุล, 2545: 66) 
กล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นล าดับขั้น 4 ขั้น ดังนี้  
               1. ขั้นเตรียม เป็นขั้นที่ต้องจัดหาและเตรียมข้อมูลที่เก่ียวข้องทั้งหมดมาพิจารณา  
               2. ขั้นฟักตัวของความคิด เป็นขั้นการรวบรวมความคิดหาความสัมพันธ์จากข้อมูลที่มีอยู่  
               3. ขั้นปัญหากระจ่างชัด เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เห็นความสัมพันธ์ใหม่ของ
ข้อมูลที่ได้มา เกิดเป็นความรู้และแนวทางในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
               4. ขั้นตรวจสอบความจริง เป็นขั้นประเมินผลโดยการตรวจสอบความสัมพันธ์ของความรู้
ที่พบใหม่ พร้อมกับปรับปรุงแนวคิดอย่างถี่ถ้วน 
         ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1962: 84 -104) ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ เป็น
ล าดับขั้นตอน  5 ขั้นไว้ดังนี้ 
                 1. การหาข้อมูลเพ่ือท าปัญหาให้กระจาง (fact-finding) การหาข้อมลด้วยการตั้ง
ค าถาม น าความคิดเพ่ือประมวลข้อมูลเพื่อหาสาเหตุของปัญหา หรือข้อเท็จจริงของสิ่งนั้นๆ 
                 2. การรู้ปัญหา (problem-finding) การวิเคราะห์ปัญหาเพ่ือให้เห็นปัญหาอย่างชัดเจน 
โดยการจ าแนกปัญหาออกเป็นปัญหาใหญ่ ปัญหาย่อย เรียงล าดับความส าคัญของปัญหาการ เลือก
ปัญหาที่เห็นว่าส าคัญที่สุดมาแก้ไข 
                 3. สืบหาแนวคิดในการแก้ปัญหา (idea-finding) การระดมสมองรวบรวมความคิดเพ่ือ 
หาค าตอบหรือวิธีในการแก้ปัญหาที่มีลักษณะแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม เสนอแนวคิด หลากหลาย 
                 4. การค้นพบวิธีแก้ปัญหา (solution- finding) การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาอย่างมี 
เหตุผล มีความเหมาะสมกบสภาพปัญหาที่สุด มีความเป็นไปได้แปลกใหม่  
                 5. การยอมรับวิธีแก้ปัญหา (acceptance-finding) น าวิธีแก้ปัญหาที่เลือกไว้อย่างมี
เหตุผลมาปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอนในการแก้ปัญหา เพ่ือพิสูจน์ว่าวิธีแก้ปัญหาที่เลือกสามารถ น าไปใช้
แก้ปัญหาได้ผลจริง  
         สมปอง เพชรโรจน์ (2549: 57) ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งสรุปเป็น ขั้นๆ
ได้ดังนี้  
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               1. การค้นหาความจริง ได้แก่ การตั้งค าถามที่ขึ้นต้นหรือลงท้ายด้วย ใคร อะไร เมื่อไร ที่
ไหน ท าไม อย่างไร พร้อมระบุค าตอบเพื่อรวบรวมข้อมูลที่เป็นมูลเหตุของกรณีศึกษา 
               2. การค้นหาปัญหา ได้แก่ การพิจารณาเปรียบเทียบค าถาม-ค าตอบ (มูลเหตุของ ปัญหา) 
ท าการวิเคราะห์ประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้น จัดล าดับความส าคัญของปัญหา จ าแนก ปัญหาใหญ่ -ย่อย 
เลือกประเด็นส าหรับค้นหาวิธีแก้ปัญหา พร้อมระบุเหตุผล  
               3. การค้นหาความคิด ได้แก่ การเสนอวิธีแก้ไขที่มีความหลากหลาย แปลกใหม่ และ 
เป็นไปได้ ให้ได้มากที่สุด อย่างอิสระ โดยไม่มีการประเมินความเหมาะสม หรือถูกผิดในขั้นนี้ 
               4. การค้นหาค าตอบ ได้แก่ การบอกข้อดี-ข้อเสียของวิธีแก้ปัญหาแต่ละวิธีการ ก าหนด 
เกณฑ์การคัดเลือกวิธีแก้ปัญหา พร้อมให้น้ าหนัก พิจารณาคัดเลือกวิธีแก้ไขท่ี เหมาะสมที่สุด  
               5. การค้นหาค าตอบที่เป็นที่ยอมรับ ได้แก้การแสดงรายละเอียดขั้นตอนการแก้ปัญหา 
พร้อมระบุผลที่เกิดขึ้นในแต่ละขั้นตอนอย่างเฉพาะเจาะจง  
         สรวงสุดา ปานสกุล (2545: 87) ได้น าเสนอกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยมี 
ขัน้ตอนดังนี้  
            1. การค้นหาความจริง ได้แก่ การรวบรวมข้อมูลที่เป็นมูลเหตุของปัญหาจากกรณีศึกษา ที่
ก าหนด การตั้งค าถามท่ีขึ้นต้นด้วย อะไร ที่ไหน เมื่อไร ท าไม อย่างไร มุ้งเน้นการคิดคล่อง 
            2. การค้นหาปัญหา ได้แก่ การพิจารณาเปรียบเทียบมูลเหตุทั้งหลาย จัดล าดับ ความส าคัญ 
และเลือกมูลเหตุที่ส าคัญที่สุดเป็นประเด็นส าหรับค้นหาวิธีแก้ไข มุ่งเน้นการคิด ยืดหยุ่น 
            3. การค้นหาความคิด ได้แก่ การระดมสมองเพ่ือเสนอวิธีแก้ปัญหาที่มีความหลากหลาย 
แปลกใหม่ และเป็นไปได้ เน้นปริมาณ ไม่มีการประเมินความเหมาะสมในขั้นนี้เป็นการมุ่งเน้น การคิด
ริเริ่ม  
            4. การค้นหาค าตอบ ได้แก่ ก าหนดเกณฑ์ในการคัดเลือก วิธีที่เหมาะสมที่สุดตาม เกณฑ์
ที่ตั้งไว้อย่างมีเหตุผล บอกข้อดี ข้อเสีย ของวิธีแก้ปัญหาเหล่านั้น เป็นการมุ่งเน้นการคิด ยืดหยุ่น 
            5. การค้นหาค าตอบที่เป็นที่ยอมรับ ได้แก่ บอกล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหา และผลที่
เกิดข้ึน เป็นการมุ่งเน้นการคิดละเอียดลออ  
จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประกอบไปด้วยขั้นตอนหลัก 
คือ ท าความเข้าใจปัญหา วางแผนการแก้ปัญหาและหาความสัมพันธ์ขอข้อมูลต่าง ๆ ด าเนินตามแผน
ที่วางไว้ตรวจสอบค าตอบและขยายค าตอบ 
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    4. การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์   
           การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เ พ่ือฝึกการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการคิดสร้างสรรค์ เพ่ือให้
ผู้เรียนมีวิธีคิดแก้โจทย์ปัญหาที่หลากหลายยิ่งขึ้น ซึ่งมีข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้ 4 ขัน้ตอน ดังนี้  

1. ขั้นน าเสนอปัญหาปลายเปิด (Posing open-ended problem) เป็นขั้นที่ครูเสนอปัญหา 

ปลายเปิดในชั้นเรียน ครูจะต้องอธิบายปัญหานั้นให้นักเรียนไดเข้าใจถึงความสัมพันธ์ กฎ 

และ เงื่อนไขของปัญหานั้น ๆ เพราะนักเรียนบางคนอาจไม่เข้าใจปัญหาเนื่องจากเป็นปัญหา

ทีไ่ม่คุ้นเคยและไม่เคยพบเจอมาก่อน โดยกระตุ้นให้นักเรียนเห็นความส าคัญของปัญหา อาจ

ใช้สื่อการสอน เพื่อให้นักเรียนเข้าใจยิ่งขึ้นและให้ข้อมูลทั่วไปเพ่ิมเติมเพ่ือให้เห็นปัญหาที่เป็น

รูปธรรมมากขึ้น รวมถึงยกตัวอย่างแนวทางการคิดที่หลากหลายเกี่ยวกับปัญหานั้น ๆ  

2. ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน (Student’s self-learning) เป็นขั้นที่ด าเนินการ

ตามกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทาง

คณิตศาสตร์  ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้  

2.1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the Challenge) ขั้นนี้นักเรียนจะต้อง

ท าให้สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้ มีความชัดเจนมากขึ้น  

2.2 ขั้นสร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา (Generating Ideas) ขั้นนี้จะเป็นขั้น

ที่ให้นักเรียนร่วมกันเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาหลากหลายวิธี  

3. ขั้นอภิปรายและเปรียบเทียบแนวคิดในชั้นเรียน (Whole class discussion and 

comparison) เป็นขั้นที่ด าเนินการตามกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการแก้โจทย์

ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  ประกอบด้วย 1 ขั้นตอน ดังนี้  

3.1 ขั้นเตรียมการเพื่อน าไปสู่การปฏิบัติ (Preparing for Action) ขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียน

จะต้องพิจารณาเลือกวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ ที่ได้เสนอไว้ใน ขั้นตอนที่ 2    

3.2 ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด (Planning Your Approach) ขั้นนี้จะเป็นขั้นที่

นักเรียนต้องน าวิธีการในการแก้ปัญหาที่ได้เลือกไว้ในขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองไป ใช้
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ในการแก้ปัญหาจริง นักเรียนจะต้องควบคุมและประเมินการคิดของตนเองเพ่ือ

ก ากับ ติดตามผลของการแก้ปัญหา  

4. ขั้นสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน (Summing-up by connecting 

students’ emergent mathematical ideas) เป็นขั้นที่ครูหรือผู้เรียนควรเขียนแนวคิดของ 

แต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มบนกระดานเพ่ือให้นักเรียนทุกคนได้เห็นถึงแนวคิดที่หลากหลายนั้น 

แล้ว ครูท าการเปรียบเทียบแนวคิดของนักเรียนถึงความเหมือนและความต่างของแนวคิดนั้น ๆ 

ครูควร ส่งเสริมแนวคิดท่ีหลากหลายของนักเรียนในทางบวก พร้อมทั้งแนะน า และปรับเปลี่ยน

ตามความ คิดเห็นของนักเรียนคนอ่ืน ๆ  
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ตารางที่  2 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีแบบเปิดร่วมกับกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธี
แบบเปิด(Open 

Approach) 

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

1.ขั้นน าเสนอปัญหาปลายเปิด 
(Posing open-ended 
problem) 

 

2. ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ข อ ง นั ก เ รี ย น  ( Student’s 
self-learning) 
 

1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the Challenge) 
ขั้นนี้นักเรียนจะต้องท าให้สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่
ก าหนดให้ มีความชัดเจนมากขึ้น โดยจะต้องค้นหาสิ่งที่โจทย์
ก าหนด สิ่งที่โจทย์ต้องการ จากนั้น รวบรวมข้อมูลที่สังเกตได้ 
พิจารณาข้อมูลที่รวบรวมได้ และมองปัญหาในหลายๆ มุมมอง 
เพ่ีอให้นักเรียนมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งที่โจทย์ก าหนด
ให้กับสิ่งที่โจทย์ต้องการให้ 
2. ขั้นสร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา (Generating 
Ideas) ขั้นนี้จะเป็นขั้นที่ให้นักเรียนร่วมกันเสนอแนวทางในการ
แก้ปัญหาหลากหลายวิธี นักเรียนจะต้องร่วมกันระดมความคิด
ในการแก้ปัญหาให้ได้ปริมาณมากที่สุด หาแนวทาง ในการ
แก้ปัญหาให้ได้หลากหลายวิธี ซึ่งอาจเป็นแนวทางหรือวิธีการ
แก้ปัญหาที่แปลก ใหม่แตกต่างออกไปจาก หรือเป็นการต่อ
ยอดจากวิธีการแก้ปัญหาแบบเดิมก็ได้ 
3. ขั้นเตรียมการเพื่อน าไปสู่การปฏิบัติ (Preparing for Action) 
ขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียนจะต้องพิจารณาเลือกวิธีการแก้ปัญหา
ต่างๆ ที่ได้เสนอไว้ใน ขั้นตอนที่ 2  ว่าควรจะเลือกใช้วิธีการ
แก้ปัญหาวิธีใดจงจะเหมาะสมที่สุด ซึ่งอาจจะต้อง ให้นักเรียน
อธิบายวิธีการแก้ปัญหาที่ตนเองได้คิดไว้จะต้องด าเนินการ
อย่างไรเพื่อให้ ประสบผลส าเร็จให้เพื่อนในกลุ่ม 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธี
แบบเปิด(Open 

Approach) 

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

3.ขั้นอภิปรายและ
เปรียบเทียบแนวคิดในชั้น
เรียน (Whole class 
discussion and 
comparison) 

4. ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด (Planning Your 
Approach) ขั้นนี้จะเป็นขั้นที่นักเรียนต้องน าวิธีการในการ
แก้ปัญหาที่ได้เลือกไว้ในขั้นที่ 3 ไป ใช้ในการแก้ปัญหาจริง 
นักเรียนจะต้องควบคุมและประเมินการคิดของตนเองเพ่ือก ากับ 
ติดตามผลของการแก้ปัญหา หรือที่เรียกว่าเมตาคอกนิชัน โดย
นักเรียนจะต้องก ากับ ตนเองในการแก้ปัญหา เริ่มตั้งแต่การ
ก าหนดเป้าหมาย วิเคราะห์เป้าหมาย จนบรรลุ เป้าหมายในการ
แก้ปัญหา ต้องทบทวนความเหมาะสมของล าดับขั้นตอนในการ 
แก้ปัญหาและวิธีการที่ เลือกใช้ แล้วก ากับให้เป็นไปตามนั้น 

4.ขั้นสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิด
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
(Summing-up by 
connecting students’ 
emergent mathematical 
ideas) 
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5. ความสามารถการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์        
              5.1 ความหมายความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์     
                     Suydam (1990 อ้างอิงใน ชัยยุทธ บุญธรรม, 2549) ได้ให้ความหมายว่า 
ความสามารถในการแยกแยะสิ่งที่คล้ายกับหรือสิ่งที่แตกต่างกันและแยกแยะที่ไม่เกี่ยวข้องกัน 
ความสามารถในการคดิความคิดรวบยอดและข้อความทางคณิตศาสตร์ ความสามารถในการหาวิธีการ 
แก้ปัญหาที่ถูกต้อง ความสามารถในการวิ เคราะห์ข้อมูลและการประมาณค่าของค าตอบ 
ความสามารถในการมองถึงความสัมพันธ์ของโจทย์ที่ได้รับมาและสามารถท่ีจะตีความหมายได้                
                  Krulid and Rudnick (1987, 4 อ้างอิงใน ชญาพร ใจโปร่ง, 2554) ได้ให้ ความหมาย
ว่า ความสามารถของแต่ละบุคคลที่ใช้ทักษะ กระบวนการ ความรู้ที่มีอยู่เดิมและความ เข้าใจ มาแก้
โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ไม่คุ้นเคยมาก่อน  
                 ปรีชา เนาว์เย็นผล (2538, 53) ได้ให้ความหมายว่า ผู้แก้ปัญหาต้องใช้ความรู้ ความคิด
และประสบการณ์เดิมสามารถบูรณาการให้เข้ากับปัญหาใหม่ที่เกิดขึ้นได้ โดยสามารถแก้โจทย์ปัญหา
เพ่ือให้ได้ค าตอบทางคณิตศาสตร์   
              จากที่กล่าวทั้งหมดสรุปได้ว่า ความสามารถการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ หมายถึ ง
ความสามารถในการคิดรวบยอดและข้อความทางคณิตศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูลและประมาณค่า
ค าตอบ และสามารถตีความหมายได้ 
  
              5.2 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์     
       Adams, Ellis & Beeson (1977 อ้างอิงใน สินีนิตย์ การปลูก, 2552) ได้กล่าวถึง ปัจจัยที่ส่งผล
ต่อความสามารถในการแก้ปัญหา 3 ด้านคือ         
           1. สติปัญญา (Intelligence) การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ต้องใช้ความคิดระดับสูง 
สติปัญญาจึงเป็นสิ่งส าคัญในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ และองค์ประกอบของสติปัญญา มีส่วน
สัมพันธ์กับความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ คือ องค์ประกอบทางปริมาณ และ 
องค์ประกอบทางด้านภาษา   
           2. การอ่าน (Reading) การอ่านถือว่าเป็นพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการแก้โจทย์ ปัญหา
คณิตศาสตร์เพราะการอ่านต้องใช้ความคอบรอบ อ่านอย่างวิเคราะห์เพ่ือไปสู่การตัดสินใจ แก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ว่าท าอย่างไร                  
           3. ทักษะพ้ืนฐาน (Basic Skill) หลังจากที่นักเรียนได้วิเคราะห์ปัญหาและ สามารถเลือกใช้วี
การแก้ปัญหา เหลือขั้นตอนที่ให้ได้มาของค าตอบที่ถูกต้อง นั้นคือทักษะพ้ืนฐาน ที่ นักเรียนจ าต้อง
ด าเนินการเพื่อให้ได้ค าตอบ              
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         Hedden & Speer (1992 อ้างอิงใน ละออ เงินมาก, 2550) กล่าวถึงปัจจัยที่ส่งผล ต่อ
ความสามารถของบุคคลในการแก้ปัญหาข้ึนอยู่กับหลายปัจจัยต่างๆ เช่น การรับรู้ ความสามารถ ของ
แต่ละบุคคล การประมวลผลข้อมูล ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ การหาค าตอบ และความ มั่นใจใน
ความสามรถของตนเองในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
         Heimer & Trueblood (1997 อ้างอิงใน ชัยยุทธ บุญธรรม, 2549, 22) กล่าวถึง ปัจจัยส าคัญ
บางประการที่มีผลต่อความสามารถของนักเรียนในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์เกี่ยวกับ ภาษา หรือ
ถ้อยค า สรุปได้คือ ความรู้เกี่ยวกับศัพท์เทคนิค ความสามารถการค านวณ การรวบรวมของ ข้อมูล 
ความสามารถถึงความเข้าใจของความสัมพันธ์ที่ได้มา ความสามารถของการให้เหตุผล ความสามารถ
การเลือกยุทธวิธีในการแก้ปัญหา ความสามารถการรองรับข้อมูล และวามสามรถในการ เปลี่ยน
ประโยคภาษาเป็นประโยคสัญลักษณ์  
         ชมนาด เชื้อสุวรรณทวี (2542, 107) กล่าวว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการ แก้โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ ต้องอาศัยหลายปัจจัย เช่น การวิเคราะห์ การตีความ การแยกแยะสิ่งที่ สัมพันธ์
ของโจทย์ปัญหา ตลอดจนความสามารถในการคิดค านวณ   
           จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา คือ 
สติปัญญา เนื่องจากการแก้โจทย์ปัญหาต้องใช้ความคิดระดับสูงสติปัญญาจึงส าคัญในการแก้โจทย์
ปัญหา การอ่าน อ่านอย่างวิเคราะห์เพ่ือไปสู้การตัดสินใจแก้โจทย์ปัญหา ทักษะพ้ืนฐาน สามารถ
เลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาของค าตอบได้อย่างถูกต้อง 
 
    5.3 องค์ประกอบในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์        
         พิมพ์ สรณ์ ตุกเตียน (2552, 64) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบในการแก้โจทย์ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์ แบ่งออกเป็น 2 ประการ       
               1. ตัวผู้เรียน ต้องมีความรู้ความเข้าใจ ที่จะสามารถคิดวิเคราะห์ได้       
               2. องค์ประกอบแวดล้อม นั้นคือ เทคนิคการสอนต่าง ๆ เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียน เกิดการ
เรียนรู้ที่จะพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ และปัญหาที่น ามาให้ นักเรียน
ต้องเป็นปัญหาที่น่าสนใจและนักเรียนสามารถเข้าใจง่าย และดูทันสมัย  
   
        สุดารัช เสนาะส าเนียง (2542, 15 อ้างอิงใน นิยม ไซยวงค์, 2537, 59) การแก้โจทย์ ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์มีองค์ประกอบ 2 อย่าง คือ       
              1. ตัวผู้สอน ได้แก่ เทคนิควิธีการสอนของครูจะช่วยให้นักเรียนพัฒนาความรู้ได้ มากแค่
ไหน       
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              2. ตัวผู้เรียน ได้แก่ ความสามารถในการอ่านเพื่อแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สามารถ
ที่จะแปลงปัญหาจากรูปแบบหนึ่งไปยังอีกรูปแบบหนึ่ง มีการจัดล าดับขั้นตอน ซึ่งต้องอาศัย ทักษะการ
คิดค านวณ การคาดคะเนของค าตอบ ตลอดจนการมีเจตคติท่ีดีในการแก้โจทย์ปัญหาทาง คณิตศาสตร์   
        สุวร กาญจนมยูร (2542, 3-4) กล่าวว่า การแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ผู้เรียน ต้องมี
องค์ประกอบในเรื่องต่างๆดังต่อไปนี้        
              1. ภาษา ได้แก่ การอ่าน          
              2. ความเข้าใจ ได้แก่ การจับใจความ การตีความ และการแปลความ         
              3. การคิดค านวณ ได้แก่ การบวก ลบ คูณ หาร แลการด าเนินการต่าง ๆ เพื่อแก้สมการ         
              4. การย่อความและสรุปความ ได้แก่ การย่อความจากสิ่งที่อ่านเพ่ือให้ได้ ข้อความที่รัดกุม
และเข้าใจ การสรุปความคือการสรุปจากสิ่งที่อ่าน  
         กิตติพงษ์ ตะไก่แก้ว (2538, 19) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบในการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ว่าประกอบด้วย       
             1. ความสามารถทางด้านสติปัญญา คือ กาคิดวิเคราะห์เป็นการหาวิธีในการ แก้ปัญหา       
             2. ความสามารถด้านภาษา คือ การอ่านเพื่อตีความหมายจากโจทย์ปัญหาที่ ได้มา        
 
          จากที่กล่าวมา องค์ประกอบในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์สรุปได้ว่า ผู้เรียนจะ
ต้องการอ่านโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์และท าความเข้าใจโจทย์ เมื่อผู้เรียนเข้าใจโจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ผู้เรียนจะสามารถคิดค านวณแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 
         
     5.4 การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
         Polya (1973, 55-40 อ้างอิงใน เสาวลักษณ์ บุญจันทร์) ได้เสนอรูปแบบการวัด ความสามารถ
การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ไว้ ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนและรายละเอียดดังนี้    
 
ตารางท่ี  4 รูปแบบการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของ Polya 
ขั้นตอนการแก้ปัญหาของ Polya พฤติกรรมชี้วัดความสามารถ 

ขั้นท าความเข้าใจปัญหา หลังจากที่ได้ อ่านโจทย์แล้วจะต้องบอกได้ว่า 
โจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง ต้องการทราบ 
อะไรบ้าง แล้วข้อเท็จจริงเป็นอย่างไร 

ขั้นวางแผนแก้ปัญหา เงื่อนไขในการแก้ปัญหา พร้อมทั้งล าดับได้ถูกต้อง 
ขั้นตอนการแก้ปัญหา ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา สามารถสร้างตาราง 
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เขียนไดอะแกรม เขียน สมการ หรือประโยค
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์  และทักษะการ
ค านวณ 

ขั้นตรวจสอบค าตอบ พิจารณาความสมเหตุ สมผลและการสรุ ป 
ความหมายของค าตอบ 

 
             สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555 , 127-128) ได้เสนอ แนวคิด 
การประเมินผลการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ว่าให้พิจารณารายการประเมิน 4 ประเด็น คือ 1)ความ
เข้าใจปัญหา 2)การเลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหา 3)การใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหา 4)การสรุป ค าตอบ ทั้งนี้
อาจก าหนดเกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑ์รวมที่พิจารณาขั้นตอนการแก้ปัญหาของ ผู้เรียนใน
ภาพรวม โดยก าหนดระดับคุณภาพเป็น 4 ระดับ ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี  5 เกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑ์รวมของการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 

คะแนน (ระดับคุณภาพ) เกณฑ์การพิจารณา 
4 (ดีมาก) - เข้าใจปัญหาได้ถูกต้องชัดเจน 

- เลือกวิธีการที่สามารถแก้ปัญหาได้ถูกต้อง   
เหมาะสม สอดคล้องกับปัญหา น าวิ ธีการ
แก้ปัญหาไปใช้ได้อย่างถูกต้องและแสดงการ
แก้ปัญหาเป็นล าดับขั้นได้อย่างชัดเจน  
- สรุปค าตอบได้ถูกต้อง สมบูรณ์ 

3 (ดี) - เข้าใจปัญหาได้ถูกต้องชัดเจน 
- เลือกวิธีการที่สามารถแก้ปัญหาได้ถูกต้อง   
เหมาะสม สอดคล้ องกับปัญหาน า วิ ธี ก า ร 
แก้ปัญหาไปใช้ได้อย่างถูกต้อง แต่การแสดง   
ล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหายังไม่ชัดเจน  
- สรุปค าตอบได้ถูกต้อง แต่ยังไม่สมบูรณ์ 

2 (พอใช้) - เข้าใจปัญหาบางส่วนไม่ถูกต้อง  
- เลือกวิธีการที่สามารถแก้ปัญหาได้ถูกต้อง แต่ไม่
เหมาะสมหรือไม่ครอบคลุมประเด็นของปัญหา 
น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถูกต้อง แต่การแสดง   



 

 

 
   36 

ล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหายังไม่ชัดเจน  
- สรุปค าตอบได้ถูกต้องบางส่วน หรือสรุปค าตอบ 
ไม่ครบถ้วน 

1 (ต้องปรับปรุง) - เข้าใจปัญหาบางส่วนไม่ถูกต้อง 
- เลือกวิธีการแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง และน าวิธีการ 
แก้ปัญหาไปใช้ไม่ถูกต้อง หรือไม่แสดงล าดับ   
ขั้นตอนของการแก้ปัญหา  
- ไม่มีการสรุปค าตอบ หรือสรุปค าตอบไม่ถูกต้อง 

 
         จากการศึกษาค้นคว้าแนวทางการวัด การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ผู้วิจัยได้อ้างอิงจากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีโดย โดย ผู้วิจัยได้
มีการปรับปรุงการให้คะแนนบางส่วน เกณฑ์การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดัง
ตารางที่ 6 
 
ตารางท่ี  6 เกณฑ์การประเมินผลวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 

รายการ คะแนน (ระดับคุณภาพ) เกณฑ์การพิจารณา 
1.ความเข้าใจปัญหา 3 (ดีมาก) 

 
 

2 (ดี) 
 
 

1 (พอใช้) 
 
 

0 (ต้องปรับปรุง) 

- สามารถบอกได้ว่าโจทย์
ก าหนดอะไรมาให้และถามหา

อะไรได้ แต่ถูกต้องทั้งหมด 
- สามารถบอกได้ว่าโจทย์

ก าหนดอะไรมาให้และถามหา
อะไรได้ แต่ถูกตรงเพียงบางส่วน 

- สามารถบอกได้ว่าโจทย์
ก าหนดอะไรมาให้และถามหา

อะไร แต่ไม่ตรงประเด็น 
- ไม่เขียนอะไรเลย 

 

2.การเลือกวิธีการแก้ปัญหา 3 (ดีมาก) 
 
 

- เลือกวิธีการที่สามารถ
แก้ปัญหา   ได้ถูกต้อง 

เหมาะสม และ สอดคล้อง กับ
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รายการ คะแนน (ระดับคุณภาพ) เกณฑ์การพิจารณา 

 
2 (ดี) 

 
 
 

1 (พอใช้) 
 

0 (ต้องปรับปรุง) 

ปัญหา 
- เลือกวิธีการที่สามารถ

แก้ปัญหา   ได้ถูกต้องแต่ยังไม่
เหมาะสม หรือไม่ครอบคลุม

ประเด็นปัญหา 
- เลือกวิธีการแก้ปัญหาไม่

ถูกต้อง 
- ไม่สามารถเลือกวิธีกา 

แก้ปัญหาได้ 
 

3.การใช้วิธีการแก้ปัญหา 
 

3 (ดีมาก) 
 
 
 

2 (ดี) 
 
 
 

1 (พอใช้) 
 
 

0 (ต้องปรับปรุง) 

- น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้
อย่าง   ถูกต้องและแสดงการ
แก้ปัญหา เป็นล าดับขั้นตอนได้

อย่างชัดเจน 
- น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้

ถูกต้อง    แต่การแสดงล าดับ
ขั้นตอนการแก้ปัญหายังไม่

ชัดเจน 
- น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ไม่   

ถูกต้องหรือแสดงการแก้ปัญหา   
ผิดขั้นตอน 

- ไม่แสดงล าดับขั้นตอนการ
แก้ปัญหา 

4.การสรุปค าตอบ 
 

3 (ดีมาก) 
 

2 (ดี) 
 
 

1 (พอใช้) 

- ตรวจสอบค าตอบได้ถูกต้อง
สมบูรณ์ตรงตามเงื่อนไข 

- ตรวจสอบค าตอบได้ถูกต้อง
บางส่วนหรือสรุปค าตอบไม่

ครบถ้วนตามเงื่อนไข 
- ตรวจสอบค าตอบไม่ถูกต้อง
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รายการ คะแนน (ระดับคุณภาพ) เกณฑ์การพิจารณา 

 
0 (ต้องปรับปรุง) 

 

ตามเงื่อนไข 
- ไม่เขียนสรุปค าตอบ 

 
 
6. ความสามารถการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์       
    6.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์    
       ความหมายของความคิดสร้างสรรค์  
           ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองของมนุษย์ในการคิดค้นสิ่งแปลกใหม่ที่มี 
คุณค่า มีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาหลายท่านได้มองเห็นคุณค่าของความคิดสร้างสรรค์ และ ได้ให้
ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ในแง่มุมต่าง ๆ  ดังนี้ 
          Guilford (1967, อ้างถึงใน กาญดาร์ สงดวง, 2554) ให้ความหมายว่า ความคิด สร้างสรรค์
เป็นความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทาง หลายแงหลายมุม คิดได
กว้างไกล ลักษณะความคิดเช่นนี้จะน าไปสูความคิดการประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ รวมทั้งการคิดหาวิธีแก
ปัญหาได้ส าเร็จด้วย ความคิดอเนกนัยประกอบด้วยความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิด คลองตัว 
(Fluency) ความคิดยืดหยุน (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) Wallach and          
          Kogan (1965, อ้างถึงใน วิรัลพัชร เลิศจิราพัฒน์, 2552) ให้ความหมายของความคิด
สร้างสรรค์ว่า หมายถึง ความคิดโยงสัมพันธ์ (Association) คนที่มีความคิดสร้างสรรค์ คือคนที่
สามารถจะคิดอะไรไดอย่างสัมพันธ์เป็นลูกโซ่ เช่น เมื่อเห็นปากกาจะนึกถึง กระดาษ ดินสอขวดหมึก 
โตะ ต ารา สมุดบันทึก ฯลฯ ยิ่งคิดไดมากเท่าไร ก็ยิ่งแสดงถึงศักยภาพด้าน ความคิดสร้างสรรค์มาก
เท่านั้น  
         Osborn (1963, อ้างถึงใน นัฎฐิตา โพธิ์เพชร, 2545) กล่าวถึงความหมายของ ความคิด
สร้างสรรค์ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นจินตนาการประยุกต์ (Applied Imagination) ซึ่งเป็น 
จินตนาการท่ีมนุษย์สร้างขึ้นเพ่ือคลี่คลายปัญหาความยุ่งยากที่มนุษย์ประสบอยู่ ซึ่งจินตนาการเหล่านี้ 
เป็นสิ่งที่ส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ท่ีจะน าไปสูการประดิษฐ์ คิดค้นหรือการผลิตสิ่งที่แปลกใหม่ แต่ 
ความคิดจินตนาการอย่างเดียวไมสามารถท าให้เกิดผลผลิตที่สร้างสรรค์ขึ้นมาได ดังนั้นความคิด 
สร้างสรรค์จึงเป็นจินตนาการท่ีควบคูไปกับความพยายาม จึงจะไดงานที่สร้างสรรค์  
         ชนิดาภรณ์ บุญประจักษ์ (2557) ไดกล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถ ของบุคคล
ในการคิดไดหลายแงมุม คิดได้กว้างไกล แปลกใหม่ และแตกต่างไปจากการคิดแบบปกติ  ธรรมดา ซึ่ง
ผลของการคิดนี้จะท าให้เกิดสิ่งใหม่ที่ถูกต้องสมบูรณ์กว่าเดิม แต่ละคนจะมีวิธีคิดเฉพาะ  ของตนเอง 
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และความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยความคิดยืดหยุน ความคิดริเริ่ม ความคลองในการคิด และ
มองเห็นรายละเอียดต่างๆ ไดชัดเจน 
         ดนัย ถนอมจิตร (2553) ไดกล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์หมายถึง ความสามารถ ทางการคิด
ของแต่ละบุคคล ที่มีลักษณะการคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) คือ คิดอย่าง 49 ริเริ่ม คิด
อย่างหลากหลาย คิดอย่างยืดหยุ่นและการคิดอย่างละเอียดลออ ซึ่งเป็นความคิดที่สามารถ สร้างสรรค์
สิ่งแปลกใหม่ มีคุณค่าและเกิดประโยชน  
          วิรัลพัชร เลิศจิราพัฒน์ (2552) ไดกล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถ ทางสมอง
ของบุคคลที่จะคิดไดหลายทิศหลายทางหรือคิดไดหลายค าตอบ และความสามารถใน การมอง
ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ โดยมีสิ่งเร้าเป็นตัวกระตุ้นท าให้เกิดความคิดใหม่ต่อเนื่องกันไปและ 
ความคิดสร้างสรรค์นี้อาจเป็นความคิดใหม่ผสมผสานกับประสบการณก็ได 
          ยุดา รักไทย (2542: 13) กล่าวไว้ว่า “ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถคิดหา ค าตอบ
ใหม่ ๆ หรือมีค าตอบมากมายให้กับแต่ละปัญหา รวมถึงความสามารถของคนในการที่ จะน าไปสู่สิ่ง
ใหม่ ๆอันรวมถึงความคิด ทฤษฎี และผลที่จับต้องได้ โดยจะต้องเป็นประโยชน์ ต่อมวลมนุษยชาติ ยิ่ง
วงกว้างเท่าใดก็ยิ่งด”ี 
           
ความหมายของความคิดสร้างสรรค์คณิตศาสตร์ 
           คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เก่ียวข้องกับการคิดอย่างเป็นระบบและมีเหตุผล เป็นเครื่องมือ ส าคัญ
ในการปลูกฝังอบรมให้ผู้เรียนมีความละเอียด รอบคอบ ช่างสังเกต และมีความคิดสร้างสรรค์และจาก
ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ที่น ามาซึ่งความคิดที่แปลกใหม่ เพ่ือไป ประยุกต์ใช้ให้ เกิด
ประโยชน์จึงได้มีนักการศึกษาคณิตศาสตร์ได้ให้ความส าคัญและสนใจศึกษา ในเรื่องนี้โดยได้กล่าวถึง
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ไว้ ดังนี้ 
            Gerhard (1971 อ้างถึงใน วิรัลพัชร เลิศจิราพัฒน์, 2552) ได้ให้ความหมายของ ความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ว่า เป็นการสร้างหรือจัดระบบความคิดใหม่จากสถานการณ ทาง 
คณิตศาสตร์ที่น าไปสูวิธีการแกปัญหาที่แปลกใหม่ ริเริ่ม คาดไมถึงและมองเห็นผลผลิตในรูปแบบใหม่  
            รอย (Roy, 1982: 143 – 147) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เป็น 
ความสามารถที่ซับซ้อน แต่ก็สามารถสังเกตได้ โดยเขาใช้เกณฑ์ในการพิจารณาความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ คือ 
              1. ความสามารถในการสรุปเป็นหลักการโดยทั่วไป  
              2. ความสามารถในการตีความค าตอบ  
              3. ความสามารถในการค้นพบเนื้อหาที่ส าคัญ  
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            กาญดาร สงดวง (2554) ไดให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ว่าเป็น
การสร้างหรือจัดระเบียบความคิดในการแกปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ซับซ้อน คิดไดกว้างไกล หลาย
ทิศทาง ด้วยการดัดแปลง ปรุงแต่งผสมผสานจากความคิดเดิมให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ 
            วชิราภรณ์ กุดแถลง (2553) ไดให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทาง คณิตศาสตร์ว่า 
เป็นความสามารถในการตั้งโจทย์ สร้างรูปแบบในการแกปัญหา มองเห็นถึง ความสัมพันธ์ของตัวเลข
และสามารถน าหลักการทางคณิตศาสตร์มาคิดค านวณหาค าตอบทาง คณิตศาสตร์อย่างเป็นขั้นตอน
และยังสามารถตรวจสอบค าตอบได  
         จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ทาง คณิตศาสตร์
เป็นความสามารถของแต่ละบุคคลที่มีกระบวนการทางสมองที่สามารถคิดได้กว้างและหลายทิศทาง 
รวมถึงความสามารถของคนในการน าไปสู่สิ่งใหม่ ๆ แนวคิดใหม่หรือผลงานใหม่ 
 
  6.2 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์          
          ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะที่ซับซ้อนของมนุษย์เป็นความสามารถทางสมองที่ไม่ สามารถ
มองเห็นได้อย่างชัด นักจิตวิทยาและนักการศึกษาจึงได้อธิบายลักษณะที่บุคคลแสดง ออกมา จัดเป็น
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือให้สามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ได้ ซึ่งมีนักจิตวิทยาได้
กล่าวถึงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้  
           Born (1995 อ้างถึงใน ดนัย ถนอมจิตร, 2553) กล่าวว่า องค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์มี 4 ประการ ดังนี้  
              1. ความคิดคลองแคล่ว (Fluency) เป็นลักษณะการคิดทางคณิตศาสตร์ที่คิดไดอย่าง
รวดเร็ว นักเรียนที่มีความคิดคลองแคล่วสามารถคิดโจทย์ค าถามไดหลายค าถาม และคิดไดอย่าง
รวดเร็ว  
              2. ความคิดยืดหยุน (Flexibility) เป็นลักษณะการคิดทางคณิตศาสตร์ที่ แตกต่าง หลาย
ทิศทาง หรือหลายประเภท  
              3. ความคิดริเริ่ม (Originality) เป็นลักษณะการคิดทางคณิตศาสตร์ที่แปลก ใหม่ ไม
เหมือนใคร  
              4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เป็นการขยายขอบเขตของการคิด ทาง
คณิตศาสตร์ให้มีความละเอียด สมบูรณ์และน่าสนใจ 
          อารี พันธุ์มณี (2546: 163) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ว่าความคิด 
สร้างสรรค์ประกอบด้วย ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ โดย ความคิด
คล่องแคล่วและความคิดยืดหยุ่นเป็นพ้ืนฐานของความคิดสร้างสรรค์ ส่วนความคิดริเริ่ม นั้นท าให้เกิด
สิ่งแปลกใหม่ ขึ้นมา และความคิดละเอียดลออท าให้ความคิดนั้นมีรายละเอียดในการคิดมากข้ึน  
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        Guilford (1967, p. 145-151 อ้างถึงในสุคนธ์และคณะ, 2552, น. 32-33) จากทฤษฎี 
โครงสร้างทางสติปัญญาของเขา เชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่คิดได้อย่าง 
ซับซ้อน กว้างไกล หลายทิศทางหรือเรียกว่าความคิดอเนกนัย ประกอบด้วยความคิดริเริ่ม ความคิด 
คล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดละเอียดลออ ซึ่งมีรายละเอียดเกี่ยวกับองค์ประกอบของ
ความคิด สร้างสรรค์ดังนี้ 
          1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึงความคิดแปลกใหม่ ไม่ซ้ ากับความคิด ของคนอ่ืนและ
แตกต่างจากความคิดธรรมดา อาจเกิดความคิดเดิมที่มีอยู่แล้วมาดัดแปลงประยุกต์เป็นสิ่งใหม่ และ
เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม เช่นการสร้างเครื่องบินได้ส าเร็จโดยน าแนวคิด มา
จากการทาเครื่องร่อน 
          2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความคล่องตัวในการคิด ตอบสนองต่อสิ่งเร้าให้
ได้มากที่สุดเท่าที่จะทาได้ หรือความสามารถในการคิดหาค าตอบได้รวดเร็วและได้ 
ปริมาณมากในเวลาจ ากัด โดยเน้นปริมาณของความคิด ความคิดคล่องแคล่วแบ่งเป็น 4 ประเภท  
                2.1 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถในการใช้
ถ้อยค าอย่างคล่องแคล่ว 
                2.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational  Fluency) เป็น
ความสามารถที่จะคิดหาถ้อยค าที่เหมือนกันหรือคล้ายกันได้ มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ ภายในเวลาที่ 
ก าหนด 
                2.3 ความคล่องแคล่วด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) เป็นความสามารถ
ในการใช้วลีหรือประโยค สามารถน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็ว เพ่ือให้ได้ประโยชน์ที่ต้องการ 
               2.4 ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็น ความสามารถที่จะคิดสิ่งที่
ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด 
       3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิด หาค าตอบได้
หลายประเภท หลายทิศทาง มีความยืดหยุ่นทั้งความคิดและการกระท า เป็นความสามารถในการปรับ
สภาพของความคิดในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
              3.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถที่จะ
พยายามคิดให้หลายอย่าง อย่างอิสระ สามารถคิดได้หลายประเภท หลายอย่าง เช่น ประโยชน์ของภูมิ
ปัญญาไทย มีอะไรบ้าง 
              3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) ซึ่งมีประโยชน์ต่อการ
แก้ปัญหา คนที่มีความคิดยืดหยุ่นจะคิดได้ไม่ซ้ ากัน 
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        4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียด เพ่ือขยายความคิด
หลัก หรือความคิดครั้งแรกให้ได้ความหมายสมบูรณ์ยิ่งข้ึน ความละเอียดลออเป็นคุณลักษณะที่จ าเป็น
ส าหรับการสร้างผลงานแปลกใหม่ให้ส าเร็จ 
           จากที่กล่าวมาข้างต้น พบว่า องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ประกอบไปด้วย 4 
องค์ประกอบ  1. ความคิดคล่อง (fluency) เป็นการแสดงความคิดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ได้อย่าง
รวดเร็วและคิดหาค าตอบจากเงื่อนไขให้ได้มากที่สุด  2. ความคิดยืดหยุ่น (flexibility) เป็นการแสดง
ความคิดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ได้มาก แตกต่าง หลายทิศทาง หรือหลายประเภท  3. ความคิดริเริ่ม 
(originality) เป็นการแสดงความคิดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ที่แปลกใหม่ ไม่เหมือนใคร  4. ความคิด
ละเอียดลออ เป็นการขยายขอบเขตของความคิด ให้ละเอียดและน่าสนใจ เพ่ือเพ่ิมเติมรายละเอียด
ของความคิดให้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
 
 6.3 กระบวนการคิดสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์     
          กระบวนการคิดสร้างสรรค์หมายถึง วิธีคิด หรือกระบวนการทางานของสมองอย่างเป็น 
ขั้นตอนและสามารถคิดแก้ปัญหาได้ส าเร็จ มีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาได้กล่าวถึง กระบวนการคิด
สร้างสรรค์ดังนี้ 
          ฮัทชินสัน (Hutchinson, 1949: 38 - 42) ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เกิดจาก 
กระบวนการหยั่งรู้ (intuition) ซึ่งมี 4 ขั้นตอนดังนี้  
               1. ขั้นเตรียม (the stage of preparation) เป็นการรวบรวมประสบการณ์เก่า ๆ รู้จัก
ลอง ผิดลองถูก และตั้งสมมติฐานเพ่ือแก้ปัญหา 
               2. ขั้นคิดแก้ปัญหา (the stage of frustration) เป็นระยะของการครุ่นคิดแก้ปัญหา แต่
ยังคิดไม่ออก  
               3. ขั้นเกิดความคิด (the stage of insight) เป็นขั้นที่ เกิดความคิดแวบขึ้นในสมอง คิด
หาค าตอบได้ทันที               
               4. ขั้นพิสูจน์ (the stage of verification) เป็นขั้นตอนที่มีการตรวจสอบประเมินผลโดย 
ใช้กฎเกณฑ์ต่าง ๆ เพื่อตรวจสอบว่าค าตอบที่ได้นั้นถูกต้องหรือไม่ 
         Torrance (1964 อ้างถึงในอัมพร ม้าคะนอง, 2553, น. 65) ได้กล่าวถึงกระบวนการ เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ไว้ว่าประกอบด้วย 4 ขั้นตอนดังนี้  
           1. ขั้นเริ่มต้น เป็นขั้นของการเริ่มต้นคิด ซึ่งมักจะต้องมีการรวบรวมข้อมูล สารสนเทศ และ
แนวคิดต่าง ๆ เพื่อทาความเข้าใจในปัญหาหรือสถานการณ์  
           2. ขั้นคิดไตร่ตรอง เป็นขั้นที่ต้องใช้ความคิดอย่างหลากหลาย โดยมีการ เชื่อมโยงทั้งระหว่าง
ข้อมูลระหว่างกระบวนการ และระหว่างข้อมูลกับกระบวนการ  
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            3. ขั้นเกิดความคิดแปลกใหม่ เป็นขั้นที่มองเห็นความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่คิด ซึ่งเป็นสิ่งที่
แปลกใหม่ไม่เหมือนกับที่มีคนคิดไว้  
            4. ขั้นปรับปรุง เป็นขั้นการปรับความคิดที่เกิดในขั้นที่ 3 ให้เหมาะสมกับ บริบทและเงื่อน
ของปัญหา  
           ฮาดามาร์ด (Hadamard, 1945, อ้างถึงใน นวลน้อย เจริญผล, 2548, น. 19-20) เป็น นัก
คณิตศาสตร์ชาวฝรั่งเศส ได้ทาการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ และอธิบายกระบวนการ 
55 คิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้วยทฤษฎีจิตวิเคราะห์และทฤษฎีการสัมพันธ์เชื่อมโยง เข้าด้วยกัน 
ได้ กล่าวว่า กระบวนการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์มีอยู่ 4 ขั้นตอน คือ  
            1. ขั้นเตรียม (Preparation) เป็นขั้นตอนที่ได้รับปัญหาและบุคคลมีการ กระทาต่อปัญหา
นั้นในระดับที่รู้ตัว (Conscious) อย่างเป็นระบบ (Systematic) โดยวิธีการเชิงตรรก (Logical 
Approach) ซึ่งความพยายามในระดับที่รู้ตัวนี้ จะเป็นการกระตุ้นในแนวทางทั่ว ๆ ไป ในการ 
แก้ปัญหา ซึ่งแนวทางดังกล่าวจะเข้าสู่กระบวนการขั้นความคิดฟักตัว (Incubation) ต่อไป  
            2. ขั้นความคิดฟักตัว ( Incubation) เป็นขั้นตอนที่มีกระบวนการคิดที่ไม่รู้ตัว 
(Unconscious Thinking Processes) ซึ่งเป็นขั้นตอนที่เกิดการรวมกันของความคิดต่าง ๆ แบบสุ่ม
และ มีเพียงความคิดท่ีดีเท่านั้นที่จะขึ้นสู่ระดับความมีสติรู้ตัว (Consciousness)  
            3. ขั้นรู้แจ้ง (IIIumination) เป็นขั้นที่เกิดจุดวิกฤติ (Critical Point หรือ Point of 
IIIumination หรือ point of insinght) (Wilson) ซึ่งเป็นขั้นตอนที่เกิดขึ้นในระดับรู้ตัว (ขั้น 
ตรวจสอบ เสนอผลงานและการน าไปใช้ 
            4. ขั้นตรวจสอบ เสนอผลงานและการนาไปใช้เป็นขั้นสุดท้ายของกระบวนการ เกิดความคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งเกิดในระดับรู้ตัวทั้งหมด ในการตรวจสอบความชัดเจนและความถูกต้องนั้น วิธีการหนึ่ง
ที่ทาได้คือ การ พูดสื่อสาร ซึ่งกระทาได้ 2 ลักษณะ คือการพูดสื่อสารกับตนเอง และการพูดสื่อสารกับ
ผู้อื่น ในกระบวนการคิดสร้างสรรค์ขั้นรู้แจ้ง เป็นขั้นที่ส าคัญที่เกิดจุดวิกฤติขึ้น ซึ่ง เป็นการใช้จุดวิกฤติ
นี้แบ่งแยกข้ันเตรียม และข้ันความคิดฟักตัว ออกจากขั้นตรวจสอบ 
        จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า กระบวนการคิดสร้างสรรค์เริ่มจากการรับรู้ปัญหาและท าความ
เข้าใจ จากนั้นจะเป็นช่วงครุ่นคิด สร้างสมมุติฐานในการแก้ปัญหา ซึ่งจะน าไปสู่การค้นพบค าตอบและ 
ทดสอบเพ่ือยอมรับหรือปรับปรุงค าตอบที่ได้ต่อไป 
 
6.4 ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์    
         ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะเฉพาะของแต่ละบุคคล ซึ่งสามารถสังเกตได้จาก พฤติกรรมที่ 
แสดงออกมา บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จึงมีลักษณะที่แตกต่างจากบุคคลอ่ืน ๆ นักจิตวิทยาและ
นักการศึกษาได้กล่าวถึงลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
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           กิลฟอร์ด (Guilford, 1967: 54) กล่าวถึงบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่าเป็นผู้ที่มี 
ความสามารถในด้านวิธีการคิดต่างๆ ดังนี้ 
              1. มีความคิดคล่อง (Fluency) สามารถคิดได้อย่างรวดเร็วมีปริมาณมาก และไม่ซ้ าใน 
เรื่องเดียวกัน ความคิดคล่องมีความส าคัญในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า เพราะการแก้ปัญหา เฉพาะ
หน้านั้นต้องการความรวดเร็วและคิดหาวิธีการแก้ไขได้หลายวิธี  
              2. มีความคิดที่แปลกใหม่ (Novelty) สามารถคิดได้แตกต่างจากความคิดง่าย ๆ ธรรมดา 
หรือความคิดที่ไม่ซ้ ากับผู้อ่ืน ซึ่งเป็นความคิดท่ีมีคุณค่าและเป็นประโยชน์ต่อตนเองและผู้อ่ืน 
              3. มีความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) เป็นการคิดที่สามารถดัดแปลงให้เหมาะสมกับ 
สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนอย่างทันทีทันใด และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้  
              4. มีความสามารถในการสังเคราะห์ (Synthesizing Ability) เป็นความสามารถในการ คิด
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ให้เกิดข้ึนจากความคิดท่ีไม่เหมือนใคร 
              5. มีความสามารถในการวิเคราะห์ (Analyzing Ability) สามารถคิดแยกโครงสร้าง 
ออกเป็นส่วน ๆ และน ามารวบรวมประกอบให้เกิดสิ่งประดิษฐ์ หรือผลงานชิ้นใหม่  
              6. มีการปรับเปลี่ยนหรือการให้นิยามใหม่ (Reorganization or Redifinition) สามารถ 
ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยู่เดิมตามธรรมชาติให้เกิดประโยชน์ หรือตีความ ขยายความ และน า
ข้อมูลไปใช้ในวัตถุประสงค์อ่ืน 
              7. มีการคิดซับซ้อน (Complexity) สามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างความคิดที่ 
หลากหลาย และถ่ายโยงความคิดไปสู่การปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
              8. มีความสามารถในการประเมินค่า (Evaluation) การมองเห็นคุณค่าของงานที่
สร้างสรรค์ข้ึนมา และสามารถประเมินค่าตนเองได้ตามความเป็นจริง 
         ขจรศักดิ์ สีเสน (2544: 16) กล่าวถึง บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่า ผู้ที่มี ความคิด
สร้างสรรค์ คือ บุคคลที่สามารถใช้ความคิดเชิงประยุกต์จากความคิดทั่วไปเพ่ือให้ได้ผล งานใหม่ที่
หลากหลายแหวกแนวแต่ เป็นประโยชน์ โดยไม่ยึดติดกับกรอบความคิด ซึ่ งตรงกับหลัก 
พระพุทธศาสนาที่ เรียกว่า โยนิโสมนสิการซึ่งหมายถึงการรู้จักคิด คิดเป็น คิดอย่างมเหตุผล คิดในทาง
ที่ จะเข้าถึงความเจริญของสิ่งทั้งหลายคิดในทางที่ท าให้รู้จักใช้สิ่งทั้งหลายให้เป็น ประโยชน์ผู้ที่ใช้
วิธีการนี้ จะสามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆได้อย่างเหมาะสม 
         ยุดา รักไทย (2542: 14 – 15) ได้รวบรวมแนวคิดของนักจิตวิทยาและนักการศึกษา เกี่ยวกับ
ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์สรุปได้ดังนี้ 
             1. มีความสนใจใคร่รู้ในเรื่องรอบตัวต่าง ๆ 
             2. มีความกระตือรือร้น และท างานเชิงริก (Proactive)  
             3. มีความคิดอิสระ มั่นใจในตัวเอง 
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             4. ชอบการเรียนรู้แสวงหาและทดลองสิ่งใหม่ ๆ  
             5. ไวต่อปัญหาทั้งในด้านการป้องกันและการแก้ไข   
             6. มีจินตนาการและมีวิสัยทัศน์ส่วนตน  
             7. มีความยืดหยุ่นทั้งในด้านการคิดและการกระท า  
             8. มีโลกทัศน์ที่กว้างไกล  
             9. มีความมุ่งมั่น อดทน  
            10. รู้จักใช้วิจารณญาณ ไตร่ตรอง คาดการณ์ได้อย่างละเอียด รอบคอบ  
            11. กล้าตัดสินใจ  
            12. มีอารมณ์ขัน  
       ชัยศักดิ์ ลีลาจรัสกุล (2542: 46) กล่าวถึง ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้           
             1. มีความสามารถในการคิดพลิกแพลงแก้ปัญหาต่าง ๆ ให้ลุล่วงไปด้วยดี 
             2. ไม่ชอบท าตามอย่างผู้อื่นโดยไม่มีเหตุผล 
             3. มีจิตใจจดจ้อและผูกพันกับงาน และมีความอดทนอย่างทรหด  
             4. มีความคิดค านึงหรือจินตนาการสูง  
             5. มีลักษณะความเป็นผู้น า  
             6. มีลักษณะขี้เล่น รื่นเริง  
             7. ชอบรับประสบการณ์ใหม่ ๆ  
             8. นับถือตนเอง และเชื่อมั่นในตนเองสูง  
             9. มีความคิดอิสระและยืดหยุ่น  
            10. ยอมรับและสนใจในสิ่งแปลก ๆ ใหม่ ๆ  
            11. มีความซับซ้อนในการรับรู้  
            12. กล้าหาญ กล้าเผชิญความจริง 
            13. ไม่ค่อยเคร่งครัดกับระเบียบแบบแผน  
            14. ไม่ยึดมั่น (Dogmatism) ในสิ่งหนึ่งสิ่งใดจนเกินไป ชอบท างานเพ่ือความสุขและความ 
พอใจของตนเอง  
          จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์และความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ คือ สามารถคิดได้หลากหลายรูปแบบ แปลกแตกต่างจากผู้อื่น มีความเป็น
ตัวของตัวเอง ช่างจินตนาการ มีความคิดเป็นอิสระไม่ชอบท าตามผู้อ่ืน อยากรู้อยากเห็น ช่างสังเกต  
มีความอดทน มีจิตใจจดจ่อกับงานท่ีท า กล้าคิดกล้าเสี่ยงที่จะตอบค าถามที่แตกต่าง และมีการคิดเป็น
ล าดับขั้นตอน 
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 6.5 แนวการส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์         
        ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางปัญญาที่มีอยู่ในตัวบุคคลทุกคนแต่จะมีระดับ ความ
มากน้อยแตกต่างกันบ้างตามระดับอายุ และวัฒนธรรม หากได้รับการกระตุ้นและพัฒนา พลังแห่งการ
สร้างสรรค์ ก็จะท าให้เป็นคนที่มีอิสระทางความคิด มีความคิดที่อยู่นอกกรอบและสามารถหาหนทาง
ในการที่จะสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆได้เสมอ ดังนั้นนักการศึกษาจึงได้เสนอแนะ แนวทางในการส่งเสริม
และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
          สเติร์มเบิร์กและวิลเลียม (Sternberg and Williams, 1996: 115) ได้เสนอแนวทางใน การ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของบุคคลด้วยตนเองไว้ สรุปได้ดังนี้ 
             1. สร้างแรงจูงในการที่จะฝึกคิดสร้างสรรค์ด้วยตนเอง 
             2. ฝึกการตั้งสมมติฐาน สันนิษฐาน หรือคาดการณ์ล่วงหน้าโดยการตั้งค าถาม 
             3. เข้าใจการแก้ปัญหา และพยายามแก้ปัญหาให้ได้ถูกต้องชัดเจน  
             4. สร้างความคิดของตนเองให้เกิดความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  
             5. ให้เวลากับการฝึกความคิดสร้างสรรค์  
             6. ยอมรับข้อผิดพลาด กล้าฝ่าฟันอุปสรรค และความยุ่งยาก  
             7. กล้าแสดงออกและน าเสนอความคิดของตนเองต่อสาธารณชน  
             8. กระตุ้นให้เกิดการค้นพบสิ่งที่แปลกใหม่และสามารถท าประโยชน์แก่ ผู้อื่นได้ 
             9. ปรับปรุงและเสริมสร้างความสามารถในความคิดสร้างสรรค์ให้สูงยิ่งขึ้น  
            10. หมั่นแสดงทรรศนะท่ีเป็นจินตนาการ เพื่อให้เกิดกิจกรรมหรือสิ่งประดิษฐ์ที่แปลกใหม่        
          เดวิส (Davis, 1991: 236 - 244) กล่าวถึงสิ่งที่ ครูควรค านึงถึงในการส่งเสริมความคิด 
สร้างสรรค์ของนักเรียน สรุปได้ดังนี้  
             1. ครูควรตระหนักถึงความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน มีเจตคติที่ดี และ 
สร้างแรงจูงใจให้นักเรียนได้ฝึกความคิดสร้างสรรค ์
             2. ครูควรพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนในด้านให้ค าจ ากัดความ กระบวนการ คิด 
วิธีการคิด และการตรวจสอบวิธีการคิด เป็นต้น 
             3. ครูควรจัดกิจกรรมหลาย ๆ รูปแบบให้นักเรียนได้ฝึกความคิดสร้างสรรค์  
             4. ครูควรฝึกให้นักเรียนขยายขอบเขตของความรู้ที่ได้รับไปสู้การแก้ปัญหาใน 
ชีวิตประจ าวัน 
             5. ครูควรมีส่วนร่วมในกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์กับนักเรียนด้วย เพ่ือพัฒนา
ความเข้าใจ ความสามารถ และเจตคติท่ีดีต่อการคิดสร้างสรรค์  
         ชัยศักดิ์ ลีลาจรัสกุล (2542: 48) ได้กล่าวถึงแนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่ท าให้ เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ จะต้องค านึงถึงเรื่องต่อไปนี้  
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             1. ไม่จ ากัดรูปแบบจนเกินไปปล่อยให้นักเรียนคิดอย่างอิสระ ซึ่งจะท าให้เกิดความคิด
สร้างสรรค ์
             2. ให้โอกาสนักเรียนแสดงความคิดเห็น ครูเป็นเพียงผู้ชี้แนะ  
             3. ควรเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม ถึงแม้จะไม่ตรงประเด็น  
             4. ครูไม่ควรดูถูกแนวคิดของนักเรียน  
             5. ไม่ควรมีกฎ และระเบียบเข้มงวดจนเกินไป 
             6. ไม่ควรสร้างบรรยากาศให้เกิดความหวาดกลัว 
             7. หลีกเลี่ยงการลงโทษ  
             8. ครูควรสร้างแรงจูงใจ (Motivation) 
             9. ครูควรเสริมพลังใจ (Reinforcement)  
            10. ครูควรจัดกิจกรรมเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
         พงษ์พันธ์ พงษ์โสภา (2542: 161-162) ได้กล่าวถึงวิธีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วย
ตนเองไว้ ซึ่งสามารถท าได้ดังนี้ 
            1. ท าสิ่งที่คุ้นเคยให้แปลก การที่ จะคิดเรื่องเดียวกันกับคนอ่ืน และคิดให้แปลกไปจากคน 
อ่ืนได้นั้น จะต้องฝึกหัดเป็นคนช่างสงสัย และบางครั้งต้องคิดแบบเรียบง่ายบ้างอย่าคิด สลับซับซ้อน
จนเกินไปเพราะสิ่งทั้งหลายที่อยู่รอบตัวเราบางครั้งก็เกิดขึ้นจากความคิดแบบพ้ืน ๆ ธรรมดา  
            2. ท าสิ่งที่แปลกให้คุ้นเคย การฝึกตนเองให้มีความคุ้นเคยกับสิ่งแปลกอยู่เป็นประจ า จะท า
ให้เราเป็นคนที่มีความกล้าที่จะคิดโดยไม่ถูกล้อมกรอบในเรื่องความเคยชิน หรือติดอยู่กับ ค่านิยมที่
เน้นแต่เรื่องความส าเร็จ และประณามความล้มเหลว 
            3. ให้เวลาในการคิด สมองของคนเราต้องการทั้งเวลาและอิสรภาพ ดังนั้นในการท าอะไร ก็
ตามควรจะให้เวลาเผื่อไว้ส าหรับสมองได้มีเวลาคิดไตร่ตรอง ไม่รีบร้อนในการตัดสินใจจนเกินไป มี
สมาธิค่อย ๆ คิด จิตใจไม่ฟุ้งซ่าน ซึ่งจะท าให้มองเห็นแนวทางในการแก้ ปัญหาได้หลาย ๆ แนวทาง  
            4. คิดในเชิงสมมติอยู่เสมอ การคิดในเชิงสมมตินี้สามารถท าได้โดยการตั้งค าถามกับตัว เรา
เสมอ ๆ ว่า “อะไรจะเกิดขึ้นถ้า....................” 
            5. คิดอย่างคลุมเครือ การกระตุ้นให้เกิดการคิดคลุมเครือนั้น สามารถท าได้ด้วยการตั้ง 
ค าถามให้คลุมเครือเอาไว้ ความคลุมเครือในการคิดจะช่วยท าลายก าแพงที่ปิดล้อมความคิดลงได้ ท า
ให้สามารถคิดได้กว้างขวาง และปลอดโปร่งขึ้น การกระตุ้นให้เกิดความคิดคลุมเครือ อาจท าได้โดย
การตั้งค าถามที่มีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิด คือ มีค าตอบได้มากกว่าหนึ่งค าตอบ ซึ่งจะท าให้ได้
ค าตอบหลาย ๆ แนวทาง 



 

 

 
   48 

            6. ไม่ยึดติดกับความถูกต้องหรือความผิดพลาด ทั้งนี้ความล้มเหลวหรือข้อผิดพลาดถือ เป็น
บทเรียนในการแสวงหาแนวทางใหม่ด้วยความอดทน และเพียรพยายามที่จะขจัดข้อบกพร่อง ให้หมด
สิ้นไป  
            7. มีทัศนคติที่ดีต่อชีวิต การที่สมองจะปลอดโปร่ง ความคิดจะแจ่มใสจ าเป็นต้องอาศัย พลัง
จิตที่ดีมาช่วยสนับสนุน การมีทัศนคติที่ดีจึงเป็นสิ่งส าคัญ ต้องพยายามท าตนให้เป็นคนที่มี ความหวัง
อยู่เสมอ ไม่เบื่อหน่าย ท้อแท้หรืออับจนต่อชีวิต โดยจะต้องคิดอยู่เสมอว่า “พรุ่งนี้ จะตอ้งดีกว่าวันนี้”  
           จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า กระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เป็น
กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในสมอง ผ่านการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยแสดงออกมา ในลักษณะ
ของความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม แนวทางในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ครูต้อง
ให้ปัญหาที่ท้าทาย และให้อิสระในการคิด 
 
   6.6 การวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
          ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เป็นความสามารถทางสมองที่ซับซ้อน ไม่สามารถ
มองเห็นได้ชัดเจน จึงมีการเสนอแนวทางการวัดความคิดสร้างสรรค์ไว้ต่าง ๆ กัน ดังนี้  
           คาลลาฮาน (Callahan, 1991 อ้างใน ปิยะลักษณ์โพธิ์ถาวร , 2542: 32) ได้ให้ข้อคิด 
เกี่ยวกับการทดสอบความคดสร้างสรรค์สรุปได้ดังนี้ 
                1. ไม่มีเครื่องมือวัดความคิดสร้างสรรค์ชิ้นใดที่ สมบูรณ์ในตัวเองและสามารถวัดความคิด
สร้างสรรค์ในภาพรวมได้ทั้งหมด แต่เครื่องมือหนึ่ง ๆ สามารถวัดได้เพียงส่วนหนึ่งของทักษะที่เป็น
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์เท่านั้น  
               2. ความคิดสร้างสรรค์มีความส าคัญต่อพฤติกรรมของมนุษย์ควรน าเครื่องมือวัดมาใช้ 
อย่างระมัดระวัง โดยเฉพาะความถูกต้องของการนิยามความหมาย และการแบ่งมิติของความคิด
สร้างสรรค ์ 
               3. ควรวัดความคิดสร้างสรรค์ด้วยเครื่องมือหลาย ๆ ชนิด อาจจะอยู่ในรูปของการ
ทดสอบ หรือการปฏิบัติและจะต้องพิจารณาให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายและความต้องการของผู้ที่จะ
ศึกษา  
               4. ในการใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ซึ่งเป็นที่ ยอมรับกันทั่วไปต้องระมัดระวังใน 
เรื่องของเงื่อนไขของเครื่องมือเหล่านั้นด้วย 
               5. ควรมีการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือโดยการหาความตรงของแบบทดสอบ  
               6. ไม่ควรน าเอาคะแนนจากแบบทดสอบหลายๆ แบบมาสรุปรวมกัน หรืออธิบายเป็น 
ภาพรวมของความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนคนนั้น แต่ควรพิจารณาเป็นด้าน ๆไป  
               7. ควรมีฐานข้อมูลของโรงเรียนเพื่อเก็บสถิติการทดสอบในการจ าแนกนักเรียน 
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               8. เครื่องมือที่น ามาใช้วัดควรได้รับการศึกษาอย่างละเอียด เพ่ือการน ามาใช้อย่าง 
เหมาะสม โดยปราศจากความล าเอียงในด้านวัฒนธรรม เชื้อชาติเพศ หรือสภาพทางเศรษฐกิจ  
               9. อย่าละเลยต่อการจ าแนกลักษณะหรือองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ที่ได้สร้าง 
ข้อตกลงไว้และพยายามท าให้ข้อมูลที่ได้รับจากการทดสอบตรงตามความเป็นจริงมากที่สุด ด้วย การ
หาข้อมูลเพิ่มเติมจากหลายทาง  
         บาลกา (Balka, 1975: 1 ) ได้ท าการศึกษาความสามารในการคิดสร้างสรรค์ทาง คณิตศาสตร์ 
โดยท าการส ารวจเกณฑ์ที่น ามาสร้างแบบทดสอบจากผู้เชี่ยวชาญ 3 กลุ่ม ได้แก่ ครูผู้สอน นักวิชาการ
คณิตศาสตร์ และนักคณิตศาสตร์ แล้วคัดเลือกที่กลุ่มผู้เชี่ยวชาญมี ความเห็นสอดคล้องกัน 80% ขึ้น
ไป มาสร้างแบบทดสอบ ผลการส ารวจพบว่า เกณฑ์ท่ีใช้ในการ วัดความคิดสร้างสรรค์มีดังนี้ 
            1. ความสามารถในการตั้งสมมติฐานทางคณิตศาสตร์ในลักษณะของเหตุและผลจาก 
สถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ 
            2. ความสามารถในการก าหนดรูปแบบจากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ 
            3. ความสามารถในการเปลี่ยนแปลงวิธีการคิด เพ่ือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ทาง 
คณิตศาสตร์ 
            4. ความสามารถในการประเมินปัญหา ตลอดจนคาดคะเนถึงผลที่จะเกิดข้ึน  
            5. ความสามารถในการค้นหาสิ่งที่ขาดหายไปจากสถานการณทางคณิตศาสตร์ 
            6. ความสามารถในการแยกแยะปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้เป็นปัญหาย่อยที่เฉพาะเจาะจงได้  
ซึ่งบาลกา (Balka, 1974: 634 – 636) ได้ยกตัวอย่างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ทาง
คณิตศาสตร์ไว้เช่น กรณีที่ต้องการวัดความสามารถในการเปลี่ยนแปลงวิธีการคิด เพ่ือแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ทางคณิตศาสตร์เช่น สมมติให้มีถังน้ า 2 ใบ ใบหนึ่งใส่น้ าได้ 7 ลิตรและ อีกใบหนึ่งใส่น้ าได้ 
8 ลิตรถ้าต้องการใช้ถัง 2 ใบ ตวงน้ าใส่ใบที่ 3 ให้ได้น้ า 9 ลิตร นักเรียนจะมี วิธีการตวงน้ าอย่างไร 
และกรณีที่ต้องการวัดความสามารถในการประเมินปัญหา ตลอดจน คาดคะเนถึงผลที่ จะเกิดขึ้น เช่น 
สมมตวิ่าไม่ให้นักเรียนเขียนข้อความ หรือวาดรูปใด ๆ ลงบน กระดาษหรือกระดานด าให้คาดคะเนถึง
ผลที่ จะเกิดขึ้น โดยให้นักเรียนนึกถึงลูกบอลลูกใหญ่ ๆ หรือ ลูกโลกในวิชาภูมิศาสตร์บอกผลทั้งหมดที่
จะเกิดขึ้นหรือสิ่งที่เป็นไปได ทั้งหมด ถ้านักเรียนวาดภาพ เรขาคณิตลงบนลูกบอล ตัวอย่างเช่น ถ้าเรา
เริ่มวาดเส้นบนลูกบอลตรงไปในขั้นสุดท้ายเส้นตรงนั้น จะกลับมาท่ีจุดเริ่มต้น เป็นต้น      
        สุภาวดี ตั้งบุบผา (2533: 153–158) ได้ให้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง คณิตศาสตร์ 
บนพ้ืนฐานทฤษฎีของ กิลฟอร์ด ทอร์เรนซ์ และบอลกา โดยวัดความสามารถของบุคคล ที่แสดง
ความคิดริเริ่ม ความคล่องแคล่วในการคิด และความยืดหยุ่นในการคิดจากสถานการณ์ทาง 
คณิตศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วยความสามารถ 7 ด้าน ดังนี้    
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             1. ความสามารถในการตั้งโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถทางสมอง 
ของบุคคลในการตั้งค าถามได้โดยไม่จ ากัดจ านวน ซึ่งโจทย์ที่สร้างขึ้นมานั้นเมื่อค านวณผลลัพธ์แล้วได้
ค าตอบตรงกับที่ก าหนดไว้ให้    
             2. ความสามารถในการสร้างรูปแบบทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถทางสมอง
ของ บุคคลในการที่จะสร้างชุดค าตอบจากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ ที่ก าหนดให้โดยไม่จ ากัด
จ านวน    
            3. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการที่แปลกใหม่ หมายถึง 
ความสามารถทางสมองของบุคคล ในการที่จะคิดวิธีการแก้ปัญหาที่แตกต่างไปจากวิธีการเดิม จาก 
สถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้โดยไม่จ ากัดจ านวน    
           4. ความสามารถในการคาดคะเนถึงผลที่จะเกิดข้ึนจากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง
ความสามารถทางสมองของบุคคลในการคาดคะเน ท านายเหตุการณ์ต่าง ๆ จาก ความสัมพันธ์ที่ได้ใน
การเปรียบเทียบเหตุการณ์นั้น แล้วขยายความไปสู่เหตุการณ์ หรือเรื่องราวใน อนาคตได้อย่างถูกต้อง
จากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้ในปริมาณที่เป็นไปตามเงื่อนไข    
           5. ความสามารถในการตรวจสอบค าตอบและวิธีการคิด หมายถึง ความสามารถทางสมอง 
ของบุคคลในการคิดหาค าตอบโดยที่สามารถตรวจสอบวิธีการคิด และค าตอบที่ถูกต้องได้จาก 
สถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้ในปริมาณท่ีเป็นไปตามเงื่อนไข    
          6. ความสามารถในการน าหลักการ หรือกฎเกณฑ์ทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในกรณีทั่วไป 
หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลในการให้ข้อมูลที่เป็นค าตอบจากการน าหลักการหรือ 
กฎเกณฑ์ทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้อย่างไม่จ ากัด    
          7. ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของกลุ่มตัวเลข หรือภาพ เรขาคณิตหรือทรง 
เรขาคณิต หรือการจัดกระท าทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลในการจัด 
กลุ่มจากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้โดยใช้เกณฑ์หรือคุณสมบัติหรือลักษณะบางอย่าง ที่
ร่วมกันได้อย่างไม่จ านวน  
          กรมวิชาการ (2535: 48 - 50) ได้ให้ข้อสรุปเกี่ยวกับการสร้างแบบทดสอบวัดความคิด 
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ว่า มีหลักการเดียวกับแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางด้านภาษาหรือ ด้าน
ศิลปะ คือให้ผู้ตอบคิดหาค าตอบได้หลาย ๆ แบบ ให้มากที่สุด ซึ่งประกอบด้วย 
             1. แบบให้ตั้งค าถาม โดยให้นักเรียนอ่านโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้ แล้วสร้าง 
ค าถามให้ได้มากท่ีสุด ภายในเวลาที่ก าหนด  
             2. แบบแบ่งครึ่งรูป โดยจะก าหนดรูปทรง สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม วงกลม แล้วลากเส้น แบ่ง
ครึ่งรูปในหลาย ๆ ลักษณะแบบแตกต่างกันให้ได้มากท่ีสุด 
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             3. แบบให้เติมตัวเลข โดยให้เติมตัวเลขลงในรูปสี่เหลี่ยมที่ก าหนด ซึ่งตัวเลขที่เติมใช้ได้ 
เฉพาะ 0 ถึง 10 และได้ผลลัพธ์ที่ก าหนดให้ภายในเวลาที่ก าหนด  
             4. แบบรูปเรขาคณิต โดยก าหนดไม้ขีดไฟจ านวนหนึ่ง แล้วให้ใช้ไม้ขีดไฟมาสร้างรูป 
เรขาคณิตให้ได้มากที่สุด ภายในเวลาที่ก าหนด 
              5. แบบประกอบภาพ แทนแกรม (tangrams) เป็นการสร้างสรรค์ของจีน ประกอบด้วย 7 
ชิ้น ที่แบ่งมาจากรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส โดยให้น าชิ้นส่วนทั้ง 7 ชิ้น มาประกอบเป็นภาพต่าง ๆ ให้ได้มาก
ที่สุดภายในเวลาที่ก าหนด  
        จากที่กล่าวมา ได้สร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์โดยปรับปรุงจาก 
แบบทดสอบ ของ บอลกา (Balka.  1974: 98-A) สุภาวดี ตั้งบุบผา (2533: 153-158) และกรม 
วิชาการ (2535: 48–50) โดยวัดความสามารถของบุคคล ที่แสดงความคิดริเริ่ม ความคล่องแคล่วใน
การคิด ความยืดหยุ่นในการคิดและความคิดละเอียดลออ จากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ดังนี้     
        1. ความสามารถในการตั้งโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถทางสมอง ของ
บุคคลในการตั้งค าถาม หรือโจทย์ปัญหาเชิงคณิตศาสตร์ได้ ซึ่งโจทย์ที่สร้าง 
ขึ้นมานั้นเมื่อค านวณผลลัพธ์แล้วได้ค าตอบตรงกับที่ก าหนดไว้ให้    
        2. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการที่แปลกใหม่ หมายถึง 
ความสามารถทางสมองของบุคคลในการคิดวิธีการแก้ปัญหาที่แตกต่างไปจากวิธีการเดิม จาก 
สถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้          
        3. ความสามารถในการตรวจสอบค าตอบและวิธีการคิด หมายถึง ความสามารถทางสมอง ของ
บุคคลในการคิดหาค าตอบ โดยที่สามารถตรวจสอบวิธีการคิดและค าตอบที่ถูกต้องได้จาก สถานการณ์
ทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้ในปริมาณที่เป็นไปได้ตามเงื่อนไข   
         
6.7 เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
           นักการศึกษาและหน่วยงานทางการศึกษาได้เสนอเกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ ดังนี้ กรมวิชาการ (2535, หน้า 51) เสนอว่า เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ ซึ่งดัดแปลงมาจากของ Torrance โดยวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 3 
ด้าน คือ ด้านการคิดคล่อง ด้านการคิดยืดหยุ่นและด้านการคิดริเริ่ม ดังนี้  
             1. เกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านการคิดคล่อง ให้คะแนน
การคิดคล่อง พิจารณาจากค าตอบที่เป็นไปได้ตามเงื่อนไขของค าถาม โดยให้คะแนน ค าตอบละ 1 
คะแนน ตามปริมาณค าตอบที่ไม่ซ้ ากัน 
             2. เกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านการคิดยืดหยุ่น ให้คะแนน
การคิดยืดหยุ่น พิจารณาจากค าตอบที่เป็นไปได้ ซึ่งจะจัดกลุ่มหรือประเภทค าตอบของ นักเรียนแต่ละ
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คน ตามวิธีการคิดที่แตกต่างกันหรือเงื่อนไขที่ก าหนดให้โดยให้คะแนนค าตอบเป็นกลุ่มหรือประเภทละ 
1 คะแนน 
             3. เกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านการคิดริเริ่ม ให้คะแนน
การคิดริเริ่ม พิจารณาการจากความถี่ของค าตอบของนักเรียนทั้งหมดที่เป็น ความคิดแปลก แตกต่าง
ไปจากธรรมดาในการตอบของกลุ่มตัวอย่าง โดยก าหนดให้ค าตอบที่มี ความถี่จากกลุ่มตั้งแต่ 2-4.99 
เปอร์เซ็นต์ให้ 1 คะแนน และถ้าคา ตอบไม่ซ้ ากับกลุ่มเลยให้ 2 คะแนน แต่ถ้าความถี่ตั้งแต่ 5 
เปอร์เซ็นต์ ขึ้นไป ให้ 0 คะแนน จะไม่ถือว่าเป็นความคิดริเริ่ม จากนั้นน าคะแนนความคิดคล่อง 
ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม มารวมกันเป็น คะแนนความคิดสร้างสรรค์  
           ลี และคณะ (Lee et al., 2003, pp. 168-169) กล่าวถึงเกณฑ์การประเมินความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ไว้ดังนี้  
             1. ความคิดยืดหยุ่น ให้คะแนนโดยพิจารณาจากจ านวนของกลุ่มค าตอบที่นักเรียน สามารถ
หาได้โดยแต่ละข้อนักเรียนสามารถเขียนค าตอบได้มากที่สุด 15 ค าตอบ เช่น ถ้าค าตอบ ของนักเรียน
สามารถจัดกลุ่มค าตอบได้ 3 กลุ่ม ดังนั้นจะได้คะแนนในด้านความยืดหยุ่นเท่ากับ 3  
             2. ความคิดคล่อง ให้คะแนนโดยพิจารณาจากจ านวนค าตอบที่หาได้ของแต่ละกลุ่มค าตอบ 
เมื่อนักเรียนสามารถหาค าตอบได้ให้ลากหลายในกลุ่มค าตอบนั้น ๆ จะให้คะแนนได้มากที่สุด 5 
คะแนนต่อหนึ่งกลุ่มค าตอบ  
             3. ความคิดริเริ่ม ให้คะแนนโดยพิจารณาจากค าตอบที่แปลกใหม่ ไม่เหมือนนักเรียนคน อ่ืน 
ๆ โดยมีการให้คะแนน ดังนี้    
                    3.1 วิเคราะห์ความถี่ของค าตอบ โดยการพิจารณาจ านวนค าตอบที่เหมือนกันและ 
จ านวนคา ตอบท่ีแตกต่างออกไปแล้วน าค าตอบไปจัดเป็นกลุ่มย่อย ๆ   
                    3.2 ค านวณร้อยละของความถี่ ของค าตอบนั้น ๆ เทียบกับจ านวนค าตอบทั้งหมดให้
คะแนนตามร้อยละของความถี่ของค าตอบ ดังนี้ค าตอบเหมือนกัน 3 เปอร์เซ็นต์ขึ้นไป ให้ 0 คะแนน
ค าตอบเหมือนกันอยู่ระหว่าง 2 เปอร์เซ็นต์ - 3 เปอร์เซ็นต์ให้ 1 คะแนน ค าตอบเหมือนกัน อยู่
ระหว่าง 1 เปอร์เซ็นต์- 2 เปอร์เซ็นต์ให้ 2 คะแนน และค าตอบเหมือนกันต่ ากว่า 1 เปอร์เซ็นต์ ให้ 3 
คะแนน  
 
       อาพันธ์ชนิต เจนจิต (2546, หน้า 245-246) กล่าวถึงเกณฑ์การให้คะแนนพฤติกรรมการคิด 
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้แก่ ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ ดังตารางที่ 
7   
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ตารางท่ี 7 เกณฑ์การให้คะแนนพฤติกรรมการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของอาพันธ์ชนิต  เจนจิต 

องค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ 

คะแนน/ 
ความหมาย 

การแสดงการแก้ปัญหาที่ปรากฏให้เห็น 

ความคิดยืดหยุ่น 
 

3 ดีมาก 
 
 

แสดงแนวคิดเชิงคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา
หรือแสดงค าตอบได้มากกว่าหนึ่งแนวคิด หรือ
แสดงวิธีการหาค าตอบของปัญหาได้มากกว่า

หนึ่งวิธ ี

 
2 ดี 

 
 

แสดงวิธีการหาค าตอบของปัญหาที่เหมาะสมได้
หนึ่งวิธี และมีสิ่งบ่งชี้ค่อนข้างชัดเจนถึงความ
พยายามที่จะ แสวงหาแนวคิดหรือวิธีการหา
ค าตอบอย่างอ่ืนอีกใน แนวทางที่ถูกต้องแต่ยัง

แสดงได้ไม่สมบูรณ์ 
 

1 พอใช้ 
 

มีความพยายามที่จะแสดงแนวคิดในการ
แก้ปัญหา มากกว่าหนึ่งแนวคิด หรือแสดง

วิธีการหาค าตอบของ ปัญหามากกว่าหนึ่งวิธี 
แต่ยังแสดงได้ไม่ถูกต้อง 

 
0 ต้องแก้ไข 

 

ไม่แสดงแนวคิดในการแก้ปัญหาให้ได้มากกว่า
หนึ่ง แนวคิดหรือไม่แสดงวิธีการหาค าตอบของ

ปัญหาที่เหมาะสมได้มากกว่าหนึ่งวิธี 

ความคิดริเริ่ม 
 
 
 

3 ดีมาก 
 

แสดงวิธีการคิดแก้ปัญหาที่แปลกใหม่เป็นของ
ตนเอง แสดงถึงความเป็นต้นแบบในการคิด

แก้ปัญหา 

 
2 ดี 

 

น าแนวคิดในการแก้ปัญหาที่เรียนรู้มาพัฒนาให้
อยู่ ดี ในแนวทางของตนเองและสามารถใช้ใน

การแก้ปัญหาได้ 

1 พอใช้ มีสิ่งบ่งชี้บางอย่างให้เห็นแนวคิดในการ
แก้ปัญหาที่แปลก ใหม่ 

0 ต้องแก้ไข ไม่ปรากฏแนวคิดในการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 
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องค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ 

คะแนน/ 
ความหมาย 

การแสดงการแก้ปัญหาที่ปรากฏให้เห็น 

ความคิดละเอียดลออ 
 
 
 
 
 

3 ดีมาก 
 
 
 
 

น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาให้เข้าใจถึงแนวคิดใน
การ แก้ปัญหาได้อย่างละเอียดชัดเจน มีการใช้

ตัวแบบหรือสิ่ง แทนปัญหา เช่น สิ่งของ 
รูปภาพ แผนภาพ ตาราง 

2 ดี 
 

น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาให้เข้าใจถึงแนวคิดใน
การ แก้ปัญหาที่ครอบคลุมสาระส าคัญครบถ้วน 

1 พอใช้ น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาให้เข้าใจถึงแนวคิดใน
การ แก้ปัญหาได้อย่างคร่าว ๆ พอมองเห็น

แนวทาง 
 

0 ต้องแก้ไข 
ไม่สามารถน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาให้เข้าใจถึง

แนวคิด ในการแก้ปัญหาได้ 

        เวชฤทธิ์ อังกนะภัทรขจร (2554, หน้า 116-117) กล่าวถึงตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนน แบบ
องค์รวมของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ดังตารางที่ 8      
 
ตารางที่  8 เกณฑ์การให้คะแนนแบบองค์รวมของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของ เวชฤทธิ์ 
อังกนะภัทรขจร 

คะแนน
(ความหมาย) 

ความสามารถที่ปรากฏให้เห็น 
 

4 (ดีมาก) 
 

มีแนวคิด/ วิธีการแปลกใหม่และสามารถน าไปปฏิบัติได้ถูกต้องสมบูรณ์และ 
เมื่อน า ไปปฏิบัติแล้วถูกต้องสมบูรณ์ 

3 (ดี) มีแนวคิด/ วิธีการแปลกใหม่ที่สามารถน าไปปฏิบัติได้แต่เมื่อนา ไปปฏิบัติ แล้ว
ไม่ถูกต้อง 

 
2 (พอใช้) มีแนวคิด/ วิธีการไม่แปลกใหม่ แต่เมื่อน าไปปฏิบัติแล้วถูกต้องสมบูรณ์ 

1 (ปรับปรุง) มีแนวคิด/ วิธีการไม่แปลกใหม่และเมื่อน าไปปฏิบัติแล้วยังไม่ถูกต้อง 
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คะแนน
(ความหมาย) 

ความสามารถที่ปรากฏให้เห็น 
 

0 (ไม่พยายาม) ไม่มีผลงาน 

         เกณฑ์การให้คะแนนทักษะการคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ต (Guilford, 2011, อ้าง
ถึงใน เรดเคเอช, 2554) ได้แบ่งเกณฑ์การประเมินออกเป็น 4 องค์ประกอบ ดังตารางที่ 9  
 
ตารางท่ี  9 เกณฑ์การให้คะแนนทักษะการคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ต 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 

คิดคล่องแคล่ว ตอบได้ตรง 
ประเด็นถูกต้อง 
90% ขึ้นไปใน
เวลาที่ก าหนด 

ตอบได้ตรง 
ประเด็นถูกต้อง 
70% ขึ้นไปใน
เวลาที่ก าหนด 

 

ตอบได้ตรง 
ประเด็นถูกต้อง 

50% ขึ้นไปในเวลา
ที่ก าหนด 

 

ตอบได้ตรง ประเด็น
ถูกต้องต่ ากว่า 50% 
ในเวลาที่ก าหนด 

 

คิดยืดหยุ่น จัดลักษณะ/ 
ประเภท/ กลุ่ม 
คา ตอบได้อย่าง 

หลากหลาย 

จัดลักษณะ/ 
ประเภท/ กลุ่ม คา 

ตอบได้อย่าง 
หลากหลายได้เป็น 

ส่วนใหญ่ 

จัดลักษณะ/ 
ประเภท/ กลุ่ม คา 

ตอบได้อย่าง 
หลากหลายได้เป็น 

บางส่วน 
 

จัดลักษณะ/ 
ประเภท/ กลุ่ม คา 

ตอบได้ไม่ 
หลากหลาย 

 

คิดริเริ่ม คิดแปลกใหม่ 
แตกต่างจาก

เดิม/ ดัดแปลง/
ประยุกต์ และ

สามารถน าไปใช้
ได้อย่างถูกต้อง 

คิดแปลกใหม่ 
แตกต่างจากเดิม/ 
ดัดแปลง/ประยุกต์ 
และสามารถน า 
ไปใช้ได้อย่าง 

ถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ ่

คิดแปลกใหม่ 
แตกต่างจากเดิม/ 
ดัดแปลง/ประยุกต์ 

และสามารถ 
น าไปใช้ได้เป็น 

บางส่วน 
 

คิดแปลกใหม่ 
แตกต่างจากเดิม/ 
ดัดแปลง/ประยุกต์ 

และสามารถ 
น าไปใช้ได้อย่าง 

ถูกต้องเป็นส่วนน้อย 
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 

คิด 
ละเอียดลออ 

 

บอก
รายละเอียด 

เกี่ยวกับค าตอบ 
และเชื่อมโยง 
สัมพันธ์สิ่งต่าง 

ๆ ได้อย่าง
ถูกต้อง 

บอกรายละเอียด 
เกี่ยวกับค าตอบ 
และเชื่อมโยง 

สัมพันธ์สิ่งต่าง ๆ 
ได้อย่างถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

 

บอกรายละเอียด 
เกี่ยวกับค าตอบ 
และเชื่อมโยง 

สัมพันธ์สิ่งต่าง ๆ 
ได้อย่างถูกต้อง 

บางส่วน 
 

บอกรายละเอียด 
เกี่ยวกับค าตอบ 
และเชื่อมโยง 

สัมพันธ์สิ่งต่าง ๆ ได้
อย่างถูกต้อง เป็น

ส่วนน้อย 
 
 

 
        จากตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนที่กล่าวมา ได้ประยุกต์ใช้แนวทางการให้คะแนน ของความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เพ่ือประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนประกอบด้วย 
1) ด้านความคิดคล่อง 2) ด้านความคิดยืดหยุ่น และ 3) ด้านความคิดริเริ่ม 4) ความคิดละเอียดลออ 
ดังตารางที่ 10   
ตารางท่ี 10 เกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

รายการประเมิน คะแนน เกณฑ์การให้คะแนน 
ความคิดคล่อง 3 ตอบได้ตรงประเด็นถูกต้อง 70% ขึ้นไปในเวลาที่ก าหนด 

2 ตอบได้ตรงประเด็นถูกต้องตั้งแต่ 60%-69% ในเวลาที่
ก าหนด 

1 ตอบได้ตรงประเด็นถูกต้องตั้งแต่ 50%-59% ในเวลาที่
ก าหนด 

0 ไม่ตอบหรือตอบได้ตรงประเด็นถูกต้องต่ ากว่า 50% ในเวลา
ที่ก าหนด 

ความคิดยืดหยุ่น 3 แสดงแนวคิดในการแก้ปัญหาหรือแสดงค าตอบได้มากกว่า 2 
แนวคิด 

2 แสดงแนวคิดในการแก้ปัญหาหรือแสดงค าตอบได้ 2 แนวคิด 

1 แสดงแนวคิดในการแก้ปัญหาหรือแสดงค าตอบได้ 1 แนวคิด 

0 ไม่มีแนวคิดหรือค าตอบที่ถูกต้อง 
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รายการประเมิน คะแนน เกณฑ์การให้คะแนน 

ความคิดริเริ่ม 
 
 
 
 
 
 
 

3 
 

แสดงวิธีการคิดแก้ปัญหาที่แปลกใหม่เป็นของตนเอง แสดง
ถึงความ เป็นต้นแบบในการคิดแก้ปัญหา 

2 
 

น าแนวคิดในการแก้ปัญหาที่เรียนรู้มาพัฒนา ให้อยู่ใน
แนวทางของ ตนเองและสามารถใช้ในการแก้ปัญหาได้ 

1 มีสิ่งบ่งชี้บางอย่างให้เห็นแนวคิดในการแก้ปัญหาที่แปลก
ใหม่ 

0 ไม่ปรากฏแนวคิดในการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 

ความคิด
ละเอียดลออ 

 

3 น าเสนอหรืออธิบายแนวคิดได้อย่างละเอียดชัดเจนและมี
การใช้รูปภาพ แทนปัญหาไดส้มบูรณ์  

2 น าเสนอหรืออธิบายแนวคิดได้อย่างละเอียดชัดเจนแต่มีการ
ใช้รูปภาพ แทนปัญหาไม่สมบูรณ์หรือไม่มีการใช้รูปภาพแทน

ปัญหา หรือ น าเสนอหรืออธิบายแนวคิดได้ไม่ละเอียด
ชัดเจนแต่มีการใช้รูปภาพ แทนปัญหาได้สมบูรณ์ 

1 น าเสนอหรืออธิบายแนวคิดได้ไม่ละเอียดชัดเจนและมีการใช้
รูปภาพ แทนปัญหาแต่ไม่สมบูรณ์หรือไม่มีการใช้รูปภาพ

แทนปัญหา   
0  ไม่น าเสนอแนวคิดเลย 

 
7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง    
   7.1 งานวิจัยในประเทศ     
       ศศิรัศม์ สริกขกานนท์ (2540) ไดท าการศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้กระบวนการแกปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตาม แนวคิด
ของทอแรนซ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนโรงเรียนอุดมศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 30 คน 
นักเรียนที่เป็นกลุ่มทดลองจะไดรับการสอนโดยใช้กระบวนการแกปัญหาเชิง สร้างสรรค์ตามแนวคิด
ของทอแรนซ และนักเรียนกลุ่มควบคุมไดรับการสอนตามแบบปกติ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการคิดแกปัญหาเชิง สร้างสรรค์ สูงกว่านักเรียนกลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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       รุจิอาภา รุจิยาปนนท์ (2550: 51–55) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน คณิตศาสตร์
โดยใช้การแก้ปัญหาปลายเปิดที่มีต่อความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัดแหลมสุวรรณาราม จังหวัดสมุทรสาคร จ านวน 16 คน ซึ่ง
เป็นนักเรียนอาสาสมัคร ผลการศึกษาพบว่า หลังการทดลองนักเรียนมีความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ขึ้นไปของคะแนนเต็มเป็น จ านวนไม่มากกว่าร้อยละ 
50 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด ที่ระดับนัยส าคัญ .05 
 
      อรวรรณ ตันสุวรรณรัตน์ (2552) ได้ท าการศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตาม
แนวคิดของ แทรฟฟิงเกอร์ ไอชัคเชน และโดวอล โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
จ านวน 50 คน ผลการวิจัย พบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนโดยกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนโดยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มี
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
      สาลินี  เรืองจุ้ย (2554) ได้ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาปลายเปิดที่มีผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเฉลิมพระเกียรติ
สมเด็จพระศรีนครินทร์ สมุทรสาคร จ านวน 35 คน ผลการศึกษาพบว่า ความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชันมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังการใช้ปัญหาปลายเปิดสูงกว่าก่อนการใช้ปัญหา
ปลายเปิดอย่างมีนับส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 
   7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
        พารนส์ (Parnes, 1967) ได้ทดลองใช้วิธีการระดมสมองในการหาวิธีแก้ปัญหาเชิง สร้างสรรค์
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา โดยให้ทุกคนพูดถึงวิธีแก้ปัญหาโดยวิธีทดลอง เปรียบเทียบ กลุ่มหนึ่ง
ให้วิธีระดมสมอง คือให้ทุกคนพูดเท่าท่ี สามารถคิดออก ซึ่งไม่จ าเป็นต้อง เป็นวิธีการแก้ปัญหาที่ดีและ
เกี่ยวข้องให้พูดเท่าท่ีมีความคิดแวบเข้ามาในสมอง กลุ่มที่สองให้ เสนอวิธีแก้ปัญหาเฉพาะวิธีที่ดี อยู่ใน
เกณฑ์ของความเหมาะสมและมีความสัมพันธ์กับเรื่อง ผลการวิจัยพบว่า ภายในช่วงเวลาที่ เท่ากันกลุ่ม
ที่  ่ีใช้วิธีระดมสมองมีความสามารถในการ แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จ านวนมาก และได้ผลมากกวากลุ่ม
ที่ต้องออกความคิดแก้ปัญหาอยู่ใน กรอบเท่านั้น 
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       บอลกา (Balka.  1974: 98–A) ศึกษาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ โดย
การส ารวจเกณฑ์ที่น ามาสร้างแบบทดสอบจากผู้เชี่ยวชาญ 3 กลุ่ม ได้แก่ ครูผู้สอน นักวิชาการ 
คณิตศาสตร์ และนักคณิตศาสตร์ ซึ่งคัดเลือกเกณฑ์ที่กลุ่มผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกัน 
80% ขึ้นไป น ามาสร้างแบบทดสอบ ผลการส ารวจ พบว่า เกณฑ์ที่ใช้ในการวัดความคิดสร้างสรรค์ 
ทางคณิตศาสตร์มีดังนี้ คือ    
          1. ความสามารถในการตั้งสมมติฐานทางคณิตศาสตร์ในลักษณะเหตุผล จากสถานการณ์ ที่
เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์    
         2. ความสามารถในการก าหนดรูปแบบจากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์    
         3. ความสามารถในการเปลี่ยนแปลงวิธีการคิด เพื่อแก้ปัญหาจากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์   
         4. ความสามารถในการประเมินปัญหา ตลอดจนคาดคะเนผลที่จะเกิดขึ้น    
         5. ความสามารถในการค้นหาสิ่งที่ขาดหายไป จากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์   
         6. ความสามารถในการแยกแยะปัญหาทางคณิตศาสตร์ ให้เป็นปัญหาย่อยท่ีเฉพาะเจาะจง    
ในการวิจัยครั้งนี้ เก็บรวบรวมข้อมูลจากนักเรียนเกรด 6 เกรด 7 และเกรด 8 จ านวน 500 คน จาก
แบบทดสอบแบบอัตนัยซึ่งมีทั้งหมด 6 ด้าน  และตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 3 องค์ประกอบ 
คือ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม แล้วน าคะแนนมาวิเคราะห์ผลโดย แบ่งกลุ่ม
ตัวอย่างออกเป็นกลุ่ม ๆ โดยใช้คะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และคะแนน จากแบบ
วัดเชาวน์ปัญญาของทางโรงเรียนเป็นเกณฑ์ในการวัด  ผลการวิจัย พบว่า แบบทดสอบวัด 
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ดังกล่าวประกอบด้วยความคิด 2 ลักษณะ คือ การ
คิดแบบอเนกนัย และการคิดแบบเอกนัย และความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ มี
ความสัมพันธ์ทางบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สติปัญญา และความคิดสร้า งสรรค์ 
ทั่วไป  
 
        แอนเดอร์สัน (Anderson, 1975 อ้างถึงใน สรวงสุดา ปานสกุล, 2545) ได้ศึกษา ความสัมพันธ์
ระหว่างการมีส่วนร่วมในห้องเรียน สัมฤทธิ์ ผลทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียน
ระดับ 6 ผลการวิจัย พบว่า ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์สามารถพิจารณาได้ จากผลผลิตและ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ซึ่งความสามารถนี้ อาจส่งเสริมได้โดย คุณภาพของพฤติกรรม
การมีส่วนร่วมทางวาจาในห้องเรียน และการสงเสริมความสามารถ ทางการคิดสร้างสรรค์ ไม่
ก่อให้เกิดผลเสียทางการเรียน 
 
 



 

 

 
   60 

        เบกเกอร์ และชิมาดะ (Becker; & Shimada.  1997: 1) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการสอนที่ใช้ ปัญหา
ปลายเปิดเป็นศูนย์กลางของกิจกรรมการเรียนการสอน  ผลการวิจัยพบว่าการสอนโดยใช้ ปัญหา
ปลายเปิดเป็นศูนย์กลางมีศักยภาพในการพัฒนาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท า ให้นัก เรียน มี
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่แตกต่างไปจากเดิม เป็นการหาค าตอบของปัญหาซึ่งต้องใช้ความรู้ที่มี มา
ก่อน ทักษะ และวิธีการคิดบูรณาการเข้าด้วยกัน  เบกเกอร์เชื่อว่าการสอนโดยใช้การแก้ปัญหา 
ปลายเปิดจะช่วยส่งเสริมการคิดเชิงคณิตศาสตร์และท าให้นักเรียนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์ด้วยวิธีปฏิบัติ
ซึ่งอาจจะช่วยลดช่องว่างระหว่างการสอนจริงกับมุมมองของหลักสูตร 
      จากการศึกษางานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศที่กล่าวมาข้างต้น 
สามารถสรุปได้ว่าวิธีการสอนแบบเปิดและกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ ที่สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาการด้านการแก้โจทย์ปัญหาและยังส่งผลให้
นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ มีพัฒนาการในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์สูงขึ้น  



 

 

 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
              การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open 
Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่มีผลต่อความสามารถในการแก้โจทย์
ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ซึ่งเป็นการวิจัยกึ่ง
ทดลอง เพ่ือศึกษาเกี่ยวกับความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ โดยมีการด าเนินการวิจัยโดยมีประเด็นหัวข้อน าเสนอ ดังนี้   
                         1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง    
                         2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล   
                         3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ   
                         4. การเก็บรวบรวมข้อมูล    
                         5. การวิเคราะห์ข้อมูล   
                         6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล   
 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง    

1.1 ประชาการที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 แผนการเรียน 

วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ที่ก าลังเรียนวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
จ านวน 5 ห้องเรียน 177 คน โรงเรียนแห่งหนึ่ง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 
24 โดยในแต่ละห้องประกอบไปด้วยนักเรียนคละความสามารถ 
          1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 แผนการเรียน
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ที่ก าลังเรียนวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
โรงเรียนแห่งหนึ่ง ได้มาโดยใช้วิธีการเลือกแบบแบ่งกลุ่ม (cluster Random Sampling) จาก 5 
ห้องเรียน สุ่มมา 1 ห้องเรียน ได้แก่ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 /5 จ านวน 35 คน  
 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
  
         2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง    
              2.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จ านวน 5 แผนการเรียนรู้ รวมทั้งสิ้น 10 ชั่วโมง 
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                        แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ทดลองสุ่ม 
                        แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ปริภูมิตัวอย่าง 
                        แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  เหตุการณ ์
                        แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ความหมายของความน่าจะเป็น 
                        แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ ์
     2.2 เครื่องมอืที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
          2.2.1 แบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา  
          2.2.2 แบบวัดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
 
 3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ   
    3.1 แผนการจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ จ านวน 5 แผนการเรียนรู้ รวมทั้งสิ้น 10 ชั่วโมง  ผู้วิจัยได้ ด าเนินการสร้างเครื่องมือและ
หาคุณภาพของเครื่องมือโดยมีรายละเอียดตามข้ันตอนดังนี้   
                 3.1.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) ของกลุ่มสาระ การเรียนรู้คณิตศาสตร์ หนังสือเรียนรายวิชา
คณิตศาสตร์พื้นฐาน เล่ม 1 และหนังสือคู่มือครู    
                 3.1.2 ศึกษาขั้นตอนการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด (Open 
Approach) ร่วมกับกระบวนกาแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และศึกษาเอกสาร หนังสือ ข้อมูลเกี่ยวกับ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ และขอบเขตของเนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย เพ่ือ ก าหนด
แนวทางการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
                  3.1.3 ก าหนดรูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) 
ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งในแต่ละ
แผนมีรายละเอียดประกอบด้วย ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระ การเรียนรู้ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ การวัดประเมินผล เอกสารอ้างอิง และแบบบันทึก หลังการ
จัดการเรียนรู้    
                3.1.4 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ 
และก าหนดจุดประสงค์ของการเรียนรู้ หน่วยเรียนรู ้ เรื่อง ความน่าจะเป็น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
จ านวนชั่วโมงท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
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 ท

ี่คร
ูแจ

กใ
ห้ 

3. 
ให

้นัก
เรีย

นเ
ลือ

กแ
นว

ทา
งท

ี่เห
มา

ะส
มท

ี่สุด
ใน

กา
รแ

ก้ส
ถา

นก
าร

ณ์
ปัญ

หา
ที่ค

รู
ให

้ พ
ร้อ

มท
ั้งให

้นัก
เรีย

นอ
ธิบ

าย
เห

ตุผ
ลว

่าท
 าไ

มถ
ึงเล

ือก
ใช

้วิธ
ีนี้ใ

นก
าร

แก
้ปัญ

หา
ข้า

งต
้น 

 

4. 
ให

้นัก
เรี

ยน
 น

 าแ
นว

ทา
งท

ี่ตน
เอ

งไ
ด้เ

ลือ
กไ

ว้ม
าแ

ก้ส
ถา

นก
าร

ณ์
ปัญ

หา
ที่ค

รู
ก า

หน
ดใ

ห้ 
แล

ะใ
ห้น

ักเ
รีย

นเ
ขีย

นผ
ลล

ัพธ
์ที่อ

าจ
จะ

เป
็นไ

ปไ
ด้ท

ั้งห
มด

ที่จ
ะห

ยิบ
ได

้
ไพ่

 K
 ล

งใน
ใบ

กิจ
กร

รม
 

5. 
ให

้นัก
เรี

ยน
เข

ียน
วิธ

ีกา
รห

าจ
 าน

วน
วิธ

ีที่จ
ะห

ยิบ
ได

้ไพ่
 K

 
ทั้ง

สอ
งใ

บ 
บน

กร
ะด

าน
 

6. 
คร

ูได
้ท า

กา
รเป

รีย
บเ

ทีย
บแ

นว
คิด

ขอ
งน

ักเ
รีย

นท
ี่ออ

กม
าน

 าเส
นอ

ให
้นัก

เรีย
น

ภา
ยใ

นห
้อง

ได
้สัง

เก
ตถ

ึงค
วา

มแ
ตก

ต่า
งข

อง
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าข

อง
เพ

ื่อน
แต

่ละ
คน

 

7. 
คร

ูได
้อธ

ิบา
ยถ

ึงผ
ลล

ัพธ
์ที่อ

าจ
เป

็นไ
ปไ

ด้ท
ี่จะ

หย
ิบไ

ด้ไ
พ่ 

K 
 

8. 
ให

้นัก
เรีย

นท
ุกค

นท
 าใ

บง
าน

 เร
ื่อง

 ก
าร

ทด
ลอ

งส
ุ่ม 
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เรีย
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รเร

ียน
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กร

รม
กา
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ียน
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ลา
 

(ช
ั่งโ

มง
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3.2

 
ม.
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 ห
า

คว
าม

น่า
จะ

เป
็น

แล
ะน

 า
ค

วา
ม

รู้ 
เก

ี่ย
วก

ับ
ค

วา
ม

น่า
จะ

เป
็นไ

ปใ
ช้ 

            

ปร
ิภูม

ิ
ตัว

อย
่าง

 
       

1.น
ักเ

รีย
นส

าม
าร

ถบ
อก

คว
าม

หม
าย

ขอ
งป

ริภ
ูมิ

ตัว
อย

่าง
ได

้ 
2.น

ักเ
รีย

นส
าม

าร
ถแ

สด
ง

วิธ
ีกา

รห
าป

ริภ
ูมิต

ัวอ
ย่า

ง
จา

กก
าร

ทด
ลอ

งส
ุ่มไ

ด้ 
3.น

ักเ
รีย

นม
ีคว

าม
ตร

งต
่อ

เวล
า 

   

1. 
คร

ูได
้ก า

หน
ดส

ถา
นก

าร
ณ์ป

ัญห
าป

ลา
ยเ

ปิด
ให

้กับ
นัก

เรีย
น 

2.
 ค

รูไ
ด้แ

จก
ใบ

กิจ
กร

รม
ให

้กับ
นัก

เร
ียน

ทุก
คน

 โด
ยค

รูใ
ห้น

ักเ
รีย

นว
ิเค

รา
ะห

์
สถ

าน
กา

รณ
์ปัญ

หา
ที่ค

รูก
 าห

นด
ให

้ แ
ละ

เขี
ยน

สิ่ง
ที่ไ

ด้ล
งใน

ใบ
กิจ

กร
รม

 
3.

 ให
้นัก

เร
ียน

ทุก
คน

คิด
หา

แน
วท

าง
วิธ

ีกา
รแ

ก้ป
ัญ

หา
ว่า

จะ
มีว

ิธีไ
หน

บ้า
งท

ี่
สา

มา
รถ

หา
จ า

นว
นผ

ลล
ัพธ

์ที่เ
ป็น

ไป
ได

้ขอ
งเห

รีย
ญท

ั้งห
มด

นี้ 
4. 

ให
้นัก

เรี
ยน

เข
ียน

แน
วท

าง
ที่ใ

ช้ใ
นก

าร
แก

้ปัญ
หา

จา
กส

ถา
นก

าร
ณ์

ที่ค
รูใ

ห้ 
ลง

ใน
ใบ

กิจ
กร

รม
 ท

ี่คร
ูแจ

กแ
ละ

ให
้นัก

เรีย
นเ

ลือ
กแ

นว
ทา

งท
ี่เห

มา
ะส

มท
ี่สุด

ใน
กา

ร
แก

้สถ
าน

กา
รณ

์ปัญ
หา

ที่ค
รูใ

ห้ 
พร

้อม
ทั้ง

ให
้นัก

เรี
ยน

อธ
ิบา

ยเ
หต

ุผล
ว่า

ท า
ไม

ถึง
เล

ือก
ใช

้วิธ
ีนี้ใ

นก
าร

แก้
ปัญ

หา
ข้า

งต
้น 

 
5. 

ให
้นัก

เรี
ยน

 น
 าแ

นว
ทา

งท
ี่ตน

เอ
งไ

ด้เ
ลือ

กไ
ว้ม

าแ
ก้ส

ถา
นก

าร
ณ์

ปัญ
หา

ที่ค
รู

ก า
หน

ดใ
ห้ 

แล
ะใ

ห้น
ักเ

รีย
นเ

ขีย
นผ

ลล
ัพธ

์ที่อ
าจ

จะ
เป

็นไ
ปไ

ด้ท
ั้งห

มด
ขอ

งก
าร

โย
น

เห
รีย

ญ 
1 

บา
ท 

2 
เห

รีย
ญแ

ละ
เห

รีย
ญ 

5 
บา

ท 
1 

เห
รีย

ญ 
ลง

ใน
ใบ

กิจ
กร

รม
 

6. 
ให

้นัก
เรี

ยน
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ียน
วิธ

ีกา
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าจ
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วน
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ลัพ
ธ์ท

ี่อา
จจ
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้ทั้ง
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ดข
อง
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เห

รีย
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บา

ท 
2 

เห
รีย

ญแ
ละ

เห
รีย

ญ 
5 

บา
ท 

1 
เห

รีย
ญ 

บน
กร

ะด
าน

 
7. 

คร
ูได

้ท า
กา

รเป
รีย

บเ
ทีย

บแ
นว

คิด
ขอ

งน
ักเ

รีย
นท

ี่ออ
กม

าน
 าเส

นอ
ให

้นัก
เรีย

น
ภา

ยใ
นห

้อง
ได

้สัง
เก

ตถ
ึงค

วา
มแ

ตก
ต่า

งข
อง

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าข
อง

เพ
ื่อน

แต
่ละ

คน
 

8. 
ให

้นัก
เรีย

นท
ุกค

นท
 าใ

บง
าน

 เร
ื่อง

 ป
ริภ

ูมิต
ัวอ

ย่า
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า
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าม
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จะ
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็น

แล
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ค
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ม
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เก

ี่ย
วก
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ค

วา
ม
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จะ

เป
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เห
ตุก

าร
ณ ์

1.น
ัก

เร
ีย

น
บ

อ
ก

ค
ว

า
ม

ห
ม

า
ย

ข
อ

ง
เห

ตุก
าร

ณ์ไ
ด้ 

2.น
ักเ

รีย
นส

าม
าร

ถแ
สด

ง
วิธ

ีกา
รห

าผ
ลข

อง
กา

รท
ด

อง
สุ่ม

ใน
เห

ตุก
าร

ณ์
ที่จ

ะ
เก

ิดข้ึ
นไ
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3.น

ัก
เร

ีย
น
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ค

วา
ม

กร
ะต

ือ
รือ

ร้น
ใน

กา
ร

ท า
งา

น 

1. 
คร

ูได
้แบ

่งก
ลุ่ม

ให
้นัก

เรีย
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5 ก
ลุ่ม
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ละ

คว
าม

สา
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รถ
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2. 
คร

ูให
้ตัว

แท
นก

ลุ่ม
ออ

กม
าร
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ิจก
รร

มก
ลุ่ม

 โด
ยใ
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ิจก

รร
มจ
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ี

สถ
าน
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3. 
ให

้นัก
เรีย

นภ
าย

ใน
กล

ุ่มร
่วม

กัน
วิเ

คร
าะ

ห์ส
ถา

นก
าร

ณ์
ปัญ

หา
ที่ค

รูก
 าห

นด
ให
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ให

้ชัด
เจ

นย
ิ่งข

ึ้น 
โด

ยอ
าจ

จะ
พูด

คุย
กัน

ว่า
 ใน

สถ
าน

กา
รณ

์ปัญ
หา

ที่ค
รูก

 าห
นด

ให
้

นั้น
 โจ

ทย
์ก า

หน
ดอ

ะไ
รม

าใ
ห้บ

้าง
 โจ

ทย
์ถา

มห
าอ

ะไ
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แล
ะท

 าก
าร

บัน
ทึก

ข้อ
มูล

สิ่ง
ที่ไ

ด้จ
าก

สถ
าน

กา
รณ์

ปัญ
หา

ลง
ใน

ใบ
กิจ

กร
รม

กล
ุ่มท

ี่คร
ูแจ

กใ
ห้ 

 

4. 
ให

้นัก
เร

ียน
ภา

ยใ
นก

ลุ่ม
ทุก

คน
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ียน
แน

วท
าง

ใน
กา

รแ
ก้ป

ัญ
หา

จา
ก

สถ
าน

กา
รณ

์ขอ
งต

นเ
อง

ลง
ใน

ใบ
กิจ

กร
รม

กล
ุ่ม 

5. 
ให

้นัก
เรีย

นท
ุกค

นภ
าย

ใน
กล

ุ่มน
 าเส

นอ
แน

วท
าง

ใน
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าข

อง
ตน

เอ
ง 

ให
้กับ

เพ่ื
อน

ใน
กล

ุ่มฟั
ง พ

ร้อ
มท

ั้งอ
ธิบ

าย
เห

ตุผ
ลว

่าท
 าไ

มถ
ึงเ

ลือ
กใ

ช้ว
ิธีก

าร
หา

ค า
ตอ

บแ
บบ

นี้แ
ละ

ให
้นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
น า

แน
วท

าง
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าท

ี่กล
ุ่มข

อง
ตน

เอ
งได

้เล
ือก

ไว
้ ม

าแ
ก้ส

ถา
นก

าร
ณ์ป

ัญห
าท

ี่คร
ูก า

หน
ดใ

ห้โ
ดย

ให
้นัก

เรีย
นเ

ขีย
น

วิธ
ีกา

รแ
ก้ป

ัญ
หา

ใน
ใบ

กิจ
กร

รม
กล

ุ่ม 
โด

ยน
ักเ

รีย
นภ

าย
ใน

กล
ุ่มจ

ะต
้อง

ท า
จน

บร
รล

ุเป
้าห

มา
ยใ

นก
าร

แก้
ปัญ

หา
  

6. 
ให

้นัก
เรีย

นท
ุกค

นภ
าย

ใน
กล

ุ่ม 
ออ

กม
าน

 าเส
นอ

  
7. 

ให
้นัก

เรีย
นท

ุกค
นท

 าใ
บง

าน
 เร

ื่อง
 เห

ตุก
าร

ณ์ 
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า
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าม
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ค
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คว
าม

หม
าย

ขอ
งค

วา
ม

น่า
จะ

เป
็น 

1.น
ักเ

รีย
นส

าม
าร

ถบ
อก

คว
าม

หม
าย

ขอ
งค

วา
ม

น่า
จะ

เป
็นไ

ด้ 
2. 

นัก
เรี

ยน
สา

มา
รถ

คิด
โจ

ทย
์ที่

เก
ี่ยว

กับ
คว

าม
น่า

จะ
เป

็นเ
หต

ุกา
รณ

์ได
้

หล
าย

หล
าย

แล
ะแ

สด
ง

วิธ
ีก

าร
แก

้ปั
ญ
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จา

ก
โจ

ทย
์นั้น

ได
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3. 
นัก

เรี
ยน

มีว
ินัย
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กา

ร
เรีย

น 

1. 
คร

ูได
้แบ

่งก
ลุ่ม

ให
้นัก

เรีย
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5 ก
ลุ่ม

 โด
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คว

าม
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รถ
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คร
ูได

้ก า
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ดส
ถา

นก
าร

ณ์ป
ัญห

าใ
ห้ก

ับน
ักเ

รีย
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3. 
ให

้นัก
เรีย

นภ
าย

ใน
กล

ุ่มร
่วม
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วิเ
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ห์ส
ถา

นก
าร

ณ์
ปัญ
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ที่ค

รูก
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ให
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าน

กา
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 โจ
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้าง
 โจ
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ยใ
นก

ลุ่ม
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คน

คิด
หา

แน
วท

าง
ใน

กา
รแ

ก้ป
ัญ

หา
จา

ก
สถ

าน
กา

รณ
์ท่ีค

รูก
 าห

นด
ให

้ โด
ยไ

ม่ก
 าจ

ัด 
นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถคิ
ดไ

ด้ก
ี่แน

วท
าง

ก็ไ
ด้ 

5. 
ให

้นัก
เรีย

นท
ุกค

นภ
าย

ใน
กล

ุ่มน
 าเส

นอ
แน

วท
าง

ใน
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าข

อง
ตน

เอ
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ให
้กับ

เพ่ื
อน
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กล

ุ่มฟั
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ร้อ
มท

ั้งอ
ธิบ

าย
เห

ตุผ
ลว

่าท
 าไ

มถ
ึงเ

ลือ
กใ

ช้ว
ิธีก

าร
หา

ค า
ตอ

บแ
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นี้แ
ละ

ให
้นัก

เร
ียน

ภา
ยใ
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ลุ่ม

เล
ือก

แน
วท

าง
กา

รแ
ก้ป

ัญ
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ที่
เห

มา
ะส

มท
ี่สุด

  
6. 

ให
้นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
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แน
วท

าง
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าท

ี่กล
ุ่มข

อง
ตน

เอ
งได

้เล
ือก

ไว
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แก

้สถ
าน

กา
รณ

์ปัญ
หา

ที่ค
รูก

 าห
นด

ให
้ ค

รูส
ุ่มน

ักเ
รีย
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2 

คน
 7

. 
คร

ูให
้

นัก
เร

ียน
เข

ียน
วิธ

ีกา
รแ

ก้ป
ัญ

หา
ที่เ

พ่ือ
นใ
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ลุ่ม

ได
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ือก
ไว
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แก
้ปัญ
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บร
รล

ุเป
้าห
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บน
กร

ะด
าน

แล
ะใ

ห้อ
ธิบ

าย
ถึง

เห
ตุผ

ลว
่าท

 าไ
มถ

ึงใ
ช้ว

ิธีน
ี้ใน

กา
ร

แก้
ปัญ

หา
ข้า

งต
้น 

8. 
ให

้นัก
เรีย

นท
ุกค

นท
 าใ

บง
าน
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ื่อง

 ห
มา
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มา
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อง
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าม
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               3.1.5 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ให้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ สาระการ
เรียนรู้ และสาระส าคัญ    
               3.1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอต่อที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณา 
ตรวจสอบความถูกต้องและความสอดคล้องขององค์ประกอบแต่ละส่วนของแผนการจัดการเรียนรู้ 
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ และการวัดประเมินผล เพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขแผนการ
จัดการ เรียนรู้ให้เหมาะสม    
               3.1.7 ปรับปรุงและแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา 
วิทยานิพนธ์  
               3.1.8 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
แล้ว พร้อมแบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประกอบไปด้วย 
                      1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ฐิติวรดา พลเยี่ยม การศึกษาดุษฎีบัณฑิต (หลักสูตรและ
การสอน) อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
                      2) ดร.ประสงค์ สกุสซ้ง ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (สาขาวิชาวิจัยและประเมินผล
การศึกษา) โรงเรียนพินิจราษฎร์บ ารุงยางตลาด สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
กาฬสินธุ์ เขต 2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและและประเมินผล 
                      3) นางแก้วใจ กิ่งแก้ว ครูสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ 
โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร ส ากัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากาฬสินธุ์  
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์              
             เพ่ือพิจารณาตรวจสอบคุณภาพ ด้านความถูกต้อง ความเหมาะสม ความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา     
             3.1.9 ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกณฑ์ของ (บุญชม ศรีสะอาด , 
2556) เป็นแบบประเมินมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ มีเกณฑ์คุณภาพของ
แผนการ จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  
                                        ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 เหมาะสมมากที่สุด 
                                        ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 เหมาะสมมาก 
                                        ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 เหมาะสมปานกลาง 
                                        ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 เหมาะสมน้อย        
                                        ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 เหมาะสมน้อยที่สุด 
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 โดยพิจารณาระดับความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไปถือว่าเป็น
แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพและความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้   โดย ผลการประเมินความ
เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มี

ค่าเฉลี่ยอยู่ในระบบเหมาะสมมากที่สุด (�̅�= 4.75) (รายละเอียดดังภาคผนวก ค ตารางที่ 20) 
             3.1.10 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เชี่ยวชาญตรวจแล้ว น าไปปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
ต่าง ๆ จากนั้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมอีกครั้ง แล้ว 
น าข้อเสนอแนะไปปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์    
             3.1.11 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ห้อง 4 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งก าลังศึกษาอยู่ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 36 คน จาก
โรงเรียนแห่งหนึ่ง และปรับปรุงแก้ไขตามข้อบกพร่องที่พบก่อนน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้จริง โดย
ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้องเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ 1) ปรับกิจกรรมให้เหมาะสมกับเวลา 
2) ปรับค าถามในแผนการจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้หลากหลายวิธี จากนั้น
น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมอีกครั้ง  
 
        3.2 แบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา จะประเมินความสามารถในการแก้โจทย์
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนทั้ง 4 ขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ดังต่อไปนี้    
                  3.2.1 ศึกษาการสร้างแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา จากเอกสาร และ
ต าราที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคการสร้างข้อสอบ โดยปรับปรุงดัดแปลงมาใช้วัดความสามารถในการแก้
โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์    
                  3.2.2 ท าการวิเคราะห์เนื้อหาและผลการเรียนรู้เรื่อง ความน่าจะเป็น เพ่ือเป็นข้อมูลใน
การสร้าง แบบทดสอบและก าหนดจ านวนข้อสอบ    
ตารางที่ 12 แสดงการวิเคราะห์และการก าหนดจ านวนข้อที่ต้องการให้สอดคล้องกับเนื้อหา และ
จุดประสงค์การเรียนรู้ การแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ จ านวนข้อสอบ (ข้อ) 
สร้าง ใช้จริง 

การทดลองสุ่มและ
ปริภูมิตัวอย่าง 

นักเรียนสามารถแสดงวิธีการหาผลที่อาจจะ
เกิดข้ึนในการทดลองสุ่มได้ 

2 1 

เหตุการณ์ นักเรียนสามารถแสดงวิธีการหาผลของการ
ทดองสุ่มในเหตุการณ์ท่ีจะเกิดขึ้นได้ 

2 1 
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เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ จ านวนข้อสอบ (ข้อ) 

สร้าง ใช้จริง 
ความน่าจะเป็นของ

เหตุการณ์ 
นักเรียนสามารถแสดงวิธีการหาค าตอบจาก

โจทย์ก าหนดให้ได้แปลกใหม่และ
หลากหลายโดยใช้ความน่าจะเป็นของ

เหตุการณ์ได้ 

2 1 

รวม 6 3 

 
                  3.2.3 ด าเนินการสร้างแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เป็นข้อสอบแบบอัตนัยจ านวน 6 ข้อ เรื่อง ความน่าจะเป็น 
                  3.2.4 เกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยได้
ดัดแปลงมาจากมาสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เกณฑ์การวัดความสามารถใน
การแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดังตารางที่ 13 
 
ตารางท่ี  13 เกณฑ์การประเมินผลวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 

รายการประเมิน เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

0 1 2 3 
ความเข้าใจ

ปัญหา 
ไม่เขียนอะไรเลย สามารถบอกได้

ว่าโจทย์ก าหนด
อะไรมาให้ และ
โจทย์ถามหา
อะไรได้ แต่ไม่
ตรงประเด็น 

สามารถบอกได้ว่า
โจทย์ก าหนดอะไร
มาให้ และโจทย์
ถามหาอะไรได้ 
แต่ถูกต้องเพียง

บางส่วน 

สามารถบอกได้ว่า
โจทย์ก าหนดอะไร
มาให้ และโจทย์
ถามหาอะไรได้ 
ถูกต้องทั้งหมด 

การเลือกวิธีการ
แก้ปัญหา 

ไม่สามารถเลือก
วิธีการแก้ปัญหา

ได้ 

เลือกวิธีการ
แก้ปัญหาไม่

ถูกต้อง 

เลือกวิธีการที่
สามารถแก้ปัญหา   
ได้ถูกต้องแต่ยังไม่
เหมาะสม หรือไม่

ครอบคลุม
ประเด็นปัญหา 

 

เลือกวิธีการที่
สามารถแก้ปัญหา   

ได้ถูกต้อง 
เหมาะสม และ 
สอดคล้อง กับ

ปัญหา 
 



 

 

 
 72 

รายการประเมิน เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

0 1 2 3 
การใช้วิธีการ

แก้ปัญหา 
 

ไม่แสดงล าดับ
ขั้นตอนการ
แก้ปัญหา 

น าวิธีการ
แก้ปัญหาไปใช้
ไม่   ถูกต้อง

หรือแสดงการ
แก้ปัญหา   ผิด

ขั้นตอน 

น าวิธีการ
แก้ปัญหาไปใช้
ถูกต้อง แต่การ

แสดงล าดับ
ขั้นตอนการ

แก้ปัญหายังไม่
ชัดเจน 

น าวิธีการแก้ปัญหา
ไปใช้ได้อย่าง

ถูกต้องและแสดง
การแก้ปัญหา เป็น
ล าดับขั้นตอนได้

อย่างชัดเจน 
 

การสรุปค าตอบ 
 

ไม่เขียนสรุป
ค าตอบ 

ตรวจสอบ
ค าตอบไม่
ถูกต้องตาม

เงื่อนไข 

ตรวจสอบค าตอบ
ได้ถูกต้องบางส่วน    
หรือสรุปค าตอบ
ไม่ครบถ้วนตาม

เงื่อนไข 

ตรวจสอบค าตอบ
ได้ถูกต้องสมบูรณ์ 
ตรงตามเงื่อนไข 

 
                  3.2.5 น าแบบทดวัดความสามารถการแก้โจทย์ปัญหาที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณา ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของแบบทดสอบความสามารถในแก้โจทย์
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แล้วปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ดังนี้ 1) 
ปรับค าถามของโจทย์ปัญหาให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น 2) ปรับค าถามของโจทย์ปัญหาให้มีแนวทาง
ในการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 
                  3.2.6 น าแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ที่ปรับปรุงแล้ว 
พร้อมแบบประเมินเสนอผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประกอบด้วย 
                      1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ฐิติวรดา พลเยี่ยม การศึกษาดุษฎีบัณฑิต (หลักสูตรและ
การสอน) อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
                      2) ดร.ประสงค์ สกุสซ้ง ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (สาขาวิชาวิจัยและประเมินผล
การศึกษา) โรงเรียนพินิจราษฎร์บ ารุงยางตลาด สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
กาฬสินธุ์ เขต 2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและและประเมินผล 
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                      3) นางแก้วใจ กิ่งแก้ว ครูสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ 
โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร ส ากัดส านักงานเขียนพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากาฬสินธุ์ ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์              
 เพ่ือประเมินคุณภาพและความถูกต้องเหมาะสม โดยใช้เกณฑ์ใน การพิจารณาให้คะแนนดังต่อไปนี้  
                      +1 คือ  เหมาะสม ว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่ก าหนด   
                        0 คือ  ไม่แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่ก าหนดหรือไม่   
                       -1 คือ  ไม่เหมาะสม ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่ก าหนด    
             3.2.7 น าผลการประเมินที่ได้มาวิเคราะห์เพ่ือหาความสอดคล้องของค าถามของ แบบวัด
ความสามารถการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คัดเลือกข้อสอบที่ผ่านค่าดัชนีความ สอดคล้องหรือ
ค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ถึง 1.00 ไว้ใช้  โดยผลการผลการประเมินความสอดคล้องของแบบวัด
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทั้ง 6 ข้อ มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67 ขึ้นไป 
(รายละเอียดภาคผนวก ค ตารางที่ 22) 
             3.2.8 น าแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ที่ผ่านการ พิจารณา
จากผู้เชี่ยวชาญและปรับปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าดังนี้ 1) ปรับค าถามในโจทย์ปัญหาให้ชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้น  2) ปรับค าถามในโจทย์ปัญหาให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้หลากหลายวิธี แล้วเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษา วิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมอีกครั้ง    
             3.2.9 น าแบบวัดที่ผ่านการตรวจสอบและแก้ไขปรับปรุงแล้ว พิมพ์เป็นแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/4 โรงเรียนแห่ง
หนึ่ง จ านวน 36 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบความ เหมาะสม ความยากง่ายและค่าของ
แบบวัด    
             3.2.10 น าผลการทดสอบหาค่าความยากและอ านาจจ าแนกโดยใช้สูตรของ วิทนีย์และซา 
เบอร์ส (Whitney & Sabers) โดยมีเกณฑ์ค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจ 
จ าแนก (r) มีค่า 0.20 ขึ้นไป หาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดความสามารถในแก้โจทย์ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ โดยใช้วิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-Coefficient) (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561)  ซึ่งผลการ
วิเคราะห์ค่าความยากและค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดความสามารถในการโจทย์แก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ พบว่า แบบวัดความสามารถในการโจทย์แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทั้ง 6 มีค่าความยาก 
(p) อยู่ในช่วง 0.55 – 0.62 และค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ในช่วง   0.30 – 0.41 และค่าความเชื่อมั่น
ทั้งฉบับของแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีค่าเท่ากับ  0.99   
(รายละเอียดดังภาคผนวก ค ตารางที่ 23 ) 
            3.2.11 น าแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ไปใช้กับนักเรียน 
กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/5 จ านวน 35 คน   
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        3.3 แบบวัดความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์โดยจะประเมินความสามารถใน
การคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนทั้ง 4 องค์ประกอบ (ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น 
ความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออ) ด าเนินการสร้างตามข้ันตอน ดังต่อไปนี้    
            3.3.1 ศึกษาการสร้างแบบวัดความสามารถความคิดสร้างสรรค์จากเอกสาร และต าราที่
เกี่ยวข้องกับเทคนิคการสร้างข้อสอบ โดยปรับปรุงดัดแปลงมาใช้วัดความสามารถคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์    
            3.3.2 ท าการวิเคราะห์เนื้อหาและผลการเรียนรู้เรื่อง ความน่าจะเป็น เพ่ือเป็นข้อมูลในการ
สร้าง แบบทดสอบและก าหนดจ านวนข้อสอบ   
 
ตารางที่  14 แสดงการวิเคราะห์และการก าหนดจ านวนข้อที่ต้องการให้สอดคล้องกับเนื้อหา และ
จุดประสงค์การเรียนรู้ ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

เนื้อหา จุดประสงค์ จ านวนข้อสอบ (ข้อ) 
สร้าง ใช้จริง 

ความหมายของความ
น่าจะเป็น 

นักเรียนสามารถคิดโจทย์ที่เกี่ยวกับความ
น่าจะเป็นของเหตุการณ์ได้หลายหลายและ

แสดงวิธีการแก้ปัญหาจากโจทย์นั้นได้ 

2 1 

ความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ 

นักเรียนสามารถแสดงวิธีการหาค าตอบจาก
โจทย์ที่ก าหนดให้ได้แปลกใหม่และ

หลากหลายโดยใช้ความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ได้ 

4 2 

รวม 6 4 
 
                3.3.3 ด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
เป็นข้อสอบแบบอัตนัย จ านวน 6 ข้อ เรื่อง ความน่าจะเป็น โดยในจ านวน 6 ข้อ ผู้วิจัยได้สร้างข้อสอบ
ที่มีเนื้อหาและจุดประสงค์เดียวกันเป็นจ านวน 2 ข้อ 
                3.3.4 น าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ข้อที่มีเนื้อหาและจุดประสงค์
เดียวกัน จ านวน 2 ข้อ ไปทดลองกับกลุ่มเดียวกันที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และได้ด าเนินการน าข้อสอบทั้ง 
2 ข้อ หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
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                3.3.5 น าคะแนนที่ได้จากการทดสอบค านวณหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง
ข้อสอบทั้ง 2 ข้อ (รายละเอียด ดังภาคผนวก ค ตารางที่ 26) 
                3.3.6 เกณฑ์การประเมินความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยได้
ดัดแปลงมาจากแนวคิดของกิลฟอร์ต เกณฑ์การวัดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
ดังตารางที่ 15 
 
ตารางท่ี  15 เกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

รายการประเมิน คะแนน เกณฑ์การให้คะแนน 
ความคิดคล่อง 3 ตอบได้ตรงประเด็นถูกต้อง 70% ขึ้นไปในเวลาที่ก าหนด 

2 ตอบได้ตรงประเด็นถูกต้องตั้งแต่ 60%-69% ในเวลาที่
ก าหนด 

1 ตอบได้ตรงประเด็นถูกต้องตั้งแต่ 50%-59% ในเวลาที่
ก าหนด 

0 ไม่ตอบหรือตอบได้ตรงประเด็นถูกต้องต่ ากว่า 50% ในเวลา
ที่ก าหนด 

ความคิดยืดหยุ่น 3 แสดงแนวคิดในการแก้ปัญหาหรือแสดงค าตอบได้มากกว่า 2 
แนวคิด 

2 แสดงแนวคิดในการแก้ปัญหาหรือแสดงค าตอบได้ 2 แนวคิด 

1 แสดงแนวคิดในการแก้ปัญหาหรือแสดงค าตอบได้ 1 แนวคิด 

0 ไม่มีแนวคิดหรือค าตอบที่ถูกต้อง 

ความคิดริเริ่ม 
 
 

3 
 

แสดงวิธีการคิดแก้ปัญหาที่แปลกใหม่เป็นของตนเอง แสดง
ถึงความ เป็นต้นแบบในการคิดแก้ปัญหา 

2 
 

น าแนวคิดในการแก้ปัญหาที่เรียนรู้มาพัฒนา ให้อยู่ใน
แนวทางของ ตนเองและสามารถใช้ในการแก้ปัญหาได้ 

1 มีสิ่งบ่งชี้บางอย่างให้เห็นแนวคิดในการแก้ปัญหาที่แปลก
ใหม่ 

0 ไม่ปรากฏแนวคิดในการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 

ความคิด
ละเอียดลออ 

3 น าเสนอหรืออธิบายแนวคิดได้อย่างละเอียดชัดเจนและมี
การใช้รูปภาพ แทนปัญหาไดส้มบูรณ์  

2 น าเสนอหรืออธิบายแนวคิดได้อย่างละเอียดชัดเจนแต่มีการ
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รายการประเมิน คะแนน เกณฑ์การให้คะแนน 

ใช้รูปภาพ แทนปัญหาไม่สมบูรณ์หรือไม่มีการใช้รูปภาพแทน
ปัญหา หรือ น าเสนอหรืออธิบายแนวคิดได้ไม่ละเอียด

ชัดเจนแต่มีการใช้รูปภาพ แทนปัญหาได้สมบูรณ์ 
1 น าเสนอหรืออธิบายแนวคิดได้ไม่ละเอียดชัดเจนและมีการใช้

รูปภาพ แทนปัญหาแต่ไม่สมบูรณ์หรือไม่มีการใช้รูปภาพ
แทนปัญหา   

0  ไม่น าเสนอแนวคิดเลย 

 
                  3.3.7 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณา 
ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของแบบทดสอบความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
แล้ว ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  ดังนี้ 1) ปรับค าถามของโจทย์ให้
สอดคล้องกับความคิดสร้างสรรค์ เช่น โจทย์ปัญหาต้องสามารถคิดหาค าตอบได้หลากหลายวิธี  
                  3.3.8 น าแบบวัดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ที่ปรับปรุงแล้ว 
พร้อมแบบประเมินเสนอผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประกอบด้วย 
                      1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ฐิติวรดา พลเยี่ยม การศึกษาดุษฎีบัณฑิต (หลักสูตรและ
การสอน) อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
                      2) ดร.ประสงค์ สกุสซ้ง ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (สาขาวิชาวิจัยและประเมินผล
การศึกษา) โรงเรียนพินิจราษฎร์บ ารุงยางตลาด สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
กาฬสินธุ์ เขต 2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและและประเมินผล 
                      3) นางแก้วใจ กิ่งแก้ว ครูสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ 
โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร ส ากัดส านักงานเขียนพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากาฬสินธุ์ ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์              
 เพ่ือประเมินคุณภาพและความถูกต้องเหมาะสม โดยใช้เกณฑ์ใน การพิจารณาให้คะแนนดังต่อไปนี้  
                      +1 คือ  เหมาะสม ว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่ก าหนด   
                        0 คือ  ไม่แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่ก าหนดหรือไม่   
                       -1 คือ  ไม่เหมาะสม ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่ก าหนด    
             3.3.9 น าผลการประเมินที่ได้มาวิเคราะห์เ พ่ือหาความสอดคล้องของค าถามของ 
แบบทดสอบวัดความสามารถในสร้างค าอธิบายทางวิทยาศาสตร์ คัดเลือกข้อสอบที่ผ่านค่าดัชนีความ 
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สอดคล้องหรือค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ถึง 1.00 ไว้ใช้   โดยผลการผลการประเมินความสอดคล้องของแบบ
วัดความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ทั้ง 6 ข้อ มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67 ขึ้นไป 
(รายละเอียดภาคผนวก ค ตารางที่ 24) 
             3.3.10 น าแบบวัดความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ที่ผ่านการ พิจารณา
จากผู้เชี่ยวชาญและปรับปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า ดังนี้ 1) ปรับค าถามของโจทย์ให้สามารถคิดหา
ค าตอบได้จ านวนมาก 2) ปรับค าถามของโจทย์ให้มีวิธีการคิดหาค าตอบได้หลากหลาย แล้วเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมอีกครั้ง    
             3.3.11 น าแบบวัดความสามารถที่ผ่านการตรวจสอบและแก้ไขปรับปรุงแล้ว พิมพ์เป็น
แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4/5 โรงเรียนแห่งหนึ่ง จ านวน 35 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบ ความเหมาะสม ความยาก
ง่ายและค่าของแบบวัด   
             3.3.12 น าผลการทดสอบหาค่าความยากและอ านาจจ าแนกโดยใช้สูตรของ วิทนีย์และซา
เบอร์ส (Whitney & Sabers) โดยมีเกณฑ์ค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจ 
จ าแนก (r) มีค่า 0.20 ขึ้นไป หาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทาง

คณิตศาสตร์ โดยใช้วิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา (𝛼-Coefficient) (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561)   ซึ่งผลการ
วิเคราะห์ค่าความยากและค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ พบว่า แบบวัดความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ทั้ง 6 มีค่าความยาก (p) 
อยู่ในช่วง 0.58 – 0.62 และค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ในช่วง   0.34 – 0.38 และค่าความเชื่อมั่นทั้ง
ฉบับของแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีค่าเท่ากับ 0.97   (รายละเอียด
ดังภาคผนวก ค ตารางที่ 25 ) 
            3.2.13 น าแบบวัดความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ไปใช้กับนักเรียน กลุ่ม
ตัวอย่าง คือนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/5 จ านวน 35 คน   
 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
            1. ท าการสุ่มกลุ่มทดลองจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนแห่งหนึ่ง จังหวัด 
กาฬสินธุ์ จากทั้งหมด 6 ห้อง มาจ านวน 1 ห้อง จ านวน 35 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling)  
            2. ท าการทดสอบนักเรียนกลุ่มตัวอย่างก่อนด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการ
แบบเปิดร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่อง ความน่าจะเป็น 
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            3. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ เรื่อง ความน่าจะเป็น โดยผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งใช้
เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้งหมดจ านวน 10 ชั่วโมง  
            4. เมื่อสิ้นสุดการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่วางไว้แล้วอย่างครบถ้วน 
สมบูรณ์ จากนั้นท าการทดสอบนักเรียนด้วยแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น โดยใช้เวลาในการทดสอบ
ทั้งหมด 2 ชั่วโมง ผลคะแนนที่ได้จากการวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์กับกลุ่มตัวอย่าง มาวิเคราะห์โดยใช้วิธีการทางสถิติ 
 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
        การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลโดยน าเครื่องมือวิจัยที่ปรับปรุงแก้ไขสมบูรณ์แล้วไปใช้
จริงกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/5 โรงเรียนแห่งหนึ่ง ที่ก าลังเรียนวิชา
คณิตศาสตร์พื้นฐาน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โดยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
          1. น าคะแนนที่ได้จากการตรวจแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง ความน่าจะเป็น มาวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบ ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หลังจากได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ เรื่อง ความน่าจะเป็น กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติแบบ t-test for one sample 
         2. น าคะแนนที่ได้จากการตรวจแบบวัดความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง ความน่าจะเป็น มาวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบ ความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์หลังจากได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ เรื่อง ความน่าจะเป็น กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติแบบ t-test for one sample 
         3. เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนักเรียน โดยใช้การทดสอบค่าที (Dependent Sample t-test) ที่ระดับนัยส าคัญ .05 
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6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
    6.1 สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ  
  6.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 
   1) หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีหาดัชนีความสอดคล้อง (ทรงศักดิ์ 
ภูสีอ่อน, 2561) โดยใช้สูตรค านวณต่อไปนี้  
 

�̅� =
∑ 𝑋

𝑁
 

 
    เมื่อ     �̅�   แทน ค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ   
                ∑ 𝑋 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดของความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
            𝑁   แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 
  6.1.2 แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ 
   1) หาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Validly) ของแบบทดสอบ โดยใช้วิธีหาดัชนีความ
สอดคล้อง (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561) โดยใช้สูตร 
 

𝐼𝑂𝐶 =
∑ 𝑅

𝑛
 

 

      เมื่อ        𝐼𝑂𝐶 แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
                                       ∑ R  แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
                𝑛    แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 
   2) การวิเคราะห์หาค่าความยากของแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ไพศาล วรค า, 2559) 

𝑝 =
𝑆𝐻     +    𝑆𝐿    − (2N𝑋𝑚𝑖𝑛 )

2N(𝑋𝑚𝑎𝑥 − 𝑋𝑚𝑖𝑛 )
 

    เมื่อ      𝑝     แทน ค่าความยากง่ายของข้อสอบ 
             𝑆𝐻    แทน เป็นผลรวมคะแนนในกลุ่มสูง 
              𝑆𝐿   แทน เป็นผลรวมคะแนนในกลุ่มต่ า 
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             𝑁     แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มสูงหรือต่ า 

       𝑋𝑚𝑎𝑥   แทน คะแนนสูงสุดในข้อนั้น 
       𝑋𝑚𝑖𝑛 แทน คะแนนต่ าสุดในข้อนั้น 
 
   3) การวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ (ไพศาล วรค า, 2559) 

r =
𝑆𝐻     −    𝑆𝐿

n(𝑋𝑚𝑎𝑥 − 𝑋𝑚𝑖𝑛)
 

    เมื่อ     𝑟     แทน ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 
             𝑆𝐻    แทน เป็นผลรวมคะแนนในกลุ่มสูง 
             𝑆𝐿       แทน เป็นผลรวมคะแนนในกลุ่มต่ า 
             𝑛      แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มสูงหรือต่ า 
       𝑋𝑚𝑎𝑥   แทน คะแนนสูงสุดในข้อนั้น 
          𝑋𝑚𝑖𝑛      แทน คะแนนต่ าสุดในข้อนั้น 
 
   4) การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวัดความสารถในการแก้

โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยวิธีของ ครอนบาค (Cronbach) ในรูปสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-
Coefficient) (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561) 

𝛼 =
k

k − 1
[1 −

∑ Si
2

St
2 ] 

 

    เมื่อ    𝛼       แทน ความเชื่อมั่นแบบสัมประสิทธิ์แอลฟา  
            Si

2    แทน ความแปรปรวนของคะแนนแต่ละข้อ 
            St

2    แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม 
            𝑘      แทน จ านวนข้อสอบในแบบทดสอบ 
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6.2 สถิติทดสอบข้อสอบคู่ขนาน 
               6.2.1 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลการทดสอบข้อที่ 1 และข้อที่ 4  
(บุญชม ศรีสะอาด 2545:87) 

                          𝑟𝑋𝑌 =
𝑁 ∑ 𝑋𝑌−(∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√{𝑁 ∑ 𝑋2−(∑ 𝑋)2}{𝑁 ∑ 𝑌2−(∑ 𝑌)2}
 

               
                       เมื่อ     𝑟       แทน ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  

                                         𝑋    แทน คะแนนจากแบบทดสอบข้อที่ 1                      
𝑌    แทน คะแนนจากแบบทดสอบข้อที่ 2 

             𝑁      แทน จ านวนผู้สอบ 
 
6.3 สถิติทดสอบสมมติฐาน 
  6.3.1 การเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียน หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่มีผลต่อการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์สร้างสรรค์ โดยใช้สถิติ One Sample t-test เป็นสถิติที่ใช้ในการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย 1 
กลุ่ม (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561)   
 

𝑡 =
�̅� − 𝜇

𝑆/√𝑛
  , 𝑑𝑓 = 𝑛 − 1 

 
  เมื่อ     𝑡    แทน ค่าสถิติทดสอบท ี
      �̅�   แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
      𝑆   แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
      𝑛   แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

      𝜇     แทน คะแนนร้อยละ  70 ของคะแนนเต็ มจากแบบทดสอบวั ด
ความสามารถแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือแบบวัดความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ 
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           6.3.2 การเปรียบเทียบความสามารถการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียน ก่อนและหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ แบบเปิด (Open Approach) 
ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติทดสอบ Dependent 
Sample t-test (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561) 
         

𝑡 =
∑ 𝐷

√
𝑛 ∑ 𝐷2 − (∑ 𝐷)2

(𝑛 − 1)

 

 
       เมื่อ      𝑡      แทน ค่าสถิติที่ใช้ในการเปรียบเทียบกับค่าวิกฤติเพ่ือทราบความมีนัยส าคัญ 
                 𝐷     แทน ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 
                ∑ 𝐷  แทน ผลรวมผลต่างระหว่างคู่คะแนน 
                 𝑛    แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างหรือจ านวนคู่คะแนน 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

       ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ ที่มีผลต่อการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความมุ่งหมายของการวิจัยดังนี้ 1) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์
ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่องความน่าจะเป็น 
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์กับ
เกณฑ์ร้อยละ 70  2) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการการแก้โจทย์ปัญหาและความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่องความน่าจะเป็น ก่อนและหลังได้รับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้
ด าเนินการศึกษาตามขั้นตอนการวิจัย โดยมีผลการวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมูล น าเสนอเป็นขั้นตอน 
ดังนี้   
                            1. สญัลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล   
                            2. ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล   
                            3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล   
 
1. สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล   
              ผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์และอักษรย่อที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อให้เข้าใจตรงกันดังนี้      
                              𝑡    แทน  ค่าสถิติทดสอบที  

                             �̅�     แทน  ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง     
                                      𝑆. 𝐷. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง     
                             𝑛     แทน  จ านวนคนในกลุ่มตัวอย่าง     
                             𝑑𝑓   แทน   ชั้นของความอิสระ      
                             𝑃     แทน ระดับนับส าคัญทางสถิติ          
                             𝜇 0  แทน  คะแนนร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มจากแบบทดสอบหรือแบบวัด 
ความสามารถ      
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2. ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล    
   การวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี้   
         ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์วิเคราะห์ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการ
แบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70  
         ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ก่อน-หลัง ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบ
เปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 
3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล   
             ตอนที่ 1  3.1 ผลการวิเคราะห์วิเคราะห์ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เทียบกับ เกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม โดยใช้สถิติ 
One Sample t-test และแปลผลระดับความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์จ าแนก
ตามช่วงคะแนน  ปรากฏดังตารางที่ 16       
 
ตารางที่  16 การเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่องความน่าจะเป็น กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม โดย
ใช้สถิติ One Sample t-test 
 
ความสามารถใน

การแก้โจทย์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ 

คะแนนเต็ม �̅� 
(35 คน) 

𝑺. 𝑫. 𝝁𝟎 
(70%) 

𝒕 𝒅𝒇 𝑷 

ความเข้าใจปัญหา 9 7.11 1.32 6.3 31.81 34 .000* 

การเลือกวิธีการ
แก้ปัญหา 

9 7.51 1.22 6.3 36.39 34 .000* 

การใช้วิธีการ
แก้ปัญหา 

9 7.2 1.55 6.3 27.49 34 .000* 

การสรุปค าตอบ 9 6.97 1.60 6.3 25.78 34 
 

.000* 
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ความสามารถใน
การแก้โจทย์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ 

คะแนนเต็ม �̅� 
(35 คน) 

𝑺. 𝑫. 𝝁𝟎 
(70%) 

𝒕 𝒅𝒇 𝑷 

ผลรวมทั้ง 4 
องค์ประกอบ 

36 28.77 4.52 25.20 37.67 34 .000* 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
      จากตารางที่ 16  พบว่าคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจักการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) 
ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่องความน่าจะเป็น มีคะแนนรวมทั้ง 4 องค์ประกอบ
เท่ากับ 28.77 คิดเป็นร้อยละ 79.92 และเมื่อทดสอบด้วย One Sample t-test พบว่ามีค่า p น้อย
กว่า .05  แสดงว่า คะแนนความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังได้รับการจักการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
             3.1.1 ผลการวิเคราะห์วิเคราะห์ความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เทียบกับ เกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม โดยใช้สถิติ One Sample 
t-test และแปลผลระดับความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์จ าแนกตามช่วงคะแนน  
ปรากฏดังตารางที่ 17   
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ตารางท่ี  17 การเปรียบเทียบคะแนนความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่องความน่าจะเป็น กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม โดย
ใช้สถิติ One Sample t-test 
 

ความสามารถ
ความคิด

สร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร ์

คะแนนเต็ม �̅� 
(35 คน) 

𝑺. 𝑫. 𝝁𝟎 
(70%) 

𝒕 𝒅𝒇 𝑷 

ความคิดคล่อง 6 4.63 1.09 4.2 25.19 34 .000* 
ความคิดยืดหยุ่น 9 7 1.83 6.3 22.61 34 .000* 

ความคิดริเริ่ม 9 6.63 1.85 6.3 21.22 34 .000* 
ความคิด

ละเอียดลออ 
3 2.34 0.48 2.1 28.78 34 .000* 

ผลรวมทั้ง 4 
องค์ประกอบ 

27 20.6 4.26 18.9 28.62 34 .000* 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
          จากตารางที่ 17 พบว่าคะแนนเฉลี่ยความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจักการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) 
ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่องความน่าจะเป็น มีคะแนนรวมทั้ง 4 องค์ประกอบ
เท่ากับ 20.60  คิดเป็นร้อยละ 76.29 และเมื่อทดสอบด้วย One Sample t-test พบว่ามีค่า p น้อย
กว่า .05  แสดงว่า คะแนนความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังได้รับการจักการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
          ตอนที่ 2   3.2 ผลการวิเคราะห์วิเคราะห์ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เปรียบเทียบก่อน-หลัง โดยใช้สถิติ Dependent Samples t-test  
ปรากฏดังตารางที่  18 
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ตารางที่  18 การเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่องความน่าจะเป็น ก่อนและหลัง โดยใช้สถิติ Dependent 
Samples t-test   
 

การทดสอบ 𝒅𝒇 �̅� 𝑺. 𝑫. 𝒕 𝑷 
 

ก่อนทดลอง 
 

34 
 

18.43 
 

4.31 
 

 
35.01 

 
.000* 

หลังทดลอง 34 28.77 4.52 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
         จากตารางที่ 18  พบว่าการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ระหว่างก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่องความน่าจะเป็น  แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 
            3.2.1 ผลการวิเคราะห์วิเคราะห์ความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เปรียบเทียบก่อน-หลัง โดยใช้สถิติ Dependent Samples t-test  
ปรากฏดังตารางที่ 19   
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ตารางที่  19 การเปรียบเทียบคะแนนความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด (Open 
Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่องความน่าจะเป็น ก่อนและหลัง โดยใช้
สถิติ Dependent Samples t-test  
 

การทดสอบ 𝒅𝒇 �̅� 𝑺. 𝑫. 𝒕 𝑷 
 

ก่อนทดลอง 34 12.06 3.24  
25.20 

 
.000* หลังทดลอง 34 20.60 4.26 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
         จากตารางที่ 19  พบว่าความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ระหว่างก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่องความน่าจะเป็น  แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
         การด าเนินงานวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open 
Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่มีผลต่อการแก้โจทย์ปัญหาและ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   สามารถสรุปผลได้
ตามล าดับดังหัวข้อต่อไปนี้   

                                           1. ความมุ่งหมายของการวิจัย   
                                           2. สรุปผล   
                                           3. อภิปรายผล   
                                           4. ข้อเสนอแนะ   
 
 
1. ความมุ่งหมายของการวิจัย   
               1. เ พ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้จัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open 
Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนน เต็ม   
              2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังได้จัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด 
(Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
2. สรุปผล 
    ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยตามความมุ่งหมาย ดังนี้    
              1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
              2. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนได้รับการจัดจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) 
ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 



 

 

 
 90 

3. อภิปรายผล   
          จากผลการด าเนินงานวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open 
Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่มีผลต่อการแก้โจทย์ปัญหาและความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   ผู้วิจัยอภิปรายผลได้ดังนี้ 
          1.    นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด 
(Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการ
แก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมี
คะแนนเฉลี่ยหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่า
ก่อนได้รับการจัดจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด  (Open 
Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีขั้นตอนการจัดกิจกรรมทั้งหมด  4 
ขั้นตอนดังนี้ 
1.  ขั้นน าเสนอปัญหาปลายเปิด (Posing open-ended problem) เป็นขั้นที่ครูเสนอปัญหา
ปลายเปิดในชั้นเรียนเป็นขั้นที่ด าเนินการตามกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการแก้โจทย์
ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ดังนี้  

1.2 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the Challenge) ขั้นนี้นักเรียนจะต้องท าให้

สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้ มีความชัดเจนมากขึ้น  

1.3 ขั้นสร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา (Generating Ideas) ขั้นนี้จะเป็นขั้นที่ให้

นักเรียนร่วมกันเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาหลากหลายวิธี  

2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน (Student’s self-learning) เป็นขั้นที่ด าเนินการตาม

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทาง

คณิตศาสตร์  ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ดังนี้  

2.1 ขั้นเตรียมการเพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติ (Preparing for Action) ขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียน

จะต้องพิจารณาเลือกวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ ที่ได้เสนอไว้ใน ขั้นตอนที่ 2    

2.2 ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด (Planning Your Approach) ขั้นนี้จะเป็นขั้นที่

นักเรียนต้องน าวิธีการในการแก้ปัญหาที่ได้เลือกไว้ในขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองไป ใช้ใน

การแก้ปัญหาจริง นักเรียนจะต้องควบคุมและประเมินการคิดของตนเองเพ่ือก ากับ 

ติดตามผลของการแก้ปัญหา  
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3 ขั้นอภิปรายและเปรียบเทียบแนวคิดในชั้นเรียน (Whole class discussion and comparison)  

เป็นขั้นที่นักเรียนจะต้องอภิปรายแนวคิดการแก้ปัญหาของตนเองในชั้นเรียน สิ่งที่ ส าคัญคือการ

บันทึกแนวคิดการแก้ปัญหาของนักเรียนในใบกิจกรรมหรือสมุดบันทึกเพ่ือให้เห็นถึง แนวคิดของ

นักเรียนที่เป็นลายลักษณ์อักษร และครูก็จะสามารถประเมินนักเรียนได้จากใบกิจกรรม หรือสมุด

บันทึกนั้น ๆ 

4 ขั้นสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน (Summing-up by connecting 

students’ emergent mathematical ideas) เป็นขั้นที่ครูหรือผู้เรียนควรเขียนแนวคิดของ แต่

ละคนหรือแต่ละกลุ่มบนกระดานเพ่ือให้นักเรียนทุกคนได้เห็นถึงแนวคิดที่หลากหลายนั้น แล้ว ครู

ท าการเปรียบเทียบแนวคิดของนักเรียนถึงความเหมือนและความต่างของแนวคิดนั้น ๆ ครูควร 

ส่งเสริมแนวคิดท่ีหลากหลายของนักเรียนในทางบวก พร้อมทั้งแนะน า และปรับเปลี่ยนตามความ 

คิดเห็นของนักเรียนคนอ่ืน ๆ 

         ซึ่งจากขั้นตอนที่กล่าวมาเป็นการจัดการเรียนรู้ด้วยการโดยน าเสนอปัญหาปลายเปิดให้กับ
นักเรียน ให้นักเรียนได้ใช้ความรู้และประสบการณ์ที่มีอยู่ในการ แก้ปัญหานั้นและให้โอกาสนักเรียน
ได้คิดแก้ปัญหาด้วยตนเองมากขึ้น ได้ฝึกการวิเคราะห์ ท าความเข้าใจปัญหา วางแผนการแก้ปัญหา 
ด าเนินการตามแผนและมีการตรวจสอบย้อนกลับ ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา โดย
อภิปรายผลดังนี้  ขั้นการท าความเข้าใจปัญหา ผู้วิจัยได้น า เสนอปัญหาปลายเปิดให้กับนักเรียน
อธิบายให้ นักเรียนได้ท า ความเข้าใจปัญหาปลายเปิดและเปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิดวิเคราะห์ ซึ่ ง
ปัญหาปลายเปิดนั้นมีเงื่อนไขหรือข้อมูลที่น่าสนใจ ท าให้นักเรียนสนใจที่จะแก้ปัญหาและได้ฝึก
วิเคราะห์ ปัญหาแล้วเขียนอธิบายสิ่งที่โจทย์ก าหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการ และข้อมูลหรือสิ่งที่โจทย์
ก าหนดให้ซึ่งปัญหาปลายเปิดนั้นช่วยกระตุ้นให้นักเรียนได้น าความรู้ประสบการณ์ที่มีอยู่ผนวกกับ
ข้อมูลหรือเงื่อนไขของปัญหา แก้ปัญหาได้อย่างอิสระซึ่งนักเรียนอาจ มีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย
แนวทาง อีกท้ังผู้วิจัยให้นักเรียนฝึกก าหนดตัวแปรใช้แทนข้อมูลที่ โจทย์ก าหนดให้และใช้รูปภาพหรือ
แผนภาพต้นไม้แทนปัญหา ซึ่งท าให้การแก้ปัญหาของนักเรียนมีความถูกต้องและมีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น และจากผลการท าแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ นักเรียนส่วนใหญ่
เขียนแนวทางแก้ปัญหา แสดงการเชื่อมโยงข้อมูลหรือเงื่อนไขกับสิ่งที่โจทย์ต้องการได้ถูกต้องบางส่วน 
อาจเนื่องมาจากนักเรียนยังไม่คุ้นเคยกับปัญหาปลายเปิด ที่ต้องใช้ ประสบการณ์ของตนเองในการ
วางแผนแก้ปัญหาที่มีหลายแนวทาง ซึ่งสอดคล้องกับค ากล่าวของ โนดะ (Nohda, 1983,   อ้างถึงใน 
ไมตรี อินทร์ประสิทธิ์, 2547, หน้า 4-5) กล่าวว่า การสอนโดยใช้วิธีการแบบเปิด ในขั้นวางแผนหา
แนวทางการแก้ปัญหา นักเรียนต้องพยายามค้นพบแนวทางการ แก้ปัญหาของตนเอง  โดยอาศัย
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ประสบการณ์ของตนเอง ครูมีหน้าที่ชี้แนะ ให้นักเรียนได้อภิปราย เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างแนว
ทางการหาค าตอบที่หลากหลาย เพ่ือสามารถน าไปพัฒนาเป็น ความรู้ในระดับสูงต่อไป  ขั้นการ
ด าเนินการตามแผนผู้วิจัยใช้วิธีการแบบเปิดให้นักเรียนแต่ละคนน าเสนอแนวคิด ในขั้นการวางแผน
แก้ปัญหาของตนเองให้กับสมาชิกในกลุ่ม ในขั้นนี้จะเกิดการอภิปรายแลกเปลี่ยน แนวคิดซึ่งกันและ
กันภายในกลุ่มและนักเรียนแต่ละคนจะได้ทราบแนวคิดอ่ืน ๆ เพ่ือร่วมกันหา แนวคิดหรือวิธีการ
แก้ปัญหาที่เป็นไปได้และเหมาะสมที่สุด นักเรียนสามารถน าแนวคิดของสมาชิก ในกลุ่มมาประยุกต์ใช้
กับแนวคิดของตนเองในการแก้ปัญหาครั้งต่อไป ซึ่งสอดคล้องกับค ากล่าวของสติกเลอร์และฮีเบอรต์ 
(Stigler & Hiebert, 1999 อ้างถึงใน เจนสมุทร แสงพันธ์, 2550, หน้า 25) กล่าวว่า การแก้ปัญหา
เดี่ยวหรือกลุ่ม ของนักเรียน หลังจากครูได้น า เสนอปัญหาปลายเปิดแล้ว นักเรียนจะมีแนวคิด การ
การวางแผน แก้ปัญหาเป็นของตนเองก่อน หลังจากนั้นเข้ากลุ่มอภิปรายแลกเปลี่ยนหรือน าเสนอ
แนวคิดของตน เพ่ือร่วมกันแก้ปัญหาหรือแสดงวิธีการคิดภายในกลุ่ม  ขั้นการการสรุปค าตอบ และ
จากผลการท าแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์นักเรียนส่วนใหญ่มีการ
ตรวจสอบค าตอบกับข้อมูลหรือเงื่อนไขที่โจทย์ก าหนดแต่ค าตอบไม่สอดคล้องกับเงื่อนไขหรือข้อมูล
นั้นและมีนักเรียนที่ตรวจสอบค าตอบไม่ถูกต้อง อาจเนื่องมาจากความไม่คุ้ยเคยกับการสรุปค าตอบ
ทางคณิตศาสตร์ นักเรียนบางส่วนสามารถคิดการแก้ปัญหาได้หลากหลาย แต่มีนักเรียนบางส่วน
สามารถคิดวิธีการแก้ปัญหาได้แค่วิธีเดียว ซึ่งสอดคล้องกับค ากล่าวของศศิธร แม้นสงวน (2555, หน้า 
171-172) กล่าวว่า แนวทางการพัฒนาความสามารถ ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ควรมีการ
ตรวจสอบค าตอบและความสมเหตุสมผลใน กระบวนการแก้ปัญหาอาจใช้การคิดย้อนกลับการวาด
ภาพ เพื่อให้นักเรียนเกิดความคุ้นเคยกับกระบวนการแก้ปัญหาด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้นจึงส่งผลให้
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีคะแนนเฉลี่ย
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) 
ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูง
กว่าก่อนได้รับการจัดจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์   
           2.    นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบ
เปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่มีผลต่อการแก้โจทย์ปัญหา
และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีคะแนนเฉลี่ยหลัง
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิง



 

 

 
 93 

สร้างสรรค์ มีความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนได้รับการจัดจัดการเรียนรู้
โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เนื่องมาจาก
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ตามประสบการณ์และ
ความสามารถของนักเรียน ได้คิดค าตอบที่หลากหลาย ท าให้นักเรียนสามารหาค าตอบได้ปริมาณที่
มาก หลากหลายแนวคิดและได้ประสบการณ์ในการค้นพบสิ่งใหม่รวมถึงการได้น าเสนอหรืออภิปราย
แนวคิดอย่างละเอียดชัดเจนและยังช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกทักษะในการแก้ปัญหาหลาย ๆ วิธีที่
คิดว่าสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาได้และน าวิธีการที่เลือกว่าเหมาะสมที่สุดแล้วไปใช้แก้ปัญหาจริง ๆ จึง
ท าให้ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนโดยใช้
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ข้างต้นสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ ทาคาฮาซิ  (Takahashi.  2004: Online)  
ได้กล่าวว่าปัญหาปลายเปิดท าให้นักเรียนได้เข้าร่วมอย่างกระตือรือร้นและสามารถน าเสนอ 
แนวความคิดของตนเองได้อย่างเป็นอิสระ สามารถตอบสนองและสนับสนุนได้เป็นอย่างดีเพราะว่ามี 
วิธีการแก้ปัญหาได้หลายวิธีที่แตกต่างกัน ซึ่งนักเรียนแต่ละคนมีโอกาสที่จะหาค าตอบของตนเองได้ 
โดยไม่เหมือนใคร เพราะฉะนั้นนักเรียนเกิดการอยากรู้อยากเห็นเกี่ยวกับวิ ธีการแก้ปัญหาแบบอ่ืน ๆ 
และพวกเขาสามารถเปรียบเทียบและอภิปรายถกเถียงกันเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละคน 
นักเรียนมีโอกาสในการสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้ความรู้และทักษะทางคณิตศาสตร์ของตนเอง 
มากขึ้น นักเรียนทุกคนสามารถตอบสนองต่อปัญหาตามวิธีการของตนเอง โดยอธิปราย ดังนี้ 
               ผู้วิจัยให้นักเรียนได้คิดหาค าตอบหรือแนวทางการแก้ปัญหาให้ได้ ปริมาณมากภายใน
เวลาที่ก าหนด จากปัญหาปลายเปิดที่ผู้วิจัยได้น าเสนอให้กับนักเรียนในกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผู้วิจัย
ให้นักเรียนเขียนแนวทางการแก้ปัญหาให้มากที่สุดพร้อมหาค าตอบ ท าให้นักเรียนได้ฝึกความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ในด้านความคิดคล่อง ซึ่งสอดคล้องกับค ากล่าวของศศิธร   แม้นสงวน 
(2555, หน้า 199-201) กล่าวว่า การช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ครูควร จัดกิจกรรม
หรือใช้ปัญหาที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิด สามารถบอกแนวคิดและเหตุผลได้ ค าตอบที่หาได้อาจ
มากกว่าหนึ่งค าตอบ และผู้วิจัยได้น าเสนอปัญหาปลายเปิดที่มีกลุ่มแนวคิดการแก้ปัญหาที่ 
หลากหลายกลุ่มแนวคิด ซึ่งเป็นปัญหาที่ไม่ง่ายและไม่ยากจนเกินไปและเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ 
เลือกใช้กลุ่มแนวคิดการแก้ปัญหาที่เหมาะสมได้หลากหลายมากกว่าหนึ่งกลุ่มแนวคิด และจากผลการ
ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์นักเรียนส่วนใหญ่สามารถแสดงแนวคิดการแก้ปัญหาได้
มากกว่า 2 แนวคิด ซึ่งนักเรียนได้แสดงให้เห็นถึงแนวคิดการแก้ปัญหาที่ หลากหลายจากปัญหา
ปลายเปิด นักเรียนมีความคิดที่อิสระ เน้นแนวทางการคิดมากกว่าค าตอบที่ได้ สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้
นักเรียนได้ฝึกและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ในด้านความคิดยืดหยุ่น ซึ่งสอดคล้องกับ
ค ากล่าวของ เบคเกอร์ และชิมาดะ (Becker & Shimada, 1997, p. 23)   กล่าวว่า การจัดกิจกรรม
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การเรียนรู้โดยวิธีการแบบเปิด ครูน าเสนอปัญหาปลายเปิด ซึ่งเป็นปัญหา   ที่ไม่จ าเป็นต้องมีวิธีการ
แก้ปัญหาหรือค าตอบเพียงค าตอบเดียว ครูต้องใช้ความหลากหลายของ กระบวนการแก้ปัญหา 
เพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกคิดแก้ปัญหาที่หลากหลาย ซึ่งปัญหาปลายเปิดที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือ พัฒนา
ความคิดริเริ่มนั้นมีขอบเขตของปัญหาไม่ได้เน้นเพียงแค่ค าตอบเพียงอย่างเดียว โดยผู้วิจัยใช้ค าถาม
กระตุ้น เพ่ือให้นักเรียนได้น าความรู้และประสบการณ์ที่มีอยู่ของนักเรียนมา ประยุกต์ใช้ในการ
แก้ปัญหาอย่างอิสระ เกิดแนวคิดที่แปลกใหม่เป็นของตนเอง และจากผลการท าแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์นักเรียนส่วนใหญ่มีสิ่งบ่งชี้บางอย่างที่ท าให้เห็นแนวคิด ในการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ แสดงถึงความเป็นต้นแบบในการคิดแก้ปัญหา ทั้งนี้เนื่องจากลักษณะของปัญหาปลายเปิด
ที่มีวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ไม่เน้นค าตอบเพียงอย่างเดียว ประกอบกับการใช้ค าถาม กระตุ้น
ของผู้วิจัย กระตุ้นการคิดของนักเรียนใหม่วิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ ซึ่งสอดคล้องกับ   ค ากล่าว
ของ เบคเกอร์ และชิมาดะ (Becker & Shimada, 1997, p. 23) กล่าวว่า การสอนโดยการน าเสนอ
สถานการณ์ปัญหาให้กับนักเรียน ซึ่งสถานการณ์ปัญหานั้นไม่จ าเป็นที่จะต้องมีวิธี  การแก้ปัญหาหรือ
มีค าตอบเพียงอย่างเดียว ครูต้องใช้ความหลากหลายของกระบวนการในปัญหา ที่ท าให้นักเรียนได้
ประสบการณ์ในการค้นพบสิ่งใหม่ โดยใช้ความรู้ ทักษะที่นักเรียนมีอยู่ แต่ยังมี นักเรียนที่ไม่ปรากฏ
แนวคิดการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ อาจเนื่องจากเวลาในการจัดกิจกรรมการ เรียนรู้ที่จะส่งเสริม
ความคิดริเริ่มมีน้อย และขอบเขตทางด้านเนื้อหาเรื่องความน่าจะเป็น ท าให้นักเรียนส่วนใหญ่ยังไม่
เกิดการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่และเป็นต้นแบบของตนเองมากนัก ซึ่งสอดคล้องกับค ากล่าวของอัมพร 
ม้าคนอง (2547, หน้า 105-107) กล่าวว่า การพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในวิชาคณิตศาสตร์เป็น
สิ่งที่ท าได้ไม่ง่ายนัก เนื่องจากวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ เกี่ยวข้องกับสัญลักษณ์ที่หาวัตถุรูปธรรมแทน
ได้ยาก การคิดออกนอกกรอบความคิดทางคณิตศาสตร์นั้นจึงท าได้ยากตามไปด้วย ลักษณะของการ
จัดกิจกรรมเป็นส่วนส าคัญท่ีจะช่วยให้ นักเรียนได้พัฒนาทักษะของนักเรียน นักเรียนอาจไม่คุ้นเคยใน
การท ากิจกรรมลักษณะดังกล่าว แต่หากได้รับการฝึกอย่างต่อเนื่อง นักเรียนจะคุ้นเคยและมี
พัฒนาการดีขึ้น นักเรียนต้องตัดสินใจ โดยใช้ความคิดและประสบการส่วนตัว  ผู้วิจัยให้นักเรียนเขียน
แสดงวิธีท า ของปัญหาปลายเปิดอย่างเป็น ขั้นตอนและเขียนอธิบายแลกเปลี่ ยนแนวคิดในการ
แก้ปัญหาซึ่งกันและกัน เพื่อน าแนวคิดนั้นมา ปรับปรุงเพิ่มเติมรายละเอียดในการแก้ปัญหาของตนเอง
ให้สมบูรณ์มากขึ้น ผู้วิจัยได้สังเกตจากสิ่งที่ นักเรียนเขียนอธิบายเพ่ือชี้แนะหรือเพ่ิมเติมในสิ่งที่ยังไม่
ครบถ้วนสมบูรณ์ อีกทั้งฝึกให้นักเรียนใช้แผนภาพต้นไม้เพ่ือแก้ปัญหานั้นเพ่ือให้ง่ายต่อการแก้ปัญหา
และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้อธิบายแสดงเหตุผลใน สิ่งที่นักเรียนแก้ปัญหาหรือค าตอบของนักเรียน
พร้อมทั้งส่งเสริมแนวคิดของนักเรียนและจากผลการท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
นักเรียนส่วนใหญ่เขียนอธิบายแนวคิดได้อย่าง ละเอียดชัดเจน ซึ่งสอดคล้องกับค ากล่าวของ ศศิธร 
แม้นสงวน (2555, หน้า 199-201) กล่าวว่าการช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนนั้น ครู
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ควรจัดกิจกรรมหรือใช้ปัญหาที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิด สามารถบอก แนวคิดและแสดงเหตุผลได้
และครูต้องแสดงให้นักเรียนตระหนักถึงการให้ความส าคัญกับแนวคิด หรือวิธีการใน การหาค าตอบ
นั้น ด้วยการส่งเสริมและยอมรับแนวคิดของนักเรียน   ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้นจึงส่งผลให้ความคิด
สร้างสรรค์คณิตศาสตร์ของนักเรียน หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด 
(Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และมีคะแนนเฉลี่ยหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
 
ข้อเสนอแนะ   
         จากการด าเนินการวิจัยและผลการวิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open 
Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่มีผลต่อการแก้โจทย์ปัญหาและความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
          ผู้วิจัยได้สรุปข้อเสนอแนะส าหรับการน าไปใช้และส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป   ข้อเสนอแนะใน
การน าผลการวิจัยไปใช้   
        1.  ครูควรอธิบายในขั้นวางแผนการแก้ปัญหาให้ละเอียดชัดเจน เนื่องจากนักเรียนยังไม่ คุ้นเคย
กับปัญหาปลายเปิด ซึ่งมีแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลาย และนักเรียนส่วนใหญ่เขียน แนว
ทางการแก้ปัญหายังไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ ครูอาจยกตัวอย่างประกอบให้มากขึ้น เพ่ือให้นักเรียน ได้
เขียนแนวทางการแก้ปัญหา เชื่อมโยงข้อมูลกับสิ่งที่โจทย์ต้องการให้ถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์   
        2.  ครูควรสนับสนุนนักเรียนในทางบวก ชื่นชมแนวคิดการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ ของนักเรียน 
ใช้ค าถามน ากระตุ้นให้นักเรียนเกิดประเด็นที่สงสัยและครูไม่ควรชี้แนะแนวทางหรือ ค าตอบให้กับ
นักเรียนในระหว่างท า กิจกรรม เพ่ือให้นักเรียนได้เกิดความคิดริเริ่มเป็นของตนเอง   
       3.  ครูควรสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนอย่างถี่ถ้วนในการท ากิจกรรมกลุ่ม ซึ่งอาจมี นักเรียนที่
ไม่สนใจหรือไม่ตั้งใจเรียน ครูควรเข้าไปกระตุ้นนักเรียนโดยการใช้ค าถามเพ่ือให้นักเรียน ได้มีโอกาส
เสนอแนวคิด   
       4.  ครูควรใช้เวลาในขั้นการน าเสนอการแก้ปัญหาของนักเรียนแต่ละกลุ่มให้มากขึ้น เพ่ือให้
นักเรียนได้มีเวลาในการอภิปรายและเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน   
       5.  ครูควรเพ่ิมเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดร่วมกับกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้มากขึ้นและ จัดกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง เพ่ือพัฒนาให้นักเรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ และสามารถแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น 
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 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป   
        การวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษาผลการวิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open 
Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่มีผลต่อการแก้โจทย์ปัญหาและความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ดังนี้    
        1.  การท าวิจัยครั้งต่อไปควรมีการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด
(Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ กับเนื้อหาคณิตศาสตร์ที่หลากหลาย
และทุกระดับชั้น   
        2.  การท าวิจัยครั้งต่อไปควรน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open 
Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ไปใช้  กับทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์อ่ืน ๆ เช่น ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ ทักษะการ สื่อสารทางคณิตศาสตร์ เป็น
ต้น    
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ภาคผนวก ก รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
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         1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ฐิติวรดา พลเยี่ยม การศึกษาดุษฎีบัณฑิต (หลักสูตรและการสอน) 
อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
         2) ดร.ประสงค์ สกุสซ้ง ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (สาขาวิชาวิจัยและประเมินผลการศึกษา) 
โรงเรียนพินิจราษฎร์บ ารุงยางตลาด สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 2  
         3) นางแก้วใจ กิ่งแก้ว ครูสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ โรงเรียน
ยางตลาดวิทยาคาร ส ากัดส านักงานเขียนพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากาฬสินธุ์  
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ภาคผนวก ข เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้เรื่อง    ความน่าจะเป็น                            กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
สาระการเรียนรู้เรื่อง     เหตุการณ์                                   เวลาเรียน   2  ชั่วโมง 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4           ภาคเรียนที่   2 
 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

ค 3.2 ม.4/2  หาความน่าจะเป็นและน าความรู้ เกี่ยวกับความน่าจะเป็นไปใช้ 
 

2. สาระการเรียนรู้ 

เหตุการณ์ 

                                                                         

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.1 นักเรียนบอกความหมายของเหตุการณ์ได้ 

3.2 นักเรียนสามารถแสดงวิธีการหาผลของการทดองสุ่มในเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้นได้ 

3.3 นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการท างาน 

 

 
สาระส าคัญ 
ในการทดลองสุ่ม เช่น การทอดลูกเต๋าลูกหนึ่งครั้ง เมื่อสนใจแต้มท่ีจะได้ ปริภูมิตัวอย่างของการ
ทดลองสุ่ม คือ 𝑆 = {1, 2, 3, 4, 5, 6} ถ้าสนใจเฉพาะผลลัพธ์ของแต้มที่มากกว่า 4 จะได้ว่าผลลัพธ์ที่
สนใจ คือ 5 และ 6 โดยจะเรียกเซตของผลลัพธ์ที่สนใจจากการทดลองสุ่มว่า เหตุการณ์ (event)  
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 110 

5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
5.1 ขั้นน าเสนอปัญหาปลายเปิด 
1. ครูได้แบ่งกลุ่มให้นักเรียน 5 กลุ่ม (คละความสามารถ) 
2. ครูให้ตัวแทนกลุ่มออกมารับใบกิจกรรมกลุ่ม โดยใบกิจกรรมจะมีสถานการณ์ปัญหาที่ต่างกัน 
    5.1.1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
1. ครูให้นักเรียนภายในกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาที่ครูก าหนดให้ ให้ชัดเจนยิ่งขึ้น โดย
อาจจะพูดคุยกันว่า ในสถานการณ์ปัญหาที่ครูก าหนดให้นั้น โจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง โจทย์ถามหา
อะไร และท าการบันทึกข้อมูลสิ่งที่ได้จากสถานการณ์ปัญหาลงในใบกิจกรรมกลุ่มที่ครูแจกให้  
    5.1.2 ขั้นสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 
1.ครูให้นักเรียนภายในกลุ่มแต่ละคนคิดหาแนวทางในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ครูก าหนดให้ 
โดยไม่ก าจัด นักเรียนสามารถคิดได้กี่แนวทางก็ได้ 
2. ครูให้นักเรียนภายในกลุ่มทุกคนเขียนแนวทางในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ของตนเองลงในใบ
กิจกรรมกลุ่ม 
3. ครูได้ตรวจสอบแนวคิดของนักเรียนแต่ละกลุ่ม และได้ชี้แนะหากนักเรียนไม่สามารถหาแนวทางคิด
ค าตอบที่หลากหลายได้ 
5.2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน  
     5.2.1 ขั้นเตรียมเพื่อน าไปสู่การปฏิบัติ 
1. ครูให้นักเรียนทุกคนภายในกลุ่มน าเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเอง ให้กับเพ่ือนในกลุ่มฟัง 
พร้อมทั้งอธิบายเหตุผลว่าท าไมถึงเลือกใช้วิธีการหาค าตอบแบบนี้ 
2. ครูให้นักเรียนภายในกลุ่มเลือกแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดในการแก้สถานการณ์ปัญหาที่
ครูก าหนดให้ ว่าแนวทางที่เพ่ือนแต่ละคนน าเสนอมานั้นแนวทางในการแก้ปัญหาใดเหมาะสมมาก
ที่สุด จากนั้นให้พิจารณาว่าจะต้องหาข้อมูลเพิ่มเติมอีกหรือไม่  
5.2.2 ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด 
1. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าแนวทางการแก้ปัญหาที่กลุ่มของตนเองได้เลือกไว้ มาแก้สถานการณ์
ปัญหาที่ครูก าหนดให้โดยให้นักเรียนเขียนวิธีการแก้ปัญหาในใบกิจกรรมกลุ่ม โดยนักเรียนภายในกลุ่ม
จะต้องท าจนบรรลุเป้าหมายในการแก้ปัญหา ต้องทบทวนความเหมาะสมของล าดับขั้นตอนในการ
แก้ปัญหาและวิธีการที่เลือกใช้ 
5.3 ขั้นอธิปรายและเปรียบเทียบแนวคิดในชั้นเรียน 
1. ครูให้นักเรียนทุกคนภายในกลุ่ม ออกมาน าเสนอ  
2. ครูให้นักเรียนเขียนวิธีการแก้ปัญหาที่เพ่ือนในกลุ่มได้เลือกไว้ และแก้ปัญหาจนบรรลุเป้าหมาย บน
กระดานและให้อธิบายถึงเหตุผลว่าท าไมถึงใช้วิธีนี้ในการแก้ปัญหาข้างต้น 
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3. ครูได้ใช้ค าถาม ถามนักเรียนเกี่ยวเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่สอดข้องกับสถานการณ์ปัญหาของแต่ละกลุ่ม
ที่ออกมาน าเสนอ 
5.4 ขั้นสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน  
1. ครูได้ท าการเปรียบเทียบแนวคิดการแก้สถานการณ์ปัญหาของแต่ละกลุ่ม ถ้าน าวิธีการแก้ปัญหา
ของกลุ่มที่ 1 มาแก้ปัญหาของกลุ่มที่ 2, 3, 4, และ 5 จะสามารถแก้ได้หรือไม่อย่างไร 
3. ครูได้แสดงให้นักเรียนเห็นว่าวิธีการคิดของกลุ่มที่ 1 สามารถน ามาใช้หาค าตอบของ กลุ่มที่ 2, 3, 4 
และ 5 ได ้ 
4. ครูได้อธิบายถึงเหตุการณ์ในใบกิจกรรมกลุ่มนักเรียน ครูได้อธิบายว่า ในการทดลองสุ่ม เช่น การ
ทอดลูกเต๋าลูกหนึ่ งครั้ ง เมื่อสนใจแต้มที่จะได้  ปริภูมิตัวอย่างของการทดลองสุ่ม คือ 𝑆 =

{1, 2, 3, 4, 5, 6} ถ้าสนใจเฉพาะผลลัพธ์ของแต้มที่มากกว่า 4 จะได้ว่าผลลัพธ์ที่สนใจ คือ 5 และ 6 
โดยจะเรียกเซตของผลลัพธ์ที่สนใจจากการทดลองสุ่มว่า เหตุการณ์ (event) หรือพูดง่าย ๆ ว่า 
เหตุการณ์ คือ เซตของผลลัพธ์ที่เราสนใจนั้นเอง หรืออาจจะเรียกได้ว่า เหตุการณ์ เป็นสับเซตของ
ปริภูมิตัวอย่าง 
5. ครูให้นักเรียนทุกคนท าใบงาน เรื่อง เหตุการณ์ 
 
6. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการประเมิน เครื่องมือ เกณฑ์การ
ประเมิน 

1.นักเรียนบอก
ความหมายของ
เหตุการณ์ได้ 

ความถูกต้องของการ
หาเหตุการณ์  

ใบงาน  เรื่อง
เหตุการณ์ 

ผ่านเกณฑ์อย่าง
น้อยร้อยละ  70 

2.นักเรียนสามารถแสดง
วิธีการหาผลของการทด
องสุ่มในเหตุการณ์ที่จะ
เกิดข้ึนได้ 

ประเมิน วิธีกาหา
จ านวนเหตุการณ์ที่
เป็นไปได้ ถูกต้อง
หรือไม่ 

ใบงาน เรื่อง
เหตุการณ์ 

ผ่านเกณฑ์อย่าง
น้อยร้อยละ  70 

3.นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการ
ท างาน 

สังเกตพฤติกรรมใน
ชั้นเรียน 

แบบประเมิน
พฤติกรรม 

ผ่านเกณฑ์
คุณภาพระดับ
พอใช้ขึ้นไป 
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7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
     7.1 ใบกิจกรรมกลุ่ม 1, 2, 3, 4, 5 
     7.2 ใบงาน เรื่องเหตุการณ์ 
  
8. เอกสารอ้างอิง 
          8.1 Internet 
          8.2 หนังสือเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ เล่ม 1 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ปรับปรุง 2560 
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9. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
9.1 บันทึกผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 
 

9.2 ปัญหาและอุปสรรค 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
 

9.3 ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
 
                                                           

                                        ลงช่ือ  .......................................................           
                                             ครูผู้สอน  

                                                                  ( นางสาวเกวลี  มาหา ) 
               วันที่ … เดือน ……………..พ.ศ. ……… 
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10.เกณฑ์การประเมิน 
-เกณฑ์การประเมินใบงานเรื่อง เหตุการณ์ 

หัวข้อประเมิน ระดับคะแนน 

0 1 2 3 
การคิดวิเคราะห์ ไม่สามารถ

วิเคราะห์ได้เลย 
(ไม่เขียนค าตอบ) 

สามารถวิเคราะห์
ได้แต่ไม่ถูกต้อง 

สามารถ
วิเคราะห์ได้และ
ถูกต้องบางส่วน 

สามารถวิเคราะห์ได้
ถูกต้องทั้งหมด 

บอกความหมาย
ของเหตุการณ์ 

ไม่สามารถเขียน
ได้เลย 

สามารถบอก
ความหมายของ
เหตุการณ์ได้  แต่
ไม่ถูกต้อง 

สามารถบอก
ความหมายของ
เหตุการณ์ได้
ถูกต้องเพียง
บางส่วน 

สามารถบอก
ความหมายของ
เหตุการณ์ได้ ถูกต้อง
ทั้งหมด 

 
-เกณฑ์การประเมินทักษะ 

หัวข้อประเมิน ระดับคะแนน 

0 1 2 3 
สามารถแสดง
วิธีการหาผลของ
การทดองสุ่มใน
เหตุการณ์ที่จะ
เกิดข้ึนได้ 

ไม่ท าอะไร
เลย 

ไม่สามารถแสดง
วิธีการหาผลของ
การทดองสุ่มใน
เหตุการณ์ที่จะ
เกิดข้ึนได้  

สามารถแสดงวิธีการ
หาผลของการทดอง
สุ่มในเหตุการณ์ที่จะ
เกิดข้ึนได้แต่ถูกต้อง
เพียงบางส่วน 

สามารถแสดงวิธีการ
หาผลของการทดอง
สุ่มในเหตุการณ์ที่จะ
เกิดข้ึนได้ถูกต้อง
ทั้งหมด 

การสรุปค าตอบ ไม่
สามารถ
สรุป
ค าตอบได้ 

สรุปได้แต่ไม่ครบ สรุปได้อย่างครบถ้วน
แต่ไม่ละเอียด 

สรุปได้ครบถ้วนและ
ละเอียด 
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-เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะ 

 
เกณฑ์การประเมิน (ผ่านเกณฑ์ในระดับดีขึ้นไป) 
คะแนน 8-9 ระดับ ดีมาก                                                                                                                    
คะแนน 6-7 ระดับ ดี                                                                                                                
คะแนน 4-5 ระดับ พอใช้                                                                                                                
คะแนน 4-5 ระดับ ควรปรับปรุง        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ระดับคะแนน 

หัวข้อประเมิน 3 2 1 0 
มีวินัย ชิ้นงานสะอาด

เรียบร้อย ปฏิบัติตน
อยู่ในข้อตกลงที่
ก าหนดให้ร่วมกัน 

ชิ้นงานส่วนใหญ่
สะอาดเรียบร้อย 
ไม่ปฏิบัติตนอยู่ใน
ข้อตกลงที่
ก าหนดให้ร่วมกัน 

ชิ้นงาน  ไม่ค่อย
สะอาดเรียบร้อย 
ไม่ปฏิบัติตนอยู่ใน
ข้อตกลงที่
ก าหนดให้ร่วมกัน 

ไม่ส่งงาน
เลย 

มีความตรงต่อ
เวลา 
 

ส่งงานครบทุกชิ้นและ
ตรงต่อเวลา 

ส่งงานครบทุกชิ้น
แต่ไม่ตรงต่อเวลา 

ส่งงานไม่ครบและ
ไม่ตรงต่อเวลา 

ไม่ส่งงาน 

ให้ความ
ร่วมมือกับ
คุณครู 

ให้ความร่วมมือ ร่วม
แสดงความคิดเห็น 

ให้ความร่วมมือ 
แสดงความคิดเห็น
เป็น 2-3 ครั้ง 

ให้ความร่วมมือ
แสดงความคิดเห็น 
1 ครั้ง 

ไม่ให้ความ
ร่วมมือ 
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ในถุงใบหนึ่งซึ่งมีลูกแก้วจ านวน 3 ลูก ซึ่งประกอบไปด้วยสีแดง สีฟ้า และสีชมพู สุ่มหยิบลูกแก้ว 
3 ลูก โดยหยิบลูกแก้วครั้งละ 1 ลูก และไม่ใส่คืนก่อนจะหยิบลูกแก้วครั้งถัดไป ถ้าเสนใจจ านวน
ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดของการหยิบลูกแก้ว นักเรียนจะมีวิธีใดบ้างในการหาจ านวนผลลัพธ์นี้  

 

ใบกิจรรมกลุ่ม 1 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น.. ....... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่....... ..ชั้น......... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่ .........ชั้น......... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 

 
 
 
 
 
 

1. สิ่งท่ีโจทย์ก าหนด 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

2. สิ่งท่ีโจทย์ถาม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

3. แนวทางในการแก้ปัญหา (ตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ) 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….....…………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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4. วิธีการแก้ปัญหา (พร้อมเขียนผลลัพธ์ที่อาจจะเป็นไปได้ทั้งหมด) 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….....…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………….....……
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

5. เหตุการณ์ทีห่ยิบลูกสีฟ้าได้ล าดับท่ี 2 หรือล าดับที่ 3 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….....…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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การเล่นเป่ายิ้งฉุบของดู๋กับดี๋ 2 ครั้ง ถ้าสนใจการออกสัญลักษณ์มือของดู๋ในการเล่นเป่ายิ้งฉุบทั้ง
สองครั้ง นักเรียนจะมีวิธีใดบ้างที่สามารถหาจ านวนผลลัพธ์จะท่ีอาจจะเป็นไปได้ทั้งหมดในการเล่น

เป่ายิ้งฉุบของดู๋ทั้งสองครั้ง 
 

ใบกิจรรมกลุ่ม 2 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น.. ....... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่....... ..ชั้น......... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่ .........ชั้น......... 

 
 
 
 
 

1. สิ่งท่ีโจทย์ก าหนด 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

2. สิ่งท่ีโจทย์ถาม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

3. แนวทางในการแก้ปัญหา (ตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ) 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….....…………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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4. วิธีการแก้ปัญหา (พร้อมเขียนผลลัพธ์ที่อาจจะเป็นไปได้ทั้งหมด) 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….....…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………….....……
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

5. เหตุการณ์ที่ดู๋เป่ายิ้งฉุบครั้งแรกเป็นกรรไกร 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….....…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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การหมุดวงล้อล้อตัวเลข 2 วงพร้อมกัน 
 
 
 
 

ถ้าสนใจจ านวนผลลัพธ์ที่อาจจะเป็นไปได้ทั้งหมดของการหมุนวงล้อ นักเรียนจะมีวิธีใดบ้างที่
สามารถหาจ านวนผลลัพธ์ของการหมุนวงล้อนี้ได้ 

 

ใบกิจรรมกลุ่ม 3 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น. ........ 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่...... ...ชั้น......... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่ .........ชั้น......... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 
ชื่อ............................................................................................... ....เลขที่.........ชั้น......... 

 
 
 
 
 

 

 

 

 
1. สิ่งท่ีโจทย์ก าหนด 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

2. สิ่งท่ีโจทย์ถาม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
 

1 3 

2 2 

1 3 
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3. แนวทางในการแก้ปัญหา (ตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ) 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….....…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

4. วิธีการแก้ปัญหา (พร้อมเขียนผลลัพธ์ที่อาจจะเป็นไปได้ทั้งหมด) 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….....…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………….....……
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

5. เหตุการณ์ที่ได้ผลรวมของตัวเลขเป็น 5 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….....…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ในการโยนเหรียญ 1 เหรียญ และทอดลูกเต๋า 1 ลูก พร้อมกันหนึ่งครั้ง ถ้าผลลัพธ์ที่สนใจคือหน้าของ
เหรียญและแต้มบนหน้าลูกเต๋า นักเรียนจะมีวิธีใดบ้างที่สามารถหาจ านวนผลลัพธ์ของการโยนเหรียญ 1 

เหรียญ และทอดลูกเต๋า 1 ลูก พร้อมกันหนึ่งครั้งได้ 
 

ใบกิจรรมกลุ่ม 4 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่... ......ชั้น......... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 
ชื่อ...................................................................................................เ ลขที่.........ชั้น......... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 
ชื่อ............................................................................................ .......เลขที่.........ชั้น......... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 
ชื่อ.................................................................................... ...............เลขที่.........ชั้น......... 

 
 
 
 
 

1. สิ่งท่ีโจทย์ก าหนด 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

2. สิ่งท่ีโจทย์ถาม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

3. แนวทางในการแก้ปัญหา (ตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ) 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….....…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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4. วิธีการแก้ปัญหา (พร้อมเขียนผลลัพธ์ที่อาจจะเป็นไปได้ทั้งหมด) 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….....…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………….....……
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

5. เหตุการณ์ทีเ่หรียญขึ้นก้อยและแต้มบนหน้าลูกเต๋าเป็นจ านวนคี่ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….....…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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การโยนลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกัน 1 ครั้ง ถ้าสนใจแต้มบนหน้าลูกเต๋าทั้งสองลูก นักเรียนจะมีวิธีใดบ้างท่ี
สามารถหาจ านวนผลลัพธ์การโยนลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกัน 1 ครั้งได้ 

 

ใบกิจรรมกลุ่ม 5 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น......... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น......... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น......... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 
ชื่อ...................................................................................................เลขที่.........ชั้น... ...... 

 
 
 
 
 

1. สิ่งท่ีโจทย์ก าหนด 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

2. สิ่งท่ีโจทย์ถาม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

3. แนวทางในการแก้ปัญหา (ตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ) 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….....…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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4. วิธีการแก้ปัญหา (พร้อมเขียนผลลัพธ์ที่อาจจะเป็นไปได้ทั้งหมด) 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….....…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………….....……
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

5. เหตุการณ์ที่แต้มบนหน้าลูกเต๋าจะมีผลรวมมากกว่า 8  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….....…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ใบงาน เรื่องเหตุการณ์ 
1. การออกรางวัลเลขท้ายสองตัวของสลากกินแบ่งรัฐบาล ถ้าสนใจจ านวนผลลัพธ์ทั้งหมดการ

ทดลองสุ่ม จะมีวิธีการหาผลลัพธ์จ านวนของเลขท้ายสลากกินแบ่งรัฐบาลนี้อย่างไร โดยใช้

วิธีการหาที่แปลกใหม่และแตกต่างกันหลายๆ แบบให้มากที่สุด 

 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….....…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………….....……
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………….............................…………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  

2. เหตุการณ์ที่สลากกินแบ่งรัฐบาลจะออกเลขหลักหน่วยและหลักสิบซ้ ากัน 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………….....………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………….............................…………… 
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แบบประเมินแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
ค าชี้แจง: 
 1. แบบประเมินแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาฉบับนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือวัด
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่องความน่าจะเป็น ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 2. แบบทดสอบนี้เป็นแบบอัตนัย สร้างสถานการณ์ปัญหาทั้งหมด 3 ข้อ โดยด าเนินการ
ทดสอบหลังสิ้นสุดการสอนจ านวน 3 ข้อ ก าหนดเวลาในการท าข้อสอบ 60 นาที 
 3. แบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา เป็นโจทย์ปัญหาที่ครอบคลุมเนื้อหาเรื่อง 
ความน่าจะเป็น จ านวน 3 ข้อ แต่ละปัญหาจะเป็นโจทย์ปัญหาทีเ่กี่ยวกับ การทดลองสุ่ม ปริภูมิ
ตัวอย่าง เหตุการณ์ และความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ เพ่ือให้วิธีการแก้ปัญหานั้นเป็นรูปแบบที่ผู้
แก้ปัญหาสามารถปฏิบัติตามได้อย่างประสิทธิภาพ ซึ่งมกีระบวนการที่ส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ 
            3.1 การท าความเข้าใจโจทย์ เป็นการมองไปที่ตัวปัญหา พิจารณาปัญหานั้นว่าสิ่งที่ต้องการ

หา สิ่งที่ต้องการรู้คืออะไร ปัญหาก าหนดอะไรมาให้บ้าง 

            3.2 การเลือกวิธีการแก้ปัญหา เป็นการคิดวางแผนเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา จะต้องพิจารณา

ว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีใด 

            3.3 การใช้วิธีการแก้ปัญหา เป็นการด าเนินการต่าง ๆ เพ่ือแก้ปัญหาและรวมถึงการ

ตรวจสอบความถูกต้องของค าตอบที่ได้มา ถ้าค าตอบไม่ถูกก็ต้องด าเนินการแก้ปัญหาใหม่อีกครั้ง 

            3.4 การสรุปค าตอบ ความสามารถในการมองย้อนกลับขั้นตอนต่าง ๆ ที่ผ่านมาเพ่ือ

พิจารณาความถูกต้องของค าตอบ  
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ตัวอย่างแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
1. จงหาจ านวนสมาชิกของแซมเปลสเปซของการโยนเหรียญ 1 บาท 3 เหรียญพร้อมกันหนึ่งครั้ง 

1. สิ่งที่โจทย์ก าหนด 

 

 
 

2. สิ่งที่โจทย์ถาม 

 

3. แนวทางในการแก้ปัญหา  

 
 
 

4. วิธีการแก้ปัญหา 

 
5. ผลลัพธ์ที่อาจเป็นไปได้ทั้งหมดของแซมเปิลสเปชในการโยนเหรียญ 1 เหรียญ 3 ครั้ง 
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2. กล่องใบหนึ่งบรรจุลูกบอล 3 ลูก ซึ่งมีลูกบอลสีแดง สีขาว และสีเขียว อย่างละ 1 ลูก ถ้าสุ่มหยิบลูก

บอล 2 ลูก โดยหยิบทีละลูกแล้วใส่คืนก่อนหยิบลูกบอลลูกที่สอง จงหาเหตุการณ์ที่จะหยิบได้ลูกบอลสี

ขาว 1 ลูก 

     1.   สิ่งที่โจทย์ก าหนด 

 

     2.   สิ่งที่โจทย์ถาม 

 

 

3. แนวทางในการแก้ปัญหา  

 

 

4. วิธีการแก้ปัญหา 

 

5. ตรวจสอบจ านวนเหตุการณ์ที่จะหยิบได้ลูกบอลสีขาว 1 ลูก 
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3. ไพ่ส ารับหนึ่งมีไพ่ทั้งหมด 52 ใบ สุ่มหยิบไพ่ 2 ใบจากส ารับ โดยหยิบไพ่ทีละใบและไม่ใส่คืนก่อน

หยิบใบที่สอง จงหาความน่าจะเป็นที่จะหยิบไพ่ใบแรกได้ไพ่สีแดงและไพ่ใบที่สองได้ไพ่สีด า 

1. สิ่งที่โจทย์ก าหนด 

2. สิ่งที่โจทย์ถาม 

3. แนวทางในการแก้ปัญหา (ตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ) 

4. วิธีการแก้ปัญหา 

 

 

 

 

 

 

5. ตรวจสอบผลลัพธ์ที่อาจจะเป็นไปได้ทั้งหมดของการสุ่มหยิบไพ่ 2 ใบ จากส ารับ และ

เหตุการณ์ที่จะหยิบไพ่ใบแรกได้ไพ่สีแดงและไพ่ใบที่สองได้ไพ่สีด า 

 

เกณฑ์การแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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ค าชี้แจง:  เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหามีรายการประเมินทั้งหมด 4 
รายการ ซึ่งดัดแปลงมาจากแนวคิดของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่ง
ประกอบด้วย ความเข้าใจปัญหา การเลือกวิธีการแก้ปัญหา การใช้วิธีการแก้ปัญหา การสรุปค าตอบ 
ซึ่งเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละองค์ประกอบ คือ 0  1  2 และ 3 ตามล าดับ 
 

ข้อ องค์ประกอบ ระดับคะแนน 

0 1 2 3 

1 ความเข้าใจ
ปัญหา 

ไม่เขียน
อะไรเลย 

สามารถบอกได้ว่า
โจทย์ก าหนด
อะไรมาให้ และ
โจทย์ถามหาอะไร
ได้ แต่ไม่ถูกต้อง 

สามารถบอกได้ว่า
โจทย์ก าหนดอะไร
มาให้ และโจทย์
ถามหาอะไรได้ แต่
ถูกต้องเพียง
บางส่วน 

สามารถบอกได้ว่า
โจทย์ก าหนดอะไร
มาให้ และโจทย์
ถามหาอะไรได้ 
ถูกต้องทั้งหมด 

การเลือก
วิธีการ
แก้ปัญหา 

ไม่สามารถ
เลือก
วิธีการ
แก้ปัญหา
ได้ 

เลือกวิธีการ
แก้ปัญหาไม่
ถูกต้อง 

เลือกวิธีการที่
สามารถแก้ปัญหา   
ได้ถูกต้องแต่ยังไม่
เหมาะสม หรือไม่
ครอบคลุมประเด็น
ปัญหา 

เลือกวิธีการที่
สามารถแก้ปัญหา
ได้ถูกต้อง 
เหมาะสม และ 
สอดคล้อง กับ
ปัญหา 

การใช้วิธีการ
แก้ปัญหา 
 

ไม่แสดง
ล าดับ
ขั้นตอน
การ
แก้ปัญหา 

น าวิธีการ
แก้ปัญหาไปใช้ไม่   
ถูกต้องหรือแสดง
การแก้ปัญหา   
ผิดขั้นตอน 

น าวิธีการแก้ปัญหา
ไปใช้ถูกต้อง แต่
การแสดงล าดับ
ขั้นตอนการ
แก้ปัญหายังไม่
ชัดเจน 

น าวิธีการแก้ปัญหา
ไปใช้ได้อย่าง
ถูกต้องและแสดง
การแก้ปัญหา เป็น
ล าดับขั้นตอนได้
อย่างชัดเจน 

การสรุป
ค าตอบ 
 

ไม่เขียน
สรุป
ค าตอบ 

ตรวจสอบค าตอบ
ไม่ถูกต้องตาม
เงื่อนไข 

ตรวจสอบค าตอบ
ได้ถูกต้องบางส่วน    
หรือสรุปค าตอบไม่
ครบถ้วน 

ตรวจสอบค าตอบ
ได้ถูกต้องสมบูรณ์ 
ตรงตามเงื่อนไข 

แบบประเมินแบบวัดความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
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ค าชี้แจง: 
 1. แบบประเมินแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาฉบับนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือวัด
ความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่องความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัยซึ่งวัดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ 3 ด้าน ดังนี้        
    1.1 ความสามารถในการตั้งโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ข้อใช้เวลาท าข้อสอบ 
30 นาท ี
             1.2 ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการที่แปลกใหม่ จ านวน 1 ข้อใช้
เวลาในการท าข้อสอบ 20 นาท ี            
             1.3 ความสามารถในการตรวจสอบค าตอบและวิธีการคิด จ านวน 1 ข้อ ใช้เวลาในการท า
ข้อสอบ 10 นาท ี
           2. แบบวัดความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เป็นสถานการณ์ปัญหาที่

ครอบคลุมเนื้อหาเรื่อง ความน่าจะเป็น แต่ละสถานการณ์จะเป็นสถานการณ์ปัญหาที่เก่ียวกับ การ

ทดลองสุ่ม ปริภูมิตัวอย่าง เหตุการณ์ และความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ เพ่ือให้วิธีการแก้ปัญหานั้น

เป็นรูปแบบที่ผู้แก้ปัญหาสามารถปฏิบัติตามได้อย่างประสิทธิภาพ ซึ่งเกณฑ์การประเมินความคิด

สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ประเมินโดยองค์ประกอบ 4 ประการ ดังนี้ 

          2.1 ความคล่องในการคิด เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบจากเงื่อนไขที่โจทย์

ก าหนดให้ได้จ านวนมากที่สุดในเวลาจ ากัด  

          2.2 ความยืดหยุ่นในการคิด เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบจากโจทย์ที่ก าหนดให้ได้

หลายกลุ่มหลายทิศทาง 

          2.3 ความคิดริเริ่ม เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบจากโจทย์ที่ก าหนดให้ได้แปลกใหม่

และแตกต่างไปจากความคิดของคนอ่ืน 

           2.4 ความคิดละเอียดลออ เป็นความสามารถในการขยายขอบเขตของความคิดให้ละเอียด

เป็นขั้นตอนสามารถอธิบายให้เป็นภาพได้ชัดเจน 
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ตัวอย่างการท าแบบวัดความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
1. ให้นักเรียนตั้งโจทย์เกี่ยวกับความน่าจะเป็นของเหตุการณ์โดยให้ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์มีค่า
เทา่กับ 0.5 โดยสร้างให้ได้หลายแบบมากที่สุด (ความคิดคล่อง ความคิดยืนหยุ่น ความคิดริเริ่ม 
ความคิดละเอียดลออ) 
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2. กล่องใบหนึ่งบรรจุหลอดไฟ 5 หลอด ในจ านวนนี้มีหลอดดี 3 หลอด และหลอดเสีย 2 หลอด ถ้าสุ่ม
หยิบหลอดไฟ 2 หลอด จงหาความน่าจะเป็นที่จะได้หลอดดี 1 หลอด และหลอดเสีย 1 หลอด โดยใช้
วิธีการหาที่แปลกใหม่และแตกต่างกันหลาย ๆ แบบให้ได้มากท่ีสุด (ความคิดยืดหยุ่น, ความคิดริเริ่ม) 
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3. กล่อง 1 ใบ บรรจุลูกบอล 20 ลูก ประกอบไปด้วย ลูกบอลสีฟ้า, สีแดง และสีเหลือง อยากทราบว่า
ในกล่องใบนี้บรรจุลูกบอลเป็นอย่างไร โดยมีเงื่อนไขว่าลูกบอลที่หยิบได้มากสุดต้องมีความน่าจะเป็น
ไม่เกิน 0.8 (ความคิดคล่อง, ความคิดยืดหยุ่น, ความคิดริเริ่ม) 
 
     แนวการคิด  สีเหลือง 10 สีแดง 5 สีฟ้า 5 วิธีการคิดหาค าตอบ จากโจทย์จะได้ว่าลูกบอลสีเหลือง
เป็นลูกบอลที่มากสุด ดังนั้นจะได้ ความน่าจะเป็นของลูกบอลที่มากสุดเท่ากับ  10

20
= 0.5 
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เกณฑ์ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
ค าชี้แจง: เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์รายการประเมิน
ทั้งหมด 4 รายการ ซึ่งดัดแปลงมาจากแนวคิดของกิลฟอร์ต ซึ่งประกอบด้วย ความคิดคล่อง ความคิด
ยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ ซึ่งเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละองค์ประกอบ คือ 0 1 2 
และ 3 ตามล าดับ 

ข้อ องค์ประกอบ ระดับคะแนน 

0 1 2 3 

1 ความคิด
คล่อง 

ไม่ตอบหรือตอบ
ได้ตรงประเด็น
ถูกต้องต่ ากว่า 
50% ในเวลาที่
ก าหนด 

ตอบได้ตรง
ประเด็นถูกต้อง
ตั้งแต่ 50%-59% 
ในเวลาที่ก าหนด 

ตอบได้ตรง
ประเด็นถูกต้อง
ตั้งแต่ 60%-69% 
ในเวลาที่ก าหนด 
 

ตอบได้ตรงประเด็น
ถูกต้อง 70% ขึ้นไป
ในเวลาที่ก าหนด 
 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ไม่มีแนวคิดหรือ
ค าตอบที่ถูกต้อง 
 

แสดงแนวคิดใน
การแก้ปัญหาหรือ
แสดงค าตอบได้ 1 
แนวคดิ 

แสดงแนวคิดใน
การแก้ปัญหาหรือ
แสดงค าตอบได้ 2 
แนวคิด 

แสดงแนวคิดในการ
แก้ปัญหาหรือแสดง
ค าตอบได้มากกว่า 
2 แนวคิด 
 

ความคิดริเริ่ม ไม่ปรากฏ
แนวคิดในการ
แก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ 
 

มีสิ่งบ่งชี้บางอย่าง
ให้เห็นแนวคิดใน
การแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ 

น าแนวคิดในการ
แก้ปัญหาที่เรียนรู้
มาพัฒนา ให้อยู่
ในแนวทางของ 
ตนเองและ
สามารถใช้ในการ
แก้ปัญหาได้ 
 

แสดงวิธีการคิด
แก้ปัญหาที่แปลก
ใหม่เป็นของตนเอง 
แสดงถึงความ เป็น
ต้นแบบในการคิด
แก้ปัญหา 
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ข้อ องค์ประกอบ ระดับคะแนน 

0 1 2 3 
ความคิด
ละเอียดลออ 

ไม่น าเสนอ
แนวคิดเลย 

น าเสนอหรือ
อธิบายแนวคิดได้
ไม่ละเอียดชัดเจน
และมีการใช้
รูปภาพ แทน
ปัญหาแต่ไม่
สมบูรณ์หรือไม่มี
การใช้รูปภาพ
แทนปัญหา   
 

น าเสนอหรือ
อธิบายแนวคิดได้
อย่างละเอียด
ชัดเจนแต่มีการใช้
รูปภาพ แทน
ปัญหาไม่สมบูรณ์ 
หรือ น าเสนอหรือ
อธิบายแนวคิดได้
ไม่ละเอียดชัดเจน
แต่มีการใช้
รูปภาพ แทน
ปัญหาได้สมบูรณ์ 

น าเสนอหรือ
อธิบายแนวคิดได้
อย่างละเอียด
ชัดเจนและมีการใช้
รูปภาพ แทนปัญหา
ไดส้มบูรณ์ 
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ภาคผนวก ค การวิเคราะห์หาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนการสอนแบบเปิด 
(Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 
ค าชี้แจง 
 1.  แบบประเมินนี้ใช้ส าหรับประเมินความเหมาะสมของแผน เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการเชิงสร้างสรรค์ที่มีผลต่อ
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 
 2.  ขอความอนุเคราะห์ท่านพิจารณาว่าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้
โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการเชิงสร้างสรรค์ที่มีผลต่อ
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีความเหมาะสม  
ในด้านต่าง ๆ ตามที่ก าหนดหรือไม่ โดยท าเครื่องหมาย ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
โดยมีคะแนนพิจารณาความคิดเห็นดังนี้ 
 
  5  หมายถึง  เห็นด้วยว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
  4  หมายถึง  เห็นด้วยว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
  3  หมายถึง  เห็นด้วยว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
  2  หมายถึง  เห็นด้วยว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 

1 หมายถึง  เห็นด้วยว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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รายการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

1.  มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
    1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

    1.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้      

    1.3 ตรงตามหลักสูตรแกนกลางข้ันพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560)      

2.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 ครอบคลุมกับสาระส าคัญ      
 2.2 เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้      

 2.3 มีความชัดเจน และเป็นไปได้สามารถบรรลุ
ได้      

3.  สาระการเรียนรู ้
    3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
    3.3 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด      

4.  สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 4.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

     

 4.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

5.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
 5.1 ขั้นน าเสนอปัญหาปลายเปิด 

     

        5.1.1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา      
     5.1.2 ขั้นสร้างแนวคิดท่ีหลากหลาย      

    5.2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน      
       5.2.1 ขั้นเตรียมเพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติ      

       5.2.2 ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด      

    5.3 ขั้นอธิปรายและเปรียบเทียบแนวคิดในชั้น
เรียน 

    5.4 ขั้นสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทาง
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รายการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

คณิตศาสตร์ของนักเรียน 

6.  การวัดและประเมินผล 
    6.1 วัดหรือประเมินสิ่งที่ระบุไว้ในจุดประสงค์ 

การเรียนรู้ได้ 

     

    6.2 วิธีการวัดง่ายและสะดวกในการใช้งาน 
 

     

7.  ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 
 7.1  สื่อการเรียนการสอนสอดคล้องกับการ

เรียนรู้ 

     

 7.2 เหมาะสมกับระดับชั้นที่เรียน      
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................ ................................................................................................ 
                                                  
                                                   ลงชื่อ ....................................................ผู้ประเมิน 
                                                                (..............................................................) 
                วันที่ ........เดือน ..............................พ.ศ.......... 
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ตารางที่  20 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียน
การสอนแบบเปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่องความน่าจะ
เป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 แผนที่ 1- แผนที่ 5 โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ
ที่มีต่อแผนจัดการเรียนรู้ 

ค่าเฉ
ล่ีย 

ระดับ
ความ
เหมาะสม 1 2 3 4 5 

1.  มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

    1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

4.67 5.00 5.00 5.00 5.00 4.93 เหมาะสม
มากที่สุด 

    1.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.67 5.00 5.00 5.00 5.00 4.93 เหมาะสม
มากที่สุด 

    1.3 ตรงตามหลักสูตรแกนกลาง
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 

5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

2.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 2.1 ครอบคลุมกับสาระส าคัญ 5.00 4.33 4.67 4.67 4.67 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

 2.2 เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้ 4.67 4.33 4.67 5.00 4.67 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

 2.3 มีความชัดเจน และเป็นไปได้
สามารถบรรลุได้ 

5.00 4.67 4.67 4.67 4.67 4.73 เหมาะสม
มากที่สุด 

3.  สาระการเรียนรู ้

    3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

5.00 5.00 5.00 4.67 4.67 4.87 เหมาะสม
มากที่สุด 

    3.3 สอดคล้องกับมาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

5.00 5.00 5.00 4.67 5.00 4.93 เหมาะสม
มากที่สุด 

4.  สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

 4.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้
แกนกลาง 

5.00 4.67 4.67 5.00 4.67 4.80 เหมาะสม
มากที่สุด 
 



 

 

 
 145 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ
ที่มีต่อแผนจัดการเรียนรู้ 

ค่าเฉ
ล่ีย 

ระดับ
ความ
เหมาะสม 1 2 3 4 5 

 4.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

5.00 4.67 4.67 5.00 4.67 4.80 เหมาะสม
มากที่สุด 

5.  กิจกรรมการเรียนรู้ 

    5.1 ขั้นน าเสนอปัญหาปลายเปิด 
        5.1.1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 4.33 5.00 5.00 4.67 4.67 4.73 เหมาะสม

มากที่สุด 
     5.1.2 ขั้นสร้างแนวคิดท่ี

หลากหลาย 
4.33 4.67 4.33 4.67 4.67 4.53 เหมาะสม

มากที่สุด 
    5.2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน 

       5.2.1 ขั้นเตรียมเพ่ือน าไปสู่การ
ปฏิบัติ 

4.67 4.33 4.33 5.00 4.67 4.60 เหมาะสม
มากที่สุด 

       5.2.2 ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติ
ตามแนวคิด 

4.33 4.67 4.67 4.67 5.00 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

    5.3 ขั้นอธิปรายและเปรียบเทียบ
แนวคิดในชั้นเรียน 

4.67 4.67 4.67 4.67 4.33 4.60 เหมาะสม
มากที่สุด 

    5.4 ขั้นสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิด
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

4.67 4.67 5.00 4.67 4.33 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

6.  การวัดและประเมินผล 

    6.1 วัดหรือประเมินสิ่งที่ระบุไว้ใน
จุดประสงค์ การเรียนรู้ได้ 

5.00 4.67 5.00 5.00 4.67 4.87 เหมาะสม
มากที่สุด 

    6.2 วิธีการวัดง่ายและสะดวกใน
การใช้งาน 

 

5.00 4.67 4.67 4.33 4.33 4.60 เหมาะสม
มากที่สุด 

7.  ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 

 7.1  สื่อการเรียนการสอน
สอดคล้องกับการเรียนรู้ 

4.67 5.00 4.33 4.67 5.00 4.73 เหมาะสม
มากที่สุด 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ
ที่มีต่อแผนจัดการเรียนรู้ 

ค่าเฉ
ล่ีย 

ระดับ
ความ
เหมาะสม 1 2 3 4 5 

 7.2 เหมาะสมกับระดับชั้นที่เรียน 4.67 5.00 4.67 4.33 5.00 4.73 เหมาะสม
มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.77 4.75 4.75 4.77 4.73 4.75 เหมาะสม
มากที่สุด 

 
ตารางท่ี  21 แสดงสรุปผลการประเมินของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนการสอนแบบ
เปิด (Open Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ของผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดย
แยกเป็นรายด้าน 
 

รายการประเมิน �̅� S.D. ระดับความเหมาะสม 
1.มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วดั 4.93 0.06 เหมาะสมมากที่สุด 

2.จุดประสงการเรียนรู้ 4.69 0.03 เหมาะสมมากที่สุด 

3.สาระการเรียนรู้ 4.90 0.04 เหมาะสมมากที่สุด 
4.สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 4.80 0.01 เหมาะสมมากที่สุด 

5.กิจกรรมการเรียนรู้ 4.63 0.05 เหมาะสมมากที่สุด 

6.การวัดและประเมินผล 4.74 0.01 เหมาะสมมากที่สุด 
7.สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 4.73 0.01 เหมาะสมมากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.77 0.02 เหมาะสมมากที่สุด 
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ตารางท่ี  22 แสดงผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดความสามารถในการแก้โจทย์
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยผู้เชีย่วชาญ 3 
ท่าน 
 

ข้อที่ องค์ประกอบ ผู้เชี่ยวชาญคนที่ รวม
คะแนน 

ค่าเฉลี่ย สรุปผลการ
ประเมิน 1 2 3 

1 ความเข้าใจปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

 การเลือกวิธีแก้ปัญหา 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

 การใช้วิธีการแก้ปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
 การสรุปค าตอบ +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

2 ความเข้าใจปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
 การเลือกวิธีแก้ปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

 การใช้วิธีการแก้ปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

 การสรุปค าตอบ +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
3 ความเข้าใจปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

 การเลือกวิธีแก้ปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

 การใช้วิธีการแก้ปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
 การสรุปค าตอบ +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

4 ความเข้าใจปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
 การเลือกวิธีแก้ปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

 การใช้วิธีการแก้ปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
 การสรุปค าตอบ +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

5 ความเข้าใจปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

 การเลือกวิธีแก้ปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
 การใช้วิธีการแก้ปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

 การสรุปค าตอบ +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

6 ความเข้าใจปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
 การเลือกวิธีแก้ปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

 การใช้วิธีการแก้ปัญหา +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
 การสรุปค าตอบ +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี  23 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกและค่าความยากง่ายของแบบวัดความสามารถ
ในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 

ข้อที่ ค่าอ านาจการจ าแนก แปลผล ค่าความยากง่าย แปลผล สรุป 
1 0.37 ใช้ได้ 0.55 ใช้ได้ ใช้ได้ 

2 0.40 ใช้ได้ 0.55 ใช้ได้ ใช้ได้ 
3 0.36 ใช้ได้ 0.56 ใช้ได้ ใช้ได้ 

4 0.30 ใช้ได้ 0.61 ใช้ได้ ใช้ได้ 

5 0.41 ใช้ได้ 0.62 ใช้ได้ ใช้ได้ 
6 0.35 ใช้ได้ 0.61 ใช้ได้ ใช้ได้ 

 
      เลือกข้อสอบจ านวน 3 ข้อไปใช้จริง ซึ่งมีค่าความยาก (p) อยู่ในช่วง 0.55-0.62 และค่าอ านาจ
จ าแนก (D) อยู่ในช่วง 0.30-0.41 และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับของแบบวัดความสามารถในการแก้
โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีค่าเท่ากับ 0.99 
ตารางท่ี  24 แสดงผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 3 
ท่าน 
ข้อที่ องค์ประกอบ ผู้เชี่ยวชาญคนที่ รวม

คะแนน 
ค่าเฉลี่ย สรุปผลการ

ประเมิน 1 2 3 

1 ความยืดหยุ่น +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

ความคิดริเริ่ม +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

2 ความคิดคล่อง +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
ความคิดริเริ่ม +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

3 ความคิดคล่อง +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

ความคิดยืดหยุ่น +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
ความคิดริเริ่ม +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

ความคิดละเอียดลออ +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
4 ความคิดยืดหยุ่น +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

ความคิดริเริ่ม +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

5 ความคิดยืดหยุ่น +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
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ข้อที่ องค์ประกอบ ผู้เชี่ยวชาญคนที่ รวม
คะแนน 

ค่าเฉลี่ย สรุปผลการ
ประเมิน 1 2 3 

ความคิดริเริ่ม +1 0 +1 1 0.67 สอดคล้อง 

ความคิดละเอียดลออ +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

6 
 

 

ความคิดคล่อง +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
ความคิดยืดหยุ่น +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

ความคิดริเริ่ม +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

 
ตารางท่ี 25 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกและค่าความยากง่ายของแบบวัดความสามารถใน
การคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

ข้อที่ ค่าอ านาจการจ าแนก แปลผล ค่าความยากง่าย แปลผล สรุป 

1 0.38 ใช้ได้ 0.65 ใช้ได้ ใช้ได้ 
2 0.38 ใช้ได้ 0.58 ใช้ได้ ใช้ได้ 

3 0.34 ใช้ได้ 0.61 ใช้ได้ ใช้ได้ 

4 0.37 ใช้ได้ 0.62 ใช้ได้ ใช้ได้ 
5 0.37 ใช้ได้ 0.58 ใช้ได้ ใช้ได้ 

6 0.36 ใช้ได้ 0.60 ใช้ได้ ใช้ได้ 

      
       เลือกข้อสอบจ านวน 3 ข้อไปใช้จริง ซึ่งมีค่าความยาก (p) อยู่ในช่วง 0.58-0.62 และค่าอ านาจ
จ าแนก (D) อยู่ในช่วง 0.34-0.38 และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับของแบบวัดความสามารถความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ มีค่าเท่ากับ 0.97 
 
ตารางท่ี  26 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อสอบวัดความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ที่
เป็นข้อสอบคู่ขนาน 
 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสหสัมพันธ์ระหว่างแบบทดสอบ 
2.67 0.76  

0.95 2.73 0.75 
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        จากการทดสอบค่าเฉลี่ยของข้อสอบที่มีเนื้อหาและวัตถุประสงค์เดียวกัน พบว่ามีค่าเฉลี่ย 2.67 
2.73 ตามล าดับ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของข้อสอบคือ 0.76  0.75 ตามล าดับ และเม่ือทดสอบ
ค่าสหสัมพันธ์ระหว่างข้อสอบทั้งสองข้อมีค่าเท่ากับ 0.95  ดังนั้น แสดงว่าข้อสอบทั้งสองข้อนี้ไม่
แตกต่างกัน 
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ภาคผนวก ง ผลการตรวจคะแนน 
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ผลคะแนนการทดสอบความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องความน่าจะเป็น 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

ตารางที่  27 แสดงคะแนนความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในแต่ละด้าน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open 
Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่องความน่าจะเป็น 
 

คนที่ คะแนนความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คะแนน
รวม (36) ความเข้าใจ

ปัญหา (9) 
การเลือกวิธีการ
แก้ปัญหา (9) 

การใช้วิธีการ
แก้ปัญหา (9) 

การสรุปค าตอบ 
(9) 

1 7 7 6 7 27 
2 6 8 5 4 23 

3 7 8 9 6 30 

4 5 7 6 6 24 
5 9 8 8 5 30 

6 9 7 8 7 31 
7 7 7 8 8 30 

8 6 7 7 7 27 

9 4 6 6 6 22 
10 7 7 7 6 27 

11 6 8 8 7 29 

12 9 9 8 8 34 
13 7 7 5 5 24 

14 7 8 8 8 31 

15 8 8 8 8 32 
16 9 9 9 8 35 

17 8 9 9 9 35 
18 7 5 5 5 22 

19 8 7 7 7 29 

20 6 7 8 9 30 
21 6 9 9 9 33 
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คนที่ คะแนนความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คะแนน
รวม (36) ความเข้าใจ

ปัญหา (9) 
การเลือกวิธีการ
แก้ปัญหา (9) 

การใช้วิธีการ
แก้ปัญหา (9) 

การสรุปค าตอบ 
(9) 

22 5 9 8 9 31 

23 8 9 9 9 35 
24 8 5 3 3 19 

25 8 6 6 6 26 
26 6 6 6 6 24 

27 8 8 6 6 28 

28 5 5 4 5 19 
29 6 9 8 9 32 

30 8 9 8 9 33 

31 8 9 9 9 35 
32 8 8 7 7 30 

33 6 7 7 6 26 
34 8 8 8 7 31 

35 9 7 9 8 33 
∑𝒙 249 263 252 244 1007 

�̅� 7.11 7.51 7.2 6.97 28.77 

S.D 1.32 1.22 1.55 1.60 4.52 

 
ตารางท่ี  28 แสดงความเชื่อมั่นระหว่างผู้ประเมินของแบบวัดการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 
ผู้ประเมิน ค่าเฉลี่ยคะแนนแบบวัดการแก้

โจทย์ปัญหา 
ค่าความเชื่อม่ันระหว่างผู้

ประเมิน 
คนที่ 1 28.77  

0.99 คนที่ 2 28.91 

      
       จากตารางจะเห็นได้ว่าผู้ประเมินคนที่ 1 และ 2 มีค่าเฉลี่ย 28.77  28.91 ตามล าดับ และเม่ือ
ทดสอบค่าความเชื่อมั่นระหว่างผู้ประเมินมีค่าเท่ากับ 0.99 



 

 

 
 154 

ตารางท่ี  29 แสดงคะแนนความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อน-หลัง ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open 
Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่องความน่าจะเป็น 
 

เลขที่ คะแนนความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
1 15 27 

2 13 23 

3 21 30 
4 15 24 

5 23 30 
6 20 31 

7 22 30 

8 14 27 
9 12 22 

10 17 27 

11 22 29 
12 24 34 

13 16 24 

14 18 31 
15 23 32 

16 23 35 
17 23 35 

18 11 22 

19 16 29 
20 22 30 

21 22 33 

22 20 31 
23 25 35 

24 10 19 
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เลขที่ คะแนนความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
25 14 26 

26 14 24 

27 16 28 
28 12 19 

29 22 32 

30 22 33 
31 24 35 

32 18 30 
33 16 26 

34 19 31 

35 21 33 
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ผลคะแนนการทดสอบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องความน่าจะเป็น 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

ตารางที่  30 แสดงคะแนนความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ในแต่ละด้าน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open 
Approach) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่องความน่าจะเป็น 
 

คนที่ คะแนนความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ คะแนน
รวม (27) ความคิดคล่อง 

(6) 
ความคิดยืดหยุ่น 

(9) 
ความคิดริเริ่ม 

(9) 
ความคิด

ละเอียดลออ (3) 

1 3 5 5 2 15 
2 3 5 2 3 13 

3 4 8 8 3 23 

4 4 9 8 2 23 
5 6 8 8 3 25 

6 5 8 8 2 23 
7 4 8 8 2 22 

8 4 8 8 3 23 

9 5 6 6 2 19 
10 5 7 6 2 20 

11 6 8 8 3 25 

12 4 9 8 3 24 
13 4 5 5 2 16 

14 5 3 6 2 16 

15 4 8 7 2 21 
16 6 8 8 2 24 

17 5 8 8 2 23 
18 5 6 4 2 17 

19 6 8 8 3 25 

20 3 8 8 3 22 
21 6 8 8 3 25 



 

 

 
 157 

คนที่ คะแนนความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ คะแนน
รวม (27) ความคิดคล่อง 

(6) 
ความคิดยืดหยุ่น 

(9) 
ความคิดริเริ่ม 

(9) 
ความคิด

ละเอียดลออ (3) 

22 6 8 7 2 23 

23 4 6 6 2 18 
24 5 7 5 2 19 

25 4 2 2 2 10 
26 3 4 4 2 13 

27 6 4 4 2 16 

28 6 9 8 2 25 
29 6 9 8 2 25 

30 4 9 8 3 24 

31 3 5 4 2 14 
32 5 8 8 3 24 

33 4 8 8 2 22 
34 6 8 8 3 25 

35 3 7 7 2 19 
∑𝒙 162 245 232 82 722 

�̅� 4.63 7 6.63 2.34 20.60 

S.D 1.09 1.83 1.85 0.48 4.26 

 
ตารางท่ี  31 แสดงความเชื่อมั่นระหว่างผู้ประเมินของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

 
ผู้ประเมิน ค่าเฉลี่ยคะแนนแบบวัด

ความคิดสร้างสรรค์ 
ค่าความเชื่อม่ันระหว่างผู้

ประเมิน 
คนที่ 1 20.60  

0.97 คนที่ 2 20.43 

       
          จากตารางจะเห็นได้ว่าผู้ประเมินคนที่ 1 และ 2 มีค่าเฉลี่ย 20.60  20.24 ตามล าดับ และเม่ือ
ทดสอบค่าความเชื่อมั่นระหว่างผู้ประเมินมีค่าเท่ากับ 0.97 
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ตารางท่ี  32 แสดงคะแนนความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ก่อน-หลัง ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด (Open Approach) 
ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่องความน่าจะเป็น 
 

เลขที่ คะแนนความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
1 7 15 

2 6 13 

3 12 23 
4 12 23 

5 12 25 
6 15 23 

7 14 22 

8 13 23 
9 11 19 

10 12 20 

11 15 25 
12 16 24 

13 10 16 

14 9 16 
15 13 21 

16 16 24 
17 12 23 

18 12 17 

19 16 25 
20 14 22 

21 14 25 

22 15 23 
23 14 18 

24 8 19 
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เลขที่ คะแนนความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
25 5 10 

26 6 13 

27 8 16 
28 14 25 

29 17 25 

30 15 24 
31 8 14 

32 14 24 
33 12 22 

34 15 25 

35 10 19 



 

 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นางสาวเกวลี มาหา 
วันเกิด 13 พฤศจิกายน 2540 
สถานที่เกิด อ าเภอตระการพืชผล จังหวัดอุบลราชธานี 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน 16 หมู่ 16 บ้านน้อยหม้อทอง ต าบลจานลาน อ าเภอพนา จังหวัด

อ านาจเจริญ 37180 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน - 
สถานที่ท างานปัจจุบัน - 
ประวัติการศึกษา -พ.ศ. 2555 ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนบ้านจาน

ลาน อ.พนา จ.อ านาจเจริญ  
-พ.ศ. 2558 ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนพนา
ศึกษา อ.พนา จ.อ านาจเจริญ  
-พ.ศ. 2562 ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี ตามหลักสูตรปริญญาวิทยา
ศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) สาขาคณิตศาสตร์ จากมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
-พ.ศ. 2565 ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท ตามหลักสูตรการศึกษา
มหาบัณฑิต (กศ.ม.) สาขาการสอนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ จาก
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

ทุนวิจัย - 
ผลงานวิจัย -   
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