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บทคัดย่อภาษาไทย 

ชื่อเร่ือง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่องการ
บวก ลบ คูณ หารระคน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดย
การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด (Open Approach)  

ผู้วิจัย เบญจวรรณ แก้วลือไชย 
ประธานที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.น้ าทิพย์ องอาจวาณิชย์  
ประเภทสารนิพนธ ์ การค้นคว้าอิสระ กศ.ม. คณิตศาสตร์ศึกษา, มหาวิทยาลัยนเรศวร, 

2565 
ค าส าคัญ ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์, การจัดการเรียนรู้ด้วย

วิธีการแบบเปิด 
  

บทคัดย่อ 
  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 
ท่ีส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่องการ
บวก ลบ คูณ หารระคน 2) พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 
กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ของโรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดพิษณุโลก จ านวน 
13 คน โดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ เครื่องมือการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ 
ใบกิจกรรม (ซึ่งมีค่าเฉล่ียความเหมาะสมเท่ากับ 4.41) และแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (ซึ่งข้อค าถามทุกข้อมีค่าความตรงเชิงเนื้อหาเท่ากับ 0.93) ข้อมูลวิจัยท่ีได้
น ามาวิเคราะห์เชิงเนื้อหา ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์อยู่ในระดับดีมาก  กล่าวคือ นักเรียนมีความสามารถในการค้นพบความจริง  และ
ความสามารถในการค้นพบปัญหาอยู่ ในระดับดีมาก  มีความสามารถในการค้นพบแนวคิด 
ความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา และความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้อยู่ในระดับดี 
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ABSTRACT 

  
This research aimed to study 1) the Open Approach to learning 

management approaches that promote creative problem-solving ability in addition, 
subtraction, multiplication and division for grade 3 student. 2) the Development of 
creative problem-solving ability in addition, subtraction, multiplication and division 
for grade 3 student by Open Approach. The target group were 13 of grade 3 students 
in a school, Pitsanulok Province. This is a classroom action research. Research tools 
include lesson plans, activity sheets with the average of appropriateness of 4.41 and 
creative problem-solving ability test with the Item Objective Congruence (OIC) Index 
is 0.94. Data were analyzed by content analysis. The results revealed that most of 
students were in very good level of creative problem solving ability. Namely, 
students can find the fact and find the asked question in very good level, while they 
can find strategy for problem solving and can find problem solving processes and 
can create new knowledge in good level. 
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ประกาศคุณ ูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

การค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ส าเร็จลุล่วงไปได้อย่างดีด้วยความเมตตากรุณาอย่างสูงจาก  ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร. น้ าทิพย์ องอาจวาณิชย์ อาจารย์ท่ีปรึกษาการค้นคว้าอิสระ ท่ีกรุณาให้ค าปรึกษา 
ค าแนะน า ข้อคิดเห็นต่าง ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ในการค้นคว้าอิสระด้วยความกรุณา และความเอาใจใส่เสมอ
มา อีกท้ังยังช่วยเป็นแรงผลักดันให้ผู้วิจัยสามารถก้าวข้ามอุปสรรคต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นตลอดระยะเวลาใน
การท าการค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ผู้วิจัยจึงใคร่ขอกราบขอบพระคุณท่านอาจารย์เป็นอย่างสูง 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านอาจารย์ในสาขาคณิตศาสตร์ศึกษาทุกท่าน  ท่ีได้มอบความรู้
และทักษะในการท าการค้นคว้าอิสระฉบับนี้ รวมท้ังเจ้าหน้าท่ีคณะศึกษาศาสตร์ทุกท่านท่ีคอยช่วยเหลือ
และอ านวยความสะดวกในด้านต่าง ๆ อย่างเป็นกัลยาณมิตรเสมอมา และขอบคุณเพื่อนนิสิตปริญญาโท
ท่ีเป็นส่วนเป็นส าคัญในการให้ความช่วยเหลือและเป็นก าลังใจท่ีดีให้กับผู้วิจัยตลอดมา 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณผู้เช่ียวชาญ  ได้แก่ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วนินทร พูนไพบูลย์
พิพัฒน์ รองศาสตราจารย์ ดร. จักรกฤษ กล่ินเอี่ยม และนางสาวส าเริง มั่นดี ท่ีท่านได้สละเวลาอันมีค่าใน
การให้ค าแนะน าและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย โดยให้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ ท าให้การ
ค้นคว้าอิสระฉบับนี้มีความถูกต้องและสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณผู้บริหารโรงเรียน คณะครูและนักเรียน โรงเรียนวัดท่าช้าง อ าเภอ
พรหมพิราม จังหวัดพิษณุโลก ท่ีได้กรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลและให้ค าแนะน า 
ช่วยเหลือเป็นอย่างดี ท าให้การค้นคว้าอิสระฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

ท้ายนี้ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา และครูอาจารย์ในทุกระดับการศึกษาทุกท่าน 
หากการศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้ก่อให้เกิดประโยชน์ประการใด ขอมอบส่ิงดีงามเหล่านั้นให้แด่ท่านผู้มี
พระคุณท้ังหลายท่ีได้กล่าวมาซึ่งมีส่วนส าคัญท่ีท าให้เกิดการศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้ 

  
  

เบญจวรรณ  แก้วลือไชย 
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บทท่ี 1 
  

บทน า 
 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ในยุคปัจจุบันมีการเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็วทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง วัฒนธรรม
และการด าเนินชีวิตของมนุษย์ จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีต้องเร่งพัฒนาคนในประเทศให้เกิดการ
เรียนรู้สามารถท่ีจะปรับตัวให้ตนเองทันต่อการเปล่ียนแปลงนั้น ดังนั้น ประเทศไทยจึงได้มี
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ .ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติมในฉบับท่ี 2 พ.ศ. 2545 และฉบับท่ี 3 
พ.ศ. 2553 มาตรา 22 ท่ีระบุว่า “การจัดการศึกษานั้นจะต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถ
เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ ถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญท่ีสุด โดยกระบวนการจัดการศึกษาต้องมีการ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ”   
 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 คณิตศาสตร์ได้เข้า
มามีบทบาท ท าให้มนุษย์นั้นมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล อย่างเป็นระบบ สามารถ
วิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ต่างๆ ได้ดี ช่วยให้วางแผนในการตัดสินใจแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม และสามารถน าไปใช้ในบริบทชีวิตจริงในปัจจุบันได้อย่างมีประสิทธิภาพ คณิตศาสตร์ยังเป็น
เครื่องมือพื้นฐานในการศึกษาศาสตร์อื่นๆ อันเป็นพื้นฐานในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีคุณภาพ
และสามารถพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศให้เทียบเท่ากับนานาประเทศ เพราะฉะนั้นคณิตศาสตร์จึง
จ าเป็นต้องมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ทันสมัยและสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และ
เทคโนโลยีท่ีเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ (กระทวงศึกษาธิการ, 2560, น.1) 
 ในยุคศตวรรษท่ี 21 มนุษย์ท่ีจะสามารถประสบความส าเร็จในชีวิตจะมีเพียงความรู้อย่างเดียว
ไม่เพียงพอแล้ว ซึ่งจะต้องมีทักษะในการแก้ปัญหา และความคิดสร้างสรรค์หาส่ิงท่ีแปลกใหม่ควบคู่กัน
ไปด้วย (Shinn, 2004) เพื่อน าไปสู่การแก้ไขปัญหาท่ีมีความซับซ้อนในสภาพชีวิตจริงในยุคแห่งการ
เปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี และเป็นยุคท่ีมีการสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ท่ีสร้างสรรค์  การคิดแก้ปัญหา
เป็นกระบวนการคิดท่ีส าคัญท่ีช่วยให้มนุษย์เกิดการเรียนรู้ ในขณะท่ีสภาพสังคมปัจจุบันมีการ
เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในวิถีชีวิตปัจจุบันมีความซับช้อนมากยิ่งขึ้น ท้ังในด้านการ
เรียนและการด าเนินชีวิต ผู้เรียนท่ีมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาได้ดีจึงจะสามารถเผชิญกับสภาพ
สังคมท่ีเปล่ียนแปลงได้อย่างราบรื่น (มนัส บุญประกอบ,2542, น.10) ความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เป็นหนึ่งในความสามารถท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งจะช่วยพัฒนาและส่งเสริม
ความสามารถของเด็กไทย และควรเริ่มมีการปลูกฝังต้ังแต่วัยเรียน เนื่องจากความสามารถในการ
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แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นเป็นความสามารถท่ีสร้างมนุษย์ให้เป็นผู้มีปัญญาในการค้นคว้า การ
แก้ปัญหา และสร้างสรรค์ผลงาน ผลผลิตท่ีมีความส าคัญต่อการด ารงชีวิต เพื่อเป็นรากฐานของการ
พัฒนาประเทศให้มั่นคงในศตวรรษท่ี 21 สืบต่อไป (พิมพันธ์ เดชะคุปต์, และพเยาว์ยินดีสุข, 2557) 
 ปัจจุบันการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในประเทศไทยยังไม่ประสบความส าเร็จและไม่เอื้อต่อ
การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เท่าท่ีควร ซึ่งพิจารณาได้จากรายงานผลการ
ประเมิน "โครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ PISA 2018 (Program for Intemational 
Student Assessment" ด าเนินการโดยองค์การเพื่ อความร่วมมือและพัฒนาทางเศรษฐกิจ              
(Organizaion for Economic Cooperation and Development) ห รื อ  OECD จ าก ผ ล ก า ร
ประเมินของ PISA 2003 ท่ีเน้นการประเมินสมรรถนะการแก้ปัญหา ท่ีพัฒนาขึ้นภายใต้กรอบ
โครงสร้างของการประเมินการแก้ปัญหาของ PISA อย่างเคร่งครัด (OECD, 2003) ซึ่งผลการประเมิน
พบว่า มีนักเรียนของไทยเพียง 3% เท่านั้นท่ีมีระดับสมรรถนะการแก้ปัญหาอยู่ท่ีระดับสูงสุด (ระดับ 
3) และมีนักเรียนไทยกว่า 41% ท่ีมีระดับสมรรถนะการแก้ปัญหาอยู่ในระดับต่ ากว่ามาตรฐาน (ต่ ากว่า
ระดับ 1) จากผลการประเมินของPISA ในครั้งต่อมา ในปี ค.ศ. 2012 2015 และ 2018 ตามล าดับ
พบว่า ระดับสมรรถนะการแก้ปัญหาของนักเรียนมีแนวโน้มท่ีดีขึ้น แต่ยังมีนักเรียไทยท่ีมีระดับการ
แก้ปัญหาต่ าเป็นสัดส่วนท่ีสูง ซึ่งหมายความว่านักเรียนไทยนั้นมีสมรรถนะในการแก้ปัญหาอยู่ท่ีระดับ
ต่ ากว่ามาตรฐาน ซึ่งนักเรียนท่ีมีความสามารถในการแก้ปัญหาในระดับต่ ากว่ามาตรฐานเหล่านี้ 
นักเรียนจะพบความซับซ้อนในการตัดสินใจ วิเคราะห์ และไม่สามารถเผชิญหน้ากับปัญหาได้ ดังนั้น
นักเรียนในระดับนี้ถือว่าจัดเป็นกลุ่มเส่ียง ซึ่งยากท่ีจะพบความส าเร็จ เมื่อเปล่ียนไปอยู่ในโลกของการ
ท างาน หรือในการศึกษาต่อในระดับท่ีสูงขึ้น และยังสะท้อนให้เห็นว่าประเทศไทยมีความล้มเหลวใน
ด้านการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เมื่อเจอปัญหาท่ีมีความยุ่งยาก ซับซ้อนท าให้นักเรียนขาดการคิดและ
แก้ปัญหา (โครงการ PISA ประเทศไทย สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2558, 
น. 1-7) 
 นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาผลการทดสอบวัดความสามารถพื้นฐานของผู้เรียนระดับชาติ 
(National Test : NT) ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 วิชาคณิตศาสตร์ของโรงเรียนวัดท่าช้าง ปี
การศึกษา 2564  ในสาระท่ี 1 จ านวนและพีชคณิต พบว่า สาระจ านวนและพีชคณิต ได้คะแนนเฉล่ีย
ร้อยละ 43.75  ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ค่อนข้างต่ าท่ีมีคะแนนเฉล่ียน้อยกว่าระดับประเทศ โดยโรงเรียนควรเร่ง
พัฒนาในสาระท่ีกล่าวมา (สถาบันทดสอบวัดความสามารถพื้นฐานของผู้เรียนระดับชาติ , 2564) เมื่อ
พิจารณาในช้ันเรียนขณะท าการเรียนการสอน ครูจะท าหน้าท่ีต้ังค าถามหรือปัญหาให้นักเรียนตอบ 
พบว่า ค าตอบหรือแนวคิดท่ีนักเรียนแสดงออกมานั้นมักเป็นไปในแนวทางเดียวกัน ไม่มีความคิดท่ี
หลากหลายและแปลกใหม่เท่าท่ีควร สาเหตุมาจากครูใช้วิธีสอนเชิงบรรยาย เน้นเนื้อหาจากบทเรียน
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มากเกินไป ไม่เน้นการฝึกให้นักเรียนคิดวิเคราะห์เพื่อแก้ปัญหา (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา , 
2559)  
 การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด เป็นการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้นให้นักเรียนได้มีทักษะใน
การคิดมีทักษะในการค้นหาความรู้และความสามารถในการแก้ปัญหา โดยปัญหาปลายเปิด จึงมีความ
เหมาะสมอย่างยิ่งท่ีจะน ามาใช้ในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียน เพราะเป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นให้ ผู้เรียนได้คิดและแก้ปัญหาด้วยวิธีการท่ี
หลากหลายและเป็นวิธีการใหม่ มีการกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิดท่ีเป็นเหตุผล คิดวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ อย่างมีวิจารณญาณ คิดสร้างสรรค์ โดยการคิดหาค าตอบจากสถานการณ์ปัญหาท่ีถูก
ก าหนดขึ้น มีทักษะในการค้นหาความรู้ การสืบเสาะหาข้อมูลเพื่อน าไปสู่แนวทางในการแก้ปัญหา 
สามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ โดยอาศัยประสบการณ์และความรู้เดิม สร้างสถานการณ์ใหม่ท่ี
พัฒนาขึ้นมากกว่าเดิม ซึ่งก็คือการฝึกความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั่นเอง ดังนั้น 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยวิธีการแบบเปิด จะท าให้นักเรียนมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ 
 ด้วยเหตุผลต่างๆ ดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีศึกษาการจัดการเรียน การสอนท่ีจะช่วยส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยผู้วิจัยสนใจศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบ
เปิด (Open Approach)  เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท้ังนี้ ผู้วิจัยเป็นผู้ออกแบบสถานการณ์ปัญหาให้
สอดคล้องกับสถานการณ์ในชีวิตจริงของนักเรียนมุ่งเน้นให้นักเรียนเรียนรู้ และท าความเข้ าใจ
สถานการณ์ท่ีมีอยู่จริง เพื่อหาแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ตัดสินใจเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด และตอบปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ค าถามการวิจัย 
 1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด เพื่อพัฒนาความสามารถการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน มีแนวทางจัดการ
เรียนรู้อย่างไร 
 2. การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิดสามารถพัฒนาความสามารถการแก้ปัญหาอย่ าง
สร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน ได้อย่างไร 
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จุดมุ่งหมายของการวิจัย  
 1. เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ท่ีส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน 
 2. เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
3 เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
            ตัวแปรต้น                    ตัวแปรตาม 

 
ขอบเขตการวิจัย 
 1. ขอบเขตกลุ่มเป้าหมาย 
   นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนขนาดเล็ก อ าเภอพรหมพิราม จังหวัด
พิษณุโลก ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 3 จ านวน 13 คน 
 2. ขอบเขตเนื้อหา 
   การวิจัยครั้งนี้น าเนื้อหาในรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 12 ช่ัวโมง 
   

การจัดการเรียนรู้ด้วย 

วิธีการแบบเปิด 

1. ขั้นน าเสนอปัญหาปลายเปิด 

2. ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อ

น าไปสู่การแก้ปัญหา 

3. ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบ

ท้ังช้ันเรียน 

4. ขั้นการสรุปโดยเช่ือมโยงแนวคิด 

ทางคณิตศาสตร์ 

ความสามารถในการแก้ปัญหา 

อย่างสร้างสรรค์ 

1. ความสามารถในการค้นพบความจริง 

2. ความสามารถในการค้นพบปัญหา 

3. ความสามารถในการค้นพบแนวคิด 

4. ความสามารถในการค้นพบวิธีการ

แก้ปัญหา 

5. ความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้ 
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นิยามศัพท์เฉพาะ  
 1. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  (Creative Problem Solving) 

หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการค้นหาค าตอบและคิดหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีแปลกใหม่ หรือ

แก้ปัญหาได้หลากหลายวิธี โดยใช้ความรู้และทักษะทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการ มีการ

ประยุกต์ใช้จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ แนวคิดใหม่ๆ โดยพิจารณาจากความสามารถท้ัง 5 ด้าน 

ดังนี้ 

  1. ความสามารถในการค้นพบความจริง หมายถึง ความสามารถในการค้นหาข้อมูลจาก

สถานการณ์หรือข้อเท็จจริงท่ีมีอยู่ในสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาก าหนด โดยระบุข้อมูลหรือ

ข้อเท็จจริงท่ีปัญหาก าหนดได้อย่างครบถ้วน 

  2. ความสามารถในการค้นพบปัญหา  หมายถึง ความสามารถในการระบุปัญหา

คณิตศาสตร์หรือสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ได้ถูกต้อง และส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ได้ชัดเจน 

  3. ความสามารถในการค้นพบแนวคิด หมายถึง ความสามารถในการใช้ความรู้ เรื่องบวก 

ลบ คูณ หารระคน ในการเขียนแสดงแนวการคิดท่ีหลากหลายส าหรับแก้ปัญหาได้ต้ังแต่ 2 วิธีขึ้นไป 

และถูกต้อง 

  4. ความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการประเมิน

และตัดสินใจเลือกแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด พร้อมท้ังระบุเหตุผลตามหลักการทาง

คณิตศาสตร์และหาค าตอบได้ถูกต้องทุกขั้นตอน 

  5. ความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้ หมายถึง ความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้

ทางคณิตศาสตร์สู่สถานการณ์ในบริบทชีวิตจริง โดยน าแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

ไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ โดยสถานการณ์แตกต่างจากเดิม และแปลกใหม่ 

 ซึ่งวัดได้จากใบกิจกรรม และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ

นักเรียน 

 2. การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด (Open Approach) เป็นการจัดการเรียนรู้ด้วย

การน าเสนอปัญหาปลายเปิดให้กับนักเรียนโดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ความรู้และประสบการณ์ท่ีมี

อยู่ในการแก้ปัญหานั้น พร้อมท้ังเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ตามความสามารถของ
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นักเรียน และมีการน าเสนอและเปรียบเทียบแนวคิดในการแก้ปัญหาของนักเรียนในช้ันเรียน  เพื่อ

น าไปสู่การปรับปรุงและพัฒนาแนวคิดในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนแต่ละคน  

  1. ขั้นการน าเสนอปัญหาปลายเปิด (Posing open-ended problem) เป็นการแสดง

สถานการณ์ปัญหาให้แก่นักเรียน โดยให้นักเรียนท าความเข้าใจกับปัญหา ซักถามข้อสงสัย และคิดท่ี

จะพิสูจน์หรือแก้ปัญหานั้น ซึ่งส่งเสริมให้นักเรียนคิดสถานการณ์ของปัญหาในเชิงคณิตศาสตร์ 

2. ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา (Sludent's selfleaming) เป็น

การให้นักเรียนเรียนรู้จากการแก้ปัญหาโดยนักเรียนจะสร้างวิธีการแก้ปัญหาของตนเอง ใช้แนวคิด

หรือวิธีการท่ีเรียนรู้มาก่อนหน้านี้เป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหา จดบันทึกและสะท้อนวิธีการแก้ปัญหา

ผ่านการเขียนอธิบายด้วยแนวคิดของนักเรียนเองพยายามท่ีจะแก้ปัญหาด้วยวิธีการท่ีหลากหลายอย่าง

สร้างสรรค์นอกเหนือจากการหาค าตอบเพียงค าตอบเท่านั้น 

3. ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบทั้งชั้นเรียน (Students working individually or 

in groups) เป็นการให้นักเรียนน าแนวคิด หรือวิธีการแก้ปัญหามาน าเสนอ นัก เรียนจะเกิดการ

เปรียบเทียบแนวคิดของตนกับแนวคิดอื่นๆ ท่ีถูกน าเสนอน าไปสู่การตรวจสอบและสะท้อนวิธีการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นร่วมกันกับเพื่อนๆ และครู รวมไปถึงการรับฟังและการแก้ไขข้อผิดพลาด

ท่ีเกิดขึ้น 

4. ขั้นการสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ (Summing-up byconnecting 

students' emergent mathematical ideas) เป็ น ก ารป ระ เมิ น แ น ว คิ ด ห รื อ วิ ธี คิ ด ท่ี มี

ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งแนวคิดนั้นอาจเป็นวิธีท่ีง่ายท่ีสุดหรือใช้เวลาน้อย

ท่ีสุด และร่วมกันท้ังช้ันเรียนในการสรุปและตีความผลลัพธ์  

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ได้แนวทางในการพัฒนาความสามารถการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยการจัดการเรียนรู้
ด้วยวิธีการแบบเปิด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน 
 2. ได้แนวทางในการน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในเนื้อหาในรายวิชาคณิตศาสตร์หรือรายวิชา
อื่นๆ ท่ีมีความเหมาะสมในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนเน้น
กระบวนการแก้ปัญหาและกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์



บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การวิจัยปฏิบัติการเพื่อการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่องการบวก 
ลบ คูณ หารระคนส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 
(Open Approach)  ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องซึ่งน าเสนอ
ตามล าดับหัวข้อ ดังต่อไปนี้ 
 1.  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
  1.1 เป้าหมาย 
  1.2 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  1.3 สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด 
  2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด 
  2.2 ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด 
  2.3 ข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด 
  2.4 ปัญหาปลายเปิด 
   2.4.1 ความหมายของปัญหาปลายเปิด 
   2.4.2 ประเภทของปัญหาปลายเปิด 
   2.4.3 แนวทางการสร้างปัญหาปลายเปิด 
  2.5 บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  3.1 ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  3.2 องค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  3.3 การส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  3.4 การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  4.1 งานวิจัยในประเทศ 
  4.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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1. ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุงพ.ศ. 
2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

1.1 เป้าหมายของคณิตศาสตร์ 
 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 คณิตศาสตร์ได้เข้า
มามีบทบาท ท าให้มนุษย์นั้นมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล อย่างเป็นระบบ สามารถ
วิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ต่างๆ ได้ดี ช่วยให้วางแผนในการตัดสินใจแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม และสามารถน าไปใช้ในบริบทชีวิตจริงในปัจจุบันได้อย่างมีประสิทธิภาพ คณิตศาสตร์ยังเป็น
เครื่องมือพื้นฐานในการศึกษาศาสตร์อื่นๆ อันเป็นพื้นฐานในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีคุณภาพ
และสามารถพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศให้เทียบเท่ากับนานาประเทศ เพราะฉะนั้นคณิตศาสตร์จึง
จ าเป็นต้องมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ทันสมัยและสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และ
เทคโนโลยีท่ีเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ (กระทวงศึกษาธิการ, 2560, น.1) 
 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุ งพ.ศ. 
2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาช้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ค านึงถึงการส่งเสริมให้
นักเรียนมีทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เป็นส าคัญ นั่นคือ ให้นักเรียนได้ฝึกการมี
ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการคิด
สร้างสรรค์ ทักษะการใช้เทคโนโลยี ทักษะการส่ือสารและการร่วมมือ ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนรู้เท่าทัน
การเปล่ียนแปลงของระบบเศษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสภาพแวดล้อม ท้ังนี้การจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ท่ีประสบความส าเร็จนั้น จะต้องเตรียมนักเรียนให้มีความพร้อมท่ีจะเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ 
พร้อมท่ีจะประกอบอาชีพเมื่อจบการศึกษา หรือสามารถศึกษาต่อในระดับท่ีสูงขั้น ดังนั้นสถานศึกษา
หรือโรงเรียนควรจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมตามศักยภาพของนักเรียน  
 

1.2 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถท่ีจะน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการ
เรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งความรู้ และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะ
และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในท่ีนี้น้นท่ีทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีจ าเป็นและ
ต้องการพัฒนาให้เกิดข้ึนกับนักเรียน ได้แก่ ความสามารถต่อไปนี้ 
  1. การแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา คิดวิเคราะห์ วางแผน
แก้ปัญหา และเลือกใช้วิธีการท่ีเหมาะสม โดยค านึงถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ พร้อมท้ัง
ตรวจสอบความถูกต้อง 
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  2. การส่ือสารและการส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ เป็นความสามารถในการใช้รูปภาษา
และสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร ส่ือความหมาย สรุปผล และนาเสนอได้อย่างถูกต้อง 
ชัดเจน 
  3. การเช่ือมโยง เป็นความสามารถในการใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เนื้อหาต่าง ๆ หรือศาสตรีอื่น ๆ และน าไปใช้ในชีวิตจริง 
  4.  การให้เหตุผล เป็นความสามารถในการให้เหตุผล รับฟังและให้เหตุผลสนับสนุนหรือ
โต้แย้งเพื่อน าไปสู่การสรุป โดยมีข้อเท็จจริงทางคณิตศาสตร์รองรับ 
  5. การคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการขยายแนวคิดท่ีมีอยู่ เดิม หรือสร้างแนวคิด
ใหม่เพื่อปรับปรุง พัฒนาองค์ความรู้ 
 

1.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ได้ก าหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ไว้ดังนี้ 
 สาระที่ 1 จ านวนและพืชคณิต 
  มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การ
ด าเนินการของจ านวน ผลท่ีเกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
  มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน ล าดับและอนุกรมและ
น าไปใช้ 
  มาตรฐาน ค 1.3 ใช้นิพจน์ สมการ และอสมการ อธิบายความสัมพันธ์หรือช่วยแก้ปัญหาท่ี
ก าหนดให้ 
 สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิต 
  มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีต้องการวัด 
และน าไปใช้ 
  มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์
ระหว่างรูปเรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช้ 
 สาระที่ 3 สถิติและความน่าจะเป็น 
  มาตรฐาน ค 3.1 เข้าใจกระบวนการทางสถิติ และใช้ความรู้ทางสถิติในการแก้ปัญหา 
  มาตรฐาน ค 3.2 เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น และน าไปใช้ 
 ในการท าวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้สาระ มาตรฐานการเรียนรู้  ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ดังตาราง 1 
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ตาราง 1 แสดงตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้กลางสาระที่ 1 จ านวนและพีชคณิต  
 มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวนระบบจ านวน การด าเนินการ
ของจ านวนผลท่ีเกิดขึ้นจากการด าเนินการิ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.3 1. หาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ 

หารระคนของจ านวนนับไม่เกิน 
100,000 และ 0 
2. แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์
ปัญหา 2 ขั้นตอนของ 
จ าน วน นั บ ไม่ เกิ น  100,000 
และ 0 

- การบวก ลบ คูณ หารระคน 
- การแก้โจทย์ปัญหาและการสร้างโจทย์ปัญหา
พร้อมท้ังหาค าตอบ 

 
2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด 

2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด 
 นักการศึกษาได้ให้ความหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดดังนี้ 
  Becker & Shimada (1997) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยวิธีการแบบเปิดนั้นเป็นวิธีการ
สอนโดยครูน าเสนอสถานการณ์ปัญหาให้กับนักเรียน ซึ่งสถานการณ์ปัญหานั้นไม่จ าเป็นท่ีจะต้องมี
วิธีการแก้ปัญหาหรือมีค าตอบเพียงอย่างเดียว ครูต้องใช้ความหลากหลายของกระบวนการแก้ปัญหาท่ี
ท าให้นักเรียนได้ประสบการณ์ในการค้นพบส่ิงใหม่โดยใช้ความรู้ ทักษะและการคิดทางคณิตศาสตร์ท่ี
นักเรียนมีอยู่กิจกรรมในห้องเรียนจะต้องช่วยให้นักเรียนใช้คณิตศาสตร์กับสถานการณ์อย่างเหมาะสม 
นักเรียนได้ค้นหากฎหรือความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์โดยใช้ความรู้และทักษะท่ีมีอยู่ นักเรียนได้
แก้ปัญหา ตรวจสอบผลลัพธ์รวมถึงได้ทราบแนวคิดใหม่จากนักเรียนคนอื่น ๆ และเปรียบเทียบความ
แตกต่างของแนวคิดนั้นแล้วน ามาปรับปรุงและพัฒนาแนวคิดต่อไป 
  Nohda (n.d.) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด หมายถึงกระบวนการหรือ
วิธีการสอนท่ีกระตุ้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างคณิตศาสตร์กับนักเรียน โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้
กระบวนการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อกระตุ้นความคิดสร้างสรรคและการคิด
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
  Pehkonen (1997) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด หมายถึง 
วิธีการสอนท่ีใช้ปัญหาปลายเปิดในห้องเรียนเพื่อส่งเสริมการอภิปรายแนวคิดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ 
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  ไมตรี อินทร์ประสิทธิ์ (2547) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด 
เป็นการสอนเพื่อให้นักเรียนทุกคนได้เรียนคณิตศาสตร์ ในแนวทางท่ีตอบสนองความสามารถควบคู่ไป
กับการตัดสินใจด้วยตนเองในการเรียนรู้ โดยนักเรียนนั้นสามารถขยายความรู้หรือเพิ่มคุณภาพของ
กระบวนการและผลท่ีเกิดขึ้นเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ใด้ 
  ผู้วิจัยสรุปความหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดว่า เป็นการ
จัดการเรียนรู้ด้วยการน าเสนอปัญหาปลายเปิดให้กับนักเรียนโดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ความรู้
และประสบการณ์ท่ีมีอยู่ในการแก้ปัญหานั้นพร้อมท้ังเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์
ตามความสามารถของนักเรียน และมีการน าเสนอและเปรียบเทียบแนวคิดในการแก้ปัญหาของ
นักเรียนในช้ันเรียนเพื่อน าไปสู่การปรับปรุงและพัฒนาแนวคิดในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนแต่ละคน 
 

2.2 ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด 
 นักการศึกษาได้กล่าวถึงลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด ดังนี้ 
  ไมตรี  อินทร์ประสิทธิ์  (2552) ลักษณะการจัดการเรียนรู้ โดยวิธีการแบบเปิด จะ
ประกอบด้วย สถานการณ์ปัญหา 3 สถานการณ์ ดังนี้ 
   สถานการณ์ A การก าหนดสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ขึ้นมา 
   สถานการณ์ B การสืบเสาะเพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย 
   สถานการณ์ C สร้างสถานการณ์ปัญหาใหม่ให้ก้าวหน้ากว่าเดิม 
   ในสถานการณ์ A ซึ่งเป็นการก าหนดสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ขึ้นมาบทบาท
ของครู คือ น าสถานการณ์ของปัญหาหรือปัญหาต้นก าเนิดปัญหาหนึ่งมาน าเสนอกับนักเรียน บทบาท
ของนักเรียนคือพยายามสร้างปัญหาทางคณิตศาสตร์จากสถานการณ์ปัญหาหรือปัญหาตันก าเนิดท่ี
ตอบสนองต่อประสบการณ์การเรียนรู้ของนักเรียน 
   สถานการณ์ B ซึ่งเป็นช่วงของการสืบเสาะเพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาอย่ าง
หลากหลายนั้น นักเรียนถูกคาดหวังท่ีจะค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเอง โดยอาศัย
ประสบการณ์ของตนเอง ส่วนครูพยายามขี้แนะให้นักเรียนอภิปรายเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่าง
แนวทางค าตอบท่ีหลากหลายท่ีได้มา เพื่อท่ีจะสามารถบูรณาการแนวทางค าตอบท่ีดูเหมือนจะไม่
เกี่ยวข้องกันเลยในตอนแรกให้สามารถรวมกันเป็นความรู้ในระดับสูงขึ้นในระยะต่อมา 
   สถานการณ์ C ซึ่งเป็นการสร้างสถนการณ์ปัญหาใหม่ให้ก้าวหน้ากว่าเดิมนักเรียนต้อง
พยายามสร้างปัญหาท่ีมีความเป็นกรณีท่ัวไป (Generalization) มากขึ้นโดยอาศัยพื้นฐานจากกิจกรรม
ต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องในสถานการณ์ B และจากท่ีได้แก้ปัญหาเหล่านี้ นักเรียนท่ีได้รับการคาดหวังจะ
สามารถค้นพบแนวทางค าตอบท่ีมีลักษณะเป็นกรณีท่ัวไปได้มากขึ้น 



 12 

  ลัดดา ศิลาน้อย (2548: หน้า 17) การจัดการเรียนการสอนโดยวิธีการแบบเปิด (Open 
Approach) มีลักษณะท่ีเป็นปัญหาแบบเปิดกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดโดยกิจกรรมการเรียนการสอนท่ี
จะน ามาใช้จะต้องกิจกรรมท่ีมีความหลากหลายท้ังในภาคทฤษฎีและปฏิบัติ ยกตัวอย่างเช่น เกมกรณี
ตัวอย่าง บทความ ข่าว ฯลฯ โดยกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีน ามาใช้จะสร้างขึ้นเป็นสถานการณ์ปัญหาแบบเปีด 
ซึ่งมีแนวทางในการพัฒนาปัญหาแบบเปิด ออกเป็น 3 ชนิด ดังนี้ 
  1. กระบวนการเปิดเป็นวิธีการท่ีครูต้องใช้ความคิดหาวิธีการท่ีจะให้นักเรียนได้เปิดความคิด
ให้หลากหลายจะอยู่ในเรื่องของการน าเสนอข้อคิดเห็นหรือการก าหนดปัญหาขึ้นมา เพื่อกระตุ้นการ
คิดของเด็กในส่วนนี้นักเรียนจะมีค าตอบจากประเด็นปัญหาอย่างกว้างขวาง รวมท้ังมีแนวทางการ
แก้ปัญหาหรือมีการต้ังปัญหาขึ้นมาใหม่ เพื่อค้นหาความชัดเจนของค าตอบส าหรับกิจกรรมท่ีจะให้ท า
ให้ได้ค าตอบจะอยู่ในลักษณะประเด็นปัญหาเหตุการณ์ ส่ืออุปกรณ์อื่น ๆส าหรับค าถามซึ่งเป็นหัวใจ
ของการเปิดความคิดได้ดีส าหรับการเรียนการสอน เมื่อนักเรียนเกิดการเปิดความคิด แล้วจะเกิดความ
หลากหลายในค าตอบและแนวทางการแก้ปัญหาหรือแม้แต่การสร้างปัญหาท่ี หลากหลายเพื่อให้เกิด
ความชัดเจนในกระบวนการเปิด 
  2. ผลลัพธ์ของการเปิดผลของการเปิดประเด็นจะมีค าตอบเกินหนึ่งค าตอบจากกลุ่มคน 1 
กลุ่มหรือจากคนคนเดียวและค าตอบท่ีได้นี้จะไม่มีค าตอบท่ีผิดเป็นค าตอบท่ีให้ข้อมูลเพิ่มขึ้นเพื่อให้เกิด
ความชัดเจนขึ้นเรื่อย ในเนื้อหาสาระท่ีต้องการให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้หรือบางครั้งอาจจะเกิดการตั้ง
ประเด็นปัญหาเพิ่มขึ้นเพื่อไปสู่ค าตอบใหม่ท่ีเกิดความซัดเจนของค าตอบท่ีมีต้ังแต่เดิมในกิจกรรมการ
เปิดช่วงแรก วิธีการตอบของนักเรียนมีท้ังข้อดีและช้อเสียซึ่งครูอาจช่วยให้นักเรียมองเห็นท้ังข้อดีและ
ข้อเสียเพื่อพัฒนาไปสู่แนวทางหาค าตอบท่ีเป็นกรณีท่ัวไปจากแนวทางท่ีนักเรียนเสนอมา 
  3. แนวทางการพัฒนาปัญหาแบบเปิดหลังจากท่ีนักเรียนได้แก้ปัญหาด้วยการวิเคราะห์ และ
ตอบประเด็นปัญหาหรือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ผ่านไปแล้ว นักเรียนสามารถท่ีจะพัฒนาปัญหาใหม่
ด้วยการสร้างปัญหาก าหนดปัญหาขึ้นมาใหม่ เพื่อความซัดเจนของสาระจากค าตอบ เพื่อการ
เปล่ียนแปลงเงื่อนไขหรืออาศัยกรอบปัญหาเดิมการเน้นแง่มุมนี้เรียกว่า "จากปัญหาสู่ปัญหา" 
 

2.3 ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด 
 นักการศึกษาได้กล่าวถึงขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด ดังนี้ 
  Nohda (1983 อ้างถึงใน ไมตรี อินทร์ประสิทธิ์ , 2547: หน้า 45) กล่าวว่า การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. การก าหนดสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ครูเป็นผู้น าสถานการณ์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์มาน าเสนอให้กับนักเรียน 
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   2. การสืบเสาะเพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหา นักเรียนจะต้องพยายามค้นพบแนว
ทางการแก้ปัญหาของตนเอง โดยอาศัยประสบการณ์จากตัวเอง โดยมีครูเป็นผู้ช้ีแนะให้นักเรียนได้
อภิปรายแนวทางค าตอบท่ีหลากหลายท่ีได้มา เพื่อท่ีจะสามารถบูรณาการค าตอบให้สามารถน ามา
รวมกันเป็นความรู้ในระดับสูงขึ้นในระยะต่อมา 
   3. การสร้างสถานการณ์ปัญหาใหม่ เป็นการสร้างปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาเดิม
นักเรียนจะต้องพยายามสร้างปัญหาท่ีมีความเป็นกรณีท่ัวไปมากขึ้น โดยอาศัยพื้นฐานจากกิจกรรมต่าง 
ๆ ท่ีเกี่ยวข้องในการสืบเสาะหาแนวทางการแก้ปัญหา และจากการท่ีได้แก้ปัญหาเหล่านั้น นักเรียนจะ
ได้รับการคาดหวังว่าจะสามารถค้นพบแนวทางค าตอบท่ีมีลักษณะเป็นกรณีท่ัวไปมากขึ้น 
  Inprasit (2011: P. 56-59) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ วิธีการแบบเปิด
ประกอบด้วยขั้นตอน 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
   1. ขั้นน าเสนอปัญหาปลายเปิด (Posing open-ended problem) เป็นช้ันท่ีครูเสนอ
ปัญหา ปลายเปิดในช้ันเรียน ครูจะต้องอภิปรายปัญหานั้นๆ ให้นักเรียนได้เข้าใจถึงความสัมพันธ์และ
เงื่อนไขของปัญหา เพราะนักเรียนบางคนไม่สามารถเข้าใจปัญหา เพราะเป็นปัญหาท่ีไม่คุ้นเคยหรือไม่
เคยพบเจอมาก่อน อาจใช้ส่ือในการเรียนการสอนเพื่อช่วยให้นักเรียนเข้าใจยิ่งขึ้น  
   2. ขั้นการเรียนรู้ ด้ วยตนเองของนักเรียน (Sludent's selfleaming) เป็น ช้ันท่ีให้
นักเรียนแต่ละคนได้ใช้ความคิดทางคณิตศาสตร์อย่างอิสระในการแก้ปัญหา ครูไม่ควรก าหนดแนว
ทางการคิดของนักเรียนเพราะเน้นให้นักเรียนได้คิดหาแนวทางการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ซึ่งรูปแบบ
การสอนนี้เป็นการรวมกันของสองส่ิงคือการท างานของแต่ละบุคคลและการอภิปรายในช้ันเรียน 
   3. ขั้นอภิปรายและเปรียบเทียบแนวคิดใน ช้ันเรียน (Whole class discussion 
andcomparison) เป็นขั้นที่นักเรียนจะต้องอภิปรายแนวคิดการแก้ปัญหาของตนเองในช้ันเรียน ส่ิงท่ี
ส าคัญคือการบันทึกแนวคิดการแก้ปัญหาของนักเรียนในใบกิจกรรมหรือสมุดบันทึก เพื่อให้เห็นถึง
แนวคิดของนักเรียนท่ีเป็นลายลักษณ์อักษร และครูก็จะสามารถประเมินนักเรียนได้จากใบกิจกรรม
หรือสมุดบันทึกนั้น ๆ 
   4. ขั้นสรุปโดยเช่ือมโยงแนวคิดทางคณิ ตศาสตร์ของนัก เรียน (Summing-up 
byconnecting students' emergent mathematical ideas) เป็นขั้นท่ีครูหรือนักเรียน เขียนขยาย
แนวคิดของแต่ละคน แต่ละกลุ่มลงบนกระดาน เพื่อท่ีนักเรียนทุกคนได้เห็นถึงแนวคิดท่ีหลากหลาย
ของแต่ละคนนั้น จากนั้นครูจะท าการเปรียบเทียบแนวคิดของนักเรียนถึงความเหมือนหรือความต่าง
ของแนวคิดนั้น ๆ ครูควรส่งเสริมแนวคิดท่ีหลากหลายของนักเรียนในทางบวก พร้อมท้ังแนะน าและ
ปรับเปล่ียนตามความคิดเห็นของนักเรียนคนอื่นๆ 
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  Stigler & Hiebert (1999 อ้างถึงใน เจนสมุทร แสงพันธ์ , 2550: หน้า 25) ได้วิเคราะห์
รูปแบบการสอนวิชาคณิตศาสตร์ของประเทศญี่ปุ่นซึ่งสอดคล้องกับการสอนโดยใช้วิธีการแบบเปิด ซึ่ง
ประกอบด้วยขั้นตอน 5 ข้ันตอน ดังนี้ 
   1. ขั้นทบทวนบทเรียนท่ีเรียนในคาบท่ีผ่านมา (Reviewing the previous lesson) ใน
ขั้นทบทวนนี้จะน าโดยการบรรยายสรุปส้ัน ๆ จากครู หรือเป็นการน าอภิปรายท่ีน าโดยครูร่วมกับ
นักเรียนในประเด็นหลัก ๆ ท่ีได้เรียนไปก่อนหน้า โดยมากแล้วการทบทวนจะน ามาสู่บทเรียนท่ีจะใช้
ในคาบท่ีจะสอน บางครั้งเป็นการเอาวิธีการท่ีได้สร้างไว้ในคาบท่ีผ่านมามาใช้ในการแก้ปัญหาท่ีจะสอน 
   2. ขั้นน าเสนอปัญหาของคาบท่ีจะสอน ( Presenting the problem for the day)
ปัญหาท่ีจะใช้ถือเป็นปัญหาท่ีส าคัญ (Key problam) ท่ีน าไปสู่ขั้นตอนท้ังหมดของกิจกรรมการสอน
ในคาบนั้น และปัญหาท่ีครูน าเสนอนั้นก็มักจะเป็นปัญหาปลายเปิด 
   3. ข้ันการท ากิจกรรมเด่ียวหรือกลุ่มของนักเรียน (Students working individually or 
in groups) หลังจากท่ีครูน าเสนอปัญหาของบทเรียนแล้วนักเรียนจะท าหรือแก้ปัญหาด้วยตัวเองก่อน
ประมาณไม่เกิน 20 นาที โดยส่วนใหญ่จะใช้เวลาประมาณ 5 - 10 นาที จากนั้นจึงเข้าไปท างานกับ
กลุ่มเล็ก ๆ หรือกลุ่มย่อย เพื่อแก้ปัญหาและแสดงวิธีการคิดร่วมกัน ซึ่งส่วนใหญ่นักเรียนจะแก้ปัญหา
ด้วยตัวเองเสร็จไปก่อนท่ีจะเข้ากลุ่ม 
   4. ขั้นการอภิปรายวิธีการแก้ปัญหา (Discussing solution methods) หลังจากท่ี
นักเรียนในกลุ่มได้แก้ปัญหาเสร็จแล้ว ในห้องเรียนจะมีการน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาของนักเรียน
ประมาณ 1 - 2 วิธีการ แล้วอภิปรายร่วมกันถึงวิธีการนั้น ๆ โดยมากแล้วครูมักจะเรียกถามนักเรียน1 
คน หรือมากกว่านั้นเพื่อให้แสดงความคิดเห็นว่าได้ค้นพบอะไรบ้าง ครูมักจะเลือกนักเรียนให้ตอบ
มากกว่าการขออาสาสมัครโดยถามถึงวิธีการท่ีนักเรียนคนนั้นท า โดยครูจะสังเกตเห็นแล้วในขณะท่ี
เดินดูนักเรียนอยู่รอบ ๆ ห้อง และบางครั้งครูก็อาจน าเสนอวิธีการของตัวเองเพื่อแลกเปล่ียนกับ
นักเรียนบ้าง เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้ถึงวิธีการของครูท่ีต้องการสอนและเมื่อนักเรียนออกมาน าเสนอ
วิธีการเสร็จแล้วนั้น ครูจะท าการสรุปและให้รายละเอียดในตอนท้าย 
   5. ขั้นสรุปประเด็นส าคัญ  (Highlighting and summarizing the major points) 
ในช่วงท้ายของการสอนหรือระหว่างการท ากิจกรรมนั้น ครูจะบรรยายสรุปส้ัน ๆ ในประเด็นท่ีส าคัญท่ี
ครูต้องการให้นักเรียนได้รับในคาบนั้น 
  จากขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดท่ีมาข้างต้น ผู้วิจัยได้เลือกรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดของ Inprasit (2011: D. 56-59) เนื่องจากมีขั้นตอนท่ี
เหมาะสมกับการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยพบว่าในขั้นท่ี 1 การ
น าเสนอปัญหาปลายเปิด (Posing open-ended problem) เป็นการแสดงสถานการณ์ปัญหาให้แก่
นักเรียน โดยให้นักเรียนท าความเข้าใจกับปัญหา ซักถามข้อสงสัย และคิดท่ีจะพิสูจน์หรือแก้ปัญหานั้น 
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ซึ่งส่งเสริมให้นักเรียนคิดสถานการณ์ของปัญหาในเชิงคณิตศาสตร์ ขั้นท่ี 2 การเรียนรู้ด้วยตนเองของ
นักเรียนเป็นการให้นักเรียนเรียนรู้จากการแก้ปัญหาโดยนักเรียนจะสร้างวิธีการแก้ปัญหาของตนเอง 
ใช้แนวคิดหรืวิธีการท่ีเรียนรู้มาก่อนหน้านี้เป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหา จดบันทึกและสะท้อนวิธีการ
แก้ปัญหาผ่านการเขียนอธิบายด้วยแนวคิดของนักเรียนเองพยายามท่ีจะแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้วย
วิธีการท่ีหลากหลายนอกเหนือจากการหาค าตอบเพียงค าตอบเท่านั้น ขั้นท่ี 3 การอภิปรายท้ังช้ันและ
การเปรียบเทียบเป็นการให้นักเรียนน าแนวคิด หรือวิธีการแก้ปัญหามาน าเสนอ นักเรียนจะเกิดการ
เปรียบเทียบแนวคิดของตนกับแนวคิดอื่น ๆ ท่ีถูกน าเสนอน าไปสู่การตรวจสอบแลสะท้อนวิธีการ
แก้ปัญหานั้นร่วมกันกับเพื่อน ๆ และครู รวมไปถึงการรับฟังและการแก้ไขข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้น และ
ขั้นที่ 4 การสรุปโดยการเช่ือมโยงแนวคิดของนักเรียนท่ีเกิดขึ้นในช้ันเรียนเป็นการประเมินแนวคิดหรือ
วิธีคิดท่ีมีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหา ซึ่งแนวคิดนั้นอาจเป็นวิธีท่ีง่ายท่ีสุดหรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด และ
ร่วมกันท้ังช้ันเรียนในการสรุปและตีความผลลัพธ์  
 

2.4 ปัญหาปลายเปิด 
 เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดมีองค์ประกอบส าคัญคือการใช้ปัญหา
ปลายเปิด ผู้วิจัยจึงท าการศึกษาประเด็นส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาปลายเปิด ดังนี้ 
 2.4.1 ความหมายของปัญหาปลายเปิด 
 นักการศึกษาได้ให้ความหมายของปัญหาปลายเปิด ดังนี้ 
  Becker & Shimada (1997: P. 1) กล่าวว่า ปัญหาปลายเปิดนั้นไม่ได้สนใจท่ีค าตอบของ
ปัญหานั้น แต่เป็นปัญหาท่ีมีวิธีหรือการได้มาของค าตอบท่ีหลากหลาย กล่าวคือ กระบวนการไม่ได้มี
แค่กระบวนการเดียวเท่านั้น แต่มีหลายวิธีในการแก้ปัญหา 
  ไมตรี อินทร์ประสิทธิ์ (2547: หน้า 6) กล่าวว่า ปัญหาปลายเปิดเป็นสถานการณ์ท่ีถูกสร้าง
ขึ้นมาเพื่อให้มีกระบวนการหาค าตอบท่ีหลากหลายหรืออาจมีค าตอบท่ีหลากหลายอย่างสมเหตุสมผล 
รวมไปถึงการสร้างปัญหาใหม่จากปัญหาเดิมและหาแนวทางการหาค าตอบท่ีมีความเป็นกรณีท่ัวไป 
  ปรีชา เนาว์เย็นผล (2544: หน้า 27) กล่าวว่า ปัญหาปลายเปิดเป็นปัญหาท่ีสร้างขึ้นให้ มี
ค าตอบเปิดกว้าง มีค าตอบท่ีถูกต้องหลายค าตอบ หรือมีวิธีการหรือแนวทางหาค าตอบได้หลายวิธี 
  ศศิธร แม้นสงวน (2555: หน้า 199) กล่าวว่า ปัญหาปลายเปิดเป็นปัญหาท่ีมีหลายค าตอบ 
มีแนวคิดหรือวิธีการในการหาค าตอบได้หลายอย่าง เป็นปัญหาท่ีช่วยส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
และศักยภาพของนักเรียน 
  จากความหมายของปัญหาปลายเปิดท่ีกล่าวมาผู้วิจัยสรุปได้ ดังนี้ ปัญหาปลายเปิดเป็น
สถานการณ์ปัญหาคณิตศาสตร์ท่ีถูกสร้างขึ้นมาเพื่อให้มีวิธีการแก้ปัญหาหรือมีค าตอบท่ีหลากหลาย
อย่างสมเหตุสมผล 



 16 

 
 2.4.2 ประเภทของปัญหาปลายเปิด 
 ไมตรี อินทร์ประสิทธิ์ (2547: หน้า 6 - 8) ได้จ าแนกปัญหาปลายเปิดออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
  1. ปัญหาปลายเปิดท่ีมีลักษณะเป็นกระบวนการเปิดเป็นปัญหาท่ีมีแนวทางหรือวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีหลากหลาย เช่น นักเรียน 37 คน ต้องการท าการ์ดวันเกิดส าหรับคุณครู ในท่ีประชุมตกลง
กันว่าจะช่วยกัน ท าการ์ด โดยพวกเขาต้องท าการ์ดขนาดเล็กเป็นรูปส่ีเหล่ียมผืนผ้าท่ีมีขนาดยาว 15
เชนติเมตร และกว้าง 10 เซนติเมตร จากกระดาษแผ่นใหญ่รูปส่ีเหล่ียมผืนผ้าท่ีมีความยาว 45
เซนติเมตร และกว้าง 35 เซนติเมตร ปัญหาคือ จะท าการ์ดแผ่นเล็กจากแผ่นใหญ่ได้กี่แผ่น 
  2. ปัญหาปลายเปิดท่ีมีลักษณะเป็นผลลัพธ์เปิดเป็นปัญหาทีมีค าตอบท่ีถูกต้องหลากหลาย
ค าตอบข้ึนอยู่กับความเหมาะสมและความสมเหตุสมผลของค าตอบท่ีนักเรียนได้น าเสนอ 
  3. แนวทางการพัฒนาปัญหาเปิดเป็นการสร้างปัญหาใหม่ด้วยการเปล่ียนแปลงเงื่อนไขหรือ
องค์ประกอบของปัญหาเดิมซึ่งเรียกว่า จากปัญหาสู่ปัญหาจากตัวอย่างปัญหาปลายเปิดดังกล่าวจะ
เห็นได้ว่า ปัญหาปลายเปิดนั้นมีหลายประเภทท้ังแนวทางการหาค าตอบหรือค าตอบท่ีหลากหลาย 
รวมถึงการพัฒนาปัญหาเปิดซึ่งผู้วิจัยได้น าแนวคิดของประเภทของปัญหาปลายเปิดท่ีมีลักษณะ
ดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ในการสร้างปัญหาปลายเปิดท่ีเกี่ยวกับเรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน เพื่อ
น าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด โดยน าปัญหาปลายเปิดซึ่งมี 3 ประเภท 
คือ กระบวนการเปิด ผลลัพธ์เปิด และแนวทางการพัฒนาปัญหาเปิดไปใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน โดยการน าเสนปัญหาปลายเปิดท่ีเกี่ยวข้องกับการบวก ลบ 
คูณ หารระคน แล้วให้นักเรียนได้ร่วมกันใช้ความรู้ในการแก้ปัญหานั้นอย่างอิสระตามความสามารถ
และประสบการณ์ของนักเรียนอีกท้ังผู้วิจัยใช้ปัญหาปลายเปิดในการทดสอบความสามารถแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
 2.4.3 แนวทางการสร้างปัญหาปลายเปิด 
 นักการศึกษาได้กล่าวถึงแนวทางการสร้างปัญหาปลายเปิดไว้ ดังนี้ 
  Becker & Shimada (1997: P. 28 - 31) ได้กล่าวถึงแนวทางในการสร้างปัญหาปลายเปิด
ไว้ดังนี้ 
  1. ครูต้องจัดเตรียมสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์และสามารถสังเกตหรือหาความสัมพันธ์
ทางคณิตศาสตร์ของสถานการณ์นั้นได้ 
  2. ครูต้องเปล่ียนค าถามจากการถามหรือการพิสูจน์โดยตรงให้เป็นค าถามท่ีนักเรียน
สามารถสังเกตเพื่อหาความสัมพันธ์นั้นได้ เช่น จากรูปท่ีก าหนดให้นักเรียนสามารถหาความสัมพันธ์
หรือค้นพบอะไรจากการสังเกตรูปนั้นบ้าง เป็นต้น 
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  3. การเรียนการสอนท่ีเกี่ยวช้องกับทฤษฎี ครูควรเสนอตัวอย่างท่ีหลากหลายแต่มี
ความสัมพันธ์เหมือนกันเพื่อให้นักเรียนได้สังเกตและต้ังค าถาม ซึ่งจะน าไปสู่การคาดเดาหลักการ หรือ
ทฤษฎีนั้นๆ จากตัวอย่างท่ีครูน าเสนอ 
  4. แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลในรูปแบบ ล าดับ หรือตาราง แล้วตั้งค าถามเพื่อให้นักเรียน
ได้สังเกตเห็นเป็นรูปธรมมากขึ้นแล้วค้นหาความสัมพันธ์หรือกฎทางคณิตศาสตร์ 
  5. แสดงตัวอย่างท่ีหลากหลายและสามารถจัดกลุ่มของตัวอย่างนั้น ๆ ไ ด้แล้วช้ีน าให้
นักเรียนสังเกตถึงกลุ่มตัวอย่างนั้น เพื่อน าไปสู่ลักษณะเฉพาะท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่างนั้นๆ 
  6. แสดงกลุ่มสถานการณ์ปัญหาหรือตัวอย่างท่ัว ๆ ไป แล้วถามนักเรียนถึงกระบวนการ
แก้ปัญหา เงื่อนไขท่ีจ าเป็นและเพียงพอ สามารถน าสมบัติหรือหรือวิธีท่ีเป็นไปได้มาใช้แก้ปัญหานั้นได้
อย่างไร 
  7. แสดงตัวอย่างสถานการณ์เชิงกึ่งคณิตศาสตร์ท่ีหลากหลายและมีบางส่ิงท่ีแตกต่างกันแล้ว
ถามนักเรียนถึงความแตกต่างนั้นจากการสังเกต เพื่อให้นักเรียนใชคณิตศาสตร์ในการอธิบาย 
  8. แสดงให้นักเรียนเห็นถึงโครงสร้างทางพีชคณิตและจ านวนอย่างง่ายเพื่อใหนักเรียนค้นหา
กฎหรือสูตรท่ีเป็นจริงและสอดคล้องกับข้อมูลนั้น 
 สุนีย์ เงินยวง (2546: หน้า 34) ได้กล่าวถึงแนวทางการเปล่ียนค าถามหรือการสร้างค าถาม
ปลายเปิด ดังนี้ 
  1. ค าถามปลายเปิดควรเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์เพื่อแสดงให้นักเรียนเห็นความส าคัญชของ
วิชาคณิตศาสตร์ เช่น การตัดสินใจในการเลือกซื้อสินค้าจากร้าน 2 ร้าน โดยมีเงื่อนไขของราคาสินค้า 
  2. ค าถามท่ีใช้ควรสร้างให้หลากหลายท้ังวิธีการคิดและค าตอบ 
  3. ค าถามนั้นควรเป็นค าถามท่ีกระตุ้นให้นักเรียนได้ฝึกการส่ือสารและถ่ายทอดความคิด 
หรือวิธีการออกมาให้ครูได้ทราบเพื่อวิเคราะห์ถึงข้อบกพร่องแล้วน าไปพัฒนานักเรียนต่อไปตาม
ความสามารถของนักเรียนอย่างเต็มท่ีและเหมาะสม 
  4. การสร้างค าถามปลายเปิดนั้นจะต้องมีความชัดเจนในเรื่องของภาษาท่ีใช้ 
  5. ค าถามปลายเปิดควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ส่ือความเช้าใจในเรื่องนั้น ๆอย่างอิสระและ
เต็มความสามารถตามกาลเวลาท่ีเหมาะสม 
 จากแนวทางการสร้างปัญหาปลายเปิดท่ีกล่าวมา ผู้วิจัยได้สรุปแนวทางการสร้างปัญหา
ปลายเปิด ดังนี้ จัดเตรียมสถานการณ์ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องและสัมพันธ์กับเนื้อหาปรับเปล่ียนหรือขยาย
ปัญหาให้มีความน่าสนใจและมีกระบนการหรือค าตอบท่ีหลากหลาย ซึ่งผู้วิ จัยได้สร้างปัญหท่ีมี
หลากหลายแนวคิดหรือการสร้างปัญหาท่ีมีหลากหลายค าตอบ โดยสร้างปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับหลักการ
นับเบื้องต้น ให้นักเรียนได้ฝึกคิดวิเคราะห์แก้ปัญหา โดยสร้างปัญหาปลายเปิดท่ีมี 3 ลักษณะ คือ 
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กระบวนการเปิด ผลลัพธ์เปิด และการพัฒนาปัญหาเปิด เพื่อน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และ
ใช้ในการวัดความสามารถแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 

2.5 บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด 
 การทราบบทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดจะช่วยให้การ
จัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยมีนักการศึกษาได้กล่าวไว้ ดังนี้ 
 วิจารณ์  พานิช (2557) กล่าวว่า บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้
กระบวนการแบบเปิด ดังนี้ 
  1. เปิดประตูนักเรียนสู่การเรียนรู้ท่ีขับเคล่ือนด้วยตัวนักเรียนเอง 
  2. ส่งเสริมดูแลเอาใจใส่ให้นักเรียนได้แก้ปัญหาและเหรือสร้างสรรค์ภายใต้เงื่อนไข ของ
โจทย์อย่างท่ัวถึงและต่อเนื่อง โดยการหล่อเล้ียงแรงชับจับประเด็นต้ังค าถามเพิ่มลดหรือปรัประสบ
การณ์ สนับสนุนอ านวยความสะดวกดูแลความเรียบร้อย แนะน า ช่วยเพิ่มลดหรือปรับทรัพยากร ฯลฯ 
เพื่อให้นักเรียนได้น าความรู้ความสามารถท่ีสะสมอยู่ออกมาใช้ให้มากท่ีสุดจนเกิดการสร้างความรู้
ความสามารถซุดใหม่ข้ึน (Constructionism) จากการลองผิดลองถูกเปล่ียนมุมมองและหาทางให้ถึง
ท่ีสุดด้วยตนเอง (Heuristics) และพร้อม ๆ กันนั้นครูยังช่วยจัดวางวิธีบันทึกความคิด ความรู้สึก ความ
เช้าใจ บันทึกวิธีการ บันทึกผลลัพธ์ท่ีสัมพันธ์กับวิธีการช่วยต้ังค าถามช่วยต้ังประเด็นให้นักเรียน
สังเกตเห็นและประเมินวิธีสร้างความเข้าใจและวิธีท าของตนเองในการแก้ปัญหาหรือการสร้างสรรค์
นั้น ๆ (Metacognition) 
  3. ประเมินนักเรียนในขณะเรียนรู้โดยการมีสติต้ังใจฟังสังเกตและรู้สึกอย่างละเอียดอ่อนฉับ
ไวและแม่นย า เพื่อหยั่งให้ถึงสภาวการณ์น าความรู้ความสามารถออกมาใช้ภาวะการสร้างความรู้
ความสามารถชุดใหม่ แรงบันดาลใจ วิถีการเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ อาการเข้าใจขอบเขต และคุณภาพ
ของความเข้าใจพลังความสามารถและข้อจ ากัดของนักเรียนแต่ละคนในขณะท่ีก าลังเรียนรู้ผ่านการแก้
โจทย์หรือการสร้างสรรค์ภายใต้เงื่อนไขของโจทย์เป็นการประเมินเพื่อพัฒนาอย่างฉับพลันทันทีไม่ใช่
การประเมินเพื่อตัดสิน 
  4. ตอบสนองต่อผลการประเมินนั้นอย่างเหมาะสมและทันเวลา โดยการต้ังค าถามจับ
ประเด็นให้ค าแนะน าให้ตัวอย่างอ านวยความช่วยเหลือ ฯลฯ ท่ีเหมาะสมกับนักเรียนแต่ละคนอย่าง
สงบและมีสติในจังหวะท่ีเหมาะสมทันท่วงท่ีเพื่อช่วยให้นักเรียนหลุดจากภาวะติดขัด หรือการเข้าใจผิด 
หรือช่วยให้นักเรียนเข้าสู่การเรียนรู้ท่ีกว้างขวางลึกซึ้งมากขึ้นและด าเนินการแก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์
ต่อไปได้อย่างราบรื่น 
  5. ขับเคล่ือนและปรับพฤติกรรมนักเรียนด้วยวิธีการเชิงบวก เมื่อมีนักเรียนบางคนท่ีไม่อยู่ใน
ภาวะพร้อมเรียนหรือติดขัดอย่างมากหรือมีพฤติกรรมท่ีไม่ส่งเสริมการเรียนรู้หรือรบกวนการเรียนรู้
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ของเพื่อน ครูจะขับเคล่ือนและปรับพฤติกรรมนักเรียนนั้นด้วยวิธีการเชิงบวก ท้ังนี้เพื่อรักษาแรงจูงใจ
ด้านบวกของนักเรียนคนนั้นและรักษาบรรยากาศเชิงบวกของช้ันเรียนเอาไว้ให้ต่อเนื่อง 
 นภาพร วรเนตรสุดาทิพย์ และคณะ (2552: หน้า 78-79) กล่าวถึง ครูมีบทบาทในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดว่า ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกให้แก่นักเรียน ครูควร
จัดเตรียมส่ือและสภาพแวดล้อม ใช้ค าถามและค าพูดเพื่อกระตุ้นความคิด เพื่อให้นักเรียนมีอิสระทาง
ความคิด ครูจะต้องกระตุ้นให้นักเรียนแก้ปัญหาได้ด้วยวิธีการท่ีหลากหลายและแตกต่างกัน ครูใช้การ
สังเกตการตรวจขึ้นงาน การน าเสนอผลงานหน้าช้ันครูบันทึกส่ิงท่ีเกิดในช้ันเรียน ครูมีบทบาทร่วมสรุป
และให้แนวความรู้เสริมบ้างในช่วงท ากิจกรรม แต่จะเป็นนักเรียน ลงมือเองคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง 
 ศิริศุกร์ ศิริโชคชัยตระกูล และคณะ (2554: หน้า 138) กล่าวว่า ครูมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งใน
การอ านวยความสะดวกโดยการเตรียมกิจกรรม เตรียมส่ือเพื่อใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้การเรียนรู้ท่ีดี
และคงทนย่อมเกิดจากนักเรียนเองดังนั้นครูจะไม่แนะแนวทางในการแก้ปัญหาหรือหาค าตอบให้กับ
นักเรียน แต่จะกระตุ้นให้นักเรียนได้เกิดประเด็นท่ีสงสัย อยากรู้ และน าไปสู่กระบวนการคิดท่ี
หลากหลายเพื่อน าไปสู่ค าตอบนั้น 
 จากบทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดท่ีกล่าวมา ผู้วิจัยได้
สรุปว่า บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดมีดังนี้ 1) อ านวยความ
สะดวกให้กับนักเรียนในการท ากิจกรรม 2) ใช้ค าถามกระตุ้นเพื่อให้นักเรียนเกิดแนวคิดในการ
แก้ปัญหา 3) สังเกตพฤติกรรมนักเรียนและปรับพฤติกรรมนักเรียนในเชิงบวก เมื่อนักเรียนไม่พร้อม
เรียนรู้ 4) ไม่แนะแนวทางการแก้ปัญหาให้กับนักเรียน 5) ร่วมกันสรุปและเสริมแนวความรู้ 
 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

3.1 ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 มีนักวิชาการหลายท่านได้เสนอความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  สมปอง เพซรโรจน์ (2549, น. 54 อ้างถึงใน รุสมีนี หะยียูโช๊ะ, 2559, น.13) การแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการคิดหาค าตอบหรือวิธีแก้ปัญหาท่ีแตกต่างไปจากการ
แก้ปัญหาโดยท่ัวไป ซึ่งมีความแปลกใหม่หลากหลายและมีความซับซ้อน เป็นกระบวนการทาง
ความคิดท่ีประกอบด้วยความคิดเอกนัยจากความรู้และประสบการณ์เดิม และความคิดอเนกนัยจาก
ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งส่งเริมกันอย่างเหมาะสม ท าให้ได้ทางเลือกในการแก้ปัญหาท่ีคิดค้นไว้หลาย ๆ 
ทาง และสามารถตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุดอย่างมีเหตุผลในสถานการณ์นั้น ๆได้
อย่างถูกต้อง 
  อรวรรณ ตันสุวรรณรัตน์ (2552, น. 21) ได้กล่าวว่ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็น
กระบวนการในการคิดหาค าตอบ หรีอวิธีการในการแก้ปัญหา ซึ่งมีความแตกต่างจากการคิดแก้ปัญหา
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ตามปกติ การคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นกระบนการท่ีสงเสริมให้คิดหาวิธีการท่ีแปลกใหม่แตกต่าง
จากเดิม มีคุณค่าและเป็นประโยชน์ ซึ่งประกอบด้วยความคิดเอกนัยและอเนกนัยในรูปแบบและวิธี
ส่งเสริมกันอย่างเหมาะสม ท าให้ได้ทางเลือกในการแก้ปัญหาท่ีคิดค้นไว้หลายทาง และสามารถ
ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุดอย่างมีเหตุผลในสถานการณ์ปัญหานั้นๆ ได้อย่าง
ถูกต้อง 
  ธัญญารัตน์ โกมลเกียรติ (2557, น. 48 ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง 
ความสามารถทางการคิดของแต่ละบุคคลในการแสวงหาค าตอบและวิธีการแก้ปัญหาท่ีมีความแปลก
ใหม่แตกต่างไปจากเดิม และมีคุณค่าเป็นประโยชน์ ซึ่งเป็นการผสมผสานอย่างเหมาะสมระหว่างการ
คิดเอกนัย เป็นการคิดทางเดียวจากความรู้และประสบการณ์เดิม กับการคิดอเนกนัยเป็นการคิดหลาย
ทิศทาง หลายแง่มุมจากความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นี้เป็นทักษะ
ท่ีสามารถฝึกฝนและพัฒนาให้เกิดข้ึนได้ 
  ศิรภัสสร ศรเสนา (2557) ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไว้ว่าเป็นกระบวนการ
ปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอนเพื่อมุ่งหาการแก้ปัญหาและหาค าตอบ รวมถึงการพัฒนาส่ิงท่ีเป็นอยู่ให้ดีกว่า
เดิมมีการประยุกต์ใช้จินตนาการ สัญชาตญาณ แนวคิดใหม่ ๆ ร่วมกับข้อเท็จจริงท่ีมีอยู่มาใช้ในกา
แก้ปัญหา โดยเช่ือมั่นว่าตนเองสามารแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองเพื่อท่ีจะแก้ปัญหาได้อย่างรอบคอบและ
สมบรูณ์ 
  จากท่ีกล่าวข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการค้นหาค าตอบและคิดหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่าง หรือ
แก้ปัญหาได้หลากหลายวิธี โดยใช้ความรู้และทักษะทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการ มีการ
ประยุกต์ใช้ความคิดสร้างสรรค์ แนวคิดใหม่ๆ 
 

3.2 องค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผู้ท่ีแก้ปัญหาจ าต้องมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยมี
องค์ประกอบท่ีส าคัญดังนี้ (พัชรา พุ่มพชาติ, 2552, น. 76) 
  1. ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนรับรู้ปัญหาได้จากการอ่านและการฟัง 
นักเรียนต้องท าความเข้าใจปัญหา ซึ่งต้องอาศัยองค์ความรู้เกี่ยวกับศัพท์ บทนิยาม มโนมติและ
ข้อเท็จจริงต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา ซึ่งแสดงถึงศักยภาพทางสมองของนักเรียนใน
การร าลึกถึงและความสามารถในการน ามาเช่ือมโยงกับปัญหาท่ีก าลังเผชิญอยู่ การรู้จักเลือกใช้กลวิธี
มาช่วยในการท าความเข้าใจปัญหา 
  2. ทักษะในการแก้ปัญหา เมื่อนักเรียนได้ฝึกการแก้ปัญหาเสมอ ท าให้นักเรียนมองเห็น
ปัญหาต่างๆ หลายรูปแบบ มีประสบการณ์ในการเลือกใช้วิธีการต่าง ๆ เพื่อน าไปใช้ได้เหมาะสมกับ
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ปัญหา สามารถน าปัญหาท่ีคุ้นเคยมาเทียบเคียงกับปัญหาใหม่ นักเรียนท่ีมีทักษะในการแก้ปัญหาจะ
สามารถวางแผนเพื่อก าหนดวิธีการในการแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็วและเหมาะสม 
  3. ความสามารถในการคิดค านวณ ความสามารถในการให้เหตุผล ในขั้นตอนการลงมือ
ปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้ในการแก้ปัญหา นักเรียนจะต้องใช้การคิดค านวณและการอธิบายให้เหตุผล ซึ่ง
ถือว่าเป็นปัจจัยท่ีส าคัญในการแก้ปัญหาอย่างหนึ่ง 
  4. ความยืดหยุ่น การแก้ปัญหาท่ีดีอาจต้องมีการยึดหยุ่นในความคิดไม่ยึดติดในรูปแบบท่ี
ตนเองคุ้นชิน แต่จะยอมรับรูปแบบและวิธีการใหม่ ๆ เสมอ 
  5. ความรู้พื้นฐาน ผู้แก้ปัญหาต้องมีความรู้พื้นฐานท่ีดีพอและสามารถน าความรู้พื้นฐานมา
ใช้ได้อย่างสอดคล้องกับสาระของปัญหา จึงจะท าให้แก้ปัญหาได้ 
  6. ระดับสติปัญญา นักเรียนท่ีมีระดับสติปัญญาสูงมีความสมารถในการแก้ปัญหาดีกว่า
นักเรียนท่ีมีระดับสติปัญญาต่ า 
  7. วิธีสอนของครู กิกรมการเรียนการสอนท่ีเน้นตัวนักเรียน โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนคิด
อย่างอิสระ มีเหตุผล ย่อมจะส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาดีกว่ากิจกรรมการ
เรียนการสอนแบบท่ีครูเป็นผู้บอกให้รู้ 
 รุจิราพร รามศิริ (2556) ได้ศึกษากระบนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักการศึกษา คือ 
Osbom (1963) Torrance (1965) Isaken และ Treffinger (1991) และ Breck (1992)แล้ว
สังเคราะห์ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้เป็น 5 ทักษะ ได้แก่ 
  1. ทักษะการค้นพบความจริง (Fact Finding Skills) หมายถึง ความสามารถในการค้นหา
ข้อมูลจากสถานการณ์หรือข้อเท็จจริงท่ีมีอยู่ในสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 
  2. ทักษะการค้นพบปัญหา (Problem Finding Skils) หมายถึง ความสามารถในการ
ค้นพบปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหานั้นๆ  และพิจารณาระบุสาเหตุของปัญหา 
  3. ทักษะการค้นพบแนวคิด (Idea Finding Skils) หมายถึง ความสามารถในการพิจารณา
หาวิธีการหรือแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้โดยมากท่ีสุด 
  4. ทักษะการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Finding Skills) หมายถึความสามารถใน
การแสดงเหตุผลในการตัดสินเลือกแนวทางและวิธีการแก้ปัญหาท่ี ดีท่ี สุด เหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพท่ีสุด สามารถน าทางเลือกและวิธีการท่ีเลือกไว้ไปใช้แก้ปัญหา รวมถึงตรวจสอบค าตอบท่ี
ได้ 
  5. ทักษะการสร้างสรรค์ความรู้  (Creating New Knowledge Skills) หมายถึง ความ 
สามารถในการน าความรู้หรือข้อมูลมาสร้างเป็นความรู้ใหม่ Treffinger, Isaksen & Dorval (2010) 
ได้เสนอขั้นตอนในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไว้ 4 องค์ประกอบหลัก และขั้นตอนท่ีเฉพาะเจาะจง 
ดังนี้ 
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  องค์ประกอบท่ี 1 การท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the Challenge) ซึ่ ง
เกี่ยวข้องกับการตรวจสอบเป้าหมาย โอกาส หรืออุปสรรค/ ความท้าทายในภาพรวม รวมถึงการสร้าง
ความคิด มุ่งเน้น และท าความคิดให้กระจ่างชัดเพื่อก าหนดทิศทางหลักในการแก้ปัญหา โดยอาจใช้
เพียงขั้นตอนเดียวหรือใช้ ท้ัง ช้ันตอนในการท าความเข้าใจกับปัญหาซึ่งขึ้นอยู่กับเป้าหมาย
วัตถุประสงค์ และทิศทางท่ีบุคคลต้องการบรรลุ ซึ่งขั้นตอนท้ัง 3 มีดังนี้ 
   1) ขั้นตอนการสร้างโอกาส (Constructing Opportunities) เป็นการระบุโอกาสใน
ภาพรวม โอกาสท่ีเป็นประโยซน์ และเป้าหมาย พิจารณาโอกาสและอุปสรรคท่ีเป็นไปได้  
   2) ขั้นตอนการส ารวจข้อมูล (Exploring Data) เป็นการส ารวจข้อมูลจากหลายแหล่ง
ด้วยวิธีการท่ีแตกต่างกัน และมุ่งเน้นไปท่ีข้อมูลท่ีส าคัญท่ีสุดของงานหรือสถานการณ์ท่ีก าลังเผชิญ โดย
พิจารณาว่าอะไรท่ีรู้อยู่แล้ว อะไรท่ีจ าเป็นต้องรู้หรือต้องการรู้  
   3) ขั้นตอนการวางกรอบของปัญหา (Framing Problems) เป็นการสร้างแนวทางหรือ
ประเด็นท่ีก่อให้เกิดปัญหาขึ้นซึ่งอาจมีความหลากหลายและจ านวนมาก จากนั้นจึงมุ่งเน้นไปท่ีการคิด
หาแนวคิดท่ีสร้างสรรค์เพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาและอะไรเป็นปัญหาท่ีสามารถแก้ไขได้ 
  องค์ประกอบ ท่ี  2  การสร้ างแนวทางหรือวิ ธี ก ารแก้ปัญ หา (Generating Ideas) 
ประกอบด้วยขั้นตอนย่อยเพียงขั้นตอนเดียว ซึ่งเกี่ยวข้องกับการหา/สร้างแนวทางท่ีมีความเป็นไปได้
ใหม่ๆ หลายๆ แนวทาง จกมุมมองความคิดเชิงสร้างสรรค์ของคนหลายคนและจากการระดมสมอง ซึ่ง
มีท้ังคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเริ่ม จากนั้นจึงพิจารณาแนวทาง/ แนวคิดท่ีได้สร้างขึ้นและระบุแนวทาง
ท่ีน่าสนใจหรือมีแนวโน้มท่ีอาจจะน าไปปรับ พัฒนา และน าไปใช้ด าเนินการแก้ปัญหาได้ 
  องค์ประกอบท่ี 3 การเตรียมความพร้อมเพื่อด าเนินการ (Preparing for Acition) เป็น
ขั้นตอนท่ีกี่ยวข้องกับการส ารวจหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีมีแนวโน้มจะสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้จริง 
และเตรียมความพร้อมส าหรับการด าเนินการให้ประสบความส าเร็จ ซึ่งจะช่วยให้เราสามารถพัฒนา
แนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหานั้นให้มีความแข็งแกร่งมากยิ่งขึ้น และท าการพิจารณาเลือกแนวทางหรือ
วิธีการท่ีสามารถสร้างโอกาสในการแก้ปัญหาได้ประสบความส าเร็จสูงท่ีสุด โดยอาจใช้เพียงขั้นตอนใด
ขั้นตอนหนึ่งหรือท้ังสองขั้นตอนดังนี้ 
   1) การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา (Developing Solutions) เป็นการประยุกต์ใช้กลยุทธ์
และเครื่องมือเพื่อวิเคราะห์ พัฒนา และปรับปรุงวิธีการแก้ปัญหาท่ีมีความเป็นไปได้ เพื่อน าไปสู่วิธีการ
แก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดและแก้ปัญหาได้จริง 
   2) การสร้างการยอมรับ (Building Acceptance) เป็นการพิจารณาแนวทางหรือวิธีการ
ท่ีสนับสนุน ลด เอาชนะอุปสรรคท่ีอาจเกิดขึ้นได้เพื่อให้การแก้ปัญหาบรรลุผลส าเร็จ และวางแผน
เลือกวิธีการเฉพาะเพื่อด าเนินการปฏิบัติและประเมินผลลัพธ์และประสิทธิภาพของวิธีการนั้น 
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  องค์ประกอบท่ี 4 การวางแผนการปฏิบัติ (Planning Your Approach) เป็นการพิจารณา
แนวคิดวิธีการแก้ปัญหาเพื่อน าไปสู่การก าหนดวิธีการปฏิบัติจริงให้ได้ทิศทางตามท่ีต้องการ ซึ่ งขั้น
ตอนนี้จะถูกใช้เมื่อจ าเป็นต้องมีการตัดสินใจว่าจะใช้ CPS หรือเพื่อการตรวจสอบก ากับติดตามเพื่อ
การจัดการ และเพื่อปรับเปล่ียนกิจกรรมตามการใช้ CPS โดยมี 2 ข้ันตอนย่อย ดังนี้ 
   1) การประเมินภาระงาน (Appraising Tasks ) คือ การพิจารณาว่าแนวทางการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีได้เลือกจากขั้นตอนการสร้างการยอมรับนั้น มีแนวโน้มในการจัดการกับ
ปัญหาได้หรือไม่ มีข้อเกี่ยวข้อง ข้อจ ากัด และเงื่อนไขใดท่ีต้องพิจารณาหรือไม่ เพื่อให้สามารถ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
   2) การออกแบบกระบวนการแก้ปัญหา ( Designing Process) คือ การใช้ความรู้
เกี่ยวกับภาระงานและความต้องการของคนนั้นๆ  โดยมีการวางแผนองค์ประกอบ ขั้นตอน หรือ
เครื่องมือของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้มีความเหมาะสมท่ีสุด เพื่ อน าไปสู่การบรรลุ
วัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ องค์ประกอบของการแก้ปัญหาเป็นส่วนส าคัญท่ีเด็กต้องได้รับการส่งเสริมและ
พัฒนา เพื่อน าไปสู่ความสมารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งองค์ประกอบดังกล่าวเกี่ยวข้องกับ
พัฒนาการและความสมารถตามวัย กาฝึกฝนให้เด็กอยู่ในสถานการณ์ท่ีให้เด็กเกิดความอยากรู้ อยาก
เห็น มีความท้าทาย กระตุ้นให้เด็กต้องการคันคว้า เรียนรู้ และฝึกปฏิบัติ ตลอดจนครูจ าต้องมีบทบาท
ท่ีจะอ านวยความสะดวก และสนับสนุนให้เด็กได้คิดแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย เพื่อน าไปสู่
ผลของการแก้ปัญหาย่างสร้างสรรค์ท่ีเป็นส่ิงแปลกใหม่ แตกต่างจากเดิม หลากหลายและมีคุณค่าเกิด
ประโยชน์ 
  จากการศึกษาองค์ประกอบของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ท าให้ผู้วิจัยเห็นความส าคัญ
ของการจัดการเรียนรู้แบบเปิด เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดย
พิจารณาจากความสามารถท้ัง 5 ด้าน ดังนี้ 
   1. ความสามารถในการค้นพบความจริง หมายถึง ความสามารถในการค้นหาข้อมูลจาก
สถานการณ์หรือข้อเท็จจริงท่ีมีอยู่ในสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาก าหนด โดยระบุข้อมูลหรือ
ข้อเท็จจริงท่ีปัญหาก าหนดได้อย่างครบถ้วน 
   2. ความสามารถในการค้นพบปัญหา หมายถึง ความสามารถในการระบุปัญหาหรือต้ัง
ค าถามทางคณิตศาสตร์ในปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ได้ถูกต้อง และส่ือความหมายทาง
คณิตศาสตร์ได้ชัดเจน 
   3. ความสามารถในการค้นพบแนวคิด หมายถึง ความสามารถในการใช้ความรู้ เรื่องบวก 
ลบ คูณ หารระคน ในการเขียนแสดงแนวการคิดท่ีหลากหลายส าหรับแก้ปัญหาได้ต้ังแต่ 3 วิธีขึ้นไป 
และค านวณได้ถูกต้อง 
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   4. ความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการประเมิน
และตัดสินใจเลือกแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด พร้อมท้ังระบุเหตุผลตามหลักการทาง
คณิตศาสตร์ได้ 
   5. ความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้ หมายถึง ความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้
ทางคณิตศาสตร์สูสถานการณ์ในบริบทชีวิตจริง ท่ีสามารถน าแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม
ท่ีสุด ไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ โดยสถานการณ์แตกต่างจากเดิม และแปลกใหม่ 
 

3.3 การส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 ครูผู้สอนเป็นผู้ท่ีมีบทบาทส าคัญต่อการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ท่ีช่วยกระตุ้นให้นักเรียนคิด ตัดสินใจ ท างานร่วมกันเป็นกลุ่มจนส าเร็จ นอกจากครูผู้สอนแล้วการจัด
สภาพแวดล้อม ส่ือ แหล่งเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับนักเรียน จะช่วยส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วยลักษณะดังนี้ (Isaksen, 1994 อ้างถึงใน พัชรา พุ่มพชาติ, 2552, น. 
61-62) 
  1. จัดเตรียมสภาพแวดล้อมท่ีอิสระ เพื่อเปีดโอกาสให้นักเรียนสร้างงานใหม่ โดยมีการ
ติดตามและสนับสนุนให้นักเรียนได้ประสบผลส าเร็จตามสถานการณ์และวิธีการให้เป็นไปตาม
ศักยภาพของนักเรียนแต่ละคน สนับสนุนให้นักเรียนได้เรียนรู้การคิดท่ีหลากหลาย โดยจัดเตรียม
ข้อมูลและห้องเรียนให้อยู่ในสภาพบรรยากาศท่ีอิสระ ไม่มีข้อจ ากัด 
  2. จัดเตรียมสภาพบรรยากาศท่ีเปีดกว้างและปลอดภัยท่ีจะช่วยสนับสนุนและสร้างแรง
เสริมความคิดนอกกรอบ โดยนักเรียนสามารถส ารวจ สร้างสรรค์ และพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 
  3. จัดเตรียมกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ปฏิบัติอย่างหลากหลาย เลือกปฏิบั ติหรือ
ตามความถนัด ความนใจท่ีแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล 
  4. สนับสนุนการเรียนรู้และการน าไปใช้ของทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีเหมาะสม
ท้ังในช้ันเรียนและกิจกรรมอื่น ๆ 
  5. สนับสนุนให้มีการจัดกิจกรรมท่ีนักเรียนมีโอกาสเลือกและมีส่วนร่วมในการก าหนด
เป้าหมายและขั้นตอนท่ีใช้ในการตัดสินใจ จะช่วยสร้างความรู้สึกของแต่ละบุคคลให้สามารถก าหนด
ตนเองได้ว่า เขาจะท าอะไร และท าอย่างไรให้ดีท่ีสุด 
  6. จัดเตรียมเวลาให้เหมาะสมกับงานเพื่อให้สามารถปฏิบัติได้ส าเร็จ จัดเตรียมภาระงานให้
เหมาะสมกับเวลา เพื่อให้ปฏิบัติได้ตามความเป็นจริง 
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  7. จัดเตรียมส่ิงแวดล้อมให้อยู่ในสภาพสบาย ไม่มีการลงโทษ มีการแนะน า สนทนากับ
นักเรียนให้เกิดความมั่นใจในตนเอง มีการให้ก าลังใจ ความห่วงใย แม้มีการท างานผิดพลาดหรือ
ล้มเหลวก็ตาม 
  8. ให้อิสระและทางเลือกท่ีหลากหลายแก่นักเรียนในการแก้ปัญหาและสร้างงานด้วยวิธีการ
ใหม่ ๆ 
  9. สนับสนุนให้มีการท ากิจกรรมเด่ียวและกิจกรรมกลุ่ม 
  10. ความยุ่งยากและความวุ่นวายจะเกิดน้อยท่ีสุด เมื่อมีการวางแผนท่ีซัดเจนในการก าหนด
เป้าหมายและมีความยึดหยุ่นในบางครั้ง 
  11. การรังสรรค์จะเกิดขึ้นจากการคารท่ีมีต่อกันและการยอมรับระหว่างบุคคล จึงควรให้
นักเรียนได้มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้และร่วมมือกันท ากิจกรรม 
  12. สนับสนุนให้มีการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน มีการเอาใจใส่ ดูแล เปิดใจกว้าง 
ยอมรับวิธีการแก้ปัญหา แม้มีการขัดแย้งบ้างแต่ก็ท าให้เกิดความคิดใหม่ข้ึนมา 
 Hamza and Griffh (2006 อ้างถึงใน นิพิฐพร โกมลกิติศักด์ิ, 2553, น. 11) ได้เสนอแนวทาง
ในการส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนให้มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ดังนี้ 
  1. บรรยากาศของห้องเรียน (classroom climate) บรรยากาศภายในห้องเรียนควรมี
ความไว้ใจ ความปลอดภัย การให้รางวัล ความร่วมมือกัน การผ่อนคลาย บรรยากาศท่ีดีท่ีอบอุ่นและ
ปราศจากการข่มขู่นักเรียน 
  2. บุคลิกภาพของครู (leacher character traits) คุณครูควรมีบุคลิกภาพท่ีดี พูดคุยเป็น
กันเองกับนักเรียน มีความเห็นอกเห็นใจนักเรียน มีความเข้าใจนักเรียน 
  3. การจัดการบริหารห้องเรียน (classroom management) คุณครูควรมีความสามารถใน
การจัดการความขัดแย้ง การวิเคราะห์ปัญหา และการออกแบบทางกายภาพของห้องเรียนให้น่าอยู่ 
การจัดกิจกรรมของห้องเรียนท่ีดีจะช่วยส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  4 . ความรั ก และ เจตค ติ ต่ อ นั ก เรี ยน  ( teacher's passion and attitude toward 
students) คุณครูควรมีความรักและเจตคติท่ีดีกับนักเรียน วิชาท่ีสอน และมีความรักในอาชีพ 
  5. วิธีการสอนของครู (teaching style) คุณครูควรมีทัศนคติเชิงบวกกับนักเรียนใช้ค าถาม
อะไรและอย่างไร (what and how น าไปสู่การคิดวิเคราะห์ กระตุ้นให้เกิดการระดมสมอง 
  6. ความรู้ของครู (teacher's knowledge) คุณครูมีความรู้ ความสามารถในการถ่ายทอด
ความรู้ มีความรู้อย่างลึกขึ้ง มีจิตวิทยาในการถ่ายทอดความรู้ให้กับนักเรียน 
  7. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน (teacher-student interaction) คุณครูควรดูแลเอา
ใจใส่นักเรียน มีการสอบถามและการให้ก าลังใจนักเรียน 
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 Wood (2006) ได้เสนอคุณสมบัติท่ีจ าเป็นของกลุ่ม ส าหรับส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ดังนี้ 
  1. มีความไว้ใจพึ่งพาซึ่งกันและกัน (positive inter dependence) สมาชิกในทีมต้องมี
ความไว้วางใจซึ่งกันและกันในการปฏิบัติหน้าท่ีและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
  2. ความรับผิดชอบในตนเอง (individual accountability) สมาชิกต้องมีความรับผิดชอบ
ในตนเองต่อหน้าท่ี ท่ีได้รับมอบหมาย 
  3 . คว าม สัมพั น ธ์ ร ะห ว่ างกั น  ( face-to-face interaction) สมา ชิก ใน ก ลุ่ม ต้อ งมี
ความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน สามารถปฏิบัติงานร่วมกันได้ 
  4. ทักษะท่ีเหมาะส าหรับใช้ปฏิบั ติงานร่วมกัน (appropriate use of interpersonal 
skills สมาชิกในกลุ่มต้องมีคุณลักษณะเป็นผู้น า ผู้ตามท่ีดี มีการติดต่อส่ือสาร การตัดสินใจและ
แก้ปัญหาความขัดแย้งได้ดี 
  5. การประเมินกลุ่ม (self- assessment of group functioning) สมาชิกต้องมีทักษะใน
การประเมิน ตรวจสอบการด าเนินงาน กลุ่มของตนเอง 
 จากการศึกษาปัจจัยท่ีส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน 
พบว่าครูเป็นปัจจัยท่ีส าคัญในการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์รวมถึงการจัด
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน 
 

3.4 การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากการศึกษาเอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องพบว่าการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีวิธีการวัดดังนี้ 
  Becker & Shimada (2010) กล่าวว่าในการประเมินพฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ได้ให้ความส าคัญกับการประเมินพฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เกี่ยวกับ 1) 
ความคิดคล่องแคล่ว พิจารณาจากจ านวนค าตอบท่ีผู้เรียนแต่ละคนหรือกลุ่มสร้างหรือหาได้ ซึ่งอยู่ใน
แนวทางท่ีถูกต้อง 2) ความคิดยึดหยุ่น พิจารณาจากจ านวนความแตกต่างและความหลากหลายใน
แนวคิดเชิงคณิตศาสตร์ท่ีผู้เรียนค้นพบและน ามาใช้แก้ปัญหา 3) ความคิดริเริ่ม พิจารณาจากการเป็น
ต้นแบบของการคิด การมีแนวคิดเป็นของตนเองและการพัฒนาแนวคิดท่ีได้เรียนรู้มา ท่ีแสดงถึงความ
เป็นผู้ริเริ่มหรือเป็นต้นแบบการคิด 4) ความสง่างามในการคิดหรือการส่ือความคิดในการแก้ปัญหา 
พิจารณาจากการแสดงแนวคิดหรือวิธีท าในการแก้ปัญหาของผู้เรียนท่ีสามารถส่ือสารให้ผู้อื่นเข้าใจถึง
แนวคิดท่ีน ามาใช้แก้ปัญหา การก าหนดเกณฑ์การประเมินพฤติกรรมท าได้โดยก าหนดเป็นระดับขั้น 
เช่น ดีมาก ดี พอใช้และต้องแก้ไข 
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  สมศักด์ิ สินธุระเวชณ์ (2543) สร้างเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ไว้ 3 ข้อ โดยยึดหลักการให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
ทอร์แรนซ์ ดังนี้ 
   1. การให้คะแนนความคล่องในการคิด โดยพิจารณาจากค าตอบท่ีเป็นไปได้หรือ
สอดคล้องตามเงื่อนไขของค าถาม โดยให้คะแนนค าตอบละ 1 คะแนน ตามปริมาณของจ านวนค าตอบ
ท่ีไม่ซ้ ากัน 
   2. การให้คะแนนความยึดหยุ่นในการคิด โดยพิจารณาจากค าตอบท่ีเป็นไปได้หรือ
สอดคล้องตามเงื่อนไขของค าถาม ซึ่งจะน ามาจัดกลุ่มหรือประเภทของค าตอบของผู้เรียนแต่ละคน
ตามวิธีการท่ีแตกต่างกันตามเงื่อนไขหรือส่ิงเร้าท่ีก าหนด โดยให้คะแนนค าตอบเป็นประเภท หรือกลุ่ม
ละ 1 คะแนน 
   3. การให้คะแนนความคิดริเริ่ม พิจารณาจากค าตอบท่ีซ้ ากันหรือความถ่ีของค าตอบของ
ผู้เรียนท้ังหมดท่ีเป็นความคิดแปลกใหม่และแตกต่างจากการตอบของกลุ่มตัวอย่าง โดยก าหนดให้
ค าตอบท่ีมีความถี่หรือค าตอบท่ีซ้ ากันจากกลุ่มต้ังแต่ 24.99 เปอร์เซ็นต์ จะได้ 1 คะแนนถ้าเป็น
ค าตอบท่ีไม่กับกลุ่มเลยจะได้ 2 คะแนน และถ้าความถ่ีมากกว่า 5 เปอร์เซ็นต์ จะไม่ถือว่าเป็นความคิด
ริเริ่ม หรืออาจให้คะแนนตามสัดส่วนของความถ่ีหรือค าตอบท่ีซ้ ากันตามวิธีการ Cropley (1996 อ้าง
จิงจาก สรวงสุดา ปานกุล, 2545)ค าตอบใดท่ีกลุ่มตัวอย่างตอบช้ ากันมากๆหรือมีความถี่สูง ก็ให้
คะแนนน้อยหรือไม่ให้เลย ถ้าค าตอบไม่ซ้ ากับคนอื่นเลย ก็จะได้คะแนนมากขึ้น ส่วนการให้คะแนน
ของ (Charles et al. (1987) ได้เสนอแนะการประเมินผลงานแก้ปัญหาของผู้เรียน 3 ลักษณะ คือ 
  1) การให้คะแนนโดยการวิเคราะห์ เป็นการก าหนดระดับคะแนน แยกแยะลงไปในขั้นตอน
ของกระบวนการแก้ปัญหา 
  2) การให้คะแนนแบบองค์รวม เป็นการก าหนดคะแนนโดยพิจารณาท่ีภาพรวมของค าตอบ
ของปัญหา ซึ่งมีพื้นฐานอยู่บนเกณฑ์ท่ีสัมพันธ์กับกระบวนการคิดท่ีเฉพาะเจาะจง 
  3) การให้คะแนนจากความประทับใจท่ัวๆไป ซึ่งมีเกณฑ์ท่ีแน่นอนชัดเจนจากผู้ประเมินท่ีมี
ประสิทธิภาพสูง จากความส าเร็จของการประเมินแต่ละวัธีขึ้นอยู่กับข้อมูลท่ีได้จาก 
ผู้เรียน 
 Quell malz (1985 อ้างอิงใน ทิพยวรรณ มูลทองซุน , 2535) กล่าวว่า แบบทดสอบแบบ
เลือกตอบหรือแบบปรนัยเป็นการวัดทักษะเฉพาะด้าน ไม่สามารถน ามาวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ และได้เสนอแนะเครื่องมือท่ีใช้วัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นทักษะการคิดระดับสูงไว้ คือ 
   1. ปัญหาท่ีถามเป็นปัญหาส าคัญและเกิดได้บ่อย 
   2. วัดทักษะรวมๆ ไม่แยกวัดทักษะเป็นส่วน ๆ 
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   3. ก าหนดปัญหาท่ีมีทางเลือกหรือวิธีแก้ปัญหาหลาย ๆ อย่าง 
   4. ก าหนดรูปแบบค าถามท่ีให้นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผลได้ 
   5. พัฒนางานท่ีเกี่ยวกับการประเมินการคิดระดับสูงให้มีคุณภาพดียิ่งขึ้น 
   6. พัฒนางานท่ีเกี่ยวกับการประเมินการคิดระดับสูงให้มีคุณภาพดีซึ่งขึ้น 
 สอดคล้องกับเกณฑ์ของการให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์คือ การใช้
เครื่องมือท่ีเป็นแบบสอบถามชนิดเขียนตอบหรือแบบอัตนัย ไม่เป็นแบบตัวเลือกหรือแบบอัตนัยวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีความแปลก หลากหลาย อยู่บนพื้นฐานของเกณฑ์ใน
การให้คะแนนความคิดสร้างสรค์ท่ีต้องค านึงถึงความเหมาะสม ความแปลกใหม่และประโยชน์ ซึ่ง
ลักษณะของข้อค าถามเป็นแบบมาตรประเมินค่า 5 ระดับ (Rating Scale) และใช้แบบบันทึกกิจกรรม
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
 สมปอง เพชรโรจน์ (2549) ได้พัฒนาการประเมินการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยใช้การ
ตรวจผลงานการเขียนด้วยคอมพิวเตอร์ (Automated Text Grading) ซึ่งการประเมินประกอบด้วย 
การก าหนดสถานการณ์ปัญหาวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับโลกท่ีซื่อว่า Debris Flow 
 Hazard (DFH) ประกอบไปด้วย 2 ขั้นตอน ซึ่งสอดคล้องกับรูปแบบของการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของ Basadur (1995) และ Osbom (1963) คือ ขั้นมองเห็นปัญหาและขั้นแก้ปัญหา
ผู้เรียนจะต้องตอบค าถาม 2 ส่วนคือ ส่วน ท่ี เป็นแนวคิดใน ช้ันมองเห็นปัญหา (Problem 
FindingStage: PF) และเหตุผลประกอบแนวคิดในขั้นแก้ปัญหา (Problem Solving Stage: PS) 
หลังจากนั้นผู้ให้คะแนนจะประเมินก าหนดรหัส 2 ชุด คือ รหัสความคิดรวบยอดและรหัสคู่ของผลงาน 
เพื่อน าไปประมวลผลในระบบคอมพิวเดอร์ 
 จากการศึกษาการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ สามารถสรุปได้ดังนี้ 
ลักษณะแบบทดสอบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น ต้องเป็นแบบทดสอบแบบเขียนตอบหรืออัตนัย 
โดยการก าหนดเป็นสถานการณ์หรือเงื่อนไขต่างๆ แล้วให้ผู้เรียนตอบค าถามให้ได้มาท่ีสุด จากนั้นจึง
น าค าตอบท่ีได้มาตรวจนับคะแนนตามแนวคิดของประเภทความคิดสร้างสรรค์ โดความสามารถใน
ด้านต่างๆของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประเมินจากค าตอบตาองค์ประกอบของความสามรถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และตรวจให้คะแนนในแบบทดสอบซึ่งประกอบไปด้วยเกณฑ์ การ
น าเสนอการแก้ปัญหาด้วยวิธีการท่ีหลากหลาย การตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาท่ีมี
แนวโน้มว่าแก้ปัญหาได้จริง การแก้ปัญหาในระยะเวลาท่ีก าหนด มีขั้นตอนปฏิบัติและเหตุผลในการ
แก้ปัญหาซึ่งวัดได้จากใบกิจกรรม และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักเรียน 
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4. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
4.1 วิจัยในประเทศ 

 ตติมา ทิพย์จินดาชัยกุล (2557) ได้ศึกษา ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดท่ีมีต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์เรื่องทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัย พบว่า1) ความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ 30โดยใช้วิธีการแบบเปิด เรื่อง 
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ีสูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้วิธีการแบบเปิด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 2) ความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด เรื่องทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 โดยคะแนนเฉล่ียร้อยละ 75.37 3) ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด เรื่องทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 ฏิญญาปวีร์ แสงกล้า (2558) ได้พัฒนาหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง เรขาคณิตน่ารู้ โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิดเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และเจตคติต่อ
คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อสร้างและหาดัชนี
ประสิทธิผล เรื่อง เรขาคณิตน่ารู้ โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 2) เพื่อศึกษาผลการใช้
หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง เรขาคณิตน่ารู้ โดยใช้วิธีการแบบเปิด 2.1) เปรียบเทียบความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนและหลังเรียน 2.2) เปรียบเทียบเจตคติต่อคณิตศาสตร์ระหว่าง
ก่อนและหลังเรียน ผลการวิจัย พบว่า 1) หน่วยการเรียนรู้เรื่อง เรขาคณิตน่ารู้ โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และเจตคติ

ต่อคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ภาพรวมมีความเหมาะสมระดับมาก ( X̅ = 

4.20, S.D. = 0.44) และแผนการจัดการเรียนรู้ ภาพรวมมีความเหมาะสมระดับมาก (X̅  = 4.47, 
S.D. = 0.52) และเมื่อน าไปทดลองใช้ พบว่า หน่วยการเรียนรู้มีดัชนีประสิทธิผลด้านความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 58.28 2) การศึกษาผลการใช้หน่วยการเรียนรู้ พบว่า 
2.1) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยหน่วยการเรียนรู้ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 2.2) เจตคติต่อคณิตศาสตร์หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนด้วย
หน่วยการเรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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 จารุวรรณ สอนแปง, และเจนสมุทร แสงพันธ์ (2558) ได้ศึกษาบทบาทครูใน การส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางเรขาคณิตของนักเรียนในช้ันเรียนท่ีสอนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
เปิด โดยมีกรอบแนวคิดเกี่ยวกับบทบาทครูในการสอนท่ีเน้นการแก้ปัญหาของ Shimizu (2010)ใน
การด าเนินการวิจัย วิเคราะห์ข้อมูลโดยเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านการบันทึกวีดีทัศน์ โพรโทคอลวีดีทัศน์
ขึ้นเรียน แบบสังเกตการณ์แก้ปัญหา และขึ้นงานของนักเรียน โดยน าข้อมูลดังกล่าวมาวิเคราะห์และ
น าเสนอข้อมูลโดยการพรรณนาวิเคราะห์ ผลการวิจัย พบว่า บทบาทครูในการส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางเรขาคณิตท่ีปรากฏในการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการ แบบเปิดประกอบด้วย 1) การ
น าเข้าสู่ปัญหาเรขาคณิต ครูมีการใช้ค าถาม เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดกระบวนการนึกภาพ 2) การ
สังเกตการณ์แก้ปัญหาเรขาคณิตของนักเรียน ครูจะท าหน้าท่ีประเมินการแก้ปัญหาทางของนักเรียน 
และให้ข้อเสนอแนะ 3) การอภิปรายเพื่อขัดเกลาแนวคิดของนักเรียน ครูมีการจัดเรียงแนวคิด ขยาย
แนวคิด สรุปแนวคิดของนักเรียน และเน้นให้นักเรียนเกิดกระบวนการการให้เหตุผลในการอภิปราย
ร่วมกันในช้ันเรียน และ 4) การสรุปประเด็นท่ีส าคัญ โดยครูมีการทบทวนแนวคิด ขยายแนวคิด ใน
การแก้ปัญหาทางเรขาคณิตของนักเรียน และเช่ือมโยงไปสู่ข้อสรุป 
 พัทธยากร บุสสยา (2559) ได้ศึกษา ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิ ธีการแบบเปิดท่ีมีต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหา และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 5 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดกับเกณฑ์ร้อยละ 70 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดกับ
เกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า 1) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้วิธีการแบบเปิด ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 2) ความคิดสร้างสรรค์ทาคณิตศาสตร์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการ
แบบเปิดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 
 

4.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
 ทูกอว์ (Tougaw. 1994: 2934-A) ได้ศึกษาถึงผลท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนโดยใช้ การแก้ปัญหาท่ี
เป็นแบบเปิด (Open approach) ในการเรียนคณิตศาสตร์ โดยศึกษาถึงพฤติกรรมการแก้ปัญหาและ
เจตคติเกี่ยวกับคณิตศาสตร์กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาโดยการแก้ปัญหาแบบเปิดกว้าง หมายถึง การส้
ร้างข้อคาดเดา การสืบค้น การค้นพบ การอภิปราย การพิสูจน์และการหารูปท่ัวไป ในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์นักเรียนต้องใช้ความรู้ ทักษะกระบวนการคิดและเจตคติทางบวกเป็นพื้นฐาน ผลการ
ทดลองพบว่านักเรียนท่ีผ่านการเรียนโดยใช้การแก้ปัญหาแบบเปิดกว้างมีเจตคติทางบวกเป็นพื้นฐาน 
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ผลการทดลองพบว่านักเรียนท่ีผ่านการเรียนโดยใช้การแก้ปัญหาแบบเปิดกว้าง มีเจตคติทางบวกต่อ
การเรียนและเพศไม่มีความแตกต่างต่อพฤติกรรมในการแก้ปัญหา 
 เบกเกอร์และชิมาดะ (Becker; & Shimada. 1997: 1) ได้ศึกษา เกี่ยวกับการสอนท่ีใช้ปัญหา
ปลายเปิดเป็นศูนย์กลางของกิจกรรมการเรียนการสอน ผลการวิจัย พบว่า การสอนโดยใช้ปัญหา
ปลายเปิดเป็นศูนย์กลางมีศักยภาพในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ นักเรียนจะมี
ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีหลากหลายและแตกต่างจากเดิม เป็นการหาค าตอบของปัญหาซึ่งต้องใช้
ความรู้ท่ีมีมาก่อนทักษะและวิธีการคิดมาบูรณาการเข้าด้วยกัน เบกเกอร์เช่ือว่าการสอนโดยใช้การ
แก้ปัญหาปลายเปิดจะช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคณิตศาสตร์และสามารถท าให้นักเรียนเรียนรู้
คณิตศาสตร์ด้วยวิธีปฏิบัติได้ 
 Kwan, & jee (1997) ได้ท าการศึกษา เรื่อง ผลการใช้กระบวนการเปิดท่ีมีต่อการคิดอย่าง 
อิสระในวิชาคณิตศาสตร์ โดยผลการวิจัย พบว่า ปัญหาปลายเปิดสามารถท าให้นักเรียนได้ค าตอบ
ต่างๆ หรือวิธีการต่างๆ ท่ีหลากหลาย นอกจากนี้ ยังสามารถน าไปสู่การพัฒนาความสามารถการ
ส่ือสารทางคณิตศาสตร์ในระหว่างการพูดคุยหาข้อสรุปท่ีแตกต่างของนักเรียน 
 AIMutairi (2015) ผลของการใช้กลยุทธ์การระดมสมองในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนักเรียนชายในคูเวต การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการใช้กลยุทธ์
ระดมสมองเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในนักเรียนชายในโรงเรียนSaud AI-Khari 
ในคูเวต กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชายจ านวน 98 คน ตัวอย่างถูกแบ่งออกเป็นสองกลุ่มคือ กลุ่มแรก
เป็นกลุ่มทดลองจ านวน 47 สอนโดยใช้กลยุทธ์การระดมสมองภายในหลักสูตรพัฒนาทักษะการคิดใน
ปีการศึกษา 2555/2556 และกลุ่มท่ีสองเป็นกลุ่มควบคุมจ านวน 51 คนเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยนี้
เป็นโปรแกรมท่ีใช้กลยุทธ์การระดมสมองและแบบท ดสอบความคิดสร้างสรรค์ขอทอร์วันซ์ ผู้วิจัยท า
การตรวจสอบความถูกต้องและความน่าเช่ือถือท้ังสอง ผลการวิจัยพบว่ามีความแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ (C = 0.05) ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมในคะแนนรวมและคะแนน
ย่อยของการคิดเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มหดลอง มีประสิทธิผลของการใช้กลยุทธ์การระดมสมองในการ
พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ท่ีดีกว่า ผู้วิจัยแนะน าให้ใช้กลยุทธ์นี้ในโรงเรียนคูเวต 
 Kowalske (2018) ศึกษาประสบการณ์การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผ่านการจัดการเรียนรู้ท่ี
ยึดการสืบเสาะหาความรู้ ใช้ระเบียบวิธีการการวิจัยเป็นแบบเชิงปฏิบัติการ มีกลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนมัธยมปลาย จ านวนนักเรียน 40 คน แบ่งเป็นนักเรียนชาย 13 คน และนักเรียนหญิง 17 คน 
อายุต้ังแต่ 12-14 ปี ในวิชาศิลปะภาษา โดยใช้การสัมภาษณ์และการสังเกตผู้สอนตรวจสอบทัศนคติ
และประสบการณ์ของนักเรียนตลอดหน่วยการเรียนรู้สิบสามสัปดาห์ โดยมุ่งเน้นท่ีการรับรู้ของ
นักเรียนเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน พบว่าการศึกษานี้มีสวนช่วยในการวิจัยเกี่ยวกับ
ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้ท่ียึดการสืบเสาะหาความรู้ เพื่อให้นักเรียนมีโอกาสเรียนรู้ 
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ทักษะการแก้ปัญหาท่ีส าคัญ นักเรียนมุ่งเน้นไปท่ีการเอาชนะความท้าทาย การรู้วิธีแก้ปัญหาเป็น 
ทักษะท่ีส าคัญ ท่ีช่วยให้นักเรียนน าไปปรับใช้ในชีวิต เพื่อให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาในระดับ 
ท้องถิ่นระดับชาติและะดับโลก 
 จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและวิจัยในต่างประเทศท่ีเกี่ยวข้อง จะเห็นได้ว่าการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิดช่วยส่งเสริมทักษะและกระบวนการต่าง ๆ ได้แก่ การแก้ปัญหา ความคิด
สร้างสรรค์ และการให้เหตุผล ซึ่งการใช้ปัญหาปลายเปิดเป็นฐานท าให้นักเรียนเข้าใจบริบทของปัญหา 
จึงสอดคล้องกับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนใช้
แนวคิดและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการอธิบายปัญหาสู่บริบทต่าง ๆ ในชีวิตจริ ง



บทท่ี 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การศึกษา เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่องการบวก ลบ 
คูณ หารระคน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 
(Open Approach) ได้ด าเนินการตามล าดับข้ันตอน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
  1. รูปแบบการวิจัย 
  2. ผู้เข้าร่วมวิจัย 
  3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  4. การเก็บและรวบรวมข้อมูล 
  5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  6. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
 
รูปแบบการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ตามแนวคิดของKemmis 
and McTaggart (2000) เป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัยเพื่อความสามารถการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ใน 1 วงจร ได้แก่ 
ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติการ (Act) ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) และขั้นสะท้อนผล (Reflect) 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยมีลักษณะท าเป็นวงจรซ้ าท้ังหมด 3 
วงจรตามแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (Plan) 
  1. ส ารวจสภาพปัญหาในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีควรได้รับการแก้ไข โดย
ผู้วิจัยได้สังเกตความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียน และปรึกษาหารือร่วมกับครูในรายวิชาเดียวกัน 
โดยท าการวิเคราะห์ถึงปัญหา และสาเหตุ 
  2. ศึกษาหลักสูตรคณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษาของโรงเรียนประถมศึกษาแห่งหนึ่งใน
จังหวัดพิษณุโลก พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2561) และเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทาง
ในการจัดการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์เพื่อแก้ปัญหาในช้ันเรียน 
  3. ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบ
เปิด 
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  4. วางแผนและสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้วิธีการ
แบบเปิด เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน จ านวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ แบบสะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้ 
  5. เตรียมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ได้แก่ จัดเตรียมส่ือการเรียนรู้ และ
เครื่องมือวัดผลและประเมินผล 
 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Act) 
  ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยผู้วิจัยจะ
ด าเนินการในวงจรปฏิบัติการละหนึ่งแผนการจัดการเรียนรู้ จนครบท้ัง 3 แผนการจัดการเรียนรู้หรือ 3 
วงจรปฏิบัติการ 
 ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 
  ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์จัด
กิจกรรมการเรียนรู้ จะท าการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้ลงในแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
พร้อมท้ังบันทึกเทปการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เครื่องบันทึกวีดีโอ เพื่อใช้ประกอบการสะท้อนผล
การจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัย และมอบหมายให้นักเรียนท าใบกิจกรรมในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 
เมื่อครบทุกแผนการจัดการเรียนรู้แล้วนักเรียนจะได้ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ด้วยการท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) 
  ผู้วิจัยจะน าข้อมูลท่ีได้จากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้และเทปบันทึกผลการจัดการ
เรียนรู้ มาวิเคราะห์ถึงปัญหาและอุปสรรคท่ีเกิดขึ้นระหว่างการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อ
น าไปปรับปรุงและพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการต่อไปให้มีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น โดยผู้วิจัยจะด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และวิเคราะห์ผลเพื่อน าไปปรับปรุงแผนการ
จัดการเรียนรู้เป็นแบบวงจร โดยการท าซ้ าไปจนครบท้ัง 3 แผนการจัดการเรียนรู้หรือวงจรปฏิบัติการ 
หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบท้ัง 3 แผนการจัดการเรียนรู้หรือวงจรปฏิบัติการแล้ว ผู้วิจัยน าผลท่ี
ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลท้ังหมดไปท าการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัยในล าดับต่อไป 
 
ผู้เข้าร่วมวิจัย 
 กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นัก เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2565 โรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็กแห่งหนึ่งในจังหวัดพิษณุโลก จ านวน 13 คน 
ประกอบด้วย นักเรียนชาย 11 คน นักเรียนหญิง 2 คน 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้เครื่องมือท่ีสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของการวิจัยในแต่ละข้อ ดังตาราง 
 
ตาราง 2 แสดงจุดมุ่งหมายของการวิจัยและเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

จุดมุ่งหมายของการวิจัย เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วย
วิธีการแบบเปิด ท่ีส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่องการบวก ลบ คูณ หาร
ระคน 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 
2. แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

2. เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 3 เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน โดย
การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 

1. ใบกิจกรรม 
2 . แบ บ ทดสอบ วั ดความสาม ารถ ใน การ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน 

 
 1. เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ท่ีส่งเสริมความสามารถการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน โดยมี
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ดังนี้ 
  1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคนจ านวน 3 
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้น าปัญหา หรือสถานการณ์ มาจัดกิจกรรม เพื่อให้นักเรียนมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ รวมท้ังหมด 12 ช่ัวโมง โดยใช้เวลาในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ท้ังหมด 3 สัปดาห์ โดยมีข้ันตอนการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด เรื่อง 
การบวก ลบ คูณ หารระคน ดังนี้ 
   1.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
2561) โดยศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับมาตรฐานการเรียนรู้ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้การวัดผลและ
ประเมินผล วิธีการสอนกิจกรรม ส่ือการเรียนรู้แหล่งเรียนรู้ รวมถึงศึกษาคู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และแนวทางการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
   1.1.2 ศึกษาเนื้อหาเรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน จากหนังสือเรียน เอกสาร
ประกอบการสอน ต าราต่างประเทศ และเว็บไซต์ท่ีเกี่ยวข้อง 
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   1.1.3 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และหลักการเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการ
แบบเปิด 
   1.1.4 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ เพื่อน าไปสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 
   1.1.5 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด เรื่อง การบวก ลบ คูณ หาร
ระคน จ านวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ท้ังหมด 12 ช่ัวโมง ดังแสดงใน
ตาราง 3 
 
ตาราง 3 แสดงแผนการจัดการเรียนรู้ ช่ือใบกิจกรรม และเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ ชื่อใบกิจกรรม เวลาที่ใช ้
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 
การหาผลลัพธ์การบวก ลบ 
คูณ หารระคน 

จ่ายท้ังหมดเท่าไหร่? 3 ช่ัวโมง 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 
โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับการบวก 
ลบ คูณ หารระคน 

กินอะไรดีนะ? 5 ช่ัวโมง 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 
การสร้างโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับ
การบวก ลบ คูณ หารระคน 

ฝึกคิด คณิตสนุก 4 ช่ัวโมง 
 

 
 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 แต่ละแผนการ
จัดการเรียนรู้จะมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
  1. มาตรฐานการเรียนรู้ตัวชี้วัด 
  2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  3. สาระส าคัญ 
  4. สาระการเรียนรู้ 
  5. ส่ือการเรียนรู้ 
  6. แหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติม 



 37 

  7. การวัดและประเมินผล 
  8. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 4 ข้ันตอน 
   8.1 ขั้นการน าเสนอปัญหาปลายเปิด 
   8.2 ข้ันการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา 
   8.3 ข้ันการอภิปรายและเปรียบเทียบร่วมกันท้ังช้ันเรียน 
   8.4 ข้ันการสรุปและเช่ือมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร ์
   1.1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาการค้นคว้าอิสระ
และผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 3 ท่าน ประกอบด้วย 
    ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน 
    ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตร์ศึกษา จ านวน 1 ท่าน 
    ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษวิชาคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน 
   เพื่อพิจารณาและประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ท้ัง 6 ด้าน ได้แก่ 
ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านสาระส าคัญ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านใบกิจกรรมด้านส่ือและแหล่ง
การเรียนรู้ และด้านการวัดและประเมินผล โดยผู้วิจัยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการ
จัดการเรียนรู้แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามแบบของลิเคิร์ท (Likert) 
และให้ผู้เช่ียวชาญลงความเห็นในแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนความ
เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
    เหมาะสมมากท่ีสุด  ให้คะแนน 5 คะแนน 
    เหมาะสมมาก  ให้คะแนน 4 คะแนน  
    เหมาะสมปานกลาง  ให้คะแนน 3 คะแนน 
    เหมาะสมน้อย   ให้คะแนน 2 คะแนน 
    เหมาะสมน้อยท่ีสุด  ให้คะแนน 1 คะแนน 
   หลังจากนั้นน าผลการประเมินความเหมาะสมของแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ม า
ค านวณหาค่าเฉล่ียและส่วนเนี่ยงเบนมาตรฐานในแต่ละด้านท่ีประเมิน แล้วน าไปเทียบกับเกณฑ์การ
แปลความหมาย (รัตนะ บัวสนธิ์, 2556) ดังนี้ 
    ค่าเฉล่ีย 4.50 - 5.00 หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีความ 
         เหมาะสมมากท่ีสุด 
    ค่าเฉล่ีย 3.50 -4.49 หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีความ 
         เหมาะสมมาก 
    ค่าเฉล่ีย 2.50 - 3.49 หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีความ 
         เหมาะสมปานกลาง 
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    ค่าเฉล่ีย 1.50 - 2.49 หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีความ 
         เหมาะสมน้อย 
    ค่าเฉล่ีย 1.00 -1.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความ 
         เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
   1.1.7 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อแนะน าของผู้เช่ียวชาญ ดังนี้ 
   1) ปรับจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านความรู้ให้ชัดเจนเพิ่มขึ้น 

   2) ปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้เป็นสถานการณ์แบบเปิดเพิ่มขึ้น 

    3) ปรับข้ันการสอนแต่ละขั้นให้ชัดเจนเพิ่มขึ้น 
   1.1.8 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์เพื่อน าไปใช้ด าเนินการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้กับนักเรียนต่อไป 
 
 1.2 แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
 แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยขณะท่ีด าเนินกิจกรรม โดยให้ผู้ร่วมสังเกตการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ (Paricipant as observer) ซึ่งได้แก่ ครูประจ าการผู้รับผิดชอบรายวิชาคณิตศาสตร์ และผู้วิจัย
จดบันทึกบรรยายเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในช้ันเรียนในแต่ละวงจรว่าเป็นอย่างไร มีความเหมาะสมหรือไม่ 
สามารถช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้หรือไม่อย่างไร และควรแก้ไข
หรือปรับปรุงอย่างไรเพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ครั้งต่อไป ซึ่งมี
ขั้นตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 
  1.2.1 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
  1.2.2 ก าหนดขอบเขตของการสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  1.2.3 สร้างแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
  1.2.4 น าแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 
ท่าน ประกอบด้วย 
   ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน 
   ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตร์ศึกษา จ านวน 1 ท่าน 
   ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษวิชาคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน 
  1.2.5 ปรับปรุงแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 
  1.2.6 สร้างแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ฉบับสมบูณ์ เพื่อน าไปใช้ในการบันทึกข้อมูล
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 
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 2. การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
3 เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด โดยมีเครื่องมือท่ีใช้ใน
การวิจัย ดังนี้ 
  2.1 ใบกิจกรรม ท่ี ผู้วิจัยออกแบบขึ้นส าหรับให้นักเรียนพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และมีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิด โดยมีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
   2.1.1 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวซ้องกับการสร้างใบกิจกรรม 
   2.1.2 ศึกษากรอบโครงสร้างการประเมินความสามารถในการการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ 
   2.1.3 ศึกษาลักษณะและขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 
   2.1.4 ศึกษาเนื้อหารายวิชาคณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง การบวก ลบ คูณ 
หารระคน 
   2.1.5 ก าหนดขอบข่ายของการบันทึกข้อมูลของนักเรียน 
   2.1.6 สร้างใบกิจกรรมของนักเรียนท่ีสอดคล้องกับการสอนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วย
วิธีการแบบเปิด และความสามารถในการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ท้ังนี้ ผู้วิจัยได้พัฒนาเกณฑ์
การให้คะแนนแบบรูบริกจ าแนกตามระดับคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียน 4 ระดับ ท่ีปรับปรุงจากงานวิจัยของ รุจิราพร รามศิริ (2556) ดังแสดงเกณฑ์การให้คะแนน
ในตาราง 4 
 
ตาราง 4 แสดงเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน 
  

ความสามารถ 
รายด้าน 

ระดับ 
คะแนน 

ความสามารถที่แสดงออก 

การค้นพบ
ความจริง 
(Fact 
Finding) 

4 (ดีมาก) ระบุข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหาได้ครบถ้วน  (โจทย์บอก) 
3 (ดี) ระบุข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหาได้บางส่วน (โจทย์บอก) 

2 (พอใช้) ระบุข้อมูลแต่ไม่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหา (โจทย์บอก) 
1 (ปรับปรุง) ไม่สามารถระบุข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหาได้ (โจทย์บอก) 

การค้นพบ
ปัญหา 
(Problem 

4 (ดีมาก) ระบุปัญหาท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาและส่ือ
ความหมายได้ชัดเจน (โจทย์ถาม) 

3 (ดี) ระบุปัญหาท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาและส่ือ
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ความสามารถ 
รายด้าน 

ระดับ 
คะแนน 

ความสามารถที่แสดงออก 

Finding) ความหมายได้ แต่ไม่ชัดเจน (โจทย์ถาม) 
2 (พอใช้) ระบุปัญหาแต่ไม่สอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหา (โจทย์ถาม) 

1 (ปรับปรุง) ไม่ระบุปัญหา (โจทย์ถาม) 

การค้นพบ 
แนวคิด 
(Idea 
Finding) 

4 (ดีมาก) ใช้ความรู้ เรื่องบวก ลบ คูณ หารระคน มาเขียนเป็นประโยค
สัญลักษณ์ อย่างน้อย 3 วิธี  

3 (ดี) ใช้ความรู้ เรื่องบวก ลบ คูณ หารระคน มาเขียนเป็นประโยค
สัญลักษณ์ อย่างน้อย 2 วิธี  

2 (พอใช้) ใช้ความรู้ เรื่องบวก ลบ คูณ หารระคน มาเขียนเป็นประโยค
สัญลักษณ์ 1 วิธี 

1 (ปรับปรุง) ไม่สามารถใช้ความรู้เรื่องบวก ลบ คูณ หารระคน มาเขียน
เป็นประโยคสัญลักษณ์ หรือไม่เขียนประประโยคสัญลักษณ์ 

การค้นพบ 
วิธีการ
แก้ปัญหา 
(Solution 
Finding) 

4 (ดีมาก) ตัดสินใจเลือกแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์ มาเขียนแสดง
แนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบได้ถูกต้องทุก
ขั้นตอน และสอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์ท่ีเลือก 

3 (ดี) ตัดสินใจเลือกแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์ มาเขียนแสดง
แนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบได้ถูกต้องบาง
ขัน้ตอน และสอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์ท่ีเลือก 

2 (พอใช้) ตัดสินใจเลือกแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์ มาเขียนแสดง
แนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบได้ถูกต้อง แต่ไม่
สอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์ท่ีเลือก 

1 (ปรับปรุง) ไม่สามารถตัดสินใจเลือกแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์หรือ
วิธีการแก้ปัญหาได้ หรือไม่เขียนแสดงแนวคิดหรือวิธีการ
แก้ปัญหา 

การสร้างสรรค์ 
ความรู้ 
(Creating 
New 
Knowledge) 

4 (ดีมาก) ยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาท่ีสอดคล้องกับบริบทชีวิตจริงได้ โดย
ท่ีสถานการณ์แปลกใหม่ และสอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์
ท่ีเลือก 

3 (ดี) ยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาท่ีสอดคล้องกับบริบทชีวิตจริงได้ แต่
ใกล้เคียงจากสถานการณ์เดิม และสอดคล้องกับประโยค



 41 

ความสามารถ 
รายด้าน 

ระดับ 
คะแนน 

ความสามารถที่แสดงออก 

สัญลักษณ์ท่ีเลือก 
2 (พอใช้) ยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาใกล้เคียงจากสถานการณ์เดิม แต่ไม่

สอดคล้องกับบริบทจริง หรือไม่สอดคล้องกับประโยค
สัญลักษณ์ท่ีเลือก 

1 (ปรับปรุง) ไม่สามารถยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาได้ 

 
ตาราง 5 แสดงเกณฑ์การประเมินระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียน 
 

ค่าเฉลี่ย ระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
3.50-4.00 ดีมาก 
2.50-3.49 ดี 
1.50-2.49 พอใช้ 
1.00-1.49 ปรับปรุง 

 
  2.1.7 น าใบกิจกรรมของนักเรียนเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้เช่ียวชาญ ท้ังหมด 3 ท่าน 
เพื่อประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน 
ประกอบด้วย 
   ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน 
   ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตร์ศึกษา จ านวน 1 ท่าน 
   ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษวิชาคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน 
  2.1.8 ปรับปรุงแก้ไขใบกิจกรรมของนักเรียนตามค าแนะน าของผู้เช่ียวซาญ ในประเด็น
ต่อไปนี้ 
   1) ปรับสถานการณ์ปัญหาให้สอดคล้องกับบริบทในชีวิตจริงให้มีความ น่าสนใจ 
   2) ปรับข้อค าถามในสอดคล้องกับนิยามศัพท์ 
   3) เพิ่มข้อค าถามให้สอดคล้องกับเกณฑ์การประเมิน 
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  2.1.9 จัดท าใบกิจกรรมของนักเรียนฉบับสมบูรณ์ และน าใบกิจกรรมไปใช้ในการวิเคราะห์
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากการเขียนตอบของกลุ่มนักเรียนขณะท ากิจกรรม
การเรียนรู้ 
 
 2.2 แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  คือ แบบทดสอบท่ีใช้วัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนเป็น
ข้อสอบอัตนัย จ านวน 3 สถานการณ์ ในแต่ละสถานการณ์มีข้อค าถาม 5 ข้อ รวมท้ังหมด 15 ข้อท่ีมี
ลักษณะเป็นค าถามปลายเปิด เพื่อให้นักเรียนได้แสดงความสามารในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
โดยผู้วิจัยสร้างขึ้นให้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และมีการสร้างแบบทดสอบ ดังนี้ 
  2.2.1 ศึกษาเอกสารและวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ของนักเรียน เพื่อก าหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ท่ีสอดคล้องกับวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน 
  2.2.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง แล้ว 
ก าหนดแนวทางในการสร้างข้อค าถามในแบบทดสอบ  
  2.2.3 สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ 
นักเรียน เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน โดยใช้เกณฑ์การประเมินและเกณฑ์การให้คะแนน
เช่นเดียวกับใบกิจกรรม 
  2.2.4 น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ 
นักเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ประกอบด้วย 
   ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน 
   ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตร์ศึกษา จ านวน 1 ท่าน 
   ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษวิชาคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน 
  เพื่อประเมินความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Congruence: IOC) ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อข้อค าถามแต่ละข้อ โดยใช้เกณฑ์
การพิจารณา ดังนี้ (ไพศาล วรค า, 2552) 
  คะแนน + 1 ถ้าเห็นด้วยว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  คะแนน 0 ถ้าไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  คะแนน - 1 ถ้าไม่เห็นด้วยว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 พิจารณาข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.6 ขึ้นไป มาสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จ านวน 3 สถานการณ์ แต่ละสถานการณ์มีข้อค าถาม 5 ข้อ โดยผลการ
ประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบแสดงในภาคผนวก ค 
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  2.2.5 ปรับปรุงแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ 
นักเรียนตามข้อแนะน าของผู้เช่ียวชาญ ในประเด็นต่อไปนี้ 
   1) ปรับข้อค าถามในสอดคล้องกับนิยามศัพท์ 
   2) เพิ่มข้อค าถามให้สอดคล้องกับเกณฑ์การประเมิน 
  2.2.6 น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไปใช้วิเคราะห์
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากการเขียนตอบและการแสดงวิธีคิดในการแก้ปัญหา
ของนักเรียนเป็นรายบุคคล 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลมีข้ันตอนการด าเนินการ ดังนี้ 
 1. ปฐมนิเทศและช้ีแจงจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียนท่ีเป็นผู้เข้าร่วมวิจัย 
 2. ด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบเปิด เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคนตามช่ัวโมงปกติของโรงเรียน โดยใช้เวลาในการจัดการ
เรียนรู้ท้ังหมด 12 ช่ัวโมง 
 3. ในระหว่างท ากิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนแต่ละกลุ่มจะร่วมกันศึกษาและเขียนค าตอบหรือ
แสดงวิธีคิดลงในใบกิจกรรมท่ีผู้วิจัยก าหนด ในขณะท่ีผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ซึ่งเป็นครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์จะสังเกตและจดบันทึกการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ลงในแบบ
สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
 4. เมื่อเสร็จส้ินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยจะน า
ผลท่ีได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท้ังหมดท าการสะท้อนผล เพื่อน าผลท่ีได้ไปปรับปรุงแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
 5. เมื่อด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบท้ัง 3 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หรือ 3 
วงจรปฏิบัติการ ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
โดยใช้เวลาในการทดสอบ 2 ช่ัวโมง 
 6. น าผลท่ีได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลท้ังหมดไปท าการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล โดยมีข้ันตอนการด าเนินการดังนี้ 
 1. การศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบเปิด เรื่องบวก ลบ คูณ หารระคน ท่ีส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ผู้วิจัยน าข้อมูลท่ีได้
จากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพ และเป็นข้อมูลท่ีได้จากผู้วิจัยและผู้
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ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้ มาวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) เมื่อส้ินสุดการจัดการเรียนรู้
ในแต่ละวงจรปฏิบัติการ และวิเคราะห์ภาพรวมทั้งหมด อีกครั้ง เมื่อด าเนินการจัดการเรียนรู้ครบท้ัง 3 
วงจรปฏิบัติการ มีรายละเอียด ดังนี้ 
  1.1 ผู้วิจัยท าการจัดระเบียบข้อมูลเพื่อท าการวิเคราะห์และตีความข้อมูล 
  1.2 ผู้วิจัยท าการจัดระเบียบเนื้อหาของข้อมูล ตามประเด็นท่ีผู้วิจัยต้องการวิเคราะห์ได้แก่ 
1) การจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับหลักการของการจัดการเรียนรู้แบบเปิดอย่างไร 2) ปัญหาหรือ
อุปสรรคท่ีพบจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด และ 3) แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหา
ส าหรับการจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไป โดยประเด็นเหล่านี้จะมีผลต่อการปรับปรุงและพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้แบบเปิด 
  1.3 ผู้วิจัยท าการแสดงข้อมูล โดยน าข้อมูลท่ีมีรหัสเดียวกันมาจัดกลุ่มให้เป็นหมวดหมู่ เพื่อ
สะดวกต่อการวิเคราะห์และอภิปรายผล 
  1.4 ผู้วิจัยรายงานผลการวิจัยใน 4 ข้ันตอน ได้แก่ 
   1.4.1 ขั้นวางแผน เป็นการรายงานรายละเอียดท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบและวางแผนการ
จัดการเรียนรู้ในแต่ละวงจรปฏิบัติการ 
   1.4.2 ขั้นปฏิบัติการ เป็นการรายงานขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเปิด
ประกอบด้วย 4 ขั้น ได้แก่ 1) ขั้นน าเสนอปัญหาปลายเปิด 2) ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การ
แก้ปัญหา 3) ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบท้ังช้ันเรียน 4) ขั้นการสรุปโดยเช่ือมโยงแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์ 
   1.4.3 ขั้นสังเกตการณ์ เป็นการรายงานผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีได้จากการจัด
ระเบียบข้อมูล 
   1.4.4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ เป็นการรายงานแนวทางการปรับปรุงแก้ไข เพื่อน าไป
ปรับปรุงและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการถัดไปให้ดียิ่งขึ้น 
  1.5 ผู้วิจัยท าการตรวจสอบความน่าเช่ือถือของข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยวิธีการสามเส้า 
(Triangulation) แบบใช้แหล่งข้อมูลมากกว่าหนึ่งชนิด (Resource Triangulation) โดยน าแบบ
สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ท่ีได้จากผู้วิจัย และผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้มาวิเคราะห์และสรุปผล
การจัดการเรียนรู้ว่าให้ข้อมูลในประเด็นท่ีสอดคล้องและเป็นไปในทิศทางเดียวกันหรือไม่อย่างไร 
 2. ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบเปิด เรื่อง บวก ลบ คูณ หารระคนท่ีส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
 ผู้วิจัยน าข้อมูลท่ีได้จากใบกิจกรรม และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นข้อมูลท่ีได้จากผู้เข้าร่วมวิจัย มาด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา  (Content 
Analysis) มีรายละเอียดดังนี้ 
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  2.1 ผู้วิจัยท าการตรวจค าตอบและวิธีคิดค าตอบของนักเรียนในแต่ละข้อตามเกณฑ์การให้
คะแนนท่ีได้ก าหนดไว้ 
  2.2 ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา (Content Analysis) โดยการจัดกลุ่มค าตอบ
ของนักเรียน ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ดีมาก ดี พอใช้ และปรับปรุง ตามล าดับ โดยนับจ านวน
นักเรียนและหาค่าร้อยละของนักเรียนในแต่ละระดับความสามารถ 
  2.3 ผู้วิ จัยท าการวิเคราะห์ความสามารถโดยรวม โดยการหาค่าเฉล่ียของคะแน น
ความสามารถของนักเรียนแล้วน าไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมินระดับความสามารถ ดังตาราง 
4 
 เมื่อด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม และแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจึงท าการตรวจสอบความน่าเช่ือถือของข้อมูลเชิง
คุณ ภ าพ ด้ วยวิ ธี ก ารสาม เส้ า (Triangulation) แบ บ ใช้ เค รื่ อ งมื อ วิ จั ยม ากก ว่ าห นึ่ ง ชนิ ด
(Methodological Triangulation) มาวิเคราะห์และสรุปผลการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนว่าเป็นไปในทิศทางเดียวกันหรือไม่ อย่างไร 
 
สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 สถิติท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 2 ส่วน คือ สถิติท่ีใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
และสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับการวิจัย ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. สถิติท่ีใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ประกอบด้วย 
  1.1 การหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยการพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Consistency: 
IOC) โดยใช้สูตรของโรวิเนลลีและแฮมเบลตัน (Rowinelli and Hambleton, 1977 อ้างถึงใน ล้วน 
สายยศ และ อังคณา สายยศ,2543 น. 248-249) มีสูตรค านวณ ดังนี้ 

𝐼𝑂𝐶 =
∑ 𝑅

𝑁
 

 

  เมื่อ  𝐼𝑂𝐶  แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ  
       จุดประสงค์การเรียนรู้มีค่าอยู่ระหว่าง -1 ถึง +1 

    ∑ 𝑅  แทน  ผลรวมของการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ 

    𝑁   แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญ 
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  1.2 การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของ
แบบสอบอัตนัย ด้วยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (พร้อมพรรณ อุดมสิน 2544, น. 128) มี
สูตรค านวณดังนี้ 
 

α =
𝑘

𝑘 − 1
{1 −

∑ 𝑆𝑖
2𝑘

𝑖=1

𝑆𝑡
2 } 

   

  เมื่อ  α  แทน ค่าความเท่ียงของแบบทดสอบ 

    𝑘  แทน จ านวนข้อในแบบทดสอบ 

    𝑆𝑖
2 แทน ความแปรปรวนของข้อสอบในแต่ละข้อ 

    𝑆𝑡
2 แทน ความแปรปรวนของข้อสอบท้ังหมด 

 
  1.3 หาค่าความยากง่าย (Difficulty: p) แบบสอบอัตนัตของแบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยค านวณจากสูตรดังนี้ (Whitney & Sabers, 1970) 
 

𝑃 =
𝑆𝐻 + 𝑆𝐿 − (2𝑁𝑋𝑚𝑖𝑛)

2𝑁(𝑋𝑚𝑎𝑥 − 𝑋𝑚𝑖𝑛)
 

 

  เมื่อ 𝑃 แทน ดัชนีความยาก 

    𝑆𝐻  แทน ผลรวมคะแนนในกลุ่มเก่ง 

    𝑆𝐿  แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่มเก่ง 

    𝑁 แทน จ านวนผู้เข้าสอบในกลุ่มเก่งหรืออ่อน 

    𝑋𝑚𝑎𝑥 แทน คะแนนสูงสุดในข้อนั้น 

    𝑋𝑚𝑖𝑛 แทน คะแนนต่ าสุดในข้อนั้น 
 
  1.4 การหาอ านาจจ าแนก (Discrimination: D) ของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ โดยค านวณจากสูตรดังนี้ (Whitney & Sabers, 1970) 

    

𝐷 =
𝑆𝐻 − 𝑆𝐿

𝑁(𝑋𝑚𝑎𝑥 − 𝑋𝑚𝑖𝑛)
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  เมื่อ 𝐷 แทน ดัชนีความยาก 

    𝑆𝐻  แทน ผลรวมคะแนนในกลุ่มเก่ง 

    𝑆𝐿  แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่มเก่ง 

    𝑁 แทน จ านวนผู้เข้าสอบในกลุ่มเก่งหรืออ่อน 

    𝑋𝑚𝑎𝑥 แทน คะแนนสูงสุดในข้อนั้น 

    𝑋𝑚𝑖𝑛 แทน คะแนนต่ าสุดในข้อนั้น 
 
 2. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับการวิจัย ประกอบด้วย 
  2.1 หาค่าร้อยละ โดยค านวณจากสูตรดังนี้ 
 

𝑃 =
𝑛

𝑁
× 100 

   

  เมื่อ 𝑛 แทน จ านวนท่ีต้องการหา 

    𝑁  แทน จ านวนท้ังหมด 
   
  2.2 หาค่าเฉล่ีย โดยค านวณจากสูตรดังนี้ 
 

𝑋̅ =
∑ 𝑋

𝑛
 

 

  เมื่อ 𝑋̅ แทน ค่าเฉล่ีย 

    ∑ 𝑋 แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

    𝑛 แทน จ านวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 
  2.3 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สูตรดังนี้  (ราตรี นันทสุคนธ์ 
2555, น. 186 - 201) 
 

𝑆. 𝐷. = √
𝑛 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2

𝑛(𝑛 − 1)
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  เมื่อ 𝑆. 𝐷.  แทน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

    ∑ 𝑋2  แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละค่ายกก าลังสอง 

    (∑ 𝑋)2 แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกก าลังสอง 

    𝑛       แทน จ านวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง



บทท่ี 4  
 

ผลการวิจัย 
 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลวิจัยการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่องการ

บวก ลบ คูณ หารระคน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบ

เปิด แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิดท่ีส่งเสริมความสามารถในการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

 ตอนที่ 2 ผลทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิดท่ีพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

ตอนที่ 1 แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิดที่พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ เร่ืองการบวก ลบ คูณ หารระคน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน ซึ่งเป็นวิจัยเชิงคุณภาพและด าเนินการตามแผน

ทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิดท่ีพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ท้ังหมด 3 แผนจัดการเรียนรู้ แผนจัดการเรียนรู้ละหนึ่งวงจรปฏิบัติการ รวมท้ังหมด 3 วงจร

ปฏิบัติการ แต่ละวงจรปฏิบัติการประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติการ 

(Act) ขั้นสังเกตการณ์(Observe) และขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้

สัปดาห์ละ 4 ช่ัวโมง รวมเวลาท้ังหมด 12 ช่ัวโมง ส าหรับแต่ละวงจรปฏิบัติการมีรายละเอียด

ดังต่อไปนี้ 

 วงจรปฏิบัติการที่ 1 เร่ือง การหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน 

 ขั้นที่ 1 ขัน้วางแผน (Plan) 

 1. การเตรียมแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรโรงเรียนประถมขนาดเล็กแห่งหนึ่งในจังหวัดพิษณุโลก 

พุทธศักราช 2664 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง

พุทธศักราช 2560) รายวิชา ค13101 ซึ่งเป็นรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 

3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 ในหน่วยการเรียนรู้ท่ี 13 เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน ได้แก่ 
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การหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน การแก้โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน และการ

สร้างโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน โดยได้วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการ

แบบเปิดท่ีพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จ านวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ 

ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 การหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 

2 การแก้โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน และแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 การสร้างโจทย์

ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน โดยแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด มี 4  ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นการน าเสนอปัญหาปลายเปิด (Posing open-ended problem)  

 ขัน้ท่ี 2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา (Sludent's selfleaming)  

 ขั้นท่ี 3 ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบท้ังช้ันเรียน (Students working individually or in 

groups)  

 ขั้นท่ี 4 ขั้นการสรุปโดยเช่ือมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ (Summing-up byconnecting 

students' emergent mathematical ideas) 

 โดยแต่ละแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

  1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง การหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน เป็น

กิจกรรมท่ีให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเรียนรู้สถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริงท่ีเกี่ ยวกับการบวก ลบ 

คูณ หารระคน จากเรื่องเล่าสถานการณ์ของครูในต้นช่ัวโมง และจากใบกิจกรรมสถานการณ์ท่ี 1 

“จ่ายท้ังหมดเท่าไหร่?” เพื่อแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นด้วยวิธีการแบบเปิด นักเรียนแต่ละกลุ่มจะ

ด าเนินการแก้ปัญหาพร้อมน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาหน้าช้ันเรียน เพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้แนวคิดของแต่

ละกลุ่ม นักเรียนจะได้เห็นแนวคิดมีแตกต่างกัน และมีการประเมินแนวคิดท่ีมีประสทธิภาพ วิธีไหน

ง่ายท่ีสุด วิธีไหนเร็วที่สุด ในรูปแบบท่ีหลากหลาย  

  1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 

เป็นกิจกรรมท่ีให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเรียนรู้สถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริงท่ีเกี่ยวกับโจทย์ปัญหา

การบวก ลบ คูณ หารระคน จากใบกิจกรรมสถานการณ์ท่ี 2 “กินอะไรดีนะ?” เพื่อแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์นั้นด้วยวิธีการแบบเปิด นักเรียนแต่ละกลุ่มจะด าเนินการแก้ปัญหาพร้อมน าเสนอวิธีการ

แก้ปัญหาหน้าช้ันเรียน เพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้แนวคิดของแต่ละกลุ่ม นักเรียนจะได้เห็นแนวคิดมี

แตกต่างกัน ซึ่งสถานการณ์ท่ี 2 นักเรียนจะมีแนวคิดท่ีหลากหลาย แตกต่างกันมากขึ้น โดยนักเรียน
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จะต้องประยุกต์ใช้ความรู้เรื่องโจทย์ปัญหาการบวก โจทย์ปัญหาการลบ โจทย์ปัญหาการคูณ และ

โจทย์ปัญหาการหารท่ีเคยเรียนมา ซึ่งจะท าให้มีแนวคิดท่ีมีประสิทธิภาพท าให้รวดเร็วขึ้น  

  1.3 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 การสร้างโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน เป็น

กิจกรรมท่ีให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างโจทย์ปัญหาเป็นสถานการณ์ในบริบทชีวิตจริงท่ีเกี่ยวกับ

การบวก ลบ คูณ หารระคน จากใบกิจกรรมสถานการณ์ท่ี 3 “ฝึกคิด คณิตสนุก” โดยนักเรียนแต่ละ

กลุ่มจะสร้างโจทย์ปัญหาขึ้นมาให้สอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์และบัตรภาพท่ีแต่ละกลุ่มได้ พร้อม

น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาจากโจทย์ปัญหาท่ีสร้างขึ้นมาในแต่ละกลุ่มหน้าช้ันเรียน เพื่อแลกเปล่ียน

เรียนรู้แนวคิดของแต่ละกลุ่มและน ามาแสดงมาเป็นบทละครส้ัน 

  2. การเตรียมเอกสาร 

  ผู้วิจัยจัดเตรียมเอกสารโดยจ าแนกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนท่ี 1 เอกสารส าหรับผู้วิจัย

ประกอบด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินใบ

กิจกรรมพร้อมเกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ส่วนท่ี 2 เอกสาร

ส าหรับผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ และส่วนท่ี 3 

เอกสารส าหรับผู้เข้าร่วมวิจัยหรือนักเรียน ประกอบด้วย ใบกิจกรรม และแบบทดสอบวัด

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

  ส าหรับเอกสารใบกิจกรรม ผู้วิจัยออกแบบสถานการณ์ปัญหาในบริบทชีวิตจริง มีบาง

สถานการณ์มีภาพประกอบสถานการณ์เพื่อให้นักเรียนเข้าถึงสถานการณ์ได้ง่ายขึ้น นอกจากนี้ผู้วิจัย

จัดเตรียมดินสอ ยางลบ ไม้บรรทัด ดินสอสี กบเหลา และกระดาษส าหรับเขียนทดเลข  

 3. การเตรียมสถานที่หรือห้องเรียน 

  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด จะเป็นลักษณะของกิจกรรมให้นักเรียน

ท ากิจกรรมกลุ่ม 4-5 คน ซึ่งจะใช้โต๊ะเรียนแบบกลุ่มของห้องช้ันประถมศึกษาท่ี 3 และด าเนินการตาม

แผนการจัดการเรียนรู้ และในทุกแผนการจัดการเรียนรู้จะมีตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอ

แนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหา ผู้วิจัยได้จัดเตรียมกระดานส าหรับติดใบกิจกรรม ปากกาไวบอร์ดส าหรับ

เขียนขยายแนวคิด ส าหรับอ านวยความสะดวกให้กับนักเรียนตามความเหมาะสม 

 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Act) 

  ขั้นปฏิบัติการเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ท่ีพัฒนาความสามารถ

ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน ใช้ระยะเวลา 3 ช่ัวโมง 

ประกอบด้วยขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นท่ี 1 ขั้นการน าเสนอปัญหา
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ปลายเปิด ขั้นท่ี 2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา ขั้นท่ี 3 ขั้นการอภิปรายและ

เปรียบเทียบท้ังช้ันเรียน และขั้นท่ี 4 ขั้นการสรุปโดยเช่ือมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ ส าหรับข้ันตอน

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด มีรายละเอียดแต่ละขั้น ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 ขั้นการน าเสนอปัญหาปลายเปิด 

  เป็นขั้นท่ีนักเรียนได้รับการทบทวนความรู้เดิมเกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณ และ

การหารท่ีเคยเรียนมาแล้ว จากนั้นผู้วิจัยก็จะน าเสนอสถานการณ์ให้แก่นักเรียน โดยให้นักเรียนท า

ความเข้าใจกับปัญหา ซักถามข้อสงสัย และช่วยกันคิดแก้ไขปัญหา 

  ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา 

  เป็นขั้นท่ีนักเรียนได้ท างานเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน จ านวน 3 กลุ่ม ช่วยกันแก้ปัญหา

จากสถานการณ์ในใบกิจกรรมท่ี 1 “จ่ายท้ังหมดเท่าไหร่” โดยนักเรียนจะสร้างวิธีการแก้ปัญหาของ

ตนเอง ใช้แนวคิดการบวก การลบ การคูณ และการหารท่ีเรียนมาก่อนหน้านี้เป็นเครื่องมือในการ

แก้ปัญหา ผ่านการเขียนอธิบายแนวคิดการแก้ปัญหาด้วยงิธีการท่ีหลากหลายลงในใบกิจกรรม 

  ขั้นที่ 3 ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบทั้งชั้นเรียน 

  เป็นขั้นท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มจะน าแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหามาน าเสนอหน้ากระดาน 

พร้อมอธิบายขยายแนวคิดจากในใบกิจกรรมท่ี 1 “จ่ายท้ังหมดเท่าไหร่” และจะมีการเปรียบเทียบ

ค าตอบของกลุ่มตัวเองกับกลุ่มของเพื่อน โดยให้นักเรียนช่วยกันช้ีแนะถึงความแตกต่างหรือภาพรวม

ค าตอบของแต่ละกลุ่ม และผู้วิจัยจะย้ าค าตอบท่ีแตกต่างกันและภาพรวมของนักเรียนแต่ละกลุ่มอีก

หนึ่งรอบ 

  ขั้นที่ 4 ขั้นการสรุปโดยเชือ่มโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ 

  เป็นขั้น ท่ี ผู้วิ จัย และนักเรียนช่วยกันประเมินแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีมี

ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ต้องช้ีให้เห็นว่ามีหลายวิธีคิดจากสถานการณ์นี้ ว่าวิธี

ไหนง่ายท่ีสุด เร็วท่ีสุด เข้าใจง่ายท่ีสุด หรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด โดยผู้วิจัยอธิบายถึงล าดับการด าเนินการ 

พร้อมช่วยกันสรุปการหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน 

 ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 

 ในขั้นตอนนี้เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลในช้ันเรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการ

แบบเปิดและจากใบกิจกรรมเป็นรายกลุ่มของนักเรียน โดยผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์จัดกิจกรรม

การเรียนรู้ช่วยกันสังเกตและจดบันทึกลงในแบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้ผลดังต่อไปนี้ 
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  ขั้นที่ 1 ขั้นการน าเสนอปัญหาปลายเปิด 

  หลังจากผู้วิจัยได้ให้ตัวแทนมาแสดงวิธีการคิดหาค าตอบจากบัตรประโยคสัญลักษณ์ เพื่อ

ทบทวนความรู้เดิมของนักเรียนเกี่ยวกับเรื่องการบวก การลบ การคูณ หรือการหาร  โดยให้นักเรียน

แต่ละกลุ่มเขียนแสดงวิธีคิดหาค าตอบบนหน้ากระดาน พบว่ามีนักเรียนบางกลุ่มคิดหาค าตอบการหาร

ผิด ผู้วิจัยจึงขอตัวแทนคนใหม่ของแต่ละกลุ่ม เพื่อให้แสดงวิธีการคิดหาค าตอบการหาร เพื่อเป็นการ

ทบทวนความรู้ จากนั้นผู้วิจัยได้เล่าสถานการณ์เกี่ยวกับครูไปซื้อแตงโมในตลาดให้นักเรียนฟัง และขอ

ตัวแทนออกมาแสดงวิธีการคิดหาราคาแตงโมท้ัง 2 ร้าน ว่าควรซื้อร้านไหน มีนักเรียนคอยถามผู้วิจัย

ว่าราคาแต่ละร้านราคาเท่าไร เพราะจากสถานการณ์ท่ีผู้วิจัยเล่าไป นักเรียนจ าไม่ได้ ผู้วิจัยจึงขึ้นราคา

แตงโมแต่ละร้านในจอโทรทัศน์  

  จากการสังเกตนักเรียนแต่ละกลุ่มขณะออกไปแก้ปัญหาหน้ากระดาน จะมีนักเรียนบาง

กลุ่มดูวิธีคิดเพื่อนแล้วคิดว่าวิธีคิดของกลุ่มตนเองผิด ผู้วิจัยจึงช้ีแจงเกี่ยวกับวิธีคิดว่าไม่มีวิธีไหนถูก 

หรือวิธีไหนผิด ให้ทุกกลุ่มแสดงวิธีคิดได้เต็มความสามารถ และตัวแทนแต่ละกลุ่มก็จะน าเสนอวิธีคิด 

ท าให้นักเรียนเริ่มเปรียบเทียบค าถามกลุ่มตนเองและกลุ่มอื่นๆ  

  ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา 

  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอ่านและพิจารณาข้อมูลของสถานการณ์ปัญหา เพื่อแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ โดยจะสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหา ใช้แนวหรือวิธีการท่ีเรียนรู้มาก่อนหน้ามา

เป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหา 

  จากการสังเกตนักเรียนแต่ละกลุ่มขณะท าใบกิจกรรมท่ี 1 สถานการณ์ “จ่ายท้ังหมด

เท่าไหร่” พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มมีความต้ังใจและมีความสนใจในสถานการณ์ท่ีได้รับ โดยแต่ละ

กลุ่มจะมีตัวแทนอ่านสถานการณ์และอ่านข้อค าถามจากใบกิจกรรมให้สมาชิกในกลุ่มฟัง โดยระหว่างท่ี

ท าใบกิจกรรมนักเรียนมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น แต่มีนักเรียนบางคนไม่กระตือรือร้นในการช่วย

เพื่อน ผู้วิจัยจึงกระตุ้นให้นักเรียนช่วยกันท าใบกิจกรรมทุกคน แต่เมื่อนักเรียนเกิดข้อสงสัยจะยกมือขึ้น

ถามผู้วิจัย จากการสังเกตระหว่างนักเรียนท าใบกิจกรรมการสร้างสรรค์แนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ี

หลากหลาย พบว่า นักเรียนเข้าใจว่าสถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนดให้มีวิธีการหาค าตอบท่ีถูกต้องเพียง

วิธีเดียว เนื่องจากไม่คุ้นชินกับสถานการณ์ปลายเปิด ดังนั้นแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาแล้วจึงไม่หา

แนวคิดอื่นเพิ่มเติม ผู้วิจัยได้ใช้ค าถามร่วมอภิปรายกับนักเรียนเพื่อให้นักเรียนหาแนวคิดหรือวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ในขณะท่ีบางกลุ่มไม่สามารถตัดสินแนวคิดท่ีเหมาะสมท่ีสุดได้ เนื่องจากมี

แนวคิดท่ีต่างกัน ผู้วิจัยจึงเข้าไปซักถามเพิ่มเติมเพื่อให้นักเรียนตัดสินใจเลือกแนวคิดท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
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 ครู : ไหนกลุ่มนี้เลือกประโยคสัญลักษณ์ไหนไปแสดงวิธีท า 

 นักเรียน 1 : ผมว่าจะเลือกเอามาบวกกันครับ ง่ายดีครับ 

 นักเรียน 2 : ง่ายตรงไหน บวกกันต้ังหลายรอบ เอาคูณง่ายกว่า 

 ครู : ตรงลงกลุ่มนี้เลือกประโยคสัญลักษณ์ไหนแน่คะ 

 นักเรียน 1 : ผมว่าเอาคูณแบบเพื่อนว่าน่าจะไวกว่าครับ เอามาคูณหก ดีกว่าครับ 

  ขั้นที่ 3 ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบทั้งชั้นเรียน 

  ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มจะออกมาน าเสนอวิธีการคิดหรือวิธีการแก้ปัญหามาน าเสนอ 

นักเรียนจะเกิดการเปรียบเทียบวิธีคิดของตนกับวิธีคิดอื่นๆ ท่ีถูกน าเสนอน าไปสู่การตรวจสอบและ

สะท้อนวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นร่วมกันกับเพื่อนๆ และผู้วิจัย พร้อมกับการรับฟัง

ค าแนะน าและข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้น ผู้วิจัยคอยอธิบายแนะน าเพิ่มเติมในส่วนท่ียังบกพร่องอยู่ 

  จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขั้นนี้ พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา

และท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาระบุข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหาได้เพียงบางส่วน และระบุ

ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องการหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา

สถานการณ์ได้ แต่ยังไม่ถูกต้อง รวมท้ังระบุปัญหาท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาได้แต่ยังส่ือ

ความหมายได้ไม่ชัดเจน  และนักเรียนส่วนใหญ่สามารถเขียนประโยคสัญลักษณ์ท่ีเป็นไปได้จริงเพียง 1 

ประโยคสัญลักษณ์ แต่ยังมีนักเรียนบางกลุ่มท่ีเขียนแสดงแนวคิด หรือวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้ความรู้

เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคนสามารถเขียนประโยคสัญลักษณ์ต้ังแต่ 2 ประโยคสัญลักษณ์ขึ้นไป 

เมื่อนักเรียนสามารถหาแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาได้แล้ว นักเรียนแต่ละกลุ่มจะตัดสินใจเลือก

แนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์และสอดคล้องกับความเป็นจริงได้ พบว่า นักเรียนสามารถเลือกแนวคิด

จากประโยคสัญลักษณ์ได้ แต่ยังเลือกแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์ไม่เหมาะสม นักเรียนส่วนใหญ่

สามารถยกตัวอย่างสถานการณ์หรือสร้างโจทย์ปัญหาท่ีสอดคล้องกับบริบทในชีวิตจริงได้ แต่ยังคง

ใกล้เคียงจากสถานการณ์เดิม ผู้วิจัยจึงยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง เพื่อให้นัก เรียนได้

เรียนรู้และเกิดแนวทางการน าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้อย่างหลากหลายในบริบทชีวิตจริง จากนั้น

ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเปรียบเทียบแนวคิดของตนกับแนวคิดกลุ่มอื่นๆ ถึงความเหมือน ความ

แตกต่าง และภาพรวมของแต่ละกลุ่ม   

  ขั้นที่ 4 ขั้นการสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ 

  ผู้วิจัยและนักเรียนช่วยกันประเมินแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพในการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ต้องช้ีให้เห็นว่ามีหลายวิธีคิดจากสถานการณ์นี้ ว่าวิธีไหนง่ายท่ีสุด เร็วที่สุด 
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เข้าใจง่ายท่ีสุด หรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด โดยผู้วิจัยอธิบายถึงล าดับการด าเนินการ พร้อมช่วยกันสรุปการ

หาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน 

  จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขั้นนี้ พบว่า เมื่อผู้วิจัยช้ีให้เห็นว่ามีหลายวิธีคิด

จากสถานการณ์นี้ นักเรียนแต่ละคนจะช่วยกันประเมินว่าแนวคิดของกลุ่มตนเองหรือกลุ่มอื่นๆ แต่

นักเรียนยังประเมินแนวคิดท่ีมีประสิทธิภาพไม่ได้ ว่าวิธีไหนง่ายท่ีสุด เร็วท่ีสุด หรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด 

ผู้วิจัยจึงช้ีให้เห็นว่าในสถานการณ์ท่ีก าหนดมาให้มีหลายวิธีคิดและช้ีให้เห็นแต่ละวิธีคิด ให้ช่วยกัน

เลือกวิธีที่ง่ายท่ีสุดหรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด จากนั้นจึงสรุปร่วมกันท้ังช้ันเรียน 

 ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อน (Reflect) 

 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลท่ีรวบรวมจากขั้นที่ 3 ข้ันสังเกตการณ์ จากแบบสะท้อนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยผู้ร่วมสังเกตการณ์ มาท าการวิเคราะห์เพื่อหาแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย

วิธีการแบบเปิดท่ีพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่องการบวก ลบ คูณ หาร

ระคน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งมีผลการสะท้อนในตาราง 6 

ตาราง 6 สรุปปัญหาที่พบในชั้นเรียนและแนวทางการปรับปรุงในแต่ละข้ันตอนการจัดการเรียน
ของวงจรปฏิบัติการที่ 1 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ปัญหาที่พบในชั้นเรียน แนวทางการปรับปรุง 
ขั้นการน าเสนอปัญหา

ปลายเปิด 
นักเรียนจ าราคาแตงโมจาก
สถานการณ์ท่ีครูเล่าไม่ได้ ท าให้
ตัวแทนแต่ละกลุ่มท่ีออกมาแสดง
วิธีคิดคอยถามครูว่าร้านท่ี 1 และ
ร้านท่ี 2 ราคาเท่าไร  

ผู้วิจัยจึงน าภาพแตงโมแต่ละร้าน 
พร้อมราคาขึ้นจอโทรทัศน์ให้
นักเรียนดู 

ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง
เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา 

นักเรียนเข้าใจว่าสถานการณ์
ปัญหาท่ีก าหนดให้มีวิธีการหา
ค าตอบท่ีถูกต้องเพียงวิธีเดียว 
เนื่องจากไม่คุ้นชินกับสถานการณ์
ปลายเปิด 

ผู้วิจัยได้ใช้ค าถามร่วมอภิปรายกับ
นักเรียนเพื่อให้นักเรียนหาแนวคิด
หรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 

นักเรียนบางคนไมไ่ด้ช่วยเพื่อนใน
กลุ่มเขียน ท าให้เวลาไม่เพียงพอ 

ผู้วิจัยช้ีแจงว่าให้นักเรียนทุกคนมี
ส่วนร่วมในการท ากิจกรรมทุกคน
และให้เวลาในการท าเพิ่มอีก 10 
นาที  
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ปัญหาที่พบในชั้นเรียน แนวทางการปรับปรุง 
ขั้นการอภิปรายและ

เปรียบเทียบท้ังช้ันเรียน 
นักเรียนบางกลุ่มตัดสินใจในการ
เลือกแนวคิดและวิธีการแก้ปัญหา
ไม่ถูกต้อง 

ผู้วิจัยยกตัวอย่างสถานการณ์จาก
ประโยคสัญลักษณ์ท่ีนักเรียนเลือก
แนวคิดนั้นมา 

นักเรียนบางกลุ่มสร้างโจทย์ปัญหา
โดยเลียนแบบสถานการณ์ท่ีให้มา 
ท าให้ไม่มีความแปลกใหม่ 

ผู้วิจัยยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาท่ีพบ
ในชีวิตจริง เพื่อให้นักเรียนได้
เรียนรู้และเกิดแนวทางการน า
วิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้อย่าง
หลากหลายในบริบทชีวิตจริง 

ขั้นการสรุปโดยเช่ือมโยง
แนวคิดทางคณิตศาสตร์ 

นักเรียนยังประเมินแนวคิดท่ีมี
ประสิทธิภาพไม่ได้ ว่าวิธีไหนง่าย
ท่ีสุด เร็วที่สุด หรือใช้เวลาน้อย
ท่ีสุด 

ผู้วิจัยช้ีให้เห็นว่าในสถานการณ์ท่ี
ก าหนดมาให้มีหลายวิธีคิดและ 
ช้ีให้เห็นแต่ละวิธีคิด โดยเลือกวิธีที่
ง่ายหรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด 

 

 จากตาราง 6 เป็นตารางสรุปปัญหาท่ีพบในช้ันเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบ

เปิด และแนวทางการปรับปรุงแก้ไขในแต่ละขั้นตอนส าหรับใช้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 ให้มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 วงจรปฏิบัติการที่ 2 เร่ือง การแก้โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 

 จากผลการสะท้อนการปฏิบัติในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 ท าให้ผู้วิจัยเห็นแนวทางการปรับปรุง และ

พัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยมีรายละเอียด

ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (Plan) 

 ผู้วิจัยได้น าเอาข้อมูลจากการสะท้อนผลการด าเนินการวงจรปฏิบัติการท่ี 1 มาท าการพิจารณา

เกี่ยวกับปัญหาท่ีเกิดขึ้น จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง การหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หาร

ระคน  ได้แก่ ในขั้นท่ี 1 ขั้นการน าเสนอปัญหาปลายเปิด ผู้วิจัยจะน าสถานการณ์และรูปภาพขึ้น

จอโทรทัศน์เพื่อให้นักเรียนอ่านและท าความเข้าใจกับสถานการณ์ทุกคน ขั้นท่ี 2 ขั้นการเรียนรู้ด้วย

ตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา ผู้วิจัยช้ีแจงให้นักเรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมในการเขียนและแสดงวิธีคิด
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ทุกคน โดยให้แกะแม็กออกจากกระดาษและแบ่งให้สมาชิกในกลุ่มเขียน จากนั้นน ามาปรับปรุงใน

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่องโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน จ านวนท้ังหมด 5 ช่ัวโมง 

 

 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Act) 

 จากการวางแผนโดยน าผลการสะท้อนการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิการท่ี 1 มาปรับปรุงและ

พัฒนาการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพขึ้น โดยการจัดการเรียนรู้

ด้วยวิธีแบบเปิด ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่องโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน จ านวน

ท้ังหมด 5 ช่ัวโมง มีรายละเอียดแต่ละขั้น ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 ขั้นการน าเสนอปัญหาปลายเปิด 

   เป็นขั้นท่ีผู้วิจัยแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน จ านวน 3 กลุ่ม จากนั้นชวน

นักเรียนพูดคุยเกี่ยวกับการไปทัศนศึกษา สอบถามสถานท่ีต่างๆ ท่ีนักเรียนอยากไป ผู้วิจัยน าเสนอ

สถานการณ์ปลายเปิด มีตัวแทนนักเรียนติดรูปภาพขนมและเครื่องด่ืมบนหน้ากระดาน นักเรียนส่วน

ใหญ่ให้ความสนใจกับรูปภาพขนมและเครื่องด่ืมท่ีติดไว้บนหน้ากระดานเป็นอย่างมาก ผู้วิจัยจึงให้

นักเรียนช่วยกันอ่านสถานการณ์ “กินอะไรดีนะ” บนหน้ากระดานพร้อมกัน 

  ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา 

  เป็นขั้นท่ีผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเรียนรู้การแก้ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ใน

ใบกิจกรรมสถานการณ์ “กินอะไรดีนะ” นักเรียนแต่ละจะสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาขึ้นมา ใช้

แนวคิดหรือวิธีการท่ีเรียนรู้มาก่อนหน้านี้ เรื่องการหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน เป็น

เครื่องมือในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลายท่ีเป็นไปได้มากท่ีสุด นักเรียนภายในกลุ่มจะช่วยกันแสดง

ความคิดเห็น แลกเปล่ียนเรียนรู้กัน และตัดสินใจเลือกวิธีคิดหรือวิธีการแก้ปัญหา  โดยการเขียน

แนวคิดหรือวิธีการลงในใบกิจกรรม 

  ขั้นที่ 3 ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบทั้งชั้นเรียน 

  เป็นขั้นท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มน าแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหามาน าเสนอหน้ากระดาน 

พร้อมอธิบายขยายแนวคิดข้อค าถามแต่ละข้อจากในใบกิจกรรมท่ี 2 สถานการณ์ “กินอะไรดีนะ” โดย

สมาชิกทุกคนของกลุ่มจะต้องมีบทบาทในการน าเสนอร่วมกัน นักเรียนแต่ละกลุ่มจะเกิดการ

เปรียบเทียบแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาของกลุ่มตนเองและกลุ่มอื่นๆ น าไปสู่การตรวจสอบค าตอบ

และสะท้อนวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายอย่างสร้างสรรค์ โดยให้นักเรียนช่วยกันช้ีแนะแนวคิดหรือ
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วิธีการท่ีแตกต่างกันและภาพรวมของแต่ละกลุ่ม ซึ่งผู้วิจัยจะย้ าแนวคิดหรือวิธีการท่ีแตกต่างกันหรือ

ภาพรวมของนักเรียนแต่ละกลุ่มอีกหนึ่งรอบ 

  ขั้นที่ 4 ขั้นการสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ 

  เป็นขั้น ท่ี ผู้วิ จัย และนักเรียนช่วยกันประเมินแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีมี

ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ต้องช้ีให้เห็นว่ามีหลายวิธีคิดจากสถานการณ์นี้ ว่าวิธี

ไหนง่ายท่ีสุด เร็วท่ีสุด เข้าใจง่ายท่ีสุด หรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด โดยผู้วิจัยอธิบายถึงล าดับการด าเนินการ

หาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน จากนั้นอธิบายหลักการท าโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หาร

ระคน พร้อมช่วยกันสรุปการแสดงวิธีท าโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 

 

 ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 

 ในขั้นตอนนี้เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลในช้ันเรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการ

แบบเปิดและจากใบกิจกรรมเป็นรายกลุ่มของนักเรียน โดยผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์จัดกิจกรรม

การเรียนรู้ช่วยกันสังเกตและจดบันทึกลงในแบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้ผลดังต่อไปนี้ 

  ขั้นที่ 1 ขั้นการน าเสนอปัญหาปลายเปิด 

  ผู้วิจัยชวนนักเรียนพูดคุยเกี่ยวกับการไปทัศนศึกษา สอบถามสถานท่ีต่างๆ ท่ีนักเรียน

อยากไป ซึ่งนักเรียนแต่ละกลุ่มให้ความสนใจเกี่ยวกับการไปทัศนศึกษาเป็นอย่างมาก พูดถึงสถานท่ี

ต่างๆท่ีอยากไป  จากนั้นผู้วิจัยน าเสนอสถานการณ์ปลายเปิด มีตัวแทนนักเรียนติดรูปภาพขนมและ

เครื่องด่ืมบนหน้ากระดาน นักเรียนส่วนใหญ่ให้ความสนใจกับรูปภาพขนมและเครื่องด่ืมท่ีติดไว้บน

หน้ากระดานเป็นอย่างมาก  

  ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา 

  ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเรียนรู้การแก้ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ในใบ

กิจกรรมสถานการณ์ “กินอะไรดีนะ” นักเรียนแต่ละจะสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาขึ้นมา ใช้

แนวคิดหรือวิธีการท่ีเรียนรู้มาก่อนหน้านี้ เรื่องการหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน เป็น

เครื่องมือในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลายท่ีเป็นไปได้มากท่ีสุด 

  จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขั้นนี้ พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มมีความสนใจ

ขนมและเครื่องด่ืมท่ีอยู่ในใบกิจกรรม มีสมาชิกในกลุ่มบางกลุ่มมีความคิดเห็นเลือกขนมและเครื่องด่ืม

ไม่เหมือนกัน เพราะต่างคนต่างเลือกขนมท่ีตนชอบ ผู้วิจัยจึงช้ีแนะว่าให้อ่านสถานการณ์ให้ชัดเจนอีก

รอบ โดยระหว่างท่ีท าใบกิจกรรมนักเรียนมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น แต่มีนักเรียนบางคนไม่
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กระตือรือร้นในการช่วยเพื่อน ผู้วิจัยจึงกระตุ้นให้นักเรียนช่วยกันท าใบกิจกรรมทุกคน และใช้วิธีการ

เสริมแรงทางบวก  

  ขั้นที่ 3 ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบทั้งชั้นเรียน 

  ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มจะออกมาน าเสนอวิธีการคิดหรือวิธีการแก้ปัญหามาน าเสนอ 

นักเรียนจะเกิดการเปรียบเทียบวิธีคิดของตนกับวิธีคิดอื่นๆ ท่ีถูกน าเสนอน าไปสู่การตรวจสอบและ

สะท้อนวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นร่วมกันกับเพื่อนๆ และผู้วิจัย พร้อมกับการรับฟัง

ค าแนะน าและข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้น ผู้วิจัยคอยอธิบายแนะน าเพิ่มเติมในส่วนท่ียังบกพร่องอยู่ 

  จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขั้นนี้ พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา

และท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาระบุข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหาได้เพียงบางส่วน และระบุ

ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องการหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา

สถานการณ์ได้ แต่ยังไม่ถูกต้อง รวมท้ังระบุปัญหาท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาได้แต่ยังส่ือ

ความหมายได้ไม่ชัดเจน  และนักเรียนส่วนใหญ่สามารถเขียนประโยคสัญลักษณ์ต้ังแต่ 2 ประโยค

สัญลักษณ์ขึ้นไป เมื่อนักเรียนสามารถหาแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาได้แล้ว นักเรียนแต่ละกลุ่มจะ

ตัดสินใจเลือกแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์และสอดคล้องกับความเป็นจริงได้ พบว่า นักเรียน

สามารถเลือกแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์ได้ แต่มีบางกลุ่มยังเลือกแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์ไม่

เหมาะสม นักเรียนส่วนใหญ่สามารถยกตัวอย่างสถานการณ์หรือสร้างโจทย์ปัญหาท่ีสอดคล้องกับ

บริบทในชีวิตจริงได้ แต่ยังคงใกล้เคียงจากสถานการณ์เดิม ผู้วิจัยจึงยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาท่ีพบใน

ชีวิตจริง เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้และเกิดแนวทางการน าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้อย่างหลากหลายใน

บริบทชีวิตจริง จากนั้นผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเปรียบเทียบแนวคิดของตนกับแนวคิดกลุ่มอื่นๆ ถึง

ความเหมือน ความแตกต่าง และภาพรวมของแต่ละกลุ่ม 

 ขั้นที่ 4 ขั้นการสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ 

  ผู้วิจัยและนักเรียนช่วยกันประเมินแนวคิดหรือวิธกีารแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพในการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ต้องช้ีให้เห็นว่ามีหลายวิธีคิดจากสถานการณ์นี้ ว่าวิธีไหนง่ายท่ีสุด เร็วที่สุด 

เข้าใจง่ายท่ีสุด หรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด โดยผู้วิจัยอธิบายถึงล าดับการด าเนินการ พร้อมช่วยกันสรุปการ

แก้โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 

  จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขั้นนี้ พบว่า เมื่อผู้วิจัยช้ีให้เห็นว่ามีหลายวิธีคิด

จากสถานการณ์นี้ นักเรียนแต่ละคนจะช่วยกันประเมินว่าแนวคิดของกลุ่มตนเองหรือกลุ่มอื่นๆ แต่

นักเรียนบางคนยังประเมินแนวคิดท่ีมีประสิทธิภาพไม่ได้ ว่าวิธีไหนง่ายท่ีสุด เร็วที่สุด หรือใช้เวลาน้อย



 60 

ท่ีสุด ผู้วิจัยจึงช้ีให้เห็นว่าในสถานการณ์ท่ีก าหนดมาให้มีหลายวิธีคิดและช้ีให้เห็นแต่ละวิธีคิด ให้

ช่วยกันเลือกวิธีที่ง่ายท่ีสุดหรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด จากนั้นจึงสรุปร่วมกันท้ังช้ันเรียน 

 

 ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อน (Reflect) 

 ในขั้นนี้ ผู้วิจัยได้น าข้อมูลท่ีรวบรวมจากขั้นท่ี 3 ขั้นสังเกตการณ์ จากแบบสะท้อนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยผู้ร่วมสังเกตการณ์ มาท าการวิเคราะห์เพื่อหาแนวทางในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิดท่ีพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่องการบวก ลบ 

คูณ หารระคน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งมีผลการสะท้อนในตาราง 7 

 

ตาราง 7  สรุปปัญหาที่พบในชั้นเรียนและแนวทางการปรับปรุงในแต่ละข้ันตอนการจัดการเรียนรู้
ของวงจรปฏิบัติการที่ 2 
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ปัญหาที่พบในชั้นเรียน แนวทางการปรับปรุง 
ขั้นการน าเสนอปัญหา

ปลายเปิด 
- - 

ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง
เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา 

นักเรียนแบ่งหน้าท่ีกันท างาน
ตามท่ีได้รับมอบหมาย (ต่างคน
ต่างท า) จึงไม่มีส่วนร่วมหรือไม่ได้
ช่วยกันสร้างแนวคิดหรือวิธีการ
ร่วมกันทุกคน 

ผู้วิจัยช้ีแนะให้นักเรียนมีส่วนร่วม
ในการช่วยกันสร้างแนวคิดหรือ
วิธีการร่วมกันทุกคน เพื่อให้
นักเรียนต่ืนตัวในการเรียนรู้อยู่
เสมอ 

ขั้นการอภิปรายและ
เปรียบเทียบท้ังช้ันเรียน 

นักเรียนยังคงยกตัวอย่าง
สถานการณ์หรือสร้างโจทย์ปัญหา
โดยเลียนแบบสถานการณ์ปัญหา
ท่ีก าหนดให้ ท าให้ไม่มีความแปลก
ใหม่ 

ผู้วิจัยอาจจะเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้สืบค้นจากหนังสือเรียน 
และใช้วิธีการเสริมแรงทางบวก 
เพื่อสร้างบรรยากาศในการแข่งขัน 
โดยการเพิ่มคะแนนพิเศษให้กับ
กลุ่มท่ีสามารถยกตัวอย่าง
สถานการณ์หรือสร้างโจทย์ปัญหา
ท่ีแปลกใหม่และแตกต่างไปจาก
เดิม 

ขั้นการสรุปโดยเช่ือมโยง - - 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ปัญหาที่พบในชั้นเรียน แนวทางการปรับปรุง 
แนวคิดทางคณิตศาสตร์ 

 

 จากตาราง 7 เป็นตารางสรุปปัญหาท่ีพบในช้ันเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบ

เปิด และแนวทางการปรับปรุงแก้ ไขในแต่ละขั้นตอนส าหรับใช้ในวงจรปฏิบั ติการท่ี 3 ให้มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 วงจรปฏิบัติการที่ 3 เร่ือง การสร้างโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 

 จากผลการสะท้อนการปฏิบัติในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 ท าให้ผู้วิจัยเห็นแนวทางการปรับปรุง และ

พัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยมีรายละเอียด

ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (Plan) 

 ผู้วิจัยได้น าเอาข้อมูลจากการสะท้อนผลการด าเนินการวงจรปฏิบัติการท่ี 2 มาท าการพิจารณา

เกี่ยวกับปัญหาท่ีเกิดขึ้น จากนั้นน ามาปรับปรุงในแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่องการสร้างโจทย์

ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน จ านวนท้ังหมด 4 ช่ัวโมง ผู้วิจัยได้ได้ปรับปรุงบทบาทผู้วิจัยในการ

เป็นผู้สร้างค าถามเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนได้ฝึกการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย และให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม

ช่วยกันสร้างแนวคิดหรือวิธีการร่วมกันท างานทุกคน จนเกิดแนวคิดหรือวิธีการในการณ์แก้ปัญหาและ

สอดคล้องประโยคสัญลักษณ์ท่ีก าหนดให้  

 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Act) 

 จากการวางแผนโดยน าผลการสะท้อนการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิการท่ี 2 มาปรับปรุงและ

พัฒนาการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 ให้มีประสิทธิภาพขึ้น โดยการจัดการเรียนรู้

ด้วยวิธีแบบเปิด ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่องการสร้างโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หาร

ระคน จ านวนท้ังหมด 4 ช่ัวโมง มีรายละเอียดแต่ละขั้น ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 ขั้นการน าเสนอปัญหาปลายเปิด 

 เป็นขั้นท่ีผู้วิจัยแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน จ านวน 3 กลุ่ม โดยผู้วิจัยขอ

ตัวแทนติดบัตรภาพท่ีผู้วิจัยจัดเตรียมมาบนหน้ากระดาน ซึ่งแต่ละกลุ่มให้ความร่วมมือดีมาก มีตัวแทน

แต่ละกลุ่มออกมา จากนั้นให้นักเรียนอ่านข้อความจากบัตรภาพ ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าภาพ

บนหน้ากระดานมาสร้างโจทย์ปัญหา โดยผู้วิจัยไม่ได้ก าหนดประโยคสัญลักษณ์ ให้นักเรียนสร้างโจทย์
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ปัญหาตามความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละกลุ่ม จากนั้นให้แต่ละกลุ่มช่วยกันคิดแล้วส่งตัวแทนออกมา

น าเสนอหน้าช้ันเรียน ผู้วิจัยเลือกโจทย์ปัญหาท่ีนักเรียนน าเสนอโดยใช้การถาม – ตอบ  

เช่น ครูมีโดนัทรสช็อกโกแลต 12 ช้ินมีโดนัทรสสตรอว์เบอร์รี16 ช้ิน แบ่งให้นักเรียน 7 คน 

คนละเท่าๆ กัน นักเรียนจะได้โดนัทคนละกี่ช้ิน  

 -  จากโจทย์ปัญหาท่ีสร้างส่วนท่ีโจทย์บอกส่วนแรกคืออะไร (ครูมีโดนัทรสช็อกโกแลต 

12 ช้ิน มีโดนัทรสสตรอว์เบอร์รี 16 ช้ิน)  

 -  ส่วนท่ีโจทย์บอกส่วนท่ีสองคืออะไร (แบ่งให้นักเรียน 7 คน คนละเท่าๆ กัน)  

 -  ส่วนท่ีโจทย์ถามคืออะไร (นักเรียนจะได้โดนัทคนละกี่ช้ิน)  

 -  เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร ((12 + 16) ÷ 7 =)   

  ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา 

  เป็นขั้นท่ีผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเรียนรู้จากบัตรประโยคสัญลักษณ์และบัตรรูปภาพ

ท่ีแตกต่างกัน น ามาสร้างโจทย์ปัญหาให้สอดคล้องกับบัตรประโยคสัญลักษณ์และบัตรรูปภาพ แต่ละ

กลุ่มแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาจากโจทย์ปัญหาท่ีแต่ละกลุ่มสร้างขึ้นมา อาจใช้แนวคิดหรือวิธีการท่ี

เรียนรู้มาก่อนหน้านี้เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน เป็นเครื่องมือในการ

แก้ปัญหาอย่างหลากหลายท่ีเป็นไปได้มากท่ีสุด นักเรียนภายในกลุ่มจะช่วยกันแสดงความคิดเห็น 

แลกเปล่ียนเรียนรู้กัน ตัดสินใจเลือกวิธีคิดหรือวิธีการแก้ปัญหา  โดยการเขียนแนวคิดหรือวิธีการลงใน

ใบกิจกรรมสถานการณ์ “ฝึกคิด คณิตสนุก” และน าโจทย์ปัญหาท่ีกลุ่มตนเองสร้างขึ้นมามาฝึกซ้อม

เล่นเป็นบทละครส้ัน 

  ขั้นที่ 3 ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบทั้งชั้นเรียน 

  เป็นขั้นนี้ผู้วิจัยให้นักเรียนในแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาน าเสนอโจทย์ปัญญาท่ีแต่ละ

กลุ่มสร้างขึ้น พร้อมแสดงเป็นบทละครส้ัน โดยครูเปิดโอกาสให้แต่ละกลุ่มแสดงความคิดเห็นกลุ่ม

เพื่อนท่ีน าเสนอ ซึ่งผู้วิจัยได้ขยายแนวคิดของนักเรียนแต่ละกลุ่มอีกครั้ง เพื่อให้นักเรียนภายในห้องได้

เห็นและเข้าใจตรงกัน และผู้วิจัยก็จะมีค าถามเพื่อท่ีจะกระตุ้นให้นักเรียนในช้ันเรียนทุกคนได้มีโอกาส

เรียนรู้ร่วมกับเพื่อนกลุ่มท่ีออกมาน าเสนอ 

  ขั้นที่ 4 ขั้นการสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ 

  เป็นขั้น ท่ี ผู้วิ จัยและนัก เรียนช่วยกันประเมินแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีมี

ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์หรือโจทย์ปัญหาท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มสร้างขึ้นมาอย่าง

สร้างสรรค์ ผู้วิจัยช้ีให้เห็นว่ามีหลายวิธีคิดจากสถานการณ์ต่างๆ ว่าวิธีไหนง่ายท่ีสุด เร็วที่สุด เข้าใจง่าย
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ท่ีสุด หรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด โดยผู้วิจัยอธิบายหลักการท าโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 

พร้อมช่วยกันสรุปหลักการสร้างโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน  

 ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 

 ในขั้นตอนนี้เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลในช้ันเรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการ

แบบเปิดและจากใบกิจกรรมเป็นรายกลุ่มของนักเรียน โดยผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์จัดกิจกรรม

การเรียนรู้ช่วยกันสังเกตและจดบันทึกลงในแบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้ผลดังต่อไปนี้ 

  ขั้นที่ 1 ขั้นการน าเสนอปัญหาปลายเปิด 

  จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน ในช่วงแรกผู้วิจัยขอตัวแทนติดบัตรภาพท่ีผู้วิจัย

จัดเตรียมมาติดบนหน้ากระดาน ซึ่งแต่ละกลุ่มให้ความร่วมมือดีมาก มีตัวแทนแต่ละกลุ่มออกมา มีบาง

กลุ่มออกมาหลายคน ผู้วิจัยจึงช้ีแจงว่าให้ตัวแทนออกมากลุ่มละ 1 คนเท่านั้น เพื่อไม่ให้เกิดความ

วุ่นวาย จากนั้นให้นักเรียนอ่านข้อความจากบัตรภาพเสียงดังฟังชัด ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าภาพ

บนหน้ากระดานมาสร้างโจทย์ปัญหา โดยผู้วิจัยไม่ได้ก าหนดประโยคสัญลักษณ์ โดยนักเรียนแต่ละ

กลุ่มจะสร้างโจทย์ปัญหาตามความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละกลุ่ม จากนั้นให้แต่ละกลุ่มช่วยกันคิดแล้ว

ส่งตัวแทนออกมาน าเสนอหน้าช้ันเรียน ซึ่งผู้วิจัยเลือกโจทย์ปัญหาท่ีนักเรียนน าเสนอโดยใช้การถาม – 

ตอบ นักเรียนในห้องท้ังหมด นักเรียนช่วยกันตอบอย่างเสียงดังฟังชัด 

  ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา 

  ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเรียนรู้จากบัตรประโยคสัญลักษณ์และบัตรรูปภาพท่ีแตกต่าง

กัน น ามาสร้างโจทย์ปัญหาให้สอดคล้องกับบัตรประโยคสัญลักษณ์และบัตรรูปภาพ  

  จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า แต่ละกลุ่มมีแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหา

จากโจทย์ปัญหาท่ีแต่ละกลุ่มสร้างขึ้นมา อาจใช้แนวคิดหรือวิธีการท่ีเรียนรู้มาก่อนหน้านี้เรื่องการแก้

โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน เป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย นักเรียน

ภายในกลุ่มจะช่วยกันแสดงความคิดเห็น แลกเปล่ียนเรียนรู้กัน ช่วยกันสร้างโจทย์ปัญหาในสอดคล้อง

กับบัตรประโยคสัญลักษณ์และบัตรภาพท่ีได้ โดยการเขียนแนวคิดหรือวิธีการลงในใบกิจกรรม

สถานการณ์ “ฝึกคิด คณิตสนุก” และน าโจทย์ปัญหาท่ีกลุ่มตนเองสร้างขึ้นมามาฝึกซ้อมเล่นเป็นบท

ละครส้ัน ซึ่งมีการเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ ท่ีใช้ในการแสดง 

  ขั้นที่ 3 ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบทั้งชั้นเรียน 

  ผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมนักเรียน พบว่า มีตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มจะออกมาน าเสนอ

โจทย์ปัญหาท่ีแต่ละกลุ่มสร้างขึ้น แสดงวิธีการคิดหาค าตอบ และสมาชิกทุกคนจะออกมาแสดงบท
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ละครส้ัน กลุ่มอื่นท่ียังไม่ได้น าเสนอก็เป็นผู้ฟังท่ีดี มีอารมณ์ขบขันระหว่างท่ีเพื่อนแสดงละครส้ัน เมื่อ

น าเสนอครบทุกกลุ่มนักเรียนจะเกิดการเปรียบเทียบวิธีคิดของตนกับวิธีคิดอื่นๆ ท่ีถูกน าเสนอน าไปสู่

การตรวจสอบและสะท้อนวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นร่วมกันกับเพื่อนๆ และผู้วิจัย พร้อมกับ

การรับฟังค าแนะน าและข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้น ผู้วิจัยคอยอธิบายแนะน าเพิ่มเติมในส่วนท่ียังบกพร่อง

อยู่ 

  ขั้นที่ 4 ขั้นการสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ 

  ผู้วิจัยและนักเรียนช่วยกันประเมินแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพในการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ว่าวิธีไหนง่ายท่ีสุด เร็วที่สุด เข้าใจง่ายท่ีสุด หรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด โดยผู้วิจัย

อธิบายถึงหลักการการสร้างโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน พร้อมช่วยกันสรุปการสร้างโจทย์

ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 

  จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขั้นนี้ พบว่า เมื่อผู้วิจัยช้ีให้เห็นถึงโจทย์ปัญหาท่ี

แต่ละกลุ่มสร้างและแสดงเป็นบทละครส้ัน  นักเรียนแต่ละคนจะช่วยกันประเมินว่าแนวคิดของกลุ่ม

ตนเองหรือกลุ่มอื่นๆ ว่าวิธีไหนง่ายท่ีสุด เร็วท่ีสุด หรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด ผู้วิจัยจึงช้ีให้เห็นว่าใน

สถานการณ์หรือโจทย์ปัญหาท่ีเพื่อนสร้างขึ้นมา มีหลายวิธีคิดและช้ีให้เห็นแต่ละวิธีคิด ให้ช่วยกันเลือก

วิธีท่ีง่ายท่ีสุดหรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด จากนั้นจึงสรุปร่วมกันท้ังช้ันเรียน 

 ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อน (Reflect) 

 ในขั้นนี้ ผู้วิจัยได้น าข้อมูลท่ีรวบรวมจากขั้นท่ี 3 ขั้นสังเกตการณ์ จากแบบสะท้อนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยผู้ร่วมสังเกตการณ์ มาท าการวิเคราะห์เพื่อหาแนวทางในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิดท่ีพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่องการบวก ลบ 

คูณ หารระคน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งมีผลการสะท้อนในตาราง 8 

 

ตาราง 8 สรุปปัญหาที่พบในชั้นเรียนและแนวทางการปรับปรุงในแต่ละข้ันตอนการจัดการเรียนรู้
ของวงจรปฏิบัติการที่ 3 
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ปัญหาที่พบในชั้นเรียน แนวทางการปรับปรุง 
ขั้นการน าเสนอปัญหา

ปลายเปิด 
- - 

ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง
เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา 

นักเรียนสมาชิกในกลุ่มหนึ่งเดินไป
พูดคุยและดูวิธีการคิดจากกลุ่มอื่น 

ผู้วิจัยก าชับให้นักเรียนช่วยกันหา
แนวคิดหรือวิธีการเฉพาะกลุ่ม
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ปัญหาที่พบในชั้นเรียน แนวทางการปรับปรุง 
ตนเองเท่านั้น 

ขั้นการอภิปรายและ
เปรียบเทียบท้ังช้ันเรียน 

- - 

ขั้นการสรุปโดยเช่ือมโยง
แนวคิดทางคณิตศาสตร์ 

- - 

 

 ผู้วิจัยน าข้อมูลจากตาราง 6-8 รวมถึงประเด็นท่ีควรเน้นมาสรุปรวมเป็นแนวทางการจัดการ

เรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด โดยจ าแนกตามบทบาทครูและนักเรียนในแต่ละขั้นตอนทางการจัดการ

เรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด เพื่อเป็นประโยชน์ต่อผู้ท่ีสนใจน าการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิดไป

ประยุกต์ใช้ในห้องเรียนคณิตศาสตร์ แสดงดังตาราง 9 

 

ตาราง 9 แสดงแนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด โดยจ าแนกตามบทบาทครูและ
นักเรียนในแต่ละข้ันตอนทางการจัดการเรียนรู้ 
 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
ขั้นที่ 1 ขั้นการน าเสนอปัญหาปลายเปิด (Posing open-ended problem) 
     ครูเตรียมค าถามและวิธีทบทวนความรู้เดิมท่ี
จ าเป็นต่อการน าไปใช้แก้ปัญหาตามสถานการณ์ท่ี
ก าหนดเช่น การบวก การลบ การคูณ การหาร 
เป็นต้น เพื่อให้นักเรียนสามารถน าความรู้มาสร้าง
เป็นแนวคิดทางคณิตศาสตร์ในสถานการณ์ปัญหา
ท่ีก าหนดให้ได้ จากนั้นจากนั้นแบ่งกลุ่มนักเรียน
กลุ่มละ 4-5 คน น าเสนอครูสถานการณ์ปัญหา
ปลายเปิด แล้วแจกใบกิจกรรมสถานการณ์ปัญหา  
โดยครูต้องออกแบบสถานการณ์ปัญหาท่ีอยู่ใน
บริบทชีวิตจริงของนักเรียน ใกล้ตัวนักเรียน เพื่อ
เป็นการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
จะท าให้นักเรียนเห็นประโยชน์ของการน าความรู้
ไปใช้ รวมถึงสถานการณ์จะต้องเหมาะสมกับวัย

     นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทบทวนความรู้เดิม
ท่ีจ าเป็นต่อการน าความรู้มาปรับหรือประยุกต์ใช้
ในสถานการณ์ปัญหาท่ีพบเจอในชีวิตจริง หรือท่ี
ครูก าหนดให้ได้ เมื่อนักเรียนทบทวนความรู้เดิม
เข้าใจเรียบร้อย จากนั้นนักเรียนร่วมกันศึกษาใบ
กิจกรรม 
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บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
หรือระดับช้ันของนักเรียน และมีระดับความยาก
ง่ายท่ีเหมาะสมสถานการณ์ปัญหาเป็นลักษณะ
ของค าถามปลายเปิด 
ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา (Sludent's selfleaming) 
     ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนระดมความคิด และ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ภายในกลุ่ม เพื่อหาแนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ในใบกิจกรรม 
 

     นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระดมความคิด 
เพื่อหาแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ในใบกิจกรรม โดยเช่ือมโยงความรู้
ทางคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้อง แล้วตอบค าถามในใบ
กิจกรรม 

     ครูใช้ค าถามกระตุ้นเพื่อให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ร่วมกันคิด อภิปราย แสดงความคิดเห็นสนับสนุน 
และโต้แย้งเกี่ยวกับปัญหา หาแนวคิดหรือวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ดังนี้ 
1) นักเรียนมีแนวคิดหรือวิธีการในการ 
แก้ปัญหาสถานการณ์นี้อย่างไร 
2) นักเรียนสามารถสร้างประโยคสัญลักษณ์มา
จากข้อความใด 
และครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย
ระหว่างท าใบกิจกรรม 

     กเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันคิด อภิปราย แสดง 
ความคิดเห็น สนับสนุน และโต้แย้งเกี่ยวกับ
ปัญหา และหาแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ี 
หลากหลาย 

ขั้นที่ 3 ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบทั้งชั้นเรียน (Students working individually or in 
groups) 
      ครูให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผล
การแนวคิด หรือวิธีการแก้ปัญหา ท้ังนี้ครูเป็นผู้
ควบคุมเวลาท่ีใช้ให้เป็นไปตามท่ีก าหนด โดยอาจ
เดินส ารวจแนวคิดและวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละ
กลุ่มแล้วเลือกแบบสุมตัวแทนกลุ่มท่ีแก้ปัญหาโดย
ใช้แนวทางท่ีแตกต่างกันออกมาน าเสนอหน้าช้ัน
เรียน เพื่อให้เพื่อนในช้ันเรียนได้เรียนรู้แนว
ทางการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ท้ังนี้นักเรียน

      ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอแนวคิด 
หรือวิธีการแก้ปัญหา โดยร่วมกันอภิปราย 
สะท้อนผล 
โต้แย้ง และยกตัวอย่างสถานการณ์โจทย์ปัญหา 
ในชีวิตจริง และนักเรียนจะเกิดการเปรียบเทียบ
แนวคิดของตนกับแนวคิดอื่นๆ ท่ีถูกน าเสนอ
น าไปสู่การตรวจสอบและสะท้อนวิธีการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นร่วมกันกับเพื่อนๆ 
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บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
บางส่วนจะยกตัวอย่างท่ีคล้ายสถานการณ์เดิม ครู
ควรยกตัวอย่างสถานการณ์ในมุมมองอื่นเพิ่มเติม 
เพื่อให้นักเรียนเห็นแนวทางการน าไปใช้ท่ี
หลากหลายและแปลกใหม่และครูจะคอยเป็นผู้
เน้นย้ าค าตอบให้นักเรียนเกิดการเปรียบเทียบ
แนวคิดของตนกับแนวคิดอื่นๆ ท่ีถูกน าเสนอ
น าไปสู่การตรวจสอบและสะท้อนวิธีการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นร่วมกัน  
 

และครู รวมไปถึงการรับฟังและการแก้ไข
ข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้น 
 
 

ขั้นที่ 4 ขั้นการสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ (Summing-up byconnecting 
students' emergent mathematical ideas) 
      ครูให้นักเรียนร่วมกันประเมินแนวคิดหรือวิธี
คิดท่ีมีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ซึ่งแนวคิดนั้นอาจเป็นวิธีท่ีง่ายท่ีสุด
หรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด และร่วมกันท้ังช้ันเรียน ใน
การสรุปและตีความผลลัพธ์ และครูกับนักเรียน
ร่วมกันสรุปบทเรียน 

     นักเรียนร่วมกันประเมินแนวคิดหรือวิธีคิดท่ีมี
ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่ง
แนวคิดนั้นอาจเป็นวิธีท่ีง่ายท่ีสุดหรือใช้เวลาน้อย
ท่ีสุด และร่วมกันท้ังช้ันเรียน ในการสรุปและ
ตีความผลลัพธ์ และร่วมกันสรุปบทเรียนกับครู 

 

ตอนที่ 2 ผลทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิดที่พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ เร่ืองการบวก ลบ คูณ หารระคน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 ผู้วิจัยวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนจากเครื่องมือท่ีใช้ใน

การวิจัย ได้แก่ ใบกิจกรรม และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดย

ระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ในแต่ละวงจรปฏิบัติการ นักเรียนจะได้เรียนรู้

สถานการณ์จากใบกิจกรรม จากนั้นท าใบกิจกรรมเป็นรายกลุ่ม หลังจากท่ีด าเนินการจัดการเรียนรู้

ครบ 3 วงจรปฏิบัติการ นักเรียนจะได้ท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์เป็นรายบุคคล ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
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 1. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด เร่ือง การบวก ลบ คูณ หารระคน 

  ระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธกีารแบบเปิด เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน ผู้วิจัย

ได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน จาก

ใบกิจกรรมในแต่ละวงจรปฏิบัติการ โดยพิจารณาจากข้อค าถามในใบกิจกรรมท่ีวัดความสามารถราย

ด้าน ของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีรายละเอียดจ าแนกตามวงจรปฏิบัติการ

ดังต่อไปนี ้

  วงจรปฏิบัติการที ่1 

  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม (ในส่วนข้อค าถาม) 

  การวิเคราะห์ข้อมูลของนักเรียนจากใบกิจกรรมท่ี 1 สถานการณ์ "จ่ายท้ังหมดเท่าไหร่" 

(ในส่วนของค าถาม) ของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง การหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน 

ผู้วิจัยได้อธิบายผลการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ตามใบกิจกรรมท่ี 1 สถานการณ์ "จ่าย

ท้ังหมดเท่าไหร่" (ในส่วนของค าถาม) ท่ีสอดคล้องกับความสามารถในการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์

ของนักเรียนรายด้าน พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาและท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหา

ระบุข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหาได้เพียงบางส่วน และระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องการหาผลลัพธ์

การบวก ลบ คูณ หารระคน ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาสถานการณ์ได้ แต่ยังไม่ถูกต้อง รวมท้ังระบุปัญหาท่ี

สอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาได้แต่ยังส่ือความหมายได้ไม่ชัดเจน ส่งผลให้นักเรียนได้แสดง

ความสามารถในการค้นพบความจริงและความสามารถในการค้นพบปัญหา ตามล าดับ ส าหรับ

ความสามารถในการค้นพบแนวคิด พบว่า กลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่สามารถเขียนประโยคสัญลักษณ์ท่ี

เป็นไปได้จริงเพียง 1 ประโยคสัญลักษณ์ แต่ยังมีนักเรียนบางกลุ่มท่ีเขียนแสดงแนวคิด หรือวิธีการ

แก้ปัญหาโดยใช้ความรู้เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคนสามารถเขียนประโยคสัญลักษณ์ต้ังแต่ 2 

ประโยคสัญลักษณ์ขึ้นไป เมื่อนักเรียนสามารถหาแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาได้แล้ว นักเรียนแต่ละ

กลุ่มจะตัดสินใจเลือกแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์และสอดคล้องกับความเป็นจริงได้ พบว่า นักเรียน

สามารถเลือกแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์ได้ แต่ยังเลือกแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์ไม่เหมาะสม 

ความสามารถด้านการสร้างสรรค์ความรู้ กลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่สามารถยกตัวอย่างสถานการณ์หรือ

สร้างโจทย์ปัญหาท่ีสอดคล้องกับบริบทในชีวิตจริงได้ แต่ยังคงใกล้เคียงจากสถานการณ์เดิม อย่างไรก็

ตาม ความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้ของนักเรียนยังต้องได้รับการพัฒนาต่อไป 
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  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม 

  ผู้วิ จัยแสดงผลการวิเคราะห์จ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับความสามารถในการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากใบกิจกรรมท่ี 1 สถานการณ์ “จ่ายท้ังหมดเท่าไหร่” ของวงจรปฏิบัติการ

ท่ี 1 แสดงดังตาราง 10 

 

ตาราง 10 แสดงจ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จาก
ใบกิจกรรมของวงจรปฏิบัติการที่ 1 
 

ความสามารถรายด้าน 
จ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับความสามารถ 

(ร้อยละ) 
ดีมาก ดี พอใช ้ ปรับปรุง 

1. การค้นพบความจริง 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 0 (0.00) 
2. การค้นพบปัญหา 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 0 (0.00) 
3. การค้นพบแนวคิด 0 (0.00) 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 
4. การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา 0 (0.00) 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 
5. การสร้างสรรค์ความรู้ 0 (0.00) 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 

 

 จากตาราง 10 เมื่อพิจารณาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนเป็น

รายกลุ่มโดยรวม พบว่า กลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

อยู่ในระดับดี จ านวน 2 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 66.67 และเมื่อพิจารณาความสามารถรายด้าน พบว่า 

ความสามารถในการค้นพบความจริง ความสามารถในการค้นพบปัญหาของกลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่อยู่

ในระดับดี ในขณะความสามารถในการค้นพบแนวคิด ความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา 

และความสามารถในการสร้างสรรค์ของกลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับพอใช้ ท้ังนี้ ผู้วิจัยได้น า

ตัวอย่างผลงานของนักเรียนในภาพ 1-2 
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ภาพ 1 แสดงตัวอย่างผลงานความสามารถในการค้นพบความจริงของนักเรียนในใบกิจกรรมที่ 1 

สถานการณ์ “จ่ายทั้งหมดเท่าไหร่” 
 

  จากภาพ 1 แสดงความสามารถในการค้นพบความจริง เป็นการระบุข้อมูลสถานการณ์

ปัญหาท่ีปรากฎในใบกิจกรรมท่ี 1 สถานการณ์ “จ่ายท้ังหมดเท่าไหร่” ซึ่งนักเรียนกลุ่มนี้สามารถระบุ

ข้อมูลสถานการณ์ปัญหา (โจทย์บอก) ได้ครบถ้วน ส่งผลให้ความสามารถในการค้นพบความจริงอยู่ใน

ระดับดีมาก 

 

 
ภาพ 2 แสดงตัวอย่างผลงานความสามารถในการค้นพบปัญหาของนักเรียนในใบกิจกรรมที่ 1 

สถานการณ์“จ่ายทั้งหมดเท่าไหร่” 
 

  จากภาพ 2  แสดงความสามารถในการค้นพบปัญหา เป็นการระบุปัญหาท่ีสอดคล้องกับ

สถานการณ์ปัญหาท่ีปรากฎในใบกิจกรรมท่ี 1 สถานการณ์ “จ่ายท้ังหมดเท่าไหร่” ซึ่งนักเรียนกลุ่มนี้

สามารถระบุระบุปัญหาท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหา (โจทย์ถาม) ได้บางส่วน ส่งผลให้

ความสามารถในการค้นพบปัญหาอยู่ในระดับดี 
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  วงจรปฏิบัติการที่ 2 

  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม (ในส่วนข้อค าถาม) 

  การวิเคราะห์ข้อมูลของนักเรียนจากใบกิจกรรมท่ี 2 สถานการณ์ “กินอะไรดีนะ” (ใน

ส่วนของค าถาม) ของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 

ผู้วิจัยได้อธิบายผลการจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด ของใบกิจกรรมท่ี 2 สถานการณ์ "กินอะไรดีนะ"  

(ในส่วนของค าถาม) ท่ีสอดคล้องกับความสามารถในการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนราย

ด้าน พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาและท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาระบุข้อมูลจาก

สถานการณ์ปัญหาได้เพียงบางส่วน และระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องการหาผลลัพธ์การบวก ลบ 

คูณ หารระคน ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาสถานการณ์ได้ แต่ยังไม่ถูกต้อง รวมท้ังระบุปัญหาท่ีสอดคล้องกับ

สถานการณ์ปัญหาได้แต่ยังส่ือความหมายได้ไม่ชัดเจน ส่งผลให้นักเรียนได้แสดงความสามารถในการ

ค้นพบความจริงและความสามารถในการค้นพบปัญหา ตามล าดับ ส าหรับความสามารถในการค้นพบ

แนวคิด พบว่า กลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่สามารถเขียนประโยคสัญลักษณ์ท่ีเป็นไปได้จริงต้ังแต่ 2 ประโยค

สัญลักษณ์ขึ้นไป แต่ยังมีนักเรียนบางกลุ่มท่ีเขียนแสดงแนวคิด หรือวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้ความรู้เรื่อง

การบวก ลบ คูณ หารระคนสามารถเขียนประโยคสัญลักษณ์เพียง 1 ประโยคสัญลักษณ์เท่านั้น เมื่อ

นักเรียนสามารถหาแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาได้แล้ว นักเรียนแต่ละกลุ่มจะตัดสินใจเลือกแนวคิด

จากประโยคสัญลักษณ์และสอดคล้องกับความเป็นจริงได้ พบว่า นักเรียนสามารถเลือกแนวคิดจาก

ประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างเหมาะสม ความสามารถด้านการสร้างสรรค์ความรู้ กลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่

สามารถยกตัวอย่างสถานการณ์หรือสร้างโจทย์ปัญหาท่ีสอดคล้องกับบริบทในชีวิตจริงได้ แต่ยังคง

ใกล้เคียงจากสถานการณ์เดิม อย่างไรก็ตาม ความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้ของนักเรียนยังต้อง

ได้รับการพัฒนาต่อไป 

  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม 

  ผู้วิ จัยแสดงผลการวิเคราะห์จ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับความสามารถในการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากใบกิจกรรมท่ี 2 สถานการณ์ "กินอะไรดีนะ" ของวงจรปฏิบัติการท่ี 2 

แสดงดังตาราง 11 
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ตาราง 11 แสดงจ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
จากใบกิจกรรมของวงจรปฏิบัติการที่ 2 
 

ความสามารถรายด้าน 
จ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับความสามารถ 

(ร้อยละ) 
ดีมาก ดี พอใช ้ ปรับปรุง 

1. การค้นพบความจริง 2 (66.67) 1 (33.33) 0 (0.00) 0 (0.00) 
2. การค้นพบปัญหา 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 0 (0.00) 
3. การค้นพบแนวคิด 0 (0.00) 2 (66.67) 1 (33.33) 0 (0.00) 
4. การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา 0 (0.00) 2 (66.67) 1 (33.33) 0 (0.00) 
5. การสร้างสรรค์ความรู้ 0 (0.00) 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 

 

 จากตาราง 11 เมื่อพิจารณาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนเป็น

รายกลุ่มโดยรวม พบว่า กลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

อยู่ในระดับดี จ านวน 2 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 66.67 และเมื่อพิจารณาความสามารถรายด้าน พบว่า 

ความสามารถในการค้นพบความจริงของกลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีมาก ส่วนความสามารถ

ในการค้นพบปัญหา ความสามารถในการค้นพบแนวคิดและความสามารถในการค้นพบวิธีการ

แก้ปัญหาของกลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดี ในขณะความสามารถในการสร้างสรรค์ของกลุ่ม

นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับพอใช้ ท้ังนี้ผู้วิจัยได้น าตัวอย่างผลงานของนักเรียนในภาพ 3-4 

 

 
ภาพ 3 แสดงตัวอย่างผลงานความสามารถในการค้นพบแนวคิดของนักเรียนในใบกิจกรรมที่ 2 

สถานการณ์ “กินอะไรดีนะ” 
 

 จากภาพ 3 แสดงความสามารถในการค้นพบแนวคิด เป็นใช้ความรู้ เรื่องบวก ลบ คูณ หาร

ระคน มาเขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาท่ีปรากฎในใบกิจกรรมท่ี  2 
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สถานการณ์ “กินอะไรดีนะ” ซึ่งนักเรียนกลุ่มนี้สามารถเขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ท่ีสอดคล้องกับ

สถานการณ์ปัญหาได้อย่างน้อย 2 ประโยคสัญลักษณ์ ส่งผลให้ความสามารถในการค้นพบแนวคิดอยู่

ในระดับดี 

 
 

ภาพ 4 แสดงตัวอย่างผลงานความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหาของนักเรียนใน 
ใบกิจกรรมที่ 2 สถานการณ์ “กินอะไรดีนะ” 

 

 จากภาพ 4 แสดงความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหาตัดสินใจเลือกแนวคิดจาก

ประโยคสัญลักษณ์ มาเขียนแสดงแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบได้ถูกต้อง และสอดคล้อง

กับประโยคสัญลักษณ์ท่ีเลือกท่ีปรากฎในใบกิจกรรมท่ี  2 สถานการณ์ “กินอะไรดีนะ” ซึ่งนักเรียน

กลุ่มนี้สามารถแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์ มาเขียนแสดงแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อหา

ค าตอบได้ถูกต้องและสอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์ท่ีเลือก แต่มีบางขั้นตอนประโยคยังไม่สมบูรณ์

หรือไม่มีสัญลักษณ์เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ ส่งผลให้ความสามารถในการค้นพบแนวคิดอยู่ใน

ระดับดี 

  วงจรปฏิบัติการที่ 3 

  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม (ในส่วนข้อค าถาม) 

  การวิเคราะห์ข้อมูลของนักเรียนจากใบกิจกรรมท่ี 3 “ฝึกคิด คณิตสนุก” (ในส่วนของ

ค าถาม) ของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง การสร้างโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน ผู้วิจัย

ได้อธิบายผลการจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด ของใบกิจกรรมท่ี 3 “ฝึกคิด คณิตสนุก” (ในส่วนของ

ค าถาม) ท่ีสอดคล้องกับความสามารถในการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนในแต่ละด้าน 
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พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มเรียนรู้จากบัตรประโยคสัญลักษณ์และบัตรรูปภาพท่ีแตกต่างกัน น ามาสร้าง

โจทย์ปัญหาให้สอดคล้องกับบัตรประโยคสัญลักษณ์และบัตรรูปภาพ แต่ละกลุ่มมีแนวคิดหรือวิธีการ

แก้ปัญหาจากโจทย์ปัญหาท่ีแต่ละกลุ่มสร้างขึ้นมา อาจใช้แนวคิดหรือวิธีการท่ีเรียนรู้มาก่อนหน้านี้

เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาและท าความ

เข้าใจสถานการณ์ปัญหาระบุข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหาได้ครบถ้วน รวมท้ังระบุปัญหาท่ีสอดคล้อง

กับสถานการณ์ปัญหาได้ ส่งผลให้นักเรียนได้แสดงความสามารถในการค้นพบความจริงและ

ความสามารถในการค้นพบปัญหา ตามล าดับ ส าหรับความสามารถในการค้นพบแนวคิด พบว่า ในใบ

กิจกรรมท่ี 3 “ฝึกคิด คณิตสนุก”  เป็นการให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสร้างโจทย์ปัญหาจากประโยค

สัญลักษณ์ท่ีก าหนด จึงท าให้กลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่ไม่ได้ค้นพบแนวคิดในการเขียนประโยคสัญลักษณ์ 

แต่นักเรียนแต่ละกลุ่มจะตัดสินใจเลือกแนวคิดส าหรับการสร้างโจทย์ปัญหาให้สอดคล้องกับประโยค

สัญลักษณ์ บัตรภาพ และสอดคล้องกับความเป็นจริงให้ได้ พบว่า นักเรียนสามารถการค้นพบวิธีการ

แก้ปัญหามาเขียนแสดงแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบได้ถูกต้อง ความสามารถด้านการ

สร้างสรรค์ความรู้ กลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่สามารถยกตัวอย่างสถานการณ์หรือสร้างโจทย์ปัญหาท่ี

สอดคล้องกับบริบทในชีวิตจริงได้ โดยสถานการณ์แปลกใหม่ไปจากสถานการณ์เดิมได้มากนัก อย่างไร

ก็ตาม ความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้ของนักเรียนยังต้องได้รับการพัฒนาต่อไป ท้ังนี้ผู้วิจัยได้

แสดงภาพตัวอย่างของนักเรียนกลุ่มหนึ่ง จากใบกิจกรรมท่ี 3 “ฝึกคิด คณิตสนุก” ดังภาพ 5-6 
 

 
ภาพ 5 แสดงตัวอย่างผลงานความสามารถในการค้นพบความจริงของนักเรียนในใบกิจกรรมที่ 3 

สถานการณ์ “ฝึกคิด คณิตสนุก” 
  จากภาพ 5 พบว่า นักเรียนกลุ่มนี้แสดงความสามารถในการค้นพบความจริงของ

นักเรียนจากการสถานการณ์ท่ีนักเรียนสร้างโจทย์ปัญหาข้ึนมาในใบกิจกรรมท่ี 3 สถานการณ์  “ฝึกคิด 

คณิตสนุก” ซึ่งนักเรียนกลุ่มนี้สามารถระบุข้อมูลสถานการณ์ปัญหา (โจทย์บอก) ได้ครบถ้วน ส่งผลให้

ความสามารถในการค้นพบความจริงอยู่ในระดับดีมาก 
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ภาพ 6 แสดงตัวอย่างผลงานความสามารถในการค้นพบปัญหาของนักเรียนในใบกิจกรรมที่ 3 

สถานการณ์ “ฝึกคิด คณิตสนุก” 
 

  จากภาพ 6 พบว่า นักเรียนกลุ่มนี้แสดงความสามารถในการค้นพบปัญหาของนักเรียน

จากการสถานการณ์ท่ีนักเรียนสร้างโจทย์ปัญหาขึ้นมาในใบกิจกรรมท่ี 3 สถานการณ์  “ฝึกคิด คณิต

สนุก” ซึ่งนักเรียนกลุ่มนี้ระบุปัญหาท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาและส่ือความหมายได้ชัดเจน 

(โจทย์ถาม) ส่งผลให้ความสามารถในการค้นพบปัญหาอยู่ในระดับดีมาก 
 

 
ภาพ 7 แสดงตัวอย่างผลงานความสามารถในการค้นพบแนวคิดของนักเรียนในใบกิจกรรมที่ 3 

สถานการณ์ “ฝึกคิด คณิตสนุก” 
 

  จากภาพ 7 พบว่า นักเรียนกลุ่มนี้แสดงความสามารถในการค้นพบแนวคิดของนักเรียน

จากใบกิจกรรมท่ี 3 สถานการณ์  “ฝึกคิด คณิตสนุก” นักเรียนกลุ่มนี้สามารถเขียนประโยคสัญลักษณ์

และวาดรูปจากบัตรภาพท่ีก าหนดให้ลงในใบกิจกรรม ซึ่งใช้ความรู้ เรื่องบวก ลบ คูณ หารระคน มา

เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์เพียง 1 วิธี ส่งผลให้ความสามารถในการค้นพบปัญหาอยู่ในระดับพอใช้ 
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ภาพ 8 แสดงตัวอย่างผลงานความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหาของนักเรียนในใบ

กิจกรรมที่ 3 สถานการณ์ “ฝึกคิด คณิตสนุก” 
 

  จากภาพ 8 พบว่า นักเรียนกลุ่มนี้แแสดงความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหาท่ี

ปรากฎในใบกิจกรรมท่ี 3 สถานการณ์ “ฝึกคิด คณิตสนุก” ซึ่งนักเรียนกลุ่มนี้สามารถมาเขียนแสดง

แนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบได้ถูกต้อง สอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์และบัตรภาพ 

ส่งผลให้ความสามารถในการค้นพบแนวคิดอยู่ในระดับดีมาก 
 

 
ภาพ 9 แสดงตัวอย่างผลงานความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้ของนักเรียนในใบกิจกรรมที่ 3 

สถานการณ์ “ฝึกคิด คณิตสนุก” 
 

  จากภาพ 9 พบว่า นักเรียนกลุ่มนี้แแสดงความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้จากใบ

กิจกรรมท่ี 3 สถานการณ์ “ฝึกคิด คณิตสนุก” ซึ่งนักเรียนกลุ่มนี้สามารถยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาท่ี

สอดคล้องกับบริบทชีวิตจริงได้ โดยท่ีสถานการณ์แปลกใหม่ สอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์และบัตร

ภาพ ส่งผลให้ความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้แนวคิดอยู่ในระดับดีมาก 
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  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม 

  ผู้วิ จัยแสดงผลการวิเคราะห์จ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับความสามารถในการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากใบกิจกรรมท่ี 3 “ฝึกคิด คณิตสนุก” ของวงจรปฏิบัติการท่ี 3 แสดงดัง

ตาราง 12 

 

ตาราง 12 แสดงจ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จาก
ใบกิจกรรมของวงจรปฏิบัติการที่ 3 
 

ความสามารถรายด้าน 
จ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับความสามารถ 

(ร้อยละ) 
ดีมาก ดี พอใช ้ ปรับปรุง 

1. การค้นพบความจริง 2 (66.67) 1 (33.33) 0 (0.00) 0 (0.00) 
2. การค้นพบปัญหา 2 (66.67) 1 (33.33) 0 (0.00) 0 (0.00) 
3. การค้นพบแนวคิด 0 (0.00) 0 (0.00) 3 (100.00) 0 (0.00) 
4. การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 0 (0.00) 
5. การสร้างสรรค์ความรู้ 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 0 (0.00) 

   

  จากตาราง 12 เมื่อพิจารณาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน

เป็นรายกลุ่มโดยรวม พบว่า กลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์อยู่ในระดับดี จ านวน 2 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 66.67 และเมื่อพิจารณาความสามารถราย

ด้าน พบว่า ความสามารถในการค้นพบความจริง ความสามารถในการค้นพบปัญหา ความสามารถใน

การค้นพบวิธีการแก้ปัญหาและความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้ของกลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ใน

ระดับดีมาก  ส่วนความสามารถในการค้นพบแนวคิด เนื่องจากผู้วิจัยออกแบบใบกิจกรรมใน

สถานการณ์ท่ี 3 ให้บัตรประโยคสัญลักษณ์เพียง 1 ประโยคสัญลักษณ์ ท าให้นักเรียนไม่สามารถค้นพบ

แนวคิดได้หลากหลาย ความสามารถในการค้นพบแนวคิดเป็นค าถามปลายปิด  ส่งผลให้กลุ่มนักเรียน

ท้ังหมดอยู่ในระดับพอใช้ 

 ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนในแต่ละด้าน

จากใบกิจกรรมท้ังสามใบกิจกรรมในแต่ละวงจรปฏิบัติการ โดยพิจารณาจากข้อค าถามในใบกิจกรรมท่ี
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วัดความสามารถรายด้านของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามวงจรปฏิบัติการ 

แสดงดังตาราง 13 
 

ตาราง 13 แสดงจ ำนวนกลุ่มนักเรียนจ ำแนกตำมระดับควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำอย่ำ ง
สร้ำงสรรค์รำยด้ำนจำกใบกิจกรรมของแต่ละวงจรปฏิบัติกำร 
 

ควำมสำมำรถรำยด้ำน 
วงจร

ปฏิบัติกำร
ท่ี  

จ ำนวนกลุ่มนักเรียนจ ำแนกตำมระดับ
ควำมสำมำรถ 

(ร้อยละ) 
ดีมำก ดี พอใช ้ ปรับปรุง 

1. กำรค้นพบควำมจริง 
1 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 0 (0.00) 
2 2 (66.67) 1 (33.33) 0 (0.00) 0 (0.00) 
3 2 (66.67) 1 (33.33) 0 (0.00) 0 (0.00) 

2. กำรค้นพบปัญหำ 
1 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 0 (0.00) 
2 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 0 (0.00) 
3 2 (66.67) 1 (33.33) 0 (0.00) 0 (0.00) 

3. กำรค้นพบแนวคิด 
1 0 (0.00) 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 
2 0 (0.00) 2 (66.67) 1 (33.33) 0 (0.00) 
3 0 (0.00) 0 (0.00) 3 (100.00) 0 (0.00) 

4. กำรค้นพบวิธีกำรแก้ปัญหำ 
1 0 (0.00) 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 
2 0 (0.00) 2 (66.67) 1 (33.33) 0 (0.00) 
3 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 0 (0.00) 

5. กำรสร้ำงสรรค์ควำมรู้ 
1 0 (0.00) 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 
2 0 (0.00) 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 
3 1 (33.33) 2 (66.67) 0 (0.00) 0 (0.00) 

 

 จากตาราง 13 แสดงจ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับความสามารถรายด้านจากใบกิจกรรมท้ัง

สามใบกิจกรรมของแต่ละวงจรปฏิบัติการ ระหว่างการจัดการเรียนรู้สามารถพิจารณาได้ดังนี้ 
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ภาพ 10 แสดงระดับความสามารถในการค้นพบความจริงจากทั้งสามใบกิจกรรมของแต่ละวงจร
ปฏิบัติการ 

 

 จากภาพ 10 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบความจริง  จากใบ

กิจกรรมในแต่ละจงจรปฏิบัติการมีแนวโน้มเพิ่มขึ้น กล่าวคือในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 กลุ่มนักเรียน ส่วน

ใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบความจริงอยู่ในระดับดี จ านวน 2 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 66.67 

แสดงให้เห็นว่าในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 นักเรียนส่วนใหญ่สามารถระบุข้อมูลหรือเงื่อนไขท่ีได้จาก

สถานการณ์ปัญหาได้เพียงบางส่วน ส าหรับวงจรปฏิบัติการท่ี 2 และวงจรปฏิบัติการท่ี 3 นักเรียนส่วน

ใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบความจริงอยู่ในระดับดีมาก จ านวน 2 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 

66.67 และมีนักเรียน จ านวน 1 กลุ่มท่ีพัฒนาขึ้นมาอยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 33.33 แสดงให้

เห็นว่านักเรียน 2 กลุ่มนี้ระบุข้อมูลหรือเงื่อนไขท่ีได้จากสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน เมื่อ

พิจารณาโดยรวมแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการของความสามารถในการค้นพบความจริงท่ีดีขึ้นตามล าดับ

วงจรปฏิบัติการ 
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ภาพ 11 แสดงระดับความสามารถในการค้นพบปัญหาจากทั้งสามใบกิจกรรมของแต่ละวงจร
ปฏิบัติการ 

 

 จากภาพ 11 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบปัญหาจากใบ

กิจกรรมในแต่ละจงจรปฏิบัติการมีแนวโน้มเพิ่มขึ้น กล่าวคือ ในวงจรบฏิบัติการท่ี 1  และวงจร

ปฏิบัติการท่ี 2  กลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบปัญหาอยู่ในระดับดี จ านวน  

2 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ  66.67 ส าหรับในวงจรปฏิบั ติการท่ี 3 กลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่มีระดับ

ความสามารถในการค้นพบปัญหาอยู่ในระดับดีมาก จ านวน 2 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 66.67 แสดงให้

เห็นว่าในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 2 และ 3 นักเรียนส่วนใหญ่สามารถระบุปัญหาท่ีสอดคล้องกับ

สถานการณ์ปัญหาได้ แต่การส่ือความหมายยังไม่ชัดเจน อย่างไรก็ตามในวงจรปฏิบัติการท่ี 3  มีกลุ่ม

นักเรียน จ านวน 1 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 33.33 ท่ีพัฒนาขึ้นมาอยู่ในระดับดีมาก ซึ่งนักเรียนกลุ่มนี้ 

สามารถระบุปัญหาท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาและส่ือความหมายได้ชัดเจน  เมื่อพิจารณา

โดยรวมแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการของความสามารถในการค้นพบปัญหาท่ีดีขึ้นตามล าดับวงจร

ปฏิบัติการ 
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ภาพ 12 แสดงระดับความสามารถในการค้นพบแนวคิดจากทั้งสามใบกิจกรรมของแต่ละวงจร
ปฏิบัติการ 

 

 จากภาพ 12 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบแนวคิดจากใบ

กิจกรรมในแต่ละวงจรปฏิบัติการมีแนวโน้มเพิ่มขึ้น กล่าวคือ ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 กลุ่มนักเรียนส่วน

ใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบแนวคิดอยู่ในระดับพอใช้ จ านวน 2 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 

66.67 ส าหรับวงจรปฏิบัติการท่ี 2 นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบแนวคิดอยู่ใน

ระดับดี จ านวน 2 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 66.67 และมี 1 กลุ่มท่ีพัฒนาขึ้นไปอยู่ในระดับดี ส าหรับวงจร

ปฏิบัติการท่ี 3 เนื่องจากผู้วิจัยออกแบบใบกิจกรรมในสถานการณ์ท่ี 3 ให้บัตรประโยคสัญลักษณ์เพียง 

1 ประโยคสัญลักษณ์ ท าให้นักเรียนไม่สามารถค้นพบแนวคิดได้หลากหลาย ความสามารถในการ

ค้นพบแนวคิดเป็นค าถามปลายปิด  ส่งผลให้กลุ่มนักเรียนท้ังหมดอยู่ในระดับพอใช้ แสดงให้เห็นว่าใน

วงจรปฏิบัติการท่ี 1 และวงจรปฏิบัติการท่ี 2 นักเรียนส่วนใหญ่สามารถเขียนแสดงแนวคิด หรือวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้จริงต้ังแต่ 1 แนวคิดขึ้นไป เมื่อพิจารณาเพียงแค่วงจรปฏิบัติการท่ี 1 และวงจร

ปฏิบัติการท่ี 2 แสดงให้เห็นถึงพัฒนาการของความสามารถในการค้นพบแนวคิดท่ีดีขึ้น ตามล าดับ

วงจรปฏิบัติการ 
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ภาพ 13 แสดงระดับความสามารถในการค้นพบวิธีการแกป้ัญหาจากท้ังสามใบกิจกรรมของแต่ละ
วงจรปฏิบัติการ 

 

 จากภาพ 13 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหาจาก

ใบกิจกรรมในแต่ละจงจรปฏิบัติการมีแนวโน้มเพิ่มขึ้น กล่าวคือ ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 กลุ่มนักเรียน

ส่วนใหญ่มีระดับความสามรถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา อยู่ในระดับพอใช้ จ านวน 2 กลุ่ม คิดเป็น

ร้อยละ 66.67 ส าหรับวงจวปฏิบัติการท่ี 2 นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบ

วิธีการก้ปัญหาอยู่ในระดับดีจ านวน 2 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 66.67 ส าหรับวงจรปฏิบัติการท่ี 3 กลุ่ม

นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบแนวคิดอยู่ในระดับดี และมีนักเรียนจ านวน 3 

กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 66.67  และมี 1 กลุ่มท่ีพัฒนาขึ้นมาอยู่ในระดับดีมาก แสดงให้เห็นว่าในวงจร

ปฏิบัติการท่ี 1, 2 และ 3 นักเรียนส่วนใหญ่สามารถแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์ มาเขียนแสดง

แนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบได้ถูกต้องและสอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์ท่ีเลือก แต่มี

บางขั้นตอนประโยคยังไม่สมบูรณ์หรือไม่มีสัญลักษณ์เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์อย่างไรก็ตาม ใน

วงจรปฏิบัติการท่ี 2 และ 3 มีกลุ่มนักเรียนจ านวน 1 กลุ่ม ท่ีพัฒนาขึ้นมาอยู่ในระดับดีและดีมาก เมื่อ

พิจารณาโดยรวมแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการของความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีขึ้น 

ตามล าดับวงจรปฏิบัติการ 
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ดีมาก ดี พอใช้ ปรบัปรุง
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ภาพ 14 แสดงระดับความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้จากทั้งสามใบกิจกรรมของแต่ละวงจร
ปฏิบัติการ 

  

 จากภาพ 17 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้ จากใบ

กิจกรรมในแต่ละจงจรปฏิบัติการมีแนวโน้มเพิ่มขึ้น กล่าวคือ ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1  และ 2กลุ่ม

นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้อยู่ในระดับพอใช้ จ านวน 2 กลุ่ม คิด

เป็นร้อยละ 66.67 วงจรปฏิบัติการท่ี 3 กลุ่มนักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการสร้างสรค์

ความรู้อยู่ในระดับดี จ านวน 2 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 66.67 แสดงให้เห็นว่าในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 และ 

2 นักเรียนส่วนใหญ่ยกตัวอย่างสถานการณ์ท่ีสอดคล้องกับบริบทในชีวิตจริงได้ แต่ยังคงใกล้เคียงจาก

สถานการณ์เดิม อย่างไรก็ตามในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 มีกลุ่มนักเรียน จ านวน 2 กลุ่ม ท่ีพัฒนาขึ้นมา

อยู่ในระดับดีและดีมาก คือ นักเรียนสามารถยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาท่ีสอดคล้องกับบริบทชีวิตจริงได้ 

โดยท่ีสถานการณ์แปลกใหม่ สอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์และบัตรภาพ เมื่อพิจารณาโดยรวม

แสดงให้เห็นถึงพัฒนาการของความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้ท่ีดีขึ้น ตามล าดับวงจรปฏิบัติการ 
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ดีมาก ดี พอใช้ ปรบัปรุง
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 2. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลัง

การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด เร่ือง การบวก ลบ คูณ หารระคน 

  หลังการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน ผู้วิจัยให้

นักเรียนท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนเป็นรายบุคคล

จ านวน 13 คน โดยใช้เวลาท้ังหมด 2 ช่ัวโมง ท้ังนี้ ผู้วิจัยได้แสดงผลการวิเคราะห์ความสามารถในการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรค์ของนักเรียน โดยมีรายละเอียดจ าแนกตามหัวข้อ ดังต่อไปนี้ 

  2.1 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนจ าแนกตาม

สถานการณ์ 

  สถานการณ์ที่ 1 

  ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์จ านวนนักเรียนตามระดับความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์จากสถานการณ์ท่ี 1 “จ่ายเท่าไหร่” ซึ่งเป็นปัญหาเกี่ยวกับการหาผลลัพธ์การบวก ลบ 

คูณ หารระคน แสดงดังตาราง 13 

 

ตาราง 14  แสดงจ านวนนักเรียนตามระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างรรค์จาก
แบบทดสอบในสถานการณ์ที่ 1 
 

ความสามารถรายด้าน 

จ านวนนักเรียนจ าแนกตามระดับความสามารถ 
(ร้อยละ) 

ดีมาก ดี พอใช ้ ปรับปรุง 
1. การค้นพบความจริง 11 (84.61) 2 (15.38) 0 (0.00) 0 (0.00) 
2. การค้นพบปัญหา 9 (69.23) 4 (30.77) 0 (0.00) 0 (0.00) 
3. การค้นพบแนวคิด 5 (38.46) 7 (53.85) 1 (7.69) 0 (0.00) 
4. การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา 5 (38.46) 7 (53.85) 1 (7.69) 0 (0.00) 
5. การสร้างสรรค์ความรู้ 3 (23.08) 7 (53.85) 2 (15.38) 1 (7.69) 
ความสามารถโดยรวม 7 (53.85) 6 (46.15) 0 (0.00) 0 (0.00) 

  

 จากตาราง 14 เมื่อพิจารณาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน

โดยรวมจากการท าแบบทดสอบในสถานการณ์ท่ี 1 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถใน

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 53.85 และเมื่อพิจารณา
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ความสามารถรายด้าน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบความจริง และ

ความสามารถในการพบปัญหาอยู่ในระดับดีมาก ในขณะท่ีความสามารถในการค้นพบแนวคิด 

ความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา และความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้อยู่ในระดับดี 

 

  สถานการณ์ที่ 2 

  ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์จ านวนนักเรียนตามระดับความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์จากสถานการณ์ท่ี 2 “แต่งตัวแบบไหนดีนะ?” ซึ่งเป็นปัญหาเกี่ยวกับการแก้โจทย์

ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน แสดงดังตาราง 14 

 

ตาราง 15 แสดงจ านวนนักเรียนตามระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างรรค์จาก
แบบทดสอบในสถานการณ์ที่ 2 
 

ความสามารถรายด้าน 

จ านวนนักเรียนจ าแนกตามระดับความสามารถ 
(ร้อยละ) 

ดีมาก ดี พอใช ้ ปรับปรุง 
1. การค้นพบความจริง 8 (61.54) 5 (38.46) 0 (0.00) 0 (0.00) 
2. การค้นพบปัญหา 6 (46.15) 7 (53.85) 0 (0.00) 0 (0.00) 
3. การค้นพบแนวคิด 5 (38.46) 6 (46.15) 2 (15.38) 0 (0.00) 
4. การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา 5 (38.46) 6 (46.15) 2 (15.38) 0 (0.00) 
5. การสร้างสรรค์ความรู้ 4 (30.77) 6 (46.15) 2 (15.38) 1 (7.69) 
ความสามารถโดยรวม 5 (38.46) 7 (53.85) 1 (7.69) 0 (0.00) 

 

  จากตาราง 15 เมื่อพิจารณาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน

โดยรวมจากการท าแบบทดสอบในสถานการณ์ท่ี 2 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถใน

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 53.85 และเมื่อพิจารณา

ความสามารถรายด้าน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบความจริงอยู่ใน

ระดับดีมาก ในขณะท่ีความสามารถในการพบปัญหา ความสามารถในการค้นพบแนวคิด 

ความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา และความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้อยู่ในระดับดี 
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  สถานการณ์ที่ 3 

  ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์จ านวนนักเรียนตามระดับความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์จากสถานการณ์ท่ี 3 “ฝึกสร้างโจทย์ปัญหา” ซึ่งเป็นปัญหาเกี่ยวกับการสร้างโจทย์

ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน แสดงดังตาราง 15 

 

ตาราง 16 แสดงจ านวนนักเรียนตามระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างรรค์จาก
แบบทดสอบในสถานการณ์ที่ 3 
 

ความสามารถรายด้าน 

จ านวนนักเรียนจ าแนกตามระดับความสามารถ 
(ร้อยละ) 

ดีมาก ดี พอใช ้ ปรับปรุง 
1. การค้นพบความจริง 10 (76.92) 3 (23.08) 0 (0.00) 0 (0.00) 
2. การค้นพบปัญหา 10 (76.92) 3 (23.08) 0 (0.00) 0 (0.00) 
3. การค้นพบแนวคิด 0 (0.00) 0 (0.00) 13 (100.00) 0 (0.00) 
4. การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา 4 (30.77) 8 (61.54) 1 (7.69) 0 (0.00) 
5. การสร้างสรรค์ความรู้ 7 (53.85) 5 (38.46) 1 (7.69) 0 (0.00) 
ความสามารถโดยรวม 4 (30.77) 9 (69.23) 0 (0.00) 0 (0.00) 

 

  จากตาราง 16 เมื่อพิจารณาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน

โดยรวมจากการท าแบบทดสอบในสถานการณ์ท่ี 3 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถใน

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 69.23 และเมื่อพิจารณา

ความสามารถรายด้าน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบความจริง 

ความสามารถในการพบปัญหา และความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้อยู่ในระดับดีมาก ส่วน

ความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดี ในขณะท่ีความสามารถในการค้นพบแนวคิด

อยู่ในระดับพอใช้ เนื่องจากผู้วิจัยออกแบบใบกิจกรรมในสถานการณ์ท่ี 3 โดยเติมเครื่องหมาย

สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์เพียง 1 ประโยคสัญลักษณ์ ท าให้นักเรียนไม่สามารถค้นพบแนวคิดได้

หลากหลาย ความสามารถในการค้นพบแนวคิดเป็นค าถามปลายปิด   
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  2.2 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนจ าแนกตาม

ความสามารถรายด้านของสถานการณ์ 

  ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน

จ าแนกตามความสามารถรายด้านของสถานการณ์ จากแบบทดสอบท้ัง 3 สถานการณ์ โดยพิจารณา

จากข้อค าถามในแบบทดสอบท่ีวัดความสามารถรายด้าน 

 

  ความสามารถในการค้นพบความจริง 

  ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์ระดับความสามารถในการค้นพบความจริงของนักเรียนจาก

แบบทดสอบวัดความสามารถการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท้ัง 3 สถานการณ์ แสดงดังตาราง 16 

 

ตาราง 17 แสดงจ านวนนักเรียนตามระดับความสามารถในการค้นพบความจริงจากแบบทดสอบ
ท้ัง 3 สถานการณ์ 
 

ความสามารถ
รายด้าน 

สถานการณ์ที ่
ระดับความสามารถของ

นักเรียนส่วนใหญ่ 
จ านวน ร้อยละ 

การค้นพบความ
จริง 

1 ดีมาก 11 84.61 
2 ดีมาก 8 61.54 
3 ดีมาก 10 76.92 

 

  จากตาราง 17 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบความจริงจาก

การแก้ปัญหาท้ัง 3 สถานการณ์ในแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ท้ัง

สามสถานการณ์อยู่ในระดับเดียวกันคือระดับดีมาก แต่อย่างไรก็ตาม พบว่า สถานการณ์ท่ี 2 มีจ านวน

นักเรียนลดลง เนื่องจากสถานการณ์ปัญหา “แต่งตัวแบบไหนดี?” มีข้อมูลหรือข้อเท็จจริงจ านวนมาก

และมีความซับซ้อน ท าให้นักเรียนบางคนไม่สามารถระบุข้อมูลหรือข้อเท็จจริงในสถานการณ์ปัญหาได้

ครบถ้วน และในขณะท่ีสถานการณ์ท่ี 3 มีแนวโน้มเพิ่มขึ้นจาก สถานการณ์ท่ี 2 เนื่องจากเป็น

รายละเอียดข้อมูล หรือข้อเท็จจริงของสถานการณ์เป็นสถานการณ์ท่ีนักเรียนสร้างขึ้นมาเอง ท้ังนี้

ผู้วิจัยได้น าตัวอย่างผลงานการเขียนตอบใบแบบทดสอบของนักเรียน แสดงดังภาพ 15-16 
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ภาพ 15 แสดงความสามารถของนักเรียนในด้านการค้นพบความจริงจากสถานการณ์ที่ 1 “จ่าย
เท่าไหร่?” 

 

 จากภาพ 15 เป็นค าตอบของนักเรียนท่ีแสดงความสามารถด้านการค้นพบความจริงของ

สถานการณ์ท่ี 1 “จ่ายเท่าไหร่?” พบว่า นักเรียนสามารถระบุข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหาได้ครบถ้วน  

(โจทย์บอก) ท่ีปรากฎอยู่ในสถานการณ์ปัญหาในสถานการณ์ท่ี 1 ได้ครบถ้วน ส่งผลให้การค้นพบ

ความจริงอยู่ในระดับดีมาก 
 

 
ภาพ 16 แสดงความสามารถของนักเรียนในด้านการค้นพบความจริงจากสถานการณ์ที่ 2 

“แต่งตัวแบบไหนดี?” 
 

 จากภาพ 16 เป็นค าตอบของนักเรียนท่ีแสดงความสามารถด้านการค้นพบความจริงของ

สถานการณ์ท่ี 2 “แต่งตัวแบบไหนดี?” พบว่า นักเรียนสามารถระบุข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหาได้

ครบถ้วน  (โจทย์บอก) ท่ีปรากฎอยู่ในสถานการณ์ปัญหาในสถานการณ์ท่ี 2 ได้ครบถ้วน ส่งผลให้การ

ค้นพบความจริงอยู่ในระดับดีมาก 
 

  ความสามารถในการค้นพบปัญหา 

  ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์ระดับความสามารถในการค้นพบปัญหาของนักเรียนจาก

แบบทดสอบวัดความสามารถการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท้ัง 3 สถานการณ์ แสดงดังตาราง 18 
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ตาราง 18 แสดงจ านวนนักเรียนตามระดับความสามารถในการค้นพบปัญหาจากแบบทดสอบทั้ง 
3 สถานการณ์ 
 

ความสามารถ
รายด้าน 

สถานการณ์ที่ 
ระดับความสามารถ
ของนักเรียนส่วน

ใหญ่ 
จ านวน ร้อยละ 

การค้นพบปัญหา 
1 ดีมาก 9  69.23 
2 ดี 7 53.85 
3 ดีมาก 10 76.92 

   

  จากตาราง 18 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบปัญหาจาก

การแก้ปัญหาท้ังสามสถานการณ์ในแบบทดสอบมีลักษณะไม่สม่ าเสมอ ไม่สามารถบอกแนวโน้มได้ 

โดยสถานการณ์ ท่ี 1 นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถอยู่ในระดับดีมาก  และลดลงใน

สถานการณ์ท่ี 2 นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถด้านการค้นพบปัญหาอยู่ในระดับดี มีจ านวน

นักเรียน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 53.85 เนื่องจากสถานการณ์ท่ี 2 เป็นการแก้โจทย์ปัญหาการบวก ลบ 

คูณ หารระคน ท่ีมีเงื่อนไขของปัญหามีลักษณะของข้อความท่ียากต่อความเข้าใจของนักเรียนบางคน  

ท าให้ความสามารถด้านการค้นพบปัญหาของนักเรียนลดลงเมื่อเทียบกับสถานการณ์ท่ี 1 ในขณะท่ี

สถานการณ์ท่ี 3 นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบปัญหามีแนวโน้มเพิ่มขึ้นจาก 

สถานการณ์ท่ี 2 มีระดับความสามารถอยู่ในระดับดีมาก เนื่องจากรายละเอียดเงื่อนไขของสถานการณ์ 

มีความเข้าใจท่ีง่ายกว่าสถานการณ์ท่ี 2 เพราะเป็นสถานการณ์หรือโจทย์ปัญหาท่ีนักเรียนสร้างขึ้นเอง 

ท้ังนี้ผู้วิจัยได้น าตัวอย่างผลงานการเขียนตอบใบแบบทดสอบของนักเรียน แสดงดังภาพ 17-18 

 

 
ภาพ 17 แสดงความสามารถของนักเรียนในด้านการค้นพบปัญหาจากสถานการณ์ที่ 1  

“จ่ายเท่าไหร่?” 
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  จากภาพ 17 เป็นค าตอบของนักเรียนท่ีแสดงความสามารถด้านการค้นพบปัญหาของ

สถานการณ์ท่ี 2 “จ่ายเท่าไหร่?” พบว่า นักเรียนสามารถระบุปัญหาท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหา

และส่ือความหมาย (โจทย์ถาม) ท่ีปรากฎอยู่ในสถานการณ์ปัญหาในสถานการณ์ท่ี 2 ได้ครบถ้วน 

ส่งผลให้การค้นพบความจริงอยู่ในระดับดีมาก 

 

ภาพ 18  แสดงความสามารถของนักเรียนในด้านการค้นพบปัญหาจากสถานการณ์ที่ 2 “แต่งตัว
แบบไหนดี?” 

 

  จากภาพ 18 เป็นค าตอบของนักเรียนท่ีแสดงความสามารถด้านการค้นพบปัญหาของ

สถานการณ์ท่ี 2 “แต่งตัวแบบไหนดี?” พบว่า นักเรียนสามารถระบุปัญหาท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์

ปัญหาและส่ือความหมาย (โจทย์ถาม) ท่ีปรากฎอยู่ในสถานการณ์ปัญหาในสถานการณ์ท่ี 2 ได้

ครบถ้วน ส่งผลให้การค้นพบความจริงอยู่ในระดับดีมาก 

 

  ความสามารถในการค้นพบแนวคิด 

  ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์ระดับความสามารถในการค้นพบแนวคิดของนักเรียนจาก

แบบทดสอบวัดความสามารถการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท้ัง 3 สถานการณ์ แสดงดังตาราง 18 

 

ตาราง 19 แสดงจ านวนนักเรียนตามระดับความสามารถในการค้นพบแนวคิดจากแบบทดสอบทั้ง 
3 สถานการณ์ 
 

ความสามารถ
รายด้าน 

สถานการณ์ที่ 
ระดับความสามารถ
ของนักเรียนส่วน

ใหญ่ 
จ านวน ร้อยละ 

การค้นพบ
แนวคิด 

1 ดี 7 53.85 
2 ดี 7 53.85 
3 พอใช้ 13 100.00 
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  จากตาราง 19 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบแนวคิดจาก

การแก้ปัญหาท้ัง 3 สถานการณ์ในแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดย

สถานการณ์ท่ี 1  “จ่ายเท่าไหร่?” นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถอยู่ในระดับดีมาก จ านวน 7 

คน คิดเป็นร้อยละ 53.85 สถานการณ์ ท่ี 2 “แต่งตัวแบบไหนดี?” นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับ

ความสามารถอยู่ในระดับดีมาก จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 53.85 และลดลงในสถานการณ์ท่ี 3 

เนื่องจากผู้วิจัยออกแบบใบกิจกรรมในสถานการณ์ท่ี 3 โดยเติมเครื่องหมายสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์

เพียง 1 ประโยคสัญลักษณ์ ท าให้นักเรียนไม่สามารถค้นพบแนวคิดได้หลากหลาย ความสามารถใน

การค้นพบแนวคิดเป็นค าถามปลายปิด  ส่งผลให้นักเรียนท้ังหมดมีระดับความสามารถอยู่ในระดับ

พอใช้ ท้ังนี้ผู้วิจัยได้น าตัวอย่างผลงานการเขียนตอบใบแบบทดสอบของนักเรียน แสดงดังภาพ 14-16 

 

 
ภาพ 19 แสดงความสามารถของนักเรียนในด้านการค้นพบแนวคิดจากสถานการณ์ที่ 1 “จ่าย

เท่าไหร่?” 
 

  จากภาพ 19 เป็นค าตอบของนักเรียนท่ีแสดงความสามารถด้านการค้นพบแนวคิดของ

สถานการณ์ท่ี 1 “จ่ายเท่าไหร่?” พบว่า นักเรียนสามารถใช้ความรู้ เรื่องบวก ลบ คูณ หารระคน มา

เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ในสถานการณ์ปัญหาในสถานการณ์ท่ี 1 เพียง 2 ประโยคสัญลักษณ์ 

ส่งผลให้การค้นพบแนวคิดอยู่ในระดับดี 

 

 
ภาพ 20 แสดงความสามารถของนักเรียนในด้านการค้นพบแนวคิดจากสถานการณ์ที่ 2 “แต่งตัว

แบบไหนดี?” 
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  จากภาพ 20 เป็นค าตอบของนักเรียนท่ีแสดงความสามารถด้านการค้นพบแนวคิดของ

สถานการณ์ท่ี 2 “แต่งตัวแบบไหนดี?” พบว่า นักเรียนสามารถใช้ความรู้ เรื่องบวก ลบ คูณ หารระคน 

มาเขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ในสถานการณ์ปัญหาในสถานการณ์ท่ี 2 ได้ท้ัง 3 ประโยคสัญลักษณ์ 

ส่งผลให้การค้นพบแนวคิดอยู่ในระดับดีมาก 

 

 
ภาพ 21 แสดงความสามารถของนักเรียนในด้านการค้นพบแนวคิดจากสถานการณ์ที่ 3 “ฝึกสร้าง

โจทย์ปัญหา” 
 

  จากภาพ 21 เป็นค าตอบของนักเรียนท่ีแสดงความสามารถด้านการค้นพบแนวคิดของ

สถานการณ์ท่ี 3 “ฝึกสร้างโจทย์ปัญหา” พบว่า นักเรียนสามารถใช้ความรู้ เรื่องบวก ลบ คูณ หาร

ระคน มาเขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ในสถานการณ์ปัญหาในสถานการณ์ท่ี 3 เนื่องจากผู้วิจัย

ออกแบบทดสอบในสถานการณ์ท่ี 3 เป็นสถานการณ์ปลายปิด  โดยเติมเครื่องหมายสัญลักษณ์ทาง

คณิตศาสตร์เพียง 1 ประโยคสัญลักษณ์ ท าให้นักเรียนไม่สามารถค้นพบแนวคิดได้หลากหลาย ส่งผล

ให้การค้นพบแนวคิดอยู่ในระดับพอใช้ 

 

  ความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา 

  ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์ระดับความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหาของ

นักเรียนจากแบบทดสอบวัดความสามารถการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท้ัง 3 สถานการณ์ แสดงดัง

ตาราง 20 
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ตาราง 20 แสดงจ านวนนักเรียนตามระดับความสามารถในการค้นพบแนวคิดจากแบบทดสอบทั้ง 
3 สถานการณ์ 
 

ความสามารถ
รายด้าน 

สถานการณ์ที่ 
ระดับความสามารถ
ของนักเรียนส่วน

ใหญ่ 
จ านวน ร้อยละ 

การค้นพบวิธีการ
แก้ปัญหา 

1 ดี 7 53.85 
2 ดี 6 46.15 
3 ดี 8  61.54 

 

  จากตาราง 20 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการค้นพบปัญหาจาก

การแก้ปัญหาท้ัง 3 สถานการณ์อยู่ในระดับเดียวกันคือระดับดี ท้ังนี้ผู้วิจัยได้น าตัวอย่างผลงานการ

เขียนตอบใบแบบทดสอบของนักเรียน แสดงดังภาพ 22-23 

 

 
ภาพ 22 แสดงความสามารถของนักเรียนในด้านการค้นพบวิธีการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ 1 

“จ่ายเท่าไหร่?” 
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  จากภาพ 22 เป็นค าตอบของนักเรียนท่ีแสดงความสามารถด้านการค้นพบวิธีการ

แก้ปัญหาของสถานการณ์ท่ี 1 “จ่ายเท่าไหร่?” พบว่า นักเรียนสามารถตัดสินใจเลือกแนวคิดจาก

ประโยคสัญลักษณ์ มาเขียนแสดงแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบได้ถูกต้องทุกขั้นตอน 

และสอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์ท่ีเลือก ส่งผลให้การค้นพบวิธีการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดีมาก 

 
ภาพ 23 แสดงความสามารถของนักเรียนในด้านการค้นพบวิธีการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ 2 

“แต่งตัวแบบไหนดี?” 
 

  จากภาพ 23 เป็นค าตอบของนักเรียนท่ีแสดงความสามารถด้านการค้นพบวิธีการ

แก้ปัญหาของสถานการณ์ท่ี 2 “แต่งตัวแบบไหนดี?” พบว่า นักเรียนสามารถตัดสินใจเลือกแนวคิด

จากประโยคสัญลักษณ์ มาเขียนแสดงแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบได้ถูกต้องทุกขั้นตอน 

และสอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์ท่ีเลือกส่งผลให้การค้นพบวิธีการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดีมาก 

 

  ความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้ 

  ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์ระดับความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้ของนักเรียน

จากแบบทดสอบวัดความสามารถการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท้ัง 3 สถานการณ์ แสดงดังตาราง 21 
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ตาราง 21 แสดงจ านวนนักเรียนตามระดับความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้จา ก
แบบทดสอบทั้ง 3 สถานการณ์ 
 

ความสามารถ
รายด้าน 

สถานการณ์ที่ 
ระดับความสามารถ
ของนักเรียนส่วน

ใหญ่ 
จ านวน ร้อยละ 

การสร้างสรรค์
ความรู้ 

1 ดี 7 53.85 
2 ดี 6 46.15 
3 ดีมาก 7 53.85 

   

  จากตาราง 21 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้

จากการแก้ปัญหาท้ัง 3 สถานการณ์อยู่ในระดับเดียวกันคือระดับดี ท้ังนี้ผู้วิจัยได้น าตัวอย่างผลงานการ

เขียนตอบใบแบบทดสอบของนักเรียน แสดงดังภาพ 24-26 

 
ภาพ 24 แสดงความสามารถของนักเรียนในด้านการสร้างสรรค์ความรู้สถานการณ์ที่ 1 “จ่าย

เท่าไหร่?” 
   

 
ภาพ 25 แสดงความสามารถของนักเรียนในด้านการสร้างสรรค์ความรู้จากสถานการณ์ที่ 2 

“แต่งตัวแบบไหนดี?” 
 



 96 

 จากภาพ 24-25 เป็นค าตอบของนักเรียนท่ีแสดงความสามารถด้านการสร้างสรรค์ความรู้ของ

สถานการณ์ท่ี 1 “จ่ายเท่าไหร่?” และสถานการณ์ท่ี 2 “แต่งตัวแบบไหนดี?” พบว่า นักเรียนสามารถ

ยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาท่ีสอดคล้องกับบริบทชีวิตจริงได้และสอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์ท่ีเลือกใช้

ในการแก้ปัญหา แต่ใกล้เคียงจากสถานการณ์เดิมหรือสถานการณ์โจทย์ปัญหาท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ส่งผล

ให้การสร้างสรรค์ความรู้อยู่ในระดับดี 

 

 
ภาพ 26 แสดงความสามารถของนักเรียนในด้านการสร้างสรรค์ความรู้จากสถานการณ์ที่ 3 “ฝึก

แต่งโจทย์ปัญหา” 
 

 จากภาพ 26 เป็นค าตอบของนักเรียนท่ีแสดงความสามารถด้านการสร้างสรรค์ความรู้ของ

สถานการณ์ท่ี 3 “ฝึกแต่งโจทย์ปัญหา” พบว่า นักเรียนสามารถยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาท่ีสอดคล้อง

กับบริบทชีวิตจริงได้ เป็นสถานการณ์แปลกใหม่ และสอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์ท่ีเลือกใช้ในการ

แก้ปัญหา ส่งผลให้การสร้างสรรค์ความรู้อยู่ในระดับดีมาก 

 

ตาราง 22 แสดงระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์รายด้านของนักเรียนใน
วงจรปฏิบัติการที่ 3 และแบบทดสอบ 
 

ความสามารถรายด้าน 

วงจรปฏิบัติการที่ 3 แบบทดสอบ 

ระดับ
ความสามารถ 

จ านวนกลุ่ม 
(ร้อยละ) 

ระดับ
ความสามารถ 

จ านวน
นักเรียน 
(ร้อยละ) 

1. การค้นพบความจริง ดีมาก 2 (66.67) ดีมาก 9 (69.23) 
2. การค้นพบปัญหา ดีมาก 2 (66.67) ดีมาก 7 (53.85) 
3. การค้นพบแนวคิด พอใช้ 3 (100.00) ดี 6 (46.15) 
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4. การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา ดี 2 (66.67) ดี 7 (53.85) 
5. การสร้างสรรค์ความรู้ ดี 2 (66.67) ดี 6 (46.15) 
ความสามารถโดยรวม ดี 2 (66.67) ดีมาก 7 (53.85) 

 

 จากตาราง 22 พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยรวมหลังการจัดการ

เรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถในแบบทดสอบอยู่ในระดับดีมาก เมื่อ

พิจารณาความสามารถรายด้าน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถในการค้นพบความจริงและ

การค้นพบปัญหาอยู่ในระดับดีมาก การค้นพบแนวคิด การค้นพบวิธีการแก้ปัญหาและการสร้างสรรค์

ความรู้อยู่ในระดับดี 

 ผู้วิจัยได้พิจารณาความสอดคล้องของเครื่องมือวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าสร้างสรรค์

ของนักเรียน ท่ีเก็บรวบรวมข้อมูลจากใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดความสามารถเมื่อพิจารณาความ

สอดคล้องผลของใบกิจกรรมท่ี 3 (วงจรปฏิบัติการท่ี 3) และแบบทดสอบ พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มี

ความสามารถด้านการค้นพบความจริงและด้านการค้นพบปัญหาอยู่ในระดับดีมาก ท้ังในใบกิจกรรม

และแบบทดสอบ ด้านการค้นพบแนวคิด ในใบกิจกรรมอยู่ในระดับพอใช้ และมีแนวโน้มสูงขึ้นอยู่ใน

ระดับดีในแบบทดสอบ ส่วนด้านการค้นพบวิธีการแก้ปัญหาและการสร้างสรรค์ความรู้อยู่ในระดับดี 

ท้ังนี้ จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลของใบกิจกรรมท่ี 3 และแบบทดสอบมีความสอดคล้องกัน 



บทท่ี 5 
 

บทสรุป 
 

 การวิจัยปฏิบัติการเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่องการบวก ลบ 

คูณ หารระคน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด มี

วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ท่ีส่งเสริมความสามารถในการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน และ

เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง

การบวก ลบ คูณ หารระคน โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ส า หรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 13 คน ของโรงเรียนขนาดเล็กแห่งหนึ่ง

ในจังหวัดพิษณุโลก โดยการจัดการเรียนรู้ ท้ังหมด 3 แผนการเรียนรู้ ได้แก่ แผนการเรียนรู้ท่ี 1 การ

หาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน จ านวน 3 ช่ัวโมง แผนการเรียนรู้ท่ี 2 การแก้โจทย์ปัญหาการ

บวก ลบ คูณ หารระคน จ านวน 5 ช่ัวโมง และแผนการเรียนรู้ท่ี 3 การสร้างโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 

คูณ หารระคน จ านวน 4 ช่ัวโมง รวมท้ังหมด 12 ช่ัวโมง โดยใช้เครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ แผนการ

จัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม และแบบทดสอบวัด

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยมีผลการวิจัยดังนี้ 

  1. สรุปผลการวิจัย 

  2. อภิปรายผลการวิจัย 

  3. ข้อเสนอแนะ 

 

สรุปผลการวิจัย 
 1. แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เร่ืองการบวก ลบ คูณ หารระคน 

  การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด มีประเด็นท่ีควรเน้นดังนี้ 

  1.1 ก่อนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 
  ครูผู้สอนควรวางแผนและจัดเตรียมความพร้อมในการจัดการเรียนรู้ รวมท้ังขั้นตอนการ

น าเข้าสู่บทเรียน เพื่อเร้าความสนใจของนักเรียนมาอยู่ท่ีการจัดการเรียนรู้ของครู และแจ้งจุดประสงค์
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การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ ท้ังนี้ครูผู้สอนควรเน้นและค านึงถึง 1) การออกแบบสถานการณ์ปัญหาใน

ชีวิตจริงให้เหมาะกับวัยของนักเรียน มีระดับความยากง่ายท่ีเหมาะสม มีความกระชับและเข้าใจง่าย 

และสามารถถ่ายทอดเรื่องราวในชีวิตจริงท่ีเป็นปัญหาตามสถานการณ์ได้เป็นอย่างดี และ 2) การ

ทบทวนความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการแก้ปัญหาในชีวิตจริง เพื่อให้นักเรียนสามารถน าความรู้มา

ประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาท่ีพบในสถานการณ์ชีวิตจริงได้ 

  1.2 ระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 

  ครูควรสังเกตพฤติกรรมนักเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้สามารถจัดการเรียนรู้

และแก้ไขปัญหาท่ีพบในช้ันเรียนได้ทันที ท้ังนี้ครูควรเน้นและค านึงถึง 1) การเรียนรู้จากสถานการณ์ 

ครูต้องให้เวลากับนักเรียนในการเรียนรู้และท ากิจกรรมไม่เข้าไปรบกวน หรือเข้าไปแทรกแซงการ

เรียนรู้ของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้เต็มตามศักยภาพของแต่ละบุคคล 2) การประยุกต์ใช้

ความรู้ทางคณิตศาสตร์สู่สถานการณ์ใหม่ท่ีสร้างสรรค์ ครูควรเตรียมสถานการณ์ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องและ

แปลกใหม่ เพื่อน ามายกตัวอย่างเพิ่มเติม หลังจากท่ีนักเรียนทุกกลุ่มยกตัวอย่างสถานการณ์ปัญหาของ

ตนเองแล้ว เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้และเกิดแนวคิดทางคณิตศาสตร์มาประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใน

ชีวิตจริงท่ีแปลกใหม่ และหลากหลาย 

  1.3 หลังการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 

  ครูผู้สอนควรสรุปผลและสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ รวมถึงสะท้อนผลคะแนนจากการ

ตรวจให้คะแนนใบกิจกรรม เพื่อให้นักเรียนทราบข้อดีและข้อบกพร่องท่ีจะน าไปพัฒนาการเรียนรู้ของ

นักเรียนเอง ท้ังนี้ครูผู้สอนควรเน้นและค านึงถึง การสะท้อนผลการตรวจใบกิจกรรม เพื่อให้นักเรียน

ทราบคะแนนค าตอบส่วนท่ีได้คะแนน และค าตอบสวนท่ีเสียคะแนน จะท าให้นักเรียนทราบ

ข้อบกพร่องและสามารถน าไปปรับปรุงแลพัฒนาการตอบค าถามให้ดียิ่งขึ้น และช่วยปรับความเข้าใจ

ในส่วนท่ีเกิดมโนทัศน์ท่ีคลาดเคล่ือนอีกด้วย 

 ท้ังนี้ผู้วิจัยได้อธิบายแนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ท่ีส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน 

ตามล าดับข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 ขั้นการน าเสนอปัญหาปลายเปิด 

  ครูเตรียมค าถามและวิธีทบทวนความรู้เดิมท่ีจ าเป็นต่อการน าไปใช้แก้ปัญหาตาม

สถานการณ์ท่ีก าหนดเช่น การบวก การลบ การคูณ การหาร เป็นต้น เพื่อให้นักเรียนสามารถน า

ความรู้มาสร้างเป็นแนวคิดทางคณิตศาสตร์ในสถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนดให้ได้ จากนั้นจากนั้น
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แบ่งกลุ่มนักเรียนกลุ่มละ 4-5 คน น าเสนอครูสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด แล้วแจกใบกิจกรรม

สถานการณ์ปัญหา  โดยครูต้องออกแบบสถานการณ์ปัญหาท่ีอยู่ในบริบทชีวิตจริงของนักเรียน ใกล้ตัว

นักเรียน เพื่อเป็นการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ จะท าให้นักเรียนเห็นประโยชน์ของการ

น าความรู้ไปใช้ รวมถึงสถานการณ์จะต้องเหมาะสมกับวัยหรือระดับช้ันของนักเรียน และมีระดับความ

ยากง่ายท่ีเหมาะสมสถานการณ์ปัญหาเป็นลักษณะของค าถามปลายเปิด 

  ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา 

  เปิดโอกาสให้นักเรียนระดมความคิด และแลกเปล่ียนเรียนรู้ภายในกลุ่ม เพื่อหาแนวคิด

หรือวิธีการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ในใบกิจกรรม ครูใช้ค าถามกระตุ้นเพื่อให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม

ร่วมกันคิด อภิปราย แสดงความคิดเห็นสนับสนุน และโต้แย้งเกี่ยวกับปัญหา หาแนวคิดหรือวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ดังนี้ 1) นักเรียนมีแนวคิดหรือวิธีการในการแก้ปัญหาสถานการณ์นี้อย่างไร 

2) นักเรียนสามารถสร้างประโยคสัญลักษณ์มาจากข้อความใดและครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อ

สงสัยระหว่างท าใบกิจกรรม 

  ขั้นที่ 3 ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบทั้งชั้นเรียน 

  ครูให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลการแนวคิด หรือวิธีการแก้ปัญหา ท้ังนี้ครู

เป็นผู้ควบคุมเวลาท่ีใช้ให้เป็นไปตามท่ีก าหนด โดยอาจเดินส ารวจแนวคิดและวิธีการแก้ปัญหาของแต่

ละกลุ่มแล้วเลือกแบบสุมตัวแทนกลุ่มท่ีแก้ปัญหาโดยใช้แนวทางท่ีแตกต่างกันออกมาน าเสนอหน้าช้ัน

เรียน เพื่อให้เพื่อนในช้ันเรียนได้เรียนรู้แนวทางการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ท้ังนี้นักเรียนบางส่วนจะ

ยกตัวอย่างท่ีคล้ายสถานการณ์เดิม ครูควรยกตัวอย่างสถานการณ์ในมุมมองอื่นเพิ่มเติม เพื่อให้

นักเรียนเห็นแนวทางการน าไปใช้ท่ีหลากหลายและแปลกใหม่และครูจะคอยเป็นผู้เน้นย้ าค าตอบให้

นักเรียนเกิดการเปรียบเทียบแนวคิดของตนกับแนวคิดอื่นๆ ท่ีถูกน าเสนอน าไปสู่การตรวจสอบและ

สะท้อนวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นร่วมกัน  

  ขั้นที่ 4 ขั้นการสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ 

  ครูให้นักเรียนร่วมกันประเมินแนวคิดหรือวิธีคิดท่ีมีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ ซึ่งแนวคิดนั้นอาจเป็นวิธีท่ีง่ายท่ีสุดหรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด และร่วมกันท้ังช้ันเรียน ในการ

สรุปและตีความผลลัพธ์ และครูกับนักเรียนร่วมกันสรุปบทเรียน 
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 2. ผลทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิดที่พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ เร่ืองการบวก ลบ คูณ หารระคน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 ผู้วิจัยสรุประดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากใบกิจกรรมสถานการณ์

ต่างๆ ในระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด และจากแบบทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้

ด้วยวิธีการแบบเปิด พบว่า ข้อมูลจากการวิเคราะห์ใบกิจกรรมนักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถด้าน

การค้นพบปัญหา การค้นพบแนวคิดและอยู่ในระดับดีมาก ในขณะท่ีความสามารถด้านการค้นพบ

วิธีการแก้ปัญหา ด้านการค้นพบความจริงและด้านการสร้างสรรค์ความรู้อยู่ในระดับดี และข้อมูลจาก

การวิเคราะห์แบบทดสอบ นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถด้านการค้นพบปัญหา การค้นพบแนวคิด

และอยู่ในระดับดีมาก ในขณะท่ีความสามารถด้านการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา ด้านการค้นพบความ

จริงและด้านการสร้างสรรค์ความรู้อยู่ในระดับดี ท้ังนี้ จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลของใบกิจกรรมวงจร

ปฏิบัติการท่ี 3 และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ พบว่า ผลการวิเคราะห์

ข้อมูลมีความสอดคล้องกัน 

 

อภิปรายผล 
 1. แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เร่ืองการบวก ลบ คูณ หารระคน 

 การจัดการเรียนรู้ ด้วยวิธีการแบบเปิด เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน ท่ี ส่งเสริม

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้รูปแบบการ

วิจัยปฏิบัติการ ผู้วิจัยใด้ท าการส ารวจและวิเคราะห์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในช้ันเรียน ท าให้เข้าใจสภาพ

ปัญหาท่ีเกิดขึ้นระหว่างการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน และได้ท าการศึกษาค้นคว้าข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องเพื่อ

เป็นแนวทางในการวางแผนและแก้ปัญหา ตลอดจนการออกแบบและสร้างเครื่องมือในการวิจัยโดย

ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญ หลังจากนั้นผู้วิจัยและผู้สังเกตการณ์การจัดการเรียนรู้จะ

สังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้และบันทึกข้อมูล เพื่อสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัย และ

น าผลท่ีได้มาปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการถัดไปให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

จนครบท้ังสามวงจรปฏิบัติการ สอดคล้องกับศาสดาภรณ์ หาสนาม (2559) ท่ีกล่าวว่า การวิจัย

ปฏิบัติการเป็นการวิจัยท่ีมุ่งแก้ปัญหาในการจัดการเรียนรู้ มีกระบวนการปฏิบัติอย่างเป็นระบบ โดย

ผู้วิจัยและผู้เกี่ยวข้องมีสวนร่วมในการปฏิบัติการและวิเคราะห์ผลจากการปฏิบัติ แล้วสะท้อนผล
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น าไปสู่การปรับปรุงแผนและด าเนินการในวงจรต่อไป เพื่อหาวิธีการท่ีเหมาะสมในการแก้ปัญหา ท้ังนี้

การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด แต่ละขั้นตอนมีแนวทางการจัดการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ 

  ขั้นที่ 1 ขั้นการน าเสนอปัญหาปลายเปิด 

  การแสดงสถานการณ์ปัญหาให้แก่นักเรียน โดยให้นักเรียนท าความเข้าใจกับปัญหา 

ซักถามข้อสงสัย และคิดท่ีจะพิสูจน์หรือแก้ปัญหานั้น ซึ่งส่งเสริมให้นักเรียนคิดสถานการณ์ของปัญหา

ในเชิงคณิตศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับเบคเกอร์และชิมาดะ (Becker: & Shimada. 1997: 27) ได้กล่าว

ว่า ปัญหาปลายเปิดจะท าให้นักเรียนมีประสบการณ์ในการเรียนรู้บางประการท่ีแปลกใหม่แตกต่างไป

จากเดิม จากการท่ีมีค าตอบเปิดกว้าง แม้ว่าจะมีผู้หาค าตอบของปัญหาได้แล้ว นักเรียนคนอื่นก็ยังมี

โอกาสหาค าตอบอื่นๆ ได้อีกรวมทั้งการท้าทายให้มีการแสวงหาวิธีการใหม่ในการหาค าตอบ 

  ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา 

  การให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเรียนรู้จากการแก้ปัญหา โดยนักเรียนจะสร้างวิธีการแก้ปัญหา

ของตนเอง ใช้แนวคิดหรือวิธีการท่ีเรียนรู้มาก่อนหน้านี้เป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหา จดบันทึกและ

สะท้อนวิธีการแก้ปัญหาผ่านการเขียนอธิบายด้วยแนวคิดของนักเรียนเองพยายามท่ีจะแก้ปัญหาด้วย

วิธีการท่ีหลากหลายอย่างสร้างสรรค์นอกเหนือจากการหาค าตอบเพียงค าตอบเท่านั้น สอดคล้องกับ

วัชรา เล่าเรียนดี (2555) ท่ีกล่าวว่า เทคนิคระดมสมองเป็นวิธีการฝึกการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

โดยการใช้กระบวนการกลุ่ม เพื่อให้นักเรียนคิดแก้ปัญหาได้มากท่ีสุดแล้วเลือกเอาวิธี ท่ีดีท่ีสุดไป

แก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ เป็นเทคนิคท่ีส่งเสริมพัฒนาการคิดคล่องได้เป็นจ านวนมาก  ในเรื่องใด

เรื่องหนึ่งโดยเฉพาะเพื่อให้ได้ทางเลือกหลากหลายวิธี หรือหลากหลายแนวคิด 

  ขั้นที่ 3 ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบทั้งชั้นเรียน 

  การให้นักเรียนน าแนวคิด หรือวิธีการแก้ปัญหามาน าเสนอ นักเรียนจะเกิดการ

เปรียบเทียบแนวคิดของตนกับแนวคิดอื่นๆ ท่ีถูกน าเสนอน าไปสู่การตรวจสอบและสะท้อนวิธีการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นร่วมกันกับเพื่อนๆ และครู รวมไปถึงการรับฟังและการแก้ไขข้อผิดพลาด

ท่ีเกิดขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ Roberts (2013 อ้างอิงใน สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2557, หน้า 104-109) 

ผู้สอนจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้น าเสนอผลงานการออกแบบหน้าช้ันเรียน จากนั้นกระตุ้นให้นักเรียน

กลุ่มอื่นๆ ต้ังค าถามและให้ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานนั้น ซึ่งนักเรียนจะต้องบันทึก ข้อเสนอแนะของ

ผู้สอนและเพื่อนนักเรียนไว้เพื่อการปรับปรุงแก้ไขผลงาน ในช้ันนี้นักเรียนจะได้ฝึกการคิดวิจารณญาณ

ควบคู่ไปด้วย 
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  ขั้นที่ 4 ขั้นการสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ 

  การประเมินแนวคิดหรือวิธีคิดท่ีมีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่ง

แนวคิดนั้นอาจเป็นวิธีที่ง่ายท่ีสุดหรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด และร่วมกันท้ังช้ันเรียนในการสรุปและตีความ

ผลลัพธ์ สอดคล้องกับงานวิจัยของวาสุกรี แสงป้อม (2559) ท่ีกล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย

ให้นักเรียนได้อภิปราย และเปรียบเทียบ และเช่ือมโยงแนวคิดไปสู่ข้อสรุปส่งผลให้นักเรียนประสบ

ผลส าเร็จในการแก้ปัญหา เนื่องจากความหลากหลายของวิธีการแก้ปัญหาท่ีได้ นักเรียนจะเช่ือมโยงจน

ได้ความรู้และสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาใหม่ได้ 

 2. ผลทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิดที่พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ เร่ืองการบวก ลบ คูณ หารระคน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

  2.1 ความสามารถในการค้นพบความจริง 

  หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีระดับ

ความสามารถในการค้นพบความจริง จากการแก้ปัญหาท้ังสามสถานการณ์ในแบบทดสอบอยู่ในระดับ

มากขึ้นไปทุกสถานการณ์ กล่าวคือ นักเรียนส่วนใหญ่สามารถระบุข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหาได้

ครบถ้วน ท้ังนี้ผลการวิเคราะห์จะได้ว่าจ านวนนักเรียนในระดับความสามารถดังกล่าวมีแนวโน้ม

เพิ่มขึ้น เนื่องจากในขั้นแสดงปัญหาท่ีมีอยู่ในชีวิตจริงของการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ผู้วิจัย

ได้เลือกใช้ประเด็นค าถามท่ีเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาความสามารถดังกล่าว และการออกแบบ

สถานการณ์ท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตจริงและใกล้ตัวนักเรียน ท าให้นักเรียนสามารถท าความเข้าใจตลอดจน

แลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มและภายในช้ันเรียนจนเกิดความคุ้นเคยกับการค้นพบความจริง

ตามลักษณะดังกล่าว และเป็นพื้นฐานส าคัญในการท าแบบทดสอบท้ังสามสถานการณ์ ส่งผลให้

ความสามารถในการค้นพบความจริงของนักเรียนมีพัฒนาการท่ีดีขึ้นตามล าดับของวงจรปฏิบัติการ 

นอกจากนี้ยังพบว่าความสามารถในการค้นพบความจริงของนักเรียนมีพัฒนาการท่ีสูงกว่า

ความสามารถรายด้านอื่นของทุกวงจรปฏิบัติการ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Isrok'atun and 

Tiurlina (2014) ท่ีกล่าวว่า ความสามารถในการค้นพบความจริงของนักเรียนเป็นด้านท่ีมีจุดแข็งมาก

ท่ีสุด ซึ่งเป็นความพยายามในการเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาและการส ารวจข้อเท็จจริ ง

ของสถานการณ์ 

  2.2 ความสามารถในการค้นพบปัญหา 

  หลังจากจัดการเรียนรู้ ด้วยวิธีการแบบเปิด พบว่า นัก เรียนส่วนใหญ่ มี ระ ดับ

ความสามารถในการค้นพบปัญหาจากการแก้ปัญหาท้ังสามสถานการณ์ในแบบทดสอบต้ังแต่ระดับ
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มากขึ้นไป และมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นในสถานการณ์ท่ี 1 และ 2 และในสถานการณ์ท่ี 3 อย่างไรก็ตามใน

ขั้นการน าเสนอปัญหาปลายเปิดจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด ผู้วิจัยได้เลือกใช้ประเด็นค าถามท่ี

ส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถดังกล่าวและมีการสะท้อนผลหลังการตรวจใบกิจกรรมในแต่ละครั้ง 

ท าให้นักเรียนสามารถตอบค าถามได้ตรงประเด็น และส่งผลต่อพัฒนาการทางความสามารถในการ

ค้นพบปัญหาท่ีอยู่ในระดับมากขึ้นไป นอกจากนี้การท่ีนักเรียนได้ฝึกระบุปัญหาจนเกิดความช านาญ 

จะช่วยให้นักเรียนเห็นแนวทางแก้ปัญหาหรือการเลือกใช้แนวคิดเพื่อแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 

สอดคล้องกับสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555 ค) ท่ีกล่าวว่า การก าหนด

ปัญหาท่ีชัดเจนถือว่าเป็นขั้นตอนท่ีส าคัญท่ีสุดท่ีจะช่วยให้กระบวนการคิดเพื่อแก้ปัญหาในล าดับต่อมา

อย่างถูกทิศทาง 

  2.3 ความสามารถในการค้นพบแนวคิด 

  หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับ

ความสามารถในการค้นพบแนวคิดจากการแก้ปัญหาท้ังสามสถานการณ์ในแบบทดสอบมีลักษณะไม่

สม่ าเสมอ จึงไม่สามารถบอกแนวโน้มการพัฒนาการได้ แต่อย่างไรก็ตามพบว่าในสถานการณ์ท่ี 1 และ 

2 ระดับความสามารถดังกล่าวเพิ่มขึ้น และลดลงในสถานการณ์ท่ี 3 เนื่องจากในสถานการณ์ท่ี 3 เป็น

การเติมเครื่องหมายสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ เป็นการใช้ความรู้ เรื่องบวก ลบ คูณ หารระคน มา

เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์เพียง 1 วิธี ส่งผลให้ความสามารถในการค้นพบแนวคิดอยู่ในระดับท่ีลดลง 

กล่าวคือ แบบทดสอบท้ังสามสถานการณ์เป็นปัญหาเกี่ยวกับหาการหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หาร

ระคน การแก้โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน และการสร้างโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ 

หารระคน ตามล าดับ ซึ่งมีระดับความยากง่ายต่างกัน ผู้วิจัยได้ทบทวนความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการ

แก้ปัญหา ซึ่งนักเรียนส่วนใหญ่ได้ระดมสมองและท าความเข้าใจจนสามารถน าความรู้ไปใช้ในการสร้าง

โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคนได้ แต่เนื่องจากการท าแบบทดสอบรายบุคคล พบว่ายังมี

นักเรียนบางส่วนไม่สามารถเขียนแสดงแนวคิดได้ และ สอดคล้องกับ Kennedy, L.M. and Tipps, S. 

(1994) ท่ีกล่าวว่า การเลือกและใช้แนวคิดในการแก้โจทย์ปัญหาเป็นส่ิงส าคัญอย่างหนึ่ง ผู้แก้โจทย์

ปัญหาต้องศึกษาแนวคิดให้เข้าใจ และการเลือกใช้แนวคิดได้เหมาะสมกับโจทย์ปัญหาจะท าให้เห็น

แนวทางการแก้โจทย์ปัญหา จนสามารถหาค าตอบได้ถูกต้อง 

  2.4 ความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา 

  หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับ

ความสามารถในการค้นพบปัญหาจากการแก้ปัญหาท้ังสามสถานการณ์ในแบบทดสอบต้ังแต่ระดับ
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มากขึ้นไป กล่าวคือ นักเรียนส่วนใหญ่มีพื้นฐานการหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน จึงสามารถ

ตัดสินใจเลือกประโยคสัญลักษณ์ เพื่อหาค าตอบได้ง่าย อย่างไรก็ตามในขั้นขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง

เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา นักเรียนได้ฝึกตัดสินใจเลือกแนวทางการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด โดย

ร่วมกันพิจารณาให้ความเห็น สนับสนุนและโต้แย้ง เพื่อให้ได้แนวคิดท่ีจะน ามาใช้แก้ปัญหา จึงส่งผลให้

นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหาอยู่ในระดับมากขึ้นไป ท้ังนี้การ

ตัดสินใจเลือกแนวคิดและการแก้บัญหาอาจต้องใช้ประสบการณ์ เช่น ความรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ 

วิธีการแก้ปัญหาท่ีคุ้นเคยลักษณะของโจทย์ปัญหา เป็นต้น ซึ่งสอดคล้องกับกรมวิชาการ (2544) ท่ี

กล่าวว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้ประสบความส าเร็จและมีประสิทธิภาพสูงนั้นต้องอาศัย

องค์ประกอบหลายอย่างผนวกกัน นักเรียนต้องใช้ความคิดทางสมอง ใช้ความรู้ท่ีได้เล่าเรียนมา ใช้การ

หยั่งรู้ การรู้คิด ใช้ประสบการณ์และการตัดสินใจว่าจะใช้วิธีการใดหรือแนวทางใดในการแก้ปัญหานั้น 

  2.5 ความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้ 

  หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับ

ความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้จากการแก้ปัญหาสถานการณ์ในแบบทดสอบอยู่ในระดับดี และ

มีแนวโน้มเพิ่มขึ้นจากการท าใบกิจกรรม กล่าวคือ นักเรียนสามารถยกตัวอย่างสถานการณ์ท่ี

สอดคล้องกับบริบทในชีวิตจริงได้ โดยสถานการณ์ไม่แปลกใหม่ หรือแปลกใหม่ไปจากเดิมได้ไม่มากนัก 

อย่างไรก็ตามในขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบท้ังช้ันเรียนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการ

แบบเปิด นักเรียนเกิดการเปรียบเทียบแนวคิดของตนกับแนวคิดอื่นๆ ท่ีถูกน าเสนอน าไปสู่การ

ตรวจสอบและสะท้อนวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นร่วมกันกับเพื่อนๆ และได้ฝึกทักษะการ

เช่ือมโยงความรู้กับบริบทชีวิตจริงเพื่อน ามาใช้ในการสร้างสรค์ความรู้ ส่งผลให้นักเรียนสามารถตอบ

ค าถามในใบสถานการณ์แบบทดสอบได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Harvey, & Averill (2012; Kadir 

et al. 2015 ท่ีพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองท่ีได้เรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้บทเรียนท่ีมีบริบท เป็นฐาน มี

ความสามารถน าความรู้คณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือน าไปใช้ต่อ

ยอดในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่องอื่นๆ ได้ดีขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

 

ข้อเสนอแนะ  
 1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

  1.1 การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด (Open Approach) ครูต้องวางแผนคิดหา

วิธีการท่ีจะให้ผู้เรียนเปิดความคิดให้หลากกลายท่ีจะอยู่ในเรื่องของค าถาม การน าเสนอความคิดเห็น



 106 

หรือการก าหนดสถานการณ์ปัญหาขึ้นมา เพื่อกระตุ้นการคิดของนักเรียนจะมีประเด็นปัญหาอย่าง

กว้างขวางรวมทั้งมีแนวทางการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 

  1.2 การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด (Open Approach) ครูจะต้องเปิดโอกาสให้

นักเรียนแต่ละคนได้คิดอย่างอิสระ มีการถกเถียงกัน โต้แย้งกันด้วยเหตุผล และแลกเปล่ียนแนวคิด

ของกันและกัน เพื่อให้นักเรียนสามารถค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย จะท าให้

นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ 

 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 

  2.1 สถานการณ์ปัญหาท่ีน ามาให้นักเรียนได้ฝึกฝนแก้ปัญหา ควรเป็นสถานการณ์ปัญหา

ท่ีเหมาะสมกับวัยและระดับความสามารถของนักเรียน และเป็นเรื่องท่ีใกล้ตัวนักเรียน จะท าให้

นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถน าความรู้ท่ีได้ฝึกไปใช้ในการปฏิบัติจริง

ได้ 

  2.2 ควรศึกษาการใช้แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด (Open Approach) 

เพื่อพัฒนาทักษะและความสามารถอื่น ท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 เช่น ทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical Thinking / Problem – Solving) ทักษะการคิดเชิง

สร้ างสรรค์  (Creativity) ทั กษ ะการ ส่ื อสาร  (Communication) ทั กษะการท างาน เป็ น ที ม 

(Collaboration) เป็นต้น 

  2.3 ควรศึกษาการใช้แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด (Open Approach) 

ท่ีพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์อื่นๆ เช่น ความสามารถในการส่ือสารและส่ือ

ความหมายทางคณิตศาสตร์ ความสามารถในการเช่ือมโยง ความสามารถในการเหตุผล ความสามารถ

ในการคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น 
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ภาคผนวก ก รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 

 ผู้เช่ียวชาญในตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย การค้นคว้าอิสระ เรื่อง การพัฒนา

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคนส าหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปี ท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้ ด้วยวิธีการแบบเปิด (Open Approach)  มีรายช่ือ

ผู้เช่ียวชาญ ดังนี้ 

 1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วนินทร พูนไพบูลย์พิพัฒน ์

    ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าภาควิชาการศึกษา 

    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 

 2. รองศาสตราจารย์ ดร. จักรกฤษ กล่ินเอี่ยม 

     ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าภาควิชาคณิตศาสตร์ 

     คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยนเรศวร 

 3. นางสาวส าเริง มั่นดี 

     ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ  

     โรงเรียนชุมชนดิฏฐอ ารุง จังหวัดพิษณุโลก 
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ภาคผนวก ข ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด  

  (Open Approach) เร่ือง การบวก ลบ คูณ หารระคน 

 

ตาราง 23 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 
การบวก ลบ คูณ หารระคน 
 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น ผลการประเมิน 
แผน
ท่ี 

แผน
ท่ี 

แผน
ท่ี 

𝑿̅ S.D. 

ระดับ
ความ
เหมาะ 

สม 
1 2 3 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  1.1 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้/
ตัวชี้วัด 4 5 5 

4.67 0.50 มากท่ีสุด 

  1.2 ระบุพฤติกรรมชัดเจน 4 5 5 4.67 0.50 มากท่ีสุด 
  1.3 น าไปสู่ การวัดและประเมินผลได้ 4 5 5 4.67 0.50 มากท่ีสุด 
  1.4 พัฒนาผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A 4 5 5 4.67 0.50 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลี่ย 4.67 0.50 มากท่ีสุด 
2. ด้านสาระการเรียนรู้ 
  2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4 4 5 4.56 0.53 มากท่ีสุด 
  2.2 เขียนข้อความชัดเจน เข้าใจง่าย 
และน่าสนใจ 4 4 5 

4.33 0.50 มาก 

  2.3 เนื้อหาเหมาะสมกับเวลา 4 4 5 4.33 0.50 มาก 
ค่าเฉลี่ย 4.41 0.51 มาก 

3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  3.1 กิจกรรมมีข้ันตอนสอดคล้องกับการ

จัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 4 4 5 
4.33 0.50 มาก 

  3.2 ส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน 4 4 5 

4.33 0.50 มาก 

  3.3 กิจกรรมมีความเหมาะสมกับเวลา 4 4 5 4.33 0.50 มาก 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น ผลการประเมิน 
แผน
ท่ี 

แผน
ท่ี 

แผน
ท่ี 

𝑿̅ S.D. 

ระดับ
ความ
เหมาะ 

สม 
1 2 3 

  3.4 กิจกรรมมีความเหมาะสมกับวัยของ
นักเรียน 4 4 5 

4.33 0.50 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.33 0.50 มาก 
4. ด้านสื่อและแหล่งเรียนรู้ 
  4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4 4 5 4.33 0.50 มาก 
  4.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 4 4 5 4.33 0.50 มาก 
  4.3 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4 4 5 4.33 0.50 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.33 0.50 มาก 
5. ด้านการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
  5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4 4 5 4.33 0.50 มาก 
  5.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 4 4 5 4.33 0.50 มาก 
  5.3 ใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลได้
เหมาะสม 4 4 5 

4.33 0.50 มาก 

  5.4 สอดคล้องกับเกณฑ์การประเมิน 4 4 5 4.33 0.50 มาก 
ค่าเฉลี่ย 4.33 0.50 มาก 

ค่าเฉลี่ยของทุกด้าน 4.41 0.51 มาก 
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ภาคผนวก ค ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ 

  แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เร่ือง การบวก ลบ คูณ หารระคน 

 

ตาราง 24 แสดงผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เร่ือง การบวก ลบ คูณ หารระคน  
 

ท่ี ชื่อสถานการณ์ 
ข้อสอบ
ข้อที่ 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2  

คนที่ 
3 

1 จ่ายท้ังหมด
เท่าไหร่? 

1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

2 กินอะไรดีนะ? 1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

3 ฝึกคิด คณิตสนุก 1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

 

 ค่า IOC มากกว่า 0.6 ขึ้นไป ถือว่าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่า ง

สร้างสรรค์ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน มีความตรงเชิงเนื้อหาท่ีสอดคล้องกับจุดประสงค์การ

เรียนรู้สามารถน าไปใช้ได้ 
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ตัวอย่างแบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

เร่ือง การบวก ลบ คูณ หารระคน 
(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

ค าช้ีแจง 

 โปรดพิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามกับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ โดยใส่เครื่องหมำย  ✓  ลงในช่องท่ีตรงกับควำมคิดเห็นของท่ำน ดังนี้ 

 คะแนน    +1  ถ้ำเห็นด้วยว่ำแบบทดสอบสอดคล้องกับความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ 
 คะแนน      0  ถ้ำไม่แน่ใจว่ำแบบทดสอบสอดคล้องกับความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ 
 คะแนน     -1   ถ้ำไม่เห็นด้วยว่ำแบบทดสอบสอดคล้องกับความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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สถานการณ์ที่ 1 

 “จ่ายเท่าไหร่?” 

 

 ณ ห้างสรรพสินค้า เส้ือราคาตัวละ 199 บาท ได้รับส่วนลดตัวละ 29 บาท ดังนั้น ถ้าซื้อเส้ือ 

5 ตัว จะจ่ายเงินท้ังหมดกี่บาท (สามารถจ่ายเงินด้วยธนบัตรหรือเหรียญชนิดใด อย่างละเท่าไร) 

 
ควำมสำมำรถใน

กำรแก้ปัญหำอย่ำง
สร้ำงสรรค์ 

รำยกำรประเมิน 
ระดับควำม
สอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การค้นพบความจริง 

(Fact Finding) 
นักเรียนระบุข้อมูลจากสถานการณ์
ปัญหา (โจทย์บอก) 

    

การค้นพบปัญหา 
(Problem 
Finding) 

นักเรียนระบุปัญหาจากสถานการณ์
ปัญหา (โจทย์ถาม) 

    

การค้นพบ 
แนวคิด 

(Idea Finding) 

นักเรียนใช้ความรู้ เรื่องบวก ลบ คูณ 
หารระคน มาเขียนเป็นประโยค
สัญลักษณ์ 
(ประโยคสัญลักษณ์) 

    

การค้นพบ 
วิธีการแก้ปัญหา 

(Solution 
Finding) 

นักเรียนตัดสินใจเลือกแนวคิดจาก
ประโยคสัญลักษณ์ มาเขียนแสดง
แนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อหา
ค าตอบ 
(วิธีท า) 

    

การสร้างสรรค์ 
ความรู้ 

(Creating New 
Knowledge) 

นักเรียนสร้างโจทย์ปัญหาท่ี
สอดคล้องกับบริบทชีวิตจริงและ
สถานการณ์แปลกใหม่ 
(สร้างโจทย์ปัญหา) 
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 ในวันเสาร์สัปดาห์ท่ี 2 เดือนมกราคมของทุกปี เป็นวันเด็กแห่งชาติ โรงเรียนวัดท่าช้างได้จัดการ

แสดงของนักเรียนทุกระดับช้ัน นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ได้เต้นประกอบเพลงงัดถั่งงัด แต่เนื่องจาก

เด็กชายปาล์มเป็นเด็กยากจนไม่มีเส้ือผ้าใส่ คุณครูประจ าช้ันจึงมอบเงินจ านวน 500 บาท ให้เด็กชาย

ปาล์มไปซื้อเส้ือและกางเกงท่ีตลาด มีเส้ือและกางเกง ดังนี้  

 

เสื้อ 

                                         

                   

 

 

 

 

 

กางเกง 

                                                            

 

 

 เด็กชายปาล์มต้องซื้อเส้ือและกางเกงอย่างละ 1 แบบเท่านั้น แต่สามารถซื้อเส้ือและกางเกงแบบ

เดียวกันมากกว่า 1 ตัวได้ เด็กชายปาล์มจะสามารถซื้อเส้ือและกางเกงแบบใดบ้าง แบบละกี่ตัว จึงจะซื้อ

ครบ 500 บาท  

เสื้อแบบที่ 1 
ราคาตัวละ 250 บาท 

เสื้อแบบที่ 2 
ราคาตัวละ 100 บาท 

เสื้อแบบที่ 3 
ราคาตัวละ 150 บาท 

กางเกงแบบที่ 1 
ราคาตัวละ 300 บาท 

กางเกงแบบที่ 2 
ราคาตัวละ 125 บาท 

กางเกงแบบที่ 3 
ราคาตัวละ 50 บาท 

สถานการณ์ที่ 2 

 “แต่งตัวแบบไหนดีนะ?” 
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ควำมสำมำรถในกำร
แก้ปัญหำอย่ำง

สร้ำงสรรค์ 
รำยกำรประเมิน 

ระดับควำม
สอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การค้นพบความจริง 

(Fact Finding) 
นักเรียนระบุข้อมูลจาก
สถานการณ์ปัญหา (โจทย์บอก) 

    

การค้นพบปัญหา 
(Problem 
Finding) 

นักเรียนระบุปัญหาจาก
สถานการณ์ปัญหา (โจทย์ถาม) 

    

การค้นพบ 
แนวคิด 

(Idea Finding) 

นักเรียนใช้ความรู้ เรื่องบวก ลบ 
คูณ หารระคน มาเขียนเป็น
ประโยคสัญลักษณ์(ประโยค
สัญลักษณ์) 

    

การค้นพบ 
วิธีการแก้ปัญหา 

(Solution 
Finding) 

นักเรียนตัดสินใจเลือกแนวคิด
จากประโยคสัญลักษณ์ มาเขียน
แสดงแนวคิดหรือวิธีการ
แก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบ 
(วิธีท า) 

    

การสร้างสรรค์ 
ความรู้ 

(Creating New 
Knowledge) 

นักเรียนสร้างโจทย์ปัญหาท่ี
สอดคล้องกับบริบทชีวิตจริงและ
สถานการณ์แปลกใหม่ 
(สร้างโจทย์ปัญหา) 
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สถานการณ์ที่ 3 

“ฝึกสร้างโจทย์ปัญหา” 

 

ให้นักเรียนใส่เครื่องหมาย + , −,× หรือ ÷ ลงใน  โดยใช้เครื่องหมายท่ีไม่ซ้ ากัน  
ประโยคสัญลักษณ์ 
   

(300  150)  5 =   

 

ควำมสำมำรถในกำร
แก้ปัญหำอย่ำง

สร้ำงสรรค์ 
รำยกำรประเมิน 

ระดับควำม
สอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การค้นพบความจริง 

(Fact Finding) 
นักเรียนระบุข้อมูลจากสถานการณ์
ปัญหา (โจทย์บอก) 

    

การค้นพบปัญหา 
(Problem 
Finding) 

นักเรียนระบุปัญหาจากสถานการณ์
ปัญหา (โจทย์ถาม) 

    

การค้นพบ 
แนวคิด 

(Idea Finding) 

นักเรียนใช้ความรู้ เรื่องบวก ลบ 
คูณ หารระคน มาเขียนเป็น
ประโยคสัญลักษณ์ 
(ประโยคสัญลักษณ์) 

    

การค้นพบ 
วิธีการแก้ปัญหา 

(Solution 
Finding) 

นักเรียนตัดสินใจเลือกแนวคิดจาก
ประโยคสัญลักษณ์ มาเขียนแสดง
แนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อหา
ค าตอบ (วิธีท า) 

    

การสร้างสรรค์ 
ความรู้ 

(Creating New 
Knowledge) 

นักเรียนสร้างโจทย์ปัญหาท่ี
สอดคล้องกับบริบทชีวิตจริงและ
สถานการณ์แปลกใหม่ 
(สร้างโจทย์ปัญหา) 
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ภาคผนวก ง เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคนท่ีส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 2. แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
 3. ใบกิจกรรม 
 4. แบบประเมินใบกิจกรรม 
 5. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด เร่ืองการบวก ลบ คูณ หารระคนที่ส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

รหัสวิชา ค 13101 รายวิชาคณิตศาสตร์    กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3     ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 13 เร่ือง การบวก ลบ คูณ หารระคน   เวลาเรียน  12  ชั่วโมง 

เร่ือง การหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน    เวลา 3 ชั่วโมง 

ชื่อผู้สอน นางสาวเบญจวรรณ แก้วลือไชย      วัน…………เดือน……………….พ.ศ………………. 

_____________________________________________________________________ 

1. มาตรฐานการเรียนรู้  

      มาตรฐาน ค 1.1   :  เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การ

ด าเนินการของจ านวน ผลท่ีเกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการ

ด าเนินการ และการน าไปใช้ 

 

2. ตัวชี้วัด  

  ค 1.1 ป.3/8  : หาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคนของจ านวนนับไม่เกิน 100,000 และ 

0 

 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ (ความรู้/ทักษะกระบวนการ/คุณลักษณะ) 

  ด้านความรู้ (K) 

1. นักเรียนสามารถอธิบายล าดับการด าเนินการของการบวก ลบ คูณ หารระคนของจ านวน
นับไม่เกิน 100,000 ได้  

ด้านทักษะกระบวนการ (P) 

2. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์โดยประยุกต์ใช้ความรู้เรื่ องการบวก ลบ 
คูณ หารระคนของจ านวนนับไม่เกิน 100,000 ได้ 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 

3. มีความมุมานะในการท าความเข้าใจปัญหาและแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
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4. สาระส าคัญ   

  การหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน ให้หาผลลัพธ์ในวงเล็บก่อนแล้วจึงหาผลลัพธ์

สุดท้าย 

 

5. สาระการเรียนรู้ 

       การหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน   

 

6. ภาระงาน/ชิ้นงาน 

  ใบกิจกรรมท่ี 1 สถานการณ์ “จ่ายท้ังหมดเท่าไหร่?” 

 

7. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีแบบเปิด) 

ชั่วโมงที่ 1 

 ขั้นการน าเสนอปัญหาปลายเปิด (60 นาที) 

1. ครูกล่าวทักทายนักเรียน 
2. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
3. ทบทวนความรู้การบวก การลบ การคูณ และการหาร ตามท่ีเคยเรียนมาแล้ว โดยน าบัตร

ประโยคสัญลักษณ์มาติดท่ีกระดานแล้วให้นักเรียนตอบว่าจะมีวิธีการหาค าตอบแต่ละข้อ
ได้อย่างไร 
 

 

 

 

4. นักเรียนส่งตัวแทนแต่ละกลุ่มมาแสดงวิธีคิดบนหน้ากระดาน พร้อมช่วยกันเฉลยค าตอบ 
5. ครูสนทนากับนักเรียน “วันนี้ครูมีเรื่องเล่าด้วย ใครอยากฟังบ้างคะ” 
6. เล่าสถานการณ์ ดังนี้ 

 “เมื่อเช้าก่อนครูเข้าจะมาสอน ครูได้แวะไปตลาด เพื่อซื้อผลไม้มาจัดเบรคในการ

ประชุมครูของโรงเรียน ในตลาดมีร้านผลไม้อยู่ 2 ร้าน ร้านหนึ่งขายแตงโมลูกละ 33 

บาท ถ้าซื้อ 2 ลูก ราคา 65 บาท อีกร้านขายลูกละ 35 บาท ถ้าซื้อ 3 ลูก ราคา 100 

54,942 + 23,456 =  54,242 – 23,761 =  

5,808 × 3 =  1,952 ÷ 4 =  
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บาท ถ้าครูต้องการซื้อแตงโม 6 ลูก ควรซื้อร้านไหน เพราะอะไร และถ้าครูให้ธนบัตรใบ

ละ 500 บาท จะได้รับเงินทอนเท่าใด”      

7. ครูพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับสถานการณ์ท่ีครูเล่าไป ครูควรซื้อร้านไหน เพราะอะไร และ
ถ้าครูให้ธนบัตรใบละ 500 บาท จะได้รับเงินทอนเท่าใด 

8. ขอตัวแทนออกมาคิดบนหน้ากระดาน 2-3 คน โดยเป็นวิธีการคิดท่ีแตกต่างกัน 
แนวค าตอบท่ีครูคาดการณ์ไว้  

- 500 − 65 − 65 − 65 = 305 
- 500 − (65 + 65 + 65) = 305 
- 500 − (65 × 3) = 305 
- 500 − 100 − 100 = 300 
- 500 − (100 + 100) = 300 
- 500 − (100 × 2) = 300 

 

ชั่วโมงที่ 2 

 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา (60 นาที) 

9. แจกใบกิจกรรม “จ่ายท้ังหมดเท่าไหร่?” ให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม 
10. ครูอ่านสถานการณ์ในใบกิจกรรม “จ่ายท้ังหมดเท่าไหร่?”  
11. ให้นักเรียนอ่านสถานการณ์ในใบกิจกรรม“จ่ายท้ังหมดเท่าไหร่?” ให้ชัดเจนอีก 1 รอบ 
12. ให้นักเรียนลงมือท าใบกิจกรรม 

ชั่วโมงที่ 3 

 ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบร่วมกันทั้งชั้นเรียนแก้ปัญหา (30 นาที) 

13. น าใบกิจกรรม “ท้ังหมดเท่าไหร่?” ท่ีท าในช่ัวโมงก่อนหน้าของแต่ละกลุ่มมาติดบนหน้า
กระดาน 

14. นักเรียนส่งตัวแทนกลุ่มออกมาน าเสนอแนวคิดของกลุ่มตนเอง และครูใช้ค าถามกระตุ้น
เพื่อให้นักเรียนน าเสนอแนวคิดของกลุ่มตนเอง  

15.  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเปรียบเทียบค าตอบของกลุ่มตัวเองและกลุ่มของเพื่อน เพื่ อ
ช้ีให้เห็นภาพรวมของกลุ่มอื่นหรือความแตกต่างระหว่างกลุ่มตัวเองกับกลุ่มของเพื่อน  

16. ครูช้ีแนะเพิ่มเติม เปรียบเทียบ หรือจัดกลุ่มค าตอบของแต่ละกลุ่ม เพื่อให้นักเรียนเห็น
ค าตอบท่ีแตกต่างหรือคล้ายกันอย่างชัดเจน 

17. นักเรียนยกตัวอย่างสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันท่ีนักเรียนน าแนวคิดหรือวิธีการปัญหา
จากใบกิจกรรม  
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 ขั้นการสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ (30 นาที) 

18. นักเรียนและครูร่วมกันประเมินแนวคิดแต่ละกลุ่ม ว่ากลุ่มไหนมีวิธีคิดไหนง่ายท่ีสุด เร็ว
ท่ีสุด เข้าใจง่ายท่ีสุด เพื่อหาค าตอบได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ 

19. นักเรียนร่วมกันสรุปช้ันเรียนเกี่ยวกับล าดับการด าเนินการของการบวก ลบ คูณ หาร
ระคน ว่ำกำรคิดหำค ำตอบนั้นต้องหำผลลัพธ์ในวงเล็บก่อนจึงหำค ำตอบ 

20. ครูสรุปบทเรียนจากแนวคิดนักเรียน โดยเริ่มจากต้นช่ัวโมงเรียนเรื่องการหาผลลัพธ์การ
บวก ลบ คูณ หารระคนเราได้ท ากิจกรรมอะไรบ้าง 

21. หลังจากนั้นให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดในหนังสือ เรื่องการหาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ 
หารระคน แบบฝึกหัดท่ี 13.1.1-13.1.2 เป็นรายบุคคล 

8. การวัดและการประเมินผล 

สิ่งที่ต้องการประเมิน วิธีการประเมิน เคร่ืองมือที่ใช้ เกณฑ์การประเมิน 
1. ด้านความรู้ (K) 
    นักเรียนสามารถอธิบาย
ล าดับการด าเนินการของ
การบวก ลบ คูณ หารระคน
ของจ านวนนับไม่เกนิ 
100,000 ได้  

สังเกตการน าเสนอ
ผลงานกลุ่ม (ใบ
กิจกรรม) 

แบบสังเกตการ
น าเสนอผลงานกลุ่ม 
(ใบกิจกรรม) 

ผ่านเกณฑ์อย่างน้อย 
70% ขึ้นไป 

2. ด้านทักษะกระบวนการ 
(P) 
   นักเรียนสามารถแก้ปัญหา
ได้อย่างสร้างสรรค์โดย
ประยุกต์ใช้ความรู้เรื่องการ
บวก ลบ คูณ หารระคนของ
จ านวนนับไม่เกิน 100,000 
ได้ 

ตรวจใบกิจกรรมท่ี 1 ใบกิจกรรมท่ี 1
สถานการณ์ “จ่าย
ท้ังหมดเท่าไหร่?” 

ผ่านเกณฑ์อย่างน้อย 
70% ขึ้นไป 

3. ด้านคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ (A) 
    มีความมุมานะในการท า
ความเข้าใจปัญหาและ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกต
พฤติกรรม 

ผ่านเกณฑ์ระดับดี
ขึ้นไป 
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9. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. บัตรประโยคสัญลักษณ์ 

 2. ใบกิจกรรม สถานการณ์ “จ่ายท้ังหมดเท่าไหร่?” 

 3. หนังสือเรียนคณิตศาสตร์พื้นฐาน ป.3 สสวท. (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 

 4. หนังสือแบบฝึกหัดคณิตศาสตร์พื้นฐาน ป.3 สสวท. (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
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ตัวอย่างแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
สังเกตครั้งท่ี                      วันท่ี  เดือน                   พ.ศ.    

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี                 เรื่อง        

จ านวน            ช่ัวโมง  ช้ันประถมศึกษาปีท่ี             ภาคเรียนท่ี            ปีการศึกษา  

ครูผู้สอน   นางสาวเบญจวรรณ   แก้วลือไชย 

ช่ือผู้สังเกต           

ต าแหน่ง     ผู้วิจัย 

    ผู้ร่วมสังเกตการสอน  

 

ค าช้ีแจง 

1. แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ฉบับนี้ ใช้ส าหรับการสะท้อนผลการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีแบบเปิด ซึ่ง
มีท้ังหมด 4 ขั้นตอน ได้แก่ 

 ขั้นตอนที่ 1 การน าเสนอปัญหาปลายเปิด เป็นขั้นท่ีผู้วิจัยแสดงสถานการณ์ปัญหาให้แก่
นักเรียน โดยให้นักเรียนท าความเข้าใจกับปัญหา ซักถามข้อสงสัย และคิดท่ีจะแก้ปัญหานั้น ซึ่ง
ส่งเสริมให้นักเรียนคิดสถานการณ์ของปัญหาในเชิงคณิตศาสตร์ 
 ขั้นตอนที่ 2 การเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา  เป็นขั้นท่ีผู้วิจัยให้นักเรียน
เรียนรู้จากการแก้ปัญหาโดยนักเรียนจะสร้างวิธีการแก้ปัญหาของตนเอง ใช้แนวคิดหรือวิธีการท่ีเรียนรู้
มาก่อนหน้านี้เป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหา จดบันทึกและสะท้อนวิธีการแก้ปัญหาผ่านการเขียน
อธิบายด้วยแนวคิดของนักเรียนเองพยายามท่ีจะแก้ปัญหาด้วยวิธีการท่ีหลากหลายอย่างสร้างสรรค์
นอกเหนือจากการหาค าตอบเพียงค าตอบเท่านั้น 
 ขั้นตอนที่ 3 การอภิปรายและเปรียบเทียบทั้งชั้นเรียน  เป็นขั้นท่ีผู้วิจัยให้นักเรียนน า
แนวคิด หรือวิธีการแก้ปัญหามาน าเสนอ นักเรียนจะเกิดการเปรียบเทียบแนวคิดของตนกับแนวคิดอื่น 
ๆ ท่ีถูกน าเสนอน าไปสู่การตรวจสอบแลสะท้อนวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นร่วมกันกับเพื่อน ๆ 
และครู รวมไปถึงการรับฟังและการแก้ไขข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้น 
 ขั้นตอนที่ 4 การสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ เป็นขั้นท่ีผู้วิจัยประเมิน
แนวคิดหรือวิธีคิดท่ีมีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งแนวคิดนั้นอาจเป็นวิธีท่ีง่าย
ท่ีสุดหรือใช้เวลาน้อยท่ีสุด และร่วมกันท้ังช้ันเรียนในการสรุปและตีความผลลัพธ์ 
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2. ขอให้ผู้สะท้อนโปรดสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนในช้ันเรียน และ
บันทึกรายละเอียด ข้อคิดเห็นปละข้อเสนอแนะ ในแต่ละขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ 
เพื่อน าข้อมูลท่ีได้ไปใช้ในการปรับปรุง และพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 

1. การจัดการเรียนรู้แต่ละขั้นสอดคล้องกับนิยามของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยวิธีแบบเปิด 

เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หรือไม่ 

  1.1 ขั้นการน าเสนอปัญหาปลายเปิด 
   1.1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูบรรลุตามจุดประสงค์ของขั้นหรือไม่ 
อย่างไร 
     บรรลุ   ไม่บรรลุ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
   1.1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หรือไม่ อย่างไร    

     ส่งเสริมความสามารถในการค้นพบความจริง 
    ส่งเสริมความสามารถในการค้นพบปัญหา 

    ส่งเสริมความสามารถในการค้นพบแนวคิด 

    ส่งเสริมความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา 

    ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้  

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

1.1.3 ปัญหาและอุปสรรค 

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

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

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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   1.1.4 แนวทางในการปรับปรุงแก้ไข 

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

 

1.2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา  
   1.2.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูบรรลุตามจุดประสงค์ของขั้นหรือไม่ 
อย่างไร 
     บรรลุ   ไม่บรรลุ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   1.2.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความสามารถในการค้นพบ
ปัญหา และค้นพบแนวคิดหรือไม่ อย่างไร 
    ส่งเสริมความสามารถในการค้นพบความจริง 

    ส่งเสริมความสามารถในการค้นพบปัญหา 

    ส่งเสริมความสามารถในการค้นพบแนวคิด 

    ส่งเสริมความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา 

    ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้  

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

1.2.3 ปัญหาและอุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………

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

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

   1.2.4 แนวทางในการปรับปรุงแก้ไข 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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 1.3 ขั้นการอภิปรายและเปรียบเทียบทั้งชั้นเรียน  
   1.3.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูบรรลุตามจุดประสงค์ของขั้นหรือไม่ 
อย่างไร 
     บรรลุ   ไม่บรรลุ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
  
   1.3.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หรือไม่ อย่างไร 
    ส่งเสริมความสามารถในการค้นพบความจริง 

    ส่งเสริมความสามารถในการค้นพบปัญหา 

    ส่งเสริมความสามารถในการค้นพบแนวคิด 

    ส่งเสริมความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา 

    ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
   1.3.3 ปัญหาและอุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………

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

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

   1.3.4 แนวทางในการปรับปรุงแก้ไข 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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 1.4 ขั้นการสรุปโดยเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ 
   1.4.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูบรรลุตามจุดประสงค์ของขั้นหรือไม่ 
อย่างไร 
     บรรลุ   ไม่บรรลุ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
   1.4.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความสามารถในการ
สร้างสรรค์ความรู้หรือไม่ อย่างไร 
    ส่งเสริมความสามารถในการค้นพบความจริง 

    ส่งเสริมความสามารถในการค้นพบปัญหา 

    ส่งเสริมความสามารถในการค้นพบแนวคิด 

    ส่งเสริมความสามารถในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา 

    ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
   1.4.3 ปัญหาและอุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………

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

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

   1.4.4 แนวทางในการปรับปรุงแก้ไข 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
  
2. สรุปภาพรวมของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 2.1 จุดเด่นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
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………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2.2 จุดท่ีควรปรับปรุง (พร้อมท้ังแนวทางการปรับปรุง) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 2.3 ข้อเสนอแนะอื่นๆ  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
 
       ลงช่ือ……………………………………………….. 

                                  (………………………………………………..) 
                                  ผู้สังเกต 
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ชิวชิวม่วง 
ขวดละ 23 บาท 

อิชิตันเขียว 
ขวดละ 30 บาท 

อิชิตันเหลือง 
ขวดละ 25 บาท อิชิตันส้ม 

ขวดละ 28 บาท เย็นเย็นแดง 
ขวดละ 15 บาท 

ชิวชิวเหลือง 
ขวดละ 20 บาท 

เย็นเย็นเหลือง 
ขวดละ 18 บาท 

เลย์ 
ถุงละ 25 บาท 

ป อกก้ี 
กล่องละ 20 บาท 

เยลลี ่
ถุงละ 15 บาท 

ใบกิจกรรมที่ 2 
สถานการณ์ “กินอะไรดีนะ?” 

 
 ณ โรงเรียนวัดท่าช้าง วันนี้อากาศแจ่มใสมีการจัดทัศนศึกษาไปเท่ียวสวนสัตว์สุโขทัย และอุทยาน
ประวัติศาสตร์สุโขทัย คุณครูได้แจกเบ้ียเล้ียงนักเรียนคนละ 100 บาท เมื่อรถทัวร์ออกจากโรงเรียนได้
ประมาณครึ่งช่ัวโมง มีนักเรียนอยากเข้าห้องน้ า รถทัวร์ได้แวะท่ีปั มน้ ามัน ปตท. บ้านกงไกรลาส ซึ่งปั ม
น้ ามันนี้มีร้านขายของต้ังอยู่ในปั ม คณะครูจึงให้นักเรียนแต่ละคนลงไปซื้อของ โดยมีเงื่อนไขว่าให้นักเรียน
ทุกคนเลือกซื้อขนมต่างรสชาติหรือแบบเดียวกันก็ได้ตามใจชอบ แต่ราคาเดียวกันจ านวน 3 ถุง/กล่องและ
เครื่องด่ืมจ านวน 1 ขวด (ตามรูปภาพท่ีก าหนดให้) และไม่เกินงบ 100 บาทตามเบ้ียเล้ียงท่ีครูแจกเบ้ีย
เล้ียงให้  

เคร่ืองด่ืม 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     ขนม 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างใบกิจกรรม  
เร่ือง การบวก ลบ คูณ หารระคน ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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คุณครูแจกเบ้ียเล้ียงนักเรียนคนละ 100 บาท นักเรียนทุกคนเลือกซื้อขนมต่างรสชาติหรือแบบ

เดียวกันก็ได้ตามใจชอบ แต่ราคาเดียวกันจ านวน 3 ถุง/กล่อง และเครื่องด่ืมจ านวน 1 ขวด นักเรียน

จะซื้อขนมและเครื่องด่ืมชนิดใดบ้าง เป็นจ านวนเงินท้ังหมดเท่าไร 

 

โจทย์บอกอะไรมาบ้าง  
           
           
           
           
           
            

 

 

 โจทย์ถามอะไร 
           
           
           
           
            

 

 

 เขียนประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร (เขียนอย่างน้อย 2 ประโยคสัญลักษณ์) 
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 จากประโยคสัญลักษณ์เขียนมา ให้นักเรียนเลือกประโยคสัญสัญษณ์เพียงหนึ่งประโยค

สัญลักษณ์มาแสดงวิธีท า 
           
           
            
 
 

 จงแสดงวิธีท า 
                                        
 วิธีท า           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
ตอบ            
            
 
 

 
 

 สร้างโจทย์ปัญหาให้สอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์ที่นักเรียนเลือกใชแ้สดงวิธีท า 
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ตัวอย่างแบบประเมินใบกิจกรรม (รายกลุ่ม) 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด เร่ืองการบวก ลบ คูณ หารระคนที่ส่งเสริม

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 
ค าช้ีแจง  ให้ครูผู้สอนบันทึกคะแนนลงในแบบประเมินใบกิจกรรมตามเกณฑ์การให้คะแนน 
กลุ่มท่ี……………………………………. 
สมาชิก ………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………. 

 

ใบกิจกรรม
ท่ี 

คะแนนรายการประเมิน (รายด้าน) 

คะแนนรวม 
การค้นพบ
ความจริง 

 

การค้นพบ
ปัญหา 

 

การค้นพบ 
แนวคิด 

 

การค้นพบ 
วิธีการ

แก้ปัญหา 
 

การ
สร้างสรรค์ 

ความรู้ 
 

1       
2       
3       

คะแนนเฉลี่ย  
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เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน 
  

ความสามารถ 
รายด้าน 

ระดับ 
คะแนน 

ความสามารถที่แสดงออก 

การค้นพบ
ความจริง 
(Fact 
Finding) 

4 (ดีมาก) ระบุข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหาได้ครบถ้วน  (โจทย์บอก) 
3 (ดี) ระบุข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหาได้บางส่วน (โจทย์บอก) 

2 (พอใช้) ระบุข้อมูลแต่ไม่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหา (โจทย์บอก) 
1 (ปรับปรุง) ไม่สามารถระบุข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหาได้ (โจทย์บอก) 

การค้นพบ
ปัญหา 
(Problem 
Finding) 

4 (ดีมาก) ระบุปัญหาท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาและส่ือ
ความหมายได้ชัดเจน (โจทย์ถาม) 

3 (ดี) ระบุปัญหาท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาและส่ือ
ความหมายได้ แต่ไม่ชัดเจน (โจทย์ถาม) 

2 (พอใช้) ระบุปัญหาแต่ไม่สอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหา (โจทย์ถาม) 
1 (ปรับปรุง) ไม่ระบุปัญหา (โจทย์ถาม) 

การค้นพบ 
แนวคิด 
(Idea 
Finding) 

4 (ดีมาก) ใช้ความรู้ เรื่องบวก ลบ คูณ หารระคน มาเขียนเป็นประโยค
สัญลักษณ์ อย่างน้อย 3 วิธี  

3 (ดี) ใช้ความรู้ เรื่องบวก ลบ คูณ หารระคน มาเขียนเป็นประโยค
สัญลักษณ์ อย่างน้อย 2 วิธี  

2 (พอใช้) ใช้ความรู้ เรื่องบวก ลบ คูณ หารระคน มาเขียนเป็นประโยค
สัญลักษณ์ 1 วิธี 

1 (ปรับปรุง) ไม่สามารถใช้ความรู้เรื่องบวก ลบ คูณ หารระคน มาเขียน
เป็นประโยคสัญลักษณ์ หรือไม่เขียนประประโยคสัญลักษณ์ 

การค้นพบ 
วิธีการ
แก้ปัญหา 
(Solution 
Finding) 

4 (ดีมาก) ตัดสินใจเลือกแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์ มาเขียนแสดง
แนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบได้ถูกต้องทุก
ขั้นตอน และสอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์ท่ีเลือก 

3 (ดี) ตัดสินใจเลือกแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์ มาเขียนแสดง
แนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบได้ถูกต้องบาง
ขั้นตอน และสอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์ท่ีเลือก 

2 (พอใช้) ตัดสินใจเลือกแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์ มาเขียนแสดง
แนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบได้ถูกต้อง แต่ไม่
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ความสามารถ 
รายด้าน 

ระดับ 
คะแนน 

ความสามารถที่แสดงออก 

สอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์ท่ีเลือก 
1 (ปรับปรุง) ไม่สามารถตัดสินใจเลือกแนวคิดจากประโยคสัญลักษณ์หรือ

วิธีการแก้ปัญหาได้ หรือไม่เขียนแสดงแนวคิดหรือวิธีการ
แก้ปัญหา 

การสร้างสรรค์ 
ความรู้ 
(Creating 
New 
Knowledge) 

4 (ดีมาก) ยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาท่ีสอดคล้องกับบริบทชีวิตจริงได้ โดย
ท่ีสถานการณ์แปลกใหม่ และสอดคล้องกับประโยคสัญลักษณ์
ท่ีเลือก 

3 (ดี) ยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาท่ีสอดคล้องกับบริบทชีวิตจริงได้ แต่
ใกล้เคียงจากสถานการณ์เดิม และสอดคล้องกับประโยค
สัญลักษณ์ท่ีเลือก 

2 (พอใช้) ยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาใกล้เคียงจากสถานการณ์เดิม แต่ไม่
สอดคล้องกับบริบทจริง หรือไม่สอดคล้องกับประโยค
สัญลักษณ์ท่ีเลือก 

 1 (ปรับปรุง) ไม่สามารถยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาได้ 
 

 
เกณฑ์การประเมินระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน 

ค่าเฉลี่ย ระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
3.50-4.00 ดีมาก 
2.50-3.49 ดี 
1.50-2.49 พอใช้ 
1.00-1.49 ปรับปรุง 
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ตัวอย่างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

เร่ือง การบวก ลบ คูณ การระคน ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

 

ช่ือ-สกุล                    ช้ันประถมศึกษาปีท่ี     3      เลขท่ี         . 

 

ค าช้ีแจง 

1. แบบทดสอบฉบับนี้มีท้ังหมด 3 สถานการณ์ รวม 15 ข้อ เป็นข้อสอบอัตนัย ให้ตอบ

ค าถามและแสดงวิธีคิดได้อย่างอิสระ 

2. แบบทดสอบฉบับนี้คะแนนเต็มข้อละ 5 คะแนน รวมทั้งหมด 75 คะแนน  

3. แบบทดสอบฉบับนี้ใช้เวลาท าข้อสอบ 120 นาที  

4. ไม่อนุญาตให้นักเรียนน าแบบทดสอบออกจากห้องสอบโดยเด็ดขาด 

5. ไม่อนุญาตให้นักเรียนอกจากห้องสอบก่อนหมดเวลาสอบ 

6. หากพบปัญหาใดๆ โปรดสอบถามครูผู้คุมสอบ 
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