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การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง

คณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting Activities 2) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
ก่อนกับหลังการทดลองในกลุ่มท่ีได้รับการฝึกด้วยกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting Activities และ 3) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์หลังการทดลองระหว่างกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนโรงเรียนจุฬาภรณราช
วิทยาลัย ชลบุรี และโรงเรียนชลราษฎรอ ารุง จ านวน 72 คน แบ่งเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 24 คน 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ กิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ แบบวัดระดับ
เชาว์ปัญญา แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ และแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ วิเคราะห์
ข้อมูลด้วยค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบที (t-test) และการวิเคราะห์ความ
แปรปรวนทางเดียว (One Way ANOVA) 

ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) กิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม 
Model-Eliciting Activities มี 6 ขั้นตอน คือ 1. Model-construction principle 2. Reality 
principle 3. Self-assessment principle 4. Model-documentation principle 5. Shared-
ability and Reusability principle และ 6. Effective prototype principle 2) นักเรียนกลุ่มท่ี
ได้รับการฝึกด้วยกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting 
Activities มีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนได้รับการฝึกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 และ 3) นักเรียนกลุ่มท่ีได้รับการฝึกด้วยกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting Activities มีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มท่ี
ได้รับการฝึกด้วยกิจกรรมอื่นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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The purposes of this research were to: 1) create activities to develop 
mathematical creativity based on Model-Eliciting Activities, 2) compare the 
mathematical creativity score of students before and after an experiment, and 3) 
compare the mathematical creativity score between groups. The samples were 72 
students from Princess Chulabhon science high school Chonburi and 
Chonradsadornumrung school Chonburi, divided into three groups of 24 students. 
The research instruments were mathematical creativity activity, Intelligence tests, 
Torrance tests of creative thinking, and mathematical creativity tests. The data were 
analyzed by mean, standard deviation, t-test and one way ANOVA. 

The results revealed that: 1) mathematical creativity activities based on 
Model-Eliciting Activities consisted of six steps including: 1. Model-construction 
principle 2. Reality principle 3. Self-assessment principle 4. Model-documentation 
principle 5. Shared-ability and Reusability principle and 6. Effective prototype 
principle. 2) The mathematical creativity score of the experimental group after 
learning was higher than that observed before the experiment at a .05 level of 
significance, and 3) The student group receiving the mathematical creativity activity 
based on Model-Eliciting Activities had a higher mathematical creativity score than 
the students who received conventional activities at a .05 level of significance. 
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ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถทางสมองท่ีแสดงออกทางพฤติกรรม ประกอบด้วย 
ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ไม่ซ ้ากันกับความคิดของคนอื่น และแตกต่าง
จากความคิดธรรมดา ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากการคิดจากเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้แปลกแตกต่างจากท่ี 
เคยเห็น  ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ ้ากันในเรื่องเดียวกัน ความคิด
ยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถท่ีจะพยายามคิดได้หลายทางอย่างอิสระ ความสามารถ
ในการจัดกลุ่มหรือประเภท การดัดแปลงความรู้ และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง 
ความคิดในรายละเอียดเป็นขั นตอน สามารถอธิบายให้เห็นภาพชัดเจนหรือเป็นแผนงานท่ีสมบูรณ์ขึ น 
(Guilford, 1967) ความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะท่ีส้าคัญของการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เพื่อให้ทัน
ต่อการเปล่ียนแปลงของโลก การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้กับบุคลากร องค์กร นักเรียน นักศึกษา 
หรือบุคคลในทุกระดับ จึงถือเป็นเรื่องท่ีส้าคัญในการพัฒนาประเทศ จากความส้าคัญของการพัฒนา
การศึกษาเพื่อใหทั้นต่อการพัฒนาและการเปล่ียนแปลงในศตวรรษท่ี 21 ประเทศไทยจ้าเป็นต้องวาง
แนวทางใหม่ในการพัฒนาระบบการศึกษาท่ีต้องเรียนให้บรรลุทักษะ ทั ง 3 ทักษะ คือ ทักษะชีวิตและ
การท้างาน ทักษะการเรียนรแูละนวัตกรรม และทักษะด้านสารสนเทศ ส่ือและเทคโนโลยี (วิจารณ์ 
พาณิชย์, 2556, หน้า 11)  
 คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีว่าด้วยเหตุผล กระบวนการคิด และการแก้ปัญหา สามารถ
คาดการณ์ วางแผนและตัดสินใจได้อย่างเหมาะสม และเป็นเครื่องมือส้าคัญในการพัฒนาด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นอีกทักษะหนึ่งท่ีควรส่งเสริมผ่าน
กระบวนการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 
2550) ทั งนี จากรายงานผลการทดสอบคุณภาพผู้เรียนระดับชาติขั นพื นฐาน (Ordinary National 
Educational Testing: O-NET) ปีการศึกษา 2558 โดยส้านักทดสอบทางการศึกษา ส้านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั นพื นฐาน ซึ่งจากรายงานการทดสอบดังกล่าว พบว่า กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์มีคะแนนต้่าสุดรองจากสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ และแนวทางในการพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์ คือ การพัฒนาวิธีการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้น 
กระบวนการคิด เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วย การแก้ปัญหา  
การให้เหตุผล การส่ือสาร การเช่ือมโยง และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ซึ่งต้องพัฒนาให้นักเรียนมี
ทักษะให้ครบทุกด้าน (ส้านักงานทดสอบทางการศึกษา, 2559) 
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 กระบวนการในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์จึงเป็นทักษะท่ีนักเรียนในปัจจุบันควรได้รับการพัฒนา โดยความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ (Mathematical creativity) เป็นความคิดสร้างสรรค์เฉพาะทาง 
(Domain specific creativity) ซึ่งเป็นความสามารถของความคิดสร้างสรรค์ในสาขาวิชาหรือวิชาชีพ
เฉพาะทาง (Baer, 2016) โดยความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถในการวิเคราะห์
ปัญหาท่ีก้าหนด การจัดการปัญหาท่ีเหมาะสมสามารถใช้วิธีการจัดการกับสถานการณ์ท่ีไม่คุ้นเคยทาง
คณิตศาสตร์ การค้นพบส่ิงใหม่ ๆ การค้นพบความสัมพันธ์ การจัดระเบียบโครงสร้างของทฤษฎีทาง
คณิตศาสตร์ (Nadjafikhah, Yaftian, & Bakhshalizadeh, 2012)  
 ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง 
ลักษณะเฉพาะของความคิดและผลผลิตจากความคิดท่ีเป็นเอกลักษณ์ เป็นการตอบสนองท่ีแปลกใหม่
เมื่อเทียบกับงานทางคณิตศาสตร์ประเภทอื่น ๆ ท่ีเป็นแนวเป็นการตอบกลับท่ีแตกต่าง ความคิดคล่อง 
(Fluency) หมายถึง จ้านวนของแนวคิดและความสามารถในการตอบสนองท่ีแตกต่างต่อค้าถามทาง
คณิตศาสตร์ วิธีท่ีแตกต่างจากเดิมในการแก้ปัญหา และความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถในการจัดจ้านวนโดยท่ัวไปให้เป็นกลุ่ม เป็นประเภทเดียวกันหรือแยกแยะประเภทของ
จ้านวนได้ (Lee, Hwang, & Seo, 2003) เพื่อการพัฒนาบุคคลให้มีความพร้อมทางด้านความคิด
สร้างสรรค์ การเรียนการสอนในโรงเรียนจึงควรเป็นไปในลักษณะท่ีเอื อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
เพื่อท่ีจะพัฒนาคุณภาพของนักเรียนและคุณภาพของโรงเรียนให้มีประสิทธิภาพท่ีสูงขึ นได้ 
(Sternberg, 2016) 
 เนื่องจากปัจจุบันโรงเรียนท่ัวไปไมไ่ด้ให้ความส้าคัญกับความคิดสร้างสรรค์ ครูคิดว่า
ความคิดสร้างสรรค์ไม่แตกต่างจากความฉลาดท่ัวไป ไม่สามารถจัดการการศึกษา ไม่เห็นคุณค่าของ
ความคิดสร้างสรรค์หรือไม่ทราบวิธีการสอนส้าหรับความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งความคิดสร้างสรรค์
แตกต่างจากความฉลาดท่ัวไป (Sternberg, 2016) ครูไม่สามารถแยกแยะความแตกต่างอย่างชัดเจน
ระหว่างแนวความคิดสร้างสรรค์และคุณลักษณะท่ีท้าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ดังนั นจึงถือเป็น
ข้อจ้ากัดด้านความคิดสร้างสรรค์ท่ีเป็นส่ิงส้าคัญส้าหรับครูในโรงเรียน (Newton & Beverton, 2012) 
และยังมีครูท่ีสอนแบบดั งเดิม การเรียนรู้แบบท่องจ้า ซึ่งเป็นส่ิงส้าคัญท่ีท้าให้เกิดการให้เหตุผลแบบ
ลอกเลียนและการไม่มีเหตุผลท่ีสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ซึ่งพบในข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยการให้
เหตุผลนั นเกี่ยวข้องกับกระบวนการคิด ความสามารถของนักเรียนและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ี
สามารถอธิบายสาเหตุและผลกระทบของการใช้เหตุผลท่ีแตกต่างกัน (Lithner, 2008) ครูยังติดกับ
การเรียนการสอนอย่างสร้างสรรค์มากกว่าการเรียนการสอนส้าหรับความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็น 
มโนทัศน์ท่ีแคบส้าหรับครูในการเตรียมความพร้อมเพื่อเข้าสู่การเป็นครูในยุคสมัยใหม่และมีความยาก
ในการระบุวิธีการให้ก้าลังใจและการประเมินความคิดสร้างสรรค์ในชั นเรียน ปัญหาดังกล่าวนี แสดงให้
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เห็นว่าแนวความคิดของความคิดสร้างสรรค์จะต้องได้รับการแก้ไขและพัฒนาโดยตรงในการศึกษา 
(Bolden, Harries, & Newton, 2010) 
 การแก้ปัญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ส้าหรับพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
ในโรงเรียน ในอดีตจนถึงปัจจุบันจึงได้มีนักวิจัยได้ท้าการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมุ่งพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ไว้หลายวิธีการ อาทิเช่น การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (รุ่งนภา 
นรมาตย์, 2556) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (ธัญญารัตน์  
โกมลเกียรต,ิ 2557) ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์โดยใช้เทคนิคระดมสมอง (ชนัญณิชา เกษาพันธ์, 2558) 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยวิธีเปิด (พัทธยากร บุสสยา, 2559) หลักการหาค้าตอบท่ีหลากหลาย 
(Levav-Waynberg & Leikin, 2012) เป็นต้น ซึ่งวิธีการท่ีใช้มาข้างต้นยังเป็นวิธีการท่ียังไม่ได้ระบุวา่
เป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ท่ีได้ผลดีท่ีสุด ทั งนี  Model-Eliciting Activities 
(MEAs) เป็นอีกวิธีการหนึ่งซึง่สามารถน้ามาพัฒนาความสามารถของนักเรียน เพื่อการสนับสนุนให้
นักเรียนมีแบบจ้าลองทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อนท่ีมีลักษณะเช่นเดียวกับ 
นักคณิตศาสตร์ และ MEAs ได้รับการออกแบบมาเพื่อตรวจสอบความคิดทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียน โดยได้รับการรับรองจากสภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติ (National council of teachers of 
mathematics, 2013) เป็นวิธีการเพื่อการพัฒนาความคิดของผู้เรียน MEAs ถูกออกแบบมาเพื่อใช้
กับนักเรียนชั นมัธยมศึกษาส้าหรับพัฒนาความคิดให้ลึกซึ งและสูงขึ นในวิชาคณิตศาสตร์ และออกแบบ
กิจกรรมโดยอาศัยหลักการทั ง 6 หลักการ (Lesh & Lamon, 1992, p. 20) 
 โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย เป็นโรงเรียนขนาดกลางท่ีมีภารกิจตามนัยของมติ
คณะรัฐมนตรีในการประชุมเม่ือวันท่ี 25 พฤศจิกายน 2553 ให้กระทรวงศึกษาธิการด้าเนินงาน
โครงการพัฒนาโรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัยทั ง 12 แห่ง ให้เป็นโรงเรียนวิทยาศาสตร์ภูมิภาคซึ่ง
โรงเรียนวิทยาศาสตร์ภูมิภาคมีภารกิจในการศึกษาค้นคว้า และด้าเนินการจัดการศึกษาส้าหรับ 
ผู้มีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ทั งในระดับชั นมัธยมศึกษาตอนต้นและ 
ตอนปลาย ในลักษณะของโรงเรียนประจ้า เพื่อเป็นการกระจายโอกาสให้กับผู้มีความสามารถพิเศษท่ี
มีกระจายอยู่ในทุกภูมิภาคของประเทศและเพื่อเป็นการเพิ่มโอกาสให้กับนักเรียนกลุ่มด้อยโอกาส และ 
ขาดแคลนทุนทรัพย์ ทั งนี เพื่อพัฒนานักเรียนผู้มีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
เหล่านั นไปสู่ ความเป็นนักวิจัย นักประดิษฐ์ นักคิดค้นด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี 
ท่ีมีความท่ีมีความสามารถระดับสูงเย่ียม เทียบเคียงกับนักวิจัยชั นน้าของนานาชาติ (World class) 
(โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย, 2559, หน้า 1)  
 ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์มีความส้าคัญอย่างยิ่งในการพัฒนาคุณภาพนักเรียน 
คุณภาพการศึกษา และคุณภาพของประเทศ ทั งนี เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
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ให้กับนักเรียนระดับชั นมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษทางด้านวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมนักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ให้เป็น 
นักคณิตศาสตร์ นักวิทยาศาสตร์ นักประดิษฐ์ นวัตกรและนักวิจัยในอนาคต จึงต้องสร้างนักเรียน
กลุ่มดังกล่าวให้มีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการสร้างกิจกรรม 
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ส้าหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมี
ความสามารถพิเศษทางด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนานักเรียน
และพัฒนาการศึกษาให้มีประสิทธิภาพต่อไป 
 

วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1. เพื่อสร้างกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting 
Activities ส้าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ 
 2. เพื่อศึกษาผลของกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-
Eliciting Activities ส้าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์ ในประเด็นดังนี  
  2.1 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ก่อนกับ
หลังการทดลอง ในกลุ่มท่ีได้รับการฝึกกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม 
Model-Eliciting Activities 
  2.2 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์หลังการ
ทดลองระหว่างกลุ่มท่ีได้รับการฝึกกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม 
Model-Eliciting Activities กับกลุ่มท่ีได้รับการฝึกด้วยกิจกรรมอื่น 
 

กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
 Model-Eliciting Activities (MEAs) เป็นโมเดลการพัฒนาความสามารถของนักเรียนท่ีถูก
สร้างขึ นครั งแรกในช่วงกลางทศวรรษ 1970 โดยนักการศึกษาคณิตศาสตร์ เพื่อการสนับสนุนให้
นักเรียนมีแบบจ้าลองทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อนท่ีมีลักษณะเช่นเดียวกับ 
นักคณิตศาสตร์ และ MEAs ได้รับการออกแบบมาเพื่อตรวจสอบความคิดทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียน โดยได้รับการรับรองจากสภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติ (National council of teachers of 
mathematics, 2013) ตามแนวคิดของ Lesh and Lamon (1992, p. 20) ผู้วิจัยได้สรุปหลักการ
ดังกล่าวของ Model-Eliciting Activities (MEAs) เป็นขั นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดย
จัดเป็น 6 ขั นตอน ดังนี  ดังมีรายละเอียดต่อไปนี  
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 1. Model-construction principle เป็นขั นตอนของการก้าหนดปัญหาท่ีครูต้องออกแบบ
ปัญหาให้ครอบคลุม มีการก้าหนดปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีชัดเจน ครอบคลุม ปัญหาต้อง
ประกอบด้วยข้อมูลด้านปริมาณ ความสัมพันธ์ การด้าเนินการ และรูปแบบ เพื่อท่ีนักเรียนจะสามารถ
น้าปัญหาดังกล่าวไปวิเคราะห์แนวทางในการแก้ปัญหาได้ 
 2. Reality principle เป็นการก้าหนดปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับนักเรียนหรือใกล้เคียงกับความ
จริงในชีวิตประจ้าวันของนักเรียน และสร้างเป็นสถานการณ์ในรูปของบทความ โดยให้ 
นักเรียนอ่านบทความจากสถานการณ์ปัญหาท่ีก้าหนด พร้อมทั งร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับประเด็น
ปัญหา แนวทางการแก้ปัญหา แล้วตรวจสอบความเข้าใจเกี่ยวกับบทความ 
 3. Self-assessment principle นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 - 5 คน ร่วมกันวิเคราะห์
องค์ประกอบส้าคัญของปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา ความสัมพันธ์และการด้าเนินการ นักเรียนทุกคน
ประเมินการแก้ปัญหาว่ามีแนวทางในการแก้ปัญหาใดท่ีมีความเหมาะสมและสามารถน้าไปใช้
แก้ปัญหาได้ พร้อมอธิบายเหตุผล ร่วมกันแสดงแนวคิดวิธีการ และความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางใน
การแก้ปัญหา 
 4. Model-documentation principle นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับ
การแก้ปัญหาในแหล่งเรียนรู้ เช่น หนังสือเรียน สารสนเทศ บทความ เป็นต้น แล้ววิเคราะห์แนวทาง
ในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม มีการแสดงความคิดในการแก้ปัญหาในรูปแบบของเอกสารประกอบ โดย
นักเรียนสรุปเป็นวิธีการแก้ปัญหาของกลุ่มตนเอง  
 5. Shared-ability and Reusability principle นักเรียนแต่ละกลุ่มน้าเสนอวิธีการ
แก้ปัญหาหน้าชั นเรียน แล้วให้นักเรียนทุกคนร่วมกันอภิปรายถึงความแตกต่าง และวิเคราะห์วิธีการ
แก้ปัญหา มโนทัศน์คณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้อง และวิธีการท่ีเหมะสมท่ีสุด  
 6. Effective prototype principle นักเรียนและครูร่วมกันปรับปรุงแกไ้ขการแก้ปัญหา
ให้ได้ผลดีท่ีสุด แล้วร่วมกันสรุปความรู้ท่ีได้จากการแก้ปัญหา พร้อมทั งน้าวิธีการท่ีได้ให้นักเรียน
แก้ปัญหาอื่นท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกัน นักเรียนสามารถน้าแนวทางในการแก้ปัญหาของตนไปใช้กับ
ปัญหาอื่นที่คล้ายกันได้ 
 จากหลักการในการจัดกิจกรรมทั ง 6 ขั นตอน เป็นลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบสหวิทยาการ (Lesh & Lamon, 1992) นักเรียนเกิดกระบวนการคิดแก้ปัญหา (Think) กระตุ้น
การท้างานของสมองส่วนหน้า (Frontal lobe) ท้าให้เกิดการเปล่ียนแปลง ซึ่งการเปล่ียนแปลงของ
สมองส่วนหน้าส่งผลต่อการเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ (Flaherty, 2005) และการท้างานของสมองส่วน
หน้ามีความสัมพันธ์ในทางบวกกับความคิดสร้างสรรค์และการคิดแบบอเนกนัย (Beaty, Benedek, 
Silvia, & Schacter, 2016) กระบวนการส่ือสารและการใช้ภาษา เป็นการพัฒนาสมองแบบองค์รวม 
เกิดการยืดหยุ่นของเซลล์ประสาท (Neuroplasticity) และท้าให้กระบวนการทางปัญญา (Cognitive 
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process) น้าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ (Heilman, 2016) เมื่อนักเรียนเกิดความรู้สึกมีความสุขและมี
ความพึงพอใจในการจัดการกับปัญหา และการแลกเปล่ียนเรียนรู้ (Communication) อย่างมี
ความสุขระหว่างนักเรียน จะท้าให้เกิดการเปล่ียนแปลงทางอารมณ์ (Emotion) สามารถปรับสารส่ือ
ประสาท (Neurotransmitters) ในสมอง ท้าให ้MEAs เป็นวิธีการท่ีช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 Bogen (1995, pp. 45-52) ได้เสนอโมเดลของกระบวนการผลิตความคิดสร้างสรรค์โดย
สมองของมนุษย์ ว่าเมื่อร่างกายได้รับส่ิงกระตุ้น (Stimulus) ท่ีอยู่ในระดับการตอบสนองอย่างต่อเนื่อง
ท้าให้เกิดการส่งผ่านประสาท (Neural Signaling) ไปยังต้าแหน่งจ้าเพาะของการท้างานสมอง 
(Specific brain areas) เมื่อสมองในพื นท่ีต่าง ๆ ถูกกระตุ้น (Activation) จะท้าให้เกิดการยืดหยุ่น
ของเซลล์ประสาท (Neuroplasticity) จากโครงสร้างทางระบบประสาทท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่าง
เหมาะสมจะท้าให้หน้าท่ีในกระบวนการทางปัญญา (Cognitive process) ประกอบด้วย ความจ้า 
ส่งผลต่อความรู้และท้าให้เกิดการคิดท่ีมีลักษณะเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ คือ 
ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่อง (Fluency) และความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) สรุปเป็น
กรอบแนวคิดการวิจัยดังภาพท่ี 1–1  



 

Mathematical creativity test (Lee et al., 2003) 
 

Brain structure 

Temporal lobe 

Occipital lobe 

Insular lobe 

Parietal lobe 

Frontal lobe 

Neuroplasticity 

Memory 

Thinking 

Mathematical creativity 

 

Knowledge 

Originality  Flexibility Fluency  

1. Model-construction principle 

2. Reality principle 

3. Self-assessment principle 

4. Model-documentation principle 

Model-Eliciting Activities 
 Lesh and Lamon (1992, p. 20) 

 

5. Shared-ability and Reusability principle 

6. Effective prototype principle 

Think 

Communication 

Emotion 

ภาพท่ี 1–1   กรอบแนวคิดของการวิจัย 
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สมมติฐำนของกำรวิจัย  
 1. กิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting 
Activities ส้าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์มีประสิทธิภาพ 
 2. นักเรียนกลุ่มท่ีได้รับการฝึกกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม 
Model-Eliciting Activities มีคะแนนเฉล่ียของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนได้รับ
การฝึกอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 3. นักเรียนกลุ่มท่ีได้รับการฝึกกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม 
Model-Eliciting Activities มีคะแนนเฉล่ียของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มท่ี
ได้รับการฝึกด้วยกิจกรรมอื่นอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  

ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 
 1. ได้กิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตามแนว Model-Eliciting 
Activities ส้าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ท่ีมีประสิทธิภาพ ท้าให้มีทางเลือกในการพัฒนาความสามารถของนักเรียน 
 2. ได้แนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ส้าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ท่ีมี
ความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาศักยภาพด้านความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีความเหมาะสมกับนักเรียนไทย สามารถน้าไปใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนได้ 
 3. ได้วิธีการในการกระตุ้นสมองทั งสองซีก เพื่อเพิม่พูนทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียน 
 4. สามารถใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมไปพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้านอื่น ๆ เช่น ความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ ความคิดสร้างสรรค์เฉพาะทาง เป็นต้น 
 

ขอบเขตของกำรวิจัย 
 การวิจัยมีขอบเขตของการศึกษาดังนี  
 ประชากร คือ นักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์จ้านวน 
1,122 คน โดยแบ่งเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 
โรงเรียนในโครงการนักเรียนผู้มีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ในภาค
ตะวันออก ได้แก่ โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย ชลบุรี สังกัดคณะกรรมการพัฒนาโรงเรียนจุฬาภรณ
ราชวิทยาลัยให้เป็นโรงเรียนวิทยาศาสตร์ภูมิภาค กระทรวงศึกษาธิการจ้านวนนักเรียนทั งสิ น 432 คน 
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และนักเรียนระดับชั นมัธยมศึกษาตอนปลายภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนในโครงการ
ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ส้าหรับพัฒนาและส่งเสริมผู้ท่ีมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดส้านักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั นพื นฐาน (สพฐ.) ในภาคตะวันออก จ้านวน 16 โรงเรียน มีจ้านวนนักเรียนทั งสิ น 690 คน 
 ตัวแปรในการวิจัย ประกอบด้วย  
 1. ตัวแปรอิสระ คือ กิจกรรม 3 รูปแบบ ประกอบด้วย 
  1.1 กิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting 
Activities ส้าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์  
  1.2 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนฉบับย่อ กลุ่มโรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย  
  1.3 กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั นพื นฐาน 2551 
 2. ตัวแปรตาม คือ ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ (หน่วยวัดเป็นคะแนน) 
 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ (Mathematical Creativity) หมายถึง เป็น
ความสามารถทางสมองท่ีคิดแบบอเนกนัย ความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหาท่ีก้าหนด การจัดการ
ปัญหาท่ีเหมาะสมสามารถใช้วิธีการจัดการกับสถานการณ์ท่ีไม่คุ้นเคยทางคณิตศาสตร์ การค้นพบส่ิง
ใหม่ ๆ การค้นพบความสัมพันธ์ การจัดระเบียบโครงสร้างของทฤษฎีทางคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย 3 
องค์ประกอบ คือ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่อง และความคิดยืดหยุ่น  
 ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะเฉพาะของความคิดและผลผลิตจากความคิด
ท่ีเป็นเอกลักษณ์ เป็นการตอบสนองท่ีแปลกใหม่เมื่อเทียบกับงานทางคณิตศาสตร์ประเภทอื่น ๆ ท่ี
เป็นแนวเป็นการตอบกลับท่ีแตกต่าง ต่างจากเดิมและฉลาด เป็นการขยายแนวความคิดเดิมท่ีเป็น
ประโยชน์ให้เกิดการสร้างสรรค์ 
 ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง จ้านวนของแนวคิดและความสามารถในการ
ตอบสนองท่ีแตกต่างต่อ ค้าถามทางคณิตศาสตร์ เป็นจ้านวนของการตอบสนองท่ีเกี่ยวข้องกับงานทาง
คณิตศาสตร์ นอกจากนี ยังเกี่ยวข้องกับความต่อเนื่องของความคิด  ความล่ืนไหลของการคิดและการ
ประยุกต์ใช้ความรู้พื นฐานและสากล  ทักษะนี สามารถพัฒนาได้ในนักเรียนเมื่อมีการเรียนรู้เกี่ยวกับ
การคิดของความคิดท่ีแตกต่างกันส้าหรับการเขียน การวาดภาพหรือการพูด และการคิดหาวิธีท่ี
แตกต่างจากเดิมในการแก้ปัญหา 
 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการจัดจ้านวนโดยท่ัวไปให้เป็น
กลุ่ม เป็นประเภทเดียวกัน หรือแยกแยะประเภทของจ้านวนได้ เป็นการเปล่ียนแปลงในประเภทหรือ
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วิธีการในการตอบสนองต่องานทางคณิตศาสตร์ท่ีก้าหนด เป็นความสามารถในการสร้างความ
หลากหลายของความคิดและความหลากหลายของค้าตอบ ความคิดยืดหยุ่นยังหมายถึงจ้านวนการจัด
ประเภทของความคิดและความแตกต่างของวิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 MEAs หมายถึง วิธีการสอนตามแนว Model-Eliciting Activities ประกอบด้วย 6 
หลักการในการสร้างวิธีการสอน ซึ่งผู้วิจัยได้สังเคราะห์หลักการของ MEAs เป็นขั นตอนในการจัด
กิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็น 6 ขั นตอน คือ 1) Model-construction 
principle 2) Reality principle 3) Self-assessment principle 4) Model-documentation 
principle 5) Shared-ability and Reusability principle และ 6) Effective prototype 
principle  
 Model-construction principle หมายถึง ขั นตอนของการก้าหนดปัญหาการจัดกิจกรรม
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เป็นขั นตอนแรกของ MEAs โดยการออกแบบปัญหา
ให้ครอบคลุม มีการก้าหนดปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีชัดเจน ครอบคลุม ปัญหาต้องประกอบด้วยข้อมูล
ด้านปริมาณ ความสัมพันธ์ การด้าเนินการ และรูปแบบ เพื่อท่ีนักเรียนจะสามารถน้าปัญหาดังกล่าวไป
วิเคราะห์แนวทางในการแก้ปัญหาได้ 
 Reality principle หมายถึง ขั นตอนของการสร้างปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับนักเรียนหรือ
ใกล้เคียงกับความจริงในชีวิตประจ้าวันของนักเรียน และสร้างเป็นสถานการณ์ในรูปของบทความให้
เป็นเรื่องราวที่นักเรียนสามารถเข้าใจได้ แล้วใหน้ักเรียนอ่านบทความจากสถานการณ์ปัญหาท่ีก้าหนด 
พร้อมทั งร่วมกนัอภิปรายเกี่ยวกับประเด็นปัญหา แนวทางการแก้ปัญหา ครูซักถามเพื่อตรวจสอบ
ความเข้าใจเกี่ยวกับบทความ 
 Self-assessment principle หมายถึง ขั นตอนการประเมินความคิดของนักเรียนและให้
นักเรียนร่วมกนัแบ่งปันความรู้ โดยนักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 - 5 คน ร่วมกันวิเคราะห์องค์ประกอบ
ส้าคัญของปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา ความสัมพันธ์และการด้าเนินการ นักเรียนทุกคนประเมินการ
แก้ปัญหาว่ามีแนวทางในการแก้ปัญหาใดท่ีมีความเหมาะสมและสามารถน้าไปใช้แก้ปัญหาได้ พร้อม
อธิบายเหตุผล ร่วมกันแสดงแนวคิดวิธีการ และความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางในการแก้ปัญหา 
 Model-documentation principle หมายถึง ขั นตอนการสืบค้นข้อมูลและจัดท้าเอกสาร 
นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาในแหล่งเรียนรู้ เช่น หนังสือเรียน 
สารสนเทศ บทความ เป็นต้น แล้ววิเคราะห์แนวทางในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม มีการแสดงความคิด
ในการแก้ปัญหาในรูปแบบของเอกสารประกอบ โดยนักเรียนสรุปเป็นวิธีการแก้ปัญหาของกลุ่มตนเอง  
 Shared-ability and Reusability principle หมายถึง ขั นตอนการแบ่งปันแนวคิดและ
วิธีการระหว่างกลุ่ม นักเรียนแต่ละกลุ่มน้าเสนอวิธีการแก้ปัญหาหน้าชั นเรียน แล้วให้นักเรียนทุกคน
ร่วมกันอภิปรายถึงความแตกต่าง และวิเคราะห์วิธีการแก้ปัญหา มโนทัศน์คณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้อง 
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และวิธีการท่ีเหมะสมท่ีสุด ขั นตอนนี เป็นขั นตอนท่ีนักเรียนทุกคนต้องร่วมกนัแสดงแนวคิด อภิปราย
ข้อดี ข้อเสียของแต่ละกลุ่ม แล้วร่วมกันสรุปเป็นวิธีการท่ีดีท่ีสุด 
 Effective prototype principle เป็นขั นตอนสุดท้ายของการจัดกิจกรรมตามแนว MEAs 
โดยนักเรียนและครูร่วมกันปรับปรุงแกไ้ขการแก้ปัญหาให้ได้ผลดีท่ีสุด แล้วร่วมกันสรุปความรู้ท่ีได้จาก
การแก้ปัญหา พร้อมทั งน้าวิธีการท่ีได้ให้นักเรียนแก้ปัญหาอื่นท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกัน จากนั น
นักเรียนสามารถน้าแนวทางในการแก้ปัญหาของตนไปใช้กับปัญหาอื่นท่ีคล้ายกันได้ 
 นักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ (Gifted students in 
science and mathematics) หมายถึง นักเรียนท่ีได้รับการคัดเลือกให้เข้าศึกษาในระดับระดับชั น
มัธยมศึกษา ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนในโครงการนักเรียนผู้มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์ สังกัดคณะกรรมการพัฒนาโรงเรยีนจุฬาภรณราชวิทยาลัยให้เป็นโรงเรียน
วิทยาศาสตร์ภูมิภาค และนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ในโครงการห้องเรียนพิเศษ
วิทยาศาสตร์ ส้าหรับพัฒนาและส่งเสริมผู้ท่ีมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และ
เทคโนโลยี ในภาคตะวันออก สังกัดคณะกรรมการการศึกษาขั นพื นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโปรแกรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting Activities  ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ท่ีมี
ความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ และศึกษาผลของกิจกรรมการพัฒนา 
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตามแนว Model-Eliciting Activities โดยเปรียบเทียบ 
ความแตกต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ก่อนกับหลังการทดลองในกลุ่มท่ีได้รับ
การฝึกด้วยกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ และเปรียบเทียบความแตกต่าง
ของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์หลังการทดลองระหว่างกลุ่มท่ีได้รับการฝึกกิจกรรม 
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์กับกลุ่มท่ีได้รับการฝึกด้วยกิจกรรมอื่น ผู้วิจัยได้ทบทวน
วรรณกรรม แนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องตามกรอบแนวคิดของการวิจัย แบ่งได้เป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ความคิดสร้างสรรค์ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
   1. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
   2. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ 
   3. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
   4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 ตอนท่ี 2 ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
   1. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
   2. ทฤษฎีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
   3. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
   4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
   5. ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ตอนท่ี 3 Model-Eliciting Activities และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
   1. ความหมายและแนวคิดพื้นฐานของ Model-Eliciting Activities 
   2. ลักษณะการเรียนรู้ตามแนวคิด Model-Eliciting Activities 
   3. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Model-Eliciting Activities ในช้ันเรียน 
   4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ Model-Eliciting Activities 
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ตอนท่ี 1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 1. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 
 การสร้างสรรค์ (Creativity) จากพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ปีพุทธศักราช 2554 
ให้ความหมายว่า เป็นค ากริยา หมายถึง สร้างให้มีให้เป็นขึ้น (มักใช้ทางนามธรรม) เช่น สร้างสรรค์
ความสุขความเจริญให้แก่สังคม เป็นค าวิเศษ หมายถึง มีลักษณะริเริ่มในทางดี เช่น ความคิด
สร้างสรรค์ ศิลปะสร้างสรรค์ (ราชบัณฑิตยสถาน, 2554 หน้า 1178) 
 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550, หน้า 3) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง 
ความสามารถในการมองเห็นส่ิงต่าง ๆ ในแง่มุมใหม่ หรือเป็นการกระท าส่ิงต่าง ๆ ได้อย่างมี
เอกลักษณ์เฉพาะตัวหรือไม่ซ้ าแบบใครมีความแปลกใหม่เป็นการเช่ือมโยงส่ิงท่ีไม่มีความสัมพันธ์กันให้
เป็นส่ิงใหม่ได้อย่างเหมาะสม 
 ทวีศักดิ์  จินดานุรักษ์ (2559, หน้า 3) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง การคิด
ประเภทหนึ่ง มีลักษณะเป็นการคิดนอกกรอบต่างจากการคิดเดิมท่ีมีอยู่มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ได้
ความคิดใหม่ การคิดริเริ่ม หรือการคิดต้นแบบ ซึ่งสามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้ดี ประเภทของ
ความคิดสร้างสรรค์ แบ่งเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
 1. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทความเปล่ียนแปลง (Innovation) คือ แนวคิดท่ีเป็นการ
สร้างสรรค์ส่ิงใหม่ เช่น ทฤษฎีใหม่ การประดิษฐ์ส่ิงใหม่ เป็นต้น เป็นการคิดโดยภาพรวมมากกว่าแยก
เป็นส่วนย่อย บางครั้งเรียกว่า “นวัตกรรม” ท่ีเป็นการน าเอาส่ิงใหม่มาใช้เพื่อให้การด าเนินงานมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น เช่น การใช้สมองกล เป็นต้น 
 2. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทการสังเคราะห์ (Synthesis) คือ การผสมผสานแนวคิดจาก
แหล่งต่าง ๆ เข้าด้วยกันแล้วก่อให้เกิดแนวคิดอันมีคุณค่า เช่น การน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใช้ใน
การแก้ปัญหาการบริหาร การใช้หลักการค านวณของลูกคิดและหลักทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์มา
ผสมผสานเป็นคอมพิวเตอร์ ซึ่งกลายเป็นศาสตร์อีกสาขาหนึ่ง 
 3. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทต่อเนื่อง (Extension) เป็นการผสมผสานกันระหว่าง
ความคิดสร้างสรรค์ประเภทเปล่ียนแปลงกับความคิดสร้างสรรค์ประเภทสังเคราะห์ คือ เป็นโครงสร้าง
หรือกรอบท่ีได้ก าหนดไว้กว้าง ๆ แต่ความต่อเนื่องเป็นรายละเอียดท่ีจ าเป็นในการปฏิบัติงานนั้น เช่น 
งานอุตสาหกรรม การสร้างรถยนต์ ซึ่งในแต่ละปีจะมีการปรับปรุงอย่างต่อเนื่องจากต้นแบบเดิม 
 4. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทลอกเลียน (Duplication) เป็นลักษณะการจ าลอง หรือ
ลอกเลียนแบบจากความส าเร็จอื่น ๆ โดยอาจจะปรับปรุงเปล่ียนแปลงไปจากเดิมเพียงเล็กน้อยแต่ส่วน
ใหญ่ยังคงแบบเดิมอยู่ 
 Guilford (1967, p. 61) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองท่ีคิด
แบบอเนกนัย (Divergent thinking) คือ คิดหลายทาง หลายแง่มุม คิดกว้างไกล ลักษณะการคิด
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เช่นนี้น าไปสู่การสร้างสรรค์ส่ิงประดิษฐ์แปลกใหม่ รวมทั้งการแก้ปัญหาได้ส าเร็จ เป็นส่ิงท่ีน าไปสู่
ความรู้ใหม่ ๆ การคิดแบบเอกนัยนี้ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่อง 
(Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
 Torrance (1972, pp. 114-143) กล่าวว่า  ความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการของ
ความรู้สึกไวต่อปัญหาหรือส่ิงท่ีบกพร่องขาดหายไป แล้วจึงรวบรวมความคิดหรือตั้งเป็นสมมติฐานท า
การทดสอบสมมติฐาน และเผยแพร่ส่ิงท่ีได้จากการทดสอบสมมติฐานนั้น  
 Sternberg and Lubart (1993, p. 229) กล่าวว่า  ความคิดสร้างสรรค์ คือความสามารถ
ในการสู้สถานการณ์ใหม่หรืองานใหม่ แก้ปัญหาด้วยความคิดสร้างสรรค์ แสดงออกในสองลักษณะคือ 
รู้แจ้งในปัญหาและวิธีแก้ปัญหาใหม่ อีกลักษณะหนึ่งคือการคิดและแก้ปัญหาใหม่ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพโดยอัตโนมัติ 
 Albert and Runco (1999, p. 16) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถใน
การผลิตงานท่ีมีท้ังความแปลกใหม่และเหมาะสม  เป็นการปรับตัวที่เกี่ยวข้องกับข้อจ ากัดของงาน 
ความคิดสร้างสรรค์เป็นหัวข้อท่ีมีขอบเขตกว้างซึ่งมีความส าคัญท้ังในระดับบุคคลและระดับสังคม
ส าหรับการท างานท่ีหลากหลาย  
 Mangrulkar, Whitman, and Posner (2001, pp. 19-24) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ 
หมายถึง ความสามารถในการรับรู้สภาพของสังคม ความเช่ือ ค่านิยม แล้วน าส่ิงท่ีรับรู้มาท าให้เป็นส่ิง
ใหม่ท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่น 
 Mumford (2003, p. 107) กล่าวว่า นิยามความหมายของความคิดสร้างสรรค์ ในช่วงสิบ
ปีท่ีผ่านท าให้ได้ข้อตกลงท่ัวไปของความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวข้องกับการผลิตผลิตภัณฑ์
ใหม่ ๆ ท่ีมีประโยชน์ 
 Bessant, Whyte, and Neely (2005, p. 3) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง
ความสามารถในการคิดออกไปอย่างกว้างขวาง โดยไม่ยึดติดอยู่ในกรอบเป็นความสามารถของมนุษย์
ท่ัวไป ไม่ใช่การเช่ียวชาญหรือการมีพรสวรรค์ 
 Amabile, Barsade, Mueller, and Staw (2005, p. 368) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์
หมายถึง ผลผลิตของความคิดแบบใหม่ท่ีมีประโยชน์ ความคิดหรือการแก้ปัญหา รวมถึงกระบวนการ
ของการสร้างแนวคิดหรือการแก้ปัญหาและความคิดท่ีเกิดขึ้นจริงหรือค าตอบของปัญหา 
 Peter (2009, p. 98) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถท่ีจะเกิดขึ้นด้วย
ความคิดหรือส่ิงประดิษฐ์ท่ีแปลกใหม่และน่าแปลกใจ  คนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์มักจะสามารถ
มองเห็นหรือเข้าใจในส่ิงท่ีไม่มีใครสังเกตเห็น หรือไม่มีใครเข้าใจ  ความคิดใหม่ ๆ ท่ีเป็นต้นฉบับและมี
คุณค่า 
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 จากการศึกษาแนวคิดและความหมายของความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่า ความคิด
สร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางสมองท่ีแสดงออกทางพฤติกรรม ซึ่งเป็นความสามารถในการ
มองมองเห็นส่ิงต่าง ๆ ในแง่มุมใหม่ มีความคิดหลายทาง หลายแง่มุม คิดกว้างไกล สามารถน าเอา
ประสบการณ์เดิม ๆ มาสร้างส่ิงใหม่ ๆ ได้อย่างมีเอกลักษณ์ ความคิดสร้างสรรค์เป็นการน าความรู้ของ
บุคคลมาท าให้เป็นส่ิงใหม่ ๆ ท่ีมีประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่น เป็นความสามารถของมนุษย์โดยท่ัวไป 
 2. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ 
 Graham Wallas (1926) ได้เสนอว่ากระบวนการของความคิดสร้างสรรค์เกิดจากการคิด
ส่ิงใหม่ ๆ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย  
 1. ขั้นเตรียมการ คือการหาข้อมูลหรือระบุปัญหา  
 2. ขั้นความคิดก าลังฟักตัว คือการอยู่ในความสับสนวุ่นวายของข้อมูลท่ีได้มา  
 3. ขั้นความคิดกระจ่างชัด คือขั้นที่ความคิดสับสนได้รับการเรียบเรียงและเช่ือมโยงเข้า
ด้วยกัน ท าให้เห็นภาพรวมของความคิด 
 4. ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง คือขั้นท่ีรับความคิดเห็นจากสามข้ันแรก
ข้างต้นมาพิสูจน์ว่าจริงหรือถูกต้องหรือไม ่
 Rossman (1931, pp. 522-528) ได้ศึกษากระบวนการสร้างสรรค์โดยใช้แบบสอบถาม
ถามนักประดิษฐ์ ได้แบบสอบถามเสร็จสมบูรณ์จากนักประดิษฐ์ 710 ฉบับ ท าการวิเคราะห์และ
สรุปผลออกมาเป็นการขยายข้ันตอนการเกิดความคิดสร้างสรรค์เดิมของ Wallas จาก 4 ขั้นตอน
ขยายเป็น 7 ขัน้ตอน ประกอบด้วย 
 1. สังเกตความต้องการหรือความยากของส่ิงท่ีต้องการคิด 
 2. วิเคราะห์ความต้องการ  
 3. ส ารวจข้อมูลท้ังหมดท่ีมีอยู่ 
 4. การก าหนดวัตถุประสงค์ของการแก้ปัญหาท้ังหมดหรือผลลัพธ์ที่ต้องการ  
 5. การวิเคราะห์แนวทางการแก้ปัญหาเหล่านั้นหรือผลท่ีได้รับในด้านดีและเสีย 
 6. เกิดความคิดใหม่ หรือประดิษฐ์ใหม่ 
 7. การทดลองเพื่อทดสอบแนวทางท่ีมีแนวโน้มเป็นไปได้มากท่ีสุด และการเลือกผลลัพธ์ที่
สมบูรณ์ในขั้นสุดท้าย 
 Hutchinson (1949) มีความคิดคล้าย ๆ กันว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นกระบวนการ
เช่ือมโยงความรู้ท่ีมีอยู่เข้าด้วยกัน อันจะน าไปสู่การแก้ปัญหาใหม่ท่ีคิดใช้เวลาการคิดเพียงส้ัน  ๆ อย่าง
รวดเร็วหรือยาวนานก็อาจเป็นไปได้ โดยมีล าดับการคิด ประกอบด้วย  
 1. ขั้นเตรียมเป็นการรวบรวมประสบการณ์ มีการลองผิดลองถูกและต้ังสมมุติฐานเพื่อ
แก้ปัญหา  
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 2. ขั้นครุ่นคิดขัดข้องใจ เป็นระยะท่ีมีอารมณ์เครียด อันสืบเนื่องจากการครุ่นคิด แต่ยังคิด
ไม่ออก   
 3. ขั้นของการเกิดความคิด เป็นระยะท่ีเกิดความคิดในสมอง เป็นการมองเห็นวิธีแก้ปัญหา
หรือพบค าตอบ  
  4. ขั้นพิสูจน์ เป็นระยะการตรวจสอบประเมินผลโดยใช้เกณฑ์ต่าง ๆ เพื่อดูค าตอบท่ีคิด
ออกมานั้นเป็นจริงหรือไม ่
 Bloom (1956, p. 18) ได้เสนอล าดับข้ันของกระบวนการทางปัญญา ในจุดมุ่งหมายทาง
การศึกษาด้านพุทธิพิสัยของบลูมท่ีปรับปรุงใหม่ ในปี ค.ศ. 2001 ยังคงมี 6 ล าดับข้ันโดยให้ข้ัน
ความคิดสร้างสรรค์อยู่ในขั้นสูงสุด ซึ่งมีล าดับดังนี้  
 1. การจ า (Remembering)  
 2. ความเข้าใจ (Understanding)  
 3. การประยุกต์ใช้ (Applying) 
 4. การวิเคราะห์ (Analyzing)  
 5. การประเมินค่า (Evaluating)  
  6. ความคิดสร้างสรรค์ (Creating) 
 Guilford (1967, p. 61) ได้ศึกษาศึกษาโครงสร้างสมรรถภาพทางสมองโดยเน้นเรื่อง
ความคิดสร้างสรรค์ ความมีเหตุผลและการแก้ปัญหา จนได้แบบจ าลองโครงสร้างสมรรถภาพทาง
สมอง   รูปแบบโครงสร้างสมรรถภาพทางสมองของกิลฟอร์ด องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์
ตามทฤษฎีโครงสร้างทางปัญญา ประกอบด้วย 
 1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ไม่ซ้ ากันกับความคิดของคน
อื่น และแตกต่างจากความคิดธรรมดา ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากการคิดจากเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้แปลก
แตกต่างจากท่ีเคยเห็น หรือสามารถพลิกแพลงให้กลายเป็นส่ิงท่ีไม่เคยคาดคิด ความคิดริเริ่มอาจเป็น
การน าเอาความคิดเก่ามาปรุงแต่งผสมผสานจนเกิดเป็นของใหม่ ความคิดริเริ่มมีหลายระดับซึ่งอาจ
เป็นความคิดครั้งแรกที่เกิดข้ึนโดยไม่มีใครสอนแม้ความคิดนั้นจะมีผู้อื่นคิดไว้ก่อนแล้วก็ตาม 
 2. ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกัน โดย
แบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
  2.1 ความคล่องทางด้านถ้อยค า (Word fluency) เป็นความสามารถในการใช้ถ้อยค า
อย่างคล่องแคล่ว 
  2.2 ความคิดคล่องทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational fluency) เป็น
ความสามารถท่ีจะคิดหาถ้อยค าท่ีเหมือนกันได้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้ภายในเวลาท่ีก าหนด 
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  2.3 ความคล่องทางด้านการแสดงออก (Expression fluency) เป็นความสามารถใน
การใช้วลีหรือประโยค กล่าวคือ สามารถท่ีจะน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพื่อให้ได้ประโยคท่ีต้องการ 
  2.4 ความคล่องในการคิด (Ideational fluency) เป็นความสามารถท่ีจะคิดค้นส่ิงท่ี
ต้องการภายในเวลาท่ีก าหนด เช่น ใช้คิดหาประโยชน์ของก้อนอิฐให้ได้มากท่ีสุดภายในเวลาท่ีก าหนด
ซึ่งอาจเป็น 5 นาที หรือ 10 นาที 
 3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทของการคิดแบ่งออกเป็น 
  3.1 ความคิดยืดหยุ่นท่ีเกิดขึ้นทันที (Spontaneous flexibility) เป็นความสามารถท่ีจะ
พยายามคิดได้หลายทางอย่างอิสระ ตัวอย่างของคนท่ีมีความคิดยืดหยุ่นในด้านนี้จะคิดได้ว่าประโยชน์
ของหนังสือพิมพ์มีอะไรบ้าง ความคิดของผู้ท่ียืดหยุ่นสามารถจัดกลุ่มได้หลายทิศทางหรือหลายด้าน 
เช่น เพื่อรู้ข่าวสาร เพื่อโฆษณาสินค้า เพื่อธุรกิจ ฯลฯ ในขณะท่ีคนท่ีไม่มีความคิดสร้างสรรค์จะคิดได้
เพียงทิศทางเดียว คือ เพื่อรู้ข่าวสาร เท่านั้น 
  3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive flexibility) หมายถึง 
ความสามารถในการดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณให้เกิดประโยชน์หลาย ๆ ด้าน ซึ่งมีประโยชน์
ต่อการแก้ปัญหา ผู้ท่ีมีความยืดหยุ่นจะคิดดัดแปลงได้ไม่ซ้ ากนั 
 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็นขั้นตอน 
สามารถอธิบายให้เห็นภาพชัดเจน หรือเป็นแผนงานท่ีสมบูรณ์ขึ้น ความคิดละเอียดลออจัดเป็น
รายละเอียดท่ีน ามาตกแต่ง ขยายความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์ขึ้น 
 Torrance (1970, pp. 336-337) ได้น าเสนอกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ซึ่ง
สามารถแบ่งออกเป็น 5 ขั้นดังนี้ 
 1. การค้นหาข้อเท็จจริง (Fact finding) เริ่มจากการความรู้สึกกังวล สับสนวุ่นวาย แต่ยัง
ไม่สามารถหาปัญหาได้ว่าเกิดจากอะไร ต้องคิดว่าส่ิงท่ีท าให้เกิดความเครียดคืออะไร 
 2. การค้นพบปัญหา (Problem – finding) เมื่อคิดจนเข้าใจจะสามารถบอกได้ว่าปัญหา
ต้นตอคืออะไร 
 3. กล้าค้นพบความคิด (Ideal – finding) คิดและต้ังสมมติฐาน ตลอดจนรวบรวมข้อมูล
ต่าง ๆ เพื่อทดสอบความคิด 
 4. การค้นพบค าตอบ (Solution – finding) ทดสอบสมมติฐานจนพบค าตอบ 
 5. การยอมรับจากการค้นพบ (Acceptance – finding) ยอมรับค าตอบท่ีค้นพบและคิด
ต่อว่าการค้นพบจะน าไปสู่หนทางท่ีจะท าให้เกิดแนวความคิดใหม่ต่อไปท่ีเรียกว่า การท้าทายใน
ทิศทางใหม่ (New challenge) 
 Barron (1988, p. 76) ได้เสนอกระบวนการของความคิดสร้างสรรค์มี 4 ขั้นตอน ดังนี้  
 1. การสร้างมโนมติ (Conception) เป็นการเตรียมส่ิงท่ีจะคิดไว้ในใจ  
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 2. การตั้งครรภ์ (Gestation) การใช้เวลา การประสานความคิดท่ีซับซ้อน 
 3. การคลอด (Parturition) ความล าบากในการเกิดความคิด  
 4. การให้ก าเนิดความคิด (Bringing up the baby) ระยะของการพฒันา 
 DeGraff and Lawrence (2002, p. 167) ได้เสนอแบบจ าลองของบุคคลท่ีสร้างสรรค์ ซึ่ง
เรียกว่า โปรไฟล์ความคิดสร้างสรรค์ (Four creativity profiles) ซึ่งสามารถช่วยให้บรรลุเป้าหมาย
ดังกล่าวได้  โดยรูปแบบหมายถึงค าอธิบายถึงอคติ แนวโน้มและกิจกรรมสร้างสรรค์ท่ีเป็นท่ีต้องการ
ของบุคคลกลุ่มและองค์กร  โดยเฉพาะผลลัพธ์ท่ีต้องการจากกิจกรรมท่ีสร้างสรรค์ของพวกเขา คือ  
 1. บ่มเพาะ (การพัฒนาระยะยาว) การเติบโตของสังคมผ่านค่านิยมและการเรียนรู้ 
 2. จินตนาการ (ความคิดริเริ่ม) คิดค้นผลิตภัณฑ์  บริการและการตลาด 
 3. การปรับปรุง (การปรับปรุงเพิ่มเติม) จัดการเป็นระบบ โครงสร้างและมาตรฐาน 
 4. การลงทุน (เป้าหมายระยะส้ัน) ริเริ่มท่ีมุ่งเน้นการท างานหนักและการเป็นหุ้นส่วน 
 3. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
 Kenneth M Heilman, Nadeau, and Beversdorf (2003) ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์  
โดยมองไปท่ีการท างานของสมองกับพฤติกรรมท่ีสร้างสรรค์ พบว่า นวัตกรรมด้านความคิดสร้างสรรค์
เป็นการท างานร่วมกันและการส่ือสารระหว่างส่วนต่าง ๆ ของสมองคนท่ีมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ใน
นวัตกรรมมีแนวโน้มท่ีจะแตกต่างจากคนอื่น ๆ คือ มีความรู้เฉพาะในระดับสูง มีความสามารถในการ
คิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking) ท่ีบริเวณสมองส่วนหน้า (Frontal lobe) และสามารถปรับ
สารส่ือประสาท (Neurotransmitters) ในสมองส่วนหน้าท่ีมีความส าคัญมากท่ีสุดส าหรับความคิด
สร้างสรรค์ 
 Flaherty (2005) ได้ศึกษาปัจจัยท่ีใช้ในการสร้างความคิดของมนุษย์และการสร้างความคิด
สร้างสรรค์ โดยมุ่งเน้นท่ีการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมองส่วน Temporal lobe, Frontal lobe และ 
Limbic system จากหลักฐานท่ีได้ การเปล่ียนแปลงของ Temporal lobe มักจะช่วยเพิ่มความคิด
สร้างสรรค์ การท างานสมองส่วนหน้า (Frontal networks) หากขาดความสมดุลจะลดความสามารถ
ในความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งปรากฏการณ์เหล่านี้จะชัดเจนในความคิดสร้างสรรค์ท่ีใช้ภาษา 
ความสัมพันธ์ระหว่างความกดดันของโรคเบาหวาน ความวิตกจริตและความพิการทางสมองส่วน 
Wernicke aphasia  และ Broca's aphasia ความผิดปกติดังกล่าวนี้สมองยังสามารถมีความคิด
สร้างสรรค์แบบท่ีไม่ใช้ภาษา (Non-linguistic creativity) เช่นเดียวกับการเกิดภาวะเส่ือมของสมอง
ส่วนหน้า (Frontal lobe) นอกจากนี้ Mesolimbic dopamine ยังมีผลต่อการแสวงหาความแปลก
ใหม่และความคิดสร้างสรรค์ 
 Heilman (2016) ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์โดยนิยามว่าความคิดสร้างสรรค์ คือ การ
ค้นพบใหม่ความเข้าใจการพัฒนาและการแสดงออกของความสัมพันธ์ที่เป็นระเบียบและมีความหมาย 
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ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย สามขั้นตอนส าคัญเพื่อการเตรียมความพร้อมในการพัฒนาความรู้
และทักษะท่ีส าคัญ คือ 1) นวัตกรรม 2) การพัฒนาการแก้ปัญหาท่ีสร้างสรรค์และ 3) ผลผลิตของ
ความคิดเชิงสร้างสรรค์ การเตรียมพร้อมต้องใช้ความรู้ระดับพื้นฐานแบบท่ัวไป ความรู้เฉพาะเจาะจง
และทักษะ  ความคิดสร้างสรรค์อาจมีการเปล่ียนแปลงไปตาม Specific neocortical regions 
นวัตกรรมและความคิดแบบอเนกนัย การจากการศึกษาพบว่า การท างานหลักบนเครือข่ายสมองส่วน
หน้า (Frontal networks) มักจะมีการท างานมากท่ีสุดในคนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ เมื่ออยู่ในสถานะ
ทางจิตท่ีเกี่ยวข้องกับระดับท่ีลดลงของ Brain norepinephrine ซึ่งอาจเพิ่มการส่ือสารระหว่าง
เครือข่ายในการท างานของสมอง 
 Beaty, Benedek, Silvia, and Schacter (2016) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการผลิตความคิด
สร้างสรรค์โดยสมองของมนุษย์  โดยการประเมินความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์
โดยท่ัวไป (Domain-general creative)  โดยการใช้ความคิดแบบอเนกนัย ซึ่งตรงกนัข้ามกับการคิด
แบบเอกนัย (Convergent thinking) ซึ่งเกี่ยวข้องกับการค้นพบทางออกในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ความคิดแบบอเนกนัยเกี่ยวข้องกับการสร้างทางเลือกท่ีเป็นไปได้หลายอย่างส าหรับปัญหา
ปลายเปิดได้ประเมินการมีปฏิสัมพันธ์แบบไดนามิกของสมองและการใช้ความคิดแบบอเนกนัย  
การวิเคราะห์การเช่ือมต่อการท างานของสมองท้ังสมองถูกน ามาใช้เพื่อระบุเครือข่ายของบริเวณสมอง
ท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดแบบอเนกนัย  การวิเคราะห์ (Seed-based analyses) พบว่า มีการเช่ือมต่อ
ของเครือข่ายเหล่านี้ ดังภาพท่ี 2–1   

 
 
ภาพท่ี 2–1 การเช่ือมต่อหน้าท่ีของสมองในการคิดแบบอเนกนัย (Beaty et al., 2016, p. 89) 
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 จากภาพท่ี 2–1 อธิบายได้ดังนี้ 
 (A) Whole-brain functional connectivity การวิเคราะห์แบบพหุของรูปแบบการ
ท างานของสมองในการคิดแบบอเนกนัย Brain maps แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างของการท างาน
และการเช่ือมต่อระหว่างความคิดแบบอเนกนัย 
 (B) The posterior cingulate cortex (PCC) แสดงให้เห็นถึงการเช่ือมต่อระหว่างพื้นท่ีใน
การควบคุม Dorsolateral prefrontal cortex (DLPFC) and Salience (Insula) การเช่ือมต่อของ
ความคิดแบบอเนกนัย 
 (C) The PCC (black sphere) แสดงการมีความสัมพันธ์กับขอบเขตของเครือข่าย
(Bilateral insula) และ DLPFC พื้นท่ีสมองส่วนท่ีมีป้ายก ากับเป็นสีด า ด้านขวาแสดงการเช่ือมต่อกับ
พื้นท่ีท่ีน่าสนใจ 
 Beaty et al. (2016) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการถ่ายภาพด้วยคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า (fMRI)  เพื่อ
ศึกษาการท างานของความคิดสร้างสรรค์แบบท่ัวไป เกี่ยวกับการเช่ือมโยงของบริเวณการท างานของ
สมองในการคิดแบบอเนกนัย  พบว่ามีการท างานในสมองส่วนหน้าสุด (Prefrontal cortex) เพิ่มขึ้น
เมื่อมีการคิดแบบอเนกนัย  โดยศึกษาการถ่ายภาพด้วยคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า ในกลุ่มท่ีมีความคิด
สร้างสรรค์หรือความคิดแบบอเนกนัยสูงและกลุ่มท่ีมีความคิดแบบอเนกนัยต่ าตามประสิทธิภาพของ
งาน  พบว่ามีการเช่ือมต่อของสมองบริเวณ Left inferior frontal gyrus (IFG) และมีการเช่ือมต่อ
มากในกลุ่มท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูง  ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่าความสามารถในการสร้างความคิด
สร้างสรรค์เพิ่มขีดความสามารถในการเช่ือมต่อระหว่าง Prefrontal cortex  
 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์พบว่ามีความสัมพันธ์กับการ
ท างานของสมองส่วนหน้า (Frontal lobe) เมื่อสามารถปรับสารส่ือประสาทท่ีมากขึ้นจะช่วยเพิ่ม
ความคิดสร้างสรรค์ ท้ังนี้ยังมีความสัมพันธ์ของความคิดสร้างสรรค์กับการส่ือสารแบบใช้ภาษา การ
กระตุ้นการท างานของสมองส่วนหน้าและการส่ือสารจะช่วยเพิ่มความคิดสร้างสรรค์  
  4. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 อุทัยรัตน์ เอี่ยมศรี (2556) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตาม
รูปแบบการจัดการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์โดยใช้เทคนิคระดมสมองและโปรแกรม The geometer’s 
sketchpad เป็นเครื่องมือช่วยในการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง ความสัมพันธ์
และฟังก์ชัน และศึกษาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีผ่านการจัดกิจกรรมและพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ความสัมพันธ์และฟังก์ชัน ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 
4 โรงเรียนอุบลรัตน์พิทยาคม อ าเภออุบลรัตน์ จังหวัดขอนแก่น จ านวน 2 ห้องเรียน ผลการวิจัย
ปรากฏว่า กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์โดยใช้เทคนิค
ระดมสมองและโปรแกรม The geometer’s sketchpad เป็นเครื่องมือช่วยในการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม
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ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เป็นการเตรียมความ
พร้อมของนักเรียนโดยการแจ้งจุดประสงค์ให้นักเรียนทราบ และทบทวนความรู้เดิม  เพื่อกระตุ้นให้
นักเรียนระลึกถึงประสบการณ์เดิมเพื่อเป็นพื้นฐานในการโครงสร้างใหม่ทางปัญญาโดยใช้โปรแกรม 
The geometer’s sketchpad  2) ขั้นสอน เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะเกิดการพัฒนามโนมติการจัดกิจกรรม
ตามหลักการผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มผู้เรียนมีบทบาทได้สร้าง
ความรู้ด้วย 3) ขั้นสรุป เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันสรปุแนวคิดหลักการ 4) ขั้นฝึกทักษะ เป็นขั้นท่ีฝึกให้
ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์กับสถานการณ์ต่าง ๆ และ 5) ขั้นประเมินผล เป็นขั้นประเมิน
ความรู้ของนักเรียน จากการสังเกตพฤติกรรม การท าใบกิจกรรม และท าแบบฝึกทักษะ และนักเรียน
ท่ีผ่านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์
โดยใช้เทคนิคระดมสมอง มีคะแนนเฉล่ียด้านการคิดคล่อง 8.78 คะแนน คิดยืดหยุ่น 5.13 คะแนน 
คิดริเริ่ม 3.06 คะแนน และคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวม 16.97 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 56.57 
 รุ่งนภา นรมาตย์ (2556) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) โดย
ต้ังเป้าหมายว่า นักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์เฉล่ียไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
และมีจ านวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ของจ านวนนักเรียนท้ังหมด กลุ่มเป้าหมายท่ี
ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านราษฎร์ด าเนิน สังกัดส านักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 3 ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 
จ านวน 15 คน รูปแบบการวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลองขั้นต้น (Pre-experimental 
research design) แบบกลุ่มเดียววัดผลหลังเรียน (One-shot case study) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
(5Es) จ านวน 9 แผนการจัดการและแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  ผลการวิจัยปรากฏว่า นักเรียนมีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เฉล่ียร้อยละ 72.59 ของคะแนนเต็ม และมีจ านวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์
เฉล่ียร้อยละ 73.33 ของจ านวนนักเรียนท้ังหมด ซึ่งผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้และนักเรียนมีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉล่ียร้อยละ 80.33 ของคะแนนเต็ม และมีจ านวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ 
ร้อยละ 80.00 ของจ านวนนักเรียนท้ังหมด ซึ่งผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
 ชามาศ ดิษฐเจริญ (2556) ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานตามแนวคิดทฤษฎี 
คอนสตรัคช่ันนิซึ่ม ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมพัฒนาหุ่นยนต์ประยุกต์ กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียน
โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556 ท่ีเรียน
รายวิชาการเขียนโปรแกรมพัฒนาหุ่นยนต์ จ านวน 30 คน การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองขั้นต้น 
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(Pre-experimental research design) เป็นการศึกษากลุ่มทดลองกลุ่มเดียว มีการทดสอบหลัง
ทดลอง 1 ครั้ง (One – shot case study) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนิซึ่ม จ านวน 10 แผนและ แบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์  แบบประเมินโครงงาน และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาการเขียนโปรแกรม
พัฒนาหุ่นยนต์ประยุกต์โปรแกรมหุ่นยนต์พฒันาประยุกต์ ผลการวิจัยปรากฏว่า นักเรียนท่ีได้รับการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนิซึ่มมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ท้ัง  
4 ด้าน ได้แก่ 1) ความคิดริเริ่ม 2) ความคิดคล่อง 3) ความคิดยืดหยุ่น และ 4) ความคิดละเอียดลออ 
มีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 85.33 และมีนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ร้อยละ 90 ซึ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 
และนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนิซึ่ม มีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมพัฒนาหุ่นยนต์ประยุกต์ คิดเป็นร้อยละ 81.44 ของ
คะแนนเต็มและมีจ านวนนักเรียนผ่านตามเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 90 ของจ านวนนักเรียนท้ังหมดซึ่งสูง
กว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
 พรชัย ด้วงทองสุข, ปรัชญา แก้วแก่น, และสุชาดา กรเพชรปราณี (2559) ได้ท าการศึกษา
เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ โดยการสร้างโปรแกรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยการกระตุ้นระบบ
ประสาทแบบองค์รวม ส าหรับผู้บริหารโรงเรียน และศึกษาเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้บริหารโรงเรียนในกลุ่มทดลองระหว่างก่อนกับหลังได้รับโปรแกรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของผู้บริหารโรงเรียนกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมระยะหลังการ
ทดลอง โดยพิจารณาจากคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ความกว้างและความสูงของคล่ืนไฟฟ้าสมอง 
P300 ขณะท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ กลุ่มตัวอย่างเป็นอาสาสมัครผู้บริหารโรงเรียนสังกัด
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสระบุรีเขต 1 มีอาสาสมัครเข้าร่วมการวิจัย จ านวน 60 คน 
สุ่มเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 30 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลได้แก่ แบบทดสอบ
วัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ (Torrance tests of creative thinking) และโปรแกรมพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์โดยการกระตุ้นระบบประสาทแบบองค์รวม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ 
t-tests ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 1) ผู้บริหารกลุ่มทดลองหลังได้รับโปรแกรมพัฒนามีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์สูงกว่าก่อนได้รับโปรแกรมพัฒนา (p < .05)  2) ผู้บริหารกลุ่มทดลองมีความคิดสร้างสรรค์
หลังได้รับโปรแกรมพัฒนาสูงกว่ากลุ่มควบคุม (p < .05) และ 3) การเปล่ียนแปลงของคล่ืนไฟฟ้า
สมอง ท่ีต าแหน่ง FP1, FPZ, FP2, AF3, AF4, F5, F3, F1, FZ, F2, F4, F6, F8, FCZ, FC2, FC4 
และ FC6 มีค่าความกว้างและความสูงของคล่ืนไฟฟ้า P300 น้อยกว่าก่อนได้รับโปรแกรมพัฒนา และ
น้อยกว่ากลุ่มควบคุม (p < .05) สรุปได้ว่า โปรแกรมสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้บริหาร
โรงเรียนได้ 
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 Çetinkaya (2014) ได้ศึกษาผลของโปรแกรมการสอนการแก้ปัญหาความคิดสร้างสรรค์ท่ี
ออกแบบมาส าหรับนักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษในการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน การศึกษาได้
ด าเนินการในช่วงปี 2553 โดยมีนักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษ 47 คน ในอิสตันบูล ประเทศตุรกี  
ในการศึกษานี้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมได้รับการจัดต้ังขึ้น ใช้โปรแกรมการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ในกลุ่มทดลอง ใช้เครื่องมือในการวัดโดยแบบทดสอบ Torrance test of creative 
thinking (TTCT) ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่า คะแนนก่อนเรียนท้ังสองกลุ่มไม่มีความแตกต่างกัน  
ส่วนหลังการทดสอบและการทดสอบก่อนการทดลอง พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ (p < .05) จากผลการวิจัยปรากฏว่า มีการศึกษารายละเอียดและข้อเสนอแนะจากผลการ
แก้ปัญหาความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
 Lin (2014) ได้ศึกษาความเป็นไปได้ท่ีจะเพิ่มกระบวนการสร้างสรรค์และผลงานท่ี
สร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีเรียนหลักสูตรการออกแบบเทคโนโลยี โดยการปลูกฝัง
บรรยากาศในบริบทของภาพยนตร์นิยายวิทยาศาสตร์ (SFFs) หรือการฝึกอบรมในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ วิธีการทดลองกึ่งทดลองประกอบด้วย การทดสอบก่อนและหลังจัดกิจกรรม กับนักเรียน
เกรดเจ็ดจ านวน 163 คน ในช้ันเรียน 7 วิชา ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสถิติเชิงบรรยายและ การ
วิเคราะห์ความแปรปรวน ANCOVA พบว่า 1) นักเรียนท่ีเรียนอยู่ในสภาพแวดล้อมของ SFF มีการ
น าเสนอแนวคิดสร้างสรรค์ท่ีเพิ่มขึ้นระหว่างกระบวนการสร้างสรรค์ 2) นักเรียนท่ีมีสภาพแวดล้อม 
SFF ท างานได้ดีขึ้นในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ท่ีสร้างสรรค์ แต่ไม่ได้อยู่ในระดับท่ีมีนัยส าคัญ  
3) นักเรียนท่ีมีการคิดทางกระบวนการทางปัญญา (Cognitive) ท่ีแตกต่างกัน ไม่แตกต่างกันในแง่ของ
กระบวนการสร้างสรรค์และผลิตภัณฑ์ 
 Bart, Hokanson, Sahin, and Abdelsamea (2015) ได้ศึกษาความแตกต่างระหว่างเพศ
ท่ีมีผลต่อคิดสร้างสรรค์ระหว่างเพศชายและเพศหญิง ในนักเรียนเกรด 8 และ 11 โรงเรียนเทศบาล
ของรัฐอิสระ ในเขตชานเมืองของรัฐมินเนโซตา โดยใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance 
(TTCT) รูปแบบ A กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนเกรด 8 และ 11 จ านวน 996 คน การวิเคราะห์ความ
แปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) ใช้เพื่อวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างเพศชายกับเพศหญิง
ในท้ังสองกลุ่มตัวอย่าง ผลการศึกษาพบว่า ผลการทดสอบย่อยระหว่างเพศชายและเพศหญิงในกลุ่ม
นักเรียนเกรด 8 และเกรด 11 มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ อย่างไรก็ตามผลการ
ทดสอบย่อยระหว่างเพศชายและเพศหญิงไม่มีความแตกต่างกันระหว่างนักเรียนเกรด 8 ผลการวิจัย
ยังพบว่า ไม่มีความแตกต่างกันในการทดสอบย่อยด้านความคิดคล่องและความคิดริเริ่มระหว่างเพศ
ชายและเพศหญิงระหว่างนักเรียนช้ันปีท่ี 11  
 Chang, Wang, and Lee (2016) ได้ศึกษาผลกระทบของการรับรู้ของนักศึกษาใน
มหาวิทยาลัยเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงานตนเองต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
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ตนเอง พร้อมท้ังตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดลความสามารถในการสร้างสรรค์ด้วยตนเองและ
การกล่ันกรองของการรับรู้ของมหาวิทยาลัยเพื่อสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ การส ารวจได้
ด าเนินการกับกลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนในสาขาการออกแบบ 720 คนจากมหาวิทยาลัยวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีในไต้หวันซึ่ง 335 คนได้รับรางวัลด้านการออกแบบสร้างสรรค์ (ได้รับประสบการณ์จาก
รางวัล) และ 385 คนไม่มีรางวัล ผลการวิเคราะห์ด้วยการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง (Path 
analysis-based) ตามเส้นทางเพื่อพิจารณาว่าสมมติฐานได้รับการสนับสนุนหรือไม่ ผลการวิจัย
ปรากฏว่า 1) การรับรู้การสนับสนุนจากโรงเรียนส าหรับความคิดสร้างสรรค์มีผลต่อการสร้างสรรค์
และความคิดสร้างสรรค์ของตนเองอย่างมีนัยส าคัญ 2) การรับรู้การสนับสนุนจากโรงเรียนส าหรับ
ความคิดสร้างสรรค์ได้รับผลกระทบจากความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละบุคคลผ่านการประนีประนอม
ความคิดสร้างสรรค์ในตัวเอง ผลการวิเคราะห์สมการโครงสร้างมีค่าสูงขึ้นส าหรับนักเรียนท่ีมี
ประสบการณ์ท่ีได้รับรางวัลมากกว่าผู้ท่ีไม่มี 3) การรับรู้การสนับสนุนจากมหาวิทยาลัยส าหรับ
ความคิดสร้างสรรค์มีผลต่อความสอดคล้องระหว่างความสามารถในการสร้างสรรค์ตนเองและ
ความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละบุคคลส าหรับนักศึกษาท่ีได้รับรางวัล ผลกระทบเกิดข้ึนส าหรับนักศึกษา
ท่ีไม่มีประสบการณ์ท่ีได้รับรางวัล 
 Chang, Chien, Yu, Lin, and Chen (2016) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
ในผ่านอุปกรณ์เคล่ือนท่ีระบบคลาวด์ (Cloud-based mobile learning) ท่ีส่งผลต่อการรับรู้ของ
นักเรียนเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมท่ีเป็นนวัตกรรมและประสิทธิภาพในการคิดอย่างสร้างสรรค์ จากกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยท้ังหมด 123 คน เป็นผู้เข้าร่วมการวิจัย แบ่งออกเป็นกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) ความสัมพันธ์ระหว่างกันในเชิงบวกเกิดขึ้นระหว่างการรับรู้
ถึงสภาพแวดล้อมท่ีเป็นนวัตกรรมและประสิทธิภาพในการคิดอย่างสร้างสรรค์ 2) การเรียนรู้ด้วย
ระบบคลาวด์ (Cloud-based mobile learning) มีผลกระทบอย่างมีนัยส าคัญต่อการรับรู้
สภาพแวดล้อมท่ีเป็นนวัตกรรมโดยรวมซึ่งรวมถึงคุณลักษณะต่าง ๆ เช่น แรงจูงใจจากองค์กร 
แรงจูงใจจากผู้บังคับบัญชาการสนับสนุนทีม ทรัพยากรท่ีเพียงพอและการท างานท่ีท้าทาย และ 
3) การเรียนรู้ด้วยระบบคลาวด์ (Cloud-based mobile learning) มีผลดีต่อความคิดสร้างสรรค์
โดยรวมของนักเรียน 
 Hardy, Ness, and Mecca (2017) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความอยากรู้อยากเห็นท่ีมีส่วนช่วย
ในการสร้างสรรค์ผลงาน โดยการท าการตรวจสอบผลกระทบของความอยากรู้เกี่ยวกับตัวอักษรกับ
ลักษณะในกระบวนการแก้ปัญหาความคิดสร้างสรรค์ ผู้เข้าร่วมการวิจัย (n = 122) โดยการตอบ
แบบสอบถามเพื่อประเมินความอยากรู้อยากเห็น ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่า ความอยากรู้อยากเห็นท่ี
หลากหลายมีอิทธิพลอย่างมากต่อประสิทธิภาพในการสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นผลท่ีได้รับการส่ือถึงอย่าง
เต็มท่ีโดยพฤติกรรมการแสวงหาข้อมูลระหว่างการแก้ปัญหาในช่วงต้นของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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นอกจากนี้ความอยากรู้อยากเห็นท่ีหลากหลายยังคาดการณ์ในเชิงบวกเกี่ยวกับคุณภาพของการ
แก้ปัญหาและความคิดริเริ่มนอกเหนือจากตัวบ่งช้ีท่ีเป็นท่ีคาดการณ์ในการสร้างสรรค์ผลงาน (เพศ
บุคลิกภาพความเช่ียวชาญด้านโดเมนและ GMA) และสร้างแนวคิดท่ีคล้ายคลึงกับความอยากรู้อยาก
เห็น (Epistemic openness to experience, Need for cognition) ความอยากรู้เฉพาะเจาะจง 
(เช่น ความอยากรู้เกี่ยวกับปัจจัยการกีดกัน) ไม่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท้ังในด้าน
ประสิทธิภาพและความคิดสร้างสรรค์  
 Jia et al. (2017) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการการจัดการเรียนแบบสืบสวนสองครั้ง ข้อแรกคือ 
การประเมินผลระหว่างกระบวนการเรียนการสอนในระยะส้ันโดยใช้การค้นพบปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ของจีน (CCPF) เพื่อประเมินผลกระทบ ข้อท่ีสองเป็นการออกแบบเชิงสร้างสรรค์แบบผสมผสาน
ระหว่างการค้นพบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท่ีสร้างสรรค์ (CSPF) ในขณะท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อตอบสนองต่อ
การสอนท่ีเน้นการหาปัญหา ผลการวิจัยปรากฎว่ามีการปรับปรุง แต่วิธีการสอนท่ีแตกต่างกันมีผลต่อ
การค้นหาปัญหาของนักเรียนในด้านต่าง ๆ (CPF) วิธีการสอนแบบผสมผสานซึ่งรวมทั้งการสอนแบบ
บรรยายและการสอบถามรายละเอียดเพิ่มเติมดีกว่าวิธีการบรรยายหรือแบบสอบสวนเมื่อใช้แยกกัน 
การสอนแบบผสมได้แสดงให้เห็นถึงการปรับปรุงความยืดหยุ่นและความคิดริเริ่มของนักเรียนในการ
ท างานในช้ันเรียน สุดท้ายมีความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญระหว่างวิธีการสอนและประเภทของการ
เรียนการสอน ความยืดหยุ่นและความคิดริเริ่มของ CPF 
 Kashani-Vahid, Afrooz, Shokoohi-Yekta, Kharrazi, and Ghobari (2017) ได้ศึกษา
เกี่ยวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการเสริมทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนมีความสามารถ
พิเศษ โดยใช้โมเดล CPS โปรแกรมการแก้ปัญหาความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลเชิงสร้างสรรค์ เป็นการ
ประเมินประสิทธิผลในการสร้างสรรค์งานของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา การออกแบบของการ
วิจัยเป็นแบบกึ่งทดลองกับกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม เป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาเพศหญิง
จ านวน 125 คน ได้รับการคัดเลือกจากการใช้แบบวัดไอคิว Raven progressive matrix of 
Intelligence และ Persecution ซึ่งเป็นแบบทดสอบความฉลาดของ Stanford-binet ผู้ท่ีมี
คุณสมบัติตรงตามท่ีเป็นนักเรียนความสามารถพิเศษได้รับการสุ่มเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
กลุ่มทดลองมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาความคิดสร้างสรรค์ และกลุ่มควบคุมไม่ได้รับการฝึกอบรม 
แต่ได้รับการฝึกอบรมหลังจากส้ินสุดการวิจัย หลังจากจัดกิจกรรมได้วัดความคิดสร้างสรรค์โดยใช้แบบ
วัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์เรนซ์ การวัดผลการปฏิบัติงานสร้างสรรค์ผ่านรายการตรวจสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ของครู ข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์โดยใช้การวิเคราะห์ค่าความแปรปรวน ผลการวิจัย
ปรากฏว่า มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p <0.05) ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
ในตัวแปรย่อยของความคิดสร้างสรรค์และผลลัพธ์ท่ีได้รับคงอยู่ในการประเมินติดตามผลสองเดือน 
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 Yates and Twigg (2017) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการรับรู้และความมั่นใจในความคิดสร้างสรรค์
ของตนเองในมหาวิทยาลัย East Midlands ในสหราชอาณาจักร และศึกษาผลการสอนโมเดล Play 
and Creativity ในปีแรกในสถาบันเดียวกัน โมเดล Play and Creativity ใช้นิยามของความคิด
สร้างสรรค์ในเชิงประชาธิปไตย ในเรื่อง “การสอนเพื่อความคิดสร้างสรรค์” โดยการกระตุ้นให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีเป็นประโยชน์เพื่อพัฒนาทักษะและความมั่นใจในตัวเอง การศึกษา
ระบุว่าการปรับปรุงความเช่ือมั่นของนักเรียนในความคิดสร้างสรรค์ของตนเองและความเช่ือมั่นของ
พวกเขาในการด าเนินการกิจกรรมท่ีมีประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรของตนเอง 
นักเรียนได้พฒันาแนวคิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ Little c และนิยามของความคิดสร้างสรรค์ 
Democratic และตระหนักถึงความส าคัญของการให้โอกาสและทรัพยากรท่ีหลากหลายส าหรับเด็ก
เพื่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ กิจกรรมการปฏิบัติภายในโมเดลยังสนับสนุนทักษะวิชาชีพของ
นักเรียน เช่น การท างานเป็นทีมการฟังคนอื่นและความส าคัญของการท างานร่วมกันและการสะท้อน
การปฏิบัติ นอกจากนี้องค์ประกอบในทางปฏิบัติและขั้นตอนของการปฏิบัติ How to do with 
children จากการศึกษาได้รับการระบุว่าเป็นส่ิงท่ีสนับสนุนให้โมเดลมีประสิทธิภาพมากขึ้นและ
สนับสนุนการปฏิบัติวิชาชีพ 
 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ พบว่า มีการศึกษาเกี่ยวกับ
ความคิดสร้างสรรค์ท้ังความคิดสร้างสรรค์แบบท่ัวไปและความคิดสร้างสรรค์แบบเฉพาะเจาะจง ซึ่ง
งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์นั้นระบุถึงปจัจัยท่ีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ท้ังทางตรงและ
ทางอ้อม แนวทางในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ และงานวิจัย
ยังสนับสนุนแนวคิดท่ีว่า ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ในตัวบุคคล เพื่อการพัฒนาการศึกษา
ของประเทศจึงต้องพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในตัวบุคคล การจัดการเรียนการสอนเพื่อสนับสนุน
ความคิดสร้างสรรค์โดยครู การสนับสนุนในบริบทของโรงเรียน รวมถึงการสนับสนุนเชิงนโยบายใน
ระดับประเทศอีกด้วย 
 

ตอนท่ี 2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และงานวิจัย 

ท่ีเกี่ยวข้อง 
 1. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ (Mathematical creativity) 
 Laycock (1970) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถใน
การวิเคราะห์ปัญหาท่ีก าหนด จากมุมมองท่ีแตกต่างกันท่ีท าให้เห็นรูปแบบท่ีแตกต่างกันและความ
คล้ายคลึง มีการสร้างความคิดท่ีหลากหลายและเลือกวิธีการในการจัดการปัญหาท่ีเหมาะสมสามารถ
ใช้วิธีการจัดการกับสถานการณ์ท่ีไม่คุ้นเคยทางคณิตศาสตร์ได้ 
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 Balka (1974) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถด้าน
ศักยภาพทางคณิตศาสตร์เชิงสร้างสรรค์ โดยก าหนดเกณฑ์ผลลัพธ์ในการวัดศักยภาพทางคณิตศาสตร์
เชิงสร้างสรรค์ ดังนี้ 
 1. ความสามารถในการก าหนดสมมติฐานทางคณิตศาสตร์เกี่ยวกับสาเหตุและผลกระทบใน
สถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ 
 2. ความสามารถในการก าหนดรูปแบบในสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ 
 3. ความสามารถในการหลุดพ้นจากความคิดเดิม เพื่อหาแนวทางแก้ไขในสถานการณ์ทาง
คณิตศาสตร์ 
 4. ความสามารถในการพิจารณาและประเมินความคิดทางคณิตศาสตร์ท่ีแปลกใหม่ และท่ี
เป็นไปได้ส าหรับสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ 
 5. ความสามารถในการรับรู้ถึงส่ิงท่ีขาดหายไปจากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ท่ีก าหนด
และถามค าถามท่ีจะช่วยให้เกิดข้อมูลท่ีขาดหายไป 
 6. ความสามารถในการแยกปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยท่ัวไปลงในปัญหาย่อยเฉพาะ 
 Ervynck (1991, p. 42) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง การคิด
ทางคณิตศาสตร์ขั้นสูง และอธิบายความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ว่า มีบทบาท
ส าคัญในวงจรของการคิดทางคณิตศาสตร์ขั้นสูง ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็นส่วนช่วยใน
ขั้นตอนแรกของการคิดค้นหรือพัฒนาทฤษฎีทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นผลมาจากประสบการณ์และ
บริบททางคณิตศาสตร์ของแต่ละบุคคล  เป็นปัจจัยท่ีส าคัญในวิชาคณิตศาสตร์ท่ีท าหน้าท่ีบน
กระบวนการเมตาคอกนิชัน 
 Tall (1991, p. 47) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา การพัฒนาการคิดในโครงสร้างโดยค านึงถึงลักษณะนิรนัย ตรรกศาสตร์ มีระเบียบวิธี
เฉพาะและสมรรถนะของแนวคิดท่ีได้รับการสร้างเพื่อรวมไว้ในหลักส าคัญในวิชาคณิตศาสตร์ 
 Chamberlin and Moon (2005) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง 
ความสามารถในการสร้างส่ิงใดส่ิงหนึ่งท่ีไม่เป็นไปตามแนวคิด มาตรฐานเดิม มีการแก้ปัญหาด้วยวิธีที่
ไม่ใช่วิธีการแบบมาตรฐาน 
 Sriraman (2005) กล่าวว่า ระดับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ออกเป็น 2 ระดับ 
คือ ระดับนักคณิตศาสตร์มืออาชีพ และระดับนักเรียนมัธยมศึกษา โดยได้นิยามแต่ละระดับดังนี้ 
 ระดับนักคณิตศาสตร์มืออาชีพ คือ ความสามารถผลิตงานวิจัยท่ีมีนัยส าคัญ มีการขยาย
ความรู้ หรือเป็นความสามารถในการเปิดลู่ทางของค าถามใหม่ ๆ ส าหรับนักคณิตศาสตร์ 
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 ระดับนักเรียนมัธยมศึกษา คือ กระบวนการแก้ปัญหาท่ีไม่มีรูปแบบท่ีแน่นอน หรือวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีลึกซึ้ง เพื่อใหเ้กิดปัญหาหรือปัญหาคล้ายคลึงกัน การก าหนดค าถามใหม่ หรือความการ
มองปัญหาเก่าให้เกิดมุมมองใหม่ 
 Sriraman (2008, p. 23) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง
ลักษณะเฉพาะของนักคณิตศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ไม่ได้เป็นเพียงแค่ส่ิงท่ี
เกี่ยวข้องกับรูปแบบเดิม ๆ ของวิชาคณิตศาสตร์ท่ีคิดขึ้นโดยนักคณิตศาสตร์ แต่ยังเป็นการค้นพบส่ิง
ใหม่ ๆ ด้วย และเสนอว่า ระดับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ สามารถก าหนดได้ดังนี้ 
 1. ความสามารถในการผลิตงานเดิมท่ีมีการขยายองค์ความรู้ ซึ่งอาจยังรวมถึงการ
สังเคราะห์และขยายแนวความคิดท่ีเป็นท่ีรู้จัก 
 2. ความสามารถในการเปิดลู่ทางค าถามใหม่ ๆ 
 3. ความสามารถด้านกระบวนการหาผลลัพธ์ที่แปลกใหม่ หรือวิธีการแก้ปัญหาท่ี 
ชาญฉลาดท่ีเป็นปัญหาท่ีก าหนดหรือปัญหาคล้ายคลึงกัน 
 4. ความสามารถในการก าหนดค าถามใหม่หรือสามารถแก้ปัญหาเก่าโดยใช้มุมมองให้ 
 Nadjafikhah et al. (2012) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง การ
สร้างแนวความคิดใหม่ทางคณิตศาสตร์ การค้นพบความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์แบบใหม่และการจัด
ระเบียบโครงสร้างของทฤษฎีทางคณิตศาสตร์ ในระดับโรงเรียนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
เป็นเรื่องท่ีเกี่ยวข้องโดยท่ัวไปในการแก้ปัญหาและต้ังปัญหา  
 จากการศึกษาแนวคิดและความหมายดังกล่าว สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหาท่ีก าหนด การจัดการปัญหาท่ีเหมาะสม
สามารถใช้วิธีการจัดการกับสถานการณ์ท่ีไม่คุ้นเคยทางคณิตศาสตร์ การค้นพบส่ิงใหม่ ๆ  
การค้นพบความสัมพันธ์ การจัดระเบียบโครงสร้างของทฤษฎีทางคณิตศาสตร์ และความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็นรูปแบบท่ีหลากหลายซึ่งมีลักษณะ 3 มิติ (Lee et al., 2003)
ประกอบด้วย 
 ความคิดคล่อง คือ จ านวนของแนวคิดและความสามารถในการตอบสนองท่ีแตกต่างต่อ 
ค าถามทางคณิตศาสตร์ เป็นจ านวนของการตอบสนองท่ีเกี่ยวข้องกับงานทางคณิตศาสตร์ นอกจากนี้
ยังเกี่ยวข้องกับความต่อเนื่องของความคิด  ความล่ืนไหลของการคิดและการประยุกต์ใช้ความรู้
พื้นฐานและสากล  ทักษะนี้สามารถพัฒนาได้ในนักเรียนเมื่อมีการเรียนรู้เกี่ยวกับการคิดของความคิดท่ี
แตกต่างกันส าหรับการเขียน การวาดภาพหรือการพูด และการคิดหาวิธีท่ีแตกต่างจากเดิมในการ
แก้ปัญหา 
 ความคิดยืดหยุ่น คือ ความสามารถในการจัดจ านวนโดยท่ัวไปให้เป็นกลุ่ม เป็นประเภท
เดียวกัน หรือแยกแยะประเภทของจ านวนได้  เป็นการเปล่ียนแปลงในประเภทหรือวิธีการในการ
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ตอบสนองต่องานทางคณิตศาสตร์ท่ีก าหนด เป็นความสามารถในการสร้างความหลากหลายของ
ความคิดและความหลากหลายของค าตอบ ความคิดยืดหยุ่นยังหมายถึงจ านวนการจัดประเภทของ
ความคิดและความแตกต่างของวิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 ความคิดริเริ่ม คือ ลักษณะเฉพาะของความคิดและผลผลิตจากความคิดท่ีเป็นเอกลักษณ์ 
เป็นการตอบสนองท่ีแปลกใหม่เมื่อเทียบกับงานทางคณิตศาสตร์ประเภทอื่น ๆ ท่ีเป็นแนวเป็นการ
ตอบกลับท่ีแตกต่างจากเดิมและฉลาด เป็นการขยายแนวความคิดเดิมท่ีเป็นประโยชน์ให้เกิดการ
สร้างสรรค์  
 2. ทฤษฎีพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
  2.1 ทฤษฎีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยเทคนิคระดมสมอง 
 Alex (1957) ได้เสนอการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยเทคนิคการระดมสมอง ก าหนด
จุดเน้นของการระดมสมองไว้ 4 ประการ ได้แก่ 
   2.1.1 เน้นให้มีการแสดงความคิดออกมา (Expressiveness) สมาชิกทุกคนต้องมี
เสรีภาพอย่างสมบูรณ์ในการท่ีจะแสดงความคิดเห็นใด ๆ ออกมาจากจิตใจ โดยไม่ต้องค านึงว่าจะเป็น
ความคิดท่ีแปลกประหลาด กว้างขวาง ล้าสมัย หรือเพ้อฝันเพียงใด 
   2.1.2 เน้นการไม่ประเมนิความคิดในขณะท่ีก าลังระดมสมอง (Non – evaluative) 
ความคิดท่ีสมาชิกแสดงออกต้องไม่ถูกประเมินไม่วา่กรณีใด ๆ เพราะถือว่า ทุกความคิดมีความส าคัญ
ห้ามวิพากษ์วิจารณ์ความคิดผู้อื่น การแสดงความเห็นหักล้าง หรือครอบง าผู้อื่นจะท าลายพลังความคิด
สร้างสรรค์ของกลุ่ม ซึ่งส่งผลท าให้การระดมสมองครั้งนั้นเปล่าประโยชน์ 
   2.1.3 เน้นปริมาณของความคิด (Quantity) เป้าหมายของการระดมสมองคือ
ต้องการให้ได้ความคิดในปริมาณมากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้ แม้ความคิดท่ีไม่มีทางเป็นจริงก็ตาม เพราะ
อาจใช้ประโยชน์ได้ในแง่การเสริมแรง หรือการเป็นพื้นฐานให้ความคิดอื่นท่ีใหม่และมีคุณค่า ยิ่งมี
ความคิดใหม่ ๆ เกิดขึ้นมากเพียงใดก็ยิ่งมีโอกาสค้นพบวิธีการแก้ปัญหาท่ีดี 
   2.1.4 เน้นการสร้างความคิด (Building) การระดมสมองเกิดขึ้นในกลุ่ม ดังนั้น 
สมาชิกสามารถสร้างความคิดขึ้นเองโดยเช่ือมโยงความคิดของเพื่อนในกลุ่ม โดยใช้ความคิดของผู้อื่น
เป็นฐานแล้วขยายความเพิ่มเติมเพื่อเป็นความคิดใหม่ของตนเอง 
  2.2 ทฤษฎีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ AUTA 
  Davis and O'Sullivan (1980) ได้เสนอทฤษฎีท่ีเป็นรูปแบบของการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นในตัวบุคคล โดยมีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นมีอยู่ในมนุษย์ทุกคนและ
สามารถพัฒนาให้สูงขึ้นได้ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ตามรูปแบบ AUTA ประกอบด้วย 
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   2.2.1 การตระหนัก (Awareness) คือ ตระหนักถึงความส าคัญของความคิด
สร้างสรรค์ท่ีมีต่อตนเอง สังคม ท้ังในปัจจุบันและอนาคต และตระหนักถึงความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีอยู่ใน
ตนเอง 
   2.2.2 ความเข้าใจ (Understanding) คือ มีความรู้ความเข้าใจอย่างลึกซึ้งใน
เรื่องราวต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
   2.2.3 เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู้เทคนิคในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ท้ังท่ีเป็นเทคนิคส่วนบุคคล และเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 
   2.2.4. การตระหนักในความจริงของส่ิงต่าง ๆ (Actualization) คือ การรู้จักหรือ
ตระหนักในตนเอง พอใจในตนเอง และพยายามใช้ตนเองและพยายามใช้ตนเองเต็มศักยภาพ รวมท้ัง
การเปิดกว้างรับประสบการณ์ต่าง ๆ โดยมีการปรับตัวได้อย่างเหมาะสม การตระหนักถึงเพื่อนมนุษย์
ด้วยกัน การผลิตผลงานด้วยตนเอง และมีความคิดท่ียืดหยุ่นเข้ากับทุกรูปแบบของชีวิต 
  2.3 ทฤษฎีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance 
  Torrance (1987, p. 9) ได้เสนอรูปแบบการเรียนรู้ Torrance incubation model 
of creative teaching and learning (TIM) การเรียนการสอนและการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์สามารถ
ประยุกต์ใช้กับบทเรียนหรือโครงการได้ การประยุกต์ใช้ TIM และการระบุทักษะการคิดสร้างสรรค์ท่ี
เฉพาะเจาะจง  เป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการสอนความคิดสร้างสรรค์โดยไม่ส่งผลต่อการสอน
วัตถุประสงค์หลักหรือเนื้อหาหลักสูตร โดยท่ี TIM มีสามข้ันตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนท่ี 1 Heighten Anticipation ออกแบบเพื่อเตรียมนักเรียนให้มีความพร้อม
ส าหรับการพัฒนา "Warming Up Period" ด้วยหลักการท้ัง 6 หลักการดังนี้  
   1. สร้างความปรารถนาท่ีจะรู้ 
   2. เพิ่มความคาดหมายและความคาดหวัง  
   3. สร้างความสนใจ  
   4. ความอยากรู้อยากเห็น  
   5. กระตุ้นจินตนาการ  
   6. ให้วัตถุประสงค์และแรงจูงใจ 
  ขั้นตอนท่ี 2 ปัญหาท่ีก าหนด การประยุกต์ใช้ และความคิดสร้างสรรค์ได้รับการพัฒนา
ตัวอย่าง เช่น Digging Deeper เป็นการกระท าท่ีกระตุ้นให้นักเรียนเข้าใจลึกซึ้งมากกว่าการเข้าใจ
ปัญหาแบบผิวเผิน ค้นพบส่ิงต่าง ๆ ท่ีขาดหายไป สังเคราะห์ข้อมูลและเริ่มต้นท่ีจะเกิดขึ้นกับการ
แก้ปัญหาและการด าเนินการ 
  ขั้นตอนท่ี 3 ขยายการเรียนรู้ เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเป็นผู้น าและน าไปใช้ในบริบท
จริงเพื่อขยายการเรียนรู้ของนักเรียน เป็นวิธีการท่ีท้าทายนักเรียนจะใช้จินตนาการและการประยุกต ์



31 
 

  2.4 ทฤษฎีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ Ervynck 
  Ervynck (1991) มีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ไม่สามารถเกิดขึ้นเอง
ได้ แต่ต้องเกิดขึ้นในบริบทของบุคคลท่ีมีประสบการณ์ก่อนหน้าส าหรับการพัฒนาในทิศทางใหม่  
การเตรียมดังกล่าวต้องเกิดขึ้นผ่านกิจกรรมในสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมส าหรับการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ ส าหรับความคิดสร้างสรรค์จะถูกก าหนดโดยข้ันตอนการเตรียมความพร้อมในการท่ีจะ
กลายเป็นวิธีการทางคณิตศาสตร์ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
  ขั้นตอนท่ี 1 A preliminary technical stage 
  กิจกรรมทางคณิตศาสตร์ท่ีเกิดจากวัตถุหรืออุปกรณ์จริง ซึ่งอาจต้องน าร่องด้วยขั้นตอน
เบ้ืองต้น ชนิดของโปรแกรมทางด้านเทคนิคหรือการปฏิบัติตามกฎทางคณิตศาสตร์ โดยท่ี 
ผู้ร่วมกิจกรรมต้องมีความตระหนักของพืน้ฐานทางทฤษฎี  โดยเปิดโอกาสให้ผู้ร่วมกิจกรรมมีเครื่องมือ
ท่ีจ าเป็นเพื่อสร้างสรรค์ความคิดทางคณิตศาสตร์ของเขา  การเตรียมความพร้อมนี้ ขั้นตอนท่ีได้
กลายเป็นส่วนหนึ่งของทฤษฎีโมเด็มของการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เช่น "Toolobject" ตรรกวิทยาของ 
(Douady, 1986) ซึ่งน าเสนอความคิดท่ีว่า เครื่องมือในการจัดกิจกรรมเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมการ
แก้ปัญหาท่ีจะกลายเป็นส่วนหนึ่งของประสบการณ์ของแต่ละบุคคล ประสบการณ์และความรู้จะถูก
ถ่ายทอดผ่านผลงานของกิจกรรม 
  ขัน้ตอนท่ี 2 Algorithmic activity 
  ขั้นตอนนี้จะใช้การด าเนินการทางคณิตศาสตร์ ในการค านวณจัดการแก้ปัญหากิจกรรม
ด้านอัลกอริทึมเป็นหลัก ท่ีเกี่ยวข้องกับเทคนิคการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ ตัวอย่างของเทคนิคดัง
กล่าวคือ การประยุกตข์องอัลกอริทึม การแยกตัวประกอบพหุนาม จ านวนและการด าเนินการ การ
ค านวณโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น วิธีการเชิงตัวเลขส าหรับการแก้สมการ  
  ขัน้ตอนท่ี 3 The creative (conceptual, constructive) activity 
  ขั้นตอนนี้ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ท่ีแท้จริงมีแนวโน้มท่ีจะเกิดขึ้นและท า
หน้าท่ีเป็นพลังขับเคล่ือนในการพัฒนาทฤษฎีทางคณิตศาสตร์ การตัดสินใจท่ีเป็นนามธรรม 
ด าเนินการในลักษณะท่ีดูเหมือนว่าแปลกออกไปจากโครงสร้างพื้นฐานแนวคิดท่ีความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ คือ ความสามารถในการด าเนินการตามข้ันตอนดังกล่าว การตัดสินใจท่ีจะต้องมี 
ด าเนินการอาจจะมีลักษณะท่ีแตกต่างกันหลากหลายและมักจะเกี่ยวข้องกับการเลือกทางเลือก เช่น
เลือกแนวคิดบางอย่างท่ีก าหนด หรือการตัดสินใจท่ีจะพิสูจน์ทฤษฎีบท ทางเลือกท่ีตอบสนองความ
ต้องการเริ่มต้นยังมีการก าหนดจากการเลือกท่ีจะท า เพื่อให้เกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ควรจะเปิดโอกาสในการคิดโดยไม่มีความจ าเป็นท่ีจะต้องมีทฤษฎีอย่างเป็นทางการ 
 2.5 ทฤษฎกีารพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของ Sriraman 
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 Sriraman (2005) ได้หลักการพัฒนานักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์ และ
องค์ประกอบท่ีมีความส าคัญส าหรับการเป็นนักคณิตศาสตร์ คุณสมบัติท่ีจ าเป็นส าหรับการท างานใน
ระดับมืออาชีพ เพื่อเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ในหมู่ผู้ท่ีมีพรสวรรค์ทางคณิตศาสตร์สามารถแบ่งเป็น 5 
หลักการดังนี้ 
   2.5.1 หลักการ Gestalt เป็นลักษณะของความคิดสร้างสรรค์คณิตศาสตร์เป็นส่ี
ขั้นตอนประกอบด้วย 4 ขั้นตอน (Wallas, 1926) กล่าวคือ  
   1) ขั้นเตรียมการ คือการหาข้อมูลหรือระบุปัญหา  
   2) ขั้นความคิดก าลังฟักตัว คือการอยู่ในความสับสนวุ่นวายของข้อมูลท่ีได้มา  
   3) ขั้นความคิดกระจ่างชัด คือขั้นที่ความคิดสับสนได้รับการเรียบเรียงและเช่ือมโยง
เข้าด้วยกัน ท าให้เห็นภาพรวมของความคิด  
   4) ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง คือขั้นท่ีรับความคิดเห็นจากสามข้ัน
แรกข้างต้นมาพิสูจน์ว่าจริงหรือถูกต้องหรือไม ่
   2.5.2 หลักการความงาม (The aesthetic principle) หลักการคณิตศาสตร์ได้มี
การศึกษาความสวยงามของการสร้างทฤษฎีบท "Beautiful" ท่ีมีส่วนสัมพันธ์กับความคิดท่ีแตกต่างกัน
ท่ีดูเหมือนจะรวมความคิดท่ีแตกต่างกันของคณิตศาสตร์ 
   2.5.3 หลักการตลาดเสรี (The free market principle) ส่งเสริมให้นักเรียนท่ีจะรับ
ความเส่ียง นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ท่ีจะไล่ตามและน าเสนอค าตอบท่ีเป็นความคิดของพวกเขาใน
การแข่งขันหรือ ปัญหาเปิดในช้ันเรียน  ในท่ีประชุม ช่วยให้พวกเขาได้รับประสบการณ์ท่ีปกป้อง
ความคิดของตนเอง เมื่อมีการตรวจสอบข้อเท็จจริงจากผู้อื่น และแลกเปล่ียนข้อเท็จจริงนั้น 
   2.5.4 หลักการทางวิชาการ (The scholarly principle) ครูควรใส่ใจในด้าน
ความคิดของความคิดสร้างสรรค์ ความรู้ทางคณิตศาสตร์และครูควรจะมีความยืดหยุ่น และเปิดให้
นักเรียนทางเลือกแนวทางการแก้ปัญหา 
   2.5.5 หลักการความไม่แน่นอน (The uncertainty principle) ให้นักเรียนได้สัมผัส
กับความไม่แน่นอนและความยากล าบากของการสร้างคณิตศาสตร์ ความสามารถนี้ต้องใช้ครูท่ีจะให้
อารมณ์ การสนับสนุนให้กับนักเรียนท่ีประสบความยุ่งยากมากกว่าความเป็นอยู่ 
 3. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
 Don Stephen Balka, (1974) ได้ท าการพัฒนาแบบทดสอบความสามารถคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ (Creative ability in mathematics tests) โดยก าหนด 6 เกณฑ์ท่ีแตกต่างกันของ
ความสามารถคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ส าหรับการวัดความคิดแบบอเนกนัยและความคิดแบบ
เอกนัย  ส าหรับเกณฑ์ของความคิดแบบเอกนัยแบ่งเป็น 1 คะแนนส าหรับการตอบสนองท่ีถูกต้องและ 
0 คะแนน ส าหรับการตอบสนองท่ีไม่ถูกต้อง ส าหรับเกณฑ์ความคิดแบบอเนกนัย แบ่งเป็นความคิด
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คล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องเป็นคะแนนส าหรับจ านวนการตอบสนอง 
ความคิดยืดหยุ่นได้คะแนนส าหรับค าตอบท่ีแตกต่างกัน และความคิดริเริ่มถูกให้คะแนนตามเกณฑ์
น้ าหนักคะแนนท่ีพัฒนาขึ้น เกณฑ์ท่ีใช้ในการวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ มีดังนี้ 
  1. ความสามารถในการตั้งสมมติฐานทางคณิตศาสตร์ในลักษณะเหตุผล และผลจาก
ประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ 
  2. ความสามารถในการก าหนดรูปแบบจากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์  
  3. ความสามารถในการเปล่ียนแปลงวิธีการคิด เพื่อแก้ปัญหาจากสถานการณ์ทาง
คณิตศาสตร์ 
  4. ความสามารถในการประเมินปัญหา ตลอดจนคาดคะเนถึงผลท่ีจะเกิดขึ้น 
  5. ความสามารถในการค้นหาส่ิงท่ีขาดหายไปจากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ 
  6. ความสามารถในการแยกแยะปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้เป็นปัญหาย่อยท่ีเจาะจงได้ 
  โดยความน่าเช่ือถือของ Creative ability in mathematics tests มีค่าสัมประสิทธิ์
คอร์นบาร์คแอลฟ่า (Cronbach's alpha) เท่ากับ 0.72 และความคลาดเคล่ือนมาตรฐานของการวัด
คือ 7.24 (Standard error of measurement) 
 Miyan (1982) ได้สร้างแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์แบบมาตรฐาน
ส าหรับนักเรียนเกรด 9 โดยแบบทดสอบมีจ านวน 25 ข้อเพื่อประเมินความสามารถด้านความคิด
ยืดหยุ่น ความคิดคล่อง ความคิดละเอียดลออ ความคิดริเริ่ม เพื่อให้เป็นมาตรฐานในการทดสอบ โดย
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนจ านวน 75 คน จากโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นของรัฐบาล Sarojini nagar 
จากกรุงนิวเดลี และตรวจสอบความถูกต้องด้วยการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ท่ีพัฒนาขึ้นโดย 
Torrance & Guilford มีค่าเท่ากับ 0.702 ระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.01 และค่าความเท่ียงแบบ 
Split-half เท่ากับ 0.78 ซึ่งมีระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.01 
 Singh (1987) ได้สร้างแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ท่ีเป็นมาตรฐานใน 
การทดสอบประกอบด้วยรายการทดสอบจ านวน 8 รายการ การทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ได้รับการพัฒนาเพื่อระบุความสามารถทางคณิตศาสตร์ในส าหรับนักเรียนระดับกลาง 
(อายุ 11 ปี ถึง 13 ปีขึ้นไป) ทดสอบความเช่ือมั่นในการทดสอบซ้ าของคะแนนองค์ประกอบของ
ความคิดสร้างสรรค์และคะแนนรวมของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ มีค่าต้ังแต่ 0.46 ถึง 0.84 
ความถูกต้องของการทดสอบนี้ค านวณโดยใช้การทดสอบความคิดสร้างสรรค์ (ภาษาและอวัจนภาษา) 
ท่ีพัฒนาโดย Thorndike ท้ังนี้พบว่า ปัจจัยท้ังหมดมีความสัมพันธ์เชิงบวกท่ีระดับ 0.01 ยกเว้น
ความคิดริเริ่ม 
 Lee et al. (2003) ได้พัฒนาแบบวัดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์และนักเรียนปกติ แบบทดสอบนี้ท าการวัด
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ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 3 รายการ ได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ริเริ่ม โดยใช้แบบทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา จ านวน 462 คน มีจ านวน
ค าถาม 5 ข้อ เป็นแบบปลายเปิด ความเท่ียงของแบบทดสอบเท่ากับ .80 
 Kim, Cho, and Ahn (2004) ได้ศึกษาถึงการท่ีจะระบุถึงบุคคลท่ีมีความสามารถพิเศษ
ทางคณิตศาสตร์  โดยการการพัฒนาแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์เชิง
สร้างสรรค์ (Mathematical creative problem solving ability test) การสร้างแบบทดสอบ
ดังกล่าวได้รับการพัฒนาเป็นเวลา 2 ปี ในปีแรก ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์เชิง
สร้างสรรค์ ได้รับการพิจารณาจากการทบทวนวรรณกรรม จากแบบทดสอบท่ีได้รับการพัฒนามาแล้ว
ในอดีต  ในปีท่ีสองได้มีการสร้างและทดสอบมาตรฐานการสร้างให้เป็นสากล โดยแบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์เชิงสร้างสรรค์ (MCPSAT) ประกอบด้วย 5  ปัจจัยย่อยดังนี้ 
 1. ความคิดคล่อง หมายถึง การสร้าง การตอบสนองและความคิดท่ีหลากหลาย 
ยิ่งจ านวนค าตอบท่ีถูกต้องมากขึ้น  จะแสดงถึงความคิดคล่องเพิ่มขึ้น 
 2. ความยืดหยุ่น หมายถึง การสร้างหลาย ๆ การตอบสนองท่ีต่างกันและ 
ความคิดท่ีเอาชนะความคงท่ี  จ านวนของประเภทต่าง ๆ ค าตอบท่ีถูกต้องมากขึ้น จะแสดงว่ามี
ความคิดยืดหยุ่นเพิ่มขึ้น 
 3. ความคิดริเริ่ม หมายถึง การสร้างความคิดท่ีแตกต่างจากคนอื่น ๆ และเป็นเอกลักษณ์
ของค าตอบ   
 4. ความคิดละเอียดลออ หมายถึง การอธิบายเพิ่มเติม การออกแบบท่ีเรียบง่ายให้ซับซ้อน
มากขึ้นหรือ  การออกแบบท่ีซับซ้อน องค์ประกอบดังกล่าวไม่วัดโดยแบบวัด MCPSAT 
 5. การแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการสร้างค าตอบได้หลากหลาย 
 การวิเคราะห์ทางสถิติยืนยันว่า MCPSAT มีความถูกต้องและเช่ือถือได้ในการระบุตัวผู้ท่ีมี
ความสามารถทางคณิตศาสตร์  
 El-Demerdash (2007) ได้สร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางรูปทรงเรขาคณิตท่ีเป็น
มาตรฐาน แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ มีจ านวน 12 ข้อ วัดค่าความคิดสร้างสรรค์ในด้าน
เรขาคณิตดังต่อไปนี้ 
 1. ความคิดคล่อง คือ ความสามารถของนักเรียนท่ีจะก่อให้เกิดจ านวนของความคิดทาง
เรขาคณิตหรือการก าหนดค่าท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาทางเรขาคณิต หรือสถานการณ์ในระยะเวลา 
ส้ัน ๆ มีการก าหนดไว้อย่างชัดเจนว่าเป็นตัวเลข  การตอบสนองท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาทางเรขาคณิต
หรือสถานการณ์ สามารถวัดผลตามข้อ 1, 2, 3 และ 4 
 2. ความคิดยืดหยุ่น คือ ความสามารถของนักเรียนในการปรับเปล่ียนแนวทางการ
แก้ปัญหา  ความหลากหลายของวิธีการต่าง ๆ ท่ีมีต่อปัญหาทางเรขาคณิตหรือสถานการณ์ เป็นวัตถุท่ี
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ก าหนดไว้เป็นจ านวนท่ีแตกต่างกัน ประเภทของค าตอบท่ีเกี่ยวข้อง วิธีการหรือค าถามต่อปัญหาทาง
เรขาคณิตหรือสถานการณ์ สามารถวัดผลตามข้อ 5, 6 และ 9 
 3. ความคิดริเริ่ม คือ ความสามารถของนักเรียนท่ีจะลองวิธีการใหม่หรือแนวทางใหมต่่อ
ปัญหาทางเรขาคณิตหรือสถานการณ์ ก าหนดไว้อย่างไม่เป็นทางการ เป็นสถิติท่ีพบไม่บ่อยนักของการ
ตอบสนอง สามารถวัดผลตามข้อ 7, 8, และ 12 
 4. ความคิดละเอียดลออ คือ ความสามารถของนักเรียนในการก าหนดรูปทรงเรขาคณิต
ปัญหาหรือสถานการณ์แทนปัญหาซึ่งไม่ใช่รูปทรงเรขาคณิต  สถานการณ์หรือแม้กระท่ังการแก้ปัญหา
ปัญหาหรือสถานการณ์การเปล่ียนแปลงอย่างหนึ่งอย่างหรือหลายด้าน  โดยทดแทน รวม ปรับเปล่ียน
แก้ไข ขยาย ก าจัด การเรียงล าดับใหม่หรือการย้อนกลับและการคาดเดาว่าเป็นอย่างไรสามารถวัดผล
ตามข้อ 10 และข้อ 11 
 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางรูปทรงเรขาคณิต วิเคราะห์ความเท่ียงของแบบทดสอบ 
(Split-half reliability) มีค่าเท่ากับ 0.83 นัยส าคัญท่ีระดับ 0.01 ความถูกต้องของเนื้อหาถูกก าหนด
โดยผู้เช่ียวชาญ ค่าความเท่ียง (Reliability coefficient) ค านวณก่อนลบรายการท่ี 9 และ 11 เป็น 
0.913 และหลังจากลบรายการ 9 และ 11 เป็น 0.922 แสดงให้เห็นว่ารูปทรงเรขาคณิต สามารถใช้ใน
การทดสอบความคิดสร้างสรรค์และมีความตรงในการทดสอบท่ีสูง 
 Akgul and Kahveci (2016) ได้ศึกษาแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ท่ี
เช่ือถือได้ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น (10-15 ปี) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีตอนต้นจ านวน 297 คน ในการศึกษาครั้งนี้แบบวัดระดับความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ (MCS) ได้รับการพัฒนาโดยนักวิจัยท่ีสามารถแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียน ได้มีการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ วิธีการท่ีใช้ใน
วัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ความคิดเห็นถูกน ามาจากผู้เช่ียวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์  โดยเวลาท่ีใช้ในการทดสอบถูกออกแบบมาในเวลา 50 นาที แบบทดสอบแบ่งเป็น 5 
ข้อ โดยวัดตัวแปรด้านความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 3 ตัวแปร คือ ความคิดคล่อง ความคิด
ยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม แบบทดสอบดังกล่าวมีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาเท่ากับ. 80  
 จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ผู้วิจัยเลือกใช้แบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ท่ีพัฒนาโดยลีและคณะ (Lee et al., 2003) 
ประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ ดัง
มีรายละเอียด และการให้คะแนนดังนี้  
 ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง จ านวนของแนวคิดและความสามารถในการ
ตอบสนองท่ีแตกต่างต่อค าถามทางคณิตศาสตร์ เป็นจ านวนของการตอบสนองท่ีเกี่ยวข้องกับงานทาง
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คณิตศาสตร์ วิธีท่ีแตกต่างจากเดิมในการแก้ปัญหา เกณฑ์การให้คะแนนเป็นการให้คะแนน 1 คะแนน 
เมื่อนักเรียนได้ค าตอบท่ีถูกต้องหลายรายการในแต่ละหมวดคะแนน  คะแนนเต็ม 5 คะแนน 
 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการจัดจ านวนโดยท่ัวไปให้เป็น
กลุ่ม เป็นประเภทเดียวกัน หรือแยกแยะประเภทของจ านวนได้  เกณฑ์การให้คะแนนเป็น  
การจ าแนก 1 ประเภท เท่ากับ 1 คะแนน นักเรียนสามารถเขียนได้สูงสุด 15 ค าตอบส าหรับปัญหานี้ 
คะแนนสูงสุดของความยืดหยุ่นเท่ากับ 15 คะแนน เช่น ถ้าค าตอบของนักเรียนเป็นจ าแนกเป็น  
3 ประเภท แล้วคะแนนความยืดหยุ่นเท่ากับ 3 คะแนน 
 ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะเฉพาะของความคิดและผลผลิตจากความคิด
ท่ีเป็นเอกลักษณ์ เป็นการขยายแนวความคิดเดิมท่ีเป็นประโยชน์ การตอบสนองท่ีจัดอยู่ในระดับย่อย 
คะแนนจะได้รับตามด้านล่างตามเปอร์เซ็นต์ของความถ่ีของความคิดท่ีแตกต่างกัน 
  จ านวนค าตอบซ้ าคิดเป็นร้อยละ 0 – 1.99  ให้ 2 คะแนน 
  จ านวนค าตอบซ้ าคิดเป็นร้อยละ 2 – 4.99  ให้ 1 คะแนน 
  จ านวนค าตอบซ้ าคิดเป็นร้อยละ 5 ข้ึนไป    ให้ 0 คะแนน 
 โดยการตรวจสอบค่าความเท่ียง (Reliability) ของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยวิธีการ
หาความสอดคล้องภายใน (Internal consistency) ของข้อค าถามด้วยการหาค่าความเท่ียงแบบ
สัมประสิทธิ์แอลฟ่า (Cronbach’s alpha coefficient) มีค่าความเท่ียงเท่ากับ .80  
 4. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
 สุภาวดี ศรีธรรมศาสน์ (2551) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 5E คือ    
ขั้นสร้างความสนใจ ขั้นส ารวจและค้นหา ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป ขั้นขยายความรู้และขั้นประเมิน 
ในวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านดงประชานุกูล จังหวัดนครราชสีมา 
จ านวน 30 คน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยปรากฏว่า นักเรียนท่ีเรียนรู้แบบ 5E นักเรียนร้อยละ 56.67 ได้คะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ต้ังแต่ร้อยละ 50 ข้ึนไป  และนักเรียนจ านวนร้อยละ 73.33 มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนต้ังแต่ร้อยละ 70 เป็นต้นไป 
 อรวรรณ ตันสุวรรณรัตน์ (2552) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนและหลัง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ปีการศึกษา 2552 โรงเรียนสิรินธร จังหวัดสุรินทร์ จ านวน 50 คน โดยใช้ แผนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณการทดสอบค่าที 
(t-test) ผลการวิจัยปรากฏว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิง
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สร้างสรรค์มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และมีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 ณัฐพงศ์ วงศ์สุ่ย (2553) ได้ศึกษาตรวจสอบและพัฒนาโมเดลปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 สังกัด
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาข้ันพื้นฐานในจังหวัดขอนแก่น จ านวน 844 คน ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2551ได้มาโดยการสุ่มแบบหลายข้ันตอน (Multi-stage random sampling) โดยใช้
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ และแบบวัดเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ วัดตัวแปร
ต้น ได้แก่ การเข้าร่วมกิจกรรมคณิตศาสตร์ บรรยากาศในห้องเรียนคณิตศาสตร์ การสนับสนุน 
การเรียนคณิตศาสตร์ของผู้ปกครอง และพฤติกรรมการสอนของครู วิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์
เส้นทางแบบพี เอ แอล (Path analysis with LISREL) ผลการวิจัยปรากฏว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพล
ทางตรงต่อความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ได้แก่ การเข้าร่วมกิจกรรมคณิตศาสตร์ 
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลท้ังทางตรงและทางอ้อม เจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ บรรยากาศในห้องเรียน
คณิตศาสตร์ การสนับสนุนการเรียนคณิตศาสตร์ของผู้ปกครอง และพฤติกรรมการสอนของครู โมเดล
มีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ และสามารถอธิบายความแปรปรวนของความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ได้ร้อยละ 65.00 (R2= .65) 
 กาญดาร์ สงดวง (2554) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิคการ
แข่งขันระหว่างกลุ่ม (TGT) ร่วมกับวิธีการสอนการแก้ปัญหาแบบเอสเอสซีเอส (SSCS) โดยกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 โรงเรยีนบ้านคลองหวะ (ทวีรัตน์ราษฎร์บ ารุง) จ านวน 
23 คน ผลการวิจัยปรากฏว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยเทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่ม (TGT) ร่วมกับ
วิธีการสอนการแก้ปัญหาแบบเอสเอสซีเอส (SSCS) มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์หลังสอนสูง
กว่าก่อนสอน 
 วรรณพร เลิศอาวาส (2554) ได้ศึกษาพฤติกรรมด้านความคิดคล่องและความคิดยืดหยุ่น 
เรื่อง จ านวน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีผ่านกิจกรรมการแก้ปัญหาและการตั้งปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยนี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  
โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี จังหวัดเพชรบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2552  จ านวน 10 คน  โดยมี
นักเรียน 3 คนเป็นนักเรียนเป้าหมาย เพื่อศึกษาเชิงลึกเกี่ยวกับพฤติกรรมด้านความคิดคล่องและ
ความคิดยืดหยุ่น เรื่อง จ านวน  โดยนักเรียนกลุ่มตัวอย่างใช้กิจกรรมการแก้ปัญหาและการตั้งปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง จ านวน จ านวน 15 แผน แผนละ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 90 นาที  และวัด
ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์โดยแบบสังเกตพฤติกรรมด้าน ความคิดคล่องและความคิด
ยืดหยุ่น ผลการวิจัยปรากฏว่า เมื่อนักเรียนมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มากขึ้น 
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นักเรียนสามารถ 1) คิดหาผลเฉลยได้จ านวนมากในเวลาท่ีก าหนด 2) คิดหาผลเฉลยได้หลายรูปแบบท่ี
แตกต่างกัน 3) คิดแล้วเลือกผลเฉลยหรือกลุ่มของผลเฉลยท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์หรือเงื่อนไขท่ี
ก าหนด และ 4) คิดแล้วเลือกเกณฑ์ในการจัดกลุ่มของผลเฉลย และเมื่อนักเรียนมีประสบการณ์ในการ
ต้ังปัญหาทางคณิตศาสตร์มากขึ้น นักเรียนสามารถ 1) ต้ังสถานการณ์ได้จ านวนมากในเวลาท่ีก าหนด  
2) ต้ังสถานการณ์ได้หลายโครงสร้างท่ีแตกต่างกัน  และ 3) คิดแล้วเลือกสถานการณ์หรือกลุ่มของ
สถานการณ์ท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์หรือเงื่อนไขท่ีก าหนดได้ 
 วรนารถ  อยู่สุข (2555) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการให้เหตุผลทาง
คณิตศาสตร์และศึกษา เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลัง
หลังจากการใช้ชุดกิจกรรมเสริมหลักสูตรคณิตศาสตร์และวงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคการศึกษาต้น ปีการศึกษา 2555 โรงเรียน
นครนายกวิทยาคม จ านวน 44 คน  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบไปด้วยชุดกิจกรรมเสริม
หลักสูตรคณิตศาสตร์และวงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ แบบทดสอบวัดความสามารถในการให้
เหตุผลทางคณิตศาสตร์ และแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูล
ท าโดยใช้ค่าเฉล่ียเลขคณิต  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าเฉล่ียร้อยละ และการทดสอบค่าที (t-test 
dependent) ผลการวิจัยปรากฏว่า 
 1. ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ภายหลังจากการใช้ชุด
กิจกรรมเสริมหลักสูตรคณิตศาสตร์และวงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60  
 2. ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ภายหลังจากการใช้ชุด
กิจกรรมเสริมหลักสูตรคณิตศาสตร์และวงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ สูงกว่าก่อนการใช้ชุด
กิจกรรมเสริมหลักสูตรคณิตศาสตร์และวงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 
 3. ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ภายหลังจากการใช้ชุดกิจกรรมเสริม
หลักสูตรคณิตศาสตร์และวงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60  
 4. ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ภายหลังจากการใช้ชุดกิจกรรมเสริม
หลักสูตรคณิตศาสตร์และวงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ สูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเสริม
หลักสูตรคณิตศาสตร์และวงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 สุนทรี หมั่นวาจา (2555) ได้พัฒนากิจกรรมการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ตามรูปแบบการสอน 
วัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วน  
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้น ตอน คือ 1) ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement)   
2) ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration)  3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 4) ขั้นขยาย
ความรู้ (Elaboration) ขั้นนี้จะเป็นขั้นตอนในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ท้ังใน
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ด้านความคล่องในการคิด (Fluency) ความ ยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) และ ความคิดริเริ่ม 
(Originality) 5) ขั้นประเมินผล (Evaluation) เพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยกลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านไทย
สามัคคี สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา นครราชสีมาเขต 3 ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2554 จ านวน 24 คน ผลการวิจัยปรากฏว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
คิดเป็นร้อยละ 61.11 แยกเป็นรายด้านความคล่องในการคิด คิดเป็นร้อยละ 46.18 ด้านความยืดหยุ่น
ในการคิด คิดเป็นร้อยละ 61.11 และ ด้านความคิดริเริ่ม คิดเป็นร้อยละ 76.04  
 รุ่งนภา นรมาตย์ (2556) ได้ศึกษาและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) โดย
กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านราษฎร์ด าเนิน สังกัด
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 3 ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2555 จ านวน 15 คน รูปแบบการวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองขั้นต้น (Pre-
experimental research design) แบบกลุ่มเดียววัดผลหลังเรียน (One-shot case study) 
เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลองปฏิบัติ คือแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ (5Es) จ านวน 9 แผนการจัดการเรียนรู้ และใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ ผลการวิจัยปรากฏว่า นักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เฉล่ียร้อยละ 
72.59 ของคะแนนเต็ม และมีจ านวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์เฉล่ียร้อยละ 73.33 ของจ านวนนักเรียน
ท้ังหมด ซึ่งผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  
 ธัญญารัตน์ โกมลเกียรติ (2557) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่อง การประยุกต์ 1 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเป็น
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลัยใน 
พระบรมราชูปถัมภ์ อ าเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
random sampling ) จ านวน 36 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลองคือ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่อง การประยุกต์ 1 และแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ ผลการวิจัยปรากฏว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนหลังจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญท่ี .01 และความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์หลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูง
กว่าก่อนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีระดับนัยส าคัญ .01 
 ชนัญณิชา เกษาพันธ์ (2558) ได้ศึกษาพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิด
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์โดยใช้เทคนิคระดมสมองท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง สมการเชิงเส้น 
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ตัวแปรเดียว ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียน โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนค าแสนวิทยาสรรค์ จ านวน  
78 คน การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ มีวงจรปฏิบัติการ 2 วงจร เครื่องมือท่ีใช้ในการ
วิจัยประกอบด้วย แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
โดยใช้เทคนิคระดมสมองท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว แบบบันทึก
การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ แบบบันทึกผลการใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ใบกิจกรรม และ
แบบฝึกทักษะ เครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินประสิทธิภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ผลการวิจัยปรากฏว่า 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์โดยใช้ เทคนิคระดม
สมองท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ มีนักเรียนร้อยละ 70 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนร้อยละ 
70 ขึ้นไป และด้านความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์มากกว่า
นักเรียนกลุ่มปกติ  โดยคะแนนด้านความคิดคล่องมีคะแนนสูงสุด รองลงมาคือความคิดยืดหยุ่นและ
ความคิดริเริ่ม 
 พัทธยากร บุสสยา (2559) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
วิธีการแบบเปิด โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/3 โรงเรียนวัดป่า
ประดู่ จังหวัดระยอง จ านวน 42 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยคือ แผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการแบบเปิดจ านวน 4 แผน ใช้เวลาในการ
จัด 12 ช่ัวโมง แบบวัดการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เรื่อง อัตราส่วนตรีโกณมิติ จ านวน 3 ข้อ  และ
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ แบบแสดงวิธีท า จ านวน 3 ข้อ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูลคือการทดสอบค่าที (t-test for one sample) ผลการศึกษาปรากฏว่า ความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
นัยส าคัญท่ี .05 และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญท่ี .05 
 Bahar and Maker (2011) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของพฤติกรรมความคิด
สร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาคณิตศาสตร์ โดยวัดความคิดสร้างสรรค์ใน
องค์ประกอบของความคิดยืดหยุ่น ความคิดคล่อง ความคิดละเอียดลออ ความคิดริเริ่มและคะแนน
รวมของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ โดยใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
(TMC) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน จ านวน 78 คน จากช้ันประถมศึกษาปีท่ีสองถึงปีท่ี 4 ประเทศ
สหรัฐฯ คะแนนของนักเรียนในการทดสอบทักษะพื้นฐานของไอบีเอส (ITBS) หรือการทดสอบทักษะ
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พื้นฐาน (CTBS) มีความสัมพันธ์ที่ส าคัญระหว่างกนัท้ังหมดกับความคิดสร้างสรรค์ (ความคิดยืดหยุ่น 
ความคิดคล่อง ความคิดละเอียดลออ ความคิดริเริ่ม) และคะแนนรวมท้ังหมดของความคิดสร้างสรรค์
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ การวิเคราะห์ ANOVA พบว่าท้ังความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เพิ่มขึ้นตามระดับช้ันเรียนของนักเรียน 
 Levav-Waynberg and Leikin (2012) ได้ศึกษาการเปล่ียนแปลงความรู้ทางเรขาคณิต
ของนักเรียนและความคิดสร้างสรรค์ ท่ีใช้หลักการหาค าตอบท่ีหลากหลาย Multiple solution tasks 
(MSTs) ในวิชาเรขาคณิต กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนจ านวน 303 คน จาก 14 ช้ันเรียน เข้าร่วม
การศึกษา ซึ่งนักเรียน 229 คน จาก 11 ช้ันเรียนได้เรียนรู้ในสภาพแวดล้อมการทดลองท่ีใช้ MSTs 
ในขณะท่ีคนอื่น  ๆ ได้เรียนรู้แบบปกติ  ในช่วงหนึ่งปีการศึกษา แล้วเปรียบเทียบการพัฒนาความรู้
และความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมตาม ท่ีได้เขียนไว้ในการทดสอบเป็นลาย
ลักษณ์อักษรของนักเรียน ความรู้เรขาคณิตถูกวัดโดยความถูกต้องและความต่อเนื่องของค าตอบท่ี
น าเสนอ เกณฑ์การสร้างสรรค์ คือ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่นและความคิดริเริ่ม ผลการวิจัย
แสดงให้เห็นว่าการเช่ือมโยงระหว่างนักเรียนและความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่นเป็นผลมาจากการใช้ 
MSTs การศึกษาสนับสนุนแนวคิดท่ีว่าความคิดริเริ่ม เป็นลักษณะภายในมากกว่าความความคิดคล่อง
และความคิดยืดหยุ่น และมีความสัมพันธ์กับความคิดสร้างสรรค์และความคิดคล่องน้อย   
  Per Øystein Haavold (2013) ได้ศึกษาถึงลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ ได้รับการตรวจสอบท้ังในเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ผลการวิจัยได้ท าการศึกษาในส่ี
บทความ คือบทความแรก นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงจ านวนสามคน ได้รับปัญหา
ตรีโกณมิติท่ีไม่คุ้นเคย ผลการวิจัยแสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่า แนวคิดในการคิดของนักเรียนมีการ
เช่ือมโยงอย่างมากกับการให้เหตุผลแบบจ าลองและเฉพาะ เมื่อได้รับค าแนะน าบางรูปแบบเท่านั้น 
พวกเขาสามารถแสดงเหตุผลท่ีสร้างสรรค์และยืดหยุ่นได้ ในบทความท่ีสองได้น าแบบจ าลองทาง
ทฤษฎีส าหรับการเพิ่มประสิทธิภาพการสร้างสรรค์โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูล ANCOVA กับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ แรงจูงใจภายในและความรู้สึกด้านสุนทรียศาสตร์ของคณิตศาสตร์ พบว่าเป็นตัวพยากรณ์ท่ี
ส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ข้อมูลยังแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ที่ดีระหว่าง
ความส าเร็จทางคณิตศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ บทความท่ีสามศึกษาความ
แตกต่างระหว่างความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ระหว่างนักเรียนเกรด 8 และนักเรียนเกรด 11 
พบว่านักเรียนเกรด 11 คะแนนสูงขึ้นอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติ จากการทดสอบความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ ค าอธิบายท่ีเสนอไว้ส าหรับเรื่องนี้ก็คือนักเรียนท่ีมีอายุมากกว่านั้นมีอาจมีการพัฒนา
ความสัมพันธ์ที่แข็งแกร่งขึ้นของฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์ของพวกเขา บทความท่ีส่ีเป็นความเห็น
และการสังเคราะห์บทความสามข้อเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ความสามารถและ
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ความสามารถทางคณิตศาสตร์ การสังเคราะห์พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เช่ือมโยง
อย่างมากกับความสามารถทางคณิตศาสตร์รูปแบบความคิดเชิงพื้นท่ีและความฉลาด 
 Kattou, Kontoyianni, Pitta-Pantazi, and Christou (2013) ได้ศึกษาความสัมพันธ์
ระหว่างความสามารถทางคณิตศาสตร์กับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ โดยรวบรวมข้อมูลจาก
การทดสอบความสามารถทางคณิตศาสตร์และการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษา 359 คน จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า มีความสัมพันธ์
ทางบวกระหว่างความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และความสามารถทางคณิตศาสตร์ นอกจากนี้
การวิเคราะห์ปัจจัยเชิงยืนยัน ยังสนับสนุนแนวความคิดว่าความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็น
ส่วนประกอบย่อยของความสามารถคณิตศาสตร์ 
 Van Harpen and Sriraman (2013) ได้ศึกษากิจกรรมการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์ ใน
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 แบ่งเป็นนักเรียนใน
ประเทศสหรัฐอเมริกา 1 กลุ่ม และนักเรียนในประเทศจีนอีก 2 กลุ่ม โดยการวิเคราะห์ความสามารถ
ในการวางปัญหาในรูปแบบทางเรขาคณิต โดยให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้เข้าเรียนหลักสูตรคณิตศาสตร์
ขั้นสูงในโรงเรียนมธัยมปลาย  ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนท้ังสามกลุ่มส่วนใหญ่ไม่สามารถสร้าง
ปัญหาท่ีท้าทายมากนัก  การวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ตามความคิดคล่อง ความคิด
ยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม พบว่า คะแนนของนักเรียนในด้านความคิดคล่องไม่สูงเท่าท่ีควร  
การวิเคราะห์ความยืดหยุ่นแสดงให้เห็นว่าแม้ว่านักเรียนจะเป็นปัญหาของความหลากหลายในแต่ละ
กลุ่ม แม้นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก็มีปัญหาใน
การต้ังปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 Şükran Tok (2015) ได้ศึกษาผลกระทบของกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับการคิดอย่าง
สร้างสรรค์ ในด้านผลกระทบเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความวิตกกังวลทางคณิตศาสตร์และ
ทัศนคติต่อคณิตศาสตร์ โดยกลุ่มตัวอย่างของการศึกษา คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จาก
ผลการวิจัยปรากฏว่า กิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับการคิดอย่างสร้างสรรค์มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน ท าให้มีความส าเร็จในเชิงบวก นักเรียนมีการใช้จินตนาการและเกิด
ความสนุกสนานกับกิจกรรมทางคณิตศาสตร์ด้วยกิจกรรมการคิดสร้างสรรค์ กิจกรรมการคิด
สร้างสรรค์มีผลต่อทัศนคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ในแง่บวก และลดระดับความวิตกกังวลในวิชา
คณิตศาสตร์ 
 Chesimet, Githua, and Ng'eno (2016) ได้ศึกษาผลของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนใน Kericho east sub-county รายวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง สถิติ ใช้การออกแบบกลุ่มควบคุม Solomon four non equivalent control 
ภายใต้การวิจัยกึ่งทดลอง กลุ่มตัวอย่างท่ีสุ่มจากโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 4 แห่งท่ีได้รับการ
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คัดเลือกมาจากโรงเรียนในเขต Kericho east sub-county โดยเลือกห้องเรียนหนึ่งห้องจากสองห้อง
ในแต่ละโรงเรียน ซึ่งมนีักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 168 คน กลุ่มทดลองใช้วิธีการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ (Experiential learning approach - ELA) ในขณะท่ีกลุ่มควบคุมใช้วิธีสอนแบบปกติ 
(CTM) กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมทดสอบโดยใช้การทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
(MCT) ใช้การวิเคราะห์ข้อมูล ค่าเฉล่ียและคะแนน ANOVA ทดสอบท่ีระดับนัยส าคัญ.05 ผลการวิจัย
ปรากฏว่า คะแนนเฉล่ียของท้ัง 4 กลุ่มแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ผลการวิจัยให้เห็นว่า ELA  
มีผลดีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนวิธีการสอนแบบ ELA มีผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของโรงเรียนมัธยมศึกษา   
 Hershkowitz, Tabach, and Dreyfus (2017) ได้ศึกษาการเปล่ียนแปลงความรู้ระหว่าง
การเรียนรู้ในห้องเรียนคณิตศาสตร์ ข้อมูลเชิงประจักษ์ท าให้สามารถต้ังสมมติฐานเกี่ยวกับการ
เช่ือมโยงระหว่างความรู้ความเข้าใจและความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน โดยสังเกตการณ์จัดการ
เรียนรู้ในห้องเรียน พฤติกรรมของนักเรียน พฤติกรรมของครู รวมถึงการสัมภาษณ์ในรายละเอียด 
ดังนั้นเป้าหมายของการศึกษาในงานวิจัย คือการตรวจสอบเหตุผลเชิงสร้างสรรค์ภายในการ
เปล่ียนแปลงความรู้ โดยใช้การวิเคราะห์การอภิปรายท้ังช้ันและการท างานกลุ่มของนักเรียน 
ผลการวิจัยของเราแสดงให้เห็นว่า เหตุผลเชิงสร้างสรรค์มีบทบาทการเปล่ียนแปลงความรู้ในห้องเรียน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง พบว่า นักเรียนท่ีแสดงเหตุผลเชิงสร้างสรรค์สามารถเป็นผู้น าทางความรู้และ
กลายเป็นตัวแทนความรู้ ในขณะท่ีผลงานของนักเรียนท่ีไม่ได้มีลักษณะสร้างสรรค์ไม่ได้ถูกติดตามหรือ
ยอมรับจากเพื่อนในช้ันเรียน 
 Paz-Baruch, Leikin, and Leikin (2016) ได้ตรวจสอบความสามารถในการประมวลผล
ภาพท่ีแยกความแตกต่างระหว่างความสามารถพิเศษท่ัวไป (G) และความเป็นเลิศทางคณิตศาสตร์ 
(EM) ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคือนักเรียน 190 คนจาก 4 กลุ่มเป็นนักเรียนเกรด 10 ถึง 12 ซึ่ง
แตกต่างจากระดับ G และ EM นักเรียนท าการทดสอบการประมวลผลภาพ ความเร็วในการ
ประมวลผลข้อมูลภาพ (SVIP) การรับรู้ภาพ (VP) และการมองเห็น (VA) ผลการทดลองแสดงให้เห็น
ว่า นักเรียน G-EM มีประสิทธิภาพท่ียอดเยี่ยมในการประมวลผลภาพ 
 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ พบว่า ความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็นตัวแปรท่ีนักวิจัยในปัจจุบันให้ความสนใจ มีความส าคัญในการพัฒนา
คุณภาพของนักเรียนและความสามารถทางคณิตศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์จึงเป็นตัว
แปรท่ีมีการศึกษาในรูปแบบการวิจัยต่าง ๆ และพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ท้ังนี้เพื่อเป็นแนวทางในการ
พัฒนาความสามารถของนักเรียนและความสามารถของคนในวัยต่าง ๆ จากการสืบค้นข้อมูลรายการ
อ้างอิงของงานวิจัยจากท่ัวโลก ผ่านรายการอ้างอิงออนไลน์ https://scholar.google.com พบว่า 

https://scholar.google.com/
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งานวิจัยด้านความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์มีแนวโน้มท่ีจ านวนเพิ่มขึ้นและศึกษาวิจัยในมิติต่าง ๆ 
เพิ่มขึ้นในช่วงแต่ละปี ดังนี้ 
  

ช่วงป ีค.ศ. จ านวนงานวิจัย 

2012-2013 588 

2013-2014 695 

2014-2015 766 

2015-2016 817 

 

 จะเห็นว่ามีงานวิจัยท่ีมุ่งศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์จ านวนไม่มากนัก แต่มี
แนวโน้มในการเพิ่มจ านวนการศึกษาเกี่ยวกับตัวแปรด้านความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ท้ังนี้ใน
ประเทศไทยยังมีการศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ไม่มากนัก ผู้วิจัยจึงมุ่งศึกษา
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ในนักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ 
 5. ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2550) กล่าวว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชา
ท่ีว่าด้วยเหตุผล กระบวนการคิด และการแก้ปัญหา คณิตศาสตร์จึงเป็นวิชาท่ีช่วยเสริมสร้างให้
นักเรียนเป็นคนมีเหตุผล มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณและเป็นระบบ ตลอดจนมีทักษะการแก้ปัญหา 
ท าให้สามารถคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหาและสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ สามารถคาดการณ์ 
วางแผน ตัดสินใจและแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม ซึ่งเป็นประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน ยิ่งกว่านัน้
คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือส าคัญในการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีตลอดจนศาสตร์อื่น ๆ ท า
ให้มีการพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างมากมายในทุกวันนี้ 
 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นสาระหนึ่งในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
เนื่องจากนักการศึกษาคณิตศาสตร์ตระหนักถึงความส าคัญและจ าเป็น ไม่เพียงแต่ประเทศไทยเท่านั้น
ท่ีหันมาใส่ใจส่งเสริมทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในทุกระดับช้ันของหลักสูตรคณิตศาสตร์  
ยังมีประเทศอื่น ๆ อีกท่ัวโลกท่ีสนใจส่งเสริมทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้วยเช่นกัน เช่น 
ออสเตรเลีย สิงคโปร์ และสหรัฐอเมริกา สภาครูคณิตศาสตร์ของสหรัฐอเมริกา (National council 
of teachers of mathematics หรือ NCTM)  ซึ่งเป็นองค์กรส าคัญท่ีมีบทบาทอย่างมากต่อการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ระดับโรงเรียนในสหรัฐอเมริกาและท่ัวโลก  ได้เสนอหนังสือมาตรฐานหลักสูตร
และการประเมินผลคณิตศาสตร์ระดับโรงเรียน  ในปี ค.ศ.1989 และหนังสือหลักการและมาตรฐาน
ส าหรับคณิตศาสตร์ระดับโรงเรียน ในปี ค.ศ.2000 ว่าด้วยมาตรฐานทางด้านทักษะกระบวนการทาง
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คณิตศาสตร์  ท่ีควรส่งเสริมให้นักเรียนระดับโรงเรยีนได้เรียนรู้ฝึกฝนทักษะและพัฒนาให้ดีขึ้น 
ประกอบด้วยการแก้ปัญหา  การให้เหตุผลและการพิสูจน์ การส่ือสาร การเช่ือมโยงและการน าเสนอ  
ซึ่งส่ิงเหล่านี้ส่งผลให้นักการศึกษาท่ัวโลกรวมทั้งนักการศึกษาของไทยหันมาสนใจศึกษาเกี่ยวกับ 
ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์มากยิ่งขั้น 
 1. การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์ท่ีเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ซึ่งเผชิญอยู่และ
ต้องการค้นหาค าตอบ โดยท่ียังไม่รู้วิธีการหรือขั้นตอนท่ีได้ค าตอบของสถานการณ์ นั้นในทันที และ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอน 
และกระบวนการแก้ปัญหา ยุทธวิธีแก้ปัญหา และประสบการณ์ท่ีมีอยู่ไปใช้ในการค้นหาค าตอบของ
ปัญหาทางคณิตศาสตร์  กระบวนการแก้ปัญหาท่ียอมรับและน ามาใช้กันอย่างแพร่หลาย คือ 
กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (Polya) ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
 ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา 
 ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินการตามแผน 
 ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบผล 
 2. การให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ 
 ความหมายของการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์  การให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์  หมายถึง  
กระบวนการการคิดทางคณิตศาสตร์ท่ีต้องอาศัยการคิดวิเคราะห์และหรือความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ใน
การรวบรวมข้อเท็จจริง ข้อความ แนวคิด สถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ต่าง ๆ แจกแจงความสัมพันธ์ 
หรือการเช่ือมโยง  เพื่อท าให้เกิดข้อเท็จจริงหรือสถานการณ์ใหม่ 
 รูปแบบของการให้เหตุผล 
 1. การให้เหตุผลแบบอุปนัย  
 การให้เหตุผลแบบอุปนัย เป็นกระบวนการท่ีใช้การสังเกตหรือการทดลองหลาย ๆ ครั้งแล้ว
รวบรวมข้อมูลเพื่อหาแบบรูปท่ีจะน าไปสู่ข้อสรุปซึ่งเช่ือว่า น่าจะถูกต้อง น่าจะเป็นจริง มีความเป็นไป
ได้มากท่ีสุดแต่ยังไม่ได้พิสูจน์ว่าเป็นจริงและยังไมพ่บข้อขัดแย้ง เรียกข้อสรุปนั้นว่า ข้อความคาดการณ์ 
 2. การให้เหตุผลแบบนิรนัย 
 การให้เหตุผลแบบนิรนัย เป็นกระบวนการท่ียกเอาส่ิงท่ีรู้ว่าเป็นจริงหรือยอมรับว่าเป็นจริง
โดยไม่ต้องพิสูจน์  แล้วใช้เหตุผลตามหลักตรรกศาสตร์อ้างจากส่ิงท่ีรู้ว่าเป็นจริงนั้นเพื่อน าไปสู่ข้อสรุป
หรือผลสรุปท่ีเพิ่มเติมข้ึนมาใหม่ 
 การให้เหตุผลแบบนิรนัย ประกอบด้วยส่วนส าคัญ 2 ส่วน คือ 
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 1) เหตุหรือสมมติฐาน ซึ่งหมายถึง ส่ิงท่ีเป็นจริงหรือยอมรับว่าเป็นจริงโดยไม่ต้องพิสูจน์ 
ได้แก่ ค าอนิยาม บทนิยาม สัจพจน์ ทฤษฎีบทท่ีพิสูจน์แล้ว กฎหรือสมบัติต่าง ๆ 
 2) ผลหรือผลสรุป  ซึ่งหมายถึง  ข้อสรุปท่ีได้จากเหตุหรือสมมติฐาน 
ในทางคณิตศาสตร์  การให้เหตุผลแบบนิรนัย  ประกอบด้วย 
  2.1 ค าอนิยาม หมายถึง ค าท่ีเราไม่ให้ความหมายหรือให้ความหมายไม่ได้แต่เข้าใจ
ความหมายได้  โดยอาศัยการรับรู้จากประสบการณ์ ความคุ้นเคย หรือสมบัติท่ีเข้าใจตรงกันเช่น  
ก าหนดให้ค าว่า จุด เส้น และระนาบ เป็นค าอนิยามในเรขาคณิตแบบยุคลิด 
  2.2 บทนิยาม หมายถึง ข้อความแสดงความหมายหรือค าจ ากัดความของค าท่ีต้องการ 
โดยอาศัยค าอนิยาม บทนิยามหรือสมบัติต่าง ๆท่ีเคยทราบมาแล้ว เช่น ก าหนดบทนิยามว่ารูป
ส่ีเหล่ียมจัตุรัส คือ รูปท่ีมีด้านทุกด้านยาวเท่ากัน และมีมุมทุกมุมเป็นมุมฉาก 
  2.3 สัจพจน์ หมายถึง ข้อความท่ีเรายอมรับหรือตกลงว่าเป็นจริงโดยไม่ต้อง 
พิสูจน์ เช่น ก าหนดให้ข้อความว่า ระหว่างจุดสองจุดใด ๆ จะมีส่วนของเส้นตรงเช่ือมเป็นสัจพจน์ใน
เรขาคณิตแบบยุคลิด 
  2.4 ทฤษฎีบท หมายถึง ข้อความท่ีสามารถพิสูจน์ได้ว่าเป็นจริงซึ่งในการพิสูจน์อาจใช้
บทนิยาม สัจพจน์ หรือทฤษฎีบทอื่น ๆท่ีได้พิสูจน์ไว้ก่อนแล้ว มาอ้างอิงในการพิสูจน์ ข้อความท่ีเป็น
ทฤษฎีบทควรเป็นข้อความท่ีส าคัญ มักน าไปอ้างอิงในการพิสูจน์ข้อความอื่น ๆหรือน าไปใช้แก้ปัญหา
ต่อไป 
 3. การส่ือสารและการส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ เป็นทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ท่ีจะช่วยให้นักเรียนสามารถถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจ แนวคิดทางคณิตศาสตร์ หรือ
กระบวนการคิดของตนให้ผู้อื่นรับรู้ได้อย่างถูกต้องชัดเจนและมีประสิทธิภาพ การท่ีนักเรียนมีส่วนร่วม
ในการอภิปลายหรือการเขียน แลกเปล่ียนความรู้และความคิดเห็นถ่ายทอดประสบการณ์ซึ่งกันและ
กัน  ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น จะช่วยให้นักเรียนเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้อย่างมีความหมายเข้าใจ
ได้อย่างกว้างขวางลึกซึง้และจดจ าได้นานมากขึ้นอีกด้วย เมื่อสภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของ
สหรัฐอเมริกา ได้กล่าวไว้ในหนังสือหลักการและมาตรฐานส าหรับคณิตศาสตร์ระดับโรงเรียน หนังสือ
ประจ าปี ค.ศ. 1996 Communication in mathematics k-12 and beyond และหนังสือประจ าปี
ค.ศ. 2001 The roles of representation in school mathematics ว่า การส่ือสารและการ
น าเสนอต้องเป็นจุดเน้นท่ีส าคัญของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ พร้อมท้ังน าเสนอแนวคิดต่าง ๆ
เกี่ยวกับการเรียนการสอนการส่ือสารและการน าเสนอในคณิตศาสตร์ระดับโรงเรียนท่ีเช่ือว่าจะท าให้
การเรียนการสอนคณิตศาสตร์มีประสิทธิภาพดีขึ้น 
 4. การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ 
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 การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ เป็นกระบวนการท่ีต้องอาศัยการคิดวิเคราะห์ และความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ ในการน าความรู้ เนื้อหาสาระ  และหลักการทางคณิตศาสตร์ มาสร้างความสัมพันธ์
อย่างเป็นเหตุเป็นผลระหว่างความรู้และทักษะกระบวนการท่ีมีในเนื้อหาคณิตศาสตร์กับงานท่ี
เกี่ยวข้องเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาและการเรียนรูแ้นวคิดใหม่ท่ีซับซ้อนหรือสมบูรณ์ขึ้น 
 รูปแบบของการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ 
 การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ อาจจ าแนกตามลักษณะการเช่ือมโยงได้เป็น 2 แบบ  
   1. การเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ 
   2. การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ 
 5. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการคิดท่ีอาศัยความรู้พื้นฐานจินตนาการ และ
วิจารณญาณ ในการพัฒนาหรือคิดค้นองค์ความรู้หรือส่ิงประดิษฐ์ใหม่ ๆ ท่ีมีคุณค่าและเป็นประโยชน์
ต่อตนเองและสังคม ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์มีหลายระดับ ต้ังแต่ระดับพื้นฐานท่ีสูงกว่าความคิดพื้น ๆ
เพียงเล็กน้อย ไปจนกระท่ังเป็นความคิดท่ีอยู่ในระดับสูงมาก บางครั้งมากจนไร้ขอบเขตจ ากัด คนอื่น
คิดไปไม่ถึง จนมองดูเหมือนว่าเป็นการเพ้อฝัน 
 ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ระดับพื้นฐาน เป็นความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ท่ีเกิดขึ้นกับผู้คนเกือบ
ตลอดเวลาเมื่อต้องการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า หรือแก้ปัญหาท่ีใช้วิธีการไม่ยุ่งยาก เช่น การเดินป่าหรือ
เดินทางไกลในสมัยก่อนท่ียังไม่มีความสะดวกในการเดินทาง การเตรียมข้าวปลาอาหารไม่อาจน า
ภาชนะถ้วยชามไปได้ ชาวบ้านจึงมีการหุงข้าวโดยใช้กระบอกไม้ไผ่แทนหม้อข้าวซึ่งต่อมาได้พัฒนาเป็น
ข้าวหลาม 
 ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ระดับสูง เป็นความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ท่ีส่งผลกระทบหรือก่อ
ประโยชน์ท่ีกว้างขวางต่อมวลมนุษย์ เช่น การคิดสร้างเครื่องก าเนิดไฟฟ้า หลอดไฟฟ้า และ
คอมพิวเตอร์ 
 ส าหรับความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ระดับสูงในทางคณิตศาสตร์ จะเห็นได้จากผลงานของนัก
คณิตศาสตร์ท่ีเป็นผู้ให้ก าเนิดวิชาการบางแขนงทางคณิตศาสตร์ เช่น วิชาแคลคูลัส ซึ่งเป็นวิชาหนึ่งท่ีมี
ประโยชน์อย่างมากในการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ทฤษฎีกราฟท่ีมีประโยชน์ในการวางผัง
งานจัดระบบการขนส่ง 
 สนฤดี  ศรีสวัสด์ิ (2551) ได้ศึกษาและพัฒนาชุดการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้หลักการ
เรียนรู้แบบไตรสิกขา เรื่อง การเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
ก่อนและหลังการเรียนด้วยชุดการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้หลักการเรียนรู้แบบไตรสิกขา เรื่อง การ
เสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และเปรียบเทียบทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนด้วยชุดการเรียนคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ัน
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มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย เพชรบุรี อ าเภอ
ชะอ า จังหวัดเพชรบุรี โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน 31 
คน เวลาท่ีใช้ในการสอน 18 ช่ัวโมง แบบแผนการวิจัยครั้งนี้เป็นแบบ One-group pretest-posttest 
design วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติ t – test for dependent samples และค่าสถิติ t-test for 
one sample ผลการศึกษาพบว่า ชุดการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้หลักการเรียนรู้แบบไตรสิกขา เรื่อง 
การเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพโดย
เฉล่ีย 87.23/86.58 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนด้วยชุดการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้หลักการเรียนรู้แบบไตรสิกขา เรื่อง 
การเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
และทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนด้วยชุดการเรียน
คณิตศาสตร์ โดยใช้หลักการเรียนรู้แบบไตรสิกขา เรื่อง การเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ70 ข้ึนไปอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีค่าเฉล่ียร้อยละ 82.67 
 ศิริภรณ์ ตันนะลา (2554) ได้พัฒนาเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการสอน
แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ท่ีเน้นทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์ของ
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว และให้นักเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ร้อยละ 70 ข้ึนไป โดยกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 2 โรงเรียนชุมชนบ้านนาบอน อ าเภอเชียงคาน จังหวัดเลย จ านวน 23 คน ผลการวิจัยแสดงให้
เห็นว่า การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ช่วยให้ผู้เรียน
ได้พัฒนาในด้านการคิดแก้ปัญหาจากสถานการณ์ต่าง ๆ การคิดการแสดงออกสามารถเช่ือมเป็น
กระบวนการเดียวกันได้ การแสดงความคิดเห็น การอภิปรายลงข้อสรุป การยอมรับฟังความคิดเห็น
ของผู้อื่น ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่าน
เกณฑ์จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 78.26 ผ่านเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ร้อยละ 70 ความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ พบว่า นักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์มีท้ังหมด 17 คน คิดเป็นร้อยละ 73.91 ผ่าน
เกณฑ์ท่ีต้ังไว้ร้อยละ 70 
 รัชนีวัน ทองสุข (2555) ได้ศึกษาและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉล่ียร้อยละ 80 ขึ้นไป กลุ่มเป้าหมายเป็น
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 5 คน โรงเรียนหาดค า บอนวัฒนา อ าเภอเมืองหนองคาย 
จังหวัดหนองคาย รูปแบบ การวิจัยเป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action research) จ านวน 3 วงจร
ปฏิบัติการ ซึ่งมีข้ันตอน 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นการวางแผนเป็นการศึกษาสภาพปัญหา เอกสาร 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและสร้างเครื่องมือวิจัย 2) ขั้นปฏิบัติเป็นการด าเนินการสอนตามแผนการจัดการ
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เรียนรู้ท่ีสร้างและพัฒนาขึ้น 3) ขั้นสังเกตการณ์เป็นการใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีได้จาก
การปฏิบัติการและ 4) ขั้นสะท้อนการปฏิบัติเป็นการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อปรับปรุงพัฒนา กิจกรรมการ
เรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉล่ีย ค่าร้อยละ และสรุปเป็นความเรียง 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยจ าแนกได้ 3 ประเภท คือ 1) เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลองปฏิบัติ ได้แก่ 
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญท่ีเน้นทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้น ตัวแปรเดียว ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 12 แผน เครื่องมือท่ีใช้
ในการสะท้อนการปฏิบัติ ได้แก่ แบบบันทึกแผน การจัดการเรียนรู้แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน 
แบบสังเกตพฤติกรรมการสอน แบบสัมภาษณ์นักเรียน แบบทดสอบ ท้ายวงจร เครื่องมือท่ีใช้ประเมิน
ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรูไ้ด้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องสมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียวชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี1 เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 25 ข้อ และแบบอัตนัยจ านวน 2 
ข้อ ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดคือต้ังแต่ร้อยละ 70 ขึ้นไป และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เฉล่ียร้อยละ 82.22 ผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนด 
 ศศิชา ทรัพย์ล้น (2556) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้เรื่องโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับ
ระยะทางและความสูงของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบบูรณา
การเทคนิค KWC กับแนวคิดการสร้างพลังการเรียนรู้ โดยประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์
เรื่องโจทย์ปญัหาเกี่ยวกับระยะทางและความสูง  ประเมินพลังการเรียนรู้  และศึกษาความคิดเห็นของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการเทคนิค KWC กับแนวคิดการ
สร้างพลังการเรียนรู้  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสมเด็จพระ
ปิยมหาราชรมณียเขต ส านักบริหารงานการศึกษาพิเศษ จังหวัดกาญจนบุรี จ านวน 35 คน ท่ีได้จาก
การสุ่มห้องเรียนด้วยวิธีสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) โดยทดลองใช้ในภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2555 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 
แบบประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ แบบประเมินพลังการเรียนรู้และแบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ การวิเคราะห์ ผลการวิจัยปรากฏว่าผลการเรียนรู้เรื่อง
โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับระยะทางและความสูงของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีจัดการเรียนรู้แบบ
บูรณาการเทคนิค KWC กับแนวคิดการสร้างพลังการเรียนรู้ หลังจัดการเรียนรู้สูงกว่าผลการเรียนรู้
ก่อนจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์เรื่อง
โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับระยะทางและความสูงของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีจัดการเรียนรู้แบบ
บูรณาการเทคนิค KWC กับแนวคิดการสร้างพลังการเรียนรู้อยู่ในระดับสูงทุกด้าน พลังการเรียนรู้เรือ่ง
โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับระยะทางและความสูงของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีจัดการเรียนรู้แบบ
บูรณาการเทคนิค 
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 จุไรรัตน์ ปึ้งผลพูล (2556) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เรื่องการ
วิเคราะห์ข้อมูลเบ้ืองต้นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน และศึกษาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ความสามารถในการท าโครงงานคณิตศาสตร์ 
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5/3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สตรีวิทยา พุทธมณฑล กรุงเทพมหานคร ท่ีก าลังศึกษา
อยู่ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 41 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เรื่องการวิเคราะห์ข้อมูลเบ้ืองต้นท่ีจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เรื่องการวิเคราะห์ข้อมูลเบ้ืองต้น แบบประเมินทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ แบบประเมินความสามารถในการท าโครงงานคณิตศาสตร์และ
แบบสอบถามความพึงพอใจต่อวิธีการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) ผลการ
เรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เรื่องการวิเคราะห์ข้อมูลเบ้ืองต้น  หลังเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนรู้แบบ
โครงงานอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .013 2) ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ี
จัด  การเรียนรู้แบบโครงงานโดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับสูง เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า  
มีคุณภาพ อยู่ในระดับสูงมากเรียงตามล าดับ ดังนี้ การส่ือสารการส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์และ
การน าเสนอ และการให้เหตุผล  ส่วนด้านความคิดริเริ่มสร้างสรรค์การแก้ปัญหาและการเช่ือมโยงมี
คุณภาพอยู่ในระดับสูง 3) ความสามารถในการท าโครงงานคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยภาพรวมมีความสามารถอยู่ในระดับสูงเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า  
มีความสามารถอยู่ในระดับสูงมากเรียงตามล าดับ ได้แก่ การวางแผนในการท าโครงงาน การลงมือท า
โครงงานและการน าเสนอผลงาน ส่วนด้านการเขียนรายงานและการเลือกหัวข้อเรื่องหรือปัญหาท่ีจะ
ศึกษามีความสามารถอยู่ในระดับสูง และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยภาพรวม นักเรียนพึงพอใจอยู่ในระดับมากท้ังสามด้านได้แก่ ด้านประโยชน์ท่ีได้รับจาก
การร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้  ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 
 อ าภารัตน์ ผลาวรรณ์ (2556) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ความตระหนักในการรู้คิดและความมีวินัยใน
ตนเองของนักเรียนก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบแนะให้รู้คิด (CGI) เรื่อง
ความน่าจะเป็น และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบแนะให้รู้คิด (CGI)  
เรื่องความน่าจะเป็นกับเกณฑ์กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 5  
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนโยธินบ ารุง จังหวัด นครศรีธรรมราช โดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน30 คน เวลาท่ีใช้ในการสอน 17 คาบ  
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แบบแผนการการวิจัยครั้งนี้เป็นแบบ One–group pretest–posttest design วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
ค่าสถิติ t–test for dependent sample และค่าสถิติ t–test for one sample ผลการวิจัยปรากฏ
ว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ความตระหนักในการรู้คิด และความมีวินัยในตนเองของนักเรียนหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนแบบแนะให้รู้คิด (CGI) สูงกว่าก่อนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ.01 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบแนะให้รู้คิด (CGI) สูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.01 
 กมลฉัตร กล่อมอิ่ม (2557) ได้ศึกษาเกี่ยวกับคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ด้วยการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้านการ
แก้ปัญหาและเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้านการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด าเนินการโดยประยุกต์ใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา 
(Research and development) โดยการคัดเลือกคละความสามารถ เก่ง ปานกลาง อ่อน กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนโรงเรียนสาธิตวิทยาลัยสงฆ์พุทธชินราช สังกัดส านักงานพระพุทธศาสนาแห่งชาติ 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ รูปแบบการเรียนรู้ แบบวัดทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้านการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และการบันทึกผลพฤติกรรมการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ผลการวิจัยปรากฏว่า รูปแบบการเรียนรู้ท่ีพัฒนาคือ รูปแบบ
การเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ด้วยการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ด้านการแก้ปัญหาส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีสร้างขึ้นมีชื่อว่า UCDDE 
model มีกระบวนการเรียนรู้ ดังนี้ 1) ขั้นการท าความเข้าใจปัญหา (Understanding: U) 2) ขั้นการ
สร้างตัวแทนของปัญหา (Constructing: C) 3) ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา (Devising: D) 4) ขั้นการ
ปฏิบัติกิจกรรมการแก้ปัญหา (Doing: D) 5) ขั้นการประเมินผลการแก้ปัญหา (Evaluating: E) มีผล
การตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้โดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า รูปแบบการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้นมี
คุณภาพอยู่ในระดับมากและมีค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness index E.I.) ระหว่างร้อยละ 60.88 
- 67.06 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ทุกบทเรียน และจากการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ท่ี
พัฒนาขึ้นพบว่า นักเรียนมีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้านการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อน 
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.01 และนักเรียนมีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้านการ
แก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่า เกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.01 รวมถึงนักเรียนมี
พฤติกรรมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก และการช่วยเสริมศักยภาพท า
ให้นักเรียนมีพัฒนาการด้านทักษะการแก้ปญัหาทาง คณิตศาสตร์ดีขึ้นอย่างเป็นล าดับ 
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 สุภาพร ศรีหามี (2557) ได้ศึกษาเกี่ยวกับโปรแกรมฝึกการวาดรูปทรงทางเรขาคณิตและ
ศึกษาผลของโปรแกรมโดยเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ของกลุ่มทดลอง 
ระหว่างก่อนกับหลังการใช้โปรแกรมฝึกการวาดรูปทรงเรขาคณิต และเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม
ทดลอง คือ กลุ่มใช้โปรแกรมฝึกการวาดรูปทรงเรขาคณิตกับกลุ่มควบคุม คือ กลุ่มไม่ใช้โปรแกรมฝึก
การวาดรูปทรงเรขาคณิต กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 30 คน สุ่มเข้ากลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 15 คน โดยใช้แบบทดสอบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ วิเคราะห์
ข้อมูลเปรียบเทียบด้วยสถิติทดสอบที ผลการวิจัยหลักปรากฏว่า โปรแกรมฝึกการวาดรูปทรง
เรขาคณิตตามความเห็นของผู้เช่ียวชาญโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก คะแนนเฉล่ีย
ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ในกลุ่มทดลอง หลังการใช้โปรแกรมฝึกการวาดรูปทรงเรขาคณิตสูงกว่า
ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ค่าอิทธิพล เท่ากับ 2.38 และคะแนนเฉล่ีย
ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ของกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 ค่าอิทธิพลเท่ากับ 2.39 
 Alloway and Passolunghi (2011) ได้ศึกษาความสามารถในการท างานของความจ า
ขณะคิด (Working memory) และความสามารถทางการส่ือสาร (วัดจากค าศัพท์) เพื่อพัฒนาทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ของเด็ก กลุ่มตัวอย่างอายุระหว่าง 7 และ 8 ปีจ านวน 206 คนได้รับการทดสอบ
ทักษะการคิดเหล่านี้ รูปแบบท่ีแตกต่างกันเกิดขึ้นซึ่งขึ้นอยู่กับท้ังงานหน่วยความจ าและทักษะทาง
คณิตศาสตร์ ในเด็กวัย 7 ขวบหน่วยความจ า Visuo - Spatial และหน่วยความจ าทางวาจาท่ีไม่ซ้ ากัน
ท่ีคาดการณ์ประสิทธิภาพในการทดสอบทางคณิตศาสตร์; อย่างไรก็ตามในเด็กอายุแปดขวบ
หน่วยความจ าระยะส้ันในด้านมิติสัมพันธ์เพียงอยา่งเดียวท่ีสามารถท านายคะแนนคณิตศาสตร์ได้ 
แม้ว่าความแตกต่างในค าศัพท์จะถูกค านวณทางสถิติ แต่ทักษะด้านความจ า Visuo - spatial ท านาย
ทักษะทางคณิตศาสตร์และความสามารถทางคณิตศาสตร์ รูปแบบของการค้นพบนี้เป็นจุดเริ่มต้นท่ี
เป็นประโยชน์ซึ่งสามารถเพิ่มผลงานวิจัยท่ีมีอยู่เกี่ยวกับการมีส่วนร่วมของหน่วยความจ าและค าศัพท์
ในการท างานกับทักษะทางคณิตศาสตร์ท่ีแตกต่างกัน 
 Cirino, Tolar, Fuchs, and Huston-Warren (2016) ได้ศึกษาการมีส่วนร่วมโดยตรงและ
โดยอ้อมของตัวแปรด้านปัญญา (Cognitive) เช่น ภาษา ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ความจ าขณะ
คิด และการวัดความสามารถทางคณิตศาสตร์เกี่ยวกับผลลัพธ์ที่ส าคัญของการใช้เศษส่วน การให้
เหตุผลเชิงสัดส่วนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 (n = 162) 
ผ่านการวิเคราะห์เส้นทางโมเดลสมการโครงสร้าง เพื่อให้เกิดล าดับช้ันของการพัฒนาทักษะโดยมี
ผลกระทบทางอ้อมท่ีเกิดจากปัจจัยด้านความรู้ความเข้าใจเรื่องจ านวนและเลขคณิต ผลการวิจัย
ปรากฏว่า การผสมผสานระหว่างความรู้ความเข้าใจเรื่องจ านวนและตัวแปรทางคณิตศาสตร์คิดเป็น 
38% ถึง 44% ของความแปรปรวนในเศษส่วน การให้เหตุผลเชิงสัดส่วนและพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ 
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เป็นตัวแปรสนับสนุนความก้าวหน้าตามล าดับช้ัน จากกระบวนการสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
โดเมนท่ัวไป ผ่านทางเทคนิคเกี่ยวกับตัวเลขและทักษะเลขคณิตเพื่อให้เหตุผลเชิงสัดส่วนกับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ท่ีขึ้น 
 จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์แสดงให้เห็นว่า มีการใช้เทคนิควิธีการในการพัฒนาท่ีหลากหลายและทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นตัวแปรอย่างหนึ่งด้านความสามารถของสมองท่ีสามารถพัฒนาได้ 
ท้ังนี้ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับแนวคิดและวิธีการท่ีจะพัฒนาองค์ประกอบของทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ คือ ด้านความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ และพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้ส าหรับนักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ 

 
ตอนท่ี 3 Model-Eliciting Activities และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 1. ความหมายและแนวคิดพื้นฐานของ Model-Eliciting Activities 
 Model-Eliciting Activities (MEAs) เป็นโมเดลการพัฒนาความสามารถของนักเรียนท่ีถูก
สร้างขึ้นครั้งแรกในช่วงกลางทศวรรษ 1970 โดยนักการศึกษาคณิตศาสตร์ มีวัตถุประสงค์ 2 ประการ
ในการพัฒนา MEAs คือ เพื่อการสนับสนุนให้นักเรียนมีแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาท่ี
ซับซ้อนท่ีมีลักษณะเช่นเดียวกับนักคณิตศาสตร์ และ MEAs ได้รับการออกแบบมาเพื่อตรวจสอบ
ความคิดทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน โดยได้รับการรับรองจากสภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติ 
(National council of teachers of mathematics, 2000) ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้ 
 Lesh and Lamon (1992, p. 20) ได้พัฒนาโมเดลเพื่อสร้างการเรียนรู้แบบใหม่ ท่ีมี
การบูรณาการข้อมูลจากแหล่งข้อมูลหลาย ๆ แหล่ง เน้นรูปแบบของการสืบค้นและหาแนวโน้มของ
ความเป็นไปได้ในข้อมูล จัดเตรียมนักเรียนให้มีส่วนร่วมในการวิเคราะห์ การประเมิน การกล่าวแย้ง 
และการอธิบาย และปรับปรุงโมเดลเพื่อใช้อธิบายการแก้ปัญหา ได้ท าการอธิบาย 6 หลักการ ในการ
สร้างกิจกรรมท่ีเผยให้เห็นความคิด เพื่อการวิจัย การประเมินและการสอนหลักการดังกล่าวถูกคิดค้น
ขึ้นโดยนักวิจัย  ได้รับการทดสอบและการกล่ันกรองจากครู  ผู้ปกครองและผู้น าชุมชนท่ีร่วมใน
งานวิจัย โดยหลักการดังนี้  
 1. Model-construction principle เป็นหลักการในการสร้างโมเดลของนักเรียนท่ีต้อง
ประกอบด้วย ความสัมพันธ์และการด าเนินการ มีการก าหนดปัญหาให้นักเรียนโดยบรรยายหรือ
พรรณนาให้ชัดเจน 
 2. Reality principle เป็นหลักการก าหนดปัญหา ซึงปัญหาดังกล่าวจะต้องเป็นปัญหาท่ีมี
ความสัมพันธ์กับนักเรียน (meaningful and relevant) และมีรากฐานอยู่บนข้อมูลจริง  
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กล่าวคือในการออกแบบและสร้างสถานการณ์ปัญหานั้น จะต้องดูให้ปัญหานี้สามารถเกิดในชีวิตจริง
ได้ 
 3. Self-assessment Principle เป็นหลักการการประเมินตนเอง ท่ีน าความรู้ท่ี 
ได้มาประเมินผลและปรับเปล่ียนรูปแบบโมเดลท่ีตนสร้างขึ้น นักเรียนควรประเมินความส าเร็จของ 
โมเดลของตนเองในสถานการณ์ปัญหาสามารถตรวจสอบข้อบกพร่องในการสร้างมโนทัศน์
เปรียบเทียบทางเลือกต่าง ๆ ผสมผสานจุดแข็งในแต่ละมโนทัศน์ท่ีคิดไว้ ประเมินจากส่ิงท่ีแก้ไข
ปรับปรุง 
 4. Model-documentation principle เป็นหลักการนักเรียนจะต้องแสดงความคิดของ
ตนขณะท างานผ่านกิจกรรมโดยกระบวนการคิดในวิธีการแก้ปัญหาหรือโมเดลจะต้องแสดงออกมาใน
รูปแบบเอกสารประกอบ ซึ่งจะช่วยให้เกิดการสะท้อนความคิดตนของนักเรียน และสนับสนุนหลักการ
ประเมินตนเอง  
 5. Shared-ability and Reusability principle วิธีการแก้ปัญหาหรือโมเดลท่ีสร้างขึ้น
ควรอยู่ในรูปท่ัวไป หรือง่ายต่อการน าไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อื่นท่ีเกี่ยวข้องหรือใกล้เคียง และ
เป็นประโยชน์ต่อผู้อื่นท่ีสนใจ โมเดลควรแสดงให้เห็นถึงวิธีท่ัวไปทางการคิด   
 6. Effective prototype principle เป็นหลักการคงความส าคัญทางคณิตศาสตร์ มี
ประสิทธิภาพ กระชับได้ใจความ และง่ายต่อการท าความเข้าใจ สถานการณ์ปัญหาท่ีให้นักเรียนเผชิญ
ควรถูกออกแบบให้มีความเป็นต้นแบบ หรือเป็นส่ิงท่ีเปรียบเทียบไปสู่สถานการณ์อื่นได้อย่างมี
ความหมาย 
 M. Chamberlin (2004) ได้ออกแบบ MEAs เพื่อใช้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาส าหรับ
พัฒนาความคิดให้ลึกซึ้งและสูงขึ้นในวิชาคณิตศาสตร์ และออกแบบกิจกรรมโดยอาศัยหลักการท้ัง 6 
หลักการ (Lesh, Hoover, Hole, Kelly, & Post, 2000) ซึ่งประกอบด้วย 
 1. Model construction principle เป็นขั้นตอนของการอธิบายรายละเอียด ค าอธิบาย 
ขั้นตอนของสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ท่ีส าคัญ กิจกรรมต้องให้นักเรียนสามารถตีความได้ และยัง
ประกอบด้วยข้อมูลด้านปริมาณ ความสัมพันธ์ การด าเนินการ และรูปแบบท่ีนักเรียนค านึงถึง  
 2. Reality principle คือ หลักการความเป็นจริง หลักการนี้ท าให้นักเรียนสามารถตีความ
กิจกรรมได้อย่างมีนัยส าคัญ จากระดับความสามารถทางคณิตศาสตร์ท่ีแตกต่างกันและ 
ความรู้พื้นฐานท่ีต่างกัน นักเรียนต้องตัดสินใจเลือกถึงข้อมูลท่ีมีแนวโน้มจะเป็นไปได้ 
 3. Self-assessment principle คือ หลักการประเมินตนเอง เป็นหลักการท่ีว่ากิจกรรม
นั้นมีเกณฑ์ท่ีนักเรียนสามารถประเมินตนเอง นักเรียนสามารถระบุถึงความสามารถ  
การทดสอบ และทบทวนวิธีคิดในปัจจุบันได้  และขณะท่ีด าเนินกิจกรรมสามารถท่ีจะกลับไปดูข้อมูล
เพื่อประเมินตนเองได้ 
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 4. Model documentation principle คือ การท่ีนักเรียนสร้างงานหรือเอกสารท่ี
สามารถระบุถึงความคิดในสถานการณ์นั้น ๆ ซึ่งแสดงให้เห็นว่านักเรียนก าลังตีความสถานการณ์ท่ี
ก าหนด ท าให้นักเรียนสามารถเห็นภาพและสะท้อนความคิดของนักเรียน ในการจัดกิจกรรมแบบ 
MEAs ต้องให้นักเรียนอธิบายข้ันตอนหรือวิธกีารแก้ปัญหาของนักเรียน 
 5. Construct share-ability and Reusability principle คือ ให้นักเรียนสามารถผลิต
ค าตอบของปัญหาท่ีสามารถใช้ร่วมกันและน ากลับมาใช้ได้ โดยถามนักเรียนถึงค าตอบท่ีได้มานั้น
สามารถท่ีจะใช้กับผู้อื่นหรือสถานการณ์อื่นได้ ตามเวลาท่ีก าหนดนักเรียนจะต้องพฒันาขั้นตอนการ
จัดล าดับให้เป็น 
 6. Effective prototype principle คือ ตรวจสอบได้ว่าโมเดลหรือค าตอบท่ีพัฒนาขึ้นของ
นักเรียนจะสามารถท าได้โดยง่ายท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้ เพื่อให้นักเรียนพัฒนาแนวทางของค าตอบท่ี
จะให้ต้นแบบท่ีเป็นประโยชน์ส าหรับการตีความสถานการณ์ท่ีคล้ายคลึงกัน  
 ลักษณะของการจัดการเรียนรู้แบบ Model-Eliciting Activities หรือ MEAs เป็นการ
เรียนรู้แบบสหวิทยาการ มีโครงสร้างของปัญหา เป็นปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริง  เป็นการสอนแบบอภิปัญญา  
และสร้างการอธิบายความคิดของนักเรียน  ลักษณะของการเป็นสหวิทยาการของ MEAs ช่วยให้
นักวิชาการสามารถรวมความรู้ของสาขาอื่น ๆ แต่ใช้คณิตศาสตร์เป็นหลัก ความส าคัญของ MEAs คือ
คณิตศาสตร์ แต่นักเรียนต้องมีการส่ือสารระหว่างเพื่อน มีปฏิสัมพันธ์ และสามารถเขียนอธิบาย
ค าตอบของตนเอง นอกจากนี้ยังเกี่ยวข้องกับสังคม วิทยาศาสตร์ ศิลปะและพลศึกษา ตัวอย่าง MEAs 
เช่น  
 1. Historic hotels (carmona, 2002) สังคมและประวัติศาสตร์ 
 2. Aluminum bats วิศวกรรม 
 3. The quilt problem การสร้างสรรค์ศิลปะ 
 4. Summer sports camp พลศึกษา 
 ส าหรับการสอนตามแนวคิด MEAs ท่ีจะประสบความส าเร็จได้ต้องจะต้องได้รับการ
สนับสนุนจากครู  ครูท าหน้าท่ีเป็นโค้ช Metacognitive coaching โดยมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนและ
วางตัวในการแนะน ามากกว่าการตอบค าถาม  ตัวอย่างเช่น นักเรียนถามครูว่าค าตอบนี้ถูกต้องหรือไม่  
เพราะหนึ่งในหกหลักการของ MEAs คือการประเมินตนเอง ครูอาจจะตอบด้วยการถามนักเรียนว่า
เหตุผลของพวกเขาเหมาะสมหรือไม่ อย่างไรก็ตามการบังคับให้นักเรียนใช้ค าตอบท่ีถูกต้องเพียง
ค าตอบเดียวนั้น ไม่ใช่วิธีการคิดและการสอนโดยเป็นโค้ช Metacognitive coaching (Gallagher, 
Stepien, Sher, & Workman, 1995) เพราะฉะนั้นการสอนโดยเป็นโค้ช Metacognitive coaching 
ช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ 
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 ลักษณะหลักสูตรของ MEAs มีความสอดคล้องกันกับหลักสูตรอื่น  ๆ ท่ีออกแบบมาเพื่อ
เพิ่มความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน เช่น การแก้ปัญหาความคิดสร้างสรรค์ การเรียนรู้จากปัญหา 
และการศึกษาค้นคว้าอิสระ ลักษณะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์มากท่ีสุดของ MEAs คือ 
Interdisciplinary, Metacognitive coaching และ Problem solving ลักษณะเดียวกันนี้จะเห็นได้
ในโปรแกรมท่ีออกแบบมาเพื่อเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ความแตกต่างก็คือ MEAs ถูกเน้น
เฉพาะเกี่ยวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
 2. ลักษณะการเรียนรู้ตามแนวคิด Model-Eliciting Activities 
 Wilhelm Wieczerkowski and Prado (2000) ได้กล่าวถึง วิธีการสอนเมื่อนักเรียน
มุ่งเน้นไปท่ีกระบวนการ MEAs ซึง่แตกต่างไปจากปัญหาค าศัพท์ง่าย  ๆ การค านวณอย่างง่ายหนึ่ง
หรือสองอย่างจะไม่สามารถแก้ปัญหาใด ๆ ของ MEAs โมเดลท่ีสร้างขึ้นเพื่อแก้ปัญหา MEA มีความ
ลึกมากข้ึนมากกว่าวิธีการแก้ปัญหาแบบอัลกอริทึมท่ีเรียบง่าย  ดังนั้นจึงส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
เพราะเป็นแบบ No routine ดังนั้นจึงท าให้กระบวนการคิดสร้างสรรค์สูงกว่าคิดตามล าดับ นักเรียน
ยังต้องมีส่วนร่วมในเมต้าคอกนิชัน (Metacognition) เพื่อแก้ปัญหา MEAs  
 Chamberlin and Moon (2005, pp. 40-41) ได้สรุปหลักการของ Model-Eliciting 
Activities ใน 5 ประเด็น ดังต่อไปนี้ 
 1. Interdisciplinary nature คือ การน าความรู้ในสาขาวิชาต่าง ๆ ต้ังแต่ 2 สาขาขึ้นไป
เพื่อน ามาบูรณาการประยุกต์ใช้กับเนื้อหาพื้นฐานของ MEAs ท้ังทักษะในด้านการอ่าน การเขียน การ
ส่ือสาร และความสัมพันธ์กับสาขาวิชาต่าง ๆ 
 2. Well-structured problems เป็นหลักการของการสร้างโครงสร้างของปัญหาท่ีชัดเจน 
มีการเรียนรู้ท่ีเป็นกลุ่ม ช่วยท าให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน แลกเปล่ียนความรู้ท่ีหลากหลายเพื่อ
ช่วยในการแก้ปัญหา 
 3. Realistic problems คือ การใช้ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับการด าเนินชีวิตหรือใน
ชีวิตประจ าวันของนักเรียน ซึง่จะท าให้สามารถสนับสนุนความเข้าใจได้ดีกว่าปัญหาท่ีไม่คุ้นเคยหรือไม่
เกี่ยวข้องกับนักเรียน การออกแบบจึงจ าเป็นต้องสร้างปัญหาท่ีมีความเหมือนจริง 
 4. Metacognitive coaching คือ การฝึกนักเรียนโดยท่ีครูมีหน้าท่ีเป็นโค้ช ให้นักเรียนได้
ฝึกคิด ฝึกการต้ังค าถามให้กับนักเรียน โดยวิธีการทางปัญญา ช้ีทางให้กับผู้เรียน ไม่ใช่ผู้คอยตอบ
ค าถาม 
 5. Explication of student thinking คือ การอธิบายความคิดของนักเรียนผ่านทางงาน
เอกสารท่ีได้รับมอบหมาย และการประเมินตนเองของนักเรียน  
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 3. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด MEAs ในชั้นเรียน 
 Lesh et al. (2000) ได้น าเสนอวิธีการสอนแบบ Case study for kids ซึ่งถูกเปล่ียนช่ือมา
เป็น Model-Eliciting Activities โดยมีวิธีการในการด าเนินการดังนี ้
  3.1 Newspaper article and readiness questions การเตรียมความพร้อมของ
ผู้เรียน โดยวิธีการ 2 วิธีการ คือ  
   3.1.1 ครูเป็นผู้น ากิจกรรมเป็นส่วนใหญ่ (30 นาที) โดยอ่านบทความและให้นักเรียน
ตอบค าถาม ให้นักเรียนได้เตรียมความพร้อมด้วยตนเอง จากนั้นอภิปรายเกี่ยวกับค าตอบของนักเรียน
ท่ีตอบ  
   3.1.2 นักเรียนเป็นผู้น ากิจกรรมเป็นส่วนใหญ่ (10 – 15 นาที) ครูให้นักเรียน
แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน โดยจะให้ครูเป็นผู้จัดให้ หรือให้นักเรียนจัดกันเองก็ได้  โดยก าหนด
บทบาทให้กับนักเรียนหรือให้นักเรียนแบ่งบทบาทกันในกลุ่ม เพื่อให้นักเรียนแต่ละคนมีหน้าท่ี จากนั้น
ให้แต่ละกลุ่มวิเคราะห์ปัญหาท่ีครูอ่านให้ฟัง แล้วให้นักเรียนร่วมกนัท างานท่ีได้รับมอบหมายจาก
บริบทของปัญหา หน้าท่ีของครูคือ เป็นผู้ท่ีคอยช่วยเหลือ และสังเกตการณ์ ครูต้องหลีกเล่ียงการถาม
หรือ แสดงความคิดเห็นท่ีจะชักจูงนักเรียนไปสู่วิธกีารใดวิธีการหนึ่ง และพยายามสังเกตว่านักเรียนมี
วิธีการอย่างไรในการแก้ไขปัญหา 
  3.2 The groups present their solutions to the class (30 – 45 นาที) นักเรียน
แต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอวิธีการท่ีสร้างขึ้นหน้าช้ันเรียนโดยใช้เวลาประมาณ 3 – 5 นาที ต่อ 1 กลุ่ม 
โดยครูเป็นผู้กระตุ้นให้นักเรียนท าความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการของเพื่อนท่ีน าเสนอ และพิจารณาว่า
วิธีการดังกล่าวนั้นดีหรือไม่ และตรงตามความต้องการ ครูอาจให้นักเรียนอธิบายเกี่ยวกับการปรับปรุง
แก้ไขวิธีการของกลุ่มตนเองหลังจากได้ฟังการน าเสนอของกลุ่มอื่น จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกนั
อภิปรายเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาท่ีต่างกัน 
 Showalter (2008) ได้น า MEAs ไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเรียงล าดับข้ันไว้ดังนี ้
 1. จัดเตรียมบทความหนังสือพิมพ์ให้กับนักเรียนเพื่อน านักเรียนเข้าสู่บริบทของปัญหา โดย
ครูเป็นผู้น ากิจกรรมในช้ันเรียน กล่าวคือ ครูเป็นผู้อ่านบทความให้นักเรียนฟัง และให้นักเรียนเนน้
ข้อความท่ีเป็นข้อมูลส าคัญ หรือน่าสนใจ หลังจากการอ่านจบแต่ละย่อหน้า ครูและนักเรียนจะร่วมกนั
อภิปรายเกี่ยวกับข้อมูลในย่อหน้านั้น ๆ 
 2. หลังจากอ่านบทความเสร็จ ครูจัดนักเรียนให้เป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน ก่อนเริ่มท า
กิจกรรม โดยให้นักเรียนร่วมกันท างาน ในการตอบค าถามแล้วร่วมกันอภิปราย ในช้ันเรียนเกี่ยวกับ
ค าตอบ 
 3. นักเรียนร่วมกนัท างานเป็นกลุ่ม ในการจัดการปัญหาในข้อความปัญหา และรวบรวม 
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ข้อมูลจากบริบทปัญหา แล้วจึงออกแบบโมเดล ในขั้นนี้ ครูจะมีหน้าท่ีเป็นผู้ช่วยเหลือ และผู้
สังเกตการณ์ โดยถามค าถาม และแสดงความคิดเห็นเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนท างานได้มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น เมื่อนักเรียนท างานเสร็จ ครูจะให้นักเรียนเขียนบรรยายเกี่ยวกับส่ิงท่ีลูกค้าต้องการ และรูปแบบ
ของโมเดลท่ีนักเรียนควรสร้างขึ้น 
 4. นักเรียนออกมาน าเสนองานทีละกลุ่ม จนครบ 
 5. นักเรียนประเมินผลงานของกลุ่มตนเองตามเกณฑ์ดังนี้   
  5.1 โมเดลท่ีสร้างขึ้นมาตรงกับความต้องการของผู้ท่ีจะน าไปใช้งาน  
  5.2 โมเดลท่ีสร้างขึ้นมานั้นง่ายต่อการท าความเข้าใจและน าไปใช้  
  5.3 หลังจากปรับปรุงแก้ไขแล้ว โมเดลนี้สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาท่ีคล้ายกันได้ 
 6. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนกลับไปปรับปรุงแก้ไขโมเดล หลังจากการประเมินตนเองและ
ได้รับค าแนะน าจากครู 
 Stohlmann (2013) ได้น าเสนอแนวการจัดการเรียนรู้โดย  MEAs เพื่อพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 โดยจัดไว้ตามล าดับขั้นตอนดังนี้ 
 1. อ่านบทความของปัญหาและตอบค าถามเพื่อเตรียมความพร้อม 
 2. ครูชักน าให้นักเรียนอภิปรายเกี่ยวกับค าตอบและสถานการณ์ท่ีก าหนด 
 3. นักเรียนท างานเป็นกลุ่มโดยครูเป็นผู้สนับสนุนและซักถาม (40 – 70 นาที) 
 4. การน าเสนอผลงานเป็นกลุ่ม (30 – 40 นาที) 
 5. ปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาของกลุ่มตนเอง และเขียนสะท้อนหลังการเรียนรู้ 
 วิฬาร์ เลิศสมิตพร (2560) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนว 
Model-Eliciting Activities ท่ีมีต่อความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้และความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยน า MEAs ไปใช้ในช้ันเรียน โดย
จัดเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. อ่านบทความ และตอบค าถามเตรียมความพร้อม ในขั้นแรกนี้ นักเรียนจะได้อ่านท า
ความเข้าใจบทความจากหนังสือพิมพ์ฉบับจริง หรือเรื่องราวที่สร้างขึ้นโดยอิงจากเรื่องจริง แล้วตอบ
ค าถาม ท่ีตรวจสอบความเข้าใจเกี่ยวกับบทความ เพื่อท าความคุ้นเคยกับสถานการณ์ปัญหา และเริ่ม
คิดถึงความรู้ ทักษะ หรือประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้อง 
 2. จัดการสถานการณ์ปัญหา เป็นขั้นท่ีจะแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 – 5 คน 
แล้วอ่านค าช้ีแจงปัญหาพร้อมข้อมูลส าคัญประกอบ โดยสถานการณ์ปัญหาจะระบุถึงส่ิงท่ีนักเรียนต้อง
พิจารณาคือ องค์ประกอบส าคัญของปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา  ความสัมพันธ์และการด าเนินการ
ขององค์ประกอบ รวมถึงแบบรูปและกฎท่ีใช้กับความสัมพันธ์และการด าเนินการขององค์ประกอบนั้น 
ซึ่งครูจะให้นักเรียนปรึกษาและร่วมกนัคิดวิธีการแก้ปัญหาในกลุ่ม และคอยช่วยเหลือนักเรียนด้วยการ
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ตอบค าถามท่ีนักเรียนถามด้วยค าถามแล้วให้นักเรียนคิดหาตอบในทิศทางของพวกเขาเอง โดย
หลีกเล่ียงการถามหรือการแสดงความคิดเห็นท่ีช้ีน านักเรียนไปสู่วิธีการแก้ปัญหาท่ีเฉพาะเจาะจงพร้อม
ท้ังสังเกตนักเรียน ศึกษาถึงวิธีการท่ีนักเรียนคิดหาวิธีการแก้ปัญหาเพื่อใช้ถามในระหว่างการน าเสนอ 
และใช้เป็นข้อมูลในการประเมินผล 
 3. น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ขั้นนี้นักเรียนแต่ละกลุ่มจะเขียนวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบ
เอกสาร แล้วออกไปน าเสนอวิธีการหน้าช้ันเรียน หลังจากน าเสนอเสร็จนักเรียนทุกคนจะร่วมกัน
อภิปรายเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกัน มโนทัศน์คณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้อง และประสิทธิผลของ
วิธีการท่ีตอบสนองต่อความต้องการในสถานการณ์มากท่ีสุด และครูจะถามค าถามให้นักเรียนคิด
เกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหา ว่าง่ายต่อการให้ผู้อื่นน าไปใช้หรือไม่ และสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาท่ี 
คล้ายกันได้หรือไม่ 
 4. ประเมินผล เมือ่นักเรียนฟังการน าเสนอเสร็จ ครูจะให้นักเรียนประเมินวิธีการแก้ปัญหา
ของกลุ่มเพื่อนว่าเหมาะสม และตรงกับความต้องการในโจทย์ปัญหาหรือไม่ พร้อมเหตุผล จากนั้นจึง
ประเมินผลงานของกลุ่มตนเองว่ายังมีส่วนท่ีต้องปรับปรุงอีกหรือไม่ อย่างไร โดยให้นักเรียนอธิบาย 
แล้วให้นักเรียนประเมินความรู้ของกลุ่มตนเอง จากนั้นนักเรียนจะได้ประเมินความรู้และทักษะ
กระบวนการท่ีนักเรียนใช้ในการสร้างวิธีการแก้ปัญหา 
 จากแนวคิดการจัดกิจกรรมตามแนว MEAs (Lesh & Lamon, 1992, p. 20) ผู้วิจัยได้
วิเคราะห์ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมโดยจัดเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี้ ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้ 
 1. Model-construction principle เป็นขั้นตอนของการก าหนดปัญหาท่ีครูต้องออกแบบ
ปัญหาให้ครอบคลุม มีการก าหนดปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีชัดเจน คลอบคลุม ปัญหาต้อง
ประกอบด้วยข้อมูลด้านปริมาณ ความสัมพันธ์ การด าเนินการ และรูปแบบ เพื่อท่ีนักเรียนจะสามารถ
น าปัญหาดังกล่าวไปวิเคราะห์แนวทางในการแก้ปัญหาได้ 
 2. Reality principle เป็นการก าหนดปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับนักเรียนหรือใกล้เคียงกับความ
จริงในชีวิตประจ าวันของนักเรียน และสร้างเป็นสถานการณ์ในรูปของบทความ โดยให้ 
นักเรียนอ่านบทความจากสถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนด พร้อมท้ังร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับประเด็น
ปัญหา แนวทางการแก้ปัญหา แล้วตรวจสอบความเข้าใจเกี่ยวกับบทความ 
 3. Self-assessment principle นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 - 5 คน ร่วมกันวิเคราะห์
องค์ประกอบส าคัญของปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา ความสัมพันธ์และการด าเนินการ นักเรียนทุกคน
ประเมินการแก้ปัญหาว่ามีแนวทางในการแก้ปัญหาใดท่ีมีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้
แก้ปัญหาได้   พร้อมอธิบายเหตุผล ร่วมกันแสดงแนวคิดวิธีการ และความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางใน
การแก้ปัญหา 
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 4. Model-documentation principle นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับ
การแก้ปัญหาในแหล่งเรียนรู้ เช่น หนังสือเรียน สารสนเทศ บทความ เป็นต้น แล้ววิเคราะห์แนวทาง
ในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม มีการแสดงความคิดในการแก้ปัญหาในรูปแบบของเอกสารประกอบ โดย
นักเรียนสรุปเป็นวิธีการแก้ปัญหาของกลุ่มตนเอง  
 5. Shared-ability and Reusability principle นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอวิธีการ
แก้ปัญหาหน้าช้ันเรียน แล้วให้นักเรียนทุกคนร่วมกันอภิปรายถึงความแตกต่าง และวิเคราะห์วิธีการ
แก้ปัญหา มโนทัศน์คณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้อง และวิธีการท่ีเหมะสมท่ีสุด  
 6. Effective prototype principle นักเรียนและครูร่วมกันปรับปรุงแกไ้ขการแก้ปัญหา
ให้ได้ผลดีท่ีสุด แล้วร่วมกันสรุปความรู้ท่ีได้จากการแก้ปัญหา พร้อมท้ังน าวิธีการท่ีได้ให้นักเรียน
แก้ปัญหาอื่นท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกัน นักเรียนสามารถน าแนวทางในการแก้ปัญหาของตนไปใช้กับ
ปัญหาอื่นที่คล้ายกันได้ 
 ผู้วิจัยได้สรุปเป็นขั้นตอนในการจัดกิจกรรม ตาม MEAs ดังภาพท่ี 2–2   

 
 
ภาพท่ี 2–2 ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมตาม MEAs 

1. Model-construction principle เป็นขั้นตอนของการก าหนดปัญหา

2. Reality principle ตรวจสอบความเข้าใจปัญหาท่ีใกล้เคียงชีวิตประจ าวันนักเรียน

3. Self-assessment principle ร่วมกันวิเคราะห์และประเมินวิธีแก้ปัญหา

4. Model-documentation principle นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูลและ                                            

สร้างวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบเอกสาร

5. Shared-ability and Reusability principle นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา  

ของตน

6. Effective prototype principle นักเรียนและครูร่วมกันสรุปการแก้ปัญหาให้ได้ผลดีท่ีสุด
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 4. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับ Model-Eliciting Activities 
 วิฬาร์ เลิศสมิตพร (2560) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้แนวคิด Model-Eliciting Activities 
และศึกษาผลของการใช้โดยมีวัตถุประสงค์ คือ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้
ทางคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนว Model-Eliciting Activities ระหว่างก่อนการทดลองและหลังทดลอง  
2) เปรียบเทียบความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์และความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว Model-Eliciting 
Activities กับนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ 3) ศึกษาพัฒนาการของ
ความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว Model-Eliciting Activities โดย
มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558  
โรงเรียนฤทธิณรงค์รอน สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 1 เป็นนักเรียนกลุ่ม
ทดลอง 31 คน และกลุ่มควบคุม 30 คน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่ามัชฌิมเลขคณิต ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน ค่าสถิติที (t-test) และค่าสถิติเอฟ (F-test) ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) ความสามารถในการ
ถ่ายโยงการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
หลังเรียนผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว Model-Eliciting Activities สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 2) ความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว 
Model-Eliciting Activities สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตาม
แนว Model-Eliciting Activities มีพัฒนาการของความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ทาง
คณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีดีขึ้น 
 Chamberlin and Moon (2005) ได้ศึกษาผลของกิจกรรม Model-Eliciting (MEAs) ท่ีมี
ต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และระบุนักเรียนท่ีมีพรสวรรค์ในการสร้างสรรค์
คณิตศาสตร์ โดยการใช้ MEAs ให้โอกาสนักเรียนในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และประยุกต์ใช้ทาง
คณิตศาสตร์ และวิเคราะห์ความคิดทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนเมื่อเข้าร่วมงานทางคณิตศาสตร์เชิง
สร้างสรรค์ เพื่อช่วยในการระบุนักเรียนท่ีมีพรสวรรค์โดยเฉพาะในความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
เฉพาะโดเมน จากผลการวิจัย MEAs มีศักยภาพในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และ
ระบุตัวนักคณิตศาสตร์ท่ีมีพรสวรรค์อย่างสร้างสรรค์ในนักเรียนระดับกลาง 
 Showalter (2008) ได้ศึกษาผลของการใช้กิจกรรมตามแนวคิด Model-Eliciting 
Activities ท่ีมีต่อความเข้าใจในแนวความคิดของนักเรียนและการแสดงออกที่มีประสิทธิผล กิจกรรม 
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Model-Eliciting Activities ได้รับการทดสอบกับกลุ่มนักเรียนเกรด 19 กิจกรรมท่ีนักเรียนได้เรียนรู้
มาจาก Case studies for kids วัตถุประสงค์ของกิจกรรม คือการส่งเสริมให้เกิดความเข้าใจท่ีลึกขึ้น
และการเรียนรู้ในระดับท่ีสูงขึ้นในนักเรียน นอกจากนี้ยังมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้เกิดการส่ือสารท่ีชัดเจน
จากนักเรียนเกี่ยวกับกระบวนการคิด ช่วยให้ครูช่วยทราบความก้าวหน้าของนักเรียนและสามารถจัด
การศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น กิจกรรม Model-Eliciting Activities สะท้อนถึงความเป็น
จริงและถือเป็นการประเมินความสามารถของนักเรียนอย่างแท้จริง ผลของการศึกษานี้แสดงให้เห็นว่า
นักเรียนมีการแสดงออกของระดับการเรียนรู้ท่ีสูงขึ้นในระหว่างกิจกรรมและนักเรียนแสดงการเรียนรู้
อย่างชัดเจนในระหว่างกิจกรรมอีกด้วย 
 Yildirim, Shuman, Besterfield-Sacre, and Yildirim (2010) ได้ศึกษากิจกรรมตาม
แนวคิด MEAs การน าเสนอของนักเรียนท่ีมีอิสระทางความคิด การสร้างโมเดลการแก้ปัญหา ปัญหา
ปลายเปิดและเสมือนจริง โดยงานวิจัยนี้ได้ขยายแนวคิดของ MEAs ท่ีพัฒนาขึ้นโดยนักคณิตศาสตร์
และวิศวกรระดับสูง มีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักเรียนสามารถรวมความรู้ท่ีเรียนมาแล้วในการท่ีจะท า
ความเข้าใจปัญหาใหม่ ๆ ความเข้าใจในแนวคิดท่ีดีขึ้นและการประเมินกระบวนการแก้ปัญหา อย่างไร
ก็ตามประโยชน์จะเกิดขึ้นเฉพาะในกรณีท่ีมีการใช้ MEA อย่างเหมาะสม การด าเนินงานของกิจกรรม 
MEAs ท่ีประสบความส าเร็จจะต้องมีการเตรียมความพร้อมในการใช้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ MEAs ยัง
สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการประเมินช่วยวิเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียน ผลการวิจัย
ปรากฏว่า MEAs ช่วยให้นักเรียนสามารถประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาของตนเอง การใช้
เครื่องมือดังกล่าวช่วยให้สามารถเข้าใจกระบวนการในกลุ่มของทีม กระบวนการแก้ปัญหา ระดับการมี
ส่วนร่วมและกระบวนการของการวนซ้ าผ่านการท ากิจกรรม 
 Coxbill, Chamberlin, and Weatherford (2013) ได้ศึกษาถึงวิธีการการระบุนักเรียนท่ี
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ การระบุถึงนักเรียนในด้านของความคิดทางคณิตศาสตร์ถือเป็นเครื่องมือ
ในการพัฒนานักเรียนและเพื่อตอบสนองความต้องการด้านอารมณ์และการศึกษาของนักเรียนอีกด้วย 
โดยงานวิจัยนี้ได้ใช้แบบจ าลอง Model-Eliciting Activities (MEAs) เป็นเครื่องมือในการระบุตัวตน 
เพื่อใหน้ักเรียนมีส่วนร่วมในงานทางคณิตศาสตร์ท่ีแสดงถึงความคิดท่ีแท้จริง จากการตรวจสอบ
ผลงานของนักเรียนท่ีเขียนเป็นกลุ่มจากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 และ 6 จ านวน 39 คน ในเขต
การศึกษาต่าง ๆ สรุปได้ว่า Model-Eliciting Activities (MEAs) เป็นเครื่องมือขั้นตอนแรกในการ
ระบุนักเรียนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 หลังจากจัดกิจกรรมตามแนวคิด MEAs แล้วเป็นผู้มีความสามารถในเชิง
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และการวิเคราะห์พบว่าคะแนนเฉล่ียของนักเรียนเกรด 6 และนักเรียน
เกรด 5 แล้วพบว่ามีค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เปล่ียนแปลงไปจากเดิม 1.14 
คะแนน จากระดับคะแนน 5 คะแนน 
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 Georgette (2013) ได้ศึกษาในโครงการระยะยาวเป็นเวลา 1 ปี ในการด าเนินการกับ
นักศึกษาปริญญาตรีหลักสูตรพลวัตท่ี Cal Poly San Luis Obispo 2012-2013 เพื่อเพิ่มแนวคิดเชิง
พลวัตท่ีส าคัญและการแก้ไขความเข้าใจผิดของนักศึกษา ความเข้าใจแนวคิดในการพลวัตมี
ความส าคัญต่อการท าความเข้าใจในภาพรวม การสร้างความรู้พื้นฐานและการท าความเข้าใจ
พฤติกรรม ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ วิธีการเรียนรู้ท่ีใช้งานได้เหล่านี้ช่วยให้นักเรียนได้ปรับปรุงการเรียนรู้
แนวคิดแบบพลวัต งานวิจัยด้านการศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้ท่ีใช้งานอยู่คือ สาขาวิชาฟิสิกส์และ
สาขาวิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามข้อสอบ (IBLAs) และ Model Eliciting-
Activities (EEAE) (MEA) กิจกรรมการเรียนรู้ตามข้อสอบเป็นการคาดการณ์ของนักศึกษาและการ
ทดลอง ในทางกลับกัน Model Eliciting-Activities กระตุ้นให้นักศึกษาแก้ปัญหาในโลกแห่งความ
เป็นจริง จากผลการด าเนินงานกิจกรรม กิจกรรมเหล่านี้ช่วยในการส่งเสริมผลประโยชน์เชิงแนวคิด 
และกระตุ้นให้นักเรียนสามารถน าเสนอวิศวกรรมท่ีสมจริงสรุปได้ว่า IBLA และ MEAs เป็นวิธีการจัด
การศึกษาท่ีสามารถใช้ต่อไปได้ และสามารถปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นด้วย 
 Wessels (2014) ได้ศึกษาการเตรียมความพร้อมให้กับนักศึกษาครูในการจัดกิจกรรม 
Model-Eliciting Activities เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ใน เด็กเล็กอายุระหว่าง 6 ถึง 9 ปี 
โครงการวิจัยนี้ได้ให้นักศึกษาครูได้ปรับปรุงกิจกรรม Model-Eliciting Activities (MEAs) เพื่อพัฒนา
และรวบรวมความรู้ทางคณิตศาสตร์ของตนเอง และเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในกลุ่มนักศึกษาครู
จ านวน 500 คน โดยโครงการดังกล่าวเป็นโครงการระยะยาว ใช้เวลาในการวิจัย 2 ปี และถูกวัด
ความคิดสร้างสรรค์ใน 4  องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ จากผลการวิจัยดังกล่าวพบว่า 
นักศึกษาครูปริญญาตรีท่ีผ่านการจัดกิจกรรม Model-Eliciting Activities นั้น ระดับความคิด
สร้างสรรค์ท่ีสอดคล้องกันอย่างสมเหตุสมผลในเกณฑ์ส่ีข้อ และพวกเขาสามารถสร้างและแก้ไข MEAs 
ได้อย่างหลากหลายและมีประโยชน์ ท้ังนี้ความสร้างสรรค์และจ านวนของค าตอบในปัญหายังเพิ่มขึ้น
ในช่วงของการจัดกิจกรรมอีกด้วย 
 Wahyuningrum and Suryadi (2014) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเช่ือมโยงความสามารถใน
การแก้ปัญหาและความสามารถในการส่ือสารทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังจากท่ีได้การท า
กิจกรรมคณิตศาสตร์ (MEMS) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นจ านวน 60 คน ใน
ประเทศอินโดนีเซีย เก็บข้อมูลจากแบบทดสอบความรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ การแก้ปัญหา และ
การส่ือสารทางคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการทดสอบ Pearson-Chi Square ผลการวิจัย
ปรากฏว่า มีความเกี่ยวข้องกันระหว่างการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความสามารถในการส่ือสาร
ของนักเรียนหลังจากผ่านกลยุทธ์ของ MEAs นักเรียนสามารถเช่ือมโยงการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
และการส่ือสารสามารถ เห็นได้จากความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนและตามความสามารถ
ในการส่ือสารทางคณิตศาสตร์ 
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 จากการศึกษาศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องพบว่า การจัดกิจกรรมตามแนว MEAs เป็น
แนวทางท่ีสามารถพัฒนาความสามารถของนักเรียนได้อย่างหลายหลาย เช่น ความคิดสร้างสรรค์ 
ความสามารถในการแก้ปัญหา การเช่ือมโยงความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการ
ส่ือสารทางคณิตศาสตร์ การระบุนักเรียนท่ีมีพรสวรรค์โดยเฉพาะในความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ โดยการการค้นคว้าของผู้วิจัย พบว่า ในการน า MEAs ไปใช้ในการวิจัยในช่วงปี 2012 – 
2017 จากการค้นหางานเขียนทางวิชาการผ่าน Google Scholar ดังนี้ 
 

ช่วงป ี จ านวนงาน 

2012-2013 304 
2013-2014 394 

2014-2015 378 

2015-2016 385 

2016-2017 317 

 
 จะเห็นได้ว่า MEAs เป็นวิธีการท่ีได้รับความนิยมในการน ามาพัฒนานักเรียนด้านต่าง ๆ ท้ัง
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ทักษะในการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ การเช่ือมโยงทาง
ความคิดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ ดังนั้น MEAs จึงเป็นวิธีการทางเลือกอีกวิธีการหนึ่งท่ีถูกน ามาใช้พัฒนา
ความสามารถของนักเรียนในปัจจุบัน และยังถูกออกแบบมาส าหรับวิชาคณิตศาสตร์โดยเฉพาะอีกด้วย 
 
(สุภาวดี ศร ีธรรมศาสน์, 2551, pp. 186-194) 

(กาญดาร ์ สงดวง, 2554) 

(วรรณพร เลิศอาวาส, 2554) 
(ธัญญารัตน์ โกมลเกียรติ, 2557) 
(อรวรรณ ตันสุวรรณรัตน์, 2552) 
(ณัฐพงศ์  วงศ์สุ่ย, 2553) 
ส า นักงานเลขาธ ิการสภาการศกึษา  (2550) 

(ทว ีศักดิ์, 2559) 
(สุนทรี หม่ันวาจ า, 2555) 
(วรนารถ, 2555) 
(รุ่ง นภา นรมาตย ์, 2556) 
(พัทธยากร บุสสยา, 2559 , pp . 133-146) 
(ชนัญณิชา  เกษาพันธ ์, 2558, pp. 34-40) 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 



 

บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจยั 

 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
ตาม Model-Eliciting Activities ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้าน
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ และศึกษาผลของกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting Activities โดยเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุ่มท่ีได้รับการฝึกกิจกรรมการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ และเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์หลังการทดลองระหว่างกลุ่มท่ีได้รับการฝึกกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์กับกลุ่มท่ีได้รับการฝึกด้วยกิจกรรมอื่น การด าเนินการวิจัยแบ่งเป็น 2 ระยะดังนี้    
  ระยะท่ี 1 การสร้างกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม 
Model-Eliciting Activities ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้าน
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
  ระยะท่ี 2 การศึกษาผลของกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม 
Model-Eliciting Activities ท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ นักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
 

ระยะท่ี 1 กำรสร้ำงกิจกรรมกำรพัฒนำควำมคิดสร้ำงสรรค์ทำงคณิตศำสตร์ตำม 
Model-Eliciting Activities ส ำหรับนักเรียนมัธยมศึกษำตอนปลำยท่ีมีควำมสำมำรถ
พิเศษด้ำนวิทยำศำสตร์และคณิตศำสตร์  

 1. กำรสร้ำงเคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 ผู้วิจัยได้พัฒนากิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs ส าหรับ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ โดยมี
ขั้นตอนในการพัฒนา (Flow chart) แสดงได้ดังภาพท่ี 3–1  

 
 
 
 
 
 



66 
 

 
  

ภาพท่ี 3–1  ขั้นตอนการสร้างกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model- 
    Eliciting Activities ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้าน 
    วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
 

ผ่าน 

เริ่มต้น 

1. ศึกษาแนวคิด Model-Eliciting Activities (MEAs) 

2. วิเคราะห์หลักการของ Model-Eliciting Activities (MEAs) 
 

3. สร้างก าหนดการสอนตามหลักสูตรโรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย 

4. ออกแบบกิจกรรมตาม Model-Eliciting Activities (MEAs) 
 

5. ตรวจสอบคุณภาพกิจกรรมโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

วิเคราะห์ค่า CVI ปรับปรุง ไม่ผ่าน 

6. ทดลองใช้กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ตาม Model-Eliciting 
Activities (MEAs) กับนักเรียนจ านวน 5 คน 
 

วิเคราะห์ความถูกต้อง ปรับปรุง 
ไม่ผ่าน 

7. คู่มือการใช้กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs 

ส้ินสุด 

ผ่าน 



67 
 

  1.1 ศึกษำแนวคิด Model-Eliciting Activities (MEAs) 
  จากการศึกษาผลการวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ MEAs ผลปรากฏว่า มีการศึกษาผลของการจัด
กิจกรรมตามแนว MEAs พัฒนาความสามารถทางคณิตศาสตร์กับนักเรียน เช่น ผลของการจัด
กิจกรรมตามแนว MEAs ท่ีมีต่อความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ผลการศึกษายืนยันได้ว่า กิจกรรมตามแนว MEAs 
ส่งผลให้เกิดความสามารถในการถ่ายโยงความรู้คณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (วิฬาร์ เลิศสมิตพร, 2560) ผลของการจัดกิจกรรมตามแนว MEAs ท่ีมีต่อการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ผลการศึกษาพบว่ากิจกรรมตามแนวคิด MEAs สามารถพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และระบุถึงนกัเรียนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ได้ 
(Chamberlin & Moon, 2005)  
  จากการทบทวนวรรณกรรมแสดงให้เห็นว่า  การจัดกิจกรรมตามแนวคิด MEAs มีผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ แต่ยังไม่มีการสร้างกิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ในประเทศไทย ท้ังยังไม่มีการพฒันากจิกรรมท่ีมีความเหมาะสมกับนักเรียนท่ีมี
ความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ดังนั้น  
ผู้วิจยัจึงได้สังเคราะห์หลักการ MEAs และน ามาสร้างกิจกรรมการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ตาม MEAs ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ท่ีมีความสามารถพิเศษด้าน
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  
  1.2 วิเครำะห์หลักกำรของ Model-Eliciting Activities (MEAs) 
  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ท้ัง 6 หลักการ ให้เป็นวิธีการท่ีสามารถน าไปใช้ในการพัฒนาการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ เป็น 6 ขั้นตอน ดังนี ้
   1.2.1 Model-construction principle เป็นขั้นตอนของการก าหนดปัญหาท่ีครู
ต้องออกแบบปัญหาให้ครอบคลุม มีการก าหนดปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีชัดเจน ครอบคลุม ปัญหา
ต้องประกอบด้วยข้อมูลด้านปริมาณ ความสัมพันธ์ การด าเนินการ และรูปแบบ เพื่อท่ีนักเรียนจะ
สามารถน าปัญหาดังกล่าวไปวิเคราะห์แนวทางในการแก้ปัญหาได้ 
   1.2.2 Reality principle เป็นการก าหนดปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับนักเรียนหรือ
ใกล้เคียงกับความจริงในชีวิตประจ าวันของนักเรียน และสร้างเป็นสถานการณ์ในรูปของบทความ  
โดยใหน้ักเรียนอ่านบทความจากสถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนด พร้อมท้ังร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับ
ประเด็นปัญหา แนวทางการแก้ปัญหา แล้วตรวจสอบความเข้าใจเกี่ยวกับบทความ 
   1.2.3 Self-assessment principle นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 - 5 คน ร่วมกัน
วิเคราะห์องค์ประกอบส าคัญของปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา ความสัมพันธ์และการด าเนินการ 
นักเรียนทุกคนประเมินการแก้ปัญหาว่ามีแนวทางในการแก้ปัญหาใดท่ีมีความเหมาะสมและสามารถ
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น าไปใช้แก้ปัญหาได้ พร้อมอธิบายเหตุผล ร่วมกันแสดงแนวคิดวิธีการ และความคิดเห็นเกี่ยวกับ
แนวทางในการแก้ปัญหา 
   1.2.4 Model-documentation principle นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูลท่ี
เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาในแหล่งเรียนรู้ เช่น หนังสือเรียน สารสนเทศ บทความ เป็นต้น แล้ว
วิเคราะห์แนวทางในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม มีการแสดงความคิดในการแก้ปัญหาในรูปแบบของ
เอกสารประกอบ โดยนักเรียนสรุปเป็นวิธีการแก้ปัญหาของกลุ่มตนเอง  
   1.2.5 Shared-ability and Reusability principle นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอ
วิธีการแก้ปัญหาหน้าช้ันเรียน แล้วให้นักเรียนทุกคนร่วมกันอภิปรายถึงความแตกต่าง และวิเคราะห์
วิธีการแก้ปัญหา มโนทัศน์คณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้อง และวิธีการท่ีเหมะสมท่ีสุด  
   1.2.6 Effective prototype principle นักเรียนและครูร่วมกันปรับปรุงแก้ไขการ
แก้ปัญหาให้ได้ผลดีท่ีสุด แล้วร่วมกันสรุปความรู้ท่ีได้จากการแก้ปัญหา พร้อมท้ังน าวิธีการท่ีได้ให้
นักเรียนแก้ปัญหาอื่นท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกัน นักเรียนสามารถน าแนวทางในการแก้ปัญหาของตนไป
ใช้กับปัญหาอื่นท่ีคล้ายกันได้ 
  1.3 สร้ำงก ำหนดกำรจัดกิจกรรม 
  สร้างก าหนดการกิจกรรม รายวิชาแคลคูลัสเบื้องต้น รหัสวิชา ค30202 ช้ันมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 5 ตามหลักสูตรกลุ่มโรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย หลักสูตรโรงเรียนวิทยาศาสตร์ภูมิภาค โดยมี
จุดประสงค์การเรียนรู้รายวิชา ดังนี้ 
   1.3.1 บอกความหมายของล าดับ และหาพจน์ท่ัวไปของล าดับท่ีก าหนดให้ได้ 
   1.3.2 หาผลบวก n พจน์แรกของอนุกรมเลขคณิต และอนุกรมเรขาคณิต 
   1.3.3 หาลิมิตของล าดับอนันต์ โดยอาศัยทฤษฎีบทเกี่ยวกับลิมิต 
   1.3.4 หาผลบวกของอนุกรมอนนัต์ได้ 
   1.3.5 น าความรู้เรื่องล าดับและอนุกรมไปใช้แก้ปัญหาได้ 
   1.3.6 หาลิมิตของฟังก์ชันท่ีก าหนดให้ได้ 
   1.3.7 บอกได้ว่าฟังก์ชันท่ีก าหนดให้เป็นฟังก์ชันต่อเนื่องหรือไม ่
   1.3.8 หาอนุพันธ์ของฟงัก์ชันได้ 
   1.3.9 น าความรู้เรื่องอนุพันธ์ของฟงัก์ชันไปประยกุต์ใช้ได้ 
   1.3.10 น าความรู้เรื่องอนุพันธ์ของฟงัก์ชันไปแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับค่าเชิงอนุพันธ์
และอัตราสัมพัทธ์ 
   1.3.11 หาปริพันธ์ไม่จ ากัดเขตของฟังก์ชันท่ีก าหนดให้ได้ 
   1.3.12 หาปริพันธ์จ ากัดเขตของฟังก์ชันท่ีก าหนดให้ได้ 
   1.3.13 หาพื้นท่ีท่ีปิดล้อมด้วยเส้นโค้งบนช่วงท่ีก าหนดให้ได้ 
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  ผู้วิจัยได้สร้างก าหนดการจัดกิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้รายวิชา แคลคูลัสเบื้องต้น รหัสวิชา ค30202 ดังตารางท่ี 3–1 
 
ตารางท่ี 3–1  ก าหนดการจัดกิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ รายวิชาแคลคูลัส 
      เบ้ืองต้น จ านวน 12 ช่ัวโมง 
 

ชั่วโมงที่ หัวข้อ ผลกำรเรียนรู้ 
1 – 3  The Derivative of functions 

- Tangent lines, velocity and 
general rates of change  

- Derivative of functions 
- Techniques of differentiation 
- The product and quotient 

rules 

1. หาอัตราการเปล่ียนแปลงเฉล่ียและ
อัตราเปล่ียนแปลงขณะใด ๆ ได้ 
2. หาอนุพันธ์ของฟงัก์ชันโดยใช้นิยามได้ 
3. หาอนุพันธ์ของฟงัก์ชันโดยใช้สูตรได้ 

4 – 9  - Derivatives of trigonometric 
functions  

- The chain rule  
- Implicit differentiation 
- Related Rates 
- Local linear approximation; 

differentials 

4. หาอนุพันธ์ของฟงัก์ชันตรีโกณมิติได้ 
5. หาอนุพันธ์ของฟงัก์ชันโดยใช้กฎ
ลูกโซ่ได้ 
6. หาอนุพันธ์ของฟงัก์ชันโดยปริยายได้ 
7. น าความรู้เรื่องอนุพันธ์ของฟังก์ชันไป
แก้ปัญหาเกี่ยวกับค่าเชิงอนุพันธ์และ
อัตราสัมพัทธ์ได้ 

 - Analysis of functions I: 
Increase, Decrease and 
Concavity 

- Analysis of functions II: 
Relative extrema, Curve 
sketching 

- More on curve sketching: 
Rational functions; curves 
with cusps and vertical 
tangent lines 

8. หาอนุพันธ์ของฟงัก์ชันท่ีก าหนด 
ให้ได้ 
9. น าความรู้เรื่องอนุพันธ์ของฟังก์ชัน 
ไปประยุกต์ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 3–1  (ต่อ) 
 

ชั่วโมงที่ หัวข้อ ผลกำรเรียนรู้ 
10 -12 - Related rates 

- Local linear approximation; 
differentials 

- An overview of the area 
problem 

- The indefinite integral 
Integration by substitution 
- The definite integral 

10. น าความรู้เรื่องอนุพันธ์ของฟังก์ชัน 
ไปแก้ปัญหาเกี่ยวกับค่าเชิงอนุพันธ์ 
และอัตราสัมพัทธ์ได้ 
11. หาปริพันธ์ไม่จ ากัดเขตของฟังก์ชัน 
ท่ีก าหนดให้ได้ 
12. หาปริพันธ์จ ากัดเขตของฟังก์ชัน 
ท่ีก าหนดให้ได้ 
13. หาพื้นท่ีท่ีปิดล้อมด้วยเส้นโค้ง 
บนช่วงท่ีก าหนดให้ได้ 

 
  1.4 ออกแบบกิจกรรมตำม Model-Eliciting Activities (MEAs) 
   ผู้วิจัยออกแบบกิจกรรมโดยศึกษาแนวทางการจัดท าคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ท้ังนี้จากการศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ยังไม่ระบุระยะเวลาในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ท่ีสามารถเห็นผลท่ีแตกต่างกันอย่างแน่ชัด แต่จากการทบทวน
วรรณกรรมและงานวิจัยได้มีผู้พัฒนากิจกรรมท่ีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ในการจัด
กิจกรรมจ านวน 12 ช่ัวโมง (Chesimet, Githua, & Ng'eno, 2016) ผู้วิจัยจึงออกแบบกิจกรรมตาม
แนว MEAs จ านวน 12 กิจกรรม กิจกรรมละ 60 นาที โดยแต่ละกิจกรรม ประกอบด้วย 
   1.4.1 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
   1.4.2 สาระส าคัญ 
   1.4.3 กิจกรรมการเรียนรู ้
   1.4.4 ส่ือการเรียนรู้ 
   1.4.5 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
   1.4.6 บันทึกผลการจัดการเรียนรู้ 
  โดยกิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตามแนว MEAs ผู้วิจัยแบ่งเป็น
กิจกรรมต่าง ๆ ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยมีแผนการจัดกิจกรรมท้ังส้ิน 12 กิจกรรม ดังตาราง 
ท่ี 3–2   
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ตารางท่ี 3–2 แผนการจัดกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs 
 

แผนกำรจัดกิจกรรมที่ เร่ือง 
1 ความชันของกราฟ ณ จุดใด ๆ  
2 อัตราการเปล่ียนแปลงขณะใด ๆ 
3 อนุพันธ์ของฟังก์ชัน 
4 การหาอนุพันธ์โดยใช้สูตร 
5 อัตราสัมพัทธ์ 
6 ค่าขีดสุดสัมบูรณ์ 
7 ค่าขีดสุดสัมพัทธ์  
8 อนุพันธ์ของฟังก์ชันตรีโกณมิติ 
9 อนุพันธ์ของฟังก์ชันตรีโกณมิติ 
10 ปริพันธ์ของฟงัก์ชัน 
11 ปริพันธ์ของฟงัก์ชัน 
12 เทคนิคการอินทิกรัลและบทประยุกต์ 

 

  1.5 ตรวจสอบคุณภำพกิจกรรม 
  น าเสนอกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs ส าหรับ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ กับ
ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน ประเมินความเหมาะสมของคู่มือการจัดกิจกรรม ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินใน
ด้านต่าง ๆ ดังนี้ 
   1.5.1 ด้านออกแบบกิจกรรม ประกอบด้วย ความสอดคล้องกับทฤษฎี ภาพประกอบ
บทความ ตัวอกัษรท่ีใช้ เนื้อหาในบทความและกิจกรรม 

   1.5.2 ด้านขั้นตอนการจัดกิจกรรม ประกอบด้วย การก าหนดจุดประสงค์ การ
ก าหนดเนื้อหาของกิจกรรม ความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์ ความน่าสนใจของกิจกรรม 
ความเป็นไปได้ในการจัดกิจกรรม ความเหมาะสมกับเวลา การเรียงล าดับเนื้อหาของกิจกรรม ความ
เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง และล าดับวิธีการมีความสอดคล้องกับทฤษฎี 
   1.5.3 ด้านภาพรวมของกิจกรรม ประกอบด้วย การอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติมี
ความชัดเจน ภาษาท่ีใช้ในการจัดกิจกรรม และแต่ละกิจกรรมมีภาพประกอบท่ีเหมาะสม 
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  ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม 
MEAs ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ จ านวน 3 คน ประกอบด้วย 

1. ดร.ชลฤทัย  ทวีแสง นักวิชาการ กลุ่มพัฒนาการศึกษาส าหรับ 
ผู้มีความสามารถพิเศษ  
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา  
กระทรวงศึกษาธิการ 

2. ดร.ขวัญ  เพียซ้าย อาจารย์ประจ า 
ภาควิชาคณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. ดร.ปิยะทิพย์ ประดุจพรม อาจารย์ประจ า 
วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา  
มหาวิทยาลัยบูรพา 

  แบบประเมินกิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting 
Activities ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษ ด้านวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ โดยได้ก าหนดระดับความเหมาะสมโดยใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้ 
   5  หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
   4  หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
   3  หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
   2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
   1  หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
  ผลการประเมินเป็นรายข้อ ค านวณเป็นค่าเฉล่ียโดยน าค่าเฉล่ียมาเทียบกับเกณฑ์
ประเมินดังนี้ (Christensen, Johnson, and Turner, 2011, pp. 241-242) 
   คะแนน 4.50 – 5.00 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 
   คะแนน 3.50 – 4.49 หมายถึง เหมาะสมมาก 
   คะแนน 2.50 – 3.49 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
   คะแนน 1.50 - 2.49 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
   คะแนน 1.00 - 1.49 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
  ผลการประเมินความเหมาะสมของคู่มือกิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ตาม MEAs ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษ  



73 
 

ด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ การค านวณค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity 
Index: CVI) (สุจิตรา เทียนสวัสด์ิ, 2550, หน้า 8) 

CVI = 
จ านวนขอ้ท่ีผู้เชีย่วชาญทุกคนให้ความคดิเหน็ในระดบั 4 และ 5

จ านวนขอ้ท้ังหมด
 

 
  ผู้ทรงคุณวุฒิท้ัง 3 คน ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ โดยดัชนีความตรงตามเนื้อหา 
(Content Validity Index: CVI) จ านวนข้อท่ีผู้เช่ียวชาญให้คะแนนความคิดเห็นในระดับ 4 และ 5 
มีจ านวน 48 ข้อ จากจ านวนท้ังหมด 51 ข้อ (CVI = 48/ 51) ได้ค่า CVI เท่ากับ 0.941 ซึ่งค่า CVI 
ต้องมีค่าไม่น้อยกว่า .80 (Strickland, Lenz, & Waltz, 2010, p. 271) ดังนั้น คู่มือการจัดกิจกรรม
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์จึงมีความเหมาะสมส าหรับการน าไปจัดกิจกรรมกับ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์   
  1.6 ทดลองใช้กิจกรรมพัฒนำควำมคิดสร้ำงสรรค์ทำงคณิตศำสตร์ 
  น ากิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตามแนว MEAs ส าหรับ
นักเรียนมัธยมศึกษาปีตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ฉบับร่าง 
ไปทดลองใช้ (Try Out) กับกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย จ านวน 5 คน เพื่อศึกษา
ความเป็นไปได้ของการจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และปรับปรุงให้มีความสมบูรณ์ใน
การทดลอง 
  1.7 จัดท ำคู่มือกำรจัดกิจกรรมพัฒนำควำมคิดสร้ำงสรรค์ทำงคณิตศำสตร์ 
  น ากิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ท่ีพัฒนาขึ้นและปรับปรุงแล้วมา
จัดท าเป็นคู่มือในการใช้กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับน าไปจัดกิจกรรม 
 2. เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย 
  2.1 แบบสอบถำมข้อมูลทั่วไป  
  แบบสอบถามข้อมูลท่ัวไป ประกอบด้วย เพศ ระดับช้ัน ห้อง โรคประจ าตัว สุขภาพ
ร่างกาย การมองเห็น และการใช้ยาทางจิตและระบบประสาท  
  2.2 แบบวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์ทำงคณิตศำสตร์  
   แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ท่ีพัฒนา
โดยลีและคณะ (Lee et al., 2003) ประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ ความคิดคล่อง  
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดละเอียดลออ ดังมีรายละเอียด และการให้คะแนนดังนี้  
   2.2.1 ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง จ านวนของแนวคิดและความสามารถใน
การตอบสนองท่ีแตกต่างต่อค าถามทางคณิตศาสตร์ เป็นจ านวนของการตอบสนองท่ีเกี่ยวข้องกับงาน
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ทางคณิตศาสตร์ วิธี ท่ีแตกต่างจากเดิมในการแก้ปัญหา เกณฑ์การให้คะแนนเป็นการให้คะแนน 1 
คะแนน เมื่อนักเรียนได้ค าตอบท่ีถูกต้องหลายรายการในแต่ละหมวดคะแนน คะแนนเต็ม 5 คะแนน 
   2.2.2 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการจัดจ านวน
โดยท่ัวไปให้เป็นกลุ่ม เป็นประเภทเดียวกัน หรือแยกแยะประเภทของจ านวนได้  เกณฑ์การให้คะแนน
เป็น การจ าแนก 1 ประเภท เท่ากับ 1 คะแนน นกัเรียนสามารถเขียนได้สูงสุด 15 ค าตอบส าหรับ
ปัญหานี้ คะแนนสูงสุดของความยืดหยุ่นเท่ากับ 15 คะแนน เช่น ถ้าค าตอบของนักเรียนเป็นจ าแนก
เป็น 3 ประเภท แล้วคะแนนความยืดหยุ่นเท่ากับ 3 คะแนน 
   2.2.3 ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะเฉพาะของความคิดและผลผลิต
จากความคิดท่ีเป็นเอกลักษณ์ เป็นการขยายแนวความคิดเดิมท่ีเป็นประโยชน์ การตอบสนองท่ีจัดอยู่
ในระดับย่อย คะแนนจะได้รับตามด้านล่างตามเปอร์เซ็นต์ของความถ่ีของความคิดท่ีแตกต่างกัน 
    จ านวนค าตอบซ้ าคิดเป็นร้อยละ 0 – 1.99  ให้ 2 คะแนน 
    จ านวนค าตอบซ้ าคิดเป็นร้อยละ 2 – 4.99  ให้ 1 คะแนน 
    จ านวนค าตอบซ้ าคิดเป็นร้อยละ 5 ข้ึนไป    ให้ 0 คะแนน 
  โดยการตรวจสอบค่าความเท่ียง (Reliability) ของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์โดย
วิธีการหาความสอดคล้องภายใน (Internal consistency) ของข้อค าถามด้วยการหาค่าความเท่ียง
แบบสัมประสิทธิ์แอลฟ่า (Cronbach’s  alpha coefficient) มีค่าความเท่ียงเท่ากับ .80 
  แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็นแบบทดสอบแบบปลายเปิด 
ประกอบด้วยค าถามจ านวน 5 ข้อ ดังนี้ 
   ข้อท่ี 1. Sixteen dot problem 
   ข้อท่ี 2 Regular hexagon problem  
   ข้อท่ี 3 Water-flask problem 
   ข้อท่ี 4 Marble problem  
   ข้อท่ี 5 Classifying several solid figure problems  
  2.3 แบบทดสอบควำมสำมำรถทำงเชำว์ปัญญำ  
   ผู้วิจัยใช้แบบวัดระดับสติปัญญา The test of nonverbal intelligence, fourth 
edition (TONI-4) เป็นแบบทดสอบความสามารถทางเชาว์ปัญญาเป็นรายบุคคล ซึ่งเป็นแบบทดสอบ
ท่ีไม่ใช้ภาษา (Nonverbal) และการเคล่ือนไหว ท าให้ลดข้อจ ากัดของคนท่ีมีปัญหาในด้านภาษาหรือ
บุคคลท่ีมีปัญหาทางด้านร่างกาย มีการหาค่ามาตรฐานจากกลุ่มตัวอย่างในประเทศสหรัฐอเมริกาอายุ
ระหว่าง 6 ถึง 89 ปี ในกลุ่มตัวอย่างท่ัวประเทศจ านวนกว่า 2,200 คน โดยลดข้อจ ากัดเกี่ยวกับอายุ 
เพศ เช้ือชาติ ลักษณะของ TONI-4 จะวัดเกี่ยวกับการแก้ปัญหา ซึ่งภาพท่ีใช้มีลักษณะเชิงนามธรรม 
ลักษณะแต่ละหัวข้อของแบบวัดเป็นรูปทรง ต าแหน่ง ทิศทาง การหมุน ความต่อเนื่องแสงเงา ขนาด 
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หรือการเคล่ือนไหวของภาพ คะแนนดัชนี (Index score) ส าหรับ TONI-4 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 100 
คะแนนและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนเท่ากับ 15 คะแนน (Brown, Sherbenou, & 
Johnsen, 2010) แบบทดสอบความสามารถทางเชาว์ปัญญา (TONI-4) เป็นการทดสอบเป็น
รายบุคคลไม่เหมาะสมกับผู้ท่ีมีปัญหาทางสายตา ใช้เวลาประมาณ 15 ถึง 20 นาที การทดสอบ
สามารถท าได้โดยใช้ Picture Book สมุดภาพส าหรับใช้ในการประเมินและ Profile/Examiner 
record ใช้ส าหรับบันทึกคะแนนท่ีได้จากการประเมิน โดยด าเนินการตามคู่มือการใช้แบบประเมิน  
TONI-4 ภาษาไทย 
  กระบวนการจัดการทดสอบความสามารถทางเชาว์ปัญญา (TONI-4) มีข้ันตอนดังนี้ 
   1. กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยมีอายุต้ังแต่ 10 ปีข้ึนไปจึงเริ่มต้นท าท่ีข้อท่ี 20  
   2. ผู้วิจัยท าการอธิบายตัวอย่างในการตอบต้ังแต่ T1, T2 และ T3 การประเมินโดย
ไม่ใช้ภาษาโดยผู้วิจัยช้ีไปท่ีรูปด้านล่าง และพูดว่า “ให้หารูปภาพจากท่ีนี่ มาใส้ในช่องนี้”ไม่อธิบาย
เพิ่มเติม 
     3. เมื่อเห็นว่าผู้ทดสอบเข้าใจ จึงเริ่มท าการประเมิน จะไม่เริ่มการประเมินหากยงัไม่
เข้าใจ ให้กลับไปท าข้อตัวอย่างก่อนอีกครั้ง  
     4. เมื่อเริ่มท าการทดสอบให้เลือกท าเฉพาะ Form A หรือ Form B โดยผู้วิจัย
เลือกใช้การทดสอบ Form A 
     5. ให้ท าเครื่องหมายกากบาท ในค าตอบท่ีผู้ทดสอบเลือกตอบ เฉลยจะอยู่ใน
กระดาษค าตอบ ซึ่งไม่ควรให้ผู้ทดสอบเห็น  
     6. เมื่อเริ่มท าการทดสอบ จะต้องหา basal item หมายถึง ตอบถูก ติดกัน 5 ข้อ  
     7. ยุติหรือส้ินสุดการทดสอบเมื่อ ตอบผิด 3 ข้อ ติดต่อกัน หรือ 3 ใน 5 ข้อ 
     8. ท าการบันทึกคะแนน โดยการให้คะแนนจะให้คะแนนข้อละ 1 คะแนน 
  2.4 แบบวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์ (Torrance tests of creative thinking, TTCT)  
  แบบวัด TTCT เป็นแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ท่ัวไปมีจ านวน 3 กิจกรรม ดังนี้ 
  กิจกรรมท่ี 1 การวาดภาพ (Picture construction) โดยเป็นการต่อเติมภาพจาก 
ส่ิงเร้าท่ีก าหนด 
  กิจกรรมท่ี 2 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture completion) โดยการต่อเติมภาพ
จากส่ิงเร้าในลักษณะเป็นเส้นในรูปแบบต่าง ๆ 
  กิจกรรมท่ี 3 การใช้เส้นคู่ขนาน (Parallel line) โดยต่อเติมภาพจากเส้นขนานจ านวน 
10 คู่ เน้นการประกอบภาพโดยใช้เส้นคู่ขนานเป็นส่วนส าคัญของภาพ และต่อเติมภาพให้แปลก 
แตกต่าง ไม่ซ้ ากัน ในแต่ละภาพ และต้ังช่ือภาพท่ีต่อเติม 
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  คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างได้จากผลบวกของคะแนนองค์ประกอบ
ย่อยของความคิดสร้างสรรค์ 3 องค์ประกอบและมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
   2.4.1 คะแนนความคิดคล่อง พิจารณาจากค าตอบท่ีเป็นไปตามเงื่อนไขของค าถาม 
โดยให้คะแนนค าตอบละ 1 คะแนน ตามปริมาณของค าตอบท่ีไม่ซ้ า 
   2.4.2 คะแนนความคิดยืดหยุ่น พิจารณาจากค าตอบท่ีเป็นไปได้ ซึ่งจะจัดกลุ่มหรือ
ประเภทของค าตอบของกลุ่มตัวอย่างแต่ละคน ตามวิธีการคิดท่ีต่างกันต่อส่ิงเร้าหรือเงื่อนไขท่ี
ก าหนดให้ โดยคะแนนค าตอบเป็นกลุ่มหรือประเภทละ 1 คะแนน 
   2.4.3 คะแนนความคิดริเริ่ม พิจารณาจากความถ่ีของค าตอบท้ังหมดท่ีเป็นความคิด
แปลก ๆ แตกต่างไปจากธรรมดาในการตอบของกลุ่มตัวอย่าง โดยก าหนดคะแนนค าตอบตามความถี่
ดังนี ้
    จ านวนค าตอบซ้ าคิดเป็นร้อยละ 0 – 1.99  ให้ 2 คะแนน 
    จ านวนค าตอบซ้ าคิดเป็นร้อยละ 2 – 4.99 ให้ 1 คะแนน 
    จ านวนค าตอบซ้ าคิดเป็นร้อยละ 5 ขึ้นไป    ให้ 0 คะแนน 
  ท้ังนี้ การวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ (Torrance Tests of 
Creative Thinking, TTCT)  ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ผ่านโปรแกรม 
STIM2 โดยการตรวจสอบค่าความเท่ียง (Reliability) ของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยวิธีการหา
ความสอดคล้องภายใน (Internal consistency) ของข้อค าถามด้วยการหาค่าความเท่ียงแบบ
สัมประสิทธิ์แอลฟ่า (Cronbach’s  alpha coefficient) มีค่าความเท่ียงเท่ากับ .86 ซึ่งมีความเท่ียง
ในระดับสูง (พรชัย  ด้วงทองสุขและคณะ, 2559) 
 

ระยะท่ี 2 กำรศึกษำผลของกิจกรรมกำรพัฒนำควำมคิดสร้ำงสรรค์ทำงคณิตศำสตร์ตำม 
Model-Eliciting Activities ท่ีมีต่อควำมคิดสร้ำงสรรค์ทำงคณิตศำสตร์ของนักเรียน
มัธยมศึกษำตอนปลำยท่ีมีควำมสำมำรถพิเศษด้ำนวิทยำศำสตร์และคณิตศำสตร์ 
 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่ม 
ประกอบด้วย กลุ่มทดลอง ซึ่งท ากิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs 
เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/1 โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย ชลบุรี กลุ่มควบคุม 1 คือ กลุ่มท่ี
เรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้ฉบับย่อ กลุ่มโรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย เป็นนักเรียนช้ัน ม.5/2 
โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย ชลบุรี และกลุ่มควบคุม 2 คือ กลุ่มท่ีเรียนตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551 ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง จังหวัดชลบุรี 
จ านวน 24 คน โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลอง มีกลุ่มควบคุม 1  
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กลุ่มควบคุม 2 และกลุ่มทดลอง มีการวัดก่อนและหลังการทดลอง (Pretest and Posttest control 
group design) (Edmonds & Kennedy, 2017, p. 57) 
 กลุ่มตัวอย่ำง 

 กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 
โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย ชลบุรี จ านวน 2 ห้อง ห้องละ 24 คน และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
6 ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง จังหวัดชลบุรี จ านวน 1 ห้อง จ านวน 24 คน 
โดยกลุ่มตัวอย่างท้ัง 3 กลุ่ม เป็นนักเรียนท่ีผ่านการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาแคลคูลัสเบ้ืองต้น
ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560   
 1. กลุ่มทดลอง ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  
คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนจุฬาภรณ 
ราชวิทยาลัย ชลบุรี ในโครงการนักเรียนผู้มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
จ านวน 24 คน 
 2. กลุ่มควบคุม 1 ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  
คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนจุฬาภรณ 
ราชวิทยาลัย ชลบุรี ในโครงการนักเรียนผู้มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
จ านวน 24 คน 
 3. กลุ่มควบคุม 2 ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  
คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 นักเรียนห้องเรียนวิทยาศาสตร์ ในโครงการห้องเรียนพิเศษ
วิทยาศาสตร์ ส าหรับพัฒนาและส่งเสริมผู้ท่ีมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และ
เทคโนโลยี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง จ านวน 24 คน 
 

ตารางท่ี 3–3  กลุ่มตัวอย่าง 
 

กลุ่ม ห้อง จ านวน ชาย (ร้อยละ) หญิง (ร้อยละ) 
กลุ่มทดลอง 5/1 24 12 (50.00) 12 (50.00) 
กลุ่มควบคุม 1 5/2 24 06 (25.00) 18 (75.00) 
กลุ่มควบคุม 2 6/3 24 13 (54.17) 11 (45.83) 

รวม 72 31 (43.06) 41 (56.95) 
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 แบบแผนกำรทดลอง 
 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่มประกอบด้วย 
กลุ่มทดลอง ซึ่งท ากิจกรรมตามกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-
Eliciting Activities กลุ่มควบคุม 1 และกลุ่มควบคุม 2 โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองตามแบบ
แผนการทดลอง มีกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง มีการวัดก่อนและหลังการทดลอง (Pretest and 
posttest control group design) (Edmonds & Kennedy, 2017, p. 57) ดังตารางท่ี 3–4 
 
ตารางท่ี 3–4 แบบแผนการทดลอง 
 

กลุ่ม ทดสอบก่อนกิจกรรม ทดลอง ทดสอบหลังกิจกรรม 
E O1 X1 O2   

C1 O1 X2 O2  
C2 O1 X3 O2  

 
เมื่อก าหนดให ้
 E   แทน  กลุ่มทดลอง 
 C1  แทน  กลุ่มควบคุม 1  
 C2  แทน  กลุ่มควบคุม 2 
 O1  แทน  การทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนกิจกรรม   
 O2  แทน  การทดสอบความคิดสร้างสรรค์หลังกิจกรรม 
 X1  แทน  การจัดกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs 
 X2  แทน  การจัดกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้ฉบับย่อ กลุ่มโรงเรียนจุฬาภรณ- 
      ราชวิทยาลัย 
 X3  แทน  การจัดกิจกรรมตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 ห้องเรียน 
     พิเศษวิทยาศาสตร์ 
 วิธีด ำเนินกำรทดลอง 
 วิธีด าเนินการทดลอง แบ่งเป็นการด าเนินการทดลองใน 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลอง กลุ่ม
ควบคุม 1 และกลุ่มควบคุม 2 โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการทดลองดังนี้ 
  วิธีด ำเนินกำรทดลองในกลุ่มทดลอง 
  กลุ่มทดลอง เป็น นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2560 โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย ชลบุรี จ านวน 24 คน จัดกิจกรรมตามคู่มือการจัดกิจกรรมการ
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พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตามแนว MEAs จ านวน 12 ช่ัวโมง ในช่ัวโมงพัฒนาทักษะ
ทางวิชาการ เนื้อหารายวิชาแคลคูลัสเบื้องต้น โดยผู้วิจัยเป็นผู้จัดกิจกรรมด้วยตนเอง ในแต่ละช่ัวโมง
ของกิจกรรมมีข้ันตอนในการจัดกิจกรรม 6 ข้ันตอน คือ 
  1. Model-construction principle เป็นขั้นตอนของการก าหนดปัญหาท่ีครูต้อง
ออกแบบปัญหาให้ครอบคุลม มีการก าหนดปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีชัดเจน  
  2. Reality principle เป็นการก าหนดปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับนักเรียนหรือใกล้เคียงกับ
ความจริงในชีวิตประจ าวันของนักเรียน และสร้างเป็นสถานการณ์ในรูปของบทความ  
  3. Self-assessment principle นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 - 5 คน ร่วมกันวิเคราะห์
องค์ประกอบส าคัญของปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา ความสัมพันธ์และการด าเนินการ  
  4. Model-documentation principle นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับ
การแก้ปัญหาในแหล่งเรียนรู้ เช่น หนังสือเรียน สารสนเทศ บทความ เป็นต้น แล้ววิเคราะห์แนวทาง
ในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม 
  5. Shared-ability and Reusability principle นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอวิธีการ
แก้ปัญหาหน้าช้ันเรียน แล้วให้นักเรียนทุกคนร่วมกันอภิปรายถึงความ 
  6. Effective prototype principle นักเรียนและครูร่วมกันปรับปรุงแกไ้ขการ
แก้ปัญหาให้ได้ผลดีท่ีสุด แล้วร่วมกันสรุปความรู้ท่ีได้จากการแก้ปัญหา  
  วิธีด ำเนินกำรทดลองในกลุ่มควบคุม 1  
  กลุ่มควบคุม 1 เป็น นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2560 โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย ชลบุรี จ านวน 24 คน จัดกิจกรรมตามแผนฉบับย่อกลุ่ม
โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย (กลุ่มโรงเรียนวิทยาศาสตร์ภูมิภาค) ซึ่งเป็นหลักสูตรท่ีมีเนื้อหาลึกซึ้ง
มากกว่า แต่ยังครอบคลุมตามหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน จ านวน 12 ช่ัวโมง ในช่ัวโมงพัฒนาทักษะ
ทางวิชาการ เนื้อหารายวิชาแคลคูลัสเบื้องต้นโดยผู้จัดกิจกรรมคือ นางสาวจันทนา เปรมฤดีปรีชาชาญ 
ต าแหน่งครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ เป็นผู้ช่วยผู้วิจัยในกลุ่มควบคุม 1 แต่ละช่ัวโมงของกิจกรรมมี
ขั้นตอนในการจัดกิจกรรม 4 ขั้นตอน คือ 
  1. ข้ันทบทวนความรู้เดิม เป็นวิธีการท่ีครูต้องทบทวนความรู้เดิมของนักเรียนโดยอาจจะ
ใช้วิธีการซักถาม ต้ังค าถามเกี่ยวกับเรื่องท่ีเรียนไปแล้ว เพื่อเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนในการ
สอนเนื้อหาใหม่ พร้อมท้ังกระตุ้นความสนใจให้กับนักเรียน 
  2. ข้ันสอนเนื้อหาใหม่ ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียนในเรื่องท่ีจะสอน โดย
วิธีการของครู เช่น การบรรยาย การสาธิต การท างานกลุ่ม เป็นต้น 
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  3. ข้ันสรุป เป็นวิธีการท่ีครูและนักเรียนร่วมกนัสรุปความรู้ใหม่ท่ีได้เรียน อภิปรายถึง
แนวคิดวิธีการ ครูเป็นผู้กระตุ้นให้นักเรียนได้สรุปความรู้ อาจสรุปในรูปแบบของการบันทึก การเขียน
ผังความคิด เป็นต้น 
  4. ข้ันฝึกทักษะ ครูมอบหมายงานท่ีเป็นแบบฝึกทักษะหรือกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับ
เนื้อหาให้กับนักเรียน เพื่อตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียน 
  วิธีด ำเนินกำรทดลองในกลุ่มควบคุม 2  
  กลุ่มควบคุม 2 เป็น นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/3 ห้องเรียนวิทยาศาสตร์ ใน
โครงการห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ส าหรับพัฒนาและส่งเสริมผู้ท่ีมีความสามารถพิเศษทาง
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง 
จ านวน 24 คน จัดกิจกรรมตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน 
พ.ศ. 2551 จ านวน 12 ช่ัวโมง ในช่ัวโมงเรียนรายวิชาคณิตเพิ่มเติม ผู้จัดกิจกรรมเป็นครูผู้สอนรายวิชา
คณิตศาสตร์เพิ่มเติม แต่ละช่ัวโมงของกิจกรรมมีข้ันตอนในการจัดกิจกรรม 3 ข้ันตอน คือ 
  1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เป็นการจัดกิจกรรมท่ีเน้นกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ  มี
ความพร้อมท่ีจะเรียนรู้ โดยใช้วิธีการและส่ือท่ีหลากหลายประกอบการใช้ค าถาม  กระตุ้นซักถาม 
ทบทวนหรือแสดงความคิดเห็นให้  นักเรียนน าประสบการณ์เดิมมาเช่ือมโยงกับประสบการณ์ใหม่ 
  2. ขั้นด าเนินการสอน ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียนตามท่ีครูออกแบบ
กิจกรรม โดยให้นักเรียนได้รับความรู้ความเข้าใจในเรื่องท่ีจะสอน เช่น การบรรยาย การสาธิต การจัด
กิจกรรมเสริมเนื้อหา  
  3. ข้ันสรุป ครูและนักเรียนร่วมกนัสรุปความรู้ท่ีได้เรียนไปแล้ว ให้เกิดความเข้าใจเพิ่ม
มากยิ่งขึ้น นักเรียนสามารถตอบค าถามท่ีครูซักถามเกี่ยวกับเรื่องท่ีเรียนได้ถูกต้อง หรือการทดสอบ
ย่อยเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน และนักเรียนท าแบบฝึกทักษะเพิ่มเติม 
ท้ังนี้ผู้วิจัยสรุปข้ันตอนการด าเนินการทดลอง ดังภาพท่ี 3–2 
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สรุปขั้นตอนกำรด ำเนินกำรทดลอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3–2 สรุปข้ันตอนการด าเนินการทดลอง 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ภาคเรียนท่ี 2/2560

สุ่มยกกลุ่ม (Cluster random sampling)
เข้ากลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม

กลุ่มควบคุม 2

ท าแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551
เป็น 3 ขั้นตอนดังนี้

1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน

2. ขั้นด าเนินการสอน

3. ขั้นสรุป

ท าแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์

กลุ่มควบคุม 1

ท าแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แผนฉบับย่อกลุ่มโรงเรียน
จุฬาภรณราชวิทยาลัย    
เป็น 4 ข้ันตอน คือ

1.ขั้นทบทวนความรู้เดิม

2. ขั้นสอนเนื้อหาใหม่

3. ขั้นสรุป

4. ข้ันฝึกทักษะ

ท าแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์

กลุ่มทดลอง

ท าแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์

จัดกิจกรรมการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ตามแนว MEAs 
เป็น 6 ข้ันตอน คือ 

1. Model-construction 
principle

2. Reality principle

3. Self-assessment 
principle

4. Model-documentation 
principle

5. Shared-ability and 
Reusability principle

6. Effective prototype 
principle

ท าแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
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 ระยะในกำรทดลอง 
 ระยะในการทดลอง แบ่งออกเป็น 4 ระยะ ได้แก่ ระยะเตรียมการ ระยะก่อนทดลอง  ระยะ
ทดลอง และระยะหลังการทดลอง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ระยะเตรียมกำร  
  1.1 ท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการวิจัยจากวิทยาลัย
วิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา ไปติดต่อกับผู้อ านวยการโรงเรียนจุฬาภรณ
ราชวิทยาลัย ชลบุรี และโรงเรียนชลราษฎรอ ารุง เพื่อขอความร่วมมือในการทดลองท าการวิจัยกับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 พร้อมท้ังขอความอนุเคราะห์ในการ
ใช้ห้องปฏิบัติการคณิตศาสตร์และห้องมัลติมีเดีย 2 ในการทดลอง 
  1.2 ผู้วิจัยท าหนังสือขออนุญาตด าเนินโครงการวิจัยกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 72 
คน กับผู้ปกครองนักเรียน พร้อมได้รับหนังสือยินยอมจากนักเรียนและผู้ปกครอง 
 2. ระยะก่อนทดลอง   
  2.1 น ากลุ่มตัวอย่างท้ังหมดมาท าการตอบแบบสอบถามข้อมูลท่ัวไป ทดสอบโดยใช้
แบบวัดระดับสติปัญญา (TONI-4) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ (TTCT) และแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ณ ห้องเรียน โดยใช้เวลาหลังเลิกเรียน พร้อมตรวจสอบความถูกต้องของ
ข้อมูลคะแนนแบบทดสอบ  
  2.2 น ากลุ่มตัวอย่างมานัดหมายก าหนดการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแบบ
แผนการทดลอง โดยสถานท่ีในการจัดกิจกรรมท้ัง 3 กลุ่ม เป็นดังนี้ กลุ่มทดลองใช้ห้องปฏิบัติการ
คณิตศาสตร์ โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย ชลบุรี กลุ่มควบคุม 1 ใช้มัลติมีเดีย 2 โรงเรียนจุฬาภรณ
ราชวิทยาลัยชลบุรี และกลุ่มควบคุม 2 ใช้ห้องเรียนพิเศษ โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง จังหวัดชลบุรี 
 3. ระยะทดลอง 
  3.1 ให้กลุ่มทดลองจ านวน 24 คน เข้าร่วมการจัดกิจกรรมตามคู่มือจัดกิจกรรมการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs กลุ่มควบคุม 1 เรียนแบบปกติ ใช้แผนฉบับย่อ
กลุ่มโรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย รายวิชาแคลคูลัสเบ้ืองต้นและกลุ่มควบคุม 2 เรียนตามหลักสูตร
แกนกลางขั้นพื้นฐาน ในรายวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มเติม ตามก าหนดการจัดกิจกรรม 
  3.2 ท าการจัดกิจกรรมแต่ละกิจกรรมให้บรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละ
กิจกรรม จ านวน 12 กิจกรรม พร้อมท้ังบันทึกผลการจัดกิจกรรมและผลการประเมินกิจกรรม 
  3.3 เมื่อจัดกิจกรรมครบตามคู่มือแล้วน านักเรียนท้ัง 3 กลุ่มคือกลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 
1 และกลุ่มควบคุม 2  มาท าการทดสอบแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ พร้อม
ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลคะแนนแบบทดสอบ  
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 4. ระยะหลังทดลอง 
  4.1 ผู้วิจัยน าข้อมูลท่ีได้จากการทดสอบท้ังสองครั้ง ท่ีได้จากแบบวัดความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ มาตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล 
  4.2 ท าการบันทึกข้อมูล เพื่อเตรียมการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ระยะเวลา การด าเนินการทดลอง และสถานท่ีในการทดลอง สรุปได้ดังตารางท่ี 3–5 
 
ตารางท่ี 3–5 ระยะเวลาในการด าเนินการทดลอง 
 

วัน/เดือน/ป ี การด าเนินการ สถานท่ีด าเนินการ 
1.ระยะเตรียมการ 
15 มกราคม 2561 

 
ขออนุญาตท าการวิจัย และช้ีแจง
วัตถุประสงค์กับกลุ่มตัวอย่าง 

 
โรงเรียนจุฬาภรณ 
ราชวิทยาลัย ชลบุรี 
โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง 

2. ระยะก่อนทดลอง 
1 – 2 กุมภาพันธ์ 2561 

 
วัดระดับสติปัญญา (IQ) 
วัดความคิดสร้างสรรค์ 
วัดความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ 

 
โรงเรียนจุฬาภรณ 
ราชวิทยาลัย ชลบุรี 
โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง 

3. ระยะทดลอง 
5 กุมภาพันธ์ – 1 มีนาคม 
2561 

 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามคู่มือ 
จ านวน 12 ช่ัวโมง 

 
โรงเรียนจุฬาภรณ 
ราชวิทยาลัย ชลบุรี 
โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง 

4. ระยะหลังการทดลอง 
 2 มีนาคม 2561 

 
วัดความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ 

 
โรงเรียนจุฬาภรณ 
ราชวิทยาลัย ชลบุรี 
โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง 

  
 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีสอดคล้องกับความมุ่งหมายของการวิจัยและการทดสอบ
สมมติฐานของการวิจัย โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปเพื่อการวิจัย และใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
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 1. วิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปและคะแนนระดับเชาว์ปัญญา (IQ) ด้วยความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย
เลขคณิตและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 2. วิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์และคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยใช้ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 3. เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างก่อนได้รับการฝึกโดยใช้การ
วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One way ANOVA) เพื่อระบุว่ากลุ่มตัวอย่างแต่ละกลุ่มมีความคิด
สร้างสรรค์ไม่แตกต่างกัน 
 4. เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างก่อนได้รับการ
ฝึกโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One way ANOVA) เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่าง
ของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง  
 5. เปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ก่อนกับหลังการ
ทดลอง ในกลุ่มท่ีได้รับการฝึกโดยกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs 
ด้วยสถิติทดสอบที ส าหรับกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent t-test)  
 6. เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างหลัง
ได้รับการฝึกโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One way ANOVA) เพื่อเปรียบเทียบ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง 
 
 



 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
ตาม Model-Eliciting Activities  ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้าน
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ และศึกษาผลของกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting Activities โดยเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุ่มท่ีได้รับการฝึกด้วยกิจกรรมการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ และเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์หลังการทดลองระหว่างกลุ่มท่ีได้รับการฝึกกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์กับกลุ่มท่ีได้รับการฝึกด้วยกิจกรรมอื่น ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ผลการสร้างกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-
Eliciting Activities ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์ 
 ตอนท่ี 2 ผลของกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-
Eliciting Activities ท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมี
ความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
 ความหมายและสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอข้อมูล มีดังนี้ 
 n    หมายถึง   จ านวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 Mean หมายถึง   ค่าเฉล่ียเลขคณิต 
 SD   หมายถึง   ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 df   หมายถึง   องศาความเป็นอิสระ (Degrees of Freedom) 
 t   หมายถึง   ค่าสถิติที 
 r   หมายถึง   ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Correlation Coefficient) 
 p   หมายถึง   ค่านัยส าคัญทางสถิติ 
  SS   หมายถึง   ผลบวกก าลังสองของคะแนน (Sum of squares) 
 MS  หมายถึง   ค่าเฉล่ียผลบวกก าลังสองของคะแนน (Mean squares) 
 F    หมายถึง   สถิติทดสอบเอฟ  
 MD  หมายถึง   ค่าเฉล่ียของความแตกต่างระหว่างกลุ่ม (Mean Difference) 
 SE    หมายถึง   ความคลาดเคล่ือนมาตรฐานของการวัด (Standard Error of  
                   Measurement) 
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ตอนท่ี 1 ผลการสร้างกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม 
Model-Eliciting Activities ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถ
พิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
 ผลการสร้างกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs ส าหรับ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ มีดังนี้ 
 1. กิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs ส าหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ มีข้ันตอนใน 
การจัดกิจกรรม 6 ข้ันตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนท่ี 1 Model-construction principle เป็นขั้นตอนของการก าหนดปัญหาท่ีครูต้อง
ออกแบบปัญหาให้ครอบคุลม เพื่อท่ีนักเรียนจะสามารถน าปัญหาดังกล่าวไปวิเคราะห์แนวทางในการ
แก้ปัญหาได้ 
 ขั้นตอนท่ี 2 Reality principle เป็นการก าหนดปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับนักเรียนหรือใกล้เคียง
กับความจริงในชีวิตประจ าวันของนักเรียน นักเรียนอ่านบทความจากสถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนด 
พร้อมท้ังร่วมกนัอภิปรายเกี่ยวกับประเด็นปัญหา 
 ขั้นตอนท่ี 3 Self-assessment principle นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 - 5 คน ร่วมกัน
วิเคราะห์องค์ประกอบส าคัญของปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา ความสัมพันธ์และการด าเนินการ 
นักเรียนทุกคนประเมินการแก้ปัญหา พร้อมอธิบายเหตุผล ร่วมกันแสดงแนวคิดวิธีการ และความ
คิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางในการแก้ปัญหา 
 ขั้นตอนท่ี 4 Model-documentation principle นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูลท่ี
เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาในแหล่งเรียนรู้ แล้ววิเคราะห์แนวทางในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม มีการ
แสดงความคิดในการแก้ปัญหาในรูปแบบของเอกสารประกอบ โดยนักเรียนสรุปเป็นวิธีการแก้ปัญหา
ของกลุ่มตนเอง  
 ขั้นตอนท่ี 5 Shared-ability and Reusability principle นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอ
วิธีการแก้ปัญหาหน้าช้ันเรียน แล้วให้นักเรียนทุกคนร่วมกันอภิปรายถึงความแตกต่าง และวิเคราะห์
วิธีการแก้ปัญหา มโนทัศน์คณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้อง และวิธีการท่ีเหมะสมท่ีสุด  
 ขั้นตอนท่ี 6 Effective prototype principle นักเรียนและครูร่วมกันปรับปรุงแกไ้ขการ
แก้ปัญหาให้ได้ผลดีท่ีสุด แล้วร่วมกันสรุปความรู้ท่ีได้จากการแก้ปัญหา  
 2. กิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs ส าหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ มีจ านวน 12 
กิจกรรม กิจกรรมละ 60 นาที ประกอบด้วย จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระส าคัญ กิจกรรมการเรียนรู ้
ส่ือการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลและบันทึกผลการจัดการเรียนรู้ ใช้จัดกิจกรรมนอกเวลาเรียน
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สอดคล้องตามหลักสูตรกลุ่มโรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย รายวิชาแคลคูลัสเบื้องต้น ระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 แต่ละกิจกรรมจะประกอบด้วยบทความท่ีเป็นสถานการณ์ปัญหาท่ีแตกต่างกัน  
ดังตารางท่ี 4–1  
 
ตารางท่ี 4–1 กิจกรรมและบทความของกิจกรรม 
 
กิจกรรม เร่ือง บทความ 

1 ความชันของกราฟ ณ จุดใด ๆ  อุบัติเหตุ กราฟ และความเร็วรถยนต์ 
2 อัตราการเปล่ียนแปลงขณะใด ๆ กล้องตรวจจับความเร็ว 
3 อนุพันธ์ของฟังก์ชัน คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
4 การหาอนุพันธ์โดยใช้สูตร งานไฟฟ้าแสงสว่างกับความปลอดภัยทางถนน 
5 อัตราสัมพัทธ์ การควบคุมจราจรทางอากาศ 
6 ค่าขีดสุดสัมบูรณ์ หน้าต่างนอร์มัน 
7 ค่าขีดสุดสัมพัทธ์  อุทกภัยในประเทศไทย 
8 อนุพันธ์ของฟังก์ชันตรีโกณมิติ อุณหภูมิเฉล่ียของโลกในปี 2016 ร้อนสุดเป็น

ประวัติการณ์ 
9 อนุพันธ์ของฟังก์ชันตรีโกณมิติ รุ้งกินน้ า 
10 ปริพันธ์ของฟงัก์ชัน สะพานเลียบชายทะเล 
11 ปริพันธ์ของฟงัก์ชัน Ayodha links ติดอันดับ 1 ใน 100 สนามกอล์ฟ

ยอดเยี่ยม 
12 เทคนิคการอินทิกรัลและบท

ประยุกต์ 
ดอกลีลาวดี 

 
 3. กิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs ส าหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ผ่านการตรวจสอบ
จากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน ผลการประเมินได้ค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (CVI) เท่ากับ 0.941 
ดังนั้น กิจกรรมการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์จึงมีความเหมาะสมส าหรับการน าไปจัด
กิจกรรมกับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
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ตอนท่ี 2 ผลของกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-
Eliciting Activities ท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
 ผลของกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs ท่ีมีต่อ 
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้าน
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ แบ่งเป็นประเด็นดังนี้ 

1. ข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง และคะแนนระดับเชาว์ปัญญา (IQ)  
2. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนได้รับการฝึกระหว่าง 

กลุ่มตัวอย่าง 
 3. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ก่อนได้รับ
การฝึกระหว่างกลุ่มตัวอย่าง 
 4. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ก่อนกับ
หลังได้รับการฝึก ในกลุ่มท่ีได้รับการฝึกโดยกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
ตาม MEAs  
 5. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์หลังได้รับ
การฝึกระหว่างกลุ่มตัวอย่าง 

1. ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย ชลบุรี และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง จังหวัดชลบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 
จ านวน 72 คน มีลักษณะท่ัวไปดังตารางท่ี 4–2 
 
ตารางท่ี 4–2 ลักษณะท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มทดลอง 

(n=24) 
กลุ่มควบคุม 1 

(n=24) 
กลุ่มควบคุม 2 

(n=24) 
จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

เพศ        
 ชาย 12 50 06 25 13 54.17 
 หญิง 12 50 18 75 11 45.83 
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ตารางท่ี 4–2 (ต่อ) 
 

ลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มทดลอง 

(n=24) 
กลุ่มควบคุม 1 

(n=24) 
กลุ่มควบคุม 2 

(n=24) 
จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

โรคประจ าตัว       
 ไม่มี 24 100 24 100 24 100 
การมองเห็น       
 ปกติ 24 100 24 100 24 100 
การใช้ยาทางจิต/ระบบประสาท       
 ไม่มี 24 100 24 100 24 100 
ระดับเชาว์ปัญญา (IQ)       
 90 – 110  05  20.83 08 33.33 01 004.17 
 111 – 120  19  70.17 12 50.00 09 037.50 
 121 – 130  00  00 04 16.67 14 058.33 

 
 จากตารางท่ี 4–2 แสดงให้เห็นว่ากลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 1 และกลุ่มควบคุม 2 ส่วนใหญ่
เป็นเพศหญิง ซึ่งในกลุ่มทดลองมีสัดส่วนของเพศชายและเพศหญิงเท่ากัน โดยเพศชายคิดเป็นร้อยละ 
50 และเพศหญิงคิดเป็นร้อยละ 50 โดยในกลุ่มควบคุม 1 ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง และกลุ่มควบคุม 2 
ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย ไม่มีโรคประจ าตัว ไม่มีการมองเห็นท่ีผิดปกติ และไม่มีการใช้ยาทางจิตและ
ระบบประสาท กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 1 และกลุ่มควบคุม 2 ส่วนใหญ่มีระดับเชาว์ปัญญา (IQ)  
อยู่ระหว่าง 111 – 120 คะแนน ซึ่งอยู่ในระดับสูงกว่าคะแนนเฉล่ียของบุคคลท่ัวไปตามเกณฑ์ของ
แบบวัดเชาว์ปัญญา TONI-4  

2. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนได้รับการฝึก  
ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง 
 คะแนนความคิดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างก่อนได้รับการฝึกมีค่าเฉล่ีย
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน ดังตารางท่ี 4–3 
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ตารางท่ี 4–3 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนได้รับการฝึก 
    ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 

 กลุ่ม n Mean SD SE 
ความคิดสร้างสรรค์ ทดลอง 24 33.88 8.17 1.67 

ควบคุม 1 24 34.13 8.06 1.64 
ควบคุม 2 24 33.67 9.03 1.84 
รวม 72 33.89 8.31 1.98 

 
 จากตารางท่ี 4–3 และภาพท่ี 4–1 แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างก่อนได้รับการฝึก มีค่าเฉล่ีย
คะแนนความคิดสร้างสรรค์โดยท่ัวไปไม่แตกต่างกัน โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูงท่ีสุดคือ
กลุ่มควบคุม 1 มีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดสร้างสรรค์เท่ากับ 34.13 รองลงมาคือกลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ีย
คะแนนความคิดสร้างสรรค์เท่ากับ 33.88 และกลุ่มควบคุม 2 มีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดสร้างสรรค์
เท่ากับ 33.67 ตามล าดับ 
 

 
ภาพท่ี 4–1 กราฟแสดงค่าเฉล่ียคะแนนความคิดความคิดสร้างสรรค์ก่อนได้รับการฝึกของนักเรียน 
  กลุ่มตัวอย่าง 
 

33.88 34.13 33.67
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 การเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ก่อนได้รับการฝึกระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่าง ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One way ANOVA) เปรียบเทียบความแตกต่าง
ระหว่างกลุ่ม ตรวจสอบความเท่ากันของความแปรปรวนของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่ม
ตัวอย่าง (Test of homogeneity of variances) ด้วยการทดสอบ Levene’s test ดังตารางท่ี 4–4 
 
ตารางท่ี 4–4 ผลการตรวจสอบความเท่ากันของความแปรปรวนของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
    ก่อนได้รับการฝึกของกลุ่มตัวอย่าง (Test of homogeneity of variances) ด้วยวิธีการ   
    ทดสอบ Levene’s test 
 

 Levene Statistic df1 df2 p 
ความคิดสร้างสรรค์ .68 2 69 .51 

 
 จากตารางท่ี 4–4 พบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละกลุ่มตัวอย่างมีความ
แปรปรวนไม่แตกต่างกัน (p = .51) จากการตรวจสอบความเท่ากันของความแปรปรวนของคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง (Test of Homogeneity of Variances) พบว่า
ความแปรปรวนไม่แตกต่างกัน จึงท าการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One way ANOVA) ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล ดังตารางท่ี 4–5  
 
ตารางท่ี 4–5 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนได้รับการฝึกระหว่าง 
    กลุ่มตัวอย่าง โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One way ANOVA) 
 

 SS df MS F p 
ความคิดสร้างสรรค์ ระหว่างกลุ่ม      2.53 2   1.26 .02 .98 

ภายในกลุ่ม 4904.58 69 71.08   
รวม 4907.11 71    

 
 จากตารางท่ี 4–5 พบว่าคะแนนความคะแนนความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างก่อน
ได้รับการฝึกไม่แตกต่างกัน (F=.02, p=.98) แสดงว่ากลุ่มตัวอย่างก่อนได้รับการฝึกนั้นมีความคิด
สร้างสรรค์โดยท่ัวไปไม่แตกต่างกัน 
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 2. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
ก่อนได้รับการฝึกระหว่างกลุ่มตัวอย่าง 
 คะแนนความคิดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างก่อนได้รับ
การฝึก มีค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน ดังตารางท่ี 4–6 
 
ตารางท่ี 4–6 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดความคิดสร้างสรรค์ทาง 
    คณิตศาสตร์ก่อนได้รับการฝึกของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 

 กลุ่ม n Mean SD SE 
ความคิดริเริ่ม ทดลอง 24 05.88 4.18 .85 

ควบคุม 1 24 06.58 2.47 .50 
ควบคุม 2 24 04.71 3.53 .72 
รวม 72 05.72 3.51 .41 

ความคิดคล่อง ทดลอง 24 13.08 1.82 .37 
ควบคุม 1 24 13.79 1.61 .33 
ควบคุม 2 24 13.04 1.52 .31 
รวม 72 13.31 1.67 .20 

ความคิดยืดหยุ่น ทดลอง 24 11.96 2.27 .46 
ควบคุม 1 24 12.08 1.53 .31 
ควบคุม 2 24 11.04 1.71 .35 
รวม 72 11.69 1.90 .22 

 

 จากตารางท่ี 4–6 และภาพท่ี 4–2 แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างก่อนได้รับการฝึก กลุ่ม
ทดลองมีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดริเริ่มเท่ากับ 5.88 กลุ่มควบคุม 1 มีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดริเริ่ม
เท่ากับ 6.58 กลุ่มควบคุม 2 มีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดริเริ่มเท่ากับ 4.71 กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ีย
คะแนนความคิดคล่องเท่ากับ 13.08 กลุ่มควบคุม 1 มีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดคล่องเท่ากับ 13.79 
กลุ่มควบคุม 2 มีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดคล่องเท่ากับ 13.04 และกลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียคะแนน
ความคิดยืดหยุ่นเท่ากับ 11.96 กลุ่มควบคุม 1 มีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดยืดหยุ่นเท่ากับ 12.08 และ
กลุ่มควบคุม 2 มีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดยืดหยุ่นเท่ากับ 11.04 
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ภาพท่ี 4–2 กราฟแสดงค่าเฉล่ียคะแนนความคิดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ก่อนได้รับการฝึก 
  ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 
 การเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ก่อนได้รับการ
ฝึก ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One way ANOVA) เปรียบเทียบ
ความแตกต่างระหว่างกลุ่ม ตรวจสอบความเท่ากันของความแปรปรวนของคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง (Test of homogeneity of variances) ด้วยวิธีการ
ทดสอบ Levene’s Test ดังตารางท่ี 4–7 
 
ตารางท่ี 4–7 ผลการตรวจสอบความเท่ากันของความแปรปรวนของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
    ทางคณิตศาสตร์ก่อนได้รับการฝึกของกลุ่มตัวอย่าง (Test of homogeneity of  
    variances) ด้วยวิธีการทดสอบ Levene’s test 
 

 Levene Statistic df1 df2 p 
ความคิดริเริ่ม 2.73 2 69 .07 
ความคิดคล่อง 0.69 2 69 .50 

ความคิดยืดหยุ่น 1.09 2 69 .34 
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 จากตารางท่ี 4–7 พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของแต่ละกลุ่ม
ตัวอย่าง แบ่งเป็นความคิดสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดริเริ่มของแต่ละกลุ่มตัวอย่างมีความ
แปรปรวนไม่แตกต่างกัน (p = .07) ความคิดสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดคล่องของแต่ละกลุ่ม
ตัวอย่างมีความแปรปรวนไม่แตกต่างกัน (p = .50) ความคิดสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิด
ยืดหยุ่นของแต่ละกลุ่มตัวอย่างมีความแปรปรวนไม่แตกต่างกัน (p = .34) 
 จากการตรวจสอบความเท่ากันของความแปรปรวนของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง (Test of homogeneity of variances) ด้วยวิธีการทดสอบ 
Levene’s test พบว่าความแปรปรวนไม่แตกต่างกัน จึงวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One 
way ANOVA) ในการวิเคราะห์ข้อมูลดังตารางท่ี 4–8 
 
ตารางท่ี 4–8 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  

   ก่อนได้รับการฝึกระหว่างกลุ่มตัวอย่าง โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว  
   (One way ANOVA) 

 

 SS df MS F p 
ความคิดริเริ่ม ระหว่างกลุ่ม 043.03 02 21.51 1.79 .17 

ภายในกลุ่ม 829.42 69 12.02   
รวม 872.44 71    

ความคิดคล่อง ระหว่างกลุ่ม 008.53 02 4.26 1.56 .22 
ภายในกลุ่ม 188.75 69 2.74   
รวม 197.28 71    

ความคิดยืดหยุ่น ระหว่างกลุ่ม 015.53 02 7.76 2.23 .11 
ภายในกลุ่ม 239.75 69 3.47   
รวม 255.28 71    

 
 จากตารางท่ี 4–8 พบว่าคะแนนความคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ระหว่าง
กลุ่มตัวอย่างก่อนได้รับการฝึกท้ัง 3 ด้านไม่แตกต่างกัน โดยแบ่งเป็นความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ด้านความคิดริเริ่ม (F=1.79, p=.17) ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิด
คล่อง (F=1.56, p=.22) และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดยืดหยุ่น (F=2.23, 
p=.11) 
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 3. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
ก่อนกับหลังได้รับการฝึกในกลุ่มที่ได้รับการฝึกโดยกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs 
 การเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ก่อนกับหลัง
ได้รับการฝึกในกลุ่มท่ีได้รับการฝึกโดยกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม 
MEAs ด้วยสถิติทีทดสอบกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent samples t-test) 
ท าการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ก่อนได้รับการฝึกและ
หลังได้รับการฝึกด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Correlation coefficient) ดังตารางท่ี 14 
 
ตารางท่ี 4–9 ผลการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ก่อน 
    ได้รับการฝึกและหลังได้รับการฝึกในกลุ่มท่ีได้รับการฝึกโดยกิจกรรมการพัฒนา 
    ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs 
 
 n r p 
ความคิดริเริ่ม 24 .69 <.05 

ความคิดคล่อง 24 .65 <.05 

ความคิดยืดหยุ่น 24 .61 <.05 

 
 จากตารางท่ี 4–9 แสดงให้เห็นว่า ความคิดริเริ่มก่อนได้รับการฝึกกับหลังได้รับการฝึก 
ของกลุ่มทดลองมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 (r=.69, p=.00) ความคิดคล่อง 
ก่อนได้รับการฝึกกับหลังได้รับการฝึกของกลุ่มทดลองมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 
.05 (r=.65, p=.00) และความคิดยืดหยุ่นก่อนได้รบัการฝึกกับหลังได้รับการฝึกของกลุ่มทดลองมี
ความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 (r=.61, p=.00) ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
ก่อนได้รับการฝึกกับหลังได้รับการฝึกมีความสัมพันธ์กันอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 ท าการ
เปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ด้วยสถิติทีทดสอบกลุ่ม
ตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent samples t-test) ดังตารางท่ี 4–10  
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ตารางท่ี 4–10 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ก่อนกับ 
     หลังได้รับการฝึกในกลุ่มท่ีได้รับการฝึกโดยกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง    
     คณิตศาสตร์ตาม MEAs 

 
  n Mean SD df t p 
ความคิดริเริ่ม ก่อนการทดลอง 24 05.88 4.18 23 6.73 <.05 

หลังการทดลอง 24 10.33 4.05    
ความคิดคล่อง ก่อนการทดลอง 24 13.08 1.82 23 8.45 <.05 

หลังการทดลอง 24 15.46 1.18    
ความคิดยืดหยุ่น ก่อนการทดลอง 24 11.96 2.27 23 6.91 <.05 

หลังการทดลอง 24 14.58 1.89    
  
 จากตารางท่ี 4–10 และภาพท่ี 4–3 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์หลังได้รับการฝึกโดยกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ตาม MEAs สูงกว่าก่อนได้รับการฝึก โดยความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้าน
ความคิดริเริ่มหลังได้รับการฝึก (M = 10.33, SD = 4.05) สูงกว่าก่อนได้รับการฝึก (M = 5.88,  
SD = 4.18) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 (t = 6.73, df = 23, p = .00) ความคิดสร้างสรรค์ 
ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดคล่องหลังได้รับการฝึก (M = 15.46, SD = 1.18) สูงกว่าก่อนได้รับ 
การฝึก (M = 13.08, SD = 1.82) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 (t = 8.45, df = 23, p = .00) 
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดยืดหยุ่นหลังได้รับการฝึก (M = 14.58, SD = 1.89) 
สูงกว่าก่อนได้รับการฝึก (M = 11.96, SD = 2.27) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 (t = 6.91,  
df = 23, p = .00) 
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ภาพท่ี 4–3  กราฟแสดงค่าเฉล่ียคะแนนความความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ก่อนกับหลัง 
   ได้รับการฝึกในกลุ่มท่ีได้รับการฝึกโดยกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
   ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs 
 
ตารางท่ี 4–11 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ก่อนกับ 

     หลังได้รับการฝึกในกลุ่มท่ีได้รับการฝึกด้วยกิจกรรมอื่น 
 
 กลุ่มควบคุม 1 กลุ่มควบคุม 2 
 ก่อน หลัง r t ก่อน หลัง r t 
ความคิดริเริ่ม 06.58 05.67 .23 1.06 04.71 05.75 .58* -1.45 
ความคิดคล่อง 13.79 13.63 .40 0.51 13.04 13.17 .30 0-.37 
ความคิดยืดหยุ่น 12.08 11.88 .20 0.45 11.04 11.88 .49* -2.54* 

* p < .05 
 

 จากตารางท่ี 4–11 พบว่าในกลุ่มควบคุม 1 ท่ีจัดกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้ฉบับ
ย่อกลุ่มโรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิด
ริเริ่ม ความคิดคล่อง และความคิดยืดหยุ่นหลังการทดลองไม่แตกต่างจากก่อนการทดลอง ในขณะท่ี

5.88

13.08
11.96

10.33

15.46
14.58

0

2

4

6

8

10

12

14

16

18

ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น

ก่อนได้รับการฝึก หลังได้รับการฝึก

* 

* 
* 

คะแนน 



98 
 

กลุ่มควบคุม 2 ท่ีจัดกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้หลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน มีคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดริเริ่มและความคิดคล่องหลังการทดลองไม่แตกต่าง
จากก่อนการทดลอง แต่ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดยืดหยุ่นหลังได้รับการฝึก  
(M = 11.88) สูงกว่าก่อนได้รับการฝึก (M = 11.04) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 (t = -2.54) 
 4. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
หลังได้รับการฝึกระหว่างกลุ่มตัวอย่าง 
 คะแนนความคิดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างหลังได้รับ
การฝึกมีค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน ดังตารางท่ี 4–12 
 
ตารางท่ี 4–12 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดความคิดสร้างสรรค์ทาง 
      คณิตศาสตร์หลังได้รับการฝึกของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 

 กลุ่ม n M SD SE 
ความคิดริเริ่ม ทดลอง 24 10.33 4.05 .83 

ควบคุม 1 24 05.67 4.04 .82 

ควบคุม 2 24 05.75 4.09 .83 

รวม 72 07.25 4.56 .54 

ความคิดคล่อง ทดลอง 24 15.46 1.18 .24 

ควบคุม 1 24 13.63 1.24 .25 

ควบคุม 2 24 13.17 1.24 .25 

รวม 72 14.08 1.56 .18 

ความคิดยืดหยุ่น ทดลอง 24 14.58 1.89 .39 
ควบคุม 1 24 11.88 2.03 .41 

ควบคุม 2 24 11.88 1.45 .30 

รวม 72 12.78 2.20 .26 

 

 จากตารางท่ี 4–12 และภาพท่ี 4–4 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มตัวอย่างหลังได้รับการฝึก กลุ่ม
ทดลองมีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดริเริ่มเท่ากับ 10.33 กลุ่มควบคุม 1 มีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดริเริ่ม
เท่ากับ 5.67 กลุ่มควบคุม 2 มีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดริเริ่มเท่ากับ 5.75 กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ีย
คะแนนความคิดคล่องเท่ากับ 15.46 กลุ่มควบคุม 1 มีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดคล่องเท่ากับ 13.63 
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กลุ่มควบคุม 2 มีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดคล่องเท่ากับ 13.17 และกลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียคะแนน
ความคิดยืดหยุ่นเท่ากับ 14.58 กลุ่มควบคุม 1 มีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดยืดหยุ่นเท่ากับ 11.88 และ
กลุ่มควบคุม 2 มีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดยืดหยุ่นเท่ากับ 11.88 
 

 
 

ภาพท่ี 4–4  กราฟแสดงค่าเฉล่ียคะแนนความคิดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์หลังได้รับการฝึก 
   ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 
 การเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ หลังได้รับการ
ฝึก ระหว่างกลุ่มตัวอย่างโดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One way ANOVA) ท าการ
ตรวจสอบความเท่ากันของความแปรปรวนของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของกลุ่ม
ตัวอย่าง (Test of homogeneity of variances) ด้วยวิธีการทดสอบ Levene’s test ดังตาราง 
ท่ี 4–13 
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ตารางท่ี 4–13 ผลการตรวจสอบความเท่ากันของความแปรปรวนของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
      ทางคณิตศาสตร์หลังได้รับการฝึกของกลุ่มตัวอย่าง (Test of homogeneity of  
      variances) ด้วยวิธีการทดสอบ Levene’s test 
 

 Levene statistic df1 df2 p 
ความคิดริเริ่ม .28 2 69 .76 
ความคิดคล่อง .01 2 69 .99 

ความคิดยืดหยุ่น 1.13 2 69 .33 
 
 จากตารางท่ี 4–13 แสดงให้เห็นว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของแต่ละ
กลุ่มตัวอย่าง แบ่งเป็นความคิดสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดริเริ่มของแต่ละกลุ่มมีความ
แปรปรวนไม่แตกต่างกัน (p = .76) ความคิดสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดคล่องของแต่ละกลุ่มมี
ความแปรปรวนไม่แตกต่างกัน (p = .99) ความคิดสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดยืดหยุ่นของแต่
ละกลุ่มมีความแปรปรวนไม่แตกต่างกัน (p = .33) 
 จากการตรวจสอบความเท่ากันของความแปรปรวนของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง (Test of homogeneity of variances) ด้วยวิธีการทดสอบ 
Levene’s Test พบว่าความแปรปรวนไม่แตกต่างกัน จึงท าการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 
(One way ANOVA) ดังตารางท่ี 4–14 
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ตารางท่ี 4–14 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
     หลังได้รับการฝึกระหว่างกลุ่มตัวอย่าง โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว  
     (One way ANOVA) 

 

 SS df MS F p 
ความคิดริเริ่ม ระหว่างกลุ่ม 0342.33 02 171.17 10.39 <.05 

ภายในกลุ่ม 1137.17 69 016.48   

รวม 1479.50 71    

ความคิดคล่อง ระหว่างกลุ่ม 070.58 02 035.29 23.66 <.05 

ภายในกลุ่ม 102.92 69 001.49   

รวม 173.50 71    

ความคิดยืดหยุ่น ระหว่างกลุ่ม 117.36 02 058.68 17.99 <.05 

ภายในกลุ่ม 225.08 69 003.26   

รวม 342.44 71    

 
 จากตารางท่ี 4–14 แสดงให้เห็นว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดริเริ่ม
ระหว่างกลุ่มตัวอย่างแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 (F = 10.39, p = .00) ความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดคล่องระหว่างกลุ่มตัวอย่างแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ี .05 (F = 35.29, p = .00) และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดยืดหยุ่น
ระหว่างกลุ่มตัวอย่างแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 (F = 58.68, p = .00) 
 จากการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One way ANOVA) พบว่า คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดคล่องกับความคิดยืดหยุ่นมีความแตกต่างกันระหว่างกลุ่ม
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 ท าการเปรียบเทียบเชิงซ้อน (Multiple comparisons) เนื่องจาก
จ านวนกลุ่มตัวอย่างเท่ากัน (n1=24, n2=24, n3=24) จึงใช้วิธีการของ Tukey ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ดังตารางท่ี 4–15 
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ตารางท่ี 4–15 ผลการการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์หลังได้รับการฝึก 
      ของแต่ละกลุ่มตัวอย่างรายคู่ (Multiple comparisons) โดยวิธีการของ Tukey 
 

 
 จากตารางท่ี 4–15 พบว่า คะแนนความคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ก่อน
ได้รับการฝึกจากการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียท่ีแตกต่างกันรายคู่ สามารถเปรียบเทียบในด้านต่าง ๆ ของ
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ดังนี้ 
 ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดริเริ่ม พบว่า คะแนนความคิดริเริ่มของ
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 1 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 (MD=4.67, SEM=1.17, 
p=.00) ความคิดริเริ่มของกลุ่มควบคุม 1 และกลุ่มควบคุม 2 ไม่แตกต่างกัน (MD=.08, SEM=1.17, 
p=1.00) และความคิดริเริ่มของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 2 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

 กลุ่ม (1) กลุ่ม (2) MD SE p 
ความคิดริเริ่ม ทดลอง ควบคุม 1 4.67 1.17 <.05 

ควบคุม 2 4.58 1.17 <.05 

ควบคุม 1 ทดลอง -4.67 1.17 <.05 

ควบคุม 2 0-.08 1.17 1.00 
ควบคุม 2  ทดลอง -4.58 1.17 <.05 

ควบคุม 1 0.08 1.17 1.00 
ความคิดคล่อง ทดลอง ควบคุม 1 1.83 .35 <.05 

ควบคุม 2 2.29 .35 <.05 

ควบคุม 1 ทดลอง -1.83 .35  <.05 

ควบคุม 2 0.46 .35 .40 
ควบคุม 2  ทดลอง -2.29 .35 <.05 

ควบคุม 1 0-.46 .35 .40 
ความคิดยืดหยุ่น ทดลอง ควบคุม 1 2.71 .52 <.05 

ควบคุม 2 2.71 .52 <.05 

ควบคุม 1 ทดลอง -2.71 .52 <.05 

ควบคุม 2 0.00 .52 1.00 
ควบคุม 2  ทดลอง -2.71 .52 <.05 

ควบคุม 1 .00 .52 1.00 
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ท่ีระดับ .05 (MD=4.58, SEM=1.17, p=.00) แสดงว่ากลุ่มทดลองมีความคิดริเริ่มสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
1 และสูงกว่ากลุ่มควบคุม 2 
 ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดคล่อง พบว่า คะแนนความคิดคล่องของ
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 1 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 (MD=1.83, SEM=.35, 
p=.00) ความคิดคล่องของกลุ่มควบคุม 1 และกลุ่มควบคุม 2 ไม่แตกต่างกัน (MD=.46, SEM=.35, 
p=.40) และความคิดคล่องของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 2 แตกต่างกันอย่างมีระดับนัยส าคัญทาง
สถิติท่ี .05 (MD=2.29, SEM=.35, p=.00) แสดงว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนความคิดคล่องสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุม 1 และสูงกว่ากลุ่มควบคุม 2 กลุ่มควบคุม 1 มีคะแนนความคิดคล่องสูงกว่ากลุ่มควบคุม 2 
 ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดยืดหยุ่น พบว่า คะแนนความคิดยืดหยุ่น
ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 1 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 (MD=2.71, 
SEM=.52, p=.00) ความคิดยืดหยุ่นของกลุ่มควบคุม 1 และกลุ่มควบคุม 2 ไม่แตกต่างกัน 
(MD=.00, SEM=.52, p=1.00) และความคิดยืดหยุ่นของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 2 แตกต่างกัน
อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 (MD=2.71, SEM=.52, p=.00) แสดงว่ากลุ่มทดลองมีคะแนน
ความคิดยืดหยุ่นสูงกว่ากลุ่มควบคุม 1 และสูงกว่ากลุ่มควบคุม 2  



 

บทที่ 5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนากิจกรรมการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
ตาม Model-Eliciting Activities  ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้าน
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ และศึกษาผลของกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting Activities โดยเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ก่อนกับหลังการทดลอง ในกลุ่มท่ีได้รับการฝึกกิจกรรมการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ และเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์หลังการทดลองระหว่างกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างเป็นกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย ชลบุรี และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ห้องเรียน
พิเศษวิทยาศาสตร์ โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง จังหวัดชลบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 
72 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 1 และกลุ่มควบคุม 2 กลุ่มละ 24 คน ได้มาจากการสุ่มแบบ
ยกกลุ่ม (Cluster random sampling) ด าเนินการทดลองโดย มีการวัดก่อนและหลังการทดลอง 
(Pretest and Posttest control group design) ตัวแปรท่ีศึกษาคือ ความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่อง และความคิดยืดหยุ่น เครื่องมือท่ีใช้ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย แบบสอบถามข้อมูลท่ัวไป แบบทดสอบความสามารถทางเชาว์ปัญญา 
และแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยค่าความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย  
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที (t-test) และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One 
way ANOVA) 
 

สรุปผลการวิจัย  
 ผลการศึกษากิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting 
Activities ท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมี
ความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ลักษณะกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง  
ไม่มีโรคประจ าตัว ไม่มีการมองเห็นท่ีผิดปกติ และไม่มีการใช้ยาทางจิตและระบบประสาท กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่มีระดับเชาว์ปัญญา (IQ) อยู่ระหว่าง 111 – 120 คะแนน ซึ่งอยู่ในระดับสูงกว่า
คะแนนเฉล่ียของบุคคลท่ัวไป สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์และสมมติฐาน ดังนี้ 
 1. การพัฒนากิจกรรมการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตามแนว MEAs 
ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ผู้วิจัย
ได้ศึกษาหลักการ MEAs ท่ีเสนอโดย Lesh and Lamon (1992) ท่ีพัฒนาโมเดลเพื่อสร้างการเรียนรู้
แบบใหม่ท่ีมีการบูรณาการข้อมูลจากแหล่งข้อมูลหลาย ๆ แหล่ง และ M. Chamberlin (2004) ซึ่ง
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ออกแบบ MEAs เพื่อใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาส าหรับพัฒนาความคิดให้ลึกซึ้งและสูงขึ้นในวิชา
คณิตศาสตร์ จากการศึกษาพบว่า กิจกรรมตามแนวคิด MEAs สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์และระบุถึงนักเรียนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ได้ (Chamberlin & Moon, 
2005) ผู้วิจัยสร้างกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม MEAs ส าหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ จ านวน 12 กิจกรรม 
กิจกรรมละ 60 นาที โดยมีข้ันตอนในการจัดกิจกรรม 6 ข้ันตอน คือ 1. Model-construction 
principle 2. Reality principle 3. Self-assessment principle 4. Model-documentation 
principle 5. Shared-ability and Reusability principle และ  6. Effective prototype 
principle ตรวจสอบค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหาอยู่ในเกณฑ์เหมาะสม สามารถน าไปใช้จัดกิจกรรม
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมี
ความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์โดยท่ัวไปก่อนได้รับการฝึก
ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ไม่แตกต่าง (F=.02, p=.98) แสดงว่า กลุ่มตัวอย่าง
ก่อนได้รับการฝึกนั้นมีความคิดสร้างสรรค์โดยท่ัวไปไม่แตกต่างกัน 
 3. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
ก่อนได้รับการฝึกระหว่างกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ไม่แตกต่างกัน 
ท้ังด้านความคิดริเริ่ม (F=1.79, p=.17) ด้านความคิดคล่อง (F=1.56, p=.22) และความคิดยืดหยุ่น  
(F=2.23, p=.11) แสดงว่า กลุ่มตัวอย่างก่อนได้รับการฝึกนั้นมีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ไม่
แตกต่างกัน 
 4. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ก่อนกับ
หลังได้รับการฝึกในกลุ่มท่ีได้รับการฝึกโดยกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม 
MEAs พบว่า มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดริเริ่มหลังได้รับการฝึก สูงกว่า
ก่อนได้รับการฝึกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t = 6.36, df = 23, p = .00)  
ด้านความคิดคล่องหลังได้รับการฝึกสูงกว่าก่อนได้รับการฝึกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
(t = 8.45, df = 23, p = .00) และด้านความคิดยืดหยุ่นหลังได้รับการฝึกสูงกว่าก่อนได้รับการฝึก 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t = 6.91, df = 23, p = .00) 
 5. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
หลังได้รับการฝึกระหว่างกลุ่มตัวอย่าง พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มควบคุม 1 และกลุ่มควบคุม 2 โดยแบ่งเป็น 
 ด้านความคิดริเริ่ม คะแนนความคิดริเริ่มของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม 1 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (MD=4.67, SEM=1.17, p=.00) และสูงกว่ากลุ่มควบคุม 2 อย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (MD=4.58, SEM=1.17, p=.00)  ในขณะท่ีความคิดริเริ่มของกลุ่ม
ควบคุม 1 และกลุ่มควบคุม 2 ไม่แตกต่างกัน (MD=.08, SEM=1.17, p=1.00)  
 ด้านความคิดคล่อง คะแนนความคิดคล่องของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม 1 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (MD=1.83, SEM=.35, p=.00) และสูงกว่ากลุ่มควบคุม 2 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (MD=2.29, SEM=.35, p=.00) ในขณะท่ีความคิดคล่องของกลุ่ม
ควบคุม 1 และกลุ่มควบคุม 2 ไม่แตกต่างกัน (MD=.46, SEM=.35, p=.40)  
 ด้านความคิดยืดหยุ่น คะแนนความคิดยืดหยุ่นของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม 1 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (MD=2.71, SEM=.52, p=.00) และสูงกว่ากลุ่มควบคุม 2 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (MD=2.71, SEM=.52, p=.00) ในขณะท่ีกลุ่มควบคุม 1 มีคะแนน
ความคิดยืดหยุ่นไม่แตกต่างจากกลุ่มควบคุม 2  (MD=.00, SEM=.52, p=1.00) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การฝึกตามกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ตามแนว MEAs ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้าน
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ มีผลท าให้ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดริเริ่ม 
ความคิดคล่องและความคิดยืดหยุ่นสูงขึ้น ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้
ดังนี ้
 1. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ก่อนกับ
หลังได้รับการฝึกในกลุ่มท่ีได้รับการฝึกโดยกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม 
MEAs พบว่า มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดริเริ่ม ด้านความคิดคล่อง 
และด้านความคิดยืดหยุ่นหลังได้รับการฝึกสูงกว่าก่อนได้รับการฝึกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 ท้ังนี้อาจเป็นเพราะ ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมตาม MEAs ช่วยกระตุ้นกระบวนการคิดแก้ปัญหา
ของนักเรียน ท าใหส่้งผลต่อสมองส่วนหน้า (Frontal lobe) ซึ่งเป็นการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์
แบบท่ีใช้ภาษาเพิ่มความสามารถในการท างานของสมองส่วนหน้า (Frontal networks) และด้วยเหตุ
ท่ีนักเรียนได้รับการฝึกทักษะกระบวนการคิดสร้างสรรค์อย่างเต็มท่ี จึงท าให้การเรียนรู้ทาง
คณิตศาสตร์มีประสิทธิภาพสูงขึ้น สอดคล้องกับการวิจัยของ วิฬาร์ เลิศสมิตพร (2560) ท่ีได้ศึกษา
เกี่ยวกับการใช้แนวคิด Model-Eliciting Activities และศึกษาผลของการใช้โดยผลการวิจัยพบว่า 1) 
ความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว Model-Eliciting Activities สูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 2) ความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้
ทางคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรม
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การเรียนรู้ตามแนว Model-Eliciting Activities สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนว Model-Eliciting Activities มีพัฒนาการของความสามารถในการถ่าย
โยงการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีดีขึ้น ยังสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Chamberlin and Moon (2005) ท่ีได้ศึกษาผลของกิจกรรม Model-Eliciting 
(MEAs) ท่ีมีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และระบุนักเรียนท่ีมีพรสวรรค์ในการ
สร้างสรรค์คณิตศาสตร์ โดยการใช้ MEAs ให้โอกาสนักเรียนในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
ประยุกต์ใช้ทางคณิตศาสตร์ และวิเคราะห์ความคิดทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนเมื่อเข้าร่วมงานทาง
คณิตศาสตร์เชิงสร้างสรรค์ เพื่อช่วยในการระบุนักเรียนท่ีมีพรสวรรค์โดยเฉพาะในความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์เฉพาะโดเมน จากผลการวิจัย MEAs มีศักยภาพในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์และระบุตัวนักคณิตศาสตร์ท่ีมีพรสวรรค์อย่างสร้างสรรค์ในนักเรียนระดับกลาง และยัง
สอดคล้องกับ Coxbill, Chamberlin, and Weatherford (2013) ท่ีได้ศึกษาถึงวิธีการการระบุ
นักเรียนท่ีสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ การระบุถึงนักเรียนในด้านของความคิดทางคณิตศาสตร์ถือเป็น
เครื่องมือในการพัฒนานกัเรียนและเพื่อตอบสนองความต้องการด้านอารมณ์และการศึกษาของ
นักเรียนอีกด้วย ซึ่งสรุปได้ว่า Model-Eliciting Activities (MEAs) เป็นเครื่องมือขั้นตอนแรกในการ
ระบุนักเรียนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 หลังจากจัดกิจกรรมตามแนวคิด MEAs แล้วเป็นผู้มีความสามารถในเชิง
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และการวิเคราะห์พบว่าคะแนนเฉล่ียของนักเรียนเกรด 6 และนักเรียน
เกรด 5 แล้วพบว่า มีค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เปล่ียนแปลงไปจากเดิม 1.14 
คะแนน จากระดับคะแนน 5 คะแนน  และสอดคล้องกับการท างานของสมองส่วนหน้าท่ีส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ ของ Flaherty (2005) และ 6 ข้ันตอนตาม MEAs ส่งผลต่อการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ดังนี้ 
 ขั้นตอนท่ี 1  Model-construction principle เป็นการออกแบบปัญหาให้ครอบคุลม มี
การก าหนดปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีชัดเจน สามารถน าปัญหาดังกล่าวไปวิเคราะห์แนวทางในการ
แก้ปัญหาได้ สอดคล้องกับกระบวนการในการสร้างมโนทัศน์ให้กับนักเรียนเมื่ออ่านบทความใน
สถานการณ์ปัญหา (Conception) มีระยะเวลาส าหรับการวิเคราะห์ (Gestation) เกิดความ
ยากล าบากในการแก้ปัญหา (Parturition) และระยะเวลาในการพัฒนา (Bringing up the baby) 
สอดคล้องตามทฤษฎีเกี่ยวกับกระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ (Barron, 1988)  
 ขั้นตอนท่ี 2 Reality principle เป็นการสร้างปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับนักเรียนหรือใกล้เคียง
กับความจริงในชีวิตประจ าวันของนักเรียน และสร้างเป็นสถานการณ์ในรูปของบทความให้เป็น
เรื่องราวที่นักเรียนสามารถเข้าใจได้ ท าให้นักเรียนเกิดการค้นพบทางออกในการแก้ปัญหาเชิง
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สร้างสรรค์ สอดคล้องกับงานวิจัยเรื่องความคิดสร้างสรรค์ท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างทางเลือกท่ี
หลากหลายท่ีเป็นไปได้ในสถานการณ์ปลายเปิด ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์แบบไดนามิกของสมองและการ
ใช้ความคิดแบบอเนกนัย การเช่ือมต่อระหว่างพื้นท่ีควบคุม Dorsolateral prefrontal cortex 
(DLPFC) และ Salience (Insula) บริเวณสมองส่วนหน้าเกิดการเช่ือมต่อและสัมพันธ์กับความคิด
สร้างสรรค์ (Beaty et al., 2016, p. 89) การสร้างปัญหาแบบปลายเปิดให้นักเรียนได้รับการคิดท่ี
หลากหลายส่งผลต่อการพัฒนาสมองส่วนหน้าท่ีสัมพันธ์กับความคิดสร้างสรรค์ 
 ขั้นตอนท่ี 3 Self-assessment principle เป็นการประเมินความคิดของนักเรียนและให้
นักเรียนร่วมกนัแบ่งปันความรู้ ร่วมกนัวิเคราะห์องค์ประกอบส าคัญของปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา 
อธิบายเหตุผล ร่วมกันแสดงแนวคิดวิธีการ และความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางในการแก้ปัญหา ท าให้
เกิดกระบวนการส่ือสารและการใช้ภาษา ส่งผลต่อการพัฒนาสมองแบบองค์รวม สอดคล้องกับ
งานวิจัยเกี่ยวกับการส่ือสารท่ีส่งผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบใช้ภาษา (Linguistic 
creativity) ซึ่งเกิดการเปล่ียนแปลงสมองส่วน Temporal lobes มักเป็นสมองส่วนท่ีมีผลในการเพิ่ม
ศักยภาพของความคิดสร้างสรรค์ (Flaherty, 2005)  
 ขั้นตอนท่ี 4 Model-documentation principle เป็นการสืบค้นข้อมูลและจัดท าเอกสาร 
นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาในแหล่งเรียนรู้ เป็นขั้นตอนท่ีส่งเสริมให้
นักเรียนตรวจสอบความเข้าใจของตนเอง สอดคล้องกับหลักการของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ (Sririman, 2008) นักเรียนได้รับความเส่ียงในการแก้ปัญหาและมีเสรีภาพในการหา
ค าตอบด้วยตนเอง (The free market principle) เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เลือกแนวทางและ
ปรับปรุงแนวทางจากการตรวจสอบข้อเท็จจริงท่ีได้ (The scholarly principle) และได้สัมผัสกับ
ความไม่แน่นอนของค าตอบท่ีได้ (Uncertainty principle)  
 ขั้นตอนท่ี 5 Shared-ability and Reusability principle เป็นการแบ่งปันแนวคิดและ
วิธีการระหว่างกลุ่ม นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาหน้าช้ันเรียน แล้วให้นักเรียนทุกคน
ร่วมกันอภิปรายถึงความแตกต่าง และวิเคราะห์วิธีการแก้ปัญหา ท าให้นักเรียนเกิดการแลกเปล่ียน
เรียนรู้ (Communicate) ท าให้นักเรียนเกิดความสุขและความพึงพอใจในการจัดการปัญหาอย่างมี
ความสุขระหว่างนักเรียน เกิดการเปล่ียนแปลงทางอารมณ์ (Emotional) ส่งผลต่อความรู้ท าให้เกิด
กระบวนการคิดท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ สอดคล้องกับงานวิจัยโปรแกรม
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยการกระตุ้นระบบประสาทแบบองค์รวม (พรชัย ด้วงทองสุข, สุชาดา 
กรเพชรปาณีและปรัชญา แก้วแก่น, 2559) 
 ขั้นตอนท่ี 6 Effective prototype principle เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการจัดกิจกรรมตาม 
Model-Eliciting Activities โดยนักเรียนและครูร่วมกันปรับปรุงแก้ไขการแก้ปัญหาให้ได้ผลดีท่ีสุด 
ปรับปรุงข้อดีข้อเสียของวิธีการแล้วร่วมกันสรุปความรู้ท่ีได้จากการแก้ปัญหา เน้นการแสดงออกทาง



109 
 

ความคิด (Expressiveness) ทุกคนมีเสรีภาพในการคิดไม่เน้นการประเมินความคิดในขณะท่ีระดม
สมอง (Non - evaluative) มีเสรีภาพอย่างสมบูรณ์แบบในการแสดงออกความคิดเห็น สอดคล้องกับ
ทฤษฎีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ (Alex, 1957) 
 จากการวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าการฝึกตามกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ตามแนว MEAs ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้าน
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ช่วยกระตุ้นให้เกิดการเปล่ียนแปลงของสมองส่วนหน้า (Frontal 
lobes) ท าให้เกิดการเปล่ียนแปลง ซึ่งการเปล่ียนแปลงของสมองส่วนหน้าส่งผลต่อการเพิ่มความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ท าให้นักเรียนท่ีได้รับการฝึกมีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ท่ีสูงขึ้น 
 2. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
หลังได้รับการฝึกระหว่างกลุ่มตัวอย่าง พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มควบคุม 1 และกลุ่มควบคุม 2 ท้ังนี้อาจเป็นเพราะ ขั้นตอนตาม MEAs ส่งผล
ต่อการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน โดยพัฒนาความสามารถในการถ่ายโยงการ
เรียนรู้ ด้วยกลุ่มควบคุมท่ีไม่ได้รับการฝึกทักษะตามข้ันตอน MEAs ท าให้นักเรียนกลุ่มนี้มีการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ท่ีน้อยกว่ากลุ่มทดลอง จึงท าให้กลุ่มควบคุมมีคะแนนท่ีต่ ากว่ากลุ่ม
ทดลอง ดังนั้นการใช้กระบวนการ MEAs จึงมีประสิทธิผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เป็นอย่างดี 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วิฬาร์ เลิศสมิตพร (2560) ท่ีศึกษาการพัฒนาความสามารถทาง
คณิตศาสตร์โดยใช้หลักการ MEAs โดยพบว่า MEAs สามารถพัฒนาความสามารถในการถ่ายโยง
ความรู้ได้ และกิจกรรรมตาม MEAs เพิ่มโอกาสให้นักเรียนในการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์และการประยุกต์ใช้ และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Showalter (2008) ท่ีได้ศึกษาผล
ของการใช้กิจกรรมตามแนวคิด Model-Eliciting Activities ท่ีมีต่อความเข้าใจในแนวความคิดของ
นักเรียนและการแสดงออกที่มี ผลของการศึกษานี้แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีการแสดงออกของระดับ
การเรียนรู้ท่ีสูงขึ้นในระหว่างกิจกรรมและนักเรียนแสดงการเรียนรู้อย่างชัดเจนในระหว่างกิจกรรมอกี
ด้วย และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Yildirim, Shuman, Besterfield-Sacre, and Yildirim (2010) 
ท่ีศึกษากิจกรรมตามแนวคิด MEAs การน าเสนอของนักเรียนท่ีมีอิสระทางความคิด การสร้างโมเดล
การแก้ปัญหา ปัญหาปลายเปิดและเสมือนจริง โดยงานวิจัยนี้ได้ขยายแนวคิดของ MEAs ท่ีพัฒนาขึน้
โดยนักคณิตศาสตร์และวิศวกรระดับสูง ผลการวิจัยพบว่า MEAs ช่วยให้นักเรียนสามารถประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาของตนเอง การใช้เครื่องมือดังกล่าวช่วยให้สามารถเข้าใจกระบวนการ
ในกลุ่มของทีม กระบวนการแก้ปัญหา ระดับการมีส่วนร่วมและกระบวนการของการวนซ้ าผ่านการท า
กิจกรรม 
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ข้อเสนอแนะ 
  ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช ้
  1. จากผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า กิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
ตามแนว MEAs ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ ช่วยเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ได้ ดังนั้นสถานศึกษาสามารถน ากิจกรรมไป
ใช้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียนเพื่อเพิ่มศักยภาพให้กับนักเรียน 
   2. สถานศึกษาหรือครูผู้สอนสามารถน าแนวทางในการจัดกิจกรรมไปใช้ในการสร้าง
กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เพื่อเพิ่มความสามารถทางคณิตศาสตร์ให้กับ
นักเรียนในระดับต่าง ๆ ได้ 
  3. นักวิจัยหรือผู้สนใจสามารถน าข้ันตอนการจัดกิจกรรมตาม MEAs เป็นทางเลือกในการ
กระตุ้นสมองเพื่อพฒันาความสามารถทางปัญญาในด้านอื่น ๆ เช่น ความจ า การเรียนรู้  
การส่ือสาร เป็นต้น 
  4. นักวิจัยหรือผู้ท่ีสนใจสามารถน าไปเป็นแนวทางในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เฉพาะ
ทางด้านอื่น ๆ เช่น ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ ความคิด
สร้างสรรค์เฉพาะทาง เป็นต้น 
  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
  1. การวิจัยครั้งนี้ออกแบบกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตามแนว 
MEAs เฉพาะกลุ่มนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์เท่านั้น จึงควรมีการศึกษาในกลุ่มอื่น ๆ เพื่อประโยชน์ในการพัฒนาคุณภาพนักเรียนต่อไป 
 2. การออกแบบกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตามแนว MEAs 
ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ เป็น
การออกแบบและพัฒนาส าหรับนักเรียนในจังหวัดชลบุรีเท่านั้น ท าให้สถานการณ์อยู่ในจังหวัดชลบุรี
และเป็นสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริงในระยะเวลาของการท าการวิจัย จึงควรมีการพัฒนากิจกรรมท่ี
สอดคล้องกับนักเรียนกลุ่มอื่น ๆ มากขึ้น เพื่อประโยชน์ต่อการน าไปใช้ในการพัฒนาการศึกษา 
 3. การวิจัยนี้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เพียงอย่างเดียว จึงควรมีการศึกษา
ความสามารถทางปัญญาอื่น ๆ เช่น ความใส่ใจ ความจ า การเรียนรู้ เป็นต้น 
 4. การวิจัยนี้ออกแบบกิจกรรมตาม MEAs จึงควรมีการออกแบบกิจกรรมตามแนวคิดอื่น ๆ 
เพื่อท าการเปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้วย 
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ภาคผนวก ก เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. ตัวอย่างกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting Activities  
   ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
2. แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model- 
   Eliciting Activities ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษด้าน 
   วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
3. แบบสอบถามข้อมูลท่ัวไป 
4. แบบวัดระดับเชาว์ปัญญา (TONI-4) 
5. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ (Torrance tests of creative thinking, TTCT) 
6. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
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แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-

Eliciting Activities ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีความสามารถพิเศษ 
ด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 

 
ค าชี้แจง แบบประเมินนี้ส าหรับผู้เช่ียวชาญแสดงความคิดเห็นโปรดพิจารณาว่า “กิจกรรมพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting Activities ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลายท่ีมีความสามารถพิเศษ ด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์” มีความเหมาะสมในด้านต่าง ๆ 
ในระดับใด โปรดท าเครื่องหมายถูก () ลงในช่อง “ระดับความเหมาะสม” ตามความคิดเห็นของ
ท่าน โดยได้ก าหนดระดับความเหมาะสมดังนี้ 
  5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
  1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 

ข้อ รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

1. การออกแบบกิจกรรม       
1.1 ความสอดคล้องของกิจกรรมกับทฤษฎี       
1.2 ภาพประกอบบทความ       
1.3 ตัวอักษร       
1.4 เนื้อหาในบทความและกิจกรรม       
2. ขั้นตอนการจัดกิจกรรม       
2.1 มีการก าหนดจุดประสงค์ท่ีชัดเจน       
2.2 มีการก าหนดเนื้อหาของการจัดกิจกรรม       
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ข้อ รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

2.3 เนื้อหากับวัตถุประสงค์มีความสอดคล้อง
กัน 

      

2.4 กิจกรรมมีความน่าสนใจ       
2.5 กิจกรรมสามารถปฏิบัติได้จริง       
2.6 กิจกรรมมีความเหมาะสมกับระยะเวลา       
2.7 กิจกรรมมีการล าดับจากง่ายไปยาก       
2.8 มีความเหมาะสมกับการใช้งาน       
2.9 มีความเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง       
2.10 ล าดับขั้นตอนสอดคล้องกับทฤษฎี       
3. ภาพรวมของกิจกรรม       
3.1 กิจกรรมอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติกิจกรรม 
ได้อย่างมีล าดับข้ันตอน 

      

3.2 ภาษาท่ีใช้ในกิจกรรมอ่านแล้วเข้าใจง่าย       
3.3 แต่ละกิจกรรมมีภาพประกอบท่ีเหมาะสม       

 
 
ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
 
     ลงช่ือ................................................... 
     (.........................................................) 
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แบบสอบถามข้อมูลท่ัวไป 
 

ค าช้ีแจง ให้ผู้สอบถามท าเครื่องหมาย   ลงในช่องว่าง  หน้าข้อความท่ีเป็นค าตอบหรือเติม 
ข้อความลงในช่องว่างท่ีตรงกับความเป็นจริงเกี่ยวกับตัวท่านมากท่ีสุด 
 
1. เพศ  
  ชาย    หญิง 
2. ระดับช้ัน 
  ม.5    ม.6  
3. ห้อง  
  ห้อง 1    ห้อง 4  
4. โรงเรียน 
  จุฬาภรณราชวิทยาลัย ชลบุรี  ชลราษฎรอ ารุง 
5. โรคประจ าตัว 
  ไม่มี    มี ระบุ........................................................ 
6. การมองเห็น 
  ปกติ    ผิดปกติ ระบุ........................................................ 
7. ท่านมีการใช้ยาทางจิตและระบบประสาทหรือไม่ 
  ไม่    มี ระบุ.................................................................. 
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แบบวัดระดับเชาว์ปัญญา (TONI-4) 
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แบบวัดระดับเชาว์ปัญญา (TONI-4) 
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แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ (Torrance Tests of Creative Thinking, TTCT) 
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แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

 
Mathematical Creativity Test 

 

Open-ended Test 

Attention 
 
Please read the following explanation before getting to the questions below. 
Every question allows multiple answers. The time given is 50 minutes. 

(1) Write a maximum of 15 answers that you think are pertinent to the 
question. 

(2) Give answers that are different from but not like one another. 
(3) Give answers that cannot be easily found. 
(4) Present answers in as exact and detailed way as possible. 
(5) If you need more space to write, get another answer sheet from the 

teacher. 
Do not turn to the next page until instructed by the teacher. 
 
 
 
 
 
Name: ___________________________________________, class: _______________,  
No____________________ Sex: Male___ Female___ 
School: ______________________________________________________ 
 
 
 



 

 

141 

[1] As shown below, there are 16 dots which are arranged with 1cm spacings 
between them. Draw lines between the dots to make as many figures as possible 
with the area  of 2 cm2. (If two or more figures are overlapped when turned around 
or over, they are considered as identical. No figure should be split in two or have 
one point in common with another.) 
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are considered as identical. 

[2] As shown in the Example below, 3 sheets of paper in the shape of a regular 
hexagoncan be joined together along the sides in 3 ways. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Then, make all drawings of how to join together 6 sheets of paper in the shape of a 
regular hexagon along the sides, as in the Example below. (If two or more figures are 
overlapped when turned around or over, they are considered as identical.) 
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[3] Three students, A, B, C, each threw five marbles, Which came to rest as shown. In 
this game, the winner is the student with the smallest scattering of marbles. The 
degree of scattering seems to decrease in the order A, B, C. Devise as many ways as 
you can to express numerically the degree of scattering. 
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[4] A transparent flask in the shape of a right rectangular prism is partially filled with 
water. When the flask is placed on a table and titled, with one edge of its base being 
fixed, several geometric shapes of various sizes are formed by the cuboid’s faces and 
the surface of the water. The shapes and sizes may vary according to the degree of 
tilt or inclination. Try to discover as many invariant relations (rules) concerning these 
shapes and sizes as possible. Write down all your findings. 
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[5] Consider the solid figures as shown. Choose one or more figures that share the 
same characteristics with figure B and write down those characteristics. 
 

 
 

Solutions 

 

Characteristics A B C D E F G H 
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข คะแนนการทดสอบและผลการวิเคราะห์ความตรงเชิงเนื้อหา 

1. คะแนนการทดสอบก่อนและหลังได้รับการฝึกของกลุ่มตัวอย่าง 
2. ผลการค านวณค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (CVI) 
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คะแนนการทดสอบก่อนได้รับการฝึกของกลุ่มตัวอย่าง 
 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 1 กลุ่มควบคุม 2 

No 
 

IQ 
 

CR 
 

Mathematical 
Creativity 

No 
 

IQ 
 

CR 
 

Mathematical 
Creativity 

No 
 

IQ 
 

CR 
 

Mathematical 
Creativity 

OR FL FX OR FL FX OR FL FX 
1 114 28 13 14 14 1 116 41 5 14 12 1 126 41 2 12 12 
2 107 34 4 12 13 2 116 22 9 15 14 2 94 29 6 11 11 
3 113 41 10 13 16 3 90 34 4 9 11 3 119 23 4 14 13 
4 118 26 17 13 16 4 120 41 8 14 11 4 124 25 0 13 10 
5 118 25 0 12 10 5 109 30 8 14 14 5 126 17 3 11 10 
6 114 41 0 10 12 6 119 41 4 15 14 6 122 26 10 14 10 
7 114 41 3 15 11 7 126 20 6 14 11 7 124 17 12 11 16 
8 119 41 3 14 13 8 119 41 5 11 12 8 124 29 9 16 10 
9 119 31 3 13 11 9 121 41 6 14 14 9 126 41 3 14 9 
10 116 41 9 14 14 10 98 24 10 14 12 10 124 41 3 11 9 
11 106 41 8 11 7 11 109 41 9 15 14 11 124 41 7 14 13 
12 114 41 5 14 13 12 120 30 2 12 11 12 124 41 6 12 10 
13 114 20 4 11 11 13 113 32 10 14 12 13 122 41 5 14 11 
14 116 41 6 9 13 14 104 37 3 15 10 14 118 41 0 13 10 
15 116 41 0 13 12 15 114 41 8 16 15 15 117 18 6 14 14 
16 107 32 9 13 7 16 113 41 9 16 10 16 118 26 9 11 13 
17 97 19 7 15 11 17 122 30 7 15 13 17 118 41 10 15 12 
18 116 41 5 12 10 18 126 41 7 14 11 18 122 36 7 14 10 
19 114 29 3 14 13 19 95 41 3 13 10 19 116 41 4 11 11 
20 112 34 8 16 15 20 107 20 6 14 14 20 120 41 3 14 10 
21 119 18 9 14 12 21 113 41 9 14 11 21 119 29 1 12 11 
22 116 40 9 15 11 22 117 22 8 11 12 22 121 41 0 15 10 
23 110 41 3 11 11 23 90 41 9 14 11 23 113 41 0 13 10 
24 114 26 3 16 11 24 114 26 3 14 11 24 120 41 3 14 10 

 
สัญลักษณ ์
No  = ล าดับที ่
IQ  = คะแนนระดับเชาว์ปัญญา 
CR = คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทั่วไป 
Mathematical Creativity = ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
OR = คะแนนความคิดริเร่ิม  
FL = คะแนนความคิดคล่อง  
FX = คะแนนความคิดยืดหยุ่น 
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คะแนนการทดสอบหลังได้รับการฝึกของกลุ่มตัวอย่าง 
 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 1 กลุ่มควบคุม 2 
No 
 

Mathematical Creativity No 
 

Mathematical Creativity No 
 

Mathematical Creativity 
OR FL FX OR FL FX OR FL FX 

1 18 16 17 1 3 13 10 1 2 14 15 
2 4 14 14 2 3 14 12 2 12 12 11 
3 14 15 19 3 5 13 15 3 12 13 12 
4 19 15 18 4 2 15 14 4 0 13 11 
5 9 15 13 5 5 15 13 5 1 14 11 
6 7 14 15 6 7 13 12 6 9 15 11 
7 5 17 14 7 9 14 11 7 9 14 14 
8 10 15 17 8 0 12 11 8 9 16 11 
9 11 15 12 9 6 13 12 9 6 15 11 
10 11 16 15 10 7 12 14 10 3 12 12 
11 9 13 14 11 6 11 12 11 4 12 12 
12 5 17 15 12 0 12 7 12 6 12 12 
13 13 15 13 13 3 14 12 13 6 13 11 
14 7 15 16 14 6 14 13 14 1 14 11 
15 9 15 16 15 18 17 14 15 9 15 15 
16 9 14 14 16 11 15 11 16 9 13 11 
17 13 16 13 17 9 14 14 17 12 13 11 
18 9 16 13 18 5 14 13 18 4 11 10 
19 6 15 13 19 9 13 14 19 4 12 13 
20 16 16 15 20 0 14 12 20 1 13 11 
21 16 18 12 21 8 14 10 21 4 12 12 
22 9 17 13 22 8 14 11 22 0 12 11 
23 9 15 16 23 3 14 11 23 12 13 15 
24 10 17 13 24 3 13 7 24 3 13 11 

 
สัญลักษณ ์
No  = ล าดับที ่
IQ  = คะแนนระดับเชาว์ปัญญา 
CR = คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทั่วไป 
Mathematical Creativity = ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
OR = คะแนนความคิดริเร่ิม  
FL = คะแนนความคิดคล่อง  
FX = คะแนนความคิดยืดหยุ่น 
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ผลการค านวณค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (CVI) 
 ผลการประเมินระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิต่อ “กิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting Activities ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมี
ความสามารถพิเศษ ด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์” ท้ังหมด 3 รายการ ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 
ท่าน ดังตาราง 

ข้อท่ี 
ระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1.1                
1.2                
1.3                
1.4                
2.1                
2.2                
2.3                
2.4                
2.5                
2.6                
2.7                
2.8                
2.9                

 2.10                
3.1                
3.2                
3.3                

 

CVI = 
จ านวนขอ้ท่ีผู้เชีย่วชาญทุกคนให้ความคดิเหน็ในระดบั 4 และ 5

จ านวนขอ้ท้ังหมด
 

   

CVI = 48/51 = 0.941 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิและเอกสารที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของเครื่องมือวิจัย 
2. หนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการวิจัย 
3. หนังสือยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 
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รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของเคร่ืองมือวิจัย 
 

1. ดร.ชลฤทัย  ทวีแสง นักวิชาการ กลุ่มพัฒนาการศึกษาส าหรับ 
ผู้มีความสามารถพิเศษ  
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา  
กระทรวงศึกษาธิการ 

2. ดร.ขวัญ  เพียซ้าย อาจารย์ประจ า 
ภาควิชาคณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. ดร.ปิยะทิพย์ ประดุจพรม อาจารย์ประจ า 
วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา  
มหาวิทยาลัยบูรพา 
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