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บทที่ 1 

 

บทน ำ 

 

ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 

  โลกในศตวรรษท่ี 21 ถือว่าเป็นช่วงที่มีการเปลี่ยนแปลงด้านนวัตกรรมและทักษะ

การใช้ชีวิตอย่างรวดเร็ว โดยความเปลี่ยนแปลงดังกล่าวมีความแตกต่างจากศตวรรษท่ี 19 และ 20 

อย่างสิ้นเชิง การศึกษาซึ่งเป็นกระบวนการที่ส าคัญอย่างยิ่งในการพัฒนาคนจึงต้องมีการปรับเปลี่ยนให้

สามารถสร้างผู้เรียนให้มีทักษะการด ารงชีวิตที่สามารถรองรับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวได้ ปัจจุบันมี

การร่วมมือจากหลายฝ่ายได้แก่ องค์กรด้านการศึกษา ภาครัฐ ภาคเอกชนและชุมชน ได้มีการพัฒนา

และสร้างกรอบความคิดใหม่ด้านการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งเป็นที่รู้จักกันว่า ทักษะการเรียนรู้ใน

ศตวรรษท่ี 21 ที่ให้ความส าคัญในการพัฒนาทักษะผู้เรียน 3R และ 4C ซ่ึง 3R หมายถึงทักษะการ

เรียนรู้และนวัตกรรมประกอบด้วย การอ่าน (Reading) การเขียน (Writing) คณิตศาสตร์ 

(Arithmetic) และ 4C หมายถึงทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมที่ประกอบด้วย การคิดวิเคราะห์ 

(Critical Thinking) การสื่อสาร (Communication)  การร่วมมือ (Collaboration) และความคิด

สร้างสรรค ์(Creativity) การศึกษาที่ยอมรับกันว่าเป็นการสร้างความรู้ ความสามารถ และพัฒนา

ศักยภาพของคนได้นั้นคือ การศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางหมายถึง การให้โอกาสแก่ผู้เรียนทุกคน

ได้มีโอกาสรับรู้ เพ่ิมพูนความรู้ และประสบการณ์ ตลอดจนพัฒนาศักยภาพของแต่ละคนให้ได้มาก

ที่สุดเท่าที่จะท าได้ โดยปราศจากข้อจ ากัด ทั้งระดับสติปัญญา ความสามารถในการรับรู้ และอ่ืน ๆ  

อีกท้ังยังหวังว่าผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้โดยไม่มีข้อจ ากัดเก่ียวกับ เวลา และสถานที่ ที่ส าคัญอีก

ประการหนึ่งก็คือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดทั้งในการแก้ปัญหา วิเคราะห์ และสังเคราะห์

ความรู้ในทุกระดับ สามารถพัฒนาให้เป็นไปตามทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (สุทธิพร จิตต์มิตรภาพ, 

2553, น. 1) 

  คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือที่มนุษย์สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการแสวงหาความรู้

อ่ืน ๆ นอกจากความรู้ในตัวคณิตศาสตร์ที่มีคุณค่ามหาศาล เพราะอย่างน้อย คณิตศาสตร์เป็นศาสตร
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จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ ความสามารถที่มนุษย์พ่ึงมี ได้แก่ ความสามารถในการคิดค านวณ ซึ่ง

เป็นความสามารถที่ใช้ในชีวิตประจ าวันของคนทุกชนชั้น ทุกระดับ ทุกชาติ ทุกภาษา และทุกศาสนา 

เพียงแค่ประโยชน์ที่กล่าวมาก็เป็นคุณเอนกอนันต์แล้ว นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือที่จะ

ช่วยพัฒนาเยาวชนให้เป็นผู้ที่มีศักยภาพ เป็นพลเมืองที่มีคุณค่า (Productive Citizen) ที่กล่าวเช่นนี้

เพราะโดยธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตร์จะช่วยพัฒนาเสริมสร้างเยาวชนให้เป็นผู้รู้จักคิด วิเคราะห์ 

ช่างสังเกต มีความคิดเป็นล าดับขั้นตอน มีระเบียบวินัย มีเหตุ มีผล สามารถคิดค านวณกะประมาณได้

อย่างสมเหตุสมผล นอกจากนี้ คณิตศาสตร์ยังเป็นศาสตร์ที่จะพัฒนาผู้เรียนให้มีศักยภาพทาง

คณิตศาสตร์ (Mathematical Power) กล่าวคือ เป็นผู้มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์/สังเคราะห์ 

มีความสามารถในการแก้ปัญหา มีความสามารถในการอุปนัยและนิรนัยสถานการณ์หรือปัญหาต่างๆ 

มีความสามารถในการคาดเดา มีความสามารถในการเชื่อมโยง และมีความสามารถในการให้เหตุผล

ตลอดจนมีวิสัยทัศน์และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (ปานทอง กุลนาถศิริ, 2546, น. 13) ระบบการ

เรียนการสอนของไทยจึงได้บรรจุวิชาคณิตศาสตร์ให้อยู่ในหลักสูตรการศึกษามาตั้งแต่ครั้งอดีต  

  หลักสูตรคณิตศาสตร์ในโรงเรียนไทยแม้จะมีการพัฒนาปรับปรุงใหม่มาโดยตลอด 

แต่ก็ยังมีลักษณะเป็นคณิตศาสตร์ในพิมพ์นิยมเดิม กล่าวคือ เป็นหลักสูตรที่ให้ความส าคัญเฉพาะ

เนื้อหาวิชาเป็นหลัก ซึ่งเป็นมาตั้งแต่เดิมจนถึงหลักสูตรปัจจุบันดังจะเห็นได้จากหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของกระทรวงศึกษาธิการ มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนมี

ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เชิงเนื้อหาทั้ง 5 สาระได้แก่ จ านวนและการ

ด าเนินการ การวัด เรขาคณิต พีชคณิต การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็นแล้ว สาระที่ 6 เป็น

สาระเกี่ยวกับทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วย ความสามารถในการแก้ปัญหา 

ความสามารถในการให้เหตุผล ความสามารถในการสื่อสาร สื่อความหมายและการน าเสนอ 

ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ 

และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (ส านักงานการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2551, น. 2-3) จะเห็นได้ว่าหลักสูตร

คณิตศาสตร์นอกจากจะกล่าวถึง การพัฒนาทักษะในข้อสุดท้ายแล้ว ส่วนอื่น ๆ เป็นการประมวล

รายการหัวข้อเนื้อหาคณิตศาสตร์ทั้งหมด จึงเป็นที่น่าสังเกตว่าเจตนาของหลักสูตรต้องการเน้น

ความส าคัญที่เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์เป็นหลักโดยไม่มีแง่มุมส าคัญอ่ืน ๆ ของการเรียนรู้คณิตศาสตร์

ก าหนดไว้ในหลักสูตร เป็นต้นว่าความส าคัญของคณิตศาสตร์ในบริบทต่าง ๆ หรือบทบาทคณิตศาสตร์

ในชีวิตจริง 
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  จากผลการประเมิน PISA ปี 2012 ด้านการรู้เรื่องคณิตศาสตร์ที่มุ่งความชัดเจนที่จะ

หาค าตอบว่านักเรียนสามารถน าสิ่งที่ได้ศึกษาเล่าเรียนในโรงเรียนไปใช้ในสถานการณ์ ที่นักเรียนมี

โอกาสที่จะต้องพบเจอในชีวิตจริงได้หรือไม่อย่างไรนั้น พบว่า นักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ย 427 คะแนน 

จากคะแนนเฉลี่ยมาตรฐาน OECD 494 คะแนน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

2557, 43) จะเห็นได้ว่าคะแนนเฉลี่ยต่ ากว่าคะแนนเฉลี่ยมาตรฐาน OECD ชี้ให้เห็นว่าต้องมีการ

ปรับปรุงการรู้เรื่องคณิตศาสตร์โดยเร่งด่วน ความรู้ในเนื้อหาคณิตศาสตร์ล้วน ๆ ยังไม่เพียงพอส าหรับ

การแก้ปัญหา แง่มุมส าคัญของการรู้เรื่องคณิตศาสตร์ที่ส าคัญอีกด้านหนึ่ง คือ กระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ กระบวนการที่นักเรียนน ามาใช้ในความพยายามท่ีจะแก้ปัญหานั้น ถือว่าเป็น สมรรถนะ

ทางคณิตศาสตร์ สมรรถนะต่าง ๆ เหล่านี้จะสะท้อนถึงวิธีที่นักเรียนใช้กระบวนการทางคณิตศาสตร์ใน

การแก้ปัญหา 

  ความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นหัวใจของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เพราะใน

การแก้ปัญหา ผู้เรียนต้องใช้ความคิดรวบยอด ทักษะการคิดค านวณ หลักการ กฎ หรือสูตร แต่ผู้เรียน

ส่วนใหญ่มักไม่ประสบความส าเร็จ เนื่องจากผู้เรียนมีปัญหาในเรื่องของทักษะการอ่านท าความเข้าใจ

โจทย์และการวิเคราะห์โจทย์ (สิริพร ทิพย์คง, 2545, น. 97) การสอนการแก้ปัญหาในห้องเรียน 

โดยทั่วไปมักเริ่มต้นที่ปัญหาที่ก าหนดให้และด าเนินการแก้ปัญหาโดยใช้ขั้นตอนที่เหมาะสมกับปัญหา

นั้น ๆ และเมื่อเปลี่ยนเป็นปัญหาอื่นที่มีบริบทและวิธีการแก้ปัญหาแตกต่างจากปัญหาเดิม ผู้เรียนก็จะ

ได้เรียนรู้วิธีแก้ปัญหาที่แตกต่างออกไป การเรียนการสอนการแก้ปัญหามักเป็นเช่นนี้ ท าให้ผู้เรียนไม่ได้

เรียนรู้กระบวนการแก้ปัญหาที่เป็นระบบ และเป็นภาพรวมที่สามารถน าไปใช้กับการแก้ปัญหาใด ๆ  

ก็ได้ ซึ่งสิ่งนี้ส าคัญมาก เนื่องจากปัญหาไม่ว่าในเนื้อหาใดหรือหัวข้อใดก็ตาม มีหลากหลายรูปแบบจน

ไม่สามารถหาเกณฑ์มาจัดเป็นประเภทที่ชัดเจนได้ เมื่อเป็นเช่นนี้การสร้างประสบการณ์หรือพัฒนา

ทักษะการแก้ปัญหาให้ผู้เรียนจึงต้องใช้หลักวิชาเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาที่ผู้เรียนจะสามารถ

น าไปคิดประกอบในการแก้ปัญหาทั่ว ๆ ไปได้ (อัมพร ม้าคะนอง, 2553, น. 40)  

  ในทางคณิตศาสตร์ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง 

ความสามารถทางการคิดของนักเรียนที่จะน าไปสู่วิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่แปลกใหม่ มี

ความยืดหยุ่น และมีความหลากหลาย โดยมีสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนแสดง

ความคิดสร้างสรรค์ออกมา ประกอบด้วยการคิด 3 ลักษณะ คือ 1. ความคิดคล่องตัว หมายถึง

ความสามารถทางการคิดของนักเรียนในการคิดหาค าตอบได้อย่างรวดเร็วและต่อเนื่องและได้ค าตอบ
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ในปริมาณมาก ๆ ในเวลาจ ากัด 2. ความคิดยืดหยุ่น หมายถึงความสามารถทางการคิดของนักเรียนใน

การคิดหาค าตอบได้หลายทาง หลายรูปแบบและสามารถเปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหาได้ทันทีท่ีรู้ว่ามีความ

จ าเป็น 3. ความคิดริเริ่ม หมายถึงความสามารถทางการคิดของนักเรียนในการคิดหาค าตอบ ที่มีความ

แปลกใหม่ และแตกต่างจากความคิดของผู้อื่น (กชกร รุ่งหัวไผ่, 2547, น. 5) การพัฒนาการคิด

สร้างสรรค์ในวิชาคณิตศาสตร์เป็นสิ่งที่ท าได้ไม่ง่ายนัก วิชาคณิตศาสตร์นั้นเป็นวิชาที่เก่ียวกับการ

แก้ปัญหา ปัญหาที่จะน ามาให้นักเรียนฝึกคิดนั้น อาจจะเป็นปัญหาที่จะต้องค้นหาความจริง หรือ

ข้อสรุปใหม่ที่นักเรียนยังไม่เคยเรียนมาก่อน ปัญหาที่เกี่ยวกับวิชาการ เช่นการพิสูจน์ที่ต้องใช้เหตุผล 

ปัญหาที่เกี่ยวกับเนื้อหาคณิตศาสตร์ที่อาศัยนิยาม ทฤษฎีบทต่าง ๆ ซึ่งจะถูกน ามาใช้ ปัญหาที่ต้อง

อาศัยกระบวนการคณิตศาสตร์มาแก้ปัญหา (ยุพิน พิพิธกุล, 2542, น. 5)  

  การเรียนการสอนคณิตศาสตร์มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาได้ 

โดยเฉพาะการแก้ปัญหาที่เป็นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative problem solving) เป็น

กรอบแนวคิดที่ใช้ทักษะการคิดและเครื่องมือการคิดเพ่ือค้นหาวิธีการหาค าตอบหรือวิธีการแก้ปัญหาที่

หลากหลาย มีโครงสร้างของกระบวนการที่ใช้จินตนาการ การวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือ

น าไปใช้ในกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ค้นหาทางเลือกในการแก้ปัญหาและพิจารณาตัดสิน

เลือกแนวคิดในการแก้ปัญหาที่ดีที่สุดและแปลกใหม่ (Parnes, 1967 อ้างถึงใน อาพันธ์ชนิต เจนจิต, 

2546, น. 2) การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ จึงเป็นผลของความคิดที่คล้ายกัน โดยความคิด

สร้างสรรค์ จะแทรกอยู่ในทุกช่วงของการคิด แต่การแก้ปัญหาจะอยู่ในช่วงสุดท้ายของการคิด ซึ่งเป็น

ผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ท่ีสามารถน าไปสู่การแก้ปัญหา (Guilford, 1967) 

  จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็นทักษะที่มีความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

คณิตศาสตร์เป็นอย่างมาก กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นขั้นของการแก้ปัญหาที่สร้างขึ้นมา

เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา และความคิดสร้างสรรค์โดยเฉพาะ (Isaksen, Dorval and 

Treffinger, 2003) ซึ่งเป็นทักษะที่มีความส าคัญในชีวิตประจ าวันและทักษะในศตวรรษท่ี 21  

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้นได้มีมากกว่า 50 ปี โดย Alex Osborn เป็นผู้สร้างแบบแผน

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยใช้ชื่อว่า Creative Problem Solving (CPS) ซึ่งเป็น

กระบวนการที่กระท าโดยการน าเทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) เป็นวิธีของกระบวนการ

กลุ่มท่ีช่วยแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่อความคิดสร้างสรรค์ 
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ได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออ (อาพันธ์ชนิต เจนจิต, 

2546, น. 19) โดยมีหลักการใหญ่ ๆ คือ 1. ไม่มีการวิพากษ์วิจารณ์ความคิดเห็นทั้งของตนและผู้อื่น  

2. พยายามหาค าตอบที่แปลกแตกต่างออกไป 3. พยายามหาค าตอบให้ได้มากที่สุด 4. พยายาม

ดัดแปลงตกแต่งความคิดท่ีมีอยู่ หัวใจของวิธีแก้ปัญหาโดยวิธีระดมสมอง คือ การไม่วิพากษ์วิจารณ์

หรือการตัดสินถูกผิด ทั้งนี้เพ่ือเปิดโอกาสให้สมาชิกในกลุ่มได้เสนอความคิดเห็นอย่างเต็มที่ หลักการนี้

จะท าให้ได้มาซึ่งข้อเสนอแนะมากมายในการแก้ไขปัญหา (สุวิทย์ มูลค า, 2550, น. 44) จากงานวิจัย

ของพาร์น (Parnes, 1967 อ้างถึงใน อรวรรณ ตัณสุวรรณรัตน์, 2552, น. 70) ได้ทดลองใช้วิธีการ

ระดมสมองในกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยม โดยกลุ่มแรกให้ทุกคนพูด

ถึงวิธีการแก้ปัญหาเท่าท่ีสามารถคิดออก ซึ่งไม่จ าเป็นต้องเป็นวิธีแก้ปัญหาที่ดีและเกี่ยวข้อง ให้พูด

เท่าท่ีความคิดแวบเข้ามาในสมอง กลุ่มที่สองให้เสนอวิธีแก้ปัญหาเฉพาะวิธีการที่ดี อยู่ในเกณฑ์ของ

ความเหมาะสมและความสัมพันธ์กับเรื่อง ผลการวิจัย พบว่าภายในช่วงเวลาที่เท่ากันกลุ่มที่ใช้วิธีการ

ระดมสมองมีความสามารถในการแก้ปัญหามากกว่ากลุ่มที่ต้องออกความคิดในการแก้ปัญหาอยู่ใน

กรอบเท่านั้น และจากการศึกษางานวิจัยของอาพันธ์ชนิต เจนจิต (2546) ได้ศึกษากิจกรรมการเรียน

การสอนเรขาคณิตโดยใช้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย

ที่มีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทาง

คณิตศาสตร์ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนเรขาคณิตโดยใช้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

สามารถสอบผ่านเกณฑ์ 75 มากกว่าร้อยละ 75 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด ที่ระดับนัยส าคัญ .01 

และนักเรียนในกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนเรขาคณิตโดยใช้การแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค ์มีพฤติกรรมการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังเรียน ที่ประกอบด้วย ความคิดยืดหยุ่น 

ความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออ อยู่ในระดบัดีทุกด้าน จากงานวิจัยจะเห็นได้ชัดว่า การน า

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส่งผลที่ดียิ่งต่อ

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

  จากปัญหา และความส าคัญ ดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย

ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีความน่าสนใจ ท้าทายผู้สอน และเป็นการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดอย่างอิสระไปพร้อม ๆ กับการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ท าให้

นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะน ากระบวนการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์กับกลุ่มตัวอย่างซึ่ง
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เป็นนักเรียนโรงเรียนบ้านเจาะไอร้อง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่องบทประยุกต์(โจทย์ปัญหาร้อยละ) 

สังกดัส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานราธิวาสเขต 3 เนื่องจากมีผลการทดสอบ o-net 

ตั้งแต่ปี 2555-2557 มีค่าเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์อยู่ที่ 32.24 (ส านักทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ 

2555-2557, น. 2) อยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ขั้นต่ ามาก สะท้อนให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ยังต้องมีการปรับปรุงแก้ไข โดยเฉพาะในเรื่องของความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งพบว่าจากแผนพัฒนาการศึกษาปีงบประมาณ 2556–2559 

ของส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานราธิวาสเขต 3 มีร้อยละของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที ่5 คิดเลขคล่องและมีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน 2551 อยู่ในระดับผ่านเกณฑ์ขั้นต่ า ผู้วิจัยจึงต้องการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เพ่ือจะได้น าผลการวิจัยครั้งนี้ไปพัฒนาการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้นต่อไป อีกทั้งการที่นักเรียนมีทักษะการ

แก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์นั้น จะส่งผลให้นักเรียนเป็นบุคคลที่สามารถแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ในชีวิตประจ าวันของตนเองได้ 

 

วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย  

 

  1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  2. เพ่ือศึกษาระดับความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  3. เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  4. เพ่ือศึกษาระดับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  5. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ

ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
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สมมติฐำนของกำรวิจัย  

 

  1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนทดลอง 

  2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนทดลอง 

  3. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์มี

ความสัมพันธ์กันทางบวก 

 

ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับของกำรวิจัย  

 

  1. เป็นแนวทางในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ

ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

  2. เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอนและผู้สนใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือน าไปพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กลุ่มสาระการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

  3. หน่วยงานที่เกี่ยวข้องสามารถน าผลการวิจัยไปเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการ

พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 

ขอบเขตของกำรวิจัย  

 

  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

   ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานราธิวาส เขต 3 ซึ่งมีท้ังหมด 75 โรงเรียน 

   กลุ่มตัวอยา่งที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

โรงเรียนบ้านเจาะไอร้อง ต าบลจวบ อ าเภอเจาะไอร้อง จังหวัดนราธิวาส สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษาประถมศึกษานราธิวาสเขต 3 จ านวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 21 คน  
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  2. ขอบเขตของเนื้อหา 

   เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เรื่อง  

บทประยุกต์(โจทย์ปัญหาร้อยละ)  

  3. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 

   ด าเนินการทดลองในเดือนกุมภาพันธ์–มีนาคม 2559 ภาคเรียนที่ 2  

ปีการศึกษา 2558 ใช้เวลาท าการสอบก่อนเรียน 2 ชั่วโมง ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 15 ชั่วโมง 

และทดสอบหลังเรียน 2 ชั่วโมง 

  4. ตัวแปรในการวิจัย  

   ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ 

   ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

 

นิยำมศัพท์เฉพำะ  

 

  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หมายถึงการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่น าเทคนิคการระดมสมองมาประยุกต์ใช้กับกระบวนการคิดสร้างสรรค์

เพ่ือที่จะท าให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาและพัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์

ทางคณิตศาสตร์ให้ดียิ่งขึ้น โดยสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนดังนี้ 

   ขั้นที่ 1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นที่ผู้สอนกระตุ้นความสนใจผู้เรียน 

ด้วยการสร้างสถานการณ์ปัญหา แล้วให้ผู้เรียนค้นหาปัญหา ทราบปัญหาที่จะใช้ในการแก้ปัญหาโดย

เกิดจากการ ค้นหาความจริง ส ารวจข้อมูล และรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้น จากการตั้ง

ค าถามที่ข้ึนต้นด้วย ใคร อะไร เมื่อไร ที่ไหน ท าไม อย่างไร  

   ขั้นที่ 2 สร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา ผู้สอนให้ผู้เรียนร่วมกัน

ระดมความคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ โดยพยายามหาวิธีที่แปลกและแตกต่างออกไป ให้ได้

มากที่สุด จะไม่มีการประเมินความคิดเห็นที่แสดงออกมาว่าเป็นสิ่งที่ใช้ได้หรือไม่ 
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   ขั้นที่ 3 ค้นหาค าตอบ ผู้สอนให้ผู้เรียนแสดงรายละเอียดของวิธีการ

แก้ปัญหาแต่ละวิธีพร้อมหาค าตอบ และพิจารณาจุดเด่น จุดด้อย ความแปลกใหม่ และรวดเร็วที่สุด

ของวิธีการแก้ปัญหาที่ได้ร่วมกันคิดไว้   

   ขั้นที่ 4 การยอมรับ ผู้สอนให้ผู้เรียนน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาของตนเอง ที่

ไม่ซ้ ากับผู้อ่ืน สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาได้จริงและถูกต้อง 

   ขั้นที ่5 วางแผนและปฏิบัติตามแนวคิดได้ เมื่อผู้สอนสร้างสถานการณ์

ปัญหาอื่น ๆ มาให้ผู้เรียนแล้วผู้เรียนสามารถน าวิธีการแก้ปัญหาที่ได้เลือกไว้สู่การปฏิบัติ จะต้องมีการ

ควบคุมและประเมินการคิดของตนเอง โดยรู้ว่าตนเองคิดจะท างานนั้นอย่างไร ทบทวนแผนที่วางไว้ว่า

เป็นไปได้เพียงใด พิจารณาความเหมาะสมของล าดับขั้นตอนที่เลือกใช้ รวมไปถึงการประเมิน

ความส าเร็จโดยการตรวจสอบขั้นตอนการปฏิบัติในระหว่างการแก้ปัญหาว่ามีข้อบกพร่องที่จะต้อง

ด าเนินการแก้ไขหรือไม่ และตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ 

  ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการน า

ความรู้ และประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์ ค้นหาค าตอบของปัญหาได้อย่างถูกต้อง โดยเกิดจากการ

เข้าใจปัญหา การเลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหา การใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหา และค าตอบของปัญหา วัดได้

โดยใช้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ 

  ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการคิดหาวิธีที่จะ

น าไปสู่การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ส าเร็จ วัดได้โดยใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์

แบบอัตนัย จ านวน 3 ข้อ ซึ่งประกอบไปด้วยการคิด 3 ลักษณะ คือ 

   1. ความคล่องในการคิด หมายถึง นักเรียนมีความสามารถในการคิดหาวิธี

แก้ปัญหาจากปัญหาที่ก าหนดให้ได้อย่างรวดเร็วในปริมาณมาก ๆ ในเวลาจ ากัด  

   2. ความคิดยืดหยุ่นในการคิด หมายถึง ความสามารถทางการคิดของ

นักเรียนในการคิดหาวิธีการแก้ปัญหาจากปัญหาที่ก าหนดให้ได้หลายวิธี หลายรูปแบบและสามารถ

เปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหาได้ทันทีที่รู้ว่ามีความจ าเป็น  

   3. ความคิดริเริ่ม หมายถึงความสามารถทางการคิดของนักเรียนในการคิด

หาวิธีการแก้ปัญหา จากปัญหาที่ก าหนดให้ได้แปลกใหม่ และไม่ซ้ าจากความคิดของคนส่วนใหญ่ 
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กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

อเล็กซ์ ออสบอร์น 
ออสบอร์น และพารน ์
แทรฟฟิงเกอร์ ไอซัคเซน และโดวอล 

สมปอง เพชรโรจน์ 

ขั้นที ่1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
ขั้นท่ี 2 สร้างแนวคิดท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหา 
ขั้นที ่3 ค้นหาค าตอบ 
ขั้นที ่4 การยอมรบั 
ขั้นที ่5 ปฏิบัติตามแนวคิด 

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 


