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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและศึกษาความคิดสร้างสรรค์เรื่อง 

รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต โดยใช้การเรียนรู้เชิงผลิตภาพและโปรแกรม GSP โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 30 คน ก าลังศึกษาภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 ของหลักสูตรห้องเรียนส่งเสริมความเป็นเลิศด้าน
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์จากโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์  การออกแบบการศึกษาใน
ครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลองส าหรับแบบกลุ่มเดียว  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.79  ค่าความ
ยากง่ายเท่ากับ 0.38-0.54 และค่าอ านาจจ าแนกเท่ากับ 0.52-0.76 เวลาที่ใช้ในการทดลองครั้งนี้เท่ากับ 20 ช่ัวโมง ผลการวิจัยพบว่า 
การใช้การเรียนรู้เชิงผลิตภาพและโปรแกรม GSP เป็นนวัตกรรมวิธีการจัดการเรียนรู้เรื่องรูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทาง
เรขาคณิต  จากการประเมินความรู้ของนักเรียนเรื่องรูปเรขาคณติสองมิติและการแปลงทางเรขาคณติ นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยจากคะแนน
รวม 100 คะแนนของแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่ากับ 47.90 และ 83.13 
ตามล าดับ  หลังจากการศึกษานักเรียนมีระดับความรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนมี
พัฒนาการทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับร้อยละ 67.61 และแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต 
โดยใช้ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 91.04/83.13 หลังการเรียนนักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ค าส าคัญ :  การเรียนรูเ้ชิงผลิตภาพ,  โปรแกรม GSP, รูปเรขาคณติสองมิติและการแปลงทางเรขาคณติ, ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน,                   
               ความคิดสร้างสรรค ์
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ABSTRACT 
The objective of this research was to develop a lesson plan, to study achievement, and to study creative 

thinking on two-dimensional geometric figures and geometric transformation by using productivity-based Learning 
and GSP. The research sample was 30 seventh grade students for gifted child in the science and mathematics 
curriculum from Valaya Alongkorn Rajabhat University under the Royal Patronage Demonstration School in the first 
semester of the 2017 academic year. The design of this study was the one group pretest-posttest design. Tools 
used in this research were a lesson plan, an achievement test, and a creative thinking test. The achievement test 
had Reliability of 0.79, Item Difficulty of 0.38-0.54 and Discrimination Power of 0.52-0.76. Time taken for this 
experiment was 20 hours. From evaluating the knowledge of students on two-dimensional geometric figures and 
geometric transformation, students had an average score from the total score 100 in pretest and in the 
achievement test equal to 47.90, and 83.13, respectively. After the study, the students had better achievement, at 
the level of significance .05. The students had average learning development at 67.61%, and lesson plan on two-
dimensional geometric figures and geometric transformation by using productivity-based learning and GSP had 
efficiency at 91.04/83.13%. After the study, the students had creative thinking at the level of significance .01 
(p<.05). 
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บทน า 
ปัจจุบันภาวะเศรษฐกิจโลกก าลังเติบโตไปในทิศทางบวก

และผู้น าหลายประเทศต่างคาดหวังให้เป็นยุคของคนรุ่นใหม่ที่จะ
น าพาพัฒนาประเทศไปสู่ความยั่งยืนทุกด้าน  ปัจจัยแห่งความส าเร็จที่
ส าคัญคือ ศักยภาพของระบบการศึกษาเป็นปัจจัยการส่งเสริม
นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ที่จะเป็นตัวช้ีวัดความส าเร็จของ
ประเทศโดยภาพรวมในศตวรรษที่ 21 (ไกรยศ ภัทรรัตน์, 2556)  
ความท้าทายของการก้าวสู่ศตวรรษที่ 21 อย่างสมบูรณ์จึงอยู่ที่ว่า 
ผู้น าประเทศจะท าอย่างไรให้ประชาชมมีความคิดสร้างสรรค์และ
สามารถสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ได้อย่างต่อเนื่อง  ผู้เช่ียวชาญด้าน
การเรียนรู้จากหลายสาขาพยายามศึกษาหาวิธีการกระตุ้นความคิด
สร้างสรรค์มาเป็นเวลากว่า 50 ปี พบว่า ความคิดสร้างสรรค์นั้น
แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 1) ประเภท Big C หมายถึง ความคิด
สร้างสรรค์ (Creativity)  บุคคลในระดับนี้ เช่น Da Vinci, Edison, 
Einstein, Steve Jobs เป็นต้น และ 2) ประเภท Little C หมายถึง 
ความคิดสร้างสรรค์ทั่วไปที่เกิดขึ้นได้กับพวกเราทุกคน ดังนั้นผู้มี
ส่วนเกี่ยวข้องกับระบบการศึกษาในหลายประเทศ เช่น สิงคโปร์ 
เกาหลีใต้ จีน ฮ่องกง ญี่ปุ่น มาเลเซีย เวียดนาม ฟินแลนต์ เป็นต้น 
จึงพยายามพัฒนาหลักสูตรการศึกษาที่เน้นสร้ างกระบวนการ
เรียนรู้ที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 หรือ 21st Century Competencies 
และเน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking)   
เพื่อส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมอันเป็นสาเหตุหลักในการสร้าง
ระบบทางเศรษฐกิจท่ียั่งยืนและมั่นคงในอนาคต  อันเป็นที่มาของ
ทิศทางการจัดการศึกษารูปแบบใหม่ที่เน้นกระบวนการเรียนรู้
มากกว่าองค์ความรู้  เนื่องจากผลการวิจัยของนักวิจัยทางด้าน
ระบบประสาทวิทยาและสมองของหลายๆ ท่าน พบว่า การอัด
ข้อมูลความรู้ผ่านการสอนเข้าไปสู่สมองของเด็กและเยาวชน
จ านวนมากไม่ได้มีผลส่งเสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่ส าคัญต่อ
ความคิดสร้างสรรค์  ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง การคิด
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ (Creative thinking) ซึ่งต้องเป็นสิ่งใหม่ที่
สามารถพัฒนาได้และต้องมีเหตุผล (เกรียงศักดิ์ เจริญวงค์ศักดิ์ , 
2558)  ลักษณะของความคิดสร้างสรรค์มี 3 ประการ ได้แก่      
1) เป็นความคิดที่แปลกใหม่  2) เป็นความคิดที่แก้ปัญหาได้      
3) เป็นความคิดริเริ่มที่ต้องมีความคงทนและสามารถพัฒนาไป
จนถึงจุดที่สมบูรณ์ (ศรีสุรางค์ ทีนะกุล , 2552) ความคิด
สร้างสรรค์ขอบบุคคลสามารถพัฒนาได้ด้วยการสอนและการฝึก

ปฏิบัติที่ถูกวิธี  การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ควรกระท าตั้งแต่
ยังเด็กก่อนวัยเรียน เพราะเป็นระยะเวลาที่เด็กมีจินตนาการสูง
และสมองก าลังพัฒนาศักยภาพด้านความคิดสร้างสรรค์อย่าง
เต็มที่และต่อเนื่อง (อารี พันธ์มณี, 2557) การวัดความคิดสร้างสรรค์
สามารถท าได้หลายวิธีขึ้นอยู่กับกลุ่มเป้าหมายและเครื่องมือวัด 
จากการสืบค้นงานวิจัยของนักวิจัยหลายท่าน พบว่า การวัด
ความคิดสร้างสรรค์นิยมใช้ 5 วิธี ได้แก่ 1) การสังเกต  2) การวาด
ภาพ  3) รอยหยดหมึกจากงานศิลปะ  4) การเขียนเรียงความ  5) 
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์  โดยเฉพาะแบบทดสอบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอแรนซ์ (Torrance Test of 
Creative Thinking) (Torrance E. P., 1965) และแบบตรวจสอบ
ผลงานด้านความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด 
(Guilford J. P., 1968) ได้รับความนิยมใช้เป็นอย่างมาก จาก
ข้อมูลข้างต้นผู้วิจัยมีความเห็นว่า การเรียนรู้เกี่ยวกับรูปภาพสอง
มิติและทรงสามมิติ  จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์สอดคลอ้งกับสาระการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยในฐานะของผู้สอน
ต้องด าเนินการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียนอยู่แล้ว 
ผู้วิจัยจึงเลือกใช้สาระการเรยีนรู้เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิตแิละการ
แปลงทางเรขาคณิต เป็นสาระการเรียนรู้ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ 

เรขาคณิตเกิดขึ้นตั้งแต่สมัยอียิปต์โบราณ เมื่อประมาณ 
1,700 ปี ก่อนคริสต์ศักราช ชาวอียิปต์และชาวบาบิโลนน าเรขาคณิตมาใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน เช่น การหาพื้นที่ การหาระยะทาง 
ความยาว ส่วนสูง เป็นต้น ส่งผลให้ความรู้เกี่ยวกับเรขาคณิตมีการ
พัฒนาอย่างต่อเนื่องมาถึงยุคสมัยปัจจุบัน  ยุคสมัยที่การน าความรู้
เกี่ยวกับเรขาคณิตไปใช้ด ารงชีวิตของมนุษย์ เช่น สิ่งปลูกสร้าง 
สิ่งของเครื่องใช้ รูปลักษณ์อาหาร การส ารวจโลกและอวกาศ เป็น
ต้น  เรขาคณิตช่วยพัฒนาทักษะที่ส าคัญ เช่น ทักษะเชิงมิติ
สัมพันธ์หรือความรู้สึกเชิงปริภูมิ การคิด การให้เหตุผล การคิด
สร้างสรรค์ เป็นต้น  ทักษะเหล่านี้ล้วนเป็นพื้นฐานการเรียนรู้
คณิตศาสตร์และศาสตร์อื่นๆ ในระดับที่สูงขึ้นต่อไป  สาระการ
เรียนรู้เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต เป็น
หน่วยการเรียนรู้หน่วยหนึ่งในรายวิชาการส ารวจเรขาคณิตด้วย
โปรแกรม GSP ซึ่งรายวิชาดังกล่าวจัดอยู่ในกลุ่มวิชาเพิ่มเติมตาม
โปรแกรม พสวท. (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (สสวท.), 2555) ส าหรับนักเรียนห้องเรียนความสามารถ
พิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  ในอดีตการจัดกิจกรรม
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การเรียนรู้เกี่ยวกับเรขาคณิต ครูส่วนใหญ่จะใช้เครื่องมือวงเวียน 
ครึ่งวงกลมและสันตรงหรือไม้บรรทัด   เพื่อสร้างรูปบนกระดาษ
ให้นักเรียนเรียนรู้ตามล าดับขั้นตอน ซึ่งการใช้เครื่องมือวงเวียน
และสันตรงหรือไม้บรรทัด ส่งผลให้เกิดความคลาดเคลื่อนของรูป 
จากความส าคัญและปัญหาที่พบข้างต้น ส่งผลให้ครูจ าเป็นต้อง
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในลักษณะที่นักเรียนสามารถน า
ความรู้ที่ได้รับจากการเรียนไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน  ลักษณะ
กิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบดังกล่าวมีความสอดคล้องกับแนวคิด
การเรียนรู้เชิงผลิตภาพ ซึ่งการเรียนรู้รูปแบบนี้จะท าให้นักเรียน
เกิดความตระหนักและเห็นความส าคัญ 
ของการเรียนเรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต 

การเรียนรู้เชิงผลิตภาพ (Productivity - Based Learning) 
เป็นรูปแบบการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่มุ่งให้ผู้เรียนสร้างผลงาน 
สร้างผลผลิต สร้างองค์ความรู้จากการเรียนรู้เรื่องนั้น เป็นการ
เรียนรู้ขั้นสูงสุดที่ต้องเริ่มต้นจากการวางรากฐานกระบวนการ
เรียนรู้อย่างเป็นระบบ (Gardner H., 2017) กล่าวคือ กระบวนการ
เรียนรู้เริ่มจากการแสวงหาความรู้ การปรับความรู้  การตกผลึก
ความรู้ โดยใช้วิธีการเรียนที่หลากหลาย เช่น การเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน การเรียนรู้โดยการวิจัย การเรียนรู้เป็นทีม เป็นต้น  
บทบาทของครูต้องเป็นผู้จัดกระบวนการเรียนรู้และเป็นผู้น าที่
ผลิตผลงานเชิงสร้างสรรค์ (Creative Productive Leader: CPL) 
เชิงประจักษ์ โปรแกรม GSP เป็นโปรแกรมที่สถาบันส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) พยายามส่งเสริม
สนับสนุนให้ครูคณิตศาสตร์และครูวิทยาศาสตร์น าไปใช้เป็น
เครื่องมือจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียน โดยการจัดให้มีการ
แข่งขันการใช้โปรแกรม GSP ในหน่วยงานต่างๆ ตั้งแต่ระดับเขต
พื้นที่การศึกษาถึงระดับประเทศ ประมาณปี พ.ศ. 2542 สสวท. 
ซื้อลิขสิทธิ์โปรแกรมรุ่น 4.06 และปัจจุบันพัฒนาถึงรุ่น 5.06  
สสวท.น ามาแปลเป็นภาษาไทย เพื่ออ านวยความสะดวกให้กับครู
วิทยาศาสตร์และครูคณิตศาสตร์ทั่วประเทศ โปรแกรม GSP เป็น
โปรแกรมที่ส ารวจเชิงเรขาคณิตพลวัตที่ใช้งานง่าย ลักษณะ
โครงสร้างของโปรแกรมไม่ซับซ้อน  มีค าสั่งส าเร็จรูปต่างๆ 
สามารถน ามาใช้งานได้ทันที การใช้โปรแกรม GSP ในห้องเรียน
คณิตศาสตร์เป็นการบูรณาการเกี่ยวกับความรู้คณิตศาสตร์และ
ทักษะด้านเทคโนโลยีท าให้นักเรียนสามารถพัฒนาปัญญาทาง
ภาษา ด้านตรรกศาสตร์ ด้านมิติสัมพันธ์และด้านศิลปะ   

จากการสืบค้นข้อมูลข้างต้น ส่งผลให้ผู้วิจัยสนใจศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนเรื่อง 
รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต ส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

กรอบแนวคิดของการวิจัย จากการศึกษาการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ส าหรับกลุ่มนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษด้าน
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  สาระการเรียนรู้เรื่อง รูปเรขาคณิต
สองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต การเรียนรู้เชิงผลิตภาพ การ
ใช้โปรแกรม GSP นั้น  ผู้วิจัยได้น าองค์ความรู้มาสร้างเป็นกรอบ
แนวคิดเพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรี ยนและศึกษาความคิดสร้ างสรรค์  ส าหรับนัก เรี ยน ช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยก าหนดให้สาระการเรยีนรู้เรื่องรูปเรขาคณติ
สองมิติ การเรียนรู้เชิงผลิตภาพ และการใช้โปรแกรม GSP  เป็น
ตัวแปรต้นและผลที่คาดว่าจะได้รับเป็นตัวแปรตาม ดังภาพท่ี 1 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

สมมติฐานของการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและ
การแปลงทางเรขาคณิต โดยใช้การเรียนรู้เชิงผลิตภาพและการใช้
โปรแกรม GSP มีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 80/80 

2. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนโดยการเรียนรู้เชิง
ผลิตภาพและการใช้โปรแกรม GSP มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1 ที่เรียนโดยการเรียนรู้เชิง
ผลิตภาพและการใช้โปรแกรม GSP มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ เรื่อง รูป
เรขาคณิตสองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต โดยใช้การเรียนรู้
เชิงผลิตภาพและโปรแกรม GSP ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 1 
 2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง รูปเรขาคณิต
สองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต โดยใช้การเรียนรู้เชิงผลิตภาพ
และโปรแกรม GSP ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

3. เพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติ
และการแปลงทางเรขาคณิต โดยใช้การเรียนรู้เชิงผลิตภาพและ
โปรแกรม GSP ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ระเบียบวิธีวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปีท่ี 1  จ านวน 30 คน  ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2560 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ์ ในพระ
บรมราชูปถัมภ์  จังหวัดปทุมธานี  โดยมีวิธีการคัดเลือกจากการสุ่ม
แบบเจาะจง (Purposive Sampling)  เนื่องจากนักเรียนห้องเรียน
ความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ในแต่ละ
ระดับชั้นมีเพียง 1 ห้องเรียน 

การออกแบบการศึกษาครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง
ส าหรับแบบกลุ่มเดียว (One Group Pretest-Posttest Design)  
ผู้วิจัยมีวิธีด าเนินการวิจัยตามขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ขั้นศึกษาค้นคว้าข้อมูล ผู้วิจัยศึกษาเอกสารหนังสือ 
ต ารา บทความวิชาการและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา
แผนการจัดการเรียนรู้  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดการเรียนรู้เชิงผลิตภาพ การใช้โปรแกรม GSP การสร้าง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการสร้างแบบสอบถามวัด
ความคิดสร้างสรรค์ 

2. ขั้นวิเคราะห์เนื้อหาและวิเคราะห์พฤติกรรมทางการ
เรียน ผู้วิจัยวิเคราะห์สาระการเรียนรู้เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติ
และการแปลงทางเรขาคณิต ประกอบด้วย การส ารวจสมบัติรูป
เรขาคณิตสองมิติและการพิสูจน์ทางเรขาคณิต การแปลทาง
เรขาคณิต ได้แก่ การเลื่อนขนาน การสะท้อนและการหมุน การ
ประยุกต์การแปลงทางเรขาคณิตและการน าไปใช้  จากนั้นผู้วิจัย
สร้างตารางวิเคราะห์พฤติกรรมทางการเรียนที่ต้องการวัดให้

สอดคล้องกับตัวช้ีวัดในหลักสูตรห้องเรียนพิเศษด้านวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์  (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (สสวท.), 2555)  เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการสร้าง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติ
และการแปลงทางเรขาคณิต 
 3. ขั้นออกแบบและสร้างเครื่องมือวิจัย ผู้วิจัยออกแบบ
และสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย โดยเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ครั้งนี้มี 3 ชนิด ดังน้ี 

3.1 แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง  
รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต โดยการเรียนรู้เชิง
ผลิตภาพและโปรแกรม GSP มี 4 แผน ส าหรับใช้ทดลองสอน 20 
ช่ัวโมง 

3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนเรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทาง
เรขาคณิต คะแนนเต็ม 100 คะแนน 

3.3 แบบทดสอบวัดความคิด 
สร้างสรรค์เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต 
มีจ านวน 4 กิจกรรม 

4. ขั้นตรวจสอบเครื่องมือวิจัย ผู้วิจัยน าเครื่องมือวิจัย
ทั้งหมดให้ผู้เช่ียวชาญทางด้านการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 3 คน 
เป็นผู้ตรวจสอบความถูกต้องเชิงเนื้อหา การใช้ภาษาและความ
เหมาะสมของเวลา แล้วน าค าแนะน าต่างๆ มาปรับปรุงแก้ไข   

5. ขั้นพัฒนาเครื่องมือวิจัย (Tryout) ผู้วิจัยน าแผนการ
จัดการเรียนรู้  เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทาง
เรขาคณิต ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญและปรับแก้ไข
เรียบร้อยแล้วไปทดลองสอนกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ์ ในพระบรม
ราชูปถัมภ์ จ านวน 37 คน ซึ่งมีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง
และเป็นนักเรียนศึกษาในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พ.ศ.2542  ผู้วิจัยให้นักเรียนกลุ่มดังกล่าวท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทาง
เรขาคณิต  จากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ทางสถิติ เพื่อหาค่า
ความเชื่อมั่นทั้งฉบับ ค่าอ านาจจ าแนก ค่าความยากง่าย 

6. ขั้นทดลองจริง (ขั้นเก็บข้อมูล) ผู้วิจัยด าเนินการเก็บ
ข้อมูลด้วยตนเองในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 โดยผู้วิจัยให้
นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน ใช้เวลา 2 ช่ัวโมง จากนั้นผู้วิจัย
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ด าเนินการทดลองสอนตามขั้นตอน ใช้เวลาสอน 15 ช่ัวโมง จากนั้น
ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต และแบบทดสอบ
วัดความคิดสร้างสรรค์ ใช้เวลา 3 ช่ัวโมง 

7. ขัน้วิเคราะห์ข้อมูลและอภิปรายผล ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้
จากการทดลองมาวิเคราะห์ผลการวิจัยตามหลกัสถิติและวิเคราะห์
ผลแบบพรรณนาความ โดยใช้ค่าเฉลี่ย ร้อยละ จากนั้นผู้วิจัย
อภิปรายผลการวิจัยเพื่อยืนยันข้อค้นพบท่ีเกิดขึ้น เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยมีรายละเอียด ดังน้ี 

   1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติ
และการแปลงทางเรขาคณิต โดยใช้การเรียนรู้เชิงผลิตภาพและ
โปรแกรม GSP ผู้วิจัยก าหนดโครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
ดังนี ้

แผนที่ 1 ส ารวจสมบัติรูปเรขาคณิตสองมิติ 
แผนที่ 2 การพิสูจน์ทางเรขาคณิต 
แผนที่ 3 การแปลงทางเรขาคณิต ได้แก่ การเลื่อนขนาน 

การสะท้อนและการหมุน  
แผนที่ 4 การประยุกต์การแปลงทางเรขาคณิตและการ

น าไปใช้ 
   การเรียนรู้เชิงผลิตภาพและโปรแกรม GSP มีกระบวนการ

เริ่มต้นจากการทบทวนความรู้โดยผู้วิจัย และการศึกษาด้วยตนเองจาก
แหล่งเรียนรู้ (Study & Search) จนนักเรียนมีความรู้    (Comprehend) 
ซึ่งในความรู้นั้น จากนั้นนักเรียนน าความรู้ไปปฏิบัติฝึกฝน (Application) 
วิเคราะห์ (Analysis) และสังเคราะห์ (Synthesis) ซึ่งในกระบวนการนี้จะ
ได้ความรู้ที่ตกผลึก (Regulating Knowledge)  ส่วนความรู้อีกส่วนหนึ่ง
เกิดจากกระบวนการแสวงหาความรู้ใหม่ (Investigating Knowledge) 
แนวคิดใหม่เพื่อให้ได้ผลงานสร้างสรรค์ใหม่ๆ ในกระบวนการนี้ผู้วิจัยใช้
โปรแกรม GSP เป็นเครื่องมือแสวงหาความรู้ใหม่ 

2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง รูป
เรขาคณิตสองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต  จ านวน 10 ข้อ 
คะแนนเต็ม 30 คะแนน ลักษณะของแบบทดสอบเป็นแบบเติม
ค าตอบสั้นๆ 5 ข้อ จากขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือวิจัย พบว่า 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 
0.79  ค่าความยากง่ายเท่ากับ 0.38-0.54 และค่าอ านาจจ าแนก
เท่ากับ 0.52-0.76 

 3) แบบทดสอบวัดความคิดสรา้งสรรค์เรื่อง รูปเรขาคณิตสอง
มิติและการแปลงทางเรขาคณิตเป็นแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นตาม
แนวคิดของทอแรนซ์ (Torrance Test of Creative Thinking) 
(Torrance, 1965) และแบบตรวจสอบผลงานด้านความคิดสร้างสรรค์           
ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด (Guilford, 1968) มี 4 กิจกรรม ดังนี้ 

กิจกรรมที่ 1 จินตนาการรูปเหลี่ยม โดยครูก าหนดรูป
เหลี่ยมชนิดต่างๆ แล้วให้นักเรียนวาดรูปที่มีความหมายตาม
จินตนาการของตนเองหรือวาดภาพใดๆ ที่มีรูปเหลี่ยมเป็น
ส่วนประกอบส่วนใดส่วนหนึ่ง พร้อมกับเขียนช่ือก ากับไว้ใต้ภาพ 
ครูก าหนดรูปเหลี่ยมให้จ านวน 60 ภาพ นักเรียนสามารถวาดรูป
ให้ได้มากที่สุด 60 ภาพ ใช้เวลา 20 นาที 

กิจกรรมที่ 2 การประกอบภาพ โดยครูก าหนดรูปเรขาคณิต
แล้วให้นักเรียนน ารูปเรขาคณิตนั้นมาประกอบเป็นรูปภาพที่มี
ความหมายตามจินตนาการให้ได้จ านวนภาพมากท่ีสุด พร้อมเขียน
ช่ือก ากับใต้ภาพ  กิจกรรมดังกล่าวครูก าหนดรูปเรขาคณิตมาให้ 2 
ชุด ชุดละ 4 รูป แต่ละชุดนักเรียนสามารถประกอบเป็นรูปภาพให้
ได้จ านวนมากท่ีสุดเท่าท่ีต้องการ ใช้เวลา 20 นาที 

กิจกรรมที่ 3 ประโยชน์ของสิ่งของ โดยครูก าหนดช่ือ
สิ่งของมาให้แล้วให้นักเรียนเขียนประโยชน์ของสิ่งของชนิดนั้นใน
แง่มุมต่างๆ มาให้มากที่สุด กิจกรรมดังกล่าวครูก าหนดช่ือของ
สิ่งของมาให้จ านวน 4 ค า  แต่ละค านักเรียนสามารถเขียน
ประโยชน์ของสิ่งของได้มากท่ีสุด 20 ข้อ ใข้เวลา 20 นาที 

กิจกรรมที่ 4 ผลที่จะเกิดตามมา โดยครูก าหนดสถานการณ์
ต่างๆ มาให้แล้วให้นักเรียนเขียนข้อคาดการณ์หรือท านาย
ผลกระทบที่จะเกิดในแง่มุมด้านต่างๆ มาให้มากที่สุด กิจกรรม
ดังกล่าวครูก าหนดสถานการณ์มาให้  3 สถาการณ์  แต่ละ
สถานการณ์นักเรียนสามารถเขียนค าตอบได้มากที่สุด 20 ข้อ      
ใช้เวลา 20 นาที 

แนวทางการตรวจให้คะแนนแบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์จ านวน 4 กิจกรรม  มีการตรวจให้คะแนนแบบทดสอบ
แต่ละฉบับ  โดยให้คะแนนตามองค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ 3 ลักษณะ ได้แก่ ความคิดคล่อง (Fluency) ความคิดยื่ดหยุ่น 
(Flexibility) และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (Originality) แล้วรวม
คะแนน ทุกลักษณะเข้าด้วยกันทุกข้อเป็นคะแนนความคิดสร้างสรรค์
ของแต่ละกิจกรรม การท ากิจกรรมในแต่ละข้อไม่มีคะแนนเต็มแต่ถูก
จ ากัดด้วยเวลา ผู้วิจัยก าหนดหลักเกณฑ์การตรวจให้คะแน ดังนี้ 
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1. คะแนนความคิดคล่อง (Fluency) การให้คะแนน
พิจารณาจากจ านวนค าตอบที่นักเรียนตอบตามเง่ือนไขของ
ข้อสอบแต่ละข้อ โดยให้คะแนนค าตอบละ 1 คะแนน ไม่ว่า
ค าตอบนั้นจะซ้ ากับค าตอบของผู้อื่นหรือไม่ แต่ถ้าตอบไม่เป็นไป
ตามเง่ือนไข ค าตอบซ้ าในกิจกรรมเดียวกัน หรือเหมือนเดิมกับ
ของตนเองจะไม่ได้คะแนน 

2. คะแนนความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  การให้คะแนน
พิจารณาจากจ านวนกลุ่มหรือจ านวนทิศทางของค าตอบโดยน า
ค าตอบท่ีให้คะแนนความคิดคล่องตัวไปแล้วมาจัดกลุ่มหรือทิศทาง
ใหม่  ค าตอบใดเป็นค าตอบทิศทางเดียวกันหรือมีความหมายอย่าง
เดียวกันจัดเข้ากลุ่มเดียวกันแล้วนับจ านวนกลุ่มและให้คะแนน
ตามจ านวนกลุ่มหรือทิศทางของค าตอบที่จัดไว้นั้นโดยให้กลุ่มละ 
1 คะแนน 

3. คะแนนความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (Originality)  การให้คะแนน
พิจารณาจากร้อยละของความถี่ของค าตอบของนักเรียนที่เข้าสอบ
ทั้งหมด โดยการตรวจสอบว่า แต่ละค าตอบมีนักเรียนตอบซ้ ากัน
คิดเป็นร้อยละเท่าใด ถ้าค าตอบใดมีผู้ตอบซ้ ากันมากเกินไปก็จะ
ไม่ได้คะแนน ถ้ามีคนตอบน้อยเท่าใดค าตอบนั้นจะได้คะแนนมาก   

เกณฑ์การพิจารณาความซ้ าซ้อนของค าตอบมีดังนี้(ไพรัตน์ 
วงษ์นาม) 

1. ซ้ ากันมากกว่าร้อยละ 13 ได้ 0 คะแนน 
2. ซ้ ากันช่วงร้อยละ 10 - 12 ได้ 1 คะแนน 
3. ซ้ ากันช่วงร้อยละ 7 - 9 ได้ 2 คะแนน 
4. ซ้ ากันช่วงร้อยละ 4 - 6 ได้ 3 คะแนน 
5. ซ้ ากันไม่เกินร้อยละ 3 ได้ 4 คะแนน 

การค านวณคะแนนด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ได้มาจากผลบวกของคะแนนความคิดคล่องตัว คะแนนความคิด
ยืดหยุ่น และคะแนนความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในแต่ละกิจกรรม 
แต่ละชุดมารวมกันเป็นผลบวกของคะแนนความคดิสร้างสรรค์ของ
นักเรียนแต่ละคน  ตัวอย่างการตรวจประเมินให้คะแนนกิจกรรมที่ 
1 จินตนาการสี่เหลี่ยมผื่นผ้า 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนวาดภาพต่างๆ จากรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าที่
ก าหนดให้มาให้มากที่สุด โดยใช้รูปสี่เหลี่ยมผื่นผ้าเป็นส่วนส าคัญ
ของภาพและเขียนช่ือภาพก ากับไว้ใต้ภาพ 
 

 
ภาพที่ 2 ตัวอย่างการเขียนค าตอบกิจกรรมที่ 1 

จากภาพที่ 2 ผู้วิจัยประเมินผลการตรวจให้คะแนนของ
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ตามตัวช้ีวัด 3 ด้าน มี
รายละเอียด ดังน้ี 

1. ด้านความคิดคล่องตัว ค านวณคะแนนให้ตามจ านวน
ค าตอบ คือ 4 คะแนน 

2. ด้านความคิดยืดหยุ่น ค านวณคะแนนให้ตามจ านวน
กลุ่มของค าตอบ  ซึ่งจากภาพที่ 1 สามารถแบ่งกลุ่มค าตอบ
ออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่ 1 บ้าน  กลุ่มที่ 2 ดินสอ กลุ่มที่ 3 
ถังขยะและแก้วเป็นค าตอบกลุ่มเดียวกันเพราะเป็นภาชนะที่ใช้ใส่
ของเหมือนกัน  ดังนั้นในส่วนนี้ นักเรียนจะได้คะแนน 3 คะแนน 
 3. ด้านความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ผู้วิจัยมีขั้นตอนการ
ประเมินคะแนนได้แก่ บันทึกค าตอบแต่ละข้อของนักเรียนทั้งหมด 
30 คน  จากนั้นหาความถี่ของค าตอบแต่ละข้อแล้วให้คะแนนตาม
เกณฑ์ ดังนี้ 

   3.1 ซ้ ากันมากกว่าร้อยละ 13  ได้ 0 คะแนน 
   3.2 ซ้ ากันช่วงร้อยละ 10 - 12 ได้ 1 คะแนน 
   3.3 ซ้ ากันช่วงร้อยละ 7 - 9  ได้ 2 คะแนน 
   3.4 ซ้ ากันช่วงร้อยละ 4 - 6 ได้ 3 คะแนน 
   3.5 ซ้ ากันไม่เกินร้อยละ 3 ได้ 4 คะแนน 

ข้อค าถามในแบบทดสอบวัดความรู้  (ก่อนเรียน) และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องรูปเรขาคณิตสองมิติ
และการแปลงทางเรขาคณิต  มีรูปแบบค าถามที่คล้ายคลึงกันแตกต่าง
กันแค่ระดับความยากง่ายและความซับซ้อนของข้อมูลที่ก าหนดให้ 
ข้อค าถามในแบบทดสอบทั้ง 2 ฉบับมีจ านวน 4 ข้อและ 1 ช้ินงาน 
มีรายละเอียดของข้อค าถาม ดังนี้ 

1. รูปเรขาคณิตสองมิติ 1 ข้อ 
2. การแปลงทางเรขาคณิต 3 ข้อ 
3. ช้ินงานลวดลายแก้ว 1 ช้ินงาน 

ผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์การประเมนิและการแปลความหมายของ
ระดับคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบ (ก่อนเรียน) และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

75.01–100.00  หมายถึง นักเรียนมีความรู้ดีมาก 
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50.01–75.00  หมายถึง นักเรียนมีความรู้ดี 
25.01–50.00  หมายถึง นักเรียนมีความรู้พอใช้ 
00.00–25.00  หมายถึง นักเรียนมีความรู้ควรปรับปรุง 

ผลการวิจัย 
จากการเก็บรวบรวมข้อมูลโครงการวิจัยเรื่อง การใช้การ

เรียนรู้เชิงผลิตภาพและโปรแกรม GSP สอนเรื่อง รูปเรขาคณิตสอง
มิติและการแปลงทางเรขาคณิต ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  
ผู้วิจัยมีประเด็นการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

1.จากผลการวิเคราะห์ พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง 
รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต โดยใช้การเรียนรู้
เชิงผลิตภาพและโปรแกรม GSP มีประสิทธิภาพเท่ากับ 91.04/83.13 

2.ผลการวิเคราะห์คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัด
ความรู้ (ก่อนเรียน) เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทาง
เรขาคณิต และผลการวิเคราะห์คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทาง
เรขาคณิต นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนนที่ได้จากการท า
แบบทดสอบวัดความรู้ (ก่อนเรียน) เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและ
การแปลงทางเรขาคณิต โดยเฉลี่ย 47.90 คะแนนจากคะแนนเต็ม 
100 คะแนน (คิดเป็นร้อยละ 47.90) อยู่ในระดับ “พอใช้” และมี
คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง 
รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต โดยเฉลี่ย 83.13 
คะแนนจากคะแนนเต็ม 100 คะแนน (คิดเป็นร้อยละ 83.13) อยู่ใน
ระดับ “ดีมาก” หลังจากการศึกษา นักเรียนมีระดับความรู้หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนมีพัฒนาการ
ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับร้อยละ 67.61 

3.ผลการวิเคราะห์คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ (ก่อนเรียนและหลังเรียน) เรื่อง รูปเรขาคณิต
สองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต โดยใช้การเรียนรู้เชิงผลิตภาพ
และโปรแกรม GSP พบวา่นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนน
ที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ (ก่อนเรียน) 
เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต โดยเฉลี่ย 
73.81 คะแนน  และมีคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ (หลังเรียน) เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและ
การแปลงทางเรขาคณิต โดยเฉลี่ย 88.68 คะแนน หลังการเรียน 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

สรุปและอภิปรายผล 
1.นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติ

และการแปลงทางเรขาคณิต โดยใช้การเรียนรู้เชิงผลิตภาพและ
โปรแกรม GSP มีประสิทธิภาพเท่ากับ 91.04/83.13 นักเรียนมี
คะแนนจากแบบทดสอบวัดความรู้ (ก่อนเรียน) เฉลี่ย 47.90   
(ร้อยละ 47.90) และมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง            
รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต เฉลี่ย 83.13 
คะแนน (ร้อยละ 83.13) นักเรียนมีความรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีพัฒนาการ
ทางการเรียนเฉลี่ยร้อยละ 67.61 

2.นัก เ รี ยนมีคะแนนจากแบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ (ก่อนเรียน) เฉลี่ย 73.81 คะแนน และมีคะแนนที่ได้
จากการท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ (หลังเรียน) เฉลี่ย 
88.68 คะแนน นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3.นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนนจากการท า
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ (ก่อนเรียนและหลังเรียน) 
เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติและการแปลงทางเรขาคณิต โดยเฉลี่ย 
73.81 และ 88.68 คะแนน หลังการเรียน นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1       
มีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

จากข้อสรุปผลการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีประเด็นอภิปรายผล
เพื่อน าเสนอ 2 ประเด็น ดังน้ี 

ประเด็นท่ี 1 การใช้การเรียนรู้เชิงผลิตภาพเป็นวิธีสอนที่มี
ความเหมาะสมวิธีหนึ่งที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันของ
นักเรียนได้และครูสามารถน าไปใช้จัดกระบวนการเรียนรู้ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เนื่องจากเป็นกระบวนการเรียนที่สอดคล้องกับรูปแบบ
และธรรมชาติการเรียนรู้ของนักเรียน โดยสามารถพัฒนาศักยภาพ
สมองของนักเรียนแล้วยังท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์
และความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าการสอนปกติ  การเรียนรู้เชิงผลิต
ภาพ ท้ังครูและนักเรียนต้องปรับเปลี่ยนพฤติกรรม โดยบทบาทครู
กับการสอนแบบเชิงผลิตภาพต้องปรับเปลี่ยนบทบาทหน้าที่จาก
การเน้นการสอนแบบบรรยายให้ความรู้เป็นการกระตุ้นให้นักเรียน
แสดงบทบาทท าหน้าที่ของตนเองให้เต็มที่  สิ่งที่ต้องการให้เกิด
ขึ้นกับนักเรียน คือ ความรู้ความเข้าใจกล้าแสดงความรู้สึกที่ดีและ
มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่น ดังนั้นครูมีบทบาทหน้าที่ที่ส าคัญ คือ 
ผลักดัน ส่งเสริมสนับสนุนให้นักเรียนพัฒนาทักษะที่ส าคัญของ
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ร่างกาย  สิ่งที่จะเกิดกับนักเรียน คือ 3H ได้แก่ 1) Head สมอง
เกิดความรู้  2) Hand การลงมือปฏิบัติ  3) Heart จิตใจดี  ดังนั้น
สิ่งแรกที่ครูควรท า คือ ลดการพูด ลดการบรรยาย  บทบาทส าคัญ
ของครูจะส่งเสริมการเรียนรู้ให้นักเรียนมีผลงาน  พฤติกรรมของ
ครูที่ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงผลิตภาพมี ดังนี้ 
 1. เป็นผู้ประสาน (Coordinator) 
 2. เป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) 
 3. เป็นผู้ช้ีน าและช้ีแนะ (Coach) 
 4. เป็นผู้จัดกิจกรรมให้นักเรียนกลา้แสดงออก 
(Activator) 
 5. เป็นผู้กระตุ้นและให้ก าลังใจ (Stimulator) 
 6. เป็นผู้สนับสนุนส่งเสรมิและค้นหาศักยภาพของ
ผู้เรยีน (Supporter) 

7. เป็นผู้แสวงหาโอกาสให้ผูเ้รียนได้แสดงผลงาน 
(Seeker) 
 8. เป็นผู้แสวงหาความรู้ (Researcher and 
Explorer) อยู่ตลอดเวลา 

การเรยีนรู้เชิงผลิตภาพส่งผลให้นักเรียนมีพฤติกรรมท่ี
เปลี่ยนแปลงในทางบวก ดังนี ้
 1. เป็นผู้ปฏิบตัิดี (Good Practice) 
 2. เป็นผู้มีความรับผดิชอบ (Responsible) 

3. เป็นผู้มีความคิดดี (Positive Thinking) 
 4. เป็นผู้ใฝ่รู้ (Learning – Oriented) 
 5. เป็นผู้มีมนุษยสัมพันธ์ (Sociable) 

นอกจากนี้การเรียนรู้ เชิงผลิตภาพเป็นการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมนักเรียนให้ค้นหาศักยภาพและความถนัดของตนเอง
เพื่อให้เป้าหมายการเรียนสัมฤทธิ์ผลจุดเด่นของการเรียนรู้เชิงผลิต
ภาพที่ส่งผลต่อนักเรียนโดยตรง มีดังน้ี 
 1. นักเรียนพัฒนาการกระบวนการคิดทุกแบบ ได้แก่ 
การคิดแบบมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) การคิดวิเคราะห์ 
(Analysis Thinking) การคิดสังเคราะห์ (Synthesis Thinking) 
การคิดแก้ปัญหา (Solving Problem Thinking) การคิดสร้างสรรค์ 
(Creative Thinking) 
 2. นักเรียนพัฒนาทักษะการสื่อสารและการท างาน
ร่วมกับผู้อื่น 
 3. นักเรียนรู้จักแนวทางการแสวงหาและจดัการความรู ้

 4. นักเรียนสร้างองค์ความรู้และจดัระบบการเรียนรูด้้วย
ตนเอง 
 5. นักเรียนความรับผดิชอบและการมีปฏสิัมพันธ์กับผู้ที่
เกี่ยวข้อง 
 6. นักเรียนเกิดความภมูิใจและเกดิแรงผลักให้พัฒนา
ความรู้และผลงานของตนเอง 
 7. นักเรียนเกิดความมั่นใจในการประกอบอาชีพเมื่อ
ส าเรจ็การศึกษา 

ประเด็นที่ 2 การใช้โปรแกรม GSP เนื่องจากโปรแกรม 
GSP สามารถแสดงให้เห็นภาพและมโนทัศน์ของเนื้อหาได้ 
อย่างชัดเจนและเป็นโปรแกรมที่เหมาะกับครูคณิตศาสตร์เพราะ
สามารถแสดงล าดับขั้นตอนการอธิบาย  ท าให้เข้าใจเนื้อหาเรื่อง
ยากๆ ได้รวดเร็วข้ึน  การยกตัวอย่างท่ีหลากหลายช่วยให้นักเรียน
เกิดแนวคิดสามารถสร้างรูปตามที่ก าหนดให้ได้  นักเรียนสามารถ
มองเห็นความสัมพันธ์ระหว่างข้อความเชิงทฤษฎีและรูปภาพ  
นักเรียนสามารถบอกได้ว่า ข้อความเชิงทฤษฎีเมื่อแปลงเป็น
รูปภาพแล้วจะมีลักษณะอย่างไร  หรือเมื่อก าหนดรูปภาพมาให้
แล้วแปลงเป็นข้อความเชิงทฤษฎีจะมีข้อความเป็นอย่างไร     
นักเรียนสามารถหาข้อสรุปในแต่ละทฤษฎีได้ ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของนักวิจัยหลายท่านพอสรุปได้ว่า การใช้ซอฟต์แวร์
คอมพิวเตอร์ในการเรียนช่วยให้การสร้างรูปมีประสิทธิภาพ  ท าให้
กระบวนแก้ปัญหาหรือหาข้อสรุปของนักเรียนท าได้ง่าย  ส่งเสริม
ความสนใจในการเรียน  ช่วยในการเรียนเรื่องที่ยากและซับซ้อนได ้ 
และประหยัดเวลาในการเรียนรู้  นอกจากนี้การใช้โปรแกรม GSP  
ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ตามขั้นตอน
การเรียนรู้เชิงผลิตภาพนั้น  ท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมลงมือปฏิบัติ
ด้วยตนเอง  ซึ่งสอดคล้องกับความเห็นของสภาครูคณิตศาสตร์
ระดับชาติของสหรัฐอเมริกา (National Council of Teachers 
of Mathematics (NCTM), 2011) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้โปรแกรม GSP ท าให้นักเรียนมีความรอบรู้ทางคณิตศาสตร์ 
สามารถใช้เหตุผลได้อย่างถูกต้องสมเหตุสมผล และเลือกใช้วิธี
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้อาจกล่าวได้ว่า การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนการเรียนรู้เชิงผลิตภาพประกอบ
กับการใช้โปรแกรม GSP เป็นเครื่องมือการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ครู
คณิตศาสตร์สามารถน าไปปรับใช้สอนเนื้อหาในเรื่องอื่นๆ ต่อไป 
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ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป  เนื่องจากการ

ใช้การเรียนรู้เชิงผลิตภาพประกอบกับการใช้โปรแกรม GSP  เป็น
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อีกแบบหนึ่งที่น่าสนใจ ซึ่งใน
ปัจจุบันยังไม่เคยมีนักวิจัยท่านใดน าวิธีการดังกล่าวไปทดลองสอน
กับเนื้อหาคณิตศาสตร์ในเรื่องอื่นหรือนักเรียนช้ันอื่น ดังนั้นจึงควร
สนับสนุนให้มีการวิจัยเชิงทดลอง โดยการน าวิธีการดังกล่าวไป 
ทดสองสอนกับเนื้อหาเรื่องอื่นในล าดับต่อไป 
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