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บทคัดยอ 

  การวิจัยครั ้งนี ้ม ีว ัตถุประสงคเพื ่อ 1) พัฒนากิจกรรมการเรียนรู เช ิงรุก เพื ่อสงเสริม

ความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรค 2) ศึกษาความสามารถในการแกปญหาอยาง

สรางสรรค 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนระหวางกอนและหลัง

เรียนโดยใชการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก และ 4) ศึกษาความพึงพอใจที่มีตอกิจกรรมการเรียนรู

เชิงรุก กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานเสาธงชัย ภาค

เรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2566 จำนวน 6 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก 

1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก 2) แบบวัดความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรค 3) 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิเคราะห
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ขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน รอยละ และสถิติทดสอบวิลคอกซัน ผลการวิจัยพบวา 

1) กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรค ประกอบดวย 

5 ขั้นตอน (SOLVE) ดังนี้ 1) กำหนดเปาหมาย (Set-Goal) 2) วางแผนการเรียนรู (Order) 3) ลงมือ

ปฏิบัติ (Learning) 4) ประเมินตนเอง (Verify) 5) ใหขอมูลยอนกลับอยางสรางสรรค (Effective 

Feedback) มีความเหมาะสมอยูในระดับมากท่ีสุด ( X = 4.63, SD = 0.47) 2) หลังจากท่ีจัดกิจกรรม

การเรียนรูเชิงรุกครบทุกแผนแลว พบวา จำนวนนักเรียนที่มีความสามารถในการแกปญหาอยาง

สรางสรรคผานเกณฑในระดับดีขึ้นไป คิดเปนรอยละ 100 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร

ของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีตอกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก โดยรวมอยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด ( X = 4.69, SD = 

0.46)  

 

คำสำคัญ: กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก, ความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรค, ผลสัมฤทธิ์ 

             ทางการเรียนคณิตศาสตร, ความพึงพอใจตอกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก 

 

Abstract  

  The objectives of research were to 1) develop active learning activities to 

promote the creative problem solving abilities, 2) study the development of creative 

problem solving abilities, 3) compare mathematics learning achievements, and 4) 

study satisfaction towards active learning activities. The sample group used in the 

research was totally 6 students from grade 4 at Saothongchai School, who was 

studying in semester 2, the academic year 2023 selected by Purposive Sampling. The 

research instruments were 1) the active learning activity plan, 2) the creative problem 

solving ability test, 3) the mathematics learning achievement test, and 4) the students’ 

satisfaction questionnaire. Statistics used in data analysis were mean, standard 

deviation and The Wilcoxon Sign Ranks Test. The research found that: 1) the quality 

evaluation results of the active learning activity plan to promote the creative problem 

solving abilities consisted of 5 steps (SOLVE) – (1) Set-Goal, (2) Order, (3) Learning, (4) 

Verify, and (5) Effective Feedback, the level of appropriation was highest with an 
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average of 4.63 and a standard deviation of .47, 2) after activity completion, it was 

found that 100 percent of students passed the criteria of creative problem solving 

abilities at high level, 3) the learning achievement of students after studying with active 

learning was higher than before at the significance of .05 level, and 4) students' 

satisfaction towards active learning activities was the highest at the average of 4.69 

and the standard deviation of .46.  

 

Keywords: Active learning activities, The creative problem solving abilities, 

                Mathematic learning achievement, Satisfaction towards active learning 

                activities. 

 

บทนำ 

  การพัฒนาทรัพยากรมนุษยเปนกลไกท่ีสำคัญยิ่งในการนำประเทศเขาสูสังคมโลกใน ศตวรรษ

ที่ 21 และเปนประเด็นหลักที่กำหนดไวในยุทธศาสตรชาติและยุทธศาสตรประเทศไทย 4.0 การ

เตรียมความพรอมกำลังคนทั้งดานความรูทักษะ สมรรถนะที่จำเปนใหสามารถปรับตัว และรูเทาทัน

ตอกระแสความเปลี่ยนแปลงของโลกที่มีพลวัต และการแขงขันอยางเสรีและไรพรมแดน จึงเปน

ความสำคัญจำเปนเรงดวนที่ประเทศตองเรงดำเนินการเพื่อสรางขีดความสามารถในการแขงขันของ

ประเทศ (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) คณิตศาสตรจ ึงมีบทบาทสำคัญยิ ่งตอ

ความสำเร็จในการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 เนื ่องจากคณิตศาสตร ชวยใหมนุษยมีความคิดริเริ่ม

สรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหาหรือสถานการณไดอยาง

รอบคอบและถี่ถวน ชวยใหคาดการณ วางแผน ตัดสินใจ แกปญหาไดอยางถูกตองเหมาะสม และ

สามารถนำไปใชในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) แตจากสภาพการ

พัฒนาจากอดีตจนถึงปจจุบัน พบวาผลการเรียนรูคณิตศาสตรของนักเรียนยังไมประสบความสำเร็จ

เทาที่ควร เห็นไดจากผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษานานาชาติ PISA 2000-2018 ประเทศไทยมีคะแนน

คณิตศาสตรน อยกวาคาเฉลี ่ย OECD หมายถึง ผลการประเมินดานคณิตศาสตรของไทยไม

เปลี่ยนแปลง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2564) ซึ่งสอดคลองกับผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ

ขั้นพื้นฐาน O-NET ของชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานเสาธงชัย พบวา ผลสอบยอนหลังของป

การศึกษา 2563, 2564 และ 2565 มาตรฐาน ค 2.1 ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก อยูใน
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ระดับต่ำกวามาตรฐานอื่น ๆ และต่ำกวาคาเฉลี่ยระดับประเทศทุกปการศึกษา โดยมีคะแนนเฉลี่ย 

10.00, 46.74 และ 22.64 ตามลำดับ ทั้งนี้โดยมีสาเหตุเนื่องมาจากผูเรียนขาดความสามารถในการ

แกปญหาอยางสรางสรรค โดยเมื่อพบสถานการณปญหาที่แปลกใหม หรือแตกตางไปจากเดิมท่ีครู

สอน ผูเรียนจะไมสามารถระบุเปาหมายหรือสิ่งที่ตองการจากสถานการณปญหา ไมสามารถคนหา

วิธีการในการแกปญหา และไมสามารถหาคำตอบของปญหาได จึงควรตองเรงพัฒนาอยางเรงดวน 

(โรงเรียนบานเสาธงชัย, 2565)  

 แนวทางการพัฒนาการเรียนรูดังกลาว ควรเนนการปรับเปลี่ยนระบบการเรียนรูใหเอื้อตอ

การพัฒนาทักษะสำหรับศตวรรษที่ 21 โดยออกแบบกระบวนการเรียนรูในทุกระดับชั้นอยางเปน

ระบบ การพัฒนาระบบการเรียนรู เชิงบูรณาการที ่เนนการลงมือปฏิบัติ มีการสะทอนความคิด 

ทบทวนไตรตรอง การสรางผูเรียนใหสามารถกำกับการเรียนรูของตนได การหลอหลอมทักษะการ

เรียนรูและความคิดสรางสรรค (สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ, 

2561) ซ่ึงความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคเปนวิธีการหนึ่งท่ีจะสามารถพัฒนาผูเรียนให

เปนนักแกปญหาที่สรางสรรค คือ บุคคลมีความพรอมในการแกปญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตดวยวิธีการท่ี

หลากหลายซึ่งเกิดจากความคิดสรางสรรค โดยเปนการสอนที่เนนการพัฒนาผูเรียนทางการคิด

มากกวาการสอนท่ีเนนเนื้อหา ชวยฝกใหผูเรียนกลาคิด กลาทำ และกลาแสดงออก รวมถึงยอมรับฟง

ความคิดเห็นของผูอ่ืน ปรับปรุงแกไขเม่ือเกิดขอผิดพลาด สามารถดำรงชีวิตอยางมีความสุขในสังคมท่ี

มีความเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วและตอเนื่อง สามารถหาคำตอบจากสถานการณปญหาที่คลุมเครือ

ไมชัดเจน เปนปญหาที่นำไปสูการสรางแนวคิดที่หลากหลาย โดยใชความคิดสรางสรรคควบคูไปกับ

การแกปญหา เพ่ือใหไดแนวคิดท่ีแปลกใหมและมีความหลากหลายของคำตอบ จากนั้นตัดสินใจเลือก

วิธีการแกปญหาที่เหมาะสม แลวนำไปใชแกปญหาอยางสมเหตุสมผล ซึ่งหนึ่งในกระบวนการที่จะ

พัฒนาความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคไดก็คือการจัดการเรียนรูเชิงรุก (สถาบันสงเสริม

การสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2563) 

  การจัดการเรียนรูเชิงรุก เปนกระบวนการเรียนการสอนที่สงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในชั้น

เรียน สรางปฏิสัมพันธระหวางครูผูสอนกับผูเรียน มุงใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ โดยมีครูเปนผูอำนวย

ความสะดวก สรางแรงบันดาลใจ ใหคำปรึกษา ดูแล แนะนำ ทำหนาที่เปนโคชและพี่เลี้ยง แสวงหา

เทคนิควิธีการจัดการเรียนรู และแหลงเรียนรูที่หลากหลาย ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางมีความหมาย 

ผูเรียนสรางองคความรู ได มีความขาใจในตนเอง ใชสติปญญาคิด วิเคราะห สรางสรรคผลงาน

นวัตกรรมท่ีบงบอกถึงการมีสมรรถนะสำคัญในศตวรรษท่ี 21 มีทักษะวิชาการ ทักษะชีวิต และทักษะ
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วิชาชีพ บรรลุเปาหมายการเรียนรูตามระดับชวงวัย (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 

2562) ลักษณะการเรียนรูของผูเรียนมิไดเปนผูรับความรูหรือขอมูลที่ผูอื ่นถายทอดมาใหเทานั้น 

ผูเรียนจะตองเปนฝายรุก คือ มีความตื่นตัวท่ีจะศึกษา จัดกระทำขอมูล และสรางความเขาใจในขอมูล 

หรือความรูนั้น ๆ ใหแกตนเอง เพ่ือทำใหสิ่งท่ีเรียนรูมีความหมายตอตนเอง อันจะสงผลใหสามารถนำ

ความรูนั้นไปใชประโยชนได ซึ่งในกระบวนการสรางความเขาใจใหแกตนเองจะตองอาศัยการเรียนรู

อยางตื่นตัว (Active learning) ท้ังทางกาย สติปญญา สังคม และอารมณ ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนพรอมท่ี

จะเรียนรู เขาใจในสิ่งที่เรียนรู เกิดความเชื่อมโยงในการคิดและการกระทำในเรื่องที่เรียน ขยาย

ขอบเขตการเรียนรูของผูเรียนใหกวางขึ้น เรียนรูอยางสนุกสนาน ไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัผูอ่ืน 

ไดรับขอมูลยอนกลับ สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (สำนักงาน

เลขาธิการสภาการศึกษา, 2563)  

  ผูวิจัยในฐานะครูผู สอนในวิชาคณิตศาสตร ชั ้นประถมศึกษาปที่ 4 จึงสนใจที่จะพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรค โดยใชกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุม

ฉาก เพื่อใหผูเรียนมีความพรอมในการแกปญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตดวยวิธีการที่หลากหลายซึ่งเกิดจาก

ความคิดสรางสรรค ชวยฝกใหผูเรียนไดปฏิบัติและเรียนรูดวยตัวเองอยางมีเปาหมาย ใชความสามารถ

หรือศักยภาพของตนเองอยางเต็มที่ มีการกำหนดเปาหมาย วางแผน ลงมือปฏิบัติ และประเมิน

ตนเอง จนเกิดความรูความเขาใจตามที่ตนเองกำหนดไว มีความกลาคิด กลาทำ และกลาแสดงออก 

รวมถึงยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน ปรับปรุงแกไขเม่ือเกิดขอผิดพลาด สามารถนำความรูไปใชใน

การแกปญหาอยางสรางสรรคในเนื้อหาซ่ึงเก่ียวกับชีวิตประจำวันของผูเรียน  
  

วัตถุประสงคการวิจัย 

 1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก เพื่อสงเสริมความสามารถในการแกปญหาอยาง

สรางสรรค สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

 2. เพ่ือศึกษาความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4  

 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

ระหวางกอนและหลังเรียนโดยใชการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก  

 4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก เพ่ือสงเสริมความสามารถในการ

แกปญหาอยางสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 
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สมมติฐานการวิจัย 

  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุม

ฉาก มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 1. รูปแบบการวิจัย 

การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลองเบื้องตน (Pre - Experimental Design) ซึ่งใช

แบบแผนการวิจัย แบบการทดลองกลุมเดียว วัดผลกอนและหลังการทดลอง (One group pretest-

posttest design)  

 2. ประชากรและตัวอยาง  

2.1 ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 กลุมมออีแดง 

สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ เขต 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 

ท้ังหมด 17 โรงเรียน 19 หองเรียน จำนวน 295 คน 

2.2 ตัวอยางท่ีใชในการวิจัยในครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนบานเสา

ธงชัย กลุมมออีแดง สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ เขต 4 ภาคเรียนที่ 2 

ปการศึกษา 2566 1 หองเรียน จำนวน 6 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง ซึ ่งเปนหองที ่ผ ู ว ิจัย

ดำเนินการสอนเองตลอดภาคเรียน 

 3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  

3.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกในวิชาคณิตศาสตร เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 

ประกอบดวย 5 ขั้น (SOLVE) จำนวน 12 แผน ซึ่งผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญจำนวน 5 ทาน 

พบวา มีความเหมาะสมอยูในระดับมากท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ย เทากับ 4.63 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เทากับ 0.47  

3.2 แบบวัดความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรค ที่ไดรับการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูเชิงรุก เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก เปนแบบอัตนัยทายแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกแตละ

แผน ๆ ละ 1 ขอ จำนวน 12 แผน รวมจำนวน 12 ขอ ซึ่งผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญจำนวน 5 

ทาน พบวา มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ตั้งแต 0.60 – 1.00  

3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก ซ่ึงเปน

แบบทดสอบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ ซึ่งผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญ
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จำนวน 5 ทาน พบวา มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ตั้งแต 0.60 - 1.00 และนำไปทดลองใชกับ

นักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง จำนวน 35 คน และนำผลมาวิเคราะห พบวา มีคาความยากงาย ตั้งแต 

0.28 – 0.78 คาอำนาจจำแนกตั้งแต 0.21 – 0.61 และคาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ โดยวิธีของ คูเดอร-

ชารดสัน (Kuder-Richardson Method) ดวยสูตร KR-20 ไดคาความเชื่อม่ันท้ังฉบับ เทากับ 0.91 

3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจที ่ม ีต อก ิจกรรมการเร ียนรู  เช ิงร ุก เพื ่อส งเสริม

ความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรค ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เปนแบบประเมิน

มาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ จำนวน 12 ขอ ครอบคลุมองคประกอบทั้ง 3 ดาน 

ไดแก ดานเนื้อหา ดานกิจกรรมการเรียนรู และดานประโยชนของกิจกรรมการเรียนรู ซึ่งผานการ

พิจารณาจากผูเชี่ยวชาญจำนวน 5 ทาน พบวา มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ตั้งแต 0.60 – 1.00  

 4. การเก็บรวบรวมขอมูล  

ผูวิจัยไดใชกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก และดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลกับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 โดยมีขั้นตอนดังนี้ 1) ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนเรียน 1 ชั่วโมง 2) ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก จำนวน 12 แผน ซึ่งใช

เวลาท้ังสิ้น 12 ชั่วโมง โดยผูวิจัยใหนักเรียนทำแบบวัดความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรค

ทุกครั้งหลังเรียนจบแตละชั่วโมง 3) ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนและสอบถามความ

พึงพอใจของนักเรียน 1 ชั่วโมง 

  5. การวิเคราะหขอมูล  

5.1 วิเคราะหผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกในวิชาคณิตศาสตร เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม

มุมฉาก โดยทำการหาคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

5.2 วิเคราะหผลการศึกษาความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 หลังไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก โดยทำการหาคาเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ

ในแตละระดับ ซึ่งคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.00 – 1.59 ปรับปรุง, 1.60 – 2.59 พอใช, 2.60 – 3.59 ดี, 

3 . 60  –  4 . 00  ด ี มาก  และน ับจำนวนคนท ี ่ ผ  าน เกณฑ  ระด ับด ี ข ึ ้ น ไปมาคำนวณเปน 

รอยละ นำมาเขียนกราฟนำเสนอ 

5.3 วิเคราะหผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ของนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 4 

กอนและหลังไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก โดยทำการหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

และสถิติทดสอบวิลคอกซัน 
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5.4 วิเคราะหผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิง

รุกเปนรายดานและโดยรวม ซ่ึงทำการหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

ผลการวิจัย  

  1. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก เพื่อสงเสริมความสามารถในการแกปญหาอยาง

สรางสรรค สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก ท่ี

ผูวิจัยสรางขึ้น มี 5 ขั้นตอน (SOLVE) ดังนี้ (1) ขั้นกำหนดเปาหมาย (Set-Goal) (2) ขั้นวางแผนการ

เรียนรู (Order) (3) ข้ันลงมือปฏิบัติ (Learning) (4) ข้ันประเมินตนเอง (Verify) และ (5) ข้ันใหขอมูล

ยอนกลับอยางสรางสรรค (Effective Feedback) ซึ่งผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก โดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 5 ทาน ปรากฎดังตารางท่ี 1 

 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก เพื่อสงเสริม 

              ความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรค สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

              โดยผูเชี่ยวชาญ 5 ทาน 
 

รายการประเมิน x� SD ระดับคุณภาพ 

1. ดานจุดประสงคการเรียนรู 4.83 0.36 มากท่ีสุด 

2. ดานเนื้อหาสาระการเรียนรู 4.79 0.37 มากท่ีสุด 

3. ดานกิจกรรมการเรียนรู 4.56 0.48 มากท่ีสุด 

4. ดานข้ันตอนการเรียนรูเชิงรุก 5 ข้ัน (SOLVE) 4.62 0.44 มากท่ีสุด 

5. ดานสื่อและอุปกรณ 4.57 0.42 มากท่ีสุด 

6. ดานการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู 4.40 0.69 มาก 

รวม 4.63 0.47 มากท่ีสุด 

 

 จากตารางท่ี 1 พบวา โดยภาพรวมผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู

เชิงรุก เพื่อสงเสริมความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรค สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป

ที ่ 4 มีความเหมาะสมอยู ในระดับมากที่สุด โดยมีคะแนนเฉลี ่ย เทากับ 4.63 คะแนน และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.47 
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 2. ผลการศึกษาความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรค ที่ไดรับการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูเชิงรุก ผูวิจัยไดนำคะแนนเฉลี่ยการวัดความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคแตละครั้ง

ของนักเรียนมาเทียบกับเกณฑ เพ่ือระบุระดับความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรค  

ปรากฏดังตารางท่ี 2  

 

ตารางท่ี 2 ระดับความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 
 

การวัด 

ครั้งท่ี 

จำนวนนักเรียนท่ีมีความสามารถในการแกปญหา

อยางสรางสรรค อยูในระดับ (คน) 
ระดับดีข้ึนไป 

ปรับปรุง พอใช ดี ดีมาก จำนวน (คน) รอยละ 

1 - 3 3 - 3 50 

2 - 2 4 - 4 66.67 

3 - - 5 1 6 100 

4 - - 5 1 6 100 

5 - - 2 4 6 100 

6 - - 4 2 6 100 

7 - - 3 3 6 100 

8 - - 3 3 6 100 

9 - - 3 3 6 100 

10 - - 3 3 6 100 

11 - - 1 5 6 100 

12 - - 1 5 6 100 
 

 จากตารางที่ 2 แสดงใหเห็นวา หลังจากที่จัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกครบทุกแผนแลว 

พบวา จำนวนนักเรียนที่มีความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคผานเกณฑในระดับดีขึ้นไป 

คิดเปนรอยละ 100 ปรากฏดังภาพท่ี 1  
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ภาพที่ 1 รอยละของนักเรียนที่มีความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคผานเกณฑในระดับดี 

            ข้ึนไป 

 
 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 

4 โดยใชกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกกอนและหลังไดรับการจัดการเรียนรู ปรากฏดังตารางท่ี 3 
 

 ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  

              4 โดยใชกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกกอนและหลังไดรับการจัดการเรียนรู 

 

คะแนน N คะแนนเต็ม x� SD Z Sig. 

กอนเรียน 6 20 7.17 2.14 
-2.232 .026* 

หลังเรียน 6 20 15.33 1.86 

*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

  จากตารางท่ี 3 แสดงใหเห็นวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรู

เชิงรุก เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 7.17 สวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 2.14 และมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยหลังเรียน เทากับ  15.33 

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.86 ซ่ึงเม่ือทดสอบทางสถิติ พบวา คะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียน

สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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การวัดความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรค ครั้งท่ี 
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 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีตอกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก เพื่อสงเสริมความสามารถใน

การแกปญหาอยางสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 แสดงผลดังตารางท่ี 4 

 

ตารางท่ี 4 ความพึงพอใจท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหา 

             อยางสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

 

รายการประเมิน x� SD ระดับความพึงพอใจ 

1. ดานเนื้อหา 4.67 0.48 มากท่ีสุด 

2. ดานกิจกรรมการเรยีนรู 4.67 0.48 มากท่ีสุด 

3. ดานประโยชนของกิจกรรมการเรียนรู 4.75 0.44 มากท่ีสุด 

รวม 4.69 0.46 มากท่ีสุด 

 

จากตารางที ่ 4 จะเห็นวา ความพึงพอใจที ่มีตอกิจกรรมการเรียนรู เชิงรุก เพื ่อสงเสริม

ความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โดยรวมอยูในระดับ

พึงพอใจมากท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ย เทากับ 4.69 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .46 
 

อภิปรายผล 

 1. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก เพื่อสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทาง

คณิตศาสตรอยางสรางสรรค ประกอบดวย 5 ขั้นตอน (SOLVE) ดังนี้ (1) ขั้นกำหนดเปาหมาย (Set-

Goal) (2) ขั้นวางแผนการเรียนรู (Order) (3) ขั้นลงมือปฏิบัติ (Learning) (4) ขั้นประเมินตนเอง 

(Verify) (5) ขั ้นใหขอมูลยอนกลับอยางสรางสรรค (Effective Feedback) โดยภาพรวมมีความ

เหมาะสมอยูในระดับมากท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ย เทากับ 4.63 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.47

แสดงใหเห็นวา กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกที่ผูวิจัยสรางและพัฒนาไดผานขั้นตอนกระบวนการอยาง

เปนระบบและมีวิธีการท่ีเหมาะสม โดยเริ่มศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) หลักสูตรโรงเรียนบานเสาธงชัย ศึกษาและเรียบเรียงหนวยการ

เรียนรู ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของและศึกษาเอกสารตาง ๆ ที่เกี่ยวกับการเรียนการสอน

คณิตศาสตร เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก ใหนักเรียนไดปฏิบัติและเรียนรูดวยตนเอง โดยมีการกำหนด
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เปาหมาย วางแผน ลงมือปฏิบัติ ประเมินตนเอง และไดรับแนวทางการพัฒนาตนเองอยางสรางสรรค 

ซ่ึงเปนไปตามแนวทางการพัฒนาการเรียนรูของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (2562) 

ไดกลาววา การจัดการเรียนรูเชิงรุก คือ การเรียนที่เนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับการเรียนการสอน 

กระตุนใหผูเรียนเกิดกระบวนการคิดขั้นสูงดวยการวิเคราะห สังเคราะหและประเมินคา ไมเพียงแต

เปนผูฟง ผูเรียนตองอาน เขียน ตั้งคำถาม และถาม อภิปรายรวมกัน ผูเรียนลงมือปฏิบัติจริง โดยตอง

คำนึงถึงความรูเดิมและความตองการของผูเรียนเปนสำคัญ ท้ังนี้ผูเรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผูรับ

ความรูไปสูการมีสวนรวมในการสรางความรู ดังเชนที่วิชัย วงษใหญ และมารุต พัฒผล (2562) ท่ี

กลาวว า การเร ียนรู  เช ิงร ุก (Active learning) คือ การปฏิบัต ิก ิจกรรมการเร ียนรู ด วยความ

กระตือรือรน เกิดความรูความเขาใจและความสามารถพัฒนาไปสูการเรียนรูเชิงลึก หรือ Deep 

learning ที่ผูเรียนนำความรูความเขาใจและความสามารถดานตางๆ มาเชื่อมตอเขาดวยกัน และ

นำไปประยุกตใชหรือสรางสรรคนวัตกรรม เชนเดียวกันกับกลุมนิเทศ ติดตามและประเมินผล (2564) 

ที่กลาววา Active Learning เปนการจัดการเรียนรูแบบเนนพัฒนากระบวนการเรียนรู สงเสริมให

ผูเรียนประยุกตใชทักษะและเชื่อมโยงองคความรูนำไปปฏิบัติเพื่อแกไขปญหาหรือประกอบอาชีพใน

อนาคต หลักการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning เปนการนำเอาวิธีสอน เทคนิคการสอนท่ี

หลากหลายมาใชออกแบบแผนการสอนและกิจกรรมกระตุนผูเรียนใหมีสวนรวมในชั้นเรียน สงเสริม

ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียนและผูเรียนกับผูสอน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Weigel and 

Bonica (2014) ไดศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูเชิงรุก โดยใชแนวคิดของ Bloom’s Taxonomy 

ท้ัง 3 องคประกอบ คือ พุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย เพ่ือใหความรูท่ีมีความหมายและใหผูเรียน

ไดเพ่ิมความเขาใจในเนื้อหา รูจักการคิดวิเคราะหโดยใชเกม 2 เกม หองเรียน 2 รูปแบบ ผลการศึกษา

พบวา การสอนใหผูเรียนมีสวนรวมและไดคิดในระดับสูง สามารถปรับปรุงคุณภาพของบทเรียนและ

ชวยใหผูเรียนเขาใจขอมูลรวมถึงเพลิดเพลินในการเรียน 

 2. ผลการศึกษาความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรค หลังจากที่จัดกิจกรรมการ

เรียนรู เชิงรุกครบทุกแผนแลว พบวา จำนวนนักเรียนที ่มีความสามารถในการแกปญหาอยาง

สรางสรรคผานเกณฑในระดับดีขึ้นไป คิดเปนรอยละ 100 ทั้งนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู

เชิงรุกสงเสริมใหผู เรียนมีความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรค โดยผูเรียนสามารถแก

สถานการณปญหาดวยวิธีการที่หลากหลาย ซึ่งเกิดจากความคิดสรางสรรค ผู เรียนไดปฏิบัติและ

เรียนรูดวยตนเองจากสิ่งตาง ๆ รอบตัวที่นาสนใจ ไดใชความสามารถหรือศักยภาพของตนเองอยาง

เต็มที่ มีการกำหนดเปาหมาย วางแผน ลงมือปฏิบัติ และประเมินตนเอง จนเกิดความรูความเขาใจ
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ตามที่ตนเองกำหนดไว ดังเชนที่อริยา คูหา, สรินฎา ปุติ และฮานานมูฮิบบะตุดดีน นอจิ (2562) 

กลาววา Active Learning เปนนวัตกรรมการสอนเพื่อการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ใหผู เรียนไดมี

โอกาสลงมือกระทำ จัดกิจกรรมใหผู เรียนไดเรียนรูโดยการอาน การเขียน การโตตอบ และการ

วิเคราะหปญหา อีกทั้งใหผูเรียนไดใชกระบวนการคิดขั้นสูง ไดแก การวิเคราะห การสังเคราะห และ

การประเมินคา ใหผู เรียนสรางองคความรู และจัดระบบการเรียนรู ดวยตนเอง เชนเดียวกันกับ

สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2563) กลาววา การจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก ทำใหผูเรียนได

มีสวนรวมในกิจกรรมในรูปแบบที่หลากหลาย เหมาะสมกับวัย และวุฒิภาวะของผูเรียน ไดฝกการใช

ความคิดในเรื่องที่ผูเรียนสนใจ มีความทาทาย มีความหมายตอตนเอง ตลอดจนการมีปฏิสัมพันธทาง

สังคมกับผูอ่ืนและสิ่งแวดลอมรอบตัว สงผลใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของกมล

ชนก มิ่งเมืองมูล (2564) ไดศึกษาผลการจัดการเรียนรูแบบเชิงรุกที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื ่อง อัตราสวนตรีโกณมิติ ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน

ตรีโกณมิติ ของนักเรียนหลังไดรับการจัดการเรียนรูแบบเชิงรุกสูงกวาเกณฑรอยละ 70 และสอดคลอง

กับงานวิจัยของกิตติคม คาวีรัตน (2564) ไดทำการศึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบ Active 

Learning เพื่อสงเสริมการแกปญหาอยางสรางสรรค รายวิชาหลักสูตรและการพัฒนาหลักสูตร 

สำหรับนักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพครู ผลการวิจัยพบวา ผลการเปรียบเทียบการ

แกปญหาอยางสรางสรรคของนักศึกษาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 

.05 

 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 

4 โดยใชกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกกอนและหลังไดรับการจัดการเรียนรู พบวา ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูง

กวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงใหเห็นวาการเรียนการสอนแบบเชิงรุก

สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนได ทั ้งนี ้อันเนื ่องมาจากการจัดการเรียนรู เช ิงรุก เปน

กระบวนการเรียนการสอนท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในชั้นเรียน สรางปฏิสัมพันธระหวางครูผูสอน

กับผูเรียน มุงใหผู เรียนลงมือปฏิบัติ โดยมีครูเปนผูอำนวยความสะดวก สรางแรงบันดาลใจ ให

คำปรึกษา ดูแล แนะนำ ทำหนาท่ีเปนโคชและ พ่ีเลี้ยง แสวงหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู และแหลง

เรียนรูท่ีหลากหลาย ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางมีความหมาย ผูเรียนสรางองคความรูได มีความเขาใจใน

ตนเอง ใชสติปญญา คิด วิเคราะห สรางสรรคผลงาน นวัตกรรม บงบอกถึงการมีสมรรถนะสำคัญใน

ศตวรรษที่ 21 มีทักษะวิชาการ ทักษะชีวิต และทักษะวิชาชีพ บรรลุเปาหมายการเรียนรูตามระดับ
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ชวงวัย (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2562) นอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัย

ของอติศักดิ ์ สุดเสนหา (2563) ไดทำการศึกษาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนตามกระบวนการทาง

คณิตศาสตรดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู  ตามแนวคิดของ Active Learning สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที ่ 4 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามกระบวนการทาง

คณิตศาสตรดวยชุดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิด Active Learning หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกับงานวิจัยของกมลชนก มิ่งเมืองมูล (2564) ได

ศึกษาผลการจัดการเรียนรูแบบเชิงรุกที ่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการ

แกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนตรีโกณมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัย

พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อัตราสวนตรีโกณมิติ ของนักเรียนหลังไดรับการจัดการเรียนรู

แบบเชิงรุกสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคลองกับงานวิจัย

ของชลธาร ผองแผว (2565) ไดศึกษาผลของการจัดการเรียนรูเชิงรุกรวมกับเทคนิค Think Talk 

Write ที่มีตอมโนทัศนทางคณิตศาสตร และทักษะการสื ่อสารทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูเชิงรุก รวมกับเทคนิค Think 

Talk Write มีมโนทัศนทางคณิตศาสตร เรื่อง วงกลม สูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05  

 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีตอกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก เพื่อสงเสริมความสามารถใน

การแกปญหาอยางสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยรวมอยูในระดับพึงพอใจมาก

ที่สุด โดยมีคาเฉลี่ย เทากับ 4.69 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.46 ซึ่งเปนไปตามแนวคิด

เก่ียวกับความพึงพอใจของจารุวรรณ เทวกุล (2555) ท่ีกลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกท่ีดี

หรือความคิดที่ดีที ่เปนไปตามความคาดหวัง โดยไดรับการจูงใจทั้งในลักษณะที่เปนรูปธรรมและ

นามธรรมในการดำเนินการเรียนการสอน ทำใหนักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมท่ีมีความเจริญ

งอกงาม สอดคลองกับแนวคิดของณีรนุช นรินทร (2557) ท่ีกลาววา ความรูสึกพอใจ ชอบใจ สนใจ มี

เจตคติที่ดี และมีความตั้งใจที่จะปฏิบัติ เมื่อบุคคลมีความรูสึกหรือเจตคติที่ดีตอสิ่งที่ทำจะมีผลใหเกิด

ความพึงพอใจในสิ ่งที่ปฏิบัติ ก็จะปฏิบัติดวยความเต็มใจ หรืองานที่ไดรับมอบหมายไดผลตาม

วัตถุประสงค และเปาหมาย ดังที่สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2563) กลาววา กิจกรรมการ

เรียนรูเชิงรุกชวยใหผูเรียนเกิดการตื่นตัวทางอารมณ ความรูสึก และจิตใจ มีการเปดโอกาสใหผูเรยีน

ไดแสดงความคิดเห็น โดยไมตัดสินผูเรียน ยอมรับในตัวผูเรียน สงเสริมใหผูเรียนสะทอนคิดเพื่อสราง

ความเขาใจในตนเองและผูอ่ืน พัฒนาความตระหนักรูในอารมณและความรูสึกของตนเอง (สำนักงาน
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เลขาธิการสภาการศึกษา, 2563) ซึ ่งสอดคลองกับงานวิจัยของอติศักดิ ์ สุดเสนหา (2563) ได

ทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามกระบวนการทางคณิตศาสตรดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู 

ตามแนวคิดของ Active Learning สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ผลการวิจัยพบวา นักเรียน

มีความพึงพอใจที ่มีตอการเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู ตามแนวคิด Active Learning โดย

ภาพรวมอยูในระดับมาก สอดคลองกับงานวิจัยของอรญา พรหมแดน (2564) ไดศึกษาการพัฒนาชุด

กิจกรรมการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเรื่อง เศษสวน ดวยกิจกรรมลดเวลาเรียน เพ่ิม

เวลารูรวมกับการจัดการเรียนรูเชิงรุก สำหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมี

ความพึงพอใจหลังการเรียนรูดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื ่อง 

เศษสวน อยูในระดับมาก สอดคลองกับงานวิจัยของ  และสอดคลองกับงานวิจัยของ Bakir (2014) ได

ทำการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายเก่ียวกับการจัดการเรียนรูเชิงรุก ผล

การศึกษาพบวา นักเรียนสวนใหญมีความคิดเห็นท่ีดีและมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูเชิงรุก  

 

ขอเสนอแนะ 

  1. ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู เชิงรุกเพื ่อสงเสริมความสามารถในการแกปญหาอยาง

สรางสรรค พบวา ครูควรใชสื่อหรือคำถามกระตุนการคิดอยางตอเนื่อง เพราะในชั่วโมงแรกของการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู เปนกระบวนการที่นักเรียนไมเคยเรียนมากอน นักเรียนจะไมกลา ไมคุนชินใน

กระบวนการเรียนคณิตศาสตรที่ตองแสดงความคิดเห็น รวมไปถึงการแสดงแนวคิด และการตัดสินใจ

หนาชั้นเรียน ทำใหการปฏิบัติกิจกรรมไมทันเวลา  

 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

2.1 ควรมีการนำกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกไปใชพัฒนานักเรียนกับเนื้อหาอื่นในรายวิชา

คณิตศาสตรหรือรายวิชาอื่น เชน รูปเรขาคณิตสองมิติ จะชวยสงเสริมใหผูเรียนไดปฏิบัติและเรียนรู

ดวยตนเอง มีการกำหนดเปาหมาย วางแผน ลงมือปฏิบัติ ประเมินตนเอง และไดรับแนวทางการ

พัฒนาตนเองอยางสรางสรรค 

2.2 ควรมีการศึกษาเก่ียวกับตัวแปรหรือปจจัยอ่ืน ๆ ท่ีสงเสริมรวมกับการแกปญหาอยาง

สรางสรรค เชน การใชคำถาม, สื่อ เปนตน เพ่ือใหเกิดผลลัพธท่ีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด  
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