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บทคััดย่่อ 
	ก ารวิจััยคร้ั้�งนี้้�มีีวััตถุประสงค์์เพื่่�อออกแบบและศึึกษาประสิิทธิภิาพของกิิจกรรมกล่องปั้้�นปัญัญาเพื่่�อส่ง่เสริิม

การให้้เหตุุผลเชิิงปริภููมิของนัักเรีียน โดยใช้้การวิจััยอิิงการออกแบบ (Design-Based Research: DBR) ทั้้�งหมด 

3 วงจร กลุ่่�มตััวอย่่างคืือนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 จำนวน 15 คน โดยการคััดเลืือกแบบเฉพาะเจาะจง เครื่่�อง

มืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ แผนการจััดกิิจกรรมและใบกิิจกรรมกล่่องปั้้�นปััญญา แบบสัังเกตพฤติิกรรม แบบสััมภาษณ์์ 

แบบสะท้้อนผล และเกณฑ์์การประเมิินผลงานของนัักเรีียนตามองค์์ประกอบของการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิ 4 ด้้าน  

ผลการวิจิััยพบว่า่ การออกแบบกิจิกรรมในแต่ล่ะวงจรช่ว่ยให้้กิจกรรมมีีความเหมาะสมและมีีประสิทิธิภิาพมากยิ่่�งขึ้้�น 

โดยเฉพาะการผสมผสานการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อวิิดีีโอ (ODC) ร้้อยละ 40 และการอภิิปรายในชั้้�นเรีียน (FFC) ร้้อยละ 60  

ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจโครงสร้้างของรููปทรงสามมิิติิได้้ชััดเจน ผลการประเมิินผลงานโดยใช้้เกณฑ์์การประเมิิน 4 ด้้าน 

พบว่า่ค่า่เฉลี่่�ยรวมเท่า่กัับ 3.45 จากคะแนนเต็ม็ 4 (ร้้อยละ 86.25) อยู่่�ในระดัับดีีเยี่่�ยม กิจิกรรมกล่อ่งปั้้�นปััญญาจึึงช่ว่ย

ส่ง่เสริมิการให้้เหตุผุลเชิงิปริภิููมิแิละทัักษะการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองของนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาได้้อย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ 
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Abstract
	 This research aimed to design and examine the effectiveness of the MindCraft Box activity 

to foster spatial reasoning among primary school students. The research employed a Design-Based 

Research (DBR) approach across three iterative cycles. The participants were 15 Grade 3 students 

by purposive sampling. Research instruments included the lesson plan and activity worksheets, 

observation form, interview protocol, student reflection form, and a rubric for assessing students’ 

work based on four dimensions of spatial reasoning. The result showed that iterative design  

improvements enhanced the appropriateness and effectiveness of the activity. Specifically,  

integrating On-Demand Classroom (ODC) media (40%) with Face-to-Face Classroom (FFC) discussion 

(60%) helped students better understand the structure of three-dimensional shapes. The overall 

rubric scores averaged 3.45 out of 4 (86.25%), indicating a high level of performance. The MindCraft 

Box activity proved effective in fostering spatial reasoning and promoting self-directed learning  

in primary mathematics classrooms.

Keywords: MindCraft Box, Spatial Reasoning, Blended Learning, Design-Based Research 

 

บทนำำ�
	 ในบริิบทของการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์ระดัับประถมศึึกษา การสร้้างความเข้้าใจเก่ี่�ยวกัับรููปทรงเรขาคณิิต

สามมิิติินั้้�นยัังคงเป็็นความท้้าทายสำหรัับทั้้�งครููและนัักเรีียน โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งลููกบาศก์์ ซ่ึ่�งเป็็นรููปทรงพื้้�นฐาน 

ที่่�ปรากฏในเนื้้�อหาหลัักสููตรระดัับประถม แต่่กลัับถููกสอนด้้วยวิิธีีการที่่�เน้้นความรู้้�เชิิงนามธรรม เช่่น การท่่องจำว่่ามีี 

6 ด้้าน เท่่ากัันทุุกด้้าน (Cotabish et al., 2024; Ching et al., 2025) โดยที่่�นัักเรีียนไม่่ได้้มีีโอกาสสร้้างหรืือสััมผััส

รููปทรงดัังกล่าวด้้วยตนเอง ทำให้้ขาดความเข้้าใจในเชิิงโครงสร้้างของรููปทรงและไม่่สามารถนำความรู้้�ไปประยุุกต์ใช้้ 

ในสถานการณ์จริงิได้้ (Harris, 2023; Pinilla, 2024) ทัักษะที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการให้้เหตุุผลเชิงิปริภิููมิ ิ(Spatial Reasoning) 

เช่่น การจิินตนาการ การมองภาพในมิิติิท่ี่�แตกต่่าง และการแปลงภาพจากสองมิิติิเป็็นสามมิิติิ ถืือเป็็นทัักษะ 

ที่่�มีีความสำคััญต่่อการเรีียนรู้้�ด้้านเรขาคณิิต วิิทยาศาสตร์์ และเทคโนโลยีีในระดัับที่่�สููงขึ้้�น (Fujita et al., 2020)  

การพััฒนาทัักษะนี้้�จึึงไม่่ควรเกิิดจากการสอนผ่่านการบอกเล่่าเพีียงอย่่างเดีียว แต่่ควรให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับ 

รููปทรงจริงิ สร้้างผลงานจากประสบการณ์ต์รง และเชื่่�อมโยงกัับบริบิทของตนเอง ซึ่่�งจะนำไปสู่่�ความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งและ

ยั่่�งยืืนมากกว่่า (Inprasitha, 2022) อย่่างไรก็็ตาม การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมให้้เกิิดการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิยัังพบได้้ 

ไม่ม่ากในโรงเรีียนระดัับประถมศึึกษา โดยเฉพาะในโรงเรีียนชนบทที่่�มีีข้้อจำกััดด้้านสื่่�อ อุปุกรณ์ ์และเวลาในการเรีียนรู้้� 

ครููหลายคนยัังคงใช้้การสอนแบบเดิิมท่ี่�เน้้นการอธิิบายและให้้ระบายสีีบนภาพสองมิิติิ (Khathippatee, 2025)  

ซึ่่�งแม้้จะสะดวกและควบคุุมชั้้�นเรีียนได้้ง่่าย แต่่กลัับไม่่ตอบสนองต่่อการพััฒนาทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ที่่�ต้้องการให้้

นัักเรีียนมีีความสามารถในการคิิด วิิเคราะห์์ ออกแบบ และลงมืือสร้้างผลงานด้้วยตนเอง ดัังนั้้�น จึึงมีีความจำเป็็น 

เร่่งด่่วนในการพััฒนาแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สามารถเสริิมสร้้างการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิให้้แก่่นัักเรีียนระดัับ 
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ประถมศึึกษา (Cotabish et al., 2024) โดยใช้้แนวคิิดที่่�เน้้นการเรีียนรู้้�จากการลงมืือทำจริิง และผสมผสานกัับการ

เรีียนรู้้�แบบดิจิิิทััลและการเรีียนรู้้�ร่ว่มกัันอย่่างมีีส่วนร่่วม ซ่ึ่�งจะช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้อย่่างลึึกซึ้�ง และมีีความ

หมายต่่อการใช้้ชีีวิิตและการเรีียนรู้้�ในอนาคต (Inprasitha, 2023)

	ก ารพััฒนาทัักษะทางคณิิตศาสตร์ของผู้้�เรีียนในระดัับประถมศึึกษาต้้องอาศััยท้ั้�งความรู้้�เชิิงเนื้้�อหา  

(Content Knowledge) พร้้อมกัับการให้้ความสำคััญกัับกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ส่ง่เสริมิให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าใจแนวคิดิ

เชิงินามธรรมผ่า่นประสบการณ์ต์รง (Mercan & Kandır, 2024; ยุทุธพิชิััย ข่า่ทิิพย์พ์าทีี และคณะ, 2566) โดยเฉพาะ

ในเรื่่�องความสััมพัันธ์ข์องรููปสองมิติิกิัับรููปสามมิติิซ่ิึ่�งเป็น็เนื้้�อหาพื้้�นฐานของเรขาคณิติที่่�มีีบทบาทสำคััญในการส่งเสริมิ

การให้้เหตุุผลเชิิงปริภููมิที่่�จำเป็็นต่่อการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์ในระดัับท่ี่�สููงขึ้้�น (Garner et al., 2024) อย่่างไรก็็ตาม  

ในชั้้�นเรีียนคณิิตศาสตร์์ของไทยโดยเฉพาะในโรงเรีียนชนบทที่่�มีีข้้อจำกััดด้้านทรััพยากรและเวลาเรีียน เนื้้�อหาเกี่่�ยว

กัับรููปทรงสามมิิติิมัักถููกสอนในรููปแบบการบรรยาย การดููภาพสองมิิติิ หรืือการท่องจำคุุณสมบััติิของรููปทรง เช่่น  

การจดจำว่า่ลููกบาศก์ม์ีี 6 ด้้าน มากกว่า่การเรีียนรู้้�ผ่า่นการลงมือืปฏิบิััติหรืือการสำรวจโครงสร้้างจริงิ ส่ง่ผลให้้นัักเรีียน

ขาดความเข้้าใจเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับความสััมพัันธ์์ของแต่่ละด้้าน การหมุุนหรืือการเปลี่�ยนมุุมมองของรููปทรง ซึ่่�งเป็็น

ทัักษะหลัักของการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิ (Wang et al., 2025) จากการศึึกษาโดย McGarvey et al. (2024) พบว่่า  

เด็็กสามารถพััฒนาทัักษะด้้านเรขาคณิิตได้้ดีีที่�สุุดเมื่่�อได้้มีีโอกาสสร้้าง จััดวาง และสำรวจรููปทรงผ่่านการปฏิิบััติจริิง 

มากกว่า่การเรีียนรู้้�จากแบบฝึกึหััดหรือืการบรรยายหรืือสาธิติ เช่น่เดีียวกัับงานของ Ching et al. (2025) ที่่�ชี้้�ให้้เห็น็ว่า่การ 

ให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิเป็็นรากฐานสำคััญของความเข้้าใจในวิิชาคณิิตศาสตร์์ระดัับสููง และควรได้้รัับการส่่งเสริิมตั้้�งแต่่

ระดัับประถมศึึกษา โดยเฉพาะนัักเรีียนระดัับช้ั้�นประถมศึึกษาปีีท่ี่� 3 ซ่ึ่�งเป็็นช่่วงช้ั้�นท่ี่�ผู้้�เรีียนเริ่่�มต้้นเข้้าสู่่�การเรีียนรู้้�

เรขาคณิิตสามมิิติิและมีีโอกาสในการพััฒนาทัักษะการให้้เหตุุผลเชิิงปริภููมิได้้ อีีกทั้�งผู้้�เรีียนในระดัับช้ั้�นนี้้�ยัังมีีลัักษณะ

การเรีียนรู้้�ที่่�เปิิดรัับกิิจกรรมท่ี่�เน้้นการลงมืือปฏิิบััติิจริิง การใช้้สื่่�อรููปธรรม และการเรีียนรู้้�ผ่่านจิินตนาการได้้อย่่าง 

มีีประสิิทธิิภาพ (ยุุทธพิิชััย ข่่าทิิพย์์พาทีี และคณะ, 2568ก)

	 เพื่่�อแก้้ไขข้้อปััญหาของการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ไม่่สามารถส่่งเสริิมการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิได้้อย่่างลึึกซึ้้�ง ผู้้�วิิจััย

จึึงเสนอแนวทางการพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการลงมืือปฏิิบััติิจริิงควบคู่่�กัับการเปิิดพื้้�นที่่�ทางความคิิด 

ผ่่านกิิจกรรมที่่�นัักเรีียนมีีบทบาทเป็็นผู้้�สร้้างความรู้้�ด้้วยตนเอง กิิจกรรมกล่่องปั้้�นปััญญาได้้รัับการพััฒนาต่่อยอด

มาจากกิจกรรมในหนัังสืือเรีียนคณิิตศาสตร์์ระดัับประถมศึึกษา ซ่ึ่�งมีีเป้้าหมายเพื่่�อส่่งเสริิมการแก้้ปัญหาและการ

เข้้าใจโครงสร้้างของรููปทรงเรขาคณิิต (ยุุทธพิิชััย ข่่าทิิพย์์พาทีี, 2567) ได้้รัับแรงบัันดาลใจจากการจััดกิิจกรรมเปิิด 

ชั้้�นเรีียน (Open Class) ที่่�ใช้้จริงิในการเปิดิชั้้�นเรีียนระดัับชาติ ิครั้้�งที่่� 16 โดยศููนย์ว์ิจิััยคณิติศาสตรศึึกษา มหาวิทิยาลััย

ขอนแก่่น ออกแบบข้ึ้�นภายใต้้กรอบแนวคิิดของชั้้�นเรีียนแบบผสมผสาน (Blended Learning Classroom: BLC)  

ซึ่่�งผสานรููปแบบการเรีียนรู้้�ผ่า่นวิดิีีโอ (On-Demand Classroom: ODC) และการเรีียนรู้้�แบบมีีปฏิสิััมพัันธ์ใ์นชั้้�นเรีียน  

(Face-to-Face Classroom: FFC) (Inprasitha, 2023) เข้้ากัับการสอนด้้วยวิิธีีการแบบเปิิด (Open Approach) 

และการศึึกษาชั้้�นเรีียน (Lesson Study) ตามแนวทางของ TLSOA (Thailand Lesson Study incorporated  

with Open Approach) เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีโอกาสเรีียนรู้้�ทั้้�งในระดัับรายบุุคคลและในระดัับกลุ่่�มร่่วมกัับเพื่่�อน 

และครูู (Inprasitha, 2022) กิิจกรรมนี้้�ออกแบบให้้นัักเรีียนเริ่่�มต้้นจากการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านวิิดีีโอที่่�อธิิบาย 
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ขั้้�นตอนการลอกลายกล่อ่งในแต่ล่ะด้้านอย่า่งชััดเจน แล้้วดำเนินิการสร้้างกล่อ่งจริงิด้้วยตนเอง และเมื่่�อเข้้าสู่่�ชั้้�นเรีียน 

นัักเรีียนจะได้้แลกเปลี่�ยนผลงาน อธิิบายแนวคิิด และอภิิปรายร่่วมกัับเพื่่�อนในกลุ่่�ม มุ่่�งให้้นัักเรีียนเป็็นผู้้�มีีบทบาทหลััก 

ในการเรีียนรู้้� สามารถแสดงความคิิดในรููปแบบของตนเอง และรู้้�สึึกเป็็นเจ้้าของกระบวนการเรีียนรู้้� (ยุุทธพิิชััย  

ข่่าทิิพย์์พาทีี และคณะ, 2568ข)

	 จากแนวคิิดข้้างต้้น ผู้้�วิิจััยจึึงดำเนิินการออกแบบและศึึกษานวััตกรรมกิิจกรรมกล่่องปั้้�นปััญญา เพื่่�อส่่งเสริิม 

การให้้เหตุุผลเชิิงปริภููมิของนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาในบริิบทโรงเรีียนชนบท โดยใช้้กระบวนการวิิจััย 

อิงิการออกแบบ เป็น็แนวทางหลัักในการพััฒนา ทดลอง และปรัับปรุงนวััตกรรมให้้เหมาะสมกัับบริิบทการเรีียนรู้้�จริงิ

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
	 1) ออกแบบกิิจกรรมกล่่องปั้้�นปััญญาเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิของนัักเรีียนระดัับประถม

ศึึกษาในบริิบทโรงเรีียนชนบท

	 2) ศึึกษาประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมกล่องปั้้�นปััญญาในการพััฒนาทัักษะการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิ พฤติิกรรม

การเรีียนรู้้� และความสามารถในการออกแบบและอธิิบายโครงสร้้างของรููปทรงสามมิิติิของนัักเรีียน

ขอบเขตของการวิิจััย
	 1) ขอบเขตด้้านเนื้้�อหา การวิิจััยมุ่่�งเน้้นการพััฒนาและศึึกษาผลของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�กล่่องปั้้�นปััญญาที่่�

เน้้นการส่ง่เสริมิทัักษะการให้้เหตุผุลเชิงิปริภิููมิขิองนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาปีทีี่่� 3 โดยเนื้้�อหาอยู่่�ในสาระการเรีียนรู้้� 

เรขาคณิิต ของกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ ตามหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาข้ั้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 

(ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560) โดยเฉพาะหน่่วยการเรีียนรู้้�เรื่่�อง รููปเรขาคณิิตสามมิิติิ

	 2) ขอบเขตด้า้นกลุ่่�มเป้า้หมาย กลุ่่�มเป้้าหมายในการวิจััย ได้้แก่ ่นัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีท่ีี่� 3 ที่่�กำลัังศึึกษา

อยู่่�ในปีกีารศึึกษา 2567 ในโรงเรีียนแห่ง่หนึ่่�งในจัังหวััดขอนแก่น่ ซ่ึ่�งได้้รัับการคััดเลือืกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 

Sampling) จากที่่�มีีบริิบทเป็็นโรงเรีียนในพื้้�นที่่�ชนบท

	 3) ขอบเขตด้้านสถานที่่� การวิจััยดำเนิินการในโรงเรีียนท่ี่�ตั้้�งอยู่่�ในเขตพื้้�นท่ี่�ชนบทของจัังหวััดในภาค 

ตะวัันออกเฉีียงเหนืือของประเทศไทย โดยเป็็นโรงเรีียนที่่�มีีการจััดการเรีียนรู้้�ตามตารางเรีียนปกติ และมีีครููประจำช้ั้�น

ที่่�มีีประสบการณ์์ในการสอนคณิิตศาสตร์์ระดัับประถมศึึกษา

	 4) ขอบเขตด้้านระยะเวลา การวิิจััยใช้้ระยะเวลาในการดำเนิินงานท้ั้�งหมดประมาณ 12 สััปดาห์์ ระหว่่าง

เดืือนพฤศจิิกายน พ.ศ. 2567 ถึึงเดืือนมกราคม พ.ศ. 2568 โดยแบ่่งเป็็น 3 วงจร ได้้แก่่ วงจรที่่� 1 การออกแบบ

และทดลองใช้้กิิจกรรมกล่องปั้้�นปััญญาเบื้้�องต้้นกัับนัักเรีียนกลุ่่�มเล็็ก เพื่่�อศึึกษาความเป็็นไปได้้ของกิิจกรรมและ 

เก็บ็ข้้อมููลเบื้้�องต้้นจากแบบสัังเกตและแบบสะท้้อนผลของนัักเรีียน วงจรที่� 2 การปรัับปรุงกิจิกรรมจากผลการสะท้้อน

ในวงจรแรก และนำไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียนจำนวนมากขึ้้�น พร้้อมเก็บ็ข้้อมููลอย่า่งเป็น็ระบบจากพฤติกิรรมการเรีียนรู้้�  

ผลงานของนัักเรีียน และการสััมภาษณ์์ครูู และวงจรที่่� 3 การทดลองใช้้กิิจกรรมฉบัับสมบููรณ์์กัับนัักเรีียนทั้้�งชั้้�น  

โดยใช้้ชั้้�นเรีียนที่่�เน้้นการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน (BLC) อย่่างเต็็มรููปแบบ (ODC 40% และ FFC 60%)
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เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย
	ก ารวิิจััยครั้้�งนี้้�ออกแบบกิิจกรรมและเก็็บรวบรวมข้้อมููลตามแนวทางการวิิจััยอิิงการออกแบบ ซึ่่�งมุ่่�งเน้้น 

การพััฒนาและปรัับปรุุงนวััตกรรมในบริิบทจริิงของชั้้�นเรีียน เครื่่�องมืือสามารถแบ่่งออกเป็็น 3 ประเภท ดัังนี้้�

	 1. แผนการจััดการเรีียนรู้้� เป็็นแผนการสอนที่่�ออกแบบตามแนว TLSOA โดยมีีการระบุุวััตถุุประสงค์์ 

การเรีียนรู้้� กิจิกรรมการเรีียนรู้้�ในแต่ล่ะช่ว่งของ BLC ได้้แก่ ่ODC และ FFC รวมทั้้�งวิธิีีการใช้้สื่่�อ วััสดุ ุและแนวทางการสัังเกต

พฤติิกรรมของนัักเรีียน ซึ่่�งรวมไปถึึงใบกิิจกรรมกล่่องปั้้�นปััญญาท่ี่�เป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�ท่ี่�นัักเรีียนใช้้ในการลอกลาย ตััด 

ประกอบ และตกแต่่งกล่่อง 3 มิิติิ พร้้อมทั้้�งบัันทึึกแนวคิิดและอธิิบายความสััมพัันธ์์ของด้้านต่่าง ๆ ของกล่่อง 

ตามความเข้้าใจของตนเอง โดยใบกิิจกรรมออกแบบให้้เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์และการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิ 

เครื่่�องมืือนี้้�ผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน ซ่ึ่�งเป็็นผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ด้้านคณิิตศาสตรศึึกษา โดยมีีค่่าดััชนีีความตรงเชิิงเนื้้�อหา (IOC) เท่่ากัับ 0.95 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับสููง

	 2. เครื่่�องมืือสำหรัับการเก็็บข้้อมููล ใช้้สำหรัับรวบรวมข้้อมููลจากการสัังเกตพฤติิกรรมของนัักเรีียน การรัับรู้้� 

จากครููผู้้�สอน และการสะท้้อนผลของผู้้�เรีียน เพื่่�อนำมาใช้้ในการวิิเคราะห์์ผลและปรัับปรุุงกิิจกรรมตามแนวทาง 

การวิิจััยอิิงการออกแบบ โดยประกอบด้้วยเครื่่�องมืือดัังต่่อไปนี้้�

		  2.1 แบบสัังเกตพฤติิกรรมการเรีียนรู้้� ใช้้สำหรัับบัันทึึกพฤติิกรรมของนัักเรีียนระหว่่างเข้้าร่่วม

กิิจกรรม อาทิิ การมีีส่วนร่่วม การแสดงออกทางความคิิด การโต้้ตอบทางคณิิตศาสตร์ และการใช้้สื่่�อวััสดุุในการ 

แก้้ปััญหา โดยมีีตััวชี้้�วััดที่่�สอดคล้้องกัับเป้้าหมายของกิิจกรรม

		  2.2 แบบสััมภาษณ์์ครููผู้้�สอน ใช้้ในการรวบรวมความคิิดเห็็นของครููเกี่่�ยวกัับการจััดกิิจกรรม 

กล่่องปั้้�นปััญญา ทั้้�งในด้้านประสิิทธิิภาพของกิิจกรรม ความเหมาะสมของสื่่�อ และพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน 

เพื่่�อสะท้้อนมุุมมองของผู้้�จััดการเรีียนรู้้�และเสนอแนวทางการพััฒนาเพิ่่�มเติิม

	 	 2.3 แบบสะท้้อนผลของนัักเรีียน ให้้นัักเรีียนบัันทึึกความคิิดเห็็น ความรู้้�สึึก ความเข้้าใจ และ 

การเปลี่่�ยนแปลงในการเรีียนรู้้�ท่ี่�เกิดิข้ึ้�นจากการเข้้าร่ว่มกิจิกรรม เพื่่�อให้้เห็น็กระบวนการเรีียนรู้้�จากมุมุมองของผู้้�เรีียน

เครื่่�องมืือทั้้�งสามได้้รัับการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) โดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 3 ท่่าน โดยใช้้

วิิธีีการวิเคราะห์์ค่่าดััชนีีความสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถามกัับวััตถุประสงค์์ (IOC) ซ่ึ่�งทุุกข้้อมีีค่าดััชนีีต้ั้�งแต่่ 0.67  

ขึ้้�นไป นอกจากนี้้� แบบสัังเกตพฤติกิรรมการเรีียนรู้้�ยัังผ่า่นการตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�นด้้วยการให้้ผู้้�สัังเกต 2 คนบัันทึึก

ข้้อมููลในชั้้�นเรีียนเดีียวกััน แล้้วนำมาคำนวณค่่าความตรงกัันระหว่่างผู้้�สัังเกต ซึ่่�งได้้ร้้อยละความตรงกัันเท่่ากัับ 91.7 

แสดงว่่าเครื่่�องมืือมีีความน่่าเชื่่�อถืือในระดัับสููง

	 3. เกณฑ์์การประเมิินผลงาน (Rubric) เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�นเพื่่�อใช้้ประเมิินผลงานของนัักเรีียน

ตามองค์์ประกอบของการให้้เหตุุผลเชิิงปริภููมิ (Harris, 2023) ได้้แก่่ การจินตภาพปริภููมิ ความสััมพัันธ์์เชิิงปริภููมิ  

การแสดงเหตุุผลทางคณิิตศาสตร์์ และความคิิดสร้้างสรรค์์เชิิงปริิภููมิิ 
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	 ผู้้�วิิจััยออกแบบเกณฑ์์การให้้คะแนนโดยใช้้ 4 องค์์ประกอบข้้างต้้น แต่่ละองค์์ประกอบให้้คะแนน 4 ระดัับ 

ได้้แก่่ 4 = ดีีเย่ี่�ยม แสดงความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้�ง ถููกต้้อง และสื่่�อสารได้้ชััดเจน 3 = ดีี แสดงความเข้้าใจพื้้�นฐาน  

ถููกต้้องในภาพรวม มีีการอธิิบาย 2 = พอใช้้ แสดงความเข้้าใจบางส่่วน มีีข้้อผิิดพลาดเล็็กน้้อย 1 = ต้้องปรัับปรุุง  

ขาดความเข้้าใจหรือือธิบิายไม่ช่ััดเจน เครื่่�องมือืในกลุ่่�มนี้้�ได้้รัับการตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหา (Content Validity) 

โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน ซ่ึ่�งมีีความเชี่่�ยวชาญด้้านคณิิตศาสตรศึึกษา โดยค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ของเกณฑ์์ 

การประเมิินแต่่ละข้้ออยู่่�ในช่่วง 0.67–1.00 แสดงว่่าเครื่่�องมืือมีีความเหมาะสมในการใช้้ประเมิินผลการเรีียนรู้้� 

ของนัักเรีียน นอกจากนี้้� ในข้ั้�นตอนการนำไปใช้้จริิง ผู้้�วิจิััยได้้ดำเนินิการตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�นของเกณฑ์์การประเมินิ

ด้้วยวิิธีีให้้ผู้้�ประเมิิน 2 คนทำการประเมิินผลงานเดีียวกััน และคำนวณค่่าความสอดคล้้องระหว่่างผู้้�ประเมิิน พบว่่า 

มีีค่่าความตรงกัันร้้อยละ 93.3 ซึ่่�งถืือว่่าอยู่่�ในระดัับสููง

ตารางที่่� 1 องค์์ประกอบของการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิ (Spatial Reasoning)

ความหมาย/พฤติกรรมที่สังเกตได้ วิธีวัด

การจินตภาพเชิงปริภูมิ (Spatial Visualization)

ความสามารถในการมองเห็นและนึก

ภาพการหมุน พลิก หรือประกอบ

ชิ้นส่วนของกล่องในใจ

- นักเรียนสามารถวางแผนการลอกลายกล่องได้อย่างถูกต้อง

- อธิบายได้ว่าด้านใดอยู่ตรงไหนเมื่อประกอบกล่อง

- รูปร่างกล่องสำ�เร็จตรงตามต้นฉบับ

ความสัมพันธ์เชิงปริภูมิ (Spatial Relation)

ความเข้าใจความสัมพันธ์ของด้าน

กล่อง เช่น ขอบ มุม

- การจัดวางและเชื่อมโยงแต่ละด้านของกล่องมีความถูกต้องทางเรขาคณิต

- อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างด้านต่าง ๆ ได้ เช่น “ด้านบนติดกับ

ด้านหน้า”

การแสดงเหตุผลทางคณิตศาสตร์ (Mathematical Justification)

การใช้คำ�อธิบายที่มีเหตุผลเกี่ยวกับ

รูปทรงหรือโครงสร้าง

- ใช้ภาษาคณิตศาสตร์ง่าย ๆ เช่น “มี 6 ด้าน”, “ทุกด้านเป็นสี่เหลี่ยม”

- อธิบายว่าเหตุใดต้องประกอบในลักษณะนั้น

ความคิดสร้างสรรค์เชิงปริภูมิ (Creative Spatial Design)

การออกแบบกล่องที่มีความ

สร้างสรรค์และสมจริง

- ตกแต่งกล่องด้วยความคิดของตนเอง โดยไม่ผิดโครงสร้าง

- มีความโดดเด่นและเป็นผลงานเฉพาะตัว
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วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
	ก ารวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยอิิงการออกแบบ (DBR) ซึ่่�งมุ่่�งเน้้นการออกแบบ ทดลอง และพััฒนานวััตกรรม 

การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมกัับบริิบทจริิงของโรงเรีียนประถมศึึกษาในพื้้�นที่่�ชนบท โดยยึึดกระบวนการ 4 ขั้้�นตอน

ตามแนวคิิดของ Hoadley and Campos (2022) ประกอบด้้วย

	 1. การวิิเคราะห์์บริิบทและระบุุปััญหา (Grounding) เป็็นจุุดเริ่่�มต้้นสำคััญของกระบวนการวิจััยที่่�เน้้น 

การเข้้าใจบริิบทจริิงของการจััดการเรีียนรู้้� และความจำเป็็นในการออกแบบนวััตกรรมที่่�ตอบสนองต่่อความต้้องการ

เฉพาะของผู้้�เรีียน (Hoadley & Campos, 2022) ในการวิจััยนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้ทำการศึึกษาและวิิเคราะห์์บริิบทของโรงเรีียน

ระดัับประถมศึึกษาในพื้้�นที่่�วิิจััย ซ่ึ่�งพบปััญหาหลัักด้้านการเรีียนรู้้�เรื่่�องรููปทรงสามมิิติิ โดยเฉพาะ “ลููกบาศก์์” ที่่�มััก

ถููกสอนในลัักษณะท่ี่�เป็็นนามธรรมผ่่านการจดจำจำนวนด้้านหรืือการระบายสีีจากแบบฝึึกหััด มากกว่าการเข้้าใจ 

ผ่า่นประสบการณ์จ์ริงิในการสร้้างหรือืจัับต้้อง ข้้อมููลจากการสัังเกตและสััมภาษณ์ค์รููผู้้�สอนวิชิาคณิติศาสตร์ใ์นระดัับ

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 สะท้้อนว่่าการเรีียนการสอนในหััวข้้อด้้านของกล่่องยัังเน้้นการอธิิบายของครููเป็็นหลััก โดยใช้้

ภาพประกอบจากหนัังสืือเรีียนและไม่ม่ีีโอกาสให้้นัักเรีียนได้้ลงมืือปฏิบิััติจิริิง ส่ง่ผลให้้ผู้้�เรีียนไม่ส่ามารถเชื่่�อมโยงความ

รู้้�กัับภาพในจินิตนาการ หรือืมองเห็น็โครงสร้้างของรููปทรงได้้อย่า่งชััดเจน อัันเป็น็ข้้อจำกััดต่อ่การพััฒนาทัักษะการให้้

เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิ ซึ่่�งเป็็นทัักษะพื้้�นฐานที่่�จำเป็็นต่่อการเรีียนรู้้�ในสาระเรขาคณิิต นอกจากนี้้� ผู้้�วิิจััยยัังพบข้้อจำกััดด้้าน

ทรััพยากร เวลาเรีียน และเทคโนโลยีีสนัับสนุุนในโรงเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมาย โดยเฉพาะในช่่วงหลัังการระบาดของโรคโค

วิดิ-19 ที่่�ทำให้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ต้้องปรัับเข้้าสู่่�ความยืดืหยุ่่�นมากขึ้้�น ทั้้�งในแง่ข่องเวลา พื้้�นที่่� และความสามารถ

ในการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง ดัังนั้้�น ความจำเป็น็ในการออกแบบกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ตอบโจทย์บ์ริบิทของโรงเรีียนชนบท 

ผ่า่นการใช้้เทคโนโลยีีอย่่างพอเพีียง และส่่งเสริมิการคิดิวิเิคราะห์จ์ากการลงมือืปฏิบิััติจริงิ จึึงเป็น็ที่่�มาของการพััฒนา

นวััตกรรมกล่่องปั้้�นปััญญา (MindCraft Box) ที่่�ออกแบบขึ้้�นเพื่่�อเป็็นเครื่่�องมืือในการส่่งเสริิมการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิ

อย่่างมีีความหมาย โดยบููรณาการกัับแนวคิิด BLC และกระบวนการเรีียนรู้้�ภายใต้้กรอบ TLSOA

	 2. การตั้้�งสมมติิฐานการออกแบบและพััฒนาต้้นแบบ (Conjecturing) จากการวิเคราะห์์บริิบทแล้้ว  

ผู้้�วิิจััยได้้นำข้้อมููลท่ี่�ได้้มาสัังเคราะห์์เป็็นแนวทางการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ภายใต้้ชื่่�อ “กล่องปั้้�นปััญญา”  

โดยใช้้แนวคิิด Design Conjecture Mapping ซึ่่�งประกอบด้้วยสมมติิฐานเชิิงการออกแบบ (Design Conjectures) 

การแปลงสมมติิฐานเป็็นรููปธรรมของกิิจกรรม (Design Embodiments) และกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�คาดว่่าจะเกิิดขึ้้�น 

(Mediating Processes) ตามแนวทางของ Hoadley and Campos (2022) โดยเริ่่�มจากการตั้้�งสมมติิฐานหลััก 

ของการออกแบบในครั้้�งนี้้� คืือ การที่่�นัักเรีียนได้้ลงมืือสร้้างกล่องด้้วยตนเอง โดยเริ่่�มจากการลอกลาย ตััด ประกอบ 

และตกแต่่งรููปทรงจริิง จะช่่วยให้้เกิิดความเข้้าใจโครงสร้้างของลููกบาศก์์อย่่างเป็็นรููปธรรม และสามารถพััฒนาการ 

ให้้เหตุผุลเชิงิปริภิููมิ ิได้้ดีีกว่า่การเรีียนรู้้�จากการจดจำหรือืดููภาพนิ่่�งเพีียงอย่า่งเดีียว โดยเฉพาะเมื่่�อกิจิกรรมนี้้�บููรณาการ 

กัับการเรีียนรู้้�แบบ BLC ซ่ึ่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีโอกาสเรีียนรู้้�ทั้้�งแบบรายบุุคคลผ่่านวิิดีีโอ (ODC) และแบบกลุ่่�มผ่่าน 

การอภิิปรายในห้้องเรีียน (FFC) ในขั้้�นของการแปลงสมมติิฐานไปสู่่�การออกแบบกิิจกรรม ผู้้�วิิจััยได้้จััดทำชุุดกิิจกรรม

ต้้นแบบ ประกอบด้้วย 1) วิดิีีโอสื่่�อการสอนแบบ On-Demand ซ่ึ่�งอธิบิายวิธิีีลอกลายกล่องทั้้�งหกด้้านอย่่างเป็น็ขั้้�นตอน 

(คิิดเป็็นร้้อยละ 40 ของเวลาการเรีียนรู้้�ท้ั้�งหมด) 2) ใบกิิจกรรมออกแบบกล่่องที่่�ให้้พื้้�นที่่�ในการวางแผน สร้้างสรรค์์ 

และตกแต่่งตามจิินตนาการของผู้้�เรีียน และ 3) ช่่วงเวลาในห้้องเรีียน (FFC) สำหรัับการนำเสนอ เปรีียบเทีียบ  
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และอภิิปรายแนวคิิดร่่วมกััน (ร้้อยละ 60) กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�คาดว่่าจะเกิิดขึ้้�น ได้้แก่่ นัักเรีียนสามารถจิินตนาการ

และอธิิบายความสััมพัันธ์์ระหว่่างด้้านของกล่่อง เช่่น ด้้านตรงข้้าม ด้้านติิดกััน และลำดัับการประกอบได้้ด้้วยภาษา

ของตนเอง รวมถึึงการสัังเกตรููปแบบที่่�หลากหลายจากเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเพื่่�อเปรีียบเทีียบวิิธีีการคิิดและออกแบบที่่� 

แตกต่่างกััน ซึ่่�งกระตุ้้�นให้้เกิิดการพััฒนาความเข้้าใจทางเรขาคณิิตอย่่างลึึกซึ้้�ง 

	 3. การทดลองใช้แ้ละปรับัปรุงต้น้แบบ (Iterating) หลัังจากการออกแบบต้้นแบบกิิจกรรมกล่องปั้้�นปัญัญาแล้้ว 

ผู้้�วิจิััยได้้นำต้้นแบบดัังกล่า่วไปทดลองใช้้จริงิในชั้้�นเรีียนระดัับประถมศึึกษาที่่�ไม่ใ่ช่ก่ลุ่่�มเป้า้หมาย โดยแบ่ง่กระบวนการ

ทดลองออกเป็็นสองรอบการใช้้ต้้นแบบ (iterations) เพื่่�อให้้สามารถปรัับปรุุงและพััฒนานวััตกรรมให้้เหมาะสม 

กัับบริิบทของผู้้�เรีียนและสภาพการจััดการเรีียนรู้้�ของโรงเรีียนชนบทได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยในรอบแรกของการ

ทดลอง ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินกิิจกรรมตามที่่�ออกแบบไว้้เดิิมโดยใช้้วิิดีีโอ ODC สำหรัับแนะนำขั้้�นตอนการลอกลายกล่่อง  

และมอบหมายให้้นัักเรีียนทำใบกิจิกรรมด้้วยตนเองที่่�บ้้านหรืือในเวลานอกห้้องเรีียน จากนั้�นในชั้้�นเรีียน (FFC) นัักเรีียน

ได้้นำผลงานของตนมาแลกเปลี่่�ยน เปรีียบเทีียบ และอภิิปรายร่่วมกัับเพื่่�อนในกลุ่่�ม การเก็็บข้้อมููลในรอบนี้้�เน้้นการ

สัังเกตพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน การบัันทึึกข้้อเสนอแนะจากครููผู้้�สอน และประเมิินผลงานผู้้�เรีียน ผลจาก

การทดลองรอบแรกพบปััญหา เช่่น ความสัับสนของนัักเรีียนบางคนในการลอกลายกล่่อง และข้้อจำกััดด้้านเวลา 

ในการนำเสนอผลงานร่่วมกัันในห้้องเรีียน ผู้้�วิิจััยจึึงได้้นำข้้อมููลท่ี่�ได้้มาปรัับปรุงกิิจกรรมในรอบท่ี่�สองของการ

ทดลอง โดยมีีการปรัับคลิิปวิิดีีโอให้้สั้�นลงและชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น เพิ่่�มตััวอย่่างการลอกลายด้้วยภาพเคลื่่�อนไหว และเพิ่่�ม

ช่่องคำแนะนำในใบกิิจกรรม เครื่่�องมืือท่ี่�ใช้้ในการเก็็บข้้อมููลในแต่่ละรอบ ได้้แก่่ แบบสัังเกตพฤติิกรรมของนัักเรีียน  

แบบสะท้้อนผลของนัักเรีียน ผลงานของนัักเรีียนท่ี่�สร้้างขึ้้�นจากกิจกรรมใบงาน และการสััมภาษณ์์ครููผู้้�สอนเก่ี่�ยว

กัับประสิิทธิิภาพของกิิจกรรม การวิิเคราะห์์ข้้อมููลในขั้้�นตอนนี้้�ใช้้การวิิเคราะห์์เชิิงคุุณภาพแบบเนื้้�อหา (Content  

Analysis) เพื่่�อเปรีียบเทีียบการเปลี่�ยนแปลงท่ี่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างรอบท่ี่�หนึ่่�งและรอบท่ี่�สอง ผลจากการทดลอง 

ทั้้�งสองรอบสะท้้อนว่่า การปรัับกิิจกรรมให้้มีีความยืืดหยุ่่�น เหมาะสมกัับวิิถีีการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน และมีีพื้้�นที่่�สำหรัับ 

การแสดงความคิิดอย่่างสร้้างสรรค์ ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีความเข้้าใจแนวคิิดเกี่่�ยวกัับรููปทรงสามมิิติิได้้ดีีขึ้้�น และสามารถ

อธิิบายแนวคิิดของตนเองได้้ชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น

	 4. การประเมิินผลและสกััดองค์์ความรู้้� (Reflecting) ในขั้้�นตอนสุุดท้้ายของกระบวนการ DBR ผู้้�วิิจััย 

ได้้สะท้้อนผลการดำเนิินกิิจกรรมกล่่องปั้้�นปััญญา ผ่่านการวิิเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ได้้จากการทดลองใช้้ต้้นแบบทั้้�งสองรอบ 

โดยมุ่่�งเน้้นการตรวจสอบว่่ากระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นสอดคล้้องกัับสมมติิฐานการออกแบบหรืือไม่่ และสามารถ

นำไปสู่่�การสร้้างองค์์ความรู้้�เชิิงทฤษฎีีและเชิิงปฏิิบััติิสำหรัับการพััฒนากิิจกรรมในบริิบทอื่่�นได้้อย่่างไร ข้้อมููลที่่�นำมา 

วิิเคราะห์์ประกอบด้้วยผลงานของนัักเรีียนที่่�เกิิดจากการลงมืือสร้้างกล่่อง ใบกิิจกรรมที่่�แสดงแนวคิิดและการตกแต่่ง

กล่่องอย่่างเป็็นอิิสระ การสะท้้อนความคิิดของนัักเรีียน และข้้อเสนอแนะจากครููผู้้�สอน การวิิเคราะห์์ข้้อมููลใช้้วิิธีี

วิิเคราะห์์เชิิงเนื้้�อหาเพื่่�อหาประเด็็นหลัักเกี่่�ยวกัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�การให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิ และการมีีส่่วนร่่วม 

ของผู้้�เรีียน ผลการวิิเคราะห์์สะท้้อนว่่า นัักเรีียนสามารถเชื่่�อมโยงความเข้้าใจระหว่่างภาพแบบแปลนกัับโครงสร้้าง

ของลููกบาศก์จ์ริงิได้้ชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น มีีความสามารถในการอธิบิายแนวคิดิด้้วยภาษาของตนเอง และมีีความมั่่�นใจในการ

แสดงออกต่่อผลงานของตนเองในชั้้�นเรีียน
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ผลการวิิจััย
	 1. ผลการออกแบบกิจิกรรมกล่องปั้้�นปััญญา การออกแบบกิจิกรรมกล่องปั้้�นปัญัญาดำเนินิการภายใต้้กรอบ

การวิิจััยอิิงการออกแบบ (DBR) 4 ขั้้�นตอน โดยแบ่่งออกเป็็น 3 วงจร เพื่่�อออกแบบ พััฒนา และปรัับปรุุงกิิจกรรม 

ให้้เหมาะสมกัับนัักเรีียนในบริิบทของโรงเรีียน มีีผลวิิจััยทั้้�ง 3 วงจรดัังนี้้�

	 วงจรที่่� 1 การออกแบบต้้นแบบกิิจกรรม ในระยะเริ่่�มต้้น ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษา 

ขั้้�นพื้้�นฐาน และกิิจกรรมที่่�เคยใช้้ในการเปิิดชั้้�นเรีียนระดัับชาติิครั้้�งที่่� 16 เพื่่�อใช้้เป็็นฐานของการออกแบบกิิจกรรม

กล่่องปั้้�นปััญญา โดยออกแบบใบกิิจกรรมเบื้้�องต้้นร่่วมกัับวิิดีีโอคลิิป (ODC) เพื่่�อสาธิิตวิิธีีลอกลายกล่่องสี่่�เหลี่่�ยม

ให้้ครบทุุกด้้าน จากนั้�นให้้นัักเรีียนลงมืือปฏิิบััติจริิงและประกอบเป็็นกล่อง โดยใช้้แบบสัังเกตและแบบสะท้้อนผล 

เป็็นเครื่่�องมืือเก็็บข้้อมููลเบื้้�องต้้น พบว่่านัักเรีียนส่่วนใหญ่่สนใจในกิิจกรรมแต่่ยัังมีีข้้อสัับสนในข้ั้�นตอนการลอกลาย 

บางส่่วน ครููผู้้�สอนเสนอว่่าควรมีีภาพตััวอย่่างที่่�ชััดเจนและคำอธิิบายที่่�ย่่อและเข้้าใจง่่ายกว่่านี้้�

	 วงจรที่่� 2 การปรัับปรุุงกิิจกรรม จากข้้อมููลที่่�ได้้รัับในวงจรแรก ผู้้�วิิจััยได้้ปรัับปรุุงใบกิิจกรรมโดยเพิ่่�มภาพ

ประกอบที่่�ชััดเจนข้ึ้�น พร้้อมทั้้�งแก้้ไขคำอธิิบายบางส่่วนให้้ง่่ายต่่อความเข้้าใจของนัักเรีียน และปรัับคลิิปวิิดีีโอให้้สั้้�น 

กระชัับ และแบ่่งเป็็นตอน ๆ ตามลำดัับการลอกลายแต่่ละด้้านของกล่อง นอกจากนี้้� ยัังเพิ่่�มคำถามชวนคิิดในช่่วง 

FFC เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้อธิิบายแนวคิิดในการออกแบบของตนเอง เมื่่�อนำไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มนัักเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น พบว่่า

นัักเรีียนสามารถลอกลายและประกอบกล่องได้้ตรงตามต้้นแบบมากขึ้้�น มีีการใช้้จินิตนาการในการตกแต่่งและสามารถ

อธิิบายเหตุุผลได้้หลากหลายขึ้้�น

	ว งจรที่่� 3 การพัฒันากิจิกรรมฉบับัสมบูรูณ์ ในวงจรสุดท้้าย ผู้้�วิจิััยได้้ออกแบบกิิจกรรมฉบัับสมบููรณ์ภายใต้้

ชั้้�นเรีียนที่่�เน้้นการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน (Blended Learning Classroom: BLC) โดยใช้้ ODC ร้้อยละ 40 สำหรัับ

การเรีียนรู้้�เบื้้�องต้้น และ FFC ร้้อยละ 60 สำหรัับการทำกิิจกรรมในช้ั้�นเรีียน อภิิปราย และสะท้้อนผล ใบกิิจกรรม

ฉบัับสมบููรณ์ม์ีีภาพประกอบครบทุกุขั้�นตอน มีีคำแนะนำให้้ครููใช้้คำถามเพื่่�อส่ง่เสริมิการคิดเชิงิปริภููมิ และกำหนดช่วง

เวลาในการอภิิปรายร่่วมกัันทั้้�งกลุ่่�มหลัังเสร็็จสิ้้�นกิิจกรรม จากข้้อมููลที่่�เก็็บรวบรวมจากการสัังเกตและสััมภาษณ์์ครูู 

ผู้้�สอน พบว่า่นัักเรีียนมีีพฤติกิรรมการเรีียนรู้้�ท่ี่�กระตืือรือืร้้น กล้้าตั้้�งคำถาม กล้้าแสดงความคิดิเห็น็ และสามารถอธิบิาย

ความคิิดของตนเองผ่่านการลงมืือทำได้้อย่่างน่่าสนใจ

ภาพประกอบที่่� 1 สรุุปผลการออกแบบกิิจกรรมกล่่องปั้้�นปััญญาใน 3 วงจรของการวิิจััยอิิงการออกแบบ
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วงจรท่ี 2 การปรบัปรงุกิจกรรม จากขอ้มูลทีไ่ดร้บัในวงจรแรก ผูว้จิยัไดป้รบัปรุงใบกจิกรรมโดย
เพิม่ภาพประกอบทีช่ดัเจนขึน้ พรอ้มทัง้แกไ้ขค าอธบิายบางสว่นใหง้า่ยต่อความเขา้ใจของนกัเรยีน และปรบั
คลปิวดิโีอใหส้ัน้ กระชบั และแบ่งเป็นตอน ๆ ตามล าดบัการลอกลายแต่ละดา้นของกล่อง นอกจากนี้ ยงัเพิม่
ค าถามชวนคดิในช่วง FFC เพื่อใหน้ักเรยีนไดอ้ธบิายแนวคดิในการออกแบบของตนเอง เมื่อน าไปทดลอง
ใชก้บักลุ่มนกัเรยีนเพิม่ขึน้ พบว่านกัเรยีนสามารถลอกลายและประกอบกล่องไดต้รงตามตน้แบบมากขึน้ มี
การใชจ้นิตนาการในการตกแต่งและสามารถอธบิายเหตุผลไดห้ลากหลายขึน้ 

วงจรท่ี 3 การพฒันากิจกรรมฉบบัสมบูรณ์ ในวงจรสุดท้าย ผู้วจิยัได้ออกแบบกิจกรรมฉบบั
สมบูรณ์ภายใต้ชัน้เรยีนทีเ่น้นการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning Classroom: BLC) โดยใช้ 
ODC ร้อยละ 40 ส าหรบัการเรยีนรู้เบื้องต้น และ FFC ร้อยละ 60 ส าหรบัการท ากิจกรรมในชัน้เรยีน 
อภิปราย และสะท้อนผล ใบกิจกรรมฉบบัสมบูรณ์มภีาพประกอบครบทุกขัน้ตอน มคี าแนะน าให้ครูใช้
ค าถามเพื่อส่งเสรมิการคดิเชิงปรภิูม ิและก าหนดช่วงเวลาในการอภิปรายร่วมกนัทัง้กลุ่มหลงัเสร็จสิ้น
กจิกรรม จากขอ้มูลที่เกบ็รวบรวมจากการสงัเกตและสมัภาษณ์ครูผู้สอน พบว่านักเรยีนมพีฤตกิรรมการ
เรยีนรูท้ีก่ระตอืรอืรน้ กลา้ตัง้ค าถาม กลา้แสดงความคดิเหน็ และสามารถอธบิายความคดิของตนเองผ่าน
การลงมอืท าไดอ้ย่างน่าสนใจ 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบท่ี 1 สรุปผลการออกแบบกจิกรรมกล่องปัน้ปัญญาใน 3 วงจรของการวจิยัองิการออกแบบ 

 
ผลการวเิคราะหพ์ฤตกิรรมของนักเรยีนในวงจรแต่ละวงจรของกระบวนการวจิยัพบว่า นักเรยีนมี

พฒันาการดา้นทกัษะการใหเ้หตุผลเชงิปรภิูมใินหลายมติ ิทัง้ในดา้นความเขา้ใจโครงสรา้งของรูปทรงสาม
มติ ิการจนิตนาการต าแหน่งของแต่ละดา้น และความสามารถในการอธบิายความสมัพนัธร์ะหว่างสว่นต่าง 
ๆ ของกล่อง โดยเฉพาะอย่างยิง่ในองค์ประกอบด้านการจินตภาพเชิงปริภูม ิ(Spatial Visualization) 
นักเรียนสามารถมองเห็นภาพรวมของกล่องที่ยังไม่ประกอบเป็นชิ้นเดียวกันได้อย่างชัดเจน และมี
ความสามารถในการคาดเดาผลลพัธเ์มือ่กล่องถูกพบัหรอืหมุน เชน่ นกัเรยีนบางคนสามารถกล่าวไดว้า่ “ถา้
พบัดา้นน้ีขึ้น จะทบักบัอกีดา้นพอดี” หรอื “พอเราพบักล่องเสรจ็แลว้ดา้นนี้จะอยู่ขา้งหลงั” ในรอบแรกของ
การทดลอง แมว้่านักเรยีนบางคนยงัมคีวามสบัสนในล าดบัของการลอกลายกล่อง แต่เมื่อไดร้บัโอกาสใหดู้

วงจรที่ 1                
ทดลองใช้กิจกรรมต้นแบบ  

พบปัญหาในความเข้าใจ 

 เกิดข้อเสนอแนะจากครู 

วงจรที่ 2                  
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
นักเรียนเข้าใจ มีส่วนร่วมดีขึ้น 

วงจรที่ 3                         
ใช้กิจกรรมสมบูรณ์       

(ODC 40% + FFC 60%) 

เห็นการให้เหตุผลชัดเจน 
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	ผ ลการวิเคราะห์์พฤติิกรรมของนัักเรีียนในวงจรแต่่ละวงจรของกระบวนการวิจััยพบว่่า นัักเรีียนมีีพััฒนาการ

ด้้านทัักษะการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิในหลายมิิติิ ทั้้�งในด้้านความเข้้าใจโครงสร้้างของรููปทรงสามมิิติิ การจิินตนาการ

ตำแหน่่งของแต่่ละด้้าน และความสามารถในการอธิิบายความสััมพัันธ์์ระหว่่างส่่วนต่่าง ๆ ของกล่อง โดยเฉพาะ 

อย่่างยิ่่�งในองค์์ประกอบด้้านการจินตภาพเชิิงปริภููมิ (Spatial Visualization) นัักเรีียนสามารถมองเห็็นภาพรวม

ของกล่่องที่่�ยัังไม่่ประกอบเป็็นชิ้้�นเดีียวกัันได้้อย่่างชััดเจน และมีีความสามารถในการคาดเดาผลลััพธ์์เมื่่�อกล่่อง 

ถููกพัับหรืือหมุุน เช่่น นัักเรีียนบางคนสามารถกล่าวได้้ว่า “ถ้้าพัับด้้านนี้้�ขึ้้�น จะทัับกัับอีีกด้้านพอดีี” หรืือ “พอเรา 

พัับกล่่องเสร็็จแล้้วด้้านนี้้�จะอยู่่�ข้้างหลััง” ในรอบแรกของการทดลอง แม้้ว่่านัักเรีียนบางคนยัังมีีความสัับสนในลำดัับ

ของการลอกลายกล่อง แต่่เมื่่�อได้้รัับโอกาสให้้ดููวิดีีโอซ้้ำในช่่วง ODC และได้้อภิิปรายร่่วมกัันในช่่วง FFC นัักเรีียน 

ส่่วนใหญ่่สามารถเข้้าใจโครงสร้้างของกล่่องได้้ชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น โดยเฉพาะในองค์์ประกอบด้้านความสััมพัันธ์์เชิิงปริิภููมิิ 

(Spatial Relation) ซึ่่�งนัักเรีียนเริ่่�มเข้้าใจตำแหน่ง่สััมพััทธ์ข์องแต่ล่ะด้้าน เช่น่ ด้้านหน้้าอยู่่�ตรงข้้ามกัับด้้านหลััง ด้้านล่า่ง

รองรัับด้้านบน ฯลฯ นัักเรีียนหลายคนสามารถอธิิบายด้้วยคำพููดของตนเองว่่า “ด้้านบนจะอยู่่�ตรงข้้ามกัับด้้านล่่าง”,  

“ด้้านข้้างต้้องหัันเข้้าหากััน” หรืือ “ถ้้าเราพัับตามรอยนี้้�จะได้้กล่่องพอดีี” นอกจากนี้้� นัักเรีียนยัังสามารถแปลงภาพ

จากแบบแปลนสองมิิติิที่่�ได้้จากการลอกลาย ไปสู่่�การสร้้างเป็็นกล่องสามมิิติิที่่�มีีโครงสร้้างถููกต้้อง โดยแสดงออกถึึง

ความสามารถด้้านการแสดงเหตุุผลทางคณิิตศาสตร์ (Mathematical Justification) อย่่างชััดเจน เช่่น นัักเรีียน 

บางคนสามารถสัังเกตได้้ว่าด้้านใดควรเป็็นฐานเพื่่�อให้้กล่องมีีความมั่่�นคง หรืือสามารถคาดเดาได้้ว่า “ถ้้าหมุุนกล่อง

ไปอีีกด้้านจะเจอรููปที่�วาดไว้้” รวมถึึงการใช้้เหตุุผลเชิงิปริภููมิอย่่างง่่ายในการเชื่่�อมโยงด้้านต่่าง ๆ  ของกล่องเข้้าด้้วยกััน  

ผลงานของนัักเรีียนยัังสะท้้อนถึึงองค์์ประกอบด้้านความคิิดสร้้างสรรค์เชิิงปริภููมิิ (Creative Spatial Design)  

อย่่างมีีนััยสำคััญ ตััวอย่่างเช่่น นัักเรีียนบางคนตกแต่่งด้้านหน้้าและด้้านบนให้้เป็็นฝาเปิิด ส่่วนด้้านล่่างและด้้านหลััง

ให้้เป็็นฐานรองรัับ โดยมีีการอธิิบายเหตุุผลว่่าต้้องการให้้ “กล่องดููเหมืือนมีีฝา” หรืือ “ด้้านล่่างต้้องเป็็นของแข็็ง”  

ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นถึึงความสามารถในการออกแบบและวางตำแหน่่งแต่่ละด้้านของกล่องอย่่างมีีเหตุุผลโดยใช้้ 

ทั้้�งจิินตนาการและความเข้้าใจโครงสร้้างร่่วมกััน

  

ภาพประกอบที่่� 2 ตััวอย่่างผลงานของนัักเรีียนที่่�แสดงการลอกลายและการประกอบกล่่องอย่่างมีีความเข้้าใจ 

ด้้านโครงสร้้าง
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วดิโีอซ ้าในช่วง ODC และไดอ้ภปิรายร่วมกนัในช่วง FFC นักเรยีนส่วนใหญ่สามารถเขา้ใจโครงสรา้งของ
กล่องได้ชดัเจนยิ่งขึ้น โดยเฉพาะในองค์ประกอบด้านความสมัพนัธ์เชิงปรภิูมิ (Spatial Relation) ซึ่ง
นักเรยีนเริม่เขา้ใจต าแหน่งสมัพทัธ์ของแต่ละด้าน เช่น ด้านหน้าอยู่ตรงขา้มกบัด้านหลงั ด้านล่างรองรบั
ดา้นบน ฯลฯ นกัเรยีนหลายคนสามารถอธบิายดว้ยค าพดูของตนเองวา่ “ดา้นบนจะอยูต่รงขา้มกบัดา้นล่าง”, 
“ด้านขา้งต้องหนัเขา้หากนั” หรอื “ถ้าเราพบัตามรอยนี้จะได้กล่องพอดี” นอกจากนี้ นักเรยีนยงัสามารถ
แปลงภาพจากแบบแปลนสองมติทิีไ่ดจ้ากการลอกลาย ไปสูก่ารสรา้งเป็นกล่องสามมติทิีม่โีครงสรา้งถูกตอ้ง 
โดยแสดงออกถงึความสามารถดา้นการแสดงเหตุผลทางคณิตศาสตร ์(Mathematical Justification) อย่าง
ชดัเจน เชน่ นกัเรยีนบางคนสามารถสงัเกตไดว้า่ดา้นใดควรเป็นฐานเพือ่ใหก้ล่องมคีวามมัน่คง หรอืสามารถ
คาดเดาไดว้่า “ถ้าหมุนกล่องไปอกีดา้นจะเจอรูปทีว่าดไว้” รวมถงึการใชเ้หตุผลเชงิปรภิูมอิย่างง่ายในการ
เชื่อมโยงด้านต่าง ๆ ของกล่องเขา้ด้วยกนั ผลงานของนักเรยีนยงัสะท้อนถึงองค์ประกอบด้านความคดิ
สรา้งสรรค์เชงิปรภูิม ิ(Creative Spatial Design) อย่างมนีัยส าคญั ตวัอย่างเช่น นักเรยีนบางคนตกแต่ง
ดา้นหน้าและดา้นบนใหเ้ป็นฝาเปิด สว่นดา้นล่างและดา้นหลงัใหเ้ป็นฐานรองรบั โดยมกีารอธบิายเหตุผลวา่
ต้องการให ้“กล่องดูเหมอืนมฝีา” หรอื “ดา้นล่างตอ้งเป็นของแขง็” ซึ่งแสดงใหเ้หน็ถงึความสามารถในการ
ออกแบบและวางต าแหน่งแต่ละดา้นของกล่องอยา่งมเีหตุผลโดยใชท้ัง้จนิตนาการและความเขา้ใจโครงสรา้ง
รว่มกนั 

 

   
ภาพประกอบท่ี 2 ตวัอยา่งผลงานของนกัเรยีนทีแ่สดงการลอกลายและการประกอบกล่องอย่างมคีวาม
เขา้ใจดา้นโครงสรา้ง 
 

2. ผลของกิจกรรมต่อการให้เหตุผลเชิงปริภมิูของนักเรียน ผลการวจิยัดา้นการพฒันาทกัษะ
การใหเ้หตุผลเชงิปรภิูมขิองนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 จากการประเมนิโดยใชเ้กณฑก์ารประเมนิผล
งาน (Rubric) ทีอ่อกแบบขึน้โดยองิจากกรอบแนวคดิการใหเ้หตุผลเชงิปรภิูม ิ4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ การ
จนิตภาพเชงิปรภิูม ิความสมัพนัธ์เชงิปรภิูม ิการให้เหตุผลเชงิคณิตศาสตร์ และความคดิสร้างสรรค์เชงิ
ปรภิูม ิการประเมนิผลงานของนกัเรยีนจ านวน 15 คน ในวงจรสุดทา้ยของการวจิยั พบว่านกัเรยีนสว่นใหญ่
มรีะดบัคะแนนอยูใ่นชว่งระดบัดถีงึดเียีย่ม โดยผลสรุปดงัแสดงในตารางที ่1 
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	 2. ผลของกิิจกรรมต่่อการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิของนัักเรีียน ผลการวิจััยด้้านการพััฒนาทัักษะการให้้เหตุุ 

ผลเชิงิปริภููมิของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 จากการประเมินิโดยใช้้เกณฑ์ก์ารประเมินิผลงาน (Rubric) ที่่�ออกแบบ

ขึ้้�นโดยอิิงจากกรอบแนวคิิดการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิ 4 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ การจิินตภาพเชิิงปริิภููมิิ ความสััมพัันธ์์ 

เชิิงปริิภููมิิ การให้้เหตุุผลเชิิงคณิิตศาสตร์์ และความคิิดสร้้างสรรค์์เชิิงปริิภููมิิ การประเมิินผลงานของนัักเรีียนจำนวน 

15 คน ในวงจรสุดท้้ายของการวิจััย พบว่่านัักเรีียนส่่วนใหญ่่มีีระดัับคะแนนอยู่่�ในช่่วงระดัับดีีถึึงดีีเยี่่�ยม โดยผลสรุุป

ดัังแสดงในตารางที่่� 1

	 จากตารางพบว่่า นัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุดในด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์เชิิงปริิภููมิิ รองลงมาคืือด้้าน 

การจินตภาพเชิงิปริภิููมิ ิและความสััมพัันธ์เ์ชิงิปริภิููมิ ิส่ว่นด้้านการให้้เหตุผุลเชิงิคณิติศาสตร์ม์ีีคะแนนเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับ

ดีี แต่่อยู่่�ในเกณฑ์์ใกล้้เคีียงกัับระดัับดีีเยี่่�ยม ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่า นัักเรีียนสามารถแสดงความเข้้าใจและอธิิบายแนวคิิด

ทางเรขาคณิิตได้้ในระดัับท่ี่�ดีีมาก ตััวอย่่างชิ้้�นงานของนัักเรีียนแสดงให้้เห็็นถึึงความเข้้าใจท่ี่�ลึึกซึ้�ง เช่่น ผลงานของ

นัักเรีียนคนหนึ่่�งออกแบบกล่องท่ี่�มีีฝาพัับเปิิดด้้านบนพร้้อมภาพวาดที่�แสดงตำแหน่่งของแต่่ละด้้านไว้้อย่่างชััดเจน 

และสามารถอธิบิายว่า่ “กล่อ่งต้อ้งมีฐีานด้า้นล่่าง และด้า้นบนต้้องเปิดิได้ ้เหมือนกล่อ่งของจริงิ ถ้า้พัับผิดิจะปิดิไม่ไ่ด้”้  

ซึ่่�งแสดงให้้เห็น็ถึงึความเข้้าใจทั้้�งเชิงิโครงสร้้างและเหตุผุลทางเรขาคณิติ จากการสัังเกตพฤติกิรรมของนัักเรีียนระหว่า่ง

ทำกิิจกรรมพบว่่า นัักเรีียนมีีความตั้้�งใจ ใฝ่่รู้้� และสนุุกกัับการออกแบบกล่่องของตนเอง โดยมีีการถามตอบกัันภาย 

ในกลุ่่�ม เช่่น “ด้้านนี้้�เคยอยู่่�ข้้างล่่างหรืือเปล่่า?”, “พัับยัังไงให้้มัันเข้้ารููป?” นอกจากนี้้� นัักเรีียนยัังสามารถเชื่่�อมโยง

จากภาพแบบแปลนสองมิิติิไปสู่่�รููปทรงสามมิิติิได้้อย่่างชััดเจน และสามารถอธิิบายความสััมพัันธ์์ของด้้านต่่าง ๆ  

ได้้อย่่างมีีเหตุุผล การสะท้้อนความคิิดของนัักเรีียนภายหลัังกิิจกรรมแสดงถึึงพััฒนาการของการคิิด เช่่น “ตอนแรก 

หนููไม่่รู้้�ว่าด้้านไหนอยู่่�ตรงไหน แต่่พอดููคลิิปกัับได้้ลองทำจริิง มัันเห็็นภาพเลยว่าเวลาพัับต้้องทำยัังไง”  

หรืือ “สนุุกมากค่่ะ หนููอยากออกแบบกล่่องให้้เป็็นบ้้านต่่อไป”

ตารางที่่� 2 ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนการประเมิินผลงานของนัักเรีียนในแต่่ละองค์์ประกอบของการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิ

องค์ประกอบของการให้เหตุผลเชิงปริภูมิ คะแนนเฉลี่ย (เต็ม 4) ร้อยละ ระดับ

การจินตภาพเชิงปริภูมิ (Spatial Visualization) 3.53 88.25% ดีเยี่ยม

ความสัมพันธ์เชิงปริภูมิ (Spatial Relation) 3.40 85.00% ดีเยี่ยม

การให้เหตุผลเชิงคณิตศาสตร์ (Justification) 3.27 81.75% ดี

ความคิดสร้างสรรค์เชิงปริภูมิ (Creative Design) 3.60 90.00% ดีเยี่ยม

รวมเฉลี่ยทั้ง 4 ด้าน 3.45 86.25% ดีเยี่ยม
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ภาพประกอบที่่� 3 กล่่องบ้้านแสดงถึึงการนำประสบการณ์์ชีีวิิตประจำวัันมาใช้้ในการออกแบบเชิิงเรขาคณิิต

สรุุปผลการวิิจััย
	ผ ลการออกแบบกิิจกรรมแสดงให้้เห็็นว่่าการปรัับกิิจกรรมในแต่่ละรอบตามกรอบ DBR ช่่วยให้้กิจกรรม 

มีีความเหมาะสมต่่อผู้้�เรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น โดยเฉพาะการใช้้สื่่�อวิิดีีโอในช่่วง ODC และการอภิิปรายในช่่วง FFC  

ส่่งผลให้้นัักเรีียนเข้้าใจแนวคิิดทางเรขาคณิิตที่่�เป็็นนามธรรมได้้ชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น ขณะที่่�ผลการประเมิินผลงานด้้วยเกณฑ์์

รููบริิกทั้้�ง 4 ด้้าน พบว่่านัักเรีียนมีีทัักษะด้้านการให้้เหตุุผลเชิิงปริภููมิิในระดัับดีีถึึงดีีเย่ี่�ยม โดยมีีค่าเฉล่ี่�ยรวมเท่่ากัับ 

3.45 จากคะแนนเต็็ม 4 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 86.25 ซึ่่�งถืือว่่าอยู่่�ในระดัับดีีเยี่่�ยม ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพจากการสัังเกต  

การสััมภาษณ์์ และแบบสะท้้อนผลแสดงให้้เห็็นว่่านัักเรีียนสามารถจินตนาการโครงสร้้างของกล่องสามมิิติิจากแบบ

แปลนสองมิิติิได้้ มีีความเข้้าใจความสััมพัันธ์์เชิิงปริภููมิิของแต่่ละด้้าน และสามารถอธิิบายแนวคิิดในการออกแบบ 

ผลงานของตนเองได้้อย่า่งมีีเหตุผุล รวมถึึงแสดงความคิดิสร้้างสรรค์ในการตกแต่ง่กล่อ่งได้้หลากหลาย สะท้้อนถึงึการ

พััฒนาทัักษะการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิอย่่างรอบด้้าน

อภิิปรายผลการวิิจััย
	ผ ลการวิจััยในคร้ั้�งนี้้�สอดคล้้องกัับแนวคิิดที่�ว่่ากิิจกรรมท่ี่�มีีลัักษณะเป็็นการแก้้ปัญหาเชิิงรููปธรรม โดยมีี

การออกแบบที่่�มีีเป้้าหมายสามารถส่่งเสริิมการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพในระดัับประถมศึึกษา  

การออกแบบกิิจกรรมกล่องปั้้�นปััญญาซึ่่�งให้้นัักเรีียนลงมืือวััด ลอกลาย ตััด และประกอบกล่องจริิง ช่่วยให้้นัักเรีียน

สามารถเชื่่�อมโยงระหว่่างภาพสองมิิติิกัับโครงสร้้างสามมิิติิ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับข้้อเสนอของ Harris (2023) ที่่�เน้้น

ว่่าเด็็กเล็็กควรได้้รัับโอกาสในการเรีียนรู้้�แนวคิิดเรขาคณิิตผ่านวััตถุจริิงก่่อนเข้้าสู่่�การคิดแบบนามธรรม ในมุุมของ 

การจิินตภาพเชิิงปริิภููมิิ นัักเรีียนแสดงให้้เห็็นถึึงการพััฒนาความสามารถในการจินตนาการการเคลื่่�อนที่่�  

หมุนุ พัับ หรือืจััดตำแหน่่งของรููปทรง ซ่ึ่�งตรงกัับองค์์ประกอบของกรอบแนวคิิดการให้้เหตุุผลเชิงิปริภิููมิขิอง Cotabish et al. 

(2024) ที่่�ระบุุว่่าการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียน “มองเห็็นภาพในใจ” คืือกุุญแจสำคััญในการพััฒนาการให้้เหตุุผลด้้านนี้้� 

ขณะเดีียวกััน ความสามารถในการอธิิบายเหตุุผลของการจััดวางกล่อง หรือืการตััดสินใจเลือืกตำแหน่ง่ของฝา ฐาน และ

ด้้านข้้าง แสดงถึงึการใช้้ตรรกะเรขาคณิติในการอธิบิายความสััมพัันธ์เ์ชิงิปริภิููมิ ิและการแสดงเหตุผุลทางคณิติศาสตร์์

อย่่างชััดเจน ซึ่่�งสอดคล้้องวิิจััยของ Ching et al. (2025) ที่่�เสนอว่่าการอธิิบายเหตุุผลในแบบของตนเองคืือหััวใจ

ของการพััฒนาความเข้้าใจเชิิงเรขาคณิิตในเด็็กปฐมวััยและประถมต้้น นอกจากนี้้� การที่่�นัักเรีียนสามารถออกแบบ 
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ภาพประกอบท่ี 3 กล่องบา้นแสดงถงึการน าประสบการณ์ชวีติประจ าวนัมาใชใ้นการออกแบบเชงิเรขาคณิต 
 
สรปุผลการวิจยั 

ผลการออกแบบกิจกรรมแสดงให้เห็นว่าการปรบักจิกรรมในแต่ละรอบตามกรอบ DBR ช่วยให้
กจิกรรมมคีวามเหมาะสมต่อผู้เรยีนมากยิง่ขึ้น โดยเฉพาะการใชส้ื่อวดิโีอในช่วง ODC และการอภปิราย
ในช่วง FFC ส่งผลใหน้ักเรยีนเขา้ใจแนวคดิทางเรขาคณิตที่เป็นนามธรรมได้ชดัเจนยิง่ขึน้ ขณะที่ผลการ
ประเมนิผลงานดว้ยเกณฑร์บูรกิทัง้ 4 ดา้น พบว่านกัเรยีนมทีกัษะดา้นการใหเ้หตุผลเชงิปรภิูมใินระดบัดถีงึ
ดเียี่ยม โดยมคี่าเฉลี่ยรวมเท่ากบั 3.45 จากคะแนนเต็ม 4 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 86.25 ซึ่งถอืว่าอยู่ใน
ระดบัดเียีย่ม ขอ้มลูเชงิคุณภาพจากการสงัเกต การสมัภาษณ์ และแบบสะทอ้นผลแสดงใหเ้หน็ว่านักเรยีน
สามารถจนิตนาการโครงสรา้งของกล่องสามมติจิากแบบแปลนสองมติไิด ้มคีวามเขา้ใจความสมัพนัธ์เชงิ
ปรภิูมขิองแต่ละดา้น และสามารถอธบิายแนวคดิในการออกแบบผลงานของตนเองไดอ้ย่างมเีหตุผล รวมถงึ
แสดงความคดิสรา้งสรรคใ์นการตกแต่งกล่องไดห้ลากหลาย สะทอ้นถงึการพฒันาทกัษะการใหเ้หตุผลเชงิ
ปรภิูมอิย่างรอบดา้น 

 
อภิปรายผลการวิจยั 

ผลการวจิยัในครัง้นี้สอดคล้องกบัแนวคดิที่ว่ากจิกรรมที่มลีกัษณะเป็นการแก้ปัญหาเชงิรูปธรรม 
โดยมกีารออกแบบที่มเีป้าหมายสามารถส่งเสรมิการใหเ้หตุผลเชงิปรภิูมไิด้อย่างมปีระสทิธภิาพในระดบั
ประถมศกึษา การออกแบบกจิกรรมกล่องปัน้ปัญญาซึง่ใหน้กัเรยีนลงมอืวดั ลอกลาย ตดั และประกอบกล่อง
จรงิ ช่วยใหน้ักเรยีนสามารถเชื่อมโยงระหว่างภาพสองมติกิบัโครงสรา้งสามมติ ิซึ่งสอดคลอ้งกบัขอ้เ สนอ
ของ Harris (2023) ทีเ่น้นว่าเดก็เลก็ควรไดร้บัโอกาสในการเรยีนรูแ้นวคดิเรขาคณิตผ่านวตัถุจรงิก่อนเขา้สู่
การคดิแบบนามธรรม ในมุมของการจนิตภาพเชงิปรภิูม ินักเรยีนแสดงใหเ้หน็ถงึการพฒันาความสามารถ
ในการจนิตนาการการเคลื่อนที่ หมุน พบั หรอืจดัต าแหน่งของรูปทรง ซึ่งตรงกบัองค์ประกอบของกรอบ
แนวคดิการใหเ้หตุผลเชงิปรภิูมขิอง Cotabish et al. (2024) ทีร่ะบุว่าการเรยีนรูท้ีช่่วยใหผู้เ้รยีน “มองเหน็
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และตกแต่่งกล่่องของตนเองอย่่างมีีจิินตนาการพร้้อมคำอธิิบายเชิิงเหตุุผล แสดงถึึงองค์์ประกอบด้้านความคิิด

สร้้างสรรค์์ทางปริิภููมิิ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับเป้้าหมายของการพััฒนาทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 ด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์

และการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง (Japa et al., 2024; Changsri et al., 2024) โดยสรุุปผลการวิจััยคร้ั้�งนี้้�ยืืนยัันว่่า 

การออกแบบกิิจกรรมกล่่องปั้้�นปััญญาโดยใช้้การเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน (BLC) ร่่วมกัับกระบวนการของการวิิจััย 

อิิงการออกแบบ (DBR) เป็็นแนวทางท่ี่�มีีประสิิทธิิภาพในการส่งเสริิมการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิในระดัับประถมศึึกษา 

และสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในการพััฒนาทัักษะคณิิตศาสตร์์เชิิงเรขาคณิิตด้้านอื่่�น ๆ ได้้

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะในภาคปฏิิบััติิ จากผลการวิิจััยพบว่่า กิิจกรรมกล่่องปั้้�นปััญญาที่่�ออกแบบสามารถส่่งเสริิม

การให้้เหตุผุลเชิงิปริภิููมิขิองนัักเรีียนได้้อย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ จึึงขอเสนอแนะให้้ครููผู้้�สอนระดัับประถมศึึกษา โดยเฉพาะ

ในรายวิิชาคณิิตศาสตร์์ด้้านเรขาคณิิต ควรส่่งเสริิมการใช้้กิิจกรรมที่่�เน้้นการลงมืือปฏิิบััติิจริิง ควบคู่่�กัับการให้้โอกาส

นัักเรีียนอธิิบายแนวคิิดด้้วยตนเองผ่่านสื่่�อหลากหลาย เช่่น วิิดีีโอ ใบกิิจกรรม และการอภิิปรายในชั้้�นเรีียน ซึ่่�งจะช่่วย 

ให้้นัักเรีียนมีีประสบการณ์์ตรงในการเชื่่�อมโยงความคิิดเชิิงรููปธรรมสู่่�เชิิงนามธรรม

	 2. ข้้อเสนอแนะเชิิงนโยบาย ควรมีีการส่่งเสริิมให้้โรงเรีียน โดยเฉพาะในพื้้�นที่่�ชนบท มีีการนำแนวทาง 

การจััดกิิจกรรมที่่�ออกแบบโดยใช้้กระบวนการวิิจััยอิิงการออกแบบ (DBR) มาใช้้ในการพััฒนาหลัักสููตรและกิิจกรรม

ในชั้้�นเรีียนอย่่างเป็็นระบบ พร้้อมทั้้�งสนัับสนุุนครููให้้สามารถผลิิตสื่่�อการเรีียนรู้้�ในรููปแบบวิิดีีโอได้้ด้้วยตนเอง

	 3. ข้อ้เสนอแนะสำหรับัการวิจิัยัในอนาคต การวิจััยคร้ั้�งนี้้�เน้้นการออกแบบกิิจกรรมในระดัับช้ั้�นประถมศึึกษา

ปีทีี่่� 3 ภายใต้้บริิบทของโรงเรีียนขนาดชนบท การวิจััยในอนาคตอาจขยายขอบเขตไปสู่่�ระดัับช้ั้�นอื่่�น เช่น่ ชั้้�นประถมศึึกษา 

ตอนต้้น (ป.1–2) หรืือระดัับประถมปลาย (ป.4–6) เพื่่�อเปรีียบเทีียบพััฒนาการของการให้้เหตุุผลเชิิงปริิภููมิิในแต่่ละ

ช่่วงวััย

เอกสารอ้้างอิิง
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