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สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาฉะเชิงเทรา เขต 1 
 

ช่ือผลงาน การพัฒนาความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตรYดHวยการจัดกิจกรรมการเรียนรูHเชิงรุก 
แบบกิจกรรมเป6นฐานร̂วมกับการใชHโปรแกรม Geogebra เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติ  ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปJท่ี 6  
ช่ือผู,นำเสนอผลงาน นางสาวลลิตา ธนวิบูลยYเกียรติ 
โรงเรียน/หนhวยงาน โรงเรียนวัดดอนทอง (สุวัณณะศรี ตัณฑิกุล ราษฎรYศึกษาลัย) 
สังกัด สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาฉะเชิงเทรา เขต 1 
โทรศัพทi 088-2334118  E-mail  laliploy@gmail.com 
1. ความสำคัญของผลงานหรือนวัตกรรม 

ในปwจจุบันการจัดกิจกรรมการเรียนรูHคณิตศาสตรYยังไม̂ประสบความสำเร็จเท̂าท่ีควร ดังจะเห็นไดHจากผล
การทดสอบ O-net ช้ันประถมศึกษาปJท่ี 6 ปJการศึกษา 2563 - 2565 วิชาคณิตศาสตรY ของระดับประเทศ มี
ค̂าเฉล่ีย 29.99 36.83 และ 28.06 ตามลำดับ ซ่ึงพบว̂าต่ำกว̂ารHอยละ 50 และมีแนวโนHมว̂าจะลดลงเร่ือย ๆ รวมถึง
พิจารณาจากผลการทดสอบ O-net ช้ันประถมศึกษาปJท่ี 6 ปJการศึกษา 2565 วิชาคณิตศาสตรY ของโรงเรียนวัด
ดอนทอง (สุวัณณะศรี ตัณฑิกุล ราษฎรYศึกษาลัย) พบว̂า มีผลคะแนนเฉล่ียอยู̂ท่ี 42.15 และยังมีสาระการเรียนรูHท่ี
ตHองพัฒนาอย̂างเร̂งด̂วน คือ สาระเรขาคณิต ซ่ึงมีคะแนนเฉล่ีย 53.65 ซ่ึงนHอยกว̂าค̂าเปpาหมายท่ีโรงเรียนต้ังไวH และ
จากการวิเคราะหYปwญหาผ̂านกระบวนการ PLC ของคณะครูกลุ̂มสาระการเรียนรูHคณิตศาสตรYเก่ียวกับเน้ือหา เร่ือง 
รูปเรขาคณิตสามมิติ พบว̂า นักเรียนไม̂สามารถบอกชนิด ลักษณะของหนHาตัดหรือฐาน และจุดยอดของรูป
เรขาคณิตสามมิติไดH รวมถึงไม̂สามารถบอกไดHว̂ารูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติประกอบดHวยรูปเรขาคณิตสองมิติ
ชนิดใด จึงส̂งผลใหHไม̂สามารถแกHปwญหาทางเรขาคณิตและวาดรูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติไดH 

การเรียนเร่ืองรูปเรขาคณิตสามมิติใหHเขHาใจน้ันตHองอาศัยการนึกภาพ (Visualization) ซ่ึงการนึกภาพทาง
คณิตศาสตรY หมายถึง ความสามารถในการนึกถึงภาพของรูปเรขาคณิตหรือการวิเคราะหYรูปเรขาคณิตต̂าง ๆ ใน
จินตนาการ เพ่ือส่ือสารความคิดออกมาเป6นรูปธรรมภายนอก โดยการวาดรูปหรืออธิบายแสดงแนวคิดเพ่ือหา
คำตอบหรือกระบวนการท่ีไดHภาพท่ีปรากฏ เพ่ือส่ือความเขHาใจทางคณิตศาสตรY ใชHจินตนาการในการมองวัตถุหรือ
ภาพสามมิติแลHวสรHางตัวแทนเพ่ือบรรยายใหHเห็นภาพ ส่ือสารขHอมูลในมุมมองใหม̂ดHวยการวาดรูป (สุภาดา อินมา, 
2564) 

ครูจึงควรจัดกิจกรรมท่ีมุ̂งเนHนการเรียนท่ีทำใหHเกิดภาพเสมือนจริงและเช่ือมโยงความรูHเก่ียวกับเรขาคณิต
กับชีวิตจริง ควรใหHนักเรียนไดHลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการนึกภาพและความคิดริเร่ิมสรHางสรรคY 
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หากจัดกิจกรรมการเรียนรูHโดยการใชHประสบการณYตรงผ̂านการลงมือปฏิบัติจะสามารถพัฒนาดHานการนึกภาพไดH 
ซ่ึงการส̂งเสริมดHานความคิดหรือการนึกภาพน้ันตHองจัดกิจกรรมการเรียนรูHใหHนักเรียนไดHลงมือปฏิบัติจริง 

การจัดการเรียนรูHแบบกิจกรรมเป6นฐาน เป6นการจัดการเรียนรูHผ̂านกิจกรรมต̂าง ๆ ไม̂เนHนใหHผูHเรียนท̂องจำ 
แต̂ใหHผูHเรียนลงมือปฏิบัติจริงและมีบทบาทในการคHนควHาหาความรูHดHวยตนเอง โดยเนHนใหHผูHเรียนรูHจักคิดวิเคราะหY
และเรียนรูHจากกิจกรรมท่ีไดHทำจริง (Learning by doing) โดยเปèดโอกาสใหHผูHเรียนมีส̂วนร̂วมในการสรHางองคY
ความรูH การสรHางปฏิสัมพันธY และการร̂วมมือกัน เพ่ือใหHผูHเรียนไดHเรียนรูHความรับผิดชอบร̂วมกัน มีวินัยในการ
ทำงาน และแบ̂งหนHาท่ีความรับผิดชอบร̂วมกัน โดยผูHสอนจะเป6นผูHอำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรูH เพ่ือใหH
ผูHเรียนเป6นผูHปฏิบัติดHวยตนเอง (สุทัศ เอกา, 2557) และนอกจากครูจะตHองจัดกิจกรรมการเรียนรูHใหHนักเรียนไดHมี
ส̂วนร̂วมในการเรียนรูHแลHว ส่ือการสอนก็เป6นอีกส่ิงหน่ึงท่ีครูควรออกแบบใหHเหมาะสมกับการพัฒนาความสามารถ
ในการนึกภาพทางคณิตศาสตรYของนักเรียน ซ่ึง เอซกี ทอซิก และไบรอัล อาตะซอย (Ezgi Tosik Gün. & 
BilalAtasoy, 2017) กล̂าวว̂า ปwญหาเก่ียวกับการสอนรูปทรงเรขาคณิตคือ ครูใชHวิธีการวาดรูปสามมิติบนกระดาษ
ท่ีเป6นระนาบสองมิติทำใหHไม̂เพียงพอท่ีจะทำใหHนักเรียนเขHาใจในรูปเรขาคณิตสามมิติไดH นอกจากน้ีงานวิจัยของ 
ฮวง หลิน (Huang Lin, 2017) ท่ีศึกษาเก่ียวกับการใชHส่ือการสอนแบบสามมิติเพ่ือพัฒนาความรูHสึกเชิงปริภูมิพบว̂า 
นักเรียนท่ีเรียนรูHผ̂านช้ินงานสามมิติจะมีทักษะความรูHสึกเชิงปริภูมิมากกว̂านักเรียนท่ีเรียนรูHผ̂านการวาดรูปสองมิติ 
เห็นไดHชัดว̂าการจัดการเรียนรูHโดยใชHรูปแบบส่ือการสอนในรูปสามมิติจะทำใหHนักเรียนมีความเขHาใจมากย่ิงข้ึน  

ดังน้ันการพัฒนาความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตรYผูHวิจัยเห็นว̂าควรใชHส่ือโปรแกรม Geogebra
เป6นเทคโนโลยีหน่ึงท่ีมีลักษณะเป6นส่ือปฏิสัมพันธY ซ่ึงช̂วยใหHนักเรียนสามารถมองภาพ สรHางรูปเรขาคณิตไดHท้ังสอง 
มิติและสามมิติ วัดขนาด สัดส̂วนของส̂วนของเสHนตรง ส̂วนโคHง มุมและพ้ืนท่ีไดHอย̂างรวดเร็ว และถูกตHอง (อุบล 
กลองกระโทก, 2554) จากคุณลักษณะดังกล̂าว ผูHวิจัยเช่ือว̂า โปรแกรม Geogebra จะช̂วยส̂งเสริมใหHนักเรียนเกิด
กระบวนการคิดและการใหHเหตุผลทางเรขาคณิต ผ̂านการสังเกตการเคล่ือนไหวของรูปเรขาคณิตสามมิติ ทำใหH
นักเรียนเกิดความสามารถในการนึกภาพและสามารถสรHางขHอความคาดการณYไดHอย̂างถูกตHองและรวดเร็ว 
นอกจากน้ี แฟรงกYและมาริอ็อตต้ี (Frank & Mariotti, 2010) กล̂าวว̂า มีหลายงานวิจัยระบุว̂าโปรแกรม 
Geogebra ช̂วยใหHนักเรียนคHนพบขHอความคาดการณYไดHง̂ายย่ิงข้ึนและช̂วยส̂งเสริมใหHนักเรียนเกิดกระบวนการคิด
เพ่ือนำไปสู̂การอHางเหตุผลในการพิสูจนYทางเรขาคณิต  
  ผูHวิจัยเห็นความสำคัญและมีความสนใจท่ีจะพัฒนาความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตรYดHวยการ
จัดกิจกรรมการเรียนรูHเชิงรุกแบบกิจกรรมเป6นฐานร̂วมกับการใชHโปรแกรม Geogebra เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติ  
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปJท่ี 6 เพ่ือเป6นแนวทางในการพัฒนาความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตรY
ส̂งผลใหHนักเรียนสามารถแกHปwญหาท่ีเก่ียวกับรูปเรขาคณิตสามมิติในสถานการณYต̂าง ๆ ไดHดีย่ิงข้ึนสามารถวาดรูป
คล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติไดHและมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในเร่ืองรูปเรขาคณิตสามมิติท่ีสูงข้ึน 
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2. จุดประสงคiและเปoาหมายของการดำเนินงาน 
 2.1 จุดประสงคi 

เพ่ือพัฒนาความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตรYดHวยการจัดกิจกรรมการเรียนรูHเชิงรุก 
แบบกิจกรรมเป6นฐานร̂วมกับการใชHโปรแกรม Geogebra เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปJท่ี 6  

2.2 เปoาหมายของการดำเนินงาน 
 เชิงปริมาณ 

นักเรียนรHอยละ 70 ข้ึนไป มีความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตรYสามารถระบุรูปคล่ีของรูป
เรขาคณิตสามมิติและรูปเรขาคณิตสามมิติท่ีประกอบจากรูปคล่ีไดH 

เชิงคุณภาพ 
นักเรียนมีพัฒนาการดHานกระบวนการทางคณิตศาสตรY มีเจตคติท่ีดีและเห็นคุณค̂าของการนำวิชา

คณิตศาสตรYไปประยุกตYใชHชีวิตประจำวันไดH 
 

3. กระบวนการผลิตผลงานหรือข้ันตอนการดำเนินงาน 
3.1 การออกแบบผลงาน/นวัตกรรม 
ผูHจัดทำใชHกระบวนการการออกแบบผลงานโดยใชHแนวคิดและกระบวนการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา 

PDCA  
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 กระบวนการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา PDCA 
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ขั้นท่ี 1 ขั้นวางแผนปฏิบัติงาน (Plan : P)  
 
 
 
 

 
 

ขั้นท่ี 2 ขั้นตอนการทำตามแผน (DO : D) 
 
 
 
 
 

 
 
 

ขั้นท่ี 3 ขั้นตรวจสอบและประเมินผล (Check : C)   
 
 
 

 
 
 
 
 

ขั้นท่ี 4 นำผลการประเมินมาปรับปรุง (Action : A )   
 

 
 

3.3 ประสิทธิภาพของการดำเนินงาน 

1.) ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดดอนทอง (สุวัณณะศรี ตัณฑิกุล ราษฎร์ศึกษาลัย) รายวิชา
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในด้านมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้ คำอธิบาย
รายวิชา โครงสร้างรายวิชาและหน่วยการเรียนรู้  
2.) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้โปรแกรม Geogebra เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติ 

1.) กำหนดสาระสำคัญและจุดประสงค์การเรียนรู้ ให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แล้วดำเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบ
กิจกรรมเป็นฐาน 
2.) สร้างส่ือการจัดการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้แก่ กิจกรรม Which one is a cube กิจกรรม Building our 
city ส่ือเคล่ือนไหวรูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติ จากโปรแกรม Geogebra  
3.) สร้างแบบประเมินความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตร์โดยใช้ใบงานท่ี 2 เร่ืองรูปคล่ีของ 
รูปเรขาคณิตสามมิติ แล้วนำไปหาค่า IOC 

1.) นำแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้โปรแกรม Geogebra  
เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
2.) ทำการวัดผลระหว่างเรียนด้วยวิธีการสังเกต การนำเสนอช้ินงาน   
3.) นำแบบประเมินความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตร์ ใบงานท่ี 2 เร่ืองรูปคล่ีของรูปเรขาคณิต
สามมิติ ไปใช้กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายหลังเรียน 
4.) วิเคราะห์หาค่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
5.) ประเมินทักษะและกระบวนการของนักเรียนด้วยแบบประเมินทักษะและกระบวนการ 
 

1. ตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้โปรแกรม Geogebra  
เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติไปใช้ในการจัดกิจกรรม แผนการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์ว่ามีโครงสร้าง หรือ
ข้ันตอนการสอนใดท่ีควรปรับปรุงหรือพัฒนาส่ิงท่ีดีอยู่แล้วให้ดีย่ิงข้ึนไปอีก และสังเคราะห์รูปแบบการ
ดำเนินการใหม่ท่ีเหมาะสมสำหรับการดำเนินการคร้ังต่อไป 
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3.2 การดำเนินงานตามกิจกรรม 
ผูHจัดทำจัดกิจกรรมการเรียนรูHตามลำดับข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูHเชิงรุกแบบกิจกรรมเป6นฐานร̂วมกับ

การใชHโปรแกรม Geogebra เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติ  ดังน้ี 
 

• ข้ันนำเข,าสูhบทเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

• ข้ันจัดกิจกรรมการเรียนรู, 
 

 
 
 
 
 
 
  

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2 แสดงภาพการทบทวนความรู1เดิมจากภาพส่ิงของใน
ชีวิตประจำวันท่ีมีลักษณะเปCนรูปเรขาคณิตสามมิติ  

ภาพท่ี 3 แสดงภาพการทบทวนความรู1เดิมจากการเลือก
แบบจำลองเรขาคณิตสามมิติท่ีตรงกับรูปภาพบนหน1าจอ 

ภาพท่ี 4 แสดงภาพนักเรียนขณะทำกิจกรรม Which one is a cube?   

ภาพท่ี 5 แสดงภาพนักเรียนขณะศึกษารูปคล่ีของรูปเรขาคณิตชนิดต>าง ๆ แบบเคล่ือนไหวโดยใชH โปรแกรม Geogebra 



 

 
 

6 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 6 แสดงภาพนักเรียนขณะทำกิจกรรม Building our city   

ภาพท่ี 7 แสดงภาพข้ันตอนท่ีนักเรียนสรHางช้ินงานและอัปโหลดลงใน Padlet 

ภาพท่ี 8 แสดงภาพข้ันตอนการนำเสนอและประเมินผลช้ินงานของนักเรียน 

ภาพท่ี 9 ผลงานของนักเรียน กลุVม Mini Greentown ภาพท่ี 10 ผลงานของนักเรียน กลุVม รถไฟสูVสวรรค_ 
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ภาพท่ี 11 ผลงานของนักเรียน กลุVม วังเงินปุกปุย 

ภาพท่ี 12 ผลงานของนักเรียน กลุVม Magic beach ภาพท่ี 13 ผลงานของนักเรียน กลุVม Fast and Furious 

ภาพท่ี 14 Padlet ท่ีเปCนกระดานห1องเรียนออนไลน_สำหรับรวบรวมผลงานนักเรียน 
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ข้ันสรุปความรู, 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
   

 

 
 
 
 
3.3 ประสิทธิภาพของการดำเนินงาน 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูHเชิงรุกแบบกิจกรรมเป6นฐานร̂วมกับการใชHโปรแกรม Geogebra เร่ือง  
รูปเรขาคณิตสามมิติ  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปJท่ี 6 ภายใตHโมเดล PDCA ขHาพเจHาไดHจัดกิจกรรมการเรียน 
การรูHตามแผนการจัดการเรียนรูHท่ี 2 เร่ือง รูปคล่ีของรูปเรขาคณิต ช้ันประถมศึกษาปJท่ี 6 พบว̂า ผูHเรียนมีความ
กระตือรือรHน สนใจในเน้ือหาความรูH ในข้ันนำเขHาสู̂บทเรียน ขHาพเจHานำเขHาสู̂บทเรียนโดยการถาม - ตอบ ผ̂านการ
ใชHส่ือ PowerPoint แสดงถึงรูปภาพของส่ิงของในชีวิตประจำวันท่ีมีลักษณะคลHายกับรูปเรขาคณิตสามมิติ ซ่ึงการ
ใชHรูปภาพของส่ิงของในชีวิตประจำวันจะช̂วยใหHนักเรียนไดHเห็นถึงความสำคัญของการนำความรูHเร่ืองรูปเรขาคณิต
ไปใชHในชีวิตจริงไดH รวมถึงมีการใชHส่ือแบบจำลองรูปเรขาคณิตสามมิตินักเรียนสามารถสัมผัสและใชHการสังเกต

ภาพท่ี 15 แสดงภาพข้ันตอนในการสรุปความรูHร>วมกันของนักเรียน 

ภาพท่ี 16 แสดงถึงความสามารถในวาดรูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติและระบุชนิดของรูปเรขาคณิตสามมิติจากรูปคล่ีไดH 
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ลักษณะของรูปเรขาคณิตสามมิติไดHจริง สะทHอนใหHเห็นถึงการมีความพรHอมในดHานทบทวนเน้ือหาความรูHเดิม คือ 
นักเรียนมีความรูHเร่ืองชนิดของรูปเรขาคณิตสามมิติเป6นอย̂างดีสามารถตอบไดHว̂าแบบจำลองคือรูปเรขาคณิตสาม
มิติชนิดใดบHาง และเป6นการช̂วยเตรียมความพรHอมของนักเรียนในการเขHาสู̂เน้ือหาใหม̂ 

สำหรับในข้ันจัดกิจกรรมการเรียนรูH ขHาพเจHาจัดกิจกรรม Which one is a cube? ใหHนักเรียนแต̂ละกลุ̂ม
ทำกิจกรรมการพับกระดาษตามรอยประเพ่ือตรวจสอบว̂ารูปท่ี 1- 4 รูปใดสามารถพับเป6นลูกบาศกYไดH โดยท่ีครู
ไม̂ไดHบอกว̂ารูปท่ีสามารถพับเป6นลูกบาศกYไดH เรียกว̂า “รูปคล่ีของลูกบาศกY” แต̂ใหHนักเรียนสังเกตถึงเหตุและผลว̂า
รูปท่ีไม̂สามารถพับเป6นลูกบาศกYไดHเป6นเพราะเหตุใด เม่ือนักเรียนตรวจสอบไดHแลHวจึงทำความเขHาใจร̂วมกันว̂ารูป
เรขาคณิตสองมิติท่ีสามารถพับใหHเป6นรูปเรขาคณิตสามมิติไดHเป6นรูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติน้ัน ส̂งผลใหH
นักเรียนเกิดการเช่ือมโยงทางความคิดและเกิดความคิดรวบยอดจากการคHนพบดHวยตนเอง 

จากน้ันนักเรียนศึกษารูปคล่ีของรูปเรขาคณิตชนิดต̂าง ๆ แบบเคล่ือนไหวโดยใชHโปรแกรม Geogebra  
จากการจัดการเรียนรูHพบว̂า นักเรียนใหHความสนใจเป6นอย̂างมากเน่ืองจากส่ือการสอนเป6นเทคโนโลยีท่ีสามารถ
เคล่ือนไหวและช̂วยใหHนักเรียนเห็นภาพการคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติไดHชัดเจน ส̂งผลใหHนักเรียนเห็น
ความสัมพันธYของรูปเรขาคณิตสองมิติท่ีประกอบเป6นรูปเรขาคณิตสามมิติ นำไปสู̂ความสามารถในการเช่ือมโยง
ความรูHไดH  

ในการทำกิจกรรม Building Our city ฝ¢กทักษะการทำงานแบบร̂วมมือ นักเรียนแต̂ละกลุ̂มมีความต้ังใจ
ในการวางแผนออกแบบช้ินงานร̂วมกัน ใชHกระบวนการคิดในการวางแผนการใชHจ̂าย การจัดการเวลา และใชH
ความคิดสรHางสรรคYในการออกแบบช้ินงานอย̂างเหมาะสม เป6นกิจกรรมท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตประจำวัน สอดแทรกใหH
ผูHเรียนเห็นประโยชนYของการนำความรูHทางคณิตศาสตรYไปใชHในชีวิตจริง สะทHอนทักษะการทำงานกลุ̂ม การแบ̂ง
หนHาท่ีช̂วยกันวางแผนแกHปwญหา และทักษะการคิดสรHางสรรคY (วัดและประเมินผลจากการสังเกตและการนำเสนอ
ช้ินงาน)  

เม่ือสรHางช้ินงานแลHวเสร็จ นักเรียนถ̂ายรูปช้ินงาน มีความคิดสรHางสรรคYผลงานโดยการใชHแอปพลิเคชัน
ตกแต̂งรูปภาพช้ินงานเพ่ิมเติม จากน้ันนักเรียนอัปโหลดลดรูปภาพลงใน Padlet เพ่ือใชHในการนำเสนอผลงานเป6น
ข้ันตอนต̂อไป สะทHอนใหHเห็นทักษะในการใชHเทคโนโลยีท่ีดีของนักเรียน แสดงใหHเห็นถึงความสามารถของนักเรียน
ในดHานทักษะการส่ือสารและนำเสนอแนวคิดของนักเรียนแต̂ละกลุ̂ม ซ่ึงการท่ีนักเรียนไดHเห็นผลงานของเพ่ือนต̂าง
กลุ̂ม เป6นการดึงดูดความสนใจของนักเรียนรวมท้ังมีการเปèดโอกาสใหHนักเรียนกลุ̂มอ่ืน ๆ ไดHแลกเปล่ียนความรูH
ร̂วมกันในเร่ือง รูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติ นอกจากน้ีนักเรียนมีการประเมินช้ินงานของเพ่ือนต̂างกลุ̂มอีกดHวย  

ในข้ันสรุปความรูHมีการจัดกิจกรรมมาสรุปเป6นความคิดรวบยอดว̂ารูปคล่ีของเรขาคณิตสามมิติชนิดต̂าง ๆ 
มีรูปเรขาคณิตสองมิติใดเป6นส̂วนประกอบบHาง รวมถึงครูไดHทำการประเมินนักเรียนจากการตอบคำถามโดยใชH 
การหมุนวงลHอสุ̂มคำถามรูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติ ท่ีสรHางจาก www.wheelofnames.com ซ่ึงการใชHวงลHอ
สุ̂มมีสีสัน สวยงาม รูปภาพชัดเจน จึงช̂วยดึงดูดความสนใจในการตอบคำถามของนักเรียนเป6นอย̂างมาก 
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ท้ังน้ี กิจกรรมการเรียนรูHเชิงรุกแบบกิจกรรมเป6นฐานร̂วมกับการใชHโปรแกรม Geogebra เร่ือง รูป
เรขาคณิตสามมิติ  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปJท่ี 6 น้ันเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลอย̂างมากต̂อครูผูHสอน
ในดHานการพัฒนาศักยภาพของตนเอง ไม̂ว̂าจะเป6นเร่ืองเทคนิคการสอนท่ีแตกต̂าง การวัดและการประเมินผลท่ี
หลากหลาย โดยใชHศักยภาพของผูHเรียนเป6นเกณฑY และไดHต้ังใจไวHว̂า ผูHเรียนจะตHองเกิดการพัฒนาในดHานต̂าง ๆ 
อย̂างเต็มความสามารถของตน ซ่ึงขHาพเจHาไดHจัดกิจกรรมการเรียนรูHดังกล̂าวอย̂างสุดความสามารถ ทำใหHผลท่ีเกิด
ข้ึนกับผูHเรียนน้ัน ท้ังดHานการพัฒนาความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตรY ดHานการทำงานเป6นทีม ดHาน
ความสามารถในการคHนควHาและวางแผนการดำเนินงาน ไดHพัฒนาไปในทางท่ีดีข้ึน และเช่ือว̂าจะส̂งผลต̂อการ
พัฒนาตนเองของผูHเรียนในศาสตรYอ่ืน ๆ ต̂อไป 

 
4. ผลการดำเนินการ/ผลสัมฤทธ์ิ/ประโยชนiท่ีจะได,รับ 
 4.1 ผลท่ีเกิดตามจุดประสงคi 

4.1.1 จุดประสงคiการเรียนรู,ด,านความรู,: การวัดและประเมินผลในดHานความรูH พิจารณาจาก
การทำใบงานท่ี 2 เป6นรายบุคคล เร่ือง รูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติ พบว̂า นักเรียนสามารถระบุรูปคล่ีของรูป
เรขาคณิตสามมิติและรูปเรขาคณิตสามมิติท่ีประกอบจากรูปคล่ีไดH โดยมีนักเรียนท่ีไดHระดับ ดี จำนวน 6 คน คิด
เป6นรHอยละ 28.09 ระดับ ดีมาก จำนวน 17 คน คิดเป6นรHอยละ 73.91 และมีนักเรียนท่ีไดHคะแนนรHอยละ 70 ข้ึนไป
จำนวน 23 คน คิดเป6นรHอยละ 100 

4.1.2 จุดประสงคiการเรียนรู,ด,านทักษะกระบวนการ: การวัดและประเมินผลในดHานทักษะการ
เช่ือมโยงทางคณิตศาสตรY พิจารณาจาก การทำใบงานท่ี 2 เร่ือง รูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติ (ตอนท่ี 2) เป6น
รายบุคคล ซ่ึงผลจากการทำใบงาน พบว̂า นักเรียนสามารถใชHทักษะในการเช่ือมโยงความรูHเร่ืองรูปเรขาคณิตสอง
มิติไปสู̂การเขียนรูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติไดH โดยมีนักเรียนท่ีไดHระดับ ดี จำนวน 2 คน คิดเป6นรHอยละ 8.70 
ระดับ ดีมาก จำนวน 21 คน คิดเป6นรHอยละ 91.30 และมีนักเรียนท่ีไดHคะแนนรHอยละ 70 ข้ึนไปจำนวน 23 คน คิด
เป6นรHอยละ 100 

4.1.3 จุดประสงคiการเรียนรู,ด,านคุณลักษณะประจำวิชา: การวัดและประเมินผลในดHาน
คุณลักษณะประจำวิชาพิจารณาจากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหว̂างการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูHในช้ัน
เรียน ในดHานมีความมุมานะ ต้ังใจร̂วมกิจกรรมการเรียนรูH มุ̂งม่ันในการทำกิจกรรม สรHางช้ินงานสำเร็จ และสามารถ
ทำใบงานดHวยตนเอง นำไปสู̂การแกHปwญหาทางคณิตศาสตรYไดH พบว̂า นักเรียนมีความมุมานะในการทำความเขHาใจ
ปwญหาและแกHปwญหาทางคณิตศาสตรY โดยมีนักเรียนท่ีไดHระดับ ดี จำนวน 3 คน คิดเป6นรHอยละ 13.04 ระดับ ดีมาก 
จำนวน 20 คน คิดเป6นรHอยละ 86.96 ส̂งผลใหHมีนักเรียนท่ีไดHระดับ ดี ข้ึนไป จำนวน 23 คน คิดเป6นรHอยละ 100 

 
 



 

 
 

11 

4.2 ผลสัมฤทธ์ิของงาน 
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4.3 ประโยชนiท่ีได,รับ 
4.3.1 ประโยชนiท่ีเกิดกับโรงเรียน คือ โรงเรียนมีจัดกระบวนการเรียนการสอนในโรงเรียนใหHผูHเรียนอย̂าง 

เป6นระบบมีคุณภาพการศึกษา รวมท้ังมีการกำกับดูแลนิเทศติดตามภายในสถานศึกษาอย̂างต̂อเน่ือง เพ่ือใหHการ
ดำเนินการเป6นไปอย̂างต̂อเน่ืองและและเกิดประโยชนYสูงสุดต̂อตัวผูHเรียนมากท่ีสุด 

4.3.2 ประโยชนiท่ีเกิดกับครู คือ จากการทำนวัตกรรมวิธีปฏิบัติท่ีเป6นเลิศ (Best Practice) การพัฒนา
ความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตรYดHวยการจัดกิจกรรมการเรียนรูHเชิงรุกแบบกิจกรรมเป6นฐานร̂วมกับการ
ใชHโปรแกรม Geogebra เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปJท่ี 6 ส̂งผลใหHขHาพเจHาไดHพัฒนา
ตนเองในดHานการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูH สามารถนำโปรแกรม Geogebra ไปประยุกตYใชHกับเน้ือหา
รายวิชาคณิตศาสตรYเร่ืองอ่ืน ๆ ไดH 

4.3.3 ประโยชนiท่ีเกิดกับนักเรียน คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปJท่ี 6 ไดHพัฒนาความสามารถในการนึก
ภาพทางคณิตศาสตรYสามารถวาดรูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติโดยเห็นความสัมพันธYของรูปเรขาคณิตสองมิติท่ี
ประกอบเป6นรูปเรขาคณิตสามมิติไดH รวมไปถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทุกจุดประสงคY สูงกว̂ารHอยละ 70 ข้ึนไปท่ี
สะทHอนใหHเห็นถึงความสามารถของผูHเรียนไดHเป6นอย̂างดี   
5. ป~จจัยความสำเร็จ 

การพัฒนาความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตรYดHวยการจัดกิจกรรมการเรียนรูHเชิงรุกแบบกิจกรรม
เป6นฐานร̂วมกับการใชHโปรแกรม Geogebra เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติ  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปJท่ี 6 น้ัน
ขHาพเจHาไดHรับการ สนับสนุน และใหHความร̂วมมือกับบุคคล หน̂วยงาน และภาคีเครือข̂าย ดังน้ี 

หนhวยงานต,นสังกัด สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาฉะเชิงเทรา เขต 1 มีการขับเคล่ือนส̂งเสริม 
และสนับสนุนพัฒนาผลการปฏิบัติท่ีเป6นเลิศ (Best Practice) สำหรับครูผูHสอน ปJการศึกษา  2566 “การจัดการ
เรียนรูHเชิงรุก Active Learning”) ซ่ึงเป6นแรงกระตุHนและผลักดันใหHขHาพเจHาไดHคิดนวัตกรรมน้ีข้ึนมา
 ผู,บริหาร คณะครูโรงเรียนวัดดอนทอง เป6นแรงขับเคล่ือนในการดำเนินการพัฒนา นวัตกรรมเพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตรYดHวยการจัดกิจกรรมการเรียนรูHเชิงรุกแบบกิจกรรมเป6นฐานร̂วมกับการ
ใชHโปรแกรม Geogebra เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติ  มีการปรึกษา ประชุมและวางแผนการร̂วมกิจกรรมสรHาง 
ชุมชนการเรียนรูHทางวิชาชีพ (PLC) มีการนิเทศติดตาม ประเมินผลทุกภาคเรียนเพ่ือนาผลมาถอดบทเรียนและ
วางแผน ร̂วมกันในภาคเรียนต̂อไป ทาใหHเกิดการพัฒนาอย̂างย่ังยืน  

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปNท่ี 6/13 ใหHความร̂วมมือในการทำกิจกรรม มีความต้ังใจในการทำงาน และ 
เอาใจใส̂งานจนสำเร็จทุกช้ินงานท่ีไดHรับมอบหมาย 

ภาคีเครือขhายผู,ปกครอง ผูHปกครองมีการสนับสนุนและมีการเขHาร̂วมประชุมวางแผนในการจัด 
กระบวนการเรียนการสอนท่ีแกHไขปwญหา มีการเขHาร̂วมพูดคุยและหาแนวทางแกHไข ทำใหHการดำเนินงานพัฒนา
นวัตกรรมน้ีเป6นไปอย̂างต̂อเน่ืองและย่ังยืน 
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6. บทเรียนท่ีได,รับ (Lesson Learned) 
 บทสรุป 

การพัฒนาความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตรYดHวยการจัดกิจกรรมการเรียนรูHเชิงรุกแบบกิจกรรม
เป6นฐานร̂วมกับการใชHโปรแกรม Geogebra เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติ  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปJท่ี 6 ท่ีเนHน
การปฏิบัติประกอบกับใหHนักเรียนไดHแสดงความคิดเห็น กลHาแสดงออก เพ่ือส̂งเสริมใหHนักเรียนเขHาใจบทเรียนย่ิงข้ึน 
นักเรียนมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เรียนรูHอย̂างมีความสุขและพึงพอใจต̂อการเรียน มีเจตคติท่ีดีต̂อวิชา
คณิตศาสตรY มีความสามารถทางคณิตศาสตรYสูงข้ึนอย̂างต̂อเน่ือง ส̂งผลต̂อการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหH
สูงข้ึน ส̂งเสริมใหHนักเรียนพัฒนาตนใหHสอดคลHองกับความสนใจ และความถนัดของผูHเรียนโดยคำนึงถึงความ
แตกต̂างระหว̂างบุคคล จัดกิจกรรมใหHผูHเรียนไดHเรียนรูHจากประสบการณYจริงและฝ¢กปฏิบัติจริง เพ่ือใหHผูHเรียนมี
คุณภาพตามเปpาหมายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และสอดคลHองกับแนว
ทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูHในศตวรรษท่ี 21 ทำใหHผูHเรียนไดHฝ¢กทักษะอย̂างรอบคอบมีประสิทธิภาพ มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเพ่ิมข้ึน พัฒนาทักษะทางคณิตศาสตรYของผูHเรียนใหHเต็มศักยภาพ 

ขHอสังเกต/ขHอเสนอแนะ 
ควรมีการนำกิจกรรมเก่ียวกับการจัดการเรียนรูHใชHโปรแกรม Geogebra เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติ  มาใชH

เพ่ือพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตรYต̂อไป หรือ ไปใชHกับเน้ือหาวิชาคณิตศาสตรYเร่ืองอ่ืน ๆ เพ่ือกระตุHนความสนใจใน
การเรียนของนักเรียนเพ่ิมข้ึน 
7. การเผยแพรh/การได,รับยอมรับ 
 7.1 การเผยแพรh 
ภายในโรงเรียน: มีการแลกเปล่ียนเรียนรูHเผยแพร̂นวัตกรรมผ̂านกิจกรรมชุมชนแห̂งการเรียนเรียนรูHทางวิชาชีพ 
(PLC) ระหว̂างครูผูHสอนในสายช้ันประถมศึกษาปJท่ี 6 และคณะครูกลุ̂มสาระคณิตศาสตรYโรงเรียนวัดดอนทอง 
ภายนอกโรงเรียน: เผยแพร̂นวัตกรรม ผ̂านทางเว็บไซตY www.kroobannok.com และ www.inskru.com 
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 7.2 การได,รับการยอมรับรางวัลท่ีได,รับ 
   ขHาพเจHาไดHนำความรูHเร่ืองการใชHโปรแกรม Geogebra ไปประยุกตYใชHในการออกแบบเน้ือหาการ
ประกวดโครงงานคณิตศาสตรY ประเภทสรHางทฤษฎีหรือคำอธิบายทางคณิตศาสตรY ระดับช้ัน ป.4 - ป.6 ส̂งผลใหH
ไดHรับรางวัลระดับเหรียญทอง ชนะเลิศอันดับ 1 ระดับชาติ งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังท่ี 70 ปJการศึกษา 
2566   
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10. ข,อมูลเจ,าของผลงาน 
 
 

 

 

 
 
 
ช่ือ – นามสกุล   นางสาวลลิตา ธนวิบูลยYเกียรติ 
วัน เดือน ปNเกิด   22 ธันวาคม พ.ศ.2536 
ภูมิลำเนา   จังหวัดฉะเชิงเทรา 
ท่ีอยูhป~จจุบัน   เลขท่ี 45 หมู̂ 13 ตำบลบางตีนเป6ด อำเภอเมือง จังหวัดฉะเชิงเทรา 24000 
ประวัติการศึกษา 
 มัธยมศึกษาตอนตHน โรงเรียนเซนตYหลุยสY ฉะเชิงเทรา 
 มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎ์ิ ฉะเชิงเทรา 

ปริญญาตรี ศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศษ.บ.) สาขาคณิตศาสตรYศึกษา
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรY 

ปริญญาโท ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (ศษ.ม.) สาขาการสอนคณิตศาสตรY
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรY 

ประสบการณiการทำงาน  พ.ศ. 2560 - ปwจจุบัน  
ครูโรงเรียนวัดดอนทอง (สุวัณณะศรี ตัณฑิกุล ราษฎรYศึกษาลัย)  
สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาฉะเชิงเทรา  เขต  1
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ภาพที่ 1 ภาพที่ 2 ภาพที่ 3 ภาพที่ 4 ภาพที่ 5 ภาพที่ 6 

แผนการจัดการเรียนรู.กลุ1มสาระการเรียนรู.คณิตศาสตร:       ชั้นประถมศึกษาปBที่ 6 
หน1วยการเรียนรู.ที ่9 เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิต ิ        เวลาเรียน 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู.ที่ 2 เรื่อง รูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิต ิ      เวลาเรียน 1 ชั่วโมง 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู./ตัวชี้วัด 

มาตรฐานการเรียนรู. 
มาตรฐาน ค 2.2   เข$าใจและวิเคราะห0รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ0ระหว>างรูปเรขาคณิต และทฤษฎีบททาง

เรขาคณิต และนำไปใช$ 
ตัวชี้วัด ค 2.2 ป.6/4 ระบุรูปเรขาคณิตสามมิติที่ประกอบจากรูปคลี่และระบุรูปคลีข่องรูปเรขาคณิตสามมิต ิ

2. สาระสำคัญ 
 รูปเรขาคณิตสองมิติที่สามารถพับให$เปKนรูปเรขาคณิตสามมิติได$เปKน รูปคลี่ ของรูปเรขาคณิตสามมิตินั้น 
3. จุดประสงค:การเรียนรู. 
 ด.านความรู.(K) นักเรียนสามารถระบุรูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติและรูปเรขาคณิตสามมิติที่ประกอบจากรูปคลี่ได$ 

ด.านทักษะกระบวนการ(P) นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู$เรื่องรูปเรขาคณิตสองมิติและนำไปสู>การเขียนรูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิต ิ
ที่กำหนดให$ได$  
ด.านคุณลักษณะ(A) นักเรียนมีความมุมานะในการทำความเข$าใจปQญหาและแก$ปQญหาทางคณิตศาสตร0 

4. สาระการเรียนรู. 
  รูปคลี่ของปริซึม พีระมิด ทรงกระบอก กรวย 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. กิจกรรมการเรียนรู.แบบ Active Learning: โดยใช&กิจกรรมเป.นฐาน (Activity-Based Learning) 

ขั้นนำเข.าสู1บทเรียน 
1. นักเรียนทบทวนความรู$เรื่องลักษณะและส>วนต>าง ๆ ของรูปเรขาคณิตสามมิติ ผ>าน PowerPoint โดยนักเรียนสังเกตรูปภาพ

สิ่งของในชีวิตประจำวัน ที่มีลักษณะเปKนรูปเรขาคณิตสามมิติ และตอบคำถามกระตุ$นการคิดว>ารูปแต>ละรูปมีลักษณะเหมือนรูปเรขาคณิตสาม
มิติชนิดใด ซึ่งมีคำถาม ดังนี้ 

 
 

 
 
(แนวตอบ: ทรงกลม)      (แนวตอบ: ทรงกระบอก) 
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ภาพที่ 8 ภาพที่ 7 ภาพที่ 9 ภาพที่ 10 

 
 

 
 
 
(แนวตอบ: กรวย)     (แนวตอบ: พีระมิด) 

 
 
 
 

      ภาพที่ 11                   ภาพที่ 12            ภาพที่ 13 
         (แนวตอบ: ปริซึมสี่เหลี่ยม, ปริซึมหกเหลี่ยม, ปริซึมสามเหลี่ยม) 
2. นักเรียนสำรวจโดยใช$การสังเกตแบบจำลองรูปเรขาคณิตสามมิติ ชนิดต>าง ๆ บนโตeะของนักเรียนแต>ละกลุ>ม ว>ามีรูปเรขาคณิต

ชนิดใดบ$าง เพื่อตรวจสอบความเข$าใจของนักเรียนและทบทวนความรู$เดิมเกี่ยวกับชนิดของรูปเรขาคณิตสามมิต ิ
 
 

 
(แนวตอบ: ทรงกลม, ทรงกระบอก, กรวย, ปริซึมห&าเหลี่ยม, ปริซึมสามเหลี่ยม,  พีระมิดฐานสี่เหลี่ยม) 

ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู. 
1. นักเรียนแบ>งกลุ>มเพื่อทำกิจกรรมจำนวน 5 กลุ>ม โดยแต>ละกลุ>มมีนักเรียนกลุ>มละ 4 - 5 คน แบบคละความสามารถ  
2. นักเรียนแต>ละกลุ>มทำกิจกรรม Which one is a cube? โดยนักเรียนพิจารณารูปภาพแต>ละรูป และใช$การพับกระดาษตามรอย

ประเพื่อตรวจสอบว>ารูปใดสามารถพับเปKนลูกบาศก0ได$  
 พิจารณารูปต>อไปนี ้
 
 
 

 3. นักเรียนพับกระดาษจนครบทั้ง 4 รูป เพื่อตรวจสอบว>ารูปใดสามารถพับเปKนลูกบาศก0ได$ โดยใช$การ 
ถาม - ตอบ เพื่อกระตุ$นความคิด ดังนี้ 
 คำถาม : รูปใดบ$างที่พับแล$วไม>ใช>ลูกบาศก0 เพราะเหตุใด 

(แนวตอบ: รูปที่ 1 พับเป.นลูกบาศกYไม[ได& เพราะลูกบาศกYมีหน&า 6 หน&า ซึ่งแต[ละหน&าเป.นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่เท[ากันทุกประการแต[
รูปที่ 1 ประกอบด&วยรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 7 รูป จึงพับเป.นลูกบาศกYไม[ได& 

   รูปที่ 3 พับเป.นลูกบาศกYไม[ได& เพราะประกอบด&วยรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 4 รูป และรูปสี่เหลี่ยมผืนผ&า 2 รูป 
รูปที่ 4 พับเป.นลูกบาศกYไม[ได& เพราะมีหน&าที่ซ&อนทับกัน ดังนั้นรูปที่สามารถพับเป.นลูกบาศกYได& คือ  
รูปที่ 2 โดยสามารถพับได&ดังนี)้ 
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Qr Code สื่อการสอนรูปคลี่
ของรูปเรขาคณิตสามมิติจาก
โปรแกรม Geogebra 

 

4. นักเรียนและครูร>วมกันใช$การถาม - ตอบกระตุ$นความคิดนำไปสู>สาระสำคัญที่ว>า รูปที่ 2 จากกิจกรรม Which one is a cube? 
คือรูปที่สามารถพับเปKนลูกบาศก0ได$จึงเรียกว>า รูปคลี ่ของลูกบาศก0 ดังนั้น “รูปเรขาคณิตสองมิติที่สามารถพับให&เป.นรูปเรขาคณิตสามมิติได&
เป.นรูปคลีข่องรูปเรขาคณิตสามมิตินั้น”  

5. นักเรียนร>วมกันพิจารณารูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติชนิดต>าง ๆ ได$แก> ปริซึม พีระมิด ทรงกระบอก กรวย แบบ
ภาพเคลื่อนไหวจากโปรแกรม Geogebra ดังนี้ 

 
  
  
 
 
 
 
 

 
6. นักเรียนและครูร>วมกันสังเกตและใช$การถาม – ตอบเพื่อกระตุ$นความคิดเกี่ยวกับลักษณะรูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติแต>ละ

รูปว>ามีรูปเรขาคณิตสองมิติชนิดใดเปKนส>วนประกอบบ$าง ดังนี ้
คำถาม : รูปคลี่ของลูกบาศก0ประกอบด$วยรูปเรขาคณิตสองมิติชนิดใดบ$าง 

 
 

 
(แนวตอบ : รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสจำนวน 6 รูป)  
ครูแนะนำเพิ่มเติมว>ารูปคลี่ของลูกบาศก0สามารถวาดได$หลายแบบพร$อมยกตัวอย>างให$นักเรียนเห็นภาพชัดเจน ดังตัวอย>าง 

ตัวอย1างเพิ่มเติมรูปคลี่ของลูกบาศก: 
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ครูแนะนำเพิ่มเติมว>ารูปคลี่ของพีระมิดจะมีหน$าข$างเปKนรูปสามเหลี่ยมเสมอและจำนวนของรูปสามเหลี่ยมในรูปคลี่ของพีระมิดจะ

ขึ้นอยู>กับจำนวนด$านของรูปเหลี่ยมที่ฐาน พร$อมยกตัวอย>างให$นักเรียนเห็นภาพชัดเจน เช>น 
ตัวอย1างเพิ่มเติมรูปคลี่ของพีระมิด 

 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
 

7. นักเรียนแต>ละกลุ>ม ปฏิบัติกิจกรรม “Building our city” นักเรียนรับบทบาทสมมติในการเปKนวิศวกรออกแบบผังเมืองในฝQน 
โดยนักเรียนแต>ละกลุ>มจะได$รับ Pocket money กลุ>มละ 400 บาท ใช$ในการแลกซื้อรูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ เพื่อสร$างสรรค0ชิ้นงาน 
นักเรียนปรึกษากับสมาชิกกลุ>มในการวางแผนเลือกซื้อรูปคลี่ที่นักเรียนต$องการนำไปประกอบเปKนผังเมือง รายละเอียดดังนี ้

 
  
 
 
 
 
 
 

8. นักเรียนแต>ละกลุ>มจัดองค0ประกอบสำหรับถ>ายภาพชิ้นงานและสามารถใช$แอปพลิเคชันในโทรศัพท0ตกแต>งภาพเพิ่มเติม จากนั้น
โพสต0รูปภาพชิ้นงานของแต>ละกลุ>มลงใน Padlet  

 
  

 

QR code Padlet  
ห้องเรียนวิชาคณิตศาสตร์  

ชั้น ป.6 เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ 

รูปคลี่ของพีระมิดฐานแปดเหลี่ยม รูปคลี่ของพีระมิดฐานสิบสองเหลี่ยม 
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9. นักเรียนแต>ละกลุ>มนำเสนอชิ้นงานของนักเรียนว>าประกอบด$วยรูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติชนิดใดบ$าง ในระหว>างที่ตัวแทน
กลุ>มนำเสนอ มีการใช$คำถามกระตุ$นความคิดและนักเรียนกลุ>มอื่น ๆ ร>วมกันตรวจสอบความถูกต$องของข$อมูล 

10. นักเรียนแต>ละกลุ>มทำการโหวตผลงานของกลุ>มทีช่ื่นชอบ นักเรียนกลุ>มที่ได$รับคะแนนสูงสุดจะได$รับแสตมปà 5 Stamps 
สำหรับใช$สะสมแต$มในรายวิชาคณิตศาสตร0 

ขั้นสรุปความรู. 
  1. นักเรียนและครูร>วมกันสรุปความรู$เกี่ยวกับรูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ ได$ว>า  

• รูปคลี่ของทรงกระบอก ประกอบด$วย รูปวงกลม จำนวน 2 รูปที่มีขนาดเท>ากันและรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก จำนวน 1 รูป  
• รูปคลี่ของกรวย ประกอบด$วย รูปวงกลม จำนวน 1 รูป และรูปที่เปKนส>วนหนึ่งของวงกลมที่เรียกว>า เซกเตอร0 จำนวน 1 รูป 
• รูปคลี่ของพีระมิด ประกอบด$วย รูปหลายเหลี่ยมเปKนฐาน จำนวน 1 รูป และม ี

รูปสามเหลี่ยมเปKนหน$าข$าง ตามจำนวนด$านของรูปเหลี่ยมที่เปKนฐาน 
• รูปคลี่ของปริซึม ประกอบด$วย รูปหลายเหลี่ยมที่เปKนหน$าตัดหรือฐาน จำนวน 2 รูป และมีรูปสี่เหลี่ยมมุมฉากเปKนหน$าข$าง ตามจำนวน

ด$านของรูปเหลี่ยมที่เปKนฐาน 
2. นักเรียนร>วมกันตอบคำถามจากการหมุนวงล$อสุ>มเพื่อทบทวนความรู$ความเข$าใจ โดยคำถามจะเปKนรูปภาพรูปคลี่ของรูป

เรขาคณิตสามมิติแบบต>าง ๆ  
 
 
 

 
 

3. นักเรียนทำใบงานที่ 2 เรื่อง รูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ เพื่อทบทวนความรู$ ความเข$าใจ 
7. สื่อการเรียนรู. 

  1. PowerPoint ประกอบการจัดการเรียนรู$เรื่อง รูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
  2. แบบจำลองรูปเรขาคณิตสามมิต ิ
  3. กิจกรรม Which one is a cube? 
  4. รูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติจากโปรแกรม Geogebra 
  5. กิจกรรม “Building our city” 
  6. Padlet ห$องเรียนวิชาคณิตศาสตร0 ชั้น ป.6 เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ 
  7. วงล$อสุ>มคำถามรูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ จาก www.wheelofnames.com 
  8. ใบงานที่ 2 เรื่อง รูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิต ิ

8. การวัดและประเมินผล 

QR code วงล้อสุ่มออนไลน ์
จาก www.wheelofnames.com 

QR code เกณฑ์การวัดและ
ประเมินผลพร้อมแบบประเมิน

ตามจุดประสงค ์

QR code สื่อการเรียนรู้ทัง้หมด
ที่ใช้ในการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ 




