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ผู้ทรงคุณวุฒิ ที่ให้คําแนะนําและข้อเสนอแนะอันดีย่ิงในการทําวิทยานิพนธ์ครั้งนี ้
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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งน้ีมีความมุ่งหมาย 1) เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดล 
ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทาง 
ณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 และ 2) เพ่ือพัฒนาและศึกษา 
ผลการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน และ ซ่ึงผู้วิจัยได้แบ่งการวิจัย
ออกเป็น 3 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 การศึกษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือน 
โดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยศึกษาจากครูผูส้อนคณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษาปีที่ 5 
จํานวน 332 คน และใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล ระยะท่ี 2  การพัฒนาโมเดล
ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เช่ียวชาญจํานวน 9 คน  
และใช้แบบสัมภาษณ์เชิงลึก แบบประเมินโมเดล และแบบประเมินห้องเรียนเสมือน  และระยะท่ี 3 
การศึกษาผลการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ 
คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 จํานวน 60 คน แบ่งเปน็กลุ่มทดลอง 30 คน และกลุ่มควบคุม 30 คน 
เครื่องมือท่ีใช้ได้แก่ ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน แบบวัดทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ แบบวัดการคิดวิจารณญาณ และแบบสํารวจความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน Paired t-test และ F-test (One-way MANCOVA และ One-way 
ANCOVA) 

 ผลการวิจัยปรากฏดังน้ี 
  1.  ครูสอนคณิตศาสตร์มีความคิดเห็นด้วยระดับปานกลาง เกี่ยวกับสภาพปัจจุบันของ
โครงสร้างพ้ืนฐานการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และมีความต้องการ 
ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับมาก ครูมีความต้องการในการ
พัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณของนักเรียน อยู่ในระดับมาก 
   2.  โมเดลห้องเรียนเสมือนที่พัฒนาได้ ประกอบด้วยหลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการ
ขั้นตอนและกิจกรรม และการประเมินผล ห้องเรียนเสมือน ประกอบด้วย 1) การจัดการเน้ือหาการเรียน 
การสอน   2) กระบวนการจัดการเรียนการสอน  3) การเรียนรู้ร่วมกัน/การติดต่อสื่อสาร  4) สิ่งอํานวย
ความสะดวก/การให้ความช่วยเหลือ  และ 5) การวัดผลประเมินผล ซ่ึงผู้เช่ียวชาญประเมินค่าความ
เหมาะสม และมีคุณภาพอยู่ในระดับดีถึงดีมาก และการเรยีนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วย   
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ขั้นที ่1 กําหนดปัญหาจัดสถานการณ์ต่างๆ  ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษา
ค้นคว้า  ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ขั้นท่ี 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ และขั้นท่ี 6 นําเสนอและ
ประเมินผลงาน  
  3.  ผลการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนท่ีพัฒนาได้ ได้แก่ ค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียน
ด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการใช้ปัญหาเป็นฐานมีค่าเท่ากับ .898  นักเรียนกลุ่มทดลอง มีทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณโดยรวมและเป็นรายด้าน เพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียน 
(p<.001) และมีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้านการแก้ปัญหาและด้านการส่ือสาร และการ 
คิดวิจารณญาณด้านการพิจารณาความน่าเช่ือถือของแหลง่ข้อมูลและการสังเกต และด้านการนิรนัย 
มากกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม (p ≤ .036) และนักเรียนทัง้สองกลุ่ม มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์
โดยรวมและอีก 2 ด้านท่ีเหลอื และการคิดวิจารณญาณโดยรวมและอีก 2 ด้านท่ีเหลือ ไม่แตกต่างกัน 
นอกจากนั้นนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหา 
เป็นฐาน อยู่ในระดับมาก   
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ABSTRACT 
 

 This research  aimed to 1) study current conditions and needs for virtual 
classroom using the problem-based learning (PBL) approach for promoting 
mathematics process skills and critical thinking of grade 5 students; and 2) develop and 
study the results of implementation of the developed model. The research was 
divided into 3 stages. The first stage was the study of current conditions and needs for 
virtual classroom using the PBL approach by collecting data from 332 grade 5 teachers 
responsible for teaching mathematics with the use of a questionnaire. The second 
stage was the development of the virtual classroom with the participation of 9 experts 
and using an in-dept interview  form, a model evaluation form, and a virtual classroom 
evaluation form. And the third stage was the study of the developed model 
implementation with 60 grade 5 students; who were assigned to an experimental group 
and a control group, each of 30 students. The research instruments included a 
mathematics process skills test, a critical thinking test, and a satisfaction questionnaire. 
The collected data were analyzed using a mean, a standard deviation, the paired t-test 
and the F-test (One-way MANCOVA and ANCOVA).  

 The major findings were as follows : 
 1.  The teachers showed a moderate opinions about the current conditions of  
an infrastructure of using computer technology and internet network and showed 
needs for using the computer technology and internet network at a more level. Also, 
they indicated their needs for the development of a virtual classroom model using the 
PBL approach for promoting the students’ mathematics process skills and critical 
thinking at a more level. 
 2.  The developed model consisted of principle, objective, process, stage  
and activity, and evaluation. The virtual classroom comprised 1) learning content 
organization, 2) instructional process, 3) cooperative learning/communication,  
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4) facility/assistance, and evaluation.; and the experts rated an appropriateness and a 
quality at a more to the most level. In addition, the PBL approach composed of six 
stages : defining the problem and related situations, understanding the problem., 
investigating, synthesizing knowledge or answer, making a conclusion and evaluating 
the answer, and presenting and evaluating. 
 3.  The results from the model implementation showed that the effectiveness 
of the virtual classroom was 0.898. The experimental group students indicated gains in 
mathematics process skills and critical thinking in overall and in each aspect from 
before learning (p<.001). Also, the experimental group students evidenced more 
mathematics process skills in two aspects : problem-solving and communication, and 
critical thinking in two aspects : credibility of source and observation and deduction 
than did the control group students (p ≤ .036). However, both groups of the students 
did not show differences in the mathematics process skills in overall and in two 
remaining aspects, and the critical thinking in overall and two remaining expects. 
Furthermore, the experimental group students indicated sastisfactions with learning via 
the developed virtual classroom at a more level. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



สารบัญ 
บทที ่                             หน้า 
 

1 บทนํา     .....................................………………………….…………….………………………………..……
 ภูมิหลัง    ......................................................………………..……………………………………..… 
 กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย    ...................……………….…….……….…………………..……….
 คําถามการวิจัย    ..........................…………………………...........................…………………..…
 ความมุ่งหมายของการวิจัย    .........……………………….…...…………….……………..……………
 สมมุติฐานของการวิจัย    .........……….…………………….…...…………….…………………………. 
    ความสําคัญของการวิจัย    ..........................................………….………….………………………
 ขอบเขตของการวิจัย    .........................…………….……………………………………………………
 นิยามศัพท์เฉพาะ    ...........................……………..…………………….…………….…………………
 

1 
1 
6 
8 
8 
8 
9 
9 

 10 

2 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง    ................................…………..……….…………………….………
 การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียนประถมศึกษา    .……………………………….………
 ห้องเรียนเสมือน    ..........................................................................................................
 การเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน    .....................................................................
 ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์    ............................................................................
 การคิดวิจารณญาณ    .....................................................................................................
 การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอน    .............................................................................
 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง     .....................................................................................................
           งานวิจัยในประเทศ    .............................................................................................
           งานวิจัยต่างประเทศ    ...........................................................................................

12 
13 

 34 
45 
53 
76 
86 
90 
90 
92 

 
3 วิธีดําเนินการวิจัย    .......................…....................…………………………………..…………….………

 การวิจัยระยะที่ 1 การศึกษาความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน 
          แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และ 
          การคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษา ปีที่ 5    ……….………..……………
 การวิจัยระยะที่ 2 การพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหา 
          เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ
          สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5    .................………………………………………………

93 
 
 

94 
 
 

99 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



บทที ่                             หน้า 
  

 
 
 
 
 

 การวิจัยระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน 
         แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
         และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่  5  ………………….………
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล    ……………………..………………..…..……………………..……

 
 

109 
113 

 
4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล    ...................................................................................................   115 

  สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล    ....................................................   115 
     ลําดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล    .....................................................   115 
     ผลการวิเคราะห์ข้อมูล    ...............................................................................................   116 

 
5 สรุปผล อภิปรายผล ข้อเสนอแนะ    ..................................................................................   158 

  ความมุ่งหมายของการวิจัย     ……………………………………………………………..………………  158 
  สรุปผล     .....................................................................................................................   159 
  อภิปรายผล    ...............................................................................................................   160 
  ข้อเสนอแนะ    .............................................................................................................   162 
   
บรรณานุกรม     ........…………………………………………………………………………………………………………   164 
   
ภาคผนวก    ...................................................................................................................................   174 
   ภาคผนวก ก รายช่ือผู้เช่ียวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ    ...............................…………………… 175 
   ภาคผนวก ข แบบสอบถามสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือน 

       โดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน    ..................................................................
 

181 
   ภาคผนวก ค แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญและการหาคุณภาพแบบสัมภาษณ์    ................ 196 
   ภาคผนวก ง แบบประเมินร่างต้นแบบโมเดลฯ และการหาคุณภาพแบบประเมิน 

       ร่างต้นแบบโมเดล    .................................................................................................
 

206 
   ภาคผนวก จ แบบประเมินห้องเรียนเสมือน และการหาคุณภาพแบบประเมิน 

       ห้องเรียนเสมือน    ................................................................................................... 
 

214 
   ภาคผนวก ฉ แบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ์และการหาคณุภาพ 

       แบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์    ......................................................... 
 

224 
   ภาคผนวก ช แบบวัดการคิดวิจารณญาณ และการหาคณุภาพแบบวัดการคิด 

       วิจารณญาณ    ....................................................................................................... 
 

236 
   ภาคผนวก ซ การทดสอบข้อตกลงเบื้องต้นของ One-way MANCOVA 

       และ One-way ANCOVA    ................................................................................... 
 

252 
   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



บทที ่                          
 

 หน้า 
 

   ภาคผนวก ฌ แบบสํารวจความคิดเห็น/ความพึงพอใจของผู้เรียน และการหาคุณภาพ   
       แบบสํารวจความคิดเห็น/ความพึงพอใจของผู้เรียน    ..............................................

 
255 

   ภาคผนวก ญ โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
       เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ  
       สําหรับนักเรียนประถมศึกษา ปีที่ 5    ..................................................................... 

 
 

262 
   
ประวัติย่อของผู้วิจัย    ................................................................................................................... 277 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



บัญชีตาราง 
ตาราง 
 

หน้า 

    1      ขั้นตอนการประเมินทักษะกระบวนการทางคณติศาสตร์    ........................................ 75 
    2      แสดงข้ันตอนการวิจัยระยะที่ 1    .............................................................................. 94 

    3      จํานวนประชากรและกลุ่มตัวอย่างจําแนกครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์และนักเรียน     
                 ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5    …………………………………………….……………..…..………… 

 
95 

    4      แสดงข้ันตอนการวิจัยระยะที่ 2    .............................................................................. 99 
    5      แสดงข้ันตอนการวิจัยระยะที่ 3    .............................................................................. 
    6      การจัดแบ่งกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลการใช้    ................................................ 

109 
110 

    7      แบบแผนการทดลอง    ............................................................................................... 112 
    8      ระยะเวลาการทดลองใช้จริง    ................................................................................... 112 
    9      ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือน     ............................................. 117 
   10     ผลการสังเคราะห์การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน    ................................................. 119 
   11     ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม    ........................................................................ 121 
   12     สภาพปัจจุบันและความต้องการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่าย    
                 อินเทอร์เน็ต    ..................................................................................................... 

 
 122 

   13     ความต้องการในการจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธี 
                 การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือสร้างเสริมทักษะกระบวนการทาง  
                 คณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5    ….  

 
 

 123 
   14     หน่วยการเรียนรู้และจํานวนช่ัวโมง    ...........……………………………………………………… 129 
   15     ผลการประเมินความเหมาะสมร่างต้นแบบโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน 
                 แบบใช้ปัญหาเป็นฐานสร้างเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์  
                 และการคิดวิจารณญาณของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5    ................................. 

 
 

132 
   16     ผลประเมินห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้าง 
                 ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียน 
                 ประถมศึกษาปีที่ 5  ด้านเน้ือหา    ..................................................................... 
   17     ผลประเมินห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง 
                 ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียน 
                 ประถมศึกษาปีที่ 5  ด้านสื่อ    ........................................................................... 

 
 

144 
 
 

145 
   18     ผลประเมินห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้าง 
                 ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียน 
                 ประถมศึกษาปีที่ 5  ด้านการออกแบบห้องเรียนเสมือน    ................................. 

 
 

146 
   19     ค่าประสทิธิภาพของห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
                 ตามเกณฑ์ E1/E2 ไม่ตํ่ากว่า 80/80    ................................................................ 

 
147 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



ตาราง 
 

หน้า 

    20     ค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน 
                 แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน    ................................................................................... 

 
148 

    21     การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
                 โดยรวมก่อนเรียนและหลงัเรยีนท่ีเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน   
                 แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน    ..................................................................................... 
    22     การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
                 โดยรวมก่อนเรียนและหลงัเรยีนท่ีเรียนด้วยห้องเรียนปกติ    .............................. 
    23     การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการคิดวิจารณญาณของนักเรียนโดยรวมก่อนเรียน 
                 และหลงัเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหา 
                 เป็นฐาน    ........................................................................................................... 
    24     การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการคิดวิจารณญาณของนักเรียนโดยรวมก่อนเรียน 
                 และหลงัเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนปกติ    .......................................................... 
    25     การเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคดิวิจารณญาณ 
                 โดยรวมหลังเรียน ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนต่างกัน (One-way  
                 MANCOVA)    ……………………………………………………………………………………… 
    26     การเปรียบเทียบความแตกต่างของทักษะกระบวนการทางคณติศาสตร์ 
                 เป็นรายด้านหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนต่างกัน (One-way  
                 ANCOVA)    …………………………………………………………………………………………. 
    27     การเปรียบเทียบความแตกต่างของการคิดวิจารณญาณเป็นรายด้านหลังเรียน  
                 ของนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนต่างกัน    .....………………………………………. 
    28     คะแนนเฉลี่ยและคา่เบ่ียงเบนมาตรฐานทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
                 และการคิดวิจารญาณโดยรวมและเป็นรายด้านหลังเรียนของนักเรียน  
                 จําแนกตามวิธีการเรียน    ………………………………………………………………………. 
    29     ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนในห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน 
                 แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน    .....……………………………………………………………….…… 

 
 

148 
 

149 
 
 

150 
 

151 
 
 

152 
 
 

153 
 

154 
 
 

155 
 

156 
    30     ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน  
                 และความต้องการพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบ 
                 ใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์  
                 และการคิดวิจารณญาณของนักเรียนช้ันประถมปีที่ 5 ตามวัตถุประสงค์ 
                 โดยผู้เช่ียวชาญ    ................................................................................................ 
 
 
 

 
 
 
 

190 

     
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



ตาราง 
 

หน้า 

    31     ค่าอํานาจจําแนกและค่าความเช่ือม่ันทั้งฉบับของแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน  
                 และความต้องการพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบ 
                 ใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์  
                 และการคิดวิจารณญาณของนักเรียนช้ันประถมปีที่ 5 ตามวัตถุประสงค์ 
                 โดยผู้เช่ียวชาญ    ................................................................................................ 

 
 
 
 

194 
    32     การหาคุณภาพแบบสัมภาษณ์และผู้เช่ียวชาญ เพ่ือกําหนดโครงสร้าง 
                 ต้นแบบโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
                 เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ    
                 สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5    ................................................................. 

 
 
 

202 
    33     ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบประเมินร่างต้นแบบโมเดลห้องเรียน 
                 เสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะ 
                 กระบวนการทางคณิตศาสตร ์และการคิดวิจารณญาณของนักเรียน 
                 ช้ันประถมปีที่ 5 ตามวัตถุประสงค์โดยผู้เช่ียวชาญ    ……………………………………. 

 
 
 

210 
    34     ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างแบบประเมินร่างต้นแบบโมเดลห้องเรียน 
                 เสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน กับหลักการและวัตถุประสงค ์
                 ของต้นแบบโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
                 เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ 
                 ของนักเรียน ช้ันประถมปีที่  5  โดยผู้เช่ียวชาญ    ............................................. 

 
 
 
 

220 
    35     ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างแบบวัดทักษะกระบวนการ 
                 ทางคณิตศาสตร์กับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมโดยผู้เช่ียวชาญ    ....................... 

 
232 

    36     ผลการวิเคราะห์ความยากง่าย (P) ค่าอํานาจจําแนก (B) ของแบบวัดทักษะ 
                 กระบวนการทางคณิตศาสตร ์   .......................................................................... 

 
234 

    37     ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างแบบวัดการคิดวิจารณญาณ  
                 กับวัตถุประเชิงพฤติกรรมโดยผู้เช่ียวชาญ    ....................................................... 

 
248 

    38     ผลการวิเคราะห์ความยากง่าย (P) ค่าอํานาจจําแนก (B) ของแบบวัดการคิด 
                 วิจารณญาณ    ....................................................................................................  

 
250 

    39     แสดงความสัมพันธ์ระหว่างทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตรก์ับการคิด 
                 วิจารณญาณ    .................................................................................................... 

 
253 

    40     การทดสอบ Homogeneity of Regression Slope ของการใช้ Pretest เป็น  
                  Covariate (MANCOVA)    ………….……………………………………………………….. 

 
253 

    41     การทดสอบ Homogeneity of Variance – covariance Matrices ของทกัษะ 
                  กระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณโดยรวมของนักเรียน 
                  ที่เรียนด้วยวิธีการเรียนต่างกัน    .......................................................................   

 
 

254 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



ตาราง 
 

หน้า 

    42     ผลการทดสอบความเป็นเอกพันธ์ุของความแปรปรวน (Homogeneity of   
                 Variance)  ประชากรโดยรวมของนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนต่างกัน    ...... 

 
254 

    43    ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบสํารวจความคดเห็น/ความพึงพอใจ 
                ของผู้เรียนกับวัตถุประสงค์ของการสํารวจโดยผู้เช่ียวชาญ    ............................... 

 
259 

    44    ค่าอํานาจจําแนกและค่าความเช่ือม่ันท้ังฉบับของแบบสอบถามความคิดเห็น 
                 ความพึงพอใจของผู้เรียน ที่มีต่อห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบ 
                 ใช้ปัญหาเป็นฐาน    ............................................................................................ 

 
 

261 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



บัญชภีาพประกอบ 
ภาพประกอบ 
 

 หน้า 

     1     กรอบแนวคิดท่ีใช้การวิจัย    ................................................................................. 7 
     2     แสดงกระบวนการแก้ปัญหา DAPIC    …………………….………………………………….. 57 
     3     โมเดลทางคณิตศาสตร์เกี่ยวกับการสื่อสารของแชนนอน    .................……………. 64 
     4     โครงสร้างทฤษฎทีางสติปัญญาสามเกลียว    .........……………………………….………. 81 
     5     ร่างต้นแบบโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
                 เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ  
                 สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5    ……………………………………………………. 
     6     โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง 
                 ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับ        
                 นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5    ……….……………………………………………………. 

 
 

131 
 
 

135 
     7     เข้าสู่ห้องเรียนเสมือน    ................……………………………………………………………… 136 
     8     เนื้อหารายวิชา    ................………………………………………….………………..………….. 136 
     9     หน่วยการเรียนรู้หลัก    ........................................................................................ 137 
    10    หน่วยการเรียนรู้ย่อย    ........................................................................................ 137 
    11    ทําความเข้าใจกับบทเรียนทีละขั้นตอน    ............................................................. 138 
    12    ทําความเข้าใจกับปัญหาในบทเรียน    .................................................................. 138 
    13    มีการติดต่อสื่อสารผ่านห้องสนทนา    ................................................................... 139 
    14    แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม    .......................................................................................... 139 
    15    ตรวจสอบและพิจารณาความสมเหตุสมผลของคาํตอบ    .................................... 140 
    16    ตรวจสอบและพิจารณาความสมเหตุสมผลของคาํตอบ    ..................................... 140 
    17    ทําแบบทดสอบเพ่ือวัดผลประเมินผล    ................................................................ 141 
    18    ทําแบบทดสอบพร้อมตรวจคําตอบ    ................................................................... 141 
    19    ทําแบบทดสอบ    .................................................................................................   142 
    20    ตรวจคําตอบ    .....................................................................................................   142 
    21    ประเมินผลคําตอบ    ............................................................................................   143 
    22    สรุปคําตอบ    .......................................................................................................   143 
  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



บทที่  1 
 

บทนํา 
 
ภูมหิลัง 
 
 การศึกษาเป็นกลไกและกระบวนการสําคัญในการอบรมกล่อมเกลาให้บุคลากรของชาติ  มีความรู้  
ความสามารถ ความฉลาด เป็นคนดี คนเก่ง มีร่างกายแข็งแรง พร้อมท่ีจะเป็นรากฐานของชีวิต ให้ก้าวไป 
ในสังคม และโลกท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ เป้าหมายที่สําคัญ
ของการศึกษาคือ การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของสังคม ให้เป็นบุคคลที่มีคุณภาพตามที่สังคมปรารถนา 
เพราะการศกึษาเป็นความรู้พ้ืนฐาน ที่จะนําไปสู่การพัฒนาตนเอง ซ่ึงคนที่ได้รับการศึกษาอย่างถูกต้อง
เหมาะสมเท่าน้ัน จึงจะสามารถนําความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง ต่อสังคม และพัฒนาประเทศชาติ
ให้มีความ ก้าวหน้า การปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไข
เพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 มุ่งให้การศึกษาเป็นเครื่องมือในการพัฒนาคนและสงัคม กล่าวคือ คนไทย 
ในอนาคตต้องเป็นคนท่ีมองกว้าง คิดไกล ใฝ่ดี มีคุณธรรม รู้เท่าทันการเปลีย่นแปลงของโลก และสังคม 
เป็นคนท่ีมีคุณภาพเข้าสู่ความเป็นมาตรฐานสากล มุ่งเน้นการจัดการศึกษาเป็นไปเพ่ือพัฒนาคนไทย 
ให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ คุณธรรม จริยธรรม และมีวัฒนธรรมที่ดี 
ในการดําเนินชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข และการจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า 
ผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษา
ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มศักยภาพ 
 ปัจจุบันโลกของเรามีการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วมาก ความเจริญรุดหน้าในทุกด้านของ 
มนุษยชาติกําลังก้าวไปข้างหนา้พร้อม ๆ กับเทคโนโลยี จึงกล่าวได้ว่า เป็นช่วงเวลาท่ีวิทยาศาสตร์  
และเทคโนโลยี มีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว และมีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงในทุกๆ ด้านอย่างสูงสดุ 
นับเป็นช่วงเปลี่ยนจากคริสต์ศตวรรษที่ 20 สู่คริสต์ศตวรรษที่ 21 ก้าวเข้าสู่การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่างกว้างขวาง เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทต่อการกําหนดหน้าท่ีต่อสังคมยุคใหม่ วัฒนธรรม  
วิถีชีวิต ความเป็นอยู่ และความสัมพันธ์ระหว่างผู้คน ความสําคัญของเครอืข่ายโทรทัศน์ โทรศัพท์มีสาย 
และข้อมูลบนแผ่นกระดาษในอดีต ได้ถูกเปลี่ยนมาเป็นโลกของโทรทศันจ์ากสายเคเบิ้ล และดาวเทียม 
รวมไปถึงการสื่อสารด้วยระบบดิจิทัล และข้อมูลบนจอคอมพิวเตอร์อีกด้วย และด้วยความเจริญรุดหน้า
ในทุกๆ ด้าน โดยเฉพาะเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์เกี่ยวกับอินเทอร์เน็ต และคอมพิวเตอร์ที่สามารถ
เช่ือมโลกให้เป็นหน่ึงเดียว ก็ได้เข้ามามีบทบาทสําคัญอย่างย่ิงต่อทุกสงัคมโลก ซ่ึงการรับข้อมูลข่าวสาร 
ที่หลากหลาย ปัจจุบันสามารถทําได้ง่ายข้ึนด้วยการใช้เทคโนโลยี ในยุคสงัคมสารสนเทศ จึงเป็นสังคม 
แห่งการเรียนรู ้การติดต่อสื่อสารที่รวดเร็ว การพัฒนาความคิดใหม่ๆ และการศึกษาที่จะเรียนรู ้
ตลอดชีวิต คนและความรู้ ถือว่าเป็นทรัพยากรท่ีสําคัญ การเปล่ียนแปลงรูปแบบการเรียนรู้ในปัจจุบัน  
มีผลสืบเน่ืองมาจากพลังและศักยภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศในการขจัดข้อจํากัดด้านเวลา และ
ระยะทาง สง่ผลให้การแลกเปลี่ยนข่าวสารข้อมูลเกิดได้ทุกเวลา และทุกสถานที่ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.  
2556) 
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 แผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการฉบับที่ 11 (พ.ศ. 2555-2559) จัดทําขึ้น 
ภายใต้กรอบทศิทางของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสงัคมแหง่ชาติฉบับที่ 11 (พ.ศ. 2555-2559)  
และสอดคล้องเช่ือมโยงกับรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2550 แผนการศึกษา
แห่งชาติฉบับปรับปรุง (พ.ศ. 2552-2559) ตลอดจนสภาพปัญหาจากการจัดและพัฒนาการศึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการ ในระยะท่ีผ่านมา ซ่ึงพบว่ายังมีปัญหาที่จําเป็นต้องปรับปรุง และพัฒนาทั้งด้าน 
การส่งเสริมโอกาสทาง การศึกษาแก่ประชาชน ด้านคุณภาพการศึกษา โดยเฉพาะระดับการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน ด้านขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศที่ยังอยู่ในระดับตํ่า (กระทรวงศึกษาธิการ.  
2555) ที่ผ่านมาคุณภาพการศึกษายังไม่เป็นที่พอใจของสงัคม ซ่ึงจากผลการสอบระดับชาติ (O-Net) ใน
ปีการศึกษา 2556 พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวิชาหลักของระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
ได้แก่ ภาษาอังกฤษ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย และสงัคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  
ยังมีค่าเฉลี่ยตํ่ากว่าร้อยละ 50 (กระทรวงศึกษาธิการ.    2555  :  6)  ได้แก่ วิชาภาษาอังกฤษ ร้อยละ 
33.82 วิชาคณิตศาสตร์ ร้อยละ 41.95  วิชาวิทยาศาสตร์ ร้อยละ 37.40 วิชาภาษาไทย ร้อยละ 45.02  
วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ร้อยละ 38.31 และมาตรฐานความสามารถยังได้คะแนนต่ํา 
ในเรื่องของการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ มีวิจารณญาณ และความคิดสรา้งสรรค์ (สถาบันทดสอบ 
ทางการศึกษาแห่งชาติ.    2556  :  เว็บไซต์) 
 คณิตศาสตร์มีบทบาทสําคัญย่ิงต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์ทําให้มนุษย์มีความคิด 
สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ ระเบียบมีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ 
ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ ทําให้สามารถคาดการณ์วางแผน ตัดสินใจ และแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง และ
เหมาะสม คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตร์อ่ืนๆ  
ที่เกี่ยวข้อง คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการดํารงชีวิตและช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น นอกจากน้ี
คณิตศาสตร์ยังช่วยพัฒนาคนให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ มีความสมดุลท้ังทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา  
และอารมณ์ สามารถคิดเป็น ทําเป็น แก้ปัญหาเป็น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 
การศึกษาคณิตศาสตร์สําหรับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นการศึกษาเพ่ือ 
ปวงชนท่ีเปิดโอกาสให้เยาวชนทุกคนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างต่อเนื่องและตลอดชีวิตตามศักยภาพ 
ทั้งน้ีเพ่ือ ให้เยาวชนเป็นผู้ที่มีความรู้ความสามารถทางคณิตศาสตร์ที่พอเพียง สามารถนําความรู้ ทักษะ
และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ที่จําเป็นไปพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีย่ิงขึ้น รวมทั้งสามารถนําไปเป็น 
เครื่องมือในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ และเป็นพ้ืนฐานสําหรับการศึกษาต่อ ดังน้ัน จึงเป็นความรับผิดชอบ 
ของสถานศึกษาท่ีต้องจัดสาระการเรียนรู้ที่เหมาะสมแก่ผู้เรียน ทั้งน้ีเพ่ือให้บรรลุตามมาตรฐาน 
การเรียนรู้ที่กําหนดไว้สําหรับผู้เรียนที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร์ และต้องการเรียนคณิตศาสตร์
มากข้ึน ให้ถือเป็นหน้าท่ีของสถานศึกษาที่จะต้องจัดโปรแกรมการเรียนการสอนให้แก่ผูเ้รียน เพ่ือให้
ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนรู้คณิตศาสตร์เพ่ิมเติมตามความถนัด และความสนใจ ทั้งน้ีเพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้
ที่ทัดเทียมกับนานาอารยประเทศ 
 ประเทศไทยให้ความสําคัญกับการเรียนคณิตศาสตร์ไม่น้อยไปกว่าวิชาอ่ืนๆ โดยมุ่งให้ 
เยาวชนทุกคนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างต่อเน่ืองและตามศักยภาพ แต่เม่ือเปรียบเทียบกับต่างประเทศ 
กลับพบว่า เรายังอยู่ในอันดับท้ายๆ ซ่ึงอาจเป็นเพราะเรายังให้ความสําคญัน้อยเกินไป ปัจจุบัน 
เรามีคนเก่งคณิตศาสตร์ตามธรรมชาติเพียงประมาณร้อยละ 3 เท่าน้ัน ขณะที่ประเทศช้ันนําของโลก 
ให้ความสําคัญต่อคณิตศาสตร์เป็นอย่างย่ิง เช่น ไต้หวัน หรือ สิงคโปร์ จนสามารถพัฒนาเด็ก 
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ให้เก่งคณิตศาสตร์ได้ถึงร้อยละ 40 (ฟาฏินา วงศ์เลขา.    บทความ) 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน 2551 กําหนดมาตรฐานการเรียนรู้ในสิง่ที่ผู้เรยีนพึงรู้
และปฏิบัติได้ และจุดมุ่งหมายของหลักสูตรข้อหน่ึงทีส่ําคัญคือ ผู้เรียนมีความรู้ คิดเป็น แก้ปัญหาเป็น  
มีทักษะในการสื่อสารและทักษะชีวิต จากกรอบแนวคิดดังกล่าว หลักสูตรการสอนคณิตศาสตร์  
ควรให้ความสําคัญกับการพัฒนาผู้เรียนให้มีศักยภาพ ทั้งกระบวนการเรยีนรู้ ความรู้ และทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร ์และจะเห็นว่า การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ (Problem Solving)  
เป็นทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์หน่ึงที่สําคัญ โดยการแก้ปัญหา จะเป็นกระบวนการ 
ที่อํานวยความสะดวกใหผู้้เรียนได้ฝึกคิดอย่างสร้างสรรค์ และพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 
จากยุทธวิธีที่นักเรียนคิดค้นด้วยตนเอง เรียนรู้เทคนิคใหม่ๆ และนํานักเรยีนเข้าไปสู่การคิดวิเคราะห์ 
หรือทักษะการให้เหตุผลเชิงวิเคราะห์ 
 ในการพัฒนาคนให้มีคุณภาพที่ดีนั้นต้องอาศัยการศึกษาเข้ามาช่วยและจําเป็นต้องอาศัย 
เทคโนโลยีและการเช่ือมโยงเป็นเครือข่ายที่มีอยู่ทั่วโลก ปรับเปลี่ยนแนวทาง และกระบวนการเรียนรู้ 
ใหม่ ตลอดจนการวางแนวทางการส่ังสอนมาเป็นการเรียนรู้ให้สอดคล้องไปกับธรรมชาติ เพ่ือการ 
พัฒนาศักยภาพของผู้เรียนอย่างเต็มที่ โดยการนําเอากระบวนการการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนมีการ 
ใช้คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู้ นําไปสู่การเรียนรู้แบบใหม่ที่ผู้เรียนได้มีการ 
เรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed learning) การเรยีนรู้ด้วยการนําตนเองเป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียน 
เป็นผู้รับผิดชอบในการวางแผน การปฏิบัติ และการประเมินผลความก้าวหน้าการเรียนของตนเอง 
(ชัยอนันต์ สมุทรวนิช.    2540  :  2) โดยการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองเป็นกระบวนการท่ีผู้เรียน
วิเคราะห์ ความต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง ต้ังเป้าหมายการเรียนรู้ แสวงหาความรู้ ผู้สนับสนุน 
และแหล่งความรู้ รวมทั้งผู้เรียนประเมินผลการเรียนด้วยตนเอง Dixon (1992  :  2) และ Zhao  
(1998  :  3)  ยังได้เน้นสนับสนุนว่าบทบาทของครใูนการเรียนการสอนโดยใช้ เวิลด์ ไวด์ เว็บ (WWW) 
นั้น จะทําให้บทบาทของครูซ่ึงได้เปลี่ยนจากครูผู้สอนเป็นผูถ้่ายทอดให้ความรู้และเป็นศนูย์กลางของการ
เรียนรู้กลายมาเป็นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ ผู้เรียนเป็นผู้แสวงหาความรู้ด้วยการเรียนจาก 
การเรียนเด่ียวเฉพาะบุคคลโดยการสนับสนุนให้ผู้เรียนมีศกัยภาพทางการเรียนได้ด้วยตนเองตามลําพัง 
ซ่ึงผู้เรียนสามารถเลือกสรรบทเรียนที่เสนอในรูปของไฮเปอร์มีเดีย ซ่ึงเป็นเทคนิคการเช่ือมโยงเนื้อหา 
กับเน้ือหาอื่นที่เกี่ยวข้อง เป็นได้ทั้งการเช่ือมโยงจากข้อความไปสู่เน้ือหาที่มีความเกี่ยวข้อง หรือมีสื่อภาพ
และเสียงเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถควบคุมบทเรียนได้ด้วยตนเอง (Learner Control)  
โดยการเลือกลําดับเน้ือหาได้ตามต้องการ และเรียนตามเวลาที่เหมาะสมตามความสะดวกของผู้เรียน 
 นอกจากน้ีการเรียนท่ีผู้เรียนเป็นผู้รับแต่เพียงอย่างเดียว ไม่เป็นการเพียงพอต่อการพัฒนา
ประเทศชาติ การเตรียมผู้เรียนเพื่อให้ออกไปต่อสู้้ในเวทีโลกได้น้ัน การเรียนรู้จะต้องเปลี่ยนไป ผู้เรียน 
จะต้องเป็นผู้นําในการเรียนด้วยตนเอง การศึกษาในปัจจุบันจากสภาพเนื้อหาท่ีมีมากขึ้นกับเวลาที่มีอยู่
อย่างจํากัด ทําให้ผู้สอนใช้วิธีการสอนแบบบรรยาย และนําเสนอในส่ิงที่คิดว่าจําเป็นต่อการนําไปใช้งาน
ซ่ึงเนื้อหาบางส่วนเป็นข้อมูลท่ีค่อนข้างจะเก่าไปแล้ว การเรียนการสอนจึงอยู่ในลักษณะที่ครูเป็น
ศูนย์กลาง เป็นผู้เลือกเน้ือหา เลือกวิธีการเรียน เลือกเวลาในการสอน และเป็นผู้ตัดสินว่านักเรียน 
คนใดผ่านเกณฑ์การเรียนหรือไม่ จากเคร่ืองมือท่ีผู้สอนสร้างขึ้นมาเอง เม่ือเป็นดังน้ีผู้เรียนโดยมาก 
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จึงเรียนจากการจดจําและยึดเนื้อหาท่ีผู้สอนเป็นผู้นําเสนอเท่านั้น ไมได้พัฒนาทักษะกระบวนการคิด 
การค้นคว้า จนไม่สามารถนําเอาความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้กับการทํางานในชีวิตจริงได้ เน่ืองจาก
เทคโนโลยีที่ใช้ในการศึกษามีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ส่ือการเรียนการสอนใหม่ๆ เกิดข้ึน 
มาทดแทนอย่างมากมาย กิจกรรมการเรียน ตลอดจนวิธีการในการสอนก็พัฒนาไปอย่างมาก  
หากผู้้เรียนไม่ได้ฝึึกฝน วิธีการปฏิบัติที่แตกต่างไปจากการเรียนการสอน ย่อมไม่่สามารถปฏิบัติงาน 
ได้้จริง การเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียน จึงจําเป็นต้องสอนเพ่ือให้ผู้้เรียนเกิดทักษะในการแก้ปัญหา 
ด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการที่ถูกต้อง  
 ในช่วงเวลาที่ผา่นมามีทฤษฎกีารเรียนรู้เกิดข้ึนหลายทฤษฎ ีทฤษฎีที่ได้รบัความสนใจมาก 
ในปัจจุบันคือ ทฤษฎกีารเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivist Learning Theory) ซ่ึงเช่ือว่า 
การเรียนรู้จะเกิดข้ึนเม่ือผู้เรียนได้สร้างความรู้ที่เป็นของตนเองขึ้นมาจากความรู้ที่มีอยู่เดิม แนวคิดน้ี 
เป็นแนวคิดหลักของการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ มีรูปแบบการเรียนรู้ที่เกิดจากแนวคิดนี้ 
หลายรูปแบบ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรู้แบบช่วยเหลือกัน 
(Collaborative learning) การเรียนรู้โดยการค้นคว้าอิสระ (Independent Investigation Method) 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning) การเรียนแบบสืบเสาะ (Inquiry 
Learning) เป็นต้น 
 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) เป็นวิธีการสอนท่ีเน้น 
ผู้เรียนเป็นสําคัญ บริบทการเรียนการสอน จะเน้นให้นักเรยีนได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา  
และการประยุกต์ความรู้ เพ่ือนํามาแก้ปัญหา ทั้งน้ี วิธีการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน จะเป็นการสง่เสริม  
และช่วยให้นักเรียนสร้างความรู้ที่ครอบคลุมเน้ือหาที่สอน และอยู่บนฐานความรู้ ที่ยึดหรือเปล่ียนแปลง
ได้ นักเรียนได้พัฒนาทักษะการคิด ทักษะการให้เหตุผล และทักษะการแก้ปัญหา วิธีการสอนนี้ 
เป็นวิธีการสําคัญที่มีการนํามาใช้อย่างแพร่หลายในการสอนคณิตศาสตร์ โดยใช้ปัญหา (Problems) 
เป็นเครื่องมือ ในการนํานักเรียนเข้ามาสู่บริบทของการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ และวิธีการสอนนี้  
เป็นวิธีการท่ีคณิตศาสตร์จะมีความน่าสนใจในการนํามาใช้ในการสร้างบริบทการเรียนรู้ใหม่ๆ  
ในช้ันเรียนคณิตศาสตร์ (ปรีชากร  ภาชนะ.    2553  :  เว็บไซต์) 
 แม้จะใช้การเรยีนด้วยวิธีการใหม่ๆ แต่การเรียนในห้องเรียนเพียงอย่างเดียวก็ยังไม่เพียงพอ 
ต่อการเรียนของนักเรียน ในปัจจุบันเทคโนโลยีสื่อสารมีความเจริญมาก โดยเฉพาะด้านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต สามารถติดต่อสื่อสารระยะทางไกลๆ ได้ สามารถถ่ายทอดข้อมูลตัวอักษร ภาพกราฟิก 
เสียง หรือแม้แต่วีดิทัศน์ ทั้งแบบประสานเวลา (Synchronous) หรือไม่ประสานเวลา (Asynchronous) 
ได้ และยังสามารถใช้ได้ตลอด 24 ช่ัวโมง หรืออาจกล่าวได้ว่า เครือข่ายอินเทอร์เน็ตทํางานตลอดเวลา
และไม่มีการปิดก้ันการเข้าถึงข้อมูล ไม่ว่าจะอยู่จุดใดของโลกและมีการเช่ือมโยงแหล่งความรู้มากมาย 
ไว้ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จึงเป็นขุมความรู้อันมหาศาลท่ีสามารถนํามาใช้เป็นแหล่งความรู้ในช้ันเรียน 
(สุรพล  บุญลือ.    2550  :  5) ดังน้ัน การเรียนการสอนทางไกลจึงสามารถนําเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมา
ใช้เพ่ือเป็นแหล่งความรู้ การติดต่อสื่อสาร หรือการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนได้ แม้จะอยู่
ห่างไกลกัน การเรียนผ่านเครอืข่าย ทําให้ผู้เรียนสามารถศึกษาและเรียนรู้ได้ตลอดเวลาจากแหลง่ต่าง ๆ 
ทั่วโลก สะดวก รวดเร็ว และทันสมัย มีการเปล่ียนแปลง และเช่ือมโยงเป็นเครือข่าย ทําให้ผู้เรียน
สามารถนําความรู้จากแหล่งต่างๆ มาบูรณาการเข้าด้วยกันได้ การเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ในห้องเรียนเสมือนจริง จึงเป็นแนวทางท่ีผู้วิจัยได้นํามาใช้ในการแก้ปัญหาจากการเรียนการสอน 
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 การเรียนการสอนที่จําลองแบบเสมือน เป็นนวัตกรรมทางการศึกษา ที่สถาบันต่างๆ ทั่วโลก
กําลังให้ความสนใจ และจะขยายตัวมากขึ้นในคริสต์ศตวรรษท่ี 21 เป็นการเรียนการสอนที่อาศัย 
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ การโทรคมนาคม และเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นหลัก ที่เรียกว่าห้องเรียนเสมือน 
(Virtual Classroom) หรือ วิทยาเขตเสมือน (Virtual Campus) ในการออกแบบส่ือเพ่ือการเรียน 
การสอน จึงมีความหลากหลาย สามารถที่จะเช่ือมโยงความรู้ได้ในหลายมิติ และรูปแบบที่ซับซ้อน
ได้มากย่ิงขึ้น การเรียนการสอนผ่านเครือข่าย จึงเป็นแนวทางของการเรยีนการสอนท่ีมีประสทิธิภาพ 
และลดข้อจํากดัเรื่องเวลาออกไป รูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ จึงต้องหาทางเพ่ิมประสิทธิภาพ
ให้ได้ผลผลิตสงูสุด ผู้สอนจงึต้องหาสิ่งเสริมในการสอนใหดํ้าเนินไปได้ตามปกติ แต่สะดวกมากยิ่งขึ้น  
ซ่ึงการเรียนการสอนในห้องเรยีนเสมือน จะเปรียบเทียบได้กับห้องเรียนท่ีเปิดสอนตลอด 24 ช่ัวโมง 
เน้ือหาวิชาจะถูกจัดทําอยู่ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ผู้เรียนทุกคนจะสามารถเข้ามาศึกษาหาความรู้ 
ได้ตลอดเวลา จุดเด่นของรูปแบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน อยู่ที่การสร้างรูปแบบที่ให้บริการ 
ได้ง่ายไม่ยุ่งยาก ส่วนฐานข้อมูลท่ีเคยให้บรกิารก็สามารถเข้าถึงจากทีใ่ดก็ได้ ซ่ึงในการออกแบบ 
ห้องเรียนเสมือนน้ัน ทําได้โดยการจําลองการดําเนินการสอนบนเครือข่าย เพ่ือใช้แทนการเรียน 
การสอนในห้องเรียนปกติผ่านรูปแบบการเรียนรู้ในห้องเรยีนเสมือนน่ันเอง (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.    
2556) 
 ปัจจุบันการเรียนแบบอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) มีใช้กันอย่างแพร่หลาย และส่วนใหญ่ 
จะนํามาใช้ในลักษณะสําคัญ 3 ลักษณะ คอื 1) เป็นส่วนเสริม (Supplementary) คือ เนื้อหาไม่ได้ 
เป็นแกนหลัก เป็นการขยายโอกาสหรือเสริมการเรียนรู้ในช้ันเรียน หรือเสริมการเรียนแบบปกติ  
2) เป็นองค์์ประกอบ (Complementary) เพ่ิมเข้าไปกับการเรียนการสอนแบบปกติ หรือใช้ทดแทน 
บางเน้ือหา หรือบางส่วนที่การเรียนการสอนแบบปกติไม่ได้มีไว้ และ 3) นํามาทดแทนสมบูรณ์แบบ 
(Comprehensive Replacement) ใช้ทดแทนการเรียนการสอนแบบเดิมได้ หรือยกเลิกการเรียน 
แบบปกติ มาใช้การเรียนผ่านสื่อแทนท้ังหมด ในระบบการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียน 
และผู้ใช้้เกิดการเรียนรู้เหมือนกัน แต่แตกต่างกันทางกายภาพ คือ ห้องเรียนเสมือน จะไม่มีผนังห้อง 
ที่มีขอบเขตจํากัด เพราะห้องเรียนเสมือนจะใช้สื่อคอมพิวเตอร์ในการสื่อสารผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
และสามารถเช่ือมโยงเข้าสู่อินเทอร์เน็ตจากการส่ือสารประเภทต่างๆ ได้ และห้องเรียนเสมือน 
ส่วนใหญ่จะมีข้อมูลอยู่ในอินเทอร์เน็ต และใช้ศักยภาพด้านการสื่อสารของอินเทอร์เน็ตอย่าง 
เต็มประสิทธิภาพ  ประโยชนบ์างประการของการใช้ห้องเรียนเสมือน คือ ผู้เรียนสามารถศึกษาค้นคว้า
ได้อย่างอิสระ โดยไม่จํากัดบริเวณเฉพาะอยู่ในห้องเรียน และเป็นการนําเอาลักษณะของห้องเรียน 
มาสู่เครือข่าย (สุรพล บุญลือ.    2550  :  5) 
 ดังนั้น งานวิจัยน้ีจึงพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ซ่ึงจะเป็นการนําเอา
กระบวนการเรยีนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มาประยุกต์ใช้บนระบบเครือข่าย เพ่ือให้ผู้้เรียนได้
ศึกษาค้นคว้า ร่วมกันอภิปรายผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงออกแบบให้เกิดสภาพการเรียนการสอน
แบบห้องเรียนเสมือน ผู้้เรียนสามารถใช้ส่วนต่างๆ ของห้องเรียนเสมือน ได้เสมือนมาเรียนในห้องเรียน
จริงๆ ซ่ึงหลักของการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้เรียนจะต้องแลกเปลี่ยน เน้ือหาความรู้  
ร่วมเรียนรู้้ และแลกเปลี่ยนประสบการณ์์ ตลอดจนนําเสนอข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาค้นคว้าผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต การพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีเหมาะสมกับผู้เรียน 
จะเป็นการเพ่ิมศักยภาพทางการเรียนรู้ให้เหมาะสมและก้าวทันต่อความเจริญก้าวหน้าในยุคของโลก 
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ที่ไร้พรหมแดน และยงัเป็นการเพ่ิมทักษะและความ สามารถในการเรียนร ู้โดยเร่ิมจากปัญหา  
และยังก่อให้เกดิกระบวนการกลุ่มในการเรียน สามารถนําสื่อมาผสมผสานให้อยู่ในรูปของมัลติมีเดีย 
เพ่ือใช้สําหรับการเรียนการสอนรวมทั้งเป็นการลดค่าใช้จ่ายใน ระยะยาวได้อีกทางหนึ่งด้วย จึงเป็น 
แนวทางในการพัฒนาพ้ืนฐานทางด้านการเรียนรู้ และขยายสังคม แห่งการเรียนรู้ให้กว้างไกลย่ิงขึ้น 
 จากการศึกษาสภาพปัญหา และความเจริญก้าวหน้าในด้านการจัดการเรียนการสอน 
ที่เปลี่ยนแปลงไป ซ่ึงความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ และ 
การสื่อสาร สามารถผนวกกับเทคโนโลยีต่างๆ รวมเข้าด้วยกัน เพ่ือนํามาใช้ในการจัดการศึกษา  
ได้อย่างสะดวกรวดเร็ว ได้ทุกสถานที่ ทุกเวลา ทุกโอกาส ทําให้มีการจัดการเรียนการสอนในโมเดล
ห้องเรียนเสมือนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเกิดข้ึน ซ่ึงผู้เรียนที่อยู่ห่างไกลสามารถเข้าเรียน และมีปฏสิัมพันธ์
ต่อกันเองกับเพ่ือนๆ หรือมีปฏิสัมพันธ์ต่อผู้สอนโดยตรงได้ ซ่ึงการจัดการเรียนการสอนในลักษณะนี ้
ก็สอดคล้องกับนโยบายในการขยายโอกาสทางการศึกษา เพ่ือให้ผู้เรียนท่ีอยู่ห่างไกลสามารถเข้ามาศึกษา
ได้อย่างไร้ขีดจํากัด ดังนั้นเพ่ือเป็นการส่งเสริมนักเรียนให้ได้รับการพัฒนา เสริมสร้างการเรียนรู้  
อย่างต่อเน่ือง และเหมาะสม ผู้วิจัยจึงสนใจทําการวิจัยเพ่ือพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิเคราะห์ สําหรับนักเรียน
ประถมศึกษา ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาเยาวชนให้มีความสามารถ และการศึกษาของ 
ประเทศไทยให้เจริญก้าวหน้า ทันสมัย และเพ่ือเป็นกําลังสําคัญของประเทศชาติต่อไป 
 
กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  ดังนี้ 

1. ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) ตามแนวคิดของ สุรศักด์ิ ปาเฮ (ออนไลน์),  
อุทัย ภิรมย์รื่น (2540), ชัยวรัตน์ ไชยพจน์พานิช และปัทมา จันทวิมล (2546), Perrin (1994),  
Sandy และ Liber (2001) ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่  1) การจัดการเนื้อหาเรียนการสอน  
2) กระบวนการจัดการเรียนการสอน 3) การเรียนรู้ร่วมกัน/การติดต่อสื่อสาร 4) สิง่อํานวยความสะดวก/
การให้ความช่วยเหลือ 5) การวัดผลประเมินผล 
  2.  การจัดเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning)  
ตามแนวคิดของ ทิศนา แขมมณี (2545), Schmidt (1993), Gallagher และคณะ (1995), Barrows 
(1996) และ Arends (1998) ประกอบด้วย 6 ขั้น ได้แก่ 1) กําหนดปัญหาจัดสถานการณ์ต่าง ๆ 
2) ทําความเข้าใจกับปัญหา 3) ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 4) สังเคราะห์ความรู้ 5) สรุปและประเมิน 
ค่าของคําตอบ 6) นําเสนอและประเมินผลงาน 

3. การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ (Mathematical Learning) สําหรับนักเรียน 
ที่เรียนในช่วงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551  

4.  ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ (Mathematical Process Skills) ของสถาบัน 
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ซ่ึงประกอบด้วย 1) การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
2) การให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ 3) การสื่อสารและการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ 4) การเช่ือโยง
ทางคณิตศาสตร์ 5) ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
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  5.  การคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) ตามแนวคิดของ Ennis (1990),  
ทิศนา  แขมมณี (2552) และ ปณิตา วรรณพิรุณ (2555) ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ  
1) ความสามรถในการพิจารณาความน่าเช่ือถือ 2) ความสามารถในการนิรนัย 3) ความสามารถ 
ในการอุปนัย 4) ความสามารถในการระบุข้อตกลงเบื้องต้น 

6.  การพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Virtual  
Classroom Model Using Problem-based Learning Approach) ตามแนวคิด Instructional  
System Design (ISD) และการประยุกต์ใช้โมเดลของ ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2546), ทิศนา แขมมณี  
(2546), Joyce และ Weil (2004) และทฤษฎี ADDIE Model (2552)  ประกอบไปด้วย 5 ขั้น คือ   
1) วิเคราะห์  2) ออกแบบ  3) พัฒนา  4) นําไปใช้  และ 5) ประเมิน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการพัฒนาโมเดลฯ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ห้องเรียนเสมือน 

โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 5 

ทักษะกระบวนการ 
ทางคณิตศาสตร์ 

การคิดวิจารณญาณ 

การจัดการเรียนการสอน 
คณิตศาสตร์ 

 

การพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือน 
โดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน การจัดการเรียนการสอน 

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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คําถามการวิจัย 
 
 โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ที่พัฒนาขึ้นตาม
กรอบแนวคิด ทฤษฎทีี่ผ่านการประเมินความเหมาะสมแลว้ มีหลักการ องค์ประกอบ ขั้นตอน กิจกรรม 
และผลการใช้อย่างไร 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน 
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณ  
ของนักเรียนประถม ศึกษาปีที่ 5 
 2. เพ่ือพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
 3. เพ่ือศึกษาผลการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษา 
ปีที่ 5 
  3.1  เพ่ือศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  3.2  เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ย ของทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ ก่อนและหลงัเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองที่เรยีนด้วยห้องเรียน
เสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน และกลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยห้องเรียนปกติ 
  3.3  เพ่ือเปรียบเทียบความเตกต่างของคะแนนเฉลี่ยของทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณหลังเรียนของนักเรยีนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
  3.4  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน 
 
สมมุติฐานของการวิจัย 
 

1. นักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
และนักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยห้องเรียนปกติ มีคะแนนเฉล่ียหลงัเรยีนด้านทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ เพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียน 

2. นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิด 
วิจารณญาณหลังเรียนแตกต่างกัน 
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ความสําคัญของการวิจัย 
 
 1. ได้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร ์และการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพ 
สําหรับการเรียนการสอนคณติศาสตร์ 
 2. ผลของการวิจัยจะเป็นแนวทางในการพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการด้านอ่ืนๆ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาต่อไป 
 3. ผลของการวิจัยจะเป็นแนวทางในการนําโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ สําหรับ
นักเรียนประถมศึกษาไปปรับใช้ในการจัดการศึกษากลุ่มสาระอ่ืนๆ ต่อไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัย
มุ่งเน้นการพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร ์และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 โดยแบ่งขั้นตอน
การวิจัยออกเป็น 3 ระยะ และมีขอบเขตการวิจัย ดังน้ี 
  1. การวิจัยระยะที่ 1  การศึกษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือน
โดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิ
วิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5  
   กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนโดย
วิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ได้แก่ ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษาปีที่ 5  
ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ โรงเรียนละ 2 คน รวมจํานวน 332 คน  
  2. การวิจัยระยะที่ 2  การพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหา 
เป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ ของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 5 
   2.1  ผู้เช่ียวชาญ จํานวน 9 คน เพ่ือสัมภาษณ์กําหนดองคป์ระกอบของโมเดลห้องเรียน
เสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 3 ด้าน ได้แก่   
    2.1.1  ด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา จํานวน 3 คน 
    2.1.2  ด้านหลักสูตรคณิตศาสตร์ จํานวน 3 คน 
    2.1.3  ด้านการออกแบบการสอน จํานวน 3 คน 
   2.2  ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 5 ท่าน เพ่ือทําการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ
ต้นแบบโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 โดยผู้ทรงคุณวุฒิมีคุณสมบัติ 
ได้แก่   
    2.2.1  มีตําแหน่งทางวิชาการระดับรองศาสตราจารย์ขึ้นไป   
    2.2.2  มีความเช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
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    2.2.3  มีความเช่ียวชาญด้านหลักสูตรคณิตศาสตร์ (การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน)   
    2.2.4  มีประสบการณ์สอนไม่น้อยกว่า  10  ปี 
   2.3  นักเรียนสําหรับใช้ในการทดลอง  (Try-out)  จํานวน  48 คน เป็นนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีการเรียนการสอนคล้ายกับกลุ่มท่ีจะทดลองจรงิ เพ่ือหาคุณภาพของห้องเรียน
เสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน แบ่งเป็น   
    2.3.1  การทดลองแบบหน่ึงต่อหน่ึง  (One-to-One  Testing)  จํานวน  3  คน 
    2.3.2  การทดลองกับกลุ่มขนาดเล็ก  (Small  Group Testing) จํานวน  15 คน 
    2.3.3  การทดลองแบบนําร่อง  (Field  Trial)  จํานวน  30  คน  
  3. การวิจัยระยะที่ 3  การศึกษาผลการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 5 
   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรยีนเทศบาล
เมืองท่าบ่อ (ท.1) ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการบวก ลบ และคูณทศนิยม ในภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2558 แบ่งเป็น 
    3.1  กลุ่มทดลอง เป็นนักเรียนท่ีเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐานจํานวน 1 ห้องเรียน มีจํานวนทั้งสิ้น 30 คน  ซ่ึงได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
random sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก (Lottery) ห้องเรียนมา 1 ห้อง  จากจํานวน 5 ห้องเรียน 
    3.2  กลุ่มควบคุม เป็นนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ จํานวน 1 ห้องเรียน มีจํานวน
ทั้งสิ้น 30 คน ซ่ึงได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก 
(Lottery) ห้องเรียนมา 1 ห้อง  จากจํานวน 5 ห้องเรียน 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1.  โมเดล (Model) หมายถึง การแสดงความสัมพันธ์ เช่ือมโยงองค์ประกอบ รายละเอียด
ขั้นตอน ของห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ในการเสริมสร้างทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนประถมศึกษา  
 2.  ห้องเรียนเสมือน  หมายถึง การจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดย
ใช้ช่องทางของระบบการสื่อสารและอินเทอร์เน็ต ผู้เรียนสามารถใช้คอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อกับระบบ
อินเทอร์เน็ตเข้าไปเรียนในเว็บไซต์ ที่ออกแบบกระบวนการเรียนการสอนให้มีสภาพแวดล้อมคล้ายกับ
การเรียนในห้องเรียนแบบปฏสิัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผูส้อน และผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
ในการตัดสินใจเลือก และวางแผนการเรียนการสอน เน้ือหาวิชา เวลา สถานท่ี  ตามความสะดวกของ
ผู้เรียนและส่งเสริมการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง มีองค์ประกอบดังน้ี 
  2.1  การจัดการเน้ือหาเรียนการสอน 
  2.2  กระบวนการจัดการเรียนการสอน  
  2.3  การเรียนรู้ร่วมกัน/การติดต่อสื่อสาร 
  2.4  ส่ิงอํานวยความสะดวก/การให้ความช่วยเหลือ 
  2.5  การวัดผลประเมินผล 
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 3. การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง วิธีการเรียนการสอนที่ใช้ปัญหาหรือ
สถานการณ์เป็นจุดเริ่มต้นของการแสวงหาความรู้ กระตุ้นให้ผู้เรียนใฝห่าความรู้เพ่ือแก้ไขปัญหาได้ คิด
เป็น ทําเป็น มีการตัดสินใจทีดี่ และสามารถ เรียนรู้การทํางานเป็นทีม โดยเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถนําทักษะจากการเรียนมาช่วยแก้ปัญหาในชีวิตประจําวันได้ ประกอบด้วย
ขั้นตอนดังน้ี 
  ขั้นที ่1 กําหนดปัญหาจัดสถานการณ์ต่างๆ  
  ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา  
  ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า  

  ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้  
  ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ  
  ขั้นที่ 6 นําเสนอและประเมินผลงาน  

 4. การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง การจัดการ
เรียนการสอน โดยให้ผู้เรียน เรียนจากสถานการณ์ที่เป็นปัญหาในการฝึกทักษะของการค้นคว้าหาความรู้ 
การช้ีนํา การเรียนรู้ด้วยตนเอง และการทํางานเป็นกลุ่ม ผ่านห้องเรียนเสมือนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ที่จําลองสภาพการเรียนการสอนเสมือนห้องเรียนปกติ ที่ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน การฝึกปฏิบัติ 
การประเมินผล และการบริการผ่านเครือข่ายสารสนเทศ โดยมีที่ต้ังเสมือนจริงอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต 
มีระบบการบริหารการจัดการ ระบบการเรียนการสอนในการสอนทางไกลผ่านสื่อ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้เสมือนเรียนในช้ันเรียน 
 5.  ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถท่ีจําเป็นต่อการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ได้แก่ 

  5.1   ทักษะกระบวนการการแก้ปัญหา  
  5.2   ทักษะกระบวนการการให้เหตุผล 
  5.3  ทักษะกระบวนการการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการนําเสนอ 

เลือกรูปแบบของการสื่อสาร  
  5.4  ทักษะกระบวนการการเช่ือมโยง  
  5.5  ทักษะกระบวนการความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  

 6.  การคิดวิจารณญาณ หมายถึง กระบวนการคิดพิจารณาไตร่ตรองอย่างมีเหตุผล มีหลัก 
เกณฑ์ และตรวจสอบหลักฐาน ข้อเท็จจรงิต่างๆ อย่างรอบคอบเก่ียวกับข้อมูลที่เป็นปัญหา หรือข้อมูลท่ี
คลมุเครือ โดยอาศัยความรู้ ความคิด และประสบการณ์ของตนเองในการคิดทบทวน เพ่ือนําไปสู่การ
สรุปอย่างสมเหตุสมผล ก่อนท่ีจะตัดสินใจว่าจะเช่ือหรือไม่เช่ือ หรือตัดสินใจก่อนว่าจะกระทําหรือไม่
กระทําในการวิจัยครั้งน้ี ประกอบด้วย  
  6.1  ความสามารถในการพิจารณาความน่าเช่ือถือ  
  6.2  ความสามารถในการนิรนัย  
  6.3  ความสามารถในการอุปนัย  
  6.4  ความสามารถในการระบุข้อตกลงเบ้ืองต้น 
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บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
 การพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนแบบโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้
ศึกษาหลักการ ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องตามลําดับหัวข้อดังต่อไปน้ี 
  1.  การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียนประถมศึกษา 

1.1  แนวคิดการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
1.2  ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.3  การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
1.4  กระบวนการคิดทางคณิตศาสตร์ 
1.5  ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
1.6  ทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร์ 
1.7  รูปแบบของการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร ์
1.8  หลักสูตรคณิตศาสตร์ในโรงเรียนประถมศึกษา              

  2. ห้องเรียนเสมือน 
2.1  ความหมายของห้องเรียนเสมือน 
2.2  ลักษณะของห้องเรียนเสมือน 
2.3  จุดมุ่งหมายและหลักการของห้องเรียนเสมือน 
2.4  สิ่งที่ต้องคํานึงถึงเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือน 
2.5  ประเด็นทางการศึกษาเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือน 
2.6  การให้บริการของห้องเรียนเสมือน 
2.7  วิธีการสื่อสารและการรับความรู้จากห้องเรียนเสมือน 
2.8  จุดแข็งและจุดอ่อนของห้องเรียนเสมือน 

3. การเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 3.1  ความเป็นมาของการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

3.2  ความหมายของการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
3.3  แนวคิดของการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
3.4  หลักการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
3.5  ขั้นตอนการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

  4. ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
   4.1  ความหมายของทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ์
   4.2  ความสําคัญของทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ์
   4.3  ประเภทของทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
   4.4  แนวการพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ์
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   4.5  การประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  5. การคิดวิจารณญาณ 
   5.1  ความหมายของการคิดวิจารณญาณ 
   5.2  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการคิดวิจารณญาณ 
   5.3  กระบวนการคิดวิจารณญาณ 
   5.4  การพัฒนาการคิดวิจารณญาณ 
   5.5  ลักษณะของบุคคลท่ีมีความสามารถด้านการคิดวิจารณญาณ 
   5.6  บทบาทของครูในการสอนคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  6. การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอน 
   6.1  ความหมายของโมเดล 

 6.2  ประเภทของโมเดล 
 6.3  ลักษณะของโมเดล 
 6.4  การพัฒนาโมเดล 
 6.5  คุณลักษณะที่ดีของโมเดล 
 6.6  ข้อควรระวังในการพัฒนาโมเดล 
 6.7  การทดสอบโมเดล 
7. การพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะ 

กระบวนการทางคณิตศาสตร ์และการคิดวิเคราะห์ สําหรบันักเรียนประถมศึกษา 
  8.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
   8.1  งานวิจัยในประเทศ 
   8.2  งานวิจัยต่างประเทศ 
 
การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียนประถมศึกษา 
  
 1.  แนวคิดการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
  1.1   ความสําคัญและธรรมชาติของคณิตศาสตร์ 

   คณิตศาสตร์มีบทบาทสําคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์ ทําให้มนุษย์  
มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ ระเบียบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาและ
สถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ ทําให้สามารถคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ และแก้ปัญหาได้อย่าง
ถูกต้องและเหมาะสม 
   คณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือในการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตร์  
อ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องคณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการดํารงชีวิตและช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น  
นอก จากน้ี คณิตศาสตร์ยังช่วยพัฒนามนุษย์ให้สมบูรณ์ มีความสมดุลท้ังทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา 
และอารมณ์ สามารถคิดเป็น ทําเป็น แก้ปัญหาเป็น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 
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   คณิตศาสตร์มีลักษณะเป็นนามธรรม มีโครงสร้างซ่ึงประกอบด้วยคําอนิยาม บทนิยาม 
สัจพจน์ ที่เป็นข้อตกลงเบ้ืองต้น จากนั้นจึงใช้เหตุผลท่ีสมเหตุสมผลสร้างทฤษฏีบทต่างๆ ขึ้น และนําไป
ใช้อย่างเป็นระบบ คณิตศาสตร์มีความถูกต้องเท่ียงตรง คงเส้นคงวา มีระเบียบแบบแผน เป็นเหตุ  
เป็นผล และมีความสมบูรณ์ในตัวเอง 
   คณิตศาสตร์เป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ที่ศึกษาเกี่ยวกับแบบรูปและความสัมพันธ์ เพ่ือ 
ให้ได้ข้อสรุปและนําไปใช้ประโยชน์ คณิตศาสตร์มีลักษณะเป็นภาษาสากลท่ีทุกคนเข้าใจตรงกันในการ 
สื่อสาร สื่อความหมาย และถ่ายทอดความรู้ระหว่างศาสตร์ต่างๆ 
  1.2   ลักษณะสําคญัของวิชาคณิตศาสตร์ 

   คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่สําคัญวิชาหน่ึง ซ่ึงคณิตศาสตร์มิใช่มีความหมายเพียงตัวเลข 
เท่านั้น คณิตศาสตร์มีความหมายกว้างมาก ซ่ึงอาจสรุปได้ดังน้ี 
    1.2.1  คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เกี่ยวกับความคิดเราใช้คณิตศาสตร์พิสูจน์อย่างมี 
เหตุผลว่าสิ่งที่เราคิดข้ึนน้ันเป็นจริงหรือไม่ คณิตศาสตร์ช่วยให้คนเป็นผู้ที่มีเหตุผล เป็นคนใฝ่หาความรู้
ตลอดจนพยายามคิดค้นสิ่งที่แปลกและใหม่ ฉะนั้นคณิตศาสตร์จึงเป็นพ้ืนฐานแห่งความเจริญของ
เทคโนโลยีด้านต่างๆ เน่ืองจากมนุษย์เราจะต้องตอบปัญหาต่างๆ อยู่เร่ือย  
    1.2.2  คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เกี่ยวกับความคิดของมนุษย์ มนุษย์สร้างสัญลักษณ์ 
แทนความคิดน้ันๆ และสร้างกฎในการนําสัญลักษณ์มาใช้ เพ่ือสื่อความหมายให้เข้าใจตรงกัน คณิตศาสตร์ 
จึงมีภาษาเฉพาะของตัวมันเอง เป็นภาษาที่ กําหนดขึ้นด้วยสัญลักษณ์ที่รัดกุมและสื่อความหมายได้ถูกต้อง  
เป็นภาษาที่มีตัวอักษร ตัวเลข และสัญลักษณ์ แบบความคิดเป็นภาษาที่ทกุชาติ ทุกภาษาท่ีเรียนคณิต
ศาสตร์ จะเข้าใจตรงกัน 
    1.2.3  คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีรูปแบบ (Pattern) เราจะเห็นว่าการคิดทางคณิต 
ศาสตร์น้ันต้องมีแบบแผน มีรูปแบบไม่ว่าจะคิดเรื่องใดก็ตาม ทุกขั้นตอนจะตอบได้และมีจําแนกออกมา
ให้เห็นจริง 
    1.2.4  คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีโครงสร้างเหตุผล  คณิตศาสตร์จะเริ่มต้นด้วย 
เรื่องง่ายก่อน เช่น เริ่มต้นด้วยการบวก การลบ การคูณ การหาร เร่ืองง่ายๆน้ีจะเป็นพ้ืนฐานนําไปสู่เรื่อง
อ่ืนๆต่อไป เช่น เรื่องเศษส่วน ทศนิยม ร้อยละ เป็นต้น 
    1.2.5  คณิตศาสตร์เป็นศิลปะอย่างหนึ่ง  เช่น  เดียวกับศิลปะอ่ืนๆ  ความงาม 
ของคณิตศาสตร์ก็คือ ความมีระเบียบและความกลมกลืน นักคณิตศาสตร์ได้พยายามแสดงความคิด มี
ความคิดสร้างสรรค์ มีจินตนาการ มีความคิดริเริ่มที่จะแสดงความคิดใหม่ ๆ และแสดงโครงสร้างใหม่ ๆ 
ทางคณิตศาสตร์ ออกมา   

  คณิตศาสตร์มีความสําคัญในการดํารงชีวิตของเราในสงัคมเป็นอย่างมาก เพราะเป็น 
วิชาที่มีความจําเป็นต้องใช้ในการประกอบอาชีพต่างๆ ในชีวิตประจําวัน ฝึกให้รู้จักคิดพิจารณา รู้จักใช้ 
เหตุผลต่างๆ แก้ปัญหาที่ยุ่งยากได้อย่างมีระเบียบแบบแผน ซ่ึงคณิตศาสตร์เป็นตัวสร้างให้เกิดความ 
เข้าใจเร็วขึ้น 
  1.3  การเรียนรู้คณิตศาสตร ์

   การเรียนรู้ คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากการได้รับประสบการณ์ และ 
ประสบการณ์นั้นทําให้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปจากเดิม ซ่ึงในการเรียนการสอนไม่ว่าจะเป็นวิชาใด 
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ก็ตาม ครูจะต้องรู้จิตวิทยาในการสอน เพ่ือให้ การสอนสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพ จิตวิทยาบาง
ประการที่ครคูวรทราบ มีดังน้ี 
    1.3.1  ความแตกต่างระหว่างบุคคล  (Individual Differences) นักเรียนย่อมมี
ความแตกต่างกัน ทั้งในด้านสติปัญญา อารมณ์ จิตใจ และลักษณะนิสัย ดังน้ัน ในการจัดการเรียนการ
สอนครูต้อง คํานึงถึงเรื่องน้ีในการจัดช้ันเรียนนั้น โดยท่ัวไปครูมักจะจัดช้ันเรียนโดยมีนักเรียน ซ่ึงมี 
ความสามารถคละกันไป โดยมิได้คํานึงถึงว่านักเรียนน้ันมีความแตกต่างกัน ซ่ึงจะทําให้ผลการสอน ไม่ดี
เท่าท่ีควร ดังน้ันในการจัดช้ันเรียนครูควรคํานึงถึง 
     1.3.1.1  ความแตกต่างของนกัเรียนภายในกลุ่มเดียวกัน เพราะนักเรียนนั้น 
มีความแตกต่างกันทั้งทางร่างกาย ความสามารถ บุคลิกภาพ ครูจะสอนทกุคนให้เหมือนกันนั้นเป็นไปได้ 
ครูจึงต้องศึกษาดูว่านักเรียนแต่ละคนน้ันมีปัญหาอย่างไร    
     1.3.1.2  ความแตกต่างระหว่างกลุ่มของนักเรียน เช่น ครูอาจจะแบ่งนักเรียน
ออกตาม ความสามารถ (Ability Grouping) ว่านักเรียนมีความเก่ง อ่อน ต่างกันอย่างไร เม่ือครูทราบ
แล้วจะได้สอนให้สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียนเท่าน้ัน   
    การสอนนั้นนอกจากจะคํานึงถึงความแตกต่างระหว่างกลุ่มแล้ว ตัวครูจะต้อง
พยายามท่ีจะ สอนบุคคลเหล่านี้ เพราะนักเรียนแต่ละคนไม่เหมือนกัน นักเรียนท่ีเรียนเก่งก็จะทําโจทย์ 
คณิตศาสตร์ได้คล่อง แต่นกัเรียนท่ีเรียนอ่อนก็จะทําไม่ทันเพ่ือน ซ่ึงอาจจะทําใหนั้กเรียนท้อถอย  
ครูจะต้องคอยให้กําลังใจแก่เขา การสอนน้ันครูจะต้องพยายามดังน้ี    
     1.3.1.3  ศึกษานักเรียนแต่ละบุคคล ดูความแตกต่างเสียก่อนแล้ววินิจฉัยว่า  
แต่ละคน ประสบปัญหาในการเรียนคณิตศาสตร์อย่างไร    
     1.3.1.4  วางแผนการสอนให้สอดคล้องกับความแตกต่างของนักเรียน  
ถ้านักเรียนเก่งก็ส่งเสริมให้ก้าวหน้า โดยการให้ฝึกทักษะการทําแบบฝึกหัดท่ียากขึ้น และสอดแทรกความ
รู้ต่างๆ ให้ ส่วนนักเรียนที่เรียนอ่อนก็พยายามหาทางช่วยเหลือด้วยการสอนซ่อมเสริม ทําแบบฝึกหัด 
ที่สนุก ทําให้ไม่เบ่ือการเรียน และเป็นการเพ่ิมทักษะในทางคณิตศาสตร์มากขึ้น  
     1.3.1.5  ครูต้องรู้จักหาวิธีแปลกๆ ใหม่ๆ มาสอน เช่น การสอนนักเรียนที่อ่อน 
ก็รู้จักใช้รูปแบบมาอธิบายนามธรรม ให้นักเรียนเรียนด้วยความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เช่น อาจจะใช้ 
เพลง กลอน เกม ปริศนา การ์ตูน  
     1.3.1.6  ครูต้องรู้จักหาเอกสารประกอบการสอนมาเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน 
เช่น นักเรียนเก่งก็ให้ทําแบบฝึกหัดเสริมให้ก้าวหน้าย่ิงขึ้น นักเรียนอ่อนก็ทําแบบฝึกหัดง่ายไปสู่ยาก เป็น 
แบบฝึกหัดเสริมทักษะให้นักเรียนค่อยๆ ทําไป      
     1.3.1.7  การสอนนักเรียนที่มีความแตกต่างกันน้ัน สิ่งสําคัญที่สุดคือ ครูจะต้อง
มีความ อดทน เช่น ใฝ่หาความรู้ เสียสละเวลา จึงจะสามารถสอนนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่า
งกันอย่างมีประสทิธิภาพ 
    1.3.2 จิตวิทยาในการเรียนรู้   
     การสอนนักเรียนน้ันก็ เพ่ือให้นักเรียนเกิดการพัฒนาขึ้น ครูจะต้องนึกอยู่เสมอ 
ว่าจะทําให้นักเรียนพัฒนาไปสู่จุดประสงคท์ีต้่องการอย่างไร นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้ก็ต่อเม่ือเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดังต่อไปน้ี 
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      1.3.2.1  การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  
       เม่ือนักเรียนได้รับประสบการณ์ใดประสบการณ์หน่ึงเป็นครั้งแรก เขาก็มี
ความอยากรู้อยากเห็น และอยากจะคิดจะทําให้ได้ วิธีน้ีคงจะเป็นการลอง ผิดลองถูก แต่เม่ือเขาอยาก
ได้รับประสบการณ์นั้นอีกครั้งหนึ่งเขาจะสามารถตอบได้ แสดงว่าเขาเกิด การเรียนรู้  
      1.3.2.2  การถ่ายทอดการเรียนรู้                            
       1)  นักเรียนจําได้รับการถ่ายทอดการเรียนรู้ก็ต่อเม่ือ เห็นสถานการณ์ 
ที่คล้ายคลึงกันหลายๆ ตัวอย่าง                           
       2)  ครูควรจะฝึกนักเรียนให้รู้จักสังเกตรูปแบบของสิง่ที่คล้ายคลึงกัน แล้
วเขาก็ จะสามารถสรุปว่าแบบน้ันเป็นอย่างไร                           
       3)  รู้จักนําเรื่องท่ีเคยเรียนแล้วในอดีตมาเปรียบเทียบ หรือใช้กับเรื่องที่
จะต้อง เรียนใหม่                           
       4)  ควรจะให้นักเรียนได้เรียนอย่างประสบผลสําเร็จไปเป็นเร่ือง ๆ 
เพราะถ้าเขา ทําเรื่องใดสําเรจ็เขากจ็ะสามารถถ่ายทอดไปยังเรื่องอ่ืนได้ ดังน้ันครูควรจะพยายามให้
นักเรียนสรุป ได้ด้วยตนเอง จะทําให้เขาเข้าใจ และจําได้นานเม่ือเขาจําได้เขาก็จะนําไปใช้กับเรื่องอ่ืน ๆ 
ได้     
                          5)  การถ่ายทอดการเรียนรู้จะสําเร็จผลมากน้อยเพียงไรข้ึนอยู่กับวิธีสอน
ของครู ดังน้ันครูจะต้องตระหนักอยู่เสมอว่า จะสอนอะไร และสอนอย่างไร การสอนเพ่ือจะให้เกิดการ
เรียนรู้นั้นควรจะยึดหลักดังนี ้
        5.1)  ให้นักเรยีนเกิดมโนทัศน์ (concept) ด้วยตนเองและนําไปสู่ข้
อสรุปได้ นอกจากน้ียังสามารถนําข้อสรุปน้ันไปใช้ได้   
        5.2)  ครูจะต้องเน้นในขณะทีส่อนและแยกแยะให้นักเรียนเห็นองค์
ประกอบในเร่ืองท่ีกําลงัเรียน   
        5.3)  ครูควรจะต้องฝึกนักเรยีนให้รู้จักใช้หลักการจากเรื่องที่เรียนจบ
แล้วในสถานการณ์ที่มี องค์ประกอบคล้ายคลึงกันแต่ซับซ้อนย่ิงขึ้น   
        5.4)  ครูจะต้องใช้กลวิธีหลายๆ อย่างในการเรียนการสอน 

    1.3.2.3  ธรรมชาติของการเกิดการเรียนรู้  
     นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้ขึ้นได้ นักเรียนจะต้องรู้ในเร่ืองต่อไปน้ี 

        1)  นักเรียนจะต้องรู้จักจุดประสงค์ในการเรียนในบทเรียนแต่ละบท
นั้นว่านักเรียนกําลังต้องการ อะไร นักเรียนจะสามารถปฏบัิติหรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างไร 
        2)  นักเรียนจะต้องรู้จักวิเคราะห์ข้อความ ในลักษณะท่ีเป็นแบบ
เดียวกันหรือเปรียบเทียบกัน เพ่ือ นําสู่การค้นพบ   
        3)  นักเรียนจะต้องรู้จักสัมพันธ์ความคิด ครูจะต้องพยายามสอนให้
นักเรียนรู้จักสมัพันธ์ความคิด เม่ือสอนเรื่องหน่ึงก็ควรจะพูดถึงเรื่องที่ต่อเนื่องกัน เช่น จะสอนเร่ือง
ทศนิยม ก็จะต้องทบทวนถึง เรื่องร้อยละ ครูจะต้องทบทวนให้ครบทุกเร่ืองที่เกี่ยวข้องและจะต้องดูให้
เหมาะสมกับเวลา   
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        4)  นักเรียนจะต้องเรียนด้วยความเข้าใจ และสามารถนําไปใช้ได้ 
นักเรียนบางคนจําสูตรได้แม่น แต่แก้โจทย์ปัญหาไม่ได้ เรื่องนี้ครูควรจะแก้ไข โดยอาจจะต้องยกตัวอย่าง
มากๆ จนทําให้นักเรียน เข้าใจและเกิดการเรียนรู้   
        5)  ครูจะต้องเป็นผู้มีสมองไว มีปฏิภาณ รู้จักวิธีการท่ีจะนาํนักเรียน
ไปสู่ข้อสรุปในการสอน แต่ละเรื่องน้ันควรจะได้สรุปบทเรียนรู้   
        6)  นักเรียนควรจะเรียนรู้วิธีการว่าจะเรียนอย่างไร โดยเฉพาะการ
เรียนคณิตศาสตร์จะท่องจํา เหมือนนกแก้วนกขุนทองไม่ได้   
        7)  ครูไม่ควรทําโทษนักเรียน จะทําให้นักเรียนเบื่อหน่ายย่ิงขึ้น ควร
จะเสริมกําลงัใจให้นักเรียน 
    1.3.3  จิตวิทยาในการฝึก (Psychology of drill) 
     การฝึกเป็นเรื่องที่จําเป็นสําหรับนักเรียน การให้นักเรียนฝึกซํ้าๆ บางครั้งก็ทําให้
นักเรียน เกิดการเบื่อหน่าย ครูบางคนคิดว่าการฝึกโดยให้ทําโจทย์มากๆ และโจทย์ที่ซํ้าๆ กันหลายๆ 
ครั้ง นักเรียนกอ็าจเบ่ือหน่าย ครูจะต้องดูให้เหมาะสม การฝึกที่มีผลอาจจะพิจารณาได้ดังน้ี 
      1.3.3.1  การฝึกจะให้ได้ผลดีต้องฝึกเป็นรายบุคคล เพราะคํานึงถึงความ
แตกต่าง ระหว่างบุคคลได้                   
      1.3.3.2  ควรจะฝึกไปที่ละเรือ่ง เม่ือจบบทเรียนหนึ่ง และเม่ือเรียนได้หลาย
บทก็ควรจะ ฝึกรวบยอดอีกครึ่งหน่ึง                  
      1.3.3.3  ควรจะมีการตรวจสอบแบบฝึกหัดแต่ละคร้ังท่ีให้นักเรียนทําเพ่ือเป็
นการ ประเมินผลนักเรียนตลอดจนประเมินผลการสอนของครูด้วย เม่ือนักเรียนทําโจทย์ปัญหาไม่ได้ ครู
ควรได้ถามตนเองอยู่เสมอว่าเพราะอะไรจะเป็นเพราะครูใช้วิธีการสอนไม่ดีก็ได้ อย่าไปโทษนักเรียนฝ่าย
เดียวจะต้องพิจารณาให้รอบคอบ                  
      1.3.3.4  เลือกแบบฝึกหัดให้สอดคล้องกับบทเรียน และให้แบบฝึกหัด
พอเหมาะไม่มากเกินไป  
      1.3.3.5  แบบฝึกหัดท่ีนักเรียนทํานั้นจะต้องคํานึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคลด้วย 
      1.3.3.6  แบบฝึกหัดท่ีให้นั้นควรจะฝึกหลายๆ ด้าน คํานึงถึงความยากง่าย 
เรื่องใดควรเน้นก็อาจจะให้ทาํหลายๆ ข้อ เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและจําได้                  
      1.3.3.7  พึงตระหนักอยู่เสมอว่าก่อนที่จะให้นักเรียนทําโจทย์น้ัน นักเรียนเข้
าใจในวิธี ทําโจทย์นั้นโดยถ่องแท้อย่าปล่อยให้นักเรียนทําโจทย์ตามตัวอย่างท่ีครสูอน โดยไม่เกิดความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์แต่ประการใด 
  1.4   หลักและแนวการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
   1.4.1  หลักการสอนคณิตศาสตร์ที่สําคัญคอื 
    1.4.1.1  สอนให้ผู้เรียนเกิดมโนทัศน์หรือได้ความรู้ทางคณิตศาสตร์จากการคิด และ
มีส่วนร่วมใน การทํากิจกรรมกับผู้อ่ืน ใช้ความคิดและคําถามที่นักเรียนสงสัย เป็นประเด็นในการ
อภิปราย  เพ่ือให้ได้แนวคิดท่ีหลากหลาย และเพ่ือนําไปสู่ข้อสรุป    
    1.4.1.2  สอนให้ผู้เรียนเห็นโครงสร้างทางคณิตศาสตร์  ความสัมพันธ์และความต่
อเน่ืองของเน้ือหาคณิตศาสตร์    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 18

    1.4.1.3  สอนโดยคํานึงว่าจะให้นักเรียนเรียนอะไร (What) และเรียนอย่างไร 
(How) น่ันคือ ต้องคํานึงถงึทัง้เน้ือหาวิชา และกระบวนการเรียน    
    1.4.1.4  สอนโดยการใช้สิ่งที่เป็นรูปธรรม อธิบายนามธรรม หรือการทําให้สิ่งที่เป็
นนามธรรมมากๆ เป็นนามธรรมท่ีง่ายข้ึน หรือพอที่จะจินตนาการได้มากข้ึน ทั้งน้ีเน่ืองจากมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์บางอย่างไม่สามารถหาสื่อมาอธิบายได้    
    1.4.1.5  จัดกิจกรรมการสอนโดยคํานึงถึงประสบการณ์ และความรู้พ้ืนฐานของ
นักเรียน    
    1.4.1.6  สอนโดยใช้การฝึกหัดให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ในการแก้ปัญหาทางคณิต
ศาสตร์  ทั้งการฝึกรายบุคคล การฝึกเป็นกลุ่ม การฝึกทักษะย่อยทางคณิตศาสตร์ และการฝึกทักษะรวม
เพ่ือแก้ปัญหาท่ีซับซ้อนมากข้ึน    
    1.4.1.7  สอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห์เพ่ือแก้ปัญหา  สามารถให้
เหตุผล เช่ือมโยง สื่อสาร และคิดอย่างสร้างสรรค์ๆ ตลอดจนเกิดความอยากรู้อยากเห็น และนําไปคดิต่อ    
    1.4.1.8  สอนให้้นักเรียนเห็นความสัมพันธ์ระหว่างคณิตศาสตร์ในห้องเรียนกับคณิต
ศาสตร์ในชีวิตประจําวัน    
    1.4.1.9  ผู้สอนควรศึกษาธรรมชาติ และศักยภาพของผู้เรียน เพ่ือจะได้จัดกิจกรรม
การสอนให้สอดคล้องกับผู้เรียน 
    1.4.1.10  สอนให้ผู้เรียนมีความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์  รู้สึกว่าวิชา 
คณิตศาสตร์ไม่ยาก และมี ความสนุกสนานในการทํากิจกรรม    
    1.4.1.11  สังเกต  และประเมินการเรียนรู้ และความเข้าใจของผู้เรียนขณะเรียน
ในห้องเรียน  โดยใช้คําถามสั้นๆ หรือการพูดคุยปกติ 
   นอกจากน้ี ยุพิน  พิพิธกุล  (2545)  ยังได้กล่าวถึงหลักการสอนคณิตศาสตร์ไว้ว่า 
    1.  ควรสอนจากเรื่องง่ายไปสู่เร่ืองยาก    
    2.  เปลี่ยนจากรูปธรรมไปสู่นามธรรม  ในเร่ืองที่สามารถใช้สื่อการเรียนการสอน
รูปธรรม ประกอบ    
    3.  สอนให้สัมพันธ์ความคิด  เม่ือครูจะทบทวนเร่ืองใดก็ควรจะทบทวนให้หมด  
การรวบรวม เรื่องที่เหมือนกันเข้าเป็นหมวดหมู่จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจ  และจําได้แม่นยํา    
    4.  เปลี่ยนวิธีการสอน ไม่ซํ้าซากน่าเบ่ือหน่าย ผู้สอนควรจะสอนให้สนกุสนาน
และน่าสนใจ ซ่ึงอาจจะมี  กลอน เพลง เกม การเล่าเรื่อง การทําภาพประกอบ การ์ตูน ปริศนา ต้องรู้จัก 
สอดแทรก สิ่งละอันพันละน้อย เพ่ือให้บทเรียนน่าสนใจ    
    5.  ใช้ความสนใจของนักเรียนเป็นจุดเริ่มต้น เป็นแรงดลใจที่จะเรียน  ด้วยเหตุนี้ใน
การสอน จึงมีการนําเข้าสู่บทเรียนเร้าใจเสยีก่อน    
    6.  ควรจะคํานึงถึงประสบการณ์เดิม  และทักษะเดิมที่นกัเรียนมีอยู่ กิจกรรมใหม่
ควรจะต่อเน่ือง กับกิจกรรมเดิม  
    7.  เรื่องท่ีมีสัมพันธ์กันก็ควรจะสอนไปพร้อมๆ กัน   
    8.  ให้ผู้เรียนมองเห็นโครงสร้างไม่ใช่เน้นแต่เน้ือหา   
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    9.  ไม่ควรเป็นเรื่องยากเกินไป  ผู้สอนบางคนชอบให้โจทย์ยาก ๆ เกินสาระการ
เรียนรู้ที่กําหนดไว้ ซ่ึงอาจจะทําให้ผู้เรียนที่เรียนอ่อนท้อถอย  แต่ถ้าผู้เรียนเก่งก็อาจจะชอบ  ควรจะส่ง 
เสริมเป็นรายไป ในการสอนต้องคํานึงถงึหลักสูตรและเลอืกเนื้อหาเพ่ิมเติมให้เหมาะสมทั้งน้ีเพ่ือส่งเสริม
ศักยภาพ   
    10.  สอนให้นักเรียนสามารถหาข้อสรุปได้ด้วยตนเอง  การยกตัวอย่างหลายๆ 
ตัวอย่าง จนนักเรียนเห็นรูปแบบ  จะช่วยให้นักเรียนสรุปได้  อย่ารีบบอกเกินไปควรเลือกวิธีการต่างๆ ที่ 
สอดคล้องกับเน้ือหา   
    11.  ให้ผู้เรียนปฏิบัติในสิง่ททีําได้  ลงมือปฏิบัติจริงและประเมินการปฏิบัติจริง   
    12.  ผู้สอนควรจะมีอารมณ์ขัน  เพ่ือช่วยให้บรรยากาศในห้องเรียนน่าเรียนย่ิงขึ้น 
วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เรียนหนัก  ครูจึงไม่ควรจะเคร่งเครียดให้นักเรียนเรียนด้วยความสนุกสนาน 
    13.  ผู้สอนควรจะมีความกระตือรือร้น และต่ืนตัวอยู่เสมอ   
    14.  ผู้สอนควรหม่ันหาความรู้เพ่ิมเติม  เพ่ือจะนําสิง่แปลกและใหม่มาถ่ายทอดให้ผู้
เรียนและผู้สอนควรจะเป็นผู้ที่มีศรัทธาในอาชีพของตนจึงจะทําให้สอนได้ดี 
   แนวการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ให้ประสบความสําเร็จโดยให้นักเรียน
มองเห็นว่า คณิตศาสตร์เป็นสิ่งที่มีความหมาย  จากการมีการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่นักเรียน  
3  ประเภท  คือ   
    1.  ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรม  (Concrete Learning Experience)  
หรือ การเรียนรู้ขั้น “ลงมือกระทํา”  เป็นประสบการณ์ทีน่ักเรียนได้กระทํากับวัตถุสิ่งของต่างๆ ควบคู่ไป
กับสัญลักษณ์  ซ่ึงจะช่วยให้นักรียนเห็นว่าสัญลักษณ์น้ันมีความหมาย   
    2.  ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นกึ่งรูปธรรม  (Semi Concrete Learning 
Experience) หรือการเรียนรู้ขั้น “การเกิดภาพในใจ” เป็นการจัดประสบการณ์ที่ให้นักเรียนได้รับสิ่งเร้า
ทางสายตาควบคู่ ไปกับสัญลักษณ์ ซ่ึงจะช่วยให้นักเรียนเห็นว่าสัญลักษณ์นั้นมีความหมาย นักเรียนไม่  
ต้องกระทํากับ วัตถุแต่สังเกตหรือดูภาพของวัตถุ   
    3.  ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นนามธรรม (Abstract Learning Experience)  
หรือการเรียนรู้ขั้น “คิดนามธรรม” เป็นประสบการณ์ที่นักเรียนได้รับโดยใช้สัญลักษณ์เพียงอย่างเดียวไม่
ต้องมีการ กระทํากับวัตถหุรือรับสิ่งเร้าทางสายตา 
  1.5  กระบวนการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
   ในการจัดกระบวนการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในแต่ละเนื้อหา  ต้องคํานึงถึงขั้นตอน
การ เรียนรู้ของนักเรียน  เพ่ือให้นักเรียนสามารถเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสทิธิภาพและมี 
ประสทิธิผล    นอกจากนี้กรมวิชาการได้สร้างแบบการสอนคณิตศาสตร์ทั่วไปข้ึน   โดยมีจุดมุ่งหมาย 
เพ่ือให้ครูผู้สอนสามารถนําไปใช้ในการสอนได้ในทุกสภาพการณ์ และให้การสอนนั้นเป็นการสอน ที่มี
ประสทิธิภาพ  ซ่ึงรูปแบบการสอนคณติศาสตร์ทั่วไปมีขั้นตอนในการสอน  ดังนี้   
    1.5.1  ทบทวนความรู้เดิม  เพ่ือให้มีความรู้พ้ืนฐานท่ีเพียงพอ  
    1.5.2  การสอนเน้ือหาใหม่  ควรสอนให้เข้าใจเน้ือหา  รู้ความหมาย  รู้คํา  เพ่ือให้
นักเรียนสามารถ จําได้  โดยวิธีการบอกให้รู้หรือค้นพบด้วยตนเอง 
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     วิธีการสอนประกอบด้วย        
      1) ใช้ส่ือฯ อุปกรณ์อธิบายเน้ือหาให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอด        
      2)  ตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน  
      3)  สรุปเป็นวิธีลัด  หรือความคิดรวบยอด  
      4)  ฝึกทักษะ  ทําแบบฝึกหัด  
      5)  นําความรู้ไปใช้  
      6)  ประเมินผล  ตรวจสอบผลการเรียนรู้และการนําไปใช้     
     ในส่วนของกระบวนการแก้ปัญหาซ่ึงกล่าวได้ว่า  เป็นกระบวนการสําคัญท่ีเป็น 
เป้าหมายใน การเรียนวิชาคณิตศาสตร์น้ัน มีผู้เสนอข้ันตอนของกระบวนการไว้มากมาย เช่น   
โพลยา ได้เสนอขั้นตอนตามกระบวนการแก้ปัญหาไว้  4  ขั้น  คือ  
      1) ขั้นทําความเข้าใจปัญหา  
      2) ขั้นวางแผน  
      3)  ขั้นดําเนนิการตามแผน  
      4)  ขั้นตรวจสอบกระบวนการและคําตอบ 
  1.6  ปัญหาในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
   ปัจจัยท่ีทําให้เด็กไทยมีผลสัมฤทธ์ิทางคณิตศาสตร์ไม่เทียบเท่ากับชาติอ่ืน ๆ ซ่ึงพอสรุป
ได้ ดังน้ี   
    1.6.1  กระบวนการเรียนการสอนไม่เอ้ือต่อการทําให้เด็กๆ ชอบเรียนวิชาคณิต
ศาสตร์  อาทิ การ เริ่มต้นยาก แบบฝึกหัดยาก มีการค้นคว้าทดลองน้อย ทําแบบฝึกหัดไม่เหมาะสม ครู 
อาจารย์ อธิบายด้วยภาษาที่ค่อนข้างยาก ตรวจการบ้านไม่ทัน ทําให้เด็กๆ ไม่ทราบสิ่งที่ตนเองยังขาด
หรือยัง ไม่เข้าใจ และก็จะเป็นอยู่อย่างน้ัน จนไม่ชอบวิชานี้  
    1.6.2  สื่อการเรียนการสอนมีน้อย สูตรหรือข้อเท็จจริงบางอย่างหากใช้สือ่ช่วยจะ
ทําให้เด็กเข้าใจงา่ย อาจารย์บางท่านใช้สื่อดี เหมาะสม ใช้โจทย์ย่ัวยุให้คิด โดยโจทย์นั้นใกล้เคียงและ 
สืบเนื่องกับเรือ่งชีวิตประจําวัน  แต่อาจารย์ส่วนหน่ึงจะไม่ค่อยเห็นความจําเป็นของการใช้สื่อ หรือ แม้
เห็นความ จําเป็นแต่ก็ไม่มีเวลาทําขึ้น หรือจัดหาสื่อดังกล่าว   
    1.6.3  การประเมินผลส่วนหน่ึงใช้การสอบข้อสอบปรนัยเป็นหลัก ส่ิงที่เด็กรู้ไม่
สามารถจะนํามาเขียนตอบได้  เพราะข้อสอบปรนัยจะเป็นกรอบท้ังคําถามและคําตอบ  อาจจะมีบ้างท่ี
อาจารย์บางท่านออกข้อสอบปรนัยได้ดี  สามารถดึงสิ่งที่เด็กมีความสามารถคิดวิเคราะห์แล้วตอบได้ แต่
ส่วนใหญ่ใช้การสอบปรนัยเป็นหลัก เหตุผลประการหน่ึง คือ ตรวจข้อสอบง่าย ประมวลคะแนนง่าย ปัจจ
จุบันน้ีนักประเมินผลหลายท่านได้แสดงความคิดเห็นด้านการประเมินผลว่าการให้คะแนนทุกด้าน  อาทิ 
การอธิบายด้วยวาจาของเด็ก การแสดงวิธีทํา การทํารายงาน การค้นคว้า การทดลอง การทําสื่อ
โครงงานต่างๆ รวมทั้งพฤติกรรมการร่วมทํางานกล่ ุม ซ่ึงสิ่งน้ีข้อสอบปรนัยจะวัดได้ยากมาก แต่หาก
นํามาแปรผลเป็นคะแนนผลสัมฤทธ์ิในภาพรวม จะให้ความสมบรูณ์และเป็นการประเมินตามสภาพจริง
ได้ดีกว่ามาก   
    1.6.4  การขาดการบูรณาการ  ปกติในชีวิตประจําวันเราจะพบเรื่องต่างๆ มากมาย  
ความสามารถในการบูรณาการคือ ประสมประสาน เช่ือมโยงวิชาความร้ ู ประสบการณ์ต่างๆ เข้าด้วยกัน 
ครู อาจารย์หลายโรงเรียนสามารถสอนวิชาคณิตศาสตร์ โดยสอดแทรกสาระด้านสังคมศึกษา วิทยา
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ศาสตร์ ศิลปศึกษาเข้าไปได้อย่างกลมกลืน เด็กจะเรียนรู้หลายอย่างท่ีเช่ือมโยงกันอยู่แล้วไปพร้อมๆ กัน  
และครู อาจารย์หลายคนสามารถบูรณาการคณิตศาสตร์เข้ากับชีวิตประจําวันได้อย่าง แนบเนียนมาก  
ทําให้เด็กๆ ไม่รู้สึกว่าเลขเรียนยาก และทําให้เด็กอีกจํานวนหน่ึงชอบเลขคณิต ซ่ึงเป็นรากฐานสําคัญ
นําไปสู่การชอบวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์อีกด้วย   
    1.6.5  ครู อาจารย์ที่เรียนคณิตศาสตร์สายตรง รวมทั้งที่มีประสบการณก์ารสอน
คณิตศาสตร์มีจํานวนไม่เพียงพอกับภารกิจการเรียนการสอนวิชานี้ สาเหตุอาจจะเน่ืองมาจากเรียนจบ
มาน้อย หรือไม่ทํางานอ่ืน ลาออก หรือเกษียณอายุแล้ว จํานวนท่ีลดไปกับจํานวนท่ีได้รับการบรรจุไม่
เพียงพอชดเชยกัน จึงทําให้ผลในภาพรวมเป็นความขาดแคลน ซ่ึงส่งผลกระทบต่อการพัฒนา คุณภาพ
การเรียนการสอนอย่างมากด้วย 
 2.  ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  โดยทั่วไปปัญหาหมายถึง สถานการณ์ที่เผชิญอยู่และต้องการค้นหาคําตอบ โดยท่ียังไม่รู้ 
วิธีการหรือข้ันตอนที่จะได้รบัคําตอบของสถานการณ์น้ันในทันที ถ้าสถานการณ์นั้นง่ายเกินไปจนร้ ู 
วิธีการหาคําตอบหรือรู้คําตอบทันที และสถานการณ์น้ันก็ไม่ใช่ปัญหาอีกต่อไป อย่างไรก็ตาม ปัญหา
สําหรับคนหน่ึงอาจไม่ใช่ปัญหาสําหรับอีกคนหน่ึงก็ได้     
  ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์ที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ซ่ึงเผชิญอยู่ และต้อง
การหาคําตอบโดยที่ยังไม่รู้วิธีการหรือข้ันตอนท่ีจะได้คําตอบของสถานการณ์น้ันในทันที       
  การแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการประยุกต์ความรู้ทาง คณิต
ศาสตร์ ขั้นตอน/กระบวนการแก้ปัญหา ยุทธวิธีแก้ปัญหา และประสบการณ์ที่มีอยู่ไปใช้ในการ ค้นหา
คําตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   2.1  ปัญหาในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
    ปัจจัยท่ีทําให้เด็กไทยมีผลสัมฤทธ์ิทางคณิตศาสตร์ไม่เทียบเท่ากับชาติอ่ืน ๆ ซ่ึงพอ
สรุปได้ ดังน้ี 
     2.1.1  กระบวนการเรียนการสอนไม่เอ้ือต่อการทําให้เด็กๆ ชอบเรียนวิชาคณิต
ศาสตร์  อาทิ การ เริ่มต้นยาก แบบฝึกหัดยาก มีการค้นคว้าทดลองน้อย ทําแบบฝึกหัดไม่เหมาะสม ครู 
อาจารย์ อธิบายด้วยภาษาที่ค่อนข้างยาก ตรวจการบ้านไม่ทัน ทําให้เด็กๆ ไม่ทราบสิ่งที่ตนเองยังขาด 
หรือยังไม่เข้าใจ และก็จะเป็นอยู่อย่างน้ันจนไม่ชอบวิชานี้  
     2.1.2  สื่อการเรียนการสอนมีน้อย สูตรหรือข้อเท็จจริงบางอย่างหากใช้สือ่ช่วย
จะทําให้เด็กเข้าใจงา่ย อาจารย์บางท่านใช้สื่อดี เหมาะสม ใช้โจทย์ยั่วยุให้คิด โดยโจทย์น้ันใกล้เคียง และ
สืบเนื่องกับเรือ่งชีวิตประจําวัน แต่อาจารย์ส่วนหนึ่งจะไม่ค่อยเห็นความจําเป็นของการใช้สื่อ หรือแม้เห็น
ความจําเป็นแต่ก็ไม่มีเวลาทําขึ้นหรือจัดหาสื่อดังกล่าว   
     2.1.3  การประเมินผลส่วนหน่ึงใช้การสอบข้อสอบปรนัยเป็นหลัก สิ่งที่เด็กรู้ไม่
สามารถจะนํามา เขียนตอบได้ เพราะข้อสอบปรนัยจะเป็นกรอบท้ังคําถามและคําตอบ อาจจะมีบ้างที่
อาจารย์บางท่านออกข้อสอบปรนัยได้ดี สามารถดึงสิ่งที่เด็กมีความสามารถคิดวิเคราะห์แล้วตอบได้  
แต่ส่วนใหญ่ใช้การสอบปรนัยเป็นหลัก เหตุผลประการหน่ึงคือ ตรวจข้อสอบง่าย ประมวลคะแนนง่าย  
ปัจจุบันนี้นักประเมินผลหลายท่านได้แสดงความคิดเห็นด้านการประเมินผลว่าการให้คะแนนทุกด้าน 
อาทิ การอธิบายด้วยวาจาของเด็ก การแสดงวิธีทํา การทํารายงาน การค้นคว้า การทดลอง การทําสื่อ
โครงงานต่างๆ รวมทั้งพฤติกรรมการร่วมทํางานกล่ ุม ซ่ึงสิ่งน้ีข้อสอบปรนัยจะวัดได้ยากมาก แต่หาก
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นํามาแปลผลเป็นคะแนนผลสัมฤทธ์ิในภาพรวม จะให้ความสมบรูณ์และเป็นการประเมินตามสภาพจริง
ได้ดีกว่ามาก   
     2.1.4  การขาดการบูรณาการ ปกติในชีวิตประจําวัน เราจะพบเรื่องต่างๆ 
มากมาย  ความสามารถใน การบูรณาการ คือ ประสมประสาน เช่ือมโยงวิชาความร้ ู ประสบการณ์ต่างๆ 
เข้าด้วยกัน ครู อาจารย์หลายโรงเรียนสามารถสอนวิชาคณติศาสตร์ โดยสอดแทรกสาระด้านสังคมศึกษา 
วิทยาศาสตร์ ศิลปศึกษา เข้าไปได้อย่างกลมกลืน เด็กจะเรียนรู้หลายอย่างที่เช่ือมโยงกันอยู่แล้วไป พร้
อมๆกัน  และครู อาจารย์หลายคนสามารถบูรณาการคณิตศาสตร์เข้ากับชีวิตประจําวันได้อย่าง 
แนบเนียนมาก  ทําให้เด็กๆ ไม่รู้สึกว่าเลขเรียนยาก และทาํให้เด็กอีกจํานวนหนึ่งชอบเลขคณิต ซ่ึง  
เป็นรากฐานสําคัญนําไปสู่การชอบวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์อีกด้วย 
     2.1.5  ครู อาจารย์ที่เรียนคณิตศาสตร์สายตรง  รวมทั้งทีมี่ประสบการณก์
ารสอนคณิตศาสตร์มี จํานวนไม่เพียงพอกับภารกิจการเรยีนการสอนวิชานี้ สาเหตุอาจจะเน่ืองมาจาก
เรียนจบมาน้อย หรือไม่ทํางานอ่ืนหรือลาออก หรือเกษียณอายุแล้ว จํานวนที่ลดไปกับจํานวนท่ีได้รับการ
บรรจุไม่ เพียง พอ ชดเชยกัน จึงทําให้ผลในภาพรวมเป็นความขาดแคลน  ซ่ึงส่งผลกระทบต่อการพัฒนา 
คุณภาพการเรยีนการสอนอย่างมากด้วย 
   2.2  ยุทธวิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
    ในการแก้ปัญหาหนึ่งๆ นอกจากนักเรียนจะต้องมีความรู้พ้ืนฐานท่ีเพียงพอและมี
ความ เข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาดีแล้ว การเลือกใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาที่หมาะสมและมีประสทิธิภาพ 
สูงสุดก็เป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ช่วยในการแก้ปัญหา ถ้านักเรียนมีความคุ้นเคยกับยุทธวิธีแก้ปัญหา ต่างๆ ที่
เหมาะสมและหลากหลายแล้ว นักเรียนสามารถเลือกยุทธวิธีเหล่านั้นมาใช้ได้ทันที ยุทธวิธีแก้ปัญหาที่
เป็นเครื่องมือสําคัญและสามารถนํามาใช้ในการแก้ปัญหาได้ดี ที่พบบ่อยในคณิตศาสตร์ มีดังนี้ 
     2.2.1  ยุทธวิธีค้นหาแบบรูป 
      แบบรูปเป็นสิ่งที่ปรากฏอยู่แล้วในธรรมชาติและเป็นสิ่งทม่ีนุษย์สร้างขึ้น แบบ
รูป เป็นสาระสาํคัญที่เด่นชัดในคณิตศาสตร์ การค้นหาและการใช้แบบรูปสามารถประยุกต์ได้อย่าง กว้าง
ขวางในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เด็กเล็กๆ สามารถค้นหาและพรรณนาแบบรูปได้จาก การร้อย
ลูกปัด การเล่นไม้บล็อก และแม้กระทัง่การเล่นตีกลอง ในระดับประถมศึกษาเด็ก สามารถค้นหาและ
อธิบายแบบรูปของจํานวน (number pattern)  เช่น  2, 4, 6, 8,…, 30, 27, 24, 21,… นักเรียนท่ีมีวุฒิ
ภาวะสงูกว่าจะทํากิจกรรมเกี่ยวกับแบบรูปที่เป็นนามธรรมและมีความ ซับซ้อนได้ดีกว่า  
      เป้าหมายหน่ึงของคณิตศาสตร์คือการให้นักเรียนสามารถสร้างความ
เช่ือมโยงทาง คณิตศาสตร์และสร้างนัยท่ัวไปของผลลัพธ์จากการสํารวจศึกษาปัญหาหน่ึงไปสู่ปัญหาอ่ืนๆ 
ที่เกี่ยว ข้องกัน ครูจําต้องระลกึไว้เสมอว่าไม่ใช่นักเรียนทุกคนที่แม้ว่าจะเข้าใจวิธีการแก้ปัญหาแบบรูป
ของจํานวน จะมีความเข้าใจอย่างลึกซ้ึงถงึการสร้างนัยท่ัวไป ที่พัฒนาจากการค้นหาแบบรูป นักเรียน
บางคนอธิบายได้ในเชิงถ้อยคํา บางคนสามารถแทนนัยท่ัวไปได้ด้วยนิพจน์ทางพีชคณิต ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับ
พ้ืนฐานความรู้ 
     2.2.2  ยุทธวิธีเขียนภาพหรือแผนภาพ     
      เด็กเล็กค่อนข้างจะมีความยากลําบากในการใช้สัญลักษณเ์พ่ือแก้ปัญหา 
ทางเลือกท่ีดี ทางหน่ึงที่เป็นรูปธรรมกว่าคือการใช้ภาพและแผนภาพ สําหรับเด็กเล็กสามารถใช้ภาษาที่
แทนด้วย รูปภาพใน การบันทึกข้อสนเทศเก่ียวกับการแก้ปัญหา เม่ือเด็กมีวุฒิภาวะสูงขึ้น สิ่งที่แทนด้วย 
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รูปภาพและแผนภาพ จะเปลีย่นไปเป็นตัวเลขและนิพจน์อย่างอ่ืนทางคณิตศาสตร์ การเขียนภาพ หรือ
แผนภาพช่วยให้เด็กเข้าใจปัญหาได้ง่ายข้ึน และบางครั้งสามารถหาคําตอบของปัญหาได้ โดยตรงจากการ
เขียนภาพหรือแผนภาพนั้น 
     2.2.3 ยุทธวิธีสร้างตาราง 
      ยุทธวิธีสร้างตารางเป็นการจัดกระทํากับข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาให้เป็
นระบบ มีระเบียบ โดยนํามาเขียนลงในตารางช่วยให้มองเห็นความสัมพันธ์ของข้อมูล  ซ่ึงนําไปสู่การหา
คําตอบที่ต้องการใช้ยุทธวิธีสร้างตารางในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  มีประเด็นท่ีควรพิจารณา ดังน้ี  
       1)  สร้างตารางเพ่ือแสดงกรณีต่างๆ ที่เป็นไปได้ทั้งหมด  
       2)  สร้างตารางเพ่ือแสดงกรณีที่เป็นไปได้บางกรณี  
       3)  สร้างตารางเพ่ือค้นหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 2 ชุด  
(หรือมากกว่า)  
       4)  สร้างตารางเพ่ือค้นหานัยท่ัวไปของความสัมพันธ์    
      ยุทธวิธีสร้างตารางสามารถใช้ร่วมกับยุทธวิธีแก้ปัญหาอย่างอ่ืน เช่น  การเดา
และ ตรวจสอบ การค้นหาแบบรูป 
     2.2.4 ยุทธวิธีแจกแจงรายการ    
      การแจกแจงรายการเป็นการนําเสนอสิ่งที่เกีย่วข้องกับการแก้ปัญหาได้แก่ ข้
อมูลท่ีกําหนดกรณีต่างๆ ที่เกิดข้ึนจากข้อมูลท่ีกําหนด โดยนําเสนอให้เป็นระบบ มีระเบียบ ครบถ้วน 
เป็นหมวดหมู่ ป้องกันการเสนอซ้ําซ้อน อาจนําเสนอในรปูตาราง เพ่ือให้การพิจารณาใช้ประโยชน์ จากข้
อมูลทําได้สมบูรณ์ การแจกแจงรายการอาจนําเสนออย่างครบถ้วนทุกประเด็น เม่ือมีกรณีต่างๆ ที่จะ
นําเสนอมีจํานวนจํากัด หรืออาจนําเสนอเพียงบางรายการท่ีจําเป็นและเพียงพอต่อการหาคําตอบของ 
ปัญหาก็ได้ 
     2.2.5 ยุทธวิธีเดาและตรวจสอบ     
      การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้ยุทธวิธีเดาและตรวจสอบ เป็นการพิ
จารณา ข้อมูลและเงื่อนไขต่างๆ ที่ปัญหากําหนดให้ผสมผสานกับประสบการณ์เดิมที่เกี่ยวข้องนํามาใช้ 
เป็นกรอบในการเดาคําตอบของปัญหา  แล้วตรวจสอบความถูกต้อง ถ้าไม่ถูกต้องก็เดาใหม่  โดยอาศัย
ประโยชน์จากความ ไม่ถูกต้องของการเดาในครั้งแรกๆ ใช้เป็นข้อมูลในการสร้างกรอบใน การเดาคร้ังต่
อไปที่มีขอบเขตแคบลง  มีความชัดเจนมากย่ิงขึ้น และเข้าถึงคําตอบของปัญหาได้เร็วขึ้น  การเดาต้อง
เดาอย่างมีเหตุผล  มีทิศทางเพ่ือให้สิ่งที่เดาน้ันเข้าใกล้คําตอบที่ต้องการมากที่สุด 
     2.2.6 ยุทธวิธีทําย้อนกลับ     
      ยุทธวิธีทําย้อนกลับเป็นยุทธวิธีเฉพาะซ่ึงสามารถประยุกต์ใช้กับปัญหาบาง 
ปัญหาท่ีการแก้ปัญหาเริ่มต้นจากสิ่งที่ปัญหากําหนดให้แล้วหาความเช่ือมโยงไปสู่สิ่งทีปั่ญหาต้องการซ่ึง
ทําได้ค่อนข้างยาก แต่ว่าการเร่ิมต้นพิจารณาจากสิ่งที่ปัญหาต้องการแล้วหาความเช่ือมโยงย้อนกลับ ไปสู่
สิ่งที่ปัญหากําหนดให้ทําได้ง่ายกว่า เป็นยุทธวิธีที่มีคุณค่าสําหรับนักเรียนในการเรียนรู้ เป็นวิธีการที่ชาญ
ฉลาด ในการช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการให้เหตผุล เป็นยุทธวิธีที่ใช้การคิดวิเคราะห์จากผลไปหา
เหตุ 
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     2.2.7 ยุทธวิธีเปลี่ยนมุมมอง            
      การเปลี่ยนมุมมองดูเหมือนว่าเป็นแนวทางของการคิดมากกว่าท่ีจะเป็นยุทธ
วิธี  ยุทธวิธีนี้ บางทีเรียก “หยุดคิดก่อน” (breaking out) เพราะว่าผู้แก้ปัญหา ต้องหยุดคิดมองปัญหา 
ให้รอบด้าน หาวิธี หามุมมองของปัญหาใหม่ ซ่ึงอาจแปลกแยกไปจากวิธีปกติธรรมดา 
     2.2.8 ยุทธวิธีทําปัญหาให้ง่ายหรือแบ่งเป็นปัญหาย่อย         
      ปัญหาบางปัญหาดูเหมือนเป็นปัญหาใหญ่อาจเป็นด้วยขนาดของจํานวนหรือ
ความ ซับซ้อนของปัญหา  การทําปัญหาให้ง่ายลงจะช่วยทําให้สามารถกําหนดแนวคิดในการแก้ปัญหา 
และนําแนวคิดนน้ันมาใช้แก้ปัญหาที่กําหนดได้ วิธีการหน่ึงในการทําปัญหาให้ง่ายคือการแบ่งปัญหาออก
เป็นส่วนย่อยๆ หรือเริ่มต้นด้วยปัญหาที่มีระดับความซับซ้อนน้อยลง การทําปัญหาให้ง่ายสามารถนํามา
ใช้ เพ่ือให้สามารถค้นหารูปแบบของการหาคําตอบได้ 
 3. การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  ปัญหาทางคณติศาสตร์ เป็นสถานการณ์ หรือคําถามท่ีต้องการคําตอบซ่ึงบุคคลต้องใช้ 
สาระความรู้ และประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์มากําหนดแนวทางหรือวิธีการในการหาคําตอบ บุคคลผู้
หาคําตอบไม่คุ้นเคยกับสถานการณ์น้ันมาก่อน และไม่สามารถหาคําตอบได้ในทันทีทนัใด ต้องใช้ทักษะ 
ความรู้และประสบการณ์หลาย ๆ อย่างประมวลเข้าด้วยกันจึงหาคําตอบได้ สถานการณ์หรือคําถามข้อ
ใดจะเป็นปัญหาหรือไม่ ขึ้นอยู่กับบุคคลผูแ้ก้ปัญหา และเวลาบางสถานการณ์อาจเป็นปัญหาสําหรับบาง
คน แต่อาจไม่เป็นปัญหาสําหรับอีกบุคคลอ่ืน ๆ ก็ได้  
  ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง คําถามหรือสถานการณ์ที่ต้องการคําตอบ โดยที่ผู้ตอบไม่
สามารถหา คําตอบได้ทันที แต่ต้องใช้ความรู้ ประสบการณ์ และทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
มา ประมวลเข้าด้วยกัน เพ่ือกําหนดแนวทางหรือวิธีการในการหาคําตอบนั้น ๆ 
   3.1  ลักษณะของปัญหาคณิตศาสตร์ที่ดี 
    สิ่งทีส่ําคัญที่สดุอย่างหน่ึง ในการจัดกิจกรรมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ ตัว
ปัญหา ที่จะนํามาให้ผู้เรียนคิดหาคําตอบ ปัญหาทางคณิตศาสตร์ดีมีลักษณะดังต่อไปน้ี 
     3.1.1 ท้าทายความสามารถของผู้เรียน ต้องเป็นปัญหาที่ไม่ยากหรือง่ายเกินไป 
ถ้าง่าย เกินไป อาจไม่ดึงดูดความสนใจ ไม่ท้าทาย แต่ถ้ายากเกินไป ผู้เรียนอาจท้อถอยก่อนที่จะ
แก้ปัญหา ได้สําเร็จ 
     3.1.2 สถานการณ์ของปัญหาเหมาะกับวัยของผู้เรยีน สถานการณ์ของปัญหา
ควรเป็นเรื่องท่ี ไม่ห่างไกลเกินไปกว่าท่ีผู้เรียนจะทําความเข้าใจปัญหาและรับรู้ได้ และนอกจากนี้ถ้าเป็น 
สถานการณ์ทีส่ามารถเช่ือมโยงกับชีวิตประจําวันได้ก็จะดีไม่น้อย 
     3.1.3 แปลกใหม่ ไม่ธรรมดา และผู้เรียนไม่เคยมีประสบการณใ์นการแก้ปัญหา
นั้นมาก่อน 
     3.1.4 มีวิธีการหาคําตอบได้มากกกว่า 1 วิธี เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด
หาทางเลือก ในการหาคําตอบได้หลายวิธี และได้พิจารณาเปรียบเทยีบเลือกใช้วิธีที่เหมาะสมที่สุด 
     3.1.5 ใช้ภาษาท่ีกระชับ รัดกุมถูกต้อง ปัญหาที่ดีไม่ควรทําให้ผู้เรียนต้องมี
ปัญหากับภาษาที่ใช้ ควรเน้นอยู่ที่ความเป็นปัญหาที่ต้องการหาคําตอบของตัวปัญหามากกว่า 
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   3.2  ปัญหาที่ดีต้องมีสิ่งต่อไปน้ี 
    3.2.1 การหาคําตอบของปัญหา ต้องนําไปสู่ความเข้าใจในความคิดรวบยอดทาง 
คณิตศาสตร์ หรือใช้ทักษะทางคณิตศาสตร์                      
    3.2.2 ปัญหาจะต้องมีความครอบคลุม หรือเป็นสถานการณ์กว้าง ๆ ที่หลากหลาย  
                     กล่าวโดยสรุปก็คือ ปัญหาที่ดีน้ันควรมีลักษณะเปน็ปัญหาที่ท้าทาย เร้าความสนใจต่
อ ผู้เรียน ไม่ยากหรือง่ายเกินไป เหมาะกับระดับของผู้เรียน ภาษาท่ีใช้ต้องเข้าใจง่าย มีเงื่อนไขเพียงพอ 
ในการหาคําตอบ มีวิธีการที่หลากหลายในการหาคําตอบ นําไปสู่ความเข้าใจ และการใช้ทักษะทาง คณิต
ศาสตร์ 
 4.  กระบวนการคิดทางคณิตศาสตร์ 
  คณิตศาสตร์ เป็นศาสตร์แห่งการคิดและเป็นเคร่ืองมือสําคัญต่อการพัฒนา ศักยภาพของ
สมองในด้านทักษะและกระบวนการคิด ซ่ึงประกอบด้วย  
   1. ทักษะและกระบวนการคิดในการสร้างความคิดรวบยอดหลักการทางคณิตศาสตร์  
   2. ทักษะและกระบวนการคิดในการคิดคํานวณและการแก้ปัญหา  
   3. ทักษะและกระบวนการคิดในการให้เหตุผลและการพิสูจน์  
   4. ทักษะและกระบวนการคิดในการสื่อสารหรือสื่อความหมาย  
   5. ทักษะและกระบวนการคิด ในการนําความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้เป็น 
เครื่องมือ การเรียนรู้ของสาขาวิชาอ่ืนๆ หรือใช้เป็นเทคนิคในการแก้ปัญหา         
           สมองเป็นอวัยวะที่มีการเจริญเติบโต และพัฒนารวดเร็วกว่าอวัยวะอ่ืนๆ ของร่างกาย 
ภายในสมองมีเซลล์ประสาทมากมายประมาณ 1 แสนล้านเซลล์ แต่ละเซลล์จะมีใยประสาทแตก แขนง
ย่ืนยาวออกมา สั้นบ้าง ยาวบ้าง เพ่ือเช่ือมต่อใยประสาทของเซลล์อ่ืน จุดเช่ือมต่อของใย ประสาทเรียก 
ว่า ซินแนปส์ เด็กแรกเกิดไปจนกระทั่งเป็นผู้ใหญ่ จํานวนเซลล์ประสาทจะมีเท่าเดิม ไม่เปลี่ยนแปลง แต่
จะมีการเปลี่ยนแปลง โดยเพ่ิมจํานวนจุดเช่ือมต่อระหว่างใยประสาทของแต่ละ เซลล์เป็นจํานวนมากเด็ก
แรกเกิดมีจุดเช่ือมต่อระหว่างเซลล์ไม่มาก เม่ือเด็กมีอายุมากขึ้นมีการเรียนรู้ และมีประสบการณ์มากขึ้น
จํานวนจุดเช่ือมก็ต่อจะมีมากข้ึนเป็นลําดับ สมองของคนสามารถ พัฒนาให้เจริญงอกงามมีความสมบูรณ์
และแขง็แรงตรงส่วนใดและซีกใดของสมองก็ได้ โดยผ่าน กระบวนการฝึกฝนและผ่านกิจกรรม ซ่ึงเป็นตัว
กระตุ้นให้สมองคิดและสั่งการให้ทํางานต่างๆ เช่น ให้สังเกต ให้คิดคํานวณ ให้คิดวิเคราะห์ ให้ตัดสินใจ 
ให้เหตุผล ให้แก้ปัญหา ให้ปฏิบัติงาน ให้เคลื่อนไหว ให้ร้องเพลง ให้เล่นกีฬา เป็นต้น                 
  การเรียนรู้ เป็นกระบวนการซ่ึงเกิดขึ้นภายหลังในสมองของบุคคล แต่ละคนเป็นผู้สร้าง 
วิธีการเรียนรกู้ระบวนการเรียนรู ้และสร้างความรู้ความเข้าใจในความคิดรวบยอด หลักการต่างๆ ของ
แต่ละศาสตร์ได้จากการสังเกต การคิดวิเคราะห์ การทดลอง หาเหตุผล และการพิสูจนจ์ากความ
สัมพันธร์ะหว่างส่ิงที่พบเห็น กับความรู้พ้ืนฐานเดิม และประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู่ในตัวของแต่ละคน    
การเรียนรู้วิชาคณติศาสตร์ ควรเน้นที่ทักษะ และกระบวนการคิด วิธีการศึกษา ค้นคว้า วิจัย เพ่ือหา   
องค์ความรู้ทางคณิตศาสตร ์และการนําความรู้ทางคณติศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในการ แก้ปัญหาในชีวิต
จริงผสมผสานกับการเรียนรู้ที่ได้จากการบอกเล่า จากตํารา เน้นการปลูกฝังให้นักเรียนเกิดความสนใจ 
เกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ใฝ่รู้และเห็นคณุค่าของคณิตศาสตร์ที่ก่อให้เกิดศาสตร์อ่ืนๆ ตามมา 
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   4.1  การพัฒนาความสามารถในการคิด 
    การพัฒนาความสามารถในการคิดในการใหเ้หตุผลและการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
 เป็นเป้าหมายหลักในการเรียนคณิตศาสตร์ถึงกระนั้นก็ดีมีนักเรียนเป็นจํานวนมากท่ีไม่สามารถบรรลุ 
เป้าหมายนี้ด้วยเหตุผลนานาประการ นับต้ังแต่หนังสือเรยีนไม่เหมาะสมไปจนถึงงานที่ได้รับมอบหมาย
ไม่เกิดประโยชน์ การคิดและการให้เหตุผลในคณิตศาสตร์คืออะไร ครูจะรู้ได้อย่างไรว่านักเรียนได้มีการ
คิดและให้เหตุผล 
    กิจกรรมน้ันไม่จัดว่าเป็นการให้เหตุผลและการคิด การให้เหตุผลเก่ียวกับ
สถานการณ์ ในสถานการณ์หน่ึง เกิดจากการท่ีนักเรียนได้กระทําอะไรระหว่างท่ีเขาทํากิจกรรมน้ัน 
เม่ือใดก็ตามที่นักเรียนกําลังตัดสินใจว่าจะเลือกใช้วิธีไหน จะปรับวิธีการต่างๆ อย่างไร หรือจะประสม 
ประสานความร้ ูที่มีอยู่แล้วจากประสบการณ์เดิมอย่างไร นั่นหมายความว่า เด็กกําลังคิด และให้เหตุผล 
แรกเริ่มที่นักเรียนทํากิจกรรมจะเก่ียวข้องกับการให้เหตุผล และการคิด แต่เม่ือได้แก้ปัญหา แบบ
เดียวกันซํ้าๆ นักเรียนก็มักจะใช้แต่วิธีการนําไปใช้เท่าน้ัน ระดับ "การคิด" ที่สูงขึ้นกว่านี้เป็นอย่างไร การ
มองดูอาจไม่ใช่ของจริง ท่านจะต้องมองเห็นนักเรียนไม่ใช่มองเห็นครูกระทําการสอน การพูดจา ก็อาจ
ไม่ใช่ของจริง แต่ท่านจะต้องได้ยินครูถามคําถามนักเรียนว่าทําไม อะไร และอย่างไร ซ่ึงเป็นคําถามท่ีต้อง
การคําตอบมากกว่าหนึ่งคําขึ้นไป 
   4.2  แนวการสอนเพ่ือพัฒนาการคิด 
    แนวที่ 1  การสอนเพ่ือพัฒนาการ คิดโดยตรงโดยใช้โปรแกรมสื่อสําเร็จรูป หรือ 
บทเรียน/กิจกรรมสําเร็จรูปสําหรับครูและโรงเรียนทีส่นใจจะพัฒนาความสามารถทางการคิดของนัก 
เรียน และสามารถท่ีจะจัดหาเวลาและบุคคล รวมท้ังมีงบประมาณที่จะดําเนินการได้ ได้มีผู้จัดทํา 
โปรแกรม และสื่อสําเร็จรูป รวมทั้งบทเรียน/กิจกรรมสําเร็จรูปไว้บ้างแล้ว  
    แนวที่ 2  การสอนเน้ือหาสาระต่างๆ โดยใช้รูปแบบหรือกระบวนการสอนท่ีเน้นการ 
พัฒนาการคิดท่ีได้มีผู้พัฒนาข้ึนการสอนเพ่ือพัฒนาการคิดในลักษณะนี้เป็นการสอนที่มุ่งสอน เนื้อหา
สาระต่างๆ ตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร แต่เพ่ือให้การสอนน้ันเป็นการช่วยพัฒนา ความสามารถ
ทางการคิดของผู้เรียนไปในตัว ครูสามารถนํารูปแบบการสอนต่างๆ ที่เน้น กระบวนการคิดมาใช้เป็นกระ
บวนการสอน ซ่ึงจะช่วยให้ครูสามารถพัฒนาผู้เรียนได้ทั้งทางด้านเน้ือหาสาระและการคิดไปพร้อม ๆ กัน                 
    แนวที่ 3  การสอนเน้ือหาสาระต่างๆ โดยพยายามส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาลักษณะ
การ คิดแบบต่างๆ รวมทั้งทักษะการคิดท้ังทกัษะย่อยและทักษะผสมผสานในกิจกรรมการเรียนการสอน                 
    แนวทางทัง้ 3 น้ีน่าจะเป็นแนวทางที่ครูสามารถทําได้มากที่สุดและสะดวกท่ีสุด 
เน่ืองจาก ครูสอนเน้ือหาสาระอยู่แล้วและมีกิจกรรมการสอนอยู่แล้ว เม่ือครูมีความเข้าใจเกี่ยวกับการคิด 
ตาม กรอบความคิดท่ีได้เสนอมาข้างต้น ครูจะสามารถนําความเข้าใจน้ันมาใช้ในการปรับกิจกรรมการ 
สอนที่มี อยู่แล้วให้มีลักษณะท่ีให้โอกาสผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิด ลกัษณะการคิด และกระบวนการ
คิดท่ีหลากหลาย 
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 5.  ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ เป็นสมรรถภาพที่จําเป็นต่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ได้แก่ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.    2546  :  18-19)   

   5.1  ทักษะกระบวนการการแก้ปัญหา ทําความเข้าใจกับปัญหา ระบุประเด็นปัญหา 
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร ์ตรวจสอบความเหมาะสมของตัวแบบ ตรวจสอบความถูกต้อง และความ
เป็นไปได้ของการแก้ปัญหา ตรวจสอบขั้นตอนการแก้ปัญหา    

   5.2  ทักษะกระบวนการการให้เหตุผล รวบรวมความรู้ที่เก่ียวข้องในกระบวนการการ
แก้ปัญหา เลือกใช้ความรู้เพ่ือจัดลําดับขั้นตอน ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผล  

   5.3  ทักษะกระบวนการการส่ือสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการ
นําเสนอ เลือกรูปแบบของการสื่อสาร การสื่อความหมายและนําเสนอด้วยวิธีการท่ีเหมาะสม ใช้ข้อความ
สมการ ศัพท์ที่เป็นสากล บันทึกผลงานทุกขัน้ตอน สรุปสาระท่ีได้จากการศึกษา เสนอความคิดเห็นท่ี
เหมาะสมกับปัญหา    

   5.4  ทักษะกระบวนการการเช่ือมโยง เปรียบเทียบความรู้ของแต่ละสาระ เช่ือมโยง
คณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน สรุปสาระสําคัญ 

   5.5  ทักษะกระบวนการความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ใช้ความรู้หรือมโนทัศน์เพ่ือสร้างองค์
ความรู้ใหม่ สร้างสรรค์ตัวแบบทางคณิตศาสตร์หรือช้ินงานที่มีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ 
 6. ทฤษฎกีารสอนคณิตศาสตร์ 

ครูคณิตศาสตร์จะสอนคณิตศาสตร์ได้ดี ถ้าครูคณิตศาสตร์สนใจจิตวิทยาของเด็ก  ศึกษา
แนวคิดหรือทฤษฎีการเรียนรู้ของนักจิตวิทยา ซ่ึงมีทฤษฎีที่ใช้หลักการท่ีเป็นประโยชน์ต่อการสอน
คณิตศาสตร์เป็นอย่างมาก ในที่นี้จะเสนอทฤษฎีทีส่ําคัญของนักจิตวิทยา 5 ท่าน คือ  Bruner,  Piaget, 
Gagne, Ausuble และ Dienes ดังน้ี (สมทรง  สุวพานิช.    2539  :  46 - 49) 

  6.1  ทฤษฎีของ Bruner 

 6.1.1  เราสามารถจัดการสอนเน้ือหาวิชาใดๆ ให้กับเด็กในช่วงใดของชีวิตก็ได้ ถ้า
รู้จักเน้ือหาให้อยู่ในหลักเกณฑ์ที่เหมาะกับสติปัญญาของเด็ก 

 6.1.2  มนุษย์มีความพร้อมเน่ืองจากได้รับการฝึกฝน ไม่ใช่รอคอยให้เกิดความพร้อม
ขึ้นเอง 

   ทฤษฎีน้ีนํามาใช้กับการเรียนการสอน คือการให้เด็กได้คิดค้นกระทําสิ่งต่างๆ ด้วย
ตนเอง  โดยให้มีความเข้าใจในเน้ือหาท่ีต่อเน่ือง แล้วนําความคิดนั้นไปใช้ให้เกิดความคิดใหม่  

  6.2  ทฤษฎีของ Piaget นํามาใช้กับการเรียนการสอน คือ 
 6.2.1  เด็กต้องมีโอกาสกระทําสิ่งต่างๆ ด้วยตนเอง 
 6.2.2  คํานึงถึงความพร้อมทางสมองก่อนเรียน 
 6.2.3  เน้ือหาควรง่ายเหมาะที่เด็กจะเรียนรู้ได้จากประสบการณ์ที่มีอยู่ 
 6.2.4  การค้นหาคําตอบควรเริ่มด้วยการเก็บรวบรวมข้อมูลและค้นคว้าหาคําตอบ 

  6.3  ทฤษฎีของ Gagne 

 6.3.1  การเรียนรู้ต้องมีความหมายสัมพันธ์กับความมุ่งหมายของการสอน 
 6.3.2  การเรียนต้องเป็นไปตามลําดับขั้นตอน การเรียนรู้สิ่งใหม่ต้องมีพ้ืนฐานที่จะ

เรียนเร่ืองเหลา่นั้นอย่างเพียงพอ  
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   ทฤษฎขีอง Gagne นํามาใช้กับการเรียนการสอน คือ ควรจัดเน้ือหาจากง่ายไปหา
ยาก มีการตรวจสอบพ้ืนฐานความรู้ของผู้เรียน และเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมให้ชัดเจน 

  6.4  ทฤษฎีของ Ausubel การเรียนรู้จะช่วยให้เด็กแก้ปัญหาได้น้ันมี 2 วิธีคือ 
 6.4.1  การเรียนรู้โดยวิธียอมรับ (Reception Learning) 
 6.4.2  การเรียนรู้โดยวิธีบรรยาย (Expository Learning) 

   หลักการและวิธีสอนของ Ausubel คือ สอนแบบบรรยายเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้โดย
วิธียอมรับ ซ่ึงนํามาใช้ในการเรียนการสอนได้ คือ การช่วยให้ผู้เรียนจําส่ิงท่ีได้เรียนมาแล้ว โดยครูช่วยให้
เห็นความเหมือนหรือความแตกต่างของความรู้ใหม่ และความรู้เดิม 

  6.5  ทฤษฎีของ Dienes ทฤษฎีน้ีเน้นการหย่ังรู้กับการแก้ปัญหา ดังนี้ 
 6.5.1  เด็กจะสามารถแก้ปัญหาได้ เพราะการหยั่งรู้คิดได้เองโดยจัดประสบการณ์

ให้คิดการเกิดการหย่ังรู้จะเปน็ไปตามลักษณะของสถานการณ์ที่แก้ปัญหา 
 6.5.2  การใช้กระบวนการแก้ปัญหาจะเป็นวิธีช่วยให้เด็กค้นพบ และแก้ปัญหาด้วย

ตนเอง 
   ทฤษฎขีอง Dienes นํามาใช้ในการสอนคือสร้างโครงสร้างนามธรรมให้อยู่ใน

รูปธรรมมากท่ีสุด โดยจัดเอาเหตุการณ์ที่มีคุณสมบัติอย่างเดียวกันเข้าด้วยกัน เน้นการฝึกฝนสามารถ
แยกแยะด้วยตนเองและแก้ปัญหาได้ด้วยการหย่ังรู้   

สรุปได้ว่า ในการจัดการเรียนการสอนควรจัดตามความพร้อมในการเรียน และเน้ือหาต้องมี
ความเหมาะกับความรู้ ความสามารถและพัฒนาการของผู้เรียน ผู้สอนควรสนใจผู้เรียนตลอดเวลา และ
เน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบ หาความรู้ และแก้ปัญหาด้วยตนเอง จึงจะทําให้การเรียนการสอนประสบ
ความสําเร็จ 
 7.  รูปแบบของการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  รูปแบบของการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์มีหลายรูปแบบ ผู้สอนสามารถนําไปจัดให้ 
เหมาะสมกับเน้ือหา และเวลาเรียนของผู้เรียน ได้ดังนี้ 
   7.1  การเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง  

   การเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง เป็นการเรียนรู้ที่มุ่งให้ผู้เรียนได้ลงมือทํางานน้ันจริงๆ 
ได้ รับประสบการณ์ตรงจากการปฏิบัติจริง โดยใช้สื่อสิ่งพิมพ์ หรือสื่อรูปธรรมท่ีสามารถนําผู้เรียนไปสู่
การ ค้นพบหรือได้ข้อสรุปในการใช้สื่อรูปธรรม ถ้าผู้สอนสอนด้วยตนเอง จะใช้การสาธิตประกอบคําถาม 
แต่ ถ้าให้ผู้เรียนเรียนด้วยตนเอง จะใช้การทดลอง โดยผู้เรียนดําเนินการทดลองตามกิจกรรมที่ผู้สอน
กําหนดให้ ผ้ ูเรียนท่ีปฏิบัติการทดลองมีโอกาสฝึกใช้ทักษะกระบวนการต่างๆ เช่น การสังเกต การ
คาดคะเน การประมาณค่า การใช้เครื่องมือ การบันทึกข้อมูล การอภิปราย การต้ังข้อความคาดการณ์
หรือข้อสมมุติ ฐานการสรุป 
    กระบวนการดําเนินการทดลองหรือปฏิบัติกิจกรรมทางคณิตศาสตร์ เปิดโอกาสให้ผู้
เรียนได้พิสูจน์ ใช้เหตุผล อ้างข้อเท็จจริง ตลอดจนได้ฝึกทักษะในการแก้ปัญหาใหม ๆ การจัดการเรียนรู้ 
แบบน้ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระในการคดิ และเลือกใช้ยุทธิวิธีที่เหมาะสมในการแก้ปัญหา ขณะที่
ผู้เรียนทําการทดลอง ผู้สอนควรสังเกตแนวคิดของผู้เรียนว่าเป็นไปอย่างถูกต้องหรือไม่ ถ้าเห็นว่าผู้เรียน 
คิดไม่ตรงแนวทาง ควรตั้งคําถามให้ผู้เรียนคิดใหม่ ถึงแม้จะต้องใช้เวลามากข้ึน เพราะผู้เรียนจะได้ ประ
โยชน์จากการเรียนรู้ด้วยตัวเองมากกว่าการเรียนรู้ที่ผู้สอนบอกหรือสรุปผลให้ 
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  7.2  การเรียนรู้จากการใช้คําถามประกอบการอธิบายและแสดงเหตุผล  
   การเรียนรู้ที่ผู้สอนใช้คําถามประกอบการอธิบายและแสดงเหตุผล มีความจําเป็นใน

การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เพราะธรรมชาติของคณิตศาสตร์ต้องอาศัยคําอนิยาม บทนิยาม สัจพจน์  
ทฤษฎีบทต่างๆ เป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ บางเน้ือหา ผู้สอนต้องสร้างพ้ืนฐานในเนื้อหาน้ันก่อน ด้วยการ
อธิบาย และแสดงเหตผุล ให้ข้อตกลงในรูปของบทนิยาม เพ่ือให้เกิดความเข้าใจเบื้องต้น แต่ในบาง
เน้ือหาผู้สอนอาจ ใช้คําถามก่อน ถ้านักเรียนไม่เข้าใจ อาจอธิบาย และแสดงเหตุผลเพิ่มเติม 

  7.3  การเรียนรู้จากการศึกษาค้นคว้า  
   การเรียนรู้จากการศึกษาค้นคว้า เป็นการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นค

ว้าในเรื่องที่สนใจจากแหล่งความรู้ต่างๆ โดยอิสระ สามารถศึกษาได้จากสื่อสิ่งพิมพ์ และสื่อเทคโนโลยีต่
างๆ  หรือจากการทําโครงงานคณิตศาสตร์ โดยผู้สอนมีส่วนช่วยเหลือให้คําปรึกษา แนะนํา ให้ความ
สนใจงานท่ีผู้รยีนได้ศึกษาค้นคว้ามา ให้โอกาสผู้เรียนได้นําเสนอผลงานต่อผู้สอน ผู้เรียน ตลอดจนบุคคล
ทั่ว ไป 

  7.4  การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
   การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ผู้สอนควรจัดสถานการณ์ที่เป็นปัญหาให้ผู้เรียน

เกิด ความสงสัย เม่ือผู้เรียนสังเกตจนพบปัญหาน้ันแล้วผู้สอนควรส่งเสรมิให้ผู้เรียนพยายามที่จะค้นหา
สาเหตุ ด้วยการต้ังคําถามต่อเนื่องและรวบรวมข้อมูลมาอธิบาย การเรียนรู้ดังกล่าว เป็นการวิเคราะห์
จากปัญหามาหาสาเหตุ ใช้คําถามสืบเสาะจนกระท่ังแก้ปัญหาหรือหาข้อสรุปได้ 

   กระบวนการสบืเสาะหาความรู้ประกอบด้วยขั้นสังเกต ขัน้อธิบาย ขั้นคาดการณ์ 
ขั้น ทดลอง และขั้นนําไปใช้ ขั้นตอนเหล่าน้ีจะช่วยฝึกกระบวนการคิดทางคณิตศาสตร์ ฝึกให้ผู้เรียนรู้จัก
อภิปราย และทํางานร่วมกันอย่างมีเหตุผล ฝึกให้ผู้เรียนรู้จักสังเกต และวิเคราะห์ปัญหาโดยละเอียด 

  ในการจัดการเรียนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ผู้สอนควรเลือกใช้รูปแบบของการจัด 
การเรียนรู้ให้เหมาะสมกับเนื้อหาและเหมาะกับผู้เรียน การเรียนรู้เน้ือหาหน่ึงๆ อาจใช้รูปแบบของการ 
เรียนรู้หลายรปูแบบผสมผสานกันได้ และผู้สอนจะต้องคํานึงถึงการบูรณาการด้านความรู้ ด้านทักษะ 
กระบวนการ และสอดแทรกคุณธรรม จรยิธรรม และค่านิยม โดยสอดแทรกในการเรียนรู้ทุกเน้ือหา 
สาระให้ครบถ้วนเพ่ือให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ในหลักสตูร 
 8.  หลักสูตรคณิตศาสตร์ในโรงเรียนประถมศึกษา 
  8.1  ความสําคัญของสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
   คณิตศาสตร์มีบทบาทสําคัญย่ิงต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์ ทําให้มนุษย์มี 
ความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาและ สถานการณ์
ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ ทําให้สามารถคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจและแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและ
เหมาะสม นอกจากน้ัน คณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือในการศึกษาวิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี ตลอด
จนศาสตร์อ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการดํารงชีวิตและช่วย พัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดี
ขึ้น สรุปได้ว่าคณิตศาสตร์ช่วยพัฒนาคนให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ มีความ สมดุลท้ังทางร่างกาย จิตใจ 
สติปัญญาและอารมณ์ สามารถคิดเป็น ทําเป็น แก้ปัญหาเป็น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมี
ความสุข 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 30

  8.2  วิสัยทัศน์สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
   สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยยึดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 มีวิสัยทัศน์ดังต่อไปนี้  
   การศึกษาคณิตศาสตร์ เป็นการศึกษาเพ่ือปวงชน ที่เปิดโอกาสให้เยาวชนทุกคนได้
เรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างต่อเน่ืองและตลอดชีวิตตามศักยภาพ ทั้งน้ีเพ่ือให้สามารถนําความรู้ ทักษะ และ
กระบวนการทางคณิตศาสตรท์ี่จําเป็น เช่น ความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน 
สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ 
แก้ปัญหา และนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม นอกจากนี้ คณิตศาสตร์ยังเป็น
เครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อ่ืนๆ และเป็นพ้ืนฐานสําหรับ
การศึกษาต่อ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการดําเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น และสามารถ
อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข ดังน้ัน จึงเป็นความรับผิดชอบของสถานศึกษาที่จะต้องจัดสาระการ
เรียนรู้ที่เหมาะสมแก่ผู้เรียนแต่ละคน ทัง้น้ีเพ่ือให้บรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ 
   สําหรับผู้เรียนท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตร์ และต้องการเรียนคณิตศาสตร์มากขึ้น 
ให้ถือเป็นหน้าท่ีของสถานศึกษา ที่จะต้องจดัโปรแกรมการเรียนการสอนให้แกผู่้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้มี
โอกาสเรียนรู้คณิตศาตร์เพ่ิมเติมตามความถนัด และความสนใจ ทั้งน้ีเพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ที่ทัดเทียมกับ
นานาอารยประเทศ 
  8.3  เป้าหมายการจัดการเรียนรู้สาระการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ 
   หลักสูตรสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์ มีเป้าหมายการจัดการเรียนรู้ ดังน้ี 
    8.3.1  ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถทางคณิตศาสตร์ที่เพียงพอ สามารถนําความรู้ 
ทักษะ และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ทีจํ่าเป็น ไปพัฒนาคุณภาพชีวิต 
    8.3.2  ผู้เรียนสามารถนําความรู้คณิตศาสตร์ไปเป็นเคร่ืองมือ ในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ   
และเป็นพ้ืนฐานในการเรียนในระดับช้ันต่อไป 
    8.3.3  ครูสามารถจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญได้อย่างมี
ประสทิธิภาพ 
    8.3.4  กลุ่มสาระการเรียนรู้มีระบบการบริหารจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
  8.4   คุณภาพผู้เรียนคณิตศาสตร์ 
   8.4.1 คุณภาพผู้เรียนคณิตศาสตร์เม่ือจบช่วงช้ันที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3) 

    8.4.1.1  มีความรู้ความเข้าใจและความรู้สึกเชิงจํานวนเกี่ยวกับจํานวนนับไม่เกิน 
หนึ่งแสนและศนูย์ และการดําเนินการของจํานวน สามารถแก้ปัญหาเกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณ 
และการหาร พร้อมท้ังตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ได้ 

    8.4.1.2  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความยาว ระยะทาง น้ําหนัก ปริมาตร  
ความจุเวลาและเงิน สามารถวัดได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม  และนําความรู้เกี่ยวกับการวัดไปใช้
แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 
    8.4.1.3  มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับรูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม รูปวงกลม รูปวงรี 
ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ทรงกลม ทรงกระบอก รวมทั้ง จุด ส่วนของเส้นตรง รังสี เส้นตรง และมุม 

8.4.1.4  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับแบบรูป และอธิบายความสัมพันธ์ได้ 
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8.4.1.5  รวบรวมข้อมูล และจําแนกข้อมูลเก่ียวกับตนเองและสิ่งแวดล้อมใกล้ตัว 

ที่พบเห็นในชีวิตประจําวัน และอภิปรายประเด็นต่างๆ จากแผนภูมิรูปภาพและแผนภมิูแท่งได้ 
    8.4.1.6  ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม ให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจ และ
สรุปผลได้อย่างเหมาะสม ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณติศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และ
การนําเสนอได้อย่างถูกต้อง เช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ในคณิตศาสตร์และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์
อ่ืนๆ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
    8.4.1.7  คุณภาพผู้เรียนคณิตศาสตร์เม่ือจบช่วงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6) 
     หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทศักราช 2551 ได้กําหนดคุณภาพ
ผู้เรียนคณิตศาสตร์เม่ือจบช่วงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 6) ดังน้ี 
      1) มีความรู้ความเข้าใจและความรู้สึกเชิงจํานวนเก่ียวกับจํานวนนับและ
ศูนย์เศษส่วน ทศนิยมไม่เกินสามตําแหน่ง ร้อยละ การดําเนินการของจํานวน สมบัติเกี่ยวกับจํานวน 
สามารถแก้ปัญหาเกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณ และการหารจํานวนนับ เศษส่วน ทศนิยมไม่เกิน
สามตําแหน่ง และร้อยละ พร้อมท้ังตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคาํตอบที่ได้ สามารถหา
ค่าประมาณของจํานวนนับ และทศนิยมไม่เกินสามตําแหน่งได้ 
      2) มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความยาว ระยะทาง นํ้าหนัก พ้ืนท่ี ปริมาตร 
ความจุ เวลา เงิน ทิศ แผนผงั และขนาดของมุม สามารถวัดได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม และนําความรู้
เกี่ยวกับการวัดไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้ 
      3) มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับลกัษณะ และสมบัติของรูปสามเหลี่ยมรูป
สี่เหลี่ยม รูปวงกลม ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ทรงกระบอก กรวย ปริซึม พีระมิด มุม และเสน้ขนาน 
      4) มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับแบบรูป และอธิบายความสัมพันธ์ได้ 
แก้ปัญหาเกี่ยวกับรูปแบบ สามารถวิเคราะห์สถานการณ์หรอืปัญหาพร้อมท้ังเขียนให้อยู่ในรูปของสมการ
เชิงเส้นที่มีตัวไม่ทราบค่าหนึ่งตัว และแก้สมการน้ันได้ 
      5) รวบรวมข้อมูล อภิปรายประเด็นต่างๆ จากแผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิแท่ง 
แผนภูมิแท่งเปรียบเทียบ แผนภูมิรูปวงกลม กราฟเส้น และตาราง และนาํเสนอข้อมูลในรูปของแผนภูมิ
รูปภาพ แผนภมิูแท่ง แผนภูมิแท่งเปรียบเทียบ และกราฟเส้น ใช้ความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นเบื้องต้น
ในการคาดคะเนการเกิดข้ึนของเหตุการณ์ต่างๆ ได้ 
      6) ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปญัหา ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม ให้เหตุผล
ประกอบการตัดสินใจ และสรปุผลได้อย่างเหมาะสม ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการ
สื่อสาร การส่ือความหมาย และการนําเสนอได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม เช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ใน
คณิตศาสตร ์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ และมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
  8.5  สมรรถนะสําคัญของผู้เรียน 
   8.5.1 ความสามารถในการสื่อสาร  
    มีความสามารถในการบอกปริมาณท่ีได้จากการนับ การเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก  
ตัวเลขไทย ตัวหนังสือ เป็นความสามารถในการรับและสง่สาร มีวัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอด
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ความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและ
ประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสงัคม การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสาร
ด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึง
ผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม 
   8.5.2 ความสามารถในการคิด    
    มีการใช้การประมาณค่าในการคํานวณและแก้ปัญหาเปรียบเทียบความยาว  วัด
ความยาวโดยใช่หน่วยที่ไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน  เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ 
การคิด อย่างสร้างสรรค์  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือนําไปสู่การสร้างองค์
ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสงัคมได้อย่างเหมาะสม 

  8.5.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา  
   โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับการวัด การช่ัง การตวง การเงินและเวลาเป็นความสามารถใน

การแก้ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรม
และข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ ในสังคม แสวงหา
ความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสทิธิภาพโดย
คํานึงถึงผลกระทบท่ีเกิดขึ้นต่อตนเอง สังคม และสิง่แวดล้อม 
   8.5.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต    
    มีวิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆได้อย่างเหมาะสม เป็น
ความสามารถในการนํากระบวนการต่างๆ ไปใช้ในการดําเนินชีวิตประจําวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การ
เรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การทํางาน และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่าง
บุคคล การจัดการปัญหา และความขัดแย้งต่างๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลง
ของสงัคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ทีส่ง่ผลกระทบต่อตนเองและ
ผู้อ่ืน 

  8.5.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  
   เป็นความสามารถในการเลือก และใช้เทคโนโลยีด้านต่างๆ และมีทักษะกระบวนการ

ทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรยีนรู้ การสื่อสาร การทาํงาน การแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคณุธรรม 
  8.6   พันธกิจกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์

  กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เปิดโอกาสให้เยาวชนทุกคนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์
อย่างต่อเน่ือง ตามศักยภาพ โดยกําหนดสาระหลักที่จําเป็นสําหรับผู้เรียนทุกคนดังนี้ 
    8.6.1  จํานวนและการดําเนินการ 
     ความคิดรวบยอดและความรู้สึกเชิงจํานวน ระบบจํานวนจริง สมบัติเกี่ยวกับ
จํานวนจริง การดําเนินการของจํานวน อัตราส่วน ร้อยละ การแก้ปัญหาเกี่ยวกับจํานวน และการใช้
จํานวนในชีวิตจริง 
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    8.6.2  การวัด 
  ความยาว ระยะทาง นํ้าหนัก พ้ืนท่ี ปริมาตรและความจุ เงนิและเวลา หน่วยวัด 

ระบบต่าง ๆ การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด อัตราส่วนตรีโกณมิติ การแก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด และการ
นําความรู้เก่ียวกับการวัดไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
    8.6.3  เรขาคณิต  

     รูปเรขาคณิตและสมบัติของรูปเรขาคณิตหนึง่มิติ สองมิติ และสามมิติ การนึกภาพ 
แบบจําลองทางเรขาคณิต ทฤษฎีบททางเรขาคณิต การแปลงทางเรขาคณิต (geometric 
transformation)ในเร่ืองการเลื่อนขนาน (translation) การสะท้อน (reflection) และการหมุน 
(rotation) 
    8.6.4 พีชคณิต 
     แบบรูป (pattern) ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน เซตและการดําเนินการของเซต การ
ให้เหตุผล นิพจน์ สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ ลําดับเลขคณิต ลําดับเรขาคณิต อนุกรมเลข
คณิต และอนุกรมเรขาคณิต 
    8.6.5  การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
     การกําหนดประเด็น การเขียนข้อคําถาม การกําหนดวิธีการศึกษา การเก็บ
รวบรวมข้อมูล การจัดระบบข้อมูล การนําเสนอข้อมูล  ค่ากลางและการกระจายของขอ้มูล  การ
วิเคราะห์และการแปลความข้อมูล การสํารวจความคิดเห็น ความน่าจะเป็น   การใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติ
และความน่าจะเป็นในการอธิบายเหตุการณ์ต่างๆ และช่วยในการตัดสินใจในการดําเนินชีวิตประจําวัน 
     8.6.6 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
     การแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่หลากหลาย การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อ
ความหมายทางคณิตศาสตร์และการนําเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ และการ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์

 8.7  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
   สาระที่  1  จํานวนและการดําเนินการ 
    มาตรฐาน  ค  1.1  เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจํานวนและการใช้จํานวน 
ในชีวิตจริง 
    มาตรฐาน  ค  1.2  เข้าใจถึงผลท่ีเกิดข้ึนจากการดําเนินการของจํานวนและ 
ความสัมพันธ์ระหว่างการดําเนินการต่าง ๆ และสามารถใช้การดําเนินการในการแก้ปัญหา                       
    มาตรฐาน  ค  1.3  ใช้การประมาณค่าในการคํานวณและแกป้ัญหา 

มาตรฐาน ค  1.4  เข้าใจระบบจํานวนและนําสมบัติเกี่ยวกับจํานวนไปใช้ 
   สาระที่  2  การวัด 

มาตรฐาน  ค  2.1  เข้าใจพ้ืนฐานเก่ียวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิง่ 
ที่ต้องการวัด 

มาตรฐาน  ค  2.2  แก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด 
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  สาระที่  3  เรขาคณิต 
    มาตรฐาน  ค  3.1  อธิบายและวิเคราะห์รปูเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
    มาตรฐาน  ค  3.2  ใช้การนึกภาพ (visualization) ใช้เหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ  
(spatial reasoning) และใช้แบบจําลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแก้ปัญหา 

  สาระที่  4  พีชคณิต 
    มาตรฐาน  ค  4.1  เข้าใจและวิเคราะหแ์บบรูป (pattern) ความสัมพันธ์  
และฟังก์ชัน 
    มาตรฐาน  ค  4.2  ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  
(mathematical model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ   ตลอดจนแปลความหมาย และนําไปใชแ้ก้ปัญหา  
   สาระที่  5  การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
    มาตรฐาน  ค  5.1  เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล 
    มาตรฐาน  ค  5.2  ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการ 
คาดการณ์ได้อย่างสมเหตุสมผล 
    มาตรฐาน  ค  5.3  ใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นช่วยในการตัดสินใจ 
และแก้ปัญหา 
   สาระที่  6  ทักษะและกระบวนการทางคณติศาสตร์ 
    มาตรฐาน  ค  6.1  มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร 
การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการนําเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ และ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
  กล่าวโดยสรุป หลักสูตรวิชาคณิตศาสตร์ระดับช้ันประถมศึกษา มีบทบาทสําคัญ ต่อการ
พัฒนาความคิดมนุษย์ได้อย่างมีเหตุมีผล คิดได้ ทําได้ แก้ปัญหาได้ รวมถึงเป็นเคร่ืองมือใน การศึกษา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สร้างความสมดุลทั้งร่างกายและจิตใจ จึงถอืเป็นความรับผิดชอบของทาง
โรงเรียนท่ีต้องจัดสาระการเรยีนรู้ที่เหมาะสมและบรรลุมาตรฐานการ เรียนรู้  ซ่ึงเด็กในระดับช้ัน
ประถมศึกษาจะต้องมีความคิดรวบยอด นําความรู้ไปใช้แก้สถานการณ์ ต่างๆ ได้ภายใต้สาระและ
มาตรฐานการเรียนรู้ที่จําเป็น เช่น จํานวนและการดําเนินการ การวัด เรขาคณิต พีชคณิต การวิเคราะห์
ข้อมูลและความน่าจะเป็น  เป็นต้น 
 
ห้องเรียนเสมอืน 
 
 1.  ความหมายของห้องเรียนเสมือน  
   ได้มีผู้ให้ความหมายของห้องเรียนเสมือนไว้ทั้งในประเทศและต่างประเทศ ดังนี้  
   ศรีศักด์ิ จามรมาน และ กนกวรรณ  ว่องวัฒนะสิน (2541) กล่าวว่า ห้องเรียนเสมือน  
คือ ห้องเรียนท่ีไม่มีข้อจํากัดในด้านเวลาและสถานท่ี น่ันคือใครจะเรียนเวลาใด และเรยีนจากท่ีไหนก็ได้
ทั้งสิ้น ในห้องเรียนเสมือนน้ันไม่ว่าจะเป็นห้องท่ีใช้ในการทําการเรียนการสอน ห้องทดลอง ห้องสมุด 
และห้องพบปะสนทนา ล้วนเปิดตลอดวันละ 24 ช่ัวโมง สัปดาห์ละ 7 วัน นักศึกษาของห้องเรียนเสมือน
ไม่ต้องเดินทางไปห้องเรียน ไม่ต้องแต่งเครือ่งแบบและถ้าเป็นผู้หญิงก็ไม่ต้องเสียเวลาเลือกเสื้อผ้าท่ีจะใส่
ไปห้องเรียน บางคนถึงกับกลา่วว่าจะแต่งตัวอย่างไร หรือไม่แต่งอะไรเลยก็เรียนที่ห้องเรยีนเสมือนได้ 
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เพราะเรียนอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์ ซ่ึงอาจอยู่ในห้องนอนหรือที่ไหนในบ้าน หรือท่ีทํางานหลังเวลาเลกิ
งานก็ได้  
   ชนวัฒน์ ศรีสอ้าน (2541  :  1) กล่าวว่า โรงเรียนเสมือน (Virtual School) คือ 
การศึกษาแนวใหม่ในยุคโลกาภิวัฒน์ที่มีลักษณะเป็น Knowledge-based Learning Organization ที่
ใครก็ได้ (Anyone) สามารถเรียนรู้จากแหล่งใดก็ได้ (Anywhere) และเวลาใดก็ได้ (Anytime)  
   Van Dusen (1997) กล่าวว่า ห้องเรียนเสมือน เป็นคําอุปมาอุปไมยสําหรับ
สภาพแวดล้อมการเรียนการสอนด้วย อิเล็กทรอนิกส ์และการวิจัยท่ีสรา้งขึ้นจากการผสมผสานระหว่าง
เทคโนโลยีสารสนเทศ กับเทคโนโลยีการสอนเข้าด้วยกัน  
   Paulsen (2002) กล่าวว่า คําว่าเสมือน (Virtual) หมายถึงการสมมุติหรือจินตนาการ 
โรงเรียนเสมือนไม่ต้องมีโครงร่างทางกายภาพ เช่น อาคารเรียน ห้องเรียน สํานักงาน ห้องอ่านหนังสือ 
และห้องสมุด แต่สามารถทําหน้าท่ีต่าง ๆ ที่โรงเรียนธรรมดาจะพึงทําได้ โรงเรียนเสมือนเป็นระบบ
สารสนเทศท่ีสามารถดูแลภาระหน้าท่ีต่าง ๆ ของโรงเรียนโดยไม่จําเป็นต้องใช้ส่วนประกอบทางกายภาพ
เหมือนโรงเรียนธรรมดา ซ่ึงดําเนินการเกือบทั้งหมดด้วยคน โรงเรียนเสมือนควรมีความจํากัดในการ
สื่อสารระหว่างบุคคลน้อยท่ีสดุ การสื่อสารควรกระทําโดยไม่มีข้อจํากัดในด้านเวลาและสถานท่ี  
   มนตรี แย้มกสิกร (2545) ได้ให้ความหมายของห้องเรียนเสมือน คือ สถานที่ที่มีบุคคล
กลุ่มหน่ึงที่ต้องการแสวงหาความรู้เข้ามาอยู่ร่วมกันเพ่ือเรียนรู้ตามแนวทางการจัดการเรียนการสอนท่ี
กําหนด (Instruction) ไว้โดยมีครูเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ การพัฒนานวัตกรรมห้องเรียนเสมือน (Virtual  
Classroom) ขึ้นมา ก็ด้วยการที่นักการศึกษามองเห็นว่าไม่ควรจํากัดการเรียนรู้เฉพาะครู ผู้เรียน และ  
ความรู้ที่กําหนดให้เท่านั้น เพราะในชีวิตจริงนั้นเม่ือผู้เรียนจบการศึกษาทัว่ไปจะต้องเผชิญกับส่ิงต่างๆ ที่
หลากหลายนอกเหนือจากการเรียนในห้องเรียน นอกจากนั้นการสนับสนุนให้ผู้เรียนเป็นบุคคลท่ีมีนิสัย
การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life Long Learning) มากกว่าท่ีจะเป็นบุคคลท่ีการศึกษาสร้างมา เพ่ือให้
สามารถดํารงตนอยู่ได้ในสังคมเท่าน้ัน  
  ห้องเรียนเสมือนเป็นการจัดสิ่งแวดล้อมเพื่อการเรียนการสอนด้วยระบบคอมพิวเตอร์ระบบ
ดังกล่าวเป็นการสื่อสารแบบเป็นกลุ่มและทาํงานบนพ้ืนฐานท่ีว่าง (Spaces) และสิง่อํานวยความสะดวก
ซ่ึงถูกสร้างข้ึนมาแบบเสมือนจริงด้วยซอฟต์แวร์การส่ือสารดังกล่าวมีโครงสร้างที่เสมือน สภาพแวดล้อม
จริง เสมือนกระบวนการจริงที่ปฏิบัติอยู่ในห้องเรียนปกติ นอกจากน้ันยังมีสิ่งสนับสนุน อ่ืนๆ ที่จะช่วยทํา
ให้การมีปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) ที่บางโอกาสจะเป็นไปไม่ได้ หรือเป็นไปได้ยาก
บรรยากาศน้ันสามารถทําได้เสมือนบรรยากาศการพบกันจริงๆกระบวนการท้ังหมดดังกล่าวมานี้ มิใช่
เป็นการเดินทางไปที่โรงเรียนหรือมหาวิทยาลัยแต่จะเป็นการเข้าถึงด้วยการพิมพ์ การอ่านข้อความ หรือ
ข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อเข้ากับระบบคอมพิวเตอร์ที่มีซอฟท์แวร์เพ่ือควบคุมโครงสร้าง
บรรยากาศแบบห้องเรียนเสมือน (The virtual Classroom Software) การมีส่วนร่วมจะเป็นแบบ
ภาวะต่างเวลา (Asynchronous) ซ่ึงทําให้มีผู้เรียนในระบบห้องเรียนเสมือน สามารถเช่ือมต่อเข้าไป
ศึกษาได้จากทุกที่ทกุเวลาสิง่ที่จะต้องคํานึง ถึงอย่างมากคอื ห้องเรียนเสมือนน้ันระบบคอมพิวเตอร์
จะต้องสนับ สนุนกิจกรรม ภารกิจ การติดต่อสื่อสารตลอดจนการจัดทําในลักษณะต่าง ๆ ที่ปฏิบัติกันใน
ห้องเรียนปกติได้ทั้งหมดหรือสามารถช่วยสร้างสภาพแวดล้อมได้มากที่สุดเท่าท่ีจะกระทําได้ เช่น ควร
จะต้องมีพ้ืนที ่ที่จะใช้สําหรับให้ผู้สอนกับผู้เรียน ได้มีปฏิสมัพันธ์กัน อาจจะเป็นลักษณะชองการอภิปราย
กลุ่ม หรือเป็นการพูดคุยเป็นการส่วนตัวคล้าย ๆ กับการมี “Office hours” ของผู้สอนสําหรับให้
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คําปรึกษาแนะนําแก่ผู้เรียนได้นอกจากน้ันยังจะต้องมีระบบการบริหาร การบันทึก ผลการเรียน ผลการ
ปฏิบัติการและมีระบบที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พบเพื่อนทํากิจกรรมร่วมกันหรือ เป็นงานมอบหมายที่
ต้องทํางานร่วมกันเป็นกลุ่มยังต้องมีสถานทีเ่สมือนเป็น “กระดานดํา” ที่ใช้สําหรับเขียนแผนภาพหรือ 
สมการต่าง ๆ สําหรับเป็นตุ๊กตาประกอบการสัมมนาร่วมกันเหมือนกับการสัมมนาในห้องเรียนปกติ โดย
ที่ “กระดานดํา” น้ันก็เป็นเสมือนกระดานดําจริง ๆ ที่ผู้มีส่วนร่วมในการสัมมนาสามารถท่ีจะเข้าไปลบ
หรือเพ่ิมเติมข้อความได้  
  สิ่งที่มีความแตกต่างอย่างหนึ่งของการเรียนภายใต้สภาพแวดล้อมท้ังแบบห้องเรียนเสมือน 
และห้องเรียนปกติก็คือห้องเรียนปกติ (Traditional Classroom) ปฏิสมัพันธ์ส่วนมากจะเป็นการพูด 
การฟัง และอาจจะมีบางส่วนที่เป็นการเขียนและการอ่านจากกระดานดําหรือจากข้อเขียน ส่วนห้อง 
เรียนเสมือนปฏิสัมพันธ์เกือบทั้งหมดจะเป็นการพิมพ์ และการอ่านจากหน้าจอคอมพิวเตอร์ซ่ึงอาจจะ
รวมถึงการใช้วัสดุสิ่งพิมพ์ เช่น ตํารา รวมไปถึง การพบปะ ประชุมร่วมกัน หรือการติดต่อ พูดคุยกันทาง
โทรศัพท์หรือการใช้วีดิทัศน์ ซ่ึงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ระบบสื่อประสม จะถูกนํามาผนวกเข้ากับระบบ
ห้องเรียนเสมือนอันจะทําให้การเรียนการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนมีศักยภาพทัดเทียม หรือดีกว่า
ห้องเรียนปกติ เนื่องจากห้องเรียนเสมือนเป็นการใช้ระบบ สื่อสารด้วยคอมพิวเตอร์ (Computer-
Mediated Communication : cmc system) เป็นสื่อกลางมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูส้อน และผู้เรียนโดย
พ้ืนฐานท่ัวไปจะเป็นการสื่อสารแบบต่างเวลา (Asynchronous) โดยระบบคอมพิวเตอร์จะ เก็บข้อมูลท่ี
สื่อสารไว้สําหรบัผู้ที่เข้ามามีส่วนร่วมในห้องเรียนเสมือนแต่ละคนนั้นหมายความว่า สมาชิกแต่ละคนของ
ช้ันเรียนไม่จําเป็นต้องมาอยู่ในเวลาเดียวกันหรือสถานที่เดียวกันแต่ทุกคนอาจจะพบกันได้โดยบังเอิญ 
หรือโดยการนัดหมายหรือโดยการกําหนดตาราง ในประเด็นน้ีจึงทําให้ผู้เรยีนสามารถมีอิสระทั้งในเชิง
สถานท่ีเรียน และเวลาเรียน แต่ผู้เรียนสามารถท่ีจะเลือกสถานท่ีเรียนได้เวลาใดก็ได้ตามความสะดวก
ของแต่ละคนจากจังหวะเวลาของการมีปฏิสมัพันธ์ที่จะต้องใช้เวลามาขึ้นดูเสมือน ว่าการใช้การ
ปฏิสัมพันธ์แบบภาวะต่างเวลาจะเป็นจุดอ่านไม่ทันใจแต่ถา้พิจารณาในประเด็นท่ีว่าการท่ีสามารถเลือก
เวลาตอบสนองกลับได้นั้น เป็นปัจจัยสําคัญที่ทําให้เกิดสภาพแวดล้อมในลักษณะการเรยีนการสอนแบบ
ร่วมมือกัน เพราะผู้เรียนแต่ละคนสามารถมีส่วนช่วยเหลือสนับสนุนกันได้ด้วยเวลา และสถานท่ีที่ไม่
ผูกมัดจนเกินไปช่วยกันได้ตามความก้าวหน้าของแต่ละคนอันเป็นสิ่งที่มีความสะดวกสบายสําหรับผู้เรียน
แต่ละคน  
  บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542  :  65) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนจําลองแบบที่
เสมือน เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่สถาบันการศึกษาต่างๆ ทั่วโลกกําลังให้ความสนใจ และจะ
ขยายตัวมากขึ้นในศตวรรษท่ี 21 การเรียนการสอนในระบบนี้อาศัยสื่ออิเล็กทรอนิกสโ์ทรคมนาคมและ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นหลัก ที่เรียกว่า Virtual Classroom หรือ Virtual Campus บ้าง จนกระทั่ง
เรียกว่า Virtual University ก็มี นับว่าเป็นการพัฒนาการบริหารการศึกษาทางไกลชนิดท่ีเรียกว่าเคาะ
ประตูบ้านกันจริง ๆ เป็นโฉมหน้าใหม่ของสถาบันการศึกษาในโลกยุคไร้พรมแดน กล่าวคือ ผู้เรียนจะ
เรียนที่ไหนก็ได้ จะเป็นที่บ้าน หรือท่ีทํางาน โดยไม่ต้องไปน่ังเรียนในห้องเรียนจริง ๆ ทําให้ประหยัดเวลา 
ค่าเดินทาง และค่าใช้จ่ายอ่ืน ๆ ได้มาก 
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  ชัยวรัตน์ ไชยพจน์พานิช และปัทมา จันทวิมล (2546) ได้ให้ความหมายของห้องเรียน
เสมือน เป็นระบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายในลักษณะของช้ันเรียนเสมือน และการเรียนการสอน
ทางไกล โดยใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตและ www มาสร้างให้เกิดการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย  
  ครรชิต มาลัยวงศ์ (2540) ได้กล่าวถึงความหมายของห้องเรียนเสมือน หมายถึง การเรียน
การสอนท่ีผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่เช่ือมโยงคอมพิวเตอร์ของผู้เรียน เข้าไว้กับเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการเครือข่าย (File server) และเครื่องคอมพิวเตอร์ผู้ให้ บริการเว็บ (Web 
server) อาจเป็นการเช่ือมโยงระยะใกล้หรอืระยะไกลผ่านทางระบบการสื่อสารและอินเทอร์เน็ตด้วย
กระบวนการสอน ผู้สอนจะออกแบบระบบการเรียนการสอนไว้โดยกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน 
สื่อต่างๆ นําเสนอผ่านเว็บไซต์ประจําวิชาจัดสร้างเว็บเพจในแต่ละส่วนให้สมบูรณ์ผู้เรียนจะเข้าสู่เว็บไซต์
ประจําวิชาและดําเนินการเรียนไปตามระบบการเรียนที่ผูส้อนออกแบบไว้ในระบบเครือข่ายมีการจําลอง
สภาพแวดล้อมต่างๆในลักษณะเป็นห้องเรียนเสมือน  
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544) ได้กล่าวว่า ห้องเรียนเสมือน เป็นการจัดสิ่งแวดล้อม
ทางการศึกษาที่เสมือนกับการเรียนในช้ันเรียน ลักษณะเป็นโปรแกรมท่ีสร้างเลียนแบบสิ่งแวดล้อมใน
การเรียนการสอน ซ่ึงสนับสนุนการเรียนการสอน และสามารถเข้ากลุ่มกันได้ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน 
และผู้สอนจะเป็นศูนย์กลางขอ้มูลและบทเรียน ซ่ึงผู้เรียนสามารถที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้ทาง
คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท ์ซ่ึงอาจจะเห็นหน้ากันทางหน้าจอ และพูดคุยกันได้  
   Grimes (1993) ได้นิยามไว้ว่า คือ “แนวทางทุกๆ แนวทางของการเรียนรู้จากหลักสูตร
การเรียนการสอนปกติที่เกิดข้ึน โดยท่ีกระบวนการเรียนรู้น้ีผู้เรียนผู้สอนจะอยู่คนละสถานที่กัน”  
  Hiltz (1994  :  71-78) ได้นิยามว่าห้องเรียนเสมือน เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียน
การสอน ที่นําแหลง่ทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในลักษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือ โดยการร่วมมือ
ระหว่าง ผู้เรียนด้วยกัน ผู้เรียนกับผู้สอน ช้ันเรียนกับสถาบันการศึกษาอื่น และกับชุมชนท่ีไม่เป็นเชิง
วิชาการ  
  Turoff (1995) กล่าวถึง ห้องเรียนเสมือน ว่าเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนท่ีต้ังขึ้น
ภายใต้ระบบการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ในลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีเน้น
ความสําคัญของกลุ่มท่ีจะร่วมมือทํากิจกรรมร่วมกันระหว่างผู้เรียนด้วยกนั และ/หรือผูส้อน จะได้รับ
ความรู้ใหม่ๆ จากกิจกรรม การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูล ลักษณะเด่นของการเรียนการ
สอนรูปแบบน้ีก็คือ ความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของห้องเรยีนปกติมาใช้ในการออกแบบการ
เรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยอาศัยความสามารถต่างๆ ของอินเทอร์เน็ต โดยมี
ส่วนประกอบคอื ประมวลรายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร รายช่ือแหล่งเน้ือหาเสริมกิจกรรมระหว่าง ผู้เรียน
ผู้สอนคําแนะนําและการให้ผลป้อนกลับ การนําเสนอในลกัษณะมัลติมีเดีย การเรียนแบบร่วมมือ รวมทั้ง 
การสื่อสารระหว่างกัน การเรียนรูปแบบน้ีจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียนโดยไม่มีข้อจํากัด
ในเรื่องของเวลาและสถานท่ี  
  ดังนั้น ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classrooms) หมายถึง การจัดการเรียนการสอนผ่าน
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้ช่องทางของระบบการสื่อสารและอินเทอร์เน็ต ผู้เรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ตเข้าไปเรียนในเว็บไซต์ ที่ออกแบบกระบวนการเรียนการ
สอนให้มีสภาพแวดล้อมคล้ายกับการเรียนในห้องเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกบัผู้สอน และ
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ผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการตัดสินใจเลือก และวางแผนการเรียนการสอน เน้ือหาวิชา เวลา 
สถานท่ี  ตามความสะดวกของผู้เรียนและส่งเสริมการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
 2. ลักษณะของหอ้งเรียนเสมือน  
  อุทัย ภิรมย์รื่น (2540  :  25) ได้จําแนกการเรียนในห้องเรยีนเสมือน ในปัจจุบันน้ีมีอยู่ 2 
ลักษณะ คือ  

1. การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนธรรมดาแต่มีการถ่ายทอดสดภาพ และเสียง 
เกี่ยวกับบทเรียน โดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเรียกว่า ออนไลน์ไปยัง
ผู้เรียนที่อยู่นอกห้องเรียน ผู้เรียนก็สามารถรับฟังติดตามบทเรียนและตัวผู้สอน จากเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ของตัวเอง และยังโต้ตอบกับอาจารย์ผู้สอนหรือเพ่ือนผู้เรียนในช้ันเรียนก็ได้ ห้องเรียนแบบนี้ยังอาศัย
สิ่งแวดล้อมทางกายภาพท่ีเป็นจริงซ่ึงเรียกว่า Physical Education Environment  

2. การจัดห้องเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างภาพเสมือน ที่เรียกว่า Virtual  
Reality โดยใช้สื่อท่ีเป็นตัวหนังสือ (Text Based) หรอืภาพกราฟิก (Graphical Based) ส่งบทเรียนไป
ยังผู้เรียน โดยผ่านระบบโทรคมนาคมและคอมพิวเตอร์ ห้องเรียนลักษณะนี้เรียกว่า Virtual Education 
Environment ซ่ึงเป็นห้องเรยีนเสมือนที่แท้จริง  
  ในบางมหาวิทยาลัยก็ใช้ร่วมกัน คือ มีทั้งแบบที่เป็นห้องเรียนจริง และห้องเรียนเสมือน 
การเรียนการสอนก็ผ่านทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมโยงกันอยู่ทั่วโลก เช่น อินเทอร์เน็ต, www 
ขณะน้ีได้มีผู้พยายามจัดต้ังมหาวิทยาลัยเสมือนขึ้นแล้ว โดยเช่ือมโยงสิ่งต่างๆ ที่ให้บริการด้านการเรียน 
การสอนทางไกล แบบห้องเรียนเสมือนต่างๆ เข้าด้วยกัน และจัดบริเวณอาคาร สถานที่ ห้องเรียน 
ห้องสมุด ภาควิชาต่างๆ ศูนย์บริการ ตลอดจนคณาจารย์ ผู้เรียน กิจกรรม ทุกอย่าง เสมือนเป็นชุมชน
วิชาการจริงๆ แต่ข้อมูลเหล่าน้ีจะอยู่ที่ศูนย์คอมพิวเตอร์ของแต่ละแหง่ ผู้ประสงค์จะเข้าร่วมในการเปิด
บริการก็จะต้องจองเนื้อท่ีและเขียนโปรแกรมใส่ข้อมูลเข้าไว้ เม่ือผู้เรียนติดต่อเข้ามา โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ก็จะแสดงภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และสามารถโต้ตอบได้เสมือนหน่ึงเป็นมหาวิทยาลัย
จริง ๆ การติดต่อกับมหาวิทยาลัยเสมือนจริงทําได้ดังน้ี  

1. บทเรียนและแบบฝึกหัดต่าง ๆ อาจจะสง่ให้ผู้เรียนในรูปวดิีทัศน์ หรือวีดิทัศน์ผสม 
กับห้องเรียนเสมือน หรือ ซีดีรอมที่มีสื่อประสมทั้งภาพ เสียง การเคลื่อนไหว โดยผ่านระบบสัญญาณ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ดาวเทียม โทรทัศน์ โทรสาร หรือทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส ์ตามความต้องการ
ของผู้เรียน  

2. ผู้เรียนจะติดต่อสื่อสารกับอาจารย์ผู้สอนได้ โดยตรงในขณะสอนก็ได้หาก เป็นการ 
เรียนออนไลน์ ซ่ึงจะเป็นแบบของการสื่อสารสองทาง(Two-way Communication) ที่โต้ตอบโดย
ทันทีทันใดระหว่างผู้เรียนและผูส้อนหรือระหว่างผู้เรียนด้วยกัน (Synchronous Interaction) เช่น การ 
Chat หรืออาจใช้การโต้ตอบแบบไม่ทันทีทนัใด (Asynchronous Interaction) เช่น การใช้ e-Mail, 
การใช้เว็บบอร์ดเป็นต้น  

3. การทดสอบทําได้หลายวิธี เช่น ทดสอบแบบออนไลน์ หรอืทดสอบโดยผ่านทาง 
โทรสาร จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ และทางไปรษณีย์ธรรมดา บางแห่งจะมีผู้จัดสอบโดยผ่านตัวแทนของ
มหาวิทยาลัยในท้องถ่ินทีผู่้เรยีนอาศัยอยู่การเรียนทางไกลโดยผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เป็นการเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนเลือกเรียนวิชาที่ตนสนใจได้ตลอดเวลาในทุกแหง่ที่มีการเปิดสอน ไม่ต้องเข้าช้ันเรียนก็ได้ 
ในการศึกษาหาความรู้ จึงมีความยืดหยุ่นด้านเวลาและประหยัดค่าใช้จ่าย นอกจากน้ี ผู้เรียนยังสามารถ
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ติดต่อกับอาจารย์ผู้สอนได้โดยตรง สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้เรียนคนอ่ืนซ่ึงอยู่ห่างไกลกันได้ 
เป็นการเรียนแบบช่วยเหลือซ่ึงกัน และกันทํางานร่วมกัน (Collaborative learning) อย่างไรก็ตาม การ
เรียนทางไกลลกัษณะน้ีอาจจะขาดความสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า แต่ปัจจุบันนี้ก็มีกล้องวีดิทัศน์ ที่เช่ือมต่อ
กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในระบบเครือข่าย ก็สามารถทําให้เห็นหน้ากันได้ ดังนั้นปัญหาเรื่องขาด
ความสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า ก็หมดไป ความสําเร็จและคณุภาพของการเรียนในระบบน้ีขึ้นอยู่กับตัว
ผู้เรียนค่อนข้างมากเพราะจะต้องมีความรับผิดชอบ ต้องบริหารเวลา เพ่ือติดตามบทเรียน การทํา
กิจกรรมและการทดสอบต่างๆ ให้ทันตามกําหนดเวลา จึงจะทําให้การเรยีนประสบผลสําเร็จได้อย่างมี
ประสทิธิภาพมากท่ีสุด  
  Sandy และ Liber (2001) ได้แบ่งจําแนกรปูแบบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน
ไว้ในงานวิจัย เรื่อง A Framework for Pedagogical Evaluation of Virtual Learning 
Environment โดยแบ่งเป็น 3 ลักษณะ ดังน้ี  

1. Asynchronous Learning เหมาะกับการเรียนแบบเสริมและการเรียนที่ผู้เรียน 
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (Self learning) ผู้เรียนจะเรียนวิชาผ่านเว็บ เม่ือไรก็ได้ ในช่วงเวลาท่ี
เจ้าของหลักสตูรกําหนดการเรียนน้ันจะมีกิจกรรมการอ่าน เน้ือหา ค้นคว้า ทําโครงการ ทําแบบทดสอบ 
และทําการสอบ ผู้เรียนมีปฏสิัมพันธ์กับผู้สอนหรือบทเรียนในรูปของการเรียนการสอนแบบไม่ประสาน
เวลา คือ คนละเวลา ผู้เรียนอาจต้ังคําถามผ่าน Web board ผู้สอนก็อาจเข้าไปดูคําถาม และตอบใน
ช่วงเวลาท่ีสะดวก หรือ ผู้เรียนอาจติดต่อกับผู้สอนทาง e-Mail นอกจากนี้ ผู้สอนอาจจะให้การบ้านหรือ
ข้อมูลเพ่ิมเติมแก่ผู้เรียน ซ่ึงผู้เรียนเห็นข้อมูลภายหลงัจากท่ีผู้สอนประกาศ และระหว่างที่ผู้เรียนเรียน
บทเรียนน้ัน ผู้สอนไม่ต้องออนไลน์อยู่กับระบบ 

2. Synchronous Learning คือ การสอนเสมือนหน่ึงว่าผู้สอนอยู่ในห้อง อยู่หน้าช้ัน 
เรียน แต่ผู้เรียนอยู่กระจายทัว่ไป โดยผู้เรียนแต่ละคนมีเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ีต่ออยู่กับ
อินเทอร์เน็ตและลงทะเบียนวิชาน้ัน ผู้สอนจะทําการสอนโดยมีการติดตามการเรียนของผู้เรียน หรือ
ผู้สอนสามารถระบุหน้าท่ีเรียน ผู้สอนสามารถติดต่อกับผู้เรียนทันทีผ่าน Chat, Message, IP Phone 
หรือ IP Video การสอนน้ันผูเ้รียนต้องระบุเวลาที่ทั้งผู้สอนและผู้เรียนต้องออนไลน์ มาพบกันที่ห้องเรยีน
เสมือน (Virtual classrooms)  

3. Collaborative Learning การสอนแบบร่วมมือน้ันยากข้ึน จะต้องมีซอฟต์แวร ์
เฉพาะท่ีทุกคนใช้ร่วมกันได้ เช่น Whiteboard หรือซอฟต์แวร์ที่ทํางานเสมือนจริง เพ่ือส่ือให้เป็นกลไก 
ทําให้ผู้เรียนกบัผู้สอนมีปฏิสมัพันธ์ในการทํางานร่วมกัน และเรียนรูร้่วมกันเพ่ือนําไปสู่จดหมายของ
บทเรียน การเรียนแบบร่วมมือ จะเป็นการเรียนแบบประสานเวลา ผสมกับการใช้เคร่ืองมือระดับที่สูงขึน้  
  ชัยวรัตน์ ไชยพจน์พานิช และปัทมา จันทวิมล (2546) ได้แบ่งลักษณะ การทํางานของ
ห้องเรียนเสมือนเป็น 2 ส่วน ดังนี้  

1. สว่นจัดการเน้ือหา ประกอบด้วย เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างบทเรียน และซอฟท์แวร์ 
ที่ใช้แสดงบทเรียน  

2. ส่วนบริหารจัดการการเรียนการสอน เป็นซอฟท์แวร์บริหารจัดการรายวิชาที่ 
รวบรวมเครื่องมือ ซ่ึงออกแบบไว้เพ่ืออํานวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งานในการจัดการเรียนการสอน
ออนไลน์  
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  Thompson (1996) ได้แบ่งห้องเรียนเสมือนออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่  
1. เป็นความร่วมมือ (Consortium) ระหว่างสถาบันอุดมศึกษาต่าง ๆ โดยห้องเรียน 

เสมือนจริงจะเป็นตัวกลางเช่ือมต่อระหว่างห้องเรียน และวิทยาลัยในภูมิภาคต่าง ๆ ที่รว่มมือกันก่อต้ัง 
โดยแบ่งใช้ทรพัยากรท่ีสถาบันการศึกษาแต่ละแห่งที่มีอยู่ และมีข้อตกลงร่วมกันที่จะรับรองผลการเรียน
ของสถาบันการศึกษาที่เป็นสมาชิก นักศึกษาท่ีเข้าเรียนในห้องเรียนเสมือนรูปแบบน้ี สามารถเลือกเรียน
หลักสูตรของหอ้งเรียนใดก็ได้ที่เป็นสมาชิก และสามารถเทียบโอนรายวิชากันได้ ตัวอย่างเช่น ห้องเรยีน
เสมือนแคลิฟอร์เนีย และห้องเรียนเสมือนไคลด์ เป็นต้น  

2. เป็นห้องเรียนที่หน่วยงานท่ีมีอํานาจในการให้ปริญญาใหม่เป็นผู้จัดต้ังขึ้น โดยปกติ 
จะทํางานร่วมกับห้องเรียนท่ีมีอยู่แล้ว ห้องเรียนรูปแบบน้ีจะทําหน้าที่เปน็ธนาคารหน่วยกิต (Credit 
Bank) มีพ้ืนที่สําหรับเก็บสะสมหน่วยกิตของนักศึกษาที่เรียนจากสถาบันต่างๆ และนบัเป็นหน่วยกิตของ
หลักสูตรปริญญาของห้องเรียนเสมือน ตัวอย่างห้องเรียนเสมือนในรูปแบบน้ี เช่น ห้องเรียนเสมือนของ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีแห่งชาติ (National Technological University: NTU) และห้องเรียนเสมือน
แห่งมหาวิทยาลัยฟินิกส ์(The University of Phoenix) เป็นต้น  
  ลักษณะของหอ้งเรียนเสมือน อาจเป็นไปในลักษณะที่เสมือนในทางกายภาพ ที่พบได้ใน
คอมพิวเตอร์ หรืออาจไม่มีลักษณะเสมือนห้องเรียนจริงๆเลยก็ได้ เพียงแต่สิ่งเดียวที่ห้องเรียนเสมือน ไม่
ว่า รูปแบบใดหรือมีลักษณะเหมือนหรือไม่ ไม่ใช่ประเด็นสําคัญสิ่งที่สําคญัคือห้องเรียนเสมือน จะต้องมี
ผู้เรียน ผู้สอนหรือครู และต้องมีสังคมหรือกลุ่มเพ่ือนท่ีเรียนด้วยกันโดยใช้ศักยภาพของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ และการสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทําให้เกิดสภาพหรือกิจกรรมการเรียนการสอน
ดําเนินไปได้ 
 3. จุดมุ่งหมายและหลักการของห้องเรียนเสมือน  
  3.1   จุดมุ่งหมายของห้องเรียนเสมือน 
    3.1.1 จุดมุ่งหมายท่ัวไปของห้องเรียนเสมือนเพื่อการกระจายความรู้โดยใช้เทคโนโลยี
มัลติมีเดีย และเครือข่ายสารสนเทศ ระหว่างผู้เรียนกับผูส้อน เพ่ือเตรียมคนสําหรับโลกอิเล็กทรอนิกสใ์น
วันข้างหน้าและฝึก “การเช่ือมต่อทางปัญญา” ในโครงร่างของสภาพแวดล้อมเสมือนจริง  
   3.1.2  จุดมุ่งหมายเฉพาะของห้องเรียนเสมือน ได้แก่  
     3.1.2.1  เพ่ือสร้างห้องเรียน “ข้ามชาติ”  
     3.1.2.2  เพ่ือออกแบบห้องเรยีนสําหรับวันข้างหน้า ที่ผสมผสานระหว่างการ
ปฏิบัติ และทฤษฎีโดยการสนบัสนุนการเรียนตลอดชีวิต เนื่องจากเทคโนโลยีในปัจจุบันมีความก้าวหน้า
รวดเร็วมาก ผู้เรียนจะต้องปรบัความรู้ให้ทันสมัยอยู่เสมอ เพ่ือไม่ให้ตกอยู่ในความล้าหลัง การเพ่ิมพูน
ความร่วมมือระหว่างผู้เรียน และผู้สอนการจัดกิจกรรมเชิงปฏิบัติการที่ผูส้อนจัดให้การค้นคว้าจาก
ฐานข้อมูล โดยใช้การจําลองสถานการณ์ชีวิตจริงจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในวิชาชีพที่จะปฏิบัติในอนาคต 
นอกจากนั้น ยังขยายการเช่ือมต่อทางปัญญาโดยการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร และความเชี่ยวชาญ
ระหว่างโลกของวิชาการกับโลกของความเป็นจริงในตลาดแรงงาน  
   จุดมุ่งหมายของห้องเรียนเสมือนไม่ได้ถูกสร้างมาเพ่ือสร้างความเสมือนจริงให้กับการ
เรียนการสอน เป็นเพียงการสร้างสภาพ ที่ให้ผู้เรียนผู้สอนได้เข้ามาร่วมกันเรียนรู้ ในลักษณะการเรียนท่ี
ผู้เรียนผู้สอนไม่ได้อยู่ในที่เดียวกันเป็นการเรียนการสอนทางไกลไม่ว่าจะเป็นในประเทศเดียวกัน หรือ
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ต่างประเทศ ในเวลาเดียวกันหรือต่างเวลากันก็ได้ผู้เรียนจะได้ใช้ห้องเรียนเสมือนในลักษณะของการ
ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกบัผู้เรียนด้วยกันหรือผู้เรียนกบัผู้สอน  
  3.2   หลักการของห้องเรียนเสมือน 
   3.2.1 การให้การศึกษาท่ีทันเวลาการใช้งาน (Just in Time Education) ห้องเรียน
เสมือนมีความคล่องตัวและเช่ือมโยงกับแหล่งข้อมูลและแหล่งวิชาการต่าง ๆ ได้ทั่วโลกจึงเป็นแหล่ง
ความรู้ที่ทันสมัยตลอดเวลา สามารถตอบสนองต่อประชาชนได้ในทันที  
   3.2.2  การเรียนเป็นการแลกเปลี่ยน (Learning is Exchange) ในห้องเรยีนเสมือนจะ
ไม่มีระบบที่มีผู้รู้ทุกเรื่องคนเดียวแล้วสอนคนอ่ืนๆ แต่จะเป็นลักษณะที่ทุกคนเสมอกัน แลกเปลี่ยน
ความรู้กัน  
   3.2.3  การเรียน คือ การแลกเปลี่ยนความรู้และข้อมูลข่าวสาร ไม่ใช่การรับเพียงอย่าง
เดียว หลักการนี้เป็นลักษณะของห้องเรียนเปิดท่ีผู้สอน ผู้เรียน และผู้สนใจสามารถพบปะแลกเปลี่ยน
ความรู้กันได้  
   3.2.4 การจัดสภาพแวดล้อมโดยยึดผู้เรียนเป็นสําคัญ (Environment According to 
User Profile) สภาพแวดล้อมทางการเรียนจะเปลี่ยนรูปไปตามลักษณะของผู้เรียน ต้ังแต่เริ่มล็อกอินเข้า
เรียน ผู้เรียนจะเป็นผู้กําหนดขอบข่ายความสนใจว่าจะเรียนอะไร และในระหว่างเรียนน้ันผู้เรียนจะเป็นผู้
ปรับเปลี่ยนสภาพ แวดล้อมการเรียนเอง โดยเป็นผู้เลือกเน้ือหาท่ีจะเรียน เลือกปรึกษาคนที่ตนเอง
ต้องการ ซ่ึงอาจเป็นผู้สอน บุคลากร หรือเพ่ือนผู้เรียนเอง ขณะท่ีลงทะเบียนเรียน ผู้เรียน จะให้ช่ือ ที่อยู่ 
ในอีเมล์ คุณวุฒิในการทํางาน ขอบข่ายความสนใจ และประสบการณ์ในการสัมมนาเชิงปฏิบัติการ เป็น
ต้น ซ่ึงข้อมูลน้ีจะเป็นกุญแจในการติดต่อกับผู้ที่มีความสนใจและคุณลักษณะคล้ายกัน  
    ลักษณะของการจัดห้องเรียนเสมือนเป็นการเน้นที่กระบวนการในการเรียนการสอน 
โดยใช้ห้องเรียนเสมือนเป็นเสมือนช่องทาง หรือเป็นเสมือนห้องเรียนจริงท่ีผู้เรียนและผู้สอนมาพบกันใน
ห้องเรียน ดังน้ันการจัดห้องเรียนเสมือนจึงเป็นการจัดเพ่ือสร้างสภาพการเรียนแบบเสมือนจริงขึ้น 
 4. สิ่งที่ต้องคํานึงถึงเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือน  
  4.1   การมีโอกาสเข้าถึงได้เท่าเทียมกัน (Equitable Access) ผู้เรียนที่เรียนผ่านระบบ
ห้องเรียนเสมือน จะได้รับโอกาสในการเข้าถงึในการเรียนเท่าเทียมกัน  
  4.2   คุณภาพของข้อมูลข่าวสาร (Information Quality) ข้อมูลข่าวสาร ที่เสนอผ่านระบบ
ห้องเรียนเสมือนจะถูกจัดเตรยีมการล่วงหน้าอย่างพิถีพิถัน ทําให้ได้ข้อมูลท่ีมีคุณภาพ  
  4.3   ผลกระทบต่อสังคมในด้านการศึกษาทางไกล (Social Impact in Distance 
Education) พบว่า การมีห้องเรียนเสมือน เป็นส่วนหน่ึงท่ีทําให้เกิดผลกระทบในด้านการพัฒนา
การศึกษา โดยเฉพาะในด้านโอกาสการศึกษาทางไกล  
  4.4   ผลกระทบทางด้านเสริมสร้างปัญญาในรายวิชาปกติ (Intellectual Impact on 
Conventional Courses) การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างร่วมมือ จะทําให้ผู้เรียนได้มีโอกาส
ร่วมกันสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ทําให้เกิดการต่อเติมเสริมสร้างปัญญาซ่ึงกันและกัน  
  4.5   การออกแบบและขีดความสามารถของซอฟท์แวร์ (Software Capability and 
Design)  
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  4.6   ปัจจัยสําคัญของความสําเร็จในการเรียนในห้องเรียนเสมือนอยู่ที่ การออกแบบ และ
ระดับความสามารถของซอฟท์แวร ์ว่าสามารถตอบสนองต่อการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รบัประสบการณ์
เสมือนจริงมากน้อยเพียงใด และได้รับประสบการณ์ที่มีคุณค่าต่อการเรียนรู้เพียงใด  
   สิ่งที่จะต้องคํานึงถึงคือการทาํให้การเรียนการสอนสามารถดําเนินไปได้อย่างปกติ เสมือน
การเรียนในห้องเรียนจริงๆ คือกระบวนการเรียนการสอนท่ีจัดขึ้นผ่านห้องเรียนเสมือน ไม่ว่าจะเป็นการ
เรียนการสอนในรูปแบบใด 
 5. ประเด็นทางการศึกษาเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือน  
   5.1   ด้านการเรียนการสอน (Teaching and Learning Concerns)  
   5.1.1 เน้ือหาและจุดมุ่งหมาย (Content and Objectives) ของการเรียนการสอนที่
เหมาะสมกับการเรียนแบบห้องเรียนเสมือนนั้นเป็นเน้ือหาท่ีผู้เรียนมีโอกาสแก้ปัญหาร่วมกัน ทํางาน
ร่วมกัน ซ่ึงปัจจัยสําคัญจะอยูท่ี่ผู้สอนจะต้องนําเน้ือหามาออกแบบการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับ
ธรรมชาติของการเรียนผ่านระบบคอมพิวเตอร์  
   5.1.2 กระบวนการปฏิสัมพันธ์และความสามารถในการปฏิสัมพันธ์ (Interactivity 
and Interaction Processes) ของการเรียนการสอนในหอ้งเรียนเสมือนจะมีพ้ืนฐานความเชื่อว่า การ
เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน จะทําให้เกิดการเรียนรู้ ดังน้ัน ในห้องเรียนเสมือนจึงควรจัด
สถานการณ์เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรยีนมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันอย่างแข็งขัน  
   5.1.3 กลยุทธ์และยุทธศาสตร์การเรียน (Learning Strategies and Tactics) 
หมายถึง การออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือนําผู้เรียนไปสู่เป้าหมายการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ การกําหนด
ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสอดคลอ้งกับธรรมชาติและจิตวิทยาการเรียนรู้ของมนุษย์ นับเป็น
เงื่อนไขสําคัญย่ิง  
   5.1.4 การควบคุมผู้เรียนและระบบการควบคุมความสนใจ (Learner Control and 
System Control) ของการเรยีนผ่านระบบห้องเรียนเสมือนจําเป็นต้องมีการสร้างแรงจงูใจให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจอย่างต่อเน่ือง เพราะห้องเรียนเสมือน มีลักษณะทีผู่้เรียนจําเป็นต้องมีวินัยในการควบคุม
ตนเอง ย่ิงไปกว่าน้ัน ผู้ออกแบบการเรียนการสอน จะต้องมีการออกแบบระบบ เพ่ือการดึงความสนใจ
ของผู้เรียนให้มีอย่างต่อเน่ือง  
   5.1.5 ผลการเรียนรู้และการประเมินผล (Outcomes and Their Evaluation) ของ
ผู้เรียน จําเป็นต้องมีการประเมินอย่างเป็นระบบ ส่วนวิธีการประเมินเป็นการประเมินจากร่องรอยการ
เรียนรู้ที่ปรากฏจากช้ินงานท่ีผู้เรียนกระทําผ่านระบบห้องเรียนเสมือน  
  5.2   ด้านการปฏิบัติการ (Implementation Concerns) ในห้องเรียนเสมือน พบว่า
จะต้องตระหนกัในศักยภาพของผู้เรียน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงศักยภาพของตนเองอย่างเต็ม
ศักยภาพและทําให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเองร่วมกับเพ่ือน ๆ  
  5.3   ด้านผู้สอนและการสอน (Instructors and Teaching)  
   5.3.1 ผู้บริหาร (Administrators) จะต้องมีความรู้ ความเข้าใจธรรมชาติของ
ห้องเรียนเสมือนว่ามีลักษณะของการเรียนการสอนที่แตกต่างไปจากห้องเรียนปกติ  
   5.3.2 บคุลากรสนับสนุน (Support Staff) ที่ทําหน้าที่ดําเนินงานในห้องเรียนเสมือน
ต้องอาศัยบุคลากรท่ีมีความสามารถหลายด้าน อาทิ เจ้าหน้าท่ีระบบคอมพิวเตอร์ เจ้าหน้าท่ีช่วยในการ
ผลิตสื่อ และ เจ้าหน้าท่ีบริการโต้ตอบกับผู้เรียน เป็นต้น  
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  ประเด็นของห้องเรียนเสมือนอยู่ที่กระบวนการปฏิสัมพันธ์และความสามารถในการ
ปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน กับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน 
 6. การให้บริการของห้องเรียนเสมือน  
   6.1   ห้องสมุด เป็นห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์สามารถค้นหาข้อมูลผ่านเครือข่ายสารสนเทศ  
  6.2   สภาพแวดล้อมสําหรับการสัมมนาเชิงปฏบัิติการ หรือการทํางานเป็นทีมและพ้ืนท่ีใน
เครือข่ายสารสนเทศและโปรแกรมในการใช้งาน  
  6.3   สภาพแวดล้อมสําหรับการศึกษารายบุคคล หรือการติดต่อกับผู้สอน  
  6.4   สถานที่สําหรับการพบปะกันระหว่างเพ่ือนผู้เรียนผู้เช่ียวชาญผู้สอนและอาจเป็นการ
พบปะที่ไม่เป็นทางการได้ เช่น การจัดอภิปรายหัวข้อใดหัวข้อหน่ึง  
  6.5   โต๊ะประชาสมัพันธ์ของห้องเรียน  
  6.6   ห้องจําลองสถานการณ์ เป็นห้องที่จัดสําหรับการทดลองเสมือนจริง  
  6.7   สถานที่สําหรับวางขายสิ่งพิมพ์ หรือผลิตผลอ่ืน ๆ  
  6.8   ห้องเรียนสําหรับสอนหรือประชุมทางไกลผ่านจอภาพ  
  ในห้องเรียนเสมือนนอกจากจะมีเจ้าหน้าที่จริง ซ่ึงประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญ และนัก
วิชาชีพต่างๆ แล้ว ยังมีเจ้าหน้าท่ีเสมือนจริงที่เรียกว่า “Bot” ซ่ึงจะทํางานต่าง ๆ โดยอัตโนมัติ เช่น การ
ให้บริการหลงัเรียน การเรียนการสอน การให้คําแนะนํา การให้บริการคน้หาข้อมูลและปฏิบัติงาน 
รวมทั้งเจ้าหน้าท่ีห้องสมุด ดังน้ีเป็นต้น 
 7. วิธีการสื่อสารและการรับความรู้จากห้องเรียนเสมือน  
  7.1   การสนทนาแบบออนไลน์ (Online Chat)  
  7.2   สิ่งพิมพ์ที่พิมพ์ในห้องสมุดตามหลักสูตรจัดเก็บเป็นหนังสอือิเล็กทรอนิกส์เพ่ือให้
ผู้เรียนค้นคว้าได้ด้วยตนเอง  
  7.3   ผนังข่าว (News Wall) เป็นป้ายประกาศแจ้งข่าวต่าง ๆ ในห้องเรียน เช่น 
กําหนดการสัมมนาปฏิบัติการ การประชุม ข่าวสําหรับผู้เรียนใหม่ การติดต่อต่างๆ เป็นต้น  
  7.4   ห้องสมุด เป็นแหล่งค้นหาความรู้ในทุกๆ ด้านโดยมีฐานข้อมูลที่เช่ือมต่อเครือข่าย
สารสนเทศ และข้อเขียนที่จัดพิมพ์โดยห้องสมุดเอง  
  7.5   แหล่งค้นคว้าเพ่ิมเติม เป็นแหล่งค้นคว้าท่ีนอกเหนือจากห้องสมุด เช่น เว็บไซต์ต่างๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับการเรียน หรือเป็นเว็บไซต์เพ่ือการฝึกปฏิบัติจริง  
  7.6   เนื้อที่สําหรับการส่งการบ้านหรือ ข้อสอบบนเว็บไซต์ซ่ึงเป็นส่วนตัวของผู้เรียนแต่ละ
คน เพ่ือให้ผู้สอนสามารถเข้าไปตรวจสอบได้  
  วิธีการสื่อสารและรับความรู้ของห้องเรียนเป็นการใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ และ
ซอฟต์แวร์ สร้างวิธีการสื่อสารและรับความรู้เช่นเดียวกับการเรียนในห้องเรียนจริง  
จุดแข็งและจุดอ่อนของห้องเรียนเสมือน  
 8.  จุดแข็งและจุดอ่อนของหอ้งเรียนเสมือน 
  8.1  จุดแข็งของห้องเรียนเสมือน ซ่ึง Perrin (1994)  กล่าวไว้ดังน้ี  
   8.1.1 การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือน จะจัดในรูปของสื่อ 
อิเล็กทรอนิกส ์ผ่านเครือข่ายสารสนเทศ สามารถเช่ือมโยงกับห้องเรียนต่างๆ ทั่วโลก และห้องสมุดต่างๆ 
ตลอดจนฐานข้อมูล ทําให้มีแหล่งความรู้ที่ทนัสมัยสามารถจัดหลักสูตรได้หลายรูปแบบเช่นการนําความรู้
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จากแหล่งต่างๆ มาประกอบเป็นชุดหลักสูตรผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงบทเรียนจากห้องเรยีนต่างๆ และ
บางส่วนจากแหล่งข้อมูลจนครบหลักสูตร ซ่ึงจะเป็นหลักสตูรที่ทันสมัย  
   8.1.2 สื่อการสอนจะมีห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ประกอบด้วย ตําราเสียงวีดิทัศน์ หรือ
ภาพยนตร์ ซ่ึงเช่ือมโยงจากแหล่งต่าง ๆ ทั่วโลก สําหรับสื่อตํารา อาจอยู่ในรูปของซีดีรอมหรือข้อมูล
สารสนเทศท่ีสง่ไปทางสายออนไลน์สื่อวีดิทัศน์จะมีทั้งแบบปฏิสัมพันธ์และไม่ปฏิสัมพันธ์ สื่อดิจิตอล 
ได้แก่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไฮเปอร์มีเดีย และมัลติมีเดีย ซ่ึงอ่านส่งผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือใช้
ซีดีรอม  
   8.1.3 การเรียนการสอน สามารถใช้การสอนแบบมัลติมีเดียด้วยการอภิปรายสดผ่าน
โทรศัพท์ หรือการสนทนาผ่านการประชุม ทางคอมพิวเตอร์และ กระดานข่าว (Web board) การ
ทดลองต่างๆ สามารถใช้การจําลองสถานการณ์จริงผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือการใช้ห้องทดลอง
จริงในท้องถิ่นที่ผู้เรียนเรียนได้  
   8.1.4 การประเมินผล มีการประเมินผลท่ีเหมาะกับรูปแบบการเรียนของผู้เรียน และ
วัตถุประสงค์ของหลักสูตร โดยมีวิธีประเมินผลท่ีให้ผู้เรียนทราบความก้าวหน้าเป็นระยะๆ ผู้เรียนจะ
ได้ผลการเรียนเม่ือปฏิบัติได้ถึงระดับท่ีกําหนดไว้  
   8.1.5 การบริหารงาน สามารถดําเนินการผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้ตลอด 24 
ช่ัวโมง ไม่ว่าจะเป็นการลงทะเบียน การสอบถามปัญหาต่าง ๆ ฯลฯ  
   8.1.6 การควบคุมในห้องเรียนเสมือน ผู้เรียนจะเปน็ผู้เลือกรายวิชาต่าง ๆ อาจจะ 
เลือกสถาบันและผู้สอนเอง หลักสูตรสามารถปรับเข้ากับตารางเวลาและรูปแบบการเรียนของผู้เรียน
รายวิชาต่าง ๆ สามารถเริ่มเรียน หรือเลิกเรยีนในเวลาใดก็ได้ตลอด 24 ช่ัวโมง  
   8.1.7 การบริการและส่ิงอํานวยความสะดวกต่าง ๆ ในห้องเรียนเสมือน ไม่ต้องจ่ายค่า
ก่อสร้างห้องเรยีน ห้องปฏิบัติการ หรืออาคารต่างๆ ไม่ต้องจ่ายค่าซ่อมแซมดูแลรักษาอาคาร กิจกรรม
การเรียนการสอน การให้คําปรึกษารายบุคคล การสอนเสริม (Tutoring) การพบที่ปรึกษา (Mentoring) 
และการให้บรกิารอ่ืนๆ สามารถทําได้ทางเครือข่ายสารสนเทศโดยใช้โทรศัพท์ หรือเทคโนโลยีคมนาคม
อ่ืน ๆ  
  8.2   จุดอ่อนของห้องเรียนเสมือน เช่น ในด้านสังคม และนันทนาการ (Social & 
Recreation) ถึงแม้ผู้เรียนในห้องเรียนเสมือน จะสามารถติดต่อสื่อสารกันผ่านทางอินเทอร์เน็ตในรูป
สนทนา เป็นรายบุคคล และการประชุมทางคอมพิวเตอร์ (Computer Conference) ซ่ึงสามารถทํางาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มได้ แต่ก็ไม่เป็นธรรมชาติเหมือนกับสังคมจริง  
  จุดแข็งและจุดอ่อนของห้องเรียนเสมือน เป็นสิ่งที่เกิดข้ึนจากสภาวะของการส่ือสาร
ออนไลน์ผ่านห้องเรียนเสมือนซ่ึง เพอร์ริน (Perrin.    1994) ได้ให้ข้อเสนอทั้งจุดแข็งและจุดอ่อนของ
ห้องเรียนเสมือน ซ่ึงจุดแขง็คอื การสื่อสารทางไกล ทุกที่ทุกเวลา การประเมินผล ส่วนจุดอ่อน คือ 
ห้องเรียนเสมือนไม่สามารถถ่ายทอดความรู้สึก หรืออารมณ์ หรือแม้แต่การสัมผัส หรือหากผู้เรียนไม่เข้า
ห้องเรียน ก็ไม่สามารถจะนําให้กลับมาสู่ห้องเรียนได้ แตกต่างจากการเรียนในห้องเรียนปกติ 
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การเรียนการสอนแบบใช้ปญัหาเป็นฐาน 
 
 1.  ความเป็นมาของการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ได้พัฒนามาจากความคิดของ John Dewey  
นักการศึกษาของอเมริกัน John Dewey ให้คําแนะนําว่านักศึกษาควรจะนําเสนอปัญหาในชีวิตจริงและ 
ช่วยในการค้นหาคําตอบโดยการค้นพบข้อมูลในการแก้ปัญหาของนักศึกษาเอง และเร่ิมมีการใช้ใหม่  
อีกครั้งในปี ค.ศ.1960 ในรูปแบบของการสอนแบบใฝ่รูใ้นวิทยาศาสตร์ ซ่ึงได้รับอิทธิพลมาจากผลงาน
ของ Bruner และ Piaget วิธีการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนท่ีให้ผู้เรียนเป็นศนูย์กลางการ
เรียนใช้เทคนิคกระบวนการแก้ปัญหาแบบกลุ่มและการเรียนเป็นรายบุคคล และในปี ค.ศ.1971 
Haward Barrow เป็นผู้นําการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมาใช้กับนักศึกษาแพทย์เป็นครั้งแรก 
ที่มหาวิทยาลัย Mc Master ประเทศแคนาดา เพ่ือให้นักศึกษาแพทย์ได้รับความรู้แบบบูรณาการ 
สามารถพัฒนาและประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหาเกี่ยวกับผู้ป่วย 
  สําหรับประเทศไทยได้มีการนําแนวคิดของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมาใช้ครั้งแรก
ในหลักสูตรแพทยศาสตร์ ที่จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เม่ือปี พ.ศ. 2531 และมีการนําไปประยุกต์ใช้ใน 
หลักสูตรสาธารณสุขศาสตร์ และพยาบาลศาสตร์ ของสถาบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษาอื่นๆ 
(อาภรณ์ แสงรัศมี.    2543  :  12) ทั้งน้ีกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานยังสอดคล้องกับ 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 4 แนวการจัดการศึกษามาตรา 24 ที่กล่าวถึง 
กระบวนการเรยีนรู้ โดยให้มีการจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมที่ให้การฝึกทักษะ กระบวนการคิด การ 
จัดการ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ 
จริง ฝึกการปฏิบัติ ผสมผสานสาระความรู้ต่างๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน 
 2.  ความหมายของการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  ยุวดี ฦาชา (2536  :  16) กล่าวว่า การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การเรียนรู้เกิดขึ้นจากการเสาะแสวงหาความรู้เพ่ือมาใช้แก้ปัญหาที่ได้รับ
มอบหมายอย่างมีกระบวนการและขั้นตอนทางวิทยาศาสตร์ทําให้ได้มาซ่ึงความรู้ที่ทันต่อเหตุการณ์ 
และเป็นความรู้ที่ผู้เรียนนําไปใช้ได้จริงพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาร่วมกัน เพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าวซ่ึงมี
วัตถุประสงค์และวิธีการจัดการดังนี้  
   1)  การบูรณาการเน้ือหาความรู้ (Content Integration) เนื่องจากในการปฏิบัติงาน  
ต้องใช้ความรู้จากสาขาวิชาต่างๆ บูรณาการจึงจะแก้ปัญหาได้ การเรียนเป็นรายวิชา โดยหวังว่าเม่ือมี
ความรู้ทุกรายวิชาแล้วจะบูรณาการความรู้เหล่านั้นได้เอง อาจหวังผลได้ไม่เต็มท่ีนักเนื่องจากเน้ือหาของ
แต่ละวิชามีมาก และมีแนวคดิและหลักการที่แตกต่างกันไป บางเร่ืองอาจไม่มีความจําเป็นต้องเรียนการ
เรียนจากสถานการณ์ที่ต้องบูรณาการความรู้จากแขนงวิชาต่างๆ มาอธิบายหรือทําความเข้าใจกับ
สถานการณ ์จะให้ประโยชนม์ากกว่า  
   2)  การเรียนท่ีเน้นเน้ือหาความรู้มากกว่ากระบวนการคิด ไม่เหมาะกับโลกในปัจจุบันท่ี
เป็นยุคของข้อมูลข่าวสาร และวิวัฒนาการทางด้านเทคโนโลยีแขนงต่างๆ การจัดการศึกษาในสมัยน้ีควร
เน้นทักษะกระบวนการคิดค้นคว้าหาความรู้ และการแก้ปัญหามากกว่า  
   3)  การเรียนการสอนที่ให้ครูเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้เป็นการริดรอนเสรีภาพและ
ความคิดของผู้เรียนการฝึกใหผู้้เรียนเลือกสิง่ที่เขาต้องการจะเรียนและฝึกการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง จะ
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เหมาะกับโลกในยุคปัจจุบันที่เขาจะต้องเผชิญเม่ือสําเร็จการศึกษา โดยที่ผู้เรียนจะต้องกําหนดไว้ว่า เขา
ควรจะต้องมีความรู้ในเร่ืองใด เขาจึงจะทํางานได้และเขาจะเรียนรู้ได้อย่างไรโดยไม่มีครูสอน เขาจึงจะมี
ความรู้ได้ การเรียนท่ีจะรู้ว่าเขาจะเรียนรู้ได้อย่างไรน่าจะเป็นวิธีที่นํามาพิจารณา  
  วิภาภรณ์ บุญทา (2541  :  32) ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนท่ีใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เป็นวิธีการท่ีใช้ปัญหา/สถานการณ์ เป็นจุดเริ่มต้นในการระบุความต้องการ (need) การเรียนรู้ ผลจาก
การเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นฐาน จะมาจากกระบวนการทํางานเป็นกลุ่ม ซ่ึง ช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจใน
สถานการณ์และสามารถแก้ปัญหาได้ 
  อุดม รัตนอัมพรโสภณ (2544  :  35)  ให้ความหมายว่า การเรียนแบบการใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เป็นวิธีการสอนที่ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้น ให้ผู้เรียนเกิดความต้องการท่ีจะใฝ่หาความรู้เพ่ือแก้ปัญหา 
โดยเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้ตัดสินใจในส่ิงที่ต้องการแสวงหาและรู้จักการทํางานร่วมกันเป็นทีมภายในกลุ่ม
ผู้เรียน  โดยผู้สอนมีส่วนร่วมเกี่ยวข้องน้อยท่ีสุด 
  มัณฑรา ธรรมบุศย์ (2545)  ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็น
รูปแบบการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนจากแนวคิดตามทฤษฎสีร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้าง
ความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดข้ึนในโลกแห่งความเป็นจริงเป็นบริบทของการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะในการคดิวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาที่ตนศึกษาอยู่ด้วย การ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการทํางานท่ีต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไข
ปัญหาเป็นหลัก  
  สุปรียา วงศ์ตระหง่าน (2546) กล่าวว่า การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน คือกระบวนการที่
แสวงหาความรู้ ความเข้าใจ ทักษะและเจตคติจากสถานการณ์ (ปัญหา) ที่ไม่คุ้นเคยมาก่อน เป็นการ
รวบรวมข้อมูลการเรียนรู้มาประยุกต์ใช้กับสถานการณ์น้ันๆ เป็นกระบวนการทางการศึกษาที่ออก
แบบอย่างเหมาะสมและกระตุ้นเร้าให้เกิดการเรียนรู้ แต่ควรให้โอกาสผู้เรียนในการฝึกวิเคราะห์ใช้เหตุผล
อย่างต่อเน่ือง และสร้างโครงความคิดของผู้เรียนของผู้เรียนอย่างมีแบบแผน  
  Barrow (1996)  ให้ความหมายว่า การเรียนแบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นวิธีการเรียนรู้
ที่ใช้ คําถามกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดวิเคราะห์ แสวงหา และบูรณาการความรู้ใหม่ให้เหมาะกับสภาพจริง 
โดยไม่จําเป็นต้องมีพ้ืนฐานความรู้ในเรื่องน้ันมาก่อน 
  Allen และ Duch (1998) ให้ความหมายว่า การเรียน แบบใช้ปัญหาเป็นฐานคือ การเรียน
ที่เริ่มต้นด้วยปัญหาการสอบถาม หรือปริศนาที่ผู้เรียนต้องการแก้ปัญหา เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนระบุและ
ค้นคว้ามโนทัศน์และหลักการที่พวกเขาต้องการรู้ เพ่ือความก้าวหน้าโดยผ่านปัญหา ผู้เรียนทํางานเป็น
ทีมการเรียนเล็กๆ ซ่ึงเป็นการเรียนท่ีได้ทักษะต่างๆ เช่น การติดต่อสื่อสาร และการบูรณาการความรู้ 
และเป็นกระบวนการที่คล้ายกับการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร ์
  Howard (1999) ให้ความหมายว่า การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นวิธีการทาง
การศึกษาที่นําเสนอผู้เรียนด้วยปัญหา ที่มีรูปแบบของโครงสร้างท่ีซับซ้อนในระยะเริ่มแรกของ
ประสบการณ์การเรียน ข้อมูลที่ได้ในระยะเริ่มแรกไม่เพียงพอให้แก้ปัญหา คําถามต่างๆ ที่เก่ียวกับปัญหา
จะผลักดันให้ไปทําการสืบเสาะหาความรู้ 
  จากคําจํากัดความดังกล่าว จะเห็นได้ว่า การเรียนรู้ที่ใช้ปญัหาเป็นฐานคือ การใช้ปัญหา
เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนใฝ่หาความรู้เพ่ือแก้ไขปัญหาได้ คิดเป็น ทําเป็น มีการตัดสินใจทีดี่ และสามารถ 
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เรียนรู้การทํางานเป็นทีม โดยเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถนําทักษะจากการ 
เรียนมาช่วยแก้ปัญหาในชีวิตประจําวันได้  
  ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานคือ วิธีการเรียนการสอนที่ใช้ปัญหา
หรือสถานการณ์เป็นจุดเริ่มต้นของการแสวงหาความรู้ ซ่ึงเป็นการเรียนท่ีพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา 
การเรียนรู้ด้วยตนเอง และการทํางานร่วมกันเป็นทีม 
 3.  แนวคิดของการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอนแบบ 
“การเรียนรู้ร่วมกัน” (Collaborative Learning) ซ่ึงเป็นรูปแบบการเรียนรู้ภายใต้ความเช่ือว่า ผู้เรียน
จะสามารถเรียนรู้ได้ดีที่สุดในบรรยากาศของการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ที่ถูกสร้างข้ึนบนข้อตกลงร่วมกัน
และการร่วมมือกัน (Cooperation) มากกว่าการแข่งขันกัน กล่าวคือการเรียนรู้แบบน้ี ไม่ใช่เป็นเพียง
เทคนิคท่ีใช้ในห้องเรียนเท่าน้ัน หากแต่ยังเป็นแนวทางท่ีจะทํางานกับผู้อ่ืนด้วยการเคารพใน
ความสามารถและมีการสรรค์สร้าง (Contributions) ของสมาชิกในกลุม่ มีการแบ่งปันอํานาจ และ
ความรับผิดชอบระหว่างสมาชิกกลุ่ม โดยมีจุดมุ่งหมายให้ผู้เรียนมีความสามารถดังนี้ (Duch, Groh & 
Allen, 2001)    
   1)  เข้าร่วมในการหาความรู้อย่างแข็งขันและอย่างมีความสร้างสรรค์กบังานหรือปัญหา
ที่มีความท้าทายและมีความซับซ้อน  
   2)  ใช้เหตุผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ชัดเจนและมีความสร้างสรรค์บนพ้ืนฐานของ
ความรู้ที่เป็นองค์รวมและใช้ประโยชน์ได้จริง  
   3)  ติดตามและประเมินความพร้อมของตนเองในการท่ีจะทํางานให้บรรลุผลสําเร็จ   
   4)  บอกได้ถึงความรู้และทักษะของตนที่ต้องได้รับการพัฒนา  
   5) ทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสทิธิภาพเพ่ือให้งานสาํเร็จตามจุดมุ่งหมาย  
  การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นทั้งวิธีการพัฒนาหลักสูตรและวิธีการ
สอน ในด้านการพัฒนาหลักสูตร เป็นวิธีการจัดหลักสูตรให้มีกิจกรรมการเรียนรู้โดยอาศัยปัญหาที่เป็นจริง
ในการปฏิบัติของวิชาชีพนั้นเป็นตัวแกน ส่วนวิธีการสอนเป็นการใช้ปัญหาเป็นสถานการณ์ที่นําไปสู่การ
แสวงหาความรู้และทักษะด้วยตนเอง โดยผ่านขั้นตอนการแก้ปัญหาที่จัดไว้ให้ และอาศยัทรัพยากรการ
เรียนรู้และการอํานวยความสะดวกจากผู้สอน อีกทั้งยังเป็นการจัดการศึกษาแบบบูรณาการที่ผสมผสาน
เน้ือหาวิชา วิธีการเรียนการสอน และวิธีการประเมินผลโดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ มี
หลักสําคัญในการจัดให้เกิดการเรียนรู้โดยใช้กลไก 3 ประการคือ 1) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based Learning)  2) การนําตนเองในการเรยีนรู้ (Self-directed Learning) และ 3) การ
เรียนรู้ในกลุ่มย่อย (Small Group Learning) ดังมีรายละเอียดดังนี ้ 
   1)  การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 

การใช้ปัญหามาเป็นอันดับหนึ่ง (Problem Comes First) ผู้เรียนจะได้รบัโจทย์ 
ปัญหา (Case/Scenario)จากน้ันจะต้ังคําถามหรือปัญหา (Problems) จากโจทย์ ซ่ึงจะเป็นตัวกระตุ้นให้
ผู้เรียนไปสืบคน้ข้อมูลความรู้มาเพ่ือตอบคําถามหรือเพ่ืออธิบายปัญหาน้ัน ๆ ปัญหาหรือคําถามจากโจทย์
คือปรากฏการณ์ใดๆ ที่ผู้เรียนไม่สามารถอธิบายได้ ทั้งน้ีจะไม่มีการปูพ้ืนผู้เรียนไม่ว่าจะเป็นการสอนโดย
การบรรยาย หรือ วิธีอ่ืนใดเกี่ยวกับข้อมูลความรู้ที่ต้องการเพ่ือนํามาอธิบายปัญหาหรือคําถามในโจทย์ 
ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานน้ี ผู้เรียนมีความรู้ในเร่ืองท่ีกําลงัจะศึกษาน้อย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 48

หรือไม่มีเลย แต่เม่ือผ่านกระบวนการการเรียนการสอนนี้แล้ว ผู้เรียนจะได้ความรู้เหล่าน้ันจากการสืบค้น
เอง และ การอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้กับเพ่ือน โดยมีครูคอยให้การสนับสนุน (Facilitate) การเรียน 
(นภา หลิมรัตน์.    2546) 
   2)  การนําตนเองในการเรียนรู้ (Self-directed Learning) 
    การนําตนเองในการเรียนรู้ (Self-directed Learning  :  SDL) ในการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานนี้ อาศัยกระบวนการแก้ปัญหาเพ่ือเรียนรู้โดยตัวผู้เรียนเอง ซ่ึง 
ศาสตราจารย์ นพ.ทองจันทร์ หงศ์ลดารมณ์ ได้ให้ความหมายว่า “การเรียนรู้โดยการกํากับตนเอง”   
โดยจะต้องมีเวลาสําหรับให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง เวลาดังกล่าวจะต้องปรากฏในตารางสอน
อย่างชัดเจนท้ังนี้เพ่ือเป็นการประกัน (Guaranteed) ว่าได้มีการจัดสรรเวลาให้ผู้เรียนสําหรับการศึกษา
ด้วยตนเองอย่างแท้จรงิ ทั้งนีท้ักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึงการท่ีผู้เรียนมีความสามารถดังน้ี   
1) กําหนด ความต้องการในการเรียนรู้ของตนเองว่า ยังขาดความรู้อะไรบ้าง ที่ต้องการในการตอบ
ปัญหาหรือโจทย์ที่กําหนดมาให้  2) รู้และระบุแหล่งที่จะสืบค้นข้อมูลน้ัน ๆ ได้  3) กําหนดวิธีการเรียนรู้
ที่เหมาะสมกับตนเองและลงมือศึกษาที่จะศึกษาได้ และ 4) ประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองได้ 
   3)  การเรียนรู้ในกลุ่มย่อย (Small Group Learning) 
    การเรียนรู้โดยการอภิปรายในกลุ่มย่อย (Small Group Session/Tutorial 
Session) ผู้เรียนจะเรียนรู้โดยการอภิปรายถกเถียงในกลุม่ย่อย ซ่ึงเป็นโอกาสในการทําให้เกิดการขยาย
ความให้กระจ่างชัด (Elaboration) ในเน้ือหาที่ได้ศึกษา พร้อมได้มีโอกาสเรียนรู้จากการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับเพ่ือนในกลุ่มและ ได้ฝึกทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาน (Critical Thinking) เน่ืองจาก
ต้องอธิบายคํา ตอบให้กับเพ่ือนในกลุ่มอย่างชัดเจนตามความคิดเห็นท่ีตนได้เสนอไว้ และเป็นโอกาสท่ี
ผู้เรียนได้ฝึกทกัษะการสื่อสาร ทั้งในฐานะผูพู้ดหรือถ่ายทอดข้อมูล (Transmit Message) และในฐานะ
ผู้ฟัง (Receive Message)ฝกึการทํางานเป็นทีมมีการแบ่งบทบาทหน้าท่ีในกลุ่มเช่นประธานเลขาคน
เขียนกระดานและสมาชิกในกลุ่มมีบทบาทหน้าท่ีของแต่ละคนในกลุ่มย่อยโดยผลัดเปลี่ยนหมุนเวียนกัน
เพ่ือให้ทุกคนได้มีโอกาสในการทําหน้าท่ีเป็นผู้นําและผู้ตามส่งผลให้สามารถทํางานเป็นทีมได้อย่างมี
ประสทิธิภาพ 
  Bridges (1992  :  5–6) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีลักษณะท่ีสาํคัญ 5 ประการ 
คือ  
   1)  การเรียนรู้เริ่มจากปัญหาที่เปรียบเสมือนตัวกระตุ้นผู้เรียนที่ตระหนักดีกว่า
สมรรถนะของตนเองท่ีมีอยู่ไม่พร้อมท่ีจะตอบสนองทันที  
   2)  ปัญหาที่มอบหมายให้ผู้เรียนเป็นปัญหาที่คาดว่าผู้เรียนจะเผชิญในงานอาชีพใน
อนาคต  
   3)  ความรู้ที่ผู้เรียนคาดหวังว่าจะได้รับมาจากการแก้ปัญหาด้วยตนเองมากกว่าการให้
หลักการหรือกฎเกณฑ์ไปท่องจํา  
   4)  ผู้เรียนแต่ละคนร่วมทํางานเป็นทีมมีการแบ่งหน้าท่ีในการสอนและเรียนรู้ซ่ึงกันและ
กัน  
   5)  การเรียนรู้ที่เกิดข้ึนส่วนใหญ่เกิดข้ึนในบริบทการทํางานเป็นกลุ่มเล็กๆมากกว่าการ
สอนอย่างเป็นทางการในห้องเรียน  
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  Bridges (1992  :  6) การนําวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ในแบบดั้งเดิมมา
ใช้ในการออกแบบบทเรียนจะต้องมีองค์ประกอบ ดังต่อไปน้ี  
   1)  ปัญหา (Problem) ที่ให้ผู้เรียนร่วมกันแก้ไข  
   2)  จุดประสงค์การเรียนรู้ (Learning Objectives) ซ่ึงกําหนดให้ผู้เรียนต้องแสดง
ความสามารถในการแก้ปัญหาได้   
 4. หลักการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือ จะช่วยพัฒนา
ทักษะการคิดของผู้เรียน รวมถึงทักษะการสบืค้นข้อมูล การสรุปข้อมูล โดยในขั้นเริ่มต้นผู้สอนควร
กําหนดปัญหาหรือสถานการณ์ที่เหมาะสมกับวัยและความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียน และเม่ือผู้เรียนผ่าน
กระบวนการแก้ปัญหาในขั้นต้นได้แล้ว สถานการณ์หรือปัญหาต่างๆ จะเพ่ิมระดับความยากและซับซ้อน
ขึ้น อย่างไรก็ตามหากจัดกิจกรรมโดยให้มีการทํากิจกรรมกลุ่มก็ย่ิงเพ่ิมศักยภาพของการเรียนรู้ได้มากข้ึน 
ทั้งน้ีการเรียนเป็นกลุ่มในลักษณะร่วมมือกันเรียนรู้ย่อมทําให้เกิดการพ่ึงพาอาศัยกัน และแบ่งปันความ
คิดเห็น การจัดสภาพแวดล้อมโดยอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศน้ันย่อมทําได้ง่าย ซ่ึงผู้สอนต้องคัดสรร 
แหลง่เรียนรู้ทีส่อดคล้องกับสถานการณ์ที่กําหนด เพ่ือผู้เรียนจะได้เข้าถึงแหล่งนั้นได้ง่าย และเกิดความ
อยากรู้อยากเห็นมากขึ้น 
  การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นวิธีการเรียนการสอนท่ีใช้ "ปัญหา" เป็น
ตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกอยากรู้ และต้องการแสวงหาความรู้มาแก้ปัญหา โดยผู้เรียนจะมีการ
ฝึกทักษะการทาํงานเป็นกลุ่ม มีการคิด วิเคราะห์ปัญหา หาเหตุผลมาเช่ือมโยงความคิด เพ่ือหาข้อมูลมา
พิสูจน์สมมติฐานเพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าวน้ัน 
  ในการจัดการเรียนการสอน ผู้สอนจะใช้ปญัหาที่เป็นสถานการณ์ที่จัดทาํขึ้นหรือเรียกว่า 
โจทย์ปัญหา (Scenario) เป็นสื่อกระตุ้นให้เกิดการวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ ์ในการเรียนจะจัด
นักศึกษาเป็นกลุ่มย่อย ประมาณ 8-10 คน เริ่มต้นจากการเปิดประเด็น "โจทย์ปัญหา"  โดยให้ผู้เรียนใน
แต่ละกลุ่มย่อยทําความเข้าใจกับศัพท์บางคําของสถานการณ์นั้น ระบุและวิเคราะห์ข้อมูลหรือประเด็น
ปัญหา ต้ังสมมติฐาน ทดสอบ และจัดลําดับความสําคัญ กําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู ้หลังจากน้ัน
ผู้เรียนจะมีการวางแผนการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองตามวัตถุประสงคท์ี่ต้ังไว้ จากน้ันจึงนําความรู้ที่
ได้มาเข้ากลุ่มและร่วมอภิปราย เพ่ือแก้ปัญหาใน "โจทย์ปัญหา" ดังกล่าว  ทั้งน้ีในทุกระยะของการเรียนรู้ 
ผู้สอนจะเป็นเพียงผู้ช้ีแนะสนบัสนุน (Facilitator) ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองให้มากท่ีสุดตาม
ศักยภาพ โดยอาศัยเงื่อนไขสาํคัญ 3 ประการคือ  
   1)  การกระตุ้นความรู้เดิม โดยผู้สอนจะต้องกระตุ้นให้นักศึกษานําความรู้เดิมออกมาใช้
ให้มากที่สุด   เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ความรู้ใหม่   
   2)  เสริมความรู้ใหม่ที่เฉพาะเจาะจง โดยการส่งเสริมให้นักศึกษานําความรู้เดิมมาเป็น
ฐานในการเรียนความรู้ใหม่ ซ่ึงจะช่วยให้นักศึกษาเข้าใจขอ้มูลท่ีเป็นความรู้ใหม่ได้ดีขึ้น  
   3)  ต่อเติมความเข้าใจให้สมบูรณ์ โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีกิจกรรมท่ีช่วยต่อเติมความ
เข้าใจให้สมบูรณ์ เช่น การตอบคําถาม การจดบันทึก การอภิปรายถกเถียงร่วมกับผู้อ่ืน การรายงานหน้า
ช้ันหรือต่อหน้าท่ีประชุมและการสรุป เป็นต้น   
  ซ่ึงกิจกรรมเหล่านี้จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจข้อมูลต่างๆ ได้อย่างสมบูรณ์ กล่าวคือ
ผู้สอนจะทําหน้าท่ีเพียงการจัดกระบวนการและเกื้อหนุนกระบวนการเรียนรู้ของนักศึกษา ด้วยการใช้
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ปัญหาเป็นแนวทางให้กลุ่มนักศึกษาได้เสาะแสวงหาคําตอบหรือความรู้เพ่ิมเติม การใช้ความรู้ของผู้สอน
เป็นเพียงเครื่องมือในการกระตุ้นให้ผู้เรียนคดิและต้ังคําถาม ไม่ใช่เป็นการใช้ความรู้เพ่ือเป็นคําตอบที่
ถูกต้องใหแ้ก่ผูเ้รียน 
 5. รูปแบบและข้ันตอนของการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  จากการศึกษาการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า  
   Barrow (1980 : 71) การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานประกอบไปด้วย  
    1)  กําหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน  
    2)  สร้างปฏิสัมพันธ์ด้วยปัญหา  
    3)  ระบุประเด็นท่ีต้องศึกษาต่อจากปัญหา  
    4)  ศึกษาด้วยตนเอง  
    5)  พิจารณาปัญหาจากข้อมูลที่ได้  
    6)  พิจารณาปัญหาจากข้อมูลที่ได้  
    7)  ประเมินผล  
   Fogarty (1997  :  3-8) เสนอข้ันตอนในการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ 8 ขั้นตอน 
ดังนี้  
    1)  พบปัญหา  
    2)  ทําความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหา  
    3)  รวบรวมข้อเท็จจริงเกี่ยวกับปัญหา  
    4)  ต้ังสมมุติฐานเกี่ยวกับปัญหา  
    5)  ค้นคว้ารวบรวมข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมุติฐาน  
    6)  ทบทวนปัญหา  
    7)  สร้างทางเลือกในการแกปั้ญหา  
    8)  เลือกวิธีในการแก้ปัญหา  
   Arends (2001  :  362-366) เสนอข้ันตอนในการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ 5 
ขั้นตอน ดังนี้  
    1)  แนะนําปัญหา เพ่ือแจ้งจุดมุ่งหมายของการเรียน สร้างทัศนคติที่ดีต่อการเรียน 
บอกสิ่งที่ต้องทาํ และแนะนําขั้นตอนในการศึกษา  
    2)  กําหนดงานที่ต้องดําเนินการ  
    3)  รวบรวมข้อมูล  
    4)  เตรียมนําเสนอผลงาน  
    5)  วิเคราะห์และประเมินผลการทํางาน  
   Lynda (2002) ได้เสนอข้ันตอนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่เตมาเซ็ก โพลีเทคนิค 
ในสิงค์โปร ์ดังน้ี  
    ขั้นที ่1 จัดกระบวนการกลุ่ม  
     1)  แนะนําสมาชิก  
     2)  อธิบายกฎและสิ่งที่ต้องดําเนินการ  
     3)  อธิบายรายละเอียดหน้าท่ีของผู้อํานวยความสะดวกและนักศึกษา  
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    ขั้นที ่2 ขยายรายละเอียดของปัญหา  
     1)  นําเสนอ ปัญหา  
     2)  ทําความเข้าใจและทําความกระจ่าง กับปัญหา  
     3)  อธิบายปัญหา  
    ขั้นที ่3 สร้าง และขยายแนวคิด  
     วัตถุประสงค์ของแนวคิด ในการทําความเข้าใจและแก้ไขปัญหาที่ได้รับ  
    ขั้นที ่4 หัวข้อในการเรียนรู้  
     1)  กําหนดสิ่งที่ต้องการรู ้และวิธีการเรียนรู้ในการทําความเข้าใจและแก้ปัญหา  
     2)  กําหนดประเด็นที่ต้องการเรียนรู้  
     3)  หาแนวคิดในการทําแผนปฏิบัติการ  
     4)  ไต่สวนหรือค้นคว้าถึงแห่งข้อมูล  
    ขั้นที ่5 เรียนรู้ด้วยตนเอง ค้นหาและสรุปข้อมูลให้ตรงกัน  
    ขั้นที ่6 สังเคราะห์และนํามาใช้  
     1)  ประเมินแหล่งทรัพยากรการเรียน สําหรับความเช่ือม่ันและเท่ียงตรง  
     2)  ดําเนินการเปรียบเทียบระหว่างข้อมูลท่ีนํามาร่วมกัน  
     3)  สังเคราะห์ และประยุกต์ความรู้ใหม่กับการแก้ปัญหา  
     4)  พัฒนา ประเด็นต่างๆที่ใกล้เคียงกัน  
     5)  อภิปราย พัฒนาและตัดสิน วิธีการแก้ปัญหา  
    ขั้นที ่7 สะท้อนและตอบกลับ  
     ตอบกลับถึงวิธีการแก้ปัญหาของตัวเองและของกลุ่ม ขบวนการในการแก้ปัญหา
สร้าง การเรียนรู้และวิธีการในการอํานวยความสะดวกของผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้  
   Barrows (2000) ในการเรียนในสาขาแพทย์ศาสตร์ของมหาวิทยาลัยเซาท์เทินอิลินอย
ประเทศอเมริกา ได้ดําเนินการดังน้ี  
    1)  แนะนําสมาชิก  
    2)  จัดกลุ่มตามภูมิประเทศ  
    3)  กําหนดวัตถุประสงค ์ 
    4)  อ่านสภาพปัญหาที่ได้รับ  
    5)  ขยายรายละเอียดของปัญหา  
    6)  ขยายแนวคิดเกี่ยวกับแนวคิด  
    7)  กําหนดประเด็น ประเด็นในการเรียนรู้  
    8)  กําหนดวัตถุประสงค์ของแผนดําเนินการ  
    9)  ทําความตกลงกันในเรื่องของ ข้อมูลท่ีจะไดร้ับ  
    10)  กําหนดแหล่งเรียนรู ้ 
    11)  สร้าง การเรียนรู้ด้วยตนเอง  
    12)  วิพากย์เก่ียวกับแห่งการเรียนรู้  
    13)  ทําความเข้าใจซํ้าอีกกับความรู้ที่ได้รับใหม่  
    14)  แก้ปัญหา  
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    15)  จัดเตรียมการประเมินด้วยตนเอง  
  Schmidt (1993) ได้เสนอข้ันตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วย 9  

ขั้นตอนคือ  
    ขั้นตอนท่ี  1  อ่านสถานการณ์โดยละเอียดทําความเข้าใจกับคํา และความหมาย
ของคําในสถานการณ์ โดยอาศัยความรู้พ้ืนฐานของสมาชิกภายในกลุ่ม หรือเอกสาร ตํารา 
    ขั้นตอนท่ี  2  นิยามปัญหา หรือระบุสถานการณ์ โดยแสวงหาความคิดเห็นแบบ
ระดมสมองอย่างมีเหตุผล และวิจารณญาณ 
    ขั้นตอนท่ี  3  วิเคราะห์ปัญหา หรือสถานการณ์ โดยแสวงหาความคิดเห็นแบบ
ระดมสมองอย่างมีเหตุผล และวิจารณญาณ 
    ขั้นตอนท่ี  4  ต้ังสมมติฐาน โดยพยายามตั้งสมมติฐานให้มากที่สุดเท่าท่ีจะมากได้ 
    ขั้นตอนท่ี  5  จัดลําดับความสําคัญของสมมติฐาน พิจารณาข้อยุติสําหรับ
สมมติฐานที่ปฏิเสธได้ 
    ขั้นตอนท่ี  6  กําหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้จากสมมติฐาน ที่ได้เลือกไว้
พิจารณาว่าต้องหาความรู้เรื่องอะไรบ้าง 
    ขั้นตอนท่ี  7  ศึกษาค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมจากภายนอกกลุ่ม เช่น เอกสาร ตํารา 
ผู้เช่ียวชาญ 
    ขั้นตอนท่ี  8  สังเคราะห์ค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมจากภายนอกกลุ่ม เช่น เอกสาร 
ตํารา ผู้เช่ียวชาญ 
    ขั้นตอนท่ี  9  สรุปการเรียนรูห้ลักการและแนวคิดจากการแก้ปัญหาโดยนําความรู้
มาเสนอต่อสมาชิก 

  Clarke  (1998)  ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วย 
วิธีการเป็นขั้นตอน ดังนี้  
    1)  ขั้นตอนแรก  :  ขั้นเปิดปัญหา ประกอบด้วยขั้นท่ี 1 ถึงขั้นท่ี 6 ของขัน้ตอนการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังที่กล่าวมาแล้ว ขั้นตอนน้ีเป็นการเรียนกลุ่มย่อยคร้ังแรก ผู้เรียนได้รับ
โจทย์ปัญหา/สถานการณ์ จากนั้นผู้เรียนในกลุ่มช่วยกันวิเคราะห์แยกแยะปัญหา แยกปัญหาออกเป็น
ประเด็นต่าง ๆ แล้วนําแต่ละปัญหามาพิจารณาว่ามีต้นเหตุความเป็นมาอย่างไร และควรแก้ไข
อย่างไร  ต้ังสมมติฐาน กําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้เพ่ือพิสูจน์สมมติฐาน ในระยะน้ีครูควรดูแลช้ีแนะ
ให้ผู้เรียนกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ใหต้รงกับวัตถุประสงค์หลักสูตร  
    2)  ขั้นตอนที่สอง  :  ขั้นศึกษาด้วยตนเอง ประกอบด้วยขั้นท่ี 7 และ 8 ของข้ันตอน
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการศึกษาด้วยตนเองของผู้เรียน โดยผู้เรียนแยกย้ายไปค้นคว้าตาม
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ผู้เรยีนได้ร่วมกันกําหนดจากขั้นตอนแรก โดยทุกคนจะต้องค้นคว้าทุก
วัตถุประสงค์ เม่ือได้ข้อมูลท่ีถูกต้องครบถ้วนจึงกลับมารวมกลุ่มอีกครั้ง  
    3)  ขั้นตอนที่สาม  :  ขั้นปิดปัญหา ประกอบด้วยขั้นที่ 9 ของขั้นตอนการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนกลุ่มย่อยคร้ังที่สองผู้เรียนทุกคนจะร่วมกันอภิปรายถึงหัวข้อ ความรู้ที่ได้
ไปค้นคว้ามาว่าตรงประเด็นการแก้ปัญหาหรือไม่สามารถเข้าใจปัญหาเพิ่มข้ึนได้หรือไม่พร้อมท้ังสรุปเป็น
ความรู้ทั่วไป ผู้สอนมีหน้าท่ีช้ีแนะ หากนักเรยีนมีข้อมูลไม่ครบ หรือไม่ถูกต้อง แต่ไม่ได้เป็นผู้สรุปให้
นักเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 53

  จากรูปแบบและข้ันตอนของการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีอยู่ด้วยกันหลายรูปแบบ ซ่ึง
ในแต่ละแบบกจ็ะมีขั้นตอนที่คล้ายๆ กัน ผู้วิจัยจึงสรุป (ตาราง 9) และได้เป็นกรอบในการจัดการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 
   ขั้นที ่ 1  กําหนดปัญหาจัดสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจ 
มองเห็นปัญหากําหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียน และเกิดความสนใจที่จะค้นหาคําตอบ 
   ขั้นที่  2  ทําความเข้าใจกับปัญหา ผู้เรียนจะต้องสามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อกับ
ปัญหาได้ 
   ขั้นที่  3  ดําเนินการศึกษาค้นคว้า กําหนดสิ่งที่ต้องการเรียนและดําเนินการศึกษา
ค้นคว้าอย่างหลากหลาย 

   ขั้นที่  4  สังเคราะห์ความรู้ ผู้เรียนนําความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน  
อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ 

   ขั้นที่  5  สรุปและประเมินคา่ของคําตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปสรุปผลงานของกลุ่ม 
ตนเอง ประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ได้ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมเพียงใด โดยการตรวจสอบแนวคิด
ภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ ทุกกลุ่มร่วมกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 

   ขั้นที่  6  นําเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนนําข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้ และ 
นําเสนอในรูปแบบผลงานท่ีหลากหลาย ผู้เรียนทุกคน และผู้เกี่ยวข้องกบัปัญหา ร่วมกันประเมินผลงาน 
 
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 
 1. ความหมายของทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  ศักด์ิดา ศรีผาวงศ์ (2547  :  21) ได้ให้ความหมายของทักษะทางคณิตศาสตร์ คือ  
ความสามารถหรือความชํานาญในการนําคณิตศาสตร์ไปประยุกต์และใช้แก้ปัญหาในเหตุการณ์หรือ 
สถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง 
  พงศธร มหาวิจิตร (2550  :  48)  ได้ให้ความหมายของทักษะกระบวนการทาง 
คณิตศาสตร์ว่า เป็นความสามารถหรือความชํานาญในการปฏิบัติงาน หรือกิจกรรมคณิตศาสตร์ โดย
สามารถปฏิบัติได้ดี มีคุณภาพ มีความถูกต้องแม่นยํา และรวดเร็วอัน เป็นผลมาจากการฝึกปฏิบัติอย่างมี
ระบบทางคณติศาสตร์ 
  อัมพร ม้าคนอง (2554  :  10)  ได้กล่าวว่า ทักษะ เป็นความสามารถหรือความชํานาญ
ของบุคคลในการทํางาน ทักษะทางคณิตศาสตร์จึงเป็นความสามารถของบุคคลในการนําความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ไปใช้  
  กล่าวโดยสรุป ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถที่จําเป็นต่อการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ของบุคคล ในการท่ีจะนําความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ 
ได้อย่างถูกต้อง รวดเร็ว  
 2.  ความสําคัญของทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ์
  ในอดีตความเจริญในสังคมยังไม่มีความซับซ้อน ความต้องการใช้งานคณิตศาสตร์ยังไม่ 
มากนัก การกําหนดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไว้ในหลักสูตรจงึยังไม่ชัดเจน ในปัจจุบันสภาพ
สังคมมีความเจริญ และซับซ้อนมากข้ึน ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่มนุษย์จําเป็นต้องมี จึงต้อง
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มากข้ึนตามไปด้วย เนื่องจากเป็นพ้ืนฐานของการคิด การแก้ปัญหา และการทํางาน ด้วยเหตุผลดังกล่าว 
หลายประเทศในโลกจึงได้มีการกําหนดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไว้ในหลักสตูรคณิตศาสตร์
อย่างชัดเจน เช่น ประเทศสหรัฐอเมริกา อังกฤษ หรือแม้กระท่ังประเทศไทย เพ่ือผู้เรียนจะได้ใช้ทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร ์เป็นพ้ืนฐานของทักษะการทาํงานและทักษะชีวิต เม่ือสําเร็จการศึกษา 
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์มีมากมาย ที่สําคัญและใช้มากในอดีตคือ การคิดเลขในใจและการ
คํานวณ ซ่ึงมักประกอบด้วย การบวก ลบ คูณ และหาร ในปัจจุบันมนุษย์มีเครื่องมือท่ีใช้ในการคิดเลข 
หรือคํานวณ เช่น เคร่ืองคิดเลข โทรศัพท์มือถือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ทักษะการคํานวณจึงถูกใช้
น้อยลง แต่มีทักษะอ่ืนที่มีความจําเป็นมากกว่า และใช้เทคโนโลยีทําแทนไม่ได้ในสังคมที่มีความซับซ้อน
มากข้ึน เช่น ทักษะการแก้ปัญหา การให้เหตุผล ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ทีห่ลายประเทศใน
โลกมุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนประกอบด้วย ดังน้ี (อัมพร ม้าคนอง.    2554 : 10) 
   2.1  การแก้ปัญหา (problem solving)   

2.2  การให้เหตุผล (reasoning)   
2.3  การสื่อสาร สื่อความหมาย และการนําเสนอ (communications and  

presentations)  
2.4 การเช่ือมโยง (connections)   
2.5 การคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (creativity)   

3. ประเภทของทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์  
 3.1  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
  3.1.1  ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์    
   ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นปัญหาที่พบในการเรียนคณิตศาสตร์ รวมทั้งในการ 

ดําเนินชีวิตประจําวัน การแก้ปัญหาต่างๆ ต้องใช้ความสามารถในการแก้ปัญหา รวมทั้งการนําความรู้ที่
ได้เรียนมา (สิริพร ทิพย์คง.    2544  :  9) ในการแก้ปัญหาต่างๆ นักเรียนจะต้องใช้ความคิด ซ่ึงเป็น
กระบวนการทางสมอง รวมทั้งการใช้ประสบการณ์ ความรู้ที่ได้ศึกษา ความพยายาม และการหย่ังรู้  
เพ่ือจะตัดสินใจว่าจะใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหานั้น องค์ประกอบท่ีช่วยในการแก้ปัญหาได้ ซ่ึงได้แก่  
ประสบการณ์ จิตพิสัย และสตปัิญญา (นัฐพร ต้ือจันตา.    2552  :  31) 
    สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551  :  6-7) ได้กล่าวว่า
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์ที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ซ่ึงเผชิญอยู่ และต้องการค้นหา
คําตอบ โดยที่ยังไม่รู้วิธีการหรือขั้นตอนที่จะได้คําตอบของสถานการณ์นัน้ในทันที และการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอน/กระบวนการ
แก้ปัญหา ยุทธวิธีการแก้ปัญห  และประสบการณ์ที่มีอยู่ไปใช้ในการคน้หาคําตอบของปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 
    บุญชม ศรีสะอาด (2541  :  29) ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหา คือ สภาพการณ์ที่
ผู้เรียนค้นพบการใช้กฎต่างๆ ที่ได้เรียนมาก่อน ร่วมกันในการแก้ปัญหาที่เป็นปัญหาใหม่ เรียกได้ว่าเป็น 
การใช้กฎที่ซับซ้อน การแก้ปัญหาไม่ได้หมายถึงการนําเอากฎที่ได้เรียนรู้มาก่อนมาใช้ แต่เป็นกระบวน 
การท่ีก่อให้เกดิการเรียนรู้ใหม่เม่ือผู้เรียนเผชิญกับปัญหา เขาระลึกกฎต่างๆ ที่เรียนรู้มา 
    ยุพิน พิพิธกุล (2542  :  5) ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหาจะไม่ขึ้นกับปัญหาเฉพาะ 
กระบวนการ หรือวิธีการ ตลอดจนเน้ือหาทางคณิตศาสตรเ์ท่าน้ัน แต่การพิจารณาท่ีสําคัญคือ จะต้อง
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คํานึงว่าจะแก้ปัญหาอย่างไร การแก้โจทย์ปัญหาที่เป็นข้อความ (Word Problem) จะแสดงการ
แก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่ผู้เรียนควรจะเรียนรู้ ฝึกฝน และพัฒนาให้เกิดทักษะข้ึนในตัวของนักเรียน
เอง การศึกษาการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์น้ัน จะช่วยให้ผู้เรียนมีแนวทางการคิดท่ีหลากหลาย มีนิสัย
กระตือรือร้น ไม่ย่อท้อ และมีความม่ันใจในการแก้ปัญหาที่เผชิญอยู่ทั้งภายใน และภายนอกห้องเรียน  
ตลอดจนเป็นทักษะพ้ืนฐานท่ีผู้เรียนสามารถนําติดตัวไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจําวันได้นานตลอดชีวิต 
    Bitter (1989  :  36) ได้กล่าวถึงการแก้ปัญหาว่า คือการค้นหาวิธีทางที่เหมาะสม 
เพ่ือดําเนินการไปสู่คําตอบ โดยวิธีทางน้ันไม่เคยรู้จักมาก่อน เป็นวิธีการท่ียาก เป็นวิธีการท่ีมี อุปสรรค 
และการแก้ปญัหาอาจไม่สามารถทําได้ในทันที ต้องใช้ความคิดวิเคราะห์จนได้วิธีการที่เหมาะสม 
    Brahier (2005  :  13) ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหา คือ กระบวนการท่ีแต่ละบุคคล
พยายามใช้ในการค้นหาคําตอบของปัญหาคณิตศาสตร์ที่ไม่คุ้นเคยมาก่อน 
    สมาคมครูคณิตศาสตร์แห่งสหรัฐอเมริกา (National Council of Teacher of 
Mathematics.    2000  :  52)  ได้กล่าวถึงความสามารถในการแก้ปัญหา สรุปได้ดังน้ี การแก้ปัญหา
หมายถึง วิธีการหาผลลัพธ์ที่ไม่รู้ซ่ึงในการหาผลลัพธ์ นักเรียนต้องเขียนสิง่ที่เขารู้ และใช้กระบวนการ 
แก้ปัญหา นักเรียนจะได้พัฒนาความเข้าใจใหม่ๆ ทางคณิตศาสตร์อยู่เสมอ การแก้ปัญหาไม่ใช่เป็นเพียง
เป้าหมายของการเรียนคณิตศาสตร์ แต่หลักที่สําคัญคือการได้ลงมือปฏิบัติ นักเรียนควรจะมีโอกาสที่จะ 
ได้คิดหาวิธีได้จับต้องสื่อ แก้ปัญหาที่ซับซ้อน และครคูวรจะให้กําลังใจเพ่ือสะท้อน ต่อการคิดของ
นักเรียน และในการจัดการเรียนการสอน การแก้ปัญหาดังที่ได้ระบุความสามารถท่ีต้องการให้เกิดข้ึนใน
ตัวของนักเรียนต้ังแต่อนุบาลถึงเกรด 12  ดังนี ้
     1)  สามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ในการแก้ปัญหา      
     2)  สามารถแก้ปัญหาด้านคณิตศาสตร์และเน้ือหาอ่ืนๆ      
     3)  สามารถนํา และประยุกต์ใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม 
     4)  สามารถสะท้อนให้เห็นกระบวนการแก้ปญัหาทางคณิตศาสตร์ 
    ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปญัหาที่ได้มาของคําตอบ 
ที่ถูกต้อง นักเรียนต้องใช้สาระความรู้ และประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์มากําหนดแนวทางหรือวิธีการ
ในการหาคําตอบ การแก้ปัญหา เป็นกระบวนการท่ีมีความเช่ือมโยงจากการนําประสบการณ์ ความรู้  
ความเข้าใจ และความคิด มาประยุกต์ใช้หาคําตอบ และใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาหรือเครื่องมือช่วยนักเรียน
ในการแก้ปัญหา ปัญหาทางคณิตศาสตร์ปัญหาหน่ึงๆ สามารถแก้ได้โดยใช้ยุทธวิธีที่หลากหลาย  
นักแก้ ปัญหาที่ดีจะต้องเรียนรู้ยุทธวิธีต่างๆ และสะสมยทุธวิธีไว้มากๆ เพ่ือนํามาใช้ได้อย่างเหมาะสม 
และสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 
    จากความหมายของปัญหาคณิตศาสตร์ และการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถ
สรุปได้ว่า ปัญหาคณิตศาสตร์ คือ สถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ต้องการทราบคําตอบ ส่วนการ 
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ คือ การค้นหาและการดําเนินการเพ่ือนํามาซ่ึงคําตอบที่ต้องการเก่ียวกับ 
คณิตศาสตร์ 
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    ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยแบ่งทกัษะการแก้ปัญหาตามท่ี อรุณศรี เหลืองธานี (2542  : 
41) ได้จําแนกโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ออกเป็น 2 ประเภท คือ  
     1)  โจทย์ปัญหาขั้นตอนเดียว (One – Step Problems) มีลักษณะที่สําคัญ คือ  
เป็นโจทย์ปัญหาท่ีต้องการคําตอบเพียงคําตอบเดียว ใช้หลักการหรือกฎเกณฑ์ทางคณิตศาสตร์ที่ตายตัว
ในการแก้ปัญหา และมีวิธีการเพ่ือหาคําตอบไม่ยุ่งยากซับซ้อน    
     2)  โจทย์ปัญหาหลายขั้นตอน (Multi – Step Problems) มีลักษณะท่ีสาํคัญ 
คือ ในการคิดคํานวณปกติที่ต้องการคําตอบมากกว่า 1 คําตอบ การแก้โจทย์ปัญหาต้องใช้วิธีการที่
ซับซ้อน คือ การทําความเข้าใจปัญหาต่างๆ ในการแก้ปัญหา และการประเมินผลการแก้ปัญหา โดย
ลักษณะท่ีสําคญัอีกประการหนึ่ง คือ ในการแก้ปัญหา จะต้องเน้นการคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล 
   3.1.2  กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
    การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการท่ีใช้เพ่ือให้ได้มาซ่ึงคําตอบ ปัญหาของคนหน่ึงอาจจะ
ไม่ใช่ปัญหาของอีกคนหน่ึง ในการแก้ปัญหาจะต้องมีการวางแผน การรวบรวมข้อมูลต่างๆ การกําหนด
สารสนเทศท่ีต้องการเพ่ิมเติม มีการแสดงความคิดเห็น เสนอแนะแนวทาง วิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 
การตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม เพ่ือนําไปสู่ข้อสรุปกระบวนการแก้ปัญหาที่เป็น 
ที่เช่ือถือและยอมรับกันโดยทั่วไป คือ กระบวนการแก้ปัญหาของ Polya (1985) ทั้งหมด 4 ขั้นตอน คือ 
     ขั้นที่  1  การทําความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) ขั้นนี้เปน็
ขั้นการวิเคราะห์เพ่ือทําความเข้าใจปัญหา โดยอาจหาว่าสิ่งที่ต้องการทราบคืออะไร ข้อมูลมีอะไรบ้าง  
เงื่อนไขคืออะไร จะแก้ปัญหาตามเง่ือนไขได้หรือไม่ หรือเคยเห็นปัญหาในรูปแบบท่ีคล้ายคลึงกันนี้หรือไม่  
ในขั้นน้ีการวาดภาพ การใช้สัญลักษณ์ การแบ่งเงื่อนไขออกเป็นส่วนย่อย ๆ อาจช่วยให้เข้าใจปัญหาได้ดี
ขึ้น 
     ขั้นที่  2  การวางแผนงาน (Devising a Plan) ขั้นนี้เป็นขั้นการเช่ือมโยงระหว่าง
ข้อมูลในปัญหากับสิ่งที่ต้องการทราบ หากไม่สามารถเช่ือมโยงได้ทันที อาจต้องใช้ปัญหาอ่ืนช่วยเพ่ือให้ 
ได้แผนงานแกปั้ญหาในที่สุด ผู้แก้ปัญหาอาจเร่ิมต้นด้วยการคิดว่าตนเคยเห็นปัญหาลักษณะน้ีจากทีไ่หน
มาก่อนหรือไม่ หรือเคยเห็นปัญหาในรูปแบบที่คล้ายคลงึกนัน้ีหรือไม่ จะใช้ความรู้หรือวิธีการใด
แก้ปัญหา จะแก้ปัญหาส่วนใดได้ก่อนบ้าง จะแปลงข้อมูลท่ีมีอยู่ใหม่เพ่ือให้สิง่ที่ต้องการทราบกับข้อมูลท่ี
มีอยู่สัมพันธ์กันมากขึ้นได้หรือไม่ ได้ใช้ข้อมูลท่ีมีอยู่อย่างเหมาะสมแล้วหรือยัง ซ่ึงอาจสรุปการวางแผน 
การแก้ปัญหา ดังน้ี 
      1)  โจทย์ปัญหาลักษณะน้ีเคยพบมาก่อนหรือไม่ มีลักษณะคล้ายคลงึกับ
โจทย์ ปัญหาที่เคยทํามาแล้วอย่างไร       
      2)  เคยพบโจทย์ลักษณะนี้เม่ือไร และใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหา       
      3)  ถ้าอ่านโจทย์ปัญหาครั้งแรกแล้วไม่เข้าใจควรอ่านโจทย์ปัญหาอีกครั้ง 
แล้ว วิเคราะห์ความแตกต่างของปัญหานี้กับปัญหาที่เคยทํามาก่อน 
     ขั้นที่  3  การดําเนินการตามแผน (Carrying Out the Plan) ขั้นน้ี เป็นการลง
มือทํางานตามแผนท่ีวางไว้ และมีการตรวจสอบแต่ละขั้นย่อยๆ ของงานท่ีทําว่าถูกต้องหรือไม่ จะแน่ใจ
ได้อย่างไร เป็นการกํากับการทํางานตามแผน 
     ขั้นที่  4  การตรวจย้อนกลับ (Looking Back) ขั้นน้ีเป็นการตรวจสอบคําตอบ
หรือเฉลยที่ได้ ว่าสอดคล้องกับข้อมูล และเงือ่นไขที่กําหนดในปัญหาหรือไม่ และมีความสมเหตุสมผล
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หรือไม่ ซ่ึงอาจครอบคลุมถึงการขยายความคิดจากผลหรือคําตอบที่ได้ และการวิเคราะห์หาวิธีการอ่ืนใน
การแก้ปัญหา 
    นอกจากน้ียังมีกระบวนการแก้ปัญหา DAPIC  ซ่ึงเป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่
บูรณาการกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และกระบวนการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ เข้า
ด้วยกัน The Integrated Mathematics, Science, and Technology (IMSaT) โดย DAPIC เป็นช่ือท่ี
เกิดจากการนําอักษรตัวแรกขององค์ประกอบในกระบวนการแก้ปัญหา มาเรียงเป็นช่ือเรียกกระบวนการ 
เพ่ือให้สื่อความหมายของกระบวนการ และเพ่ือให้ง่ายต่อการนําไปใช้งาน รายละเอียดของ DAPIC มี
ดังนี้ 
          

 
 

ภาพประกอบ  2  แสดงกระบวนการแก้ปัญหา DAPIC 
 

    Define        เป็นการทําความเข้าใจปัญหา กําหนดหรือระบุปัญหาท่ีจะแก้ให้มี 
ความชัดเจน 
        Access        เป็นการระบุหรือเข้าถึงขอ้มูลท่ีเก่ียวข้อง และที่จะใช้ในการปัญหา     
    Plan         เป็นการหาวิธีที่เหมาะสมในการแก้ปัญหา และวางแผนการ 
ดําเนินงาน  
    Implement      เป็นการนําแผนที่วางไว้มาปฏิบัติ พร้อมทั้งมีการปรับแผนให้ดีขึ้น    
    Communicate เป็นการนําผลจากการดําเนินการมาวิเคราะห์ สรุป และสื่อสาร 
    กระบวนการแก้ปัญหาของ DAPIC เป็นกระบวนการที่ยืดหยุ่น ไม่ซับซ้อนไม่กําหนด
ว่าจะต้องเริ่มต้นจากองค์ประกอบใด และไม่จําเป็นต้องทําตามเป็นลําดับขั้นตอนหรือเป็นวงจร   ผู้
แก้ปัญหาจะพิจารณาตามลักษณะของปัญหาว่าควรเร่ิมต้นจากองค์ประกอบใด และจะใช้องค์ประกอบ  
ใดบ้าง ด้วยความยืดหยุ่นดังกล่าว กระบวนการแก้ปัญหาจึงถูกนํามาใช้อย่างกว้างขวางในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 58

 
   3.1.3  ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
    ยุทธวิธีการแก้ปัญหาที่เป็นเครื่องมือสําคัญ และสามารถนํามาใช้ ในการแก้ปัญหา
ได้ดีที่พบบ่อยในคณิตศาสตร์มีดังน้ี 
     3.1.3.1  การค้นหาแบบรูป เป็นการวิเคราะห์ปัญหาและคน้หาความสัมพันธ์
ของข้อมูลท่ีมีลักษณะเป็นระบบหรือเป็นแบบรูปในสถานการณ์ปัญหาน้ันๆ แล้วคาดเดาคําตอบ ซ่ึง
คําตอบอาจจะถูกยอมรับว่าเป็นคําตอบที่ถูกต้องเม่ือผ่านการตรวจสอบยืนยัน ยุทธวิธีน้ีมักใช้กับการ
แก้ปัญหาที่เกี่ยว กับเรื่องจํานวน และเรขาคณิต การฝึกฝนการค้นหาแบบรูปในเรื่องดังกล่าวเป็นประจํา 
จะช่วยนักเรียนในการพัฒนาความรู้สึกเชิงจํานวน และทักษะการสื่อสาร ซ่ึงเป็นทักษะทีช่่วยให้นักเรียน
สามารถประมาณ และคาดคะเนจํานวนท่ีพิจารณาโดยยังไม่ต้องคิดคํานวณก่อน ตลอดจนสามารถ
สะท้อนความรู้ความเข้าใจในแนวคิดทางคณิตศาสตร์ และกระบวนการคิดของตนได้ 
     3.1.3.2  การสร้างตาราง เป็นการจัดระบบขอ้มูลใส่ในตาราง ตารางท่ีสร้างขึ้น
จะช่วยในการวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ อันจะนําไปสู่การคน้พบแบบรูปหรือข้อช้ีแนะอ่ืนๆ ตลอดจนช่วย
ไม่ให้ หลงลืมหรือสับสนในกรณีใดกรณีหนึง่ เม่ือต้องแสดงกรณีที่เป็นไปได้ทั้งหมดของปัญหา 
     3.1.3.3  การเขียนภาพหรือแผนภาพ เป็นการอธิบายสถานการณ์และแสดง
ความ สัมพันธ์ของข้อมูลต่างๆ ของปัญหาด้วยภาพหรือแผนภาพ ซ่ึงการเขียนภาพหรือแผนภาพจะช่วย
ให้เข้าใจปัญหาได้ง่ายข้ึน และบางครัง้ก็สามารถหาคําตอบของปัญหาได้โดยตรงจากภาพหรือแผนภาพ
นั้น 
     3.1.3.4  การแจงกรณทีี่เป็นไปได้ทั้งหมด เป็นการจัดระบบข้อมูลโดยแยกเป็น
กรณีๆ ที่เกิดข้ึนทั้งหมด ในการแจงกรณีที่เป็นไปได้ทั้งหมด นักเรียนอาจขจัดกรณีที่ไม่ใช่ออกก่อน แล้ว
ค่อยค้นหาระบบหรือแบบรูปของกรณีที่เหลอือยู่ ซ่ึงถ้าไม่มีระบบในการแจงกรณีที่เหมาะสมยุทธวิธีน้ีก็
จะไม่มี ประสิทธิภาพ ยุทธวิธีน้ีจะใช้ได้ดีถ้าปัญหาน้ันมีจํานวนกรณีที่เป็นไปได้แน่นอนซ่ึงบางครั้งเราอาจ
ใช้ การค้นหาแบบรูปและการสร้างตารางมาช่วยในการแจงกรณีด้วยก็ได้ 
     3.1.3.5  การคาดเดาและการตรวจสอบ เป็นการพิจารณาข้อมูลและเงื่อนไข
ต่างๆ ที่ปัญหากําหนด ผสมผสานกับประสบการณ์เดิมท่ีเกี่ยวข้องมาสร้างข้อความคาดการณ์ แล้ว
ตรวจสอบความถูกต้องของข้อความคาดการณ์น้ัน ถ้าการคาดเดาไม่ถูกต้องก็คาดเดาใหม่โดยอาศัย
ประโยชน์จาก ความไม่ถูกต้องของการคาดเดาในคร้ังแรกๆ เป็นกรอบในการคาดเดาคําตอบของปัญหา
ครั้งต่อไป นักเรียนควรคาดเดาอย่างมีเหตุผลและทิศทาง เพ่ือให้สิ่งที่คาดเดาน้ันใกล้คําตอบที่ต้องการ
มากท่ีสุด 
     3.1.3.6  การทํางานแบบย้อนกลับ เป็นการวิเคราะห์ปัญหาที่พิจารณาจากผล
ย้อน กลับไปสู่เหตุ โดยเริ่มจากข้อมูลที่ได้ในขั้นตอนสุดท้าย แล้วคิดย้อนกลับมาสู่ข้อมูลท่ีได้ในขั้นตอน
เริ่มต้น การคิด แบบย้อนกลับใช้ได้ดีกับการแก้ปัญหาที่ต้องการอธิบายถึงขั้นตอนการได้มาซ่ึงคําตอบ 
     3.1.3.7  การเขียนสมการ เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลท่ีกําหนดของ
ปัญหาในรูปแบบของสมการ ซ่ึงบางครั้งอาจเป็นอสมการก็ได้ ในการแก้สมการนักเรียนต้องวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหา เพ่ือหาว่าข้อมูลและเงือ่นไขที่กําหนดมาให้มีอะไรบ้าง และสิ่งที่ต้องการหาคืออะไร
หลังจากน้ันกําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่เกี่ยวขอ้งกับข้อมูลท่ีกําหนดมาให้แล้วเขียนสมการหรืออสมการ
แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลเหล่านั้นในการหาคําตอบของสมการ มักใช้สมบัติของการเท่ากันมาช่วย 
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ในการแก้สมการซ่ึงได้แก่ สมบัติสมมาตร สมบัติถ่ายทอด สมบัติการบวก และสมบัติการคูณ และเม่ือใช้
สมบัติของการเท่ากันมาช่วยแล้ว ต้องมีการตรวจสอบคําตอบของสมการตามเงื่อนไขของปัญหา ถ้า
เป็นไปตามเงื่อนไขของปัญหา ถือว่าคําตอบที่ได้เป็นคําตอบท่ีถูกต้องของปัญหาน้ี ยุทธวิธีนี้มักใช้บ่อยใน
ปัญหาพีชคณิต 
     3.1.3.8  การเปลี่ยนมุมมอง เป็นการเปลี่ยนการคิดหรือมุมมองให้แตกต่างไป
จากท่ีคุ้นเคย หรือท่ีต้องทําตามข้ันตอนทีละขั้นเพ่ือใหแ้ก้ปัญหาได้ง่ายข้ึน ยุทธวิธีน้ีมักใช้ในกรณีที่
แก้ปัญหาด้วยยุทธวิธีอ่ืนไม่ได้แล้ว สิ่งสําคญัของยุทธวิธีน้ีคือ การเปลี่ยนมุมมองที่แตกต่างไปจากเดิม 
     3.1.3.9  การแบ่งเป็นปัญหาย่อย เป็นการแบ่งปัญหาใหญ่หรือปัญหาที่มีความ
ซับซ้อนหลายขั้นตอนออกเป็นปัญหาย่อยน้ัน นักเรียนอาจลดจํานวนของข้อมูลลง หรือเปลี่ยนข้อมูลให้
อยู่ในรูปที่คุ้นเคยและไม่ซับซ้อน หรือเปลี่ยนให้เป็นปัญหาที่คุ้นเคยหรือเคยแก้ปัญหามาก่อนหน้าน้ี 
     3.1.3.10  การให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ เป็นการอธิบายข้อความหรือข้อมูลท่ี
ปรากฏอยู่ในปัญหานั้นว่าเป็นจริง โดยใช้เหตุผลทางตรรกศาสตร์มาช่วยในการแก้ปัญหา เราใช้การให้
เหตุผลทางตรรกศาสตร์ร่วมกับการคาดเดาและตรวจสอบ หรือการเขียนภาพหรือแผนภาพ จนทําให้
บางคร้ัง เราไม่สามารถแยกการให้เหตุผลทางตรรกศาสตรอ์อกจากยุทธวิธีอ่ืนได้อย่างเด่นชัด ยุทธวิธีนี้
มักใช้บ่อยในปัญหาทางเรขาคณิตและพีชคณิต 
     3.1.3.11  การให้เหตุผลทางอ้อม เป็นการแสดงหรืออธิบายข้อความหรือข้อมูล
ที่ปรากฏอยู่ในปัญหาน้ันว่าเป็นจริง โดยการสมมติว่าข้อความที่ต้องการแสดงน้ันเป็นเทจ็ แล้วหาข้อ
ขัดแย้ง ยุทธวิธีน้ีมักใช้กับการแก้ปัญหาที่ยากกว่าการแก้ปัญหาโดยตรง และง่ายที่จะหาข้อขัดแย้งเม่ือ 
กําหนดให้ข้อความที่แสดงเป็นเท็จ 
    การเลือกยุทธวิธีในการแก้ปัญหา ขึ้นอยู่กับลักษณะของโจทย์ปัญหา โจทย์ปัญหา
ข้อหนึ่ง อาจใช้ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาได้หลายแบบ การกําหนดยุทธวิธีในการแก้ปัญหา จะช่วยให้การ
ดําเนินการแก้ปัญหาทําได้เร็ว เปรียบเสมือนแนวทางในการนําไปสู่คําตอบ 
   3.1.4  แนวทางการพัฒนาทกัษะกระบวนการด้านการแก้ปัญหา 
    Baroody (2003  :  2-31) ได้กล่าวว่า การสอนการแก้ปัญหามี 3 แบบ ได้แก่ 
     1)  การสอนเก่ียวกับการแก้ปัญหา (Teaching About Problem Solving)  
เป็นการสอนท่ีเน้นยุทธวิธีการแก้ปัญหาทั่วไป โดยปกติแล้วมักใช้รูปแบบการแก้ปัญหาของโพลยา ซ่ึงมี 4 
ขั้นตอน 
     2)  การสอนการแก้ปัญหา (Teaching for Problem Solving) เป็นการสอนที่
เน้นการประยุกต์ใช้ มักใช้กับปัญหาในชีวิตจริงและสถานการณ์ที่กําหนด นักเรียนสามารถประยุกต์ และ
ฝึกใช้มโนมติ และทักษะที่เรียนรู้มาแล้ว เป็นการสอนเนื้อหาสาระหรือทักษะต่างๆ ก่อน แล้วจึงเสนอ 
ตัวอย่างปัญหา นักเรียนได้รับการฝึกขั้นตอนย่อยๆ ก่อนที่จะแก้ปัญหา แนวทางน้ีไม่ได้มุ่งเพียงการเรียน 
รู้ขั้นตอนที่หลากหลาย แต่ยังเรียนรู้การประยุกต์ใช้ความเข้าใจในบรบิทที่หลากหลายด้วย 
     3)  การสอนโดยการใช้ปัญหา (Teaching a Problem Solving) เป็นการสอน
ที่เน้นการประยุกต์ใช้เช่นกัน แนวทางน้ีจะใช้ปัญหาเป็นสื่อในการเรียนรู้แนวคิดใหม่ เช่ือมโยงแนวคิด
พัฒนาทักษะ และสร้างความรู้ทางคณิตศาสตร์ กล่าวคือ ใช้ปัญหาในการศึกษาเนื้อหาคณิตศาสตร์  
โดยการแสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหากับโลกท่ีเป็นจริง (Rreal World) ใช้ปัญหาในการแนะนําและทํา 
ความเข้าใจเนื้อหา บางครั้งใช้ปัญหาในการกระตุ้นให้เกิดการอภิปรายใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา 
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    สรุปได้ว่าในการพัฒนาทักษะกระบวนการการแก้ปัญหา ควรสอนให้นักเรียนรู้ว่า
ปัญหาเป็นอย่างไร จะแก้ปัญหาน้ันได้อย่างไร และจะนําความรู้ที่ได้จากการแก้ปัญหาน้ันไปประยุกต์ 
ใช้ได้อย่างไร 
   3.1.5  บทบาทของครใูนการพัฒนาทักษะกระบวนการการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
    สภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา (National Council of Teachers 
of Mathematics.    2000  :  341) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นหัวใจสําคัญของวิชาคณิตศาสตร์  
การแก้ปัญหาจะประสบความสําเร็จ จําเป็นจะต้องมีความรู้ในเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์ ยุทธวิธีต่าง ๆ ใน
การแก้ปัญหา การกํากับตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ และการกําหนดประโยชน์ที่ได้รับจากการสร้าง และ
แก้ปัญหานั้น ๆ การสอนการแก้ปัญหามีความจําเป็นเท่า ๆ กับครูผู้สอน ดังน้ัน ครูสามารถช่วยให้
นักเรียนเกิดความรู้ และเจตคติที่ดีต่อการแก้ปัญหา ภาระหน้าท่ีที่สําคัญของครูประกอบ ด้วยการวาง
แผนการแก้ปญัหา ซ่ึงเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้เน้ือหาที่สําคญัโดยการสํารวจปัญหา 
การศึกษาค้นคว้า การปฏิบัติตามยุทธวิธีของตนเอง ครูต้องไม่ย่อท้อถึงแม้ว่าครูจะวางแผนการเรียนรู้ไว้
เป็นอย่างดีแลว้แต่ไม่เป็นไปตามแผนการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ก็ตาม นักเรียนต้องการคําแนะนําในทุกครัง้ 
ที่พยายามจะแก้ปัญหา นักเรียนต้องสังเกตสิ่งที่เกิดข้ึนที่เป็นข้อคาดการณ์หรือสํารวจ นักเรียนอาจสรุป
คําแนะนําของใครก็ได้ที่มีเหตุผล บางครั้งอาจไม่ใช่ครูผู้สอนก็ได้ ครูต้องฝึกวิพากษ์วิจารณ์ในส่วนของ
การตัดสินใจทีเ่ป็นการตอบสนองต่อการปฏิบัติตาม และการทําความเข้าใจถึงความเป็นไปได้ทั้งในด้าน
การเรียนรู้ และการสง่เสริมเจตคติเม่ือนักเรียนแสดงแนวคิดใหม่ๆ แต่ครูต้องยอมรับว่าการตอบท้ังหมด
ไม่ได้นําไปสู่การอธิบายได้ และในบางครั้งครูไม่ควรยอมรับแนวคิดทุกแนวคิดของนักเรียน ครูควร
สะท้อนความคิดของนักเรียนเพื่อเป็นการสร้างบรรยากาศโดยให้นักเรียนได้สะท้อนความคิดของตนเอง
ในการทํางาน การสอนเป็นกิจกรรมของการแก้ปัญหาในตัวเอง ครูที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาต้อง
มีความรู้ และมีวิธีการแก้ปัญหาที่ดี มีประสิทธิภาพ 
    บทบาทของครใูนการพัฒนาทักษะกระบวนการการแก้ปัญหา สรุปได้ว่า ครูไม่ได้มี
หน้าท่ีในการแก้ปัญหาหรือแสดงวิธีการแกป้ัญหาแก่นักเรียน แต่ครูเป็นผู้ช่วย ผู้ช้ีแนะ ผู้ให้คําแนะนําแก่
นักเรียนในการแก้ปัญหา ครูควรสร้างบรรยากาศที่เอ้ือต่อการแก้ปัญหา เช่น การฝึกการสํารวจปัญหา 
การฝึกอภิปรายแนวคิด เป็นต้น 
  3.2  ทักษะในการให้เหตุผล 
   3.2.1  ความหมายของการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์    
    สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551  :  38) ได้กล่าวว่า 
การให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการการคิดทางคณิตศาสตร์ที่ต้องอาศัยการคิด
วิเคราะห์ และ/หรือความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ในการรวบรวมข้อเท็จจริง/ข้อความ/แนวคิด/สถานการณ์
ทางคณิตศาสตร์ต่างๆ แจกแจงความสัมพันธ์ หรือการเช่ือมโยง เพ่ือทําให้เกิดข้อเท็จจริงหรือ 
สถานการณ์ใหม่ 
    พงศธร  มหาวิจิตร (2550  :  50) ได้กล่าวว่า ทักษะ/กระบวนการด้านการให้
เหตุผล หมายถึง ความสามารถในการคิดหรืออธิบายแนวคิดให้ผู้อ่ืนรับรูไ้ด้ โดยนําวิธีการให้เหตุผลแบบ 
อุปนัย และนิรนัยมาช่วยในการสรุปอย่างสมเหตุสมผล 
    กนกวลี อุษณกรกุล และ รณชัย มาเจริญทรัพย์ (2547  :  71) ได้กล่าวว่า การให้
เหตุผล คือ การอ้างซ่ึงเหตุหรอืข้ออ้างท่ีกําหนดให้ซ่ึงเป็นผลให้เกิดข้อสรปุได้ 
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    อรวรรณ พรมแก้ว (2552  :  14)  ได้กล่าวว่า ทักษะกระบวนการการให้เหตุผล
ทางคณิตศาสตร์ คือ การรวบรวมข้อมูลความรู้ที่มีอยู่ในการอ้างอิงหรือสนับสนุน วิเคราะห์เพ่ือตัดสินใจ
ได้อย่างสมเหตุสมผล 
    อัมพร  ม้าคะนอง (2554  :  48)  ได้กล่าวว่า การให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์  
เป็นส่วนหน่ึงของการคิดทางคณิตศาสตร์ ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างข้ออ้างอิงท่ัวไป และการสร้างข้อสรปุ 
ที่ถูกต้องเก่ียวกับแนวคิดหรือวิธีการที่สิ่งต่างๆ เกี่ยวข้องหรือสัมพันธ์กัน 
    สรุปว่า ทักษะกระบวนการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถของ
บุคคลในการคดิหรืออธิบายการคิดทางคณิตศาสตร์ โดยการสร้างความสัมพันธ์หรือข้ออ้างอิงแล้ว สรปุ
แนวคิดจากความสัมพันธ์ที่มีอยู่อย่างสมเหตุสมผล 
   3.2.2  ประเภทของการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ 
    สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551  :  39) ได้แบ่งประเภท
ของการให้เหตุผลออกเป็น 3 แบบ ดังน้ี 
     1)  การให้เหตุผลแบบหย่ังรู้ (Intuitive Reasoning) การให้เหตุผลแบบหยั่งรู้
ของคนเรา ไม่ได้เกิดข้ึนมาจากพิจารณาถึงข้อเท็จจริงหรือหลักฐานใดๆ แต่เกิดจากการท่ีคนเรานั้นรูส้ึก
ถึงได้ว่าน่าจะเกิดเหตุการณ์ที่ตัวเองรู้สึกได้น้ัน 
     2)  การให้เหตุผลแบบอุปนัย (Inductive Reasoning) เป็นการมองหารูปแบบ 
สร้างรูปทั่วไป และข้อความคาดการณ์จากการสังเกตตัวอย่างเป็นจํานวนมาก แล้วนํามาสร้างเป็นข้อ 
สรุป ลักษณะของการให้เหตุผลชนิดนี้มักจะเกิดในชีวิตประจําวันบ่อยๆ รวมถึงการสอนคณิตศาสตร์ 
ในช้ันเรียนด้วย ครูมักจะให้นักเรียนใช้เหตุผลประเภทนี้หาคุณสมบัติของสิง่ต่าง ๆ ที่ครูต้องการ  
     3)  การให้เหตุผลแบบนิรนัย (Deductive reasoning) ใช้เพ่ือแสดงความ
ถูกต้องของการให้เหตุผลชนิดต่างๆ ได้เป็นอย่างดีในแงข่องการตรวจสอบข้อสรุป และสร้างเหตุผล
สนับสนุน   ที่น่าเช่ือถือ ลักษณะของการให้เหตุผลชนิดน้ีจะมีความเป็นทางการมากกว่าแบบอุปนัย  
การพัฒนาให้ผูเ้รียนมีความสามารถในการให้เหตุผลแบบนิรนัยจะนําไปสู่การพิสูจน์ทางคณิตศาสตร ์
ที่ดีได้ 
    เจนสมุทร แสงพันธ์ (2550  :  10-11) ได้ศกึษาการให้เหตุผลทางเรขาคณิต 
ในการแก้ปัญหาปลายเปิดโดยเน้นการแก้ปัญหาเป็นกลุ่มย่อย ได้แบ่งประเภทของการให้เหตุผล 
ทางคณิตศาสตร์เพ่ิมเติมอีก 3 ข้อ คือ 
     1)  การให้เหตุผลเชิงสัดส่วน (Proportional Reasoning) เป็นการให้เหตุผล 
ที่เกี่ยวข้องกับปริมาณที่เพ่ิมข้ึน หรือลดลง ซ่ึงผู้เรียนจะใช้ความรู้เกี่ยวกับสัดส่วนในการคํานวณเพ่ือ 
สนับสนุนหรือคัดค้านคําตอบ 
     2)  การให้เหตุผลเชิงปรภิูมิ (Spatial Reasoning) เก่ียวข้องกับความรู้สึก 
เชิงปริภูมิของบุคคล โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับการให้เหตุผลเกี่ยวกับคุณสมบัติ และความสัมพันธ์ของรูป
สองมิติและรูปทรงสามมิติ 
     3)  การให้เหตุผลเชิงนามธรรม (Abstracting Reasoning) เป็นลักษณะ 
ของการให้เหตุผลขั้นสงู ที่สามารถอธิบายและให้เหตุผลเก่ียวกับสิ่งที่เป็นนามธรรมได้ โดยท่ีไม่ต้องอาศัย
การอ้างอิงสิ่งทีเ่ป็นรูปธรรม 
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    อัมพร ม้าคนอง (2554  :  50) กล่าวว่า การให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์มีลักษณะ 
ดังนี้ 
     1)  การให้เหตุผลเชิงตรรก (Logical Reasoning) เป็นการให้เหตุผลท่ีใช้การคิด
เชิงตรรก ประกอบด้วยการให้เหตุผล 2 ประเภท ต่อไปน้ี 
      1.1)  การให้เหตุผลแบบอุปนัย (Inductive Reasoning) ซ่ึงเป็นการคิดจาก
ข้อเท็จจริงย่อย โดยการสังเกตลักษณะร่วมท่ีสําคัญ หรือแบบแผนของสิ่งที่พบ เพ่ือนําไปสู่กฎเกณฑห์รือ
หลักการท่ัวไป การให้เหตุผลแบบน้ีจึงใช้ข้อมูลท่ีเป็นจริง จากข้อมูลย่อยๆ ไปสู่ข้อสรุปหรือความจริง
ทั่วไป หรือเป็นการมองเห็นตัวอย่างหลายๆ ตัวอย่าง แล้วใช้เหตุผลสรุปความสัมพันธ์ในรูปแบบท่ัวไป
ของตัวอย่างเหล่านั้น หรืออาจกล่าวอีกนัยหน่ึงว่า เป็นการหาความ สัมพันธ์จากสมาชิกบางส่วนในกลุม่ 
เพ่ืออ้างอิงไปใช้กับสมาชิกส่วนอ่ืนของกลุ่มเดียวกัน 
      1.2)  การให้เหตุผลแบบนิรนยั (Deductive Reasoning) ซ่ึงเป็นการคิดจาก
กฎเกณฑ์ หลักการ หรือข้อสรุปทั่วไป ไปสู่ขอ้เท็จจริงย่อย  การให้เหตุผลแบบน้ี จึงเป็นการใช้ข้อสรุป 
ที่เป็นกฎหรือหลักเกณฑ์ทั่วไปที่ยอมรับกันว่าเป็นจริง โดยมีการพิสูจน์มาแล้ว เป็นหลักในการหาข้อสรุป
ของกรณีเฉพาะทีส่อดคล้องกบักฎหรือเกณฑ์นั้น 
     2)  การให้เหตุผลเชิงสัดส่วน (Proportional Reasoning) เป็นการให้เหตุผล
โดยใช้ความคิดเกี่ยวกับสัดส่วน ทั้งสัดส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับจํานวน ตัวเลข และข้อมูลเชิงคุณธรรม เช่น 
การหาค่าท่ีหายไป การเปรียบเทียบจํานวน การเปลี่ยนแปลงของอัตราส่วนการให้เหตุผลเชิงสัดส่วน  
มีลักษณะดังต่อไปน้ี 
      2.1)  การให้เหตุผลเชิงคุณภาพ (Qualitative Reasoning) เป็นการให้เหตุ 
ผลเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงของอัตราส่วน และเศษส่วนเม่ือตัวเศษ และ/หรือตัวส่วนของเศษส่วนเดิม
เพ่ิมข้ึน ลดลง หรือเท่าเดิม การให้เหตุผลเชิงคุณภาพ เป็นการให้เหตุผลที่เกิดจากการทํางาน 2 ลักษณะ  
ดังนี้ 
       2.1.1)  การเปรียบเทียบเชิงคุณภาพ เป็นการเปรียบเทียบระดับคุณภาพ
จากข้อมูลท่ีมีอยู่                    
       2.1.2)  การบอกทิศทางของการเปลี่ยนแปลง เป็นการระบุทิศทางของ
การเปลี่ยนแปลงจากข้อมูลท่ีกําหนดให้ 
     3)  การให้เหตุผลเชิงตัวเลข (Numberical Reasoning)  เป็นการให้เหตุผลท่ี
เกี่ยวข้องกับตัวเลข แบ่งเป็น 2 ประเภท ดังนี ้
      3.1)  การระบุค่าของตัวแปร เป็นการให้เหตุผลเกี่ยวกับที่มีของค่าของตัว
แปรจากปัญหาสัดส่วน            
      3.2)  การเปรียบเทียบเชิงตัวเลข เป็นการให้เหตุผลจากการเปรียบเทียบ
อัตราส่วนหรือ เศษส่วน 
     4)  การให้เหตุผลเชิงปรภิูมิ (Spatial Reasoning)  เป็นการให้เหตุผลเกีย่วกับ
มิติสัมพันธ์ หรือสิ่งที่ปรากฏในมิติต่างๆ 
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    การแบ่งประเภทของการให้เหตุผลทางคณติศาสตร์อาจแบ่งออกได้หลายรูปแบบ 
ประเภทของการให้เหตุผลอาจขึ้นอยู่กับลักษณะของเน้ือหา หรือลักษณะของการแสดงเหตุผล เป็น ต้น  
ซ่ึงจากการศึกษาจากเอกสารและงานวิจัย ผูวิ้จัยได้แบ่งการให้เหตุผลออกเป็น 2 แบบ  ได้แก่ 
     1)  การให้เหตุผลแบบอุปนัย (Inductive Reasoning)  ใช้ข้อมูลที่เป็นจริงจาก
ข้อมูลย่อยๆ ไปสู่ข้อสรุปหรอืความจริงทั่วไป หรือเป็นการมองเห็นตัวอย่างหลายๆ ตัวอย่าง แล้วใช้เหตุ
ผลสรุปความสัมพันธ์ในรูปแบบท่ัวไปของตัวอย่างเหล่าน้ัน 
     2)  การให้เหตุผลแบบนิรนัย (Deductive Reasoning) เป็นการให้เหตุผลซ่ึง
อาศัยกฎเกณฑ์ หลักการ หรือข้อสรุปทั่วไปไปสู่ข้อเท็จจริงย่อย เป็นการใช้ข้อสรุปที่เป็นกฎหรือ
หลักเกณฑ์ทั่วไปท่ียอมรับกันว่าเป็นจริงโดยมีการพิสูจน์มาแล้ว เป็นหลักในการหาข้อสรุปของกรณี
เฉพาะ ที่สอดคล้องกับกฎหรอืเกณฑ์นั้น  
   3.2.3  แนวทางในการพัฒนาทักษะการให้เหตุผล 
    กรมวิชาการ (2545  :  198-199) ได้กล่าวถึงแนวทางในการพัฒนาทักษะและ 
กระบวนการด้านการให้เหตุผลว่า การให้ผู้เรียนรู้จักคิดและให้เหตุผลอย่างสมเหตุสมผลน้ัน สามารถ 
สอดแทรกในการเรียนเนื้อหาของวิชาคณิตศาสตร์และวิชาอ่ืนๆ ได้โดยเสนอหลักไว้เป็นข้อ ๆ ดังน้ี
     1)  ควรให้ผู้เรยีนได้พบกับโจทย์ปัญหาที่ผู้เรียนสนใจ เป็นปัญหาที่ไม่ยากเกิน
ความสามารถของผู้เรียนทีจ่ะคิดและให้เหตุผล    
     2)  ให้ผู้เรียนมีโอกาสและเป็นอิสระท่ีจะแสดงออกถึงความคิดเห็นในการให้
เหตุผลของตัวเอง    
     3)  ผู้สอนช่วยสรุปและช้ีแจงให้ผู้เรียนเข้าใจว่า เหตุผลของผู้เรียนถูกต้องตาม
หลักเกณฑ์หรอืไม่ ขาดตกบกพร่องอย่างไร 
    ดังนั้นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะและกระบวนการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ 
ครูควรส่งเสริมให้โอกาสผู้เรียนได้พบโจทย์ปัญหาที่ส่งเสริมการคิด กระตุ้นให้ผู้เรียนได้คดิอย่างอิสระ 
และครูควรสรปุ และเสนอแนะเหตุผลของผู้เรียน 
   3.2.4 บทบาทของครูในการพัฒนาทักษะกระบวนการการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ 
    สภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา (NCTM.    2000  :  345-346)  
กล่าวว่า ในการพัฒนาความคิดและการให้เหตุผลของนักเรียน ควรทําเป็นประจํา ครูต้องมีความเข้าใจใน
วิชาคณิตศาสตร์เป็นอย่างดี ครูต้องจัดบรรยากาศในการเรียนคณิตศาสตร์ ครูต้องแสดงให้เห็นความ 
สําคัญของสิง่ทีรู่้อย่างมีเหตุผล ในเรื่องรูปแบบและข้อเท็จจริงทางคณิตศาสตร์ เพ่ือประเมินความสมเหตุ 
สมผลข้อเสนอที่ได้อภิปรายไว้ นักเรียนต้องพัฒนาความเช่ือม่ันในความสามารถของการให้เหตุผลท่ีมีต่อ 
คําถามท่ีมีเหตุผลทางคณิตศาสตร์อ่ืนๆ วิธีน้ีทําให้นักเรียนเช่ือว่าตรรกศาสตร์ สําคัญกว่าอํานาจภายนอก
ในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์  
    พงศธร มหาวิจิตร (2550  :  50) กล่าวว่าการที่ครูสร้างบรรยากาศในการอภิปราย 
การต้ังคําถาม และการฟังในชั้นเรียน ครูคาดหมายว่านักเรียนจะต้องค้นหา กําหนดและวิจารณ์
คําอธิบายของเพ่ือนในช้ันเรียนแบบสืบสวนสอบสวน ครูจะต้องช่วยนักเรียนอภิปรายถงึโครงสร้างทาง 
ตรรกศาสตร์ด้วยเหตุผลของนักเรียนเอง การวิจารณ์อย่างมีเหตุผลและการอภิปรายถึงข้อคาดการณ์ 
เป็นเนื้อหาสาระท่ีมีความละเอียดรอบคอบ การคาดเดาอย่างมีเหตุผล สามารถอธิบายได้ถึงแม้ว่า
บางคร้ังอาจจะผิด ครูสร้างความชัดเจนในแนวคิดหลักทีน่ักเรียนไม่สามารถอธิบายได้ด้วย คําแนะนํา
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ดังกล่าว นักเรียนจะพัฒนามาตรฐานระดับสูงของการยอมรับความคิดเห็น และพวกเขา เข้าใจถึงความ
ถูกต้องและความรับผิดชอบในการพัฒนาและปกป้องเหตุผลของพวกเขาครูมีบทบาทอย่างมากต่อการ
พัฒนาทักษะกระบวนการการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ ครูช่วยเสนอแนะ เอ้ือบรรยากาศในการให้
เหตุผล และการคิดที่ถูกต้องตามหลักเกณฑ์ให้เกิดข้ึนกับผู้เรียน 
  3.3  ความสามารถในการสื่อสาร การสื่อความหมายและการนําเสนอ 
   3.3.1  ความหมายของการสื่อสาร 
    การสื่อสาร หมายถึง กระบวนการแลกเปลีย่นข้อมูล ข่าวสารระหว่างบุคคลต่อ
บุคคล หรือบุคคลต่อกลุ่ม โดยใช้สัญลักษณ ์สัญญาณ หรือพฤติกรรมท่ีเข้าใจกัน 
    การสื่อสารเป็นการสื่อความหมายระหว่างผู้ส่งสารกับผู้รบัสารให้มีความเข้าใจ
ตรงกัน การสื่อสารทางคณิตศาสตร์ (Mathematical Communications) จึงเป็นการสือ่สาร และสื่อ 
ความหมาย ที่เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ระหว่างผู้สง่สารกับผู้รับสาร ซ่ึงมีความสําคัญ และมีการกล่าวถึง
มานานแล้ว ดังจะเห็นได้จากผลงานท่ีแสดงความสัมพันธ์ระหว่างคณิตศาสตร์กับการสื่อสารของนัก 
วิชาการบางท่าน เช่น โมเดลทางคณิตศาสตร์เกี่ยวกับการสื่อสารของแชนนอน (Shannon’s  
Mathematical Model of Communication)  ซ่ึงเผยแพร่ในปี ค.ศ. 1949 และโมเดลดังกล่าวได้ถูก
กล่าวถึง และนํามาใช้ในการพัฒนาการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ตลอดมา ลักษณะการส่ือสารตามโมเดล
ทางคณิตศาสตร์ของแชนนอน มีรายละเอียดดังแผนภาพต่อไปน้ี 
 

 
 

ภาพประกอบ  3  โมเดลทางคณิตศาสตร์เกี่ยวกับการสื่อสารของแชนนอน 
 

    ความสามารถในการส่ือสารทางคณิตศาสตร ์เป็นความสามารถในการอธิบายช้ีแจง 
แสดงความเข้าใจหรือความคิดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ของตนเองให้ผู้อ่ืนได้รบัรู้ จึงรวมความสามารถ เกี่ยว 
กับการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการนําเสนอไว้ด้วยซ่ึง อัมพร ม้าคนอง (2554  :  179)  ได้
อธิบายไว้ว่า 
     1)  การสื่อสาร เป็นการอธิบายโดยการพูด เขียน หรือแสดงความคิดเห็น    
     2)  การสื่อความหมาย เป็นการทําความเข้าใจ ตีความ แปลความ หรือวิเคราะห์
ความหมายของสิง่ที่ตนพบเห็น 
     3)  การนําเสนอ เป็นการใช้ภาษาและสัญลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการนําเสนอ
ข้อมูล หรือความคิดทางคณิตศาสตร์เพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจตรงกัน 
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    การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่ผ่านมายังไม่ได้เน้นเรื่องการสื่อสาร สื่อความหมาย
ทางคณิตศาสตร์ และการนําเสนอมากนัก ผู้เรียนจึงมีความสามารถในด้านนี้ไม่ดีพอ จะเห็นได้จากการท่ี
ผู้เรียนจํานวนมากไม่สามารถนําเสนอข้อมูลให้ผู้อ่ืนเห็นภาพรวมหรือเข้าใจประเด็นสําคัญ ๆ ของส่ือที่
ต้องการนําเสนอได้หรือไม่สามารถสื่อความหมายเรื่องบางเรื่องให้ผู้อ่ืนเขา้ใจตรงกันได้ ทั้งท่ีผู้เรียนผ่าน
การเรียนรู้การนําเสนอข้อมูลมาแล้ว หลายท่านคงเคยได้ยินคํากล่าวที่ว่า คนท่ีเรียนคณิตศาสตร์เก่ง 
มากๆ มักสื่อความหมายให้คนอ่ืนเข้าใจไม่ได้ หรือแม้แต่ผู้เรียนที่เก่งคณติศาสตร์ บางคนก็อาจบอกว่า
ตนเองเข้าใจแต่อธิบายเป็นคําพูดไม่ได้ สิ่งเหล่านี้แสดงถึงปัญหาในการสื่อสาร การพัฒนาผู้เรียนให้
สามารถสื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และนําเสนอให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้จึงมีความจําเป็น ตัวอย่าง
ของการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ คือการใช้ภาษาและสัญลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อความหมาย
และการนําเสนอ การอธิบายลําดับขั้นตอนการทํางาน การแสดงเหตุผลเพ่ือสนับสนนุข้อสรุปที่ได้ การใช้
ตาราง กราฟ หรือค่าสถิติในการอธิบายหรือนําเสนอข้อมูล  
    ทักษะการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการนําเสนอ เป็นกระบวนการถ่ายทอด
ข่าวสารจากผู้ส่งสารไปยังผู้รบัสารโดยนําเสนอผ่านช่องทางการสื่อสารต่างๆ ได้แก่ การฟัง การพูด การ
อ่าน การเขียน การดู การแสดงท่าทาง โดยมีการใช้สัญลักษณ์ ตัวแปร ตาราง กราฟ สมการ อสมการ 
ฟังก์ชันและแบบจําลอง ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์มาช่วยในการสื่อความหมาย  ซ่ึงมีส่วนสําคัญในการทํา
ให้เกิดความเข้าใจร่วมกันระหว่างผู้สื่อสารกับผู้รับสาร โดยในกระบวนการส่ือสาร ผู้สื่อสาร จะต้อง
จัดระบบความคิดและสื่อเป็นภาษาพูดหรือเขียนให้ผู้รับสารเข้าใจตรงกัน ในขณะเดียวกัน ผู้รับสารก็
จะต้องทําความเข้าใจและคิดตามในสิ่งที่ผู้สือ่สารพูดหรือเขียน การสื่อสารทางคณิตศาสตร์จึงมี
ความสําคัญซ่ึง อัมพร ม้าคนอง (2554  :  59)  ได้กล่าวว่าการสื่อสารทาํให้เกิด 
     1)  ก่อให้เกิดความเข้าใจร่วมกันระหว่างผู้เรยีน ทําให้เข้าใจงานท่ีทําตรงกัน    
     2)  ส่งเสริมบริบทของการเรียนรู้ที่เหมาะสม เน่ืองจากเป็นบริบทของการพูดจา 
     3)  เพ่ิมความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ให้กับทัง้ผู้สื่อสารและผู้รับสาร    
     4)  ช่วยให้ผู้สอนมองเห็นความเข้าใจของผูเ้รียนซ่ึงจะทําให้วางแผนการจัดการ
เรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม 
   3.3.2  แนวทางสง่เสริมความสามารถในการสื่อสาร 
    การพัฒนาทักษะการสื่อสารนั้น อัมพร ม้าคนอง (2554  :  58)  ได้กล่าวไว้ว่า 
อาจเริ่มต้นจากสิ่งง่าย ๆ เช่น ฝึกให้ผู้เรียนแสดงความคิดทางคณิตศาสตร์โดยใช้ภาษาของตนเองใน
ลักษณะท่ีไม่เป็นทางการ (Informal Style) ซ่ึงจะเป็นการแสดงความคิดท่ีเกิดข้ึนแรกๆ (Initial 
Thinking) หรอืความรู้ที่ตนเพ่ิงสร้างขึ้นมา การฝึกลักษณะนี้ ผู้สอนจะต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกับภาษา
ทาง คณิตศาสตร์และความหมายท่ีแตกต่างกันออกไปของคําศัพท์ทางคณิตศาสตร์ เน่ืองจากคําบางคํา 
เม่ือไม่อยู่ในบริบททางคณิตศาสตร์หรือเม่ือใช้ภาษาที่ไม่เป็นทางการ อาจมีความหมายอ่ืนท่ีแตกต่างจาก
ความหมายบริบททางคณิตศาสตร์ เช่น คําว่าคู่ หักออก ผลท่ีได้ เป็นต้น หลังจากการฝึกการสื่อสาร
อย่างไม่เป็นทางการแล้ว สําดับต่อไปผู้สอนอาจฝึกให้ผู้เรียนสื่อสารอย่างเป็นทางการ (Formal Style) 
ซ่ึงเป็นภาษาที่ใช้เรียกหรือแสดงสัญลักษณท์างคณิตศาสตรท์ี่เป็นสากล ผู้เรียนอาจต้องพยายาม และใช้
เวลามากข้ึนในการแสดงความเข้าใจ หรือสื่อสารอย่างเป็นทางการกับผู้สอนและเพ่ือนในช้ันเรียน 
อย่างไรก็ตาม ไม่ว่าจะเป็นการสื่อสารในลักษณะใด หากผู้สอน ต้องการฝึกทักษะการสือ่สารให้กับผู้เรยีน 
ผู้สอนควรลดเวลา 
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หรือปริมาณการพูดในช้ันเรียนของตนให้น้อยลง ผู้เรียนจะได้สื่อสารกันมากขึ้นอันจะทําให้ผู้เรียนคุ้นเคย
และสามารถพัฒนาทักษะการสื่อสารให้ดีขึน้ได้ 
    สําหรับการพัฒนาวิธีการสื่อสารน้ัน ผู้สอนควรฝึกให้ผู้เรียนพัฒนาการสื่อสาร 
หลาย ๆ วิธี เช่น การพูด การเขียน แม้ในห้องเรียนโดยทั่วไปจะนิยมการสื่อสารโดยการพูด แต่นัก
การศึกษาหลายท่านได้ให้ความสําคัญของการสื่อสารโดยการเขียน เน่ืองจากการเขียนให้ผู้อ่ืนอ่านแล้ว
เกิดความเข้าใจตรงกันน้ัน ผู้เขียนจะต้องเรียบเรียงจัดระบบความคิดของสิ่งท่ีจะสื่อสาร ซ่ึงต้องระมัด 
ระวังมากกว่าการพูด จึงต้องมีการทบทวน ไตร่ตรอง ให้แน่ใจว่าความหมายของสิ่งท่ีกําลังอธิบายนั้น
ชัดเจน และตรงตามท่ีตนเองต้องการบอกให้ผู้อ่ืนทราบซ่ึงกระบวนการที่ผู้เรียนได้สะทอ้น ความคิดใน
ลักษณะน้ี  จะก่อให้เกิดความคิดแบบสะท้อนความคิด (Reflective Thinking) 
  3.4  ความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ และเช่ือมโยงคณิต 
ศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ ได้ 
   ทักษะและกระบวนการ การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์เป็นกระบวนการท่ีต้องอาศัยการ 
คิดวิเคราะห์และความคิดสรา้งสรรคใ์นการนําความรู้ เนื้อหาสาระและหลักการทางคณิตศาสตร์ มาสร้าง
ความสัมพันธ์อย่างเป็นเหตุเป็นผลระหว่างความรู้ และทักษะ/กระบวนการท่ีมีเนื้อหาคณิตศาสตร์กับงาน
ที่เกี่ยวข้องเพ่ือนําไปสู่การแก้ปัญหา และการเรียนรู้แนวคดิใหม่ที่ซับซ้อนหรือสมบูรณ์ขึ้น 
   การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร ์เป็นสิ่งที่สะท้อนให้เห็นถึงการใช้งานของคณิตศาสตร์ 
ในชีวิตจริงที่สามารถพบเห็นได้โดยทั่วไป การเช่ือมโยงจึงมีความสําคัญและจําเป็นอย่างมากสําหรับการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างมีความหมาย (Meaningful Learning) เน่ืองจากการเช่ือมโยงจะช่วยให้ผู้เรยีน
สามารถเข้าใจเน้ือหาวิชาที่เรียนได้ดีย่ิงขึ้น รวมทั้งมองเห็นความสําคัญและคุณค่าของคณิตศาสตร์ 
(อัมพร  ม้าคนอง.    2554  :  60) ในแง่ของการเป็นเคร่ืองมือในการท่ีจะนําไปใช้ในศาสตร์อ่ืน ๆ ส่งผล
ให้คณิตศาสตรเ์ป็นวิชาที่น่าสนใจมากยิ่งขึ้น ไม่ใช่เป็นเพียงวิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับทฤษฏีบท กฎ บทนิยาม  
และสูตร เพ่ือใช้แก้ปัญหาคณิตศาสตร์เฉพาะในห้องเรียนแต่เพียงเท่านั้น ด้วยเหตุผลดังกล่าว ทักษะการ
เช่ือมโยงจึงถูกเน้นมากในการเรียนการสอนปัจจุบัน 
    3.4.1  ความหมายของการเชื่อมโยงทางคณติศาสตร์ 
     สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551  :  83)  ได้กล่าว 
ไว้ว่า การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ เป็นกระบวนการท่ีต้องอาศัยการคิดวิเคราะห์ และความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์  ในการนําความรู้ เน้ือหาสาระ และหลักการทางคณิตศาสตร์ มาสร้างความสัมพันธ์อย่างเป็น
เหตุเป็นผลระหว่างความรู้ และทักษะ/กระบวนการ ที่มีในเน้ือหาคณิตศาสตร์กับงานท่ีเกี่ยวข้อง  
เพ่ือนําไปสู่การแก้ปัญหา และการเรียนรู้แนวคิดใหม่ที่ซับซ้อนหรือสมบูรณ์ขึ้น 
     สภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา (National Council of 
Teachers  of Mathematics.    2000  :  58) ได้ให้ความหมายของการเช่ือมโยง คือการผสมผสาน
แนวคิดท่ีมีความเก่ียวข้องกันให้รวมเป็นองค์ประกอบเดียวกัน 
     ปาจรีย์ ไทรงาม (2549  :  18) ได้กล่าวไว้ว่า การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ เป็นการ
เช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ และเช่ือมโยงความรู้คณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ โดยนําความรู้ 
เน้ือหาสาระ และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ มาใช้ในการเรียนรู้เนื้อหาใหม่ หรือนําความรู้ และ
กระบวนการทางคณิตศาสตรม์าแก้ปัญหาในสถานการณ์ทีผู่้สอนกําหนดขึ้น เพ่ือให้นักเรียนเห็นความ
เช่ือมโยงของคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ หรือเห็นการนําคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวัน 
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     ชเรนทร์ จิตติพุทธางกูร (2553  :  8) ซ่ึงได้กล่าวว่า การเช่ือมโยงทาง
คณิตศาสตร์  หมายถึง การนําความรู้ เน้ือหาสาระ และหลักการทางคณิตศาสตร์ที่มีอยู่เดิม และ
ประสบการณ์ที่มี มาผสมผสานหรือมาสัมพันธ์กัน ทําให้เกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ และนําไปใช้ในการ
แก้ปัญหาสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์หรือศาสตร์อ่ืน ๆ รวมทั้งสถานการณ์ในชีวิตประจําวัน 
    จากที่กล่าวมาข้างต้นอาจสรุปได้ว่า การเช่ือมโยงทางคณติศาสตร์ คือ การนํา
ความรู้ ทักษะและกระบวนการท่ีมีในเน้ือหาคณิตศาสตร์ไปวิเคราะห์สร้างความสัมพันธ์กับสถานการณ์ที่
มีความเก่ียวข้อง ซ่ึงอาจจะเป็นสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ในศาสตรอ่ื์นๆ หรือในชีวิตประจําวัน เพ่ือให้
นักเรียนเห็นความสัมพันธ์ของสถานการณ์อันจะนําไปสู่การสร้างองค์ความรู้ใหม่ หรือใช้ในการแก้ปัญหา
ที่มีความซับซ้อน 
   3.4.2  รูปแบบการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร ์
    สภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา (National Council of Teachers 
of Mathematics.    1991) แบ่งการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ ออกเป็น 2 แบบ คือ 
     1)  การเช่ือมโยงภายในวิชา เป็นการนําเนื้อหาภายในวิชาเดียวไปสัมพันธ์กัน ให้
นักเรียนได้ประยุกต์ความรู้ และทักษะไปใช้ในชีวิตจริง    
     2)  การเช่ือมโยงระหว่างวิชา เป็นการรวมศาสตร์ต่างๆ ต้ังแต่ 2 สาขาข้ึนไป
ภายใต้หัวข้อทีเ่ก่ียวข้องให้มาสัมพันธ์กัน เช่น คณิตศาสตร์กับวิทยาศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ สังคม กีฬา  
หรือ ศิลปะ เป็นการเรียนรู้โดยใช้ความรู้ ความเข้าใจและทักษะในวิชาต่างๆ มากกว่า 1 วิชาขึ้นไป จะ 
ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ลึกซ้ึงและตรงกับสภาพจรงิ 
    สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551  :  84)  ได้จําแนกตาม 
ลักษณะการเช่ือมโยงเป็น 2 แบบ ดังน้ี 
     1)  การเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ เป็นการนําความรู้ และทกัษะ
กระบวนการต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ไปสัมพันธ์กันอย่างเป็นเหตุเป็นผล ทําให้สามารถแก้ปัญหาได้
หลากหลายวิธีหรือกะทัดรัดข้ึน และทําให้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์มีความหมายข้ึน ตัวอย่างการ
เช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ อาจแบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเน้ือหาสาระทางคณิตศาสตร์ เช่น 
การเช่ือมโยงสาระเรขาคณิตกับพีชคณิต การเช่ือมโยงสาระจํานวนกับพีชคณิต การเช่ือมโยงสาระ
จํานวนกับการวิเคราะห์ข้อมูล และด้านวิธีการทางคณิตศาสตร์ เช่นการแก้ปัญหาโดยการนําวิธีการ
เกี่ยวกับการแปลงทางเรขาคณิตมาใช้ในการหาพื้นท่ีของรปูเรขาคณิต การแก้ปัญหาเกี่ยวกับพ้ืนที่โดยวิธี
วิเคราะห์จากกราฟ 
     2)  การเช่ือมโยงคณิตศาสตรก์ับศาสตร์อ่ืน เป็นการนําความรู้และทักษะ
กระบวนการต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ไปสัมพันธ์กันอย่างเป็นเหตุเป็นผลกับเน้ือหา และความรู้ของศาสตร์
อ่ืนๆ เช่น วิทยาศาสตร์ ดาราศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ ทําให้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์น่าสนใจ มี
ความหมาย และนักเรียนเห็นความสําคัญในการเรียนคณิตศาสตร์ 
    อัมพร ม้าคนอง (2554 : 60) ได้แบ่งลักษณะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ สอด 
คล้องกับทั้งสภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา และสถาบันสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีซ่ึงผูวิ้จัยก็ได้แบ่งทกัษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์โดยยึดการแบ่งในลักษณะดังกล่าว
เช่นเดียวกัน 
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   3.4.3  แนวทางสง่เสริมความสามารถในการคิดเช่ือมโยง 
    การท่ีผู้เรียนจะสามารถพัฒนาทักษะการคดิเช่ือมโยงได้ดีน้ัน สิ่งสําคัญคอืผู้เรียน
จะต้องมีความรู้ และมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ในเร่ืองที่จะนําไปใช้ในการเช่ือมโยงเป็นอย่างดี เนื่องจาก 
หากผู้เรียนขาดความรู้ในเร่ืองดังกล่าวย่อมส่งผลให้ไม่สามารถขยายความคิดต่อไปได้อีก นอกจากน้ี
ผู้เรียนควรมีประสบการณ์ในการมองเห็นความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันของสิ่งที่จะเช่ือมโยง รวมทั้งมีทักษะ
ในการเช่ือมโยงหรือสร้างความสัมพันธ์ในทางคณิตศาสตร์ การเรียนการสอนคณิตศาสตร์เพ่ือพัฒนา
ทักษะการคิดเช่ือมโยงนั้นจึงไม่ควรแยกเน้ือหาที่สัมพันธ์กันออกจากกัน แต่ควรสอนร่วมกันไป เพ่ือช่วย
ให้ผู้เรียนมองเห็นความสัมพันธ์ของเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกัน และสามารถเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ อันจะทําให้
เข้าใจภาพรวมของคณิตศาสตร์ได้ดีย่ิงขึ้น ผู้สอนจึงควรตระหนักในประเด็นนี้ไว้ด้วย และช่วยพัฒนาให้
เกิดข้ึนในตัวผู้เรียน 
  3.5  ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
   ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ นับว่าเป็นความสามารถท่ีสําคัญอย่างหน่ึงของมนุษย์ ซ่ึงมี 
ส่วนสําคัญในการสร้างความเจริญก้าวหน้าของประเทศ ประเทศใดก็ตามท่ีสามารถแสวงหา พัฒนา และ
ดึงศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของทรัพยากรมนุษย์ในประเทศได้มากท่ีสุด ย่อมมีโอกาสในการพัฒนา และ
สร้างความเจริญก้าวหน้าให้ประเทศได้มาก ดังจะเห็นได้จากประเทศที่พัฒนาแล้ว หลายประเทศ 
    3.5.1  ความหมายของความคิดสร้างสรรค ์
     Baron และ May (1960)  ได้ให้คําจํากัดความว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถของมนุษย์ที่จะนําไปสู่สิง่ใหม่ ๆ เกิดผลผลติใหม่ ๆ ทางเทคโนโลยี รวมทั้งความสามารถ 
ในการประดิษฐ์คิดค้นสิ่งแปลกใหม่ เช่น ทอมัส เอดิสัน ค้นพบหลอดไฟฟ้าและเคร่ืองใช้ไฟฟ้านานาชนิด 
ซ่ึงงานประดิษฐ์คิดค้นของเขาก็จัดเป็นงานท่ีมีลักษณะความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คือ แปลกใหม่ แตกต่าง
จากท่ีเคยปรากฏ  และยังประโยชน์อย่างมหาศาลกับชาวโลก 
     Guilford (1950  :  444-454) เป็นผู้สนใจศึกษาค้นคว้า เกี่ยวกับเรื่อง
สมรรถภาพทางสมอง จนสามารถสรุปแนวคิดทางด้านความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นลักษณะอเนกนัย 
(Divergent Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทาง หลายแง่หลายมุม คิดได้กว้างไกลซึ่งความคิดลักษณะ
นี้จะนําไปสู่การคิดประดิษฐ์สิง่แปลกใหม่ รวมถึงการคิดค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้สําเร็จด้วย และยัง
อธิบายว่าความคิดอเนกนัยประกอบด้วยลักษณะความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่อง (Fluency)  
ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
     Wescott และ Smith (1967)  ได้ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทาง
สมองท่ีรวมการดึงประสบการณ์เดิมของแต่ละคนออกมา แล้วนํามาจัดอยู่ในรูปใหม่ ซ่ึงสอดคล้องกับ 
สเปียร์แมน ได้ให้ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์คืออํานาจจินตนาการของมนุษย์ในการที่จะสามารถ
สร้างผลผลิตใหม่ ๆ 
     อารี พันธ์มณี (2545  :  5) ได้สรุปความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นกระบวนการทาง
สมองท่ีคิดลักษณะอเนกนัยอันนําไปสู่การคิดค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิดดัดแปลงปรุงแต่งความคิด
เดิมผสมผสานให้เกิดความคิดใหม่ ซ่ึงรวมทั้งการประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งต่าง ๆ ตลอดจน วิธีการคิดทฤษฎี
หลักการได้สําเร็จ 
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     สุวิทย์ มูลคํา (2545 : 9) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็น
กระบวนการทางปัญญาที่สามารถขยายขอบเขตความคิดท่ีมีอยู่เดิมสู่ความคิดท่ีแปลกใหม่ แตกต่างไป
จากความคิดเดิม และเป็นความคิดท่ีใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม 
     ศรีวรรณ  ชุรินทร (2547 : 10)  ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นลักษณะ
ความ สามารถในการคิดของบุคคลท่ีสามารถเกิดข้ึนได้มากมาย เป็นความคิดท่ีแปลกใหม่ เกิดเป็น
ความคิดท่ีสามารถทําให้เกิดสิง่ใหม่ที่มีคุณค่ามหาศาลหรืออาจจะไม่จําเป็นต้องสมบูรณ์แบบเสมอไป 
    จากที่กล่าวมาข้างต้น ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่ง
ที่มี อยู่เดิมแล้วขยายไปสู่ความคิดใหม่ที่แปลกใหม่ รวมท้ังการขยายแนวความคิดท่ีมีอยู่ได้อย่าง
หลากหลาย 
   3.5.2  องค์ประกอบที่สําคัญของความคิดสร้างสรรค ์
    สุวิทย์ มูลคํา (2545  :  19) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรคป์ระกอบด้วยลักษณะ 
ความคิดอ่ืน ๆ ด้วย มิใช่เพียงแต่ความคิดริเริ่มเพียงอย่างเดียว อย่างไรก็ตาม ความคิดริเริ่มเป็น ลักษณะ 
สําคัญที่ทําให้เกิดการเร่ิมต้นขึ้น แต่ความสําเร็จของการสร้างสรรค์กจํ็าเป็นต้องอาศัยลักษณะความคิด
อ่ืน ๆ ประกอบด้วย 
    ในการศึกษาวิจัยในครัง้น้ี  ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดทฤษฎีโครงสร้างทางสติปญัญาของ 
Guilford ซ่ึงได้อธิบายไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่คิดได้กว้างไกล หลาย
ทิศทาง หรือเรยีกว่า ลักษณะการคิดแบบอเนกนัย หรือการคิดแบบกระจาย (Divergent Thinking)   
ซ่ึงประกอบด้วย 
     1)  ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่าง
จากความคิดธรรมดา หรือความคิดง่ายๆ ความคิดริเริ่มหรือท่ีเรียกว่า Wild Idea เป็นความคิดท่ีมี
ประโยชน์ต่อตนเองและสงัคม ความคิดริเริ่มอาจจะเกิดจากการนําเอาความรู้เดิมมาคิดดัดแปลง และ
ประยุกต์ให้เกดิส่ิงใหม่ 
     2) ความคิดคล่องตัว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดตอบสนอง
ต่อสิ่งเร้าให้ได้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้ หรอืความสามารถคิดหาคําตอบที่เด่นชัด และตรงประเด็นมาก
ที่สุด ซ่ึงจะนับปริมาณความคิดที่ไม่ซํ้ากันในเรื่องเดียวกัน โดยแบ่งออกเป็น 
      2.1)  ความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยคํา (Word Fluency)  เป็นความ 
สามารถในการใช้ถ้อยคําอย่างคล่องแคล่ว 
      2.2)  ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสมัพันธ์ (Associational  
Fluency) เป็นความสามารถที่จะคิดหาถ้อยคําท่ีเหมือนกันหรือคล้ายกันได้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้
ภายในเวลาที่กาํหนด 
      2.3)  ความคล่องแคล่วทางดา้นการแสดงออก (Expressional Fluency)  
เป็นความสามารถในการใช้วลีหรือประโยค กล่าวคือสามารถท่ีจะนําคํามาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพ่ือให้ได้
ประโยคท่ีต้องการ จากการวิจัยพบว่า บุคคลที่มีความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออกสูง จะมี
ความคิดสร้างสรรค ์
      2.4)  ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถ
ที่จะคิดสิ่งท่ีต้องการภายในเวลาท่ีกําหนด 
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     3) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการปรับสภาพของ
ความคิดในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ อาจจะเป็นประเภทหรอืแบบความคิด แบ่งออกเป็น 
      3.1)  ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดข้ึนทันที (Spontaneous Flexibility) เป็น
ความสามารถที่จะพยายามคิดให้หลายประเภทอย่างอิสระ           
      3.2)  ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility)  ซ่ึงมี
ประโยชน์ต่อการแก้ปัญหา คนท่ีมีความคิดยืดหยุ่นจะคิดได้ไม่ซํ้ากัน 
   3.5.3  แนวทางสง่เสริมทักษะความคิดสร้างสรรค ์
    สุวิทย์ มูลคํา (2545  :  30) ได้เสนอแนวทางสําหรับครูผูส้อนว่า ควรคํานึงถึงสิ่ง
ต่อไปนี้ 
     1)  กระบวนการคิด เป็นการสอนท่ีเพ่ิมทักษะความคิดด้านต่างๆ  เช่น  
ความคิดจินตนาการ ความคิดเอกนัย ความคิดอเนกนัย ความคิดวิจารณญาณ ความคิดวิเคราะห์  
ความคิดสังเคราะห์ ความคิดแปลกใหม่ ความคิดหลากหลาย ความคิดยืดหยุ่น ความคิดเห็นท่ีแตกต่าง
และการประเมินผล    
     2)  ผลิตผล เป็นสิ่งที่ช้ีให้เราเห็นหลายสิ่งกลายอย่างของการคิด เช่น วิธีคิด
ประสทิธิภาพทางความคิด การนําความรู้ไปสู่การนําไปใช้ จุดสําคัญในการสอนว่าจะพิจารณาเกณฑ์ของ
ผลผลิตอย่างไรนั้น ควรจะกาํหนดให้เด็กรู้จักระบุจุดประสงค์ของการทาํงาน รู้จักประเมินการทํางานของ
ตนเองอย่างใช้เหตุผล มีความพยายามและสามารถนําไปปรับใช้ได้ในชีวิตจริง 
     3)  องค์ความรู้พ้ืนฐาน เป็นการให้โอกาสเด็กได้รับความรู้ผ่านสื่อ และทกัษะ
หลายด้าน โดยใช้ประสาทสมัผัสหรือความรู้ที่มาจากประสบการณ์ที่หลากหลาย และมีแหล่งข้อมูลท่ี
ต่างกันทั้งจากหนังสือ ผู้เช่ียวชาญ การทดสอบด้วยตนเองและท่ีสําคัญคอืให้เด็กได้สร้างความรู้จากตัว
ของเขาเอง 
     4)  สิ่งที่ท้าทาย การหางานที่สร้างสรรค์และมีมาตรฐานให้เด็กทํา   
     5)  บรรยากาศในช้ันเรียน การให้อิสรเสรี ความยุติธรรม ความเคารพในความ
คิดเห็นของเด็ก ให้เด็กม่ันใจว่าจะไม่ถูกลงโทษหากมีความคิดท่ีแตกต่างจากครู หรือคิดว่าครูไม่ถูกต้อง  
ยอมให้เด็กล้มเหลวหรือผิดพลาด (โดยไม่เกิดอันตราย) แต่ต้องฝึกให้เรียนรู้จากข้อผิดพลาดที่ผ่านมา    
     6)  ตัวเด็ก การสนับสนุนให้เด็กมีความเช่ือม่ันตนเอง ความเคารพตนเอง ความ 
กระหายใคร่รู้  
     7)  การใช้คําถาม สนับสนุนให้เด็กถามคําถามของเขาหรือครูผู้สอนใช้คําถามนํา
กระตุ้นให้เด็กคิด   
     8)  การประเมินผล หลีกเล่ียงการประเมินท่ีซํ้าซากหรือเป็นทางการอยู่
ตลอดเวลา สนับสนุนให้เด็กประเมินการเรียนรู้ด้วยตนเอง และประเมินรว่มกับครู   
     9)  การสอนและการจัดหลักสูตร การผสมผสานกับวิชาการต่าง ๆ เพราะ
สามารถใช้ได้กับทุกวิชา ลองให้เด็กเรียนรู้ในสิ่งที่ไม่มีคําตอบท่ีดีที่สุด หรือคําตอบที่ตายแล้ว คําตอบที่ 
คลุมเครือหรือเปลี่ยนแปลงได้ง่ายๆ ครูเป็นผู้ให้การสนับสนุนและช่วยเหลือเด็กไม่ใช่ผู้สั่งการ    
     10)  การจัดระบบในช้ันเรียน ให้เด็กค้นคว้าความรู้ด้วยตนเองให้มากขึ้น  
ปรับระบบตารางเรียนให้ยืดหยุ่นเพ่ือตอบสนองความต้องการและความสามารถที่หลากกหลาย จัดกลุ่ม
การสอนหลาย ๆ แบบ เช่น จับคู่ กลุ่มเล็ก กลุ่มใหญ่และสอนแบบเด่ียว นอกจากน้ี ควรจัดห้องเรียนให้
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แตกต่างกันไปในแต่ละเวลา สถานท่ี เช่น  บางห้อง บางเวลา ไม่มีที่น่ัง น่ังใกล้กัน นั่งไกลกัน นั่งข้างนอก  
เรียนที่สนาม เป็นต้น 
 4. แนวการพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  4.1   การพัฒนาทักษะกระบวนการแก้ปัญหา 
   การจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการในการแก้ปัญหา นับว่าเป็นเรื่องยาก 
พอสมควรสําหรับผู้สอน ผู้เรียนส่วนใหญ่จะพัฒนาได้ดีในทักษะการคิดคํานวณ แต่เม่ือพบโจทย์ปัญหา 
มักจะมีปัญหาในเรื่องของทักษะการอ่านทําความเข้าใจโจทย์ การวิเคราะห์โจทย์ รวมถึงการหารูปแบบ 
แนวคิดในการแก้ปัญหาน้ัน 
   การจัดการเรียนร้ ูเพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการแก้ปัญหาได้ ผ้ ูสอนต้องให้
โอกาสผ้ ูเรียน ได้ฝึกคิดด้วยตนเองให้มาก โดยจัดสถานการณ์หรือปัญหา หรือเกมท่ีน่าสนใจ ท้าทายให้
อยากคิด เริ่มด้วยปัญหาที่เหมาะกับศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคนหรือผู้เรียนแต่ละกลุ่ม โดยอาจเริ่ม
ด้วยปัญหาที่ผู้เรียนสามารถใช้ความรู้ที่เรียนมาแลว้มาประยุกต์ก่อน ต่อจากน้ันจึงเพ่ิมสถานการณ์หรือ
ปัญหาที่แตกต่างจากท่ีเคยพบมา สําหรับผู้เรียนที่มีความสามารถสูง ผู้สอนควรเพ่ิมปัญหาที่ยากซ่ึงต้อง
ใช้ความรู้ที่ซับซ้อน หรือมากกว่าท่ีกําหนดไว้ในหลักสูตรให้นักเรียนได้ฝึกคิดด้วย 
   ในการเริ่มต้นพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในกระบวนการแก้ปัญหา ผู้สอนจะต้องสร้าง 
พ้ืนฐานให้ผู้เรียนเกิดความคุ้นเคยกับกระบวนการแก้ปัญหาซ่ึงมีอยู่ 4 ขั้นตอนก่อน แล้วจึงฝึกทักษะใน
การแก้ปัญหา  
      กระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน มีดังนี้  
       ขั้นที่ 1  ทําความเข้าใจปัญหา หรือวิเคราะห์ปัญหา  
     ขั้นที่ 2  วางแผนแก้ปัญหา  
     ขั้นที่ 3  ดําเนินการแก้ปัญหา  
     ขั้นที่ 4  ตรวจสอบ หรือมองย้อนกลับ 
      ในกระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอนน้ี ยังอาศัยทักษะอ่ืน ๆ ประกอบด้วย 
     ขั้นที่ 1  ขั้นทําความเข้าใจปัญหาหรือวิเคราะห์ปัญหา ต้องอาศัยทักษะทีส่ําคัญ
และจําเป็นอีกหลายประการ เช่น ทักษะในการอ่านโจทย์ปัญหา ทักษะการแปลความหมายทางภาษา 
ซ่ึงผู้เรียนควรแยกแยะได้ว่าโจทย์กําหนดอะไรให้และโจทย์ต้องการให้หาอะไร หรือพิสูจน์ข้อความใด 
     ขั้นที่ 2  ขั้นวางแผนแก้ปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีสําคัญที่สุด  ต้องอาศัยทักษะใน
การนําความรู้ หลักการหรือทฤษฎีที่เรียนรู้มาแล้ว ทักษะในการเลือกใช้ยุทธวิธีที่เหมาะสม เช่น เลือกใช้
การเขียนรูป หรือแผนภาพตาราง การสงัเกตหาแบบรูปหรือความสัมพันธ์ เป็นต้น ในบางปัญหาอาจใช้
ทักษะในการประมาณค่าคาดการณ์ หรือคาดเดาคําตอบมาประกอบด้วย ผู้สอนจะต้องหาวิธีฝึกวิเคราะห์
แนวคิดในขั้นน้ีให้มาก 
     ขั้นที่ 3  ขั้นดําเนินการแก้ปัญหา ต้องอาศัยทักษะในการคดิคํานวณหรือการ
ดําเนินการทางคณิตศาสตร์ ทักษะในการพิสจูน์หรือการอธิบาย และแสดงเหตุผล 
     ขั้นที่ 4  ขั้นตรวจสอบ หรือมองย้อนกลับ ต้องอาศัยทักษะในการคํานวณ การ
ประมาณคําตอบ การตรวจสอบผลลัพธ์ทีห่าได้โดยอาศัยความรู้สึกเชิงจํานวน (Number Sense) หรือ
ความรู้สึกเชิง ปริภูมิ (Spatial Sense) ในการพิจารณาความสมเหตุสมผลของคําตอบทีส่อดคล้องกับ
สถานการณ์ หรือปัญหา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 72

   การจัดการเรียนรู้ที่ใช้กระบวนการแก้ปัญหาดังกล่าวน้ี ผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมให้ผู้
เรียนเรียนร้ ูอย่างค่อยเป็นค่อยไป โดยกําหนดประเด็นคําถามนําให้คิดและหาคําตอบเป็นลําดับเรื่อยไป
จนผู้เรียนสามารถหาคําตอบได้ หลังจากน้ันในปัญหาต่อ ๆ ไป ผู้สอนจึงค่อยๆ ลดประเด็นคําถามลงจน
สุดท้ายเม่ือเห็นว่าผู้เรียนมีทักษะในการแก้ปัญหาเพียงพอแล้วก็ไม่จําเป็นต้องให้ประเด็นคําถามช้ีนําก็ได้ 
   ในการจัดให้เรียนรู้กระบวนการแก้ปัญหาตามลําดับขั้นตอนน้ัน เม่ือผู้เรียนเข้าใจ
กระบวนการแล้ว การพัฒนาให้มีทักษะ ผู้สอนควรเน้นฝึกการวิเคราะห์แนวคิดอย่างหลากหลายในข้ัน
วางแผนแก้ปัญหาให้มาก เพราะเป็นขั้นตอนท่ีมีความสําคัญและยากสําหรับผู้เรียน 
  4.2   การพัฒนาทักษะกระบวนการให้เหตุผล 
   การจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนรู้จักคิดและให้เหตุผลเป็นสิ่งสําคัญ โดยท่ัวไปเข้าใจกันว่า
การฝึกให้รู้จักให้เหตุผลทีง่่ายที่สุดคือ การฝึกจากการเรียนเรขาคณิตตามแบบยุคลิด เพราะมีโจทย์
เกี่ยวกับการให้เหตุผลมากมาย มีทั้งการให้เหตุผลอย่างง่าย ปานกลาง และอย่างยาก แต่ที่จริงแล้วการ
ฝึกให้ผู้เรียนรู้จักคิดและให้เหตุผลอย่างสมเหตุสมผลน้ัน สามารถสอดแทรกได้ในการเรียนรู้ทุกเน้ือหา
ของคณติศาสตร์และวิชาอ่ืน ๆ ด้วย 
   องค์ประกอบหลักที่สง่เสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดอย่างมีเหตุผล และรู้จักให้เหตุผล 
มีดังน้ี 
    1)  ควรให้ผู้เรียนได้พบกับโจทย์หรือปัญหาที่ผู้เรียนสนใจ เป็นปัญหาที่ไม่ยากเกิน
ความสามารถของผู้เรียนที่จะคิดและให้เหตุผลในการหาคําตอบได้ 
    2)  ให้ผู้เรียนมีโอกาส และเป็นอิสระท่ีจะแสดงออกถึงความคิดเห็นในการใช้และให้
เหตุผลของตนเอง 
    3)  ผ้ ูสอนช่วยสรุปและช้ีแจงให้ผู้เรียนเข้าใจว่า เหตุผลของผู้เรียนถูกต้องตาม
หลักเกณฑ์หรอืไม่ ขาดตกบกพร่องอย่างไร 
   การเริ่มต้นที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ และเกิดทักษะในการให้เหตุผล ผู้สอนควรจัด 
สถานการณ์หรือปัญหาที่น่าสนใจให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ผู้สอนสงัเกตพฤติกรรมของผู้เรียน และคอย 
ช่วยเหลือ โดยกระตุ้นหรือช้ีแนะอย่างกว้าง ๆ โดยใช้คําถามกระตุ้นด้วยคําว่า "ทําไม" "อย่างไร" "เพราะ 
เหตุใด" เป็นต้น พร้อมท้ังให้ข้อคิดเพ่ิมเติมอีก เช่น "ถ้า……แล้ว ผู้เรียนคิดว่า…....จะเป็นอย่างไร"  ผ้ ูเรียน
ที่ให้เหตุผลได้ไม่สมบูรณ์ ผู้สอนจะต้องไม่ตัดสินด้วยคําว่า ไม่ถูกต้อง แต่อาจใช้คําพูดเสริมแรง และให้
กําลังใจว่า คําตอบท่ีผู้เรียนตอบมามีบางส่วนถูกต้อง ผู้เรียนคนใดจะให้คําอธิบายหรือให้เหตผุลเพ่ิมเติม
ของเพ่ือนได้อีกบ้าง เพ่ือให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ร่วมกันมากย่ิงขึ้น 
   ในการจัดการเรียนรู้ ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดอย่างหลากหลาย โจทย์
ปัญหาหรือสถานการณ์ที่กําหนดให้ ควรเป็นปัญหาปลายเปิด (Open-ended Problem) ที่ผู้เรียน
สามารถแสดงความคิดเห็น หรือให้เหตุผลที่แตกต่างกันได้ 
  4.3   การพัฒนาทักษะกระบวนการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการ
นําเสนอ 
   การจัดการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดทักษะการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์  
และการนําเสนอ ทําได้ทุกเน้ือหาท่ีต้องการให้คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือนําไปสู่การแก้ปัญหา  
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เช่น  ในเรขาคณิต มีเน้ือหาที่ต้องฝึกการวิเคราะห์ การให้เหตุผล และการพิสูจน์ ผู้เรียนต้องฝึกทักษะใน
การสังเกต การนําเสนอรูปภาพต่าง ๆ เพ่ือสื่อความหมาย แล้วนําความรู้ทางเรขาคณิตไปอธิบาย
ปรากฏการณ์ และส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับชีวิตประจําวัน 
   การจัดการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดทักษะการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์  
และการนําเสนอในพีชคณิต เป็นการฝึกทักษะให้ผู้เรียนรู้จักคดิวิเคราะห์ปัญหา สามารถเขียนปัญหาใน
รูปแบบของตาราง กราฟ หรือข้อความ เพ่ือสื่อสารความสัมพันธ์ของจํานวนเหล่านั้น ขั้นตอนในการ
ดําเนินการเริ่มจากการกําหนดโจทย์ปัญหาให้ผู้เรียนวิเคราะห์ กําหนดตัวแปร เขียนความสัมพันธ์ของตัว 
แปรในรูปของสมการหรืออสมการ ตามเงื่อนไขที่โจทย์กําหนด และดําเนินการแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการ
ทางพีชคณิต 
   การจัดการเรียนรู้ให้เกิดทักษะการสื่อสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการ
นําเสนอ มีแนวทางในการดําเนินการดังนี้ 
      1)  กําหนดโจทย์ปัญหาที่น่าสนใจ และเหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน  
    2)  ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ และแสดงความคิดเห็นด้วยตนเอง โดยผู้สอนช่วย
ช้ีแนะแนวทางในการสื่อสาร สื่อความหมาย และการนําเสนอ 
   การฝึกทักษะกระบวนการน้ี ต้องทําอย่างต่อเน่ือง โดยสอดแทรกอยู่ทุกขั้นตอนของการ
จัดการเรียนร้ ูคณิตศาสตร์ ให้ผู้เรียนคิดตลอดเวลาที่เห็นปัญหาว่า ทําไมจึงเป็นเช่นนั้น จะมีวิธีแก้ปัญหา
อย่างไร เขียนรูปแบบความสัมพันธ์ของตัวแปรเป็นอย่างไร จะใช้ภาพ ตาราง หรือกราฟใดช่วยในการ
สื่อสารความหมาย 
  4.4  การพัฒนาทักษะกระบวนการเช่ือมโยง 
   ในการเรียน การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่ต้องการให้ผู้เรียนมีความร ู ้และมีพ้ืนฐาน
ในการที่จะนําไปศึกษาต่อน้ัน จําเป็นต้องบูรณาการเน้ือหาต่างๆ ในสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เข้าด้วย
กัน เช่น การใช้ความรู้ในเรื่องเซตในการให้คําจํากัดความหรือบทนิยามในเรื่องต่างๆ เช่น บทนิยามของ 
ฟังก์ชันในรูปของเซต บทนิยามของลําดับในรูปของฟังก์ชัน 
   นอกจากการเช่ือมโยงระหว่างเน้ือหาต่างๆ ในคณิตศาสตร์ด้วยกันแล้ว ยังมีการ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ โดยใช้คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้และใช้ในการแก้
ปัญหา เช่น ในเรื่องการเงิน การคิดดอกเบี้ยทบต้น ก็อาศัยความรู้ในเรื่องเลขยกกําลงั และผลบวกของ
อนุกรม ในงานศิลปะและการออกแบบบางชนิด ก็ใช้ความรู้เกี่ยวกับรูปเรขาคณิต 
   นอกจากน้ันแล้วยังมีการนําความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในวิชาชีพบางอย่าง
โดยตรง เช่น การตัดเย็บเสื้อผ้า งานคหกรรมเก่ียวกับอาหาร งานเกษตร งานออกแบบสร้างหีบห่อบรรจุ
ภัณฑ์ ต่างๆ รวมถึงการนําคณิตศาสตร์ไปเช่ือมโยงกับชีวิตความเป็นอยู่ประจําวัน เช่น การซ้ือขาย การ
ช่ัง ตวง วัด การคํานวณระยะทางและเวลาท่ีใช้ในการเดินทาง  การวางแผนในการออมเงินไว้ใช้ในช่วง
บ้ันปลายของชีวิต 
   องค์ประกอบหลักที่ส่งเสริมการพัฒนาการเรียนรู้ทักษะกระบวนการเชื่อมโยงความรู้   
ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร ์และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ มีดังนี้ 
    1)  มีความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์อย่างเด่นชัดในเรื่องน้ัน  
    2)  มีความรู้ในเน้ือหาที่จะนําไปเช่ือมโยงกับสถานการณ์หรืองานอ่ืนๆ ที่ต้องการ
เป็นอย่างดี 
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    3)  มีทักษะในการมองเห็นความเกี่ยวข้องเช่ือมโยงระหว่างความรู้และทักษะ
กระบวนการท่ีมีในเน้ือหานั้นกับงานที่เกี่ยวข้องด้วย  
    4)  มีทักษะในการสร้างแบบจําลองทางคณิตศาสตร ์เพ่ือสร้างความสัมพันธ์ และ 
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ หรือคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ที่ต้องเก่ียวข้องด้วย  
    5)  มีความเข้าใจในการแปลความหมายของคําตอบที่หาได้จากแบบจําลองทาง
คณิตศาสตร์ว่า มีความเป็นไปได้หรือสอดคล้องกับสถานการณ์นั้นอย่างสมเหตุสมผล 
   ในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะกระบวนการเช่ือมโยงความรู้คณิตศาสตร์
นั้น ผ้ ูสอนอาจจัดกิจกรรมหรือสถานการณ์ปัญหาสอดแทรกในการเรียนรู้อยู่เสมอ เพ่ือให้ผู้เรียนได้เห็น
การ นําความรู้ เน้ือหาสาระ และกระบวนการทางคณิตศาสตร์มาใช้ในการเรียนรู้เน้ือหาใหม่  หรือนํา
ความรู้ และกระบวนการทางคณิตศาสตร์มาแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ผูส้อนกําหนดขึ้น เพ่ือให้ผู้เรียน
เห็นความเช่ือมโยงของคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ หรือเห็นการนําคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใน
ชีวิตประจําวัน 
   เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีการปฏิบัติจริง และมีทักษะกระบวนการการเชื่อมโยงความรู้น้ี ผู้สอน
อาจมอบหมายงานหรือกิจกรรมให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้าหาความรู้ที่เก่ียวข้องกับกิจกรรมนั้น แล้ว
นําเสนองานต่อผู้สอนและผู้เรียน ให้มีการอภิปรายและหาข้อสรุปร่วมกัน 
  4.5   การพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์
   บรรยากาศที่ช่วยส่งเสริมความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ ได้แก่ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิด
และนําเสนอแนวคิดของตนเองอย่างอิสระภายใต้การให้คําปรึกษาแนะนาํของผู้สอน การจัดกิจกรรม 
การเรียนร้ ู สามารถเริ่มต้นจากการนําเสนอปัญหาที่ท้าทาย น่าสนใจ เหมาะกับวัยของผู้เรียนและเป็น
ปัญหาที่ผู้เรียนสามารถนําความรู้พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ที่มีอยู่มาใช้แก้ปัญหาได้ การแก้ปัญหาควร
จัดเป็นกิจกรรมในลักษณะร่วมกันแก้ปัญหา ให้ผู้เรียนได้อภิปรายร่วมกัน การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
เสนอแนวคิดหลายๆ แนวคิด เป็นการช่วยเสริมเติมเต็ม ทําให้ได้แนวคิดในการแก้ปัญหาที่สมบูรณ์ และ
หลากหลาย 
   ปัญหาปลายเปิด ซ่ึงเป็นปัญหาที่มีคําตอบหลายคําตอบ หรือมีแนวคิดหรือวิธีการใน
การหาคําตอบได้หลายอย่าง เป็นปัญหาที่ช่วยส่งเสริมความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ของผู้เรียน สําหรับปัญหา
ที่มีหลายคําตอบ เม่ือผู้เรียนคนหน่ึงหาคําตอบหน่ึงได้แล้ว ก็ยังมีสิ่งท้าทายให้ผู้เรียนคนอ่ืนๆ คิดหา
คําตอบอ่ืนๆ ที่เหลืออยูสําหรับปัญหาที่มีแนวคิดหรือวิธีการในการหาคําตอบได้หลายอย่าง แม้ว่าผู้เรียน
จะหาคําตอบได้ ผู้สอนต้องแสดงให้ผู้เรียนตระหนักถงึการให้ความสําคัญกับแนวคิดหรือวิธีการในการหา
คําตอบน้ัน ด้วยการส่งเสริมและยอมรับแนวคิด หรือวิธีการอย่างหลากหลายของผู้เรียน ในการใหผู้เรียน
ได้มีประสบการณ์ในการเรียนรู้ แนวคิดหรือวิธีการหลายๆ อย่างในการแก้ปัญหาปัญหาหนึ่งเป็นสิ่งท่ีมี
คุณค่ามากกว่าการให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหาหลายๆ ปัญหาโดยใช้แนวคิดหรือวิธีการ
เพียงอย่างเดียว 
     นอกจากน้ี การให้ผู้เรียนได้มีโอกาสสร้างปัญหาขึ้นเอง ให้มีโครงสร้างของปัญหาคล้าย
กับปัญหาเดิม ที่ผู้เรียนมีประสบการณ์ในการแก้มาแล้ว จะเป็นการช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในปัญหา
เดิมอย่างแท้จริง และเป็นการช่วยส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ของผู้เรียนอีกด้วย 
     การจัดการเรียนรู้ที่มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เกิดความรู้ มีทักษะกระบวนการ มีคุณธรรม 
จริยธรรม และค่านิยม ผู้สอนจะต้องบูรณาการเนื้อหาและทักษะกระบวนการเข้าด้วยกัน ตลอดจนจัด
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กิจกรรมสร้างเสริมให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ ตระหนักในคณุค่าของคณิตศาสตร์ ฝึกการ
ทํางานท่ีเป็นระบบ มีระเบียบวินัย รอบคอบ มีความรับผิดชอบ มีวิจารณญาณ และมีความเช่ือม่ันใน
ตนเอง 
 5.  การประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  ทักษะกระบวนการ เป็นสมรรถภาพที่จําเปน็ต่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ประกอบด้วย 
ความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการ
นําเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ต่าง ทางคณติศาสตร์และการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ และมี
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ประเมินได้จากความสามารถในการแสดง
ตามขั้นตอนของแต่ละทักษะ ดังน้ี (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.    2550  :  
67-68) 
 

ตาราง  1  ขั้นตอนการประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 

ทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ 

การแสดงออกตามขั้นตอนของทักษะ 

1.  การแก้ปัญหา -  ทําความเข้าใจกับปัญหาโดยระบุประเด็นปัญหา  
   กําหนดตัวแปร และความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 
-  สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่เป็นไปได้ 
-  ตรวจสอบความเหมาะสมของตัวแบบ 
-  ตรวจสอบความถูกต้องและความเป็นไปได้ของ 
    การแก้ปัญหา 
-  ตรวจสอบขั้นตอนการแก้ปัญหา 

2.  การให้เหตุผล 
 

-  รวบรวมความรู้ที่เกี่ยวข้องในกระบวนการแก้ปัญหา 
-   เลือกใช้ความรู้เพ่ือจัดลําดับขั้นตอนของการให้เหตุผล 
     และลงข้อสรุป 

3.  การสื่อสาร การสื่อความหมาย 
และการนําเสนอ 

 

-  ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของ 
   การให้เหตุผล 
-  เลือกรูปแบบของการสื่อสาร การสื่อความหมาย 
   และนําเสนอด้วยวิธีการที่เหมาะสม 
-  ใช้ข้อความ ศัพท์ สูตร สมการ หรือแผนภูมิที่เป็นสากล 
-  บันทึกผลงานในทุกขั้นตอนอย่างสมเหตุสมผล  
-  สรุปสาระสาํคัญที่ได้จากการค้นคว้าหาความรู้จาก 
   แหล่งการเรยีนรู้ 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 76

ตาราง  1 (ต่อ) 
 

ทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ 

การแสดงออกตามขั้นตอนของทักษะ 

4.  การเช่ือมโยงความรู้ 
 

-  เปรียบเทียบความรู้ของแต่ละสาระ 
-  เช่ือมโยงสถานการณ์จริงกับตัวแปรเชิงคณิตศาสตร์ 
-  หาข้อสรุปจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
-  เช่ือมโยงสถานการณ์ในแต่ละสาระทางคณิตศาสตร์กับ 
   ศาสตร์อ่ืน  ๆ เพ่ือนําไปสู่การเรียนรู้ความคิดรวบยอด 
   (มโนทัศน์) ที่ซับซ้อน 
-  สรุปสาระสําคัญที่เก่ียวข้องกับคณิตศาสตร์และศาสตร์ 
   อ่ืน ๆ 

5.  ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ -  ใช้ความรู้หรือความคิดรวบยอด (มโนทัศน์) เพ่ือสร้าง 
   องค์ความรู้ใหม่ 
-  สร้างสรรค์ตัวแบบทางคณิตศาสตร์หรือช้ินงานที่มี 
   ประโยชน์ต่อการเรียนรู้ 

 
การคิดวิจารณญาณ 
 

1. ความหมายของการคิดวิจารณญาณ   
  การคิดวิจารณญาณ มาจากคําภาษาอังกฤษว่า “Critical Thinking” เป็นการคิดอย่างมี
ทิศทาง มีเหตุผล ซ่ึงมีผู้เรียกแตกต่างกัน ได้แก่ การคิดแบบวิพากษ์วิจารณ์ การคิดวิเคราะห์วิจารณ์  
การคิดอย่างมีเหตุผล การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซ่ึงการวิจัยในครัง้น้ี ผู้วิจัยใช้คําว่า การคิดวิจารณญาณ 
  นักจิตวิทยา นักการศึกษา และผู้เช่ียวชาญเก่ียวกับการคิดวิจารณญาณ ได้ให้ความหมาย
เกี่ยวกับการคิดวิจารณญาณไว้ ดังน้ี 
   ทิศนา แขมมณี (2533  :  4) กล่าวว่า การคิดวิจารณญาณ คือการเห็นปัญหา สามารถ
วิเคราะห์ปัญหาได้ต่อจากนั้นคือการพิจารณาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง และตัดสนิใจเลือกทางเลือกต่าง ๆ โดย
ยึดเหตุผลเป็นหลักสาคัญ 
   กรมวิชาการ (2542  :  21-22) กล่าวว่า การวิจารณญาณ เป็นความสามารถในการ
วิเคราะห์หาสาเหตุและเหตุผลท่ีนามาสนับสนุนความเช่ือเพ่ือหาทางเลือกและตัดสินใจแก้ปัญหาด้วย
ตนเอง ซ่ึงความคิดวิจารณญาณประกอบด้วย เจตคติ (Attitudes) ความรู้ (Knowledge) และทักษะ 
(Skill) 
   ปณิตา วรรณพิรุณ (2551  :  105) กล่าวว่า การคิดวิจารณญาณ หมายถึง การคิดหรือ
กระบวนการคิดโดยใช้ข้อมูล ข้อความรู้ประกอบการคิดพิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบในการทําความ
เข้าใจกับเรื่องราว แล้วนํามาต้ังเป็นสมมติฐานจากเรื่องราวนั้น เพ่ือนําใช้ในการวิเคราะห์ แปล
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ความหมาย และสรุปข้อมูลอย่างสมเหตุผล เพ่ือนําผลท่ีได้จากการสรุปมาประเมินและตัดสินใจในการ
ปฏิบัติต่อสถาน การณ์หน่ึง ๆ 
   ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2551  :  92) กล่าวว่า การคิดวิจารณญาณ หมายถึง 
กระบวนการคิดไตร่ตรองอย่างรอบคอบ เกี่ยวกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหา คลุมเครือ มีความขัดแย้งเพ่ือ
ตัดสินใจว่าสิ่งใดควรเช่ือหรือไม่ควรเช่ือ สิ่งใดควรทําสิ่งใดไม่ควรทํา โดยใช้ความรู้ความคิดจาก
ประสบการณ์ของตนจากข้อมูลที่รอบด้าน ทั้งข้อมูลเชิงวิชาการ ข้อมูลด้านสิ่งแวดล้อม และข้อมูล
ส่วนตัวของผู้คดิ 
   Watson และ Glaser (1964  :  10) กล่าวว่า การคิดวิจารณญาณ เป็นความคิด
ประกอบด้วยทัศนคติ ความรู้ และทักษะ โดยทัศนคติ หมายถึง ทัศนคติต่อการแสวงหาความรู้ และการ
ยอมรับการแสวงหาหลักฐานมาสนับสนุนสิ่งที่อ้างว่าเป็นจริง แล้วใช้ความรู้ด้านการอนุมาน การสรุป
ใจความสําคัญ และการสรุปเป็นกรณีทั่วไป โดยตัดสินจากหลักฐานอย่างสมเหตุสมผล สอดคล้องกับ
หลักตรรกวิทยา ตลอดจนทักษะในการใช้ทศันคติและความรู้ดังกล่าว มาประเมิน และตัดสินความ
ถูกต้องของข้อความ 
   Good (1973  :  680) กล่าวว่า การคิดวิจารณญาณ เป็นความคิดซ่ึงดําเนินการตาม
หลักของการประเมินอย่างรอบคอบต่อข้ออ้าง และหลักฐานเพ่ือนําไปสู่ข้อสรุปที่เป็นไปได้อย่างแท้จริง 
ตลอดจนการพิจารณาองค์ประกอบที่เกี่ยวขอ้งทั้งหมด และการใช้กระบวนการตรรกวิทยาได้อย่าง
ถูกต้องสมเหตุสมผล 
   Ruggiero (1984  :  129) กล่าวว่า การคิดวิจารณญาณ เป็นการตรวจสอบคําตอบของ
ประเด็นปัญหา หรือปัญหาที่นําเสนออย่างละเอียดรอบคอบ เพ่ือตัดสินความหนักแน่นหรือความไม่หนัก
แน่นของคําตอบ 
   Ennis (1985  :  45) กล่าวว่า การคิดวิจารณญาณ เป็นการคิดอย่างมีเหตุผล และคิด
แบบตรึกตรอง ก่อนที่จะเช่ือ หรือก่อนลงมือปฏิบัติ 
   Norris (1989) กล่าวว่า การคิดวิจารณญาณ เป็นการคิดท่ีเป็นเหตุเป็นผล และมีการ
สะท้อนความคิดท่ีมุ่งสู่การตัดสินใจทีจ่ะเช่ือ หรือปฏิบัติ 
  จากการพิจารณาความหมายของการคิดวิจารณญาณ สรุปได้ว่า การคิดวิจารณญาณ 
หมายถึง กระบวนการคิดพิจารณาไตร่ตรองอยา่งมีเหตุผล มีหลักเกณฑ์ และตรวจสอบหลักฐาน 
ข้อเท็จจริงต่าง ๆ อย่างรอบคอบเก่ียวกับข้อมูลท่ีเป็นปัญหา หรือข้อมูลท่ีคลุมเครือ โดยอาศัยความรู้ 
ความคิด และประสบการณ์ของตนเองในการคิดทบทวน เพ่ือนําไปสู่การสรุปอย่างสมเหตุสมผล ก่อนท่ี
จะตัดสินใจว่าจะเช่ือหรือไม่เช่ือ หรือตัดสินใจก่อนว่าจะกระทําหรือไม่กระทํา 

2. ทฤษฎทีี่เกี่ยวขอ้งกับการคิดวิจารณญาณ 
 2.1  ทฤษฎีทางเชาว์ปัญญาของกิลฟอร์ด (Guildford.    1967  :  218-237) 

   Guildford มีความเช่ือว่า ความสามารถทางสมองสามารถปรากฏได้จากการ
ปฏิบัติงานตามเง่ือนไขที่กําหนดให้ในลักษณะของความสามารถด้านต่างๆ ที่เรียกว่าองค์ประกอบ และ
ความสามารถตรวจสอบความสามารถน้ีด้วยแบบสอบถามที่เป็นมาตรฐาน Guildford เสนอโครงสรา้ง
ทางสติปัญญา โดยอธิบายว่า ความสามารถทางสมองของมนุษย์ประกอบด้วยสามมิติ (Three 
Dimensional Model) คือ มิติด้านเน้ือหา (Contents) มิติด้านปฏิบัติการ (Operations) และมิติด้าน
ผลผลิต (Products) 
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   มิติด้านเน้ือหา (Contents) หมายถึง วัตถุหรือข้อมูลต่างๆ ที่รับรู้ ใช้เป็นสื่อเพ่ือ
ก่อให้เกิดความคิด แบ่งออกเป็น 5 ชนิดดังน้ี 
    1)  เน้ือหาที่เป็นรูปภาพ (Figural Content) ได้แก่ วัตถุที่เป็นรูปธรรมต่างๆ ซ่ึง 
สามารถรับรู้ได้ด้วยประสาทสมัผัส 
    2)  เน้ือหาที่เป็นเสียง (Auditory Content) ได้แก่ สิ่งที่อยูใ่นรูปของเสียงที่มี 
ความหมาย 
    3)  เน้ือหาท่ีเป็นสัญลักษณ์ (Symbolic Content) ได้แก่ ตัวเลข ตัวอักษร และ 
สัญลักษณ์ทีส่ร้างขึ้น เช่น พยัญชนะ ระบบจํานวน 
    4)  เน้ือหาที่เป็นภาษา (Semantic Content) ได้แก่ สิ่งทีอ่ยู่ในรูปของภาษาที่มี 
ความหมาย 
    5)  เน้ือหาที่เป็นพฤติกรรม (Behavior Content) ได้แก่ สิ่งที่ไม่ใช่ถ้อยคํา แต่เป็น 
การแสดงออกของมนุษย์ เจตคติ ความต้องการ รวมท้ังปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
   มิติด้านปฏิบัติการ (Operations) หมายถึง กระบวนการคิดต่างๆ ที่สร้างขึ้นมา ซ่ึง
ประกอบด้วยความสามารถ 5 ชนิดดังนี ้
    1)  การรับรู้และการเข้าใจ (Cognition) เป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ 
ในการรับรู้และทําความเข้าใจ 
    2)  การจํา (Memory) เป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ในการสะสม 
เรื่องราว หรือข่าวสาร และสามารถระลึกได้เม่ือเวลาผ่านไป 
    3)  การคิดแบบเอนกนัย (Divergent Thinking) เป็นความสามารถในการ 
ตอบสนองต่อสิ่งเร้า และแสดงออกมาในหลายๆ แบบ หลายวิธี 
    4)  การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) เป็นความสามารถในการสรุป 
ข้อมูลท่ีดี และถูกต้องท่ีสุด 
    5)  การประเมินค่า (Evaluation) เป็นความสามารถทางสติปัญญาในการตัดสินสิ่ง 
ที่รับรู้ จําได้ หรือกระบวนการคิดน้ันมีคุณค่า มีความถูกต้องเหมาะสม หรือมีความเพียงพอหรือไม่ 
   มิติด้านผลผลิต (Products) หมายถึง ความสามารถที่เกิดข้ึนจากการผสมผสานมิติด้าน
เน้ือหาและด้านปฏิบัติการเข้าด้วยกันเป็นผลผลิต เม่ือสมองรับรู้วัตถุ/ข้อมูล ทําให้เกิดการคิดในรูปแบบ
ต่างๆ กัน สามารถให้ผลออกมาต่างกัน 6 ชนิดได้แก่ 
    1)  หน่วย (Units) เป็นสิ่งที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัว และมีความแตกต่างจากสิ่งอ่ืน 
    2)  จําพวก (Classes) เป็นกลุ่มของสิ่งต่างๆ ซ่ึงมีคุณสมบัติบางประการร่วมกัน 
    3)  ความสัมพันธ์ (Relations) เป็นการเช่ือมโยงสองสิง่เขา้ด้วยกัน เช่น  
เช่ือมโยงคํา 
    4)  ระบบ (System) เป็นแบบแผน หรือรูปแบบจากการเช่ือมโยงหลายๆ สิ่งเข้า 
ด้วยกัน 
    5)  การแปลงรปู (Transformation) เป็นผลการคิดท่ีคาดหวัง หรือการทํานายจาก 
ข้อมูลท่ีกําหนดให้ 
    6)  การประยุกต์ (Implication) เป็นผลการคิดที่คาดหวัง หรือการทํานายจาก 
ข้อมูลท่ีกําหนดให้  
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   นอกจากน้ี Guildford ยังได้อธิบายรูปแบบของการคิดแกปั้ญหาโดยท่ัวๆ ไปว่า เป็น
กระบวนการของความสามารถทางสมองด้านปฏิบัติการ ได้แก่ การรู้และความเข้าใจ (Cognition)  
การจํา (Memory) การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) การคิดแบบเอนกนัย (Divergent 
Thinking) และการประเมินค่า (Evaluation) ความสามารถทั้ง 5 อย่างนี้จะปฏิบัติการร่วมกัน ซ่ึงพอ
สรุปเป็นขั้นตอนดังนี้ 
    1)  เม่ือบุคคลได้พบกับปัญหาจากสิ่งแวดล้อม (Input) ความสามารถของสมองใน 
ส่วนของการจาํ จะปฏิบัติการร่วมกับการรับรู้ (Cognition) และการคิด (Production) เพ่ือทําความรู้จัก
สิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวกับโครงสร้างของปัญหา และสภาพที่ก่อใหเ้กิดปัญหา โดยการแปลงรูป 
(Transformation) ให้เข้ากับความรู้ที่มีอยู่แล้วในส่วนของความจํา ซ่ึงบางคร้ังอาจมีการแก้ไขข้อมูล 
แล้วนําเข้าไปเก็บไว้ในส่วนของความจําเพ่ิมขึ้น 
    2)  ความสามารถของสมองในส่วนของการประเมินค่าเช่ือมโยงระหว่างศนูย์กลาง 
ของการปฏิบัติการ คือ ส่วนของการรู้ และการคิดแบบเอกนัย และแบบอเนกนัย กับความจําจะทําการ
ประเมิน และบางครั้งก็มีการกลั่นกรองเพ่ือแยกประเภทข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องและไม่เกี่ยวข้องกับปัญหา 
ความสามารถของสมอง ส่วนของการประเมินค่านี้ เป็นส่วนท่ีค่อนข้างกระจาย เพ่ือให้ตรวจสอบข้อมูล
ไปในทุกทิศทาง ปฏิบัติการของการประเมินค่า จะไม่มีผลกระทบต่อหนว่ยของการจํา 
    3)  บางครั้งบคุคลต้องรับข่าวสารอ่ืนจากสิ่งแวดล้อม (Input II, Input III คือ 
ข่าวสารหลายๆ ข่าวสารจากสิ่งแวดล้อม) เข้าไว้ในส่วนของความจํา โดยผ่านการรับรู้และการกลั่นกรอง
ข่าวสารใหม่แบบเดียวกับปัญหาเดิม 
    4)  ทางออกของปัญหา เป็นการส้ินสุดของกระบวนการแก้ปัญหา ในปัญหาหนึ่งๆ  
อาจมีทางออกหลายทาง ทางออกท่ี 1 อาจถูกปฏิเสธ ทางออกที่ 2 เป็นทางเลือกได้ แต่ไม่ดี หรือเป็น
ทางออกของปัญหาที่เคยกระทํามาแล้วอาจทบทวนใหม่ และกลับไปสู่ขั้นตอนหยุดพัก ทางออกท่ี 3 เป็น
ทางแก้ปัญหาที่น่าพอใจ 
    5)  ลักษณะสําคัญของกระบวนการแก้ปัญหา คือ มีช่วงกว้าง และข้อมูลมีการ 
ย้อนกลับแต่ละการรู้และการคิด มีวงจรจากการรู้ (การคิด) ไปยังความจํา ไปสู่การประเมิน และกลบัมา
ที่การรู้ (การคิด) ใหม่ อาจทําซํ้ากันหลายๆ คร้ัง วงจรอาจกว้างมากโดยรวมเอาการรู้ การคิดคู่แรก คู่ที่ 
2 คู่ที่ 3 คู่ที่ 4 และคู่อ่ืนๆ เข้าไว้ด้วยกัน วงจรเหล่านี้จะยืดหยุ่นตามลําดับของเหตุการณ์ 
    6)  ในกระบวนการแก้ปัญหา จะใช้การคิดแบบเอกนัย และอเนกนัย สลับกันตาม 
ลักษณะของปัญหาที่ต้องการคําตอบแบบใด บางปัญหาจะต้องใช้การถ่ายโยงเก่ียวข้องกันทั้งสองแบบใน
การระลึกข้อมูล จุดสําคัญที่แตกต่างกันระหว่างความคิดท้ังสองคือ แบบของวิธีคิดคําตอบที่ต้องการ
ความสมบูรณ์และเฉพาะเจาะจงใช้วิธีคิดแบบเอกนัย ถ้าต้องการคําตอบที่มีจํานวนมากก็ใช้วิธีคิดแบบ
เอกนัย นอกเหนือจากวิธีคิดที่ต่างกันแล้ว กระบวนการต่างๆ ในการแก้ปัญหาก็เป็นสิ่งเดียวกัน 
  2.2  ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจท์ (Piaget.    1977  :  15-20) 
   Piaget จะมองว่า การคิดเป็นกระบวนการทางเชาว์ปัญญาของมนุษย์ และเป็นระบบที่
สลับซับซ้อน มีความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กนัสิ่งแวดล้อม โดยโครงสร้างทางความคิดของมนุษย์จะมีการ
เปลี่ยนแปลงและพัฒนาขึ้นเป็นลําดับ โดยอาศัยปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กันสิ่งแวดล้อม โดยโครงสร้าง
ทางความคิดของมนุษย์จะมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาขึน้เป็นลําดับ โดยอาศัยปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับสิ่งแวดล้อม และมีความเช่ือว่า มนุษย์มีแนวโน้มพ้ืนฐานท่ีติดตัวมาต้ังแต่กําเนิด 2 ชนิดคือ  
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การจัดและรวบรวม (Organization) หมายถึง การจัดและรวบรวมกระบวนการต่างๆ ภายในอย่างมี
ระบบต่อเนื่อง และปรับปรุงตลอดตราบท่ียังมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม และการปรับตัว (Adaptation) 
หมายถึง การปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมเพ่ือให้เกิดภาวะสมดุล (Equilibration) ซ่ึงการปรับตัว
ประกอบด้วย 2 กระบวนการคือ 
    1)  การดูดซึมเข้าโครงสร้าง (Assimilation) หมายถึง การตีความ หรือรับเอาข้อมูล 
จากภายนอกเข้าสู่โครงสร้างทางความคิด โดยอาศัยความรู้ที่มีอยู่ หรือวิธีการที่มีอยู่ 
    2)  การปรับโครงสร้าง (Accommodation) หมายถึง การสังเกตคุณสมบัติ 
ตามความเป็นจริงของวัตถุหรือสิ่งแวดล้อม แล้วปรับโครงสร้างทางความคิดของเราให้สอดคล้องกับ
ความเป็นจริง 
   บุคคลจะใช้กระบวนการท้ังสองในการสร้างระบบการคิดด้วยการใช้กระบวนการ
ดังกล่าวทําใหบุ้คคลสามารถพัฒนาความสามารถในการคิดอย่างรอบคอบ สมเหตุสมผล เพ่ือสร้างความ
เข้าใจเกี่ยวกับโลกรอบตัวและเป็นกระบวนการท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลาเพ่ือทําความเข้าใจเกี่ยวกับ
สิ่งแวดล้อม ทําให้เกิดโครงสร้างทางการคิดตามแนวคิดของเพียเจท์กล่าวถึงพัฒนาการทางสติปัญญาของ
มนุษย์จะค่อยๆ พัฒนาและเป็นกระบวนการท่ีปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง และเป็นไปตามลําดับขั้นตอน ดังน้ี 
    ขั้นที่ 1  ประสาทสัมผัสและการเคล่ือนไหว (Sensorimotor Intelligence) เริ่ม
ต้ังแต่แรกเกิดจนถึง 2 เป็นขั้นที่เด็กสามารถแสดงออกทางการเคลื่อนไหว เด็กจะมีปฏิกิริยาตอบสนอง
ต่อสิ่งแวดล้อมด้วยการกระทํา และเป็นระยะที่เด็กยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง 
    ขั้นที่ 2  ก่อนการปฏิบัติการ (Preoperational Though) เริ่มต้ังแต่อายุ 2-7 ปี 
เป็นขั้นที่เด็กสามารถใช้ภาษาและสัญลักษณ์มากขึ้น การเรียนรู้เป็นไปอย่างรวดเร็ว ภาษาจะเป็น
เครื่องมือท่ีช่วยให้เด็กเกิดมโนทิศน์เก่ียวกับสิ่งต่างๆ พัฒนาการทางการคดิของเด็กในขัน้น้ียังไม่มีเหตุผล 
เด็กยังยึดติดกับการรับรู้ของตนเอง 
    ขั้นที่ 3  ปฏิบติัการคิดด้วยรูปธรรม (Concrete Operational Stage) อายุต้ังแต่ 
7-11 ปี ขั้นนี้เด็กสามารถสร้างภาพแทนในใจได้ และคิดได้อย่างมีเหตุผล การคิดจะยึดตนเองเป็น
ศูนย์กลางน้อยลง สามารถแก้ปัญหาที่เป็นรูปธรรมได้ เข้าใจหลักการคงอยู่ของสสาร ว่าสสารหรือสิ่งของ
ใดแม้จะเปลี่ยนสภาพไปก็ยังคงปริมาณเท่าเดิม สามารถคิดย้อนกลับได้ จัดประเภทของสิง่ของ รวมทั้งมี
ความเข้าใจในเรื่องการเปรียบเทียบ 
    ขั้นที่ 4  ปฏิบติัการคิดด้วยนามธรรม (Formal Operational Stage) อายุต้ังแต่ 
11-15 ปีขึ้นไป เป็นขั้นที่เด็กสามารถเข้าใจส่ิงที่เป็นนามธรรม มีการคิดอย่างมีเหตุผลในการแก้ปัญหา 
สามารถคิดแบบวิทยาศาสตร์ได้ สามารถคิดด้วยการสร้างภาพขึ้นแทนในใจ ความสามารถที่จะคิด
พิจารณาเก่ียวกับสิ่งที่เป็นนามธรรม สามารถคิดสร้างทฤษฎีและทดสอบแบบวิทยาศาสตร์ได้ การคิดใน
ขั้นน้ีเด็กจะไม่ยึดติดอยู่กับข้อมูบที่มาจากการสังเกตเพียงด้านเดียว และเป็นการคิดท่ีอยู่ในรูปของการ
ต้ังสมมติฐาน เด็กในวัยน้ีมีความคิดเป็นตัวของตัวเอง และสามารถเข้าใจความคิดของผู้อ่ืนด้วย 
  2.3  ทฤษฎีสติปัญญาตามแนวคิดด้านกระบวนการประมาลข้อมูล (Sternberg.    1985) 
   สเติร์นเบิร์ก ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับสติปัญญาโดยใช้ช่ือว่า สติปัญญาสามเกลียว 
(Triarchic Theory) ซ่ึงประกอบด้วยทฤษฎีย่อย 3 ทฤษฎี ได้แก่ 
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    1)  ทฤษฎีย่อยของความสอดคล้องกับบริบทสังคม (Contextual Subtheory) 
เป็นความสามารถของสติปัญญาที่เกี่ยวกับบริบททางสงัคม และวัฒนธรรมของบุคคล พฤติกรรมที่เฉลยีว
ฉลาดในบริบทของสังคมที่เกี่ยวข้องกับการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตนเองให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม การเลือก
สิ่งแวดล้อมท่ีอํานวยประโยชน์สูงสุดมากกว่าท่ีจะทําตามความเคยชินและการดัดแปลงสิ่งแวดล้อมใน
ขณะน้ันให้เหมาะสมกับทักษะ ความสนใจ และค่านิยมของตน 
    2)  ทฤษฎีย่อยประสบการณ์ (Experiential Subtheory) ได้อธิบายว่า งานหรือ 
ประสบการณ์ จะกําหนดให้คนแสดงความเฉลียวฉลาดออกมาได้ดีที่สุด โดยงานหรือสถานการณ์น้ันต้อง
มีลักษณะค่อนข้างแปลกใหม่ แต่ไม่ใช่สิ่งใหม่ทั้งหมด หรือเม่ือเขาอยู่ในกระบวนการของการปฏิบัติที่ต้อง
เป็นไปโดยอัตโนมัติในการทํางานที่กําหนดให้ 
    3)  ทฤษฎีย่อยกระบวนการคิด (Componential Subtheory) ได้อธิบายว่า 
โครงสร้างและกลไกที่อยู่เบ้ืองหลงัพฤติกรรมทางปัญญา กระบวนการคิดแยกเป็นส่วนท่ีเป็นตัวควบคุม
ทั้งหมด ซ่ึงควบคุมกระบวนการประมวลความรู้ของบุคคล และช่วยให้บุคคลดําเนินการคิดและ
ประเมินผลที่ได้จากการคิด ส่วนท่ีเป็นการปฏิบัติงานจะดําเนินงานไปตามแผนที่ควบคมุจัดไว้แล้ว และ
ส่วนท่ีทําให้ได้ความรู้ เป็นส่วนที่เลือกความรู้ จําได้ ประมวลความรู้ใหม่ แล้วเลือกเปรียบเทียบความรู้
ใหม่กับความรู้เดิม เพ่ือรับเอาความรู้ใหม่เข้ามาไว้ในระบบความจํา 
   ทฤษฎีย่อยท้ังสามนี้ สามารถอธิบายกระบวนการคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลง 
การเลือก และการดัดแปลงสิง่แวดล้อมของบุคคล ดังแผนภาพ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ  4   โครงสร้างทฤษฎทีางสติปัญญาสามเกลียว (Sternberg.    1985) 

 
 
 

ทฤษฎสีติปัญญาสามเกลียว 
(The Triarchic Theory of Human Intelligence) 

ทฤษฎีย่อยของความสอดคล้อง
กับบริบทสังคม 

(Contextual Subtheory) 

ทฤษฎีย่อยประสบการณ์ 
(Experiential Subtheory) 

 

ทฤษฎีย่อยกระบวนการคิด 
(Componential Subtheory) 

 

1. การปรับตัว 
2. การเลือกสิ่งแวดล้อม 
3. การปรับแต่งสิง่แวดล้อม 
 

1. ความสามารถในการ 
   แก้ปัญหาแปลกใหม่ 
2. ความสามารถในความคล่อง 
   ของการประมวลผลข้อมูล 

1. ด้านการคิดข้ันสูง 
2. ด้านการปฏิบัติ 
3. ด้านการแสวงหาความรู้ 
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 3. กระบวนการคิดวิจารณญาณ 
  นักวิชาการท้ังในประเทศและต่างประเทศได้นําเสนอกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ไว้อย่างหลากหลาย ดังน้ี 
   Watson และ Glaser (2008  :  1-2)  กล่าวว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ มี 5  
องค์ประกอบ คือ 
    1)  การสรุปอ้างอิง 
    2)  การยอมรับข้อสรุป 
    3)  การนิรนัย 
    4) การตีความหมาย 
    5)  การประเมินข้อโต้แย้ง 
   Dresel และ Mayhue (2007  :  1-9)  ได้กล่าวว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ประกอบด้วยความสามารถด้านการคิด 5 ประการ คือ 
    1)  ระบุปัญหา 
    2)  เลือกข้อมูลท่ีสําคัญ 
    3)  เข้าใจข้อสรุปเบ้ืองต้น 
    4)  ต้ังสมมติฐาน 
    5)  สรุปและอ้างอิง 
   Ennis (1990  :  13-16)  เสนอแนวคิดว่า  การคิดอย่างมีวิจารณญาณประกอบด้วย
ทักษะ  12  ทักษะ  ได้แก่ 
    1)  การกําหนดหรือระบุประเด็นปัญหา 
    2)  การคิดวิเคราะห์ข้อโต้แย้ง 
    3)  การถามคําถามและการตอบคําถามได้อย่างชัดเจน 
    4)  การพิจารณาความน่าเช่ือของแหล่งข้อมูล 
    5)  การสังเกตและตัดสินผลที่ได้จากการสังเกตด้วยตนเอง 
    6)  การนิรนัยและตัดสินผลการนิรนับ 
    7)  การสรุปอุปนัยและการจัดสินผลอุปนัย 
    8)  การตัดสินคุณค่า 
    9)  การให้ความหมายค่าต่างๆ และตัดสินความหมาย 
    10)  การระบุข้อสันนิษฐาน 
    11)  การตัดสินใจเพ่ือนําไปปฏิบัติ 
    12)  การปฏิสัมพันธ์กับอ่ืน 
   Ennis (1990  :  13-16)  ยังได้กล่าวว่า ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
สามารถวัดได้ด้วยแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (The Control Critical Thinking Test : 
LevelX)  ซ่ึงประกอบด้วยความสามารถ  4  ประการ  คือ 
    1)  ความสามารถในการพิจารณาความน่าเช่ือถือของแหลง่ข้อมูลและการสังเกต 
    2)  ความสามารถในการอุปนัย 
    3)   ความสามารถในการคิดแบบนิรนัย 
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    4)  ความสามารถในการระบุข้อตกลงเบื้องต้น 
   Victoria  University of Wellington (2008  :  1-6)  ได้กําหนดขั้นตอนการพัฒนา
กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณไว้  5  ขั้นตอน  ดังนี้ 
    1)  การระบุประเด็นปัญหา 
    2)  การระบุความแตกต่างของข้อโต้ยังหรอืมุมมองในประเด็นปัญหา 
    3)  เข้าใจเหตุผลของข้อโต้แย้งหรือมุมมองที่แตกต่าง 
    4)  ประเมินข้อโต้แย้งและขอ้สนับสนุน 
    5)  การสรุปและข้อสนับสนุนด้วยตนเอง 
   Walcot และ Lynch (2008  :  1-4)  ได้สรุปกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
สําหรับนักเรียนไว้  4  ประการ  คือ 
    1)  ระบุปัญหาท่ีตรงกับเรื่องและครอบคลุมเน้ือหาท้ังหมด 
    2)  สํารวจและอธิบายถึงประเด็นที่เกี่ยวข้อง 
    3)  เลือกสิ่งทีม่าก่อนและเช่ือมโยงหาข้อสรุป 
    4)  บูรณาการ ดําเนินการนํากลยุทธ์ไปใช้แก้ปัญหา 
   ทิศนา  แขมมณี (2548  :  304-305)  ได้นําเสนอกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ไว้  10  ขั้นตอน ดังนี้ 
    1)  ต้ังเป้าหมายในการคิดประเด็นปัญหา 
    2)  ระบุประเด็นในการคิด 
    3)  ประมวลข้อมูลทั้งทางด้านข้อเท็จจริง  ความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่คิด
ทั้งทางกว้าง ลกึและไกล 
    4)  วิเคราะห์ จําแนก แยกแยะข้อมูล จัดหมวดหมู่ และเลือกข้อมูลท่ีจะนํามาใช้ 
    5)  ประเมินข้อมูลท่ีจะใช้ในแง่ของความถูกต้อง  ความพอเพียง และความ
น่าเช่ือถือ 
    6)  ใช้หลักเหตุผลในการพิจารณาข้อมูลเพ่ือแสวงหาทางเลอืกคําตอบที่
สมเหตุสมผลตามข้อมูลท่ีมี 
    7)  เลือกทางเลือกที่เหมาะสมโดยพิจารณาถึงผลที่จะตามมาและคุณค่าหรือ
ความหมายที่แท้จริงของสิง่น้ัน 
    8)  ช่ังน้ําหนักผลได้ผลเสีย คุณ-โทษ  ในระยะสั้นและระยะยาว 
    9)  ไตรตรอง ทบทวนกลับไปกลับมาให้ครบรอบ 
    10)  ประเมินทางเลือกและลงความเห็นเกี่ยวกับประเด็นที่คิด 
 4.  การพัฒนาการคิดวิจารณญาณ 
  การพัฒนาการคิดวิจารณญาณตามแนวทฤษฎี Ennis (1985)  มีขั้นตอนดังน้ี 
   4.1  ขั้นเตรียมความพร้อมให้นักศึกษาอ่านสถานการณ์ปัญหา 
   4.2  ขั้นกิจกรรมรายบุคคล 
    4.2.1  ทําความเข้าใจปัญหา ให้อ่านจับใจความสําคัญของปัญหา 

4.2.2  หาข้อมูลพ้ืนฐาน ให้อ่านคําถามเพ่ือพิจารณาความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
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4.2.3  สรุปอ้างอิง เป็นการลงความเห็นโดยใช้เหตุผลมาหาข้อสรุป โดยมีการสรุป 
โดยใช้เหตุผลเชิงอนุมาร อุปมาน และการตัดสินคุณค่า 
    4.2.4  อธิบายความหมาย และกําหนดข้อสนันิษฐาน 
    4.2.5  กลยุทธ์และกลวิธีแก้ปัญหา 
   4.3  ขั้นทํากิจกรรมกลุ่ม ให้นักศึกษาแบ่งกลุ่มย่อย นั่งรวมกลุ่มปรึกษาหารือเพ่ือตอบ
คําถาม 
   4.4  ขั้นเสนอผลความเห็นกลุ่ม ให้นักศึกษาส่งผูแ้ทนมาเสนอความคิดเห็นหน้าช้ันเรียน 
   ทิศนา  แขมมณี (2544  :  75-77) ได้กล่าวถึงวิธีสอนโดยใช้กรณีตัวอย่างไว้ว่า เป็นวิธีการ
สอนที่ช่วยที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคดิวิจารณญาณ ช่วยให้ผู้เรียนมีมุมมองที่กว้างขึ้น ซ่ึงมีขั้นตอน
สําคัญ ดังน้ี 
   ขั้นที่ 1  การเตรียมการ ผู้สอนต้องเตรียมกรณีตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับความ
เป็นจริง เป็นเรื่องท่ีมีสถานการณ์ปัญหาขัดแย้ง อาจนําเรื่องจริงมาเขียนเป็นกรณตัีวอย่าง หรืออาจใช้
เรื่องจากหนังสอืพิมพ์ ข่าว เหตุการณ์ รวมทั้งจากสื่อต่างๆ เช่น ภาพยนตร์ วีดิทัศน์ เป็นต้น จากน้ัน 
ผู้สอนจะต้องเตรียมประเด็นคําถามสําหรับอภิปราย เพ่ือนําไปสู่การเรียนรู้ที่ต้องการ 
   ขั้นที่ 2  การนําเสนอกรณีตัวอย่าง วิธีนําเสนอทําได้หลายวิธี เช่น การพิมพ์เป็นข้อมูล
มาให้ผู้เรียนอ่าน การเล่ากรณีตัวอย่างให้ฟัง หรือนําเสนอโดยการใช้สื่อ ได้แก่ สไลด์ วีดิทัศน์ ภาพยนตร์ 
หรืออาจให้ผู้เรียนแสดงเป็นละครหรือบทบาทสมมติก็ได้ 
   ขั้นที่ 3  การศึกษากรณีตัวอย่างและการอภิปราย ผู้สอนควรแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม
ย่อย และให้เวลาอย่างเพียงพอในการศึกษากรณีตัวอย่าง และคิดหาคําตอบ โดยผู้เรียนแต่ละคนควรมี
คําตอบของตนเตรียมไว้ก่อน แล้วจึงอภิปรายเป็นกลุ่ม และนําเสนอผลการอภิปรายระหว่างกลุ่ม เป็น
การแลกเปลี่ยนกัน ผู้สอนพึงตระหนักว่า การสอนโดยวิธีการใช้กรณีตัวอย่าง มิได้มุ่งให้คําตอบใดคําตอบ
หนึ่ง คําถามสําหรับการอภิปรายน้ี ไม่มีคําตอบที่ถูกหรือผดิอย่างชัดเจนแน่นอน แต่ต้องการให้ผู้เรียน
เห็นคําตอบที่หลากหลาย ซ่ึงจะช่วยให้ผู้เรียนมีความคิดท่ีกว้างขึ้น มองเห็นปัญหาในแง่มุมท่ีหลากหลาย
ขึ้น อันจะช่วยให้การตัดสินใจมีความรอบคอบมากข้ึน 
 5.  ลักษณะของบุคคลท่ีมีความสามารถด้านการคิดวิจารณญาณ 
  บุคคลแต่ละคน จะมีความสามารถในการคิดวิจารณญาณแตกต่างกัน จึงมี
สถาบันการศึกษาและนักการศึกษาได้อธิบายคุณลักษณะของบุคคลท่ีมีความสามารถด้านการคิด
วิจารณญาณไว้ดังน้ี 
  California Critical Thinking Dispositions Inventory (CCDI.    2008)  
   1)  เป็นผู้มีใจกว้าง (Open Mindedness) มองในหลายแง่มุม สามารถควบคุมตนเอง 
ไม่ให้เกิดความลําเอียง 
   2)  เป็นนักวิเคราะห์ (Analyst) สามารถวิเคราะห์ เข้าใจถึงสภาพปัญหา สามารถ 
ประยุกต์ใช้เหตุผลตามสถานการณ์และทํานายเหตุการณ์ต่อไปได้ 
   3)  เป็นนักค้นหาความจริง (Truth-Seeking) กระตุ้นความต้องการในการหาความรู้ 
ที่ดีที่สุด แม้ว่าความรู้ที่ได้อาจไม่สอดคล้องกับบุคคลอ่ืน 
   4)  เป็นผู้มีวุฒิภาวะด้านความรู้ (Cognitive Maturity) มีการกระทําท่ีรอบคอบ เลิก 
การตัดสินใจทีข่าดเหตุผล 
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   5)  เป็นผู้ที่คิดอย่างเป็นระบบ (Systematicity) เข้าใจแบบองค์รวม สามารถแก้ปัญหา 
ที่มีความซับซ้อน 
   6)  เป็นผู้มีความอยากรู้ (Inquisitiveness) สนใจ กระตือรือร้นในการแสวงหาความรู้ 
และเรียนรู้การวางแผนเมื่อประยุกต์ใช้ความรู้ได้อย่างชัดเจน 
   7)  เป็นผู้ที่มีความเช่ือม่ันในตนเอง (Self Confidence) เช่ือในทักษะการใช้เหตุผลของ 
ตนเอง และมองหาความคิดท่ีดีของบุคคลอ่ืน 
  Ennis (1989  :  4-10) ได้กล่าวถึงลักษณะของผู้ที่มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณไว้ 5 
ประการ ดังนี ้
   1)  เป็นผู้ที่มีใจกว้าง คือยอมรับและพิจารณาความคิดเห็นของผู้อ่ืน ไม่ยึดม่ัน ถือม่ัน 
ความคิดเห็นของตนเองเป็นหลัก และตัดสสินใจด้วยข้อมูลท่ีนํามาประกอบเพียงพอ 
   2)  มีความไวต่อความรู้สึกของผู้อ่ืน เข้าใจผู้อ่ืน 
   3)  เปลี่ยนความคิดเห็นที่ตนมีอยู่ได้ ถ้ามีข้อมูลที่มีเหตุผลมากกว่า 
   4)  กระตือรือร้นในการค้นหาข้อมูลและความรู้ 
   5)  เป็นผู้ที่มีเหตุผล 
  ทิศนา  แขมมณี (2548  :  304-305) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของบุคคลที่มีความสามารถ
ในการคิดวิจารณญาณไว้ดังน้ี 
   1)  สามารถระบุเป้าหมายในการคิดได้อย่างถูกต้อง 
   2)  สามารถระบุประเด็นในการคิดได้อย่างถูกต้อง 
   3)  สามารถประมวลข้อมูลท้ังทางด้านข้อเท็จจริง และความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นที่ 
คิด ทั้งทางกว้าง ทางลึก และไกล 
   4)  สามารถวิเคราะห์ข้อมูล และเลือกข้อมูลท่ีจะใช้ในการคิดได้ 
   5)  สามารถประเมินข้อมูลได้ 
   6)  สามารถใช้หลักเหตุผลในการพิจารณาข้อมูลและเสนอคําตอบ ทางเลือกท่ี 
สมเหตุสมผลได้ 
   7)  สามารถเลือกทางเลือก ลงความเห็นในประเด็นท่ีคิดได้ 
 6.  บทบาทของครูในการสอนคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  Clarke และ Biddle (1993  :  25-27) เสนอว่า ครูควรมีบทบาทที่แตกต่างกันออกไปใน
การสอนคิดอย่างมีวิจารณญาณ ดังนี้ 
   6.1  เป็นนักวิจัย (Teacher as Researcher) ครูต้องเป็นผู้ที่มีนิสัยในการแก้ปัญหา  
พัฒนาสิ่งใหม่แล้วเป็นตัวอย่างให้กับนักเรียน 
   6.2  เป็นนักออกแบบ (Teacher as Designer) ครูต้องเป็นผู้ที่มีความสร้างสรรค์ 
ค้นหาสิ่งแปลกใหม่มาให้กับนักเรยีน 
   6.3  เป็นผู้ให้คาํปรึกษา (Teacher as Consultant) ครูต้องเป็นที่ปรึกษาท่ีดี แนะนํา
ในสิ่งท่ีนักเรียนควรรู้ ไม่เป็นผู้สอน 
   6.4  เป็นกรรมการ (Teacher as Referee) ครูต้องเป็นส่วนหน่ึงในการช่วยคิดกับ 
นักเรียน มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักเรยีน 
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   6.5  เป็นนักวิเคราะห์ (Teacher as Analyst) ครูต้องสามารถวิเคราะห์ขอ้มูล 
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา รวมถึงวิเคราะห์ผู้เรียนได้อย่างถูกต้อง 
   6.6  เป็นผู้ตัดสิน (Teacher as Judge) ครตู้องสามารถประเมินได้ว่า สิ่งที่นักเรียน
เลือกหรือปฏิบติั ถูกหรือผิด สามารถประเมินและตัดสินใจได้ถูกต้อง 
 
การพัฒนาโมเดลการเรียนการสอน 
 
 โมเดลตรงกับคําภาษาอังกฤษว่า “Model” โดยภาษาไทยมีคําแปลหลายคํา เช่น ตัวแบบ 
แบบจําลอง แบบแผน รูปแบบ หุ่นจําลอง รูปหุ่น แบบตุ๊กตา เป็นต้น แต่บางครั้งกใ็ช้ทบัศัพท์ว่า โมเดล 
ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยใช้คําว่า โมเดล เพราะเป็นคําท่ีใช้กนัทั่วไปอยู่แล้ว 
  ทิศนา แขมมณี (2554  :  220) กล่าวว่า โมเดลเป็นเคร่ืองมือทางความคิดท่ีบุคคลใช้ใน
การหาคําตอบ ความรู้ ความเข้าใจในปรากฏการณ์ทัง้หลาย การศึกษาวิจัยใด ๆ ผู้ศึกษาจะต้องต้ัง
คําถามท่ีต้องการคําตอบ ซ่ึงในกระบวนการวิจัยจะต้องต้ังคําถามท่ีต้องการคําตอบ ซ่ึงใน
กระบวนการวิจัยจะต้องต้ังสมมุติฐานหรือชุดของสมมุติฐานขึ้นมา ซ่ึงก็คือคําตอบที่คาดคะเนไว้ล่วงหน้า 
สมมุติฐานมักจะได้มาจากข้อความรู้หรือข้อค้นพบที่ผ่านมา หรืออาจจะเกิดจากประสบการณ์หรือการ
หย่ังรู้ (Intuition) ของผู้ศึกษาวิจัย หรืออาจจะเกิดจากทฤษฎหีลักการต่าง ๆ สมมติฐานเป็นข้อความที่
บ่งบอกถึงความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบหรือตัวแปรต่างๆ ของเรื่องหรือสถานการณ์ปัญหานั้นๆ ซ่ึง
จะยังคงเป็นเพียงเคร่ืองมือในการแสวงหาคาํตอบเท่าน้ัน จนกว่าจะได้รับการนําไปพิสูจน์ทดสอบ หาก
สมมติฐานเป็นจริง ข้อความน้ันก็จะสามารถนําไปใช้ในการทํานาย หรืออธิบายปรากฏการณ์นั้นๆ ได้ 
รูปแบบเช่นเดียวกันกับสมมติฐานที่บุคคลอาจสร้างขึ้นจากความคิด ประสบการณ์ การใช้อุปมาอุปไมย 
หรือจากทฤษฎีและหลักการต่างๆ ได้ แต่รูปแบบไม่ใช่ทฤษฎี รูปแบบโดยทั่วไปจะต้องมีองค์ประกอบที่
สําคัญดังน้ี 
   1)  รูปแบบจะต้องนําไปสู่การทํานาย (Prediction) ผลท่ีตามมาซ่ึงสามารถพิสูจน์ 
ทดสอบได้ กล่าวคือ สามารถนําไปสร้างเครือ่งมือเพ่ือไปพิสูจน์ทดสอบได้ 
   2)  โครงสร้างของรูปแบบจะต้องประกอบด้วยความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ (Causal  
Relationship) ซ่ึงสามารถใช้อธิบายปรากฏการณ์เรื่องนั้นได้ 
   3) รูปแบบจะต้องสามารถช่วยสร้างจินตนาการ (Imagination) ความคิดรวบยอด  
(Concept) และความสัมพันธ์ (Interrelation) รวมทั้งช่วยขยายขอบเขตของการสืบเสาะความรู้ 
   4) รูปแบบควรจะประกอบด้วยความสัมพันธ์เชิงโครงสร้าง (Structural 
Relationship) มากกว่า ความสัมพันธ์เชิงเช่ือมโยง Aassociative Relationship)  
 แนวคิดการการพัฒนาโมเดลแบ่งออกเป็น 9 ลักษณะดังนี ้
  1.  ความหมายของโมเดล  มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของโมเดล ดังนี ้
   พจนานุกรม Contemporary English ของ Longman (1987  :  668) ความหมาย
ของคําว่า “รูปแบบ” หรือ “Model” เป็น 3 ลักษณะใหญ่ ๆ คือ 1) รูปแบบที่หมายถึง สิ่งซ่ึงเป็นแบบ
ย่อส่วนของของจริง 2) รูปแบบที่หมายถึง สิ่งของหรือคนท่ีนํามาใช้เป็นแบบอย่างในการดําเนินการ
บางอย่าง 3) รูปแบบที่หมายถึง แบบหรือรุน่ของผลิตภัณฑ์ต่างๆ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 87

   Bardo และ Hardman (1982  :  70) โมเดลในทางสงัคมศาสตร์ เป็นชุดของข้อความ
เชิงนามธรรมเชิงปรากฏการณ์ที่เราสนใจ เพ่ือใช้ในการนิยามคุณลักษณะ หรือบรรยายคุณสมบัติน้ัน
เพ่ือให้ง่ายต่อการทําความเข้าใจ รูปแบบจึงไม่ใช่การบรรยายหรืออธิบายปรากฏการณ์อย่างละเอียดทุก
มุม เพราะการทําเช่นนั้นจะทําให้รูปแบบมีความซับซ้อนและยุ่งยากเกินไปในการทําความเข้าใจ ส่วน
รูปแบบหน่ึง ๆ จะต้องมีรายละเอียดมากน้อยเพียงใด หรือควรมีองค์ประกอบใดบ้างไม่ได้มีข้อกําหนด
เป็นการตายตัว ทั้งน้ีแล้วแต่ปรากฏการณ์แต่ละอย่าง และวัตถุประสงค์ของผู้สร้างรูปแบบท่ีต้องการจะ
อธิบายปรากฏการณ์น้ันๆ อย่างไร 
   English และ English (1965  :  326) ความหมายของโมเดลคือ แบบจําลอง
เลียนแบบของจริง, ตัวแบบที่เป็นแบบอย่าง, แบบจําลองการดําเนินงานที่แสดงความสัมพันธ์ของส่วน
ต่าง ๆ ในระบบ, การอธิบายความสัมพันธ์ของข้อมูลในรูปของระบบสัญลักษณ์ 
   Keeves (1988) ได้ให้ความหมายของโมเดลว่า หมายถึงแบบแผนโครงสร้าง 
ความสัมพันธ์ ระหว่างตัวแปร 
   Steiner (1988) ความหมายโดยท่ัวไปของโมเดล หมายถึง สิ่งของสิง่หน่ึงที่คล้ายคลงึ
กับสิ่งของอีกสิง่หนึ่ง และได้จําแนกความหมายเฉพาะของโมเดลเป็น 2 ลกัษณะ คือ 
    1)  โมเดลเชิงกายภาพ (Physical Models) แบ่งออกเป็นดังน้ี 
     1.1)  โมเดลของส่ิงใดสิง่หนึ่ง (Model-of) เช่น โมเดลหรือแบบจําลองเครื่องบิน
เอฟ 16 ลําเล็ก ๆ ที่เราสร้างจําลองมาจากเครื่องบินเอฟ 16 เป็นต้น 
     1.1)  โมเดลเพ่ือสิ่งใดสิง่หน่ึง (Model-For) เช่น โมเดลหรือแบบจําลองท่ี
ออกแบบเพ่ือใช้เป็นต้นแบบผลิตเคร่ืองบินเอฟ 16 โดยเราต้องสร้างโมเดลหรือแบบจําลองชนิดนี้ขึ้นมา
ก่อนเพ่ือจะนําไปเป็นต้นแบบผลิตเครื่องบินเอฟ 16 ลําจริง เป็นต้น 
    2) โมเดลเชิงแนวคิด (Conceptual Models) แบ่งออกเป็นดังน้ี 
     2.1)  โมเดลเชิงแนวคิดของสิง่ใดสิง่หนึง่ (Conceptual Selection) เพ่ือ
นําไปใช้อธิบายทฤษฎกีารคงอยู่ของนักเรียนในโรงเรียน เป็นต้น 
     2.2)  โมเดลเชิงแนวคิดเพ่ือสิง่ใดสิง่หน่ึง (Conceptual Model-For) คือ โมเดล
หรือแบบจําลองท่ีสร้างขึ้นเพ่ือใช้อธิบายทฤษฎ ีเช่น โมเดลท่ีสร้างขึ้นมาจากทฤษฎีการคัดสรรตาม
ธรรมชาติ (Theory of Natual Selection) เพ่ือนําไปใช้อธิบายทฤษฎีการคงอยู่ของนักเรียนในโรงเรียน 
เป็นต้น 
  จากความหมายของโมเดลท่ีหลากหลายดังกล่าวข้างต้น จะเห็นว่าได้เน้นเฉพาะโมเดลเชิง
แนวคิด (Conceptual Models) เท่านั้น โดยมองว่า โมเดลเชิงแนวคิด หมายถึง แบบจําลองโครงสร้าง
ความสัมพันธ์เรื่องใดเรื่องหนึง่ เพ่ือใช้อธิบายทฤษฎทีี่มีอยู่แล้วให้เข้าใจได้ชัดเจนย่ิงขึ้นหรือเพ่ือใช้เป็น
แนวทางในการสร้างทฤษฎีใหม่ต่อไป 
  2.  ประเภทของโมเดล 
   Keeves (1988  :  561-565) ได้แบ่งประเภทของโมเดลไว้ 4 ประเภท คือ 
    2.1  โมเดลเชิงอุปมาอุปมัย (Analogue Model) เป็นรูปแบบที่ใช้ในการ
เปรียบเทียบอุปมาอุปมัยกับปรากฏการณ์ที่เป็นรูปธรรม เพ่ือสร้างความเข้าใจปรากฏการณ์ที่เป็น
นามธรรม 
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 2.2  โมเดลเชิงภาษา (Semantic Model) เป็นรูปแบบท่ีใช้ภาษาเป็นสื่อในการ 
บรรยายหรืออธิบายปรากฏการณ์ที่ศึกษาด้วยภาษา แผนภูมิ หรือรูปภาพ เพ่ือให้เห็นโครงสร้างทาง
ความคิด องค์ประกอบและความสัมพันธ์ขององค์ประกอบของปรากฏการณ์นั้น ๆ 
    2.3  โมเดลเชิงคณิตศาสตร์ (Mathematical Model) รูปแบบนี้ใช้สมการทาง
คณิตศาสตร์เป็นสื่อในการแสดงความสัมพันธ์ของตัวแปรต่างๆ 
    2.4  โมเดลเชิงสาเหตุ (Causal Model) เป็นรูปแบบท่ีพัฒนาขึ้นมาจากเทคนิค 
การวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis)  และหลักการสร้าง Semantic Model โดยการนําตัวแปร 
ต่าง ๆ มาสัมพันธ์กันเชิงเหตุและผลที่เกิดข้ึน 
  3. ลักษณะของโมเดล 
   Keeves (1988  :  560) ได้ให้หลักการกว้าง ๆ เพ่ือกํากับการพัฒนาโมเดลไว้ 4 
ประการคือ 
    3.1  โมเดลควรประกอบข้ึนด้วยความสัมพันธ์อย่างมีโครงสร้างมากกว่า
ความสัมพันธ์เชิงเส้นตรงธรรมดา แต่อย่างไรก็ตามความเช่ือมโยงแบบเส้นตรงธรรมดาท่ัวไปก็มี
ประโยชน์ โดยเฉพาะอย่างย่ิงในการศึกษาวิจัยในช่วงต้นของการพัฒนารูปแบบ 
    3.2  โมเดลควรจะนําไปสู่การทํานายผลที่จะเกิดข้ึนจากการใช้รูปแบบได้ ที่สามารถ 
ทดสอบได้ด้วยจากการสังเกต ดังน้ันรูปแบบที่ดีจึงควรมีการออกแบบทดสอบรูปแบบท่ีมีพ้ืนฐานจาก
ข้อมูลเชิงประจักษ์ และถ้าการทดสอบไม่ได้ผลคงท่ีรูปแบบน้ันจะถูกปฏิเสธ 
    3.3  โครงสร้างของรูปแบบจะต้องเกี่ยวข้องกับบางสิ่งที่เป็นกลไกเชิงเหตุผลของ
เรื่องท่ีศึกษา ดังน้ันรูปแบบทีดี่นอกจากจะเป็นเครื่องมือในการทํานายผลแล้วแต่ควรใช้ในการอธิบาย
ปรากฏการณ์ได้ด้วย 
    3.4  โมเดลควรเป็นเคร่ืองมือในการสร้างมโนทัศน์ใหม่ ความสัมพันธ์ของตัวแปร
ใหม่และเป็นการขยายองค์ความรู้ในเร่ืองท่ีศึกษาต่อไปอีกด้วย 
  4.  การพัฒนาโมเดล  
   การศึกษาปรากฏการณ์ทางธรรมชาติหรือสังคมเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  
เราอาจไม่ศึกษาปรากฏการณ์ เรื่องน้ันโดยตรงก็ได้ แต่เราศึกษาโดยวิธีการสร้างโมเดล เพ่ือหาข้อสรุปที่
สามารถนําไปอธิบาย ทํานาย หรือควบคุมปรากฏการณ์ที่ศึกษา 
   โมเดลท่ีใช้ศึกษาค้นคว้าปรากฏการณ์ทางสงัคมต้องมีคุณสมบัติ 2 ประการ คือ  
    4.1  มีลักษณะสอดคล้องกับสภาพความจริงของปรากฏการณ์ของเรื่องทีศ่ึกษา 
    4.2  สามารถนําไปใช้หาข้อสรุปเพ่ือ อธิบาย ทํานาย หรอืควบคุมปรากฏการณ์ที่
เกิดข้ึนได้อย่างถูกต้อง  
   คุณสมบัติของโมเดลท้ัง 2 ประการนี ้มีลักษณะขัดแย้งกันเอง กล่าวคือ ถ้าเราสร้าง
โมเดลให้สอดคล้องกับสภาพความจริงของปรากฏการณ์มากเท่าใด โมเดลก็จะสลับซับซ้อนมากข้ึน ทําให้
การนําโมเดลไปใช้มีความยุ่งยาก ในทางตรงกันข้ามถ้าเราเน้นความสะดวกในการนําโมเดลไปใช้อธิบาย
ปรากฏการณ ์ก็ต้องเขียนโมเดลให้ง่ายเข้าไว้ โมเดลก็ไม่ค่อยสอดคล้องกับสภาพความจริงของ
ปรากฏการณ ์ซ่ึงทําให้การนาํโมเดลไปใช้อธิบาย ทํานายหรือควบคุมปรากฏการณ์ได้จํากัด ดังน้ันการ
สร้างโมเดลจึงต้องพยายามสร้างให้ได้ทัง้ความสอดคล้องกับสภาพความของปรากฏการณ์ให้มากที่สุด
และในขณะเดยีวกันก็สามารถนําไปใช้หาข้อสรุปเพ่ืออธิบาย ทํานาย หรอืควบคุปรากฏการณ์นั้น ๆ ได้
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มากท่ีสุดด้วย โดยเราอาจเลือกศึกษา เฉพาะองค์ประกอบประเภทตัวแปรสําคัญ ๆ ของปรากฏการณ์
เท่านั้น 
  5.  คุณลักษณะที่ดีของโมเดล มี 4 ประการ ดังน้ี 
   5.1  โมเดลควรประกอบด้วยความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างระหว่างตัวแปรมากกว่าท่ีจะ
เน้นความสัมพันธ์แบบรวม ๆ อย่างไรก็ดีสหสัมพันธ์และสมการถดถอยที่ใช้หาความสัมพันธ์ระหว่างตัว
แปรก็สามารถนําไปใช้สร้างโมเดลได้ 
   5.2  โมเดลควรนําไปสู่การทํานายผลท่ีตามมา ซ่ึงสามารถตรวจสอบได้ด้วยข้อมูลเชิง
ประจักษ์โดยเม่ือทดสอบโมเดลแล้ว ถ้าปรากฏว่าโมเดลไม่สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โมเดลน้ันก็
ถูกยกเลิกไป 
   5.3  โมเดลควรอธิบายโครงสร้างความสัมพันธ์เชิงเหตุผลของเร่ืองท่ีศึกษาได้ 
   5.4  โมเดลควรนําไปสู่การสรา้งแนวความคิดใหม่ของเรื่องที่ศึกษาได้ 
  6.  ข้อควรระวังการพัฒนาโมเดล มีอยู่ 2 ประการ คือ 
   6.1 การทําให้โมเดลชัดเจนเกินไป เน่ืองจากในการสร้างโมเดลจะต้องทําให้สิ่งที่เป็น
นามธรรมหรือสลับซับซ้อนมีความชัดเจนขึ้น เพ่ือให้เห็นองค์ประกอบหรือตัวแปรที่เกี่ยวข้องได้ชัดเจน 
บางคร้ังการพยายามทําให้โมเดลชัดเจนหรือเข้าใจง่าย โดยการกําหนดองค์ประกอบหรือตัวแปรที่
เกี่ยวข้องท้ังมากและน้อยเข้ามาไว้ในโมเดล ทําให้โมเดลสลับซับซ้อนเกินไปเพราะมีจํานวนตัวแปรที่
เกี่ยวข้องมากไม่สะดวกต่อการทดสอบโมเดล ดังนั้น การทําให้โมเดลชัดเจน จึงต้องกําหนดขอบเขต
ความเกี่ยวข้องขององค์ประกอบหรือตัวแปรให้เหมาะสม โดยกําหนดเฉพาะองค์ประกอบหรือตัวแปรท่ีมี
ความสัมพันธ์กันจริง ๆ เท่าน้ันเข้าไว้ในโมเดล 
   6.2 การเน้นรูปแบบหรือสัญลักษณ์ทีใ่ช้ในโมเดลมากเกินไป ทําให้ละเลยความสําคัญ
ขององค์ประกอบหรือตัวแปรท่ีต้องนําไปทดสอบหรือตรวจสอบ อาจทําให้มองไม่เห็นโครงสร้าง
ความสัมพันธ์ที่แท้จรงิขององค์ประกอบหรอืตัวแปรในโมเดล การสร้างโมเดล การเก็บรวบรวมข้อมูล 
และการทดสอบโมเดลเป็นกิจกรรมที่ต้องบูรณาการเข้าด้วยกัน เน่ืองจากโครงสร้างของโมเดลจะเป็น
ตัวกําหนดวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล ข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้จะนําไปใช้ทดสอบโมเดล ผลของการทดสอบ
โมเดลย่อมนําไปสู่การยอมรับหรือปฏิเสธโมเดลน้ัน 
  7. การทดสอบโมเดล  
   จุดมุ่งหมายที่สําคัญของการสร้างโมเดลก็เพ่ือทดสอบหรือตรวจสอบโมเดลนั้นด้วย
ข้อมูลเชิงประจักษ์ ดังนั้นโมเดลที่สร้างขึ้นจึงควรมีความชัดเจนและเหมาะสมกับวิธีการทดสอบ โดยปกติ
แล้วการวิจัยทางสังคมศาสตร์และพฤติกรรมศาสตร์มักจะทดสอบโมเดลด้วยวิธีการทางสถิติ การทดสอบ
โมเดลนับว่าเป็นขั้นตอนที่สําคัญมากของการสร้างโมเดล ถ้าไม่มีการทดสอบโมเดล โมเดลที่สร้างข้ึนก็ไม่
เกิดประโยชน์อะไรมากนัก เพราะเป็นเพียงการพิจารณาความสอดคล้องของโมเดลกับสภาพความเป็น
จริงของปรากฏการณ์เท่าน้ัน ทําให้ไม่สามารถพัฒนาโมเดลท่ีสร้างขึ้นไปสู่การเป็นทฤษฎีได้ 
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งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

1. งานวิจัยในประเทศ 
  ชนิสรา ศรีถาการ (2555  :  บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ณิตศาสตร์ เรื่องการบวก การลบการคูณ และการหารเศษส่วน สําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ประสทิธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่องการบวก การลบ การคูณและการหารเศษส่วน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.29/80.80 นักเรยีนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน เพ่ิมข้ึนจากการเรียน
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 แต่นักเรียนมีผลการเรียนหลังเรียน และผลการสอบ
หลังเรียน 2 สปัดาห์ ไม่แตกต่างกัน แสดงว่านักเรียนสามารถคงทนความรู้ได้ดี 
  ชวน วัฒนพิชัย  (2549  :  บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารเศษส่วน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5   
ผลการศึกษา พบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารเศษส่วน กลุ่มสาระ
การเรียนรูค้ณิตศาสตร ์ช้ันประถมศึกษาปีที ่5 มีประสิทธิภาพ 83.79/82.83  2) ดัชนีประสิทธิผลของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีค่าเท่ากับ 0.7167 เม่ือพิจารณาเป็นรายตอน พบว่า นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยรวมและเป็นราย
ข้อ อยู่ในระดับมากท่ีสุด  
  กัลยา ใจบรรจง (2540  :  92-93) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียช่วยสอนวิชา
คณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนประถมศึกษา พบว่า 1) ได้หลักการ และรูปแบบที่สามารถนําไปใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในวิชาอ่ืนๆ ได้เป็นอย่างดี 2) บทเรียนมีผล
ทําให้นักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์จุดประสงค์การเรียนรู้ จํานวน 10 คน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการใช้
บทเรียน ผ่านเกณฑ์ขั้นตํ่าของการประเมินผลตามหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2529 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2531) ได้จํานวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 90  และนักเรียนมีความคิดเห็นในเชิงบวก 
กล่าวคือ พอใจและเห็นด้วยกับการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ และ
ต้องการให้มีใช้ในรายวิชาอ่ืนๆ อีก  

 โสภาพันธ์ สอาด (2554  :  151) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความสามารถในการแก้ปัญหาทางการ
พยาบาล ของนักศึกษาวิทยาลัยพยาบาล สังกัดสถาบันพระบรมราชชนก กระทรวงสาธารณสุข โดย
นักเรียนกลุ่มทดลองเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ และกลุ่มควบคุมเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ผลของการศึกษาพบว่า 1) นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน และความสามารถในการแก้ปัญหาทางการพยาบาลหลังเรียนของกลุ่มทดลอง ที่เรียนด้วยรูปแบบ
การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05  
2) นักเรียนกลุม่ทดลองมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และความสามารถในการแก้ปัญหาทางการพยาบาล 
สูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
  ปณิตา วรรณพิรุณ (2551  :  บทคัดย่อ) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนิสิตปรญิญาบัณฑิต ผลการศึกษาพบว่า 
นิสิตปริญญาบัณฑิตที่เรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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หลังเรียนสูงกว่าก่อนการเรียน  อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และคิดเห็นว่าการเรียนตาม
รูปแบบฯที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ทั้งน้ี ผู้ทรงคุณวฒุิ  5 ท่าน คิดเห็นว่า รูปแบบ
การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นน้ันมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 
  สุรพล  บุญลือ (2550  :  86) ได้พัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนแบบใช้
ปัญหาเป็นหลัก ในระดับอุดมศึกษา พบว่า นักศึกษาที่เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในห้องเรียนเสมือน  
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่า นักศึกษาที่เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในห้องเรียนปกติ พร้อมกันนี้
นักศึกษาที่เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในห้องเรียนเสมือน มีความคงทนในการเรียนรู้ หลังสอบไปแล้ว  
2 สัปดาห์ และมีความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
  สุวิชัย พรรษา (2547) ได้ศึกษาสภาพปัญหาในการใช้ห้องเรียนเสมือนพบว่าในการ
ออกแบบห้องเรียนเสมือน สามารถนํามาประยุกต์ใช้ได้จริงในสถาบันการศึกษาที่มีความพร้อม จะเป็น
ประโยชนอ์ย่างมากต่อการจัดการเรียนการสอนระบบใหม่ คือ ผู้เรียนสามารถค้นคว้าได้อย่างอิสระ  
โดยไม่จํากัดบริเวณเฉพาะอยู่ในห้องเรียน และต้องการเห็นสังคมไทยเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ เพ่ือ 
นําไปสู่การพัฒนารูปแบบการสอนให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ตามพระราชบัญญัติการศึกษาชาติ 
ต่อไป นอกจากนี้ยังพบว่า ปัญหาการเรียนรู้ของนักศึกษาจาก สภาพปัจจุบัน ส่วนมากจัดอยู่ในระดับ
ปาน กลาง และเม่ือพิจารณาค่าเฉลี่ยสงูสุด-ตํ่าสุดในแต่ละด้าน พบว่า ด้านระบบริหารการจัดการเรียน
การ สอน มีค่าเฉลี่ยสงูสุด พบว่าด้านสภาพท่ัวไปของสถานศึกษา มีค่าตํ่าสุดและท่ีเป็นปัญหาสูงสุด 5  
อันดับแรก ได้แก่ 1) ทัศนคติต่อการยอมรับนวัตกรรมใหม่ๆ 2) การทําแบบทดสอบออนไลน์ได้ตลอด 
เวลา 3) การเรียนและทํางานร่วมกัน 4) การรับทราบความก้าวหน้าของตนเอง และ 5) การขอดู 
บทเรียนท่ีเรียนไปแล้ว 
  นพเรศวร์ ธรรมศรัณยกุล (2555  :  49) ได้ศึกษาการพัฒนากระบวนการเรียนการสอน
โดยใช้รูปแบบ 4 ขั้นตอน ของสเติร์นเบริกและแนวคิดฮิวริสติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการ ให้
เหตุผลและการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า 1) ความ สามารถใน
การให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่าเกณฑ์ขั้นตํากว่าท่ีกําหนดโดยกรมวิชาการ 
คือ สูงกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนทดสอบทัง้ฉบับ 2) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนกลุ่มทดลองสงูกว่าเกณฑ์ขั้นตํ่าท่ี กําหนดโดยกรมวิชาการ คือ สูงกว่าร้อยละ 60 ของ
คะแนนทดสอบทั้งฉบับ 3) ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์และการแก้ปัญหาทางคณิต
ศาสตร์ของนักเรียน หลังเรียนด้วยกระบวนการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณติศาสตร์และการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ เรียนด้วยกระบวนการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนแบบ
ปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   สุภาวดี ตันติวัฒนากร (2544) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ เรียน และ
ความคงทนในการเรียนรู้วิชา คณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 เรื่องการคูณ และการหาร
ที่ได้รับการสอนด้วยกระบวนการสอนตามแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์กับวิธีสอน แบบปกติ 
ผลการวิจัยพบว่า 1) กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการ
สอนด้วยวิธี สอนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนกลุ่มทดลองมีความคงทน
ในการเรียนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยวิธีสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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2. งานวิจัยต่างประเทศ 
  Nikos (2001) ได้ทําการศึกษาการเรียนการสอนทางไกลแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก ในห้อง
เรียนเสมือนระดับอุดมศึกษา วิชาโครงสร้างและลักษณะของฟัน โดยได้ทําการทดลองเรยีน โดยใช้ 
ห้องเรียนเสมือนจริง โดยให้นักศึกษาจํานวน 28 คน จาก 12 ประเทศในทวีปยุโรปได้เรียน ร่วมกันโดย
เลือกนักศึกษาที่มีความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ และสามารถใช้ในการติดต่อสื่อสารได้ อายุเฉลี่ย 23 ปี โดยใช้ 
ช้ันตอนในการให้ปัญหา 6 ขั้นตอนเริ่มจาก 1) การให้นิยามปัญหา 2) ต้ังสมมุติฐาน 3) ต้ังเป้าหมายใน
การเรียนรู้ 4) หาข้อมูลท่ีถูกต้องเพ่ิมจากภายนอกกลุ่ม 5) สังเคราะห์ข้อมูลใหม่ที่ได้  6) ทดสอบ
สมมุติฐานการศึกษาพบว่านักศึกษาเกิดการเรียนรู้สูงขึ้นและผลงานที่นําเสนออยู่ในระดับดีเย่ียม 
  Ming-wei Chen (2003)  ได้ออกแบบระบบการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรียกว่า 
Internet Virtual Community (IVC) เพ่ือให้เหมาะสมกับการเรียนแบบใช้ปัญหา เป็นหลักในวิชา 
หลักการคอมพิวเตอรเบ้ืองต้้นสําหรับเด็กในมัธยมศึกษา โดยสร้างรูปแบบการเรียนขึ้นมา สรุปได้ดังนี้ 
1) ระบบการติดต่อกับผู้ใช้จะต้องง่ายและสะดวก 2) มีเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารเพ่ือระดมสมองและ
แบ่งปันความคิดโดยใช้เว็บบอร์ด 3) มีระบบในการตรวจสอบและติดตามผู้เรียน 4) บูรณาการข้อมูลท่ี
คิดได้และเทคนิคในการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้เรียน 
  Pedersen (2000) ได้ศึกษาผลของเครื่องมือช่วยให้คําแนะนํา ในการเรียนแบบใช้ ปัญหา 
เป็นหลักพบว่าเครื่องมือช่วยให้คําแนะนําโดยตัวแบบทางพุทธิปัญญา มีประสิทธิภาพกว่าแบบ อ่ืนๆ 
และยังพบว่าการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักสร้างแรงจงูใจในการเรียนมากกว่าการเรียนแบบปกติ 
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บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งน้ีเป็นการพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถม 
ศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยใช้วิธีการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ซ่ึงมุ่งเน้นศึกษา
กระบวนการออกแบบและพัฒนาโมเดล โดยแบ่งการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ดังนี ้
  การวิจัยระยะที่ 1  การศึกษาความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบ 
ใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ สําหรับ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
  การวิจัยระยะที่ 2  การพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถม 
ศึกษาปีที่ 5 
  การวิจัยระยะที่ 3  การศึกษาผลการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
 ซ่ึงในแต่ละระยะของการวิจัย มีรายละเอียด และวิธีดําเนินการวิจัย ดังน้ี 
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การวิจัยระยะที่ 1  การศึกษาความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบ 
ใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ 
สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
 

1.  ขั้นตอนการวิจัยระยะท่ี 1 
 

ตาราง  2  แสดงขั้นตอนการวิจัยระยะท่ี 1 
 

ขั้นตอนและกิจกรรม ผลท่ีคาดหวัง เครื่องมือเก็บข้อมูล 
1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และ
องค์ประกอบ จากเอกสาร ตํารา และ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนา
โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
และการคิดวิจารณญาณ สําหรับ
นักเรียนประถม ศึกษาปีที่ 5 

1. ได้องค์ประกอบของ
โมเดลห้องเรียนเสมือนโดย
วิธีการเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะกระบวน การทาง
คณิตศาสตร์ และการคิด
วิจารณญาณ สําหรับ
นักเรยีนประถมศึกษาปีที่ 5 

1. แบบบันทึกรายการเชิง
สังเคราะห ์
 
 
 
 
 

2. ศึกษาสภาพปัจจุบัน และความ
ต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนโดย
วิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ 
สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
จากผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง ได้แก่ ครู และ
นักเรียน เพ่ือนํามาวิเคราะห์และ
สังเคราะห์เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการ
พัฒนาโมเดล 

2. ได้ข้อมูลสภาพปัจจุบัน 
และความต้องการโมเดล
ห้องเรียนเสมือน โดยวิธีการ
เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพ่ือเสริม สร้างทักษะ
กระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ และการคิด
วิจารณญาณ สําหรับ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 

2. แบบสอบถามเก่ียวกับ
สภาพปัจจุบัน และความ
ต้องการโมเดลห้องเรียน
เสมือนโดยวิธีการเรียนแบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริม 
สร้างทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ และการคิด
วิจารณญาณ สําหรับ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 

 
 2.  วิธีดําเนินการวิจัยระยะท่ี 1 
  เป็นการศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง (Documentary Research) และ
การวิจัยแบบสํารวจ (Survey Research) ซ่ึงผู้วิจัยได้จําแนกไว้ตามขั้นตอนการวิจัยระยะท่ี 1 ดังนี ้
   2.1  Documentary Research เป็นการศึกษาเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎ ีและ
องค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน จากกรอบแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร ตํารา และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง ซ่ึงมีวิธีดําเนินการวิจัยดังน้ี 
    2.1.1  กําหนดกรอบแนวคิดของการวิจัย 
    2.1.2  สร้างแบบบันทึกรายการในลักษณะของการวิเคราะห์เน้ือหา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



95 
 

    2.1.3  ดําเนินการวิจัยเอกสาร 
    2.1.4  สรุปและนําเสนอผลการวิจัยต่อคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ 
   2.2  Survey Research เป็นการสํารวจสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดล
ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ โดยการสํารวจความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากกลุ่มตัวอย่าง ซ่ึง
มีวิธีดําเนินการวิจัยดังน้ี 
    2.2.1 สร้างแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือน
โดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ตามโครงสร้างที่ได้จากการสังเคราะห์เอกสารตามข้อ 2.1 
    2.2.2  ดําเนินการสํารวจข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามสภาพปัจจุบัน และความ
ต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน จากกลุ่มตัวอย่าง ครูผู้สอนวิชา
คณิตศาสตร์ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ โรงเรียนละ 2 คน รวมจํานวน 
332 คน โดยการเลือกแบบโควต้า (Quota Sampling) และแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาก
โรงเรียนในสงักัดกรมส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถ่ิน ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ดังตาราง 3 
 
ตาราง  3  จํานวนประชากรและกลุ่มตัวอย่าง จําแนกครูผูส้อนวิชาคณิตศาสตร์ และนกัเรียน 
 ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 
 

ลําดับที่ 
จังหวัดในภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ 
จํานวนโรงเรียน ครูผู้สอน 

1 กาฬสินธ์ุ 5 10 
2 ขอนแก่น 29 58 
3 ชัยภูมิ 9 18 
4 นครพนม 5 10 
5 นครราชสีมา 18 36 
6 บึงกาฬ 1 2 
7 บุรีรัมย์ 5 10 
8 มหาสารคาม 10 20 
9 มุกดาหาร 3 6 
10 ยโสธร 5 10 
11 ร้อยเอ็ด 11 22 
12 เลย 11 22 
13 ศรีสะเกษ 6 12 
14 สกลนคร 4 8 
15 สุรินทร ์ 5 10 
16 หนองคาย 4 8 
    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



96 
 

ตาราง  3  (ต่อ) 
 

ลําดับที่ 
จังหวัดในภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ 
จํานวนโรงเรียน ครูผู้สอน 

17 หนองบัวลําภ ู 1 2 
18 อํานาจเจริญ 5 10 
19 อุดรธานี 17 34 
20 อุบลราชธานี 12 24 

รวม 166 332 
  
    2.2.3  เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพ
ปัจจุบัน  และความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
    2.2.4  สรุปและนําเสนอผลการวิจัยต่อคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ 
 3.  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยระยะท่ี 1 
  3.1  แบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ในลักษณะของการวิเคราะห์เนื้อหา เพ่ือใช้ในการ
รวบรวมข้อมูลจากเอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ สําหรับนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 5 
  3.2  แบบสอบถามสภาพปัจจุบัน และความต้องการห้องเรยีนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
 4.  การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยระยะท่ี 1 
  4.1  แบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ในลักษณะของการวิเคราะห์เนื้อหา เพ่ือใช้ในการ
รวบรวมข้อมูลจากเอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้องห้องเรยีนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพดังน้ี 
   4.1.1  กําหนดกรอบการสังเคราะห์เอกสาร ได้แก่ แนวคิด ทฤษฎี หลักการ ความมุ่ง
หมาย และองค์ประกอบของโมเดล ห้องเรียนเสมือน การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร ์และการคิดวิจารณญาณ จากเอกสาร ตํารา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
   4.1.2  สร้างแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ โดยอาศัยพ้ืนฐานจากกรอบแนวคิดใน
การออกแบบของแบบบันทึกการตรวจสอบเอกสาร 
   4.1.3  นําเสนอคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือวิพากษ์แบบบันทึกการลง
รายการที่สร้างขึ้น และนําผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
     4.1.4  นําแบบบันทึกรายการไปรวบรวมข้อมูลตามกรอบที่ได้กําหนดไว้ 
  4.2  แบบสอบถามสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการ
เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ 
สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี ้
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   4.2.1  กําหนดกรอบเน้ือหาและขอบข่ายโครงสร้างของข้อคําถามในแบบสํารวจ ซ่ึง
ได้มาจากกระบวนการสังเคราะห์เอกสารตามกรอบการสังเคราะห์เอกสารในข้อ 4.1 
   4.2.2  สร้างแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนโดย
วิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิด
วิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 โดยแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังน้ี 
    ส่วนที่ 1  ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  จํานวน 5 ข้อ 
    ส่วนที่ 2  ความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดลห้องเรียน
เสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณติศาสตร์ และ
การคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5  จํานวน 31 ข้อ แบ่งเป็น 
     1)  ด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน จํานวน 16 ข้อ 
     2)  ด้านการจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนโดยใช้ห้องเรียนเสมือน 
      ด้านห้องเรียนเสมือน จํานวน 5 ข้อ 
      ด้านการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน จํานวน 6 ข้อ 
      ด้านการส่งเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิด
วิจารณญาณ  จํานวน 4 ข้อ 
    ส่วนที่ 3  ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะเพ่ิมเติม 
    4.2.2.1  เกณฑ์การให้คะแนนเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดล
ห้องเรียนเสมือนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ใช้ค่าเฉลี่ย (Best.  1984 : 179-184) ดังน้ี 
     5  คะแนน   เม่ือท่านเห็นว่ามีสภาพการดําเนินงานปัจจุบัน และความ
ต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มากที่สุด 
     4  คะแนน   เม่ือท่านเห็นว่ามีสภาพการดําเนินงานปัจจุบัน และความ
ต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มาก 
     3  คะแนน   เม่ือท่านเห็นว่ามีสภาพการดําเนินงานปัจจุบัน และความ
ต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ปานกลาง 

     2  คะแนน   เม่ือท่านเห็นว่ามีสภาพการดําเนินงานปัจจุบัน และความ
ต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน น้อย 
     1  คะแนน   เม่ือท่านเห็นว่ามีสภาพการดําเนินงานปัจจุบัน และความ
ต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน น้อยท่ีสุด 
    4.2.2.2  เกณฑ์การแปลความหมายเก่ียวกับสภาพปัจจุบัน และความต้องการ
โมเดลห้องเรียนเสมือนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Best.    1984  :  179-184) ดังนี้ 
     คะแนนเฉลี่ย  4.51-5.00 หมายถึง มีสภาพการดําเนินงานปัจจุบัน และความ
ต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  มากที่สุด 
     คะแนนเฉลี่ย  3.51-4.50 หมายถึง มีสภาพการดําเนินงานปัจจุบัน และความ
ต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  มาก 
     คะแนนเฉลี่ย  2.51-3.50 หมายถึง มีสภาพการดําเนินงานปัจจุบัน และความ
ต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  ปานกลาง 
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     คะแนนเฉลี่ย  1.51-2.50 หมายถึง มีสภาพการดําเนินงานปัจจุบัน และความ
ต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  น้อย 
     คะแนนเฉลี่ย  1.00-1.50 หมายถึง มีสภาพการดําเนินงานปัจจุบัน และความ
ต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  น้อยท่ีสุด 
   4.2.3  เสนอแบบสอบถามต่อคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความ
ถูกต้อง ความสอดคล้องของคําถามกับกรอบแนวคิดในการออกแบบสอบถาม และความเหมาะสมในการ
ใช้ภาษา และการสื่อความหมาย นําข้อเสนอแนะต่าง ๆ ที่ได้รับมาปรับปรุงแก้ไข 
   4.2.4  เสนอต่อผู้เช่ียวชาญเพ่ือประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถาม
กับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังรายชื่อผู้เช่ียวชาญต่อไปน้ี 
     1)  รองศาสตราจารย์ ดร.บุญชม  ศรีสะอาด  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 
     2)  รองศาสตราจารย์ ดร.ธนานันต์  กุลไพบุตร  คณะอุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร 
     3)  รองศาสตราจารย์ ดร.สมวงษ์ แปลงประสพโชค ภาควิชาคณิตศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฎพระนคร 
     4)  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อิศรา  ก้านจักร  คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
     5)  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชมภูนาฏ  ชมภูพันธ์  คณะครุศาสตร์   
มหาวิทยาลัยราชภัฎเลย 
 โดยใช้เกณฑ์พิจารณาค่าความสอดคล้อง (สมนึก ภัททิยธนี.    2541  :  221) ดังนี ้
     +1 หมายถึง  ข้อคําถามน้ันสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
       0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อคําถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
      -1  หมายถึง  ข้อคําถามนั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงคข์องการวิจัย 
   4.2.5 วิเคราะห์ผลค่าความสอดคล้อง (IOC ) พบว่า แบบสอบถามมีค่าความ
สอดคล้อง (IOC)  ต้ังแต่ .06 ถึง 1.00 (ภาคผนวค ข) หลังจากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของ
ผู้เช่ียวชาญ และจัดพิมพ์แบบสอบถาม เพ่ือนําไปทดลองใช้ต่อไป  
   4.2.6 นําแบบสอบถามไปทดลองใช้กับครูผู้สอน และนักเรียนทีไ่ม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
จํานวน 30 คน เพ่ือหาค่าความเช่ือม่ัน และค่าอํานาจจําแนกของแบบสอบถาม 
   4.2.7 หาค่าอํานาจจําแนกรายข้อ โดยใช้ค่าสัมประสทิธ์ิสหสัมพันธ์อย่างง่าย ด้วยวิธี  
Item–Total Correlation และความเช่ือม่ันของแบบสอบถามทั้งฉบับ โดยใช้ค่าสัมประสทิธ์ิแอลฟา 
(α–Coefficient) ของ Cronbach พบว่า แบบสอบถามด้านสภาพปัจจบัุน ได้ค่าอํานาจจําแนกอยู่
ระหว่าง .251 - .759  ได้ค่าความเช่ือม่ันเท่ากับ .791 และแบบสอบถามด้านความต้องการ ได้ค่าอํานาจ
จําแนกอยู่ระหว่าง .442 - .655 ได้ค่าความเช่ือม่ันเท่ากับ .812 แสดงว่า แบบสอบถามมีค่าอํานาจ
จําแนก และค่าความเช่ือม่ัน อยู่ในเกณฑ์เช่ือถือได้ (ภาคผนวค ข) 
 5.  การเก็บรวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยระยะที่ 1 
  5.1 การศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพ่ือให้ได้องค์ประกอบของโมเดล
ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือสร้างเสริมทักษะกระบวนการทาง
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คณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 โดยผู้วิจัยใช้แบบบันทึกลง
รายการเชิงสังเคราะหใ์นลักษณะของการวิเคราะห์เน้ือหาโดยเริ่มดําเนินการระหว่าง มิถุนายน – 
สิงหาคม 2558     
  5.2  การสํารวจสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือสร้างเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ 
สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามที่ผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ และ
ทําการหาคุณภาพแล้ว ไปเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างในระหว่าง กันยายน – พฤศจิกายน 2558  แล้วนํา
ข้อมูลท่ีได้มาทําการวิเคราะห์ โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน (ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน) แล้วนํา
ค่าที่ได้ไปเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมายที่กําหนดไว้ 
  
การวิจัยระยะที่ 2  การพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปญัหาเป็นฐาน เพื่อ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนกัเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 5 
 
 1.  ขั้นตอนการวิจัยระยะที่ 2 
 

ตาราง  4  แสดงขั้นตอนการวิจัยระยะท่ี 2 
 

ขั้นตอนและกิจกรรม ผลที่คาดหวัง เครื่องมือเก็บข้อมูล 
1. การพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือน
โดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ 
สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5   

ได้ร่างต้นแบบโมเดลห้องเรียน
เสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ และการคิด 
วิจารณญาณ สําหรับนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 5 

1. ร่างต้นแบบโมเดล
ห้องเรียนเสมือนโดย
วิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน 
2. แบบสัมภาษณ์ 
3. แบบประเมินร่าง
ต้นแบบโมเดล 

2. การพัฒนาห้องเรียนเสมือนโดย
วิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพ่ือสร้างเสริมทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ 
สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 

ได้ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการ
เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
สร้างเสริมทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ และการคิด
วิจารณญาณ สําหรับนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 5 

1. แบบประเมิน
ห้องเรียนเสมือน 
2. แบบวัดทักษะ
กระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ 
3. แบบวัดการคิด
วิจารณญาณ 
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 2.  วิธีดําเนินการวิจัยระยะท่ี 2 
  การพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5  
ผู้วิจัยได้จําแนกไว้ตามข้ันตอนการวิจัยระยะท่ี 2 ดังน้ี 
   2.1  การพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถม 
ศึกษาปีที่ 5 เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ซ่ึงเป็นการนําองค์ประกอบ 
ขั้นตอน และกจิกรรมของโมเดลท่ีได้จากผลการวิจัยในระยะที่ 1  มาออกแบบและพัฒนาโมเดล
ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
   2.2  การพัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือสร้างเสริม
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 เป็น
การวิจัยเชิงทดลอง (Action Research) ซ่ึงเป็นการพัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐานตามหลักการ วัตถุประสงค์ องค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรมของโมเดลห้องเรียน
เสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 3.  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยระยะท่ี 2 
  3.1  ร่างโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  3.2  แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 
  3.3  แบบประเมินร่างโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  3.4  แบบประเมินห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  3.5  แบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  3.6  แบบวัดการคิดวิจารณญาณ 
 4.  การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยระยะท่ี 2 
  4.1  การพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ สําหับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 
5 ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดในการพัฒนาของ ADDIE Model ที่ประกอบไปด้วย 5 ขั้น คือ  1) การวิเคราะห์  
2) การออกแบบ  3) การพัฒนา  4) การนําไปใช้ และ 5) การประเมินผล มีรายละเอียดดังน้ี 
   4.1.1 การวิเคราะห์ (Analysis) 
    4.1.1.1  วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการวิจัยระยะที่ 1 
    4.1.1.2  วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ จํานวน 
9 คน โดยใช้แบบสัมภาษณ์ (ภาคผนวก ค) เพ่ือสัมภาษณ์กําหนดองค์ประกอบของโมเดลห้องเรียน
เสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
    4.1.1.3  วิเคราะห์และสังเคราะห์ หลักการ วัตถุประสงค์ องค์ประกอบ ขั้นตอน
และกิจกรรมของโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน จากเอกสารและงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้อง 
    4.1.1.4  วิเคราะห์และสังเคราะห์หลักสูตร 
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   4.1.2  การออกแบบ (Design) 
    การออกแบบโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
สร้างเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 
5  โดยการนําข้อมูลท่ีได้จากจากขั้นตอนการวิเคราะห์ มาทําการออกแบบ ประกอบด้วย หลักการ 
วัตถุประสงค์ องค์ประกอบ ขั้นตอนและกจิกรรม 
   4.1.3 การพัฒนา (Development) 
    4.1.3.1  พัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
สร้างเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 
5 ดําเนินการดังนี ้
     1)  ร่างโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือสร้าง
เสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถม ศึกษาปีที่ 5 
     2)  เสนอร่างโมเดลท่ีพัฒนาข้ึน (ภาคผนวก ญ) ต่อคณะกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการ  
     3)  เสนอร่างโมเดลเพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 5 ท่าน ทําการประเมินความ
เหมาะสมของร่างโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดย
การใช้แบบประเมินร่างโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (ภาคผนวก ง) โดย
กําหนดคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิ ได้แก่ มีตําแหน่งทางวิชาการระดับรองศาสตราจารย์ขึ้นไป และมี
ความเช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ด้านหลักสูตรคณติศาสตร์ และมีประสบการณ์สอน
ไม่น้อยกว่า 10  ปี  
     4)  ปรับปรุงแก้ไขร่างต้นแบบโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 
    4.1.3.2  พัฒนาห้องเรียนเสมือน 
     1)  กําหนดเน้ือหารายวิชา จุดประสงค์การเรียนรู้ ขั้นตอน กิจกรรมการเรียน
การสอนและสือ่การเรียนการสอน ซ่ึงในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยใช้เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ ระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง การบวก ลบ และคูณทศนิยม 
     2)  พัฒนาห้องเรียนเสมือน ตามองค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรมของโมเดล
ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (ภาพประกอบ 21  หน้า 181) และกําหนด
ขั้นตอนการเรียนการสอนไว้ 6 ขั้นตอน (ตาราง 9) เพ่ือใช้บริหารจัดการเรียนการสอนจํานวน 16 หน่วย
การเรียน ใช้เวลาเรียน 4 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ (ตาราง 7) 
     3)  นําเสนอห้องเรียนเสมือน ต่อคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้อง ความตรงของเนื้อหา ความเหมาะสมในการใช้ภาษาและการสื่อความหมาย และ
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
     4)  เสนอผู้เช่ียวชาญ เพ่ือประเมินคุณภาพของห้องเรียนเสมือนใน 3 ด้าน ได้แก่ 
ด้านเนื้อหา ด้านส่ือ และด้านการออกแบบการสอน โดยใช้แบบประเมินห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (ภาคผนวก จ) 
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   4.1.4  การนําไปใช้ (Implementation)  
    การนําห้องเรียนเสมือนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ตามขั้นตอนและกิจกรรมของโมเดล
ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ไปทดลองใช้กับนกัเรียนจํานวน 48 คน ได้แก่
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีการเรียนการสอนคล้ายกับกลุม่ท่ีจะทดลองจริง โดยการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพ่ือหาคุณภาพของห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐานที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น แบ่งเป็น 
     4.1.4.1  การทดลองแบบหน่ึงต่อหน่ึง (One-to-One Testing) กับนักเรียน 
จํานวน 3 คน ซ่ึงได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่ายจากกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะเป็นกลุ่มเก่ง ปานกลาง และ
อ่อน กลุ่มละ 1 คน เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และข้อบกพร่องในด้านต่างๆ ของห้องเรียน
เสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน แล้วนําข้อบกพร่องที่พบมาแก้ไขให้
ถูกต้องสมบูรณ์ 
     4.1.4.2  การทดลองกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) กับนักเรียนจํานวน 15 
คน ซ่ึงได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย จากกลุ่มตัวอย่างท่ีมีลักษณะเป็นกลุม่เก่ง ปานกลาง และอ่อน กลุ่ม
ละ 5 คน เพ่ือตรวจสอบเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และข้อบกพร่องในด้านต่างๆ ของ
ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น แล้วนําข้อบกพร่องท่ีพบมา
แก้ไขใหถู้กต้องสมบูรณ์อีกครั้ง 
     4.1.4.3  การทดลองภาคสนาม (Field Trial) กับนักเรียนจํานวน 30 คน ซ่ึง
ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย จากกลุ่มตัวอย่างท่ีมีลักษณะเป็นกลุ่มเก่ง ปานกลาง และอ่อน ที่ไม่ซํ้ากับ
กลุ่มเดิมในข้อ 4.1.4.1 และขอ้ 4.1.4.2 กลุ่มละ 10 คน โดยให้นักเรียน เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดย
วิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น และเม่ือนักเรียนเรียนจบเน้ือหาในแต่หน่วยการ
เรียนแล้วให้นกัเรียนทําแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน เพ่ือนํามาคํานวณหาประสิทธิภาพ (E1) และ
เม่ือนักเรียนเรียนครบทุกหนว่ยการเรียนแลว้ให้นักเรียนทาํแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เพ่ือนํามาหา
ประสทิธิผล (E2) ตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ในการวิจัยครั้งน้ีคือ ไม่น้อยกว่า 80/80 
   4.1.5 การประเมิน (Evaluation) 
    การประเมินผลการทดลองใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน เป็นการรวบรวมข้อมูลท้ังหมดในการวิจัยระยะท่ี 2 รวมทั้งข้อเสนอแนะต่าง ๆ จากผู้เช่ียวชาญ
และผู้ทรงคณุวุฒิ ข้อบกพร่องต่างๆ ที่ได้จากการทดลองนํามาปรับปรุงแก้ไข แล้วนําเสนอคณะกรรมการ
ควบคุมวิทยานิพนธ์ก่อนนําไปทดลองใช้เพ่ือศึกษาผลการใช้ในการวิจัยระยะท่ี 3 
  4.2  แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 
   เพ่ือกําหนดองค์ประกอบของโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน โดยการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตร
คณิตศาสตร์ (การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน) และผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบการสอน  ซ่ึงมีรายละเอียด
ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพดังนี้ 
    4.2.1  ร่างแบบสัมภาษณ์ตามหลักการ ทฤษฎีขององค์ประกอบห้องเรียนเสมือน
โดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเป็นกรอบแนวทางในการสัมภาษณ์ พร้อมให้เหตุผลความ
เหมาะสม และข้อเสนอแนะในแต่ละประเด็นการสัมภาษณ์ ซ่ึงมี 1) โครงสร้างพ้ืนฐาน (Infrastructure) 
2) การจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนโดยใช้ห้องเรียนเสมือน 3) ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
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    4.2.2  เสนอร่างแบบสัมภาษณ์ต่อคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้อง ความตรงของเนื้อหา ความสอดคล้องของประเด็นการสัมภาษณ์ และความ
เหมาะสมในการใช้ภาษาและการสื่อความหมาย ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
    4.2.3  เสนอแบบสัมภาษณ์ต่อผู้เช่ียวชาญ เพ่ือประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ของประเด็นการสัมภาษณ์ กับวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังรายช่ือผู้เช่ียวชาญ 
     1)  รองศาสตราจารย์ ดร.บุญชม  ศรีษะอาด คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 
     2)  รองศาสตราจารย์ ดร.ธนานันต์  กุลไพบุตร  คณะอุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร 
     3)  รองศาสตราจารย์ ดร.สิทธิชัย  บุษหม่ัน  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
     4)  รองศาสตราจารย์ ดร.สมวงษ์ แปลงประสพโชค ภาควิชาคณิตศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
     5)  รองศาสตราจารย์ ดร.พิสมัย  ศรีอําไพ  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 
   โดยใช้เกณฑ์พิจารณาค่าความสอดคล้องของ ดังน้ี  (สมนึก ภัททิยธนี.    2541  : 221)  
     +1  หมายถึง  ข้อคําถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
       0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อคําถามน้ันสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
     - 1  หมายถึง  ข้อคําถามนั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
    4.2.4 วิเคราะห์ผลและปรับปรงุแก้ไขตามคําแนะนํา และจัดพิมพ์แบบสัมภาษณ์ 
เพ่ือนําไปสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญที่เป็นกลุ่มตัวอย่างต่อไป (ภาคผนวก ค) 
  4.3  แบบประเมินร่างต้นแบบโมเดล 
   เพ่ือประเมินร่างต้นแบบโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพ่ือสร้างเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนระถมศึกษา
ปีที่ 5 โดยผู้ทรงคุณวุฒิ ซ่ึงมีรายละเอียดขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพดังน้ี 
    4.3.1 ร่างแบบประเมินโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน ได้แก่ ด้านแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ด้านหลักการและวัตถุประสงค์ ด้านองค์ประกอบ ด้านขั้นตอน 
ด้านกิจกรรมการเรียนบนห้องเรียนเสมือน และด้านการประเมินผล เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) โดยกําหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับ ตามวิธีของ Likert และในส่วนท้ายของแบบ
ประเมิน เป็นแบบปลายเปิดเพ่ือสอบถามความคิดเห็น และข้อเสนอแนะต่าง ๆ ดังนี้ 
     1)  เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินร่างโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการ
เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังน้ี  (บุญชม ศรีสะอาด.    2546  :  160-162)  
      มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด   กําหนดให้    5  คะแนน 
      มีความเหมาะสมในระดับมาก     กําหนดให้    4  คะแนน 
      มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง  กําหนดให้    3  คะแนน 

      มีความเหมาะสมในระดับน้อย        กําหนดให้    2   คะแนน 
      มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด   กําหนดให้   1   คะแนน 
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     2)  การแปลความหมายแบบประเมินร่างโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้  (บุญชม ศรีสะอาด.    2546  :  160-162)    
      คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00  หมายถึง  ร่างโมเดลห้องเรียนเสมือนฯ มีความ
เหมาะสมมากที่สุด 
      คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50  หมายถึง  ร่างโมเดลห้องเรียนเสมือนฯ มีความ
เหมาะสมมาก 
      คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50  หมายถึง  ร่างโมเดลห้องเรียนเสมือนฯ มีความ
เหมาะสมปานกลาง 
      คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50  หมายถึง  ร่างโมเดลห้องเรียนเสมือนฯ มีความ
เหมาะสมน้อย 
      คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50  หมายถึง  ร่างโมเดลห้องเรียนเสมือนฯ มีความ
เหมาะสมน้อยที่สุด 
    4.3.2  เสนอร่างแบบประเมินต่อคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้อง ความตรงของเนื้อหา ความสอดคล้องของประเด็นการประเมินและความเหมาะสมในการ
ใช้ภาษาและการสื่อความหมาย ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
    4.3.3 นําแบบประเมินร่างโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ เพ่ือประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของประเด็นการประเมิน กับ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังรายช่ือผู้เช่ียวชาญกลุ่มเดียวกับการหาคุณภาพแบบสัมภาษณ์  
    4.3.4 นําแบบประเมินร่างโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน มาคํานวณหาประสทิธิภาพ และปรับปรุงแก้ไข แล้วจัดพิมพ์ เพ่ือนําไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน
ต่อไป (ภาคผนวก ง) 
  4.4  แบบประเมินห้องเรียนเสมือน 
   เพ่ือประเมินห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 โดย
ผู้เช่ียวชาญ ซ่ึงมีรายละเอียดขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพดังนี้ 
    4.4.1  สร้างแบบประเมินห้องเรียนเสมือนโดยการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
สําหรับผู้เช่ียวชาญประเมินความสอดคล้อง (IOC) 3  ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเน้ือหา 2) ด้านสื่อ 3) ด้านการ
ออกแบบ ซ่ึงผู้วิจัยสร้างแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating  Scale) โดยกําหนดค่า
คะแนนเป็น 5 ระดับ ตามวิธีของ Likert และในส่วนท้ายของแบบประเมินเป็นแบบปลายเปิด เพ่ือถาม
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ ดังน้ี 
     1) เกณฑก์ารให้คะแนนแบบประเมินห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน ดังน้ี  (บุญชม ศรีสะอาด.    2546  :  160-162)  
      ห้องเรียนเสมือนมีคุณภาพมากที่สุด    กําหนดให้  5  คะแนน 
      ห้องเรียนเสมือนมีคุณภาพมาก      กําหนดให้  4  คะแนน 
      ห้องเรียนเสมือนมีคุณภาพปานกลาง   กําหนดให้  3  คะแนน 
      ห้องเรียนเสมือนมีคุณภาพน้อย      กําหนดให้  2  คะแนน 
      ห้องเรียนเสมือนมีคุณภาพน้อยที่สุด    กําหนดให้  1  คะแนน 
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     2) การแปลความหมายค่าเฉล่ียของแบบประเมินห้องเรียนเสมือน  ดังน้ี 
(บุญชม ศรีสะอาด.    2546  :  160-162)  
      คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00  หมายถึง  ห้องเรียนเสมือนที่พัฒนาขึ้น 
มีคุณภาพดีมาก       
      คะแนนเฉลี่ย 3.51 - 4.50  หมายถึง  ห้องเรียนเสมือนที่พัฒนาขึ้น 
มีคุณภาพดี   
 
      คะแนนเฉลี่ย 2.51 - 3.50  หมายถึง  ห้องเรียนเสมือนที่พัฒนาขึ้น 
มีคุณภาพปานกลาง 

      คะแนนเฉลี่ย 1.51 - 2.50  หมายถึง  ห้องเรียนเสมือนที่พัฒนาขึ้น 
มีคุณภาพพอใช้ 
      คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50  หมายถึง  ห้องเรียนเสมือนที่พัฒนาขึ้น 
ต้องปรับปรุง 
    4.4.2 เสนอแบบประเมินห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ต่อคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ความตรงของเน้ือหา ความสอดคล้อง
ของวัตถุประสงค์ และความเหมาะสมในการใช้ภาษาและการสื่อความหมาย ปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ 
    4.4.3 เสนอผู้เช่ียวชาญ เพ่ือประเมินความสอดคล้อง (IOC) ตรวจสอบความถูกต้อง 
ความตรงของเน้ือหา ความสอดคล้องของประเด็นการประเมินและความเหมาะสมในการใช้ภาษาและ
การสื่อความหมาย ดังรายช่ือผู้เช่ียวชาญกลุ่มเดียวกับการหาคุณภาพแบบสัมภาษณ์ 
    2.4.4 ปรับปรุงแก้ไข และจัดพิมพ์แบบประเมินห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือนําไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินห้องเรียนเสมือนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 
5 ต่อไป 
  4.5  แบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
   4.5.1 ศึกษาการสร้างแบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยออกข้อสอบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 36 ข้อ ตามกรอบกระบวนการพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
(การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน) ซ่ึงการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ปรับปรุงมาจากแบบวัดทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ของ นัฐพร  ต้ือจันดา (2552  :  154-175) ดังต่อไปน้ี 
    4.5.1.1  ด้านความสามารถในการแก้ปัญหา  จํานวน 10 ข้อ 
    4.5.1.2  ด้านความสามารถในการให้เหตุผล  จํานวน  9  ข้อ 
    4.5.1.3  ด้านความสามารถในการสื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตร ์และ
นําเสนอ  จํานวน   9  ข้อ 
    4.5.1.4  ด้านความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ  จํานวน  8  ข้อ 
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   4.5.2 ผู้วิจัยได้ตัดด้านที่ 5 ออกเนื่องจากมีปัญหาในการสอบและให้คะแนนสอบ 
จากนั้นนําเสนอคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ความตรงของเนื้อหา 
ความสอดคล้องและความเหมาะสมในการใช้ภาษาและการสื่อความหมาย ปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ 
   4.5.3 นําแบบประเมินกลับมาคํานวณหาประสทิธิภาพและปรับปรุงแก้ไขประเด็นการ
ประเมินของแบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ที่สอดคล้องกบัวัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
   4.5.4 จัดพิมพ์แบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ฉบับสมบูรณ์ เพ่ือนําไปวัด
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์กับนักเรียนเม่ือเรียนจากห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เม่ือเรียนครบทุกหน่วยการเรียนแล้ว (ภาคผนวก ฉ) 
  4.6  แบบวัดการคิดวิจารณญาณ 
   4.6.1 ศึกษาการสร้างแบบวัดการคิดวิจารณญาณตามกรอบกระบวนการพัฒนาการคิด
วิจารณญาณ ซ่ึงการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ปรับปรุงมาจากแบบวัดการคิดวิจารณญาณของ ไพฑูรย์  สุขศรีงาม 
(เพียงพิศ  ยุบลชิต.    2556) มีจํานวนทั้งสิน้ 40 ข้อ ดังต่อไปน้ี 
    4.6.1.1  ด้านความสามรถในการพิจารณาความน่าเช่ือถือ  จํานวน  10  ข้อ   
    4.6.1.2  ด้านความสามารถในการนิรนัย  จํานวน  10  ข้อ 
    4.6.1.3  ด้านความสามารถในการอุปนัย  จํานวน  10  ข้อ 
    4.6.1.4  ด้านความสามารถในการระบุข้อตกลงเบ้ืองต้น  จํานวน  10  ข้อ 
   4.6.2 เสนอคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ความตรง
ของเนื้อหา ความสอดคล้องและความเหมาะสมในการใช้ภาษาและการสื่อความหมาย ปรับปรุงแก้ไข
ตามข้อเสนอแนะ 
   4.6.3 จัดพิมพ์แบบวัดการคิดวิจารณญาณ ฉบับสมบูรณ์ เพ่ือนําไปวัดแบบวัดการคิด
วิจารณญาณ กับนักเรียนเม่ือเรียนจากห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เม่ือเรียน
ครบทุกหน่วยการเรียนแล้ว (ภาคผนวก ช) 
 5.  การเก็บรวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยระยะที่ 2 
  5.1  การพัฒนาร่างโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
   5.1.1 การสัมภาษณ์ ผู้วิจัยนําแบบสมัภาษณ์ที่ผ่านการสร้าง และหาคุณภาพแล้วไปทํา
การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรคณิตศาสตร์ 
และผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบการสอน เพ่ือกําหนดองค์ประกอบของโมเดลห้องเรียนเสมือนโดย
วิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังรายช่ือ 
    5.1.1.1  ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา จํานวน 3 คน ได้แก่ 
     1)  รองศาสตราจารย์ ดร.สิทธิชัย  บุษหม่ัน  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม 
     2)  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อิศรา  ก้านจักร  คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
     3)  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชมภูนาฏ  ชมภูพันธ์  คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัย
ราชภัฎเลย 
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    5.1.1.2  ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรคณิตศาสตร์ จํานวน 3 คน ได้แก่ 
     1)  รองศาสตราจารย์ ดร.สมวงษ์ แปลงประสพโชค ภาควิชาคณิตศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฎพระนคร 
     2)  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ไมตรี  อินทร์ประสทิธ์ิ  คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
     3)  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรหมมา  วิหคไพบูลย์  ภาควิชาคณิตศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฎพระนคร 
    5.1.1.3  ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบการสอน จํานวน 3 คน ได้แก่ 
     1)  รองศาสตราจารย์ ดร.พิสมัย  ศรีอําไพ  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 
     2)  รองศาสตราจารย์ ดร.ชวลิต ชูกําแพง  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 
     3)  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประวิทย์  สิมมาทัน  คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคาม 
 นําผลท่ีได้จากการสัมภาษณ์มาพัฒนาเป็นร่างต้นแบบโมเดล เสนอต่อคณะกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 
   5.1.2 การประเมินร่างต้นแบบโมเดล ผู้วิจัยนําแบบประเมินร่างต้นแบบโมเดลท่ีผ่าน
การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือแล้วพร้อมกับร่างต้นแบบโมเดลท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นตามข้อ 5.1.1  ให้
ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินร่างต้นแบบโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน รายช่ือ
ผู้ทรงคุณวุฒิ ดังน้ี 
    1)  รองศาสตราจารย์ ดร.บุญชม  ศรีสะอาด  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 
    2)  รองศาสตราจารย์ ดร.ธนานันต์  กุลไพบุตร  คณะอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร 
    3)  รองศาสตราจารย์ ดร.สิทธิชัย  บุษหม่ัน  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม 
    4)  รองศาสตราจารย์ ดร.สมวงษ์ แปลงประสพโชค ภาควิชาคณิตศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฎพระนคร 
    5)  รองศาสตราจารย์ ดร.พิสมัย  ศรีอําไพ  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 
 นําแบบประเมินร่างโมเดลที่ได้รับคืนมาคํานวณหาประสิทธิภาพของโมเดล โดยหาค่าเฉลี่ย 
การประเมินในแต่ละข้อท่ียอมรับได้ คือ ต้ังแต่ 3.51 ขึ้นไป ซ่ึงมีผลการประเมินเป็นรายด้านดังน้ี   
ด้านแนวคิดและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง (x̄ = 3.77)  ด้านหลักการและวัตถุประสงค์ (x̄ = 4.14)   
ด้านองค์ประกอบ (x̄ = 4.16)  ด้านขั้นตอน (x̄ = 4.34)  ด้านกิจกรรมการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือน  
(x̄ = 4.03)  ด้านการประเมินผล (x̄ = 4.23)  และมีผลการประเมินโดยรวม (x̄ = 4.11) ซ่ึงมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมาก หลังจากน้ันนําผลท่ีได้เสนอคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบ
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ความถูกต้องและปรับปรงุแกไ้ข เพ่ือนําไปพัฒนาห้องเรียนเสมือนตามหลักการ วัตถุประสงค์ 
องค์ประกอบ ขั้นตอนและกิจกรรมของโมเดลต่อไป 
  5.2  การพัฒนาห้องเรียนเสมือน 
   5.2.1 นําแบบประเมินห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ให้
ผู้เช่ียวชาญ 3 ด้าน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อ และผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ
ห้องเรียนเสมือน เพ่ือทําการประเมินความเหมาะสมของห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน 
   5.2.2 นําแบบประเมินท่ีได้รับคืนมาคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยค่าเฉลี่ย
การประเมินในแต่ละข้อท่ียอมรับได้ คือ ต้ังแต่ 3.51 ขึ้นไป 
   5.2.3 ปรับปรุงห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ตามคําแนะนํา
ของผู้เช่ียวชาญ 
   5.2.4 นําห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ผ่านการประเมิน
จากผู้เช่ียวชาญแล้วว่ามีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ที่สามารถนําไปใช้เป็นสื่อเสริมการเรียนการสอนได้ไป
ทดลองใช้  (Try-out)  เพ่ือหาประสิทธิภาพ และประสทิธิผลของห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง  
   5.2.5 ทดลองเพ่ือหาประสทิธิภาพ และประสิทธิผลของห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการ
เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน กับนักเรียนที่มีการเรียนการสอนคล้ายกลุ่มทดลอง โดยการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive sampling) จํานวน 48 คน ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 ดังน้ี 
    5.2.5.1  การทดลองแบบหน่ึงต่อหน่ึง (One-to-One Testing) จํานวน 3 คน ที่มี
ความสามารถต่างกันคือกลุ่มเก่ง 1 คนกลุ่มปานกลาง 1 คนและอ่อน 1 คนโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ตรวจสอบการใช้งานและความสอดคล้องเหมาะสมในด้านต่างๆ อย่างละเอียดจากการสังเกตพฤติกรรม
การใช้งานและนํามาแก้ไขข้อบกพร่องที่พบให้สมบูรณ์ 
    5.2.5.2  การทดลองกับกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) จํานวน 15 คนที่มี
ความสามารถต่างกันคือกลุ่มเก่ง 5 คนกลุ่มปานกลาง 5 คนและกลุ่มอ่อน 5 คนเพ่ือตรวจสอบความ
ถูกต้องเหมาะสมของห้องเรียนเสมือนท่ีพัฒนาขึ้นและนําผลมาแก้ไขอีกคร้ังหน่ึง 
    5.2.5.3  การทดลองแบบนํารอ่ง (Field Trial) จํานวน 30 คนได้มาโดยการสุ่ม
อย่างง่ายจากกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะเป็นกลุ่มเก่งกลุ่มปานกลางและกลุ่มอ่อนกลุ่มละ 10 คนรวม
จํานวน 30 คน ที่ไม่ซํ้ากับกลุ่มตัวอย่างในการทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง และการทดลองกับกลุ่มเล็ก โดย
หลังจากนักเรยีนเรียนครบหน่วยการเรียนแล้วให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น และนําข้อบกพร่องทีพ่บมา
ทําการปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องเพ่ือนําไปทดลองใช้จรงิ  
   5.2.6 วิเคราะห์คุณภาพของห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ตามเกณฑ์ E1/E2 (80/80) โดยกําหนดให้  
    E1 หมายถึง คะแนนประสิทธิภาพของกระบวนการ หรือคะแนนแบบฝึกหัดท้าย
หน่วยการเรียน 
    E2 หมายถึง คะแนนประสิทธิภาพของผลลัพธ์ หรือคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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การวิจัยระยะที่ 3  การศึกษาผลการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพื่อเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรบันักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 5 
 
 1. ขั้นตอนการวิจัย 
 

ตาราง 5 ขั้นตอนและกิจกรรมดําเนินการวิจัยระยะท่ี 3 
 

ขั้นตอนและกิจกรรม ผลที่คาดหวัง เคร่ืองมือเก็บข้อมูล 
1.  ศึกษาผลการใช้ห้องเรียนเสมือนใน
สภาพจริงและสรุปผลการใช้ 

ได้ห้องเรียนเสมือนท่ีพัฒนาจาก
หลักการ องคป์ระกอบ ขั้นตอน
และกิจกรรมของโมเดลห้องเรียน
เสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ และการคิด
วิจารณญาณ สําหรับนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 5 

1. ห้องเรียนเสมือนฯ 
2. แบบวัดทักษะ
กระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ 
3. แบบวัดการคิด
วิจารณญาณ 
4. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียน 

2.  สํารวจความพึงพอใจของนักเรียน ได้ห้องเรียนเสมือนท่ีมีผลการใช้
และความพึงพอใจของนักเรียน
อยู่ในระดับดีขึน้ไป 

5. แบบสํารวจความ
พึงพอใจของนักเรียน 

 
2. วิธีดําเนินการวิจัย 

  การศึกษาผลการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษา 
ปีที่ 5 มีวิธีดําเนินการ ดังนี้ 
   2.1  ติดต้ังห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ผ่านการหา
คุณภาพจากการวิจัยระยะที่ 2 เพ่ือศึกษาผลการใช้ในสภาพจริง ณ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์โรงเรียน
เทศบาลเมืองท่าบ่อ (ท.1) 
   2.2  ดําเนินการศึกษาผลการใชห้้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
กับกลุ่มตัวอย่าง ซ่ึงกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 เป็นนักเรียนระดับประถมศกึษาปีที่ 5 
โรงเรียนเทศบาลเมืองท่าบ่อ (ท.1) ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการบวก ลบ และคูณทศนิยม ในภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 แบ่งเป็น 
    2.2.1  กลุ่มทดลอง เป็นนักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐานจํานวน 1 ห้องเรียน มีจํานวนทั้งสิ้น 30 คน  ซ่ึงได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
random sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก (Lottery) ห้องเรียนมา 1 ห้อง  จากจํานวน 5 ห้องเรียน 
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    2.2.2  กลุ่มควบคุม เป็นนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ จํานวน 1 ห้องเรียน มีจํานวน
ทั้งสิ้น 30 คน ซ่ึงได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก 
(Lottery) ห้องเรียนมา 1 ห้อง  จากจํานวน 5 ห้องเรียน 
 

ตาราง  6  การจัดแบ่งกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาผลการใช้ 
 

กลุ่มตัวอย่าง วิธีการสอน จํานวน (คน) 
กลุ่มทดลอง ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหา

เป็นฐาน 
30 

กลุ่มควบคุม ห้องเรียนปกติ 30 
 

3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  การศึกษาผลการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
สร้างเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษา 
ปีที่ 5 มีดังน้ี 
   3.1  ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
   3.2  แบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
   3.3  แบบวัดการคิดวิจารณญาณ 
   3.4  แบบสํารวจความพึงพอใจ 

4. การสร้างและหาคุณภาพเครือ่งมือวิจัย 
  การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาผลการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือน
โดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิ
วิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้กําหนดวิธีดําเนินการสร้าง และหาคณุภาพ
เครื่องมือตามขั้นตอนดังน้ี 
   4.1  จากเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยดังกล่าวข้างต้น ลําดับที่ 3.1-3.3 ผู้วิจัยได้สร้างและ
หาคุณภาพจากการวิจัยในระยะท่ี 2 เรียบร้อยแล้ว จึงเป็นเคร่ืองมือที่มีคุณภาพ พร้อมท่ีจะนําไปใช้ใน
การวิจัยระยะที่ 3 เพ่ือศึกษาผลการใช้ต่อไป 
   4.2 แบบสํารวจความพึงพอใจ  
    4.2.1  สร้างแบบสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียน จาก
ห้องเรียนเสมือนท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยสร้างแบบสํารวจแบบมาตราส่วน 5 ระดับ ดังนี้ 
     4.2.1.1  กําหนดเกณฑ์การแปลความหมายของระดับความพึงพอใจ ดังน้ี 
      พึงพอใจในระดับมากที่สุด กําหนดให้ 5 คะแนน   
      พึงพอใจในระดับมาก  กําหนดให้ 4 คะแนน  
      พึงพอใจในระดับปานกลาง กําหนดให้ 3 คะแนน  
      พึงพอใจในระดับน้อย  กําหนดให้ 2 คะแนน  
      พึงพอใจในระดับน้อยท่ีสุด กําหนดให้ 1 คะแนน  
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     4.2.1.2  เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจ ดังน้ี 
 (บุญชม  ศรีสะอาด.    2546  :  160-162) 
      คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00  หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
      คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50  หมายถึง  พึงพอใจมาก 
      คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50  หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
      คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50  หมายถึง  พึงพอใจน้อย 
      คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50  หมายถึง  พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
     4.2.1.3  จําแนกแบบสํารวจความพึงพอใจออกเป็นด้านต่างๆ จํานวน 18 ข้อ 
ดังนี้ 
      1)  ด้านเน้ือหาการเรียนการสอน  จํานวน 6 ข้อ 
      2)  ด้านการออกแบบสื่อการเรียนการสอน จํานวน 6 ข้อ 
      3)  ด้านการออกแบบห้องเรยีนเสมือน จํานวน 6 ข้อ 
    4.2.2  เสนอคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง  
ความตรงของเน้ือหา ความสอดคล้องของแบบสํารวจ และความเหมาะสมในการใช้ภาษาและการสื่อ
ความหมาย ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
    4.2.3 เสนอแบบสํารวจความพึงพอใจต่อผู้เช่ียวชาญ เพ่ือประเมินความสอดคล้อง 
(IOC) และข้อเสนอแนะ ซ่ึงมีรายช่ือผู้เช่ียวชาญ ดังนี้ 
     1)  รองศาสตราจารย์ ดร.บุญชม  ศรีสะอาด  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม  
     2)  รองศาสตราจารย์ ดร.ธนานันต์  กุลไพบุตร  คณะอุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร 
     3)  รองศาสตราจารย์ ดร.ประยุทธ  ไทยธานี  คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัย
ราชภัฏนครราชสีมา 
 โดยใช้เกณฑ์พิจารณาค่าความสอดคล้อง ดังน้ี  (สมนึก ภัททิยธนี.    2541  :  221)  
     +1  หมายถึง ข้อคําถามน้ันสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
       0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคําถามนั้นสอดคลอ้งกับวัตถุประสงค์ 
      -1  หมายถึง ข้อคําถามน้ันไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค ์
    4.2.4 วิเคราะห์ความสอดคล้อง (IOC) ซ่ึงมี IOC ต้ังแต่ .07 ถึง 1.0 และนํา
แบบสอบถามไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มทดลองแบบนํารอ่ง หลังจากทีผ่่านการเรียนด้วยห้องเรียน
เสมือน  
    4.2.5  นําผลท่ีได้มาคํานวณหาค่าความเชื่อม่ันของแบบสํารวจท้ังฉบับ โดยใช้
สัมประสิทธ์ิแอลฟา (α–Coefficient) ของ Conbach พบว่า ค่าความเชื่อม่ันรายด้านและท้ังฉบับ
เท่ากับ 0.802 – 0.872 และค่าอํานาจจําแนกรายด้านเท่ากับ 0.520 – 0.762  แสดงว่าแบบสํารวจมีค่า
ความเช่ือม่ันอยู่ในเกณฑ์ที่เช่ือถือได้ และสามารถนําไปใช้ในงานวิจัยได้ 
    4.2.6  จัดพิมพ์แบบสํารวจฉบับสมบูรณ์ เพ่ือนําไปสํารวจความพึงพอใจของ
นักเรียนหลังเสร็จสิ้นการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนแล้ว (ภาคผนวก ฌ) 
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5. การเก็บรวบรมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
  การศึกษาผลใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือสร้าง
เสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ที่
พัฒนาขึ้นผู้วิจัยได้ดําเนินการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูล ดังน้ี 
   5.1  แบบแผนการทดลอง การวิจัยในระยะที่ 3 เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ผู้วิจัยใช้แบบ
แผนการวิจัยแบบทดสอบก่อนและหลงัการทดลอง (Pretest–Posttest Design) ซ่ึงมีแผนผงั และ
สัญลักษณ์ดังนี ้ 
 

ตาราง  7  แบบแผนการทดลอง 
 

กลุ่ม การทดสอบก่อนเรียน วิธีสอน การทดสอบหลังเรียน 
E T1 X T2 
C T1 ~X T2 

 
  E  หมายถึง กลุ่มทดลอง 
  C  หมายถึง กลุ่มควบคุม 
  X  หมายถึง  การเรียนการสอนโดยใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
       ปัญหาเป็นฐาน 
  ~X  หมายถึง การเรียนการสอนแบบปกติ 
  T1  หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
  T2  หมายถึง การทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
 
   5.2  การทดลองใช้จริงด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน กับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5 โรงเรียนเทศบาลเมืองท่าบ่อ (ท.1) จํานวน 30 คน ซ่ึงได้มาโดยการเลือก
แบบเจาะจง เพ่ือให้เกิดความสะดวกต่อการทดลอง การเก็บรวบรวม และการวิเคราะห์ข้อมูล ที่เรียน
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการบวก ลบ และคูณทศนิยม ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558  เป็นเวลา 4 
สัปดาห์ ดังตาราง 8 
 

ตาราง 8  ระยะเวลาการทดลองใช้จริง 
 

สัปดาห์ที่ หน่วยการเรียนรู้ย่อย จํานวนช่ัวโมง 
 ทดสอบก่อนเรียน (Pretest)  
1 หน่วยการเรียนที่ 1-2-3-4 4 
2 หน่วยการเรียนที่ 5-6-7-8 4 
3 หน่วยการเรียนที่ 9-10-11-12 4 
8 หน่วยการเรียนที่ 13-14-15-16 4 
10 ทดสอบหลังเรยีน (Posttest)  

รวม 16 
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   5.3  การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยหลังจากนักเรยีนได้รับฟังคําชี้แจงแล้วผู้วิจัย
ให้นักเรียนกลุม่ตัวอย่าง ทั้งกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลอง ทําแบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
แบบวัดการคิดวิจารณญาณ และแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   5.4  การทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยหลังจากนักเรยีนเรียนครบทุกหน่วยการ
เรียนแล้ว ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ทั้งกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลอง ทําแบบวัดทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ แบบวัดการคิดวิจารณญาณ และแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงเป็นฉบับเดียวกับการ
ทดสอบก่อนเรียน (Pretest)  
   5.5  นําคะแนนท่ีได้จากการวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิด
วิจารณญาณแต่ละด้าน ไปทดสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นของการวิเคราะห์ MANCOVA และ ANCOVA  
ในเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตาม Homogeniety of Variance, Homogeniety of Variance 
– covariance Matrices และ Homogeneity of Regression Slope ซ่ึงปรากฏว่า ข้อมูลข้อมูล
สอดคล้องกับขอ้ตกลงเบ้ืองต้น (ภาคผนวก ซ)    
   5.6  นําค่าคะแนนเฉลี่ยของแบบวัดท้ังสองชุด ไปเปรียบเทียบความแตกต่างทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร ์และการคิดวิจารณญาณก่อนเรียนและหลงัเรียน ของนักเรียนโดยรวม 
และจําแนกตามวิธีการเรียนโดยใช้ Paired t-test 
   5.7  นําคะแนนจากข้อ 5.5 ไปทดสอบสมมุติฐาน โดยใช้ F-test (One-way 
MANCOVA และ ANCOVA) 
   5.8  สํารวจความพึงพอใจของนักเรียน หลังจากเรียนจบทุกหน่วยการเรียน และ
วิเคราะห์ผลการสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1.  สถิติพ้ืนฐาน  
  1.1  ร้อยละ (Percentage) 
  1.2  ค่าเฉลี่ย (x̄) 
  1.3  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation; S.D.) 
 2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ ได้แก่ 
  2.1  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence : IOC) 
  2.2  ค่าความเช่ือม่ันของแบบสอบถาม โดยใช้สูตรสัมประสทิธ์ิแอลฟ่า (Alpha – 
Coefficient) ของCronbach  
  2.3  ค่าประสทิธิภาพของห้องเรียนเสมือน ตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 
(ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.    2553  :  172-173) 
  2.4  ค่าดัชนีประสทิธิผลของห้องเรียนเสมือน (The Effectiveness Index : E.I) 
ใช้วิธีของ Goodman Fretcher และ Schneider (1980 : 30-34) 
  2.5  ค่าความยาก (p) ใช้สูตรของ Brennan 
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  2.6  ค่าอํานาจจําแนกของแบบทดสอบเป็นรายข้อโดยใช้ Item-total Correlation 
Analysis Simple ของ Pearson 
  2.7  ค่าความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้สูตรของ 
Lovett 
 3. สถิติที่ใช้ในการทดสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นของ MANCOVA และ ANCOVA 
  3.1  การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตามใช้ Simple Correlation ของ 
Pearson (ไพฑูรย์  สุขศรีงาม และอรไท  สีหาบุญมี.    2553) 
  3.2  การทดสอบ Homogeneity of Variance โดยใช้สูตร Levene’s Test Statistics  
(ไพฑูรย์  สุขศรีงาม และอรไท  สีหาบุญมี.    2553) 
  3.3  การทดสอบ Homogeneity of Regression Slope ใช้ F-test   
(ไพฑูรย์  สุขศรงีาม และอรไท  สีหาบุญมี.    2553  :  80-90) 
  3.4  การทดสอบ Homogeneity of Variance Covariance Matrices ใช้ Box’s M 
Method (F-test) (ไพฑูรย์  สุขศรงีาม และอรไท  สีหาบุญมี.    2553) 
 4.  สถิติสําหรบัทดสอบสมมุติฐาน 
  4.1  การทดสอบความแตกต่างคะแนนเฉล่ียการสอบ Pre-test - Post-test   
ใช้ Paired t-test (ไพฑูรย์  สุขศรีงาม และอรไท  สีหาบุญมี.    2553) 
  4.2  การทดสอบความแตกต่างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยรวม การคิด
วิจารณญาณโดยรวม ใช้ F-test (One-way MANCOVA) (ไพฑูรย์  สุขศรีงาม และอรไท  สีหาบุญมี.  
2553) 
  4.3  การทดสอบความแตกต่างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นรายด้าน ใช้  
F-test (One-way ANCOVA) (ไพฑูรย์  สุขศรีงาม และอรไท  สีหาบุญมี.    2553) 
  4.4  การทดสอบความแตกต่างการคิดวิจารณญาณเป็นรายด้าน ใช้ F-test (One-way 
ANCOVA) (ไพฑูรย์  สุขศรีงาม และอรไท  สีหาบุญมี.    2553) 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้นําเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลตามลําดับ ดังน้ี 
1. สัญลักษณ์ทีใ่ช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
2. ลําดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูล 
3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 n  แทน  จํานวนกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา 
 x̄  แทน  ค่าเฉลี่ย (Mean) 
 S.D. แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 t  แทน  สถิติทดสอบทีใ่ช้พิจารณาใน t-distribution 
 F  แทน  สถิติทดสอบทีใ่ช้พิจารณาใน F-distribution 
 SS  แทน  ผลบวกกําลังสอง (Sum of Squares) 
 MS แทน  ค่ากําลังสองเฉล่ีย (Mean Square) 
 df  แทน  ระดับช้ันของความเสรี (Degrees of Freedom) 
 p    แทน  ระดับนัยสําคญัทางสถิติ  (Significance) 
 
ลําดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  
 การพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร ์และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยใช้วิธีการ
วิจัยและพัฒนา (Research and Development) และได้ทําการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์สําเร็จรูป และนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามลําดับขั้นตอน ดังนี้ 
  การวิจัยระยะที่ 1  ผลการศกึษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือน
โดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิ
วิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
  การวิจัยระยะที่ 2  ผลการพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถม 
ศึกษาปีที่ 5 
  การวิจัยระยะที่ 3  ผลการศกึษาการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 5 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิจัยระยะที่ 1  ผลการศกึษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือน โดย
วิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิด
วิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
  1.  ผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์องค์ประกอบโมเดลห้องเรียนเสมือน โดยวิธีการเรียนแบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน จากการศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังน้ี 
   1.1  ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือน 
    จากการสังเคราะห์องค์ประกอบของห้องเรยีนเสมือน มี 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
     1.1.1  การจัดการเน้ือหาเรียนการสอนประกอบด้วยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้าง
บทเรียนและซอฟแวร์ที่ใช้แสดงบทเรียน 
     1.1.2  กระบวนการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย ระบบบริหารจัดการ
รายวิชาที่รวบรวมเครื่องมือซ่ึงออกแบบไว้เพ่ืออานวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งานในการจัดการเรียนการ
สอนออนไลน์ 
     1.1.3  การเรียนรู้ร่วมกัน/การติดต่อสื่อสารประกอบด้วยระบบ/ช่องทางการ
ติดต่อสื่อสารและการเรียนรู้รว่มกัน ได้แก่ chat room, E-Mail ฯลฯ 
     1.1.4  สิ่งอํานวยความสะดวก/การให้ความช่วยเหลือ ประกอบด้วยเครื่องมือท่ี
ช่วยส่งเสริมและอํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ของผู้เรียน ได้แก่ แหล่งข้อมูล, Search engine ฯ 
     1.1.5  การวัดผลประเมินผลประกอบด้วย ระบบทีใ่ช้ในการวัดผลประเมินผลใน
ระหว่างการเรยีนและการประเมินผลข้ันสุดท้าย ได้แก่ แบบฝึกหัด, แบบทดสอบ ฯลฯ 
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ตาราง 9  ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือน 
 

สุรศักดิ์ ปาเฮ อุทัย ภิรมย์รื่น 
( 2540 ) 

ชัยวรัตน์ ไชยพจน์พานิช
(2546) 

Perrin 
(1994) 

Sandy 
(2001) 

สรุป 

1. คุณลักษณะของการ
จัดการเรียนการสอน 
2. คุณลักษณะในการ
สร้างสรรค์องค์ความรู้ 
3. คุณลักษณะของการ
ช่วยเหลือและอานวย
ความสะดวก 
4. คุณลักษณะเชิง
เทคนิค 
5. คุณลักษณะของความ
ร่วมมือในการเรียนรู้ 
 

1. บทเรียนและ
แบบฝึกหัดต่างๆในรูปวีดิ
ทัศน์หรือวีดิทัศน์ผสมกับ 
Virtual Classroom 
หรือ CD-ROM  
2. ผู้เรียนจะ
ติดต่อสื่อสารกับผู้สอนได้
โดยตรงในขณะที่สอนใน
ลักษณะการเรยีน 
online ซึ่งจะเป็นการ
สื่อสารแบบสองทาง 
3. การทดสอบความ 
สามารถทําได้หลาย
วิธีการเช่นการทดสอบ
แบบ online การทดสอ
ผ่านทางโทรสารหรือทาง 
e-Mail และทาง
ไปรษณีย์ธรรมดา 

1. ส่วนการจัดการ
เนื้อหาประกอบด้วย
เครื่องมือที่ใช้ในการ
สร้างบทเรียนและ
ซอฟแวร์ที่ใช้แสดง
บทเรียน 
2. ส่วนบริหารจัดการ
การเรียนการสอนเป็น
ซอฟท์แวร์บริหารจัดการ
รายวิชาที่รวบรวม
เครื่องมือซึ่งออกแบบไว้
เพื่ออานวยความสะดวก
แก่ผู้ใชง้านในการจัดการ
เรียนการสอนออนไลน์ 

1. ด้านการจัดการเรียน
การสอน 
2. ด้านสื่อการสอน 
3. ด้านการเรียนการ
สอน 
4. ด้านการประเมินผล 
5. ด้านการบริหารงาน 
6. ด้านการควบคุม 
7. ด้านการบริการและ
สิ่งอานวยความสะดวก
ต่างๆ 

1. การเรียนรู้แบบไม่
ประสานเวลา
(Asynchronous 
Learning) 
2. การเรียนรู้แบบ
ประสานเวลา
(Synchronous 
Learning) 
3. การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Collaborative 
Learning) 
 

1. การจัดการเนื้อหา
เรียนการสอน 
2. กระบวนการจัดการ
เรียนการสอน 
3. การเรียนรู้ร่วมกัน/
การติดต่อสื่อสาร 
4. สิง่อํานวยความ
สะดวก/การให้ความ
ช่วยเหลือ 
5. การวัดผลประเมินผล 
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  1.2  ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
   จากการสังเคราะห์การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ที่เริ่มต้นจากปัญหาที่เกิดข้ึนโดยสร้างความรู้จากกระบวนการทํางานกลุ่ม ตัวปัญหาจะเป็นจุดต้ัง
ต้นของกระบวนการเรียนรู้ และเป็นตัวกระตุ้นการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผล และการสืบ
ค้นหาข้อมูลเพ่ือเข้าใจกลไกของตัวปัญหา รวมทั้งวิธีการแก้ปัญหาสรุปองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน 6 ขั้นดังนี้ 
   ขั้นที ่1 กําหนดปัญหาจัดสถานการณ์ต่าง ๆกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มองเห็น
ปัญหากําหนดสิ่งที่เป็นปัญหาท่ีผู้เรียนอยากรู้อยากเรียน และเกิดความสนใจท่ีจะค้นหาคําตอบ 
   ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา ผู้เรียนจะต้องสามารถอธิบายส่ิงต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อกับ
ปัญหาได้ 
   ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า กําหนดสิ่งที่ต้องการเรียนและดําเนินการศึกษาค้นคว้า
อย่างหลากหลาย 

   ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ผู้เรียนนําความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน  
อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ 

   ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปสรุปผลงานของกลุ่ม 
ตนเอง ประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ได้ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมเพียงใด โดยการตรวจสอบแนวคิด
ภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ ทุกกลุ่มร่วมกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 

   ขั้นที่ 6 นําเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนนําข้อมูลท่ีได้มาจัดระบบองคค์วามรู้ และ 
นําเสนอในรูปแบบผลงานท่ีหลากหลาย ผู้เรียนทุกคน และผู้เกี่ยวข้องกบัปัญหา ร่วมกันประเมินผลงาน 
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ตาราง 10  ผลการสังเคราะห์การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

ทิศนา แขมมณี 
(2545) 

สมวงษ์ แปลงประสพโชค 
(2546) 

Schmidt  
(1993) 

Barrows 
(1980) 

Arends 
(1998) 

สรุป 

1. ผู้สอนและผู้เรียน
ร่วมกันเลือกปัญหา 
2. ผู้สอนและผู้เรียน
การออกไปเผชิญ
สถานการณ์ปัญหาจริง 
3. ผู้สอนและผู้เรียน
ร่วมกันวิเคราะห์
ปัญหา 
4. ผู้เรียนวางแผนการ
แก้ปัญหาร่วมกัน 
5. ผู้สอนให้คําปรึกษา
แนะนํา 
6. ผู้เรียนศึกษา
ค้นคว้าและแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง 

ขั้นที่ 1  ขั้นเปิดปัญหา 
ขั้นที่ 2  ขั้นศึกษาด้วย
ตนเอง 
ขั้นที่ 3  ขั้นปิดปัญหา 

ขั้นที ่1 อ่านสถานการณ์
โดยละเอียดทําความ
เข้าใจกับคํา และ
ความหมายของคําใน
สถานการณ์  
ขั้นที ่2 นิยามปัญหา หรือ
ระบุสถานการณ์ 
ขั้นที ่3 วิเคราะห์ปัญหา 
หรือสถานการณ์ 
ขั้นที ่4 ตั้งสมมติฐาน 
ขั้นที่ 5  จัดลําดับ
ความสําคัญของ
สมมติฐาน 

1. กําหนดจุดมุ่งหมายใน
การเรียน  
2. สร้างปฏสิัมพันธ์ด้วย
ปัญหา  
3. ระบุประเด็นที่ต้อง
ศึกษาต่อจากปัญหา  
4. ศึกษาด้วยตนเอง  
5. พิจารณาปัญหาจาก
ข้อมูลที่ได้  
6. พิจารณาปัญหาจาก
ข้อมูลที่ได้  
7. ประเมินผล  
 

1. ใช้คําถามหรือปัญหา
มากกว่าการรวบรวม
บทเรียนต่างๆ 
2. มุ่งเน้นการเรียน
แบบสหวิทยาการ 
3. การสืบเสาะตามสภาพ
จริง 
4. การผลติสิ่งประดิษฐ์
และการแสดงที่จะ
นําเสนอการแก้ไข 
5. การทํางานร่วมกับ
ผู้อื่นเพื่อสนับสนุนการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
 

ขั้นที่ 1 กําหนดปัญหาจัด
สถานการณ์ต่าง ๆ 
ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับ
ปัญหา 
ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษา
ค้นคว้า 
ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
ขั้นที่ 5 สรุปและประเมิน
ค่าของคําตอบ 
ขั้นที่ 6 นําเสนอและ
ประเมินผลงาน 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

ทิศนา แขมมณี 
(2545) 

สมวงษ์ แปลงประสพโชค 
(2546) 

Schmidt  
(1993) 

Barrows 
(1996) 

Arends 
(1998) 

สรุป 

7. ผู้สอนกระตุ้นให้
ผู้เรียนแสวงหา
ทางเลือกในการ
แก้ปัญหา 
8. ผู้เรียนลงมือ
แก้ปัญหารวบรวม
ข้อมูลวิเคราะห์ข้อมูล
สรุปและประเมินผล 
9. ผู้สอนติดตามการ
ปฏิบัติงานของผู้เรียน
และให้คําปรึกษา 
10. ผู้สอนมีการ
ประเมินผลการเรียนรู้
ทั้งทางด้านผลงานและ
กระบวน 

 ขั้นที่ 6 กําหนดวัตถุ 
ประสงคใ์นการเรียนรู้จาก
สมมติฐาน 
ขั้นที่ 7 ศึกษาค้นคว้าหา
ความรู้เพิ่มเติมจาก
ภายนอกกลุ่ม 
ขั้นที่ 8 สังเคราะห์ค้นคว้า
หาความรู้เพิ่มเติมจาก
ภายนอกกลุ่ม 
ขั้นที่ 9 สรุปการเรียนรู้
หลักการและแนวคิดจาก
การแก้ปัญหา 
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  2.  ผลการสํารวจสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ์และการคิดวิจารณญาณ ของ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5  มีรายละเอียดดังน้ี 
   2.1  ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ดังตาราง 11 
 

ตาราง  11  ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จํานวน ร้อยละ 
1.  เพศ   
          ชาย 124 37.35 
          หญิง 208 62.65 
2.  ช่วงอายุ    
          20-29 ปี 51 15.36 
          30-39 ปี 115 34.64 
          40-49 ปี 127 38.25 
          50 ปีขึ้นไป 39 11.75 
3.  ระดับการศึกษา    
          ตํ่ากว่าปริญญาตรี 27 8.13 
          ปริญญาตรี 174 52.41 
          ปริญญาโท 131 39.46 
          ปริญญาเอก - - 
4.  ช่วงอายุการทํางาน    
          1-5 ปี 18 5.42 
          6-10 ปี 55 16.57 
          11-15 ปี 161 48.49 
          16 ปีขึ้นไป 98 29.52 
 
 จากตาราง  11  พบว่าครูส่วนใหญ่ เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 62.65)   มีช่วงอายุ 40-49 ปี  
(ร้อยละ 38.25) รองลงมาคือช่วงอายุ 30-39 ปี (ร้อยละ 34.64)  สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี 
(ร้อยละ 52.41) รองลงมาคือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท (ร้อยละ 39.46)  และมีอายุการทํางาน 
11-15 ปี (ร้อยละ 48.49) รองลงมาคืออายุการทํางาน 16 ปีขึ้นไป (ร้อยละ 29.52) 
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   2.2  ความคิดเห็นของครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษาปีที่ 5 ในภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ เกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน และความต้องการในการพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดย
วิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิด
วิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
   
ตาราง  12  สภาพปัจจุบันและความต้องการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

ที่ 
สภาพปัจจุบันและความต้องการในการใช้เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

x̄ S.D. x̄ S.D. 
 โครงสร้างพ้ืนฐาน     
1 การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนของ

โรงเรียน 
3.12 .707 3.74 .774 

2 การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการปฏิบัติงานของเจ้าหนา้
สนับสนุนการเรียนการสอนของโรงเรียน 

2.94 .445 3.65 .847 

3 การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาในการบริหารงานทั่วไปใน
โรงเรียน 

3.18 .463 3.73 .774 

4 การใช้ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนการสอน 3.23 .256 3.82 .841 
5 การจัดหาวัสดุ ด้านเทคโนโลยี เพ่ือการเรียนการสอนของ

โรงเรียน 
2.94 .451 3.84 .778 

6 การจัดหาอุปกรณ์ ด้านเทคโนโลยี เพ่ือการเรียนการสอนของ
โรงเรียน 

3.42 .484 3.82 .764 

7 การจัดหาอาคารเรียนของโรงเรียน 2.78 .611 3.64 .885 
8 การจัดหาห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ของโรงเรียน 3.14 .446 3.83 .774 
9 การพัฒนาระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีสนองตอบความ

ต้องการศึกษาค้นคว้าสําหรับนักเรียนของโรงเรียน 
3.40 .443 3.77 .776 

10 การพัฒนาระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไร้สายของโรงเรียน 3.21 .474 3.84 .771 
11 คอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อกับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสําหรับ

ให้บริการของโรงเรียน 
3.40 .373 3.64 .842 

12 จุดให้บริการคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อกับระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตของโรงเรียน 

3.42 .556 3.87 .771 
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ตาราง  12  (ต่อ) 
 

ที่ 
สภาพปัจจุบันและความต้องการในการใช้เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

x̄ S.D. x̄ S.D. 
13 จุดให้บริการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตไร้สายของโรงเรียน 3.33 .474 3.88 .444 
14 การเปิดโอกาสให้ นักเรียนเข้าถึงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

ได้อย่างสะดวก 
3.24 .361 3.75 .672 

15 จํานวนเว็บไซต์ที่ให้บริการในการเรียนการสอนของโรงเรยีน 3.25 .747 3.91 .434 
16 สื่อการเรียนท่ีเป็นอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือให้บริการแก่นักเรียนได้

ศึกษาค้นคว้า 
3.41 .636 3.78 .552 

 โดยรวม 3.20 .501 3.78 .594 
 
 จากตาราง  12  พบว่า สภาพปัจจุบันของโครงสร้างพ้ืนฐานการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยรวม อยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 3.20) และมีความต้องการใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยรวม อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.78) 
 
ตาราง  13  ความต้องการในการจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการ 
    เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และ 
    การคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
 

ที่ 
ความต้องการในการพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือน  

โดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานฯ x̄ S.D. 
ระดับ 

ความต้องการ 

 1. ด้านห้องเรียนเสมือน    
17 ห้องเรียนเสมือนมีระบบการจัดการเนื้อหาเรียนการสอน 

เช่น เครื่องมือท่ีใช้ในการสร้างบทเรียนและซอฟแวร์ที่ใช้
แสดงบทเรียน 

3.88 .471 มาก 

18 ห้องเรียนเสมือนมีระบบบริหารจัดการรายวิชาที่รวบรวม
เครื่องมือซ่ึงออกแบบไว้เพ่ืออานวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งาน
ในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
 

3.94 .387 มาก 
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ตาราง  13  (ต่อ) 
 

ที่ 
ความต้องการในการพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือน  

โดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานฯ x̄ S.D. 
ระดับ 

ความต้องการ 

19 ห้องเรียนเสมือได้ออกแบบการเรียนรู้ร่วมกัน/การ
ติดต่อสื่อสารเช่น ระบบ/ช่องทางการติดต่อสื่อสารและการ
เรียนรู้ร่วมกัน ได้แก่ chat room, E-Mail ฯลฯ 

3.78 .443 มาก 

20 ห้องเรียนเสมือนมีสิ่งอํานวยความสะดวก/การให้ความ
ช่วยเหลือ เช่น แหล่งข้อมูล, Search engine ฯลฯ 

3.74 .586 มาก 

21 ห้องเรียนเสมือนมีระบบที่ใช้ในการวัดผลประเมินผลใน
ระหว่างการเรยีนและการประเมินผลข้ันสุดท้าย ได้แก่ 
แบบฝึกหัด, แบบทดสอบ  

3.98 .634 มาก 

 รวม 3.86 .504 มาก 
 2. ด้านการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน    

22 ขั้นที่ 1 ห้องเรียนเสมือนมีการกําหนดปัญหาจัดสถานการณ์
ต่าง ๆที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มองเห็นปัญหา
กําหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียน และเกิด
ความสนใจท่ีจะค้นหาคําตอบ 

3.76 .481 มาก 

23 ขั้นที่ 2 ห้องเรียนเสมือได้ออกแบบให้ผู้เรียนทําความเข้าใจ
กับปัญหา โดยผู้เรียนสามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อกับ
ปัญหาได้ 

3.75 .541 มาก 

24 ขั้นที่ 3 ห้องเรียนเสมือนออกแบบให้ผู้เรียนสามารถกําหนด
สิ่งที่ต้องการเรียนและดําเนินการศึกษาค้นคว้าอย่าง
หลากหลาย 

3.78 .641 มาก 

25 ขั้นที่ 4 ห้องเรียนเสมือนออกแบบให้ผู้เรียนสามารถนํา
ความรู้ที่ค้นคว้าได้มาแลกเปลีย่นเรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายผล
และสงัเคราะหค์วามรู้ที่ได้มาร่วมกัน 

3.98 .768 มาก 

26 ขั้นที่ 5 ห้องเรียนเสมือนออกแบบให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุป
สรุปผลงานของกลุ่มและประเมินผลงานท่ีได้ศึกษาค้นคว้า 
โดยการตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ 
 
 

3.78 .773 มาก 
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ตาราง  13  (ต่อ) 
 

ที่ 
ความต้องการในการพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือน  

โดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานฯ x̄ S.D. 
ระดับ 

ความต้องการ 

27 ขั้นที่ 6 ห้องเรียนเสมือนออกแบบให้ผู้เรียนนําข้อมูลท่ีได้มา
จัดระบบองค์ความรู้และนําเสนอในรูปแบบผลงานท่ี
หลากหลาย 

3.91 .781 มาก 

 รวม 3.83 .664 มาก 
 3. ด้านการส่งเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และ

การคิดวิจารณญาณ 
  มาก 

28 ห้องเรียนเสมือนออกแบบให้ผู้เรียนแยกแยะโจทย์ปัญหา
ต้องการอะไร หรือโจทย์ถามอะไร หรือโจทย์ต้องการให้ 
พิสูจน์อะไร 

3.68 .675 มาก 

29 ห้องเรียนเสมือนออกแบบให้ผู้เรียนต้องอาศัยทักษะในการ
นําความรู้ หลักการ กฎ สูตร หรือทฤษฎีที่เรียนรู้มาใช้ 

3.68 .675 มาก 

30 ห้องเรียนเสมือนออกแบบให้ผู้เรียนแก้ปัญหาตามแผนที่ได้
วางไว้ซ่ึงอาจใช้ทักษะการคิดคํานวณหรือการดําเนินการ
ทางคณิตศาสตร์ การพิสูจน์ 

3.88 .778 มาก 

31 ห้องเรียนเสมือนออกแบบให้ผู้เรียนมองย้อนกลับว่ามีวิธีอ่ืน
ที่ใช้ในการแกปั้ญหาหรือการหาคําตอบอีกหรือไม่ตลอดจน
การพิจารณาความสมเหตุสมผลของคําตอบ 

3.97 .637 มาก 

 รวม 3.81 .691 มาก 
 โดยรวม 3.83 .618 มาก 

 
 จากตาราง  13  พบว่า ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษาปีที่ 5 ในภาคตะวันออก  
เฉียงเหนือ มีความต้องการในการพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยรวม อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.83) และมี 
ความต้องการในการพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์รายด้านทั้ง 3 ด้านอยู่ในระดับมากคือ ด้านห้องเรียนเสมือน 
(ค่าเฉลี่ย 3.86) ด้านการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (ค่าเฉลี่ย 3.83) และด้านการพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณ (ค่าเฉลี่ย 3.81) นอกจากนี้ยังมีความต้องการเป็น
รายข้อในแต่ละด้านอยู่ในระดับมาก 
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 การวิจัยระยะที่ 2  ผลการพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 5 
  1.  หลักการของโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
   โมเดลห้องเรียนเสมือนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริม สร้างทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 จึงเป็นการนําเอากระบวนการ
เรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มาประยุกต์ใช้บนระบบเครือข่าย เพ่ือให้ผู้้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า 
ร่วมกันอภิปรายผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในรายวิชาคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 เร่ือง การบวก 
ลบ และคูณทศนิยม ซ่ึงออกแบบให้เกิดสภาพการเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือน ผู้้เรียนสามารถใช้
ส่วนต่างๆ ของห้องเรียนเสมือน ได้เสมือนมาเรียนในห้องเรียนจริงๆ ซ่ึงหลักของการเรียนการสอนแบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้เรียนจะต้องแลกเปลี่ยนเน้ือหาความรู้ ร่วมเรียนรู้้ และแลกเปลี่ยนประสบการณ์์ 
ตลอดจนนําเสนอข้อมูลที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณของผู้เรียน 
  2.  วัตถุประสงค์ของโมเดลหอ้งเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ 
เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษา 
ปีที่ 5    
   เพ่ือใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นแนวทางการ
จัดการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์ เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้เกดิทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ ดังน้ี 
    2.1  ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์มี 4 ด้าน ได้แก่ 

     2.1.1  ทักษะกระบวนการการแก้ปัญหา    
     2.1.2  ทักษะกระบวนการการให้เหตุผล  
     2.1.3  ทักษะกระบวนการการส่ือสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และ

การนําเสนอ เลือกรูปแบบของการสื่อสาร   
     2.1.4  ทักษะกระบวนการการเช่ือมโยง  

    2.2  การคิดวิจารณญาณมี 4 ด้าน ได้แก่ 
     2.2.1  ความสามรถในการพิจารณาความน่าเช่ือถือ  
     2.2.2  ความสามารถในการนิรนัย  
     2.2.3  ความสามารถในการอุปนัย  
     2.2.4  ความสามารถในการระบุข้อตกลงเบ้ืองต้น 
  3.  องค์ประกอบของโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษา 
ปีที่ 5 
   โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 มุ่งเน้นการ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณของผู้เรียน ในการแก้ปัญหาและ
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พัฒนาความคิดรวบยอดจากประเด็นปัญหา ด้วยห้องเรียนเสมือนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สะท้อน
ความคิดหรือมุมมองที่หลากหลาย ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 
    3.1  องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือน 
     3.1.1  เน้ือหาวิชา/เครื่องมือ เป็นการจัดการเน้ือหาการเรียนการสอน 
ประกอบด้วยเครื่องมือท่ีใช้ในการสร้างบทเรียน และซอฟแวร์ที่ใช้แสดงบทเรียน 

  3.1.2  ระบบการจัดการ/การเรียนการสอน เป็นกระบวนการจัดการเรียน 
การสอน ประกอบด้วย ระบบบริหารจัดการรายวิชาที่รวบรวมเครื่องมือซ่ึงออกแบบไว้เพ่ืออํานวยความ
สะดวกแกผู่้ใช้งานในการจัดการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือน 
     3.1.3  การเรียนรู้ร่วมกัน/การติดต่อสื่อสาร ประกอบด้วยระบบ ช่องทางการ
ติดต่อ สื่อสาร และการเรียนรูร้่วมกัน ได้แก่ Chat Room, E-mail  
     3.1.4  สิ่งอํานวยความสะดวก/การให้ความช่วยเหลือ ประกอบด้วย เครื่องมือที่
ช่วยส่งเสริม และอํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ของผู้เรียน ได้แก่ แหล่งข้อมูล, Search Engine 
     3.1.5  การวัดผลประเมินผล ประกอบด้วย ระบบท่ีใช้ในการวัดผลประเมินผล
ในระหว่างการเรียนและการประเมินผลข้ันสุดท้าย ได้แก่ แบบฝึกหัด, แบบทดสอบ 
    3.2  องค์ประกอบการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

  ขั้นที่ 1  กําหนดปัญหา จัดสถานการณ์ต่างๆ เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ 
สนใจ มองเห็นปัญหากําหนดสิ่งท่ีเป็นปัญหาท่ีผู้เรียนอยากรู้อยากเรียน และเกิดความสนใจท่ีจะค้นหา
คําตอบ 
     ขั้นที่ 2  ทําความเข้าใจกับปัญหา ผู้เรียนจะต้องสามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยว
ข้อกับปัญหาได้ 

  ขั้นที่ 3  ดําเนินการศึกษาค้นคว้า กําหนดสิ่งที่ต้องการเรียนและดําเนินการ 
ศึกษาค้นคว้าอย่างหลากหลาย 
     ขั้นที่ 4  สังเคราะห์ความรู้ ผู้เรียนนําความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรยีนรู้
ร่วมกัน อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ 

  ขั้นที่ 5  สรุปและประเมินค่าของคําตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปสรุปผลงานของ 
กลุ่มตนเอง ประเมินผลงานว่าข้อมูลท่ีได้ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมเพียงใด โดยการตรวจสอบ
แนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ ทกุกลุ่มร่วมกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 

  ขั้นที่ 6  นําเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนนําข้อมูลท่ีได้มาจัดระบบองค์ 
ความรู้ และนําเสนอในรูปแบบผลงานท่ีหลากหลาย ผู้เรียนทุกคนและผู้เกีย่วข้องกับปัญหา ร่วมกัน
ประเมินผลงาน 
  4.  ขั้นตอนของโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
ประกอบด้วย 3 ระยะ มีรายละเอียดดังน้ี 
   ระยะท่ี 1  ขั้นปัจจัยนําเข้า 
    เป็นการเตรียมห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน จาก
เน้ือหาวิชา โดยกําหนดองค์ประกอบหลักของโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียน
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ประถมศึกษาปีที่ 5 ประกอบด้วย 1) เน้ือหารายวิชา  2) ระบบการจัดการเรียนการสอน  3) การเรียนรู้
ร่วมกัน/การติดต่อสื่อสาร  4) สิ่งอํานวยความสะดวก/การให้ความช่วยเหลือ  5) การวัดผลประเมินผล 
   ระยะท่ี 2  ขั้นกระบวนการ  
    เป็นการพัฒนาบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพ่ือเสริม สร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปี
ที่ 5 ซ่ึงมีการออกแบบกิจกรรมการเรียนตามองค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนท่ีได้เตรียมไว้ ภายใต้
เน้ือหาของหลกัสูตรการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 
     ส่วนที่ 1  การพัฒนาห้องเรียนเสมือน ประกอบด้วย 1) วิเคราะห์  2) ออกแบบ 
3) พัฒนา 4) นําไปใช้ 5) ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไข 
     ส่วนที่ 2  การเรียนบนห้องเรยีนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพ่ือเสริม สร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปี
ที่ 5ประกอบด้วย 1) กําหนดปัญหา 2) ทําความเข้าใจกับปัญหา 3) ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 4) 
สังเคราะห์ความรู้ 5) สรุปและประเมินค่าของคําตอบ 6) นําเสนอและประเมินผลงาน 
   ระยะท่ี 3  ขั้นผลลัพธ์ 
    เป็นขั้นประเมินผลของโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เพ่ือเสริม สร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียน
ประถม ศึกษาปีที่ 5 โดยพิจารณาจากผลการวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ การคิด
วิจารณญาณ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน และระดับความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน และนําผลลัพธ์ที่ได้ไปปรับปรุง
โมเดลระยะที่ 1 และระยะที่ 2 ต่อไป 
  5.  กิจกรรมของโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
   ประกอบด้วยแผนกิจกรรมตามข้ันตอนการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ ผ่านสื่อการเรียนบนห้องเรียนเสมือน ที่
ออกแบบตามองค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ส่วนเน้ือหาเป็น
วิชาคณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรการจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ระดับประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง การบวก ลบ 
และคูณทศนิยม ประกอบด้วย 
    5.1  ข้อมูลโดยท่ัวไป 
     5.1.1  ช่ือรายวิชาและรหัสวิชา  คณิตศาสตร์ (ค15101) 
     5.1.2  น้ําหนักวิชา   4 ช่ัวโมง/สัปดาห์   
     5.1.3  ประเภทของรายวิชา  วิชาพ้ืนฐาน 
    5.2  สาระสําคญัของรายวิชา 
     การบวก การลบ การคูณทศนิยม และการบวก ลบ คูณระคนของทศนิยม  
มีวิธีการท่ีหลากหลายและใช้ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการหาคําตอบ และตรวจสอบความ
สมเหตุ สมผลของคําตอบ ส่วนการแก้โจทย์ปัญหาการบวก การลบ การคูณทศนิยม และโจทย์ปัญหา
การบวก ลบ คูณระคนของทศนิยม ต้องวิเคราะห์โจทย์ และแสดงวิธีทําเพ่ือหาคําตอบ รวมท้ังตรวจสอบ
ความสมเหตุสมผลของคําตอบ 
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    5.3  จุดมุ่งหมายของรายวิชา 
     5.3.1  บวก ลบ คูณ และบวก ลบ คูณระคนของทศนิยมท่ีคําตอบเป็นทศนิยม
ไม่เกินสองตําแหน่ง พร้อมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบ 
     5.3.2  วิเคราะห์และแสดงวิธีหาคําตอบของโจทย์ปัญหาและโจทย์ปัญหาระคน
ของจํานวนนับ เศษส่วน ทศนิยม และร้อยละ พร้อมท้ังตระหนักถงึความสมเหตุสมผลของคําตอบ และ
สร้างโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับจํานวนนับได้ 
     5.3.3  ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา 
     5.3.4  ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละเทคโนโลยีในการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม 
     5.3.5  ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การส่ือ
ความหมาย และการนําเสนอได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
     5.3.6  มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
    5.4  หน่วยการเรียนรู้ 
     หน่วยการเรียนรู้ที่ใช้ในการวิจัยในครัง้น้ีมี 5 หน่วย ในแต่ละหน่วยมีจํานวน
ช่ัวโมงเรียน ดังแสดงไว้ในตาราง 14 
 

ตาราง  14  หน่วยการเรียนรู้และจํานวนช่ัวโมง 
 
หน่วยการเรียนรู้หลัก หน่วยการเรียนรู้ย่อย จํานวนช่ัวโมง 
การบวก การลบ และ
การคูณทศนิยม 

1. การบวกและการลบทศนิยมไม่เกินสองตําแหน่ง 
2. การคูณทศนิยมไม่เกินสองตําแหน่งกับจํานวนนับ 
3. การคูณทศนิยมหน่ึงตําแหน่งกับทศนิยมหน่ึงตําแหน่ง 
4. การบวก ลบ คูณระคนของทศนิยม 
5. โจทย์ปัญหาการบวก การลบ และการคูณทศนิยม   

7 
2 
2 
3 
3 

รวม 16 
 
    5.5  การเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ
ของผู้เรียน ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนตามขั้นตอนการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
ที่สอดแทรกกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ ผ่านสื่อการเรียนบนห้องเรียนเสมือน 
ที่ออกแบบตามองค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วย
กิจกรรมและข้ันตอน ดังนี้ 
     ขั้นที่ 1  กําหนดปัญหาจัดสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
มองเห็นปัญหากําหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้ อยากเรียน และเกดิความสนใจท่ีจะค้นหาคําตอบ 
เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนทําความเข้าใจกับปัญหา วิเคราะห์ปัญหา แยกแยะโจทย์ปัญหา ว่าโจทย์ต้องการ
ถามอะไร หรือโจทย์ต้องการให้พิสูจน์อะไร ขั้นตอนน้ีจะอยู่ในส่วนของเน้ือหารายวิชาของห้องเรียน
เสมือน 
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     ขั้นที่ 2  ทําความเข้าใจกับปัญหา ผู้เรียนจะต้องสามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยว 
ข้องกับปัญหาได้ เป็นขั้นตอนที่สําคัญที่ผู้เรียนวางแผนแก้ปัญหา ซ่ึงผู้เรียนต้องอาศัยทักษะในการนํา
ความรู้ หลักการ กฎ สูตร หรือทฤษฎทีี่เรียนรู้มาใช้ ขั้นตอนน้ีจะอยู่ในสว่นระบบการจัดการเรียนการ
สอน และการเรียนรู้ร่วมกัน ของห้องเรียนเสมือน ซ่ึงผู้เรียนมีการติดต่อสื่อสารผ่านช่องทางท่ีกําหนดไว้
ให้ ได้แก่ Chat Room, E-mail 
     ขั้นที่ 3  ดําเนินการศึกษาค้นคว้า กําหนดสิ่งที่ต้องการเรียน และดําเนินการ
ศึกษาค้นคว้าอย่างหลากหลาย เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนดําเนินการแก้ปัญหาตามแผนที่ได้วางไว้ ซ่ึงอาจใช้
ทักษะการคิดคาํนวณหรือการดําเนินการทางคณิตศาสตร์ การพิสูจน์หาข้อเท็จจริง ขั้นตอนน้ีจะอยู่ใน
ส่วนของระบบการจัดการเรียนการสอน การติดต่อสื่อสาร และการให้ความช่วยเหลือในห้องเรียนเสมือน 
โดยผู้เรียนจะมีการเรียนรู้ร่วมกัน โดยใช้ช่องทางสื่อสารเช่น Chat Room, E-mail และใช้แหล่งข้อมูล 
หรือ Search engine ในการศึกษาค้นคว้า และสืบค้นข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง 
     ขั้นที่ 4  สังเคราะห์ความรู้  โดยผู้เรียนนําความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลีย่น
เรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายผล และสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียน
มีการตรวจสอบและมองย้อนกลับว่ามีวิธีอ่ืนที่ใช้ในการแกปั้ญหา หรือการหาคําตอบอ่ืนอีกหรือไม่ 
ตลอดจนการพิจารณาความสมเหตุสมผลของคําตอบ ซ่ึงขั้นตอนน้ีจะอยู่ในการติดต่อสื่อสาร และการให้
ความช่วยเหลือในห้องเรียนเสมือน โดยผู้เรียนจะมีการเรียนรู้ร่วมกัน โดยใช้ช่องทางสือ่สารเช่น Chat 
Room, E-mail และใช้แหลง่ข้อมูล หรือ Search engine ในการสืบค้นข้อมูลเพ่ือหาคําตอบ 
     ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะสรุปผลงานของ
ตนเอง ประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ได้ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมเพียงใด โดยการตรวจสอบแนวคิด
ภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ ทุกกลุ่มร่วมกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง ซ่ึงขั้น
ตอนนี้จะอยู่ในการวัดผลประเมินผลของห้องเรียนเสมือน 
     ขั้นที่ 6 นําเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนนําข้อมูลท่ีได้มา จัดระบบองค์
ความรู้และนําเสนอในรูปแบบผลงานท่ีหลากหลาย ผู้เรียนทุกคน และผู้เก่ียวข้องกับปัญหาร่วมกัน
ประเมินผลงาน ซ่ึงขั้นตอนน้ีจะอยู่ในการวัดผลประเมินผลของห้องเรียนเสมือน 
 จากหลักการ วัตถุประสงค์ ขัน้ตอน และกิจกรรมของโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณ ของ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 สรุปได้ดังภาพประกอบ 
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ภาพประกอบ  5  ร่างต้นแบบโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

         เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณ 
        ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
 

1. หลักการ 
 1.1 ห้องเรียนเสมือน   1.2 การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 1.3 ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 1.4 การคิดวิจารณญาณ 

 

4. วัดผลประเมินผล 
 1.1 ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 1.2 การคิดวิจารณญาณ  1.3 ความพึงพอใจ 

2. วัตถุประสงค์ 
 เพื่อใช้โมเดลห้องเรียนเสมือโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาคณิตศาสตร์ เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้เกิดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ 

ขั้นท่ี 1 กําหนดปัญหาจัดสถานการณ์ 
ต่าง ๆ 

ขั้นท่ี 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา 

ขั้นท่ี 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 

ขั้นท่ี 6 นําเสนอและประเมินผลงาน 

ขั้นท่ี 5 สรุปและประเมินค่าของ
คําตอบ 

ขั้นท่ี 4 สังเคราะห์ความรู้ 

1. ทําความเข้าใจกับ
ปัญหาวิเคราะห์ปัญหา 
โจทย์ถามอะไร /โจทย์
ต้องการให้พิสูจน์อะไร 

2. วางแผนแก้ปัญหา นํา
ความรู้ หลักการ กฎ สูตร 
หรือทฤษฎีที่เรียนรู้มาใช้ 

3. ดําเนินการแก้ปัญหา 
ทักษะการคิดคํานวณ หรือ
การดาํเนินการทาง
คณิตศาสตร์ การพิสูจน์ 

4. ตรวจสอบและมอง
ย้อนกลับ พิจารณาความ
สมเหตุสมผลของคําตอบ 

เนื้อหารายวิชา/เครื่องมือ 

ระบบการจัดการ/การเรียนการ
สอน 

การเรียนรู้ร่วมกัน/การ
ติดต่อส่ือสารได้แก่  
Chat Room, E-Mail 

ส่ิงอํานวยความสะดวก/การให้
ความช่วยเหลือได้แก่ 
แหล่งข้อมูล, Search engine 

วัดผลประเมินผล 
แบบฝึกหัด, แบบทดสอบ  

ขั้นตอนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
กระบวนการทางคณิตศาสตร์/ 

คิดวิจารณญาณ ห้องเรียนเสมือน 

3. ห้องเรียนเสมือน 
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  6.  ผลประเมินความเหมาะสมร่างต้นแบบโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบ 
ใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือสร้างเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ  
ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
 
ตาราง  15  ผลการประเมินความเหมาะสมร่างต้นแบบโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน 
    แบบใช้ปัญหาเป็นฐานสร้างเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ์และการคิด 
    วิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5  โดยผู้ทรงคุณวุฒ ิ
 

โมเดลห้องเรียนเสมือนฯ x̄ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. ด้านแนวคิดและทฤษฎีที่เกีย่วข้อง    
  1.1 ความเหมาะสมของแนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในการพัฒนา
โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

4.15 .771 มาก 

  1.2 ความเหมาะสมของแนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในการกําหนด
ขั้นตอนของโมเดล 

4.35 .875 มาก 

  1.3 ความเหมาะสมของแนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง 

4.31 .754 มาก 

  1.4 ความเหมาะสมของแนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในการวัดและ
ประเมินผลของโมเดล 

3.87 .884 มาก 

โดยรวม 3.77 .711 มาก 
2 ด้านหลักการและวัตถุประสงค ์ 4.29 .783  
  2.1 ความเหมาะสมของหลกัการโมเดลห้องเรียนเสมือนโดย
วิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

4.34 .744 มาก 

  2.2 ความเหมาะสมของหลกัการจัดข้ันตอนของโมเดล
ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

4.21 .874 มาก 

  2.3 ความเหมาะสมของหลกัการจัดกิจกรรมการเรียนของ
โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

4.42 .776 มาก 

  2.4 ความเหมาะสมของหลกัการในเน้ือหารายวิชา 4.33 .754 มาก 
รวม 4.14 .766 มาก 

3. ด้านองค์ประกอบ 4.35 .814  
  3.1 ความเหมาะสมขององค์ประกอบปัจจัยนําเข้า 4.34 .841 มาก 
  3.2 ความเหมาะสมขององค์ประกอบกระบวนการ 
 

4.88 .745 มากท่ีสุด 
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ตาราง  15  (ต่อ) 
 

โมเดลห้องเรียนเสมือนฯ x̄ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

  3.3 ความเหมาะสมขององค์ประกอบผลลัพธ์ 4.02 .798 มาก 
รวม 4.16 .871 มาก 

4. ด้านขั้นตอน 4.26 .787  
  4.1 ความเหมาะสมของขั้นตอนปัจจัยนําเข้า 3.76 .824 มาก 
  4.2 ความเหมาะสมของขั้นตอนกระบวนการ 4.87 .716 มากที่สุด 
  4.3 ความเหมาะสมของขั้นตอนผลลัพธ์ 4.06 .844 มาก 

รวม 4.34 .764 มาก 
5 ด้านกิจกรรมการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือน    
  5.1 ความเหมาะสมของกระบวนการพัฒนาพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณ 
     ขั้นที่ 1 กําหนดปัญหาจัดสถานการณ์ต่าง ๆ 

4.62 .881 มากที่สุด 

  5.2 ความเหมาะสมของกระบวนการพัฒนาพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณ 
     ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา 

4.17 .716 มาก 

  5.3 ความเหมาะสมของกระบวนการพัฒนาพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณ 
     ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 

4.34 .897 มาก 

  5.4 ความเหมาะสมของกระบวนการพัฒนาพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณ 
     ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 

3.81 .884 มาก 

  5.5 ความเหมาะสมของกระบวนการพัฒนาพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณ 
     ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ 

4.37 .716 มาก 

  5.6 ความเหมาะสมของกระบวนการพัฒนาพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณ 
     ขั้นที่ 6 นําเสนอและประเมินผลงาน 

4.71 .774 มาก 

รวม 
 
 

4.03 .885 มาก 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

โมเดลห้องเรียนเสมือนฯ x̄ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

6. ด้านการประเมินผล    
  6.1 ความเหมาะสมของการประเมินผลจากรายงานและ 
ตอบคําถาม 

4.17 .847 มาก 

  6.2 ความเหมาะสมของการประเมินผลจากการปฏิบัติงาน 4.27 .776 มาก 
  6.3 ความเหมาะสมของการประเมินผลโดยสมาชิกในกลุ่ม 4.04 .648 มาก 
  6.4 ความเหมาะสมของการประเมินผลด้วยข้อสอบปรนัย 4.31 .882 มาก 
  6.5 ความเหมาะสมของการประเมินผลโดยแบบประวัดทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร ์

4.34 .776 มาก 

  6.6 ความเหมาะสมของการประเมินผลโดยแบบประวัดการ
คิดวิจารณญาณ 

4.18 .844 มาก 

รวม 4.23 .764 มาก 
โดยรวม 4.11 .794 มาก 

 
 จากตาราง  15  พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินร่างต้นแบบโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการ
เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือสร้างเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ 
ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 โดยรวมและรายด้านทัง้ 6 ด้าน ตามแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก   
 จากผลการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิทัง้ 5 ท่าน ผู้วิจัยได้รับคําแนะนํา/ขอ้เสนอแนะจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ สรุปได้ ดังน้ี จากกระบวนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
ทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ ซ่ึงยังแยกกันอยู่ควรจัดห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐานพร้อมท้ังสอดแทรกทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณเข้าไป
ด้วย ดังแสดงในภาพประกอบ 6 
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ภาพประกอบ  6  องค์ประกอบโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
    เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ  
    สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่  5 
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 ผลการพัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  1. ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณ ดังภาพประกอบ 
 
        ขั้นที ่1 กําหนดปัญหาจัดสถานการณ์ต่าง ๆ 
 

 
 

ภาพประกอบ  7  เข้าสู่ห้องเรียนเสมือน 
 

 
 

ภาพประกอบ  8  เน้ือหารายวิชา 
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ภาพประกอบ  9  หน่วยการเรียนรู้หลัก 
 

 
 

ภาพประกอบ  10  หน่วยการเรียนรู้ย่อย 
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   ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา 
 

 
 

ภาพประกอบ  11  ทําความเข้าใจกับบทเรียนทีละขั้นตอน 
 
 

 
 

ภาพประกอบ  12  ทําความเข้าใจกับปัญหาในบทเรียน 
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   ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 
 

 
 

ภาพประกอบ  13  มีการติดต่อสื่อสารผ่านห้องสนทนา 
 
 

 
 

ภาพประกอบ  14   แหล่งเรยีนรู้เพ่ิมเติม 
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   ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
 

 
 

ภาพประกอบ  15  ตรวจสอบและพิจารณาความสมเหตุสมผลของคําตอบ 
 
 

 
 

ภาพประกอบ  16   ตรวจสอบและพิจารณาความสมเหตุสมผลของคําตอบ 
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   ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ 
 

 
 

ภาพประกอบ  17  ทําแบบทดสอบเพื่อวัดผลประเมินผล 
 

 
 

ภาพประกอบ  18  ทําแบบทดสอบพร้อมตรวจคําตอบ 
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ภาพประกอบ  19  ทําแบบทดสอบ 
 
 

 
 

ภาพประกอบ  20  ตรวจคําตอบ 
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   ขั้นที่ 6 นําเสนอและประเมินผลงาน 
 

 
 

ภาพประกอบ  21  ประเมินผลคําตอบ 
 
 

 
 

ภาพประกอบ  22  สรุปคําตอบ 
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  2.  ผลประเมินห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
 
ตาราง  16  ผลประเมินห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะ 
   กระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปทีี่ 5  
   ด้านเนื้อหา 
 

ข้อท่ี ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน x̄ S.D. ระดับคุณภาพ 

1 เน้ือหามีความถูกต้องและเหมาะสมกับระดับการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 

4.17 0.632 ดี 

2 เน้ือหา มีความชัดเจน ครอบคลุมและเอ้ือต่อการศึกษา
ค้นคว้าหาความรู้ของผู้เรียน 

4.13 0.754 ดี 

3 รูปแบบการนําเสนอเน้ือหามีความกะทัดรัด เป็นลําดับขั้นที่
สามารถทําให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีและง่ายต่อการทําความเข้าใจ 

4.25 0.633 ดี 

4 ภาษาท่ีใช้เข้าใจได้ง่าย เหมาะสมกับผู้เรียน 3.78 0.612 ดี 
5 เน้ือหามีความทันสมัยสามารถนํามาใช้กับชีวิตประจําวันได้ 4.67 0.641 ดีมาก 
6 ภาพมีความสอดคล้องกับเน้ือหา 4.68 0.452 ดีมาก 
7 การนําเสนอเน้ือหามีรูปแบบการนําเสนอที่น่าสนใจ เช่น การ

ใช้ตัวหนังสือทีมี่การเน้นด้วยสี การนําเสนอด้วยภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว 

4.58 0.522 ดีมาก 

8 การนําเสนอเน้ือหาท่ีมีการจัดเป็นหมวดหมู่ทําให้ประมวล
สารสนเทศได้งา่ย 

4.13 0.411 ดี 

9 เน้ือหาเพียงพอสําหรับการสร้างความรู้และสามารถนํามาใช้
ในการแก้ไขปญัหาได้ 

4.56 0.451 ดีมาก 

โดยรวม 4.33 .570 ดี 
 
 จากตาราง  16  ผู้ทรงคุณวุฒิเห็นว่า ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถม 
ศึกษาปีที่ 5 ด้านเน้ือหามีคุณภาพอยู่ในระดับดี และเม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
ถึงดีมาก 
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ตาราง  17  ผลประเมินห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะ 
   กระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปทีี่ 5  
   ด้านสื่อ 
 

ข้อท่ี ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน x̄ S.D. ระดับคุณภาพ 
1 รูปแบบของสื่อมีการออกแบบที่ช่วยผู้เรียนสามารถค้นหา

สารสนเทศได้งา่ยและตรงตามความต้องการ 
4.78 0.633 ดีมาก 

2 รูปแบบการนําเสนอเน้ือหามีประสทิธิภาพโดยมีการแบ่งเน้ือหา
ออกเป็นลําดับก่อนหลังทําให้ง่ายต่อการทําความเข้าใจ 

4.72 0.523 ดีมาก 

3 การออกแบบเคร่ืองมือนําทางมีโครงสร้างท่ีคล้ายคลึงกันและมี
ความคงท่ี 

4.57 0.641 ดีมาก 

4 สัญลักษณ์ที่เป็นไอคอน สามารถสื่อความหมายเกี่ยวกับแหล่ง
สารสนเทศต่าง ๆ ได้เหมาะสม 

4.62 0.523 ดีมาก 

5 การออกแบบองค์ประกอบทางศิลปะ (Architecture) มีความ
เหมาะสม สะดุดตา น่าสนใจ 

4.77 0.622 ดีมาก 

6 การใช้ขนาดตัวอักษรเหมาะกับผู้เรียน มีจุดดึงดูดความสนใจ
และอ่านง่าย 

4.75 0.512 ดีมาก 

7 ภาพกราฟิกที่ใช้ประกอบ มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ
เน้ือหา ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ 

4.73 0.651 ดีมาก 

8 การใช้สี มีความเหมาะสม กลมกลืน ดึงดูดความสนใจ 4.68 0.745 ดีมาก 
9 การเชื่อมโยงไปยังสารสนเทศต่าง ๆ และเกิดประสิทธิภาพใน

การศึกษาค้นคว้าและตอบสนองความต้องการเรียนรู้ของผู้เรียน 
4.67 0.723 ดีมาก 

10 รูปแบบการสนทนา ผ่านระบบเครือข่ายมีประสทิธิภาพ 4.71 0.544 ดีมาก 
11 ภาพเคลื่อนไหวช่วยดึงดูดความสนใจและช่วยส่งเสริมการ

เรียนรู้ 
4.68 0.643 ดีมาก 

12 มีการออกแบบสารสนเทศให้มีลักษณะคงทีท่ําให้ผู้เรียนมีเวลา
เพียงพอในการอ่านสารสนเทศและเช่ือมโยงกับความรู้เดิม 

4.88 0.744 ดีมาก 

13 มีการออกแบบเคร่ืองหมายนําทางที่สามารถควบคุมสารสนเทศ
ให้หยุดช่ัวคราว เดินหน้า ถอยหลังทําให้ผู้เรยีนสามารถ
ประมวลสารสนเทศได้สอดคล้องกับความสามารถของแต่ละคน 

4.15 0.647 ดี 

 โดยรวม 4.27 0.627 ดี 
   
 จากตาราง  17  พบว่า ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ด้านสื่อมี
คุณภาพอยู่ในระดับดี และเม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
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ตาราง 18   ผลประเมินห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะ 
   กระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปทีี่ 5  
   ด้านการออกแบบห้องเรียนเสมือน 
 

ข้อท่ี ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน x̄ S.D. ระดับคุณภาพ 
1 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้เรียนสามารถกําหนดปัญหา

และจัดสถานการณ์ต่าง ๆได้ 
4.15 0.522 ดี 

2 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผู้เรียนสามารถวางแผนแก้ปัญหา
โดยนําความรู้ หลักการ กฎ สูตร หรือทฤษฎีที่เรียนรู้มาใช้ได้ 

4.65 0.474 ดีมาก 

3 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผู้เรียนสามารถดําเนินการ
แก้ปัญหาทักษะการคิดคํานวณหรือการดําเนินการทาง
คณิตศาสตร์ การพิสูจน์ร่วมกันได้ 

4.58 0.644 ดีมาก 

4 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผู้เรียนสามารถสังเคราะห์ความรู้
ตรวจสอบและมองย้อนกลับพิจารณาความสมเหตุสมผลของ
คําตอบได้ 

4.58 0.633 ดีมาก 

5 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผู้เรียนสามารถสรุปและประเมิน
ค่าของคําตอบ 

4.78 0.536 ดีมาก 

6 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผู้เรียนสามารถนําเสนอและ
ประเมินผลงานได้ 

4.81 0.622 ดีมาก 

 โดยรวม 4.60 .572 ดีมาก 
 
 จากตาราง  18   พบว่า ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ ของนักเรียนประถมศึกษาปทีี่ 5 
ด้านการออกแบบห้องเรียนเสมือนมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และเป็นรายข้อส่วนมากมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก 
 
  3.  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน ตามเกณฑ์ E1/E2 ไม่ตํ่ากว่า 80/80  
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ตาราง  19  ค่าประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ตามเกณฑ์ 
E1/E2 ไม่ตํ่ากว่า 80/80 

 

หน่วยการเรียนรู้ 
คะแนนเฉล่ีย 
ผลการเรียน 

หน่วยที่ 1  การบวกทศนิยมไม่เกินสองตําแหน่ง 81.66 
หน่วยที่ 2  การบวกทศนิยมท่ีมีการทด ตอนที่ 1 81.74 
หน่วยที่ 3  การบวกทศนิยมท่ีมีการทด ตอนที่ 2 80.64 
หน่วยที่ 4  การบวกทศนิยมสามจํานวน (บวกในแนวนอน) 80.42 
หน่วยที่ 5  การบวกทศนิยมสามจํานวน (บวกในแนวต้ัง) 81.14 
หน่วยที่ 6  การลบทศนิยมท่ีไม่มีการกระจาย 81.44 
หน่วยที่ 7  การลบทศนิยมท่ีมีการกระจาย 80.26 
หน่วยที่ 8  โจทย์ปัญหาการบวกทศนิยม 81.67 
หน่วยที่ 9  โจทย์ปัญหาการลบทศนิยม 81.54 
หน่วยที่ 10  การคูณทศนิยมไม่เกินสองตําแหน่งกับจํานวนนับ 81.77 
หน่วยที่ 11  การคูณทศนิยมหน่ึงตําแหน่งกบัทศนิยมหน่ึง ตําแหน่ง ตอนท่ี 1 80.74 
หน่วยที่ 12  การคูณทศนิยมหน่ึงตําแหน่งกบัทศนิยมหน่ึงตําแหน่ง ตอนท่ี 2 81.16 
หน่วยที่ 13  โจทย์ปัญหาการคูณทศนิยม 81.61 
หน่วยที่ 14  การบวก ลบ คูณระคนของทศนิยม ตอนท่ี 1 80.10 
หน่วยที่ 15  การบวก ลบ คูณระคนของทศนิยม ตอนท่ี 2 81.15 
หน่วยที่ 16  แบบรูปของทศนิยม 80.46 
                 คะแนนเฉลี่ยทดสอบระหว่างเรียน (E1) 81.10 
                 คะแนนเฉลี่ยทดสอบหลังเรียน (E2)                                    82.35 
 
 จากตาราง  19  พบว่าคะแนนเฉล่ียของกระบวนการหรือคะแนนระหวา่งเรียน (E1) เฉลี่ย 
อยู่ระหว่าง 80.10 – 81.74 เฉลี่ยรวม 81.10 และประสิทธิภาพของผลลพัธ์หรือคะแนนทดสอบหลัง
เรียน (E2) เฉลีย่ 82.35 ดังน้ัน ประสิทธิภาพมีค่าเท่ากับ 81.10/82.35 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้ 
80/80 แสดงว่าห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่พัฒนาขึ้นมีประสทิธิภาพตาม
เกณฑ์ที่กําหนด 
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  4.  ผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีประสทิธิผลของห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน 
 
ตาราง  20  ค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 
จํานวน x

คะแนนเต็ม 
ผลรวมคะแนน 

E.I. 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

นักเรียน 30 600 325 527 .8977 
 
 จากตาราง 20  พบว่า ค่าดัชนีประสทิธิผลของการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีค่าเท่ากับ .8977 แสดงว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีความก้าวหน้าในการเรียนร้อยละ 89.77 
 ระยะท่ี  3  ผลการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
  ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ดําเนินการตามขั้นตอนต่อไปนี้ 
   1.  ผลการวิเคราะห์และเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณโดยรวมและรายด้านของนักเรียนโดยรวม ก่อนเรียนและหลงัเรียน
ด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน และการเรียนด้วยห้องเรียนปกติ  
    ตอนที่ 1  การวิเคราะห์ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 
ตาราง  21  การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรยีนโดยรวม 
    ก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

ทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ 

คะแนน
เต็ม 

ก่อนเรียน (n=30) หลังเรียน (n=30) 
t p 

x̄ S.D. 
ร้อย
ละ x̄ S.D. 

ร้อย
ละ 

1. ทักษะกระบวนการการ
แก้ปัญหา 

10 4.57 1.19 45.70 7.00 .91 70.00  -13.72 <.001* 

2. ทักษะกระบวนการการให้
เหตุผล 

10 4.87 .73 48.70 6.77 .77 67.70  -15.73 <.001* 

3. ทักษะกระบวนการการ
สื่อสารฯ 

10 4.80 .76 48.00 6.73 .73 67.30  -13.26 <.001* 

4. ทักษะกระบวนการการ
เช่ือมโยง 

10 4.30 .79 43.00 6.13 .57 61.30  -16.96 <.001* 

โดยรวม 40 18.57 2.24 46.43 26.40 1.94 66.00  -27.20 <.001* 
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากตาราง  21  พบว่า นักเรียนโดยรวมก่อนเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบ 
ใช้ปัญหาเป็นฐาน มีคะแนนเฉล่ียทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยรวม (x̄ = 18.57 คิดเป็นร้อยละ 
46.43)  และเป็นรายด้านจํานวน 4 ด้าน คือ ด้านทักษะกระบวนการการแก้ปัญหา (x̄ = 4.57 คิดเป็น 
ร้อยละ 45.70) ด้านทักษะกระบวนการการให้เหตุผล (x̄ = 4.87 คิดเป็นร้อยละ 48.70) ด้านทักษะ
กระบวนการการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการนําเสนอเลือกรูปแบบของการ
สื่อสาร (x̄ = 4.80 คิดเป็นร้อยละ 48.00) ด้านทักษะกระบวนการการเช่ือมโยง (x̄ = 4.30 คิดเป็น 
ร้อยละ 43.00) ตํ่ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม 
 นักเรียนโดยรวมหลังเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
มีคะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยรวม (x̄ = 26.40 คิดเป็นร้อยละ 66.00)  และ 
เป็นรายด้านจํานวน 4 ด้าน คือ ด้านทักษะกระบวนการการแก้ปัญหา (x̄ = 7.00 คิดเป็นร้อยละ 70.00)  
ด้านทักษะกระบวนการการให้เหตุผล (x̄ = 6.77 คิดเป็นร้อยละ 67.70) ด้านทักษะกระบวนการ 
การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการนําเสนอเลือกรูปแบบของการสื่อสาร (x̄ = 6.50 
คิดเป็นร้อยละ 65.00) ด้านทักษะกระบวนการการเช่ือมโยง (x̄ = 6.13 คิดเป็นร้อยละ 61.30)  
สูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 50 ของคะแนนเต็ม โดยนักเรียนโดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์โดยรวมและเป็นรายด้านทั้ง 4 ด้าน เพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 
.05 (p < .001) 
 
ตาราง  22  การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรยีนโดยรวม 
    ก่อนเรียนและหลังเรียนท่ีเรียนด้วยห้องเรียนปกติ 
 

ทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ 

คะแนน
เต็ม 

ก่อนเรียน (n=30) หลังเรียน (n=30) 
t p 

x̄ S.D. ร้อยละ x̄ S.D. ร้อยละ 
1. ทักษะกระบวนการ
การแก้ปัญหา 

10 4.53 .73 45.30 6.53 .63 65.30  -
17.03 

<.001* 

2. ทักษะกระบวนการ
การให้เหตุผล 

10 4.63 .85 46.30 6.60 .77 66.00  -
13.32 

<.001* 

3. ทักษะกระบวนการ
การสื่อสารฯ 

10 4.67 .71 46.70 6.50 .58 65.00  -
19.41 

<.001* 

4. ทักษะกระบวนการ
การเชื่อมโยง 

10 4.30 .79 43.00 6.23 .68 62.30  -
20.33 

<.001* 

โดยรวม 40 18.20 1.56 45.50 26.10 1.35 65.25  -
33.40 

<.001* 

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากตาราง 22 พบว่านักเรียนโดยรวมก่อนเรียนด้วยห้องเรียนปกติ มีคะแนนเฉลี่ย 
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยรวม (x̄ = 18.20 คิดเป็นร้อยละ 45.50)  และเป็นรายด้าน
จํานวน 4 ด้าน คือ ด้านทักษะกระบวนการการแก้ปัญหา (x̄ = 4.53 คิดเป็นร้อยละ 45.30) ด้านทักษะ
กระบวนการการให้เหตุผล (x̄ = 4.67 คิดเป็นร้อยละ 46.70) ด้านทักษะกระบวนการการส่ือสาร การสื่อ
ความหมายทางคณิตศาสตร์และการนําเสนอเลือกรูปแบบของการสื่อสาร (x̄ = 4.67 คิดเป็นร้อยละ 
46.70) ด้านทักษะกระบวนการการเช่ือมโยง (x̄ = 4.30 คิดเป็นร้อยละ 43.00) ตํ่ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 
ของคะแนนเต็ม 
 นักเรียนโดยรวมหลังเรียนด้วยห้องเรียนปกติ มีคะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์โดยรวม (x̄ = 26.10 คิดเป็นร้อยละ 65.25)  และเป็นรายด้านจํานวน 4 ด้าน คือ ด้าน
ทักษะกระบวนการการแก้ปัญหา (x̄ = 6.53 คิดเป็นร้อยละ 65.30) ด้านทักษะกระบวนการการให้
เหตุผล (x̄ = 6.60 คิดเป็นร้อยละ 66.00) ด้านทักษะกระบวนการการสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์และการนําเสนอเลือกรูปแบบของการสื่อสาร (x̄ = 6.73 คิดเป็นร้อยละ 67.30) ด้านทักษะ
กระบวนการการเช่ือมโยง (x̄ = 6.23 คิดเป็นร้อยละ 62.30) สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม 
โดยนักเรียนโดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยรวมและเป็นรายด้านท้ัง 4 
ด้าน เพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 (p < .001) 
 
    ตอนที่ 2  การวิเคราะห์การคดิวิจารณญาณ 
 
ตาราง  23  การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียการคิดวิจารณญาณของนักเรียนโดยรวม ก่อนเรียนและ 
   หลังเรียนท่ีเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

ทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ 

คะแนน
เต็ม 

ก่อนเรียน (n=30) หลังเรียน (n=30) 
t p 

x̄ S.D. ร้อยละ x̄ S.D. ร้อยละ 
1. การพิจารณาความ
น่าเช่ือถือ 

10 5.40 .81 54.00 7.53 .68 75.30  -
12.99 

<.001* 

2. การนิรนัย 9 5.37 .85 59.67 7.63 .72 84.78  -
19.41 

<.001* 

3. การอุปนัย 9 5.00 .79 55.56 6.73 .58 74.78  -
13.73 

<.001* 

4. การระบุข้อตกลง
เบ้ืองต้น 

8 5.37 .92 67.13 6.87 .57 85.88  -
13.05 

<.001* 

โดยรวม 36 21.13 1.96 58.69 28.80 1.67 80.00  -
32.42 

<.001* 

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากตาราง  23  พบว่านักเรียนโดยรวมก่อนเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบ 
ใช้ปัญหาเป็นฐาน มีคะแนนเฉล่ียการคิดวิจารณญาณโดยรวม (x̄ = 21.13 คิดเป็นร้อยละ 58.69)   
และเป็นรายด้านจํานวน 3 ด้าน คือ ความสามารถในการพิจารณาความน่าเช่ือถือ (x̄ = 5.40 คิดเป็น 
ร้อยละ 54.00) ความสามารถในการนิรนัย (x̄ = 5.37 คิดเป็นร้อยละ 59.67) และความสามารถในการ
อุปนัย (x̄ = 5.00 คิดเป็นร้อยละ 55.56) ตํ่ากว่าร้อยละ 50 ของคะแนนเต็มแต่ละด้าน ความสามารถใน
การระบุข้อตกลงเบื้องต้น (x̄ = 5.37 คิดเป็น ร้อยละ 67.13) สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม 
 นักเรียนโดยรวมหลังเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
มีคะแนนเฉลี่ยการคิดวิจารณญาณโดยรวม (x̄ = 28.80 คิดเป็นร้อยละ 80.00)  และเป็นรายด้านจํานวน 
4 ด้าน คือ ความสามารถในการพิจารณาความน่าเช่ือถือ (x̄ = 7.53 คิดเป็นร้อยละ 75.30) 
ความสามารถในการนิรนัย (x̄ = 7.63 คิดเป็นร้อยละ 84.78) ความสามารถในการอุปนัย (x̄ = 6.73 คิด
เป็นร้อยละ 74.78) ความสามารถในการระบุข้อตกลงเบ้ืองต้น (x̄ = 6.87 คิดเป็นร้อยละ 85.88) สูงกว่า
เกณฑ์ ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม โดยนักเรียนโดยรวมมีคะแนนเฉล่ียการคิดวิจารณญาณโดยรวมและ
เป็นรายด้านท้ัง 4 ด้าน เพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p < .001) 
 
ตาราง  24  การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียการคิดวิจารณญาณของนักเรียนโดยรวม ก่อนเรียนและ 
   หลังเรียนท่ีเรียนด้วยห้องเรียนปกติ 
 

ทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ 

คะแนน
เต็ม 

ก่อนเรียน (n=30) หลังเรียน (n=30) 
t p 

x̄ S.D. ร้อยละ x̄ S.D. ร้อยละ 
1. การพิจารณา
ความน่าเช่ือถือ 

10 4.80 .48 48.00 6.67 .71 66.70  -17.90 <.001* 

2. การนิรนัย 9 4.63 .61 62.56 6.70 .75 74.44  -19.41 <.001* 
3. การอุปนัย 9 4.87 .68 54.11 6.60 .62 73.33 - 21.12 <.001* 
4. การระบุ
ข้อตกลงเบ้ืองต้น 

8 5.00 .69 55.56 6.77 .57 84.63  -15.46 <.001* 

โดยรวม 36 19.30 1.34 53.61 26.77 1.41 74.36  -34.20 <.001* 
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตาราง  24  พบว่า นักเรียนโดยรวมก่อนเรียนด้วยห้องเรียนปกติ มีคะแนนเฉล่ียการคิด
วิจารณญาณโดยรวม (x̄ = 19.30  คิดเป็นร้อยละ 53.61)  และเป็นรายด้านจํานวน 3 ด้าน คือ 
ความสามารถในการพิจารณาความน่าเช่ือถือ (x̄ = 4.80 คดิเป็นร้อยละ 48.00) ความสามารถในการ 
นิรนัย (x̄ = 4.63 คิดเป็นร้อยละ 62.56) และความสามารถในการอุปนัย (x̄ = 4.87 คิดเป็นร้อยละ 
54.11) ตํ่ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม ความสามารถในการระบุข้อตกลงเบื้องต้น (x̄ = 5.00 
คิดเป็นร้อยละ 55.56) สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม 
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  นักเรียนโดยรวมหลังเรียนด้วยห้องเรียนปกติ มีคะแนนเฉลี่ยการคิดวิจารณญาณโดยรวม 
(x̄ = 26.77 คิดเป็นร้อยละ 74.36)  และเป็นรายด้าน จํานวน 4 ด้าน คือ ความสามารถในการพิจารณา
ความน่าเช่ือถือ (x̄ = 6.67 คดิเป็นร้อยละ 66.70) ความสามารถในการนิรนัย (x̄ = 6.70 คิดเป็นร้อยละ 
74.44) ความสามารถในการอุปนัย (x̄ = 6.60 คิดเป็นร้อยละ 73.33) ความสามารถในการระบุข้อตกลง
เบ้ืองต้น (x̄ = 6.77 คิดเป็นร้อยละ 84.63) สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม โดยนักเรียน
โดยรวมมีคะแนนเฉล่ียการคดิวิจารณญาณโดยรวมและเป็นรายด้านท้ัง 4 ด้าน เพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p < .001) 
 
   ตอนที่ 3  การเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ 
ผลการเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณโดยรวมหลังเรียน  
ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนต่างกัน 
 
ตาราง  25  การเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณโดยรวม  
   หลังเรียน ของนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนต่างกัน (One-way MANCOVA) 
 

Multivariate Tests 

Source of 
Variation 

Test Statistic Value F 
Hypothesis 

df 
Error df p 

Partial 
Eta 

Squarec 
ทักษะ 

กระบวนการ 
ทางคณิตศาสตร์ 

ก่อนเรียน 

Pillai's Trace .484 25.801 2.000 55.000 <.001* .484 
Wilks' Lambda .516 25.801 2.000 55.000 <.001* .484 
Hotelling's Trace .938 25.801 2.000 55.000 <.001* .484 
Roy's Largest 
Root 

.938 25.801 2.000 55.000 <.001* 
.484 

การคิด 
วิจารณญาณ 
ก่อนเรียน 

Pillai's Trace .511 28.780 2.000 55.000 <.001* .511 
Wilks' Lambda .489 28.780 2.000 55.000 <.001* .511 
Hotelling's Trace 1.047 28.780 2.000 55.000 <.001* .511 
Roy's Largest 
Root 

1.047 28.780 2.000 55.000 <.001* 
.511 

วิธีการเรียน 

Pillai's Trace .101 3.106 2.000 55.000 .053 .101 

Wilks' Lambda .899 3.106 2.000 55.000 .053 .101 

Hotelling's Trace .113 3.106 2.000 55.000 .053 .101 

Roy's Largest 
Root 

.113 
3.106 

2.000 55.000 .053 
.101 
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 จากตาราง 25  พบว่า นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้วิธีการเรียนต่างกัน มีผลต่อทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ และหรือการคิดวิจารณญาณโดยรวมหลังเรียนไม่แตกต่างกัน (p = .053)  
 
ตาราง  26  การเปรียบเทียบความแตกต่างของทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นรายด้าน 
 หลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนต่างกัน (One-way ANCOVA) 
 

ทักษะ
กระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ 

Source of 
Variation 

SS df MS F p 
Partisl 
Eta 

Squared 
1. ทักษะ
กระบวนการ 
    การแก้ปัญหา 

ทดสอบก่อน
เรียน 
วิธีการเรียน 
ความคลาด
เคลื่อน 

12.325 
3.052 

23.141 

1 
1 

57 

12.325 
3.052 
.406 

30.358 
7.518 

<.001* 
<.001* 

.348 

.117 

2. ทักษะ
กระบวนการ 
    การให้เหตุผล 

ทดสอบก่อน
เรียน 
วิธีการเรียน 
ความคลาด
เคลื่อน 

10.616 
.024 

23.951 

1 
1 

57 

10.616 
.024 
.420 

25.265 
.058 

<.001* 
.811 

.307 

.001 

3. ทักษะ
กระบวนการ 
    การส่ือสารฯ 

ทดสอบก่อน
เรียน 
วิธีการเรียน 
ความคลาด
เคลื่อน 

8.478 
1.361 

16.889 

1 
1 

57 

8.478 
1.361 
.296 

28.614 
4.595 

<.001* 
.036* 

.334 

.075 

4. ทักษะ
กระบวนการ 
    การเช่ือมโยง 

ทดสอบก่อน
เรียน 
วิธีการเรียน 
ความคลาด
เคลื่อน 

11.707 
.150 

11.126 

1 
1 

57 

11.707 
.150 
.195 

59.979 
.768 

<.001* 
.384 

.513 

.013 

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
หมายเหตุ  ตัวแปรร่วม (Covariate Variable) คือ คะแนนก่อนเรียน 
 
 จากตาราง 26  พบว่า นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้วิธีการเรียนต่างกัน มีทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์เป็นรายด้าน 2 ด้านคือ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา และ ทักษะกระบวนการสื่อสาร
แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 (p ≤ .036) โดยนักเรียนกลุ่มทดลองมีมีคะแนนเฉลี่ย
ทั้ง 2 ด้านมากกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม (ตาราง 27) แต่นกัเรียนท้ัง 2 กลุ่มมีทักษะกระบวนการทาง
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คณิตศาสตร์ทัง้ 2 ด้านที่เหลือคือ ทักษะกระบวนการการให้เหตุผล และทักษะกระบวนการการเช่ือโยง 
ไม่แตกต่างกัน (p ≥ .384) 
 
ตาราง  27  การเปรียบเทียบความแตกต่างของการคิดวิจารณญาณเป็นรายด้านหลังเรยีน ของนักเรียน 
   ที่เรียนด้วยวิธีการเรียนต่างกัน 
 

การคิดวิจารณญาณ 
Source of 
Variation 

SS df MS F p 
Partisl 
Eta 

Squared 
1. การพิจารณา
ความน่าเช่ือถือฯ 

ทดสอบก่อนเรียน 
วิธีการเรียน 
ความคลาดเคล่ือน 

4.322 
4.806 

23.812 

1 
1 

57 

4.322 
4.806 
.418 

10.345 
11.505 

.002* 

.001* 
.154 
.168 

2. การนิรนัย ทดสอบก่อนเรียน 
วิธีการเรียน 
ความคลาดเคล่ือน 

13.462 
2.503 

17.805 

1 
1 

57 

13.462 
2.503 
.312 

43.095 
8.013 

<.001* 
.006* 

 

.431 

.123 

3. การอุปนัย ทดสอบก่อนเรียน 
วิธีการเรียน 
ความคลาดเคล่ือน 

8.547 
.061 

12.519 

1 
1 

57 

8.547 
.061 
.220 

38.917 
.276 

<.001* 
.601 

.406 

.005 

4. การระบุข้อตกลง 
    เบื้องต้น 

ทดสอบก่อนเรียน 
วิธีการเรียน 
ความคลาดเคล่ือน 

5.365 
.047 

13.468 

1 
1 

57 

5.365 
.047 
.236 

22.708 
.198 

<.001* 
.658 

.285 

.003 

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
หมายเหตุ  ตัวแปรร่วม (Covariate Variable) คือ คะแนนก่อนเรียน 
 
 จากตาราง  27  พบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้วิธีการเรียนต่างกัน มีการคิดวิจารณญาณเป็น
รายด้าน 2 ด้าน แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p ≥ .006) คือด้านความสามารถใน
การพิจารณาความน่าเช่ือถือของแหล่งข้อมูลและการสงัเกต และด้านความสามารถในการนิรนัย โดย
นักเรียนกลุ่มทดลองมีการคิดวิจารณญาณทั้ง 2 ด้านสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม (ตาราง 27) แต่นักเรียน
ทั้ง 2 กลุ่มมีการคิดวิจารณญาณอีก 2 ด้านท่ีเหลือ ไม่แตกต่างกัน (p ≥ .601) คือด้านความสามารถใน
การอุปนัย และด้านความสารถในการระบุข้อตกลงเบ้ืองต้น 
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ตาราง 28  คะแนนเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิด 
   วิจารญาณโดยรวมและเป็นรายด้านหลังเรียนของนักเรียน จําแนกตามวิธีการเรียน 
 

ทักษะ 
วิธีการเรียน 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 
x̄ S.D. x̄ S.D. 

1.  ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
    1.1  ทักษะกระบวนการการแก้ปัญหา 
    1.2  ทักษะกระบวนการการให้เหตุผล 
    1.3  ทักษะกระบวนการการส่ือสารฯ 
    1.4  ทักษะกระบวนการการเช่ือมโยง 

 
7.00 
6.77 
6.73 
6.13 

 
.91 
.77 
.73 
.57 

 
6.53 
6.60 
6.50 
6.23 

 
.63 
.77 
.58 
.68 

โดยรวม 26.40 2.98 26.09 2.66 
2.  การคิดวิจารณญาณ 
    2.1  ความสามารถในการพิจารณาความ
น่าเช่ือถือ 
    2.2  ความสามารถในการนิรนัย 
    2.3  ความสามารถในการอุปนัย 
    2.4  ความสามารถในการระบุข้อตกลงเบื้องต้น 

 
7.53 
7.63 
6.73 
6.87 

 
.68 
.72 
.58 
.57 

 
6.67 
6.70 
6.60 
6.77 

 
.71 
.75 
.62 
.57 

โดยรวม 28.76 2.55 26.74 2.65 
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  3. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 5 
 
ตาราง  29  ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนในห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหา 
   เป็นฐาน 
 

การเรียนด้วยห้องเรียนเสมือน 
โดยวิธรการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน x̄ S.D. 

ระดับ 
ความพึงพอใจ 

ตอนท่ี 1 ด้านเน้ือหาการเรียนการสอน    
  1. รูปแบบการนําเสนอเนื้อหามีการเรียงลําดับเป็นขั้นตอน 4.00 0.72 มาก 
  2. การนําเสนอเน้ือหาง่ายต่อความเข้าใจ 4.21 0.77 มาก 
  3. แหล่งเรียนรู้ที่จัดไว้เพียงพอต่อการแก้ปัญหา 4.28 0.72 มาก 
  4. ภาษาท่ีใช้ง่ายต่อความเข้าใจเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4.50 0.67 มาก 
  5. สื่อท่ีใช้มีความทันสมัยและทันต่อเหตุการณ์ปัจจุบัน 4.12 0.67 มาก 
  6. การนําเสนอเน้ือหาผ่านสื่อมีความน่าสนใจช่วยส่งเสรมิความ
เข้าใจได้ดี 

4.28 0.79 มาก 

รวม 4.23 0.72 มาก 
ตอนท่ี 2 ด้านการออกแบบสื่อบนเว็บ    
  7. สื่อบนเว็บง่ายต่อการใช้งาน 4.01 0.79 มาก 
  8. การใช้สีและขนาดของตัวอักษรอ่านง่ายและน่าสนใจ 3.58 0.84 มาก 
  9. การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสมดึงดูดความสนใจของ
ผู้เรียน 

4.05 0.66 มาก 

  10. การเช่ือมโยงไปยังสารสนเทศภายนอกมีความสะดวกใน
การใช้งาน 

4.25 0.87 มาก 

  11. การติดต่อสื่อสารสนทนากับสมาชิกภายในกลุ่มมีความ
สะดวกในการใช้งาน 

4.09 0.80 มาก 

  12. ผู้เรียนสามารถศึกษา ทบทวนเน้ือหาได้โดยสะดวก 4.35 0.74 มาก 
ตอนท่ี 3 ด้านการออกแบบห้องเรียนเสมือน    
13. การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้เรียนสามารถกําหนด
ปัญหาและจัดสถานการณ์ต่าง ๆได้ 

4.37 0.88 มาก 

14. การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผู้เรียนสามารถวางแผน
แก้ปัญหาโดยนําความรู้ หลักการ กฎ สูตร หรือทฤษฎีที่เรียนรู้
มาใช้ได้ 

4.06 0.90 มาก 
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ตาราง  29   (ต่อ) 
 

การเรียนด้วยห้องเรียนเสมือน 
โดยวิธรการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน x̄ S.D. 

ระดับ 
ความพึงพอใจ 

15. การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผู้เรียนสามารถดําเนินการ
แก้ปัญหาทักษะการคิดคํานวณหรือการดําเนินการทาง
คณิตศาสตร์ การพิสูจน์ร่วมกันได้ 

4.11 0.64 มาก 

16.การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผู้เรียนสามารถสังเคราะห์
ความรู้ตรวจสอบและมองย้อนกลับพิจารณาความสมเหตุสมผล
ของคําตอบได้ 

3.78 0.76 มาก 

17. การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผู้เรียนสามารถสรุปและ
ประเมินค่าของคําตอบ 

4.14 0.80 มาก 

18. การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผู้เรียนสามารถนําเสนอและ
ประเมินผลงานได้ 

4.23 0.74 มาก 

รวม 4.11 0.78 มาก 
โดยรวม 4.13 0.76 มาก 

 
 จากตาราง  29  พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนในห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการ
เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ 
โดยรวมและรายด้านทุกด้านอยู่ในระดับมาก และมีความพึงพอใจเป็นรายข้อในแต่ละด้านอยู่ใน 
ระดับมาก 
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บทที่ 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ เป็นการพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ สําหรับนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ศึกษาพัฒนาการด้านทักษะกระบวนการทางคณติศาสตร์ ทักษะการคิด
วิจารณญาณ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วย
ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีลําดับขั้นตอนและผลการศึกษาดังน้ี 
 1.  ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 2.  สรุปผล 
 3.  อภิปรายผล 
 4.  ข้อเสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1.  เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ สําหรับ
นักเรียนประถม ศึกษาปีที่ 5 
 2. เพ่ือพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
 3.  เพ่ือศึกษาผลการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
เพ่ือเสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษา
ปีที่ 5 
  3.1  เพ่ือศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  3.2  เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ย ของทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ ก่อนและหลงัเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองที่เรยีนด้วยห้องเรียน
เสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน และกลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยห้องเรียนปกติ 
  3.3  เพ่ือเปรียบเทียบความเตกต่างของคะแนนเฉลี่ยของทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณหลังเรียนของนักเรยีนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
  3.4  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน 
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สรุปผล 
 
 1.  ครูสอนคณติศาสตร์มีความคิดเห็นด้วยระดับปานกลาง เก่ียวกับสภาพปัจจุบันของ
โครงสร้างพ้ืนฐานการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยรวม และมีความ
ต้องการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยรวมอยู่ในระดับมาก ครูผู้สอนมี
ความต้องการในการพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณโดยรวม และรายด้านท้ัง 3 ด้านคือ ด้าน
ห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน และด้านการพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ อยู่ในระดับมาก  
 2.  โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณ ที่พัฒนาได้ ประกอบด้วยหลักการ วัตถุประสงค ์
กระบวนการขัน้ตอนและกิจกรรม และการประเมินผล ในส่วนของห้องเรยีนเสมือน ประกอบด้วย   
1) การจัดการเน้ือหาเรียนการสอน   2) กระบวนการจัดการเรียนการสอน  3) การเรียนรู้ร่วมกัน/ 
การติดต่อสื่อสาร  4)  สิ่งอํานวยความสะดวก/การให้ความช่วยเหลือ  5) การวัดผลประเมินผล ซ่ึง
ผู้เช่ียวชาญประเมินค่าความเหมาะสมอยู่ในระดับดีถึงดีมาก และมีคุณภาพอยู่ในระดับดีถึงดีมาก 
ในส่วนของการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วย  ขั้นที่ 1 กําหนดปัญหาจัดสถานการณ์ต่างๆ  
ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา  ขั้นท่ี 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า  ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้   
ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ ขั้นที่ 6 นําเสนอและประเมินผลงาน และในสว่นของทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละการคิดวิจารณญาณ ประกอบด้วย 1) ทําความเข้าใจกับปัญหา/
วิเคราะห์ปัญหา  2) วางแผนแก้ปัญหา  3) ดําเนินการแก้ปัญหา และ 4) ตรวจสอบและมองย้อนกลับ   
 3.  ผลการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนที่พัฒนาได้ 
  3.1  ค่าดัชนีประสทิธิผลของการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการใช้ปัญหาเป็นฐานมี
ค่าเท่ากับ .898 
  3.2  นักเรียนท่ีเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีคะแนน
เฉลี่ยหลงัเรียนด้านทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณโดยรวมและเป็นรายด้าน 
เพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  3.3  นักเรียนท่ีเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรด้์านการแก้ปัญหาและด้านการสื่อสาร และการคิดวิจารณญาณด้านการ
พิจารณาความน่าเช่ือถือของแหล่งข้อมูลและการสงัเกต และด้านการนิรนัย มากกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วย
ห้องเรียนปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนทั้งสองกลุ่ม มีทักษะกระบวนการ 
ทางคณิตศาสตร์โดยรวมและอีก 2 ด้านที่เหลือ และการคิดวิจารณญาณโดยรวมและอีก 2 ด้านที่เหลือ 
ไม่แตกต่างกัน 
  3.4  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบ 
ใช้ปัญหาเป็นฐาน อยู่ในระดับมาก   
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อภิปรายผล 
 
 1.  โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร ์และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 มี
องค์ประกอบ ดังน้ี ห้องเรียนเสมือน มี 5 องค์ประกอบ คือ 1) การจัดการเน้ือหาเรียนการสอน 2)  
กระบวนการจัดการเรียนการสอน 3)  การเรียนรู้ร่วมกัน/การติดต่อสื่อสารประกอบด้วยระบบ/ช่อง
ทางการติดต่อสื่อสารและการเรียนรู้ร่วมกัน 4)  สิ่งอํานวยความสะดวก/การให้ความช่วยเหลือ และ 5)  
การวัดผลประเมินผล สอดคล้องกับแนวคิดของ สุรศักด์ิ ปาเฮ และอุทัย ภริมย์รื่น (2540) ชัยวรัตน์  
ไชยพจน์พานิช (2546) Perrin (1994) และ Sandy (2001)  องค์ประกอบของการเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐานมี  6 ขั้นตอน ดังน้ี ขั้นที ่1 กําหนดปัญหาจัดสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
มองเห็นปัญหากําหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียน และเกิดความสนใจที่จะค้นหาคําตอบ 
ขั้นที่ 2 ทําความเข้าใจกับปัญหา ผู้เรียนจะต้องสามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อกับปัญหาได้ 
ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า กําหนดสิ่งที่ต้องการเรียนและดําเนินการศึกษาค้นคว้าอย่างหลากหลาย 
ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ผู้เรียนนําความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายผลและ
สังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่  ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ ผู้เรียน 
แต่ละกลุ่มสรุปสรุปผลงานของกลุ่มตนเอง ประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ได้ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสม
เพียงใด โดยการตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ ทกุกลุ่มร่วมกันสรุปองค์ความรู้ใน
ภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง และ ขั้นที่ 6 นําเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนนําข้อมูลท่ีได้มาจัดระบบ
องค์ความรู้ และนําเสนอในรปูแบบผลงานท่ีหลากหลาย ผู้เรียนทุกคน และผู้เกี่ยวข้องกับปัญหา ร่วมกัน
ประเมินผลงาน สอดคล้องกับแนวคิดของ ทิศนา แขมมณี (2545)  Schmidt (1993)  Gallagher และ
คณะ (1995)  Barrows (1996)  Arends (1998) 
  โดยผู้เช่ียวชาญได้ประเมินโมเดลและรูปแบบการจัดการเรียนการสอน มีคุณภาพและ 
ความเหมาะสมอยู่ในระดับดีถึงดีมาก ทั้งน้ีเน่ืองจากการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน 
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบการเรียนที่เน้นการใช้กระบวนการทางปัญญา (Intellectual 
Process) หรือรูปแบบหน่ึงของกระบวนการสืบเสาะ (Inquiry) ที่เน้นให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางในการ
เรียนรู้ เป็นผู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับหลักการเรียนรู้แบบการลงมือ
ปฏิบัติของ Dewey (ประสาท อิศรปรีดา.    2523) หรือการเรียนรู้โดยการมีประสบการณ์ และการใช้
เหตุผลของ Bruner (ไพฑูรย์ สุขศรีงาม.    2545)  นักเรียนมีการเรียนแบบรายบุคคล และเรียนเป็น
กลุ่ม ทําให้สามารถสร้างความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองได้ ตามแนวความคิดของกลุ่มสรา้งสรรค์เชิง
สติปัญญา (Cognitive Constructionism) และสร้างความเข้าใจได้จากการแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิด 
เหตุผล ร่วมกับเพ่ือนๆ ในกลุ่มทํางาน ตามแนวความคิดของกลุ่มสร้างสรรค์เชิงสังคม (Social 
Constructionism) (ไพฑูรย์ สุขศรงีาม.    2550) 
 2.  การเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีส่วนช่วยให้เพ่ิม
ดัชนีประสิทธิผลของการเรียน 0.8977 แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนร้อยละ 89.77   
ซ่ึงอยู่ในระดับสูงมาก อาจเน่ืองมาจากการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เป็นการเรียนท่ีเน้นผู้เรยีนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ มีสื่อการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม มีการ
ทํางานท้ังเป็นรายบุคคลและเป็นรายกลุ่ม จึงสามารถเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพตามแนวคิด
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ในการจัดการเรียนของ Dewey (ประสาท อิศรปรีดา.    2523)  แนวคิดกลุ่มสร้างสรรค์นิยมท้ังกลุ่มเชิง
สติปัญญา (Cognitive Constructionism) และกลุ่มเชิงสงัคม (Social Constructionism) (ไพฑูรย์  
สุขศรงีาม.    2550) 
 3.  นักเรียนท่ีเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร ์และการคิดวิจารณญาณโดยรวมและรายด้าน เพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียนอย่าง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (P<.001) ซ่ึงสอดคล้องกับผลการวิจัยเทียบเคียงท่ีพบว่า นักเรียนที่
เรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (ชนิสรา  ศรีถาการ.    2555)  นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (โสภาพันธ์  สะอาด.    2554)  นักเรียนที่เรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน (ปณิตา วรรณพิรุณ.    2551)  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอื ความสามารถในการ
แก้ปัญหา หรือมีความคิดวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษา ที่เรียน
ประเด็นปัญหาสังคมที่เกี่ยวขอ้งกับวิทยาศาสตร์โดยใช้รูปแบบผสมผสานตามวิธีปัญหาเป็นฐาน มี
ความคิดวิจารณญาณหรือความคิดวิพากษ์วิจารณ์เพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียน (จําปา  สืบสุนทร.    2558, 
ศิราธร  มณีทอง.    2558,  สุคนธา  โคตรโสภา.    2558,  อัมวิกา  ทวยจันทร์.    2558,  อารีวงค์  
เดาขุนทด.    2558) 
  การท่ีผลวิจัยปรากฏเช่นน้ี อาจเน่ืองจากการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง หรือทํางาน
เป็นกลุ่ม นักเรียนได้เรียนรู้จากสิ่งที่เป็นรูปธรรม แล้วนําไปสรุปเป็นความรู้-ความเข้าใจ ซ่ึงเป็นนามธรรม 
สามารถถ่ายโอนการเรียนรู้จากหน่วยการเรียนหนึ่งไปสู่หน่วยการเรียนอ่ืนๆ ได้ นักเรียนมีแรงจูงใจใน
การเรียนสูง เพราะเป็นการเรียนจากปัญหาที่นักเรียนเป็นผู้กําหนดขอบเขต นักเรียนจึงสามารถควบคุม
ตนเองไปสู่การเรียนรู้ได้ (Self-directed Learning) ซ่ึงสอดคล้องกับหลกัการเรียนรู้ตามแนวคิดของ
Dewey, Bruner, กลุ่มสร้างสรรค์นิยมเชิงสติปัญญา และกลุ่มสร้างสรรค์นิยมเชิงสังคม ดังกล่าวมาแล้ว 
จึงสามารถพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณเพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียน  
 4.  นักเรียนท่ีเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร ์2 ด้าน (การแก้ปัญหา และ การสื่อสารฯ)  และการคิดวิจารณญาณ  
2 ด้าน (การพิจารณาความน่าเช่ือถือของแหล่งข้อมูลและการสังเกต และการนิรนัย) สงูกว่านักเรียน 
ที่เรียนแบบปกติ อาจเน่ืองจากทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ เป็น
ความสามารถทางสติปัญญาข้ันสูง สามารถพัฒนาให้เกิดข้ึนกับนักเรียนได้ โดยต้องเลือกใช้กิจกรรมการ
เรียนที่เหมาะสม มีสื่อการเรียนท่ีดี ตลอดจนใช้เวลาในการเรียนมากเพียงพอ ซ่ึงในการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐานของการวิจัยครั้งน้ี นักเรียนมีโอกาสฝึกฝน การแก้ปัญหา หรือการหาคําตอบจากปัญหาที่
กําหนดไว้ ตลอดจนมีการสรุป และนําเสนอผลการศึกษาต่อช้ันเรียน และมีการประเมินผลคําตอบของ
ตนเองและของเพ่ือน จึงสามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา และการสือ่สารได้ดี ตลอดจนมีการฝึก
ทักษะการคิดวิเคราะห์ความน่าเช่ือถือของแล่งข้อมูลและการสังเกต และการนําความรู้ที่ได้ไปใช้ในการ
แลกเปลี่ยนเรยีนรู้กับกลุ่มเพ่ือนๆ ได้ดีกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ 
  อย่างไรก็ตาม นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์
โดยรวม และอีก 2 ด้านท่ีเหลอื ตลอดจนการคิดวิจารณญาณโดยรวม และอีก 2 ด้านที่เหลือ ไม่แตกต่าง
กัน อาจเน่ืองจากทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณดังกล่าว นักเรียนทั้ง 2 
กลุ่ม ได้รับการฝึกฝนในระหว่างเรียนเหมือนกัน แต่จะใช้รปูแบบการเรียนต่างกัน 
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 5.  นักเรียนท่ีเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีความพึง
พอใจต่อการเรียนอยู่ในระดับมาก ซ่ึงสอดคล้องกับผลการศึกษาที่พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต้อการ
เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน อยู่ในระดับมาก (สุรพล บุญลือ.  
2550)  อาจเนื่องจากการจัดห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เน้นให้นักเรียนเป็น
ผู้สร้างความรู้ความเข้าใจใหม่ด้วยตนเอง โดยอาศัยกิจกรรมหรือปัญหาที่นักเรียนสนใจ เป็นตัวกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดความสนใจ มีแรงจูงใจในการเรยีน และอาศัยการเรียนท่ีลงมือปฏิบัติกิจกรรม โดยมี
คอมพิวเตอร์ช่วยในการเรียน นักเรียนจึงสามารถใช้การเห็น การได้ยิน และสัมผัส หรือปฏิบัติไปพร้อมๆ 
กันอย่างบูรณาการ จึงเกิดความพึงพอใจในรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 
 

1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 
  1.1  การนําโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ไปใช้ 
หน่วยงาน สถาบันการศึกษา ต้องเตรียมความพร้อมเกี่ยวกับโครงสร้างพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เครื่องแม่ข่าย เครื่องสําหรับให้บริการ รวมถึงเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐานสําหรับผู้เรียนที่มีความ
จําเป็นต้องใช้ 
  1.2  ผู้บริหาร ครูผู้สอน รวมถึงบุคลากรที่มีส่วนเกี่ยวข้อง ต้องให้ความสําคัญกับการ
พัฒนาผู้เรียน โดยเฉพาะการพัฒนาทักษะการคิดวิจารณญาณ ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์  
ควรปลูกฝังใหแ้ก่ผู้เรียนควบคู่ไปกับการเรียนการสอนเน้ือหาวิชาการ  การคิดวิจารณญาณ ทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรน้ั์น ถือได้ว่าเป็นส่วนสําคัญของการจัดการศึกษา เพราะทักษะเป็นสิง่ 
ที่ฝึกได้  การแก้ปัญหาอยู่เสมอ ช่วยให้คิดคล่องมองหาวิธีแก้ปัญหาได้มากวิธี และความรู้เดิมยังสามารถ
นํามาใช้ในการแก้ปัญหาใหม่ ๆ ได้ 
  1.3  เงื่อนไขการนําโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษา 
ปีที่ 5 ไปใช้ ควรนําโมเดลที่มีองค์ประกอบครบถ้วน ได้แก่ องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือน 
ประกอบด้วย 1) เน้ือหารายวิชา  2) หน่วยการเรียนรู้  3) การติดต่อสื่อสาร 4) การให้ความช่วยเหลือ 5) 
การวัดผลประเมินผล  องค์ประกอบการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 การกําหนด
ปัญหา  ขั้นที่ 2 การทําความเข้าใจกับปัญหา  ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษาค้นคว้า  ขั้นที่ 4 สังเคราะห์
ความรู้  ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าคําตอบ  ขั้นที่ 6 นําเสนอและประมวลผลงาน 
 2.  ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัย 
  2.1  ควรมีการพัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ให้รองรับ
เทคโนโลยีใหม่ ๆ เช่น tablet โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น เนื่องจากปัจจุบันกําลังก้าวเข้าสูท่ศวรรษที่ 21 
ยุคแห่งไอทีและการสื่อสาร เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนได้เต็มประสทิธิภาพและ
เกิดประโยชน์สูงสุด 
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  2.2  ควรมีการนําโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการคดิวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษา 
ปีที่ 5 ไปศึกษาผลการใช้กับสถานศึกษาในภาคอื่น ๆ เช่น ภาคเหนือ ภาคกลาง และศึกษาผลการใชกั้บ
โรงเรียนในสงักัด สพฐ  รวมถึงการพัฒนาโมเดลเพ่ือรองรับภาษา ใน AEC เพ่ือจะได้ทราบข้อมูล
กว้างขวางและเชื่อถือได้มากย่ิงขึ้น 
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ชวน วัฒนพิชัย.    การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องการบวก ลบ คูณ หารเศษส่วน กลุ่ม 

สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีที่5.    วิทยานิพนธ์  ศศ.ม.  กรุงเทพฯ  : 
มหาวิทยาลัยรามคําแหง,  2549. 

ชนิสรา ศรีถาการ.    “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร์ เรื่อง 
 การบวก การลบการคูณ และการหารเศษสว่น สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5,”   
 วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยราชภัฏกาฬสินธ์ุ.    2(1)  :  8 - 15  ;   มกราคม – มิถุนายน,  
 2555. 
ชเรนทร์  จิตติพุทธางกูล.    การส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
 โดยใช้กิจกรรมการเรียนการสอนแบบซิปปา สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  
 โรงเรียนโคกยางวิทยา จังหวัดสุรินทร.์    วิทยานิพนธ์  ศศ.ม.  เชียงใหม่  :  
 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่,  2553. 
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ชัยวรัตน์ ไชยพจน์พานิช และ ปัทมา จันทวิมล.    “ระบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย VClass,” 
เอกสารประกอบการประชุมเชิงปฏิบัติการ การดําเนินกิจกรรมบนเครือข่ายสารสนเทศ            
เพ่ือพัฒนาการศึกษา ครั้งที่ 10.    2546.    <http://www.ait.ac.th>    2557.   

ชัยอนันต์  สมุทรวณิช.  “วิสัยทัศน์ในการพัฒนาประเทศในศตวรรษที่ 21 : สู่ความเสมอภาคทางความ
แคล่วคล่องทางด้านเทคโนโลยี,”  เอกสารประกอบการสัมมนาเรื่องอิทธิพลและทิศทาง   
มัลติมีเดียกับสังคมไทย.    15 ธันวาคม 2540.    กรุงเทพฯ  :  กระทรวงวิทยาศาสตร์
เทคโนโลยี และสิง่แวดล้อม,  2540. 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ.    การออกแบบและพัฒนาการเรียนคอมพิวเตอร์และบทเรียนเครือข่าย. 
มหาสารคาม  :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,  2546. 

 .    การออกแบบพัฒนาโปรแกรมบทเรียนและบทเรียนบนเว็บ.    พิมพ์ครั้งที่ 14  :  
 ปรับปรุงแก้ไข.    มหาสารคาม  :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,  2553.   
 .  การออกแบบพัฒนาโปรแกรมบทเรียนและบทเรียนบนเว็บ.    พิมพ์ครั้งที่ 16.  
 ขอนแก่น  :  ขอนแก่นการพิมพ์,  2556.   
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง.    “การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) นวัตกรรมเพ่ือคุณภาพการ

เรียนการสอน”  วารสารศึกษาศาสตร์.    28(1)  :  87 – 94  ;  มกราคม – มิถุนายน,  
2544. 

ทิศนา แขมมณี.  “การพัฒนากระบวนการคิด,”  วารสารการศึกษา.    13 กันยายน  :  2533. 
 .    วิทยาการด้านการคิด.  กรุงเทพฯ  :  เดอะมาสเตอร์กรุ๊ฟ แมเนจเม้นท์,  2544. 
 .    ศาสตร์การสอนเพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสทิธิภาพ.    กรุงเทพฯ  : 

สํานักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย,  2545.   
 .    ศาสตร์การสอนเพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสทิธิภาพ.     พิมพ์ครั้งที่ 3. 

กรุงเทพฯ  :  สํานักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย,  2546. 
 .    รูปแบบการสอน : ทางเลือกท่ีหลากลาย.    กรุงเทพฯ  :  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย,  

2548. 
 .    ศาสตร์การสอน.    พิมพ์ครั้งที่ 9.    กรุงเทพฯ  :  สํานักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย,  

2552. 
นภา หลิมรัตน์.    รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน.    เอกสารประกอบการอบรมสัมมนา

อาจารย์ใหม่ ประจําปี 2546 เรื่อง การจัดการเรียนการสอน.    กรุงเทพฯ,  2546. 
นพเรศวร์ ธรรมศรัณยกุล.    “การพัฒนากระบวนการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบ 4 ขั้นตอน ของ 
 สเติร์นเบริกและแนวคิดฮิวรสติิกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการ ให้เหตุผลและการ 
 แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6”  วารสารศึกษาศาสตร์. 
 มหาวิทยาลัยนเรศวร.    14(1)  :  75 - 93  ;  มกราคม – เมษายน,  2555. 
นัฐพร  ต้ือจันตา.    การสร้างแบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์สําหรับนักเรียนช้ัน 
 ประถมศึกษา ปีที่ 6.    วิทยานิพนธ์  ศศ.ม.  เชียงใหม่  :  มหาวิทยาลัยเชียงใหม่,  2552. 
บุญเกื้อ ควรหาเวช.    ห้องเรียนเสมือนจริง Virtual Classrooms.    2542. 
 <http://www.thaicai.com/articles/vc1.html>  2557.  
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บุญชม ศรีสะอาด.    วิธีการทางสถิติเพ่ือการวิจัย เล่ม 1.    พิมพ์คร้ังที่ 2.   กรุงเทพฯ  :  
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ,  2541. 
บุญชม  ศรีสะอาด.    การวิจัยเบื้องต้น.    พิมพ์ครั้งที ่7.    กรุงเทพฯ  :  สุวีริยาสาส์น,  2546. 
ปณิตา  วรรณพิรุณ.    การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก

เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนิสิตปริญญาบัณฑิต.    วิทยานิพนธ์  ค.ด.  
กรุงเทพฯ  :  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย,  2551. 

 .    “การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญหาเพ่ือพัฒนาทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ,”  วารสารวิทยบริการ.  23(2)  :  152 - 164  ;  พฤษภาคม - 
สิงหาคม,  2555. 

ปาจรีย์  ไทรงาม.    การพัฒนาแบบทดสอบวัดความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
ระดับช่วงช้ันที ่3 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544.    วิทยานิพนธ์  

 กศ.ม.  สงขลา  :  มหาวิทยาลัยทักษิณ,  2549. 
ปรีชากร ภาชนะ.  “การพัฒนาทักษะการคดิและสร้างความม่ันใจในช้ันเรียนคณิตศาสตร์ที่สอนโดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน,”  วารสารวิชาการ.    13(1)  :  75 - 79  ;  มกราคม - มีนาคม,  2553. 
ประพันธ์ศิริ  สุเสารัจ.    การพัฒนาการคิด.    กรุงเทพฯ  :  9119 เทคนิคพริ้นต้ิง,  2551. 
ประสาท  อิศรปรีดา.    กิจกรรมเสริมสร้างทักษะ/ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ์ สาระการ 

เรียนรู้จํานวนและการดําเนินการ เรขาคณิตและพีชคณิตสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1.    
วิทยานิพนธ์  กศ.ม.  กรุงเทพฯ  :  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ,  2550. 

เพียงพิศ  ยุบลชิต.    การเปรียบเทียบผลการเรียนประเด็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการใช้วิทยาศาสตร์ โดย
ใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานตามรูปแบบวิธีการทางวิทยาศาสตร์กับรูปแบบปกติ ที่มีต่อ
ความสามารถในการโต้แย้งและการคิดเชิงวิพากษ์วิจารณ์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่
มีแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิต่างกัน.    วิทยานิพนธ์  กศ.ม.  มหาสารคาม  :  มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม,  2556. 

ฟาฏินา วงศ์เลขา.    การเรียนคณิตศาสตร์  :  ความจําเป็นที่ไม่ควรมองข้าม,    2558. 
 <http://social.obec.go.th/node/22>  2558. 
มนตรี  แย้มกสิกร.  “ห้องเรยีนเสมือน,”  เอกสารประกอบการประชุมนวัตกรรมการศึกษาสําหรับ

สหัสวรรษหน้า.    คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยบูรพา,  2545. 
มณัฑรา ธรรมบุศย์.  “การพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้โดยใช้ PBL (Problem-Based Learning),”   
 Main Entry วิชาการ.    5(2)  :  11-17  ;  กุมภาพันธ์,  2545. 
ยุพิน พิพิธกุล.    “การแก้ปัญหา,”  วารสารคณิตศาสตร์.    5(2)  :  485-486  ;  กุมภาพันธ์-เมษายน,   

2542. 
 .    การเรียนการสอนคณิตศาสตร์.    กรุงเทพฯ  :  บพิธการพิมพ์,  2545. 
ยุวดี ฤาชา.    การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมการจัดการเรียนแบบที่ใช้ปัญหาเป็นหลักสําหรับอาจารย์

พยาบาล.    วิทยานิพนธ์  ศ.ด.  กรุงเทพฯ  :  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ,  2536. 
วิภาภรณ์ บุญทา.    การศึกษาสภาพการจดัการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักในวิทยาลัยพยาบาล 

สังกัดกระทรวงสาธารณสุข.    วิทยานิพนธ์  พ.บ. กรุงเทพฯ  :  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย,  
2541. 
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ศิราธร  มณีทอง.    การเปรียบเทียบผลการเรียนประเด็นปัญหาทางสังคมที่เกี่ยวข้องกับการใช้ 
 วิทยาศาสตร์ โดยใช้รูปแบบผสมผสานตามวิธีการทางวิทยาศาสตร์และวิธีปัญหาเป็นฐาน 
 ที่มีต่อความสามารถในการโต้แย้งและความสามารถในการคิดเชิงวิพากษ์วิจารณ์ ของนักเรียน 
 ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6.    วิทยานิพนธ์  กศ.ม.  มหาสารคาม  :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,  

2558. 
ศรีวรร  ชุรินทร.    การใช้รูปแบบการสอนคณิตศาสตร์สร้างสรรค์ เพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์  
 และการแก้โจทย์ปัญหา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์ 
 วิทยาลัยเชียงใหม่.    วิทยานิพนธ์  กศ.ม. เชียงใหม่  :  มหาวิทยาลัยเชียงใหม่,  2547. 
ศรีศักด์ิ  จามรมาน และ กนกวรรณ ว่องวัฒนะสิน.  “มหาวิทยาลัยเสมือนจริง”  ในเอกสาร

ประกอบการประชุมทางวชิาการ.    นนทบุรี  :  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช,  2541. 
ศักด์ิดา  ศรีผาวงศ์.    การพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยโครงงานเร่ืองสถิติเบ้ืองต้นช้ัน 

มัธยมศึกษาปีที่ 5.     วิทยานิพนธ์  กศ.ม.  มหาสารคาม  :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, 
2547. 

สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน).    ค่าสถิติพ้ืนฐานผลการทดสอบทาง 
  การศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-Net).    2556. 

 <http://www.onetresult.niets.or.th/AnnouncementWeb/Notice   
  /FrBasicStat.aspx>   2557.  

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.    การจัดสาระการเรียนรู้กลุ่มคณิตศาสตร์  
 ช่วงช้ันที่ 1-2 หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน.    กรุงเทพฯ  :  กราฟฟิค,  2546. 
 .    คู่มือการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรยีนรู้คณิตศาสตร์.    กรุงเทพฯ  :  สถาบันส่งเสริม 
 การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี,  2551. 
 .    ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์.    กรุงเทพฯ  :  สถาบันส่งเสรมิการสอน 
 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี,  2550. 
สมนึก  ภัททิยธนี.    การวัดผลการศึกษา.    พิมพ์ครั้งที่ 2.    กาฬสินธ์ุ  :  ประสานการพิมพ์,  2541. 
สมวงษ์ แปลงประสพโชค.    อาจารย์คณิตศาสตร์ในฝันของเด็กเก่งคณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษา  
 กรณีศึกษา : ความต้องการของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 5– 6 ที ่เป็นตัวแทนของ 
 โรงเรียนแขง่ขนัการประยุกต์ใช้คณิตศาสตร ์ณ สถาบันราชภัฏพระนคร.    สุพรรณบุรี :  
 โรงเรียนสหวิทย์,  2546. 
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