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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้ผ่านเกณฑ์คะแนนร้อยละ 75 โดยกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย
เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนบ้านไทยสมพร จ านวน 7 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 10 แผน 2) แบบทดสอบความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 3) แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 4) แบบสัมภาษณ์ และสถิติ
ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  2 ในวงจรปฏิบัติการที่  1 นักเรียนกลุ่มเป้าหมายมีคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เฉลี่ย 22.29 คิดเป็นร้อยละ 55.71 ของคะแนนเต็ม และมีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 2.56 และหลังจบวงจรปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนกลุ่มเป้าหมายมีคะแนนความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เฉลี่ย 29.00 คิดเป็นร้อยละ 72.50 ของคะแนนเต็ม และมีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.28 ซึ่งนักเรียนที่มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
สูงกว่าเกณฑ์คะแนนร้อยละ 75 มีจ านวนทั้งสิ้น 4 คน 
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ABSTRACT 

  
The research objectives are to develop ability to solve math problems 

for Mathayomsuksa 2 students who passed the score criteria for 75%. The target 
group was 7 students at Mathayomsuksa 2 of Banthaisomporn school. The research 
tools were 1) 10 Lesson plans, 2) mathematical problem solving ability test 3) 
behavioural observation form, 4) interview and the statistics used for data analysis 
were mean, percentage, and standard deviations. 

The results showed that mathematical problem solving ability for 
Mathayomsuksa 2 students in circuit 1, the target group students had a mean score 
of 22.29 or around 55.71% of the full score, and has a standard deviation of 2.56 
After the end of the circuit 2, the target group students had a mean score of 29.00 or 
72.50% of the full score, and with a standard deviation of 4.28 which the total 
number of students with a total of 4 students who have scored 75% higher than the 
score of mathematical problem solving. 

 
Keyword : Mathematics Problem Solving Ability, Problem–Based Learning, The 
Geometer's Sketchpad (GSP) 
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น้อยสิงห์ทอง นางสุภา กอล์ท และนางวรนุช แพะขุนทศ ผู้เชี่ยวชาญที่ให้ค าแนะน าตรวจสอบแก้ไข
ข้อบกพร่องของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้จนได้เครื่องมือที่มีคุณภาพ 

ขอขอบพระคุณ ผู้บริหารคณะครูและนักเรียนโรงเรียนบ้านไทยสมพร ต าบลหนองกุงทับม้า 
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ทุกท่านที่มีส่วนร่วม และให้ความร่วมมือในการด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ 

ขอขอบพระคุณบิดา มารดา และครอบครัวของผู้วิจัย ที่คอยให้การสนับสนุน ให้ก าลังใจ      
ซึ่งเป็นแรงผลักดันที่มีส่วนช่วยอย่างมาก ให้การท าวิจัยในครั้งนี้ส าเร็จไปได้ด้วยดี 

คุณค่าและประโยชน์จากการท าวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยขอมอบบูชาพระคุณบิดา  มารดา ครู 
อาจารย์ ตลอดจนผู้มีพระคุณทุกท่านที่ได้อบรมสั่งสอนให้ความรู้อันมีค่าแก่ผู้ศึกษาค้นคว้า  จนสามารถ
ท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จไปได้ด้วยดี 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 
ภูมิหลัง 
 
 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิด
สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่าง
ถี่ถ้วนรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหาและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสม นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ และ
เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน ๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิต 
ให้ดีขึ้น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ซึ่งการที่
นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้อย่างมีคุณภาพนั้น นักเรียนจะต้องมีทักษะและกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ เพราะทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถที่จะน าความรู้ 
ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งความรู้ และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่จ าเป็นและต้องการพัฒนาให้เกิดข้ึนกับ
นักเรียน ได้แก่ ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการสื่อสารและการสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ ความสามารถในการเชื่อมโยง ความสามารถในการให้เหตุผล และความสามารถในการ
คิดสร้างสรรค์ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560)  
 ในชีวิตประจ าวันกิจกรรมที่เราท าอยู่เป็นประจ าก็คือ การแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนในชีวิตจริง เช่น 
ปัญหาการเดินทาง ปัญหาการเรียน ปัญหาการท างาน เป็นต้น ในบรรดาปัญหาเหล่านี้มีทั้งปัญหาที่
เราสามารถแก้ไขได้โดยใช้เพียงความรู้หรือประสบการณ์เดิม และปัญหาที่มีความยุ่งยาก ซับซ้อนมาก
จนไม่สามารถแก้ปัญหานั้นได้ในทันทีต้องอาศัยความรู้ ทักษะ/กระบวนการ เทคนิควิธีหลายอย่างใน
การแก้ปัญหา ซึ่งถ้าเรามีความรู้หรือแหล่งเรียนรู้ที่เพียงพอ เข้าใจขั้นตอน/กระบวนการในการ
แก้ปัญหา มีเทคนิค/ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาที่เหมาะสม ตลอดจนมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหามา
ก่อน เราก็จะสามารถแก้ปัญหาได้ดีและมีประสิทธิภาพ การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่นักเรียนควร
จะเรียนรู้ ฝึกฝน และพัฒนาให้เกิดทักษะขึ้นในตัวนักเรียน การเรียนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จะ
ช่วยให้นักเรียนมีแนวทางการคิดท่ีหลากหลาย มีนิสัยกระตือรือร้น ไม่ย่อท้อ และมีความมั่นใจในการ
แก้ปัญหาที่เผชิญอยู่ทั้งภายในและภายนอกห้องเรียน ตลอดจนเป็นทักษะพ้ืนฐานที่นักเรียนสามารถ
น าติดตัวไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้นานตลอดชีวิต (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2551) 
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 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์ มีประโยชน์ต่อการด าเนิน
ชีวิต และช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น แต่ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ก็ยังไม่บรรลุ
เป้าหมายของผู้เรียนและผู้สอน โดยจะเห็นได้จากผลการประเมินการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของผู้เรียน 
ในโครงการ TIMSS ค.ศ. 2015 ในระดับนานาชาติ ที่แสดงให้เห็นว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ของไทยยังคงมีคะแนนเฉลี่ยคณิตศาสตร์ ทั้งในด้านเนื้อหาและพฤติกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับต่ า 
ซึ่งมีระดับคะแนนตั้งแต่ 400–474 โดยประเทศไทยมีคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์เท่ากับ  
431 คะแนน ซึ่งจัดอยู่ในอันดับที่ 26 ของประเทศที่เข้าร่วมการประเมินจากท้ังหมด 39 ประเทศ
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561) หรือผลการประเมิน PISA ในปี 
ค.ศ. 2018 ซึ่งเป็นการประเมินระดับความสามารถของนักเรียนอายุ 15 ปี จากท่ัวโลก คะแนนเฉลี่ย
ของประเทศสมาชิก OECD ของคณิตศาสตร์ใน PISA 2018 เป็นคะแนนมาตรฐานที่ 489 คะแนน 
ซึ่งผลการประเมินด้านคณิตศาสตร์คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนไทยคือ 419 คะแนน จึงแสดงให้เห็นว่า
นักเรียนไทยยังมีคะแนนต่ ากว่าค่าเฉลี่ยของประเทศสมาชิก OECD (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2562) รวมถึงผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน 
(O-NET) ในปีการศึกษา 2561 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบระดับประเทศ
อยู่ที่ 30.04 คะแนน และค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบในระดับโรงเรียนบ้านไทยสมพรมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนอยู่ที่ 20.36 คะแนน (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2561) ซึ่งจะเห็นได้ว่าคะแนน
เฉลี่ยของโรงเรียนบ้านไทยสมพรมีคะแนนต่ ากว่าคะแนนเฉลี่ยของระดับประเทศ 
 จากสภาพปัญหาของโรงเรียนบ้านไทยสมพร สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาอุดรธานี เขต2 อ าเภอวังสามหมอ จังหวัดอุดรธานี ซึ่งเป็นโรงเรียนขยายโอกาสทาง
การศึกษา จัดสอนตั้งแต่ชั้นอนุบาล 1–ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
รายวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์สภาพปัญหาโดยการรวบรวม
ข้อมูลผลการเรียนของผู้เรียน สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน และสัมภาษณ์ครูผู้สอนรายวิชา
คณิตศาสตร์ในระดับชั้นอ่ืน ๆ ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์ พบว่า 
ในการจัดกินกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่ผ่านมาได้มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนา
ทักษะ และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่หลากหลาย อาทิเช่น การสอนแบบสืบเสาะทาง
คณิตศาสตร์ การสอนโดยใช้เกม และการสอนโดยวิธีอ่ืน ๆ แต่ในกิจกรรมการเรียนรู้ที่ต้องการให้
นักเรียนหาข้อสรุปนั้นนักเรียนต้องให้ครูบอกแทนการส ารวจ สืบเสาะ ค้นคว้าด้วยตนเองแล้วจ า
ข้อสรุปนั้นไปใช้อย่างไม่เข้าใจในเงื่อนไข นักเรียนจึงเกิดความเบื่อหน่าย และขาดความกระตือรือร้น 
ในการเรียน ขาดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ และขาดทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จึงส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ด้วย
ตนเองเพราะขาดความเข้าใจในปัญหา การคิดวิเคราะห์ ไม่สามารถวางแผนและเลือกใช้วิธีในการ
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แก้ปัญหา ตลอดจนขาดทักษะในการท างานกลุ่ม ท าให้ไม่เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การแสดงความ
คิดเห็น และการมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา
คณิตศาสตร์ต่ า ดังจะเห็นได้จากสรุปรายงานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโรงเรียน 
บ้านไทยสมพร ปีการศึกษา 2560–2561 ซึ่งมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยร้อยละ 58.80 
และ 57.43 ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยลดลงและต่ ากว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือร้อยละ 75 และนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยร้อยละ 52.04 และ 50.68 เป็นชั้นที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ต่ าที่สุด และมีแนวโน้มที่จะลดลง ท าให้ผู้วิจัยและทางโรงเรียน
ต้องทบทวนบทบาทต่าง ๆ ทั้งด้านการบริหาร และการจัดการเรียนการสอนที่เน้นถึงความต้องการ
และสามารถของนักเรียน พร้อมทั้งเสริมสร้างทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ให้แก่นักเรียน 
(ฝ่ายวิชาการโรงเรียนบ้านไทยสมพร, 2562) 
 จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยเล็งเห็นว่าความสามารถในการแก้ปัญหานั้นเป็นจุดเน้นที่ส าคัญ
ของการเรียนคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยจึงได้ท าการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้เนื้อหาในเรื่องเคยเรียนผ่านมาแล้วมาใช้เป็นเนื้อหาในการท า
แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จากผลการทดสอบท าให้เห็นว่าคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 47.62 ซ่ึงต่ ากวา่
เกณฑ์มาตรฐานที่ทางโรงเรียนก าหนด จากผลการทดสอบนี้ผู้วิจัยจึงเห็นว่าควรเร่งพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้ผ่านเกณฑ์มาตรฐานที่ทางโรงเรียนก าหนดไว้คือ 
ร้อยละ 75 และยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ให้สูงยิ่งขึ้น (ฝ่ายวิชาการโรงเรียน 
บ้านไทยสมพร, 2562) ซึ่งแนวทางในการแก้ปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง โดยการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานเพื่อใช้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ต่าง ๆ มาเป็น
ตัวกระตุ้นให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์ ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง เพ่ือฝึกนักเรียนให้มี
กระบวนการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ได้เผชิญกับสถานการณ์ปัญหาจริง 
ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นได้อย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและวิธีการแก้ปัญหา
ที่หลากหลาย รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดการใฝ่รู้และทักษะกระบวนการคิด และกระบวนการแก้ปัญหา 
ร่วมกับการน าซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์อย่างโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
เข้ามาช่วยดึงดูดความสนใจของนักเรียนจากสีสันและการจ าลองสิ่งที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมของ
โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ที่สามารถท าใหเ้คลื่อนไหวหรือเปลี่ยนแปลงได้ 
ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดจินตนาการเก่ียวกับคณิตศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น เข้าใจคณิตศาสตร์ได้ง่ายขึ้น 
พร้อมทั้งฝึกให้นักเรียนได้ลองพิสูจน์และฝึกปฏิบัติด้วยตนเอง จากการสร้างข้อความคาดการณ์ 
หรือสมมติฐานจากการทดลองหลาย ๆ ครั้ง เพื่อฝึกให้นักเรียนเป็นนักค้นคว้า นักวางแผน และ
สามารถน าไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหาในอนาคต 
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 การจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็น
เครื่องมือในการกระตุ้น เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษา ค้นคว้า หาความรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ จากแหล่ง
วิทยาการที่หลากหลาย ฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหาด้วยตนเอง และแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม 
โดยครูผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้ค าแนะน าเท่านั้น ในการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานจะช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความเข้าใจในปัญหานั้นอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลายในปัญหานั้น 
รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดการใฝ่รู้ เกิดทักษะกระบวนการคิด และกระบวนการแก้ปัญหาต่าง ๆ 
(ทิศนา แขมมณี, 2553) โดยผู้วิจัยใช้ขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของส านักเลขาธิการ 
สภาการศึกษา โดยแบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา 
ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษา ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ ขั้นที่ 6 
น าเสนอและประเมินผลงาน ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียน
สามารถสร้างความรู้ใหม่โดยเชื่อมโยงจากความรู้เดิม ได้วิเคราะห์สภาพปัญหา แสวงหาความรู้ต่าง ๆ 
ลงมือวางแผนตลอดจนเลือกวิธีการในการแก้ปัญหา สามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง และยังเสริมสร้าง
ทักษะในการท างานกลุ่ม 
 โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) เป็นโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ที่
ครูผู้สอนสามารถน าไปบูรณาการกับการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะโปรแกรมนี้ 
เป็นโปรแกรมท่ีมีเครื่องมือ ค าสั่ง และเครื่องค านวณส าหรับค านวณค่าต่าง ๆ ตลอดจนเครื่องมือใน
การช่วยเขียนกราฟของฟังก์ชัน (ดนัย ยังคง, 2551) จากประสบการณ์สอนในโรงเรียนเป็นระยะเวลา 
3 ปี ที่เคยน าโปรแกรม โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) มาช่วยในการจัดการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ พบว่านักเรียนมีความสนใจ และสนุกกับการเรียนมากข้ึน มองคณิตศาสตร์เป็น
รูปธรรมท าให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหาได้ได้ง่ายยิ่งขึ้น  
 จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือให้
นักเรียนได้ร่วมกันแก้ปัญหา โดยท าการศึกษา ค้นคว้า หาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
พร้อมทั้งช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดกระบวนการในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยมีโปรแกรม 
The Geometer’s Sketchpad (GSP) เข้ามาเป็นอุปกรณ์ช่วยในการจัดการเรียนรู้ และท าให้
นักเรียนมองเห็นคณิตสาสตร์เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น ตลอดจนเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบใน
การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในเนื้อหา สาระอ่ืน ๆ ต่อไป   
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ให้ผ่านเกณฑ์คะแนนร้อยละ 75 
 
ความส าคัญของการวิจัย 
 
 1. ได้แนวทางในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่มีประสิทธิภาพ
และได้แนวทางท่ีสามารถน าไปปรับปรุงการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงขึ้น 
 2. ได้แนวทางการปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์โดยการน า
โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) มาใช้ในการสร้างสื่อในการจัดการเรียนรู้ 
 3. นักเรียนได้พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อันเป็นพ้ืนฐานในการ
เรียนคณิตศาสตร์ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันและน าไปใช้เพื่อศึกษาต่อในระดับท่ีสูงขึ้น 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. กลุ่มเป้าหมาย 
  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านไทยสมพร ต าบลหนองกุงทับม้า อ าเภอ 
วังสามหมอ จังหวัดอุดรธานี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเขต 2 ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2563 จ านวนนักเรียนทั้งหมด 7 คน เป็นนักเรียนที่มีปัญหาทางด้านความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จ านวน 7 คน โดยดูจากผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ก่อนเรียน เรื่องปริซึมและทรงกระบอก โดยผู้วิจัยใช้เนื้อหาเรื่องปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยม
มุมฉาก ซึ่งเป็นพ้ืนฐานความรู้ในการเรียนเรื่องปริซึมและทรงกระบอก ซึ่งนักเรียนเคยเรียนผ่านมาแล้ว 
มาใช้เป็นเนื้อหาในการท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จากผลการ
ทดสอบพบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ทั้ง 7 คน มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ทางโรงเรียนก าหนดไว้ในแผนการพัฒนาการศึกษาของโรงเรียนที่
คะแนนร้อยละ 75 
 2. รูปแบบการวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ตามแนวคิดของ 
Kemmis และ McTaggart (ประสาท เนืองเฉลิม, 2561) เป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัยตามวงจร  
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PAOR โดยลักษณะการด าเนินการของวงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติการจะเริ่มต้นจากวงจรการวิจัยที่ 1 
ซึ่งประกอบด้วยขึ้นตอนหลัก 4 ขั้นตอน คือ ขั้นการวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติการ (Act) ขั้นการ
สังเกต (Observe) และข้ันการสะท้อนผล (Reflect) จากนั้นจะเริ่มเข้าวงจรการวิจัยที่ 2  
สืบต่อเนื่องกันไปจนกว่าปัญหาจะได้รับการแก้ไขปรับปรุงให้ดีขึ้นได้ตามเป้าหมายที่นักวิจัยต้องการ 
 3. เนื้อหาในการวิจัย 
  เป็นเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 
2560) 
 4. ระยะเวลาในการวิจัย 
  ด าเนินการวิจัยในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1. การจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้
ปัญหาเป็นเครื่องมือในการกระตุ้น เพ่ือให้นักเรียนได้ไปศึกษาค้นคว้า แสวงหา คิด วิเคราะห์ความรู้
ด้วยวิธีการต่าง ๆ จากแหล่งวิทยาการที่หลากหลาย ฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหาด้วยตนเอง 
และแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม โดยครูผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้ค าแนะน า การจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน 
ผู้วิจัยใช้ขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของส านักเลขาธิการสภาการศึกษาเพราะมีข้ันตอนที่
ชัดเจน และมีความหน้าเชื่อถือ โดยแบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1.1 ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ครูผู้สอนให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน 
จากนั้นครูผู้สอนน าปัญหามาจัดเป็นสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อให้ให้นักเรียนได้มองเห็นปัญหา 
กระตุ้นให้เกิดความอยากรู้ อยากเรียน และสนใจที่จะค้นหาค าตอบ  
  1.2 ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นที่นักเรียนในกลุ่มจะต้องร่วมกันท าการ
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาเพ่ืออธิบายถึงข้อมูลและเงื่อนไขต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา  
และสิ่งที่ปัญหาต้องการทราบ โดยครูผู้สอนมีบทบาทในการกระตุ้นโดยการถามค าถาม ให้นักเรียนเกิด
การคิด และวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล  พร้อมทั้งช่วยดูแล แนะน า และตรวจสอบความถูกต้อง 
ความครอบคลุม 
  1.3 ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษา นักเรียนในกลุ่มช่วยกันคิดหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 
เงื่อนไข และสิ่งที่ปัญหาต้องการ ก าหนดสิ่งที่ต้องศึกษา จากนั้นแบ่งหน้าที่แล้วด าเนินการศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเอง โดยครูผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวก จัดหาวัสดุ เอกสาร สื่อการเรียนรู้ 
สื่อเทคโนโลยี และแนะน าแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ และให้ก าลังใจแก่นักเรียน 
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  1.4 ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่นักเรียนน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอแนวคิดและวิธีการ
แก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนด จากนั้นให้นักเรียนทุกคนร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ อภิปรายผล
และสังเคราะห์ความรู้ วิธีต่าง ๆ ที่ได้มาว่ามีความถูกต้อง เหมาะสม เพียงพอต่อการน าไปใช้ตอบ
ค าถามหรือไม่ เพราะเหตุใด โดยครูผู้สอนร่วมแลกเปลี่ยนข้อมูล ความคิดเห็นต่าง ๆ กับนักเรียนและ
ถามค าถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความคิดรวบยอด 
  1.5 ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ เป็นขั้นที่นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุป
ผลงานของกลุ่มตนเอง และประเมินผลงานของกลุ่มตนเองว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความถูกต้อง 
เหมาะสม และมีความความสมเหตุสมผลหรือไม่ โดยร่วมแสดงความคิดเห็น ตรวจสอบแนวคิดภายใน
กลุ่มของตนเองอย่างอิสระ จากนั้นทุกกลุ่มช่วยกันประมวลผลสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหา
อีกครั้ง โดยครูผู้สอนคอยกระตุ้นนักเรียนให้ร่วมแสดงความคิดเห็น สรุปผลงานของกลุ่ม ตรวจสอบ
การประมวลผลการสร้างองค์ความรู้ใหม่และพิจารณาความเหมาะสม 
  1.6 ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนแต่ละกลุ่มน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบ
องค์ความรู้ และน าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน โดยมีครูผู้สอนประเมินความถูกต้อง  
 2. การใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ในการจัดการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ เป็นการใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) เข้ามาเป็นอุปกรณ์ช่วยสอน 
โดยครูผู้สอนเตรียมใบงาน ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ครอบคลุมและเหมาะสมกับหลักสูตร 
เนื้อหาและระดับชั้นของนักเรียน ก าหนดขั้นตอนให้นักเรียนได้มีโอกาสทดลองปฏิบัติด้วยตนเอง 
แล้วจึงให้นักเรียนแลกเปลี่ยน หรือถ่ายทอดความรู้ให้ผู้อื่น โดยให้นักเรียนอภิปราย ซักถามร่วมกัน 
และสรุปเป็นข้อเท็จจริงจากสิ่งที่ได้โดยเริ่มจากปัญหาที่ง่ายไปยาก ให้นักเรียนสร้างรูปอื่น ๆ ที่แทน
การใช้ดินสอ ไม้บรรทัด หรือไม้โพรแทรกเตอร์ การสร้างโดยใช้โปรแกรม The Geometer’s 
Sketchpad (GSP) นั้นจะท าได้ง่ายและรวดเร็วยิ่งขึ้น นอกจากนี้ครูควรให้นักเรียนฝึกฝน การส ารวจ
หาความสัมพันธ์จากรูปเรขาคณิตต่าง ๆ เพื่อสร้างข้อความคาดการณ์ ว่าจะเกิดอะไรขึ้น หรือจะเป็น
อย่างไร โดยใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
 3. การจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad 
(GSP) ในการจัดการเรียนการสอน หมายถึง การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานที่ใช้สื่อ GSP 
ช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
  3.1 ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ครูผู้สอนให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน จากนั้น
ครูผู้สอนน าปัญหามาจัดเป็นสถานการณ์ต่าง ๆ โดยใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad 
(GSP) เข้ามาช่วย เพ่ือให้นักเรียนมองเห็นปัญหาชัดเจน เป็นรูปธรรมยิ่งขึ้น และกระตุ้นให้นักเรียนเกิด
ความสนใจ อยากรู้ อยากเรียน และอยากค้นหาค าตอบ  
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  3.2 ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นที่นักเรียนในกลุ่มจะต้องร่วมกันท าการ
วิเคราะห์ สถานการณ์ปัญหา  เพื่ออธิบายถึงข้อมูลและเงื่อนไขต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
และสิ่งที่ปัญหาต้องการทราบ โดยครูผู้สอนมีบทบาทในการกระตุ้นโดยการถามค าถาม ให้นักเรียนเกิด
การคิด และวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล พร้อมทั้งช่วยดูแล แนะน า และตรวจสอบความถูกต้อง 
ความครอบคลุม 
  3.3 ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษา นักเรียนในกลุ่มช่วยกันคิด หรือใช้โปรแกรม 
The Geometer’s Sketchpad (GSP) ในการส ารวจหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล เงื่อนไข 
และสิ่งที่ปัญหาต้องการ ก าหนดสิ่งที่ต้องศึกษา จากนั้นแบ่งหน้าที่แล้วด าเนินการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ โดยครูผู้สอนคอยให้ก าลังใจแก่นักเรียน อ านวยความสะดวก แนะน า
แหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ จัดหา เอกสาร สื่อการเรียนรู้ สื่อเทคโนโลยี สื่อการเรียนรู้ที่สร้างจากโปรแกรม 
The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
  3.4 ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่นักเรียนน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอแนวคิดและวิธีการ
แก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนด จากนั้นให้นักเรียนทุกคนร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ อภิปรายผล
และสังเคราะห์ความรู้ วิธีต่าง ๆ ที่ได้มาว่ามีความถูกต้อง เหมาะสม เพียงพอต่อการน าไปใช้ตอบ
ค าถามหรือไม่ เพราะเหตุใด โดยครูผู้สอนร่วมแลกเปลี่ยนข้อมูล ความคิดเห็นต่าง ๆ กับนักเรียนและ
ถามค าถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความคิดรวบยอด 
  3.5 ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ เป็นขั้นที่นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุป
ผลงานของกลุ่มตนเอง และประเมินผลงานของกลุ่มตนเองว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความถูกต้อง 
เหมาะสม และมีความความสมเหตุสมผลหรือไม่ โดยร่วมแสดงความคิดเห็น ตรวจสอบแนวคิดภายใน
กลุ่มของตนเองอย่างอิสระ จากนั้นทุกกลุ่มช่วยกันประมวลผลสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหา
อีกครั้ง โดยครูผู้สอนคอยกระตุ้นนักเรียนให้ร่วมแสดงความคิดเห็น สรุปผลงานของกลุ่ม ตรวจสอบ
การประมวลผลการสร้างองค์ความรู้ใหม่และพิจารณาความเหมาะสม 
  3.6 ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนแต่ละกลุ่มน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบ
องค์ความรู้ และน าเสนอเป็นผลงานโดยใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
ในการสร้างและน าเสนอหน้าชั้นเรียน โดยมีครูผู้สอนประเมินความถูกต้อง  
 4. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ กระบวนการ ยุทธวิธีและประสบการณ์เดิมไปใช้ในการแก้ปัญหา
ตามสถานการณ์ที่ก าหนด เพื่อให้ได้ค าตอบของปัญหา โดยอ้างอิงตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของ 
โพลยา ซึ่งมี 4 ขั้นตอน ดังนี้ คือ  
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  4.1 ขั้นที ่1 การท าความเข้าใจ เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาจะต้องระบุสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบ 
และสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ว่ามีข้อมูลและเงื่อนไขอะไร เพียงพอต่อการแก้ปัญหาหรือไม่  
  4.2 ขั้นที ่2 การวางแผนการแก้ปัญหา เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาจะต้องวางแผนในการหา
ค าตอบ โดยอาศัยประสบการณ์เดิมที่มีอยู่เชื่อมโยงกับเงื่อนไขในโจทย์ ระบุมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์
และวิธีการที่จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหา 
  4.3 ขั้นที ่3 การด าเนินการตามแผน เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาจะต้องลงมือแสดงวิธีการ
ค านวณ เพ่ือให้ได้ค าตอบ 
  4.4 ขั้นที ่4 การตรวจสอบผล เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาต้องใช้ความรู้และมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ในการการพิสูจน์ หรือพิจารณาค าตอบว่ามีความถูกต้องครบถ้วน หรือมีความ
สมเหตุสมผลหรือไม่ หากได้ค าตอบที่ไม่ถูกต้องหรือไม่มีความสมเหตุสมผล สามารถหาวิธีการ
แก้ปัญหาใหม่และปรับปรุงค าตอบให้ถูกต้องสมเหตุสมผลได้ 
 5. ในการประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ผู้วิจัยเลือกใช้การท า
แบบทดสอบข้อเขียน (Written Test) จ านวน 5 ข้อในการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นักเรียนเมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทุกแผนในแต่ละวงจร และประเมินผลแบบทดสอบ
ข้อเขียนโดยใช้วิธีการให้คะแนนแบบ Analytic Scoring ใช้เกณฑ์การประเมิน 3 ระดับ คือ 2 คะแนน 
1 คะแนน และ 0 คะแนน โดยที่นักเรียนจะต้องเขียนแสดงวิธีการแก้ปัญหาตามข้ันตอนการแก้ปัญหา
ของโพลยาให้ครบทั้ง 4 ขั้นตอนเพื่อให้ผู้สอนทราบถึงแนวการคิด และระดับความเข้าใจของนักเรียน
โดยตรง ควบคู่ไปกับการใช้แบบสังเกตพฤติกรรมแบบตรวจสอบรายการ (Check list) ในการสังเกต
พฤติกรรมของนักเรียน ระหว่างการด าเนินการจัดการเรียนการสอนในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 
โดยสังเกตจากการท างาน การท ากิจกรรมและการแก้ปัญหาต่าง ๆ ในห้องเรียน ความกระตือรือร้นใน
การท างาน การแสวงหาความรู้ใหม่ ๆ การตั้งค าถามและการตอบค าถาม และใช้แบบสัมภาษณ์แบบมี
โครงสร้างจ านวน 3 ข้อ ในการสัมภาษณ์นักเรียนเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจในกระบวนการแก้ปัญหา 
ตรวจสอบความเข้าใจในเรื่องที่เรียนว่านักเรียนมีความเข้าใจหรือไม่ สามารถอธิบายงานที่นักเรียนท า
ได้ชัดเจนเพียงใด แก้ปัญหาอย่างไร มีรูปแบบการคิดแบบใด ตลอดจนรายละเอียดอื่น ๆ 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยการจัดการ
เรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 
  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พุทธศักราช 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  2. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  3. การจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน 
  4. การใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ในการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ 
  5. การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
  6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   6.1 งานวิจัยในประเทศ 
   6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์จัดเป็น 3 สาระ ได้แก่ จ านวนและพีชคณิต การวัดและ
เรขาคณิต และสถิติและความน่าจะเป็น 
  จ านวนและพีชคณิต เรียนรู้เกี่ยวกับ ระบบจ านวนจริง สมบัติเกี่ยวกับจ านวนจริง 
อัตราส่วน ร้อยละ การประมาณค่า การแก้ปัญหาเกี่ยวกับจ านวน การใช้จ านวนในชีวิตจรงิ แบบรูป 
ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน เซต ตรรกศาสตร์ นิพจน์ เกนาม พหุนาม สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ 
ดอกเบี้ยและมูลค่าของเงิน ล าดับและอนุกรม และการน าความรู้เกี่ยวกับจ านวนและพีชคณิตไปใช้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 
  การวัดและเรขาคณิต เรียนรู้เกี่ยวกับ ความยาว ระยะทาง น้ าหนัก พ้ืนที่ ปริมาตรและ
ความจุ เงินและเวลา หน่วยวัดระบบต่าง ๆ การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด อัตราส่วนตรีโกณมิติ 
รูปเรขาคณิตและสมบัติของรูปเรขาคณิต การนึกภาพ แบบจ าลองทางเรขาคณิต ทฤษฎีบททาง 
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เรขาคณิต การแปลงทางเรขาคณิตในเรื่องการเลื่อนขนาน การสะท้อน การหมุน และการน าความรู้
เกี่ยวกับการวัดและเรขาคณิตไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
  สถิติและความน่าจะเป็น เรียนรู้เกี่ยวกับการตั้งค าถามทางสถิติ การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การค านวณค่าสถิติ การน าเสนอและแปลผลส าหรับข้อมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ หลักการนับ
เบื้องต้น ความน่าจะเป็น การใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นในการอธิบายเหตุการณ์ 
ต่าง ๆ และช่วยในการตัดสินใจ 
 คุณภาพผู้เรียน 
  จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
   1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับจ านวนจริง ความสัมพันธ์ของจ านวนจริง สมบัติของ
จ านวนจริง และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับอัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ และใช้ความรู้ 
ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   3. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเลขยกก าลังที่มีเลขชี้ก าลังเป็นจ านวนเต็ม 
และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   4. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับพหุนาม การแยกตัวประกอบของพหุนาม 
สมการก าลังสอง และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   5. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคู่อันดับ กราฟของความสัมพันธ์ และฟังก์ชัน 
ก าลังสอง และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   6. มีความรู้ความเข้าใจทางเรขาคณิตและใช้เครื่องมือ เช่น วงเวียนและเส้นตรง 
รวมทั้งโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad หรือโปรแกรมเรขาคณิตพลวัตอ่ืน ๆ เพ่ือสร้างรูป
เรขาคณิต ตลอดจนน าความรู้เกี่ยวกับการสร้างนี้ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   7. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสองมิติ และรูปเรขาคณิตสามมิติ 
และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการหาความสัมพันธ์ระหว่างรูปเลขาคณิตสองมิติ และรูปเรขาคณิต 
สามมิติ 
   8. มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตรของปริซึม ทรงกระบอก พีระมิด 
กรวย และทรงกลม และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   9. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสมบัติของเส้นขนาน รูปสามเหลี่ยมที่เท่ากัน 
ทุกประการ รูปสามเหลี่ยมคล้าย ทฤษฎีบทพีทาโกรัสและบทกลับ และน าความรู้ความเข้าใจนี้ในการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   10. มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องการแปลงทางเรขาคณิต และน าความรู้ความเข้าใจนี้
ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
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   11. มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องอัตราส่วนตรีโกณมิติ และน าความรู้ความเข้าใจนี้ 
ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   12. มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องทฤษฎีบทเกี่ยวกับวงกลมและน าความรู้ความเข้าใจนี้
ไปใช้ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
   13. มีความรู้ความเข้าใจทางสถิติในการน าเสนอข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล 
และแปลความหมายข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับแผนภาพจุด แผนภาพต้น-ใบ ฮิสโทแกรม ค่ากลางของข้อมูล 
และแผนภาพกล่อง และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ รวมทั้งสถิติไปใช้ในชีวิตจริงโดยใช้เทคโนโลยีที่
เหมาะสม 
   14. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความน่าจะเป็นและใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง 
 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
  สาระที่ 1 จ านวนและพีชคณิต 
   มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน 
การด าเนินการของจ านวนผลที่เกิดข้ึนจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
   มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน ล าดับและ
อนุกรมและน าไปใช้ 
   มาตรฐาน ค 1.3 ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ และเมทริกซ์ อธิบายความสัมพันธ์ 
หรือช่วยแก้ปัญหาที่ก าหนดให้ 
  สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิต 
   มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของ 
สิ่งที่ต้องการวัดและน าไปใช้ 
   มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต 
ความสัมพันธ์ ระหว่างรูปเรขาคณิตและทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช้ 
  สาระที่ 3 สถิติและความน่าจะเป็น 
   มาตรฐาน ค 3.1 เข้าใจกระบวนการทางสถิติ และใช้ความรู้ทางสถิติในการแก้ปัญหา 
   มาตรฐาน ค 3.2 เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น และน าไปใช้ 
 ค าอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 
  ศึกษา ฝึกทักษะการคิดค านวณ และฝึกการแก้ปัญหาในสาระ จ านวนตรรกยะ 
เลขยกก าลังที่มีเลขชี้ก าลังเป็นจ านวนเต็ม การน าความรู้เกี่ยวกับเลขยกก าลังไปใช้ในการแก้ปัญหา 
จ านวนจริง จ านวนอตรรกยะ จ านวนจริง รากที่สองและรากท่ีสามของจ านวนตรรกยะ การน าความรู้
เกี่ยวกับจ านวนจริงไปใช้ พหุนาม พหุนาม การบวก การลบ และการคูณของพหุนาม การหารพหุนาม
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ด้วยเอกนามที่มีผลหารเป็นพหุนาม การแยกตัวประกอบของพหุนามการแยกตัวประกอบของพหุนาม
ดีกรีสองโดยใช้สมบัติการแจกแจง ก าลังสองสมบูรณ์ ผลต่างก าลังสอง การแปลงทางเรขาคณิต 
การเลื่อนขนาน การสะท้อน การหมุน การน าความรู้เกี่ยวกับการแปลง ทางเรขาคณิตไปใช้ในการ
แก้ปัญหา ความเท่ากันทุกประการ ความเท่ากันทุกประการของรูปสามเหลี่ยม การน าความรู้เกี่ยวกับ
ความเท่ากันทุกประการไปใช้ในการแก้ปัญหา 
  โดยใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสมให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจ 
และสรุปผลได้อย่างเหมาะสม การสื่อสาร การสื่อความหมาย และการน าเสนอเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ 
ในคณิตศาสตร์ และน าความรู้ หลักการ กระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์อื่น ๆ 
มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
  เพ่ือให้เกิด ความรู้ ความคิด ความเข้าใจ สามารถน าเสนอ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ รู้จักการ
แก้ปัญหา เห็นคุณค่าของการน าคณิตศาสตร์ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน มีคุณธรรมจริยธรรม มีค่านิยมที่
พึงประสงค์ คือ การท างานอย่างมีระบบ ระเบียบ มีความรับผิดชอบ มีความเชื่อมั่นในตนเอง 
พร้อมตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ และมีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ 
 มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
  ค 1.1 ม.2/1, ม.2/2 
  ค 1.2 ม.2/1, ม.2/2 
  ค 2.2 ม.2/3, ม.2/4 
  รวม 3 มาตรฐาน 6 ตัวชี้วัด 
 
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 
 1. ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  รุ่งฟ้า จันท์จารุภรณ์ (2554) ได้กล่าวถึงความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า 
ปัญหาทางคณิตศาสตร์หมายถึงสถานการณ์ที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ซึ่งเผชิญอยู่และต้องการค้นหา
ค าตอบโดยที่ยังไม่รู้วิธีการหรือข้ันตอนที่จะได้ค าตอบ 
  ปรีชา เนาว์เย็นผล (2554) ได้กล่าวถึงความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า 
ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถสรุปได้เป็นข้อ ๆ ดังนี้ 
   1. เป็นสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ต้องการค าตอบ ซึ่งอาจอยู่ในรูปปริมาณหรือ
จ านวน หรือค าอธิบายให้เหตุผล 
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   2. เป็นสถานการณ์ปัญหาที่ผู้แก้ปัญหาไม่คุ้นเคยมาก่อนไม่สามารถหาค าตอบได้โดย
ทันทีทันใด ต้องใช้ทักษะ ความรู้ และประสบการณ์หลาย ๆ อย่างประมวลเข้าด้วยกันจึงจะหาค าตอบ
ได้ 
   3. สถานการณ์ใดจะเป็นปัญหาหรือไม่ ขึ้นอยู่กับบุคคลผู้แก้ปัญหา และเวลา 
สถานการณ์หนึ่งอาจเป็นปัญหาส าหรับบุคคลหนึ่ง แต่อาจไม่ใช่ปัญหาส าหรับอีกบุคคลหนึ่งก็ได้ และ
สถานการณ์ที่เคยเป็นปัญหาส าหรับบุคคลหนึ่งในอดีตอาจไม่เป็นปัญหาของบุคคลนั้นแล้วในปัจจุบัน  
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) ได้กล่าวถึงความหมายของ
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์ท่ีเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ 
ซึ่งเผชิญอยู่และต้องการค้นหาค าตอบ โดยที่ยังไม่รู้วิธีการหรือข้ันตอนที่จะได้ค าตอบของสถานการณ์
นั้นในทันที ถ้าเป็นสถานการณ์ท่ีนักเรียนรู้วิธีการหาค าตอบหรือรู้ค าตอบทันที สถานการณ์นั้นก็ไม่ใช่
ปัญหาอีกต่อไป ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนคนหนึ่งอาจไม่ใช่ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนอีกคนหนึ่งก็ได้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับประสบการณ์และพ้ืนฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
แต่ละคน 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ว่า ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์ที่เก่ียวข้องกับคณิตศาสตร์ที่ต้องการหาค าตอบโดยที่ยังไม่รู้วิธีการ
หรือขั้นตอนที่จะได้ค าตอบของสถานการณ์นั้นในทันที แต่ถ้าเป็นสถานการณ์ท่ีผู้เรียนรู้วิธีการหา
ค าตอบหรือรู้ค าตอบทันทีสถานการณ์นั้นจะไม่ใช่ปัญหาอีกต่อไป 
 2. ความหมายของการแก้ปัญหา 
  Polya (1980) ได้กล่าวถึงความหมายของการแก้ปัญหาไว้ว่า การแก้ปัญหาเป็นการหา
วิถีทางที่จะหาสิ่งที่ไม่รู้ในปัญหา เป็นวิธีการที่จะน าสิ่งยุ่งยากออกไป หาวิธีการที่จะเอาชนะอุปสรรคที่
เผชิญอยู่ เพื่อจะให้ได้ข้อลงเอย หรือค าตอบที่มีความชัดเจน แต่ว่าสิ่งเหล่านี้มิได้เกิดข้ึนได้อย่าง
ทันทีทันใด 
  Krulik และ Reys Taggart (1980 อ้างอิงมาจาก อัมพร ม้าคนอง, 2553) ได้กล่าวถึง
ความหมายของการแก้ปัญหาไว้ว่า การแก้ปัญหาเป็นการท างานที่ใช้กระบวนการที่ยังไม่ทราบมาก่อน
ล่วงหน้าในการหาค าตอบของปัญหา การแก้ปัญหาเป็นทั้งทักษะ (Skill) ซึ่งเป็นความสามารถพ้ืนฐาน
ในการท าความเข้าใจปัญหาและการหาค าตอบของปัญหา และกระบวนการ (Process) ซึ่งเป็นวิธีการ
หรือขั้นตอนการท างานที่มีการวิเคราะห์และวางแผนโดยมีการใช้เทคนิคต่าง ๆ ประกอบ 
  อัมพร ม้าคนอง (2554) ได้กล่าวถึงความหมายของการแก้ปัญหาไว้ว่า การแก้ปัญหา
เป็นกระบวนการที่ซับซ้อนแล้วเกี่ยวข้องกับความรู้ ทักษะ และความสามารถหลายอย่าง เช่น ความรู้
ในเนื้อหา ความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนการท างาน ทักษะการคิด และความสามารถในการประเมิน 
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การท างานของตนเอง นอกจากนี้ยังเก่ียวข้องกับประสบการณ์ เจตคติ และความเชื่อของผู้แก้ปัญหา
ด้วย 
  ปรีชา เนาว์เย็นผล (2554) ได้กล่าวถึงความหมายของการแก้ปัญหาไว้ว่า การแก้ปัญหา
เป็นการหาวิธีเพ่ือให้ได้ค าตอบของปัญหา ซึ่งผู้แก้ปัญหาจะต้องใช้ความรู้ ความคิด และประสบการณ์
เดิมประมวลเข้ากับสถานการณ์ใหม่ที่ก าหนดในปัญหา 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปความหมายของการแก้ปัญหาได้ว่า การแก้ปัญหา หมายถึง 
การหาวิธีการเพ่ือหาค าตอบของปัญหา โดยผู้แก้ปัญหาจะต้องใช้ความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ เทคนิค 
และความสามารถหลายอย่างมาประมวลเข้าด้วยกันเพ่ือให้ได้ข้อสรุปหรือค าตอบของปัญหาที่ชัดเจน 
 3. ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551) ได้กล่าวถึงความหมายของ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการ
ประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอน/กระบวนการแก้ปัญหา ยุทธวิธีแก้ปัญหาและประสบการณ์ที่
มีอยู่ไปใช้ในการค้นหาค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  เบล (Bell, 1978 อ้างอิงมาจาก ปรีชา เนาว์เย็นผล, 2554) ได้กล่าวถึงความหมายของ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง การหาค าตอบของ
สถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งพิจารณาแล้วว่าเป็นปัญหาโดยบุคคลผู้หาค าตอบ 
  อุษาวดี จันทรสนธิ (2554) ได้กล่าวถึงความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ไว้ว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
ขั้นตอนวิธี และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ (เช่น การค านวณ การวัด การประมาณค่า การสร้าง) 
กระบวนการคิดแก้ปัญหา ยุทธวิธีแก้ปัญหา และประสบการณ์ที่ผู้เรียนมีอยู่แล้วไปใช้ค้นหาค าตอบ
ของปัญหาคณิตศาสตร์ 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ว่า 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการหาค าตอบของสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับ
คณิตศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ กระบวนการทางคณิตศาสตร์ ยุทธวิธีแก้ปัญหา
และประสบการณ์เดิมของผู้เรียนไปใช้ในการหาค าตอบ 
 4. ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  พินิจ ศรีจันทร์ดี (2530) ได้กล่าวถึงความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไว้ว่าความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์เป็นความสามารถในด้านการ
ตีความหมายของปัญหา สามารถมองเห็นความสัมพันธ์ของปัญหา รู้กระบวนการและข้ันตอนต่าง ๆ 
ในการแก้ปัญหาจนสามารถหาผลลัพธ์ได้อย่างถูกต้อง 
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  อัมพร ม้าคนอง (2553) ได้กล่าวถึงความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไว้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ของผู้เรียน หมายถึง ความสามารถ
ดังต่อไปนี้ 
   1. ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการท าความเข้าใจปัญหา และวิเคราะห์แนวทาง 
ในการแก้ปัญหา 
   2. ประเมินกระบวนการแก้ปัญหาที่ใช้ว่าเหมาะสมและมีประสิทธิภาพเพียงใด 
และประเมินความสมเหตุสมผลหรือความถูกต้องของค าตอบที่ได้ 
   3. พิสูจน์และแปลความหมายผลที่ได้จากการแก้ปัญหาโดยค านึงถึงปัญหาดั้งเดิม 
   4. พัฒนาและใช้กลวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย โดยเน้นปัญหาหลายขั้นตอนและ
ปัญหาที่ไม่คุ้นเคย 
   5. ปรับเปลี่ยนและขยายความเก่ียวกับการแก้ปัญหา ใช้แนวคิดในการหาค าตอบ
และกลวิธีแก้ปัญหากับปัญหาใหม่ 
   6. บูรณาการกลวิธีแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพ่ือแก้ปัญหาทั้งในและนอกห้องเรียน 
   7. สร้างปัญหาและสถานการณ์จากชีวิตประจ าวัน ทั้งในและนอกห้องเรียน 
และตระหนักถึงความส าคัญของปัญหาเหล่านั้น 
   8. ใช้กระบวนการสร้างแบบจ าลองหรือตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ใน
ชีวิตจริง 
   9. มีความม่ันใจในการใช้คณิตศาสตร์อย่างมีความหมาย 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) ได้กล่าวถึงความหมายของ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
เป็นความสามารถในการประยุกต์ความรู้ ขั้นตอน หรือกระบวนการทางคณิตศาสตร์ กลวิธีและยุทธวิธี
การแก้ปัญหา และประสบการณ์ที่มีอยู่ไปใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่งปัญหาทางคณิตศาสตร์มักเป็นปัญหา
ที่ผู้เรียนไม่คุ้นเคยมาก่อน และต้องใช้การคิดที่หลากหลาย เช่น คิดวิเคราะห์ คิดเชื่อมโยง 
คิดเชิงตรรกะเพ่ือหาแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถในการประยุกต์ใช้
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ กระบวนการ ยุทธวิธีและประสบการณ์เดิมไปใช้ในการแก้ปัญหา เพ่ือให้ได้
ค าตอบของปัญหา 
 5. องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความสามารถในการแก้ปัญหา 
  สิริพร ทิพย์คง (2544) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความสามารถในการ
แก้ปัญหาไว้ว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิผลของความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีดังนี้ 
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   1. ประสบการณ์ เช่น สิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัวพ้ืนฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์ วิธีการ
แก้ปัญหาที่คุ้นเคย ลักษณะของโจทย์ปัญหาที่คุ้นเคย อายุ 
   2. จิตพิสัย เช่น ความสนใจ ความตั้งใจ ความอดทน ความกระตือรือร้น ความกลัว
แต่นักเรียนรู้สึกว่าจ าเป็นต้องท า ความพยายาม 
   3. สติปัญญา เช่น ความสามารถทางการอ่าน ความสามารถในการให้เหตุผล 
ความจ า ความสามารถในการคิดค านวณ ความสามารถในการวิเคราะห์ ความสามารถในการมองภาพ 
3 มิติ 
  ผู้เรียนบางคนไม่สามารถแก้ปัญหาได้ เนื่องจากไม่มีความรู้พ้ืนฐานในเรื่องนั้นขาดความ
กระตือรือร้น มีความเครียดสูง ไม่คุ้นเคยกับปัญหาลักษณะนั้น นอกจากนี้คนสองคนอาจจะคิดได้
ค าตอบที่เหมือนกัน แต่วิธีการคิดแตกต่างกัน ในการแก้ปัญหาจึงเป็นสิ่งที่ยากที่จะตัดสินใจว่าวิธีการ
ใดดีที่สุด ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับลักษณะของปัญหานั้น 
  ปรีชา เนาว์เย็นผล (2554) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความสามารถในการ
แก้ปัญหาไว้ว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิผลของความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่จะกล่าว
ต่อไปนี้ จะเน้นองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับนักเรียนซึ่งจะได้เป็นผู้ได้รับการพัฒนาให้มีทักษะและ
ความสามารถในการแก้ปัญหา องค์ประกอบส าคัญที่ควรกล่าวถึง ดังนี้ 
   1. ความสามารถในการท าความใจปัญหา ปัจจัยส าคัญที่ส่งผลโดยตรงต่อ
ความสามารถด้านนี้ คือ ทักษะการอ่าน และการฟัง เนื่องจากนักเรียนจะรับรู้ปัญหาได้จากการอ่าน
และการฟัง แต่ปัญหาส่วนใหญ่มักอยู่ในรูปข้อความที่เป็นตัวอักษร เมื่อพบปัญหา นักเรียนจะต้องอ่าน
และท าความเข้าใจ โดยสามารถแยกประเด็นที่ส าคัญ ๆ ของปัญหาออกมาให้ได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ต้องแยกแยะให้ได้ว่าปัญหาก าหนดอะไรให้บ้างและปัญหาต้องการให้หาอะไร มีข้อมูลใดบ้างที่จ าเป็น 
และไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา การท าความเข้าใจปัญหาทางคณิตศาสตร์ต้องอาศัยองค์ความรู้เกี่ยวกับ
ศัพท์ นิยาม มโนคติ และข้อเท็จจริงต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ซึ่งแสดงถึงศักยภาพ
ทางสมองของนักเรียนในการระลึกถึงและความสามารถนาเชื่อมโยงกับปัญหาที่ก าลังเผชิญอยู่ 
ปัจจัยส าคัญอีกประการหนึ่งที่ช่วยให้การท าความเข้าใจปัญหาเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ คือ 
การรู้จักเลือกกลวิธีมาช่วยในการท าความเข้าใจปัญหา เช่น การขีดเส้นใต้ข้อความส าคัญ การแบ่ง
วรรคตอน การจดบันทึกเพ่ือแยกแยะประเด็นส าคัญ การเขียนภาพหรือแผนภูมิ การสร้างแบบจ าลอง 
การยกตัวอย่างที่สอดคล้องกับปัญหา การเขียนปัญหาใหม่ด้วยค าพูดของตอนเอง 
   2. ทักษะในการแก้ปัญหา ทักษะเกิดข้ึนจากกรฝึกฝนท าอยู่บ่อย ๆ จนเกิดความ
ช านาญ เมื่อนักเรียนได้ฝึกคิดแก้ปัญหาอยู่เสมอ นักเรียนจะมีโอกาสได้พบปัญหาต่าง ๆ หลายรูปแบบ 
ซึ่งอาจจะมีโครงสร้างของปัญหาที่คล้ายคลึงกันหรือแตกต่างกัน นักเรียนได้มีประสบการณ์ในการ
เลือกใช้ยุทธวิธีต่าง ๆ เพื่อน าไปใช้ได้เหมาะสมกับปัญหา เมื่อเผชิญกับปัญหาใหม่ก็จะสามารถน า
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ประสบการณ์เดิมมาเทียบเคียง พิจารณาว่าปัญหาใหม่นั้นมีโครงสร้างคล้ายกับปัญหาที่ตนเองคุ้นเคย
มาก่อนบ้างหรือไม่ ปัญหาใหม่นั้นสามารถแยกเป็นปัญหาย่อย ๆ ที่มีโครงสร้างของปัญหาคล้ายคลึง
กับปัญหาที่เคยแก้มาแล้วหรือไม่ สามารถใช้ยุทธวิธีใดในการแก้ปัญหาใหม่นี้ได้บ้าง นักเรียนที่มีทักษะ
ในการแก้ปัญหาจะสามารถวางแผน เพ่ือก าหนดยุทธวิธีในการแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ละเหมาะสม 
   3. ความสามารถในการคิดค านวณและความสามารถในการให้เหตุผล หลังจากท่ี
นักเรียนท าความเข้าใจปัญหา และวางแผนในการแก้ปัญหาเรียบร้อยแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการลงมือ
ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ ซึ่งในขั้นตอนนี้ปัญหาบางปัญหาจะต้องใช้การคิดค านวณและในบางปัญหา
จะต้องใช้กระบวนการให้เหตุผล การค าค านวณนับว่าเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญของการแก้ปัญหา 
เพราะถึงแม้ว่าจะท าความเข้าใจปัญหาได้อย่างแจ่มชัด และวางแผนการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
แต่เมื่อลงมือแก้ปัญหาแล้วคิดค านวณไม่ถูกต้องการแก้ปัญหานั้นก็ถือได้ว่าไม่ประสบความส าเร็จ 
นักเรียนจะต้องได้รับการฝึกฝนให้มีความสามารถในการคิดค านวณมาตั้งแต่ระดับประถมศึกษา
โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะการคิดค านวณพ้ืนฐาน ได้แก่ การบวก การลบ การคูณ และการหาร 
ถ้านักเรียนได้รับการฝึกฝนมาอย่างไม่ดีพอย่อมเป็นปัญหาในการเรียนคณิตศาสตร์ทั่ว ๆ ไป 
ไม่เฉพาะแต่การเรียนการแก้ปัญหาเท่านั้น ส าหรับปัญหาที่ต้องการค าอธิบายเหตุผล นักเรียนจะต้อง
อาศัยทักษะพ้ืนฐานในการเขียนและการพูด นักเรียนจะต้องมีความเข้าใจในกระบวนการให้เหตุผล
ทางคณิตศาสตร์ ความหมายของการพิสูจน์ และวิธีพิสูจน์แบบต่าง ๆ เท่าที่จ าเป็นและเพียงพอในการ
น าไปใช้แก้ปัญหาในแต่ละระดับชั้น 
   4. แรงขับ เนื่องจากการแก้ปัญหาเป็นสถานการณ์ท่ีแปลกใหม่ ซึ่งผู้แก้ปัญหา 
ไม่คุ้นเคย และไม่สามารถหาวิธีการค้นหาค าตอบได้ในทันทีทันใด ผู้แก้ปัญหาจะต้องคิดวิเคราะห์อย่าง
เต็มที่เพ่ือที่จะให้ได้ค าตอบ นักเรียนผู้แก้ปัญหาจะต้องมีแรงขับท่ีจะสร้างพลังในการคิด ซึ่งแรงขับนี้
เกิดข้ึนจากปัจจัยต่าง ๆ เช่น เจตคติ ความสนใจ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ความส าเร็จ ตลอดจน 
ความซาบซึ้งในการแก้ปัญหา ซึ่งปัจจัยต่าง ๆ เหล่านี้จะต้องใช้ระยะเวลายาวนานในการปลูกฝังให้
เกิดข้ึนในตัวนักเรียนโดยผ่านทางกิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียนการสอน 
   5. ความยืดหยุ่น ผู้แก้ปัญหาที่ดีจะต้องมีความยืดหยุ่นในการคิด ไม่ยึดติดในรูปแบบ
ที่ตนเองคุ้นเคย แต่จะยอมรับรูปแบบและวิธีการใหม่ ๆ อยู่เสมอ ความยืดหยุ่นเป็นความสามารถใน
การปรับกระบวนการคิดแก้ปัญหาโดยบูรณาการความเข้าใจ ทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหา 
ตลอดจนแรงขับที่มีอยู่เชื่อมโยงเข้ากับสถานการณ์ของปัญหาใหม่ สร้างเป็นองค์ความรู้ที่สามารถปรับ
ใช้เพื่อแก้ปัญหาใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  รุ่งฟ้า จันท์จารุภรณ์ (2554) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความสามารถในการ
แก้ปัญหาไว้ว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ต้องอาศัยองค์ประกอบหลายอย่างเพ่ือช่วยให้การ
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แก้ปัญหาประสบความส าเร็จ องค์ประกอบที่มีอิทธิพลในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จ าแนกได้เป็น 
2 ประการ ดังนี้ 
   1. องค์ประกอบที่เกี่ยวกับตัวผู้แก้ปัญหา ประกอบด้วย 
    1.1 ความรู้ ความคิด และประสบการณ์ 
    1.2 ระดับสติปัญญาและความสามารถ 
    1.3 การรับรู้และการสังเคราะห์ความคิด 
    1.4 ทักษะ และความรู้พื้นฐานต่าง ๆ เช่น ทักษะการอ่าน การด าเนินการและ
ทักษะทางคณิตศาสตร์ 
    1.5 ความรู้สึก ความต้องการที่จะแก้ปัญหา ความเชื่อ และเจตคติที่ดีต่อการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
    1.6 ความมั่นใจในตนเองที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   2. องค์ประกอบเกี่ยวกับสภาพแวดล้อม ประกอบด้วย 
    2.1 บรรยากาศที่เอ้ือต่อการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 
    2.2 วิธีการพัฒนาที่ส่งเสริมให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหา 
    2.3 มีเวลาพัฒนาอย่างเพียงพอและได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
    2.4 สถานการณ์ปัญหาที่น ามาเป็นสื่อในการพัฒนา เป็นปัญหาที่ดี ก่อให้เกิดการ
เรียนรู้และพัฒนาทักษะต่าง ๆ เป็นปัญหาที่น่าสนใจ ท้าทายความสามารถและเหมาะสมกับวัย 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มี
อิทธิพลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาไว้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนขึ้นอยู่กับ
ปัจจัยหลายประการ ดังนี้ 
   1. ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา เป็นความสามารถในการใช้ความรู้
ความเข้าใจที่มีอยู่มาใช้แปล ตีความ หรือวิเคราะห์ เพ่ือให้มีความเข้าใจในปัญหา รวมถึงการเลือกใช้
เทคนิคหรือกลวิธีที่จะช่วยท าให้ปัญหามีความชัดเจนมากข้ึน ซึ่งจะน าไปสู่แนวทางในการหาค าตอบ 
   2. ความรู้พื้นฐาน ความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ผู้เรียนมีอยู่เป็นสิ่งส าคัญท่ีท าให้ผู้เรียน
คิดและหาวิธีแก้ปัญหา ผู้เรียนที่มีความรู้พ้ืนฐานดี จะสามารถเชื่อมโยงความรู้ที่มีไปใช้ในการ
แก้ปัญหาได้อย่างหลากหลายและมีประสิทธิภาพ 
   3. ประสบการณ์ในการแก้ปัญหา ผู้เรียนที่มีประสบการณ์ในการแก้ปัญหามัก
สามารถระลึกถึงขั้นตอนและวิธีการแก้ปัญหา รวมถึงกลวิธีแก้ปัญหาได้หลากหลายท าให้สามารถ
ตัดสินใจเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพได้อย่างรวดเร็ว 
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   4. เจตคติต่อการแก้ปัญหา ผู้เรียนที่มีเจตคติที่ดีต่อการแก้ปัญหาจะมีความพยายาม
และความอดทนในการแก้ปัญหา ซึ่งในกระบวนการแก้ปัญหานั้น ไม่ว่าจะได้ค าตอบหรือไม่ ผู้เรียนจะ
ได้เรียนรู้ และพัฒนาประสบการณ์จากการคิดและการท างานเพื่อแก้ปัญหา 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความสามารถในการแก้ปัญหา 
ได้ว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความสามารถในการแก้ปัญหามีหลายองค์ประกอบ ทั้งที่เก่ียวกับ 
ตัวผู้เรียน เช่น สติปัญญา ความรู้พ้ืนฐาน ทักษะในการแก้ปัญหา ความสามารถในการคิดค านวณ 
เจตคติของผู้เรียนที่มีต่อการแก้ปัญหา และองค์ประกอบที่เกี่ยวกับสภาพแวดล้อม เช่น บรรยากาศ 
และสถานการณ์ปัญหา 
 6. แนวทางในการส่งเสริมการเรียนการสอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพ 
  สุวร กาญจนมยูร (2535) ได้กล่าวถึงแนวทางในการส่งเสริมการเรียนการสอน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพไว้ว่า ครูผู้สอนจะต้องฝึกนักเรียนให้มีความสามารถใน
เรื่องต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
   1. ภาษา ได้แก่ 
    1.1 ทักษะการอ่าน หมายถึง อ่านได้คล่อง ชัดเจน รู้จักแบ่งวรรคตอนได้ถูกต้อง 
ไม่ว่าจะอ่านในใจ อ่านออกเสียง 
    1.2 ทักษะการเก็บใจความ หมายถึง เมื่ออ่านข้อความของโจทย์ปัญหาแล้ว 
สามารถแบ่งข้อความโจทย์ได้ว่า ตอนใดเป็นข้อความของสิ่งที่ก าหนดให้ และข้อความใดเป็นสิ่งที่โจทย์
ถามหรือสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบ 
    1.3 รู้จักเลือกใช้ความหมายของค า ถูกต้องตามเจตนาของโจทย์ปัญหา ฉะนั้น 
ผู้สอนจ าเป็นต้องอธิบายความหมายของค าต่างๆ ให้นักเรียนทราบอย่างชัดเจนตลอดเวลาที่สอนค า
ใหม่ และทบทวนความหมายของค าท่ีเรียนไปแล้วเสมอ 
   2. ความเข้าใจ 
    2.1 ทักษะจับใจความ กล่าวคือ อ่านโจทย์ปัญหาหลาย ๆ ครั้งแล้ว สามารถ 
จับใจความได้ว่าเรื่องอะไร โจทย์ก าหนดอะไรให้บ้าง โจทย์ต้องการทราบอะไร 
    2.2 ทักษะตีความ กล่าวคือ อ่านโจทย์ปัญหาแล้วสามารถตีความ และแปลความ
ได้ เช่น แปลความในโจทย์มาเป็นประโยคสัญลักษณ์ การบวก การลบ การคูณ การหารได้ 
    2.3 ทักษะแปลความ กล่าวคือ จากประโยคสัญลักษณ์ท่ีแปลความมาจากโจทย์
ปัญหานั้นสามารถสร้างโจทย์ปัญหาใหม่ในลักษณะเดียวกันได้อีกหลายปัญหา 
   3. การคิดค านวณ ได้แก่ 
    3.1 ทักษะการบวกจ านวน 
    3.2 ทักษะการลบจ านวน 
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    3.3 ทักษะการคูณจ านวน 
    3.4 ทักษะการหารจ านวน 
    3.5 ทักษะการยกก าลัง 
    3.6 ทักษะการแก้สมการ 
     ซึ่งนักเรียนต้องมีทักษะต่าง ๆ ดังกล่าวนี้เป็นอย่างดี กล่าวคือ สามารถบวก
จ านวนได้ถูกต้อง ลบจ านวนได้แม่นย า และคูณ หาร ยกก าลังจ านวนต่างๆ ได้รวดเร็ว 
   4. การย่อความและสรุปความได้ครบถ้วนชัดเจน กล่าวคือ ขั้นแสดงวิธีท า นักเรียน
จ าเป็นต้องฝึกทักษะต่อไปนี้ คือ 
    4.1 ทักษะในการย่อความ เพื่อเขียนข้อความจากโจทย์ปัญหาในลักษณะย่อความ
ได้รัดกุม ชัดเจน ครบถ้วนตามประเด็นส าคัญ 
    4.2 ทักษะในการสรุปความ หมายถึง สามารถสรุปความจากสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้
มาเป็นความรู้ใหม่ได้ถูกต้อง เช่น น้องสาวมีอายุ 5 ขวบ พ่ีสาวมีอายุมากกว่าน้อง 2 ขวบ นักเรียนต้อง
ฝึกการสรุปความใหม่ให้ได้ว่า พี่สาวมีอายุ 5 + 2 = 7 ขวบทันที และสามารถเขียนแสดงวิธีท าได้ทุก
บรรทัดอย่างชัดเจน รัดกุม และสื่อความหมายแก่ผู้ตรวจสอบการแสดงวิธีท านั้น 
   5. ฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหา ได้แก่ 
    5.1 ฝึกทักษะตามตัวอย่าง 
    5.2 ฝึกทักษะจากการแปลความ 
    5.3 ฝึกทักษะจากหนังสือเรียน 
  สิริพร ทิพย์คง (2544) ได้กล่าวถึงแนวทางในการส่งเสริมการเรียนการสอน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพไว้ว่า แนวทางการส่งเสริมการเรียนการสอน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพ ครูมีหน้าที่ดังนี้ 
   1. ควรเลือกปัญหาที่ช่วยกระตุ้นความสนใจ และเป็นปัญหาที่นักเรียนมี
ประสบการณ์ในเรื่องเหล่านั้นมาใช้สอนนักเรียน 
   2. ควรตรวจสอบดูว่านักเรียนมีพ้ืนฐานความรู้เพียงพอหรือไม่ที่จะน าไปใช้ในการ
แก้ปัญหาได้ ถ้าไม่เพียงพอนั้นครูจะต้องสอนเสริมหรือทบทวนในสิ่งที่เคยเรียนไปแล้ว 
   3. ควรให้อิสระแก่นักเรียนในการใช้ความคิดแก้ปัญหา 
   4. ควรให้แบบฝึกท่ีมีข้อยาก ปานกลาง และง่าย เพ่ือให้นักเรียนทุกคนประสบ
ความส าเร็จในการแก้ปัญหา เป็นการเสริมสร้างก าลังใจให้นักเรียน 
   5. ควรทดสอบดูว่านักเรียนเข้าใจปัญหาในข้อนั้น ๆ หรือไม่ โดยการถามว่าโจทย์
ถามอะไร และโจทย์ก าหนดอะไรมาให้ 



 

 

 
 22 

   6. ควรฝึกให้นักเรียนรู้จักหาค าตอบ โดยการประมาณ ก่อนที่จะคิดค านวณเพ่ือให้ได้
ค าตอบที่ถูกต้อง 
   7. ควรช่วยนักเรียนคิดหาความสัมพันธ์ของปัญหา โดยแนะน าให้วาดภาพ 
หรือเขียนแผนผัง ในกรณีท่ีไม่สามารถแก้ปัญหาได้ 
   8. ควรช่วยนักเรียนในการคิดแก้ปัญหา เช่น การถามว่าเคยแก้ปัญหานี้หรือปัญหาที่
มีลักษณะคล้ายข้อนี้มาก่อนหรือไม่ ลองแยกแยะปัญหาข้อนั้น ๆ ออกเป็นปัญหาย่อย ๆ 
   9. ควรให้นักเรียนคิดหาวิธีการอื่น ๆ เพื่อน าไปใช้ในการแก้ปัญหาข้อนั้น ๆ 
รวมทั้งสนับสนุนให้ตอบวิธีการคิดและท าในการแก้ปัญหาข้อนั้น ๆ ตลอดจนให้ทบทวนวิธีการคิด
แก้ปัญหาแต่ละขั้นตอน 
   10. ควรให้นักเรียนช่วยกันแก้ปัญหาเป็นกลุ่มย่อย ๆ หรือให้น าปัญหามาเอง 
เพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
  อัมพร ม้าคนอง (2553) ได้กล่าวถึงแนวทางในการส่งเสริมการเรียนการสอน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพไว้ว่า แนวทางในการส่งเสริมการเรียนการสอน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพสามารถสามารถสรุปเป็น 3 แนวทาง ดังนี้ 
   1. การสอนผ่านการแก้ปัญหา (Teaching Via Problem Solving) เป็นการสอน
ความรู้หรือพัฒนาทักษะใด ๆ โดยใช้ปัญหาเป็นสื่อหรือเครื่องมือในการเรียนรู้ เช่น การให้ปัญหา
คณิตศาสตร์เพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์ แก้ปัญหา และเรียนรู้สิ่งใหม่ 
   2. การสอนให้แก้ปัญหา (Teaching for Problem Solving) เป็นการสอนที่เน้น 
การฝึกให้ผู้เรียนใช้กระบวนการแก้ปัญหากับปัญหาที่หลากหลายและมีโครงสร้างแตกต่างกัน 
เพ่ือให้เกิดประสบการณ์ในการแก้ปัญหามากพอที่จะสามารถน าไปประยุกต์ใช้ 
   3. การสอนกระบวนการแก้ปัญหา (Teaching about Problem Solving) 
เป็นการสอนให้ผู้เรียนเข้าใจและเรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหา เทคนิค และกลวิธีแก้ปัญหา 
เช่น การสอนกระบวนการแก้ปัญหาของ Polya กระบวนการแก้ปัญหา DAPIC ที่บูรณาการ
กระบวนการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์กับคณิตศาสตร์ 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปแนวทางในการส่งเสริมการเรียนการสอนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพได้ว่า แนวทางในการส่งเสริมการเรียนการสอนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพนั้นจะต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดและพัฒนาทักษะในด้านต่าง ๆ เช่น
ด้านภาษา การตีความ การจับใจความ และทักษะการคิดค านวณ โดยครูผู้สอนจะต้องคอยสนับสนุน
และกระตุ้นผู้เรียน รวมถึงการสอนให้ผู้เรียนเข้าใจและได้เรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหา 
เทคนิค ยุทธวิธี และฝึกให้ผู้เรียนใช้กระบวนการแก้ปัญหาเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
การแก้ปัญหาต่อไป 
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 7. ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  Kutz (1991 อ้างอิงมาจาก สิริพร ทิพย์คง, 2544) ได้กล่าวถึงประเภทของปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไว้ว่า ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ แบ่งออกเป็นประเภทใหญ่ ๆ 2 ประเภท คือ 
   1. ปัญหาที่พบเห็นทั่วไปหรือโจทย์ปัญหา (Routine or Word Problem Solving) 
เป็นปัญหาที่มีโครงสร้างไม่ซับซ้อนผู้แก้ปัญหามีความคุ้นเคยกับโครงสร้าง ลักษณะของปัญหา และ
วิธีการแก้ปัญหา เช่น แอปเปิ้ลราคาผลละ 12 บาท ถ้าต้องการซื้อแอปเปิ้ล 8 ผล จะต้องจ่ายเงิน
เท่าไร 
   2. ปัญหาที่ไม่เคยพบเห็นมาก่อน (None-routine Problem Solving) เป็นปัญหาที่
มีโครงสร้างซับซ้อน ผู้แก้ปัญหาจะต้องประมวลความรู้ ความคิดรวบยอด และหลักการต่าง ๆ  
ที่น ามาใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 
    2.1 ปัญหากระบวนการ (Process Problem) เป็นปัญหาที่ต้องใช้กระบวนการ
คิดอย่างมีล าดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา เช่น ก าหนดเลขโดด 5, 6, 7, 8, 9 ใส่เลขโดดลงใน 

□□□ x □□ อย่างไร ให้ได้ผลคูณที่มีค่ามากท่ีสุด โดยเลขโดดแต่ละตัวที่น ามาคูณต้องไม่ซ้ ากัน 
    2.2 ปัญหาในรูปปริศนา (Puzzle Problem) เป็นปัญหาที่ท้าทายและสนุกสนาน 
  อุษาวดี จันทรสนธิ (2554) ได้กล่าวถึงประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า 
ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้แบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ โดยพิจารณาจากเกณฑ์ต่อไปนี้ 
   1. พิจารณาจากตัวผู้แก้ปัญหา 
    1.1 ปัญหาที่คุ้นเคย (Routine Problems) เป็นปัญหาที่นักเรียนคุ้นเคยกับ
โครงสร้างและยุทธวิธีในการแก้ปัญหาเหล่านั้นมักพบเห็นเป็นกิจวัตรในโรงเรียนและเม่ือเผชิญปัญหา 
ก็สามารถแก้ปัญหาเหล่านั้นได้ทันที ส่วนมากเป็นปัญหาที่มีโครงสร้างไม่ซับซ้อน 
    1.2 ปัญหาที่ไม่คุ้นเคย (None-routine Problems) เป็นปัญหาที่นักเรียนไม่มี
ความคุ้นเคยกับโครงสร้างและยุทธวิธีในการแก้ปัญหา มักไม่ค่อยพบบ่อยในโรงเรียน ซึ่งเมื่อต้องเผชิญ
ปัญหาเหล่านั้น นักเรียนต้องประมวลความรู้ ความสามารถหลายอย่างเข้าด้วยกันจึงจะแก้ปัญหาได้ 
ส่วนมากเป็นปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน เนื่องจากปัญหาที่ไม่คุ้นเคยเป็นปัญหาที่นักเรียนยังไม่รู้
วิธีการหรือข้ันตอนที่จะได้ค าตอบของปัญหานั้นในทันที เลยท าให้ปัญหาที่ไม่คุ้นเคยถูกน ามาใช้ในการ
ประเมินกระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียน 
   2. พิจารณาจากจุดประสงค์ของปัญหา 
    2.1 ปัญหาที่ให้ค้นหาค าตอบ (Problem to Find an Answer) เป็นปัญหาที่
ต้องการให้นักเรียนค้นหาค าตอบหรือตัวที่ไม่ทราบค่าซึ่งค าตอบมักอยู่ในรูปปริมาณ หรือให้หาวิธีการ
และค าอธิบายเหตุผล เช่น จงหาค าตอบของสมการ x2 - 1 = 0 
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    2.2 ปัญหาที่ให้พิสูจน์ (Problem to Prove) เป็นปัญหาที่ต้องการให้นักเรียน
แสดงเหตุผลว่าข้อความที่ก าหนดให้เป็นจริงหรือข้อความที่ก าหนดให้เป็นเท็จ เช่น จงพิสูจน์ทฤษฎีบท
พีทาโกรัส 
   3. พิจารณาจากลักษณะของปัญหา 
    3.1 ปัญหาขั้นตอนเดียวหรือปัญหาข้อความอย่างง่าย เป็นปัญหาที่ต้องการให้
นักเรียนเปลี่ยนข้อความในปัญหาเป็นประโยคสัญลักษณ์หรือการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 
ปัญหาประเภทนี้มักเป็นปัญหาที่มีขั้นตอนเดียว และนักเรียนเคยเห็นมาก่อนในการเรียนการสอนปกติ 
เช่น ปัญหาในหนังสือเรียน ยุทธวิธีในการแก้ปัญหามักเป็นการเลือกการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 
(Mathematical Operation) 
    3.2 ปัญหาหลายขั้นตอน หรือปัญหาข้อความที่ซับซ้อน เป็นปัญหาที่ต้องการให้
นักเรียนเปลี่ยนข้อความในปัญหาเป็นประโยคสัญลักษณ์ หรือด าเนินการทางคณิตศาสตร์เช่นกัน 
แต่เป็นปัญหาที่มี 2 ขั้นตอน หรือมากกว่า 2 ขั้นตอน ยุทธวิธีในการแก้ปัญหามักเป็นการเลือก
ด าเนินการทางคณิตศาสตร์ที่หลากหลาย (Mathematical Operations) 
    3.3 ปัญหาปลายเปิด เป็นปัญหาที่ต้องการให้นักเรียนสร้างค าถามขึ้นมาเอง 
ปัญหาปลายเปิดมักจะมีค าตอบที่เปิดกว้างและเป็นไปได้หลายค าตอบ หรือมีวิธีการหรือแนวทางใน
การหาได้หลายวิธี ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับสภาวะแวดล้อมและวิธีการแก้ปัญหา ปัญหาประเภทนี้จะให้
ความส าคัญกับกระบวนการแก้ปัญหาเป็นสิ่งที่ส าคัญมากกว้าค าตอบ ซึ่งท าให้นักเรียนต้องหาค าตอบ
ของปัญหา และต้องอธิบายและแสดงวิธีการได้มาของค าตอบด้วย 
    3.4 ปัญหาที่เป็นกระบวนการ เป็นปัญหาที่ไม่สามารถเปลี่ยนข้อความในปัญหา
ให้เป็นประโยคสัญลักษณ์หรือข้อความด าเนินการทางคณิตศาสตร์ได้ในทันที นักเรียนต้องค้นหา
ขั้นตอนและยุทธวิธีในการหาค าตอบก่อน เช่น การวาดรูป การสร้างตาราง หรือการแบ่งเป็นขั้นตอน
ย่อย ๆ แล้วหารูปแบบทั่วไปของปัญหา 
    3.5 ปัญหาการประยุกต์ หรือปัญหาสถานการณ์ เป็นปัญหาที่ต้องการให้นักเรียน
ใช้ข้อเท็จจริง ความรู้ ทักษะ และการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ที่ไม่ได้ก าหนดไว้ในปัญหามาช่วย
แก้ปัญหา ส่วนใหญ่มักเป็นปัญหาในชีวิตจริง (Real Life Problems) ซึ่งต้องอาศัยกระบวนการ/
วิธีการทางคณิตศาสตร์มาช่วยในการหาค าตอบ เช่น การรวบรวมข้อมูล การแทนข้อมูลด้วยสัญลักษณ์ 
การจัดระบบข้อมูล ประมวลผล/แปลผลข้อมูล และการตัดสินใจ 
    3.6 ปัญหาปริศนา เป็นปัญหาที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ 
เชาว์ปัญญา และความเฉียบคมมาช่วยแก้ปัญหา ซึ่งบางครั้งอาจไม่จ าเป็นต้องใช้เนื้อหาคณิตศาสตร์ใน
การแก้ปัญหา บางครั้งก็ต้องใช้เทคนิคเฉพาะ ปัญหาประเภทนี้เป็นปัญหาที่มองได้หลายแง่มุมและ 
มักเป็นปัญหาลับสมอง ปัญหาท้าทาย ซึ่งผู้มีทักษะการแก้ปัญหาจะแก้ปัญหาประเภทนี้ได้ดี 
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  Polya (1973 อ้างอิงมาจาก ปรีชา เนาว์เย็นผล, 2554) ได้กล่าวถึงประเภทของปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 
โดยพิจารณาจากจุดประสงค์ของปัญหา ดังนี้ 
   1. ปัญหาให้ค้นหา (Problem to find) อาจเป็นปัญหาในเชิงทฤษฎีหรือเชิงปฏิบัติ 
ก็ได้ เป็นปัญหาที่มีจุดประสงค์ให้ค้นหาค าตอบที่ต้องการ ซึ่งอาจอยู่ในรูปปริมาณหรือจ านวน 
เป็นปัญหาให้หาวิธีการหรือหาเหตุผลก็ได้ 
    ปัญหาให้ค้นหามีส่วนส าคัญแบ่งได้เป็น 3 ส่วนคือ 
     1. สิ่งที่ต้องการหา 
     2. สิ่งที่ก าหนดให้ 
     3. เงื่อนไขเชื่อมโยงระหว่างสิ่งที่ต้องการหากับสิ่งที่ก าหนดให้ 
    ตัวอย่างของปัญหาให้ค้นหา เช่น รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีเส้นรอบรูปยาว 
52 เซนติเมตร จะมีพ้ืนที่เท่าไร ปัญหานี้เป็นปัญหาให้ค้นหา สามารถแยกส่วนส าคัญได้ดังนี้ 
     สิ่งที่ต้องการหา : พื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 
     สิ่งที่ก าหนดให้ : ความยาวรอบรูปของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสยาว 52 เซนติเมตร 
     เงื่อนไข : 
      1. ความยาวรอบรูปของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสเท่ากับ 4 เท่าของความยาวด้าน 
      2. พ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสเท่ากับ ความยาวด้านxความยาวด้าน 
     สิ่งที่เป็นเงื่อนไขเชื่อมโยงระหว่างสิ่งที่ต้องการหากับสิ่งที่ก าหนดให้ในบางปัญหา
อาจไม่ได้ระบุอย่างชัดเจนในตัวปัญหา ผู้แก้ปัญหาต้องใช้ความรู้และประสบการณ์ของตนเองมา
ก าหนดเงื่อนไขนี้ การแยกส่วนส าคัญของปัญหาออกเป็น 3 ส่วน ดังกล่าวนี้ จะช่วยให้ผู้แก้ปัญหามี
ความเข้าใจปัญหาดีขึ้น ท าให้สามารถก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหาได้ 
   2. ปัญหาให้พิสูจน์ (Problem to Prove) ปัญหาประเภทนี้มีจุดประสงค์ให้แสดง
การให้เหตุผลว่า ข้อความที่ก าหนดให้เป็นจริง หรือข้อความที่ก าหนดให้เป็นเท็จ ปัญหาให้พิสูจน์ 
ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูป “ถ้า p แล้ว q” 
    ส่วนส าคัญของปัญหาให้พิสูจน์สามารถแบ่งออกได้ 2 ส่วน คือ 
     1. สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ หรือสมมติฐาน 
     2. สิ่งที่ต้องพิสูจน์หรือผลสรุป 
    ตัวอย่างของปัญหาให้พิสูจน์ เช่น จงพิสูจน์ว่าผลคูณของจ านวนนับ 3 จ านวน 
ที่เรียงติดต่อกันหารด้วย 3 ลงตัว เป็นปัญหาให้พิสูจน์ว่าข้อความท่ีก าหนดให้เป็นจริง สามารถแยก
ส่วนส าคัญของปัญหาได้ดังนี้ 
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     สิ่งที่ก าหนดให้ : จ านวนนับสามจ านวนที่อยู่เรียงกัน สมมติว่าเป็น n, n+1 
และ n+2 เมื่อ n เป็นจ านวนนับใด ๆ 
     สิ่งที่ต้องพิสูจน์ : n(n+1)(n+2) หารด้วย 3 ลงตัว 
    การแยกส่วนส าคัญของปัญหาให้พิสูจน์ช่วยให้ปัญหามีความชัดเจนขึ้น 
สามารถก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหาหรือพิสูจน์ได้รวดเร็วขึ้น  
    การแบ่งปัญหาเป็น 2 ประเภท มีประโยชน์ในการก าหนดประเด็นต่าง ๆ 
ในการศึกษาเกี่ยวกับการแก้ปัญหา แต่ปัญหาบางปัญหาอาจมีรูปแบบทั้ง 2 รูปแบบ อยู่ในปัญหา
เดียวกัน เช่น ปัญหาให้ค้นหาบางปัญหาเมื่อค้นหาค าตอบได้แล้วอาจต้องมีการพิสูจน์เพื่อยืนยันว่า
ค าตอบที่ได้นั้นถูกต้องหรือเป็นจริงในกรณีทั่วไป 
    ตัวอย่างของปัญหาที่มีรูปแบบทั้ง 2 รูปแบบ เช่น ผลบวกของเลขโดดของจ านวน
นับที่หารด้วย 9 ลงตัว มีสมบัติอย่างไร เป็นปัญหาให้ค้นหา สามารถแยกส่วนส าคัญได้ดังนี้ 
     สิ่งที่ต้องการหา : สมบัติของผลบวกของเลขโดดของจ านวนนับที่หารด้วย 9 
ลงตัว 
     สิ่งที่ก าหนดให้ : จ านวนนับที่หารด้วย 9 ลงตัว 
     เงื่อนไข : จ านวนนับ n ใด ๆ ซึ่ง n = amam-1...a2a1a0 สามารถเขียนในรูป
กระจาย   n = am10m+ am-110m-1+ ... + a2102+a110+a0 

     เมื่อ a0, a1, a2, ... , am เป็นเลขโดดของจ านวนนับ n 
    ในการแก้ปัญหานี้ ผู้แก้ปัญหาอาจใช้วิธีการสังเกตจากตัวอย่างจ านวนนับที่ 
หารด้วย 9 ลงตัว เช่น 18, 36, 873, 5688 และพบว่า ผลบวกของเลขโดดของจ านวนนับเหล่านี้คือ 
1 + 8 = 9, 3 + 6 = 9, 8 + 7 + 3 = 18, 5 + 6 + 8 + 8 = 27 หารด้วย 9 ลงตัว แต่จากการจะ
สรุปว่าผลบวกของเลขโดดของจ านวนนับที่หารด้วย 9 ลงตัว จะหารด้วย 9 ลงตัวนั้นยังไม่มีเหตุผล
เพียงพอ จะต้องใช้การพิสูจน์เข้าช่วยเพื่อยืนยันว่า ผลบวกของเลขโดดของจ านวนของจ านวนนับใด ๆ 
ที่หารด้วย 9 ลงตัว จะหายด้วย 9 ลงตัว 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ว่า ประเภทของปัญหา
ทางคณิตศาสตร์สามารถแบ่งได้หลายประเภท โดยขึ้นอยู่กับเกณฑ์การพิจารณา โดยในงานวิจัยเล่มนี้
ผู้วิจัยใช้ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่พิจารณาจากจุดประสงค์ของปัญหา คือ ปัญหาให้ค้นหา 
(Problem to find) เป็นปัญหาที่มีจุดประสงค์ให้ค้นหาค าตอบที่ต้องการ อาจอยู่ในรูปปริมาณ 
จ านวน หรือหาเหตุผลก็ได้ ซึ่งสอดคล้องกับ ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของ 
Polya (1973 อ้างอิงมาจาก ปรีชา เนาว์เย็นผล, 2554) 
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 8. กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  Polya (1957) ได้กล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหาไว้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาที่เป็นที่
เชื่อถือและที่ยอมรับกันโดยทั่วไปคือ กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา โดยกระบวนการแก้ปัญหา
ของโพลยามี 4 ขั้นตอน คือ 
   ขั้นที ่1 การท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) มีความเข้าใจ
ในปัญหาอย่างกระจ่างแจ้งว่ามีปัญหาอะไร มีข้อมูลใดมาเกี่ยวข้องกับปัญหานั้น สามารถระบุได้ว่า
ปัญหานั้นเป็นปัญหาให้ค้นหาหรือปัญหาให้พิสูจน์ พร้อมทั้งแยกส่วนส าคัญของปัญหาออกได้
โดยเฉพาะส่วนที่เป็นปัญหาที่ต้องการและส่วนที่ปัญหาก าหนดให้ คือ สามารถบอกได้ว่าอะไรคือสิ่งที่
โจทย์ต้องการหา โจทย์ก าหนดอะไรให้บ้าง โจทย์ก าหนดเงื่อนไขอะไรให้ และสามารถวาด
ภาพประกอบค าอธิบายโจทย์ปัญหาอย่างเหมาะสม 
   ขั้นที ่2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) ต้องอาศัยข้อมูลที่เก่ียวข้องใน
การวางแผน อาจใช้การทดลอง ลองผิดลองถูก ค้นหาแบบรูปที่คล้ายกับสิ่งที่เคยท ามาโดยผู้แก้ปัญหา
ต้องพิจารณาความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ในปัญหา ผสมผสานกับประสบการณ์เดิมในการแก้ปัญหาที่ 
ผู้แก้ปัญหามีอยู่ ก าหนดเป็นวิธีการและเทคนิคในการแก้ปัญหา อาจเลือกใช้วิธีการใดวิธีการหนึ่งใน
การแก้ปัญหา อาทิ พยายามแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องก่อน เดาและทดสอบ ใช้ตัวแปร ใช้เหตุผลโดยตรง
และโดยอ้อม สร้างตาราง แก้สมการ ค้นหาสูตร ทดลองสร้างสถานการณ์จ าลอง และเปลี่ยนโจทย์จาก
ประโยคภาษาเป็นประโยคสัญลักษณ์  
   ขั้นที ่3 การด าเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) ด าเนินการตามแผน 
โดยใช้ทักษะที่เคยเรียนรู้มาลงมือกระท าตามแผน รวมถึงการเขียนอธิบายจนกระทั่งได้ค าตอบหรือ
ค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ ถ้าแก้ปัญหาไม่ส าเร็จตามแผนที่วางไว้ ต้องหาสาเหตุและใช้ประโยชน์จาก
ความผิดพลาดครั้งแรก ๆ ในการแก้ปัญหาครั้งใหม่ซึ่งจะน าไปสู่ความส าเร็จ โดยผู้แก้ปัญหาต้อง 
ไม่กลัวการเริ่มต้นใหม่ และเริ่มแก้ปัญหาโดยค านวณตามแนวทางท่ีวางไว้ในขั้นที่ 2 ซึ่งอาจใช้วิธีการ
ประมาณค่าได้ส าเร็จ 
   ขั้นที ่4 การตรวจสอบผล (Looking Back) คือ การพิจารณาว่าการแก้ปัญหานั้น ๆ 
ได้เรียบร้อยครบถ้วนทุกกรณีที่เป็นไปได้หรือไม่ ค าตอบที่ได้เป็นสิ่งที่เป็นไปได้หรือไม่อย่างไร 
โดยการตรวจสอบหรือการมองย้อนกลับ นอกจากจะช่วยให้พบข้อบกพร่องที่อาจมีอยู่เพื่อปรับปรุง
แก้ไขให้ดียิ่งขึ้นแล้ว ยังช่วยให้ผู้แก้ปัญหาเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาทั้งกระบวนการให้ดีขึ้น 
เกิดความคิดในการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาให้ดีขึ้นกว่าเดิม สามารถขยายวิธีการแก้ปัญหาไปใช้
ให้กว้างขวางขึ้นกว่าเดิม โดยพิจารณาว่าค าตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ ตรวจสอบค าตอบถูกต้องหรือไม่ 
ถ้าไม่ถูกต้องก็ปรับปรุงค าตอบให้ถูกต้อง มองหาวิธีแก้ปัญหาที่ดีกว่า สั้นกว่า และสามารถดัดแปลง
เพ่ิมเติมหรือแก้ไขข้อมูลเพ่ือสร้างปัญหาใหม่ 
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  สาโรช บัวศรี (2526 อ้างอิงมาจาก ทิศนา แขมมณี, 2553) ได้กล่าวถึงกระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้หลักธรรมอริยสัจ 4 อัน ได้แก่ ทุกข์ สมุทัย นิโรธ และมรรค 
มาใช้เป็นกระบวนการแก้ปัญหา โดยใช้ควบคู่กับแนวทางปฏิบัติที่เรียนกว่า “กิจในอริยสัจ 4” 
อันประกอบด้วย ปริญญา (การก าหนดรู้) ปหานะ (การละ) สัจฉิกิริยา (การท าให้แจ้ง) และภาวนา 
(การเจริญหรือการลงมือปฏิบัติ) จากหลักทั้งสอง ท่านได้เสนอแนวทางการสอนกระบวนการแก้ปัญหา
ไว้เป็นขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดปัญหา (ขั้นทุกข์) คือ การให้ผู้เรียนระบุปัญหาที่ต้องการแก้ไข 
   ขั้นที่ 2 ขั้นตั้งสมมติฐาน (ข้ันสมุทัย) คือ การให้ผู้เรียนวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา
และตั้งสมมติฐาน 
   ขั้นที ่3 ขั้นทดลองและเก็บข้อมูล (ขั้นนิโรธ) คือ การให้ผู้เรียนก าหนดวัตถุประสงค์
และวิธีการทดลองเพ่ือพิสูจน์สมมติฐานและเก็บรวบรวมข้อมูล 
   ขั้นที่ 4 ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล (ขั้นมรรค) คือ คือการน าข้อมูลมาวิเคราะห์และสรุป 
  อุษาวดี จันทรสนธิ (2554) ได้กล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า 
การแก้ปัญหาเป็นทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์อย่างหนึ่ง ดังนั้น ครูควรปลูกฝังให้นักเรียน
เข้าใจถึงขั้นตอนหรือกระบวนการในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แม้ว่าจะมีนักเรียนบางส่วนที่
สามารถด าเนินการแก้ปัญหาด้วยตนเองได้ แต่มีนักเรียนจ านวนไม่น้อยที่ไม่รู้ว่าจะต้องเริ่มต้น
แก้ปัญหานั้นอย่างไร และจะด าเนินการแก้ปัญหาอย่างไรต่อไป ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากนักเรียนไม่มี
ความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนหรือกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ถูกต้อง กระบวนการแก้ปัญหาที่
ยอมรับและน ามาใช้กันอย่างแพร่หลายคือ กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นที ่1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นเริ่มต้นของการแก้ปัญหาที่ต้องการให้
นักเรียนคิดเกี่ยวกับปัญหา และตัดสินว่าอะไรคือสิ่งที่ต้องการค้นหา ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะต้องท า
ความเข้าใจปัญหาและระบุส่วนส าคัญของปัญหา ได้แก่ สิ่งที่ต้องการรับรู้ ข้อมูลและเงื่อนไข ในการท า
ความเข้าใจปัญหานั้นนักเรียนต้องพิจารณาส่วนส าคัญของปัญหาอย่างถี่ถ้วน พิจารณาซ้ าไปซ้ ามา 
พิจารณาในหลากหลายมุมมอง หรืออาจใช้วิธีต่าง ๆ ช่วยในการท าความเข้าใจปัญหา เช่น การเขียน
รูป การเขียนแผนภูมิ หรือการเขียนสาระส าคัญของปัญหา ด้วยถ้อยค าของตนเองก็ได้ 
   ขั้นที ่2 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา เป็นขั้นตอนที่ต้องการให้นักเรียนค้นหาความเชื่อมโยง
หรือความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลและสิ่งที่ต้องการรู้ แล้วน าความสัมพันธ์นั้นมาผสมผสานกับ
ประสบการณ์ในการแก้ปัญหาเพ่ือก าหนดแนวทางหรือแผนในการแก้ปัญหา ในการวางแผน 
การแก้ปัญหานักเรียนอาจพิจารณายุทธวิธีในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย และท้ายสุดเลือกยุทธวิธี
ที่จะน ามาใช้ในการแก้ปัญหานั้น 
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   ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินการตามแผน เป็นขั้นตอนท่ีต้องการให้นักเรียนลงมือปฏิบัติตาม
แนวทางของแผนที่วางไว้ โดยเริ่มจากการตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผน เพ่ิมเติมรายละเอียด 
ต่าง ๆ ของแผนให้ชัดเจน แล้วลงมือปฏิบัติจนกระทั่งหาค าตอบของปัญหาได้ ถ้าแผนหรือยุทธวิธีที่
เลือกไว้ไม่สามารถแก้ปัญหานั้นได้ นักเรียนต้องค้นหาแผนหรือยุทธวิธีแก้ปัญหาใหม่อีกครั้ง การค้นหา
แผนหรือยุทธวิธีในการแก้ปัญหาใหม่เป็นการพัฒนาผู้แก้ปัญหาที่ดีด้วยเช่นกัน 
   ขั้นที ่4 ขั้นตรวจสอบผล เป็นขั้นตอนที่ต้องการให้นักเรียนมองย้อนไปยังค าตอบที่ได้
โดยเริ่มจากการตรวจสอบความถูกต้อง ความสมเหตุสมผลของค าตอบและยุทธวิธีในการแก้ปัญหา 
แล้วพิจารณาว่ามีค าตอบหรือยุทธวิธีในการแก้ปัญหาอย่างอ่ืนอีกหรือไม่ ส าหรับนักเรียนที่คาดเดา
ค าตอบก่อนลงมือปฏิบัติสามารถเปรียบเทียบหรือตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบที่คาดเดา
และค าตอบจริงในขั้นตอนนี้ 
  วูลฟอลก์ (Woolfolk, 1995 อ้างอิงมาจาก สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2556) ได้กล่าวถึงกระบวนทางแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า โดยเสนอกระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เรียกว่า IDEAL ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
   ขั้นที ่1 การวินิจฉัยปัญหา (I : Identifying the Problem)  เป็นการท าความเข้าใจ
ปัญหาให้กระจ่างชัด โดยการวิเคราะห์ว่าอะไรกันแน่ที่เป็นปัญหาที่ต้องแก้ 
   ขั้นที่ 2 การค้นหาข้อมูลที่ให้มาในโจทย์ปัญหา (D : Defining and 
Representations the Problem) เป็นการค้นหาข้อมูลรายละเอียดที่ส าคัญของปัญหาแล้วคัดเลือก
ข้อมูลส าคัญที่จะน ามาใช้ในการแก้ปัญหา มีวิธีการดังนี้ 
    1. ท าความเข้าใจส่วนต่าง ๆ ของปัญหา 
    2. ท าความเข้าใจปัญหาโดยส่วนรวมทั้งหมด 
    3. แปลงปัญหาให้อยู่ในรูปแบบที่ง่าย โดย 
     3.1 รู้จักและเข้าใจชนิด (ประเภท) ของปัญหา 
     3.2 แสดงปัญหาได้ถูกต้องชัดเจนเป็นภาพ สัญลักษณ์ กราฟ หรือถ้อยค า ฯ 
     3.3 เลือกข้อมูลหรือรายละเอียดที่จะน ามาใช้แก้ปัญหา 
     3.4 เขียนขั้นตอน (ก าหนดขั้นตอน) ของการแก้ปัญหา 
   ขั้นที่3 การหายุทธวิธีในการแก้ปัญหา (E : Exploring Possible Solution 
Strategies) เป็นการค้นหาค าตอบที่อาจเป็นไปได้ ท าได้ 2 วิธี คือ 
    1. แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนตามล าดับ ตามข้อเสนอแนะหรือค าแนะน าเป็นขั้นตอน
เพ่ือให้ได้ค าตอบที่ต้องการ 
    2. แก้ปัญหาโดยทั่วไป โดย 
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     2.1 วิเคราะห์แยกแยะปัญหาออกเป็นส่วนต่าง ๆ แล้วแก้ปัญหาย่อย ๆ 
เหล่านั้นทีละปัญหาจนได้ค าตอบทั้งหมด 
     2.2 พิจารณาย้อนจากตัวปัญหาไปยังสาเหตุของปัญหานั้น 
     2.3 เปรียบเทียบกับปัญหาอ่ืน ๆ ที่เคยแก้ไขส าเร็จแล้ว 
   ขั้นที่ 4 แก้ปัญหาตามยุทธวิธีที่เลือกแล้ว (A : Action on the Strategies) เป็นการ
ลงมือแก้ปัญหาตามวิธีที่เลือกไว้ 
   ขั้นที่ 5 ตรวจสอบค าตอบและขยายผล (L : Looking Back and Evaluating the 
Effect of your Activities) เป็นการพิจารณาผลการแก้ปัญหาว่าเป็นอย่างไร ส าเร็จหรือไม่ 
ควรปรับปรุงแก้ไขอย่างไร หากแก้ปัญหาไม่ส าเร็จ อาจย้อนกลับไปดูว่าปัญหานั้นมีความสมเหตุสมผล
หรือไม่ อย่างไร 
    เมื่อนักเรียนแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ได้แล้ว ครูควรสรุปค าถาม ค าตอบและ 
ให้ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม เพื่อช่วยขยายแนวคิดหรือขยายปัญหาให้นักเรียนเกิดความรู้ 
ความคิดกว้างขวางขึ้น 
  จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยได้เลือกกระบวนการในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตาม
ขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา เพราะเป็นกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่มีข้ันตอนก าหนด
ไว้อย่างชัดเจน ได้รับการยอมรับ และใช้อย่างแพร่หลาย โดยกระบวนการในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ตามข้ันตอนการแก้ปัญหาของโพลยา มี 4 ขั้นตอน ดังนี้ คือ  
   ขั้นที ่1 การท าความเข้าใจ เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาจะต้องพิจารณา วิเคราะห์ 
ท าความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาเพ่ือระบุส่วนส าคัญของปัญหาว่า โจทย์ถามอะไร มีข้อมูลและเงื่อนไข
อะไร เพียงพอต่อการแก้ปัญหาหรือไม่  
   ขั้นที ่2 การวางแผนการแก้ปัญหา เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาจะต้องค้นหาความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งที่โจทย์ถามและข้อมูลที่โจทย์ก าหนด แล้วน าความสัมพันธ์ที่ได้กับประสบการณ์ในการ
แก้ปัญหาที่มีมาใช้เพื่อก าหนดเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา  
   ขั้นที ่3 การด าเนินการตามแผน เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาจะต้องลงมือปฏิบัติตาม
แนวทางท่ีวางแผนไว้เพ่ือให้ได้ค าตอบของปัญหา โดยเริ่มจากการตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผน 
ว่าสามารถใช้แก้ปัญหานั้นได้หรือไม่ หากใช้ได้ให้ด าเนินการเพิ่มเติมรายละเอียดของแผนให้ชัดเจน
แล้วลงมือปฏิบัติจนได้ค าตอบของปัญหา แต่หากแผนที่วางไว้ไม่สามารถใช้แก้ปัญหาได้ ให้ค้นหา
แนวทางหรือยุทธวิธีใหม่  
   ขั้นที ่4 การตรวจสอบผล เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาจะต้องมองย้อนไปยังค าตอบที่ได้ 
แล้วพิจารณาความถูกต้อง วิธีการคิดค านวณ ยุทธวิธีและความสมเหตุสมผลของค าตอบ  
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 9. ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551) ได้กล่าวถึงยุทธวิธีในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า ในการแก้ปัญหาหนึ่ง ๆ นอกจากนักเรียนจะต้องมีความรู้พ้ืนฐานที่
เพียงพอและเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาดีแล้ว การเลือกใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมและ 
มีประสิทธิภาพสูงสุด ก็เป็นปัจจัยหนึ่งที่ช่วยในการแก้ปัญหา ถ้านักเรียนมีความคุ้นเคยกับยุทธวิธี 
การแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เหมาะสมและหลากหลายแล้ว นักเรียนสามารถเลือกยุทธวิธีเหล่านั้นมาใช้ได้
ทันที ยุทธวิธีแก้ปัญหาเป็นเครื่องมือส าคัญและสามารถน ามาใช้ในการแก้ปัญหาได้ดี ที่พบบ่อยใน
คณิตศาสตร์มีดังนี้ 
   1. การค้นหาแบบรูป เป็นการวิเคราะห์ปัญหาและค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มี
ลักษณะเป็นระบบหรือเป็นแบบรูปในสถานการณ์ปัญหานั้น ๆ และคาดเดาค าตอบ ซึ่งค าตอบที่ได้ 
จะยอมรับว่าเป็นค าตอบที่ถูกต้องเมื่อผ่านการตรวจสอบยืนยัน ยุทธวิธีนี้มักใช้ในการแก้ปัญหาที่
เกี่ยวกับเรื่องจ านวนและเรขาคณิต การฝึกฝน การค้นหาแบบรูปในเรื่องดังกล่าวเป็นประจ า 
จะช่วยพัฒนานักเรียนในการพัฒนาความรู้สึกเชิงจ านวนและพัฒนาการสื่อสาร ซึ่งเป็นทักษะที่ช่วยให้
นักเรียนสามารถประมาณและคาดคะเนจ านวนที่พิจารณาโดยยังไม่ต้องคิดค านวณก่อน ตลอดจน
สามารถสะท้อนความรู้ความเข้าใจในแนวคิดทางคณิตศาสตร์และกระบวรการคิดของตนได้ 
   2. การสร้างตาราง เป็นการจัดระบบข้อมูลใส่ตาราง ตารางที่สร้างขึ้นจะช่วยในการ
วิเคราะห์หาความสัมพันธ์ อันจะน าไปสู่การค้นพบแบบรูปหรือข้อชี้แนะอ่ืน ๆ ตลอดจนช่วยให้ 
ไม่หลงลืมหรือสับสนในกรณีใดกรณีหนึ่ง เมื่อต้องแสดงกรณีท่ีเป็นไปได้ทั้งหมดของปัญหา 
   3. การเขียนภาพหรือแผนภาพ เป็นการอธิบายสถานการณ์และแสดงความสัมพันธ์
ของข้อมูลต่าง ๆ ของปัญหาด้วยภาพหรือแผนภาพ ซึ่งการเขียนแผนภาพจะช่วยให้เข้าใจปัญหา 
ได้ง่ายขึ้น และบางครั้งก็สามารถหาค าตอบขงปัญหาได้โดยตรงจากภาพหรือแผนภาพนั้น 
   4. การแจงกรณีที่เป็นไปได้ทั้งหมด เป็นการจัดระบบข้อมูลโดยแยกเป็นกรณี ๆ 
ที่เกิดขึ้นทั้งหมด ในการแจงกรณีที่เป็นไปได้ทั้งหมด นักเรียนอาจจัดกรณีท่ีไม่ใช่ออกก่อน แล้วค่อย
ค้นหาระบบหรือรูปแบบของกรณีที่เหลืออยู่ ซึ่งถ้าไม่มีระบบในการแจงกรณีท่ีเหมาะสม ยุทธวิธีนี้ก็จะ
ไม่มีประสิทธิภาพ ยุทธวิธีนี้จะใช้ได้ดีถ้าปัญหานั้นมีจ านวนกรณีที่เป็นไปได้แน่นอน ซึ่งบางครั้งเราอาจ
ใช้การค้นหาแบบรูปและการสร้างตารางมาช่วยในการแจงกรณีด้วยก็ได้ 
   5. การคาดเดาและตรวจสอบ เป็นการพิจารณาข้อมูลและเงื่อนไขต่าง ๆ ที่ปัญหา
ก าหนดผสมผสานกับประสบการณ์เดิมที่เก่ียวข้องมาสร้างข้อความคาดการณ์ แล้วตรวจสอบ 
ความถูกต้องของข้อความคาดการณ์นั้น ถ้าการคาดเดาไม่ถูกต้องก็คาดเดาใหม่โดยอาศัยประโยชน์
จากความไม่ถูกต้องของการคาดเดาในครั้งแรก ๆ เป็นกรอบในการคาดเดาค าตอบของปัญหาครั้ง
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ต่อไป นักเรียนควรคาดเดาอย่างมีเหตุผลและมีทิศทาง เพ่ือให้สิ่งที่คาดเดานั้นเข้าใกล้ค าตอบที่
ต้องการมากที่สุด 
   6. การเขียนสมการ เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลที่ก าหนดของปัญหาในรูป
ของสมการ ซึ่งบางครั้งอาจเป็นอสมการก็ได้ ในการแก้สมการนักเรียนต้องวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา
เพ่ือหาว่า ข้อมูลและเงื่อนไขท่ีก าหนดมามีอะไรบ้าง และสิ่งที่ต้องการหาคืออะไร หลังจากนั้นก าหนด
ตัวแปรแทนสิ่งที่ต้องการหาหรือแทนสิ่งที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลที่ก าหนดมาให้แล้วเขียนสมการหรือ
อสมการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลเหล่านั้น ในการหาค าตอบของสมการ มักใช้สมบัติของ 
การเท่ากนัมาช่วยแล้วต้องมีการตรวจสอบค าตอบของสมการตามเงื่อนไขของปัญหา ถ้าเป็นไปตาม
เงื่อนไขของปัญหา ถือว่าค าตอบที่ได้เป็นค าตอบที่ถูกต้องของปัญหานี้ ยุทธวิธีนี้มักใช้บ่อยในปัญหา
ทางพีชคณิต 
   7. การคิดแบบย้อนกลับ เป็นการคิดวิเคราะห์ปัญหาที่พิจารณาจากผลย้อนกลับ 
ไปสู่เหตุ โดยเริ่มจากข้อมูลที่ได้ในขั้นตอนสุดท้าย แล้วคิดย้อนขั้นตอนกลับมาสู่ข้อมูลที่ได้ในขั้นตอน
เริ่มต้น การคิดแบบย้อนกลับใช้ได้ดีกับการแก้ปัญหาที่ต้องการอธิบายถึงขั้นตอนการได้มาซึ่งค าตอบ 
   8. การเปลี่ยนมุมมอง เป็นการเปลี่ยนการคิดหรือมุมมองให้แตกต่างไปจากที่คุ้นเคย 
หรือต้องท าตามขั้นตอนทีละขั้นเพื่อให้แก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น ยุทธวิธีนี้มักใช้ในกรณีที่แก้ปัญหาด้วย
ยุทธวิธีอ่ืนได้ได้แล้ว สิ่งส าคัญของยุทธวิธีนี้คือ การเปลี่ยนมุมมองที่แตกต่างไปจากเดิม 
   9. การแบ่งเป็นปัญหาย่อย เป็นการแบ่งปัญหาใหญ่หรือปัญหาที่มีความซับซ้อน
หลายขั้นตอนออกเป็นปัญหาย่อยหรือเป็นส่วน ๆ ซึ่งในการแบ่งเป็นปัญหาย่อยนั้นนักเรียนอาจลด
จ านวนของข้อมูลลง หรือเปลี่ยนข้อมูลให้อยู่ในรูปที่คุ้นเคยและไม่ซับซ้อน หรือเปลี่ยนให้เป็นปัญหาที่
คุ้นเคยหรือเคยแก้ปัญหามาก่อนหน้านี้ 
   10. การให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ เป็นการอธิบายข้อความหรือข้อมูลที่ปรากฏอยู่
ในปัญหานั้นว่าเป็นจริง โดยใช้เหตุผลทางตรรกศาสตร์มาช่วยในการแก้ปัญหาบางปัญหาเราใช้การให้
เหตุผลทางตรรกศาสตร์ ร่วมกับการคาดเดาและตรวจสอบ หรือการเขียนภาพและแผนภาพ จนท าให้
บางครั้งเราไม่สามารถแยกการให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ออกจากยุทธวิธีอ่ืนได้อย่างเด่นชัด ยุทธวิธีนี้
มักใช้บ่อยในปัญหาทางเรขาคณิตและพีชคณิต 
   11. การให้เหตุผลทางอ้อม เป็นการแสดงหรืออธิบายข้อความหรือข้อมูลที่ปรากฏอยู่
ในปัญหานั้นว่าเป็นจริง โดยการสมมติว่าข้อความท่ีต้องการแสดงนั้นเป็นเท็จ แล้วหาข้อขัดแย้ง 
ยุทธวิธีนี้มักใช้กับการแก้ปัญหาที่ยากแก่การแก้ปัญหาโดยตรง และง่ายที่จะหาข้อขัดแย้งเมื่อ
ก าหนดให้ข้อความที่จะแสดงเป็นเท็จ 
  อัมพร ม้าคนอง (2553) ได้กล่าวถึงยุทธวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า 
การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์แต่ละปัญหา อาจใช้วิธีที่แตกต่างกันได้หลายวิธี รวมทั้งยุทธวิธีที่ใช้ก็อาจ 
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แตกต่างกันด้วย ยุทธวิธีแก้ปัญหาเป็นเครื่องมือที่จะช่วยให้ผู้เรียนคิดและแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ได้
ส าเร็จ โดยยุทธวิธีในการแก้ปัญหามีอยู่หลากหลาย ดังนี้ 
   1. การลองผิดลองถูก (Trial and Error) เป็นวิธีที่ผู้เรียนมักใช้กับปัญหาที่สามารถจะ
ทดสอบค าตอบได้ แม้จะเป็นวิธีที่ไม่แน่นอนว่าจะได้ค าตอบช้าหรือเร็ว แต่ก็เป็นวิธีที่ผู้เรียนสามารถท า
ได้สะดวก 
   2. การวาดภาพ (Picture) บางครั้งการวาดภาพประกอบก็ท าให้ผู้เรียนเข้าใจ 
ความซับซ้อนและบริบทของปัญหาง่ายขึ้น หรือท าให้ปัญหาที่เป็นนามธรรมเป็นรูปธรรมมากข้ึน 
   3. การสร้างโมเดล (Model) เป็นวิธีการจ าลองโมเดลของปัญหา เช่น การใช้สมการ
หรือกราฟโมเดล 
   4. การค้นหาแบบรูปรูป (Pattern) ปัญหาบางอย่างมีแบบรูป การค้นหารูปแบบ
ทั่วไปของปัญหาอาจท าให้พบความสัมพันธ์บางอย่าง และอาจมีประโยชน์ในการหาค าตอบ 
   5. การสร้างตาราง รายการ และแผนภูมิ (List, table, and chart) การจัดระบบ
หรือค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูลโดยการใช้ตารางหรือแผนภูมิ อาจท าให้ผู้เรียนเข้าใจปัญหาได้
ชัดเจนขึ้นและอาจท าให้การแก้ปัญหาง่ายขึ้น 
   6. การท างานย้อนกลับ (Working Backward) เป็นการแก้ปัญหาโดยเริ่มต้นจาก
ค าตอบที่ต้องการแล้วมองย้อนกลับไปหาข้อมูลหรือวิธีแก้ปัญหาก่อนหน้า เพ่ือจะตัดสินว่าจะต้องใช้
ข้อมูลหรือท างานอะไรก่อน 
   7. การใช้ปัญหาที่คุ้นเคยและง่ายกว่า (Familiar and Simpler Problem) 
เป็นการท าปัญหาให้อยู่ในรูปแบบที่เคยแก้ได้ หรือสามารถใช้วิธีแก้ปัญหาอื่นที่ง่ายกว่า 
   8. การใช้เหตุผลเชิงตรรก (Logical Reasoning) เป็นกรแก้ปัญหาที่ใช้หลักการที่
เป็นเหตุเป็นผลและไม่เกิดข้อขัดแย้ง เนื่องจากปัญหาคณิตศาสตร์บางอย่างไม่เก่ียวข้องกับการค านวณ
แต่ต้องใช้เหตุผลในการคิด เช่น การเปรียบเทียบปริมาตรของภาชนะ การเรียงล าดับขั้นตอนการ
ท างาน 
  อุษาวดี จันทรสนธิ (2554) ได้กล่าวถึงยุทธวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า 
ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีดังนี้ 
   1. ยุทธวิธีการเขียนรูปหรือแผนภาพ เป็นยุทธวิธีธรรมชาติที่สุดซึ่งบุคคลมักใช้เมื่อ
เผชิญกับปัญหา เป็นวิธีที่เหมาะสมกับสถานการณ์ ปัญหาเชิงกายภาพ การเขียนภาพช่วยให ้
ผู้แก้ปัญหาเข้าใจปัญหาได้ดีขึ้น และท าให้เห็นหนทางการแก้ปัญหา การใช้ยุทธวิธีเขียนภาพจึง
เหมาะสมกับปัญหาที่มีลักษณะ ดังนี้ 
    1.1 สถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับสภาพที่เป็นรูปธรรมหรือเป็นเชิงกายภาพ 
    1.2 สถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับรูปเรขาคณิตหรือเกี่ยวข้องกับการวัด 
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    1.3 ผู้แก้ปญัหาต้องการใช้การเขียนภาพให้เข้าใจปัญหาดีขึ้น 
    1.4 การใช้สิ่งแทนความคิดที่เห็นได้ จับต้องได้ กับข้อมูลในปัญหาเป็นเรื่องที่
เป็นไปได้และสามารถท าได้ 
   2. ยุทธวิธีการคาดเดาและตรวจสอบ ยุทธวิธีนี้เป็นการพิจารณาข้อมูลและเงื่อนไข
ของปัญหา ผนวกกับความรู้และประสบการณ์เดิมที่เก่ียวข้องมาสร้างข้อความคาดการณ์ 
แล้วตรวจสอบความถูกต้องของข้อความคาดการณ์นั้น ถ้าการคาดเดาไม่ถูกต้องก็คาดเดาใหม่ 
โดยใช้ประโยชน์จากการคาดเดาครั้งแรก ๆ เป็นกรอบในการคาดเดาค าตอบของปัญหา ยุทธวิธีนี้จึง
เหมาะกับปัญหาที่มีลักษณะ ดังนี้ 
    2.1 จ านวนค าตอบที่เป็นไปได้ที่ผู้แก้ปัญหาคาดเดาเอาไว้และน ามาตรวจสอบ 
ควรมีจ านวนจ ากัด 
    2.2 การคาดเดาค าตอบที่เป็นไปได้และน ามาตรวจสอบในแต่ละครั้ง 
ท าให้ผู้แก้ปัญหาเข้าใจปัญหาได้ดียิ่งขึ้น และยิ่งท าให้เห็นแนวทางท่ีจะน าไปสู่ค าตอบ 
    2.3 การใช้วิธีคิดแบบเป็นระบบในการคาดเดาและตรวจสอบค าตอบ 
ท าให้ผู้แก้ปัญหาสามารถตัดทางเลือกที่ไม่เกี่ยวข้องทิ้งไป และเหลือทางเลือกที่เก่ียวข้องจริง ๆ 
    2.4 การคาดเดาและตรวจสอบค าตอบต้องไม่มีสูตรตายตัว ผู้แก้ปัญหาแต่ละคน
สามารถคิดไม่เหมือนกันได้ 
   3. ยุทธวิธีการค้นหาแบบรูป ยุทธวิธีนี้เป็นการคิดวิเคราะห์-สังเคราะห์ตัวอย่าง 
หลาย ๆ ตัวอย่าง จนเห็นสมบัติร่วมบางอย่าง เนื้อหาสาระของคณิตศาสตร์ทั้งหมดเกี่ยวข้องกับ
การศึกษาแบบรูป แบบรูปเป็นความคิดรวบยอดที่เป็นแกนกลางประการหนึ่งของคณิตศาสตร์ 
ยุทธวิธีการค้นหาแบบรูปส่งเสริมการคิดเหตุผลแบบอุปนัย ให้ผู้เรียนวิเคราะห์สมบัติของตัวอย่าง
หลายตัวอย่างแล้วสังเคราะห์สมบัติร่วมเป็นข้อความคาดการณ์ทางคณิตศาสตร์ จากนั้นใช้การคิด
เหตุผลแบบนิรนัยแสดงการพิสูจน์ว่าข้อคาดการณ์สมเหตุสมผล ปัญหาคณิตศาสตร์ที่เหมาะสมส าหรับ
การใช้ยุทธวิธีค้นหาแบบรูปมีลักษณะ ดังนี้ 
    3.1 ข้อมูลที่ก าหนดให้สามารถแจงเป็นตัวอย่างต่าง ๆ ได้ 
    3.2 สถานการณ์ปัญหามักเกี่ยวข้องกับชุดของข้อมูลที่เรียงล าดับภายใต้กฎเกณฑ์
อย่างใดอย่างหนึ่ง 
    3.3 การแจกแจงตัวอย่าง ช่วยท าให้ผู้แก้ปัญหาด าเนินการแก้ปัญหาซับซ้อนที่
ก าหนดมาให้ได้ 
    3.4 เป้าหมายของปัญหาต้อการให้ท านายหรือเขียนสรุปเป็นกรณีท่ัวไป 
    3.5 ข้อมูลที่ก าหนดให้ในปัญหา ตลอดจนตัวอย่างที่หาเพ่ิมเติม สามารถน าเสนอ
ให้เป็นระบบในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง เช่น เสนอในรูปตาราง เขียนกราฟ แผนภูมิหรือภาพ 
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   4. ยุทธวิธีการใช้ตัวแปร การใช้ตัวแปรเป็นการใช้สัญลักษณ์ซึ่งมักเป็นตัวอักษรแทน
ปริมาณไม่ทราบค่า ยุทธวิธีนี้ท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจความหมายของตัวแปร และน าไปสู่ 
การเรียนรู้การแก้สมการและอสมการ ลักษณะของปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เหมาะสมกับยุทธวิธีนี้คือ 
    4.1 สถานการณ์มักเป็นวลี เช่น “ส าหรับจ านวนใด” ปรากฏอยู่ 
    4.2 ในสถานการณ์ปัญหาชี้น าให้เห็นว่าต้องค้นหานิพจน์หรือสมการ 
เพ่ือมาอธิบาย 
    4.3 เป้าหมายของปัญหาต้องการให้เขียนค าตอบในรูปทั่วไป และให้พิสูจน์
ค าตอบเป็นจริงในรูปทั่วไป 
    4.4 ในสถานการณ์ปัญหามักมีถ้อยค าเช่น“ตามล าดับ” “จ านวนคู”่ “จ านวนคี”่ 
    4.5 กรณีต่าง ๆ ในข้อมูลของปัญหามีจ านวนมาก 
    4.6 มีปริมาณท่ีไม่ทราบค่าสัมพันธ์กับปริมาณท่ีทราบค่า 
    4.7 ปัญหามักเกี่ยวข้องกับจ านวนที่มีหลายจ านวน 
    4.8 การจะแกปัญหาได้ต้องพยายามหาสูตรในรูปทั่วไป 
   5. ยุทธวิธีการแจกแจงรายการ ยุทธวิธีนี้มักใช้คู่กับการค้นหาแบบรูปและ 
การคาดเดาและตรวจสอบ ลักษณะของปัญหาที่เหมาะสมกับยุทธวิธีนี้คือ 
    5.1 ข้อมูลในปัญหาง่ายต่อการน ามาจัดระบบและน าเสนอ 
    5.2 การหาข้อมูลใหม่ (ที่จะน ามาใช้เพ่ือแก้ปัญหา) จากข้อมูลที่ก าหนดให้เป็น
เรื่องไม่ยุ่งยาก โดยใช้ขั้นตอนวิธีแบบธรรมดาของคณิตศาสตร์ 
    5.3 การแจงผลลัพธ์ภายใต้เงื่อนไขต่าง ๆ ใช้ยุทธวิธีการคาดเดาและตรวจสอบ 
    5.4 เป้าหมายของปัญหามักถามว่า “มีก่ีวิธี” “มีก่ีแบบ” 
    5.5 ผู้แก้ปัญหาจะเกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับกฎหรือระบบที่ใช้ในการแจงตัวอย่าง
ต่าง ๆ 
   6. ยุทธวิธีแปลงปัญหาให้ซับซ้อนน้อยลง ยุทธวิธีนี้ถูกใช้เสมอในการลดขอบเขตของ
ปัญหาให้แคบลง แต่โครงสร้างของปัญหายังคงเหมือนเดิม เช่น การลดขนาดของข้อมูลให้น้อยลง 
เป็นต้น ยุทธวิธีนี้มักใช้ร่วมกับการค้นหาแบบรูป การแจกแจงรายการ และการเขียนแผนภาพ 
และใช้กับปัญหาที่มีลักษณะ ดังนี้ 
    6.1 ปัญหาที่เกี่ยวกับการค านวณท่ียุ่งยาก 
    6.2 ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับจ านวนที่มีค่ามาก หรือมีค่าน้อย 
    6.3 การใช้วิธีคิดแบบตรงไปตรงมาจากข้อมูลในปัญหาสามารถกระท าได้ 
แต่อาจยุ่งยาก เช่น การเสียเวลากับการค านวณ 
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    6.4 ผู้แก้ปัญหาสามารถท าความเข้าใจปัญหาให้ดียิ่งขึ้นด้วยการแปลงปัญหาให้
ซับซ้อนน้อยลง 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปยุทธวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ว่า ในการเลือก
ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในแต่ละข้อนั้น ผู้แก้ปัญหาจะต้องเลือกใช้ยุทธวิธีในการ
แก้ปัญหาให้มีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับสถานการณ์หรือปัญหา ในงานวิจัยเล่มนี้ผู้วิจัยเลือกใช้
ยุทธวิธีการเขียนรูปหรือแผนภาพ เพราะเป็นยุทธวิธีที่เหมาะกับปัญหาที่เกี่ยวข้องกับรูปเรขาคณิต 
ซึ่งจะท าให้เข้าใจปัญหาได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับยุทธวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ 
อุษาวดี จันทรสนธิ (2554)  
 10. การประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  Polya (1973) ได้เสนอรูปแบบการวัดและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ไว้ ซึ่งประกอบด้วยรายละเอียดปรากฏดังตาราง 1 
 

ตาราง 1 การวัดและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ Polya 
 

ขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา พฤติกรรมชี้วัดที่ความสามารถ 

ขั้นท าความเข้าใจปัญหา - หลังจากอ่านโจทย์แล้วจะต้องบอกได้ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมา
ให้ ต้องการทราบอะไรและข้อเท็จจริงเป็นอย่างไร 

ขั้นวางแผนแก้ปัญหา -ใช้เงื่อนไขความเป็นจริงในการแก้ปัญหาพร้อมทั้งล าดับขั้นตอน
การแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 

ขั้นด าเนินการตามแผน - ความสามารถในการสร้างตาราง เขียนไดอะแกรม 
เขียนสมการหรือประโยคสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 
หรือทักษะการคิดค านวณ 

ขั้นตรวจสอบผล - การพิจารณาความสมเหตุสมผลและการสรุปความหมายของ
ค าตอบ 

 
  สิริพร ทิพย์คง (2545) ได้กล่าวถึงการประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไว้ว่า การประเมินผลความสามารถของนักเรียนส่วนมากท าโดยการให้นักเรียนท า
แบบทดสอบแบบเลือกตอบ และใช้ดินสอท าเครื่องหมายข้อที่ตนเลือกบนกระดาษค าตอบ ซึ่งเป็น
วิธีการที่เน้นค าตอบที่ถูกต้อง แต่ขาดการแสดงกระบวนการคิด และการแสดงวิธีการคิดของนักเรียน 
ดังนั้นในการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนนอกจากการใช้แบบทดสอบเลือกตอบ  
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ครูอาจให้นักเรียนท าแบบทดสอบที่มีทั้งแบบเลือกตอบ แบบเติมค าตอบและแบบแสดงวิธีท า  
ตลอดจนใช้การสัมภาษณ์ และการใช้ค าถามกระตุ้นให้นักเรียนคิดได้อย่างหลากหลาย เครื่องมือที่ใช้
ในการประเมินผลมีดังนี้ 
   1. การสังเกต (Observation) ครูสังเกตจากความสนใจ ความกระตือรือร้นในการ
ตอบค าถามของนักเรียน การท ากิจกรรมในห้องเรียน เช่น การทดลองโยนเหรียญ การทดลองทอด
ลูกเต๋าในการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น การทดลองใช้สื่อรูปธรรมเพื่อแสดงว่าทฤษฎีบทปีทาโกรัส 
เป็นจริงการท าโจทย์พิเศษท้ายชั่วโมง การท าแบบฝึกหัดเป็นการบ้าน การท างานกลุ่ม ซึ่งควรพิจารณา
จากการอภิปรายภายในกลุ่ม การยอมรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน การแสดงบทบาทผู้น า 
การอธิบายแนวคิดการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เป็นต้น 
   2. การเขียนอนุทิน (Writing Journal) การเขียนอนุทินเป็นการเปิดโอกาสให้
นักเรียนแต่ละคนได้สะท้อนความคิด แสดงความรู้สึกในเรื่องที่นักเรียนได้เรียนไปแล้ว เช่น  
การให้นักเรียนเขียนว่าวันนี้ในชั่วโมงคณิตศาสตร์นั้นมีประโยชน์ นักเรียนน าความรู้คณิตศาสตร์ 
เรื่องใดไปใช้ให้เป็นประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ และการให้นักเรียนเขียนอธิบายแนวคิดในการแก้
โจทย์ปัญหา ตัวอย่างเช่น ตองต้องการซื้อไข่จากร้านขายของ ซึ่งขายไข่เป็นกล่อง กล่องละหนึ่งโหล 
โดยตองต้องการไข่เพ่ือรับประทานเป็นอาหารเช้าวันละ 2 ฟอง เป็นเวลา 1 สัปดาห์ และเขาต้องคืน
ให้เพ่ือนข้างห้องพักท่ีเขาเคยยืม 6 ฟอง อยากทราบว่าตองจะต้องซื้อไข่กี่โหล 
    นักเรียนเขียนอธิบาย ดังนี้ 
     ฉันทราบว่าใน 1 สัปดาห์มี 7 วัน และตองต้องการรับประทานไข่วันละ 
2 ฟอง เป็นอาหารเช้า ดังนั้นตองต้องการไข่ 7 × 2 = 14 ฟอง และเขาต้องคืนไข่ 6 ฟองให้เพ่ือน 
ดังนั้นตองต้องมีไข่ทั้งหมด 6 + 14 = 20 ฟอง นั่นคือตองต้องซื้อไข่ท้ังหมด 2 โหล 
   3. การสัมภาษณ์ (Interview) การสัมภาษณ์นักเรียน ครูอาจท าได้อย่างเป็นทางการ
หรือไม่เป็นทางการ โดยดูจากแบบฝึกหัด การบ้าน โครงงานที่นักเรียนท า ว่านักเรียนมีความเข้าใจใน
เรื่องท่ีนักเรียนเรียนไปหรือไม่ นักเรียนสามารถอธิบายงานที่นักเรียนท าได้ชัดเจนเพียงใด นักเรียน
แก้ปัญหาในเรื่องนั้นอย่างไร เช่น ในการแก้โจทย์ปัญหาร้อยละนักเรียนได้รับส่วนลดครั้งแรก 20% 
เมื่อนักเรียนจ่ายเงินสด นักเรียนได้รับส่วนลดอีก 15% นักเรียนจะคิดค านวณอย่างไร เป็นต้น 
   4. การตรวจแบบฝึกหัด (Checking Exercise) การตรวจแบบฝึกหัดที่นักเรียนท า 
จะท าให้ครูทราบผลการเรียนของนักเรียนและความรับผิดชอบในการท างาน ในกรณีที่นักเรียน
ตรวจสอบการท างานของตนเองด้วยการท าสื่อสิ่งพิมพ์ครูควรตรวจดูอีกครั้งหนึ่งว่างานที่นักเรียนท า 
มีความถูกต้องและสมบูรณ์เพียงใด เพื่อช่วยพัฒนาและช่วยเหลือนักเรียนได้มากข้ึน 
   5. การท าแบบทดสอบ (Doing Test) ส าหรับการวัดผลและประเมินผลด้วย
แบบทดสอบ ครูผู้สอนควรค านึงถึงลักษณะของข้อทดสอบ ขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบ 
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การน าแบบทดสอบไปใช้และการวิเคราะห์คุณภาพของข้อสอบ ดังนั้นครูผู้ออกข้อสอบควรเป็นผู้ที่มี
ความรู้ในเนื้อหาที่จะออกข้อสอบเป็นอย่างดี ทราบจุดประสงค์การเรียนรู้ของเนื้อหาที่สอนนั้น 
ซึ่งจะช่วยให้ออกข้อสอบได้ตรงตามจุดประสงค์และครอบคลุมเนื้อหาได้ครบถ้วน รู้จักชนิดและ
รูปแบบของแบบทดสอบ มีความรู้เกี่ยวกับลักษณะของแบบทดสอบท่ีดี มีทักษะในการใช้ภาษา 
สามารถเขียนค าถามได้กะทัดรัดและชัดเจน 
    การจ าแนกลักษณะของข้อทดสอบ ตามหลักของบลูม (Bloom Taxonomy)  
เพ่ือวัดสิ่งต่อไปนี้ คือ 
     1. ความรู้ความจ า หมายถึง การระลึกได้ของเรื่องราวต่าง ๆ ที่เคยพบเห็น 
เคยได้ยิน หรือเคยได้มีประสบการณ์มาแล้ว เป็นเรื่องของความสามารถในการจดจ าสิ่งต่าง ๆ ได้ 
     2. ความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการจับใจความส าคัญ 
หรือแปลความหมายของสิ่งหรือสัญลักษณ์ท่ีได้พบเห็นได้ถูกต้อง 
     3. การน าไปใช้ หมายถึง ความสามารถท่ีจะน าความรู้หรือความเข้าใจใน 
สิ่งที่รู้เห็นมานั้นไปแก้ปัญหาใหม่ได้ 
     4. การวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะเรื่องราวต่าง ๆ 
ออกมาเป็นส่วนย่อย ๆ ได้ว่าสิ่งนั้นประกอบไปด้วยส่วนย่อย ๆ อะไรบ้าง ส่วนใดเป็นส่วนที่ส าคัญที่สุด 
แต่ละส่วนย่อยนั้นสัมพันธ์กันอย่างไร 
     5. การสังเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะเรื่องราวต่าง ๆ 
ออกมาเป็นส่วนย่อย ๆ ได้ว่าสิ่งนั้นประกอบไปด้วยส่วนย่อย ๆ อะไรบ้าง ส่วนใดเป็นส่วนที่ส าคัญที่สุด 
แต่ละส่วนย่อยนั้นสัมพันธ์กันอย่างไร 
     6. การประเมินค่า หมายถึง ความสามารถในการพิจารณาตัดสินใจเรื่องราว
หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ว่าดีหรือไม่ดีและเหมาะสมหรือไม่ 
   6. การประเมินแฟ้มงาน (Portfolio Assessment) การประเมินแฟ้มงาน 
เป็นทางเลือกใหม่ของการประเมินผลการเรียนที่สามารถน าไปสู่การพัฒนานักเรียนอย่างแท้จริง 
สามารถประเมินทักษะการท างาน ความคิดระดับสูงที่ซับซ้อน ตลอดจนความสามารถในการแก้ปัญหา 
และประยุกต์ใช้ในวิชาต่าง ๆ วิธีการประเมินแฟ้มงานเป็นการประเมินเชิงบวกเพ่ือใช้ค้นหา
ความสามารถและความก้าวหน้าของนักเรียน รวมทั้งการให้ความช่วยเหลือแก่นักเรียนในจุดที่ต้องการ
พัฒนาให้สูงขึ้นเพ่ิมให้เต็มศักยภาพ ช่วยให้ครูเห็นภาพรวมของพัฒนาการของนักเรียน ท าให้ครู 
มีข้อมูลเพียงพอในการตัดสินผลการเรียนของนักเรียน ทั้งเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนรับผิดชอบในการ
เรียนของตนเอง มีส่วนร่วมในการประเมิน เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ท างานร่วมกัน ได้แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นและวิจารณ์งานที่ท า 
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  อัมพร ม้าคนอง (2546) ได้กล่าวถึงการประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไว้ว่า การประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์นอกจากจะช่วย
พัฒนาผู้เรียนทั้งด้านความสามารถในการแก้ปัญหา และเจตคติในการแก้ปัญหาแล้ว ยังน ามาซึ่งวิธีที่
ผู้สอนจะใช้เพื่อประเมินว่าผู้เรียนเกิดการพัฒนาดังกล่าวหรือไม่ด้วย ซึ่งจะกล่าวถึงบางวิธี ดังนี้ 
   1. การใช้ค าถาม (Questioning) ในขณะที่ผู้เรียนแก้ปัญหา ผู้สอนอาจเดินดูผู้เรียน
ท างานและใช้ค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนใช้ความคิดก่อนตอบ ค าถามนั้นควรถามเพ่ือให้ผู้เรียนอธิบาย เช่น 
หาค าตอบนี้มาได้อย่างไร ท าไมต้องใช้วิธีนี้ อธิบายได้ไหมว่าสองวิธีนี้แตกต่างกันอย่างไร ทราบได้
อย่างไรว่าต้องใช้บทนิยามช่วย แน่ใจได้อย่างไรว่าค าตอบที่ได้มาถูกต้อง 
   2. การสังเกต (Observing) การสังเกตนักเรียนในขณะท างานเดี่ยวหรืองานกลุ่มจะ
ท าให้ผู้สอนทราบว่าผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถเพียงใด อย่างไรก็ตาม หากจ านวนผู้เรียนในแต่ละ
ห้องมีจ านวนมากเกินไป ผู้สอนจะไม่สามารถจ าผู้เรียนรายบุคคลได้ ผู้สอนจึงอาจต้องใช้การจดบนทึก
ช่วย วธิีง่าย ๆ ที่ผู้สอนท าได้ คือ การใช้มาตรวัดและแบบตรวจสอบการสังเกตการณ์แก้ปัญหา 
(Problem Solving Observation Rating Scale and Checklist) ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 

แบบตรวจสอบการแก้ปัญหา 
ช่ือนักเรียน ................................................................................. ช้ัน ................... วันท่ี .......................... 

.................... 1. พยายามท าความเข้าใจปัญหาที่ท า 

.................... 2. เสนอแนวคิดในการแก้ปัญหาให้กับกลุ่ม 

.................... 3. คิดค้นวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับข้อมูลที่มี 

.................... 4. มีความพยายามในการแก้ปัญหา 

.................... 5. สามารถบอกวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย 

.................... 6. ตรวจและวิเคราะห์ค าตอบว่าถูกต้องหรือไม่ได้ 

.................... 7. ท างานร่วมกับกลุ่มได้เป็นอย่างดี 

.................... 8. ชอบแก้ปัญหาที่หลากหลาย 
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   3. การรายงานของผู้เรียน (Student Report) การให้ผู้เรียนได้เขียนรายงาน
เกี่ยวกับประสบการณ์การแก้ปัญหาของตนเอง จะช่วยให้ผู้สอนทราบกระบวนการคิด การท างาน  
และเจตคติของผู้เรียน ก่อนให้ผู้เรียนเขียนรายงานตนเอง ผู้สอนควรตั้งกรอบค าถามไว้ก่อนว่า 
จะประเมินนักเรียนในเรื่องใด เพื่อให้สิ่งที่ผู้เรียนทุกคนเขียนเป็นไปในแนวเดียวกัน และเป็นสิ่งที่ผู้สอน
ต้องการทราบ ตัวอย่างประเด็นที่ผู้สอนควรถามให้ผู้เรียนเขียน มีดังนี้ 
    3.1 เมื่อเห็นปัญหาครั้งแรก คิดว่าจะท าอะไรก่อน 
    3.2 ควรใช้ยุทธวิธีใดในการแก้ปัญหา เพราะเหตุใด และจะทราบได้อย่างไรว่า
ยุทธวิธีที่ใช้เหมาะสมหรือเปล่า 
    3.3 ได้ค าตอบมาอย่างไร 
    3.4 มีวิธีใดบ้างท่ีใช้แล้วแก้ปัญหาไม่ได้ เพราะอะไร 
    3.5 ในที่สุดแก้ปัญหาได้อย่างไร 
    3.6 ทราบได้อย่างไรว่าค าตอบที่ได้ถูกต้อง 
    3.7 รู้สึกอย่างไรกับการแก้ปัญหานี้ 
   4. การท าแบบทดสอบข้อเขียน (Written Test) การให้ผู้เรียนเขียนแสดงวิธีการ
แก้ปัญหาตามข้ันตอน จะช่วยให้ผู้สอนทราบระดับความเข้าใจของผู้เรียนโดยตรง การประเมินผล
ข้อเขียนอาจท าได้หลายวิธี ดังนี้ 
    4.1 Analytic Scoring เป็นการให้คะแนนแต่ละขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา ผู้สอนต้องก าหนดไว้ล่วงหน้าว่า จะให้ผู้เรียนท ากี่ขั้นตอน และแต่ละขั้นตอนจะให้คะแนน
อย่างไร ตัวอย่างการให้คะแนนในลักษณะดังกล่าว มีดังต่อไปนี้ 

มาตรวัดการสังเกตการแก้ปัญหา 
ช่ือนักเรียน ............................................................................... ช้ัน .................... วันที่ ......................... 

            บ่อย     บางครั้ง     ไม่เคย 
1. วิเคราะห์ปัญหาและอธิบายปัญหาได้      ............    .............    ............ 
2. แก้ปัญหาโดยมีการวางแผนเป็นขั้นตอน      ............    .............    ............ 
3. ใช้วิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย       ............    .............    ............ 
4. เลือกยุทธวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสม      ............    .............    ............ 
5. แสดงวิธีหาค าตอบได้อย่างถูกต้อง      ............    .............    ............ 
6. ตรวจสอบได้ว่าค าตอบที่ได้ถูกต้องหรือไม่      ............    .............    ............ 
7. มีความพยายามในการแก้ปัญหา       ............    .............    ............ 
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     การให้คะแนนโดยใช้ Analytic Scoring Scale 
      ขั้นท าความเข้าใจปัญหา   
       0 : ไม่เข้าใจปัญหาเลย 
           1 : เข้าใจปัญหาเป็นบางส่วน 
       2 : เข้าใจปัญหาทั้งหมด 
      ขั้นวางแผนแก้ปัญหา 
       0 : แผนการแก้ปัญหาไม่เหมาะสม 
         1 : ใช้ข้อมูลจากปัญหาวางแผนการแก้ปัญหาถูกต้อง เป็นบางส่วน 
       2 : แผนที่วางไว้จะให้ค าตอบที่ถูกต้องได้ถ้าด าเนินการถูกต้อง 
      ขั้นค้นหาค าตอบ 
       0 : ไม่ได้ค าตอบหรือตอบผิด 
       1 : ได้ค าตอบผิดจากการค านวณผิดแต่มีบางส่วนถูกต้อง 
         2 : ค าตอบถูกต้องสมบูรณ์ 
    4.2 Focused Holistic Scoring เป็นเทคนิคการให้คะแนนการแก้ปัญหา 
ทุกขั้นตอน ไม่เพียงแต่ดูท่ีค าตอบ เป็นการให้คะแนนโดยอิงเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ ผู้เรียนแต่ละคนจะได้รับ
คะแนนตามคุณภาพของงานเป็นคะแนนตัวเดียวโดด ๆ ตัวอย่างการให้คะแนนดังกล่าว มีดังนี้ 
การให้คะแนนโดยใช้ Focused Holistic Scoring Point Scale 
     0 คะแนน   
      - ไม่ตอบ 
      - ไม่เข้าใจปัญหา มีเพียงข้อความท่ีคัดลอกจากโจทย์ 
      - มีเพียงค าตอบที่ผิด 
     1 คะแนน  
      - แสดงความเข้าใจการแก้ปัญหา แต่วิธีการไม่เหมสะสม 
      - ยุทธวิธีที่เลือกไม่เหมาะสมและใช้งานจริงไม่ได้ ไม่มียุทธวิธีอ่ืนส ารอง 
      - แสดงความพยายามในการแก้ปัญหาย่อย ๆ ของปัญหาใหญ่ 
         แต่ท าไม่ส าเร็จ 
     2 คะแนน  
      - เข้าใจปัญหาแต่ใช้การแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง จึงได้ค าตอบผิด 
      - ใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสม แต่ด าเนินการไม่ถูกต้อง 
         ท าให้ได้ค าตอบผิดหรือไม่ได้ค าตอบ 
      - แก้ปัญหาย่อยได้บางส่วน แต่ไม่ได้ทั้งหมด 
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      - ไดค้ าตอบที่ถูกต้อง แต่ไม่เข้าใจงานที่ท าหรืออธิบายไม่ได้ 
     3 คะแนน  
      - ใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาเหมาะสม แต่เข้าใจผิดในเรื่องของเงื่อนไข 
         หรือข้อมูลบางส่วนในปัญหา 
      - ใช้ยุทธวิธีที่ถูกต้อง แต่ตอบผิดหรืออธิบายเหตุผลไม่ได้ หรือไม่มีค าตอบ 
      - ได้ค าตอบที่ถูกต้องจากยุทธวิธีที่เหมาะสม แต่วิธีท าท่ีแสดงให้ดูไม่ชัดเจน 
     4 คะแนน  
       - เข้าใจปัญหาเป็นอย่างดีและเลือกใช้ยุทธวิธีที่เหมาะสม 
          แตค่ านวณผิดพลาด  
      - เลือกและใช้ยุทธวิธีที่เหมาะสม และได้ค าตอบที่ถูกต้อง 
    4.3 General Impression Scoring เป็นเทคนิคการให้คะแนนโดยภาพรวมของ
งานทั้งหมดที่ผู้เรียนท า การตรวจควรต้องก าหนดเกณฑ์ไว้ก่อน เพ่ือจะได้ไม่เกิดความล าเอียงในการ
ตรวจ ตัวอย่างของ General Impression Scoring มีดังนี ้
 

 
 
  สมทรง สุวพานิช (2549) ได้กล่าวถึงการประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไว้ว่า การประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีดังนี้ 
   1. การสังเกต (Observation) การสังเกตจะช่วยให้ครูได้ศึกษาพฤติกรรม 
การแก้ปัญหาของนักเรียนได้อย่างชัดเจน ครูสังเกตการณ์การร่วมกันแก้ปัญหา การพูดคุย 
การอภิปราย การจดบันทึก การถามค าถามของนักเรียน ทั้งรายบุคคลและรายกลุ่มแล้วจดเป็นบันทึก
พฤติกรรมที่พบเห็น นอกจากนั้นครูอาจให้ค าแนะน าเท่าที่จ าเป็นด้วย  
 

ชื่อนักเรียน ……………………………………………………………………………………… ชั้น ................... 
ผลงาน ....................................................................................................................... ............ 
.............................................................................................. .................................................. 
............................................................................................................................. ................... 
................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................... 
................................................................................................................................................  
ระดับความประทับใจทั่วไป (0-4) ………………………………………………………………………………. 
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    การสังเกตครูควรพิจารณานักเรียน ประเด็นต่อไปนี้ 
     1. ได้อ่านปัญหาอย่างถี่ถ้วนระมัดระวังหรือไม่ 
     2. แต่ละคนเริ่มต้นแก้ปัญหาอย่างไร 
     3. ได้น ายุทธวิธีหรือพยายามที่จะใช้เทคนิคกระบวนการที่ครูสอนไว้ 
มาใช้หรือไม่ 
     4. ได้พยายามใช้วิธีอ่ืนหรือไม่ เมื่อวิธีแรกล้มเหลว 
     5. มีจิตใจแน่วแน่มั่นคงในการประยุกต์ใช้วิธีต่าง ๆ ในการแก้ปัญหา 
     6. มีความคลาดเคลื่อน ที่เกิดจากการขาดความระมัดระวังเกิดข้ึนหรือไม่ 
ถ้ามีเกิดเมื่อไร และท าไม 
     7. มีความอดทนตั้งใจ ในการพยายามแก้ปัญหานานเท่าใด 
     8. ขอความช่วยเหลือเร็วขนาดไหน 
     9. ใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหาแบบใดบ่อยที่สุด 
     10. ใช้สื่อของจริงช่วยหรือไม่ 
    ขณะที่ครูสังเกตและใช้ค าถามควบคู่กันไปนั้น ครูควรจะได้บันทึกผลที่ได้อย่างย่อ
ลงไปด้วย การจดบันทึกควรท าทันทีหลังจากการสังเกตสิ้นสุดลง และในการบันทึกนั้นครูสามารถ
สอดแทรกการอธิบายและขยายความผลการสังเกตนั้นไปด้วยได้ 
   2. การสัมภาษณ์ (Interviews) การสัมภาษณ์เป็นวิธีการที่ได้รับการยอมรับมาก 
วิธีหนึ่งในการประเมินผลการแก้ปัญหา เพราะจะท าให้ครูสามารถทราบ กระบวนการคิด รูปแบบ 
การคิด วิธีการแก้ปัญหา ความเข้าใจในกระบวนการแก้ปัญหา ตลอดจนรายละเอียดอื่น ๆ 
ที่แบบทดสอบไม่สามารถวัดได้ การสัมภาษณ์ช่วยลดข้อจ ากัดในการเขียนตอบของนักเรียนและ
ข้อจ ากัดของครู ในการพัฒนาข้อสอบแบบเขียนตอบ 
    วิธีการประเมินผล การแก้ปัญหาจากการสัมภาษณ์ อาจท าได้โดยวิธีต่อไปนี้  
     1. ครูให้ปัญหา 
     2. ให้นักเรียนคิดหาวิธีการแก้ แล้วอธิบายให้ครูทราบว่า ท าตามวิธีคิดได้
อย่างไร 
     3. ใช้ค าถามท้าทายความคิดของนักเรียน เพ่ือจะให้นักเรียนอยากจะคิดหาวิธี
ต่าง ๆ มาตอบ  
    จากจุดนี้ท าให้ครูทราบในรายละเอียด ว่านักเรียนก าลังท าอะไร แล้วครูจดบันทึก
ผลเอาไว้เพ่ือจะได้น ามาวิเคราะห์ปรับปรุงวิธีสอนครั้งต่อไป 
   3. ตารางตรวจสอบรายการ (Inventories and Checklist) เป็นรายการให้นักเรียน
ส ารวจ พฤติกรรมการแสดงออก และเจตคติของตนเองเกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหา 
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    แบบทดสอบชนิดนี้มีหลายประเภท เช่น 
     1. ตารางตรวจสอบเจตคติ 
     2. ตารางตรวจสอบยุทธวิธีที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
    ตารางตรวจสอบรายการมีประโยชน์อย่างยิ่ง โดยเฉพาะในการวัดเจตคติและ
ความเชื่ออันเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา รวมทั้งการวัดพฤติกรรมต่าง ๆ ในการแก้ปัญหาของนักเรียน 
นอกจากนี้ยังชี้ปฏิกิริยาของนักเรียนต่อการสอนของครู ควรใช้ควบคู่ไปกับการสังเกตของครู  
และการท าแบบทดสอบ ในการใช้ตารางตรวจสอบรายการ ควรมีจุดมุ่งหมายและควรสร้างบรรยากาศ
ที่ท าให้นักเรียนรู้สึกว่าความซื่อสัตย์ในการตอบเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยให้เขาเป็นผู้ที่แก้ปัญหาได้ดีข้ึน 
หลังจากวัดแล้วควรจัดท าล าดับคะแนนลงในตารางไม่จ าเป็นต้องใช้การวิเคราะห์สลับซับซ้อนอะไร 
อาจจะแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นสามกลุ่มง่ายๆ เช่น กลุ่มสูง กลุ่มปานกลางและกลุ่มต่ า 
และเปรียบเทียบคะแนนที่คนใดคนหนึ่งได้รับกับคะแนนของกลุ่มต่าง ๆ 
   4. ข้อสอบ (Paper and Pencil Test) เป็นแบบของการวัดที่แพร่หลายที่สุดในการ
ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน ครูจะต้องแน่ใจว่าแบบทดสอบเหล่านั้นได้พัฒนา
ตามแนวการสอนการแก้ปัญหาอย่างดีแล้ว และที่แน่นอนที่สุดคือปัญหาที่น ามาจะต้องน่าสนใจและ 
ท้าทาย ตลอดจนการให้เวลาในการท าแบบทดสอบที่พอเพียง แบบทดสอบประเภทนี้สามารถประเมิน
แต่ละข้ันของกระบวนการแก้ปัญหาเป็นอย่างดี การประเมินผลเป็นส่วนประกอบที่ส าคัญของการสอน
แก้ปัญหาไม่เพียงแต่ท าให้ทราบว่านักเรียนเป็นอย่างไรแล้ว แต่ยังช่วยในการวางแผนการสอนครั้ง
ต่อไปด้วยถ้านักเรียนไม่ได้ใช้ยุทธศาสตร์ที่เราสอน ครูควรพิจารณาว่าท าไม แล้วลองสอนใหม่อีกครั้ง 
แต่ถ้านักเรียนได้ลองใช้ยุทธศาสตร์ใดยุทธศาสตร์หนึ่งที่เคยสอนไว้ ก็ต้องตรวจสอบนักเรียนท าได้ดี
เพียงใด และจ าเป็นต้องฝึกฝนเพ่ิมเติมอีกหรือไม่ อย่าให้การประเมินเป็นเพียงการบันทึกผล
กระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียนเท่านั้น แต่ควรจะเป็นวิธีการที่จะช่วยพัฒนาปรับปรุงการสอน
แก้ปัญหาให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
  ชานนท์ จันทรา (2554) ได้กล่าวถึงการประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไว้ว่า การประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนนั้น 
เป็นการประเมินผลความสามารถในการแสดงออกตามข้ันตอนของการแก้ปัญหา ควรท าการ
ประเมินผลอย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง วิธีการประเมินผลอาจใช้การสังเกตและใช้ค าถามควบคู่ไปกับ
กระบวนการเรียนการสอน เพ่ือดูการแก้ปัญหาของนักเรียนเป็นรายบุคคล เป็นกลุ่มขนาดเล็ก 
หรือการอภิปรายทั้งชั้นเรียน นอกจากนี้ยังสามารถใช้วิธีการอ่ืนได้อีก เช่น การฟังนักเรียนแลกเปลี่ยน
แนวคิดกันกับกระบวนการแก้ปัญหา การวิเคราะห์จากแบบทดสอบท่ีมีลักษณะค าถามแบบเจาะลึก
แนวคิด ยุทธวิธี และกระบวนการแก้ปัญหาของผู้เรียน การบ้านอนุทิน แบบประเมินการแก้ปัญหา 
เป็นต้น จากทีก่ล่าวมาข้างต้นจะพบว่า เครื่องมือที่ครูผ้สอนใช้วัดและประเมินความสามารถทาง
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คณิตศาสตร์ของนักเรียนในด้านทักษะกระบวนการนั้นมีอยู่ด้วยกันหลายชนิด ซึ่งเครื่องมือวัด
บางอย่างที่ส าคัญและจ าเป็นที่ครูผู้สอนคณิตศาสตร์ใช้บ่อยมีดังนี้ 
   1. แบบรายงานสรุปผลการเรียนรู้ของผู้เรียน (Student Reports) และอนุทิน 
(Journal) วิธีการใช้การประเมินผลข้อมูลที่ได้จากตัวนักเรียนเองนั้นจะมีคุณค่ามากหรือน้อยข้ึนอยู่กับ
ความซื่อตรงของตัวนักเรียนที่รายงานหรือบันทึกสิ่งที่สะท้อนออกมาเกี่ยวกับความรู้สึก ความเชื่อ 
ความตั้งใจ และความคิดของนักเรียนเองในการแก้ปัญหาที่ก าหนด โดยเครื่องมือที่ใช้ในการ
ประเมินผลส าหรับวิธีนี้ เช่น แบบรายงานสรุปผลการเรียนรู้ของผู้เรียน หรืออนุทินที่ผู้เรียนต้องเขียน
เล่าประสบการณ์ที่ได้จากการเรียนรู้ การท างาน หรือการแก้ปัญหา ภายหลังจากท่ีท างานหรือ
แก้ปัญหาเสร็จแล้ว ทั้งนี้ครูสามารถใช้ค าถามต่อไปนี้เพื่อช่วยให้ผู้เรียนมองย้อนกลับและอธิบาย
ความคิดของผู้เรียนในขณะที่ท างานหรือแก้ปัญหาได้ 
  

 
 
   2. แบบสังเกต (Observation Form) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลที่
ได้จากการสังเกต ซึ่งอาจใช้สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนหรือผู้ถูกสังเกต หรือสังเกต
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่ต้องการประเมิน เช่น แบบสังเกตพฤติกรรม แบบประเมินชิ้นงาน/ผลงาน 
แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ แบบประเมินการท างานของนักเรียน เป็นต้น แบบสังเกต
หรือแบบประเมินที่นิยมใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลมี 2 ลักษณะ ดังนี้ 
    2.1 แบบสังเกตที่มีโครงสร้าง (Structured Observation Form) เป็นแบบ
สังเกตที่สร้างขึ้นอย่างมีระบบ มีประเด็น และมีรายละเอียดครบถ้วนตามเป้าหมายของการวัด 
ซึ่งท าได้ 2 ลักษณะ คือ  
 

ตัวอย่างประเด็นค าถาม 
- นักเรียนคิดถึงอะไร เมื่อพบปัญหา 
- นักเรียนใช้ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาเลยหรือไม่ ใช้วิธีใด ผลเป็นอย่างไร มีอะไรเกิดข้ึนบ้าง 
- ยุทธวิธีที่นักเรียนใช้นั้นสามารถแก้ปัญหาจนได้ค าตอบเลยหรือไม่ 
- ถ้าแก้ปัญหาไม่ส าเร็จ นักเรียนพยายามหายุทธวิธีอ่ืนมาลองใช้อีกหรือไม่ ผลเป็นอย่างไร 
- นักเรียนหาค าตอบของปัญหาได้หรือไม่ นักเรียนรู้สึกอย่างไร 
- นักเรียนตรวจสอบค าตอบหรือไม่ ลองใช้วิธีการอ่ืน ๆ บ้างหรือไม่ 
- นักเรียนแน่ใจหรือไม่ว่าค าตอบที่หาได้ถูกต้อง 
- ความรู้สึกของนักเรียนโดยภาพรวมเป็นอย่างไรเกี่ยวกับการแก้ปัญหานี้ 
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     2.1.1 แบบตรวจสอบรายการ (Check List) ประกอบด้วยข้อความต่าง ๆ 
ที่ระบุรายละเอียดตามพฤติกรรม คุณลักษณะ หรือเรื่องที่ต้องการศึกษาว่ามีหรือไม่มี เกิดขึ้นหรือไม่
เกิดข้ึน ปฏิบัติหรือไม่ปฏิบัติ ใช่หรือไม่ใช่ และแจมีการระบุความถี่ของการเกิด 
     2.1.2 แบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) เป็นแบบสังเกตท่ีใช้ประเมินค่า
สิ่งที่สังเกตได้โดยแปลงค่าในด้านคุณภาพให้อยู่ในรูปของปริมาณประกอบด้วยรายการหรือข้อความที่
ต้องการวัดและประเมินค่า มีการก าหนดระดับของการประเมินและเกณฑ์การประเมินอย่างละเอียด 
    2.2 แบบสังเกตที่ไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Observation Form) 
เป็นแบบสังเกตที่สร้างขึ้นอย่างไม่เป็นระบบ มีแต่หัวข้อหรือประเด็นที่ต้องการสังเกต ไม่มีรายละเอียด
หรือแนวทางการตอบ ผู้สังเกตต้องเขียนแสดงรายละเอียดหรือสิ่งที่ได้จากการสังเกตเอง ตามความรู้
ความสามารถและความช านาญของผู้สังเกตเอง 
  จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยสรุปการประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ได้ว่า การประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จะไม่เน้นค าตอบที่
ถูกต้องเพียงอย่างเดียว แต่จะประเมินผลจากความสามารถในการแสดงวิธีการและกระบวนการในการ
คิด ตามข้ันตอนของการแก้ปัญหา ในการประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ผู้วิจัยเลือกใช้การท าแบบทดสอบข้อเขียน (Written Test) จ านวน 5 ข้อ ในการทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทุกแผนในแต่ละ
วงจร และประเมินผลแบบทดสอบข้อเขียนโดยใช้วิธีการให้คะแนนแบบ Analytic Scoring โดยที่
นักเรียนจะต้องเขียนแสดงวิธีการแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยาให้ครบทั้ง 4 ขั้นตอน 
เพ่ือให้ผู้สอนทราบถึงแนวการคิด และระดับความเข้าใจของนักเรียนโดยตรง ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวความคิดในการประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาของอัมพร ม้าคนอง (2546)  
และใช้แบบสัมภาษณ์ สัมภาษณ์นักเรียนเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจในกระบวนการแก้ปัญหา 
ตรวจสอบความเข้าใจในเรื่องที่เรียนว่านักเรียนมีความเข้าใจหรือไม่ สามารถอธิบายงานที่นักเรียนท า
ได้ชัดเจนเพียงใด แก้ปัญหาอย่างไร มีรูปแบบการคิดแบบใด ตลอดจนรายละเอียดอื่น ๆ 
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การจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน 
 
 1. ความหมายของการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน 
  วัลลี สัตยาศัย (2547) ได้กล่าวถึงความหมายของการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน ไว้ว่า 
การจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานก็คือ วิธีการเรียนรู้ที่เริ่มต้นด้วยการใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียน
ไปศึกษาค้นคว้า แสวงหาความรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ จากแหล่งวิทยาการที่หลากหลาย เพ่ือน ามาใช้ใน
การแก้ปัญหาโดยที่มิได้มีการศึกษา หรือเตรียมตัวล่วงหน้าเกี่ยวกับปัญหาดังกล่าวมาก่อน 
  ไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2551) ได้กล่าวถึงความหมายของการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน 
ไว้ว่า การจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานเป็นวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นหรือเป็นบริบทให้
ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ แสวงหา และบูรณาการความรู้ใหม่ที่เหมาะสมกับการน าไปใช้ในสภาพการณ์
จริง โดยผู้เรียนอาจไม่จ าเป็นต้องมีความรู้หรือพ้ืนฐานเรื่องนั้นมาก่อน 
  ทิศนา แขมมณี (2553) ได้กล่าวถึงความหมายของการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานไว้ว่า 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนที่ใช้
ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจน าผู้เรียนไปเผชิญ
สถานการณ์ปัญหาจริง หรือผู้สอนอาจจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการคิด
วิเคราะห์ปัญหาและแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นอย่าง
ชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลายในปัญหานั้น รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
ใฝ่รู้ เกิดทักษะกระบวนการคิด และกระบวนการแก้ปัญหาต่าง ๆ 
  อัมพร ม้าคนอง (2553) ได้กล่าวถึงความหมายของการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based Learning) ไว้ว่า การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก การเรียนรู้จากกระบวนการ
ท างานที่มุ่งท าความเข้าใจและแก้ปัญหา โดยผู้สอนน าเสนอสถานการณ์หรือปัญหาที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวัน ซึ่งเป็นสิ่งกระตุ้นให้ผู้เรียนได้อภิปราย ค้นคว้า แสวงหาข้อมูลและตัดสินใจแก้ปัญหา 
  ศศิธร เวียงวะลัย (2556) ได้กล่าวถึงความหมายของ การเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based Learning) ไว้ว่า เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ผู้เรียนคิดและด าเนินการเรียนรู้ ก าหนดวัตถุประสงค์และเลือกแหล่งเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยผู้สอนเป็น
ผู้ให้ค าแนะน า เป็นการส่งเสริมให้เกิดการแก้ปัญหามากกว่าการจ าเนื้อหาข้อเท็จจริง เป็นการส่งเสริม
การท างานเป็นกลุ่มและพัฒนาทักษะทางสังคม ซึ่งวิธีการนี้จะท าได้ดีในการจัดการเรียนการสอน
ระดับมัธยมศึกษาเพราะผู้เรียนมีระดับความสามารถทางการคิดและการด าเนินการด้วยตนเองได้ดี 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2558) ได้กล่าวถึงความหมายของการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน 
ไว้ว่า การจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานเป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือกระตุ้นผู้เรียน
ให้มีความสนใจใคร่รู้และต้องการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา ซึ่งผู้สอนอาจจัด
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สภาพการณ์ให้ผู้เรียนได้เผชิญปัญหาและฝึกกระบวนการวิเคราะห์และแก้ปัญหา เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
ความเข้าใจปัญหาอย่างชัดเจนและสามารถใช้ทักษะกระบวนการที่น าไปสู่การแก้ปัญหาได้ 
  จากที่กล่าวมาสรุปความหมายของการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานได้ว่า การจัดการ
เรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการกระตุ้น 
เพ่ือให้นักเรียนได้ไปศึกษาค้นคว้า แสวงหา คิด วิเคราะห์ความรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ จากแหล่งวิทยาการ
ที่หลากหลาย ฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหาด้วยตนเอง และแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม 
โดยครูผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้ค าแนะน า 
 2. ขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  ไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2551) ได้กล่าวถึงข้ันตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ไว้ว่า 
ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะจัดผู้เรียนเป็นกกลุ่มย่อยขนาดประมาณ 8-10 คน 
โดยมีครูหรือผู้สอนประจ ากลุ่ม 1 คน ท าหน้าที่เป็นผู้สนับสนุนการเรียนรู้ (Facilitator) กระบวนการ
จะประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 เมื่อผู้เรียนได้รับโจทย์ปัญหา ผู้เรียนจะท าความเข้าใจหรือท าความกระจ่าง
ในค าศัพท์ที่อยู่ในโจทย์ปัญหานั้นเพื่อเข้าใจตรงกัน 
   ขั้นที่ 2 จับประเด็นข้อมูลที่ส าคัญหรือระบุปัญหาในโจทย์ 
   ขั้นที่ 3 ระดมสมองเพ่ือวิเคราะห์ปัญหา อภิปรายหาค าอธิบายแต่ละประเด็นปัญหา
ว่าเป็นอย่างไร เกิดข้ึนได้อย่างไร ความเป็นมาอย่างไร โดยอาศัยพ้ืนความรู้เดิมเท่าท่ีผู้เรียนมีอยู่ 
   ขั้นที่ 4 ตั้งสมมติฐานเพื่อตอบปัญหาประเด็นต่าง ๆ พร้อมจัดล าดับความส าคัญของ
สมมติฐานที่เป็นไปได้อย่างมีเหตุผล 
   ขั้นที่ 5 จากสมมติฐานที่ตั้งขึ้น ผู้เรียนจะประเมินว่าเขามีความรู้เรื่องอะไรบ้าง 
มีเรื่องอะไรที่ยังไม่รู้หรือขาดความรู้ และความรู้อะไรจ าเป็นที่จะต้องใช้เพื่อพิสูจน์สมมติฐาน 
ซึ่งเชื่อมโยงกับโจทย์ปัญหาที่ได้ขั้นตอนนี้กลุ่มจะก าหนดประเด็นการเรียนรู้ (Learning Issue) 
หรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Learning Objective) เพ่ือจะไปค้นคว้าหาข้อมูลต่อไป 
   ขั้นที่ 6 ค้นคว้าหาข้อมูลและศึกษาเพ่ิมเติมจากทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น 
หนังสือ ต ารา วารสาร สื่อการเรียนการสอนต่าง ๆ การศึกษาในห้องปฏิบัติการ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
อินเทอร์เน็ต หรือปรึกษาอาจารย์ผู้เชี่ยวชาญในเนื้อหาสาขาเฉพาะ เป็นต้น พร้อมทั้งประเมิน 
ความถูกต้อง 
   ขั้นที่ 7 น าข้อมูลหรือความรู้ที่ได้มาสังเคราะห์ อธิบาย พิสูจน์สมมติฐานและ
ประยุกต์ให้เหมาะสมกับโจทย์ปัญหา พร้อมสรุปเป็นแนวคิดหรือหลักการทั่วไป 
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  ขั้นตอนที่ 1-5 เป็นขั้นตอนภายในกระบวนการกลุ่มในห้องเรียน ขั้นตอนที่ 6 
เป็นกิจกรรมของผู้เรียนรายบุคคลนอกห้องเรียน และข้ันตอนที่ 7 เป็นกิจกรรมที่กลับมาใน
กระบวนการกลุ่มอีกครั้ง  
 

 
 

ภาพประกอบ 1 ขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของไพฑูรย์ สินลารัตน์ 
 
  เกียรติก าจร กุศล และฐิติพร ปานมา (2554) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน ไว้ว่าในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน (7-step 
Approach) คือ 
   ขั้นที่ 1 อธิบายศัพท์ที่ไม่เข้าใจ (Clarifying Unfamiliar Terms) กลุ่มผู้เรียนร่วมกัน
ท าความเข้าใจค าศัพท์และข้อความท่ีปรากฏอยู่ในโจทย์ปัญหาให้ชัดเจน 
   ขั้นที่ 2 ระบุปัญหา (Problem Definition) กลุ่มผู้เรียนร่วมกันระบุปัญหาหลักท่ี
ปรากฏในโจทย์ปัญหาและตั้งค าถามจากโจทย์ปัญหา 
   ขั้นที่ 3 ระดมสมอง (Brainstorm) กลุ่มผู้เรียนระดมสมองจากค าถามท่ีกลุ่มร่วมกัน
ก าหนดขึ้น โดยอาศัยความรู้เดิมของสมาชิกกลุ่มทุกคน โดยถือว่าทุกความคิดมีความส าคัญ ดังนั้น
จะต้องรับฟังซึ่งกันและกัน 
   ขัน้ที่ 4 วิเคราะห์ปัญหา (Analyzing the Problem) กลุ่มผู้เรียนอธิบาย วิเคราะห์
ปัญหาและตั้งสมมติฐานที่เชื่อมโยงกันกับปัญหาตามท่ีได้ระดมสมองกัน ช่วยกันคิดอย่างมีเหตุผล  
สรุปเป็นความรู้และแนวคิดของกลุ่ม 
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   ขั้นที่ 5 สร้างประเด็นการเรียนรู้ (Formulation Learning Issue) กลุ่มผู้เรียน
ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือค้นหาข้อมูลที่จะอธิบายผลการิเคราะห์ที่ตั้งไว้ นอกจากนี้ 
กลุ่มผู้เรียนจะร่วมกันสรุปว่าความรู้ส่วนใดรู้แล้ว ส่วนใดที่ยังไม่รู้หรือจ าเป็นต้องไปค้นคว้าเพ่ิมเติม 
เพ่ืออธิบายปัญหานั้น 
   ขั้นที่ 6 คิดค้นคว้าความรู้ด้วยตนเอง (Self-study) กลุ่มผู้เรียนค้นคว้า หาค าอธิบาย
ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้โดยรวบรวมข้อมูล ความรู้ และสารสนเทศจากสื่อและแหล่งการเรียนรู้
ต่าง ๆ เช่น ห้องสมุด อินเตอร์เน็ต ผู้รู้ ฯลฯ เพื่อค้นหาค าตอบให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้
และเป็นการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
   ขั้นที่ 7 รายงานต่อกลุ่ม (Reporting) กลุ่มผู้เรียนน ารายงานข้อมูลหรือสารสนเทศ
ใหม่ที่ได้จากการค้นคว้าเพ่ิมเติมมาอภิปราย วิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือสรุปเป็นองค์ความรู้ และน ามา
เสนอต่อกลุ่มในแต่ละประเด็นการเรียนรู้ 
  บุญเลี้ยง ทุมทอง (2556) ได้กล่าวถึงข้ันตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ไว้ว่า 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีจุดมุ่งหมายให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ และน าความรู้มาแก้ปัญหาตาม
ขั้นตอนการแก้ปัญหา ดังนั้นการเรียนการสอนจึงประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญ 3 ขั้นตอน คือ 
   ขั้นที ่1 การเตรียมการเรียนการสอน ได้แก่ การก าหนดวัตถุประสงค์และเนื้อหา
พ้ืนฐานที่ผู้เรียนต้องศึกษาหาความรู้ การสร้างปัญหาที่สอดคล้องกับความจริงที่ปรากฏอยู่ในสังคม 
และเป็นแนวทางการประเมินผลเพ่ือเสริมการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และการแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง 
   ขั้นที่ 2 การบริหารการเรียนการสอน ขั้นตอนนี้เป็นการน าแผนซึ่งเตรียมไว้ใน
ขั้นตอนที่ 1 มาใช้กับผู้เรียนที่มีกระบวนการที่ส าคัญ 3 ประการ คือ 
    1. ระบุปัญหา (Problem Identification) ผู้เรียนต้องระบุให้ได้ว่าปัญหาที่
แท้จริงคืออะไร โดยใช้กระบวนการคิดท่ีมีเหตุผล ด้วยวิธีการเชื่อมโยงความรู้เดิมมาประยุกต์กับปัญหา
เพ่ือให้เกิดแนวคิดใหม่ ลักษณะของปัญหาที่ดีต้องเป็นปัญหาที่พบบ่อย ส าคัญ และเป็นปรากฏการณ์ที่
เป็นจริง มีข้อมูลประกอบ ต้องการการตัดสินใจที่ดี ควรใช้ค าอธิบายที่ให้ความหมายชัดเจน สั้น 
เป็นปัญหาที่ครอบคลุมการเรียนรู้เนื้อหาหลายสาขา 
    2. การเรียนการสอนในกลุ่มย่อย (Small Group Tutorial Learning)  
เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ระดมความรู้เดิมมาช่วยกันแก้ปัญหา และเกิดความรู้
ใหม่ ผู้เรียนและผู้สอนมีกระบวนการแลกเปลี่ยนความรู้ความคิดไปในทางที่ก าหนดไว้ ซึ่งจะท าให้
ผู้เรียนก าหนดแนวทางการค้นคว้าหาความรู้เพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหา โดยการแบ่งให้สมาชิกใน
กลุ่มไปศึกษาหาความรู้ 
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    (3) การแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) ผู้เรียนแต่ละคน
จะต้องไปแสวงหาความรู้ และต้องรับผิดชอบในการด าเนินงานของตนเองที่มีต่อกลุ่ม เพื่อใช้ในการ
แก้ปัญหา 
   ขั้นที่ 3 การประเมินผลการเรียนการสอนให้ผู้เรียนประเมินผลตนเอง (Self 
Evaluation) และการประเมินผลการปฏิบัติงานของสมาชิกกลุ่ม (Peer Group) การประเมินผลจึง
นิยมใช้เพื่อการประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียน (Formative Assessment) เพ่ือผู้เรียนจะได้รู้ว่าตน
เรียนรู้อะไรบ้าง และบกพร่องในจุดใด การประเมินผลเน้นที่กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน  
และการประเมินผลรวมในการน าไปใช้ในสถานการณ์จริง (Summative Assessment) 
  ส านักเลขาธิการสภาการศึกษา (2550 อ้างอิงมาจาก สุคนธ์ สินธพานนท์, 2558) 
ได้สรุปขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ไว้ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจ และมองเห็นปัญหา สามารถก าหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียนได้ 
และเกิดความสนใจที่จะค้นหาค าตอบ 
   ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจปัญหาที่ต้องการรู้ 
ซึ่งผู้เรียนจะต้องสามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้ 
   ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ต้องเรียน ด าเนินการศึกษาด้วย
ตนเอง ด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
   ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกัน อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ เพียงใด 
   ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตนเอง 
และประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่ เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบ
แนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ ทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 
   ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้และ
น าเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย ผู้เรียนทุกกลุ่มรวมทั้งผู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาร่วมกัน
ประเมินผลงาน 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยเลือกใช้ขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของ 
ส านักเลขาธิการสภาการศึกษา เพราะมีข้ันตอนที่ชัดเจน และส านักเลขาธิการสภาการศึกษาเป็นส่วน
ราชการระดับกรมที่อยู่ในสังกัดของกระกรวงศึกษาธิการท าให้มีความหน้าเชื่อถือ โดยมีขั้นตอน 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 
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   ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ครูผู้สอนให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน 
จากนั้นครูผู้สอนน าปัญหามาจัดเป็นสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อให้ให้นักเรียนได้มองเห็นปัญหา 
กระตุ้นให้เกิดความอยากรู้ อยากเรียน และสนใจที่จะค้นหาค าตอบ  
   ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นที่นักเรียนในกลุ่มจะต้องร่วมกันท าการ
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา เพ่ืออธิบายถึงข้อมูลและเงื่อนไขต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา และสิ่งที่
ปัญหาต้องการทราบ โดยครูผู้สอนมีบทบาทในการกระตุ้นโดยการถามค าถาม ให้นักเรียนเกิดการคิด 
และวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล พร้อมทั้งช่วยดูแล แนะน า และตรวจสอบความถูกต้อง ความครอบคลุม 
   ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษา นักเรียนในกลุ่มช่วยกันคิดหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 
เงื่อนไข และสิ่งที่ปัญหาต้องการ ก าหนดสิ่งที่ต้องศึกษา จากนั้นแบ่งหน้าที่แล้วด าเนินการศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเอง โดยครูผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวก จัดหาวัสดุ เอกสาร สื่อการเรียนรู้ 
สื่อเทคโนโลยี และแนะน าแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ และให้ก าลังใจแก่นักเรียน 
   ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่นักเรียนน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอแนวคิดและวิธีการ
แก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนด จากนั้นให้นักเรียนทุกคนร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ อภิปรายผล
และสังเคราะห์ความรู้ วิธีต่าง ๆ ที่ได้มาว่ามีความถูกต้อง เหมาะสม เพียงพอต่อการน าไปใช้ตอบ
ค าถามหรือไม่ เพราะเหตุใด โดยครูผู้สอนร่วมแลกเปลี่ยนข้อมูล ความคิดเห็นต่าง ๆ กับนักเรียนและ
ถามค าถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความคิดรวบยอด 
   ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ เป็นขั้นที่นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุป
ผลงานของกลุ่มตนเอง และประเมินผลงานของกลุ่มตนเองว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความถูกต้อง 
เหมาะสม และมีความความสมเหตุสมผลหรือไม่ โดยร่วมแสดงความคิดเห็น ตรวจสอบแนวคิดภายใน
กลุ่มของตนเองอย่างอิสระ จากนั้นทุกกลุ่มช่วยกันประมวลผลสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหา
อีกครั้ง โดยครูผู้สอนคอยกระตุ้นนักเรียนให้ร่วมแสดงความคิดเห็น สรุปผลงานของกลุ่ม ตรวจสอบ
การประมวลผลการสร้างองค์ความรู้ใหม่และพิจารณาความเหมาะสม 
   ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนแต่ละกลุ่มน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบ
องค์ความรู้ และน าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน โดยมีครูผู้สอนประเมินความถูกต้อง  
 3. บทบาทของครูผู้สอน ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  บุญเลี้ยง ทุมทอง (2556) ได้กล่าวถึงบทบาทของครูผู้สอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานไว้ว่า ครูผู้สอนจะมีบทบาทเป็นผู้จัดประสบการณ์ให้นักเรียนให้มีวิธีการเรียนที่ถูกวิธี
และเสริมสร้างสติปัญญาในระดับสูง และยังมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียน 
สร้างบทเรียนที่เป็นสถานการณ์ปัญหาที่จะกระตุ้นให้นักเรียนได้เรียนรู้ในเนื้อหาที่เป็นแนวคิดส าคัญ 
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ของปัญหานั้นตลอดจนการประเมินผลการเรียน การเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียน 
จึงมีบทบาทหน้าที่ดังนี้ 
   1. พยายามถามกระตุ้นให้นักเรียนคิด ตรึกตรองตลอดการเรียน 
   2. ต้องแนะน าให้นักเรียน เรียนรู้ผ่านขั้นตอนการเรียนรู้ทีละขั้น 
   3. ส่งเสริม ผลักดันให้เกิดความรู้ ความเข้าใจในระดับที่ลึกซึ้ง 
   4. หลีกเลี่ยงการให้ความเห็นต่อการอภิปรายของนักเรียนว่าผิด หรือถูก การบอก
ข้อมูลข่าวสาร แต่ให้นักเรียนไปค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งอื่น เช่น ต ารา วารสาร เป็นต้น 
   5. จัดสภาพการเรียนไม่ให้นักเรียนเบื่อ ร่วมกันอภิปราย โต้ตอบกัน 
   6. การตัดสินใจควรเกิดขึ้นโดยกระบวนการกลุ่ม ผู้อ านวยความสะดวกในการเรียน
เป็นผู้ดูแลให้ทุกคนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรมของกลุ่ม  
  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2558) ได้กล่าวถึงบทบาทของครูผู้สอน ในการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้แผนภาพแสดงถึงบทบาทของครูผู้สอนตามข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ไว้ดังนี้ 
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การเตรียมการของผู้สอน 
 

 
 
ภาพประกอบ 2 แผนภาพแสดงถึงบทบาทของครูผู้สอนตามข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน 
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  สิรีวัฒน์ อายุวัฒน์ (2560) ได้กล่าวถึงบทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ว่า ในการสอนแบบ PBL ครูผู้สอนจะปรับเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้สนับสนุน 
การเรียนรู้หรือเป็นอาจารย์พ่ีเลี้ยง “Tutors” กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้โดยการถามค าถาม
แทนการให้ความรู้และก าหนดแหล่งค้นคว้าความรู้ด้วยตนเอง กระตุ้นให้นักเรียนอภิปรายและ
ประเมินผล ในการตั้งค าถามของผู้สนับสนุนการเรียนรู้ แบ่งเป็น 3 ระดับได้แก่ 1) Information คือ
การถามเพ่ือน าไปสู่ประเด็นหลัก เช่น ท าไม นักเรียนหมายถึงอะไร ทราบหรือไม่ว่าสิ่งนั้นหมายถึง
อะไร 2) Application คือ การถามเพ่ือให้นักเรียนน าความรู้ไปสู่การปฏิบัติ เช่น นักเรียนจะประยุกต์
ความรู้ไปใช้กับสิ่งนั้นอย่างไร และ 3) Problem-solving คือ การถามเพ่ือให้นักเรียนเรียนรู้ที่จะแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง เช่น ท าไมคุณรู้ว่าสิ่งนี้ถูกต้องแล้ว เป็นต้น ซึ่งผู้สนับสนุนการเรียนรู้ควรมีค าถามทั้ง 
3 ระดับเพ่ือให้นักเรียนเกิดการวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการกลุ่ม 
ซึ่งบทบาทของผู้สนับสนุนการเรียนรู้ มีดังนี้ 
   1. ปฐมนิเทศกระบวนการเรียนแบบ PBL ความคาดหวังของรายวิชาและวิธีการ
ประเมินผล 
   2. สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ 
   3. ท าให้เกิดความชัดเจนของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
   4. มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ 
   5. ตั้งค าถามเพ่ือให้เกิดความคิดวิเคราะห์แบบมีเหตุผล 
   6. ประเมินผลการเรียนรู้ และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียน 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปบทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานได้ว่าบทบาทของครูผู้สอนจะปรับเปลี่ยนเป็นผู้สนับสนุนการเรียนรู้ โดยมีบทบาทในการ
อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ ทั้งการสร้างบทเรียนที่เป็นสถานการณ์ปัญหาที่จะท า
ให้นักเรียนได้เรียนรู้ในเนื้อหาที่เป็นแนวคิดส าคัญของปัญหา จัดเตรียมเอกสาร สื่อการเรียนรู้ แนะน า
แหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ ให้นักเรียนอภิปราย โต้ตอบกัน พร้อมทั้งพยายาม
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการถามค าถามให้นักเรียนเกิดการวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล 
เพ่ือสร้างความคิดรวบยอด ตลอดจนประเมินผลการเรียนรู้  
 4. บทบาทของนักเรียน ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  บุญเลี้ยง ทุมทอง (2556) ได้กล่าวถึงบทบาทของนักเรียนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานไว้ว่า นักเรียนที่จะประสบความส าเร็จในการเรียนโดยการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน 
นักเรียนจะต้องมีความรู้ความสามารถเดิมที่เหมาะสมกับปัญหาที่จะเรียน ความสามารถในการ
ติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืน เนื่องจากการเรียนการสอนเป็นกลุ่มย่อย ใช้กระบวนการกลุ่มในการเรียนรู้ 
ความตระหนักถึงความส าคัญในการรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย และด าเนินงานให้บรรลุ
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เป้าหมาย ความกล้าในการตัดสินใจ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ บทบาทของนักเรียนในกลุ่มย่อยจึง
เป็นเรื่องที่ส าคัญ นักเรียนต้องมีบทบาทร่วมกันเพ่ือแก้ปัญหาที่ได้รับ ให้ความร่วมมือภายในกลุ่ม 
เพ่ือสร้างวัตถุประสงค์การศึกษา ถกเถียง ต่อรอง เพ่ือสร้างกฎเกณฑ์ของกลุ่ม ร่วมกันท างานอย่างมี
ประสิทธิภาพ และประสิทธิผล พร้อมทั้งให้ค าติชมอย่างเปิดเผย ตรงไปตรงมาต่อสมาชิกในกลุ่ม 
มีความซื่อสัตย์ รับผิดชอบ สมาชิกทุกคนในกลุ่มต้องผลัดกันเป็นผู้น ากลุ่ม เพื่อเสริมประสบการณ์ใน
การเป็นผู้น าอย่างทั่วทุกคน 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2558) ได้กล่าวถึงบทบาทของนักเรียน ในการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้แผนภาพ ไว้ดังนี้ 
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ภาพประกอบ 3 แผนภาพแสดงถึงบทบาทของนักเรียนตามข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน 
 
  สิรีวัฒน์ อายุวัฒน์ (2560) ได้กล่าวถึงบทบาทของนักเรียนในการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ว่า ในการสอนแบบ PBL บทบาทของนักเรียนมีดังนี้ 
   1. เรียนรู้ด้วยตนเอง ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
   2. ศึกษาค้นคว้าความรู้จากแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
   3. แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือนสมาชิกในกลุ่ม 

- เสนอผลงานปฏิบัติงานต่อเพื่อน/ผู้เรียน/ครูผู้สอน/วิทยากรท้องถิ่นผู้สนใจ 
- ประเมินผลร่วมกับกลุ่มเพื่อน/ครูผู้สอน/วิทยากรท้องถิ่น 

 
บทบาทของนักเรียน 

- เสนอปัญหาหลากหลาย 
- เลือกปัญหาท่ีสนใจ 
- แบ่งกลุ่มตามความสนใจ 

1. ก าหนดปัญหา 

- ตั้งค าถามในประเด็นท่ีอยากรู้ 
- ระดมสมองหาความหมาย/ค านิยาม 
- บอกแนวทางและอธิบายวิธีค้นหาค าตอบ 
- จัดท าแผนผังความคิด/จัดท าบันทึกการท างาน 

2. ท าความเข้าใจปัญหา 

- พิจารณาเลือกมาตรฐาน สาระ/เน้ือหาท่ีเหมาะสมกับแนว
ทางการจัดการเรียนรู้ 
- จัดท าแผนผังมโนทัศน์/แผนการจัดการเรียนรู้ 
- จัดท าเครื่องมือวัดและประเมินผล 

- แบ่งงาน แบ่งหน้าท่ี 
- จัดเรียงล าดับการท างาน 
- ค้นคว้า ศึกษา และบันทึก 

3. ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 

- นักเรียนแต่ละคนน าความรู้มาน าเสนอภายในกลุ่ม 
- ตรวจสอบข้อมูลว่าสามารถตอบค าถามท่ีอยากรู้ได้ท้ังหมดหรือไม่ 
- ตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม พอเพียง 
- ทบทวนและหาความรู้เพิ่ม 

4. สังเคราะห์ความรู้ 

5. สรุปและประเมินค่าของ
ค าตอบ 

- กลุ่มน าข้อมูลท่ีได้ท้ังหมดมาประมวลสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ 
- ประเมินประสิทธิภาพ คุณภาพการปฏิบัติงานกลุ่ม 
- ประเมินตนเองท้ังด้านความรู้ กระบวนการกลุ่ม ความพึงพอใจ 

6. น าเสนอและ
ประเมินผลงาน 
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   4. ประยุกต์ความรู้สู่สถานการณ์ปัญหา 
   5. ประเมินผลกรเรียนรู้ 
   6. มีส่วนร่วมเชิงสร้างสรรค์ในกระบวนการเรียนรู้ในกลุ่ม 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปบทบาทของนักเรียน ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานได้ว่า บทบาทของนักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน เนื่องจากมีการเรียน 
การสอนเป็นกลุ่มนักเรียนจึงต้องมีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย สามารถสืบค้นความรู้
และเรียนรู้ด้วยตนเอง กล้าคิด กล้าตัดสินใจ ร่วมแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือน 
ในกลุ่มและร่วมกันแก้ปัญหา 
 
การใช้โปรแกรมThe Geometer’s Sketchpad (GSP) ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
 
 The Geometer’s Sketchpad (GSP) ได้รับการพัฒนาเป็นส่วนหนึ่งของ Visual 
Geometry Project ซึ่งเป็นโครงการที่ได้รับการสนับสนุนจาก National Science Foundation 
ภายใต้การอ านวยการของ Dr.Eugene Klotz จาก Swarthmore College และ Dr.Doris 
Schattschneider จาก Moravian College ในมลรัฐ Pennsylvania Nicholas Jackiw ผู้สร้างและ
ผู้พัฒนาโปรแกรม Sketchpad ได้พัฒนา Sketchpad รุ่นแรกขึ้นภายใต้สภาวะแวดล้อมทาง
การศึกษาแบบเปิด โดยมีครู นักวิจัย และผู้ใช้งานเป็นผู้ให้ข้อมูลในการออกแบบท าให้ Sketchpad 
ได้รับการพัฒนา สร้างกระแสตอบรับอย่างล้นหลามและกระตือรือร้นกับโปรแกรมนี้ ในฤดูใบไม้ผลิ
ของปี 1991 Key Curriculum Press ได้เปิดตัว Sketchpad ในเวลานั้นมีครู นักเรียน และผู้รัก
เรขาคณิตหลายร้อยคนใช้ Sketchpad และส่วนใหญ่ได้พูดถึงเรื่องราวของ Sketchpad และ 
รอคอยชอฟต์แวร์คณิตศาสตร์นี้ส าหรับโรงเรียนในอุดมคติ จากนั้น Key Curriculum Press  
ได้พัฒนาอย่างต่อเนื่องเพ่ือศึกษาโปรแกรม Sketchpad จะสามารถใช้ได้อย่างมีประสิทธิผลใน
โรงเรียนได้อย่างไร โดยได้รับเงินสนับสนุนบางส่วนจาก National Science Foundation ผลของ 
การวิจัยนี้ปรากฏอยู่ในหนังสือและเอกสารหลักสูตรเหล่านี้ และยังด าเนินการพัฒนา Sketchpad 
ต่อไปย่างไม่หยุดยั้ง ผลการส ารวจครู อาจารย์ระดับประเทศในปี 1999 ซึ่งจัดท าโดย The 
University of California, lrvine พบว่า ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ทั่วประเทศส่วนใหญ่จัดอันดับให้
โปรแกรม Sketchpad เป็น “โปรแกรมท่ีมีคุณค่ากับนักเรียนมากท่ีสุด” (ดนัย ยังคง, 2551) 
 โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) เป็นหนึ่งในโปรแกรมส าหรับการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์แบบพลวัต ที่สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสนับสนุนให้ใช้
จัดการเรียนการสอนและเริ่มแพร่หลายในวงการคณิตศาสตร์ของไทย ผู้ใช้โปรแกรม GSP สามารถใช้
หลักพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ในการสอนการสร้างสื่อการสอนเป็นเครื่องมือให้นักเรียนได้ส ารวจ 
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สืบเสาะ สรุป หรือแสดงการน าคณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์
บางเรื่องหรืออาจใช้เพื่อเป็นเกมหรือเพ่ือเพ่ิมทักษะทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียน โปรแกรม GSP 
สามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจคณิตศาสตร์ได้ลึกซึ้งมากขึ้น สามารถจ าลองสิ่งที่เป็นนามธรรมให้เป็น
รูปธรรมที่เคลื่อนไหวหรือเปลี่ยนแปลงได้ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีพัฒนาการทางด้านจินตนาการเก่ียวกับ
คณิตศาสตร์หรือเรื่องอ่ืน ๆ ได้ดีขึ้น เนื่องจากโปรแกรม GSP มีเครื่องมือที่ใช้แทนสันตรงและวงเวียน
ส าหรับสร้างรูปต่าง ๆ มีค าสั่งซึ่งเป็นเครื่องมือส าหรับวัดขนาดของมุมและความยาวแทน 
ไม้โพรแทรกเตอร์และไม้บรรทัด มีค าสั่งและเครื่องค านวณส าหรับหาค่าของพ้ืนที่หรือค านวณ 
ค่าต่าง ๆ ตลอดจนมีเครื่องช่วยเขียนกราฟของฟังก์ชันได้ โปรแกรม GSP จึงสามารถใช้ประกอบการ
สอนคณิตศาสตร์ได้ตั้งแต่ระดับประถมศึกษาจนถึงระดับมหาวิทยาลัย ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
  1. ในระดับประถมศึกษา ครูสามารถให้นักเรียนฝึกสร้างรูปเรขาคณิตพ้ืนฐานได้แก่ 
รูปวงกลมและรูปหลายเหลี่ยม ฝึกออกแบบสร้างภาพวาดต่าง ๆ เช่น บ้าน การ์ตูน และนักเรียน
สามารถใช้ค าสั่งเกี่ยวกับการแปลงทางเรขาคณิตในการประดิษฐ์ลวดลายที่สวยงามและเคลื่อนไหวได้
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ครูอาจให้นักเรียนส ารวจความสัมพันธ์ในทางเรขาคณิตของ
รูปแบบต่าง ๆ ด้วยตนเอง เช่น เส้นตรง 2 เส้นตัดกัน ให้ส ารวจขนาดของมุมที่เกิดตรงจุดตัดว่ามุมที่
อยู่ตรงข้ามกันนั้นมีความสัมพันธ์กันอย่างไร มุมที่ประชิดกันมีความสัมพันธ์กันย่างไร 
  2. ในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น นอกจากนักเรียนจะสามารถสร้างรูปพื้นฐานได้
เช่นเดียวกับนักเรียนระดับประถมศึกษาแล้ว ครูยังสามารถส่งเสริมให้นักเรียนสร้างรูปอ่ืน ๆ 
ที่ปกติแล้วการสร้างด้วยดินสอ ไม้บรรทัด ไม้โพรแทรกเตอร์ท าได้ยาก แต่เมื่อใช้เครื่องมือในโปรแกรม 
The Geometer’s Sketchpad (GSP) และใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่มีอยู่มาช่วยในการสร้าง 
นักเรียนก็จะท าได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น จินตนาการที่หลากหลายของนักเรียนก็จะเพ่ิมข้ึนเช่นเดียวกัน 
สิ่งที่นักเรียนในระดับนี้ควรจะมีโอกาสฝึกฝนมากข้ึนคือการส ารวจหาความสัมพันธ์จากรูปเรขาคณิต
ต่าง ๆ เพื่อสร้างข้อความคาดการณ์ว่าจะเกิดอะไรขึ้นหรือจะเป็นอย่างไร เช่น หาผลบวกของขนาด 
ของมุมภายในของรูปหลายเหลี่ยมแบบต่าง ๆ เส้นแบ่งครึ่งของมุมภายนอกและมุมภายในของมุม ๆ 
หนึ่ง ของรูปสามเหลี่ยมใด ๆ สัมพันธ์กันอย่างไร ซึ่งแต่ก่อนข้อความเหล่านี้นักเรียนรับรู้ได้โดยการ
บอกของครูเท่านั้นครูอาจสาธิตให้นักเรียนดูหรือให้นักเรียนลองพิสูจน์ด้วยตนเอง การให้นักเรียนลอง
ฝึกข้อความคาดการณ์หรือสมมติฐานจากการทดลองหลาย ๆ ครั้ง และหลาย ๆ รูปแบบก็จะเป็นการ
ฝึกให้นักเรียนเป็นนักค้นคว้าที่ดีในอนาคต 
  3. ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย คณิตศาสตร์ที่นักเรียนได้เรียนในระดับนี้ มีความเป็น
นามธรรมมากขึ้น แต่ถ้าหากครูสามารถแสดงให้นักเรียนเห็นความเป็นรูปธรรมมากขึ้นเท่าใดนักเรียน
ที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร์ระดับปานกลางลงมาก็จะเรียนคณิตศาสตร์อย่างมีความสุขมากขึ้น
เท่านั้น และแม้กระทั่งนักเรียนที่มีความสามารถระดับสูง เมื่อได้เห็นรูปภาพหรือกราฟที่ปรับขนาด
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และเคลื่อนไหวได้ก็อาจจะท าให้จินตนาการที่มีอยู่แล้วเพ่ิมมากขึ้นและสามารถค้นคว้าสิ่งใหม่เพ่ิมขึ้น
ได้อีกด้วย 
  4. ในระดับมหาวิทยาลัย ได้น าโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
มาทดลองใช้กับนิสิตระดับมหาวิทยาลัย พบว่า นิสิตรู้สึกสนุกไปกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
และได้ฝึกการวางแผนและเรียบเรียงความคิดอย่างเป็นขั้นเป็นตอนในการสร้างชิ้นงานเพื่อตอบปัญหา
แต่ละข้อในชั้นเรียน 
   4.1 แนวคิดเก่ียวกับการใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
    สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546) ได้กล่าวถึงแนวคิด
เกี่ยวกับการใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ในการจัดการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ไว้ว่าโปรแกรม GSP เป็นโปรแกรมหนึ่งที่ครูสามารถเรียนรู้ได้ไม่ยากนัก และเกิดแนวคิด
ในการไปบูรณาการกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โปรแกรมนี้สามารถช่วย
ให้นักเรียนเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตร และสามารถพัฒนานักเรียนให้
มีเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีทักษะการจินตนาการ เกิดทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวเองตามความสามารถของ
ตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ นอกจากนี้นักเรียนยังสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์กับสื่อการสอนที่ครูสร้างด้วยโปรแกรม GSP หรือมีปฏิสัมพันธ์กับโปรแกรมอีกด้วย 
    ดนัย ยังคง (2551) ได้กล่าวถึงแนวคิดเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม 
The Geometer’s Sketchpad (GSP) ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ไว้ว่า โปรแกรม GSP 
มีเครื่องมือที่ใช้แทนวงเวียนและสันตรงส าหรับสร้างรูปต่าง ๆ มีค าสั่งซึ่งเป็นเครื่องมือส าหรับวัดขนาด
ของมุมและความยาวแทนไม้โพรแทรกเตอร์และไม้บรรทัด มีค าสั่งและเครื่องค านวณส าหรับหาค่าของ
พ้ืนที่หรือค านวณค่าต่าง ๆ ตลอดจนมีเครื่องมือช่วยเขียนกราฟของฟังก์ชันได้ ดังนั้นเราจึงสามารถใช้ 
The Geometer’s Sketchpad ประกอบในการสอนวิชาคณิตศาสตร์ทั้งในระดับประถมศึกษา 
และในระดับมัธยมศึกษา แม้กระทั่งในระดับมหาวิทยาลัย 
    รามนรี นนทภา (ม.ป.ป.) ได้กล่าวถึงแนวคิดเก่ียวกับการใช้โปรแกรม 
The Geometer’s Sketchpad (GSP) ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ไว้ว่า ในการจัดการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์ โปรแกรมสามารถช่วยให้นักเรียน เรียนรู้คณิตศาสตร์ได้ตามมาตรฐาน 
การเรียนรู้ของหลักสูตรและสามารถพัฒนานักเรียนให้มีเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ มีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ มีทักษะการจินตนาการ เกิดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ นักเรียนสามารถสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตัวเองตามความสามารถของตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ ความสามารถของโปรแกรมจะสามารถเปลี่ยนสถานะของรูปทรงเรขาคณิตหรือกราฟมา
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เป็นรูปที่สามารถจัดกระท าได้ และยังมีฟังก์ชันที่สร้างภาพเคลื่อนไหว (Animation) ซึ่งท าให้ผู้เรียนได้
ศึกษาและสังเกตพฤติกรรมของกราฟและรูปทรงทางเรขาคณิต 
    จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปแนวคิดเก่ียวกับการใช้โปรแกรม The Geometer’s 
Sketchpad (GSP) ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ได้ว่า โปรแกรม The Geometer’s 
Sketchpad (GSP) สามารถน าไปใช้ประกอบการสอนคณิตศาสตร์ได้ท้ังในระดับประถมศึกษา 
ระดับมัธยมศึกษา หรือระดับมหาวิทยาลัย เพราะโปรแกรมมีเครื่องมือในการสร้างรูปเรขาคณิต 
เส้นตรง กราฟ ฟังก์ชัน และเครื่องมืออ่ืน ๆ พร้อมทั้งค าสั่งในการวัดพ้ืนที่ วัดมุม วัดความยาวหรือ
แม้แต่การค านวณค่าต่าง ๆ ขึ้นอยู่กับแนวคิดในการน าไปบูรณาการกับการจัดการเรียนการสอน 
การน าโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) มาเป็นสื่อประกอบในการสอนวิชา
คณิตศาสตร์นอกจากจะท าให้นักเรียนเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตรแล้ว 
ยังสามารถพัฒนาเจตคติที่ดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ทักษะการจินตนาการ 
เกิดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองตามความสามารถ
ของตน 
   4.2 การใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ในการจัดการเรียน 
การสอนคณิตศาสตร์ 
    กรองทอง ตรีอาภรณ์ (2547) ได้กล่าวถึงการใช้โปรแกรม The Geometer’s 
Sketchpad (GSP) ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ไว้ว่า โปรแกรม GSP เป็นโปรแกรมท่ีช่วย
นักเรียนในการสร้างรูปได้ง่าย ได้ภาพที่เป็นสื่อน าความคิดที่ใช้ในวิชาคณิตศาสตร์แก้ปัญหาและ
สามารถให้ผู้เรียนทดลองและทดสอบว่าสิ่งที่สร้างเป็นจริงหรือเป็นเท็จได้ด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียน
เข้าใจได้ง่ายและจดจ าได้ดี นอกจากนี้การน าเสนอภาพที่เคลื่อนไหวได้ ท าให้ผู้เรียนรู้สึกว่าวิชา
คณิตศาสตร์น่าสนใจและไม่น่าเบื่ออีกต่อไป ในการใช้ GSP เป็นอุปกรณ์ช่วยสอนผู้สอนควรท าใบงาน
ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนไว้เพ่ือให้ครอบคลุมเนื้อหาในหลักสูตร ก าหนดขั้นตอนให้ผู้เรียนได้มี
โอกาสทดลองปฏิบัติ เพื่อให้เกิดความม่ันใจและภูมิใจว่าสามารถท าได้ด้วยตนเอง จากนั้นจึงให้ผู้เรียน
แลกเปลี่ยนหรือถ่ายทอดความรู้ให้ผู้อื่นโดยการให้อภิปราย ซักถามร่วมกันและสรุปเป็นข้อเท็จจริง
จากสิ่งที่ได้ ให้นักเรียนแก้ปัญหาจากง่ายไปยากก่อน ปัญหาที่ท้าทายความคิดท าให้นักเรียนเกิดความ
สนใจ และสามารถใช้ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์งานศิลป์ที่ใช้รูปเรขาคณิตเป็นองค์ประกอบ 
    ดนัย ยังคง (2551) ได้กล่าวถึงการใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad 
(GSP) ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ไว้ว่า โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad 
มีเครื่องมือ ค าสั่ง และเครื่องค านวณส าหรับค านวณค่าต่าง ๆ ตลอดจนเครื่องมือในการช่วยเขียน
กราฟของฟังก์ชันดังนั้นเราจึงสามารถใช้ The Geometer’s Sketchpad ประกอบการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ได้ทั้งในระดับประถมศึกษา และระดับมัธยมศึกษา แม้กระทั่งระดับมหาวิทยาลัยได้ดังนี้ 
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     1. ระดับประถมศึกษา ครูอาจให้นักเรียนฝึกสร้างรูปเรขาคณิตพ้ืนฐาน ได้แก่ 
รูปวงกลมและรูปหลายเหลี่ยม ฝึกออกแบบสร้างภาพต่าง ๆ เช่น บ้าน การ์ตูน เมื่อสอนการใช้ค าสั่งใน
เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต นักเรียนก็สามารถประดิษฐ์รูปลวดลายต่าง ๆ ที่สวยงามได้ โดยการ
สอนให้สามารถใช้เครื่องมือได้ เสมือนกับการสอนให้เปิด ปิดวิทยุหรือโทรทัศน์ หรือขัยรถได้ โดยรู้
เพียงหลักการที่ส าคัญว่าจะให้ท างานได้อย่างไร  

 
 

ภาพประกอบ 4 ภาพการประดิษฐ์ลวดลายต่าง ๆ จากโปรแกรม GSP 
 
      นอกจากนักเรียนจะสร้างรูปต่าง ๆ ที่สวยงามได้แล้วรูปเหล่านั้นยัง
สามารถเคลื่อนไหวได้ นักเรียนจะมีจินตนาการของตนเองมากยิ่งข้ึนอย่างไม่รู้เบื่อ เพราะเขียนได้ง่าย 
ลบได้ง่าย และเปลี่ยนแปลงได้ง่าย สมกับวัยของนักเรียน ส าหรับนักเรียนในระดับประถมศึกษา 
ปีที่ 5-6 ครูอาจให้นักเรียนส ารวจความสัมพันธ์ในทางเรขาคณิตของรูปต่าง ๆ ด้วยตนเอง เช่น 
ส่วนของเส้นตรงสอง เส้นตัดกัน ให้ส ารวจขนาดของมุมที่เกิดตรงจุดตัดว่ามุมที่อยู่ตรงข้ามกันสัมพันธ์
กันอย่างไร มุมประชิดกันสัมพันธ์กันอย่างไร 
 

 
 
ภาพประกอบ 5 ภาพการส ารวจความสัมพันธ์ของขนาดมุมตรงข้ามและมุมประชิด 

ที่เกิดจากส่วนของเส้นตรงสองเส้นที่ตัดกัน โดยใช้โปรแกรม GSP 
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     2. ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น นอกจากนักเรียนจะสร้างรูปพื้นฐานได้
เช่นเดียวกับนักเรียนประถมศึกษาแล้ว ครูยังสามารถส่งเสริมให้นักเรียนสร้างรูปอ่ืน ๆ ที่ปกติแล้ว
สร้างด้วยดินสอ ไม้บรรทัด หรือไม้โพรแทรกเตอร์นั้นจะท าได้ยาก แต่เมื่อนักเรียนใช้เครื่องมือที่มีใน
โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad และใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่มีมาช่วยในการสร้าง 
นักเรียนจะท าได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น จินตานาการที่หลากหลายของนักเรียนจะเพ่ิมขึ้นเช่นเดียวกัน 
สิ่งที่นักเรียนในระดับนี้ควรมีโอกาสได้ฝึกฝนมากข้ึน คือ การส ารวจหาความสัมพันธ์จากรูปเรขาคณิต
ต่าง ๆ เพื่อสร้างข้อความคาดการณ์ว่าจะเกิดอะไรขึ้น หรือจะเป็นอย่างไร เช่น หาผลบวกของขนาด
ของมุมภายในของมุม ๆ หนึ่งของรูปสามเหลี่ยมใด ๆ สัมพันธ์กันอย่างไร ซึ่งแต่ก่อนข้อความเหล่านี้
นักเรียนจะเริ่มรับรู้ได้โดยการบอกของครูเท่านั้น แล้วก็อาจให้นักเรียนลองพิสูจน์ด้วยตนเองหรือครู 
ท าให้ดู แต่การให้นักเรียนลองฝึกสร้างข้อความคาดการณ์หรือสมมติฐานจากการทดลองหลาย ๆ ครั้ง 
และหลายรูปแบบ นักเรียนก็จะเป็นนักค้นคว้าที่ดีในอนาคต 
     3. ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย คณิตศาสตร์ที่นักเรียนได้เรียนจะมีความเป็น
นามธรรมมากขึ้น แต่ถ้าหากครูสามารถแสดงให้นักเรียนเห็นเป็นรูปธรรมมากขึ้นได้เท่าใด นักเรียนที่มี
ความสามารถทางคณิตศาสตร์ระดับปานกลางก็จะเรียนคณิตสาสตร์อย่างมีความสุขมากข้ึนเท่านั้น 
และแม้กระทั่งนักเรียนที่มีความสามารถสูงเมื่อได้เห็นรูปภาพหรือกราฟที่ปรับขนาดและเคลื่อนไหวได้ 
ก็อาจจะท าให้จินตนาการท่ีเขามีอยู่แล้วเพ่ิมมากข้ึนไปอีก และค้นคว้าสิ่งใหม่ ๆ เพิ่มขึ้นได้อีกด้วย เช่น 

ปัญหาที่ว่าถ้า 0<X<π เมื่อใด sin x จึงจะมากกว่า cos x นักเรียนที่มีความสามารถต่ ากว่าระดับ 
ปานกลางลงมามักจะไม่เข้าใจความหมาย ไม่เห็นความสัมพันธ์และถ้าถามว่าเมื่อเปลี่ยนช่วงของ x 

เป็น 0<x<2π แล้วความสัมพันธ์ของ sin x และ cos x จะเป็นอย่างไร และเม่ือใด จินตนาการของ
นักเรียนมักไปไม่ถึง การให้ยักเรียนเห็นกราฟซึ่งสร้างด้วยตนเองบ่อย ๆ และมีการอภิปรายมากข้ึน 
ความเข้าใจของนักเรียนจะเพ่ิมมากขึ้น 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 กราฟของฟังก์ชันคอสและฟังก์ชันไซน์ที่สร้างจากโปรแกรม GSP 
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    รามนรี นนทภา (ม.ป.ป.) ได้กล่าวถึงการใช้โปรแกรม The Geometer’s 
Sketchpad (GSP) ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ไว้ว่า โปรแกรม GSP สามารถใช้ในการ
สอนคณิตศาสตร์ตั้งแต่ระดับประถมศึกษาจนถึงระดับมหาวิทยาลัยได้ดังนี้ 
     1. ในระดับประถมศึกษาครูสามารถให้นักเรียนฝึกสร้างรูปเรขาคณิตพ้ืนฐาน 
     2. ในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นนอกจากนักเรียนจะสามารถสร้างรูป
เรขาคณิตพ้ืนฐานได้เช่นเดียวกับระดับประถมศึกษาแล้วครูยังสามารถส่งเสริมให้นักเรียนสามารถสร้าง
รูปอื่น ๆ  
     3. ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายคณิตศาสตร์ที่นักเรียนได้เรียน เนื้อหา
คณิตศาสตร์ที่มีความเป็นนามธรรมมากขึ้น แต่ถ้าหากครูผู้สอนสามารถแสดงให้นักเรียนเห็นความเป็น
รูปธรรมมากขึ้นเท่าใดนักเรียนที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร์ระดับปานกลางลงมาก็จะเรียน
คณิตศาสตร์อย่างมีความสุขมากข้ึนเท่านั้น และแม้กระทั่งนักเรียนที่มีความสามารถสูงเมื่อได้เห็น
รปูภาพหรือกราฟที่ปรับขนาดและเคลื่อนไหวได้อาจจะท าให้จินตนาการที่มีอยู่แล้วเพ่ิมมากข้ึน และ
สามารถค้นคว้าสิ่งใหม่เพ่ิมข้ึนได้ 
    จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปการใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad 
(GSP) ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ได้ว่า ในการใช้โปรแกรม The Geometer’s 
Sketchpad (GSP) เข้ามาเป็นอุปกรณ์ช่วยสอน ครูผู้สอนควรเตรียมใบงาน ก าหนดกิจกรรมการเรียน
การสอนให้ครอบคลุมเนื้อหาในหลักสูตร โดยก าหนดกิจกรรมให้เหมาะสมกับเนื้อหาและระดับชั้นของ
นักเรียน ก าหนดขั้นตอนให้นักเรียนได้มีโอกาสทดลองปฏิบัติด้วยตนเอง แล้วจึงให้นักเรียนแลกเปลี่ยน 
หรือถ่ายทอดความรู้ให้ผู้อื่น โดยให้นักเรียนอภิปราย  ซักถามร่วมกัน และสรุปเป็นข้อเท็จจริงจากสิ่งที่
ได้โดยเริ่มจากปัญหาที่ง่ายไปยาก ในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น นอกจากครูจะฝึกให้นักเรียนใช้
โปรแกรมสร้างรูปเรขาคณิตพ้ืนฐานแล้ว ครูยังสามารถฝึกให้นักเรียนสร้างรูปอื่น ๆ ที่ปกติแล้วถ้า
นักเรียนใช้ดินสอ ไม้บรรทัด หรือไม้โพรแทรกเตอร์สร้างจะท าได้ยาก มาลองฝึกสร้างในโปรแกรม 
The Geometer’s Sketchpad (GSP) โดยใช้เครื่องมือที่มีในโปรแกรมและความรู้ทางคณิตศาสตร์
มาช่วยในการสร้าง การสร้างโดยใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) นั้นจะท าได้ง่าย
และรวดเร็วยิ่งขึ้น นอกจากนี้ครูควรให้นักเรียนฝึกฝน การส ารวจหาความสัมพันธ์จากรูปเรขาคณิต
ต่าง ๆ เพื่อสร้างข้อความคาดการณ์ ว่าจะเกิดอะไรขึ้น หรือจะเป็นอย่างไร โดยใช้โปรแกรม 
The Geometer’s Sketchpad (GSP)  
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การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
 
 1. ความหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
  กิตติพร ปัญญาภิญโญผล (2549) ได้กล่าวถึงความหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการไว้ว่า 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการ หมายถึง การศึกษาค้นคว้าอย่างมีระบบถึงการปฏิบัติงานของผู้ปฏิบัติงานเอง 
เพ่ือเข้าใจดีขึ้นหรือแก้ปัญหาเกี่ยวกับงานที่ท าอยู่ การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น ซึ่งได้จากการรวบรวม 
การร่วมมือ การสะท้อนตนเองและการใช้วิจารณญาณประกอบ ภายใต้กรอบจรรยาบรรณท่ียอมรับ
กัน 
  ปานรวี ยงยุทธวิชัย และดนัย อู่ทรัพย์ (2552) ได้กล่าวถึงความหมายของการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการไว้ว่าการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) คือ การวิจัยเพื่อแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า
เพ่ือที่จะน าผลไปใช้ในการปฏิบัติงานเฉพาะอย่างของผู้วิจัย 
  วรรณดี สุทธินรากร (2556) ได้กล่าวถึงความหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการไว้ว่า 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นการวิจัยที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติของกลุ่มคนที่ร่วมกันอธิบาย
ปัญหา แก้ไขปัญหา และตรวจสอบความส าเร็จจากการแก้ไขปัญหา มีการทดลองปรับปรุงแก้ไขปัญหา
ใหม่ในครั้งต่อ ๆ มาจนกว่าจะถึงจุดที่พอใจ 
    ภัทราพร เกษสังข์ (2559) ได้กล่าถึงความหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการไว้ว่า 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการ หมายถึง การค้นคว้าหาวิธีการเพ่ือแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบที่สอดคล้องกับ
สภาพการปฏิบัติงาน โดยน าไปทดลองปฏิบัติจริง พร้อมทั้งสังเกตและสะท้อนผลที่ได้ด าเนินการ
พัฒนาอย่างต่อเนื่องตามวงจรพัฒนาจนส าเร็จไปตามที่ต้องการ 
   จากที่กล่าวมาสรุปความหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการได้ว่า การวิจัยเชิง
ปฏิบัติการเป็นการศึกษาค้นคว้าอย่างมีระบบ เพ่ือให้เข้าใจหรือแก้ปัญหาเกี่ยวกับงานที่ท าอยู่ 
 2. กระบวนการด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
  Lewin (1946 อ้างอิงมาจาก วรรณดี สุทธินรากร, 2556) ได้กล่าวถึงกระบวนการ
ด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการไว้ว่า กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการมี 3 ขั้นตอน คือ 
   1. ขั้นการส ารวจปัญหาเพ่ือน าไปสู่การวางแผน (Plan) 
   2. ขั้นการลงมือปฏิบัติตามแผน (Act) 
   3. การค้นพบความจริง (Fact Finding) 
  ซึ่งต่อมากระบวนการวิจัยได้พัฒนาสู่รูปแบบของเกลียว (Spiral) คือ การระบุปัญหาที่
เกิดข้ึน (Identifying a General) แล้วท าการส ารวจเพื่อค้นหาปัญหาและสาเหตุที่แท้จริงของปัญหา
เพ่ือน าไปสู่การวางแผนแก้ไขปัญหา (Planning) จากนั้นจึงปฏิบัติตามแผน ซึ่งเป็นปฏิบัติการครั้งแรก 
(Take First Step) มีการประเมินผลของการปฏิบัติ (Evaluation) และปรับแผนให้ดีขึ้นกว่าเดิม  
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(Amended Plan) แล้วจึงทดลองปฏิบัติตามแผนเป็นครั้งที่สอง (Take Second Action Step) 
โดยวงจรดังกล่าวจะหมุนวนไปเรื่อย ๆ จนกว่าผู้ปฏิบัติงานเห็นว่าอ่ิมตัว 
 

 
ที่มา : Lewin (1946) 

ภาพประกอบ 7 กระบวนการวิจัยของ Lewin 
 

  ภัทราพร เกษสังข์ (2559) ได้กล่าวถึงกระบวนการด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการไว้ว่า 
กระบวนการด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการมี 5 ขั้นตอนดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 การก าหนดปัญหา เป็นการวิเคราะห์ปัญหาโดยพิจารณาจากความรุนแรง
ของปัญหาว่าปัญหาใดควรได้รับการแก้ไขหรือพัฒนาอย่างเร่งด่วน และวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา 
จะได้ปัญหาที่ตรงต่อการพัฒนาที่ชัดเจน 
   ขั้นที่ 2 การก าหนดแผนการพัฒนา เป็นการก าหนดแนวทางการวางแผนในการ
พัฒนาจากแนวทางต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับลักษณะของปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง 
   ขั้นที่ 3 การปฏิบัติตามแผนการพัฒนา เก็บรวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูล 
เป็นขั้นตอนการปฏิบัติในการแสวงหาความรู้ตามที่ได้วางแผนไว้ตามแผน ซึ่งอาจใช้วิธีการต่าง ๆ  
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ตามท่ีได้วางแผนไว้ เมื่อได้รับการพัฒนามีการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือให้ได้ข้อมูล
ประกอบการสะท้อนผลการปฏิบัติ 
   ขั้นที่ 4 การประเมินและสะท้อนผลข้อมูล เป็นการน าข้อมูลที่ได้ท้ังข้อมูลเชิงปริมาณ
และข้อมูลเชิงคุณภาพเทียบกับปัญหาที่เกิดก่อนการพัฒนาว่าผลที่ได้จากการพัฒนาเป็นไปในระดับใด
และสอดคล้องบรรลุกับเป้าหมายที่ก าหนดไว้หรือไม่ จากผู้วิจัยและผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ถ้าผลไม่เป็นไป
ตามท่ีเป้าหาย หรือยังคงปัญหาอยู่ ผู้วิจัยและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องร่วมก าหนดแผนการพัฒนาวงจรต่อไป
จนผลเป็นไปตามเป้าหมายการพัฒนา 
   ขั้นที่ 5 การสรุปผล เขียนรายงานการวิจัย เป็นการแสดงถึงกระบวนการพัฒนา 
และผลการวิจัยที่ได้จากการพัฒนาเมื่อสิ้นสุดกระบวนการพัฒนา 
 

 
 

ภาพประกอบ 8 กระบวนการด าเนินการวิจัยของภัทราพร เกษสังข์ 
 

  Kemmis และ Mc taggart (1988 อ้างอิงมาจาก ประสาท เนืองเฉลิม, 2561) 
Kemmis และ Mc taggart ได้น าเอาแนวคิดของ Lewin มาศึกษาและปรับปรุงรูปแบบการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการ โดยกล่าวถึงกระบวนการด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการไว้ว่า กระบวนการด าเนินการวิจัย
เชิงปฏิบัติการมี 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. การพัฒนาแผนการปฏิบัติเพ่ือปรับปรุงสิ่งที่เป็นปัญหา เป็นการวางแผนที่มี 
โรงสร้างและแนวทางที่ชัดเจน แต่ควรมีความยืดหยุ่น และค านึงถึงการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดข้ึนใน
อนาคตที่อาจส่งผลกระทบต่อแผนที่ก าหนดไว้ 
   2. การปฏิบัติตามแผน เป็นการด าเนินการตามแนวทางที่ได้ก าหนดไว้อย่างละเอียด
รอบคอบ และมีการควบคุมอย่างเคร่งครัด 

การก าหนดปัญหา 

การก าหนดแผนการพัฒนา 
การประเมินและ 

การสะท้อนผลข้อมูล 

การสรุป 
เขียนรายงานการวิจัย การสรุป 

เขียนรายงานการวิจัย 

พบปัญหา 
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   3. การสังเกตผลการปฏิบัติ เป็นการบันทึกข้อมูล หลักฐาน หรือร่องรอยต่าง ๆ 
อย่างมีวิจารณญาณเกี่ยวกับผลที่ได้จากการปฏิบัติ โดยอาจใช้วิธีการและเครื่องมือวัดแบบต่าง ๆ 
เข้ามาช่วย ซึ่งสารสนเทศจากการสังเกตนี้จะน าไปสู่การสะท้อนผลและปรับปรุงการปฏิบัตงานอย่าง
เข้าใจและเป็นไปในทิศทางเดียวกัน 
   4. การสะท้อนผลการปฏิบัติ เป็นกระบวนการทบทวนการปฏิบัติจากบันทึกที่ได้จาก
การสังเกตว่าได้ผลเป็นอย่างไร มีปัญหาหรือข้อขัดแย้งอย่างไร เพ่ือจะได้น าข้อมูลเป็นพ้ืนฐาน
ประกอบการวางแผนในวงจรต่อไป 
  จากที่กล่าวมาผู้วิจัยใช้กระบวนการด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการตามแนวคิดของ 
Kemmis และ Mc taggart เพราะเป็นกระบวนการด าเนินการวิจัยที่มีการแบ่งข้ันตอนการปฏิบัติ
ออกเป็นวงจรปฏิบัติการอย่างชัดเจน และต่อเนื่อง ผู้วิจัยสามารถเก็บรวบรวมข้อมูลในแต่ละวงจร
ปฏิบัติการ เพื่อน าไปปรับปรุง และใช้แก้ปัญหาในวงจรปฏิบัติการต่อไปได้ จนกว่าปัญหาจะได้รับการ
แก้ไขปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพ และมีผลดีขึ้นตามที่ต้องการ  โดยกระบวนการด าเนินการวิจัยมี 
4 ขั้นตอน คือ ขั้นการวางแผนการปฏิบัติ (Planning) ขั้นปฏิบัติการตามแผน (Action) ขั้นการสังเกต
ผลการปฏิบัติ (Observation) และข้ันการสะท้อนผล (Reflection) โดยผู้สอนสามารถน าแนวทาง
ของการวิจัยเชิงปฏิบัติการไปใช้เพ่ือแก้ปัญหาในชั้นเรียน โดยผู้สอนสามารถวางแผนการปฏิบัติ 
เพ่ือให้ได้รูปแบบของการจัดกิจกรรมการที่เรียนรู้เหมาะสมกับสภาพปัญหาในชั้นเรียน  
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
  จิรนันท์ พึ่งกลั่น (2555) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนบ้านค่าย จังหวัดระยอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่เกิดขึ้นกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในด้านความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์และทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน และ 2) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
ในครั้งนี้คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านค่าย จังหวัดระยอง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2554 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 50 คน ที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่มจากจ านวนห้องเรียน
ทั้งหมด 8 ห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จ านวน 5 แผน แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
แบบประเมินทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน แบบประเมินความเหมาะสมของปัญหาที่น ามาใช้ในการ 
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จัดการเรียนรู้ และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การค านวณค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และสถิติทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานหลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนมีทักษะ 
การท างานร่วมกับผู้อ่ืนในระดับปานกลาง และนักเรียนส่วนใหญ่เห็นด้วยกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานว่ามีความเหมาะสม 
  สมพร บุญประมวล (2557) ได้ศึกษาการใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad 
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสร้างเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง อนุพันธ์ 
และการแก้โจทย์ปัญหาอนุพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีจุดประสงค์เพ่ือ  
1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องอนุพันธ์ 
และการแก้โจทย์ปัญหาอนุพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
วิธีการสร้างเสริมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมโนทัศน์
ทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่องอนุพันธ์และการแก้โจทย์ปัญหาอนุพันธ์ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ด้วยวิธีการสร้างเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ กับเกณฑ์ร้อยละ 75 3) เพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่องอนุพันธ์และการแก้โจทย์
ปัญหาอนุพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ด้วยวิธีการสร้างเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนพิมายวิทยา 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 จ านวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องอนุพันธ์และการแก้โจทย์ปัญหาอนุพันธ์ของนักเรียนระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad ด้วยวิธีการสร้างเสริม 
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ แบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์และ
แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) ผลวิจัยพบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องอนุพันธ์และการแก้โจทย์ปัญหาอนุพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
โดยการใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad ด้วยวิธีการสร้างเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมโน
ทัศน์ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ส าหรับผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง อนุพันธ์และการแก้โจทย์ปัญหาอนุพันธ์ โดยการใช้โปรแกรม 
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The Geometer’s Sketchpad ด้วยวิธีการสร้างเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ พบว่า นักเรียนมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.89 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.26 
  พงษ์พันธุ์ ไพศาลธรรม (2558) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องการประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้รูปแบบ 
IDEAL ร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad มีจุดประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 2 โดยใช้รูปแบบ IDEAL ร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad 2) เพ่ือเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วน ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้รปูแบบ IDEAL ร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad 
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 3) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่องการประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้รูปแบบ IDEAL 
ร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad หลังเรยีนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 4) เพ่ือศึกษา 
ความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนหลังเรียน เรื่องการประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วน ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้รปูแบบ IDEAL ร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนหนองบัวละครวิทยา ที่เรียนวิชา
คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 6 หน่วยการเรียนรู้ เรื่องการประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วน ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2557 จ านวน 12 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ IDEAL ร่วมกับ
โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad 2) แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบค่าท่ี (t-test) ผลวิจัยพบว่า  
1) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการประยุกต์เกี่ยวกับอัตราส่วน ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้รูปแบบ IDEAL ร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s 
Sketchpad ของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 24.33 หรือคิดเป็นร้อยละ 81.11  
2) นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ IDEAL ร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก 
  วิชชุดา วิศววิลาวัณย์ และชานนท์ จันทรา (2558) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาและความสามารถในการให้เหตุผลทาง 
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คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง “ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์” 
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง “ทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์” โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน 2) ศึกษาความสามารถ
ในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์เรื่อง “ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์” โดยการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน 3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ปัญหา
เป็นฐาน เรื่อง “ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์” ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
ศรัทธาสมุทร จังหวัดสมุทรสงคราม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนศรัทธาสมุทร จังหวัดสมุทรสงคราม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 1 ห้องเรียน 
จ านวนนักเรียน 47 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม จากจ านวนห้องเรียนทั้งหมด 12 ห้องเรียน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ชนิด 1) เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองคือแผนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเรื่อง “ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์” 2) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลประกอบด้วย แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง “ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์” แบบทดสอบความสามารถในการให้เหตุผลทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง“ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์” และแบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานเรื่อง“ทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์” การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การค านวณค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ
ทดสอบค่าที จากผลการวิจัยพบว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 ความสามารถในการให้เหตุผลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนส่วนใหญ่
เห็นด้วยอย่างยิ่งกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานว่ามีความเหมาะสม 
  ปติณญา กันทะวงศ์ (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) เรื่อง การน าสมบัติของรูป
สามเหลี่ยมที่คล้ายกันไปใช้ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เรื่อง การน าสมบัติของรูปสามเหลี่ยมที่คล้ายกันไปใช้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน 
วัดพุทไธศวรรย์ 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
เรื่อง การน าสมบัติของรูปสามเหลี่ยมที่คล้ายกันไปใช้ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน 
วัดพุทไธศวรรย์ กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่นักเรียนปกติชั้นมัธยมศึกษาปีที่3 โรงเรียนวัดพุทไธศวรรย์ 
ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 18 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
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แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 
เป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
ส่วนผลการส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในระดับมากขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 94.76 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 
  ศศิวิมล ศรีวงษ์ และดุจเดือน ไชยพิชิต (2562) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(PBL) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 5 ให้มีคะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และมีจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ 
ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด และ 2) พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช ้
การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่5 ให้มีคะแนนเฉลี่ย 
ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และมีจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 
ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนหนองกุงเซินหนองโนพัฒนา ต าบลหนองกุงเซิน อ าเภอภูเวียง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 27 คน ได้มาจาก
การสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 3 ชนิด ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้ แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ของระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
เรื่อง การบวก การลบ และการคูณทศนิยม จ านวน 12 แผน 2) แบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก การลบ และการคูณทศนิยม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
เป็นข้อสอบแบบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง การบวก การลบ และการคูณทศนิยม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เป็นข้อสอบแบบปรนัย ชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ สถิติที่ใช้ในการ วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่าร้อยละ ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับร้อยละ 87.41 ของคะแนนเต็ม และมีนักเรียนจ านวน 23 คน ที่ผ่านเกณฑ์ เท่ากับร้อยละ 
85.19 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมดซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ
ร้อยละ 75.67 ของคะแนนเต็ม และมีนักเรียน จ านวน 23 คน ที่ผ่านเกณฑ์เท่ากับร้อยละ 85.19 ของ
จ านวนนักเรียนทั้งหมดซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 
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ปฏิบัติการที่สองซึ่งความสามารถของนักเรียนอยู่ในระดับสูง 
  Thangamani (2019) ได้ศึกษาเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง 
รูปเรขาคณิตสองมิติ โดยใช้โปรแกรม Geometer’s Sketchpad พบว่า 1) นักเรียนที่เรียน 
โดยใช้โปรแกรม Geometer’s Sketchpad มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกับนักเรียนที่เรียนด้วย
การเรียนรู้แบบปกติ 2) โปรแกรม Geometer’s Sketchpad สามารถยกระดับทัศนคติเชิงบวกของ
นักเรียนในการเรียนรู้ได้เพราะ GSP สามารถกระตุ้น สร้างความมั่นใจ และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
ควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง และสามารถเรียนรู้ได้อย่างอิสระ 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ทั้งภายในประเทศและต่างประเทศที่
เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน พบว่าเป็นรูปแบบการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกพัฒนาใน
ด้านของทักษะและความสามารถ โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน มีการคิด
แก้ปัญหา คิดอย่างมีเหตุผลมากข้ึน และโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad เป็นโปรแกรมท่ี
สามารถกระตุ้น สร้างความมั่นใจ และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง และ
สามารถเรียนรู้ได้อย่างอิสระ พร้อมทั้งท าให้ผู้เรียนมีทัศนคติเชิงบวกในวิชาคณิตศาสตร์อีกด้วย 
ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะน ารูปแบบการสอนและโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad มาใช้ในการ
พัฒนาการสอน 
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ตามแนวคิดของ Kemmis 
และ McTaggart เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้ผ่านเกณฑ์
คะแนนร้อยละ 75 โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอน ดังนี้ 
  1. กลุ่มเป้าหมาย 
  2. รูปแบบการวิจัย 
  3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  4. วิธีสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
  5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  6. การจัดกระท ากับข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล 
  7. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
กลุ่มเป้าหมาย 
 
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านไทยสมพร ต าบลหนองกุงทับม้า อ าเภอ 
วังสามหมอ จังหวัดอุดรธานี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเขต 2 ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2563 ทั้งหมด 7 คน เป็นนักเรียนที่มีปัญหาทางด้านความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ จ านวน 7 คน โดยดูจากผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ก่อนเรียน เรื่องปริซึมและทรงกระบอก โดยผู้วิจัยใช้เนื้อหาเรื่องปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
ซึ่งเป็นพ้ืนฐานความรู้ในการเรียน เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ซึ่งนักเรียนเคยเรียนผ่านมาแล้ว 
มาใช้เป็นเนื้อหาในการท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จากผลการ
ทดสอบพบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ทั้ง 7 คน มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ต่ ากว่าเกณฑ์ที่ทางโรงเรียนก าหนดไว้ในแผนการพัฒนาการศึกษาของโรงเรียน 
ที่คะแนนร้อยละ 75 
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รูปแบบการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ตามแนวคิดของ  
Kemmis และ McTaggart (1988 อ้างอิงมาจาก ประสาท เนืองเฉลิม, 2561) มาเป็นแนวทางในการ
ด าเนินการวิจัย โดยผู้วิจัยสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ไว้ทั้งหมด 
10 แผนการจัดการเรียนรู้ ใน 1 แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลา 1 ชั่วโมง ในการท าวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
แต่ละวงจรปฏิบัติการตามข้ันตอน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นที่1 ขั้นการวางแผน (Plan) 
   1. ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์สภาพปัญหาของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชา
คณิตศาสตร์ โดยรวบรวมข้อมูลผลการเรียนของผู้เรียน การสังเกตการณ์พฤติกรรมการแก้ปัญหาและ
การเรียนรู้ของผู้เรียน 
   2. ศึกษาค้นคว้าเอกสาร แนวทางการแก้ปัญหา และรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ใช้
แก้ปัญหาเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน วิเคราะห์หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และสร้าง
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้เรื่องปริซึมและทรงกระบอก แบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แบบสัมภาษณ์นักเรียน และแบบสังเกตพฤติกรรม 
การแก้ปัญหา 
  ขั้นที่ 2 การปฏิบัติตามแผน (Act) 
   เป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยด าเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่จัดท าขึ้นกับกลุ่มเป้าหมาย 
โดยก าหนดเป็นวงจรการปฏิบัติ ดังนี้ 
    วงจรการปฏิบัติที่ 1 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1–5 เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่
เขียนโดยการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
    วงจรการปฏิบัติที่ 2 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6–10 เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่
เขียนโดยการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
และยุทธวิธีการเขียนรูป 
  ขั้นที่ 3 การสังเกตผลที่เกิดจากการปฏิบัติ (Observe) 
   ผู้วิจัยสังเกตและเก็บรวบรวมข้อมูล ขณะปฏิบัติการจัดการเรียนการสอนในแต่ละครั้ง 
โดยสิ่งที่สังเกตเห็นได้คือกระบวนการปฏิบัติ และผลของการปฏิบัติกิจกรรม รวมไปถึงพฤติกรรมที่
สามารถสังเกตเห็นได้ด้วยตา ได้ฟัง และการใช้เครื่องมือดังนี้  
    1. ใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการแก้ปัญหาของผู้เรียนและบันทึกผลของเหตุการณ์
ขณะที่ท าการสอน โดยสังเกตจากกระบวนการการแก้ปัญหาของนักเรียน วิธีการและยุทธวิธีที่ใช้ในการ 
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แก้ปัญหา การท างานร่วมกัน ความรับผิดชอบ และผลงานของผู้เรียน บันทึกพฤติกรรมที่เห็นตาม 
สภาพจริง โดยไม่ใช้ข้อคิดเห็นส่วนตัว 
    2. ใช้แบบสัมภาษณ์นักเรียน เพ่ือที่จะได้ถาม-ตอบ และตรวจสอบความเข้าใจใน
กระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการคิดของนักเรียนในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ความกระตือรือร้น
และความมั่นใจในการตอบค าถาม ก่อนที่นักเรียนจะได้รับการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยใช้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
    3. ใช้แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในการ
ประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยทดสอบนักเรียนเมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ครบทุกแผนในแต่ละวงจร 
  ขั้นที่ 4 การสะท้อนผลหลังการปฏิบัติ (Reflect) 
   1. น าข้อมูลที่ได้จากการสังเกต การสัมภาษณ์ และการท าแบบทดสอบมาวิเคราะห์หา
สาเหตุของปัญหา เพ่ือน าข้อมูล ไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนการสอนให้มี
คุณภาพดียิ่งขึ้น 
   2. หากพบว่าความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนยังไม่ผ่านเกณฑ์ตามท่ีก าหนด 
จะน าข้อมูลที่ได้มาปรับปรุง และออกแบบการจัดการเรียนการสอนในครั้งต่อไป 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้และเครื่องมือที่ใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  เครื่องมือที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ 
   แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องปริซึมและทรงกระบอก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
จ านวน 10 แผน 
  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
   1. แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยให้นักเรียนท า
แบบทดสอบข้อเขียน (Written Test) จ านวน 5 ข้อในการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นักเรียนเมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทุกแผนในแต่ละวงจร และประเมินผลแบบทดสอบ
ข้อเขียนโดยใช้วิธีการให้คะแนนแบบ Analytic Scoring โดยที่นักเรียนจะต้องเขียนแสดงวิธีการ
แก้ปัญหาตามข้ันตอนการแก้ปัญหาของโพลยาให้ครบทั้ง 4 ขั้นตอน เพ่ือให้ผู้สอนทราบถึงแนวการคิด 
และระดับความเข้าใจของนักเรียนโดยตรง  
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   2. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
ในระหว่างการด าเนินการจัดการเรียนการสอนในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบสังเกต
พฤติกรรมแบบตรวจสอบรายการ (Check List) สังเกตการท างาน การท ากิจกรรมและการแก้ปัญหา
ต่าง ๆ ในห้องเรียน ความกระตือรือร้นในการท างาน การแสวงหาความรู้ใหม่ ๆ การตั้งค าถามและ
การตอบค าถามโดยมีครูผู้ช่วยวิจัยเป็นผู้บันทึก 
   3. แบบสัมภาษณ์นักเรียน เพ่ือตรวจสอบมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ และ
กระบวนการในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยลักษณะของค าถามที่ใช้จะไม่ต้องการค าตอบที่เป็น
ผลลัพธ์ของปัญหาเพียงอย่างเดียว แต่จะตรวจสอบความเข้าใจในกระบวนการแก้ปัญหา ตรวจสอบ
ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนว่านักเรียนมีความเข้าใจหรือไม่ สามารถอธิบายงานที่นักเรียนท าได้ชัดเจน
เพียงใด มีวิธีการในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างไร มีความกระตือรือร้นในการตอบค าถามจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดหรือไม่ ตลอดจนรายละเอียดอ่ืน ๆ ที่แบบทดสอบไม่สามารถวัดได้ 
 
วิธีการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องปริซึมและทรงกระบอก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ผู้วิจัยมีขั้นตอนในการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
  1.1 ศึกษาค าอธิบายรายวิชาและจุดประสงค์การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560)  
  1.2 ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
  1.3 วิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้ รวมถึงการก าหนดสัดส่วน
น้ าหนักความส าคัญของเนื้อหา ซึ่งผู้วิจัยได้วิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้เรื่องปริซึมและทรงกระบอก 
ซึ่งแบ่งเป็น 10 แผนการจัดการเรียนรู้ 2 วงจร ตามการออกแบบหน่วยการเรียนรู้ 
  1.4 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้และ
ตัวชี้วัด เรื่องปริซึมและทรงกระบอก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
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ตาราง 2 ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระส าคัญและตัวชี้วัด 
เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

ชื่อแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวน
ชั่วโมง 

วงจรการปฏิบัติที่ 1 
1. ขนมหวานทรง
ปริซึม 

รูปเรขาคณิตสามมิติที่มีฐาน
ทั้งสองเป็นรปูเหลี่ยมที่
เท่ากันทุกประการ ฐานทั้ง
สองอยู่บนระนาบที่ขนานกัน 
และด้านข้างแตล่ะดา้นเปน็
รูปสี่เหลี่ยมด้านขนาน
เรียกว่า ปริซึม 

1. นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะของ
ปริซึมได ้
2. นักเรียนสามารถคิดวิเคราะห์และตอบ
ได้ว่ารูปทรงเรขาคณิตใดเป็นปรซิึมโดย
ค านึงถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ 
3. นักเรียนเข้าเรียนตรงเวลาและส่งงาน
ตามที่ก าหนด 

1 

2. กระดาษห่อ
กล่องของขวัญ 

การหาพื้นที่ผิวของปริซึม ท า
ได้โดย หาพืน้ที่ของด้านข้าง
ทั้งหมด รวมกับพื้นที่ของ
ฐานทัง้สอง 

1. นักเรียนสามารถหาพื้นที่ผิวของปริซึมได้ 
2. นักเรียนสามารถแสดงวิธีการคิด
ค านวณในการหาพื้นทีผ่ิวของปริซึมได้ 
3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการ
เรียนและการแก้ปัญหาใหม่ ๆ ทาง
คณิตศาสตร ์

1 

3. มาทาสบี้านกัน
เถอะ 

การหาพื้นที่ผิวของปริซึม
สามารถน าไปใช้ในการหา
พื้นที่ผิวของสิง่ของที่มี
รูปทรงปริซึมใน
ชีวิตประจ าวนั เช่น การหา
พื้นที่ผิวของผนังห้องเพื่อ
ประมาณจ านวนของสีที่ต้อง
ใช้ ฯลฯ 

1. นักเรียนสามารถหาพื้นที่ผิวของปริซึม 
จากสถานการณ์ปัญหาที่เก่ียวข้องกับ
ชีวิตประจ าวนัได ้
2. นักเรียนสามารถเลือกใช้วิธีการที่
เหมาะสมและแสดงวิธีในการคิดค านวณ
เพื่อหาพื้นที่ผิวของปริซึม โดยค านึงถึง
ความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของ
ค าตอบ 
3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการ
แก้ปัญหาใหม่ ๆ ทางคณิตศาสตร์ 

1 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

ชื่อแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวน
ชั่วโมง 

วงจรการปฏิบัติที่ 1 

4. นมกล่องนี้ มี
ปริมาตรเท่าไร 

การหาปริมาตรของปริซึม
ใดๆ ท าไดโ้ดย การน าพืน้ที่
ฐานคูณด้วยความสงู 

1. นักเรียนสามารถหาปริมาตรของปริซึมได้ 
2. นักเรียนสามารถแสดงวิธีการคิด
ค านวณในการหาปริมาตรของปริซึมได้ 
3. นักเรียนเข้าเรียนตรงเวลาและส่งงาน
ตามที่ก าหนด 

1 

5. อ่างเก็บน้ า การหาปริมาตรของปริซึม 
สามารถน าไปใช้ในการ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
เช่น การหาปริมาตรของน้ า
ในบ่อ ความจุของปบี ฯลฯ 
 

1. นักเรียนสามารถหาปริมาตรของปริซึม 
จากสถานการณ์ปัญหาที่เก่ียวข้องกับ
ชีวิตประจ าวนัได ้
2. นักเรียนสามารถเลือกใช้วิธีการที่
เหมาะสมและแสดงวิธีในการคิดค านวณ
เพื่อหาปริมาตรของปริซึม โดยค านึงถึง
ความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของ
ค าตอบ 
3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการ
แก้ปัญหาใหม่ ๆ ทางคณิตศาสตร์ 

1 

วงจรการปฏิบัติที่ 2 
6. กล่องขนม
ทรงกระบอก 

รูปเรขาคณิตสามมิติที่มีฐาน
สองฐานเปน็รูปวงกลมที่
เท่ากันทุกประการและอยู่บน
ระนาบที่ขนานกัน และเมื่อ
ตัดรูปเรขาคณิตสามมิตนิั้น
ด้วยระนาบที่ขนานกบัฐาน
แล้วจะได้หน้าตัดเปน็วงกลม
ที่เท่ากันทุกประการกับฐาน
เสมอ เรียกรูปเรขาคณิตสาม
มิตินั้นวา่ ทรงกระบอก   

1. นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะของ
ทรงกระบอกได ้
2. นักเรียนสามารถคิดวิเคราะห์และตอบ
ได้ว่ารูปทรงเรขาคณิตใดเป็นทรงกระบอก
โดยค านงึถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ 
3. นักเรียนเข้าเรียนตรงเวลาและส่งงาน
ตามที่ก าหนด 

1 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

ชื่อแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวน
ชั่วโมง 

วงจรการปฏิบัติที่ 2 

7. ที่ใส่ดินสอจาก
กล่องขนม
ทรงกระบอก 

การหาพื้นที่ผิวของ
ทรงกระบอก ท าไดโ้ดย หา
พื้นที่ของด้านข้างทัง้หมด
รวมกับพื้นที่ของฐานทั้งสอง 

1. นักเรียนสามารถหาพื้นที่ผิวของ
ทรงกระบอกได ้
2. นักเรียนสามารถแสดงวิธีการคิด
ค านวณในการหาพื้นทีผ่ิวของทรงกระบอก
ได ้
3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการ
เรียนและการแก้ปัญหาใหม่ ๆ ทาง
คณิตศาสตร ์

1 

8. กระปุกออมสิน
ของฉัน 

การหาพื้นที่ผิวของ
ทรงกระบอกสามารถ
น าไปใช้ในการหาพื้นทีผ่ิว
ของสิ่งของที่เป็น
ทรงกระบอกใน
ชีวิตประจ าวนั เช่น การหา
พื้นที่ผิวของฉลากด้านข้าง
ของกระป๋อง หลังคาผ้าใบ
ของเต๊นท์ที่มีลักษณะเปน็
ทรงกระบอกผ่าคร่ึง ฯลฯ 

1. นักเรียนสามารถหาพื้นที่ผิวของ
ทรงกระบอก จากสถานการณ์ปญัหาที่
เก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวันได ้
2. นักเรียนสามารถเลือกใช้วิธีการที่
เหมาะสมและแสดงวิธีในการคิดค านวณ
เพื่อหาพื้นที่ผิวของทรงกระบอก โดย
ค านึงถึงความถูกต้องและความ
สมเหตุสมผลของค าตอบ 
3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการ
แก้ปัญหาใหม่ ๆ ทางคณิตศาสตร์ 

1 

9. น้ าที่ไม่เต็ม
แก้ว 

การหาปริมาตรของ
ทรงกระบอกท าไดโ้ดย การ
น า พืน้ที่ฐานคูณกับความสูง 

1. นักเรียนสามารถหาปริมาตรของ
ทรงกระบอกได ้
2. นักเรียนสามารถแสดงวิธีการคิด
ค านวณในการหาปริมาตรของ
ทรงกระบอกได ้
3. นักเรียนเข้าเรียนตรงเวลาและส่งงาน
ตามที่ก าหนด 

1 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

ชื่อแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวน
ชั่วโมง 

วงจรการปฏิบัติที่ 2 

10. ความคุ้มค่า
กับการซื้อปลา
กระป๋อง 

การหาปริมาตรของ
ทรงกระบอกสามารถ
น าไปใช้ในการหาปริมาตร
ของสิ่งของในชีวิตประจ าวนั 
เช่น การหาปริมาตรของถัง
เก็บน้ าทรงกระบอก 
ปริมาตรของปลากระป๋อง 
ฯลฯ 

1. นักเรียนสามารถหาปริมาตรของ
ทรงกระบอก จากสถานการณ์ปญัหาที่
เก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวันได ้
2. นักเรียนสามารถเลือกใช้วิธีการที่
เหมาะสมและแสดงวิธีในการคิดค านวณ
เพื่อหาปริมาตรของทรงกระบอก โดย
ค านึงถึงความถูกต้องและความ
สมเหตุสมผลของค าตอบ 
3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการ
แก้ปัญหาใหม่ ๆ ทางคณิตศาสตร์ 

1 

 
  1.5 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ 
  1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือพิจารณา
ตรวจสอบคุณภาพและความถูกต้องเหมาะสม และเสนอแนะแนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
  1.7 ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ ให้ถูกต้องเหมาะสมตาม
ข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา โดยปรับปรุงขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้บางขั้นตอน 
เพ่ือให้สอดคล้องกับเนื้อหา และบรรลุตามจุดประประสงค์การเรียนรู้รวมถึงปรับเปลี่ยนให้เหมาะสม
กับเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
  1.8 น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
และกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการวัดผลและประเมินผลเพื่อตรวจสอบความถูกต้องด้าน
เนื้อหา ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และการใช้ภาษา โดยผู้เชี่ยวชาญประกอบด้วย 
   1.8.1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นครชัย ชาญอุไร ปร.ด.สาขาวิจัยและประเมินผล
การศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิจัยและประเมินผลการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี ผู้เชี่ยวชาญด้านการวิจัยและการประเมินผล 
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   1.8.2 นางกงพิไล อมรินทร์ กศ.ม. สาขาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ ต าแหน่งครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนศรีธาตุพิทยาคม  
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และโปรแกรมGSP 
   1.8.3 นายพิสิทธิ์ น้อยสิงห์ทอง กศ.ม.สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ ต าแหน่งครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนกุมภวาปี 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและการจัดการเรียนรู้ 
   1.8.4 นางสุภา กอล์ท ศษ.ม. สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน (กลุ่มวิชาเฉพาะ 
การสอนคณิตศาสตร์) มหาวิทยาลัยขอนแก่น ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ ต าแหน่งครูช านาญการ
พิเศษ โรงเรียนประจักษ์ศิลปาคาร ผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   1.8.5 นางวรนุช แพะขุนทศ ศษ.ม. สาขาวิชาบริหารการศึกษา มหาวิทยาลัย
กรุงเทพธนบุรี ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ ต าแหน่งครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนศรีธาตุพิทยาคม 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และการจัดการเรียนรู้ 
    โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เกณฑ์ระดับ
ความคิดเห็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยถือเกณฑ์การประเมินระดับ 
คะแนนเฉลี่ย ดังนี้ 
     ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 อยู่ในระดับ เหมาะสมมากที่สุด 
     ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 อยู่ในระดับ เหมาะสมมาก 
     ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 อยู่ในระดับ เหมาะสมปานกลาง 
     ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 อยู่ในระดับ เหมาะสมน้อย 
     ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 อยู่ในระดับ เหมาะสมน้อยที่สุด 
    พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) มีค่าเฉลี่ยรายแผนการจัดการเรียนรู้ 
ตั้งแต่ 4.81–4.96 และในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ เหมาะสมมากท่ีสุด (X̅ = 4.89)  
 2. แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยมีวิธีการสร้าง 
และหาคุณภาพ ดังนี้ 
  2.1 ศึกษาทฤษฎี วิธีสร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  2.2 วิเคราะห์หลักสูตร เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อก าหนดความสัมพันธ์ของ
เนื้อหาและพฤติกรรมชี้วัดด้านการแก้ปัญหา 
  2.3 สร้างแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยเป็น
แบบทดสอบข้อเขียน (Written Test) จ านวน 2 ชุด ชุดละ 5 ข้อ ข้อละ 8 คะแนน รวม 40 คะแนน 
ใช้ในการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนเมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบ
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ทุกแผนในแต่ละวงจร พร้อมสร้างเกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ตามข้ันตอนการแก้ปัญหาของโพลยา โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบ Analytic Scoring ซึ่งเป็นการ
ให้คะแนนแต่ละขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหาโดยผู้วิจัยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ตามแนวคดิของโพลยา โดยมี 4 ขั้นตอน ดังนี้ คือ ขั้นที่1การท าความเข้าใจปัญหา ขั้นที่ 2 การ
วางแผนการแก้ปัญหา ขั้นที่3การด าเนินการตามแผน ขั้นที่4การตรวจสอบผล โดยใช้เกณฑ์การวัด
และประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา Polya (1973) 
และใช้การให้คะแนนแบบทดสอบโดยใช้วิธีการให้คะแนนแบบ Analytic Scoring ซึ่งสอดคล้องกับ
เกณฑ์การประเมินผลแบบวิเคราะห์ของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของสถานบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) อ้างอิงจากแนวคิดของโพลยา (Polya, 1973) โดยมีเกณฑ์ 
การให้คะแนนดังนี้ 
 
ตาราง 3 เกณฑ์การประเมินผลของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของสถาบันส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ตามแนวคิดของโพลยา 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

ระดับ
คะแนน 

พฤติกรรมที่แสดงออก 

ขั้นที่ 1 การท าความ
เข้าใจปัญหา 
 

2 นักเรียนสามารถระบุสิ่งที่โจทยก์ าหนดให้ และสิ่งทีโ่จทย์ต้องการ
ทราบได้ถูกต้องครบถ้วน 

1 นักเรียนสามารถระบุสิ่งที่โจทยก์ าหนดให้และสิ่งทีโ่จทย์ต้องการ
ทราบได้บางส่วน 

0 นักเรียนไม่สามารถแสดงหรือระบุสิ่งทีโ่จทย์ก าหนดให้และสิ่งที่
โจทย์ต้องการทราบ 

ขั้นที่ 2 การวางแผน
การแก้ปัญหา 
 
 
 
 
 
 

2 นักเรียนสามารถวางแผนในการหาค าตอบโดยอาศัยประสบการณ์
เดิมที่มีอยู่เชื่อมโยงกับเงื่อนไขในโจทย์ และระบุมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์และวธิีการที่จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง
และเหมาะสมกับปัญหา 

1 นักเรียนสามารถวางแผนในการหาค าตอบโดยอาศัยประสบการณ์
เดิมที่มีอยู่เชื่อมโยงกับเงื่อนไขในโจทย์ และระบุมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์หรือวิธีการที่จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง
บางส่วน โดยอาจระบุมโนทัศนท์างคณิตศาสตร์ไม่ครบถ้วน หรือ 
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ตาราง 3 (ต่อ) 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

ระดับ
คะแนน 

พฤติกรรมที่แสดงออก 

  ระบุมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ครบถ้วนแต่บอกวิธีการที่ต้องใช้ใน
การแก้ปัญหาไม่ได ้

0 นักเรียนไม่สามารถระบุมโนทัศน์ทางคณติศาสตร์หรือวิธีการที่
จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาได้ หรือระบุไม่ถูกต้องหรือไม่ปฏิบัติเลย 

ขั้นที่ 3 การด าเนินการ
ตามแผน 

2 แสดงวิธีการค านวณที่ถูกต้องและได้ค าตอบที่ถูกต้องครบถ้วน หรือ
ได้ค าตอบที่ถูกต้องครบถ้วนถึงไม่ได้แสดงวิธที าแต่มีอะไรบางอย่างที่
แสดงว่านักเรียนมีวิธีคิดถูกต้องควรให้คะแนนเต็ม  

1 แสดงวิธีการค านวณที่ถูกต้องแตไ่ม่ได้เปลี่ยนหน่วย หรือแสดง
วิธีการท าถูกต้องแต่ค านวณผิดเล็กน้อยหรือค านวณไม่สมบูรณ์ 

0 แสดงวิธีการค านวณผิดและได้ค าตอบที่ผิด หรือได้ค าตอบที่ผิดและ
ไม่มีร่องรอยในการค านวณหรือวิธีการคิดใด ๆ หรือไม่ได้ค าตอบ
และไมไ่ด้แสดงวธิีการค านวณ 

ขั้นที่ 4 การตรวจสอบ
ผล 

2 นักเรียนสามารถใช้ความรู้และมโนทัศนท์างคณติศาสตร์ในการการ
พิสูจน์ หรือพิจารณาได้ว่าการค าตอบที่ได้มีความถูกต้องครบถ้วน 
หรือมีความสมเหตุสมผล หรือพิจารณาได้ว่าการค าตอบทีไ่ด้ 
ไม่ถูกต้อง หรือไม่มีความสมเหตุสมผลแต่สามารถหาวิธีการ
แก้ปัญหาใหม่และปรับปรุงค าตอบให้ถูกต้องสมเหตุสมผลได้ 

1 นักเรียนสามารถใช้ความรู้และมโนทัศนท์างคณติศาสตร์ในการ
พิสูจน์ หรือพิจารณาได้ว่าการค าตอบที่ได้ไม่ถูกต้อง หรือไม่มีความ
สมเหตุสมผลแต่ไมส่ามารถหาวิธีการแก้ปัญหาเพื่อปรับปรุงค าตอบ
ให้ถูกต้องได้ 

0 นักเรียนไม่สามารถใช้ความรู้และมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ในการ
การพิสูจน์ หรือพิจารณาค าตอบหรือความสมเหตุสมผลไดท้ าให้ได้
ค าตอบที่ผิดและไม่มปีรับปรุงค าตอบให้ถูกต้อง 

 
  2.4 น าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่สร้างข้ึนเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม ความถูกต้องเพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข โดยปรับปรุง
แบบทดสอบบางข้อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีต้องการวัดให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
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  2.5 น าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่สร้างข้ึนเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องระหว่างแบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหากับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดเป็นรายข้อ พบว่า
แบบทดสอบมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.80–1.00 
 3. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน ผู้วิจัยมีวิธีการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
  3.1 ศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้อง 
  3.2 ก าหนดกรอบเนื้อหา พฤติกรรม หรือประเด็นที่ต้องการสังเกต ได้แก่ การท างาน 
การท ากิจกรรมต่าง ๆ ในห้องเรียน ความกระตือรือร้นในการท างาน การท ากิจกรรม การแสวงหา
ความรู้และการตอบค าถามในห้องเรียน 
  3.3 สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้ตามขอบข่ายประเด็นและพฤติกรรมที่
ก าหนด 
  3.4 น าแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม และข้อเสนอแนะแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข โดยปรับปรุงข้อความ
เกี่ยวกับการแสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนที่ต้องการสังเกตให้ชัดเจนและสามารถ
สังเกตได้ขณะปฏิบัติกิจกรรม 
  3.5 ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา แล้วน าแบบสังเกตพฤติกรรม
ที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญชุดเดียวกับท่ีตรวจแผนการจัดการเรียนรู้ 
เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม 
  3.6 น าแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ไปใช้เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล  
 4. แบบสัมภาษณ์ ผู้วิจัยมีวิธีการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
  4.1 ศึกษาพฤติกรรมที่จะสัมภาษณ์นักเรียน ได้แก่ ความกระตือรือร้น ความมั่นใจในการ
ตอบค าถาม และความเข้าใจในกระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการคิดของนักเรียนในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ 
  4.2 นิยามข้อค าถามท่ีต้องการสัมภาษณ์ให้ครอบคลุมกับพฤติกรรมที่ต้องการสัมภาษณ์ 
  4.3 ร่างข้อค าถามจากนิยามที่ต้องการสัมภาษณ์ และเรียงล าดับให้ตอบได้อย่างราบรื่น 
  4.4 น าข้อค าถามที่ร่างขึ้น ไปทดลองสัมภาษณ์แล้วปรับปรุงแก้ไขในเบื้องต้น จากนั้น
น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบ 
  4.5 ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา แล้วน าแบบสัมภาษณ์ท่ีได้รับ
การปรับปรุงแก้ไขแล้วไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญชุดเดียวกับที่ตรวจแผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือตรวจสอบ 
หาข้อเสนอและแนวทางในการปรับปรุง  



 

 

 
 86 

  4.6 ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญโดยปรับปรุง แล้วน าแบบสัมภาษณ์
ไปใช้เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลด้วยตนเอง ซึ่งจะท าการเก็บข้อมูลในภาคเรียนที่ 
1 ปีการศึกษา 2563 โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
บ้านไทยสมพร ดังนี้ 
  1. ชี้แจงและท าความเข้าใจกับนักเรียนเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
โดยการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
เพ่ือเตรียมความพร้อมของนักเรียน 
  2. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกับกลุ่มเป้าหมายตามแผนการจัดการเรียนรู้
ที่สร้างขึ้น 
  3. ในระหว่างจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนผู้วิจัย จะท าการเก็บรวบรวมข้อมูล
โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ โดยสังเกตจากพฤติกรรมการเรียนและการร่วมกิจกรรมของ
นักเรียน และใช้แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนเพื่อสัมภาษณ์เกี่ยวกับกระบวนการในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียน และแบบฝึกทักษะ ได้แก่ใบงาน ใบกิจกรรม หรือแบบฝึกหัดที่เกี่ยวกับ
เนื้อหาเรื่องปริซึมและทรงกระบอก  
  4. การสะท้อนผล หลังสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทุกแผนในแต่ละวงจร จะมีการ
ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพ่ือให้ได้ข้อมูลมาสะท้อนผลการปฏิบัติ และ
ปรับปรุงแก้ไขการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวงจรต่อไป 
 
การจัดกระท ากับข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1. ข้อมูลเชิงคุณภาพ น าข้อมูลที่ได้จากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 
และแบบสัมภาษณ์นักเรียน แบบฝึกทักษะต่าง ๆ มาวิเคราะห์ ตีความ สรุปผล และน ามาสะท้อนผล
การปฏิบัติกิจกรรม การจัดการเรียนรู้ เพ่ือปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ในการจัดกิจกรรม 
การจัดการเรียนรู้ และใช้เป็นแนวทางในการปฏิบัติการทดลองหรือการด าเนินการในวงจรต่อไป 
 2. ข้อมูลเชิงปริมาณ น าข้อมูลที่ได้จากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ มาวิเคราะห์ เพ่ือน ามาสะท้อนผลการปฏิบัติในแต่ละวงจร เพื่อปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง
ต่าง ๆ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และใช้เป็นแนวทางในการด าเนินการในวงจรปฏิบัติต่อไป 
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หลังจากด าเนินการสอนเสร็จสิ้นทุกวงจรปฏิบัติการจะน าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ มาค านวณหาค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพื่อเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1. ค่าเฉลี่ย (Mean) หรือเรียกว่าค่ากลางเลขคณิต ค่ามัชฌิมเลขคณิต 
(ประสาท เนืองเฉลิม, 2560) 
 

 
x

x
N


  

 
 เมื่อ x   แทน ค่าเฉลี่ย 
   x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
   N  แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
 
 2. ร้อยละ (Percentage) เป็นค่าสถิติทีน่ิยมใช้กันมากโดยเป็นการเปรียบเทียบความถี่ 
หรือจ านวนที่ต้องการกับความถ่ีหรือจ านวนทั้งหมดที่เทียบเป็น 100 ค่าร้อยละจะแสดงความหมายของ
ค่าและสามารถน าค่าท่ีได้ไปเปรียบเทียบได้ (ประสาท เนืองเฉลิม, 2560) 
 

 
f

p 100
N

   

 
 เมื่อ p แทน ค่าร้อยละ 
   f แทน ความถี่ท่ีต้องการแปลงให้เป็นค่าร้อยละ 
   N แทน จ านวนความถี่ทั้งหมด 
 
 
 
 
 



 

 

 
 88 

 3. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เป็นการวัดการกระจายที่นิยมใช้กันมาก 
เขียนแทนด้วย S.D. (ประสาท เนืองเฉลิม, 2560) 
 

 
2 2n X ( X)

S.D.
n(n 1)

 



 

 
 เมื่อ S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   X  แทน ค่าคะแนน 
   n  แทน จ านวนคะแนนในแต่ละกลุ่ม 
     แทน ผลรวม 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
 
 การวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 
  1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2. ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  
 เพ่ือให้แปลความหมายของการวิเคราะห์ข้อมูลมีความถูกต้อง มีความเข้าใจตรงกัน 
และเป็นสากล ผู้วิจัยจึงก าหนดสัญลักษณ์ ดังนี้ 
  X̅  แทน ค่าเฉลี่ย 
  p  แทน ร้อยละ 
  S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ตามแนวคิดของ Kemmis 
และ McTaggart เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยการจัดการ
เรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยผู้วิจัยได้ใช้แนวการสอนและรูปแบบการวิจัยดังกล่าวในการสร้างแผนการ
จัดการเรียนรู้ โดยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เพื่อน ามาก าหนดเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ซึ่งในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้จะประกอบด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอน 6 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 
ก าหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษา ขั้นที ่4 สังเคราะห์ความรู้ 
ขั้นที ่5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน กลุ่มเป้าหมายในการ
ด าเนินงานวิจัยในครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านไทยสมพร สังกัดส านักงานเขต
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พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 2 จ านวน 7 คน โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์และ
น าเสนอข้อมูล ดังนี้ 
  ผลการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 
  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการปฏิบัติการวิจัยในวงจรที่ 1 มีรายละเอียดดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นการวางแผน (Plan) 
   ผู้วิจัยได้ท าการส ารวจสภาพปัญหาโดยการรวบรวมข้อมูลผลการเรียนของผู้เรียน 
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน และสัมภาษณ์ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ในระดับชั้นอื่น ๆ 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์ พบว่าในการจัดกินกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ที่ผ่านมา ได้มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะ และกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ที่หลากหลาย แต่ในกิจกรรมการเรียนรู้ที่ต้องการให้นักเรียนหาข้อสรุปนั้นนักเรียนต้องให้
ครูบอกแทนการส ารวจ สืบเสาะ ค้นคว้าด้วยตนเองแล้วจ าข้อสรุปนั้นไปใช้อย่างไม่เข้าใจในเงื่อนไข 
ท าให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย และขาดความกระตือรือร้นในการเรียน ขาดมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ และขาดทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ จึงส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ด้วยตนเองจึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์ต่ า ดังจะเห็นได้จากสรุปรายงานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนโรงเรียนบ้านไทยสมพร ปีการศึกษา 2560–2561 ซึ่งมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ ากว่า
เกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้คือร้อยละ 75 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เป็น ชั้นที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ต่ าที่สุด และมีแนวโน้มที่จะลดลง จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยจึงได้ท าการ
วิเคราะห์สภาพปัญหา หาแนวทางในการแก้ปัญหาและออกแบบการจัดการเรียนรู้ รวมถึงศึกษา
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เพ่ือด าเนินการพัฒนาเครื่องมือส าหรับงานวิจัย ซึ่งประกอบไปด้วย แผนการจัดการ
เรียนรู้ จ านวน 5 แผน แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน และแบบสัมภาษณ์ 
  ขั้นที่ 2 ขั้นการปฏิบัติตามแผน (Act) 
   เป็นขั้นที่ผู้วิจัยได้น าแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน และเครื่องมือที่สร้างขึ้นได้
ด าเนินการกับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งมีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน ปรากฏดังตาราง 4 
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ตาราง 4 การปฏิบัติการตามแผนในวงจรที่ 1 
 

แผนที่ เรื่อง วัน/เดือน/ปี 
1 ขนมหวานทรงปริซึม 29/ต.ค./2563 

2 กระดาษห่อของขวัญ 30/ต.ค./2563 

3 มาทาสีบ้านกันเถอะ 3/พ.ย./2563 
4 นมกล่องนี้มีปริมาตรเท่าไร 5/พ.ย./2563 

5 อ่างเก็บน้ า 6/พ.ย./2563 

 
    ขั้นที ่1 ก าหนดปัญหา เป็นขั้นที่ครูผู้สอนให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน 
จากนั้นครูผู้สอนน าปัญหามาจัดเป็นสถานการณ์ต่าง ๆ ผ่าน The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
โดยปัญหาที่ใช้จะเป็นปัญหาที่นักเรียนสามารถพบเจอ และน าไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน 
เพ่ือกระตุ้นความสนใจในการเรียนของนักเรียน 
    ขั้นที ่2 ท าความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นที่นักเรียนในกลุ่มจะต้องร่วมกันท าการ
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาที่ครูจัดขึ้น เพื่ออธิบายข้อมูล เงื่อนไขต่าง ๆ และสิ่งที่ปัญหาต้องการทราบ 
โดยมีครูคอยควบคุม ดูแล แนะน าและตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการคิดและวิเคราะห์ 
    ขั้นที ่3 ด าเนินการศึกษา เป็นขั้นที่นักเรียนในกลุ่มจะต้องช่วยกันคิด 
หรือใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ในการส ารวจความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 
เงื่อนไข และสิ่งที่ปัญหาต้องการทราบ รวมถึงก าหนดสิ่งที่นักเรียนจะต้องศึกษา จากนั้นแบ่งหน้าที่กัน
แล้วด าเนินการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง โดยมีครูผู้สอนคอยให้ก าลังใจ อ านวยความสะดวกและ
แนะน าแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ให้แก่นักเรียน 
    ขั้นที ่4 สังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่นักเรียนน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเองมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม และให้แต่ละกลุ่มน าเสนอแนวคิดและวิธีการ
แก้ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหา จากนั้นให้นักเรียนทุกคนร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ อภิปรายผลและ
วิเคราะห์ความรู้ รวมถึงวิธีต่าง ๆ ที่ได้ศึกษามาว่ามีความถูกต้อง เหมาะสม และเพียงพอต่อการ
น าไปใช้ตอบค าถามหรือไม่ โดยครูผู้สอนร่วมแลกเปลี่ยนข้อมูล ความคิดเห็นต่าง ๆ กับนักเรียนและ
ถามค าถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอด 
    ขั้นที ่5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ เป็นขั้นที่นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุป
และประเมินผลงานของกลุ่มตนเองว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความถูกต้อง เหมาะสม และมีความ
ความสมเหตุสมผลหรือไม่ โดยร่วมกันแสดงความคิดเห็น ตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเอง 
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อย่างอิสระ จากนั้นทุกกลุ่มช่วยกันประมวลผลสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 
โดยครูผู้สอนคอยกระตุ้นนักเรียนให้ร่วมแสดงความคิดเห็น สรุปผลงานของกลุ่ม ตรวจสอบ 
การประมวลผลการสร้างองค์ความรู้ใหม่และพิจารณาความเหมาะสม 
    ขั้นที ่6 น าเสนอและประเมินผลงาน เป็นขั้นที่นักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องน าข้อมูล
ที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้ และน าเสนอเป็นผลงานโดยใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad 
(GSP) ในการสร้างและน าเสนอหน้าชั้นเรียน โดยมีครูผู้สอนประเมินความถูกต้อง 
  ขั้นที่ 3 การสังเกตผลที่เกิดจากการปฏิบัติ (Observe) 
   ขั้นการสังเกตผลที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติ เป็นขั้นที่ผู้วิจัยสังเกตและเก็บรวบรวม
ข้อมูลตามแผนที่วางไว้จากเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในขณะที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน แบบสัมภาษณ์ และใช้แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนเมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1–5 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
    การจัดการเรียนรู้วงจรที่ 1 ที่ใช้การจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จากการสังเกตพฤติกรรม พบว่า  
     ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 นักเรียนส่วนใหญ่มีความ
กระตือรือร้นและให้ความสนใจในสถานการณ์ปัญหาที่ครูผู้สอนจัดขึ้นแต่นักเรียนคนที่ 6 และ 7 
ซึ่งอยู่กลุ่มเดียวกัน ยังคงมีการพูดคุยและหยอกล้อกันและยังไม่สนใจสถานการณ์ปัญหาเท่าท่ีควร 
ผู้วิจัยจึงกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีความกระตือรือร้นและมีความสนใจในการเรียน ท าให้นักเรียนคนที่ 6 
และ 7 พูดคุยหยอกล้อกันน้อยลง เมื่อเข้าสู่แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2–5 นักเรียนส่วนใหญ่รวมถึง
นักเรียนคนที่ 6 และ 7 มีความสนใจในการเรียนเพ่ิมขึ้นและเลิกพูดคุยหยอกล้อกันในขณะที่ครูก าลัง
สอน  
     ขั้นที ่2 ท าความเข้าใจปัญหา ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 นักเรียนในกลุ่มมี
การปรึกษาหารือ ร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหากันภายในกลุ่มค่อนข้างดี แต่เมื่อต้องพูดคุยหรือ
อธิบายนักเรียนส่วนใหญ่ยังคงไม่มีความมั่นใจในการพูด พูดเสียงเบา หรืออธิบายแล้วตามด้วยค าถาม
ว่าใช่ไหมคะ/ครับ ผู้วิจัยจึงได้ท าการสอบถามนักเรียนท าให้ทราบถึงค าตอบที่มีลักษณะคล้ายกันว่า 
ที่ไม่ค่อยมั่นใจเวลาที่พูดหรืออธิบาย พูดเสียงเบา เป็นเพราะกลัวจะพูดหรืออธิบายผิด และยังมีความ
เขินอายอยู่ ผู้วิจัยจึงให้ก าลังใจนักเรียนให้พูดด้วยความมั่นใจถึงผิดพลาดก็ร่วมกันแก้ไขได้ ในแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ 2–4 นักเรียนส่วนใหญ่มีความมั่นใจในการพูดคุย อธิบาย และน้ าเสียงดัง และชัดเจน
ขึ้น และในแผนการเรียนรู้ที่ 5 ที่สถานการณ์ปัญหามีความซับซ้อนมากข้ึนนักเรียนส่วนใหญ่มองข้าม
เงื่อนไขบางเง่ือนไขของสถานการณ์ปัญหาไป จึงท าให้ระบุข้อมูลของสถานการณ์ปัญหาไม่ครบถ้วน 
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ผู้วิจัยจึงตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นการคิดและให้นักเรียนในกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาใหม่อีก
ครั้ง จนได้ข้อมูลที่ครบถ้วนเพียงพอในการแก้ปัญหา   
     ขั้นที ่3 ด าเนินการศึกษา ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 นักเรียนคนที่ 1, 2 
และ 4 สามารถวิเคราะห์สัมพันธ์ระหว่างข้อมูล เงื่อนไข และสิ่งที่ปัญหาต้องการทราบ และระบุสิ่งที่
จะต้องศึกษาเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง นักเรียนคนที่ 3, 5, 6 และ 7 มีส่วนร่วมในการพูดคุย
และร่วมวิเคราะห์สัมพันธ์ระหว่างข้อมูลแต่ยังระบุสิ่งที่ต้องศึกษาไม่ได้ ในการแบ่งหน้าที่กันเพื่อด าเนิน
การศึกษาในช่วงแรกสมาชิกในกลุ่มยังมีความขัดแย้งกันบ้างเล็กน้อย ผู้วิจัยจึงให้ก าลังใจแก่นักเรียน 
เมื่อเริ่มแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 – 5 นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการวิเคราะห์ และพูดคุยกันมากขึ้น 
นักเรียนคนที่ 5 เริ่มระบุสิ่งที่ต้องศึกษาได้ ส่วนนักเรียนคนที่ 3, 6 และ 7 เริ่มมีการระบุสิ่งที่ต้องการ
ศึกษาได้ในบางแผนการจัดการเรียนรู้ 
     ขั้นที ่4 สังเคราะห์ความรู้ นักเรียนคนที่ 1 และ 4 สามารถน าความรู้ที่ได้จาก
การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองมาอธิบายให้เพื่อนฟังได้ถูกต้องชัดเจน นักเรียนคนที่ 2 และ 5 สามารถ
อธิบายให้เพื่อนฟังได้ แต่นักเรียนยังมีความประหม่าและเขินอายที่จะต้องอธิบายให้เพ่ือนในกลุ่มฟัง 
ส่วนนักเรียนคนที่ 3, 6 และ 7 ยังไม่สามารถน าความรู้ที่ตนเองได้ไปศึกษามาอธิบายให้เพ่ือนฟังได้
หรืออธิบายไม่ชัดเจน ผู้วิจัยจึงท าการสอบถามถึงปัญหา จึงท าให้ทราบว่าเนื่องจากนักเรียนอ่านใบ
ความรู้เพียงผ่าน ๆ เท่านั้นเพราะเห็นตัวหนังสือเยอะ ๆ ก็ท าให้ไม่อยากอ่านต่อแล้วและขาดความรู้
พ้ืนฐานเดิมจึงท าการศึกษาความรู้ด้วยตนเองเป็นไปอย่างติดขัด และไม่เข้าใจในเนื้อหาที่ต้องการ
ศึกษาหรือเข้าใจไม่ถูกต้อง ผู้วิจัยจึงให้ก าลังใจให้นักเรียนและร่วมอภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ข้อมูล 
และความคิดเห็นต่าง ๆ กับนักเรียนมากขึ้น รวมถึงคอยตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นนักเรียนให้นักเรียนเกิด
ความคิดรวบยอด 
     ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 พบว่า 
นักเรียนแต่ละกลุ่มสามารถร่วมกันแก้ปัญหาได้ถูกต้อง แต่ยังอธิบายเหตุผลได้ไม่ชัดเจนเท่าที่ควร 
ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2–4 ที่ต้องมีการคิดค านวณพบว่าบางกลุ่มมีการคิดค านวณผิดพลาดใน
ส่วนที่เป็นการหาพื้นที่และการคูณทศนิยม ผู้วิจัยจึงได้สอบถามถึงปัญหา พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ลืม
สูตรการหาพ้ืนที่ของรูปเรขาคณิตสองมิติและลืมวิธีการคูณทศนิยมจึงท าให้เกิดความสับสน ผู้วิจัยจึง
ให้ก าลังใจนักเรียน และตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นความคิดและทบทวนความรู้เดิมเกี่ยวกับสูตรการหาพื้นที่
และการคูณทศนิยม จากการตั้งค าถามผู้วิจัยพบว่า มีนักเรียนเพียง 3 คน เท่านั้นที่พอจะจ าสูตร 
การหาพ้ืนที่และการคูณทศนิยมได้ หลังจากได้ทบทวนและร่วมกันแสดงความคิดเห็นแล้วนักเรียน 
แต่ละกลุ่มสามารถแก้ไขข้อบกพร่องของกลุ่มตนเองได้ดีขึ้น และสามารถสรุปผลงานของกลุ่มตนเองได้ 
ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 นักเรียนกลุ่มหนึ่งแทนจ านวนที่ใช้ในการคิดค านวณไม่ถูกต้อง 
เมื่อสอบถามท าให้พบว่านักเรียนนึกภาพของปัญหาไม่ชัดเจน จึงท าให้เกิดความสับสนและแทนค่าผิด  
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ผู้วิจัยให้ก าลังใจและตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนกลุ่มนี้มองเห็นภาพของปัญหาได้ชัดเจนและ
ร่วมกันแก้ไขข้อบกพร่องอีกครั้ง 
     ขั้นที ่6 น าเสนอและประเมินผลงาน เป็นขั้นที่นักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องใช้
โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ในการน าเสนอผลงานของกลุ่มตนเองในช่วงแรก
นักเรียนยังใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ได้ยังไม่คล่องนักจึงท าให้เกิดความ
ล่าช้าไปบ้าง แต่เมื่อใช้โปรแกรมไปสักพักก็สามารถด าเนินการเร็วขึ้นและทันเวลา ส่วนการน าเสนอ
หน้าชั้นเรียนพบว่าช่วงแรกในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1–3 นักเรียนยังมีความประหม่าและเขินอาย 
ผู้วิจัยจึงกล่าวชมเชย ให้ก าลังใจ ชื่นชมในความพยายามและกล้าแสดงออก ท าให้แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 4 -5 นักเรียนรู้สึกดีและมีความมั่นใจในการน าเสนอมากข้ึน 
  ขั้นที่ 4 การสะท้อนผลหลังการปฏิบัติ (Reflect) 
   จากการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
โปรแกรม (GSP) ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ข้อมูลที่ได้สามารถสรุปได้ ดังนี้ 
    1. เมื่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม 
The Geometer’s Sketchpad (GSP) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ตามวงจรที่ 1 สิ้นสุดลง 
ผู้วิจัยได้ทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โดยใช้แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการตรวจ
แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบ 
Analytic Scoring ที่มีเกณฑ์การประเมิน 3 ระดับ คือ 2 คะแนน, 1 คะแนน และ 0 คะแนน 
ตามแนวคิดของโพลยา ดังตัวอย่างการตรวจให้คะแนน ดังภาพประกอบ 9 
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ภาพประกอบ 9 ตัวอย่างการตอบแบบทดสอบของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 
 
     ผลการตรวจแบบทดสอบความสามารถทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ปรากฏได้ ปรากฏดังตาราง 5 
 

ตาราง 5 แสดงผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วงจรที่ 1 
 
นักเรียนคนที่ คะแนน (40) คิดเป็นร้อยละ 

1 27 67.50 
2 23 57.50 

3 21 52.50 
4 24 60.00 

5 21 52.50 

6 20 50.00 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

นักเรียนคนที่ คะแนน (40) คิดเป็นร้อยละ 

7 20 50.00 

x  156  
X̅ 22.29 

S.D. 2.56 

ร้อยละ 55.71 

 
 จากตาราง 5 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s 
Sketchpad (GSP) พบว่า คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
22.29 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 55.71 ซึ่งพบว่ายังไม่มีนักเรียนที่มีผลคะแนน 
ผ่านเกณฑ์ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือร้อยละ 75 
ผู้วิจัยจึงด าเนินการวิจัยในวงจรที่ 2 ต่อไป 
 
    2. จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนโดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมในการ
แก้ปัญหาและท ากิจกรรมต่าง ๆ ในห้องเรียนตั้งแต่เริ่มต้นจนจบชั่วโมงเรียนในแต่ละครั้งพบว่า
นักเรียนส่วนใหญ่มีความกระตือรือร้นและให้ความสนใจในสถานการณ์ปัญหาที่ครูผู้สอนจัดขึ้น 
นักเรียนมีการปรึกษา หารือ ร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหากันภายในกลุ่มค่อนข้างดี สามารถ
วิเคราะห์สัมพันธ์ระหว่างข้อมูล เงื่อนไข และสิ่งที่ปัญหาต้องการทราบ และระบุสิ่งที่จะต้องศึกษา 
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้องแต่ในสถานการณ์ปัญหาที่ซับซ้อนมากข้ึนนักเรียนส่วนใหญ่จะ
มองข้ามเงื่อนไขบางเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาไป จึงท าให้ระบุข้อมูลของสถานการณ์ปัญหา 
ไม่ครบถ้วน ในการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองมีนักเรียนบางคนเท่านั้นที่มีความอดทนและสามารถ
อธิบายให้เพื่อนฟังได้โดยยังคงประหม่าและเขินอายที่จะต้องอธิบายให้เพ่ือนในกลุ่มฟัง และนักเรียน
ส่วนใหญ่ยังไม่สามารถน าความรู้ที่ตนเองได้ไปศึกษามาอธิบายให้เพื่อนฟังได้หรืออธิบายไม่ชัดเจน 
พูดคุยหยอกล้อกันบ้างขณะที่ครูสอน ตลอดจนขาดทักษะความรู้พ้ืนฐานเดิมทั้งการท่องสูตรคูณ 
การเปลี่ยนหน่วยการวัด และการหาพ้ืนที่ของรูปเรขาคณิตสองมิติจึงท าให้เกิดความผิดพลาดในการ
ค านวณ 
    3. จากการสัมภาษณ์นักเรียนโดยใช้แบบสัมภาษณ์เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจใน
กระบวนการคิดและกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนพบว่านักเรียนบางคนสามารถ
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บอกมโนทัศน์ที่จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้องแต่ยังไม่สามารถอธิบายถึงข้ันตอนหรือวิธีที่ใช้
ในการแก้ปัญหาได้หรือบอกได้แค่บางส่วนเท่านั้นแต่ยังไม่สมบูรณ์ ในการสรุปค าตอบนักเรียนบางคน
ตอบได้ถูกต้องแต่ไม่สามารถอธิบายเหตุผลประกอบได้หรือบอกไม่ได้ว่าค าตอบที่ได้นั้นถูกต้อง 
ครบถ้วน หรือสมบูรณ์หรือไม่ และมีนักเรียนบางคนที่ยังมองสถานการณ์ปัญหาบางสถานการณ์ 
ไม่ออกจึงท าให้ไม่สามารถบอกมโนทัศน์หรือใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหาได้ หรือบอกได้แค่บางส่วน
เนื่องจากขาดความรู้พ้ืนฐานเดิมที่ต้องใช้ในการเชื่อมโยงกับความรู้ใหม่ และตอบค าถามโดยไม่ได้
วิเคราะห์ถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบกับสถานการณ์ปัญหาจึงท าให้ค าตอบที่ได้ผิดพลาด 
     ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ปัญหาเพ่ือหาแนวทางในการแก้ไขและน าไปพัฒนา 
ในวงจรที่ 2 รายละเอียดปรากฏดังตาราง 6 
 

ตาราง 6 ปัญหาและแนวทางการแก้ไข ในวงจรที่ 1 
 

ปัญหา แนวทางการแก้ไข 

ขั้นที่ 1 การท าความเข้าใจปัญหา 
นักเรียนส่วนใหญ่มีความกระตือรือร้นและให้ความสนใจใน
สถานการณ์ปัญหาที่ครูผู้สอนจัดขึ้นแต่นักเรียนคนที่ 6  
และ 7 ยังคงมีการพูดคุยและหยอกล้อกันบ้างในตอนแรก 
นักเรียนส่วนใหญ่ไม่ค่อยมั่นใจเวลาที่พูดหรืออธิบาย 
พูดเสียงเบา เป็นเพราะกลัวจะพูดหรืออธิบายผิด ใน
สถานการณป์ัญหามีความซับซ้อนนักเรียนส่วนใหญ่จะ
มองข้ามเงื่อนไขบางเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาไป 

ผู้วิจัยให้ก าลังใจ และพูดชมเชยให้
นักเรียนมีความมั่นใจ กล้าแสดงออก 
และตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นความคิด
ของนักเรียนให้นักเรียนได้พิจารณา 
สถานการณ์ปัญหาให้ดี  

ขั้นที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา 
นักเรียนส่วนหนึ่งสามารถวิเคราะห์สัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 
เงื่อนไข และสิ่งที่ปัญหาต้องการทราบ และระบุสิ่งที่จะต้อง
ศึกษาเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง แต่นักเรียนคนที่ 3, 
5, 6 และ 7 ยังระบุสิ่งที่ต้องศึกษาไม่ได้หรือระบุได้แต่ไม่
ครบถ้วน  ในช่วงม้ายวงจรนักเรียนคนที่ 5 เริ่มระบุสิ่งที่ต้อง
ศึกษาได้ ส่วนนักเรียนคนที่ 3, 6 และ 7 เริ่มมีการระบุสิ่งที่
ต้องการศึกษาได้ในบางแผนการจัดการเรียนรู้ 

ผู้วิจัยตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นความคิด
ของนักเรียนให้นักเรียนวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหาเพื่อให้นักเรียนได้
ตรวจสอบและพิจารณาให้ดีว่าข้อมูล
ที่มีครบถ้วน และเพียงพอต่อการ
แก้ปัญหา 

  

   



 

 

 
 98 

ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ปัญหา แนวทางการแก้ไข 

ขั้นที่ 3 การด าเนินการตามแผน 
นักเรียนคนที่ 1 และ 4 สามารถน าความรู้ที่ได้จาก
การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองมาอธิบายให้เพื่อนฟังได้ถูกต้อง
ชัดเจน นักเรียนคนที่ 2 และ 5 สามารถอธิบายให้เพ่ือนฟัง
ได้ แต่นักเรียนยังมีความเขินอายที่จะต้องอธิบายให้เพื่อนใน
กลุ่มฟัง ส่วนนักเรียนคนที่ 3, 6 และ 7 ยังไม่สามารถน า
ความรู้ที่ตนเองได้ไปศึกษามาอธิบายให้เพื่อนฟังได้หรือ
อธิบายไม่ชัดเจนเนื่องจากนักเรียนอ่านใบความรู้เพียงผ่าน 
ๆ เท่านั้นเพราะเห็นตัวหนังสือเยอะ ๆ ก็ท าให้ไม่อยากอ่าน 
รวมถึงขาดความรู้พื้นฐานเดิมจึงท าการศึกษาความรู้ด้วย
ตนเองเป็นไปอย่างติดขัด และไม่เข้าใจในเนื้อหาที่ต้องการ
ศึกษาหรือเข้าใจไม่ถูกต้อง 

ผู้วิจัยทบทวนความรู้เดิมหรือเนื้อหา
ที่จ าเป็นต่อการเชื่อมโยงความรู้ใหม่
ก่อนด าเนินการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ จัดเตรียมสื่อในการจัดการ
เรียนรู้ที่น่าสนใจเพิ่มเติม ให้ก าลังใจ
ให้นักเรียนรวมถึงคอยตั้งค าถามเพ่ือ
กระตุ้นนักเรียนให้นักเรียนเกิด
ความคิดรวบยอด 

ขั้นที่ 4 การตรวจสอบผล 
นักเรียนแต่ละกลุ่มสามารถร่วมกันแก้ปัญหาได้ถูกต้อง แต่
ยังอธิบายเหตุผลได้ไม่ชัดเจนเท่าท่ีควร ในส่วนที่ต้องมีการ
คิดค านวณพบว่าบางกลุ่มมีการคิดค านวณผิดพลาด ใน
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 นักเรียนกลุ่มหนึ่งแทนจ านวนที่
ใช้ในการคิดค านวณไม่ถูกต้อง เนื่องจากนักเรียนนึกภาพ
ของปัญหาไม่ชัดเจน จึงท าให้เกิดความสับสนและ 
แทนค่าผิด และใช้เวลาในการท ากิจกรรมนานกว่า 
ชั่วโมงเรียน 

ผู้วิจัยน ายุทธวิธีการเขียนรูปหรือ
แผนภาพมาใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เพิ่มเติม เพราะเป็นยุทธวิธีที่
เหมาะกับปัญหาที่เกี่ยวข้องกับรูป
เรขาคณิต ซึ่งจะท าให้เข้าใจปัญหาได้
ดียิ่งขึ้น 

 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการปฏิบัติการวิจัยในวงจรที่ 2 มีรายละเอียดดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นการวางแผน (Plan) 
   ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลจากวงจรที่ 1 พบว่า คะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 22.29 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 55.71 
ซึ่งยังไม่มีนักเรียนที่มีผลคะแนนผ่านเกณฑ์ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามเกณฑ์ที่
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ก าหนดไว้คือร้อยละ 75 จากการสะท้อนผลในวงจรที่ 1 ปัญหาที่พบคือในสถานการณ์ปัญหามีความ
ซับซ้อนนักเรียนส่วนใหญ่จะมองข้ามเงื่อนไขบางเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหา มีนักเรียนบางส่วน
เท่านั้นที่สามารถวิเคราะห์สัมพันธ์ระหว่างข้อมูล เงื่อนไข และสิ่งที่ปัญหาต้องการทราบและระบุสิ่งที่
จะต้องศึกษาเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง แต่นักเรียนส่วนใหญ่ยังระบุสิ่งที่ต้องศึกษาไม่ได้หรือ
ระบุได้แต่ไม่ครบถ้วน ในการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองนักเรียนส่วนใหญ่ยังไม่สามารถน าความรู้ที่
ตนเองได้ไปศึกษามาอธิบายให้เพื่อนฟังได้หรืออธิบายไม่ชัดเจนเนื่องจากนักเรียนอ่านใบความรู้เพียง
ผ่าน ๆ เท่านั้นเพราะเห็นตัวหนังสือเยอะ ๆ ก็ท าให้ไม่อยากอ่าน รวมถึงขาดความรู้พ้ืนฐานเดิมจึง
ท าการศึกษาความรู้ด้วยตนเองเป็นไปอย่างติดขัด และไม่เข้าใจในเนื้อหาที่ต้องการศึกษา ในส่วนของ
การค านวณพบว่านักเรียนบางคนมีการคิดค านวณผิดพลาดหรือแทนจ านวนที่ใช้ในการคิดค านวณ 
ไม่ถูกต้อง เนื่องจากนักเรียนนึกภาพของปัญหาไม่ชัดเจน จึงท าให้เกิดความสับสนและแทนค่าผิด 
ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้เพ่ิมเติมการทบทวนความรู้เดิมหรือเนื้อหาที่จ าเป็นต่อการเชื่อมโยงความรู้ใหม่ 
ก่อนด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จัดเตรียมสื่อในการจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจเพ่ิมเติม เช่น 
สื่อการเรียนรู้แบบ AR ให้ก าลังใจให้นักเรียนรวมถึงคอยตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นนักเรียนให้นักเรียนเกิด
ความคิดรวบยอด และน ายุทธวิธีการเขียนรูปหรือแผนภาพมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เนื่องจากเป็นยุทธวิธีที่เหมาะกับปัญหาที่เกี่ยวข้องกับรูปเรขาคณิต ซึ่งจะท าให้นักเรียนเข้าใจและ 
มองปัญหาได้ชัดเจนยิ่งขึ้น ในวงจรที่ 2 โดยใช้ร่วมกันกับการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) โดยมีขั้นตอน 6 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ก าหนด
ปัญหา ขั้นที ่2 ท าความเข้าใจปัญหา ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษา ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ขั้นที่ 5  
สรุปและประเมินค่าของค าตอบ ขั้นที่6 น าเสนอและประเมินผลงาน 
  ขั้นที่ 2 ขั้นการปฏิบัติตามแผน (Act) 
   เป็นขั้นที่ผู้วิจัยได้น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงจากการสะท้อนผลในวงจรที่ 1 
มาปรับใช้ และน าไปด าเนินการกับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน 
ปรากฏดังตาราง 7 
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ตาราง 7 การปฏิบัติการตามแผนในวงจรที่ 2 
 

แผนที่ เรื่อง วัน/เดือน/ปี 
6 กล่องขนมทรงกระบอก 10/พ.ย./2563 

7 ที่ใส่ดินสอจากกล่องขนมทรงกระบอก 12/พ.ย./2563 

8 กระปุกออมสินของฉัน 13/พ.ย./2563 
9 น้ าที่ไม่เต็มแก้ว 17/พ.ย./2563 

10 ความคุ้มค่ากับการซื้อปลากระป๋อง 18/พ.ย./2563 

 
    ขั้นที ่1 ก าหนดปัญหา เป็นขั้นที่ครูผู้สอนให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน 
จากนั้นครูผู้สอนน าปัญหามาจัดเป็นสถานการณ์ต่าง ๆ ผ่าน The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
โดยปัญหาที่ใช้จะเป็นปัญหาที่นักเรียนสามารถพบเจอได้ในชีวิตประจ าวัน เพ่ือกระตุ้นความสนใจใน
การเรียนของนักเรียน 
    ขั้นที ่2 ท าความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นที่นักเรียนในกลุ่มจะต้องร่วมกันท าการ
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาที่ครูจัดขึ้น เพื่ออธิบายข้อมูล เงื่อนไขต่าง ๆ และสิ่งที่ปัญหาต้องการทราบ 
โดยมีครูคอยควบคุม ดูแล แนะน าและตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการคิดและวิเคราะห์ 
    ขั้นที ่3 ด าเนินการศึกษา เป็นขั้นที่นักเรียนในกลุ่มจะต้องช่วยกันคิด  
หรือใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ในการส ารวจความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 
เงื่อนไข และสิ่งที่ปัญหาต้องการทราบ รวมถึงก าหนดสิ่งที่นักเรียนจะต้องศึกษา จากนั้นแบ่งหน้าที่กัน
แล้วด าเนินการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง โดยมีครูผู้สอนคอยให้ก าลังใจ อ านวยความสะดวก จัดหาสื่อ
เทคโนโลยีที่ทันสมัยและแนะน าแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ให้แก่นักเรียน 
    ขั้นที ่4 สังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่นักเรียนน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเองมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม และให้แต่ละกลุ่มน าเสนอแนวคิดและวิธีการ
แก้ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหา จากนั้นให้นักเรียนทุกคนร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ อภิปรายผลและ
วิเคราะห์ความรู้ รวมถึงวิธีต่าง ๆ ที่ได้ศึกษามาว่ามีความถูกต้อง เหมาะสม และเพียงพอต่อการ
น าไปใช้ตอบค าถามหรือไม่ โดยครูผู้สอนร่วมแลกเปลี่ยนข้อมูล ความคิดเห็นต่าง ๆ กับนักเรียนและ
ถามค าถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอด 
    ขั้นที ่5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ เป็นขั้นที่นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุป
และประเมินผลงานของกลุ่มตนเองว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความถูกต้อง เหมาะสม และมีความ
ความสมเหตุสมผลหรือไม่ โดยร่วมกันแสดงความคิดเห็น ตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเอง 
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อย่างอิสระ จากนั้นทุกกลุ่มช่วยกันประมวลผลสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 
โดยครูผู้สอนคอยกระตุ้นนักเรียนให้ร่วมแสดงความคิดเห็น สรุปผลงานของกลุ่ม ตรวจสอบ 
การประมวลผลการสร้างองค์ความรู้ใหม่และพิจารณาความเหมาะสม 
    ขั้นที ่6 น าเสนอและประเมินผลงาน เป็นขั้นที่นักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องน าข้อมูล
ที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้ และน าเสนอเป็นผลงานโดยใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad 
(GSP) ในการสร้างและน าเสนอหน้าชั้นเรียน โดยมีครูผู้สอนประเมินความถูกต้อง 
  ขั้นที่ 3 การสังเกตผลที่เกิดจากการปฏิบัติ (Observe) 
   ขั้นการสังเกตผลที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติ เป็นขั้นที่ผู้วิจัยสังเกตและเก็บรวบรวม
ข้อมูลตามแผนที่วางไว้จากเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในขณะที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน แบบสัมภาษณ์ และใช้แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนเมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6–10 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
    การจัดการเรียนรู้วงจรที่ 2 ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้การจัดการเรียนรู้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) และน ายุทธวิธีการเขียนรูป
หรือแผนภาพมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ิมเติม เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ด าเนินการทบทวนความรู้เดิมหรือเนื้อหาที่
จ าเป็นต่อการเชื่อมโยงความรู้ใหม่ก่อนด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนเพ่ือแก้ปัญหา
นักเรียนที่ขาดความรู้พ้ืนฐานเดิม จากการสังเกตพฤติกรรม พบว่า  
     ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา นักเรียนทุกคนมีความตั้งใจ มีความกระตือรือร้นและ
ให้ความสนใจกับสถานการณ์ปัญหามากขึ้นจากวงจรที่ 1 และไม่มีนักเรียนคนใดพูดคุยหรือหยอกล้อ
กันในขณะที่ครูก าลังสอน  
     ขั้นที ่2 ท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนส่วนใหญ่มีการปรึกษา หารือ 
ร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหากันภายในกลุ่มได้ดี นอกจากนี้นักเรียนส่วนใหญ่สามารถวาดรูป
ขึ้นมาเพ่ือช่วยในการท าความเข้าใจปัญหา รวมถึงใช้รูปวาดประกอบการอธิบายข้อมูลและสิ่งที่ปัญหา
ต้องการทราบจากสถานการณ์ปัญหาได้อย่างครบถ้วนและพูดคุยกับสมาชิกในกลุ่มด้วยความชัดเจน 
มั่นใจ แต่ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 นักเรียนคนที่ 6 และ 7 ยังระบุเงื่อนไขของปัญหาได้ไม่ครบแต่
นักเรียนมีความอดทนและพยายามที่จะระบุเงื่อนไขของโจทย์ให้ได้ ผู้วิจัยจึงตั้งค าถามกระตุ้นความคิด
ของนักเรียนเพิ่มเติม จนท าให้สามารถระบุข้อมูลและเงื่อนไขได้ครบถ้วนสมบูรณ์  
     ขั้นที ่3 ด าเนินการศึกษา นักเรียนส่วนใหญ่สามารถเชื่อมโยงความรู้เดิมกับ
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล เงื่อนไข สิ่งที่ปัญหาต้องการทราบ และสามารถระบุเรื่องที่ต้องศึกษา 
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เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาได้ และมีนักเรียนคนที่ 3, 6 และ 7 ที่ยังไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้และระบุ 
สิ่งที่ต้องศึกษาเพื่อแก้ปัญหาได้ในบางแผนการจัดการเรียนรู้ 
     ขั้นที ่4 สังเคราะห์ความรู้ นักเรียนส่วนใหญ่สามารถด าเนินการศึกษาหา
ความรู้ได้ด้วยตนเองและน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้ามาพูดคุย อภิปรายร่วมกันกับสมาชิกใน
กลุ่มได้ถูกต้องชัดเจน นักเรียนคนที่ 2 และ 5 มีความม่ันใจในการพูดคุย อภิปรายมากขึ้น ส่วน
นักเรียนคนที่ 3, 6 และ 7 มีความสนใจในสื่อการเรียนรู้แบบ AR ท าให้การศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง
เป็นไปได้อย่างราบรื่นยิ่งขึ้น ในการอภิปรายแม้จะมีอาการติดขัดบ้างแต่ก็สามารถน าความรู้ที่ตนเองได้
ไปศึกษามาร่วมอภิปรายกับเพ่ือนภายในกลุ่มได้ดีขึ้นกว่าวงจรที่ 1 และแต่ละกลุ่มสามารถน าเสนอ
แนวคิดและวิธีการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ ได้ดียิ่งขึ้น 
     ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ นักเรียนแต่ละกลุ่มสามารถร่วมกัน
แก้ปัญหาได้ดี มีการคิดค านวณผิดพลาดน้อยลงแต่ละกลุ่มมีการแก้ไขข้อบกพร่องได้ดีขึ้น จากการ
สังเกตนักเรียนคนที่ 3, 5 และ 7 ในการบันทึกใบกิจกรรมกลุ่มส่วนใหญ่จะมีส่วนร่วมในการพูดคุย
อภิปรายเท่านั้น ในการค านวณจะมีส่วนในการคิดค านวณจะมีส่วนร่วมน้อยกว่ากว่าสมาชิกคนอื่น ๆ 
ในกลุม่ และเนื่องจากในการค านวณเก่ียวกับเรื่องของทรงกระบอกซึ่งมีค่าของ   มาเก่ียวข้องในการ
คิดค านวณ จึงท าให้ใช้เวลาในการค านวณมากกว่าปกติ 
     ขั้นที ่6 น าเสนอและประเมินผลงาน ในการน าเสนอผลงานของกลุ่ม 
โดยใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ได้ทันเวลา นักเรียนกล้าแสดงออก 
และมีความม่ันใจในการน าเสนอมากข้ึน 
  ขั้นที่ 4 การสะท้อนผลหลังการปฏิบัติ (Reflect) 
   จากการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ข้อมูลที่ได้สามารถสรุปได้ 
มีดังนี้ 
    1. เมื่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม 
The Geometer’s Sketchpad (GSP) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และน ายุทธวิธีการเขียน
รูปหรือแผนภาพมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามวงจรที่ 2 สิ้นสุดลง ผู้วิจัยได้ทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้แบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการตรวจแบบทดสอบความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบ Analytic scoring ที่มีเกณฑ์ 
การประเมิน 3 ระดับ คือ 2 คะแนน, 1 คะแนน และ 0 คะแนน ตามแนวคิดของโพลยา ดังตัวอย่าง
การตรวจให้คะแนน ดังภาพประกอบ 10 
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ภาพประกอบ 10 ตัวอย่างการตอบแบบทดสอบของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 
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    ผลการตรวจแบบทดสอบความสามารถทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ปรากฏได้ ดังตาราง 8 
 

ตาราง 8 แสดงผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วงจรที่ 2 
 
นักเรียนคนที่ คะแนน (40) คิดเป็นร้อยละ 

1 34 85.00 
2 31 77.00 

3 26 65.00 

4 33 82.50 
5 31 77.50 

6 25 62.50 
7 23 57.50 

x  203  

X̅ 29.00 
S.D. 4.28 

ร้อยละ 72.50 

 
 จากตาราง 8 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s 
Sketchpad (GSP) และน ายุทธวิธีการเขียนรูปหรือแผนภาพมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้พบว่า 
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 29.00 จากคะแนนเต็ม  
40 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 72.50 ซึ่งพบว่ามีนักเรียน 4 คน ที่มีผลคะแนนผ่านเกณฑ์ความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือร้อยละ 75 คือนักเรียนคนที่ 1, 2, 4 และ 5 
ส่วนนักเรียน 3 คน มีผลคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไม่ผ่านเกณฑ์ คือ 
นักเรียนคนที่ 3, 6 และ 7 จากการสังเกตนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์เพราะนักเรียนคนที่ 3, 6 และ 7 
บางสถานการณ์ปัญหาที่มีความซับซ้อนนักเรียนไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้และระบุมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์และวิธีการที่ต้องใช้ในแก้ปัญหาได้ การค านวณยังคงมีความผิดพลาด ส่วนการสรุป
ค าตอบนักเรียนคนที่ 3, 6 และ 7 ยังไม่สามารถสรุปค าตอบได้ในบางข้อหรือสรุปค าตอบแบบ 
ไม่ถูกต้อง ไม่สมเหตุสมผล และในการสัมภาษณ์นักเรียนทั้ง 3 คนนี้พบว่า ในบางปัญหานักเรียน 
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ไม่สามารถตอบค าถามของปัญหาเหล่านั้นได้อาจเป็นเพราะช่วงเวลาในการเรียนที่อยู่ในช่วงเวลาบ่าย
จึงส่งผลให้สมองล้ากว่าการเรียนในช่วงเช้า 
 
    2. จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนโดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมในการ
แก้ปัญหาและท ากิจกรรมต่าง ๆ ในห้องเรียนตั้งแต่เริ่มต้นจนจบชั่วโมงเรียนในแต่ละครั้งพบว่า 
นักเรียนมีความกระตือรือร้นและให้ความสนใจกับสถานการณ์ปัญหามากว่าวงจรที่ 1 และ 
ไม่มีนักเรียนคนใดพูดคุยหรือหยอกล้อกันในขณะที่ครูก าลังสอน นักเรียนส่วนใหญ่มีการปรึกษา หารือ 
ร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหากันภายในกลุ่มได้ดีขึ้น นักเรียนส่วนใหญ่สามารถใช้การวาดรูป 
เข้ามาช่วยในการท าความเข้าใจปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาได้ นักเรียนมีความมั่นใจขึ้น แต่นักเรียน
คนที่ 6 และ 7 ยังท าได้ไม่ดีนักแต่สังเกตได้ว่ามีความอดทนและมีความพยายามในการแก้ปัญหา 
มากขึ้น นักเรียนส่วนใหญ่สามารถเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลที่โจทย์
ก าหนดให้ได้ แต่นักเรียนคนที่ 3, 6 และ 7 ที่ยังไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้และระบุสิ่งที่ต้องศึกษา 
เพ่ือแก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาที่มีความซับซ้อนได้ ในการศึกษาความรู้ด้วยตนเองนักเรียนคนที่ 3, 
6 และ 7 มีความสนใจในสื่อการเรียนรู้แบบ AR ท าให้การศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองเป็นไปได้ดียิ่งขึ้น 
ในการอภิปรายแม้จะมีอาการติดขัดบ้างแต่ก็สามารถน าความรู้ที่ตนเองได้ไปศึกษามาร่วมอภิปรายกับ
เพ่ือนภายในกลุ่มได้ดีขึ้นกว่าวงจรที่ 1 นักเรียนแต่ละกลุ่มสามารถร่วมกันแก้ปัญหาได้ดี มีการคิด
ค านวณผิดพลาดน้อยลง นักเรียนคนที่ 3, 5 และ 7 มีส่วนร่วมในการคิดค านวณน้อยกว่ากว่าสมาชิก
คนอ่ืน ๆ 
    3. จากการสัมภาษณ์นักเรียนโดยใช้แบบสัมภาษณ์เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจใน
กระบวนการคิดและกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนพบว่านักเรียนคนที่ 1, 2, 4 
และ 5 สามารถบอกมโนทัศน์ที่จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาและอธิบายถึงข้ันตอนหรือวิธีที่ใช้ในการ
แก้ปัญหาได้ดียิ่งขึ้น ส่วนนักเรียนคนที่ 3 สามารถบอมโนทัศน์ที่จ าเป็นต้องใช้ได้ถูกต้องแต่ยังติดขัดใน
ส่วนของการอธิบายถึงวิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหา นักเรียนคนที่ 6 และ 7 บอกมโนทัศน์ที่ใช้ในการ
แก้ปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางข้อเท่านั้นและยังอธิบายวิธีการในการแก้ปัญหาไม่ได้หรือได้แค่บางส่วน
อาจเป็นเพราะช่วงเวลาในการเรียนที่อยู่ในช่วงเวลาบ่ายจึงส่งผลให้สมองล้ากว่าการเรียนในช่วงเช้า 
ส่วนการสรุปค าตอบนักเรียนคนที่ 1, 2, 4 และ 5 สามารถสรุปค าตอบและอธิบายถึงเหตุผลของ
ค าตอบที่ได้อย่างถูกต้องและสมเหตุสมผลมากขึ้น แต่นักเรียนคนที่ 3, 6 และ 7 ท าได้ดีขึ้นแต่ยังท าได้
ไม่ดีนัก 
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ตาราง 9 ปัญหาและแนวทางการแก้ไข ในวงจรที่ 2 
 

ปัญหา แนวทางการแก้ไข 
ขั้นที่ 1 การท าความเข้าใจปัญหา 
นักเรียนส่วนใหญ่ใช้การวาดรูปขึ้นมาเพ่ือช่วยใน
การท าความเข้าใจปัญหา แต่นักเรียนบางคนยัง
วาดรูปได้ไม่ดีนักท าให้รูปที่นักเรียนใช้ดินสอหรือ
ปากกาวาดลงบนกระดาษไม่สมส่วน หรือเส้นที่
ลากเบี้ยว 

ผู้วิจัยให้ค าแนะน าวิธีการใช้โปรแกรม The 
Geometer’s Sketchpad (GSP) ในการวาดรูป
ให้กับนักเรียนเพ่ิมเติมเป็นรายบุคคล 

ขั้นที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา 
นักเรียนคนที่ 3, 6 และ 7 ที่ยังไม่สามารถ
เชื่อมโยงความรู้และระบุสิ่งที่ต้องศึกษา 
เพ่ือแก้ปัญหาได้ในบางสถานการณ์ปัญหา 
และบางกิจกรรมผู้วิจัยใช้เวลาเกินกว่าเวลาที่
ก าหนด 

ผู้วิจัยควรมีการซักซ้อมก่อนที่จะด าเนินกิจกรรม 
และเตรียมความพร้อมในการติดตั้งสื่อ อุปกรณ์
ต่าง ๆ ก่อนที่จะด าเนินการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ 

ขั้นที่ 3 การด าเนินการตามแผน 
นักเรียนคนที่ 3, 6 และ 7 มีการศึกษาหาความรู้
ด้วยตนเองได้ดีขึ้นแต่ในการอภิปรายจะมีอาการ
ติดขัดบ้าง 

ผู้วิจัยให้ก าลังใจนักเรียน พูดชมเชยเพื่อให้
นักเรียนมีความมั่นใจ กล้าแสดงออกมากข้ึน 

ขั้นที่ 4 การตรวจสอบผล 
นักเรียนคนที่ 3, 5 และ 7 ในการบันทึกใบ
กิจกรรมกลุ่มส่วนใหญ่จะมีส่วนร่วมในการ
ค านวณน้อยกว่ากว่าสมาชิกคนอื่น ๆ ในกลุ่ม 

ผู้วิจัยกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรมมากข้ึน และกล่าวให้ก าลังใจนักเรียน 

 
 ผู้วิจัยได้สรุปผลการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยการจัดการ
เรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ดังนี้ 
  1. ผลการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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ตาราง 10 แสดงผลการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยการจัดการเรียนรู้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม GSP หลังสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทุกแผนในแต่ละ
วงจร 

 

นักเรียนคนที่ 

วงจรที่ 1 วงจรที่ 2 
สรุปผลการทดสอบความสามารถใน

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
สรุปผลการทดสอบความสามารถใน

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
คะแนน (40) ร้อยละ คะแนน (40) ร้อยละ 

1 27 67.50 34 85.00 

2 23 57.50 31 77.00 
3 21 52.50 26 65.00 

4 24 60.00 33 82.50 
5 21 52.50 31 77.50 

6 20 50.00 25 62.50 

7 20 50.00 23 57.50 

x  156  203  
X̅ 22.29 29.00 

S.D. 2.56 4.28 
ร้อยละ 55.71 72.50 

 
 จากตาราง 10 พบว่า ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม 
The Geometer’s Sketchpad (GSP) จากวงจรที่ 1 คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 22.29 คิดเป็นร้อยละ 55.71 ซึ่งพบว่ายังไม่มีนักเรียนที่มีผลคะแนน
ผ่านเกณฑ์ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือนักเรียนต้องได้คะแนนอย่างน้อยร้อยละ 
75 จึงจะผ่านเกณฑ์ จากวงจรที่ 2 คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 29.00 คิดเป็นร้อยละ 72.50 ซึ่งพบว่ามีนักเรียน 4 คน ที่มีผลคะแนนผ่านเกณฑ์ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือร้อยละ 75 
 
 
 



 

 

 
 108 

บทที่ 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
  
 การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ผู้วิจัยสามารถสรุปผล อภิปรายและมีข้อเสนอแนะ 
  1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  2. สรุปผล  
  3. อภิปรายผล 
  4. ข้อเสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ให้ผ่านเกณฑ์คะแนนร้อยละ 75 
 
สรุปผล 
 
 นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม The Geometer’s 
Sketchpad (GSP) ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนกลุ่มเป้าหมายมีคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เฉลี่ยเท่ากับ 22.29 คิดเป็นร้อยละ 55.71 ของคะแนนเต็ม และมีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.56 ซึ่งพบว่ายังไม่มีนักเรียนที่มีผลคะแนนผ่านเกณฑ์ความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ นักเรียนต้องได้คะแนนอย่างน้อยร้อยละ 75 จึงจะผ่านเกณฑ์  
และจากวงจรปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนกลุ่มเป้าหมายมีคะแนนความความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 29.00 คิดเป็นร้อยละ 72.50 ของคะแนนเต็ม และมีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 4.28 ซึ่งพบว่ามีนักเรียนจ านวน 4 คน ที่มีผลคะแนนผ่านเกณฑ์ความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือร้อยละ 75 
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อภิปรายผล 
 
 จากผลการวิจัย อภิปรายผลได้ดังนี้ 
  นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม 
The Geometer’s Sketchpad (GSP) ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนกลุ่มเป้าหมายมีคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เฉลี่ยเท่ากับ 22.29 คิดเป็นร้อยละ 55.71 ของคะแนน
เต็ม และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.56 ซึ่งพบว่ายังไม่มีนักเรียนที่มีผลคะแนนผ่านเกณฑ์
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ นักเรียนต้องได้คะแนนอย่างน้อยร้อยละ 75 
จึงจะผ่านเกณฑ์ และจากวงจรปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนกลุ่มเป้าหมายมีคะแนนความความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 29.00 คิดเป็นร้อยละ 72.50 ของคะแนนเต็ม 
และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.28 ซึ่งพบว่ามีนักเรียนที่มีผลคะแนนไม่ผ่านเกณฑ์ จ านวน 
3 คน จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์สืบเนื่องมาจากท่ีผ่านมานักเรียน 
มีพฤติกรรมการหนีเรียนเป็นบางครั้งจึงส่งผลให้ขาดความต่อเนื่องในการเรียนรู้ ในสถานการณ์ปัญหา
มีความซับซ้อนนักเรียนจะไม่อ่าน ทบทวน วิเคราะห์ปัญหาให้ถี่ถ้วน ประกอบกับขาดความรู้พ้ืนฐาน
เดิมจึงส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถที่จะเชื่อมโยงความรู้หรือมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ได้ ตลอดจน 
ไม่สามารถคิดหาวิธีการแก้ปัญหาได้ การค านวณมีความผิดพลาดสืบเนื่องจากความต่อเนื่องในการ
เรียนที่ขาดหายไป และยังไม่สามารถสรุปค าตอบของปัญหาได้ในบางข้อ หรือสรุปค าตอบแบบ 
ไม่ถูกต้องไม่สมเหตุสมผล ประกอบกับการการสัมภาษณ์นักเรียน 3 คน ดังกล่าวพบว่า ในบางปัญหา
นักเรียนไม่สามารถตอบค าถามของปัญหาเหล่านั้นได้เลย อาจเป็นเพราะขาดความรู้พื้นฐานเดิม และ
พบว่ามีนักเรียนจ านวน 4 คน ที่มีผลคะแนนผ่านเกณฑ์ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือร้อยละ 75 พบว่านักเรียนทุกคนที่มีผลคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ทั้งนี้
อาจเป็นเพราะการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม  The Geometer’s Sketchpad 
(GSP) เพราะการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็น
เครื่องมือในการกระตุ้น และนักเรียนได้ศึกษา ค้นคว้าหาความรู้ ฝึกคิด วิเคราะห์ด้วยตนเอง 
โดยใช้วิธีการที่หลากหลาย ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ สุคนธ์ สินธพานนท์ (2558) ที่กล่าวว่า 
การจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานเป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือกระตุ้นซึ่งจะท าให้
ผู้เรียนให้มีความสนใจ ใฝ่รู้และต้องการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหา ครูผู้สอนมี
การจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนได้เผชิญปัญหาและได้ฝึกกระบวนการวิเคราะห์และแก้ปัญหา 
ท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจปัญหาอย่างชัดเจนและสามารถใช้ทักษะกระบวนการที่น าไปใช้ในการ
แก้ปัญหาอ่ืน ๆ ได้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Firdaus, Wahyudin และ Herman (2017) 
ได้ศึกษาการพัฒนาความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ระหว่างการจัดการ 
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เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและรูปแบบการสอนโดยตรง พบว่า ในการทดสอบก่อนเรียน–หลังเรียน 
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) มีประสิทธิภาพ
มากกว่าในการพัฒนาความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนโดยตรง (DI) 
และจากการสัมภาษณ์นักเรียนทุกคนที่ผ่านเกณฑ์นักเรียนสามารถอธิบายวิธีการในการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง และจากผลการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนทั้ง 4 คน ผู้วิจัยพบว่า
นักเรียนทั้ง 4 คนนี้ให้ความสนใจต่อการจัดกิจกรรม การตอบค าถาม มีความกระตือรือร้นที่จะ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ใหม่ ๆ รวมถึงมีความสนใจที่จะใช้โปรแกรม The Geometer’s 
Sketchpad (GSP) มาช่วยในการแก้ปัญหา โดยใช้ในการสร้างรูปตามสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ 
หรือใช้ตรวจสอบข้อเท็จจริงด้วยตนเอง ส่งผลให้นักเรียนเข้าใจได้ง่ายยิ่งขึ้นและสามารถจดจ าได้ดี 
ท าให้นักเรียนรู้สึกว่าคณิตศาสตร์มีความน่าสนใจและไม่น่าเบื่อ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
กรองทอง ตรีอาภรณ์ (2547) ที่กล่าวว่า โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
เป็นโปรแกรมท่ีช่วยนักเรียนในการสร้างรูปได้ด้วยตนเอง ท าให้ได้ภาพที่เป็นสื่อน าความคิดที่ใช้ในวิชา
คณิตศาสตร์ สามารถแก้ปัญหาและสามารถให้นักเรียนทดลองและทดสอบว่าสิ่งที่สร้างเป็นจริงหรือ
เป็นเท็จได้ด้วยตนเอง ท าให้นักเรียนเข้าใจได้ง่ายและจดจ าได้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้การน าเสนอภาพท่ี
เคลื่อนไหวได้ ท าให้ผู้เรียนรู้สึกว่าวิชาคณิตศาสตร์น่าสนใจและไม่น่าเบื่ออีกต่อไป โปรแกรม 
The Geometer’s Sketchpad (GSP) เป็นโปแกรมที่สามารถเรียนรู้ได้ไม่ยาก และการใช้โปรแกรม 
The Geometer’s Sketchpad (GSP) มาเป็นอุปกรณ์ช่วยสอนนั้น หากครูผู้สอนมีการเตรียมการ
ก าหนดกิจกรรม ก าหนดขั้นตอนต่าง ๆ โดยให้นักเรียนได้มีโอกาสในการปฏิบัติ จะท าให้นักเรียนเกิด
ความมั่นใจและภูมิใจในตนเอง โดยอาจเริ่มจากการแก้ปัญหาจากง่ายไปยากก่อน ซึ่งปัญหาที่ท้าทาย
จะช่วยกระตุ้นความสนใจและมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์งานศิลป์ต่าง ๆ อีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดของ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2548) ที่ได้กล่าวว่า การใช้
โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ไว้ว่า GSP 
เป็นโปรแกรมหนึ่งที่ครูสามารถเรียนรู้ได้ไม่ยากนัก และเกิดแนวคิดในการไปบูรณาการกับการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โปรแกรมนี้สามารถช่วยให้นักเรียน เรียนรู้คณิตศาสตร์ได้
ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตร และสามารถพัฒนานักเรียนให้มีเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีทักษะการจินตนาการ เกิดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ นักเรียน
สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวเองตามความสามารถของตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ที่
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Thangamani (2019) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสองมิติ โดยใช้โปรแกรม Geometer’s 
Sketchpad พบว่า 1) นักเรียนที่เรียนโดยใช้โปรแกรม Geometer’s Sketchpad มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกต่างกับนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบปกติ 2) โปรแกรม Geometer’s 



 

 

 
 111 

Sketchpad สามารถยกระดับทัศนคติเชิงบวกของนักเรียนในการเรียนรู้ได้เพราะ GSP สามารถ
กระตุ้น สร้างความม่ันใจ และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง และสามารถ
เรียนรู้ได้อย่างอิสระ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
  1.1 ในการน าการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ไปใช้ ครูผู้สอนควรศึกษาขั้นตอน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ องค์ประกอบต่าง ๆ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ บทบาทของครูผู้สอน 
และบทบาทของนักเรียนให้เข้าใจ เพื่อให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปได้อย่างถูกต้อง 
และมีประสิทธิภาพสูงสุด 
  1.2 การน าโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ไปใช้ประกอบการสอน
หรือใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้ ครูผู้สอนควรศึกษาวิธีในการใช้งานโปรแกรม และตรวจสอบ
ข้อจ ากัด และอุปกรณ์เครื่องมือต่าง ๆ หากมีข้อจ ากัดหรืออุปกรณ์เครื่องมือต่าง ๆ มีไม่พร้อม 
ไม่เพียงพอ ครูผู้สอนอาจต้องปรับเปลี่ยนสื่อในการจัดการเรียนการสอนโดยปรับให้มีความยืดหยุ่น 
สอดคล้องกับจุดประสงค์ และเหมาะสมกับข้อจ ากัด 
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ในการท าวิจัยในครั้งถัดไปควรมีการเปรียบเทียบตัวแปรอื่น ๆ เช่น ความสามารถใน
การให้เหตุผล ความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ เป็นต้น 
  2.2 ใช้หลักเกณฑ์องค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหา กับสาระการเรียนรู้
อ่ืน ๆ และออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่มีความหลากหลายและสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้มากข้ึน 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้และคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
 
รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน3   รหัสวิชา ค22101    ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3           จ านวน 10 ชั่วโมง 
เรื่อง ขนมหวานทรงปริซึม          จ านวน 1 ช่ัวโมง 
 
มาตรฐานและตัวชี้วัด 
 ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการวัดและน าไปใช้ 
 ม.2/2 ประยุกต์ใช้ความรู้เรื่องปริมาตรของปริซึมและทรงกระบอกในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตจริง 
สาระส าคัญ 
 รูปเรขาคณิตสามมิติที่มีฐานทั้งสองเป็นรูปเหลี่ยมที่เท่ากันทุกประการ ฐานทั้งสองอยู่บน
ระนาบที่ขนานกัน และด้านข้างแต่ละด้านเป็นรูปสี่เหลี่ยมด้านขนาน เรียกว่า ปริซึม 
สาระการเรียนรู้ 
 ลักษณะของปริซึม 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะของปริซึมได้ 
 2. นักเรียนสามารถคิด วิเคราะห์และตอบได้ว่ารูปทรงเรขาคณิตใดเป็นปริซึมโดยค านึงถึง
ความสมเหตุสมผลของค าตอบ 
 3. นักเรียนเข้าเรียนตรงเวลาและส่งงานตามที่ก าหนด 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา 
  1. ครูกล่าวทักทายนักเรียนแล้วน าสนทนาเกี่ยวกับขนมหวานชนิดต่าง ๆ ที่เคยพบเจอ
ในชีวิตประจ าวันพร้อมกับอธิบายเกี่ยวกับลักษณะของขนมชนิดนั้น 
   เช่น ขนมชั้น มีลักษณะเหมือนทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
    ด้านบนกับด้านล่างของขนมชั้น เป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสและมีขนาดเท่ากัน 
    ด้านข้างของขนมชั้น เป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าหรือสี่เหลี่ยมด้านขนาน 
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  2. เมื่อจบการอธิบายครูแบ่งกลุ่มนักเรียนกลุ่มละ 3-5 คน แล้วให้ตัวแทนแต่ละกลุ่ม
ยกตัวอย่างขนมหวานมากลุ่มละ 1 ชนิด พร้อมกับอธิบายว่าลักษณะของขนมชนิดนั้น มีลักษณะเป็น
อย่างไรตามความเข้าใจของนักเรียนให้เวลากลุ่มละ 2 นาที จากนั้นครูน าปัญหามาจัดเป็นสถานการณ์ 
ดังนี้ 
   “คุณแม่และวินนี่ไปซื้อขนมที่ร้านขายขนมแห่งหนึ่ง ในร้านขายขนมแห่งนี้มีขนม
หวานอยู่ท้ังหมด 6 ชนิด ได้แก่ คัพเค้ก, โคลลอน, พุดดิ้ง, เค้ก, ขนมเทียน และวุ้นมะพร้าวใบเตย 
คุณแม่ให้วินนี่ไปเลือกซ้ือขนมมา 2 ชนิด โดยมีข้อแม้ว่าขนมที่เลือกจะต้องมีลักษณะเป็นปริซึม จาก
ขนมหวานทั้ง 6 ชนิด วินนี่จะสามารถเลือกซ้ือขนมชนิดใดได้บ้าง เพราะเหตุใด” 

 

 
 

 ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา 
  1. ครูแจกใบกิจกรรม เรื่องขนมหวานทรงปริซึม แล้วให้นักเรียนในแต่ละกลุ่มร่วมกัน
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มต้องสามารถระบุข้อมูล เงื่อนไขของสถานการณ์
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ปัญหาและสิ่งที่ปัญหาต้องการทราบแล้วจดบันทึกรายละเอียดต่าง ๆ ลงในใบกิจกรรม โดยครูอาจตั้ง
ค าถามเพ่ือให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น ดังนี้ 
   - จากสถานการณ์ปัญหาดังกล่าวนักเรียนได้ทราบข้อมูลเกี่ยวกับอะไรบ้าง 
(แนวการตอบ ในร้านขนมหวานแห่งนี้มีขนมทั้งหมด 6 ชนิด ซึ่งได้แก่ คัพเค้ก, โคลลอน, พุดดิ้ง, เค้ก, 
ขนมเทียน และวุ้นมะพร้าวใบเตย) 
   - เงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหานี้คืออะไร (แนวการตอบ วินนี่ต้องเลือกขนมมา 
2 ชนิด โดยมีเงื่อนไขว่าขนมที่เลือกมาจะต้องมีลักษณะเป็นปริซึม) 
   - สิ่งที่ปัญหาต้องการทราบคืออะไร (แนวการตอบ วินนี่จะสามารถเลือกซ้ือขนม 
ชนิดใดได้บ้าง เพราะเหตุใด) 
 ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษา 
  1. นักเรียนในกลุ่มจะต้องช่วยกันวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล เงื่อนไข และ
สิ่งที่ปัญหาต้องการทราบแล้วร่วมกันก าหนดสิ่งที่ต้องศึกษา เมื่อก าหนดสิ่งที่ต้องศึกษาได้แล้วให้
นักเรียนในกลุ่มแบ่งหน้าที่กันเพ่ือด าเนินการศึกษาจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น อินเทอร์เน็ต, ห้องสมุด
, ใบความรู้ ฯ โดยครูผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกและแนะน าแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ให้เวลาใน
การศึกษา 5 นาที 
 ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
  1. เมื่อนักเรียนแต่ละคนได้ไปศึกษาหาความรู้จากเรื่องที่ก าหนดแล้วให้นักเรียนแต่ละคน
น าความรู้ที่ได้มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ อภิปรายกันภายในกลุ่ม  
  2. จากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเสนอแนวคิดหรือวิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหา ให้เวลา 
แต่ละกลุ่มในการน าเสนอกลุ่มละ 2 นาที 
  3. เมื่อแต่ละกลุ่มน าเสนอแนวคิดหรือวิธีการในการแก้ปัญหาเรียบร้อยแล้ว ครูและ
นักเรียนทุกคนร่วมกันอภิปรายว่าความรู้ที่ได้มานั้น มีความถูกต้อง เหมาะสม และเพียงพอต่อ 
การน าไปใช้ตอบค าถามหรือไม่ ถ้าข้อมูลที่ได้มายังไม่เพียงพอ ให้ร่วมกันอภิปรายและศึกษาค้นคว้า
ข้อมูลเพ่ิมเติม 
 ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ 
  1. นักเรียนทุกคนในกลุ่มร่วมกันสรุปแนวคิดและเหตุผลที่ใช้ในการเลือกซื้อขนมของ 
วินนี่ พร้อมประเมินและตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม และมีความสมเหตุสมผลหรือไม่ ภายใน
กลุ่มของตนเอง โดยมีครูผู้สอนคอยกระตุ้น ตรวจสอบและให้ค าแนะน าเพ่ิมเติม 
  2. จากนั้นทุกกลุ่มร่วมกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง  
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 ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน 
  1. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบและน าเสนอแนวคิดและเหตุผลในการเลือกซื้อขนมท่ีมี
ลักษณะเป็นปริซึมของวินนี่ โดยใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ให้เวลาในการ
สร้าง 10 นาทีและน าเสนอหน้าชั้นเรียนกลุ่มละ 2 นาที โดยมีครูผู้สอนคอยช่วยประเมินความถูกต้อง 
  2. ให้นักเรียนท าแบบฝึกทักษะ เรื่องลักษณะของปริซึม 
สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 สื่อการเรียนรู้ 
  1. ใบความรู้เรื่องลักษณะของรูปทรงเรขาคณิตสามมิติ 
  2. โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
  3. แบบฝึกทักษะ เรื่องลักษณะของปริซึม 
 แหล่งการเรียนรู้ 
  1. อินเทอร์เน็ต 
  2. ห้องสมุด 
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ใบกิจกรรม 
เรื่อง ขนมหวานทรงปริซึม 

 
กลุ่มท่ี ........... 
สมาชิก 1. ..................................................   2. .................................................. 
 3. ..................................................   4. .................................................. 
 5. .................................................. 
ค าชี้แจง: จากสถานการณ์ปัญหาข้างต้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม จดบันทึกรายละเอียดต่าง ๆ ลงในใบ
กิจกรรม 
 
นักเรียนทราบข้อมูลอะไรบ้างจากสถานการณ์ปัญหา 
 
 
สิ่งท่ีปัญหาต้องการทราบ 
 
สิ่งท่ีนักเรียนต้องการศึกษา 
 
 
ความรู้ที่ได้จากการศึกษา 
 
 
 
แนวคิดหรือวิธีการที่จะใช้ในการแก้ปัญหา 
 
 
 
 
สรุปผลงาน 
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แนวทางในการจดบันทึกใบกิจกรรม 
เรื่อง ขนมหวานทรงปริซึม 

 
กลุ่มท่ี ........... 
สมาชิก 1. ..................................................   2. .................................................. 
 3. ..................................................   4. .................................................. 
 5. .................................................. 
ค าชี้แจง: จากสถานการณ์ปัญหาข้างต้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม จดบันทึกรายละเอียดต่าง ๆ ลงในใบ
กิจกรรม 
 
นักเรียนทราบข้อมูลอะไรบ้างจากสถานการณ์ปัญหา 
 - ในร้านขนมหวานแห่งนี้มีขนมทั้งหมด 6 ชนิด ซึ่งได้แก่ คัพเค้ก, โคลลอน, พุดดิ้ง, เค้ก, 
ขนมเทียน และวุ้นมะพร้าวใบเตย 
 - เงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหานี้คือ วินนี่ต้องเลือกขนมมา 2 ชนิดโดยมีเงื่อนไขว่าขนมที่
เลือกมาจะต้องมีลักษณะเป็นปริซึม 
 
สิ่งท่ีปัญหาต้องการทราบ 
 - วินนี่จะสามารถเลือกซ้ือขนมชนิดใดได้บ้าง เพราะเหตุใด 

 
สิ่งท่ีนักเรียนต้องการศึกษา 
 - ปริซึมหรือลักษณะของปริซึม 
 
ความรู้ที่ได้จากการศึกษา 
 รูปเรขาคณิตสามมิติที่มีฐานทั้งสองเป็นรูปเหลี่ยมที่เท่าเหลี่ยมที่เท่ากันทุกประการ ฐานทั้ง
สองอยู่บนระนาบที่ขนานกัน และด้านข้างเป็นรูปสี่เหลี่ยมด้านขนาน เรียกว่า ปริซึม 
 
แนวคิดหรือวิธีการที่จะใช้ในการแก้ปัญหา 
 พิจารณาเลือกขนมทีละชนิดโดยเริ่มสังเกตจากฐาน ว่ามีขนมชนิดใดบ้างท่ีมีฐานสองฐาน 
และมีฐานเป็นรูปเหลี่ยม จากนั้นพิจารณาในส่วนที่เป็นด้านข้างของขนมแต่ละชนิดว่ามีขนมชนิด
ใดบ้างท่ีมีด้านข้างเป็นรูปสี่เหลี่ยมด้านขนาน 
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แนวทางในการจดบันทึกใบกิจกรรม (ต่อ) 
เรื่อง ขนมหวานทรงปริซึม 
 
 
สรุปผลงาน 

จากการศึกษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะของปริซึม จึงท าให้ทราบว่าหากวินนี่
ต้องการเลือกซื้อขนมท่ีมีลักษณะเป็นปริซึม จากร้านขายขนมหวานซึ่งมีขนมหวานทั้งหมด 6 ชนิด 
ขนม 2 ชนิดที่วินนี่จะสามารถเลือกซื้อได้คือขนมเค้ก และวุ้นมะพร้าวใบเตย เพราะขนมทั้ง 2 ชนิด           
มีฐานสองฐาน ฐานทั้งสองอยู่บนระนาบที่ขนานกันและเป็นรูปเหลี่ยมที่มีขนาดเท่ากันทุกประการ 
ด้านข้างของขนมเป็นรูปสี่เหลี่ยมด้านขนาน 
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แบบฝึกทักษะ 
เรื่องลักษณะของปริซึม 

 

    
        กล่อง       ท่อน้ า          ลูกบาส 

          
     ลูกเต๋า        กรวยไอศกรีม 
 
ค าชี้แจง: จงใช้สิ่งของท่ีก าหนดให้ ตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. จากสิ่งของที่ก าหนดให้ สิ่งของชนิดใดที่มีลักษณะเป็นปริซึม เพราะเหตุใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. จากสิ่งของที่ก าหนดให้ สิ่งของชนิดใดที่ไม่มีลักษณะเป็นปริซึม เพราะเหตุใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ชื่อ – สกุล .......................................................................... ชั้น ............... เลขที่ ............ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
 
รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน3      รหัสวิชา ค22101   ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3           จ านวน 10 ชั่วโมง 
เรื่อง มาทาสีบ้านกันเถอะ          จ านวน 1 ช่ัวโมง 
 
มาตรฐานและตัวชี้วัด 
 ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการวัดและน าไปใช้ 
 ม.2/2 ประยุกต์ใช้ความรู้เรื่องปริมาตรของปริซึมและทรงกระบอกในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตจริง 
สาระส าคัญ 
 การหาพ้ืนที่ผิวของปริซึม สามารถน าไปใช้ในการหาพ้ืนที่ผิวของสิ่งของที่มีรูปทรงปริซึมใน
ชีวิตประจ าวัน เช่น การหาพาที่ผิวของผนังห้องเพ่ือประมาณจ านวนของสีที่ต้องใช้ ฯลฯ 
สาระการเรียนรู้ 
 พ้ืนที่ผิวของปริซึม 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถหาพ้ืนที่ผิวของปริซึมจากสถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวันได้ 
 2. นักเรียนสามารถเลือกใช้วิธีการที่เหมาะสมและแสดงวิธีในการคิดค านวณเพ่ือหาพ้ืนที่ผิว
ของปริซึม โดยค านึงถึงความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของค าตอบ 
 3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนและการแก้ปัญหาใหม่ ๆ ทางคณิตศาสตร์ 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา 
  1. ครูน าสนทนาเก่ียวกับสิ่งของในชีวิตประจ าวันที่มีลักษณะเป็นปริซึมพร้อมก าหนด
ขนาดของความยาวในแต่ละด้านของปริซึมนั้น ๆ ด้วย เช่น กล่องนม โดยก าหนดให้กล่องนมกล่องนี้มี
ฐานยาว 4 นิ้ว กว้าง 3 นิ้ว และมีความสูง 10 นิ้ว 
  2. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนกลุ่มละ 3-5 คน แล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันหาพ้ืนที่ผิว
ของกล่องนมตามที่ครูก าหนดให้เวลาในการหา 2 นาที จากนั้นให้ตัวแทนกลุ่มน าเสนอวิธีการหาพ้ืนที่
ผิวของปริซึมตามแนวคิดของกลุ่มตนเอง ให้เวลาในการน าเสนอกลุ่มละ 1 นาที 
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  3. ครูน าปัญหามาจัดเป็นสถานการณ์ ดังนี้ 
   “นาโน ต้องการทาสีห้องนอนของตัวเองใหม่โดยห้องนอนของนาโนมีความกว้าง 
4 เมตร ยาว 6 เมตร และมีความสูง 2.8 เมตร ถ้านาโนต้องการทาสีห้องนอนของตัวเองโดยทาสีแค่ 
บริเวณเพดานและผนังห้องทั้ง 4 ด้าน ถ้าสี 1 แกลลอนสามารถใช้ทาสีบ้านได้ 30 ตารางเมตร 
นาโนจะต้องใช้สีกี่แกลลอนจึงจะเพียงพอต่อการใช้งาน” 
 

 
 
 ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา 
  1. ครูแจกใบกิจกรรม เรื่องมาทาสีบ้านกันเถอะแล้วให้นักเรียนในแต่ละกลุ่มร่วมกัน
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มต้องสามารถระบุข้อมูล เงื่อนไขของสถานการณ์
ปัญหาและสิ่งที่ปัญหาต้องการทราบแล้วจดบันทึกรายละเอียดต่าง ๆ ลงในใบกิจกรรม โดยครูอาจตั้ง
ค าถามเพ่ือให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น ดังนี้ 
   - จากสถานการณ์ปัญหาดังกล่าวนักเรียนได้ทราบข้อมูลเกี่ยวกับอะไรบ้าง 
(แนวการตอบ ห้องนอนของนาโนมีความกว้าง 4 เมตร ยาว 6 เมตร และมีความสูง 2.8 เมตร) 
   - เงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหานี้คืออะไร (แนวการตอบ โจทย์ให้เงื่อนไขว่าสี 
1 แกลลอน สามารถใช้ทาสีบ้านได้ 30 ตารางเมตร) 
   - สิ่งที่ปัญหาต้องการทราบคืออะไร (แนวการตอบ ถ้านาโนต้องการทาสีห้องนอน
ของตัวเองใหม่โดยทาสีแค่บริเวณเพดานและผนังห้องทั้ง 4 ด้าน นาโนจะต้องใช้สีกี่แกลลอนจึงจะ
เพียงพอต่อการใช้งาน) 
 ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษา 
  1. นักเรียนในกลุ่มจะต้องช่วยกันวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล เงื่อนไข และ
สิ่งที่ปัญหาต้องการทราบแล้วร่วมกันก าหนดสิ่งที่ต้องศึกษา เมื่อก าหนดสิ่งที่ต้องศึกษาได้แล้วให้ 
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นักเรียนในกลุ่มแบ่งหน้าที่กันเพ่ือด าเนินการศึกษาจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น อินเทอร์เน็ต,  
ห้องสมุด, ใบความรู้ ฯ โดยครูผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกและแนะน าแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 
ให้เวลาในการศึกษา 5 นาที 
 ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
  1. เมื่อนักเรียนแต่ละคนได้ไปศึกษาหาความรู้จากเรื่องที่ก าหนดแล้วให้นักเรียนแต่ละคน
น าความรู้ที่ได้มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ อภิปรายกันภายในกลุ่ม  
  2. จากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเสนอแนวคิดหรือวิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหา ให้เวลาแต่
ละกลุ่มในการน าเสนอกลุ่มละ 2 นาที 
  3. เมื่อแต่ละกลุ่มน าเสนอแนวคิดหรือวิธีการในการแก้ปัญหาเรียบร้อยแล้ว ครูและ
นักเรียนทุกคนร่วมกันอภิปรายว่าความรู้ที่ได้มานั้น มีความถูกต้อง เหมาะสม และเพียงพอต่อการ
น าไปใช้ตอบค าถามหรือไม่ ถ้าข้อมูลที่ได้มายังไม่เพียงพอ ให้ร่วมกันอภิปรายและศึกษาค้นคว้าข้อมูล
เพ่ิมเติม 
 ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ 
  1. นักเรียนทุกคนในกลุ่มร่วมกันสรุปแนวคิดและเหตุผลที่ใช้ในการหาจ านวนของสีที่นา
โนจะต้องใช้ในการทาสีห้องนอนพร้อมประเมินและตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม และมีความ
สมเหตุสมผลหรือไม่ ภายในกลุ่มของตนเอง โดยมีครูผู้สอนคอยกระตุ้น ตรวจสอบและให้ค าแนะน า
เพ่ิมเติม 
  2. จากนั้นทุกกลุ่มร่วมกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง  
 ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน 
  1. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบและน าเสนอแนวคิดและเหตุผลในการค านวณหาจ านวน
ของสีที่นาโนต้องใช้ในการทาสีห้องนอน โดยใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ให้
เวลาในการสร้าง 10 นาทีและน าเสนอหน้าชั้นเรียนกลุ่มละ 2 นาที โดยมีครูผู้สอนคอยช่วยประเมิน
ความถูกต้อง 
  2. ให้นักเรียนท าแบบฝึกทักษะ เรื่องพ้ืนที่ผิวของปริซึมในชีวิตประจ าวัน 
สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 สื่อการเรียนรู้ 
  1. โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
  2. แบบฝึกทักษะ เรื่องพ้ืนที่ผิวของปริซึมในชีวิตประจ าวัน 
 แหล่งการเรียนรู้ 
  1. อินเทอร์เน็ต 
  2. ห้องสมุด 
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ใบกิจกรรม 
เรื่อง มาทาสีบ้านกันเถอะ 

 
กลุ่มท่ี ........... 
สมาชิก 1. ..................................................   2. .................................................. 
 3. ..................................................   4. .................................................. 
 5. .................................................. 
ค าชี้แจง: จากสถานการณ์ปัญหาข้างต้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม จดบันทึกรายละเอียดต่าง ๆ ลงในใบ
กิจกรรม 
 
นักเรียนทราบข้อมูลอะไรบ้างจากสถานการณ์ปัญหา 
 
สิ่งท่ีปัญหาต้องการทราบ 
 
 
สิ่งท่ีนักเรียนต้องการศึกษา 
 
 
ความรู้ที่ได้จากการศึกษา 
 
 
 
 
แนวคิดหรือวิธีการที่จะใช้ในการแก้ปัญหา 
 
 
 
 
สรุปผลงาน 
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แนวทางในการจดบันทึกใบกิจกรรม 
เรื่อง มาทาสีบ้านกันเถอะ 

 
กลุ่มที่ ........... 
สมาชิก 1. ..................................................   2. .................................................. 
 3. ..................................................   4. .................................................. 
 5. .................................................. 
ค าชี้แจง: จากสถานการณ์ปัญหาข้างตน้ให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม จดบันทึกรายละเอียดต่าง ๆ ลงในใบกิจกรรม 
 
นักเรียนทราบข้อมูลอะไรบ้างจากสถานการณ์ปัญหา 

- ห้องนอนของนาโนมีความกว้าง 4 เมตร ยาว 6 เมตร และมีความสูง 2.8 เมตร 
- สี 1 แกลลอนสามารถใช้ทาสบี้านได้ 30 ตารางเมตร 
 

สิ่งที่ปัญหาต้องการทราบ 
ถ้านาโนต้องการทาสีห้องนอนของตัวเองโดยทาสีแคบ่ริเวณเพดานและผนงัห้องทั้ง 4 ด้าน นาโน

จะต้องใช้สีกี่แกลลอนจงึจะเพียงพอต่อการใช้งาน 
 

สิ่งที่นักเรียนต้องการศึกษา 
- พื้นที่ผิวของปริซึม 

 
ความรู้ที่ได้จากการศึกษา 

- การหาพื้นที่ผิวของปริซึม ท าได้โดย หาพื้นที่ของด้านขา้งทั้งหมดรวมกับพื้นที่ของฐานทั้งสอง 
 

แนวคิดหรือวิธีการที่จะใช้ในการแก้ปัญหา 
พิจารณาการหาพืน้ที่ผวิของปริซึม ท าไดโ้ดย หาพืน้ที่ของด้านข้างทั้งหมดรวมกับพื้นที่ของฐานทั้งสอง

ถ้าเปรียบเทียบระหวา่งปริซึมสีเหลี่ยมผืนผา้กับห้องของนาโน จะได้วา่พื้นที่ของดา้นข้างทั้งหมดของปริซึมก็
คือผนังของห้องนอน และพืน้ทีข่องฐานทั้งสองก็คือพื้นห้องและเพดาน แต่ในสถานการณป์ัญหานี้นาโน
ต้องการทาสีห้องนอนของตัวเองโดยทาสีแค่บริเวณเพดาน และผนังห้องทั้ง 4 ด้าน จึงท าให้ทราบวา่ในส่วนที่
ต้องหาพื้นที่ของฐานทั้งสอง เราจะหาเพียงพื้นที่ของฐาน 1 ฐาน คือส่วนที่เป็นเพดานเทา่นัน้ 
 ดังนั้นในการหาบริเวณทีน่าโนจะทาสีห้อง จึงหาจาก 2 ส่วน คือ 
  1. หาพื้นที่ของด้านข้างทั้งหมดของปริซึมหรือผนังห้อง 
  2. หาพื้นที่ของฐาน 1 ฐาน หรือเพดาน 
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จากนั้นน าพื้นที่ทั้งสองส่วนมารวมกัน เพ่ือหาพ้ืนที่ที่นาโนทาสีห้องนอน แล้วน าไปพิจารณาร่วมกับ
เงื่อนไขท่ีโจทย์ก าหนดที่ว่า สี 1 แกลลอนสามารถใช้ทาสีบ้านได้ 30 ตารางเมตร  
 
 
 
สรุปผลงาน 

หาบริเวณท่ีนาโนจะทาสีห้อง จึงหาจาก 2 ส่วน คือ 
 1. หาพื้นที่ของด้านข้างทั้งหมดของปริซึมหรือผนังห้อง = 2(4×2.8)+2(6×2.8) 
        = 2(11.2)+2(16.8) 
        = 22.4+33.6 
        = 56 ตารางเมตร 
 2. หาพื้นที่ของฐาน 1 ฐาน หรือเพดาน   = 4×6 
        = 24 ตารางเมตร 

ในการทาสีห้องของนาโน จะทาสีทั้งหมด 56+24 = 80 ตารางเมตร 
เนื่องจาก สี 1 แกลลอนสามารถใช้ทาสีบ้านได้ 30 ตารางเมตร และนาโนต้องทาสีห้องนอน

ทั้งหมด 80 ตารางเมตร ดังนั้นนาโนต้องใช้สี 3 แกลลอนจึงจะเพียงพอต่อการใช้งาน 
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แบบฝึกทักษะ 
เรื่องพ้ืนที่ผิวของปริซึมในชีวิตประจ าวัน 

 
1. จากรูป ก าหนดให้กล่องนมกล่องนี่มีฐานกว้าง 5 เซนติเมตร ยาว 12 เซนติเมตร และมีความสูง 
25 เซนติเมตร ถ้าต้องการท าฉลากที่มีความกว้าง 10 เซนติเมตรรอบกล่องนมกล่องนี้ กระดาษท่ี
ใช้ท าฉลากจะต้องมีขนาดเท่าใด (ไม่ค านวณในส่วนที่ติดกาว) 

 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ชื่อ – สกุล .......................................................................... ชั้น ............... เลขที่ ............ 
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ตาราง 11 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

เนื้อหาสาระของการประเมิน 
แผนการจัดการเรยีนรู้ที ่

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 เฉลี่ย 

การวิเคราะห์หน่วยการเรยีนรู้            

1. สอดคล้องกับมาตรฐานและตัวชีว้ัดของ
หลักสูตร 5.00 5.00 4.80 5.00 4.80 4.80 4.80 5.00 4.80 5.00 4.9 

จุดประสงค์การเรียนรู ้            

1. ครอบคลุมและสอดคล้องกับสาระการ
เรียนรู ้ 5.00 5.00 4.80 5.00 4.80 4.80 5.00 4.80 5.00 5.00 4.92 

2. เขียนถูกต้องตามหลกัและวิธกีารและ
ครอบคลุมด้าน K, P, A 5.00 4.80 4.80 5.00 4.80 4.80 4.60 4.80 5.00 4.80 4.84 

สาระการเรยีนรู้            

1. สอดคล้องและถูกต้องตามหลักวิชาการ 4.80 4.80 5.00 5.00 4.80 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 4.94 

2. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 4.80 5.00 4.60 5.00 5.00 4.80 5.00 5.00 5.00 4.92 

กระบวนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้            

1. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 4.80 5.00 5.00 4.60 4.80 4.80 5.00 5.00 5.00 4.90 

2. เป็นไปตามรูปแบบการเรียนรู้แบบ
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ GSP 5.00 5.00 4.80 4.80 4.60 4.80 4.80 5.00 4.80 5.00 4.86 

3. กิจกรรมน่าสนใจและเหมาะสมกับ
นักเรียน 5.00 5.00 5.00 5.00 4.80 4.60 5.00 5.00 5.00 5.00 4.94 

4. นักเรียนมีส่วนร่วมในกจิกรรมการเรียนรู้ 5.00 5.00 5.00 5.00 4.80 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 4.98 

สื่อการเรียนการสอน            

1. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.80 4.80 5.00 4.80 5.00 4.80 4.80 4.80 5.00 5.00 4.88 

2. เหมาะสมกับเนื้อหา 5.00 4.80 5.00 4.80 4.80 4.60 4.80 4.80 5.00 5.00 4.86 

3. เหมาะสมกับนกัเรียน 5.00 4.80 4.80 5.00 4.80 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 4.94 

การวัดและประเมินผล            

1. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ 
ตั้งไว้ 5.00 4.80 4.80 5.00 5.00 4.80 4.80 4.80 5.00 5.00 4.90 

2. มีเกณฑ์การวัดผลที่ชัดเจน 4.80 4.60 4.80 4.60 4.80 4.60 4.60 4.80 5.00 4.80 4.74 

3. มีการประเมินผลอยา่งหลากหลาย 5.00 4.80 4.80 5.00 4.80 5.00 5.00 4.80 4.80 4.80 4.88 

เฉลี่ย 4.96 4.85 4.89 4.91 4.81 4.83 4.85 4.91 4.96 4.96 4.89 

แปลผล 
เหมาะ
สมมาก
ที่สุด 

เหมาะ
สมมาก
ที่สุด 

เหมาะ
สมมาก
ที่สุด 

เหมาะ
สมมาก
ที่สุด 

เหมาะ
สมมาก
ที่สุด 

เหมาะ
สมมาก
ที่สุด 

เหมาะ
สมมาก
ที่สุด 

เหมาะ
สมมาก
ที่สุด 

เหมาะ
สมมาก
ที่สุด 

เหมาะ
สมมาก
ที่สุด 

เหมาะสม
มากที่สุด 
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ภาคผนวก ค 
ผลการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
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ตาราง 12 การวิเคราะห์ตัวชี้วัด/เนื้อหา สาระการเรียนรู้แกนกลางของแบบทดสอบ 
เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

ข้อ ตัวช้ีวัด/เนื้อหา ข้อค าถาม 
ระดับ

พฤติกรรม 
คะแนน 

+1 0 -1 

1 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐาน
เกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเน
ขนาดของสิ่งที่ต้องการวัดและ
น าไปใช้ 
ตัวช้ีวัด ม.2/2 ประยุกต์ใช้ความรู้
เรื่องปริมาตรของปริซมึและ
ทรงกระบอกในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตจริง 

 
จากรูปหากจะซื้อกล่องใส่ขนมให้
ตรงกับความต้องการของเอมอร 
จะสามารถเลือกซื้อกล่องขนม
หมายเลขใดได้บ้าง เพราะเหตุใด 

ความเข้าใจ    

2 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐาน
เกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเน
ขนาดของสิ่งที่ต้องการวัดและ
น าไปใช้ 
ตัวช้ีวัด ม.2/2 ประยุกต์ใช้ความรู้
เรื่องปริมาตรของปริซมึและ
ทรงกระบอกในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตจริง 

นานาต้องการท ามุ้งคลมุเตยีงทรง
ปริซึมสี่เหลี่ยมผืนผ้า โดยเตียงของ
นานากว้าง 180 เซนติเมตร และ
ยาว 200 เซนติเมตร ถ้านานา
ต้องการท ามุ้งให้มีขนาดเท่ากับ
เตียงพอดีและมีความสูงจากพ้ืน 
150 เซนติเมตร นานาจะต้องซื้อ
ผ้าส าหรับท ามุ้งอย่างน้อยกี่ตาราง
เมตร 

การน าไปใช้    

3 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐาน
เกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเน
ขนาดของสิ่งที่ต้องการวัดและ
น าไปใช้ 
ตัวช้ีวัด ม.2/2 ประยุกต์ใช้ความรู้
เรื่องปริมาตรของปริซมึและ
ทรงกระบอกในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตจริง 

ห้องนั่งเล่นทรงปริซึม
สี่เหลี่ยมผืนผ้าห้องหนึ่งกว้าง 5 
เมตร และยาว 6 เมตร สูง 3 เมตร 
ในห้องมีหน้าต่าง 4 บาน หน้าต่าง
แต่ละบานมีความกว้าง 0.6 เมตร 
ยาว 0.9 เมตร  ถ้าพ่อจ้างช่างมา
ทาสีห้องนั่งเล่นใหม่โดยไม่ทาพ้ืน 
เพดานและบริเวณที่มีหน้าต่าง 
โดยช่างทาสีคดิค่าบริการตาราง
เมตรละ 50 บาท พ่อจะต้อง
จ่ายเงินเท่าไร 

การน าไปใช้    
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 

ข้อ ตัวช้ีวัด/เนื้อหา ข้อค าถาม 
ระดับ

พฤติกรรม 
คะแนน 

+1 0 -1 
4 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐาน

เกี่ยวกับการวัด วัดและ
คาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการ
วัดและน าไปใช้ 
ตัวช้ีวัด ม.2/2 ประยุกต์ใช้
ความรู้เรื่องปริมาตรของปริซึม
และทรงกระบอกในการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์และ
ปัญหาในชีวิตจริง 

ตู้เลี้ยงปลาทรงสีเ่หลีย่มมมุฉากมี
ความกว้าง 15 เซนตเิมตร ยาว 25 
เซนติเมตร สูง 20 เซนติเมตร ถ้า
ใส่น้ าไว้เพียงครึ่งถัง อยากทราบว่า
ปริมาตรของน้ าในถังจะเป็นเท่าใด 

การน าไปใช้    

5 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐาน
เกี่ยวกับการวัด วัดและ
คาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการ
วัดและน าไปใช้ 
ตัวช้ีวัด ม.2/2 ประยุกต์ใช้
ความรู้เรื่องปริมาตรของปริซึม
และทรงกระบอกในการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์และ
ปัญหาในชีวิตจริง 

ปีบน้ ามันพืชทรงสี่เหลี่ยมใบหนึ่งมี
ฐานเป็นรูปสี่เหลี่ยมจตัุรสัยาวด้าน
ละ 30 เซนติเมตร ปีบสูง 55 
เซนติเมตร บรรจุน้ ามันพืชเต็มปีบ 
ถ้าแบ่งน้ ามันพืชใส่ถุง ถุงละ 0.75 
ลติรจนหมดปบี จะได้น้ ามันพืช
อย่างมากกี่ถุง (ก าหนดให้ 1 ลิตร 
= 1,000 ลูกบาศก์เซนติเมตร) 

การน าไปใช้    
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ตาราง 13 การวิเคราะห์ตัวชี้วัด/เนื้อหา สาระการเรียนรู้แกนกลางของแบบทดสอบ 
เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

ข้อ ตัวช้ีวัด/เนื้อหา ข้อค าถาม 
ระดับ

พฤติกรรม 
คะแนน 

+1 0 -1 

1 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจ
พื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัด
และคาดคะเนขนาดของสิ่งที่
ต้องการวัดและน าไปใช้ 
ตัวช้ีวัด ม.2/2 ประยุกต์ใช้
ความรู้เรื่องปริมาตรของปริซึม
และทรงกระบอกในการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์และ
ปัญหาในชีวิตจริง 

 
จากภาพท่ีก าหนดให้ สิ่งของใน
ภาพใดบ้างที่มีลักษณะเป็น
ทรงกระบอกพร้อมให้เหตุผล
ประกอบ 

ความเข้าใจ    

2 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจ
พื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัด
และคาดคะเนขนาดของสิ่งที่
ต้องการวัดและน าไปใช้ 
ตัวช้ีวัด ม.2/2 ประยุกต์ใช้
ความรู้เรื่องปริมาตรของปริซึม
และทรงกระบอกในการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์และ
ปัญหาในชีวิตจริง 

ท่อนไม้ทรงกระบอกท่อนหนึ่ง 
หน้าตัดมรีัศมเีท่ากับ 7 เซนติเมตร 
ยาว 0.72 เมตร จงหาพ้ืนท่ีผิวของ
ไม้ท่อนนี ้

การน าไปใช้    

3 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจ
พื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัด
และคาดคะเนขนาดของสิ่งที่
ต้องการวัดและน าไปใช้ 
ตัวช้ีวัด ม.2/2 ประยุกต์ใช้
ความรู้เรื่องปริมาตรของปริซึม
และทรงกระบอกในการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์และ
ปัญหาในชีวิตจริง 

วีนัสต้องการห่อของขวัญที่บรรจุ
ในกล่องทรงกระบอกท่ีมี
เส้นผา่ศูนย์กลางของฐานยาว 4.2 
นิ้ว และสูง 10.5 นิ้ว วีนัสจะต้อง
ต้องกระดาษห่อของขวัญไว้อย่าง
น้อยกี่ตารางนิ้ว 

การน าไปใช้    
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ตาราง 13 (ต่อ) 
 

ข้อ ตัวช้ีวัด/เนื้อหา ข้อค าถาม 
ระดับ

พฤติกรรม 
คะแนน 

+1 0 -1 
4 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจ

พื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัด
และคาดคะเนขนาดของสิ่งที่
ต้องการวัดและน าไปใช้ 
ตัวช้ีวัด ม.2/2 ประยุกต์ใช้
ความรู้เรื่องปริมาตรของปริซึม
และทรงกระบอกในการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์และ
ปัญหาในชีวิตจริง 

ท่อระบายน้ าท่อนหนึ่งยาว 45 
เซนติเมตร วัดเส้นผ่านศูนย์กลาง
ภายในและภายนอกได้ 8 
เซนติเมตรและ 10 เซนตเิมตร 
ตามล าดับ จงหาปรมิาตรของวัสดุ
ที่ใช้ท าท่อระบายน้ าท่อนนี้ 

การน าไปใช้    

5 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจ
พื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัด
และคาดคะเนขนาดของสิ่งที่
ต้องการวัดและน าไปใช้ 
ตัวช้ีวัด ม.2/2 ประยุกต์ใช้
ความรู้เรื่องปริมาตรของปริซึม
และทรงกระบอกในการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์และ
ปัญหาในชีวิตจริง 

ปลากระป๋องบรรจุในกระป๋อง
ทรงกระบอกสองชนิดที่มีความจุ
เท่ากัน และมีขนาดดังรูป จงหา
ความสูง (h) ของกระป๋องใบเตี้ย 
(ความยาวท่ีก าหนดให้มหีน่วยเป็น
เซนติเมตร) 
 

การน าไปใช้    
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ตาราง 14 ผลการวิเคราะห์แบบทดสอบเพ่ือหาความตรงของเนื้อหา ของแบบทดสอบความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ปริซึมและทรงกระบอก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ท้ายวงจรปฏิบัติการที่ 1 

แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ท้ายวงจรปฏิบัติการที่ 2 

ข้อ
ที ่

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
(คนที่) (IOC) 

ข้อ
ที ่

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
(คนที่) (IOC) 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1 1 +1 +1 +1 +1 +1 1 
2 +1 +1 0 +1 +1 0.8 2 0 +1 +1 +1 +1 0.8 

3 +1 0 +1 +1 +1 0.8 3 +1 +1 +1 +1 +1 1 

4 +1 +1 +1 0 +1 0.8 4 +1 +1 0 +1 +1 0.8 
5 +1 1 +1 +1 +1 1 5 +1 +1 +1 +1 +1 1 

 
หมายเหตุ  +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ในข้อนั้น 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ในข้อนั้น 
  -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบไม่ได้วัดจุดประสงค์ในข้อนั้น 
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ตาราง 15 ผลการทดสอบท้ายวงจรที่ 1 แยกตามความสามารถในการแก้ปัญหา คือ การท าความ
เข้าใจปัญหา การวางแผนการแก้ปัญหา การด าเนินการตามแผน และการตรวจสอบผล 

 

คนที่ 
คะแนน 

รวม 
(40 คะแนน) 

ร้อยละ 
ผลการ
ประเมิน 

การท าความ
เข้าใจปัญหา 

การวางแผน
การแก้ปัญหา 

การด าเนินการ
ตามแผน 

การ
ตรวจสอบผล 

1 8 7 5 7 27 67.50 ไม่ผ่าน 
2 7 6 5 5 23 57.50 ไม่ผ่าน 

3 6 5 5 5 21 52.50 ไม่ผ่าน 

4 7 7 5 5 24 60.00 ไม่ผ่าน 
5 6 5 5 5 21 52.50 ไม่ผ่าน 

6 5 5 5 5 20 50.00 ไม่ผ่าน 
7 5 5 5 5 20 50.00 ไม่ผ่าน 

 
ผลการทดสอบท้ายวงจรที่ 2 แยกตามความสามารถในการแก้ปัญหา คือ การท าความเข้าใจปัญหา 
การวางแผนการแก้ปัญหา การด าเนินการตามแผน และการตรวจสอบผล 
 

คนที่ 
คะแนน 

รวม 
(40 คะแนน) 

ร้อยละ 
ผลการ
ประเมิน 

การท าความ
เข้าใจปัญหา 

การวางแผน
การแก้ปัญหา 

การด าเนินการ
ตามแผน 

การ
ตรวจสอบผล 

1 10 10 7 7 34 85.00 ผ่าน 

2 10 9 6 6 31 77.00 ผ่าน 

3 9 7 5 5 26 65.00 ไม่ผ่าน 
4 10 9 7 7 33 82.50 ผ่าน 

5 10 9 6 6 31 77.50 ผ่าน 

6 8 7 5 5 25 62.50 ไม่ผ่าน 
7 8 5 5 5 23 57.50 ไม่ผ่าน 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างภาพสื่อการเรียนรู้จีเอสพี และภาพการจัดกิจกรรม 
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ภาพสื่อการเรียนรู้ เรื่อง ลักษณะของปริซึม 
 

 
 

ภาพประกอบสถานการณ์ปัญหา เรื่อง ลักษณะของปริซึม 
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ภาพประกอบสถานการณ์ปัญหา เรื่อง พื้นที่ผิวของทรงกระบอก 
 

 
 

ภาพประกอบสถานการณ์ปัญหา เรื่อง ปริมาตรของทรงกระบอก 
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นักเรียนก าลังด าเนินการศึกษาค้นคว้าตามหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย 
 

 
 

นักเรียนน าแสดงวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
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ความพยายามของนักเรียนในการวาดรูปทรงกระบอก 
 

 
 

นักเรียนก าลังสร้างทรงกระบอกจากโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
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ภาพแสดงบรรยากาศในการเรียน 
 

 
 

นักเรียนน าแสดงวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 



 

 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นางสาวเจตสุภา สังข์ทองดี 
วันเกิด วันที่ 12 สิงหาคม พ.ศ. 2537 
สถานที่เกิด อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 126 หมู่ที่ 1 ต าบลศรีธาตุ  
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