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บทคัดย่อ 

  
    การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย คือ 1) เพ่ือพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม  2) เพ่ือศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติกับระดับทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบ
รา กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/6 โรงเรียนสารคามพิทยาคม ส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 26 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 ซึ่งนักเรียนกลุ่มที่มีคะแนนทักษะ
การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ต่ ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม มีจ านวน 37 คน รูปแบบการ
วิจัย คือ การวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research) ซึ่งประกอบด้วย 3 วงจร
ปฏิบัติการ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา 2) แบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์  3) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ 4) แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 5) 
แบบสัมภาษณ์นักเรียน และ 6) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์
สัน 

    ผลวิจัยปรากฏดังนี้ 

        1) นักเรียนมีคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ที่ได้จากแบบทดสอบวัด
ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์หลังจากที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราในวงจรปฏิบัติการที่  1 2 และ 3 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 

 



 

 

  จ 

45.45 57.49 และ 62.78 ตามล าดับ เมื่อน าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ใน
ระดับต่ ากว่าเกณฑ์ ผ่านเกณฑ์ และพอใช้ ตามล าดับ อีกทั้งจากการสังเกตพฤติกรรมการเชื่อมโยง
ความรู้ทางคณิตศาสตร์จากแบบสังเกตพฤติกรรมพบว่า นักเรียนสามารถระบุความรู้ต่างๆทาง
คณิตศาสตร์ที่จ าเป็นในการแก้ปัญหาได้อย่างครบถ้วน และยังสามารถน าเอาความรู้เหล่านั้นมาท าการ
เชื่อมโยงกันอย่างเป็นเหตุเป็นผลได้ โดยครูเพียงแค่ให้ค าแนะน า ชี้แนะแนวทาง และสนับสนุน 

        2) คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ มีความสัมพันธ์กันทางบวกด้วยระดับความสัมพันธ์สูงมากอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

        3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราอยู่ในระดับมาก 

 
ค าส าคัญ : ปัญหาเป็นฐาน, จีโอจีบรา, ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์, การวิจัยในชั้นเรียน 
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ABSTRACT 

  
    The proposes of this study were 1) to develop the students’ 

mathematical connection skills in order to pass the criteria of 50 percent of full 
score, 2) to study the relationship between the students’ learning achievement and 
mathematical connection skills, and 3) to study the students’ satisfaction toward the 
problem-based learning with GeoGebra program learning activities. The target group 
was 45 students of grade II student in academic year 2017 from 
Sarakhampittayakhom School, Muang, Mahasarakham. The research methodology is 
classroom action research which consists of three cycles. The research instruments 
were: 1) 12 lesson plans of the problem-based learning with GeoGebra program, 2) 
the mathematical connection skills test, 3) the learning achievement test, 4) the 
observation form, 5) the interview form, and 6) the satisfaction toward learning 
activity test. The data was analyzed by using mean, percentage, standard deviation 
and Pearson correlation coefficient. The results were as follows 

    1. The students’ mathematical connection skills mean scores in the 
first, the second, and the third cycle were 45.43, 57.47 and 62.76 percent 
respectively. Students can identify all mathematical knowledges which necessary to 
use in solving problems. Moreover, students be able to connect all mathematical 
knowledges together reasonably which a little recommendations guidance and 

 



 

 

  ช 

support from teacher. 

    2. The relationship between students’ learning achievement and 
mathematical connection skills was positive, at a high level, with a statistical 
significance at the level of .05. 

    3. The level of students’ satisfaction toward problem-based learning 
with GeoGebra program learning activities was in high level. 

 
Keyword : Problem-based learning, GeoGebra, Mathematical connection skill, 
Classroom action research 
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ดร.ทรงศักดิ ์ภูสีอ่อน กรรมการสอบ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างยิ่ง 

ขอกราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์ตรวจและแก้ไขเครื่องมือ
ที่ใช้ในการท าวิจัยตลอดจนค าแนะน าต่างๆที่เป็นประโยชน์ต่อการท าการวิจัยในครั้งนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณผู้อ านวยการโรงเรียนสารคามพิทยาคม คณะครูและนักเรียนโรงเรียน
สารคามพิทยาคม อ าเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม ที่ให้ความอนุเคราะห์ในการใช้โรงเรียนเป็นสถานที่
เก็บรวบรวมข้อมูลในการท าวิจัยและคอยอ านวยความสะดวกต่างๆท าให้การวิจัยในครั้งนี้ส าเร็จไปได้
ด้วยดี 

ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา และครอบครัวของผู้วิจัย ที่คอยให้การสนับสนุน คอยให้
ก าลังใจ ซึ่งเป็นแรงผลักดันที่มีส่วนท าให้การด าเนินงานวิจัยครั้งนี้ส าเร็จไปได้ด้วยดี 

ขอขบพระคุณสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (สสวท.) ที่ได้สนับสนุน
ทุนการศึกษาในโครงการส่งเสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  
(สควค.) และขอบขอบพระคุณผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่านที่ได้ให้การช่วยเหลือประสานงานในโครงการ
จนส าเร็จลุล่วงด้วยดี และท าให้การด าเนินงานวิจัยเป็นไปด้วยความราบรื่น 

คุณค่าและประโยชน์จากการท าวิจัยในครั้งนี้  ผู้วิจัยขอมอบบูชาพระคุณบิดามารดา ครู
อาจารย์ ตลอดจนผู้มีพระคุณทุกท่านที่ได้อบรมสั่งสอนให้ความรู้อันมีค่าแก่ผู้ศึกษาค้นคว้าจนสามารถจน
สามารถจัดท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยดี 
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บทที่ 1  
บทน า 

 

ภูมิหลัง 
  
 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิด
สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีระเบียบแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์
ได้อย่างถี่ถ้วน รอบคอบ ช่วยคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา น าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้
อย่างถูกต้อง เหมาะสม นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืนๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดี
ขึ้น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 56)  
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ซึ่งเป็นสาระที่ 6 ได้ก าหนดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไว้ 5 ทักษะ คือ การแก้ปัญหา การให้
เหตุผล การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่างๆทาง
คณิตศาสตร์และการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆและความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 47) โดยเฉาะอย่างยิ่งทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์เป็นทักษะที่
จ าเป็นของนักเรียนซึ่งกระทรวงศึกษาธิการได้ระบุถึงการพัฒนาทักษะกระบวนการเชื่อมโยงว่า ในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ที่ต้องการให้นักเรียนมีความรู้และพ้ืนฐานในการน าไป
ศึกษาต่อ จ าเป็นจะต้องเชื่อมโยงเนื้อหาภายในวิชาคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน เชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่น ๆ โดยใช้คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้และแก้ปัญหาแล้ว ยังจ าเป็นต้องน า
คณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ดังนั้นครูผู้สอนคณิตศาสตร์มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่
จะต้องปรับเปลี่ยนวิธีสอนของตนให้เข้ากับยุคสมัย โดยจัดการเรียนการสอนด้วยการบูรณาการเนื้อหา
สาระที่มีความเกี่ยวข้องกันมาสัมพันธ์ให้เป็นเรื่องเดียวกัน และจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้ความเข้าใจในลักษณะที่เป็นองค์รวม และสามารถน าความรู้ ความเข้าใจไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ (ทิศนา แขมมณี, 2559: 146-147) สอดคล้องกับแนวคิดของการประเมินผล
นักเรียนนานาชาติ หรือ PISA (Program for International Student Assessment)  ซึ่งองค์กรที่
รับผิดชอบคือ OECD (Organization for the Economic Cooperation and Development) ซ่ึง
เป็นองค์กรของ 34 ประเทศท่ีพัฒนาแล้วทางเศรษฐกิจ ซึ่งข้อสอบ PISA เป็นข้อสอบที่ออกแบบมา
เพ่ือทดสอบว่านักเรียนจะสามารถน าสิ่งที่ได้เรียนในห้องเรียน ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิต
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จริงหรือสถานการณ์จริงได้หรือไม่ โดยข้อสอบ PISA ไม่ได้ให้ความส าคัญเกี่ยวกับความจ าด้านเนื้อหา
ของนักเรียน แต่เป็นการทดสอบว่านักเรียนมีทักษะในการอ่านเพื่อท าความเข้าใจกับปัญหา และ
สามารถแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมหรือไม่ ซึ่งในปี 2015 พบว่านักเรียนไทยมีคะแนนการ
สอบ PISA ในวิชาคณิตศาสตร์เฉลี่ย 415 คะแนน จากคะแนนเต็ม 1,000 คะแนน โดยจัดอยู่ในกลุ่มที่
ต่ ากว่าค่าเฉลี่ยของ OECD โดยมีคะแนนเฉลี่ยทั่วโลกอยู่ที่ 490 คะแนน (OEDC, 2017) จากผล
คะแนนดังกล่าวสามารถบอกได้ว่านักเรียนไทยมีทักษะทางคณิตศาสตร์ที่ต่ าเมื่อเทียบกับนักเรียนใน
ประเทศอ่ืน เพ่ือเป็นการยืนยันปัญหาเกี่ยวกับทักษะทางคณิตศาสตร์โดยเฉพาะทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนไทย ผู้วิจัยได้น าแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ที่
อ้างอิงมาจากงานวิจัยของ อรรจนีย์ ชูช่วยสุวรรณ (2552: 94-112) ซึ่งเป็นงานวิจัยที่เกี่ยวกับการ
พัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ภายในวิชาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ข้อสอบที่ใช้
เป็นข้อสอบแบบอัตนัยที่ให้นักเรียนได้เขียนอธิบายแนวคิด องค์ความรู้ต่างๆ และการน าเอาแนวคิด
และองค์ความรู้เหล่านั้นมาท าการเชื่อมโยงเพ่ือท าการแก้สถานการณ์ปัญหา มาทดสอบกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5/6 โรงเรียนสารคามพิทยาคม จังหวัดมหาสารคาม ปีการศึกษา 2560 จ านวน 45 
คน ซึ่งผู้วิจัยเลือกแบบทดสอบมาใช้จ านวน 2 ข้อ ข้อละ 4 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 8 คะแนน 
จากนั้นผู้วิจัยได้น าคะแนนของนักเรียนแต่ละคนที่ได้มาเทียบเป็นร้อยละ เพ่ือน าไปจัดระดับทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ซึ่งคะแนนจากแบบทดสอบถูกแบ่งออกเป็น 5 ระดับคือ 
คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ระดับดีมาก ดี พอใช้ ผ่านเกณฑ์ และต่ ากว่าเกณฑ์ (ส านัก
นิเทศและพัฒนามาตรฐานการศึกษา, 2545: 126 อ้างอิงจาก อรรจนีย์ ชูช่วยสุวรรณ, 2552: 67) 
พบว่าไม่มีนักเรียนที่ได้คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ในระดับดีมากและดี แต่มีนักเรียนที่
ได้คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ในระดับพอใช้จ านวน 4 คน ในระดับผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
50 ของคะแนนเต็ม จ านวน 4 คน และในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม มีจ านวน 37 
คน ซึ่งนักเรียนในกลุ่มระดับต่ ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็มนี้จะไม่สามารถน าความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ต่างๆที่ได้เรียนมาแล้วมาท าการเชื่อมโยงเพ่ือใช้ในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 
บางคนสามารถน าความรู้มาเชื่อมโยงได้ แต่เป็นความรู้ที่ไม่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่ก าหนด นั้นคือ
นักเรียนไม่สามารถระบุได้อย่างถูกต้องว่าในแต่ละปัญหาจ าเป็นต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่อง
ใดบ้าง ส่งผลให้ค าตอบหรือกระบวนการที่ได้มีความผิดพลาด 
 ผู้วิจัยจึงได้ท าการค้นคว้าแนวคิดและทฤษฏีด้านการเรียนและการสอนเพ่ือที่จะน ามาใช้ใน
การพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน พบว่าการท่ีนักเรียนจะพัฒนาความคิด
ทางคณิตศาสตร์ได้ดีนั้น สถานการณ์ปัญหาที่ครูน ามาจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดทาง
คณิตศาสตร์เป็นสิ่งที่ส าคัญ การเรียนการสอนต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดและแก้ปัญหาด้วยตนเอง
อย่างอิสระซึ่งมีส่วนมีส่วนช่วยในการจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและ
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ความถนัดของผู้เรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล และผู้สอนควรท าหน้าที่เป็นที่ปรึกษา
ให้ค าแนะน าและชี้แนะข้อบกพร่องของผู้เรียน นอกจากนั้นการจัดการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียน
เรียนเป็นกลุ่ม มีการร่วมกันคิด ร่วมกันแก้ปัญหา อภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันละกัน 
จะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทั้งด้านความรู้ ทักษะ/กระบวนการคิด และมีประสบการณ์มากข้ึน (สสวท., 
2560: 172-173) ซึ่งจะเห็นได้ว่าสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem Based Learning: PBL) โดยการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัด
สภาพการณ์ของการเรียนการสอนที่ใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
เป้าหมาย โดยผู้สอนอาจน าผู้เรียนไปเผชิญกับปัญหาจริง หรือผู้สอนอาจจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียน
เผชิญกับปัญหา และฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปัญหาและแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งจะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและวิธีการที่หลากหลายในการ
แก้ปัญหา รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ เกิดทักษะกระบวนการคิดและกระบวนการแก้ปัญหา
ต่างๆ (ทิศนา แขมมณี, 2559: 137-138) ซึ่งจะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
สามารถพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนได้ เนื่องจากเป็นรูปแบบการเรียนการ
สอนที่ให้นักเรียนได้เผชิญกับปัญหาจริง ได้คิดและหาหนทางในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง มีการร่วมกัน
คิด ร่วมกันแก้ปัญหา อภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันละกัน นอกจากนี้ สื่อการเรียนก็
จัดเป็นส่วนหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนที่จะช่วยให้เพิ่มความเข้าใจในด้านเนื้อหาของนักเรียน
ได้มากข้ึน เนื่องจากสื่อการเรียนรู้เป็นเครื่องมือส่งเสริมและสนับสนุนการจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้
นักเรียนเข้าถึงความรู้ ทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะตามมาตรฐานของหลักสูตรได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ สื่อการเรียนรู้มีอยู่หลายประเภท  ทั้งสื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยี และ
เครือข่ายการเรียนรู้ต่างๆที่มีอยู่ในท้องถิ่น การเลือกใช้สื่อควรเลือกใช้ให้เหมาะสมกับระดับของ
พัฒนาการ และรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลายของผู้เรียน การจัดหาสื่อการเรียนรู้ ผู้เรียนและผู้สอน
สามารถจัดท าและพัฒนาขึ้นเอง  หรือปรับปรุงเลือกใช้อย่างมีคุณภาพจากสื่อต่างๆที่มีอยู่รอบตัว เพ่ือ
น ามาใช้ประกอบในการจัดการเรียนรู้ที่สามารถส่งเสริมและสื่อสารให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2553: 6-7) 
 สื่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้รับความสนใจเป็นอย่างมากในปัจจุบันนี้ เนื่องจากเป็นสื่อการ
เรียนรู้ที่สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน อีกท้ังในปัจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมหรือแอพพลิเคชั่น
ต่างๆ ให้มีประสิทธิภาพมากข้ึนประกอบกับการพัฒนาความเร็วในการประมวลผลของคอมพิวเตอร์ที่
เร็วกว่าเดิมเป็นอย่างมาก อันจะส่งผลให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายและมากกว่าเดิม รวมทั้งยังสามารถ
ช่วยในเรื่องกระบวนการเรียนการสอนของตัวผู้สอนด้วย เพราะในตัวโปรแกรมมีเครื่องมือต่างๆที่
สามารถใช้งานได้ทันทีและมีความแม่นย ามากกว่าการวาดหรือค านวณด้วยตัวเองเป็นอย่างมาก ส่งผล
ให้ครูสามารถใช้เวลากับการสอนทฤษฏีและเนื้อหา เทคนิคต่างๆได้มากขึ้น โดยปัจจุบันมีโปรแกรม
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ทางคณิตศาสตร์ที่มีชื่อว่า จีโอจีบรา (GeoGebra Program) ซึ่งเป็นโปรแกรมทางคณิตศาสตร์ที่ได้รับ
ความนิยมจากครูคณิตศาสตร์และผู้ใช้มากกว่าหนึ่งล้านคนทั่วโลก (International GeoGebra 
Institute: 2017) โปรแกรมจีโอจีบราได้รับการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง ท าให้มีประสิทธิภาพเพียงพอ
ในการน ามาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนได้ โปรแกรมจีโอจีบราเป็นโปรแกรมประเภทที่สามารถ
น ามาใช้งานได้ฟรี (Freeware) โดยไม่ต้องเสียเงินหรือค่าลิขสิทธิ์ใดๆท้ังสิ้น อันเกิดจากการร่วมมือกัน
ในการพัฒนาของบุคคลต่างๆในวงการคณิตศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ เพ่ือให้ผู้เรียนและผู้สอนมี
โปรแกรมท่ีสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้โดยไม่มีข้อผูกมัดทางด้านลิขสิทธิ์ อีกท้ังหากผู้ใช้งานมี
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมยังสามารถช่วยปรับปรุงแก้ไขให้โปรแกรมมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้นได้ โปรแกรมจีโอจีบราเป็นโปรแกรมทางคณิตศาสตร์แบบพลวัต (Dynamic Mathematics 
Software) ที่เหมาะกับการศึกษาในทุกระดับชั้น โดยสามารถน าความรู้ทางด้านคณิตศาสตร์ในด้าน
ต่างๆมาประยุกต์เพ่ือสร้างเป็นเครื่องมือ จ าลอง และสื่อการสอนได้ เช่น เรขาคณิต พีชคณิต กราฟ 
สถิติ และแคลคูลัส เป็นต้น ซึ่งสามารถสร้างได้อย่างสะดวกและรวดเร็วเพราะมีเครื่องมือส าเร็จรูปที่
โปรแกรมมีให้แล้วอย่างมากมาย เช่น เครื่องมือวงกลม เส้นตรง การวัดขนาด เครื่องมือวาดกราฟ เป็น
ต้น โปรแกรมจีโอจีบรา ได้รับความนิยมอย่างรวดเร็ว โดยมีผู้ใช้งานมากกว่าหนึ่งล้านคนจากท่ัวทุกมุม
โลก อีกทั้งยังเป็นผู้น าในด้านโปรแกรมทางคณิตศาสตร์แบบพลวัต เพราะสนับสนุนการใช้งานทางด้าน
วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineer) และคณิตศาสตร์ 
(Mathematics) หรือ STEM ซึ่งเป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนที่มีการใช้ทั่วโลก (International 
GeoGebra Institute, 2017) ดังนั้น เมื่อน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมาใช้ใน
การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนร่วมกับสื่อที่สร้างโปรแกรมจีโอจีบรา ผู้วิจัยคาดว่าจะส่งผลให้ทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนสูงขึ้น และจะท าให้บรรยากาศของการเรียนรู้ในห้องเรียนไม่น่า
เบื่อ อันจะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเพ่ิมสูงขึ้นสอดคล้องกับทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์ และนักเรียนเกิดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 
 จากเหตุผลและสภาพปัญหาข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้น ากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับสื่อที่สร้างจากโปรแกรมจีโอจีบรา มาช่วยแก้ปัญหาทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เพ่ือให้นักเรียนมีทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม  
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ความมุ่งหมายของการวิจัย  
  
 1. เพ่ือพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ทุกคน 
ให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม 
 2. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ
กับระดับทักษะการเชื่อมทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา 
 
ขอบเขตการวิจัย 
  
 การพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา มีขอบเขตในการศึกษาดังนี้ 
 1. กลุ่มเป้าหมาย 
      กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/6 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 26 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 37 คน ซึ่ง
นักเรียนกลุ่มที่มีคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ต่ ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม 
มีจ านวน 37 คน 
 2. ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาวิจัย คือ 
  2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม          
จีโอจีบรา 
  2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  
   2.2.1 ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
   2.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ 
 3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย  
      เนื้อหาที่น ามาใช้ในการวิจัย ได้แก่ เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม หน่วยการเรียนรู้ที่ 
2 เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
จ านวน 12 แผนการเรียนรู้ เวลาเรียน 12 ชั่วโมง 
 4. ระยะเวลาในการวิจัย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

  1. การจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา 
หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่ครูผู้สอนเป็นผู้จัดสภาพแวดล้อมท่ีเป็นปัญหาหรือเสนอสถานการณ์
ปัญหาแก่ผู้เรียน อีกท้ังยังกระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดหาหนทางร่วมกันเพ่ือแก้ไขปัญหาด้วย
ตนเอง โดยมีการบูรณาการความรู้ต่างๆทางคณิตศาสตร์เข้ามาช่วยในการแก้ปัญหา ซึ่งปัญหาที่ใช้จะ
เป็นปัญหาในชีวิตประจ าวันหรือเก่ียวข้องกับตัวผู้เรียน เพ่ือเป็นการให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน โดยที่ครูและนักเรียนจะมีบทบาทในแต่ละขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นตอนที่ 1 ก าหนดปัญหา เป็นขั้นที่ครูจัดสถานการณ์ต่างๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจและมองเห็นปัญหา สามารถก าหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียนได้และเกิด
ความสนใจที่จะค้นหาค าตอบ 
   ขั้นตอนที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจปัญหาที่ต้องการ
เรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนจะต้องสามารถอธิบายสิ่งต่างๆที่เก่ียวข้องกับปัญหาได้ โดยครูมีหน้าที่ในการตั้ง
ค าถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการคิด และช่วยแนะน าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับ
ปัญหา 
   ขั้นตอนที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ต้องเรียน ด าเนินการศึกษา 
ค้นคว้า/ศึกษาและท าการบันทึกด้วยตนเอง จากแหล่งความรู้ต่างๆ โดยบทบาทของครูคือการอ านวย
ความสะดวกในด้านของแหล่งการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน ซึ่งประกอบด้วย หนังสือเรียน ใบความรู้ และ
สื่อที่สร้างจากโปรแกรมจีโอจีบรา โดยเฉพาะสื่อที่สร้างจากโปรแกรมจีโอจีบราที่ครูจะแสดงให้
นักเรียนได้ท าการสังเกตปรากฏการณ์การเปลี่ยนแปลงต่างๆ จากนั้นให้นักเรียนท าการวิเคราะห์และ
จดบันทึก 
   ขั้นตอนที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่นักเรียนน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า
มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีว่ามีความเหมาะสมหรือไม่
เพียงใด โดยครูมีหน้าที่ในการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และตั้งค าถาม
เพ่ือให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอด 
   ขั้นตอนที่ 5 สรุปและประเมินค าตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของตัวเอง และ
ประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบ
แนวคิดภายในกลุ่มของตนเอง ทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง โดยครูจะ
มีหน้าที่ในการตรวจสอบการสร้างองค์ความรู้ของนักเรียนว่ามีความถูกต้องหรือไม่ 
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   ขั้นตอนที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้
และน าเสนอผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย โดยครูจะท าการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนโดย
การใช้แบบทดสอบ 
 2. โปรแกรมจีโอจีบรา หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นเพื่อใช้เป็นสื่อในการ
เรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ ที่บูรณาการกันระหว่างเรขาคณิตและ
พีชคณิตโดยเมื่อท าการป้อนข้อมูลทางพีชคณิตเข้าไปหรือท าการปรับค่าต่างๆ โปรแกรมจะท าการ
ประมวลผลแล้วแสดงออกมาเป็นภาพทางเรขาคณิตท่ีสอดคล้องกัน ท าให้นักเรียนสามารถสืบเสาะ 
ค้นหา คาดเดา และสรุปผลได้ด้วยตนเอง 
 3. ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการที่อาศัยการคิด วิเคราะห์ 
และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการน าความรู้ หลักการทางคณิตศาสตร์มาสร้างความสัมพันธ์อย่าง
เป็นเหตุเป็นผลระหว่างความรู้ และทักษะ/กระบวนการที่มีเนื้อหาคณิตศาสตร์กับงานท่ีเกี่ยวข้องเพ่ือ
น าไปสู่การแก้ปัญหา และการเรียนรู้ใหม่ที่มีความซับซ้อนขึ้น ซึ่งประกอบด้วย 2 องค์ประกอบ ได้แก่ 
  3.1 การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบาย
ข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆ คือ สามารถน าความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์มา
ใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และเป็นเหตุเป็นผลได้ บอกได้ว่าต้องใช้
ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องใดบ้างในการแก้ปัญหา และประเมินได้ว่าต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์
เรื่องใดก่อนและเรื่องใดหลัง 
  3.2 การน าความรู้ และทักษะที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ใน
สิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริงได้ คือ สามารถใช้ความรู้และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ต่างๆที่ได้
เรียนรู้ไปแล้วไปประยุกต์ เชื่อมโยง และผสมผสาน เพื่อแก้ปัญหาใหม่และปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่พบ
ในชีวิตจริงได้ และประเมินความถูกต้องของค าตอบกับสถานการณ์จริงได้ 
 ซึ่งประเมินได้จากการท าแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยเป็นข้อสอบแบบอัตนัยที่ให้นักเรียนได้เขียนอธิบายแสดงวิธีการเชื่อมโยงเพ่ือ
แก้ปัญหาของสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้ จ านวนวงจรปฏิบัติการละ 1 ชุด และใน
แต่ละชุดประกอบด้วยสถานการณ์ปัญหาจ านวน 2 สถานการณ์ อีกทั้งท าการวัดโดยการสัมภาษณ์
นักเรียนและสังเกตพฤติกรรมนักเรียน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จในการเรียนรู้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ ซึ่งวัดได้จากคะแนนที่ท าจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ โดยใช้แบบทดสอบ 1 ชุด ส าหรับแต่ละวงจรปฏิบัติการ โดย
ภายใน 1 ชุด ประกอบด้วยข้อค าถามจ านวน 8 ข้อ เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือกจ านวน 6 ข้อ และแบบ
อัตนัยจ านวน 2 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
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 5. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่ดี ความชอบหรือความรู้สึกของผู้เรียนที่เก่ียวกับ
ลักษณะของกิจกรรม ผลตอบแทน และเพ่ือนร่วมกิจกรรม โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
  5.1 ลักษะของกิจกรรม หมายถึง ความหลากหลายของกิจกรรมที่ท า ความยากของ
กิจกรรม ความสอดคล้องของกิจกรรมกับเนื้อหาหรือวัตถุประสงค์ และการควบคุมเวลาของการท า
กิจกรรมให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
  5.2 ผลตอบแทน หมายถึง องค์ความรู้ ทักษะกระบวนการต่างๆและการน าความรู้ต่างๆ
ที่ได้ไปเชื่อมโยงหรือประยุกต์ใช้ 
  5.3 เพ่ือนร่วมกิจกรรม หมายถึง ความร่วมมือร่วมใจในการท างานเป็นกลุ่ม การ
ประสานงาน และสัมพธภาพที่เกิดขึ้นภายในกลุ่ม 
 ที่ผู้เรียนแสดงออกมาหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม
จีโอจีบรา ซึ่งวัดได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจที่เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 อันดับจ านวน 
11 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
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บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า
เอกสารต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  2. ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
  3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  4. โปรแกรมจีโอจีบรา 
  5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  6. ความสัมพันธ์และสหสัมพันธ์ 
  7. ความพึงพอใจ 
  8. การวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน 
  9. โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
  10. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   10.1 งานวิจัยในประเทศ 
   10.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มมีระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ช่วงชั้นที่ 4 (ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4-6) 

  สาระที่ 1 จ านวนและการด าเนินการ 
   มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้งานใน
ชีวิตจริง 
   มาตรฐาน ค1.2 เข้าใจถึงผลที่เกิดข้ึนจากการด าเนินของจ านวน และความสัมพันธ์ 
ระหว่างการด าเนินการต่าง ๆ และสามารถใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหาได้ 
   มาตรฐาน ค 1.3 ใช้การประมาณค่าในการค านวณและแก้ปัญหาได้ 
   มาตรฐาน ค 1.4 เข้าใจในระบบจ านวนและสามารถน าสมบัติเกี่ยวกับจ านวนไปใช้ได้ 
  สาระที่ 2 การวัด 
   มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด 
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   มาตรฐาน ค 2.2 วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการวัดได้ 
   มาตรฐาน ค 2.3 แก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัดได้ 
  สาระที่ 3 เรขาคณิต 
   มาตรฐาน ค 3.1 อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติได้ 
   มาตรฐาน ค 3.2 ใช้การนึกภาพ (Visualization) ใช้เหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ (Spatial 
Reasoning) และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (Geometric Model) ในการแก้ปัญหาได้ 
  สาระที่ 4 พีชคณิต 
   มาตรฐาน ค 4.1 อธิบายและวิเคราะห์แบบรูป (Pattern) ความสัมพันธ์และฟังก์ชัน
ต่างๆได้ 
   มาตรฐาน ค 4.2 ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์
อ่ืนๆ แทนสถานการณ์ต่างๆตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้แก้ปัญหาได้ 
  สาระที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
   มาตรฐาน ค 5.1 เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลได้ 
   มาตรฐาน ค 5.2 ใช้วิธีการทางสถิติ และความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในกา
คาดการณ์ได้อย่างสมเหตุสมผล 
   มาตรฐาน ค 5.3 ใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นช่วยในการตัดสินใจและ
แก้ปัญหาได้ 
  สาระที่ 6 ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
   มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา 
   มาตรฐาน ค 6.2 มีความสามารถในการให้เหตุผล 
   มาตรฐาน ค 6.3 มีความสามารถในการสื่อสาร การสื่อความหมายทาง 
   คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ 
   มาตรฐาน ค 6.4 มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และ
เชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ ได้ 
   มาตรฐาน ค 6.5 มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
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ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

  หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้แบ่งสาระท่ีเป็นองค์ความรู้ของ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ออกเป็น 6 สาระ และสาระที่ 6 ทักษะ/กระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ 
จะประกอบด้วย 5 มาตรฐาน ซึ่งประกอบด้วยทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ทั้ง 5 ทักษะ ได้แก่ 
ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการให้เหตุผล ทักษะในการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ ทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ แต่การวิจัยในครั้งนี้ มุ่งศึกษาความสามารถ
ในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 5 ดังนั้นจึงขอกล่าวเฉพาะมาตรฐานที่
เกี่ยวข้องในการวิจัยครั้งนี้ คือ มาตรฐานการเชื่อมโยงในระดับมัธยมศึกษา ช่วงชั้นที่ 4 ซ่ึงทางสถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2550: 38) ได้ก าหนดไว้ดังนี้ 
   มาตรฐาน ค 6.4 มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ 
และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ ได้ 
   1. เชื่อมโยงความรู้เนื้อหาต่าง ๆ ในคณิตศาสตร์ และน าความรู้ หลักการ 
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืน ๆ 
   2. น าความรู้และทักษะที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้สิ่ง 
ต่างๆ และในการด ารงชีวิต 
  ซึ่งสอดคลองกับ กรมวิชาการ (2544: 26-27) ที่ได้กล่าวไว้ว่า ทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ มีองค์ประกอบที่จ าเป็น ดังนี้ 
   1. การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบาย
ข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆได้ คือ สามารถน าความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์
มาใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และเป็นเหตุเป็นผลได้ บอกได้ว่าต้อง
ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องใดบ้างในการแก้ปัญหา ประเมินได้ว่าต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์
เรื่องใดก่อนและเรื่องใดหลัง 
   2. การน าความรู้ และทักษะที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้
ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริงได้ คือ สามารถใช้ความรู้และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ต่างๆที่
ได้เรียนรู้ไปแล้วไปประยุกต์ เชื่อมโยง และผสมผสาน เพื่อแก้ปัญหาใหม่และปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่
พบในชีวิตจริงได้ และประเมินความถูกต้องของค าตอบกับสถานการณ์จริงได้ 
  จากมาตรฐาน ค 6.4 ผู้วิจัยสนใจศึกษาการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ทั้ง 2 
องค์ประกอบ โดยอ้างอิงองค์ประกอบของทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์จากกรมวิชาการเป็น
หลัก เนื่องจากให้รายละเอียดในแต่ละองค์ประกอบไว้อย่างละเอียดและชัดเจน อันจะส่งผลให้การ
สร้างเครื่องมือและการจัดการเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด  
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ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
 

ความหมายของการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 

  สภาครูคณิตศาสตร์แห่งสหรัฐอเมริกา (The National Council of Teachers of 
Mathematics [NCTM], 1991: 102) ได้ให้ความหมายของการเชื่อมโยงไว้ว่า คือ การผสมผสาน
แนวคิดท่ีมีความเกี่ยวข้องกันให้รวมเป็นองค์ประกอบเดียวกันซึ่งแบ่งออกเป็น 
   1. การเชื่อมโยงภายในวิชา เป็นการน าเนื้อหาภายในวิชาเดียวกัน ไปสัมพันธ์กันให้
ผู้เรียนได้ประยุกต์ความรู้ และทักษะไปใช้ในชีวิตจริง ช่วยนักเรียนให้ท าความเข้าใจถึงความแตกต่าง
ของเนื้อหาวิชา รวมทั้งพีชคณิต เรขาคณิต และตรีโกณมิติ ซึ่งจะท าให้การเรียนของผู้เรียนมี
ความหมาย 
   2. การเชื่อมโยงระหว่างวิชา เป็นการรวมศาสตร์ต่าง ๆ ตั้งแต่ 2 สาขาข้ึนไปภายใต้
เนื้อเรื่องที่เก่ียวข้องกันให้มาสัมพันธ์กัน เช่น วิชาคณิตศาสตร์กับวิชาวิทยาศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ 
สังคม กีฬาหรือศิลปะ เป็นการเรียนรู้โดยใช้ความรู้ ความเข้าใจและทักษะในวิชาต่าง ๆ มากกว่า 1 
วิชาขึ้นไป จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างลึกซึ้งและตรงกับสภาพชีวิตจริง 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2550: 83) กล่าวว่า ทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์เป็นกระบวนการที่อาศัยการคิด วิเคราะห์ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ใน
การน าความรู้ หลักการทางคณิตศาสตร์มาสร้างความสัมพันธ์อย่างเป็นเหตุเป็นผลระหว่างความรู้และ
ทักษะ/กระบวนการที่มีเนื้อหาคณิตศาสตร์กับงานที่เก่ียวข้องเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหา และการเรียนรู้
ใหม่ที่มีความซับซ้อนขึ้น นอกจากนี้ กรมวิชาการ (2544: 26-27) ได้กล่าวเสริมไว้ว่า ทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ มีองค์ประกอบที่จ าเป็น ดังนี้ 
   1. การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบาย
ข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆได้ คือ สามารถน าความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์
มาใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และเป็นเหตุเป็นผลได้ บอกได้ว่าต้อง
ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องใดบ้างในการแก้ปัญหา ประเมินได้ว่าต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์
เรื่องใดก่อนและเรื่องใดหลัง 
   2. การน าความรู้ และทักษะที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้
ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริงได้ คือ สามารถใช้ความรู้และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ต่างๆที่
ได้เรียนรู้ไปแล้วไปประยุกต์ เชื่อมโยง และผสมผสาน เพื่อแก้ปัญหาใหม่และปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่
พบในชีวิตจริงได้ และประเมินความถูกต้องของค าตอบกับสถานการณ์จริงได้ 
 จากเอกสารและงานวิจัยต่างๆข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้น าเอาแนวคิดของสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและกรมวิชาการมาใช้ เนื่องจากเป็นสถาบันทางการศึกษาที่มีความ
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น่าเชื่อถือ อีกทั้งยังเป็นสถาบันของประเทศท่ีรับผิดชอบการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
ซึ่งได้ให้ความหมายของทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า เป็นกระบวนการที่อาศัยการคิด 
วิเคราะห์ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการน าความรู้ หลักการทางคณิตศาสตร์มาสร้าง
ความสัมพันธ์อย่างเป็นเหตุเป็นผลระหว่างความรู้และทักษะ/กระบวนการที่มีเนื้อหาคณิตศาสตร์กับ
งานที่เก่ียวข้องเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหา และการเรียนรู้ใหม่ที่มีความซับซ้อนขึ้น ซึ่งทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบ ได้แก่ 
   1. การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบาย
ข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆได้ คือ สามารถน าความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์
มาใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และเป็นเหตุเป็นผลได้ บอกได้ว่าต้อง
ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องใดบ้างในการแก้ปัญหา ประเมินได้ว่าต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์
เรื่องใดก่อนและเรื่องใดหลัง 
   2. การน าความรู้ และทักษะที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้
ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริงได้ คือ สามารถใช้ความรู้และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ต่างๆที่
ได้เรียนรู้ไปแล้วไปประยุกต์ เชื่อมโยง และผสมผสาน เพื่อแก้ปัญหาใหม่และปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่
พบในชีวิตจริงได้ และประเมินความถูกต้องของค าตอบกับสถานการณ์จริงได้ 

รูปแบบการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2550: 83-96) กล่าวว่า การ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์สามารถจ าแนกออกได้เป็น 2 แบบ คือ การเชื่อมโยงความรู้ต่างๆทาง
คณิตศาสตร์เข้าด้วยกันและการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ โดยการรวมและน าความรู้
และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปใช้กับสถานการณ์ในชีวิตจริงด้วย อีกทั้งการเชื่อมโยง
ความรู้ทางคณิตศาสตร์เป็นการน าความรู้และทักษะกระบวนการต่างๆทางคณิตศาสตร์ไปสัมพันธ์กัน
อย่างเป็นเหตุเป็นผลท าให้สามารถแก้ไขปัญหาต่างๆได้ด้วยหลากหลายวิธีหรือในแบบที่กะทัดรัดขึ้น 
และท าให้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์มีความหมายส าหรับนักเรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งอาจแบ่งแยก
ออกเป็นการเชื่อมโยง 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาสาระทางคณิตศาสตร์ และด้านวิธีการทางคณิตศาสตร์ 
ในทางปฏิบัติการเชื่อมโยงทั้งสองด้านไม่สามารถแยกออกจากกันได้โดยเด็ดขาด และยังกล่าวเพ่ิมเติม
อีกว่า การเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ เป็นการน าความรู้และทักษณะกระบวนการต่างๆทาง
คณิตศาสตร์ไปสัมพันธ์กันอย่างเป็นเหตุเป็นผลไปสัมพันธ์กับเนื้อหาสาระของศาสตร์อื่นๆ เช่น 
วิทยาศาสตร์ ดาราศาสตร์ พันธุกรรมศาสตร์ จิตวิทยา และเศรษฐศาสตร์ เป็นต้น ท าให้การเรียน
คณิตศาสตร์มีความน่าสนใจ มีความหมาย และนักเรียนเห็นความส าคัญของการเรียนคณิตศาสตร์ 
ตัวอย่าง การใช้คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้และใช้ในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เช่น 
ปัญหาเกี่ยวกับการเปลี่ยนหน่วยอุณภูมิ อุณหภูมิของอากาศและอุณหภูมิของร่างกายนิยมบอกเป็น
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องศาเซลเซียสและองศาฟาเรนไฮด์ ซึ่งเป็นหน่วยของอุณหภูมิที่แตกต่างกัน เพ่ือให้มีความเข้าใจที่
ตรงกัน นักวิทยาศาสตร์จึงต้องมีการคิดสูตรในการเปลี่ยนหน่วยของอุณหภูมิ 
 จากรูปแบบการเชื่อมโยงรูปแบบการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ที่กล่าวมาข้างต้นสามารถ
สรุปได้ว่า เป็นการรวบรวมและน าองค์ความรู้ ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ไข
สถานการณ์ปัญหาต่างๆด้วยวิธีการที่หลากหลายหรือในแบบที่มีความกะทัดรัดมากข้ึน โดยสามารถ
แบ่งรูปแบบการเชื่อมโยงออกได้เป็น 2 รูปแบบด้วยกันคือ การเชื่อมโยงความรู้ถายในเนื้อหาวิชา
คณิตศาสตร์ และการเชื่อมโยงความรู้ระหว่างศาสตร์ต่างๆ ซึ่งเป็นการน าความรู้ ทักษะ/กระบวนการ
ต่างๆทางคณิตศาสตร์ไปสัมพันธ์กันอย่างเป็นเหตุเป็นผล ซึ่งอาศัยความรู้ในเรื่องเลขยกก าลัง ใช้เรื่อง
ผลบวกของอนุกรมในงานศิลปะ และการออกแบบบางชนิดใช้ความรู้ในเรื่องเรขาคณิต 

การพัฒนาทักษะการเชื่อมโยง 

  กรมวิชาการ (2544: 200-202) กล่าวว่า ในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่ต้องการให้
ผู้เรียนมีความรู้และมีพ้ืนฐานในการที่จะน าไปศึกษาต่อนั้น จ าเป็นต้องบูรณาการเนื้อหาต่าง ๆ ในวิชา
คณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน เช่น การใช้ความรู้ในเรื่องเซตในการให้ค าจ ากัดความหรือบทนิยามในเรื่อง
ต่าง ๆ เช่น บทนิยามของฟังก์ชันในรูปของเซต บทนิยามของล าดับในรูปของฟังก์ชัน นอกจากการ
เชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาต่าง ๆ ในคณิตศาสตร์เข้าด้วยกันแล้วยังมีการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์
อ่ืน ๆ โดยใช้คณิตศาสตร์ในการเรียนรู้และใช้ในการแก้ปัญหา เช่น เรื่องการเงิน การคิดดอกเบี้ยทบ
ต้น 
  จรรยา ภูอุดม (2545: 23-24) ได้ให้หลักการในการคัดเลือกหรือใช้สถานการณ์ปัญหาใน
การจัดการเรียนการสอนตามเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
   1. เป็นสถานการณ์แบบองค์รวม มีการบูรณาการเนื้อหา เน้นมโนมติหรือแนวคิด
หลัก การสอนคณิตศาสตร์ที่แยกเป็นส่วน ๆ ท าให้นักเรียนไม่สามารถสร้างมโนมติที่เป็นภาพรวมและ
น าคณิตศาสตร์ไปใช้ได้ นักเรียนจ านวนมากไม่สามารถสร้างมโนมติที่เป็นภาพรวมจากส่วนย่อย ๆ ได้
แต่จะจ าเฉพาะลักษณะที่เป็นส่วนย่อย ๆ ในทางตรงข้าม เมื่อมโนมติถูกน าเสนอในลักษณะที่เป็น
ภาพรวม นักเรียนจะหาวิธีการสร้างความหมายโดยการแยกภาพรวมออกเป็นส่วน ๆ เพื่อให้สามารถ
มองเห็นและเข้าใจได้ ส่วนการเน้นมโนมติหลักก็เนื่องมาจากจุดประสงค์การเรียนรู้ทุกจุดประสงค์ไม่ได้
มีความส าคัญเท่ากันทั้งหมด บางจุดประสงค์เป็นเพียงกรณีเฉพาะหรือเป็นผลที่ได้โดยอ้อมจากการ
เรียนรู้บางจุดประสงค์ นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นความส าคัญทุกจุดประสงค์
จะท าให้เวลาที่มีในหลักสูตรไม่เพียงพอส าหรับจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้คิดอย่างจริงจัง การจัด
บรรยากาศการเรียนที่ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้โดยการกระท าจะต้องไม่เป็นบรรยากาศที่อัดแน่นด้วย
เนื้อแต่เป็นการเน้น ที่แนวคิดใหญ่ ๆ จึงต้องมีการวิเคราะห์เพ่ือตัดสินว่าจะเลือกจุดประสงค์ใดที่เป็น
จุดประสงค์หลักส าหรับจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยอาจใช้การสร้างแผนผังมโนมติ (Concept 
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Maps) เป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์ เนื่องจากแผนผังมโนมติเป็นระบบการแทนความรู้ที่มีโครงสร้าง
เป็นล าดับขั้นมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันระหว่างมโนมติต่าง ๆ สามารถแสดงให้เห็นถึงเนื้อหาที่ข้ึนต่อ
กันอย่างชัดเจนโดยมโนมติที่เป็นกรณีทั่วไปที่สุดจะเป็นมโนมติหลัก ส่วนมโนมติที่เฉพาะเจาะจงจะ
เป็นมโนมติรองแผนผังมโนมติจึงสามารถแสดงให้เห็นถึงมโนมติหลักและความรู้พื้นฐานได้อย่างดี 
   2. ข้อมูลในสถานการณ์ปัญหาสอดคล้องและตรงตามสภาพจริงในชีวิตประจ าวันไม่
เป็นเพียงข้อมูลที่แต่งขึ้น จากประสบการณ์ที่ผ่านมาเรามักพบว่านักเรียนไม่สามารถน าสิ่งที่เรียนไปใช้
กับสถานการณ์ในชีวิตจริงได้ เพราะสถานการณ์ในชีวิตจริงส่วนใหญ่มีลักษณะซับซ้อน มีการ
ผสมผสานกันของเนื้อหาต่าง ๆ มากกว่าที่จะแยกออกเป็นส่วน ๆ ด้วยเหตุนี้ สถานการณ์ปัญหาที่จะ
น ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงควรมีลักษณะเป็นแบบองค์รวม มีการบูรณาการของ
เนื้อหาและมีความซับซ้อนตรงตามความเป็นจริงมากกว่าเป็นการแต่งขึ้น การฝึกให้นักเรียนได้เผชิญ
กับปัญหาที่สอดคล้องกับชีวิตจริงย่อมท าให้นักเรียนเห็นคุณค่าของวิชาคณิตศาสตร์ เห็นว่า
คณิตศาสตร์สัมพันธ์โดยตรงกับชีวิตประจ าวันและสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน การให้โอกาส
นักเรียนได้แก้ปัญหาแบบนี้จะท าให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาที่ซับซ้อนในชีวิตจริงได้ และเห็นว่าการ
เรียนรู้ต่อไปอีกเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่ง 
   3. เป็นสถานการณ์ปัญหาที่อยู่รอบตัวนักเรียน เหมาะกับวัย ความสนใจ และมี
ความหมายต่อนักเรียน เนื่องจากการใช้สถานการณ์ที่เหมาะสมกับวัย ความสนใจ และมีความหมาย
ต่อนักเรียน เป็นองค์ประกอบส าคัญที่จะผลักดันให้นักเรียนเกิดความอยากแก้ปัญหาหรือการกระท า
อันก่อให้เกิดการเรียนรู้ 
   4. เป็นสถานการณ์ที่ส่งเสริมการส ารวจ การอภิปราย และการตัดสินใจ เนื่องจาก
สถานการณ์ที่ส่งเสริมการส ารวจ อภิปราย และตัดสินใจ เป็นสถานการณ์ที่มีประสิทธิภาพต่อการเร้า
ให้นักเรียนรู้จักคิด อันเป็นจุดเริ่มต้นของการส ารวจอย่างนักวิทยาศาสตร์ นอกจากนี้สถานการณ์ท่ี
ส่งเสริมการส ารวจ อภิปราย และการตัดสินใจ ยังเป็นสถานการณ์ท่ีส่งเสริมให้เกิดการใช้ระบบ
สัญลักษณ์ในการสื่อสาร เกิดปฏิสัมพันธ์ของสมาชิกในสังคม ที่ส าคัญคือการใช้สถานการณ์ท่ีส่งเสริม
การส ารวจ อภิปราย และการตัดสินใจ จะช่วยส่งเสริมและพัฒนาความสามารถของนักเรียนทางด้าน
ทักษะ/กระบวนการ ทั้งทางด้านการสื่อสาร การแก้ปัญหา และการให้เหตุผลได้เป็นอย่างดี 
   5. เป็นสถานการณ์ที่ท้าทาย สามารถหาค าตอบได้หลายวิธี นักเรียนแต่ละคนมีระดับ
ความรู้ ทักษะ และความเข้าใจ ต่อสถานการณ์ปัญหาแตกต่างกัน การใช้สถานการณ์ปัญหาที่สามารถ
หาค าตอบได้หลายวิธีจึงเอื้อต่อการใช้วิธีการของนักเรียนในการหาค าตอบ ซึ่งจะส่งเสริมการคิดและ
อภิปรายของนักเรียน ประกอบกับปัญหาในชีวิตประจ าวันส่วนใหญ่จะเป็นปัญหาที่สามารถแก้ไขได้
หลายวิธี ดังนั้นการใช้สถานการณ์ปัญหาที่สามารถแก้ไขได้หลายวิธีจึงส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างมีความหมายและสอดคล้องกับความเป็นจริงได้มากขึ้น นอกจากนี้การแก้ปัญหาเพียงไม่กี่
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ปัญหาแต่มีวิธีแก้ที่หลากหลายเป็นสิ่งที่มีประโยชน์กว่าการแก้ปัญหาหลาย ๆ ปัญหาแต่ใช้วิธีเดียวกัน
เนื่องจากการใช้เพียงวิธีเดียวมีความเสี่ยงสูงต่อการเกิดความล้มเหลวในการแก้ปัญหาของนักเรียน
กล่าวโดยสรุปว่าในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้นักเรียนพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงนั้นครูควรบูรณา
การเนื้อหาต่าง ๆ ภายในวิชาคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน เชื่อมโยงวิชาคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ 
รวมถึงการน าวิชาคณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับชีวิตความเป็นอยู่ประจ าวัน นอกจากนี้ครูยังควรจัด
กิจกรรมหรือสถานการณ์ปัญหาที่ให้นักเรียนได้ปฏิบัติจริง เพ่ือที่จะได้น าความรู้ เนื้อหาสาระ และ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปใช้เรียนรู้เนื้อหาใหม่ หรือน ามาแก้ปัญหาสถานการณ์ที่ครูก าหนดขึ้น 

 จากแนวทางในการคัดเลือกสถานการณ์ปัญหาและองค์ประกอบที่ช่วยในการพัฒนาทักษะ/
กระบวนการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ที่กล่าวไปข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้นั้นสถานการณ์ปัญหาที่ใช้ควรมีลักษณะที่เป็นองค์รวม กล่าวคือมีการน าความรู้จากหลายๆ
ศาสตร์เข้ามาบูรณาการเข้าด้วยกัน อีกทั้งปัญหาที่น ามาใช้ควรเป็นปัญหาที่สามารถพบเห็นได้ใน
ชีวิตประจ าวัน มีความหมายต่อผู้เรียน ท้าทายความสามารถของผู้เรียน มีแนวทางในการแก้ปัญหาที่
มากกว่าหนึ่งวิธี และองค์ประกอบที่จ าเป็นต่อการพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ มี
ความรู้ในเนื้อหาที่จะน าไปเชื่อมโยงเป็นอย่างดี มีทักษะในการสร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ 
(Mathematical Modelling) และสามารถแปลผลที่ได้จากแบบจ าลอง 

แนวทางการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับชีวิตจริง 

  การจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนได้น าความรู้ต่างๆมาท าการเชื่อมโยงเพ่ือใช้ใน
การแก้สถานการณ์ปัญหา จะช่วยให้การเรียนการสอนมีความหมายต่อผู้เรียน โดยได้มีนักการศึกษา
หลายท่านได้ให้แนวทางในการจัดการเรียนการสอนไว้ดังนี้ 

   Donald (1993: 53) กล่าวถึงการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สามารถแสดงการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ ไว้ดังนี้ 
    ขั้นที่ 1 สร้างปัญหาจากโลกความจริง ( Real World Problem ) เป็นขั้นตอนท่ี
ใช้ปัญหาที่นักเรียนสามารถพบในชีวิตจริงหรือชีวิตประจ าวัน มาใช้ประกอบการเรียนการสอนใน
เนื้อหาและหลักสูตร 
    ขั้นที่ 2 สร้างแบบจ าลองจากเรื่องจริง ( Real Model ) เป็นการน าปัญหาจาก
ขั้นตอนที่ 1 มาสร้างเป็นรูปแบบหรือแบบจ าลองของปัญหาโดยมีลักษณะง่ายๆไมมีกฎเกณฑ์หรือ
ข้อบังคับทียุ่งยากถ้าปัญหาในชีวิตที่น ามาสร้างแบบจ าลองมีรายละเอียดของกฎเกณฑ์ หรือเงื่อนไข
ทางคณิตศาสตร์มาก ให้ตัดกฎเกณฑ์และเงื่อนไขท่ีไมส าคัญแต่ต้องมั่นใจว่าสิ่งที่ตัดทิ้งไมส าคัญและไม
ส่งผลต่อการสร้างแบบจ าลอง มิฉะนั้นจะท าให้ผลลัพธ์ของแบบจ าลองผิดพลาด 
    ขั้นที่ 3 สร้างแบบจ าลองในชั้นเรียน ( Classroom Model ) เป็นแบบจ าลองที่
ครูสร้างในชั้นเรียนเพ่ือประกอบการเรียนการสอน เป็นแบบจ าลองที่กระท าต่อจากแบบจ าลองขั้นท่ี 2 
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เป็นการแสดงให้เห็นการบูรณาการ หรือการประยุกต์ใช้กระบวนการ ซึ่งข้ันตอนนี้แสดงให้เห็นการ
เชื่อมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับชีวิตจริงแกนักเรียน 
    ขั้นที่ 4 แบบจ าลองคณิตศาสตร์ (Mathematical Model) เป็นการน า
แบบจ าลองจากข้ันตอนที่ 2 หรือขั้นตอนที่ 3 แทนที่ด้วยสัญลักษณ์คณิตศาสตร์ที่แทนความหมายใน
เรื่องนั้นๆ 
    ขั้นที่ 5  สรุปผลลัพธ์หรือค าตอบ (Conclusion) เป็นขั้นตอนที่ผู้แก้ปัญหาจะหา
ผลสรุป หรือค าตอบของปัญหาโดยใช้เครื่องมือ หลักการและเทคนิคทางคณิตศาสตร์ กระท าต่อ
แบบจ าลองหรือรูปแบบคณิตศาสตร์ของขั้นท่ี 4 เมื่อได้ผลลัพธ์หรือค าตอบแล้ว จะต้องตรวจสอบ
ค าตอบโดยการน าไปเปรียบเทียบหรือตรวจสอบกับแบบจ าลองในขั้นตอนที่ 1 , 2 และ 3 ว่าถูกต้อง
หรือไม่ ถ้าไม่ถูกต้องถือว่าแบบจ าลองใช้ไม่ได้ต้องสร้างรูปแบบจ าลองใหม่ หาค าตอบ ทดลองใช้และ
ตรวจสอบหลายๆครั้งจนได้ค าตอบหรือผลสรุปที่ถูกต้อง 
  Julie-Ann and Keith (2006: 9-17) กล่าวถึง องค์ประกอบที่จ าเป็นในการสร้างการ
เชื่อมโยงในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งจะให้ผู้เรียนได้เห็นความส าคัญของวิชาและมีความเข้าใจใน
หัวข้อทางคณิตศาสตร์ โดยองค์ประกอบที่จ าเป็นมีดังนี้  
    1. สื่อที่ได้รับเป็นการน าอุปกรณ์ต่าง ๆ มาใช้ในการเรียนการสอนเพื่อสื่อให้เกิด
การเรียนรู้ ความเข้าใจ และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์ได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะในการสอนระดับ
ประถมศึกษา ครูสามารถใช้สื่อได้หลายรูปแบบ เช่น ผลไม้ ของเล่นของนักเรียน มาพัฒนาความรู้และ
เชื่อมโยงเรื่องการนับ การจ าแนกรูปเรขาคณิต ฯลฯ ส่วนการสอนระดับที่สูงขึ้น สามารถใช้สื่อ
เชื่อมโยงความรู้คณิตศาสตร์ได้เช่นกัน การใช้เหรียญ ลูกเต๋า ไพ่ หรือ ลอตเตอรี่ เชื่อมโยงความรู้ เรื่อง 
กฎการนับ เศษส่วน และความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ เป็นต้น 
    2. ภาษา เป็นการแสดงออกของการเรียนในกระบวนการเชื่อมโยงที่เกิดข้ึน ซึ่ง
สามารถแสดงในการพูด การเขียน หรือ การอภิปราย เช่น ในระดับประถมศึกษา นักเรียนจะเรียนรู้
จ านวนนับโดยการพูดนับสิ่งของเป็น หนึ่ง สอง สาม ... หลังจากนั้นจึงเชื่อมโยงไปสู้การเขียนจ านวน
ในรูป 1, 2, 3, ... เป็นต้น ครูและนักเรียนสามารถใช้ภาษาในการซักถามอธิบาย อภิปราย ให้เห็นการ
เชื่อมโยงทั้งระหว่างคณิตศาสตร์กับคณิตศาสตร์ คณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ และคณิตศาสตร์กับ
ชีวิตประจ าวันได้ 
    3. รูปภาพ การใช้รูปภาพเป็นตัวแทน สื่อให้เห็นพัฒนาการและการเชื่อมโยง 
ระหว่างคณิตศาสตร์กับคณิตศาสตร์ คณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นหรือชีวิตประจ าวันได้ การใช้รูปภาพ
จัดเป็นกิจกรรมที่ส าคัญอย่างหนึ่งของการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์จากสิ่งที่เป็น รูปธรรม ไป
เป็นสิ่งที่เป็นนามธรรม หรือจากสิ่งที่เป็นนามธรรมเป็นรูปธรรม เช่น การน าเสนอ ข้อมูลทางสถิติโดย
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ใช้รูปคน 1 คน แทนจ านวนคน 100 คน การใช้รูปสามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม วงกลม แทนส่วนต่าง ๆใน
แปลนบ้าน เป็นต้น 
    4. สัญลักษณ์ การเขียนสัญลักษณ์เป็นกระบวนการสุดท้ายของการพัฒนา
กระบวนการคณิตศาสตร์ เป็นการแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ ความเข้าใจ ของเนื้อหาต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องกันการเขียนสัญลักษณ์เป็นเสมือนการเขียนรหัสที่จะแสดงรูปทั่วไป เช่น การใช้ตัวเลขเป็น
สัญลักษณ์แทนจ านวนสิ่งของหรือการนับ หรือสัญลักษณ์ a + b= b + a แทนการเขียนสมบัติการ
สลับที่ของการบวกจ านวนจริง เมื่อ a , b แทนจ านวนจริงใด ๆ 
   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546: 25) กล่าวไว้ว่าในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวันนั้น ผู้สอนอาจจัด
กิจกรรม สถานการณ์ หรือปัญหาที่สอดแทรกในการเรียนรู้อยู่เสมอ เพ่ือให้นักเรียนได้น าความรู้และ
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์มาใช้ในกรแก้สถานการณ์ปัญหาที่ผู้สอนก าหนดขึ้น และเห็นการ
น าคณิตศาสตร์ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
  จากข้อมูลที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่าแนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ให้แก่ผู้เรียนนั้น สามารถท าการจัดได้โดยน ากระบวนการจากแนวคิดของ
โดนัล และมากิ ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 สร้างปัญหาจากโลกความจริง ขั้นที่ 2 สร้าง
แบบจ าลองจากเรื่องจริง ขั้นที่ 3 สร้างแบบจ าลองในชั้นเรียน ขั้นที่ 4 แบบจ าลองคณิตศาสตร์ และ
ขั้นที่ 5  สรุปผลลัพธ์หรือค าตอบ จากนั้นน ากระบวนการและข้ันตอนที่ได้มาท าการพิจารณาเพ่ิมหรือ
ปรับปรุงองค์ประกอบที่จ าเป็นตามที่เอ็ดเวิร์ดส์ได้กล่าวไว้ ซึ่งประกอบด้วย การใช้สื่อ ภาษา รูปภาพ 
สัญลักษณ์ ที่เหมาะสม อันจะท าให้เนื้อหาทางคณิตศาสตร์สามารถท าความเข้าใจได้ง่ายมากยิ่งขึ้น
และยังส่งผลให้นักเรียนได้เรียนคณิตศาสตร์อย่างมีความหมาย 

ประโยชน์ของการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 

  National Council of Teacher of Mathematics (1989: 84-93) กล่าวไว้ว่า การ
จัดการเรียนการสอนให้เกิดความสัมพันธ์เชื่อมโยงระหว่างความคิดรวบยอดในศาสตร์ต่างๆท าให้เกิด
การเรียนรู้ที่มีความหมาย การเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร์ไม่จ าเป็นว่าความคิดรวบยอดจะต้อง
แยกจากความคิดรวบยอดในวิชาอ่ืนๆ เนื้อหาและกระบวนการเรียนในวิชาหนึ่งอาจช่วยให้ นักเรียนมี
ความเข้าใจในวิชาอ่ืนดีขึ้นได้ การสอนที่สัมพันธ์เชื่อมโยงความคิดรวบยอดจากหลายๆ สาขาวิชาเข้า
ด้วยกันมีประโยชน์หลายอย่าง ที่ส าคัญที่สุดคือ ช่วยให้เกิดการถ่ายโยงการเรียนรู้  (Transfer of 
Learning) สิ่งที่เรียนเข้ากับชีวิตจริงได้และในทางกลับกันก็จะสามารถเชื่อมโยงเรื่องจริงภายนอก
ห้องเรียนเรียนเข้ากับสิ่งทีเรียนได้ ท าให้นักเรียนเข้าใจว่า สิ่งตนเรียนมีประโยชน์หรือพร้อมที่จะ
น าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ กระบวนการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์จะช่วยขยายการรับรู้ของ
นักเรียนให้กว้างมากยิ่งขึ้นท าให้นักเรียนรับรู้ว่าคณิตศาสตร์เป็นส่วนเดียวกันทั้งหมด ไม่ใช่เป็นเพียง
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กลุ่มของสิ่งที่เกี่ยวข้องกันเท่านั้นและท าให้นักเรียนสามารถน าคณิตศาสตร์ไปใช้ทั้งในการเรียนใน
โรงเรียนและในชีวิตประจ าวัน การสอนคณิตศาสตร์ในระดับนี้ควรเตรียมนักเรียนให้พร้อมส าหรับการ
ขยายแนวคิดและเจาะลึกแนวคิดในระดับมัธยมปลายต่อไป โดยผ่านการส ารวจความเชื่อมโยงต่างๆ 
ระหว่างแนวคิดทางคณิตศาสตร์ซึ่งนักเรียนควรมีโอกาสในการสังเกตความสัมพันธ์ ระหว่าง
คณิตศาสตร์กับวิชาอ่ืนๆ ที่นักเรียนเรียนในโรงเรียนและในชีวิตประจ าวันของนักเรียน ซึ่งจะ ท าให้
นักเรียนพบว่าแนวความคิดทางคณิตศาสตร์สามารถช่วยให้พวกเขาเข้าใจวิชาอ่ืนๆ หรือ 
ชีวิตประจ าวันได้อย่างไร และเป็นการแสดงให้เห็นถึงประโยชน์ของวิชาอ่ืนๆ ที่มีในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ การอธิบายและออกแบบปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นจริงและการสื่อสารที่ซับซ้อนการน าเสนอ
ปัญหาที่สามารถท าให้นักเรียนแปลความหมายและแก้ปัญหานั้น ถ้านักเรียนมีศักยภาพทาง
คณิตศาสตร์จะมีความยืดหยุ่นเพียงพอในการเข้าสู่สถานการณ์ด้วยวิธีการที่หลากหลายและตระหนัก
ในความสัมพันธ์ต่างๆ 
  Blaskopf and Chazan (2001: 625) ได้กล่าวว่า การเชื่อมโยงจะช่วยให้นักเรียน
ตระหนักได้ว่าคณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่เป็นจริง สามารถน าไปใช้ประยุกต์กับเรื่องต่างๆรอบตัวได้ 
ส่งผลให้มีความหมายและมีประโยชน์ส าหรับทุกคน การเชื่อมโยงภายในวิชาคณิตศาสตร์จะช่วยให้
นักเรียนมีความเข้าใจและเห็นคุณค่าในคณิตศาสตร์มากข้ึน 
  กรมวิชาการ (2545: 203) กล่าวว่า ประโยชน์ของทักษะการเชื่อมโยงเป็นการน าความรู้
ไปประยุกต์ใช้ในการประกอบอาชีพบางอย่างโดยตรง เช่น การตัดเย็บเสื้อผ้า งานคหกรรมเก่ียวกับ
อาหาร งานเกษตร งานออกแบบสร้างบรรจุภัณฑ์ต่างๆรวมถึงการน าคณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับชีวิต
ความเป็นอยู่ประจ าวัน เช่น การซื้อขาย การชั่ง ตวง วัด เป็นต้น 
 จากข้อมูลที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์สามารถช่วยให้ผู้เรียน
เห็นความสัมพันธ์ของเนื้อหาได้ลึกซึ่งและยาวนาน ท าให้สามารถน าความรู้ไปปรับประยุกต์ใช้ใน
กิจกรรมต่างๆในชีวิตจริงได้ กระบวนการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์จะช่วยขยายการรับรู้ของนักเรียน
ให้กว้างมากยิ่ง ท าให้นักเรียนพบว่าแนวความคิดทางคณิตศาสตร์สามารถช่วยให้พวกเขาเข้าใจวิชา
อ่ืนๆ 

การวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 

  กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 75-125) กล่าวว่าในการัดและประเมินผลทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์นั้น สามารถใช้วิธีการประเมินตามสภาพจริงในการประเมิน เนื่องจากเป็น
การประเมินที่ผู้สอน นักเรียน และผู้ที่เก่ียวข้องร่วมกนประเมิน หรือนักเรียนประเมินตนเอง จาก
ผลงานในรูปของภาระงานที่ได้รับมอบหมาย ซึ่งเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่นักเรียนมีโอกาสใช้ความรู้ 
ความคิด ทักษะและ กระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการแสดงออกด้านต่าง ๆ ในการแกปัญหา
ด้วยวิธีการที่หลากหลาย มีการให้เหตุผล การสื่อสาร การน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ และมี
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ความคิด สร้างสรรค์ รวมทั้งส่งเสริมให้นักเรียนได้ตระหนักในคุณค่า และมีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ 
ตลอดจนฝึกให้ท างานอย่างเป็นระบบ มีระเบียบวินัย มีความรอบครอบ มีความรับผิดชอบ มี
วิจารณญาณ และมีความเชื่อมมันในตนเอง  
  อรรจนีย์ ชูช่วยสุวรรณ (2552: 22) ได้กล่าวถึงวิธีการวัดทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ไว้ว่า สามารถวัดได้โดยใช้การประเมินตามสภาพจริงโดยการใช้แบบทดสอบอัตนัยหรือ
แบบความเรียง (Essay Test) โดยได้ให้เหตุผลไว้ว่า การวัดผลประเมินผลเป็นกระบวนการตรวจสอบ
คุณภาพของผู้เรียนด้วยวิธีการที่หลากหลาย เช่น การประเมินตามสภาพจริง การใช้แบบทดสอบ ซึ่ง
เครื่องมือทางการวัดผลแต่ละวิธีก็มีจุดเด่นและข้อจ ากัดท่ีแตกต่างกัน ดังนั้นในการเลือกใช้เครื่องมือ
หรือวิธีในการวัดผลประเมินผลในแต่ละครั้งควรค านึงถึงความเหมาะสม และจากการศึกษาเอกสาร
เกี่ยวกับการสร้างเครื่องมือในการวัดผลประเมินผลวิชาคณิตศาสตร์ เอกสารหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และคู่มือวัดผลประเมินผลคณิตศาสตร์
ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ผู้วิจัยเลือกใช้วิธีในการวัด
ความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ โดยใช้แบบทดสอบอัตนัยหรือแบบทดสอบความเรียง 
(Essay Test) 
  คณิตา สาลี (2555: 73-74) และ นาฏยา วงศ์อินทรารัตน์ (2555: 36) ได้ใช้วิธีการ
ประเมินตามสะภาพจริงในการประเมินทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ โดยได้ให้เหตุผลไว้ว่า การ
ประเมินทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ ด้วยการประเมินตามสภาพจริงนั้น กระทรวงศึกษาธิการ 
กล่าวถึง การประเมินผลตามสภาพจริงของวิชาคณิตศาสตร์ว่าเป็นการประเมินผลที่ได้จากการเรียนรู้
ด้วยวิธีการที่หลากหลาย เช่น การสังเกต การบันทึก  การทดลอง และการรวบรวมข้อมูลจากผลงานที่
นักเรียนลงมือปฏิบัติจริง เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่แสดงถึงสมรรถภาพของนักเรียนอย่างเพียงพอและตรงตาม
ความเป็นจริง การประเมินตามสภาพจริงควรให้ความส าคัญกับทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
และการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนที่สอดคล้องกับคุณภาพของนักเรียนแต่ละคน ตามหลักสูตร
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ซึ่งเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผลที่สอดคล้องกับวิธีการประเมินผล จ าแนกได้ 2 
ประเภท ดังนี้ 
   1. แบบทดสอบเป็นเครื่องมือวัดผลที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือใช้ทดสอบวัดทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นแบบทดสอบประเภทเลือกตอบแบบ 4 ตัวเลือก 
   2. ภาระงานที่ได้รับมอบหมาย เป็นเครื่องมือวัดผลที่ผู้วิจัยและนักเรียนอาจมีส่วน
ร่วมกันก าหนดขอบเขตและเกณฑ์ต่างๆ ในการท างาน ซึ่งประกอบด้วย แบบฝึกเสริมทักษะและการ
ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนนักเรียน และผู้ที่เกี่ยวข้องอ่ืนๆ อาจร่วมกันประเมินผลนักเรียนตาม
ความเหมาะสม 
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 จากเอกสารและงานวิจัยข้างต้น ผู้วิจัยจึงเลือกวิธีการประเมินทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์โดยการใช้การประเมินตามสภาพจริง ซึ่งประกอบด้วยข้อสอบแบบอัตนัยที่ให้นักเรียนได้
เขียนอธิบายแสดงวิธีการเชื่อมโยงเพ่ือแก้ปัญหาของสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้ 
จ านวนวงจรปฏิบัติการละ 1 ชุด และในแต่ละชุดประกอบด้วยสถานการณ์ปัญหาจ านวน 2 
สถานการณ ์รวมทั้งประเมินจากแบบสัมภาษณ์นักเรียนและแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน ซึ่งมี
รายละเอียดเกี่ยวกับการเครื่องมือที่ใช้วัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ตามสภาพจริง เกณฑ์
การให้คะแนน และการตรวจข้อสอบที่เป็นแบบอัตนัย ดังนี้ 
   เครื่องมือที่ใช้วัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
    การประเมินทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์โดยใช้การประเมินตามสภาพ
จริง กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 17-25) ได้จ าแนกประเภทของแบบทดสอบเพ่ือประเมินผลตาม
สภาพจริงออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
     1. แบบทดสอบ เป็นเครื่องมือวัดผลที่ผู้สอนสร้างขึ้นเพ่ือใช้ทดสอบนักเรียน
ประกอบด้วยแบบทดสอบประเภทต่างๆ ได้แก่ แบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบจับคู่ แบบเติมค าแบบ
เปรียบเทียบ แบบเขียนตอบ และแบบแสดงวิธีท า 
     2. ภาระงานที่ได้รับมอบหมาย เป็นเครื่องมือวัดผลที่ผู้สอนและนักเรียนอาจมี
ส่วนร่วมกันก าหนดขอบเขตและเกณฑ์ต่างๆ ในการท างาน ซึ่งประกอบด้วยแบบฝึกหัด ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ การศึกษาค้นคว้าทางคณิตศาสตร์ การร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ แฟ้มสะสมงานและ
โครงงานคณิตศาสตร์ก็เป็นภาระงานที่ได้รับมอบหมาย ที่ผู้สอน นักเรียน และผู้ที่เก่ียวข้องอ่ืนๆอาจ
ร่วมกันประเมินผลงานของนักเรียนตามความเหมาะสม โดยภาระงานที่ได้รับมอบหมายควรมีลักษณะ 
กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 75-125) ดังนี้ 
      2.1 เป็นกิจกรรมที่สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ที่
คาดหวัง ตามมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้นหรือสอดคล้องกับสาระเพ่ิมเติมโดยบูรณาการกับสถานการณ์
จริงหรือกับศาสตร์อ่ืนๆ 
      2.2 ส่งเสริมให้นักเรียนได้แสดงออกและประยุกต์ใช้มโนทัศน์ รวมทั้งใช้
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์เพ่ือการสร้างสรรค์งาน 
      2.3 เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการค้นพบด้วยตนเอง ที่ท าให้เกิด
การเรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างมีความหมาย 
      2.4 แสดงถึงความรู้ความสามารถด้านคณิตศาสตร์ของนักเรียน รวมทั้ง
ความสามารถด้านการจัดการและการลงมือปฏิบัติจริง 
      2.5 ปลูกฝังนักเรียนให้มีนิสัยในการท างานที่ดี มีความมุ่งมั่น พากเพียร 
พยายามมีเหตุ 
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     ภาระงานที่ได้รับมอบหมายทางคณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่มี
รูปแบบหลากหลาย ซึ่งแบ่งได้เป็น 4 รูปแบบ ดังนี้ 
      1. แบบฝึกหัด เป็นภาระงานที่ช่วยให้นักเรียนได้มีโอกาสทบทวนผลการ
เรียนรูปเนื้อหาสาระต่างๆ ที่ได้เรียนรู้มาแล้ว แบบฝึกหัดที่มอบหมายให้นักเรียนฝึกฝน จ าแนกได้เป็น
แบบฝึกหัดในชั้นเรียน แบบฝึกหัดท้ายเรื่อง แบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
      2. ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นสถานการณ์หรือค าถามที่มีเนื้อหาสาระ
กระบวนการหรือความรู้ที่นักเรียนไม่คุ่นเคยมาก่อน และไม่สามารถหาค าตอบได้ทันที การหาค าตอบ
จะต้องใช้ความรู้และประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์และศาสตร์อื่นๆประกอบกับความสามารถด้านการ
วิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการตัดสินใจ 
      3. การศึกษาค้นคว้าทางคณิตศาสตร์ เป็นภาระงานที่นักเรียนได้รับ
มอบหมายให้ศึกษาการค้นคว้า เรียบเรียง เพื่อให้ได้ความหมายอย่างคลอบคลุมกับประเด็นที่ต้องการ
ศึกษาและน าเสนอผลการศึกษาในรูปแบบต่างๆ โดยผู้สอนท าหน้าที่แนะน าเกี่ยวกับแหล่งเรียนรู้และ
แนวทางในการค้นคว้า ตลอดจนเป็นที่ปรึกษาระหว่างการค้นคว้าด้วยกัน 
      4. การร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ท า
กิจกรรมการเรียนรู้ในลักษณะต่างๆ เช่น การเข้าร่วมกิจกรรมการสาธิต การทดลอง การศึกษาส ารวจ 
และการชมนิทรรศการ หรือการแสดงผลงาน 
     แบบฝึกเสริมทักษะที่มอบหมายให้นักเรียนได้ฝึกฝน อาจจ าแนกได้ 3 
ประเภท คือ 
      1. แบบฝึกเสริมทักษะระหว่างเรียน ที่ผู้สอนก าหนดให้ใช้วิธีใดวิธีหนึ่งหรือ
หลายวิธีเพ่ือวัดผลการเชื่อมโยง เช่น ให้นักเรียนท ากิจกรรมเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม ในห้องเรียน
หรือนอกห้องเรียน ให้อธิบายหรือแสดงวิธีท าบนกระดานเพ่ือให้นักเรียนได้ค้นหากฎเกณฑ์ต่างๆได้
ด้วยตนเองโดยการแนะน าของครูผู้สอน 
      2. แบบฝึกเสริมทักษะท้ายเรื่องมีลักษณะเป็นการสรุปผลการเรียนรู้ที่
ผู้สอนก าหนดให้นักเรียนท าในลักษณะของการบ้านก็ได้ โดยผู้สอนก าหนดตามความสามารถของ
นักเรียนเพื่อเป็นการฝึกทักษะให้เกิดความแม่นย าและรวดเร็ว 
      3. แบบฝึกเสริมทักษะท้ายบทเรียน เป็นแบบฝึกทักษะที่ต้องใช้ความรู้และ
วิธีการที่หลากหลายผสานกัน เพื่อให้เกิดการเชื่อมโยงความรู้ด้านต่างๆหรือเพ่ือเป็นการทบทวน
ความรู้และฝึกทักษะเพ่ิมเติม 
   เกณฑ์การให้คะแนน 
    อรรจนีย์ ชูช่วยสุวรรณ (2552: 22-23 อ้างอิงจาก Goodrich: 1997) กล่าวว่า 
รูบริค (Rubric) เป็นเครื่องมือการให้คะแนนซึ่งจะแสดงเกณฑ์ส าหรับชิ้นงาน โดยจะเป็นการเชื่อมต่อ
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กัน ในการแบ่งล าดับของคุณลักษณะแต่ละเกณฑ์ จากดีมากจนถึงต้องปรับปรุงแก้ไข และยังได้
กล่าวถึงประโยชน์ของรูบริคไว้ดังนี้ 
     1. รูบริคสามารถจะพัฒนาการปฏิบัติงานของนักเรียนคล้ายกับเป็นการก ากับ
ติดตาม โดยท าให้ความคาดหมายของครูมีความชัดเจน และเป็นการแสดงว่านักเรียนจะพบกับสิ่งที่
คาดหมายได้อย่างไร ผลที่ได้จะเป็นการบอกระดับของการปรับปรุงแก้ไขในคุณลักษณะของงาน
นักเรียนและในการเรียนรู้ 
     2. รูบริคสามารถช่วยตัดสินเกี่ยวกับคุณลักษณะงานของนักเรียนด้วยตนเอง
และงานอ่ืน ๆ เมื่อรูบริคน ามาใช้ประเมินตนเองและกลุ่มจะท าให้เพ่ิมความสามารถในการแก้ปัญหา
นั้น 
     3. รูบริคจะช่วยลดเวลาของครูที่ใช้ในการประเมินงานของนักเรียนได้ 
     4. รูบริคใช้ง่าย และมีการอธิบายที่ชัดเจน 
    กรมวิชาการ (2539: 54) ไดก้ล่าวถึง รูบริค  (Rubrics) ไว้ว่าเป็น แนวทางการให้
คะแนน (Scoring Guide) ซึ่งจะต้องก าหนดมาตรวัด (Scale) และรายการคุณลักษณะที่บรรยายถึง
ความสามารถในการแสดงออกของแต่ละจุดในมาตรวัดไว้อย่างชัดเจน การให้คะแนนของรูบริคก็คือ
การตอบค าถามว่านักเรียนท าอะไรได้ส าเร็จหรือว่ามีระดับความส าเร็จในขั้นต่างๆ กันหรือมีผลงาน
เป็นอย่างไร 
    เสาวนีย์ เกรียร์ (2540: 159) กล่าวว่า รูบริค  (Rubrics)  เป็นเครื่องมือในการให้
คะแนนที่ประกอบด้วยประเด็นต่าง ๆ ที่จะใช้พิจารณางานงานหนึ่ง และค าอธิบายระดับคุณภาพของ
แต่ละประเด็นประเมิน ซึ่งอาจเรียงล าดับตั้งแต่ดีเลิศไปจนถึงต้องปรับปรุง หรือให้เป็นระดับตัวเลข
ตั้งแตน่้อยไปจนถึงมากที่สุด ประเด็นประเมินอาจก าหนดเพ่ิมเติมได้หลายข้อ ค าอธิบายระดับคุณภาพ
ควรอธิบายให้ชัดเจน กระชับที่สุด เป็นค าอธิบายที่สามารถบอกได้ว่า ท าไมต้องดีเลิศ ดี และต้อง
ปรับปรุง 
    บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์ (2547: 89) กล่าวว่า กฎเกณฑ์การให้คะแนนคือชุด
ของแนวทางให้คะแนนผลการปฏิบัติเรื่องใดเรื่องหนึ่งส าหรับใช้ประเมินคุณภาพของการปฏิบัติของ
ผู้เรียน แนวทางในการให้คะแนนอาจท าให้รูปของมาตราประมาณค่าหรือแบบตรวจสอบรายการ โดย
ปกติกฎเกณฑ์การให้คะแนนชุดหนึ่งส าหรับประเมินจุดหมายการเรียนรู้ข้อหนึ่งหรือส่วนหนึ่งของการ
ปฏิบัติ ในกรณีที่การปฏิบัติมีความสลับซับซ้อนมากขึ้น จ าเป็นต้องท าการประเมินหลาย ๆ จุดหมาย
การเรียนรู้ หรือการปฏิบัติหลายๆ อย่าง ดังนั้นจึงต้องใช้กฎเกณฑ์การให้คะแนนหลายชุดในการ
ประเมินการปฏิบัติจากหลาย ๆ จุดหมายการเรียนรู้ กฎเกณฑ์การให้คะแนนแต่ละชุดประกอบด้วย 
ตัวเลขที่สะท้อนระดับคุณภาพของการปฏิบัติ เช่น 1 ถึง 4 เมื่อ 4 หมายถึงคุณภาพระดับสูงสุด, 3 
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หมายถึง คุณภาพระดับสูง, 2 หมายถึง คุณภาพระดับพอใช้ และ 1 หมายถึงคุณภาพยังไม่เป็นที่น่า
พอใจ 
   จากเอกสารและงานวิจัยที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า เกณฑ์การให้คะแนนที่
เป็นแบบรูบริค (Rubrics) นั้นสามารถช่วยให้การวัดและประเมินผลที่ได้มีประสิทธิภาพและน่าเชื่อถือ 
ช่วยลดเวลาในการประเมิน โดยจะต้องท าการก าหนดมาตรวัดและค าอธิบายของคะแนนที่ได้ในแต่ละ
ระดับไว้อย่างชัดเจน และหากการประเมินนั้นมีการประเมินหลายจุดมุ่งหมายหรือผลงานการปฏิบัติ
ของนักเรียนมีความสลับซับซ้อน จ าเป็นต้องมีการประเมินในหลายๆจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 
  การตรวจให้คะแนนแบบทดสอบอัตนัย 
   Stenmark (1991: 20) กล่าวไว้ว่าในการตรวจแบบทดสอบที่เป็นแบบอัตนัย
สามารถท าได้ 2 วิธี ดังนี ้
    1. วิธีการวิเคราะห์ (Analytical Method หรือ Point Method) ใช้การ
วิเคราะห์ 
ด้วยประเด็นที่มีลักษณะแตกต่างกันของค าตอบ 
    2. วิธีประเมินรวม (Holistic Method) เป็นวิธีที่ผู้ประเมินพิจารณาค าตอบ 
โดยรวมมากกว่าตรวจสอบรายละเอียดปลีกย่อยเฉพาะ 
   นักวัดผลการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงความหมายของการตรวจแบบทดสอบอัตนัย
ทั้งสองแบบไว้ ดังต่อไปนี้ 
    Mehrens and Lehmann (1969: 229-238) ได้อธิบายถึงการตรวจให้คะแนนแบบ
วิธีวิเคราะห์และวิธีประเมินรวมไว้ ดังนี้ 
    1. วิธีการวิเคราะห์ (Analytical Method) เป็นวิธีที่มีรูปแบบค าตอบ
ประกอบด้วยประเด็นเฉพาะที่ก าหนดไว้ก่อนแล้ว คะแนนของนักเรียนที่ได้จะขึ้นอยู่กับจ านวน
ประเด็นที่เขาตอบ รวมไปถึงส่วนอื่น ๆ เช่น แสดงความคิดเห็นได้ชัดเจน การให้เหตุผลและการ
ยกตัวอย่างสนับสนุนในประเด็นค าตอบ และการก าหนดคะแนนในแต่ละประเด็นจะขึ้นอยู่กับเวลาที่ใช้
ในการตอบ ความซับซ้อนของค าถาม และเนื้อหาที่ครูสอน 
    2. วิธีประเมินรวม (Holistic Method) วิธีนี้ค าตอบจะไม่ถูกแบ่งเป็นส่วน ๆ เป็น
ประเด็นเฉพาะ แต่ผู้ตรวจจะอ่านค าตอบอย่างรวดเร็วแล้วใช้มาตรฐานบางอย่าง ก าหนดระดับของ
ค าตอบ การตรวจค าตอบจะขึ้นอยู่กับระดับของการแบ่ง อาจจะแบ่งข้อสอบเป็น 2 กลุ่ม คือ “กลุ่มท่ี
ยอมรับได้และกลุ่มท่ียอมรับไม่ได้” หรือ 5 กลุ่ม คือ ดีมากจนถึงต่ ากว่ามาตรฐาน โดยมากจะแบ่ง
ประมาณ 4 หรือ 5 กลุ่ม ส าหรับกรณีทีแ่บ่งเป็น 5 กลุ่ม ประกอบด้วย 
     1. คุณภาพดีมาก 
     2. คุณภาพดีกว่าปานกลาง 
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     3. คุณภาพปานกลาง 
     4. คุณภาพต่ ากว่าปานกลาง 
     5. คุณภาพต่ ากว่ามาตรฐาน 
    การอ่านและตรวจค าตอบอย่างรวดเร็วนั้น ผู้ตรวจจะก าหนดคุณภาพของค าตอบ
ให้อยู่ 1 ใน 5 กลุ่มนี้ แต่ละค าตอบจะต้องอ่านอย่างน้อยที่สุด 2 ครั้ง เพื่อจัดอันดับคุณภาพ วิธีนี้จะไม่
ล าบากและไม่เสียเวลามากไป จึงท าได้เร็วกว่าวิธีการวิเคราะห์ ซึ่งวิธีประเมินรวมจะมีประสิทธิภาพ
มากเมื่อแบบทดสอบมีจ านวนมาก 
    ข้อเสนอแนะส าหรับการตรวจให้คะแนนแบบทดสอบแบบอัตนัย ซึ่งเป็น
ข้อเสนอแนะเพ่ือให้การตรวจให้คะแนนมีความเชื่อมั่นเพ่ิมขึ้น 
     1. ตรวจให้คะแนนที่ให้ไปแล้วอีกครั้งกับระดับคะแนนที่ก าหนดให้ 
     2. พยายามให้การตรวจให้คะแนนคงท่ี สม่ าเสมอ 
     3. ตรวจให้คะแนนทีละค าถามให้ครบทุกคนก่อน 
     4. ตรวจให้คะแนนค าตอบโดยไม่บอกชื่อผู้ท า 
     5. การพิจารณาต้องแยกกันระหว่างเนื้อหากับความสามารถในการเขียนของ 
นักเรียน 
     6. พยายามให้คะแนนค าตอบทั้งหมดในแต่ละค าถามโดยไม่มีการหยุดชะงัก 
     7. ถ้าเป็นไปได้ ควรมีผู้ตรวจ 2 คน ที่เป็นอิสระจากกัน ในการตรวจ 
แบบทดสอบ 1 ฉบับ และใช้ค่าเฉลี่ยเป็นคะแนนสรุป 
     8. จัดให้มีข้อคิดเห็นและการแก้ไขข้อผิดพลาด 
     9. จัดชุดค าตอบมาตรฐานที่เป็นไปได้จริง 
   ไพศาล หวังพานิช (2526: 96 – 97) ไดก้ล่าวถึงข้อเสนอแนะในการตรวจให้คะแนน
ว่า ไม่ว่าจะใช้วิธีใดตรวจให้คะแนนการตรวจที่จะช่วยเพิ่มความเชื่อถือได้ของคะแนนควรกระท า
ดังต่อไปนี้ 
    1. ไม่ควรให้เด็กเขียนชื่อในกระดาษค าตอบ เพื่อป้องกันการให้คะแนนจาก
ความรู้สึกประทับใจในเรื่องอ่ืน ๆ ของเด็ก ซึ่งเรียกว่า Halo Effect เช่น ให้คะแนนจากความคุ้นเคย
ความส านึกว่าเด็กมีความตั้งใจและขยันขันแข็ง เป็นต้น 
    2. ตรวจค าตอบทีละข้อ ไม่ควรตรวจทุกข้อของแต่ละคน เพราะจะก่อให้เกิด 
Halo Effect ได้เช่นกัน เช่น เห็นว่าข้อแรก ๆ ของเด็กได้คะแนนมาก ข้อต่อไปจึงให้คะแนนน้อย (ท้ัง
ที่ตอบดี) หรือในทางตรงกันข้าม การตรวจค าถามข้อเดียวกันของทุก ๆ คน ให้เสร็จจะช่วยในแง่การ
เปรียบเทียบคุณภาพการตอบของเด็กท้ังกลุ่มได้ด้วย อีกทั้งช่วยให้การตรวจแต่ละข้อนั้น ๆของแต่ละ
คนยึดเกณฑ์ท่ีเหมือนกัน 
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    3. ไม่ควรย้อนกลับไปดูคะแนนของเด็กจากข้อที่ตรวจแล้ว ในการตรวจข้อต่อ ๆ
ไป ทั้งนี้เพ่ือป้องกันไม่ให้คะแนนจากข้ออ่ืน ๆ มีผลกระทบกับการให้คะแนน ในข้ออ่ืนๆ 
    4. ไม่ควรให้คะแนนโดยยึดความถูกต้องทางภาษาเป็นหลัก ถ้าหากไม่ได้มุ่งวัด
ความถูกต้องในการเขียนและการใช้ภาษา ความถูกต้องสละสลวยในการใช้ถ้อยส านวนในการตอบไม่
ควรมีอิทธิพลต่อการให้คะแนนมากหรือน้อย ผู้ตรวจควรพิจารณาเฉพาะเป้าหมายการตอบในแง่ของ
ความสมบูรณ์ครบถ้วนของเนื้อหาหรือความสมเหตุสมผลของความคิดเป็นหลักในการให้คะแนน 
    5. ถ้าเป็นไปได้ควรให้คนอ่ืนช่วยตรวจสอบผลการตรวจให้คะแนนทั้งนี้เพ่ือให้คน
อ่ืนได้ประเมินความเหมาะสมในการให้คะแนนของเรา ตามหลักการที่ถูกต้องนั้นคะแนนที่เด็กควรได้
เป็นคะแนนเฉลี่ยที่เกิดจากผู้ตรวจให้คะแนนหลาย ๆ คน ซึ่งคงเป็นเรื่องยากในเชิงปฏิบัติ แต่อย่างไรก็
ตามถ้าไม่อาจปฏิบัติได้ อย่างน้อยผู้ตรวจควรได้ทบทวนความเหมาะสมในการตรวจให้คะแนนของตน
อีกครั้งหนึ่งก่อนที่จะน าคะแนนเหล่านั้นไปใช้ 
    6. ควรเขียนข้อวิจารณ์ (Comments) ลงบนค าตอบเพ่ือประโยชน์ในการเรียนรู้
ของผู้เรียน หรืออย่างน้อยให้เป็นหลักฐานว่า ท าไมจึงให้คะแนนเท่านี้ ส าหรับค าตอบของเด็กคนนี้ 
    7. การตรวจให้คะแนนต้องกระท าอย่างตั้งใจ โดยเฉพาะอย่างยิ่งต้องมีเกณฑ์การ
ให้คะแนนและต้องอ่านค าตอบของเด็กอย่างถี่ถ้วน เมื่อใดที่ผู้ตรวจขาดหลักเกณฑ์การให้คะแนนหรือ
ไม่ได้อ่านค าตอบอย่างตั้งใจ คะแนนที่ให้กับเด็กมักออกมาในรูปกลาง ๆ ซึ่งเป็นไปตามหลักของ
Central Tendency Error ซึ่งเป็นไปในลักษณะที่ว่า “เมื่อไม่แน่ใจก็ให้คะแนนกลาง ๆ ไว้ก่อน” ซ่ึง
คะแนนที่ได้จากการสอบวัดนั้นจะมีความเชื่อมั่นต่ าลง 
   กรมวิชาการ (2539: 54-59) กล่าวถึงเกณฑ์การให้คะแนนทั้ง 2 วิธีไว้ ดังนี้ 
    1. เกณฑ์การให้คะแนนเป็นภาพรวม หรือเกณฑ์รวม (Holistic Scoring Rubric) 
คือเกณฑ์การให้คะแนนงานชิ้นใดชิ้นหนึ่งโดยดูภาพรวมของชิ้นงานว่ามีความเข้าใจในความคิดรวบ
ยอด การสื่อความหมายกระบวนการที่ใช้และผลงานเป็นอย่างไร แล้วเขียนอธิบายคุณภาพของงาน 
หรือความส าเร็จของงานเป็นชิ้น ๆ โดยอาจจะแบ่งระดับคุณภาพตั้งแต่ 0 – 4 หรือ 0 - 6 ส าหรับใน
ขั้นต้นการให้คะแนนรูบริค อาจแบ่งวิธีการให้คะแนนหลายวิธี เช่น 
     วิธีที่ 1 แบ่งงานตามคุณภาพเป็น 3 กอง คือ 
      กองที่ 1 ได้แก่ งานที่มีคุณภาพเป็นพิเศษและเขียนอธิบายลักษณะของ
งานที่มีคุณลักษณะเป็นพิเศษ 
      กองที่ 2 ได้แก่ งานที่ยอมรับได้และเขียนอธิบายลักษณะของงานที่ยอมรับ
ได้ 
      กองที่ 3 ได้แก่ งานที่ยอมรับได้น้อย หรือยอมรับไม่ได้ และเขียนอธิบาย
ลักษณะของงานที่ยอมรับได้น้อย 
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     จากนั้นก็น างานแต่ละกองมาให้คะแนนเป็น 2 ระดับ คือ 
      งานกองที่ 1 จะให้คะแนน 6 หรือ 5 
      งานกองที่ 2 จะให้คะแนน 4 หรือ 3 
      งานกองที่ 3 จะให้คะแนน 2 หรือ 1 
     วิธีที่ 2 ก าหนดตามระดับความผิดพลาด คือ พิจารณาความบกพร่องจาก
ค าตอบว่ามีมากน้อยเพียงใด โดยจะหักจากระดับคะแนนสูงสุดลงมาทีละระดับ ดังนี้ 
      4 คะแนน หมายถึง ค าตอบถูก แสดงเหตุผลถูก แนวคิดชัดเจน 
      3 คะแนน หมายถึง ค าตอบถูกเหตุผลถูกแต่มีค าข้อผิดพลาดเล็กน้อย 
      2 คะแนน หมายถึง เหตุผลหรือการค านวณผิดพลาด แต่มีแนวทางท่ีจะ
น าไปสู่ค าตอบ 
      1 คะแนน หมายถึง แสดงวิธีคิดเล็กน้อยแต่ไม่ได้ค าตอบ 
      0 คะแนน หมายถึง ไม่ตอบหรือตอบไม่ถูกเลย 
     วิธีที่ 3 ก าหนดระดับการยอมรับและค าอธิบาย เช่น กฎเกณฑ์การให้คะแนน
ของความเข้าใจเนื้อหาสาระ เขียนได้เป็น 4 ระดับ ดังนี้ 
      4 หมายถึง การสาธิตหรือแสดงออกให้เห็นถึงการเข้าใจที่สมบูรณ์ครบถ้วน
ถูกต้องในหลักการ ความคิดรวบยอด ข้อเท็จจริงของงานหรือสถานการณ์ท่ีก าหนดรวมทั้งเสนอ
แนวคิดใหม่ที่แสดงถึงความเข้าใจอย่างลึกซ้ึงถึงกฎเกณฑ์ หรือลักษณะของข้อมูล 
      3 หมายถึง การแสดงออกให้เห็นถึงการเข้าใจที่สมบูรณ์ ครบถ้วนถูกต้อง
ในหลักการ ความคิดรวบยอด ข้อเท็จจริงของงานหรือสถานการณ์ท่ีก าหนด 
      2 หมายถึง การแสดงออกให้เห็นถึงการเข้าใจที่ไม่สมบูรณ์ครบถ้วนถูกต้อง
ในหลักการ ความคิดรวบยอด ข้อเท็จจริงของงานหรือสถานการณ์ท่ีก าหนดในบางส่วน 
      1 หมายถึง การแสดงออกให้เห็นถึงการเข้าใจในหลักการความคิดรวบ
ยอดข้อเท็จจริงของงาน หรือ สถานการณ์ที่ก าหนดได้น้อยมาก และเข้าใจไม่ถูกต้องบางส่วน 
      0 หมายถงึ ไม่แสดงความคิดเห็นใด ๆ 
    วิธีการให้คะแนนทั้ง 3 วิธีข้างต้น มีส่วนที่คล้ายกันคือ เป็นการตรวจให้คะแนนที่
มองภาพรวมของผลงานนักเรียน แล้วท าการแยกเป็นกองๆ โดยมีส่วนที่แตกต่างกันของทั้งสามวิธีคือ 
วิธีที่ใช้ในการแยกออกเป็นกองๆใช้คุณสมบัติในการแยกท่ีแตกต่างกัน กล่าวคือ 
     วิธีที่ 1 แยกโดยใช้คุณภาพของผลงานเป็นหลัก 
     วิธีที่ 2 แยกโดยใช้ความผิดพลาดของผลงานเป็นหลัก 
     วิธีที่ 3 แยกโดยใช้ความสามารถในการอธิบายหรือการแสดงออกให้เห็นถึง
การเข้าใจเป็นหลัก 
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    2. เกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบ หรือเกณฑ์ย่อย (Analytic 
Scoring Rubric) เพ่ือให้การมองคุณภาพงานหรือความสามารถของนักเรียนได้อย่างชัดเจน จึงได้มี
การแยกองค์ประกอบของการให้คะแนน และการอธิบายคุณภาพของงานในแต่ละองค์ประกอบเป็น
ระดับ โดยทั่วไปแล้วจะมีการแยกองคป์ระกอบของงานเป็น 4 ด้าน คือ 
     1. ความเข้าใจในความคิดรวบยอด ข้อเท็จจริง เป็นการแสดงให้เห็นว่า
นักเรียนเข้าใจในความคิดรวบยอด หลักการในแก้ปัญหาที่ถามอย่างกระจ่างชัด 
     2. การสื่อความหมาย สื่อสาร คือ ความสามารถในการอธิบายน าเสนอ การ
บรรยาย เหตุผล แนวคิด ให้ผู้อื่นเข้าใจได้ดี มีความคิดสร้างสรรค์ 
     3. การใช้กระบวนการและยุทธวิธี สามารถเลือกใช้ยุทธวิธีกระบวนการ
น าไปสู่ความส าเร็จอย่างมีประสิทธิภาพ 
     4. ผลส าเร็จของงาน ความถูกต้องแม่นย าในผลส าเร็จของงาน หรืออธิบาย
ที่มา และตรวจสอบผลงาน 
   บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์ (2547: 89) กล่าวถึงการจัดท ากฎเกณฑ์การให้คะแนน
อาจพิจารณาตามลักษณะงาน / กิจกรรม ได้เป็นสองรูปแบบ คือ 1) กฎเกณฑ์การให้คะแนนทั่วไป
ส าหรับใช้ประเมินงานหรือกิจกรรมหลาย ๆ ชิ้น ที่อยู่ในกรอบเรื่องเดียวกัน 2) กฎเกณฑ์การให้
คะแนนเฉพาะ เป็นแนวทางการให้คะแนนทั่วไปที่เขียนให้เฉพาะเจาะจงกับการปฏิบัติของงาน/หรือ
กิจกรรมแต่ละชิ้น ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
    กฎเกณฑ์ท่ัวไป (ใช้ได้กับหลายงานหรือกิจกรรม) 
     4 แทน แสดงความเข้าใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอดทั่วไปและข้อเท็จจริง
เฉพาะในสถานการณ์อย่างถูกต้องทั้งหมด และมีแนวคิดใหม่ 
     3 แทน แสดงความเข้าใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอดทั่วไปและข้อเท็จจริง
เฉพาะในสถานการณ์อย่างถูกต้องครบถ้วน 
     2 แทน แสดงความเข้าใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอดทั่วไปและข้อเท็จจริง
เฉพาะในสถานการณ์ไม่ครบถ้วนและมีบางความคิดผิดพลาด 
     1 แทน แสดงความคิดรวบยอดทั่วไปและข้อเท็จจริงเฉพาะในสถานการณ์
ผิดพลาดไม่ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 
    กฎเกณฑ์เฉพาะ (ใช้ได้เฉพาะงานหรือกิจกรรมเดียว) 
     4 แทน แสดงความเข้าใจในความคิดรวบยอดท่ัวไปในกระบวนการต่อสู้เพื่อ
ประชาธิปไตยท่ีส่งผลกระทบต่อผู้อื่นได้ถูกต้อง ครบถ้วน และมีแนวคิดใหม่เก่ียวกับตัวประกัน 
     3 แทน แสดงความเข้าใจในความคิดรวบยอดท่ัวไปในกระบวนการต่อสู้เพ่ือ
ประชาธิปไตยท่ีส่งผลกระทบต่อผู้อื่นถูกต้องครบถ้วน 
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     2 แทน แสดงความเข้าใจในความคิดรวบยอดท่ัวไปในการต่อสู้เพื่อ
ประชาธิปไตยท่ีส่งผลกระทบต่อผู้อื่นอย่างถูกต้อง ครบถ้วน แต่บางส่วนผิดพลาด 
     1 แทน แสดงความเข้าใจในความคิดรวบยอดท่ัวไปในกระบวนการต่อสู้เพื่อ
ประชาธิปไตยท่ีส่งผลกระทบต่อผู้อื่นไม่ถูกต้องหลายส่วน 
    กฎเกณฑ์การให้คะแนนอาจพิจารณาตามเกณฑ์หรือองค์ประกอบเป็นสอง
ลักษณะ คือ 1) เกณฑ์รวม (Holistic) และ 2) เกณฑ์ย่อย (Analytic) การให้คะแนนแบบเกณฑ์รวม
เป็นการพิจารณาผลงานของผู้เรียนในภาพรวมว่ามีคุณภาพระดับใด ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
     กฎเกณฑก์ารให้คะแนนรวม 
      ทักษะการแก้ปัญหา 
       4 แทน เขียนอธิบายงานที่ท าชัดเจน ใช้วิธีการสมเหตุสมผล มีการ
ตรวจสอบค าตอบ แสดงวิธีท าชัดเจน มีค าบรรยายประกอบ 
       3 แทน เขียนอธิบายงานที่ท าชัดเจน ใช้วิธีการสมเหตุสมผล แสดงวิธี
ท า 
       2 แทน เขียนอธิบายงานที่ท า ใช้วิธีการไม่เหมาะสมบางส่วน 
       1 แทน เขียนอธิบายงานที่ท าไม่ครบถ้วน ใช้วิธีการไม่เหมาะสม 
     ส่วนการให้คะแนนแบบเกณฑ์ย่อยเป็นการพิจารณาผลงานของผู้เรียนแยก
เป็นด้าน ๆ ดังตัวอย่างกฎเกณฑ์การให้คะแนนเกณฑ์ย่อยทักษะการแก้ปัญหาแยกเป็นด้านความเข้าใจ
ในงาน และคุณภาพของวิธีท าความเข้าใจในงาน 
      ด้านความเข้าใจในงาน 
       4 แทน เขียนอธิบายงานที่ท าชัดเจนถูกต้อง ใช้วิธีการสมเหตุสมผล
ตรวจสอบค าตอบถูก 
       3 แทน เขียนอธิบายงานที่ท าชัดเจนถูกต้อง ใช้วิธีการสมเหตุสมผล
ตรวจสอบค าตอบถูก เขียนอธิบายงานที่ท าชัดเจน ถูกต้อง ใช้วิธีการสมเหตุสมผล ตรวจสอบค าตอบ
ถูกต้อง 
       2 แทน เขียนอธิบายงานที่ท าชัดเจนบางส่วนใช้วิธีการที่ขาดความ
สมเหตุสมผล 
       1 แทน เขียนอธิบายงานที่ท าได้บางส่วน ส่วนใหญ่ไม่ชัดเจน 
      คุณภาพของวิธีท า 
       4 แสดงวิธีท าถูกต้อง ชัดเจน มีค าบรรยายประกอบ มีต้นฉบับ ร่าง
แก้ไข 
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       3 แสดงวิธีท าชัดเจนถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ มีค าบรรยายประกอบ ไม่มี
ร่องรอยของการแก้ไข ปรับปรุง 
       2 แสดงวิธีท าถูกต้องบางส่วน มีค าบรรยายประกอบแต่ไม่ชัดเจน 
       1 แสดงวิธีท าได้ไม่เหมาะสม ไม่ชัดเจน ส่วนใหญ่ไม่ถูกต้อง 
  จากเอกสารที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยได้ท าการสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์ โดยเป็นแบบทดสอบประเภทอัตนัยที่ให้นักเรียนได้เขียนอธิบายวิธีการในการ
แก้ปัญหาสถานการณ์ปัญหาทางคณิตสตร์ซึ่งจะใช้วิธีการตรวจโดยใช้กฎเกณฑ์การให้คะแนนแบบ
รูบริค (Rubrics) แบบวิเคราะห์ (Analytical Method) โดยในการตรวจแต่ละข้อจะท าการก าหนด
คะแนนเป็นส่วนย่อยๆซึ่งจะเป็นการตรวจให้คะแนนแบบเฉพาะ (Specific Rubric) และแบบสังเกต
พฤติกรรมนักเรียนโดยเป็นแบบสังเกตที่มีโครงสร้าง ซึ่งมีพฤติกรรมที่ผู้วิจัยได้ท าการสังเกตตาม
องค์ประกอบด้านการคิดเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ ดังตาราง 1 
 

ตาราง  1  องค์ประกอบพฤติกรรมด้านการคิดเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
 

องค์ประกอบ พฤติกรรม 
 1. เชื่อมโยงความคิด
รวบยอด หลักการ และ
วิธีการทางคณิตศาสตร์ 
เพ่ืออธิบายข้อสรุปหรือ
เรื่องราวต่างๆ 

1. ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่จ าเป็นต้องใช้ในการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ได้อย่างครบถ้วน ถูกต้อง และเหมาะสม 
2. ตัดสินใจได้ว่าต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องใดก่อนและเรื่องใด
หลัง และให้เหตุผลในการตัดสินใจได้ 
3. น าความรู้ต่างๆที่ได้ระบุไว้มาผสมผสานจนสามารถการแก้โจทย์
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 

2. น าความรู้ และทักษะ
ที่ได้จากการเรียน
คณิตศาสตร์ไป
ประยุกตใ์ช้ในการเรียนรู้
ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิต
จริง 

1. ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์จ าเป็นต้องใช้ในการแก้สถานการณ์
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่พบได้ในชีวิตจริงได้อย่างครบถ้วน ถูกต้อง และ
เหมาะสม 
3. น าความรู้ต่างๆที่ได้ระบุไว้มาผสมผสานจนสามารถการแก้
สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์พบได้ในชีวิตจริงได้อย่างถูกต้องและ
เหมาะสม 
3. เปรียบเทียบและประเมินความถูกต้องของค าตอบที่ได้จากการ
ค านวณกับสถานการณ์จริงได้ 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 

ประวัติความเป็นมาของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

  การใช้ปัญหาเป็นฐานมีการพัฒนาขึ้นครั้งแรกโดยคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ ของ
มหาวิทยาลัยแม็คมาสเตอร์ (McMaster University) ที่ประเทศแคนนาดา ได้น ามาใช้ในกระบวนการ
เรียนเสริมให้กับนักศึกษาแพทย์ฝึกหัด วิธีการดังกล่าวนี้ได้กลายเป็นรูปแบบที่ท าให้มหาวิทยาลัยใน
สหรัฐอเมริกาน าไปเป็นแบบอย่าง โดยเริ่มจากปลายปี ค.ศ. 1950 มหาวิทยาลัยเคสเวสเทิร์นรีเชิฟ 
(Case Western Reserve) ได้น ามาใช้เป็นแห่งแรก และได้จัดตั้งห้องทดลองพหุวิทยาการ 
(Multidisplinary Laboratory) เพ่ือท าเป็นห้องปฏิบัติการส าหรับการสอนรูปแบบใหม่ๆ รูปแบบการ
สอนที่มหาวิทยาลัยเคสเวสเทิร์นรีเชิฟพัฒนาขึ้นมานั้นกลายเป็นรูปแบบพ้ืนฐานในการพัฒนาหลักสูตร
ของโรงเรียนหลายแห่งในสหรัฐอเมริกาทั้งในระดับมัธยมศึกษา ระดับอุดมศึกษา และบัณทิตวิทยาลัย
ในช่วงปลายทศวรรษที่ 60 มหาวิทยาลัยแม็คมาสเตอร์ได้พัฒนาหลักสูตรแพทย์ที่ใช้ในการเรียนแบบ
ใช้ปัญหาเป็นหลักในการสอนเป็นครั้งแรก ท าให้มหาวิทยาลัยแห่งนี้เป็นที่ยอมรับและรู้จักกันทั่วโลกว่า
เป็นผู้น าด้านการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ต่อมาได้มีการขยายไปใช้กับหลักสูตรแพทย์ศาสตร์ใน
ประเทศต่างๆทั่วโลก รวมทั้งประเทศไทยด้วย จนกระทั่งในปี ค.ศ.1980 รูปแบบการสอนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานจึงได้ขยายไปสู่การสอนในสาขาอ่ืนๆทุกวงการวิชาชีพ เช่น วิศวกรรมศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ภาษาศาสตร์ สังคมศาสตร์ พฤติกรรมศาสตร์ เป็นต้น (มัณฑรา ธรรมบุศย์, 
2545: 4-15) 
  ในประเทศไทยการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเริ่มใช้ครั้งแรกในหลักสูตรแพทศาสตร์
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปี พ.ศ. 2531 และประยุกต์ใช้ในหลักสูตรสาธารณสุขศาสตร์ พยาบาล
ศาสตร์ อีกทั้งการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นวิธีการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่น ามาปรับใช้ใช้
ในหลายกลุ่มสาระการเรียนรู้ได้ เช่น กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ (อาภรณ์ แสงรัศมี, 2543) ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานได้รับการยอมรับว่า เป็น
การเรียนการสอนที่ให้ประสบการณ์ ท้าทายความคิด ลักษณะนิสัย และการปฏิบัติร่วมกับการ
แก้ปัญหา เป็นการจูงใจผู้เรียนให้เรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาโดยผ่านการสืบเสาะหาความรู้ และการ
เรียนด้วยการค้นพบด้วยตัวเองและจากการท างานกลุ่ม (รัชนีกร หงส์พนัส, 2547: 46-47) 

ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

  Barrows and Tamblyn (1980: 1) ได้ให้ความหมายของการใช้ปัญหาเป็นหลัก สรุป
ได้คือ เป็นการเรียนรู้ที่เป็นผลของกระบวนการท างานที่มุ่งสร้างความเข้าใจและหาทางแก้ปัญหา ตัว
ปัญหาเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้ และเป็นตัวกระตุ้นต่อไปในการพัฒนาทักษะการ
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แก้ปัญหาด้วยเหตุผล และการสืบค้นข้อมูลที่ต้องการ เพ่ือสร้างความเข้าใจในตัวปัญหาและวิธีการ
แก้ปัญหา 
  Gallagher (1997: 332) ได้ให้ความหมายของการใช้ปัญหาเป็นฐานว่า เป็นการเรียนรู้ที่
นักเรียนเรียนรู้จากการเรียน (Learn to Learn) โดยนักเรียนจะท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเพ่ือค้นหา
วิธีการแก้ปัญหา โดยบูรณาการความรู้ที่ต้องการให้นักเรียนได้รับการแก้ปัญหาเข้าด้วยกัน ปัญหาที่ใช้
ที่มีลักษณะที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันและมีความสัมพันธ์กับนักเรียน การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
หลัก จะมุ่งเน้นนักเรียนในด้านทักษะการเรียนรู้มากกว่าความรู้ที่นักเรียนจะได้มาและพัฒนานักเรียนสู่
การเป็นผู้ที่สามารถเรียนรู้โดยการชี้น าตนเองได้ 
  Torp and Sage (1998: 5) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเน้น
การจัดประสบการณ์เรียนรู้ที่ได้จากการส ารวจ ค้นคว้า และการแก้ปัญหาที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวกับ
ชีวิตประจ าวันซึ่งนักเรียนอาจพบ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นเป็นทั้งยุทธวิธีการเรียนการสอน
และใช้เป็นแนวทางในการจัดหลักสูตร ซึ่งมีลักษณะดึงดูดนักเรียนให้เข้าไปมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา 
ครูจะเป็นผู้ที่คอยให้ค าแนะน าและออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ส่งเสริมให้นักเรียนคิดและ
ส ารวจ หลักสูตรที่สร้างข้ึนจะมีลักษณะที่เป็นแกนกลาง มีบทบาทในการเตรียมประสบการณ์จริงที่
ส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้ สนับสนุนให้สร้างความรู้ด้วยตนเองและบูรณาการสิ่งต่างๆที่เรียนรู้ใน
โรงเรียนกับชีวิตจริงเข้าด้วยกัน ในขณะที่เรียนรู่นักเรียนจะถูกท าให้เป็นนักแก้ปัญหาและพัฒนาไปสู่
การเป็นผู้ที่สามารถเรียนรู้โดยการชี้น าตนเองได้ ในกระบวนการเรียนรู้ด้วยวิธีนี้ ครูจะเป็นผู้ร่วมในการ
แก้ปัญหาที่มีหน้าที่สร้างความสนใจ สร้างความกระตือรือร้นให้กับนักเรียน เป็นผู้แนะน าและอ านวย
ความสะดวก เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างสมบูรณ์ 
  Edens (2000: 55) ได้ให้ความหมายของการใช้ปัญหาเป็นฐานว่าเป็นรูปแบบการสอน
การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ที่จะคิดและแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวันและมีความซับซ้อน เป็นแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาและเกิดทักษะการ
แก้ปัญหา 
  เฉลิม วราวิทย์ (2531: 8) ได้ให้ความหมายของการใช้ปัญหาเป็นหลักว่า เป็นวิธีการ
เรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นเครื่องกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะหาความรู้ เพื่อแก้ปัญหาโดยเน้น
ผู้เรียนเป็นผู้ตัดสินใจในสิ่งที่ต้องการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และรู้จักการท างานร่วมกันเป็นทีม
ภายในกลุ่มผู้เรียนด้วยกันเอง 
  สุนทรี คนเที่ยง (2544: 12) ได้กล่าวถึงไว้ว่า การใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นรูปแบบการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเอง ก าหนดวัตถุประสงค์และเลือกแหล่งเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ผู้สอนมีบทบาทในการให้ค าแนะน าเท่านั้น  



 

 

  33 

  มัณฑรา ธรรมบุศย์ (2545: 13) ได้ให้ความหมายว่า การใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบ
การเรียนรู้ที่เกิดจากแนวคิดตามทฤษฏีการเรียนรู้แบบสรรค์นิยม โดยนักเรียนสร้างความรู้ใหม่จากการ
ใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นในโลกแห่งความเป็นจริงเป็นบริบทของการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนเกิดทักษะในการ
คิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาที่ตนศึกษา การเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการท างานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและแก้ปัญหาเป็นหลัก 
  ทิศนา แขมมณี (2559: 137-138) ได้ให้ความหมายว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเป็นการจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนที่ใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจน าผู้เรียนไปเผชิญกับปัญหาจริง หรือผู้สอนอาจจัด
สภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญกับปัญหา และฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปัญหาและแก้ปัญหาร่วมกันเป็น
กลุ่ม ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและวิธีการที่
หลากหลายในการแก้ปัญหา รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ เกิดทักษะกระบวนการคิดและ
กระบวนการแก้ปัญหาต่างๆ 
 จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นกระบวนการ
เรียนรู้ที่ครูผู้สอนเป็นผู้จัดสภาพแวดล้อมที่เป็นปัญหาหรือเสนอสถานการณ์ปัญหาแก่ผู้เรียน อีกท้ังยัง
กระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดหาหนทางร่วมกันเพ่ือแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง โดยมีการบูรณาการ
ความรู้จากศาสตร์ต่างๆเข้ามาช่วยในการแก้ปัญหา ซึ่งปัญหาที่ใช้จะเป็นปัญหาในชีวิตประจ าวันหรือ
เกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียน เพื่อเป็นการให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา 

แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน 

  การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นวิธีการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียน
ได้เกิดกระบวนการคิดแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆและได้เรียนรู้กระบวนการในการท างานเป็นทีม 
โดยให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้และใช้ปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาในการให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้และค้นคว้าด้วยตัวเอง การเรียนจะอยู่ในรูปของกลุ่มย่อย นักเรียนจะเป็นผู้กระท าด้วยตนเอง
โดยมีครูเป็นเพียงผู้ชี้น าและให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะที่จ าเป็นแก่ผู้เรียน 
ได้แก่ การแก้ปัญหา การชี้น าตนเองในการเรียนรู้ และการท างานเป็นทีม อีกท้ังยังมีนักการศึกษาทั้ง
ในประเทศและต่างประเทศได้ให้แนวคิดเก่ียวกับการใช้ปัญหาเป็นฐานในการจัดการเรียนรู้ได้ ดังนี้ 
  ทองจันทร์ หงส์ลดารมภ์ (2531: 78-84) ได้กล่าวถึงแนวคิดการใช้ปัญหาเป็นหลักไว้ 2 
ประการคือ การเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-Centered Learning) และการเรียนรู้
แบบเอกัตภาพ (Individualized Learning) ซึ่งสามารถอธิบายได้ดังนี้ 
   1. การเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-Centered Learning) ทฤษฏี
การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง คือ ทฤษฏีมนุษยนิยมของคาร์ล อาร์ โรเจอร์ (Carl R. Rogers) 
ซึ่งมีความเชื่อว่าเป้าหมายของการศึกษา คือ การอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนเห็นการเปลี่ยนแปลง
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ในโลกที่เกิดการเรียนรู้ การที่คนเราอยู่ในโลกที่สิ่งแวดล้อมมีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องได้อย่าง
มั่นคงนั้น คนต้องเรียนรู้ว่าจะเรียนรู้ได้อย่างไร เนื่องจากไม่มีความรู้ใดที่มั่นคง ดังนั้นการที่บุคคลรู้ถึง
กระบวนการแสวงหาความรู้เท่านั้น จึงท าให้เกิดพ้ืนฐานที่มั่นคง ซึ่งโรเจอร์ได้เน้นความส าคัญของ
กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) เพราะถือว่าในการเปลี่ยนแปลงนั้น กระบวนการส าคัญกว่า
ความรู้ที่หยุดนิ่ง เป้าหมายการศึกษา คือ การอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้บุคคลมีพัฒนาการ
และเจริญเติบโตสู่การท างานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 
   2. การเรียนรู้แบบเอกัตภาพ เป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่น าไปสู่การ
บรรลุประสงค์ของผู้เรียนเป็นรายบุคคล หรือการจัดการเรียนการสอนที่คล้ายคลึงกันให้กับกลุ่มผู้เรียน 
เทคนิคการสอนอาจใช้อย่างเดียวหรือหลายอย่างร่วมกัน โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนระบุเป้าหมาย เลือก
วิธีการสอน เลือกสื่อและอุปกรณ์การเรียนการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน 
  พวงรัตน์ บุญญานุรักษ์ และ Basantu (2544: 43) ได้กล่าวถึงการใช้ปัญหาเป็นฐานว่า 
เป็นการเรียนรู้สิ่งที่ตนเองอยากรู้อยากเรียนเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมอย่างจริงจังใน
กระบวนการเรียนรู้ของตนเอง และวิธีการที่ผู้เรียนเลือกเอง โดยใช้ปัญหาเป็นสาระหลักให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ทักษะในการแก้ปัญหาและสร้างเสริมความรู้ทางคลินิก การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นจะ
เริ่มต้นโดยน าตัวปัญหาเข้ามาเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้ ปัญหาจะเป็นตัวกระตุ้นการ
เรียนรู้ที่จะท าให้เกิดค าถามที่ยังไม่มีค าตอบ ซึ่งจะชักน าให้ผู้เรียนไปสืบค้นต่อไป 
 จากแนวคิดที่กล่าวมาสามารถสรุปแนวคิดในการใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนรู้ได้ว่า เป็น
แนวคิดท่ีน าเอาสถานการณ์หรือปัญหามาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะเรียนรู้และ
แสวงหาแนวทางในการแก้ปัญหาตามแบบที่ตนสนใจ โดยอาศัยความรู้เดิมเป็นพ้ืนฐาน อีกท้ังยังมีการ
สร้างความรู้ใหม่ด้วยตัวของผู้เรียนเอง 
 ในส่วนทฤษฏีที่เก่ียวข้องในการใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น มีนักการศึกษาหลายท่านที่ได้กล่าวถึง
ไว้ ดังนี้ 
  Hmelo and Evensen (2000: 4) ได้กล่าวไว้ว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานเกี่ยวข้องกับทฤษฏีสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) และทฤษฏีทางสังคมและวัฒนธรรม 
(Sociocultural Theories) และมิโลและลิน (Hmelo and Lin, 2000: 231-232) ได้สนับสนุนการ
เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานว่าเกี่ยวข้องกับทฤษฏีกระบวนการทางสมอง (Information Processing 
Theories) และทฤษฏีทางสังคมและวัฒนธรรม (Sociocultural Theories) จากทฤษฏีที่กล่าวมา
ข้างต้นสามารถอธิบายรายละเอียดได้ดังนี้ 
  ทฤษฏีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) มีรากฐานมาจากทฤษฏีการ
เรียนของเพียเจต์ (Piajet) และไวก็อทสกี (Vygotsky) ที่เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการพัฒนาทาง
สติปัญญาที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างด้วยตนเอง กระบวนการสร้างความรู้เกิดจากการที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์
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กับสิ่งแวดล้อมเกิดการซึมซับหรือดูดซึมประสบการณ์ใหม่ ทฤษฏีการเรียนรู้ที่สนับสนุนแนวคิดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยมอีกวิธีหนึ่ง คือ การเรียนรู้การค้นพบของ เจอร์โรมี เอส บรูเนอร์ (Jerome 
S. Bruner) ซึ่งเชื่อว่าการเรียนรู้ที่แท้จริงมาจากการค้นพบของแต่ละบุคคล โดยผ่านกระบวนการ
สืบเสาะความรู้ ในกระบวนการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น เมื่อผู้เรียนเผชิญกับปัญหา สิ่งที่ไม่รู้ท า
ให้ผู้เรียนเกิดความขัดแย้งทางปัญหา และผลักดันให้ผู้เรียนไปแสวงหาความรู้ และน าความรู้ใหม่มา
เชื่อมโยงกับความรู้เดิม เพ่ือแก้ปัญหา เป็นความรู้ที่เพ่ิมข้ึนมาอย่างมีความหมาย 
  ทฤษฏีกระบวนการทางสมองในการประมวลข้อมูล (Information Processing 
Theories) เป็นทฤษฏีที่เกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาสติปัญาของมนุษย์ โดยให้ความสนใจเกี่ยวกับ
กระบวนการท างานของสมอง ทฤษฏีนี้มีแนวคิดว่าการท างานของสองมนุษย์มีความคล้ายคลึงกับการ
ท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีข้ันตอนการท างานดังนี้ 1) การรับรู้ข้อมูล (Input) 2) การเข้ารหัส 
(Encoding) 3) การส่งออกข้อมูล (Output) โดยเริ่มต้นจากการที่มนุษย์รับสิ่งเร้าเข้ามาจากประสาท
สัมผัสทั้ง 5 สิ่งที่เร้าที่เข้ามาจะถูกบันทึกไว้ในความทรงจ าระยะสั้น ซึ่งการบันทึกนี้จะขึ้นอยู่กับ
องค์ประกอบสองประการคือ การรู้จัก (Recognition) และการใส่ใจ (Attention) ของบุคคลที่รับสิ่ง
เร้า บุคคลจะเลือกรับสิ่งเร้าที่ตนรู้จักหรือสนใจ สิ่งเร้านั้นจะถูกบันทึกลงในความจ าระยะสั้น (Short-
term memory) ซึ่งสามารถด ารงอยู่ได้ในเวลาที่สั้นมาก การเก็บข้อมูลไว้ใช้ในภายหลัง สามารถท าได้
โดยข้อมูลนั้นต้องได้รับการประมวลและเปลี่ยนรูปโดยการเข้ารหัส (Encoding) เพ่ือน าไปเก็บไว้ใน
ความจ าระยะยาว (Long-term memory) โดยดารสัมพันธ์สิ่งที่เรียนรู้ใหม่กับความรู้ที่มีอยู่ก่อน ซึ่ง
เรียกว่ากระบวนการขยายความคิด (Elaborative Operations Process) เมื่อข้อมูลข่าวสารได้รับ
การบันทึกลงในความจ าระยะยาวแล้วบุคคลจะสามาถเรียกความรู้ต่างๆออกมาได้ ซึ่งในการเรียก
ข้อมูลออกมาใช้ บุคคลจ าเป็นต้องมีการถอดรหัสข้อมูล (Decoding) จกาความทรงจ าระยะยาวนั้น 
และส่งต่อไปยังตัวก่อก าเนิดพฤติกรรมตอบสนอง ซึ่งจะเป็นแรงขับหรือกระตุ้นให้บุคคลมีการ
เคลื่อนไหว หรือการพูดสนองตอบต่อสิ่งแวดล้อมต่างๆ กระบวนการทางสมองนั้น จะได้รับการบริหาร
ควบคุมอีกชั้นหนึ่ง ซึ่งหากเปรียบเทียบกับคอมพิวเตอร์แล้ว ก็คือโปรแกรมสั่งงานหรือ “Software” 
นั้นเอง การบริหารควบคุมการประมวลของสมองก็คือการที่บุคคลรู้ถึงความคิดของตนและสามารถ
ควบคุมความคิดของตนให้เป็นไปตามที่ต้องการ การเรียนรู้ในลักษณะนี้ใช้ศัพท์ทางวิชาการว่า 
“Metacognition” หรือ “การรู้คิด” ซึ่งหมายถึงการตระหนักรู้ (Awareness) เกี่ยวกับความรู้และ
ความสามารถของตนเอง และใช้ความเข้าใจในการเรียนรู้ดังกล่าวในการจัดการควบคุมกระบวนการ
คิด การท างานของตนด้วยกลวิธีต่างๆอันจะช่วยให้การเรียนรู้หรืองานที่ท าประสบความส าเร็จตาม
เป้าหมาย (ทิศนา แขมมณี, 2559: 80-82) 
   ทฤษฏีทางสังคมและวัฒนธรรม (Sociocultural Theories) เป็นทฤษฏีที่เกี่ยวกับกับ
การฝึกฝนพุทธิปัญญา (Cognition Apprenticeship) รูปแบบการฝึกฝนพุทธิปัญญาโดยใช้
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สถานการณ์การเรียนการสอนที่เก่ียวข้องกับสถานการณ์จริงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญ เพราะสถานการณ์
ปัญหามีความซับซ้อน ค่อนข้างยุ่งยาก จึงเป็นสิ่งจ าเป็นที่ผู้เรียนต้องได้รับการส่งเสริมแนวความคิด
และรวบรวมความรู้เพ่ือน ามาแก้ปัญหา ทฤษฏีนี้แนะน าว่า การมีส่วนร่วมในการสนทนาเกี่ยวกับการ
เรียนกับผู้อ่ืน ผู้เรียนจะได้พัฒนากนกระบวนการคิดภายในตนเองเพ่ือน าไปใช้ภายนอก นั้นคือการ
น าไปสู่การอธิปรายที่หลากหลายในกลุ่มใหญ่ 
 จากทฤษฏีที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน
ประกอบด้วย ทฤษฏีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) ทฤษฏีกระบวนการทางสมอง
ในการประมวลข้อมูล (Information Processing Theories) และทฤษฏีทางสังคมและวัฒนธรรม 
(Sociocultural Theories) ซึ่งทุกทฤษฏีมีใจความส าคัญที่คล้ายกันคือ เป็นทฤษฏีที่เก่ียวข้องกับการ
จัดหรือน าผู้เรียนไปอยู่ในสภาพแวดล้อมหรือสถานการณ์ปัญหาที่สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ได้มากท่ีสุด โดยท าให้ผู้เรียนท าความรู้เดิมที่มีอยู่แล้วมาเชื่อมกับความรู้ใหม่ ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงทางโครงสร้างของปัญญา อีกท้ังยังเป็นการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับคน
รอบข้าง มีการวางแผนและร่วมมือกัน 

ลักษณะการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

   Barrows and Tamblyn (1980: 191-192) ได้สรุปลักษณะของการจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ ดังนี้ 
   1. ปัญหาจะถูกเสนอให้ผู้เรียนเป็นอันดับแรกในขั้นของกระบวนการเรียนรู้ 
   2. ปัญหาที่ใช้ในการเรียนรู้จะเป็นปัญหาที่เหมือนกับปัญหาที่นักเรียนสามารถพบได้
ในชีวิตจริง 
   3. นักเรียนจะท างานเป็นกลุ่มในการแก้ปัญหา โดยมีอิสระในการแสดงความสามารถ
และการให้เหตุผล การประยุกต์ใช้ความรู้การประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองท่ีเหมาะสมกับขั้นตอน
ของการเรียนรู้ในแต่ละขั้น 
   4. เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีข้ันตอนในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นแนวทางในการ
ก าหนดกระบวนการท างานเพ่ือแก้ปัญหา 
   5. ความรู้และทักษะที่ต้องการให้นักเรียนได้รับจะเกิดหลังจากการแก้ปัญหาหรือการ
ท างานที่ใช้ความรู้หรือทักษะเหล่านั้น 
   6. การเรียนรู้จะประกอบด้วยการท างานในการแก้ปัญหาและการศึกษาด้วยตนเอง 
โดยมีการบูรณาการทั้งความรู้ที่นักเรียนมีทักษะกระบวนการเข้าด้วยกัน 
  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 2-3) ได้สรุปหลักส าคัญของการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ ดังนี้ 
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   1. ต้องมีสถานการณ์ที่เป็นปัญหาเริ่มต้นต้นจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญหา
เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 
   2. ปัญหาที่น ามาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ ควรเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นสามารถพบ
เห็นได้ในชีวิตจริงของผู้เรียน 
   3. ผู้เรียนเรียนรู้โดยการน าตนเอง (Self-Directed Learning) ค้นหาและแสวงหา
ความรู้ค าตอบด้วยตนเอง ดังนั้น ผู้เรียนจึงต้องมีการเรียนรู้การวางแผนด้วยตนเอง บริหารเวลาเอง 
คัดเลือกวิธีการเรียนรู้และประสบการณ์เรียนรู้ รวมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตัวเอง 
   4. ผู้เรียนเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อย เพ่ือประโยชน์ในการค้นหาความรู้ข้อมูลร่วมกัน เพ่ือ
เป็นการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุแผล ฝึกให้ผู้เรียนมีทักษะในการรับส่งข้อมูล เรียนรู้
เกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกการจัดระบบตนเองเพ่ือพัฒนาความสามารถในการท างาน
ร่วมกันเป็นทีม ความรู้และค าตอบมีความหลากหลายองค์ความรู้จะผ่านการวิเคราะห์โดยผู้เรียน มี
การสังเคราะห์ตัดสินใจร่วมกัน การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนี้นอกจากจะสามารถจัดการ
เรียนแบบเป็นกลุ่มได้แล้วยังสามารถจัดให้ผู้เรียนเรียนรู้เป็นรายบุคคลได้ แต่อาจท าให้ผู้เรียนขาด
ทักษะในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
   5. การเรียนรู้มีลักษณะการบูรณาการความรู้และบูรณาการทักษะกระบวนการต่างๆ
เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับความรู้และค าตอบที่กระจ่างชัด 
   6. ความรู้ที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้จะได้มาภายหลังจากการผ่านกระบวนการเรียนรู้โด
ใช้ปัญหาเป็นฐานแล้วเท่านั้น 
   7. การประเมินผลจะเป็นการประเมินตามสภาพจริง โดพิจารณาจากการปฏิบัติงาน
และความก้าวหน้าของผู้เรียน 
  Stepien and William (1993: 1-3) ได้กล่าวถึงลักษณะของการใช้ปัญหาเป็นหลักไว้
ดังนี้ 
   1. ในการใช้ปัญหาเป็นหลักนั้น ปัญหาที่มีแนวทางในการหาค าตอบหลากหลาย (ill–
structured problem) จะถูกน าเสนอเป็นอันดับแรกและจัดเป็นศูนย์กลางของเนื้อหาสาระและ 
บริบทของการเรียนรู้ 
   2. ปัญหาที่เป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ มีลักษณะดังนี้ 
    2.1 โครงสร้างที่มีลักษณะ สามารถหาแนวทางการหาค าตอบได้หลากหลาย (Ill 
– structured) เป็นลักษณะปัญหาตามแบบธรรมชาติทั่วไป 
    2.2 สถานการณ์จะมีลักษณะที่ยุ่งยากซับซ้อน ไม่ตายตัว (Messy) 
    2.3 มีการเปลี่ยนแปลงได้เสมอเมื่อมีข้อมูลใหม่ ๆ เพิ่มเข้ามา 
    2.4 ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ง่าย ๆ หรือรูปแบบการแก้ปัญหาไม่แน่นอน  
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    2.5 ไม่มีค าตอบที่ถูกต้องเสมอไป 
   3. การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในชั้นเรียนนั้น นักเรียนจะถูกจัดให้มีบทบาทเป็น 
นักแก้ปัญหา ครูถูกจัดให้มีบทบาทเป็นผู้ให้ค าแนะน าและช่วยเหลือ (Tutor and Coaches) 
   4. ในกระบวนการสอนและการเรียน จะมีการแลกเปลี่ยนความคิดเกี่ยวกับข้อมูล 
ต่าง ๆ แต่ความรู้นั้นผู้เรียนแต่ละคนจะต้องสร้างขึ้นด้วยตนเอง การคิดต้องเต็มไปด้วยความชัดเจนมี 
ความหมาย 
   5. การประเมินการเรียนรู้จะประเมินตามสภาพจริง โดยดูที่ปัญหาและกระบวนการ 
แก้ปัญหา 
  ทิศนา แขมมณี (2559: 135-137) ได้เสนอตัวบ่งชี้การใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ 10 ประการ
ดังนี้ 
   1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมมือกันเอกปัญหาที่ตรงกับความสนใจหรือความต้องการ 
   2. ผู้สอนผู้เรียนมีการออกไปเผชิญกับถานการณ์ปัญหาจริง หรือผู้สอนมีการจัด
สถานการณ์ให้ผู้เรียนได้เผชิญกับปัญหา 
   3. ผู้สอนผู้เรียนมีการร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาสาเหตุของปัญหา 
   4. ผู้เรียนมีการวางแผนการแก้ปัญหาร่วมกัน 
   5. ผู้สอนให้ค าปรึกษาแนะน าและช่วยอ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียนในการแสวงหา
แหล่งข้อมูล การศึกษาข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
   6. ผู้เรียนมีการศึกษา ค้นคว้าและแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
   7. ผู้สอนมีการกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาที่หากหลายและ
พิจารณาเลือกวิธีที่เหมาะสม 
   8. ผู้เรียนมีการลงมือแก้ปัญหา รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล สรุปและประเมินผล 
   9. ผู้สอนมีการติดตามการปฏิบัติงานของผู้เรียนและให้ค าปรึกษา 
   10. ผู้สอนมีการประเมินผลการเรียนรู้ทั้งทางผลงานและกระบวนการ 
 จากลักษณะการเรียนรู้ที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปลักษณะของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานได้ ดังนี้ 
  1. เสนอสถานการณ์ปัญหาเป็นอันดับแรกของขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
  2. ปัญหาที่น ามาใช้เป็นปัญหาที่สามารถพบเห็นได้ในชีวิตจริงหรือมีความเก่ียวข้องกับตัว
ผู้เรียน 
  3. จัดการเรียนรู้โดยแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม เพื่อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์และร่วมมือกัน
แก้ปัญหา 
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  4. ครูกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความต้องการค้นคว้าและแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง โดยครูมี
หน้าที่ในการอ านวยความสะดวกในการจัดหาแหล่งการเรียนรู้ที่เหมาะสมให้ 
  5. ความรู้และทักษะต่างๆจะเกิดหลังจากที่ผู้เรียนได้ท าการแก้ปัญหาไปแล้ว 
  6. มีการบูรณาการความรู้เก่าและความรู้ใหม่หรือความรู้จากศาสตร์อ่ืนๆเข้าด้วยกันเพ่ือ
ท าการแก้ปัญหา 
  7. ประเมินผลผู้เรียนตามสภาพจริงโดยพิจารณาจากผลงานหรือการปฏิบัติ 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

  ในการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพนั้น จ าเป็นอย่างยิ่งที่ข้ันตอนการจัดการ
เรียนรู้ต้องมีความสอดคล้องและต่อเนื่องกัน อีกทั้งยังกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการเรียนรู้อย่าง
แท้จริง ซึ่งขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น ได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้
ก าหนดขั้นตอนไว้ ดังนี้ 
   Good (1973: 25-30) ได้กล่าวถึงกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี 7 
ขั้นตอน ดังนี้ 
    ขั้นตอนที่ 1  กลุ่มผู้เรียนท าความเข้าใจปัญหาและข้อความที่ปรากฏอยู่ในปัญหา
ให้ชัดเจน โดยอาศัยความรู้พ้ืนฐานของสมาชิกภายในกลุ่มหรือศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและงานวิจัย
อ่ืนๆ 
    ขั้นตอนที่ 2 กลุ่มผู้เรียนระบุปัญหาหรือข้อมูลส าคัญร่วมกัน โดยทุกคุยในกลุ่ม
เข้าใจปัญหา เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ที่กล่าวถึงในปัญหานั้น 
    ขั้นตอนที่ 3 กลุ่มผู้เรียนร่วมกันระดมสมองเพ่ือวิเคราะห์ปัญหาต่างๆ อธิบาย
ความเชื่อมโยงต่างๆของข้อมูลหรือปัญหา 
    ขั้นตอนที่ 4 กลุ่มผู้เรียนก าหนดและจัดล าดับความส าคัญของสมมติฐาน พยายาม
ที่จะหาเหตุผลอธิบายปัญหาหรือข้อมูลที่ค้นพบ โดยใช้พื้นฐานความรู้เดิมของผู้เรียน การแสดงความ
คิดเห็นอย่างมีเหตุผล ตั้งสมมติฐานอย่างสมเหตุสมผลส าหรับปัญหานั้น 
    ขั้นตอนที่ 5 กลุ่มผู้เรียนก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพื่อค้นหาข้อมูลหรือ
ความรู้ที่จะอธิบายหรือทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ ผู้เรียนสามารถบอกได้ว่าความรู้ส่วนใดรู้แล้ว ส่วนใด
ต้องกลับไปทบทวน ส่วนใดยังไม่รู้หรือจ าเป็นต้องกลับไปค้นคว้าเพิ่มเติม 
    ขั้นตอนที่ 6 ผู้เรียนค้นคว้ารวบรวมสารสนเทศจากสื่อ และแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
    ขั้นตอนที่ 7 จากการรายงานข้อมูลหรือสารสนเทศใหม่ที่ได้มา กลุ่มผู้เรียนน ามา
อภิปราย วิเคราะห์ สังเคราะห์ ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ แล้วน ามาสรุปเป็นหลักการและประเมินผลการ
เรียนรู้ 
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   Tan (2017) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยมี 5 
ขั้นตอนดังนี้ 
    ขั้นตอนที่ 1 การพบปญหา (Meeting the problem) ในขั้นตอนนี้สถานการณป
ญหาที่เกิดขึ้นท าหน้าที่เปนตัวกระตุนและขยายบริบทของนักเรียนที่เหมือนจริง นักเรียนตกแตงราย
ละเอียด ของประเด็นปัญหาที่นาจะเกิดขึ้น รับฟงความคิดเห็นของคนสวนใหญที่ตั้งอยูบนพื้นฐาน
ของปญหา และมุงมั่นที่จะพิจารณาเก่ียวกับสถานการณปญหาและการวิเคราะหปญหาที่เกิดข้ึน 
    ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะหปญหาและการเรียนรูประเด็นปญหา (Problem 
analysis and learning Issue) เปนการน าเขามาในการเรียนรูดวยตนเองโดยตรงในข้ันตอนนี้ความรู
เดิมของ นักเรียนจะมีการเปดใชงานและสรางความคิดส าหรับการเรียนรูตอไป นักเรียนระดมสมอง
และ วิเคราะหปญหาที่พบ ระบุประเด็นการเรียนรูและก าหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู้ 
    ขั้นตอนที่ 3 การคนพบและการรายงานผล (discovery and reporting) นัก
เรียนแตละคน รายงานขอคนพบที่ไดจากการไปศึกษาคนควา แบงปนขอมูลหรือสารสนเทศใหม ๆ ที่
แตละคนไดไป ศึกษามา และวิเคราะห สังเคราะห ทบทวนและประเมินค าตอบหรือขอคนพบท่ีได 
    ขั้นตอนที่ 4 การน าเสนอค าตอบของปญหาและสะทอนผล (solution 
presentation and reflection) น าเสนอขอคนพบหรือค าตอบของปญหาและการเรียนรูรวมกันผาน
การอภิปราย สะทอ น ผลและประเมินผล 
    ขั้นตอนที่ 5. ขอคิดเห็น การบูรณาการ และการประเมินผล (overview, 
integration and evaluation) ครูผูสอนและนักเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็น สรุปผลหรือตกแต
งรายละเอียดของการแกปัญหาที่ไดน าเสนอ และชวยกันประเมินผลสิ่งที่ไดรวมกันท าหลังจากไดน า
เสนอปญหาและผลการ แกปญหาที่ผานการสะทอนผลหรือผานการพิจารณาแลว 
   ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 6 - 8) ไดสรุปขั้นตอนของการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ด้วยกันกัน 6 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
    ขั้นตอนที่ 1 เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่างๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
และมองเห็นปัญหา สามารถก าหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากเรียนรู้ได้และเกิดความสนใจที่จะ
ค้นหาค าตอบ 
    ขั้นตอนที่ 2 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจปัญหาที่
ต้องการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนจะต้องสามารถอธิบายสิ่งต่างๆที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้ 
    ขั้นตอนที่ 3 ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ต้องเรียน ด าเนิน
การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองและด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
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    ขั้นตอนที่ 4 ขั้นสังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้จากการศึกษา
ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสม
หรือไม่เพียงใด 
    ขั้นตอนที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของ
กลุ่มตัวเองและประเมินผลว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายาม
ตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนอย่างอิสระ ทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหา
อีกครั้ง 
    ขั้นตอนที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้มาจัดระดับองค์
ความรู้และน าเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย ผู้เรียนทุกกลุ่มรวมทั้งผู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา
ร่วมกันประเมินผลงาน 
   ชูรายา สัสดีวงศ ์(2555: 58 อ้างอิงจาก ส านักมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการ
เรียนรู้, 2550: 9) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ ดังนี้ 
    ขั้นตอนที่ 1 ก าหนดปัญหา เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่างๆ กระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดความสนใจและมองเห็นปัญหา สามารถก าหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียนได้และ
เกิดความสนใจที่จะค้นหาค าตอบ 
    ขั้นตอนที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจปัญหาที่ต้องการ
เรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนจะต้องสามารถอธิบายสิ่งต่างๆที่เก่ียวข้องกับปัญหาได้ 
    ขั้นตอนที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ต้องเรียน ด าเนิน
การศึกษา ค้นคว้าด้วยตนเอง ด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
    ขั้นตอนที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้จากการศึกษา
ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ทีได้มาว่ามีว่ามีความเหมาะสม
หรือไม่เพียงใด 
    ขั้นตอนที่ 5 สรุปและประและประเมินค าตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของ
ตัวเอง และประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายาม
ตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ ทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของ
ปัญหาอีกครั้ง 
    ขั้นตอนที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์
ความรู้และน าเสนอผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย 
  จากกระบวนการและขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่กล่าวมา ผู้วิจัย
เลือกใช้ขั้นตอนการจัดกระบวนการเรียนรู้ของส านักงานมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้ 



 

 

  42 

เนื่องจากเห็นว่ามีความเหมาะสมกับผู้เรียนและระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน โดยมีทั้งหมด 6 
ขั้นตอนดังแสดงในตาราง 2 
 
ตาราง  2  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของส านักงานมาตรฐานการศึกษาและ
พัฒนาการเรียนรู้ 
 

ขั้นตอน บทบาทของผู้สอน บทบาทของผู้เรียน 

1. ก าหนด
ปัญหา 

- ยกตัวอย่างปัญหา/สถานการณ์
ต่างๆ 
- ตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นผู้เรียนให้
เกิดการคิดต่อ 
- แนะน าแนวทาง/วิธีการเรียนรู้ 

- คิดและเสนอปัญหาที่หลากหลาย 
- เลือกปัญหาที่ตนสนใจ 

2. ท าความ
เข้าใจปัญหา 

- ตั้งค าถามและกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดการคิด 
- ช่วยแนะน าหากผู้เรียนเกิด
ความเข้าใจที่คาดเคลื่อนเกี่ยวกับ
ปัญหา 

- ตั้งค าถามในประเด็นที่ตนอยากรู้หรือสงสัย 
- ระดมสมองเพ่ือท าความเข้าใจปัญหา 
- อธิบายสถานการณ์ของปัญหา 
- บอกแนวทางและวิธีการศึกษาค้นคว้าหา
ค าตอบ 
- จัดท าแผนผังความคิด (Mind Map)/
บันทึกการท างาน 

3. ด าเนิน
การศึกษา
ค้นคว้า 

- อ านวยความสะดวกในด้านของ
แหล่งการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 
- แนะน าแนวทางในการศึกษา
ค้นคว้าให้แก่ผู้เรียน 

- แบ่งหน้าที่ในกลุ่ม 
- จัดเรียงกระบวนการและขั้นตอนในการ
ท างานพร้อมทั้งจัดล าดับความส าคัญ 
- ค้นคว้า/ศึกษาและท าการบันทึก 
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ตาราง  2  (ต่อ) 
 

ขั้นตอน บทบาทของผู้สอน บทบาทของผู้เรียน 

4. สังเคราะห์
ความรู้ 

- กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
- ตั้งความถามที่สามารถท าให้
ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอด 

- ผู้เรียนแต่ละคนน าความรู้ที่ได้ท าการศึกษา
มาเสนอภายในกลุ่ม 
- ช่วยกันตรวจสอบข้อมูลที่ได้มาว่าสามารถ
ตอบค าถามที่อยากรู้ได้ทั้งหมดหรือไม่ 
- ทบทวนความรู้เพ่ิมเติม 

5. สรุปและ
ประเมินค่าของ
ค าตอบ 

- ตรวจสอบการประมวลและ
สร้างองค์ว่ารู้ใหม่ของผู้เรียนว่ามี
ความถูกต้องหรือไม่ 
- จัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้สรุป
องค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษา
ค้นคว้า 

- น าความรู้ที่ได้ทั้งหมดมาประมวลผลและ
สร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ 
- เลือกวิธีการ/รูปแบบการน าเสนอที่
น่าสนใจ 

6. น าเสนอและ
ประเมินผลงาน 

- ประเมินผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนโดยอาจใช้กิจกรรมหรือ
การท าแบบทดสอบ ซึ่งจะ
ประเมินทั้งทักษะกระบวนการ
และองค์ความรู้ 

- เสนอผลงานการศึกษาค้นคว้าของกลุ่มตน
ให้แก่เพ่ือนๆในห้องฟัง 
- ท าแบบประเมินผลตามองค์ความรู้ที่ตนได้
ศึกษาค้นคว้ามา 
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โปรแกรมจีโอจีบรา (GeoGebra Program) 
 

โปรแกรมจีโอจีบรา 

   GeoGebra (2017) ได้กล่าวถึงโปรแกรมจีโอจีบราว่า เป็นโปรแกรมทางคณิตศาสตร์
เชิงพลวัติส าหรับการศึกษาทุกระดับ ซึ่งสามารถน าเนื้อหาต่างๆทางคณิตศาสตร์เข้ามารวมกันได้อย่าง
ง่ายดาย เช่น เรขาคณิต กระดาษค านวณ (Spreadsheets) การวาดกราฟ สถิติและแคลคูลัส โดย
โปรแกรมจีโอจีบรา ได้รับความนิยมและแพร่ขยายไปอย่างรวดเร็ว ซึ่งมีผู้ใช้งานมากกว่าหนึ่งล้านคน
ทั่วโลก อีกทั้งโปรแกรมจีโอจีบรา ยังเป็นผู้น าในด้านของโปรแกรมเชิงคณิตศาสตร์แบบพลวัติ ตัว
โปรแกรมมีระบบสนับสนุนการสร้างเครื่องที่เก่ียวข้องกับวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี 
(Technology) วิศวกรรม (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) หรือ STEM ซึ่งเป็น
นวัตกรรมที่ใช้ในการเรียนการสอนที่นิยมกับท่ัวโลก 
  พงษ์ศักดิ์ วุฒิสันต์ (2556: 13-14) กล่าวว่า GeoGebra เป้นค าที่ย่อมาจาก Geometry 
และ Algebra ร่วมกัน เป็นโปรแกรมทางคณิตศาสตร์อีกโปรแกรมหนึ่งที่น่าน ามาใช้ในการเรียนการ
สอนคณิตศาสตร์ โดยผู้ใช้สามารถท าความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งานได้โดยง่าย สามารถสร้างกราฟ 
ภาคตัดกรวย แสดงสมการทั่วไปหรือสมการมาตรฐานของกราฟนั้นๆได้ด้วย นอกจากนี้ยังมีวิดีโอการ
สอนการใช้งานมากมายใน YouTube 
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2553: 28) กล่าวว่า โปรแกรมจีโอจีบรา
เป็นโปรแกรมทางคณิตศาสตร์ที่โต้ตอบกับผู้ใช้งาน ส าหรับการศึกษาในระดับโรงเรียนมัธยมศึกษา 
สามารถเรียนรู้เกี่ยวเรขาคณิต พีชคณิต แคลคูลัส วงกลม และส่วนตัดของวงกลม โปรแกรมจีโอจีบรา
สามารถสร้างจุด ภาคตัดกรวย สมการ นอกจากนี้ยังมีความสามารถในการส่งออกไฟล์ในรูปแบบของ
ภาษา Java ซึ่งเป็นสื่อที่ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถปรับแต่งค่ารวมถึงรูปร่างของสื่อได้
เป็นอย่างดี 
 จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า โปรแกรมจีโอจีบรา เป็นโปรแกรมทาง
คณิตศาสตร์แบบพลวัติที่สามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานได้ อีกท้ังยังสามารถสร้างสื่อการสอนได้อย่าง
หลากหลายที่ใช้ส าหรับการสอนตั้งแต่ระดับมัธยมศึกษาจนถึงระดับมหาวิทยาลัย เนื่องจากมีเครื่อง
ส าเร็จรูปต่างๆมากมายที่สามารถใช้งานได้อย่างสะดวก และเครื่องมือต่างๆในโปรแกรมยังสนับสนุน
การสร้างสื่อในการจัดการเรียนรู้แบบ STEM โดยผู้ใช้งานสามารถโหลดโปรแกรมจีโอจีบรา มาท าการ
ติดตั้งได้โดยไม่ค่าลิขสิทธิ์ 
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ประวัติของโรแกรมจีโอจีบรา 

  ปิยะวุฒิ ศรีชนะ (2556: 22 อ้างอิงจาก Hohenwarter and Preiner, 2007) ได้
กล่าวถึงโปรแกรมจีโอจีบรา ว่าเป็นโปรแกรมทางคณิตศาสตร์แบบผสมผสานที่นิยมใช้กันอย่างอพร่
หลายทั่วโลก เติบโตอย่างรวดเร็วโดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุโรปและอเมริกาเหนือ โดยโปรแกรมจีโอจีบรา 
นี้ เป็นโครงการวิทยานิพนธ์ของ Markus Hohenwarter ที่มหาวิทยาลัย Salzburg ประเทศ
ออสเตรีย สร้างจากแนวความคิดพ้ืนฐานเพ่ือใช้ในการพัฒนาโปรแกรมด้านเรขาคณิต เช่น Cari 
Geometry, Sketchpad Geometry และพีชคณิตในระบบคอมพิวเตอร์ต่างๆ โดยสร้างให้ง่ายต่อ
การใช้งานในการเรียนดารสอนคณิตศาสตร์ Hohenwarter ยังคงพัฒนาโปรแกรมจีโอจีบรา จนได้รับ
ปริญญาเอกดว้ยโครงการ “ตรวจสอบการใช้งานโปรแกรมจีโอจีบรา ในการสอนโรงเรียนใน
ออสเตรีย” ปัจจุบัน Hohenwarter เป็นอาจารย์ที่มหาวิทยาลัยฟอริดาแอตแลนติก (FAU) และเริ่ม
ท างานในโครงการฝึกอบรมครู ได้รับทุนจากมูลนิธิวิทยาศาสตร์แห่งชาติ (NSF) วิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ Partnership (MAP) โดนโครงการวิจัยโปรแกรมจีโอจีบรา มุ่งเน้นไปที่เนื้อหาความรู้ของ
ครูเพ่ือส่งเสริมการสอนวิชาคณิตศาสตร์ และการปฏิบัติการเรียนการสอนผ่านเทคโนโลยี ตั้งแต่ปี 
2002 เป็นต้นมา ครูจ านวนมากสนใจการใช้โปรแกรมจีโอจีบรา ในการจัดการเรียนการสอน ท าให้ 
Hohenwarter ได้รับเชิญจากสมาคมครูและมหาวิทยาลัยเพ่ือน าเสนอการใช้โปรแกรมจีโอจีบรา ใน
ยุโรปและอเมริกาเหนือ นอกจากนี้ยังมีการแปลภาษาในโปรแกรมไปแล้วมากกว่า 35 ภาษาท่ัวโลก 
ปัจจุบัน www.geogebra.org มีผู้เข้าชมประมาณ 3,000,000 ครั้งต่อเดือนจาก 188 ประเทศทั่วโลก 
และครูที่เข้าร่วมเป็นสมาชิกในเว็บไซต์มากกว่า 100,000 คน 
  เมธาสิทธิ์ ธัญรัตนศรีสกุล (2558) ได้กล่าวถึงโปรแกรมจีโอจีบราไว้ว่า เป็นโปรแกรม
ส าเร็จรูปทางคณิตศาสตร์ที่มีความเป็นพลวัต (Dynamic) ยืดหยุ่นสูง อีกทั้งยังเป็นโปรแกรมฟรีที่ไม่
ต้องเสียค่าลิขสิทธิ์ก่อนที่จะน ามาใช้งาน (Freeware) ค าว่าจีโอจีบรา มาจากค าว่า Geometric ผสม
กับค าว่า Algebra นั้นคือโปรแกรมนี้มีคุณสมบัติในการใช้งานทั้งด้านเรขา (Geometric) คณิตและ
พีชคณิต (Algebra) ความแตกต่างของโปรแกรมนี้กับโปรแกรมคณิตศาสตร์แบบพลวัตโปรแกรมอ่ืน 
คือ การสร้างกราฟของภาคตัดกรวยได้อย่างได้ดายด้วยการคลิกเพียงอย่างเดียว ไม่จ าเป็นต้องมีการ
สร้างฟังก์ชันให้เกิดความยุ่งยาก อีกทั้งยังสามารถแสดงสมการภาคตัดกรวยเป็นรูปทั่วไปหรือสมการ
มาตรฐานของกราฟนั้นๆได้ โปรแกรมจีโอจีบรา ถูกพัฒนาขึ้นจากการท าวิทยานิพนธ์ในระดับปริญญา
โทของ Markus Hohenwarter ที่มหาวิทยาลัย Salzburg ประเทศออสเตรีย ในปี ค.ศ. 2001 ต่อมา
ในปี 2007 Michael Borcherds ได้ท าการพัฒนาต่อจนเป็นที่นิยมแพร่หลายทั่วโลก ได้รับการแปล
เป็นภาษาต่างๆ และได้รับการสนับสนุนจากสถาบันการศึกษาหลายแห่งทั่วโลก ปัจจุบันโปรแกรมจีโอ
จีบรา ถูกพัฒนาจนถึง Version 5.0 ซึ่งมีความสามารถในการสร้างสื่อสามมิติ เป็นเอกลักษณ์ที่เพ่ิม
เข้ามาอย่างหนึ่งของโปรแกรมทางคณิตศาสตร์ที่น่าสนใจโปรแกรมนี้ 
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การสอนคณิตศาสตร์ด้วยโปรแกรมจีโอจีบรา 

  Sangwin (2007: online) ได้กล่าวว่า โปรแกรมจีโอจีบราถูกสร้างมาเพ่ือใช้กับ
การศึกษาในระดับมัธยมศึกษา แต่มันก็ยังมีประโยชน์หรือสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการศึกษา
ระดับสูงได้ ไม่ว่าจะเป็นการใช้ประกอบการเรียนการสอนหรือใช้ส าหรับนักศึกษาในการศึกษาฟังก์ชัน 
กราฟ และอ่ืนๆ นอกจากนั้นยังท าให้นักศึกษาคุ้นเคยกับโปรแกรมทางคณิตศาสตร์ที่ใช้กันในปัจจุบัน 
โดยโปรแกรมจีโอจีบรานั้นเป็นโปรแกรมท่ีสามารถน าไปใช้ได้โดยไม่ต้องลงทะเบียนและไม่เสีย
ค่าใช้จ่ายใดๆ ซึ่งเป็นเหตุผลหลักท าให้มีการน าโปรแกรมจีโอจีบราไปใช้กันอย่างแพร่หลาย โดยมี
ความคาดหวังว่าโปรแกรมจีโอจีบราจะเป็นปัจจัยส าคัญ ในการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ให้กับนักศึกษา และเป็นเครื่องมือที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนขอนักศึกษาอีกด้วย 
  Joubert (2008: 4) ได้สรุปไว้ว่า อุปสรรคบางอย่างจากการใช้โปรแกรมเรขาคณิตแบบ
พลวัตในการจัดการเรียนการสอน สามารถท าให้ลดลงได้โดยการใช้โปรแกรมจีโอจีบรา ซึ่งเป็น
โปรแกรมใหม่ทางคณิตศาสตร์ที่ถูกสร้างขค้นโดย Markus Hohenwarter ซึ่งเป็นการพัฒนาจาก
โปรแกรมเดิมคือ Cabri และ Geometer’s sketchpad ท าให้ผู้ใช้งานสามารถป้อนข้อมูลฟังก์ชัน
พีชคณิตและตัวแปรทางหน้าต่างได้โดยตรง ตัวโปรแกรมสามารถประสานการท างานระหว่าง
เรขาคณิตกับฟังก์ชันและแคลคูลัสได้อย่างลงตัว จึงสามารถท าให้ขยายขอบเขตของหลักสูตรในการ
น าไปใช้ จากท่ีผ่านมาท่ีมีการให้ครูผู้สอนได้น าโปรแกรมจีโอจีบราไปใช้ ผลที่ปรากฏคือครูสามารถใช้
งานได้ง่ายแต่ต้องมีการจัดอบรมให้เพียงเล็กน้อย ก่อนน าไปใช้จริงในชั้นเรียน 
  Antohe (2009: 221-230) ได้กล่าวโดยสรุปไว้ว่า โปรแกรมจีโอจีบราเป็นเครื่องมือที่
นักเรียนสามารถใช้เรียนรู้ร่วมกับเรขาคณิตแบบ Euclidean หรือ Non-Euclidean พีชคณิต 
แคลคูลัสและจรีโกณมิติ ในการท าความเข้าใจมโนทัศน์ทางเรขาคณิตนั้น โปรแกรมจีโอจีบราสามารถ
ช่วยสร้างเรขาคณิตในมิติต่างๆ ท าให้นักเรียนได้เกิดการส ารวจและท าความเข้าใจเนื้อหาทาง
เรขาคณิตได้ง่ายขึ้นกว่าการเรียนแบบดั้งเดิม โปรแกรมจีโอจีบราเป็นเครื่องมือที่กระตุ้นให้เกิดการ
ค้นพบ โดยนักเรียนจะเห็นภาพในตอนแรกแล้วท าการวิเคราะห์ปัญหา หลังจากนั้นนักเรียนจะตั้งข้อ
คาดเดาก่อนที่จะท าการพิสูจน์ในเรื่องนั้นๆ กระบวนการเรียนรู้จากโปรแกรมจีโอจีบรา ท าให้นักเรียน
ได้พัฒนาความรู้พื้นฐานของตนเองในเชิงรูปธรรม จากนั้นจะค่อยพัฒนาขึ้นไปสู่ระดับที่สูงขึ้น ผู้ใช้
สามารถสร้างรูปทางเรขาคณิต วัดขนาดสัดส่วนของเส้นตรงส่วนโค้งของมุมและพ้ืนที่ได้อย่างรวดเร็ว
และถูกต้อง อันจะน าไปสู่การค้นหาสมบัติต่างๆส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น ดึงดูดความ
สนใจ เกิดจินตนาการในการศึกษาค้นคว้าหาเหตุผลและเพ่ิมพูนความรู้ ซึ่งการเรียนเรขาคณิตใน
ลักษณะดังกล่าวจะท าให้ผู้เรียนมองเห็นสิ่งต่างๆรอบตัวอย่างมีความหมายมากขึ้น การใช้โปรแกรมจี
โอจีบราในการเรียนการสอนจะแก้ปัญหาเรื่องการวาดภาพที่มีความซับซ้อนได้อย่างง่ายดาย อีกทั้งยัง
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มีประสิทธิภาพและช่วยประหยัดเวลาในการเรียนรู้ วิธีการใช้งานผู้สอนสามารถท าเป็นสคริปต์ในการ
สาธิตหรือท าการสรุปให้ผู้เรียนศึกษาตามเพ่ือท าการทบทวนได้ 
  Lopez (2011: 183-188) ได้กล่าวไว้ว่า จากการฝึกอบรมครูคณิตศาสตร์ ระดับ
ประถมศึกษาในประเทศสเปนเกี่ยวกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ โดยการใช้โปรแกรมจีโอจีบราไป
ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนได้ท าให้เกิดประโยชน์ ดังนี้ 
   1. โปรแกรมจีโอจีบราท าให้ผู้เรียนเกิดวิสัยทัศน์ในการแก้ปัญหา 
   2. ท าให้ผู้เรียนต้องมีความเข้าใจค าศัพท์ทางเรขาคณิต 
   3. โปรแกรมจีโอจีบราช่วยให้นักเรียนตรวจสอบคุณสมบัติและความสัมพันธ์ของ
รูปร่าง ที่ไม่สามารถสร้างด้วยกระดาษและดินสอได้หรือสามารถท าได้แต่ต้องใช้เวลาในการวาด
ค่อนข้างมาก 
   4. นักเรียนที่อ่อนวิชาคณิตศาสตร์ อาจเกิดแรงบันดาลใจจากการใช้โปรแกรมที่ช่วย
ในการแก้ปัญหาและมีความรู้คงทนในการแก้ปัญหา 
   5. โปรแกรมจีโอจีบราเป็นโปรแกรมแกรมท่ีใช้งานได้สะดวกและนักเรียนสามารถ
เรียนรู้กับเครื่องมือต่างๆได้ง่ายด้วยตนเอง 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า โปรแกรมจีโอจีบราสามารถน ามาใช้ควบคู่ไปกับ
การจัดการเรียนสอนของครูได้ เนื่องจากโปรแกรมจีโอจีบรามีเครื่องมือต่างๆที่สามารถสร้างรูปทาง
เรขาคณิต กราฟ ฟังก์ชัน พีชคณิตและแคลคูลัสที่มีความซับซ้อนได้อย่างมีประสิทธิภาพและรวดเร็ว 
ท าให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ต่างๆได้อย่างเป็นรูปธรรมมากยิ่งข้ึน ส่งผลให้การเรียนในเรื่องนั้นๆมี
ความหมายต่อตัวผู้เรียนและความรู้ที่ได้เรียนไปนั้นจะคงทน โดยในการน าไปใช้นั้นผู้สอนสามารถท า
เป็นสคริปต์ขั้นตอนหรือให้นักเรียนศึกษาตามก็ได้ 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  Wilson (1993: 196-197) ได้น าเอาการจ าแนกจุดประสงค์ทางการศึกษาตามแนวคิด
ของบลูม (Bloom) และคณะมาแบ่งพฤติกรรมในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ทางดา้นพุทธพิสัย 
(Cognitive Domain) ออกเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 
   1. ความรู้และความจ าเกี่ยวกับการคิดค านวณ (Computation) หมายถึง 
ความสามารถใน การคิดค านวณ ได้แก่ ความรู้ ความจ าแบบง่าย ๆ เกี่ยวกับสิ่งที่ได้เรียนผ่านมาแล้ว 
พฤติกรรมระดับนี้ แบง่ออกเป็น 3 ขัน้ คือ 
    1.1 ความรู้ความจ าเกี่ยวกับขอเท็จจริง (Knowledge of Specifics) หมายถึง 
การถาม เพ่ือจะวัดความรู้ความจ าเกีย่วกับเนื้อหาวิชาในรูปหรือแบบเดียวกับทีนักเรียนไดรับจากการ
เรียน การสอนมาแล้ว นอกจากนี้ยังรวมถึงความรู้พื้นฐานซึ่งนักเรียนต้องน ามาใช้เสมอ 
    1.2 ความรู้เกีย่วกับศัพท์และนิยาม (Knowledge of Terminology) หมายถึง 
ความสามารถบอกความหมายค าศัพท์ ค านิยามต่าง ๆ ที่เคยเรียนมาแล้ว โดยไม่ตองอาศัยการคิด 
ค านวณแต่อย่างใด 
    1.3 ความรู้ความจ าเกี่ยวกับการใช้กระบวนการคิดค านวณ (Ability to Carry 
out Algorithms) หมายถึง ความสามารถน าสิงที่โจทย์ก าหนดให้มาด าเนินการตามกระบวนการของ
การคิดค านวณในแบบที่ได้เคยเรียนมาแล้ว ในขั้นนี้มิได้มุง่หมายให้นักเรียนคิดหากระบวนการคิด
ค านวณแบบใหม่ด้วยตนเอง 
   2. ความเขา้ใจ (Comprehension) หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้ที่รู้แล้ว
มาสัมพันธ์กับโจทย์หรือปัญหาใหม่ ตลอดจนสามารถตีความ แปลความ สรุปความ และขยายความได 
การวัด พฤติกรรมด้านนี้ แบ่งเป็น 6 ขั้น คือ 
    2.1 ความรูเกีย่วกับมโนคติ (Knowledge of Concepts) หมายถึง 
ความสามารถในการสรุป ความหมายของสิ่งที่ ได้เรียนมาตามความเข้าใจของตนเอง รู้จักน าขอเท็จ
จริงของเนื้อหาที่เรียนมาสัมพันธ์กัน โดยการน ามาสรุป ความหมายของสิ่งนั้นอีกครั้งหนึ่งหรืออาจจะ
กลา่วได้ว่า มโนคติเป็นเซตของสิงที่เก่ียวกับความรูที่เป็นขอเท็จ 
    2.2 ความรู้เกีย่วกับหลักการ กฎ และการท าให้เป็นกรณีท่ัวไป (Knowledge of 
Principles, Rules and Generalization) เป็นความสัมพันธ์ระหว่างมโนคติกับตัวปัญหาซึ่งนักเรียน
ควรจะ รู้หลังจากท่ีเรียนเรื่องนั้นจบไปแล้ว ค าถามในระดับนี้บางครั้งอาจเป็นการวัดพฤติกรรมในข้ัน
การวิเคราะห์ก็ไดh 
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    2.3 ความรู้เกีย่วกับโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ (Knowledge of Mathematical 
Structure) หมายถึง ความสามารถในการมองเห็นสวนประกอบย่อยของข้อความทางด้าน
คณิตศาสตร์ตาม ลักษณะที่มุ่งหวัง ส่วนใหญ่จะเปน็ค าถามเกีย่วกับศัพท์ และนิยามในคณิตศาสตร์ 
    2.4 ความสามารถในการแปลงส่วนประกอบของปัญหาจากแบบหนึ่งไปสู่อีกแบบ
หนึ่ง (Ability of Transform Problem Elements form One Mode to Another) หมายถึง
ความสามารถในการเปลี่ยนข้อความเป็นสัญลักษณ์หรือสมการ ในขั้นนี้มิได้รวมถึงการคิดค านวณ
ค าตอบจากสมการนั้น 
    2.5 ความสามารถในการด าเนินการตามเหตุผล (Ability of Follow a Line of 
Reasoning) คณิตศาสตร์ส่วนมากอยู่ในรูปการอนุมาน ดังนั้น การที่จะเข้าใจบทความหรือผลงานทาง 
คณิตศาสตร์ จึงตองอาศัยความสามารถในการด าเนินตามแนวเหตุผลขณะที่อ่าน 
    2.6 ความสามารถในการอ่านและตีความโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (Ability 
to Read and Interpret a Mathematics Problem) หมายถึง ความสามารถในการอ่าน และ
ตีความจากโจทย์ ความสามารถระดับนี้รวมทั้งการแปลความหมายจากกราฟ หรือข้อมูลทางสถิติ 
ตลอดจนการแปล สมการหรือตัวเลขให้เป็นรูปภาพ 
   3. การน าไปใช้ (Application) หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้ที่ได้เรียน
มาแลว้ ไปแก้ปัญหาใหม่ให้เป็นผลส าเร็จทั้งนี้โจทย์ปัญหาที่ใช้วัดในระดับนี้จะต้องไม่ใช่โจทย์ขอเดิมที่
อยู่ ในแบบฝึกหัด หรือเคยท ามาแล้ว การวัดพฤติกรรมในระดับนี้ แบ่งเปน็ 4 ระดับ ดังนี้ 
    3.1 ความสามารถในการแก้ปัญหาธรรมดา (Ability to Solve Routine 
Problem) ปัญหาธรรมดา หมายถึง ปัญหาคล้ายกับปญัหาที่เคยเรียนมาแล้วในห้องเรียน โดยที่
นักเรียนจะต้อง จัดรูปของพฤติกรรมข้ันความเขา้ใจและการใช้กระบวนการเพ่ือที่จะแก้ปัญหา 
    3.2 ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to Comparison) หมายถึง การ
ถามที่คาดหวังให้นักเรียนนึกถึงรายละเอียดที่เก่ียวของต่าง ๆ เช่น มโนคติ กฎ ศัพท์ นิยามของข้อมูล 
2 ชุด เพื่อคนพบความสัมพันธ์เปรียบเทียบและน ามาสรุปในการตัดสินใจ 
    3.3 ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อสอบ (Ability to Analyze Data) หมายถึง 
ความสามารถในการแยกแยะ จ าแนกโจทย์ออกเปน็สวนย่อยว่ามีความจ าเป็นหรือไม่ ในการน าไปใช้ 
แก้โจทย์ปัญหา 
   4. การวิเคราะห์ (Analysis) พฤติกรรมในข้ันนี้เป็นพฤติกรรมขั้นสูงสุดของการเรียน
การ สอนคณิตศาสตร์ในด้านพุทธิพิสัย นักเรียนที่ตอบปัญหาที่วัดพฤติกรรมข้ันนี้ได้ ต้องมี
ความสามารถ ในระดับสูง จะเป็นการแก้ปัญหาที่แปลกกว่าธรรมดา หรือโจทย์ปัญหาที่ไม่คุน้เคยกับที่
รู้จักมาก่อน ไม่เคย ฝึกท ามาก่อนแต่ทั้งนี้มิได้หมาย ความว่า โจทย์ปัญหานั้นจะอยู่นอกขอบขาย
เนื้อหาวิชาที่เคยเรียนมา ดังนั้นการแก้ปัญหานี้จึงครอบคลุม ความรู้ความสามารถในสามข้ันที่กล่าวมา 
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รวมทั้งมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ที่สามารถค้นพบวิธีการหรือแนวทางในการแกโจทย์ปัญหานั้น ๆ ได้ 
พฤติกรรมในข้ันนี้แบง่เปน็ 5 ขั้น ดังนี้ 
    4.1 ความสามารถในการแกป้ัญหาที่แปลกกว่าธรรมดา (Ability to Solve No 
Routine Problem) หมายถึง ความสามารถในการถ่ายโยงความรูทางคณิตศาสตร์ ที่ได้เรียนมาแล้ว
ไปสู่เนื้อหาใหม่ ซึ่งนักเรียนจะต้องแยกปญัหาออกเป็นสวนย่อย ๆ ส ารวจว่ารู้อะไรบ้างในแต่ละตอน 
รวมทัง้การเรียนรู้ สัญลักษณ์ใหม่เพ่ือน าไปสู่ค าตอบ การแก้ปัญหาลักษณะนี้ส่วนมากเป็นปัญหา
สถานการณด้์วย จะน ากระบวนการคิดค านวณมาใช้โดยตรงไม่ได้ ต้องพยายามหาวิธีการใหม่ 
    4.2 ความสามารถในการคนหาความสัมพันธ์ (Ability to Discover 
Relationships) หมายถึง ความสามารถในการค้นพบความสัมพันธ์ใหม่ หรือน าสัญลักษณ์จากสิ่งที่
ก าหนดให้มาสร้างสูตรใหมด้่วยตนเอง หรือเพ่ือน ามาใช้ประโยชน์ในการหาค าตอบ 
    4.3 ความสามารถในการแสดงพิสูจน์ (Ability to Construct Proofs) หมายถึง 
ความสามารถในการพิสูจน์ด้วยตนเอง ไม่เหมือนกับความสามารถในการพิสูจนขั้นน าไปใช้ โดยผู้ตอบ 
จะตอ้งอาศัยนิยามและทฤษฎีตาง ๆ เขา้มาช่วยแก้ปัญหา 
    4.4 ความสามารถในการวิพากษ์วิจารณ์ (Ability to Criticize Proofs) หมายถึง 
ความสามารถในการวิพากษ์วิจารณ์ การพิสูจนเป็นการใช้เหตุผลที่ควบคู่กับความสามารถในการเขียน
พิสูจน์ แตเ่ป็นความสามารถท่ียุ่งยากซับซ้อนกว่าการเขียนการพิสูจน์ เพราะจะต้องใช้เหตุผลวาการ
พิสูจน์นั้นถูกตองหรือไม่ มีตอนใดผิดพลาดบาง 
    4.5 ความสามารถในการสรางและแสดงความสมเหตุสมผลของการท าให้เป็น
กรณีท่ัวไป (Ability to Formulate And Validate Generalization) หมายถึง ความสามารถในการ
ค้นพบความสัมพันธ์และการเขียนพิสูจน์ความสัมพันธ์ที่ค้นพบข้อค าถามจะให้แสดงความ
สมเหตุสมผล 
  Wehmeier (2000: 9) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง 
ความส าเร็จในด้านความรู้ ทักษะและสมรรถภาพต่างๆ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนควรประกอบด้วย
อย่างน้อย 3 ส่วน คือ ความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพของด้านอื่นๆ 
  พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2530: 29) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง 
คุณลักษณะ รวมถึงความรู้ความสามารถของบุคคล อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอนหรือมวล
ประสบการณ์ทั้งปวงที่บุคคลได้รับจากการเรียนการสอน ท าให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงใน
พฤติกรรมด้านต่างๆของสมรรถภาพสมอง 
  จากเอกสารงานวิจัยข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความส าเร็จในด้านความรู้ ความเข้าใจ การน าความรู้ไปใช้ การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมิน
ค่า ในการเรียนได้รับจากการเรียนการสอน ให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรมด้านต่างๆของ
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สมรรถภาพสมอง ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยท าการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์
ในสามมิติ ของนักเรียนโดยใช้แบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  การที่เราจะทราบได้ว่านักเรียนคนใดมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับใด เป็นไป
ตามวัตถุประสงค์หรือไม่นั้น จ าเป็นที่ต้องมีเครื่องในการวัดซึ่งเครื่องที่มีความส าคัญที่ใช้ในการวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2443: 20) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ว่า หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดเนื้อหาวิชาที่เรียนผ่านมาแล้วว่านักเรียนมีความรู้
ความสามารถมาน้อยเพียงใด ดังเช่น การสอบวัดผลการเรียนการสอนในชั้นเรียนในปัจจุบัน 
   พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545: 96) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ ทักษะและความสามารถทางวิชาการท่ีนักเรียนได้เรียนรู้มาแล้ว 
ว่าบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้เพียงใด 
   สิริพร ทิพย์คง (2545: 193) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง ชุดค าถามที่มุ่งวัดพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนว่ามีความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพทาง
สมองด้านต่างๆในเรื่องที่เรียนรู้ไปแล้วมากน้อยเพียงใด 
   วิไล ทองแผ่น (2547: 142) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนไว้ว่า หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ ความสามารถทางวิชาการของผู้เรียนที่เกิดจาก
ประสบการณ์การเรียนรู้ 
   ธงชัย ช่อพฤกษา (2548: 300) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง แบบทดสอบวัดความรู้ ทักษะ และความสามรถทางวิชาการ ซึ่งเป็นพฤติกรรมหรือผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวังจะเกิดข้ึนจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนว่าบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่
ก าหนดไว้เพียงใด 
   พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2549: 213) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น
แบบทดสอบที่มุ่งวัดสมรรถภาพด้านสมองมี 2 ประเภท คือ 
    1. แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนเอง (Teacher-made Test) เป็นแบบทดสอบที่มุ่ง
วัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนเฉพาะกลุ่มที่ครูสอน ซึ่งใช้กันทั่วไปในโรงเรียนท าให้ครูสามารถวัดได้ตรง
จุดมุ่งหมายเพราะผู้สอนเป็นผู้ออกข้อสอบเอง 
    2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) เป็นแบบทดสอบที่มุ่งวัดผล
สัมฤทธิ์ของนักเรียนทั่วๆไป เป็นแบบทดสอบที่ได้หาคุณภาพมาแล้ว มีมาตรฐานในการด าเนินการ
สอบและมาตรฐานในการแปลความหมายของคะแนนซึ่งมีข้อดี คือ คุณภาพของแบบทดสอบเป็นที่
น่าเชื่อถือได้ ท าให้สามารถน าไปเปรียบเทียบได้กว้างขวางกว่า 



 

 

  52 

  สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ 
ทักษะ และความสามารถทางวิชาการในเรื่องต่างๆที่นักเรียนได้เรียนไปแล้ว ว่าเป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้มากน้อยเพียงใด ซึ่งมี 2 ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง และ
แบบทดสอบมาตรฐาน ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสาม
มิติ โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์วงจรปฏิบัติการละ 1 ชุด แต่ละชุดมีข้อค าถามจ านวน 8 ข้อ เป็น
แบบปรนัย 4 ตัวเลือกจ านวน 6 ข้อ และแบบอัตนัยจ านวน 2 โดยมีระดับของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ ดังแสดงไว้ในตาราง 3 และเกณฑ์การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
เวกเตอร์ในสามมิติ ในแต่ละระดับจะปรากฏในตาราง 4 
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ตาราง  3  ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ 
 

ระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

คุณภาพ ความหมาย 

3 ดีเยียม 

มีผลงานที่แสดงถึงความสามารถในด้านความรู้ ความเข้าใจ 
การน าความรู้ไปใช้ การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการ
ประเมินค่า ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เวกเตอร์ในสาม
มิต ิ
ที่มีคุณภาพดีเลิศอยู่เสมอ 

2 ดี 

มีผลงานที่แสดงถึงความสามารถในด้านความรู้ ความเข้าใจ 
การน าความรู้ไปใช้ การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการ
ประเมินค่า ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เวกเตอร์ในสาม
มิต ิ
ที่มีคุณภาพเป็นที่ยอมรับ 

1 ผ่าน 

มีผลงานที่แสดงถึงความสามารถในด้านความรู้ ความเข้าใจ 
การน าความรู้ไปใช้ การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการ
ประเมินค่า ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เวกเตอร์ในสาม
มิต ิ
ที่มขี้อบพร่องบางประการ 

0 ไม่ผ่าน 

ไม่มีผลงานที่แสดงถึงความสามารถในด้านความรู้ ความเข้าใจ 
การน าความรู้ไปใช้ การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการ
ประเมินค่า ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เวกเตอร์ในสาม
มิต ิหรือถ้ามีผลงาน ผลงานนั้นยังมีข้อบกพร่องที่ต้องได้รับการ
การปรับปรุง แก้ไขหลายประการ 

ที่มา : ปรับปรุงจาก สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546 : 26) 
 

  



 

 

  54 

 ตา
รา

ง  
4 

 เก
ณฑ

์กา
รป

ระ
เม

ินผ
ลส

ัมฤ
ทธ

ิ์ทา
งก

าร
เรีย

น 
เรื่อ

ง เ
วก

เต
อร

์ใน
สา

มม
ิติ 

 

จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

ระ
ดับ

ผล
สัม

ฤท
ธิ์ท

าง
กา

รเร
ียน

 
3 

2 
1 

0 
 

1. 
นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถอ
ธิบ

าย
ส่ว

นป
ระ

กอ
บต

่าง
ๆข

อง
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สา
มม

ิติไ
ด้ 

อธ
ิบา

ยส
่วน

ปร
ะก

อบ
ต่า

งๆ
ใน

ระ
บบ

พิก
ัดฉ

าก
สา

มม
ิติ

ได
้ทั้ง

 6
 ส

่วน
 

อธ
ิบา

ยส
่วน

ปร
ะก

อบ
ต่า

งๆ
ใน

ระ
บบ

พิก
ัดฉ

าก
สา

มม
ิติ

ได
 ้3

-5
 ส

่วน
 

อธ
ิบา

ยส
่วน

ปร
ะก

อบ
ต่า

งๆ
ใน

ระ
บบ

พิก
ัดฉ

าก
สา

มม
ิติ

ได
 ้1

-2
 ส

่วน
 

ไม
่สา

มา
รถ

อธ
ิบา

ย
ส่ว

นป
ระ

กอ
บต

่าง
ๆใ

น
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สา
มมิ

ติ 
 

2. 
นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถอ่
าน

แล
ะ

เข
ียน

พิก
ัดข

อง
จุด

ใน
ระ

บบ
พิก

ัด
ฉา

กส
าม

มิต
ิได

้ 

อ่า
นแ

ละ
เข

ียน
พิก

ัดข
อง

จุด
ใน

ระ
บบ

พิก
ัดฉ

าก
สา

มม
ิติ

ได
้ถูก

ต้อ
งท

ั้ง 3
 แ

กน
 (X

, 
Y, 

Z)
 

อ่า
นแ

ละ
เข

ียน
พิก

ัดข
อง

จุด
ใน

ระ
บบ

พิก
ัดฉ

าก
สา

มม
ิติ

ได
้ถูก

ต้อ
งอ

ย่า
งน

้อย
 2

 
แก

น 

อ่า
นแ

ละ
เข

ียน
พิก

ัดข
อง

จุด
ใน

ระ
บบ

พิก
ัดฉ

าก
สา

มม
ิติ

ได
้ถูก

ต้อ
งอ

ย่า
งน

้อย
 1

 
แก

น 

ไม
่สา

มา
รถ

อ่า
นแ

ละ
เข

ียน
พิก

ัดข
อง

จุด
ใน

ระ
บบ

พิก
ัด

ฉา
กส

าม
มิต

ิได
้ 

 
3. 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถ

ค า
นว

ณห
าร

ะย
ะห

่าง
ระ

หว
่าง

จุด
สอ

งจ
ุดใ

นร
ะบ

บพิ
กัด

ฉา
กส

าม
มิต

ิ
ได

้ 

ค า
นว

ณห
าร

ะย
ะห

่าง
ระ

หว
่าง

จุด
สอ

งจ
ุดใ

น
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สา
มมิ

ติไ
ด้

ถูก
ต้อ

ง แ
ละ

ระ
บุห

น่ว
ยไ

ด้
อย

่าง
ถูก

ต้อ
ง 

ค า
นว

ณห
าร

ะย
ะห

่าง
ระ

หว
่าง

จุด
สอ

งจ
ุดใ

น
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สา
มมิ

ติไ
ด้

ถูก
ต้อ

ง แ
ต่ร

ะบ
ุหน

่วย
ไม่

ถูก
ต้อ

ง 

ค า
นว

ณห
าร

ะย
ะห

่าง
ระ

หว
่าง

จุด
สอ

งจ
ุดใ

น
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สา
มมิ

ติไ
ม่

ถูก
ต้อ

ง แ
ต่ม

ีคว
าม

พย
าย

าม
ใน

กา
รเข

ียน
แส

ดง
วิธ

ีท า
หร

ือแ
นว

ทา
งก

าร
หา

ค า
ตอ

บ 

ไม
่มีก

าร
เข

ียน
สิ่ง

ใด
เล

ย 

 
 

 
 

 
 



 

 

  55 

 
 

ตา
รา

ง  
ตา

รา
ง  

4 
 (ต

่อ)
 

 

จุด
ปร

ะส
งค์

กา
รเรี

ยน
รู ้

ระ
ดับ

ผล
สัม

ฤท
ธิ์ท

าง
กา

รเรี
ยน

 
3 

2 
1 

0 
 

4.น
ักเ

รีย
นส

าม
าร

ถห
าภ

าพ
ฉา

ย
ขอ

งจ
ุดบ

นร
ะน

าบ
แล

ะแ
กน

ต่า
งๆ

ได
้ 

หา
ภา

พฉ
าย

ขอ
งจ

ุดบ
นร

ะน
าบ

แล
ะแ

กน
ต่า

งๆ
ได

้ทั้ง
 3

 แ
กน

 
หา

ภา
พฉ

าย
ขอ

งจ
ุดบ

นร
ะน

าบ
แล

ะแ
กน

ต่า
งๆ

ได
เ้พ

ียง
 2

 แ
กน

 
หา

ภา
พฉ

าย
ขอ

งจ
ุดบ

นร
ะน

าบ
แล

ะแ
กน

ต่า
งๆ

ได
เ้พ

ียง
 1

 แ
กน

 
ไม

่สา
มา

รถ
หา

ภา
พฉ

าย
ขอ

งจ
ุด

บน
ระ

นา
บแ

ละ
แก

นต
่าง

ๆไ
ด ้

 
1 

0 
 

5. 
นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถจ
 าแ

นก
ปร

ะเ
ภท

ขอ
งป

ริม
าณ

ได
 ้

จ า
แน

กป
ระ

เภ
ทข

อง
ปร

ิมา
ณไ

ด ้
ไม

่สา
มา

รถ
จ า

แน
กป

ระ
เภ

ทข
อง

ปร
มิา

ณไ
ด ้

 
6. 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถบ

อก
ได

้ว่า
เวก

เต
อร

์ใด
ที่ข

นา
น 

เท
่าก

ัน 
หร

ือเ
ป็น

นิเ
สธ

ได
 ้

บอ
กไ

ด้ว
่าเว

กเ
ตอ

ร์ใ
ดท

ี่ขน
าน

 เท
่าก

ัน 
หร

ือเ
ป็น

นิเ
สธ

กัน
 

ไม
่สา

มา
รถ

บอ
กไ

ด้ว
่าเว

กเ
ตอ

ร์ใ
ดท

ีข่น
าน

 เท
่าก

ัน 
หร

ือเ
ป็น

นิเ
สธ

กัน
 

 
3 

2 
1 

0 
 

7. 
นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถบ
วก

แล
ะล

บ
เวก

เต
อร

ไ์ด
 ้

บว
กแ

ละ
ลบ

เวก
เต

อร
์ได

้
ถูก

ต้อ
ง 

บว
กห

รือ
ลบ

เวก
เต

อร
ไ์ด

้เพ
ยีง

อย
่าง

ใด
อย

่าง
หน

ึ่ง 
บว

กแ
ละ

ลบ
เวก

เต
อร

์ไม
่

ถูก
ต้อ

ง แ
ต่ม

ีคว
าม

พย
าย

าม
ใน

กา
รเข

ียน
แส

ดง
วิธี

ท า
หร

ือแ
นว

ทา
งก

าร
หา

ค า
ตอ

บ 

ไม
่มีก

าร
เข

ียน
สิ่ง

ใด
เล

ย 

 
 

 
 

 
 



 

 

  56 

 
 

ตา
รา

ง  
4 

 (ต
่อ)

 

 

จุด
ปร

ะส
งค์

กา
รเรี

ยน
รู ้

ระ
ดับ

ผล
สัม

ฤท
ธิ์ท

าง
กา

รเรี
ยน

 
3 

2 
1 

0 
 

8. 
นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถห
าผ

ลค
ูณ

ขอ
งส

เก
ลา

ร์ก
ับเ

วก
เต

อร
์ได

 ้
หา

ผล
คูณ

ขอ
งส

เก
ลา

ร์ก
ับ

เวก
เต

อร
ไ์ด

้ถูก
ต้อ

ง แ
สด

ง
ล า

ดับ
ขั้น

ตอ
นก

าร
คณู

ที่
ถูก

ต้อ
ง 

หา
ผล

คูณ
ขอ

งส
เก

ลา
ร์ก

ับ
เวก

เต
อร

ไ์ด
้ถูก

ต้อ
ง แ

ตแ่
สด

ง
ล า

ดับ
ขั้น

ตอ
นก

าร
คณู

ไม
่

ถูก
ต้อ

ง  

หา
ผล

คูณ
ขอ

งส
เก

ลา
ร์ก

ับ
เวก

เต
อร

ไ์ม
่ถูก

ต้อ
ง  

แต
่มี

คว
าม

พย
าย

าม
ใน

กา
รเข

ียน
แส

ดง
วิธี

ท า
หร

ือแ
นว

ทา
งก

าร
หา

ค า
ตอ

บ 

ไม
่มีก

าร
เข

ียน
สิ่ง

ใด
เล

ย 

 
9. 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถเ

ขยี
นเ

วก
เต

อร
์

ใน
ระ

นา
บส

อง
มติ

ิจา
กจ

ุดท
ี่ก า

หน
ดใ

ห้
ได

 ้

เข
ียน

เวก
เต

อร
์ใน

ระ
นา

บส
อง

มิต
ิจา

กจ
ดุท

ี่ก า
หน

ดใ
หไ้

ด ้
เข

ียน
เวก

เต
อร

์ใน
ระ

นา
บส

อง
มิต

ิได
้ แ

ต่ไ
ม่ใ

ช้จ
ุดท

ี่ก า
หน

ดใ
ห ้

เข
ียน

เวก
เต

อร
์ใน

ระ
นา

บส
อง

มิต
ิที่ม

ีจุด
เริม่

ต้น
หร

ือจ
ุดส

ิ้นส
ุด

ถูก
ต้อ

งเพ
ียง

อย
่าง

ใด
อย

่าง
หน

ึ่ง
เท

่าน
ั้น 

ไม
่สา

มา
รถ

เข
ียน

เวก
เต

อร
์ใน

ระ
นา

บส
อง

มิต
ิได

 ้

 
10

. น
ักเ

รีย
นส

าม
าร

ถต
ดัส

ินใ
จไ

ด้
ว่า

เวก
เต

อร
์ใน

ระ
นา

บส
าม

มติ
ิเก

ิดจ
าก

จุด
ที่ก

 าห
นด

ให
้หร

ือไ
ม ่

ตัด
สิน

ใจ
ได

้ว่า
เวก

เต
อร

์ใน
ระ

นา
บส

าม
มติ

ิเก
ิดจ

าก
จุด

ที่
ก า

หน
ดใ

ห้ห
รือ

ไม
 ่แ

ละ
ให

้
เห

ตุผ
ลท

ี่ถูก
ต้อ

ง 

ตัด
สิน

ใจ
ได

้ว่า
เวก

เต
อร

์ใน
ระ

นา
บส

าม
มติ

ิเก
ิดจ

าก
จุด

ที่
ก า

หน
ดใ

ห้ห
รือ

ไม
่ แ

ต่ใ
ห้

เห
ตุผ

ลย
ังไม

่ถูก
ต้อ

ง 

ไม
่สา

มา
รถ

ตัด
สิน

ใจ
ได

้วา่
เวก

เต
อร

์ใน
ระ

นา
บส

าม
มติ

ิเก
ิด

จา
กจ

ุดท
ี่ก า

หน
ดใ

ห้ห
รือ

ไม
่ แ

ต่
มีค

วา
มพ

ยา
ยา

มใ
นก

าร
เข

ยีน
แส

ดง
วิธ

ีท า
หร

ือแ
นว

ทา
งก

าร
แส

ดง
แน

วค
ิดข

อง
ตน

เอ
ง 

ไม
่มีก

าร
เข

ียน
สิ่ง

ใด
เล

ย 

 
 

 
 

 
 



 

 

  57 

 ตา
รา

ง  
4 

 (ต
่อ)

 

 

จุด
ปร

ะส
งค์

กา
รเรี

ยน
รู้ 

ระ
ดับ

ผล
สัม

ฤท
ธิ์ท

าง
กา

รเรี
ยน

 
3 

2 
1 

0 
 

11
. นั

กเ
รีย

นส
าม

าร
ถค

 าน
วณ

หา
ขน

าด
ขอ

งเว
กเ

ตอ
ร์ใ

นร
ะบ

บพ
ิกัด

ฉา
ก

สอ
งม

ิติไ
ด ้

ค า
นว

ณห
าข

นา
ดข

อง
เวก

เต
อร

์ใน
ระ

บบ
พิกั

ด
ฉา

กส
อง

มิต
ิได

้ถูก
ต้อ

ง 
แล

ะแ
สด

งล
 าด

ับข
ั้นต

อน
กา

รห
าค

 าต
อบ

ที่ถ
ูกต

้อง
 

ค า
นว

ณห
าข

นา
ดข

อง
เวก

เต
อร

์ใน
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สอ
งม

ิตไิ
ด้ถ

ูกต
้อง

 
แต

่แส
ดง

ล า
ดับ

ขั้น
ตอ

นก
าร

หา
ค า

ตอ
บไ

ม่ถ
ูกต

้อง
 

ค า
นว

ณห
าข

นา
ดข

อง
เวก

เต
อร

์ใน
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สอ
งม

ิตไิ
ม่ถ

ูกต
้อง

 แ
ต่

มีค
วา

มพ
ยา

ยา
มใ

นก
าร

เข
ยีน

แส
ดง

วิธี
ท า

หร
ือแ

นว
ทา

งก
าร

หา
ค า

ตอ
บ 

ไม
่มีก

าร
เข

ียน
สิ่ง

ใด
เล

ย 

 
12

. นั
กเ

รีย
นส

าม
าร

ถค
 าน

วณ
หา

ขน
าด

ขอ
งเว

กเ
ตอ

ร์ใ
นร

ะบ
บพ

ิกัด
ฉา

ก
สา

มม
ติิไ

ด ้

ค า
นว

ณห
าข

นา
ดข

อง
เวก

เต
อร

์ใน
ระ

บบ
พิกั

ด
ฉา

กส
าม

มติ
ิได

้ถูก
ต้อ

ง 
แล

ะแ
สด

งล
 าด

ับข
ั้นต

อน
กา

รห
าค

 าต
อบ

ที่ถ
ูกต

้อง
 

ค า
นว

ณห
าข

นา
ดข

อง
เวก

เต
อร

์ใน
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สา
มม

ิติไ
ด้ถ

ูกต
้อง

 
แต

่แส
ดง

ล า
ดับ

ขั้น
ตอ

นก
าร

หา
ค า

ตอ
บไ

ม่ถ
ูกต

้อง
 

ค า
นว

ณห
าข

นา
ดข

อง
เวก

เต
อร

์ใน
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สา
มม

ิติไ
ม่ถ

ูกต
้อง

 แ
ต่

มีค
วา

มพ
ยา

ยา
มใ

นก
าร

เข
ยีน

แส
ดง

วิธี
ท า

หร
ือแ

นว
ทา

งก
าร

หา
ค า

ตอ
บ 

ไม
่มีก

าร
เข

ียน
สิ่ง

ใด
เล

ย 

 
13

. นั
กเ

รีย
นส

าม
าร

ถค
 าน

วณ
หา

เวก
เต

อร
์หน

ึ่งห
น่ว

ยใ
นร

ะบ
บพิ

กัด
ฉา

ก
สอ

งม
ิติไ

ด ้

ค า
นว

ณห
าเว

กเ
ตอ

รห์
นึ่ง

หน
่วย

ใน
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สอ
งม

ิติท
ี่มีข

นา
ดแ

ละ
ทิศ

ทา
งถ

ูกต
้อง

 แ
ละ

แส
ดง

ล า
ดับ

ขั้น
ตอ

นแ
สด

งว
ิธีท

 า
ที่ถู

กต
้อง

 

ค า
นว

ณห
าเว

กเ
ตอ

รห์
นึ่ง

หน
่วย

ใน
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สอ
งม

ิติท
ี่มีข

นา
ด

แล
ะท

ิศท
าง

ถูก
ต้อ

ง แ
ต่แ

สด
งล

 าด
ับ

ขั้น
ตอ

นแ
สด

งว
ิธีท

 าไ
ม่ถ

ูกต
้อง

 

ค า
นว

ณห
าเว

กเ
ตอ

รห์
นึ่ง

หน
่วย

ใน
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สอ
งม

ิติท
ี่มีข

นา
ดห

รือ
ทิศ

ทา
งถ

ูกต
้อง

เพ
ียง

อย
่าง

ใด
อย

่าง
หน

ึ่ง 

ไม
่สา

มา
รถ

ค า
นว

ณห
า

เวก
เต

อร
์หน

ึ่งห
น่ว

ยใ
น

ระ
บบ

พิก
ัดฉ

าก
สอ

งม
ิตไิ

ด ้

 
 

 
 

 

 



 

 

  58 

 
 

ตา
รา

ง  
4 

 (ต
่อ)

 

 

จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

ระ
ดับ

ผล
สัม

ฤท
ธิ์ท

าง
กา

รเร
ียน

 
3 

2 
1 

0 
14

. นั
กเ

รีย
นส

าม
าร

ถส
ร้า

งเว
กเ

ตอ
ร์ที่

มี
ขน

าด
แล

ะทิ
ศท

าง
ตา

มที่
ก า

หน
ด 

ใน
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สอ
งม

ิติไ
ด้ 

สร
้าง

เวก
เต

อร
์ที่มี

ขน
าด

แล
ะ

ทิศ
ทา

งต
าม

ที่ก
 าห

นด
 ใน

ระ
บบ

พิก
ัดฉ

าก
สอ

งม
ิติไ

ด้ 

สร
้าง

เวก
เต

อร
์ที่มี

ขน
าด

แล
ะ

ทิศ
ทา

งใน
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สอ
งม

ิติ
ได

 ้ที่
มีข

นา
ดห

รือ
ทิศ

ทา
งถ

ูกต
้อง

ตา
มที่

ก า
หน

ดเ
พีย

งอ
ย่า

งใด
อย

่าง
หนึ่

งเท
่านั้

น 

สร
้าง

เวก
เต

อร
์ที่มี

ขน
าด

แล
ะ

ทิศ
ทา

ง ใ
นร

ะบ
บพ

ิกัด
ฉา

กล
อง

มิติ
ได

้ แ
ต่ไ

ม่ใ
ช่ข

นา
ดแ

ละ
ทิศ

ทา
ง

ที่ก
 าห

นด
 

ไม
ส่า

มา
รถ

สร
้าง

เวก
เต

อร
์ที่ม

ี
ขน

าด
แล

ะทิ
ศท

าง
ตา

มที่
ก า

หน
ด 

ใน
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สอ
งม

ิติไ
ด้ 

15
. นั

กเ
รีย

นส
าม

าร
ถค

 าน
วณ

หา
เวก

เต
อร

์หนึ่
งห

น่ว
ยใ

นร
ะบ

บพิ
กัด

ฉา
ก

สา
มม

ิติไ
ด้ 

ค า
นว

ณห
าเว

กเ
ตอ

ร์ห
นึ่ง

หน่
วย

ใน
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สา
มม

ิติที่
มี

ขน
าด

แล
ะทิ

ศท
าง

ถูก
ต้อ

ง 

ค า
นว

ณห
าเว

กเ
ตอ

ร์ห
นึ่ง

หน่
วย

ใน
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สา
มม

ิติที่
มี

ขน
าด

แล
ะทิ

ศท
าง

ถูก
ต้อ

งเพ
ียง

อย
่าง

ใด
อย

่าง
หนึ่

ง 

ไม
่สา

มา
รถ

ค า
นว

ณห
าเว

กเ
ตอ

ร์
หนึ่

งห
น่ว

ยใ
นร

ะบ
บพ

ิกัด
ฉา

กส
าม

มิติ
ได

้ แ
ต่ม

ีคว
าม

พย
าย

าม
ใน

กา
ร

เข
ียน

แส
ดง

วิธ
ีท า

หร
ือแ

นว
ทา

งก
าร

หา
ค า

ตอ
บ 

ไม
่มีก

าร
เข

ียน
สิ่ง

ใด
เล

ย 

16
. นั

กเ
รีย

นส
าม

าร
ถส

ร้า
งเว

กเ
ตอ

ร์ที่
มี

ขน
าด

แล
ะทิ

ศท
าง

ตา
มที่

ก า
หน

ด 
ใน

ระ
บบ

พิก
ัดฉ

าก
สา

มมิ
ติไ

ด้ 

สร
้าง

เวก
เต

อร
์ที่มี

ขน
าด

แล
ะ

ทิศ
ทา

งต
าม

ที่ก
 าห

นด
 ใน

ระ
บบ

พิก
ัดฉ

าก
สา

มม
ิติไ

ด้ 

สร
้าง

เวก
เต

อร
์ที่มี

ขน
าด

แล
ะ

ทิศ
ทา

งใน
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สา
มม

ิติ
ได

 ้ที่
มีข

นา
ดห

รือ
ทิศ

ทา
งถ

ูกต
้อง

ตา
มที่

ก า
หน

ดเ
พีย

งอ
ย่า

งใด
อย

่าง
หนึ่

งเท
่านั้

น 

สร
้าง

เวก
เต

อร
์ที่มี

ขน
าด

แล
ะ

ทิศ
ทา

ง ใ
นร

ะบ
บพ

ิกัด
ฉา

กส
าม

มิติ
ได

้ แ
ต่ไ

ม่ใ
ช่ข

นา
ดแ

ละ
ทิศ

ทา
ง

ที่ก
 าห

นด
 

ไม
ส่า

มา
รถ

สร
้าง

เวก
เต

อร
์ที่ม

ี
ขน

าด
แล

ะทิ
ศท

าง
ตา

มที่
ก า

หน
ด 

ใน
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สา
มม

ิติไ
ด้ 

17
. นั

กเ
รีย

นส
าม

าร
ถค

 าน
วณ

หา
โค

ไซ
น์

แส
ดง

ทิศ
ทา

งข
อง

เวก
เต

อร
์ได

้ 
ค า

นว
ณห

าโ
คไ

ซน์
แส

ดง
ทิศ

ทา
ง

ขอ
งเว

กเ
ตอ

ร์ไ
ดถ้

ูกต
้อง

ทั้ง
 3

 
แก

น 

ค า
นว

ณห
าโ

คไ
ซน์

แส
ดง

ทิศ
ทา

ง
ขอ

งเว
กเ

ตอ
ร์ไ

ด้ถ
ูกต

้อง
เพ

ียง
 2

 
แก

น 

ค า
นว

ณห
าโ

คไ
ซน์

แส
ดง

ทิศ
ทา

ง
ขอ

งเว
กเ

ตอ
ร์ไ

ด้ถ
ูกต

้อง
เพ

ียง
 1

 
แก

น 

ไม
ค่ า

นว
ณห

าโ
คไ

ซน์
แส

ดง
ทิศ

ทา
งข

อง
เวก

เต
อร

์ได
้ 

 



 

 

  59 

ความสัมพันธ์และสหสัมพันธ์ 
  

ความหมายของความสัมพันธ์ 

  ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างระดับของผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ และระดับทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยมีรายละเอียดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร ที่ได้ศึกษาจากเอกสาร ดังนี้ 
   บุญชม ศรีสะอาด และคณะ (2555: 80-88) ได้กล่าวถึงความสัมพันธ์ไว้ว่าเป็น
การศึกษาเก่ียวกับสหสัมพันธ์ (Correlation) เป็นการศึกษาความเก่ียวข้องหรือความสอดคล้องของ
ตัวแปรหรือข้อมูลตามที่นักวิจัยต้องการ การศึกษาดังกล่าวสามารถวัดได้ในรูปของค่าทีแสดง
ความสัมพันธ์ เรียกว่า “สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์” (Correlation Coefficient) ซึ่งมีสูตรการค านวณ
หลากหลาย ขืนอยู่กับระดับการวัดตัวแปรและจ านวนตัวแปรตามวัตถุประสงค์การวิจัย ค่าท่ีได้แม้จะ
มาจากสูตรที่แตกต่างกัน แต่เมื่อค านวณแล้วจะมีค่าตั้งแต่ -1 ไปจนถึง 1 เสมอ ในเชิงความหมายนั้น 
ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ หมายถึง ดัชนีที่แสดงให้เห็นถึงความ เชื่อมโยง (Association) หรือความ
เข้ม (Strength) ค่าท่ีได้จะใช้แปลความหมาย 2 นัย คือ ขนาดของความสัมพันธ์ (The magnitude 
of the relationship) คือปริมาณความเกี่ยวข้องกันระหว่างตัวแปร และทิศทางความสัมพันธ์ (The 
direction of the relationship) คือการเปลี่ยนแปลงค่าแบบแปรผันหรือแปรผกผันระหว่างตัวแปร 
    การวิจัยที่มุ่งหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรนั้นสามารถวิเคราะห์ความสัมพันธ์
ไดห้ลายประเภทแต่ที่นิยมน ามาใช้ศึกษาความสัมพันธ์ในปัจจุบันนั้นทางด้านพฤติกรรมมาสาดและ
สังคมสาด มากท่ีสุดมี 3 ลักษณะคือ 
     1. ความสัมพันธ์อย่างง่าย (Simple Correlation) ใช้บรรยายความสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรสองตัวแปรคือตัวแปร X และตัวแปร Y เช่น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความถนัด
ทางภาษาจ านวน 1 ตัว 
     2. สหสัมพันธ์พหุคูณ (Multiple Correlation) ใช้บรรยายความสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรตั้งแต่ 3 ตัวขึ้นไปและตัวแปรตามหนึ่งตัว เช่น เจตคติต่อการเรียน ความมั่นใจตนเอง 
การรับรู้ในความสามารถของตัวเอง และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     3. ความสัมพันธ์โนนิคอล (Canonical Correlation) ใช้บรรยาย
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรจ านวนสองชุดหรือความสัมพันธ์ของตัวแปร X ตั้งแต่ 2 ตัวขึ้นไปกับตัว
แปร Y ตั้งแต ่2 ตัวขึ้นไป เช่น เจตคติต่อการเรียน และ อัตรามโนทัศน์ กับ ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
และ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นต้น 
    ความสัมพันธ์อย่างง่าย (Simple Correlation) การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง
ตัวแปรโดยวิธีการสหสัมพันธ์อย่างง่ายเป็นวิธีการที่ง่ายที่สุดเป็นการพิจารณาความสัมพันธ์กันของตัว
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แปรสองตัวว่าเกี่ยวข้องกันหรือไม่ลักษณะใด วิธีพ้ืนฐานในการพิจารณาว่าตัวแปรสองตัวมี
ความสัมพันธ์กันหรือไม่นั้น สามารถพิจารณาโดยการน าคู่ล าดับของข้อมูลสองชุดมาเขียนในรูป
แผนภาพการกระจาย ซึ่งเป็น แผนภาพการแสดงการจัดวางของคู่อันดับตัวแปร 2 ตัวหากคู่ส าคัญท่ี
จัดเรียงมีแนวโน้มเป็นเส้นตรงแสดงว่าตัวแปรมีความสัมพันธ์กัน และหาคู่ล าดับมีการกระจายไม่
สามารถพิจารณารูปร่างเป็นเส้นตรงแสดงว่าตัวแปรทั้งสองไม่มีความสัมพันธ์กัน 

     ลักษณะความสัมพันธ์ของตัวแปรโดยทั่วไปสามารถพิจารณาได้ 2 ลักษณะ 
ได้แก่ 
      1. ความสัมพันธ์ทางบวก (Positive Relationship) เป็นลักษณะความ
เกี่ยวข้องสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่มีแนวโน้มเป็นเส้นตรง การจัดเรียงตัวของคู่ล าดับระหว่างตัวแปรมี
แนวโน้มเพ่ิมข้ึนทุกค่าของตัวแปรทั้งสองตัว หรือมีแนวโน้มปรากฏเป็นเส้นตรงในลักษณะเฉียงขึ้นใน
แผนภาพการกระจาย หากการจัดเรียงตัวของคู่ล าดับระหว่างตัวแปรเป็นเส้นตรง (straight line) 
พอดี แสดงว่าตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์กันในทิศทางบวกอย่างสมบูรณ์ (Perfect Positive 
Relationship) ผลการค านวณค่าสัมประสิทธิ์จะมีค่าเท่ากับ +1 ยิ่งค่าท่ีได้จากการค านวณ
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรใดๆ ยิ่งห่างจาก +1 เข้าใกล้ 0 มากขึ้น แสดงว่าตัวแปรทั้งสองมี
ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์ทางบวกน้อยลงไปตามล าดับ 
      2. ความสัมพันธ์ทางลบ (Negative Relationship)  เป็นลักษณะความ
เกี่ยวข้องสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่มีแนวโน้มเป็นเส้นตรงการจัดเรียงตัวของคู่ล าดับระหว่างตัวแปรมี
แนวโน้มลดลงนั่นคือ เมื่อค่าสังเกตของตัวแปรตัวหนึ่งเพ่ิมขึ้น ค่าสังเกตของตัวแปรอีกตัวหนึ่งจะมี
แนวโน้มลดลง หากการจัดเรียงตัวของคู่ล าดับระหว่างตัวแปรเป็นเส้นตรง (straight line) พอดี แสดง
ว่าตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์กันในทิศทางลบอย่างสมบูรณ์ สมบูรณ์ (Perfect Negative 
Relationship) ผลการค านวณค่าสัมประสิทธิ์จะมีค่าเท่ากับ -1 ยิ่งค่าท่ีได้จากการค านวณสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรใดๆ ยิ่งห่างจาก -1 เข้าใกล้ 0 มากขึ้น แสดงว่าตัวแปรทั้งสองมีความ
เกี่ยวข้องสัมพันธ์ทางลบน้อยลงไปตามล าดับ หรือไม่มีความสัมพันธ์กันเลย 
    จากที่กล่าวมาจะเห็นว่าความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองลักษณะสามารถ
พิจารณาด้วยวิธีการอย่างง่ายๆ จากการเขียนแผนภาพการกระจาย (scatter diagram or scatter 
plot) แม้จะเป็นวิธีการที่สะดวก แต่ผลการพิจารณาความสัมพันธ์ก็มีข้อจ ากัดในการได้ข้อมูล
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอย่างคร่าวๆ หากนักวิจัยต้องการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรโดย
ละเอียดจ าเป็นต้องอาศัยการค านวณดัชนีวัดความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่เรียกว่า “สัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์”  
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การค านวณค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 

  ในการค านวณหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพ่ือพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรมี
สูตรที่เก่ียวข้องจ านวนหลายสูตร ขึ้นอยู่กับระดับการวัดและจ านวนตัวแปรที่นักวิจัยมุ่งศึกษา สูตรที่ใช้
ในการค านวณสหสัมพันธ์อย่างง่ายที่นิยมใช้มีดังต่อไปนี้ 
   1. สูตรคะแนนเบี่ยงเบน ( Deviation Score Formula) การค านวณค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์โดยสูตรคะแนนเบี่ยงเบนเป็นการน าข้อมูลแต่ละตัวลบจากค่าเฉลี่ยของข้อมูลทั้งชุดก่อน
น ามาจัดกระท ากับข้อมูลตามสูตร ดังนี้ 
    สูตรการค านวณ 

2 2
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   เมื่อ  xyr   แทน   สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร X และตัวแปร Y 
     x    แทน   คะแนนเบี่ยงเบนของ X (ค านวณจาก X X ) 
     y   แทน   คะแนนเบี่ยงเบนของ Y (ค านวณจากY Y ) 
   2. สุตรค านวณจากคะแนนดิบ (Raw Score Formula) ใช้ในการค านวณค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ส าหรับตัวแปรที่อยู่ในระดับการวัดอันตรภาคข้ึนไป สูตรที่ใช้เรียกว่า 
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน Pearson Product Moment Correlation Coefficient) 
    สูตรในการค านวณ 
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  เมื่อ XYr    แทน  สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร X และY   
    X   แทน  ผลรวมทั้งหมดของ X  
    Y   แทน  ผลรวมทั้งหมดของY  
    2X  แทน  ผลรวมทั้งหมดของก าลังสองของ X  
    2Y  แทน  ผลรวมทั้งหมดของก าลังสองของY  
    XY  แทน  ผลรวมของผลคูณของ X และY แต่ละคู่ 
    n     แทน  จ านวนคู่ของข้อมูล 
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   3. สูตรค านวณจากคะแนนจัดอันดับ (Ranked Data Formula) ใช้ในการ
ค านวณหาความสัมพันธ์ส าหรับข้อมูลที่อยู่ในระดับการวัดเรียงอันดับ (Ordinal Scale) ใช้สูตรในการ
ค านวณเรียกว่า สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างอันดับของสเพียร์แมน (Spearman’s Rank 
Correlation) ใช้สัญลักษณ์ย่อ sr  
    สูตรในการค านวณ 
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  เมื่อ sr      แทน  สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างอันดับ 
    X YR R   แทน  ผลต่างระหว่างอันดับที่ของ X และ Y ในแต่ละคู่ 
    n      แทน  จ านวนคู่ของข้อมูล 

 จากเอกสารที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยเลือกใช้สูตรสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน 
Pearson Product Moment Correlation Coefficient) ในการหาความสัมพันธ์ระหว่างระดับของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ และระดับทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เนื่องจากข้อมูลที่ได้จากการวิจัยในครั้งนี้เป็นข้อมูลอยู่ในระดับการวัด
มาตราอัตราส่วน (Ratio Scale) ซึ่งเปน็ระดับการวัดที่สอดคล้องกับเงื่อนไขของสูตรสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) ที่ก าหนดว่าต้อง
เป็นตัวแปรที่อยู่ในระดับการวัดอันตรภาคข้ึนไป 
 
ความพึงพอใจ 
 

ความหมายของความพึงพอใจ 

  ปรียาพร วงษ์อนุตรโรจน์ (2535: 143) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า ความพึง
พอใจเป็นความรู้สึกรวมของบุคคลที่มีต่อการท างานทางบวก เป็นความสุขของคนที่เกิดจากการ
ปฏิบัติงาน และได้รับผลตอบแทน คือ ผลที่เป็นความพึงพอใจที่ท าให้บุคคลเกิดความรู้สึกกระตือรือร้น 
มีความมุ่งมั่นที่จะท างาน มีขวัญก าลังใจ สิ่งเหล่านี้จะมีผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการ
ท างาน รวมทั้งการส่งต่อความส าเร็จและเป็นไปตามเป้าหมายขององค์การ 
  กาญจน์ เรืองมนตรี (ม.ป.ป.: 1) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึก เช่น ความรู้สึก
รัก ชอบ สุขใจ เห็นด้วย ประทับใจ ซึ่งจะส่งผลให้เกิดความพึงพอใจในการท างาน มีการเสียสละ อุทิศ
แรงกาย แรงใจและสติปัญญาให้แก่งานอย่างแท้จริง  
  สุจิตรา พรมนุชาธิป (2549: 146) ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจในงาน หมายถึง การ
เห็นชอบ หรือไม่เห็นชอบของคนที่มีต่อการท างานของเขา ความพอใจในงานสามารถลดการขาดงาน
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การเปลี่ยนงานและอุบัติเหตุระหว่างการท างานได้และแม้ว่าความพึงพอใจในการท างานเป็น
สัญลักษณ์ของการจัดองค์การได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่ไม่สามารถที่จะท าให้เกิดข้ึนได้โดยการชักจูง
หรือซื้อกัน ถ้าคนท างานขาดความพึงพอใจในการท างาน จะท าให้องค์การขาดความมั่นคง และเกิดผล
ร้ายต่างๆตามมา 
  จากเอกสารและงานวิจัยที่ก่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 
ความรู้สึกหรือทัศนคติทางของบุคคลที่มีต่อสภาพของการท างานหรือกิจกรรมต่างๆที่ตนเข้าไปมีส่วน
ร่วม โดยมีทั้งความพึงพอใจที่เป็นทางด้านบวกและด้านลบ หากบุคคลมีความพึงพอใจทางบวกในการ
ท างานจะส่งผลให้ประสิทธิภาพและประสิทธผลของการท างานสูง ในทางตรงกันข้ามหากบุคคลมี
ความพึงพอใจทางลบในการท างาน จะท าให้องค์การขาดความม่ันคง และเกิดผลร้ายต่างๆตามมา สิ่ง
เหล่านี้จะมีผลต่อความส าเร็จขององค์การ 

แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ 

  ความพึงพอใจเป็นสิ่งที่มีความจ าเป็นอย่างมากในการที่จะท าให้บุคคลท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยความพึงพอใจเป็นผลมาจากแรงจูงใจต่างๆที่เป็นตัวกระตุ้น ผู้วิจัยจึงได้ค้นคว้า
เกี่ยวกับที่มาอันก่อให้เกิดความพึงพอใจ ดังนี้ 
  ทิศนา แขมมณี (2559: 69 อ้างอิงจาก Maslow, 1962) ได้กล่าวถึงความต้องการ
พ้ืนฐานของมนุษย์ว่า มนุษย์ทุกคนมีความต้องการพ้ืนฐานตามธรรมชาติเป็นล าดับขั้น คือ ความ
ต้องการทางร่างกาย (Physical need) ขั้นความต้องการความม่ันคงปลอดภัย (Safty need) ขั้น
ความต้องการความรัก (Love need) ขั้นความต้องการการยอมรับและการยกย่องจากสังคม 
(Esteem need) และขั้นที่ต้องการจะพัฒนาศักยภาพของตนอย่างเต็มที่ (Self-Actualization) หาก
ความต้องการพ้ืนฐานได้รับการตอบสนองอย่างเพียงพอส าหรับตนในแต่ละขั้น มนุษย์จะสามารถ
พัฒนาตนไปสู่ขั้นที่สูงขึ้น อีกทั้งมนุษย์มีความต้องการที่จะรู้จักตนเองและพัฒนาตนเอง ประสบการณ์
ที่เรียกว่า “Peak Experience” เป็นประสบการณ์ของบุคคลที่อยู่ในภาวะดื่มด่ า จากการรู้จักตนเอง
ตามสภาพความเป็นจริง มีลักษณะน่าตื่นเต้น เป็นความรู้สึกปิติ เป็นช่วงเวลาที่บุคคลเข้าใจเรื่องใด
เรื่องหนึ่งอย่างถ่องแท้ เป็นสภาพที่สมบูรณ์ มีลักษณะผสมผสานกลมกลืน เป็นช่วงเวลาแห่งการรู้จัก
ตนเองอย่างแท้จริง บุคคลที่มีประสบการณ์เช่นนี้บ่อยๆ จะสามารถพัฒนาตนไปสู่ความเป็นมนุษย์ที่
สมบูรณ์ 
  สมพงษ์ เกษมสิน (2546: 206 อ้างอิงจาก Alderfer, 1972) ได้แบ่งความต้องการของ
มนุษย์ออกเป็น 3 ระดับ ดังต่อไปนี้ 
   ระดับท่ี 1 ความต้องการด ารงอยู่ (Existence need) เป็นความต้องการด ารงชีวิต 
ได้แก่ ความต้องการทางด้านร่างกายและความปลอดภัย 
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   ระดับท่ี 2 ความต้องการทางด้านสัมพัมพันธ์ (Relatedness need) เป็นความ
ต้องการที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นๆในสังคม 
   ระดับท่ี 3 ความต้องการด้านความก้าวหน้า (Growth need) เป็นความต้องการข้ัน
สูงสุด เป็นความต้องการที่จะได้รับการยกย่องในสังคมและได้รับความส าเร็จในชีวิต 
  สุทธิ ทองประดิษฐ์ (2536: 116) ได้กล่าวถึง ทฤษฎีการจูงใจทางพระพุทธศาสนา 
(Motivation Theory in Buddhism) ว่าหลักการส่วนใหญ่คล้ายคลึงกับการจูงใจของมาสโลว์ 
ถึงแม้ว่าในรายละเอียดจะมีความแตกต่างกัน โดยการจูงใจทางพระพุทธศาสนาจ าแนกความต้องการ
ของคนไว้ 3 ประการ คือ 
   ประการแรก กล่าวถึง ความต้องการพ้ืนฐานของคนทุกคน ได้แก้ ปัจจัย 4 อัน
ประกอบด้วย 1) อาหาร 2) ที่อยู่อาศัย 3) เครื่องนุ่งห่ม และ 4) ยารักษาโรค 
   ประการที่สอง กล่าวถึง กิเลส หรือ ความอยากของมนุษย์ที่แสดงถึงธรรมชาติของ
มนุษย์ที่ต้องการสิ่งที่จะมาบ าบัดความใคร่ของมนุษย์ ทั้งทางร่างกายและจิตใจ ซึ่งจ าแนกไว้ 3 
ประการคอื 
    1) กามตัณหา หมายถึง ความอยากทางเพศ อยากในสิ่งที่รักใคร่พอใจ ซึ่งอาจจะ
เป็น รูป รส กลิ่น เสียงและโสตสัมผัสอื่นๆ 
    2) ภวตัณหา หมายถึง ความอยากมี ความอยากเป็น 
    3) วิภวตัณหา หมายถึง ความไม่อยากมี ความไม่อยากเป็น 
   ประการที่สาม กล่าวถึง ความต้องการของมนุษย์ ทุกรูปทุกนามว่าต้องการ ลาภ ยศ 
สุข และสรรเสริญ 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า มนุษย์จะมีความพึงพอใจก็ต่อเมื่อความต้องการ
ของตนได้รับการตอบสนองจนเป็นที่พอใจ โดยความต้องการของมนุษย์นั้นมีลักษณะที่เป็นล าดับขั้น 
โดยจ าแนกเป็นความต้องการทางด้านร่างกายและจิตใจ เมื่อความต้องการข้ันใดขั้นหนึ่งได้รับการ
ตอบสนองจนเพียงพอ มนุษย์จะพัฒนาตนไปสู่ขั้นที่สูงกว่า 

ปัจจัยท่ีส่งผลให้เกิดความพึงพอใจ 

  การที่บุคคลจะเกิดความพึงพอใจได้นั้น เกิดจากความต้องการของบุคคลนั้นได้รับการ
ตอบสนองอย่างเพียงพอ โดยต้องสามารถตอบสนองความต้องการได้ท้ังทางด้านร่างกายและจิตใจ 
ด้วยเหตุนี้เองผู้วิจัยจึงได้ท าการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับ ปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดความพึงพอใจ โดยมีผู้เสนอ
แนวคิดท่ีน่าสนใจไว้ด้วยกันหลายท่าน ดังนี้ 
  Herzberg et al (1959: 150 ) ได้กล่าวไว้ว่า แจงจูงใจหรือสิ่งที่จะท าให้บุคคลท าสิ่งใด
สิ่งหนึ่งนั้นมีปัจจัยอยู่ 2 ชนิด ดังนี้ 
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   1. ปัจจัยจูงใจ (Motivator factors) เป็นปัจจัยภายในตัวบุคคล เป็นสิ่งที่อยู่ใน
ความรู้สึกนึกคิดหรือจิตใจของแต่ละบุคคลที่จะกระตุ้นให้ผู้ที่ท างานมีความรู้สึกในด้านดี มีความพึง
พอใจในการท างาน ถึงแม้จะขาดปัจจัยเหล่านี้ก็ไม่ได้ท าให้เกิดความไม่พึงพอใจต่อผู้ที่ท างานแต่อย่าง
ใด แต่เป็นปัจจัยที่ช่วยจูใจให้บุคคลท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีความมุ่งมั่นในการท างานอีก
ทั้งยังมีผลต่อความพึงพอใจในงานที่ท า 
   2. ปัจจัยเกื้อหนุน (Hygiene factors) เป็นปัจจัยจากภายนอก เช่น นโยบายของ
องค์การและการบริหาร การนิเทศ เงินตอบแทน สภาพการท างาน เป็นต้น ปัจจัยเหล่านี้มิได้เป็น
แรงจูงใจในการท างาน แต่ถ้าขาดหรือไม่มีปัจจัยเหล่านี้จะก่อให้เกิดความไม่พึงพอใจต่อผู้ปฏิบัติงานได้ 
  จากการวิเคราะห์ของ Herzberg พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดความรู้สึกพึงพอใจหรือไม่
พึงพอใจในการท างานนั้น สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
   1. ปัจจัยที่สร้างความพอใจ (Satisfiers or Factors) ประกอบด้วย ความส าเร็จ การ
ได้รับการยอมรับนับถือ ลักษณะของงาน ความรับผิดชอบ ความก้าวหน้า 
   2. ปัจจัยที่สร้างความไม่พึงพอใจ (Dissatisfiers or Hygiene factors) 
ประกอบด้วยเงินเดือน ความเป็นไปได้ที่จะเจริญก้าวหน้าในการท างาน ความสัมพันธ์กับ
ผู้ใต้บังคับบัญชา ความสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมงาน สถานภาพ การนิเทศงาน นโยบายองค์การ เงื่อนไข
ในการท างาน ความม่ันคงในงาน 
  Gilmer (1971: 255) กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีผลต่อความพึงพอใจของบุคคลในการ
ท างานไว้ด้วยกัน 10 ประการ ดังนี้ 
   1. ลักษณะการงานที่ท า (Intrinsic aspect of the job) เป็นองค์ประกอบที่สัมพันธ์
กับความรู้ควาสามารถของผู้ปฏิบัติงาน หรือกล่าวได้ว่าหากผู้ปฏิบัติงานได้ท างานที่ตนถนัดก็จะเกิด
ความพึงพอใจ 
   2. การนิเทศงาน (Supervision) มีส่วนส าคัญท่ีท าให้ผู้ท างานมีความรู้สึกพอใจ
หรือไม่พอใจ การนิเทศเป็นสาเหตุที่ท าให้เกิดการขาดงาน หือการลาออกจากงาน 
   3. ความมั่นคงในงาน (Security) ประกอบด้วย ความม่ันคงในการท างาน ได้ท างาน
ตามหน้าที่อย่างเต็มความสามารถ การได้รับความเป็นธรรมจากผู้บังคับบัญชา คนที่มีความรู้น้อยหรือ
ขาดความรู้ย่อมเห็นความส าคัญในงานมีความส าคัญกับเขามาก แต่คนที่มีความสามารถสูงจะมี
ความรู้สึกว่าไม่มีความส าคัญมากนักและส าหรับบุคคลที่มีอายุมากข้ึนจะมีความต้องการความมั่นคงใน
หน้าที่การงานสูงขึ้น 
   4. เพ่ือนร่วมงานและการด าเนินงานภายใน (Company and Management) 
ได้แก่ ความพอใจต่อเพ่ือนร่วมงาน ชื่อเสียงของสถาบัน การด าเนินงานภายในสถาบัน โดยพบว่าคนที่
มีอสยุมากมีความต้องการในเรื่องนี้มากกว่าคนอายุน้อย 
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   5. สภาพการท างาน (Working Condition) ได้แก่ แสง เสียง อากาศ ห้องอาหาร 
ห้องสุขา ชั่วโมงการท างาน มีงานวิจัยหลายเรื่องสนับสนุนว่า สภาพการท างานมีความส าคัญส าหรับ
ผู้หญิงมากกว่าผู้ชาย 
   6. ค่าจ้าง (Wages) ได้แก่ ค่าตอบแทนหรือค่าแรงในการท างาน เช่น เงินเดือน 
โบนัส เป็นต้น 
   7. ความก้าวหน้าในการท างาน (Advancement) เช่น การได้เลื่อนต าแหน่งสูงขึ้น 
การได้รับสิ่งตอบแทนตากกความสามารถในการท างาน 
   8. ลักษณะทางสังคม (Social aspect of the job) ถ้างานใดมีผู้ปฏิบัติงานท างาน
ร่วมกันอย่างมีความสุข ก็จะเกิดความพอใจในงานนั้น 
   9. การติดต่อสื่อสาร (Communication) ทั้งภายในและภายนอกหน่วยงาน การ
ติดต่อมีความส าคัญอย่างมากต่อผู้ที่มีการศึกษา 
   10. ผลตอบแทนที่ได้รับจากการท างาน (Benefits) เช่น เงินบ าเน็จหรือบ านาญที่
ตอบแทนเมื่ออกจากการท างาน 
  สมพงษ์ เกษมสินธ์ (2546: 320) ได้แบ่งประเภทของสิ่งจูงใจออกเป็น 2 ประเภท 
ดังต่อไปนี้ 
   1. สิ่งจูงใจที่เป็นเงิน (Financial Incentive) สิ่งจูงใจประเภทนี้สามารถพบเห็นได้
โดยง่าย และมีอิทธิพลโดยตรงต่อผู้ปฏิบัติงาน โดยสามารถจ าแนกออกได้เป็น 2 ชนิด คือ 
    1.1 สิ่งจูงใจทางตรง (Direct Incentive) เป็นสิ่งจูงใจที่มีผลโดยตรงต่อผลผลิต
ของการปฏิบัติงาน เช่น การจ่ายค่าจ้างให้สูงขึ้นในกรณีท่ีมีผลการปฏิบัติงานได้สูงกว่าระดับมาตรฐาน
ที่ก าหนดไว้ อันเป็นแรงจูงใจตามแนวคิดที่ว่า “Plus Pay for Plus Performance” 
    1.2 สิ่งจูงใจทางอ้อม (Indirect Incentive) เป็นสิ่งจูงใจที่มีผลทางการสนับสนุน
หรือส่งเสริมให้พนักงานเจ้าหน้าที่ในหน่วยงานปฏิบัติได้ดีขึ้น เช่น การจ่ายบ าเหน็จ บ านาญ และค่า
รักษาพยาบาลเมื่อเจ็บป่วย ลักษณะของการใช้เงินเป็นสิ่งจูงใจทางอ้อมส่วนมาก ได้แก่ ประโยชน์
เกื้อกูล (Fringe Benefit) 
   2. สิ่งจูงใจที่ไม่ใช่เงิน (Non Financial Incentive) สิ่งจูงใจประเภทนี้ส่วนใหญ่มัก
เป็นเรื่องที่สนองความต้องการทางด้านจิตใจ เช่น การยกย่องชมเชย การยอมรับว่าได้เป็นส่วนหนึ่ง
ของคณะ โอกาสก้าวหน้าในการปฏิบัติงานที่เท่าเทียมกัน และความม่ันคงในการท างาน 
  สุพรรษา ศรีโพธิ์ (2546: 28) กล่าวว่า ปัจจัยประกอบที่มีผลต่อความพึงพอใจใน
งานฏิบัติมีอยู่ 5 ประการ ดังนี้ 
   1. สิ่งจูงใจเก่ียวกับวัตถุ ประกอบด้วย วัสดุ อุปกรณื อาคารสถานที่ เป็นต้น 
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   2. สิ่งจูงใจเก่ียวกับโอกาส เช่น โอกาสเกี่ยวกับความมีชื่อเสียง ความเด่น ความมี
อ านาจ อิทธิพล เป็นต้น 
   3. สิ่งจูงใจเก่ียวกับสภาพวัสดุอุปกรณ์ ความร่วมมือ การได้รับบริการ ซึ่งอาจจะได้
โดยรู้ตัวหรือไม่รู้ตัว 
   4. ความสามารถของครูผู้สอนที่จะให้ความพึงพอใจแก่บุคคล โดยเปิดโอกาสให้เขา
ได้แสดงอุดมคติโดยเสรี เพ่ือก่อให้เกิดความภาคภูมิใจในฝีมือ 
   5. สิ่งจูงใจเก่ียวกับเพ่ือนร่วมงาน การมีสัมพันธ์ฉันท์มิตรกับบุคคลภายในห้อง ความ
ผูกพันกับสถานบัน และการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมโรงเรียน 
  จากแนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้องข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดความ
พึงพอใจในตัวบุคคลนั้นสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทด้วยกัน คือ 1) ปัจจัยที่เกิดขึ้นภายในตัว
บุคคล 2) ปัจจัยที่เกิดจากภายนอกตัวบุคคล โดยการศึกษานครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาความพึงพอใจ
ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จาก 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 
   1. ลักษะของกิจกรรม หมายถึง ความหลากหลายของกิจกรรมที่ท า ความยากของ
กิจกรรม ความสอดคล้องของกิจกรรมกับเนื้อหาหรือวัตถุประสงค์ และการควบคุมเวลาของการท า
กิจกรรมให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
   2. ผลตอบแทน หมายถึง องค์ความรู้ ทักษะกระบวนการต่างๆและการน าความรู้
ต่างๆที่ได้ไปเชื่อมโยงหรือประยุกต์ใช้ 
   3. เพ่ือนร่วมงาน หมายถึง ความร่วมมือร่วมใจในการท างานเป็นกลุ่ม การ
ประสานงาน และสัมพธภาพที่เกิดขึ้นภายในกลุ่ม 

การวัดระดับความพึงพอใจ 

  บังอร ผงผ่าน (2538: 27) ได้เสนอวิธีในการวัดระดับความพึงพอใจไว้ด้วยกันหลายด้าน 
ดังต่อไปนี้ 
   1. การวัดความพึงพอใจด้านความรู้สึก เป็นลักษณะทางความรู้สึกหรืออารมณ์ของ
แต่ละบุคคล องค์ประกอบของความรู้สึกสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ลักษณะ คือ ความรู้สึกทางบวก 
ได้แก่ ชอบ พอใจ และความรู้สึกทางลบ ได้แก่ ไม่ชอบ ไม่พอใจ กลัว รังเกียจ 
   2. การวัดความพึงพอใจด้านความคิด เป็นการที่สมองของบุคคลรับรู้ และวินิจฉัย
ข้อมูลต่างๆที่ได้รับ เกิดเป็นความรู้ ความคิด ซึ่งเกี่ยงข้องกับการพิจาณาท่ีมาของทัศนคติออกมาว่าถูก
หรือผิด 
   3. การวัดระดับความพึงพอใจด้านพฤติกรรม เป็นความพร้อมที่จะกรัท าหรือความ
พร้อมที่จะตอบสนองที่มาของทัศนคติ 
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  ถวิล ธาราโรจน์ (2536: 77-86) ได้กล่าวถึง การวัดความพึงพอใจไว้ว่า ในการวัด
ความรู้สึกหรือทัศนคติจะวัดออกมาในลักษณะของทิศทาง (Direction) ซึ่งมีอยู่ 2 ทิศทาง คือ มี
ทิศทางทางบวกและทางลบ ทิศทางทางบวก หมายถึง การประเมินค่าความรู้สึกในทางดี ชอบหรือ
พอใจ ส่วนทิศทางทางลบ หมายถึงการประเมินค่าความรู้สึกในทางไม่ดี ไม่ชอบ ไม่พอใจ การวัดใน
ลักษณะนี้เป็นการวัดในลักษณะปริมาณ (Magnitude) ซึ่งเป็นความเข้มแข็ง ความรุนแรงหรือระดับ
ทัศนคติไป ในทางที่พึงประสงค์หรือไม่พึงประสงค์นั่นเอง 
  ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2536: 3-4) ได้เสนอวิธีการวัดความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 
   1. การสังเกต (Observation) เป็นการวัดโดยคอยสังเกตพฤติกรรมที่บุคคล
แสดงออกต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งแล้วน าข้อมูลไปอนุมานว่าบุคคลมีเจตคติต่อสิ่งนั้นๆ อย่างไร 
   2. การรายงานตนเอง (Self – Report) เป็นการวัดโดยการให้บุคคลเล่าความรู้สึกท่ี
มีต่อสิ่งนั้นออกมา จากการเล่านี้สามารถท่ีจะก าหนดค่าของคะแนนความพึงพอใจ 
   3. วิธีการสัมภาษณ์ (Interview) เป็นการซักถามกลุ่มบุคลที่ใช้เป็นตัวอย่างใน
การศึกษา แต่บางครั้งอาจไม่ได้ความจริงตามที่คาดหวังไว้ เพราะบุคคลที่ใช้เป็นตัวอย่างอาจไม่ยอม
เปิดเผยความรู้สึกท่ีแท้จริง 
   4. เทคนิคจินตนาการ (Projective Techniques) วิธีนี้อาศัยสถานการณ์หลายอย่าง
ไปเร้าผู้สอบ เมื่อผู้สอบเห็นภาพแปลกๆ ก็จะเกิดจินตนาการออกมาแล้วน ามาตีความหมายจากการ
ตอบนั้นๆ ก็พอจะวัดเจตคติได้ว่าพอใจหรือไม่ 
   5. วิธีการวัดทางสรีระ คือ ใช้เครื่องมือเพ่ือสังเกตการเปลี่ยนแปลงทางร่างกายการ
วัดทางสรีระนี้สามารถกระท าได้โดย การวัดการต้านกระแสไฟฟ้าของผิวหนัง การขยายของลูกนัยน์ตา
การวัดฮอร์โมนบางชนิด 
   6. การใช้แบบสอบถาม ซึ่งเป็นวิธีที่แพร่หลายอีกวิธีหนึ่ง 
  จากการศึกษาเอกสารข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การวัดระดับความพึงพอใจสามารถท า
ได้หลายวิธีขึ้นอยู่กับสถานการณ์ ปัจจัยแวดล้อม ความเหมาะสม ความสะดวก ตลอดจนจุดมุ่งหมาย
ของการวัด การเลือกใช้วิธีที่เหมาะสมจะท าให้การวัดนั้นมีประสิทธิภาพน่าเชื่อถือ โดยในการวิจัยครั้ง
นี้ ผู้วิจัยได้ใช้แบบสอบถาม ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ เป็นเครื่องมือในการวัดระดับ
ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
   พึงพอใจมากที่สุด  ให้  5 คะแนน 
   พึงพอใจมาก    ให้  4 คะแนน 
   พึงพอใจปานกลาง  ให้  3 คะแนน 
   พึงพอใจน้อย    ให้  2 คะแนน 
   พึงพอใจน้อยที่สุด  ให้  1 คะแนน 
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การวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน 
 

ความหมายของการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน 

  พรชัย หนูแก้ว (2546: 32 อ้างอิงจาก Mettetal, 2001: 1) ได้ให้ความหมายของการ
วิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนว่า เป็นการวิจัยที่ออกแบบเพ่ือช่วยเหลือให้ครูได้ค้นหาสิ่งที่เกิดขึ้นใน
ห้องเรียน แล้วใช้ข้อมูลเหล่านั้นให้เป็นประโยชน์ต่อการตัดสินใจในอนาคตโดยวิธีที่ใช้อาจเป็นการวิจัย
เชิงคุณภาพ เชิงปริมาณ การวิจัยเชิงบรรยายหรือการวิจัยเชิงทดลองก็ได้ 
  ทิศนา แขมมณี (2540: 5) ได้กล่าวถึงการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนว่า เป็นการมุ่งน า
ผลการวิจัยไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอน โดยน ากระบวนการวิจัยไปใช้ในการพัฒนาครูให้ไปสู่
ความเป็นเลิศและมีอิสระทางวิชาการ 
  นภดล เจนอักษร (2544: 15-16) ได้กล่าวเกี่ยวกับการวิจัยของครู (Action Research) 
ไว้ว่า เป็นงานที่แสดงให้เห็นคุณค่าของการเป็นครู เพราะเป็นการสอนเรื่องราวต่างๆในการจัดการ
เรียนการสอนต่อสาธารณชน ดังนั้นครูควรได้รับการสนับสนุนให้ท าวิจัยโดยไม่จ าเป็นว่ารูปแบบการ
วิจัยจะต้องเหมือนกับการวิจัยทั่วไป การที่งานวิจัยของครูปฏิบัติในห้องเรียนส่วนใหญ่จึงเรียกว่าวิจัย
ในชั้นเรียน (Classroom Research) หรือการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action 
Research) 
  สุวิมล ว่องวานิช (2544: 11) ได้กล่าวถึงการวิจัยเชิงฏิบัติการในชั้นเรียนว่า เป็นการวิจัย
ที่ต้องด าเนินการไปกับการปฏิบัติงานของครู โดยใช้กระบวนการที่น่าเชื่อถือ เป็นระบบ เพ่ือค้นหา
ค าตอบในสภาพการณ์ของชั้นเรียน โดยมีครูเป็นผู้วิจัยและน าผลการวิจัยไปใช้ การวิจัยปฏิบัติการใน
ชั้นเรียนมีเป้าหมาย 3 ประการ คือ 
   1. เพ่ือแก้ปัญหาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหรือพฤติกรรมของผู้เรียน 
   2. เพ่ือค้นหาค าตอบต่อข้อสงสัยในการปฏิบัติงานของครู 
   3. เพ่ือพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน 
  จากที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า การวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนเป็นการวิจัยที่มีเป้าหมาย
เพ่ือช่วยเหลือครูให้ค้นหาปัญหาหรือสิ่งที่เกิดขึ้นในห้องเรียน แล้วใช้ข้อมูลเหล่านั้นมาเป็นแนวทางใน
การสร้างนวัตกรรมหรือแนวทางในการแก้ปัญหา โดยใช้กระบวนการที่น่าเชื่อถือ เป็นระบบ โดยไม่
จ าเป็นต้องเหมือนกับงานวิจัยทั่วไป อาจเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ การวิจัยเชิงบรรยาย หรือการวิจัย
เชิงทดลองก็ได้ ซึ่งการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนนั้นต้องด าเนินการควบคู่ไปกับการปฏิบัติงานของครู 
ความส าคัญของการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน 

  Mary et al (2003: 10-11) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน
โดยแยกเป็นประเด็นได้ 6 ประเด็น ดังต่อไปนี้ 
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   1. ประเด็นเก่ียวกับงานที่เก่ียวข้อง 
    - เป็นการแสดงภาพ แนวทางการจัดการเรียนการสอนให้ผู้ที่เก่ียวข้องทราบ 
    - เป็นการแสดงให้ผู้บริหาร ผู้ปกครอง นักเรียน หรือแม้แต่ตัวผู้สอนได้ทราบว่า
การปฏิบัติการสอนมีประโยชน์อย่างไร 
   2. ประเด็นเก่ียวกับเพ่ือนร่วมงาน 
    - ท าให้มีเวลาที่จะคุยกับเพ่ือนร่วมงานเก่ียวกับกิจกรรมการสอน 
    - พัฒนาความสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมงานได้ดีขึ้น 
   3. ประเด็นเก่ียวกับการพัฒนาบุคลากรและวิชาชีพ 
    - เป็นการสนับสนุนและผลักดันให้เกิดการพัฒนาตนเองในฐานะผู้สอน 
    - สร้างความตระหนักว่าแท้จริงแล้ว ความเจริญงอกงามยังไม่ได้เกิดข้ึนอย่าง
แท้จริง จึงจ าเป็นต้องมีโครงสร้างที่เป็นทางการเพ่ือสร้างความเจริญขึ้น 
   4. ประเด็นเก่ียวกับการเริ่มต้นของตนเอง 
    - ต้องเริ่มต้นที่ตัวเรากับสภาพที่เป็นจริง ไม่ใช้เริ่มต้นตามที่ผู้อื่นคาดหวัง 
   5. ประเด็นเก่ียวกับความคงที่แน่นอน 
    - ในการปฏิบัติจริงต้องเป็นผู้เรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ต้องตั้งอยู่บนแนวคิดว่าครูจะ
ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ให้ดีขึ้นได้อย่างไร 
    - เพ่ือสร้างการประสานระหว่างครูที่มีความแตกต่างกันในเรื่องกฎ โรงเรียน พื้นที่ 
ผลที่เกิดขึ้นจึงท าให้ทุกคนมีวิธีการที่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน 
   6. ประเด็นเก่ียวกับเกณฑ์ในการท างาน 
    - เพ่ือสร้างรูปแบบใหม่ของการพัฒนาวิชาชีพ 
    - เพ่ือสร้างรูปแบบใหม่ของการวิจัย 
    - เพ่ือสร้างความรู้ใหม่โดยใช้ครูเป็นศูนย์กลาง 
  พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และคณะ (2544: 10) ไดก้ล่าวถึงคุณค่าและความส าคัญของการ
วิจยัในชั้นเรียนว่าเป็นการบูรณาการวิธีการปฏิบัติงานกบัการพฒันาองค์ความรู้เพ่ือพัฒนาและ
ปรับปรุงกระบวนการในการปฏิบัติงานให้เกิดคุณภาพต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยการวิจัยเป็น
การพัฒนาวิชาชีพครูซึ่งแสดงให้เห็นความก้าวหน้าด้วยการเผยแพร่ความรู้อีกทั้งยังเป็นการส่งเสริม
สนบับสนุความก้าวหน้าของการวิจยัทางการศึกษา 
  สุวิมล ว่องวานิช (2544: 14) กล่าวถึงความส าคัญของการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนไว้
ด้วยกัน 7 ข้อ ดังจ่อไปนี้ 
   1. เป็นการเปิดโอกาสให้ครูผู้สอนมีการสร้างองค์ความรู้ทักษะการประยุกต์ท่ีจะใช้ 
เปลี่ยนแปลงการเรียนให้ดีขึ้น 
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   2. เป็นการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้และสะท้อนผลของการท างาน 
   3. เป็นประโยชน์ต่อผู้ปฏิบัติโดยตรง 
   4. ช่วยท าให้เกิดการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและเกิดการเปลี่ยนแปลงโดย
กระบวนการวิจัย ซึ่งเกิดประโยชน์น าไปสู่การปรับปรุงเปลี่ยนแปลงการปฏิบัติและแก้ปัญหา 
   5. เป็นการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการมีส่วนร่วม ท าให้การวิจัยมีความเป็นประชาธิปไตย
เกิดการยอมรับในความรู้ของผู้ปฏิบัติ 
   6. ช่วยตรวจสอบวิธีการท างานของครูที่มีประสิทธิภาพ 
   7. ท าให้ครูเป็นผู้น าในการเปลี่ยนแปลง 
  ประวิต เอราวรรณ์ (2545: 2-3) กล่าวถึงความส าคัญของการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน
ว่า เป็นการวิจัยที่ด าเนินการควบคู่ไปกับการฏิงานของครูโดยมีการกระท าอย่างเป็นระบบ มีระเบียบ
แบบแผน และจ าเป็นต้องใช้กระบวนการที่น่าเชื่อถือในการหาค าตอบในสภาพการณ์หรือบริบทของ
ชั้นเรียนอย่างเหมาะสม จนกระท่ังก่อให้เกิดผลดีต่อการศึกษาและวิชาชีพ คือ ให้ผู้เรียนเกิด
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ด้านต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
  ชาตรี เกิดธรรม (2545: 13) กล่าวถึงการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนว่า เป็นการวิจัยที่
พัฒนาทางเลือกในการแก้ปัญหาโดยตัวของครูผู้สอนที่มีจุดมุ่งหมายคือการพัฒนาคุณภาพการเรียน
การสอน โดยสามารถบอกความส าคัญของการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนได้ ดังนี้ 
   1. เป็นการพัฒนาหลักสูตรและการเรียนการสอนด้วยวิจัย 
   2. เป็นการพัฒนาวิชาชีพครูให้มีมาตรฐานมากยิ่งข้ึน 
   3. เป็นการเผยแพร่ความรู้จากการปฏิบัติจริง 
   4. เป็นการส่งเสริมความก้าวหน้าทางด้านการวิจัยทางการศึกษาและสามารถน า
ผลงานเพ่ือขอก าหนดต าแหน่งที่สูงขึ้น 
  จากความส าคัญของการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนที่กล่าวไปข้างต้น สรุปความส าคัญ
ของการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนได้ ดังนี้ 
   1. เป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนของครูให้ตรงตามมาตรฐาน
และมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
   2. ท าให้ผู้เรียนเกิดความก้าวหน้าในการเรียนรู้ด้านต่างๆได้อย่างมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น 
   3. เพ่ือเป็นการพัฒนาความสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมงาน และเกิดการประสานงานท าให้
ทุกคนมีการสอนที่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน 
   4. เป็นการแสดงความก้าวหน้าทางวิชาชีพครู ด้วยการเผยแพร่ความรู้ที่ได้จากการ
ปฏิบัติจริง 
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   5. ส่งเสริมความก้าวหน้าทางด้านการวิจัยทางการศึกษา 
   6. สามารถน าผลงานไปใช้ก าหนดขอต าแหน่งทางวิชาการที่สูงขึ้นได้ 

ขั้นตอนการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน 

  Donner (2017) ได้เสนอว่า การวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนควรแบ่งออกเป็น 5 ขั้น 
ดังต่อไปนี้ 
   ขั้นที่ 1 การก าหนดปัญหา เป็นการอธิบายถึงเหตุที่ต้องท าเรื่องนี้ มีความส าคัญและ
เป็น ปัญหาในทางปฏิบัติจริง หรือมีคุณค่าต่อความพยายามที่เสียไป มีค าถามได้ถูกระบุให้เห็นอย่าง
ชัดเจน มีขอบเขตชัดเจนที่อยู่ในช่วงที่สามารถมองเห็นและค้นพบได้ 
   ขั้นที่ 2 การวางแผนปฏิบัติการ เป็นการพัฒนาประยุกต์ศาสตร์ใหม่หรือวิธีการใหม่ๆ
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาวิจัย โดยพิจารณาว่าจะสามารถท าได้แบบไหนและควรมีลักษณะอย่างไร การ
ก าหนดจุดมุ่งหมายที่ต้องการให้เกิดข้ึนสอดคล้องกับปัญหาหรือไม่และส่วนที่ส าคัญพิเศษมีอะไรบ้าง 
อีกท้ังก าหนดว่าจะใช้กรอบเวลาเท่าไรจึงจะท าให้งานนี้บรรลุผลสัมฤทธิ์ได้ 
   ขั้นที่ 3 การเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นการจ าแนกลักษณะของข้อมูล ลักษณะใดบ้างที่
จะต้องเก็บรวบรวม เพื่อให้สามารถตอบค าถามการวิจัยได้ อีกท้ังยังต้องมีกระบวนการในการท าให้เกิด
ความแน่ใจว่าสามารถมองเห็นทุกอย่างได้ครอบคลุมแล้ว ท าการก าหนดว่ามีแหล่งข้อมูลใดบ้าง หรือ
สารสนเทศจากแหล่งอ่ืนๆที่จ าเป็นที่จะช่วยก าหนดกรอบวิจัย รูปแบบข้อมูลที่เก็บรวบรวมอันจะช่วย
ในการแปลความหมายสิงที่ค้นพบได้ 
   ขั้นที ่4 การวิเคราะห์ข้อมูล เป็นการสรุปว่าได้สาระอะไรบ้างจากข้อมูล รูปแบบ
ความรู้เชิงลึกหรือความเข้าใจใหม่ที่ค้นพบ โดยมีการแปลความหมายของรูปแบบที่ค้นพบและความรู้
ใหม่ที่ได้จากการปฏิบัติจริง 
   ขั้นที่ 5 วางแผนเพื่อการวิจัยในอนาคต เป็นขั้นที่เราจะน าองค์ความรู้ต่างๆที่ค้นพบ
มาใช้ในการวางแผนในการจัดการเรียนการสอนที่แตกต่างจากเดิมได้อย่างไร อีกท้ังมีข้อเสนอแนะ
ใดบ้างท่ีต้องการให้ผู้ที่ต้องการน าการวิจัยของเราไปต่อยอดหรือน าไปแก้ไขปรับปรุง และท้ายสุดจะมี
วิธีการเขียนสรุปสิ่งที่เราค้นพบอย่างไร เพ่ือให้สิ่งที่เราค้นพบเป็นประโยชน์แก่ผู้อ่ืน 
 
  กรมวิชาการ (2542: 7-10) ได้กล่าวถึงกระบวนการทาวิจัยในชั้นเรียนว่าเป็นวิจัยเชิง 
ปฏิบัติการซึ่งมีท้งัหมด 5 ขั้น ตอน คือ 
   ขั้นที่ 1 ส ารวจและวิเคราะห์ปัญหา ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นที่ส าคัญในการวางแผนเพ่ือ
แก้ปัญหาในการพัฒนาการเรียนการสอน ในการส ารวจและวิเคราะห์ปัญหาสามารถกระท าได้ในหลาย
รูปแบบ เช่น การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ทางการเรียน เป็นต้น หากครูผู้สอนพบปัญหาหลายปัญหาควร
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พิจารณาจัดเรียงล าดับความส าคัญของปัญหาว่า ปัญหาใดควรจะได้รับการแก้ไขหรือพัฒนาก่อน 
ขั้นตอนนี้จะน าไปสู่การวิเคราะห์ปัญหาของการวิจัยจากแหล่งข้อมูล 
   ขั้นที่ 2 การก าหนดวิธีการในการแก้ปัญหา เป็นขั้นที่ครูผู้สอนจะต้องศึกษาเอกสาร
ต่างๆ เช่น วารสาร บทความ ผลงานวิจัย คู่มือแนวคิดทฤษฎีต่างๆ ตลอดจนประสบการณ์ของ
ครูผู้สอนซึ่งจะท าให้ทราบว่าปัญหาของเรามีผู้ศึกษาไว้บ้างหรือยังใช้วิธีหรือนวัตกรรมใดในการ
แก้ปัญหาเหล่านั้น ในขั้นตอนนี้จะน าไปสู่ขอบเขตของการวิจัยและประโยชน์ที่คาดว่า จะได้รับ 
   ขั้นที่ 3 พัฒนาวิธีการหรือนวัตกรรม ในขั้นนี้ครูผู้สอนต้องก าหนดวิธีการหรือสร้าง 
นวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ปัญหาหรือพัฒน าแล้วด าเนินการหาคุณภาพของเครื่องมือ แล้วจัดท าเป็น
ต้นแบบให้เสร็จสมบูรณ์แล้วน าไปให้เพ่ือนครูหรือนักวิชาการที่เกี่ยวข้องให้ความคิดเห็นเพ่ือน า
ข้อคิดเห็นต่างๆไปปรับปรุงและน าไปใช้ในการแก้ไขหรือพัฒนาต่อไป ขั้นตอนนี้จะน าไปสู่ตวัแปรที่
ศึกษาและวธิีการที่จะพัฒนาหรือแก้ปัญหา 
   ขั้นที่ 4 น าวิธีการหรือนวัตกรรมไปใช้ในขั้น นี้เป็นการน าวิธีการหรือนวัตกรรมที่สร้าง
ขึ้นไปใช้โดยระบุขั้น ตอนในการปฏิบัติว่าจะใช้กับใคร เมื่อใด อย่างไร และท าการเก็บข้อมูลเพื่อน า
ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลง ขั้นตอนนี้ต้องมีเครื่องมือและวิธีเก็บรวบรวมข้อมูลรวมทั้ง
แนวทางในการวิเคราะห์ข้อมูล 
   ขั้นที่ 5 สรุปผลขั้น ตอนนี้จะน าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยเลือกใชส้ถิติให้เหมาะสมกับ
ข้อมูลที่รวบรวมได้แล้วสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล หากยังไม่สามารถแก้ไขปัญหาได้ต้ามที่ต้องการก็ท า
การแก้ไขปรับปรุง โดยย้อนไปค้นหาวิธีการหรือนวัตกรรมใหม่แล้วพัฒนาวิธีการหรือนวัตกรรมไปใช้
อีกครั้งจนสามารถแก้ปัญหาที่ต้องการแล้วเขียนสรุปผลการด าเนินงานตั้งแต่ขั้นที่ 1 ถึงขั้นที่ 4 
ขั้นตอนนี้จะได้ผลการวจิยัที่น าไปสู่การพัฒนาการเรียนการสอนหรือการแก้ปัญหา 
  พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2544: 3-5) ได้กล่าวถึงข้ันตอนในการด าเนินการวิจัยปฏิบัติการในชั้น
เรียนทีป่ระกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 
   ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ปัญหาการเรียนรู้เป็นจุดเริ่มต้นในการวางแผนเพื่อพัฒนาการ
เรียนรู้ ซึ่งท าให้ทราบปัญหาและการด าเนินการเพ่ือการแก้ปัญหาต่างๆ เหล่านั้นอาจได้มาจากการ
สังเกต การสอบถาม หรือการตรวจผลงานของผู้เรียน ซึ่งจะท าให้ครูสามารถรู้และเข้าใจถึงปัญหาและ
น าไปสู่การก าหนดปัญหาการวิจัย (Research Problem) ที่เก่ียวกับการเรียนรู้เพ่ือค้นหาค าตอบและ
แนวทางในการด าเนินการต่อไป 
   ขั้นที่ 2 การเลือกนวัตกรรมหรือวิธีการแก้ปัญหา เมื่อพบปัญหาในการเรียนรู้แล้ว ครู
นักวิจัยจะต้องเลือกนวัตกรรมหรือวิธีการแก้ปัญหาให้เหมาะสม ในการที่จะน ามาใช้ในการแก้ปัญหา
หรือพัฒนาการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนและพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณภาพ 
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   ขั้นที่ 3 การออกแบบและสร้างนวัตกรรมหรือวิธีการแก้ปัญหา เป็นการออกแบบ
นวัตกรรมกระบวนการแก้ปัญหาตามที่ได้เลือกไว้ในขั้นที่ 2 การออกแบบนวัตกรรมจะช่วยให้ครู
นักวิจัยเห็นภาพโครงสร้างของนวัตกรรมซึ่งสะดวกต่อการจัดท าต่อไป หากต้องการให้ได้นวัตกรรมที่มี
คุณภาพ มีความเชื่อมั่นต่อการน าไปใช้มากข้ึน ก็อาจให้เพ่ือนครู หรือผู้ช่วยตรวจสอบพิจารณา
นวัตกรรมและท าการปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้จริง ซึ่งจะท าให้ได้นวัตกรรมที่มีคุณภาพมากขึ้น 
   ขั้น 4 การใช้นวัตกรรม วิธีการแก้ปัญหาหรือพัฒนา เป็นขั้นตอนของการน า
นวัตกรรมหรือวิธีการแก้ปัญหาที่จัดท าไว้ไปใช้กับประชากรหรือกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการพัฒนาตาม
ระยะเวลาที่ก าหนดไว้ แล้วสังเกตผลหรือเก็บรวบรวมข้อมูลและน าไปวิเคราะห์ข้อมูล การสรุป
ผลการวิจัยและเขียนรายงานวิจัยต่อไป 
   ขั้นที่ 5 การสรุปและรายงานผลการวิจัย เป็นการสรุปข้อค้นพบท่ีได้จากการวิจัยหรือ
วิธีการแก้ปัญหาที่น าไปใช้ว่าพัฒนาผู้เรียนได้อย่างไรแล้วเขียนไว้เป็นหลักฐานการปฏิบัติงานใน
รูปแบบของการวิจัย โดยอาจเขียนแบบไม่เน้นวิชาการหรือแบบกึ่งวิชาการก็ได้ 
  พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และคณะ (2544: 10-11) ได้กล่าวถึงกระบวนการที่ใช้ในการวิจัย
ปฏิบัติการในชั้นเรียนหรือวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนประกอบด้วยขั้น ตอนที่ส าคัญ 5 ขั้นตอน คือ 1) 
การก าหนดปัญหาวิจัย 2) การตั้งสมมุติฐาน 3) การออกแบบวิจัย 4) การด าเนินการวิจัย 5) การสรุป
ผลการวิจัย ซึ่งกระบวนการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน ขั้นตอนที่ 1, 2 และ 3 เป็นขั้นตอนของการ
วางแผนในการวิจัยขั้นที ่4 เป็นขั้นตอนของการด าเนินการวิจยั ในการจัดเก็บวิเคราะห์ข้อมูล โดยมี
การตรวจสอบการด าเนินงานเพ่ือหาทางปรับปรุงแก้ไขเม่ือพบข้อผิดพลาดและด าเนินการอย่าง
ต่อเนื่องขั้นท่ี 5 เป็นขั้นตอนในการสรุปผลการวิจัยเป็นการสร้างองค์ความรู้จากนั้นจึงน าความรู้ที่ได้ไป
ใช้ 
  ประวิต เอราวรรณ์ (2545: 5-7) ได้กล่าวถึงกระบวนการในการวิจัยปฏิบัติการในชั้น
เรียนว่าเป็นกระบวนการที่เป็นระบบและด าเนินการอย่างต่อเนื่องคือ เริ่มจากการส ารวจปัญหา การ
วางแผนการลงมือปฏิบัติและการสะท้อนผลการปฏิบัติซ่ีงแต่ละข้ันตอนมีรายละเอียดดังนี้ 
   1. การส ารวจสภาพการปฏิบัติงาน (Reconnaissance) เป็นขั้นตอนในการส ารวจ
สภาพการปฏิบัติงานของครูว่ามีปัญหาอะไรบ้าง โดยครูสามารถส ารวจจากการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนพฤติกรรมผู้เรียนสภาพแวดล้อม ซึ่งการส ารวจและวิเคราะห์ปัญหาดังกล่าวจะน าไปสู่ความ
เข้าใจปัญหาและสามารถจัดล าดับความส าคัญของปัญหาและก าหนดวตัถุประสงค์การวิจัยได้ 
   2. การวางแผน (Planing) เป็นขั้นตอนในการก าหนดวตัถุประสงค์วิธีการและ
วางแผนเพื่อลงมือปฏิบัติ ในการหาค าตอบหรือพัฒนานวัตกรรมและการแก้ไขเปลี่ยนแปลงสภาพการ
ปฏิบัติงานเพื่อใหเีกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอน 
   3. การลงมือปฏิบัติ (Action) เป็นขั้นตอนการปฏิบัติตามแผนที่กา หนดไว้ 
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   4. การสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflection) หลังจากการปฏิบัติจนเกิดผลแล้วจะต้อง
มีการสะท้อนผลการปฏิบัติว่ามีการพัฒนาหรือเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึนหรือไม่อย่างไร เพ่ือที่จะได้
ด าเนินการสรุปผลและวางแผนในการปรับปรุงต่อไป 
  วาโร เพ็งสวัสดิ์ (2546: 4-5) ได้กล่าวถึงกระบวนการท าวิจัยในชั้นเรียนว่าเป็นวิจัยเชิง
ปฏิบัติการ (Action Research) ซึ่งมีท้ังหมด 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 ส ารวจและวิเคราะห์ปัญหา ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นที่ส าคัญในการวางแผนเพ่ือ
แก้ปัญหาในการพัฒนาการเรียนการสอน ในการส ารวจและวิเคราะห์ปัญหาสามารถกระท าได้ในหลาย
รูปแบบ เช่น การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน เป็นต้น หากครูผู้สอนพบปัญหาหลายปัญหา ควร
พิจารณาจัดเรียงล าดับความส าคัญของปัญหาว่าปัญหาใดควรจะได้รับการแก้ไขหรือพัฒนาก่อน 
ขั้นตอนนี้จะน าไปสู่การวิเคราะห์ปัญหาของการวิจัยจากแหล่งข้อมูล 
   ขั้นที่ 2 การก าหนดวิธีการในการแก้ปัญหา เป็นขั้นที่ครูผู้สอนจะต้องศึกษาเอกสาร
ต่างๆ เช่น วารสาร บทความ ผลงานวิจัย คู่มือ แนวคิดทฤษฎีต่างๆ ตลอดจนประสบการณ์ของ
ครูผู้สอน ซึ่งจะท าให้ทราบว่าปัญหาของเรามีผู้ศึกษาไว้บ้างหรือยังใช้วิธีหรือนวัตกรรมใดในการ
แก้ปัญหาเหล่านั้นใน ขั้นตอนนี้จะน าไปสู่ขอบเขตของการวิจัยและประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
   ขั้นที่ 3 พัฒนาวิธีการหรือนวัตกรรม ในขั้นนี้ครูผู้สอนต้องก าหนดวิธีการหรือสร้าง
นวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ปัญหาหรือพัฒนา แล้วด าเนินการหาคุณภาพของเครื่องมือ แล้วจัดท าเป็น
ต้นแบบให้เสร็จสมบูรณ์ แล้วน าไปให้เพ่ือนครูหรือนักวิชาการท่ีเกี่ยวข้องให้ความคิดเห็น เพ่ือน า
ข้อคิดเห็นต่างๆไปปรับปรุงและน าไปใช้ในการแก้ไขหรือพัฒนาต่อไป ขั้นตอนนี้จะน าไปสู่ตัวแปรที่
ศึกษาและวิธีการที่จะพัฒนาหรือแก้ปัญหา 
   ขั้นที่ 4 น าวิธีการหรือนวัตกรรมไปใช้ ในขั้นนี้เป็นการน าวิธีการหรือนวัตกรรมที่สร้าง
ขึ้นไปใช้โดยระบุขั้นตอนในการปฏิบัติว่าจะใช้กับใคร เมื่อใด อย่างไร และท าการเก็บข้อมูลเพื่อน า
ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลง ขั้นตอนนี้ต้องมีเครื่องมือและวิธีเก็บรวบรวมข้อมูลรวมทั้ง
แนวทางในการวิเคราะห์ข้อมูล 
   ขั้นที่ 5 สรุปผล ขั้นตอนนี้จะน าข้อมูลมาวิเคราะห์ โดยเลือกใช้สถิติให้เหมาะสมกับ
ข้อมูลที่รวบรวมได้แล้วสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล หากยังไม่สามารถแก้ไขปัญหาได้ตามที่ต้องการก็ท า
การแก้ไขปรับปรุง โดยย้อนไปค้นหาวิธีการหรือนวัตกรรมใหม่แล้วพัฒนาวิธีการหรือนวัตกรรมไปใช้
อีกครั้งจนสามารถแก้ปัญหาที่ต้องการ แล้วเขียนสรุปผลการด าเนินงานตั้งแต่ขั้นที่ 1 ถึงขั้นที่ 4 
ขั้นตอนนี้จะได้ผลการวิจัยที่น าไปสู่การพัฒนาการเรียนการสอนหรือการแก้ปัญหา 
  บุญชม ศรีสะอาด และคณะ (2558ก: 188-189 อ้างอิงจาก Carr and Kemmis, 1986; 
Kemmis and Mctaggart, 1988) ได้กล่าวถึงการด าเนินการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน ตามแนวคิด
เชิงปฏิรูป ซึ่งมีข้ันตอนการวิจัย ดังนี้ 
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   ขั้นการวางแผน (Planning: P) เป็นขั้นตอนการเตรียมการจัดการเรียนรู้ของครู เช่น 
การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ (แผนการสอน) การเตรียมสื่อ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
(แบบทดสอบ แบบสังเกต แบบสอบถาม ฯลฯ) เป็นต้น 
   ขั้นการปฏิบัติ (Action: A) เป็นขั้นตอนเต่อเนื่องจากขั้นตอนการวางแผน นั้นคือการ
ด าเนินการจัดการเรียนรู้ หรือด าเนินกิจกรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียน ซึ่งอาจเป็นปัญหา
เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการ หรือพฤติกรรมลักษณะอันพึงประสงค์ 
   ขั้นการสังเกต (Observation: O) เป็นขั้นตอนท่ีเกิดข้ึนขณะด าเนินการจัดการเรียนรู้ 
หรือด าเนินการจัดกิจกรรมเพ่ือแก้ปัญหาเพื่อพัฒนาผู้เรียน จะใช้การสังเกตผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน มี
การด าเนินการทดสอบหรือสัมภาษณ์พูดคุย เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการปรับปรุงแก้ไข ซึ่งในขั้นตอนนี้จะ
ด าเนินการขณะจัดการเรียนรู้ หรือจัดกิจกรรมเพ่ือแก้ปัญหาผู้เรียน 
   ขั้นการสะท้อนผล (Reflection: R) เป็นขั้นตอนที่ต่อเนื่องจากการสังเกต โดยน า
ข้อมูลจากการสังเกต การสัมภาษณ์หรือข้อมูลมาไตร่ตรอง เปรียบเทียบกับผลหรือเกณฑ์ท่ี
ตั้งเป้าหมายไว้ ยังห่างจากเป้าหมายมากน้อยเพียงใด เพ่ือจะได้เตรียมปรับแผนในการด าเนินการ
ต่อไป 
  จากข้ันตอนการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยเลือกใช้ขั้นตอนการ
วิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนตามแนวคิดเชิงปฏิรูปของ Carr, Kemmis and Mctaggart เนื่องจากเห็น
ว่ามีความเหมาะสมกับการวิจัย ผู้เรียนและระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากมีขั้นตอน
ที่ไม่ซับซ้อน สามารถกระท าได้หลายวงรอบ ซึ่งในแต่ละวงรอบก็จะท าให้ได้ข้อมูลจากข้ันการสะท้อน
ผลที่เป็นประโยชน์ที่สามารถน ามาใช้ในการพัฒนาวงรอบต่อไป ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) 
ขั้นการวางแผน (Planning: P) 2) ขั้นการปฏิบัติ (Action: A) 3) ขั้นการสังเกต (Observation: O) 
และ 4) ขั้นการสะท้อนผล (Reflection: R) โดยผู้วิจัยได้วางแผนในการวิจัยไว้ทั้งสิ้น 4 วงรอบ 
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โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
 

บริบทของโรงเรียนสารคามพิทยาคม 

  โรงเรียนสารคามพิทยาคมตั้งอยู่ที่เขตเทศบาลเมืองมหาสารคาม ต าบลตลาด อ าเภอ
เมืองมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม เป็นโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา มหาสารคาม เขต 1 กระทรวงศึกษาธิการ ตั้งอยู่ที่ถนนนครสวรรค์ 
เทศบาลเมืองมหาสารคาม ต าบลตลาด อ าเภอเมืองมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม มีบริเวณพ้ืนที่
ทั้งหมด 36 ไร่ 2 งาน เดิมเปิดสอนเฉพาะนักเรียนชายในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ส่วนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย รับทั้งนักเรียนหญิงและนักเรียนชาย ในปีการศึกษา 2538 กรมสามัญศึกษา
อนุญาตให้เปิดสอนสหศึกษา ในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
  ในการแบ่งนักเรียนออกเป็นรายห้องนั้นแบ่งโดยการใช้เกรดเฉลี่ย ซึ่งนักเรียนที่มีคะแนน
ใกล้เคียงกันจะได้อยู่ห้องเดียวกัน นักเรียนที่ได้เกรดเฉลี่ยสูงจะอยู่ห้องที่สูง อีกท้ังแต่ละห้องเรียนยัง
แบ่งย่อยออกเป็นห้อง ก และห้อง ข เนื่องจากจ านวนนักเรียนแต่ละห้องมีจ านวนมากท าให้จ าเป็นต้อง
แบ่งห้องย่อยอีกครั้งเพ่ือให้การบริหารจัดการสามารถท าได้โดยสะดวกและมีประสิทธิภาพ 
  โรงเรียนสารคามพิทยาคมนับได้ว่าเป็นโรงเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงในการจัดการเรียน
การสอน เนื่องจากมีครุภัณฑ์ที่เพียงพอต่อนักเรียนทุกคน เช่น โต๊ะ เก้าอ้ี หนังสือเรียน เป็นต้น อีกท้ัง
ในแต่ละห้องเรียนยังมีอุปกรณ์ท่ีช่วยในการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ โปรเจคเตอร์ เครื่องขยายเสียง 
ล าโพง ไมค์โครโฟน เครื่องฉายภาพ 3 มิติ จะเห็นได้ว่าโรงเรียนสารคามพิทยาคมสนับสนุนให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้โดยการใช้สื่อหรือเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งทางกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ได้มีการ
สนับสนุนให้ผู้สอนใช้เครื่องมือต่างๆเหล่านี้ในการจัดการเรียนการสอน อันจะส่งผลให้ผู้เรียนเข้าใจใน
เนื้อหาง่าย สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึ้นยิ่งขึ้น 
  ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้มีโอกาสในการสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยท าการ
ฝึกสอนอยู่ 3 ห้อง คือ ห้อง 5/6, 5/7 และ 5/10 จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนและการ
สอบถามจากครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์จ านวน 4 ท่าน กล่าวสอดคล้องกันว่า นักเรียนยัง
ไม่สามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ในเรื่องต่างๆที่ได้เรียนไปแล้ว มาเชื่อมโยงหรือสร้างความสัมพันธ์
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาได้ โดยนักเรียนจะชอบถามผู้สอนตลอดว่า “เรียนเรื่องนี้แล้วเอาไปท าอะไรได้
บ้าง” หรือ “เรียนไปท าไม” ส่งผลให้นักเรียนไม่ให้ความสนใจในเวลาที่ครูสอน อีกท้ังการสอนที่นิยม
ใช้นั้นจะเป็นการสอนแบบผู้สอนท าการอธิบายหน้ากระดาน ท าให้นักเรียนแทบไม่มีส่วนร่วมในการ
เรียนการสอนเลย ท าให้เกิดความน่าเบื่อ หลับในห้อง หรือโดดเรียน ครูทั้ง 4 ท่านให้ความเห็นที่
สอดคล้องกันว่า นักเรียนชอบการเรียนรู้ที่พวกเขามีอิสระในการคิดและตัดสินใจ ได้แสดงความ
คิดเห็น ได้ค้นคว้าหาความรู้ต่างๆด้วยตัวเอง และที่ส าคัญต้องท าให้ผู้เรียนทราบด้วยว่าเรียนเรื่องนี้ไป
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แล้วสามาถน าไปใช้อะไรได้บ้างหรือสามารถน าไปเชื่อมโยงเชื่อมโยงกับเรื่องใดได้บ้าง หากเป็นการ
เชื่อมโยงที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันหรือเรื่องที่นักเรียนสนใจยิ่งจะท าให้นักเรียนมีความ
กระตือรือล้นในการเรียนมากกว่าเดิม เมื่อผู้วิจัยได้ท าการส ารวจทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนกลุ่มนี้โดยการใช้แบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ พบว่า นักเรียน
ส่วนมากไม่สามารถน าความรู้ต่างๆที่เคยเรียนมาแล้วมาท าการเชื่อมโยงเพ่ือแก้ปัญหาได้ ไม่สามารถ
ระบุหรืออธิบายได้ว่าต้องใช้ความรู้เรื่องใดมาใช้ในการแก้ปัญหาได้บ้าง จึงส่งผลให้นักเรียนมีผล
คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ที่ต่ า อีกท้ังผู้วิจัยได้ท าการใช้แบบทดสอบทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ไปใช้กับนักเรียนทั้ง 3 ห้อง พบว่า นักเรียนห้อง 5/6, 5/7 และ 5/10 มี
นักเรียนที่มีคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม
จ านวน 37, 31 และ 27 คน ตามล าดับ 
  จากผลการส ารวจข้างต้น ผู้วิจัยได้ท าการเลือกนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/6 จ านวน 
37เป็นกลุ่มเป้าหมายในการพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของ
คะแนนเต็ม เนื่องจากเป็นห้องเรียนที่จ านวนนักเรียนมีคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ไม่
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของจ านวนเต็มมากที่สุด 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

 1. งานวิจัยในประเทศ 
  นุชนารถ ทองกระจ่าง (2556: 163) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็นด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งการวิจัยมีจุดประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์เรื่อง ความน่าจะเป็น ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดโสธรวรารามวรวิหาร จังหวัดฉะเชิงเทรา ก่อนและหลังการใช้กิจกรรม
การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2556 จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น 2) แบบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 3) 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) ทักษะการเชื่อมโยงและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง ความน่าจะเป็น หลังการใช้กิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการใช้
กิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้มีความพึงพอใจมากที่สุด รองลงมาคือ ด้านสื่อการเรียนการสอน ด้านสาระการ
เรียนรู้ และด้านการวัดและประเมินผลทั้งสี่ด้านนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
  ชัญญา อุทิศ (2557 : 75-77) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง 
“ก าหนดการเชิงเส้น” ที่ส่งเสริมทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยใช้โปรแกรม GeoGebra 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสมุทรสาครบูรณะ จังหวัดสมุทรสาคร โดยการวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง “ก าหนดการเชิงเส้น” โดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และ โปรแกรมจีโอจีบรา 2) 
ศึกษาพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน และ 3 ) ศึกษาความ
คิดเห็นมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง “ก าหนดการเชิงเส้น” โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และโปรแกรมจีโอจีบราของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสมุทรสาครบูรณะ 
จังหวัดสมุทรสาคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 48 คน ซึ่ง
ได้มาจาก การสุ่มแบบกลุ่ม จากนักเรียนทั้งหมด 10 ห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือแผนการ
จัดการเรียนรู้จ านวน 10 แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง “ก าหนดการ
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เชิงเส้น” จ านวน 17 ข้อ แบบสังเกตพฤติกรรมด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และ
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง “ก าหนดการเชิงเส้น” 
ที่ส่งเสริมทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยใช้โปรแกรม GeoGebra วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
ค่าร้อยละค่าเฉลี่ยค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติที ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง “ก าหนดการเชิงเส้น” โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยใช้ โปรแกรม GeoGebra หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน และสูงกว่าเกณฑ์ 60% อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 2) นักเรียนมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาการให้เหตุผลการสื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และ การน าเสนอและการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์และ 3) นักเรียนส่วนใหญ่เห็นด้วยกับการจัดกิจกรรม การเรียนรู้เรื่อง “ก าหนดการ
เชิงเส้น” ที่ส่งเสริมทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GeoGebra 
  สมเกียรติ์ พาบุ (2558 : 1-2) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การใช้โปรแกรมจีโอจีบรา 
ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามกระบวนการการแก้ปัญหาของ
โพลยา เรื่องแคลคูลัสเบื้องต้นส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยการวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 
1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยการใช้โปรแกรมจีโอจีบราประกอบการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามกระบวนการการแก้ปัญหาของโพลยา เรื่อง
แคลคูลัสเบื้องต้นส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 2) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการใช้
โปรแกรมจีโอจีบราประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตาม
กระบวนการการแก้ปัญหาของโพลยา เรื่องแคลคูลัสเบื้องต้น 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการใช้โปรแกรมจีโอจีบรา ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ตามกระบวนการการแก้ปัญหาของโพลยา เรื่องแคลคูลัสเบื้องต้น กลุ่มตัวอย่างที่
น ามาใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า จังหวัด
นครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 25 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง แคลคูลัสเบื้องต้น 3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนโดยการ
ใช้โปรแกรมจีโอจีบรา ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตาม
กระบวนการการแก้ปัญหาของโพลยา เรื่องแคลคูลัสเบื้องต้นส าหรับนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนโดยใช้โปรแกรมจีโอจีบรา ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามกระบวนการการแก้ปัญหาของโพลยา เรื่องแคลคูลัสเบื้องต้นสูงกว่า
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ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมจีโอจีบ
รา ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามกระบวนการการแก้ปัญหา
ของโพลยาอยู่ในระดับมาก 
 2. งานวิจัยต่างประเทศ  
  Baharvand (2002) ไดท้ าการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลการสอนเรขาคณิตระหว่างสอน
โดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวัตเทียบกบัการสอนของครูแบบปกติโดยใช้กระดาษ ดินสอ และครู
เป็นผู้บรรยาย โดยกลุ่มควบคุมเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 26 คน ให้ไดร้ับการสอนของ
ครูแบบปกติ และอีกกลุ่มเป็นกลุ่มทดลองซ่ึงเป็นนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่1 จ านวน 24 คน ให้เรียน
ด้วยเนื้อหาเดียวกับกลุ่มควบคุมแต่ใช้โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวัตในการเรียน ผลการวิจัยพบว่า
นักเรียนซึ่งเรียนโดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวัตทีผู่้วิจยัสร้างขึน้มีคะแนนการท าแบบทดสอบ
หลังเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดบั .05 นอกจากนี้ยังพบว่านัก 
เรียนในกลุ่มทดลองมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ในทางบวก 
  Edwards (2006) ได้ท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเชื่อมต่อทางเรขาคณิตกับพีชคณิต 
ด้วยโปรแกรมแกรมจีโอจีบรา โดยชี้ให้เห็นว่าโปรแกรมจีโอจีบรา ได้รวมเอาเรขาคณิตและพีชคณิตเข้า
ไว้ด้วยกัน โดยด้านหนึ่งมันสามารถสร้างภาพเคลื่อนไหวได้ ส่วนอีกด้านหนึ่งเป็นความสัมพันธ์ระหว่าง
เรขาคณิตเชิงตัวเลขกับตัวแทนทางพีชคณิต มันสามารถเขียนสมการ คู่อันดับ และยังสามารถ
ปรับเปลี่ยนแก้ไขตัวเลขได้ทันที อีกทั้งยังสามารถพิมพ์สมการเข้าไปได้โดยตรงซึ่งจะปรากฏรูปทรงทาง
เรขาคณิต โปรแกรมจีโอจีบรา สามารถขยายไปสู่กิจกรรมการคิดระดับสูง โดยให้นักเรียนเป็นผู้ค้นคว้า
และพบด้วยตนเอง 
  Hohenwarter (2007) ได้ศึกษาการจัดการเรียนการสอนแคลคูลัสด้วยโปรแกรมจีโอจีบ
รา โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวัตที่ไม่เสียค่าใช้จ่าย งานวิจัยของเขาแสดงให้เห็นว่า แม้จะมีผลดี
มากมายของการน าเอาเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ แต่กระบวนการในการ
น าเอาเทคโนโลยีเข้าไปใช้ในห้องเรียนนั้นค่อนข้างช้าและซับซ้อน ซึ่งโปรแกรมจีโอจีบรา เป็น
ซอฟต์แวร์โอเพนซอร์สส าหรับการสอนและการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในส่วนของเรขาคณิต พีชคณิตและ
แคลคูลัส มีลักษณะการใช้งานที่สามารถใช้งานได้ง่าย สามารถใช้งานได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย โปรแกรม
มีความแพร่หลายเนื่องจากมีนักเรียนและครูทั่วโลกใช้ในการเรียนการสอนด้านคณิตศาสตร์ ดังนั้น
โปรแกรมจีโอจีบรา จึงเป็นการบูรณาการเทคโนโลยีส าหรับการสอนและการเรียนรู้วิชาแคลคูลัส 
  Joko (2016) ได้ท าการศึกษาเพ่ือพัฒนาชิ้นงานของนักเรียนโดยการใช้โปรแกรมจีโอจีบ
ราร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน และทักษะการค้นพบทางคณิตศาสตร์ 
(Mathematical Discovery) ที่มีผลต่อนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยการวิจัยมีจุดประสงค์
เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาชิ้นงานของนักเรียนให้มีคุณภาพในระดับดี โดยการใช้โปรแกรมจีโอจีบราร่วมกับ
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การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) เพ่ือวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดจากทักษะการค้นพบทาง
คณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนโรงเรียน MTs (427) Kota Ternate ประเทศอินโดนีเซีย โดย
ใช้นักเรียนห้อง VII6 เป็นกลุ่มทดลอง และห้อง VII7 เป็นกลุ่มควบคุม ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพ
ผลงานของนักเรียนหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมจีโอจีบราร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในระดับที่มีคุณภาพดี 2) ทักษะการค้นพบของนักเรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โปรแกรมจีโอจีบราร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ 
  Rincon (2009) ได้ศึกษาและออกแบบโปรแกรมจีโอจีบรา ส าหรับการสอนในหลักสูตร
วิชาคณิตศาสตร์ระดับ Grade 7-11 (ม.1-ม.6) พบว่าโปรแกรมจีโอจีบรา เป็นโปรแกรมทาง
คณิตศาสตร์ที่มีความสามารถที่มากมาย เหมาะสมส าหรับครูผู้สอนที่จะใช้ในการสร้างสื่อการเรียนการ
สอนที่เป็นแบบพลวัตในระดับชั้นมัธยมศึกษา ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับ พีชคณิต ฟังก์ชัน พาราโบลา 
วงกลม วงรี ไฮเพอร์โบลา ฟังก์ชันค่าสัมบูรณ์ เรขาคณิต แคลคูลัส เป็นต้น 
 จากการศึกษางานวิจัยทั้งในและต่างประเทศ พบว่า ในการพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์จ าเป็นที่จะต้องให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและเผชิญกับสถานการณ์ปัญหาด้วยตนเอง โดย
การให้นักเรียนได้ท าการคิดวิเคราะห์ วางแผน และสรุปเพ่ือหาแนวทางในการแก้ปัญหาที่ถูกต้องและ
เหมาะสม สามารถน าองค์ความรู้ต่างๆที่ได้เรียนมาแล้วมาผสมผสานกันอย่างเป็นเหตุเป็นผลเพ่ือใช้ใน
การแก้ปัญหาใหม่ได้ อีกท้ังการที่จะท าให้ผู้เรียนเข้าใจสถานการณ์ปัญหาได้ดีขึ้นนั้น สื่อที่น ามาใช้ก็มี
ความส าคัญ โดยโปรแกรมพลวัตทางคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งโปรแกรมจีโอจีบรา มีการ
น าไปใช้งานอย่างกว้างขวางทั้งในและต่างประเทศ เนื่องจากสามารถน าไปใช้ในการสร้างสื่อได้กับ
เนื้อหาที่หลากหลาย และสามารถส่งเสริมทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้ โดยเมื่อน ารูปแบบ
การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เผชิญสถานการณ์ปัญหาด้วยตนเองหรือการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมาใช้
ร่วมกับสื่อการสอนที่สร้างจากโปรแกรมจีโอจีบราจะช่วยให้นักเรียนมีทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ที่สูงขึ้น 
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

 ในการวิจัย ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังนี้ 

1. กลุ่มเป้าหมาย 
2. ขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

กลุ่มเป้าหมาย 
 

 กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
โรงเรียนสารคามพิทยาคม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 26 จ านวนนักเรียนได้จาก
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยผู้วิจัยน าแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ที่อ้างอิงมาจากงานวิจัยของ อรรจนีย์ ชูช่วยสุวรรณ (2552: 94-112) ซึ่งเป็นงานวิจัยที่
เกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ประกอบด้วยค าถามแบบอัตนัยจ านวน 2 ข้อ ข้อละ 4 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 8 คะแนน โดยจะน า
คะแนนที่ได้มาเทียบเป็นร้อยละเพ่ือน าไปจัดระดับทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนแต่
ละคน ซึ่งคะแนนจากแบบทดสอบถูกแบ่งออกเป็น 5 ระดับคือ คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ระดับดีมาก ดี พอใช้ ผ่านเกณฑ์ และต่ ากว่าเกณฑ์ (ส านักนิเทศและพัฒนามาตรฐาน
การศึกษา, 2545: 126 อ้างอิงจาก อรรจนีย์ ชูช่วยสุวรรณ, 2552: 67) ดังปรากฏในตาราง 5 เกณฑ์
การแบ่งระดับนักเรียนจากแบบประเมินทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์   และผลการวิเคราะห์
คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ในตาราง 6 
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ตาราง  5  เกณฑ์การแบ่งระดับนักเรียนจากแบบประเมินทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
 

ร้อยละของคะแนน ระดับของทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
80 - 100 ดีมาก 
70 - 79 ดี 
60 - 69 พอใช้ 
50 - 59 ผ่านเกณฑ์ 
0 – 49 ต่ ากว่าเกณฑ์ 

 

ตาราง  6  ผลการวิเคราะห์คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
5/6 จ านวน 45 คน 
 

เลขที่ คะแนน ร้อยละ ระดับของทักษะ เลขที่ คะแนน ร้อยละ ระดับของทักษะ 
1ก 5 62.5 พอใช้ 1ข 2 25.0 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
2ก 1 12.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2ข 1 12.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
3ก 1 12.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 4ข 1 12.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
4ก 3 37.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 5ข 1 12.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
5ก 3 37.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 6ข 3 37.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
6ก 2 25.0 ต่ ากว่าเกณฑ์ 7ข 3 37.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
7ก 2 25.0 ต่ ากว่าเกณฑ์ 8ข 1.5 18.7 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
8ก 3 37.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 10ข 2 25.0 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
10ก 2 25.0 ต่ ากว่าเกณฑ์ 11ข 2.5 31.2 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
11ก 3 37.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 13ข 3 37.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
12ก 4 50.0 ผ่านเกณฑ์ 14ข 1 12.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
13ก 3 37.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 15ข 5 62.5 พอใช้ 
14ก 2 25.0 ต่ ากว่าเกณฑ์ 16ข 2 25.0 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
15ก 2 25.0 ต่ ากว่าเกณฑ์ 17ข 5 62.5 พอใช้ 
16ก 1 12.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 18ข 3 37.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
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ตาราง  6  (ต่อ) 

 

เลขที่ คะแนน ร้อยละ ระดับของทักษะ เลขที่ คะแนน ร้อยละ ระดับของทักษะ 
17ก 4 50.0 ผ่านเกณฑ์ 19ข 1.5 18.7 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
18ก 2 25.0 ต่ ากว่าเกณฑ์ 20ข 3 37.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
19ก 3 37.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 21ข 1 12.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
20ก 2 25.0 ต่ ากว่าเกณฑ์ 22ข 3 37.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
22ก 5 62.5 พอใช้ 23ข 3 37.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
23ก 3 37.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 24ข 3 37.5 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
25ก 4 50.0 ผ่านเกณฑ์ 25ข 4 50.0 ผ่านเกณฑ์ 
26ก 2 25.0 ต่ ากว่าเกณฑ์     

 

 จากตาราง 6 นักเรียนที่มีทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์มีจ านวน 
37 คน ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกแก้ปัญหากับนักเรียนทุกคนที่มีคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์
ต่ ากว่าเกณฑ์ให้มีคะแนนสูงขึ้นผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม 

 นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ท าการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ โดยการใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
เพียร์สันซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (r) ระหว่าง -1 และ 1 โดยมีการประเมินระดับของ
ความสัมพันธ์ดังตาราง 7 (บุญชม ศรีสะอาด และคณะ, 2555: 92 อ้างอิงจาก Bartz, 1999:184) 

 
ตาราง  7  เกณฑ์ส าหรับแปลความหมายของของค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน 

 

ขนาดของความสัมพันธ์ การแปลความหมาย 
r  มีค่าระหว่าง 0.81 ถึง 1.00 
r  มีค่าระหว่าง 0.61 ถึง 0.80 
r  มีค่าระหว่าง 0.41 ถึง 0.60 
r  มีค่าระหว่าง 0.21 ถึง 0.40 
r  มีค่าระหว่าง 0.00 ถึง 0.20 

มีความสัมพันธ์ในระดับสูงมาก 
มีความสัมพันธ์ในระดับสูง 
มีความสัมพันธ์ในระดับปานกลาง 
มีความสัมพันธ์ในระดับต่ า 
มีความสัมพันธ์ในระดับต่ ามาก 
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ขั้นตอนในการด าเนินการวิจยั 
 

การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัย
ตามแนวคิดเชิงปฏิรูป (บุญชม ศรีสะอาด และคณะ, 2558ก: 188 อ้างอิงจาก Carr and  Kermmis, 
1986., Kermiss and Mctaggart, 1988) โดยน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งมี
วงจรในการปฏิบัติดังนี้ 

 ขั้นวางแผน (Planning) เป็นขั้นตอนการเตรียมการจัดการเรียนรู้ของครู เช่น การเขียน
แผนการจัดการเรียนรู้ (แผนการสอน) การเตรียมสื่อ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
(แบบทดสอบ แบบสังเกต แบบสอบถาม ฯลฯ) เป็นต้น 

 ขั้นการปฏิบัติ (Action) เป็นขั้นตอนเต่อเนื่องจากข้ันตอนการวางแผน นั้นคือการ
ด าเนินการจัดการเรียนรู้ หรือด าเนินกิจกรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียน ซึ่งอาจเป็นปัญหา
เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการ หรือพฤติกรรมลักษณะอันพึงประสงค์ 

 ขั้นการสังเกต (Observation) เป็นขั้นตอนที่เกิดขึ้นขณะด าเนินการจัดการเรียนรู้ หรือ
ด าเนินการจัดกิจกรรมเพ่ือแก้ปัญหาเพื่อพัฒนาผู้เรียน จะใช้การสังเกตผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน มีการ
ด าเนินการทดสอบหรือสัมภาษณ์พูดคุย เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการปรับปรุงแก้ไข ซึ่งในขั้นตอนนี้จะ
ด าเนินการขณะจัดการเรียนรู้ หรือจัดกิจกรรมเพ่ือแก้ปัญหาผู้เรียน 

 ขั้นการสะท้อนผล (Reflection) เป็นขั้นตอนที่ต่อเนื่องจากการสังเกต โดยน าข้อมูลจาก
การสังเกต การสัมภาษณ์หรือข้อมูลมาไตร่ตรอง เปรียบเทียบกับผลหรือเกณฑ์ที่ตั้งเป้าหมายไว้ ยัง
ห่างจากเป้าหมายมากน้อยเพียงใด เพื่อจะได้เตรียมปรับแผนในการด าเนินการต่อไป 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้แบ่งวงจรปฏิบัติการออกเป็นวงจร โดยแต่ละวงจรปฏิบัติการมี
รายละเอียด ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 การวางแผน (Planning)  

  1. ส ารวจผู้เรียนที่มีปัญหาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ โดยเครื่องมือที่ใช้ คือ 
แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ ซึ่งจะท าการส ารวจเพียงแค่วงจรปฏิบัติแรก
เท่านั้น ในวงจรปฏิบัติต่อไปนั้น จะน าผลการวิเคราะห์และปัญหาต่างๆจากวงจรปฏิบัติที่ได้สิ้นสุดลง
ไปใช้ในการวางแผนการจัดการเรียนรู้ต่อไป 
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  2. ท าการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และ
หลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนสารคามพิทยาคม สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช่วงชั้นที่ 4 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ก าหนดเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ที่จะน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย และท าการศึกษาแนวคิด หลักการในการสร้างแบบทดสอบวัด
ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ แบบ
สังเกตพฤติกรรมนักเรียน แบบสัมภาษณ์นักเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา โดยจะท าการศึกษาในวงจรปฏิบัติการแรก
เท่านั้น 

  3. ด าเนินการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ซึ่งประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ 
แบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ใน
สามมิติ แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน แบบสัมภาษณ์นักเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อ
การจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา จากนั้นน าเครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยต่างๆที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ จากนั้นน าเครื่องมือวิจัยต่างๆที่สร้างขึ้นไปยื่นต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน เพ่ือ
ตรวจสอบความเหมาะสมและความถูกต้องของเนื้อหาแล้วด าเนินการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
ส่วนในวงจรปฏิบัติการที่ 2 เป็นต้นไปนั้น จะท าการปรับปรุงและพัฒนาเครื่องมือหลังจากสิ้นสุดแต่ละ
วงจรปฏิบัติการก่อนที่จะน าไปใช้ในวงจรปฏิบัติการต่อไป ซึ่งข้อมูลที่น ามาใช้ในการพัฒนาและ
ปรับปรุงนั้นได้จากวงจรปฏิบัติก่อนหน้า 

 ขั้นที่ 2 การปฏิบัติ (Action)  

  1. น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา เรื่อง 
เวกเตอร์ในสามมิติ ไปใช้กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย โดยในแต่ละวงจรปฏิบัติการจะใช้เนื้อหาสาระท่ี
แตกต่างกัน ซึ่งเกณฑ์ในการแบ่งเนื้อหาสาระในแต่ละวงรอบนั้น ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์การจัดเนื้อหาที่
เกี่ยวข้องกันมาที่สุดให้อยู่ภายในวงรอบเดียวกัน เพ่ือให้การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ในแต่ละวงรอบมี
มากที่สุด อันจะส่งผลให้การเก็บรวบรวมข้อมูลในขั้นตอนต่อไปมีประสิทธิภาพ ดังได้แสดงไว้ในตาราง 
8 ดังนี้ 
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ตาราง  8  วิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ 
 

วงรอบที่ แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 

สาระการเรียนรู้ จ านวน
ชั่วโมง 

1 

1 ระบบพิกัดฉากสามมิติ 1 
2 ระยะห่างระหว่างจุดสองจุดในระบบพิกัดฉากสามมิติ 1 
3 เวกเตอร์  1 
4 การบวกและการลบเวกเตอร์ 1 
5 การคูณเวกเตอร์ด้วยสเกลาร์ 1 

2 

6 เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติ 1 
7 เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสามมิติ 1 
8 ขนาดของเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติ 1 
9 ขนาดของเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสามมิติ 1 

3 
10 เวกเตอร์หนึ่งหน่วยในระบบพิกัดฉากสองมิติ 1 
11 เวกเตอร์หนึ่งหน่วยในระบบพิกัดฉากสามมิติ 1 
12 โคไซน์แสดงทิศทาง 1 

รวม 12 

 

 ขั้นที่ 3 การสังเกต (Observation)  

  1. น าแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนไปใช้ในการสังเกตนักเรียนกลุ่มเป้าหมายในระหว่าง
การจัดกิจกรรมในแต่ละแผนการเรียนรู้ 

  2. น าแบบสัมภาษณ์นักเรียนไปใช้กับนักเรียนทั้งสองกลุ่ม คือ นักเรียนกลุ่มเป้าหมายที่มี
คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ต่ ากว่าเกณฑ์และนักเรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ข้ึนไป เพ่ือ
เปรียบเทียบว่านักเรียนทั้งสองกลุ่มมีการเรียนรู้ที่เหมือนหรือต่างกันอย่างไร อันจะน าไปสู่การปรับปรุง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติต่อไป 

  3. น าแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเรื่องเวกเตอร์ในสามมิติและน าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ไปใช้ทดสอบกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายหลังจากสิ้นสุดกิจกรรมในแต่ละวงจรปฏิบัติการ 
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 ขั้นที่ 4 การสะท้อนผล (Reflection)  

   ผู้วิจัยจะท าการประเมินผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจี
โอจีบรา โดยวิเคราะห์คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์เทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ วิเคราะห์ผล
จากแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน แบบสัมภาษณ์นักเรียนและแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้หลังจากสิ้นสุดวงจรปฏิบัติการในแต่ละวงจร ซึ่งจะน าข้อมูลที่ได้มาช่วยในการ
ออกแบบวงจรปฏิบัติการต่อไปให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เมื่อสิ้นสุดวงจรปฏิบัติการสุดท้าย จะท า
การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ว่า
มีความสัมพันธ์กันหรือไม่ อย่างไร 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

 1. ลักษณะของเครื่องมือสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

  1.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา จ านวน 12 แผน ใช้เวลา 12 ชั่วโมง 

  1.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลและประเมินผล ประกอบด้วย 

   1.2.1 แบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ โดยในแต่ละวงจร
ปฏิบัติการจะใช้แบบทดสอบจ านวนหนึ่งชุด ในแต่ละชุดมีสถานการณ์ปัญหาอยู่ 2 สถานการณ์ โดยใน
แต่สถานการณ์ประกอบด้วยค าถามแบบอัตนัยจ านวน 2 ค าถาม ซึ่งจะใช้ทดสอบทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์หลังจากการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราในแต่ละ
วงจรปฏิบัติการ 

   1.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ โดยในแต่ละ
วงจรปฏิบัติการจะใช้แบบทดสอบจ านวนหนึ่งชุด ในแต่ละชุดมีข้อค าถามจ านวน 8 ข้อ เป็นแบบ
ปรนัย 4 ตัวเลือกจ านวน 6 ข้อ และ แบบอัตนัยจ านวน 2 ข้อ ซึ่งจะใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังจากการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราในแต่ละวงจรปฏิบัติการ 

   1.2.3 แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน ใช้ส าหรับสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
กลุ่มเป้าหมาย โดยจะท าการสังเกตระหว่างที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบสังเกตพฤติกรรมที่สร้างขึ้น
เป็นแบบมีโครงสร้าง ซึ่งท าการสร้างให้สอดคล้องกับองค์ประกอบพฤติกรรมด้านการคิดเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ ดังปรากฏในตาราง 2 
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   1.2.4 แบบสัมภาษณ์นักเรียน จะใช้สัมภาษณ์เพ่ือประเมินทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนทั้งสองกลุ่ม คือ นักเรียนที่มีคะแนนต่ ากว่าเกณฑ์และนักเรียนที่มีคะแนนผ่าน
เกณฑ์ขึ้นไป เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราใน
แต่ละวงจรปฏิบัติการ 

   1.2.5 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ใช้ส าหรับวัดความ
พึงพอใจของผู้เรียนหลังจากสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจี
โอจีบราในแต่ละวงจรปฏิบัติ โดยมีลักษณะเป็นมาตรส่วนประมาณค่า 5 อันดับ จ านวน 11 ข้อ 

 2. การสร้างและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

  2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา 

   1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตร
สถานศึกษาของโรงเรียนสารคามพิทยาคม จุดมุ่งหมายรายวิชา ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ดังนี้ 

    การเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์พ่ิมเติม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ปี
การศึกษา 2560 ของโรงเรียนสารคามพิทยาคม ได้จัดการเรียนการสอนตามสาระและมาตรฐานการ
เรียนรู้ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 โดยเนื้อหา
ปรากฏในตาราง 9 

 

 

  



 

 

  91 

ตาราง  9  ผลการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2560 
 

ภาคเรียนที่ หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ 

1 1 ฟังก์ชันเอกซ์โพเนน
เชียลและฟังก์ชัน
ลอการิทึม 

 1.มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับฟังก์ชันเอกซ์
โพเนนเชียลฟังก์ชันลอการิทึมและการเขียนกราฟ
ของฟังก์ชันที่ก าหนดให้ 
 2. น าความรู้เกี่ยวกับฟังก์ชันเอกซ์โพเนน
เชียลและฟังก์ชันลอการิทึมไปใช้ได้ 

2 ฟังก์ชันตรีโกณมิติ  1. มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับฟังก์ชัน
ตรีโกณมิติและเขียนกราฟของฟังก์ชันที่ก าหนดได้ 
 2. น าความรู้เกี่ยวกับฟังก์ชันตรีโกณมิติ และ
การประยุกต์ไปใช้แก้ปัญหาได้ 

2 1 จ านวนเชิงซ้อน  1. น านิยามของจ านวนเชิงซ้อนไปใช้ใน การ
บวก ลบ คูณ หารจ านวนเชิงซ้อนทั้งในรูปคู่
อันดับ ปละ รูปเชิงเส้นได้ 
 2. เขียนจ านวนเชิงซ้อนในรูปเชิงขั้ว สามารถ
น ารูปในรูปเชิงขั้วไปใช้ในการยกก าลัง หารากที่ n 
ของจ านวนเชิงซ้อนได้ 

2 เวกเตอร์ในสามมิติ  1. บวก ลบ เวกเตอร์ในรูปภาพ และผลคูณ
เชิงเวกเตอร์ได้ 
 2. หาผลคูณเชิงสเกลาร์ และผลคูณเชิง
เวกเตอร์ ได้  
 3. ประยุกต์ใช้ผลคูณของเวกเตอร์ในการหา
พ้ืนที่ และปริมาตรรูปเชิงเรขาคณิตได้ 

3 ความน่าจะเป็น  1. แก้สมการพหุนามดีกรีมากกว่าสองที่มีสัม
ประสิทธ์เป็นจ านวนจริงได้ 
 2. สามารถใช้กฎเกณฑ์เบื้องต้นเกี่ยวกับการ
นับ การเรียงสับเปลี่ยน การจัดหมู่ และการใช้
ทฤษฎีบททวินามได้ 
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    จากการวิเคราะห์เนื้อหาและผลการเรียนรู้ของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ผู้วิจัยท า
การเลือกหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ของภาคเรียนที่ 2 เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ มาใช้ในการจัดการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา เนื่องจากเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้นี้ง่ายและ
เหมาะสมต่อการสร้างสื่อจากโปรแกรมจีโอจีบรา เพราะภายในโปรแกรมมีเครื่องมือที่รองรับการ
ท างานที่เกี่ยวกับภาพสามมิติ มีเครื่องมือส าเร็จรูปที่ใช้ในการสร้างเวกเตอร์อย่างครบถ้วน อีกท้ังยัง
เนื้อไม่ยากเกินไปที่จะน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

    ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 
เวกเตอร์ในสามมิติ และได้ก าหนดสาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ และจ านวน
ชั่วโมงท่ีใช้ในแผนการจัดการเรียนรู้ ดังปรากฏในตาราง 10 
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เรีย

นส
าม

าร
ถค

 าน
วณ

หา
ระ

ยะ
ห่า

งร
ะห

ว่า
งจ

ดุส
อง

จุด
ใน

ระ
บบ

พิก
ัด

ฉา
กส

าม
มติ

ิได
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2. 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถห

าภ
าพ

ฉา
ยข

อง
จุด

บน
ระ

นา
บแ

ละ
แก

นต
่าง

ๆไ
ด ้

 
3. 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถน
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วา

มร
ู้เรื่อ

ง
ระ

ยะ
ห่า

งร
ะห

ว่า
งจ

ดุส
อง

จุด
ใน

ระ
บบ

พิก
ัด

ฉา
กส

าม
มติ
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ก้ป
ัญห
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น

ชีว
ิตจ

ริง
ได
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4. 
นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถใ
ห้เ

หต
ุผล

เก
ีย่ว

กับ
ระ

ยะ
ห่า

งข
อง

จุด
สอ

งจ
ุดใ

นร
ะบ

บพ
กิัด

ฉา
ก

สา
มม

ติิไ
ด ้

 
5. 

นัก
เรีย

นม
ีคว
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มุ่ง

มั่น
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กา
รท
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าน
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ียน
รู้ 
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ื่อง
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ะห
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น
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บว
ก 

ลบ
 

เวก
เต

อร
์

ใน
เช

ิง
รูป

ภา
พ 

แล
ะใ

น
เช

ิง
เวก

เต
อร

์
มุม

ฉา
ก

ได
 ้

เวก
เต

อร
 ์

ปร
ิมา

ณท
ี่ใช้

ใน
ทา

งค
ณิต

ศา
สต

ร์แ
ละ

วิท
ยา

ศา
สต

ร์ แ
บ่ง

เป
็น 

2 
ปร

ะเ
ภท

 ค
ือ 

 
ปริ

มา
ณ

สเ
กล

าร์
 ค

ือ 
ปร

ิมา
ณท

ี่มเี
พีย

งแ
ต่ข

นา
ด 

เช่
น 

อุณ
หภ

มูิ 
เวล

า ค
วา

ม
ยา

ว 
คว

าม
สูง

 เป
็นต

้น 
 

ปริ
มา

ณ
เว

กเ
ตอ

ร์ ค
ือ 

ปร
ิมา

ณท
ี่มที

ั้งข
นา

ดแ
ละ

ทิศ
ทา

ง เ
ช่น

 แ
รง

 ค
วา

มเ
ร็ว

 
คว

าม
เร่ง

 เป
็นต

้น 
บา

งค
รั้ง

เข
ียน

สญั
ลัก

ษณ
์ขอ

งเว
กเ

ตอ
ร์โ

ดย
ใช้

อัก
ษร

เพ
ียง

ตัว

เด
ียว

 เช่
น 

เวก
เต

อร
์ u

 เข
ียน

แท
นด

้วย
 

 
ใช้

สัญ
ลัก

ษณ
์

แท
นข

นา
ดข

อง
แล

ะใ
ช้ส

ัญล
ักษ

ณ์
แท

นข
นา

ด

ขอ
ง

 

บท
นิย

าม
  

ให
้

แล
ะ

เป
็นเ

วก
เต

อร
์ใน

ระ
นา

บ 

 
 

 
 

ก็ต
่อเ

มื่อ
แล

ะ
มีท

ิศท
าง

เด
ียว

กับ
 

บท
นิย

าม
 

 
ให

้
เป

็นเ
วก

เต
อร

์ใน
ระ

นา
บ 

 
 

 
 

นิเ
สธ

ขอ
งเว

กเ
ตอ

ร์
คือ

 เว
กเ

ตอ
ร์ท

ีม่ขี
นา

ดเ
ท่า

กับ
แล

ะม
ี

ทิศ
ทา

งต
รง

กัน
ข้า

มก
ับเ

วก
เต

อร
์

 น
ิเส

ธข
อง
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ียน

แท
นด

้วย
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นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถจ

 าแ
นก

ปร
ะเ

ภท
ขอ

งป
ริม

าณ
ได

 ้
 

2. 
นัก

เรีย
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าม
าร

ถบ
อก

ได
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เวก
เต

อร
์ใด

ที่ข
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เท

่าก
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ือ

เป
็นน
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3. 
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าม
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ยง
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าม
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ื่อง

เวก
เต

อร
เ์พ

ื่อน
 าไ
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ใน
กา

รแ
ก้โ

จท
ย์ป

ัญห
าไ

ด ้
 

4. 
นัก

เรีย
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าม
าร

ถแ
ก้โ

จท
ย์

ปัญ
หา

ที่เ
กี่ย

วก
ับเ

วก
เต

อร
ไ์ด
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5. 
นัก

เรีย
นท

 าง
าน

ร่ว
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ื่อน
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กล

ุ่มไ
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เวก
เต

อร
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รูป
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ิงเว

กเ
ตอ
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มุม

ฉา
กไ
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กา
รบ

วก
แล

ะก
าร

ลบ เวก
เต

อร
 ์

กา
รบ

วก
เว

กเ
ตอ

ร์ 
บท

นิย
าม

 

 
ให

้
แล

ะ
เป

็นเ
วก

เต
อร

์ เล
ือก

จุด
 A

 ใด
ๆ 

เป
็นจ

ดุเ
ริม่

ต้น
 ห

าต
 าแ

หน
่ง

ขอ
งจ

ุด 
B 

ที่ท
 าใ

ห้
แล

้วห
าต

 าแ
หน

่งข
อง

 C
 ท

ี่ท า
ให

้

เวก
เต

อร
์ที่เ

กดิ
ขึ้น

ให
ม่ค

ือ
เป

็นผ
ลบ

วก
ขอ

ง
เข

ียน
แท

นด
้วย
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ละ

ถ้า
จะ

ได
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 กา

รล
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วก
เต

อร์
 

บท
นิย

าม
 

 
ให

้
แล

ะ
เป

็นเ
วก

เต
อร

์ใด
ๆ 

ใน
ระ

นา
บ 

กา
รน
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ไป
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กับ

เข
ียน
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นด

้วย
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เรีย
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าม
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ถบ

วก
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อร
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เรีย
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เวก

เต
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ขน
าด

กับ
แล

ะม
ีทิศ

ทา
งเด

ียว
กัน

 แ
ต่ข

นา
ดข
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ให
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 เป
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เป
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ถ้า
แล

้ว
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แล
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มีข
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ทีิศ
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งเด
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กับ
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ข้า

ม

กับ
 

 
1. 

นัก
เรีย
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เต

อร
ไ์ด

 ้
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นัก

เรีย
นม

ีคว
าม

มุ่ง
มั่น

กา
ร

ท า
งา
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4. 
นัก

เรีย
นม

ีคว
าม

รับ
ผิด
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บ

ใน
กา
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เวก
เต

อร
์ใน

เช
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ิงเว

กเ
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มุม
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เวก
เต
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ใน
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 เป
็นจ

 าน
วน

จร
ิงใด

ๆจ
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ขีย
น

แท
นเ

วก
เต

อร
์

ซึ่ง
เป

็นผ
ลบ

วก
ขอ

งเว
กเ
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ร์ส
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เวก

เต
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เต
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่วย

 ซ
ึ่งถ้
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เวก

เต
อร
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ัดฉ

าก
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3. 
นัก

เรีย
นม

ีคว
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ใฝ
่เรีย

นร
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4. 

นัก
เรีย

นท
 าง
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เต
อร

์ใน
สอ
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นด

ได
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เวก
เต

อร
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เช
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ติท
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จุด
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ที่ 
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 b
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รือ

มีจ
ดุเ
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ที่ 
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ดุส
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ุดท
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) ซ
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ขย
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เต

อร
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งม
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เวก

เต
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์ใน
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กส

าม
มิต
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ป็น
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ยีก
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เว
กเ
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ร์ใ

นร
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บพิ
กัด
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กส

าม
มิติ

 ห
รือ

 เว
กเ

ตอ
ร์ใ

นส
าม

มิต
 ิ

หร
ือ 

เรีย
กส

ั้นๆ
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 เว
กเ

ตอ
ร์ 
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นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถเ

ขยี
น

เวก
เต

อร
์ใน

ระ
นา

บส
าม

มติ
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กจ
ุดท

ี่
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หน
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2. 

นัก
เรีย
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าม
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ชื่อ
มโ
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คว

าม
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่าง
ๆท
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เ้รีย

นแ
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 ม
า

เช
ื่อม

โย
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ก้ป

ัญห
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ี่ยว
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เต

อร
์ใน
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   2) วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา สรุปสาระการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 

ที่ต้องเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 

   3) ศึกษาวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยใช้โปรแกรมจีโอจีบรา จาก
เอกสาร ต ารา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างต่างประเทศและปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 

   4) ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอ 
จีบรา จ านวน 12 แผน เวลาที่ใช้ 12 ชั่วโมง  

   5) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างเสร็จแล้วเสนอต่อที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือ
ตรวจสอบความเรียบร้อย ความถูกต้องของเนื้อหา จุดประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้/
แหล่งการเรียนรู้ ระยะเวลาที่ใช้และภาษาท่ีใช้มีความถูกต้อง และน าแผนการจัดการเรียนรู้มา
ปรับปรุงโดยปรับแก้ประโยคทางคณิตศาสตร์ต่างๆให้มีความหมายที่ชัดเจนและกระชับกระชับมากยิ่ง
ขั้น ปรับแก้กิจกรรมที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนไม่ให้มากเกินไป เพื่อให้สามารถสอนได้ทันเวลา 
ปรับแก้เกณฑ์การให้คะแนนคะแนนให้มันความชัดเจนมากยิ่งขึ้น และปรับปรุงแบบฝึกหัดให้
สอดคล้องกับจุดประสงค์ของแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน 

   6) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ท าการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าแล้วพร้อมแบบ
ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อพิจารณา
ตรวจสอบคุณภาพด้านความถูกต้องและเหมาะสม ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา ซึ่งได้แก่ 

    (1) อาจารย์ ดร.สมทรง สิทธิ ศษ.ด. (หลักสูตรและการสอน) คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

    (2) ผศ.ชวลิต เอ่ียมเจริญ กศ.ม. (คณิตศาสตร์) คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม เชี่ยวชาญด้านคณิตศาสตร์และสถิติและโปรแกรมจีโอจีบรา 

    (3) นายสวัสดิ์ จันทมนตรี วท.ม. (คณิตศาสตร์) ครูช านาญการพิเศษ และหัวหน้า
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ 

    (4) นายสุรเดช แก้วแสนเมือง วท.บ. (คอมพิวเตอร์) ศษ.ม. (การบริการ
การศึกษา) ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ 

    (5) นางสิริพร ภูหัวดอน ศษ.ม. (การบริการการศึกษา) ครูช านาญการพิเศษ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ 
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     ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้ให้ท าการปรับแก้สื่อที่สร้างจากโปรแกรมจีโอจีบราให้ใช้งาน
ง่าย โดยการสร้างปุ่มส าเร็จรูปที่สามารถใช้งานได้ทันที ปรับแก้ภาษาท่ีใช้ในแผนการจัดการเรียนรู้ให้มี
ความหมายที่ชัดเจนถูกต้องตามการทางคณิตศาสตร์และมีความเป็นทางการ 

   7) น าผลการประเมินที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาท าการหาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบกับเกณฑ์ 
ซึ่งเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 อันดับ จากนั้นพิจารณาระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2558ข: 81) 

    ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
    ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
    ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
    ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

    เปรียบเทียบคะแนนที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญกับดัชนีความสอดคล้องที่ยอมรับได้ ซึ่ง
ต้องมีค่าตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป ซึ่งเมื่อน าผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ในวงจร
ปฏิบัติการที่ 1 มาหาค่าเฉลี่ยได้ตั้งแต่ 4.40 – 4.65 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าตั้งแต่ 0.15 - 0.29 
ซึ่งหมายความว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับมากถึงมากที่สุด ผลการประเมิน
คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 มีค่าเฉลี่ยได้ตั้งแต่ 4.36 – 4.68 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าตั้งแต่ 0.10 - 0.34 ซึ่งหมายความว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมใน
ระดับมากถึงมากที่สุด และผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 มี
หาค่าเฉลี่ยได้ตั้งแต่ 4.20 – 4.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าตั้งแต่ 0.10 - 0.33 ซึ่งหมายความว่า
แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับมากถึงมากที่สุด ดังแสดงไว้ในภาคผนวก ค 

   8) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ท าการปรับปรุงจนสมบูรณ์แล้วมาท าการจัดพิมพ์ และ
น าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 

 2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลและประเมินผล 

   2.2.1 แบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ โดยจะท าการทดสอบกับ
นักเรียนกลุ่มเป้าหมายหลังจากสิ้นสุดแต่ละวงจรปฏิบัติการ ซึ่งมีขั้นตอนในการด าเนินการ ดังนี้ 

    1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะ
การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
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    2) สร้างแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์จ านวน 3 ชุด ชุดละ 
2 สถานการณ์ ซึ่งแต่ละสถานการณ์จะประกอบด้วยค าถามแบบอัตนัย 2 ค าถาม โดยแต่ละข้อค าถาม
มีลักษะที่แตกต่างกัน คือ ข้อแรกเป็นการให้นักเรียนระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องใดบ้างที่
จ าเป็นต้องใช้ในการแก้สถานการณ์ ส่วนข้อที่สองจะให้นักเรียนน าความรู้ที่ได้ระบุไว้ในข้อแรกมาท า
การเชื่อมโยงเพ่ือท าการแก้สถานการณ์ปัญหา โดยให้ครอบคลุมนิยามเชิงปฏิบัติการที่ตั้งไว้ ดังแสดงไว้
ในตาราง 11 ซึ่งเกณฑ์การแปลความหมายระดับของทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ (ส านักนิเทศ
และพัฒนามาตรฐานการศึกษา, 2545: 126 อ้างอิงจาก อรรจนีย์ ชูช่วยสุวรรณ, 2552: 67)  แสดงไว้
ในตาราง 12 
 

ตาราง  11  วิเคราะห์แบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
 

วงจร
ปฏิบัติการ

ที่ 
เร่ืองที่ท าการทดสอบ 

องค์ประกอบของทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร ์ รวม 

องค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบที่ 2 
สร้าง ใช้ สร้าง ใช้ สร้าง ใช้ 

1 

- ระบบพิกัดฉากสามมิต ิ
- ระยะห่างระหว่างจุดสองจุด
ในระบบพิกัดฉากสามมิติ 
- เวกเตอร์ 
- การบวกและการลบ
เวกเตอร์ 
- การคูณเวกเตอร์ด้วยส
เกลาร์ 

3 1 2 1 5 2 

2 

- เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉาก
สองมิติ 
- เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉาก
สามมิต ิ
- ขนาดของเวกเตอร์ในระบบ
พิกัดฉากสองมิติ 
- ขนาดของเวกเตอร์ในระบบ
พิกัดฉากสามมิต ิ

2 1 2 1 4 2 

        



 

 

  113 

ตาราง  11  (ต่อ) 

 

วงจร
ปฏิบัติการ

ที ่
เรื่องท่ีท าการทดสอบ 

องค์ประกอบของทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์ รวม 

องค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบที่ 2 
สร้าง ใช้ สร้าง ใช้ สร้าง ใช้ 

3 

- เวกเตอร์หนึ่งหน่วยใน
ระบบพิกัดฉากสองมิติ 
- เวกเตอร์หนึ่งหน่วยใน
ระบบพิกัดฉากสามมิติ 
- โคไซน์แสดงทิศทาง 

2 1 2 1 4 2 

รวม 7 3 6 3 13 6 

 

ตาราง  12  เกณฑ์การแปลความหมายระดับทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ที่ได้จากแบบทดสอบ
วัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
 

ร้อยละของคะแนน ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
80 - 100 มีความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์

ในระดับ ดีมาก 
70 - 79 มีความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์

ในระดับ ดี 
60 - 69 มีความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์

ในระดับ พอใช้ 
50 - 59 มีความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์

ในระดับ ผ่านเกณฑ์ 
0 – 49 มีความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์

ในระดับ ต่ ากว่าเกณฑ์ 
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    3) น าแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์เสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณาความถูกต้อง ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมด้านภาษา 
โดยอาจารย์ที่ปรึกษาได้ให้ท าการปรับแก้ค าถามให้มีความถูกต้องตามหลักการทางคณิตศาสตร์ แก้ไข
สถานการณ์ปัญหาให้นักเรียนเข้าใจได้ง่ายมากข้ึน และปรับแก้เกณฑ์ที่ใช้ในการตรวจและประเมิน
ค าตอบให้มีความชัดเจนมากขึ้น 

    4) น าแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์และแบบประเมินที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพ่ือพิจารณาประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อ
ค าถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการ ซึ่งประกอบด้วย 

     (1) อาจารย์ ดร. ทัศน์ศิรินทร์ สว่างบุญ ค.ด. (วัดและประเมินผล) คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 

     (2) นางสมพร พลขันธ์ ค.ม. (คณิตศาสตร์ศึกษา) ครูช านาญการพิเศษ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ 

     (3) นางสุดารักษ์ นรินทร์รัมย์ กศ.ม. (การวิจัยทางการศึกษา) ครูช านาญการ
พิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอน
คณิตศาสตร์ 

     (4) นางยุพิน พลเรือง ค.บ. (การสอนคณิตศาสตร์) ครูช านาญการพิเศษ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ 

     (5) นายทรงรัตน์ ภารสถิตย์ ค.ม. (การบริหารการศึกษา) ครูช านาญการ
พิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอน
คณิตศาสตร์ 

     ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้ให้ปรับแก้เกณฑ์การประเมินให้ความชัดเจนมากขึ้น แก้
ภาษาให้มีความเป็นทางการ กระชับและได้ใจความ 

     โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 

      +1 เมือ่แน่ใจว่าข้อสอบมีความสอดคล้องกับนิยามเชิงปฏิบัติการ 

        0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบมีความสอดคล้องกับนิยามเชิงปฏิบัติการ 

       -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบไม่มีความสอดคล้องกับนิยามเชิงปฏิบัติการ 
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    5) น าผลการประเมินที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาท าการวิเคราะห์เพื่อหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC: Index of item objective congruence) (บุญชม ศรีสะอาด และคณะ, 2558ข: 
118) ระหว่างข้อสอบแต่ละข้อกับนิยามเชิงปฏิบัติการ จากนั้นท าการคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องเฉลี่ยตั้งแต่ .50 - 1.00 ผลการพิจารณาพบว่าข้อสอบมีค่าความสอดคล้องกับนิยามเชิง
ปฏิบัติการในวงจรปฏิบัติการที่ 1 มีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 0.90 ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 มีค่าความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.00 และในวงจรปฏิบัติการที่ 3 มีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 0.90 ซึ่งจัดได้ว่าเป็น
ข้อสอบที่อยู่ในเกณฑ์ความเที่ยงตรงตามพฤติกรรมชี้วัด ดังแสดงไว้ในภาคผนวก ง 

    6) ท าการพิมพ์ข้อสอบที่ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขแล้ว เพื่อน าไปใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

   2.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ 

    แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ โดยจะท าการ
ทดสอบกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายหลังจากสิ้นสุดแต่ละวงจรปฏิบัติการ ซึ่งมีข้ันตอนในการด าเนินการ 
ดังนี้ 

    1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบจากเอกสารและหนังสือต่างๆที่เก่ียวข้อง 

    2) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ใน

สามมิติส าหรับแต่ละวงจรปฏิบัติการจ านวนวงจรละหนึ่งชุด โดยในแต่ละชุดประกอบด้วยค าถาม

จ านวน 8 ข้อ แบ่งเป็นปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 6 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน และอัตนัยจ านวน 2 ข้อ ข้อ

ละ 2 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 10 คะแนน ดังปรากฏในตาราง 13 
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    3) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องเวกเตอร์ในสามมิติเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณาความถูกต้อง ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสม
ด้านภาษา โดยอาจารย์ที่ปรึกษาได้ให้ท าการปรับปรุงข้อค าถามให้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ ปรับการใช้ภาษาให้มีความเป็นทางการและถูกต้องตามหลักการทางคณิตศาสตร์ 

    4) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ และแบบ
ประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อพิจารณาประเมินความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย 

     (1) อาจารย์ ดร.ทัศน์ศิรินทร์ สว่างบุญ ค.ด. (วัดและประเมินผล) คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 

     (2) ผศ. ดร.ญาณภัทร สีหะมงคล กศ.ด. (การทดสอบและวัดผลทางการ
ศึกษา) คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 

     (3) นางสายพิณ เหลืองวิริยะศิริ ค.ม. (วิจัยและประเมินผลการศึกษา) ครู
ช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอน
คณิตศาสตร์ 

     (4) นางอาภาพร ปัญญาฟู ศษ.ม. (หลักสูตรและการสอนคณิตศาสตร์) ครู
ช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอน
คณิตศาสตร์ 

     (5) นางสิริพร ภูหัวดอน ศษ.ม. (การบริการการศึกษา) ครูช านาญการพิเศษ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ 

     ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้ให้ปรับแก้ตัวเลือกของค าถามที่เป็นแบบปรนัยให้มีค าตอบ
ลวงมากขึ้น และปรับแก้ค าผิดให้ถูกต้อง 

     โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 

      +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบมีความสอดคล้องกับนิยามเชิงปฏิบัติการ 

        0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบมีความสอดคล้องกับนิยามเชิงปฏิบัติการ 

       -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบไม่มีความสอดคล้องกับนิยามเชิงปฏิบัติการ 

    5) น าผลการประเมินที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาท าการวิเคราะห์เพื่อหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC: Index of item objective congruence) (บุญชม ศรีสะอาด และคณะ, 2558ข: 
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118) ระหว่างข้อสอบแต่ละจุดประสงค์การเรียนรู้ จากนั้นท าการคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องเฉลี่ยตั้งแต่ .50-1.00 ผลการพิจารณาพบว่าข้อสอบมีค่าความสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 มีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 0.95 ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 มีค่าความ
สอดคล้องเท่ากับ 0.93 และในวงจรปฏิบัติการที่ 3 มีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 0.95 ซ่ึงจัดว่าเป็น
ข้อสอบที่อยู่ในเกณฑ์ความเที่ยงตรงตามพฤติกรรมชี้วัด ดังแสดงไว้ในภาคผนวก ง 

    6) ท าการพิมพ์ข้อสอบที่ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขแล้ว เพื่อน าไปใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

   2.2.3 แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

           แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน จะใช้ท าการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
กลุ่มเป้าหมายระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนในการด าเนินการ ดังนี้ 

    1) ศึกษาการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนจากเอกสารและงานวิจัยต่างๆที่
เกี่ยวข้อง 

    2) สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน โดยเป็นแบบสังเกตที่มีโครงสร้าง ซึ่งมี
พฤติกรรมที่ผู้วิจัยได้ท าการสังเกตตามองค์ประกอบดังปรากฏในตาราง 14 

 
ตาราง  14  พฤติกรรมบ่งชี้การมีทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้จากการ
วิเคราะห์ตามองค์ประกอบของทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
 

องค์ประกอบ พฤติกรรมที่สังเกต 
องค์ประกอบที่ 1 
เชื่อมโยงความคิดรวบยอด 
หลักการ และวิธีการทาง
คณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบาย
ข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆ 

1. ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่จ าเป็นต้องใช้ในการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ได้อย่างครบถ้วน ถูกต้อง และเหมาะสม 
2. ตัดสินใจได้ว่าต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องใดก่อนและเรื่องใด
หลัง และให้เหตุผลในการตัดสินใจได้ 
3. น าความรู้ต่างๆท่ีได้ระบุไว้มาผสมผสานจนสามารถการแก้โจทย์
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดให้ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
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ตาราง  14  (ต่อ)   

  

องค์ประกอบ พฤติกรรมที่สังเกต 
องค์ประกอบที่ 2 น า
ความรู้ และทักษะที่ได้จาก
การเรียนคณิตศาสตร์ไป
ประยุกตใ์ช้ในการเรียนรู้
ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิต
จริง 

1. ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์จ าเป็นต้องใช้ในการแก้สถานการณ์
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่พบได้ในชีวิตจริงได้อย่างครบถ้วน ถูกต้อง และ
เหมาะสม 
3. น าความรู้ต่างๆที่ได้ระบุไว้มาผสมผสานจนสามารถการแก้
สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์พบได้ในชีวิตจริงได้อย่างถูกต้องและ
เหมาะสม 
3. เปรียบเทียบและประเมินความถูกต้องของค าตอบที่ได้จากการ
ค านวณกับสถานการณ์จริงได้ 

 

    3) น าแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนที่สร้างเสร็จแล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม โดยอาจารย์ที่ปรึกษาให้ให้ปรับข้อค าถามให้มี
ความสอดคล้องกับนิยามเชิงปฏิบัติการ ปรับแก้เกณฑ์ในการประเมินให้มีความชัดเจนและง่ายต่อการ
ท าความเข้าใจ 

    4) น าแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนที่ท าการปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อพิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามกับพฤติกรรมที่ต้องการสังเกต 
ซึ่งประกอบด้วย 

     (1) ผศ.ดร.วราพร เอราวรรณ์ ค.ด. (การวัดและประเมินผลการศึกษา) คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 

     (2) นางนงค์ลักษณ์ วรรณประภา ศษ.ม. (การบริหารการศึกษา) ครูช านาญ
การพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอน
คณิตศาสตร์ 

     (3) นางสายพิณ เหลืองวิริยะศิริ ค.ม. (วิจัยและประเมินผลการศึกษา) ครู
ช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอน
คณิตศาสตร์ 
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     (4) นางสมพร พลขันธ์ ค.ม. (คณิตศาสตร์ศึกษา) ครูช านาญการพิเศษ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ 

     (5) นางวิมาน ศรีผิวจันทร์ กศ.ม. (คณิตศาสตร์) ครูช านาญการพิเศษ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์  

     ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้ให้ปรับแก้ข้อค าถามให้กระชับ ได้ใจความและเข้าใจง่าย 
ปรับแก้ข้อค าถามให้สอดคล้องกับนิยามเชิงปฏิบัติการมากยิ่งขึ้น ปรับแก้การใช้ภาษาในข้อค าถามให้มี
ความเหมาะสม 

     โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 

      +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ต้องการสังเกต 
      0   เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ต้องการ
สังเกต 
      -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามไม่มีความสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ต้องการ
สังเกต 
    5) น าผลการวิเคราะห์ที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์เพ่ือหาความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรมที่ต้องการสังเกต โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of item 
objective congruence) (บุญชม ศรีสะอาด และคณะ, 2558ข: 118) จากนั้นท าการคัดเลือกข้อ
ค าถามที่มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ .50 ถึง 1.00 ผลการพิจารณาพบว่าแบบสังเกตพฤติกรรมมีค่าความ
สอดคล้องตั้งแต่ 0.80 ถึง 1.00 ซึ่งจัดว่าเป็นแบบสังเกตพฤติกรรมที่อยู่ในเกณฑ์ความเที่ยงตรงตาม
พฤติกรรมชี้วัด ดังแสดงไว้ในภาคผนวก ง 

    6) น าแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนมาจัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์แล้วน าไปใช้เป็น
เครื่องมือเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 

   2.2.4 แบบสัมภาษณ์นักเรียน 

    แบบสัมภาษณ์นักเรียน เป็นแบบกึ่งโครงสร้าง โดยน าแบบสัมภาษณ์นักเรียนไป
ใช้กับนักเรียนทั้งสองกลุ่ม คือ นักเรียนกลุ่มเป้าหมายที่มีคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์
ต่ ากว่าเกณฑ์และนักเรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ข้ึนไป เพื่อเปรียบเทียบว่านักเรียนทั้งสองกลุ่มมีการ
เรียนรู้ที่เหมือนหรือต่างกันอย่างไร หลังจากได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราในแต่ละวงจรปฏิบัติการ โดยมีขั้นตอนในการด าเนินการสร้าง ดังนี้ 
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    1) ศึกษาการสร้างแบบสัมภาษณ์จากหนังสือ และงานวิจัยที่เกี่ยวทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 

    2) ด าเนินการสร้างแบบสัมภาษณ์นักเรียนที่มีลักษณะเป็นกึ่งโครงสร้าง ให้
ครอบคลุมองค์ประกอบของทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ในตาราง 8 ซึ่งประเด็นในการ
สัมภาษณ์ปรากฏในตาราง 15 

 
ตาราง  15  ประเด็นที่ใช้ในการสัมภาษณ์เพ่ือบ่งชี้การมีทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 

 

องค์ประกอบ ประเด็น 
องค์ประกอบที่ 1 เชื่อมโยง
ความคิดรวบยอด หลักการ 
และวิธีการทางคณิตศาสตร์ 
เพ่ืออธิบายข้อสรุปหรือเรื่องราว
ต่างๆ 

1. ในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์เรื่องใดเรื่องหนึ่ง นักเรียน
จะตัดสินใจเลือกความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องใดมาใช้ในการ
แก้ปัญหาบ้าง เพราะเหตุใด 
2. นักเรียนรู้ได้อย่างไรว่าต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องใด
ก่อนและเรื่องใดหลัง 
3. นักเรียนจะน าความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องต่างๆที่นักเรียนได้
ระบุไว้ มาเชื่อมโยงเพ่ือแก้สถานการณ์ปัญหาใดปัญหาหนึ่งอย่างไร 

องค์ประกอบที่ 2 น าความรู้ 
และทักษะที่ได้จากการเรียน
คณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ใน
การเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ และใน
ชีวิตจริง 

1. หากนักเรียนพบสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริงที่จ าเป็นต้องใช้
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ นักเรียนจะมีวิธีในการตัดสินใจเลือก
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ต่างๆเหล่านั้นมาใช้ได้อย่างไร 
2. นักเรียนจะน าความรู้ต่างๆทางคณิตศาสตร์ที่ได้ระบุไว้มา
เชื่อมโยงเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาที่พบได้ในชีวิตจริงอย่างไร 
3. นักเรียนทราบได้อย่างไรว่าค าตอบที่ได้จากการค านวณเป็น
ค าตอบที่ถูกต้องหรือสอดคล้องกับความเป็นจริง 

  

 นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ท าการสัมภาษณ์เพ่ิมเติมในส่วนของการจัดการเรียนการสอน โดย
เรื่องและประเด็นที่ใช้ในการสัมภาษณ์ปรากฏในตาราง 16 
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ตาราง  16  ประเด็นการสัมภาษณ์นักเรียนด้านการจัดการเรียนการสอน 
 

เรื่อง ประเด็น 
วิธีการจัดการเรียนรู้ นักเรียนมีความคิดเห็นอย่างไรเกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนการสอน 
สื่อการสอน นักเรียนมีความคิดเห็นอย่างไรต่อสื่อที่ใช้ในการเรียนการสอน 
ปัญหาและอุปสรรค นักเรียนคิดว่าในการจัดการเรียนรู้ครั้งนี้ มีปัญหาหรืออุปสรรคต่อ

การเรียนรู้ของนักเรียนหรือไม่ อย่างไร 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมอ่ืนๆ นักเรียนอยากให้มีการเพ่ิมหรือลดกิจกรรมใดบ้าง เพราะเหตุใด 

 

    3) น าแบบสัมภาษณ์ท่ีสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อท าการ
ตรวจสอบความถูกต้องของข้อค าถามและการใช้ภาษา โดยอาจารย์ที่ปรึกษาได้ให้ท าการปรับปรุงข้อ
ค าถามให้มีความสอดคล้องกับนิยามเชิงปฏิบัติการ 
    4) น าแบบสัมภาษณ์นักเรียนที่ได้ท าปรับปรุงแก้ไขแล้วและแบบประเมินที่ผู้วิจัย
สร้างข้ึน เสนอต่อผู้เชียวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ
ประเด็นที่ต้องการทราบ ซึ่งประกอบด้วย 

     (1) อาจารย์ ดร.กันยารัตน์ สอนสุภาพ Ph.D. (Education) คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

     (2) นางสาวศุภวรรณ โคตรท่าน ศษ.ม. (คณิตศาสตร์ศึกษา) ครูช านาญการ
พิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอน
คณิตศาสตร์ 

     (3) นายทรงรัตน์ ภารสถิตย์ ค.ม. (การบริหารการศึกษา) ครูช านาญการ
พิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอน
คณิตศาสตร์ 

     (4) นางสมพร พลขันธ์ ค.ม. (คณิตศาสตร์ศึกษา) ครูช านาญการพิเศษ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ 

     (5) นางสุจิตรา ภูค าวงศ์ ศษ.ม. (หลักสูตรและการสอน) ครูช านาญการพิเศษ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ 

     ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้ให้ท าการปรับปรุงข้อค าถามให้มีความสอดคล้องกับนิยาม
เชิงปฏิบัติการ และปรับปรุงการใช้ภาษาให้กระชับ ได้ใจความและนักเรียนสามารถเข้าใจได้ง่าย  

     โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
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       +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้องกับประเด็นที่ต้องการทราบ 
       0 เมื่อไมแ่น่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้องกับประเด็นที่ต้องการทราบ 
      -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามไม่มีความสอดคล้องกับประเด็นที่ต้องการทราบ 
    5) น าผลการประเมินที่ได้มาท าการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: 
Index of item objective congruence) (บุญชม ศรีสะอาด และคณะ, 2558ข: 118) เปรียบเทียบ
กับเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ โดยคัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ .50 ถึง 1.00 ผลการ
พิจารณาพบว่าแบบสัมภาษณ์มีค่าความสอดคล้องตั้งแต่ 0.80 – 1.00 ซึ่งจัดว่าเป็นแบบสัมภาษณ์ท่ี
อยู่ในเกณฑ์ความเที่ยงตรงตามพฤติกรรมชี้วัด ดังแสดงไว้ในภาคผนวก ง 
    6) ด าเนินการจัดพิมพ์แบบสัมภาษณ์นักเรียน และน าเครื่องมือเครื่องมือไปใช้ใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
   2.2.5 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยจะน ามาใช้เมื่อ
สิ้นสุดแต่ละวงจรปฏิบัติ ที่ซึ่งมีข้ันตอนในการด าเนินการ ดังนี้ 
    1) ศึกษาเนื้อหาสาระ ทฤษฏี แนวคิด เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องเก่ียวกับ
การวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้ 

    2) สร้างแบบสอบถามวัดความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้
ครอบคลุมพฤติกรรมชี้วัดเกี่ยวกับลักษณะของงาน ผลตอบแทน และเพ่ือนร่วมงาน โดยแบบวัดจะมี
ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งมี 5 ระดับ คือ เห็นด้วยมากท่ีสุด เห็น
ด้วยมาก เห็นด้วยมากปานกลาง เห็นด้วยน้อย เห็นด้วยน้อยที่สุด จ านวน 11 ข้อ โดยก าหนดเกณฑ์ใน
การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ดังนี้ 
     ระดับ 5 หมายถึง เห็นด้วยมากท่ีสุด 
     ระดับ 4 หมายถึง เห็นด้วยมาก 
     ระดับ 3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 
     ระดับ 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
     ระดับ 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 

    3) น าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาความถูกต้อง ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมด้านเนื้อหา 
และด้านภาษาที่ใช้ โดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ได้ให้ปรับปรุงข้อค าถามให้มีความสอดคล้องกับ
นิยามเชิงปฏิบัติการ ปรับข้อค าถามให้มีความกระชับและได้ใจความ ปรับปรุงรูปแบบการพิมพ์
แบบสอบถามความพึงพอใจให้ถูกต้อง 
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    4) น าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและพฤติกรรมชี้วัดความพึง
พอใจ ซึ่งประกอบด้วย 

     (1) ผศ. ดร. ภมรพรรณ์ ยุระยาตร์ กศ.ด. (จิตวิทยาการให้ค าปรึกษา) คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษาและการแนะแนว 

     (2) นางสายพิณ เหลืองวิริยะศิริ ค.ม. (วิจัยและประเมินผลการศึกษา) ครู
ช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอน
คณิตศาสตร์ 

     (3) นางสุดารักษ์ นรินทร์รัมย์ กศ.ม. (การวิจัยทางการศึกษา) ครูช านาญการ
พิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอน
คณิตศาสตร์ 

     (4) นางจิตรานาฏ ภูสีฤทธิ์ ค.ม. (หลักสูตรและการสอน) ครูช านาญการพิเศษ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ 

     (5) นางสุจิตรา ภูค าวงศ์ ศษ.ม. (หลักสูตรและการสอน) ครูช านาญการพิเศษ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ 

     ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้ให้ท าการปรับปรุงประโยคค าถามให้ถูกต้องและสอดคล้อง
กับนิยามเชิงปฏิบัติการ ปรับปรุงภาษาท่ีให้ให้มีความเป็นทางการมากยิ่งข้ึน  

     โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
      +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้องกับพฤติกรรมชี้วัดความพึงพอใจ 
        0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้องกับพฤติกรรมชี้วัดความพึง
พอใจ 
      -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามไม่มีความสอดคล้องกับพฤติกรรมชี้วัดความพึง
พอใจ 

    5) น าผลการประเมินมาท าการวิเคราะห์เพื่อหาความสอดคล้องระหว่างข้อ
ค าถามกับพฤติกรรมชี้วัดความพึงพอใจ โดยหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of item 
objective congruence) (บุญชม ศรีสะอาด และคณะ, 2558ข: 118) แล้วคัดเลือกเอาข้อค าถามที่มี
ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ .50-1.00 ผลการพิจารณาพบว่าแบบสอบถามความพึงพอใจมีค่าความสอดคล้องตั้งแต่ 
0.80 – 1.00 ซึ่งจัดว่าเป็นแบบสัมภาษณ์ท่ีอยู่ในเกณฑ์ความเที่ยงตรงตามพฤติกรรมชี้วัด ดังแสดงไว้
ในภาคผนวก ง 

    6) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมาตรส่วน
ประมาณค่า 5 อันดับ จ านวน 11 ข้อ 
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    7) จัดพิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือน าไปใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 การด าเนินการเก็บข้อมูล ผู้วิจัยได้แบ่งการด าเนินการการเก็บข้อมูลออกเป็น 3 วงจร
ปฏิบัติการ ดังนี้ 
  1. วงจรปฏิบัติการที่ 1 
   1.1 ขั้นวางแผน 
    ท าการทดสอบทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 5 โดยท าการทดสอบจ านวน 3 ห้อง คือ ม. 5/6, ม. 5/7 และ ม. 5/10 โดยใช้แบบทดสอบท่ีอ้างอิง
มาจากงานวิจัยของ อรรจนีย์ ชูช่วยสวุรรณ (2552: 94-112) ซึ่งเป็นงานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนา
ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลปรากฏว่าจ านวนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5/6 ที่ได้คะแนนต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐานมีจ านวนมากที่สุด ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือก
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/6 มาเป็นนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
   1.2 ขั้นปฏิบัติ 
    ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม
จีโอจีบรา จ านวน 5 แผนการเรียนรู้ เป็นเวลา 5 ชั่วโมง 
   1.3 ขั้นสังเกต 
    ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ท าการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
กลุ่มเป้าหมายที่มีปัญหาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์โดยการใช้แบบสังเกตนักเรียน เมื่อสิ้นสุด
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ผู้วิจัยไดท้ าการเก็บข้อมูลคะแนนทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายโดยใช้แบบทดสอบทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์
จ านวน 2 สถานการณ์ จากนั้นท าการวิเคราะห์นักเรียนที่มีคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ไม่ผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดโดยการใช้แบบสัมภาษณ์นักเรียน อีกทั้งยังท าการสัมภาษณ์
นักเรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ เพื่อน ามาเปรียบเทียบหาปัจจัยที่ท าให้นักเรียนสอบผ่าน 
   1.4 ขั้นสะท้อนผล 
    คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ขององค์ประกอบที่ 1 การเชื่อมโยง
ความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบายข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆและ
องค์ประกอบที่ 2 การน าความรู้ และทักษะที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ใน
สิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริง ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายจ านวน 25 คน ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของ
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คะแนนเต็ม จากการสัมภาษณ์พบว่า นักเรียนไม่คุ้นเคยกับข้อสอบที่ต้องน าความรู้ต่างๆทาง
คณิตศาสตร์มาเชื่อมโยงเพ่ือแก้ปัญหาและไม่สามารถระบุได้ว่าในการแก้ปัญหาจะต้องใช้ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์เรื่องใดบ้าง นักเรียนยังไม่คุ้นเคยกับการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ที่น าเอา
ปัญหาในชีวิตจริงมาใช้ นักเรียนคิดว่าปัญหาที่ก าหนดมาไม่มีความเก่ียวข้องหรือไม่ส าคัญกับตน และ
ปัญหาที่ก าหนดมานั้นมีความยากและซับซ้อนเกินไป 
  2. วงจรปฏิบัติการที่ 2 
   2.1 ขั้นวางแผน 
    ผู้วิจัยต้องให้ความสนใจไปที่ขั้นตอนที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า และข้ันตอนที่ 
4 สังเคราะห์ความรู้ ในกิจกรรมการเรียนรู้ของวงจรปฏิบัติการนี้ให้มากยิ่งข้ึน ต้องพยายามชี้แนะ
แนวทางในการค้นหาความรู้ของนักเรียน โดยการจัดหาแหล่งความรู้ที่หลากหลาย และอธิบาย
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมว่าในขั้นตอนนี้ต้องท าอะไรบ้างให้นักเรียนเช้าใจอย่างละเอียด 
   2.2 ขั้นปฏิบัติ 
    ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม
จีโอจีบรา จ านวน 4 แผนการเรียนรู้ เป็นเวลา 4 ชั่วโมง 
   2.3 ขั้นสังเกต 
    ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ท าการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
กลุ่มเป้าหมายที่มีปัญหาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์โดยการใช้แบบสังเกตนักเรียน เมื่อสิ้นสุด
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลคะแนนทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายโดยใช้แบบทดสอบทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์
จ านวน 2 สถานการณ์ จากนั้นท าการวิเคราะห์นักเรียนที่มีคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ไม่ผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดโดยการใช้แบบสัมภาษณ์นักเรียน อีกทั้งยังท าการสัมภาษณ์
นักเรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ เพื่อน ามาเปรียบเทียบหาปัจจัยที่ท าให้นักเรียนสอบผ่าน 
   2.4 ขั้นสะท้อนผล 
    คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ขององค์ประกอบที่ 1 การเชื่อมโยง
ความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบายข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆและ
องค์ประกอบที่ 2 การน าความรู้ และทักษะที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ใน
สิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริง ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายจ านวน 4 คนไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของ
คะแนนเต็ม จากการสัมภาษณ์พบว่า นักเรียนสามารถระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่น ามาใช้ในการ
แก้ปัญหาได้ แต่พอถึงข้ันตอนที่จะต้องน าความรู้ต่างที่ได้ระบุไว้มาท าการเชื่อมโยง นักเรียนจะสับสน
และไม่รู้ว่าจะต้องด าเนินการต่อไปอย่างไร นักเรียนยังมองภาพที่เกิดขึ้นในระบบพิกัดฉากสามมิติไม่
เป็น เนื่องจากเป็นนักเรียนคุ้นเคยการมองภาพในระบบพิกัดฉากสองมิติเท่านั้น สมาชิกแต่ละคนใน
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กลุ่มสื่อสารและแบ่งหน้าที่กันอย่างไม่เหมาะสม เพราะบางกลุ่มจะมีนักเรียนที่เก่งเพียงคนเดียวที่
ท างานและบางกลุ่มนั้นแบ่งกันท างานแต่ไม่มีการแลกเปลี่ยนความรู้หรือปรึกษากันในกลุ่มเลย 
  3. วงจรปฏิบัติการที่ 3 
   3.1 ขั้นวางแผน 
    ผู้วิจัยต้องสร้างสื่อการเรียนการสอนจากโปรแกรมจีโอจีบราที่ท าให้นักเรียนสนใจ
และสามารถเข้าใจได้ง่ายมากยิ่งขึ้น อีกทั้งผู้วิจัยต้องให้ความส าคัญกับขั้นตอนที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
โดยให้นักเรียนในกลุ่มและต่างกลุ่มแลกเปลี่ยนความรู้ที่ตนได้มาให้มากท่ีสุด และชี้แนะให้นักเรียนใน
กลุ่มแบ่งหน้าที่ในการท ากิจกรรมให้เหมาะสม 
   3.2 ขั้นปฏิบัติ 
    ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรม
จีโอจีบรา จ านวน 3 แผนการเรียนรู้ เป็นเวลา 3 ชั่วโมง 
   3.3 ขั้นสังเกต 
    ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ท าการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
กลุ่มเป้าหมายที่มีปัญหาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์โดยการใช้แบบสังเกตนักเรียน เมื่อสิ้นสุด
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลคะแนนทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายโดยใช้แบบทดสอบทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์
จ านวน 2 สถานการณ์ จากนั้นท าการวิเคราะห์นักเรียนที่มีคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ไม่ผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดโดยการใช้แบบสัมภาษณ์นักเรียน อีกทั้งยังท าการสัมภาษณ์
นักเรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ เพื่อน ามาเปรียบเทียบหาปัจจัยที่ท าให้นักเรียนสอบผ่าน อีกท้ังผู้วิจัยได้
วัดความพึงพอใจต่อการจัดกินกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา โดยใช้
แบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 อันดับ จ านวน 11 ข้อ 
   3.4 ขั้นสะท้อนผล 
    คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายทั้ง 4 คนที่
เหลือ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม และความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราอยู่ในระดับมาก 
 
  



 

 

  134 

สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 

 ในการวิจัยครั้งผู้วิจัยสถิติต่างๆในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 1. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือ 

  ดัชนีความสอดคล้องของข้อสอบ (IOC) (บุญชม ศรีสะอาด และคณะ, 2558ก: 118) 
จากสูตร 

1

n

i

i

R

IOC
n




 

  เมื่อ IOC   แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับข้อสอบหรือข้อ
ค าถามกับพฤติกรรมชี้วัดที่เก่ียวข้อ 

    
1

n

i

i

R


  แทน ผลรวมของคะแนนระดับความสอดคล้องที่ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคน

ประเมินในแต่ละข้อ 
    n   แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญที่ประเมิน 

 2. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูล 

  สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน (Pearson Product Moment Correlation 
Coefficient) (บุญชม ศรีสะอาด และคณะ, 2555ก: 85) จากสูตร 
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  เมื่อ XYr    แทน สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร X และY   
    X   แทน ผลรวมทั้งหมดของ X  
    Y   แทน ผลรวมทั้งหมดของY  
    2X  แทน ผลรวมทั้งหมดของก าลังสองของ X  
    2Y  แทน ผลรวมทั้งหมดของก าลังสองของ Y  
    XY  แทน ผลรวมของผลคูณของ X และY แต่ละคู่ 
    n    แทน จ านวนคู่ของข้อมูล 
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 3. สถิติพ้ืนฐาน 
  3.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) โดยมีสูตรค านวณ (บุญชม ศรีสะอาด และคณะ, 2555: 29) คือ 

X
X

n
  

   เมื่อ X    แทน ค่าเฉลี่ย 
     X   แทน ผลรวมของค่าท้ังหมด 
     n    แทน จ านวนสมาชิก 
 

  3.2 ร้อยละ โดยมีสูตรในการค านวณ (บุญชม ศรีสะอาด และคณะ, 2555: 23) ดังนี้ 

100
f

P
n

  

   เมื่อ P   แทน ร้อยละ 

     f  แทน ความถี่ที่ต้องการแปลงให้อยู่ในรูปร้อยละ 
     n   แทน จ านวนสมาชิก 
 

3.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยมีสูตรในการค านวณ (บุญชม 

ศรีสะอาด และคณะ, 2555: 49) คือ 

2( )

1

X X
S

n
  

   เมื่อ S      แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     X      แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
     X      แทน คะแนนแต่ละคน 
     2( )X X   แทน ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละตัวกับค่าเฉลี่ย

ก าลังสอง 
     n      แทน จ านวนสมาชิก 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้เสนอการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 

1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

2. ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในการแปลความหมายของการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ก าหนด
ความหมายและสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  n    แทน จ านวนนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
  X    แทน ค่าเฉลี่ย 
  S.D.   แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  XYr    แทน  สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ 
 

ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบ
รา ให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม 
  ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 โดยการใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา ให้ผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม 
  ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
โปรแกรมจีโอจีบราและคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ 
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  ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการใช้การ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 จากการด าเนินการตามข้ันตอนในการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) เป็นจ านวน 
3 วงจรปฏิบัติการ โดยการใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบ
รา เพ่ือพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และศึกษาความพึงพอใจหลังจากได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นดังนี้ 
  ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบ
รา ให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม ซึ่งผู้วิจัยท าการเก็บข้อมูลทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายโดยใช้แบบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ โดยจะท า
การทดสอบหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราในแต่
ละวงจรปฏิบัติการ โดยน าคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์มาพิจารณาเปรียบเทียบกับ
เกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏในตาราง 17 
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ตาราง  17  คะแนนเฉลี่ย ( X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ 
 

นัก
เรีย

นค
นท

ี่ คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
วงจรปฏิบัติการที่ 1 วงจรปฏิบัติการที่ 1 วงจรปฏิบัติการที่ 1 

ร้อยละ  
(100) 

ผลการประเมิน 
ร้อยละ  
(100) 

ผลการประเมิน 
ร้อยละ  
(100) 

ผลการ
ประเมิน 

1 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
2 50.00 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 
3 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
4 50.00 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
5 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
6 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
7 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
8 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
9 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 68.18 พอใช้ 
10 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 68.18 พอใช้ 
11 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
12 54.55 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 72.73 ดี 
13 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 68.18 พอใช้ 
14 50.00 ผ่านเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
15 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 68.18 พอใช้ 68.18 พอใช้ 
16 59.09 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
17 50.00 ผ่านเกณฑ์ 68.18 พอใช้ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
18 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
19 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
20 50.00 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 77.27 ดี 
21 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
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ตาราง  17  (ต่อ) 
 

นัก
เรีย

นค
นท

ี่ คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
วงจรปฏิบัติการที่ 1 วงจรปฏิบัติการที่ 1 วงจรปฏิบัติการที่ 1 

ร้อยละ  
(100) 

ผลการประเมิน 
ร้อยละ  
(100) 

ผลการ
ประเมิน 

ร้อยละ  
(100) 

ผลการ
ประเมิน 

22 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
23 27.27 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 72.73 ดี 
24 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 50.00 ผ่านเกณฑ์ 68.18 พอใช้ 
25 31.82 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
26 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 72.73 ดี 
27 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
28 31.82 ต่ ากว่าเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 
29 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
30 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 68.18 พอใช้ 
31 50.00 ผ่านเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
32 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 68.18 พอใช้ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
33 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 
34 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
35 50.00 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
36 59.09 ผ่านเกณฑ์ 68.18 พอใช้ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
37 68.18 พอใช้ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 68.18 พอใช้ 

X  45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 57.49 ผ่านเกณฑ์ 62.78 พอใช้ 
S.D. 7.98 - 7.64 - 6.06 - 

 
  จากตาราง 17 จะเห็นได้ว่า คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ที่ได้จาก
แบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังจากท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 45.45 เมื่อ
น าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 57.49 เมื่อน าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์ 
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พบว่าอยู่ในระดับผ่านเกณฑ์ และในวงจรปฏิบัติการที่ 3 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 62.78 
เมือ่น าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ในระดับพอใช้ ซึ่งแสดงว่านักเรียนมีระดับ
ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์สูงขึ้นหลังจากได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา 
 นอกจากนั้นผู้วิจัยได้ท าการศึกษาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์แต่ละองค์ประกอบ 
ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลรายงานในแต่ละวงจรปฏิบัติการ ดังนี้ 
  1. วงจรปฏิบัติการที่ 1  
   ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอ
จีบรา ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา ขั้นที่ 3 
ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ขันที่ 5 สรุปและประเมินค าตอบ และขั้นตอนที่ 6 
น าเสนอและประเมินผล โดยในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ผู้วิจัยได้ให้ความส าคัญของแต่ละขั้นตอนเท่าๆกัน 
เพ่ือดูพัฒนาการของทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ในแต่ละด้าน ได้แก่ ด้านที่ 1 การเชื่อมโยง
ความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบายข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆ และ
ด้านที่ 2 การน าความรู้ และทักษะที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ 
และในชีวิตจริงได้ การายงานผลจะน าคะแนนมาพิจารณาเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏในภาพประกอบ 1 
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ภาพประกอบ  1  คะแนนเฉลี่ย ( X ) องค์ประกอบของทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนกลุ่มเป้าหมายที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ในวงจรปฏิบัติการ
ที่ 1 
 
   จากภาพประกอบ 1 เมื่อท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายในวงจรปฏิบัติการที่ 1 พบว่า นักเรียนมีคะแนน
รวมทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์คิดเป็นร้อยละ 45.45 โดยคะแนนอยู่ต่ ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 
ของคะแนนเต็ม เมื่อน าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ 
เมื่อท าการวิเคราะห์คะแนนรายองค์ประกอบ พบว่านักเรียนมีคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ในองค์ประกอบที่ 1 การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ 
เพ่ืออธิบายข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆ และองค์ประกอบที่ 2 การน าความรู้ และทักษะที่ได้จากการ
เรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริงเฉลี่ยอยู่ท่ี 43.73 และ 47.17 
ตามล าดับ จะเห็นได้ว่าคะแนนขององค์ประกอบทั้ง 2 ด้านของทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ไม่
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็มหรืออยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ 
   นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ท าการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนที่บ่งบอกถึงการมีทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ดังปรากฏในตาราง 18 
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ตาราง  18  ระดับทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายจ านวน 37 คน ที่ได้
จากแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในวงจรปฏิบัติการที่ 1 
 

นัก
เรีย

นค
นท

ี่ 

ระดับทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
องค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบที่ 2 รวม 

คะ
แน

น 
(3

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

คะ
แน

น 
(3

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

คะ
แน

น 
(6

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

1 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
2 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
3 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
4 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
5 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
6 0 0.00 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 16.67 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
7 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 0 0.00 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 16.67 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
8 2 66.67 พอใช้ 3 100 ดีมาก 5 83.33 ดีมาก 
9 3 100 ดีมาก 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 4 66.67 พอใช้ 
10 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
11 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
12 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 0 0.00 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 16.67 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
13 0 0.00 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 16.67 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
14 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
15 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
16 3 100 ดีมาก 3 100 ดีมาก 6 100 ดีมาก 
17 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
18 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
19 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
20 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
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ตาราง  18  (ต่อ) 
 

นัก
เรีย

นค
นท

ี่ 

ระดับทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
องค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบที่ 2 รวม 

คะ
แน

น 
(3

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

คะ
แน

น 
(3

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

คะ
แน

น 
(6

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

21 0 0.00 ต่ ากว่าเกณฑ์ 0 0.00 ต่ ากว่าเกณฑ์ 0 0.00 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
22 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
23 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
24 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
25 3 100 ดีมาก 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 4 66.67 พอใช้ 
26 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
27 0 0.00 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 16.67 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
28 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 0 0.00 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 16.67 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
29 2 66.67 พอใช้ 0 0.00 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
30 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
31 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
32 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
33 0 0.00 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
34 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
35 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
36 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
37 2 66.67 พอใช้  0.00 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 

X   - 45.95 ต่ ากว่าเกณฑ์ - 39.64 ต่ ากว่าเกณฑ์ - 42.79 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
S.D. - 27.23 - - 25.51 - - 20.70 - 

 
   จากตาราง 18 พบว่าพฤติกรรมของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายที่มีคะแนนบ่งชี้ว่า
นักเรียนมีทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ ซึ่งแยกเป็นองค์ประกอบที่ 1 
การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ เพื่ออธิบายข้อสรุปหรือเรื่องราว
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ต่างๆ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 45.95 เมื่อน าค่าเฉลี่ยที่ได้เปรียบเทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ในระดับต่ ากว่า
เกณฑ์ และองค์ประกอบที่ 2 การน าความรู้ และทักษะที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใน
การเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริงต่างๆ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 42.79 เมื่อน าค่าเฉลี่ยที่ได้เปรียบ
เทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ 
   นอกจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์
และแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน ผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์นักเรียนที่มีคะแนนทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม โดยจากการสัมภาษณ์ผู้วิจัยได้สรุปประเด็น 
ดังนี้ 
    1. ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบที่ 1 การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด 
หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบายข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆ จากการสัมภาษณ์พบว่า
นักเรียนไม่สามารถระบุและน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ได้เรียนมาแล้วมาเชื่อมโยงเข้าด้วยกันเพ่ือ
แก้ปัญหาได้ ซึ่งจะเห็นได้จากแนวค าตอบของนักเรียน ดังนี้ 
     “ไม่รู้จะต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องไหนบ้าง แต่เราก็สามารถ
แก้ปัญหาได้เพราะถ้าเราจ าสูตรได้เราก็สามารถท าโจทย์ได้” 

(นักเรียนคนที่ 11, 23 มกราคม 2561: สัมภาษณ์) 
     “น าความรู้ต่างๆมาท าการเชื่อมโยงตามล าดับที่ปรากฏในสถานการณ์ปัญหา” 

(นักเรียนคนที่ 6, 25 มกราคม 2561: สัมภาษณ์) 
    2. ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบที่ 2 การน าความรู้ และทักษะที่ได้จากการ
เรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริง จากการสัมภาษณ์นักเรียน
ทราบว่านักเรียนไม่คุ้นเคยกับโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง อีกท้ังยังมีความเห็นว่า
โจทย์ทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตจริงมีความยากกว่าโจทย์รูปแบบธรรมดาที่ตนเคยเรียนมา ซึ่ง
จะเห็นได้จากแนวค าตอบของนักเรียน ดังนี้ 
     “ไม่รู้จะเอาความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องใดมาใช้ เพราะปกติก็ไม่เคยเห็น
ปัญหาต่างๆเหล่านี้ในชีวิตจริงสักเท่าไหร่” 

(นักเรียนคนที่ 11, 23 มกราคม 2561: สัมภาษณ์) 
     “ตรวจสอบค าตอบโดยการน าเครื่องมือจริงๆไปวัดความยาวเลย แต่เป็นวิธีที่
ยาก เพราะถ้าเป็นแบบโจทย์ปกติก็น าไปแทนค่าในสมการก็พอ” 

(นักเรียนคนที่ 6, 25 มกราคม 2561: สัมภาษณ์) 
   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ แบบ
สังเกตพฤติกรรมนักเรียน และแบบสัมภาษณ์นักเรียน สามารถบอกได้ว่าเมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนยังมีทักษะการ
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เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์องค์ประกอบที่ 1 การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทาง
คณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบายข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆและองค์ประกอบที่ 2 การน าความรู้ และทักษะที่
ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริง ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
50 ของคะแนนเต็ม ผู้วิจัยจึงได้น าผลการวิเคราะห์ข้อมูลนี้ไปออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจร
ปฏิบัติการที่ 2 เพ่ือพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 
ของคะแนนเต็ม 
  2. วงจรปฏิบัติการที่ 2 
   หลังจากท่ีทราบปัญหาที่เกิดข้ึนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 โดยใช้การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราเหมือนเดิม แต่จะให้ความส าคัญใน
ขัน้ตอนที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า โดยการจัดหาแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลายและน่าสนใจ ได้แก่ 
ภาพเคลื่อนไหวจากอินเตอร์เน็ต ใบความรู้ที่มีความรู้ที่นอกเหนือจากหนังสือเรียน และปรับปรุงสื่อที่
สร้างจากโปรแกรมจีโอจีบราให้ดูง่ายมากยิ่งขึ้น อีกท้ังยังกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้ด้วยวิธี
ต่างๆตามแบบที่ตนถนัดหรือสนใจ เช่น การใช้โทรศัพท์มือถือในการค้นหาความรู้ เป็นต้น และ
ขั้นตอนที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนแบ่งหน้าที่ของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มให้
เหมาะสม อีกท้ังให้ทุกคนในกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน รวมทั้งเมื่อท าการแลกเปลี่ยน
ความรู้และสรุปองค์ความรู้ในกลุ่มของตนเองได้แล้วยังต้องแลกเปลี่ยนความรู้จากเพ่ือกลุ่มอ่ืนด้วย 
นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ท าการกระตุ้นนักเรียนโดยการเพิ่มคะแนนให้กับกลุ่มที่สามารถแลกเปลี่ยน
เรียนรู้กับกลุ่มอ่ืนได้มากที่สุด การรายงานผลจะน าคะแนนมาพิจารณาเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 50 ของ
คะแนนเต็ม ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏในภาพประกอบ 2 
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ภาพประกอบ  2  คะแนนเฉลี่ย ( X ) องค์ประกอบของทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนกลุ่มเป้าหมายที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ในวงจรปฏิบัติการ
ที่ 2 
 
   จากภาพประกอบ 2 เมื่อท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายในวงจรปฏิบัติการที่ 2 พบว่า นักเรียนมีคะแนน
รวมทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์คิดเป็นร้อยละ 57.47 โดยคะแนนอยู่สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 
ของคะแนนเต็ม เมื่อน าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ในระดับผ่านเกณฑ์ เมื่อ
ท าการวิเคราะห์คะแนนรายองค์ประกอบ พบว่า นักเรียนมีคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ในองค์ประกอบที่ 1 การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ 
เพ่ืออธิบายข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆ เฉลี่ย 68.75 ซึ่งผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม เมื่อน า
ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ในระดับที่พอใช้ และองค์ประกอบที่ 2 การน า
ความรู้ และทักษะที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริง
เฉลี่ยอยู่ที่ 46.15 ซ่ึงต่ ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม เมื่อน าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้
เทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ 
 นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ท าการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนที่บ่งบอกถึงการมีทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ดังปรากฏในตาราง 19 
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ตาราง  19  ระดับทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายจ านวน 37 คน ที่ได้
จากแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในวงจรปฏิบัติการที่ 2 
 

นัก
เรีย

นค
นท

ี่ 

ระดับทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
องค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบที่ 2 รวม 

คะ
แน

น 
(3

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

คะ
แน

น 
(3

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

คะ
แน

น 
(6

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

1 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
2 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
3 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
4 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
5 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
6 0 0.00 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
7 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
8 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
9 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
10 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
11 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
12 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
13 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
14 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
15 2 66.67 พอใช้ 0 0.00 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
16 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
17 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
18 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
19 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
20 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
          

 



 

 

  148 

ตาราง  19  (ต่อ) 
 

นัก
เรีย

นค
นท

ี่ 

ระดับทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
องค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบที่ 2 รวม 

คะ
แน

น 
(3

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

คะ
แน

น 
(3

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

คะ
แน

น 
(6

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

21 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
22 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
23 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
24 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
25 0 0.00 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 16.67 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
26 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
27 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 0 - ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 16.67 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
28 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
29 2 66.67 พอใช้ 0 - ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
30 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
31 3 100 ดีมาก 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 4 66.67 พอใช้ 
32 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
33 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
34 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
35 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
36 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
37 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 

X  - 48.65 ต่ ากว่าเกณฑ์ - 47.75 ต่ ากว่าเกณฑ์ - 48.20 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
S.D. - 21.36 - - 18.47 - - 14.90 - 

 
   จากตาราง 19 พบว่าพฤติกรรมของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายที่มีคะแนนบ่งชี้ว่า
นักเรียนมีทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ ซึ่งแยกเป็นองค์ประกอบที่ 1 
การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบายข้อสรุปหรือเรื่องราว
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ต่างๆ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 47.75 และองค์ประกอบที่ 2 การน าความรู้ และทักษะที่ได้จากการเรียน
คณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริงต่างๆ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 48.20 
เมื่อน าค่าเฉลี่ยขององค์ประกอบทั้งสองตัวที่ได้เปรียบเทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ 
   นอกจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์
และแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน ผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์นักเรียนที่มีคะแนนทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม โดยจากการสัมภาษณ์ผู้วิจัยได้สรุปประเด็น 
ดังนี้ 
    1. ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบที่ 1 การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด 
หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบายข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆ จากการสัมภาษณ์พบว่า
นักเรียนสามารถระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่น ามาใช้ในการแก้ปัญหาได้ แต่พอถึงข้ันตอนที่จะต้อง
น าความรู้ต่างที่ได้ระบุไว้มาท าการเชื่อมโยง นักเรียนจะสับสนและไม่รู้ว่าจะต้องด าเนินการต่อไป
อย่างไร ซึ่งจะเห็นได้จากแนวค าตอบของนักเรียน ดังนี้ 
     “ก็ลองเอาความรู้แต่ละอันมาลองเชื่อมกันดู ถ้าไม่ได้ก็เปลี่ยนไปเรื่อยๆเดี๋ยวก็
ได้ผลลัพธ์เอง” 

(นักเรียนคนที่ 3, 30 มกราคม 2561: สัมภาษณ์) 
     “น าเอาความรู้ที่มันง่ายๆที่ตัวเองเข้าใจมาเชื่อมโยงกันก่อน เช่น การใช้การ
แก้สมการ การบวกลบ คูณ หาร ถ้าไม่ได้จริงๆก็ลองเดาดู” 

(นักเรียนคนที่ 21, 5 กุมภาพันธ์ 2561: สัมภาษณ์) 
    2. ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบที่ 2 การน าความรู้ และทักษะที่ได้จากการ
เรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริง จากการสัมภาษณ์นักเรียน
ทราบว่านักเรียนยังไม่คุ้นเคยกับรูปแบบปัญหาที่เป็นรูปแบบสามมิติเนื่องจากการเรียนการสอนที่ผ่าน
มาส่วนมากจะเป็นการค านวณที่เป็นแบบนามธรรมหรือถ้าเป็นภาพก็จะเป็นภาพแบบสองมิติซึ่งจะเห็น
ได้จากแนวค าตอบของนักเรียน ดังนี้ 
     “ปัญหาในโลกความเป็นจริงต้องใช้ความรู้ที่มีความยาก สลับซับซ้อนมา
แก้ไข” 

(นักเรียนคนที่ 5, 30 มกราคม 2561: สัมภาษณ์) 
     “ปัญหาในชีวิตจริงไม่มีแกน X Y Z ท าให้นึกไม่ออกว่าถ้าต้องเอามาแก้ปัญหา
ในชีวิตจริงต้องท าอย่างไร” 

(นักเรียนคนที่ 21, 5 กุมภาพันธ์ 2561: สัมภาษณ์) 
   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ แบบ
สังเกตพฤติกรรมนักเรียน และแบบสัมภาษณ์นักเรียน สามารถบอกได้ว่าเมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้
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แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราในวงจรปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนยังมีทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์องค์ประกอบที่ 1 การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทาง
คณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบายข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆและองค์ประกอบที่ 2 การน าความรู้ และทักษะที่
ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริง ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
50 ของคะแนนเต็ม ซึ่งเป็นจ านวนนักเรียนเพียง 4 คนจากนักเรียนกลุ่มเป้าหมายทั้งหมด 37 คน 
ผู้วิจัยจึงได้น าผลการวิเคราะห์ข้อมูลนี้ไปออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 เพ่ือ
พัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม 
  3. วงจรปฏิบัติการที่ 3 
   หลังจากท่ีทราบปัญหาที่เกิดข้ึนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 โดยใช้การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราเหมือนเดิม แต่จะให้ความส าคัญใน
ขั้นตอนที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้และแสดง
คิดเห็นทั้งภายในกลุ่มตนเองและระหว่างกลุ่มอ่ืน กระตุ้นให้ผู้เรียนโต้แย้งโดยการใช้เหตุผล ฝึกให้
นักเรียนตรวจสอบความถูกต้องของค าตอบด้วยตนเอง มีการเสริมแรงโดยการมอบรางวัลให้กับกลุ่มที่
สามารถแลกเปลี่ยนความรู้กับกลุ่มอ่ืนได้มากท่ีสุด และกลุ่มที่สามารถตรวจสอบความถูกต้องของ
ค าตอบได้โดยการใช้หลักการที่ถูกต้องและเหมาะสม อีกท้ังยังท าการปรับสื่อที่สร้างจากโปรแกรมจีโอ
จีบราให้นักเรียนสามารถมองเห็นภาพในสามมิติได้ง่ายยิ่งขึ้น การายงานผลจะน าคะแนนมาเทียบกับ
เกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏในภาพประกอบ 3 
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ภาพประกอบ  3   คะแนนเฉลี่ย ( X ) องค์ประกอบของทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของ 
นักเรียนกลุ่มเป้าหมายที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ในวงจรปฏิบัติการ
ที่ 3 
 
   จากภาพประกอบ 3 เมื่อท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายในวงจรปฏิบัติการที่ 3 พบว่า นักเรียนมีคะแนน
รวมทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์คิดเป็นร้อยละ 62.76 โดยคะแนนอยู่สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 
ของคะแนนเต็ม เมื่อน าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ในระดับพอใช้ เมื่อท า
การวิเคราะห์คะแนนรายองค์ประกอบ พบว่า นักเรียนมีคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ใน
องค์ประกอบที่ 1 การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบาย
ข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆ เฉลี่ย 64.88 ซึ่งผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม เมื่อน าร้อยละของ
คะแนนเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ในระดับพอใช้ และองค์ประกอบที่ 2 การน าความรู้ และ
ทักษะที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริงเฉลี่ยอยู่ที่ 
60.64 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม เมื่อน าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์ 
พบว่าอยู่ในระดับพอใช้ 
 นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ท าการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนที่บ่งบอกถึงการมีทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ดังปรากฏในตาราง 20 
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ตาราง  20  ระดับทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายจ านวน 37 คน ที่ได้
จากแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในวงจรปฏิบัติการที่ 3 
 

นัก
เรีย

นค
นท

ี่ 

ระดับทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
องค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบที่ 2 รวม 

คะ
แน

น 
(3

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

คะ
แน

น 
(3

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

คะ
แน

น 
(6

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

1 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
2 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
3 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
4 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
5 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
6 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
7 2 66.67 พอใช้ 3 100 ดีมาก 5 83.33 ดีมาก 
8 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
9 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
10 3 100 ดีมาก 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 4 66.67 พอใช้ 
11 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
12 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
13 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
14 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
15 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
16 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
17 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
18 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
19 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 100 ดีมาก 4 66.67 พอใช้ 
20 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
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ตาราง  20  (ต่อ) 
 

นัก
เรีย

นค
นท

ี่ 

ระดับทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
องค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบที่ 2 รวม 

คะ
แน

น 
(3

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

คะ
แน

น 
(3

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

คะ
แน

น 
(6

) 

ร้อ
ยล

ะ 
 (1

00
) 

ผล
กา

ร
ปร

ะเ
มิน

 

21 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
22 3 100 ดีมาก 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 4 66.67 พอใช้ 
23 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
24 3 100 ดีมาก 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 4 66.67 พอใช้ 
25 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 
26 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
27 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
28 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
29 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
30 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
31 3 100 ดีมาก 2 66.67 พอใช้ 5 83.33 ดีมาก 
32 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
33 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
34 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
35 2 66.67 พอใช้ 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
36 1 33.33 ต่ ากว่าเกณฑ์ 2 66.67 พอใช้ 3 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
37 2 66.67 พอใช้ 2 66.67 พอใช้ 4 66.67 พอใช้ 

X  - 63.06 พอใช้ - 54.05 ผ่านเกณฑ์ - 58.56 ผ่านเกณฑ์ 
S.D. - 18.63 - - 19.53 - - 9.97 - 

 
   จากตาราง 20 พบว่าพฤติกรรมของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายที่มีคะแนนบ่งชี้ว่า
นักเรียนมีทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับผ่านเกณฑ์ ซึ่งแยกเป็นองค์ประกอบที่ 1 การ
เชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบายข้อสรุปหรือเรื่องราว
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ต่างๆ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 63.06 เมื่อน าค่าเฉลี่ยที่ได้ไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ในระดับพอใช้ 
และองค์ประกอบที่ 2 การน าความรู้ และทักษะที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการ
เรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริงต่างๆ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 54.05 เมื่อน าค่าเฉลี่ยขององค์ประกอบ
ทั้งสองตัวที่ได้เปรียบเทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ในระดับผ่านเกณฑ์  
   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ แบบ
สังเกตพฤติกรรมนักเรียน และแบบสัมภาษณ์นักเรียน สามารถบอกได้ว่าเมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราในวงจรปฏิบัติการที่ 3 นักเรียนมีทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์องค์ประกอบที่ 1 การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทาง
คณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบายข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆและองค์ประกอบที่ 2 การน าความรู้ และทักษะที่
ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริง ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
50 ของคะแนนเต็ม 
 
  ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 โดยการใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา ให้ผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม ซึ่งจากการพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา 
ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ยักเรียนเป็นร้อยละท่ีผ่านเกณฑ์ในแต่ละวงจรปฏิบัติการ ผลปรากฏดังตาราง 
19 
 
ตาราง  21  ผลการพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์หลังจากได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 2 และ 3 เทียบกับ
เกณฑ์ร้อยละ 50 
 

วงจร
ปฏิบัติการที่ 

ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 
หมายเหตุ 

จ านวน (คน) ร้อยละ จ านวน (คน) ร้อยละ 
1 25 67.57 12 32.43 ไม่ผ่าน 
2 4 10.81 33 89.19 ไม่ผ่าน 
3 0 0.00 37 100.00 ผ่าน 

 
  จากตาราง 21 พบว่า จ านวนนักเรียนที่ร้อยละของคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 มีจ านวน 12 คน คิดเป็น
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ร้อยละ 32.43 ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 มีจ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 
89.19 ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย และในวงจรปฏิบัติการที่ 3 มีจ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 100 
ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย โดยจะเห็นว่า คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
กลุ่มเป้าหมายทั้งหมดผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็มในวงจรปฏิบัติการที่ 3 
 
  ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
โปรแกรมจีโอจีบราและคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ ผู้วิจัยได้ท าการ
วิเคราะห์ความสัมพันธ์โดยใช้สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน โดยแบ่งออกเป็นแต่ละวงจร
ปฏิบัติการ ผลปรากฏดังตาราง 20 
 
ตาราง  22  ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
โปรแกรมจีโอจีบราและคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ ในวงปฏิบัติการที่ 1 
2 และ 3 
 

คนที่ 

วงจรปฏิบัติการที่ 1 วงจรปฏิบัติการที่ 2 วงจรปฏิบัติการที่ 3 

ร้อ
ยล

ะข
อง

คะ
แน

น
ทัก

ษะ
กา

รเช
ื่อม

โย
งท

าง
คณิ

ตศ
าส

ตร
์ 

ร้อ
ยล

ะข
อง

คะ
แน

น
ผล

สัม
ฤท

ธิ์ท
าง

กา
รเร

ียน
 

ร้อ
ยล

ะข
อง

คะ
แน

น
ทัก

ษะ
กา

รเช
ื่อม

โย
งท

าง
คณิ

ตศ
าส

ตร
์ 

ร้อ
ยล

ะข
อง

คะ
แน

น
ผล

สัม
ฤท

ธิ์ท
าง

กา
รเร

ียน
 

ร้อ
ยล

ะข
อง

คะ
แน

น
ทัก

ษะ
กา

รเช
ื่อม

โย
งท

าง
คณิ

ตศ
าส

ตร
์ 

ร้อ
ยล

ะข
อง

คะ
แน

น
ผล

สัม
ฤท

ธิ์ท
าง

กา
รเร

ียน
 

1 40.91 40 59.09 70 63.64 70 
2 50.00 55 50.00 60 63.64 75 
3 45.45 50 45.45 40 54.55 65 
4 50.00 55 59.09 65 59.09 65 
5 45.45 40 45.45 50 59.09 60 
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ตาราง  22  (ต่อ) 
 

คนที่ 

วงจรปฏิบัติการที่ 1 วงจรปฏิบัติการที่ 2 วงจรปฏิบัติการที่ 3 
ร้อ

ยล
ะข

อง
คะ

แน
น

ทัก
ษะ

กา
รเช

ื่อม
โย

งท
าง

คณิ
ตศ

าส
ตร

์ 

ร้อ
ยล

ะข
อง

คะ
แน

น
ผล

สัม
ฤท

ธิ์ท
าง

กา
รเร

ียน
 

ร้อ
ยล

ะข
อง

คะ
แน

น
ทัก

ษะ
กา

รเช
ื่อม

โย
งท

าง
คณิ

ตศ
าส

ตร
์ 

ร้อ
ยล

ะข
อง

คะ
แน

น
ผล

สัม
ฤท

ธิ์ท
าง

กา
รเร

ียน
 

ร้อ
ยล

ะข
อง

คะ
แน

น
ทัก

ษะ
กา

รเช
ื่อม

โย
งท

าง
คณิ

ตศ
าส

ตร
์ 

ร้อ
ยล

ะข
อง

คะ
แน

น
ผล

สัม
ฤท

ธิ์ท
าง

กา
รเร

ียน
 

6 40.91 35 54.55 60 54.55 50 
7 45.45 40 54.55 60 59.09 65 
8 54.55 50 54.55 60 63.64 70 
9 40.91 40 63.64 60 68.18 70 
10 40.91 50 63.64 65 68.18 70 
11 40.91 40 68.18 70 63.64 65 
12 54.55 55 68.18 75 72.73 70 
13 45.45 40 45.45 50 68.18 75 
14 50.00 50 59.09 60 59.09 65 
15 45.45 40 68.18 70 68.18 70 
16 59.09 70 54.55 55 54.55 60 
17 50.00 60 54.55 55 59.09 65 
18 40.91 50 50.00 50 59.09 70 
19 36.36 40 50.00 50 63.64 70 
20 50.00 55 54.55 55 77.27 80 
21 40.91 40 40.91 40 54.55 55 
22 40.91 45 54.55 55 63.64 65 
23 27.27 30 72.73 70 72.73 75 
24 40.91 45 63.64 60 68.18 75 
25 31.82 30 54.55 60 63.64 65 
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ตาราง  22  (ต่อ) 
 

คนที่ 

วงจรปฏิบัติการที่ 1 วงจรปฏิบัติการที่ 2 วงจรปฏิบัติการที่ 3 
ร้อ

ยล
ะข

อง
คะ

แน
น

ทัก
ษะ

กา
รเช

ื่อม
โย

งท
าง

คณิ
ตศ

าส
ตร

์ 

ร้อ
ยล

ะข
อง

คะ
แน

น
ผล

สัม
ฤท

ธิ์ท
าง

กา
รเร

ียน
 

ร้อ
ยล

ะข
อง

คะ
แน

น
ทัก

ษะ
กา

รเช
ื่อม

โย
งท

าง
คณิ

ตศ
าส

ตร
์ 

ร้อ
ยล

ะข
อง

คะ
แน

น
ผล

สัม
ฤท

ธิ์ท
าง

กา
รเร

ียน
 

ร้อ
ยล

ะข
อง

คะ
แน

น
ทัก

ษะ
กา

รเช
ื่อม

โย
งท

าง
คณิ

ตศ
าส

ตร
์ 

ร้อ
ยล

ะข
อง

คะ
แน

น
ผล

สัม
ฤท

ธิ์ท
าง

กา
รเร

ียน
 

26 45.45 50 72.73 70 72.73 80 
27 36.36 35 50.00 60 63.64 65 
28 31.82 30 54.55 60 63.64 70 
29 40.91 40 50.00 50 54.55 65 
30 45.45 45 59.09 60 68.18 70 
31 50.00 50 63.64 70 54.55 55 
32 45.45 45 63.64 65 54.55 55 
33 45.45 45 68.18 75 63.64 65 
34 54.55 55 59.09 60 63.64 70 
35 50.00 50 54.55 60 59.09 65 
36 59.09 60 63.64 60 54.55 65 
37 68.18 60 59.09 65 68.18 80 

X  45.45 46.22 57.50 60.00 62.78 67.30 
S.D. 7.98 9.11 7.78 8.30 6.05 6.84 
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ตาราง  23  ผลการทดสอบนัยส าคัญของค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ 
 

คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ 

ค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ 

sig 

X  S.D. X  S.D. 
57.84 11.94 5.78 1.19 0.840** 0.000 

** มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
  จากตาราง 23 พบว่าคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์มีความสัมพันธ์
ทางบวกกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.84 เมื่อน าไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ (หน้า 80) 
พบว่าอยู่ในระดับที่มีความสัมพันธ์สูงมาก 
 
  ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังจากได้รับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราครบทั้ง 3 วงจรปฏิบัติการ 
ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปวัดกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายจ านวน 35 คน เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอ
จีบรา ผลปรากฏดังตาราง 24 
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ตาราง  24  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังได้รับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา 
 

ข้อที่ ข้อค าถาม X  S.D. 
ระดับความพงึ

พอใจ 
ด้านที่ 1 ลักษณะของกิจกรรม 

1 
นักเรียนเห็นว่ากิจกรรมที่น ามาใช้ไม่ยากเกินไปส าหรับ
นักเรียน 

4.20 0.62 มาก 

2 นักเรียนเห็นว่ากิจกรรมที่ท าใช้เวลาไมน่านจนเกินไป 4.26 0.60 มาก 
3 นักเรียนคิดว่ากิจกรรมที่ใช้เข้าใจได้ง่าย และไม่นา่เบื่อ 4.03 0.74 มาก 

4 
นักเรียนรู้สึกชอบความทา้ทายของกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้
เรียนรู้ และท าการแก้ปัญหาด้วยตัวเอง 

4.34 0.58 มาก 

รวมด้านที่ 1 เฉลี่ย 4.20 0.64 มาก 
ด้านที่ 2 เพื่อนร่วมงาน 

5 นักเรียนชอบที่สมาชิกในกลุ่มท างานร่วมกันได้เป็นอย่างดี 4.29 0.61 มาก 

6 
นักเรียนชอบที่เพื่อนในกลุ่มให้เกียรติและรับฟังความคิดเห็น
ของสมาชิกคนอ่ืนในกลุ่ม 

4.26 0.65 มาก 

7 
นักเรียนชอบที่สมาชิกทุกคนในกลุ่มอัธยาศัยดี มีความเปน็
มิตร 

4.49 0.55 มาก 

8 นักเรียนชอบกิจกรรมที่ต้องท างานเปน็กลุ่ม 3.83 0.70 ปานกลาง 
รวมด้านที่ 2 เฉลี่ย 4.22 0.63 มาก 

ด้านที่ 3 ผลตอบแทน 

9 
นักเรียนพึงพอใจที่กิจกรรมท าให้นักเรียนสามารถน าความรู้
ทางคณิตศาสตร์ต่างๆมาเชื่อมโยงเพื่อแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ได ้

4.40 0.60 มาก 

10 นักเรียนชอบที่กิจกรรมท าให้เข้าใจเนื้อหาได้งา่ยขึ้น 4.60 0.49 มากที่สุด 

11 
นักเรียนพึงพอใจที่กิจกรรมท าให้นักเรียนจ าเนื้อหาต่างๆได้
นานขึน้ 

4.54 0.55 มากที่สุด 

รวมด้านที่ 3 เฉลี่ย 4.50 0.55 มาก 
รวมเฉลี่ย 4.31 0.61 มาก 
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  จากตาราง 24 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจหลังจากได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.31 
(S.D.=0.61) ซึ่งอยู่ในระดับมาก เมื่อวิเคราะห์ในแต่ละองค์ประกอบ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจใน
ด้านผลตอบแทนมากที่สุดโดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 (S.D. = 0.55) ซึ่งอยู่ในระดับมาก ต่อมาคือ
ด้านเพื่อนร่วมงานโดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.22 (S.D. = 0.63) ซึ่งอยู่ในระดับมาก และต่อมาคือ
ด้านลักษณะของงานโดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.2 (S.D. = 0.64) ซึ่งอยู่ในระดับมากเช่นกัน 
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บทที่ 5  
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่มโปรแกรมจีโอจีบรา ศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์
ในสามมิติ และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา ซึ่งมีล าดับขั้นตอนการสรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
2. สรุปผล 
3. อภิปรายผล 
4. ข้อเสนอแนะ 

 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 
 1. เพ่ือพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ทุกคน 
ให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม 
 2. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติกับ
ระดับทักษะการเชื่อมทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา 

  
สรุปผล 

 
 ผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้ 
  1. นักเรียนมีคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะ
การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังจากที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐานในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 45.45 เมื่อน าร้อยละของคะแนน
เฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนมีคะแนน
เฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 57.49 เมื่อน าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ในระดับผ่าน
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เกณฑ์ และในวงจรปฏิบัติการที่ 3 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 62.78 เมื่อน าร้อยละของ
คะแนนเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์ พบว่าอยู่ในระดับพอใช้ 
  2. คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
เวกเตอร์ในสามมิติ มีความสัมพันธ์กันทางบวกด้วยระดับความสัมพันธ์สูงมากท่ีระดับนัยส าคัญ .05 
  3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจหลังจากได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราอยู่ในระดับมาก 
 

อภิปรายผล 

 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา ศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ใน 3 มิติและทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action 
Research) โดยแบ่งออกเป็น 3 วงจรปฏิบัติการ โดยสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
  1. การพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราให้ผ่านเกณฑ์ร้อย
ละ 50 ของคะแนนเต็ม ท าการพัฒนาเป็นจ านวน 3 วงจรปฏิบัติการ ดังนี้ 
   วงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนมีคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์เฉลี่ยคิด
เป็นร้อยละ 45.45 โดยคะแนนอยู่ต่ ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม เมื่อท าการวิเคราะห์เป็น
รายองค์ประกอบพบว่าองค์ประกอบที่มีคะแนนสูงสุด คือ องค์ประกอบที่ 2 การน าความรู้ และทักษะ
ที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริงได้โดยมีคะแนน
เฉลี่ยร้อยละ 47.17 ซึ่งไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม และองค์ประกอบที่ 1 ได้คะแนน
เฉลี่ยร้อยละ 43.73 ซึ่งไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม ที่เป็นเช่นนี้เพราะนักเรียนไม่เคยผ่าน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบนี้มาก่อน ส่งผลให้นักเรียนเกิดความสับสนในขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งขั้นตอนที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ที่นักเรียนไม่ทราบว่าจะน าความรู้ต่างๆที่ตนได้
ศึกษามาจากขั้นตอนก่อนหน้ามาท าการสังเคราะห์ได้อย่างไร ส่งผลให้นักเรียนสรุปองค์ความรู้ต่างๆได้
ไม่ถูกต้องหรือคลาดเคลื่อน อีกท้ังในการจัดการเรียนการสอนนั้นจะเป็นการจัดกิจกรรมกลุ่มท่ีทุกคน
ในกลุ่มจะต้องช่วยกันค้นคว้า สังเคราะห์ และสรุปองค์ความรู้ร่วมกัน แต่จะมีนักเรียน 1-2 คนของแต่
ละกลุ่มเท่านั้นที่ท ากิจกรรมต่างๆเหล่านี้ ส่งผลให้นักเรียนที่ท ากิจกรรมได้ฝึกฝนการค้นคว้าหาความรู้
จากแหล่งความรู้ต่างๆ ได้ฝึกฝนการสรุปและประเมินค าตอบด้วยตนเอง จึงส่งผลให้นักเรียนที่ท า
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กิจกรรมมีคะแนนที่ค่อนข้างสูง ส่วนนักเรียนที่ไม่ท ากิจกรรมมีคะแนนต่ า แต่เนื่องจากนักเรียนที่ไม่
สนใจการท ากิจกรรมนั้นมีมากกว่านักเรียนที่สนใจส่งผลให้คะแนนเฉลี่ยของทั้งสององค์ประกอบต่ า
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม 
   วงจรปฏิบัติการที่ 2 ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้
ผู้เรียนได้สังเกต ตั้งค าถาม ค้นคว้า และสรุปองค์ความรู้มากข้ึน อีกท้ังยังได้เพ่ิมการให้คะแนนในการ
ตอบค าถามและร่วมกันค้นคว้าหาความรู้ของแต่ละกลุ่มด้วย โดยให้เป็นคะแนนกลุ่มในลักษณะที่ให้แต่
ละกลุ่มแข่งขันกัน เมื่อท้ายชั่วโมงกลุ่มไหนได้คะแนนมากที่สุดก็จะมีคะแนนพิเศษให้แต่ละคนภายใน
กลุ่มนั้นเท่าๆกัน ซึ่งส่งผลให้คะแนนรวมทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์เฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 
57.47 และคะแนนอยู่สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม เมื่อวิเคราะห์เป็นรายองค์ประกอบ
พบว่านักเรียนมีคะแนนในส่วนขององค์ประกอบที่ 1 การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และ
วิธีการทางคณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบายข้อสรุปหรือเรื่องราวต่างๆเฉลี่ยร้อยละ 55.85 และผ่านเกณฑร์้อย
ละ 50 ของคะแนนเต็ม ส่วนองค์ประกอบที่ 2 การน าความรู้ และทักษะที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์
ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริงได้ นั้นมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 43.51 ซึ่งไม่ผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม จะเห็นได้ว่าในวงจรปฏิบัติการที่ 2 นี้ นักเรียนสามารถท าคะแนน
ได้ผ่านร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม ที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากขั้นตอนในการจัดกิจกรรมผู้วิจัยได้กระตุ้น
ให้นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มค้นคว้าหาความรู้ให้ได้มากท่ีสุดแล้วเขียนลงในใบกิจกรรม โดยไม่ได้บอก
กับนักเรียนทันทีว่าสิ่งที่เขียนลงไปในใบกิจกรรมนั้นถูกต้องหรือไม่ จากนั้นให้แต่ละคนในกลุ่มน าเอา
ความรู้ต่างๆที่ได้เขียนมาท าการสังเคราะห์ด้วยกันอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งหากนักเรียนได้ท าการฝึกการค้นคว้า
หาความรู้และสังเคราะห์ความรู้ด้วยตนเองบ่อยๆและต่อเนื่อง ความสามารถและทักษะนั้นจะเกิด
ความช านาญมากยิ่งข้ึน (พันธ์ ทองชุมนุม: 2556) นอกจากนั้นผู้วิจัยยังได้ท าการเสริมแรงระหว่างการ
จัดกิจกรรมการเรียนโดยการให้คะแนนกับนักเรียนที่ร่วมกันท ากิจกรรมกลุ่มและหักคะแนนนักเรียนที่
ไม่สนใจช่วยเพื่อนท างาน ซึ่งคะแนนที่ได้นี้จะถูกน ามารวมและเฉลี่ยออกเป็นคะแนนของกลุ่มต่อไป 
ส่งผลให้นักเรียนที่ไม่สนใจที่จะท างานร่วมกับเพ่ือนมีความกระตือรือร้นในการท างานร่วมกับเพ่ือน
มากขึ้น เนื่องจากหากไม่ตั้งใจก็จะท าให้เพ่ือนในกลุ่มได้รับผลกระทบจากคะแนนที่โดนหักตามไปด้วย 
โดยที่พฤติกรรมที่กระท าแล้วได้รับการเสริมแรง พฤติกรรมนั้นมีแนวโน้มที่จะสูงขึ้นอีกหรือมากข้ึนใน
อนาคต (Skinner, 1938) แต่ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ยังมีคะแนนองค์ประกอบที่ 2 ที่ยังไม่ผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม ที่เป็นเช่นนี้เพราะองค์ประกอบที่ 2 นั้นนักเรียนจะต้องใช้ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ต่างๆมาเชื่อมโยงกันเพ่ือแก้ปัญหาที่พบได้ในชีวิตจริง ซึ่งเป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่
นักเรียนไม่คุ้นเคย โดยทั่วไปแล้วโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์จะให้นักเรียนใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์
เพียง 1 – 2 เรื่องเท่านั้นมาใช้ในการแก้ปัญหาและสามารถแก้ปัญหาได้ตามตัวอย่างในหนังสือ ซึ่งมี
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การประยุกต์ไม่มาก ส่งผลให้นักเรียนท าโจทย์ปัญหาในลักษณะแบบนี้ได้ดีกว่าโจทย์ปัญหาที่ใช้
สถานการณ์จากชีวิตจริง (สถานบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2551: 58) 
   วงจรปฏิบัติการที่ 3 ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยให้
ความส าคัญกับข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 ซึ่งเป็นขั้นท าความเข้าใจปัญหามากท่ีสุด 
เนื่องจากต้องการให้นักเรียนสามารถเข้าใจปัญหาที่พบได้ในชีวิตจริงและสามารถน าความรู้ต่างๆทาง
คณิตศาสตร์มาเชื่อมโยงเพ่ือแก้ปัญหาได้ โดยท าการจัดกิจกรรมที่น าเอาตัวอย่างสถานการณ์ปัญหาที่
อยู่ใกล้ตัวและปัญหาที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่นักเรียนส่วนมากให้ความสนใจ เช่น ใช้สถานการณ์ใน
ภาพยนตร์ ละคร กีฬา และเทคโนโลยีหรือใช้สถานการณ์ปัญหาเกี่ยวข้องกับนักเรียนมากท่ีสุดมาใช้ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนใจที่จะท าความเข้าใจกับปัญหามากยิ่งข้ึน และ
ยังคงมีการเสริมแรงในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เช่นเดิม ส่งผลให้คะแนนทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 62.76 และคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของ
คะแนนเต็ม เมื่อท าการวิเคราะห์รายองค์ประกอบพบว่า นักเรียนมีคะแนนในองค์ประกอบที่ 1 การ
เชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ เพื่ออธิบายข้อสรุปหรือเรื่องราว
ต่างๆ สูงสุดเฉลี่ย 64.21 และผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม และในองค์ประกอบที่ 2 การน า
ความรู้ และทักษะที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในการเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ และในชีวิตจริง 
มีคะแนนเฉลี่ย 57.13 ซึ่งผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม จะเห็นได้ว่าในวงจรปฏิบัติการนี้
นักเรียนสามารถท าคะแนนของทั้งสององค์ประกอบได้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของจ านวนเต็ม ที่เป็น
เช่นนี้ผู้วิจัยได้กระตุ้นให้นักเรียนได้ฝึกการท าความเข้าใจปัญหาในชีวิตจริงในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย
ด้วยตนเอง กระตุ้นให้นักเรียนระบุความรู้ต่างๆที่ใช้ในการแก้ปัญหาให้ได้มากท่ีสุด อีกท้ังเมื่อได้
ค าตอบมาแล้วยังได้ให้นักเรียนท าการตรวจประเมินค าตอบด้วยวิธีการที่หลากหลาย เช่น การใช้
อินเตอร์เน็ต และโปรแกรมจีโอจีบราในการจ าลองสถานการณ์จริง อันจะส่งผลให้นักเรียนสามารถน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันที่หลากหลาย และสามารถตัดสินใจได้อย่างถูกต้องและ
เหมาะสม (ทัศตริน เครือทอง, 2553: 56-59) ซึ่งส่งผลให้องค์ประกอบที่ 2 ของทักษะการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์โดยองค์ประกอบนี้จะเกี่ยวกับการน าองค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ต่างๆไปเชื่อมโยง
เพ่ือแก้ปัญหาที่พบได้ในชีวิตจริงเพิ่มสูงขึ้นจากวงจรปฏิบัติการที่ 2 จนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ของ
คะแนนเต็มตามที่ตั้งเป้าหมายไว้ 
  จากผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอ- 
จีบราเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนาให้นักเรียนสืบค้นความรู้ ระบุองค์ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์และน าความรู้เหล่านั้นมาท าการเชื่อมโยงกันเพ่ือแก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยผู้สอนมีหน้าที่
เพียงคอยแนะน า และท าการจัดสภาพแวดล้อมให้เหมาะแก่การเรียนรู้ของผู้เรียน อันส่งผลให้นักเรียน
สามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์มาเชื่อมโยงกันอย่างเป็นเหตุเป็นผลเพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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อีกท้ังยังสามารถน าองค์ความรู้ต่างๆทางคณิตศาสตร์มาเชื่อมโยงเพ่ือแก้ปัญหาที่พบได้ในชีวิตจริง 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชัญญา อุทิศ (2557 : 75-77) ที่ได้ท าการวิจัยเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง “ก าหนดการเชิงเส้น” โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์และ โปรแกรมจีโอจีบรา ผลปรากฏว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง “ก าหนดการเชิงเส้น” โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยใช้ โปรแกรม GeoGebra หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน และสูงกว่าเกณฑ์ 60% อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
นุชนารถ ทองกระจ่าง (2556: 163) ที่ได้ท าการวิจัยเพื่อเพ่ือเปรียบเทียบทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์เรื่อง ความน่าจะเป็น ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดโสธรวรารามวรวิหาร จังหวัดฉะเชิงเทรา ก่อนและหลังการใช้กิจกรรม
การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ผลปรากฏว่าทักษะการเชื่อมโยงและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์เรื่อง ความน่าจะเป็น หลังการใช้กิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการใช้กิจกรรมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  2. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราอยู่ในระดับมาก เมื่อท าการพิจารณาเป็นรายด้าน
พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจในด้านผลตอบแทนมากที่สุด ที่เป็นเช่นนี้เพราะในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น จะเน้นให้นักเรียนได้ท าการค้นคว้าหาความรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์
อย่างเป็นระบบเพื่อน าเอาความรู้ต่างๆท่ีเกี่ยวข้องมาใช้ในการแก้ปัญหา (Sackett, 1997: 3) ส่งผลให้
นักเรียนสามารถแก้ไขปัญหาด้วยการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ได้ นักเรียนจดจ าเนื้อหาได้นาน
มากยิ่งขึ้นเนื่องจากได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่างๆด้วยตนเอง ประกอบกับผู้วิจัยน าสื่อที่สร้างจาก
โปรแกรมจีโอจีบรามาใช้ในขั้นตอนการจัดกิจกรรมด้วย ท าให้นักเรียนเข้าใจปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่มี
เนื้อหาที่ซับซ้อนและเป็นนามธรรมได้ง่ายมากยิ่งข้ึนอีกท้ังสื่อที่สร้างนี้ยังมีความน่าสนใจเพราะแสดง
ภาพได้อย่างสมจริง สอดคล้องตามหลักการทางคณิตศาสตร์ ประมวลผลได้รวดเร็ว ด้วยเหตุนี้จึงส่งผล
ให้นักเรียนมีความพึงพอใจในด้านนี้มากที่สุด ล าดับต่อมาคือด้านเพ่ือนร่วมงาน ที่เป็นเช่นนี้เพราะใน
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบราจะเน้นการท างานเป็นกลุ่ม
เป็นหลัก ดังนั้นเพ่ือนร่วมงานหรือสมาชิกในกลุ่มจึงเป็นสิ่งส าคัญท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจ (ส านักงาน
คณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ, 2540) โดยในแต่ละคาบของการเรียนการสอนนักเรียนแต่ละกลุ่มให้
ความช่วยเหลือซึ่งกันและกันเป็นอย่างดี เมื่อถึงขั้นตอนการสังเคราะห์ความรู้นักเรียนแต่ละคนรับฟัง
ความคิดเห็นของเพ่ือนในกลุ่มและหากเพ่ือนในกลุ่มกระท าการสิ่งใดที่ผิดพลาดหรือไม่เหมาะสม 
เพ่ือนในกลุ่มก็ช่วยแนะน าด้วยท่าทีท่ีเป็นมิตร ล าดับสุดท้ายคือลักษณะของงาน โดยในแต่ละคาบของ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผู้วิจัยได้เสนอสถานการณ์ปัญหาที่มีความเหมาะสมแก่นักเรียน ไม่ซับซ้อน
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จนนักเรียนไม่สามารถท าได้ และแต่ละสถานการณ์มีความเกี่ยวข้องกับเรื่องที่เรียนหรือเป็นเรื่องที่
นักเรียนสนใจ ส่งผลให้นักเรียนพอใจที่ได้ท างานด้วยตนเอง (Morse, 1953: 27) อีกทั้งงานที่ได้รับ
มอบหมายในแต่ละคาบไม่มากจนเกินไป จึงส่งผลให้นักเรียนมีความพึงพอใจในด้านลักษณะของงาน
ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สมเกียรติ์ พาบุ (2558 : 1-2) ที่ได้ท าการศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการใช้โปรแกรมจีโอจีบรา ประกอบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามกระบวนการการแก้ปัญหาของโพลยา เรื่องแคลคูลัส
เบื้องต้น ผลปรากฏว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมจีโอจีบรา ประกอบการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามกระบวนการการแก้ปัญหาของโพลยาอยู่ในระดับมาก 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ นุชนารถ ทองกระจ่าง (2556: 163) ที่ได้ท าการศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผล
ปรากฏว่า ความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
รองลงมาคือ ด้านสื่อการเรียนการสอน ด้านสาระการเรียนรู้ และด้านการวัดและประเมินผลทั้งสี่ด้าน
นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

 
ข้อเสนอแนะ 

 
1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 

 1.1 ในขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีข้ันตอนในการด าเนิน
กิจกรรมที่นักเรียนยังไม่คุ้นเคย ท าให้การจัดการเรียนการสอนค่อนข้างติดขัดและล่าช้า ผู้สอนควรมี
การอธิบายการจัดกิจกรรมในแต่ละข้ันตอนให้นักเรียนเข้าใจก่อนท าการสอนตั้งแต่ชั่วโมงแรก เพ่ือให้
การสอนเป็นไปอย่างราบลื่นและมีประสิทธิภาพ  
 1.2 ในเสนอสถานการณ์ปัญหาที่จะแก้ด้วยโปรแกรมจีโอจีบราให้กับนักเรียนนั้น ครูควร
อธิบายที่มาของค่าต่างๆที่โปรแกรมท าการค านวณให้แก่นักเรียนด้วย เพราะในบางครั้งโปรแกรม
ค านวณค่าต่างๆออกมาได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว แต่นักเรียนยังไม่ทราบที่มาว่าที่มาของค่าต่างๆ
เหล่านั้นมากไหน ซึ่งหากนักเรียนเข้าใจที่มาของค่าต่างๆเหล่านี้แล้วจะส่งผลให้นักเรียนเข้าใจพื้นฐาน
ของความรู้ทางคณิตศาสตร์นั้นๆได้อย่างลึกซึ่งมากยิ่งขึ้น  
 1.3 เนื่องจากการจัดกิจกรรมนั้นเป็นกิจกรรมที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง ท าให้ในบางเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ที่ค่อนข้างยาก นักเรียนจะไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้ด้วย
ตนเองได้หรือได้แต่ก็ต้องใช้เวลาค่อนข้างมาก เพ่ือเป็นการกระชับเวลา ครูผู้สอนควรให้แนวทางใน
การคิดกับนักเรียนโดยใช้การออกใบแบบกิจกรรมเข้ามาช่วย เช่น การให้ตัวอย่างสถานการณ์ที่ต้องใช้
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องค์ความรู้นั้นอย่างชัดเจน และตัวอย่างในการแก้โจทย์ปัญหาที่หลากหลาย เป็นต้น อีกทั้งการ
ออกแบบสื่อที่สร้างจากโปรแกรมจีโอจีบราที่สอดคล้องกับใบกิจกรรมก็สามารถช่วยให้นักเรียนสร้าง
องค์ความรู้ได้เร็วขึ้นเช่นกัน 
 
 ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าต่อไป 

  2.1 ครูผู้สอนควรกระตุ้นให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ด้วยความตั้งใจและพยายามท าให้ครบถ้วนสมบูรณ์ เนื่องจากแบบทดสอบวัดทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์เป็นแบบทดสอบที่นักเรียนต้องท าการอธิบายการค านวณต่างๆ อธิบายว่าน า
ความรู้เรื่องใดบ้างมาท าการเชื่อมโยงกัน ซึ่งเป็นแบบทดสอบที่นักเรียนไม่คุ้นเคยกับวิชาคณิตศาสตร์ 
ท าให้บางครั้งนักเรียนไม่ยอมเขียนอธิบายความรู้ลงไปส่งผลให้การประเมินไม่ได้ประสิทธิภาพ 
  2.2 ควรทดลองใช่สื่อจากแหล่งอื่นๆ เช่น สื่อที่สร้างจากโปรแกรม Geometry’s 
Sketchpad (GSP) โปรแกรม Microsoft Math และโปรแกรม Maple เป็นต้น เพราะสื่อแต่ละชนิด
ย่อมมีข้อดีและข้อเสียแตกต่างกันไป ในบางเนื้อหาทางคณิตศาสตร์สื่อชนิดหนึ่งเมื่อน าไปใช้กับ
นักเรียนแล้วอาจจะไม่ได้ผล แต่ถ้าลองใช้สื่ออีกชนิดหนึ่งอาจจะได้ผลที่แตกต่าง อีกทั้งยังท าให้การ
เรียนการสอนไม่น่าเบื่อ 
  2.3 ควรท าการศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา
กับกลุ่มนักเรียนที่มีลักษณะแตกต่างกันทั้งระดับการศึกษา พ้ืนที่การศึกษา และระดับห้องเรียน 
เพ่ือให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้แบบนี้ใช้ได้ผลดีกับนักเรียนกลุ่มไหนมากท่ีสุด 
  2.4 ควรท าการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบอื่นๆ ที่มีลักษะการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนคล้ายคลึงกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เช่น กิจกรรมการสอนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ (5Es) วิธีสอนแบบโมเดลซิปปา (CIPPA Model) และการจัดการเรียนรู้แบบใช้
โครงงานเป็นฐาน (Project based learning) เป็นต้น เพ่ือพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์
ของผู้เรียนให้สูงยิ่งขึ้นไป 
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แผนที่ 8 แผนจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา 
วิชาคณิตศาสตร์

เพ่ิมเติม 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

หน่วยการเรียนรู้เรื่อง: เวกเตอร์ในสามมิติ 
หน่วยการเรียนรู้ย่อยเรื่อง: ขนาดของเวกเตอร์ในระบบ
พิกัดฉากสองมิติ 

จ านวน 1 
ชั่วโมง 

สอนวันที่.........เดือน..............................................พ.ศ. .................. 
 
1. ผลการเรียนรู้ 
 บวก ลบ เวกเตอร์ในเชิงรูปภาพ และในเชิงเวกเตอร์มุมฉากได้ 
2. สาระส าคัญ  

  
 ถ้า PQ เป็นเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติ P มีพิกัดเป็น  2 2,x y จะได้ 2 1

2 1

x x
PQ

y y

 
   

และ

2 2

2 1 2 1( ) ( )PQ x x y y    ถ้าให้ 2 1x x a  และ 2 1y y b  แล้วจะได้
a

PQ
b

 
  
 

แทน

ขนาดของเวกเตอร์
a

b

 
 
 

เท่ากับ 2 2a b  
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3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
- ด้านความรู้ความเข้าใจ (K) 
 1. นักเรียนสามารถค านวณหาขนาดของเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติได้ 
- ด้านทักษะกระบวนการ (P) 
 1. นักเรียนสามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องขนาดของเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติ 
มาเชื่อมโยงเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาได้ 
- ด้านคุณลักษณะ (A) 
 1. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการท างาน 
 2. นักเรียนมีวินัยในการท างาน 
 
4. กิจกรรม/กระบวนการเรียนรู้ 
4.1 ก าหนดปัญหา  
  4.1.1 ครูท าการแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มกลุ่มละ 4-6 คน คละความสามารถ (เก่ง ปาน
กลาง อ่อน) 
  4.1.2 ครูท าการแสดงสื่อโปรแกรม GeoGebra ชื่อไฟล์ PBL+GeoGebra_P78_1 ซึ่งเป็น
ไฟล์ที่แสดงโจทย์ปัญหาในการหาระยะทางโดยใช้ความรู้จากเรื่องทฤษฏีบทพีทากอรัสเข้ามาช่วย 

 
(นักเรียน: เมือง A อยู่ห่างจากเมือง B เป็นระยะทาง 2 27 5 49 25 74 8.6     กิโลเมตร) 
  4.1.3 เมื่อนักเรียนตอบค าถามข้อที่ผ่านมาจนถูกต้อง สมบูรณ์แล้ว ครูท าการเสนอ 
สถานการณ์ปัญหาดังนี้ (ท าการเปิดไฟล์ PBL+GeoGebra_P8_2 ประกอบ) 
   “การหาขนาดของเวกเตอร์ ดังปรากฏในภาพ เราจะมีวิธีในการหาได้อย่างไร ” 
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4.2 ท าความเข้าใจปัญหา  
  4.2.1 ครูให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ปัญหาในขั้นตอนที่ 4.1.3 แล้วให้นักเรียนในกลุ่ม
ช่วยกันเสนอค าตอบ จากนั้นเขียนลงในข้อสมมติฐานในใบกิจกรรมที่ 8.1 
  (นักเรียนแต่ละคนจะมีค าตอบที่แตกต่างกันตามความเข้าใจและประสบการณ์ของตนเอง 
โดยครูจะให้นักเรียนในกลุ่มช่วยกันวิเคราะห์ และหาค าตอบ ในขั้นนี้ครูยังไม่เฉลยค าตอบที่ถูกต้องแต่
จะเป็นคนคอย กระตุ้นให้นักเรียนได้คิด และหาค าตอบด้วยตนเอง) 
 
4.3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า  
  4.3.1 ครูท าการเปิดไฟล์ PBL+GeoGebra_P8_3.ggb 
  4.3.2 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาแหล่งความรู้ต่างๆ เช่น ใบความรู้ หนังสือเรียน 
อินเตอร์เน็ต พร้อมกันนั้นก็ให้ครูท าด าเนินการกับโปรแกรมสื่อการสอน ดังต่อไปนี้ (ทุกข้ันตอน
นักเรียนจะต้องท าการบันทึกลงในใบกิจกรรมที่ 8.1) 
 
  1) คลิกเลือกท่ี “แสดง a” 
แล้วให้นักเรียนท าการหาขนาดของ
ส่วนของเส้นตรง a 
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  2) คลิกเลือกท่ี “แสดง b” 
แล้วให้นักเรียนท าการหาขนาดของ
ส่วนของเส้นตรง b 
   

 
 

 
4.4 สังเคราะห์ความรู้  
  4.4.1 ครูให้นักเรียนน าขนาดของส่วนของเส้นตรง a และ b ที่ได้ท าการหามาแล้วใน
ขั้นตอนที่ 4.3 มาท าการหาความเชื่อมโยงเพ่ือหาขนาดของเวกเตอร์ 
  4.4.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มน าข้อมูลที่ได้ศึกษาค้นคว้าและค าตอบที่เขียนลงในใบกิจกรรมมา
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยกันในกลุ่มและต่างกลุ่ม 
  4.4.3 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพิจารณาว่าความรู้ที่ได้มีความถูกต้อง สมบูรณ์และ
ครบถ้วนหรือไม่ หากข้อมูลยังไม่เพียงพอก็ให้ร่วมกันอภิปรายและช่วยกันหาค าตอบเพ่ิมเติมจากใบ
ความรู้ เอกสาร หนังสือเรียนและสื่อจากโปรแกรมจีโอจีบรา 
4.5 สรุปและประและประเมินค าตอบ 
4.5.1 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาให้ได้สาระส าคัญ ดังนี้ 

 
 ถ้า PQ เป็นเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติ P มีพิกัดเป็น  2 2,x y จะได้ 2 1

2 1

x x
PQ

y y

 
   

และ 2 2

2 1 2 1( ) ( )PQ x x y y    ถ้าให้ 2 1x x a  และ 2 1y y b  แล้วจะได้
a

PQ
b

 
  
 

แทนขนาดของเวกเตอร์
a

b

 
 
 

เท่ากับ 2 2a b  
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4.6 น าเสนอและประเมินผล 
  4.6.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาน าเสนอผลงานการศึกษาค้นคว้าของกลุ่ม
ตนเองหน้าชั้นเรียน 
  4.6.2 นักเรียนทุกคนท าแบบฝึกหัด เพ่ือเป็นการประเมินความรู้หลังจากจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ 
  4.6.3 ครูและนักเรียนช่วยกันเฉลยแบบฝึกหัด 
6. การวัดและประเมินผล 

การวัดผล เครื่องมือที่ใช้ เกณฑ์การประเมิน 
1. ด้านความรู้ 
 1. นักเรียนสามารถ
ค านวณหาขนาดของเวกเตอร์ใน
ระบบพิกัดฉากสองมิติได้ 

แบบฝึกหัด ได้คะแนนจากแบบประเมิน
มากกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 70 

2. ด้านทักษะ/กระบวนการ 
 1. นักเรียนสามารถน าความรู้
ทางคณิตศาสตร์เรื่องขนาดของ
เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติ 
มาเชื่อมโยงเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาได้ 

ใบกิจกรรม ได้คะแนนจากแบบประเมิน
มากกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 70 

3. ด้านคุณลักษณะ 
 1. นักเรียนมีความมุ่งมั่นใน
การท างาน 
 2. นักเรียนมีวินัยในการ
ท างาน 

แบบประเมินด้านคุณลักษณะ ได้คะแนนจากแบบประเมิน
มากกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 70 

7. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
1. ใบกิจกรรม 
2. แบบฝึกหัด 
3. แหล่งสืบค้นต่างๆ (เอกสารและอินเตอร์เน็ต) 
4. สื่อที่สร้างจากโปรแกรมจีโอจีบรา 
5. หนังสือเรียนรายวิชาเพ่ิมเติม คณิตศาสตร์เล่ม 3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6   
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ใบกิจกรรมท่ี 8.1 
เรื่อง ขนาดของเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติ 

 
สมาชิกในกลุ่ม 

 
ชื่อ......................................................................................... ................................เลขที่.................. 
ชื่อ................................................................................................ .........................เลขที่.................. 
ชื่อ.............................................................................................. ...........................เลขที่.................. 
ชื่อ.................................................... ....................................................................เลขที่.................. . 
ชื่อ........................................................................................................................เ ลขที่................... 
ชื่อ........................................................................................................................เลขที่....... ............ 
 
1) สถานการณ์ปัญหา 
ปัญหา: “การหาขนาดของเวกเตอร์ ดังปรากฏในภาพ เราจะมีวิธีในการหาได้อย่างไร ” 

สมมติฐาน:  
................................................................................
................................................................................
................................................................................
................................................................................ 
................................................................................
................................................................................  
................................................................................
................................................................................  
................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................  
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2) ให้นักเรียนบันทึกผลการสังเกตลงในตาราง 
1) ส่วนของเส้นตรง a มีขนาด
เท่าใด 

........................................................................................... 

........................................................................................... 

........................................................................................... 

........................................................................................... 

........................................................................................... 

........................................................................................... 

...........................................................................................  
 

2) ส่วนของเส้นตรง b มีขนาด
เท่าใด 

........................................................................................... 

........................................................................................... 

........................................................................ ................... 

........................................................................................... 

........................................................................................... 

........................................................................................... 

...........................................................................................  
 

 
3) ให้นักเรียนเขียนสรุปวิธีการหาขนาดของ u  ตามท่ีนักเรียนได้ท าการศึกษาค้นคว้า 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................................... ..... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................................... ..... 
............................................................................................................................. ................................... 
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แบบฝึกหัด 
เรื่อง ขนาดของเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติ 

 
1) จงหาขนาดของเวกเตอร์ต่อไปนี้ 

1.1) 
1

2

 
 
 

  

........................................................................... 

...........................................................................  

...........................................................................  

...........................................................................  

...........................................................................  
 

1.2) 
3

4

 
  

  

........................................................................... 

...................................................................... ..... 

...........................................................................  

...........................................................................  

...........................................................................  
 

1.3) 
1

4

 
  

  

........................................................................... 

...........................................................................  

...........................................................................  

...........................................................................  

...........................................................................  
 

1.4) 
3

2

 
 
 

  

........................................................................... 

...........................................................................  

...........................................................................  

...........................................................................  

........................................................................... 
 

 
2) จงหาขนาดของเวกเตอร์ AB เมื่อพิกัดของ A และ B คือ (1, 2) และ (-4, 5) ตามล าดับ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
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เฉลยแบบฝึกหัด 

เรื่อง ขนาดของเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติ 
 

1) จงหาขนาดของเวกเตอร์ต่อไปนี้ 

1.1) 
1

2

 
 
 

  

 
2 21 2 1 4 5     หน่วย 

 

1.2) 
3

4

 
  

  

 
2 23 ( 4) 9 16 25 5       หน่วย 

 

1.3)
1

4

 
  

  

  
2 2( 1) ( 4) 1 16 17       หน่วย 

 

1.4)
3

2

 
 
 

  

 
2 23 2 9 4 13     หน่วย 

  
 
2) จงหาขนาดของเวกเตอร์ AB เมื่อพิกัดของ A และ B คือ (1, 2) และ (-4, 5) ตามล าดับ 

2 2

4 1 5

5 2 3

( 5) 3 25 9 34

AB

AB

     
       

     

  

 ดังนั้นขนาดของเวกเตอร์ AB คือ 34 หน่วย
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บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
1. ผลการสอน 
ผลการตรวจใบงาน 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
 
ผลการตรวจแบบวัดทักษะ/กระบวนการ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................ .................................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 
การสังเกตพฤติกรรมในการเรียน 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................ .................................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 
2. ปัญหาและอุปสรรค 
................................................................................................................................... ............................. 
..................................................................................................... ........................................................... 
 
3.ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 

ลงชื่อ........................................................... 
         (นายศรชัย ปราบงูเหลือม) 

         ผู้สอน 
วันที่.........เดือน......................ปี............ 
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บันทึกข้อเสนอแนะครูพ่ีเลี้ยงและหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
.................................................................................................. .............................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................................................. ... 
 

ลงชื่อ........................................................... 
         (นายสวัสดิ์ จันทมนตรี) 

               ครูพ่ีเลี้ยงวิชาเฉพาะและหัวหน้ากลุ่ม 
         สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

วันที่.........เดือน......................ปี............ 
 

บันทึกข้อเสนอแนะฝ่ายบริหารงานวิชาการ 
...................................................................................................... .......................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
 

ลงชื่อ........................................................... 
                 (                                     ) 
               ผู้อ านวยการกลุ่มบริหารงานวิชาการ 

วันที่.........เดือน......................ปี............ 
บันทึกข้อเสนอแนะผู้บริหารสถานศึกษา 
........................................................................................................................... ..................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
......................................................... .......................................................................................................  
 

ลงชื่อ........................................................... 
                 (                                    ) 

          ผู้บริหารสถานศึกษา 
วันที่.........เดือน......................ปี............ 
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แบบประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์รายวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มเติม 
 

วันที่.........เดือน......................ปี............   เรื่อง ขนาดของเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติ 
 

ค าชี้แจง ให้ครูผู้สอนเขียนเครื่องหมาย ลงในช่องเมื่อนักเรียนมีลักษณะตามเกณฑ์ท่ีต้องการ 
เลขที่ ชื่อ-นามสกุล ทักษะการ

เชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร ์

ผลการประเมิน 
ผ มผ 

1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     
11     
12     
13     
14     
15     

 
ลงชื่อ........................................................... 

          (นายศรชัย ปราบงูเหลือม) 
          ผู้สอน 

          วันที่.........เดือน......................ปี............
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แบบประเมินด้านคุณลักษณะรายวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มเติม 
 

วันที่.........เดือน......................ปี............   เรื่อง ขนาดของเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติ 
ค าชี้แจง ให้ครูผู้สอนเขียนเครื่องหมาย ลงในช่องเมื่อนักเรียนมีลักษณะตามเกณฑ์ท่ีต้องการ 
เลขที่ ชื่อ-นามสกุล ความมุ่งม่ันใน

การท างาน 
ความมี

ระเบียบวินัย 
ผลการ
ประเมิน 

3 2 1 3 2 1 ผ มผ 
1          
2          
3          
4          
5          
6          
7          
8          
9          
10          
11          
12          
13          
14          
15          

 
ลงชื่อ........................................................... 

          (นายศรชัย ปราบงูเหลือม) 
          ผู้สอน 

          วันที่.........เดือน......................ปี............ 
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เกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 

คะแนน พฤติกรรมที่ปรากฏ 
4 เชื่อมโยงความรู้ เนื้อหาต่างๆในวิชาคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการ 

กระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนๆหรือเชื่อมโยงกับ
ชีวิตประจ าวันได้อย่างเป็นระบบ กระชับ ชัดเจน มีรายละเอียดสมบูรณ์ 

3 เชื่อมโยงความรู้ เนื้อหาต่างๆในวิชาคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการ 
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนๆหรือเชื่อมโยงกับ
ชีวิตประจ าวันได้ถูกต้อง แต่ขาดรายละเอียดที่สมบูรณ์ 

2 เชื่อมโยงความรู้ เนื้อหาต่างๆในวิชาคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการ 
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนๆหรือเชื่อมโยงกับ
ชีวิตประจ าวันได้ชัดเจนบางส่วน 

1 เชื่อมโยงความรู้ เนื้อหาต่างๆในวิชาคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการ 
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนๆหรือเชื่อมโยงกับ
ชีวิตประจ าวันได้ไม่ชัดเจน 

0 ไม่มีการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์หรือมีการเชื่อมโยงแต่ไม่ถูกต้อง 
รวมคะแนน 4 คะแนน 
คะแนนผ่านเกณฑ์ 2 คะแนนขึ้นไป 
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เกณฑ์การประเมินด้านคุณลักษณะ 
เกณฑ์การให้คะแนนความมุ่งม่ันในการท างาน 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
ความมุ่งม่ันในการ
ท างาน 

มีการค้นคว้าหา 
ความรู้หรือ 
ซักถามข้อสงสัย 
อยู่เสมอ ตั้งใจ 
เรียน ตอบค าถาม 
และส่งงานตรง 
เวลา 

มีการค้นคว้าหา 
ความรู้หรือ 
ซักถามข้อสงสัย 
แต่ตั้งใจเรียนบ้าง 
ตอบค าถามบ้าง 
และ 
ส่งงานตรงเวลา 

มีการค้นคว้าหา 
ความรู้หรือ 
ซักถามข้อสงสัย 
บ้าง แต่ตั้งใจ 
เรียนบ้าง ตอบ 
ค าถามบ้าง และ 
ส่งงานไม่ตรงเวลา 

รวมคะแนน 3 คะแนน 

 
เกณฑ์การให้คะแนนความมีระเบียบวินัย 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
ความมีระเบียบวินัย ผลงานสะอาด  

เรียบร้อย และปฏิบัติ 
ตนอยู่ในข้อตกลงที่ 
ก าหนดให้ร่วมกันทุก 
ครั้ง 

ผลงานส่วนใหญ่สะอาด  
เรียบร้อย และปฏิบัติ 
ตนอยู่ในข้อตกลงที่ 
ก าหนดให้ร่วมกันเป็น 
ส่วนใหญ่ 

ผลงานไม่ค่อยสะอาด  
เรียบร้อย และปฏิบัติ 
ตนอยู่ในข้อตกลงที่ 
ก าหนดให้ร่วมกันใน 
บางครั้ง ต้องอาศัย 
การแนะน า  ตักเตือน 

รวมคะแนน 3 คะแนน 
คะแนนผ่านเกณฑ์ 2 คะแนนขึ้นไป 
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ภาพประกอบ  1  สื่อจากโปรแกรมจีโอจีบรา ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
                      รว่มกับโปรแกรมจีโอจีบรา หน้าที่ 1 
 

 
 

ภาพประกอบ  2  สื่อจากโปรแกรมจีโอจีบรา ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
                      รว่มกับโปรแกรมจีโอจีบรา หน้าที่ 2 
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ภาพประกอบ  3  สื่อจากโปรแกรมจีโอจีบรา ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
                      รว่มกับโปรแกรมจีโอจีบรา หน้าที่ 3 

 
 



 

 

  200 

 

ตัวอย่างใบกิจกรรมนักเรียน 
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ตัวอย่างใบกิจกรรมนักเรียน 
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ตัวอย่างแบบวัดความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
โปรแกรมจีโอจีบรา 

ข้อที่ รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1 สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด      
 1.1 แสดงถึงความคิดรวบยอดหรือแก่นของเรื่อง      
 1.2 สัมพันธ์กับตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา      
       
2 ตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้      
 2.1 ถูกต้องตามหลักการเขียน      
 2.2 เข้าใจง่ายและชัดเจน      
 2.3 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้      
       
3 เนื้อหา/สาระการเรียนรู้      
 3.1 ถูกต้องตามหลักวิชาการ      
 3.2 สอดคล้องกับตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้      
 3.3 มีความชัดเจน ไม่สับสน น่าสนใจ      
 3.4 เหมาะสมกับเวลาที่ใช้      
       
4 การจัดกระบวนการเรียนรู้      
 4.1 เรียงล าดับขั้นตอนได้เหมาะสม      
 4.2 สอดคล้องกับตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้      
 4.3 กิจกรรมเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ      
 4.4 ส่งเสริมทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์      
       
5 สื่อการเรียน/แหล่งการเรียนรู้      
 5.1 เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน      
 5.2 สอดคล้องกับเนื้อหาและกระบวนการเรียนรู้      
 5.3 ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา สาระการเรียนรู้ได้ 
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ข้อที่ รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
6 การวัดและประเมินผล      
 6.1 สอดคล้องกับตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้      
 6.2 สอดคล้องกับเนื้อหาและธรรมชาติของวิชา      

 6.3 สอดคล้องกับข้ันตอนและกระบวนการ      
 6.4 ใช้เครื่องมือวัดผลและประเมินผลได้อย่างเหมาะสม      

 
ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………….…………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………….……………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………….………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………….…………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………….……………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………….……………………… 
 
 ลงชื่อ………………………………………………ผู้ประเมิน 

(………………………………………….……) 
           ต าแหน่ง……………….…………………………. 
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ตัวอย่างแบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
ข้อที่ 1 
1. นายสมชายออกเดินทางจากบ้านไปในทิศ030 เป็นระยะทาง 10 กิโลเมตร แล้วออกเดินทางต่อไป
ในทิศ120 เป็นระยะทาง 5 กิโลเมตร จงหาว่านายสมชายอยู่ห่างจากบ้านของเขาเป็นระยะทางเท่าไร 
และอยู่ในทิศทางใดของบ้านเขา 
  1.1 นักเรียนคิดว่าจะน าความรู้ หลักการ วิธีการทางคณิตศาสตร์เรื่องใดบ้างมาเชื่อมโยง
เพ่ือใช้ในการแก้โจทย์ปัญหา 
………………………………………………………………………….…………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………….……………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………….………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………….…………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….…………… 
 
  1.2 ให้นักเรียนแสดงวิธีการแก้โจทย์ปัญหาโดยการน าความรู้ หลักการ และวิธีการทาง
คณิตศาสตร์ที่นักเรียนได้ระบุไว้ในข้อ 1.1 มาเชื่อมโยงในการแก้โจทย์ปัญหาอย่างละเอียด พร้อมทั้ง
วาดรูปประกอบและแสดงวิธีตรวจสอบค าตอบที่ได้ 
………………………………………………………………………….…………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………….……………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………….………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………….…………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….……………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………….……………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………….………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………….…………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………….……………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………….……………………………………………………………… 
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แนวทางในการตอบ 

 
 
ให้ระยะทางระหว่างบ้านและสมชาย คือ x   
จากการหาระยะห่างระหว่างจุดสองจุดในระบบพิกัดฉากสองมิติที่ว่า ให้    1 1 2 2, , ,A x y B x y

ระยะห่างระหว่าง A และ B คือ    
2 2

2 1 2 1AB x x y y      
การหาระยะห่างระหว่างบ้านและนายสมชายสามารถหาได้ ดังนี้ 

2 210 5

125

5 5

x  





  

ดังนั้น นายสมชายอยู่ห่างจากบ้านของตนเป็นระยะทาง 5 5 หนว่ย และอยู่ทิศตะวันออกเฉียงเหนือ
ของบ้าน 
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เกณฑ์การให้คะแนน 
 ความรู้ความรู้ หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
  1. การแปลงข้อมูลที่ก าหนดให้ ให้อยู่
ในรูปประโยคสัญลักษณ์หรือรูปภาพ 
  2. การก าหนดทิศทางของเวกเตอร์ 
  3. ระยะห่างระหว่างจุดสองจุดในระบบ
พิกัดฉากสามมิติ 

4. สมบัติของมุมแย้ง 
5. สมบัติของมุมตรงและมุมฉาก 
6. สมบัติของกรณฑ์ 
 

 
รายการประเมิน คะแนน พฤติกรรมที่ปรากฏ 

การระบุความรู้ 
หลักการ และ
วิธีการทาง
คณิตศาสตร์ 

3 ระบคุวามรู้ หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ได้ครบและถูกต้อง
ทั้ง 6 ข้อ  

2 ระบคุวามรู้ หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ได้ครบและถูกต้อง
มากกว่าหรือเท่ากับ 3 ข้อ แต่ไม่ถึง 6 ข้อ 

1 ระบุความรู้ หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ได้ครบและถูกต้อง
น้อยกว่า 3 ข้อ 

0 ไม่สามารถระบุความรู้ หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ได้หรือไม่
เขียนสิ่งใดเลย 

การน าความรู้มา
เชื่อมโยง 

6 น าความรู้ทั้งหมดที่ได้ระบุไว้มาเชื่อมโยงได้อย่างถูกต้อง 
5 น าความรู้ทั้งหมดที่ได้ระบุไว้มาเชื่อมโยง แต่ไม่ถูกต้อง 
4 น าความรู้มากกว่าหรือเท่ากับครึ่งหนึ่ง แต่ไม่ครบทั้งหมด ตามท่ีได้

ระบุไว้มาเชื่อมโยงอย่างถูกต้อง 
3 น าความรู้มากกว่าหรือเท่ากับครึ่งหนึ่ง แต่ไม่ครบทั้งหมด ตามที่ได้

ระบุไว้มาเชื่อมโยง แต่ไม่ถูกต้อง 
2 น าความรู้น้อยกว่าครึ่งหนึ่งที่ได้ระบุไว้มาเชื่อมโยงอย่างถูกต้อง 
1 น าความรู้น้อยกว่าครึ่งหนึ่งที่ได้ระบุไว้มาเชื่อมโยง แต่ไม่ถูกต้อง 
0 ไม่น าความรู้ที่ระบุไว้มาเชื่อมโยง 

การตรวจสอบ
ค าตอบ 

2 ตรวจสอบค าตอบได้อย่างถูกต้อง 
1 ตรวจสอบค าตอบไม่ถูกต้อง 
0 ไม่มีการตรวจค าตอบ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ ส าหรับวงจรปฏิบัติการที่ 1 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มเติม รหัส ค32202  

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 2560  
ข้อสอบทั้งหมด 8 ข้อ เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือกจ านวน 6 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน  

และ แบบอัตนัยจ านวน 2 ข้อ ข้อละ 2 คะแนน 
ตอนที่ 1 จงเลือกข้อที่ถูกต้องเพียงข้อเดียวแล้วท าเครื่องหมาย X ลงในกระดาษค าตอบ 
1. ส่วนประกอบในระบบพิกัดฉากสามมิติในข้อ
ใดเกิดจากแกน X และ Z ตัดกัน 
ก. แกน XZ  ข. ระนาบ XZ 
ค. แกน XZ และ ระนาบ XZ ง. ไม่มีข้อถูก 
 
2. ข้อใดต่อไปนี้ไม่ถูกต้อง  
ก. ต าแหน่งบนแกน Z ของจุด A(5, 3, -2) คือ -2 
ข. ภาพฉายของจุด (8, 5, 2)  
    บนราบ XY คือ (5, 2) 
ค. ภาพฉายบนแกน Y ของ (-5, 2, 1) คือ 2 
ง. ในระบบพิกัดฉากสามมิติมีส่วนที่เกิดจากการ
ตัดกันของแกน X, Y และ Z อยู่ด้วยกัน 8 ส่วน 
 

 
จากรูปให้จุด F มีพิกัด (3, 2, 4) ข้อใดคือพิกัด
ของจุด G  
ก. (3, 2, 4)   ข. (3, 2, 0)    
ค. (3, 0, 4)   ง. (0, 2, 4) 

4. จุดสองจุดในข้อใดที่มีระยะห่างเท่ากับ 86

หน่วย 
ก. (1, 2,3), (5,1,3)A B  
ข. C(1,3,2), (6,2,3)D  
ค. (5,7, 4), (8,9, 2)F G   
ง. ( 2, 2,2), ( 5,1,4)H I    
 
5. ปริมาณในข้อใดต่อไปนี้เป็นปริมาณเวกเตอร์
ทั้งหมด 
ก. น้ าหนัก, ความเร่ง, ความหนาแน่น 
ข. ความหนาแน่น, การกระจัด, ความเร็ว 
ค. ความเร่ง, แรง, โมเมนตัม 
ง. อัตราเร็ว, การกระจัด, ความเร็ว 
 
6. ระยะห่างระหว่างจุด A(3, 2, 5)  
และ B(-1, 2, -3) คือข้อใด 

ก. 2 5  หน่วย      ข. 3 5 หน่วย      

ค. 4 5  หน่วย      ง. 5 5 หน่วย 
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ตอนที่ 2 จงแสดงวิธีการหาค าตอบในแต่ละข้อ 
 
1) จงพิจารณารูปที่ก าหนดให้ 

 
จากรูปที่ก าหนดให้ จงหา 

1) AD DC   ........................................................ 

2) AC AD   ........................................................ 

3) AB BC   ........................................................ 

4) AB AC   ........................................................ 
 

2) ก าหนดให้ 12 3 8 3u v u v    จงหาค่าคงท่ี k ที่ท าให้u ขนานกับ v  
………………………………….........................................................................................................................
....………………………………….....................................................................................................................
........………………………………….................................................................................................................
............………………………………….............................................................................................................
................………………………………….........................................................................................................
....................………………………………….....................................................................................................
........................………………………………….................................................................................................
............................………………………………….............................................................................................
................................………………………………….........................................................................................
....................................…………………………………..................................................................................... 
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ตัวอย่างแบบประเมินความพึงพอใจ 
แบบประเมินความพึงพอใจ 

การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  ตามความคิดเห็นของนักเรียน 
 ระดับ 5 หมายถึง เห็นด้วยมากท่ีสุด 
 ระดับ 4 หมายถึง เห็นด้วยมาก 
 

ระดับ 3 หมายถึง เห็นด้วยมากปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 

 

ข้อที ่ รายการ 
ระดับ 

1 2 3 4 5 
1 นักเรียนเห็นว่ากจิกรรมที่น ามาใช้ไม่ยากเกินไปส าหรับนักเรียน      
2 นักเรียนเห็นว่ากจิกรรมที่ท าใช้เวลาไม่นานจนเกินไป      
3 นักเรียนคิดวา่กิจกรรมมีความยุ่งยาก น่าเบื่อ      
4 นักเรียนรูส้ึกชอบความท้าทายของกิจกรรมที่ให้นักเรยีนได้เรยีนรู้ และ

ท าการแก้ปัญหาด้วยตัวเอง 
     

5 นักเรียนชอบที่สมาชิกในกลุม่ท างานร่วมกันได้เป็นอย่างด ี      
6 นักเรียนชอบที่เพ่ือนในกลุ่มให้เกียรติและรับฟังความคดิเห็นของสมาชิก

คนอ่ืนในกลุ่ม 
     

7 นักเรียนชอบที่สมาชิกทุกคนในกลุม่อัธยาศัยดี มคีวามเป็นมิตร      
8 นักเรียนไม่ชอบกิจกรรมที่ต้องท างานเป็นกลุ่ม      
9 นักเรียนพึงพอใจท่ีกิจกรรมท าให้นกัเรียนสามารถน าความรู้ทาง

คณิตศาสตร์ต่างๆมาเช่ือมโยงเพื่อแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 
     

10 นักเรียนชอบที่กิจกรรมท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น      
11 นักเรียนพึงพอใจท่ีกิจกรรมท าให้นกัเรียนจ าเนื้อหาต่างๆได้นานขึ้น      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………….…………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………….………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………….………………… 
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ตัวอย่างแบบสังเกตทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
 
ชื่อ-สกุล (ผู้ถูกประเมิน) ......................................................................ชั้น........เลขที่..........กลุ่มที่ 
วงจรปฏิบัติการที่............เรื่อง.......................................................................วันที.่......................... 

ค าชี้แจง ให้ท าเครื่องหมายลงในช่องที่ตรงกับความเป็นจริง 
ตัวช้ีวัดที่ 1 เชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ เพื่ออธิบายข้อสรุป
หรือเรื่องราวต่างๆ 
ข้อที่ พฤติกรรมที่สังเกต ใช่ ไม่ใช่ หมายเหตุ 

1 1. ระบุได้ว่าต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่อง
ใดบ้างท่ีจ าเป็นต้องใช้ในการแก้สถานการณ์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ 

   

2 2. ตัดสินใจได้ว่าต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่อง
ใดก่อนและเรื่องใดหลัง 

   

3 3. ผสมผสานความคิดรวบยอด หลักการและวิธีการ
ทางคณิตศาสตร์เพ่ือใช้ในการแก้สถานการณ์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 

   

 
ตัวช้ีวัดที่ 2 น าความรู้ และทักษะที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ในสิ่ง
ต่าง ๆ และในชีวิตจริง 
ข้อที่ พฤติกรรมที่สังเกต ใช่ ไม่ใช่ หมายเหตุ 

1 1. ระบุได้ว่าต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่อง
ใดบ้างท่ีจ าเป็นต้องใช้ในการแก้สถานการณ์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ที่พบได้ในชีวิตจริง 

   

2 2. ผสมผสานความคิดรวบยอด หลักการและวิธีการ
ทางคณิตศาสตร์เพ่ือใช้ในการแก้สถานการณ์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ที่พบได้ในชีวิตจริงได้อย่างถูกต้อง
และเหมาะสม 

   

3 3. เปรียบเทียบและประเมินความถูกต้องของ
ค าตอบที่ได้จากการค านวณกับสถานการณ์จริงได้ 
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ตัวอย่างแบบสัมภาษณ์นักเรียน 
ชื่อ – สกุล (ผู้ถูกสัมภาษณ์) ........................................................ชั้น.............เลขที่..........กลุม่......... ... 
วงจรปฏิบัติการที่.......เรื่อง..........................................................วันที่.....เดือน..................พ.ศ . ........ 

 

 
ข้อค าถาม 
 
 1. ในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์เรื่อง......................นักเรียนจะน าความรู้เรื่องใดมาใช้
บ้าง เพราะเหตุใด 
 2. จากความรู้ที่นักเรียนกล่าวมา นักเรียนจะใช้ความรู้เรื่องใดห่อนและเรื่องใดหลัง เพราะเหตุ
ใด 
 3. นักเรียนจะน าความรู้ที่นักเรียนได้ระบุไว้ มาใช้ในการแก้ได้อย่างไร 
 4. หากนักเรียนพบปัญหาในชีวิตจริงที่จ าเป็นต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ เช่น (ให้ครูผู้สอน
ท าการเลือกสถานการณ์ที่สอดคล้อง) นักเรียนจะมีวิธีในการตัดสินใจเลือกความรู้ต่างๆทาง
คณิตศาสตร์เหล่านั้นมาใช้ได้อย่างไร 
 5. นักเรียนจะน าความรู้ต่างๆทางคณิตศาสตร์ที่ได้ระบุไว้มาเชื่อมโยงเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาที่
พบได้ในชีวิตจริงอย่างไร 
 6. นักเรียนจะมีแนวทางในการตรวจสอบค าตอบที่ได้อย่างไร 
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ภาคผนวก ค 

ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
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ตาราง  25  ผลผลการประเมินกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 
 

รายผลการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

X   S.D. ความเหมาะสม 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด    
 1.1 แสดงถึงความคิดรวบยอดหรือแก่นของเรื่อง 4.64 0.27 มากที่สุด 
 1.2 สัมพันธ์กับตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา 4.20 0.20 มาก 
2. ตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้    
 2.1 ถูกต้องตามหลักการเขียน 4.36 0.23 มาก 
 2.2 เข้าใจง่ายและชัดเจน 4.60 0.22 มากที่สุด 
 2.3 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ 4.36 0.23 มาก 
3. เนื้อหา/สาระการเรียนรู้    
 3.1 ถูกต้องตามหลักวิชาการ 4.44 0.15 มาก 
 3.2 สอดคล้องกับตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.52 0.24 มากที่สุด 
 3.3 มีความชัดเจน ไม่สับสน น่าสนใจ 4.48 0.20 มาก 
 3.4 เหมาะสมกับเวลาที่ใช้ 4.48 0.16 มาก 
4. การจัดกระบวนการเรียนรู้    
 4.1 เรียงล าดับขั้นตอนได้เหมาะสม 4.40 0.18 มาก 
 4.2 สอดคล้องกับตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.64 0.20 มากที่สุด 
 4.3 กิจกรรมเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4.56 0.23 มากที่สุด 
 4.4 ส่งเสริมทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 4.60 0.18 มากที่สุด 
5. สื่อการเรียน/แหล่งการเรียนรู้    
 5.1 เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4.68 0.10 มากที่สุด 
 5.2 สอดคล้องกับเนื้อหาและกระบวนการเรียนรู้ 4.44 0.20 มาก 
 5.3 ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา สาระการเรียนรู้ได้ 4.36 0.29 มาก 
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ตาราง  25  (ต่อ) 
  

รายผลการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

X   S.D. ความเหมาะสม 
6. การวัดและประเมินผล    
 6.1 สอดคล้องกับตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.48 0.16 มาก 
 6.2 สอดคล้องกับเนื้อหาและธรรมชาติของวิชา 4.48 0.20 มาก 
 6.3 สอดคล้องกับข้ันตอนและกระบวนการ 4.56 0.15 มากที่สุด 
 6.4 ใช้เครื่องมือวัดผลและประเมินผลได้อย่างเหมาะสม 4.56 0.23 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.49 0.19 มาก 
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ตาราง  26  ผลผลการประเมินกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 
 

รายผลการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. ความเหมาะสม 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด    
 1.1 แสดงถึงความคิดรวบยอดหรือแก่นของเรื่อง 4.52 0.16 มากที่สุด 
 1.2 สัมพันธ์กับตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา 4.64 0.15 มากที่สุด 
2. ตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้    
 2.1 ถูกต้องตามหลักการเขียน 4.56 0.15 มากที่สุด 
 2.2 เข้าใจง่ายและชัดเจน 4.48 0.16 มาก 
 2.3 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ 4.52 0.20 มากที่สุด 
3. เนื้อหา/สาระการเรียนรู้    
 3.1 ถูกต้องตามหลักวิชาการ 4.48 0.20 มาก 
 3.2 สอดคล้องกับตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.44 0.20 มาก 
 3.3 มีความชัดเจน ไม่สับสน น่าสนใจ 4.68 0.16 มากที่สุด 
 3.4 เหมาะสมกับเวลาที่ใช้ 4.44 0.15 มาก 
4. การจัดกระบวนการเรียนรู้    
 4.1 เรียงล าดับขั้นตอนได้เหมาะสม 4.36 0.15 มาก 
 4.2 สอดคล้องกับตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.52 0.10 มากที่สุด 
 4.3 กิจกรรมเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4.44 0.34 มาก 
 4.4 ส่งเสริมทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 4.36 0.15 มาก 
5. สื่อการเรียน/แหล่งการเรียนรู้    
 5.1 เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4.56 0.15 มากที่สุด 
 5.2 สอดคล้องกับเนื้อหาและกระบวนการเรียนรู้ 4.60 0.18 มากที่สุด 
 5.3 ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา สาระการเรียนรู้ได้ 4.56 0.27 มากที่สุด 
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ตาราง  26  (ต่อ) 
  

รายผลการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. ความเหมาะสม 
6. การวัดและประเมินผล    
 6.1 สอดคล้องกับตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.36 0.20 มาก 
 6.2 สอดคล้องกับเนื้อหาและธรรมชาติของวิชา 4.40 0.13 มาก 
 6.3 สอดคล้องกับข้ันตอนและกระบวนการ 4.48 0.20 มาก 
 6.4 ใช้เครื่องมือวัดผลและประเมินผลได้อย่างเหมาะสม 4.44 0.15 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.49 0.18 มาก 
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ตาราง  27  ผลผลการประเมินกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมจีโอจีบรา
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 
 

รายผลการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

X   S.D. ความเหมาะสม 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด    
 1.1 แสดงถึงความคิดรวบยอดหรือแก่นของเรื่อง 4.52 0.16 มากที่สุด 
 1.2 สัมพันธ์กับตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา 4.64 0.08 มากที่สุด 
2. ตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้    
 2.1 ถูกต้องตามหลักการเขียน 4.56 0.15 มากที่สุด 
 2.2 เข้าใจง่ายและชัดเจน 4.44 0.23 มาก 
 2.3 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ 4.40 0.22 มาก 
3. เนื้อหา/สาระการเรียนรู้    
 3.1 ถูกต้องตามหลักวิชาการ 4.52 0.20 มากที่สุด 
 3.2 สอดคล้องกับตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.52 0.10 มากที่สุด 
 3.3 มีความชัดเจน ไม่สับสน น่าสนใจ 4.48 0.16 มาก 
 3.4 เหมาะสมกับเวลาที่ใช้ 4.56 0.20 มากที่สุด 
4. การจัดกระบวนการเรียนรู้    
 4.1 เรียงล าดับขั้นตอนได้เหมาะสม 4.56 0.15 มากที่สุด 
 4.2 สอดคล้องกับตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.56 0.20 มากที่สุด 
 4.3 กิจกรรมเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4.44 0.29 มาก 
 4.4 ส่งเสริมทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 4.56 0.23 มากที่สุด 
5. สื่อการเรียน/แหล่งการเรียนรู้    
 5.1 เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4.48 0.16 มาก 
 5.2 สอดคล้องกับเนื้อหาและกระบวนการเรียนรู้ 4.60 0.18 มากที่สุด 
 5.3 ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา สาระการเรียนรู้ได้ 4.44 0.15 มาก 
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ตาราง  27  (ต่อ) 
  

รายผลการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

X   S.D. ความเหมาะสม 
6. การวัดและประเมินผล    
 6.1 สอดคล้องกับตัวชี้วัด/จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.52 0.24 มากที่สุด 
 6.2 สอดคล้องกับเนื้อหาและธรรมชาติของวิชา 4.60 0.13 มากที่สุด 
 6.3 สอดคล้องกับข้ันตอนและกระบวนการ 4.48 0.10 มาก 
 6.4 ใช้เครื่องมือวัดผลและประเมินผลได้อย่างเหมาะสม 4.40 0.13 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.51 0.17 มากที่สุด 
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ภาคผนวก ง 

ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ตาราง  28  ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ในวงจร
ปฏิบัติการที่ 1 - 3 จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
 

วงจร
ปฏิบัติการที่ 

สถานการณ์ที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย สรุป 
1 2 3 4 5 

1 
1 1 1 1 1 0 4 0.8 สอดคล้อง 
2 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

2 
1 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
2 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

3 
1 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
2 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 
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ตาราง  29  ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ
ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 - 3 จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
 

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย สรุป 
1 2 3 4 5 

วงจรปฏิบัติการที่ 1 
1 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
2 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 
3 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
4 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
5 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
6 1 1 1 1 0 4 0.8 สอดคล้อง 
7 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
8 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 

วงจรปฏิบัติการที่ 2 
1 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
2 0 0 1 1 1 3 0.6 สอดคล้อง 
3 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
4 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
5 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
6 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
7 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
8 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 
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ตาราง  29  (ต่อ) 
 

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย สรุป 
1 2 3 4 5 

วงจรปฏิบัติการที่ 3 
1 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
2 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
3 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
4 1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคล้อง 
5 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
6 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
7 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
8 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 
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ตาราง  30  ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดความพึงพอใจ จ านวน 11 ข้อ จากผู้เชี่ยวชาญ 5 
ท่าน 
 

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย สรุป 
1 2 3 4 5 

1 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
2 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
3 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 
4 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
5 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
6 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 
7 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
8 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
9 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
10 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
11 0 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 
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ตาราง  31  ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน จ านวน 6 ข้อ จาก
ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
 

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย สรุป 
1 2 3 4 5 

1 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
2 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
3 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
4 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
5 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 
6 0 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

 
ตาราง  32  ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์นักเรียน จ านวน 6 ข้อ จากผู้เชี่ยวชาญ 5 
ท่าน 
 

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย สรุป 
1 2 3 4 5 

1 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
2 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
3 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
4 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
5 0 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 
6 1 1 1 1 1 5 1 สอดคล้อง 
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ภาคผนวก จ 

คะแนนทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
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ตาราง  33  คะแนนเฉลี่ย ( X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ในแต่ละองค์ประกอบของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 
 

นัก
เรีย

นค
นท

ี่ ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
องค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบที่ 2 รวม 

คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการ
ประเมิน 

คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการ
ประเมิน 

คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการประเมิน 

1 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
2 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
3 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
4 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
5 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
6 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
7 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
8 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
9 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
10 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
11 27.27 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
12 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
13 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
14 54.55 ผ่านเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
15 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
16 63.64 พอใช้ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
17 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
18 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
19 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
20 63.64 พอใช้ 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
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ตาราง  33  (ต่อ) 
 

นัก
เรีย

นค
นท

ี่ ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
องค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบที่ 2 รวม 

คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการประเมิน คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการประเมิน คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการประเมิน 

21 54.55 ผ่านเกณฑ์ 27.27 ต่ ากว่าเกณฑ์ 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
22 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
23 27.27 ต่ ากว่าเกณฑ์ 27.27 ต่ ากว่าเกณฑ์ 27.27 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
24 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
25 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 27.27 ต่ ากว่าเกณฑ์ 31.82 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
26 54.55 ผ่านเกณฑ์ 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
27 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 27.27 ต่ ากว่าเกณฑ์ 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
28 27.27 ต่ ากว่าเกณฑ์ 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 31.82 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
29 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
30 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
31 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
32 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
33 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
34 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
35 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
36 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 72.73 ดี 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
37 63.64 พอใช้ 45.45 ดี 68.18 พอใช้ 

X  43.73 ต่ ากว่าเกณฑ์ 47.17 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
S.D. 9.41 - 11.55 - 7.98 - 
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ตาราง  34  คะแนนเฉลี่ย ( X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ในแต่ละองค์ประกอบของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 
 

นัก
เรีย

นค
นท

ี่ ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
องค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบที่ 2 รวม 

คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการ
ประเมิน 

คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการ
ประเมิน 

คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการประเมิน 

1 81.81 ดีมาก 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
2 72.72 ดี 27.27 ต่ ากว่าเกณฑ์ 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
3 54.54 ผ่านเกณฑ์ 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
4 90.90 ดีมาก 27.27 ต่ ากว่าเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
5 54.54 ผ่านเกณฑ์ 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
6 54.54 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
7 63.63 พอใช้ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
8 54.54 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
9 72.73 ดี 54.55 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
10 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 
11 81.82 ดีมาก 54.55 ผ่านเกณฑ์ 68.18 พอใช้ 
12 90.91 ดีมาก 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 68.18 พอใช้ 
13 72.73 ดี 18.18 ต่ ากว่าเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
14 63.64 พอใช้ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
15 72.73 ดี 63.64 พอใช้ 68.18 พอใช้ 
16 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
17 63.64 พอใช้ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
18 72.73 ดี 27.27 ต่ ากว่าเกณฑ์ 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
19 54.55 ผ่านเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
20 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
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ตาราง  34  (ต่อ) 
 

นัก
เรีย

นค
นท

ี่ ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
องค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบที่ 2 รวม 

คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการประเมิน คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการประเมิน คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการประเมิน 

21 54.55 ผ่านเกณฑ์ 27.27 ต่ ากว่าเกณฑ์ 40.91 ต่ ากว่าเกณฑ์ 
22 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
23 81.82 ดีมาก 63.64 พอใช้ 72.73 ดี 
24 81.82 ดีมาก 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
25 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
26 90.91 ดีมาก 54.55 ผ่านเกณฑ์ 72.73 ดี 
27 63.64 พอใช้ 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
28 72.73 ดี 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
29 54.55 ผ่านเกณฑ์ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 50.00 ผ่านเกณฑ์ 
30 63.64 พอใช้ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
31 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 
32 72.73 ดี 54.55 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
33 90.91 ดีมาก 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 68.18 พอใช้ 
34 81.82 ดีมาก 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
35 63.64 พอใช้ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
36 72.73 ดี 54.55 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
37 81.82 ดีมาก 36.36 ต่ ากว่าเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 

X  68.75 พอใช้ 46.19 ต่ ากว่าเกณฑ์ 57.47 ผ่านเกณฑ์ 
S.D. 12.24 - 11.55 - 7.78 - 
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ตาราง  35  คะแนนเฉลี่ย ( X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ในแต่ละองค์ประกอบของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 
 

นัก
เรีย

นค
นท

ี่ ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
องค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบที่ 2 รวม 

คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการ
ประเมิน 

คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการ
ประเมิน 

คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการประเมิน 

1 54.55 ผ่านเกณฑ์ 72.73 ดี 63.64 พอใช้ 
2 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 
3 63.64 พอใช้ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
4 63.64 พอใช้ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
5 54.55 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
6 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
7 63.64 พอใช้ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
8 72.73 ดี 54.55 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
9 81.82 ดีมาก 54.55 ผ่านเกณฑ์ 68.18 พอใช้ 
10 72.73 ดี 63.64 พอใช้ 68.18 พอใช้ 
11 81.82 ดีมาก 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
12 72.73 ดี 72.73 ดี 72.73 ดี 
13 72.73 ดี 63.64 พอใช้ 68.18 พอใช้ 
14 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 72.73 ดี 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
15 63.64 พอใช้ 72.73 ดี 68.18 พอใช้ 
16 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
17 54.55 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
18 63.64 พอใช้ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
19 72.73 ดี 54.55 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
20 90.91 ดีมาก 63.64 พอใช้ 77.27 ดี 
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ตาราง  35  (ต่อ)  
 

นัก
เรีย

นค
นท

ี่ ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
องค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบที่ 2 รวม 

คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการประเมิน คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการประเมิน คะแนน 
(ร้อยละ) 

ผลการประเมิน 

21 63.64 พอใช้ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
22 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 
23 72.73 ดี 72.73 ดี 72.73 ดี 
24 72.73 ดี 63.64 พอใช้ 68.18 พอใช้ 
25 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 
26 72.73 ดี 72.73 ดี 72.73 ดี 
27 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 
28 72.73 ดี 54.55 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
29 63.64 พอใช้ 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
30 63.64 พอใช้ 72.73 ดี 68.18 พอใช้ 
31 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
32 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
33 72.73 ดี 54.55 ผ่านเกณฑ์ 63.64 พอใช้ 
34 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 63.64 พอใช้ 
35 45.45 ต่ ากว่าเกณฑ์ 72.73 ดี 59.09 ผ่านเกณฑ์ 
36 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 54.55 ผ่านเกณฑ์ 
37 72.73 ดี 63.64 พอใช้ 68.18 พอใช้ 

X  64.88 พอใช้ 60.64 พอใช้ 62.76 พอใช้ 
S.D. 12.24 - 11.55 - 7.78 - 
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ภาคผนวก ฉ 

หนังสือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นายศรชัย ปราบงูเหลือม 
วันเกิด วันที่ 9 พฤศจิกายน พ.ศ. 2536 
สถานที่เกิด อ าเภอวาริชภูมิ จังหวัดสกลนคร 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 297 หมู่ 18 ต าบลวาริชภูม ิอ าเภอวาริชภูมิ จังหวัดสกลนคร 

รหัสไปรษณีย์ 47150 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2551 มัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนวาริชวิทยา จังหวัดสกลนคร    

พ.ศ. 2554 มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนวาริชวิทยา จังหวัดสกลนคร    
พ.ศ. 2559 ปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) สาขาวิชาคณิตศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร  
พ.ศ. 2561 ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) สาขาวิชาการสอน
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

ทุนวิจัย ทุนโครงการส่งเสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ (สควค.)   
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