
 

 

 

 
 

 

  

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน 

 

 วิทยานิพนธ์   
ของ 

ธีรวัฒน์ จันทะโมคา  

เสนอต่อมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 

กรกฎาคม 2562 
สงวนลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

 

 



 

 

 

 
 

 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน 

 

 วิทยานิพนธ์   
ของ 

ธีรวัฒน์ จันทะโมคา  

เสนอต่อมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 

กรกฎาคม 2562 
สงวนลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

 

 



 

 

 

 
 

 

A Comparison of Achievement and Mathematics Problem Solving Ability between 
Problem-Based Learning and Project-Based Learning 

 

Theerawat Jantamoka 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of Requirements 
for Master of Education (Teaching of Science and Mathematics) 

July 2019 
Copyright of Mahasarakham University 

 

 

 



 

 

  
 
 

 
  

คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ได้พิจารณาวิทยานิพนธ์ของว่าที่ร้อยตรีธีรวัฒน์ จันทะ
โมคา  แล้วเห็นสมควรรับเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญา การศึกษามหาบัณฑิต 
สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

  
คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 

  
   

(ผศ. ดร. มนตรี วงษ์สะพาน ) 
 

ประธานกรรมการ 

   
(ผศ. ดร. มนตรี ทองมูล )  

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 

   
(ดร. สมทรง สิทธิ )  

กรรมการ 

   
(ผศ. ดร. สมาน เอกพิมพ์ )  

กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก 

  
มหาวิทยาลัยอนุมัติให้รับวิทยานิพนธ์ฉบับนี้  เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร

ปริญญา การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ของมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 

  
  

(รศ. ดร. พชรวิทย์ จันทร์ศิริสิร ) 
คณบดีคณะศึกษาศาสตร์ 

 

  
(ผศ. ดร. กริสน์ ชัยมูล ) 
คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย 

 

 

 

 



 

 

  

 
 

ง 

บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ชื่อเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถด้านกระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้
โครงงานเป็นฐาน 

ผู้วิจัย ธีรวัฒน์ จันทะโมคา 
อาจารย์ท่ีปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. มนตรี ทองมูล  
ปริญญา การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชา การสอนวิทยาศาสตร์และ

คณิตศาสตร์ 
มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปีท่ีพิมพ์ 2562 

  
บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่องเวกเตอร์ ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่องเวกเตอร์ ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน 
และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน  กลุ่ม
ตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5/2 และ 5/3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 100 
คน โรงเรียนผดุงนารี ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม เรื่อง เวกเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่
5 จ านวน 12 แผน 12 ชั่วโมง 2) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  วิชา
คณิตศาสตร์ เพ่ิมเติม  เรื่อง เวกเตอร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 จ านวน  12 แผน  12 ชั่ วโมง 3) 
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  4) แบบวัดความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ และ 5) แบบวัดความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และค่าทดสอบ t-test Independent Sample ผลการวิจัยพบว่า 

1. ความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 เรื่อง เวกเตอร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าใช้โครงงานเป็นฐานอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่องเวกเตอร์ โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าใช้โครงงานเป็นฐานอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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3. ค่าความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีค่าเฉลี่ยในระดับมาก
และการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานมีค่าเฉลี่ยในระดับมาก 

 
ค าส าคัญ : กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์, การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน, การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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ABSTRACT 

  
The objectives of this study were to compare of mathematics problem 

solving ability of eleventh grade students between problem-based learning and 
project-based learning, to compare student’s achievement between problem-based 
learning and project-based learning and determine the satisfaction of students after 
using problem-based learning and project-based learning. The samples of the study 
consisted of 100 eleventh grade at Phadungnaree school with selected by using the 
cluster random sampling method. The instruments used in the research were 1) the 
problem-based learning instruction plan, 2) the project-based learning instruction 
plan, 3) the achievement test, 4) the mathematics problem solving ability test, and 5) 
the satisfaction questionnaires. The statistical analysis employed were mean, 
standard deviation, t–test independent sample. The results revealed that: 

1. The mathematics problem solving ability of eleventh grade students 
using problem-based learning was significantly higher than of problem-based learning 
at the .05 significance level. 

2. The achievement of students using problem-based learning was 
significantly higher than of problem-based learning at the.05 significance level. 

3. The student’s learning satisfaction after using problem-based learning 
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was at good level and using problem-based learning was at good level. 

 
Keyword : mathematics problem solving ability, problem-based learning, project-
based learning 
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กรรมการสอบ และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมาน เอกพิมพ์ ผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ
เป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

 
ขอขอบพระคุณคณาจารย์คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 

คณาจารย์สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ภาควิชาหลักสูตรและการสอน ที่กรุณาให้
ค าแนะน าอย่างดียิ่ง ซึ่งเป็นส่วนส าคัญให้งานการศึกษาค้นคว้าเรื่องนี้ส าเร็จลุล่วงด้วยดี 
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โรงเรียนผดุงนารี คุณครูวิลาวรรณ นนท์ศรีราช ครูโรงเรียนบรบือวิทยาคาร คุณครูเอ้ือมพร  ลาโยธี ครู
โรงเรียนบรบือวิทยาคาร ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขตที่ 26 อาจารย์ ดร.ทัศน์ศิรินทร์ 
สว่างบุญ อาจารย์ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  ที่ได้
กรุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัย ตลอดจนให้ค าปรึกษาแนะน าที่
เป็นประโยชน์ต่อการศึกษาค้นคว้า 

 
ขอขอบพระคุณผู้อ านวยการ คณะครูและนักเรียนโรงเรียนผดุงนารี ที่กรุณาให้ความร่วมมือใน

การใช้เครื่องมือ และเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นอย่างดี ช่วยให้การศึกษาค้นคว้าเป็นไปด้วยความราบรื่น 
 
คุณค่าและประโยชน์ของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้  ผู้วิจัยขอมอบบูชาพระคุณบิดา มารดา และ

บูรพาจารย์ ที่ให้การศึกษาอบรมสั่งสอนให้มีสติปัญญา และคุณธรรมอันเป็นเครื่องชี้น าทางสู่ความส าเร็จ
ในชีวิต 

  
  

ธีรวัฒน์  จันทะโมคา 
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บทที่ 1  
บทน า 

 
ภูมิหลัง 
 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 มาตรา 
22 กล่าวว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักผู้เรียนทุกคนมีความสามารถที่จะเรียนรู้และพัฒนาได้ และ
ถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเอง
ตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ การเรียนรู้คณิตศาสตร์นั้นจึงมีความส าคัญอย่างยิ่งในการพัฒนา
มนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิด สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบระเบียบ มีแบบแผนสามารถ
วิเคราะห์ปัญหา และแก้สถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วน รอบคอบ ท าให้สามารถคาดการณ์ วางแผน 
ตัดสินใจ และแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษา
ด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน ๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิต ช่วยพัฒนา
คุณภาพให้ดีขึ้นและสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ให้ความส าคัญต่อ ความสามารถด้านการคิดของ
ผู้เรียนเป็นอย่างมาก จึงได้ก าหนดความสามารถในการคิดเป็นสมรรถนะที่ส าคัญหนึ่งที่ต้องพัฒนา 
และส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถใช้กระบวนการคิดในการพัฒนาตนเอง และกระบวนการเรียน จะเห็นได้
ว่าการศึกษาไทยได้ให้ความสนใจและความส าคัญของการคิดเป็นอย่างมาก สาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่เน้นให้นักเรียนหาวิธีและกระบวนการคิดเพ่ือให้มีองค์ความรู้และหลักการ
ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ แล้วน าความรู้และหลักการไปพัฒนา และแก้ปัญหาในชีวิตจริงจนท าให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจ มีความริเริ่มสร้างสรรค์ และเห็นคุณค่าของคณิตศาสตร์ ซึ่งก่อให้เกิดศาสตร์อ่ืน 
ๆ ตามมา (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2551) และมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่ง
ต่อการพัฒนาชีวิตมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระเบียบ มีแบบแผน 
สามารถคิดวิเคราะห์ ปัญหา และสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ ท าให้สามารถคาดการณ์ 
วางแผน ตัดสินใจ และแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนิน
ชีวิตและช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิต ทั้งยังช่วยพัฒนาคนให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ มีความสมดุล ทั้งทางร่าย
กาย จิตใจ สติปัญญา และอารมณ์ สามารถคิดเป็น แก้ปัญหาได้ และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมี 
ความสุข และคณิตศาสตร์ช่วยเสริมสร้างสติปัญญาของมนุษย์ และเป็นเครื่องมือสร้างองค์ความรู้ ใหม่
ในศาสตร์อื่น ๆ เป็นศาสตร์แห่งการคิด และมีความส าคัญต่อการพัฒนาศักยภาพทางสมองใน ด้าน
ความคิด การให้เหตุผล การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ศักยภาพทางสมองเป็นความสามารถทาง
ปัญญาของคน ซึ่งอาจรับรู้ได้จากความสามารถในการรับรู้ การคิดและการตัดสินใจ ความสามารถใน



 

 

 2 

 

 
 

การคิดในลักษณะการให้เหตุผลและอธิบายประกอบ และความสามารถในการ สรุปเกี่ยวกับความคิด
รวบยอด หลักการต่าง ๆ และการน าไปใช้ (Charles, 1987) กล่าวว่า คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือ
ส าคัญในการเรียนรู้ และมีความสัมพันธ์กับชีวิตประจ าวันอย่างแยกออกจากกันไม่ได้ โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งการแก้ปัญหาถือ เป็นหัวใจส าคัญของคณิตศาสตร์ ดังนั้น กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและศักยภาพ โดยผู้เรียนมีความสุขกับการเรียนรู้ มีอิสระและ
ศักยภาพในการ คิด การตัดสินใจ และการค้นพบตนเอง ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ พัฒนาการเรียนรู้และ
พัฒนา ตนเองทุกด้านอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (ทิศนา แขมมณี, 2553) 

จากการจัดอันดับความสามารถในการแข่งขันด้านการศึกษาโดย International Institute 
for Management Development (IMD) ในปี 2554 พบว่า ไทยอยู่ในอันดับที่ 51 จาก 57 
ประเทศทั่วโลก จากเดิมที่เคยอยู่ในอันดับ 46 เมื่อปี 2550 นอกจากนี้คะแนนการสอบประเมินผล
นักเรียนนานาชาติ หรือ Program for International Student Assessment (PISA) ด้าน
วิทยาศาสตร์ และด้านคณิตศาสตร์ ประเทศไทยยังคงอยู่ในอันดับรั้งท้ายต่อเนื่อง ในขณะที่ประเทศ
อ่ืนในเอเชียยังอยู่ในอันดับต้นๆ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2554) ข้อสรุปปัญหา 
ดังกล่าวจากมุมมองของนักการศึกษา มองว่า ผลการประเมินจาก PISA สามารถสะท้อนคุณภาพการ 
ศึกษาด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ของเด็กไทยถึงกระบวนการเรียนการสอนในห้องเรียนที่ยังล้า
หลัง เนื่องจากการประเมินผลของ PISA เน้นการคิดเชิงวิเคราะห์และแก้ปัญหา ดังนั้นการเรียนการ
สอนของไทยที่ล้าหลังจึงไม่สร้างการเรียนรู้ให้เด็กเกิดกระบวนการคิด เมื่อมีการวัดผลด้วยข้อสอบ
ดังกล่าว สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) พบว่า เด็กไทยท าข้อสอบที่เป็น
อัตนัยและข้อสอบที่เป็นการอธิบายความไม่ค่อยได้ สะท้อนให้เห็นปัญหาการเรียนการสอนของไทยที่
ส่วนใหญ่ยังเน้นการสอนเนื้อหาวิชาและการท่องจ ามากกว่าการพัฒนาความคิดความสามารถในการ
คิดแก้ปัญหา เรียบเรียงและสื่อสารความคิด (รุ่ง แก้วแดง, 2541) สอดคล้องกับข้อมูลโครงการ 
TIMSS (Third International Mathematics and Science Study) ที่พบว่านักเรียนไทยท าข้อสอบ 
ที่ต้องใช้ความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะห์ การแก้ปัญหา ยกเหตุผลประกอบ หรือเขียนข้อความ
ยาวๆ ไม่ได้และมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ว่าเป็นวิชาน่าเบื่อ ซึ่งเป็นผลจาก
คุณภาพในการจัดการเรียนการสอนของครู เพราะครูส่วนใหญ่ยังสอนแบบท่องจ า ระบบการเรียนการ
สอนสร้างคนที่มี “ปัญหา” มากกว่าสร้างคนที่มี “ปัญญา” ครูและหลักสูตรไม่ส่งเสริมให้นักเรียนคิด
เป็น วิเคราะห์เป็นแก้ปัญหาเป็น ประยุกต์ใช้ในโลกแห่งความเป็นจริงได้ ครูท าหน้าที่เป็นนักถ่ายทอด
ข้อมูลมากกว่าผู้ชี้แนะความรู้ การวัดผลที่ใช้เป็นแบบปรนัยเป็นหลัก เป็นข้อสอบที่ไม่ได้ช่วยฝึกให้
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นักเรียนรู้จักใช้การแก้ปัญหาและความคิดเชิงวิเคราะห์ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 
2554)  

จากสภาพปัญหาดังกล่าว แสดงให้เห็นว่านักเรียนควรได้รับการพัฒนาทั้งด้านความรู้และ 
ทักษะกระบวนการในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์จ าเป็นต้องหาวิธีการ 
สอนที่จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนสามารถคิดแก้ปัญหาที่พบเห็นหรือสถานการณ์ท่ีเกี่ยวกับ 
คณิตศาสตร์ได้ เพ่ือให้นักเรียนสามารถคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน ได้
อย่างมีความสุข การเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาทักษะกระบวนการคิดแก้ปัญหา จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจปัญหา 
มองเห็นสาเหตุของปัญหา และผลที่จะเกิดข้ึนจากปัญหานั้น ในการเรียนการสอนสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ครูควรตระหนักและเน้นความส าคัญในการกระตุ้นส่งเสริมและพัฒนาพฤติกรรมในการ
เรียนสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม เพ่ือให้นักเรียน
มีพฤติกรรมในการเรียนที่ดียิ่งขึ้น ก็อาจท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของ
นักเรียนเปลี่ยนไปด้วย ซ่ึง (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2551) กล่าวว่า
ทักษะการแก้ปัญหา เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนควรได้เรียนรู้ ฝึกฝน และพัฒนาให้เกิดในตัวการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จะช่วยให้ผู้เรียนมีแนวทางการคิดที่หลากหลาย มีนิสัยกระตือรือร้น ไม่ย่อ
ท้อ และมีความมั่นใจในการแก้ปัญหาที่เผชิญอยู่ทั้งภายในและภายนอกห้องเรียน ตลอดจนเป็นทักษะ
พ้ืนฐานที่ผู้เรียนสามารถน าติดตัวไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้นานตลอดชีวิต 

จากการศึกษาข้อมูลองค์ความรู้ที่เก่ียวข้อง พบว่าการจัดการเรียนรู้ที่ดีนั้นจะต้องเสริมสร้าง
ให้นักเรียนต้องรู้จักแก้ปัญหาด้วยตัวเอง รู้จักคิดสิ่งใหม่ โดยผ่านการคิดปฏิบัติอย่างเป็นระบบ เข้าใจ
ในปัญหา และสอดคล้องกับการท างานของสมองอย่างเป็นธรรมชาติ เหมาะกับศักยภาพในแต่ละวัย
และไม่รู้สึกให้เบื่อหน่ายในการเรียน ซึ่งแบบแผนการจัดการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาและแก้ปัญหานั้น 
ผู้เรียนควรได้รับการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สถานการณ์การแก้ปัญหา และความสามารถในการเรียนรู้ที่
หลากหลายเน้นการเรียนรู้แต่ละสถานการณ์ ผู้วิจัยเห็นว่า องค์ความรู้ด้านการจัดการเรียนรู้เพื่อ
เสริมสร้างคุณภาพของผู้เรียนที่เหมาะสม ได้แก่ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-
Based Learning) และการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) 
เนื่องจาก การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในวิชาคณิตศาสตร์มีจุดมุ่งหมายส าคัญที่มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนได้ฝึกแก้ไขปัญหาผ่านกระบวนการคิดและปฏิบัติอย่างมีระบบ ผลที่ได้จากการฝึกจะสามารถจะ
ช่วยให้นักเรียนสามารถตัดสินใจแก้ปัญหาด้วยวิธีการคิดอย่างมีเหตุผล โดยใช้กระบวนการหรือวิธีการ
ความรู้ ทักษะและความเข้าใจในปัญหานั้นมาประกอบกันเพ่ือเป็นข้อมูลในการแก้ปัญหา ซึ่งปัญหา
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หมายถึง สถานการณ์ เหตุการณ์ หรือสิ่งที่พบแล้วไม่สามารถจะใช้วิธีการใดวิธีการหนึ่งแก้ปัญหาได้
ทันท ี(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2551) รวมทั้งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถน ามาใช้ พัฒนาคุณภาพการ
เรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา คิดอย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การเรียนและได้ลงมือปฏิบัติ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดและแก้ปัญหาด้วยตนเอง ได้ศึกษาค้นคว้าจาก
แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกสถานศึกษา ผู้เรียนมีบทบาทในการจัดการควบคุม
ตนเอง ผู้เรียนเป็นฝ่ายรับผิดชอบการเรียนรู้ของตน ค้นหาความรู้อย่างต่อเนื่อง ท าให้การเรียนรู้เป็น
กระบวนการตลอดชีวิต เพราะความรู้เก่าท่ีผู้เรียนมีอยู่แล้วจะถูกน ามาเชื่อมโยงให้เข้ากับความรู้ใหม่
ตลอดเวลา (วีณา ประชากูล และประสาท เนืองเฉลิม, 2553) กิจกรรมการใช้ปัญหาเป็นฐาน จึงช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา และเกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้น) 

การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน มีลักษณะของการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเองตามความสนใจฝึกการวางแผน การด าเนินงานที่
เป็นระบบ การลงมือปฏิบัติตามแผนและการสรุปผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็นและมีทักษะในการค้นคว้าหาความรู้ โดยครูจะเป็นเพียง
ผู้ท าหน้าที่อ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียน วางแผนและจัดสภาพแวดล้อมที่ดีในการเรียนรู้ให้แก่
ผู้เรียนได้มีโอกาสพัฒนาทักษะความรู้และทักษะการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง การเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน จะก่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ เป็นการปลูกฝังความเป็นนักคิดได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เป็นการเรียนรู้ที่ให้อิสระแก่ผู้เรียน และส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการใช้
เทคโนโลยี (ถวัลย์ มาศจรัส, 2549) กล่าวว่าการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานหรือการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นศูนย์กลางความรู้ (Project Centered Learning) เป็นการท ากิจกรรมร่วมกัน ช่วยเหลือ
กันในการแก้ปัญหาโดยให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง เพ่ือการแก้ปัญหาอันน าไปสู่การพัฒนาตนเองในการคิด
วิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ และคิดสร้างสรรค์ ในการแสวงหาค าตอบอันเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา
สอดคล้องกับ หลักการพัฒนาการคิดของบลูม (Bloom) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
เป็นการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกระบวนการเรียนรู้ทั้ง 6 ขั้น คือ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ 
การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การประเมินค่า ตั้งแต่การวางแผนการเรียนรู้ การออกแบบการเรียนรู้ 
การแก้ปัญหา การประยุกต์ใช้ผลผลิตและการประเมินผลงานโดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้จัดการเรียนรู้ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) สอดคล้องกับ (ลัดดา ภู่เกียรติ, 2544) กล่าวว่า กิจกรรมโครงงานเป็น
กิจกรรมที่เน้นเกี่ยวกับการสร้างความรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน โดยบูรณาการสาระความรู้ต่างๆ ที่อยาก
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รู้ให้เอื้อต่อกันหรือร่วมกันสร้างเสริมความคิด ความเข้าใจ ความตระหนักทั้งด้านสาระและคุณค่าต่างๆ 
ให้กับผู้เรียนโดยอาศัยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ซึ่งจ าเป็นอย่างยิ่งในการส่งเสริมทักษะการ
ปัญหาและทักษะการใช้เทคโนโลยี จะเห็นได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานมีการใช้เทคนิคท่ี
หลากหลายรูปแบบนามาผสมผสานกัน ได้แก่ กระบวนการกลุ่มการฝึกคิด การแก้ปัญหาการเน้น
กระบวนการ การสอนแบบปริศนาความคิด การสอนแบบร่วมกันคิดทั้งนี้มุ่งหวังให้ผู้เรียนเรียนรู้เรื่อง
ใดเรื่องหนึ่ง จากความสนใจอยากรู้อยากเรียนของผู้เรียนเอง โดยใช้กระบวนการและวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ ผู้เรียนจะเป็นผู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ เพื่อค้นหาค าตอบด้วยตนเองเป็นการเรียนรู้ที่
มุ่งให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรงกับแหล่งความรู้เบื้องต้น ผู้เรียนสามารถสรุปความรู้ได้เอง
ซึ่งความรู้ที่ผู้เรียนได้มาไม่จ าเป็นต้องตรงกับต ารา แต่ผู้สอนจะสนับสนุนให้ผู้เรียนค้นคว้าเพ่ิมเติม จาก
แหล่งเรียนรู้ และปรับปรุงความรู้ที่ได้มาให้สมบูรณ์ นอกจากนี้การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานยัง
เป็นการเรียนการสอนที่คลอบคลุมในห้องเรียนทั้งหมด เพื่อการออกแบบให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ การสืบสอบหาความจริงของปัญหา ผู้เรียนจะถูกกระตุ้นด้วยข้อสงสัยกับสิ่งที่เกิดขึ้นจริงหรือ
ปัญหาที่เป็นจุดหลักของการจัดหลักสูตรการเรียนการสอน ที่มีความสัมพันธ์กับการสร้างชุมชนการ
เรียนรู้ของผู้เรียน และสุดท้ายของการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน คือ การน าเสนอสิ่งประดิษฐ์ที่ถูก
สร้างข้ึน หรือเอกสารรายงาน นอกจากนี้โครงงานเป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่ดี ซึ่งต่างจากการ
กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางแบบอ่ืนๆ โดยใช้ข้อเท็จจริงของโครงงาน
เป็นจุดศูนย์กลางการเรียนรู้ โครงงานที่ดีนั้นต้องสามารถอธิบายข้อเท็จจริงของปัญหาที่มีความ
ซับซ้อนได้ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) 

จากหลักการและเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้สนใจที่จะศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เวกเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างการจัดการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน โรงเรียนผดุงนารี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่องเวกเตอร์ ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงาน 
เป็นฐาน 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
เรื่องเวกเตอร์ ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็น 
ฐาน 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 
 1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คณิตศาสตร์แตกต่างจากการใช้โครงงานเป็นฐาน 
 2. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีความสามารถด้านกระบวนการ 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แตกต่างจากการใช้โครงงานเป็นฐาน 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
    1.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนผดุงนารี  อ าเภอเมือง จังหวัด
มหาสารคาม ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 แผนวิทย์ – คณิต จ านวน 5 ห้อง 
จ านวนนักเรียน  240 คน 
    1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนผดุงนารี อ าเภอเมือง 
จังหวัดมหาสารคาม ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 แผนวิทย์ – คณิต จ านวน 2 
ห้อง คือชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/2 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/3 จ านวน 100 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบ
กลุ่ม (Cluster Random Sampling) น ามาจับสลากเพ่ือก าหนดวิธีการสอน ดังนี้ 
   1.2.1 จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ได้แก่ มัธยมศึกษาปีที่ 5/2 
จ านวน 50 คน 
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   1.2.2 จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ได้แก่ มัธยมศึกษาปีที่ 5/3 
จ านวน 50 คน 
 
  2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

  2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ 
   1) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

   2) การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
  2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 

   1) ความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   3) ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งเน้น
กระตุ้นให้ผู้เรียนตั้งสมมติฐานหาสาเหตุและกลไกของการเกิดปัญหานั้นและ ค้นคว้าหาความรู้พ้ืนฐาน
ที่เก่ียวข้องกับปัญหาเพื่อจะน าไปสู่การแก้ปัญหาต่อไป รูปแบบของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานหรือ PBL กระบวนการเรียน 6 ขั้นตอนดังนี้ 

 1.1 เชื่อมโยงและระบุปัญหา เป็นขั้นที่ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ปัญหา เพ่ือกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจและได้มองเห็นปัญหา ระบุได้ว่าสิ่งที่เป็นปัญหานั้นกระตุ้นให้เกิดความอยากรู้
อยากเห็นและน่าติดตาม 

 1.2 ท าความเข้าใจปัญหาและก าหนดแนวทางที่น่าจะเป็นไปได้ผู้เรียนจะต้องร่วมมือกัน
วางแผนศึกษาค้นคว้าหาค าตอบ โดยอาศัยการอภิปรายในกลุ่ม แสวงหาค าตอบตามวิถีทางแบบ
ประชาธิปไตยผู้สอนท าหน้าที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมทางความคิด และการวางแผน 

 1.3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ต้องเรียนและด าเนินการศึกษาค้นคว้า
หาค าตอบด้วยตนเองด้วยวิธีการที่หลากหลาย 

 1.4 สังเคราะห์ความรู้ ผู้เรียนน าข้อค้นพบที่ได้จากการปฏิบัติมาอภิปรายและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือให้เกิดการสังเคราะห์ความรู้ที่สามารน าไปปรับใช้ได้อย่างต่อเนื่อง 
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 1.5 สรุปและประเมินค่าค าตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มประเมินผลงาน
และการจัดการเรียนรู้ว่ามีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด พยายามตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของ
ตนอย่างอิสระ 

 1.6 น าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้และ
น าเสนอผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินการเรียนรู้ 
 2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าและลงมือปฏิบัติกิจกรรมตามความสนใจ ความถนัด และ
ความสามารถของตนเองซึ่งอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือกระบวนการอ่ืนๆ ที่เป็นระบบไป
ใช้ในการศึกษาหาค าตอบในเรื่องนั้นๆ ภายใต้ค าแนะน า ปรึกษาและความช่วยเหลือจากผู้สอนหรือผู้ที่
เชี่ยวชาญ รูปแบบการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานมีกระบวนการเรียน 4 ขั้นตอนดังนี้ (ส านักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) 
  2.1 ขั้นน าเสนอ หมายถึง ขั้นที่ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ก าหนดสถานการณ์ 
ศึกษาสถานการณ์ เล่นเกม ดูรูปภาพ หรือผู้สอนใช้เทคนิคตั้งค าถามเก่ียวกับสาระการเรียนรู้ที่ก าหนด 
ในแผนจัดการเรียนรู้แต่ละแผน เช่น สาระการเรียนรู้ตามหลักสูตรและสาระการเรียนรู้ที่เป็นขั้นตอน 
ของโครงงานเพื่อเป็นแนวทางในการวางแผนการเรียนรู้ 
  2.2 ขั้นวางแผน หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันวางแผน โดยร่วมกันระดมความคิด 
อภิปรายหรือข้อสรุปของกลุ่มเพ่ือเป็นแนวทางในการปฏิบัติ 
  2.3 ขั้นปฏิบัติ หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรม เขียนรายงานสรุปที่เกิดขึ้น 
จากวางแผนร่วมกัน 
  2.4 ขั้นประเมินผล หมายถึง ขั้นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง โดยให้ 
บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในแผนจัดการเรียนรู้ โดยมีผู้สอนผู้เรียนและเพ่ือนร่วมกัน 
ประเมิน 
 3. ความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง การด าเนินการของ
นักเรียนในการใช้ความรู้ ทักษะ กระบวนการ การด าเนินการทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในการหาวิธีการให้
ได้มาซึ่งค าตอบและข้อสรุปอย่างสมเหตุสมผล ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้สังเคราะห์แนวคิดของ
โพลยา เกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอนคือ 
   ขั้นที่ 1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนจะต้องสรุปปัญหาภาษาของตนเอง 
สามารถบอกได้ว่าโจทย์ปัญหาถามหาอะไร อะไรเป็นสิ่งที่ให้มา อะไรคือเงื่อนไข และถ้าจ าเป็นต้องใช้
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ชื่อกับข้อมูลต่างๆ เขาควรจะเลือกสัญลักษณ์ที่เหมาะสมได้ นักเรียนจะต้องพิจารณาปัญหาอย่างตั้งใจ 
จนสามารถสรุปออกมได้ 
   ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา ในขั้นนี้นักเรียนจะต้องมองเห็นความสัมพันธ์ของ 
ข้อมูลต่างๆ ในปัญหาให้ชัดเจน สิ่งที่ต้องการหามีความสัมพันธ์กับข้อมูลที่ให้มาอย่างไร ซึ่งสัมพันธ์กับ 
ปัญหานั้น เทคนิคหนึ่งที่จะช่วยในการวางแผนนั้นควรจะแบ่งเป็นขั้นๆ ควรแบ่งเป็นขั้นตอนใหญ่ และ 
ขั้นตอนใหญ่แต่ละขั้นควรจะแบ่งเป็นขั้นตอนเล็กๆ อีกมากมาย นอกจากนี้ในข้ันนี้นักเรียนต้อง
มองเห็นว่า ถ้าต้องการสิ่งหนึ่งต้องใช้เหตุผลหรือข้ออ้างอะไรเพื่อให้ได้สิ่งที่ต้องการนั้น 
   ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินตามแผน ขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียนลงมือคิดค านวณตามแผนที่วางไว้
ในขั้นที่ 2 เพ่ือที่จะได้ค าตอบของปัญหา สิ่งที่นักเรียนจะต้องใช้ในขั้นนี้ คือทักษะการคิดค านวณ และ
ควรเลือกวิธีการที่เหมาะสมมาใช้ 
   ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบ เป็นขั้นตอนวิธีการและค าตอบ ขั้นนี้เป็นขั้นการตรวจสอบเพ่ือ 
ความแน่ใจว่าถูกต้องสมบูรณ์ โดยการพิจารณาและส ารวจดูผล ตลอดจนกระบวนการในการแก้ปัญหา 
 5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้และทักษะทั้งหลาย ที่บุคคลได้แสดงออกมา  
โดยเป็นผลพวกมาจากกระบวนการเรียนรู้ที่ได้รับหรือได้เข้าร่วม ซึ่งสามารถวัดความรู้ที่แสดงออกมา 
จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เวกเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
 6. ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน 
หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลต่อสิ่งต่าง ๆ ในทางบวก เช่น ความรู้สึกชอบ พอใจ ประทับใจ 
ภาคภูมิใจ ยินดี มีความสุขในการมีส่วนร่วมในกิจกรรม และมีความต้องการ หรือความมุ่งมั่นในการท า
กิจกรรม โดยใช้สอบถามความพึงพอใจที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นซึ่งเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดับ 
 
 



 

 

  
 

บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ ดังนี้ 

1. หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
4. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
6. แผนการจัดการเรียนรู้ 
7. ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการจัดการเรียนรู้โดยใช้

โครงงานเป็นฐาน 
8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

8.1 งานวิจัยในประเทศ 
8.2 งานวิจัยต่างประเทศ  

 
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 
  1. ความส าคัญของกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ได้ระบุเกี่ยวกับเหตุผลการเรียนคณิตศาสตร์ 
ไว้ดังนี้ คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ 
คิดอย่าง มีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วน 
รอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
อย่างถูกต้องเหมาะสมนอกจากนี้ คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน ๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิต 
ให้ดีขึ้นนอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังช่วยพัฒนามนุษย์ให้สมบูรณ์ มีความสมดุลทั้งร่างกาย จิตใจ
สติปัญญาและอารมณ์ สามารถคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมี
ความสุข  
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 2. สาระหลักกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์มุ่งให้เยาวชนทุกคนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างต่อเนื่อง
ตามศักยภาพ โดยก าหนดสาระหลักท่ีจ าเป็นส าหรับผู้เรียนทุกคนดังนี้ 
   สาระที่ 1 จ านวนและการด าเนินการ : ความคิดรวบยอดและความรู้สึกเชิงจ านวน 
ระบบจ านวนจริงสมบัติเกี่ยวกับจ านวนจริง การด าเนินการของจ านวน อัตราส่วน ร้อยละ 
การแก้ปัญหาเกี่ยวกับจ านวน และการใช้จ านวนในชีวิตจริง  
   สาระที่ 2 การวัด : ความยาว ระยะทาง น้ าหนัก พ้ืนที่ ปริมาตรและความจุ เงิน 
และเวลา หน่วยวัดระบบต่าง ๆ การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด อัตราส่วนตรีโกณมิติ การแก้ปัญหา
เกี่ยวกับการวัด และการน าความรู้เกี่ยวกับการวัดไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
   สาระที่ 3 เรขาคณิต : รูปเรขาคณิตและสมบัติของรูปเรขาคณิตหนึ่งมิติ สองมิติ 
และสามมิติ การนึกภาพ แบบจ าลองทางเรขาคณิต ทฤษฎีบททางเรขาคณิต การแปลงทางเรขาคณิต 
(Geometric Transformation) ในเรื่องการเลื่อนขนาน (Translation) การสะท้อน (Reflection) 
และการหมุน (Rotation) 
   สาระที่ 4 พีชคณิต : แบบรูป (Pattern) ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน เซต และการ
ด าเนินการของเซต การให้เหตุผล นิพจน์ สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ ล าดับเลขคณิต ล าดับ
เรขาคณิต อนุกรมเลขคณิต และอนุกรมเรขาคณิต 
   สาระที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมูล และความน่าจะเป็น : การก าหนดประเด็น 
การเขียนข้อค าถาม การก าหนดวิธีการศึกษา การเก็บรวบรวมข้อมูล การจัดระบบข้อมูล การน าเสนอ
ข้อมูล ค่ากลาง และการกระจายของข้อมูล การวิเคราะห์และการแปลความข้อมูล การส ารวจความ
คิดเห็น ความน่าจะเป็น การใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติ และความน่าจะเป็นในการอธิบายเหตุการณ์ต่าง ๆ 
และช่วยในการตัดสินใจในการด าเนินชีวิตประจ าวัน 

สาระที่ 6 ทักษะ และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ : การแก้ปัญหาด้วยวิธีการ 
ที่หลากหลาย การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การ
เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ และการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ และความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ 
 3. คุณภาพของผู้เรียนเมื่อเรียนจบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
  3.1 มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับจ านวนจริง มีความเข้าใจเกี่ยวกับอัตราส่วน สัดส่วน 
ร้อยละ เลขยกก าลังที่มีเลขชี้ก าลังเป็นจ านวนเต็ม รากที่สอง และรากที่สามของจ านวนจริง สามารถ 
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ด าเนินการเกี่ยวกับจ านวนเต็ม เศษส่วน ทศนิยม เลขยกก าลัง รากที่สอง และรากที่สามของจ านวน 
จริง ใช้การประมาณค่าในการด าเนินการ และแก้ปัญหาน าความรู้เกี่ยวกับจ านวนไปใช้ในชีวิตจริงได้ 
  3.2 มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับพ้ืนที่ผิวของปริซึม ทรงกระบอก และปริมาตร 
ของปริซึม ทรงกระบอก พีระมิด กรวย และทรงกลม เลือกใช้หน่วยการวัดในระบบต่าง ๆ เกี่ยวกับ 
ความยาว พ้ืนที่ และปริมาตรได้อย่างเหมาะสม พร้อมทั้งสามารถน าความรู้เกี่ยวกับการวัดไปใช้ 
ในชีวิตจริงได้ 
  3.3 สามารถสร้าง และอธิบายขั้นตอนการสร้างรูปเรขาคณิตสองมิติโดยใช้วงเวียน 
และสันตรงอธิบายลักษณะ และสมบัติของรูปเรขาคณิตสามมิติซึ่งได้แก่ ปริซึม พีระมิด กรวย 
ทรงกระบอก และทรงกลมได้ 
  3.4 มีความเข้าใจเกี่ยวกับสมบัติของความเท่ากันทุกประการ และความคล้าย 
ของรูปสามเหลี่ยม เส้นขนาน ทฤษฎีบทพีทาโกรัสและบทกลับ และสามารถน าสมบัติเหล่านั้นไปใช้ 
ในการให้เหตุผล และแก้ปัญหาได้ มีความเข้าใจเกี่ยวกับการแปลงทางเรขาคณิต (Geometric 
Transformation) ในเรื่องการเลื่อนขนาน (Translation) การสะท้อน (Reflection) การหมุน 
(Rotation) และน าไปใช้ได้ 
  3.5 สามารถนึกภาพ และอธิบายลักษณะของรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
  3.6 สามารถวิเคราะห์ และอธิบายความสัมพันธ์ของแบบรูป สถานการณ์หรือปัญหา 
และสามารถใช้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร อสมการเชิงเส้น 
ตัวแปรเดียว และกราฟในการแก้ปัญหาได้ 
  3.7 สามารถก าหนดประเด็น เขียนข้อค าถามเก่ียวกับปัญหาหรือสถานการณ์ 
ก าหนดวิธีการศึกษา เก็บรวบรวมข้อมูล และน าเสนอข้อมูลโดยใช้แผนภูมิรูปวงกลม หรือรูปแบบอื่น 
ที่เหมาะสมได้ 
  3.8 เข้าใจค่ากลางของข้อมูลในเรื่องค่าเฉลี่ยเลขคณิต มัธยฐาน และฐานนิยม 
ของข้อมูลที่ยังไม่ได้แจกแจงความถ่ี และเลือกใช้ได้อย่างเหมาะสม รวมทั้งใช้ความรู้ในการพิจารณา 
ข้อมูลข่าวสารทางสถิติ 
  3.9 เข้าใจเกี่ยวกับการทดลองสุ่ม เหตุการณ์ และความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 
สามารถใช้ความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ และประกอบการตัดสินใจในสถานการณ์ 
ต่าง ๆ ได้ 
  3.10 ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการ 
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ทางคณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม ให้เหตุผล 
ประกอบการตัดสินใจ และสรุปผลได้อย่างเหมาะสม ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 
ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการน าเสนอ ได้อย่างถูกต้อง และชัดเจน เชื่อมโยง ความรู้ 
ต่าง ๆ ในคณิตศาสตร์ และน าความรู้ หลักการ กระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์ 
อ่ืน ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 4. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
  มาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เป็นเป้าหมายในการพัฒนาการศึกษาคณิตศาสตร์ 
พ้ืนฐานของผู้เรียนให้มีคุณภาพตามที่มาตรฐานก าหนด รวมทัง้เป็นแนวทางในการก ากับตรวจสอบ 
และประเมินคุณภาพของสถานศึกษา และเป็นหลักในการเทียบโอนความรู้และประสบการณ์ 
จากการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัยสาระหลักและมาตรฐานการเรียนรู้ที่จ าเป็น 
ส าหรับผู้เรียนทุกคนมีดังนี้ 
   สาระที่ 1 จ านวนและการด าเนินการ 
    มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้ 
จ านวนในชีวิตจริง 
    มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจถึงผลที่เกิดข้ึนจากการด าเนินการของจ านวน 
และความสัมพันธ์ระหว่างการด าเนินการต่าง ๆ และสามารถใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหา 
    มาตรฐาน ค 1.3 ใช้การประมาณค่าในการค านวณและแก้ปัญหา 
    มาตรฐาน ค 1.4 เข้าใจระบบจ านวนและน าสมบัติเกี่ยวกับจ านวนไปใช้ 
   สาระที่ 2 การวัด 
    มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด และคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ 
ต้องการวัด 
    มาตรฐาน ค 2.2 แก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด 
   สาระที่ 3 เรขาคณิต 
    มาตรฐาน ค 3.1 อธิบาย และวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
    มาตรฐาน ค 3.2 ใช้การนึกภาพ (Visualization) ใช้เหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ 
(Spatial Reasoning) และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (Geometric Model) ในการแก้ปัญหา 
   สาระที่ 4 พีชคณิต 
    มาตรฐาน ค 4.1 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป (Pattern) ความสัมพันธ์ 



 

 

 14 

 

 
 

และฟังก์ชัน 
    มาตรฐาน ค 4.2 ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และตัวแบบ 
เชิงคณิตศาสตร์ (Mathematical Model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจน แปลความหมาย 
และน าไปใช้แก้ปัญหา 
   สาระที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
    มาตรฐาน ค 5.1 เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล 
    มาตรฐาน ค 5.2 ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็น 
ในการคาดการณ์ได้อย่างสมเหตุสมผล 
    มาตรฐาน ค 5.3 ใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นช่วย 
ในการตัดสินใจและแก้ปัญหา 
   สาระที่ 6 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
    มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร 
การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเชื่อมโยง ความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ 
และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 5. การจัดการเรียนรู้ 
  การจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการส าคัญในการน าหลักสูตรสู่การปฏิบัติ หลักสูตร 
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เป็นหลักสูตรที่มีมาตรฐานการเรียนรู้ สมรรถนะส าคัญ 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชน ผู้สอนต้อง 
พยายามคัดสรรกระบวนการเรียนรู้ จัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมารตรฐาน 
การเรียนรู้ ทั้ง 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ รวมทั้งปลูกฝังเสริมสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์ พัฒนา 
ทักษะต่าง ๆ อันเป็นสมรรถนะส าคัญที่ต้องการให้เกิดแก่ผู้เรียน 
  5.1 หลักการจัดการเรียนรู้ 
   การจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
สมรรถนะส าคัญ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน โดยยึดหลักว่า ผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด เชื้อว่าทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนา 
ตนเองได้ยึดประโยชน์ที่เกิดกับผู้เรียน กระบวนการจัดการเรียนรู้ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน สามารถพัฒนา 
ตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล และพัฒนาการทางสมอง 
เน้นให้ความส าคัญทางความรู้ และคุณธรรม 
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  5.2 กระบวนการเรียนรู้ 
   การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้เรียนจะต้องอาศัยกระบวนการเรียนรู้ 
ที่หลากหลาย เป็นเครื่องมือที่จะน าพาตนเองไปสู้เป้าหมายของหลักสูตร กระบวนการเรียนรู้ที่จ าเป็น 
ส าหรับผู้เรียน อาทิ กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ กระบวนการสร้างความรู้ กระบวนการคิด 
กระบวนการทางสังคม กระบวนการเผชิญสถานการณ์ และแก้ปัญหา กระบวนการเรียนรู้ 
จากประสบการณ์จริง กระบวนการปฏิบัติ ลงมือท าจริง กระบวนการจัดการ กระบวนการวิจัย 
กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง กระบวนการพัฒนาลักษณะนิสัยกระบวนการเหล่านี้เป็นแนวทาง 
ในการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนควรได้รับการฝึกฝน พัฒนา เพราะจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ได้ดี บรรลุเป้าหมายของหลักสูตร ดังนั้น ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องศึกษาท าความเข้าใจใน
กระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ เพ่ือให้สามารถเลือกใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  5.3 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
   ผู้สอนต้องศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาให้เข้าใจถึงมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และสาระการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน 
แล้วจึงพิจารณาออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยเลือกใช้วิธีสอนและเทคนิคการสอน สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
การวัดและประเมินผล เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพและบรรลุเป้าหมายที่ก าหนด 
  5.4 บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน 
   การจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนมีศักยภาพตามเป้าหมายของหลักสูตร ทั้งผู้สอน 
และผู้เรียนควรมีบทบาท ดังนี้ 
   1) ศึกษาวิเคราะห์ผู้เรียนเป็นรายบุคคล แล้วน าข้อมูลมาใช้ในการวางแผน 
จัดการเรียนรู้ที่ท้าทายความสามารถของผู้เรียน 
   2) ก าหนดเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียนด้านความรู้และทักษะ 
กระบวนการ ที่เป็นความคิดรวมยอด หลักการ และความสัมพันธ์ รวมทั้งคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
   3) ออกแบบการเรียนรู้และจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่าง 
บุคคลและพัฒนาการทางสมอง เพ่ือน าผู้เรียนไปสู้เป้าหมาย 
   4) จัดบรรยากาศท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ และดูแลช่วยเหลือผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ 
   5) จัดเตรียมและเลือกใช้สื่อให้เหมาะสมกับกิจกรรม น าภมูิปัญญาท้องถิ่น 
เทคโนโลยีที่เหมาะสมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
   6) ประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียนด้วยวิธีการที่หลากหลาย เหมาะสม 
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กับธรรมชาติของวิชาและระดับพัฒนาการของผู้เรียน 
   7) วิเคราะห์ผลการประเมินมาใช้ในการซ่อมเสริมและพัฒนาผู้เรียน รวมทั้ง 
ปรับปรุงการเรียนการสอนของตนเอง 
  5.5 บทบาทของผู้เรียน 
   5.5.1 ก าหนดเป้าหมาย วางแผน และรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง 
   5.5.2 เสาะแสวงหาความรู้ เข้าถึงหลักการเรียนรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
ข้อความรู้ตั้งค าถาม คิดหาค าตอบ หรือแนวทางการแก้ปัญหา ด้วยวิธีการต่าง ๆ 
   5.5.3 ลงมือปฏิบัติจริง สรุปสง่ที่ได้เรียนรู้ด้วยตนเอง และน าความรู้ 
ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
   5.5.4 มีปฏิสัมพันธ์ ท างาน ท ากิจกรรมร่วมกันกับกลุ่มและครู 
   5.5.5 ประเมินและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของตนเองอย่างต่อเนื่อง 
 6. สื่อการเรียนรู้ 
  สื่อการเรียนรู้เป็นเครื่องมือส่งเสริมสนับสนุนการจัดการกระบวนการเรียนรู้ ให้ผู้เรียน 
เข้าถึงความรู้ ทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะตามมาตรฐานของหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
สื่อการเรียนรู้มีหลากหลายประเภท ทั้งสื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยี และเครือข่าย 
การเรียนรู้ ต่าง ๆ ที่มีในท้องถิ่น การเลือกใช้สื่อควรเลือกให้มีความเหมาะสมกับระดับพัฒนาการ 
และลีลาการเรียนรู้ที่หลากหลายของผู้เรียน 
  การจัดหาสื่อการเรียนรู้ ผู้เรียนและผู้สอนสามารถจัดท าและพัฒนาขึ้นเอง 
หรือปรับปรุงเลือกใช้อย่างมีคุณภาพจากสื่อต่าง ๆ ที่มีอยู่รอบตัวเพ่ือน ามาใช้ประกอบในการจัด 
การเรียนรู้ที่สามารถส่งเสริมและสื่อสารให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยสถานศึกษาควรจัดให้มี 
อย่างพอเพียง เพ่ือพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง สถานศึกษา เขตพ้ืนที่การศึกษา 
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องและผู้มีหน้าที่จัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ควรด าเนินการดังนี้ 
   1) จัดให้มีแหล่งการเรียนรู้ ศูนย์สื่อการเรียนรู้ ระบบสารสนเทศการเรียนรู้ 
และเครือข่ายการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพทั้งในสถานศึกษาและในชุมชน เพ่ือการศึกษาค้นคว้า 
และการแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ ระหว่างสถานศึกษา ท้องถิ่น ชุมชน สังคมโลก 
   2) จัดท าและจัดหาสื่อการเรียนรู้ส าหรับการศึกษาค้นคว้าของผู้เรียน เสริมความรู้ 
ให้ผู้สอนรวมทั้งจัดหาสิ่งที่มีอยู่ในท้องถิ่นมาประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ 
   3) เลือกและใช้สื่อการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ มีความเหมาะสม มีความหลากหลาย 
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สอดคล้องกับวิธีการเรียนรู้ ธรรมชาติของสาระการเรียนรู้ และความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 
   4) ประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ที่เลือกใช้อย่างเป็นระบบ 
   5) ศึกษาค้นคว้า วิจัย เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับกระบวนการ 
เรียนรู้ของผู้เรียน 
   6) จัดให้มีการก ากับ ติดตาม ประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพเกี่ยวกับสื่อ 
และการใช้สื่อการเรียนรู้เป็นระยะ ๆ และสม่ าเสมอ 
  ในการจัดท า การเลือกใช้ และการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในสถานศึกษา 
ควรค านึงถึงหลักการส าคัญของสื่อการเรียนรู้ เช่น ความสอดคล้องกับหลักสูตร วัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียน เนื้อหามีความถูกต้อง 
และทันสมัยไม่กระทบความมั่นคงของชาติ ไม่ขัดต่อศีลธรรม มีการใช้ภาษาที่ถูกต้อง รูปแบบ 
การน าเสนอที่เข้าใจง่าย และน่าสนใจ 
  สรุปได้ว่า หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ จัดท าขึ้นส าหรับเป็นกรอบและทิศทาง ในการจัดการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ ก าหนดสาระหลักท่ีจ าเป็น และสาระการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนทุกคน ตามศักยภาพ 3 
ระดับ คือ ระดับประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมี
มาตรฐานและตัวชี้วัด คุณภาพผู้เรียนเป็นตัวก าหนด ให้เห็นผลที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียน 
นอกจากนี้ในกระบวนการน าหลักสูตรไปสู่การปฏิบัติ หลักสูตรได้ก าหนดการจัดการเรียนรู้ บทบาท
ของครูบทบาทของนักเรียน การใช้สื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ เพ่ือเป็นแนวทาง
ส าหรับครูผู้สอนในการพัฒนานักเรียนทุกคนให้เรียนรู้คณิตศาสตร์ และสามารถใช้ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ในการพัฒนาความคิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือ
สถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วน รอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม มีคุณภาพชีวิตที่ดี และสามารถอยู่กับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข  
โดยเนื้อหาที่จะใช้ในการวิจัยมีค าอธิบายรายวิชา คือ ศึกษา วิเคราะห์ ฝึกทักษะ/กระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ ในการเรียนรู้ ฟังก์ชันเอกซ์โปเนนเชียลและฟังก์ชันลอการิทึม ฟังก์ชันตรีโกณมิติและการ
ประยุกต์และเวกเตอร์สามมิติ โดยจัดประสบการณ์หรือสร้างสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันที่ใกล้ตัวให้
ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า โดยการปฏิบัติจริง  ทดลอง  สรุป  รายงาน  เพื่อพัฒนาทักษะ/กระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ซึ่งประกอบด้วย การแก้ปัญหา  การให้เหตุผล  การสื่อสาร  การสื่อความหมายทาง
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คณิตศาสตร์และการน าเสนอ  มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์  และ
เชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ  และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

1. ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมากจากภาษาอังกฤษว่า Problem - Based 

Learning (PBL) โดยมีนักการศึกษาหลายท่านเรียกชื่อต่างกัน แต่อย่างไรก็ตาม ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยใช้
ค าว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีนักการศึกษาให้ความหมายไว้ ดังนี้ 

(Barell, J., 1998) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นกระบวนการของ
การส ารวจ เพ่ือต้องการตอบค าถามสิ่งที่อยากรู้อยากเห็น ปัญหาที่ใช้ในกระบวนการเรียนรู้จะเป็น
ปัญหาที่ไม่มีความชัดเจนซึ่งเป็นปัญหาที่มีความยากหรือมีข้อสงสัยมาก สามารถหาค าตอบได้หลาย
ค าตอบ 

(Hung, W., Jonassen, D. H., and Liu, R., 2008) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ หลักการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งซึ่งเป็นการการจักการเรียนการสอน
เพ่ือที่จะเรียนรู้ปัญหา เป้าหมายหลักคือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้จากความต้องการของผู้เรียนให้
แก้ปัญหา 

(ทิศนา แขมมณี, 2555) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เป็นการจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนที่เผชิญปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจน าผู้เรียนไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริง หรือผู้สอนอาจจัด
สภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปัญหาและแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม 
ซึ่งจะช่วยให้เข้าใจในปัญหาอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกวิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหานั้น 
รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ เกิดทักษะกระบวนการคิด และกระบวนการแก้ปัญหาต่างๆ 

(ปิยวรรณ อ่ิมจิตต์, 2556) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะในการศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ มีทักษะ
ในการท างานเป็นทีม นักเรียนได้เรียนรู้การเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดี นักเรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ความรู้ความเข้าใจผ่านการแสดงความคิดเห็นระหว่างกัน 
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(ประสาท เนืองเฉลิม, 2557) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็น
วิธีการจัดการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนได้เข้าใจในสภาพปัญหาที่แท้จริง เรียนรู้จากการเรียนและ
ท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเพ่ือค้นคว้าหาวิธีแก้ปัญหา มุ่งพัฒนาทักษะการเรียนรู้มากกว่าความรู้ที่ได้มา 

จากความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ที่ได้กล่าวมาใน
ข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนการสอนที่กระตุ้นการ
เรียนรู้ด้วยปัญหา เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ กระบวนการแก้ปัญหา การแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกัน
และทักษะต่างๆ ของผู้เรียน 

2. ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ส าหรับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีนักการศึกษาหลายท่านที่ได้ให้

ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนเอาไว้ ดังนี้  
(กุลยา ตันติผลาชีวะ, 2548) อธิบายไว้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนที่

ส าคัญของการเรียนรู้แบบเน้นปัญหาเป็นฐาน จากประเด็นปัญหาที่กลุ่มผู้เรียนได้รับจากผู้สอนเมื่อ
ผู้สอนแนะน าเกี่ยวกับการศึกษาปัญหา แหล่งข้อมูลประกอบการศึกษาแล้วผู้เรียนต้องด าเนินการเรียน
เอง 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ศึกษาปัญหาและตั้งสมมติฐาน เมื่อกลุ่มผู้เรียนได้รับประเด็นปัญหาแล้วให้กลุ่ม
ท าความเข้าใจให้ตรงกันก่อนว่าจุดประสงค์การเรียนรู้คืออะไร แล้วจึงวิเคราะห์ประเด็นปัญหาตั้ง
สมมุติฐานเพ่ือหาค าตอบ โดยผู้เรียนประเมินตนเองว่าต้องใช้ความรู้อะไร สาขาวิชาใด จะค้นหาจาก
แหล่งไหน เพ่ือเป็นพ้ืนฐานของการศึกษาหาเหตุผลและค าอธิบาย เพ่ือประมวลว่าอะไรคือประเด็น
ปัญหาสาเหตุและค าตอบปัญหาให้ได้ 

2. ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง เพื่อให้ได้ข้อความรู้ที่จะน ามาตอบค าถามที่กลุ่ม
ก าหนดขึ้น การค้นหาข้อความรู้อาจท าได้หลายวิธี เช่น สัมภาษณ์ ซักถามผู้เชี่ยวชาญ ทดสอบ
ตรวจสอบทางห้องทดลอง อ่านต ารา อ่านผลงานวิจัยหรือรายงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องมาประกอบการ
ตอบค าถามในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจัดท าแผนการเรียนรู้โดยก าหนดความต้องการการเรียนรู้ของตนเองว่า
ต้องการยกระดับสมรรถนะการเรียนของตนจากท่ีมีอยู่เดิมในปัจจุบันทั้งด้านความรู้ ทักษะ และเจต
คติให้เพิ่มข้ึนแผนการเรียนรู้นี้จะเป็นแนวทางของการค้นคว้าความรู้ และจ ากัดขอบเขตการค้นหา
ความรู้สู่ระดับท่ีต้องการ เมื่อค้นหาความรู้ได้แล้วผู้เรียนต้องท าบันทึกความรู้ที่ได้ไว้ด้วย 

3. ประยุกต์ความรู้ เป็นขั้นตอนของการน าข้อความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า
มาตอบค าถามปัญหา ทบทวนและสังเคราะห์สิ่งที่ได้ค้นพบมาน าเสนอเป็นผลงานให้ผู้สอนประเมิน
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ผู้สอนกระตุ้นด้วยค าถาม เพื่อให้มีการสืบค้นที่ถูกต้องและอาจต้องมีบรรยายเพ่ิมเติมในส่วนที่ผู้เรียน
ขาดและจ าเป็นต้องเรียนรู้ 

4. ประเมินผลการเรียนรู้ การเรียนรู้แบบเน้นปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนที่
ผู้เรียนสามารถประเมินสมรรถนะทางการเรียนได้ด้วยตนเองว่าสามารถศึกษาได้ครอบคลุมตาม
จุดประสงค์ของการเรียนหรือไม่ ใช้เวลาอย่างไร ใช้กระบวนการให้ได้มาซึ่งข้อมูลที่ต้องเรียนรู้แบบไหน 
มีคุณค่าพอกับการเรียนรู้หรือไม่ ผู้เรียนต้องประเมินตนเองเกี่ยวกับเหตุผล ทักษะการแก้ปัญหา 
ทักษะการค้นคว้าความรู้ที่เพ่ิมข้ึน รวมทั้งความรู้จากกลุ่ม ส่วนการประเมินโดยผู้อ่ืน เช่น เพ่ือน ผู้สอน 
และผู้ที่เก่ียวข้องจะเน้นในแง่ของความสามารถในการบูรณาการความรู้ การให้เหตุผลในการแก้ปัญหา
อย่างสมเหตุสมผล และการแสดงถึงการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

(กรมวิชาการ, 2549) ได้สรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี 7 
ขั้นตอน คือ 

1. ก าหนดปัญหา คือ ตระหนักว่ามีข้อสงสัย สิ่งที่สับสนเคลือบคลุมสิ่งไม่แน่นอน
หรือความไม่รู้จริง และมีความปรารถนาอยากรู้ ก าหนดออกไปให้ชัดแจ้งว่าสิ่งที่ต้องการรู้คืออะไร 

2. ตัดสินใจที่จะวางแผนแก้ปัญหา คือ ปัญหาที่ก าหนดไว้ในข้อ 1 จะพอค้นคว้า
หาข้อมูลได้จากที่ใด 

3. เก็บข้อมูล คือ ลงมือค้นคว้าและเก็บข้อมูล การเก็บข้อมูลนี้บางที่ได้มา
เล็กน้อยผู้เรียนจะด่วนสรุปออกมาให้ทันทีไม่ได้ ต้องพยายามหาข้อมูลให้ได้ครบถ้วนเสียก่อน 

4. ตั้งสมมติฐาน คือ จากข้อมูลข้อที่ 3 ผู้เรียนอาจจะลอง “เดา” หรือ 
“คาดคะเน” ได้บ้างแล้วว่าข้อใดคือค าตอบของปัญหา อะไรเป็นข้อมูลเหตุของปัญหาและอาจจะทาย
ไว้หลายจุด 

5. พิสูจน์ คือ น าเอาข้อมูลสมมติฐานที่ตั้ง ไว้หลายอย่าง และเลือกเฉพาะทางท่ี
เป็นไปได้มาพิสูจน์โดยการทดลอง (ถ้าท าได้) หรือตรวจสอบด้วยเอกสาร (หนังสือต่างๆ เอกสาร ฯลฯ 
หรือโดยการสังเกต สอบถาม ฯลฯ) 

6. วิเคราะห์ คือ วิเคราะห์ข้อมูลว่า สมมติฐานใดมีหลักฐานสนับสนุนมากท่ีสุด 
7. สรุปผล คือ สรุปลงไปว่าควรเชื่อสมมติฐานใด 

(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) ได้สรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 
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1. เชื่อมโยงและระบุปัญหา เป็นขั้นที่ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ปัญหา เพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและได้มองเห็นปัญหา ระบุได้ว่าสิ่งที่เป็นปัญหานั้นกระตุ้นให้เกิดความ
อยากรู้อยากเห็นและน่าติดตาม 

2. ท าความเข้าใจปัญหาและก าหนดแนวทางท่ีน่าจะเป็นไปได้ผู้เรียนจะต้อง
ร่วมมือกันวางแผนศึกษาค้นคว้าหาค าตอบ โดยอาศัยการอภิปรายในกลุ่ม แสวงหาค าตอบตามวิถีทาง
แบบประชาธิปไตยผู้สอนท าหน้าที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมทางความคิด และการวางแผน 

3. ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ต้องเรียนและด าเนินการศึกษา
ค้นคว้าหาค าตอบด้วยตนเองด้วยวิธีการที่หลากหลาย 

4. สังเคราะห์ความรู้ ผู้เรียนน าข้อค้นพบที่ได้จากการปฏิบัติมาอภิปรายและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือให้เกิดการสังเคราะห์ความรู้ที่สามารน าไปปรับใช้ได้อย่างต่อเนื่อง 

5. สรุปและประเมินค่าค าตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มประเมินผล
งานและการจัดการเรียนรู้ว่ามีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด พยายามตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่ม
ของตนอย่างอิสระ 

6. น าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้และ
น าเสนอผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินการเรียนรู้ 

(ประสาท เนืองเฉลิม, 2557) ได้เสนอแนวทางของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 

1. เตรียมความพร้อมผู้เรียน ผู้สอนต้องท าการวิเคราะห์ความรู้ และ
ความสามารถ และทักษะที่ผู้เรียนมีเป็นพ้ืนฐานเดิม และสิ่งที่ผู้เรียนอยากรู้เพ่ิมเติม ซึ่งการวิเคราะห์นี้
อาจได้มาจากการสังเกต การสัมภาษณ์ โดยผู้สอนต้องเชื่อว่าผู้เรียนทุกคนมีความรู้เป็นพ้ืนฐาน
เพียงแต่มากน้อยแตกต่างกัน หลังจากนั้นผู้สอนท าการปฐมนิเทศแนวทางการเรียนการสอน เพ่ือให้
ผู้เรียนทราบวิธีการเรียนการสอน บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน ระยะเวลาในการเรียนหรือเงื่อนไข
อ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง 

2. เสนอสถานการณ์ของปัญหา ผู้สอนอาจเกริ่นน าเพ่ือเชื่อมโยงประสบการณ์
เดิมของผู้เรียนกับสถานการณ์ใหม่ที่ผู้เรียนจะได้พบ หรือผู้เรียนเป็นผู้น าเสนอประเด็นปัญหา ผู้สอน
แจ้งเสนอแนะหรือเป็นที่ปรึกษาในการวิเคราะห์ปัญหา การก าหนดกรอบก็เปรียบเสมือนการวาง
แนวทางท่ีจะด าเนินการ มองเห็นภาพและเป้าหมายร่วมกัน รวมถึงการก าหนดวิธีการที่จะท าให้
การศึกษาหาค าตอบบรรลุเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้ให้ชัดเจนขึ้น 
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3. ก าหนดกรอบการศึกษา ผู้เรียนร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาภายในกลุ่ม
เพ่ือก าหนดกรอบหรือขอบเขตที่จะศึกษาแนวทางการแก้ปัญหา การก าหนดกรอบก็เปรียบเสมือนการ
วางแนวทางที่จะด าเนินการมองเห็นภาพและเป้าหมายร่วมกัน รวมถึงการก าหนดวิธีการที่จะท าให้
การศึกษาหาค าตอบบรรลุเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้ให้ชัดเจนขึ้น 

4. สร้างสมมติฐาน ผู้เรียนแบ่งกลุ่มและช่วยกันระดมความคิดเห็นจากสมาชิก
ภายในกลุ่ม แลกเปลี่ยนเรียนรู้และเชื่อมโยงแนวคิดของแต่ละคน อาศัยความรู้เดิมเป็นข้อมูลในการ
สร้างสมมติฐาน จากนั้นร่วมกันจ าแนกและคัดเลือกแต่ละสมมติฐานที่น่าจะเป็นไปได้ 

5. ค้นคว้าข้อมูลเพ่ือพิสูจน์สมมติฐาน ขั้นตอบนี้ผู้เรียนแต่ละคนค้นคว้าหาข้อมูล
เพ่ิมเติมจากแหล่งข้อมูลภายในและภายนอกตามที่ได้แบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ การค้นคว้าหาข้อมูล
จะช่วยให้ผู้เรียนได้ขยายกรอบแนวคิด เกิดมุมมองที่กว้างขึ้น และมีข้อมูลที่มากพอต่อการตัดสินใจใน
การแก้ไขปัญหาได้ดีขึ้น 

6. ตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหา สมาชิกในกลุ่มปรึกษาหารือร่วมกัน เพ่ือ
พิจารณาเลือกสมมติฐานที่น่าจะเป็นไปได้มากท่ีสุด โดยข้อมูลที่ได้รับนั้นต้องเกิดจากการคิดและลงมือ
สืบเสาะหาข้อมูลร่วมกัน ขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะได้พัฒนาตนเองในหลายๆ ด้าน เกิดการปรับเปลี่ยน
มุมมองต่อวิธีการท างานและการสร้างความรู้ 

7. สร้างผลงานตามแนวทางที่เลือก ผู้เรียนช่วยกันน าแนวทางที่เลือกไปทดลอง
แก้ปัญหา หากแก้ปัญหาไม่ได้ก็ให้ใช้ทางเลือกข้อถัดไป หรือค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุง
ทางเลือกนั้นให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้นและน าไปทดลองใหม่อีกครั้ง 

8. ประเมินผลโดยวิธีการที่หลากหลาย ผู้เรียนน าเสนอผลการแก้ปัญหาหรือแนว
ทางการแก้ปัญหาหน้าชั้นเรียน การประเมินผลจะไม่วัดเฉพาะความรู้หรือผลงานสุดท้ายเพียงอย่าง
เดียว แต่จะวัดกระบวนการที่ได้มาซึ่งผลงานด้วย การประเมินสามารถวัดได้จากแบบทดสอบ 
แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ การสังเกต หรือวิธีการประเมินอื่นๆ 

 สรุปได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนตั้งสมมติฐานหาสาเหตุและกลไกของการเกิดปัญหานั้น
และค้นคว้าหาความรู้พื้นฐานที่เก่ียวข้องกับปัญหาเพื่อจะน าไปสู่การแก้ปัญหาต่อไป รูปแบบของการ
จัดการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐานหรือ PBL กระบวนการเรียน 6 ขั้นตอนมีขั้นดังต่อไปนี้คือ 
(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) 
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  1. เชื่อมโยงและระบุปัญหา เป็นขั้นที่ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ปัญหา เพ่ือกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจและได้มองเห็นปัญหา ระบุได้ว่าสิ่งที่เป็นปัญหานั้นกระตุ้นให้เกิดความอยากรู้
อยากเห็นและน่าติดตาม 

 2. ท าความเข้าใจปัญหาและก าหนดแนวทางท่ีน่าจะเป็นไปได้ผู้เรียนจะต้องร่วมมือกัน
วางแผนศึกษาค้นคว้าหาค าตอบ โดยอาศัยการอภิปรายในกลุ่ม แสวงหาค าตอบตามวิถีทางแบบ
ประชาธิปไตยผู้สอนท าหน้าที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมทางความคิด และการวางแผน 

 3. ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ต้องเรียนและด าเนินการศึกษาค้นคว้าหา
ค าตอบด้วยตนเองด้วยวิธีการที่หลากหลาย 

 4. สังเคราะห์ความรู้ ผู้เรียนน าข้อค้นพบที่ได้จากการปฏิบัติมาอภิปรายและแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกันเพื่อให้เกิดการสังเคราะห์ความรู้ที่สามารน าไปปรับใช้ได้อย่างต่อเนื่อง 

 5. สรุปและประเมินค่าค าตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มประเมินผลงาน
และการจัดการเรียนรู้ว่ามีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด พยายามตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตน
อย่างอิสระ 

 6. น าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้และน าเสนอ
ผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินการเรียนรู้ 

3. ลักษณะของปัญหาในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสิ่งส าคัญที่สุดคือปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีเป็น

ตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ มีผู้กล่าวถึงลักษณะส าคัญของปัญหา ดังนี้ 
ศูนย์การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Center for Problem-Based Learning) 

ของมหาวิทยาลัย อิลินอยส์ สหรัฐอเมริกา (Torp, L. and Sage, S., 1998) ได้เสนอลักษณะของ
ปัญหาที่ใช้ในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 

1. เป็นปัญหาที่มีคุณสมบัติที่ยุ่งเหยิงและมีความซับซ้อน 
2. เป็นปัญหาที่ต้องการทดลองดูก่อน นั้นคือเป็นปัญหาที่ไม่สามารถหาค าตอบได้

ทันทีจะต้องใช้การตรวจสอบก่อน 
3. มีค าตอบหลายค าตอบ ไม่สามารถมีเพียงหนึ่งสูตรหาค าตอบได้ทันที 
4. เป็นปัญหาที่ต้องการการการส ารวจ ค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล 

(Torp, L. and Sage, S., 1998) ได้กล่าวถึงปัญหาในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน ดังนี้ 
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1. เป็นปัญหาที่ยาก มีความซับซ้อน 
2. เป็นปัญหาที่ต้องมีการสืบสวนค้นคว้า รวบรวมข้อมูลเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา 
3. เป็นปัญหาที่ไม่สามารถหาค าตอบได้โดยง่ายเพียงแค่ใช้สูตรใดสูตรหนึ่ง 
4. เป็นปัญหาที่มีวิธีหาค าตอบได้หลายวิธี 

(ส านักมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้, 2550) กล่าวถึงปัญหาในการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 

1. เกิดจากประสบการณ์ของผู้เรียนในชีวิตจริง 
2. เป็นปัญหาที่พบบ่อย มีความส าคัญ มีข้อมูลเพียงพอส าหรับการค้นคว้า 
3. เป็นปัญหาที่ไม่มีค าตอบตายตัว ซับซ้อน คลุมเครือ 
4. เป็นปัญหาที่เป็นประเด็นขัดแยง ข้อถกเถียงในสังคม ยังไม่มีข้อยุติ 
5. เป็นปัญหาที่อยู่ในความสนใจ สิ่งที่อยากรู้แต่ยังไม่รู้ 
6. ปัญหาที่สร้างความเดือดร้อน เสียหาย และเป็นสิ่งไม่ดีหาใช้ข้อมูลโดยล าพัง

คนเดียวอาจท าให้ตอบปัญหาผิดพลาด 
7. เป็นปัญหาที่มีการยอมรับว่าจริง ถูกต้อง แต่ผู้เรียนไม่เชื่อว่าจริง ไม่สอดคล้อง

กับความคิดของผู้เรียน 
8. ปัญหาที่อาจมีค าตอบหรือแนวทางในการแสวงหาค าตอบได้หลายทาง 

ครอบคลุมการเรียนรู้ที่กว้างขวางหลากหลายเนื้อหา 
9. เป็นปัญหาที่มีความยาก ความง่ายเหมาะสมกับพ้ืนฐานของผู้เรียน 
10. เป็นปัญหาที่ไม่สามารถหาค าตอบได้ทันที ต้องการการส ารวจค้นคว้าและ

การรวบรวมข้อมูลหรือทดลองดูก่อนจึงจะได้ค าตอบไม่สามารถคาดเดาหรือท านายได้ง่ายๆ 
11. เป็นปัญหาที่ส่งเสริมความรู้ด้านเนื้อหาทักษะ สอดคล้องกับหลักสูตร

การศึกษา 
 จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปลักษณะของปัญหาที่ใช้ในการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานได้ ดังนี้ 
 1. เป็นปัญหาที่ไม่มีค าตอบตายตัว ซับซ้อน คลุมเครือ และไม่สามารถหาค าตอบ

ได้โดยง่ายเพียงแค่ใช้สูตรใดสูตรหนึ่ง 
 2. เป็นปัญหาที่ต้องมีการสืบสวนค้นคว้า รวบรวมข้อมูลเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา 
 3. เป็นปัญหาที่สามารถหาค าตอบได้หลายวิธี 



 

 

 25 

 

 
 

 4. เป็นปัญหาที่สามารถน าพานักเรียนไปสู่จุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ได้และ
สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษา 

 5. เป็นปัญหาที่มีความยาก ความง่ายเหมาะสมกับพ้ืนฐานของผู้เรียน 
 6. เป็นปัญหาที่เกิดจากประสบการณ์ของผู้เรียนในชีวิตจริง 
 7. เป็นปัญหาที่อยู่ในความสนใจ สิ่งที่อยากรู้แต่ยังไม่รู้ 
 8. เป็นปัญหาที่มีการยอมรับว่าจริง ถูกต้อง แต่ผู้เรียนไม่เชื่อว่าจริง ไม่สอดคล้อง

กับความคิดของผู้เรียน 
4. บทบาทครูและบทบาทผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

4.1 บทบาทของครูต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(ประพันธ์ศิริ สุเลารัจ, 2541) กล่าวถึงบทบาทของผู้สอนในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐานว่าควรมีลักษณะ ดังนี้ 
1. เป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียน ผู้สอนจะต้องมีวิธีการที่จะท าให้ผู้เรียน

สามารถที่จะเรียนรู้ได้ โดยการกระตุ้นยั่วยุให้เกิดความอยากรู้และอยากแสวงหาความรู้เป็นผู้จัด
ประสบการณ์ให้ผู้เรียน ผู้สอนจึงต้องเป็นผู้เตรียมสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ 
ให้ค าแนะน า และอ านวยความสะดวก เสนอปัญหาที่น่าสนใจให้แก่ผู้เรียน ตลอดจนจัดเตรียม
ประสบการณ์ สื่อ เครื่องมือต่าง ๆ เพื่ออ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนในการค้นหาค าตอบได้เอง
อย่างไม่เบื่อหน่าย 

2. เป็นผู้เชี่ยวชาญในการป้อนความรู้ที่ตนเชี่ยวชาญให้แก่ผู้เรียน (หากผู้เรียน
ต้องการ) พ่ึงควรระมัดระวังการบอกค าตอบหรือข้อมูลแก่ผู้เรียน ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนไปค้นคว้าข้อมูล
จากแหล่งอื่น 

3. กระตุ้น แนะน าให้ผู้เรียนไปค้นคว้าข้อมูลข่าวสารอย่างลึกซ้ึง โดยการใช้
ค าถามที่กระตุ้นให้รู้จักคิดและไตร่ตรองได้เอง 

4. แนะน าผู้เรียนให้เรียนรู้ผ่านขั้นตอนการเรียนรู้ทีละขั้น และให้ก าลังใจในการ
ค้นคว้า 

5. ผู้สอนอาจไม่จ าเป็นต้องเป็นผู้เชี่ยวชาญสาขาใด ๆ แต่ต้องถ่ายทอดทักษะ
กระบวนการค้นหาความรู้แก่ผู้เรียน ตลอดจนจัดเตรียมสื่อ เอกสาร ทัศนูปกรณ์ แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 
โดยครูอาจมีการเรียนรู้ไปพร้อมๆ กับผู้เรียน 



 

 

 26 

 

 
 

(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) กล่าวถึง ลักษณะของผู้สอนที่เอ้ือต่อการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานควรมีลักษณะ ดังนี้ 

1. ผู้สอนต้องมุ่งมั่น ตั้งใจสูง รู้จักแสวงหาความรู้เพ่ือพัฒนาตนเองอยู่เสมอ  
2. ผู้สอนต้องรู้จักผู้เรียนเป็นรายบุคคลเข้าใจศักยภาพของผู้เรียน เพื่อสามารถใน

ค าแนะน า ช่วยเหลือผู้เรียนได้ทุกเมื่อทุกเวลา 
3. ผู้สอนต้องเข้าใจขั้นตอนของแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน

อย่างถ่องแท้ชัดเจนทุกขั้นตอน เพ่ือจะได้แนะน าให้ค าปรึกษาแก่ผู้เรียนได้ถูกต้อง 
4. ผู้สอนต้องมีทักษะและศักยภาพสูงในการจัดการเรียนรู้ และการติดตาม

ประเมินผลการพัฒนาของผู้เรียน 
5. ผู้สอนต้องเป็นผู้อ านวยการความสะดวกในการจัดหา สนับสนุนสื่ออุปกรณ์

เรียนรู้ให้เหมาะสมเพียงพอ จัดเตรียมแหล่งเรียนรู้ จัดเตรียมห้องสมุด อินเทอร์เน็ต ฯลฯ 
6. ผู้สอนต้องมีจิตวิทยาสร้างแรงจูงใจแก่ผู้เรียน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการ

ตื่นตัวในการเรียนรู้ตลอดเวลา 
7. ผู้สอนต้องชี้แจงและปรับทัศนคติของผู้เรียนให้เข้าใจและเห็นคุณค่าของการ

เรียนรู้แบบนี้ 
8. ผู้สอนต้องมีความรู้ ความสามารถด้านการวัดและประเมินผลผู้เรียนตามสภาพ

จริง ให้ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ ทักษะกระบวนการและเจตคติให้ครบทุกขั้นตอนของการจัดการ
เรียนรู้ 

(ประสาท เนืองเฉลิม, 2557) ได้สรุปบทบาทของผู้สอนและบทบาทของนักเรียนใน
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 

บทบาทของผู้สอน ผู้สอนคือผู้ที่มีบทบาทส าคัญ โดยตรงต่อการออกแบบและการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน รวมไปถึงการประเมินผลการเรียนรู้ที่น าไปสู่การปรับปรุงและพัฒนา
การศึกษา ดังนั้น ผู้สอนควรมีลักษณะดังนี้ 

 1. มุ่งม่ันและรู้จักแสวงหาความรู้เพ่ือพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 
 2. รู้จักผู้เรียนเป็นรายบุคคล เข้าในศักยภาพของผู้เรียน 
 3. เข้าใจขั้นตอนการจัดการเรียนรู้อย่างถ่องแท้ 
 4. มีทักษะและศักยภาพสูงในการจัดการเรียนรู้และติดตามประเมินผลการ

พัฒนาของผู้เรียน 
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 5. อ านวยความสะดวกในการจัดหาและสนับสนุนสื่อ / อุปกรณ์ / แหล่ง
เรียนรู้ให้เหมาะสมและเพียงพอ 

 6. มีจิตในสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดการตื่นตัวที่จะเรียนรู้ตลอดเวลา 
 7. ปรับทัศนคติของผู้เรียนให้เขา้ใจและเหน็คุณค่าการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 8. มีความรู้ ความสามารถด้านการวัดประเมินผลตามสภาพจริง 

ดังนั้น บทบาทของผู้สอนในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้วิจัยสรุปได้ว่าควรมี
ลักษณะที่เป็นผู้คอยอ านวยความสะดวกต่าง ๆ ในการเรียนให้กับผู้เรียนไม่ว่าจะเป็นการสร้างบทเรียน
ที่เป็นสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ การเตรียมสื่อการเรียนรู้แนะน าแหล่ง
การเรียนรู้ และเอกสารทางวิชาการต่าง ๆ อันจะน าไปสู่ค าตอบของปัญหา นอกจากนี้ต้องเป็นผู้ที่คอย
ใช้ค าถามปลายเปิดที่ต้องการค าอธิบาย ยั่วยุให้ผู้เรียนไปสู่ค าตอบของปัญหาหรือเป็นการแนะแนว
ค าตอบของปัญหาให้แก่ผู้เรียนแต่ไม่ใช่การบอกค าตอบโดยตรง ให้ก าลังใจในการค้นคว้าแก่ผู้เรียน 
และประเมินผลการเรียนรู้ในรูปแบบที่เหมาะสมกับหลักการและแนวคิดของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน 

4.2 บทบาทของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(ประพันธ์ศิริ สุเลารัจ, 2541) กล่าวว่า ลักษณะของผู้เรียนที่ท าให้การเรียนรู้ประสบ

ความส าเร็จควรมีดังนี้ 
1. ผู้เรียนต้องมีความรู้เต็มที่เหมาะสมและเพียงพอกับปัญหาที่ก าหนดหากผู้เรียน

มีความรู้เดิมน้อยเกินไป ไม่เหมาะสมกับปัญหาจะท าให้ผู้เรียนเกิดความยากล าบากและเสียเวลามาก
ในการค้นพบค าตอบ 

2. เนื่องจากเป็นการเรียนเป็นกลุ่มย่อย ผู้เรียนจะต้องมีทักษะการท างานกลุ่ม
และความสามารถในการติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนในกลุ่ม จะท าให้การเรียนรู้ร่วมกันของสมาชิกในกลุ่ม
ประสบผลส าเร็จได้ดียิ่งขึ้น เช่น บทบาทการเป็นผู้น าและผู้ตาม เป็นต้น 

3. เนื่องจากเป็นการเรียนเป็นกลุ่มย่อย ผู้เรียนจะต้องตระหนักถึงความส าคัญ
ของการท างานเป็นทีม ผู้เรียนจะต้องมีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมายและด าเนินการให้
บรรลุเป้าหมายและร่วมมือกับเพื่อนในกลุ่มในการท างาน 

4. ผู้เรียนจะต้องมีทักษะความสามารถท่ีเป็นพื้นฐานในการท างาน อาทิทักษะใน
การค้นหา เก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆ เช่น การใช้คอมพิวเตอร์ การใช้อินเทอร์เน็ต ทักษะการสัมภาษณ์ 
การค้นหาเอกสารต่างๆ 
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(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) กล่าวถึง ลักษณะของผู้สอนที่เอ้ือต่อการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานควรมีลักษณะ ดังนี้ 

1. ผู้เรียนต้องปรับทัศนคติในบทบาทหน้าที่และการเรียนรู้ของตนเอง 
2. ผู้เรียนต้องมีคุณลักษณะด้านการใฝ่รู้ ใฝ่เรียน มีความรับผิดชอบสูง รู้จักการ

ท างานร่วมกันอย่างเป็นระบบ 
3. ผู้เรียนต้องได้รับการวางพื้นฐาน และฝึกทักษะที่จ าเป็นในการเรียนรู้ตาม

รูปแบบการเรียนรู้ทีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เช่น กระบวนการคิด การสืบค้นข้อมูล การท างานกลุ่ม การ
อภิปราย การสรุป การน าเสนอผลงานและการประเมินผล 

4. ผู้เรียนต้องมีทักษะการสื่อสารที่ดีพอ 
(ประสาท เนืองเฉลิม, 2557) ได้สรุปบทบาทของผู้เรียนว่า ผู้เรียนต้องเป็นผู้รู้จักการ

เรียนรู้น าตนเองและสร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านปัญหาที่เป็นตัวกระตุ้นส าคัญให้เกิดความงอกงามทาง
ปัญญา ดังนั้น ผู้เรียนควรมีลักษณะดังนี้ 

1. ปรับทัศนคติต่อบทบาทและหน้าที่ในการเรียนรู้ของตนเอง 
2. ต้องพัฒนาพ้ืนฐานและทักษะที่จ าเป็นในการเรียนรู้ 
3. มีความใฝ่รู้ ใฝ่เรียนและรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 
4. พัฒนาทักษะการสื่อสารให้มีประสิทธิภาพ 

ดังนั้น บทบาทของผู้เรียนในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้วิจัยสรุปได้ว่าควรมี
ลักษณะที่ค่อนข้างปรับตัวของนักเรียนอย่างมาก เพราะการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี
รูปแบบที่แตกต่างจากการจัดการเรียนการสอนทั่วไป ทั้งเรื่องทัศนคติต่อการเรียน และที่ส าคัญต้องมี
ความรู้พื้นฐานที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ถ้าขาดส่วนนี้ไปอาจท าให้เสียเวลาจ านวน
มากในการค้นหาความรู้ส่วนนี้ นอกจากนั้น นักเรียนต้องมีทักษะการท างานเป็นทีมและทักษะต่างๆ 
ในการเรียนรู้ เช่น การวัด การค้นหาความรู้ เป็นต้น 

 
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
 
 1. ความหมายของการเรียนรู้ด้วยโครงงาน 
  (สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า, 2545) กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ด้วยโครงงาน 
เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าและลงมือปฏิบัติกิจกรรมตามความสนใจ 
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ความถนัดและความสามารถของตนเองซึ่งอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือกระบวนการอ่ืนๆ 
ที่เป็นระบบไปใช้ในการศึกษาหาค าตอบในเรื่องนั้นๆ ภายใต้ค าแนะน า ปรึกษาและความช่วยเหลือ
จากผู้สอนหรือผู้ที่เชี่ยวชาญ ผู้เรียนรู้จักวางแผนการด าเนินงานตามข้ันตอนที่ก าหนดตลอดจนการ
น าเสนอผลงานซึ่งการท าโครงงานนั้นสามารถท าได้ทุกระดับชั้น อาจเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มจะ
กระท าในเวลาเรียนหรือนอกเวลาเรียนก็ได้ 
  (ทิศนา แขมมณี, 2553) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยโครงงาน คือ 
การจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนได้ร่วมกันเลือกท าโครงการที่ตนสนใจโดย
ร่วมกันส ารวจ สังเกตและก าหนดเรื่องที่ตนเองสนใจ วางแผนในการท าโครงการร่วมกัน คือ การศึกษา
หาข้อมูลความรู้ที่จ าเป็นและลงมือปฏิบัติตามแผนงานที่วางเอาไว้จนได้ข้อค้นพบหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่
แล้วจึงเขียนรายงานและน าเสนอต่อสาธารณชน เก็บข้อมูลแล้วน าผลงานและประสบการณ์ทั้งหมดมา 
อภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดกันและสรุปผลการเรียนรู้ที่ได้รับจากประสบการณ์ที่ได้รับ
ทั้งหมด 
  (พิมพันธ์ เตชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 2547) ได้ให้ความหมายของการท าโครงงาน
หมายถึง การศึกษาข้อค้นพบความรู้ใหม่ สิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ ด้วยตัวของผู้เรียนเองด้วยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ โดยมีครูอาจารย์และผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ให้ค าปรึกษา 
  (วัฒนา มัคคสมัน, 2550) ให้ความว่า เป็นการจัดประสบการณ์ที่เปิดโอกาส 
ให้เด็กได้ศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างลุ่มลึกโดยเรื่องที่เรียนและประเด็นปัญหาที่ศึกษามาจากความ
สนใจของเด็กเองการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมุ่งให้เด็กมีประสบการณ์กับเรื่องที่ศึกษานั้นโดยการ
เปิดโอกาสให้เด็กได้สังเกตอย่างใกล้ชิดจากแหล่งความรู้เบื้องต้นอาจใช้เวลายาวนานอย่างเพียงพอ
ตามความสนใจของเด็กเพ่ือที่จะให้เด็กได้ค้นพบค าตอบก็จะนาความรู้ใหม่ที่ได้นั้นมาเสนอในรูปแบบ
ต่างๆ ตามความต้องการของเด็กเองอาจจะเป็นงานเขียน งานวาดภาพระบายสี การสร้างแบบจ าลอง 
การเล่นสมมุติ ละครการท าหนังสือหรือรูปแบบอื่นๆ โดยที่ครูน าเสนอต่อเพ่ือนๆ คุณครู ผู้ปกครอง 
และคนอ่ืนๆ ท าให้เด็กเกิดความภาคภูมิใจในความส าเร็จ 
  (Lenschow, 1996) กล่าวไว้ว่า การเรียนแบบโครงงาน หมายถึง การกระท า 
กิจกรรมร่วมกันช่วยเหลือกันในการแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนภายในกลุ่มขนาดเล็กโดยสมาชิกในกลุ่มไม่ควร
เกิน6 คนเพ่ือสนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันอย่างท่ัวถึงด้วยวิธีการปฏิบัติจริงเพื่อการ
เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหานั้นๆ 
  (Sylvester, Allen, 2007) ได้กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงาน 
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เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่ดีมากซึ่งต่างจากการกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ให้ ผู้เรียน 
เป็นศูนย์กลางแบบอื่นๆ โดยใช้ข้อเท็จจริงของโครงงานเป็นจุดศูนย์การเรียนรู้โครงงานที่ดีนั้นต้อง 
สามารถอธิยายข้อเท็จจริงของโครงสร้างของปัญหาที่มีความซับซ้อนได้ 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน หมายถึง 
การจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนได้ร่วมกันเลือกท าโครงการตามความสามารถ 
ความถนัด และความสนใจ โดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ร่วมกันส ารวจ สังเกตและ 
ก าหนดเรื่องที่ตน สนใจ วางแผนในการท าโครงงานร่วมกัน ศึกษาหาข้อมูลความรู้ที่จ าเป็นและลงมือ 
ปฏิบัติงานตามแผน ที่วางไว้จนได้ข้อค้นพบหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่แล้วน าผลงานและประสบการณ์
ทั้งหมดมาอภิปราย แลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดค้น และสรุปผลการเรียนรู้ได้รับจากประสบการณ์ที่
ได้รับ 
 2. วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ด้วยโครงงาน 
  (สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า, 2545) กล่าวเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของการจัดรูปแบบ
การเรียนรู้ด้วยโครงงานประกอบด้วย 4 วัตถุประสงค์ ได้แก่ 
   1. เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ ทักษะและประสบการณ์ของตัวเองในการศึกษา 
ค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ 
   2. เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดพลังความอยากรู้อยากเห็น 
   3. เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนตัดสินใจว่าจะท าอะไร กับใคร อย่างไรและเสริมสร้าง 
ความมั่นใจว่าผู้เรียนเป็นผู้ที่มี่ความรู้ความช านาญในเรื่องที่เขาต้องการค้นหาค าตอบ 
   4. เพ่ือให้ผู้เรียนได้แสดงออกซึ่งความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
  (วัฒนา มัคคสมัน, 2550) กล่าวไว้ว่า รูปแบบการสอนแบบโครงงานนี้ 
พัฒนาขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์หลัก 4 ประการ คือ 
   1. สามารถพัฒนากระบวนการคิดของตนเอง 
   2. สามารถลงมือปฏิบัติกิจกรรมได้ด้วยตนเอง 
   3. สามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างเป็นกระบวนการ 
   4. เห็นคุณค่าในตนเอง 
  (Katz, Lilian G. and Chard, Sylvia C., 1994) กล่าวไว้วา่ การสอนแบบโครงงานว่า 
วิธีการสอนนี้มีจุดมุ่งหมายที่จะพัฒนาเด็กท้ังชีวิตและจิตใจ (mind) ซึ่งชีวิตจิตใจในที่นี้หมายรวมถึง 
ความรู้ทักษะอารมณ์ จริยธรรมและความรู้สึกถึงสุนทรียศาสตร์ Katz และ Chard ได้เสนอว่า ในการ
จัดการเรียน การสอนโดยใช้การสอนแบบโครงงานควรมีเป้าหมายหลัก 5 ประการ คือ 
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   1. เป้าหมายทางสติปัญญาและเป้าหมายทางจิตใจของเด็ก (Intellectual Goals 
and the Life of the Mind) คือ การจัดการเรียนการสอนแบบเตรียมความพร้อมมุ่งให้เด็กมี 
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมอย่างหลากหลายและการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่างๆ รอบตัว ผู้เรียนควรจะได้ 
เข้าใจประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมรอบตัวอย่างลึกซ้ึง ดังนั้นเป้าหมายหลักของการเรียนระดับนี้ 
จึงเป็นการมุ่งให้ผู้เรียนพัฒนาความรู้ความเข้าใจโลกที่อยู่รอบๆ ตัวเขา และปลูกฝังคุณลักษณะ 
การอยากรู้อยากเรียนให้ผู้เรียน 
   2. ความสมดุลของกิจกรรม (Balance of Activities) การสอนแบบโครงงาน 
จะ ท าให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมทั้งที่เป็นกิจกรรมทางวิชาการและกิจกรรมทางการเรียนรู้และการมี 
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่างๆ 
   3. โรงเรียนคือส่วนหนึ่งของชีวิต การเรียนการสอนในโรงเรียนต้องเป็นส่วนหนึ่งใน 
ชีวิตของเด็กไม่ใช่แยกออกจากชีวิตประจ าวันโดยทั่วไปกิจกรรมในโรงเรียนจึงควรเป็นกิจกรรมที่ 
เกี่ยวข้องกับการด าเนินชีวิตปกติ การมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและผู้คนรอบๆ ตัวเด็ก 
   4. ห้องเรียนเป็นชุมชนหนึ่งของเด็กๆ เด็กๆ ทุกคนมีลักษณะเฉพาะตัว การสอน 
แบบโครงงานเปิดโอกาสให้เด็กแต่ละคนได้แสดงออกถึงคุณลักษณะ ความรู้ ความเข้าใจ ความเชื่อ 
ของเขา ในการสอนแบบนี้จึงเกิดการแลกเปลี่ยนการมีปฏิสัมพันธ์กันอย่างลึกซึ้งเด็กเรียนรู้ความ 
แตกต่าง ของตนกับเพ่ือนๆ 
   5. การสอนเป็นสิ่งที่ท้าทายครู (Teaching as a challenge) ในการสอน 
แบบโครงงานครูไม่ใช่ผู้ถ่ายทอดความรู้ให้กับเด็กโครงงานบางโครงงานครูเรียนรู้ไปพร้อมๆ กับเด็ก ครู 
ร่วมกันกับเด็กคิดหาวิธีแก้ปัญหาลงมือปฏิบัติไปด้วยกัน 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้ด้วยโครงงานเป็นการเรียนรู้ที่ให้ 
ความส าคัญต่อผู้เรียนในการเลือกเรียนสิ่งต่างๆ ด้วยตนเอง ทั้งเนื้อหา วิธีการ โดยมีครูเป็นผู้คอยให้ 
ความช่วยเหลือให้ผู้เรียนได้ประสบความส าเร็จในการเรียน ทั้งในแง่ของความรู้ด้านวิชาการและ
ความรู้ที่ใช้ในการด าเนินชีวิตและการท างานในอนาคตเป็นผู้มีความสมดุลทั้งด้านจิตใจ ร่างกาย 
ปัญญาอารมณ์ และสังคม 
 3. ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้ด้วยโครงงาน 
  (วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์, 2545) กล่าวถึง ลักษณะที่ส าคัญของการจัด 
การเรียนรู้ด้วยโครงงานไว้ว่า 
   1. การจัดประสบการณ์แบบโครงงาน มีจุดมุ่งหมายของการพัฒนาเด็กทั้งชีวิตและ 
จิตใจรวมถึงความรู้ทักษะ สังคม อารมณ์ จริยธรรมและความรู้สึกถึงสุนทรียศาสตร์ซึ่งเป็นเป้าหมาย 
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ของ การพัฒนาสติปัญญา การพัฒนาชีวิตและจิตใจโดยมุ่งให้เด็กได้พัฒนาความรู้ความเข้าใจโลกที่อยู่ 
รอบตัว และปลูกฝังคุณลักษณะการเป็นผู้แสวงหาความรู้ ขณะเดียวกันมุ่งส่งเสริมความร่วมมือ 
มิตรภาพและ การช่วยเหลือซึ่งกันและกันอันเป็นผลมาจากการท างานการแก้ปัญหา การค้นคว้า 
ทดลองร่วมกัน เพ่ือน าไปสู่การพัฒนาความเข้าใจอันดีระหว่างกันและการอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุขใน 
สังคม 
   2. การจัดประสบการณ์แบบโครงงานมีความสมดุลของกิจกรรม ที่เด็กจะได้เรียนรู้ 
และปฏิบัติทั้งจากทางวิชาการจากการทางานโครงงาน 
   3. โรงเรียน และห้องเรียนถือเป็นชุมชนหนึ่งของเด็กท่ีจะได้เรียนรู้ความแตกต่าง 
ระหว่างบุคคลในสังคมโรงเรียนและห้องเรียนที่เด็กอยู่ การจัดประสบการณ์แบบโครงงานสนับสนุน 
การที่เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนและถือเป็นชุมชนที่เด็กไม่สามารถแยกออกจากชีวิตประจ าวันได้ 
   4. การจัดประสบการณ์แบบโครงงาน ยังเป็นวิธีการสอนที่ท้าทายความสามารถ 
ของครูในฐานะเป็นผู้ร่วมงาน ผู้แนะน า ผู้ช่วยเหลือและเพ่ือนแตกต่างจากบทบาทครูในวิธีการสอน 
แบบปกติท่ีครูก าหนดและเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ วิธีการสอนแบบโครงงาน น าไปสู่การพัฒนาการสอน 
ที่ยึดเด็กเป็นศูนย์กลางอย่างแท้จริง 
  (วัฒนา มัคคสมัน, 2550) กล่าวไว้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม 
รูปแบบการเรียนการสอนนี้ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภายใต้บรรยากาศท่ีเป็นมิตร 
มีอิสรเสรี ให้เกียรติให้ความส าคัญแก่ผู้เรียนในฐานะคนคนหนึ่งที่มีสิทธิเท่าเทียมกันทุกคนสร้าง 
ความรู้สึกท่ีมั่นคง กล้าคิด กล้าแสดงออกกล้าลงมือท า ผู้สอนเป็นผู้คอยให้การสนับสนนุ คอย 
ช่วยเหลือ เมื่อผู้เรียนต้องการ ผู้สอนจะไม่เป็นผู้ถ่ายทอดความรู้แต่จะเป็นผู้จัดสภาพแวดล้อมของ 
ห้องเรียน และเตรียมวัสดุอุปกรณ์ท่ีเอ้ือให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมในเรื่องราวที่เป็นความสนใจ 
และท้าทาย ความสามารถของผู้เรียนให้โอกาสผู้เรียนได้ค้นพบและเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงกับ 
สิ่งของเรื่องราว สถานที่ บุคคลและเหตุการณ์ต่างๆ ภายในชุมชนของผู้เรียน ตามวิธีการของแต่ละ 
บุคคลเปิดโอกาสให้ ผู้เรียนได้ประเมินผลการท างานของตนเองได้เห็นพัฒนาการความส าเร็จและ 
ล้มเหลวของตน ผู้สอนเป็น ผู้ให้ข้อมูลย้อนกลับในทางบวกและคอยแนะนาช่วยเหลือให้ผู้เรียนได้ 
ประสบผลส าเร็จในการท ากิจกรรม ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้ด้วยโครงงาน กล่าวเอาไว้ดังนี้ 
   1. ผู้เรียนศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างลุ่มลึกลงไปในรายละเอียดของเรื่องนั้น ด้วย 
กระบวนการคิดและแก้ปัญหาของผู้เรียนเองจนพบค าตอบที่ต้องการ 
   2. เรื่องท่ีศึกษาก าหนดโดยผู้เรียนเอง 
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   3. ประเด็นที่ศึกษาเกิดจากข้อสงสัยหรือปัญหาของผู้เรียนเอง 
   4. ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ตรงกับเรื่องที่ศึกษาโดยการสังเกตอย่างใกล้ชิดจาก 
แหล่งความรู้เบื้องต้น 
   5. ระยะเวลาการสอนยาวนานอย่างเพียงพอตามความสนใจของผู้เรียน 
   6. ผู้เรียนได้ประสบทั้งความล้มเหลวและความส าเร็จในการศึกษาตามกระบวนการ 
แก้ปัญหา 
   7. ความรู้ใหม่ที่ได้จากการศึกษาและการแก้ปัญหาของผู้เรียนเป็นสิ่งที่ผู้เรียนใช้ 
ก าหนดประเด็นศึกษาขึ้นใหม่หรือใช้ปฏิบัติกิจกรรมที่ผู้เรียนต้องการ 
   8. ผู้เรียนได้น าเสนอกระบวนการศึกษาและผลงานต่อคนอ่ืน 
   9. ผู้สอนไม่ใช่ผู้ถ่ายทอดความรู้หรือก าหนดกิจกรรมให้ผู้เรียนท าแต่เป็นผู้กระตุ้น 
ให้ผู้เรียนใช้ภาษาหรือสัญลักษณ์อ่ืนๆ เพื่อจัดระบบความคิดและสนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ความรู้ ทักษะที่ 
มีอยู่คิดแก้ปัญหาด้วยตัวเอง 
  (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) ได้อธิบายลักษณะของการจัดการ 
เรียนรู้ด้วยโครงงานเป็นกระบวนการแสดงหาความรู้หรือค้นคว้าหาค าตอบสิ่งที่ผู้เรียนอยากรู้หรือ
สงสัยด้วยวิธีการต่างๆ เป็นวิธกีารเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้เลือกศึกษาตามความสนใจของตนเองหรือของ
กลุ่มเป็นการตัดสินใจร่วมกันจนได้ชิ้นงานที่สามารถน าผลการศึกษาไปใช้ในชีวิตจริง 
  (Katz, Lilian G. and Chard, Sylvia C., 1994) อธิบายถึงลักษณะของการเรียนรู้ด้วย
โครงงานที่ส าคัญในการพัฒนาเด็กดังต่อไปนี้ คือ 
   1. การจัดประสบการณ์แบบโครงงานมีจุดมุ่งหมายของการพัฒนาเด็กทั้งชีวิตและ 
จิตใจ รวมถึงความรู้ ทักษะ สังคม อารมณ์ จริยธรรมและความรู้สึกถึงสุนทรียศาสตร์ ซึ่งเป็น 
เป้าหมาย ของการพัฒนาสติปัญญา การพัฒนาชีวิตและจิตใจ โดยมุ่งให้เด็กได้พัฒนาความรู้ความ 
เข้าใจโลกที่อยู่ รอบตัวและปลูกฝังคุณลักษณะการเป็นผู้แสวงหาความรู้ ขณะเดียวกันมุ่งส่งเสริมความ 
ร่วมมือ มิตรภาพ และการช่วยเหลือซึ่งกันและกันอันเป็นผลมาจากการท างานการแก้ปัญหา การ 
ค้นคว้าทดลองร่วมกัน เพ่ือน าไปสู่การพัฒนาความเข้าใจอันดีระหว่างกันและการอยู่ร่วมกันอย่างมี 
ความสุขในสังคม 
   2. การจัดประสบการณ์แบบโครงงานมีความสมดุลของกิจกรรมที่เด็กจะได้เรียนรู้ 
และปฏิบัติทั้งจากทางวิชาการจากการทางานในโครงงาน 
   3. โรงเรียนและห้องเรียนถือเป็นชุมชนหนึ่งของเด็กท่ีจะได้เรียนรู้ความแตกต่าง 
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ระหว่างบุคคลในสังคมโรงเรียนและห้องเรียนที่เด็กอยู่การจัดประสบการณ์แบบโครงงานสนับสนุนการ
ที่เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนและถือเป็นชุมชนที่เด็กไม่สามารถแยกออกจากชีวิตประจ าวันได้ 
   4. การจัดประสบการณ์แบบโครงงานยังเป็นวิธีการสอนที่ท้าทายความสามารถ 
ของครู ในฐานะเป็นผู้ร่วมงาน ผู้แนะน า ผู้ช่วยเหลือและเพ่ือนแตกต่างจากบทบาทครูในวิธีการสอน 
แบบปกติ ที่ครูเป็นผู้ก าหนดและเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ วิธีการสอนแบบโครงงานน าไปสู่การพัฒนา 
การสอนที่ยึดเด็กเป็นศูนย์กลางอย่างแท้จริง 
  (Katz, Lilian G. and Chard, Sylvia C., 1994) ได้วิเคราะห์ลักษณะของการจัด
ประสบการณ์แบบโครงงานกับการจัดประสบการณ์แบบปกติ ซึ่งน าเสนอดังตาราง 1 ดังนี้ 
 

ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบลักษณะการจัดการเรียนแบบโครงงานกับการจัดการเรียนแบบเดิม 
 

การจัดการเรียนแบบเดิมที่เน้นแรงจูงใจภายนอก การจัดการเรียนแบบโครงงานที่เน้น 
แรงจูงใจภายใน 

1. ความตั้งใจในการท างานของเด็กมาจากครู 
และรางวัลเป็นแหล่งของแรงดลใจภายนอก 
2. ครูเป็นผู้เลือกกิจกรรมการเรียน และการจัด 
เตรียมวัสดุอุปกรณ์ท่ีเห็นว่าเหมาะสมกับ 
ระดับท่ีศึกษา 
3. ครูเป็นผู้รอบรู้ทุกด้านและมองว่าเด็ก 
เป็นผู้ไม่รู้ 
4. ครูเป็นผู้ที่สามารถก าหนดการเรียนรู้ 
และ ความส าเร็จของเด็ก 

1. ความสนใจของเด็กและการให้เด็กได้มี ส่วน 
ร่วมเป็นการส่งเสริมความมานะ พยายาม และ 
เป็นแรงดลใจภายในที่ส าคัญ 
2. เด็กสามารถเลือกท ากิจกรรมต่างๆ ที่ครูจัด 
เตรียมโดยค้นหาระดับที่เหมาะสมและท้าทาย 
3. เด็กเปน็ผู้เชี่ยวชาญในการเรียนรู้ โดยมีครู 
เป็นผู้แนะน า 
4. เด็กมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และประเมิน 
ความส าเร็จของตนเองร่วมกับครู 
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  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ลักษณะที่ส าคัญของการจัดการเรียนรู้ด้วย
โครงงานมีจุดมุ่งหมายของการพัฒนาเด็กทั้งชีวิตและจิตใจรวมถึงความรู้ทักษะ สังคม อารมณ์ 
จริยธรรมและความรู้สึกถึงสุนทรียศาสตร์ซึ่งเป็นเป้าหมายของ การพัฒนาสติปัญญา การพัฒนาชีวิต
และจิตใจโดยมุ่งให้เด็กได้พัฒนาความรู้ความเข้าใจโลกที่อยู่รอบตัว และปลูกฝังคุณลักษณะการเป็นผู้
แสวงหาความรู้ 
 4. ประเภทของการเรียนรู้ด้วยโครงงาน 
  (สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า, 2545) ได้แบ่งประเภทของการเรียนรู้ ด้วย 
โครงงานออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ 
   1. โครงงานประเภทส ารวจ โครงงานประเภทนี้เป็นการศึกษา ส ารวจและ 
รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่ผู้เรียนต้องการศึกษาหลังจากนั้นจึงน าข้อมูลที่ได้มาจัดท าให้
เป็นระบบระเบียบเป็นหมวดหมู่สื่อความหมายแล้วน าเสนอในรูปแบบต่างๆ เช่น ตาราง กราฟ 
แผนภูม ิและค าอธิบายประกอบเพื่อให้เห็นลักษณะหรือความสัมพันธ์ในเรื่องที่ศึกษาชัดเจนยิ่งขึ้น 
   2. โครงงานประเภททดลอง โครงงานประเภทนี้เป็นการศึกษาหาค าตอบโดย 
ออกแบบการทดลองเพ่ือการศึกษาตัวแปรที่ส่งผลต่อตัวแปรที่ต้องการศึกษาโดยควบคุมตัวแปรอื่นๆ 
โดยทั่วไปขั้นตอนการด าเนินการของโครงงานประเภทนี้จะประกอบด้วยการก าหนดปัญหา 
ตั้งสมมติฐานออกแบบการทดลอง รวบรวมข้อมูล แปรผลและสรุปผลการทดลอง ซึ่งขั้นตอนที่ปฏิบัติ 
จะเป็นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
   3. โครงงานประเภทประดิษฐ์ โครงงานประเภทนี้เป็นการประยุกต์ทฤษฎีหรือ 
หลักการทางวิทยาศาสตร์หรือด้านอื่นๆ มาสร้างหรือประดิษฐ์ของเล่น เครื่องมือ เครื่องใช้หรือ 
อุปกรณ์ส าหรับใช้สอยต่างๆ ซึ่งอาจจะเป็นการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงของเดิมที่มีอยู่แล้วหรือประดิษฐ์ 
สื่อใหม่หรืออาจเป็นการเสนอแบบจ าลองทางความคิดเพ่ือแก้ปัญหาก็ได้ 
   4. โครงงานประเภทสร้างทฤษฎี โครงงานประเภทนี้เป็นการน าเสนอทฤษฎี 
หลักการหรือแนวคิดใหม่ๆ ซึ่งแตกต่างจากแนวคิดของผู้อ่ืนที่มีอยู่แล้วโดยมีหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
หรือทฤษฎีอื่นๆ ตลอดจนข้อมูลต่างๆ สนับสนุน ซึ่งอาจจะเป็นลักษณะทฤษฎี หลักการ แนวคิดใหม่ 
หรืออาจขัดแย้งกับทฤษฎีเดิม หรือเป็นการขยายทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดเดิมก็ได้ จุดส าคัญอยู่ที่ 
ผู้น าโครงงานประเภทนี้จะต้องมีความรู้พ้ืนฐานในเรื่องนั้นๆ 
  (วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์, 2545) ได้แบ่งประเภทของการเรียนการสอน 
แบบโครงงานออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ 
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   1. โครงงานที่เป็นการส ารวจรวบรวมข้อมูลโครงงานประเภทนี้เป็นโครงงานที่มี 
วัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งแล้วข้อมูลที่ได้จากการส ารวจนั้น 
มาจ าแนกเป็นหมวดหมู่และน าเสนอในรูปแบบต่างๆ อย่างมีระเบียบเพ่ือให้เห็นถึงลักษณะหรือ 
ความสัมพันธ์ของเรื่องดังกล่าวได้ชัดเจนยิ่งขึ้นการปฏิบัติตามโครงงานนี้ผู้เรียนต้องไปศึกษารวบรวม 
ข้อมูลด้วยวิธีการต่างๆ เช่น สอบถาม สัมภาษณ์ ส ารวจ โดยใช้เครื่องมือ เช่น แบบสอบถาม แบบ 
สัมภาษณ์ แบบบันทึก ฯลฯ ในการรวบรวมข้อมูลที่ต้องการศึกษา 
   2. โครงงานที่เป็นการค้นคว้าทดลอง โครงงานประเภทนี้เป็นโครงงานที่มี 
วัตถุประสงค์เพ่ือการศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยเฉพาะการออกแบบโครงงานในรูปแบบของการ
ทดลอง เพ่ือการศึกษาว่าตัวแปรหนึ่งจะมีผลต่อตัวแปรที่ต้องการศึกษาอย่างไรบ้าง ด้วยการควบคุมตัว
แปรอื่นๆ ซึ่งอาจมีผลต่อตัวแปรที่ต้องการศึกษาไว้ การท าโครงงานประเภทนี้จะมีขั้นตอนการ
ด าเนินงาน ประกอบด้วยการก าหนดปัญหา การตั้งวัตถุประสงค์หรือสมมุติฐาน การออกแบบทดลอง
การรวบรวมข้อมูล การด าเนินการทดลอง การแปรผลและสรุปผลการทดลองตัวอย่างโครงงานที่เป็น
การค้นคว้าทดลอง 
   3. โครงงานที่เป็นการศึกษาความรู้ ทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดใหม่ โครงงาน 
ประเภทนี้เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือเสนอความรู้ ทฤษฎี หลักการแนวคิดใหม่ๆ เกี่ยวกับ เรื่อง 
ใดเรื่องหนึ่งที่ยังไม่มีใครคิดมาก่อนหรือขัดแย้งหรือขยายจากของเดิมที่มีอยู่ซึ่งความรู้ทฤษฎีหลักการ 
หรือแนวคิดที่เสนอต้องผ่านการพิสูจน์อย่างมีหลักการหรือวิธีการที่น่าเชื่อถือตามกติกา ข้อตกลงที่ 
ก าหนดขึ้นมาเองหรืออาจใช้กติกาหรือข้อตกลงเดิมมาอธิบายข้อความรู้ ทฤษฎี หลักการ แนวคิดใหม่ 
ก็ได้โครงงานที่เป็นการศึกษา ความรู้ ทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดนี้ผู้ท าโครงงานต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ 
พ้ืนฐานในเรื่องนั้นๆ เป็นอย่างดีหรือต้องการศึกษา ค้นคว้า ข้อมูลมาประกอบอย่างลึกซึ้งจึงจะท าให้ 
สามารถก าหนดความรู้ ทฤษฎี หลักการ แนวคิดใหม่ๆ ขึ้นได้ ตัวอย่างโครงงานที่เป็นการศึกษา 
ความรู้ ทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิด เช่น เทคนิคการแก้โจทย์ปัญหาเทคนิคการใช้พลังงาน 
แสงอาทิตย์เพ่ืออนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 
   4. โครงงานที่เป็นการประดิษฐ์คิดค้น โครงงานประเภทนี้เป็นโครงงานที่มี 
วัตถุประสงค์คือการน าเอาความรู้ ทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดมาประยุกต์ใช้โดยการประดิษฐ์เป็น 
เครื่องมือขึ้นมาใหม่โดยที่ยังไม่มีใครท าหรืออาจเป็นการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือดัดแปลงของเดิมที่มี 
อยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นกว่าที่เป็นอยู่รวมทั้งการสร้างแบบจ าลองต่างๆ เพื่อประกอบการ
อธิบายแนวคิดในเรื่องต่างๆ 
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  สรุป ประเภทของโครงงานมี โครงงานประเภทส ารวจ โครงงานประเภททดลอง 
โครงงานประเภทประดิษฐ์ โครงงานประเภทสร้างทฤษฎี ซึ่งแต่ละประเภทของโครงงานมีแนวทาง
การศึกษาท่ีแตกต่างกัน 
 5. กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโครงงาน กระบวนการส าคัญของการจัดการเรียนรู้ด้วย 
โครงงาน เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ของ ผู้เรียนที่มีประสิทธิภาพนั้นได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้น าเสนอ 
ขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอน ด้วยโครงงานไว้ ดังต่อไปนี้   
  (Katz, Lilian G. and Chard, Sylvia C., 1994) กล่าวไว้วา่ การจัดการเรียนแบบ
โครงงานแบ่งข้ันตอน การด าเนินกิจกรรมในโครงงานออกได้ 4 ระยะ ที่ส าคัญ ดังนี้ 
   1. ระยะเตรียมการวางแผนเข้าสู่โครงงาน (Preliminary Planning) เป็นระยะที่ 
เด็กและครูใช้เวลาในการพูดคุยเพื่อค้นหาหัวข้อประเด็นปัญหาและคัดเลือกหัวข้อประเด็นปัญหา
ส าหรับท าโครงงานหัวข้ออาจจะมาจากเด็กหรือครูเป็นผู้เสนอในระยะแรกท่ีเด็กยังไม่มีประสบการณ์
ครูอาจจะเสนอหัวข้อที่คิดว่าเด็กน่าจะสนใจและมีคุณค่าในการเรียนรู้โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือก
หัวข้อประเด็นปัญหาดังต่อไปนี้คือ 
    1.1 หัวข้อประเด็นปัญหา ควรจะมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ใน 
ชีวิตประจ าวันของเด็กอย่างน้อยสุดเด็กควรจะมีความคุ้นเคยกับหัวข้อเพ่ือเด็กจะได้สามารถตั้งค าถาม 
เกี่ยวกับหัวข้อได้ 
    1.2 มีการส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานด้านการอ่านออกเขียนได้ จ านวนควรที่จะ 
บูรณาการวิชาต่างๆ เข้าไป เช่น วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา ภาษาและศิลปะ 
    1.3 หัวข้อประเด็นปัญหาควรจะมีคุณค่าเพียงพอที่จะให้เด็กได้ใช้เวลาใน 
การศึกษาค้นคว้าอย่างน้อย 1 สัปดาห์ 
    1.4 หัวข้อประเด็นปัญหาสามารถค้นคว้าหรือทดสอบในโรงเรียนมากกว่าที่ไป 
ท าท่ีบ้าน 
   2. ระยะเริ่มต้นโครงงาน (Getting Project Start) เมื่อหัวข้อประเด็นปัญหา 
ได้รับ การคัดเลือกแล้วครูมักจะเริ่มต้นด้วยการสร้างแผนภูมิเครือข่ายการเรียนรู้หรือแผนภูมิความคิด 
(Concept Map) โดยใช้การระดมสมองเพ่ือวางแผนในการศึกษาและร่วมกันตั้งค าถามเพ่ือค้นหา 
ค าตอบโดยการสืบสอบในระยะนี้มักจะเป็นระยะที่เด็กทบทวนประสบการณ์เดิมเก่ียวกับหัวข้อที่ก าลัง 
ศึกษาอยู่ 
   3. ระยะด าเนินโครงงาน (Project in Progress) ระยะนี้ประกอบด้วยการสืบ 
สอบค้นคว้าโดยตรงมักจะมีการทัศนศึกษาเพ่ือค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับหัวข้อและใช้กิจกรรมศิลปะ 
ต่างๆ เช่น การวาด การปั้น การประดิษฐ์การก่อสร้างและกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์ เช่น การ 
ทดลอง การทดสอบต่างๆ ในระยะนี้เด็กจะได้รับความรู้และประสบการณ์ใหม่จากการศึกษาใน 
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โครงงานมีการทดสอบสมมติฐานและปรับปรุงแก้ไขผลงานที่ท าในโครงงานให้เป็นผลส าเร็จเด็กมักจะ
ใช้เวลาท าโครงงานในระยะนี้ยาวนานกว่าทุกระยะ 
   4. ระยะสรุปและอภิปรายผลโครงงาน (consolidating project) ระยะนี้ 
ประกอบด้วยการเตรียมการส าหรับน าเสนอผลการศึกษาในโครงงานในรูปแบบต่างๆ เช่น การแสดง 
การจัดนิทรรศการ การสาธิตเพ่ือให้ผู้ปกครอง ครูอาจารย์และเพ่ือนๆ ได้ชมผลงานและกิจกรรม ที่ 
จัดขึ้น เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมแล้วเด็กและครูจะร่วมกันประเมินผลการเรียนรู้ที่ได้จากโครงงานและ 
วางแผนเตรียมการส าหรับศึกษาในโครงงานอ่ืนต่อไป 
   ในทุกขั้นตอนของการเรียนแบบโครงงาน จะประกอบด้วย 
    1. กิจกรรมการพูดคุยสนทนา การพูดคุยสนทนาเป็นกิจกรรมที่ส าคัญมาก 
เพราะ น ามาสู่การพัฒนาโครงงาน โดยเฉพาะการพูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันในชั้นเรียน 
หรือในกลุ่มเล็กๆ จะช่วยให้เด็กพัฒนาความคิดได้ดียิ่งขึ้นและช่วยแก้ไขปัญหาต่างๆ ในโครงงาน
รวมถึงการเปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงออกทางความคิดและรับรู้ความคิดของผู้อ่ืน 
    2. กิจกรรมการปฏิบัติงานภาคสนามหรือการทัศนศึกษา เป็นกิจกรรมที่เปิด 
โอกาส ให้เด็กได้รับประสบการณ์ตรงจากการกระท า การมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคล สิ่งของและรวมถึง 
การไปทัศนศึกษาสถานทีต่างๆ ที่จะท าให้เด็กได้ค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับหัวข้อที่ศึกษา การปฏิบัติงาน 
ภาคสนาม จึงเป็นโอกาสที่เด็กจะได้เห็น ได้ฟัง ได้ดู ได้สัมผัส ได้ดมกลิ่น ได้ชิมรสกับสิ่งที่สนใจ จึง 
เป็นเสมือน การค้นคว้าทดลองซึ่งการทางานภาคสนามหรือการทัศนศึกษาอาจอยู่ในบริเวณโรงเรียน 
    3. กิจกรรมการน าเสนอ เป็นกิจกรรมที่เด็กถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจและ 
ประสบการณ์ที่มีเกี่ยวกับหัวข้อโดยน าเสนอในรูปแบบต่างๆ เช่น การวัด การปั้น การประดิษฐ์ การ 
สร้าง การแสดง การร้องเพลงและอ่ืนๆ 
    4. กิจกรรมการค้นคว้า เป็นกิจกรรมที่เด็กได้แสวงหาความรู้อย่างหลากหลาย 
จากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ เช่น ของจริงและทุติยภูมิ เช่น หนังสือ สื่อการเรียนรู้ต่างๆ กิจกรรม การ 
ค้นคว้าจะท าให้เด็กได้พัฒนาความรู้ทางวิชาการต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อและสนับสนุนการท างาน 
ในโครงงานให้บรรลุเป้าหมาย 
    5. กิจกรรมการจัดแสดง เป็นกิจกรรมที่เด็กได้น าเสนอผลงานที่ท าในโครงงาน 
ออกเผยแพร่และท าให้บุคคลต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น ผู้ปกครอง ครู เพื่อนๆ และผู้สนใจได้เข้าใจ 
การเรียนรู้ในโครงงานเพ่ิมมากข้ึนและเป็นการน าเสนอความส าเร็จและความภาคภูมิใจของเด็กใน 
โครงงานโดยส่วนใหญ่กิจกรรมนี้จะจัดข้ึนในระยะสิ้นสุดโครงงาน ในรูปแบบของนิทรรศการ การแสดง 
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ผลงาน การแสดงละคร บทบาทสมมุติและการสาธิตผลงาน 
  (ธีระชัย ปูรณโชติ, 2544) สรปุล าดับไว้ ดังนี้ 
   1. การคิดหัวเรื่อง นักเรียนจะต้องคิดและเลือกหัวเรื่องของโครงงานด้วยตนเองว่า
อยากจะศึกษาอะไร ท าไมจึงอยากศึกษา หัวเรื่องของโครงงานมักจะได้มาจากปัญหา ค าถามหรือ
ความอยากรู้อยากเห็นตามความสนใจของนักเรียนเอง หัวเรื่องของโครงงานควรเฉพาะเจาะจงและ
ชัดเจน เมื่อใครได้อ่านชื่อเรื่องแล้วจะเข้าใจและรู้เรื่องว่าโครงงานนี้ท าอะไร การก าหนดหัวเรื่องของ
โครงงานนั้น มีแหล่งที่จะช่วยกระตุ้นให้เกิดความคิดและสนใจจากหลายแหล่งด้วยกัน เช่น จาก
การศึกษาเอกสารวารสาร บทความวิธีการ รายงานการวิจัย การฟังบรรยายทางวิชาการ การสนทนา
กับผู้มีความรู้ ผู้ทรงคุณวุฒิ หรือจากการศึกษาสภาพแวดล้อมที่มีผลกระทบต่อสังคม ปรากฏการณ์
ต่าง ๆ รอบตัว เป็นต้น นอกจากนี้ ควรค านึงถึงในเรื่องแหล่งข้อมูล วัสดุอุปกรณ์ที่หาได้ง่าย 
งบประมาณ ระยะเวลา ความปลอดภัย 
   2. การวางแผนท าโครงงาน การวางแผนการท าโครงงาน เป็นการเตรียมเพ่ือให้การ
ด าเนินงานให้เป็นไปตามขั้นตอนและระบบเกิดความเรียบร้อย ซึ่งต้องมีการวางแผนไว้ล่วงหน้า เพ่ือให้
การด าเนินการเป็นไปอย่างรัดกุมและรอบคอบ ไม่สับสน มีการคิดหาแนวทางในการแก้ปัญหา ก าหนด
วัตถุประสงค์ตั้งสมมุติฐาน ก าหนดขอบเขตของการศึกษา ศึกษาค้นคว้าจากแหล่งต่าง ๆ ก าหนด
แผนปฏิบัติการแล้วน าเสนอต่อครูหรือครูที่ปรึกษาเพ่ือขอความเห็นชอบก่อนด าเนินการขั้นต่อไป
อย่างไรก็ดี การเขียนเค้าโครงของโครงงาน โดยทั่วไปเขียนเพ่ือแสดงแนวคิดแผนงานและขั้นตอนการ
ท าโครงงาน ซึ่งควรประกอบด้วยหัวข้อต่อไปนี้ 
    2.1 ชื่อโครงงาน ควรเป็นข้อความท่ีกะทัดรัด ชัดเจน สื่อความหมายได้ตรง 
    2.2 ชื่อผู้ท าโครงงาน 
    2.3 ชื่อที่ปรึกษาโครงงาน 
    2.4 หลักการและเหตุผลของโครงงาน เป็นการอธิบายว่าเหตุใดจึงเลือกท า 
โครงงานเรื่องนี้ มีความส าคัญอย่างไร มีหลักการหรือทฤษฎีอะไรที่เกี่ยวข้อง เรื่องที่ท าเป็นเรื่องใหม่
หรือมีผู้อ่ืนได้ศึกษาค้นคว้าเรื่องนี้ไว้บ้างแล้ว ถ้ามีได้ผลเป็นอย่างไร เรื่องที่ท าได้ขยายเพ่ิมเติมปรับปรุง
จากเรื่องที่ผู้อื่นท าไว้อย่างไร หรือเป็นการท าซ้ าเพ่ือตรวจสอบผล 
    2.5 จุดมุ่งหมาย / วัตถุประสงค์ ควรมีความเฉพาะเจาะจง และสามารถวัด 
ได้เป็นการบอกขอบเขตของงานที่จะท าได้ชัดเจนขึ้น 
    2.6 สมมุติฐานของการศึกษาค้นคว้า (ถ้ามี) สมมุติฐานเป็นค าตอบหรือ 



 

 

 40 

 

 
 

ค าอธิบาย ที่คาดไว้ล่วงหน้า ซึ่งอาจจะถูกหรือไม่ก็ได้การเขียนสมมุติฐานควรมีเหตุมีผลมีทฤษฎีหรือ 
หลักการรองรับ และท่ีส าคัญ คือ เป็นข้อความที่มองเห็นแนวทางในการด าเนินการทดสอบได้
นอกจากนี้ควรมีความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระและตัวแปรตามด้วย 
    2.7 วิธีด าเนินงาน / ขั้นตอนการด าเนินงาน จะต้องอธิบายว่า จะออกแบบ 
การทดลองอะไร อย่างไร จะเก็บข้อมูลอะไรบ้าง รวมทั้งระบุวัสดุอุปกรณ์ที่จ าเป็นต้องใช้มีอะไรบ้าง 
    2.8 แผนปฏิบัติงาน อธิบายเกี่ยวกับก าหนดเวลาตั้งแต่เริ่มต้นจนเสร็จสิ้นการ 
ด าเนินงานในแต่ละขั้นตอน 
    2.9 ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
    2.10 เอกสารอ้างอิง 
   3. การลงมือท าโครงงาน เมื่อที่ปรึกษาโครงงานให้ความเห็นชอบเค้าโครงของ
โครงงานแล้ว ต่อไปก็เป็นขั้นลงมือปฏิบัติงานตามข้ันตอนที่ได้ระบุไว้ นักเรียนต้องพยายามท าตาม
แผนงานที่วางไว้เตรียมวัสดุอุปกรณ์และสถานที่ให้พร้อมปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ 
ค านึงถึงความประหยัดและปลอดภัยในการท างาน ตลอดจนการบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ว่า ได้ท า
อะไรบ้างได้ผลอย่างไร มีปัญหาและข้อคิดเห็นอย่างไรพยายามบันทึกให้เป็นระเบียบและครบถ้วน 
   4. การเขียนรายงาน การเขียนรายงานเกี่ยวกับโครงงาน เป็นวิธีสื่อความหมายวิธี
หนึ่งที่จะให้ผู้อ่ืนได้เข้าใจถึงแนวคิด วิธีการด าเนินงาน ผลที่ได้ ตลอดจนข้อสรุปและข้อเสนอแนะต่าง 
ๆ เกี่ยวกับโครงงานนั้น การเขียนโครงงานควรใช้ภาษาท่ีอ่านแล้วเข้าใจง่าย ชัดเจนและครอบคลุม
ประเด็นส าคัญ ๆ ทั้งหมดของโครงงาน 
   5. การแสดงผลงาน การน าเสนอผลงานเป็นขั้นตอนสุดท้ายของการท าโครงงาน เป็น
วิธีการที่จะท าให้ผู้อ่ืนได้รับรู้ และเข้าใจถึงผลงานนั้น การน าเสนอผลงานอาจท าได้หลายรูปแบบ 
ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมกับประเภทของโครงงาน เนื้อหา เวลา ระดับของนักเรียน 
  (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) ขั้นจัดกระบวนการเรียนรู้แบบ 
โครงงาน มีดังนี้ 
   1. ขั้นน าเสนอ หมายถึง ขั้นที่ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ก าหนดสถานการณ์ 
ศึกษาสถานการณ์ เล่นเกม ดูรูปภาพ หรือผู้สอนใช้เทคนิคตั้งค าถามเก่ียวกับสาระการเรียนรู้ที่ก าหนด 
ในแผนจัดการเรียนรู้แต่ละแผน เช่น สาระการเรียนรู้ตามหลักสูตรและสาระการเรียนรู้ที่เป็นขั้นตอน 
ของโครงงานเพ่ือเป็นแนวทางในการวางแผนการเรียนรู้ 
   2. ขั้นวางแผน หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันวางแผน โดยร่วมกันระดมความคิด 
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อภิปรายหรือข้อสรุปของกลุ่มเพ่ือเป็นแนวทางในการปฏิบัติ 
   3. ขั้นปฏิบัติ หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรม เขียนรายงานสรุปที่เกิดขึ้น 
จากวางแผนร่วมกัน 
   4. ขั้นประเมินผล หมายถึง ขั้นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง โดยให้บรรลุ
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในแผนจัดการเรียนรู้ โดยมีผู้สอนผู้เรียนและเพ่ือนร่วมกันประเมิน 
  สรุปได้ว่า การเรียนรู้ด้วยโครงงาน หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ศึกษาค้นคว้าและลงมือปฏิบัติกิจกรรมตามความสนใจ ความถนัด และความสามารถของตนเองซึ่ง
อาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือกระบวนการอ่ืนๆ ที่เป็นระบบไปใช้ในการศึกษาหาค าตอบใน
เรื่องนั้นๆ ภายใต้ค าแนะน า ปรึกษาและความช่วยเหลือจากผู้สอนหรือผู้ที่เชี่ยวชาญ  รูปแบบการ
เรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานมีกระบวนการเรียน 4 ขั้นตอนดังนี้ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 
2550) 
   1. ขั้นน าเสนอ หมายถึง ขั้นที่ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ก าหนดสถานการณ์ 
ศึกษาสถานการณ์ เล่นเกม ดูรูปภาพ หรือผู้สอนใช้เทคนิคตั้งค าถามเก่ียวกับสาระการเรียนรู้ที่ก าหนด 
ในแผนจัดการเรียนรู้แต่ละแผน เช่น สาระการเรียนรู้ตามหลักสูตรและสาระการเรียนรู้ที่เป็นขั้นตอน 
ของโครงงานเพ่ือเป็นแนวทางในการวางแผนการเรียนรู้ 
   2. ขั้นวางแผน หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันวางแผน โดยร่วมกันระดมความคิด 
อภิปรายหรือข้อสรุปของกลุ่มเพ่ือเป็นแนวทางในการปฏิบัติ 
   3. ขั้นปฏิบัติ หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรม เขียนรายงานสรุปที่เกิดขึ้น 
จากวางแผนร่วมกัน 
   4. ขั้นประเมินผล หมายถึง ขั้นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง โดยให้ 
บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในแผนจัดการเรียนรู้ โดยมีผู้สอนผู้เรียนและเพ่ือนร่วมกัน 
ประเมิน 
 6. การประเมินโครงงาน การประเมินผลงานโครงงานของผู้เรียน เป็นสิ่งสะท้อนถึง 
ความคิดรเิริ่มสร้างสรรค์ เนื้อหาสาระ กระบวนการท างาน คุณภาพโครงงาน ทักษะในการสื่อสารใน 
การน าเสนอผลงาน โครงงานของผู้เรียน รวมทั้งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูท าให้ครูและ 
ผู้เรียนได้เห็นปัญหาอุปสรรคของการท างาน และน ามาพัฒนาปรับปรุงแก้ไขในการท าโครงงานต่อไป 
  (วัฒนา มัคคสมัน, 2550) กล่าวถึง การประเมินโครงการอาจมีกรอบแนวทาง 
ในการประเมินดังนี้ 
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   1. การประเมินพัฒนาการของผู้เรียน การประเมินการเรียนการสอนตามรูปแบบ 
นี้เป็นส่วนหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามปกติตามแนวของหลักสูตรซึ่งมีจุดมุ่งหมายให้ 
ผู้เรียนมีคุณลักษณะที่พึงประสงค์และคุณลักษณะตามวัยดังก าหนดในหลักสูตรนอกจากนั้นรูปแบบ 
การเรียนการสอน ยังมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถลงมือปฏิบัติกิจกรรมตามความสนใจ 
ดังนั้นการประเมินผลตามรูปแบบนี้ จึงเป็นส่วนหนึ่งของการประเมินพัฒนาการของผู้เรียนตาม
หลักสูตร 
   2. การประเมินโครงการ ในการประเมินโครงการจะต้องค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 
    2.1 ผู้เรียนได้ศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างลุ่มลึกลงไปในรายละเอียดของ เรื่อง 
นั้นๆ ด้วยกระบวนการต่างๆ จนพบค าตอบที่ต้องการหรือไม่ 
    2.2 ผู้เรียนได้มีโอกาสหรือประสบการณ์ตรงในการปฏิบัติในเรื่องนั้นๆ 
    2.3 เกิดความรู้ใหม่จากกระบวนการศึกษาโครงการมากน้อยเพียงใด 
    2.4 ผู้เรียนได้น าเสนอกระบวนการศึกษาและผลงานต่อคนอ่ืนหรือไม่ 
   3. การวัดการเห็นคุณค่าในตนเองใช้เพื่อประเมินคุณลักษณะการเห็นคุณค่า ใน 
ตนเองโดยการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนภายใต้สถานการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
  (Young, 1998) การประเมินการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน จะต้องมีการประเมินผล 
การเรียนรู้ ครูผู้สอนจะเป็นผู้ก าหนดและเลือกประเมินทั้งรายบุคคล และ รายกลุ่มโดยมีแนวทางใน 
การประเมินโครงงานอยู่ 3 แนวทาง ได้แก่ 
   1. การประเมินการ (Evaluate group process) หมายถึง ล าดับขั้นตอนของ 
การด าเนินกิจกรรมตามโครงงานตั้งแต่เริ่มโครงงานจนจบโครงงาน 
   2. การประเมินผลของโครงงาน (Evaluated product group) หมายถึง ผลที ่
ได้ จากการด าเนินการตามกระบวนการ เช่น เค้าโครงของโครงงาน รายงานการเขียนหรือผลการ 
น าเสนองาน 
   3. การประเมินทั้งกระบวนการและผลของโครงงานเกณฑ์การประเมิน 
กระบวนการของโครงงานกลุ่มนี้ จะต้องมีเกณฑ์ชี้วัดที่มุ่งพิจารณาทั้งในแง่คุณภาพและแง่ปริมาณ 
ของการมีส่วนร่วมกิจกรรมภายในกลุ่ม การเตรียมการในการประชุม การมีปฎิสัมพันธ์ซึ่งกันและ 
กันภายในกลุ่ม 
  สรุปการประเมินโครงงาน เป็นสิ่งสะท้อนถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ เนื้อหาสาระ 
กระบวนการท างาน คุณภาพโครงงาน ทักษะในการสื่อสารในการน าเสนอผลงาน โครงงานของผู้เรียน 
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รวมทั้งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูท าให้ครู และผู้เรียนได้เห็นปัญหาอุปสรรคของการ
ท างาน และน ามาพัฒนาปรับปรุงแก้ไขในการท าโครงงานต่อไป 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้ด้วยโครงงานเป็นรูปแบบการเรียน 
การสอนที่สนับสนุนให้ผู้เรียนได้เกิดประสบการณ์ในการฝึกปฏิบัติจริงโดยมีข้ันตอนในการท างาน 
ที่ชัดเจน ได้แก่ ขั้นตอนการก าหนดปัญหา ขั้นตอนการวางแผนการปฏิบัติงาน ขั้นตอนการลงมือ 
ด าเนินการ ขั้นตอนการรายงานผลและขั้นตอนการน าเสนอผลงานในแต่ละข้ันตอนมีการสอดแทรก 
สถานการณ์และสร้างโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการเรียนรู้ มีการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองและ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันปรึกษาหารือในประเด็นต่างๆ ที่ค้นพบโดยบริบทของผู้สอนจะเป็นเพียงผู้
คอยดูแลและให้ค าปรึกษาสร้างสภาวะแวดล้อมให้เกิดความพร้อมในการร่วมกันท าโครงงานเท่านั้น 
โดยการร่วมมือกันท าโครงงานในแต่ละข้ันตอนผู้เรียนจะได้ฝึกทักษะกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
อันจะส่งผลถึงการเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่สูงขึ้นและน ามา 
ซึ่งผู้เรียนที่พึงประสงค์ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติที่เป็นทั้งคนดี คนเก่งและมีความสุข 
 
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 
  1. ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  (วัชรา เล่าเรียนดี, 2548) ได้ให้ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไว้สอดคล้องกับ (Polya, 1957) คือกระบวนการที่ต้องอาศัยความรู้ ความคิด การสังเกต 
ประสบการณ์เดิม ของแต่ละบุคคลที่มีความความเข้าใจในเนื้อหาทางคณิตศาสตร์และน าความรู้ที่ได้
เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ที่แตกต่างจากเดิม โดยอาศัยหลักการที่มีความเกี่ยวข้องกันตั้งแต่
สองประเภทขึ้นไปและการใช้หลักการนั้นประสมประสานกันจนเป็นความสามารถชนิดใหม่ที่เรียกว่า 
ความสามารถด้านการคิดแก้ปัญหา ซึ่งต้องอาศัยทักษะการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ การคาดคะเน
เหตุผล รวมทั้งทักษะการเข้าใจกับปัญหา คิดหาทางแก้ปัญหาที่เป็นไปได้หลายแนวทาง ทบทวน
วิธีการแก้ปัญหาและประเมินผลแนวทางการแก้ปัญหาให้บรรลุจุดมุ่งหมายที่ต้องการ 
  (ชมพูนุท วนสันเทียะ, 2552) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์เป็น
กระบวนการคิดแก้ปัญหาวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วย การน าเสนอความคิดรวบยอด กฎ สูตร
ทฤษฎีบท นิยามต่างๆ ความสามารถในการให้เหตุผล การแยกแยะความคล้ายคลึง และความ
แตกต่างความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล การตีความหมาย มาช่วยเชื่อมโยงความสัมพันธ์กับ
ปัญหาตลอดจนความสามารถตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของการแก้ปัญหาได้ 
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  สรุปได้ว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง การแสดง 
พฤติกรรมของผู้เรียนในการแก้ปัญหาในวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งอาศัยประสบการณ์เดิม ความรู้ 
ความจ า ความเข้าใจ การคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการคิดแก้ปัญหาของแต่ 
ละบุคคล มาสนับสนุนในการแก้ปัญหาสถานการณ์ที่ต้องเผชิญให้ประสบผลส าเร็จ 
 2. องค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  (จ าเนียร ช่วงโชติ, 2521) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาของบุคคลนั้นขึ้นอยู่
กับองค์ประกอบหลัก 2 ประการ คือ 
   1. ลักษณะของปัญหาที่มีผลต่อการแก้ปัญหา ได้แก่ 
    1.1 จ านวนทางเลือกในการแก้ปัญหา 
    1.2 การแนะน าของผู้เสนอปัญหา 
    1.3 การเรียงล าดับปัญหา 
    1.4 ความคล้ายคลึงของปัญหาและค าตอบ 
   2. ลักษณะความแตกต่างของผู้แก้ปัญหา 
    2.1 ความสามารถทั่วไป เช่น ความสามารถในการคิด การตัดสินใจ 
    2.2 วัยผู้ใหญ่สามารถแก้ปัญหาได้ดีกว่าเด็ก 
    2.3 เพศ ในบางปัญหา ชายกับหญิงจะมีความสามารถในการแก้ปัญหาต่างกัน 
    2.4 แรงจูงใจ ความต้องการที่จะแก้ปัญหา 
    2.5 บุคลิกภาพ ความยืดหยุ่นในการแก้ปัญหา 
  (จรรจา สุวรรณทัต, 2529) กล่าวถึงองค์ประกอบต่าง ๆที่มีความส าคัญต่อ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาดังต่อไปนี้ 
   1. ระดับสติปัญญา องค์ประกอบทางพันธุกรรม บุคคลที่มีปัญญาดีจะมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับสูง 
   2. อารมณ์และแรงจูงใจของผู้เรียน เพราะประสบการณ์ทางอารมณ์บางอย่างอาจท า 
ให้การแก้ปัญหาบางเรื่องง่ายขึ้น เช่น ความสนุกสนานเพลิดเพลิน การมีแรงจูงใจทางบวก 
นอกจากนั้นการสอนและค าแนะน า จากครูหรือผู้ที่คอยชี้ให้เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอาจช่วย
กระตุ้นและจูงใจให้บุคคลกระท าการแก้ปัญหาต่อไปโดยไม่ติดขัด 
   3. องค์ประกอบทางสภาพแวดล้อม เช่น การอบรมเลี้ยงดูและฝึกฝน เพราะผู้มี
ปัญญาดีทุกคนไม่ได้มีความสามารถเท่ากันหมดในด้านของการแก้ปัญหา ทั้งนี้เพราะถูกอบรมเลี้ยงดู
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มาแตกต่างกัน ในกรณีที่เด็กมีสติปัญญาดีและได้รับการอบรมเลี้ยงดูมาโดยวิธีที่ถูกต้อง ได้รับการ
สนับสนุนให้ใช้เหตุผลและให้เด็กมีโอกาสฝึกแก้ปัญหาด้วยตนเองตั้งแต่เยาว์วัย ช่วยให้เขาได้ใช้
ความสามารถในตนเองอย่างเต็มที่ 
   4. โอกาสและประสบการณ์เรียนรู้ เด็กที่มีโอกาสหรือได้รับโอกาสในการใช้
ความสามารถของตนในการแก้ปัญหาและตัดสินใจมาตั้งแต่เล็กๆ โดยเริ่มจากครอบครัว จนกระท่ัง
เติบโตขึ้น อยู่ในโรงเรียนและสถาบันการศึกษาระดับสูงต่อเนื่องกันมาโดยตลอด ก็เป็นที่เชื่อแน่ว่าเด็ก
นั้นจะเติบโตมีทักษะและความสามารถในการรู้คิดและลงมือกระท าต่อการแก้ปัญหาและสามารถ 
ตัดสินใจเรื่องต่างๆได้ 
   5. สังคมและสื่อมวลชน เช่น การโฆษณา อาจมีผลท าให้เกิดการตัดสินใจในการ
แก้ปัญหาด้วยตนเองมาตั้งแต่เยาว์วัย อีกทั้งยังขึ้นอยู่กับความยากง่ายของสถานการณ์ปัญหาที่พบ 
ประกอบกับความสอดคล้องของปัญหากับแรงจูงใจของผู้แก้ปัญหา และจ านวนปัญหาก็มีอิทธิพลต่อ
การแก้ปัญหาด้วย 
  (ปรีชา เนาว์เย็นผล, 2537) กล่าวถึงองค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ที่ส าคัญประกอบด้วย 
   1. ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา ปัจจัยที่ส าคัญที่ส่งผลต่อความสามารถ
ด้านนี้ คือ ทักษะการอ่านและการฟัง เพราะนักเรียนจะรับรู้ปัญหาได้จากการอ่านและการฟัง แต่
ปัญหาส่วนใหญ่อยู่ในรูปข้อความท่ีเป็นตัวอักษร เมื่อพบปัญหานักเรียนจะต้องอ่านท าความเข้าใจ โดย
แยกประเด็นที่ส าคัญของปัญหาออกมาให้ได้ว่า ปัญหาก าหนดอะไรให้บ้าง และปัญหาต้องการหาอะไร 
มีข้อมูลใดบ้างที่จ าเป็นและไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา การท าความเข้าใจปัญหาทางคณิตศาสตร์ต้อง 
อาศัยองค์ความรู้เกี่ยวกับศัพท์ นิยาม มโนคติและข้อเท็จจริงต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ที่เก่ียวข้องกับ 
ปัญหา 
   2. ทักษะในการแก้ปัญหา เกิดขึ้นจากการฝึกฝนท าบ่อย ๆ จนเกิดความช านาญ เมื่อ
นักเรียน ได้ฝึกคิดแก้ปัญหาอยู่เสมอ นักเรียนจะมีโอกาสได้พบปัญหาต่าง ๆ หลายรูปแบบซึ่งอาจมี 
โครงสร้างของปัญหาที่คล้ายคลึงกันหรือแตกต่างกัน ได้มีประสบการณ์ในการเลือกยุทธวิธีต่าง ๆ เพ่ือ
น ามาใช้ได้เหมาะสมกับปัญหา เมื่อเผชิญกับปัญหาใหม่ก็จะสามารถน าประสบการณ์เดิมมา 
เทียบเคียง พิจารณาว่าปัญหาใหม่นั้นมีโครงสร้างคล้ายกับปัญหาที่ตนเองคุ้นเคยหรือไม่ สามารถ แยก
เป็นปัญหาย่อย ๆ ที่มีโครงสร้างของปัญหาที่คล้ายคลึงกับปัญหาที่เคยแก้มาแล้วหรือไม่ สามารถใช้
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ยุทธวิธีใดในการแก้ปัญหาใหม่นี้ได้ นักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาจะสามารถวางแผน เพ่ือก าหนด
ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็วและเหมาะสม  
   3. ความสามารถในการคิดค านวณและความสามารถในการให้เหตุผล เพราะ
ถึงแม้ว่าจะท าความเข้าใจปัญหาได้อย่างชัดเจนและวางแผนแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม แต่เมื่อลงมือ
แก้ปัญหา แล้วคิดค านวณไม่ถูกต้อง การแก้ปัญหานั้นก็ถือได้ว่าไม่ประสบความส าเร็จ ส าหรับปัญหาที่
ต้องการค า อธิบายให้เหตุผล นักเรียนต้องอาศัยทักษะพ้ืนฐานในการเขียนและพูด นักเรียนจะต้องมี 
ความเข้าใจในกระบวนการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ ความหมายของการพิสูจน์ และวิธีพิสูจน์ แบบ
ต่าง ๆ เท่าท่ีจ า เป็นและเพียงพอในการน าไปใช้แก้ปัญหาในแต่ละระดับชั้น  
   4. แรงขับ เนื่องจากปัญหาเป็นสถานการณ์ที่แปลกใหม่ ซึ่งนักเรียนไม่คุ้นเคยและไม่ 
สามารถหาค าตอบได้ในทันที ผู้แก้ปัญหาจะต้องคิดวิเคราะห์อย่างเต็มที่เพ่ือให้ได้ค าตอบ นักเรียน 
จะต้องมีแรงขับที่จะสร้างพลังในการคิด ซึ่งแรงขับนี้เกิดขึ้นจากปัจจัยต่าง ๆ เช่น เจตคติ ความสนใจ 
แรงจูงใจใฝ่ สัมฤทธิ์ความส าเร็จ ตลอดจนความซาบซึ้งในการแก้ปัญหา ซึ่งต้องใช้ระยะเวลา ยาวนาน
ในการปลูกฝังให้เกิดข้ึนในตัวนักเรียนโดยผ่านทางกิจกรรมต่างๆในการเรียนการสอน  
   5. ความยืดหยุ่น ผู้แก้ปัญหาที่ดีจะต้องมีความยืดหยุ่นในการคิด คือไม่ยึดติดใน
รูปแบบที่ตนเองคุ้นเคย แต่จะยอมรับรูปแบบและวิธีการใหม่ ๆ อยู่เสมอ ความยืดหยุ่นเป็น
ความสามารถใน การปรับกระบวนการคิดแก้ปัญหาโดยบูรณาการความเข้าใจ ทักษะและ
ความสามารถในการ แก้ปัญหาตลอดจนแรงขับที่มีอยู่เชื่อมโยงเข้ากับสถานการณ์ของปัญหาใหม่ 
สร้างเป็นองค์ความรู้ที่ สามารถปรับใช้เพ่ือแก้ปัญหาใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
  (สุวร กาญจนมยูร, 2542) กล่าวถึงองค์ประกอบที่ช่วยส่งเสริมความสามารถในการแก้
โจทย์ปัญหา ดังนี้ 
   1. องค์ประกอบที่เกี่ยวกับภาษา ได้แก่ ค า และความหมายของค าต่าง ๆ ที่อยู่ใน
โจทย์ปัญหา แต่ละข้อมีความหมายอย่างไร  
   2. องค์ประกอบที่เกี่ยวกับความเข้าใจ เป็นขั้นตีความจากข้อความทั้งหมดของโจทย์
ปัญหา ออกมาเป็นประโยคสัญลักษณ์ที่น าไปสู่การหาค าตอบ 
   3. องค์ประกอบที่เกี่ยวกับการค านวณ ขั้นนี้นักเรียนจะต้องมีทักษะในการ บวก ลบ 
คูณและ หารได้อย่างรวดเร็วและแม่นย า  
   4. องค์ประกอบที่เกี่ยวกับการแสดงวิธีท า ครูผู้สอนต้องให้นักเรียนฝึกการอ่าน ย่อ
ความ จากโจทย์แต่ละตอน โดยเขียนสั้น ๆ รัดกุมและมีความชัดเจน  
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   5. องค์ประกอบในการฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหา ผู้สอนจะต้องเริ่มฝึกทักษะการ
แก้ โจทย์ปัญหาของนักเรียนทุกคนจากง่ายไปยาก กล่าวคือเริ่มฝึกทักษะตามตัวอย่างหรือเลียนแบบ 
ตัวอย่างที่ครูผู้สอนท าให้ดูก่อน แล้วจึงไปฝึกทักษะจากหนังสือเรียนต่อไป  
  (Clyde, 1967) กล่าวถึงองค์ประกอบในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
ดังนี้ 
   1. วุฒิภาวะและประสบการณ์จะช่วยให้นักเรียนแก้ปัญหาได้ดีขึ้น  
   2. ความสามารถในการอ่าน  
   3. สติปัญญา  
  (Heimer and Trueblood, 1997) กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความสามารถ
ในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ดังนี้ 
   1. เทคนิคการรู้ค าศัพท์ ช่วยให้นักเรียนมองเห็นแนวทางในการแก้ปัญหา ครูอาจ
ช่วยฝึกฝนให้นักเรียนมีความรู้ค าศัพท์เพ่ิมมากข้ึน โดยการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมการใช้ค าศัพท์  
   2. ทักษะการคิดค านวณ ครูควรช่วยฝึกนักเรียนด้านนี้เช่น ฝึกคิดค านวณในใจ  
   3. การแยกแยะข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้อง 
   4. การหาความสัมพันธ์ของข้อมูล  
   5. การคาดคะเนค าตอบ  
   6. การเลือกใช้วิธีจัดกระท ากับข้อมูลอย่างถูกต้อง  
   7. ความสามารถในการข้อมูลเพ่ิมเติม  
   8. การแปลความหมายของโจทย์  
  (Baroody, 1993) กล่าวถึงองค์ประกอบหลักของการแก้ปัญหา 3 ประการ คือ  
   1. องค์ประกอบทางด้านความรู้ความคิด (Cognitive Factor) ประกอบด้วยความรู้
เกี่ยวกับ มโนมติและยุทธวิธีในการแก้ปัญหา  
   2. องค์ประกอบด้านความรู้สึก (Effective Factor) เป็นแรงขับในการแก้ปัญหาและ
แรงขับนี้มาจากความสนใจ ความเชื่อม่ันในตนเอง ความพยายามหรือความตั้งใจและความเชื่อของ
นักเรียน  
   3. องค์ประกอบด้านการสังเคราะห์ความคิด (Metacognitive Factor) เป็น
ความสามารถในการสังเคราะห์ความคิดของตนเองในการแก้ปัญหา ซึ่งจะสามารถตอบตนเองได้ว่า
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ทรัพยากรอะไรบ้างที่สามารถน ามาใช้ในการแก้ปัญหาและจะติดตาม ควบคุมทรัพยากรเหล่านี้ได้
อย่างไร  
  (Polya, 1957) ได้กล่าวว่า สิ่งที่สัมพันธ์กับความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นสิ่งที่ มี
ส่วนช่วยในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ได้แก่  
   1. ความสามารถในการท าความเข้าใจกับปัญหา เมื่อนักเรียนอ่านโจทย์ปัญหาข้อนั้น
แล้ว จะต้องสามารถจับความได้ว่าโจทย์ปัญหาข้อนั้นต้องการให้หาค าตอบเกี่ยวกับอะไร โจทย์ก าหนด 
ข้อมูลอะไรให้บ้าง ข้อมูลที่ก าหนดให้มีเงื่อนไขหรือข้อก าหนดอย่างไรบ้าง  
   2. ความสามรถในการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูลที่ก าหนดไว้และประยุกต์ใช้
ความรู้ และประสบการณ์เดิมของตนเพ่ือท าความเข้าใจโจทย์ปัญหาให้ชัดเจนยิ่งขึ้น  
   3. ความสามารถในการแปลงสิ่งที่ก าหนดให้ในโจทย์เป็นประโยคสัญลักษณ์  
   4. ความสามารถในการวางแผนเพ่ือก าหนดแนวทางในการแก้โจทย์ปัญหา  
   5. ความสามารถในการคิดค านวณ เพ่ือหาค าตอบที่ถูกต้องของโจทย์ปัญหา นักเรียน
จะต้อง มีความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับระบบจ านวนและตัวเลข ตลอดจนมีทักษะในการค านวณต่างๆ  
   6. ความสามารถในการตรวจสอบค าตอบเพื่อให้มั่นใจว่าค าตอบที่ค านวณได้นั้นเป็น 
ค าตอบที่ถูกต้องและสมบูรณ์  
 จากแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ 
นักวิชาการ ผู้วิจัยสรุปได้ว่าองค์ประกอบที่ส าคัญคือ ลักษณะของปัญหาที่เกิดขึ้น และระดับ 
สติปัญญาของผู้แก้ปัญหาว่ามีทักษะในการแก้ปัญหามากน้อยเพียงใด  
 3. กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  (Polya, 1957) กล่าวว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ 
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. การท าความเข้าใจปัญหา สิ่งแรกที่ต้องท าความเข้าใจ คือ สัญลักษณ์ต่างๆ ใน
ปัญหานักเรียนจะต้องสรุปปัญหาในภาษาของตนเองได้ สามารถบอกได้ว่าโจทย์ปัญหาถามหาอะไร 
อะไรเป็นสิ่งที่ให้มา อะไรคือเงื่อนไข และถ้าจ าเป็นต้องใช้ชื่อกับข้อมูลต่างๆ เขาควรจะเลือกสัญลักษณ์
ที่เหมาะสมได้นักเรียนจะต้องพิจารณาปัญหาอย่างตั้งใจ ซ้ าแล้วซ้ าอีกและหลายๆ แง่มุมจนกระทั่ง
สามารถสรุปออกมาได้ 
   2. การวางแผนการแก้ปัญหา นักเรียนจะต้องมองเห็นความสัมพันธ์ของข้อมูลต่างๆ 
ในปัญหาให้ชัดเจนเสียก่อน สิ่งที่ต้องการหามีความสัมพันธ์กับข้อมูลที่ให้มาอย่างไร ซึ่งสัมพันธ์กับ
ปัญหานั้นบ้าง เทคนิคหนึ่งที่จะช่วยในการวางแผนนั้นควรจะแบ่งเป็นขั้นๆ โดยแบ่งออกเป็นขั้นตอน
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ใหญ่ และในขั้นตอนใหญ่แต่ละข้ันก็จะแบ่งออกเป็นขั้นตอนเล็กๆ อีกมากมาย นอกจากนี้ในขั้นนี้
นักเรียนต้องมองเห็นว่า ถ้าเขาต้องการสิ่งหนึ่งเขาจะต้องใช้เหตุผลหรือข้ออ้างอะไรเพื่อที่จะให้ได้สิ่ง
นั้นตามที่ต้องการ 
   3. การด าเนินการตามแผน นักเรียนลงมือท าการคิดค านวณตามแผนการที่วางไว้ใน
ขั้นที่ 2 เพ่ือที่จะให้ได้ค าตอบของปัญหา สิ่งที่นักเรียนจะต้องใช้ในขั้นนี้ คือทักษะการค านวณ การรู้จัก
เลือกวิธีค านวณที่เหมาะสมมาใช้ 
   4. การตรวจสอบ การตรวจสอบเพื่อความแน่ใจว่าถูกต้องสมบูรณ์ โดยการพิจารณา 
และส ารวจดูผล ตลอดจนกระบวนการในการแก้ปัญหา นักเรียนจะต้องรวบรวมความรู้ของเขา และ 
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเข้าด้วยกัน เพื่อท าความเข้าใจและปรับปรุงค าตอบให้ดีขึ้น 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของโพลยาเป็นที่ยอมรับและน ามาใช้ในการเรียนการ 
สอนคณิตศาสตร์อย่างกว้างขวาง หนังสือเรียน แบบฝึกหัด และต าราต่างๆ เกี่ยวกับการแก้ปัญหามัก
เน้นการแก้ปัญหาเป็นขั้นๆ และใช้กรอบของการแก้ปัญหาเป็นแนวเส้นตรง ดังภาพประกอบ 1 

 
ภาพที่ 1 แบบจ าลองของการแก้ปัญหาในแนวเส้นตรง 

 
  (ปรีชา เนาว์เย็นผล, 2537) กล่าวว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
คือ กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ดังนี้ 
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   1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา เป็นการมองไปที่ตั้งของปัญหา พิจารณาว่าปัญหา
ต้องการอะไร ปัญหาก าหนดอะไรบ้าง มีสาระความรู้ใดที่เกี่ยวข้องบ้าง การท าความเข้าใจปัญหาอาจ
ใช้วิธีต่างๆ ช่วย เช่น การเขียนรูป เขียนแผนภูมิ การเขียนสาระของปัญหาด้วยถ้อยค าของตนเอง 
   2. ขั้นวางแผน จะต้องพิจารณาว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีใด จะแก้อย่างไร และเป็น 
ขั้นตอนที่ผู้แก้ปัญหา พิจารณาความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ในปัญหา ตลอดจนการผสมผสานกับ 
ประสบการณ์ของผู้แก้ปัญหาเอง 
   3. ขั้นด าเนินการตามแผน เป็นขั้นตอนที่ลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ โดยเริ่มจาก
การตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผน เพ่ิมเติมรายละเอียดต่างๆ ของแผนให้ชัดเจนแล้วจึงลงมือ
ปฏิบัติได้ค าตอบ 
   4. ขั้นตรวจสอบ เป็นขั้นตอนที่แก้ปัญหามองย้อนกลับไปท่ีขั้นตอนต่างๆ ที่ผ่านมา
เพ่ือพิจารณาความรู้ของค าตอบ มีการปรับปรุงแก้ไขวิธีแก้ปัญหา เป็นการมองไปข้างหน้าโดยใช้
ประโยชน์จากวิธีการแก้ปัญหา 
  (ชัยศักดิ์ ลีลาจรัสกุล, 2543) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์ คือ กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4 ขั้น ดังต่อไปนี้ 
   1. ท าความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นตอนที่ระบุสิ่งที่ต้องการ ระบุข้อมูลที่ก าหนดให้ และ 
ระบุเงื่อนไขเชื่อมโยงสิ่งที่ต้องการกับข้อมูลที่ก าหนดให้ 
   2. วางแผนแก้ปัญหา ในขั้นนี้เป็นการระบุข้อมูลที่จ าเป็นและไม่จ าเป็นส าหรับการ
ได้มาซึ่งสิ่งที่ต้องการ ระบุปัญหาย่อย และการเลือกใช้ยุทธศาสตร์ที่เหมาะสม ได้แก่ การสังเกต 
กระบวนการหรือรูปแบบการคิดจากปลายเหตุย้อนสู่ต้นเหตุ การเดาและทดสอบ การทดลองและ
สร้างสถานการณ์จ าลอง การลดความซับซ้อนของปัญหา การแบ่งปัญหาออกเป็นส่วนย่อยๆ การใช้วิธี
อนุมานทางตรรกวิทยา และการรายงานแจกแจงสมาชิกท้ังหมด 
   3. ด าเนินการตามแผน ในขั้นนี้เป็นการด าเนินการตามวิธีที่เลือกเพ่ือแก้ปัญหา 
   4. ตรวจสอบกระบวนการและค าตอบ ในขั้นนี้เป็นการตรวจสอบค าตอบที่ได้ว่า
ถูกต้องหรือไม่ ค าตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ สามารถหาวิธีการแก้ปัญหาที่ดีกว่า สั้นกว่าวิธีการที่เลือก
ได้หรือไม่ และสามารถดัดแปลงเพิ่มเติมเงื่อนไขหรือข้อมูลเพ่ือสร้างปัญหาใหม่ได้หรือไม่ 
  (ทิศนา แขมมณี, 2553) กล่าวว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ 
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ดังนี้ 
   1. การสังเกต ให้นักเรียนได้ศึกษาข้อมูล รับรู้และท าความเข้าใจในปัญหาจนสามารถ 
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สรุปและตระหนักในปัญหานั้น 
   2. การวิเคราะห์ ให้ผู้เรียนได้อภิปราย หรือแสดงความคิดเห็น เพ่ือแยกแยะประเด็น 
ปัญหา สภาพ สาเหตุ และล าดับความส าคัญของปัญหา 
   3. สร้างทางเลือก ให้ผู้เรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย ซึ่ง
อาจมีการทดลอง ค้นคว้า ตรวจสอบ เพื่อเป็นข้อมูลประกอบการท ากิจกรรมกรรมกลุ่ม และควรมีการ 
ก าหนดหน้าที่ในการท างานให้แก่ผู้เรียน 
   4. เก็บข้อมูลประเมินทางเลือก ผู้เรียนปฏิบัติตามแผนงานและบันทึก การปฏิบัติงาน 
เพ่ือรายงาน และตรวจสอบความถูกต้องของทางเลือก 
   5. สรุป ผู้เรียนสรุปความด้วยตนเองซึ่งอาจท าในรูปของรายงานจากการค้นคว้า
เอกสารข้างต้นสรุปได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ประกอบด้วยการท าความเข้าใจปัญหา 
การวิเคราะห์และวางแผนการแก้ปัญหา การด าเนินการตามแผนที่ได้วางไว้และการตรวจสอบ เพื่อ
ค้นหาข้อสรุปของปัญหา 
  จากที่ได้กล่าวมาข้างต้นพอสรุปได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
หมายถึง การด าเนินการของนักเรียนในการใช้ความรู้ ทักษะ กระบวนการ การด าเนินการทาง 
คณิตศาสตร์ไปใช้ในการหาวิธีการให้ได้มาซึ่งค าตอบและข้อสรุปอย่างสมเหตุสมผล และส าหรับการ
วิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้สังเคราะห์แนวคิดของโพลยา เกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์โดยแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอนคือ 
   ขั้นที่ 1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนจะต้องสรุปปัญหาภาษาของตนเอง 
สามารถบอกได้ว่าโจทย์ปัญหาถามหาอะไร อะไรเป็นสิ่งที่ให้มา อะไรคือเงื่อนไข และถ้าจ าเป็นต้องใช้
ชื่อกับข้อมูลต่างๆ เขาควรจะเลือกสัญลักษณ์ที่เหมาะสมได้ นักเรียนจะต้องพิจารณาปัญหาอย่างตั้งใจ 
จนสามารถสรุปออกมได้ 
   ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา ในขั้นนี้นักเรียนจะต้องมองเห็นความสัมพันธ์ของ 
ข้อมูลต่างๆ ในปัญหาให้ชัดเจน สิ่งที่ต้องการหามีความสัมพันธ์กับข้อมูลที่ให้มาอย่างไร ซึ่งสัมพันธ์กับ 
ปัญหานั้น เทคนิคหนึ่งที่จะช่วยในการวางแผนนั้นควรจะแบ่งเป็นขั้นๆ ควรแบ่งเป็นขั้นตอนใหญ่ และ 
ขั้นตอนใหญ่แต่ละขั้นควรจะแบ่งเป็นขั้นตอนเล็กๆ อีกมากมาย นอกจากนี้ในขั้นนี้นักเรียนต้อมองเห็น
ว่า ถ้าต้องการสิ่งหนึ่งต้องใช้เหตุผลหรือข้ออ้างอะไรเพื่อให้ได้สิ่งที่ต้องการนั้น 
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   ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินตามแผน ขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียนลงมือคิดค านวณตามแผนที่วางไว้
ในขั้นที่ 2 เพ่ือที่จะได้ค าตอบของปัญหา สิ่งที่นักเรียนจะต้องใช้ในขั้นนี้ คือทักษะการคิดค านวณ และ
ควรเลือกวิธีการที่เหมาะสมมาใช้ 
   ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบ เป็นขั้นตอนวิธีการและค าตอบ ขั้นนี้เป็นขั้นการตรวจสอบเพ่ือ 
ความแน่ใจว่าถูกต้องสมบูรณ์ โดยการพิจารณาและส ารวจดูผล ตลอดจนกระบวนการในการแก้ปัญหา 
 4. ปัจจัยที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
  (Adams, Sam, 1997) ได้กล่าวถึงปัจจัยที่ส่งผลถึงความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 3 ด้าน คือ  
   1. สติปัญญา (Intelligence) การแก้ปัญหาจาเป็นต้องใช้การคิดระดับสูง สติปัญญา 
จึงเป็น สิ่งส าคัญยิ่งประการหนึ่งในการแก้ปัญหา องค์ประกอบของสติปัญญาที่มีส่วนสัมพันธ์กับ 
ความสามารถในการแก้ปัญหา คือ องค์ประกอบทางปริมาณ ( Quantitative Factors) ดังนั้น
นักเรียน บางคนอาจมีความสามารถในองค์ประกอบทางด้านภาษา (Verbal Factors) แต่อาจด้อยใน 
ความสามารถที่ไม่ใช่ภาษาหรือทางด้านปริมาณ  
   2. การอ่าน (Reading) เป็นพื้นฐานที่จ าเป็นสาหรับการแก้ปัญหา เพราะการ
แก้ปัญหาต้อง อ่านอย่างรอบคอบ อ่านอย่างวิเคราะห์อันจะน าไปสู่การตัดสินใจว่าควรจะท าอะไรและ
อย่างไร มี นักเรียนจ านวนมากท่ีมีความสามารถในการอ่านแต่ไม่สามารถแก้ปัญหาได้  
   3. ทักษะพื้นฐาน (Basic Skills) หลังจากวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาและตัดสินใจ
ว่าท าอะไรแล้ว ก็ยังเหลือขั้นตอนการได้มาซึ่งค าตอบที่ถูกต้องเหมาะสม นั่นคือ นักเรียนจะต้องรู้การ
ด า เนินการต่าง ๆ ที่จ าเป็น ซึ่งก็คือ ทักษะพื้นฐานนั่นเอง 
  (Heddens and Speer, 1992) ได้กล่าวถึงความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของบุคคลว่า ขึ้นอยู่กับหลายองค์ประกอบต่อไปนี้ 
   1. รูปแบบการรับรู้  
   2. ความสามารถภายในตัวบุคคล  
   3. เทคนิคการประมวลผลข้อมูล  
   4. พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์  
   5. ความต้องการที่จะหาค าตอบ  
   6. ความมั่นใจในความสามารถของตนเองในการแก้ปัญหา  
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  สถานการณ์ปัญหาก็เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญอีกประการหนึ่งในการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   1. เป็นปัญหาที่น่าสนใจ และท้าทายความสามารถของนักเรียน  
   2. เป็นปัญหาที่ต้องการการคิดวิเคราะห์ และทักษะการสังเกต  
   3. เป็นปัญหาที่เตรียมโอกาสส าหรับการอภิปรายและมุ่งให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน  
   4. เป็นปัญหาที่เก่ียวกับความเข้าใจมโนมติทางคณิตศาสตร์และการประยุกต์ใช้
ทักษะทางคณิตศาสตร์  
   5. เป็นปัญหาที่น าไปสู่หลักการและ/หรือ การก าหนดรูปทั่วไปของปัญหา  
   6. เป็นปัญหาที่มีวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลายและมีผลลัพธ์ได้หลายอย่างใน
ขณะเดียวกัน  
  การจัดบรรยากาศในห้องเรียนก็ส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์เช่นกัน (Gonzales, N.A., 1994) ได้ให้ความคิดเห็นไว้ว่า บรรยากาศที่ส่งเสริมการพัฒนา
ความสามารถในการ แก้ปัญหาจะต้องเป็นบรรยากาศท่ีท าให้นักเรียนรู้สึกสะดวกสบายในการแสดง
แนวคิด ไม่เข้มงวด เอาจริงเอาจังจนเกิดความตึงเครียด เพราะถ้านักเรียนเกิดความรู้สึกกลัวในสิ่งที่ท า 
ผิดพลาดหรือกลัว ถูกหัวเราะเยาะจากเพ่ือน นักเรียนจะไม่กล้าซักถาม ไม่กล้าแสดงความคิดเห็น 
ฉะนั้นครูจะต้องจัดบรรยากาศของชั้นเรียนที่ท าให้ผู้เรียนมีความรู้สึกเป็นอิสระ เป็นบรรยากาศท่ี
ส่งเสริมให้มีการส ารวจ สืบค้น ให้เหตุผลและสื่อสารกัน  
  เวลานับเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญอีกประการหนึ่งในการแก้ปัญหา นักเรียนต้องมีเวลา 
เพียงพอในการแก้ปัญหา แต่ละคนต้องการเวลาในการแก้ปัญหาไม่เท่ากัน ขึ้นอยู่กับความรู้ 
ความสามารถและประสบการณ์ในการแก้ปัญหา (Reys, Suydam and Lindquist, 1990) กล่าวถึง
การใช้เวลาในการแก้ปัญหาว่า ในการแก้ปัญหาปัญหาหนึ่ง นักเรียนใช้เวลาท าความเข้าใจ ปัญหา 
ส ารวจหาแนวทางในการแก้ปัญหาและตรวจสอบค าตอบที่ได้ โดยเฉพาะปัญหาที่ยังไม่รู้ วิธีการ
แก้ปัญหา ต้องใช้เวลาเพิ่มขึ้นอีก ดังนั้นการให้เวลาที่เหมาะสมจึงเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ส่งผล 
ต่อการแก้ปัญหา สอดคล้องกับความคิดของ (Lester, F. K., & Kroll, D. L., 1991) กล่าวว่า 
ความสามารถในการ แก้ปัญหาเป็นไปอย่างช้า ๆ และใช้เวลายาวนานพอ ซึ่งนักเรียนต้องแก้ปัญหา
มาก ๆ จาก สถานการณ์ที่ได้รับการวางแผนไว้อย่างเป็นระบบ  
  ลักษณะการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนก็เป็นองค์ประกอบหนึ่งในการพัฒนา 
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ลักษณะการจัดการเรียนการสอนในชั้น
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เรียนจะเป็นทั้ง แบบจัดเป็นกลุ่มใหญ่ทั้งชั้น กลุ่มย่อยและแบบรายบุคคล (Thiessen, D., and 
others, 1989) กล่าวว่า กลุ่มใหญ่จะใช้เพ่ือแนะน าหรืออภิปรายยุทธวิธีใหม่ รายบุคคลเพ่ือฝึกความ
ช านาญกลุ่มย่อยจะเป็น การรวมเอาจุดดีของกิจกรรมกลุ่มใหญ่และแบบรายบุคคล ซึ่งกลุ่มย่อยนี้
นักเรียนทุกคนจะมีส่วนร่วมในกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเต็มที่ ได้แลกเปลี่ยนแนวคิด ประสบ
ความส าเร็จและมีเจตคติ ทางบวกต่อการเรียนและยังพบอีกว่ากลุ่มย่อยสามารถแก้ปัญหาได้ดีกว่า
รายบุคคล  
  จากแนวคิดเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ 
นักวิชาการท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของผู้เรียนให้เกิดขึ้นนั้น ขึ้นอยู่กับสติปัญญาของผู้เรียน ทักษะพ้ืนฐานทางการคิด 
แก้ปัญหาของผู้เรียน การจัดบรรยากาศในชั้นเรียนของครูผู้สอน และระยะเวลาในการแก้ปัญหา  
 5. การพัฒนาและส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
  (สิริพร ทิพย์คง, 2544) ได้กล่าวถึงหน้าที่ของครูในการส่งเสริมการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ สรุปได้ดังนี้ 
   1. ควรเลือกปัญหาที่ช่วยกระตุ้นความสนใจ และเป็นปัญหาที่นักเรียนมี
ประสบการณ์ในเรื่องเหล่านั้นมาใช้สอนนักเรียน  
   2. ควรทดสอบดูว่านักเรียนมีพ้ืนฐานความรู้เพียงพอหรือไม่ที่จะน าไปใช้ในการ
แก้ปัญหา ถ้ามีไม่เพียงพอครูต้องสอนเสริมหรือทบทวนในสิ่งที่เคยเรียนไปแล้ว  
   3. ควรให้อิสระแก่นักเรียนในการใช้ความคิดแก้ปัญหา  
   4. ควรให้แบบฝึกหัดที่มีข้อยาก ปานกลาง และง่าย เพื่อให้นักเรียนทุกคนประสบ 
ความส าเร็จในการแก้ปัญหา เป็นการเสริมสร้างก าลังใจให้แก่นักเรียน  
   5. ควรทดสอบดูว่านักเรียนเข้าใจปัญหาในข้อนั้นๆ หรือไม่ โดยการถามว่าโจทย์ถาม
อะไร และโจทย์ก าหนดอะไรมาให้  
   6. ควรฝึกให้นักเรียนรู้จักหาค าตอบ โดยการประมาณก่อนที่จะคิดค านวณเพ่ือให้ได้
ค า ตอบที่ถูกต้อง  
   7. ควรช่วยนักเรียนคิดหาความสัมพันธ์ของปัญหา โดยการแนะน า ให้วาดภาพหรือ
เขียน แผนผังในกรณีที่ไม่สามารถคิดแก้ปัญหาได้ 
   8. ควรช่วยนักเรียนในการคิดแก้ปัญหา เช่น การถามว่าเคยแก้ปัญหานี้หรือปัญหาที่
มี ลักษณะคล้ายข้อนี้มาก่อนหรือไม่ ลองแยกแยะปัญหาข้อนั้นๆออกเป็นปัญหาย่อยๆ  
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   9. ควรให้นักเรียนคิดหาวิธีการอื่นๆ เพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหาข้อนั้นๆ รวมทั้ง 
สนับสนุนให้ตอบวิธีการคิดและท าในการแก้ปัญหาข้อนั้นๆ ตลอดจนให้ทบทวนวิธีการคิด แก้ปัญหา
แต่ละข้ันตอน  
   10. ควรให้นักเรียนช่วยกันแก้ปัญหาเป็นกลุ่มย่อยหรือให้น าปัญหามาเองเพ่ือเป็น
การ แลกเปลี่ยนความคิดกัน  
  (ปรีชา เนาว์เย็นผล, 2537) ได้เสนอวิธีการสอนของครู เพ่ือช่วยพัฒนาความสามารถใน
การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์โดยพิจารณาตามข้ันตอนของการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอนของโพลยาและน ามา
เป็นแนวทางในการช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน สรุปได้ดังนี้ 
   1. การพัฒนาความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา สามารถท า ได้โดย  
    1.1 การพัฒนาทักษะการอ่าน โดยให้นักเรียนฝึกการอ่านและท าความเข้าใจ
ข้อความในปัญหาที่ครูยกมาเป็นตัวอย่างในการสอนก่อนที่จะมุ่งไปที่วิธีท าเพ่ือหาค าตอบ โดยอาจฝึก
เป็น รายบุคคลหรือฝึกเป็นกลุ่ม อภิปรายร่วมกันถึงสาระส าคัญของโจทย์ปัญหา ความเป็นไปได้ของ 
ค าตอบที่ต้องการ ความพอเพียงหรือความมากเกินไปของข้อมูลที่ก าหนดให้  
    1.2 การใช้กลวิธีช่วยเพิ่มพูนความเข้าใจ เช่น การเขียนภาพ เขียนแผนภาพหรือ
สร้าง แบบจ าลองเพ่ือแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลต่างๆของปัญหา จะท าให้ปัญหาเป็นรูปธรรมมาก
ขึ้น สามารถท าความเข้าใจได้ง่ายขึ้น  
    1.3 การใช้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันมาให้นักเรียนฝึกเพ่ือท าความ
เข้าใจ เช่น การน าปัญหาที่ก าหนดข้อมูลให้เกินความจ าเป็น หรือก าหนดข้อมูลให้ไม่เพียงพอ มาให้
นักเรียนฝึก วิเคราะห์ข้อมูลว่า ข้อมูลที่ก าหนดให้ข้อมูลใดใช้ได้บ้าง หรือหาว่าข้อมูลที่ก าหนดให้
เพียงพอหรือไม่  
   2. การพัฒนาความสามารถในการวางแผนแก้ปัญหา สามารถท าได้โดย  
    2.1 ต้องไม่บอกวิธีการแก้ปัญหากับนักเรียนโดยตรง แต่ควรใช้วิธีการกระตุ้นให้
คิดด้วยตนเอง เช่น การใช้ค าถามน าโดยอาศัยข้อมูลต่างๆ ที่โจทย์ปัญหาก าหนดให้ หยุดใช้ค าถามเมื่อ 
นักเรียนมองเห็นแนวทางในการแก้ปัญหา  
    2.2 ควรส่งเสริมให้นักเรียนคิดออกมาดังๆ คือ สามารถบอกให้คนอ่ืนๆทราบว่า
ตนเอง คิดอะไร การคิดออกมาดังๆ อาจอยู่ในรูปการบอก หรือเขียนแผนภาพและแบบแผนแสดง
ล าดับ ขั้นตอน การคิดออกมาให้ผู้อื่นทราบท าให้เกิดการอภิปรายเพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาที่ 
เหมาะสม 
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    2.3 ควรสร้างลักษณะนิสัยของนักเรียนให้รู้จักคิดวางแผนก่อนลงมือท าสิ่งใดๆ 
เสมอ เพราะจะท าให้สามารถประเมินความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหานั้นๆ ควรเน้นว่าวิธกีารแก้ปัญหา 
นั้นส าคัญกว่าค าตอบที่ได้ เพราะวิธีการสามารถน าไปใช้ได้กว้างขวางกว่า  
    2.4 ควรจัดหาปัญหามาให้นักเรียนฝึกบ่อยๆซึ่งต้องเป็นปัญหาที่ท้าทายและ
น่าสนใจ  
    2.5 ควรส่งเสริมให้รู้จักใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหา แต่ละข้อให้มากกว่าหนึ่งวิธี 
เพ่ือให้ นักเรียนมีความยืดหยุ่นในการคิด และจะมีโอกาสฝึกการวางแผนมากข้ึน  
   3. การพัฒนาความสามารถในการด าเนินการตามแผน ควรฝึกให้นักเรียนลงมือ
แก้ปัญหา ด าเนินการตามแผนที่วางไว้และควรให้นักเรียนฝึกการตรวจสอบการวางแผนก่อนที่จะลง
มือท าตามแผน โดยพิจารณาความเป็นไปได้ ความถูกต้องของแผนที่วางไว้และพิจารณาว่าวิธีการ
เหมาะสม ถูกต้องกับการแก้ปัญหานั้นๆ หรือไม่  
   4. การพัฒนาความสามารถในการตรวจสอบผล/ค าตอบ สามารถท าได้โดย  
    4.1 ควรกระตุ้นให้เห็นความส าคัญของการตรวจสอบวิธีท าและค าตอบให้เคยชิน 
โดยครู อาจสร้างกิจกรรมให้นักเรียนได้ฝึกการตรวจสอบความถูกต้อง หาข้อบกพร่องจากการแสดง
การ แก้ปัญหาที่ครูยกตัวอย่างให้  
    4.2 ควรกระตุ้นให้รู้จักตีความหมายของค าตอบที่ได้ว่ามีความหมายสอดคล้องกับ
ปัญหาหรือไม่  
    4.3 ควรสนับสนุนให้ท าแบบฝึกหัด โดยใช้วิธีการหาค าตอบได้มากกว่าหนึ่งวิธี
เพ่ือเป็น การตรวจสอบวิธีการที่ใช้นั้นกับวิธีการอ่ืนที่สามารถใช้หาค าตอบในปัญหานั้นได้อีก  
    4.4 ควรให้นักเรียนฝึกหัดสร้างโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน เพ่ือช่วยท าให้
มีความ เข้าใจในโครงสร้างของปัญหา ท าให้สามารถมองเห็นแนวทางในการคิดแก้ปัญหาด้วยวิธีอ่ืน ๆ ได้  
  (Bitter, G.G., 1990) ได้เสนอวิธีการสอนของครูเพ่ือช่วยพัฒนาความสามารถในการ 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน สรุปได้ดังนี้ 
   1. ควรเลือกปัญหาที่น่าสนใจ และไม่ยากหรือไม่ง่ายจนเกินไปมาสอนนักเรียน  
   2. ควรแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อยๆ เพ่ือให้ร่วมกันแก้ปัญหา เป็นการฝึกให้นักเรียน
รู้จักการ ท างานร่วมกัน  
   3. ควรให้นักเรียนพิจารณาว่าโจทย์ก าหนดข้อมูลอะไรมาให้ ซึ่งสามารถน าไปใช้ใน
การ แก้ปัญหาและยังต้องการใช้ข้อมูลอ่ืนใดบ้างในการแก้ปัญหาข้อนั้นๆ  
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   4. ควรให้นักเรียนพิจารณาว่า ปัญหาถามอะไร ถ้าไม่สามารถบอกได้ให้อ่านปัญหา
นั้นใหม่ และถ้าจ าเป็นจริงๆ ให้ครูอธิบายความหมายของค าที่ใช้ในปัญหาข้อนั้นให้นักเรียนทราบ  
   5. การให้ฝึกการแก้ปัญหาหลายๆ รูปแบบ เพ่ือไม่ให้รู้สึกเบื่อกับการแก้ปัญหาที่
ซ้ าซากไม่ ท้าทายความสามารถ 
   6. ควรให้นักเรียนท าการแก้ปัญหาบ่อยๆ จนเคยชินว่าเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการ
เรียนการสอน  
   7. ควรส่งเสริมให้นักเรียนแก้ปัญหา โดยใช้วิธีการที่หลากหลายเพ่ือจะได้ฝึกทักษะ
และ ส่งเสริมให้ใช้การแก้ปัญหาหลายๆ วิธ ีในข้อเดียวกัน เพ่ือให้เห็นว่ายังมีวิธีการอ่ืนๆ อีกท่ีจะใช้ 
แก้ปัญหาในข้อนั้นได้  
   8. ควรช่วยเหลือนักเรียนในการเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมส าหรับรูปแบบ
เฉพาะข้อนั้น ๆ  
   9. ควรให้นักเรียนพิจารณาว่า ปัญหาในข้อนั้นคล้ายกับปัญหาที่เคยพบมาก่อน
หรือไม่  
   10. ควรให้เวลากับนักเรียนในการลงมือแก้ปัญหา อภิปรายผลการแก้ปัญหาและ
วิธีการ ด าเนินการแก้ปัญหา  
   11. ควรให้นักเรียนฝึกการคาดคะเนค าตอบและการทดสอบค าตอบที่ได้  
  จากแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาและส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ของนักวิชาการ ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ครูผู้สอนควรก าหนดปัญหาที่น่าสนใจ มีความ
หลากหลาย ให้ อิสระแก่นักเรียนในการคิดหาวิธีแก้ปัญหา และส่งเสริมให้นักเรียนใช้วิธีการที่
หลากหลายในการ แก้ปัญหาเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา  
 6. บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์  
  (อาภา ถนัดช่าง, 2534) ได้กล่าวถึงบทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
ส่งเสริมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า  
   1. ครูควรสร้างบรรยากาศการเรียนการสอนให้เด็กมีอิสระ กล้าคิด กล้าแสดงออก
เพราะการ คิดหรือกล้าแสดงออกเหล่านี้จะช่วยให้ครูรู้จักนักเรียนดียิ่งขึ้นทั้งในแง่ของสติปัญญาและ
อารมณ์ หรือปมทางจิตต่างๆ ซึ่งครูควรหาวิธีส่งเสริมและช่วยเหลืออย่างเหมาะสมต่อไป  
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   2. การให้เด็กคิดแก้ปัญหาได้อย่างฉลาดนั้น จะต้องอาศัยสิ่งเร้าหรือการกระตุ้นที่ดี 
คือมีการ เสนอปัญหาหรือประเด็นให้คิด ท้าทาย น่าสนใจและเหมาะสมกับวัยของเด็ก ครูอาจให้
ความรู้ในรูปของข้อมูลเพ่ือประกอบการพิจารณาหาทางเลือก แต่ในข้ันตัดสินใจควรให้นักเรียน
ตัดสินใจด้วย ตนเอง แม้การตัดสินใจนั้นจะผิดพลาดเพ่ือให้เด็กรับผิดชอบตนเองและรู้จักควบคุม
ตนเองต่อไป  
  (Driscoll, M. P., 1983) กล่าวว่าครูจะต้องมีบทบาทในการสอนการแก้ปัญหา คือ  
   1. ครูต้องออกแบบปัญหาเพ่ือการแก้ปัญหา  
   2. ครูต้องสอนปัญหาส าหรับการแก้ปัญหาโดยตรง  
   3. ครูต้องกระตุ้นให้เกิดการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
   4. ครูต้องให้ความส าคัญกับกิจกรรมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  (Schoenfeld, A. H., 1989) ได้สรุปบทบาทครูในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ 
ส่งเสริมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า  
   1. ช่วยให้นักเรียนยอมรับความท้าทายว่า ปัญหาจะไม่ใช่ปัญหาจนกว่าเขาต้องการ
จะแก้มัน  
   2. สร้างบรรยากาศที่สนับสนุนการแก้ปัญหาที่ไม่คุ้นเคยและไม่ตกอยู่ในความกลัว  
   3. ให้นักเรียนได้ทางานในแนวทางของตนเองเพ่ือหาค าตอบ โดยครูช่วยเท่าที่จ าเป็น
แต ่ไม่ใช่การบอกค าตอบ  
  จากแนวคิดเกี่ยวกับบทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการ 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักวิชาการ ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ครูควรสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนที่ 
สนับสนุนการคิดแก้ปัญหา ก าหนดสถานการณ์ปัญหาที่เหมาะสมกับกับวัยของผู้เรียน แต่สอดคล้อง
กับเนื้อหา และครูควรใช้ค าถามท่ีช่วยกระตุ้นความคิดในการแก้ปัญหาของนักเรียนอยู่ตลอด เพ่ือฝึก
ให้นักเรียนได้คิดหาวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย  
 7. การวัดและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
  แนวคิดในการวัดและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
  การวัดและการประเมินผลการเรียนการสอนเป็นส่วนหนึ่งที่จ าเป็นและส าคัญซึ่งชี้ให้ 
ครูผู้สอน ผู้เรียนได้ทราบว่าในแต่ละข้ันของการจัดการเรียนการสอนประสบความส าเร็จมากน้อย 
เพียงใด ในมาตรฐานการประเมินของ NCTM มาตรฐานที ่5 : ระบุว่า การประเมินความสามารถ ของ
นักเรียนในการใช้คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา เป็นการจัดหาหลักฐานร่องรอยที่นักเรียน สามารถ 1) 
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สร้างปัญหา 2) ประยุกต์ใช้ยุทธวิธีที่หลากหลายในการแก้ปัญหา 3) แก้ปัญหา 4) ตรวจสอบความถูก
ต้องและอธิบายตีความหมายของผลลัพธ์ 5) สร้างรูปทั่วไปของค าตอบ (ปรีชา เนาว์เย็นผล, 2537) ได้
เสนอแนะว่า การวัดผลการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของ นักเรียนควรเป็นการชี้ให้นักเรียนได้เห็น
พัฒนาการในด้านการเรียนของตนเอง โดยครูใช้การวัด แบบอิงเกณฑ์ ซึ่งเป็นการวัดที่แสดงให้เห็น
ความสามารถของนักเรียนแต่ละคนว่ามีความสามารถ หรือได้เรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์มากน้อย
เพียงใด โดยไม่น าความสามารถไปเปรียบเทียบกับกลุ่ม แต่อาจมีเกณฑ์มาตรฐานก าหนดอย่างชัดเจน
ว่า ต้องการให้นักเรียนมีความสามารถมากน้อยเพียงใด ส่วนการประเมินผล นอกจากดูคะแนนสอบ
ของนักเรียนแล้ว ครูควรดูผลจากการท าแบบฝึกหัดของนักเรียนระหว่างเรียน การตอบค าถาม การ
ร่วมกิจกรรมของนักเรียน และการสังเกตพฤติกรรมของ นักเรียนระหว่างเรียน การสัมภาษณ์นักเรียน 
ทั้งนี้เพราะคะแนนสอบอย่างเดียวไม่ได้บ่งชี้ความส าเร็จในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
ดังนั้น แนวโน้มการวัดและประเมินผลการเรียน ควรมีลักษณะดังนี้ 
   1. แบบทดสอบ ควรเน้นกระบวนการคิด การได้มาซึ่งค าตอบส าคัญกว่าค าตอบที่
นักเรียนคิดได้  
   2. แบบทดสอบท่ีใช้ควรเป็นอัตนัยที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหา  
   3. ครูควรมีการวินิจฉัยความรู้พ้ืนฐานของนักเรียนก่อนการสอนเนื้อหาใหม่  
  การประเมินผลงานที่นักเรียนท าโดยครูมอบหมายโครงการเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ ให้ 
นักเรียนร่วมกันรับผิดชอบท าเป็นกลุ่ม เมื่อนักเรียนท าโครงการเสร็จแล้วครูควรให้นักเรียนทุกคน ใน
กลุ่มประเมินผลการทางานของตนเองและสมาชิกภายในกลุ่มโดยการให้คะแนน และครูประเมินผล
งานที่นักเรียนท าด้วยแล้วน าผลการประเมินของแต่ละกลุ่มมาสรุป โดยพิจารณาจากคะแนนที่นักเรียน
ประเมินตนเอง คะแนนที่นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มประเมินให้เพื่อนสมาชิกและการประเมินของครู ซ่ึง
นักเรียนแต่ละคนอาจจะได้คะแนนไม่เท่ากัน ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับผลงานของตนเอง  
  นอกจากนี้ (Charles, 1987) ได้เสนอแนะวิธีการประเมินในชั้นเรียนว่าสามารถประเมิน
ได้อีกหลายวิธีดังนี้ 
   1. การสังเกตและสอบถามนักเรียน ขณะที่นักเรียนก าลังท ากิจกรรมทางคณิตศาสตร์ 
จะท าให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับทักษะ กระบวนการคิด เจตคติและความเชื่อ ซึ่งการสังเกตสามารถท าได้ทั้ง 
อย่างไม่เป็นทางการ ขณะเดินดูการปฏิบัติงานของนักเรียน และการสังเกตอย่างเป็นทางการจากการ 
สัมภาษณ์ การเลือกค าถามขณะท า การสังเกตนับเป็นสิ่งส าคัญ เช่น ถามเพ่ือกระตุ้นให้คิด ถามเพ่ือ 
ชี้แนะ ถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจ ครูควรบันทึกการสังเกตโดยอาจบันทึกลงใน บัตรบันทึก แบบ
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ส ารวจรายการ แบบประมาณค่าหรือแบบบันทึกการสังเกต การสังเกตเป็นวิธีที่ดีที่สุดในการ เก็บ
ข้อมูลเกี่ยวกับการคิดและการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน  
   2. การตรวจผลงาน เป็นการพิจารณาถึงกระบวนการแก้ปัญหา โดยพิจารณาว่า
นักเรียน ด าเนินการแก้ปัญหาอย่างไร ไม่ได้ให้ความส าคัญของผลลัพธ์ที่ได้เป็นหลัก มีวิธีการตรวจ
ผลงาน นักเรียนที่ส าคัญ 2 วิธ ีคือ การตรวจให้คะแนนแต่ละขั้นตอนของการแก้ปัญหา (Analytic 
Scoring) เป็นการตรวจให้คะแนนโดยก าหนดระดับการให้คะแนนในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการ 
แก้ปัญหาและตรวจให้คะแนนภาพรวม (Holistic Scoring) เป็นการให้คะแนนภาพรวมของผลงาน 
แก้ปัญหา ให้คะแนนตามเกณฑ์ท่ีก าหนดที่สัมพันธ์ในกระบวนการคิดในการแก้ปัญหา ให้ค่าคะแนน
หนึ่งส าหรับผลการแก้ปัญหาทั้งหมด ซ่ึงต่างจากการให้คะแนนในแต่ละข้ันตอนการแก้ปัญหา  
   3. การประเมินจากการเขียน นับว่าเป็นส่วนส าคัญของการเรียนรู้คณิตศาสตร์ การ
ประเมิน จากการเขียน สามารถพิจารณาได้จาก 3 ลักษณะ คือ 
    3.1 การเขียนรายงานผลของตนเอง ( Self-reports) เหมาะส าหรับใช้ประเมิน
ความรู้สึก และความเชื่อถือเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ มากกว่าที่จะวัดจากพฤติกรรมการแสดงออก ควรใช้
การเขียน รายงานผลของตนเองประกอบแบบประเมินแบบอ่ืนๆ  
    3.2 การเขียนรายงานในชั้นหรือการบ้าน เหมาะที่จะใช้ประเมินความเข้าใจใน
มโนมต ิทางคณิตศาสตร์และใช้เป็นข้อมูลส าหรับครูในการวางแผนบทเรียนต่อไป  
    3.3 การเขียนในการสอบ ส่วนใหญ่แล้วการเขียนเกี่ยวกับคณิตศาสตร์มักจะเป็น
การเขียน การทดสอบ  
   4. ประเมินจากผลงานที่เก็บรวบรวมไว้ในแฟ้มข้อมูลส่วนบุคคล โดยปกติแล้ว
แฟ้มข้อมูลส่วนบุคคลจะรวบรวมข้อมูลทั้งหมดจากการสอบจากการบ้านและผลงานอ่ืนๆ ที่เป็น
จุดส าคัญท่ีจะน ามาประเมินผลรวมสุดท้ายให้ให้เกรด  
   5. แบบสอบ โดยทั่วไปมักจะเน้นให้นักเรียนหาค าตอบที่ถูกต้องของปัญหา ไม่ได้เน้น
ถึง กระบวนการคิดแก้ปัญหา ดังนั้นในการสร้างแบบทดสอบเพื่อวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของ 
นักเรียน จึงควรเน้นที่จะก าหนดข้อค าถามที่มุ่งประเมินกระบวนการคิดการแก้ปัญหาด้วย  
  จากแนวคิดการวัดและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่
กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่ามี 5 แบบ ได้แก่ การสังเกตและสอบถามนักเรียน การตรวจผลงาน 
การ ประเมินจากการเขียน การประเมินจากผลงานที่เก็บรวบรวมในแฟ้มข้อมูลส่วนบุคคล และการท า 
แบบทดสอบ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกการวัดและประเมินผลโดยการท าแบบทดสอบ  
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 8. เกณฑ์การให้คะแนนการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
  การให้คะแนนจ าเป็นต้องสร้างเกณฑ์หรือแนวทางในการให้คะแนน การให้คะแนน คือ 
การตอบค าถามว่านักเรียนท าอะไรได้ส าเร็จ หรือมีระดับความส าเร็จในขั้นต่างๆ กัน หรือมีผลงาน 
เป็นอย่างไร การให้คะแนนมีเกณฑ์ดังนี้ 
   1. การให้คะแนนภาพรวม (Holistic Scoring) เป็นการให้คะแนนชิ้นงานโดยดู
ภาพรวมของชิ้นงาน  
   2. การให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic Scoring) เพ่ือให้การมอง
คุณภาพหรือความสามารถของนักเรียนมีความชัดเจน จึงมีการแยกองค์ประกอบของการให้คะแนน
และอธิบาย คุณภาพของผลงานเป็น 4 ด้าน คือ  
    2.1 ความเข้าใจในความคิดรวบยอด ข้อเท็จจริง เป็นการแสดงให้เห็นว่านักเรียน
มีความ เข้าใจในความคิดรวบยอด หลักการในการแก้ปัญหา  
    2.2 การสื่อความหมาย คือ ความสามารถในการอธิบาย น าเสนอ การบรรยาย
เหตุผล แนวคิด ให้ผู้อื่นเข้าใจได้ดี มีความคิดสร้างสรรค์ 
    2.3 การใช้กระบวนการและยุทธวิธี สามารถเลือกใช้ยุทธวิธี กระบวนการที่
น าไปสู่ความส าเร็จได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
    2.4 ผลส าเร็จของงาน ความถูกต้องแม่นย า หรืออธิบายที่มาและตรวจสอบ
ผลงาน 
  (สิริพร ทิพย์คง, 2544) กล่าวถึง คะแนนเกณฑ์การประเมินการแก้ปัญหา มีดังนี้ 
   1. ความเข้าใจปัญหา 
    0 คะแนน ส าหรับความเข้าใจปัญหาที่ไม่ถูกต้อง 
    1 คะแนน ส าหรับความเข้าใจโจทย์บางส่วนไม่ถูกต้อง 
    2 คะแนน ส าหรับความเข้าใจปัญหาได้ถูกต้อง 
   2. การเลือกวิธีการแก้ปัญหา 
    0 คะแนน ส าหรับการเลือกวิธีการแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง 
    1 คะแนน ส าหรับเลือกวิธีการแก้ปัญหาซึ่งอาจจะน าไปสู่ค าตอบที่ถูกแต่ยังมี 
บางส่วนผิด โดยอาจเขียนประโยคคณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง 
    2 คะแนน ส าหรับการเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง และสามารถเขียนประโยค 
คณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง 
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   3. การใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหา 
    0 คะแนน ส าหรับการนายุทธวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ไม่ถูกต้อง 
    1 คะแนน ส าหรับการน ายุทธวิธีการแก้ปัญหาบางส่วนไปใช้ได้ถูกต้อง 
    2 คะแนน ส าหรับการน ายุทธวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถูกต้อง 
   4. การตอบ 
    0 คะแนน เมื่อไม่ได้ระบุค าตอบ 
    1 คะแนน ส าหรับการตอบค าถามที่ไม่สมบูรณ์ หรือใช้สัญลักษณ์ผิด 
    2 คะแนน ส าหรับการตอบค าถามได้ถูกต้องสมบูรณ์ 
   5. การให้คะแนนในภาพรวม เป็นการมองผลผลิตการแก้ปัญหาทั้งหมด โดยก าหนด
ในช่วง 0-4 คะแนน ดังนี้ 
    0 คะแนน เมื่อกระดาษว่างเปล่าหรือมีข้อมูลง่ายๆ แต่ไม่ปรากฏหลักฐานการคิด 
ค านวณ มีค าตอบที่ไม่ถูกต้อง ไม่แสดงวิธีการหาค าตอบ 
    1 คะแนน เมื่อมีร่องรอยปรากฏว่าพบวิธีการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง และคัดลอกข้อมูล 
ที่จ าเป็นในการแก้ปัญหาให้เห็นว่ามีความเข้าใจปัญหา มีร่องรอยการแสดงยุทธวิธีในการหาค าตอบที่ 
เหมาะสมแต่ไม่ส าเร็จ 
    2 คะแนน เมื่อแสดงยุทธวิธีการแก้ปัญหาได้ถูกต้องแต่ค านวณผิดพลาด และ
ร่องรอยปรากฏว่ามีความเข้าใจปัญหา แต่ไม่แสดงการแก้ปัญหาเพียงพอที่จะค้นพบค าตอบได้ หรือใช้ 
วิธีการค านวณผิดพลาดจึงได้ค าตอบที่ไม่ถูกต้อง นักเรียนพบค าตอบของปัญหาย่อยแสดงวิธีท าได้ 
ถูกต้องแต่กระบวนการท างานไม่ถูกต้อง หรือไม่แสดงให้เห็นกระบวนการท างาน 
    3 คะแนน เมื่อมีเครื่องมือที่จะนาไปใช้ในการแก้ปัญหาสามารถแก้ปัญหาได้
ถูกต้องแต่เข้าใจผิดพลาดบางส่วนท าให้ค าตอบผิดพลาดในบางส่วนท าให้ค าตอบผิด มียุทธวิธี
แก้ปัญหาที่เหมาะสมแต่ค าตอบผิดโดยไม่ปรากฏเหตุผล หรือมีค าตอบบางส่วนถูกต้อง แสดงวิธีการ
แก้ปัญหาได้ถูกต้อง เลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหาได้ถูกต้องแต่การแก้ปัญหาไม่สมบูรณ์ 
    4 คะแนน เมื่อนักเรียนแก้ปัญหาผิดพลาดเล็กน้อยและความผิดพลาดนั้นไม่ส่งผล
กระทบต่อข้อมูลอ่ืนๆ นักเรียนแก้ปัญหาได้ถูกต้อง สมบูรณ์ ได้ค าตอบถูกต้อง 
   6. การใหค้ะแนนแบบประเมินค่า เป็นวิธีการประเมินผลการแก้ปัญหาของนักเรียนที่
แสดงการคิดค านวณโดยการให้คะแนนตามอัตราส่วนของการคิดค านวณ คะแนนอยู่ในช่วง 0-4 
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คะแนน มีหลักเกณฑ์ คือ ถ้าคิดค านวณได้ถูกต้องสมบูรณ์ได้ 4 คะแนน ถ้าไม่ถูกต้องสมบูรณ์คะแนน
จะลดลงตามล าดับ ก่อนการให้คะแนนด้วยวิธีการประเมินค่าจะต้องตั้งเกณฑ์ให้คะแนนไว้ก่อนจึงจะ 
ยุติธรรม แต่ถ้าครูที่มีประสบการณ์น้อยไม่ควรใช้วิธีการประเมินค่า เพราะการให้คะแนนนั้นครูต้อง 
ตอบได้ว่านักเรียนคิดค านวณได้มากน้อย สมบูรณ์อยู่ในระดับใด หากครูขาดประสบการณ์อาจท า 
ให้เกิดการผิดพลาดได้ง่าย 
   จากแนวคิดที่กล่าวมาข้างต้นเกี่ยวกับเกณฑ์ในการให้คะแนนความสามารถในการ 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยสรุปได้ว่าเกณฑ์ในการให้คะแนนมี 2 แบบที่ส าคัญ คือการให้ 
คะแนนภาพรวมและการให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบ ซึ่งผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน 
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบบแยกองค์ประกอบ คือให้คะแนน 1 – 3 คะแนน 
ในประเด็นการท าความเข้าใจปัญหา การวางแผนการแก้ปัญหา การด าเนินตามแผน และการ
ตรวจสอบ 
  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
มีผู้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

(ภพ เลาหไพบูลย์, 2540) ได้ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถในการกระท าสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่ได้จากท่ีไม่เคยกระท าได้หรือ
กระท าได้น้อยก่อนที่จะมีการเรียนการสอนซึ่งเป็นพฤติกรรมที่วัดได้ 

 (ปราณี กองจินดา, 2549) ได้ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความสามารถหรือผลส าเร็จที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนการสอน เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
และประสบการณ์เรียนรู้ทางด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัยและทักษะพิสัย และยังได้จ าแนกประเภท
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ตามลักษณะของวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน 

 (พัชนีย์ ไชยทองยศ, 2554) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรู้ด้าน
เนื้อหาวิชา และทักษะต่าง ๆ ของแต่ละวิชาที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้ว เป็นความสามารถ
ในการเข้าถึงความรู้ (Knowledge Attained) การพัฒนาทักษะในการเรียนโดยอาศัยความพยายาม
จ านวนหนึ่งและแสดงออกในรูปความส าเร็จ ซึ่งสามารถสังเกตและวัดได้โดยอาศัยเครื่องมือทาง
จิตวิทยา หรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป 
   (ชวลิต ชูก าแพง, 2551) ให้นิยามว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
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ความสามารถในการเรียนรู้ โดยพิจารณาจากคะแนนผลการเรียนรู้ที่วัดโดยใช้แบบทดสอบ 
   (เยาวดี รางชัยกุล วิบูลย์ศรี, 2552) ให้นิยามว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง คุณลักษณะและประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากการฝึกอบรมหรือจากการสอน 
จึงเป็นการตรวจสอบความสามารถ หรือความสัมฤทธิ์ผลของบุคคลว่าเรียนรู้แล้วเท่าไร มี
ความสามารถชนิดใด 
   (สุดาวัลย์ ใจภักดี, 2555) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ 
ความสามารถในการเรียนโดยการวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย 6 ด้าน ของบลูม (Bloom) ได้แก่ 
ด้านความรู้ความจ า ด้านความเข้าใจ ด้านการน าไปใช้ ด้านการวิเคราะห์ ด้านการสังเคราะห์ 
และด้านการประเมินค่าท่ีวัดได้จากคะแนนในการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  กล่าวโดยสรุป ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้และทักษะทั้งหลาย ที่บุคคลได้
แสดงออกมา โดยเป็นผลพวกมาจากกระบวนการเรียนรู้ที่ได้รับหรือได้เข้าร่วม ซึ่งสามารถวัดความรู้ที่
แสดงออกมาจากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
มีผู้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

(บุญชม ศรีสะอาด, 2546) ได้ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการ
เรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัดผลการเรียนรู้ในเนื้อหาและจุดประสงค์ในรายวิชาต่างๆ ที่เรียนใน
โรงเรียน และสถาบันการศึกษาต่างๆ เป็นเครื่องมือหลักของการวัดผล 

(ชวลิต ชูก าแพง, 2551) ได้ให้ความหมายว่า แบบทดสอบ หมายถึง ชุดของค าถาม 
(Items) ที่สร้างขึ้นเพ่ือน าไปเร้าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมตอบสนองออกมา ซึ่งอาจอยู่ในรูปของการ
เขียนตอบ การพูด การปฏิบัติที่สามารถสังเกตได้หรือวัดให้เป็นปริมาณได้ 

(สมนึก ภัททิยธนี, 2551)ได้ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน หมายถึง แบบทดสอบที่วัดสมรรถภาพสมองด้านต่างๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้วว่า
มีอยู่เท่าใด 

จากความหมายของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวมา 
สามารถสรุปได้ว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ชุดของค าถามต่าง ๆ ที่สร้างข้ึน เพ่ือ
จุดประสงค์ในการวัดสิ่งที่ไม่มีตัวตนให้สามารถทราบได้ว่าอยู่ในระดับใด เช่น ทักษะ ความรู้หรือ
พฤติกรรม เป็นต้น 

2.1 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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(พัชรา ทวีวงศ์ ณ อยุธยา, 2550) กล่าวว่า ข้อสอบที่ใช้วัดผลสัมฤทธิ์วิชา
วิทยาศาสตร์นั้น อาจแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

1. ข้อสอบแบบอัตนัย เป็นข้อสอบที่นักเรียนต้องเตรียมตัว จดจ าข้อมูลต่างๆ เพื่อ
น าไปใช้ในการตอบค าถาม การให้คะแนนนั้นขึ้นอยู่กับเกณฑ์ของผู้ตรวจ 

2. ข้อสอบแบบปรนัย เป็นข้อสอบที่มีค าตอบไว้ให้นักเรียนต้องคิด ต้องจ าได้ 
ระลึกได้ เข้าใจ มองเห็นความสัมพันธ์ เปรียบเทียบและตัดสินใจเลือกค าตอบที่ถูกต้องได้ ข้อสอบ
ปรนัยมีความเป็นปรนัยสูง 

ความเป็นปรนัยของข้อสอบ หมายถึง วิธีการให้คะแนนที่ท าให้ผู้สอบมีโอกาสได้ 
คะแนนตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

(สมนึก ภัททิยธนี, 2551) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อาจแบ่ง
ได้เป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นและแบบทดสอบมาตรฐาน 

1. แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึน ที่นิยมใช้มี 6 แบบ ดังนี้ 
1.1 ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง (Subjective or essay test) เป็น

ข้อสอบที่มีเฉพาะค าถาม แล้วให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้ และข้อคิดเห็น
ของแต่ละคน 

1.2 ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด (True-false test) เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบที่มี 
2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมีความหมายตรงกันข้าม เช่น ถูก-ผิด ใช-่ไม่ใช่ จริง-
ไม่จริง เหมือนกัน-ต่างกัน เป็นต้น 

1.3 ข้อสอบแบบเติมค า (Completion test) เป็นข้อสอบที่ประกอบด้วย
ประโยคหรือข้อความที่ยังไม่สมบูรณ์ แล้วให้เติมค า หรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้
นั้นเพื่อให้มีใจความสมบูรณ์และถูกต้อง 

1.4 ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ (Short answer test) ข้อสอบประเภทนี้คล้ายกับ
ข้อสอบแบบเติมค า แต่แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ เขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ข้อสอบ
เติมค าเป็นประโยคหรือข้อความท่ียังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบค าตอบที่ต้องการจะ
สั้นและกะทัดรัดได้ใจความสมบูรณ์ ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 

1.5 ข้อสอบแบบจับคู่ (Matching test) เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมี
ค าหรือข้อความแยกออกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่า แต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัว
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ยืน) จะคู่กับค า หรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์อย่างใดอย่างหนึ่งตามที่ผู้
ออกข้อสอบก าหนดไว้ 

1.6 ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple choice test) ค าถามแบบเลือกตอบ 
โดยทั่วไปจะประกอบด้วย 2 ตอน คือ ตอนน าหรือค าถาม (Stem) กับตอนเลือก (Choice) ในตอน
เลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกท่ีเป็นค าตอบถูกและตัวเลือกท่ีเป็นตัวลวง ปกติจะมีค าถามที่ก าหนดให้
นักเรียนพิจารณา แล้วหาตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุดเพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอ่ืนๆ และค าถาม
แบบเลือกตอบที่ดีนิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกันดูเผินๆ จะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมดแต่ความจริงมี
น้ าหนักถูกมากน้อยต่างกัน 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน เป็นแบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์เช่นเดียวกับ
แบบทดสอบที่ครูสร้างแต่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเปรียบเทียบคุณภาพต่างๆ ของนักเรียนที่ต่างกลุ่มกัน  

จากที่กล่าวมาในข้างต้น สรุปได้ว่า แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถแบ่งตามการ
ประเมินได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ แบบที่ครูสร้างข้ึนและแบบทดสอบมาตรฐาน โดยแบบทดสอบที่ครู
สร้างข้ึนมี 6 แบบได้แก่ ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง ข้อสอบแบบกาถูก-กาผิด ข้อสอบแบบเติม
ค า ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ ข้อสอบแบบเลือกตอบ และแบบทดสอบมาตรฐานมี 2 รูปแบบ ได้แก่ 
ข้อสอบอัตนัยและข้อสอบปรนัย 

2.2 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
(บุญชม ศรีสะอาด, 2545) ได้กล่าวถึงการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน โดยด าเนินการตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
1. วิเคราะห์จุดประสงค์ เนื้อหาวิชา และท าตารางก าหนดลักษณะข้อสอบ

ขั้นตอนแรกสุดจะต้องท าการวิเคราะห์ว่าเนื้อหาหรือหัวข้อที่จะสร้างข้อสอบวัดนั้น มีจุดประสงค์ของ
การสอนหรือจุดประสงค์การเรียนรู้อะไรบ้าง ท าการวิเคราะห์เนื้อหาวิชาว่ามีโครงสร้างอย่างไร จัด
เขียนหัวข้อใหญ่ หัวข้อย่อยทุกหัวข้อ พิจารณาความเก่ียวโยง ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาเหล่านั้น
จากนั้นก็จัดท าตารางก าหนดลักษณะข้อสอบ หรือที่เรียกว่าตารางวิเคราะห์หลักสูตร ตารางนี้มี 2 มิติ 
คือ ด้านเนื้อหา กับด้านสมรรถภาพที่ต้องการวัด และพิจารณาว่าจะออกข้อสอบทั้งหมดกี่ข้อเขียน
จ านวนข้อลงในช่องรวมช่องสุดท้าย จากนั้นพิจารณาว่า หัวข้อเรื่องใดส าคัญมากน้อยเขียนล าดับ
ความส าคัญลงไป แล้วก าหนดจ านวนข้อที่จะวัดในแต่ละช่องขึ้นอยู่กับเรื่องนั้น ต้องการให้เกิดสมรรถภาพ
ด้านใดมากน้อยกว่ากัน 
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2. ก าหนดรูปแบบของข้อค าถามและศึกษาวิธีเขียนข้อสอบ ท าการพิจารณาและ
ตัดสินใจว่าจะใช้ข้อค าถามรูปแบบใด ศึกษาวิธีเขียนข้อสอบ หลักการเขียนข้อค าถาม ศึกษาวิธีเขียน
ข้อสอบสมรรถภาพต่าง ๆ ศึกษาเทคโนโลยีในการเขียนข้อสอบเพ่ือน ามาใช้เป็นหลักในการเขียน
ข้อสอบ 

3. เขียนข้อสอบ ลงมือเขียนข้อสอบ ใช้ตารางก าหนดลักษณะของข้อสอบที่จัดท า
ไว้ในขั้นที่ 1 เป็นกรอบซึ่งท าให้สามารถออกข้อสอบวัดได้ครอบคลุมทุกหัวข้อเนื้อหาและทุก
สมรรถภาพส่วนรูปแบบและเทคนิคในการเขียนข้อสอบยึดตามท่ีศึกษาในขั้นที่ 2 

4. ตรวจทานข้อสอบ น าข้อสอบที่ได้เขียนไว้ในขั้นที่ 3 มาพิจารณาทบทวนอีก
ครั้งหนึ่ง โดยพิจารณาถึงความถูกต้องตามหลักวิชา พิจารณาว่าแต่ละข้อวัดในเนื้อหาและสมรรถภาพ
ตามตารางก าหนดลักษณะข้อสอบหรือไม่ ภาษาท่ีใช้เขียนมีความเข้าใจง่ายเหมาะสมดีแล้วหรือไม่ ตัว
ถูกตัวลวงเหมาะสมเข้าหลักเกณฑ์หรือไม่ หลังการพิจารณาทบทวนเองแล้วน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญวัดผล 
และด้านเนื้อหาสาระ พิจารณาข้อบกพร่อง และน าเอาข้อวิจารณ์เหล่านั้นมาพิจารณาปรับปรุงแก้ไข
ให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 

5. พิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง น าข้อสอบทั้งหมดมาพิมพ์เป็นแบบทดสอบโดย
จัดพิมพ์ค าชี้แจงหรือค าอธิบายวิธีท าแบบทดสอบไว้ที่ปกของแบบทดสอบอย่างละเอียดและชัดเจน
การจัดพิมพ์วางรูปแบบให้เหมาะสม 

6. ทดลองใช้ วิเคราะห์คุณภาพ และปรับปรุง น าแบบทดสอบไปทดลองกับกลุ่ม
ที่คล้ายกับกลุ่มตัวอย่างที่จะสอบจริง ซึ่งได้เรียนในวิชาหรือเนื้อหาที่จะสอบแล้วน าผลการสอบมา
ตรวจให้คะแนน ท าการวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก ค่าความยากของข้อสอบแต่ละข้อ โดยใช้วิธีการ
วิเคราะห์คุณภาพ คัดเลือกเอาข้อที่มีคุณภาพเข้าเกณฑ์ตามจ านวนที่ต้องการ ถ้าข้อที่เข้าเกณฑ์จ านวน
มากกว่าที่ต้องการ ก็ตัดข้อที่มีเนื้อหามากกว่าที่ต้องการ ซึ่งเป็นข้อที่มีอ านาจจ าแนกต่ าสุดออก
ตามล าดับ น าเอาผลการสอบที่คิดเฉพาะข้อสอบที่เข้าเกณฑ์เหล่านั้นมาค านวณหาค่าความเชื่อมั่น 

7. พิมพ์แบบทดสอบฉบับจริง น าข้อสอบที่มีอ านาจจ าแนก และระดับความยาก
เข้าเกณฑ์ ตามจ านวนที่ต้องการในขั้นที่ 6 มาพิมพ์เป็นแบบทดสอบฉบับที่จะใช้จริง ซึ่งจะต้องมีค า
ชี้แจงวิธีท าด้วย และในการพิมพ์นอกจากใช้รูปแบบที่เหมาะสมแล้วควรค านึงถึงความประณีตถูกต้อง
ซึ่งจะต้องตรวจทานให้ดี 

(พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2552) ได้กล่าวถึง การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มีขั้นตอนใน
การด าเนินการดังนี้ 
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1. วิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร การสร้างแบบทดสอบ 
ควรเริ่มต้นด้วยการวิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตรเพ่ือวิเคราะห์เนื้อหาสาระและ
พฤติกรรมที่ต้องการจะวัด ตารางวิเคราะห์หลักสูตรจะไว้เป็นกรอบในการออกข้อสอบ โดยระบุ
จ านวนข้อสอบในแต่ละเรื่องและพฤติกรรมที่ต้องการจะวัดได้ 

2. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นพฤติกรรมที่เป็นผลการเรียนรู้ที่ผู้สอน
มุ่งหวังจะให้เกิดข้ึนกับผู้เรียนซึ่งผู้สอนจะต้องก าหนดไว้ล่วงหน้าส าหรับเป็นแนวทางในการจัดการ
เรียนการสอน และการสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

3. ก าหนดชนิดของข้อสอบและศึกษาวิธีสร้าง โดยการศึกษาตารางวิเคราะห์
หลักสูตรและจุดประสงค์การเรียนรู้ ผู้ออกข้อสอบต้องพิจารณาและตัดสินใจเลือกใช้ชนิดของข้อสอบ
ที่จะใช้วัดว่าจะเป็นแบบใด โดยต้องเลือกให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน แล้วศึกษาวิธีเขียนข้อสอบชนิดนั้นให้มีความรู้ความเข้าใจในหลักและวิธีการเขียนข้อสอบ  

4. เขียนข้อสอบ ผู้ออกข้อสอบลงมือเขียนข้อสอบตามรายละเอียดที่ก าหนดไว้ใน
ตารางวิเคราะห์หลักสูตร และให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยอาศัยหลักและวิธีการเขียน
ข้อสอบที่ได้ศึกษามาแล้วในขั้นที่ 3 

5. ตรวจทานข้อสอบ เพ่ือให้ข้อสอบที่เขียนไว้แล้วในขั้นที่ 4 มีความถูกต้องตาม
หลักวิชา มีความสมบูรณ์ครบถ้วยตามรายละเอียดที่ก าหนดไว้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตร ผู้ออก
ข้อสอบต้องพิจารณาทบทวนตรวจทานข้อสอบอีกครั้งก่อนที่จะจัดพิมพ์และน าไปใช้ต่อไป 

6. จัดพมิพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง เมื่อตรวจทานข้อสอบเสร็จแล้วให้พิมพ์
ข้อสอบทั้งหมด จัดท าเป็นแบบทดสอบฉบับทดลองโดยมีค าชี้แจงหรือค าอธิบายวิธีตอบแบบทดสอบ 
และจัดวางรูปแบบการพิมพ์ให้เหมาะสม 

7. ทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ การทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบเป็น
วิธีการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบก่อนน าไปใช้จริง โดยน าแบบทดสอบไปทดลองสอบกับกลุ่ม
ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันกับกลุ่มที่ต้องการสอบจริง แล้วน าผลการสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุง
ข้อสอบให้มีคุณภาพโดยสภาพการปฏิบัติจริงของการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในโรงเรียนมักไม่ค่อยมีการ
ทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ ส่วนใหญ่น าแบบทดสอบไปใช้ทดสอบแล้วจึงวิเคราะห์ข้อสอบเพ่ือ
ปรับปรุงข้อสอบแล้วน าไปใช้ในครั้งต่อๆ ไป 

สรุปได้ว่าขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น ต้องเริ่มจากการ
วิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ก าหนดรูปแบบ
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ค าถามและศึกษาวิธีเขียนข้อสอบ เขียนข้อสอบลงมือเขียนข้อสอบ ตรวจทานข้อสอบ พิมพ์
แบบทดสอบฉบับส ารอง ทดลองใช้ วิเคราะห์คุณภาพและปรับปรุง จัดท าแบบทดสอบฉบับจริง โดย
ผู้วิจัยเห็นว่าขั้นตอนดังกล่าวมีความถูกต้องตามหลักการและมีความละเอียดเป็นอย่างมาก ดังนั้น จึง
จะใช้ขัน้ตอนวิธีการสร้างข้อสอบดังกล่าวเป็นขั้นตอนในการท าข้อสอบในการท าวิจัยครั้งนี้  

3. คุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี 
(ชวาล แพรัตกุล, 2518) กล่าวถึง คุณลักษณะของแบบทดสอบที่ดี ไว้ดังนี้ 

1. ต้องเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง คุณสมบัติที่จะท าให้ผู้ใช้บรรลุถึงวัตถุประสงค์
แบบทดสอบที่มีความเที่ยงตรงสูง คือ แบบทดสอบที่สามารถท าหน้าที่วัดสิ่งที่เราจะวัดได้อย่างถูกต้อง
ตามความมุ่งหมาย 

2. ต้องยุติธรรม (Fair) คือ โจทย์ค าถามทั้งหลายไม่มีช่องทางแนะให้เด็กเดาค าตอบ
ได้ไม่เปิดโอกาสให้เด็กเกียจคร้านที่จะดูต าราแต่ตอบได้ดี 

3. ต้องถามลึก (Searching) วัดความลึกซึ้งของวิทยาการตามแนวดิ่งมากกว่าที่จะวัด
ตามแนวกว้างว่ารู้มากน้อยเพียงใด 

4. ต้องยั่วยุเป็นเยี่ยงอย่าง (Exemplary) ค าถามมีลักษณะท้าทายชักชวนให้คิดเด็ก
สอบแล้วมีความอยากรู้เพียงใด 

5. ต้องจ าเพาะเจาะจง (Definite) เด็กอ่านค าถามแล้วต้องเข้าใจแจ่มชัดว่าครูถามถึง 
อะไรหรือให้คิดอะไร ไม่ถามคลุมเครือ 

6. ต้องเป็นปรนัย (Objective) หมายถึง คุณสมบัติ 3 ประการ คือ 
6.1 แจ่มชัดในความหมายของค าถาม 
6.2 แจ่มชัดในวิธีตรวจหรือมาตรฐานการให้คะแนน 
6.3 แจ่มชัดในการแปลความหมายของคะแนน 

7. ต้องมีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ สามารถให้คะแนนที่เที่ยงตรง และเชื่อถือได้
มากที่สุดภายในเวลา แรงงาน และเงินน้อยที่สุดด้วย 

8. ต้องยากพอเหมาะ (Deficiency) 
9. ต้องมีอ านาจจ าแนก (Discrimination) คือ สามารถแยกเด็กออกเป็นประเภท ๆ 

ได้ทุกระดับตั้งแต่อ่อนสุดจนถึงเก่งสุด 
10. ต้องเชื่อมั่นได้ (Reliability) คือ ข้อสอบนั้นสามารถให้คะแนนได้คงที่แน่นอนไม่แปรผัน 

  (สิริพร ทิพย์คง, 2544) กล่าวถึง คุณลักษณะของแบบทดสอบที่ดี ไว้ดังนี้ 
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            1. ความเที่ยงตรง เป็นแบบทดสอบที่สามารถน าไปวัดในสิ่งที่เราต้องการวัดได้อย่าง
ถูกต้อง ครบถ้วน ตรงตามจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
                   2. ความเชื่อมั่น แบบทดสอบท่ีมีความเชื่อมั่น คือ สามารถวัดได้คงท่ีไม่ว่าจะวัดกี่
ครั้งก็ตาม เช่น ถ้าน าแบบทดสอบไปวัดกับนักเรียนคนเดิมคะแนนจากการสอบทั้งสองครั้งควรมี
ความสัมพันธ์กันดี เมื่อสอบได้คะแนนสูงในครั้งแรกก็ควรได้คะแนนสูงในการสอบครั้งที่สอง 
            3. ความเป็นปรนัย เป็นแบบทดสอบท่ีมีค าถามชัดเจน เฉพาะเจาะจง ความถูกต้อง
ตามหลักวิชา และเข้าใจตรงกัน เมื่อนักเรียนอ่านค าถามจะเข้าใจตรงกัน ข้อค าถามต้องชัดเจนอ่าน
แล้วเขา้ใจตรงกัน 
            4. การถามลึก หมายถึง ไม่ถามเพียงพฤติกรรมข้ันความรู้ความจ า โดยถามตามต ารา
หรือถามตามท่ีครูสอน แต่พยายามถามพฤติกรรมขั้นสูงกว่าขั้นความรู้ความจ าได้แก่ ความเข้าใจการ
น าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมินค่า 
            5. ความยากงา่ยพอเหมาะ หมายถึง ข้อสอบที่บอกให้ทราบว่าข้อสอบข้อนั้นมีคน
ตอบถูกมากหรือตอบถูกน้อย ถ้ามีคนตอบถูกมากข้อสอบข้อนั้นก็ง่ายและถ้ามีคนตอบถูกน้อยข้อสอบ
ข้อนั้นก็ยาก ข้อสอบที่ยากเกินความสามารถของนักเรียนจะตอบได้นั้นก็ไม่มีความหมาย เพราะไม่
สามารถจ าแนกนักเรียนได้ว่าใครเก่งใครอ่อน ในทางตรงกันข้ามถ้าข้อสอบง่ายเกินไปนักเรียนตอบได้
หมด ก็ไม่สามารถจ าแนกได้เช่นกัน ฉะนั้นข้อสอบที่ดีควรมีความยากง่ายพอเหมาะ ไม่ยากเกินไปไม่
ง่ายเกินไป 
            6. อ านาจจ าแนก หมายถึง แบบทดสอบนี้สามารถแยกนักเรียนได้ว่าใครเก่งใครอ่อน
โดยสามารถจ าแนกนักเรียนออกเป็นประเภทๆ ได้ทุกระดับอย่างละเอียดตั่งแต่อ่อนสุดจนถึงเก่งสุด 
           7. ความยุติธรรม ค าถามของแบบทดสอบต้องไม่มีช่องทางชี้แนะให้นักเรียนที่ฉลาด
ใช้ไหวพริบในการเดาได้ถูกต้องและไม่เปิดโอกาสให้นักเรียนที่เกียจคร้านซึ่งดูต าราอย่างคร่าวๆตอบได้ 
และต้องเป็นแบบทดสอบท่ีไม่ล าเอียงต่อกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์มีความส าคัญอย่างยิ่งในการเรียน วิชา 
คณิตศาสตร์ และเป็นสิ่งจ าเป็นในการที่จะวัดว่า การจัดการเรียนรู้วิชาดังกล่าวนั้น นักเรียนได้รับ
ความรู้ในเนื้อหารายวิชามากน้อยเพียงใด และเป็นหลักฐานว่าการจัดการเรียนรู้ในระดับนั้นได้บรรลุ
ถึงจุดหมายที่วางไว้หรือไม่ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
 
 1. ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
   (วัฒนาพร ระงับทุกข์, 2542) ให้ความหมายว่า แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง 
แผนการหรือโครงการที่จัดท าขึ้นเป็นลายลักษณ์อักษร เพ่ือใช้ในการปฏิบัติการสอนในรายวิชาใด 
วิชาหนึ่ง เป็นการเตรียมการสอนอย่างเป็นระบบ และเป็นเครื่องมือช่วยให้ครูพัฒนาการจัดการเรียน 
การสอนไปสู่จุดประสงค์การเรียนรู้ และจุดหมายของหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   (วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์, 2545) ให้ความหมายว่า แผนการจัดการเรียนรู้ 
หมายถึง แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การใช้สื่อการสอน การวัดและประเมินผล 
ให้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตร 
   (รุจิร์ ภู่สาระ, 2545) ให้ความหมายว่า แผนการจัดการเรียนรู้เป็นแนวทาง 
ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้นักเรียน ตามท่ีก าหนดไว้ในสาระการเรียนรู้ของแต่ละกลุ่ม 
   (สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า, 2551) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้
ว่าเป็นแผนการเตรียมการสอนหรือการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบและ
จัดท าไว้เป็นลายลักษณ์อักษร โดยมีการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ มาก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน
เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ โดยเริ่มจากการก าหนดวัตถุประสงค์จะให้ผู้เรียนเกิดการ
เปลี่ยนแปลงด้านใด (สติปัญญา/เจตคติ/ทักษะ) จะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิธีใด ใช้สื่อการสอน
หรือแหล่งเรียนรู้ใด และจะประเมินผลอย่างไร 
  จากความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ข้างต้น สรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ 
หมายถึง การเตรียมการสอนอย่างเป็นระบบ โดยก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย การใช้สื่อ 
การสอน การวัดและประเมินผลตามสภาพจริง ให้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
ในหลักสูตร โดยจัดท าเป็นลายลักษณ์อักษร ช่วยให้ครูพัฒนาการจัดการเรียนการสอนไปสู่จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ และจุดหมายของหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. ความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  (สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า, 2551) ให้ความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
   1. ท าให้เกิดการวางแผนวิธีสอนที่ดี วิธีเรียนที่ดี ที่เกิดจากการผสมผสานความรู้ 
และจิตวิทยาการศึกษา 
   2. ช่วยให้ครูผู้สอนมีคู่มือการจัดการเรียนรู้ที่ท าไว้ล่วงหน้าด้วยตนเอง และท าให้ครู 
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มีความม่ันใจในการจัดการเรียนรู้ได้ตามเป้าหมาย 
   3. ช่วยให้ครูผู้สอนทราบว่าการสอนของตนได้เดินทางไปในทิศทางใดหรือทราบว่า 
จะสอนอะไร ด้วยวิธีใด สอนท าไม สอนอย่างไร จะใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้อะไรและจะวัดและ 
จะประเมินผลอย่างไร 
   4. ส่งเสริมให้ครูผู้สอนใฝ่ศึกษาหาความรู้ ทั้งเรื่องหลักสูตร วิธีจัดการเรียนรู้ 
จะจัดหาและใช้สื่อแหล่งเรียนรู้ ตลอดจนการวัดและประเมินผล 
   5. ใช้เป็นคู่มือส าหรับครูที่มาสอน (จัดการเรียน) แทนได้ 
   6. แผนการจัดการเรียนรู้ที่น าไปใช้และพัฒนาแล้วจะเกิดประโยชน์ต่อวงการศึกษา 
   7. เป็นผลงานทางวิชาการท่ีแสดงถึงความช านาญและความเชี่ยวชาญของครูผู้สอน 
ส าหรับประกอบการประเมินเพ่ือขอเลื่อนต าแหน่งและวิทยฐานะครูให้สูงขึ้น 
  (ชวลิต ชูก าแพง, 2551) ได้ระบุถึงความส าคัญของแผนการจัดกิจกรรมการ 
เรียนรู้ดังนี้ 
   1. ช่วยให้ครูมีความรู้ ความเข้าใจในจุดมุ่งหมายของเรื่องที่จะจัดกิจกรรมและเลือก 
จัดกิจกรรมได้เหมาะสมกับวัยของนักเรียน มีคุณภาพตรงกับเจตนารมณ์ของหลักสูตรซึ่งส่งเสริมให้ 
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามล าดับขั้นตอนและทันเวลา 
   2. ช่วยให้ครูมีความเชื่อม่ันในตนเองมากยิ่งขึ้น เมื่อได้เตรียมการสอนมาอย่างดีแล้ว 
การสอนก็จะเป็นไปอย่างเรียบร้อย 
   3. ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้เร็ว เพราะเมื่อครูเตรียมการสอนดีย่อมท าให้การ 
จัดกิจกรรมเป็นไปตามข้ันตอน จนนักเรียนได้รับความรู้ความเข้าใจเร็วขึ้น 
   4. ท าให้นักเรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อกลุ่มประสบการณ์ที่เรียน การที่ครูเตรียมการ 
สอนท าให้ครูมีความมั่นใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และจัดกิจกรรมได้เหมาะสมกับวัยของ 
นักเรียน ท าให้นักเรียนเรียนด้วยความสนุกสนาน และเกิดเจตคติที่ดีต่อเรื่องที่เรียน 
   5. ท าให้นักเรียนเกิดความเลื่อมใสศรัทธาในตัวครู เพราะครูมีความมั่นใจมีการ 
เตรียมการเรียนการสอนมาอย่างดี กระบวนการเรียนการสอนเป็นไปตามข้ันตอนอย่างมีประสิทธิภาพ 
นักเรียนก็เกิดความเลื่อมใสศรัทธาครูยิ่งขึ้น 
   6. ถ้าครูมีความจ าเป็นไม่ได้สอนด้วยตนเอง ผู้มาสอนแทนก็จะมาสอนแทนได้บรรลุ 
ตามจุดประสงค์ท่ีก าหนด 
   7. ท าให้การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นไปตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 
ช่วยให้ครูสามารถวินิจฉัยจุดอ่อนของนักเรียนที่จะได้รับการแก้ไข และทราบจุดเด่นที่ควรได้รับการ 
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ส่งเสริมต่อไป นอกจากนี้ยังช่วยให้ครูเห็นภาพการทางานของตนเองได้เด่นชัดยิ่งขึ้น 
   8. ครูผู้สอนสามารถใช้เป็นข้อมูลที่ถูกต้องเที่ยงตรง เพ่ือเสนอแนะแก่บุคลากรและ 
หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ กรมวิชาการ ศึกษานิเทศก์ และผู้บริหาร เพื่อปรับปรุงหลักสูตรให้
เหมาะสมยิ่งขึ้น 
   9. ช่วยให้ผู้บริหารหรือผู้เกี่ยวข้องได้ทราบขั้นตอนกระบวนการต่าง ๆ ในการสอน 
ของครู เพื่อการนิเทศติดตามและประเมินผลการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   10. เป็นการพัฒนาวิชาชีพครูที่แสดงว่าการสอนต้องได้รับการฝึกฝนที่มีความ 
เชี่ยวชาญโดยเฉพาะมีเครื่องมือและเอกสารที่จ าเป็นสาหรับการประกอบอาชีพ 
   11. เป็นผลงานทางวิชาการอย่างหนึ่งที่แสดงให้เห็นถึงความช านาญพิเศษ หรือ 
ความเชี่ยวชาญของผู้จัดทาแผนการสอน ซึ่งสามารถน าไปพัฒนางานในหน้าที่และเสนอเลื่อนระดับให้ 
สูงขึ้น 
  สรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความส าคัญต่อครูผู้สอนและผู้เรียน เพราะท าให้ครู 
ได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ ทั้งเรื่องหลักสูตร วิธีจัดการเรียนรู้ การจัดหาและใช้สื่อแหล่งเรียนรู้ 
ตลอดจนการวัดและประเมินผล ใช้เป็นคู่มือในการสอน ท าให้ครูมีความพร้อมและมีความม่ันใจ 
ในการสอน ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังเป็นผลงานทางวิชาการท่ีแสดงถึง 
ความช านาญและความเชี่ยวชาญของครูผู้สอน 
 3. ลักษณะแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี 
  (สถาบันราชภัฏมหาสารคาม, 2539) ได้ระบุลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี 
ประกอบด้วย 
   1. มีความมุ่งหมายดี ชัดเจนส าหรับเรื่องนั้น ๆ เป็นความมุ่งหมายที่สามารถวัดได้ 
   2. จัดประสบการณ์ให้นักเรียนได้รับอย่างเหมาะสม 
   3. จัดวิธีสอนและกิจกรรมได้เหมาะสมกับเนื้อหาวิชาและผู้เรียน 
   4. ก าหนดวิธีวัดผลได้อย่างเหมาะสม 
   5. ก าหนดสื่อการสอนเหมาะกับผู้เรียนและเนื้อหาวิชาที่สอน 
   6. สอดคล้องและเหมาะกับความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 
   7. มีความชัดเจน สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างแท้จริง 
   8. ช่วยให้ครูเกิดความเชื่อม่ันในการสอน และสามารถปรับปรุงให้เหมาะสมกับ 
นักเรียนได้ 
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   9. เป็นแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่น าไปสอนได้ในสถานการณ์จริง 
  (อาภรณ์ ใจเที่ยง, 2540) ได้เสนอแนะว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีควรมี 
กิจกรรมที่ดีการเรียนรู้ที่มีลักษณะ 3 ประการ ดังนี้ 
   1. เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ ที่มีกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติมากท่ีสุด 
โดยครูเป็นเพียงคนชี้น า ส่งเสริมหรือกระตุ้นให้กิจกรรมดาเนินไปตามจุดมุ่งหมาย 
   2. เป็นแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นผู้ค้นพบค าตอบ 
หรือท าส าเร็จด้วยตนเอง โดยครูพยายามลดบทบาทจากผู้บอกค าตอบเป็นผู้คอยกระตุ้นด้วยค าถาม 
หรือปัญหาให้ผู้เรียนคิดแก้หรือกระตุ้น เพ่ือไปสู่ความส าเร็จในการท ากิจกรรมเอง 
   3. เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ ใช้วัสดุอุปกรณ์ที่สามารถ 
จัดหาได้ในท้องถิ่น หลีกเลี่ยงวัสดุอุปกรณ์ที่ส าเร็จรูปราคาแพง 
  (วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์, 2545) ได้ระบุลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีดังนี้ 
   1. สอดคล้องกับหลักสูตร และแนวการจัดการเรียนรู้ของกรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ 
   2. น าไปใช้ได้จริงและมีประสิทธิภาพ 
   3. เขียนอย่างถูกต้องตามหลักวิชา เหมาะสมกับผู้เรียนและเวลาที่ก าหนด 
   4. มีความกระจ่างชัดเจน ท าให้ผู้อ่านเข้าใจง่ายและเข้าใจตรงกัน 
   5. มีรายละเอียดมากพอที่ท าให้ผู้อ่านสามารถน าไปใช้จัดการเรียนรู้ได้ 
  สรุปได้ว่า ลักษณะการเขียนแผนที่ดี ผู้สอนต้องศึกษาและปรับให้เหมาะสมกับผู้เรียน 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และปฏิบัติได้จริง 
 4. รายละเอียดของส่วนประกอบในแผนการจัดการเรียนรู้ 
  (กรมวิชาการ, 2549) จ าแนกส่วนประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ได้ดังนี้ 
   1. สาระส าคัญ คือ การคิดรวบยอด หรือหลักการ หรือโครงสร้างของเนื้อหา 
ที่ต้องการให้ผู้เรียนได้รับ หลังจากได้เรียนเรื่องราวนั้น ๆ แล้ว 
   2. จุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นจุดประสงค์ของการเรียนรู้ที่วิเคราะห์จาก 
หลักสูตรในค าอธิบายรายวิชาเป็นสิ่งบอกให้ทราบว่าจะจัดการเรียนการสอนให้อยู่ในขั้นใดของทักษะ 
เช่น ขั้นความรู้ ความจ า ความเข้าใจ น าไปใช้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า 
   3. เนื้อหา คือ เนื้อหาสาระที่ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
   4. กิจกรรมการเรียนการสอน คือ จัดสถานการณ์ การเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ และกิจกรรมนั้นจะต้องเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง 
   5. สื่อการเรียนการสอน คือ เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ประกอบการ 
เรียนการสอน เพื่อให้การเรียนการสอนบรรลุจุดประสงค์ 
   6. การวัดและการประเมินผล คือ ประมาณค่าของสิ่งของต่าง ๆ เพื่อบอกคุณภาพ 
ของสิ่งนั้น ๆ เช่นแบบทดสอบ แบบสังเกต แบบสัมภาษณ์ 
   7. กิจกรรมเสนอแนะ คือ จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับการเรียนการสอน 
ในแต่ละจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือเพ่ิมพูนความรู้ให้แก่นักเรียน โดยการจัดในโอกาสต่าง ๆ 
   8. ข้อเสนอแนะของหัวหน้าสถานศึกษา หรือผู้ที่ได้รับมอบหมายที่ได้ 
ตรวจสอบความถูกต้องเรียบร้อยของแผนการจัดการเรียนรู้ก่อนที่จะน าไปใช้งานจริง และลงชื่อวัน 
เดือนปีก ากับไว้ 
   9. บันทึกผลการเรียนหลังสอน คือ บันทึกผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ แล้วเกิดผลอย่างไร น าผลมาบันทึกไว้ 
  (ชนาธิป พรกุล, 2555) แผนการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน มีองค์ประกอบที่ 
ส าคัญอยู่ 7 ประการ ได้แก่ 
   1. เรื่องและเวลาที่ใช้สอน 
   2. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/จุดประสงค์การเรียนรู้ 
   3. สาระส าคัญ 
   4. เนื้อหา (สาระ) 
   5. กิจรรมการเรียนรู้ (กิจกรรมการเรียนการสอน) 
   6. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ (สื่อการเรียนการสอน) 
   7. การวัดผลและประเมินผล 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีควรมีองค์ประกอบที่ส าคัญครบถ้วนทุกองค์ประกอบ 
มีความสอดคล้องเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันอย่างเหมาะสม ผู้สอนสามารถตรวจสอบความถูกต้องและ 
ความสอดคล้องขององค์ประกอบต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง 
  ความถูกต้อง หมายถึง ข้อความในแต่ละองค์ประกอบมีความถูกต้องตามลักษณะของ 
องค์ประกอบนั้น 
  ความสอดคล้อง หมายถึง ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบที่มีความเกี่ยวข้องต่อเนื่อง 
อย่างสมเหตุสมผลเป็นเรื่องเดียวกัน 
  การสอนในชีวิตประจ าวัน หากผู้สอนเขียนรายละเอียดของทั้ง 7 องค์ประกอบ และ 
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สอนได้บรรลุจุดประสงค์ก็เพียงพอแล้ว ไม่จ าเป็นต้องเพ่ิมเติมองค์ประกอบอ่ืนๆ เว้นแต่มีจุดประสงค์ 
อย่างอ่ืน 
  (ดวงกมล สินเพ็ง, 2553) กล่าวว่า การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ 
วิเคราะห์จากค าอธิบายรายวิชาหน่วยการเรียนรู้ แล้วครูผู้สอนน าผลการวิเคราะห์มาจัดเตรียมท า 
แผนการจัดการเรียนรู้ล่วงหน้า เพ่ือครูจะได้มีความพร้อมที่สุดในการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพทุกขั้นตอน แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 
 
   1. ส่วนน า ได้แก่ ชื่อกลุ่มสาระการเรียนรู้ ระดับชั้น ห้องเรียน ภาคเรียนที่ 
ปีการศึกษา ชื่อหน่วยการเรียนรู้ หัวข้อเรื่อง สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด (ถ้าเป็นรายวิชา 
พ้ืนฐาน) เวลาที่จัดการเรียนการสอน 
   2. มโนทัศน์ (concept) หรือสาระส าคัญ 
   3. ผลการเรียนรู้ หรือจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งต้องเขียนเป็นพฤติกรรม 
(behavioral objectives) ทีเ่น้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาครบทั้ง 3 ด้าน คือ 
    3.1 ความรู้ (knowledge) ได้แก่ เนื้อหาสาระที่จัดการเรียนรู้ 
    3.2 ทักษะกระบวนการ (process) ได้แก่ ทักษะกระบวนการคิด โดยเฉพาะ 
การคิดวิเคราะห์ การได้ลงมือปฏิบัติ 
    3.3 เจตคติ (attitude) ได้แก่ ความตั้งใจ ความสนใจ การเห็นคุณค่า 
   4. เนื้อหาสาระ (content) 
   5. กระบวนการจัดการเรียนรู้ (learning process) 
   6. การประเมินผลการเรียนรู้ (evaluation) 
   7. สื่อการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้ (learning materials/learning resources) 
   8. บันทึกหลังการจัดการเรียนการสอน ส่วนนี้ครูสามารถน าไปพัฒนาเป็นวิจัยในชั้น 
เรียนได้เป็นอย่างดี 
  สรุปดังนั้น ในการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีต้ององค์ประกอบที่ส าคัญครบถ้วนทุก 
องค์ประกอบ เช่น แผนการจัดการเรียนรู้ที่..... ชั้น.... เรื่อง..... เวลา... ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กระบวนการจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
การวัดผลและประเมินผล ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหาร บันทึกผลหลังการใช้แผนการเรียน 
ภาคผนวก/หมายเหตุ เป็นต้น และต้องมีความสอดคล้องสัมพันธ์กันอย่างเหมาะสม ผู้สอนสามารถ 
ตรวจสอบความถูกต้องและความสอดคล้องขององค์ประกอบต่างๆ ได้ด้วยตนเอง ไม่ว่าจะน ารูปแบบ 
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ขององค์ประกอบใดมาจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ก็ตาม 
 5. ประโยชน์ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2536) ได้กล่าวว่า แผนการจัด 
การเรียนเป็นเอกสารเครื่องมือช่วยให้คณะครูท าการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ คือ 
   1. รู้วัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
   2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยความมั่นใจ 
   3. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 
   4. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างมีคุณภาพตรงตามเจตนารมณ์ของหลักสูตร 
ซึ่งส่งผลให้นักเรียนเกิดผลการเรียนรู้ตามล าดับขั้นตอน สอนให้ครบทันเวลาตามจุดประสงค์ตั้งไว้ 
  (สนอง อินละคร, 2544) กล่าวถึงประโยชน์แผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
   1. ท าให้เกิดการวางแผน วิธีการสอน วิธีเรียน 
   2. ช่วยให้ครูมีคู่มือของตน ที่ท าด้วยตนเองล่วงหน้า เพ่ือให้เกิดความสะดวก 
ในการจัดการเรียนการสอน ได้ดีมีคุณภาพตามเจตนารมณ์ของหลักสูตร 
   3. ถ้าผู้สอนติดธุระ คนอ่ืนสอนแทนได้ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีจะช่วยให้ครู 
ที่มาสอนแทนมีความมั่นใจยิ่งขึ้น 
   4. เป็นผลงานทางวิชาการอย่างหนึ่งอย่างใดที่แสดงความช านาญการพิเศษหรือ 
ความเชี่ยวชาญของผู้สอน ซึ่งสามารถเผยแพร่เป็นตัวอย่างที่ดีกับครูทั่วไป 
  สรุปได้ว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีประโยชน์ต่อครูผู้สอนและผู้สอนแทน ช่วยท าให้การ
จัดการเรียนการสอน เป็นไปตามล าดับขั้นตอนและบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้ และเป็นเอกสารที่
สามารถเผยแพร่ผลงานทางวิชาการได้ 
 6. รูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  (อาภรณ์ ใจเที่ยง, 2540) รูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้ ไม่มีรูปแบบตายตัว ขึ้นอยู่
กับหน่วยงานหรือสถานศึกษาแต่ละแห่งจะก าหนด อย่างไรก็ตาม ลักษณะส่วนใหญ่ของแผนการ
จัดการเรียนรู้จะคล้ายคลึงกัน ซึ่งจะพอสรุปได้ 3 รูปแบบดังนี้  
   1. แบบเรียงหัวข้อ รูปแบบนี้จะเขียนเรียงล าดับก่อนหลัง โดยไม่ต้องตีตาราง 
รูปแบบนี้ให้ความสะดวกในการเขียน เพราะไม่ต้องตีตาราง แต่มีส่วนเสียคือยากต่อการดูให้สัมพันธ์ 
ในแต่ละหัวข้อ 
   2. แบบกึ่งตาราง รูปแบบนี้เป็นการเขียนเป็นช่อง ๆ ตามหัวข้อที่ก าหนด 
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แม้ว่าต้องใช้เวลาในการตีตารางแต่ก็สะดวกต่อการอ่าน ท าให้เห็นความสัมพันธ์ของแต่ละหัวข้อ 
อย่างชัดเจน 
   3. แบบตาราง รูปแบบนี้เป็นการเขียนเป็นช่อง ๆ คล้ายกึ่งตาราง โดยน าหัวข้อ 
สาระส าคัญมาไว้ในตารางด้วย 
  (วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์, 2545) ได้สรุปรูปแบบของแผนการเรียนรู้ไม่มี 
รูปแบบตายตัว ขึ้นอยู่กับหน่วยงานหรือสถานศึกษาแต่ละแห่งจะก าหนด ลักษณะส่วนใหญ่ของ
แผนการสอนจะคล้ายคลึงกัน ซึ่งพอสรุปได้ 3 รูปแบบดังนี้ 
   1. แบบเรียงหัวข้อ รูปแบบนี้จะเรียงตามลาดับก่อนหลัง โดยไม่ต้องตีตาราง รูปแบบ
นี้ให้ความสะดวกในการเขียน เพราะไม่ต้องตีตาราง แต่มีส่วนเสียคือยากต่อการดูให้สัมพันธ์กันในแต่
ละหัวข้อ 
   2. แผนการเรียนรู้แบบบรรยายหรือเรียงหัวข้อ เป็นรูปแบบที่เขียนล าดับกิจกรรม 
การเรียนการสอนเป็นเชิงบรรยายกิจกรรมที่ครูจัดเตรียมไว้ โดยไม่ระบุชัดเจนว่านักเรียนท าอะไร 
   3. แบบกึ่งตาราง รูปแบบนี้จะเขียนเป็นช่องๆ ตามหัวข้อที่ก าหนด แม้ว่าต้องใช้เวลา 
ในการตีตารางแต่ก็สะดวกต่อการอ่าน ท าให้เห็นความสัมพันธ์ของแต่ละหัวข้ออย่างชัดเจน 
  (ชวลิต ชูก าแพง, 2553) รูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้มีลักษณะที่ 
แตกต่างกันออกไปซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของค าบรรยาย รูปแบบตาราง หรือรูปแบบผสมผสานซึ่ง
ครูผู้สอนสามารถใช้ได้ตามความเหมาะสม อย่างไรก็ตาม รูปแบบการสอนต่างๆ ต้องประกอบไปด้วย 
องค์ประกอบที่จ าเป็นของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  สรุปได้ว่า รูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้มีลักษณะที่แตกต่างกันออกไปซึ่งอาจจะอยู่
ในรูปของค าบรรยาย รูปแบบตาราง หรือรูปแบบผสมผสานซึ่งครูผู้สอนสามารถใช้ได้ตามความ
เหมาะสมอย่างไรก็ตาม รูปแบบการสอนต่างๆ ต้องประกอบไปด้วยองค์ประกอบที่จ าเป็นของแผนการ
จัดการเรียนรู้น าเสนอแผนการจัดการเรียนรู้ 
 7. ขั้นตอนการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
  (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2536) การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้
เป็นงานส าคัญยิ่งส าหรับครู เพราะเป็นการเตรียมการสอนที่สมบูรณ์ ซึ่งจะช่วยให้การเรียนการสอน
บรรลุตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตรอย่างแท้จริงในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้สอนต้องศึกษา
เอกสารหลักสูตรเบื้องต้นก่อนจะลงมือเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีล าดับขั้นตอนดังนี้  
   1. ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรในวิชาที่สอน 
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    1.1 จุดประสงค์รายวิชา 
    1.2 ค าอธิบายรายวิชา 
   2. กรอกผลการวิเคราะห์ลงในตารางวิเคราะห์หลักสูตร 
   3. ย่อยเนื้อหา ย่อยจุดประสงค์การเรียนรู้และจัดคาบเวลาที่เหมาะสมกับการสอน 
   4. ศึกษาแนวทางการสอนจากกรมวิชาการ 
    4.1 ศึกษารายละเอียดเนื้อหาว่าตรงกับการวิเคราะห์หรือไม่ 
    4.2 ดูจุดประสงค์การเรียนรู้ว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์ในกลุ่มหรือไม่ 
    4.3 น ากิจกรรมในแนวการสอนมาพิจารณาประกอบการจัดกิจกรรม 
   5. ขั้นเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ เป็นขั้นส าคัญท่ีผู้เขียนต้องวางแผนอย่างรอบคอบ 
โดยก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ก าหนดเนื้อหาให้เหมาะสมกับเวลา ก าหนดกิจกรรมการเรียน 
การสอนที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้จริง ก าหนดสื่อการสอนและการวัดผลที่สอดคล้องกับ 
จุดประสงค์การสอนจะสอนอย่างไรก็ตาม ควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับจุดเน้น
ของหลักสูตร กล่าวคือ ควรจัดกระบวนการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับจุดเน้นของหลักสูตร 
กล่าวคือ ควรจัดกระบวนการเรียนการสอนเป็นกระบวนการและใช้กระบวนการต่าง ๆ เช่น 
กระบวนการกลุ่มกระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการเก้าชั้น เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการ
สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
  (อาภรณ์ ใจเที่ยง, 2553) การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ มีข้ันตอน ดังนี้ 
   1. วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา สาระการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และหน่วยการเรียนรู้ที่ 
สถานศึกษาจัดท าขึ้น เพื่อประโยชน์ในการเขียนรายละเอียดของแต่ละหัวข้อของแผนการจัดการ
เรียนรู้ 
   2. วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง เพื่อน ามาเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยให้ 
ครอบคลุมพฤติกรรมทั้งด้านความรู้ ทักษะ/กระบวนการ ความคิดสร้างสรรค์ เจตคติและค่านิยม 
   3. วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ โดยเลือกและขยายสาระที่เรียนรู้ให้สอดคล้องกับผู้เรียน 
ชุมชน และท้องถิ่น 
   4. วิเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยเลือกรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ 
   5. วิเคราะห์กระบวนการประเมินผล โดยเลือกใช้วิธีการวัดและประเมินผลที่
สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 
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   6. วิเคราะห์แหล่งเรียนรู้ โดยคัดเลือกสื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ทั้งในและ 
นอกห้องเรียนให้เหมาะสม สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ 
  สรุปได้ว่า ขั้นตอนการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้หรือแผนการสอน มีการวิเคราะห์
ข้อมูลต่างๆ ที่เก่ียวข้องก่อนเพ่ือที่จะน ามาใช้ในการเขียนแผน และท าการเขียนตามขั้นตอนที่ก าหนด
ไว้ และต้องครอบคลุมกิจกรรมในการท าการสอนตามหัวข้อกิจกรรมที่ก าหนดไว้ 
 
ความพึงพอใจในการเรียนรู้ 
 
  จิตพิสัยเป็นคุณลักษณะด้านอารมณ์ ความรู้สึกและจิตใจของบุคคล ส าหรับความพึง
พอใจจัดเป็นจิตพิสัยอย่างหนึ่ง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
  1. ความหมายของความพึงพอใจ 
   ความพึงพอใจหรือความพอใจ ตรงกับค าในภาษอังกฤษว่า Satisfaction มีนักการ 
ศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ ดังนี้ 
    (Good. and Carter, V., 1973) ได้สรุปไว้ว่าความพึงพอใจหมายถึง สภาพ หรือ
ระดับความพึงพอใจที่มีผลมาจากความสนใจ และเจตคติของบุคคลที่มีต่องาน 
    (ประสาท อิศรปรีดา, 2546) ได้สรุปไว้ว่า ความหมายของความพึงพอใจในการ
ปฏิบัติงาน คือ ความรู้สึกชอบ ยินดี เต็มใจ หรือเจตคติที่ดีของบุคคลที่มีต่องานที่เขาปฏิบัติ ความพึง
พอใจเกิดจากการได้รับการตอบสนองความต้องการ ทั้งด้านวัตถุและจิตใจ 
    (อารี พันธ์มณี, 2546) ได้สรุปไว้ว่า ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกของบุคคลที่มี
ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ความรู้สึกพึงพอใจจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อบุคคลได้รับในสิ่งที่ตนเองต้องการ หรือเป็นไป
ตามท่ีตนเองต้องการ ความรู้สึกพึงพอใจจะเกิดข้ึนก็ต่อเมื่อบุคคลได้รับในสิ่งที่ตนเองต้องการ หรือ
เป็นไป ตามที่ตนเองต้องการ และความรู้สึกดังกล่าวนี้จะลดลงหรือไม่เกิดข้ึน ถ้าหากความต้องการ
หรือ เป้าหมายนั้นไม่รับการตอบสนอง ซึ่งระดับความพึงพอใจจะแตกต่างกัน ย่อมข้ึนอยู่กับ
องค์ประกอบของการบริการ 
   (พรรณีชูทัย เจนจิต, 2550) ได้สรุปไว้ว่าความพึงพอใจเป็นความรู้สึกในทางบวก 
ความรู้สึกท่ีดี ที่ประทับใจต่อสิ่งเร้าต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นสินค้าและบริการ ราคา การจัดจ าหน่าย และ
การส่งเสริมการตลาด    
  จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลต่อสิ่งต่าง ๆ  
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ในทางบวก เช่น ความรู้สึกชอบ พอใจ ประทับใจ ภาคภูมิใจ ยินดี มีความสุขในการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม และมีความต้องการ หรือความมุ่งมั่นในการท ากิจกรรม 
  2. แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ 
  ผู้ศึกษาค้นคว้าค้นคว้าได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ น าเสนอดังนี้ 
   (Skinner, B.F., 1979) ผู้คิดการวางเงื่อนไขแบบผลของการกระท า (Operant 
Conditioning) ทฤษฎีนี้เน้นเรื่องการเสริมแรง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
    1. การให้การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึง การกระท าใด ๆ 
ที่ท าให้อินทรีย์มีพฤติกรรมนั้นต่อไปหรือเพ่ิมมากข้ึน การให้การเสริมแรงมี 2 อย่างคือ 
     1.1 การให้การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) หมายถึง 
การให้สิ่งที่ท าให้อินทรีย์มีความพึงพอใจ เป็นผลให้มีพฤติกรรมนั้นต่อไปหรือแสดงมากขึ้นกว่าเดิม 
     1.2 การให้การเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) หมายถึง 
การน าสิ่งที่อินทรีย์ไม่ต้องการ หรือไม่พึงพอใจออกไป เป็นผลให้อินทรีย์มีพฤติกรรมนั้นต่อไป 
     2. การลงโทษ (Punishment) หมายถึง การกระท าใด ๆ ที่ท าให้สิ่งมีชีวิต 
มีพฤติกรรมนั้นลดลงหรือหยุดพฤติกรรมนั้น การโทษมี 2 อย่างคือ 
      2.1 การลงโทษแบบ 1 หมายถึง การให้สิ่งที่ท าให้อินทรีย์มีความไม่ 
พึงพอใจ เป็นผลให้อินทรีย์ลดพฤติกรรม หรือหยุดพฤติกรรมนั้น 
      2.2 การลงโทษแบบ 2 หมายถึง การน าสิ่งที่ท าให้อินทรีย์พึงพอใจ 
ออกไป เป็นผลให้อินทรีย์ลดพฤติกรรมนั้น หรือ หยุดพฤติกรรมนั้น 
     3. ตารางการให้การเสริมแรง (Schedules of Reinforcement) วิธีให ้
การเสริมแรงแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
      3.1 การให้การเสริมแรงแบบอัตราคงที่ (Fixed Ratio) คือ การให้ 
การเสริมแรงเมื่ออินทรีย์มีการกระท าในอัตราคงที่ อินทรีย์จะมีการตอบนสนองสูงสม่ าเสมอ 
      3.2 การให้การเสริมแรงแบบอัตราที่แปรเปลี่ยน (Variable Ratio) คือ 
การให้การเสริมแรงเมื่ออินทรีย์มีการตอบสนองในอัตราที่แปรเปลี่ยนไป อินทรีย์จะมีการตอบนสนอง
สูงสม่ าเสมอ 
      3.3 การให้การเสริมแรงแบบระยะเวลาคงที่ (Fixed Interval) คือ 
การให้การเสริมแรงโดยมีก าหนดระยะเวลาที่คงท่ีแน่นอน 
      3.4 การให้การเสริมแรงแบบช่วงเวลาที่แปรเปลี่ยน (Variable Interval) 
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คือการให้การเสริมแรงที่มีช่วงระยะเวลาที่คงท่ีแปรเปลี่ยนไป 
     4. การดัดแปลงพฤติกรรม (Shaping Behavior) หมายถึง การที่เรา 
พยายามท าให้อินทรีย์ลดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์และมีพฤติกรรมใหม่ตามที่เราต้องการ ซึ่งใช้หลัก 
ของการเสริมแรงแบบต่างๆ 
   (กันยา สุวรรณแสง, 2544) กล่าวถึงกฎการเรียนรู้ของ Thorndike ดังนี้ 
    1. กฎการเรียนรู้หลักมี 3 กฎ ดังนี้ 
     1.1 กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) กล่าวว่าเมื่อบุคคล 
มีความพร้อมหรือไม่มีความพร้อมที่จะเรียนหรือกระท าสิ่ง ๆ ใด จะมีพฤติกรรมหรือความรู้สึก ดังนี้ 
      1.1.1 ถ้าไม่ได้เรียนหรือไม่ได้กระท าจะเกิดความไม่พอใจ ไม่สบายใจ 
      1.1.2 ถ้าได้เรียนหรือได้กระท าจะเกิดความพึงพอใจ 
      1.1.3 เมื่อบุคคลไม่มีความพร้อม แล้วถูกบังคับให้เรียนหรือให้กระท า 
จะเกิดความไม่สบายใจ ไม่พอใจ 
     1.2 กฎแห่งการใช้และไม่ใช้ (Law of Use and Disuse) หรือกฎแห่ง 
การฝึกฝน (Law of Practice) กล่าวว่าการกระท าใด ๆ หรือพฤติกรรมใด ๆ ถ้าได้ท าอยู่เสมอจ า 
ท าให้มีความช านาญ คล่องแคล่ว และมีทักษะมากข้ึน ย่อมท าสิ่งนั้นได้ดี ส่วนการกระท าใด ๆ ถ้าทิ้ง 
ช่วงห่างนานเกินไป การกระท าสิ่งนั้นมักไม่ได้ผลดีเหมือนเดิม 
     1.3 กฎแห่งผลที่ได้รับ หรือกฎแห่งผลตอบสนอง (Law of Effect) 
กล่าวว่า พฤติกรรมใดท่ีสร้างความสุขความส าเร็จจะได้รับความพึงพอใจ และจะเกิดพฤติกรรมนั้นอีก 
ต่อไป ส่วนพฤติกรรมใดที่ท าให้ผิดหวัง ไม่สบายใจ พฤติกรรมนั้นจะถูกขจัดไป 
    2. กฎการเรียนรู้ย่อยของ Thorndike (Subordinate Laws) เช่น 
กฎแห่งเจตคติ ความโน้มเอียง ความเชื่อ (Law of Attitude) กล่าวว่า เจตคติและความเชื่อเป็น 
เครื่องช่วยตั้งจุดมุ่งหมายว่า อะไรเป็นที่พอใจ หรือไม่พอใจ ประสบการณ์เดิมท าให้เกิดความพร้อม 
ในการกระท าสิ่งใดๆ ซึ่งเป็นเครื่องชี้บอกถึงความพึงพอใจ 
   (Murrey, D., 1974) ได้รวบรวมความต้องการทางจิตวิทยา ดังนี้ 
    1. ความต้องการเก่ียวกับสิ่งของ (Needs associated chiefly Inanimate 
objects) คือความต้องการด้านต่างๆ ได้แก่ การแสวงหาสมบัติ การเก็บรักษาและซ่อมแซมสิ่งต่างๆ 
การเป็นระเบียนเรียบร้อย การเก็บรักษาหวงแหน และความต้องการสิ่งก่อสร้างสิ่งต่างๆ 
    2. ความต้องการที่แสดงความทะเยอทะยาน (Ambition) เจตจ านง (Will) 
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ความประสงค์จะมีความส าเร็จและชื่อเสียง (Desire for Accomplishment and Prestige) คือ 
ความต้องการด้านต่างๆ ได้แก่ ความต้องการเด่นกว่าผู้อ่ืน เอาชนะฝ่าฟันอุปสรรคเพ่ือความส าเร็จ 
การเป็นที่ยอมรับนับถือ การอวดตนเอง การอยู่เฉยๆไม่ก้าวราวรุนแรง หลีกเลี่ยงความล้มเหลวและ 
ความละอาย การป้องกันการกระท าของตนมิให้ถูกต าหนิ และความต้องการมุมนะพยายามใหม่ 
    3. ความต้องการเก่ียวกับอ านาจ (power) การต่อต้าน (Resistance) และ 
การยอมแพ้ยอมจ านน (Yield) คือ ความต้องการดังต่อไปนี้ มีอ านาจเหนือคนอ่ืน การยกย่องชมเชย 
และยอมท าตามผู้เหนือกว่า การเลียนแบบผู้อ่ืน การเป็นตัวของตัวเอง และต้องการแตกต่างจากผู้อ่ืน 
    4. ความต้องการที่จะท าให้บุคคลอ่ืนหรือตนเองได้รับอันตราย (Injury Other 
or Oneself) คือ ความต้องการดังต่อไปนี้ การก้าวร้าวท าร้ายผู้อ่ืน การยอมสยบยอมรับโทษ และ 
ความต้องการหลีกเลี่ยงการถูกต าหนิ 
    5. ความต้องการเก่ียวกับความรักความผูกพันกับบุคคลอ่ืน (Affection 
between People) คือ ความต้องการดังต่อไปนี้ การมีเพ่ือน การกีดกันคนอ่ืน แบ่งแยกถือชั้น 
วรรณะ การช่วยเหลือผู้อื่น การรับความช่วยเหลือและความเห็นใจ 
    6. ความต้องการเก่ียวกับสังคม 
   Keller (พิมพันธ์ เดชะคุปต์. 2547 : 39 – 40 ; อ้างอิงจาก Keller.1993 : 
unpaged) กล่าวว่า ประเด็นแรงจูงใจมี 4 ประการ คือ 
    1. ความสนใจ หมายถึง ความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียนได้รับการกระตุ้น 
หรือไม่ และการกระตุ้นจะยังคงอยู่ได้ยาวนานตามเวลาอันควรหรือไม่ 
    2. ความจ าเป็น หมายถึง การให้ผู้เรียนรับรู้และเข้าใจว่า การเรียนการสอน 
มีความส าคัญและจ าเป็นต่อความพึงพอใจส่วนตัว และจะช่วยให้ตนเองประสบความส าเร็จในอนาคต 
    3. การคาดหวัง หมายถึง การที่ผู้เรียนมีแนวโน้มว่า ตนเองจะประสบ 
ผลส าเร็จได้ และความส าเร็จดังกล่าวจะเกิดขึ้นได้โดยตนเองเป็นผู้ก าหนด 
    4. การพึงพอใจ หมายถึง แรงจูงใจที่มีมาตั้งแต่เกิดของผู้เรียน และการ 
ตอบรับกับความส าเร็จที่เกิดข้ึนในเวลาต่อมา 
   (จิราภา เต็งไตรรัตน์ และคณะ, 2552) สรุปความต้องการหลัก ๆ มี 3 อย่าง คือ 
    1. ความต้องการอ านาจ (Power Need) เป็นความต้องการที่มีอิทธิพลเหนือคนอ่ืน 
    2. ความต้องการเป็นที่ชอบพอ (Affiliation Need) เป็นความต้องการที่จะ 
อยู่กับคนอ่ืน มีมิตรสัมพันธ์ที่ดี และไม่ถูกปฏิเสธจากคนอ่ืน 
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    3. ความต้องการส าเร็จ (Achievement Need) เป็นความต้องการที่จะ 
ท างานให้ส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ และปรับปรุงให้ดีที่สุด 
   แมคเคลแลนด์ส ารวจคุณสมบัติของผู้มีความต้องการส าเร็จสูง ดังนี้ 
    1. ชอบงานท้าทายความสามารถ โดยเลือกงานที่ค่อนข้างยาก 
    2. เมื่อลงมือท างานแล้ว จะต้องท างานจนเสร็จทุกครั้ง 
    3. เสาะแสวงหาข้อมูลเกี่ยวกับงานที่ท าไป (Feedback) เพ่ือน าไปพัฒนางานให้ดีขึ้น 
    4. พัฒนาแผนงานเพื่อบรรลุเป้าหมาย 
    5. หาโอกาสที่จะท าให้ส าเร็จ 
    6. ชอบเสี่ยง แต่ต้องสามารถควบคุมปัจจัยต่างๆได้ 
   (จิราภา เต็งไตรรัตน์ และคณะ, 2552) ได้อธิบายว่ามนุษย์มีความต้องการทั้งหมด 5 
ขั้น ความต้องการในขั้นต่ าได้รับการตอบสนองจนเป็นที่พอใจเสียก่อน จึงจะเกิดความต้องการในขั้นสูง 
โดยเรียงล าดับจากความต้องการในข้ันต่ าไปหาสูง ดังนี้ 
    1. ความต้องการด้านสรีระ (Physiological Needs) ได้แก่ ความต้องการที่ 
ตอบสนองความหิว ความกระหาย สนองตอบแรงขับทางร่างกาย เพื่อความอยู่รอด ซึ่งเป็นปัจจัย 4 
ได้แก่ น้ า อาหาร เครื่องนุ่งห่ม ที่อยู่อาศัย ยารักษาโรค 
    2. ความต้องความมั่นคงปลอดภัย (Safety Needs) ได้แก่ ความต้องการ 
ปลอดภัยมีที่ยึดเหนี่ยวทางจิตใจ ปราศจากความกลัว การสูญเสีย และภยันตรายทั้งปวง เช่น 
สภาพบ้านที่มั่นคง เงินออม ฯลฯ 
    3. ความต้องการความรักหรือทางสังคม (Belongingness or Social Needs)  
ความต้องการสัมพันธ์และเป็นมิตรกับผู้อื่น ต้องการความรักและมีเจ้าของ รวมทั้งต้องการ 
ได้รับค าชมเชยจากผู้อ่ืน 
    4. ความต้องการความนิยมนับถือในตนเอง (Esteem Needs) ได้แก่ 
ความต้องการนับถือตนเอง ภูมิใจในตนเอง ให้ผู้อ่ืนยกย่อง ต้องการมีเกียรติ และมีศักดิ์ศรี 
    5. ความต้องการพัฒนาศักยภาพของตน (Self – Actualization Needs) 
เป็นความต้องการในระดับสูง ต้องการความส าเร็จในเป้าหมายชีวิตของตน 
   จากการที่ผู้วิจัยค้นคว้าได้ศึกษาแนวคิดของนักจิตวิทยา สรุปได้ดังนี้ 

ปัจจัยที่ก่อให้เกิดความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจของบุคคล ได้แก่ 
    1. การให้การเสริมแรง ซึ่งมีทั้งการเสริมแรงทางบวกและเสริมแรงทางลบ 
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ถ้าบุคคลอยู่ในสถานการณ์ใดหรือกิจกรรมใดก็ตาม หากเกิดความพึงพอใจขึ้นก็จะท าต่อไปหรือท าซ้ าๆ 
แต่ถ้าไม่มีความพึงพอใจพฤติกรรมนั้นก็จะไม่เกิดขึ้นอีกหรือท าลดลง นอกจากนั้นการเสริมแรงยัง 
สามารถใช้ในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ 
    2. การลงโทษ ก่อให้เกิดความไม่พึงพอใจ เป็นผลให้ลดพฤติกรรมหรือ 
หยุดพฤติกรรมนั้นๆ 
    3. ความต้องการของบุคคล ได้แก่ ปัจจัย4 ซึ่งประกอบด้วยน้ า อาหาร 
เครื่องนุ่งห่ม ยารักษาโรค และที่อยู่อาศัย ทรัพย์สมบัติ ความรักความผูกพันกับบุคคลอ่ืน 
ความมั่นคงปลอดภัย ภูมิใจในตนเอง ให้ผู้อ่ืนยกย่อง ต้องการมีเกียรติ อ านาจ หลีกเลี่ยงการถูก 
ต าหนิ และต้องการพัฒนาศักยภาพของตน ความต้องการพ้ืนฐานในชีวิตเหล่านี้หากบุคคลได้รับก็จะ 
เกิดความพึงพอใจ 
    4. ความพร้อม หากบุคคลมีความพร้อม ถ้าได้เรียนหรือได้กระท ากิจกรรม 
ใด ๆ ก็จะเกิดความพึงพอใจ ตรงกันข้ามถ้าไม่มีความพร้อม หากต้องเรียนหรือท ากิจกรรมใด ๆ ก็จะ 
ไม่มีความพึงพอใจ 
    5. พฤติกรรมที่สร้างความสุขและความส าเร็จ จะก่อให้เกิดความพึงพอใจ 
ตรงกันข้ามพฤติกรรมที่ท าให้ไม่สบายใจก็จะท าให้ไม่พึงพอใจ 
    6. เจตคติและความเชื่อ มีอิทธิพลต่อความส าเร็จตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด และ
ส่งผลต่อความพึงพอใจ 
  3.  การวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้ 
  ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกของบุคคลในทางบวกท่ีมีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง การวัดความรู้สึก 
ของบุคคลว่ามีความรู้สึกพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจในการเรียนรู้ จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องสร้าง
เครื่องมือส าหรับวัดความรู้สึกนั้น การวัดความพึงพอใจ ซึ่งเป็นจิตพิสัยอย่างหนึ่ง มีรายละเอียดดังนี้ 
   (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2543) น าเสนอวิธีการวัดดังนี้ 
    1. การสัมภาษณ์ (Interview) หมายถึงการพูดคุยกันอย่างมีจุดมุ่งหมาย 
ผู้สัมภาษณ์ท่ีดีต้องฟังมากกว่าพูดเสียเองและต้องไม่หูเบา ค าถามแต่ละข้อจะต้องกระตุ้นให้ตอบ 
ความรู้สึกต่อเป้าหมาย ข้อค าถามควรถามทั้งทางบวกและทางลบ ได้ผลอย่างไรบันทึกเอาไว้ 
    2. การสังเกต (Observation) คือ การเฝ้ามองดูสิ่งหนึ่งสิ่งใดอย่างมี 
จุดมุ่งหมาย ใช้ข้อรายการ (Checklist) ผู้สังเกตควรรับรู้และมีประสาทตาดี มิฉะนั้นแล้วจะท าให้ 
ข้อมูลคลาดเคลื่อน ในการสังเกตต้องใช้เวลา เพ่ือหาความแน่นอนของการเกิดพฤติกรรมนั้นๆ และ 
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ต้องเตรียมรายการสังเกตไว้ก่อน ถ้าพฤติกรรมนั้นปรากฏก็จะได้บันทึกไว้ทันที 
    3. การรายงานตนเอง (Self – Report) เครื่องมือแบบนี้ต้องให้ผู้สอบแสดง 
ความรู้สึกของตนตามสิ่งเร้า เช่น ค าถาม หรือภาพ หรือแบบทดสอบที่เป็นมาตรฐาน ได้แก่ 
แนวการสร้างข้อสอบของเทอร์สโตน (Thurstone) กัตแมน (Guttman) ลิเกิต (Likert) และ 
ออสกูด (Osgood) 
    4. เทคนิคการจินตนาการ (Projective Techniques) แบบนี้อาศัย 
สถานการณ์หลายอย่างไปเร้าผู้สอบ โดยสถานการณ์ที่ก าหนดให้จะไม่มีโครงสร้างที่แน่นอน 
ท าให้ผู้สอบจินตนาการตามประสบการณ์เดิมของตน ซึ่งแต่ละคนจะแสดงออกมาไม่เหมือนกัน 
    5. การวัดทางสรีระภาพ (Physiological Measurement) การวัดด้านนี้ 
อาศัยเครื่องมือทางไฟฟ้า หรือเครื่องมืออ่ืนๆ 
   (อรนุช ศรีสะอาด, 2550) กล่าวถึงเครื่องมือการวัดจิตพิสัย ดังนี้ 
    1. แบบสอบถาม (Question naire) เป็นเครื่องมือที่สร้างขึ้น เพ่ือวัด 
ความคิดเห็นต่างๆ หรือวัดความจริงที่ไม่ทราบ ท าให้ได้ข้อเท็จจริงทั้งอดีต ปัจจุบัน และการคาดการณ์ 
ในอนาคต ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปของค าถามเป็นชุดๆ แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ 
     1.1 แบบปลายเปิด (Open – Ended Form) เป็นแบบสอบถามที่ไม่ได้ 
ก าหนดค าตอบ ผู้ตอบสามารถตอบได้อย่างอิสระ 
     1.2 แบบปลายปิด (Closed – Ended Form) เป็นแบบสอบถามที่มี 
ค าถามและตัวเลือก ซึ่งตัวเลือกนี้คาดว่าผู้ตอบสามารถเลือกตอบได้ตามต้องการ และมีอย่างเพียงพอ 
เหมาะสม แบบสอบถามชนิดนี้แบ่งออกเป็น 4 แบบ 
      1.2.1 แบบเติม (Short Answer) 
      1.2.2 แบบจัดอันดับความส าคัญ (Ranking) ให้ผู้ตอบบอกข้อคิดเห็น 
ส าคัญ โดยเรียงล าดับความส าคัญมากไปหาน้อย ตามความรู้สึกของผู้ตอบ 
      1.2.3 แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) เป็นการสร้างรายการของ 
ข้อความที่เก่ียวหรือสัมพันธ์กับคุณลักษณะของพฤติกรรม หรือการปฏิบัติ แต่ละรายการจะถูก
ประเมินหรือชี้ว่า มี หรือ ไม่มี การตรวจสอบรายการนิยมน าไปใช้ประเมิน ความสนใจ เจตคติ 
กิจกรรมทักษะ และคุณลักษณะส่วนตัว 
      1.2.4 แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เป็นแบบประเมิน 
ที่นักเรียนใช้พิจารณาตนเองหรือสิ่งอ่ืน ใช้ทั้งการประเมินการปฏิบัติงาน กิจกรรม ทักษะต่างๆ 
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พฤติกรรมด้านจิตพิสัย เช่น เจตคติ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ความสนใจ ฯลฯ อาจเป็นข้อความลักษณะ 
เชิงนิมาน (Positive) หรือเชิงนิเสธ (Negative) มาตราส่วนประมาณค่ามีระดับความคิดเห็นตั้งแต่ 
3 ระดับข้ึนไป 
    2. แบบสังเกต (Observation) เป็นเครื่องมือที่เก็บรวบรวมข้อมูลที่เป็น 
พฤติกรรม อาจเป็นบุคคล สิ่งแวดล้อม หรือวัตถุต่างๆ โดยการใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ในการ 
ติดตามอย่างใกล้ชิด 
    3. การสัมภาษณ์ (Interview) คือการสนทนาหรือเจรจาโต้ตอบกันอย่างมี 
จุดมุ่งหมาย เพื่อค้นหาความรู้ ความจริง ประกอบด้วยบุคคล 2 ฝ่าย คือ ผู้สัมภาษณ์ 
(Interviewer) และผู้ถูกสัมภาษณ์ หรือผู้ให้สัมภาษณ์ (Interviewee) ซึ่งท าให้ทราบบุคลิกภาพ 
เช่น ท่วงทีวาจา เจตคติ อุปนิสัย ปฏิภาณไหวพริบ เป็นต้น 
   (ชวลิต ชูก าแพง, 2553) น าเสนอวิธีการวัดจิตพิสัย ดังนี้ 
    1. การสังเกต (Observation) โดยการสังเกตการพูด การกระท า การเขียน 
ของนักเรียนที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ที่ครูต้องการวัด 
    2. การสัมภาษณ์ (Interview) โดยใช้วิธีพูดคุยกับนักเรียนในประเด็นที่ครูอยากรู้ 

    3. การใช้แบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีการวัด 3 รูปแบบ 
ได้แก่ แบบของลิเคิร์ท แบบของเธอร์สโตน และแบบของออสกูด 
    4. แบบวัดเชิงสถานการณ์ เป็นแบบวัดจริยธรรม มักสร้างเป็นสถานการณ์ 
   ดังนั้นสรุป การวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้ของบุคคล สามารถท าได้หลายวิธีดังนี้ 
    1. การสังเกต โดยใช้แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) 
    2. การสัมภาษณ์ โดยใช้ค าถามกระตุ้นผู้ให้สัมภาษณ์ตอบ เพ่ือให้ได้ค าตอบ 
ตรงกับวัตถุประสงค์ 
    3. การตอบค าถามสั้นๆลงในช่องว่าง 
    4. การสอบถาม โดยใช้แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) 
    5. การสอบถาม โดยใช้แบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
  แบบวัดความพึงพอใจที่นิยมมี 3 ชนิด (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551) คือ 
แบบของเทอร์สโตน (Thurstone’ s Scale) แบบลิเคิร์ท (Likert’ s Scale) และแบบออสกูด 
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(Osgood’ s Scale)  จากการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ผู้วิจัยท าการศึกษาความพึงพอใจในการเรียนของ
ผู้เรียน โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน ซึ่งเป็นแบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) ที่มีระดับความคิดเห็น 5 ระดับ 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

 1. งานวิจัยในประเทศ 

 (ปนัดดา ปิยะวรากร, 2559) ได้ท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การเรียนรู้การใช้
ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดวิเคราะห์และความพึงพอใจต่อการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ จากการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังจากท่ีได้รับการการเรียนรู้การใช้ปัญหาเป็นฐาน สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี 
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่นักเรียนได้ท างานเป็นกลุ่มร่วมกันแก้ปัญหา เพื่อหาค าตอบที่อยากรู้ สืบค้น
ข้อมูลด้วยตนเอง ท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานในการท างานร่วมกันและท างานเป็นกลุ่มร่วมกัน
แก้ปัญหาเพ่ือหาค าตอบที่อยากรู้และเกิดองค์ความรู้ด้วยตนเอง ส่งผลให้นักเรียนมีความรู้จากการ
เรียนสูงขึ้น  
 (ณัฐพร เอี่ยมทอง, 2561) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์
และความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยรูปแบบ 
Problem-based Learning กับรูปแบบการสอนปกติ มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ก่อนและหลังเรียนที่เรียนโดยใช้รูปแบบ Problem Based Learning เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ระหว่างวิธีสอนโดยใช้รูปแบบ Problem Based Learning กับรูปแบบการสอนปกติ กลุ่มตัวอย่าง 
ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเมืองพัทยา 11 (มัธยมสาธิตพัทยา) ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2559 จ านวน 2 ห้องเรียน 49 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) โดยผู้วิจัยได้จับสลากห้องเรียนเพ่ือก าหนดเป็นกลุ่มตัวอย่าง (Random Selection) ได้
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5/2 จ านวน 25 คน เป็นกลุ่มทดลองส าหรับจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ 
Problem Based Learning และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/3 จ า นวน 24 คน เป็นกลุ่มควบคุม
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ส า หรับจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนปกติ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าคะแนน
เฉลี่ย (X) ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนโดยใช้รูปแบบ Problem 
Based Learning สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนโดยใช้รูปแบบ Problem Based 
Learning สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
5 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้รูปแบบ Problem Based Learning สูงกว่ารูปแบบ
การสอนปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4) นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มี
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์โดยใช้รูปแบบ Problem Based Learning สูงกว่ารูปแบบการสอน
ปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 (กัลยาณี หนูพัด, 2559) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียลและฟังก์ชันลอการิทึม โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
วิธีการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาทและใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 3) ศึกษาแนวคิดในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ 4) ศึกษาความเชื่อมั่นในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน
เอกซ์โพเนนเชียลและฟังก์ชันลอการิทึม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบ
ปกติกับวิธีการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาท และใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ในครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 5 โรงเรียนคลองใหญ่วิทยาคม 
อ าเภอคลองใหญ่ จังหวัดตราด ภาคเรียนที่ 1 ปี การศึกษา 2558 จ านวน 2 ห้องเรียนจ านวน 91 คน 
ซึ่งได้มาโดยการสุ่มเลือกตัวอย่างแบบสองขั้นตอน ขั้นแรกคือสุ่มเลือกตัวอย่างแบบเกาะกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) จ านวน 2 ห้องเรียน จาก 3 ห้องเรียน และข้ันที่สองคือการสุ่มเลือกตัวอย่าง
อย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจับสลาก ซึ่งได้นักเรียนออกเป็นสองกลุ่ม คือ กลุ่ม
ควบคุม 46 คน เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ และกลุ่มทดลอง 45 คนเรียนด้วยวิธีการสอนแบบ
แลกเปลี่ยนบทบาท และใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 
แผนการจัดการเรียนรู้โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาทและใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แผนการจัดการเรียนรู้โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธี
สอนแบบปกติ แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แบบทดสอบวัด
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ แบบส ารวจแนวคิดในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ
แบบสอบถามความเชื่อมั่นในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การทดสอบที และ
โปรแกรม R ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบ
แลกเปลี่ยนบทบาท และใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สูงกว่าวิธีการสอนแบบปกติอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบ
แลกเปลี่ยนบทบาท และใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ สูงกว่าวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 3) นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาท และใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์และวิธีการสอนแบบปกติ มีแนวคิดในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดี และ4) 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาท และใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และวิธีการสอนแบบปกติ มีความเชื่อมั่นในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
อยู่ในระดับสูง 
 (อมรรัตน์ เถาว์โท, 2561) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง
เศษส่วนของพหุนาม ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ คณิตศาสตร์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง เศษส่วนของพหุ
นามเปรียบเทียบความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของ ผู้เรียน กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน ก่อน
และหลังได้รับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และศึกษาความคงทนในการ เรียนรู้ของนักเรียน 
ตัวอย่างที่ใช้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 โรงเรียนมหาชนะชัยวิทยาคม อ าเภอมหาชนะชัย 
จังหวัดยโสธร จ านวน 27 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน และแบบทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรู้ สถิติที่ใช้
ในการวิจัย คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมุติฐานโดยใช้การทดสอบค่า
ทีแบบกลุ่มสัมพันธ์ ผลการวิจัยพบว่า 1. นักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้เรื่อง เศษส่วนของพหุนาม ตาม
รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ผู้วิจัย สรา้งข้ึน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน ที่ระดับนัยส าคัญ .05 2. นักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้เรื่อง เศษส่วนของพหุนาม ตาม
รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีความ ก้าวหน้าในการเรียนรู้ ซึ่งนักเรียนกลุ่มเก่งมี
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้มากท่ีสุด 3. นักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้ เรื่อง เศษส่วนของพหุนาม ตาม
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รูปแบบการจัดการเรียนรูโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกับหลังเรียนไป
แล้ว 14 วัน ไม่แตกต่างกัน ที่ระดับนัยส าคัญ .05 
  (ประกายแก้ว พาเจริญ, 2555) ได้ท าการวิจัยเพื่อ 1. เพื่อหาประสิทธิภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้วิชาเคมี แบบโครงงาน เรื่องกรด - เบส กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตาม
เกณฑ์ 75/75 2. เพ่ือศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาเคมีแบบโครงงาน
เรื่องกรด - เบส กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 3. เพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกับการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิชาเคมีแบบโครงงานเรื่อง 
กรด - เบส กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนมัธยมพรส าราญ อ าเภอคูเมือง จังหวัดบุรีรัมย์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 21 
คน ผลปรากฏว่า 1.ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้วิชาเคมี แบบโครงงาน เรื่องกรด – เบส 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีค่าประสิทธิภาพ 82.52/82.76 2. ค่าดัชนี
ประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้ วิชาเคมี แบบโครงงาน เรื่องกรด – เบส กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีค่าเท่ากับ 0.6261 หรือ คิดเป็นร้อยละ 62.61 3. ความสัมพันธ์
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนโดยใช้กิจกรรม การเรียนรู้วิชาเคมีแบบ
โครงงานเรื่องกรด - เบส กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับการคิดวิเคราะห์ของเท่ากับ 0.708 มีความสัมพันธ์กันทางบวก
ด้วยระดับความสัมพันธ์สูงที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 
  (ค าสอน สีเพ็ง, 2553) ได้ท าการพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยการจัดการความรู้แบบโครงงานเรื่องไฟฟ้าแม่เหล็ก โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 
เปรียบเทียบการคิดอย่างมีวิจารณญาณแลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
ก่อนและหลังการจัดการความรู้แบบโครงงานเรื่องไฟฟ้าแม่เหล็ก และศึกษาเจตคติต่อการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัยในครั้งนี้คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนนาจะหลวย จ านวน 1 ห้อง 
29 คนผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการความรู้แบบโครงงานเรื่อง
ไฟฟ้าแม่เหล็ก มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการความรู้แบบโครงงานเรื่องไฟฟ้าแม่เหล็ก มี
ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนชั้น
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มัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการความรู้แบบโครงงานเรื่องไฟฟ้าแม่เหล็ก มีเจตคติต่อการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานอยู่ในระดับดีมาก สอดคล้องกับสมมติฐาน 
  (วิชุดา วงศ์เจริญ, 2560) ได้ศึกษาเรื่องการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และทักษะการคิดแก้ปัญหาสาหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย 1) เพื่อเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจก่อนและหลัง
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 2) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะ
การคิดวิเคราะห์ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเสมือน
จริง 3) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดแก้ปัญหาก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนเมรี่อิมมาคุเลตคอนแวนต์ จังหวัดชลบุรี ที่กาลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม จานวน 1 ห้องเรียน รวม 37 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง แบบวัดความรู้ความเข้าใจ 
แบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ แบบวัดทักษะการคิดแก้ปัญหา และแบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1. ความรู้ความเข้าใจวิชาเคมีของนักเรียนหลัง
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2. ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
3. ทักษะการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริง สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4. ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง สูงกว่าเกณฑ์ท่ี
ก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 2. งานวิจัยต่างประเทศ 

  (Elshafei Donna L., 1998) ได้ท าการศึกษาเพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนที่
เรียนรู้ด้วยวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับการเรียนรู้แบบปกติในวิชาพีชคณิต 2 โดยได้ท าการ
วิจัยกึ่งทดลองกับนักเรียนโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในรัฐแอตแลนตา จ านวน 15 ห้องเรียน 342 
คนแบ่งเป็นห้องเรียนแบบปกติ 8 ห้อง และเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 7 ห้อง ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่
เรียนรู้ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งเป็นผลมาจากการที่นักเรียนเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
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เป็นฐานสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง มีการรวมกลุ่มกันแก้ปัญหา และสามารถคิดค้นวิธีการ
แก้ปัญหาได้ดีกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ  

Burks (1994 : 4019-A) ได้ท าการวิจัยเรื่องการใช้การเขียนในการสอนกระบวนการ
ด าเนินการและข้อชี้แนะยุทธวิธีในการสอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนเกรด 8 
กลุ่มตัวอย่าง คือครู 5 คน สอนนักเรียนเกรด 8 จ านวน 371 คน ใช้เวลาทดลอง 7 สัปดาห์ โดยมี
กระบวนการประกอบด้วย การเข้าถึง การวางแผน การปะทะ และการทบทวน ซึ่งสอดคล้องกับ
กระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอนของโพลยา ยุทธวิธีที่ใช้ประกอบด้วยการค้นหาแบบรูป การเขียน
แผนภาพ การแจกแจงรายการ/การสร้างตาราง การเดา/การตรวจสอบ และการแก้ปัญหาที่ง่ายกว่า 
ผลการวิจัยพบว่า การใช้ยุทธวิธีและกระบวนการแก้ปัญหาท าให้นักเรียนมีพัฒนาการในการแก้ปัญหา 
โดยนักเรียนที่มีความสามารถต่ าจะมีพัฒนาการที่ดีกว่านักเรียนที่มีความสามารถสูง ส่วนด้านเจตคติ
ต่อการแก้ปัญหาพบว่า นักเรียนกับทั้งหมดมีเจตคติต่อคณิตศาสตร์ยังไม่ดีนัก กลุ่มทดลองมีการ
เปลี่ยนแปลงทางลบน้อยกว่ากลุ่มควบคุม แต่ทั้งหมดมีความเห็นร่วมกันว่ากิจกรรมการเรียนท าให้
นักเรียนได้สื่อสารและพัฒนาความคิดด้านกระบวนการและยุทธวิธีมากขึ้นและน าเสนอปัญหาอย่าง
เป็นระบบ  

(Hung, W., Jonassen, D. H., and Liu, R., 2008) ได้ศึกษาทักษะการแก้ปัญหาของ
นักเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 (K-12) โดย
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีขั้นตอนในการ
แก้ปัญหาเพ่ิมข้ึนจากการสอบก่อนเรียนไปสอบหลังเรียน ซึ่งเป็นเทคนิคท่ีส าคัญในการแก้ปัญหา 
ในทางตรงกันข้าม เมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่มนักเรียนห้องควบคุม พบว่า นักเรียนห้องควบคุมจะมี
แนวโน้มที่จะข้ามข้ันตอนบางขั้นตอนและข้ามไปยังขั้นตอนที่ใช้ค้นหาค าตอบโดยตรง  

(Sulaiman, 2010) ได้ศึกษาการรับรู้ของนักเรียนที่ใช้การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
รายวิชาคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักศึกษาในระดับปริญญาตรี กลุ่มแรกเป็นนักศึกษาวิชาเอก
คณิตศาสตร์ จ านวน 30 คน กลุ่มที่สองเป็นนักศึกษาศึกษาศาสตร์ วิชาเอกครูวิทยาศาสตร์ จ านวน 
20 คน กระบวนการวิจัย คือ ใช้ระบบการจัดการการเรียน (Learning Management System) และ 
หน่วยเทคโนโลยีการศึกษาและสื่อมีเดีย (Educational Technology and Multimedia Unit) 
เพ่ือที่จะป้อนปัญหา 5 ข้อผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต ข้อมูลถูกเก็บด้วยแบบสอบถามแบบปลายเปิด 
และแบบส ารวจ ผลการศึกษา พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานช่วยท าให้นักเรียนเข้าใจ
เนื้อหาในรายวิชา และช่วยเพิ่มความสามารถในการแก้ปัญหาให้ดีขึ้น 
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 (Ardaiz-Villanueva, O., Nicuesa-Chacón, X., Brene-Artazcoz, O. & Lizarraga, 
M.L. and Sanz de Acedo Baquedano, 2011) ได้ศึกษาการพัฒนาเครื่องมือส าหรับการส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์โดยการการเรียนรู้ด้วยโครงงาน มีวัตถุประสงค์ คือ เพ่ือหาประสิทธิภาพของ
เครื่องมือที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการสร้างความคิดและความคิดริเริ่มของ
นักศึกษามหาวิทยาลัย เรื่อง "การคิดสร้างสรรค์ทางสังคม" โดยใช้เครื่องมือและวิธีการการเรียนรู้ด้วย
โครงงาน(Project - Based Learning = PBL) กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาชั้นปีที่ 3 สาขาวิศวกรรม
คอมพิวเตอร์จ านวน 34 คน ใช้ระยะเวลาทดลอง 15 สัปดาห์ โดยนักศึกษาออกแบบนวัตกรรมโดยใช้
วิธีการเรียนรู้แบบโครงงานเพ่ือประยุกต์ใช้นวัตกรรม ซึ่งมีข้ันตอนการด าเนินการ 8 ขั้นตอนตาม
วิธีการของ "Think Actively in a Social Context" (TASC) เพ่ือบูรณาการนวัตกรรมและเชื่อมต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ วิธีการที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าคือ การสัมภาษณ์และแบบสอบถาม ผลการศึกษา
พบว่า เครื่องมือที่สร้างขึ้นมีส่วนช่วยในการสร้างความคิดสร้างสรรค์ โดยวิธีการที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์มากท่ีสุดคือการเรียนรู้โดยโครงงาน นอกจากนี้ยังพบว่าดัชนีประสิทธิภาพทางความคิด
สร้างสรรค์มีนัยส าคัญ บรรลุผลการเรียนอยู่ในระดับดีที่สุดในการปฏิบัติงานและความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค ์นอกจากนี้ข้อมูลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า นวัตกรรมที่สร้างขึ้นส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
สามารถเรียนรู้ต่อด้วยวิธีการ “Think Actively in a Social Context” สร้างบรรยากาศที่ดีใน
ห้องเรียนที่เรียนรู้ด้วยโครงงาน 

จากการศึกษางานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ผู้วิจัยพบว่า เป็นการจัดการเรียนการ
สอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาได้ในหลายๆ ด้าน เช่น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดข้ันสูง ความพึง
พอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และมีทักษะในการแก้ปัญหา นอกจากนั้น ยังสามารถท าให้
นักเรียนมีความเข้าใจในเชิงลึกและสามารถอภิปรายในเชิงลึกได้ ดังนั้น จึงควรน าการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานการจัดการเรียนรู้โดยใช้สองเป็นฐานมาใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือท าให้เกิด
ประโยชน์ต่อตัวนักเรียนมากที่สุด 
 



 

 

  
 

บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีด าเนินการวิจัย โดยมีขั้นตอนด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3. การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
4. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนผดุง

นารี จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 แผนวิทย์ – คณิต จ านวน 5 ห้อง จ านวน
นักเรียน 240 คน 

 2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนผดุงนารี จังหวัดมหาสารคาม 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 แผนวิทย์ – คณิต จ านวน 2 ห้อง คือ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/2 และ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/3 จ านวน 100 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) น ามาจับสลากเพ่ือก าหนดวิธีการสอน ดังนี้ 

  2.1 จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ได้แก่ มัธยมศึกษาปีที่ 5/2 จ านวน 
50 คน 

  2.2 จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ได้แก่ มัธยมศึกษาปีที่ 5/3 
จ านวน 50 คน 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้มี 5 ชนิด ได้แก่ 
1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม  

เรื่อง เวกเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 12 แผนๆ ละ 1 ชั่วโมง จ านวน 12 ชั่วโมง 
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2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน วิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม  
เรื่อง เวกเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 12 แผนๆ ละ 1 ชั่วโมง จ านวน 12 ชั่วโมง 

3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
4. แบบวัดความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จ านวน 1 ชุด  

จ านวน 12 ข้อ 
5. แบบสอบถามความพึงพอใจชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 
 

การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยโดยมีขั้นตอนในการสร้าง ดังนี้ 
1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน วิชา

คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม เรื่อง เวกเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 มาตรฐานการ

เรียนรู้ของหลักสูตร ตัวชี้วัดชั้นปี และเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
1.2 วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะ

อันพึงประสงค์และสาระการเรียนรู้ขอบข่ายเนื้อหาของวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง 
เวกเตอร์ มาวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาสาระ มาตรฐานตัวชี้วัดปี สาระส าคัญ และ
จุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือน าไปก าหนดเป็นรายละเอียดในการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ดังตาราง 2  
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์ทั้ง
สอ

งมี
ขน

าด
เท

่าก
ัน

แล
ะมี

ทิศ
ทา

งเด
ียว

กัน
เขี

ยน
แท

นด
้วย

 u
=

v
 

นิเ
สธ

ขอ
ง 

u
 ค

ือเ
วก

เต
อร

์ที่ม
ีขน

าด
เท

่ากั
บข

นา
ดข

อง
 

u
แต

่มีทิ
ศท

าง
ตร

งก
ันข้

าม
กับ

ทิศ
ทา

งข
อง

 u
 เข

ียน
แท

นด
้วย

 
u


 

1. 
นัก

เรีย
นบ

อก
ปร

ิมา
ณส

เก
ลา

ร์แ
ละ

ปร
ิมา

ณเ
วก

เต
อร

์ได
้ 

2. 
นัก

เรีย
นบ

อก
กา

รเท
่าก

ัน
ขอ

งเว
กเ

ตอ
ร์ไ

ด้ 
3. 

นัก
เรีย

นใ
ช้ค

วา
มร

ู้เรื่อ
ง

เวก
เต

อร
์ แ

ก้ป
ัญห

าเพ่ื
อห

า
ค า

ตอ
บไ

ด้ 
4. 

นัก
เรีย

นม
ีคว

าม
สน

ใจ
ใฝ

่รู้ใ
น

กา
รเร

ียน
 

1 

 
 



 

 

 
 

99 

 ตา
รา

งท
ี ่2

 (ต
่อ)

 
 แผ

นก
าร

เรีย
นร

ู้ที่ 
ผล

กา
รเร

ียน
รู้ 

ชื่อ
เรื่อ

ง 
สา

ระ
ส า

คัญ
 

จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

เวล
า

(ช
ั่วโ

มง
) 

4 
มีค

วา
มคิ

ดร
วบ

ยอ
ดเ

ก่ีย
วก

ับ
เวก

เต
อร

์สอ
งม

ิติ
แล

ะส
าม

มิติ
ได

้ 

กา
รบ

วก
แล

ะก
าร

ลบ
เวก

เต
อร

์ 
ให

้ u
 เป

็นเ
วก

เต
อร

์ใด
ๆ 

เล
ื่อน

 v
 ให

้จุด
เริ่ม

ต้น
ขอ

ง 
v

อย
ู่ที่จ

ุดส
ิ้นส

ุดข
อง

 u
ผล

บว
กข

อง
 u

 แ
ละ

 v
 

เข
ียน

แท
นด

้วย
 u

v


 ค
ือเ

วก
เต

อร
์ที่ม

ีจุด
เริ่ม

ต้น
ขอ

ง 
u

 แ
ละ

จุด
สิ้น

สุด
ที่จ

ุดส
ิ้นส

ุดข
อง

 v
 

เวก
เต

อร
์ศูน

ย์ 
คือ

เวก
เต

อร
์ที่ม

ีขน
าด

เป
็นศ

ูนย
์เข

ียน
แท

น
ด้ว

ย 
0

  
ให

้ u
 แ

ละ
 v

 เป
็นเ

วก
เต

อร
์ใด

ๆ 
ผล

ลบ
ขอ

ง 
u

 แ
ละ

 
v

เข
ียน

แท
น 

u
v


 ด

้วย
หม

าย
ถึง

ผล
บว

กข
อง

 u
 

แล
ะน

ิเส
ธข

อง
 v

 น
ั่นค

ือ 
u

v
u

(
v)







 

1. 
นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถบ
วก

ลบ
เวก

เต
อร

์ได
้ 

2. 
นัก

เรีย
นใ

ช้ส
มบ

ัติก
าร

บว
ก

แล
ะก

าร
ลบ

เวก
เต

อร
์ 

แก้
ปัญ

หา
เพ่ื

อห
าค

 าต
อบ

ได
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3. 
นัก

เรีย
นร

ับผ
ิดช

อบ
ใน

กา
ร

เรีย
น 
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 ตา
รา

งท
ี ่2

 (ต
่อ)

 
 แผ

นก
าร

เรีย
นร
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ผล

กา
รเร

ียน
รู้ 

ชื่อ
เรื่อ

ง 
สา

ระ
ส า

คัญ
 

จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

เวล
า

(ช
ั่วโ

มง
) 

5 
มีค

วา
มคิ

ดร
วบ

ยอ
ดเ

ก่ีย
วก

ับ
เวก

เต
อร

์สอ
งม

ิติ
แล

ะส
าม

มิติ
ได

้ 

กา
รคู

ณเ
วก

เต
อร

์ด้ว
ย 

สเ
กล

าร
์ 

ให
้ a

 เป
็นส

เก
ลา

ร์ แ
ละ

 u
 เป

็นเ
วก

เต
อร

์ผล
คูณ

ขอ
ง

เวก
เต

อร
์ u

 ด
้วย

เวก
เต

อร
์ a

 เป
็นเ

วก
เต

อร
์ เข

ียน
แท

นด
้วย

au
 โด

ยท
ี่ 

 1
. ถ

้า 
a

0


 แ
ล้ว

 a
u

0


  
 2

. ถ
้า 

a
0


 แ

ล้ว
 a

u
 จ

ะมี
ขน

าด
เท

่าก
ับ 

a
u

 แล
ะ

มีท
ิศท

างเ
ดีย

วก
ับ 

u
 

 3
. ถ

้า 
a

0


 แ
ล้ว

 a
u

 จ
ะมี

ขน
าด

เท
่าก

ับ 
a

u
 แ

ต่
มีท

ิศท
าง

ตร
งกั

นข
้าม

กับ
 u

 

1. 
นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถคู
ณ

เวก
เต

อร
์ด้ว

ยส
เก

ลา
ร์ไ

ด้ 
2. 

นัก
เรีย

นใ
ช้ส

มบ
ัติก

าร
คูณ

เวก
เต

อร
์ด้ว

ยส
เก

ลา
ร์ 

แก้
ปัญ

หา
เพ่ื

อห
าค

 าต
อบ

ได
้ 

3. 
นัก

เรีย
นม

ีคว
าม

สน
ใจ

ใฝ
่รู้ใ

น
กา

รเร
ียน

 

1 

6 
หา

เวก
เต

อร
์ใน

ระ
บบ

พิก
ัดฉ

าก
สอ

งมิ
ติแ

ละ
สา

ม
มิต

ิได
้ 

เวก
เต

อร
์ใน

ระ
บบ

พิก
ัด

ฉา
ก 

ก า
หน

ดใ
ห้ 

x, 
y, 

z เ
ป็น

จ า
นว

นจ
ริง

 เร
ียก

 

x y z














 ว
่า

เวก
เต

อร
์ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สา
ม 

หร
ือ 

เวก
เต

อร
์ใน

สา
มมิ

ติ 
หร

ือเ
รีย

กส
ั้นๆ

ว่า
 เว

กเ
ตอ

ร์ 
- ก

าร
บว

กเ
วก

เต
อร

์ 

1. 
นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถห
า

เวก
เต

อร
์ใน

ระ
บบ

พิก
ัดฉ

าก
ได

้ 
2. 

นัก
เรีย

นใ
ช้ส

มบ
ัติเ

วก
เต

อร
์

ใน
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

แก
้ปัญ

หา
เพ่ื

อห
าค

 าต
อบ

ได
้ 

3. 
นัก

เรีย
นม

ีคว
าม

สน
ใจ

ใฝ
่รู้ใ

น
กา

รเร
ียน
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รา

งท
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 แผ

นก
าร

เรีย
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ผล

กา
รเร

ียน
รู้ 

ชื่อ
เรื่อ
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สา

ระ
ส า

คัญ
 

จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

เวล
า

(ช
ั่วโ

มง
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 ตา
รา

งท
ี ่2

 (ต
่อ)

 
 แผ

นก
าร

เรีย
นร

ู้ที่ 
ผล

กา
รเร

ียน
รู้ 

ชื่อ
เรื่อ

ง 
สา

ระ
ส า

คัญ
 

จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

เวล
า

(ช
ั่วโ

มง
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- เ
วก

เต
อร

์ศูน
ย์ 

คือ
 

0 0








 แ
ละ

 

0 0 0














 

นิเ
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ขอ
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a b
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ือ 
a b
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ือ

a b
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 ค
ือ 
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ณเ
วก

เต
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  ตา
รา

งท
ี ่2

 (ต
่อ)

 
 แผ

นก
าร

เรีย
นร

ู้ที่ 
ผล

กา
รเร

ียน
รู้ 

ชื่อ
เรื่อ

ง 
สา

ระ
ส า

คัญ
 

จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

เวล
า

(ช
ั่วโ

มง
) 

 
 

 



 
































a
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b
b
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c

 

 
 

7 
หา

เวก
เต

อร
์ใน

ระ
บบ

พิก
ัดฉ

าก
สอ

งมิ
ติแ

ละ
สา

ม
มิต

ิได
้ 

ขน
าด

ขอ
งเว

กเ
ตอ

ร์ใ
น

ระ
บบ

พิก
ัดฉ

าก
สอ

งม
ิติ

แล
ะส

าม
มิติ

 

   
  









a

u
b

 ข
นา

ดข
อง

เวก
เต

อร
์ u  

 

   
   

คือ
  


2

2
a

b
 

   
   















a

u
b c

 ข
นา

ดข
อง

เวก
เต

อร
์ u  

 

   
   

 ค
ือ 




2
2

2
a

b
c

 

1. 
นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถห
าข

นา
ด

ขอ
งเว

กเ
ตอ

ร์ใ
นร

ะบ
บพิ

กัด
ฉา

กส
อง

มิต
ิแล

ะส
าม

มิต
ิได

้ 
2. 

นัก
เรีย

นใ
ช้ส

มบ
ัติข

นา
ดข

อง
เวก

เต
อร

์ใน
ระ

บบ
พิก

ัดฉ
าก

สอ
งมิ

ติแ
ละ

สา
มม

ิติ 
แก

้ปัญ
หา

เพ่ื
อห

าค
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อบ
ได

้ 
3. 

นัก
เรีย

นม
ีคว

าม
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ใฝ

่รู้ใ
น

กา
รเร

ียน
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 ตา
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งท
ี ่2

 (ต
่อ)

 
 แผ

นก
าร

เรีย
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ผล

กา
รเร

ียน
รู้ 

ชื่อ
เรื่อ
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สา

ระ
ส า

คัญ
 

จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

เวล
า

(ช
ั่วโ

มง
) 
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หา

เวก
เต

อร
์ใน
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บบ

พิก
ัดฉ

าก
สอ
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ติแ
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ม
มิต
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เต

อร
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ึ่งห
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าก
สอ
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ิติ
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าม
มิติ

 

เวก
เต

อร
์ที่ม

ีขน
าด

หน
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น่ว
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แล
ะมี

ทิศ
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งเด
ียว

กับ

เวก
เต

อร
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 ใด

ๆท่ี
ไม

่ใช
่เวก

เต
อร

์ศูน
ย์ 
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นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถห
า

เวก
เต

อร
์หน

ึ่งห
น่ว

ยใ
นร

ะบ
บ

พิก
ัดฉ

าก
สอ

งม
ิติแ
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มม
ิติ
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นัก

เรีย
นใ

ช้ส
มบ
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ึ่งห
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นร
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บพิ

กัด
ฉา

ก
สอ
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ติแ
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สา

มม
ิติ 
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เพ่ื
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าค
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อบ

ได
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3. 
นัก

เรีย
นม

ีคว
าม

สน
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ใฝ
่รู้ใ

น
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รเร
ียน
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 ตา
รา

งท
ี ่2

 (ต
่อ)

 
 แผ

นก
าร

เรีย
นร

ู้ที่ 
ผล

กา
รเร

ียน
รู้ 

ชื่อ
เรื่อ

ง 
สา

ระ
ส า

คัญ
 

จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

เวล
า
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ั่วโ

มง
) 

 
 

 
คือ
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a
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b
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 เวก
เต

อร
์ที่ม

ีขน
าด

หน
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น่ว
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ทิศ
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ียว

กับ

เวก
เต

อร
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a b c














 ใด
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เต
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 ตา
รา

งท
ี ่2

 (ต
่อ)

 
 แผ

นก
าร

เรีย
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ู้ที่ 
ผล

กา
รเร

ียน
รู้ 

ชื่อ
เรื่อ

ง 
สา

ระ
ส า

คัญ
 

จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

เวล
า
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ั่วโ

มง
) 
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์ใน
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ม
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ไซ

น์แ
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ิศท

าง
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ช้ส
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 ตา
รา

งท
ี ่2

 (ต
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 แผ

นก
าร

เรีย
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ผล

กา
รเร

ียน
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ชื่อ
เรื่อ

ง 
สา

ระ
ส า

คัญ
 

จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

เวล
า
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ั่วโ

มง
) 
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คูณ
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ิงส
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ร์แ
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เช

ิงเว
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ร์ไ
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1. 
นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถห
าผ

ลค
ูณ
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1.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสอนตามรูปแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

1.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจ านวนและแผนจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เวกเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
จ านวน 12 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง รวมเวลา 12 ชั่วโมง  

1.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อ
พิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ในด้านมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด ผล
การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และการวัดผลประเมินผล แล้ว
น ามาปรับปรุงแก้ไข ในเรื่องของรายละเอียดของกิจกรรมในแต่ละข้ันตอน กิจกรรมในแต่ละแผนควร
ให้มีความเหมาะสมกับเวลา และก าหนดเกณฑ์การประเมินการสังเกตพฤติกรรมการเรียน และการ
ประเมินการปฏิบัติกิจกรรมตามใบงานให้ชัดเจน 

1.6 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านการพิจารณาจากคณะกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือพิจาณา ประเมินคุณภาพ ความเหมาะสมชัดเจน ความเป็นไปได้
ของการน าไปใช้และความสอดคล้องขององค์ประกอบของแผน จ านวน 5 ท่าน พร้อมทั้งปรับปรุงตาม
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน ตรวจสอบและพิจารณา ซึ่งผู้เชี่ยวชาญประกอบ
ไปด้วย 

1.6.1 นายเสาร์ รัตนเพชร (วุฒิ ค.ม. คณิตศาสตร์ศึกษา) ต าแหน่งครู วิทยฐานะ
ช านาญการพิเศษ ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ โรงเรียนผดุงนารี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขตที่ 26 ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

1.6.2 นางชวนพิศ  เหมพนม (วุฒิ ค.ม. คณิตศาสตร์ศึกษา) ต าแหน่งครู วิทย
ฐานะช านาญการพิเศษ ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ โรงเรียนผดุงนารี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขตที่ 26 ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมโดยใช้โครงงานเป็นฐาน  

1.6.3 นางสาววิลาวรรณ นนท์ศรีราช (วุฒิ กศ.บ. คณิตศาสตร์) ต าแหน่งครู วิทย
ฐานะช านาญการพิเศษ ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ โรงเรียนบรบือวิทยาคาร ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขตที่ 26 ผู้เชี่ยวชาญด้านแผนการสอนคณิตศาสตร์ 

1.6.4 นางสาวเอ้ือมพร  ลาโยธี (วุฒิ ค.ม. คณิตศาสตร์ศึกษา) ต าแหน่งครู วิทย
ฐานะช านาญการพิเศษ ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ โรงเรียนบรบือวิทยาคาร ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขตที่ 26 ผู้เชี่ยวชาญด้านแผนการสอนคณิตศาสตร์ 

1.6.5 อ.ดร.ทัศน์ศิรินทร์ สว่างบุญ (วุฒิ ค.ด.การวัดและประเมินผลการศึกษา) 
อาจารย์ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการวัดและประเมินผล 
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    การประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน โดยใช้เกณฑ์การประเมินผลตามเกณฑ์ของลิเคอร์ท (Likert) เป็นมาตรา
ส่วนประเมินค่า (Rating Scale) (บุญชม ศรีสะอาด, 2551) ซึ่งมี 5 ระดับคือ 

     ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีคุณภาพและความเหมาะสมดีมาก 
     ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีคุณภาพและความเหมาะสมดี 
     ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีคุณภาพและความเหมาะสมปานกลาง 
     ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีคุณภาพและความเหมาะสมน้อย 
     ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีคุณภาพและความเหมาะสมน้อยที่สุด 

   โดยการก าหนดค่าเฉลี่ยระดับคุณภาพและความเหมาะสม ตั้งแต่ 3.51 – 
5.00 จึงจะถือว่าเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ได้ ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 12 แผนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.67 - 4.77 ซึ่งมีค่าคุณภาพและความเหมาะสม
มากที่สุด และแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.66 - 4.68 ซึ่งมีค่า
คุณภาพและความเหมาะสมมากท่ีสุด 

1.7 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขเนื้อหา กิจกรรม ขั้นตอนการ
ปฏิบัติกิจกรรม เนื้อหากิจกรรมและเวลาให้มีความเหมาะสมสัมพันธ์กัน แล้วเสนอต่อคณะกรรมการ
ควบคุมวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบอีกครั้ง 

1.8 น าแผนการกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try-Out) เพ่ือหาคุณภาพของเครื่องมือ 
กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 โรงเรียนผดุงนารี ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2561 จ านวน 2 ห้องเรียน เพ่ือหาข้อบกพร่องเกี่ยวกับ สื่อการสอน ปริมาณเนื้อหา และเวลา 

1.9 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ทดลองแล้วมาปรับปรุงแก้ไข จัดพิมพ์เป็น 
ฉบับจริง เพ่ือเตรียมทดลองใช้จริงกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/2 และ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/3  โรงเรียนผดุงนารี จังหวัดมหาสารคาม 
  2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้นเอง เป็นแบบอิงเกณฑ์แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีวิธีการสร้าง 
ตามล าดับ ดังนี้ 
   2.1 ศึกษาหลักสูตร คู่มือครู แบบเรียน ขอบข่ายเนื้อหา และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการ 
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เวกเตอร์ 
   2.2 ศึกษาวิธีการสร้างข้อสอบแบบเลือกตอบจากหนังสือเทคนิคการสอน รูปแบบ
การเขียนข้อสอบแบบเลือกตอบ จากเอกสารการวัดผลการศึกษา (สมนึก ภัททิยธนี, 2551) 
  2.3 สร้างตารางวิเคราะห์เนื้อหา เพ่ือออกข้อสอบให้ครอบคลุมจ านวนข้อสอบที่ออก 
ทั้งหมดและข้อสอบที่ต้องการ   
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ตารางที่ 3 วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ และจ านวนข้อสอบ เรื่องเวกเตอร์ 
 

แผนจัดการ
เรียนรู้ที่ 

ผลการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวน

ข้อสอบที่ออก
ข้อสอบรวม 

จ านวน
ข้อสอบที่

เลือก 

1. ระบบ
พิกัดฉาก
สามมิติ 

มีความคิด
รวบยอด
เกี่ยวกับ
เวกเตอร์สอง
มิติและสาม
มิติได้ 

1. นักเรียนบอกพิกัดของจุดในระบบ
พิกัดฉากสามมิติได้ 

1 1 

2. นักเรียนใช้ความรู้ระบบพิกัดฉาก 
แก้ปัญหาเพ่ือหาค าตอบได้ 
 

2 1 

2. ระยะทาง
ระหว่างจุด
สองจุดใน
ระบบพิกัด
ฉากสามมิติ 

มีความคิด
รวบยอด
เกี่ยวกับ
เวกเตอร์สอง
มิติและสาม
มิติได้ 

1. นักเรียนหาระยะทางระหว่างจุด
สองจุดในระบบพิกัดสองมิติได้ 

1 1 

2. นักเรียนใช้สมบัติระยะทาง
ระหว่างจุดในระบบพิกัดฉากสามมิติ 
แก้ปัญหาเพ่ือหาค าตอบได้ 

2 1 

3. เวกเตอร์ มีความคิด
รวบยอด
เกี่ยวกับ
เวกเตอร์สอง
มิติและสาม
มิติได้ 

1. นักเรียนบอกปริมาณสเกลาร์และ
ปริมาณเวกเตอร์ได้ 

1 1 

2. นักเรียนบอกการเท่ากันของ
เวกเตอร์ได้ 

1 1 

3. นักเรียนใช้ความรู้เรื่องเวกเตอร์ 
แก้ปัญหาเพ่ือหาค าตอบได้ 

1 1 
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ตารางที ่3 (ต่อ) 
 

แผนจัดการ
เรียนรู้ที่ 

ผลการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวน

ข้อสอบที่ออก
ข้อสอบรวม 

จ านวน
ข้อสอบที่

เลือก 

4. การบวก
และการลบ
เวกเตอร์ 

มีความคิด
รวบยอด
เกี่ยวกับ
เวกเตอร์สอง
มิติและสาม
มิติได้ 

1. นักเรียนสามารถบวกลบเวกเตอร์
ได้ 

1 1 

2. นักเรียนใช้สมบัติการบวกและการ
ลบเวกเตอร์ แก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบ
ได้ 

2 1 

5. การคูณ
เวกเตอร์
ด้วยสเกลาร์ 

มีความคิด
รวบยอด
เกี่ยวกับ
เวกเตอร์สอง
มิติและสาม
มิติได้ 

1. นักเรียนสามารถคูณเวกเตอร์
ด้วยสเกลาร์ได้ 

2 1 

2. นักเรียนใช้สมบัติการคูณเวกเตอร์
ด้วยสเกลาร์ แก้ปัญหาเพ่ือหาค าตอบ
ได้ 
 

2 1 

6. เวกเตอร์
ในระบบ
พิกัดฉาก 

หาเวกเตอร์
ในระบบ
พิกัดฉาก
สองมิติและ
สามมิติได้ 

1. นักเรียนสามารถหาเวกเตอร์ใน
ระบบพิกัดฉากได้ 

1 1 

2. นักเรียนใช้สมบัติเวกเตอร์ในระบบ
พิกัดฉากแก้ปัญหาเพ่ือหาค าตอบได้ 
 

2 2 
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ตารางที ่3 (ต่อ) 
 

แผนจัดการ
เรียนรู้ที่ 

ผลการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวน

ข้อสอบที่ออก
ข้อสอบรวม 

จ านวน
ข้อสอบที่

เลือก 

7. ขนาด
ของเวกเตอร์
ในระบบ
พิกัดฉาก
สองมิติและ
สามมิติ 

หาเวกเตอร์
ในระบบ
พิกัดฉาก
สองมิติและ
สามมิติได้ 

1. นักเรียนสามารถหาขนาดของ
เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติ
และสามมิติได้ 

1 1 

2. นักเรียนใช้สมบัติขนาดของ
เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติ
และสามมิติ แก้ปัญหาเพ่ือหาค าตอบ
ได้ 

2 1 

8. เวกเตอร์
หนึ่งหน่วย
ในระบบ
พิกัดฉาก
สองมิติและ
สามมิติ 

หาเวกเตอร์
ในระบบ
พิกัดฉาก
สองมิติและ
สามมิติได้ 

1. นักเรียนสามารถหาเวกเตอร์หนึ่ง
หน่วยในระบบพิกัดฉากสองมิติและ
สามมิติได้ 

2 1 

2. นักเรียนใช้สมบัติเวกเตอร์หนึ่ง
หน่วยในระบบพิกัดฉากสองมิติและ
สามมิติ แก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบได้ 
 

2 2 

9. โคไซน์
แสดง
ทิศทาง 

หาเวกเตอร์
ในระบบ
พิกัดฉาก
สองมิติและ
สามมิติได้ 

1. นักเรียนสามารถหาโคไซน์แสดง
ทิศทางได้ 

2 1 

2. นักเรียนใช้สมบัติโคไซน์แสดง
ทิศทาง แก้ปัญหาเพ่ือหาค าตอบได้ 
 

2 2 
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ตารางที ่3 (ต่อ) 
 

แผนจัดการ
เรียนรู้ที่ 

ผลการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวน

ข้อสอบที่ออก
ข้อสอบรวม 

จ านวน
ข้อสอบที่

เลือก 

10. ผลคูณ
เชิงสเกลาร์ 

หาเวกเตอร์
ในระบบ
พิกัดฉาก
สองมิติและ
สามมิติได้ 

1. นักเรียนสามารถหาผลคูณเชิงส
เกลาร์ได้ 

1 2 

2. นักเรียนใช้สมบัติผลคูณเชิงส
เกลาร์ แก้ปัญหาเพ่ือหาค าตอบได้ 
 

2 1 

11. ผลคูณ
เชิงเวกเตอร์ 

หาเวกเตอร์
ในระบบ
พิกัดฉาก
สองมิติและ
สามมิติได้ 

1. นักเรียนสามารถหาผลคูณเชิง
เวกเตอร์ได้ 

2 2 

2. นักเรียนใช้สมบัติผลคูณเชิง
เวกเตอร์แก้ปัญหาเพ่ือหาค าตอบได้ 
 

2 1 

12. การใช้
เวกเตอร์ใน
การหาพ้ืนที่
ของรูป
สี่เหลี่ยมด้าน
ขนานและ
การใช้
เวกเตอร์ใน
การหา
ปริมาตรของ
ทรงสี่เหลี่ยม
ด้านขนาน 

หาเวกเตอร์
ในระบบ
พิกัดฉาก
สองมิติและ
สามมิติได้ 

1.นักเรียนสามารถใช้เวกเตอร์ในการ
หาพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมดา้นขนานและ
การใช้เวกเตอร์ในการหาปริมาตรของ
ทรงสี่เหลี่ยมด้านขนานได ้

1 1 

2. นักเรียนใช้ความรู้การใช้เวกเตอร์ใน
การหาพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมด้านขนาน
และการใช้เวกเตอร์ในการหาปรมิาตร
ของทรงสี่เหลีย่มด้านขนาน แก้ปัญหา
เพ่ือหาค าตอบได้ 

2 1 

 40 30 
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   2.4 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เรื่อง เวกเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เป็นชนิดแบบตัวเลือก 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ 
   2.5 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้น เสนอคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณา 
ความถูกต้อง ความชัดเจน ความครอบคลุม และความเหมาะสม แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข เรื่อง 
ความถูกต้องการใช้ภาษาของข้อค าถามตามข้อเสนอแนะ 
   2.6 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่แก้ไขข้อบกพร่องแล้วเสนอ 
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญชุดเดียวกับท่ีประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ให้ตรวจความเที่ยงตรงตามเนื้อหา ความเที่ยงตรงตามโครงสร้าง และภาษาที่ใช้ เพ่ือประเมินความ 
สอดคล้องระหว่างข้อสอบที่สร้างขึ้นกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2551) 
โดยใช้เกณฑ์ ดังนี้ 
    ให้คะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    ให้คะแนน 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    ให้คะแนน -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นไม่ได้วัดตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   2.7 น าผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างค าถาม
ของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.50 ถึง 
1.00 ไว้ใช้ พบว่า ค่า IOC มีค่าตั้งแต่ 0.80 -1.00 ทุกข้อ 
   2.8 น าแบบทดสอบที่ได้ตรวจสอบแล้วจ านวนทั้งหมด 40 ข้อ ไปทดลองใช้  
(Try-out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 โรงเรียนผดุงนารี จังหวัด
มหาสารคาม จ านวน 100 คน 
   2.9 น าข้อสอบที่เข้าเกณฑ์ จ านวน 30 ข้อ มาวิเคราะห์ เป็นรายข้อ หาค่าอ านาจจ าแนก  
โดยใช้วิธีของ Brennan โดยใช้สูตร B-Index ข้อสอบที่ใช้ได้ต้องมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ที่ 0.2 – 1.0 
พบว่ามีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.21 - 0.55 
   2.10 น าข้อสอบที่เข้าเกณฑ์ จ านวน 30 ข้อ มาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
ทั้งฉบับ โดยใช้วิธีของโลเวท (Lovett) ได้ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับอยู่ที่ 0.89 
   2.11 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับจริง เพื่อน าไปใช้เป็น 
เครื่องมือในการวิจัยส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
  3. แบบทดสอบวัดความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
เวกเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เป็นแบบทดสอบอัตนัย จ านวน 12 ข้อ ที่นักเรียนไม่เคยท ามา
ก่อน (Subjective or Essay Test) โดยมีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 
   3.1 ศึกษาหลักสูตร คู่มือ แบบเรียน และวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหา 
   3.2 ศึกษาข้อสอบในการแข่งขันอัจฉริยภาพทางคณิตศาสตร์ ข้อสอบ PISA และ 
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ข้อสอบแข่งขันทางคณิตศาสตร์ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับกับการแก้ปัญหา เรื่อง เวกเตอร์ 
   3.3 ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
   3.4 สร้างตารางวิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้ให้สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 
   3.5 สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
เวกเตอร์ แบบอัตนัย จ านวน 24 ข้อ ใช้จริง 12 ข้อ โดยสร้างให้มีความสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 
และจุดประสงค์การเรียนรู้ ดังตาราง 4  
 
ตารางที่ 4 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างสาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ และจ านวน
แบบทดสอบวัดความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง เวกเตอร์ 

 

สาระการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ 
จ านวนข้อสอบ 

จ านวนที่สร้าง ใช้จริง 

1. ระบบพิกัดฉากสามมิติ มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ
เวกเตอร์สองมิติและสามมิติได้ 

2 1 

2. ระยะทางระหว่างจุดสอง
จุดในระบบพิกัดฉากสามมิติ 

มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ
เวกเตอร์สองมิติและสามมิติได้ 

2 1 

3. เวกเตอร์ มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ
เวกเตอร์สองมิติและสามมิติได้ 

2 1 

4. การบวกและการลบ
เวกเตอร์ 

มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ
เวกเตอร์สองมิติและสามมิติได้ 

2 1 

5. การคูณเวกเตอร์ด้วยส
เกลาร์ 

มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ
เวกเตอร์สองมิติและสามมิติได้ 

2 1 

6. เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉาก หาเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสอง
มิติและสามมิติได้ 

2 1 

7. ขนาดของเวกเตอร์ในระบบ
พิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 

หาเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสอง
มิติและสามมิติได้ 

2 1 

8. เวกเตอร์หนึ่งหน่วยใน
ระบบพิกัดฉากสองมิติและ
สามมิติ 

หาเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสอง
มิติและสามมิติได้ 

2 1 

9. โคไซน์แสดงทิศทาง หาเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสอง
มิติและสามมิติได้ 

2 1 
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ตารางที ่4 (ต่อ) 
 

สาระการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ 
จ านวนข้อสอบ 

จ านวนที่สร้าง ใช้จริง 

10. ผลคูณเชิงสเกลาร์ หาเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสอง
มิติและสามมิติได้ 

2 1 

11. ผลคูณเชิงเวกเตอร์ หาเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสอง
มิติและสามมิติได้ 

2 1 

12. การใช้เวกเตอร์ในการหา
พ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมด้าน
ขนานและการใช้เวกเตอร์ใน
การหาปริมาตรของทรง
สี่เหลี่ยมด้านขนาน 

หาเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสอง
มิติและสามมิติได้ 

2 1 

รวม 24 12 

 
   3.6 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบความสามารถด้านกระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นแบบทดสอบอัตนัย 12 ข้อ โดยให้คะแนนข้อละ 8 คะแนน โดย
ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Assessment) ซึ่งผู้วิจัยปรับปรุงจากเกณฑ์การตรวจ
ให้คะแนนของ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2546)  
   3.7 น าแบบทดสอบวัดความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง เวกเตอร์เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญชุดเดิมกับที่ตรวจแผนการจัดการ
เรียนรู้เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ และความชัดเจนของ
ข้อความโดยก าหนดระดับการให้คะแนนส าหรับแต่ละข้อค าถาม ดังนี้ 
    คะแนน +1  หมายถึง ใช้ได้ 
    คะแนน 0   หมายถึง ไม่แน่ใจว่าใช้ได้หรือไม่ 
    คะแนน -1  หมายถึง ใช้ไม่ได้ 
    น าแบบทดสอบมาปรับปรุงแก้ไขตามค าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน
และวิเคราะห์หาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยยึดเกณฑ์ความเหมาะสมตั้งแต่ 0.5 – 1.00 พบว่า ได้
ค่าความสอดคล้องทั้งฉบับตั้งแต่ 0.80 – 1.00 
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   3.8 น าแบบทดสอบวัดความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง เวกเตอร์ ที่แก้ไขเรียบร้อยแล้ว จ านวน 24 ข้อไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5/4 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 โรงเรียนผดุงนารี จังหวัดมหาสารคาม เพ่ือหา
คุณภาพของแบบทดสอบวัดความสามารถในด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
เวกเตอร์ 
   3.9 น าผลการทดสอบที่ได้มาวิเคราะห์เป็นรายข้อโดยพิจารณาจากค่าความยากง่าย 
(PE ) และค่าอ านาจจ าแนก (r) และคัดเลือกเฉพาะข้อที่มีค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนก ตาม
เกณฑ์ตั้งแต่ 0.20 – 1.00 แล้วคัดเลือกแบบทดสอบมาจ านวน 12 ข้อ พบว่ามีค่าความยาก ตั้งแต่ 
0.43-0.72 และค่าอ านาจจ าแนก ตั้งแต่ 0.22 - 0.61 
   3.10 น าแบบทดสอบวัดความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง เวกเตอร์ ที่คัดเลือกมา จ านวน 12 ข้อ มาวิเคราะห์หาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ โดย
ใช้สูตรการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา  - Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) ซึ่งต้องมีค่า
ตั้งแต ่0.5 ขึ้นไป พบว่า ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.80 
   3.11 น าแบบทดสอบวัดความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง เวกเตอร์ ที่คัดเลือกแล้ว เสนอต่อคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ก่อนน าไปใช้จริง 
   3.12 น าแบบทดสอบวัดความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง เวกเตอร์ จัดพิมพ์เป็นฉบับจริง จ านวน 12 ข้อ แล้วน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

4. การสร้างและหาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 
 4.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบวัดหรือแบบสอบถาม โดยใช้หลักเกณฑ์การประเมินของ

ลิเคอร์ท(Likert) เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 
2545)  

 4.2 วิเคราะห์ข้อมูลที่ต้องการวัด โดยพิจารณาว่าจะวัดความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้ ในด้านความรู้สึก ความสนใจ ความชอบ ความพอใจ และการเห็นคุณค่าของนักเรียน ที่ได้รับ
จากประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอน  

4.3 ก าหนดข้อค าถามที่เกี่ยวข้องกับความพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ข้อความ 
ที่สั้น กระชับ และเข้าใจง่าย  

 4.4 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ รวม 20 ข้อ 
 4.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างข้ึน เสนอ

ประธานและคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม และน ามาปรับปรุง
ตามค าแนะน า 
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4.6 สร้างแบบประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ เพ่ือ 
น าเสนอผู้เชี่ยวชาญ ส าหรับใช้ในการประเมินความเหมาะสมของแบบวัดความพึงพอใจ โดยใช้
หลักเกณฑ์การประเมินของลิเคอร์ท(Likert) เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 
ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545)  

 4.7 น าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้ว พร้อมกับ
แบบประเมินแบบวัดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพื่อพิจารณาความ
ถูกต้องทางด้านการใช้ภาษาและความสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายในการวัด และประเมินความเหมาะสม
ของแบบวัดความพึงพอใจต่อการจัดกรเรียนรู้ แล้วน ามาปรับปรุงตามค าแนะน า 

 4.8 น าแบบระเมินแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญ
ทุกคน มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย น าไปเทียบกับเกณฑ์ ที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่าตามวิธี
ของลิเคอร์ท (Likert) โดยใช้เกณฑ์การประเมินดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 

 คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00    หมายถึง   มากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50    หมายถึง   มาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50    หมายถึง   ปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50    หมายถึง   น้อย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50    หมายถึง   น้อยที่สุด 

 4.9 น าคะแนนการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของ
ผู้เชี่ยวชาญ มาวิเคราะห์เพื่อหาระดับความเหมาะสมของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้ โดยมีเกณฑ์การประเมินเฉลี่ย 3.51-5.00 จึงถือเป็นแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้ที่มีความเหมาะสมและน าไปใช้ได้ พบว่ามีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.00 – 4.80 มีเหมาะสมมากและมาก
ที่สุด 

 4.10 ปรับปรุงแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ ตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ และจัดพิมพ์เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ที่สมบูรณ์ น าไปทดลอง
กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แล้วน าผลมาหาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ พบว่าค่าอ านาจจ าแนกรายข้อโดยใช้สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนราย
ข้อกับคะแนนรวม rxy (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) มีค่าตั้งแต่ 0.32-0.67 เลือกไว้ 20 ข้อ ค่าความ

เชื่อมั่นสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (α–Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) (สมนึก ภัททิยธนี, 
2551)  พบว่า ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ ทั้งฉบับ เท่ากับ 0.84 

 4.11 พิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้เป็นฉบับจริง เพ่ือน าไป
เก็บข้อมูลต่อไป 
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แบบแผนการวิจัยและวิธีการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 1. การวิจัยครั้งนี้เป็นแบบกึ่งทดลอง เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง  
เวกเตอร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ผู้วิจัยใช้แบบแผนการศึกษาแบบ Post Test only Control 
Group Design (ประสาท เนืองเฉลิม, 2556)  
 
 ตารางที่ 5 แผนที่ใช้ในการทดลอง 

 

กลุ่ม ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 
กลุ่มท่ี 1 X1 T2 

กลุ่มท่ี 2 X2 T2 
 

  สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการทดลอง 
   T2 แทน การทดสอบที่จัดกระท าหลังการทดลอง 
   X1 แทน การจัดกระท าการทดลองท่ีสอนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
   X2 แทน การจัดกระท าการทดลองท่ีสอนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
 2. ขั้นด าเนินการทดลอง 
  ผู้วิจัยด าเนินการทดลองโดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงาน 
เป็นฐาน กับกลุ่มทดลองที่ 1 และกลุ่มทดลองที่ 2 คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 2 ห้อง  
โรงเรียนผดุงนารี จังหวัดมหาสารคาม ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 โดยด าเนินการดังนี้ 
  2.1 ชี้แจงรายละเอียดขั้นตอน และวิธีปฏิบัติในการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน แก่นักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม 
  2.2 ด าเนินการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ 
ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน ตามขั้นตอนในแผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลาในการทดลอง  
12 ชั่วโมง 
  2.3 เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียน ผู้วิจัยท าการสอบหลังการทดลอง โดยใช้ 
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แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 
  2.4 น าแบบทดสอบและแบบวัดทุกชนิด มาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
แล้วน าข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
   
 ผู้วิจัยได้ท าวิเคราะห์ข้อมูล ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
  1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถด้านกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
หลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็น
ฐาน โดยใช้วิธีการทางสถิติ t-test Independent Sample 
  2. เปรียบเทียบความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนโดยการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ    
  1.1 การหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   1.1.1 หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยใช้สูตรดัชนีความสอดคล้อง IOC ดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2551) 

 



R

IOC  n   

 
เมื่อ  IOC แทน ดัชนีความสอดคล้อง 

  R   แทน ผลรวมของการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
  n  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

   1.1.2 หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใช้วิธี
ของ Brennan ดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551) 
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B  n n  

 
เมื่อ  B   แทน  ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 

n1   แทน  จ านวนคนรอบรู้ (หรือสอบผ่านเกณฑ์) 
n2   แทน  จ านวนคนไม่รอบรู้ (หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์) 
U   แทน  จ านวนคนรอบรู้ (หรือสอบผ่านเกณฑ์) ตอบถูก 
L   แทน  จ านวนคนไม่รอบรู้ (หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์) ตอบถูก 

 
1.1.3 การหาค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สูตร

ของโลเวท (Lovett) (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551) 
 

   

 




 

 

2
i i

cc
i

K X X
r 1

K 1 X C
 

 

   เมื่อ  ccr   แทน ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ 
   K  แทน จ านวนข้อของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

   iX   แทน คะแนนสอบของนักเรียนแต่ละคน 

  
2
iX   แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแต่ละคนยกก าลังสอง 

   C  แทน คะแนนเกณฑ์หรือจัดตัวของแบบทดสอบ 
 

  1.2 การหาคุณภาพของแบบวัดความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 
   1.2.1 หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Validity) ของแบบวัดความสามารถด้าน
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยใช้สูตรดัชนีความสอดคล้อง IOC ดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี, 
2551) 

 



R

IOC  n   
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 เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
  R   แทน ผลรวมของการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
  n  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 

   1.2.2 หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ โดยใช้วิธีของ Brennan ดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551)  

 

 
1 2

U L
B  n n  

 
 เมื่อ B   แทน  ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 

n1   แทน  จ านวนคนรอบรู้ (หรือสอบผ่านเกณฑ์) 
n2   แทน  จ านวนคนไม่รอบรู้ (หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์) 
U   แทน  จ านวนคนรอบรู้ (หรือสอบผ่านเกณฑ์) ตอบถูก 
L   แทน  จ านวนคนไม่รอบรู้ (หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์) ตอบถูก 

 
   1.2.3 การหาค่าความเชื่อม่ันของแบบวัดความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ โดยวิธีของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน ด้วยสูตร KR-20 ซึ่งค านวณจากสูตร ดังนี้ (สมนึก 
ภัททิยธนี, 2551) 
 

u 2

k pq
KR 20  r 1

k 1 S

 
    

  
 

 

    เมื่อ  ur   แทน ความเชื่อมันของแบบทดสอบ 
      N  แทน จ านวนข้อสอบ 
      p แทน สัดส่วนของผู้ตอบถูกในข้อหนึ่งๆ 
      q แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิดในข้อหนึ่งๆ = 1-p 
      2S   แทน คะแนนความแปรปรวนของคะแนนรวม 
   
  1.3 การหาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 
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   1.3.1 หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Validity) ของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อ
การเรียนรู้ โดยใช้สูตรดัชนีความสอดคล้อง IOC ดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2551)  




R
IOC  n  

 
   เมื่อ   IOC แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
         แทน ผลรวมของการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
         n แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
       
 2. สถิติพ้ืนฐาน   
  2.1 ร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตร ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 

 

  
fP  100n   

 
เมื่อ   P   แทน  ร้อยละ 

 f   แทน  ความถี่หรือจ านวนข้อมูลที่ต้องการหาร้อยละ 
 n   แทน  จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
 

2.2 ค่าเฉลี่ย (Mean) โดยใช้สตูร ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545)  


 iX
x   n   

 
เมื่อ  x    แทน ค่าเฉลี่ย 

       iX   แทน  ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 
      n   แทน     จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
 
  2.3 หาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช้สูตร ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545)  
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  เมื่อ S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
    Xi   แทน คะแนนของนักเรียนแต่ละคน 
    N  แทน จานวนคนทั้งหมด 
    X  แทน ผลรวม 
 
  3. สถิติที่ใช้ทดสอบสมมุติฐาน เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถ
ด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้สถิติ  t-test Independent Sample 

     1 2

2
p

1 2

x x
t  

1 1
S

n n




 
 

 

   เมื่อ  df = 1 2n n 2   



 

 

  
 

 

บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลวิจัยผู้วิจัยได้เสนอผลวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  1. สัญลักษณ์ท่ีใช้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2. ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  
 ผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล มีดังต่อไปนี้ 
  X    แทน  คะแนนเฉลี่ย 
  S.D.   แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  df    แทน  ชั้นของความอิสระ (Degree of Freedom) 
  t   แทน  สถิติทดสอบที่ใช้พิจารณาใน t-test Independent Sample 
  P-Value แทน  ค่าท่ีน้อยที่สุดของระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ท าให้ ยอมรับสมมติฐาน 
 
ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  
 ตอนที่ 1 เปรียบเทียบความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่องเวกเตอร์ ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้ 
โครงงานเป็นฐาน 
 ตอนที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
เรื่องเวกเตอร์ ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน 
 ตอนที่ 3 ศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็น 
ฐาน 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ตอนที่ 1 เปรียบเทียบความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่องเวกเตอร์ ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้ 
โครงงานเป็นฐาน 
 
ตารางที่ 6 แสดงการเปรียบเทียบความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่องเวกเตอร์ ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงาน
เป็นฐาน 
 

รูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้

จ านวน
นักเรียน 

คะแนน
เต็ม 

X  S.D. df t P-Value 

ปัญหาเป็นฐาน 50 96 72.56 4.66 
49 7.46 .000* 

โครงงานเป็นฐาน 50 96 69.34 4.51 
* มีนัยส ำคัญทำงสถิติท่ีระดับ .05 
 
จากตาราง 6 พบว่าความสามารถด้านกระบวนการการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง เวกเตอร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าใช้โครงงานเป็น 
ฐานอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตอนที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
เรื่องเวกเตอร์ ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน 
 
ตารางที่ 7 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง
เวกเตอร์ ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน 
 

รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม X  S.D. df t P-Value 

ปัญหาเป็นฐาน 50 30 26.28 3.23 
49 5.34 .000* 

โครงงานเป็นฐาน 50 30 23.84 6.38 
* มีนัยส ำคัญทำงสถิติท่ีระดับ .05 
 
จากตาราง 7 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่องเวกเตอร์ โดยใช้
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าใช้โครงงานเป็นฐานอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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 ตอนที่ 3 ศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงาน 
เป็นฐาน 
 
ตารางที่ 8 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงาน
เป็นฐาน 
 

รายการประเมิน 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
ปัญหาเป็นฐาน 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
โครงงานเป็นฐาน 

X  S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ X  S.D. 

ระดับความ
พึงพอใจ 

1. บรรยากาศในชั้นเรียนที่เอ้ือต่อ
การเรียนรู้โดยการกระตุ้นให้ผู้เรียน
ทุกคนได้แสดงแนวคิด 

4.20 0.50 มาก 3.80 0.66 มาก 

2. ครูมีเทคนิคในการตั้งค าถามหรือ
สร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียนมีความ
สนใจ 

4.35 0.58 มาก 3.75 0.67 มาก 

3. ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก ให้
การชี้แนะในการเรียนรู้ 

4.45 0.60 มาก 3.70 0.60 มาก 

4. ครูให้การเสริมแรงด้วยวิธีการที่
เหมาะสมท าให้ผู้เรียนเกิดแรงบันดาล 
ใจที่จะเรียนรู้และท ากิจกรรม 

4.65 0.49 มากที่สุด 3.80 0.46 มาก 

5. ครูส่งเสริมให้ผู้เรียนกล้าแสดงออก 
ให้อิสระในการคิด 

4.45 0.39 มาก 3.75 0.43 มาก 

6. ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 4.50 0.50 มาก 3.80 0.39 มาก 

7. ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมรายบุคคล
และกิจกรรมกลุ่มอย่างเหมาะสมและ
มี 
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน 

4.35 0.48 มาก 3.70 0.57 มาก 

8.ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ระดม
สมองและอภิปรายร่วมกัน 

4.30 0.49 มาก 3.75 0.60 มาก 
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ตารางที่ 8 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
ปัญหาเป็นฐาน 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
โครงงานเป็นฐาน 

X  S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ X  S.D. 

ระดับความ
พึงพอใจ 

9.ผู้เรียนได้สรุปผลการเรียนรู้และ
น าเสนอผลงานจากการท ากิจกรรม
ได้ด้วยตนเอง 

4.35 0.60 มาก 3.75 0.66 มาก 

10. กิจกรรมการเรียนการสอน
ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา 

4.25 0.49 มาก 3.75 0.67 มาก 

11. เวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรมมี
ความเหมาะสม 

4.45 0.60 มาก 3.80 0.60 มาก 

12. กิจกรรมมีความพอเหมาะไม่ง่าย
หรือยากเกินไป 

4.55 0.46 มากที่สุด 3.60 0.46 มาก 

13. เรียงล าดับเนื้อหาและกิจกรรม
อย่างเหมาะสม 

4.60 0.58 มากที่สุด 3.75 0.58 มาก 

14. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมทุกขั้นตอน 

4.45 0.43 มาก 3.80 0.60 มาก 

15. กิจกรรมส่งเสริมให้เกิดการคิด
อย่างหลากหลาย 

4.65 0.39 มากที่สุด 3.70 0.57 มาก 

16. สื่อน่าสนใจ ส่งเสริมให้เกิดการ
เรียนรู้ได้ดี 

4.35 0.57 มาก 3.75 0.43 มาก 

17. สื่อท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้
ด้วยตนเอง 

4.25 0.60 มาก 3.80 0.43 มาก 

18. มีการสะท้อนผลจากการเรียนรู้
ทั้งจากครูผู้สอนและผู้เรียน 

4.20 0.66 มาก 3.85 0.39 มาก 

19. น าผลจากการสะท้อนมา
ปรับปรุงและพัฒนาการจัดกิจกรรม
ในครั้งต่อไป 

4.35 0.67 มาก 3.95 0.67 มาก 
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ตารางที่ 8 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
ปัญหาเป็นฐาน 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
โครงงานเป็นฐาน 

X  S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ X  S.D. 

ระดับความ
พึงพอใจ 

20. ผู้เรียนได้เชื่อมโยงความรู้ทาง
คณิตศาสตร์และน าไปใช้ในการ 
แก้ปัญหา 

4.45 0.60 มาก 3.80 0.39 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.41 0.48 มาก 3.77 0.54 มาก 

 
จากตาราง 8 พบว่าค่าความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีค่าระดับความพึง 
พอใจมาก และค่าความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานมีค่าระดับความพึงพอใจ 
มาก 



 

 

  
 

บทที่ 5  
สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์ ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน ผู้วิจัยสรุปผล  
อภิปรายและให้ข้อเสนอแนะดังนี้ 
  1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  2. สมมุติฐานของการวิจัย 
  3. สรุปผล 
  4. อภิปรายผล 
  5. ข้อเสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่องเวกเตอร์ ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงาน 
เป็นฐาน 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
เรื่องเวกเตอร์ ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็น 
ฐาน 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 
  1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คณิตศาสตร์แตกต่างจากการใช้โครงงานเป็นฐาน 
 2. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีความสามารถด้านกระบวนการ 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แตกต่างจากการใช้โครงงานเป็นฐาน 
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สรุปผลการวิจัย 
 
 การวิจัยเรื่อง  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถด้านกระบวนการ 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน  
สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. ความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 เรื่อง เวกเตอร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าใช้โครงงานเป็นฐานอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
เรื่องเวกเตอร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าใช้โครงงานเป็นฐานอย่างมี 
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  3. ค่าความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีค่าเฉลี่ยในระดับมาก 
และใช้โครงงานเป็นฐานมีค่าเฉลี่ยในระดับมาก 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 
  1. ความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง เวกเตอร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าใช้โครงงานเป็น
ฐานอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ใน
วิชาคณิตศาสตร์มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกแก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เกิดข้ึนอย่างมีกระบวนการ ซึ่งสอดคล้องกับ
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กล่าววา่การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
มีจุดมุ่งหมายส าคัญท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกแก้ไขปัญหาผ่านกระบวนการคิดและปฏิบัติอย่างมีระบบ 
ผลที่ได้จากการฝึกจะสามารถจะช่วยให้นักเรียนสามารถตัดสินใจแก้ปัญหาด้วยวิธีการคิดอย่างมี
เหตุผล โดยใช้กระบวนการหรือวิธีการความรู้ ทักษะและความเข้าใจในปัญหานั้นมาประกอบกันเพ่ือ
เป็นข้อมูลในการแก้ปัญหา ซึ่งปัญหาหมายถึง สถานการณ์ เหตุการณ์ หรือสิ่งที่พบแล้วไม่สามารถจะ
ใช้วิธีการใดวิธีการหนึ่งแก้ปัญหาได้ทันที (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2551) 
ทั้งยังสอดคล้องกับวีณา ประชากูล และประสาท เนืองเฉลิม ที่กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถน ามาใช้ พัฒนาคุณภาพการ
เรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา คิดอย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การเรียนและได้ลงมือปฏิบัติ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดและแก้ปัญหาด้วยตนเอง ได้ศึกษาค้นคว้าจาก
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แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกสถานศึกษา ผู้เรียนมีบทบาทในการจัดการควบคุม
ตนเอง ผู้เรียนเป็นฝ่ายรับผิดชอบการเรียนรู้ของตน ค้นหาความรู้อย่างต่อเนื่อง ท าให้การเรียนรู้เป็น
กระบวนการตลอดชีวิต เพราะความรู้เก่าท่ีผู้เรียนมีอยู่แล้วจะถูกน ามาเชื่อมโยงให้เข้ากับความรู้ใหม่
ตลอดเวลา (วีณา ประชากูล และประสาท เนืองเฉลิม, 2553) กิจกรรมการใช้ปัญหาเป็นฐาน จึงช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา และเกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้น อีกทั้ง
ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามรูปแบบของการจัดการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐานตามกระบวนการเรียน 
6 ขั้นตอนดังนี้ 1. เชื่อมโยงและระบุปัญหา เป็นขั้นที่ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ปัญหา เพ่ือกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจและได้มองเห็นปัญหา 2. ท าความเข้าใจปัญหาและก าหนดแนวทางที่น่าจะ
เป็นไปได้ผู้เรียนจะต้องร่วมมือกันวางแผนศึกษาค้นคว้าหาค าตอบ โดยอาศัยการอภิปรายในกลุ่ม 3. 
ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ต้องเรียนและด าเนินการศึกษาค้นคว้าหาค าตอบด้วย
ตนเองด้วยวิธีการที่หลากหลาย 4. สังเคราะห์ความรู้ ผู้เรียนน าข้อค้นพบที่ได้จากการปฏิบัติมา
อภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันเพื่อให้เกิดการสังเคราะห์ความรู้ที่สามารน าไปปรับใช้ได้อย่าง
ต่อเนื่อง 5. สรุปและประเมินค่าค าตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มประเมินผลงานและการ
จัดการเรียนรู้ว่ามีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด พยายามตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนอย่าง
อิสระ และ 6. น าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้และน าเสนอ
ผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินการเรียนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ
(กัลยาณี หนูพัด, 2559) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียลและฟังก์ชันลอการิทึม โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบ
แลกเปลี่ยนบทบาทและใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
5 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาท 
และใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สูงกว่าวิธีการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาท และใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ สูงกว่าวิธีการสอนแบบ
ปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยวิธีการสอน
แบบแลกเปลี่ยนบทบาท และใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และวิธีการสอนแบบปกติ มี
แนวคิดในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดี และ4) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียน
ด้วยวิธีการสอนแบบแลกเปลี่ยนบทบาท และใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และวิธีการ
สอนแบบปกติ มีความเชื่อมั่นในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับสูง 

  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่องเวกเตอร์ 
โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าใช้โครงงานเป็นฐานอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 
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ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่นักเรียนได้ท างานเป็นกลุ่มร่วมกันแก้ปัญหา เพ่ือหาค าตอบที่อยากรู้ สืบค้นข้อมูลด้วยตนเอง 
ท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานในการท างานร่วมกันและท างานเป็นกลุ่มร่วมกันแก้ปัญหาเพื่อหา
ค าตอบที่อยากรู้และเกิดองค์ความรู้ด้วยตนเอง ส่งผลให้นักเรียนมีความรู้จากการเรียน สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ (ณัฐพร เอี่ยมทอง, 2561) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์
และความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยรูปแบบ 
Problem based Learning กับรูปแบบการสอนปกติ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้รูปแบบ Problem Based Learning 
สูงกว่ารูปแบบการสอนปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
(อมรรัตน์ เถาว์โท, 2561) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเศษส่วนของพหุนาม 
ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้เรื่อง เศษส่วนของพหุนาม ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ที่ระดับนัยส าคัญ 
.05 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ (ปนัดดา ปิยะวรากร, 2559) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ลิมิตและความต่อเนื่องของฟังก์ชัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
โดยใช้การเรียนรู้การใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดวิเคราะห์และความพึง
พอใจต่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ จากการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการคิดวิเคราะห์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังจากท่ีได้รับการการเรียนรู้การใช้ปัญหาเป็นฐาน สูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
   3. ค่าความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีค่าเฉลี่ยในระดับมาก 
ทั้งนี้เนื่องจากกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่
ช่วยให้นักเรียนสามารถตัดสินใจแก้ปัญหาด้วยวิธีการคิดอย่างมีเหตุผล โดยใช้กระบวนการหรือวิธีการ
ความรู้ ทักษะและความเข้าใจในปัญหานั้นมาประกอบกันเพ่ือเป็นข้อมูลในการแก้ปัญหา ซึ่งปัญหา
หมายถึง สถานการณ์ เหตุการณ์ หรือสิ่งที่พบแล้วไม่สามารถจะใช้วิธีการใดวิธีการหนึ่งแก้ปัญหาได้
ทันที พัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา คิดอย่าง
สร้างสรรค์ ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนและได้ลงมือปฏิบัติ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดและแก้ปัญหา
ด้วยตนเอง ได้ศึกษาค้นคว้าจากแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกสถานศึกษา ผู้เรียน
มีบทบาทในการจัดการควบคุมตนเอง ผู้เรียนเป็นฝ่ายรับผิดชอบการเรียนรู้ของตน ค้นหาความรู้อย่าง
ต่อเนื่อง สอดคล้องกับงานวิจัยของ (วิชุดา วงศ์เจริญ, 2560) ได้ศึกษาเรื่องการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และทักษะการคิด
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แก้ปัญหาสาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ค่าความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานมีค่าเฉลี่ยในระดับมาก 
เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานมีกระบวนการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นผู้
ก าหนดสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเองตามความสนใจ ฝึกการวางแผน การด าเนินงานที่เป็นระบบ การ
ลงมือปฏิบัติตามแผนและการสรุปผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับถวัลย์ มาศจรัส กล่าวว่า 
เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็นและมีทักษะในการค้นคว้า หาความรู้ 
โดยครูจะเป็นเพียงผู้ท าหน้าที่อ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียน วางแผนและจัดสภาพแวดล้อมท่ีดีใน
การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนได้มีโอกาสพัฒนาทักษะความรู้และทักษะการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง การเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน จะก่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ เป็นการปลูกฝังความเป็นนัก
คิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นการเรียนรู้ที่ให้อิสระแก่ผู้เรียน และส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและ
ทักษะการใช้เทคโนโลยี (ถวัลย์ มาศจรัส, 2549) และสอดคล้องกับแนวคิดของ (Lenschow, 1996) 
กล่าวว่าการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานหรือการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นศูนย์กลางความรู้ 
(Project Centered Learning) เป็นการท ากิจกรรมร่วมกัน ช่วยเหลือกันในการแก้ปัญหาโดยให้
ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง เพ่ือการแก้ปัญหาอันน าไปสู่การพัฒนาตนเองในการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ 
และคิดสร้างสรรค์ ในการแสวงหาค าตอบอันเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา 
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ข้อเสนอแนะ 
 
จากผลการวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 1. ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
  1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน เป็น
กิจกรรมที่นักเรียนต้องใช้เวลาในการแลกเปลี่ยนบทบาท และด าเนินการแก้ปัญหา ผู้สอนจะต้องให้
เวลานักเรียนอย่างเพียงพอ และระหว่างการจัดกิจกรรมต้องคอยเป็นผู้ชี้แนะให้กับนักเรียน 
  1.2 ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน 
ผู้สอนต้องมีการเสริมแรง คอยกระตุ้น และสร้างบรรยากาศ ให้การดา เนินกิจกรรมเป็นอย่างต่อเนื่อง 
  1.3 สถานการณ์ปัญหาที่ใช้อาจพิจารณาให้เหมาะสมกับสภาพของนักเรียน สภาพ
ท้องถิ่น หรือเชื่อมโยงกับวิชาอ่ืน ๆ ให้มีความหลากหลายและเหมาะสมที่จะใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ 
 2. ข้อเสนอแนะการท าวิจัยต่อไป 
  2.1 ผู้สอนอาจน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็น
ฐานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ไปปรับใช้ในเนื้อหาคณิตศาสตร์อ่ืน ๆ และระดับชั้นอ่ืน ๆ 
  2.2 ผู้สอนอาจน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็น
ฐานไปใช้พัฒนาทักษะด้านอ่ืน ๆ อาทิ การให้เหตุผล การสื่อสาร การเชื่อมโยง หรือความคิดสร้างสรรค์ 
เป็นต้น 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
รายวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม   รหัส ค32201       ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
หน่วยการเรียนรู้  เรื่อง เวกเตอร์                       จ านวน 12 ชั่วโมง 
แผนจัดการเรียนรู้ที่  6  เรื่อง เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ     เวลา  1 ชั่วโมง 
           
1.  มาตรฐานการเรียนรู้   
 ค.1.2  เข้าใจถึงผลที่เกิดข้ึนจากการด าเนินการของจ านวนและความสัมพันธ์ระหว่างการ 
  ด าเนินการต่าง ๆ และสามารถใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหาได้ 
 ผลการเรียนรู้ 
 1.  มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเวกเตอร์สองมิติและสามมิติได้ 
           2.  หาเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติได้ 
           3.  หาผลคูณเชิงสเกลาร์และผลคูณเชิงเวกเตอร์ได้ 
2.  สาระส าคัญ 

 นิยาม ก าหนดให้  x , y , z เป็นจ านวนจริง  เรียก  

x

y

z

 
 
 
  

 ว่า เวกเตอร์ในปริภูมิสามมิติ 

   หรือ เวกเตอร์ในสามมิติ หรือเรียกสั้น ๆ ว่า  เวกเตอร์  จะแทนด้วยส่วนของเส้น 
  ตรงที่ก าหนดทิศทาง มีจุดเริ่มต้นที่จุดก าเนิด และจุดสิ้นสุดอยู่ที่จุด  ( x , y , z ) 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  1. นักเรียนสามารถหาเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากได้ 
 2. นักเรียนใช้สมบัติเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากแก้ปัญหาเพ่ือหาค าตอบได้ 
 3. นักเรียนมีความสนใจใฝ่รู้ในการเรียน 
4.  สาระการเรียนรู ้
  เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 
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5.  กิจกรรมการเรียนการสอน   
ขั้นตอนการสอน กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. เชื่อมโยงและระบุปัญหา 1. นักเรียนและครูร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับเรื่อง เวกเตอร์ใน
ระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ  
2. นักเรียนทุกคนร่วมกันตั้งปัญหาที่จะใช้ศึกษา เวกเตอร์ใน
ระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 
3. เรียงล าดับปัญหาที่นักเรียนอยากศึกษาจากมากไปน้อย 
แล้วให้นักเรียนศึกษาเรื่องที่ได้รับการเสนอมากท่ีสุด 

2. ท าความเข้าใจปัญหาและ
ก าหนดแนวทาง 

1. แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 10 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน โดย
คละนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มน าปัญหาที่ได้รับช่วยกันท าความเข้าใจ 
และตั้งสมมติฐานของปัญหา แล้วสรุปออกมาว่าเป็นความคิด
ของกลุ่ม โดยหัวหน้ากลุ่มให้สมาชิกเสนอข้อคิดเห็น และเลขา
ฯ กลุ่มเป็น 
ผู้จดบันทึก 

3. ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบวิธีการศึกษาปัญหาที่ได้รับ 
แล้วแยกย้ายกันไปศึกษาตามแหล่งความรู้ที่ได้ออกแบบไว้ 
เช่น หนังสือเรียนรายวิชาเพ่ิมเติม คณิตศาสตร์ เล่ม 3 ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4-6 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ใบ
ความรู้ ที่ 6 เรื่อง เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสาม
มิติ หรือจากอินเตอร์เน็ตโดยครูเป็นผู้คอยให้ค าแนะน าเมื่อ
นักเรียนมีปัญหาเกี่ยวกับการศึกษาค้นคว้านั้น    

4. สังเคราะห์ความรู้ 1. เมื่อนักเรียนในแต่ละกลุ่มท าการศึกษาค้นคว้าเพื่อหา
ค าตอบของปัญหาจนได้ค าตอบแล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน า
ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาค้นคว้ามาอภิปรายร่วมกันใน เรื่อง 
เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ   
2. นักเรียนเขียนสรุปความรู้ของกลุ่มลงในใบงานที่ 6 
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ขั้นตอนการสอน กิจกรรมการเรียนรู้ 
5. สรุปและประเมินค่าค าตอบ 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มน าค าตอบที่กลุ่มสรุปได้มาวิเคราะห์

ร่วมกับกลุ่มอ่ืนๆ โดยมีครูเป็นผู้ให้ค าชี้แนะ ซึ่งประเด็นปัญหา
คือ เวกเตอร์มาสามารถแทนลงในระบบพิกัดฉากได้อย่างไร 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มควรสรุปได้ว่า เวกเตอร์ จะแทนด้วยส่วน
ของเส้นตรงที่ก าหนดทิศทาง มีจุดเริ่มต้นที่จุดก าเนิด และ
จุดสิ้นสุดอยู่ที่จุด ( x , y , z ) 

6. น าเสนอและประเมินผลงาน 1. ครูสุ่มตัวแทนกลุ่มออกมาน าเสนอผลการศึกษาค้นคว้า 
จ านวน 2 กลุ่ม พร้อมทั้งสรุปและตอบค าถามว่าสมมติฐาน
ที่ตั้งไว้เป็นจริงหรือไม่ รวมทั้งน าเสนอผังมโนมติที่กลุ่มได้
ร่วมกันสรุปขึ้นหน้าชั้นเรียน แล้วให้สมาชิกในห้องร่วมกัน
อภิปราย พร้อมทั้งเสนอแนะข้อแตกต่างจากกลุ่มของตนเอง 
2. จากนั้นน าใบงาน ที่แต่ละกลุ่มจัดท าขึ้นติดหน้ากระดาน
เพ่ือให้สมาชิกทุกคนในห้องได้ศึกษาเพ่ิมเติม 

6. สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 
  1. ใบความรู้ที่ 6 เรื่อง เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 
  2. ใบงานที่ 6 เรื่อง เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 
  3. หนังสือเรียนรายวิชาเพ่ิมเติม คณิตศาสตร์ เล่ม 3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6  
  4. ห้องสมุดโรงเรียน 
 5. อินเตอร์เน็ต 
7.   การวัดและประเมินผล 
 7.1 วิธีการวัดผลและประเมินผล 
  1. ตรวจผลงานใบงานที่ 6 เรื่อง เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 
  2. การสังเกตพฤติกรรม 
 7.2 เครื่องวัดผลและประเมินผล 
   1. แบบบันทึกใบงานที่ 6 เรื่อง เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 
  2.  แบบประเมินพฤติกรรมนักเรียน 
 7.3 เกณฑ์การวัดผลและประเมินผล 
  1. นักเรียนได้คะแนนจากการท าใบงานที่ 6 ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 
  2. นักเรียนได้คะแนนประเมินพฤติกรรมระดับ 3 ขึ้นไป 
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9.   บันทึกหลังสอน 
 ผลการสอน 
 ............................................................................................................................. ........................... 
 ...................................................................................................... .................................................. 
 ............................................................................................................................. ........................... 
 ........................................................................................................................................................  
 ............................................................................................................................. ........................... 
 ............................................................................................................................. ........................... 
 ปัญหาอุปสรรค  
 ............................................................................................................................. ........................... 
 ............................................................................................................................. ........................... 
 ...................................................................................................... .................................................. 
 ............................................................................................................................. ........................... 
 ........................................................................................................................................................  
 ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
 ............................................................................................................................. ........................... 
 ............................................................................................................................. ........................... 
 .......................................................................... .............................................................................. 
 ............................................................................................................................. ........................... 
 
     
           ลงชื่อ 
            ( ว่าที่ร้อยตรีธีรวัฒน์  จันทะโมคา) 
              ............./....................../.............. 
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ใบความรู้ที่  6 
เรื่อง  เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาและปฏิบัติกิจกรรมที่ก าหนดให้  
(1) เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติ 
 

     จากรูป    เป็นผลบวกของ  u  และ     โดยที่  

     มีขนาด 4 หน่วยไปตามแกน X ทางบวก 

    v  มีขนาด 3 หน่วยไปตามแกน Y ทางบวก 
    จะเขียนเวกเตอร์  AB  แทนด้วย 

      นิยมใช้   

 ส่วนเวกเตอร์     เป็นเวกเตอร์ที่มีจุดเริ่มต้นอยู่ที่จุด  O(0,0) ซึ่งเป็นจุดก าเนิด 

 โดยที่   เป็นผลบวกของเวกเตอร์ที่มีขนาด 3 หน่วยไปตามแกน X ทางลบ กับ 

 เวกเตอร์ที่มีขนาด 3 หน่วยไปตามแกน Y  ทางบวก  เขียนแทนด้วย   

 นิยาม ก าหนดจุด   ในระบบแกนพิกัดฉากสองมิติ  จะเขียน 

   เวกเตอร์  AB  ในแกนพิกัดฉาก 2 มิติ ได้ว่า   

   และขนาดของเวกเตอร์  AB คือ    

 
 
 
 
 

AB v

u
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เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสามมิติ 

 นิยาม ก าหนดให้  x , y , z เป็นจ านวนจริง  เรียก  

x

y

z

 
 
 
  

 ว่า เวกเตอร์ในปริภูมิสามมิติ 

   หรือ เวกเตอร์ในสามมิติ หรือเรียกสั้น ๆ ว่า  เวกเตอร์  จะแทนด้วยส่วนของเส้น 
  ตรงที่ก าหนดทิศทาง มีจุดเริ่มต้นที่จุดก าเนิด และจุดสิ้นสุดอยู่ที่จุด  ( x , y , z ) 

   จากรูป   มีจุกเริ่มต้นท่ีจุด  O 

(0,0,0) 
    และมีจุดสิ้นสุดที่จุด  P (x, y, z) 
    
 
 ส าหรับ เวกเตอร์ที่มีจุดเริ่มต้น และจุดสิ้นสุดอยู่ที่จุดใด ๆ ในปริภูมิสามมิติ  
 จะหาเวกเตอร์ ได้ดังนี้   

 ก าหนด    มีจุดเริ่มต้นอยู่ที่  A
1 1 1

( , , )x y z  และมีจุดสิ้นสุดอยู่ที่  B
2 2 2

( , , )x y z  

  
   จากรูป  จะได้ว่า 
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OP y

z
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ใบงานที่  6 
เรื่อง  เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 

ชื่อนักเรียน ..................…..……………....................ชั้น................เลขที.่.........…. 

ค ำชี้แจง   ให้นักเรียนท ากิจกรรมที่ก าหนดให้เป็นกลุ่ม พร้อมกับน าเสนอผลงาน       
 
(1) จงเขียนรูปแสดงเวกเตอร์ต่อไปนี้ ลงในแกนพิกัดฉากสองมิติ  

 1.1     จุดเริ่มต้นอยู่ที่ (0,0) 

 1.2  จุดเริ่มต้นอยู่ที่ (0,-1) 

 1.3  จุดเริ่มต้นอยู่ที่ (-2,0) 

 
(2) จงเขียนรูปแสดงเวกเตอร์ต่อไปนี้ ลงในแกนพิกัดฉากสามมิติ มีจุดเริ่มต้นอยู่ที่จุดก าเนิด 

 2.1  

 2.2  

 2.3  

(3) จงหาเวกเตอร์ต่อไปนี้ เมื่อก าหนดพิกัดจุดต่าง ๆ มาให้ 
 3.1 A (4,2)   ,  B (-2,3)  …………………………………………………………… 
 3.2 C (-3,4)  ,  D (2,-3) …………………………………………………………… 
 3.3 E (4,1,0)  ,  F (3,3,1) …………………………………………………………… 

3

3
u

 
  
 

4

2
v

 
  

 

2

4
w

 
  
 

2

4

3

a

 
 


 
  

3

3
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b

 
 

 
 
  

2

3

2
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แบบประเมินพฤติกรรมนักเรียน(คุณลักษณะ) 
ค าชี้แจง: ให้บันทึกคะแนนจากพฤติกรรมนักเรียน ลงไปช่องบันทึกคะแนน จากนั้นท าการท าการ
เทียบระดับคุณภาพและผลการประเมิน จากเกณฑ์การประเมิน 

 
 

เลขที่ 
 

 
 

ชื่อ-สกุล 
มีค

วา
มซ

ื่อส
ัตย

์สุจ
ริต

 

ใฝ
่เรีย

นร
ู้ 

มุ่ง
มั่น

ใน
กา

รท
 าง

าน
 

รว
มค

ะแ
นน

เต
็ม 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

ผล
กา

รป
ระ

เม
ิน 

4 4 4 12 
1        
2        
3        

 
      ลงชื่อ ....................................................ผู้ประเมิน 
           .................../..................../...............     
เกณฑ์การให้คะแนน 
 พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและสม่ าเสมอ ให้ 4 คะแนน 
 พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้ 3 คะแนน 
 พฤติกรรมที่ปฏิบัติบางครั้ง  ให้ 2 คะแนน 
 พฤติกรรมที่ปฏิบัติน้อยครั้ง  ให้ 1 คะแนน 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
11 – 12 4 = ดีมาก 
9 – 10 3= ดี 
6 – 8 
3 - 5 

2= พอใช้ 
1= ปรับปรุง 

นักเรียนมีคะแนนระดับคุณภาพ 3ขึ้นไปถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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แบบประเมินทักษะกระบวนการ 
ค าชี้แจง: ให้บันทึกคะแนนจากพฤติกรรมนักเรียน ลงไปช่องบันทึกคะแนน จากนั้นท าการท าการ
เทียบระดับคุณภาพและผลการประเมิน จากเกณฑ์การประเมิน 
 

 
 

เลขที่ 
 

ชื่อ-สกุล 

รายการสังเกต 

รวม คุณภาพ 

ผลการ
ประเมิน 

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า 

กา
รส

ื่อส
าร

 

กา
รคิ

ด 
วิเค

รา
ะห

์ 

ผ่า
น 

ไม
่ผ่า

น 

(4) (3) (3) 
         
         
         
         
         
         
         
         
         
 
ระดับคุณภาพ  
 คะแนน  10   หมายถึง   ดีมาก 
 คะแนน   7- 9   หมายถึง   ดี 
 คะแนน   4-6   หมายถึง   พอใช้ 
 คะแนน   1-3   หมายถึง   ต้องปรับปรุง 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 คือ  ได้อย่างน้อย 8 คะแนน จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะ 
 

ทักษะ/กระบวนการ :  การแก้ปัญหา 
คะแนน : ระดับคุณภาพ ความสามารถที่ปรากฏให้เห็น 

         4 :  ดีมาก ใช้ยุทธวิธีด าเนินการแก้ปัญหาส าเร็จ อย่างมีประสิทธิภาพ อธิบายถึง
เหตุผลในการใช้วิธีดังกล่าวได้เข้าใจชัดเจน 

         3 : ดี ใช้ยุทธวิธีด าเนินการแก้ปัญหาส าเร็จ อธิบายถึงเหตุผลในการใช้วิธี
ดังกล่าวได้เข้าใจชัดเจน 

         2 : พอใช้ ใช้ยุทธวิธีด าเนินการแก้ปัญหาส าเร็จเพียงบางส่วน อธิบายถึงเหตุผลใน
การใช้วิธีดังกล่าวได้บางส่วน 

        1 : ปรับปรุง มีร่องรอยการแก้ปัญหาบางส่วน เริ่มคิดว่าท าไมต้องใช้วิธีนั้นแล้วหยุด 
อธิบายต่อไม่ได้ แก้ปัญหาไม่ส าเร็จ 

 
ทักษะ/กระบวนการ :  การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ  
คะแนน : ระดับคุณภาพ ความสามารถที่ปรากฏให้เห็น 

         3 : ดี ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ถูกต้อง น าเสนอตามล าดับ
ขั้นตอนชัดเจน และมีรายละเอียดสมบูรณ์ถูกต้อง 

         2 : พอใช้ ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ถูกต้อง น าเสนอตามล าดับ
ขั้นตอนชัดเจน และมีรายละเอียดไม่สมบูรณ์ 

        1 : ปรับปรุง ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ถูกต้อง น าเสนอไม่เป็น
ตามล าดับขั้นตอน และรายละเอียดไม่สมบูรณ์ 
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ทักษะ/กระบวนการ :  การคิด  วิเคราะห์  
คะแนน : ระดับคุณภาพ ความสามารถที่ปรากฏให้เห็น 

         3 : ดี มีความสามารถในการแยกแยะ พิจารณาไตร่ตรอง ปัญหาต่างๆ  ได้
อย่างมีเหตุผล ถูกต้อง 

         2 : พอใช้ มีความสามารถในการแยกแยะ พิจารณาไตร่ตรอง ปัญหาต่างๆ ได้
อย่างมีเหตุผล ถูกต้องบางส่วน 

        1 : ปรับปรุง มีความสามารถในการแยกแยะ พิจารณาไตร่ตรอง ปัญหาต่างๆ อย่าง
ไม่ถูกต้อง 

  
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข  
ตัวอย่างแผนจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
 

รายวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม   รหัส ค32201       ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
หน่วยการเรียนรู้  เรื่อง เวกเตอร์                       จ านวน 12 ชั่วโมง 
แผนจัดการเรียนรู้ที่  6  เรื่อง เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ     เวลา  1 ชั่วโมง 
           
1.  มาตรฐานการเรียนรู้   
 ค.1.2  เข้าใจถึงผลที่เกิดข้ึนจากการด าเนินการของจ านวนและความสัมพันธ์ระหว่างการ 
  ด าเนินการต่าง ๆ และสามารถใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหาได้ 
 ผลการเรียนรู้ 
 1.  มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเวกเตอร์สองมิติและสามมิติได้ 
           2.  หาเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติได้ 
           3.  หาผลคูณเชิงสเกลาร์และผลคูณเชิงเวกเตอร์ได้ 
2.  สาระส าคัญ 

 นิยาม ก าหนดให้  x , y , z เป็นจ านวนจริง  เรียก  

x

y

z

 
 
 
  

 ว่า เวกเตอร์ในปริภูมิสามมิติ 

   หรือ เวกเตอร์ในสามมิติ หรือเรียกสั้น ๆ ว่า  เวกเตอร์  จะแทนด้วยส่วนของเส้น 
  ตรงที่ก าหนดทิศทาง มีจุดเริ่มต้นที่จุดก าเนิด และจุดสิ้นสุดอยู่ที่จุด  ( x , y , z ) 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  1. นักเรียนสามารถหาเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากได้ 
 2. นักเรียนใช้สมบัติเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากแก้ปัญหาเพ่ือหาค าตอบได้ 
 3. นักเรียนมีความสนใจใฝ่รู้ในการเรียน 
4.  สาระการเรียนรู ้
  เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 
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5.  กิจกรรมการเรียนการสอน   
ขั้นตอนการสอน กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ขั้นน าเสนอ 1. นักเรียนแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 5 คน แบบคละ
ความสามารถ เพ่ือท าโครงงาน 
2. ครูกระตุ้นความสนใจของนักเรียน ครยูกตัวอย่างเวกเตอร์
ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ แล้วครูให้นักเรียน 
ส ารวจความคิดของตนเองและเพ่ือนร่วมกลุ่มจากการดูการ 
ตัวอย่างข้างต้น การเขียนเวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสามารถ
ท าได้อย่างไร 

 3. นักเรียนเสนอแนวคิด เลือก และก าหนดหัวข้อโครงงาน 
และเสนอต่อครู 
4. ครูให้ค าแนะน าแก่นักเรียนในการคิดหาหัวเรื่อง โดย
พยายามให้อยู่ในหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับเรื่อง เวกเตอร์ในระบบ
พิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 
5. ครูให้นักเรียนน าปัญหาหรือสิ่งที่ต้องการศึกษาเขียนลงใน
ใบกิจกรรมที่ 6 

2. ขั้นวางแผน 1. นักเรียนเลือกเรื่องที่คิดว่าสนใจ และเขียนในสิ่งที่ต้องการรู้ 
ลงในใบกิจกรรมที่ 6 แล้วน าไปอภิปรายเป็นกลุ่มเพ่ือหา
ข้อสรุปในสิ่งที่กลุ่ม ต้องการรู้ หรือต้องการค าตอบ 
2. ครูคอยให้ค าปรึกษาในการด าเนินงานของผู้เรียนทุกข้ันตอน
และคอยแสดงความคิดเห็น เสนอแนะเพ่ือให้นักเรียนได้
ข้อความที่เป็นวัตถุประสงค์ของโครงงานเรื่องนั้นๆ อย่าง
ชัดเจนและปฏิบัติได้ 
3. ครูให้นักเรียนเขียนวัตถุประสงค์ สมมติฐาน(ในกรณีที่เป็น
การทดลอง) และข้ันตอนการด าเนินงาน ลงในใบกิจกรรมที่ 6 
4. นักเรียนต้องพูดคุยปรึกษาหารือกับเพ่ือนสมาชิกในกลุ่ม
เดียวกันเพ่ือคาดคะเนค าตอบจาก การศึกษาทดลองไว้
ล่วงหน้า คิดหาวิธีการว่าจะศึกษาเรื่องนี้ได้อย่างไรบ้างรวมถึง
ก าหนดขั้นตอนต่าง ๆ ให้ชัดเจนและจากนั้นจึงเขียนเค้าโครง
ของโครงงานจากข้อมูลทั้งหมด เพ่ือน าเสนอครู 
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ขั้นตอนการสอน กิจกรรมการเรียนรู้ 
3. ขั้นปฏิบัติ - นักเรียนลงมือปฏิบัติตามข้ันตอนที่ก าหนดและเขียน

รายละเอียดต่างๆ ในการท าโครงงานลงในใบกิจกรรมที่ 6 
- ครูคอยติดตามสอบถามความก้าวหน้า ดูแลการท าโครงงาน
ของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด ให้ค าปรึกษาเกี่ยวกับวิธีการทดลอง
หรือวิธีการด าเนินการที่เหมาะสมกับเรื่องที่สนใจศึกษา/
ทดลอง ซึ่งมีหลากหลาย 
- ครูให้นักเรียนน าผลที่ได้จากการศึกษาเขียนลงในใบกิจกรรม
ที ่6 

4. ขั้นประเมินผล 1. นักเรียนน าข้อมูลที่รวบรวมทั้งหมดมาท าการวิเคราะห์ตาม
แผนที่วางไว้ สรุปผลการศึกษา ในประเด็นที่นักเรียนต้องการ
ที่จะหาค าตอบหรือประเด็นที่นักเรียนสงสัย แล้วจัดท า
รายงานโครงงานเป็นรูปเล่ม 
2. นักเรียนเขียนรายงานโครงงานที่ได้ลงมือปฏิบัติ สร้าง
ข้อสรุปหรือตอบค าถามข้อสงสัยแล้วน าเสนอ 
3. ครูตรวจสอบ ประเมินความเข้าใจโดยให้นักเรียนท าใบงาน
ที่ 6 และให้ข้อเสนอแนะหรือค าแนะน าหากยังมีข้อบกพร่อง
และร่วมกับนักเรียนในการสรุปองค์ความรู้ และประเมินผล
งานการสรุปของนักเรียนว่าถูกต้องครอบคลุมหรือไม่ หรือต้อง
ค้นหาข้อมูลอะไรมาเพ่ิมเติมหรือไม่ เพ่ือให้นักเรียนปรับปรุง
แก้ไขในกรณีท่ีข้อสรุปของนักเรียนไม่ครอบคลุม 

6. สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 

  1. ใบความรู้ที่ 6 เรื่อง เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 
  2. ใบงานที่ 6 เรื่อง เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 
  3. หนังสือเรียนรายวิชาเพ่ิมเติม คณิตศาสตร์ เล่ม 3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 
  4. ห้องสมุดโรงเรียน 
 5. อินเตอร์เน็ต 
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7.   การวัดและประเมินผล 
 7.1 วิธีการวัดผลและประเมินผล 
  1. ตรวจผลงานใบงานที่ 6 เรื่อง เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 
  2. การสังเกตพฤติกรรม 
 7.2 เครื่องวัดผลและประเมินผล 
   1. แบบบันทึกใบงานที่ 6 เรื่อง เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 
  2.  แบบประเมินพฤติกรรมนักเรียน 
 7.3 เกณฑ์การวัดผลและประเมินผล 
  1. นักเรียนได้คะแนนจากการท าใบกิจกรรมที่ 6 ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 
  2. นักเรียนได้คะแนนประเมินพฤติกรรมระดับ 3 ขึ้นไป 
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9.   บันทึกหลังสอน 
 ผลการสอน 
 ............................................................................................................................. ........................... 
 ............................................................................................................................. ........................... 
 ...................................................................................................... .................................................. 
 ............................................................................................................................. ........................... 
 ........................................................................................................................................................  
 ............................................................................................................................. ........................... 
 ปัญหาอุปสรรค  
 ............................................................................................................................. ........................... 
 ............................................................................................................................. ........................... 
 ...................................................................................................... .................................................. 
 ............................................................................................................................. ........................... 
 ........................................................................................................................................................  
 ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
 ............................................................................................................................. ........................... 
 ............................................................................................................................. ........................... 
 .......................................................................... .............................................................................. 
 ............................................................................................................................. ........................... 
 
     
           ลงชื่อ 
            ( ว่าที่ร้อยตรีธีรวัฒน์  จันทะโมคา) 
              ............./....................../.............. 
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ใบความรู้ที่  6 
 

เรื่อง  เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาและปฏิบัติกิจกรรมที่ก าหนดให้  
(1) เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติ 
 

     จากรูป    เป็นผลบวกของ  u  และ     โดยที่  

     มีขนาด 4 หน่วยไปตามแกน X ทางบวก 

    v  มีขนาด 3 หน่วยไปตามแกน Y ทางบวก 
    จะเขียนเวกเตอร์  AB  แทนด้วย 

      นิยมใช้   

 ส่วนเวกเตอร์     เป็นเวกเตอร์ที่มีจุดเริ่มต้นอยู่ที่จุด  O(0,0) ซึ่งเป็นจุดก าเนิด 

 โดยที่   เป็นผลบวกของเวกเตอร์ที่มีขนาด 3 หน่วยไปตามแกน X ทางลบ กับ 

 เวกเตอร์ที่มีขนาด 3 หน่วยไปตามแกน Y  ทางบวก  เขียนแทนด้วย   

 นิยาม ก าหนดจุด   ในระบบแกนพิกัดฉากสองมิติ  จะเขียน 

   เวกเตอร์  AB  ในแกนพิกัดฉาก 2 มิติ ได้ว่า   

   และขนาดของเวกเตอร์  AB คือ    

 
 
 
 
 

AB v

u

4
[4,3]

3
AB

 
  
 

4

3
AB

 
  
 

OC

OC

3

3
OC

 
  
 

1 1 2 2
( , ) , ( , )A x y B x y

2 1

2 1

x x
AB

y y

 
  

  

2 1 2 1

2 2| | ( ) ( )AB x x y y   

 X 

Y 

 

A 

B 

 

O 

C 
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เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสามมิติ 

 นิยาม ก าหนดให้  x , y , z เป็นจ านวนจริง  เรียก  

x

y

z

 
 
 
  

 ว่า เวกเตอร์ในปริภูมิสามมิติ 

   หรือ เวกเตอร์ในสามมิติ หรือเรียกสั้น ๆ ว่า  เวกเตอร์  จะแทนด้วยส่วนของเส้น 
  ตรงที่ก าหนดทิศทาง มีจุดเริ่มต้นที่จุดก าเนิด และจุดสิ้นสุดอยู่ที่จุด  ( x , y , z ) 

   จากรูป   มีจุกเริ่มต้นท่ีจุด  O 

(0,0,0) 
    และมีจุดสิ้นสุดที่จุด  P (x, y, z) 
    
 
 ส าหรับ เวกเตอร์ที่มีจุดเริ่มต้น และจุดสิ้นสุดอยู่ที่จุดใด ๆ ในปริภูมิสามมิติ  
 จะหาเวกเตอร์ ได้ดังนี้   

 ก าหนด    มีจุดเริ่มต้นอยู่ที่  A
1 1 1

( , , )x y z  และมีจุดสิ้นสุดอยู่ที่  B
2 2 2

( , , )x y z  

  
   จากรูป  จะได้ว่า 
 
  

  

 
                 

 

x

OP y

z

 
 


 
  

AB

2 1

2 1

2 1

x x

AB y y

z z

 
 

  
 

  

2 1 2 1 2 1

2 2 2| | ( ) ( ) ( )AB x x y y z z     

Y 

X 

Z 

P( x, y, z ) 

O 
 

 

 
x 

y 

z 

 

 

 

( x, y, 

0 ) 

A  

Y 

Z 

X 

 

 

 

 

B  

 

x1 

x2 

y1 y2 

z1 

z2 

(x2,y2,0) 
(x1,y1,0) 
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ใบงานที่  6 
เรื่อง  เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 

ชื่อนักเรียน ..................…..……………....................ชั้น................เลขที.่.........…. 

ค ำชี้แจง   ให้นักเรียนท ากิจกรรมที่ก าหนดให้เป็นกลุ่ม พร้อมกับน าเสนอผลงาน       
 
(1) จงเขียนรูปแสดงเวกเตอร์ต่อไปนี้ ลงในแกนพิกัดฉากสองมิติ  

 1.1     จุดเริ่มต้นอยู่ที่ (0,0) 

 1.2  จุดเริ่มต้นอยู่ที่ (0,-1) 

 1.3  จุดเริ่มต้นอยู่ที่ (-2,0) 

 
(2) จงเขียนรูปแสดงเวกเตอร์ต่อไปนี้ ลงในแกนพิกัดฉากสามมิติ มีจุดเริ่มต้นอยู่ที่จุดก าเนิด 

 2.1  

 2.2  

 2.3  

(3) จงหาเวกเตอร์ต่อไปนี้ เมื่อก าหนดพิกัดจุดต่าง ๆ มาให้ 
 3.1 A (4,2)   ,  B (-2,3)  …………………………………………………………… 
 3.2 C (-3,4)  ,  D (2,-3) …………………………………………………………… 
 3.3 E (4,1,0)  ,  F (3,3,1) …………………………………………………………… 

3

3
u

 
  
 

4

2
v

 
  

 

2

4
w

 
  
 

2

4

3

a

 
 


 
  

3

3

4

b

 
 

 
 
  

2

3

2

c

 
 


 
  

AB 

CD 

EF 

X 

Y 

Y 

X 

Z 
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ใบกิจกรรมท่ี 6 
 

เรื่อง เวกเตอร์ในระบบพิกัดฉากสองมิติและสามมิติ 
สมาชิกในกลุ่ม 

ชื่อ………………………………………………………….. เลขที่……………………… 
ชื่อ………………………………………………………….. เลขที่……………………… 
ชื่อ………………………………………………………….. เลขที่……………………… 
ชื่อ………………………………………………………….. เลขที่……………………… 
ชื่อ………………………………………………………….. เลขที่……………………… 

สิ่งที่ต้องการศึกษา/ ปัญหา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
จุดมุ่งหมาย/ วัตถุประสงค์ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
สมมติฐาน (กรณีเป็นโครงงานทดลอง) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ขั้นตอนการด าเนินงาน 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ผลการทดลอง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบประเมินพฤติกรรมนักเรียน(คุณลักษณะ) 
ค าชี้แจง: ให้บันทึกคะแนนจากพฤติกรรมนักเรียน ลงไปช่องบันทึกคะแนน จากนั้นท าการท าการ
เทียบระดับคุณภาพและผลการประเมิน จากเกณฑ์การประเมิน 

 
 

เลขที่ 
 

 
 

ชื่อ-สกุล 
มีค

วา
มซ

ื่อส
ัตย

์สุจ
ริต

 

ใฝ
่เรีย

นร
ู้ 

มุ่ง
มั่น

ใน
กา

รท
 าง

าน
 

รว
มค

ะแ
นน

เต
็ม 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

ผล
กา

รป
ระ

เม
ิน 

4 4 4 12 
1        
2        
3        

 
      ลงชื่อ ....................................................ผู้ประเมิน 
           .................../..................../...............     
เกณฑ์การให้คะแนน 
 พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและสม่ าเสมอ ให้ 4 คะแนน 
 พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้ 3 คะแนน 
 พฤติกรรมที่ปฏิบัติบางครั้ง  ให้ 2 คะแนน 
 พฤติกรรมที่ปฏิบัติน้อยครั้ง  ให้ 1 คะแนน 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
11 – 12 4 = ดีมาก 
9 – 10 3= ดี 
6 – 8 
3 - 5 

2= พอใช้ 
1= ปรับปรุง 

นักเรียนมีคะแนนระดับคุณภาพ 3ขึ้นไปถือว่าผ่านเกณฑ์ 



 

 

 174 

 

 

 

แบบประเมินทักษะกระบวนการ 
ค าชี้แจง: ให้บันทึกคะแนนจากพฤติกรรมนักเรียน ลงไปช่องบันทึกคะแนน จากนั้นท าการท าการ
เทียบระดับคุณภาพและผลการประเมิน จากเกณฑ์การประเมิน 
 

 
 

เลขที่ 
 

ชื่อ-สกุล 

รายการสังเกต 

รวม คุณภาพ 

ผลการ
ประเมิน 

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า 

กา
รส

ื่อส
าร

 

กา
รคิ

ด 
วิเค

รา
ะห

์ 

ผ่า
น 

ไม
่ผ่า

น 

(4) (3) (3) 
         
         
         
         
         
         
         
         
         
 
ระดับคุณภาพ  
 คะแนน  10   หมายถึง   ดีมาก 
 คะแนน   7- 9   หมายถึง   ดี 
 คะแนน   4-6   หมายถึง   พอใช้ 
 คะแนน   1-3   หมายถึง   ต้องปรับปรุง 
เกณฑ์การผ่าน ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 คือ  ได้อย่างน้อย 8 คะแนน จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะ 
 

ทักษะ/กระบวนการ :  การแก้ปัญหา 
คะแนน : ระดับคุณภาพ ความสามารถที่ปรากฏให้เห็น 

         4 :  ดีมาก ใช้ยุทธวิธีด าเนินการแก้ปัญหาส าเร็จ อย่างมีประสิทธิภาพ อธิบายถึง
เหตุผลในการใช้วิธีดังกล่าวได้เข้าใจชัดเจน 

         3 : ดี ใช้ยุทธวิธีด าเนินการแก้ปัญหาส าเร็จ อธิบายถึงเหตุผลในการใช้วิธี
ดังกล่าวได้เข้าใจชัดเจน 

         2 : พอใช้ ใช้ยุทธวิธีด าเนินการแก้ปัญหาส าเร็จเพียงบางส่วน อธิบายถึงเหตุผลใน
การใช้วิธีดังกล่าวได้บางส่วน 

        1 : ปรับปรุง มีร่องรอยการแก้ปัญหาบางส่วน เริ่มคิดว่าท าไมต้องใช้วิธีนั้นแล้วหยุด 
อธิบายต่อไม่ได้ แก้ปัญหาไม่ส าเร็จ 

 
ทักษะ/กระบวนการ :  การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ  
คะแนน : ระดับคุณภาพ ความสามารถที่ปรากฏให้เห็น 

         3 : ดี ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ถูกต้อง น าเสนอตามล าดับ
ขั้นตอนชัดเจน และมีรายละเอียดสมบูรณ์ถูกต้อง 

         2 : พอใช้ ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ถูกต้อง น าเสนอตามล าดับ
ขั้นตอนชัดเจน และมีรายละเอียดไม่สมบูรณ์ 

        1 : ปรับปรุง ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ถูกต้อง น าเสนอไม่เป็น
ตามล าดับขั้นตอน และรายละเอียดไม่สมบูรณ์ 

 
 
 
 
 
 



 

 

 176 

 

 

 

ทักษะ/กระบวนการ :  การคิด  วิเคราะห์  
คะแนน : ระดับคุณภาพ ความสามารถที่ปรากฏให้เห็น 

         3 : ดี มีความสามารถในการแยกแยะ พิจารณาไตร่ตรอง ปัญหาต่างๆ  ได้
อย่างมีเหตุผล ถูกต้อง 

         2 : พอใช้ มีความสามารถในการแยกแยะ พิจารณาไตร่ตรอง ปัญหาต่างๆ ได้
อย่างมีเหตุผล ถูกต้องบางส่วน 

        1 : ปรับปรุง มีความสามารถในการแยกแยะ พิจารณาไตร่ตรอง ปัญหาต่างๆ อย่าง
ไม่ถูกต้อง 

  
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค  
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่องเวกเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

 
ค าชี้แจง 
1. แบบทดสอบนี้มีข้อสอบทั้งหมด 30 ข้อ คะแนนเต็ม 30 คะแนน ใช้เวลา 60 นาท ี
2. ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย X ลงในช่องที่ตรงกับอักษร ก ข ค หรือ ง ที่ตรงกับค าตอบของนักเรียน 
เพียงค าตอบเดียวเท่านั้นในกระดาษค าตอบ 

 
1.  เวกเตอร์คู่ใดเท่ากัน 
        ก. 
  
 ข. 
  
 ค. 
  
 ง. 
 
2.  ข้อความต่อไปนี้ ข้อใดเป็นปริมาณเวกเตอร์ 
 ก.  แดงพายเรือได้ชั่วโมงละ  3 กิโลเมตร 
 ข.  ด าขับรถได้ชั่วโมงละ 3 กิโลเมตร 
        ค.  ปัดเดินไปในทิศใต้ได้ 3 กิโลเมตร 
 ง.  น้อยท าข้อสอบเสร็จในเวลา 5 นาท ี
 
 

3.  ถ้า AB มีจุดเริ่มต้นที่ (3,-1) และจุดสิ้นสุดที่ 
(5,2)   แล้ว AB เป็นสมาชิกของเวกเตอร์ใด  

 ก.   












3

2
 

       ข.   








3

2
 

 ค.   








1

2
 

 ง.    








1

8
 

4.  จากรูป  ก าหนด ABCD เป็นสี่เหลี่ยมด้าน
ขนาน  ข้อต่อไปนี้ ข้อใดเป็นจริง 
 
 
 
 
  ก.  wv   

  ข.   vuDB   
          ค.   wus2   

  ง.   swAE   

A B 

C D 
E s

su

v

w

u

v

u
v

vu

v
u
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5.  ก าหนดให้A(2,3), B(1,2) และ C(3,1) ดังนั้น 

  CAAB   เท่ากับเวกเตอร์ใด เท่ากับเวกเตอร์ใด 

 ก.  








4

0
 

 ข.  








1

0
 

        ค.  








1

2
 

 ง.  








4

2
 

6.  ก าหนดให้ 




















1

0
v,

1

2
u  และ  

     









4

1
w  ดังนั้น v5w3u5    

     เท่ากับเวกเตอร์ใดต่อไปนี้ 

 ก.  








1

5
                ข.  









3

7
 

 ค.  








4

5
                ง.  









2

7
 

7.  เวกเตอร์คู่ใดขนานกัน 

 ก.  











2

2
u   และ  










1

1
v  

          ข.  











4

3
u   และ  










4

3
v  

 ค.  









2

3
u   และ  










3

2
v  

 ง.  









4

3
u   และ  










3

4
v  

 
 

8.  ก าหนดให้จุด P อยู่บนส่วนของเส้นตรง AB ท า

ให้   AP : PB = 2 : 3    ถ้า  









8

14
OA   

และ  









4

2
OP  แล้ว OB เท่ากับเวกเตอร์ใด

ต่อไปนี้ 
          ก.    j2i16   
 ข.   j16i2   
 ค.   ji8   
 ง.   j8i   
9.  ถ้า 0u   , 0v    และ 

vu2v5u3     แล้วข้อใดผิด 
 ก.  u  ขนานกับ v  
 ข.  u  มีขนาดเป็น 6 เท่าของ v  
          ค.  u  และ v  มีทิศทางเดียวกัน 
 ง.  u  และ v  มีทิศทางตรงข้ามกัน 
10.  ก าหนด A(-2,1) และ B(7,4) เวกเตอร์หนึ่ง
หน่วย  ที่มีทิศทางเดียวกับ AB คือเวกเตอร์ใด
ต่อไปนี้ 

  ก.  j
10

103
i

10

10
  

  ข.  j
10

10
i

10

103
  

  ค.  j
10

103
i

10

102
  

      ง.  j
10

102
i

10

103
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11.  ก าหนดให้ j4i3u   และ j3i4v   
เวกเตอร์ในข้อใดต่อไปนี้ เป็นเวกเตอร์หนึ่งหน่วยที่
ขนานกับ u  และมีขนาดเท่ากับ v  
  ก.  j4i3   
      ข.  j4i3    และ  j4i3   
  ค.  j4i3   
  ง.  j4i3    และ  j4i3   

12.  ก าหนดให้ 











5

2
u  และ 










2

1
v  ถ้า  

    8wv,11wu   แล้ว |vw|   
     มีค่าเท่ากับข้อใดต่อไปนี้ 
      ก.  2  
  ข.  3  
  ค.  5  
  ง.  7  
 
13.  ถ้า j4i3u   และ j2i5v   แล้ว 

vu    มีค่าเท่าใด 
  ก.  15            ข.  23 
  ค.  49   ง.  55 
 

14.  ข้อใดไม่ใชเ่วกเตอร์หนึ่งหน่วย 

  ก.  i           ข.  








1

1
 

  ค.  j
5

4
i

5

3
            ง.  

















13

12
13

5

 

15.  ถ้า 1)jbia()j5i4(   และ  
    0)jbia()ji(   แล้ว a และ b  
     มีค่าดังข้อใด 
  ก.    a  =  1  และ b  =  1 
  ข.    a  =  -1  และ b  =  1 
  ค.    a  =  1  และ b  =  -1 
      ง.    a  =  -1  และ b  =  -1 
16.  ก าหนดจุด A(2,-1) และจุด B(-2,1) ดังนั้น
เวกเตอร์หนึ่งหน่วย ซึ่งมีทิศทางตรงข้ามกับ AB  
 คือเวกเตอร์ใด 

  ก.  j
5

1
i

5

2
  

      ข.      j
5

1
i

5

2
  

  ค.  j
5

1
i

5

2
  

  ง.       

 
 
 
 
 
 
 

j
5

1
i

5

2
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17.  ก าหนดให้ A(1,2), B(3,-1) ถ้า u  เป็น
เวกเตอร์หนึ่ง หน่วยซึ่งตั้งฉากกับ AB แล้ว u  คือ
เวกเตอร์ใด 

 ก.  )j3i2(
13

1
  

 ข.  )j3i2(
13

1
  

          ค.  )j2i3(
13

1
  

 ง. )j2i3(
13

1
  

18.  เวกเตอร์ในข้อใดต่อไปนี้มีขนาด 5 หน่วย 
และ 
     ตั้งได้ฉากกับเวกเตอร์ j4i3   

 ก.  )j4i3(
5

1
  

 ข.  )j3i4(   

 ค.  )j3i4(
5

1
  

           ง.  )j4i3(   
19.  ก าหนด ji2u   และ  j6i3v   
ดังนั้น  มุมระหว่าง  u  กับ v  เท่ากับกี่องศา 
 ก.  30  
 ข. 60  
          ค. 90  
 ง. 120  
 

20.  มุมที่อยู่ระหว่างเวกเตอ์  jiu   และ  
     j2i2v    เท่ากับกี่องศา 

ก.  180  
 ข.    90  
 ค.    45  
           ง.       0  
21.  เวกเตอร์ที่มีความยาวเท่ากับ 23  หน่วย ท า
มุม 45  กับเวกเตอร์ j  และตั้งได้ฉากกับ

เวกเตอร์  j
2

1
i

2

1
  คือเวกเตอร์ในข้อใด 

 ก.  j3i3   
          ข.      j3i3   
 ค. j3i3   
 ง.   ไม่มีข้อใดถูกต้อง 
22.  ถ้า 3|v|,2|u|   และ 

4|vu|   
       แล้ว |vu|)vu(   มีค่าเท่าไร 
 ก.   102  

          ข.   10
2

3
  

 ค.   10
2

3  

 ง.   102  
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23.  ก าหนดให้ j5i3OA   และ 

j2i8OB    รูปสามเหลี่ยม OAB มีพ้ืนที่
เท่าไร 
 ก.  7      ตารางหน่วย 
 ข.  34   ตารางหน่วย 
          ค.     17     ตารางหน่วย 
 ง.     34     ตารางหน่วย 

24.  ให้  ji2v,j3iu   ถ้า  เป็นมุม 
     ระหว่าง vu   และ vu    แล้ว cos   
     มีค่าเท่ากับข้อใดต่อไปนี้ 

          ก.  
5

1
 

 ข.  
5

2
 

 ค.    
5

1  

 ง.    
5

2  

25.  ให้ u  และ v  เป็นเวกเตอร์ และ  เป็นมุม
ระหว่าง u  และ v    ถ้า vu   ตั้งฉากกับ 

v2u     และ  v2u   ตั้งฉากกับ vu2     

และ   2|u|   แล้ว cos  มีค่าเท่าใด 

          ก.  
10

1
       ข.  

6

1
  

 ค.  
4

1
       ง.  

2

1
  

 

26.  สมการเส้นตรงที่ผ่านจุด (-3,-1) และตั้งฉาก
กับ     เวกเตอร์ j3i    คือข้อใด 
 ก.  x + 3y = 0 
          ข.  x + 3y + 6 = 0 
 ค.  y = 3x - 8 
 ง.  y = 4x – 13 
27.  ก าหนด u  และ v  เป็นเวกเตอร์หนึ่งหน่วยที่

ท ามุมกันเป็น 
3

2  แล้วค่าของ |v3u2|  ตรงกับ

ข้อใด 
 ก.  7  
 ข.  17  
 ค.  5  
           ง.  19  
28.  ข้อความใดต่อไปนี้ไม่จริง 
 ก.  |v||u||vu|   
          ข.  |vu||vu|   
 ค.  |v||u||vu|   
 ง.  ถ้า 0u   และ 0v   และ  

                  |v||u||vu|    
               แล้ว u  จะมีทิศทางเดียวกับ v  
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 29.  ก าหนด 

2|w|,3|v|,4|u|   
      มุมระหว่าง  u   กับ  v   คือ  

4

3     ถ้า  

      |wvu||wvu|    ดังนั้นมุม 
      ระหว่าง  u   กับ  w   เท่ากับกี่องศา 
          ก.  30  
 ข.  60  
 ค.  120  
          ง.  150  

 
 

30.  ก าหนดให้ w,v,u  เป็นเวกเตอร์ ซึ่งมีสมบัติ  
|w||u|   และ |wv||vu|    

ถ้ามุม ระหว่าง u  และ v   เท่ากับ  
5

    แล้วมุม

ระหว่าง  v   และ w   ตรงกับข้อใด 
 ก.     0 

 ข.    
5

  

           ค.   
5

4  

 ง.   
5

6  
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่องเวกเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

 
ค าชี้แจง 
1. แบบทดสอบนี้มีข้อสอบทั้งหมด 30 ข้อ คะแนนเต็ม 30 คะแนน ใช้เวลา 60 นาท ี
2. ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย X ลงในช่องที่ตรงกับอักษร ก ข ค หรือ ง ที่ตรงกับค าตอบของนักเรียน 
เพียงค าตอบเดียวเท่านั้นในกระดาษค าตอบ 

 
1.  เวกเตอร์คู่ใดเท่ากัน 
    ก. 
  
 ข. 
  
 ค. 
  
 ง. 
 
2.  ข้อความต่อไปนี้ ข้อใดเป็นปริมาณเวกเตอร์ 
 ก.  แดงพายเรือได้ชั่วโมงละ  3 กิโลเมตร 
 ข.  ด าขับรถได้ชั่วโมงละ 3 กิโลเมตร 
      ค.  ปัดเดินไปในทิศใต้ได้ 3 กิโลเมตร 
 ง.  น้อยท าข้อสอบเสร็จในเวลา 5 นาท ี
 
 

3.  ถ้า AB มีจุดเริ่มต้นที่ (3,-1) และจุดสิ้นสุดที่ 
(5,2)   แล้ว AB เป็นสมาชิกของเวกเตอร์ใด  

 ก.   












3

2
 

    ข.   








3

2
 

 ค.   








1

2
 

 ง.    








1

8
 

4.  จากรูป  ก าหนด ABCD เป็นสี่เหลี่ยมด้าน
ขนาน  ข้อต่อไปนี้ ข้อใดเป็นจริง 
 
 
 
 
  ก.  wv   

  ข.   vuDB   
         ค.   wus2   

  ง.   swAE   

A B 

C D 
E s

su

v

w

u

v

u
v

vu

v
u
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5.  ก าหนดให้A(2,3), B(1,2) และ C(3,1) ดังนั้น 

  CAAB   เท่ากับเวกเตอร์ใด เท่ากับเวกเตอร์ใด 

 ก.  








4

0
 

 ข.  








1

0
 

      ค.  








1

2
 

 ง.  








4

2
 

6.  ก าหนดให้ 




















1

0
v,

1

2
u  และ  

     









4

1
w  ดังนั้น v5w3u5    

     เท่ากับเวกเตอร์ใดต่อไปนี้ 

 ก.  








1

5
                ข.  









3

7
 

 ค.  








4

5
            ง.  









2

7
 

7.  เวกเตอร์คู่ใดขนานกัน 

 ก.  











2

2
u   และ  










1

1
v  

       ข.  











4

3
u   และ  










4

3
v  

 ค.  









2

3
u   และ  










3

2
v  

 ง.  









4

3
u   และ  










3

4
v  

 
 

8.  ก าหนดให้จุด P อยู่บนส่วนของเส้นตรง AB ท า

ให้   AP : PB = 2 : 3    ถ้า  









8

14
OA   

และ  









4

2
OP  แล้ว OB เท่ากับเวกเตอร์ใด

ต่อไปนี้ 
       ก.    j2i16   
 ข.   j16i2   
 ค.   ji8   
 ง.   j8i   
9.  ถ้า 0u   , 0v    และ 

vu2v5u3     แล้วข้อใดผิด 
 ก.  u  ขนานกับ v  
 ข.  u  มีขนาดเป็น 6 เท่าของ v  
       ค.  u  และ v  มีทิศทางเดียวกัน 
 ง.  u  และ v  มีทิศทางตรงข้ามกัน 
10.  ก าหนด A(-2,1) และ B(7,4) เวกเตอร์หนึ่ง
หน่วย  ที่มีทิศทางเดียวกับ AB คือเวกเตอร์ใด
ต่อไปนี้ 

  ก.  j
10

103
i

10

10
  

  ข.  j
10

10
i

10

103
  

  ค.  j
10

103
i

10

102
  

   ง.  j
10

102
i

10

103
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11.  ก าหนดให้ j4i3u   และ j3i4v   
เวกเตอร์ในข้อใดต่อไปนี้ เป็นเวกเตอร์หนึ่งหน่วยที่
ขนานกับ u  และมีขนาดเท่ากับ v  
  ก.  j4i3   
   ข.  j4i3    และ  j4i3   
  ค.  j4i3   
  ง.  j4i3    และ  j4i3   

12.  ก าหนดให้ 











5

2
u  และ 










2

1
v  ถ้า  

    8wv,11wu   แล้ว |vw|   
     มีค่าเท่ากับข้อใดต่อไปนี้ 
   ก.  2  
  ข.  3  
  ค.  5  
  ง.  7  
 
13.  ถ้า j4i3u   และ j2i5v   แล้ว 

vu    มีค่าเท่าใด 
  ก.  15          ข.  23 
  ค.  49   ง.  55 
 

14.  ข้อใดไม่ใชเ่วกเตอร์หนึ่งหน่วย 

  ก.  i      ข.  








1

1
 

  ค.  j
5

4
i

5

3
            ง.  

















13

12
13

5

 

15.  ถ้า 1)jbia()j5i4(   และ  
    0)jbia()ji(   แล้ว a และ b  
     มีค่าดังข้อใด 
  ก.    a  =  1  และ b  =  1 
  ข.    a  =  -1  และ b  =  1 
  ค.    a  =  1  และ b  =  -1 
   ง.    a  =  -1  และ b  =  -1 
16.  ก าหนดจุด A(2,-1) และจุด B(-2,1) ดังนั้น
เวกเตอร์หนึ่งหน่วย ซึ่งมีทิศทางตรงข้ามกับ AB  
 คือเวกเตอร์ใด 

  ก.  j
5

1
i

5

2
  

   ข.      j
5

1
i

5

2
  

  ค.  j
5

1
i

5

2
  

  ง.       

 
 
 
 
 
 
 

j
5

1
i

5

2
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17.  ก าหนดให้ A(1,2), B(3,-1) ถ้า u  เป็น
เวกเตอร์หนึ่ง หน่วยซึ่งตั้งฉากกับ AB แล้ว u  คือ
เวกเตอร์ใด 

 ก.  )j3i2(
13

1
  

 ข.  )j3i2(
13

1
  

         ค.  )j2i3(
13

1
  

 ง. )j2i3(
13

1
  

18.  เวกเตอร์ในข้อใดต่อไปนี้มีขนาด 5 หน่วย 
และ 
     ตั้งได้ฉากกับเวกเตอร์ j4i3   

 ก.  )j4i3(
5

1
  

 ข.  )j3i4(   

 ค.  )j3i4(
5

1
  

         ง.  )j4i3(   
19.  ก าหนด ji2u   และ  j6i3v   
ดังนั้น  มุมระหว่าง  u  กับ v  เท่ากับกี่องศา 
 ก.  30  
 ข. 60  
         ค. 90  
 ง. 120  
 

20.  มุมที่อยู่ระหว่างเวกเตอ์  jiu   และ  
     j2i2v    เท่ากับกี่องศา 

ก.  180  
 ข.    90  
 ค.    45  
         ง.       0  
21.  เวกเตอร์ที่มีความยาวเท่ากับ 23  หน่วย ท า
มุม 45  กับเวกเตอร์ j  และตั้งได้ฉากกับ

เวกเตอร์  j
2

1
i

2

1
  คือเวกเตอร์ในข้อใด 

 ก.  j3i3   
         ข.      j3i3   
 ค. j3i3   
 ง.   ไม่มีข้อใดถูกต้อง 
22.  ถ้า 3|v|,2|u|   และ 

4|vu|   
       แล้ว |vu|)vu(   มีค่าเท่าไร 
 ก.   102  

         ข.   10
2

3
  

 ค.   10
2

3  

 ง.   102  
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23.  ก าหนดให้ j5i3OA   และ 

j2i8OB    รูปสามเหลี่ยม OAB มีพ้ืนที่
เท่าไร 
 ก.  7      ตารางหน่วย 
 ข.  34   ตารางหน่วย 
       ค.     17     ตารางหน่วย 
 ง.     34     ตารางหน่วย 

24.  ให้  ji2v,j3iu   ถ้า  เป็นมุม 
     ระหว่าง vu   และ vu    แล้ว cos   
     มีค่าเท่ากับข้อใดต่อไปนี้ 

       ก.  
5

1
 

 ข.  
5

2
 

 ค.    
5

1  

 ง.    
5

2  

25.  ให้ u  และ v  เป็นเวกเตอร์ และ  เป็นมุม
ระหว่าง u  และ v    ถ้า vu   ตั้งฉากกับ 

v2u     และ  v2u   ตั้งฉากกับ vu2     

และ   2|u|   แล้ว cos  มีค่าเท่าใด 

       ก.  
10

1
       ข.  

6

1
  

 ค.  
4

1
       ง.  

2

1
  

 

26.  สมการเส้นตรงที่ผ่านจุด (-3,-1) และตั้งฉาก
กับ     เวกเตอร์ j3i    คือข้อใด 
 ก.  x + 3y = 0 
       ข.  x + 3y + 6 = 0 
 ค.  y = 3x - 8 
 ง.  y = 4x – 13 
27.  ก าหนด u  และ v  เป็นเวกเตอร์หนึ่งหน่วยที่

ท ามุมกันเป็น 
3

2  แล้วค่าของ |v3u2|  ตรงกับ

ข้อใด 
 ก.  7  
 ข.  17  
 ค.  5  
      ง.  19  
28.  ข้อความใดต่อไปนี้ไม่จริง 
 ก.  |v||u||vu|   
       ข.  |vu||vu|   
 ค.  |v||u||vu|   
 ง.  ถ้า 0u   และ 0v   และ  

                  |v||u||vu|    
               แล้ว u  จะมีทิศทางเดียวกับ v  

 



 

 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง  
แบบทดสอบความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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แบบทดสอบวัดความสามารถด้านกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
---------------------------------------------------------------------------------------------- 

ค าชี้แจง 
 1. แบบทดสอบฉบับนี้ใช้เวลา 100 นาที 
 2. แบบทดสอบฉบับนี้มีทั้งหมด 12 ข้อ ข้อละ 8 คะแนน รวมทั้งหมด 96 คะแนน 
 3. การเขียนตอบแบบทดสอบฉบับนี้ ให้ใช้ปากกาสีด า หรือสีน้ าเงิน ในกรณีที่ต้องวาดภาพ
ให้ใช้ดินสอได้ 
 4. อนุญาตให้นักเรียนขีดเขียน หรือท าเครื่องหมายใดๆ ลงในแบบทดสอบฉบับนี้ได้ 
 5. ให้นักเรียนแสดงขั้นตอนการค านวณอย่างละเอียดเพ่ือให้ได้ค าตอบที่ถูกต้องเหมาะสมกับ 
ปัญหา 
 ชื่อ - สกุล..............................................................................ชั้น.............เลขที่.........  
 
1. ให้ ABCD  เป็นสี่เหลี่ยมด้านขนานที่มี M  และ N  เป็นจุดบนด้าน BC  และ CD  ตามล าดับ 
โดยที่อัตราส่วน : : 1: 2BM MC DN NC   ถ้า AC aAM bAN   แล้ว จงหาค่าของ 

a b  
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5. ก าหนดให้  และ  แล้วขนาดของ  คือเท่าใด 
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6. ให้  และ  เป็นจุดในสามมิติ ถ้า  และ   
    แล้ว  คือเท่าใด 
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7. ก าหนดให้ u  และ v  เป็นเวกเตอร์ซึ่ง 2 2
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12. ปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมด้านขนานที่มี 2 , 2 3u i j k v i k       และ 7 4w j k    
     เป็นด้านเท่ากับก่ีลูกบาศก์หน่วย  

ขั้นที่ 1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (สิ่งที่โจทย์ต้องการ) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………..……………………………………………………………………………………………………………… 
…………………..………………………………………………………………………………………………………………………… 
ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนการปัญหา (สิ่งทีโจทย์ก าหนด) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………..…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………..………………………………………………………………………………………………………………………… 
ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินตามแผน (วิธีที่ใช้ในการหาค าตอบและวิธีคิด) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………..…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………..………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………..…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………..………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………..……………………………………………………………………………………………………………… 
…………………..………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………..……………………………………………………………………………………………………………… 
…………………..………………………………………………………………………………………………………………………… 
ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบ (ตรวจค าตอบ) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………..…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………..………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………..……………………………………………………………………………………………………………… 
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………………



 

 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ  
แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญ 
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

เรื่อง เวกเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
 
ค าชี้แจง โปรดกาเครื่องหมาย √ ลงในช่องทางขวามือที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน ซึ่งมีเกณฑ์ 
การประเมิน 5 ระดับ ดังนี้ 
  5  หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 
  4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
  3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
  2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
  1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ด้านสาระส าคัญ 
   1.1 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 

     

   1.2 ภาษาท่ีใช้ชัดเจนถูกต้องตามหลักวิชาการ      

   1.3 สอดคล้องกับเนื้อหา      

2. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   2.1 ครอบคลุมตามสาระส าคัญ 

     

   2.2 ระบุพฤติกรรมที่สามารถวัดและประเมินได้ชัดเจน      

   2.3 ข้อความชัดเจน เข้าใจง่าย      

3. ด้านสาระการเรียนรู้ 
   3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     

   3.2 มีความชัดเจนน่าสนใจ      

   3.3 เนื้อหาเหมาะสมกับเวลาที่สอน      

   3.4 เหมาะสมกับระดับผู้เรียน      
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
4. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   4.1 เรียงล าดับกิจกรรมได้เหมาะสม 

     

   4.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

   4.3 ส่งเสริมให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนและครู      

   4.4 จัดกิจกรรมเหมาะสมกับเวลาที่สอน      

   4.5 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม      

5. ด้านสื่อการเรียนรู้ 
   5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     

   5.2 สอดคล้องกับเนื้อหา มีคุณภาพ      

   5.3 สื่อความหมายได้ชัดเจน เข้าใจง่าย      

   5.4 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้สื่อ      

   5.5 เร้าความสนใจของผู้เรียน      

   5.6 ช่วยประหยัดเวลาในการสอน      

6. ด้านการวัดและประเมินผล 
   6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     

   6.2 สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ      

   6.3 วัดได้ครอบคลุมเนื้อหาสาระ      

 
ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
 

(ลงชื่อ).....................................................ผู้ประเมิน 
              (.....................................................) 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญ 
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

เรื่อง เวกเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
 
ค าชี้แจง โปรดกาเครื่องหมาย √ ลงในช่องทางขวามือที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน ซึ่งมีเกณฑ์ 
การประเมิน 5 ระดับ ดังนี้ 
  5  หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 
  4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
  3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
  2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
  1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ด้านสาระส าคัญ 
   1.1 ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 

     

   1.2 ภาษาท่ีใช้ชัดเจนถูกต้องตามหลักวิชาการ      

   1.3 สอดคล้องกับเนื้อหา      

2. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   2.1 ครอบคลุมตามสาระส าคัญ 

     

   2.2 ระบุพฤติกรรมที่สามารถวัดและประเมินได้ชัดเจน      

   2.3 ข้อความชัดเจน เข้าใจง่าย      

3. ด้านสาระการเรียนรู้ 
   3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     

   3.2 มีความชัดเจนน่าสนใจ      

   3.3 เนื้อหาเหมาะสมกับเวลาที่สอน      

   3.4 เหมาะสมกับระดับผู้เรียน      
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
4. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   4.1 เรียงล าดับกิจกรรมได้เหมาะสม 

     

   4.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

   4.3 ส่งเสริมให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนและครู      

   4.4 จัดกิจกรรมเหมาะสมกับเวลาที่สอน      

   4.5 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม      

5. ด้านสื่อการเรียนรู้ 
   5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     

   5.2 สอดคล้องกับเนื้อหา มีคุณภาพ      

   5.3 สื่อความหมายได้ชัดเจน เข้าใจง่าย      

   5.4 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้สื่อ      

   5.5 เร้าความสนใจของผู้เรียน      

   5.6 ช่วยประหยัดเวลาในการสอน      

6. ด้านการวัดและประเมินผล 
   6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     

   6.2 สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ      

   6.3 วัดได้ครอบคลุมเนื้อหาสาระ      

 
ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
 

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



 

 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ  
การวิเคราะห์หาคุณภาพเครือ่งมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ตารางที่ 9 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของผู้เชี่ยวชาญ 
เรื่องเวกเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
 

แผนที่ 
ค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม X  S.D. ผลการประเมิน 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 4.54 4.83 4.79 4.75 4.67 23.58 4.72 0.11 เหมาะสมมากที่สุด 
2 4.67 4.79 4.75 4.54 4.63 23.38 4.68 0.10 เหมาะสมมากที่สุด 
3 4.63 4.79 4.70 4.67 4.79 23.58 4.72 0.07 เหมาะสมมากที่สุด 
4 4.54 4.83 4.67 4.75 4.63 23.42 4.68 0.11 เหมาะสมมากที่สุด 
5 4.63 4.59 4.75 4.67 4.70 23.34 4.67 0.06 เหมาะสมมากที่สุด 
6 4.63 4.79 4.70 4.67 4.59 23.38 4.68 0.08 เหมาะสมมากที่สุด 
7 4.75 4.83 4.75 4.75 4.79 23.87 4.77 0.04 เหมาะสมมากที่สุด 
8 4.79 4.83 4.79 4.70 4.70 23.81 4.76 0.06 เหมาะสมมากที่สุด 
9 4.63 4.79 4.70 4.67 4.67 23.46 4.69 0.06 เหมาะสมมากที่สุด 
10 4.54 4.86 4.75 4.63 4.70 23.48 4.70 0.12 เหมาะสมมากที่สุด 
11 4.63 4.83 4.75 4.59 4.67 23.47 4.69 0.10 เหมาะสมมากที่สุด 
12 4.54 4.79 4.70 4.75 4.59 23.37 4.67 0.11 เหมาะสมมากที่สุด 
รวม 55.52 57.55 56.8 56.14 56.13     

X  4.63 4.80 4.73 4.68 4.68     
S.D. 0.08 0.07 0.04 0.07 0.07     

ค่าเฉลี่ยรวมทั้ง 12 แผน 4.70 0.03 เหมาะสมมากที่สุด 
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ตารางที่ 10 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานของ
ผู้เชี่ยวชาญ เรื่องเวกเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
 

แผนที่ 
ค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม X  S.D. ผลการประเมิน 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 4.54 4.83 4.79 4.75 4.67 23.33 4.67 0.04 เหมาะสมมากที่สุด 
2 4.67 4.79 4.75 4.54 4.63 23.34 4.67 0.09 เหมาะสมมากที่สุด 
3 4.63 4.79 4.70 4.67 4.79 23.42 4.68 0.04 เหมาะสมมากที่สุด 
4 4.54 4.83 4.67 4.75 4.63 23.38 4.68 0.05 เหมาะสมมากที่สุด 
5 4.63 4.59 4.75 4.67 4.70 23.26 4.65 0.04 เหมาะสมมากที่สุด 
6 4.63 4.79 4.70 4.67 4.59 23.34 4.67 0.06 เหมาะสมมากที่สุด 
7 4.75 4.83 4.75 4.75 4.79 23.42 4.68 0.04 เหมาะสมมากที่สุด 
8 4.79 4.83 4.79 4.70 4.70 23.4 4.68 0.03 เหมาะสมมากที่สุด 
9 4.63 4.79 4.70 4.67 4.67 23.42 4.68 0.04 เหมาะสมมากที่สุด 
10 4.54 4.86 4.75 4.63 4.70 23.33 4.67 0.04 เหมาะสมมากที่สุด 
11 4.63 4.83 4.75 4.59 4.67 23.3 4.66 0.04 เหมาะสมมากที่สุด 
12 4.54 4.79 4.70 4.75 4.59 23.3 4.66 0.06 เหมาะสมมากที่สุด 
รวม 55.88 56.54 56.22 55.71 55.89     

X  4.66 4.71 4.69 4.64 4.66     
S.D. 0.05 0.05 0.02 0.05 0.04     

ค่าเฉลี่ยรวมทั้ง 12 แผน 4.67 0.02 เหมาะสมมากที่สุด 
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ตารางที่ 11 ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้  
 

ข้อที่ 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

17 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19 +1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที ่11 (ต่อ) 

ข้อที่ 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

23 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

24 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

26 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

27 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

30 +1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

31 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

32 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

33 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

34 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

35 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

36 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

37 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

38 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

39 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

40 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 12 ค่าอ านาจจ าแนก(B) และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง เวกเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 40 ข้อ 
 

ข้อที่ B แปลผล ใช้เป็นข้อสอบ ข้อที่ B แปลผล ใช้เป็นข้อสอบ 
1 0.29 มีคุณภาพ ข้อที่ 1 21 0.28 มีคุณภาพ ข้อที่ 16 
2 0.39 มีคุณภาพ ข้อที่ 2 22 0.28 มีคุณภาพ - 
3 0.24 มีคุณภาพ - 23 0.36 มีคุณภาพ ข้อที่ 17 
4 0.43 มีคุณภาพ ข้อที่ 3 24 0.27 มีคุณภาพ ข้อที่ 18 
5 0.22 มีคุณภาพ - 25 0.23 มีคุณภาพ ข้อที่ 19 
6 0.24 มีคุณภาพ ข้อที่ 4 26 0.28 มีคุณภาพ ข้อที่ 20 
7 0.34 มีคุณภาพ ข้อที่ 5 27 0.21 มีคุณภาพ - 
8 0.29 มีคุณภาพ - 28 0.27 มีคุณภาพ ข้อที่ 21 
9 0.49 มีคุณภาพ ข้อที่ 6 29 0.33 มีคุณภาพ ข้อที่ 22 
10 0.24 มีคุณภาพ - 30 0.37 มีคุณภาพ ข้อที่ 23 
11 0.51 มีคุณภาพ ข้อที่ 7 31 0.21 มีคุณภาพ - 
12 0.45 มีคุณภาพ ข้อที่ 8 32 0.23 มีคุณภาพ ข้อที่ 24 
13 0.49 มีคุณภาพ ข้อที่ 9 33 0.29 มีคุณภาพ ข้อที่ 25 
14 0.36 มีคุณภาพ ข้อที่ 10 34 0.23 มีคุณภาพ ข้อที่ 26 
15 0.55 มีคุณภาพ ข้อที่ 11 35 0.20 มีคุณภาพ - 
16 0.30 มีคุณภาพ ข้อที่ 12 36 0.30 มีคุณภาพ ข้อที่ 27 
17 0.37 มีคุณภาพ ข้อที่ 13 37 0.29 มีคุณภาพ ข้อที่ 28 
18 0.34 มีคุณภาพ ข้อที่ 14 38 0.24 มีคุณภาพ ข้อที่ 29 
19 0.44 มีคุณภาพ ข้อที่ 15 39 0.21 มีคุณภาพ ข้อที่ 30 
20 0.24 มีคุณภาพ - 40 0.20 มีคุณภาพ - 

ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ เท่ากับ 0.89 
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ตารางที่ 13 ผลการประเมินความสอดคล้องของข้อสอบกับพฤติกรรมชี้วัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

ข้อที่ 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 
8 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
12 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 
18 +1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
21 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
22 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที ่13 (ต่อ) 

ข้อที่ 
คะแนนความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

23 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
24 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 14 ค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อม่ันของแบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จ านวน 24 ข้อ 
 

ข้อที่ p r แปลผล ใช้เป็นข้อสอบ 
1 0.48 0.43 มีคุณภาพ ข้อที่ 1 
2 0.61 0.26 มีคุณภาพ - 
3 0.61 0.35 มีคุณภาพ - 
4 0.55 0.43 มีคุณภาพ ข้อที่ 2 
5 0.67 0.30 มีคุณภาพ - 
6 0.63 0.39 มีคุณภาพ ข้อที่ 3 
7 0.67 0.39 มีคุณภาพ - 
8 0.43 0.52 มีคุณภาพ ข้อที่ 4 
9 0.67 0.30 มีคุณภาพ - 
10 0.57 0.35 มีคุณภาพ ข้อที่ 5 
11 0.72 0.30 มีคุณภาพ ข้อที่ 6 
12 0.63 0.22 มีคุณภาพ - 
13 0.67 0.39 มีคุณภาพ - 
14 0.72 0.48 มีคุณภาพ ข้อที่ 7 
15 0.70 0.61 มีคุณภาพ ข้อที่ 8 
16 0.70 0.26 มีคุณภาพ - 
17 0.61 0.35 มีคุณภาพ ข้อที่ 9 
18 0.70 0.30 มีคุณภาพ - 
19 0.67 0.43 มีคุณภาพ - 
20 0.65 0.48 มีคุณภาพ ข้อที่ 10 
21 0.63 0.39 มีคุณภาพ - 
22 0.67 0.43 มีคุณภาพ ข้อที่ 11 
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ตารางที่ 14 (ต่อ) 
 

ข้อที่ p r แปลผล ใช้เป็นข้อสอบ 
23 0.65 0.26 มีคุณภาพ - 
24 0.71 0.30 มีคุณภาพ ข้อที่ 12 

ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ เท่ากับ 0.80



 

 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช  
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และความพึง
พอใจต่อการจัดการเรียนรู้ หลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานและใช้โครงงานเป็นฐาน 
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ตารางที่ 15 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง
เวกเตอร์ และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ หลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่จัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 

คนที่ 
การจัดการเรียนรู้โดยโช้ปัญหาเป็นฐาน 

ทดสอบหลังเรียน (30) 
ความสามารถในการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ (96) 
ความพึงพอใจต่อการ

จัดการเรียนรู้ (5) 
1 23 73 4.20 
2 28 71 4.35 
3 24 72 4.45 
4 25 75 4.65 
5 21 69 4.45 
6 27 70 4.50 
7 26 71 4.35 
8 21 73 4.30 
9 24 69 4.35 
10 26 72 4.25 
11 28 73 4.45 
12 27 74 4.55 
13 25 69 4.60 
14 26 70 4.45 
15 25 73 4.65 
16 26 75 4.35 
17 27 72 4.25 
18 28 69 4.20 
19 26 70 4.35 
20 28 74 4.45 
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ตารางที ่15 (ต่อ) 
 

คนที่ 
การจัดการเรียนรู้โดยโช้ปัญหาเป็นฐาน 

ทดสอบหลังเรียน (30) 
ความสามารถในการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ (96) 
ความพึงพอใจต่อการ

จัดการเรียนรู้ (5) 
21 27 73 4.65 
22 28 69 4.45 
23 25 75 4.50 
24 26 74 4.35 
25 25 70 4.30 
26 27 73 4.50 
27 26 74 4.35 
28 28 73 4.30 
29 26 71 4.35 
30 28 72 4.25 
31 27 73 4.45 
32 26 74 4.55 
33 25 75 4.60 
34 28 73 4.55 
35 29 75 4.65 
36 24 74 4.50 
37 28 76 4.60 
38 29 73 4.70 
39 28 74 4.45 
40 26 76 4.65 
41 28 72 4.45 
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ตารางที ่15 (ต่อ) 
 

คนที่ 
การจัดการเรียนรู้โดยโช้ปัญหาเป็นฐาน 

ทดสอบหลังเรียน (30) 
ความสามารถในการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ (96) 
ความพึงพอใจต่อการ

จัดการเรียนรู้ (5) 
42 27 73 4.50 
43 28 70 4.35 
44 27 76 4.30 
45 25 73 4.65 
46 26 78 4.50 
47 28 71 4.45 
48 24 73 4.65 
49 25 70 4.45 
50 27 71 4.50 

X  1314 3628 222.65 

X   26.28 72.56 4.45 
S.D. 1.80 2.16 0.13 

ร้อยละ 0.88 0.76 0.89 
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ตารางที่ 16 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง
เวกเตอร์ และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ หลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่จัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
 

คนที่ 
การจัดการเรียนรู้โดยโช้โครงงานเป็นฐาน 

ทดสอบหลังเรียน (30) 
ความสามารถในการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ (96) 
ความพึงพอใจต่อการ

จัดการเรียนรู้ (5) 
1 24 69 3.80 
2 25 72 3.75 
3 21 73 3.70 
4 24 70 3.80 
5 24 69 3.75 
6 22 68 3.80 
7 21 69 3.70 
8 28 65 3.75 
9 26 68 3.75 
10 28 69 3.75 
11 27 67 3.80 
12 24 67 3.60 
13 27 66 3.75 
14 28 68 3.80 
15 25 67 3.70 
16 21 66 3.75 
17 27 70 3.80 
18 26 72 3.85 
19 21 69 3.95 

ตารางที ่16  (ต่อ) 
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คนที่ 
การจัดการเรียนรู้โดยโช้โครงงานเป็นฐาน 

ทดสอบหลังเรียน (30) 
ความสามารถในการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ (96) 
ความพึงพอใจต่อการ

จัดการเรียนรู้ (5) 
20 24 70 3.80 
21 26 72 3.60 
22 21 71 3.75 
23 25 68 3.80 
24 25 73 3.70 
25 22 68 3.75 
26 21 67 3.75 
27 26 70 3.80 
28 22 69 3.75 
29 19 72 3.70 
30 27 71 3.80 
31 21 74 3.65 
32 26 70 3.95 
33 20 72 3.80 
34 22 68 3.60 
35 26 67 3.75 
36 25 68 3.80 
37 21 73 3.70 
38 27 71 3.75 
39 21 67 3.75 
40 26 67 3.80 
41 25 70 3.60 
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ตารางที ่16  (ต่อ) 
 

คนที่ 
การจัดการเรียนรู้โดยโช้โครงงานเป็นฐาน 

ทดสอบหลังเรียน (30) 
ความสามารถในการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ (96) 
ความพึงพอใจต่อการ

จัดการเรียนรู้ (5) 
42 22 72 3.75 
43 25 70 3.55 
44 21 71 3.70 
45 25 67 3.95 
46 23 69 3.75 
47 21 70 3.80 
48 20 68 3.75 
49 26 70 3.70 
50 22 68 3.80 

X  1192 3467 187.65 

X   23.84 69.34 3.75 
S.D. 2.53 2.12 0.08 

ร้อยละ 0.79 0.72 0.75 
 
 
      
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ซ  
หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ ว่าที ่ร.ต.ธีรวัฒน ์ จันทะโมคา 
วันเกิด วันที่ 16 ตุลาคม พ.ศ. 2534 
สถานที่เกิด อ าเภอลืออ านาจ จังหวัดอ านาจเจริญ รหัสไปรษณีย์ 37000 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 62 หมู่ที่ 14 ต าบลดงบัง อ าเภอลืออ านาจ จังหวดัอ านาจเจริญ 

รหัสไปรษณีย์ 37000 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2550   มัธยมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนลืออ านาจวิทยาคม  

      ต าบลอ านาจ อ าเภอลืออ านาจ จังหวัดอ านาจเจริญ  
พ.ศ. 2553   มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนลืออ านาจวิทยาคม   
      ต าบลอ านาจ อ าเภอลืออ านาจ จังหวัดอ านาจเจริญ  
พ.ศ. 2556  ปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.)   
      สาขาคณิตศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
พ.ศ. 2562  ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)   
      สาขาการสอนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์   
      มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
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