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55257306: สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
ค าส าคญั :  บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเิดียแบบแก้ปัญหา / คณิตศาสตร์ 
 ชญานิศ สธุรรมมา : การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์  ส าหรับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2. อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ : ผศ.ดร.เอกนฤน บางทา่ไม้, รศ.สมหญิง เจริญจิตรกรรม และผศ.ดร.ธีรศกัดิ ์อุ่น
อารมย์เลศิ 286 หน้า 
 
 การวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือ1)พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์  
เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70 / 70 2)เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของผู้ เรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชา
คณิตศาสตร์ เร่ืองการประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 3) ศกึษาความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ของผู้ เรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา  วิชา 
คณิตศาสตร์  เร่ืองการประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 4)ศกึษาความคงทนในการเรียนรู้ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยาวิชา คณิตศาสตร์  เร่ืองการประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว และ
5) ศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาวิชา 
คณิตศาสตร์ เร่ืองการประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียนราชินี
บรูณะ ท่ีก าลงัศกึษาในปีการศกึษา 2558 ได้มาโดยวิธีการสุม่อย่างง่าย (Simple Random Sampling)จ านวน 36 คน เคร่ืองเมือท่ีใช้ในการวิจยั
ได้แก่ 1)แบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ 2)แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา จ านวน 3 แผน 3) บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 4)แบบทดสอบวดั
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 5)แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 6 )แบบทดสอบวดัความคงทนในการเรียนรู้ 7)แบบ
วดัความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา วิเคราะห์ข้อมลู
โดยใช้ คา่เฉล่ียเลขคณิต คา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน คา่ร้อยละ และการทดสอบทีแบบไม่เป็นอิสระตอ่กนั 
 ผลการวิจยัพบว่า 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 พบว่า มีประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลพัธ์เท่ากับ 72.17/73.87 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 ท่ี
ก าหนดไว้ 
 2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
 3. ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย
แบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว มีคา่เฉล่ียคดิเป็นร้อยละ 74.89 อยู่ในเกณฑ์ดี 
 4. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 หลงัเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว และคะแนนจากการทดสอบวัดความคงทนหลงัจากเรียนรู้ผ่านไป 2 
สปัดาห์ ไม่แตกตา่งกนั 
 5.  ความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 

เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว อยู่ในเกณฑ์ระดบัมาก  ( 57.0S.D. 4.40,X  ) 
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 The purpose of this research were to1) develop computer multimedia instructions for problem solving based on the 
concept of Polya on the application of linear equations on one variable for Mathayomsuksa  2 students in order to   efficiency  
according 70 / 70 criteria, 2)  compare learning achievement of  students by using developed  computer multimedia instructions 
for problem solving based on the concept of Polya on the application of linear equations on one variable for Mathayomsuksa 2 
students, 3) study  mathematical problem solving ability of for Mathayomsuksa 2 students by using developed  computer 
multimedia instruction for problem solving based on the concept of Polya on the application of linear equations on one variable, 
4) study learning retention for Mathayomsuksa 2 students by  using computer multimedia instructions for problem solving based 
on the concept of Polya on the application of linear equations on one variable and 5)  study evaluate  satisfaction of 
Mathayomsuksa 2 students by using computer multimedia instructions for problem solving based on the concept of Polya on the 
application of linear equations on one variable. A samples group of this research were Matthayomsuksa 2 students from 
Rachineeburana school Who were currently studying in academic year 2015, by sample random sampling.This research 
instruments consisted of 1) the structure interview, 2) the lesson plans by using computer multimedia instructions for problem 
solving based on the concept of Polya, 3)the Computer multimedia instruction for problem solving based on the concept  of 
Polya ,2 students ,5)the achievement test, 6) the mathematical problem solving ability test and 7)the students questionnaire. The 
statistics used to analyze the datas were Arithematic mean, standard deviation. Percentage, and t- test in dependent  sample. 
 The results of research found that : 
 1. Computer multimedia for problem solving based on concept of polya the application of linear equations on one 
variable for mathayomsuksa 2 students was efficiency 72.17/73.87 
 2. Learning achievement of Mathayomsuksa 2 students by using computer multimedia instructions for problem solving 
based on the concept of Polya on the application of linear equations on one variable posttest higher than pretest with statistically 
significant difference at .05 levels. 
 3. Mathematical problem solving ability of   Mathayomsuksa 2 students  after  learning by  using  computer  multimedia 
 instructions for problem solving based on the concept of Polya on the application of linear equations on one variable  was 74.89 
percent, it found that the student had ability in solving as good. 
 4. Learning achievement of Mathayomsuksa 2 students by using computer multimedia instructions for problem solving 
based on the concept of Polya on application of linear equations on one variable and  the learning retention after studying 2 
weeks was not different.  
 5. Satisfaction of Mathayomsuksa 2 students to wards learning by using computer multimedia instructions for problem 

solving based on the concept of Polya on application of linear equations on one variable as high levels. ( 0.57S.D.4.40,X  ) 
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วิทยานิพนธ์ฉบบันี ้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาจากผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน 
บางท่าไม้ ท่ีได้กรุณาให้ค าปรึกษาและค าแนะน าท่ีเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการท าวิทยานิพนธ์
ตัง้แต่ต้นจนส าเร็จเรียบร้อย รวมทัง้คณาจารย์ผู้ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ทุกท่าน ผู้ วิจัยขอ
กราบพระคณุไว้ ณ ท่ีนีเ้ป็นอยา่งสงู 

 ขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ประทิน คล้ายนาค ประธานกรรมการสอบ รอง
ศาสตราจารย์ สมหญิง เจริญจิตรกรรม และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ธีรศกัดิ์ อุ่นอารมย์เลิศ กรรมการ
สอบ และผู้ ช่วยศาสตราจารย์วิวรรธน์ จันทร์เทพย์ กรรมการและผู้ ทรงคุณวุฒิ ท่ีกรุณาให้
ค าปรึกษา แนะน าปรับปรุงแก้ไขวิทยานิพนธ์จนเสร็จสมบรูณ์ 

ขอขอบคณุผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ไชยยศไพวิทยศิริธรรม   ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.น า้มนต์ 
เรืองฤทธ์ิ ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ดร.แสงเดือน  เจริญฉิม ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รุจิราพร รามศิริ 
อาจารย์ ดร.วรวฒุิ มัน่สขุผล นายธนา เทศทอง นายทวี วรรณกลู  นางนนัทิยา จตรุพาห ุและนาง
วิจิตรา ตะโกพร ท่ีให้ความอนเุคราะห์เป็นผู้ เช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยั ให้ค าแนะน า
ข้อเสนอแนะปรับปรุงแก้ไข จนท าให้การวิจยัครัง้นีส้ าเร็จลลุ่วงด้วยดี 

 ขอขอบคุณผู้บริหารสถานศึกษาและคณะครูกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียน
ราชินีบรูณะ ท่ีเอือ้อ านวยสถานท่ีและให้ความสะดวกในการเก็บรวบรวมข้อมลู รวมทัง้นกัเรียนทกุ
คนท่ีให้ความร่วมมือในการวิจยัครัง้นี ้

 ขอขอบคณุนางสาวกชพร ดีการกลุ และเพ่ือนร่วมรุ่นท่ี 13  สาขาเทคโนโลยีการศกึษา ท่ีรัก
และคอยหว่งใย ชว่ยเหลือทัง้ในขณะเรียนตลอดจนการท าวิทยานิพนธ์ฉบบันีส้ าเร็จลลุว่งได้ด้วยดี  

ขอขอบคณุ นางสาวรจนา ทองภูเบศร์ และนายสมชาย เพ็ชรลา ท่ีคอยให้บริการ ให้ข้อมูล
และให้ความชว่ยเหลือด้านธุรการตลอดมา 

ขอขอบคณุสมาชิกในครอบครัว “สีลาโคตร”และครอบครัว”สธุรรมมา”ท่ีคอยให้ก าลงัใจ และ
ให้การสนบัสนนุในทกุด้านด้วยดีตลอดมา 

สดุท้ายขอกราบขอบพระคณุมารดา บดิาท่ีมอบทัง้ชีวิตและสติปัญญาให้กบัผู้วิจยั ให้ความรัก 
ดแูลเอาใจใส ่คอยรักและหว่งใย ตัง้แตเ่กิดจนกระทัง่ปัจจบุนั 

ขออ านาจแหง่คณุบารมีทัง้หลายทัง้ปวง โปรดบนัดาลประทานพรให้ท่านผู้ มีพระคณุทกุท่าน
มีสุขภาพกายท่ีแข็งแรง สขุภาพจิตท่ีสมบูรณ์ และถึงพร้อมด้วยสรรพสิ่งท่ีพึงประสงค์ทุกประการ
ด้วยเทอญ 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ประเทศชาตขิองเราจะเจริญหรือเส่ือมลงนัน้ย่อมขึน้อยู่กบัการศกึษาของประชาชนแต่ละ
คน  ผลการศึกษาอบรมในวันนีจ้ะเป็นเคร่ืองก าหนดอนาคตของชาติในวันข้างหน้า ”(พระบรม
ราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่ อ้างถึงใน กรมวิชาการ, 2540: 79)จากพระบรมราโชวาท
ดงักล่าวนบัว่าการศกึษาเป็นปัจจยัส าคญัในการพฒันาประเทศ หากประชากรของประเทศใดได้รับ
การศึกษาท่ีดีมีคณุภาพและประสิทธิก็ย่อมส่งผลโดยตรงต่อการพฒันาและสร้างความเจริญรุ่งเรือง
ได้อย่างรวดเร็ว เพราะการศึกษาถือว่าเป็นรากฐานส าคัญในการสร้างความเจริญก้าวหน้า 
ประกอบกับปัจจุบันวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว ส่งผลต่อวิถีการ
ด ารงชีวิตในสังคมอย่างทั่วถึง ท าให้เกิดการแข่งขันและเปล่ียนแปลงในทุกๆด้าน ประชากรของ
ประเทศไทยก็เป็นสว่นหนึง่ของพลโลกจงึปฏิเสธตอ่การเปล่ียนแปลงดงักล่าวไม่ได้  แผนการศกึษา
แห่งชาติ ฉบบัท่ี10  พุทธศกัราช 2555 -2559  จึงมีนโยบายเพ่ือมุ่งเน้นการพัฒนาสังคมแห่งการ
เรียนรู้ เพ่ือเสริมสร้างความรู้ ความคดิ ความประพฤตแิละคณุธรรมของคน มีเป้าหมายให้คนไทยมี
ทกัษะและกระบวนการคิด การวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา มีความใฝ่รู้และสามารถประยุกต์ใช้
ความรู้ได้อย่างเหมาะสม สามารถพฒันาตนเองได้อย่างต่อเน่ืองเต็มศกัยภาพ  ซึ่งสอดคล้องกับ
เป้าหมายของหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 ได้มุ่งพฒันานกัเรียนให้มีคณุภาพ
ตามมาตรฐานการเรียนรู้เกิดสมรรถนะส าคญั 5 ประการ ได้แก่ประการแรก ความสามารถในการ
ส่ือสาร  ประการท่ีสอง ความสามารถทางการคิด  ประการท่ีสาม ความสามารถในการแก้ปัญหา 
ประการท่ีส่ี ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิตและประการสุดท้าย คือความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 6-7)ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้
ความสามารถตามมาตรฐานการเรียนรู้ สมรรถนะส าคญัและคณุลักษณะอันพึงประสงค์ตามท่ี
ก าหนดไว้ในหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน โดยยึดหลกัว่า นกัเรียนมีความส าคญัท่ีสุด 
เ ช่ือว่าทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ ยึดประโยชน์ท่ีเกิดกับนักเรียน 
กระบวนการการจัดการเรียนรู้ต้องส่งเสริมให้นักเรียน สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็ม
ศกัยภาพ ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลพฒันาการทางสมอง เน้นการให้ความส าคญัทัง้
ความรู้และคณุธรรม (กระทรวงศกึษาธิการ, 2551: 25) การเรียนโดยเน้นนกัเรียนเป็นส าคญันัน้ 
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ต้องอาศัยทักษะกระบวนการท่ีหลากหลายเพ่ือให้บรรลุตามเป้าหมายของหลักสูตร อาทิเช่น 
กระบวนการเรียนรู้บูรณาการ กระบวนการสร้างองค์ความรู้ กระบวนการคิด กระบวนการทาง
สังคม กระบวนการเผชิญสถานการณ์และแก้ปัญหา กระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง 
กระบวนการปฏิบตัิ ลงมือท าจริง กระบวนการจัดการ กระบวนการวิจยั กระบวนการเรียนรู้ด้วย
ตนเองกระบวนการพัฒนาลักษณะนิสัย(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 25) แต่ทัง้นีผู้้สอนต้อง 
ออกแบบการจดัการเรียนรู้โดยเลือกใช้วิธีสอนและเทคนิคการสอน ส่ือ แหล่งเรียนรู้ การวดัผลและ
ประเมินผล เพ่ือให้นักเรียนได้พัฒนาเต็มศักยภาพและบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้ซึ่งเป็น
เป้าหมายท่ีก าหนด (กระทรวงศกึษาธิการ, 2551: 25)  
 นอกจากนีห้ลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551ได้ก าหนดกรอบ
สาระ มาตรฐานการเรียนรู้และตวัชีว้ดัชัน้ปีส าหรับคณิตศาสตร์ท่ีจ าเป็นส าหรับนกัเรียนทกุคน เพ่ือ
เป็นเกณฑ์ในการก าหนดคณุภาพของนกัเรียนเม่ือเรียนจบการศกึษาขัน้พืน้ฐานและเม่ือเรียนจบใน
แต่ละชัน้ไว้ สาระการเรียนรู้ท่ีก าหนดประกอบด้วย 6 สาระดังนี ้สาระท่ี1 จ านวนและการ
ด าเนินการ สาระท่ี 2 การวดั สาระท่ี 3 เรขาคณิต สาระท่ี 4 พีชคณิต  สาระท่ี 5 การวิเคราะห์ข้อมลู
และความน่าจะเป็น และสาระท่ี 6 ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ (สถาบนัส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2555: 2-3)ซึ่งสาระท่ี 6 ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
ได้ก าหนดมาตรฐานท่ีส าคญัไว้ ดงันี ้มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้
เหตุผล การส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเช่ือมโยง ความรู้
ตา่งๆ ทางคณิตศาสตร์และการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ถึงศาสตร์อ่ืนๆและมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
(กระทรวงศกึษาธิการ, 2552 :13) 
 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคญัยิ่งตอ่การพฒันาความคิดของมนษุย์ ท าให้มนษุย์มีความคิด
สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตผุล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้
อยา่งถ่ีถ้วน  รอบคอบ ชว่ยให้คาดการณ์ วางแผน ตดัสินใจแก้ปัญหาและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนั
ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม นอกจากนีค้ณิตศาสตร์ยังเป็นเคร่ืองมือในการศึกษาทางด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืนๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ตอ่การด าเนินชีวิต ช่วยพฒันา
คณุภาพชีวิตให้ดีขึน้และสามารถอยู่ร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่างมีความสขุ กระทรวงศกึษาธิการ(2552: 
56) และสถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555: 1)ได้ให้ความส าคญัของ
คณิตศาสตร์ว่าคณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีว่าด้วยเหตุผล กระบวนการคิด และการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีชว่ยเสริมสร้างให้นกัเรียนเป็นคนมีเหตผุล มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ
เป็นระบบตลอดจนมีทักษะในการแก้ปัญหา ท าให้สามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได้
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อย่างถ่ีถ้วนรอบคอบ สามารถคาดการณ์ วางแผน ตดัสินใจและแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม ซึ่ ง
เป็นประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน ยิ่งกว่านัน้ คณิตศาสตร์ยังเป็นเคร่ืองมือส าคัญในการศึกษา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีตลอดจนศาสตร์อ่ืนๆ ท าให้มีการพัฒนาทางด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีอย่างมากมายในทุกวันนีน้ักคณิตศาสตร์ต่างยอมรับว่า การแก้ปัญหาเป็นหัวใจของ
คณิตศาสตร์ นักเรียนต้องอาศยัความคิดรวบยอด ทักษะการคิดค านวณ หลักการ กฎและสูตร
ตา่งๆ น าไปใช้แก้ปัญหาโดยเฉพาะทกัษะในการแก้ปัญหามีความส าคญัตอ่ชีวิตและสามารถสร้าง
ให้เกิดขึน้ได้ ในการสอนนกัเรียนให้รู้จกัแก้ปัญหาจะชว่ยสง่เสริมให้รู้จกัคิดอย่างมีเหตผุล มีขัน้ตอน 
มีระเบียบแบบแผน และรู้จักตดัสินใจได้อย่างถูกต้อง ซึ่งยุทธวิธีท่ีใช้ในการแก้ปัญหา อาจจะใช้
กระบวนการแก้ปัญหาโดยดูตัง้แต่ลักษณะของปัญหาว่า ปัญหานีเ้คยพบเห็นมาก่อนหรือไม ่ 
เหมือนหรือคล้ายกบัปัญหาท่ีเคยท าอยา่งไร มองหาแบบรูป (pattern)และหลกัการ (principles) 
สามารถใช้วิธีการแบบนิรนยั ( deductive)หรืออุปนยั (inductive) หรือใช้วิธีการคิดแบบย้อนกลบั 
เพ่ือคาดเดาวิธีการท า และตรวจสอบค าตอบ นอกจากนีย้ังมียุทธวิธี อ่ืนๆท่ีน ามาใช้ในการ
แก้ปัญหา เพ่ือช่วยให้นกัเรียนสามารถแก้ปัญหานัน้ได้ง่ายขึน้ ได้แก่ การอ่านโจทย์ปัญหาซ า้ การ
บอกโจทย์ปัญหานัน้ด้วยค าพูดของตนเอง การมองหาข้อความหรือค าท่ีจะช่วยในการแก้ปัญหา 
การเขียนข้อมลูต่างๆ ท่ีส าคญัลงบนกระดาษทด การขีดเส้นใต้ประโยคท่ีคิดว่าจะใช้ประโยชน์ใน
การแก้ปัญหาได้ การเขียนตารางหรือแผนภูมิ การเขียนกราฟ การวาดภาพ ลายเส้น การวาดรูป
และการใช้จ านวนท่ีมีค่าน้อยๆแทนจ านวนท่ีมีค่ามาก เพ่ือช่วยให้โจทย์ปัญหานัน้ง่ายขึน้เป็นต้น 
(สิริพร ทิพย์คงและคณะ, 2544: 4-5) ซึง่กระบวนการแก้ปัญหาเป็นทกัษะท่ีจ าเป็นตอ่การด ารงชีวิต
ท่ีครูสามารถน ามาสอนเพ่ือพฒันานักเรียนให้เป็นผู้ มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการจัด
บรรยากาศของการเรียนการสอน  การแก้ปัญหาเป็นทกัษะท่ีเน้นกระบวนการท่ีได้มาซึ่งค าตอบ
มากกว่าผลลัพธ์ในการพัฒนาจึงต้องมีขัน้ตอน ต้องใช้เวลาและพัฒนาอย่างต่อเน่ืองกับ
สถานการณ์ปัญหาท่ีหลากหลาย เพ่ือให้นกัเรียนประสบความส าเร็จในการเรียน (สถาบนัส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี,  2555: 33 ) 
 การแก้ปัญหา (Problem Solving) เป็นกระบวนการท่ีนกัเรียนควรจะเรียนรู้และพฒันาให้
เกิดทักษะขึน้ในตัวนักเรียน การเรียนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จะช่วยให้นักเรียนมีแนว
ทางการคิดท่ีหลากหลาย มีนิสยักระตือรือร้น ไม่ย่อท้อและมีความมัน่ใจในการแก้ปัญหาท่ีเผชิญ
อยู่ทัง้ภายในและภายนอกห้องเรียน ตลอดจนเป็นทกัษะพืน้ฐานท่ีนกัเรียนสามารถน าติดตวัไปใช้
ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวนัได้นานตลอดชีวิต (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2555: 6) 
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 ดงันัน้คณิตศาสตร์จงึมีความส าคญัตอ่การด าเนินชีวิตของมนษุย์สามารถพฒันามนษุย์ให้ 
เป็นผู้ มีความคิดท่ีหลากหลาย คิดรอบคอบและคิดแก้ปัญหาอย่างมีระบบ สามารถน าไป
ประยกุต์ใช้ในชีวิตประจ าวนั  แตอ่ย่างไรก็ตามการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ยงัเป็นปัญหา
ต่อๆกันเร่ือยมา โดยเฉพาะการสอนการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ยังไม่ประสบผลส าเร็จ
เท่าท่ีควร คุณภาพการศึกษาด้านคณิตศาสตร์จึงอยู่ในระดับต ่า ผลการประเมินนักเรียนของ
นานาชาติพบว่าเด็กไทยมีคะแนนเฉล่ียในด้านการอ่านคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์อยู่ท่ี 300-
400 คะแนนซึ่งต ่ากว่าคา่มาตรฐานท่ี 500 คะแนน  สะท้อนเด็กไทยมีความรู้และทกัษะท่ีจ าเป็นไม่
เพียงพอท่ีจะเป็นรากฐานในการปรับตวัให้เข้ากบัโลกท่ีเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็วได้ (สิริพร ทิพย์
คง, 2547: 14-15) ประกอบกับผลการสอบแข่งขนัของสถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีพบว่านกัเรียนสามารถท าข้อสอบแบบเลือกตอบหรือแบบใช้ความจ าได้แตโ่จทย์ปัญหา
ท่ีมีทักษะด้านอ่ืนๆ เช่น การแสดงหรืออ้างอิงเหตุผล การส่ือสารหรือการน าเสนอแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์ การเช่ือมโยงระหว่างเนือ้หาคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ต่างๆ และความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์  หรือแบบเขียนตอบ นกัเรียนไม่สามารถท าได้(สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี 2555:1) สอดคล้องกบัความเห็นของปรีชา เนาว์เย็นผล (2537: 92) กล่าวว่า การ
สอนการแก้โจทย์ปัญหาของครูยังยึดติดกับวิธีสอนแบบบอกให้เด็กคิดตามครูแล้วด าเนินการ
แก้ปัญหาไปตามขัน้ตอนท่ีตายตวั ครูไม่เปิดโอกาสให้นกัเรียนได้ฝึกคิดอย่างเป็นระบบในการท า
ความเข้าใจ วางแผนหาทางเลือก แล้วด าเนินการแก้ปัญหาตามแผนท่ีคิดเอาไว้ ตรวจสอบผลท่ีได้ 
โดยใช้วิธีคิดต่างจากเดิมเพ่ือขยายไปสู่ค าถามใหม่และยังมีผู้ ให้ข้อคิดในการสอนการแก้โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์อีกคนท่ีน่าสนใจคือ อุษณีย์ กรมเมือง (2539: 90) ซึ่งกล่าวว่าปัญหาหลกัใน
การเรียนการสอนโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ คือ นักเรียนแก้โจทย์ปัญหาไม่ได้ สาเหตุมาจาก
นกัเรียนอ่านโจทย์ไม่ได้ ไม่สามารถวิเคราะห์โจทย์ได้ อ่านไม่เข้าใจและยงัมีสาเหตอ่ืุนๆคือครูจดั
กระบวนการเรียนการสอนไมเ่หมาะสมกบัวฒุิภาวะทางปัญญาของนกัเรียน 
 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น จึงสรุปว่าสาเหตุท่ีนักเรียนไม่สามารถแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ ไมส่ามารถวิเคราะห์โจทย์ปัญหาได้สว่นหนึง่เน่ืองมาจากการจดักระบวนการเรียนการ
สอนของครูผู้สอนใช้วิธีการสอนแบบเดิมสอนให้นักเรียนคิดตาม ไม่เปิดโอกาสให้นกัเรียนได้วาง
แผนการแก้โจทย์ปัญหาด้วยตนเองอยา่งเป็นระบบ คือ วางแผนด าเนินตามแผน ตรวจสอบผล และ
อีกสาเหตหุนึง่คือสอนไมเ่หมาะสมกบัวฒุิภาวะทางปัญญา 
 จากสภาพการจดัการเรียนการสอนโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ในปัจจุบนัพบว่าเป็นเร่ืองท่ี
คอ่นข้างยากอีกเร่ืองหนึง่นกัเรียนสว่นใหญ่ไม่สามารถวิเคราะห์โจทย์ได้ ท าให้คณุภาพการศึกษา
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วิชาคณิตศาสตร์จงึอยูใ่นระดบัต ่าเร่ือยมา แม้วา่นกัเรียนจะมีความรู้ความเข้าใจในเนือ้หาสาระเป็น
อย่างดี แต่มีนักเรียนจ านวนไม่น้อยยังด้อยความสามารถเก่ียวกับการแก้ปัญหา การแสดงหรือ
อ้างอิงเหตผุล การส่ือสารหรือการน าเสนอแนวคิดทางคณิตศาสตร์ การเช่ือมโยงระหว่างเนือ้หา
คณิตศาสตร์กับสถานการณ์ต่างๆ และความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ ปัญหาเหล่านีท้ าให้นกัเรียนไม่
สามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวนัและในการศึกษาต่อได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ(ส านักงานส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2555: 1)สอดคล้องกับผลการ
วิเคราะห์คะแนนเฉล่ียรายมาตรฐานของกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์จาก 61โรงเรียนของ
ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษาเขต 9 ซึ่งวิเคราะห์จากผลการประเมินของส านกัทดสอบ
การศกึษาระดบัชาต(ิO-NET)ระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 3  ปีการศกึษา 2555  ของโรงเรียนราชินีบรูณะ 
สาระท่ี 4พีชคณิต ค่าเฉล่ียทัว่ประเทศเท่ากับ 57.59 ค่าเฉล่ียของโรงเรียนราชินีบูรณะเท่ากับ 
59.94 อยู่ในอนัดบัท่ี 21 ของส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษาเขต 9 (กลุ่มงานบริหาร
วิชาการโรงเรียนราชินีบรูณะ, 2556) ทัง้นีย้งัไม่เป็นท่ีน่าพึงพอใจส าหรับคณะผู้บริหารและคณะครู
กลุม่สาระคณิตศาสตร์ 
 การสอนวิธีการแก้ปัญหาไม่ใช่สิ่งใหม่ แต่เป็นสิ่งท่ี ต้องฝึกฝนให้เกิดความช านาญ ครู
สว่นมากพบวา่นกัเรียนไมส่ามารถแก้ปัญหาได้ตัง้แตเ่ร่ิมเรียนคณิตศาสตร์ ทัง้นีเ้น่ืองมาจากสาเหตุ
หลายประการ เช่น นกัเรียนได้รับค าบอกเล่ามาว่าคณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ียากไม่สามารถท าความ
เข้าใจได้ จงึท าให้นกัเรียนไมช่อบคณิตศาสตร์  ดงันัน้ครูจงึควรพฒันากระบวนการจดัการเรียนการ
สอน วิธีการแก้ปัญหาให้นกัเรียนรู้สึกสนกุกบัการเรียน เน้นให้มีการเรียนการสอนการแก้ปัญหาใน
โรงเรียน เพ่ือให้นกัเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนแก้ปัญหาและสามารถแก้ปัญหาต่างๆได้ (สิริพร 
ทิพย์คงและคณะ, 2544: 6)  วิธีการหนึ่งท่ีผู้วิจยัให้ความสนใจและจะน ามาใช้ในการแก้ปัญหาดงั
กล่าวคือกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา (Polya’s Four- stage Method,1957) ซึ่งมี 4 ขัน้ตอน
ดงันี ้ขัน้ท่ี1 การท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the problem) ต้องเข้าใจว่าโจทย์ถาม
อะไร โจทย์ก าหนดอะไรมาให้ และเพียงพอส าหรับการแก้ปัญหานัน้หรือไม่ สามารถสรุปปัญหา
ออกมาเป็นภาษาของตนเองได้ ถ้ายงัไมช่ดัเจนในโจทย์อาจใช้การวาดรูปและแยกแยะสถานการณ์ 
หรือเง่ือนไขในโจทย์ออกเป็นส่วนๆ ซึ่งจะช่วยเข้าใจโจทย์ปัญหามากขึน้ ขัน้ท่ี 2 การวางแผนการ
แก้ปัญหา (Devising a plan) นกัเรียนมองเห็นความส าคญัของข้อมลูตา่งๆ ในโจทย์ปัญหาอย่าง
ชดัเจนมากขึน้ เป็นขัน้ท่ีค้นหาสมัพนัธ์ระหวา่งสิ่งท่ีโจทย์ถาม กบัข้อมลูหรือสิ่งท่ีโจทย์ก าหนดให้ ถ้า
หากไมส่ามารถหาความสมัพนัธ์ได้ ก็ควรอาศยัหลกัการของการวางแผนการแก้ปัญหาดงันี ้ โจทย์
ปัญหาลักษณะนีเ้คยพบมาก่อนหรือไม่ มีลักษณะคล้ายคลึงกับโจทย์ปัญหาท่ีเคยท ามาแล้ว
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อยา่งไร  เคยพบโจทย์ลกัษณะนีเ้ม่ือไหร่ และใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหา ถ้าอ่านโจทย์ปัญหาแล้ว
ครัง้แรกไมเ่ข้าใจ ควรอา่นโจทย์ปัญหาอีกครัง้ แล้ววิเคราะห์ความแตกตา่งของปัญหานีก้บัปัญหาท่ี
เคยท ามาก่อน ขัน้ท่ี3การด าเนินการตามแผน( Carrying out the plan) ลงมือปฏิบตัิตามแผนท่ี
วางไว้ เพ่ือให้ได้ค าตอบของปัญหาด้วยการรู้จักเลือกวิธีการค านวณ สมบัติ กฎ หรือสูตร ท่ี
เหมาะสมมาใช้ ขัน้ท่ี4 การตรวจสอบผล(Looking back)เป็นการตรวจสอบเพ่ือให้แน่ใจว่าผลลพัธ์
ท่ีได้ถกูต้องสมบรูณ์ โดยการพิจารณาและตรวจดวูา่ผลลพัธ์ถกูต้องและมีเหตผุลท่ีน่าเช่ือถือหรือไม ่
ตลอดจนกระบวนการในการแก้ปัญหา ซึง่อาจจะใช้วิธีการอีกวิธีหนึง่ตรวจสอบเพ่ือดวู่าผลลพัธ์ท่ีได้
ตรงกันหรือไม่ หรืออาจใช้การประมาณค่าของค าตอบอย่างคร่าวๆ(สิริพร ทิพย์คง และคณะ , 
2544: 39-40) 
 ดงันัน้การสอนทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นการสอนท่ีมุ่งให้นกัเรียนสามารถ
คิดเป็น แก้ปัญหาเป็น และสามารถค านวณได้ตามศกัยภาพ ท่ีส าคญัช่วยให้นกัเรียนมีเจตคติท่ีดี
ตอ่วิชาคณิตศาสตร์ มีพฒันาการในการแก้ปัญหาท่ีซบัซ้อนและยากขึน้ตามล าดบั การสอนทกัษะ
การแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (Polya’s Four - stage Method,1957) เป็นการสอนท่ีมี
ขัน้ตอนท่ีชดัเจน เป็นระบบ ชว่ยสง่เสริมให้นกัเรียนมีทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ดีขึน้ 

ประกอบกับการศึกษาในยุคศตวรรษท่ี 21 ถือว่าเป็นการท้าทายส าหรับครูผู้ สอน  เป็น
กระแสแห่งการปรับเปล่ียน วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเจริญไปอย่างรวดเร็ว ส่งผลต่อวิถีการ
ด ารงชีวิตในสงัคมอย่างทั่วถึง ครูจะต้องต่ืนตวัพร้อมท่ีจะปรับวิธีเรียนเปล่ียนวิธีการสอนเพ่ือให้
นกัเรียนทกัษะการเรียนรู้(Learning skill) สาระวิชาก็มีความส าคญั  แตไ่ม่เพียงพอส าหรับการ
เรียนรู้ ปัจจุบนัการเรียนรู้สาระวิชา(content หรือ subject matter) ควรเป็นการเรียนจากการ
ค้นคว้าของศิษย์ โดยครูช่วยแนะน า และช่วยออกแบบกิจกรรมท่ีจะช่วยให้นักเรียนแต่ละคน
สามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเองได้(วิจารณ์ พานิช , 2555: 16-21)หากครู
ยงัสอนเนือ้หาโดยเฉพาะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยการบรรยาย การซกัถามนกัเรียน การ
ให้นักเรียนจดแล้วจ าและท าตามครูอย่างเดียวคงไม่เพียงพอ การจัดการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพสูงขึน้จ าเป็นจะต้องอาศยัส่ือทางเทคโนโลยีเพ่ือช่วยส่งสารหรือความรู้ต่างๆ จาก
ครูผู้สอนไปยงันกัเรียน ซึง่ส่ือท่ีมีความน่าสนใจคือ ส่ือท่ีมีภาพทัง้ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ข้อความ  
เสียงอ่าน เสียงดนตรีและมีภาพกราฟิกท่ีมีสีสนัสวยงาม เพ่ือเร้าความสนใจของนกัเรียน โดยส่ือ
ดงักล่าวสามารถน าเสนอได้หลายทางอาทิเช่น ทางโทรทศัน์ ภาพยนตร์ สไลด์ประกอบเสียง และ
คอมพิวเตอร์ นัน่คือ ส่ือมลัติมิเดีย นัน่เอง ในปัจจบุันพบว่า ส่ือมลัติมิเดียเข้ามีบทบาทส าคญัทาง
การศึกษามากขึน้ เป็นปัจจัยท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้และช่วยส่งเสริมให้ทักษะ
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กระบวนการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึน้ (วรรณี โคพิชยั,  2551: 93 ; ผจญ รุ่งอรุณเลิศ 
2551:87;  นวรัตน์ แซ่โค้ว 2551: บทคดัย่อ;  สภุาพ ชวูา  2552: บทคดัย่อ; นลินพร  แก้วศศิวิมล 
2552: 108-109; คริสเตียน(Kristian) 2009: Abstract; มณัฑนา ศรีเทพ 2553: บทคดัย่อ; อนชุา 
คะชาชยั 2554: บทคดัยอ่; ปาจรีย์  วชัชวลัค ุ2554: บทคดัย่อ; รัตนา สมุขนุทดและอมุาพร  ไชยสงู 
2555: บทคัดย่อ และปริสา  วงศ์ค าพระ 2556:บทคัดย่อ) จากการศึกษาวิจัยพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียมีการใช้ภาพกราฟิกท่ีมีสีสนั มีข้อความ มีทัง้ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว
เสมือนของจริง มีเสียงกระตุ้นความสนใจของนกัเรียน สนองความแตกตา่งระหว่างบคุคล นกัเรียน
สามารถเรียนได้ไม่จ ากัดเวลา ไม่เลือกสถานท่ี นกัเรียนสามารถควบคมุการเรียนได้ด้วยตนเอง 
เรียนซ า้ๆไม่เข้าใจสามารถเรียนซ า้ได้ มีผลย้อนกลับทันที ท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้
(วรรณี โคพิชยั,  2551: 93;  สภุาพ  ชวูา  2552: บทคดัย่อ และปาจรีย์ วชัชวลัค ุ2554: บทคดัย่อ)
จากเหตผุลดงักล่าวข้างต้นท าให้ผู้ วิจยัในฐานะครูผู้สอนอีกคนหนึ่ง มีความสนใจท่ีพฒันาทกัษะ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เกิดความพึงพอใจในการเรียน 
และมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ชัน้
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนราชินีบรูณะ จงัหวดันครปฐม โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย
แบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (Polya’s Four-Stage Method,1957) เพ่ือใช้ในการจดัการ
เรียนการสอนในล าดบัตอ่ไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชา
คณิตศาสตร์  เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี
2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70 / 70  
  2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการประยกุต์
ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 3. เพ่ือศกึษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของผู้ เรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 
2 ท่ีเ รียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิ เดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา  วิชา 
คณิตศาสตร์  เร่ืองการประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 



8 
 

 
 

 4. เพ่ือศกึษาความคงทนในการเรียนรู้ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาวิชา คณิตศาสตร์  เร่ืองการประยกุต์
ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
 5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาวิชา คณิตศาสตร์ เร่ืองการประยกุต์
ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
 
สมมตฐิานการวิจัย  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี  2  มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 
 2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา อยูใ่นระดบัดี 
 4. นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
มีความคงทน 
 5. นกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยา อยูใ่นระดบัมาก 
 
ขอบเขตการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ได้แก่ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียนราชินีบรูณะ   
สงักดัส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษาเขต 9 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2558 จ านวน 12 
ห้องเรียน รวมทัง้หมด 520 คน 

 2. กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2  โรงเรียนราชินี
บรูณะ  สงักัดส านกังานเขตพืน้ท่ีการศึกษามธัยมศึกษาเขต 9 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558  
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จ านวน 1 ห้องเรียน รวม 36 คน ท่ีได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Sample Random Sampling) โดย
ใช้ห้องเรียนเป็นหนว่ยสุม่  
 
 ตัวแปรที่ต้องการศึกษา 
 1 ตวัแปรอิสระ (Independent Variables) 
  1.1 การจัดการเรียนรู้การแก้ปัญหาด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
 2. ตวัแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่ 
  2.1 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเ รียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์  
มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการประยุกต์ของสมการ 
เชิงเส้นตวัแปรเดียว 
  2.2 ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์
ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
  2.3 ความคงทนในการเรียนรู้ของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์  
มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการประยกุต์ของสมการ 
เชิงเส้นตวัแปรเดียว 
   2.4 ความพงึพอใจในการเรียนรู้ของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการ 
เชิงเส้นตวัแปรเดียว 
 
เนือ้หาที่ใช้ในการวิจัย  
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ประกอบด้วย
เนือ้หายอ่ย ดงันี ้
 1. การแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัจ านวน 
 2. การแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราส่วนและร้อยละ 
 3. การแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราเร็ว 
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ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
 ด าเนินการวิจยัในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2558 โดยใช้เวลาในการจดักิจกรรมการเรียน 
การสอนตามเนือ้หาจ านวน 9 คาบ ทดสอบก่อนเรียน (Pretest)1 คาบ และทดสอบหลังเรียน
(Posttest)1 คาบ ทดสอบหลงัเรียนซ า้ 1 คาบ รวมทัง้หมด 12 คาบ 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา หมายถึง บทเรียน
ท่ีผู้ วิจัยประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ในการจัดการกับ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 
ภาพกราฟิก ตลอดจนการมีปฏิสมัพนัธ์มาผสมผสานกบับทเรียนท่ีผู้ วิจยัได้สงัเคราะห์เนือ้หาตาม
กระบวนการแก้ปัญหา 4 ขัน้ตอนของโพลยา และได้ออกแบบการน าเสนอเนือ้หา ดงันี ้
 ขัน้ตอนท่ี1 ท าความเข้าใจปัญหา เป็นขัน้ตอนท่ีให้นกัเรียนคิดเก่ียวกับปัญหา โดย
ระบสุว่นส าคญัของปัญหาได้แก่ สิ่งท่ีโจทย์ต้องการคืออะไร  ข้อมลูและเง่ือนไขท่ีโจทย์ก าหนดให้ 
 ขัน้ตอนท่ี2 วางแผนการแก้ปัญหา เป็นขัน้ตอนท่ีนกัเรียนค้นหาความเช่ือมโยงของสิ่ง
ท่ีโจทย์ต้องการทราบกับข้อมูลท่ีโจทย์ก าหนดให้ แล้วน าความสัมพันธ์นัน้มาผสมผสานกับ
ประสบการณ์ในการแก้ปัญหา เลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหาอย่างน้อย1 วิธีท่ีจะน ามาใช้แก้ปัญหา
แล้วสร้างเป็นประโยคสมการ 
 ขัน้ตอนท่ี 3 ด าเนินการตามแผน เป็นขัน้ท่ีนกัเรียนลงมาปฏิบตัิตามแนวทางหรือแผน
ท่ีวางไว้ เร่ิมจากการตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผนแล้วลงมือปฏิบัติจนกระทั่งสามารถหา
ค าตอบได้ ถ้าแผนท่ีเลือกไว้ไม่สามารถแก้ปัญหาได้นกัเรียนก็ค้นหาแผนหรือยทุธวิธีแก้ปัญหาใหม่
อีกครัง้ การค้นหาแผนหรือยทุธวิธีใหมแ่ก้ปัญหาใหมถื่อวา่เป็นการพฒันาผู้แก้ปัญหา 
 ขัน้ตอนท่ี 4 ตรวจสอบความถกูต้อง เป็นขัน้การตรวจสอบของการด าเนินการในแตล่ะ
ขัน้ เพ่ือพิจารณาความถูกต้องของวิธีการแก้ปัญหาและความถูกต้องของค าตอบหมายถึง วิธีการ
ปลกูฝังให้นกัเรียนเข้าใจถึงขัน้ตอนหรือกระบวนการในการแก้ปัญหาให้นกัเรียนเรียนรู้เก่ียวกบัการ
แก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพซึ่งมีอยู่  4 ขัน้ตอนคือ1)ท าความเข้าใจปัญหา 2)วางแผนการ
แก้ปัญหา 3) ด าเนินการตามแผน 4) ตรวจสอบผล มีการเสริมแรง เพ่ือให้ผู้สามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง เรียนซ า้ได้ไม่จ ากดัเวลาและสถานท่ี เม่ือนกัเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย
แล้วจะมีแบบฝึกทกัษะการแก้ปัญหาตามขัน้ตอนของโพลยาท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ 
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 2. การแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา(Polya‘s Four – Stage Method,1957) หมายถึง 
กระบวนการในการประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ขัน้ตอนของกระบวนการแก้ปัญหา ยุทธวิธี
การแก้ปัญหาและประสบการณ์ท่ีมีอยู่ไปใช้ในการค้นหาค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ ตาม
แนวคิด 4 ขัน้ตอนของโพลยา ได้แก่ ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา ขัน้ท่ี 2 วางแผนการแก้ปัญหา
ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน และขัน้ท่ี 4 ตรวจสอบความถกูต้อง    
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย หลังจาก
น าไปใช้กับนกัเรียนแล้วท าให้นกัเรียนบรรลจุุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนดตามเกณฑ์ 70/70 ซึ่ง
สามารถอธิบายได้ดงันี ้
 70 ตวัแรก หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบในแตล่ะเนือ้หาในบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา คดิเป็นร้อยละ70ของคะแนนทัง้หมด 
 70 ตวัหลงั หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา คิดเป็นร้อยละ
70 ของคะแนนทัง้หมด  
  4. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ หมายถึง คะแนนท่ีนกัเรียนท าได้จากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้ตรงตามเนือ้หาและมาตรฐานตวัชีว้ัด วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การ
ประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 5. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการประยุกต์
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ขัน้ตอน/ กระบวนการแก้ปัญหา ยทุธวิธีแก้ปัญหา และประสบการณ์ท่ีมี
อยู่ไปใช้ในการค้นหาค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยผู้ วิจัยสร้างเป็นสถานการณ์ 5 
สถานการณ์ ให้นกัเรียนแสดงวิธีการหาค าตอบตามขัน้ตอนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา
(Polya‘s Four - stage Method,1957) 4 ขัน้ตอน  ได้แก่ 1) ท าความเข้าใจปัญหา  2) วางแผนการ
แก้ปัญหา3)ด าเนินการตามแผน 4) ตรวจสอบผล และมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบคิ 
 6. ความคงทนในการเรียนรู้ของนกัเรียน หมายถึง ความสามารถในการจ าหรือระลึกได้กับ
สิ่งท่ีได้เรียนรู้ หลังจากผ่านมาแล้ว 2 สัปดาห์และสามารถน าความรู้หรือประสบการณ์เดิมมา
ประยกุต์กบัสถานการณ์หรือประสบการณ์ใหมไ่ด้ โดยวดัจากผลคะแนนสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา
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เปรียบเทียบกบัการทดสอบวดัความคงทนในการเรียนรู้เม่ือผ่านไปแล้ว 2 สปัดาห์ โดยมีผลคะแนน
ไมแ่ตกตา่งกนั 
 7. ความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนกัเรียน หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดของนกัเรียนท่ีมีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การ
ประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว โดยวดัจากแบบวดัความพงึพอใจท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ 

 8. นกัเรียน หมายถึง นกัเรียนท่ีก าลงัศกึษาอยูใ่นระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนราชินีบูรณะ จังหวัดนครปฐม  สังกัดส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษา
มธัยมศกึษาเขต 9 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 จากความเป็นมาและความส าคญัของปัญหาในการจดัการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ 

เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี  2  ผู้วิจยัจงึมี

แนวคิดส่ือมลัตมิิเดีย ท่ีมีคณุสมบตัิดงักลา่วข้างต้นร่วมกบักระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของ

โพลยามาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาเพ่ือเพิ่ม

ประสิทธิภาพในด้านการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลั

ตมิิเดียนัน้ให้นกัเรียนศกึษาด้วยตวัเองอยา่งเป็นระบบสามารถเลือกเรียนได้ตามความสามารถ

ย้อนกลบัไปกลบัมาได้ เรียนได้ทกุเวลาและทกุสถานท่ี สนองความแตกตา่งระหว่างบคุคล นกัเรียน

มีปฏิสมัพนัธ์(Interaction)กบับทเรียนในคอมพิวเตอร์ สามารถรับทราบข้อมลูย้อนกลบั 

(Feedback)ทนัทีหลงัจากท่ีนกัเรียนได้ปฏิบตัติามขัน้ตอนของค าสัง่ในระบบ ดงัแผนภมูิท่ี 1 กรอบ

แนวคิดในการวิจยั 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภมูิท่ี 1 แสดงกรอบแนวคดิการวิจยั

บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย
(Computer Multimedia 
Instruction) หมายถึง 
บทเรียนที่สร้างขึน้ด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ประกอบด้วยข้อมลู
เนือ้หาวิชา  ด้วยภาพน่ิง  
ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพกราฟิกและเสียง
(ฤทธิชยั ออ่นม่ิง, 2547: 
17) 
 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 
 ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 ตามหลกัสตูร
แกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  
เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้น 
ตวัแปรเดียว 
 สาระที ่4 พีชคณิต 
 มาตรฐาน ค 4.2 ใช้นิพจน์ 
สมการ อสมการ กราฟ และตวัแบบเชิง
คณิตศาสตร์ (mathematical model) 
อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ตา่ง ๆ ตลอดจน
แปลความหมาย และน าไปใช้แก้ปัญหา
 สาระที ่6 ทกัษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 มาตรฐาน ค 6.1 มี
ความสามารถในการแก้ปัญหา การให้
เหตผุล การสื่อสาร การสื่อความหมาย
ทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การ
เช่ือมโยงความรู้ตา่ง ๆ ทางคณิตศาสตร์
และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน 
ๆ และมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์  
(กระทรวงศกึษาธิการ, 2551: 90-91) 
 

กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
(Mathematics Problem-Solving 
process) หมายถึง กระบวนการในการ
ประยกุต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ขัน้ตอน
การและกระบวนการแก้ปัญหา ยทุธวิธีการ
แก้ปัญหาและประสบการณ์ที่มีอยูไ่ปใช้ใน
การค้นหาค าตอบของปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ตามแนวคิด 4 ขัน้ตอนของ
โพลยา ดงันี ้
     ขัน้ที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา  เป็น
ขัน้ตอนที่ให้นกัเรียนคิดเก่ียวกับปัญหา 
ระบสุว่นส าคญัของปัญหาได้แก่ ตวัไมรู้่คา่ 
ข้อมลูและเง่ือนไข 
 ขัน้ท2ี วางแผนการแก้ปัญหา เป็น
ขัน้ตอนที่นกัเรียนค้นหาความเชื่อมโยงหรือ
ความสมัพนัธ์ของตวัข้อมลูและตวัไมรู้่คา่ 
แล้วน าความสมัพนัธ์นัน้มาผสมผสานกบั
ประสบการณ์ในการแก้ปัญหา เพ่ือก าหนด
แนวทางหรือแผนในการแก้ปัญหาและ
สดุท้ายเลือกยทุธวิธีที่จะน ามาใช้แก้ปัญหา 
 ขัน้ที่ 3 ด าเนินการตามแผน เป็นขัน้ที่
นกัเรียนลงมาปฏิบตัิตามแนวทางหรือแผน
ที่วางไว้ เร่ิมจากการตรวจสอบความเป็นไป
ได้ของแผนแล้วลงมือปฏิบตัิจนกระทัง่
สามารถหาค าตอบได้ ถ้าแผนที่เลือกไว้ไม่
สามารถแก้ปัญหาได้นกัเรียนก็ค้นหาแผน
หรือยทุธวิธีแก้ปัญหาใหมอี่กครัง้ การค้นหา
แผนหรือยทุธวิธีใหมแ่ก้ปัญหาใหมถื่อวา่
เป็นการพฒันาผู้แก้ปัญหา 
 ขัน้ที่ 4 ตรวจสอบความถกูต้อง   เป็น
ขัน้การตรวจสอบของการด าเนินการในแต่
ละขัน้ เพื่อพิจารณาความถกูต้องของ
วิธีการแก้ปัญหาและความถกูต้องของ
ค าตอบ   
โพลยา (Polya, 1957: 16-17) 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา 
วิชาคณิตศาสตร์  ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 

 

ความพงึพอใจ
ตอ่บทเรียน
คอมพิวเตอร์ 
มลัติมิเดีย 
 

ความคงทน 
ในการเรียนรู้ 
 

ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 
 

ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
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บทที่2 

วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 
 

 การวิจยัเร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี2โรงเรียนราชินีบูรณะ ผู้วิจยั
ได้ศึกษาค้นคว้า เอกสาร วารสาร วรรณกรรม หลักการ ทฤษฎี และผลงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องด้าน
ตา่งๆดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้
 
1. หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานกลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ พทุธศกัราช 2551 
 1.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 1.2  โครงสร้างรายวิชา ค22102 คณิตศาสตร์ ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  
 
2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย (Computer Multimedia Instruction) 
 2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
 2.2 ลกัษณะส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
 2.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
 2.4 มลัตมิิเดียกบัการเรียนการสอน 
 2.5 การออกแบบและการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
  2.5.1 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
  2.5.2 ขัน้ตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
 2.6 ข้อดีและข้อจ ากดัของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
 
3. การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
 3.1 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
  3.1.1 การประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
  3.1.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
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4. การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 4.1 ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 4.2 ความส าคญัของการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 4.3 ประเภทของปัญหาคณิตศาสตร์ 
   4.4 กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
         4.5 ลกัษณะของนกัแก้ปัญหาท่ีดี 
 4.6 ลกัษณะของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 4.7 การสง่เสริมและการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 4.8 แนวทางในการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 4.9 การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 4.10 การวดัและประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 
  
5. แนวคดิในการแก้ปัญหา 
 5.1 การแก้ปัญหาตามแนวคดิ 4 ขัน้ตอนของโพลยา(Polya’s Four-Stage Method,1957) 
 5. 2  การสงัเคราะห์งานวิจยัการสอนแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
6. ความคงทนในการเรียนรู้  

 6.1 ความหมายของความคงทนในการเรียนรู้ 
 6.2 กระบวนการเรียนรู้และการจ า 
 6.3 วิธีท่ีจะชว่ยให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้ 
 6.4 ปัจจยัท่ีมีผลตอ่การจ าและความคงทนตอ่การเรียนรู้ 
 6.5 การวดัความคงทนในการเรียนรู้ 
 
7. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
  7.1 งานวิจยัในประเทศ 

 7.2 งานวิจยัตา่งประเทศ 
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1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
พุทธศักราช 2551 

 
  คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคญัยิ่งต่อการพฒันาความคิดของมนุษย์ท าให้มนุษย์มีความคิด
สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตผุล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้
อยา่งถ่ีถ้วนรอบคอบ ชว่ยให้คาดการณ์ วางแผน ตดัสินใจ แก้ปัญหาและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนั
ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม นอกจากนีค้ณิตศาสตร์ยังเป็นเคร่ืองมือในการศึกษาทางด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืนๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ตอ่การด ารงชีวิต ช่วยพฒันา
คณุภาพชีวิตให้ดีขึน้ และสามารถอยู่ร่วมกบัผู้ อ่ืนได้อย่างมีความสขุ(กระทรวงศกึษาธิการ, 2552: 56)
 กระทรวงศึกษาธิการ(2552: 56-57) ได้ก าหนดสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ให้เยาวชนทุก
คนได้เรียนคณิตศาสตร์อย่างตอ่เน่ืองตามศกัยภาพ โดยก าหนดสาระหลกัท่ีจ าเป็นดงัตอ่ไปนี ้
   จ านวนและการด าเนินการ: ความคิดรวบยอดและความรู้สึกเชิงจ านวน ระบบจ านวน
จริง สมบตัเิก่ียวกบัจ านวนจริง การด าเนินการของจ านวน อตัราส่วน ร้อยละ การแก้ปัญหาเก่ียวกบั
จ านวนและการใช้จ านวนในชีวิตจริง 
  การวดั ความยาว ระยะทาง น า้หนกั พืน้ท่ี ปริมาตรและความจเุงินและเวลา หน่วย
วดัระบบตา่ง ๆ การคาดคะเนเก่ียวกบัการวดั อตัราส่วนตรีโกณมิติการแก้ปัญหาเก่ียวกบัการวดั และการ
น าความรู้เก่ียวกบัการวดัไปใช้ในสถานการณ์ตา่ง ๆ 
  เรขาคณิต รูปเรขาคณิตและสมบตัิของรูปเรขาคณิตหนึ่งมิติสองมิติและสามมิติการ
นึกภาพแบบจ าลองทางเรขาคณิต ทฤษฎีบททางเรขาคณิตการแปลงทางเรขาคณิต(geometric 
transformation) ในเร่ืองการเล่ือนขนาน  (translation) การสะท้อน (reflection) และการหมนุ  (rotation) 
  พีชคณิต แบบรูป(pattern) ความสมัพนัธ์ ฟังก์ชนั เซตและการด าเนินการของเซต 
การให้เหตผุล นิพจน์สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ ล าดบัเลขคณิต ล าดบัเรขาคณิต 
อนกุรมเลขคณิต และอนกุรมเรขาคณิต 
  การวิเคราะห์ข้อมลูและความน่าจะเป็น การก าหนดประเด็น การเขียนข้อค าถาม 
การก าหนดวิธีการศกึษา การเก็บรวบรวมข้อมลู การจดัระบบข้อมลู การน าเสนอข้อมลู คา่กลาง
และการกระจายของข้อมลู การวิเคราะห์และการแปลความข้อมลู การส ารวจความคิดเห็น ความ
นา่จะเป็นการใช้ความรู้เก่ียวกบัสถิตแิละความนา่จะเป็นในการอธิบายเหตกุารณ์ตา่งๆ และช่วยใน
การตดัสินใจในการด าเนินชีวิตประจ าวนั 
  ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ การแก้ปัญหาด้วยวิธีการท่ีหลากหลาย การ
ให้เหตผุล การส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอการเช่ือมโยง ความรู้ 
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ตา่งๆ ทางคณิตศาสตร์และการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืนๆ และความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ 
 
1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระท่ี 1 จ านวนและการด าเนินการ 
 มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้จ านวนในชีวิตจริง 
 มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจถึงผลท่ีเกิดขึน้จากการด าเนินการของจ านวนและความสมัพนัธ์    
                        ระหวา่งการด าเนินการตา่ง ๆ และสามารถใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหา 
 มาตรฐาน ค 1.3 ใช้การประมาณคา่ในการค านวณและแก้ปัญหา 
 มาตรฐาน ค 1.4 เข้าใจระบบจ านวนและน าสมบตัเิก่ียวกบัจ านวนไปใช้ 
สาระท่ี 2 การวดั 
 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพืน้ฐานเก่ียวกบัการวดั วดัและคาดคะเนขนาดของสิ่งท่ีต้องการวดั 
 มาตรฐาน ค 2.2 แก้ปัญหาเก่ียวกบัการวดั 
สาระท่ี 3 เรขาคณิต 
 มาตรฐาน ค 3.1 อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิติ 
 มาตรฐาน ค 3.2 ใช้การนกึภาพ (visualization)ใช้เหตผุลเก่ียวกบัปริภมูิ (spatial reasoning) และใช้ 
   แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแก้ปัญหา 
สาระท่ี 4 พีชคณิต 
 มาตรฐาน ค 4.1 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป (pattern) ความสมัพนัธ์ และฟังก์ชนั 
 มาตรฐาน ค 4.2 ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์  
   (mathematical model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ตา่ง ๆ ตลอดจนแปลความหมาย  
   และน าไปใช้แก้ปัญหา 
สาระท่ี 5 การวิเคราะห์ข้อมลูและความนา่จะเป็น 
 มาตรฐาน ค 5.1 เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิตใินการวิเคราะห์ข้อมลู 
 มาตรฐาน ค 5.2ใช้วิธีการทางสถิตแิละความรู้เก่ียวกบัความนา่จะเป็นในการคาดการณ์ได้ 

อยา่งสมเหตสุมผล 
 มาตรฐาน ค 5.3 ใช้ความรู้เก่ียวกบัสถิตแิละความนา่จะเป็นชว่ยในการตดัสินใจและ 
                       แก้ปัญหา 
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สาระท่ี 6 ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตผุล การส่ือสาร การส่ือ 
ความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ และมีความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ 
 
 หมายเหต ุ 1. การจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
คณุภาพนัน้จะต้องให้มีความสมดลุระหว่างสาระด้านความรู้ ทกัษะและกระบวนการ ควบคูไ่ปกบั
คณุธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ ได้แก่ การท างานอย่างมีระบบมีระเบียบ มีความ
รอบคอบ มีความรับผิดชอบ มีวิจารณญาณ มีความเช่ือมัน่ในตนเอง พร้อมทัง้ตระหนกัในคณุค่า
และมีเจตคตท่ีิดีตอ่คณิตศาสตร์ 
  2. ในการวัดและประเมินผลด้านทักษะและกระบวนการ สามารถประเมินใน
ระหวา่งการเรียนการสอน หรือประเมินไปพร้อมกบัการประเมินด้านความรู้ 
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 1.2 โครงสร้างรายวิชา ค22102 คณิตศาสตร์ ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2  
 

ค าอธิบายรายวิชา ค22102 คณิตศาสตร์ 
รายวิชา พืน้ฐาน                               กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2                         ภาคเรียนท่ี 2                 จ านวน 1.5 หนว่ยการเรียน 
 

 ศกึษาความรู้พืน้ฐานเบือ้งต้น  ในสาระตอ่ไปนี ้ 
 ทฤษฎีบทพีทาโกรัส: สมบตัขิองรูปสามเหล่ียมมมุฉาก ทฤษฎีบทของพีทาโกรัส บทกลบัของ
ทฤษฎีบทพีทาโกรัส การน าไปใช้ในกิจกรรมเสริมทกัษะกระบวนการโดยใช้ทฤษฎีบทของพีทาโกรัส 
 ความรู้เบือ้งต้นเก่ียวกับจ านวนจริง: จ านวนตรรกยะ การเขียนทศนิยมซ า้ให้อยู่ในรูปเศษส่วน  
จ านวนอตรรกยะ กรณฑ์ท่ีสองของจ านวนจริง การหากรณฑ์ท่ีสองของจ านวนจริง กรณฑ์ท่ีสาม
ของจ านวนจริง ความเก่ียวข้องระหว่างจ านวนเต็ม จ านวนตรรกยะและจ านวนอตรรกยะ กิจกรรม
เสริมทกัษะกระบวนการโดยใช้ความรู้เก่ียวกบัจ านวนจริง 
 การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว: การแก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว กราฟแสดง
ค าตอบ การแก้โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว การตรวจสอบค าตอบ กิจกรรมเสริมทกัษะ
กระบวนการโดยใช้ความรู้เร่ืองสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
 เส้นขนาน: เส้นขนานและมุมภายใน เส้นขนานและมุมแย้ง เส้นขนานและมมุภายนอกกบัมุม
ภายใน   เส้นขนานและมมุภายในของรูปสามเหล่ียม รูปสามเหล่ียมสองรูปท่ีมีความสมัพนัธ์กนัแบบ 
มมุ– ด้าน – มมุ กิจกรรมเสริมทกัษะกระบวนการโดยใช้ความรู้เก่ียวกบัเส้นขนาน 

ใช้กิจกรรมเสริมทกัษะและกระบวนการ ในการให้เหตผุล การแก้ปัญหา การส่ือสาร การส่ือ
ความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ต่างๆทางคณิตศาสตร์และ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืนๆ และมีความคิดสร้างสรรค์ โดยการจดัประสบการณ์หรือสร้าง
สถานการณ์ท่ีใกล้ตวั ให้นกัเรียนได้ศกึษาค้นคว้าโดยการปฏิบตัจิริง ทดลอง สรุป รายงาน 
 เพ่ือให้นักเรียนมีคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ ได้แก่ การท างานอย่างมีระบบ  มีระเบียบ มีความ
รอบคอบ  มีความรับผิดชอบ มีวิจารณญาณ มีความเช่ือมัน่ในตนเอง พร้อมทัง้ตระหนกัในคณุค่า
และมีเจตคตท่ีิดีตอ่คณิตศาสตร์ 
รหสัตวัชีว้ดัมีทัง้หมด 16 ตวัชีว้ดัประกอบด้วย ค1.1 ม.2/1-2/3, ค1.2 ม.2/1-2/2, ค1.3 ม.2/1, ค
1.4,ม.2/1, ค3.2, ม.2/1-2/2, ค4.2 ม.2/1,ค5.2 ม.2/1 และ ค6.1 ม.2/1-2/6    
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ตารางท่ี 1 โครงสร้างรายวิชา ค22102 คณิตศาสตร์ 
โครงสร้างรายวิชา ค22102 คณิตศาสตร์ 

รายวิชา ค22102 คณิตศาสตร์                   ภาคเรียนท่ี 2   ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
โรงเรียนราชินีบรูณะ           เวลารวม  60  ชัว่โมง             จ านวน 1.5 หนว่ยกิต 
หนว่ยที ่ ช่ือหนว่ยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตวัชีว้ดั 
สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด 

เวลา
(คาบ) 

น า้หนกั
คะแนน 

1 ทฤษฎีบท 
พีทาโกรัส       

ค 3.2 ม.2/2 
ม6.1 ค.6/1- ค.2/6 

 

ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
    ส าหรับรูปสามเหลีย่มมมุฉากใดๆ 
พืน้ท่ีของรูปสีเ่หลีย่มจตัรัุสบนด้าน
ตรงข้ามมมุฉาก เทา่กบัผลบวกของ
พืน้ท่ีของรูปสีเ่หลีย่มจตัรัุสบนด้าน
ประกอบมมุฉาก 
   บทกลบัของทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
     ส าหรับรูปสามเหลีย่มใดๆ    ถ้า
ก าลงัสองของความยาวของด้านด้าน
หนึง่ เทา่กบัผลบวกของก าลงัสอง
ของความยาวของด้านอกีสองด้าน 
แล้วรูปสามเหลีย่มนัน้เป็นรูป
สามเหลีย่มมมุฉาก 

12 12 

2 ความรู้เบือ้ง 
ต้นเก่ียวกบั 
จ านวนจริง 

ม1.1 ค1.1, ม 2/1,ม.2/2, 
ม.2        ม. 2/3 

ค1.2  ม2/1,ม 2/2 
ค1.3 ม1.3,ม 2/1 

ม6.1  ค1.4 ม2/1  
         ค 6.1 ม 2/1,ม2/2,    
              ม.2/3,ม.2/4, 
              ม.2/5 และม. 2/6 
             

    จ านวนตรรกยะ คือ จ านวนที่เขียน

แทนได้ด้วยเศษสว่น 
b

a   เมื่อ a และ b 

เป็นจ านวนเต็มที่ 0b  เศษสว่นใด ๆ  

b

a  เมื่อ  a  เป็นจ านวนเต็ม และ b เป็น

จ านวนเตม็ที่ไมเ่ทา่กบัศนูย์ สามารถ
เขียนให้อยูใ่นรูปทศนยิมได้ โดยการ
น าตวัสว่นไปหารตวัเศษจ านวนที่ไม่
สามารถเขียนแทนได้ด้วยทศนิยมซ า้ 
หรือเศษสว่นเมื่อ a และ b เป็นจ านวน
เต็มที่ 0b  เรียกวา่จ านวนอตรรกยะ 
จ านวนจริง ประกอบด้วยจ านวนตรรกยะ
และจ านวนอตรรกยะ 
ให้ a  แทนจ านวนจริงบวกใด ๆ  หรือ 

18 18 
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ตารางท่ี 1 โครงสร้างรายวิชา ค22102 คณิตศาสตร์ (ตอ่) 
หนว่ยที ่ ช่ือหนว่ยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตวัชีว้ดั 
สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด 

เวลา
(คาบ) 

น า้หนกั
คะแนน 

   ศนูย์ รากที่สองของ a  คือ จ านวนจริง 
ที่ยกก าลงัสองแล้วได้ aให้  a  เป็น
จ านวนจริงใด ๆ รากที่สามของ a  คือ 
จ านวนจริงที่ยกก าลงัสามแล้วได้  a  

เขยีนแทนด้วยสญัลกัษณ์  3 a  

  

3 การประยกุต์
ของสมการ     
เชิงเส้นตวั
แปรเดียว 

ค 4.2 ม 2/1  
ม 6.  ค 6.1 ม. 2/1-ม.2/6 
ค.2 

   สมการเชิงเส้นตวัแปรเดยีว คือ  
สมการท่ีมีรูปแบบทัว่ไปเป็น 
ax+b = 0 โดยที ่x เป็นตวัแปร a,b  
เป็นคา่คงตวั และ 0a   
4 ขัน้ตอนการแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยาได้แก ่
1. การท าความเข้าใจ 
2. การวางแผน 
3. การด าเนินการตามแผน 
4. การตรวจสอบ 

12 12 

4 เส้นขนาน    ค 4.2 ม. 2/1     
ค        ค6.1 ม 2/1,ม2/2,    
              ม.2/3,ม.2/4, 
              ม.2/5 และม. 2/6 

 

1. เส้นตรงสองเส้นท่ีอยูบ่นระนาบ
เดียวกนั ขนานกนัก็ตอ่เมื่อ เส้นตรง
สองเส้นนัน้ไมต่ดักนั 
2. เส้นตรงสองเส้นขนานกนัก็ตอ่เมื่อ
ระยะหา่งระหวา่ง 
3.  ถ้าเส้นตรงเส้นหนึง่ตดัเส้นตรงคู่
หนึง่ เส้นตรงคูน่ัน้ขนานกนัก็ตอ่เมื่อ
ขนาดของมมุภายในท่ีอยูบ่นข้าง
เดียวกนัของเส้นตดัรวมกนัเทา่กบั 180 
องศา 
4. ถ้าเส้นตรงสองเส้นขนานกนัและมี
เส้นตดั ก็ตอ่เมื่อมมุแย้งมีขนาดเทา่กนั 
5. ถ้าเส้นตรงเส้นหนึง่ตดัเส้นตรงคูห่นึง่ 
เส้นตรงคูน่ัน้ขนานกนัก็ตอ่เมื่อมมุ
ภายนอกที่อยูต่รงข้ามบนข้างเดียวกนั 

18 18 
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ตารางท่ี 1 โครงสร้างรายวิชา ค22102 คณิตศาสตร์ (ตอ่) 
หนว่ยที ่ ช่ือหนว่ยการ

เรียนรู้ 
มาตรฐาน 

การเรียนรู้/ตวัชีว้ดั 
สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด 

เวลา
(คาบ) 

น า้หนกั
คะแนน 

   ของเส้นตดัมีขนาดเทา่กนั 
6. ในรูปสามเหลีย่มใดๆ ขนาดของ 
 มมุภายในทัง้สามมมุของรูป
สามเหลีย่มรวมกนัเท่ากบั 180 องศา 
 7.  ถ้าตอ่ด้านใดด้านหนึง่ของรูป
สามเหลีย่มออกไปมมุภายนอกรูป
สามเหลีย่มทีเ่กิดขึน้จะมีขนาดของมมุ
ภายในท่ีไมใ่ช่มมุประชิดของมมุภาย
นอกนัน้ 
8.   ถ้ารูปสามเหลีย่มสองรูปมีมมุที่มี
ขนาดเท่ากันสองคู่และด้านคู่ที่อยู่
ตรงข้ามกบัมมุคูท่ี่มีขนาดเทา่กนัยาว
เท่ากนัหนึ่งคู่แล้วรูปสามเหลี่ยมสอง
รูปนัน้เทา่กนัทกุประการ 

  

 
 

2,บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิิเดีย (Computer Multimedia Instruction) 
 
2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิิเดีย 
 มัลติมิเดีย (Multimedia) มีความหมายค่อนข้างกว้างแล้วแต่มุมมองและประโยชน์ท่ีจะ
น าไปใช้งาน อาทิเชน่ มมุมองของคนท างานด้านการผลิตส่ือ อาจจะหมายถึงการโต้ตอบหรือการมี
ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ใช้กบัคอมพิวเตอร์ สว่นในมมุมองของนกัการศกึษาอาจจะหมายถึงการน าส่ือ
หลากหลายประเภทมาใช้ร่วมกนัหรือท่ีเรียกวา่ส่ือประสมมาใช้ในการจดัการเรียนการสอนเพ่ือเพิ่ม
ประสิทธิภาพทางการเรียน เป็นต้น แต่อย่างไรก็ตามความหมายดังกล่าวข้างต้นเป็นเพียงมุมมองหรือ
แนวคดิของแตล่ะคนเทา่นัน้ แตมี่นกัวิชาการและนกัเทคโนโลยีการศกึษาได้ให้ความหมายของมลัติมิเดียไว้
ดงัตอ่ไปนี ้
 ไฮนิค (Heinich,1982: 267, อ้างถึงใน นลินพร แก้วศศิวิมล, 2552: 34) ได้ให้ความหมายของ
ค าว่า มลัติมิเดีย หมายถึง การรวมส่ือหลายชนิด เช่น ข้อความ, กราฟิก, เสียง, ภาพและวีดิทศัน์ 
ระบบของคอมพิวเตอร์เป็นตวัควบคมุการท างานให้มีลกัษณะการโต้ตอบ 
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 กรีน (Green, 1993: 217, อ้างถึงใน นลินพร แก้วศศิวิมล, 2552: 34) ได้ให้ความหมายว่า 
การใช้คอมพิวเตอร์มาควบคมุเคร่ือง เพื่อให้ท างานร่วมกนั เชน่ การสร้างโปรแกรมเพ่ือน าเสนองาน
ท่ีเป็นข้อความ ภาพเคล่ือนไหว หรือมีเสียงประกอบสลับกับเสียงดนตรี สร้างบรรยากาศให้
น่าสนใจ เป็นส่ือท่ีเข้าร่วมในระบบมีทัง้ภาพและเสียงพร้อมๆกัน โดยการน าเสนอเนือ้หา วิธีการ
เรียนและการประเมินผล 
 มอลดิน (Mauldin, 1996: 36, อ้างถึงในมณัฑนา ศรีเทพ, 2553:15)กล่าวว่า มลัติมิเดียคือ
การใช้คอมพิวเตอร์ในการแสดงผลในรูปของ วีดโิอ เสียงดนตรี ภาพเคล่ือนไหวและเสียงประกอบ 
 สลอสส์ (Sloss,1997: 36, อ้างถึงใน มณัฑนา ศรีเทพ,  2553: 15)  ได้ให้ความหมายของ 
มลัติมิเดียว่า มลัติมิเดีย มาจากสองค า คือ Multi หมายถึง มากหรือหลากหลาย และค าว่าMedia 
หมายถึงส่ือหรือข่าวสารข้อมูลซึ่งรวมกนัแล้ว มลัติมิเดีย หมายถึงการใช้ส่ืออย่างหลากหลายโดย
การมองเห็นและการฟัง โดยจะเน้นหนกัเพ่ือการส่ือสารข้อมลู 
 ยืน ภู่วรวรรณ (2529: 2, อ้างถึงใน นลินพร แก้วศศิวิมล, 2552: 34) กล่าวว่า มลัติมิเดีย 
หมายถึง ส่ือหลายอย่าง ส่ือหรือตวักลาง คือส่งท่ีจะส่งความเข้าใจระหว่างกนัของผู้ ใช้ เช่น ข้อมูล 
ตวัอกัษร รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว วีดโิอ และอ่ืนๆ อีกท่ีจะน ามาประยกุต์ร่วมกนั 
 กฤษมนัต์ วฒันาณรงค์ (2540: 11)ได้กล่าวไว้ว่า มลัติมิเดีย หมายถึง การน าภาพกราฟิก 
ตวัหนงัสือและเสียงรวมกนัภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท าให้ได้ข้อมลูตา่งๆท่ีสามารถน ามาใช้งานได้
พร้อมๆกนัในหลากหลายรูปแบบในเวลาเดียวกนั 
 กิดานนัท์ มลิทอง (2544: 6) กล่าวว่า มลัติมิเดีย(Multimedia) หมายถึง การน าส่ือหลายๆ
ประเภทมาใช้ร่วมกนัทัง้วสัด ุอปุกรณ์และวิธีการเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสงูสดุใน
การเรียน โดยใช้ส่ือแต่ละอย่างตามล าดบัขัน้ตอนของเนือ้หา ปัจจุบนัมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้
ร่วมกันด้วยเพ่ือการผลิตหรือการควบคุมการท างานของอุปกรณ์ต่างๆในการน าเสนอข้อมูลทัง้
ตวัอกัษร ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหวในลกัษณะของส่ือหลายมิติโดยผู้ ใช้มีการโต้ตอบกบั
ส่ือโดยตรง 
 กรมวิชาการ (2544: 1) กล่าวไว้ว่า มลัติมิเดีย คือการใช้ส่ือมากกว่าหนึ่งส่ือร่วมกัน เพ่ือ
น าเสนอข่าวสารความรู้ โดยมีจุดมุ่งหมายให้ผู้ รับสารสามารถรับข่าวสารได้มากกว่าหนึ่งทางและ
หลากหลายรูปแบบ โดยผู้ ใช้สามารถโต้ตอบและควบคุมมัลติมิเดียได้ ไม่เหมือนกับการดูทีวี ดู
ภาพยนตร์หรือแม้แตด่คูอนเสิร์ต เพราะผู้ใช้ไมเ่พียงแตเ่พียงเฝ้าดหูรือฟังในรูปแบบเดิม แตส่ามารถ
กดแป้นพิมพ์ คลิกเมาส์ สมัผสัจอภาพหรือพิมพ์ค าสัง่โต้ตอบได้ 
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 กระทรวงศึกษาธิการ (2544: 3, อ้างถึงใน นลินพร แก้วศศิวิมล, 2552: 32) ได้ให้
ความหมายว่า มลัติมิเดียแปลความหมายได้หลายอย่าง หากพิจารณาค าว่า Multimedia ตาม
พจนานุกรมศพัท์คอมพิวเตอร์ฉบบัราชบณัฑิตยสถาน แปลว่า ส่ือประสมหรือส่ือหลายแบบซึ่งมี
หมายถึง การใช้อุปกรณ์ต่างๆเพ่ือร่วมกันน าเสนอข้อมูลเป็นหลัก โดยเน้นผลลัพธ์ท่ีเกิดขึน้จาก
เทคนิคการน าเสนอ เชน่ ผลลพัธ์ท่ีเกิดขึน้บนจอคอมพิวเตอร์ หรือบนจอรับภาพในรูปแบบอ่ืนๆ 
 ไชยยศ เรืองสวุรรณ (2545: 96) กลา่วไว้วา่ มลัตมิิเดียเป็นการสร้างโปรแกรมน าเสนองาน มี
การเคล่ือนไหวมีเสียงบรรยายสลบักันไปการท างาน  ส่ือท่ีเข้าร่วมในระบบส่ือประสมอาจเป็นทัง้
สญัญาณภาพและสญัญาณเสียงโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นตวัควบคมุการท างาน 
 ฤทธิชยั อ่อนมิ่ง (2546: 1, อ้างถึงใน นลินพร แก้วศศิวิมล,  2552: 32) ได้ให้ความหมายว่า 
มลัตมิิเดีย คือ การใช้ส่ือหลายประเภทร่วมกนั ค าว่ามลัติมิเดียใช้กนัมานานแล้วและมกันิยมเรียก
ทบัศพัท์ว่ามลัติมิเดีย แตเ่ดิมใช้โดยการตอ่พ่วงอปุกรณ์ตา่งๆ เข้าด้วยกนัซึ่งมีความยุ่งยากซบัซ้อน
ในการต่อพ่วงและควบคมุการท างาน มลัติมิเดียมีบทบาทต่อการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก มี
ลกัษณะเป็นข้อความ มีภาพและเสียงประกอบ เช่ือว่าจะช่วยท าให้มีประสิทธิภาพในการเรียนรู้
เพิ่มขึน้ 
 วราภรณ์ นันทิยกุล(2550: 20) กล่าวว่า มัลติมิเดียคือเทคโนโลยีท่ีท าให้คอมพิวเตอร์มี
ความสามารถในการแสดงออกของข้อมูลในรูปของการผสมผสานระหว่างข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหว และเสียงเข้าด้วยกนั ตลอดจนมีการน าระบบโต้ตอบกบัผู้ใช้มาผสมผสานด้วย 
 ผจญ รุ่งอรุณเลิศ (2551: 11) กล่าวว่า ส่ือมัลติมิเดีย หมายถึงส่ือการสอนในรูปแบบ
ส่ือคอมพิวเตอร์ท่ีน าเสนอข้อมูลเนือ้หาวิชาในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น  2มิติ ทัง้ภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหว ประกอบเสียงบรรยาย โดยผู้ใช้สามารถมีปฏิสมัพนัธ์กบัส่ือเหลา่นัน้ได้ 
 วชิราภรณ์  ผลเรือง (2551: 7) กล่าวไว้ว่าส่ือมัลติมิเดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์
แสดงผลในลกัษณะผสมส่ือหลายชนิด โดยเน้นท่ีการเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้เห็น เลือกและรับฟัง
ข้อมูลข่าวสารผ่านจอคอมพิวเตอร์ โดยข้อมูลต่างๆ รวมรูปแบบของข้ อความ ภาพนิ่ ง 
ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย เสียงประกอบและเสียงดนตรี นกัเรียนสามารถโต้ตอบกบับทเรียนได้ 
และมีการป้อนกลบัทนัที 
 สคุนธ์ สินธพานนท์ (2553: 73) ให้ความหมายของมลัติมิเดียไว้ว่า เป็นการน าส่ือหลายๆ
อยา่งมาประยกุต์ใช้ร่วมกนั เชน่ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เคร่ืองเล่นวีดิทศัน์ เคร่ืองบนัทึกเสียง เป็น
ต้น โดยมีระบบคอมพิวเตอร์เป็นตวัควบคมุ สง่ผลให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย 
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 โสมภิลัย สุวรรณ์ (2553: บทคัดย่อ ) ได้ท าการวิจัยเพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาเศษส่วน โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
โรงเรียนอนบุาลล าพนู ผลการวิจยัพบว่า รูปแบบท่ีเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายเป็นการจดักิจกรรม
การเรียนโดยใช้ค าถามน าในการชีแ้นะแนวทางให้นกัเรียนน ากระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาไป
ใช้ในการแก้ปัญหาเศษส่วน โดยขัน้ตอนทัง้ส่ี ของกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาสามารถ
ยืดหยุน่ได้ นกัเรียนสว่นใหญ่มีความสามารถในการแก้ปัญหาและการวางแผนการแก้ปัญหา แตย่งั
มีความบกพร่องในด้านการด าเนินการตามแผนท่ีวางไว้ เน่ืองจากไม่สามารถท าได้ครบทกุขัน้ตอน 
ในด้านการตรวจค าตอบ นกัเรียนสว่นใหญ่ไมส่ามารถตรวจค าตอบอย่างครบถ้วนและถกูต้อง 
 จากความหมายดังกล่าวข้างต้นจึงสามารถสรุป ได้ว่า ส่ือมัลติมีเดีย หมายถึง  การใช้
คอมพิวเตอร์ร่วมกบัโปรแกรมซอฟต์แวร์ท่ีสร้างขึน้ส่ือความหมายกบันกัเรียนโดยการผสมผสานส่ือ
หลายชนิด เช่น ข้อความ(text) กราฟิก(Graphic) ภาพนิ่ง(Image) ภาพเคล่ือนไหว(Animation)  
เสียง (Sound)  และวีดทิศัน์(Video) ผู้ใช้สามารถท่ีจะควบคมุส่ือให้น าเสนอออกมาตามต้องการได้
จะเรียกวา่ ส่ือมลัตมีิเดียปฏิสมัพนัธ์(Interactive Multimedia)  การปฏิสมัพนัธ์ของผู้ ใช้สามารถจะ
กระท าได้โดยผ่านทางคีย์บอร์ด(Keyboard) เมาส์(Mouse) หรือตวัชี ้(Pointer) เป็นต้น การใช้ส่ือ
มลัติมีเดียในลกัษณะปฏิสมัพนัธ์ก็เพ่ือช่วยให้ผู้ ใช้สามารถเรียนรู้หรือท ากิจกรรม ดส่ืูอต่างๆ ด้วย
ตนเองได้ มีผลย้อนกลับทันท่ีท าให้การใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจ และเร้าความสนใจ เพิ่มความ
สนุกสนานในการเรียนรู้นกัเรียนสามารถเรียนซ า้หลายๆครัง้และไม่จ ากัดเวลา และท่ีส าคญัคือ
นกัเรียนมีเจตคตท่ีิดีตอ่การเรียนสง่ผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 
 
2.2 ลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิิเดีย 
 ทกัษิณา สวนานนท์(2530: 211-213, เชาวเลิศ เลิศชโลฬาร ม.ป.ป.: 1,อ้างถึงใน อนชุา  คะชาชยั, 
2554:  27-28) ได้กล่าวถึงลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย เป็นส่ือท่ีได้รับการพฒันา
มาจากบทเรียนส าเร็จรูป เป็นการสอนแบบโปรแกรม ซึง่มีลกัษณะส าคญัๆดงัตอ่ไปนี ้
          1. เร่ิมจากสิ่งท่ีรู้ไปถึงสิ่งท่ีไม่รู้ จดัการสอนในเนือ้หาเรียงไปตามล าดบั (Linear Sequence) 
เร่ิมจากเร่ืองท่ีนักเรียนรู้อยู่แล้วไปจนถึงเร่ืองใหม่ๆ ท่ียังไม่รู้ โดยท าเป็นกรอบ (Frame) หลายๆ
กรอบ นกัเรียนจะคอ่ยๆเรียนไปทีละกรอบตามล าดบั จากง่ายไปหายาก 
 2. เนือ้หาจะต้องเพิ่มขึน้ทีละน้อย ค่อนข้างง่าย และมีสาระใหม่ไม่มากนัก ความ
เปล่ียนแปลงในแตล่ะกรอบจะต้องสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
 3. แตล่ะกรอบจะต้องมีการแนะน าความรู้ใหม่เพียงอย่างเดียว การแนะความรู้หรือเนือ้หา
ใหม่ๆ ทีละมากๆจะท าให้นกัเรียนสบัสนได้ง่าย 
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 4. ในระหว่างเรียนจะต้องให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมทุกคน เช่น การตอบ
ค าถาม ท าแบบทดสอบไมใ่ชเ่พียงคดิตามอยา่งเดียว 
 5. การเลือกค าตอบท่ีผิด อาจท าให้ต้องกลบัไปทบทวนกรอบของบทเรียนเก่าหรือไม่ก็กรอบ
ใหมท่ี่อธิบายถึงความเข้าใจผิดหรือความผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ หรือถ้าเป็นค าตอบท่ีถกูต้องนกัเรียน 
จะได้เรียนใหมเ่พิ่มเตมิ 
 6. การเรียนโดยวีนีท้ าให้นกัเรียนเรียนได้ตามความสามารถของตนเอง จะใช้ เวลาในการ
ทบทวนบทเรียน หรือคิดค าตอบแต่ละข้อนานเท่าใดก็ได้ นักเรียนจะไม่รู้สึกถูกกดดันด้วย
ก าหนดเวลาท่ีต้องรอเพ่ือน หรือตามเพื่อนให้ทนัเป็นการเรียนแบบมีปฏิสมัพนัธ์กบัคอมพิวเตอร์ 
 7. การเรียนในลักษณะนีเ้ป็นการเรียนโดยเน้นท่ีความถนัดของแต่ละบุคคลซึ่งมีความ
แตกตา่งกนั แม้ในวิชาเดียวกนัการเรียนบทเรียนแตล่ะบทก็จะใช้เวลาไมเ่ทา่กนั 
 8. ในการเสนอบทเรียนลกัษณะนี ้การท าสรุปท้ายบทเรียนแต่ละบท จะช่วยให้นกัเรียนได้
วดัผลตนเอง ประเมินผลการเรียนการสอนของตนเองวา่ บรรลตุามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้หรือไม่ 
 9. การท ากรอบบทเรียนแต่ละบทนัน้ ถ้าท าได้ดีเราจะสามารถวิเคราะห์ค าตอบได้ด้วย
ประสบการณ์ของนกัเรียนแตล่ะคนอาจท าให้ค าตอบแตกตา่งกนัออกไป เราสามารถวิเคราะห์จาก
ค าตอบของนกัเรียนได้วา่ การเลือกค าตอบข้อนัน้ๆถ้าเป็นค าตอบท่ีผิดเป็นเพราะอะไร 
 10. การก าหนดวตัถปุระสงค์ไว้ปลายทางว่าต้องการให้นกัเรียนได้เรียนรู้อะไรบ้างจะช่วยให้
การแบง่เนือ้หา   ซึง่จะต้องเรียนไปตามล าดบัท าได้ดีขึน้ ไมอ่อกนอกลูน่อกทาง 
 วสนัต์ อดิศพัท์ (2530 ก : 19 – 21; 2530 ข : 77-80, อ้างถึงใน อนชุา  คะชาชยั, 2554: 31-
33 ) ได้กลา่วถึงลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียไว้ดงันี ้
 นบัตัง้แต่คอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาท และเป็นท่ียอมรับกันในวงการศึกษา ในรูปของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียคอมพิวเตอร์นกัการศกึษา นกัวิชาการ และนกัเทคโนโลยีการศกึษา 
ต่างให้ความสนใจต่อการศึกษาค้นคว้าวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อย่าง
กว้างขวางโดยมุ่งศึกษาวิจยัเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพ และวิธีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
อย่างกว้างขวางโดยมุ่งศึกษาวิจัยเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพ และวิธีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดีย ให้มีคณุคา่ตอ่การเรียนการสอนอยา่งแท้จริง บทเรียนคอมพิวเตอร์ เป็นบทเรียนท่ีใช้การ
เรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง ท่ีน าเอาหลักการของบทเรียนโปรแกรม (Programmed 
Instruction) ของสกินเนอร์ (Skinner)และเคร่ืองช่วยสอนเพรสซ่ี (Presey) มาผสมผสานโดยมี
จดุมุ่งหมายท่ีจะตอบสนองในเร่ืองความแตกตา่งระหว่างบุคคลของนกัเรียน เพ่ือให้บรรลุผลเป็น
รายบุคคลโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือ ท าให้บทเรียนมีความสมบูรณ์ยิ่งขึน้ เพราะคอมพิวเตอร์



27 
 

 

 

สามารถแก้ข้อบกพร่องของบทเรียนโปรแกรมได้ เช่นความเร็วในการเสนอเนือ้หาการซ่อนค าตอบ
การเสริมแรง เป็นต้นซึ่งมีลกัษณะการเรียนเป็นขัน้ตอน (วสนัต์ อดิศพัท์, 2530 ก: 19 – 2 ; 2530 
ข: 77-80) ดงันี ้
 1. ขัน้น าเข้าสูบ่ทเรียน จะเร่ิมตัง้แตก่ารทกัทายนกัเรียน บอกวิธีการเรียน บอกวิธีการเรียน 
และวัตถุประสงค์ของการเรียนเพ่ือให้นักเรียนทราบว่าเม่ือจบบทเรียนเขาจะท าอะไรได้บ้างซึ่ง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ สามารถเสนอวิธีการได้ในรูปแบบท่ีนา่สนใจไมว่า่จะเป็นภาพเคล่ือนไหวเสียง
หรือผสมผสานอย่างเข้าด้วยกัน เพ่ือเร้าความสนใจให้นกัเรียนมุ่งความสนใจเข้าสู่บทเรียนต่อไป 
บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวดัความพร้อมของนกัเรียนก่อนก็ได้ หรือมีรายการ(Menu)ให้
นกัเรียนได้เลือกเรียนตามความสนใจ โดยจดัล าดบัการเรียนก่อนหลงัด้วยตวัเขาเอง 
 2. ขัน้เสนอเนือ้หา เม่ือนักเรียนเลือกเรียนในหัวเร่ืองใด บทเรียนคอมพิวเตอร์ก็จะเสนอ
เนือ้หานัน้ออกมาเป็นกรอบ (Frame) โดยอาจจะเสนอในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียง ต่าง ๆ 
ตลอดจนกราฟิกและภาพเคล่ือนไหว (Animation) เพ่ือเร้าความสนใจในการเรียนและสร้างความ
เข้าใจในมโนทศัน์ต่าง ๆ ได้ดี อาจจะเน้นด้วยสีสนัการโยงไปมาระหว่างกรอบต่างๆแต่ละกรอบ
ก่อนจะเสนอเนือ้หาทีละประเด็น โดยเร่ิมจากง่ายไปหายาก เรียงล าดับไปเร่ือยๆ นักเรียนจะ
ควบคมุความเร็วในการเรียนด้วยตนเองเพ่ือให้ได้เรียนรู้ให้มากท่ีสดุตามความสามารถของเขาและ
มีการชีแ้นะ (Prompting Cues) หรือจดัเนือ้หาส าหรับช่วยเหลือนกัเรียน (Help Sequence)เพ่ือ
ชว่ยเหลือนกัเรียนรู้ท่ีดี 
 3. ขัน้ค าถามและค าตอบ หลงัจากเสนอเนือ้หาของบทเรียนแล้ว เพ่ือวดัว่านกัเรียนมีความ
เข้าใจในเนือ้เร่ืองท่ีเรียนผ่านมาก็จะมีการทบทวน โดยให้ท าแบบฝึกหดัทบทวนและช่วยเพิ่มพูน
ความรู้ความช านาญอาจเป็นค าถามแบบเลือกตอบ แบบถูกผิดแบบจับคู่หรือแบบเติมค า ซึ่ง
บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถเสนอแบบฝึกหดัแก่นกัเรียนได้น่าสนใจกว่าแบบทดสอบธรรมดาและ
นกัเรียนจะตอบค าถามผา่นแป้นพิมพ์ (Keyboard) นอกจากนี ้บทเรียนคอมพิวเตอร์ยงัสามารถจบั
เวลาในการตอบค าถามของนักเรียนได้   และถ้านักเรียนตอบไม่ได้ในเวลาท่ีตัง้เอาไว้บทเรียน
คอมพิวเตอร์จะเสนอความชว่ยเหลือให้ 
 4. ขัน้ตรวจค าตอบ เม่ือได้รับค าตอบจากนกัเรียน บทคอมพิวเตอร์จะตรวจค าตอบและแจ้ง
ผลให้นกัเรียนได้ทราบทนัทีอาจจะออกมาในรูปของข้อความ กราฟิก หรือเสียง ถ้านกัเรียนตอบถกู
ก็จะได้รับการเสริมแรง (Reinforcement) เช่น ค าชมเชยเสียงเพลง หรือภาพกราฟิก ถ้าตอบผิด
คอมพิวเตอร์ก็จะบอกใบ้หรือให้การซอ่มเสริมเนือ้หาแล้วให้ค าตอบใหม่ และเม่ือตอบได้ถกูต้อง จึง
ก้าวไปสูห่วัเร่ืองใหมต่อ่ไป ซึง่จะหมนุเป็นวงจรอยูจ่นกวา่จะหมดบทเรียนหนว่ยนัน้ 
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   5. ขัน้ปิดบทเรียน เม่ือนกัเรียนศกึษาจบบทเรียนแล้วคอมพิวเตอร์จะประเมินผลนกัเรียนโดย
ให้ท าแบบทดสอบซึง่จดุเดนิของคอมพิวเตอร์ก็คือ สามารถสุ่ม (Random) ข้อสอบออกมาจากคลงั
ข้อสอบท่ีสร้างไว้ และเสนอให้นักเรียนแต่ละคนไม่เหมือนกันท าให้นักเรียนไม่สามารถจดจ า
ค าตอบจากการท าในครัง้แรกหรือแอบไปรู้ค าตอบมาก่อนเอามาใช้ประโยชน์ได้และเม่ือท า 
แบบทดสอบเสร็จ  นกัเรียนจะได้ทราบคะแนนการสอบผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดหรือไม่รวมทัง้เวลาท่ีใช้
ในการเรียน 
  
2.3 ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิิเดีย 
 ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง (ม.ป.ป) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิ เดีย. เข้าถึงเม่ือ 5 
กันยายน. เข้าถึงได้จาก http://www.ritticha.com กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็น
รูปแบบหนึง่ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ซึง่การออกแบบคอมพิวเตอร์นิยมใช้วิธีการตอ่ไปนี ้  
       1. การฝึกและปฏิบตั ิ(Drill and Practice Method) 
          รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบการฝึกและปฏิบตัิ เป็นวิธีการสอนโดยสร้าง
โปรแกรมเน้นการฝึกทกัษะและการปฏิบตัิให้นกัเรียนได้ฝึกเป็นขัน้เป็นตอน และจะไม่ให้ข้ามขัน้
จนกวา่จะฝึกปฏิบตัิหรือฝึกในขัน้ต้นเสียก่อนจึงจะฝึกในทกัษะขัน้สงูตอ่ไป โปรแกรมประเภทนีพ้บ
ได้บ่อยในการสอนวิชาคณิตศาสตร์ เพ่ือฝึกทักษะและการค านวณและภาษาอังกฤษหรือฝึก
ความสามารถในการใช้ภาษาทัง้พูด อ่าน ฟัง และเขียน โปรแกรมส าหรับการฝึกทกัษะและการ
ปฏิบัติลักษณะนีจ้ะมีความถามให้นักเรียนตอบหลาย ๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอร์ก็จะเฉลย
ค าตอบท่ีถูกเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิของการเรียนในแต่ละจุดการสอน ระดบัความยากง่ายสามารถ
ปรับเปล่ียนได้เช่นเดียวกับรูปแบบการย้อนกลบั (Feedback) อาจเป็นทางบวก (Positive) หรือ
ทางลบ (Negative) ก็ได้ รวมทัง้สามารถให้การเสริมแรงในรูปแบบของรางวลัและการลงโทษตา่งๆ 
ได้อีกด้วย 
       2. การสอนเสริม (Tutorial Method) 
          รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบการสอนเสริม ในการสอนโดยวิธีนีค้อมพิวเตอร์
จะท าหน้าท่ีคล้ายผู้ สอน โปรแกรมท่ีออกแบบจะเปิดโอกาสให้นักเรียนตอบโต้กับเคร่ือง
คอมพิวเตอร์โดยตรง นักเรียนสามารถจะเดาค าตอบหรือทดลองตอบกับเคร่ืองตามโปรแกรมท่ี
ก าหนดไว้ได้ รูปแบบของโปรแกรมจะเป็นแบบสาขา (Branching Programmed Instruction) ซึ่ง
คณุภาพของโปรแกรมท่ีใช้หลกัการนีจ้ะขึน้อยู่กับความสามารถของโปรแกรมเมอร์ท่ีสร้างออกมา
ให้มีความสมบูรณ์ในด้านเนือ้หา เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมและปรับได้เหมาะกับความ



29 
 

 

 

แตกตา่งของนกัเรียนว่ามีมากน้อยเพียงใด ถ้าสามารถท าได้ครบทัง้สามประการจะพบว่าเป็นการ
สร้างโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพไมแ่พ้ผู้สอน 
       3. เกม (Gaming Method) 
          รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบเกม มีการออกแบบโดยการใช้วิธีการของเกม 
ซึ่งมีความเฉพาะของลกัษณะวิธีการออกแบบโปรแกรม ลกัษณะนีโ้ปรแกรมอาจจะไม่มีการสอน
โดยตรง แตใ่ห้นกัเรียนมีสว่นร่วมโดยการฝึกจะส่งเสริมทกัษะและความรู้ทัง้ทางตรงและทางอ้อมก็
ได้ การใช้เกมในการสอนนอกจากจะใช้สอนโดยตรง อาจออกแบบให้ใช้ในช่วงใดช่วงหนึ่งของการ
สอน เช่น ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน ขัน้สรุป หรือใช้เป็นการให้รางวัลหรือประกอบการท ารายงาน
บางอยา่งได้ด้วย 
       4. สถานการณ์จ าลอง (Simulation Method) 
          รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบสถานการณ์จ าลองเป็นการจ าลองสถานการณ์
ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ให้ปรากฏเป็นรูปร่าง หรือสิ่งของไม่ซับ ซ้อนและยากต่อการเข้าใช้ การใช้ 
Simulation จะลดระดบัความจริงท่ีเป็นอยู่ในเร่ืองของรูปทรง ขนาด เวลา และสถานท่ีให้นกัเรียน
สามารถเห็นได้อย่างละเอียด โปรแกรมท่ีใช้ส่วนมากจะใช้ฝึกนักบิน ต ารวจ และทหาร ในการ
จ าลองสถานการณ์แล้วฝึกให้นกัเรียนตอบให้ได้อยา่งถกูต้องและแมน่ย าเม่ือพบกบัสถานการณ์จริง 
       5. การค้นพบ (Discovery Method) 
          รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียแบบการค้นพบ จะมีการออกแบบโปรแกรมการสอน
ด้วยวิธีให้ค้นหาค าตอบเองโดยจะมีลกัษณะท่ีให้นกัเรียนเรียนจากส่วนย่อยและรายละเอียดตา่ง ๆ 
แล้วนักเรียนสรุปเป็นกฎเกณฑ์ ซึ่งถือเป็นการค้นพบ การศึกษาวิธีนีเ้ป็นการใช้การเรียนรู้แบบ
อปุนยั (Inductive) นกัเรียนอาจจะเรียนรู้โดยการค้นคว้าจากฐานข้อมูลแล้วลองแก้ปัญหาแบบ
ลองผิดลองถูก เสมือนเป็นการท าแบบฝึกหดัในห้องปฏิบตัิการบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพ่ือค้นพบ
สตูรหรือหลกัการได้ด้วยตนเอง โดยศกึษาฐานข้อมลูท่ีสามารถให้ข้อมลูเก่ียวกบัอาชีพตา่ง ๆ ท าให้
นกัเรียนได้ศกึษาและพบเห็นอาชีพในแบบตา่ง ๆ (Career Exploration) 
       6. การแก้ปัญหา (Problem – Solving Method) 
          รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบการแก้ปัญหา การใช้โปรแกรมการสอนบท
เคร่ืองคอมพิวเตอร์แบบนีมี้วิธีการพิจารณาได้ 2 วิธี คือ ท าให้โปรแกรมให้นกัเรียนสร้างโปรแกรม
และปัญหาเอง แล้วให้เคร่ืองชว่ยในการค้นหาค าตอบ ซึ่งอาจจะเป็นปัญหาตา่ง ๆ ทางการค านวณ 
โดยเคร่ืองจะช่วยค านวณหรือค้นหาค าตอบจากฐานข้อมูลต่าง ๆ หรือแหล่งอ้างอิงต่าง ๆ เ พ่ือ
แก้ปัญหาของนกัเรียนท่ีสร้างขึน้ได้ อีกแบบหนึ่งเป็นแบบท่ีผู้สอนหรือโปรแกรมเมอร์ได้สร้างไว้แล้ว
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ส าหรับให้นกัเรียนได้ค้นหาค าตอบ หลกัการส าคญัประการหนึ่งท่ีใช้ในการสร้างโปรแกรมประเภท
นี ้คือโปรแกรมไมค่วรให้มีการแก้ปัญหาโดยวิธีเดียว เพราะจะเป็นการค้นหาวิธีการแก้ปัญหาซึ่งผิด
กบัจดุประสงค์ แตค่วรจะเป็นโปรแกรมท่ีเปิดโอกาสให้นกัเรียนใช้วิธีการต่าง ๆ ได้หลาย ๆ วิธีเพ่ือ
หาค าตอบของปัญหานัน้ 
 ออเทนและคณะ (Auten and Other, 1983, อ้างถึงใน ทวิช สงวนรัมย์, 2549: 13-15, อ้าง
ถึงใน มณัฑนา  ศรีเทพ, 2553: 21) กลา่วถึงการน าเสนอเนือ้หาในคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย ประเภท
ตา่งๆ ไว้ดงันี ้

1. คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเพ่ือการน าเสนอเนือ้หา (Tutorial Lesson) คอมพิวเตอร์มัล
ตมิิเดียประเภทนีม้กัใช้ส าหรับเนือ้หาใหมห่รือเนือ้หาท่ีนกัเรียนไมเ่คยเรียนเม่ือน าเสนอเนือ้หาแล้วจะมี
บททดสอบเพ่ือวัดความเข้าใจของบทเรียน แบบทดสอบนีอ้าจจะเป็นค าถามประเภทปลายเปิด 
(Open-ended  Question)ให้นกัเรียนหาค าตอบเองหรือค าถามแบบปลายปิด(Close-ended 
Question)ให้นกัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกจากท่ีก าหนดมาให้คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียเพ่ือการเสนอ
เนือ้หาท่ีดีจะต้องน าเสนอค าถามท่ีเป็นล าดบัขัน้ของเหตผุล (Logical progressions)ให้ตรงกับ
จดุมุ่งหมายการน าเสนอเนือ้หาในหน่วยย่อยๆ แตมี่ข้อความมากกว่าคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียท่ีใช้
เพ่ือฝึกและปฏิบตั ิ 

2. คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียเพ่ือฝึกและปฏิบตัิ (Dill and Practice Lesson)คอมพิวเตอร์มลั
ติมิเดียประเภทนีเ้น้นการฝึกทักษะหลงัจากนกัเรียนได้เรียนบทเรียนนัน้ๆ ไปแล้วทกัษะท่ีน ามาฝึก
จะเป็นทกัษะด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และภาษาตา่งๆ ส าหรับโปรแกรมการฝึกนัน้ นกัเรียน
จะได้ฝึกหดัจากปัญหา ซึง่มีการจดัล าดบัของทกัษะตา่งๆจากง่ายไปหายากและนกัเรียนจะต้องท า
แบบฝึกหัดจนครบทัง้หมด คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเพ่ือฝึกจะเสนอเนือ้หาย่อยๆ เรียกว่ากรอบ
(Frame)แต่ละกรอบเน้นการตัง้ค าถามเฉพาะเนือ้หาท่ีเรียนไปแล้ว นกัเรียนตอบค าถามนัน้โดย
สร้างค าตอบเองหรือเลือกค าตอบท่ีถูกต้อง มีข้อมูลย้อนกลับ เพ่ือบอกผลของค าตอบโดยทันที 
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเพ่ือฝึกและปฏิบัตินัน้ไม่ได้เป็น ความพยามยามท่ีจะสอนแต่เป็นการ
รวบรวมการฝึกทกัษะของบทเรียนท่ีนกัเรียนได้เรียนไปแล้วเรียบร้อย 

 3. คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา (Problem Solving Lesson)
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียประเภทนีเ้ป็นแบบสาขา เช่นเดียวกับคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเ พ่ือการ
น าเสนอเนือ้หา และคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียท่ีใช้ในสถานการณ์จ าลอง ผู้ สร้างคอมพิวเตอร์มัล
ติมิเดียจะต้องนึกถึงความเป็นไปได้ในการท่ีจะตอบสนองอย่างอิสระ กล่าวคือ จะมีค าถามซึ่ง
สอดคล้องกบัจดุมุง่หมายท่ีก าหนดไว้ และเป็นค าถามท่ีใช้ในชีวิตประจ าวนัจริงๆ เม่ือนกัเ รียนตอบ



31 
 

 

 

ค าถามแล้วคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียจะต้องน าเสนอค าถามให้ต่อเน่ืองกับค าตอบของนกัเรียนใน
ลกัษณะบทสนมนาระหวา่งบคุคล 2 บคุคล คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียนี ้จะต้องป้อนข้อมลูเพ่ือเป็นค า
ชีแ้นะ (Key words) ให้มากเทา่ท่ีเป็นไปได้เพ่ือจะเอือ้ตอ่ความคดิของนกัเรียนแตล่ะคน 

 4. คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียเพ่ือใช้ในสถานการณ์จ าลอง (Simulation Lesson) คอมพิวเตอร์ 
มลัตมิิเดียประเภทนีเ้ป็นแบบแตกก่ิงเชน่กนั (Solomon 1986: 20-21)ลกัษณะของบทเรียนเป็นการ
จ าลองของจริง เพื่อเป็นตวัอยา่งแก่นกัเรียน เพราะของจริงหรือสิ่งท่ีอยู่ในจินตนาการบางครัง้อาจมี
ขนาดเล็กเกินไปจนท าให้ไม่สะดวกในการศกึษาจากการจ าแนกประเภทของคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย 
ดงัท่ีกลา่วมาแล้ว จงึสรุปได้วา่ คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียท่ีน ามาใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอนมี 4 
ประเภทด้วยกนั คือคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียเพ่ือการน าเสนอเนือ้หา คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเพ่ือฝึก
และปฏิบตัิ คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาและคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเพ่ือใช้ใน
สถานการณ์จ าลอง 
 
2.4 มัลตมิิเดียกับการเรียนการสอน 
 วาณิช กาญจนรัตน์, 2543: 46, อ้างถึงใน มณัฑนา ศรีเทพ, 2553: 22)ได้กล่าวถึง มลั
ตมิิเดียกบัการเรียนการสอนไว้ดงันี ้
 1. การใช้มัลติมิเดียทางการเรียนการสอน ก็เพ่ือเพิ่มทางเลือกในการเรียนและการ
ตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนกัเรียนท่ีแตกต่างกัน การจ าลองสภาพการณ์ของวิชาต่างๆ
เป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีท าให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรง ก่อนลงมือปฏิบตัิจริงโดยสามารถท่ีจะ
ทบทวนขัน้ตอนและกระบวนการได้เป็นอย่างดี นักเรียนอาจจะเรียนหรือฝึกซ า้ได้ เช่น การใช้มัล
ตมิิเดียในการฝึกภาษาตา่งประเทศ โดยเน้นเร่ืองของวีการออกเสียงและฝึกพดู เป็นต้น 
         2. การใช้มลัติมิเดียเพ่ือเป็นวสัดทุางการสอน ท าให้การสอนมีประสิทธิภาพมากกว่าการใช้
วัสดุการสอนธรรมดา และสามารถเสนอเนือ้หาได้ลึกซึง้กว่าการสอนท่ีสอนตามปกติ เช่น การ
เตรียมเสนอไว้อย่างเป็นขัน้ตอน และการใช้ส่ือประเภทภาพประกอบการบรรยายและใช้ข้อความ
น าเสนอในส่วนรายละเอียด พร้อมภาพเคล่ือนไหวหรือการใช้วีดิทศัน์ เช่นนีแ้ล้วก็สามารถช่วยให้
การสอนมีประสิทธิภาพสงูขึน้ 
 โจนส์(Jone, 1992: 36, อ้างถึงใน ครรชิต มาลยัวงศ์, 2540: 76 อ้างถึงใน มณัฑนา ศรีเทพ, 
2553: 22) สรุปถึงมลัตมิิเดียวา่มีสว่นชว่ยงานด้านการศกึษาอยู ่3 ลกัษณะ คือ 
 1. ช่วยปรับปรุงช่องทางส่ือสารระหว่างนักเรียนกับผู้ สอน เพ่ือช่วยให้การส่ือสารมี
ประสิทธิภาพมากขึน้ชว่ยในการถ่ายทอดความรู้ 
         2. ชว่ยปรับปรุงเอกสาร ซึง่เดมิมีแตข้่อความให้มีภาพและเสียงในรูปลกัษณะตา่งๆ 
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แฮทฟิลด์ และบิตเตอร์ (Halfield  and Bitter, 1994:102-115, อ้างถึงในมณัฑนา ศรีเทพ, 
2553: 22) ได้กลา่วถึงคณุคา่ของมลัตมิิเดียท่ีใช้ในการเรียนการสอนไว้ ดงันี ้
 3. ส่งเสริมการเรียนด้วยตนเองแบบเชิงรุก (active) กบัแบบส่ือน าเสนอการสอนแบบเชิงรับ 
(passive) 
 4. สามารถเป็นแบบจ าลองการน าเสนอหรือตวัอยา่งท่ีเป็นแบบฝึก และการสอนท่ีไมมี่แบบฝึก 
 5. มีภาพประกอบและมีปฏิสมัพนัธ์เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ได้ดีขึน้ 
 6. เป็นส่ือท่ีสามารถพัฒนาการตัดสินใจและการแก้ปัญหาของนักเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
         7. จดัการด้านเวลาในการเรียนได้อยา่งมีประสิทธิภาพ และใช้เวลาในการเรียนน้อย 
 
2.5 การออกแบบและการสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิิเดีย 
       2.5.1 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
 ฤทธิชยั  อ่อนมิ่ง (2547: 17-19, อ้างถึงใน อรอรุา สขุแปดริว้, 2555: 2931) ได้กล่าวถึงการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียไว้ 6 ประการดงันี ้
 1. การวิเคราะห์เนือ้หา (Analysis) การวิเคราะห์เนือ้หาท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัล
ตมิิเดียท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพท่ีจะน าไปใช้งามตามวตัถปุระสงค์ได้ต้องใช้ความรอบคอบ ต้องใช้
ข้อมลูจากแหลง่ตา่งๆ เข้าชว่ยรวมทัง้ต้องอาศยัผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบความสมบรูณ์ของเนือ้หาท่ีได้
จากการวิเคราะห์ เร่ิมตัง้แต่การพิจารณาหลักสูตร การก าหนดวัตถุประสงค์และการก าหนด
ขอบขา่ยเนือ้หา 
 2. การออกแบบด าเนินเร่ือง (Flowchart) การออกแบบการด าเนินเร่ืองเพ่ือก าหนดขัน้ตอน
การเข้าสู่ส่วนต่างๆของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย เช่น ส่วนของช่ือเร่ือง ส่วนแนะน าการใช้
บทเรียน ส่วนวตัถุประสงค์ในการเรียนของเนือ้หา ส่วนของแบบทดสอบ ตลอดจนการก าหนดใน
ส่วนของการออกจากบทเรียนการออกแบบในส่วนของการด าเนินเนือ้หานัน้มีความส าคญัเป็น
อยา่งมาก ผู้ออกแบบต้องก าหนดการเดนิเร่ืองในบทตา่งๆและเนือ้หาย่อยในบทเรียนแตล่ะบทให้มี
ความสะดวกในการเรียน ดงันัน้ในขัน้ตอนนีผู้้สร้างจะต้องน าหลกัการออกแบบการสอนมาช่วยใน
การออกแบบ 
 3. การเขียนบทด าเนินเร่ือง (Storyboard) การเขียนบท หมายถึง การเขียนเร่ืองราวของ
บทเรียนท่ีประกอบเนือ้หาแบง่ออกเป็นเฟรมตามวตัถปุระสงค์และรูปแบบการน าเสนอ โดยร่างเป็น
เฟรมย่อยๆ เรียงตามล าดบัตัง้แต่เฟรมท่ี 1 จนถึงเฟรมสุดท้ายของบทเรียน บทด าเนินเร่ืองจะ
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ประกอบไปด้วยภาพ ข้อความลกัษณะของภาพและเง่ือนไขตา่งๆ โดยมีลกัษณะเช่นเดียวกนักบับท
สคริปต์ของการถ่ายท าสไลด์หรือภาพยนตร์ การเขียนบทด าเนินเร่ืองจะยึดหลกัของข้อมลูท่ีได้จาก
การวิเคราะห์เนือ้หาท่ีผ่านมาเป็นหลกั บทด าเนินเร่ืองท่ีใช้เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนในขัน้
ตอ่ไป ดงันัน้การสร้างบทด าเนินเร่ืองจึงต้องมีความละเอียดรอบคอบและสมบรูณ์ เพ่ือให้การสร้าง
ของบทเรียนในขัน้ต่อไปท าได้ง่ายและเป็นระบบ อีกทัง้ยงัสะดวกต่อการแก้ไขบทเรียนภายหลัง 
การเขียนบทท่ีดีผู้ เขียนต้องมีความรู้ในด้านเทคโนโลยีทางการศกึษา เช่น การถ่ายท าโทรทศัน์ การ
ตดัตอ่ การบนัทึกเสียง การถ่ายภาพนิ่ง การใช้คอมพิวเตอร์ การสร้างภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟิก
และการใช้ภาษาเทคนิคต่างๆ ท่ีผู้ เขียนบทใช้ส่ือสารกับผู้ปฏิบตัิได้อย่างเข้าใจ นอกจากนีผู้้ เขียน
บทต้องมีความคิดสร้างสรรค์ต้องใช้จินตนาการและสามารถน าหลักการทางด้านจิตวิทยา
การศกึษามาประยกุต์ใช้ในการก าหนดภาพและเสียงได้อย่างเหมาะสมกบัเนือ้หาและลกัษณะของ
นกัเรียน 
 4. การเลือกโปรแกรมหลกัและโปรแกรมตกแต่ง ในการสร้างบทเรียนโปรแกรมหลกัและ
โปรแกรมเสริมท่ีใช้ในการสร้างบทเรียนนัน้มีหลายโปรแกรมเช่น Micromedia Authorware, 
Micromedia  Dreamweaver, Director, Micromedia Flash, 3 D Studio, Max, Adobe 
Photoshop, เป็นต้น  การเลือกใช้โปรแกรมใดนัน้โดยมากจะขึน้อยู่กับความถนัดของผู้สร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นส าคัญ แต่อย่างไรก็ตามการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มักใช้
โปรแกรมหลักท่ีใช้ในการสร้างเพียงโปรแกรมเดียวแต่อีกลักลักษณะหนึ่งคือการใช้โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ วิธีการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบนีจ้ะเป็นการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์สร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยท่ีผู้สร้างจะต้องอาศยัความช านาญและมีประสบการณ์ในด้านการเขียน
โปรแกรมต่างๆ มาแล้วเป็นอย่างดี แต่การตกแต่งให้สวยงามและการท าเทคนิคต่ างๆ มีความ
จ าเป็นต้องใช้หลายโปรแกรมร่วมกัน นอกจากนีย้ังต้องค านึงถึงเคร่ืองมืออ่ืนๆอีกมากมาย เช่น 
กล้องโทรทัศน์ เคร่ืองตัดต่อหรือโปรแกรมท่ีใช้ในการตัดต่อเพ่ือสร้างภาพเคล่ือนไหว ห้อง
บนัทกึเสียงและอปุกรณ์ส าหรับบนัทกึเสียง กล้องถ่ายภาพนิ่งส าหรับสร้างภาพนิ่ง เป็นต้น 
 5. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย ในขัน้นีจ้ะใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือใช้
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์สร้างตามล าดบัขัน้ตอนท่ีด าเนินการมาแล้วทัง้หมดคือ การด าเนิน
เร่ือง (Flowchart) และบทด าเนินเร่ือง (Storyboard) 
 6.การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิ เ ดีย การประเมินบทเ รียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียเป็นการตรวจสอบวา่บทเรียนท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพตอ่การเรียนการสอน
เพียงใด ซึ่งแนวคิดในการประเมินมีหลายวิธี แต่วิธีการประเมินท่ีน่าเช่ือถืออย่างหนึ่งคือวิธีการ
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ประเมินท่ีใช้กระบวนการวิจยัเชิงพฒันา ซึ่งมีวิธีการประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หาและ
ผู้ เช่ียวชาญทางเทคโนโลยีทางการศึกษาเป็นผู้ประเมินคุณภาพบทเรียนท่ีสร้างขึน้ในเบือ้งต้น 
หลังจากนัน้จึงน าบทเรียนท่ีปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญแล้วไปทดลองใช้กับ
นกัเรียนท าแบบฝึกหดัท้ายบทเรียน และหลงัจากเรียนเสร็จทัง้หมดแล้วให้ท าแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธ์ิทางการเรียน ผลการเรียนท่ีได้จากการท าแบบฝึกหดัระหว่างเรียนและการท าแบบทดสอบ
จะเป็นข้อส าคญัในการพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียท่ีสร้างขึน้  
 2.5.2 ขัน้ตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

การออกแบบและการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย แบง่ได้ 5  ขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้ 
  1. การวิเคราะห์เนือ้หา 
      การวิ เคราะห์เนื อ้หาจะท าใ ห้บทเ รียนคอมพิวเตอร์มัลติ มี เ ดียท่ีส ร้างขึ น้ มี
ประสิทธิภาพท่ีจะน าไปใช้งานตามวตัถุประสงค์ได้ต้องใช้ความรอบคอบ ต้องใช้ข้อมลูจากแหล่ ง
ต่าง ๆ เข้าช่วยรวมทัง้ต้องอาศยัผู้ เช่ียวชาญ ตรวจสอบความสมบูรณ์ของเนือ้หาท่ีได้จากการ
วิเคราะห์ เร่ิมตัง้แตก่ารพิจารณาหลกัสตูร การก าหนดวตัถปุระสงค์  และการก าหนดขอบข่ายของ
เนือ้หา ดงัแผนภูมิท่ี 2 (ฤทธิชยั อ่อนมิ่ง (ม.ป.ป). การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเ ดีย. 
เข้าถึงเม่ือ 5 กนัยายน. เข้าถึงได้จาก http://www.ritticha.com)     
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แผนภมูิท่ี 2  แสดงขัน้ตอนการวิเคราะห์เนือ้หา    
  
  2.  การออกแบบการด าเนินเร่ือง (Flowchart)  
       การออกแบบการด าเนินเร่ืองเพ่ือก าหนดขัน้ตอนการเข้าสู่ส่วนต่างๆของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เช่น ส่วนของช่ือเร่ือง ส่วนแนะน าการใช้บทเรียน ส่วนวตัถปุระสงค์ในการ
เรียน สว่นของเนือ้หา  สว่นของแบบทดสอบ ตลอดจนการก าหนดในส่วนของการออกจากบทเรียน  
การออกแบบในส่วนของการด าเนินเนือ้หานัน้มีความส าคัญเป็นอย่างมาก ผู้ ออกแบบต้อง
ก าหนดการเดินเร่ืองในบทต่างๆ  และเนือ้หาย่อยๆ ในบทเรียนแต่ละบทให้มีความสะดวกในการ
เรียน  ดงันัน้ในขัน้ตอนนีผู้้สร้างจะต้องน าหลกัการออกแบบการสอนมาชว่ยในการออกแบบ 
   
 
 

เร่ิมต้น 

ยินดีต้อนรับ 

จดุประสงค์การเรียนรู้ ค าอธิบายรายวชิา เข้าสูบ่ทเรียน ผู้จดัท า ออกจากบทเรียน 

ออก 

จบการน าเสนอ 

ไม่ลงช่ือเข้าใช้ 

แบบวดั 

หวัข้อที่ 1 

หวัข้อท่ี 2 

หวัข้อที่ 3 

หน้าหลกั 

ใช่/ไมใ่ช ่

ผลสมัฤทธ์ิ 

ความสามารถ 
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  3. การเขียนบทด าเนินเร่ือง (Storyboard) 
     การเขียนบท หมายถึง การเขียนเร่ืองราวของบทเรียนท่ีประกอบด้วยเนือ้หา แบ่ง
ออกเป็นเฟรมตามวตัถปุระสงค์และรูปแบบการน าเสนอ โดยร่างเป็น เฟรมย่อย ๆ เรียงตามล าดบั
ตัง้แต่เฟรมท่ี 1 จนถึงเฟรมสุดท้ายของบทเรียน บทด าเนินเร่ืองจะประกอบด้วยภาพ ข้อความ 
ลกัษณะของภาพและเง่ือนไขต่างๆโดยมีลกัษณะเช่นเดียวกนักบับทสคริปต์ของการถ่ายท าสไลด์
หรือภาพยนตร์ การเขียนบทด าเนินเร่ืองจะยึดหลกัของ ข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์เนือ้หาท่ีผ่าน
มาเป็นหลกั บทด าเนินเร่ืองจะใช้เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนในขัน้ตอ่ไป ดงันัน้การสร้างบท
ด าเนินเร่ืองจงึต้องมีความละเอียดรอบคอบและสมบรูณ์ เพ่ือให้การสร้างบทเรียนในขัน้ตอ่ไปท าได้
ง่ายและเป็นระบบ อีกทัง้ยงัสะดวกตอ่การแก้ไขบทเรียนในภายหลงั  การเขียนบทท่ีดีผู้ เขียนต้องมี
ความรู้ในเร่ืองของเทคโนโลยีทางการศึกษา เช่นการถ่ายท าโทรทศัน์ การตดัต่อ การบนัทึกเสียง 
การถ่ายภาพนิ่ง การใช้คอมพิวเตอร์สร้างภาพเคล่ือนไหว  ภาพกราฟิก และการใช้ภาษาเทคนิค
ต่างๆท่ีผู้ เขียนบทใช้ส่ือสารกับผู้ ปฏิบัติได้อย่างเข้าใจ  นอกจากนีผู้้ มีเขียนบทต้องมีความคิด
สร้างสรรค์ ต้องใช้จิตนาการ และสามารถน าหลกัการทางด้านจิตวิทยาการศกึษามาประยกุต์ใช้ใน
การก าหนดภาพและเสียงได้อยา่งเหมาะสมกบัเนือ้หาและลกัษณะของนกัเรียน 
  4. การเลือกโปรแกรมหลกัและโปรแกรมตกแตง่ในการสร้างบทเรียน 
      โปรแกรมหลกัและโปรแกรมเสริมท่ีใช้ในการสร้างบทเรียนนัน้มีหลายโปรแกรม เช่น 
Macromedia Authorware, Macromedia Dreamweaver, Toolbook , Director, Macromedia 
Flash,3D Studio Max, Adobe Photoshop,Adobe Illustrator เป็นต้น  การเลือกใช้โปรแกรมใด
นัน้โดยมากจะขึน้อยู่กับความถนดัของผู้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นส าคญั  แตอ่ย่างไรก็ตาม
การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มักใช้โปรแกรมหลักท่ีใช้ในการสร้างเพียงโปรแกรมเดียว แต่อีก
ลกัษณะหนึง่คือการใช้โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ วิธีการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบนีจ้ะเป็น
การใช้ภาษาคอมพิวเตอร์สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยท่ีผู้สร้างจะต้องอาศยัความช านาญและมี
ประสบการณ์ในด้านการเขียนโปรแกรมตา่ง ๆมาแล้วเป็นอย่างดี  แต่การตกแต่งให้สวยงามและ
การท าเทคนิคต่างๆมีความจ าเป็นต้องใช้หลายโปรแกรมร่วมกัน  นอกจากนีย้ังต้องค านึงถึง
เคร่ืองมืออ่ืนๆอีกมากมาย เชน่ กล้องโทรทศัน์ เคร่ืองตดัตอ่หรือโปรแกรมท่ีใช้ในการตดัตอ่เพ่ือสร้าง
ภาพเคล่ือนไหว ห้องบนัทึกเสียงและอุปกรณ์ส าหรับบนัทึกเสียง   กล้องถ่ายภาพนิ่งส าหรับสร้าง
ภาพนิ่ง  เป็นต้น 
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 5. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ในขัน้นี ้จะใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือใช้ 
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์สร้างตามขัน้ตอนท่ีด าเนินการมาแล้วทัง้หมดคือ  การด าเนินเร่ือง 
 (Flowchart)  และบทด าเนินเร่ือง (Storyboard) 
 6. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
       การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเป็นการตรวจสอบว่าบทเรียนท่ีสร้างขึน้มี
ประสิทธิภาพตอ่การเรียนการสอนเพียงใด ซึง่แนวคดิในการประเมินมีหลายวิธี แตว่ิธีการประเมินท่ี
น่าเช่ือถืออย่างหนึ่งคือวิธีการประเมินท่ีใช้กระบวนการวิจยัเชิงพฒันา ซึ่งมีวิธีการประเมินโดยใช้
ผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หาและผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีทางการศึกษาเป็นผู้ ประเมิน
คณุภาพบทเรียนท่ีสร้างขึน้ในเบือ้งต้น หลงัจากนัน้จึงน าบทเรียนท่ีปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า
ของผู้ เช่ียวชาญแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนโดยการให้นักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียท่ีสร้างขึน้ ระหว่างเรียนแต่ละตอนให้นกัเรียนท าแบบฝึกหดัท้ายบทเรียน และหลงัจาก
เรียนเสร็จทัง้หมดแล้วให้ท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  ผลการเรียนท่ีได้จากการท า
แบบฝึกหดัระหวา่งเรียนและการท าแบบทดสอบจะเป็นข้อมลูส าคญัในการพิจารณาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียท่ีสร้างขึน้ 
       สรุปได้ว่าการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะต้องได้รับความร่วมมือจากนัก
คอมพิวเตอร์  นักการศึกษา และผู้ เช่ียวชาญของสาขาวิชาท่ีจะสร้างบทเรียน โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ท่ีดีนัน้จะต้องสร้างอย่างมีหลกัการอิงอยู่บนรากฐานของจิตวิทยาการเรียนรู้ หลกัสตูร
และเทคโนโลยีการศึกษา อีกทัง้ยงัต้องใช้เวลามาก ต้องเร่ิมจากจุดมุ่งหมาย ใช้เทคนิคการเขียน
โปรแกรม วิเคราะห์เนือ้หา มีการทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน และจะต้องเร่ิมจาก
กระบวนการร่าง น าไปปรับปรุงทดลองใช้ ซึง่กระบวนการเหลา่นีต้้องใช้เวลามาก 
 
2.6 ข้อดีและข้อจ ากัดของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิิเดีย 
 ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง(2547: 7-8, อ้างถึงใน พิเชษฐ์ ทองนาวา, 2553: 28-30) กล่าวว่า 
คอมพิวเตอร์นัน้เป็นเทคโนโลยีสมยัใหม่ ซึ่งนบัวนัจะก้าวเข้ามามีบทบาทเพิ่มขึน้อย่างมากในวง
การศึกษา ทัง้นีเ้พราะคอมพิวเตอร์มีคุณสมบตัิและลักษณะพิเศษ ท่ีสามารถเอือ้อ านวยในการ
เรียนการสอน และการบริหารงานให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ อย่างไรก็ตาม ถ้าจะกล่าวถึงในด้าน
การเรียนการสอนนัน้ก็เชน่เดียวกบัส่ือประเภทอ่ืนๆ ท่ีมีทัง้ข้อดีและข้อจ ากดัในการใช้ ดงันี ้ 
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ข้อดี 
 1. คอมพิวเตอร์จะช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่นกัเรียน เน่ืองจากการเรียนด้วย
คอมพิวเตอร์นัน้เป็นประสบการณ์ท่ีแปลกและใหม่ 
 2. การใช้สี ภาพลายเส้น ภาพเคล่ือนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเป็นการเพิ่มความเหมือน
จริง และเร้าใจนกัเรียนให้เกิดความอยากรู้ ท าแบบฝึกหดั หรือท ากิจกรรมตา่ง ๆ เหลา่นี ้เป็นต้น 
 3. ความสามารถของหน่วยความจ าของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ช่วยในการบนัทึกคะแนน และ
พฤตกิรรมตา่ง ๆ ของนกัเรียนไว้ เพ่ือใช้ในการวางแผนบทเรียนในขัน้ตอ่ไปได้ 
 4. ความสามารในการเก็บข้อมูลของเคร่ืองท าให้สามารถน ามาใช้ได้ในลักษณะของ
การศึกษารายบุคคลได้เป็นอย่างดี โดยสามารถก าหนดบทเรียนให้แก่นักเรียนแต่ละคน และ
แสดงผลความก้าวหน้าให้เห็นได้ทนัที 
 5.ลกัษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีให้ความเป็นส่วนตวัแก่นกัเรียนเป็นการช่วยให้นกัเรียนท่ี
เรียนช้าสามารถเรียนไปได้ตามความสามารถของตนอย่างไม่รีบเร่งโดยไม่ต้องอายผู้ อ่ืน เม่ือตอบ
ค าถามผิด 
 นอกจากนีก้ารน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน ยังช่วยให้การเรียนการสอนใน
ห้องเรียนแตกตา่งไปจากเดิม จากแตเ่ดิมท่ีต้องใช้กระดานด าและนกัเรียนนึกภาพเอาเอง ได้กลาย
มาเป็นการใช้คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเข้ามามีส่วนช่วยซึ่งคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีข้อได้เปรียบอยู่
มากข้อได้เปรียบเหลา่นัน้ได้แก่  
 1. ด้านสีสนั 
    ช่วงแรกๆ ของการพฒันาด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์จะเน้นเร่ืองของการเก็บรวบรวมและ
วิเคราะห์ข้อมูลเป็นหลัก นักวิศวกรรมคอมพิวเตอร์พยายามท่ีจะพัฒนาอย่างยิ่งในช่วงนัน้ คือ
ความจ าและความเร็ว เร่ืองของสีสนัความสวยงามจงึถกูมองข้ามไป หลงัจากท่ีการพฒันาทางด้าน
ความจ าและความเร็วประสบความส าเร็จและขณะเดียวกนัไมโครคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาท
ในเร่ืองของธุรกิจและการศึกษามากขึน้ พฒันาทางด้านสีสนั ความสวยงานจึงเร่ิมกนัอย่างจริงจงั 
ตวัมอนิเตอร์ถกูพฒันาให้มีความละเอียดสงูใกล้เคียงกบัมอนิเตอร์ขาวด า ตวัฮาร์ดดิสก์ หรือการ์ด
ท่ีใช้ควบคมุการให้สีบนจอภาพได้มีการพฒันามากขึน้เร่ือยๆ จนปัจจบุนัสามารถแสดงสีนบัร้อยสี
บวกกับการพัฒนาทางด้านภาษาควบคู่กันไป เราสามารถวางรูปแบบการใช้สีในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ได้หลายลกัษณะ จะเป็นสีของพืน้หลงั (Background) พืน้หน้า (Foreground) และสี
ของกรอบนอก จากนัน้ในเร่ืองของการสลับสี การเปล่ียนสีจะเป็นสีของตวัอักษรหรือกราฟิกก็
สามารถท าได้ บทเรียนท่ีมีสีสนัย่อมดงึดดูความสนใจได้ดีกว่าสีขาวด า โดยเฉพาะความสนใจของ
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เด็กนัน้เด็กจะชอบและให้ความสนใจเป็นพิเศษ ซึ่งนอกเหนือไปจากความชอบแล้ว ในด้านของ
ความคงทนในด้านการเรียน บทเรียนท่ีมีสีสนัประกอบมีผลท าให้นกัเรียนมีความคงทนในด้านการ
เรียนมากว่าแบบขาวด า ในสิ่งพิมพ์หรือต าราเรียนนัน้สามารถสอดแทรกสีสนัลงไปได้เช่นกัน แต่
เม่ือค านึงถึงต้นทุนและความยุ่งยากในการผลิต และเทคนิคการน าเสนอต่างๆแล้วบทเรียน
คอมพิวเตอร์ยงัมีข้อได้เปรียบอยูม่าก 
 2. ด้านเสียง 
     เ สียงนับเป็นสิ่ง เ ร้าอีกอย่างหนึ่ง ท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของนักเ รียนได้ดี  ใน
ไมโครคอมพิวเตอร์นัน้ ผู้ เขียนโปรแกรมสามารถท่ีจะสัง่ให้คอมพิวเตอร์สร้างเสียงระฆงั เสียงแตร
รถยนต์ เสียงไซเรน (Siren) เสียงเพลง เป็นต้น นอกจากการใช้เสียงเป็นสิ่งเร้าเรายงัสามารใช้ใน
การตอบโต้ไปมาได้ในการตอบค าถามของนกัเรียน ตวัอย่างเช่น การให้เสียงสัน้ และสูงเพ่ือเป็น
สญัญาณว่าตอบถกู และเสียงต ่าและยาวขึน้ส าหรับค าท่ีตอบผิด เป็นต้น การใช้เสียงไม่ว่าจะเพ่ือ
การโต้ตอบ หากใช้บอ่ยหรือไมมี่ระบบท่ีแนน่อนอาจให้ผลในทางลบได้เชน่กนั 
 3. ด้านกราฟิก 
    ด้วยการพฒันาทางด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ท าให้ผู้ เขียนโปรแกรมสามารถท่ีจะสร้าง
ภาพประกอบบทเรียนได้ไม่ยาก ซึ่งนอกจากผู้ เขียนโปรแกรมจะสร้างไว้ให้แล้ว นักเรียนก็จะ
สามารถท่ีจะสร้างได้เอง เช่น LOGO ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีสร้างขึน้เพ่ือใช้ในการเขียนภาพโดยใช้
ค าสัง่ง่าย ๆ ไมเ่กินความสามารถของเด็ก เป็นต้น การสร้างต าราเรียนในปัจจบุนัได้พฒันามากขึน้ 
การใช้ภาพ หรือภาพกราฟิกประกอบค าอธิบายเนือ้หามีอยู่เกือบทุกเล่มหากเปรียบเทียบกับการ
สร้างภาพและกราฟิกในไมโครคอมพิวเตอร์ข้อได้เปรียบเสียบเปรียบนัน้ไม่แตกตา่งกนัอย่างชดัเจน 
แต่ถ้ามองในแง่ของการ ท่ีนักเ รียนสามารถสร้างภาพได้เองและท่ีส าคัญคือการท าใ ห้
ภาพเคล่ือนไหวได้แล้วไมโครคอมพิวเตอร์ได้เปรียบในข้อนีม้าก เช่น ในการทดลองทางด้าน
วิทยาศาสตร์ในเร่ืองของการผสมสารเคมี แล้วเปรียบเทียบการเรียนจากต าราเรียนซึ่งมีภาพ และ
ค าอธิบายทีละขัน้ตอนมีหลาย ๆ ภาพและค าอธิบายยาวติดกันหลายบรรทัดกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความเคล่ือนไหวของการผสมสารเคมีจากหลอดแก้วหนึ่งไปยงัอีก
หลอดแก้วหนึ่งสีของสารเคมีท่ีเปล่ียนแปลงไปรวมทัง้ขัน้ตอนของค าอธิบายท่ีแสดงบนจอเป็นช่วง 
ๆ ตามการทดลอง จะเห็นได้วา่คอมพิวเตอร์ช่วยให้นกัเรียนเห็นความเคล่ือนไหวอย่างตอ่เน่ืองและ
ยิ่งซบัซ้อนเท่าไรคอมพิวเตอร์ก็ได้เปรียบมากเท่านัน้ ตวัอย่างเช่น การสอนเร่ืองการอ่านเวลาบน
นาฬิกา หากเรียนด้วยภาพจากต าราเรียน จะต้องวาดรูปนบัเป็นสิบรูป แตล่ะรูปแสดงเวลาและการ
บอกเวลาท่ีแตกต่างกนัอย่างคอมพิวเตอร์นัน้ นกัเรียนสามารถท่ีจะได้ยินเสียงนาฬิกาเดิน ได้เห็น
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การเดนิของเข็มชัว่โมง เข็มนาทีและเข็มวินาทีคล้าย ๆ กบันาฬิกาจริง ความเข้าใจและความสนใจ
ของนกัเรียนจงึมีมากกวา่ 
 4. ด้านการศกึษารายบคุคล  
     การท่ีนักเรียนได้มีโอกาสศึกษาหาความรู้ส่วนตวัด้วยตนเองจะท าให้เกิดการพัฒนาทาง
สมองเพิ่มขึน้ แม้ว่าจะได้รับจากครูบาอาจารย์มาซึ่งอาจยงัไม่พอเพียง อาจมองได้ 2 กรณี คือ 
กรณีท่ีหนึ่ง การถ่ายทอดความรู้ให้กับนกัเรียนในเวลาเดียวพร้อม ๆ กันจะท าให้เด็กแต่ละคนรับ
ความรู้ได้ไม่เท่ากนั ท าให้นกัเรียนได้รับความรู้ได้ไม่เต็มเม็ดเต็มหน่วย กรณีท่ีสองตวัครูผู้ถ่ายทอด
ความรู้ให้แก่นักเรียนไม่ถูกต้อง อาจเกิดจากการท่ีครูเตรียมตัวไม่พร้อม แต่ส าหรับโปรแกรม
การศึกษาบนคอมพิวเตอร์กว่าจะน าออกมาใช้กับนกัเรียนได้ต้องผ่านขัน้ตอนเรียบเรียงค้นคว้า
อย่างถูกต้อง เพราะบทเรียนท่ีสร้างขึน้ต้องถูกน าไปใช้กับนักเรียนเป็นจ านวนมากดงันัน้ผู้ สร้าง
โปรแกรมจึงต้องมีความรับผิดชอบในการสร้างบทเรียนท่ีเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์อย่างแน่นอน 
ในขณะท่ีการเรียนการสอนปกตอิาจมีการเปล่ียนแปลงครูผู้สอนได้อีกตา่งหากเม่ือครูผู้สอนคนเดิม
เกิดไมม่าสอนท าให้เทคนิคการสอนเปล่ียนแปลงไป 
 5. ด้านกิจกรรมร่วม 
 การเรียนรู้ท่ีดีนัน้นกัเรียนควรจะได้มีโอกาสเข้าร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนของบทเรียน 
นัน้ จะเป็นการพดูคยุกนัระหวา่งนกัเรียนกบัคอมพิวเตอร์ นกัเรียนจะมีโอกาสเลือกตดัสินใจหรือ 
แสดงความคดิเห็นของตนเองได้ด้วยการอินพทุข้อมลูทางแป้นพิมพ์ หรือทางอปุกรณ์ชว่ยอ่ืน ๆ ซึง่ 
ในต าราเรียนนัน้ท าไมไ่ด้ดีเทา่ 
       6. ด้านความรู้สกึ 
     ด้วยอิทธิพลจาการได้ยินได้ฟัง หรือได้เห็นจากสิ่งพิมพ์ วิทยุ โทรทศัน์ ภาพยนตร์ เก่ียวกับ
มนุษย์คอมพิวเตอร์ หรือความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ท าให้คนส่วนมากเกิด
ความรู้สกึลกึ ๆ วา่ คอมพิวเตอร์คือมนษุย์คนหนึง่ท่ีแฝงอยูใ่นรูปของเคร่ืองมือหรือหุ่นยนต์ แม้ว่าใน
ปัจจุบนัรูปลักษณะของคอมพิวเตอร์จะเป็นตู้ ส่ีเหล่ียม แต่ด้วยความรู้สึกท่ีเคยมีมาก่อนบวกกับ
ความสามารถของคอมพิวเตอร์ ท าให้นกัเรียนโดยเฉพาะนกัเรียนในระดบัต้นมีความรู้สึกว่าตนเอง
ก าลงัศกึษา หรือก าลงัคยุอยูก่บัใครอีกคนหนึ่ง ซึ่งมีความรู้สึก มีอารมณ์ขนั มีความชอบใจ ไม่ชอบ
ใจสิ่งเหล่านีเ้องท่ีท าให้นกัเรียนเกิดความอยากท่ีจะเรียน นอกจากนัน้อยากจะรู้ว่าเฟรมต่อไปจะ
เป็นอย่างไร จะถามว่าอย่างไร จะชมหรือจะติอย่างไร ดงันัน้ความรู้สึกว่าตนเองจ าเป็นต้องเรียน 
ต้องอ่าน หรือท าแบบฝึกหัด ซึ่งเคยเกิดขึน้จากการอ่านต าราหรือแบบเรียน จึงไม่เกิดขึน้ใน
การศกึษาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
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       7. ด้านการปฏิสมัพนัธ์ 
         ในลกัษณะของการเรียนการสอนในชัน้เรียนปกติ การให้ข้อมลูย้อนกลบัถือว่าเป็นสิ่งจ าเป็น
อย่างยิ่งเพราะนอกจากจะบอกให้นกัเรียนได้ทราบว่าสิ่งท่ีตนเองท าหรือตอบไปนัน้ผิดหรือถกู การ
ให้ข้อมลูย้อนกลบัยงัช่วยเป็นตวัเสริมแรงอีกทางหนึ่งด้วยคอมพิวเตอร์สามารถให้ข้อมูลย้อนกลบั
ในลกัษณะท่ีมนุษย์ท าได้หลาย ๆ อย่าง ความสามารถพิเศษก็คือ คอมพิวเตอร์สามารถให้ข้อมูล
ย้อนกลับได้อย่างรวดเร็ว รวมทัง้ให้เป็นข้อมูลภาพและเสียงได้อีกด้วย ด้วยความสามารถ
คอมพิวเตอร์ให้ข้อมูลย้อนกลับด้วยภาพและเสียงนีเ้อง ท่ีท าให้ผู้ สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
สามารถท่ีจะใช้เทคนิควิธีการต่าง ๆ ท่ีจะสร้างแรงจูงใจให้เกิดขึน้ในตัวนกัเรียน ตวัอย่างเช่น ใน
เร่ืองของเสียงนอกจากจะใช้เสียงต่างระดับกันเพ่ือบอกให้ นักเรียนรู้ว่าตอบถูกหรือตอบผิด 
นกัเรียนอาจจะได้ตวัโน้ตเป็นรางวลั 1 ตวั เม่ือตอบถกู 1 ข้อ ได้ 5 ตวั เม่ือตอบถกู 5 ข้อ และจะได้
ตวัโน้ตเป็นรางวลั 20 ตวั ซึ่งรวมแล้วจะเป็นเพลง1 เพลง หากสามารถตอบถกู 20 ข้อ จาก 25 ข้อ 
เป็นต้น ในด้านกราฟิกหรือภาพ ข้อมลูย้อนกลบัอาจถูกสร้างให้เป็นภาพ เช่น ภาพใบหน้ายิม้เม่ือ
ตอบถกู ใบหน้าบึง้เม่ือตอบผิด หรือใช้เป็นภาพสญัลกัษณ์อ่ืน ๆ ท่ีส่ือให้นกัเรียนเข้าใจได้ หรืออาจ
ใช้เทคนิคอ่ืน เช่น ต่อภาพทีละส่วนเม่ือตอบถูกจนกระทั่งต่อภาพให้สมบูรณ์ เม่ือตอบถูก ครบ
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้หรือการก าหนดเป้าหมายท่ีจะต้องไปให้ถึงโดยการตอบค าถามให้ถูกต้อง เช่น 
การตัง้เป้าหมายว่าต้องไปให้ถึงขุมทรัพย์ เป็นต้น ความสามารถพิเศษอีกประการหนึ่งของ
คอมพิวเตอร์ คือการค านวณท่ีแม่นย า และรวดเร็ว ความสามารถพิเศษด้านนีส้ามารถน ามา
ดดัแปลงเพื่อใช้สร้างแรงจงูใจแก่นกัเรียนในรูปของการให้ข้อมลูย้อนกลบัได้ ตวัอย่างเช่น การบอก
ให้นกัเรียนทราบถึงคะแนนท่ีได้จากการตอบค าถามทกุระยะ เช่น ตอบถกู 1 ข้อ ได้ 1 คะแนน แล้ว
สะสมไปเร่ือย ๆ หรืออาจจะใช้วิธีอ่ืนคือ ให้เป็นคะแนนเต็มไว้ และเม่ือตอบผิดคะแนนก็จะลดลง
เร่ือย ๆ ตามจ านวนข้อท่ีตอบผิด หลงัจากนกัเรียนตอบค าถามทกุข้อแล้วคอมพิวเตอร์ก็สามารถท่ี
จะค านวณให้นักเรียนได้รู้ว่าข้อท่ีตอบถกทัง้หมดนัน้คิดเป็นก่ีเปอร์เซ็นต์และเม่ือเทียบกับเกณฑ์
ท่ีตัง้ไว้อยู่ในระดบัใด หากยังไม่ผ่านเกณฑ์จะมีข้อแนะน าอย่างไร จะเร่ิมต้นศึกษาใหม่หรือท า
ข้อสอบใหม่ ตวัเลือกเหล่านีผู้้ออกแบบบทเรียนจะเป็นผู้ก าหนดขึน้ ลกัษณะความสามารถพิเศษ
ดงักลา่วไมส่ามารถท าได้ในต าราเรียนทัว่ ๆ  ไป 
 8. ด้านกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น 
   ในการวิจยัถึงสาเหตท่ีุท าไมเด็กจึงชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์และเกมคอมพิวเตอร์ชนิดใดท่ี
เด็กชอบเล่นมากท่ีสุด พบว่าความอยากรู้อยากเห็นเป็นสิ่งจูงใจส าคญัประการหนึ่ง ท่ีท าให้เกิด
ความชอบและความสนใจดงักล่าว หากเป็นหนงัสือแบบเรียนเม่ือนกัเรียนอยากจะรู้ว่าหน้าต่อไป



42 
 

 

 

บทตอ่ไปจะเป็นเร่ืองอะไร และจบลงอย่างไร หรือจะมีภาพอะไร เด็กสามารถท่ีจะเปิดดไูด้ แตห่าก
เป็นคอมพิวเตอร์เด็กไม่สามารถจะเดาได้และการท่ีไม่สามารถจะรู้ว่าเฟรมต่อไปจะเป็นอะไรจะมี
เนือ้หาอย่างไร ภาพอย่างไร มีเสียงหรือมีสีหรือไม่ เหล่านีเ้องจะช่วยให้นักเรียนตัง้ใจศึกษาใน
เนือ้หาและสิ่งท่ีปรากฏขึน้ในจอภาพ 
         กิดานนัท์ มลิทอง (2543: 275, อ้างถึงใน มณัฑนา ศรีเทพ, 2553: 26-27) ได้กล่าวถึง
ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียในด้านการศกึษาไว้มากมายหลายด้านดงันี ้
 1. ดึงดูดความสนใจ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียท่ีประกอบด้วยภาพกราฟิก ภพ
เคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน์ และเสียง นอกเหนือไปจากเนือ้หา ตวัอักษร จะดึงดูดความสนใจของ
นกัเรียนได้เป็นอยา่งดีและชว่ยในการส่ือสารระหว่างผู้สอนและนกัเรียนด้วย 

2. ให้สารสนเทศหลากหลาย ด้วยการใช้ซีดีรอมในการให้ข้อมลูและสารสนเทศในปริมาณท่ี
มากมายและหลากหลายรูปแบบเก่ียวกบัเนือ้หาบทเรียนท่ีสอน 

3. ทดสอบความเข้าใจ นกัเรียนบางคนอาจจะไม่กล้าถามข้อสงสยัหรือค าถามในห้องเรียน 
การใช้ส่ือผสมจะชว่ยแก้ปัญหาในสิ่งนีไ้ด้ โดยการใช้ลกัษณะศกึษารายบคุคล 

4. สนับสนุนความคิดรวบยอด ระบบมัลติมิเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพ่ือสนบัสนุน
ความคิดรวบยอดของนักเรียน โดยการเสนอสิ่งท่ีให้ตรวจสอบย้อนหลังและแก้ไขจุดอ่อนในการ
เรียน 

บปุผชาต ิ ทฬัหิกรณ์และคณะ, 2544: 17, อ้างถึงใน มณัฑนา ศรีเทพ, 2553: 26-27)กลา่ว 
ไว้วา่ ส่ือมลัตมิิเดียเพ่ือการเรียนการสอนจะชว่ยสง่เสริมการใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนให้
คุ้มคา่มากขึน้ด้วยเหตผุลดงัตอ่ไปนี ้

1. เทคโนโลยีด้านส่ือมัลติมิเดียช่วยให้การออกแบบบทเรียนตอบสนองต่อแนวคิดและ
ทฤษฎีการเรียนรู้มากขึน้ 

2. มัลติมิเดียในรูปแบบซีดี-รอม ใช้ง่าย เก็บรักษาง่าย พกพาได้สะดวกและสามารถท า
ส าเนาได้ง่าย 

3. มัลติมิเดียเป็นส่ือการสอนท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตัวเองตาม
ศกัยภาพ ความต้องการ และความสะดวกของตนเอง 

4. ในปัจจุบนัมีโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนท่ีง่ายต่อการใช้งานท าให้บุคคลท่ีสนใจทั่วไป
สามารถสร้างบทเรียน ส่ือมลัตมิิเดียใช้เอง 

5. ผู้สอนสามารถใช้ส่ือมลัตมิิเดียเพ่ือสอนเนือ้หาใหม่ เพ่ือการฝึกฝน เพ่ือเสนอสถานการณ์
จ าลองและเพื่อสอนการคดิแก้ปัญหาได้ 
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6. ส่ือมลัติมิเดียช่วยสนบัสนุนให้มีสถานท่ีเรียนไม่จ ากัดอยู่เพียงห้องเรียนเท่านัน้ นกัเรียน
อาจจะเรียนท่ีบ้าน ท่ีห้องสมดุ หรือภายใต้สภาพแวดล้อมอ่ืนๆ ตามเวลาท่ีตนเองต้องการ 

7. เทคโนโลยีมัลติมิเดีย สนับสนุนให้เราสามารถใช้ส่ือมลัติมิเดียกับนกัเรียนได้ทุกระดบั
อายแุละความรู้ 

8. ส่ือมลัติมิเดียท่ีมีคณุภาพ นอกจากจะช่วยให้เกิดความคุ้มค่าในการลงทุนของโรงเรียน
แล้ว ความก้าวหน้าของระบบเครือข่ายยังช่วยเสริมให้การใช้ส่ือมัลติมิเดียเป็นประโยชน์ต่อ
สถานศกึษาอ่ืนๆอีกด้วย 
 จงึสรุปได้วา่ ส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียมีประโยชน์มากมาย ทัง้ด้านการศกึษา ด้านนกัเรียน  
ด้านสถานศกึษาตลอดจนครูผู้สอนเอง เน่ืองจาก ส่ือมลัติมิเดียมีทัง้ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 
ข้อความ วีดิโอ จึงกระตุ้นความสนใจของนกัเรียน นอกจากนัน้ยงัสามารถเรียนซ า้หลายๆครัง้ ไม่
จ ากัดเวลาและสถานท่ี สามารถวางแผนวิธีการเรียนของตนเองได้ สนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคล สามารถเก็บข้อมูลไว้ในรูปแบบซีดี-รอมและท าส าเนาได้สร้างความสะดวกสบาย และท่ี
ส าคญัคือสามารถออกแบบการสร้างบทเรียนให้เหมาะสมกบันกัเรียนได้ทกุระดบัชัน้ด้วย 
 
ข้อจ ากัด 
         1. ถึงแม้วา่ขณะนีร้าคาเคร่ืองคอมพิวเตอร์และคา่ใช้จ่ายตา่งๆเก่ียวกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์จะ
ลดลงมากแล้วก็ตามแตก่ารท่ีจะน าเคร่ืองคอมพิวเตอร์มาใช้ในวงการศกึษาในบางแหง่บางสถานท่ี 
นัน้จ าเป็นต้องมีการพิจารณากนัอยา่งรอบคอบเพ่ือให้คุ้มกบัคา่ใช้จา่ย ตลอดจนการดแูลรักษาด้วย 
 2. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนนัน้ นบัว่ายงัมีน้อย เม่ือ
เทียบกบัการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใช้ในวงการด้านอ่ืนๆท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มีจ านวนและ
ขอบเขตจ ากดัท่ีจะน ามาใช้เรียนในวิชาตา่งๆ 
 3. ในขณะนีย้งัขาดอุปกรณ์ท่ีได้คณุภาพมาตรฐานระดบัเดียวกัน เพ่ือให้สามารถใช้ได้กับ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ตา่งระบบกนั เป็นต้นว่า ซอฟท์แวร์ท่ีผลิตขึน้มาใช้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ระบบ
ของ IBM ไมส่ามรถใช้กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ระบบของ Macintosh ได้ 
 4. การท่ีจะให้ผู้สอนเป็นผู้ออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนัน้นบัว่าเป็นงานท่ีต้องอาศยัเวลา 
สตปัิญญา และความสามารถเป็นอยา่งยิ่ง ท าให้เป็นการเพิ่มภาระของผู้สอนให้มีมากยิ่งขึน้ 
 5. เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นการวางโปรแกรมบทเรียนไว้ล่วงหน้าจึงมีล าดับ
ขัน้ตอนในการสอนทกุอยา่งตามท่ีวางไว้ ดงันัน้ การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนจึงไม่สามารถช่วย
ในการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนได้ 
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 6. นกัเรียนบางคนโดยเฉพาะอย่างยิ่งนกัเรียนท่ีเป็นผู้ ใหญ่ อาจจะไม่ชอบโปรแกรมท่ีเรียน
ตามขัน้ตอน ท าให้เป็นอปุสรรคในการเรียนรู้ได้ 
 ดงันัน้ในการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ครูผู้ สอนจะต้อง
พิจารณาความเหมาะสมของบริบทของนกัเรียน บุคลากรและอ่ืนๆ เช่น ความพร้อมในด้านของ
อุปกรณ์และพิจารณาถึงกลุ่มนกัเรียน ให้มีความเหมาะสมกับบทเรียนท่ีได้ออกแบบไว้  หรือไม่
เพียงใด 
 

3. การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิิเดีย 

  

3.1 การประเมินบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิิเดีย 

 3.1.1  การหาประสิทธิภาพของส่ือ 
 ชยัยงค์ พรหมวงศ์ (2536: 494-497, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 47-48) กล่าวว่า การ
ทดลองประสิทธิภาพ ซึ่งตรงกบัภาษองักฤษว่า Development Testing (การตรวจสอบพฒันาการ
เพ่ือให้งานด าเนินปอย่างมีประสิทธิภาพ) ว่าหมายถึง การน าส่ือการสอนไปทดลองใช้(Try Out)
เพ่ือปรับปรุงแล้วน าไปทดลองสอนจริง (Trial Run)น าผลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไข เสร็จแล้วจึงผลิต
ออกมาเป็นจ านวนมาก 
 วิภา อุตมฉันท์ (2544: 203, อ้างถึงใน นุสรา เดชจิตต์, 2556: 44) ได้เสนอว่า การ
ประเมินผลนัน้ต้องให้ครอบคลมุท่ีสดุโดยมีขัน้ตอนย่อย 3 ขัน้ตอน คือ 
 1. การสบัเปล่ียนการประเมิน คือการให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หามาประเมินส่ือและออกแบบ
ส่ือประเมินเนือ้หาข้อมลูบนจอภาพและการใช้งาน 
 2. การตรวจสอบจากตวัแทน คือ การให้ตวัแทนนกัเรียนทดลองใช้ และให้ข้อมูลย้อนกลบั
ด้านคณุภาพ 
 3. การทดสอบประสิทธิภาพ คือ การน าส่ือไปทดลองใช้กับนกัเรียน ในสถานการณ์ทัว่ไป
จนกระทัง่บทเรียนมีคณุภาพจงึน าไปใช้ได้ 
 ชยัยงค์ พรหมวงศ์ (2531:  490-492) อธิบายถึงเกณฑ์และการก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
ของชดุการสอนไว้ดงันี ้
 เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพของชดุการสอนท่ีจะชว่ยให้นกัเรียนเกิดการ
เรียนรู้ เป็นระดบัท่ีผู้ผลิตชดุการสอนพงึพอใจ หากชดุการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด
ไว้ แสดงวา่ชดุการสอนนัน้มีคณุคา่ท่ีจะน าไปสอน และคุ้มคา่กบัการลงทนุผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก  
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 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ ท าโดยการประเมินผลพฤตกิรรมของนกัเรียน ซึง่ประเมิน
ออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ ประเมินพฤตกิรรมตอ่เน่ือง(กระบวนการ) และประเมินพฤติกรรมขัน้สดุท้าย
(ผลลพัธ์) การประเมินพฤตกิรรมตอ่เน่ืองจะเป็นการก าหนดคา่ของประสิทธิภาพ 1E ซึง่เป็นประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ และประเมินพฤตกิรรมขัน้สดุท้ายจะก าหนดคา่เป็น 2E คือประสิทธิภาพของ
ผลลพัธ์ ประเมินพฤตกิรรมตอ่เน่ืองเป็นการประเมินผลพฤตกิรรมยอ่ย หลายพฤติกรรมอยา่ง
ตอ่เน่ือง เรียกวา่ กระบวนการ (Process) ของนกัเรียนโดยสงัเกตจากรายงานกลุม่ การรายงาน
บคุคลหรือจากการปฏิบตังิามตามท่ีได้รับมอบหมาย ตลอดจนท ากิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีครูผู้สอนได้
ก าหนดไว้ ประเมินพฤตกิรรมขัน้สดุท้ายเป็นการประเมินผลลพัธ์(Product) ของนกัเรียนโดย
พิจารณาจากผลการสอบหลงัเรียน และสอบปลายปีและปลายภาค 

ประสิทธิภาพของชุดการสอน จะก าหนดเป็นเกณฑ์ท่ีครูผู้ สอนคาดว่านักเรียนจะเปล่ียน
พฤตกิรรมเป็นท่ีพงึพอใจ โดยก าหนดเป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉล่ียคะแนนการท างาน และการปฏิบตัิ
กิจกรรมของนกัเรียนทัง้หมดต่อเปอร์เซ็นต์ผลการทดสอบหลงัเรียนของนกัเรียนทัง้หมด สรุปแล้ว
หมายถึง 1E  และ 2E  คือประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

 
 3.1.2 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
 อธิพร ศรียมก (2529: 247, อ้างถึง ณฐัธิฌา กองม่วง, 2551: 59) กล่าวว่าการก าหนด
เกณฑ์ประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์จะก าหนดให้มีค่าเท่าใดนัน้ให้
ผู้สอนเป็นผู้พิจารณาตามความพอใจและปกตเินือ้หาท่ีเป็นทกัษะหรือเจตนศกึษาอาจตัง้ไว้ท่ี75/75 
หรือต ่ากวา่ 
 ชยัยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ (2538: 121, อ้างถึงใน ณฐัธิฌา กองม่วง, 2551: 60) กล่าวว่า 
การท่ีก าหนดเกณฑ์ให้มีคา่เทา่ใดนัน้ให้ผู้สอนเป็นผู้พิจารณาตามความพอใจโดยปกติเนือ้หาท่ีเป็น
ความรู้ ความจ า มกัจะตัง้ไว้ 80/80, 85/85 หรือ 90/90 ส าหรับเนือ้หาท่ีเป็นทกัษะหรือเจตนศกึษา
จะตัง้ไว้ท่ีต ่ากวา่นี ้เชน่ 75/75 หรือ 70/70 เป็นต้น 
 ชยัยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ(2540: 101-102, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 48-49) ได้ 
ก าหนดเกณฑ์การหาประสิทธิภาพของส่ือโดยยึดหลกัการท่ีว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการเพ่ือช่วย
ให้การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของนักเรียนบรรลุผล ดังนัน้การก าหนดเกณฑ์ ต้องค านึงถึง
กระบวนการและผลลพัธ์โดยก าหนดตวัเลขเป็นร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีมีคา่เป็น  21/EE   การ 
ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของส่ือนิยมตัง้คือ 90/90 และไมต่ ่ากวา่ 80/80 
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 1E  หมายถึง คา่ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ คะแนนรวมของกิจกรรมหรืองานทกุชิน้ท่ี
ท าได้ถกูต้องคดิเป็นร้อยละ 
 2E  มายถึง คา่ประสิทธิภาพของกระบวนการคือคะแนนรวมของกิจกรรมหรืองานทกุชิน้ท่ี
ท าได้ถกูต้องคดิเป็นร้อยละ 
 กรมวิชาการ (2545: 63-64, อ้างถึงใน ณฐัธิฌา กองม่วง, 2551: 60) กล่าวว่า การก าหนด
เกณฑ์ท่ียอมรับว่า ส่ือหรือนวตักรรมการเรียนรู้ ดงัเช่น บทเรียนโปรแกรม เป็นต้น มีประสิทธิภาพ 
คือด้านความรู้ ความจ า 21/EE มีคา่ 80/80 ขึน้ไป  ด้านทกัษะ /ปฏิบตัิ 21/EE มีคา่ 70/70 ขึน้ไป 
โดยมีคา่ 21/EE ต้องมีคา่ไมแ่ตกตา่งกนักนัร้อยละ 5 
 การค านวณหาประสิทธิภาพ คือ การหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ ( 1E )และ
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ ( 2E ) ซึง่มีแนวทางการค านวณ ดงันี ้
 1.  การค านวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ ( 1E ) 

   100
AN

X
E

1

1 



  

   เม่ือ 1E  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
             

1
X  คือ คะแนนรวมของแบบฝึกหดัหรือกิจกรรมในบทเรียน 

   A  คือ คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัหรือกิจกรรมในบทเรียน 
   N  คือ จ านวนนกัเรียน 
 2.  การค านวณหาประสิทธิภาพของผลลพัธ์ ( 2E ) 

   100
BN

X
E 2

2 



  

  เม่ือ 2E  คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
            

2
X  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลงัเรียน 

   B  คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
   N  คือ จ านวนนกัเรียน 
 การยอมรับประสิทธิภาพ 
 1. สงูกวา่เกณฑ์ คือ ตัง้เกณฑ์ 21/EE  ไว้ แล้วได้คา่ประสิทธิภาพสงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
เชน่ ตัง้เกณฑ์มาตรฐานไว้ 90/90 แล้วค านวณคา่ประสิทธิภาพบทเรียนส าเร็จรูปได้ 95/95 

  2. เท่าเกณฑ์ คือ ตัง้เกณฑ์ 21/EE ไว้  แล้วได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้พอดี  
เชน่ ตัง้เกณฑ์มาตรฐานไว้ 90/90 แล้วค านวณคา่ประสิทธิภาพบทเรียนส าเร็จรูปได้ 90/90 

3. ต ่ากวา่เกณฑ์คือตัง้เกณฑ์ 21/EE ไว้ แล้วได้คา่ประสิทธิภาพต ่ากวา่เกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ไมเ่กิน + 2.5 % 
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 ระดบัความผิดพลาดของเกณฑ์ประสิทธิภาพของส่ือท่ีสร้างขึน้ก าหนดไว้ 3 ระดบั 
 1. สูงกว่าเกณฑ์ เม่ือประสิทธิภาพของส่ือท่ีสร้างขึน้สูงกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้มีค่าเป็น 2.5 
เปอร์เซ็นต์ขึน้ไป 
 2. เท่าเกณฑ์ เม่ือประสิทธิภาพของส่ือท่ีสร้างขึน้สูงกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้แต่ ไม่เกิน 2.5 
เปอร์เซ็นต ์
 3. ต ่ากว่าเกณฑ์ เม่ือประสิทธิภาพของส่ือท่ีสร้างขึน้ต ่ากว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ แต่ ไม่ต ่ากว่า 2.5 
เปอร์เซ็นต์ ถือว่ายงัมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได้ การหาประสิทธิภาพของส่ือได้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด
ไว้อยา่งถกูต้องจะก่อให้เกิดประโยชน์และมีคณุคา่มากตอ่ผู้น าส่ือไปใช้ 
 จากท่ีมีนกัการศกึษาได้ให้แนวคิดในการก าหนดเกณฑ์การหาประสิทธิภาพของส่ือดงักล่าว
ข้างต้น จงึมีผู้ศกึษาวิจยัได้ก าหนดเกณฑ์ในเนือ้หาด้านทกัษะกระบวนการดงันี ้
 ชยัยศ โพธ์ิศรี  (2553: บทคดัยอ่) ได้พฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ประวตัิศาสตร์เมืองจนัเสน
ด้วยวิธีการทางประวัติศาสตร์ท่ีส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการใช้
กระบวนการทางประวัตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัยพบว่า ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ดงักล่าวมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 ทัง้ 4 ชุด  นักเรียนมีผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นักเรียนมี
ความสามารถในการใช้กระบวนการทางประวตัิศาสตร์อยู่ในระดบัสงูและมีความพึงพอใจตอ่การ
เรียนด้วยชดุกิจกรรมการเรียนรู้อยูใ่นระดบัมาก 
 วิยะดา ยิ่งนอก (2555: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการสร้างและพัฒนาแบบฝึกทักษะทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก และการลบจ านวนท่ีมีผลลพัธ์และตวัตัง้ไม่เกิน 100 ส าหรับนกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 1  ผลการวิจยัพบวา่ แบบฝึกทกัษะทางคณิตศาสตร์มีประสิทธิภาพสงูกว่าเกณฑ์ท่ี
ก าหนดไว้ 70/70 นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิตท่ีิระดบั.01 และนกัเรียนมีความพงึพอใจตอ่แบบฝึกทกัษะคณิตศาสตร์อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 
 สิปาง  ดิเรกคณุากร (2555: 36) ได้ศกึษาประสิทธิภาพบทเรียนสอนเสริมผ่านเว็บของวิชา 
BCS 221 (การเขียนโปรแกรม 3) สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยั
ศรีประทมุ ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนสอนเสริมผ่านเว็บมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 70/70  
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศกึษาโดยรวมสงูกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด และผลลพัธ์ท่ีได้จากการวดั
พฒันาการแสดงถึงมีพฒันาการสงูขึน้มาก 
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 เวียงแก้ว สะอาด (2556: บทคดัย่อ)ได้ศึกษาพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีเน้นทกัษะกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา เร่ืองการวดัค่า
กลางของข้อมูล ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ตัง้แตร้่อยละ70 ขึน้ไป มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยเฉล่ียร้อยละ 78.97 และ
นกัเรียนมีความพงึพอใจตอ่การจดักิจกรรมการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อยูใ่นระดบัมาก 
 มณฑพรรท์  วัฒนกุลและคณะ(2555: 95) ได้ท าการวิจัย เพ่ือพัฒนาบทเ รียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิ เดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เ ร่ือง เวลา ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เร่ือง เวลา มีคา่ดชันีประสิทธิผลเท่ากบั0.58 มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนของ
นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 และนกัเรียนมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
 รัตนา  สมุขนุทด และอมุาพร ไชยสูง (2555: บทคดัย่อ) ได้ท าการวิจยัเพ่ือพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน  วิทยาเขตสุรินทร์ ผลการวิจัย
พบวา่การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนของนกัศกึษา
ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
นกัศกึษาเจตคติตอ่การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียสงูกว่าการเรียนด้วยวิธีสอนแบบ
ปกตอิยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั.05 
 อนชุา คะชาชยั (2554: บทคดัย่อ) ได้ท าการวิจยัเพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ระบบต่างๆในร่างกาย ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดอู่ตะเภา ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ระบบต่างๆในร่างกาย  มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน ร้อยละ 42.97 มีผลงานผงัมโนทศัน์อยู่ในระดบัมากและนกัเรียนมีความ
พงึพอใจตอ่บทเรียนอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 
 จากท่ีกลา่วมาข้างต้นสรุปได้วา่ การก าหนดเกณฑ์ในการหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการ 
สอนในเนือ้หาท่ีเป็นทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ครูผู้ สอนจะก าหนดเกณฑ์การหา
ประสิทธิภาพไว้ท่ี 70/70  เน่ืองจากต้องใช้เวลาในการพฒันาและฝึกฝน ซึ่งสอดคล้องกบั  โสภณ 
นุ่นทอง (2535, อ้างถึงใน องอาจ ชาญเชาว์, 2544: 88, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 49) ได้
ให้แนวคิดว่าการก าหนดเกณฑ์อยู่ท่ีดุลพินิจของผู้สอน ว่านักเรียนมีความสามารถในการเรียน
ระดบัใดและควรจะตัง้เกณฑ์เท่าไร ถ้าเรียนดีก็ควรตัง้เกณฑ์ไว้สงู แตถ้่าเรียนคอ่นข้างอ่อน อาจตัง้
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เกณฑ์ต ่าลงมา ซึ่งผู้ วิจยัได้พิจารณาแล้วว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยาเร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ผู้วิจยัสร้างขึน้ เป็นเนือ้หาท่ี
ต้องการพัฒนาด้านทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ต้องใช้เวลาในการพัฒนาและฝึกฝน 
ผู้วิจยัจึงก าหนดเกณฑ์ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหา
ตามแนวคดิของโพลยา ในครัง้นีเ้ป็น 70 / 70 
 
 3.1.3 ขัน้ตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
 การทดสอบและการหาประสิทธิภาพของส่ืออาศยัการทดลองโดยใช้สูตร 21/EE เป็นการ
ทดสอบว่าบทเรียนท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้ จะท าให้นักเรียนสามารถเปล่ียนแปลงพฤติกรรมได้ตาม
วตัถุประสงค์ท่ีต้องไว้หรือไม่และเพ่ือประเมินค่าของบทเรียนท่ีสร้างขึน้น่าจะน าไปใช้ในการเรียน
การสอนได้มากน้อยเพียงใด ซึง่ผู้วิจยัมีการด าเนินการทดลองบทเรียนเป็น 3 ขัน้ตอนดงันี ้
 1. การทดลองแบบหนึง่ตอ่หนึง่ (1:1)(One-to-one Tryout) น าส่ือไปทดลองกบันกัเรียน 1- 3 
ซึง่มีระดบัการเรียนรู้ท่ีตา่งกนั น ามาค านวณหาประสิทธิภาพ แล้วปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึน้ 
 2. การทดลองแบบกลุ่ม (1:10) (Small Group Tryout) น าส่ือท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลอง
ใช้กบันกัเรียน 6 -10 คน ท่ีมีความรู้คละกนั น ามาค านวณหาประสิทธิภาพ เพ่ือปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึน้ 
 3. การทดลองแบบภาคสนาม (1:100) (Field Tryout) น าส่ือท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลอง
กบันกัเรียน 30-100 คน น ามาค านวณหาประสิทธิภาพ เพ่ือปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึน้หากการทดลอง
แบบภาคสนามให้ค่า 1E และ 2E ไม่ถึงเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้จะต้องปรับปรุงส่ือและท าการทดสอบหา
ประสิทธิภาพซ า้อีกในกรณีท่ีประสิทธิภาพของส่ือท่ีสร้างขึน้ไม่ถึงเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ เน่ืองจากมีตวัแปรท่ี
ควบคมุไมไ่ด้เชน่สภาพห้องเรียน ความพร้อมของนกัเรียน อาจอนโุลมให้มีระดบัความผิดพลาดไม่
ต ่ากวา่มาตรฐานท่ีก าหนดไว้ประมาณ 2.5% - 5% 

เลิศ อานนัทนะและคณะ (2537: 494) ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกบัการทดสอบประสิทธิภาพ
ของชดุการสอนวา่ เป็นค าท่ีมาจกัภาษาองักฤษ Developmental Testing (การตรวจสอบพฒันา 
การเพ่ือให้งานด าเนินไปอยา่งมีประสิทธิภาพ) หมายถึง การน าชดุการสอนไปทดลองใช้ (Tryout) 
เพ่ือปรับปรุงแล้วจงึน าไปสอนจริง (Trail run) น าผลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไข เสร็จแล้วจึงผลิตออกมา
เป็นชดุการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ 
 การทดลองใช้ หมายถึง การน าชดุการสอนท่ีผลิตเป็นต้นแบบไปทดลองใช้ตามขัน้ตอนท่ี
ก าหนดไว้ในแตล่ะระบบ เพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพของชดุการสอนให้เท่ากบัเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  
 การทดลองสอนจริง หมายถึง การน าชดุการสอนท่ีท าการทดลองใช้และปรับปรุงแล้วของทกุ
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หนว่ยในแตล่ะวิชาไปสอนจริงในชัน้เรียน หรือในสถานการณ์เรียนท่ีแท้จริง  
ความจ าเป็นท่ีต้องการทดสอบประสิทธิภาพในระบบการผลิตทกุประเภทจะต้องมีการตรวจสอบ
เสียก่อน เพ่ือเป็นการประกนัวา่จะมีประสิทธิภาพจริงตามท่ีมุง่หวงัไว้ การทดสอบประสิทธิภาพ
ของชดุการสอนมีความจ าเป็นส าหรับผู้ผลิต ผู้ใช้ ซึง่แยกอธิบายได้ดงันี ้ 
          ส าหรับหน่วยงานผลิตชดุการสอน เป็นการประกนัคณุภาพของชดุการสอนวา่อยูใ่นขัน้ท่ี
พอเหมาะท่ีจะลงทนุผลิตออกแบบมาเป็นจ านวนมากหรือไม ่หากไมมี่การทดสอบประสิทธิภาพ
เสียก่อนถ้าผลิตออกมาใช้ประโยชน์ไมดี่ ก็จ าเป็นต้องท าใหม ่เป็นการสิน้เปลืองเวลา แรงงาน และ
เงินทนุ  
          ส าหรับผู้ ท่ีใช้ชดุการสอน ก่อนน าชดุการสอนไปใช้ ครูควรมัน่ใจวา่ชดุการสอนนัน้มี
ประสิทธิภาพในการชว่ยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีแท้จริง การทดสอบประสิทธิภาพตามล าดบัขัน้
จะชว่ยให้ชดุการสอนท่ีคา่ทางการสอนจริงตามท่ีเกณฑ์ก าหนดไว้ 
          ส าหรับผู้ผลิตชดุการสอน การทดสอบประสิทธิภาพจะท าให้ผู้ผลิตมัน่ใจได้วา่เนือ้หาท่ีบรรจุ
ลงในชดุการสอนเหมาะสม ง่ายตอ่การเข้าใจ ชว่ยให้ผู้ผลิตมีความช านาญสงูขึน้ เป็นการประหยดั
แรงงาน แรงสมอง เวลา และเงินทองในการเตรียมต้นแบบ 
 ส าหรับเกณฑ์การหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอนท่ีก าหนดค่า  21/EE ผู้สอน
จะต้องเป็นผู้พิจาณาว่าจะใช้เกณฑ์เท่าใด โดยปกติถ้าเป็นเนือ้ท่ีเป็นความรู้ ความจ ามกัจะตัง้ไว้ 
80/80, 85/85 หรือ 90/90 ส่วนเนือ้หาท่ีเป็นทกัษะอาจจะตัง้ไว้ต ่ากว่าเช่น 70/70 หรือ 75/75 
เน่ืองจากต้องใช้เวลาในการพฒันา(มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช, 2527, อ้างถึงใน พีรวฒัน์ ชยั
สขุ, 2543: 49, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 49) ส่วน โสภณ นุ่นทอง (2535, อ้างถึงใน องอาจ 
ชาญเชาว์, 2544: 88, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 49) ให้แนวคิดว่าการก าหนดเกณฑ์อยู่ท่ี
ดลุพินิจของผู้สอน ว่านกัเรียนมีความสามารถในการเรียนระดบัใดและควรจะตัง้เกณฑ์เท่าไร ถ้า
เรียนดีก็ควรตัง้เกณฑ์ไว้สูง แต่ถ้าเรียนค่อนข้างอ่อน อาจตัง้เกณฑ์ต ่าลงมา ซึ่งผู้ วิจยัได้พิจารณา
แล้วว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา  เร่ือง การประยกุต์
ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ผู้ วิจัยสร้างขึน้ เป็นเนือ้หาท่ีต้องการพัฒนาด้านทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ต้องใช้เวลาในการพฒันาและฝึกฝน ผู้วิจยัจงึก าหนดเกณฑ์ในการหา 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา ในครัง้นี ้
เป็น 70/70 มีความหมายวา่ 
 70 ตัวแรก หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบในแต่ละเนือ้หาในบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา คดิเป็นร้อยละ 70 ของคะแนนทัง้หมด 
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 70 ตวัหลงั หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หลงั
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา คิดเป็นร้อยละ 70 
ของคะแนนทัง้หมด  
 

4. การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  
 ในชีวิตประจ าวันกิจกรรมท่ีเราท าอยู่ประจ าก็คือการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ในชีวิตจริง เช่น 
ปัญหาการเดินทาง ปัญหาการเรียน ปัญหาการท างาน เป็นต้น ในบรรดาปัญหาเหล่านัน้มีทัง้
ปัญหาท่ีเราสามารถแก้ได้ง่าย โดยใช้เพียงความรู้หรือประสบการณ์เดิมๆ และปัญหาท่ีมีความ
ยุ่งยากซับซ้อนมากจนเราไม่สามารถแก้ปัญหานัน้ได้ในทันที ต้องอาศัยความรู้ทักษะและ
กระบวนการ ร่วมกบัเทคนิควิธีหลายอย่างในการแก้ปัญหา ซึ่งถ้าเรามีความรู้หรือแหล่งความรู้ท่ี
เพียงพอ เข้าใจขัน้ตอน กระบวนการในการแก้ปัญหา มีเทคนิค ยทุธวิธีในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม 
ตลอดจนมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหามาก่อน เราสามารถแก้ปัญหานัน้ได้ดีและมีประสิทธิภาพ
(สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2555:6) นอกจากนัน้ กาเย่ (Gagne อ้างถึง
ใน เพราพรรณ เปล่ียนภู่, 2542:188 อ้างถึงใน มณัฑนา ศรีเทพ, 2553: 40) ยงักล่าวไว้ว่า การ
แก้ปัญหา คือ ความสามารถขัน้สงูสุดของมนุษย์เป้นความสามารถในการสร้างกฎระดบัสงู ตัง้แต ่
2 กฎขึน้ไป ผลลพัธ์ท่ีเกิดขึน้จะเป็นผลงานใหมท่ี่เกิดขึน้จากการมองเห็นความสมัพนัธ์ของกฎตา่งๆ 
 การแก้ปัญหา(Problem Solving) เป็นกระบวนการท่ีนักเรียนควรจะเรียนรู้ ฝึกฝน และ
พฒันาให้เกิดทกัษะขึน้ในตวันกัเรียน การเรียนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จะช่วยให้นกัเรียนมี
แนวทางการคิดท่ีหลากหลาย มีนิสยักระตือรือร้น ไม่ย่อท้อ และมีความมุ่งมัน่ในการแก้ปัญหาท่ี
เผชิญอยูท่ัง้ภายในและภายนอกห้องเรียน ตลอดจนเป็นทกัษะพืน้ฐานท่ีนกัเรียนสามารถน าติดตวั
ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้นานตลอดชีวิต(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2555:6) 
 
 4.1 ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 ปัญหาทางคณิตศาสตร์  หมายถึงสถานการณ์ท่ีเผชิญอยู่และต้องการค้นหาค าตอบ โดยท่ี
ยังไม่รู้วิธีการหรือขัน้ตอนท่ีจะได้หาค าตอบของสถานการณ์นัน้ในทันที ถ้าสถานการณ์นัน้ง่าย
เกินไปจนรู้วิธีหาค าตอบหรือรู้ค าตอบทันที แล้วสถานการณ์นัน้ก็ไม่ใช่ปัญหาอีกต่อไปอย่างไรก็
ตามปัญหาส าหรับคนหนึง่อาจไมใ่ชปั่ญหาส าหรับอีกคนหนึง่ก็ได้(สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์



52 
 

 

 

และเทคโนโลยี, 2552:7) และนอกจากนัน้ยงัมีนกัวิชาการและนกัการศกึษาให้ความหมายของปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ไว้ดงัตอ่ไปนี ้
 ครูลิคและรูดนิค (Krulik and Rudnick, 1953, อ้างถึงใน สริุเยส สขุแสวง, 2548: 17) ได้ให้
ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์พอสรุปไ ด้ว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง 
สถานการณ์ท่ีเป็นภาษา ค าตอบจะเก่ียวข้องกบัปริมาณในตวัปัญหานัน้ ไม่ได้ระบวุิธีการหรือการ
ด าเนินการในการแก้ปัญหาไว้อย่างชดัเจน ผู้แก้ปัญหาจะต้องค้นหาว่าวิธีการใดในการหาค าตอบ
ของปัญหา จงึจะท าให้ได้มาซึง่ค าตอบของปัญหา 
 พิชากร แปลงประสพโชค (2540: 18) ได้กล่าวว่า ปัญหาเป็นสถานการณ์ท่ีเราต้องแก้หรือ
หาทางออกของปัญหา แต่ยงัหาสิ่งท่ีเป็นทางออกหรือค าตอบของสถานการณ์ไม่ได้เน่ืองจากมี
อุปสรรคบดบังปัญญาเราอยู่ผู้ แก้ปัญหาคือ บุคคลท่ีมีปัญหาและรู้เป้าหมายท่ีต้องบรรลุเพ่ือ
แก้ปัญหานัน้ ๆ  แตย่งัไมมี่เคร่ืองมือหรือวิธีการใด ๆ อนัจะน าไปสูเ่ป้าหมายนัน้ 
 จกัรพนัธ์ ทองเอียด (2540: 31) ได้ให้ความหมายของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ไว้ว่า โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์หรือค าถามท่ีต้องการหาข้อสรุป หรือเป็นค าตอบซึ่งผู้
แก้ปัญหาจะท าได้โดยจะต้องมีกระบวนท่ีเหมาะสมซึ่งต้องใช้ความรู้ ประสบการณ์ การวางแผน 
และการตดัสินใจประกอบกนั 
 ยุพิน พิพิธกุล (2542: 5)ได้ให้ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เป็นปัญหาท่ีนกัเรียนจะต้องค้นหาความจริงหรือสรุปสิ่งใหม่ท่ีนกัเรียนยงัไม่เคยเรียน
มาก่อน มีเนือ้หาเก่ียวข้องกับคณิตศาสตร์ท่ีต้องอาศัยกระบวนการทางคณิตศาสตร์เข้ามา
แก้ปัญหา 
 สมวงษ์ แปลงประสบโชค (2543: 1) ได้ให้ความหมายของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ไว้ว่า 
โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง โจทย์ปัญหาหรือเร่ืองราว หรือโจทย์   เชิงสนทนาซึ่งบรรยาย
ด้วยถ้อยค า และตวัเลขมีค าถามท่ีต้องการค าตอบในเชิงปริมาณ 
 กรมวิชาการ (2544: 10) กลา่วไว้วา่ ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นปัญหาท่ีจะพบในการเรียน 
คณิตศาสตร์ การแก้ปัญหาตา่งๆจะต้องใช้ความสามารถในการแก้ปัญหาและความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
ท่ีได้เรียนมา 
 ปรีชา  เนาว์เย็นผล (2544: 16) ได้กล่าวว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เป็นสถานการณ์หรือ
ค าถามท่ีต้องการค าตอบซึ่งบุคคลต้องใช้สาระความรู้ และประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์มา
ก าหนดแนวทางหรือวิธีการในการหาค าตอบ   บคุคลผู้หาค าตอบไม่คุ้นเคยกบัสถานการณ์นัน้มา
ก่อน และไม่สามารถหาค าตอบได้ในทันทีทันใด ต้องใช้ทักษะ   ความรู้และประสบการณ์
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หลายๆ อย่างประมวลเข้าด้วยกันจึงหาค าตอบได้ สถานการณ์หรือค าถามข้อใดจะเป็นปัญหา
หรือไม่ ขึน้อยู่กับบุคคลผู้แก้ปัญหาและเวลา บางสถานการณ์อาจเป็นปัญหาส าหรับบางคน แต่
อาจไมเ่ป็นปัญหาส าหรับอีกบคุคลอ่ืนๆ ก็ได้ 
 วิชัย พาณิชย์สวย (2545: 9)ได้ให้ความหมายของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ไว้ว่า โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง ปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีเก่ียวกับปริมาณซึ่งสามารถหาค าตอบได้
โดยใช้ความรู้ความเข้าใจ และทกัษะตา่งๆท่ีมีอยูเ่ป็นเคร่ืองมือในการแก้ปัญหาหรือสถานการณ์นัน้
อยา่งเป็นกระบวนการ 
 แอนเดอร์สนั และพิงกรี (Anderson & Pingry,1973: 228)ได้ให้ความหมายของโจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ไว้ว่า โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์หรือค าถามท่ีต้องการ
วิ ธีการแก้ปัญหา หรือหาค าตอบซึ่งผู้ ตอบจะท าได้ดีต้องมีวิ ธีการท่ีเหมาะสมใช้ความรู้ 
ประสบการณ์ และการตดัสินใจโดยพร้อมมลู 
 วัชรี บูรณสิงห์ (2546: 178)ได้ให้ความหมายของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ไว้ว่า โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีอยู่ในรูปของปัญหาท่ีเป็นค าพูด หรือ
ปัญหาท่ีเป็นสถานการณ์ หรือเร่ืองราว ซึ่งต้องการค าตอบออกมาในรูปแบบต่างๆ เช่น ปริมาณ 
จ านวน หรือเหตผุล 
 ฉวีวรรณ รัตนประเสริฐ (2548: 2)ได้ให้ความหมายของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ไว้ว่า โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง ค าถามทางคณิตศาสตร์ท่ีต้องการ หรืออาศยัเชาว์ปัญญา ไหวพริบ 
ปฏิภาณ ความชา่งสงัเกต และความชา่งคดิจากผู้ตอบในการวิเคราะห์เพ่ือค้นหาวิธีการหรือเทคนิค
ส าหรับใช้ตอบค าถาม 
 ดวงเดือน อ่อนน่วม และคณะ (2550: 263) ได้ให้ความหมายของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์
ไว้วา่ โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง ค าถามทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ภาษาอธิบายเป็นเร่ืองราว 
 จากท่ีกล่าวมาข้างต้นจึงสรุปได้ว่า โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์ หรือ
ค าถามท่ีต้องการค าตอบ ซึ่งประกอบไปด้วย ภาษา และตวัเลข ท่ีไม่สามารถหาค าตอบได้ทนัทีแต่
สามารถหาค าตอบได้ในรูปแบบต่างๆ เช่น ปริมาณ จ านวน หรือเหตผุล โดยผู้ ท่ีแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ได้จ าเป็นจะต้องอาศยัความรู้ ความเข้าใจ ทกัษะอ่ืนๆ และประสบการณ์เป็นเคร่ืองมือ
ประกอบการตดัสินใจแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์นัน้อย่างมีระบบและเป็นกระบวนการ  
 
 4.2 ความส าคัญของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคญัยิ่งต่อการพฒันาความคิดของมนุษย์ท าให้มนุษย์มีความคิด 
สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ ระเบียบมีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาและ
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สถานการณ์ได้อย่างถ่ีถ้วนรอบคอบ ท าให้สามารถคาดการณ์ วางแผน ตดัสินใจและแก้ปัญหาได้
อย่างถูกต้องและเหมาะสม คณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือในการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ตลอดจนศาสตร์อ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้อง ดังนัน้คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตและช่วย
พฒันาคณุภาพชีวิตให้ดีขึน้ นอกจากนีค้ณิตศาสตร์ยังช่วยพฒันาคนให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ มี
ความสมดลุทัง้ทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา และอารมณ์ สามารถคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น 
และสามารถอยู่ร่วมกบัผู้ อ่ืนได้อย่างมีความสขุ (กระทรวงศกึษาธิการ, 2552: 56) ซึ่งมีนกัวิชาการ
ได้กล่าวถึงความส าคญัของคณิตศาสตร์ ธรรมชาติ  ลักษณะธรรมชาติของคณิตศาสตร์ และ
ประโยชน์คณุคา่ของคณิตศาสตร์  ดงันี ้
 สมทรง สวุพานิช (2539: 14–15) กล่าวไว้ว่า คณิตศาสตร์มีความส าคญัและมีบทบาทตอ่บุ
คลมาก คณิตศาสตร์ช่วยฝึกให้คนมีความรอบคอบมีเหตุผล และรู้จกัเหตุผลความจริง สามารถ
แก้ปัญหาตามวยัได้ 
 สิริชนม์  ป่ินน้อย (2542: 49) กล่าวว่า ทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์เป็นการเปิดโอกาสให้
เด็กได้แลกเปล่ียนความคิดเห็นกับเพ่ือนด้วยการพูดคุย การสนทนา หรือการโต้แย้งด้วยเหตุผล
เก่ียวกบัสิ่งท่ีรู้ การใช้เหตผุลเป็นประโยชน์ตอ่การแลกเปล่ียนความคิดเห็น กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้
มากกวา่การถามค าถาม ครูสามารถท้าทายความคดิของเดก็เพ่ือน าไปสู่ข้อสงสยั เม่ือเด็กได้พดูคยุ 
สนทนาในประเดน็ปัญหากบัเพ่ือนในสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา ซึ่งเป็นแนวทางท่ีท าให้เกิดความคิด
ทางตรรกะคณิตศาสตร์ได้ 
 ชมนาด เชือ้สวุรรณทวี (2542: 3) กลา่ววา่ คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีเก่ียวข้องกบัความคิด เป็น
โครงสร้างท่ีมีเหตผุล สามารถน าคณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ปัญหาในศาสตร์อ่ืนๆ คณิตศาสตร์
เป็นศิลปะอย่างหนึ่ง ช่วยสร้างสรรค์จิตใจของมนษุย์ให้คิดอย่างมีแบบแผน ช่วยส่งเสริมหลกัการ
คาดคะเนเพ่ือแก้ปัญหาด้านตา่งๆได้ 
 สิริพร ทิพย์คง (2544: 13-14) กล่าวว่า ในปัจจุบนัแตล่ะบุคคลเผชิญกับการเปล่ียนแปลง
ของสภาพสงัคมอย่างรวดเร็ว และทุกคนก็ได้รับผลจากการเปล่ียนแปลงของสงัคมอย่างรวดเร็ว 
ยากท่ีเตรียมการส าหรับอนาคต ทุกคนจ าเป็นจะต้องรู้คณิตศาสตร์เพ่ือการเป็นพลเมืองท่ีดีของ
สงัคม หลกัสตูรคณิตศาสตร์ในโรงเรียนจะต้องเน้นการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ท่ีนกัเรียนไม่เคยพบมาก่อน 
ครูจะต้องมีบทบาทท่ีเปล่ียนไปจากเดิมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจะเปล่ียนไปอย่างไรนกัเรียน
ยงัคงต้องมีความสามารถในการคดิ สามารถวิเคราะห์และแก้ปัญหาได้ 
 ยพุิน พิพิธกลุ (2545: 2-3, อ้างถึงใน  อรอรุา สขุแปดริว้, 2554: 20) ได้กล่าวว่าคณิตศาสตร์
เป็นศิลปะอย่างหนึ่งเป็นวิชาท่ีเก่ียวกับการคิด สามารถใช้พิสูจน์อย่างมีเหตผุล เป็นภาษาท่ีเป็น
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เทอมก าหนดขึน้ด้วยสญัลกัษณ์ท่ีรัดกมุ และส่ือความหมายได้ถกูต้องมีตวัอกัษรแสดงความหมาย
ชว่ยให้เกิดการกระท าในการคดิค านวณและการแก้ปัญหาเป็นโครงสร้างท่ีมีเหตผุลใช้อธิบายข้อคิด
ตา่งๆ เชน่สจัพจน์ คณุสมบตัิ กฎ ท าให้ความคิดท่ีเป็นรากฐานในการจะใช้พิสจูน์เร่ืองอ่ืนตอ่ไป ซึ่ง
การคิดนัน้จะต้องอยู่ในแบบแผนหรือความคิดท่ีตัง้ไว้และมีรูปแบบทุกขัน้ตอน ซึ่งจะตอบได้และ
จ าแนกออกมาให้เห็นจริง  
         กระทรวงศึกษาการ (2545: 1) ได้กล่าวถึงความส าคญัของคณิตศาสตร์ดงันี ้ คณิตศาสตร์
เป็นวิชาท่ีมีบทบาทส าคญัยิ่งต่อการพฒันาความคิดของมนุษย์ท าให้มนษุย์มีความคิดสร้างสรรค์
สามารถคิดอย่างมีเหตผุล เป็น ระบบ  มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้
อย่าง ถ่ีถ้วนรอบครอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจแก้ปัญหา และน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวนัได้อย่างถูกต้องเหมาะสม นอกจากนัน้คณิตศาสตร์ยังเป็นเคร่ืองมือในการศึกษา
ทางด้านวิทยาศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดูขึน้ และ
สามารถอยูร่่วมกบัผู้ อ่ืนได้อยา่งมีความสขุ 
  พิจิตตา  เกษประดิษฐ์ (2552: 9) กล่าวว่า ความรู้และทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์เป็น
พืน้ฐานท่ีชว่ยให้เดก็รู้จกัแก้ปัญหา มีความสามารถในการคิดค านวณ มีความส าคญัตอ่การด าเนิน
ชีวิต การเรียนรู้จะต้องอาศยัทักษะการสังเกต การเปรียบเทียบ การจัดหมู่ การเรียงล าดบั การ
แก้ปัญหา การคดิค านวณ การคดิอยา่งมีเหตผุล เพ่ือปลกูฝังทศันคตท่ีิดีตอ่วิชาคณิตศาสตร์ 
 จากท่ีมีบคุคลกล่าวไว้ข้างต้นจึงสรุปได้ว่า  วิชาคณิตศาสตร์มีความส าคญัยิ่งตอ่การด าเนิน
ชีวิตของมนุษย์ เพราะเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ และเป็นพืน้ฐานในการศึกษาในวิชาต่างๆ 
พืน้ฐานทางคณิตศาสตร์ท่ีดีช่วยให้นักเรียนมีความพร้อมท่ีจะเรียนในระดบัท่ีสูงขึน้ มีความคิด
อย่างเป็นระบบ ระเบียบ เป็นเหตเุป็นผล ช่วยให้นกัเรียนสามารถแก้ปัญหา คิดค านวณ ตลอดจน
ขยายประสบการณ์ด้านคณิตศาสตร์คณิตศาสตร์จะเก่ียวข้องทัง้ระบบ  การเรียนรู้จะต้องอาศยั
หลกัการสงัเกต การเปรียบเทียบ การจดัหมู ่การเรียงล าดบั การแก้ปัญหา การคิดค านวณซึ่งอยู่บน
พืน้ฐานความเป็นเหตเุป็นผล ถ้าหากนกัเรียนมีเจตคติท่ีดีตอ่คณิตศาสตร์ก็จะท าให้เกิดความมัน่ใจ 
กล้าตดัสินใจและสามารถน าความรู้ไปประยกุต์ใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวนัได้อีกด้วย 
 
 4.3 ประเภทของปัญหาคณิตศาสตร์ 
 ปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถจ าแนกตามเกณฑ์ท่ีนกัคณิตศาสตร์ได้ให้ไว้แตกตา่งกนัดงันี ้
 โพลยา (Polya, 1957:  23-29) ได้แบง่โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามจดุประสงค์ของ
ปัญหาไว้เป็น 2 ประเภทดงันี ้
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 1. ปัญหาให้ค้นหา (Problem to find) เป็นปัญหาท่ีต้องการให้ค้นหาค าตอบซึ่งอาจจะอยู่ใน
รูปของปริมาณ วิธีการหรือค าอธิบายให้เหตุผล ปัญหามีส่วนส าคญัแบ่งเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนท่ี
ต้องการหา ข้อมลูท่ีก าหนดให้ และเง่ือนไข เช่ือมโยงระหวา่งสิ่งท่ีต้องการหากบัข้อมลูท่ีก าหนดให้ 
 2. ปัญหาให้พิสจูน์ (Problem to prove) เป็นปัญหาให้แสดงการให้เหตผุลว่าข้อความท่ี
ก าหนดให้เป็นจริง หรือข้อความท่ีก าหนดให้เป็นเท็จ ปัญหาให้พิสูจน์มีส่วนส าคญัแบ่งได้เป็น 2 
สว่น คือ สิ่งท่ีก าหนดให้ หรือสมมตฐิานและสิ่งท่ีต้องพิสจูน์หรือผลสรุป 
 ชาเลส และคณะ(Charles et al, 1987: 11-13, อ้างถึงใน ปรีชา เนาว์เย็นผล, 2544: 17) ได้
กลา่วไว้วา่ ปัญหามีอยา่งน้อย 4 ประเภทท่ีควรสอนดงัตอ่ไปนี ้
 1. ปัญหาขัน้ตอนเดียว (One-Step problem) เป็นปัญหาท่ีผู้แก้ปัญหาคือนกัเรียนต้องแปลง
สถานการณ์ท่ีเป็นเร่ืองราวให้เป็นประโยคทางคณิตศาสตร์ เก่ียวกบัการบวก การลบ การคณูหรือ
การหาร ปัญหาประเภทนีม้กัพบในการเรียนการสอนตามปกต ิ
 2. ปัญหาหลายขัน้ตอน (Multi-Step problem) มีความแตกต่างกบัปัญหาขัน้ตอนเดียวท่ี
ด าเนินการมากกวา่หนึง่การด าเนินการ 
 3. ปัญหากระบวนการ (Process problem) เป็นปัญหาท่ีไม่สามารถแปลงเป็นประโยคทาง
คณิตศาสตร์โดยเลือกการด าเนินการได้ทนัที แตจ่ะต้องใช้กระบวนการตา่งๆช่วยเช่นการท าปัญหา
ให้ง่าย การแบ่งปัญหาออกเป็นปัญหาย่อยๆ การเขียนภาพหรือแผนภาพ การเขียนกราฟแทน
ปัญหา การแก้ปัญหาประเภทนีต้้องใช้ยุทธวิธีต่างๆ เช่น การประมาณค าตอบ การเดาและการ
ตรวจสอบ การสร้างตาราง การค้นหาแบบรูป การท าย้อนกลบั เป็นต้น ปัญหากระบวนการปัญหา
หนึง่อาจใช้ยทุธวิธีแก้ปัญหาได้หลายแบบ 
 4. ปัญหาประยกุต์ (Applied problem) บางครัง้เรียกว่าปัญหาเชิงสถานการณ์เป็นปัญหาท่ี
ผู้ แก้ปัญหาจะต้องใช้ทักษะ ความรู้ มโนมติ และการด าเนินการทางคณิตศาสตร์แก้ปัญหาท่ี
เก่ียวข้องกบัชีวิตจริง ซึ่งจะต้องใช้วีการตา่งๆทางคณิตศาสตร์ เช่น การรวบรวมข้อมลูท่ีก าหนดใน
ปัญหาและข้อมูลท่ีอยู่นอกปัญหา การจดักระท ากับข้อมูลเป็นปัญหา ท่ีจะท าให้ผู้แก้ปัญหาเห็น
ประโยชน์และคณุคา่ทางคณิตศาสตร์ 
 Kutz (1991: 93, อ้างถึงใน สิริพร ทิพย์คง และคณะ, 2544: 26-30) ได้แบง่การแก้ปัญหา 
ออกเป็น 2 ประเภท คือ 
 1. การแก้ปัญหาท่ีพบเห็นโดยทัว่ไปหรือโจทย์ปัญหา (routine or word problem solving) 
เป็นปัญหาท่ีพบเห็นกันโดยทัว่ไปหรือปัญหาท่ีนกัเรียนคุ้นเคย (routine problem) เป็นปัญหาท่ีมี
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โครงสร้างไม่ซับซ้อน ผู้ แก้ปัญหามีความคุ้นเคยกับโครงสร้าง ลักษณะของปัญหา และวิ ธีการ
แก้ปัญหา  
 2. การแก้ปัญหาท่ีไม่เคยพบเห็นมาก่อน (non-routine problem solving) เป็นปัญหาท่ีไม่
เคยพบเห็นมาก่อนหรือปัญหาท่ีนกัเรียนไมคุ่้นเคย (non-routine problem) ท่ีมีโครงสร้างซบัซ้อน ผู้
แก้ปัญหาจะต้องประมวลความรู้ ความคิดรวบยอด และหลกัการตา่งๆท่ีน ามาใช้ในการแก้ปัญหา 
ซึง่แบง่ออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ  
 2.1 ปัญหากระบวนการ (Process problem) เป็นปัญหาท่ีต้องใช้กระบวนการคิด
อยา่งมีล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหา 

  2.2 ปัญหาในรูปปริศนา (puzzle problem)  เป็นปัญหาท่ีท้าทายและให้ความ
สนกุสนาน 
 เรย์และคณะ (Reys et al, 1992: 29, อ้างถึงใน ปรีชา เนาว์เย็นผล, 2544: 17) ได้แบ่ง
ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยพิจารณาจากผู้แก้ปัญหาและความซบัซ้อนของปัญหา โดยแบง่เป็น 2 
ประเภทดงันี ้
 1. ปัญหาท่ีคุ้นเคย (Routine problem) เป็นปัญหาเก่ียวกบัการประยกุต์ การด าเนินการทาง
คณิตศาสตร์ มกัอยู่ในรูปโจทย์ปัญหาท่ีเป็นถ้อยค า หรือเร่ืองราวมีโครงสร้างของปัญหาไม่ซบัซ้อน
และคล้ายกบัตวัอยา่งหรือปัญหาท่ีผู้แก้ปัญหาเคยมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหามาแล้ว 
 2. ปัญหาท่ีไม่คุ้นเคย (Nonroutine problem) เป็นปัญหาท่ีมีโครงสร้างซบัซ้อน แปลกใหม่
ส าหรับผู้แก้ปัญหา ในการแก้ปัญหาผู้ แก้ปัญหาต้องใช้ความรู้ และประสบการณ์หลายอย่างมา
ประมวลเข้าด้วยกนัเพ่ือก าหนดวีการแก้ปัญหา 
 ปรีชา เนาว์เย็นผล (2537: 62-63) ได้กลา่วถึงปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า ถ้าพิจารณาจาก
จดุประสงค์ของปัญหา สามารถแบง่ปัญหาทางคณิตศาสตร์ออกเป็น 2 รูปแบบ คือ โจทย์ปัญหาท่ี
ให้ค้นหาค าตอบซึ่งอยู่ในรูปของปริมาณ จ านวน หรือให้หาวิธีการ ค าอธิบายให้เหตผุลและโจทย์
ปัญหาให้พิสจูน์ เป็นโจทย์ปัญหาท่ีให้แสดงการให้เหตผุลว่าโจทย์ท่ีก าหนดให้เป็นจริงหรือเท็จ แต่
ถ้าแบ่งตามตวัผู้ แก้ปัญหาและความซับซ้อนของโจทย์ปัญหา สามารถแบ่งได้เป็น 2 รูปแบบ
เชน่เดียวกนั ได้แก่ รูปแบบแรกโจทย์ปัญหาธรรมดา เป็นโจทย์ท่ีมีโครงสร้างไมซ่บัซ้อน และรูปแบบ 
ท่ีสอง โจทย์ปัญหาไมธ่รรมดา เป็นโจทย์ปัญหาท่ีมีโครงสร้างซับซ้อน ผู้แก้ปัญหาจะต้องมีความ 
สามารถประมวลความรู้ความสามารถหลายอยา่งเข้าด้วยกนัเพ่ือน าไปใช้แก้ปัญหา 
 บาร์ลูดี ้(Baroody,1993, อ้างถึงใน ปรีชา  เนาว์เย็นผล,  2544: 16) ได้แบ่งปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ออกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้
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 1. ปัญหาท่ีมีเป้าหมายเฉพาะเจาะจง เป็นปัญหาท่ีมีค าตอบแนน่อน สว่นใหญ่มีค าตอบเดียว 
 2. ปัญหาท่ีมีเป้าหมายไม่เฉพาะเจาะจง เป็นปัญหาปลายเปิดมีค าตอบเปิดกว้าง มีค าตอบ
ท่ีถกูต้องหลายค าตอบ 
 
 4.4 กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  1. ความหมายของกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  มีนกัวิชาการและนกัการศึกษาได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ไว้ดงันี ้
  ปรีชา เนาว์เย็นผล (2544:18) ให้ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า 
เป็นการหาวิธีการเพ่ือให้ได้ค าตอบของปัญหาซึ่งผู้ แก้ปัญหาจะต้องใช้ความรู้ ความคิดทาง
คณิตศาสตร์ท่ีมีอยู่มาผสมผสานกับข้อมูลต่างๆท่ีก าหนดในปัญหาเพ่ือก าหนดวิ ธีการหาค าตอบ
ของปัญหา 
  สิริพร  ทิพย์คง (2544: 38) ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า 
เป็นงานท่ีบคุคลเผชิญอยู่และต้องการหาค าตอบแตไ่ม่สามารถหาค าตอบได้ทนัที ประกอบด้วย 3 
ประการ คือ ความต้องการท่ีจะค้นหาค าตอบ ตอบค าถามของปัญหานัน้ไม่ได้ทนัทีทนัใดและต้อง
ใช้ความพยายามอยา่งสม ่าเสมอจะแก้ปัญหานัน้ได้ 
  อมัพร  ม้าคะนอง (2553: 39) ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้
ว่า เป็นการท างานโดยใช้กระบวนการท่ียงัไม่ทราบมาก่อนล่วงหน้าในการหาค าตอบของปัญหา 
การแก้ปัญหาท่ีเป็นทกัษะซึ่งเป็นความสามารถพืน้ฐานในการท าความเข้าใจปัญหาและการหา
ค าตอบและกระบวนการท่ีเป็นวิธีการหรือขัน้ตอนท างานท่ีมีการวิเคราะห์และการวางแผนโดยมี
การใช้เทคนิคตา่งๆประกอบ 
  จากการให้ความหมายของนักวิชาการและนกัการศึกษาดงักล่าว จึงสรุปได้ว่า การ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการหรือวิธีการท่ีไม่ทราบล่วงหน้ามาก่อนในการหา
ค าตอบของปัญหา ผู้ แก้ปัญหาจะต้องมีความรู้ มีทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์มา
ผสมผสานกบัข้อมลูตา่งๆในการวางแผนเพ่ือค้นหาค าตอบของปัญหา 
  2 กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
                   สิริพร  ทิพย์คงและคณะ (2544: 38-39) กลา่ววา่ ในการแก้ปัญหาตา่งๆ นกัเรียนต้อง 
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 ใช้ความคิดซึ่งอาศยักระบวนการทางสมอง ประสบการณ์ ความรู้ท่ีได้ศึกษามา ความพยายาม
และการหยั่งรู้ เพ่ือจะตดัสินใจว่าจะใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหานัน้ องค์ประกอบท่ีช่วยในการ
แก้ปัญหาได้มีดงันี ้

 1. ประสบการณ์ เช่น สิ่งแวดล้อมรอบๆตวั พืน้ฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์ วิธีการ
แก้ปัญหาท่ีคุ้นเคย ลกัษณะของโจทย์ปัญหา อาย ุ
  2. จิตพิสยั เช่น ความสนใจ ความตัง้ใจ ความอดทน ความกระตือรือร้น ความกลวั
แตน่กัเรียนก็รู้สกึวา่จ าเป็นต้องท า ความพยายาม 

 3. สติปัญญา เช่น ความสามารถทางการอ่าน ความสามารถในการให้เหตุผล 
ความจ า ความสามารถในการคิดค านวณ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ความสามารถในการ
มองเห็นภาพ 3 มิติ นกัเรียนบางคนไม่สามารถแก้ปัญหาได้ เน่ืองจากไม่มีความรู้พืน้ฐานในเร่ือง
นัน้ ขาดความกระตือรือร้น มีความเครียดสงู ไมคุ่้นเคยกบัปัญหาลกัษณะนัน้ นอกจากนีค้นสองคน
อาจจะคิดได้ค าตอบท่ีเหมือนกันแต่วิธีการคิดท่ีแตกต่างกัน ในการแก้ปัญหาจึงเป็นสิ่งท่ียากท่ีจะ
ตดัสินวา่วิธีการใดดีท่ีสดุ ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัลกัษณะของปัญหานัน้ ครูท่ีมีความช านาญในการสอนและ
รอบรู้ในเนือ้หาวิชาจะเป็นครูท่ีสอนแก้ปัญหาได้ดีท่ีสดุ 
 กระบวนการแก้ปัญหาจึงนับว่ามีบทบาทส าคัญในการพัฒนาคณิตศาสตร์ ค าตอบของ
ปัญหาจะช่วยให้ค้นพบวิธีการใหม่ๆ และยังสามารถประยุกต์วิธีการไปใช้กับปัญหาอ่ืนๆได้ 
(Perdikaris, 1993: 423,  อ้างถึงใน นุสรา  เดชจิตต์, 2556: 56) นอกจากนัน้ สิริพร ทิพย์คง 
(2544: 39, อ้างถึงใน นสุรา  เดชจิตต์, 2556: 56) ยงักล่าวไว้ว่า  การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการท่ี
ใช้เพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ ในการแก้ปัญหาจะต้องมีการวางแผน การรวบรวมข้อมูลต่างๆ การ
ก าหนดสารสนเทศท่ีต้องการเพิ่มเติม มีการแสดงความคิดเห็น เสนอแนะแนวทางวิธีการแก้ปัญหา
ท่ีหลากหลาย และตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมเพ่ือน าไปสู่ข้อสรุป จากเหตผุลดงักล่าว
จึงมีนกัวิชาการและนกัการศึกษาได้เสนอแนะกระบวนการคิดหรือขัน้ตอนในการแก้โจทย์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ไว้ดงันี ้
 โพลยา (Polya,1987-1985) เขียนไว้ในหนงัสือช่ือ How to Solve It ในปี ค.ศ.1957 เป็น
หนงัสือท่ีมีช่ือเสียงมาก โดยได้รับการแปลเป็นภาษาตา่งๆทัว่โลกไม่น้อยกว่า 15 ภาษาต่างๆ ทัว่
โลกไมน้่อยกวา่ 15 ภาษา กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยามีทัง้หมด 4 ขัน้ตอน คือ 
  ขัน้ท่ี 1 การท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the problem) ต้องเข้าใจว่า
โจทย์ถามหาอะไร โจทย์ก าหนดอะไรมาให้ และเพียงพอส าหรับการแก้ปัญหานัน้หรืไม่ สามารถ
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สรุปปัญหาออกมาเป็นภาษาของตนเองได้ ถ้ายงัไม่ชดัเจนในโจทย์อาจใช้การวาดรูปและแยกแยะ
สถานการณ์หรือเง่ือนในโจทย์ออกเป็นสว่นๆ ซึง่จะชว่ยท าให้เข้าใจในโจทย์ปัญหามากขึน้ 
     ขัน้ท่ี 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a plan) นกัเรียนมองเห็นความส าคญั
ของข้อมูลต่างๆ ในโจทย์ปัญหาอย่างชัดเจนมากขึน้ เป็นขัน้ท่ีค้นหาความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งท่ี
โจทย์ถาม กับข้อมูลหรือสิ่งท่ีโจทย์ก าหนดให้ ถ้าหากไม่สามารถหาความสมัพนัธ์ได้ ก็ควรอาศยั
หลักการของการวางแผนการแก้ปัญหาดังนี ้โจทย์ปัญหาลักษณะนีเ้คยพบมาก่อนหรือไม่ มี
ลกัษณะคล้ายคลึงกับโจทย์ปัญหาท่ีเคยท ามาแล้วอย่างไร เคยพบโจทย์ปัญหาลกัษณะนีเ้ม่ือไร 
และใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหา ถ้าอ่านโจทย์ปัญหาครัง้แรกแล้วไม่เข้าใจ ควรอ่านโจทย์ปัญหา
อีกครัง้ แล้ววิเคราะห์ความแตกตา่งของปัญหานีก้บัปัญหาท่ีเคยท ามาก่อน 
 ขัน้ท่ี 3 การด าเนินการตามแผน (Carrying out the plan) ลงมือปฏิบตัิตามแผนท่ีวางไว้  
เพ่ือให้ได้ค าตอบของปัญหาด้วยการรู้จกัเลือกวิธีการคิดค านวณ สมบตัิ กฎ หรือสตูร ท่ีเหมาะสมมา
ใช้ 
 ขัน้ท่ี 4 การตรวจสอบผล (Looking back) เป็นการตรวจสอบเพ่ือให้แน่ใจผลลพัธ์ท่ีได้
ถกูต้องสมบูรณ์ โดยการพิจารณาและตรวจดวู่าผลลพัธ์ถูกต้องและมีเหตผุลท่ีน่าเช่ือถือได้หรือไม ่
ตลอดจนกระบวนการในการแก้ปัญหา ซึ่งอาจจะใช้วิธีการอีกหนึ่งตรวจสอบเพ่ือดวู่าผลลพัธ์ท่ีได้
ตรงกนัหรือไม ่หรืออาจใช้การประมาณคา่ของค าตอบอย่างคร่าวๆ   
 
 4.5 ยุทธวิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 สิริพร ทิพย์คง (2544:  49-52) กล่าวไว้ว่า การฝึกทกัษะเพ่ือสร้างความช านาญในการคิด
แก้ปัญหามีความส าคญั การแก้ปัญหาต้องอาศยัการฝึกฝนให้เกิดทกัษะโดยครูจะต้องส่งเสริมให้
นกัเรียนได้มีโอกาสใช้ทกัษะกระบวนการตา่งๆ ในการแก้ปัญหา นอกจากนีย้งับอกว่า นกัแก้ปัญหา
ท่ีดีจะมียุทธวิธีในการแก้ปัญหาท่ีพร้อมจะเลือกมาใช้ได้ในทันทีขณะท่ีเผชิญปัญหา ยุทธวิธีท่ี
สามารถน ามาใช้ในการแก้ปัญหามีหลากหลายดงันี ้
 1. การหาแบบรูป 
 2. การเขียนแผนผงั หรือภาพประกอบ 
 3. การสร้างตาราง หรือกราฟ 
 4. การคาดเดาและการตรวจสอบ 
 5. การแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปได้ทัง้หมด 
 6. การเขียนประโยคคณิตศาสตร์ 
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 7. การมองปัญหาย้อนกลบั 
 8. การระบขุ้อมลูท่ีต้องการ และข้อมลูท่ีก าหนดให้ 
 9. การมองปัญหาย้อนกลบั 
 10. การระบขุ้อมลูท่ีต้องการ และข้อมลูท่ีก าหนดให้ 
 11. การแบง่ปัญหาออกเป็นปัญหาย่อยๆ หรือเปล่ียนมมุมอง ปัญหานัน้ 
  
 เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร (2556: 6-8) กล่าวว่า ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ นอกจาก
นกัเรียนจะต้องมีความรู้พืน้ฐานท่ีเพียงพอและเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาดีแล้ว การเลือกใช้กล
ยุทธ์ในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมก็เป็นปัจจัยหนึ่งท่ีท าให้นักเรียนประสบความส าเร็จในการ
แก้ปัญหานัน้ ซึ่งกลยุทธ์หรือยุทธวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบ่งออกเป็นประเภทต่างๆ 
สรุปได้ดงันี ้
        1. การค้นหาแบบรูป เป็นการวิเคราะห์ปัญหาและค้นหาความสมัพนัธ์ของข้อมลูท่ีมีลกัษณะ
เป็นระบบหรือแบบแผนในสถานการณ์ปัญหานัน้ๆแล้วคาดเดาค าตอบ ซึง่ค าตอบท่ีได้จะยอมรับว่า
เป็นค าตอบท่ีถูกต้องเม่ือผ่านการตรวจสอบยืนยนั กลยุทธ์นีม้กัจะใช้ในปัญหาท่ีเก่ียวกับจ านวน
และเรขาคณิต 
 2. การสร้างตาราง เป็นการจัดระดบัข้อมูลใส่ในตาราง ตารางท่ีสร้างขึน้จะช่วยในการ
วิเคราะห์หาความสมัพนัธ์ อนัจะน าไปสู่การค้นพบค าตอบหรือชีแ้นะอ่ืนๆ ตลอดจนช่วยให้ไม่ลืม
หรือสบัสนในกรณีใดกรณีหนึง่เม่ือต้องแสดงกรณีท่ีเป็นไปได้ทัง้หมดของปัญหา 
 3.การเขียนภาพหรือแผนภาพ เป็นการอธิบายสถานการณ์และแสดงความสัมพันธ์ของ
ปัญหาด้วยภาพหรือแผนภาพ ซึง่การเขียนภาพหรือแผนภาพจะชว่ยให้เข้าใจปัญหาได้ง่ายขึน้ และ
บางครัง้ก็สามารถของค าตอบของปัญหาได้โดยตรงจากภาพหรือแผนภาพนัน้ 
 4.การแจงกรณีท่ีเป็นไปได้ทัง้หมด เป็นการจัดระบบข้อมูลโดยแยกเป็นกรณีๆ ท่ีเกิดขึ น้
ทัง้หมด ในการแจงกรณีท่ีเป็นไปได้ทัง้หมดนกัเรียนอาจขจดักรณีท่ีไม่ใช่ออกก่อน แล้วคอ่ยค้นหา
ระบบหรือรูปแบบของกรณีท่ีเหลืออยู่ กลยุทธ์นีจ้ะใช้ได้ดีถ้าปัญหานัน้มีจ านวนกรณีท่ีเป็นไปได้
แนน่อน บางครัง้เราอาจใช้การค้นหาแบบรูปและการสร้างตารางมาชว่ยในการแจงกรณีด้วยก็ได้ 
 5.การคาดเดาและตรวจสอบ เป็นการพิจารณาข้อมูลและเง่ือนไขต่างๆ ท่ีปัญหาก าหนด
ผสมผสานกบัประสบการณ์เดิมท่ีเก่ียวข้องมาสร้างข้อคาดเดา แล้วตรวจสอบความถกูต้องของข้อ
คาดเดานัน้ ถ้าการคาดเดาไม่ถูกต้องก็คาดเดาใหม่โดยอาศยัประโยชน์จากความไม่ถูกต้องของ
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การเดาในครัง้แรกๆ เป็นกรอบในการคาดเดาค าตอบของปัญหาครัง้ต่อๆไป นกัเรียนควรคาดเดา
อยา่งมีเหตผุลและมีทิศทาง เพ่ือให้สิ่งท่ีคาดเดานัน้ใกล้ค าตอบท่ีต้องการมากท่ีสดุ 
 6. การเขียนสมการ เป็นการแสดงความสมัพนัธ์ของข้อมูลท่ีก าหนดในรูปของสมการหรือ
อสมการ ในการแก้สมการนักเรียนต้องวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา เพ่ือพิจารณาว่าข้อมูลและ
เง่ือนไขท่ีก าหนดให้มีอะไรบ้าง และสิ่งท่ีต้องการหาคืออะไร หลงัจากนัน้ก าหนดตวัแปรแทนสิ่งท่ี
ต้องการหาหรือแทนสิ่งท่ีเก่ียวข้องกับข้อมูลท่ีก าหนดให้ แล้วเขียนสมการหรืออสมการแสดง
ความสมัพนัธ์ของข้อมูลเหล่านัน้ ในการหาค าตอบของสมการมกัใช้สมบตัิของการเท่ากนัมาช่วย
ในการแก้สมการ ซึ่งได้แก่ สมบตัิสมมาตร สมบัติถ่ายทอด สมบตัิการบวก และสมบตัิการคูณ 
นอกจากนี ้ต้องมีการตรวจสอบค าตอบของสมการตามเง่ือนไขของปัญหา กลยุทธ์นีม้ักใช้กับ
ปัญหาทางพีชคณิต 
 7. การคิดแบบย้อนกลบั เป็นการวิเคราะห์ปัญหาท่ีพิจารณาจากผลย้อนกลบัไปสู่เหตโุดย
เร่ิมจากข้อมูลท่ีได้ในขัน้ตอนสุดท้าย แล้วคิดย้อนกลับมาสู่ข้อมูลในขัน้ตอนเร่ิมต้น การคิดแบบ
ย้อนกลบัใช้ได้ดีกบัการแก้ปัญหาท่ีต้องการอธิบายถึงขัน้ตอนการได้มาซึง่ค าตอบ 
 8. การเปล่ียนมมุมอง เป็นการเปล่ียนการคดิหรือมมุมองให้แตกตา่งไปจากท่ีค้นเคยหรือการ
ท าตามขัน้ตอนทีละขัน้เพ่ือให้แก้ปัญหาได้ง่ายขึน้ กลยุทธ์นีม้กัใช้ในกรณีท่ีแก้ปัญหาด้วยกลยุทธ์
อ่ืนไมไ่ด้แล้ว สิ่งส าคญัของกลยทุธ์นีก็้คือ การเปล่ียนมมุมองท่ีแตกตา่งไปจากเดมิ 
 9. การแบ่งเป็นปัญหาย่อย เป็นการแบ่งปัญหาใหญ่หรือปัญหาท่ีซับซ้อนหลายขัน้ตอน
ออกเป็นปัญหาย่อยๆ ซึ่งในการแบ่งเป็นปัญหาย่อยนัน้นกัเรียนอาจลดจ านวนของข้อมูลลงหรือ
เปล่ียนข้อมลูให้อยูใ่นรูปท่ีคุ้นเคยและไมซ่บัซ้อน หรือเปล่ียนให้เป็นปัญหาท่ีเคยแก้มาก่อนหน้านี ้
 10. การให้เหตผุลทางตรรกศาสตร์ เป็นการอธิบายข้อความหรือข้อมลูท่ีปรากฏอยู่ในปัญหา
นัน้ว่าเป็นจริงโดยใช้การให้เหตผุลทางตรรกศาสตร์มาช่วยในการแก้ปัญหา บางปัญหาเราใช้การ
ให้เหตผุลทางตรรกศาสตร์ร่วมกบัการคาดเดาและตรวจสอบ การเขียนภาพหรือแผนภาพ จนท าให้
บางครัง้เราไม่สามารถแยกการให้เหตผุลทางตรรกศาสตร์ออกจากกลยุทธ์อ่ืนได้อย่างเด่นชัด กล
ยทุธ์นีม้กัใช้กบัปัญหาทางเรขาคณิตและพีชคณิต 
 11. การให้เหตผุลทางอ้อม เป็นการแสดงหรืออธิบายข้อความท่ีปรากฏอยู่ในปัญหานัน้ว่า
เป็นจริง โดยการสมมตวิา่ข้อความท่ีต้องการแสดงนัน้เป็นเท็จ แล้วหาข้อขดัแย้ง กลยทุธ์นีม้กัใช้กบั
ปัญหาท่ียากแก่การแก้ปัญหาโดยตรง และง่ายท่ีจะหาข้อขดัแย้ง เม่ือก าหนดให้ข้อความท่ีจะแสดง
เป็นเท็จ 
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 12. การพิจารณาข้อมลู โดยพิจารณาว่าข้อมลูท่ีก าหนดให้เพียงพอในการแก้ปัญหาหรือไม่
หรือข้อมูลท่ีก าหนดให้นัน้เป็นข้อมูลท่ีจ าเป็นตอ่การแก้ปัญหาหรือไม่ ถ้าเป็นข้อมลูท่ีไม่จ าเป็นต่อ
การแก้ปัญหาให้ตดัข้อมลูท่ีไมจ่ าเป็นหรือไมเ่ก่ียวข้องนัน้ออก 
 13. การสร้างและใช้แบบจ าลอง การสร้างแบบจ าลองของปัญหาจะท าให้นกัเรียนเข้าใจ 
มโนทศัน์ของการด าเนินการท่ีจ าเป็นตอ่การแก้ปัญหา และการใช้แบบจ าลอง จะชว่ยให้นกัเรียน 
สามารถแก้ปัญหาได้ดีกวา่การวาดภาพส าหรับปัญหาบางปัญหา เน่ืองจากสามารถเคล่ือนย้ายได้ 
 จากกลยทุธ์หรือยุทธวิธีในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ข้างต้นจึงสรุปได้ว่า ในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ นอกจากนกัเรียนจะต้องมีพืน้ฐานความรู้และเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาท่ีดีแล้ว 
การแก้ปัญหาจะต้องอาศัยการฝึกฝนให้เกิดทักษะ ครูจะต้องส่งเสริมให้นักเรียนได้มีโอกาสใช้
ทักษะกระบวนการต่างๆ ในการแก้ปัญหา นักแก้ปัญหาท่ีดีจะมียุทธวิธีในการแก้ปัญหาท่ี
หลากหลาย เม่ือเผชิญกบัปัญหาสามารถเลือกใช้ยทุธวิธีในการแก้ปัญหาได้ทนัที 

 4.6 ลักษณะของนักแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ดี 
 สิริพร  ทิพย์คง (2544: 17) ได้กลา่วลกัษณะของนกัแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีดี ดงันี ้
  1. มีความเข้าใจในความคดิรวบยอด (Concept) ทางคณิตศาสตร์  
  2. มีความสามารถในการเปรียบเทียบ แยกความแตกตา่งหรือความคล้ายคลงึกนั 
  3. มีความสามารถในการเลือกใช้ข้อมลู และวิธีการท่ีถกูต้อง 
  4. สามารถประมาณคา่ของค าตอบได้ใกล้เคียง 
  5. มองหาคณุคา่และความเก่ียวข้องของข้อมลู 
  6. ยอมรับการเปล่ียนแปลง และแก้ไขปรับปรุงให้ดีขึน้เสมอ 
  7. สามารถเปล่ียนวิธีคดิได้อยา่งรวดเร็ว 
  8. มีความมัน่ใจในตนเองสงู 
  9. มีความสมัพนัธ์อนัดีกบัผู้ อ่ืน 
  10. มีความสามารถทางสตปัิญญาสงู 
 ลกัษณะปัญหาท่ีดี 
 สิริพร ทิพย์คง (2544: 18) ลกัษณะของปัญหาท่ีดีควรมีลกัษณะดงันี ้
  1. ภาษาท่ีใช้กระชบั รัดกมุ ถกูต้อง สามารถเข้าใจได้ง่าย 

2. แปลกใหมส่ าหรับนกัเรียน ชว่ยกระตุ้นและพฒันาความคดิ ท้าทายความสามารถ 
    ของนกัเรียน 

  3. ไมส่ัน้หรือยาวจนเกินไป 
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   4. ไมย่ากหรือง่ายจนเกินไป ส าหรับความสามารถของนกัเรียนในวยันัน้ๆ 
 5. สถานการณ์ของปัญหาเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน 

  6. ให้ข้อมลูอยา่งเพียงพอ ท่ีจะน าไปประกอบการพิจารณาแก้ปัญหาได้ 
   7. เก่ียวข้องกบัชีวิตประจ าวนัของนกัเรียน 
   8. ข้อมลูท่ีมีอยูจ่ะต้องทนัสมยั และเป็นเหตกุารณ์ท่ีเป็นไปได้จริง 
   9. มีวิธีการหาค าตอบได้มากกวา่ 1 วิธี 

10. นกัเรียนสามารถวาดภาพลายเส้น แผนภาพ ไดอะแกรม หรือแผนภมูิ ชว่ยในการ   
     แก้ปัญหา 

 ปรีชา  เนาว์เย็นผล (2537: 90, อ้างถึงในดวงนภา  มะลิทอง, 2555: 39) กล่าวไว้ว่า สิ่ง
ส าคญัท่ีสดุอยา่งหนึง่ในการจดักิจกรรมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ ตวัปัญหาท่ีจะน ามาให้
นกัเรียนคดิหาค าตอบ ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีดีมีลกัษณะดงันี ้
 1. ท้าทายความสามารถของนกัเรียน ต้องเป็นปัญหาท่ีไม่ยากหรือง่ายเกินไป ถ้าง่ายเกินไป
อาจจะไมด่งึดดูความสนใจ ไมท้่าทาย แตถ้่ายากเกินไป นกัเรียนอาจจะท้อถอยก่อนท่ีแก้ปัญหาได้
ส าเร็จ 
 2. สถานการณ์ของปัญหาเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน สถานการณ์ของปัญหาควรเป็นเร่ือง
ท่ีไม่ห่างไกลเกินไปกว่าท่ีนักเรียนจะท าความเข้าใจปัญหาและรับรู้ได้และนอกจากนีถ้้าเป็น
สถานการณ์ท่ีสามารถเช่ือมโยงกบัชีวิตประจ าวนัได้ก็จะดีไมน้่อย 
 3. แปลกใหม ่ไมธ่รรมดาและนกัเรียนไมเ่คยมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหานัน้มาก่อน 
 4. มีวิธีการหาค าตอบได้มากกว่า 1 วิธี เป็นการเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้คิดหาทางเลือกใน
การหาค าตอบได้หลายวิธีและได้พิจารณาเปรียบเทียบเลือกใช้วิธีท่ีเหมาะสมท่ีสดุ 
 5. ใช้ภาษาท่ีกระชบั รัดกมุถกูต้อง ปัญหาท่ีดีไมค่วรท าให้นกัเรียนต้องมีปัญหากบัภาษาท่ีใช้
ควรเน้นอยูท่ี่ความเป็นปัญหาท่ีต้องการหาค าตอบของตวัปัญหามากกวา่ 
 ครูลิคและรุดนิค (Krulik and Rudnick,1987: 7-10,  อ้างถึงใน ดวงนภา มะลิทอง, 2555: 
39) กลา่วไว้วา่ ปัญหาท่ีดีต้องมีสิ่งตอ่ไปนี ้
 1.  การหาค าตอบของปัญหา ต้องน าไปสู่ความเข้าใจในความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์
หรือใช้ทกัษะทางคณิตศาสตร์ 
 2. ปัญหาจะต้องมีความครอบคลมุหรือเป็นสถานการณ์กว้างๆท่ีหลากหลาย 
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 4.7 ลักษณะปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 สิริพร ทิพย์คง (2544: 19-25) ได้จ าแนกลกัษณะของปัญหาคณิตศาสตร์ออกเป็น 6 ลกัษณะดงันี ้

1. ปัญหาเป็นแบบฝึกทกัษะ 
2. ปัญหาขัน้ตอนเดียว เป็นปัญหาง่ายๆ ท่ีใช้การแก้ปัญหาโดยท าเพียงขัน้ตอนเดียว 
3. ปัญหาท่ีซบัซ้อน เป็นปัญหาท่ีใช้วิธีการคดิมากกวา่หนึง่ขัน้ตอน 
4. ปัญหาเก่ียวกบักระบวนการ ส าหรับการแก้ปัญหาลกัษณะนี ้นกัเรียนอาจจะไม่ 

พบปัญหาลกัษณะนีม้าก่อน 
5. ปัญหาเก่ียวกับการประยุกต์ ส าหรับปัญหาลักษณะนีเ้ป็นปัญหาท่ีเก่ียวกับ

ชีวิตประจ าวนั ในการแก้ปัญหา นกัเรียนต้องใช้วิธีการทางสถิติในการเก็บรวบรวมข้อมลู วิเคราะห์
ข้อมูลและน าเสนอข้อมูล โดยใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการคิดค านวณ นอกจากนี ้ในการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ การคิดค านวณ และการพิจารณาตดัสินใจ
วา่ ท าอยา่งไรจงึจะแก้ปัญหาได้ดีท่ีสดุ  ส าหรับสถานการณ์ของปัญหานัน้ 

6. ปัญหาในรูปปริศนา เป็นปัญหาท่ีไม่สามารถจะหาค าตอบได้ทนัที ต้องพิจารณา
เง่ือนไขของโจทย์และทดลองแก้ปัญหา ปัญหาในลกัษณะนีต้้องใช้การคาดเดา  อาจจะเป็นปัญหา
เก่ียวกับคณิตศาสตร์ หรือไม่ใช่คณิตศาสตร์โดยตรงก็ได้ บางคนชอบปัญหาในรูปปริศนา แต่คน
สว่นมากจะรู้สกึวา่ยาก และไม่ชอบปัญหาเหล่านี ้เน่ืองจากไม่ทราบค าตอบ และต้องค้นหาวิธีการ
แก้ปัญหาด้วยวิธีการตา่งๆ จงึท าให้รู้สกึวา่ยาก และไมส่บายใจในการคดิปัญหาในรูปปริศนา 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546: 79) กล่าวว่า ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เป็นสถานการณ์หรือค าถามท่ีเนือ้หาสาระ กระบวนการ หรือความรู้ท่ีนักเรียนไม่
คุ้นเคยมาก่อน และไม่สามารถหาค าตอบได้ทนัที การหาค าตอบจะต้องใช้ความรู้และประสบการ
ทางคณิตศาสตร์และศาสตร์อ่านๆประกอบความสามารถด้านการวิเคราะห์ การสงัเคราะห์ และ
การตดัสินใจ ดงันัน้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ควรมีลกัษณะดงันี ้
 1. สถานการณ์ของปัญหาและความยากง่ายต้องเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน 
 2. ให้ข้อมลูอยา่งเพียงพอท่ีจะใช้ในการพิจารณาแก้ปัญหาได้ 
 3. ข้อมลูมีความทนัสมยัและเก่ียวข้องกบัชีวิตประจ าวนัของนกัเรียนหรือเป็นเหตกุารณ์
ท่ีเป็นไปได้จริง 
 4. เป็นภาษาท่ีมีความชดัเจน รัดกมุ และเข้าใจง่าย 
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 5. หาค าตอบได้หลายวิธีและอาจแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการตา่งๆ เช่น การเขียนแผนภาพ 
การจดัท าตาราง หรือการสร้างสมการ 
 6. มีความท้าทายต่อความสามารถและช่วยกระตุ้นให้เกิดการพฒันาการเรียนของ
นกัเรียน 
  
 4.8 การส่งเสริมและการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 
 เบลล์ (Bell,1978: 311, อ้างถึงใน วิไล  โพธ์ิช่ืน,  2555:  84) กลา่ววา่ การแก้ปัญหาเป็น 

ความสามารถท่ีต้องอาศยัพืน้ฐานความรู้ ทกัษะ และความสามารถหลายด้าน การแก้ปัญหาเป็น
กิจกรรมท่ีดีและเป็นกิจกรรมท่ีน่าสนใจส าหรับนักเรียน แต่ถ้าการแก้ปัญหามุ่งเน้นท่ีความเร็ว 
ความถูกต้อง รูปแบบ ความเป็นระเบียบและค าตอบท่ีถูกต้อง อาจท าให้นักเรียนท้อถอย มี
ความรู้สึกว่า การแก้ปัญหาเป็นเร่ืองยาก เม่ือครูน าเสนอสถานกา รณ์ปัญหาแล้วควรจัด
สภาพแวดล้อมท่ีให้โอกาสนกัเรียนได้คิดอย่างอิสระจะท าให้นกัเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์และ
เรียนรู้ยทุธวิธีในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ซึ่งช่วยให้เกิดการพฒันาศกัยภาพในการวิเคราะห์ให้ดี
ขึน้ และเป็นเคร่ืองมือในการประยกุต์ศกัยภาพเหลา่นัน้สูส่ถานการณ์ท่ีกว้างขึน้ 
 คณะกรรมการการศึกษาแห่งรัฐแคลิฟอร์เนีย (California State Department of 
Education, 1985: 14, อ้างถึงใน นวลละออง ปิริยะ, 2551: 44) ได้ให้ข้อแนะน าส าหรับครูในการ
จดักิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหา ไว้ดงันี ้
 1. ระบพุฤตกิรรมการแก้ปัญหาท่ีชดัเจน 
 2. จดับรรยากาศในชัน้เรียนให้นกัเรียนได้คิดและแก้ปัญหาอยูเ่สมอๆ 
 3. ให้โอกาสนกัเรียนได้อธิบายแนวคิดในแตล่ะขัน้ตอนของการแก้ปัญหา 

4. มีความเข้าใจว่าแต่ละปัญหามียุทธวิธีการแก้ปัญหาได้หลายวิธีการแก้ปัญหา
ต้องการวิธีการใหม่ๆ  

 5. น าเสนอปัญหาท่ีสมัพนัธ์กบัชีวิตจริง และปัญหาท่ีชว่ยเพิ่มประสบการณ์ท่ีจะน าไป 
  ประยกุต์ใช้ได้ 
 ปรีชา เนาว์เย็นผล (2538: 66-67, อ้างถึงใน สิริพร ทิพย์คง, 2544: 75) ได้เสนอวิธีการสอน
ของครู เพ่ือช่วยพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยพิจารณาตามขัน้ตอน
การแก้ปัญหา 4 ขัน้ตอนของโพลยาและน ามาเป็นแนวทางในการช่วยพฒันาความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนสรุปได้ดงันี ้

1. การพฒันาความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา  
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  1.1 ควรพฒันาทกัษะการอ่านโดยให้นกัเรียนฝึกการอ่านและท าความเข้าใจข้อความ
ในปัญหาท่ีครูยกมาเป็นตัวอย่างในการสอนท่ีจะมุ่งไปท่ีวิธีท าเพ่ือหาค าตอบ โดยอาจฝึกเป็น
รายบคุคล หรือฝึกเป็นกลุ่ม อภิปรายร่วมกนัถึงสาระส าคญัของโจทย์ปัญหาความเป็นไปได้ของ
ค าตอบท่ีต้องการ ความพอเพียง หรือความมากเกินไปของข้อมลูท่ีก าหนดให้ 
  1.2 ควรใช้กลวิธีชว่ยเพิ่มพนูความเข้าใจ เชน่ การเขียนภาพ เขียนแผนภาพ หรือสร้าง 
แบบจ าลอง เพ่ือแสดงความสมัพนัธ์ของข้อมลูตา่งๆของปัญหา จะท าไห้ปัญหามีความเป็น 
รูปธรรมมากขึน้ สามารถท าความเข้าใจได้มากขึน้ 
  1.3 ควรใช้ปัญหาท่ีเก่ียวข้องกบัชีวิตจริงมาให้นกัเรียนฝึกเพ่ือท าความเข้าใจ เชน่ การ 
น าปัญหาท่ีก าหนดข้อมลูให้เกินความจ าเป็น หรือก าหนดข้อมลูให้ไม่เพียงพอมาให้นักเ รียนฝึก 
วิเคราะห์ข้อมลูวา่ ข้อมลูท่ีก าหนดให้ข้อมลูใดใช้ได้บ้าง หรือหาวา่ข้อมลูท่ีก าหนดให้เพียงพอหรือไม ่
 2. การพฒันาความสามารถในการวางแผนการแก้ปัญหา 
   2.1 ต้องไม่บอกวิธีการแก้ปัญหากับนกัเรียนโดยตรง แต่ควรใช้วิธีการกระตุ้นให้คิด
ด้วยตนเอง เช่น การใช้ค าถามน า โดยอาศยัข้อมูลต่างๆท่ีโจทย์ปัญหาก าหนดให้ หยุดใช้ค าถาม
เม่ือนกัเรียนมองเห็นแนวทางในการแก้ปัญหา 
   2.2 ควรสง่เสริมให้นกัเรียนคดิออกมาดงัๆ คือ สามารถบอกให้คนอ่ืนๆทราบว่าตนเอง
คดิอะไร การคดิออกมาดงัๆอาจอยู่ในรูปการบอกหรือเขียนภาพ และแบบแผนแสดงล าดบัขัน้ตอน 
การคดิออกมาให้ผู้ อ่ืนทราบท าให้เกิดการอภิปรายเพ่ือหาแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม 
   2.3 ควรสร้างลกัษณะนิสยัของนกัเรียนให้รู้จกัคิดวางแผนก่อนลงมือท าสิ่งใดๆเสมอๆ  
เพราะจะท าให้สามารถประเมินความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหานัน้ๆ ควรเน้นว่าวิธีการแก้ปัญหา
นัน้ส าคญักวา่ค าตอบท่ีได้ เพราะวิธีการสามารถน าไปใช้ได้กว้างขวางกวา่ 
   2.4 ควรจดัหาปัญหามาให้นกัเรียนฝึกบอ่ยๆ ซึง่ต้องเป็นปัญหาท่ีท้าทายและนา่สนใจ 
   2.5 ควรสง่เสริมให้รู้จกัใช้ยทุธวิธีในการแก้ปัญหา แตล่ะข้อให้มากกว่าหนึ่งวิธี เพ่ือให้
นกัเรียนมีความยืดหยุน่ในการคิด และจะมีโอกาสได้ฝึกการวางแผนมากขึน้ 
 3. การพฒันาความสามารถในการด าเนินการตามแผน 
                   3.1ควรฝึกให้นักเรียนลงมือแก้ปัญหา ด าเนินการตามแผนท่ีวางไว้ และควรให้
นกัเรียนฝึกการตรวจสอบการวางแผน ก่อนท่ีจะลงมือท าตามแผน โดยพิจารณาความเป็นไปได้ 
ความถูกต้องของแผนท่ีวางไว้ และพิจารณาว่าวิธีการเหมาะสมถูกต้องกับการแก้ปัญหานัน้ๆ
หรือไม ่
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 4. การพฒันาความสามารถในการตรวจสอบผลค าตอบ 
  4.1 ควรกระตุ้นให้เห็นความส าคญัของการตรวจสอบ วิธีท าและค าตอบให้เคยชิน 
โดยครูอาจสร้างกิจกรรมให้นกัเรียนได้ฝึกการตรวจสอบความถกูต้อง หาข้อบกพร่องจากการแสดง
การแก้ปัญหาท่ีครูยกตวัอยา่งมาให้ 
  4.2 ควรกระตุ้ นให้นักเรียนรู้จักตีความหมายของค าตอบท่ีได้ว่ามีความหมาย
สอดคล้องกบัปัญหาหรือไม ่
  4.3 ควรสนบัสนนุให้ท าแบบฝึกหดัโดยใช้วิธีการหาค าตอบได้มากกวา่หนึง่วิธี เพ่ือ 
เป็นการตรวจสอบวิธีการท่ีใช้นัน้กบัวิธีการอ่ืนท่ีสามารถใช้หาค าตอบในปัญหานัน้ได้อีก 
  4.4 ควรให้นกัเรียนฝึกหดัสร้างโจทย์ปัญหาเก่ียวกับเนือ้หาท่ีเรียน เพ่ือช่วยท าให้มี
ความเข้าใจในโครงสร้างของปัญหาท าให้สามารถมองเห็นแนวทางในการคิดแก้ปัญหาด้วยวิธีอ่ืนๆ
ได้จากแนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมการสอนของครูท่ีเน้นกระบวนการแก้ปัญหาท่ีช่วยพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า 
พฤติกรรมการสอนของครูท่ีช่วยส่งเสริมให้นกัเรียนได้พฒันาความสามารถในการท าความเข้าใจ
ปัญหา จะช่วยให้นักเรียนเกิดแนวคิดในการวิเคราะห์เก่ียวกับปัญหาท่ีก าหนดให้ ช่วยให้เกิด
แนวคิดในการหาวิธีการในการแก้ปัญหาตามล าดบัขัน้ ส่งเสริมให้ได้พฒันาความสามารถในการ
ลงมือท าตามแผน ซึ่งเป็นการพฒันาทกัษะการคิดค านวณ การคิดวิเคราะห์ และสามารถน าไปใช้
เป็นเคร่ืองมือในการด าเนินการตามแผนเพ่ือหาค าตอบ และส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนา
ความสามารถในการตรวจสอบวิธีการและค าตอบ เป็นการช่วยย า้ให้นกัเรียนมีความรอบคอบ ใน
การตรวจสอบความถกูต้องของขัน้ตอนทัง้หมดอีกครัง้หนึ่ง เพ่ือความสอดคล้องกนัระหว่างค าตอบ
ท่ีได้กบัค าถามของโจทย์ (สิริพร ทิพย์คง, 2544: 78-79) 
 บิทเทอร์ (Bitter, 1990: 43-44, อ้างถึงใน สิริพร ทิพย์คง, 2544: 79-80) ได้เสนอวิธีการสอน
ของครูเพ่ือชว่ยพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียน สรุปได้ดงันี ้
 1. ควรเลือกปัญหาท่ีนา่สนใจ และไมย่ากหรือง่ายจนเกินไปมาสอนนกัเรียน 
 2. ควรแบง่นกัเรียนออกเป็นกลุ่มย่อยๆ เพ่ือให้ร่วมกันแก้ปัญหาเป็นการฝึกให้นกัเรียนรู้จกั
การท างานร่วมกนั 
 3. ควรให้นักเรียนพิจารณาว่า โจทย์ก าหนดข้อมูลอะไรมาให้ ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการ
แก้ปัญหา และยงัต้องการใช้ข้อมลูอ่ืนใดบ้าง ในการแก้ปัญหาข้อนัน้ๆ 
 4. ควรให้นกัเรียนพิจารณาว่า ปัญหาถามหาอะไร ถ้าไม่สามารถบอกได้ ให้อ่านปัญหานัน้
ใหม ่และถ้าจ าเป็นจริงๆให้ครูอธิบายความหมายของค าท่ีใช้ในปัญหาข้อนัน้ให้นกัเรียนทราบ 
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5. ควรให้ฝึกการแก้ปัญหาหลายๆรูปแบบ เพ่ือไม่ให้รู้สึกเบื่อกับการแก้ปัญหาท่ีซ า้ซาก ไม่
ท้าทายความสามารถ 
 6. ควรให้นกัเรียนท าการแก้ปัญหาบอ่ยๆ จนเคยชินว่าเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียน
การสอน 
 7. ควรส่งเสริมให้นกัเรียนแก้ปัญหาหลายๆข้อ โดยใช้วิธีการเดียวกนั เพ่ือจะฝึกทกัษะและ
สง่เสริมให้ใช้การแก้ปัญหาหลายๆวิธีในข้อเดียวกนั เพ่ือให้เห็นวา่ยงัมีวิธีการอ่ืนๆอีกท่ีจะใช้ 
แก้ปัญหาในข้อนัน้ได้ 
 8. ควรชว่ยเหลือนกัเรียนในการเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมส าหรับรูปแบบเฉพาะข้อนัน้ๆ 
 9. ควรให้นกัเรียนพิจารณาวา่ ปัญหาในข้อนัน้คล้ายกบัปัญหาท่ีเคยพบมาก่อนหรือไม่ 
 10. ควรให้เวลากับนักเรียนในการลงมือแก้ปัญหา อภิปรายผลการแก้ปัญหาและวิธีการ
ด าเนินการแก้ปัญหา 
 11. ควรให้นกัเรียนฝึกการคาดคะเนค าตอบและการทดสอบค าตอบท่ีได้ เพ่ือประหยดัเวลา
ในการแก้ปัญหา 
         สมาคมคณิตศาสตร์ในสหรัฐอเมริกา (NTCM, 1991: 57,  อ้างถึงใน นวลละออง ปิริยะ,  
2551:  43) ได้เสนอแนะเก่ียวกบัสภาพแวดล้อมท่ีจะเอือ้ให้เกิดการพฒันาความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนกัเรียน ไว้ดงันี ้

  1. เป็นบรรยากาศท่ียอมรับและเห็นคุณค่าของแนวคิด วิธีการคิด และความรู้สึกของ
นกัเรียน  

  2. ให้เวลาในการส ารวจแนวคดิทางคณิตศาสตร์ 
  3. สง่เสริมให้นกัเรียนได้ให้เหตผุลและสนบัสนนุแนวคดิด้วยข้อความทางคณิตศาสตร์ 
 สิริพร ทิพย์คง (2536: 165-167)ได้กล่าวถึงหน้าท่ีของครูในการส่งเสริมการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ สรุปได้ดงันี ้
 1. ควรเลือกปัญหาท่ีช่วยกระตุ้นความสนใจ และเป็นปัญหาท่ีนกัเรียนมีประสบการณ์ใน
เร่ืองเหลา่นัน้มาใช้สอนนกัเรียน 
 2. ควรทดสอบดวูา่นกัเรียนมีพืน้ฐานความรู้เพียงพอหรือไม่ท่ีจะน าไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ 
ถ้ามีไมเ่พียงพอนัน้ครูควรสอนเสริมหรือทบทวนในสิ่งท่ีเคยเรียนไปแล้ว 
 3. ควรให้อิสระแก่นกัเรียนในการใช้ความคิดแก้ปัญหา 
 4. ควรให้แบบฝึกหัดท่ีมีข้อยาก ปานกลาง และง่าย เพ่ือให้นักเรียนทุกคนประสบ
ความส าเร็จในการแก้ปัญหา เป็นการเสริมสร้างก าลงัใจให้กบันกัเรียน 
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5. ควรทดสอบดวู่านกัเรียนเข้าใจปัญหาในข้อนัน้ๆหรือไม่ โดยการถามว่าโจทย์ถามอะไร 
และโจทย์ก าหนดอะไรมาให้ 
 6. ควรฝึกให้นกัเรียนรู้จกัการหาค าตอบ โดยการประมาณก่อนท่ีจะคิดค านวณเพ่ือให้ได้
ค าตอบท่ีถกูต้อง 
 7. ควรช่วยนกัเรียนคิดหาความสมัพนัธ์ของปัญหา โดยการแนะน าให้วาดภาพ หรือเขียน
แผนผงั ในกรณีท่ีไมส่ามารถคดิแก้ปัญหาได้ 
 8. ควรชว่ยนกัเรียนในการคดิแก้ปัญหา เชน่ การถามวา่เคยแก้ปัญหานีห้รือปัญหาท่ีมี 
ลกัษณะคล้ายข้อนีม้าก่อนหรือไม ่ลองแยกแยะปัญหาข้อนัน้ๆ ออกเป็นปัญหายอ่ยๆ 
 9. ควรให้นกัเรียนคดิหาวิธีการอ่ืนๆ เพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหาข้อนัน้ๆ รวมทัง้สนบัสนนุ 
ให้ตอบวิธีการคดิและท า ในการแก้ปัญหาข้อนัน้ๆ ตลอดจนทบทวนวิธีการคดิแก้ปัญหาแตล่ะขัน้ตอน 
 10. ควรให้นกัเรียนช่วยกันแก้ปัญหาเป็นกลุ่มย่อยๆ หรือให้น าปัญหามาเองเพ่ือเป็นการ
แลกเปล่ียนความคดิกนั 
 กอนซาเลส (Gonzales,1994: 74, อ้างถึงใน ดวงนภา มะลิทอง,  2555: 41) ได้ให้ความเห็น
ไว้ว่า บรรยากาศท่ีส่งเสริมการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหา ต้องเป็นบรรยากาศท่ีท าให้
นกัเรียนรู้สึกสะดวกสบายในการแสดงความคิด ไม่เข้มงวดเอาจริงเอาจงัจนเกิดความตึงเครียด 
เพราะถ้านกัเรียนเกิดความรู้สึกกลวัในสิ่งท่ีท าผิดพลาดหรือกลวัถกูหวัเราะเยาะจากเพ่ือนนกัเรียน
จะไมก่ล้าซกัถาม ไมก่ล้าแสดงความคดิเห็น ฉะนัน้ ผู้สอนจะต้องจดับรรยากาศของชัน้เรียนท่ีท าให้
นกัเรียนมีความรู้สกึเป็นอิสระเป็นบรรยากาศท่ีสง่เสริมให้มีการส ารวจ สืบค้น ให้เหตผุลและส่ือสารกนั 
 สมเดช บุญประจกัษ์ (2540: 64, อ้างถึงใน ดวงนภา มะลิทอง, 2555: 41) ได้กล่าวไว้ว่า 
การพฒันาความสามารถในการด าเนินการตามแผน ฝึกให้นกัเรียนรู้จกัประมาณค าตอบ โดยการ
คิดในใจ แล้วด าเนินการหาค าตอบโดยใช้ความรู้และทักษะท่ีมีอยู่ก่อนแล้ว การพัฒนา
ความสามารถในการตรวจสอบผล ฝึกให้นักเรียนรู้จักการตรวจสอบค าตอบของปัญหา คือการ
ตรวจสอบท่ีได้กับค าตอบท่ีประมาณในใจ ตรวจสอบค าตอบท่ีได้จากการแก้ปัญหาด้วยวีการท่ี
แตกตา่งกนัตรวจสอบความถกูต้องในแตล่ะขัน้ตอนในการแก้ปัญหา 
 จากแนวคิดและข้อเสนะแนะท่ีกล่าวมาข้างต้นจึงสรุปได้ว่า การส่งเสริมและการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ นักเรียนจะต้องอาศยัความรู้ ทักษะ ความสามารถ
หลายๆด้านและเจตคติท่ีดีตอ่คณิตศาสตร์ ครูจะต้องเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้แสดงความคิดอย่าง
อิสระไมเ่น้นท่ีคิดได้ค าตอบอย่างรวดเร็วแตค่วรเน้นวิธีการแก้ปัญหา  นกัเรียนค้นหาวิธีการยทุธวิธี
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ในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ซึ่งจะส่งผลต่อการพัฒนาศักยภาพในการคิดวิเคราะห์ สร้าง
ลกัษณะนิสยัท่ีดีให้แก่นกัเรียน และสามารถน าไปใช้นกัเรียนน าไปใช้ได้กว้างขวาง 

 4.9 แนวทางในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 เน่ืองจากทกัษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์เป็นทกัษะระดบัสงู ซึ่งต้องอาศยัทัง้ความรู้
ความเข้าใจ ทกัษะทางคณิตศาสตร์ และทักษะด้านอ่ืนๆอีกหลายอย่างเข้าด้วยกัน จึงมีนกัเรียน
จ านวนมากท่ีมีข้อบกพร่องในเร่ืองนี ้การแก้ไขข้อบกพร่องร่วมทัง้หาแนวทางการพัฒนา
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์นัน้จึงเป็นเร่ืองท่ีความส าคญัเป็นอย่างมากมีนกั
การศึกษาหลายท่านได้เสนอแนะแนวทางการพัฒนาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ซึง่ได้รวบรวมไว้ดงัตอ่ไปนี ้
 Schroeder and Lester (1989, 31-33; 1993: 2-31, อ้างถึงใน เวชฤทธ์ิ องักนะภทัรขจร, 
2556:  6-8) ได้กล่าวว่า ทักษะการแก้ปัญหาเป็นสิ่งท่ีพัฒนาได้  การสอนการแก้ปัญหามี 3 
แนวทาง ดงันี ้
 1. การสอนเก่ียวกับการแก้ปัญหา (Teaching about problem solving) เป็นการสอน
เก่ียวกับกระบวนการแก้ปัญหาทั่วไป โดยปกติมักใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา  หรือ
กระบวนการแก้ปัญหาท่ีเป็นพลวตัของวิลสนั เฟอร์นนัเดช และฮาดาเวย์ 
 2. การสอนการแก้ปัญหา (Teaching for problem solving) เป็นการสอนท่ีเน้นให้นกัเรียน
น ามโนทศัน์หรือทกัษะท่ีเรียนรู้ไประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีก าหนด การสอน
ลกัษณะนีไ้มไ่ด้เพียงการเรียนรู้หลายขัน้ตอนท่ีหลากหลาย แตย่งัเรียนรู้การประยกุต์ใช้ความเข้าใจ
ในบริบทท่ีหลากหลายและสอดคล้องกบัชีวิตจริง 
 3. การสอนโดยใช้การแก้ปัญหา (Teaching via problem solving) เป็นการสอนท่ีเน้นการ
ประยุกต์ใช้เช่นกัน การสอนลกัษณะนีจ้ะใช้ปัญหาเป็นส่ือในการเรียนรู้แนวคิดใหม่ กล่าวคือใช้
ปัญหาในการศึกษาเนือ้หาคณิตศาสตร์ โดยการแสดงความสัมพันธ์ของเนือ้หากับชีวิตจริง ใช้
ปัญหาในการแนะน าและท าความเข้าใจเนือ้หา บางครัง้ใช้ปัญหาในการกระตุ้นให้เกิดการอภิปราย
การใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา 
 นอกจากนีปั้จจยัท่ีส าคญัส าหรับการจดัการเรียนรู้ เพ่ือให้นกัเรียนเกิดการพฒันาทกัษะการ
แก้ปัญหา คือ ผู้ สอน โดยผู้ สอนควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของ
นกัเรียนดงันี ้ 
         1. ผู้ สอนควรเตรียมปัญหาท่ีมีความเหมาะสมตามวัยและพัฒนาการของนักเรียน โดย
ปัญหาท่ีผู้สอนน ามาควรมีลกัษณะ ดงันี ้
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                  1.1 ควรเป็นปัญหาท่ีดงึดดูความสนใจ ท้าทายความสามารถของนกัเรียนเป็นปัญหาท่ี
ไม่ง่ายหรือยากจนเกินไป เพราะถ้าง่ายเกินไปอาจไม่ดึงดดูความสนใจและไม่ท้าทาย แต่ถ้ายาก
จนเกินไปนกัเรียนอาจท้อถอยก่อนท่ีจะแก้ปัญหาได้ส าเร็จ 
                  1.2 ควรเป็นปัญหาท่ีมีข้อมูลขาดหาย ข้อมูลเกิน มีข้อมูลท่ีขดัแย้งกนับ้างหรืออาจมี
ค าตอบมากกวา่ 1 ค าตอบ เพราะวา่สิ่งเหลา่นีน้กัเรียนต้องเผชิญในชีวิตจริง 
                  1.3 ควรเป็นปัญหาท่ีแปลกใหมห่รือปัญหาท่ีไมค้่นเคยส าหรับนกัเรียน เพราะถ้า 
นกัเรียนเคยมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหานัน้มาแล้ว ปัญหานัน้ก็จะไมใ่ชปั่ญหาท่ีนา่สนใจอีกตอ่ไป 
 2. ผู้ สอนควรใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ หรือการท างานเป็นกลุ่มย่อย เน่ืองจาก
กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ ชว่ยให้นกัเรียนได้พดูคยุแลกเปล่ียน ส่ือสารถึงยทุธวิธีแก้ปัญหาและ
กระบวนการแก้ปัญหาของตนให้แก่ผู้ อ่ืน ได้สะท้อนความคิดเห็นเก่ียวกับยุทธวิธีแก้ปัญหาและ
กระบวนการแก้ปัญหาท่ีกระท าร่วมกันตลอดจนได้เรียนรู้ท่ีจะยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้ อ่ืน ซึ่ง
สิ่งเหล่านีจ้ะช่วยให้นักเรียนมีความมั่นใจในการแก้ปัญหาท่ีเผชิญอยู่ทัง้ภายในและภายนอก
ห้องเรียน กล้าแสดงและอ้างอิงเหตผุล มีทกัษะการส่ือสารและทกัษะการเข้าสงัคม มีความเช่ือมัน่
ในตนเอง และ สามารถเช่ือมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ต่างๆ ได้ ตลอดจนเข้าใจแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์ได้อยา่งลกึซึง้ 
 3. ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และลงมือ
ปฏิบตัิแก้ปัญหาด้วยตนเอง เพราะการแก้ปัญหาแต่ละครัง้จะช่วยให้นกัเรียนได้ฝึกทกัษะการคิด
และกระบวนการของการแก้ปัญหา ได้ประยุกต์ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์และสร้างความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ใหม่ๆ  ผา่นการแก้ปัญหา 
 4. ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้คิด อธิบายในสิ่งท่ีตนคิด และน าเสนอแนวคิดของตน
อย่างอิสระ รวมทัง้ยอมรับฟังความคิดเห็นของนักเรียนไม่ว่าจะถูกหรือผิด  ซึ่งการตอบผิดของ
นกัเรียนจะท าให้ผู้สอนได้รู้ข้อผิดพลาดนัน้มาจากไหนและมีมากน้อยเพียงใด ผู้สอนไม่ควรย า้สิ่งท่ี
นกัเรียนท าผิด หรือเข้าใจผิด แต่ผู้สอนควรอธิบายและเปิดประเด็นการอภิปราย เพ่ือให้นักเรียน
เข้าใจแนวคดิและกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีถกูต้อง 
 5. ผู้สอนควรให้ความรู้และสนบัสนนุให้นกัเรียนได้ลงมือปฏิบตัิแก้ปัญหาตามขัน้ตอนหรือ
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และเลือกใช้ปัญหาท่ีส่งเสริมกระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ในการด าเนินกิจกรรม แล้วสนับสนุนให้นกัเรียนคิดและลงมือปฏิบตัิแก้ปัญหานัน้ๆ 
เพ่ือให้นกัเรียนมีประสบการณ์และคุ้นเคยกบัขัน้ตอนหรือกระบวนการแก้ปัญหาท่ีถกูต้อง 
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 6. ผู้ สอนควรสนบัสนุนให้นกัเรียนใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหามากกว่าหนึ่งยุทธวิธี เม่ือนกัเรียน
แก้ปัญหาจนได้ค าตอบของปัญหาแล้ว ผู้สอนควรกระตุ้นและสนบัสนุนให้นกัเรียนคิดหายุทธวิธี
แก้ปัญหาอ่ืนท่ีแตกต่างจากเดิม เพ่ือให้นักเรียนตระหนักว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถใช้
ยทุธวิธีแก้ปัญหาได้มากวา่หนึง่วิธี 
 7. ผู้สอนควรสนบัสนนุให้นกัเรียนตัง้ค าถามกบัตนเอง โดยเป็นค าถามท่ีต้องการค าอธิบาย 
เช่น เพราะเหตใุด ท าไม และอย่างไร แล้วให้นกัเรียนลงมือส ารวจ สิบสวน รวบรวมข้อมูล ค้นหา
ความสมัพนัธ์ และแบบรูป อธิบาย และตรวจสอบข้อความคาดการณ์ ตลอดจนตดัสินข้อสรุปใน
กรณีทัว่ไปของตนเอง 
 8. ผู้ สอนควรสนับสนุนให้นักเรียนใช้ช่องทางการส่ือสารมากกว่าหนึ่งช่องทาง ในการ
น าเสนอค าตอบและยทุธวิธีท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 
 9. ผู้ สอนควรสนบัสนุนให้นักเรียนตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพิ่มเติม โดยอาศยัแนวคิด
ยทุธวิธีและกระบวนการแก้ปัญหาจากปัญหาเดิม ซึ่งการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพิ่มเติมนีจ้ะ
ชว่ยให้นกัเรียนได้พฒันาความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ของตนได้อยา่งหลากหลายและเป็นอิสระ 
 ปรีชา เนาว์เย็นผล (2537: 66-74) ได้เสนอวิธีการพัฒนาความสามารถในการแก้โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยประยุกต์ขัน้ตอนการแก้ปัญหาของโพลยา(Polya,1957)มาเป็นวิธีในการ
พฒันาดงันี ้
 1. การพฒันาความสามารถในการเข้าใจโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยการพฒันาทางการ
อ่าน ฝึกการวิเคราะห์ความส าคญั ความเข้าใจในปัญหาเป็นรายบุคคลหรือกลุ่ม มีการใช้กลวิธี
เพิ่มพูนความเข้าใจ โดยการเขียนภาพ แผนภาพ หรือแบบจ าลองเพ่ือแสดงความสัมพันธ์ของ
ข้อมลูให้ข้อมลูมีความเป็นรูปธรรม เพ่ือท าความเข้าใจได้ง่ายขึน้ ลดปริมาณท่ีก าหนดในปัญหาให้
น้อยลง เพ่ือเน้นโครงสร้างของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์มีความชัดเจนขึน้ มีการยกตวัอย่ างกับ
ชีวิตประจ าวนั 
          2. การพัฒนาความสามารถในการวางแผน ถ้าโจทย์กับปัญหามีความซับซ้อนควรฝึกให้
นกัเรียนเขียนเป็นประโยคสญัลกัษณ์และเขียนหรือพดูล าดบัขัน้ตอนการคิดอย่างคร่าวๆก่อนลงมือ
ท า เพราะขัน้ตอนดงักล่าวเป็นเสมือนการวางแผนในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ถ้านกัเรียน
ฝึกฝนสม ่าเสมอย่อมท าให้นักเรียนสามารถพฒันาความสามารถในการวางแผนในการแก้โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ ดงันัน้การพฒันาความสามารถในการวางแผนแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์มี
แนวทางคือ ไม่บอกวิธีการการโดยตรง แตก่ระตุ้นโดยใช้ค าถามส่งเสริมให้นกัเรียนคิดออกมาดงัๆ 
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สร้างลกัษณะนิสยัของนกัเรียนคิดวางแผนก่อนลงมือกระท าให้เห็นภาพรวมของปัญหา จดัปัญหา
ให้นกัเรียนฝึกทกัษะควรเป็นท่ีท้าทายเหมาะสมกบัความสามารถไมย่ากหรือง่ายเกินไป 
         3. การพัฒนาความสามารถในการด าเนินการตามแผน การวางแผนเป็นการจัดล าดับ
แนวคิดในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ เม่ือลงมือด าเนินการตามแผน นักเรียนต้องตีความ
ขยายความ น าแผนไปสู่การปฏิบัติอย่างละเอียดชัดเจน โดยฝึกให้นักเรียนวางแผน จัดล าดับ
ความคดิก่อน แล้วจงึคอ่ยลงมือแสดงวิธีหาค าตอบตามล าดบัความคิดนัน้ นอกจากนีค้วรให้นกัเรียน
ฝึกตรวจสอบความถกูต้อง ความเป็นไปได้ของแผนท่ีวางไว้ ก่อนท่ีจะลงมือด าเนินการตามแผน 
          4. การพัฒนาความสามารถในการด าเนินการตรวจสอบ ขัน้ตรวจตรวจสอบของการแก้
โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ควรครอบคลมุประเด็นส าคญั 2 ประเด็น คือ ประเด็นแรก การตรวจสอบ
ขัน้ตอนตัง้แตเ่ร่ิมต้นจนเสร็จสิน้กระบวนการ รวมทัง้หายทุธวิธีในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
ประเด็นท่ีสอง คือ การมองไปข้างหน้าเป็นการใช้ประโยชน์จากกระบวนการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ โดยสร้างสรรค์โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวข้องสมัพนัธ์กนัขึน้  มาใหม่ มีแนวทาง
ในการพฒันาคือ กระตุ้นให้นกัเรียนเห็นความส าคญัของการตรวจสอบค าตอบท่ีได้ ฝึกให้นกัเรียน
คาดคะเนค าตอบ ฝึกการตีความหมายของค าตอบ สนับสนุนให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดโดยใช้
วิธีการหาค าตอบมากกวา่ 1 วิธี ให้นกัเรียนฝึกสร้างโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์กบัเนือ้หาท่ีเรียน 
 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546: 80-81) กล่าวว่า กระบวนการ
แก้ปัญหามีวิธีการหลากหลายวิธีและประกอบด้วยหลายขัน้ตอนแตว่ิธีท่ีเป็นท่ียอมรับและน าเสนอ
กระบวนการแก้ปัญหาท่ีประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน ดงันี ้
 1. ท าความเข้าใจปัญหา ผู้แก้ปัญหาจะต้องท าความเข้าใจกบัปัญหาท่ีพบในประเด็นตา่งๆ
คือ ปัญหาถามว่าอย่างไร ให้ข้อมลูใดมาแล้วบ้าง และมีเง่ือนไขหรือต้องการข้อมูลใดเพิ่มเติมอีก
หรือไม ่การวิเคราะห์ปัญหาจะชว่ยให้เข้าใจปัญหาและท าให้กระบวนการแก้ปัญหาด าเนินไปอย่าง
ราบร่ืน การประเมินความเข้าใจปัญหาสามารถท าได้ด้วยการเขียนแสดงประเด็นตา่งๆท่ีเก่ียวข้อง
กบัปัญหา 
 2. วางแผนการแก้ปัญหา ขัน้ตอนนีจ้ะเป็นการคิดวางแผนเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้
ข้อมูลจากปัญหาท่ีได้วิเคราะห์ไว้แล้วในขัน้ตอนท่ี 1 ประกอบกบัข้อมูลและความรู้ท่ีเก่ียวข้องกับ
ปัญหานัน้มาใช้ประกอบการวางแผนแก้ปัญหา ในกรณีท่ีต้องตรวจสอบปัญหาโดยกหารทดลอง 
ขัน้ตอนนีจ้ะเป็นการวางแผนการทดลองซึ่งประกอบด้วย การสร้างข้อความคาดการณ์ การ
ออกแบบการทดลองเพ่ือตรวจสอบข้อความคาดการณ์ และแนวทางหรือเกณฑ์ในการประเมินผล
การแก้ปัญหา 
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 3. ด าเนินการแก้ปัญหา ขัน้ตอนนีจ้ะเป็นการลงมือแก้ปัญหาตามท่ีได้วางแผนไว้แล้ว และ
รวมถึงการตรวจสอบความถูกต้องของค าตอบท่ีหาได้อีกด้วย ถ้าค าตอบไม่ถูกต้องก็ด าเนินการ
แก้ปัญหาใหม่อีกครัง้ โดยนกัเรียนจะต้องมองย้อนกลบัไปท าความเข้าใจอีกครัง้ว่ามีข้อบกพร่อง
ประการใด เชน่ ข้อมลูท่ีก าหนดให้ไมเ่พียงพอท่ีจะใช้ในการเร่ิมต้นแก้ปัญหา 
 4. ตรวจสอบการแก้ปัญหาเป็นการการประเมินภาพรวมของการแก้ปัญหาทัง้ด้านวิธีการ
แก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา การตดัสินใจ และการน าไปประยกุต์ใช้ ตลอดจนการมองย้อนกลบัไป
ยงัขัน้ตอนต่างๆ เพ่ือตรวจสอบว่ามีค าตอบหรือวิธีการแก้ปัญหาแบบอ่ืนเพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข
วิธีการแก้ปัญหาให้ชดัเจนและเหมาะสมยิ่งขึน้ ตลอดจนการขยายผลการแก้ปัญหาให้อยู่ในรูปของ
หลกัการทัว่ไปด้วย 
 จรินทร์  ขนัติพิพฒัน์ (2548: 38) ได้กล่าวถึงการพฒันาศกัยภาพในการ แก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์จะต้องพฒันาความสามารถด้านตา่งดงัตอ่ไปนี ้
                  1.  ความสามารถในการอา่น และความความเข้าใจโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
                  2.  ความสามารถในการคดิค านวณ 
                  3.  ความสามารถในการวางแผนแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ และความสามารถใน
การตรวจสอบค าตอบ           
 จากการศึกษาเอกสารท่ีเ ก่ียวกับโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์สรุปได้ว่า โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ เป็นสถานการณ์ หรือค าถามท่ีประกอบไปด้วยภาษา และตวัเลขซึ่งแบง่ออกเป็น 2 
ประเภทคือ โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ท่ีไม่เน้นกระบวนการแก้โจทย์ปัญหา และโจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ท่ีเน้นกระบวนการแก้โจทย์ปัญหา สว่นองค์ประกอบท่ีชว่ยในนกัเรียนสามารถแก้โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ได้จะขึน้อยู่กับความสามารถของนักเรียน และลักษณะของโจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ ส าหรับสาเหตุท่ีนักเรียนไม่สามารถแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ได้นัน้พบว่า  ด้าน
นกัเรียนจะมีความบกพร่องพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์ ความสามารถในการคิด การวิเคราะห์โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ และด้านผู้สอนส่วนใหญ่ยงัขาดเทคนิควิธีการสอน ซึ่งสอดคล้องกบัการศกึษา
ขัน้ตอนและเทคนิคการสอนแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์พบว่าขัน้ตอนการสอนแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ส่วนใหญ่จะมีลกัษณะคล้ายๆกันแต่เทคนิควิธีการท่ีใช้แตกต่างกัน ส าหรับแนวทาง
การพัฒนาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์นัน้พบว่าความสามารถในการอ่าน 
การตีความ การคดิ การวิเคราะห์ การค านวณ การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ และการตรวจสอบ
ค าตอบ ซึ่งความสามารถดงักล่าวนีจ้ะสามารถพฒันาได้จากการสอนโดยตรง ผู้ วิจยัจึงได้เลือก
กระบวนการแก้ปัญหา 4 ขัน้ตอนของโพลยา (Polya’s Four - stage Method)ร่วมกบับทเรียน
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คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียมาชว่ยในการพฒันาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ เร่ือง 
การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ซึ่งจะน าเสนอ
รายละเอียดในขัน้ตอนตอ่ไป 
 
4.10 การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 การประเมินผลเป็นขัน้ตอนหนึง่ของการจดัการเรียนการสอนท่ีช่วยให้ครูทราบว่า นกัเรียนได้
เรียนรู้และบรรลจุดุมุง่หมายท่ีก าหนดไว้มากน้อยเพียงใด มีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ี
พงึประสงค์มากน้อยเพียงใด ตลอดจนน าผลผลของการประเมินมาช่วยพฒันาและปรับปรุงวิธีการ
สอนได้อีกด้วย (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2555: 158) ทัง้นีไ้ด้มี
นกัวิชาการและนักการศึกษาได้เสนอแนวคิดในการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 
 ปรีชา  เนาว์เย็นผล (2544: 44, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 77-78) กล่าวว่า การ
ประเมินควรให้เห็นความสามารถของนกัเรียนในการแสดงสาระส าคญัทัง้หมดของการแก้ปัญหา 
หลกัฐานร่องรอยเก่ียวกับความสามารถในการถามค าถาม การใช้ข้อสารสนเทศท่ีก าหนดให้ และ
การสร้างข้อคาดการณ์ การประเมินจะใช้หลักฐานของการใช้ยุทธวิธีและเทคนิคการแก้ปัญหา 
รวมทัง้ความสามารถในการตรวจสอบความถูกต้อง และอธิบายความหมายของผลลัพธ์ท่ีได้ 
ตลอดจนความสามารถในการขยายสูก่รณีทัว่ไป    

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546: 104) ได้กล่าวถึงและได้
เสนอแนะวิธีการประเมินผลการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นภาระ
ท่ีได้รับมอบหมาย ผู้สอนและนกัเรียนอาจร่วมกันประเมินผลการแก้ปัญหา ซึ่งการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์มีขัน้ตอน 4 ขัน้ตอนคือ  
 1. การท าความเข้าใจปัญหา 
 2. การวางแผน 
 3. การด าเนินการแก้ปัญหา 
 4. การตรวจสอบความถกูต้อง 
 ผลท่ีไ ด้จากการแก้ปัญหาจะเป็นข้อมูล ท่ีผู้ สอนหรือผู้ เ ก่ียวข้องใช้ประเมินความรู้
ความสามารถของนักเรียนโดยตรง และนกัเรียนยังใช้ประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองพร้อมทัง้
จดัเก็บผลงานไวในแฟ้มสะสมงานได้อีกด้วย การประเมินผลการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ควรมี
รายการประเมินท่ีแสดงถึง 
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 1. ความเข้าใจปัญหา 
 2. การวางแผนการแก้ปัญหา 
 3. การใช้ยทุธวิธีการแก้ปัญหา 
 4. การตรวจสอบความถูกต้องของค าตอบและมองย้อนกลับไปยงัขัน้ตอนต่างๆ เพ่ือหา
วิธีการแก้ปัญหาแบบอ่ืนๆ 
 นอกจากนีย้งักล่าวถึงการประเมินผลตามรายการประเมินข้างต้นว่า ผู้สอนจะต้องก าหนด
เกณฑ์การให้คะแนนท่ีมีรายละเอียดไม่มากจนเป็นการสร้างแรงกดดนัให้แก่นกัเรียน แตผู่้สอนควร
บนัทึกเพิ่มเติมในกรณีท่ีนกัเรียนมีหลกัฐานแสดงความสามารถในการมองปัญหาย้อนกลบัไปยงั
ขัน้ตอนการแก้ปัญหาต่างๆ เพ่ือตรวจสอบถึงค าตอบหรือวิธีการแก้ปัญหาแบบอ่ืน มีการปรับปรุง
แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาให้ชดัเจนและเหมาะสมกวา่เดมิ ตลอดจน สามารถขยายผลการแก้ปัญหาให้
อยูใ่นรูปของหลกัการทัว่ไปได้ 
 อมัพร ม้าคะนอง(2553: 173-174, อ้างใน นสุรา เดชจิตต์,2556: 79)กลา่ววา่ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาของนกัเรียนประกอบด้วยความสามารถ ดงัตอ่ไปนี ้
 1. การแก้ปัญหาได้ เป็นความสามารถของนกัเรียนในการหาค าตอบ ผลเฉลย หรือแนวทาง
ในการจดัการกบัปัญหา 
 2. การสร้างโจทย์หรือประเดน็ปัญหาท่ีหลากหลาย เป็นความสามารถในการเช่ือมโยงข้อมลู
ท่ีมีอยู ่เพ่ือหาความสมัพนัธ์ท่ีเป็นไปได้ อนัจะน าไปสูก่ารสร้างโจทย์ปัญหา สถานการณ์ หรือค าถาม 
 3. การใช้วิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาโดยวิธีการท่ี
แตกตา่งกนัหลายวิธี 
 4. การตรวจสอบความสมเหตสุมผลของค าตอบ เป็นความสามารถในการพิจารณาค าตอบ 
หรือการแก้ปัญหาท่ีได้ วา่เหมาะสม สอดคล้อง และสมเหตสุมผลเพียงใด 
 5. การขยายความคิดจากการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการน าผลจากการแก้ปัญหา
ไปคดิตอ่ 
 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555: 165-166) กล่าวว่าในการ
ประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ครูไม่ควรมุ่งเน้นในการหาค าตอบเพียง
อยา่งเดียว แตค่วรรวมถึงการคดิวิเคราะห์ การเลือกใช้ยทุธวิธีแก้ปัญหาและกระบวนการแก้ปัญหา
ของนกัเรียน โดยการเลือกใช้ข้อสอบท่ีมีลกัษณะค าถามแบบเจาะลึกแนวคิดยทุธวิธีแก้ปัญหาและ
กระบวนการแก้ปัญหาของนกัเรียน ซึ่งลกัษณะของค าถามดงักล่าว นอกจากจะช่วยให้ครูทราบถึง
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนแล้ว ยังช่วยให้ครูทราบถึงยุทธวิธีและกระบวนการ
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แก้ปัญหาท่ีใช้ในการอธิบายน าเสนอแนวคดิทางคณิตศาสตร์ การใช้เหตผุล ตลอดจนการเช่ือมโยง
แนวคดิตา่งๆทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนด้วย 
 ในการประเมินผลการเรียนรู้ครูจะต้องกระท าอย่างต่อเน่ืองและควบคู่ไปกับกระบวนการ
เรียนการสอน โดยเร่ิมจากการประเมินผลก่อนเรียน ประเมินผลระหว่างเรียน และประเมินผลหลงั
เรียน ซึ่งการประเมินผลก่อนเรียน จะช่วยให้ครูทราบความรู้พืน้ฐานความรู้เดิมของนักเรียนท่ีมีอยู่
ก่อน เพ่ือน าผลการประเมินมาช่วยในการจดัการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับนกัเรียน ตลอดจน
ใช้เป็นฐานข้อมลูในการตรวจสอบการเปล่ียนแปลงของนกัเรียนระหว่างเรียนและหลงัเรียนได้ด้วย 
ส่วนการประเมินระหว่างเรียน ในขณะท่ีครูใช้สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นสิ่ง เร้าให้
นกัเรียนเข้ามามีสว่นร่วมในการเรียนรู้ ควรใช้ค าถามเพ่ือตรวจสอบและส่งเสริมความรู้ความเข้าใจ
ในแนวคิดทางคณิตศาสตร์ และทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนด้วย ซึ่งค าถามท่ี
เน้นกระบวนการคดิไมเ่พียงแตจ่ะชว่ยให้เกิดปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งนกัเรียนด้วยกนั และระหว่างครูกบั
นกัเรียน แต่ยงัช่วยให้นกัเรียนได้มีโอกาสพูดคยุแลกเปล่ียนความคิดเห็นซึ่งกนัและกัน ได้ส่ือสาร
และน าเสนอยุทธวิธีแก้ปัญหาและกระบวนการแก้ปัญหาของตนกับเพ่ือน  ได้เปรียบเทียบและ
อภิปรายยุทธวิธีและกระบวนการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ สุดท้ายคือการ
ประเมินผลหลงัเรียน ซึ่งจะช่วยให้ครูทราบถึงระดบัความรู้ความเข้าใจในแนวคิดทางคณิตศาสตร์ 
และทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนท่ีได้เรียนรู้ไปว่ามีมากน้อยเพียงใด และมี
การเปล่ียนแปลงหรือไม่ อย่างไร (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2555: 
160-162) 
 ชาร์เลส, เลสเทอร์และโอเดฟเฟอร์ (Charles, Lester and O’Daffer, 1987, อ้างถึงใน ปิยะ
นาถ เหมวิเศษ, 2551: 20-24) ได้เสนอแนวทางและวิธีการประเมินผลการแก้ปัญหาไว้ 4 ประการ 
ได้แก่ 
 วิธีการท่ี 1 การสังเกตและการตัง้ค าถาม เป็นการประเมินขณะท่ีนักเรียนก าลังลงมือ
แก้ปัญหา ซึ่งข้อมูลท่ีได้จะเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพท่ีไม่สามารถระบุเป็นคะแนนได้ ซึ่งได้แก่
พฤติกรรมการแก้ปัญหาของนกัเรียน ความเช่ือและเจตคติ การสงัเกตท่ีดีควรมีการจดบนัทึกสิ่งท่ี
สงัเกตไว้ และจะต้องบนัทกึทนัทีทนัใดภายใต้การสงัเกต ซึ่งก่อนเข้าสู่บทเรียนครูเลือกประเด็นของ
สิ่งท่ีต้องการประเมินและเตรียมเคร่ืองมือประเมินไว้ลว่งหน้า 
 วิธีการท่ี 2 การใช้ข้อมลูวดัผลของนกัเรียน เป็นการให้นกัเรียนเขียนรายงานหรือบนัทึกออก
มาถึงความรู้สกึ ความเช่ือ ความตัง้ใจและความคดิของนกัเรียนเองเก่ียวกบัการแก้ปัญหาท่ีก าหนด 
เพ่ือให้มีประเดน็ในการเขียน ครูควรใช้ค าถามตอ่ไปนีแ้นะแนวทางในการเขียนได้ 
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 นกัเรียนท าอะไรเม่ือแรกพบปัญหา 
 นกัเรียนใช้ยทุธวิธีใดในการแก้ปัญหา ผลเป็นอยา่งไร 
 ถ้ายทุธวิธีนัน้แก้ปัญหาไมส่ าเร็จ นกัเรียนพยายามหายทุธวิธีอ่ืนมาลองใช้อีกหรือไม่ 
 นกัเรียนตรวจสอบค าตอบหรือไม่ ลองใช้วิธีอ่ืนอีกบ้างหรือไม่ นกัเรียนแน่ใจหรือไม่ว่า
ค าตอบท่ีได้ถกูต้อง 
 วิธีการท่ี 3 การให้คะแนนแบบรูบิค เป็นการประเมินจากการเขียนแสดงขัน้ตอนการคิดของ
นกัเรียน แบง่เป็น 3 วิธี ดงันี ้
  1. การให้คะแนนแบบวิเคราะห์ (Analytic scoring) เป็นวิธีการประเมินท่ีก าหนดคา่ 
คะแนนโดยพิจารณาแยกแยะจากขัน้ตอนกระบวนการแก้ปัญหา ขัน้ตอนแรกของการพฒันาสเกล
การให้คะแนน คือ การก าหนดขัน้ตอนของการแก้ปัญหาท่ีครูต้องการประเมิน ขัน้ท่ีสอง คือการ
ก าหนดพิสยัของคะแนนท่ีเป็นไปได้ส าหรับขัน้ตอน 
 2. การให้คะแนนแบบองค์รวม (Holistic scoring) เป็นการให้คะแนนท่ีเน้นภาพรวม
ของค าตอบ ไม่ใช่พิจารณาเฉพาะค าตอบเท่านัน้ การให้คะแนนแบบองค์รวมจะไม่ก าหนดคะแนน
แยกแยะลงไปเป็นขัน้ๆ แตจ่ะก าหนดน า้หนกัคะแนนส าหรับภาพรวมของค าตอบทัง้หมด 
 3. การให้คะแนนจากความประทบัใจทั่วไป (Impressing scoring) เป็นการให้
คะแนนโดยใช้ความประทบัใจทัว่ไป ซึ่งมีเกณฑ์ท่ีแน่นอนชดัเจนจากผู้ประเมินทีมีประสบการณ์สงู
หรือผู้ เช่ียวชาญ 
 วิธีการท่ี 4 การใช้แบบทดสอบ แบบทดสอบท่ีใช้มี 2 ประเภทได้แก่ 
 1. แบบทดสอบแบบปรนยั 
 2. แบบทดสอบแบบอตันยั 
 
 4.11 การวัดและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 ชาร์ลส์ เลสเตอร์ และโอดาฟเฟอร์ (Charles, Lester and O. Daffer, 1987: 15-61, อ้างถึง
ในนวลละออง ปิริยะ, 2551:45 อ้างถึงใน วิไล โพธ์ิช่ืน, 2555: 85-87) ได้เสนอแนะวิธีการประเมิน 
ในชัน้เรียนวา่สามารถประเมินได้อีกหลายวิธีดงันี ้ 
 1. การสงัเกตและสอบถาม การสงัเกตและสอบถามนกัเรียนขณะท่ีนกัเรียนท ากิจกรรมทาง
คณิตศาสตร์จะท าให้ได้ข้อมูลเก่ียวกับทกัษะ กระบวนการคิด เจตคติและความเช่ือซึ่งการสงัเกต
สามารถท าได้ทัง้อยา่งไมเ่ป็นทางการและเป็นทางการ ขณะท่ีเดินดกูารปฏิบตัิงานของนกัเรียนและ
สงัเกตอย่างเป็นทางการหรือจากการสมัภาษณ์ การเลือกค าถามท่ีจะถามในขณะท าการสงัเกต
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เป็นสิ่งส าคญั ในชัน้เรียนปกติมีหลายเหตผุลในการถามค าภาม เช่น ถามเพ่ือกระตุ้นให้คิด ถาม
เพ่ือชีแ้นะ  ถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจ หรือถามเพ่ือให้นกัเรียนรู้ว่าเพ่ือนรู้อะไร ครูควรบนัทึก
การสงัเกต โดยอาจบนัทึกลงในบตัรบนัทึก หรือแบบส ารวจรายการ แบบประมาณค่า หรือแบบ
บนัทกึการสงัเกต การสงัเกตเป็นวิธีการท่ีดีท่ีสดุในการเก็บข้อมลูเก่ียวกบัการคิดและการด าเนินการ
ทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียน 
 2. การตรวจผลงาน เป็นการพิจารณาถึงกระบวนการแก้ปัญหา โดยพิจารณาว่านกัเรียน
ด าเนินการแก้ปัญหาอย่างไร ไม่ได้ให้ความส าคญัของผลลัพธ์ท่ีได้เป็นหลัก มีวีการตรวจผลงาน
ของนกัเรียนท่ีส าคญั 2 วิธี คือการตรวจคะแนนแตล่ะขัน้ตอนของการแก้ปัญหา(Analytic Scoring) 
เป็นการตรวจให้คะแนนโดยก าหนดระดับหรือจุดการให้คะแนนแต่ละระดับพฤติกรรมแต่ละ
ขัน้ตอนของกระบวนการแก้ปัญหา และตรวจให้คะแนนภาพรวม (Holistic Scoring)เป็นการให้
คะแนนภาพรวมของผลงานแก้ปัญหา ให้คะแนนตามเกณฑ์ท่ีก าหนดท่ีสมัพนัธ์ในกระบวนการคิด
ในการแก้ปัญหาให้ค่าคะแนนหนึ่งส าหรับผลการแก้ปัญหาทัง้หมด ซึ่งต่างจากการให้คะแนน
ในแต่ละขัน้ตอนการแก้ปัญหา 
 3. การประเมินจากการเขียนนบัว่าเป็นส่วนส าคญัของการเรียนรู้คณิตศาสตร์ การประเมิน
จากการเขียน สามารถพิจารณาได้จาก 3 ลกัษณะ คือ 

3.1 การเขียนรายงานผลของตนเอง (Self-reports) เหมาะส าหรับใช้ประเมิน
ความรู้สึกและความน่าเช่ือถือเก่ียวกับคณิตศาสตร์ มากกว่าท่ีจะวดัจากพฤติกรรมการแสดงออก 
ควรใช้การเขียนรายงานผลของตนเองประกอบการประเมินแบบอ่ืนๆ 
  3.2 การเขียนรายงานในชัน้หรือการบ้าน เหมาะท่ีจะใช้ประเมินความเข้าใจในมโนมติ
ทางคณิตศาสตร์ และใช้เป็นข้อมลูส าหรับครูในการวางแผนบทเรียนตอ่ไป 
  3.3 การเขียนในการสอบ ส่วนใหญ่แล้วการเขียนเก่ียวกบัคณิตศาสตร์มกัจะเป็นการ
เขียนการทดสอบ 
 4. ประเมินจากผลงานท่ีเก็บรวบรวมไว้ในแฟ้มข้อมูลส่วนบุคคล โดยปกติแล้วแฟ้มข้อมูล
ส่วนบุคคลจะรวบรวมข้อมูลทัง้หมดจากการสอบ จากการบ้านและผลและผลงานอ่ืนๆ ท่ีเป็น
จดุส าคญัท่ีจะน าไปประเมินผลรวมสกุท้ายเพ่ือให้เกรด 
 5. แบบสอบ โดยทั่วไปมกัจะเน้นให้นักเรียนหาค าตอบท่ีถูกต้องของปัญหาไม่ได้เน้นถึง
กระบวนการคิดแก้ปัญหา ดงันัน้ในการสร้างแบบทดสอบเพ่ือวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของ
นกัเรียน จงึควรเน้นท่ีจะก าหนดข้อค าถามท่ีมุง่ประเมินกระบวนการคิดการแก้ปัญหาของนกัเรียนด้วย 
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 อัมพร ม้าคะนอง (2553: 172-173) ได้กล่าวถึงการการประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนกัเรียนประกอบด้วยความสามารถหลายอย่างดงันี ้
 1. การแก้ปัญหาได้ เป็นความสามารถของนกัเรียนในการหาค าตอบ ผลเฉลย หรือแนวทาง
ในการจดัการกบัปัญหา 
 2. การสร้างโจทย์หรือประเดน็ปัญหา เป็นความสามารถในการเช่ือมโยงข้อมลูท่ีมีอยู่ เพ่ือหา
ความสมัพนัธ์ท่ีเป็นไปได้ อนัจะน าไปสูก่ารสร้างโจทย์ ปัญหา สถานการณ์ หรือค าถาม 
 3. การใช้วิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการท่ี
แตกตา่งกนัหลายวิธี 
 4. การตรวจสอบความสมเหตสุมผลของค าตอบ เป็นความสามารถในการพิจารณาค าตอบ
หรือการแก้ปัญหาท่ีวา่เหมาะสม สอดคล้อง และสมเหตสุมผลเพียงใด 
 5. การขยายความคดิจากผลการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการน าผลการแก้ปัญหาไป
คดิตอ่ เชน่ การมองเห็นรูปทัว่ไป การเปล่ียนแปลงท่ีจะเกิดขึน้เม่ือเง่ือนไขของปัญหาเปล่ียนไป 
 อมัพร ม้าคะนอง (2554: 174) กล่าวไว้ว่า การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ท่ีผ่านมามักใช้แบบทดสอบลักษณะเดียวกับการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ โดยส่วนมากเป็นข้อสอบปรนยัระดบัการน าไปใช้ ให้นกัเรียนเลือกตอบข้อทีถูกต้อง
เพียงข้อเดียว ซึง่ผลรวมของคะแนนสอบเป็นเพียงภาพรวมของระดบัความสามารถท่ีนกัเรียนมี ทัง้
ท่ีการแก้ปัญหาไม่ได้อาจมีระดบัความบกพร่องแตกตา่งกนั ตัง้แตไ่ม่ทราบว่าจะแก้ปัญหาอย่างไร 
หรือท าไม่ได้เลย จนถึงเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาถูกต้องหรือเหมาะสม แตค่ิดหรือค านวณค าตอบ
ผิดพลาด ด้วยเหตนีุ ้ผู้สอนจึงควรตระหนกัว่า การใช้ข้อสอบลกัษณะดงักล่าว ไม่ได้ให้ข้อมูลท่ีจะ
น าไปสูก่ารแก้ไขข้อบกพร่องในการแก้ปัญหาของนกัเรียน สิ่งท่ีจะเป็นประโยชน์มากกว่าคือข้อมลูท่ี
ท าให้ทราบว่า นกัเรียนแก้ปัญหาไม่ได้เพราะเหตใุด เช่น ไม่เข้าใจปัญหา วิเคราะห์โจทย์ไม่เป็น 
เลือกใช้วิธีแก้ปัญหาไม่เหมาะสม ด าเนินการตามขัน้ตอนทางคณิตศาสตร์ไม่ได้  ใช้เทคนิค กลวิธี
ไม่เหมาะสมกับบริบทของปัญหา ไม่ทราบวิธีตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ เป็นต้น 
แบบทดสอบท่ีจะใช้ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา จึงควรมีลกัษณะเปิด หรือเป็นปัญหา
แบบเปิด โดยอาจเปิดท่ีค าตอบให้มี ค าตอบท่ีหลากหลายค าตอบ หรือเปิดท่ีกระบวนการ คือ มีวิธี
แก้ปัญหาท่ีหลากหลายวิธี เพ่ือให้นกัเรียนได้แสดงความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
อยา่งเตม็ศกัยภาพ แบบทดสอบการแก้ปัญหาแบบหนึ่งท่ีนิยมใช้ คือ แบบวดัความสามารถในการ
แก้ปัญหา ท่ีให้นักเรียนแสดงวิธีท างาน 4 ขัน้ตอนตามแนวคิดของโพลยา เพ่ือท่ีจะประเมิน
ความสามารถในการใช้กระบวนการแก้ปัญหาของนกัเรียน  
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 จากแนวคิดดงักล่าวข้างต้นจึงสรุปได้ว่า การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาท าได้
หลากหลายเทคนิควิธีการของครูและตามสภาพความสามารถของนกัเรียน แต่ในทางปฏิบตัิจริง
ของผู้สอนมักใช้วิธีการหนึ่งๆแล้วประเมินความสามารถหลายๆอย่างร่วมกันซึ่งอาจจะมาจาก
หลายๆตวัแปร  ท าให้ครูผู้สอนไม่ได้ข้อมลูท่ีจะน าไปสู่การแก้ไขข้อบกพร่องของการแก้ปัญหาของ
นักเรียนท่ีแท้จริง สิ่งท่ีเป็นปัญหาในการสอนการแก้ปัญหาคือ การประเมินการสร้างโจทย์หรือ
ประเดน็ปัญหาจากข้อมลูท่ีก าหนดให้ การตรวจสอบความสมเหตสุมผลของค าตอบ และการขยาย
ความคิดจากผลการแก้ปัญหา ซึ่งครูผู้ สอนอาจต้องหาวิธีการหรือเปล่ียนเจตคติของตนเอง หา
แนวทางสร้างความตระหนกัให้แก่นกัเรียน ใช้ทกัษะกระบวนการแก้ปัญหาเป็นเคร่ืองมือส าคญัท่ี
จะท าให้นกัเรียนสามารถท างานได้ตามต้องการและสามารถด ารงชีวิตในสงัคมได้อยา่งมีความสขุ 
 

4.12 เกณฑ์การให้คะแนนการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์จากงานเขียน 

 วิไล โพธ์ิช่ืน (2555: 85-87) กลา่ววา่ การให้คะแนนจ าเป็นจ้องสร้างเกณฑ์หรือแนวทางใน 

การให้คะแนน การให้คะแนน คือการตอบค าถามวา่นกัเรียนท าอะไรได้ส าเ ร็จ หรือมีระดบัความ 
ส าเร็จในขัน้ตา่งๆ กนั หรือมีผลงานเป็นอยา่งไร การให้คะแนนมีเกณฑ์ดงันี ้ 
 1. การให้คะแนนเป็นภาพรวม (Holistic Scoring)เป็นการให้คะแนนชิน้งานโดยดภูาพรวม
ของชิน้งาน 
 2. การให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic Scoring) เพ่ือให้การมองคณุภาพหรือ
ความสามารถของนกัเรียนอย่างชดัเจน จึงมีการแยกองค์ประกอบของการให้คะแนนและอธิบาย
คณุภาพของผลงานเป็น 4 ด้าน คือ 
 2.1 ความเข้าใจในความคิดรวบยอด ข้อเท็จจริงเป็นการแสดงให้เห็นว่า นกัเรียนมี
ความเข้าใจในความคดิรวบยอด หลกัการในการปัญหาท่ีถามท่ีกระจา่งชดัเจน 
 2.2.การส่ือความหมาย คือ ความสามารถในการอธิบาย น าเสนอ การบรรยาย 
เหตผุลแนวคดิให้ผู้ อ่ืนเข้าใจได้ดี มีความคดิสร้างสรรค์ 
 2.3 การใช้กระบวนการและยุทธวิธี สามารถเลือกใช้ยทุธวิธี กระบวนการท่ีน าไปสู่
ความส าเร็จได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 2.4 ผลส าเร็จของงาน ความถกูต้องแมน่ย าในผลส าเร็จของงาน หรืออธิบายท่ีมาและ
ตรวจสอบผลงาน 
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 ชาร์ลส์ (Chales, 1987) ได้ให้ค าแนะน าถึงเกณฑ์การให้คะแนน 3 แบบ คือ การให้คะแนน
แบบแยกองค์ประกอบ การให้คะแนนในภาพรวม และการให้คะแนนประมาณค่า มีวิธีการให้
คะแนนดงันี ้
 1. การให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบ เป็นการแบ่งการให้คะแนนกรแก้ปัญหาออกเป็น
องค์ประกอบย่อย 3 ตอน โดยท่ีแต่ละตอนของกระบวนการแก้ปัญหาจะให้คะแนนตัง้แต่ 0-2 
คะแนน ตามรายละเอียดดงันี ้
  1.1 ความเข้าใจปัญหา 
                 ให้  0  คะแนนเม่ือเขียนสิ่งท่ีโจทย์ก าหนดไมถ่กูต้อง 
  ให้  1  คะแนนเม่ือเขียนสิ่งท่ีโจทย์ก าหนดได้ถกูต้องบางสว่น 
  ให้  2  คะแนนเม่ือเขียนสิ่งท่ีโจทย์ก าหนดถกูต้องทัง้หมด 
  1.2 การวางแผนการแก้ปัญหา 
  ให้  0  คะแนนเม่ือเขียนแสดงความสมัพนัธ์และวิธีการแก้ปัญหาไมถ่กูต้อง 
  ให้  1  คะแนนเม่ือเขียนแสดงความสมัพนัธ์และวิธีการแก้ปัญหาได้ถกูต้อง 
   บางสว่น  
  ให้  2 คะแนนเม่ือเขียนแสดงความสมัพนัธ์และวิธีการแก้ปัญหาถกูต้องทัง้หมด 
  1.3 ค าตอบ 
  ให้  0  คะแนนเม่ือไมมี่ค าตอบหรือตอบในบางสว่นท่ีวางแผนไมเ่หมาะสม 
  ให้  1  คะแนนเม่ือตอบผิด ค านวณผิดพลาด ตอบบางสว่นส าหรับปัญหาท่ีมี 
     หลายค าตอบ 
  ให้  2  คะแนนเม่ือตอบถกูต้องและใช้ภาษาถกูต้อง 
 สิริพร  ทิพย์คง (2544: 113-114) กลา่ววา่การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา ควรมี
วิธีการท่ีมากกวา่การได้ค าตอบท่ีถกูต้อง เกณฑ์การประเมินการแก้ปัญหาควรมีดงันี ้
  1.1 ความเข้าใจปัญหา 
  2  คะแนน    ส าหรับความเข้าใจปัญหาได้ถกูต้อง 
  1  คะแนน ส าหรับความเข้าใจโจทย์บางสว่นไมถ่กูต้อง 
  0  คะแนน เม่ือมีหลกัฐานท่ีแสดงวา่เข้าใจน้อยมากหรือไมเ่ข้าใจเลย 
 1.2 การวางแผนการแก้ปัญหา 
  2  คะแนน ส าหรับการเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ถกูต้องและเขียนประโยค 
       คณิตศาสตร์ถกู  
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  1 คะแนน ส าหรับการเลือกวิธีการแก้ปัญหาซึ่งอาจจะน าไปสู่ค าตอบทีถูก
   แตย่งัมีบางสว่นผิดโดยอาจเขียนประโยคสญัลกัษณ์ไมถ่กูต้อง 
  0 คะแนน ส าหรับการเลือกวิธีการแก้ปัญหาไมถ่กูต้อง 
 1.3 การใช้ยทุธวิธีการแก้ปัญหา 
  2 คะแนน ส าหรับการน ายทุธวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถกูต้อง  
  1 คะแนน ส าหรับการน ายทุธวิธีการแก้ปัญหาบางสว่นไปใช้ได้ถกูต้อง 
  0 คะแนน ส าหรับการน ายทุธวิธีการแก้ปัญหาไมถ่กูต้อง 
  1.4 การตอบ 
  2 คะแนน ส าหรับการตอบค าถามได้ถกูต้อง 
  1 คะแนน ส าหรับการตอบไมส่มบรูณ์หรือใช้สญัลกัษณ์ผิด 
  0 คะแนน เม่ือไมร่ะบคุ าตอบ 
 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546: 105) ได้เสนอเกณฑ์การ
ประเมินผลการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ว่า การประเมินประเมินผลการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ พิจารณาได้จากรายการประเมิน 4 องค์ประกอบ คือ ความเข้าใจปัญหา การเลือก 
ยทุธวิธีการแก้ปัญหา การใช้ยทุธวิธีการแก้ปัญหาและการสรุปค าตอบ ทัง้ นี อ้าจก าหนดเกณฑ์ 
การประเมินผลแบบวิเคราะห์ท่ีแบง่ระดบัคณุภาพเป็น 3 ระดบั คือ 1 2 และ 3 นอกจากนีผู้้สอน
อาจก าหนดน า้หนกัคะแนนของแตล่ะปัญหาให้แตกตา่งกนัตามน า้หนกัของเนือ้หาหรือความ
เหมาะสมได้ดงัตาราง 
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ตารางท่ี 2 เกณฑ์การประเมินระดบัคณุภาพการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
รายการประเมิน ระดบัคณุภาพ เกณฑ์การพิจารณา 
ท าความเข้าใจ

ปัญหา 
3  หมายถึง  ดี 
2  หมายถึง  พอใช้ 
1หมายถึง  ต้องปรับปรุง 

- เข้าใจปัญหาได้ถกูต้อง 
- เข้าใจปัญหาบางสว่นได้ถกูต้อง 
- เข้าใจปัญหาน้อยมาก หรือไมเ่ข้าใจปัญหา 

 
 
การเลือกยทุธวิธี
การแก้ปัญหา 

3  หมายถึง  ดี 
 
2  หมายถึง  พอใช้ 
 
 
1 หมายถึง ต้องปรับปรุง 

- เลือกวิธีการแก้ปัญหาได้เหมาะสมและเขียน 
      ประโยคคณิตศาสตร์ได้ถกูต้อง 
- เลือกวิธีการแก้ปัญหาซึง่อาจจะน าไปสูค่ าตอบท่ี    
         ถกูต้อง แตย่งัมีบางสว่นผิดโดยอาจเขียนประโยค   
          คณิตศาสตร์ไมถ่กูต้อง 
- เลือกวิธีการแก้ปัญหาสว่นใหญ่ไมถ่กูต้อง 

 
การใช้วธีิการ
แก้ปัญหา 

3  หมายถึง  ดี 
2  หมายถึง  พอใช้ 
1หมายถึง  ต้องปรับปรุง 

- น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถกูต้อง 
- น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถกูต้องเป็นบางครัง้  
- น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ไมถ่กูต้อง 

 
การสรุปค าตอบ 

3  หมายถึง  ดี 
2  หมายถึง  พอใช้ 
1 หมายถึง ต้องปรับปรุง 
0หมายถึง  ต้องปรับปรุง 

- สรุปค าตอบได้ถกูต้อง 
- สรุปค าตอบท่ีไมส่มบรูณ์หรือใช้สญัลกัษณ์  
         ไมถ่กูต้อง 
- ไมมี่การสรุปค าตอบ 

 
 

5. การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 
5.1 การแก้ปัญหาตามแนวคิด 4 ขัน้ตอนของโพลยา (Polya’s Four-Stage Method,1957) 
 โพลยา (Polya, 1957: 16-27, อ้างถึงใน มกุดา งอกเสมอ, 2541: 37-38) ได้ท าการศกึษา
และเสนอขัน้ตอนในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ไว้ 4 ประการดงันี ้

         ขัน้ท่ี 1  การท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the problem)    คือการท าความเข้าใจ
และสามารถระบไุด้ว่า อะไรคือข้อมลู อะไรคือสิ่งท่ีโจทย์ต้องการทราบ โจทย์ก าหนดเง่ือนไขอะไร
ให้บ้างและเง่ือนไขนัน้เพียงพอท่ีจะแก้ปัญหาหรือไม่ หากเกิดความก ากวมหรือขดัแย้งในการท า
ความเข้าใจ ควรใช้การวาดรูปโดยแยกสถานการณ์หรือเง่ือนไขออกเป็นส่วนๆ แล้วเขียนเป็น
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โครงสร้างสถานการณ์หรือเง่ือนไขนัน้ๆเพ่ือท าความเข้าใจปัญหา การท าความเข้าใจปัญหาอาจใช้
วิธีการตา่งๆชว่ย เชน่การเขียนรูป เขียนแผนภมูิ การเขียนสาระส าคญัด้วยถ้อยค าของตนเอง 
          ขัน้ท่ี  2  การวางแผนแก้ปัญหา (Devising a plan) เป็นขัน้ตอนส าคญัท่ีจะต้องพิจารณาว่า
จะแก้ปัญหาด้วยวิธีใด จะแก้ได้อย่างไร และปัญหาท่ีก าหนดให้นีมี้ความสมัพนัธ์กบัปัญหาท่ีเคยมี
ประสบการณ์ในการแก้ปัญหามาก่อนหรือไม่ การวางแผนเป็นขัน้ตอนท่ีผู้ แก้ปัญหาพิจารณา
ความสมัพนัธ์ต่างๆ ในปัญหาผสมผสานกับประสบการณ์ในการแก้ปัญหาท่ีผู้แก้ปัญหามีอยู่และ
ก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหาโดยการค้นหาความเช่ือมโยงระหว่างข้อมลูกบัสิ่งท่ีต้องการทราบ 
ถ้าหากยงัไมส่ามารถเช่ือมโยงได้ควรใช้ขัน้ตอนเหลา่นีช้ว่ยในการแก้ปัญหาคือ 
 2.1 พิจารณาวา่เป็นโจทย์ปัญหาท่ีเคยประสบมาก่อนหรือไม่หรือมีลกัษณะคล้ายคลึง
กบัโจทย์ปัญหาท่ีเคยประสบมาก่อนหากแตแ่ตกตา่งกนัท่ีรูปแบบเท่านัน้ 
 2.2 พิจารณาว่าเคยรู้จกัโจทย์ปัญหาท่ีเก่ียวข้องหรือสมัพนัธ์กับโจทย์ท่ีจะแก้และรู้
ทฤษฎีท่ีจะน ามาใช้ในการแก้โจทย์ปัญหานัน้ๆ หรือไม่ 
 2.3 พิจารณาสิ่งท่ีโจทย์ต้องการทราบและพยายามคิดถึงปัญหาท่ีคุ้นเคยซึ่งมีสิ่งท่ี
ต้องการทราบเหมือนกันแล้วเปรียบเทียบดวู่าจะน าวิธีการแก้ปัญหาท่ีเคยประสบมาใช้กับโจทย์
ปัญหาท่ีก าลงัจะแก้ได้หรือไม่ 
 2.4 อ่านโจทย์อีกครัง้และวิเคราะห์เพ่ือทราบความแตกต่างท่ีมีโดยเทียบกับโจทย์ท่ี
เคยประสบมา  
 ขัน้ท่ี  3  ด าเนินการตามแผน (Carrying out the plan)   เป็นขัน้ตอนท่ีลงมือปฏิบตัิตามแผน
ท่ีวางไว้โดยเร่ิมจากการตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผน เพิ่มเติมรายละเอียดของแผนให้ชดัเจน
แล้วลงมือปฏิบตัิจนกระทัง่สามารถหาค าตอบได้หรือค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ของการปฏิบตัิ
ตามแผนท่ีวางไว้และต้องตรวจสอบแตล่ะขัน้ตอนท่ีปฏิบตัวิา่ถกูต้องหรือไม่ 
         ขัน้ท่ี  4  ตรวจสอบผลท่ีได้  หรือการมองย้อนกลับ (Looking back)   เป็นการตรวจสอบการ
แก้ปัญหาว่าถูกต้องหรือไม่ การตรวจสอบผลลัพธ์ท่ีได้นัน้อาจใช้วิธีการแก้ปัญหาอย่างอ่ืนท่ี
แตกต่างจากเดิมเพ่ือตรวจสอบดวู่าผลลัพธ์ท่ีได้ครัง้แรกตรงกันหรือไม่ หรืออาจใช้การประมาณ
ค าตอบอยา่งคร่าวๆในการตรวจสอบก็ได้ 
 เพอร์ดิคาริส  (Perdikaris,1993: 423, อ้างถึงใน ดวงนภา  มะลิทอง, 2555: 45-46) ได้
กล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหา (Problem solving process)  ไว้ว่า กระบวนการแก้ปัญหามี
บทบาทส าคัญในการท่ีจะพฒันาคณิตศาสตร์ ค าตอบของปัญหาจะช่วยให้ค้นพบวิธีใหม่ๆ และ
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ยังสามารถประยุกต์วิธีการน าไปใช้กับปัญหาอ่ืนๆได้และได้กล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหา4 
ขัน้ตอนของโพลยาไว้ดงันี ้ 
 ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the problem)  พิจารณาว่าอะไรคือข้อมลู 
อะไรคือสิ่งไม่รู้ อ าไรคือเง่ือนไขของปัญหา ปัญหาต้องการให้หาอะไร ค าตอบของปัญหาอยู่ในรูปแบบ
ใดแล้วยงัต้องพิจารณาถึงเง่ือนไขท่ีให้เพียงพอจะแก้ปัญหาหรือไม่ มากเกินความจ าเป็นหรือขดัแย้ง
กนัเองหรือไม ่
 ขัน้ท่ี 2 วางแผนการแก้ปัญหา(Devising a plan ) เป็นขัน้ตอนท่ีส าคญัมากเพราะต้อง
พิจารณาว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีใด แก้อย่างไร ต้องพิจารณาความสัมพันธ์ต่างๆ ท่ีมีในปัญหา 
ค้นหาความเช่ือมโยงระหว่างข้อมลูท่ีรู้กบัไม่รู้ ถ้าหาความเช่ือมโยงไม่ได้ ก็อาศยัหลกัการวางแผน
ในการแก้ปัญหาดงันี ้เคยเห็นปัญหานีม้าก่อนหรือไม่ หรือมีลกัษณะคล้ายกับปัญหาท่ีเคยแก้มา
ก่อนหรือไม ่และรู้ทฤษฏีท่ีจ าน ามาใช้แก้ปัญหาท่ีเคยแก้มาก่อนหรือไม่ รู้ว่าปัญหาสมัพันธ์กบัอะไร
หรือไม่ และรู้ทฤษฏีท่ีจะน ามาใช้แก้ปัญหานัน้หรือไม่ พิจารณาสิ่งท่ีไม่รู้ในปัญหา และพยายาม
คดิถึงปัญหาท่ีคุ้นเคย ซึง่มีสิ่งท่ีไมรู้่เหมือนกนั หรือคล้ายกนั โดยพิจาณาดวู่าจะใช้วีการแก้ปัญหาท่ี
คุ้นเคยมาใช้กับปัญหาท่ีก าลงัจะแก้ได้หรือไม่ ควรอ่านปัญหาอีกครัง้ และวิเคราะห์ดวู่าแตกต่าง
จากปัญหาท่ีเคยพบหรือไม ่
 ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน (Carrying out the plan) เป็นขัน้ลงมือปฏิบตัิตามแผนท่ีวางไว้ 
ตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผน ตรวจสอบในแต่ละขัน้ตอนท่ีปฏิบตัิว่าถูกต้องหรือไม่เพิ่มเติม
รายละเอียดท่ีจ าเป็นเพ่ือความชัดเจน แล้วลงมือปฏิบัติจนกระทั่งพบค าตอบหรือพบวิธีการ
แก้ปัญหาได้ 
 ขัน้ท่ี 4 ตรวจสอบผลท่ีได้  หรือการมองย้อนกลบั (Looking back)  เป็นการตรวจผลท่ีได้ใน
แตล่ะขัน้ตอนท่ีผา่นมาเพ่ือดคูวามถกูต้องของค าตอบ และวิธีการในการแก้ปัญหาพิจารณาว่ายงัมี
ค าตอบอ่ืนหรือวิธีการแก้ปัญหาวิธีอ่ืนๆ อีกหรือไม่ แล้วตรวจว่าผลลัพธ์ตรงกันหรือไม่ ปรับปรุง
วิธีการแก้ปัญหาให้กะทัดรัด ชัดเจนและเหมาะสม ตลอดจนขยายแนวคิดในการแก้ปัญหาให้
กว้างขวางขึน้ นออกจากนีย้ังอาจจะปรับเปล่ียนบางเง่ือนไขเพ่ือหาข้อสรุปและสรุปผลการ
แก้ปัญหาในรูปทั่วไปนักคณิตศาสตร์ต่างยอมรับว่า การแก้ปัญหาเป็นหัวใจของคณิตศาสตร์ 
นกัเรียนต้องอาศยัความคิดรวบยอด ทกัษะการคิดค านวณ หลกัการ กฎและสตูรตา่งๆน าไปใช้ใน
การแก้ปัญหา ซึ่งมีความส าคญัตอ่การด าเนินชีวิต ทกัษะการแก้ปัญหาสามารถสร้างให้เกิดขึน้ได้ 
ยุทธวิธีในการแก้ปัญหามีหลากหลาย อาทิเช่นวิธีการแบบนิรนัย(deductive) หรืออุปนัย 
(inductive) วิธีการคิดแบบย้อนกลบัเพ่ือคาดเดาวิธีการท าและตรวจค าตอบซึ่งครูผู้สอนจะต้องดู
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ให้สอดคล้องกับลักษณะของปัญหา นอกจากนีย้ังมียุทธวิธีอ่ืนๆอีกเพ่ือช่วยให้นักเรียนสามารถ
แก้ปัญหาได้ง่ายขึน้ได้แก่ การอ่านโจทย์ปัญหาซ า้ การบอกโจทย์ปัญหานัน้โดยการเขียนข้อมูล
ต่างๆท่ีส าคัญลงบนกระดาษทด การขีดเส้นใต้ประโยค แผนภูมิ การเขียนกราฟ การวาดภาพ
ลายเส้น การวาดรูปและการใช้จ านวนท่ีมีค่าน้อยๆแทนจ านวนท่ีมีค่ามากๆ (สิริพร ทิพย์คงและ
คณะ, 2544: 4-5)และยงัมีนกัวิจยัหลายท่านท่ีให้ความสนใจในการศกึษาวิธีการแก้โจทย์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ดงัตอ่ไปนี ้
 วรางคณา  บญุครอบ (2553: บทคดัย่อ) ได้ท าการวิจยัเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
เจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์ เ ร่ืองโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หาร ของนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการสอนโดยใช้วิธีการแก้ปัญหาตามขัน้ตอนของโพลยากับเทคนิค
KWDL ผลการวิจยัพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั.05 และไม่แตกต่างกันเจตคติต่อการเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิตท่ีิระดบั.05และความสามารถในการแก้ปัญหาไมแ่ตกตา่งกนั 
 กัญญา  บุญแจ้ง(2554: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาพัฒนาชุดกิจกรรมการแก้โจทย์ปัญหาตาม
แนวคดิของโพลยา เร่ืองร้อยละ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีท่ี 6 ผลการศึกษาพบว่า ชุดกิจกรรมการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาเร่ืองร้อยละ มี
ความเหมาะสมในองค์ประกอบต่างๆของชุดกิจกรรมอยู่ในระดับมาก และเม่ือท าการหา
ประสิทธิภาพ พบวา่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่า
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั.01 
 ภทัราภรณ์ เลขะวิพฒัน์ (2554: บทคดัยอ่)  ผลการวิจยัพบว่าว่า แบบฝึกทกัษะการแก้โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ตามขัน้ตอนของโพลยา เ ร่ืองพืน้ท่ีผิวและปริมาตร ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบันยัส าคญั .01 และนกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่การจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแบบฝึกทกัษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ตามขัน้ตอนของโพลยา เร่ือง
พืน้ท่ีผิวและปริมาตร ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ   
 สุพัตรา  เส็งเ อ่ียม (2555: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาแบบฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ตามแนวคดิของโพลยาและเทคนิคของโพลยาและเทคนิค การวาดรูปบาร์โมเดล เร่ือง
การบวก ลบ คณูและหาร กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ผลการวิจยัพบว่า ความ
เหมาะสมขององค์ประกอบต่างๆ ของแบบฝึกทักษะอยู่ในระดับมากมีประสิทธิภาพและ มี



89 
 

 

 

ผลสมัฤทธ์ิทางกรเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 นกัเรียนมี
ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
 นิธิยา ทุมโยมา (2555: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลการพัฒนาชุดการเรียนท่ีเน้นทักษะ
กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาและทฤษฎีกรสร้างความรู้ด้วยตนเอง เร่ืองอตัราส่วนและร้อยละ 
ชัน้มะยมศกึษาปีท่ี2 ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและมีทกัษะกระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั.01 และมี
ความพงึพอใจตอ่ชดุการเรียนอยูใ่นระดบัมาก 
 เวียงแก้ว  สะอาด (2556: บทคดัย่อ) ได้ศึกษาพฒันากิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีเน้นทกัษะกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา เร่ืองการวดัค่า
กลางของข้อมูล ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ตัง้แต่ร้อยละ70 ขึน้ไป มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยเฉล่ียร้อยละ78.97 และ
นกัเรียนมีความพงึพอใจตอ่การจดักิจกรรมการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อยูใ่นระดบัมาก 
 จากการท่ีมีผู้ ศึกษาถึงกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาไว้ดังกล่าวข้างต้น
สามารถสรุปได้ว่า การน ากระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาซึ่งมี 4 ขัน้ตอนซึ่งได้แก่ 1)การ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิด1) ท าความเข้าใจปัญหา 2) วางแผนการแก้ปัญหา 3) 
ด าเนินการตามแผน 4) ตรวจสอบผล มาใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ นักเรียนมี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนและมีความพงึพอใจตอ่การจดักระบวนการเรียน
การสอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



90 
 

 

 

5.2 การสังเคราะห์กระบวนการวิจัยการสอนตามแนวคิดของโพลยา 
ตารางท่ี 3 แสดงผลการสงัเคราะห์กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 

ล า
ดบั
ที่ 
    
   

ช่ือผู้วิจยั/ช่ืองานวิจยั 

จ า
นว
นข
ัน้ต
อน

  
กระบวนการส าคญั/ขัน้ตอนส าคญั 

 

1 ดวงนภา มะลิทอง (2555) 
‚ก า ร เ ป รี ย บ เ ที ย บ เ ที ย บ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนด้วย
ชุดการสอน เ ร่ือง  การแก้
โจทย์ปัญหาของนักเรียนชัน้
ป ร ะ ถ ม ศึ ก ษ า ปี ท่ี  5ท่ี มี
ความสามารถในการเรี ยน
คณิตศาสตร์ตา่งกนั"    

6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.  ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียนให้
นกัเรียนทราบ 
2.ให้นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เร่ือง โจทย์การ
บวก ลบ คณู หารระคนพร้อมเฉลยและบนัทึกผล
คะแนนในแบบบนัทกึคะแนนผลการสอบก่อนเรียน 
3.ครูทบทวนความรู้เร่ืองการบวก ลบ คณู หารระคน 
โดยครูก าหนดโจทย์หลายๆ รูปแบบบนกระดานด า 
แล้วสุ่มเรียกนักเรียนเป็นรายบุคคลให้ออกมาหา
ค าตอบ 
4.ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายถึงหลักการหา
ค าตอบ  ด้วยวิธีการบวก การลบ  การคณู การหารระคน 
5.ครูแจกชุดการสอนตอนท่ี5 เร่ืองทบทวนการบวก 
ลบ คณู หารระคน ให้นกัเรียนศึกษาเนือ้หาตวัอย่าง
ให้   เข้าใจ ถ้านักเรียนคนใดไม่ค่อยเข้าใจให้คุณครู
คอยช่วย   ชีแ้นะและอธิบาย ในสิ่งท่ีนักเรียนสงสยัให้
เข้าใจ เม่ือนกัเรียนศกึษาเนือ้หาอย่างเข้าใจดีแล้วให้
ท าแบบฝึกหดัท่ี 1 พร้อมเฉลย 
6. เม่ือนกัเรียนศึกษา เร่ืองทบทวนการบวก ลบ คณู 
หาร  ระคน อย่างเข้าใจ และผ่านเกณฑ์ตามท่ี
ก าหนด ให้   นักเรียนศึกษาขัน้ตอนการแก้โจทย์
ปัญหาการบวก ลบ  คูณ หารระคน ในชั่วโมงต่อไป 
แต่ถ้านักเรียนคนใดยังไม่   เข้าใจหรือยังไม่ผ่าน
เกณฑ์ให้กลบัไปศึกษาเร่ืองเดิม   ก่อนให้เข้าใจและ
ผา่นเกณฑ์เสียก่อน แล้วจงึศกึษาในเร่ืองตอ่ไปได้ 
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ตารางท่ี 3 แสดงผลการสงัเคราะห์กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (ตอ่) 
ล า
ดบั
ที่  

ช่ือผู้วิจยั/ช่ืองานวิจยั 

จ า
นว
นข
ัน้ต
อน

 

 
กระบวนการส าคญั/ขัน้ตอนส าคญั 

 

 2 นสุรา เดชจิตต์ (2556) 
‚ผ ล ข อ ง ก า ร เ รี ย น ด้ ว ย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบแก้ปัญหา เร่ือง การ
คูณ ท่ีมีต่อความสามารถใน
ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า ท า ง
คณิตศาสตร์และความคงทน
ในการเรียนรู้ ของนกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 

3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขัน้ทบทวนประสบการณ์ 
    1.ผู้ สอนและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับ
ความหมาย ของการคูณ และวิธีการเขียนจ านวนท่ี
บวกครัง้ละ    เทา่ๆกนัให้อยูใ่นรูปการคณู 
     2. ผู้สอนและนกัเรียนร่วมกนัสนทนาซกัถาม เพ่ือ
ทบทวนวิธีการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบ  แก้ปัญหา เร่ือง การคณู (เวลา 15 นาที) 
ขัน้สร้างเสริมประสบการณ์ 
1.ให้นักเรียนเข้าสู่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เร่ือง  การคูณ ศึกษาเนือ้หา และท ากิจกรรมใน
บทเรียน เร่ือง ความหมายของการคูณ (เวลา 20 
นาที) 
    ขัน้สรุปน าไปใช้และสร้างสรรค์ 
1. ผู้ สอนและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ือสรุป
เก่ียวกับความหมายของการคูณ และการเ ขียน
จ านวนให้อยู่ในรูปการคูณนักเรียนท าแบบฝึกหัด 
เร่ืองความหมายของการคณู (เวลา 15 นาที) 

3 พรพรหม  อัตตวัฒนากุล 
(2546)“ผลการใช้แบบฝึก
ทักษะการแก้โจทย์ปัญหา
ค ณิ ต ศ า ส ต ร์  เ ร่ื อ ง ก า ร
ประยกุต์ 
ของสมการเชิงเส้นตัวแปร
เ ดี ย ว ข อ ง นั ก เ รี ย น ชั ้น
มธัยมศกึษาปีท่ี 2” 

6    1.อธิบายจุดประสงค์ในการท ากิจกรรมการเรียน
การสอน โดยแบบฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหาให้
นกัเรียนฟัง  พร้อมทัง้เปิดโอกาสให้นกัเรียนซกัถาม 
   2.ครูสนทนาและยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาให้
นกัเรียนช่วยกนัวิเคราะห์สิ่งท่ีโจทย์ต้องการทราบ สิ่ง
ท่ีโจทย์ก าหนดให้ พร้อมทัง้ซกัถามถึงวิธีการวางแผน
ในการแก้ โจทย์ปัญหาวา่ท าอยา่งไร 
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ตารางท่ี 3 แสดงผลการสงัเคราะห์กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (ตอ่) 
 
 
 
 

  3.ค รู แ จกแบบ ฝึกทักษะกา รแ ก้ โ จท ย์ ปัญหา
คณิตศาสตร์ ชุดท่ี 1 การอ่านวิเคราะห์โจทย์ปัญหา
และวางแผนให้ นกัเรียนแตล่ะคนศึกษาและท าแบบ
ฝึก ( 30 นาที) 
    4.เฉลยแบบฝึกทกัษะอีกครัง้โดยให้นกัเรียนท่ีมีวิธี
คดิท่ีแตกตา่งจากเฉลยแสดงความคดิเห็นของตนเอง 
    5. ครูและนกัเรียนร่วมกันสรุปบทเรียน เร่ือง การ
อา่นวิเคราะห์โจทย์ปัญหาและการวางแผน 
     6. ครูแจกแบบทดสอบยอ่ยให้นกัเรียนท า 
(15 นาที) 

4 ณฐัพร โพธ์ิเอ่ียม (2550) 
“การพัฒนาผลการเ รียนรู้ 
เ ร่ือง  การแ ก้โจทย์ปัญหา 
ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีท่ี 4 ท่ีจัดการเรียนรู้แบบ
กลุ่มช่วยเหลือเป็นรายบคุคล
(TAI) ร่วมกับกระบวนการ
แก้ปัญหาของโพลยา 
 

2 1. ขัน้น าและขัน้สอนบทเรียน 
   1.1 ท าการทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบท่ีสร้าง
ขึน้ 
    1.2 ทบทวนการบวกและการลบจ านวนเต็ม โดย
ให้นักเรียนสรุปให้ได้ว่าก่อนท าการบวกหรือการลบ
จ านวนเต็ม นักเรียนจะต้องอาศัยหลักการท่ีว่า
จะต้องตัง้หลักของจ านวนแต่ละจ านวนให้ตรงกัน 
แล้วจงึท าการบวกหรือการลบ 
    1.3 แจ้งผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัให้นกัเรียนทราบ 
   1.4 แบง่กลุ่มนกัเรียนคละความสามารถ เก่ง ปาน
กลางและอ่อน ด้วยอตัราส่วน 1:2:1 โดยใช้คะแนน
ผลการเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2549 มา
เป็นคะแนนฐานในการแบง่กลุม่นกัเรียนจ านวน 20คน ซึ่ง
จะได้นกัเรียนทัง้สิน้ 5 กลุม่โดยมีกลุม่ละ 4คน 
จากนัน้ครูผู้สอนชีแ้จงเทคนิคการเรียนรู้เป็นรายบคุคล(TAI) 
2. ขัน้ฝึกทกัษะเป็นกลุม่ 
    2.1 ครูและนกัเรียนร่วมกนัยกตวัอยา่งโจทย์การ 
บวกการลบบนกระดาน แล้วสอนทกัษะกระบวนการ 
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ตารางท่ี 3 แสดงผลการสงัเคราะห์กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (ตอ่) 
ล า
ดบั
ที่ 
    
   

ช่ือผู้วิจยั/ช่ืองานวิจยั 

จ า
นว
นข
ัน้ต
อน

 

 
กระบวนการส าคญั/ขัน้ตอนส าคญั 

 
 
 
 
 

  แก้ปัญหาของโพลยา 4 ขัน้ตอน โดยให้นักเรียน
ปฏิบตัติามใบความรู้พร้อมกบัครูอธิบายทีละขัน้ตอน 
ได้แก่ 
       ขัน้ท่ี1 ท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนในกลุ่ม
จะต้องช่วยกนัท าความเข้าใจว่าโจทย์ข้อนีต้้องอาศยั
กระบวนการใดในการหาค าตอบ และจะต้องท าใน
วงเล็บก่อนเสมอ 

ขัน้ท่ี 2 ขัน้วางแผนแก้ปัญหา นกัเรียนในกลุ่ม
จะต้องช่วยกันหาวิธีทางท่ีถูกต้องในการหาค าตอบ 
ซึ่งโจทย์ท่ีตัง้ขึน้มีเคร่ืองหมายส าหรับให้นกัเรียนหา
ค าตอบอยู่แล้ว ดังนัน้นักเรียนต้องช่วยกันคิดว่า
จะต้องท าในวงเล็บก่อนทุกครัง้  แล้วจากนัน้จะ
ด าเนินการตอ่ไปอยา่งไรจงึจะได้ค าตอบท่ีถกูต้อง 

ขัน้ท่ี 3 ขัน้ด าเนินการแก้ปัญหา นักเรียนใน
กลุ่มจะต้องช่วยกนัด าเนินการหาค าตอบตามวิธีการ
ในขัน้ท่ี 2  
        ขัน้ท่ี 4 ขัน้ตรวจสอบผล นกัเรียนในกลุ่มจะต้อง
ช่วยกันตรวจค าตอบว่า ค าตอบท่ีได้นัน้ถูกต้อง
หรือไม ่หากไมถ่กูต้อง นกัเรียนจะต้องระดมความคิด
ชว่ยกนัหาค าตอบใหมอี่กครัง้ 
   2.2นกัเรียนแตล่ะกลุ่มด าเนินการตามกระบวนการ
แก้ปัญหาของโพลยาท่ีครูอธิบาย  
   2.3 นักเรียนในกลุ่มช่วยกันท าแบบฝึกหัดใน
หนงัสือเรียนคณิตศาสตร์ ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 
   2.4 นกัเรียนในกลุม่ชว่ยกนัท าใบงานเร่ือง 
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ตารางท่ี 3 แสดงผลการสงัเคราะห์กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (ตอ่) 
ล า
ดบั
ที่ 

 
ช่ือผู้วิจยั/ช่ืองานวิจยั 

จ า
นว
นข
ัน้ต
อน

 

 
กระบวนการส าคญั/ขัน้ตอนส าคญั 

 
     การบวกและลบระคน จ านวนกลุม่ละ 2 ข้อ 
5 ดวงพร  ตั ง้ อุดม เจ ริญชัย 

(2551) 
“ ก า ร ศึ ก ษ า ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ
ท า ง ก า ร เ รี ย น วิ ช า
คณิตศาสตร์ในการแก้โจทย์
ปัญหาโดยใช้ขัน้ตอนของ
โพลยา ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 4” 
 

4 ขัน้น า 
         นักเรียนจับคู่กันตัง้ปัญหาท่ีมีค าตอบเป็น 12 
และอยู่ในรูปของ  อย่างละหนึ่งข้อ ลงในกระดาษ
เปล่าท่ีครูแจกให้ ในเวลา 5 นาที โดยนกัเรียนคู่ใดท่ี
สามารถตัง้ปัญหาได้มากกว่าข้อละ 1 ปัญหา ครูให้
คะแนนพิเศษเพ่ือทบทวนความรู้ในการแก้สมการเชิง
เส้นตวัแปรเดียว 
ขัน้สอน 
1.ครูแบง่นกัเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน คละ
ความสามารถ เก่ง ปานกลาง และอ่อน แล้วครูตัง้
ปัญหาท่ี 1 โดยเขียนลงบนกระดาน‚ถ้ากระเป๋าแตล่ะ
ใบมีเหรียญเป็นจ านวนเท่าๆกัน และเม่ือน ามารวม
กบัเหรียญอีก 5 เม่ือนบัเงินทัง้หมดรวมกนัได้เป็น 38 
บาทจงหาว่ากระเป๋าแตล่ะใบมีเงินก่ีบาท‛จากนัน้น า
กระเป๋าเงิน และเงินเหรียญจัดตามสถานการณ์
ปัญหา บนโต๊ะหน้าชัน้เรียน‛ 
      2.นักเรียนช่วยกันแก้ปัญหากับเพ่ือนในกลุ่ม 
แล้วเขียนลงในกระดาษเปลา่ท่ีครูแจกให้ภายในเวลา 
5 นาที เสร็จแล้วน ากระดาษค าตอบสง่ครู  
     3.ค รูสุ่มนักเ รียนออกมาเฉลยค าตอบเ ขียน
ประโยคสญัลกัษณ์ และแสดงวิธีคิด พร้อมหาค าตอบ
ด้วยวิธีการใช้สมบัติของการเท่ากันและวิธีอ่ืนๆท่ีให้
ค าตอบเทา่กนั 
    4. นกัเรียนในกลุม่ร่วมกนัตัง้ปัญหา 1 ข้อเก่ียวกบั 
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ตารางท่ี 3 แสดงผลการสงัเคราะห์กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (ตอ่) 
ล า
ดบั
ที่ 

 
ช่ือผู้วิจยั/ช่ืองานวิจยั 

จ า
นว
นข
ัน้ต
อน

 

 
กระบวนการส าคญั/ขัน้ตอนส าคญั 
 

   สถานการณ์ปัญหาจ านวนเหรียญพร้อมวาดรูป
ประกอบแล้วเขียนลงในกระดาษท่ีครูแจกให้ ภายใน
เวลา 5 นาทีจากนัน้ให้น าปัญหาไปแลกกบักลุ่มอ่ืน 1 
กลุ่มเพ่ือแก้ปัญหา เสร็จแล้วส่งคืนเจ้าของแล้วตรวจ
ให้คะแนน 

5. ครูตัง้ปัญหาในใบกิจกรรมท่ี 2.3.1 ให้นกัเรียน
ในกลุม่ชว่ยกนัแสดงวิธีการแก้ปัญหาภายในเวลา 20 
นาที เสร็จแล้วสง่กระดาษค าตอบให้ครู 

6.นกัเรียนในกลุม่ สง่ตวัแทนออกมาเฉลยค าตอบ
บนกระดาน กลุ่มละ 1 คน พร้อมอธิบายแนวคิดใน
การแก้ปัญหา ให้เหตุผลประกอบการใช้สมบตัิของ
การเทา่กนั 

7. นกัเรียนทกุคนตัง้ปัญหาในใบกิจกรรมที 2.3.2 
ให้เวลา 10 นาที แล้วน ากระดาษค าตอบส่งครูเพ่ือ
ตรวจให้คะแนน จากนัน้ครูเลือกปัญหาท่ีน่าสนใจ
จากใบกิจกรรมนีม้าเพ่ือให้เพ่ือนในห้องร่วมกัน
แก้ปัญหาจ านวน 2 ข้อ ในกระดาษเปลา่ท่ีครูแจกให้ 
     8. นกัเรียนแตล่ะกลุ่มแข่งกนัตัง้ปัญหาสมการท่ีมี
ค าตอบดงัท่ีก าหนดให้ในใบกิจกรรมท่ี 2.4 โดยใช้สี
เ ม จิ ก เ ขี ย น  ภ า ย ใ น เ ว ล า  15 น า ที  แ ล้ ว ส่ ง
กระดาษค าตอบให้ครู กลุ่มท่ีสามารถตัง้สมการได้
มากท่ีสดุและถกูต้องจะได้รับรางวลัพิเศษ 
      9. นกัเรียนแตล่ะกลุม่ เลือกสมการท่ีสมาชิกกลุ่ม
ลงความเห็นร่วมกนัวา่มีความซบัซ้อนมากท่ีสดุ  
มาเขียนบนกระดานกลุม่ละ 1 สมการ แล้วให้เพ่ือ 
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ตารางท่ี 3 แสดงผลการสงัเคราะห์กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (ตอ่) 
ล า
ดบั
ที่ 

 
ช่ือผู้วิจยั/ช่ืองานวิจยั 

จ า
นว
นข
ัน้ต
อน

 

 
กระบวนการส าคญั/ขัน้ตอนส าคญั 
 

 

 

 

กลุ่มอ่ืนแสดงวิธีแก้สมการหาค าตอบลงในกระดาษ
เปล่าท่ีครูแจกให้ จากนัน้ครูน าใบกิจกรรมท่ี 2.4 ติด
บอร์ดหน้าชัน้เรียนเพ่ือแสดงผลงานของนกัเรียน 
     ขัน้สรุป 
     นักเรียนสรุปการแก้ปัญหา และการตัง้ปัญหา
โจทย์สถานการณ์ร่วมกันในชัน้เรียน โดยครูถามว่า 
“โจทย์สมการในใบกิจกรรมท่ี 2.3.1 ทัง้ 4 ข้อ กับ
ปัญหาท่ี 1 มีความเหมือนหรือต่างกันอย่างไร 
สามารถเขียนให้อยู่ในรูปทั่วไปได้อย่างไร มีค า
ใดบ้างในโจทย์ท่ีระบถุึงการด าเนินการการบวก การ
ลบ การคูณ หรือการหาร วิธีการแก้สมการโดยใช้
สมบตัิของการเท่ากัน จ าเป็นหรือไม่ท่ีต้องใช้สมบตัิ
การเท่ากันของการบวกก่อนสมบัติการเท่ากันของ
การคูณเสมอและนักเรียนมีวิธีตัง้สมการอย่างไร
เพ่ือให้ได้ค าตอบเป็นจ านวนเต็มบวก หรือค าตอบ
เป็นเศษส่วน‛ ให้นกัเรียนช่วยกันตอบแล้วทุกคนจด
สรุปลงในสมดุของตนเอง 
ขัน้มอบหมายงาน 
      นกัเรียนทุกคนท าใบงานท่ี  2.4 ในคาบท่ี 4 ของ
หน่วยนีเ้ป็นการให้นักเรียนตัง้ปัญหาสมการและ
โ จ ท ย์ ปั ญ ห า ส ถ า น ก า ร ณ์ ท่ี อ ยู่ ใ น รู ป แ บ บ  

cbax   
     ขัน้ประเมินผล 
     วดัผลและประเมินผลจาก การสงัเกตพฤตกิรรม 
ในชัน้เรียน ,ใบกิจกรรม, ใบงาน 



97 
 

 

 

ตารางท่ี 3 แสดงผลการสงัเคราะห์กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (ตอ่) 
ล า
ดบั
ที่ 

 
ช่ือผู้วิจยั/ช่ืองานวิจยั 

จ า
นว
นข
ัน้ต
อน

 

 
กระบวนการส าคญั/ขัน้ตอนส าคญั 
 

                 
6 
 

พิ ม พ์ ส ร ณ์   ตุ ก เ ตี ย น 
(2552)“ผลการใช้วิธีสอนแก้
โจท ย์ ปัญหาข อง โพลยา
ร่วมกับเทคนิคการจัดกลุ่ม
แบบรายบุคคล(TAI)ต่อความ
สามารในการแก้โจทย์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3” 

                           
4 

  1.ขัน้เตรียม 
     ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนเป็นกลุ่มๆ ละ 4 คน ท่ี
ประกอบด้วยเด็กเก่ง 1 คน  ปานกลาง 2 คน และ
อ่อน 1คน ตามผลการเรียนท่ีพิจารณาจากการสอบ
ในปีการศึกษาท่ีผ่านมาเป็นรายบุคคลและให้
นกัเรียนแลล่ะกลุม่ชว่ยกนัเลือกประธานกลุ่มเพ่ือเป็น
หัวหน้าในการท างาน และแจ้งผลการเรียนรู้ ท่ี
คาดหวงัในการเรียนรู้ให้นกัเรียนทราบ 
     2.ขัน้น าเข้าสูบ่ทเรียน 
     ครูน าเข้าสู่บทเรียนทบทวนเร่ือง การบวกจ านวน
ท่ีมีผลบวกไม่เกิน 100,000 โดยเขียนโจทย์บน
กระดานแล้วถามนกัเรียนว่าจะหาค าตอบได้อย่างไร 
พร้อมทัง้ยกสถานการณ์ท่ีเป็นเร่ืองราวเก่ียวกับการ
บวก  เช่น นักเรียนมีเงิน 10 บาท แม่ให้เพิ่มมา 50 
บาท นกัเรียนจะมีเงินเทา่ไรและตัง้ค าถามให้นกัเรียน
ตอบ 
    3.ขัน้จดัการเรียนรู้ 
        3.1ครูอธิบายกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาของ
โพลยา วา่ประกอบด้วยขัน้ตอน 4 ขัน้ตอน คือ   ขัน้ท่ี 
1 ท าความเข้าใจปัญหา ขัน้ท่ี 2 วางแผนการ
แก้ปัญหา ขัน้ท่ี3ปฏิบตัิตามแผน ขัน้ท่ี 4 ตรวจสอบ
ผลลัพธ์  พร้อมทัง้อธิบายรายละเอียดในแต่ละ
ขัน้ตอน 
        3.2 ขัน้ท ากิจกรรมแก้โจทย์ปัญหาของโพลยา 
ครูก าหนดโจทย์ปัญหาการบวกจ านวนไมเ่กิน  
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ตารางท่ี 3 แสดงผลการสงัเคราะห์กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (ตอ่) 
ล า
ดบั
ที่ 

 
ช่ือผู้วิจยั/ช่ืองานวิจยั 

จ า
นว
นข
ัน้ต
อน

 

 
กระบวนการส าคญั/ขัน้ตอนส าคญั 
 

 

 

 

100,000โดยเขียนบนกระดาน แล้วให้นกัเรียนแตล่ะ
กลุ่มช่วยกันท าใบงานท่ี 1ตามกระบวนการแก้โจทย์
ปัญหาของโพลยาดงันี ้
     ขัน้ท่ี 1 การท าความเข้าใจปัญหา ครุนกัเรียนแต่
ละกลุม่ร่วมกนัวิเคราะห์ท าความเข้าใจโจทย์โดยการ
ให้นกัเรียนแต่ละกลุ่มบอกรายละเอียดโจทย์ปัญหา
เป็นเร่ืองราวเก่ียวกบัอะไร บอกสิ่งท่ีโจทย์ก าหนดให้ 
บอกสิ่งท่ีโจทย์ถาม  โดยตัง้เป็นค าถาม 
     ขัน้ท่ี 2 การวางแผนแก้ปัญหา ครูและนกัเรียนแต่
ละกลุ่มร่วมกันวางแผนแก้โจทย์ปัญหาโดยการให้
นกัเรียนแตล่ะกลุม่บอกวิธีการหาค าตอบว่าใช้วิธีการ
ใด พร้อมทัง้เขียนเป็นสัญลักษณ์  โดยการตัง้เป็น
ค าถาม 
     ขัน้ท่ี 3 ปฏิบตักิารตามแผน ครูและนกัเรียนแตล่ะ
กลุ่มลงมือปฏิบัติตามแผนโดยการคิดค านวณหา
ค าตอบและแสดงวิธีท า เพ่ือหาค าตอบของโจทย์
ปัญหาตามขัน้ตอน 

    ขัน้ท่ี 4 ตรวจสอบผล ครูและนกัเรียนร่วมกนั 
พิจารณาความสมเหตสุมผลของค าตอบท่ีได้  
         3.3 ขัน้ปฏิบตัิกิจกรรมคู/่ เด่ียว ครูให้นกัเรียน
แต่ละกลุ่มจับคู่กันในกลุ่ม โดยให้คนท่ีเก่งท่ีสุดใน
กลุ่มจับคู่กับคนท่ีอ่อนท่ีสุดในกลุ่มร่วมกันแก้โจทย์
ปัญหาจากใบงานท่ี 2  โดยท าตาม ขัน้ตอนท่ี 1 ถึง 
ขัน้ตอนท่ี 4 จากนัน้ครูตรวจสอบความถกูต้องถ้า  
ผา่น 75% ให้นกัเรียนแตล่ะคนท าใบงานท่ี 3 เป็น 
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ตารางท่ี 3 แสดงผลการสงัเคราะห์กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (ตอ่) 
ล า
ดบั
ที่ 

 
ช่ือผู้วิจยั/ช่ืองานวิจยั 

จ า
นว
นข
ัน้ต
อน

 

 
กระบวนการส าคญั/ขัน้ตอนส าคญั 
 

 

 

 

รายบคุคลเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจถ้าไม่ถึง 75 %
ให้ท าแบบฝึกหัดซ่อมและท าใบงานท่ี 3 จากนัน้ให้
ท าแบบทดสอบ 
      3.4 ขัน้ประเมินผล ครูคอยสงัเกตการณ์ท างาน
กลุม่ เพื่อคูค่ดิ รายบคุคล พร้อมทัง้เสนอแนะเพิ่มเติม
ท่ีนกัเรียนมีข้อบกพร่อง และให้นกัเรียนแต่ละคนท า
แบบทดสอบคนละฉบบัแล้วน าคะแนนแบบทดสอบ
มารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มใดได้คะแนนสูงสุด
กลุม่นัน้ได้รับรางวลั 
  4. ขัน้สรุป 
นกัเรียนทกุกลุ่มร่วมกนัสรุปวีการแก้โจทย์ปัญหาการ
บวก จ านวนท่ีมีผลลพัธ์ไม่เกิน100,000 ว่านกัเรียน
ต้องอ่านโจทย์ปัญหา แล้ววิเคราะห์โจทย์ปัญหาเป็น
เร่ืองราว เก่ียวกับอะไร โจทย์ก าหนดอ าไรบ้าง โจทย์
ถามอะไร จะใช้วิธีการใดในการหาค าตอบ หลังจาก
นัน้ค านวณเพ่ือหาค าตอบ แล้วตรวจสอบความ
ถูกต้อง ความสมเหตสุมผลของค าตอบท่ีได้ โดยครู
คอยให้ค าแนะน าช่วยเหลือเพ่ือให้การสรุปของ
นักเรียนสมบูรณ์ยิ่งขึน้ และช่วยกันประเมินผลการ
ปฏิบตัิงานของกลุ่ม พิจารณาจดุเดน่ จุดด้อยภายใน
กลุม่ตวัเอง 
   5.ขัน้ประเมินผล 
    ด้านพุทธิพิสัย  สังเกตการณ์ตอบค าถามและ
ตรวจแบบทดสอบ 
     ด้านทกัษะพิสยั   ตรวจใบงาน 
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ตารางท่ี 3 แสดงผลการสงัเคราะห์กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (ตอ่) 
ล า
ดบั
ที่ 

 
ช่ือผู้วิจยั/ช่ืองานวิจยั 

จ า
นว
นข
ัน้ต
อน

 

 
กระบวนการส าคญั/ขัน้ตอนส าคญั 
 

 

 

 

ด้านจิตพิสยั สงัเกตการณ์มีส่วนร่วม ความสนใจใน
การเรียนและสงัเกตการท างานกลุม่ 

7 สมุล  พงศาวกลุ (2552) 
“ผลการใช้ชุดกิจกรรมแบบ
ศนูย์การเรียนในการแก้โจทย์
ปัญหาคณิตศาสต ร์ตาม
แน วคิ ด ข อ ง โ พ ลย าข อ ง
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 
ปีท่ี 3 

6 1.ขัน้เตรียม 
  1.1 ครูเตรียมอปุกรณ์และส่ือ 
  1.2 แบง่นกัเรียนออกเป็นกลุม่ 4 กลุม่ 
2. ขัน้เข้าสูกิ่จกรรม  
  ครูให้ค าชีแ้จงแก่นักเรียนในการใช้ศูนย์กิจกรรม 
ดงันี ้
   2.1ศูนย์กิจกรรม เร่ือง การเข้าใจโจทย์ปัญหามี
ทัง้หมด 4ศูนย์กิจกรรม ในแต่ละศูนย์กิจกรรม
ประกอบด้วย บัตรค าสั่ง บัตรตัวอย่าง แบโจทย์
ปัญหา ใบงาน บัตรเฉลยค าตอบ นักเรียนปฏิบัติตาม
บตัรค าสัง่ของแตล่ะศนูย์กิจกรรม 
   2.2 เม่ือท ากิจกรรมในแตล่ะศนูย์กิจกรรมเสร็จแล้ว
ให้เปล่ียนศนูย์กิจกรรม 
   2.3 ให้นกัเรียนท ากิจกรรมจนครบทกุศนูย์กิจกรรม 
 2.4 เม่ือนกัเรียนมีปัญหาในการท ากิจกรรมให้ 
ปรึกษาครูผู้สอน 
3. ขัน้ทดสอบก่อนการท ากิจกรรม 
     นักเรียนทุกคนท าแบบทดสอบก่อนท ากิจกรรม
โดยใช้แบบทดสอบยอ่ยท่ี 1 
4. ขัน้ท ากิจกรรม 
     4.1 นัก เ รียนแต่ละกลุ่มท า กิจกรรมในศูน ย์
กิจกรรม 1-4 โดยเลือกเข้าศนูย์กิจกรรมใดก่อนก็ได้ 
     4.2 ในแตล่ะศนูย์กิจกรรมยอ่ยคือ การแยกแถบ 
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ตารางท่ี 3 แสดงผลการสงัเคราะห์กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (ตอ่) 
ล า
ดบั
ที่ 

 
ช่ือผู้วิจยั/ช่ืองานวิจยั 

จ า
นว
นข
ัน้ต
อน

 

 
กระบวนการส าคญั/ขัน้ตอนส าคญั 
 

 

 

 

โจทย์ปัญหาสิ่งท่ีโจทย์บอกสิ่งท่ีโจทย์ถาม การเรียน
แถบโจทย์ปัญหา และการแตง่โจทย์ปัญหา 
     4.3 แตล่ะกลุ่มใช้เวลา 30 นาที เม่ือนกัเรียนแต่
ละกลุม่ประกอบกิจกรรมในแตล่ะศนูย์เสร็จเรียบร้อย
แล้วจะมีการเปล่ียนศูนย์กิจกรรมเสร็จก่อนเวลาท่ี
ก าหนด 
      4.4 มีศนูย์กิจกรรมส ารวจส าหรับนกัเรียนท่ีท า
กิจกรรมเสร็จก่อนเวลาท่ีก าหนด 
5. ขัน้ทดสอบหลงัท ากิจกรรม 
        เม่ือนกัเรียนทกุกลุ่มท ากิจกรรมศนูย์ท่ี 1-4 ครบ
ทุกศูนย์แล้วให้นักเ รียนท าแบบทดสอบหลังท า
กิจกรรมโดยใช้แบบทดสอบย่อยท่ี 1 
6. การวดัและการประเมินผล 
      แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนร่วมกับผู้ อ่ืน , 
แบบทดสอบยอ่ยและใบงาน 

 
 
 ผลจากการศกึษาเก่ียวกบักระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยาจากวรรณกรรมและ
งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง พบวา่ ในงานวิจยัทกุเล่มการแก้ปัญหาของโพลยาจะมี 4 ขัน้ตอนแตใ่นการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนจะมีขัน้ตอนด าเนินการท่ีแตกตา่งกนั ทัง้นีผู้้วิจยัจงึได้สงัเคราะห์กระบวน 
การแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวั
แปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ดงัตารางตอ่ไปนี ้
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ตารางท่ี 4 แบบสงัเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา เร่ืองการ 
               ประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 

ช่ืองานวิจยั จ านวน
ขัน้ตอน 

กระบวนการส าคญั/ขัน้ตอนส าคญั 

ชญานิศ สธุรรมมา  
“ ก า ร พั ฒ น า บ ท เ รี ย น
คอมพิ ว เตอ ร์มัลติมิ เ ดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
วิชา คณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ” 

 

3 ขัน้ก่อนด าเนินการ 
 1. เตรียมสถานท่ีและเคร่ืองมือในการทดลอง 
 2. เตรียมกลุ่มตัวอย่าง โดยชีแ้จงให้กลุ่ม
ตวัอย่างทราบ วนั เวลาและสถานท่ี ท่ีใช้ในการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
 3. ชีแ้จงและแนะน าการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ มลัตมิิเดีย 

ขัน้ด าเนินการ 
   1. ทบทวนประสบการณ์เดมิ 
       1.1 ครูทบทวนเร่ือง การแก้สมการเชิง
เส้นตวัแปรเดียว ได้แก่ ความหมายของ
สมการ ค าตอบของสมการ การแก้สมการ 
และสมบตัขิองการเทา่กนัท่ีน ามาใช้หา
ค าตอบของสมการ 
โดยการซกัถาม 
        1.2 ค รู ชี แ้จงจุดประสงค์การเ รียน รู้ 
วิธีการเรียนและการท ากิจกรรมในขณะเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
   2. เสริมสร้างประสบการณ์ใหม ่
        2.1 นัก เ รียนท าแบบทดสอบวัดผล
สมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน (Pretest) 15 
ข้อ 
        2.2 นั ก เ รี ย น แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด
ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร แ ก้ ปัญ ห า ท า ง
คณิตศาสตร์ ก่อนเรียน (Pretest) 5 ข้อ 
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ตารางท่ี 4 แบบสงัเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา เร่ืองการ 
               ประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 (ตอ่) 

ช่ืองานวิจยั จ านวน
ขัน้ตอน 

กระบวนการส าคญั/ขัน้ตอนส าคญั 

           2.3 นั ก เ รี ย น เ ข้ า สู่ บ ท เ รี ย น
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยาโดยเรียนตามขัน้ตอนท่ี
สร้างไว้ในระบบ 
   3. น าไปใช้และสร้างสรรค์ทกัษะชีวิต 
        3.1 ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย
เก่ียวกับขัน้ตอนในการแก้โจทย์ปัญหาสมการ
เชิงเส้นตวัแปรเดียวดงันี ้
            3.1.1 ขัน้ท าความเข้าใจปัญหา  คิด
เก่ียวกับปัญหา ระบุส่วนส าคัญของปัญหา
ได้แก่ ตวัไมรู้่คา่ ข้อมลูและเง่ือนไข 
            3.1.2 การแก้ปัญหา ก าหนดแนวทาง
หรือแผนในการแก้ปัญหาและสุดท้ายเลือก
ยทุธวิธีท่ีจะน ามาใช้แก้ปัญหา 
            3.1.3 ขัน้ด าเนินการตามแผน 
นกัเรียนลงมาปฏิบตัิตามแนวทางหรือแผนท่ี
วางไว้ 
            3.1.4 ขัน้ตรวจสอบความถูกต้อง 
พิจารณาความถูกต้องของวิธีการแก้ปัญหา
และความถกูต้องของค าตอบ      
   3.2 นกัเรียนท าแบบฝึกทกัษะการแก้โจทย์
ปัญหาสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 3 ข้อ 
    ขัน้หลงัด าเนินการ 
     1.นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัเรียน (Posttest) 15 ข้อ 
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ตารางท่ี 4 แบบสงัเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา เร่ืองการ 
               ประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 (ตอ่) 

ช่ืองานวิจยั จ านวน
ขัน้ตอน 

กระบวนการส าคญั/ขัน้ตอนส าคญั 

      2.แบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แ ก้ ปัญหาทา ง ค ณิตศา สต ร์ ห ลั ง เ รี ย น 
(Posttest) 5ข้อ 
    3.หลงัจากผา่นไป 2 สปัดาห์ นกัเรียนท า
แบบทดสอบวดัความคงทนทางการเรียน 

 
 

6. ความคงทนในการเรียนรู้ 
 
 6.1 ความหมายของความคงทนในการเรียนรู้   

จากการศึกษาค้นคว้า พบว่ามีนักจิตวิทยาหลายท่าน ได้กล่าวถึงความหมายของความ
คงทนในการจ า พอสรุปโดยสงัเขป ดงันี ้

Adams,1967 ; Atkinson และ Shinffrin, 968: 89- 195, ไสว เลียมแก้ว, 2528: 9-17, 
อ้างถึงใน ปัญจลกัษณ์ ถวาย, 2556: 48) ว่า การคงไว้ซึ่งผลของการเรียนหรือความสามารถท่ีจะ
ระลึกได้ ต่อสิ่งเร้าท่ีเคยเรียนเคยมีประสบการณ์การรับรู้มาแล้ว หลงัจากท่ีทิง้ระยะเวลาไว้ระยะ
หนึ่ง ซึ่งสิ่งส าคญัท่ีจะช่วยให้เกิดความคงทนในการจ ามี 2 ประการ คือ ลักษณะความต่อ เ นื่อง
หรือความสมัพนัธ์ของประสบการณ์ท่ีจะท าให้เกิดการเรียนรู้และการทบทวนสิ่งท่ีได้เรียนรู้ไปแล้วเสมอ 
 สรุางค์ โค้วตระกลู ( 2541: 250,260) ได้ให้ความหมายของความคงทนในการจ าไว้ว่า การ
จ าเป็นเร่ืองของการระลึกย้อนกลบัว่าหลงัจากท่ีเว้นระยะไว้ช่วงหนึ่งแล้ว สิ่งท่ีเรียนยงัคงเหลืออยู่
มากน้อยเพียงใด ความสัมพันธ์ของช่วงเวลาท่ีผ่านไปและปริมาณท่ีคงอยู่ของสิ่งท่ีเรียนรู้ จึง
เรียกวา่”ความคงทนของการจ า”(Retention) สว่นของการเรียนรู้ท่ีขาดหายไปจากทิง้ช่วงระยะเวลา
หนึ่งจะเรียกว่า”การลืม” การวดัความคงทนในการจ าจึงเป็นการวดัว่าในขณะนัน้นกัเรียนสามารถ
ตอบสนองตอ่สิ่งท่ีเรียนรู้มาแล้วได้มากน้อยเพียงใด การตอบสนองท่ีจะแสดงว่า ยงัจ าได้ดีเพียงใด
นัน้จะสงัเกตจากการทดสอบ การทอ่ง การบรรยาย การเล่า เป็นต้น การวดัการจ าจึงเป็นการวดัสิ่ง
ท่ีคงอยูไ่มใ่ชส่ิ่งท่ีขาดหายไป 
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 จารุวรรณ ยงัรักษา (2542: 52, อ้างถึง นสุรา เดชจิตต์, 2556:84) กล่าวว่า ความคงทนใน
การเรียนรู้ หมายถึงความสามารถในการจ า และการระลึกได้หลงัจากทิง้ช่วงเวลาหนึ่ง ทัง้นีโ้ดยไม่มี
การกระท านัน้ออกมาเลยในชว่งเวลาท่ีทิง้ไป 
 สกุญัญา เทียนพิทกัษ์กลุ (2543: 51, อ้างถึง นสุรา เดชจิตต์, 2556: 84) กล่าวว่าความ
คงทนในการเรียนรู้ หมายถึงความสามารถในการจ าและการระลกึได้ตอ่ประสบการณ์ท่ีรับรู้มาแล้ว 
หลงัจากไดทิง้เวลาไว้ชัว่ระยะหนึง่ 
 อรรคพล ค าภู (2543: 28, อ้างถึง นสุรา เดชจิตต์, 2556: 84)กล่าวว่า ความคงทนในการ
เรียนรู้ หมายถึง การท่ีร่างกายสามารถท่ีจะแสดงอาการและพฤติกรรมท่ีเคยเรียนมาแล้ว หรือ
ประสบการณ์รับรู้มาแล้วหลังจากท่ีทอดทิง้ไว้ชัว้ระยะเวลาหนึ่ง โดยไม่มีการกระท าอาการนัน้
ออกมาเลยในชว่งเวลาท่ีทิง้ไป  

เกษมศรี ภทัรภูริสกลุ (2544: 40, อ้างถึง นสุรา เดชจิตต์, 2556: 84)กล่าวว่า ความคงทน
ในการเรียนรู้ หมายถึง การคงไว้ซึ่งความรู้หรือประสบการณ์ท่ีได้รับ หลังจากทิง้ระยะเวลาไว้
ระยะเวลาหนึง่ 
 จากนกัจิตวิทยาท่ีให้ความหมายของความคงทนในการเรียนรู้ไว้ดงักล่าวข้างต้น จึงสรุปได้
วา่ ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในการจ า การระลกึถึง หรือความคงอยู่ของสิ่ง
ท่ีเคยเรียนหรือประสบการณ์ท่ีผา่นมาหลงัจากทิง้ชว่งหา่งไว้ในชว่งระยะเวลาหนึง่  
 ในการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนมลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชา
คณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี2 ผู้วิจยัได้ให้ความหมายว่า ความคงทนในการ
เรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในการจ าหรือระลึกได้กับสิ่งท่ีได้เรียนรู้ หลังจากผ่านมาแล้วใน
ช่วงเวลาหนึ่งและสามารถน าความรู้หรือประสบการณ์เดิมมาประยุกต์กับสถานการณ์หรือ
ประสบการณ์ใหม่ได้ โดยวดัจากผลคะแนนสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาและทดสอบอีกครัง้ท่ี 2  โดยใช้
แบบทดสอบเดิมแตส่ลบัข้อเม่ือผ่านไปแล้ว 2 สปัดาห์ เพ่ือวดัความคงทน โดยต้องมีผลคะแนนไม่
แตกตา่งกนั 
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 6.2 กระบวนการเรียนรู้และการจ า 
 กาเย่ (Gagne,1974: 27- 46, อ้างถึงใน สพุรรณี  เสนภกัดี, 2553: 14-15, อ้างถึงใน นสุรา 
เดชจิตต์ ,  2556: 84) ได้อธิบายขัน้ตอนของกระบวนการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้ 
สรุปได้ดงันี ้
 1. การจงูใจ (Motivation Phase) เป็นการชกัจงูใจให้นกัเรียนอยากเรียนรู้ 
 2. การท าความเข้าใจ (Apprehending Phase) เป็นขัน้ท่ีนักเรียนสามารถจะเข้าใจ
สถานการณ์ท่ีเป็นสิ่งเร้า 
 3.การเรียนรู้ปรุงแต่งรับรู้สิ่งท่ีเรียนรู้ไว้เป็นความจ า(Acquisition Phase) ขัน้นีมี้การ
เปล่ียนแปลงเกิดเป็นความสามารถอย่างใหมข่ึน้ 
 4. ความสามารถในการสะสมสิ่งเร้าเก็บไว้ในความจ า (Retention Phase) ขัน้นีเ้ป็นการน า
สิ่งท่ีเรียนไปเก็บไว้ในสว่นของความจ าเป็นชว่งเวลาหนึง่ 
 5. การรอฟืน้ (Recall Phase) ขัน้นีเ้ป็นความสามารถใช้สิ่งท่ีเรียนรู้มาแล้วไปประยกุต์กบัวิ่ง
ใหมท่ี่ประสบ 
 6.การสรุปหลกัการ(Generalization Phase)ขัน้นีเ้ป็นความสามารถใช้สิ่งท่ีเรียนรู้มาแล้วไป
ประยกุต์กบัสิ่งเร้าใหมท่ี่ประสบ 
 7. การลงมือปฏิบตัิ (Performance Phase) เป็นการแสดงพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงการ
เรียนรู้ 
 8. การสร้างผลการย้อนกลบั (Feed – Back Phase) ขัน้นีใ้ห้นกัเรียนรับทราบผลการเรียนรู้ 
 จากกระบวนการเรียนรู้กลา่วข้างต้น ถ้าหากครูผู้สอนได้ใช้กระบวนการครบทกุขัน้ตอน ก็จะ
ท าให้นกัเรียนมีประสบการณ์และเกิดความจ าประสบการณ์ท่ีได้เรียนนัน้ได้ง่ายและจดจ าได้นาน 
 แอทคนิสนัและชิฟริน(Atkinson and Shiffrin,1997: unpaged,  อ้างถึงใน สพุรรณี แสนภกัดี, 
2553: 14, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556:85) ได้กล่าวถึงทฤษฎีความจ าสองกระบวนการ มี
ใจความว่า ความจ าระยะสัน้เป็นความจ าชัว้คราวสิ่งใดก็ตามถ้าอยู่ในความจ าระยะสัน้ต้องได้รับ
การทบทวนดงันัน้ จ านวนสิ่งของท่ีเราจะท าได้ในความจ าระยะสัน้จึงมีจ ากัดเช่น ถ้าเป็นช่ือของ
คนเราอาจทบทวนได้เพียง 3-4ช่ือในช่วงระยะเวลาหนึ่งการทบทวนช่วยป้องกันไม่ให้ความจ า
สลายตวัไปจากความจ าระยะสัน้และสิ่งใดก็ตามถ้าอยู่ในความจ าระยะสัน้เป็นระยะเวลานานยิ่ง
นานเท่าใดสิ่งนัน้ก็จะมีโอกาสฝังตวัในความจ าระยะยาวมากยิ่งขึน้ถ้าเราจ าสิ่งใดได้ในความจ า
ระยะยาวสิ่งนัน้ก็จะติดอยู่ในความจ าตลอดไปกลายเป็นความจ าท่ีถาวรสามารถรือ้ฟืน้ขึน้มาได้
ความจ าระยะยาวท่ีกลา่วถึงในทฤษฎีความจ าสองกระบวนการคือ ความคงทนในการเรียนรู้นัน่เอง 
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ส่วนระยะเวลาท่ีความจ าระยะสัน้จะฝังตวักลายเป็นความจ าระยะยาว หรือความคงทนในการ
เรียนรู้นัน้ จะเวลาประมาณ 14 วนั หรือ 2 สปัดาห์ 
 
 6.3 วิธีท่ีจะช่วยให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้ 
 วิธีการท่ีท่ีจะช่วยให้เกิดความจ าระยะยาวได้ดีจนเป็นความคงทนในการเรียนรู้นัน้ แบง่เป็น 
2 วิธี(ปรียาพร วงศ์อนตุรโรจน์, 2546: 189-193, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556:84) คือ 
 1. การจัดบทเรียนให้มีความหมายเป็นการจัดบทเรียน เป็นระเบียบ เป็นหมวดหมู่ เกิด
ความหมาย  ตอ่นกัเรียน เพ่ือช่วยให้นกัเรียนจ าบทเรียนได้ง่ายละนานเข้า ซึ่งการจดับทเรียนให้มี
ความหมาย มีดงันีคื้อ                                                    
 1.1 การเข้ากลุ่ม หมายถึง การจัดสิ่งท่ีต้องการจ าท่ีอยู่ใกล้และคล้ายๆกันให้มี
ความสมัพนัธ์กนัเป็นกลุ่มเดียวกนั ในการจ าตวัเลขทะเบียนรถ เลขโทรศพัท์ เลขประจ าตวัสมาชิก 
ซึ่งมีเลขหลายตวั ก็อาจแบง่เป็นกลุ่มย่อยจะช่วยให้จ าได้ง่ายและนานขึน้ เช่น 2512055 เข้ากลุ่ม
โดยจ าเป็น 2 กลุ่ม 251 กลุ่มหนึ่ง 2055 อีกกลุ่มหนึ่ง การจดัสิ่งท่ีต้องการจ าเป็นกลุ่ม เป็นการ
รวมกลุม่เล็กๆ เพ่ือสะดวกแก่การจ าให้เป็นหนว่ยเล็กเพ่ือง่ายตอ่การจ า 
 1.2 การเข้าเป็นหมวดหมู่ เป็นการจัดสิ่งท่ีต้องการจ าเป็นประเภทต่างๆ ตาม
คุณสมบัติท่ีคล้ายคลึงกัน การจัดกลุ่มคณะวิชาเป็นพวกเดียวกัน เป็นการจัดหมวดหมู่ตาม
คุณสมบัติหรือลักษณะและจ าเป็นหมวดแทน คณะวิชานัน้ๆ มีแผนกวิชาย่อยอะไรบ้างท่ีเป็น
หมวดหมูช่ื่อลกัษณะนัน้เป็นแกน ก็จะชว่ยให้จ าได้แมน่ย า 
 1.3 การเข้ารหสั เป็นการให้ความหมายกับสิ่งท่ีต้องการจ า ก าหนดสญัลกัษณ์ตา่งๆ 
ขึน้ก็จะชว่ยให้จ าได้แม่นย า เช่น การจ าโดยใช้อกัษรย่อ สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าฯ เจ้าคณุ
ทหารลาดกระบงั ยอ่เป็น ส.จ.ล ผู้ ท่ีมีศพัท์ตา่งๆต้องจ ามากก็ต้องรหสัในลกัษณะเช่นนี ้สิ่งส าคญัก็
คือต้องจ าและถอดได้ง่ายด้วย มิฉะนัน้ตนเองอาจถอดรหสัไมอ่อก 
 1.4 การเข้าสมัผสั โดยให้สิ่งท่ีต้องการจ านัน้มาเรียบเรียงให้มีลักษณะคล้องจองกัน 
เป็นการแตง่ค าขวญั การแตง่เป็นค ากลอนท่ีมีความหมายก็จะชว่ยให้จ าได้แมน่ย า เป็นการเขียนให้
คล้องจองกัน เช่น งานคือเงิน เงินคืองาน บนัดาลสุข การสร้างสิ่งท่ีช่วยเตือนความจ าด้วยการ
สมัผัสในลักษณะนีม้ักนิยมใช้เป็นค าขวัญ ให้ท่องหรือให้ร้องเป็นเพลง ท าให้นักเรียนเกิดความ
สนกุสนานกบัการร้องเพลง แม้เวลาจะผา่นไปก็ยงัจ าได้อยู่ 
 1.5 การเข้าหลกัเกณฑ์ ความสามารถเข้าใจหลกัเกณฑ์จะสามารถท าให้ความจ าง่าย
ขึน้เพราะลดปริมาณสิ่งท่ีจ าให้น้อยลง และจ าได้นานเพราะจ าเพียงหลกัเกณฑ์อย่างเดียว ส่วน
รายละเอียดอ่ืนก็จะคิดออกได้ เช่น การจ าว่าเดือนท่ีลงท้ายด้วย คม มี 31วนัและลงท้ายด้วย  ยน  
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มี 30 วนั ก็จะจ า จ านวนวนัของแต่ละเดือนได้ การใช้หลกัเกณฑ์การจ าเป็นเทคนิคของแตล่ะคน 
การจ าช่ือบคุคลท่ีต้องการจ าได้เป็นการสร้างหลกัการขึน้เองของแตล่ะบคุคลนัน้ 
 2. การจัดสถานการณ์เพ่ือช่วยการเรียนเป็นการจัดให้มีการเรียนเพิ่ม การทดสอบ การ
ท่องจ า การใช้จินตนาการ และการเล่ียงสิ่งขดัขวางเพ่ือช่วยจ า ซึ่งการจดัสถานการณ์เพ่ือช่วยการ
เรียน มีดงันี ้
  2.1 การเรียนเพิ่ม เป็นการเรียนภายหลงัการได้เรียนบทเรียนนัน้แล้ว และทบทวนสิ่ง
นัน้ซ า้แล้วซ า้อีก จ าได้แม่นย าและนานขึน้ ซึ่งเป็นสิ่งท่ีคนส่วนมากรู้อยู่แล้ว เช่น การท่องจ าตา่งๆ 
ในเวลาเย็นก่อนกลบับ้านของนกัเรียน การทบทวนบทเรียนก่อนสอบ ซึ่งเป็นการฝึกหดัเพ่ือให้การ
เก็บความจ าอยูไ่ด้ทนนาน 
  2.2 การทดสอบ เป็นการทบทวนบทเรียนขณะท่ีฝึกหดัซึ่งมี 2 ลกัษณะคือ การฝึกโดย
ไมมี่การทดสอบด้วยตนเอง เช่น ปิดต ารานึกถึงสิ่งท่ีได้อ่านตอ่ไป หรือทดสอบโดยมีครูออกข้อสอบ
ให้ท าก็ได้ การฝึกโดยมีการทดสอบจะได้ผลดีกว่าไม่มีการทดสอบ เพราะการทดสอบช่วยให้จ าได้
ดีกวา่เม่ือมีการทดสอบเกิดขึน้ นกัเรียนจะได้เรียนรู้ได้ว่าตนเองจ าบทเรียนส่วนไหนไม่ได้มาก ก็จะ
พยายามจ าและท าความเข้าใจอีกครัง้หนึง่ การจ าโดยไมมี่การทดสอบไมช่ว่ยในเร่ืองท่ีจ าไม่ได้ การ
ทดสอบจงึเป็นการรือ้ฟืน้ความจ าอย่างหนึง่ 
  2.3 การท่องจ า เป็นการทบทวนโดยการท่องบทเรียนดงัๆ จากการทดลองโดยการ
แบง่กลุม่เป็น 4 กลุม่ กลุม่ท่ี 1 ให้ผู้ทดลองอ่านในใจตลอดเวลา กลุ่มท่ี 2 อ่านออกเสียง 20 % ของ
เวลาท่ีก าหนดให้ กลุ่มท่ี 3 อ่านออกเสียง 40% ของเวลาท่ีก าหนดให้ กลุ่มท่ี 4 อ่านออกเสียง 60% 
ของเวลาท่ีก าหนดให้ กลุ่มท่ี 6 อ่านออกเสียง 80% ของเวลาท่ีก าหนดให้ ผลการทดลองปรากฏว่า
กลุ่มท่ี ใช้เวลาอ่านออกเสียงมากจะจ าได้ดีกว่ากลุ่มท่ีใช้เวลาในการอ่านออกเสียงน้อยเป็นล าดบั
ไปกลุ่มท่ีอ่านในใจตลอดเวลาจ าได้น้อยท่ีสุด การออกเสียงช่วยให้จ าบทเรียนได้ดีกว่าการอ่านใน
ใจเกิดจากการอา่นออกเสียงได้เพิ่มทกัษะการฟังด้วย ซึง่ชว่ยให้ความจ าแมน่ขึน้ 
  2.4 การใช้จินตนาการ เป็นการสร้างภาพในใจให้ความสมัพนัธ์กับสิ่งท่ี ต้องการจ า 
และไปสมัพนัธ์กับภาพหรือสิ่งของท่ีจ าได้ดีและคุ้นเคยแล้ว และนึกภาพทัง้สองอย่างเข้าด้วยกัน 
ทัง้นีเ้พราะสมองซีกซ้ายจ าท าหน้าท่ีเก่ียวกบัความจ าทางภาและสิ่งท่ีเป็นนามธรรม สมองซีกขวา
จะจ าสิ่งท่ีเป็นรูปธรรม หากเราสามารถสร้างความสมัพนัธ์ระหว่างภาษากบัสิ่งท่ี เป็นรูปธรรมได้ ก็
จะท าให้เราจ าได้ดีขึน้ เพราะได้ใช้สมองทัง้สองซีกให้เป็นประโยชน์ การสร้างจินตนาการด้วย
ตวัเลข เป็นการจ าตวัเลขแล้วแปลงลงมาเป็นภาพ การน าสิ่งท่ีต้องการจ ามาเป็นภาพให้สมัพนัธ์กบั
ภาพตวัเลข และการสร้างจินตนาการด้วยสถานท่ีโดยใช้เรียงล าดบัสถานท่ีท่ีเราคุ้นเคย วิธีการนีเ้รา
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เรียกว่า วิธีโลไซ้ (Loci Method) เป็นวิธีท่ีนกัจ าอาชีพนิยมใช้ นกัการเมือง นกัพูดการใช้วิธีจ าใน
ลกัษณะนี ้เพราะสามารถท าให้จ าเร่ืองราวตา่งๆได้มาก 
 6.4 ปัจจัยท่ีมีผลต่อการจ าและความคงทนต่อการเรียนรู้ 
 ประสาท อิศรปรีดา(2518: 183, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 88) กลา่ววา่ ปัจจยัท่ีมีผล
ตอ่ความจ าของมนษุย์มีหลายประการ ซึง่สรุปได้ดงันี ้

1. ความหมาย เนือ้หาท่ีนกัเรียนเข้าใจมีความหมายต่อนกัเรียน จ าท าให้นกัเรียนจดจ าได้
ดีกว่าเนือ้หาท่ีไม่มีความหมาย การเรียนท่ีมีความหมายนัน้เป็นเร่ืองของการเลือกเนือ้หาท่ีถกูต้อง
เป็นความรู้ ซึงจะสรุปเป็นหลกัการได้ นกัเรียนต้องเห็นลู่ทางในการน าความรู้นัน้ไปประยกุต์ได้กบั
เหตกุารณ์ตา่งๆ  

2. การทบทวน ทฤษฎีของการลืม มีทฤษฎีหนึ่งกล่าวว่า การลืมนัน้เกิดจากการไม่ได้ใช้ 
(Theory  of Disuse) ดงันัน้การได้ทบทวนได้อ่านและได้ท่องจ าอยู่เสมอๆ ย่อมท าให้ความจ าดีขึน้
หรือเหมือนเป็นการย า้ให้ความจ ามัน่คงถาวรขึน้ การทบทวนถ้าหากรู้จกัปฏิบตัิและคิดให้ขยาย
กว้างออกไปก็จะท าให้เกิดผลดีมากย่ิงขึน้ 

3. ผลจากการเรียนรู้ท่ีสอดแทรก นักจิตวิทยาถือว่า ความจ าจะดีหรือไม่นัน้ขึน้อยู่กับการ
เรียนรู้อ่ืนๆท่ีแทรกขึน้มา ซึ่งการเรียนรู้อ่ืนท่ีแทรกขึน้มาอาจจะเป็นการเรียนรู้เก่าหรือความรู้ใหม่ก็
ได้ถ้าสิ่งท่ีเรียนรู้เก่าไปขดัขวางสิ่งท่ีเรียนรู้แล้ว ท าให้การจ าความรู้ใหมย่ากขึน้เราเรียกกรณีเช่นนีว้่า 
Proactive Inhibition ในทางตรงข้ามถ้าสิ่งท่ีเรียนรู้ใหม่ เข้าไปขดัขวางการจ าสิ่งท่ีเรียนรู้มาก่อน 
หรือความรู้เก่าเลอะเลือนหรือท าให้ลดน้อยลงนัน้เราเรียกว่า Retroactive Inhibition ดงันัน้ครูควร
จะเลือกสถานการณ์การเรียนรู้ตา่งๆ ท่ีจะสง่เสริมซึง่กนัและกนัหรือท่ีจะมีการขดัขวางซึ่งกนัและกนั
น้อยท่ีสดุ 

4. ความสมัพนัธ์ของเนือ้หาจากแนวคิดของนกัจิตวิทยา เกสตลัท์ (Gestalists) เราจ าจ า
ง่ายขึน้ถ้าเราเกิดความเข้าใจ เกิดการหยัง่เห็น (Insight) และมองเห็นความสมัพนัธ์ของเนือ้หาท่ีจะ
ท่อง ดงันัน้ก่อนท่ีจะให้นักเรียนท่องจ าเร่ืองอะไรนัน้จะต้องให้นกัเรียนทราบส่วนกว้างๆให้เข้าใจ
ก่อนวา่มีรายละเอียดอยา่งไร แล้วลงมือทอ่งจ าโดยยดึความสมัพนัธ์เป็นหลกั ดงัตวัอยา่งตอ่ไปนี ้

4.1 บทเรียนท่ีมีความคล้องจองกันย่อมจะจ าได้ง่ายกว่าเรียนแยกกัน เช่น การท่อง
กลอน จ าท าให้จ าง่ายกวา่การทอ่งเป็นร้อยแก้ว เพราะวา่กลอนมีการสมัผสัซึง่เป็นความสมัพนัธ์กนั
นัน้เอง 
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4.2 การท่องตวัเลข 1224364860 ย่อมจ าได้ยากมาก แต่ถ้าเราพยายามศึกษาถึง
ความสมัพันธ์ระหว่างตวัเลขแต่ละตวั พบว่า ถ้าเราจ าเป็นคู่ๆ คือ12-24-36-48-60ซึ่งก็คือตวัเลข
สตูรคณูแม ่12 นัน่เอง เรายอ่มทอ่งได้ทนัทีท่ีจะอา่นจบด้วยซ า้ไป 

4.3 ข้อความท่ีแบ่งออกเป็นหลายเร่ืองย่อย ถ้าเราอ่านให้เข้าใจโดยตลอดก่อนแล้ว
น ามายอ่เป็นหวัข้อสัน้ๆจะจ าได้ง่ายขึน้ เชน่ วิธีเรียนของไทยในสมยัก่อนยอ่ได้เป็น ส ุจิ ป ุลิ เป็นต้น 

ดนยั งามมานะ (2531: 208, อ้างถึงใน นุสรา เดชจิตต์, 2556:89) กล่าวว่า การจ าได้ดี
หรือไมน่ัน้ขึน้อยูก่บัสว่นประกอบหลายๆประการ ดงัตอ่ไปนี ้

1. เนือ้หาท่ีมีความหมาย คนเราจะจ าได้ดีและรวดเร็วในเนือ้หาท่ีมีความหมาย
มากกวา่จ าสิ่งท่ีไมมี่ความหมายหรือมีความหมายน้อย 

2. การจัดระบบความรู้เข้าเป็นหลักการ ผู้ สอนให้ความรู้เป็นหลักการใหญ่แล้ว
ยกตวัอยา่งแตล่ะสว่นวา่เป็นเชน่นัน้ได้เพราะอะไร ทัง้นีเ้พราะคนเรามกัจ าหลกัการใหญ่ได้ดีกว่าจ า
รายละเอียดของความรู้ 

3. วิธีการเรียนท่ีดี ช่วยให้จ าได้เร็วและจ าได้นาน ลืมยาก เช่นการเรียนโดยให้เกิด
ความเข้าใจ แยกแยะเปรียบเทียบเร่ืองท่ีเรียน มีการยอเนือ้หา ฝึกฝนและทบทวนในเวลาท่ี
เหมาะสม 

4. การเรียนให้รู้แจ้งเห็นจริง ต้องจดัเวลาให้มากๆ ในการให้ประสบการณ์ในแง่มมุ 
ตา่งๆ เพ่ือให้เดก็เรียนได้แจม่แจ้ง ดีกวา่เร่งสอนโดยเดก็ไมรู้่รายละเอียดในเร่ืองเหลา่นัน้ แล้วครูก็ 

5. ความสนใจ ชว่ยให้นกัเรียนจ าเร่ืองท่ีเรียนได้ดีขึน้ 
  6.เคร่ืองช่วยจ า หรือสิ่ง ท่ีช่วยจ า ได้แก่  โน้ตย่อ แผนภูมิ  แผนงาน ค ากลอน

ภาพประกอบ 
จารุวรรณ ยงัรักษา (2542: 57 อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556:89) กล่าวว่าปัจจยัส าคญัท่ี

ส่งผลต่อความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนนัน้ ขึน้อยู่กับการจัดกระบวนการเรียนการสอน
ตลอดจนกิจกรรมต่างๆ ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ของนกัเรียน ดงันัน้ถ้าหากครูผู้สอนสามารถจดัมวล
ประสบการณ์ท่ีมีความหมายและจัดสถานการณ์ให้นักเรียนได้มีโอกาสท ากิจกรรมต่างๆ เม
ความสามารถจนเกิดการเรียนรู้อยา่งแตกฉานแล้ว จ าท าให้นกัเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้มาก
ยิ่งขึน้ 
 พทัธนยั อวิรุทธพาณิชย์ (2543: 72, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 89) กล่าวว่า ปัจจยั
ส าคญัท่ีส่งผลต่อความคงทนในการเรียนรู้ขึน้อยู่กับการจดักระบวนการเรียนการสอนตลอดจน
กิจกรรมต่างๆ ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน ดังนัน้ ถ้าหากครูผู้ สอนสามารถจัดมวล
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ประสบการณ์ท่ีมีความหมาย และจัดสถานการณ์ให้นักเรียนมีโอกาสท ากิจกรรมต่างๆ เต็ม
ความสามารถ จนเกิดการเรียนรู้อย่างแตกฉานแล้ว จะท าให้นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้
มากยิ่งขึน้ 
 วรรณี ลิมอกัษร (2543: 114-115) กล่าวว่า มีปัจจยัอยู่มากท่ีท าให้คนเรามีความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลในเร่ืองของการจ า ซึ่งจะเห็นได้จากคนจ าได้มาก จ าได้เร็ว จ าได้นานและจ าได้
ถกูต้อง แมน่ย า ดงันี ้

1. วยัผู้ ใหญ่ท่ีมีอายุไม่เกิน 35 ปี จะจ าได้มากและจ าได้เร็วกว่าเด็ก ทัง้นีเ้พราะผู้ ใหญ่มี
สมองท่ีมีพฒันาการเตม็ท่ีแล้ว มีเทคนิคและเคร่ืองมือในการจ ามากกวา่เดก็ แตท่ี่ดเูหมือนว่าเด็กจ า
จ าอะไรได้ง่าย แท้จริงแล้วเป็นเพราะเดก็มีเร่ืองท่ีจะต้องจ าน้อยกวา่ผู้ใหญ่นัน่เอง 

2. ระดบัสติปัญญา นกัจิตวิทยาไม่พบความสัมพันธ์โดยตรงระหว่างระดบัสติปัญญากับ
ความจ า เพียงแต่พบว่าผู้ มีสติปัญญาสูงมกัมีเทคนิคในการจ าท่ีดีกว่า และใช้เวลาในการจ าน้อย
กวา่ผู้ ท่ีมีสตปัิญญาต ่า และยงัพบอีกวา่เม่ือผุ้ มีสตปัิญญาต ่าจ าสิ่งด าได้แล้วมกัจ าจ าได้นานไม่คอ่ย
ลืม ทัง้นีเ้พราะต้องใช้ความพยายามในการจ า และต้องใช้จ านวนครัง้ในการทบทวนเพ่ือให้จ า
มากกว่าผู้ ท่ีมีสติปัญญาในปรกติ หรือผู้ ท่ีมีสติปัญญาในระดบัสูง รอยความจ าจึงลึกและชดัเจน
กวา่ 

3. ความใสใ่จและแรงจงูใจ เม่ือบคุคลมีความใสใ่จในเร่ืองใดมากเป็นพิเศษ ก็มกัมีความจด
จอ่หรือเอาใจใสใ่นเร่ืองนัน้มาก ซึง่จะส่งผลให้สามารถน าความจ าจากการสมัผสัไปสู่ความจ าระยะ
สัน้และสง่ผลตอ่ไปบนัทกึในความจ าระยะยาวได้มาก 

4. ความประทบัใจ ไมว่า่ความประทบัใจในด้านดีหรือด้านไม่ดีก็ตาม ความประทบัใจจะไป 
กระตุ้นให้บคุคลมีอารมณ์เกิดขึน้ อารมณ์ดงักล่าวจะกระตุ้น Norepinephrine synapses ในสมอง
หรือรู้จกักนัในนาม ß-adrenergic synapses ซึ่งจะช่วยเพิ่มความสามารถในการบนัทึกความจ า
ให้มากขึน้ 

5. เพศ ทัง้เพศหญิงและเพศชายมีความสามารถในการจ าไม่แตกต่างกนั แต่มีแนวโน้มว่า
เพศหญิงมีความสนใจท่ีจะจ าและมีการพฒันาความจ าได้มากกว่าเพศชาย และมกัจะมีการฝึกฝน
ความจ าอยูเ่สมอจากปัจจยัท่ีมีผลตอ่การจ าและความคงทนตอ่การเรียนรู้ข้างต้น พอสรุปได้ว่า การ
จ าและความคงทนตอ่การเรียนรู้ของนกัเรียนขึน้อยู่กบัหลายปัจจยั เช่น วยั ระดบัสติปัญญา ความ
ใส่ใจและแรงจูงใจ ความประทับใจ เพศ ตลอดจนเนือ้หาท่ีมีความหมาย การจัดระบบความรู้
ความรู้เข้าเป็นหลกัการวิธีการเรียนท่ีดี การเรียนให้รู้แจ้งเห็นจริง ความสมัพนัธ์ของเนือ้หาแต่ละ



112 
 

 

 

ปัจจยัมีบทบาทส าคญัและจะเสริมซึ่งกนัและกนั ดงันัน้ในการช่วยเด็กให้มีการจ าและความคงทน 
จ าเป็นต้องค านงึถึงปัจจยัทกุด้านและท าการแก้ปัญหาดงักลา่วให้ดีขึน้ 
 
 6.5 ระยะเวลาในการวัดความคงทนในการจ า 
 มีนกัการศึกษาท าการศึกษาเก่ียวช่วงเวลาท่ีใช้ในการจ าและได้เสนอแนะวิธีการวัดความ
คงทนในการเรียนรู้ไว้ดงันี ้
 Atkinson & Shinffrin(1968: 89-195)และชยัพร วิชชาวุธ (2525: 288, อ้างถึงใน ปัญจ
ลกัษณ์ ถวาย, 2556: 52)  มีความเห็นสอดคล้องกันว่า ในการทดสอบวดัความคงทนในการจ า 
ควรเว้นระยะ เวลาห่างจากการทดสอบครัง้แรกประมาณ 14 วัน เพราะเป็นช่วงระยะเวลาท่ี
ความจ าระยะสัน้จะฝังตวักลายเป็นความจ าระยะยาวหรือความคงทนในการจ า  
 Gregory (1987:29, อ้างถึงใน ปัญจลกัษณ์ ถวาย, 2556: 52) กล่าวว่า นกัจิตวิทยาการ
ทดลอง (Experimental Psychologist)ได้ก าหนดระยะเวลาในการวดัความคงทนในการจ าไว้ดงันี ้
  ความคงทนในการจ าสมัผสั ควรวดัหลงัจากการเรียนรู้ประมาณ 1 วินาที 
  ความคงทนในการจ าระยะสัน้ ควรวดัหลงัจากการเรียนรู้ประมาณ1นาทีหรือน้อยกวา่ 
  ความคงทนในการจ าระยะยาว ควรวดัหลงัจากการเรียนรู้ในช่วง 1 วินาที จนถึง
หลายวนัหรือหลายสปัดาห์ 
 กมลรัตน์ หล้าสวุงษ์ (2542: 242-248, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 91) ได้กล่าวถึงการ
วดัความคงทนในการเรียนรู้วา่เม่ือนกัเรียนได้เรียนรู้แล้วจะมีการคงไว้ซึง่ผลการเรียนรู้ หรือสามารถ 
ระลกึได้ตอ่สิ่งเร้าท่ีเคยเรียนได้หรือมีประสบการณ์รับรู้มาแล้ว โดยจะทิง้ไว้สกัระยะหนึง่แล้วจงึท า 
การวดัความคงทนในการเรียนรู้หรือการทดสอบความจ า ซึง่มีวีการวดัอยู ่3 วิธี คือ 

1. การจ าได้ การระลึก (Recall) หมายถึงการนึกถึงสิ่งท่ีเคยผ่านการเรียนรู้มาก่อน หรือนึก
ถึงสิ่งท่ีประสบมาก่อน โดยสิ่งนัน้ไม่มีอยู่ในระหว่างการเข้ารหสัของข้อมูลโดยผ่านประสาทสมัผสั
จาก ตา ห ูจมกู ลิน้ ในขณะนัน้ แตเ่ป็นการรือ้ฟืน้เหตกุารณ์จากความจ านัน่เอง เป็นต้นว่า ในการ
เรียนรู้สิ่งใดสิ่งหนึ่ง เม่ือเรียนรู้สิ่งใดสิ่งหนึ่ง เม่ือเรียนรู้ได้แล้วสกัพกัหนึ่ง กลบัมานึกดวู่าสิ่งท่ีเคย
เรียนรู้อยูน่ัน้มีอะไรบ้าง 

2. การจ าแบบรู้จกั (Recognition) หมายถึง การรู้สกึวา่เคยประสบสิ่งใดสิ่งหนึ่งมาก่อน เม่ือ
ประสบสิ่งนัน้เป็นครัง้ท่ี 2  

3. การเรียนซ า้(Relearning)การท่ีสามารถเรียนรู้สิ่งท่ีเรียนรู้ก่อนได้รวดเร็วขึน้กว่าเดิม การ
ระลึก(Recall) ซึ่งเป็นวีหนึ่งท่ีใช้ทดสอบความจ า สามารถแบง่ออกตามลกัษณะของสถานการณ์ท่ี
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ระลกึ 3 แบบ คือ ระลกึเสรี (Free recall) การระลึกตามล าดบั(Serial recall) และการระลึกตามตวั
แนะ (Cued  recall) 

ชวาล แพรัตกลุ (2516, อ้างถึงใน วรพงษ์ ผิวทน, 2544, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 
91) ได้กล่าวถึง ระยะเวลาท่ีใช้ในการวัดความคงทนในการเรียนรู้ไว้ว่าในการสอบซ า้โดยใช้
แบบทดสอบฉบบัเดียวกันไปสอบบุคคลกลุ่มเดียวกัน เวลาในการทดลองครัง้แรกและครัง้ท่ีสอง
ควรเว้นหา่งกนัประมาณ 2-4 สปัดาห์ 

นอกจากนัน้ ชยัพร วิชชาวธุ (2520, อ้างถึงใน วรพงษ์ ผิวทน, 2544, อ้างถึงใน นสุรา เดช
จิตต์, 2556: 91) ยงักล่าวไว้ว่า ช่วงระยะเวลาท่ีความจ าระยะสัน้จะฝังตวักลายเป็นความจ าใน
ระยะยาวหรือความคงทนในการจ าประมาณ 14 วนัหลงัจากท่ีได้เรียนรู้ผา่นไป 

จากท่ีมีนกัการศกึษาได้เสนอแนะวิธีการวดัความคงทนดงักล่าวข้างต้น ผู้ วิจยัจึงได้แนวคิด
แล้วน ามาออกแบบในการวดัความคงทนในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัใช้แบบทดสอบวดัความคงทนใน
การเรียนรู้แบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ข้อ ซึ่งเป็นแบบทดสอบคูข่นานกบัแบบทดสอบวดัผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2   ทดสอบวดัความคงทนในการเรียนรู้หลงัจากทีนกัเรียนได้เรียนรู้จากบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยาผ่านไปแล้ว 2 สปัดาห์ 

 
7. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

  
 7.1 งานวิจัยในประเทศ 
   7.1.1 งานวิจยัเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
 นวรัตน์ แซ่โค้ว (2551: บทคดัย่อ) ได้ท าการวิจยัเพ่ือศกึษาผลการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลั
ติมิเดียปฏิสมัพนัธ์ในรูปแบบความจริงเสมือน เร่ืองการแนะน าอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลผ่านเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ต ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัล
ติมิเดียปฏิสมัพนัธ์ในรูปแบบความจริงเสมือน เร่ืองการแนะน าอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ส่วนบคุคลผ่านเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 มีผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียปฏิสมัพนัธ์ในรูปแบบความ
จริงเสมือน เร่ืองการแนะน าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลผ่าน
เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนและมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัดี 
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 ผจญ  รุ่งอรุณเลิศ (2551: 87) ได้ท าการวิจัยเพ่ือศึกษาผลการใช้ส่ือมัลติมิเดียท่ีมีต่อ
ผลสมัฤทธ์ิและการจดัท าโครงงานคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนคงทอง
วิทยา ผลการวิจยัพบว่าส่ือมลัติมิเดียท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิและการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ของ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 75/75  มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ผลการจดัท าโครงงานคอมพิวเตอร์ท่ี
เรียนด้วยส่ือมลัติมิเดียมีระดบัคะแนนเฉล่ียร้อยละ 77.01 และนกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่การเรียน
ด้วยกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์ อยูใ่นระดบัมาก 
 วรรณี  โคพิชยั (2551: 93) ได้ท าการวิจยัเพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ือง สมการ ผ่านส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียด้วยวิธีการเรียนแบบแข่งขนักับวิธีเรียนแบบร่วมมือ
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจยัพบว่าการเรียนผ่านส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียด้วย
วิธีการเรียนแบบแข่งขนักับวิธีเรียนแบบร่วมมือมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั ง้ ไ ว้  75/75มี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุม่ท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบร่วมมือสงูกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียน
แบบแขง่ขนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05  และนกัเรียนมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
 อญัชริกา จนัจฬุาและคณะ (2551: บทคดัย่อ) ได้ศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความพึง
พอใจในการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย วิชาภาษาอังกฤษเร่ืองค าศัพท์ ชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 6  ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนด มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและนักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 
 วาสนา วงษ์สังข์ (2552: บทคดัย่อ) ได้ท าการวิจัยเพ่ือศึกษาผลการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับวิธีการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มผลสัมฤทธ์ิ เร่ืองจ านวนจริง ซึ่ง
ผลการวิจัยพบว่านกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับวิธีการเรียนแบบร่วมมือ
เทคนิคกลุ่มผลสมัฤทธ์ิ เร่ืองจ านวนจริง มีผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน การท างานกลุ่ม
เทคนิคกลุ่มผลสมัฤทธ์ิ เร่ืองจ านวนจริง มีผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน การท างานกลุ่ม
ของนักเรียนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับวิธีการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคกลุ่ม
ผลสมัฤทธ์ิ เร่ือง จ านวนจริงอยู่ในระดบัดีและนกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่บทเรียนอยู่ในระดบัมาก
 สภุาพ ชวูา (2552: บทคดัยอ่) ได้ท าการวิจยัเพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์และการศกึษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ืองพืน้ท่ีผิวและปริมาตร วิชา
คณิตศาสตร์(ค33101)ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3  ผลการวิจยัพบว่านกัเรียนท่ีเรียนห้องเรียนปกติและ
เรียนซอ่มเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่านกัเรียนท่ีเรียน



115 
 

 

 

ในห้องอย่าง เดียวและนักเ รียนท่ีเ รียนห้องเ รียนปกติและเ รียนซ่อมเส ริมด้วยบทเ รียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียมีเจตคติตอ่วิชาคณิตศาสตร์ ในระดบัมาก 

 นลินพร แก้วศศิวิมล(2552:108-109) ได้ท าการวิจัยเ พ่ือศึกษาการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย เร่ืองการใช้กาวซีเมนต์ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประกาศนียบตัรวิชาชีพ สาขา
โยธา  ผลการวิจยั พบวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 80/80 มี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01นกัเรียนมี
ความพงึพอใจตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียอยูใ่นระดบัมากและมีคา่ S.D. = 0.67 
 มณัฑนา ศรีเทพ (2553: บทคดัยอ่) ได้ท าการวิจยัศกึษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มลัติมิเดียท่ีพฒันาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เร่ืองกราฟิกประเภทบิตแมท ส าหรับนกัศกึษาระดบั
ปริญญาตรี วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร  ผลการวิจัยพบว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย เร่ืองกราฟิกประเภทบิตแมท มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน ผลงานของนกัศกึษาท่ีเรียนด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย เร่ืองกราฟิกประเภทบิต
แมทอยู่ในระดบัดี  และนกัศึกษามีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียอยู่ในระดบั
มากท่ีสดุ 

 อนชุา คะชาชยั (2554: บทคดัย่อ) ได้ท าการวิจยัเพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ระบบต่างๆในร่างกาย ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดอู่ตะเภา ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ระบบต่างๆในร่างกายมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ท่ีตัง้ไว้ 80/80 มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน ร้อยละ 42.97 มีผลงานผงัมโน
ทศัน์อยูใ่นระดบัมากและนกัเรียนมีความพงึพอใจตอ่บทเรียนอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  
  ปาจรีย์  วชัวลัค ุ(2555: บทคดัย่อ)ได้ท าการวิจยัเพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิ
เดีย เร่ืองความสมัพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิต ิส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 
1ผลการวิจยัพบวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย เร่ืองความสมัพนัธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติ
และสามมิต ิมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  

 มณฑพรรท์ วฒันกลุ และคณะ (2555: 95)ได้ท าการวิจยัเพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิ
เดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง เวลา  ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 
ผลการวิจยัพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง เวลามี
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ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 มีค่าดชันีประสิทธิผลเท่ากบั0.58 มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงั
เรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียสงูกว่านกัเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีสอนแบบ
ปกตอิยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 และนกัเรียนมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
 รัตนา สุมขุนทดและอุมาพรไชยสูง (2555: บทคดัย่อ) ได้ท าการวิจยัเพ่ือพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ ผลการวิจัย
พบว่าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์80/80 มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัเรียนของนกัศกึษาท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05นักศึกษาเจตคติต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัล
ตมิิเดียสงูกวา่การเรียนด้วยวิธีสอนแบบปกตอิยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 
 กานดา ยนต์สวุรรณ (2556: 79-80)ได้ศกึษาพฒันาบทเรียนมลัตมิิเดียแบบสถานการณ์ 
จ าลอง เร่ืองการแปลงทางเรขาคณิตเพ่ือส่งเสริมกระบวนการคิดเช่ือมโยง ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 
ผลการวิจัยพบว่าการสร้างและประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมิเดียแบบสถานการณ์จ าลองมี
ระดบัคณุภาพเหมาะสม ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิตท่ีิระดบั.05 และนกัเรียนมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 
 จากการศกึษางานวิจยัเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียดงักล่าวข้างต้น จึงสรุปได้ว่า 
บทเรียน คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย ท าให้นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน  
บทเรียนมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีผู้วิจยัก าหนด นกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่การเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
 
 7.1.2  งานวิจยัเก่ียวกบัการแก้ปัญหาแบบโพลยา(Polya’Four-Stage Method,1957) 
 ปานจิต วชัระรังสี (2548: บทคดัย่อ, อ้างถึงใน ดวงนภา มะลิทอง, 2550: 52) ได้ท าการ
วิจยัเพ่ือพฒันาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีจดัการ
เรียนรู้แบบร่วมมือกับเทคนิคการแบ่งกลุ่มผลสัมฤทธ์ิร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา 
ผลการวิจยัพบว่า 1)นกัเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือกับเทคนิคการแบ่งกลุ่มผลสัมฤทธ์ิร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาแตกต่างกัน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 2)พฤติกรรมการท างานกลุ่มโดยภาพรวมอยู่ในระดบัปาน
กลาง 3)นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนเรียนรู้แบบร่วมมือกับเทคนิคการแบ่งกลุ่ม
ผลสมัฤทธ์ิร่วมกบักระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก 
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 มนทกานต ิรุธิรบริสทุธ์ิ (2551: 97) ได้ท าการวิจยั เร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนวิชา คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี3 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การคูณ มีประสิทธิภาพ สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 70/70 นักเรียนมี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั .01 และนกัเรียนมี
ความพงึพอใจตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนอยูใ่นระดบัมาก 
 รุ่งเรือง เสาสมสงษ์ (2552: 73) ได้ศกึษาวิจยั เก่ียวกบัการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เร่ือง ความสมัพนัธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 
1 โรงเรียนแหลมบวัวิทยา จงัหวดันครปฐม ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง 
ความสมัพนัธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 70/70 
นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
 จิตติมา พิศาพาค (2552: บทคดัย่อ) ได้ศึกษาวิจยัเก่ียวกบั การพฒันาความสามารถใน
การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี  2 โรงเ รียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยา ผลการวิจัยพบว่า น ัก เ รี ยนมีคว ามสามา รถ ในการแ ก้ ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยาหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั.05 และได้โจทย์
ปัญหาท่ีมีความหลากหลายเหมาะกบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  
  วรางคณา บุญครอบ (2553: บทคดัย่อ) ได้ท าการวิจยัเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน เจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ืองโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หาร ของนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการสอนโดยใช้วิธีการแก้ปัญหาตามขัน้ตอนของโพลยากับเทคนิค
KWDL ผลการวิจยัพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 และไม่แตกต่างกันเจตคติต่อการเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิตท่ีิระดบั.05และความสามารถในการแก้ปัญหาไมแ่ตกตา่งกนั 
  กญัญา บุญแจ้ง (2554: บทคดัย่อ) ได้ศึกษาพฒันาชุดกิจกรรมการแก้โจทย์ปัญหาตาม
แนวคดิของโพลยา เร่ืองร้อยละ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีท่ี 6 ผลการศึกษาพบว่า ชุดกิจกรรมการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาเร่ืองร้อยละ มี
ความเหมาะสมในองค์ประกอบต่างๆของชุดกิจกรรมอยู่ในระดับมาก และเม่ือท าการหา
ประสิทธิภาพ พบวา่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่า
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั.01 
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  ภทัราภรณ์  เลขะวิพฒัน์ (2554: บทคดัย่อ) ผลการวิจยัพบว่าว่า แบบฝึกทกัษะการแก้
โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ตามขัน้ตอนของโพลยา เร่ืองพืน้ท่ีผิวและปริมาตร ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ีระดบันยัส าคญั .01 และนกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่การจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแบบฝึกทกัษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ตามขัน้ตอนของโพลยา เร่ือง
พืน้ท่ีผิวและปริมาตร ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ   
 สพุตัรา เส็งเอ่ียม (2555: บทคดัยอ่)ได้พฒันาแบบฝึกทกัษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์
ตามแนวคิดของโพลยาและเทคนิคของโพลยาและเทคนิค การวาดรูปบาร์โมเดล เร่ืองการบวก ลบ 
คูณและหาร กลุม่สาระคณิตศาสตร์ ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ผลการวิจยัพบวา่ ความเหมาะสมของ
องค์ประกอบตา่งๆของแบบฝึกทกัษะอยูใ่นระดบัมากมีประสิทธิภาพและมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั.01 นกัเรียนมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
  นิธิยา ทุมโยมา(2555: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลการพัฒนาชุดการเรียนท่ีเน้นทักษะ
กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาและทฤษฎีกรสร้างความรู้ด้วยตนเอง เร่ืองอตัราส่วนและร้อยละ ชัน้
มัธยมศึกษาปีท่ี2ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและมีทักษะกระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั.01 และมี
ความพงึพอใจตอ่ชดุการเรียนอยูใ่นระดบัมาก 
 เวียงแก้ว  สะอาด (2556: บทคดัย่อ) ได้ศึกษาพฒันากิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีเน้นทกัษะกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา เร่ืองการวดัค่า
กลางของข้อมูล ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี  5 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ตัง้แตร้่อยละ70 ขึน้ไป มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยเฉล่ียร้อยละ 78.97 และ
นกัเรียนมีความพงึพอใจตอ่การจดักิจกรรมการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อยูใ่นระดบัมาก 
 จากการศกึษาเอกสารและงานวิจยัเก่ียวกบัการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา จึงสรุปได้
ว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยาซึ่งมีขัน้ตอนท่ีชดัเจน สามารถแก้ปัญหา
เร่ืองท่ีนกัเรียนไมส่ามารถแก้โจทย์ปัญหาได้ ซึง่อาจจะใช้ร่วมกบัวิธีการสอนรูปแบบอ่ืนๆด้วย จึงท า
ให้นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน สามารถใช้ขัน้ตอนการแก้ปัญหา
ตามแนวคดิของโพลยาได้อยูอ่ยูใ่นระดบัดี  
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 7.1.3 งานวิจยัเก่ียวกบัความคงทนในการเรียนรู้ 
 กลัยา ทองทศ (2528: บทคดัย่อ, อ้างถึงใน ดวงนภา มะลิทอง, 2550: 50) ได้ท าการศกึษา
เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก
ลบระคน ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้กระบวนการสร้างความคิดรวบยอดกับการ
สอนแบบปกติ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีได้รับการสอนโดยใช้
กระบวนการสร้างความคดิรวบยอด สงูกวา่การสอนแบบปกตอิยา่งมีนยัส าคญัทางสถิต ิ
 วาทินี ธีระตระกลู (2534: 79, อ้างถึงใน ดวงนภา มะลิทอง, 2550: 50) ได้ท าการวิจยัศกึษา
เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ใน
การสอนซ่อมเสริมจุดบกพร่อง เร่ือง เวลาของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี3โดยใช้ชุดการสอนซ่อม
เสริมกบัการสอนซอ่มปกต ิผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนท่ีเรียนด้วยชดุการเรียนซ่อมเสริมกลุ่มทดลอง
และวิธีสอนซอ่มเสริมตามปกตกิบักลุม่ควบคมุแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 ทศันีย์ อรุณ (2539: 92, อ้างถึงในทดัดาว บตุรฉยุ, 2548: 51) ได้ศกึษาวิจยัเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ เร่ือง วฒันธรรมและขนบธรรมเนียมประเพณี
ไทย ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนโดยใช้หน่วยการเรียนการสอนกับการสอนปกต ิ
ผลการวิจยัพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ของนกัเรียนหลงัเรียนโดย
ใช้หน่วยการเรียนการสอน 14 วัน สูงกว่าการเรียนท่ีเรียนจากการสอนปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 
  กิตต ิเพ็ญภาคกลุ(2545:66 อ้างถึงในทดัดาว บตุรฉยุ, 2548: 51)ได้ศกึษาวิจยัเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการจ าค าศพัท์ภาษองักฤษ ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบฝึกทักษะท่ีมีความเร็วจงัหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกต่างกัน ของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี5 พบว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะท่ีมี
ความเร็วจงัหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตา่งกนั มีความคงทนในการจ าหลงัจากท่ีเรียนไปแล้ว 
2 สัปดาห์แตกต่างกันอย่างมีนนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีความเร็วช้าจงัหวะของเสียงดนตรีประกอบช้า มีความคงทนในการจ า
เ มื่อ เ รี ยนผ่านไปแล้ว2 สัปดาห์ดีกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมี
ความเร็วจงัหวะของเสียงดนตรีประกอบเร็ว 
 อรสา  ยิ่งยง (2551: 136) ได้ท าการวิจยัเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิและความคงทนในการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีเรียนด้วยบทเรียนเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาภาษาอังกฤษ 
ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 จังหวัดนครปฐม ผลการวิจัยพบว่า  บทเรียนเกม
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอนดงักล่าว มีประสิทธิภาพlสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 70/70  มีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั.05  หลงัจากเรียนไปแล้ว 2 สปัดาห์และ 4 
สปัดาห์ พบวา่นกัเรียนมีความคะแนนคงทนในการเรียนรู้ 
  ลญันาลคัน์ สุจิรา (2552: บทคดัย่อ, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 97) ได้ท าการวิจยั 
เร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการจดจ าของนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 จากหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองระบบล าเลียงเลือด ผลการวิจยัพบว่าหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองระบบล าเลียงเลือด มีคณุภาพอยู่ในระดบัดีมาก นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั.05 นกัเรียนมีความคงทนในการจ า 
 เอกพนัธ์ สารทก าปัง (2555: บทคดัยอ่) ได้ท าการวิจยั เร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองเศษส่วน ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปี 5  ผลการวิจยัพบว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองเศษส่วน มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ี
ก าหนดร้อยละ 60 นกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่บทเรียนอยู่ในระดบัมากและมีความคงทนในการ
เรียนรู้ไมน้่อยกวา่ร้อยละ60 
 จากการศกึษางานวิจยัด้านความคงทนในการเรียนรู้ดงักล่าวข้างต้น จึงสรุปได้ว่าการเรียน
ด้วยบทเรียนท่ีประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ภาพแอนิเมชนั เสียง วีดิโอและอ่ืนๆ 
จะช่วยกระตุ้นความสนใจนักเรียน ท าให้นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนในรายวิชานั น้ๆ ซึ่ง
ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคล ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนให้มี
ผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน สร้างความเป็นรูปธรรมส าหรับเนือ้หาท่ีเป็นนามธรรม จึงช่วย
ให้นกัเรียนมีความรู้ท่ีคงทนสามารถจดจ าเนือ้หาได้ยาวนานกว่าการเรียนโดยไม่ใช้ส่ือหรือการสอน
แบบปกต ิ 
  
 7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
  7.2.1 งานวิจยัเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
                    บราวลี (Brawley: 1975, อ้างถึงใน จิตติมา ธรรมราชา, อ้างถึงใน จริยา ทศพร, 
2553) ได้ท าการศกึษาประสิทธิภาพของการใช้ชดุการเรียนแบบส่ือประสม สอนเร่ืองการบอกเวลา
กบัเดก็เรียนช้า โดยกลุม่ทดลองได้รับการสอนโดยใช้ชดุการสอนมีอปุกรณ์การสอน 12 ชดุ ในเวลา 
15 วนั ผลปรากฏว่ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุมีความแตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .01 โดยกลุ่มทดลองมีค่าคะแนนเฉล่ียสงูกว่ากลุ่มควบคมุ และจากการวิเคราะห์ยงัพบว่า 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและรับเชาวน์ปัญญามีความสมัพนัธ์กนัอยา่งมีนยัสมัพนัธ์ระหวา่งเพศ 
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  คริสเตียน (Kristian 2006: Abstract) ได้ท าการวิจยัเพ่ือศึกษาผลของการออกแบบ
บทเรียนมลัติมิเดียแบบมีส่วนร่วม โดยใช้กลุ่มตวัอย่างจากนักเรียนท่ีวาดภาพจ านวน 187 คน  
สงัเกตจากการสอบวาดภาพพบวา่นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัติมิเดียแบบมีส่วนร่วมดีกว่ากลุ่ม
ท่ีเรียนท่ีเรียนด้วยการน าเสนอตวัอกัษรอยา่งเดียว 
  7.2.2 งานวิจยัเก่ียวกบัการแก้ปัญหาแบบโพลยา(Polya’Four-Stage Method,1957) 
  วิลเลียม (Williams, 2003, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 95) ได้ศกึษาเร่ือง การ
เขียนตามขัน้ตอนกระบวนการแก้ปัญหาสามารถชว่ยสง่เสริมการแก้ปัญหาได้โดยกลุ่มตวัอย่างเป็น
นกัเรียนท่ีก าลงัเร่ิมต้นเรียนพีชคณิต จ านวน 42 คนแบง่เป็นกลุ่มทดลอง 22 คน และกลุ่มควบคมุ 
20 คน กลุ่มทดลองเรียนโดยใช้การเขียนตามขัน้ตอนของกระบวนการแก้ปัญหา ส่วนกลุ่มควบคมุ
เรียนโดยใช้การแก้ปัญหาตามขัน้ตอนและไมต้่องฝึกเขียน มีการทดสอบทัง้ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
ผลการศึกษาพบว่า การเขียนตามขัน้ตอนกระบวนการแก้ปัญหาช่วยให้นักเรียนในกลุ่มทดลอง
เรียนรู้การใช้ขัน้ตอนตามกระบวนการแก้ปัญหาได้เร็วกว่ านักเรียนในกลุ่มควบคุมจากการ
สมัภาษณ์นกัเรียนในกลุ่มทดลองพบว่า นักเรียนจ านวน 75% มีความพึงพอใจในกิจกรรมการ
เขียน และนกัเรียนจ านวน 80% บอกวา่กิจกรรมการเขียนจะชว่ยให้เขาเป็นนกัแก้ปัญหาท่ีดีขึน้ได้ 
  ดีลินดา (Delinda: 2008, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 95) ได้ท าการสุ่มกลุ่ม
ตัวอย่างจากครูท่ีสอนในชัน้เรียนพิเศษท่ีสอนในระดับประถมศึกษาจากหลายๆห้องเรียนท่ีมี
สิ่งแวดล้อมท่ีสมบรูณ์โดยการส ารวจครูท่ีเก่ียวกับการสอนและส่ือวสัดท่ีุครูใช้สอนนกัเรียนท่ีอ่อน 
ว่ามีวิธีสอนอย่างไร จดัสรรเวลาในการสอนแก้ปัญหาอย่างไรและชนิดของปัญหาท่ีครูเลือกมาให้
นกัเรียนในการแก้ปัญหา ครูจะมุ่งเป็นอนัดบัแรกในการสอนนกัเรียนให้แก้ปัญหาอย่างไร ไม่เพียง
แคค่าบสอนให้นกัเรียนคิดวิเคราะห์แตย่งัจะกระตุ้นให้ปรับเปล่ียนไปถึงขัน้เกิดการเรียนรู้ ครูสอน
ให้เข้าใจปัญหา ปัญหาท่ีซบัซ้อนและเป็นปัญหาในชีวิตประจ าวนั โดยส่วนใหญ่ครูจะจดัหาเวลา 1 
ชัว่โมง หรือมากกว่านัน้ในการสอนแก้ปัญหาต่อสปัดาห์และข้อแนะน าในการสอนชัน้เรียนพิเศษ
ของครูในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนท่ีเรียนออ่นก็คือ การเตรียมการสอน 
  พทุ (Putt: 1979, อ้างถึงใน ณฐัพร โพธ์ิเอ่ียม, 2550: 79) ได้ท าการศกึษาเร่ือง วิธี
สอน 2 วิธีท่ีมีผลตอ่การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนเกรด 5 กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียน
เกรด 5 จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องท่ีหนึ่งใช้วิธีสอยแบบฮิวริสติก โดยสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ของ
กาเย่และสอนแก้ปัญหาโดยใช้ขัน้ตอนของโพลยาห้องท่ีสอนไม่ใช้วิธีสอนแบบฮิวริสติกแต่สอน
แก้ปัญหาโดยใช้ขัน้ตอนของโพลยา และกลุ่มควบคุมโดยวิธีสอนแบบปกติ ผลการวิจยัพบว่า มี
ความแตกตา่ง กันอย่างไม่มีนยัส าคญัเก่ียวกับการแก้ปัญหาของนกัเรียนระหว่างกลุ่มทดลองทัง้
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สองกลุ่มจะเห็นได้ว่าวิธีสอนของกลุ่มทดลองทัง้สองวิธีช่วยท าให้นักเรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อการ
แก้ปัญหา และสง่เสริมให้นกัเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาได้มากขึน้ 
 จากผลการวิจยัตา่งประเทศท่ีได้กลา่วมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่าการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนท่ีมุ่งเน้นกระบวนการแก้ปัญหานัน้สามารถท าได้หลากหลายเนือ้หาสาระและเทคนิค
วิธีการสอน การเลือกใช้ส่ือและนวตักรรมท่ีเหมาะสมกบัเนือ้หาร่วมกบัวิธีการสอนท่ีสร้างสรรค์ จะ
ส่งผลต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงขึน้ นอกจากนัน้ยงัส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
ของนกัเรียนให้อยูใ่นระดบัท่ีดีขึน้ได้ด้วย ดงันัน้ครูผู้สอนควรต้องค้นคว้านวตักรรมและวิธีการสอนท่ี
เหมาะสมและสอดคล้องกับเนือ้หาท่ีสอนเพ่ือเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้สูงขึน้และส่งผลต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียนให้มีมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 
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บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การด าเนินการวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัและพฒันา (Research  and Development : R&D) 
โดยเป็นการพฒันาบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 เพ่ือใช้เป็น
นวตักรรมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพสูงขึน้ ซึ่งเป็นทางเลือกอีกทางหนึ่งของ
นกัเรียนท่ีต้องการศกึษาค้นคว้าด้วยตนเอง อีกทัง้ยงัตอบสนองความแตกตา่งระหว่างบคุคลในการ
เรียนรู้ได้ด้วย  ผู้วิจยัได้แบง่ขัน้ตอนในการด าเนินการวิจยัออกเป็นล าดบัขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้
  1.  ขอบเขตการวิจยั 
  2. ตวัแปรท่ีศกึษา 
  3. ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลอง 
  4.  ระเบียบวิธีการวิจยั 
  5.  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
  6. การพฒันาเคร่ืองมือในการวิจยั 
  7. การด าเนินการวิจยัและการเก็บรวบรวมข้อมลู 
  8. การวิเคราะห์ข้อมลู 
  9.  สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 1. ประชากร 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีคื้อ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ปีการศกึษา 2558  โรงเรียน
ราชินีบูรณะ ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษาเขต 9 จ านวน 12 ห้องเรียนรวมนกัเรียน 
520 คน 
 2. กลุม่ตวัอยา่ง 
 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการทดลองเพ่ือการวิจัยในครัง้นี  ้ คือ นักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 
โรงเรียนราชินีบูรณะ ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษาเขต 9 ภาคเรียนท่ี2 ปีการศึกษา 
2558  จ านวน 1  ห้องเรียน รวม 36 คน ท่ีได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (Sample Random 
Sampling) โดยการใช้ห้องเรียนเป็นหนว่ยสุม่  
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ตัวแปรที่ศึกษา 
 1. ตวัแปรต้น ได้แก่  
         1.1 การจดัการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  
 2. ตวัแปรตาม ได้แก่ 
  2.1  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย
แบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
  2.2  ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิง
เส้นตวัแปรเดียว 
  2.3  ความคงทนในการเรียนรู้ของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย
แบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
  3.4  ความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้น
ตวัแปรเดียว 
 
ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 
 การวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัจะด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2558 โดยใช้เวลาใน
การด าเนินทดลอง จ านวน 12 คาบ คาบละ 50 นาที  (สปัดาห์ละ 3 คาบ รวม 4 สปัดาห์) 
 
ระเบียบวิธีการวิจัย 
 การด าเนินการวิจยัในครัง้นีเ้ป็นการวิจยัและพฒันา (Research  and Development )โดย
ใช้แบบแผนการวิจยัแบบหนึ่งกลุ่มสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One-Group Pretest-Posttest 
Design)(ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538: 248-249) ดงันี ้
ตารางท่ี 5   แสดงแบบแผนการทดลองของการวิจยั 

   

กลุม่ ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลงัเรียน 
ระยะท่ี  1 

ทดสอบหลงัเรียน 
ระยะท่ี 2 

ER  T1
 

X  T2  T3
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 เม่ือ   ER  แทน กลุม่ทดลอง 
   1T     แทน การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
           X   แทน   การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบ 
      แก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา 
   2T   แทน การทดสอบหลงัเรียน (Posttest) ครัง้ท่ี 1 
   

3T   แทน การทดสอบหลงัเรียน (Posttest) ครัง้ท่ี 2 
 
เนือ้หาที่ใช้ในการวิจัย   
 แบง่เนือ้หาในการวิจยัออกเป็น 3 หวัข้อ ได้แก่ 
   1.  การแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัจ านวน  
   2.  การแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราสว่นและร้อยละ  
  3.  การแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราเร็ว 
 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีไ้ด้แก่ 
 1. แบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ 

2. แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง การ 
     ประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 

3. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ 
             สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 

4. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
           ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 

5. แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ 
 สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
6. แบบวดัความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์ 

               มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
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การสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือในการวิจัย 
 1.  แบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ 
 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้ส าหรับการสอบถามความคิดเห็นจาก
ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา เร่ือง การประยุกต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  ด้านการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์และด้านการสอนแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา โดยแบบสมัภาษณ์ทัง้ 3 ด้านจะ
แบง่เนือ้หาออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ตอนท่ี 1 สอบถามข้อมูลทัว่ไปของผู้ ให้สมัภาษณ์ และตอนที 2 
สอบถามแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียตามแนวคิดของโพลยา ซึ่งมี
ขัน้ตอนดงันีศ้กึษาวิเคราะห์และสงัเคราะห์ข้อมลูพืน้ฐาน จากเอกสารตา่งๆท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้าง
แบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้างจงึน ามาสร้างประเดน็สมัภาษณ์ ซึง่มีประเดน็สอบถาม 3 ด้านดงันี ้

1.1 ด้านเนือ้หากลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้น 
ตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 1.1.1 ด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย  
 1.1.2 ด้านการสอนแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
 1.2  วิเคราะห์โครงสร้างรูปแบบสาระส าคญัทัง้ 3 ด้านแล้วจึงสร้างแบบสมัภาษณ์
แบบมีโครงสร้างเพื่อสอบถามความคดิเห็นจากผู้ เช่ียวชาญ จากนัน้น าไปเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษา
เป็นผู้ตรวจสอบความถกูต้องเหมาะสมและครอบคลมุเนือ้หาของแบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
 1.3 น าแบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้างท่ีตรวจสอบแก้ไขแล้วไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้าน
เนือ้หา จ านวน 3 ทา่น ตรวจสอบความถกูต้องและพิจารณาความสอดคล้องครอบคลมุด้านเนือ้หา 
โดยการหาคา่ดชันีความสอดคล้องของข้อค าถามกบัจดุประสงค์ ( IOC : Index of Item objective 
congruence) โดยพิจารณาคะแนนแตล่ะข้อ ดงัตอ่ไปนี ้
 +1   เม่ือแนใ่จวา่ ข้อค าถามในแบบสมัภาษณ์นัน้สอดคล้องกบัจดุประสงค์ 
     0   เม่ือไมแ่นใ่จวา่ ข้อค าถามในแบบสมัภาษณ์นัน้สอดคล้องกบัจดุประสงค์ 
  -1   เม่ือแนใ่จวา่       ข้อค าถามในแบบสมัภาษณ์นัน้ไมส่อดคล้องกบัจดุประสงค์ 
 1.4   คา่ดชันีท่ีค านวณได้มากกว่า 0.50 แสดงว่า ส่วนประกอบของข้อค าถามในแบบ
สมัภาษณ์มีความสอดคล้องกบัลกัษณะเฉพาะของกลุ่มพฤติกรรม (พวงรัตน์ ทวีรัตน์ , 2540: 117) 
แต่ถ้าได้คะแนนน้อยกว่า 0.50 ต้องปรับปรุงโดยพิจารณาจากข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ 
คดัเลือกประเด็นการสงัเคราะห์ท่ีมีค่า IOC ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป มาใช้เป็นข้อค าถามในการแบบ
สมัภาษณ์ ซึ่งผลการตรวจสอบค่า IOC จากผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ท่านพบว่า มีค่าเท่ากับ 0.98 
สามารถน าไปใช้ในงานวิจยัได้ 
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 1.5 น าแบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้างท่ีปรับปรุงแก้ไขจนสมบูรณ์แล้วไปสมัภาษณ์
ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา จ านวน 3 ท่าน ผู้ เช่ียวชาญด้านทักษะกระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ จ านวน 3 ทา่น และผู้ เช่ียวชาญด้านออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย จ านวน 
3 ท่าน เพ่ือรวบรวมข้อมลูเป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหา
ตามแนวคิดของโพลยา เร่ืองการประยุกต์สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ทัง้นีส้รุปขัน้ตอนการสร้าง แบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับสมัภาษณ์
ผู้ เช่ียวชาญได้ดงัแผนภมูิตอ่ไปนี ้
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภมูิท่ี 3   แสดงขัน้ตอนการสร้างแบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
  
 ผลจากสร้างแบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้าง พบว่า มีคา่ดชันีความสอดคล้องกบัมาตรฐาน
ตวัชีว้ดั(IOC) เท่ากบั  0.98 ผู้ วิจยัจึงน าไปสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญทัง้ 2 ด้าน ผลการสมัภาษณ์ดงั
ตารางตอ่ไปนี ้
 
 

สมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญทัง้ด้านประกอบด้วยด้านเนือ้หาด้านการสอนแบบโพลยา 
และด้านการออกแบบบทเรียนมลัตมิิเดีย ด้านละ 3 ทา่น 

 

ศกึษาวิธีสร้างแบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้างจากเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 
สร้างแบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้างและน าเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

ไมผ่า่น 

ปรับปรุงแก้ไข 

ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกบัมาตรฐานตวัชีว้ดั (IOC) 

สรุปข้อมลูจากการสมัภาษณ์เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการสร้าง 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา

ยา 

ผา่น 



128 
 

 
 

 
ตารางท่ี 6  แสดงผลการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาคณิตศาสตร์ 
 
คนที ่ ข้อแนะน า/เสนะแนะ 

1         1.  การสอนแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ควรเร่ิมต้นที่ครู โดยเฉพาะการใช้ค าถามเพื่อกระตุ้นให้
นกัเรียนคิด ในเร่ืองการแก้สมการต้องใช้สมบัติการเท่ากันที่ชัดเจน ไม่ยึดติดกับวิธีการสอนของครู 
เนื่องจากนกัเรียนในยุคปัจจุบนัมีช่องทางการเรียนที่หลากหลาย นกัเรียนสามารถเลือกเรียนได้ตาม
ความถนดัครูไมค่วรสกดักัน้ความคิดของเด็ก 
       2. ควรใช้กระบวนการกลุม่ในการแก้ปัญหา 
       3. ให้นกัเรียนมีโอกาสได้ลองผิดลองถกู ครูผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกและให้ค าแนะน าตาม  
           ความเหมาะสม 
       4. ให้นกัเรียนได้มีโอกาสในการวางแผนการเรียนแก้ปัญหา 
       5. การให้คะแนนส าหรับการแก้ปัญหาต้องมีคะแนนในแตล่ะขัน้ท่ีชดัเจน  

2        1.  การสอนแก้โจทย์ปัญหาครูควรฝึกให้นกัเรียนรู้จกัวิเคราะห์โจทย์ปัญหาซึง่เป็นขัน้ตอนท่ีส าคญั 
       2. นกัเรียนบางคนจะขาดความรอบคอบดงันัน้ครูควรให้นกัเรียนมีการวางแผนในการแก้ปัญหา 
        3. การสร้างโจทย์ปัญหาเพื่อฝึกให้นกัเรียนมีทกัษะการแก้ปัญหาควรเป็นสถานการณ์ที่ใกล้ตวั 
            นกัเรียนเพื่อให้นกัเรียนเกิดมโนทศัน์และสามารถวางแผนในการวิเคราะห์โจทย์ได้ 
        4.  การน าวิธีการสอนแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา เป็นเร่ืองที่ควรท าเพราะมี
ล าดบัขัน้ตอนท่ีชดัเจน 

3        1.  ปัญหานกัเรียนวิเคราะห์โจทย์ไมไ่ด้เป็นปัญหาระดบัชาติ ครูผู้สอนหาแนวทางในการแก้ปัญหา
ในรูปแบบตา่งๆเป็นเร่ืองที่ควรท า 
      2.  สิง่ที่ครูควรท าอีกประการหนึง่คือให้นกัเรียนเขียนรูปภาพหรือแผนภาพเพื่อล าดบัความคิด 
      3.  ควรน าภาพท่ีเก่ียวข้องกบัโจทย์มาประกอบเพื่อขยายแนวคิดของนกัเรียน 

 
  จากตารางท่ี 6  สรุปได้ว่า ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาทัง้ 3 ท่าน มีความคิดเห็นตรงกนัว่า การ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นปัญหาในระดบัชาติ สมควรท่ีครูผู้จะต้องหาแนวทางแก้ไขซึ่งอาจจะ
มีแนวทางท่ีแตกต่างกันให้อิสระในการคิดของนกัเรียนโดยมีครูคอยให้ข้อเสนอแนะและให้ความ
สะดวกในการเรียนให้บรรลมุาตรฐานตวัชีว้ดั 
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ตารางท่ี 7  แสดงผลการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้าน การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
 
คนที ่ รายการสมัภาษณ์ 

ตวัอกัษร ภาพประกอบ เสยีง 
1    1.น าเสนอเนือ้หาตามขัน้ตอน

การแก้ปัญหาโดยอาศยัมลัติมิเดีย 
ให้เหมาะสม 
   2.การอธิบายเนือ้หาในบทเรียน 
ในลักษณะเป็นภาพเคลื่อนไหว  
อาจใช้ flash ท า 
   3. ตวัอกัษรหวักลม อา่นง่าย 
ขนาดใหญ่ปานกลาง  สตีดักบัพืน้ 
   

   1.  ชดัเจน ไมแ่ตก 
   2. จั ด ว า ง ต า แ ห น่ ง ต า ม
องค์ประกอบศิลป์ เปลี่ยนจุด
บ้างเพื่อลดความนา่เบื่อหนา่ย 
   3. การปรากฏของภาพใช้
เทคนิคเพียง 1-2 อย่างเท่านัน้  
และใช้เวลาไม่นานเกินไปใน
การปรากฏภาพ 
       

เสยีงบรรยาย 
    1. เสยีงชดัเจน อา่นออกเสียง
ถูกต้อง ไม่เหน่อ ควรใช้เสียง
ผู้หญิง 
   2. ความดงัให้ฟังชดั ไม่มีเสียง
เอฟเฟกส์ หรือมีก็เล็กน้อยตอน
เร่ิมเข้าสูบ่ทเรียน หรือตอนคลกิ 
   3.  ระดบัความดงัประมาณ 
70 % พอเหมาะ 
เสยีงดนตรี 
   1.ให้เหมาะสมกบัเนือ้หาจริงๆ 
   2. ไม่ควรมีตอนบรรยายจะ
แยง่ความสนใจ 
   3. ความดงัไมเ่กิน 10 % 

2    1. หวักลมอ่านง่าย มีขนาดไม่
เล็กไม่ใหญ่จนเกินไป เหมาะกับ
หน้าจอ 
   2.  ควรเลอืกสใีห้เหมาะสมและ
ตัดกับพืน้ หลีกเลี่ยงสีเขียวอ่อน
และสเีหลอืง 

   1. ควรใช้ภาพที่เหมาะกบัวยั
ของนกัเรียน 
    2. ควรจดัวางตรงกลาง หรือ
บน ตามองค์ประกอบศิลป์ 
   3.ภาพไม่แตกสื่อความหมาย
ชดัเจน 
 

   1. เสียงบรรยายควรเป็นเสียง
ผู้หญิง นา่สนใจมากกวา่ 
   2. เสียงดัง ฟังชัด  แต่ไม่ดัง
จนเกินไป ประมาณ 60-70%  
พอเหมาะ 
   3. มีเสียงเอฟเฟกต์บ้างตอน
เร่ิมเข้าสูบ่ทเรียนเพื่อสร้างความ
ตื่นเต้น 

3    1. ใช้ตวัอกัษรไม่เป็นทางการ
มากอาจจะเป็นแนววยัรุ่นชอบ 
   2. จดัล าดบัขัน้ตอนในการเรียน
ให้ชดัเจน ควรมีค าชีแ้จง 
   3. หลีกเลี่ยงความจ าเจ โดย
การสลบัต าแหนง่บ้าง 

   1. ใช้ภาพให้เหมาะสมกบัวยั
และอยูใ่นความสนใจ 
  2. สื่อความหมายได้ถูกต้อง
และชดัเจน 
   3.  หลกีเลีย่งภาพล้อเลยีนทกุ
กรณี  วางต าแหนง่ให้เหมาะสม 

   1. เสียงบรรยายไม่ช้าหรือเร็ว
จนเกินไป 
    2.  ควรใช้เสยีงผู้หญิง 
   3. ไมค่วรใช้เสียงดนตรีจะแย่ง
ความสนใจ 
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 จากตารางท่ี 7  จึงสามารถสรุปได้ว่า การใช้ตวัอกัษรไม่ให้เป็นทางการมาก แตค่วรให้อ่าน
ง่าย เหมาะกับวัยของนักเรียน  จัดล าดับเนือ้หาให้เป็นขัน้ตอน สีตัดกับพืน้ชัดเจนหลีกเล่ียงสี
สะท้อนแสง ภาพประกอบให้เหมาะกบัเนือ้หาและวยัของนกัเรียน จดัให้ถกูต้องตามองค์ประกอบ
ศิลป์ ควรเปล่ียนต าแหน่งบ้างเพ่ือลดความจ าเจ ไม่ปรากฏภาพนานเกินไป และใช้เสียงอ่านท่ี
ชดัเจน ไมเ่หนอ่  ควรใช้เสียงผู้หญิง  เสียงดงั ฟังชดั แตไ่มค่วรดงัเกิน 70 % 
 
  2.  แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยา หนว่ยท่ี 3 เร่ืองการประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
  ผู้วิจยัสร้างแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตาม
แนวคดิของโพลยา หนว่ยท่ี 3 เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว โดยมีขัน้ตอนดงันี ้
  2.1 ศึกษาหลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
พทุธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 
3 เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ใช้เวลา 12 คาบ ซึง่แบง่เป็น 3 หวัข้อดงันี ้
   1. แก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัจ านวน  
   2. โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราสว่นและร้อยละ   
   3. โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราเร็ว  
  2.2 ก าหนดจดุประสงค์การเรียนรู้ตามตวัชีว้ดั ของกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น 2 ได้ดงันี ้
 6.3.2.1 แก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียวได้ 
    6.3.2.2 ตระหนกัถึงความสมเหตสุมผลของค าตอบท่ีได้ 
 2.3 ศกึษาองค์ประกอบของการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้และวิธีการเขียนแผนการ
จดัการเรียนรู้แบบย้อนกลบั (Backward  Design) ตามรูปแบบของโรงเรียนราชินีบรูณะ 
  2.4  เขียนแผนการจดัการเรียนรู้ หน่วยท่ี 3 เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปร
เดียว โดยมีขัน้ตอนดงันี ้
    1. ขัน้ทบทวนประสบการณ์เดมิ 
    เป็นขัน้ตอนท่ีเตรียมความพร้อมและทบทวนความรู้เดิมส าหรับนกัเรียน เพ่ือ
น าสู่การเรียนรู้เนือ้หาใหม่ ซึ่งในขัน้ตอนนีค้รูผู้สอนเป็นผู้ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือ
วิเคราะห์นกัเรียน 
 2. ขัน้สร้างเสริมประสบการณ์ใหม ่
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    เป็นขัน้ตอนท่ีนกัเรียนศึกษาเนือ้หา เร่ือง การประยุกต์สมการเชิงเส้นตวัแปร
เดียว จากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา โดยครูผู้สอนเป็น
ผู้ อ านวยความสะดวก คอยแนะน าช่วยเหลือในขณะท่ีนักเ รียนท ากิจกรรมในบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย ซึง่จะมีการน าเสนอเนือ้หาเป็นแบบสถานการณ์ได้เรียนรู้และฝึกทักษะตาม
กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา ดงันี ้
  ขัน้ท่ี1 ท าความเข้าใจปัญหา  เป็นขัน้ท่ีนกัเรียนต้องพิจารณาว่าโจทย์ต้องการให้
หาอะไร  มีข้อมลูอะไรท่ีจะน ามาใช้ในการแก้ปัญหา  มีเง่ือนไขหรือข้อจ ากดัอะไรบ้าง  ข้อมลูอะไรท่ี
เก่ียวข้องกบัการแก้ปัญหานัน้  ข้อมลูท่ีให้มาเพียงพอท่ีจะแก้ปัญหานัน้หรือไม่  หรือให้ข้อมลูท่ีเกิน
ความจ าเป็นหรือไม ่ หรือมีข้อมลูท่ีขดัแย้งกนัหรือไม่ 
            ขัน้ท่ี2 ก าหนดวิธีการแก้ปัญหา  นกัเรียนต้องพิจารณาสิ่งท่ีโจทย์ถามหรือตวัไม่
ทราบคา่  เปรียบเทียบกบัปัญหาท่ีคุ้นเคยท่ีมีตวัไม่ทราบคา่เหมือนกนัหรือคล้ายคลึงกนั  พิจารณา
ว่าจะน าปัญหาท่ีคุ้นเคยนัน้มาช่วยในการแก้ปัญหาใหม่ได้หรือไม่   หรือจะน าผลท่ีได้จากปัญหา
ก่อนๆ  มาแก้ปัญหาใหม่นีไ้ด้หรือไม่  ผู้ แก้ปัญหานีจ้ะใช้วิธีอะไร  แจกแจงสิ่งท่ีจะสามารถน ามาช่วย
แก้ปัญหา 
              ขัน้ท่ี  3  ด าเนินการแก้ปัญหา  นกัเรียนแก้ปัญหาด าเนินการตามแผนโดยเร่ิม
ตรวจสอบแตล่ะขัน้ของแผน ปรับปรุงแผน  แล้วลงมือปฏิบตัจินสามารถหาค าตอบได้ 
              ขัน้ท่ี  4  ตรวจสอบความถูกต้องหรือการมองย้อนกลบั  เป็นการตรวจสอบผล
การด าเนินการในแต่ละขัน้ตอน เพ่ือพิจารณาความถูกต้องของการด าเนินการแก้ปัญหาและ
ค าตอบ  
  3. ขัน้สรุปน าไปใช้และสร้างสรรค์ทกัษะชีวิต 
  เป็นขัน้ตอนท่ีหลังจากนักเ รียนศึกษาเนือ้หาด้วยตนเองจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา สอนจบแล้วในแต่ละ หน่วยย่อย 
นกัเรียนจะต้องท ากิจกรรมเพื่อสรุปสาระการเรียนรู้ท่ีได้ในขัน้ตอนนีซ้ึ่งมีลกัษณะเป็นสถานการณ์ท่ี
ผู้วิจยัสร้างขึน้ให้นกัเรียนตอบค าถาม  และท าแบบฝึกหดัท้ายหนว่ยการเรียนรู้  
  2.5 น าเสนอแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างเสร็จต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบความถกูต้อง และน ามาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษา  
  2.6 น าแผนการจดัการเรียนรู้ หน่วยท่ี3 เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว
ไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและด้านการสอนแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา ด้านละ 3 ทา่น ตรวจสอบ
ความถูกต้องและพิจารณาความสอดคล้องครอบคลุมด้านเนือ้หา โดยการหาค่าดัชนีความ
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สอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์ (IOC : Item objective congruence) โดยพิจารณา
คะแนนแตล่ะข้อ ดงัตอ่ไปนี ้
  +1 เม่ือแนใ่จวา่    แผนการจดัการเรียนรู้นัน้สอดคล้องกบัมาตรฐานและตวัชีว้ดั 
       0 เม่ือไมแ่นใ่จวา่ แผนการจดัการเรียนรู้นัน้สอดคล้องกบัมาตรฐานและตวัชีว้ดั 
   -1  เม่ือแนใ่จวา่    แผนการจดัการเรียนรู้นัน้ไมส่อดคล้องกบัมาตรฐานและตวัชีว้ดั 
  2.7 ค่าดัชนีท่ีค านวณได้มากกว่า0.50แสดงว่า แผนการจัดการเรียนรู้ มีความ
สอดคล้องกบัมาตรฐานการเรียนรู้และตวัชีว้ดั (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540: 117) แตถ้่าได้คะแนนน้อย
กวา่ 0.50 ต้องปรับปรุงโดยพิจารณาจากข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ ซึ่งผลการตรวจสอบคา่ IOC 
จากผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ทา่น พบวา่มีคา่เทา่กบั 0.98   
  2.8  น าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแก้ไขจนเสร็จสมบรูณ์แล้ว ไปใช้เป็นเคร่ืองมือ
ในการวิจัยต่อไป   ทัง้นีส้ามารถสรุปขัน้ตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบกระบวนการ
แก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยาไว้ดงั แผนภมูิตอ่ไปนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      
 
 
 
 
 
 
 
แผนภมูิท่ี 4  แสดงขัน้ตอนการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ 

ศกึษาหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

ก าหนดจดุประสงค์การเรียนรู้ 

ศกึษาองค์ประกอบของแผนการจดัการเรียนรู้และวิธีการเขียนแผนแบบย้อนกลบั 

น าเสนอแผนการจดัการเรียนรู้ตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

ปรับปรุงแก้ไข

น าเสนอแผนการจดัการเรียนรู้ตอ่ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาจ านวน 3 ทา่น 
ตรวจสอบความถกูต้องและพิจารณาความสอดคล้องครอบคลมุด้านเนือ้หา 

ได้แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแก้ไขสมบรูณ์แล้วไปใช้ในการวิจยัตอ่ไป 

ไมผ่า่น 

ไมผ่า่น 

ปรับปรุงแก้ไข 

ผา่น 

ผา่น 
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 3. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชา 
คณิตศาสตร์ เร่ือง การประยุกต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
ซึ่งประกอบด้วย ข้อความ(text) ภาพนิ่ง(Image) ภาพเคล่ือนไหว(Animation) เสียงบรรยาย
(Sound) เสียงดนตรี(Music) วีดิโอ (Vedio) รวมทัง้กิจกรรมตา่งๆ ท่ีมีในแผนการจดัการเรียนรู้ ดงั
ขัน้ตอนการสร้างตอ่ไปนี ้
   3.1 ศกึษาหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  เรียน 12 
คาบ ซึง่แบง่ออกเป็น 3 หวัข้อดงันี ้
   3.1.1   การแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัจ านวน  
   3.1.2   การโจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราสว่นและร้อยละ   
   3.1.3   การโจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราเร็ว  
 3.2   ก าหนดจดุประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียน ได้ดงันี ้

 6.4.2.1   แก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียวได้ 
    6.4.2.2   ตระหนกัถึงความสมเหตสุมผลของค าตอบท่ีได้ 
  3.3   สงัเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคดิของโพลยา 
 3.4   เขียนผงังาน (Flow chart) และ (Storyboard) ซึ่งเขียนตามค าแนะน าของผู้
ผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ด้าน แล้วน าเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถกูต้อง เหมาะสม และ
ปรับแก้ตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
 3.5   สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียตาม Flow chart และ Storyboard 
 3.6  น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย เร่ืองการประยกุต์มาการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
ท่ีสร้างเสร็จแล้วเสนอตอ่ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 3 ท่าน และผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย จ านวน 3 ท่าน เพ่ือประเมินคุณภาพของบทเรียน โดยใช้แบบประเมิน
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ซึ่งมีลักษณะของแบบประเมินแบบมาตราส่วน
ประเมินค่า 5 ระดบั และวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินคุณภาพแล้วสรุปเป็นประเด็นการปรับแก้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญทัง้ด้านความถกูต้องเหมาะสมของ
เนือ้หาและการออกแบบ โดยใช้แบบประเมินคณุภาพท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้มีลกัษณะเป็นมาตราส่วน
ประมาณคา่ 5 ระดบั ดงันี ้
 ระดบั 5 หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียมีคณุภาพมากท่ีสดุ 

 ระดบั  4 หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียมีคณุภาพมาก 
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 ระดบั 3 หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียมีคณุภาพปานกลาง 
 ระดบั 2 หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียมีคณุภาพน้อย 

 ระดบั 1 หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียมีคณุภาพน้อยท่ีสดุ 

 โดยผู้วิจยัใช้แนวคิดของเบสท์ (Best :1985 : 195 ) ในการก าหนดเกณฑ์ในการแปล
ความหมาย ถ้าคะแนนเฉล่ียตัง้แต่ 3.50 ขึน้ไปถือว่ามีคุณภาพในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ และให้
ความหมายโดยการให้คา่เฉล่ียเป็นรายด้านและรายข้อ ดงันี ้
 ชว่งคะแนนเฉล่ีย 4.50-5.00  หมายถึง  มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

 ชว่งคะแนนเฉล่ีย  3.50-4.49  หมายถึง  มีคณุภาพมาก 

 ชว่งคะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49  หมายถึง  มีคณุภาพปานกลาง 
 ชว่งคะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49  หมายถึง  มีคณุภาพน้อย 

 ชว่งคะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49  หมายถึง  มีคณุภาพน้อยท่ีสดุ 
 จากการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยา โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและวิธีสอนของโพลยาจ านวน 3 ทา่น โดยตรวจสอบในด้าน
ความถูกต้องและความเหมาะสมของเนือ้หาและวิธีการสอน พบว่า มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด(

0.50S.D4.50,X  ) ดงัรายละเอียดการประเมินในภาคผนวก ค หน้า 254  และผลจากจากการ
ตรวจสอบคณุภาพของบทเรียนโดยผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบบทเรียน จ านวน 3 ท่าน พบว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา มีคณุภาพอยู่ในระดบัดีมาก
( 0.49S.D4.60,X  )ดงัรายละเอียดการประเมินในตารางท่ี 25 ในภาคผนวก ค หน้า256 
  3.7 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียไปใช้ในการทดลองกับกลุ่มตวัอย่าง ท่ีก าลัง
ศกึษาอยูช่ัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2557 โรงเรียนราชินีบรูณะ ดงันี ้ 
  3.7.1  ทดลองรายบคุคล (One to One Tryout) กบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปี
ท่ี 2 ท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง จ านวน 3 คน โดยการคดัเลือกนกัเรียนท่ีมีคะแนนในระดบัเก่ง  ปานกลาง
และออ่นท าการทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา ท่ี
ผู้วิจยัสร้างขึน้ โดยให้นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนท่ีมีอยู่ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย
แบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา หลังจากท าแบบทดสอบก่อนเรียนเรียบร้อยแล้วก็เข้าสู่
บทเรียน เม่ือเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียนรู้แล้วให้ท าแบบทดสอบระหว่างเรียนของแต่ละหน่วย
หลงัจากนัน้เม่ือนกัเรียนเรียนครบทัง้ 3 หวัข้อแล้วจึงให้ท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
และสัมภาษณ์ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากกลุ่มตวัอย่าง จึงหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
70/70ผลจากการทดลองรายบุคคล (One to One Tryout) กับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ี
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ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 3 คน โดยการคดัเลือกนกัเรียนท่ีมีคะแนนในระดบัเก่ง ปานกลาง และ
อ่อน พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิ เดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา มีค่า
ประสิทธิภาพของกระบวนการ/คา่ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ ( 2/E1E )เท่ากับ 66.67 / 68.89 ดงั
รายละเอียดการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพในตารางท่ี27 ในภาคผนวก ค หน้า 259 ซึ่งมี
ประสิทธิภาพต ่ากว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 70/70 ผลจากการวิเคราะห์จากกลุ่มตวัอย่างพบส่วนท่ีต้อง
น ามาปรับปรุงดงันี ้การบรรยายประกอบเร็วเกินไปและบางตอนบรรยายไม่ละเอียดท าให้นกัเรียน
ไม่เข้าใจ ไม่ควรมีเสียงดนตรีในขณะบรรยายเพราะเสียงดนตรีรบกวนสมาธิ จึงแก้ไขโดยบรรยาย
ให้ช้าลง เพิ่มรายละเอียดในการบรรยายให้มากขึน้และตดัเสียงดนตรีคลอออกไป ส่วนในเร่ือง
ตวัอักษรมีขนาดเล็กเกินไปและสีของตวัอกัษรกลมกลืนกับฉาก จึงแก้ไขโดยการปรับขนาดของ
ตวัอกัษรและปรับสีให้ตดักบัฉากมากขึน้  
  3.7.2  ทดลองกลุ่มย่อย( Small Group Tryout) ทดลองกับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง โดยคดัเลือกนกัเรียนท่ีมีคะแนนในระดบัเก่งจ านวน 3 คน 
ระดบัปานกลางจ านวน 3 คนและระดบัอ่อน จ านวน 3 คน รวม 9 คน ท าการทดลองใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ โดยให้นกัเรียนท า
แบบทดสอบก่อนเรียนท่ีมีอยูใ่นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพล
ยา หลงัจากท าแบบทดสอบก่อนเรียนเรียบร้อยแล้วก็เข้าสู่บทเรียน เม่ือเรียนจบแต่ละหน่วยการ
เรียนรู้แล้วให้ท าแบบทดสอบระหว่างเรียนของแตล่ะหน่วยหลงัจากนัน้เม่ือนกัเรียนเรียนครบทัง้ 3 
หัวข้อแล้วจึงให้ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและสัมภาษณ์ความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะจากกลุม่ตวัอยา่ง จงึหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 
 ผลจากการทดลองกลุ่มย่อย( Small Group Tryout) ทดลองกบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 
2  ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง โดยคดัเลือกนกัเรียนท่ีมีคะแนนในระดบัเก่งจ านวน 3 คน ระดบัปานกลาง
จ านวน 3 คนและระดบัอ่อน จ านวน 3 คน รวม 9 คนพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา มีคา่ประสิทธิภาพของกระบวนการ/คา่ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
( 2/E1E )เท่ากับ 69.56/70.37 ดังรายละเอียดการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพในตารางท่ี 28ใน
ภาคผนวก ค หน้า 259 ซึ่งมีประสิทธิภาพต ่ากว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 70/70  ผลจากการวิเคราะห์การ
ทดลองกลุ่มย่อยพบว่ามีส่วนท่ีจะต้องปรับปรุงแก้ไขดงันี ้แบบฝึกทกัษะการแก้ปัญหามีเนือ้หาท่ี
คอ่นข้างยากมาก นกัเรียนไม่สามารถท าได้ทนัเวลาก าหนดเพราะต้องคิดแก้ปัญหาหลายขัน้ตอน
เกินไป มีตวัอย่างน้อยเกินไป จึงแก้ปัญหาโดยการสร้างสถานการณ์ปัญหาให้เหลือขัน้ตอนในการ
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หาค าตอบน้อยลง และให้เป็นสถานการณ์ปัญหาท่ีใกล้ตวันกัเรียนมากขึน้ เพิ่มตวัอย่างให้คูข่นาน
กบัสถานการณ์ท่ีให้นกัเรียนแก้ปัญหาเพ่ือหาค าตอบของสถานการณ์ 
  3.7.3 ทดลองภาคสนาม (Field Try Out) ทดลองกบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา 
ปีท่ี 2 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 30 คน ท าการทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ โดยให้นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน ท่ีมีอยู่
ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา หลงัจากท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียนเรียบร้อยแล้วก็เข้าสู่บทเรียน เม่ือเรียนจบแตล่ะหน่วยการเรียนรู้แล้วให้ท าแบบทดสอบ
ระหว่างเรียนของแต่ละหน่วยหลังจากนัน้เ ม่ือนักเรียนเรียนครบทัง้ 3 หัวข้อแล้วจึงให้ท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและสัมภาษณ์ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากกลุ่ม
ตวัอยา่ง จงึหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 
 ผลจากการทดลองภาคสนาม (Field Try Out) ทดลองกบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ท่ี
ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 30 คน พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยา มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ/ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ( 2/E1E )เท่ากับ  
71.33 / 70.89 (ดงัรายละเอียดการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพในตารางท่ี 28 ในภาคผนวก ค หน้า 
260 ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 70/70 แตผ่ลจากการวิเคราะห์การทดลองภาคสนาม พบว่า ยงั
มีรายละเอียดท่ีต้องปรับปรุงแก้ไขเล็กน้อย คือการปรับเสียงให้ดงัขึน้เล็กน้อย ตกแตง่ปุ่ มให้สมดลุ
กบัเฟรม และเพิ่มค าอธิบายในโจทย์ตวัอย่างมากขึน้ เพ่ือให้นกัเรียนเข้าใจในรายละเอียดมากขึน้
   3.7.4 ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  ไปใช้ในการทดลองกบักลุ่มตวัอย่างในงานวิจยั  
ซึ่งเป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนราชินีบูรณะ ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศกึษา 2557 จ านวน 36 คน  โดยให้นกัเรียนทดสอบก่อนเรียนจ านวน 15  ข้อ ท่ีผู้วิจยัสร้างไว้
ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา หลังจากนัน้จึงเข้าสู่
บทเรียน จ านวน 3 หวัข้อ เม่ือนกัเรียนเรียนครบทกุหวัข้อแล้วจึงท าแบบทดสอบหลงัเรียน จ านวน 
15 ข้อ หลงัจากนัน้ทิง้ช่วง 2 สปัดาห์เพ่ือทดสอบวัดความคงทนโดยใช้วิธีการทดสอบแบบคูข่นาน 
(Parallel form method) และให้นักเรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจ ผลการทดลองพบว่า 
นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนและมีความคงทน ทัง้นีผู้้วิจยัได้สรุป
ขัน้ตอนการสร้างและหาคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของ
โพลยา ได้ดงัแผนภมูิตอ่ไปนี ้
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ผา่น 

ศกึษา เนือ้หา และเอกสารประกอบหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 
กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี2 เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว   

เขียนผงังาน(Flow chart)และบทภาพ (Storyboard) เสนออาจารย์ท่ีปรึกษา

ไมผ่า่น 

ปรับปรุงแก้ไข 

ไมผ่า่น 

ทดลองกบันกัเรียนรายบคุคล (One to One Tryout) จ านวน 3 คน  
 

สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปร ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 

แล้วน าเสนอผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ด้านประเมินคณุภาพ 

ทดลองกบันกัเรียนกลุม่ยอ่ย (Small Group Tryout) จ านวน 9 คน 

ก าหนดจดุประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียน 

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
ตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ด้าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

ไมผ่า่น 

ปรับปรุงแก้ไข 

ปรับปรุงแก้ไข 

ผา่น 

ผา่น 

ผา่น 

ผา่น 
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ขัน้ตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา (ตอ่) 

 

 

 

แผนภมูิท่ี 5  การสร้างและหาคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
 
  ผลจากการทดสอบคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยา เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2   ดั ง
ตารางตอ่ไปนี ้
ตารางท่ี  8   แสดงการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหา   

เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยการทดลองรายบคุคล  จ านวน 3 คน  ดงันี ้

 
 

ผลการวิเคราะห์จากตารางท่ี 8  พบว่า ค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) จากการทดลองแบบ
รายบุคคลของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของ
โพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์  ส าหรับนักเรียนชัน้
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เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

คะ
แน
นห
ลงั
เรีย

น 

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

หวั
ข้อ
ที่ 

1 

หวั
ข้อ
ที่ 

2 

หวั
ข้อ
ที่ 

3 

15 10 20 20 50 15 
1 9 9 18 17 44 88 13 86.67 
2 6 7 13 12 32 64 11 73.33 
3 3 5 10 9 24     48 7 46.67 

คา่เฉล่ียเลขคณิต 33.33 66.67 10.33 68.89 

ทดลองภาคสนาม (Field Tryout) กบันกัเรียนจ านวน  30 คน หาประสิทธิภาพ 70/70 
 

ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียไปใช้ในการทดลองจริงตอ่ไป 
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มธัยมศกึษาปีท่ี 2  จ านวน 3 คน พบว่า  คา่ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 66.67/68.89 ซึ่งต ่ากว่า
เกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 70/70 

  
 
ตารางท่ี 9  แสดงการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหา

แนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  วิชาคณิตศาสตร์ 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยการทดลองแบบกลุ่มย่อย ( Small Group 
Tryout)  จ านวน 9 คน  ดงันี ้

 
 

ผลการวิเคราะห์จากตารางท่ี 9  พบว่า คา่ประสิทธิภาพ (E1/E2) จากการทดลองแบบกลุ่ม
ยอ่ยของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
เ ร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์  ส าหรับนักเ รียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2  จ านวน 9 คน พบว่า  คา่ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 69.56/70.37  ซึ่งต ่ากว่า
เกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 70/70   

นกั
เรีย

นค
นที่

 

คะ
แน
นก
่อน
เรีย

น คะแนนระหว่างเรียน 

คะ
แน
นร
วม

 

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

คะ
แน
นห
ลงั
เรีย

น 

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

หวั
ข้อ
ที่ 

1 

หวั
ข้อ
ที่ 
2 

หวั
ข้อ
ที่ 
3 

15 10 20 20 50 15 
1 8 8 18 17 43 86 13 86.67 
2 9 8 16 17 41 82 11 73.33 
3 8 10 16 16 42 84 12 80 
4 5 8 16 14 38 76 12 80 
5 6 9 15 15 39 78 10 66.67 
6 5 8 15 11 34 68 11 73.33 
7 3 7 10 8 25 50 8 53.33 
8 3 7 13 10 30 60 9 60 
9 2 5 7 9 21 42 9 60 

คา่เฉล่ียเลขคณิต 36.11 69.56 10.56 70.37 
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ตารางท่ี 10 แสดงการหาคา่ประสิทธิภาพ (E1/E2) ภาคสนาม (Field Tryout) บทเรียน   
                  คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้น 
                  ตวัแปรเดียว  วิชาคณิตศาสตร์   ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2   
                  จ านวน 30 คน ดงันี ้

นกั
เรีย

นค
นที่

 

คะ
แน
นก
่อน
เรีย

น คะแนนระหว่างเรียน 

คะ
แน
นร
วม

 

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

คะ
แน
นห
ลงั
เรีย

น 
    

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

หวั
ข้อ
ที่ 

1 

หวั
ข้อ
ที่ 
2 

หวั
ข้อ
ที่ 
3 

15 10 20 20 50 15 
1 4 8 16 14 38 76 11 73.33 
2 8 10 17 15 42 84 11 73.33 
3 6 8 15 12 35 70 10 66.67 
4 6 10 18 15 43 86 12 80 
5 6 9 19 19 47 94 12 80 
6 5 10 9 12 31 62 10 66.67 
7 3 7 17 10 34 68 9 60 
8 6 10 18 14 42 84 12 80 
9 2 9 14 12 35 70 9 60 
10 3 10 18 14 42 84 10 66.67 
11 3 9 16 9 34 68 9 60 
12 4 9 14 16 39 78 12 80 
13 2 8 12 10 30 60 9 60 
14 9 10 19 16 45 90 13 86.67 
15 3 6 14 12 32 64 10 66.67 
16 5 7 10 11 28 56 11 73.33 
17 6 10 17 14 41 82 12 80 
18 6 8 14 12 34 68 11 73.33 
19 6 9 13 12 34 68 9 60 
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ตารางท่ี 10 แสดงการหาคา่ประสิทธิภาพ (E1/E2) ภาคสนาม (Field Tryout) บทเรียน   
                  คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้น 
                  ตวัแปรเดียว  วิชาคณิตศาสตร์   ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2   
                  จ านวน 30 คน(ตอ่) 

นกั
เรีย

นค
นที่

 

คะ
แน
นก
่อน
เรีย

น คะแนนระหว่างเรียน 

คะ
แน
นร
วม

 

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

คะ
แน
นห
ลงั
เรีย

น 
    

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

หวั
ข้อ
ที่ 

1 

หวั
ข้อ
ที่ 
2 

หวั
ข้อ
ที่ 
3 

15 10 20 20 50 15 
20 7 9 16 13 38 76 11 73.33 
21 3 8 14 10 32 64 10 66.67 
22 5 6 10 12 28 56 9 60 
23 2 6 9 10 25 50 8 53.33 
24 8 8 11 13 32 64 11 73.33 
25 6 8 11 14 33 66 12 80 
26 7 9 18 13 40 80 12 80 
27 2 8 16 13 37 74 13 86.67 
28 9 8 13 12 33 66 11 73.33 
29 6 6 13 10 29 58 9 60 
30 6 9 17 15 41 82 11 73.33 

รวม 1070 
71.33 

319 
70.89 

คา่เฉล่ียเลขคณิต 35.80 10.63 
 

 
ผลการวิเคราะห์จากตารางท่ี  8  พบว่า ค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) จากการทดลองแบบ

ภาคสนามของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของ
โพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์  ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2  จ านวน 30 คน พบว่า  คา่ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 71.60/70.89  ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 70/70   
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4. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้น 
ตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว   

เป็นแบบปรนยัชนิด 4 ตวัเลือกเพ่ือใช้ในการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ก าหนดให้คา่คะแนน
คือ ถกูได้ 1 คะแนน ผิดได้ 0 คะแนน จ านวน 1 ฉบบั มี15 ข้อ ซึง่มีขัน้ตอนการสร้าง ดงันี ้

 4.1  ศึกษาวิธีการสร้างและแนวคิดในการสร้างแบบทดสอบจากแนวการวัดและ
ประเมินผลการเรียนตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 และเอกสารท่ี
เก่ียวข้อง 
 4.2  ศกึษามาตรฐานและตวัชีว้ดั เนือ้หาและจดุประสงค์การเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์
เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ท่ีใช้ในการสร้างบทเรียน 
 4.3  สร้างตารางการวิเคราะห์แบบทดสอบตามเนือ้หา ตวัชีว้ดัและพฤตกิรรมท่ีต้องการวดั 
 4.4  สร้างแบบวดัผลการเรียนรู้เป็นแบบปรนยัชนิด 4 ตวัเลือก โดยสร้างให้ครอบคลมุ
เนือ้หาและพฤติกรรมท่ีต้องการวดั จ านวน 30 ข้อ แล้วน าแบบทดสอบไปให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบ
ความถูกต้องตามคณุลกัษณะของแบบทดสอบทัง้ด้านการใช้ภาษา การใช้ค าถาม และปรับปรุง
แก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งขึน้โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ท่ี
ต้องการวดั (IOC: Index of Item objective congruence) โดยให้ผู้ เช่ียวชาญเป็นผู้พิจารณา
คะแนนของแตล่ะข้อดงันี ้ 
    +1   เม่ือแนใ่จวา่ ข้อค าถามนัน้สอดคล้องกบัจดุประสงค์ 
       0   เม่ือไมแ่นใ่จวา่ ข้อค าถามนัน้สอดคล้องกบัจดุประสงค์ 
    -1   เม่ือแนใ่จวา่       ข้อค าถามนัน้ไมส่อดคล้องกบัจดุประสงค์ 
  4.5 น าผลการประเมินมาค านวณเพ่ือหาค่าดชันีความสอดคล้องโดยใช้เกณฑ์การ
พิจารณาคือแบบวดัผลการเรียนรู้ต้องได้ค่าดชันีความสอดคล้องตัง้แต่0.50 ขึน้ไป ถือว่ามีความ
สอดคล้องกบัจดุประสงค์ท่ีต้องการวดั (พวงรัตน์ ทวีรัตน์ 2540: 117) อยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับกนัได้
หากไมถ่ึงเกณฑ์ท่ีก าหนดให้ปรับแก้ค าถามให้สอดคล้องกบัเนือ้หาและตวัชีว้ดั 
 ผลจากการตรวจสอบคา่ดชันีความสอดคล้อง( IOC)ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนจากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา จ านวน 3 ทา่น พบว่ามีคา่เท่ากบั 0.93 ดงัรายละเอียดในตารางท่ี
30 ในภาคผนวก ค หน้า 264 ซึง่ผู้ เช่ียวได้ให้ค าแนะน าในการสร้างสถานการณ์โจทย์ปัญหาให้เป็น
สิ่งใกล้ตวันกัเรียน และการใช้ภาษาในค าถามให้ชดัเจนให้เป็นปรนยัมากขึน้ ผู้ วิจยัจึงได้ปรับปรุง
แบบทดสอบตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ทา่น เพ่ือให้ข้อค าถมมีความสมบรูณ์มากยิ่งขึน้ 
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 4.6 น าแบบทดสอบท่ีมีคา่ IOC ตัง้แต ่0.50 ขึน้ไป จ านวน 30 ข้อ ท่ีปรับแก้แล้วไป
ทดลองใช้กบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีเคยเรียนวิชาคณิตศาสตร์เร่ืองการประยุกต์สมการ 
เชิงเส้นตวัแปรเดียวมาแล้ว จ านวน 30 คน หลงัจากนัน้น าผลการทดสอบมาวิเคราะห์หาค่าความ
ยากง่าย(p) และคา่อ านาจจ าแนก (r) เพ่ือคดัเลือกข้อสอบท่ีมีความยากง่าย(p) ระหว่าง 0.20-0.80 
และมีคา่อ านาจจ าแนก(r) ตัง้แต ่0.20 ขึน้ไป (พวงรัตน์ ทวีรัตน์ 2543 : 123- 128)  ให้เหลือจ านวน 
15 ข้อ แล้วน าแบบทดสอบท่ีผ่านการคดัเลือกแล้วจดัท าเป็นแบบทดสอบ 2 ฉบบัแบบคูข่นานเพ่ือวดั
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและวดัความคงทนในการเรียนรู้ 
 ผลจากการวิเคราะห์ความยากง่ายของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียนหลงัเรียนพบว่า 
มีคา่มีคา่ความยากง่าย(p)อยู่ระหว่าง 0.38 – 0.56 และคา่อ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.38 – 
0.63 สามารถน าไปใช้ในงานวิจยัได้ 
 4.7 หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์ ริชาร์คสัน 
(ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538: 168 ) 
 ผลการค านวณหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
แบบทดสอบวดัความคงทนในการเรียนรู้ พบว่ามีคา่ความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.89 (ดงัรายละเอียดใน
ตารางภาคผนวก 8   หน้า 266 ) 
 4.8 ได้แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิไปใช้ในการทดลองกบัตวัอย่างในการวิจยั สามารถ
สรุปขัน้ตอนการสร้างแบบวดัผลการเรียนรู้ ดงัแผนภมูิตอ่ไปนี ้ 
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แผนภมูท่ีิ 6  แสดงขัน้ตอนการสร้างและหาคณุภาพของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 
  5. แบบทดสอบความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของ
สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว   
 แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยุกต์สมการเชิง
เส้นตวัแปรเดียว  เป็นแบบอตันยัโดยก าหนดสถานการณ์ใกล้ตวัท่ีเก่ียวกบัการประยกุต์ของสมการ
เชิงเส้นตวัแปรเดียว จ านวน 5 สถานการณ์และก าหนดเกณฑ์ในการให้คะแนนตามขัน้ตอนการ
สอนแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้  เพ่ือใช้ในการทดสอบก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา ซึ่งมี
ขัน้ตอนการสร้างดงันี ้
  5.1 ศกึษาแนวทางการสร้างแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์ จากหลกัการ ทฤษฎี เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
  5.2 ศกึษามาตรฐานการเรียนรู้และตวัชีว้ดั ตามจดุประสงค์การเรียนรู้กลุม่สาระการเรียนรู้ 

ศกึษาแนวทาง/วิธีการสร้างแบบทดสอบจากเอกสารและวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง 
 

ศกึษาเนือ้หาและมาตรฐานตวัชีว้ดั เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
 

สร้างแบบทดสอบแบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ข้อ 

น าแบบทดสอบไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาตรวจสอบโดยการหาคา่ IOC 

ปรับปรุงแก้ไข 
ไมผ่า่น 

น าแบบทดสอบไปใช้กบันกัเรียนท่ีเคยเรียนเพ่ือวิเคราะห์คณุภาพของแบบทดสอบ 
โดยการหาคา่ความยากง่าย(p)และคา่อ านาจจ าแนก(r) แล้วคดัข้อสอบให้เหลือเพียง 15 ข้อ 

 
จดัท าเป็นแบบทดสอบ 2 ฉบบัแบบคูข่นาน 

ได้แบบทดสอบไปใช้ในการวิจยั 

ผา่น 
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คณิตศาสตร์ ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
 5.3 สร้างแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในลักษณะ
คูข่นาน (parallel test) ให้ครอบคลมุเนือ้หาและพฤติกรรมท่ีต้องการทดสอบการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 4 ขัน้ตอนของโพลยา (Polya’s Four Stage Method, 1957) เร่ือง การประยกุต์
สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว แบบอตันยั จ านวน 8 สถานการณ์ ประกอบด้วย   

   1. การแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัจ านวน จ านวน 2 สถานการณ์ 
   2. การโจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราสว่นและร้อยละ จ านวน 3 สถานการณ์ 
   3. การโจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราเร็ว จ านวน 3 สถานการณ์ 
  5.4 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนในแตล่ะขัน้ตอนการแก้ปัญหาของโพลยา ดงัตาราง
ตอ่ไปนี ้
ตารางท่ี 11 แสดงเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ดงันี ้

ขัน้ตอนการแก้ปัญหา เกณฑ์การให้คะแนน 
ขัน้ท่ี 1 

ความเข้าใจปัญหา
(2คะแนน) 

2  หมายถึง เข้าใจปัญหาได้ถกูต้อง 
1  หมายถึง การเข้าใจปัญหาบางสว่นได้ถกูต้อง 
0  หมายถึง เข้าใจน้อยมาก หรือไมเ่ข้าใจเลย 

 
ขัน้ท่ี2 

วางแผนการแก้ปัญหา 
(3 คะแนน) 

3 หมายถึง เลือกวิธีการแก้ปัญหาได้เหมาะสม และเขียนประโยค    
                          คณิตศาสตร์ถกูต้อง 
2 หมายถึง เลือกวิธีการแก้ปัญหาซึง่อาจน าไปสูค่ าตอบได้ถกูต้องแตย่งัมี 
                บางสว่นผิดโดยอาจเขียนเขียนประโยคคณิตศาสตร์ไมถ่กูต้อง                
1  หมายถึง เลือกยทุธวิธีสว่นใหญ่ไมถ่กูต้อง 
0  หมายถึง เลือกยทุธวิธีไมถ่กูต้องหรือไมส่ามารถเลือกได้เลย 

ขัน้ท่ี 3 
ด าเนินการแก้ปัญหา 

(3 คะแนน) 

3 หมายถึง  น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถกูต้อง 
2 หมายถึง  น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถกูต้องบางสว่น 
1 หมายถึง  น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ไมถ่กูต้อง 
0 หมายถึง  ไมส่ามารถน าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ 

ขัน้ท่ี 4 
ตรวจสอบค าตอบ 
(2 คะแนน) 

2 หมายถึง  น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถกูต้อง 
1 หมายถึง  น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถกูต้องบางครัง้ 
0 หมายถึง  น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ไมถ่กูต้อง 
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 จากเกณฑ์วดัความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาในตารางท่ี 11 ผู้วิจยัจะใช้คา่ร้อยละและ
คา่เฉล่ียในการประเมินทัง้หมด 5 ข้อ โดยแตล่ะข้อให้คะแนนได้ตัง้แต ่0 - 10 คะแนน โดยก าหนด
เกณฑ์ในการประเมินดงันี ้
 ชว่งคะแนน  40-50  หมายถึง นกัเรียนมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาอยูใ่นระดบัดีมาก 
 ชว่งคะแนน  30-39   หมายถึง นกัเรียนมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาอยูใ่นระดบัดี 
 ชว่งคะแนน  20-29  หมายถึง นกัเรียนมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาอยูใ่นระดบัปานกลาง 
 ชว่งคะแนน  10-19   หมายถึง นกัเรียนมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาอยูใ่นระดบัน้อย 
 ชว่งคะแนน    0-9   หมายถึง นกัเรียนมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาอยูใ่นระดบั 
     ต้องปรับปรุง 
  5.5 น าเสนอแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาตอ่ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบ
ความถูกต้องตามคณุลกัษณะของแบบทดสอบ และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะโดยการหาคา่ดชันี
ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม กับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด (IOC: Index of Item objective 
congruence)โดยผู้ เช่ียวชาญพิจารณาคะแนนแตล่ะข้อดงันี ้
  +1   เม่ือแนใ่จวา่  ข้อค าถามนัน้สอดคล้องกบัจดุประสงค์ 
      0   เม่ือไมแ่นใ่จวา่  ข้อค าถามนัน้สอดคล้องกบัจดุประสงค์ 
         -1   เม่ือแนใ่จวา่      ข้อค าถามนัน้ไมส่อดคล้องกบัจดุประสงค์ 
  5.6 น าผลการประเมินมาค านวณเพ่ือหาค่าดชันีความสอดคล้องโดยใช้เกณฑ์การ
พิจารณาคือแบบวดัผลการเรียนรู้ต้องได้คา่ดชันีความสอดคล้องตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป ถือว่ามีความ
สอดคล้องกบัจดุประสงค์ท่ีต้องการวดั (พวงรัตน์ ทวีรัตน์ 2540: 117) อยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับกนัได้
หากไมถ่ึงเกณฑ์ท่ีก าหนดให้ปรับแก้ค าถามให้สอดคล้องกบัเนือ้หาและตวัชีว้ดั 
 ผลจากการประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ท่าน พบว่าคา่ IOC แบบทดสอบวดัความสามารถ
ในการแก้ปัญหาท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้มีคา่เฉล่ีย IOC เท่ากบั 0.88  ดงัรายละเอียดในตารางท่ี 32 ใน
ภาคผนวก ค หน้า  267  ซึ่งมีการปรับแก้ภาษาในบางสถานการณ์เพ่ือให้ข้อค าถามมีความเป็น
ปรนยัและมีความชดัเจนมากย่ิงขึน้ 
 5.7 คดัเลือกแบบทดสอบท่ีผ่านเกณฑ์และครอบคลุมเนือ้หาและมาตรฐานตวัชีว้ดั
จ านวน 5 สถานการณ์ทดลองสอบกบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนราชินีบรูณะท่ีเคยเรียน
เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว มาก่อน จ านวน 1 ห้องเรียน หลงัจากนัน้น าแบบ
วดัความสามารถมาหาค่าความเช่ือมัน่ โดยการหาค่าสมัประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Alpha 
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Coefficient) โดยใช้สญัลกัษณ์ α   (แอลฟา) (ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ; 2538: 200 อ้าง
ถึงใน ธีรวุฒิ เอกะกุล. 2546: 182-183) ผลการหาค่าความเช่ือมั่นพบว่ามีค่าเท่ากับ 0.80 (ดงั
รายละเอียดในตารางท่ี 33 ในภาคผนวก ค หน้า 267) ซึง่สามารถสรุปขัน้ตอนได้ดงัแผนภมูิตอ่ไปนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภมูิท่ี 7  แสดงขัน้ตอนการสร้างแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา  
 
 6. แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหา 
     ตามแนวคดิของโพลยา  
  6.1 ศึกษาหลักเกณฑ์ วิธีการในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากเอกสารและ
วรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องตา่งๆ 

ก าหนดจดุประสงค์การเรียนรู้ 

สร้างแบบวดัความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา จ านวน 8 สถานการณ์ 
และตรวจสอบความถกูต้องโดยผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หาจ านวน 3 ทา่น โดยใช้คา่ ( IOC) 

 

ปรับปรุงแก้ไข 
ไมผ่า่น 

น าผลการทดสอบมาวิเคราะห์หาคา่ความยากง่าย (p) และคา่อ านาจจ าแนก( r) 

คดัเลือกแบบวดัความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
ท่ีมีคณุภาพตามเกณฑ์และครอบคลมุเนือ้หาให้เหลือ 5 สถานการณ์ 

จ านวน 5  ข้อ มาหาคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 

ศกึษาแนวทางการสร้างแบบวดัความสามารถในแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์แบบสถานการณ์ 

น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กบันกัเรียนท่ีเคยเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี3ท่ีเคยเรียน  
เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียวมาแล้ว 

ได้แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 

ผา่น 
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 6.2 สร้างแบบสอบถามความพงึพอใจเป็นแบบมาตราส่วนประเมินคา่ 5 ระดบั ตาม
หลกัการของ ลิเคอร์ท (Likert อ้างถึงในพวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2543: 107-108,อ้างถึงใน อรอรุา สขุแปดริว้, 
2554: 63-64 ) คือมีความพงึพอใจระดบัมากท่ีสดุ มีความพงึพอใจระดบัมาก มีความพงึพอใจ
ระดบัปานกลาง มีความพงึพอใจระดบัน้อย มีความพงึพอใจระดบัน้อยท่ีสดุ ซึง่มีประเดน็การ
ประเมิน 4 ด้าน ดงันี ้ ด้านแรกคือ ด้านเนือ้หา  ด้านท่ี 2 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  ด้านท่ี 3 ด้านส่ือ
การเรียน และด้านท่ี 4 ด้านการวดัและประเมินผล  จ านวน 20 ข้อ โดยก าหนดคา่ระดบัใน
แบบสอบถามความพงึพอใจดงันี ้
  มีความพงึพอใจระดบัมากท่ีสดุ ให้คา่ระดบัเทา่กบั 5 
  มีความพงึพอใจระดบัมาก  ให้คา่ระดบัเทา่กบั 4 
  มีความพงึพอใจระดบัปานกลาง ให้คา่ระดบัเทา่กบั 3 
  มีความพงึพอใจระดบัน้อย  ให้คา่ระดบัเทา่กบั 2 
  มีความพงึพอใจระดบัน้อยท่ีสดุ ให้คา่ระดบัเทา่กบั 1   
 และเกณฑ์ในการแปลความหมายคะแนนเฉล่ียโดยพฒันามาจากแนวคิดของเบสท์ (Best 1986 : 
195, อ้างถึงใน อรอรุา สขุแปดริว้, 2554: 63-64 ) มีรายละเอียดดงันี ้
  คะแนนเฉล่ีย  4.50 – 5.00        หมายถึง           มีความพงึพอใจระดบัมากท่ีสดุ 
  คะแนนเฉล่ีย  3.50 – 4.49 หมายถึง           มีความพงึพอใจระดบัมาก 
  คะแนนเฉล่ีย  2.50 – 3.49 หมายถึง           มีความพงึพอใจระดบัปานกลาง 
  คะแนนเฉล่ีย  1.50 – 2.49         หมายถึง           มีความพงึพอใจระดบัน้อย 
  คะแนนเฉล่ีย  1.00 – 1.49         หมายถึง           มีความพงึพอใจระดบัน้อยท่ีสดุ 
         6.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสร้างขึน้ไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบและ
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษา 
            6.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสร้างขึน้ไปให้ ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบความ
เหมาะสมของค าถามหาคา่ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content validity)รูปแบบภาษาและหาค่า
ดชันีความสอดคล้อง (Index of  Objective Congruence : IOC) โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาคือ       
     +1   หมายถึง   แนใ่จวา่ข้อค าถามในแบบสอบถามสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ 
         0   หมายถึง   ไมแ่นใ่จวา่ข้อค าถามในแบบสอบถามสอดคล้องกบัวัตถปุระสงค์ 
        -1   หมายถึง   แนใ่จวา่ข้อค าถามในแบบสอบถามไมส่อดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ 
      น าผลการวิเคราะห์มาค านวณเพ่ือหาคา่ดชันีความสอดคล้องโดยใช้เกณฑ์การพิจารณา
คือแบบสอบถามความพึงพอใจต้องได้ค่าดชันีความสอดคล้องตัง้แต่  0.50 ขึน้ไป ถือว่ามีความ
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สอดคล้องกันในเกณฑ์ท่ียอมรับได้  หากไม่ถึงเกณฑ์ท่ีก าหนดให้ปรับแก้ค าถามให้สอดคล้องกับ
วตัถปุระสงค์ท่ีจะประเมิน   
 ผลจากการตรวจสอบความเหมาะสมของค าถามหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content  
validity)พบว่าคา่มีคา่เฉล่ียเลขคณิตเท่ากบั 4.39  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.62 มีค่า
ดชันีความสอดคล้องของข้อค าถามเท่ากบั 0.97(ดงัรายละเอียดในตารางภาคผนวก ค หน้า 250)  
และ มีข้อเสนอแนะในการใช้ภาษาให้เป็นทางการและตดัค าถามท่ีซ า้ซ้อนออก 
            6.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผ่านการตรวจสอบและปรับแก้เรียบร้อยแล้วไป
ใช้ทดลองกับการกับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยต่อไป ทัง้นีส้ามารถสรุปขัน้ตอนการสร้าง
แบบสอบถามความพงึพอใจตอ่บทเรียนดงักล่าวได้ดงัแผนภมูิตอ่ไปนี ้
 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

แผนภมูิท่ี 8  แสดงขัน้ตอนการสร้างแบบวดัความพงึพอใจ 

 

 

 

ศกึษาหลกัเกณฑ์ วิธีการ ในการสร้างแบบสอบถามความพงึพอใจ 
จากเอกสาร และวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องตา่งๆ 

สร้างแบบสอบถามความพงึพอใจน าเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
 

ปรับปรุงแก้ไข 

ผู้ เช่ียวชาญประเมินความสอดคล้อง (IOC)ของข้อค าถาม 

ได้แบบสอบถามความพงึพอใจไปใช้ในงานวิจยัตอ่ไป 

ไมผ่า่น 

ไมผ่า่น
ปรับปรุงแก้ไข 

ผา่น 

ผา่น 
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การด าเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 1.ขัน้ก่อนด าเนินการ 

 1.1 เตรียมสถานท่ีและเคร่ืองมือในการทดลองได้แก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 คนต่อ
เคร่ือง ท่ีกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของโรงเรียนราชินีบูรณะ และท าการติดตัง้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 1.2 เตรียมกลุ่มตวัอย่าง และชีแ้จงให้กลุ่มตวัอย่างทราบ วนั เวลา และสถานท่ี ท่ีใช้
ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา 
  1.3 ชีแ้จงและแนะน าการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหา
ตามแนวคดิของโพลยา เบือ้งต้น 
  

 2. ขัน้ด าเนินการ 

  การทดลองครัง้นีผู้้วิจยัจะด าเนินการทดลอง จ านวน  4  สปัดาห์ สปัดาห์ละ 3 คาบ  

รวม 12 คาบ ในแตล่ะสปัดาห์จะด าเนินการทดลองติดตอ่กนั 3 ชัว่โมง   โดยด าเนินการทดลองดงันี ้

 2.1 ผู้วิจยัปฐมนิเทศนกัเรียนกลุม่นกัเรียนกลุม่ทดลองเพ่ือชีแ้จงจดุประสงค์การเรียนรู้ 
วิธีการเรียนและการท ากิจกรรมในขณะเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหา
ตามแนวคดิของโพลยา 
 2.2 ทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน ใช้เวลา 50 นาที  
 2.3 วดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน ใช้เวลา 50 นาที  
 2.4 ผู้วิจยัด าเนินการทดลองให้นกัเรียนเรียนด้วยบทเรียน จ านวน 9 ครัง้ๆ ละ 50 นาที 

 3. ขัน้หลงัด าเนินการ 

 3.1 ทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน (Posttest) ใช้เวลา 50 นาที  
 3.2 ทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลงัเรียน (Posttest) 
ใช้เวลาในการท าแบบทดสอบ 50 นาที  
  3.3 หลงัจากทดลองผา่นไป 2 สปัดาห์ ทดสอบซ า้ โดยใช้แบบทดสอบวดัความคงทน  
 3.4 ผู้ วิจัยน าข้อมูลทัง้หมดไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ สรุปผลและอภิปราย
ผลการวิจัยทัง้นีส้ามารถสรุปขัน้ตอนการด าเนินการวิจยัและการเก็บรวบรวมข้อมูล ดงัแผนภูมิ
ตอ่ไปนี ้
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   เตรียมห้องเรียนและเคร่ืองมือในการทดลอง 
     เตรียมกลุม่ตวัอยา่ง  
      ชีแ้จงและแนะน าการเรียน  
 ปฐมนิเทศนกัเรียนกลุม่นกัเรียนกลุม่ทดลอง 
               ทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน (Pretest)  
               ทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา(Pretest)  
               ด าเนินการทดลอง จ านวน 9 ครัง้ ๆ ละ 50 นาที 
               ทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน (Posttest)
                         ทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน (Posttest)
                                สอบถามความพงึพอใจตอ่บทเรียน 
                     ทดสอบวดัความคงทนทางการเรียน 
แผนภมูิท่ี 9  แสดงขัน้ตอนการด าเนินการวิจยัและการเก็บรวบรวมข้อมลู 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลและสถติท่ีิใช้ 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้สถิติดงันี ้  

 1. สถิตพืิน้ฐาน 
   1.1 การหาคา่เฉล่ีย(Mean)โดยใช้สตูร(ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ,2543: 
306, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์,  2556:128) 

   
N

X
X


  

 เม่ือ       X    แทนคา่เฉล่ียเลขคณิตของกลุม่ตวัอย่าง 
 X  แทนผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
   N     แทนจ านวนคนของกลุม่ตวัอยา่ง 
   
 
 
 
 

ขัน้ก่อนด าเนินการ 

ขัน้ด าเนินการ 

ขัน้หลังด าเนินการ 
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      1.2 การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยค านวณจากสูตร 
(ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ, 2543: 307 อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 129) 

      

 1NN

2
XX

2
N

S


 
  

  เม่ือ  
   S       แทน คา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
  X   แทน คะแนนของนกัเรียนแตล่ะคน 
   X   แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
  

2X     แทน   ผลรวมของคะแนนแตล่ะตวัยกก าลงัสอง 
      N    แทน จ านวนนกัเรียน 
  1N    แทน ระดบัชัน้แหง่ความเป็นอิสระ (Degree of freedom) 
  
 2. สถิตท่ีิใช้ในการหาคณุภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง 
   2.1 หาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) ใช้สูตรดชันีความ
สอดคล้อง IOC จากสตูร (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2543: 117, อ้างถึงใน อรอรุา สขุแปดริว้, 2554: 74) 

 
N

R
IOC


  

 เม่ือ       IOC   แทน ดชันีความสอดคล้องระหวา่งข้อค าถาม 
  R   แทน ผลรวมคะแนนความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญทัง้หมด 
 N         แทน จ านวนผู้ เช่ียวชาญ 
  2.2 หาคา่ความยาก (p) ของแบบทดสอบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2531: 136, อ้างถึงใน อรอรุา สขุแปดริว้, 2554: 74) 

      
N

R
P   

 เม่ือ     P   แทน คา่ความยากง่ายของค าถามแตล่ะข้อ 
     R     แทน จ านวนผู้ตอบถกูในแตล่ะข้อ 
     N       แทน จ านวนผู้ เข้าสอบทัง้หมด 
  2.3 หาคา่อ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบโดยใช้สตูร พวงรัตน์ ทวีรัตน์ 
(2543: 129,  อ้างถึงใน อรอรุา สขุแปดริว้, 2554: 74) 
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2

N
RL

_Rur        

 เม่ือ               r     แทน คา่อ านาจจ าแนกของข้อสอบรายข้อ 
     

Ru
  แทน จ านวนผู้ตอบถกูในข้อนัน้ในกลุม่เก่ง 

      
RL

 แทน จ านวนผู้ ท่ีตอบถกูในข้อนัน้ในกลุม่ออ่น 
  N    แทน จ านวนคนกลุม่ตวัอยา่งทัง้หมด 
  2.4 หาค่าความเช่ือมั่น ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ โดยใช้สตูร 20KR  ของ คเูดอร์-ริชาร์ดสนั (Kuder-Richardson Method) (ธีรศกัดิ ์
อุน่อารมย์เลิศ, มปป: 166) 

        

    เม่ือ         r tt
 แทน ค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดผลการเรียนรู้ทัง้ฉบับ

        k   แทน จ านวนของแบบวดัผลการเรียนรู้ทัง้ฉบบั 
 p   แทน อตัราสว่นของผู้ตอบถกูในข้อนัน้ 
  q  แทน อตัราสว่นของผู้ตอบผิดในข้อนัน้  p1  
  s

2  แทน ความแปรปรวนของคะแนนทัง้หมด 
   2.5 หาค่าความเช่ือมั่น ของแบบประเมินความสามารถในการแก้โจทย์
ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยการหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Alpha 

Coefficient) สญัลกัษณ์ในการหาค่าความเช่ือมัน่โดยวิธีนีใ้ช้ว่า α (แอลฟา) (ล้วน สายยศ และ
องัคณา สายยศ, 2538: 200, อ้างถึงใน ธีรวฒุิ เอกะกลุ, 2546: 182-183) 

        α  






















tS
2

iS
2

1
1n

n  

  เม่ือ   α  คือ    คา่ความเช่ือมัน่ 
       n       คือ จ านวนของข้อค าถาม 

                     
iS
2

   คือ ความแปรปรวนของคะแนนรายข้อ 

     
tS

2   คือ  ความแปรปรวนของคะแนนทัง้ฉบบั 
   




















s
r 2tt
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  3. สถิตท่ีิใช้ทดสอบสมมตฐิาน  
   3.1 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียตามเกณฑ์ท่ีก าหนด
โดยใช้สตูร 21/EE  (เสาวนีย์ สิกขาบณัฑิต, 2528: 295, อ้างถึงใน อรอรุา สขุแปดริว้, 2554: 75) 

   100
A

N

X

E1



 

 100
B

N

f

E2



 

  เม่ือ 1E  หมายถึง  ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจดัไว้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
      มลัตมิิเดีย คดิเป็นร้อยละจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน     

         2E   หมายถึง  ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ คดิเป็นร้อยละจากการแบบทดสอบ    
      หลงัเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 

  X  หมายถึง   คะแนนรวมจากการท าแบบฝึกหดัจากการท าแบบฝึกหดั 
               ระหวา่งเรียน    
   F  หมายถึง   คะแนนรวมจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน                             
      N  หมายถึง  จ านวนนกัเรียนทัง้หมด            
      A  หมายถึง  คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
     B   หมายถึง    คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
  3.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยการทดสอบค่าที  testt   แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม 
2555: 86)     

    
 

1n

Dn

D
t

22

D






 
  

  เม่ือ     D  แทน  ผลตา่งของคะแนนแตล่ะคู ่
    n  แทน จ านวนคู ่
    df  = 1n   
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัและพฒันา (Research  and  Development) เพ่ือศกึษาผลการ
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา ท่ีมีผลต่อ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ความคงทนในการเรียนรู้และ
ความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา  เร่ือง การ
ประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนราชินีบูรณะ 
อ าเภอเมือง จงัหวดันครปฐม โดยมีวตัถปุระสงค์ในการวิจยัดงันี ้

 1. เพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชา
คณิตศาสตร์  เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี
2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70 / 70  
  2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของผู้ เรียน ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการประยกุต์
ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 3. เพ่ือศกึษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของผู้ เรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 
2 ท่ีเ รียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิ เดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา  วิชา 
คณิตศาสตร์  เร่ืองการประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
 4. เพ่ือศกึษาความคงทนในการเรียนรู้ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาวิชา คณิตศาสตร์  เร่ืองการประยกุต์
ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
 5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาวิชา คณิตศาสตร์ เร่ืองการประยกุต์
ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
 โดยผู้วิจยัน าเสนอผลและการแปลผลการวิเคราะห์ข้อมลูเป็น 5 ตอน ดงันี ้
  ตอนท่ี 1 ผลการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของ
โพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียน
ราชินีบรูณะ  
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  ตอนท่ี 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา  เร่ือง การประยุกต์ของ
สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  โรงเรียนราชินีบรูณะ 
  ตอนท่ี 3 ผลการการศกึษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน
และหลงัเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การ
ประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  โรงเรียนราชินีบรูณะ 
  ตอนท่ี 4 ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิง
เส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  โรงเรียนราชินีบรูณะ 
  ตอนท่ี 5 ผลการศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิง
เส้นตวัแปรเดียวส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  โรงเรียนราชินีบรูณะ 

 
 ตอนที่1 : ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิ เดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด 
                ของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับ                    
                นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2  

   ผลจากการวิเคราะห์ข้อมลูศกึษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียวส าหรับนกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  มีรายละเอียดดงัตารางตอ่ไปนี ้
ตารางท่ี 12  แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตาม     

            แนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียวส าหรับนกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  

 
 
จ านวนนกัเรียน 

(คน) 

กระบวนการ  
(เตม็50 คะแนน) 

ผลลพัธ์   
(เตม็15 คะแนน) 

คา่ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

คะแนนเฉล่ีย คา่ร้อยละ คะแนนเฉล่ีย คา่ร้อยละ 

36 36.08 72.17 11.08 73.87 72.17/73.87 
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 จากตารางท่ี 12 การหาคา่ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหา
ตามแนวคิดของโพลยา  เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2  โรงเรียนราชินีบรูณะ จ านวน 36 คน พบว่า  คา่ประสิทธิภาพของกระบวนการ
คิดเป็นร้อยละ 72.17  และค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์คิดเป็นร้อยละ73.87 สรุปได้ว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้น
ตวัแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนดไว้ 70/70  จงึสามารถยอมรับสมมตฐิานได้ (รายละเอียดดจูากภาคผนวก ค หน้า 247) 

 ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน 
  คอมพวิเตอร์มัลตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การ 
  ประยุกต์ของสมการเชิง เส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2   
  โรงเรียนราชินีบูรณะ 
      ผลจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ เ รียนของนัก เ รี ยน ท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวั
แปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2  โรงเรียนราชินีบูรณะ โดยใช้ค่าเฉล่ีย ( X ) ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน( S.D ) และค่าท่ี ( testt  )แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน ดงัรายละเอียดแสดงใน
ตารางตอ่ไปนี ้
ตารางท่ี 13  แสดงการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนหลงัเรียนด้วยบทเรียน 
ทดสอบ จ านวน

นกัเรียน 
คะแนนเตม็ คา่เฉล่ีย คา่เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
คา่ที p 

ก่อนเรียน 36 15 5.08 1.68  
25.55 

 
.000 หลงัเรียน 36 15 10.75 1.98 

คะแนนเฉล่ียหลงัเรียนคิดเป็นร้อยละ  71.67 
  
 จากตารางท่ี 13 พบว่า คะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนระหว่างก่อนเรียน
และหลงัเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การ
ประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 มีค่าคะแนนเฉล่ีย
ก่อนเรียน(X )เทา่กบั  5.08 และคะแนนเฉล่ียหลงัเรียน ( X )เท่ากบั 10.75 ส่วนการวิเคราะห์โดยใช้
ค่าที  testt  พบว่า คะแนนผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดบั.05  
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 ตอนที่ 3 ผลการการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและ 

  หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของ
โพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนราชินีบูรณะ 

 
ตารางท่ี 14 แสดงผลการทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียน 
 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง  
 การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2  

โรงเรียนราชินีบรูณะ โดยภาพรวมดงันี ้

ทดสอบ จ านวนนกัเรียน คะแนนเตม็ คา่เฉล่ีย คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน แปลผล 
ก่อนเรียน 36 50 13.64 4.09  

ดี หลงัเรียน 36 50 37.44 3.56 
คะแนนเฉล่ียหลงัเรียนคิดเป็นร้อยละ 74.89 

 
 จากตารางท่ี 14 คะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียน
หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การ
ประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว โรงเรียนราชินีบูรณะ  โดยภาพรวม พบว่า นักเรียนมี
คะแนนเฉล่ียหลงัเรียนเท่ากับ  37.44  คิดเป็นร้อยละ 74.89 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
3.56 จึงสรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาท าให้
นกัเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ี เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้น
ตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียนราชินีบรูณะ อยู่ในเกณฑ์ระดบัดี สามารถ
ยอมรับสมมตฐิานได้  
 
ตอนที่  4 ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์  มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การ
ประยุกต์ของสมการเชิง เส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 
โรงเรียนราชินีบูรณะ 

  ในการด าเนินการวิจัย ผู้ วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่างสอบหลังเรียนด้วยบทเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้
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มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ทนัที เพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และหลงัจากท่ีนกัเรียนเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ผ่านไปได้ 2 สปัดาห์จึงให้นกัเรียนท าแบบทดสอบวดัความคงทนในการเรียนรู้ 
รายละเอียดดงัตารางตอ่ไปนี ้
ตารางท่ี  15 แสดงผลการศกึษาความคงทนในการเรียนรู้ของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน 
  คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา 

 
ทดสอบ จ านวน

นกัเรียน 
คะแนนเตม็ คา่เฉล่ีย คา่เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
คา่ที 

 
p 

วดัผลสมัฤทธ์ิ ครัง้ท่ี 1 36 15 10.75 1.98 - 0.67 .000 
วดัผลสมัฤทธ์ิ ครัง้ท่ี 2 36 15 10.61 2.22 

มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั  .05 

 จากตารางท่ี 15 พบวา่ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์  
มลัติมิเดีย เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว มีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลงัเรียนครัง้ท่ี 1เท่ากบั 10.75  คา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั  1.98  และมีคะแนนเฉล่ียหลงั
เรียนหลงัเรียนครัง้ท่ี 2 เท่ากับ 10.61 คา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.22  เม่ือน าผลการทดสอบ
หลงัเรียนทัง้ 2  ครัง้มาทดสอบคา่ที(t-test)แบบไม่เป็นอิสระตอ่กนัพบว่ามีคะแนนไม่แตกตา่ง จึง
สรุปว่า นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การ
ประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว มีความคงทนในการเรียนรู้ สามารถยอมรับสมมตฐิานได้ 

  
ตอนที่ 5 ผลการศึกษาความพงึพอใจในการเรียนรู้ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิิเดีย    

        แบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัว
แปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนราชินีบูรณะ 

 
 ผลจากการสอบถามความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์  
มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  
ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2  โรงเรียนราชินีบูรณะ ค่าคะแนนเฉล่ีย(X )และค่าความ
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D ) และระดบัคะแนนความพงึพอใจ รายละเอียดดงัตารางตอ่ไปนี ้
 



160 
 

 

 

ตารางท่ี 16 แสดงผลระดบัความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย  
                   แบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการ    
                          เชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2   

ข้อท่ี ประเดน็การประเมิน X  S.D.  แปลผล  ล าดบัท่ี 
ด้านเนือ้หาคณิตศาสตร์  

1 เนือ้หาในบทเรียน มีความยากง่ายเหมาะสม 4.23 0.63 มาก 16 
2 การจดัเรียงล าดบัเนือ้หาในบทเรียนจากง่าย

ไปหายากได้เหมาะสม 

 
4.30 

 
0.59 

 
มาก 

 
10 

3 การน าเสนอเนือ้หาสมัพนัธ์และตอ่เน่ืองกนั
ท าให้นกัเรียนเข้าใจได้ง่ายขึน้ 

 
4.67 

 
0.47 

 
มากท่ีสดุ 

 
2 

4 การน าเสนอเนือ้หาทกุขัน้ตอนเหมาะสมกบั
เวลาท่ีก าหนด 

 
4.18 

 
0.69 

 
มาก 

 
18 

ด้านการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของโพลยา 
5 นกัเรียนมีอิสระในกิจกรรมการเรียนรู้ 4.82 0.37 มากท่ีสดุ 1 
6 นกัเรียนมีความรู้สกึสนกุสนานในการเรียน

ด้วยบทเรียน 
 

4.26 
 

0.75 
 

มาก 
 

15 
7 กิจกรรมชว่ยกระตุ้นความสนใจและสร้าง

บรรยากาศในการเรียนได้มากขึน้ 
 

4.30 
 

0.59 
 

มาก 
 

10 
8 ขัน้ตอนการเรียนตามแนวคิดของโพลยา 

ชดัเจน ท าให้เข้าใจกระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ได้มากขึน้ 

 
 

4.47 

 
 

0.55 

 
 

มาก 

 
 

7 
ด้านการออกแบบบทเรียนมลัตมิิเดีย 

9 บทเรียนมีสีสนัและภาพกราฟิกท่ีสวยงาม 
กระตุ้นความสนใจในการเรียนของนกัเรียน 

 
4.67 

 
0.47 

 
มากท่ีสดุ 

 
2 

10 เสียงอา่นในบทเรียนกระตุ้นความสนใจ 4.28 0.61 มาก 14 
11 บทเรียนชว่ยให้นกัเรียนเกิดความเช่ือมัน่ใน

ตนเองสงูขึน้  
 

4.13 
 

0.63 
 

มาก 
 

19 
12 บทเรียนมีค าชีแ้จงท่ีชดัเจนท าให้นกัเรียน

เรียนได้รวดเร็วทนัเวลาท่ีก าหนด 
 

4.03 
 

0.61 
 

มาก 
 

20 
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ตารางท่ี 16 แสดงผลการสรุปความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย  
                   แบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการ    
                          เชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 (ตอ่)  

ข้อท่ี ประเดน็การประเมิน X  S.D.  แปลผล  ล าดบัท่ี 
13  บทเรียนท าให้การเรียนเนือ้ท่ียากเข้าใจได้

ง่ายมากขึน้ 
 

4.67 
 

0.47 
 

มากท่ีสดุ 
 

2 
14 บทเรียน ท าให้นกัเรียนมีเจตคตท่ีิดีตอ่วิชา

คณิตศาสตร์ 
 

4.55 
 

0.68 
 

มากทีสดุ 
 

6 
15 บทเรียนชว่ยกระตุ้นความสนใจในการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์ 
 

4.67 
 

0.47 
 

มากท่ีสดุ 
 
2 

16 บทเรียนท าให้นกัเรียนเกิดความรู้ใหม่ และ
จดจ าเนือ้หาได้นานมากขึน้ 

 
4.30 

 
0.59 

 
มาก 

 
10 

17 การจดัล าดบัเนือ้หาและขัน้ตอนการเรียนใน
บทเรียนเหมาะสมและสมัพนัธ์เช่ือมโยงกนั 

 
4.23 

 
0.63 

 
มาก 

 
16 

ด้านการวดัและการประเมินผล 
18 แบบทดสอบไมย่ากและไมง่่ายจนเกินไป 4.47 0.55 มาก 7 
19 การประเมินผลท าให้นกัเรียนได้รู้จกั

พฒันาการด้านการเรียนของตนเอง 
 

4.30 
 

0.59 
 

มาก 
 

10 
20 นกัเรียนสามารถน าผลการสอบในบทเรียน

มาพฒันาตนเองได้ทนัที 
 

4.47 
 

0.55 
 

มาก 
 

7 
คา่เฉล่ียเลขคณิต  X  4.40 0.57 มาก 

 

 จากตารางท่ี 16 แสดงผลระดบัความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2  ท่ีมีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของ
สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว เม่ือพิจารณา เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อท่ีมีคา่เฉล่ียสูงสดุคือ
ข้อท่ี 5 นกัเรียนมีอิสระในกิจกรรมการเรียนรู้เท่ากับ  4.82  คา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั  0.37  
รองลงมาอนัดบั 2 ได้แก่ 3) การน าเสนอเนือ้หาสมัพนัธ์และตอ่เน่ืองกนัท าให้นกัเรียนเข้าใจได้ง่าย
ขึน้ 9)บทเรียนมีสีสนัและภาพกราฟิกท่ีสวยงาม กระตุ้นความสนใจในการเรียนของนกัเรียน 13) 
บทเรียนท าให้การเรียนเนือ้ท่ียากเข้าใจได้ง่ายมากขึน้ และ15) บทเรียนช่วยกระตุ้นความสนใจใน
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การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ มีคา่เฉล่ียเท่ากับ 4.67 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 ส่วนข้อ
นกัเรียนมีความพึงพอใจในล าดบัสุดท้าย ได้แก่ข้อ12) บทเรียนมีค าชีแ้จงท่ีชดัเจนท าให้นกัเรียน
เรียนได้รวดเร็วทนัเวลาท่ีก าหนด มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.03 คา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั  0.61  แต่
โดยภาพรวมพบวา่ มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.40  และมีคา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.57  จึงสรุปได้ว่า 
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  มีความพึงพอใจตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหา
ตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว อยู่ใน
เกณฑ์ระดบัมาก  0.57S.D4.40,X   
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัและพัฒนา(Research and Development) เพ่ือศึกษาผลการ
พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา ท่ีมีผลต่อผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ความคงทนในการเรียนรู้ และความพึงพอใจ
ตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย  เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  ส าหรับนกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียนราชินีบรูณะ อ าเภอเมือง จงัหวดันครปฐม โดยมีวตัถปุระสงค์ในการวิจยัดงันี ้

 1. เพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชา
คณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี
2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70 / 70 
  2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนของนกัเรียน ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการประยกุต์
ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 3. เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียน ด้วยบทเ รียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา  วิชา คณิตศาสตร์  เร่ืองการประยกุต์
ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 4. เพ่ือศึกษาความคงทนของความสามารถในการเรียนรู้ของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชา คณิตศาสตร์  เร่ืองการประยกุต์
ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปร
เดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 1. ประชากร 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีคื้อ  นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ปีการศกึษา 2558 โรงเรียน 
ราชินีบรูณะ จ านวน 12 ห้องเรียน  รวม นกัเรียนทัง้หมด 520 คน
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 2. กลุม่ตวัอยา่ง 
 กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการทดลองเพื่อการวิจยัในครัง้นี ้คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา2558 จ านวน 36  คน โรงเรียนราชินีบรูณะ ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษา
มธัยมศกึษาเขต 9 ท่ีได้มาด้วยการสุม่อยา่งง่าย (Simple Random Sampling) 
 
ตัวแปรที่ศึกษา 
 1. ตวัแปรต้น ได้แก่  
         1.1 การจดัการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  
 2. ตวัแปรตาม ได้แก่ 
  2.1 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย
แบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
  2.2 ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของ
สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
  2.3 ความคงทนในการเรียนรู้ของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย
แบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
  2.4 ความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีมีตอ่ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
 
เนือ้หา 
 การวิจยัครัง้นีใ้ช้เนือ้หาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช  2551 กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยเน้นท่ีการน าไปใช้ในการแก้โจทย์ปัญหา ประกอบด้วย 3 หวัข้อ ได้แก่ โจทย์
ปัญหาเก่ียวกับจ านวน โจทย์ปัญหาเก่ียวกับอัตราส่วนและร้อยละ และโจทย์ปัญหาเก่ียวกับ
อตัราเร็ว 
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ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 
 ด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2558 ใช้เวลาในการด าเนินการจดักิจกรรม
การเรียนการสอนจ านวน 9 คาบ ทดสอบก่อนเรียน 1 คาบ ทดสอบหลงัเรียน 1  คาบ และทดสอบวดั
ความคงทนในการเรียนหลงัจากเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยาผา่นไป 2 สปัดาห์ 1 คาบ รวมทัง้หมด 12 คาบ 
 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีไ้ด้แก่ 
 1. แบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ 
 ผู้ วิจัยได้สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพ่ือน าไปสอบถามความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะจากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและวิธีการสอนแบบโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการ
เชิงเส้นตวัแปรเดียว และด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย ซึ่งผ่านการวิเคราะห์ค่า 
IOC โดยผู้ เช่ียวชาญมีคา่เทา่กบั 0.98 จงึน าแบบสมัภาษณ์ไปสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญได้ 
 2. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิ เดีย  3 เร่ือง การประยุก ต์
สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี2 
 ผู้วิจยัได้สร้างแผนการจดัการเรียนรู้ หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้น 
ตวัแปรเดียว จ านวน 3 แผน เวลาเรียน 9  คาบ ประกอบด้วย 3 หวัข้อดงันี ้
  2.1 โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัจ านวน จ านวน 3 คาบ 
  2.2 โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราสว่นและร้อยละ จ านวน 3 คาบ 
  2.3 โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราเร็ว จ านวน 3 คาบ 
 โดยได้สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีประกอบด้วย มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชีว้ัดชัน้ปี 
สาระส าคญั สาระการเรียนรู้ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ สมรรถนะส าคญั การบูรณาการ การ
วดัผลและประเมินผล กระบวนการจดัการเรียนรู้ ส่ือและแหลง่การเรียนรู้ ซึง่ได้ผา่นการวิเคราะห์คา่ 
IOC โดยผู้ เช่ียวชาญมีค่าเท่ากับ 0.98 จึงน าไปใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนกับกลุ่ม
ตวัอยา่ง 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ืองการประยกุต์
ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
  ผู้วิจยัสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ืองการ 
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ประยุกต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว โดยแบ่งเนือ้หาออกเป็น 3 หัวข้อย่อย ได้แก่ โจทย์ปัญหา
เก่ียวกบัจ านวน  โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราสว่นและร้อยละ  และโจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราเร็ว  ซึ่ง
ผู้วิจยัน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาท่ีสร้างขึน้ไปทดลอง
กับนักเ รียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเ พ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณ ฑ์ 70/70 พบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยุกต์สมการเชิงเส้น 
ตวัแปรเดียว มีประสิทธิภาพ 72.17/ 71.48  ซึง่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 

4. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การประยุกต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  

ผู้ วิจัยได้สร้างแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 15 ข้อ ท่ีผ่านการประเมินความ
สอดคล้องระหว่างตวัชีว้ดัและข้อค าถามจากผู้ เช่ียวชาญ 3 ท่าน พบว่ามีคา่ IOC เท่ากบั 0.93 คา่
ความยากง่ายของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 0.38 – 0.56 และคา่อ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.38-
0.63 และคา่ความเช่ือมัน่ เทา่กบั  0.89 สามารถน าไปใช้ทดลองกบักลุม่ตวัอย่างได้ 

5. แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยุกต์ของ
สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  

ผู้วิจยัสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัยโดยสร้างเป็น
สถานการณ์โจทย์ปัญหา จ านวน 5 สถานการณ์ ท่ีผา่นการประเมินความสอดคล้องระหว่างตวัชีว้ดั
และข้อค าถาม จากผู้ เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน พบว่ามีค่า IOC เท่ากับ 0.88 ค่าความเช่ือมัน่
เทา่กบั0.80 สามารถน าไปทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งได้ 

6. แบบวดัความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2ท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 

ผู้วิจยัสร้างแบบวดัความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบ 
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เป็นแบบมาตราส่วนประเมินคา่ (Rating Scale) 5 ระดบัจ านวน 
20 ข้อ ซึง่ผา่นการหาคา่ IOC จากผู้ เช่ียวชาญ พบวา่มีคา่ IOC เทา่กบั 0.97 

7. แบบวัดความคงทนในการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผู้ วิจยัได้สร้างแบบทดสอบปรนัย 4 ตวัเลือกโดยผู้ วิจยัใช้
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนแตส่ลบัข้อ จ านวน 15 ข้อ  
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. ผู้ วิจัยด าเนินการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน (Pretest) โดยใช้
แบบทดสอบจ านวน 15 ข้อท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้และผ่านการประเมินความสอดคล้องระหว่างตวัชีว้ดั
และข้อค าถาม หาค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกจากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาจ านวน 3 
ทา่น ใช้เวลา 50 นาที 
 2. ผู้วิจยัด าเนินการวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน (Pretest) 
โดยใช้แบบวดัความสามารถท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ผ่านการประเมินความสอดคล้องระหว่างตวัชีว้ดัและ
ข้อค าถาม หาค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกจากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาจ านวน 3 ท่าน
เป็นสถานการณ์โจทย์ปัญหาท่ีใกล้ตวั จ านวน 5 สถานการณ์ ใช้เวลาในการท าแบบทดสอบ 50 นาที 
 3. ผู้วิจยัด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย
แบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  ส าหรับนกัเรียน
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้และผ่านการประเมินความ
สอดคล้องระหว่างตัวชีว้ัดและข้อค าถาม หาค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกจาก
ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาจ านวน 3 ท่าน ซึ่งผู้ วิจยัแบ่งเป็น  3 หวัข้อ หวัข้อละ 3 คาบ รวมทัง้หมด
จ านวน 9 คาบ คาบละ 50 นาที โดยในขณะท่ีนกัเรียนเรียนแตล่ะหวัข้อจะมีแบบฝึกทกัษะการแก้
โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคดิของโพลยาในแตล่ะหวัข้อ พร้อมกบัทดสอบหลงัเรียนของ
แตล่ะหนว่ย 
 4. นกัเรียนเรียนครบทัง้ 3 หวัข้อและครบเวลาท่ีก าหนดแล้วจึงด าเนินการทดสอบหลงัเรียน 
(Posttest) โดยใช้แบบทดสอบเดิมแตเ่ป็นแบบคูข่นานจ านวน 15 ข้อท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้และผ่านการ
ประเมินความสอดคล้องระหว่างตวัชีว้ดัและข้อค าถาม หาคา่ความยากง่าย และคา่อ านาจจ าแนก
จากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาจ านวน 3 ทา่น ใช้เวลา 50 นาที  

 5. ทดสอบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสต ร์ หลังเ รี ย น
(Posttest) เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว โดยใช้แบบทดสอบฉบบัเดมิ   
 6. นกัเรียนตอบแบบวดัความพึงพอใจท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตาม
แนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีท่ี 2  ท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้และผ่านการประเมินความสอดคล้องระหว่างตวัชีว้ดัและข้อค าถามจาก
ผู้ เช่ียวชาญจ านวน 3 ทา่น ใช้เวลา 20 นาที 
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 7. ทดสอบวดัความคงทนในการเรียนรู้หลงัเรียนผ่านไปแล้ว 2 สปัดาห์ โดยใช้แบบทดสอบ
ชดุเดียวกันกับแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนแต่สลบัข้อท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้และผ่านการหา
คณุภาพของแบบทดสอบ ใช้เวลา 50 นาที 
 8. ผู้วิจยัเก็บรวบรวมข้อมลูและน าข้อมลูทัง้หมดน าไปวิเคราะห์ผลทางสถิติ 

 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การพฒันาบทเรียนคอมคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง 
การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ครัง้นีผู้้วิจยัวิเคราะห์
ข้อมลูดงันี ้

 1.  ผลการพฒันาบทเรียนคอมคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
เร่ือง การประยุกต์สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70  
 2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยบทเรียนคอมคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย
แบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2ใช้คา่สถิตทีิ (t-test) แบบไมเ่ป็นอิสระตอ่กนั 
 3.  ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยบทเรียน
คอมคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยุกต์สมการ เชิง

เส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยใช้คา่เฉล่ีย(X ) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
( .S.D ) และคา่เฉล่ียร้อยละ(%) 
 4. การประเมินความคงทนในการเรียนรู้ของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลั
ติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้ค่าเฉล่ีย ( X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( .S.D ) และ
คา่สถิตคิา่ที (t-test) แบบไมเ่ป็นอิสระตอ่กนั 

5 การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มับติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยใช้คา่เฉล่ีย(X ) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( .S.D ) 
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สรุปผลการวิจัย 
 
 การวิจัยในครัง้นีเ้ป็นการศึกษาผลการพัฒนาบทเรียนคอมคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2  สรุปผลการวิจยัได้ดงันี ้
 1. ผลการพฒันาบทเรียนคอมคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้ วิจยั
สร้างขึน้ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 70/70 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอม
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา มีประสิทธิภาพเท่ากบั 72.17/73.87
ซึง่เทา่กบัเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ สามารถยอมรับสมมตฐิานข้อท่ี 1 ท่ีว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย
แบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวั
แปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 ได้ 
 2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ พบว่า คะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อน
เรียนเท่ากบัร้อยละ 33.87 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.68 ส่วนคะแนนผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียน
เฉล่ียร้อยละเท่ากบั 71.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.98 จากผลสมัฤทธ์ิดงักล่าวผู้ วิจยัจึง
น ามาเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและหลงัเรียนพบวา่ คะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเ รียนสูงกว่าก่อนเรียน จึงสรุปได้ว่า นักเ รียนท่ีเ รียนด้วยบทเรียนคอม
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้น
ตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อน
เรียน สามารถยอมรับสมมติฐานข้อท่ี 2 ท่ีว่าผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลั
ติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนได้ 
 3. ผลการประเมินความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  พบว่า คะแนนเฉล่ียความสามารถในการ
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แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว โรงเรียนราชินี
บรูณะ  โดยภาพรวม พบว่า นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนเท่ากบั  37.44  คิดเป็นร้อยละ 74.89 
และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเทา่กบั 3.56 จงึสรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหา
ตามแนวคดิของโพลยาท าให้นกัเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ี เร่ือง การ
ประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียนราชินีบรูณะ 
อยูใ่นเกณฑ์ระดบัดี สามารถยอมรับสมมตฐิานได้  
 4. ผลการวดัความคงทนในการเรียนรู้ท่ีนกัเรียนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย
แบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว   โดย
ผู้ วิจยัวิเคราะห์ผลต่างของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสอบทนัทีหลงัจากเรียนจบหน่วยการ
เรียนรู้กบัหลงัการเรียนผ่านไปแล้ว 2 สปัดาห์ โดยใช้สถิติค่าที( test)  ท่ีไม่เป็นอิสระต่อกนั พบว่า  
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย เร่ือง การประยุกต์ของ
สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว มีคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนครัง้ท่ี 1เท่ากบั 10.75  
คา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั  1.98  และมีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนหลงัเรียนครัง้ท่ี 2 เท่ากบั 10.61 
คา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.22  เม่ือน าผลการทดสอบหลงัเรียนทัง้ 2  ครัง้มาทดสอบคา่ที(t-
test)แบบไม่เป็นอิสระตอ่กนัพบว่ามีคะแนนไม่แตกตา่ง จึงสรุปว่า นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ี
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว มี
ความคงทนในการเรียนรู้ สามารถยอมรับสมมตฐิานได้ 
 5. การวดัความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้น
ตวัแปรเดียว พบว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปร
เดียว เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดคือข้อท่ี 5 นกัเรียนมีอิสระในกิจกรรม
การเรียนรู้เท่ากบั  4.82  คา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั  0.37  รองลงมาอนัดบั 2 ได้แก่ 3) การ
น าเสนอเนือ้หาสัมพันธ์และต่อเน่ืองกันท าให้นักเรียนเข้าใจได้ง่ายขึน้  9)บทเรียนมีสีสันและ
ภาพกราฟิกท่ีสวยงาม กระตุ้นความสนใจในการเรียนของนกัเรียน 13) บทเรียนท าให้การเรียนเนือ้
ท่ียากเข้าใจได้ง่ายมากขึน้ และ15) บทเรียนช่วยให้นกัเรียนเกิดความสนกุสนานในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.67 คา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.47 ส่วนข้อนกัเรียนมีความพึง
พอใจในล าดับสุดท้าย ได้แก่ข้อ12) บทเรียนมีค าชีแ้จงท่ีชัดเจนท าให้นักเรียนเรียนได้รวดเร็ว
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ทนัเวลาท่ีก าหนด มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.03 คา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั  0.61  โดยภาพรวมพบว่า 
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.40  และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57  จึงสรุปได้ว่า นกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2  มีความพึงพอใจตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว อยู่ในเกณฑ์ระดบั
มาก  0.57S.D4.40,X    สามารถยอมรับสมมติฐานข้อท่ี 5 ท่ีว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา อยูใ่นระดบัมากได้ 
 
อภปิรายผล 
 จากการศึกษาวิจัย เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชั ้น
มธัยมศกึษาปีท่ี 2 สามารถอภิปรายผลการศกึษาตามวตัถปุระสงค์ของการวิจยัได้ดงันี 1้)ผลการ
พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา  เร่ือง  การประยกุต์
ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
70/70 พบว่า  มีคา่ประสิทธิภาพของกระบวนการเท่ากบั 72.17 และคา่ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
เท่ากบั 73.87  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้คือ 70/70 ซึ่งสามารถยอมรับสมมติฐานข้อท่ี 1 ท่ีว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา  เร่ือง  การประยุกต์ของ
สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 
ทัง้นี เ้ น่ืองมาจากผู้ วิจัยได้ศึกษาและรวบรวมและสังเคราะห์ข้อมูลในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยการสัมภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาคณิตศาสตร์ ด้านการสอน
แก้ปัญหาแบบโพลยา และผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ท าให้ได้
ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์อย่างมากส าหรับเป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
ประกอบผู้วิจยัได้ด าเนินการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียโดยใช้แนวคิดของ ฤทธิชยั 
อ่อนมิ่ง (2547: 17-19, อ้างถึงใน อรอรุา สขุแปดริว้, 2555: 29-31)ได้แก่ 1) การวิเคราะห์เนือ้หา 
เร่ิมตัง้แตก่ารพิจารณาหลกัสูตร การก าหนดวตัถปุระสงค์และการก าหนดขอบข่ายเนือ้หา 2) การ
ออกแบบด าเนินเร่ือง โดยก าหนดการเดินเร่ืองในบทต่างๆและเนือ้หาย่อยในแต่ละบทให้มีความ
สะดวกในการเรียน 3) การเขียนบทการด าเนินเร่ือง โดยผู้ วิจัยแบ่งเนือ้หาออกเป็นเฟรมตาม
วัตถุประสงค์และรูปแบบการน าเสนอ โดยร่างเป็นเฟรมย่อยๆ เรียงตามล าดับตัง้แต่เฟรมท่ี 1  
จนถึงเฟรมสดุท้ายของบทเรียน การเขียนบทด าเนินเร่ืองจะยดึหลกัของข้อมลูท่ีได้จากการวิเคราะห์
เนือ้หาท่ีผ่านมาเป็นหลกั ดงันัน้การสร้างบทเรียนด าเนินเร่ืองจึงต้องมีความละเอียดรอบคอบและ
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สมบรูณ์ เพ่ือให้การสร้างบทเรียนในขัน้ตอไปง่ายขึน้ เป็นระบบและสะดวกในการแก้ไขภายหลงั 4) 
การเลือกโปแกรมและโปรแกรมตกแต่ง โดยผู้ วิจัยใช้โปรแกรมหลักเพียงโปรแกรมเดียวคือ 
Micromedia Flash และใช้โปรแกรมตกแต่งเพ่ือความสวยงามและเคร่ืองมืออ่ืนๆเช่น อุปกรณ์
ส าหรับบนัทกึเสียง โปรแกรมสร้างภาพเคล่ือนไหว เป็นต้น 5) การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิ
เดีย และ 6) การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย หลงัจากท่ีผู้วิจยัได้ออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียตาม 6 ขัน้ตอนดังกล่าวแล้วจึงน าเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์และปรับแก้ตามค าแนะน าหลงัจากนัน้ผู้ วิจยัได้น าแบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้างท่ี
ผู้ วิจัยสร้างขึน้ไปสัมภาษณ์ผู้ เ ช่ียวชาญทัง้ 3 ด้าน ประกอบด้วย ผู้ เ ช่ียวชาญด้านเนือ้หา
คณิตศาสตร์จ านวน 3  ท่าน  ด้านเทคนิคการสอนแก้ปัญหาแบบโพลยา จ านวน 3 ท่าน และด้าน
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียจ านวน 3 ท่าน น าข้อมลูจากผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ด้าน 
มาสงัเคราะห์แนวคิด จากนัน้ผู้ วิจยัจึงด าเนินการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียอย่างเป็น
ระบบและผ่านการหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 70/70 อย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนกบันกัเรียนท่ี
ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างท่ีเคยเรียนมาก่อนเรียนซึ่งมี 3 ขัน้ตอน ดงันี ้1) หาประสิทธิภาพกับนักเรียน
รายบคุคล (one-to-one tryout) กบันกัเรียนจ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบและหาข้อบกพร่องของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา ในด้านต่างๆ โดยจากแล้ว
สอบถามนกัเรียนกลุ่มทดลอง หลงัจากนัน้ก็น าข้อมูลมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ จากนัน้
ผู้ วิจยัได้ด าเนินการหาประสิทธิภาพกับนักเรียนกลุ่มย่อย (Small group Tryout) กับนกัเรียน 
จ านวน 9 คน เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพและหาข้อบกพร่องของบทเรียนโดยการสอบถามอีกครัง้
จากนัน้ก็ด าเนินการปรับแก้ตามค าแนะน าของกลุ่มทดลอง และ 3)หาประสิทธิภาพกับนกัเรียน
ภาคสนาม(Field Tryout)กับนักเรียนจ านวน 30 คน เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพและหา
ข้อบกพร่องอีกครัง้ โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็น หลงัจากนัน้ผู้ วิจยัก็น าข้อคิดเห็นต่างๆมา
สังเคราะห์และปรับแก้ตามข้อเสนอแนะของผู้ เ ช่ียวและกลุ่มตัวอย่าง หลังจากนัน้ผู้ วิจัยจึง
ด าเนินการวิจยักับนกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง ได้แก่นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 จ านวน 36 คน แล้ว
ประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนตามแนวคดิการประเมินคณุภาพของ วชิระ อินทร์อดุม (2536:2, 
อ้างถึงใน รุจรดา จรูญชยัคณากิจะ, 2547: 26-28, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 155)  อีกทัง้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของ
สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจยัได้พฒันาขึน้โดยน าเสนอ
ทัง้ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงดนตรี เสียงพดู ตลอดจนภาพกราฟิกท่ีมีสีสนัสวยงาม 
กระตุ้นและดึงดดูความสนใจของนักเรียน สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล นกัเรียนสามารถ
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เรียนรู้ได้ด้วยตนเองไม่จ ากดัเวลาและสถานท่ี นกัเรียนสามารถโต้ตอบกบับทเรียน รู้ผลทนัทีท าให้
นกัเรียนสามารถย้อนกลบัไปเรียนใหม่ได้ทนัที สามารถเลือกเรียนได้ตามหวัข้อท่ีสนใจสอดคล้อง
กบัค ากล่าวของ บรรเจิด จงอภิรัตนกลุ (2547: 14-15, อ้างถึงใน พรพิมล ดอนหงษ์ไผ่,  2555: 
110)  ว่า มัลติมิเดียมีบทบาทส าคญัต่อการส่งเสริมและสนับสนุนให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมี
ประสิทธิภาพเร้าความสนใจ มีปฏิสมัพนัธ์กบันกัเรียน ส่งเสริมการเรียนรู้รายบคุคล และสอดคล้อง
กบังานวิจยัของแบกเกอร์ (Baxter,1996:8 ,อ้างถึงใน นภดล ฤกษ์สิริศภุกร, 2550: 90, อ้างถึงใน 
พรพิมล ดอนหงษ์ไผ,่ 2555: 110) ได้ท าวิจยัเร่ือง ปฏิสมัพนัธ์ก่อนการเรียนการสอนส าหรับนกัเรียน
มีส่วนในการใช้มัลติมิเดีย วิชา คอมพิวเตอร์ โดยใช้มัลติมิเดียน าสู่บทเรียนก่อนเรียน พบว่า 
นกัเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดี มีความเข้าใจในเนือ้หาและทกัษะเบือ้งต้น  สอดคล้องกบังานวิจยัของ 
มณฑพรรท์ วฒันกลุและคณะ (2555: 95)ได้ท าการวิจยัเพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณะศาสตร์ เร่ือง เวลา ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจยั
พบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ืองเวลา มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 มีค่าดชันีประสิทธิผลเท่ากับ 0.58 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของ
นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียสงูกว่านกัเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั.05 และนกัเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก อีกทัง้ ปานจิต 
วชัระรัวสี (2548: บทคดัย่อ, อ้างถึงใน ดวงนภา มะลิทอง, 2550: 52) ได้ท าการวิจยัเพ่ือพฒันา
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือกับเทคนิคการแบ่งกลุ่มผลสัมฤทธ์ิร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา ผลการวิจัย
พบว่า 1)นกัเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือกับ
เทคนิคการแบ่งกลุ่มผลสัมฤทธ์ิร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 2)พฤติกรรมการท างานกลุ่มโดยภาพรวมอยู่ในระดบัปานกลาง 3) 
นกัเรียนมีความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนเรียนรู้แบบร่วมมือกับเทคนิคการแบ่งกลุ่มผลสมัฤทธ์ิ
ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก นอกจากนัน้ยงัมีงานวิจยั
ของ กัญญา บุญแจ้ง (2554: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาพัฒนาชุดกิจกรรมการแก้โจทย์ปัญหาตาม
แนวคดิของโพลยา เร่ือง ร้อยละ กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีท่ี 6 ผลการศึกษาพบว่า ชุดกิจกรรมการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาเร่ืองร้อยละ มี
ความเหมาะสมในองค์ประกอบต่างๆของชุดกิจกรรมอยู่ในระดับมาก และเม่ือท าการหา
ประสิทธิภาพ พบวา่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั.01 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจยัของ จิตติมา พิศาพาค 



174 
 

 
 

(2552: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจัยเก่ียวกับ การพัฒนาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี2 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ศนูย์วิจยัและพฒันาการศึกษา โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา ผลการวิจยั
พบว่า นกัเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  และได้โจทย์ปัญหาท่ีมีความหลากหลายเหมาะกบันกัเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 จงึสรุปได้วา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจยัพฒันาขึน้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 70/70  เน่ืองจากเป็นส่ือท่ี
ผู้วิจยัได้พฒันาขึน้อย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน ผู้วิจยัได้ศกึษาค้นคว้าเอกสาร วรรณกรรมและงานวิจยั
ท่ีเก่ียวข้องทัง้ในประเทศและตา่งประเทศ ประกอบกบัทกุขัน้ตอนในการพฒันาผ่านการตรวจสอบ
ความถูกต้องจากอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และตรวจสอบประเมินคุณภาพโดยอาจารย์
ผู้ เช่ียวชาญและผู้ ทรงคุณวุฒิ มีการทดลองใช้เพ่ือตรวจสอบคุณภาพจากนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่ม
ตวัอย่างถึง 3 ขัน้ตอน แล้วน าข้อมูลท่ีได้จากกลุ่มตวัอย่างมาปรับแก้ทุกครัง้ จึงท าให้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์
ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชนัมธัยมศกึษาปีท่ี 2  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ท่ีตัง้ไว้ 70/70  สามารถยอมรับสมมตฐิานได้ 
 2. ผลการเรียนหลงัเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของ
โพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2   
พบว่า นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา
นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนเท่ากับ 10.75  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทา่กบั 1.98  เม่ือทดสอบโดยใช้คา่ที (t-test)แบบไม่เป็นอิสระตอ่กนัพบว่า นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ีย
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยาอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ตามสมมติฐานข้อท่ี 2 ท่ีว่า 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 หลงัเรียน
สงูกวา่ก่อนเรียน  ทัง้นีเ้น่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพล
ยาแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา  เร่ือง  การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจยัพฒันาขึน้ได้ผ่านการประเมินคณุภาพของบทเรียน
โดยผู้ เช่ียวชาญ และผ่านกระบวนการหาประสิทธิภาพจากการทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งมี
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ประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลพัธ์ เท่ากับ 72.17/ 73.87  เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้คือ 
70/70  ซึง่ผู้วิจยัได้จดัเรียงขัน้ตอนในการเรียนแก้ปัญหาตามแนวคิดโพลยา (Polya, 1957: 16-27, 
อ้างถึงใน มกุดา งอกเสมอ, 2541: 37-38) ได้ท าการศกึษาและเสนอขัน้ตอนในการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ไว้ 4 ประการในโจทย์แต่ละข้อดังนี ้เร่ิมจากขัน้ท่ี  1 การท าความเข้าใจปัญหา 
(Understanding the problem)    คือการท าความเข้าใจและสามารถระบไุด้ว่า อะไรคือข้อมูล 
อะไรคือสิ่งท่ีโจทย์ต้องการทราบ โจทย์ก าหนดเง่ือนไขอะไรให้บ้างและเง่ือนไขนัน้เพียงพอท่ีจะ
แก้ปัญหาหรือไม่ หากเกิดความก ากวมหรือขดัแย้งในการท าความเข้าใจ ควรใช้การวาดรูปโดย
แยกสถานการณ์หรือเง่ือนไขออกเป็นส่วนๆ แล้วเขียนเป็นโครงสร้างสถานการณ์หรือเง่ือนไขนัน้ๆ
เพ่ือท าความเข้าใจปัญหา การท าความเข้าใจปัญหาอาจใช้วิธีการตา่งๆช่วย เช่นการเขียนรูป เขียน
แผนภมูิ การเขียนสาระส าคญัด้วยถ้อยค าของตนเอง ขัน้ท่ี  2  การวางแผนแก้ปัญหา (Devising a 
plan) เป็นขัน้ตอนส าคญัท่ีจะต้องพิจารณาวา่จะแก้ปัญหาด้วยวิธีใด จะแก้ได้อย่างไร และปัญหาท่ี
ก าหนดให้นีมี้ความสัมพันธ์กับปัญหาท่ีเคยมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหามาก่อนหรือไม่ การ
วางแผนเป็นขัน้ตอนท่ีผู้ แ ก้ปัญหาพิจารณาความสัมพันธ์ต่างๆ ในปัญหาผสมผสานกับ
ประสบการณ์ในการแก้ปัญหาท่ีผู้ แก้ปัญหามีอยู่และก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหาโดยการ
ค้นหาความเช่ือมโยงระหว่างข้อมลูกับสิ่งท่ีต้องการทราบ ถ้าหากยงัไม่สามารถเช่ือมโยงได้ควรใช้
ขัน้ตอนเหล่านีช้่วยในการแก้ปัญหาคือ 2.1) พิจารณาว่าเป็นโจทย์ปัญหาท่ีเคยประสบมาก่อน
หรือไม่หรือมีลกัษณะคล้ายคลึงกับโจทย์ปัญหาท่ีเคยประสบมาก่อนหากแต่แตกตา่งกันท่ีรูปแบบ
เทา่นัน้ 2.2) พิจารณาวา่เคยรู้จกัโจทย์ปัญหาท่ีเก่ียวข้องหรือสมัพนัธ์กบัโจทย์ท่ีจะแก้และรู้ทฤษฎีท่ี
จะน ามาใช้ในการแก้โจทย์ปัญหานัน้ๆ หรือไม่ 2.3) พิจารณาสิ่งท่ีโจทย์ต้องการทราบและพยายาม
คดิถึงปัญหาท่ีคุ้นเคยซึง่มีสิ่งท่ีต้องการทราบเหมือนกนัแล้วเปรียบเทียบดวู่าจะน าวิธีการแก้ปัญหา
ท่ีเคยประสบมาใช้กบัโจทย์ปัญหาท่ีก าลงัจะแก้ได้หรือไม่ และ 2.4)อ่านโจทย์อีกครัง้และวิเคราะห์
เพ่ือทราบความแตกต่างท่ีมีโดยเทียบกับโจทย์ท่ีเคยประสบมาขัน้ท่ี  3 ด าเนินการตามแผน 
(Carrying out the plan)   เป็นขัน้ตอนท่ีลงมือปฏิบตัิตามแผนท่ีวางไว้โดยเร่ิมจากการตรวจสอบ
ความเป็นไปได้ของแผน เพิ่มเตมิรายละเอียดของแผนให้ชดัเจนแล้วลงมือปฏิบตัจินกระทัง่สามารถ
หาค าตอบได้หรือค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหมข่องการปฏิบตัติามแผนท่ีวางไว้และต้องตรวจสอบแต่
ละขัน้ตอนท่ีปฏิบัติว่าถูกต้องหรือไม่  และขัน้ ท่ี   4  ตรวจสอบผลท่ีได้   หรือการมอง
ย้อนกลับ (Looking back) เป็นการตรวจสอบการแก้ปัญหาว่าถูกต้องหรือไม่ การตรวจสอบ
ผลลพัธ์ท่ีได้นัน้อาจใช้วิธีการแก้ปัญหาอย่างอ่ืนท่ีแตกตา่งจากเดิมเพ่ือตรวจสอบดวู่าผลลพัธ์ท่ีได้
ครัง้แรกตรงกันหรือไม่ หรืออาจใช้การประมาณค าตอบอย่างคร่าวๆในการตรวจสอบก็ได้ซึ่ง
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สอดคล้องกบัความเห็นของ ถนอมพร  เลาหจรัสแสง(2542, อ้างถึงในนสุรา เดชจิตต์, 2556: 156) 
ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีพฒันาขึน้เป็นส่ือมีประสิทธิภาพเหมาะสมกับการน าไปใช้ใน
การจดัการเรียนรู้ และด้วยคุณลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ี  ส าคญั 4 ประการ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ได้แก่ 1. ความเป็นสารสนเทศ (Information) ในทีนีห้มายถึง 
เนือ้หาสาระ (Content) ท่ีได้รับการเรียบเรียงแล้วเป็นอย่างดี ซึ่งท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้หรือ
ได้รับทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดตามท่ีผู้ สร้างได้ก าหนดวัตถุปรงสงค์ไว้ 2 ความแตกต่างระหว่าง
บุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล คือ ลักษณะส าคญัของ
คอมพิวเตอร์แบบมัลติมีเดีย บุคคลแต่ละบุคคลมีความแตกต่างทางการเรียนรู้ซึ่งเกิดจาก
บุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจ พืน้ฐานความรู้ท่ีแตกตางกันออกไป กล่าวคือคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดียจะต้องมีความยืดหยุน่มากพอท่ีนกัเรียนจะมีอิสระในการควบคมุการเรียนของตนรวมทัง้
การเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับตนได้ การควบคมุการเรียนของตนนีมี้อยู่หลายลกัษณะ
ด้วยกัน ลกัษณะส าคญั ๆ ได้แก่ การควบคมุเนือ้หา การเลือกท่ีจะเรียนส่วนใด ข้ามส่วนใด ออก
จากบทเรียนเม่ือใดหรือย้อนกลบัมาเรียนในส่วนท่ียงัไม่ได้ศกึษา การควบคมุล าดบัของการเรียน 
การเลือกท่ีจะเรียนส่วนใดก่อนหลงัหรือการสร้างล าดบัการเรียนด้วยตนเอง ซึ่งนกัเรียนสามารถท่ี
จะกดเลือกข้อมลูท่ีต้องการเรียนตามความสนใจ ความถนดัหรือตามพืน้ฐานความรู้ของตนได้ การ
ควบคมุการฝึกปฏิบตัิหรือการทดสอบ ความต้องการท่ีจะฝึกปฏิบตัิหรือท าแบบทดสอบหรือไม่ 3. 
การโต้ตอบ (Interaction) ในทีนี ้คือ การมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างนักเรียนกับคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย การเรียนการสอนรูปแบบท่ีดีท่ีสุดก็คือการเรียนการสอนในลักษณะท่ีเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้มากท่ีสุด นอกจากนีก้ารท่ีมนุษย์สามารถเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพนัน้หาใช่เกิดจากการสังเกตเท่านัน้ หากจะต้องมีการตอบโต้หรือปฏิสัมพันธ์
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการได้มีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอน ดงันัน้คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีได้มีการออกแบบ
มาอย่างดีจะต้องเอือ้อ านวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างนักเรียนกับคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียอย่าง
ต่อเน่ืองและตลอดทัง้บทเรียน และ 4. การให้ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) 
ลกัษณะท่ีขาดไม่ได้อีกประการหนึ่งของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียก็คือ การให้ผลป้อนกลบัโดยทนัที 
ตามแนวคิดของ Skinner แล้วผลป้อนกลับหรือการให้ค าตอบนีถื้อเป็นการเสริมแรง
(Reinforcement)อย่างหนึ่ง  การให้ผลป้อนกลับแก่นักเ รียนให้ทันที หมายรวมไปถึงการท่ี
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียจะต้องมีการทดสอบหรือการประเมินความเข้าใจของนกัเรียนในเนือ้หาหรือ
ทักษะต่าง ๆ ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ด้วย ซึ่งการให้ผลป้อนกลับแก่นักเรียนเป็นวิธีท่ีจะ
อนุญาตให้นักเรียนสามารถตรวจสอบการเรียนของตนได้ การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
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มัลติมีเดียจึงท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงขึน้กว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจยัวรางคณา บญุครอบ(2553: บทคดัยอ่) ได้ท าการวิจยัเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
เจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์ เ ร่ืองโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หาร ของนักเรี ยนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการสอนโดยใช้วิธีการแก้ปัญหาตามขัน้ตอนของโพลยากับเทคนิค
KWDL ผลการวิจยัพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั.05 และไม่แตกต่างกันเจตคติต่อการเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั.05และความสามารถในการแก้ปัญหาไม่แตกตา่งกนั  อีกทัง้มีผู้วิจยัอีกมากมายท่ีได้
ศึกษาเก่ียวการน าแนวคิดของโพลยามาใช้ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ อาทิเช่น ภัทราภรณ์  
เลขะวิพฒัน์ ( 2554: บทคดัย่อ) ได้ศกึษาผลการใช้แบบฝึกทกัษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์
ตามขัน้ตอนของโพลยา เ ร่ืองพืน้ท่ีผิวและปริมาตร ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3  
ผลการวิจยัพบวา่ แบบฝึกทกัษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ตามขัน้ตอนของโพลยา เร่ืองพืน้ท่ี
ผิวและปริมาตร ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญั  ทางสถิติท่ีระดบันยัส าคญั  
.01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแบบฝึกทกัษะการแก้โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ตามขัน้ตอนของโพลยา เ ร่ืองพืน้ท่ีผิวและปริมาตร ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ สอดคล้องกับงานวิจยัของ สุพตัรา  เส็งเอ่ียม 
(2555: บทคดัยอ่) ได้พฒันาแบบฝึกทกัษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา
และเทคนิคของโพลยาและเทคนิค การวาดรูปบาร์โมเดล เร่ืองการบวก ลบ คณูและหาร กลุ่มสาระ
คณิตศาสตร์ ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ผลการวิจยัพบว่า ความเหมาะสมขององค์ประกอบตา่งๆ ของ
แบบฝึกทกัษะอยู่ในระดบัมากมีประสิทธิภาพและ มีผลสมัฤทธ์ิทางกรเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั.01 นกัเรียนมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก นอกจากนีย้งัมี
ผู้วิจยัเก่ียวกับด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย อาทิเช่นผจญ  รุ่งอรุณเลิศ (2551: 87) ได้ท า
การวิจยัเพ่ือศึกษาผลการใช้ส่ือมลัติมิเดียท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิและการจดัท าโครงงานคอมพิวเตอร์
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนคงทองวิทยา ผลการวิจัยพบว่าส่ือมัลติมิเดียท่ีมีต่อ
ผลสมัฤทธ์ิและการจดัท าโครงงานคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 75/75  มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .01 ผลการจดัท าโครงงานคอมพิวเตอร์ท่ีเรียนด้วยส่ือมลัติมิเดียมีระดบัคะแนน
เฉล่ียร้อยละ 77.01  และนกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่การเรียนด้วยกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์ 
อยู่ในระดบัมาก  สอดคล้องกับงานวิจยัของวรรณี  โคพิชัย (2551: 93) ได้ท าการวิจัยเพ่ือ
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เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง สมการ ผ่านส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย
ด้วยวิธีการเรียนแบบแข่งขนักบัวิธีเรียนแบบร่วมมือของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1  ผลการวิจยั
พบวา่การเรียนผา่นส่ือคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียด้วยวิธีการเรียนแบบแขง่ขนักบัวิธีเรียนแบบร่วมมือมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 75/75  มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียน
แบบร่วมมือสงูกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบแข่งขนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  และ
นกัเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก อีกทัง้อญัชริกา จนัจฬุาและคณะ (2551: บทคดัย่อ) ได้
ศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิ
เดีย วิชาภาษาอังกฤษเร่ืองค าศัพท์ ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงู
กวา่ก่อนเรียนและนกัเรียนมีความพงึพอใจตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ
สอดคล้องกบังานวิจยัของ วรรณพร ทองสมนึก (2554: บทคดัย่อ อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 
156) ได้ศกึษาเก่ียวกบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง อตัราส่วน
และร้อยละของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี2 โรงเรียนโพธาวัฒนาเสนี พบว่า 1) บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง อัตราส่วนและร้อยละ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2มี
ประสิทธิภาพเท่ากบั 78.65/79.10 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้คือ 75/75 2) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง อัตราส่วนและร้อยละของนักเรียนขัน้มัธยมศึกษาปีท่ี2 หลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 รวมทัง้
งานวิจยัของรุ่งเรือง เสาสมสงษ์ (2552: 73 อ้างถึงใน นสุราเดชจิตต์, 2556: 156)ท าการวิจยั เร่ือง 
การสร้างบทคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิต ิ
ของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี2 โรงเรียนแหลมบวัวิทยา จงัหวดันครปฐม ผลการวิจยัพบว่า 1) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองความสมัพนัธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ มีค่า
ประสิทธิภาพเป็น 72.72/70.93 และ 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 การท่ีผลการวิจยั
เป็นเช่นนี ้ เพราะการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบแก้ปัญหา เร่ืองการคณู เป็น
วิธีการท่ีมีการก าหนดเส้นทางการเดินเร่ืองเรียงล าดบัให้นกัเรียนแก้ปัญหาและสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง ด้วยการใช้ค าถามหลกัเป็นตวัก าหนดกิจกรรมเพ่ือการเรียนรู้ เป็นเหตกุารณ์ปัญหาท่ี
ต้องรอการแก้ไข เน้นการให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย ให้โอกาสนักเรียนปรับปรุง แก้ไขทบทวน ฝึกท าซ า้อย่างต่อเน่ืองแสดงให้เห็นถึง
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กระบวนการได้มาซึ่งความรู้จากสภาพจริง จึงส่งผลให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนเพิ่ม
สงูขึน้  
 จงึสรุปได้วา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชา  
คณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 
2 ท่ีผู้ วิจยัพฒันาขึน้ มีตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 ทัง้นีเ้พราะผู้ วิจยัได้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียอย่างเป็นล าดบั
ขัน้ตอน มีตวัอยา่งการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคดิของโพลยาพร้อมทัง้มีแบบฝึกทกัษะตามขัน้ตอน
ของโพลยา อีกทัง้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียประกอบไปด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว  
เสียงดนตรี เสียงพูด ตลอดจนภาพการ์ตูนกราฟิกเหมาะสมกับวัยของนักเรียนเพ่ือกระตุ้นและ
ดึงดูดความสนใจ สามารถเรียนรู้รู้ได้ไม่จ ากัดเวลาและสถานท่ีท่ี สนองตอบต่อความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล ไม่เข้าใจสามารถเรียนซ า้ได้ ทัง้นีผู้้วิจยัได้สร้างโจทย์สถานการณ์ท่ีใกล้ตวันกัเรียน
เน้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ฝึกท าซ า้ๆ ท าผิด
กลบัมาเรียนใหม่โดยไม่จ ากดัเวลาและสถานท่ี ท าให้นกัเรียนเรียนด้วยความภาคภูมิใจ ในตนเอง
มากยิ่งขึน้ 
 3. ผลการประเมินความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2  
หลงัเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา  เร่ือง  การ
ประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี พบว่า คะแนนเฉล่ีย
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาก่อนเรียนของนักเรียนเท่ากับ 14.87 เม่ือเทียบกับเกณฑ์ 
คะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาของนกัเรียนคิดเป็นร้อยละ 29.74  คะแนนเฉล่ีย
หลังเรียนของนักเรียนเท่ากับ 37.44 เม่ือเทียบกับเกณฑ์ คะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้
โจทย์ปัญหาของนกัเรียนคิดเป็นร้อยละ 74.89 มีคะแนนแตกตา่งกนัระหว่างคะแนนก่อนเรียนและ
คะแนนหลงัเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาเท่ากบั 22.57 คิดเป็นร้อยละ 
45.14  เม่ือทดสอบคา่ที  ( t- test)แบบไม่เป็นอิสระต่อกนั พบว่า คะแนนความสามารถในการแก้
โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05 โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ระดบัดี สรุปได้ว่า นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา  เร่ือง  การประยกุต์ของสมการเชิง
เส้นตวัแปร เดียว  สามารถพฒันาทกัษะการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ อยู่ในเกณฑ์ระดบัดี  
ทัง้นีเ้น่ืองมาจาก บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาท่ีผู้วิจยัได้
ประยกุต์ใช้กบัคอมพิวเตอร์ในการจดัการกับ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ภาพกราฟิก 
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ตลอดจนการมีปฏิสมัพนัธ์มาผสมผสานกับบทเรียนท่ีผู้วิจยัได้สงัเคราะห์เนือ้หาตามกระบวนการ
แก้ปัญหา 4 ขัน้ตอนของโพลยา และได้ออกแบบการน าเสนอเนือ้หา  ดงันีข้ัน้ตอนท่ี1 ท าความ
เข้าใจปัญหา เป็นขัน้ตอนท่ีให้นกัเรียนคดิเก่ียวกบัปัญหา โดยระบสุ่วนส าคญัของปัญหาได้แก่ สิ่งท่ี
โจทย์ต้องการคืออะไร  ข้อมลูและเง่ือนไขท่ีโจทย์ก าหนดให้ ขัน้ตอนท่ี2 วางแผนการแก้ปัญหา เป็น
ขัน้ตอนท่ีนกัเรียนค้นหาความเช่ือมโยงของสิ่งท่ีโจทย์ต้องการทราบกบัข้อมลูท่ีโจทย์ก าหนดให้ แล้ว
น าความสัมพันธ์นัน้มาผสมผสานกับประสบการณ์ในการแก้ปัญหา เลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหา
อย่างน้อย 1 วิธี ท่ีจะน ามาใช้แก้ปัญหาแล้วสร้างเป็นประโยคสมการ ขัน้ตอนท่ี 3 ด าเนินการตาม
แผน เป็นขัน้ท่ีนักเรียนลงมาปฏิบตัิตามแนวทางหรือแผนท่ีวางไว้ เร่ิมจากการตรวจสอบความ
เป็นไปได้ของแผนแล้วลงมือปฏิบตัิจนกระทัง่สามารถหาค าตอบได้ ถ้าแผนท่ีเลือกไว้ไม่สามารถ
แก้ปัญหาได้นกัเรียนก็ค้นหาแผนหรือยทุธวิธีแก้ปัญหาใหม่อีกครัง้ การค้นหาแผนหรือยทุธวิธีใหม่
แก้ปัญหาใหม่ถือว่าเป็นการพฒันาผู้แก้ปัญหาและขัน้ตอนท่ี 4 ตรวจสอบความถูกต้อง   เป็นขัน้
การตรวจสอบของการด าเนินการในแตล่ะขัน้ เพ่ือพิจารณาความถกูต้องของวิธีการแก้ปัญหาและ
ความถกูต้องของค าตอบหมายถึง วิธีการปลูกฝังให้นกัเรียนเข้าใจถึงขัน้ตอนหรือกระบวนการใน
การแก้ปัญหาให้นกัเรียนเรียนรู้เก่ียวกบัการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพซึ่งมีอยู่ 4 ขัน้ตอนคือ 1) 
ท าความเข้าใจปัญหา 2) วางแผนการแก้ปัญหา 3) ด าเนินการตามแผน 4) ตรวจสอบผล  มี
การเสริมแรง เพ่ือให้ผู้ สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  เรียนซ า้ได้ไม่จ ากัดเวลาและสถานท่ี  เม่ือ
นกัเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแล้วจะมีแบบฝึกทกัษะการแก้ปัญหาตามขัน้ตอน
ของโพลยาท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ สอดคล้องกบัความคิดเห็นของเบลล์ (Bell, 1978: 311, อ้างถึงใน วิไล 
โพธ์ิช่ืน, 2555: 84) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นความสามารถท่ีต้องอาศยัพืน้ฐานความรู้ ทกัษะ 
และความสามารถหลายด้าน การแก้ปัญหาเป็นกิจกรรมท่ีดีและเป็นกิจกรรมท่ีน่าสนใจส าหรับ
นักเรียน แต่ถ้าการแก้ปัญหามุ่งเน้นท่ีความเร็ว ความถูกต้อง รูปแบบ ความเป็นระเบียบและ
ค าตอบท่ีถูกต้อง อาจท าให้นักเรียนท้อถอย มีความรู้สึกว่า การแก้ปัญหาเป็นเร่ืองยาก เม่ือครู
น าเสนอสถานการณ์ปัญหาแล้วควรจดัสภาพแวดล้อมท่ีให้โอกาสนกัเรียนได้คิดอย่างอิสระจะท า
ให้นกัเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์และเรียนรู้ยทุธวิธีในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ซึ่งช่วยให้เกิด
การพฒันาศกัยภาพในการวิเคราะห์ให้ดีขึน้ และเป็นเคร่ืองมือในการประยกุต์ศกัยภาพเหล่านัน้สู่
สถานการณ์ท่ีกว้างขึน้ สอดคล้องกบัแนวคิดของ กอนซาเลส(Gonzales, 1994: 74, อ้างถึงใน ดวง
นภา มะลิทอง, 2555: 41).ได้ให้ความเห็นไว้ว่า บรรยากาศท่ีส่งเสริมการพฒันาความสามารถใน
การแก้ปัญหา ต้องเป็นบรรยากาศท่ีท าให้นักเรียนรู้สึกสะดวกสบายในการแสดงความคิด ไม่
เข้มงวดเอาจริงเอาจังจนเกิดความตึงเครียด เพราะถ้านักเรียนเกิดความรู้สึกกลัวในสิ่งท่ีท า
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ผิดพลาดหรือกลวัถูกหวัเราะเยาะจากเพ่ือนนกัเรียนจะไม่กล้าซกัถาม ไม่กล้าแสดงความคิดเห็น 
ฉะนัน้ ผู้ สอนจะต้องจัดบรรยากาศของชัน้เรียนท่ีท าให้นักเรียนมีความรู้สึกเป็นอิสระเป็น
บรรยากาศท่ีส่งเสริมให้มีการส ารวจ สืบค้น ให้เหตผุลและส่ือสารกนั สอดคล้องกบัข้อคิดเห็นของ         
สมาคมคณิตศาสตร์ในสหรัฐอเมริกา (NTCM, 1991: 57, อ้างถึงใน นวลละออง ปิริยะ, 2551: 43) 
ได้เสนอแนะเก่ียวกบัสภาพแวดล้อมท่ีจะเอือ้ให้เกิดการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นกัเรียน ไว้ดงันี ้ 1. เป็นบรรยากาศท่ียอมรับและเห็นคณุคา่ของแนวคิด วิธีการคิด และความรู้สึก
ของนกัเรียน 2. ให้เวลาในการส ารวจแนวคิดทางคณิตศาสตร์  และ 3. ส่งเสริมให้นกัเรียนได้ให้
เหตผุลและสนบัสนนุแนวคดิด้วยข้อความทางคณิตศาสตร์  อีกทัง้สิริพร ทิพย์คง (2536: 165-167) 
ได้กล่าวถึงหน้าท่ีของครูในการส่งเสริมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สรุปได้ดงันี 1้. ควรเลือก
ปัญหาท่ีช่วยกระตุ้นความสนใจ และเป็นปัญหาท่ีนกัเรียนมีประสบการณ์ในเร่ืองเหล่านัน้มาใช้
สอนนักเรียน2. ควรทดสอบดูว่านักเรียนมีพืน้ฐานความรู้เพียงพอหรือไม่ท่ีจะน าไปใช้ในการ
แก้ปัญหาได้ ถ้ามีไม่เพียงพอนัน้ครูควรสอนเสริมหรือทบทวนในสิ่งท่ีเคยเรียนไปแล้ว3. ควรให้
อิสระแก่นกัเรียนในการใช้ความคิดแก้ปัญหา 4. ควรให้แบบฝึกหดัท่ีมีข้อยาก ปานกลาง และง่าย 
เพ่ือให้นกัเรียนทกุคนประสบความส าเร็จในการแก้ปัญหา เป็นการเสริมสร้างก าลงัใจให้กบันกัเรียน 
5.ควรทดสอบดวูา่นกัเรียนเข้าใจปัญหาในข้อนัน้ๆหรือไม่ โดยการถามว่าโจทย์ถามอะไร และโจทย์
ก าหนดอะไรมาให้ 6. ควรฝึกให้นกัเรียนรู้จกัการหาค าตอบ โดยการประมาณก่อนท่ีจะคิดค านวณ
เพ่ือให้ได้ค าตอบท่ีถกูต้อง 7. ควรช่วยนกัเรียนคิดหาความสมัพนัธ์ของปัญหา โดยการแนะน าให้
วาดภาพ หรือเขียนแผนผงั ในกรณีท่ีไม่สามารถคิดแก้ปัญหาได้ 8. ควรช่วยนกัเรียนในการคิด
แก้ปัญหา เช่น การถามว่าเคยแก้ปัญหานีห้รือปัญหาท่ีมีลกัษณะคล้ายข้อนีม้าก่อนหรือไม่ ลอง
แยกแยะปัญหาข้อนัน้ๆ ออกเป็นปัญหาย่อยๆ9. ควรให้นกัเรียนคิดหาวีการอ่ืนๆ เพ่ือน าไปใช้ใน
การแก้ปัญหาข้อนัน้ๆ รวมทัง้สนบัสนนุให้ตอบวิธีการคดิและท า ในการแก้ปัญหาข้อนัน้ๆ ตลอดจน
ทบทวนวีการคิดแก้ปัญหาแต่ละขัน้ตอน10. ควรให้นกัเรียนช่วยกนัแก้ปัญหาเป็นกลุ่มย่อยๆ หรือ
ให้น าปัญหามาเองเพ่ือเป็นการแลกเปล่ียนความคิดกัน จึงสรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัล
ติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา มีผลท าให้นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน
ราชินีบรูณะ มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียว  โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับดี ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 3 ท่ีว่า
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา อยู่ในระดับดี  แต่ทัง้นีท้ัง้นัน้เม่ือพิจารณาตามขัน้ตอนการ
แก้ปัญหาของโพลยาพบว่านักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี2 ยังมีคะแนนความสามารถในการ
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แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในขัน้ตอนท่ี 1  คือ ท าความเข้าใจปัญหามีคะแนนค่อนข้างต ่า 
เน่ืองจากนกัเรียนยงัมีทกัษะในการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา วิเคราะห์โจทย์ไม่ได้สอดคล้องกับความ
คิดเห็นของ สิริพร ทิพย์คง(2538, อ้างถึง นุสรา เดชจิตต์, 2556: 158) ท่ีกล่าวถึงการพัฒนา
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนไว้ว่า การใช้ส่ือการเรียน เป็น
สิ่งจ าเป็นในการสอนการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ เพราะช่วยให้นกัเรียนมีความเข้าใจสิ่งท่ีเป็น
นามธรรมในโจทย์ปัญหา การน าเสนอเนือ้หาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในรูปแบบของส่ือ
ประสม ท่ีประกอบไปด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย เป็นต้น จะช่วยให้
นักเรียนเข้าใจเข้าใจในบทเรียนได้ง่ายยิ่งขึน้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธีรวรรณ ไชยพิชิต 
(2551, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 158 )ท่ีได้พฒันาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา 
ปัญหาคณิตศาสตร์โดยการสอดแทรกข้อมูลท้องถ่ินของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า 
นกัเรียนมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทัง้ 4 ด้าน คือ ด้านท าความเข้าใจโจทย์ปัญหา ด้าน
วางแผนแก้ปัญหา ด้านด าเนินการตามแผน และด้านการตรวจสอบค าตอบ อยู่ในระดับดี 
สอดคล้องกับแนวคิดของ อุษณีย์ กรมเมือง (2539: 90) ซึ่งกล่าวว่าปัญหาหลกัในการเรียนการ
สอนโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ คือ นกัเรียนแก้โจทย์ปัญหาไม่ได้ สาเหตมุาจากนกัเรียนอ่านโจทย์
ไม่ได้ ไม่สามารถวิเคราะห์โจทย์ได้ อ่านไม่เข้าใจและยงัมีสาเหตอ่ืุนๆคือครูจดักระบวนการเรียน
การสอนไม่เหมาะสมกบัวฒุิภาวะทางปัญญาของนกัเรียน ส่วนขัน้ตอนท่ีมีคะแนะสงูสดุคือขัน้ท่ี 3 
คือขัน้ด าเนินการตามแผน ทัง้นีเ้น่ืองจากเม่ือนกัเรียนได้วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไร และ
โจทย์ต้องการทราบอะไร แล้วนกัเรียนก็จะน าข้อมลูมาวางแผนในการหาค าตอบดงันัน้ ขัน้ตอนท่ี 3 
จึงเป็นขัน้ตอนท่ีนักเรียนมีคะแนนสูงสุดเพราะได้ผ่านการวิเคราะห์และวางแผนมาแล้ว แต่
โดยทั่วไปตัง้แต่อดีตจนถึงปัจจุบันในการสอนการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์นักเรียนและ
ครูผู้สอนจะพะวงกบัผลลพัธ์มากกว่ากระบวนการท าให้นกัเรียนยงัมีทกัษะการแก้โจทย์ปัญหาอยู่
ในเกณฑ์ต ่า สอดคล้องกบัความเห็นของ ปรีชา เนาว์เย็นผล (2537: 92) กล่าวว่า การสอนการแก้
โจทย์ปัญหาของครูยงัยดึติดกบัวิธีสอนแบบบอกให้เด็กคิดตามครูแล้วด าเนินการแก้ปัญหาไปตาม
ขัน้ตอนท่ีตายตัว ครูไม่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกคิดอย่างเป็นระบบในการท าความเข้าใจ 
วางแผนหาทางเลือก แล้วด าเนินการแก้ปัญหาตามแผนท่ีคิดเอาไว้ ตรวจสอบผลท่ีได้ โดยใช้วิธีคิด
ต่างจากเดิมเพ่ือขยายไปสู่ค าถามใหม่และยังมีผู้ ให้ข้อคิดในการสอนการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ สอดคล้องกบังานวิจยัของจิตติมา พิศาพาค (2552: บทคดัย่อ) ได้ศกึษาวิจยัเก่ียวกบั 
การพฒันาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี  2 
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ ศนูย์วิจยัและพฒันาการศึกษา โดยใช้กระบวนการ
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แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยาหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และได้โจทย์
ปัญหาท่ีมีความหลากหลายเหมาะกับนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 สอดคล้องกบังานวิจยั
ของ นิ ธิยา ทุมโยมา (2555: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลการพัฒนาชุดการเรียนท่ีเน้นทักษะ
กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาและทฤษฎีกรสร้างความรู้ด้วยตนเอง เร่ืองอตัราส่วนและร้อยละ 
ชัน้มะยมศกึษาปีท่ี2 ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและมีทกัษะกระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั.01 และมี
ความพึงพอใจต่อชุดการเรียนอยู่ในระดบัมาก จึงสรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้ วิจยัได้พฒันาขึน้ส่งผลต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ อยูใ่นเกณฑ์ระดบัดี   

4. ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของ
สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ด้วยการทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน 2 ครัง้ พบว่า ครัง้ท่ี 
1 มีคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนเท่ากบั 71.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
1.98  ส่วนครัง้ท่ี 2  ทดสอบหลงัเรียนผ่านไป 2  สปัดาห์ พบว่า มีคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนหลงัเรียนเท่ากบั70.73 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.22 เม่ือน าไปเปรียบเทียบกบั เม่ือ
น ามาเปรียบเทียบกับผลเม่ือทดสอบหาค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกันพบว่า มีคะแนนเฉล่ีย
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไม่แตกตา่งกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  ซึ่งเป็นไปตามตาม
สมมติฐานข้อท่ี 4 ท่ีว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยา มีความคงทน  ทัง้นีเ้น่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหา
ตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีท่ี2 ท่ีผู้ วิจัยพัฒนาขึน้จัดล าดับอย่างขัน้ตอนซึ่งประกอบด้วยข้อความ 
ภาพเคล่ือนไหว ภาพนิ่ง เสียงดนตรี  เสียงอ่าน ภาพการ์ตนูกราฟิกท่ีเหมาะกบัวยัของนกัเรียนซึ่ง
ช่วยในการจดจ า มีผลตอบกลบัทนัทีสามารถย้อนกลบัไปอ่านท่ีเดิมได้ถ้าไม่เข้าใจ มีการเสริมแรง
บวกในบทเรียน จดัล าดบัการการเรียนตามขัน้ตอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของ
โพลยา กระตุ้นและเร้าความสนใจในการเรียนรู้ สามารถเรียนรู้ได้ไม่จ ากดัเวลาและสถานท่ี สนอง
ความแตกตา่งระหว่างบคุคลสอดคล้องกบัความคิดเห็นของ ดนยั งามมานะ (2531: 208, อ้างถึง
ใน นุสรา เดชจิตต์ , 2556:89) กล่าวว่า การจ าได้ดีหรือไม่นัน้ขึน้อยู่กับส่วนประกอบหลายๆ



184 
 

 
 

ประการ ดงัตอ่ไปนี ้1.เนือ้หาท่ีมีความหมาย คนเราจะจ าได้ดีและรวดเร็วในเนือ้หาท่ีมีความหมาย
มากกว่าจ าสิ่งท่ีไม่มีความหมายหรือมีความหมายน้อย2. การจดัระบบความรู้เข้าเป็นหลกัการ 
ผู้ สอนให้ความรู้เป็นหลักการใหญ่แล้วยกตัวอย่างแต่ละส่วนว่าเป็นเช่นนัน้ได้เพราะอะไร ทัง้นี ้
เพราะคนเรามกัจ าหลกัการใหญ่ได้ดีกวา่จ ารายละเอียดของความรู้3.วิธีการเรียนท่ีดี ช่วยให้จ า
ได้เร็วและจ าได้นาน ลืมยาก เช่นการเรียนโดยให้เกิดความเข้าใจ แยกแยะเปรียบเทียบเร่ืองท่ีเรียน 
มีการยอเนือ้หา ฝึกฝนและทบทวนในเวลาท่ีเหมาะสม 4.การเรียนให้รู้แจ้งเห็นจริง ต้องจดัเวลาให้
มากๆ ในการให้ประสบการณ์ในแง่มมุตา่งๆ เพ่ือให้เด็กเรียนได้แจ่มแจ้ง ดีกว่าเร่งสอนโดยเด็กไม่รู้
รายละเอียดในเร่ืองเหล่านัน้ แล้วครูก็รีบสอนเร่ืองตอ่ไปเลย ท าให้เด็กมีการจ าได้น้อย แตมี่การลืม
มากกว่าและลืมเร็ว 5. ความสนใจ ช่วยให้นกัเรียนจ าเร่ืองท่ีเรียนได้ดีขึน้ 6.เคร่ืองช่วยจ า หรือสิ่งท่ี
ช่วยจ า ได้แก่ โน้ตย่อ แผนภูมิ แผนงาน ค ากลอน ภาพประกอบ  สอดคล้องกับแนวคิดของจารุ
วรรณ ยงัรักษา (2542: 57, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์ ; 2556:89) ว่าปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลตอ่ความ
คงทนในการเรียนรู้ของนกัเรียนนัน้ ขึน้อยู่กับการจดักระบวนการเรียนการสอนตลอดจนกิจกรรม
ต่างๆ ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ของนกัเรียน ดงันัน้ถ้าหากครูผู้ สอนสามารถจดัมวลประสบการณ์ท่ีมี
ความหมายและจัดสถานการณ์ให้นักเรียนได้มีโอกาสท ากิจกรรมต่างๆ เมความสามารถจนเกิด
การเรียนรู้อย่างแตกฉานแล้ว จ าท าให้นกัเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้มากยิ่งขึน้  ประกอบกับ
ผู้วิจยัได้ทดสอบวดัความคงทนภายในเวลาท่ีเหมาะสมไมน้่อยหรือนานจนเกินไปคือ 2  สปัดาห์ ซึ่ง
สอดคล้องกบัแนวคดิของ ชวาล แพรัตกลุ (2516, อ้างถึงใน วรพงษ์ ผิวทน, 2544, อ้างถึงใน นสุรา 
เดชจิตต์ , 2556: 91) กลา่วไว้วา่ ระยะเวลาท่ีใช้ในการวดัความคงทนในการเรียนรู้ไว้ว่าในการสอบ
ซ า้โดยใช้แบบทดสอบฉบบัเดียวกนัไปสอบบคุคลกลุม่เดียวกนั เวลาในการทดลองครัง้แรกและครัง้
ท่ีสองควรเว้นห่างกนัประมาณ 2-4 สปัดาห์ นอกจากนัน้ ชยัพร วิชชาวธุ (2520, อ้างถึงใน วรพงษ์ 
ผิวทน,  2544, อ้างถึงใน นสุรา เดชจิตต์, 2556: 91) ยงักล่าวไว้ว่า ช่วงระยะเวลาท่ีความจ าระยะ
สัน้จะฝังตวักลายเป็นความจ าในระยะยาวหรือความคงทนในการจ าประมาณ 14 วันหลงัจากท่ี
ไ ด้เ รียนรู้ผ่านไป  นอกจากนัน้ยงัมีงานวิจัยของลญันาลคัน์ สจุิรา (2552, บทคดัย่อ อ้างถึงใน 
นสุรา เดชจิตต์, 2556: 97) ได้ท าการวิจยั เร่ือง การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความ
คงทนในการจดจ าของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 จากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองระบบ
ล าเลียงเลือด ผลการวิจยัพบว่าหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองระบบล าเลียงเลือด มีคณุภาพอยู่ใน
ระดบัดีมาก นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั .05 นกัเรียนมีความคงทนในการจ า สอดคล้องกับงานวิจยัของ เอกพันธ์ สารทก าปัง 
(2555: บทคดัย่อ) ได้ท าการวิจยั เร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาคณิตศาสตร์ 
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เร่ืองเศษส่วน ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปี 5  ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองเศษส่วน มีประสิทธิภาพสงูกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดร้อยละ 60 นกัเรียนมี
ความพงึพอใจตอ่บทเรียนอยูใ่นระดบัมากและมีความคงทนในการเรียนรู้ไมน้่อยกวา่ร้อยละ60 

สรุปได้ว่า นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิง เ ส้นตวัแปรเดียว ท่ีผู้ วิจัย
สร้างขึน้ มีความคงทนในการเรียนรู้ มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนครัง้ท่ี 1 และ
ผลสัมฤทธ์ิครัง้ท่ี 2 หลังเรียนผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกันอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05  
 5. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์  เร่ือง  การ
ประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  โดยผู้วิจยัใช้แบบวดั
ความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์  เร่ือง  การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยภาพรวมนกัเรียนมีคา่เฉล่ียเท่ากบั4.40  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั0.57  อยู่ในเกณฑ์ระดบัมาก และเม่ือพิจารณารายข้อ พบว่า ข้อท่ีนกัเรียนมีความพึงพอใจ
มากท่ีสุดคือ นักเรียนมีอิสระในกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.82  และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทา่กบั  0.37  รองลงมาอนัดบั 2 ได้แก่ ข้อ3) การน าเสนอเนือ้หาสมัพนัธ์และตอ่เน่ืองกนั
ท าให้นกัเรียนเข้าใจได้ง่ายขึน้  ข้อ9)บทเรียนมีสีสนัและภาพกราฟิกท่ีสวยงาม กระตุ้นความสนใจ
ในการเรียนของนกัเรียน ข้อ13) บทเรียนท าให้การเรียนเนือ้ท่ียากเข้าใจได้ง่ายมากขึน้ และข้อ15) 
บทเรียนช่วยให้นกัเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ มีคา่เฉล่ียเท่ากับ 4.67 
คา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.47  จงึสรุปได้ว่า นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจตอ่
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา อยู่ในระดบัมาก ซึ่งเป็นไป
ตามสมมติฐานข้อท่ี 5 ท่ีว่านักเ รียนมีความพึงพอใจต่อบทเ รียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา อยู่ในระดับมากได้ ทัง้นีอ้าจเน่ืองจากเหตุผล บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์
ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 เป็นสิ่งท่ียงัแปลกใหม่ส าหรับ
นกัเรียน ผู้วิจยัได้ออกแบบบทเรียนซึง่ประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว มีเสียงดนตรี 
เสียงอ่าน ตลอดจนกราฟิกท่ีมีสีสัน และผ่านการตรวจสอบจากผู้ เ ช่ียวชาญทัง้ด้านเนือ้หา
คณิตศาสตร์และด้านการออกแบบส่ือมัลติมิเดีย อีกทัง้การเรียนจากบทเรียนไม่จ ากัดเวลาและ
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สถานท่ี สามารถเรียนย้อนกลับไปกลับมาได้ตามความต้องการและข้ามหัวข้อการเรียนได้ตาม
ศกัยภาพของนกัเรียน ลดปัญหาความแตกตา่งระหว่างบคุคล และท่ีส าคัญนกัเรียนสามารถทราบ
ผลการประเมินได้ทนัทีชว่ยให้นกัเรียนสามารถน าผลการประเมินมาพฒันาตนเองได้ตามศกัยภาพ   
ท่ีว่า สอดคล้องกับงานวิจัยของ ผจญ  รุ่งอรุณเลิศ (2551: 87) ผลการใช้ส่ือมลัติมิเดียท่ีมีต่อ
ผลสมัฤทธ์ิและการจดัท าโครงงานคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนคงทอง
วิทยา พบว่า ส่ือมลัติมิเดียท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิและการจดัท าโครงงานคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 75/75  มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูง
กวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 ผลการจดัท าโครงงานคอมพิวเตอร์ท่ีเรียนด้วยส่ือมลั
ติมิเดียมีระดบัคะแนนเฉล่ียร้อยละ 77.01 และนกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรม
โครงงานคอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับมาก สอดคล้องงานวิจัยของ วรรณี  โคพิชัย (2551: 93) 
เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง สมการ ผ่านส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย
ด้วยวิธีการเรียนแบบแข่งขนักับวิธีเรียนแบบร่วมมือของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1  พบว่า การ
เรียนผ่านส่ือคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียด้วยวิธีการเรียนแบบแข่งขันกับวิธีเรียนแบบร่ วมมือ มี
ประสิท ธิภาพตามเกณฑ์ที่ตัง้ ไ ว้  75/75มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการ
เรียนแบบร่วมมือสงูกลุม่ท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบแข่งขนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
และนกัเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก  สอดคล้องกบังานวิจยัของ มนทกานติ รุธิรบริสทุธ์ิ 
(2551: 97) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ของนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี3 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การคูณ มีประสิทธิภาพ สูงกว่า
เกณฑ์ท่ีก าหนด 70/70 นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั
ท่ีระดบั .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดบัมาก 
สอดคล้องกับงานวิจยัของ นุสรา เดชจิตต์ (2556) ผลของการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบแก้ปัญหา เร่ือง การคูณ ท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  นกัเรียนมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคิดเป็นร้อยละ 
76.94  อยู่ในเกณฑ์ระดบัดี มีความคงทนในการเรียนรู้ และมีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ใน
ระดบัมาก  
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ข้อเสนอแนะ 
 
ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 เหมาะส าหรับเนือ้หาท่ียาก และเน้นกระบวนการแก้ปัญหาท่ี
เป็นขัน้ตอนชดัเจน ท่ีส าคญัเหมาะส าหรับการเรียนในยุคศตวรรษท่ี 21 แตท่ัง้นีท้ัง้นัน้การน าผล
วิจยัไปใช้ควรค านงึถึงบริบทของนกัเรียนด้วย 
 2. ครูผู้สอนควรเตรียมความพร้อมก่อนท่ีจะให้นกัเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิ
เดีย โดยเฉพาะทกัษะการใช้คอมพิวเตอร์ของนกัเรียนเน่ืองจากต้องเรียนด้วยตนเอง ความพร้อม
ของห้องเรียน และชีแ้จงการท ากิจกรรมทกุขัน้ตอนเพ่ือให้เสร็จเรียบร้อยทนัเวลาก าหนด 
 3. ครูควรเน้นให้นกัเรียนเรียนทกุขัน้ตอนในบทเรียนแตส่ามารถเลือกเรียนก่อนหลงัได้ตาม
ความสนใจ แตค่วรเรียนทกุกิจกรรมแตค่วรเรียนทกุกิจกรรมเพื่อความเข้าใจมากย่ิงขึน้ 
 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครัง้ต่อไป 
 1. ควรพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามรูปแบบการสอนแบบอ่ืนๆ 
อาทิเชน่  การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  (PBL) 5E, 4 MAT และ  KWDL เป็นต้น 
 2. ควรศึกษาวิจยักับตวัแปรตามตวัอ่ืนๆอีก เช่น การคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ หรือ 
การคดิอยา่งมีวิจารณญาณ เป็นต้น 
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 3. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน ครัง้ท่ี 1 
 4. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน ครัง้ท่ี 2 
 5. แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 6.แบบประเมินความพงึพอใจในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบ 
             แก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้น 
             ตวัแปรเดียว  
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                                       แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

 
ส าหรับสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 
สว่นท่ี 1 หลกัการเบือ้งต้น 
หวัข้อวิจยั :  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา  
      วิชา คณิตศาสตร์ ส าหรับชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
      : THE DEVELOPMENT OF COMPUTER MULTIMEDIA  PROBLEM SOLVING  
               TYPE IN THE LINE OF POLYA FOR MATHAYOM 2 STUDENTS 
 
ผู้วิจยั : นางสาวชญานิศ  สธุรรมมา 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชา
คณิตศาสตร์  เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี
2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70 / 70 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการ
ประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 3. เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา  วิชา คณิตศาสตร์  เร่ืองการ
ประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 4. เพ่ือศึกษาความคงทนของความสามารถในการเรียนรู้ของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาวิชา คณิตศาสตร์  เร่ืองการประยกุต์
ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
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 5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาวิชา คณิตศาสตร์ เร่ืองการประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปร
เดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 

สมมตฐิานการวิจัย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์  
เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2  มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 
 2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี2 
หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยาอยูใ่นระดบัดี 
 4. นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
มีความคงทน 
 5. นกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยา อยูใ่นระดบัมาก 
 
ประชากร 
 นกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนราชินีบูรณะ  สังกัดส านกังานเขตพืน้ท่ีการศึกษา
มธัยมศกึษาเขต 9 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2558 จ านวน 12 ห้องเรียน รวมทัง้หมด 520 คน 
 
กลุ่มตัวอย่าง 
 นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนราชินีบูรณะ  สังกัดส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษา
มธัยมศกึษาเขต 9 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2558  จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 36 คน ท่ีได้มา
จากการสุม่อยา่งง่าย (Sample Random Sampling)โดยใช้ห้องเรียนเป็นหนว่ยสุม่ 
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1. เนือ้หาคณิตศาสตร์  

 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้
พืน้ฐานพุทธศกัราช 2551เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ประกอบด้วยเนือ้หา
ยอ่ย ดงันี ้
 1. โจทย์ปัญหาเก่ียวกับจ านวน เป็นการแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกับ จ านวนเต็ม จ านวนคู ่
จ านวนค่ี เศษสว่นและเทศนิยม โดยใช้สมการ 
 2. โจทย์ปัญหาเก่ียวกับอตัราส่วนและร้อยละ ใช้ความรู้เร่ืองสมการมาใช้ในการแก้โจทย์
ปัญหาเร่ืองอตัราส่วนและร้อยละท่ีซบัซ้อน ยุ่งยาก ซึ่งอาจจะท าให้หาค าตอบได้รวดเร็วและง่าย
กวา่  
 3. โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราเร็วความเก่ียวข้องระหวา่ง ระยะทาง อตัราเร็ว และเวลา ดงันี ้
 

 

2. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

 สาระท่ี 4   พีชคณิต 
 สาระท่ี 6   ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 มาตรฐาน ค 4.2   ใช้นิพจน์ สมการ กราฟ แทนสถานการณ์ตา่งๆ ตลอดจนแปล 
  ความหมายและน าไปใช้ในการแก้ปัญหา 
 มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตผุล การส่ือสาร การส่ือ

ความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเช่ือมโยงความรู้
ตา่งๆ ทางคณิตศาสตร์และช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืนๆ และ
มีความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ 

3. ตัวชีวั้ด 

 ค 4.2 ม.2/1   แก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว พร้อมทัง้ตระหนกัถึง
ความสมเหตสุมผลของค าตอบ 

 ค 6.1 ม.2/2  ใช้ความรู้ ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ตา่งๆ ได้อยา่งเหมาะสม  
 

ระยะทาง  = อัตราเร็ว x เวลา 
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4. จุดประสงค์การเรียนรู้ตามตัวชีวั้ด 

 3.1 แก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียวได้ 
 3.2 ตระหนกัถึงความสมเหตสุมผลของค าตอบท่ีได้ 
5. นิยามศัพท์เฉพาะ 

 4.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา หมายถึง 
บทเรียนท่ีผู้วิจยัประยกุต์ใช้คอมพิวเตอร์ในการจดัการกบั ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 
ภาพกราฟิก ตลอดจนการมีปฏิสมัพนัธ์มาผสมผสานกบับทเรียนท่ีผู้ วิจยัได้สงัเคราะห์เนือ้หาตาม
กระบวนการแก้ปัญหา 4 ขัน้ตอนของโพลยา และได้ออกแบบการน าเสนอเนือ้หา ดงันี ้
 ขัน้ตอนท่ี1 ท าความเข้าใจปัญหา เป็นขัน้ตอนท่ีให้นกัเรียนคิดเก่ียวกับปัญหา โดย
ระบสุว่นส าคญัของปัญหาได้แก่ สิ่งท่ีโจทย์ต้องการคืออะไร  ข้อมลูและเง่ือนไขท่ีโจทย์ก าหนดให้ 
 ขัน้ตอนท่ี2 วางแผนการแก้ปัญหา เป็นขัน้ตอนท่ีนกัเรียนค้นหาความเช่ือมโยงของสิ่ง
ท่ีโจทย์ต้องการทราบกับข้อมูลท่ีโจทย์ก าหนดให้ แล้วน าความสัมพันธ์นัน้มาผสมผสานกับ
ประสบการณ์ในการแก้ปัญหา เลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหาอย่างน้อย1 วิธีท่ีจะน ามาใช้แก้ปัญหาแล้ว
สร้างเป็นประโยคสมการ 
 ขัน้ตอนท่ี 3 ด าเนินการตามแผน เป็นขัน้ท่ีนกัเรียนลงมาปฏิบตัิตามแนวทางหรือแผน
ท่ีวางไว้ เร่ิมจากการตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผนแล้วลงมือปฏิบัติจนกระทั่งสามารถหา
ค าตอบได้ ถ้าแผนท่ีเลือกไว้ไม่สามารถแก้ปัญหาได้นกัเรียนก็ค้นหาแผนหรือยทุธวิธีแก้ปัญหาใหม่
อีกครัง้ การค้นหาแผนหรือยทุธวิธีใหมแ่ก้ปัญหาใหมถื่อวา่เป็นการพฒันาผู้แก้ปัญหา 
 ขัน้ตอนท่ี 4 ตรวจสอบความถกูต้อง   เป็นขัน้การตรวจสอบของการด าเนินการในแต่
ละขัน้ เพ่ือพิจารณาความถูกต้องของวิธีการแก้ปัญหาและความถูกต้องของค าตอบหมายถึง 
วิธีการปลูกฝังให้นักเรียนเข้าใจถึงขัน้ตอนหรือกระบวนการในการแก้ปัญหาให้นักเรียนเรียนรู้
เก่ียวกับการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพซึ่งมีอยู่4 ขัน้ตอนคือ1)ท าความเข้าใจปัญหา 2)วาง
แผนการแก้ปัญหา 3) ด าเนินการตามแผน 4) ตรวจสอบผล มีการเสริมแรง เพ่ือให้ผู้สามารถเรียนรู้
ได้ด้วยตนเอง เรียนซ า้ได้ไม่จ ากัดเวลาและสถานท่ี เม่ือนกัเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัล
ตมิิเดียแล้วจะมีแบบฝึกทกัษะการแก้ปัญหาตามขัน้ตอนของโพลยาท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ 
 4.2 การแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (Polya‘s Four-stage Method,1957) หมายถึง 
กระบวนการในการประยกุต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ขัน้ตอนของกระบวนการแก้ปัญหา ยทุธวิธี 
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การแก้ปัญหาและประสบการณ์ท่ีมีอยู่ไปใช้ในการค้นหาค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ ตาม
แนวคดิ 4 ขัน้ตอนของโพลยา ดงันี ้
        ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา  เป็นขัน้ตอนท่ีให้นกัเรียนคิดเก่ียวกับปัญหา ระบุส่วน
ส าคญัของปัญหาได้แก่ ตวัไมรู้่คา่ ข้อมลูและเง่ือนไข 
  ขัน้ที 2 วางแผนการแก้ปัญหา เป็นขัน้ตอนท่ีนักเรียนค้นหาความเช่ือมโยงหรือ
ความสมัพนัธ์ของตวัข้อมลูและตวัไม่รู้ค่า แล้วน าความสมัพนัธ์นัน้มาผสมผสานกบัประสบการณ์
ในการแก้ปัญหา เพ่ือก าหนดแนวทางหรือแผนในการแก้ปัญหาและสุดท้ายเลือกยุทธวิธีท่ีจะน ามาใช้
แก้ปัญหา 
  ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน เป็นขัน้ท่ีนกัเรียนลงมาปฏิบตัิตามแนวทางหรือแผนท่ีวาง
ไว้ เร่ิมจากการตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผนแล้วลงมือปฏิบตัิจนกระทัง่สามารถหาค าตอบได้ 
ถ้าแผนท่ีเลือกไว้ไมส่ามารถแก้ปัญหาได้นกัเรียนก็ค้นหาแผนหรือยทุธวิธีแก้ปัญหาใหม่อีกครัง้ การ
ค้นหาแผนหรือยทุธวิธีใหมแ่ก้ปัญหาใหมถื่อวา่เป็นการพฒันาผู้แก้ปัญหา 
  ขัน้ท่ี 4 ตรวจสอบความถกูต้อง   เป็นขัน้การตรวจสอบของการด าเนินการในแตล่ะขัน้ 
เพ่ือปลูกฝังให้นกัเรียนเข้าใจถึงขัน้ตอนหรือกระบวนการในการแก้ปัญหา เพ่ือให้นักเรียนเรียนรู้
เก่ียวกบัการแก้ปัญหาอยา่งมีประสิทธิภาพซึง่มีอยู ่4 ขัน้ตอน ดงันี ้
   ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา โดยพิจารณาโจทย์ดงันี ้
   ข้อมลูท่ีโจทย์ก าหนด ได้แก่................................................................ 
   ข้อมลูท่ีโจทย์ต้องการทราบ ได้แก่....................................................... 
   ข้นท่ี 2 วางแผนการแก้ปัญหา 
   ยทุธวิธีการแก้ปัญหา  ได้แก่............................................................... 
 มีเหตผุลในการเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาได้แก่...................................... 

 ถ้าแก้ปัญหาตามท่ีวางแผนไว้ไมไ่ด้ค าตอบหรือได้ค าตอบไมถ่กูต้องแล้ว     
จะมีวิธีการแก้ปัญหาแบบอ่ืนหรือไม.่......แก้ปัญหาอยา่งไร..................... 

   ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน 
    แสดงวิธีการแก้ปัญหาตามท่ีก าหนดไว้................................................. 
    ค าตอบคือ......................................................................................... 
   ขัน้ท่ี 4 ตรวจสอบความถกูต้อง    
    ค าตอบถกูต้องสมเหตสุมผลหรือไม.่..................................................... 
 ตรวจสอบได้อยา่งไร............................................................................ 
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 4.3 ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการประยกุต์
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ขัน้ตอนกระบวนการแก้ปัญหา ยทุธวิธีแก้ปัญหา และประสบการณ์ท่ีมีอยู่
ไปใช้ในการค้นหาค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยผู้วิจยัสร้างเป็นโจทย์สถานการณ์ปัญหา
ใกล้ตวัจ านวน 5 สถานการณ์ ให้นกัเรียนแสดงวิธีการหาค าตอบตามขัน้ตอนการแก้ปัญหาของ 
โพลยา  (Polya‘s Four- stage Method,1957) 4 ขัน้ตอน  ได้แก่ 1) ท าความเข้าใจปัญหา 2) 
การแก้ปัญหา 3) ด าเนินการตามแผน 4) ตรวจสอบผล และมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบิคดงั
ตารางตอ่ไปนี ้
ตารางท่ี 17 เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

ขัน้ตอนการแก้ปัญหา เกณฑ์การให้คะแนน 
ขัน้ท่ี 1 ความเข้าใจปัญหา

(2คะแนน) 
 

2  หมายถงึ  ท าความเข้าใจปัญหาได้ถกูต้อง 
1  หมายถงึ  การเข้าใจโจทย์บางสว่นไมถ่กูต้อง 
0  หมายถงึ  มีหลกัฐานท่ีแสดงวา่เข้าใจน้อยมาก หรือไมเ่ข้าใจเลย 

ขัน้ท่ี2 วางแผนการแก้ปัญหา 
(3 คะแนน) 

 

3 หมายถงึ   การเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ถกูต้อง และเขียน ประโยค   
                   คณิตศาสตร์ถกู 
2 หมายถงึ   สามารถเขียนสิ่งท่ีโจทย์ต้องการทราบและวาง     
                   แผนการแก้ปัญหาได้แตผิ่ดบางสว่น 
1  หมายถงึ นกัเรียนสามารถเขียนสิ่งท่ีโจทย์ต้องการทราบได้ 
                   และวางแผนการแก้ปัญหาได้ 
0 หมายถงึ นกัเรียนไมส่ามารถเขียนสิ่งท่ีโจทย์ต้องการทราบและ 
                   แผนการแก้ปัญหาไมไ่ด้ 

ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการแก้ปัญหา 
(3 คะแนน) 

 

3 หมายถงึ    นกัเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ถกูต้อง และสมบรูณ์ 
2 หมายถงึ  นกัเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ถกูต้องแตม่ี 
                  ข้อผิดพลาดบางสว่น 
1  หมายถงึ นกัเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้บางสว่น 

ขัน้ท่ี 4 ตรวจสอบความถกูต้อง 
(2 คะแนน) 

 

2 หมายถงึ  นกัเรียนสามารถหาค าตอบและตรวจสอบท่ีมาของ     
                  ค าตอบได้ถกูต้อง 
1 หมายถงึ  นกัเรียนสามารถหาค าตอบและตรวจสอบท่ีมาของ    
                  ค าตอบได้บางสว่น 
0 หมายถงึ  นกัเรียนไมส่ามารถหาค าตอบและตรวจสอบท่ีมาของค าตอบได้ 
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ส่วนที่ 2  ข้อมูลส่วนบุคคลและข้อค าถามส าหรับการสัมภาษณ์ 

1. ข้อมูลส่วนบุคคล 

 1.1  เพศ                      ชาย                        หญิง 
 1.2  วฒุิการศกึษา                  ปริญญาตรี             ปริญญาโท            ปริญญาเอก 

  1.3   สาขาท่ีจบ............................................................................................................      
                                       การศกึษา……………………………………………………………........................ 
  1.4   ประสบการณ์ในการจดัการเรียนรู้ หรือ เป็นผู้ ท่ีมีความสามารถเก่ียวกบักลุม่สาระการ 
        เรียนรู้คณิตศาสตร์ …………….. ปี 

 1.5   หนว่ยงานท่ีสงักดั……………………………………………………...............……… 
 
2.  ข้อค าถามส าหรับสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาโปรแกรมคอมพวิเตอร์มัลตมิิเดีย 

 2.1 ทา่นคิดรูปแบบการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยากลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2ท่ีผู้วิจยัได้ท าการสงัเคราะห์ขึน้มีความเหมาะสมหรือไม.่.......................
อยา่งไร………………………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………….......................… 

 2.2 บทเรียนรูปแบบคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ระดบัชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจยัได้ท าการสงัเคราะห์ขึน้ ควรมีการออกแบบเนือ้หาหรือรูปแบบการ
น าเสนออยา่งไร……………………………………………………………………………………… 
.............................................................................................................................................. 
…………………………………………………………………………………….......................… 

 2.3 การน ามลัติมิเดียมาใช้ประกอบการอธิบายเนือ้หาในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ควรมีลกัษณะอยา่งไร…. 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
. ……………………………………………………………………………………………………. 
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  2.3.1 รูปแบบของข้อความในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย เร่ือง การประยกุต์ของ
สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ควรมีลกัษณะอยา่งไร 

ข้อความ ลกัษณะท่ีเหมาะสม 
รูปแบบตวัอกัษร ................................................................................................................

................................................................................................................ 
ขนาดตวัอกัษร ................................................................................................................

................................................................................................................ 
สีข้อความ ................................................................................................................

................................................................................................................ 
 
  2.3.2 ภาพประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย เร่ือง การประยกุต์ของสมการ
เชิงเส้นตวัแปรเดียว ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ควรมีลกัษณะอยา่งไร 
  2.3.2.1 ภาพนิ่ง (Still Picture)  

ภาพนิ่ง รูปแบบ 

ลกัษณะของภาพนิ่ง 
 

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

................................................................................................................ 
การจัดวางต าแหน่ง
ของภาพนิ่ง 

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

................................................................................................................ 
การปรากฏของภาพ ................................................................................................................

................................................................................................................ 
  2.3.2.2 ภาพเคล่ือนไหว (Motion Picture)  

ภาพเคล่ือนไหว รูปแบบ 
ลกัษณะของ
ภาพเคล่ือนไหว 

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

................................................................................................................ 
การจัดวางต าแหน่ง
ของภาพเคล่ือนไหว 

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

................................................................................................................ 
ก า ร ป ร า ก ฏ ข อ ง ................................................................................................................
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ภาพเคล่ือนไหว ................................................................................................................ 
  2.3.2.3 ภาพแอนิเมชนั (Animation) 
ภาพแอนิเมชนั รูปแบบ 

ลักษณะของภาพ
แอนิเมชนั 

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

................................................................................................................ 
การจัดวางต าแหน่ง
ของภาพแอนิเมชนั 

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

................................................................................................................ 
การปรากฏของภาพ
แอนิเมชนั 

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

................................................................................................................ 
 
  2.3.3 เสียงประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย เร่ือง การประยกุต์ของสมการ
เชิงเส้น 
ตวัแปรเดียว ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ควรมีลกัษณะอยา่งไร 
   2.3.3.1 เสียงบรรยาย 

เสียงบรรยาย รูปแบบ 
ลกัษณะของ 
เสียงบรรยาย 

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

................................................................................................................ 
ระดับความดังของ
เสียงบรรยาย 

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

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

 
   2.3.3.2 เสียงเอฟเฟ็กต์ 
เสียงเอฟเฟกส์ รูปแบบ 

ลกัษณะของ 
เสียงเอฟเฟ็กต์ 

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

................................................................................................................ 
ระดับความดังของ
เสียงเอฟเฟ็กต์ 

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

................................................................................................................ 
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   2.3.3.3 เสียงดนตรีประกอบ 

เสียงบรรยาย รูปแบบ 

ลกัษณะของ 
เสียงดนตรีประกอบ 

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

................................................................................................................ 
ระดับความดังของ
เสียงดนตรีประกอบ 

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

................................................................................................................ 
 2.4 แบบฝึกทักษะระหว่างเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยา เร่ืองการประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ควร เป็นรูปแบบใด (เลือกตอบ, เตมิค า, ถกูผิด, จบัคู ่,แสดงวิธีการค านวณ ฯลฯ) 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
 2.5 การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยาท่ีผู้ วิจยัได้สร้างขึน้ เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2  ควรมีรูปแบบใด  (เลือกตอบ, เติมค า, ถูกผิด, จบัคู่ ,แสดงวิธีการ
ค านวณ ฯลฯ) 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
 2.6 .ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาท่ี
ผู้วิจยัได้สร้างขึน้ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีท่ี 2  มีโปรแกรมใดบ้างท่ีเหมาะสมและสามารถสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 2.7 ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................  
       ลงช่ือ.............................................. ผู้ให้สมัภาษณ์ 
                                                                    (.................................................) 
                                                     ต าแหนง่................................................ 

                                                                 ................../................/..................... 
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1. ข้อมูลส่วนบุคคล 
 1.1   เพศ                  ชาย                          หญิง 
      1.2  วฒุิการศกึษา     ปริญญาตรี              ปริญญาโท          ปริญญาเอก 
  1.3 สาขาท่ีจบการศกึษา  ……………………………………………………………............ 
       1.4 ประสบการณ์ในการจดัการเรียนรู้ หรือ เป็นผู้ ท่ีมีความสามารถเก่ียวกบักลุม่สาระการ  
               เรียนรู้คณิตศาสตร์ …… ปี 
 1.5หนว่ยงานท่ีสงักดั…………………………………………………….............................. 
 
2. ข้อค าถามส าหรับสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 2.1 ทา่นคิดวา่การสงัเคราะห์งานวิจยัท่ีเก่ียวกบักระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตาม
แนวคิดของโพลยา มีความเหมาะสมหรือไม.่......... อยา่งไร......................................................... 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
 2.2 ทา่นคิดวา่ การสอนการแก้โจทย์ปัญหา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นสองตวั
แปรเดียว มีปัญหาและอปุสรรคหรือไม ่ทา่นมีแนวทางการจดัการเรียนการสอนเนือ้หาในหวัข้อ
ตอ่ไปนีใ้ห้มีประสิทธิภาพได้ หรือไม่ 

เนือ้หา แนวทางการจดัการเรียนรู้ ปัญหา/อปุสรรค ท่ีเคยพบ 
โ จ ท ย์ ปั ญ ห า เ ก่ี ย ว กั บ
อตัราสว่นและร้อยละ 

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

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

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

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

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

............................................ 
โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัจ านวน ............................................ 

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

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

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

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

............................................ 
โ จ ท ย์ ปั ญ ห า เ ก่ี ย ว กั บ
อตัราเร็ว 

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

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

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

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

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

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

ส่วนที่ 2 ข้อมูลส่วนบุคคลและข้อค าถามส าหรับการสัมภาษณ์ 
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 2.3 ทา่นคิดวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย สามารถเช่ือมโยงไปสูเ่นือ้หาท่ีเก่ียวกบัการ
แก้โจทย์ปัญหา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ได้อยา่งไร
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 

 2.4 ท่านคิดว่า ควรน าภาพและเสียงรูปแบบใด มาประกอบการจดักิจกรรมการเรียนการ
สอนในเนือ้หาท่ีเป็นโจทย์ปัญหา เพ่ือให้นกัเรียนเข้าใจและสามารถจดจ าได้นานยิ่งขึน้ซึ่งน าไปสู่
การพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 2.5 ทา่นคดิวา่แบบฝึกทกัษะระหวา่งเรียน เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
ควรมีรูปแบบอย่างไร  จึงจะสอดคล้องกับเนือ้หาและวัตถุประสงค์ของการพัฒนาแต่ละหัวข้อ
ตอ่ไปนี ้
เนือ้หา รูปแบบ 
โจท ย์ ปัญหา เ ก่ี ยวกับ
อตัราสว่นและร้อยละ 

      เลือกตอบ                      ถกู-ผิด                           จบัคู ่
      เตมิค า                           เตมิข้อความ                   อ่ืนๆ โปรดระบุ 
.................................................................................................... 
.................................................................................................... 

โจท ย์ ปัญหา เ ก่ี ยวกับ
จ านวน 

      เลือกตอบ                      เลือกตอบ                       ถกู-ผิด                            
      เตมิค า                           เตมิข้อความ                   อ่ืนๆ โปรดระบุ 
.................................................................................................... 
....................................................................................................    

เนือ้หา ภาพ เสียง 
โ จ ท ย์ ปั ญ ห า เ ก่ี ย ว กั บ
อตัราสว่นและร้อยละ 

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

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

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

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

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

............................................ 
โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัจ านวน ............................................ 

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

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

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

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

............................................ 
โ จ ท ย์ ปั ญ ห า เ ก่ี ย ว กั บ
อตัราเร็ว 

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

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

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

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

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

............................................ 
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โจท ย์ ปัญหา เ ก่ี ยวกับ
อตัราเร็ว 

      เลือกตอบ                      ถกู-ผิด                           จบัคู ่
      เตมิค า                           เตมิข้อความ                   อ่ืนๆ โปรดระบุ 
.................................................................................................... 
.................................................................................................... 

  
 2.6 ท่านคิดว่าแบบฝึกทกัษะระหว่างเรียนทัง้ 3 หวัข้อได้แก่ โจทย์ปัญหาท่ีเก่ียวกบัจ านวน 
โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราสว่นและร้อยละ และโจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราเร็ว ควรมีสดัสว่นอยา่งไร 

 2.7 ทา่นคดิวา่การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา
ท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้มาใช้ประกอบการสอน สามารถส่งเสริมทกัษะความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนกัเรียนได้อย่างไร (ตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ) 
          ฝึกให้นกัเรียนมีทกัษะการวิเคราะห์ 
  ฝึกการแก้ปัญหาอยา่งเป็นระบบ 
  ฝึกการให้เหตผุล 
  อ่ืนๆ.................................................................................................................... 

  
 2.8 ทา่นคดิวา่ควรมีการวดัและประเมินผลด้านความรู้ความจ าและความเข้าใจในการเรียน 
เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว (โจทย์ปัญหา) ส าหรับนกัเรียนชัน้มะยมศกึษาปี
ท่ี 2 ด้วยวิธีการใด 
  การสงัเกตพฤตกิรรมการตอบค าถามขณะร่วมกิจกรรมการเรียนการสอน 
  การอภิปรายหน้าชัน้เรียน 
  การท าแบบทดสอบระหวา่งเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
  การท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน 
  อ่ืนๆ.................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 

เนือ้หา สดัสว่นคดิเป็นร้อยละ 
1. โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราสว่นและร้อยละ  
2.โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัจ านวน  
3.โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราเร็ว  
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 2.9 ท่านคิดว่าการวดัและประเมินผลด้านความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ควรเป็นรูปแบบใด จงึจะเหมาะสมและสอดคล้องกบัเนือ้หาและพฒันาการของนกัเรียน 
  การสงัเกตพฤตกิรรมการตอบค าถามขณะร่วมกิจกรรมการเรียนการสอน 
  การอภิปรายหน้าชัน้เรียน 
  การท าแบบทดสอบระหวา่งเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
  การท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน 
  อ่ืนๆ
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 2.10 ท่านคิดว่าเกณฑ์การตดัสินว่านักเรียนมีความรู้ความจ าและความเข้าใจ เร่ือง  การ
ประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ควรตรวจสอบอยา่งไร และใช้วิธีการใด 
..............................................................................................................................................  
.............................................................................................................................................. 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิอ่ืนๆ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
 
 
                                                                 ลงช่ือ................................................ผู้ให้สมัภาษณ์ 
        (...................................................) 
  ต าแหนง่.................................................. 
    วนัท่ี.............../......................./................. 
 

 

 

 



213 
 

 
 

แผนการจัดการเรียนท่ี 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์        ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2   ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศกึษา 2557
หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 3    เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว                  เวลา 9 ชัว่โมง 
หนว่ยการเรียนรู้ยอ่ย เร่ือง โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัจ านวน                                          เวลา 3 ชัว่โมง       
..............................................................................................................................................
มาตรฐานการเรียนรู้  
 มาตรฐาน ค 4.2 :ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์อ่ืน ๆ 
แทนสถานการณ์ตา่ง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้แก้ปัญหาได้ 

มาตรฐาน ค 6.1 :มีความสามารถในการแก้ปัญหา 

ตัวชีวั้ดชัน้ปี 
ค 4.2 ม.2/2 การแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียวได้ 
ค 4.2 ม.2/3  การตระหนกัถึงความสม เหตสุมผลของค าตอบท่ีได้ 
ค 6.1 ม.2/1  การใช้วิธีการท่ีหลากหลายแก้ปัญหาได้ 
ค 6.1 ม.2/2  ใช้ความรู้ ทกัษะ กระบวนการทางคณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีในการ 

 แก้ปัญหาในสถานการณ์ตา่ง ๆ ได้อยา่งเหมาะสม 
 
สาระส าคัญ 
 1. การแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัจ านวนใช้กระบวนการแก้ปัญหา 4 ขัน้ตอนตามแนวคิดของ
โพลยาดงันี ้
   ขัน้ที่1  ท าความเข้าใจปัญหา  เป็นขัน้ตอนท่ีให้นักเรียนคิดเก่ียวกับปัญหา ระบุ
สว่นส าคญัของปัญหาได้แก่ ตวัไมรู้่คา่ ข้อมลูและเง่ือนไข 
 (โจทย์ถาม, โจทย์ก าหนด) 
   ขัน้ที่ 2 วางแผนการแก้ปัญหา เป็นขัน้ตอนท่ีนักเรียนค้นหาความเช่ือมโยงหรือ
ความสมัพนัธ์ของตวัข้อมลูและตวัไม่รู้ค่า แล้วน าความสมัพนัธ์นัน้มาผสมผสานกบัประสบการณ์
ในการแก้ปัญหา เพ่ือก าหนดแนวทางหรือแผนในการแก้ปัญหาและสุดท้ายเลือกยุทธวิธีท่ีจะ
น ามาใช้แก้ปัญหา 
 (วาดรูป,เขียนแผนภาพ,ตาราง เป็นต้น) 
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   ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน เป็นขัน้ท่ีนกัเรียนลงมาปฏิบตัิตามแนวทางหรือแผนท่ี
วางไว้ เร่ิมจากการตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผนแล้วลงมือปฏิบตัจินกระทัง่สามารถหาค าตอบ
ได้ ถ้าแผนท่ีเลือกไว้ไม่สามารถแก้ปัญหาได้นกัเรียนก็ค้นหาแผนหรือยทุธวิธีแก้ปัญหาใหม่อีกครัง้ 
การค้นหาแผนหรือยทุธวิธีใหมแ่ก้ปัญหาใหม่ถือว่าเป็นการพฒันาผู้แก้ปัญหา 
   ขัน้ท่ี 4 ตรวจสอบความถูกต้อง   เป็นขัน้การตรวจสอบของการด าเนินการในแตล่ะ
ขัน้ เพ่ือพิจารณาความถูกต้องของวิธีการแก้ปัญหาและความถูกต้องของค าตอบหมายถึง วิธีการ
ปลกูฝังให้นกัเรียนเข้าใจถึงขัน้ตอนหรือกระบวนการในการแก้ปัญหา เพ่ือให้นกัเรียนเรียนรู้เก่ียวกบั
การแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพซึ่งมีอยู่ 4 ขัน้ตอนคือ 1) ท าความเข้าใจปัญหา 2) วางแผนการ
แก้ปัญหา 3) ด าเนินการตามแผน 4) ตรวจสอบผล 
 2 โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
  2.1 โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัจ านวน 
  2.2 โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราสว่นและร้อยละ 
  2.3 โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัอตัราเร็ว 
 3. ความเข้าใจท่ีคงทน 
  การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้สมการเป็นวิธีหนึ่งท่ีนักเรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้
แก้ปัญหาท่ีอาจพบในชีวิตประจ าวันได้ ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีหลกัการและวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีหลากหลาย และมีวิธีท่ีสามารถน ามาใช้แก้ปัญหาได้มีระบบและขัน้ตอนท่ีชัดเจนวิธี
หนึง่คือ การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคดิของโพลยา 
 
สาระการเรียนรู้ 
 1. ด้านความรู้ (K) 

 4.1   การแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวและการตรวจสอบ
ค าตอบอยา่งสมเหตสุมผล 

   4.2    ด้านทกัษะ/กระบวนการ (P) 
  4.2.1 สามารถแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียวได้ถกูต้อง

และตรวจสอบค าตอบได้อยา่งสมเหตสุมผล 
    4.2.2. ท างานอยา่งเป็นระบบและมีความรอบคอบในการท างาน 
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   4.3 ด้านเจตคต ิ(A) 
4.3.1 น าความรู้ เร่ือง การโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยาไป 

ประยกุต์ใช้เก่ียวกบัการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์เร่ืองอ่ืนๆ ตอ่ไป 
 
คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 

  1.  มีวินยั 
  2.  ใฝ่เรียนรู้ 
  3.  มุง่มัน่ในการท างาน 

 
สมรรถนะส าคัญ 

1. ความสามารถในการส่ือสาร (ใช้ภาษาถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก และทศันะ
ของตนเองเพ่ือแลกเปล่ียนข้อมลูขา่วสารและประสบการณ์ท่ีจะเป็นประโยชน์ตอ่การพฒันาตนเอง
และสงัคม) 

2. ความสามารถในการคิด (มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสงัเคราะห์ การคิด
อยา่งสร้างสรรค์ การคดิอยา่งมีวิจารณญาณ และการคิดอย่างเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์
ความรู้ใหม ่รู้จกัประยกุต์ความรู้มาใช้ในการแก้ปัญหา) 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา (มีความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคตา่งๆ ท่ี
เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพืน้ฐานของหลักเหตุผล เข้าใจความสัมพันธ์และการ
เปล่ียนแปลงของเหตกุารณ์ตา่งๆ แสวงหาความรู้และประยกุต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา) 

4. ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต (มีความสามารถในการน ากระบวนการตา่งๆท่ีเกิดจาก
การเรียนรู้ มาจดัการกบัปัญหาท่ีเผชิญอยูไ่ด้อยา่งเหมาะสม) 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (มีทกัษะการใช้เทคโนโลยีเพ่ือพฒันาตนเองในด้านการ
เรียน การแก้ปัญหาได้อยา่งสร้างสรรค์ ถกูต้องและเหมาะสม) 

 
การบูรณาการ 
 1. กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 2. กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เร่ือง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์และ
การใช้คอมพิวเตอร์เบือ้งต้น) 
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ภาระงาน/ ชิน้งาน 
 8.1 แบบฝึกทกัษะการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิง 
เส้นตวัแปรเดียว (สถานการณ์) 
 8.2 แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคดิของโพลยา 
 
การวัดและการประเมินผล 

ประเด็นการวัด วิธีวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑ์การประเมิน 
ตัวชีว้ัดชัน้ปี 
1. เมื่อก าหนดสถานการณ์ให้
นกัเรียนสามารถแก้โจทย์ปัญหา
เก่ียวกบัสมการเชิงเส้นตวัแปร
เดียวได้ถกูต้องและสามารถ
ตรวจสอบค าตอบได้อยา่ง
สมเหตสุมผล  

-สังเกตพฤติกรรม
การตอบค าถาม 
- ต ร ว จ แ บ บ ฝึ ก
ทกัษะ 
 
 

-แบบสัง เกตพฤติกรรม
ตอบค าถาม 
-แบบฝึกทักษะการแ ก้
โจทย์ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยา 

ตอบค าถามได้ถกูต้องร้อย
ละ 70 
ท าแบบฝึกทักษะการแก้
โจทย์ปัญหาได้ถกูต้องร้อย
ละ 70 

สมรรถนะส าคัญของนักเรียน 

1 ความสามารถในการสือ่สาร 
2.ความสามารถในการคิด 
3.ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4 ความสามารถในการใช้ทกัษะ
ชีวิต 
5 ความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี 

-สงัเกตพฤติกรรม -แบบสงัเกตพฤติกรรม นักเรียนมีพฤติกรรมตาม
เกณฑ์ประเมินสมรรถนะ
ส าคัญของนักเรียนตัง้แต่
ระดบัดีขึน้ไป 
 
 
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1  ซื่อสตัย์สจุริต 
2. มีวินยั 
3. ใฝ่เรียนรู้  
4. มุ่งมั่นในการท างาน5. จิต
สาธารณะ 

สงัเกตพฤติกรรม
แบบองค์รวม 

 

แบบบนัทกึการสงัเกต
พฤติกรรม 

นกัเรียนมีพฤติกรรมตาม
เกณฑ์การประเมิน
คณุลกัษณะอนัพงึ

ประสงค์ในระดบัดีขึน้ไป 
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เกณฑ์การประเมิน 
หัวข้อ 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก (4) ดี(3) พอใช้(2) ต้องปรับปรุง(1) 

1. สนใจใฝ่
เรียนรู้ 

1. มีความกระตือรือร้น 
ในการเรียน 
2.ท างานท่ีได้รับ
มอบหมายเป็นอยา่ง
ดี 
3.สนใจซกัถาม
ปัญหาหรือข้อสงสยั 

1. มีความ
กระตือรือร้น 
ในการเรียน 
2.ท างานท่ีได้รับ
มอบหมายเป็น
อยา่งด ี
3.ไมส่นใจซกัถาม 
ปัญหาข้อสงสยั 

1. มีความ 
กระตือรือร้นบ้าง 
2.ท างานท่ีได้รับ
มอบหมายเป็น 
สว่นใหญ่ 
3.ไมส่นใจซกัถาม 
ปัญหาข้อสงสยั 

1.ไมต่ัง้ใจเรียนและขาด
ความกระตือรือร้น 
2.ไมค่อ่ยรับผิดชอบ 
งานท่ีได้รับมอบหมาย 
3.ไมส่นใจซกัถาม 
ปัญหาข้อสงสยั 
 
 

2. การ
แก้ปัญหา 

ใช้ยทุธวิธีการ 
แก้ปัญหาส าเร็จและมี
ประสทิธิภาพ อธิบาย
ถึงเหตผุลในการใช้
วิธีการดงักลา่วได้
เข้าใจชดัเจน 

ใช้ยทุธวิธีการ
แก้ปัญหาส าเร็จแต่
นา่จะอธิบายถงึ
เหตผุลในการใช้
วิธีการดงักลา่วได้
ดีกวา่นี ้

ใช้ยทุธวิธีการ
แก้ปัญหาส าเร็จเพยีง
บางสว่น อธิบายถงึ
เหตผุลในการใช้
วิธีการดงักลา่วได้
บางสว่น 

มีร่องรอยการด าเนินการ
แก้ปัญหาบางสว่น แต่
อธิบายไมไ่ด้  แก้ปัญหาไม่
ส าเร็จ 

3.ท างานเป็น
ระบบรอบคอบ 

1.มีการวางแผน 
การด าเนินงานเป็น
ระบบ 
2.การท างานมีครบ 
ทกุขัน้ตอน ตดัขัน้ตอน
ที่ไมส่ าคญัออก 
3.จดัเรียงล าดบั
ความส าคญั ก่อน-หลงั
ถกูต้องครบถ้วน 

1.มีการวางแผน 
การด าเนินงาน 
2.การท างานไมค่รบ 
ทกุขัน้ตอน และ
ผิดพลาดบ้าง 
3.จดัเรียงล าดบั
ความส าคญั ก่อน-
หลงัได้เป็นสว่นใหญ่ 

1.มีการวางแผน 
การด าเนินงานบ้าง 
2.การท างานไมม่ี
ขัน้ตอนมีความ
ผิดพลาดต้องแก้ไข 
3.มีการจดัล าดบั
ความส าคญับ้าง 

1.ไมม่ีการวางแผน 
การด าเนินงาน 
2.การท างานไมม่ีขัน้ตอนมี
ความผิดพลาดต้องแก้ไข 
3.ไมจ่ดัล าดบัความส าคญั
บ้าง 

4. ชิน้งาน/ 
คณุภาพ
ชิน้งาน 
 

1.คิดค านวณหรือ
เสนอรูปแบบวิธีการ
หาค าตอบได้อยา่ง
ถกูต้อง แมน่ย า 
2. แสดงวิธีการ หรือ
การหา 

1.ค านวณหรือ
วิธีการหาค าตอบ
ถกูต้อง 
2.แสดงวธีิการหรือ
หาเหตผุลสนบัสนนุ
การหาค าตอบได้
บางสว่น 

1.การค านวณมี
ข้อผิดพลาด
บางสว่น 
2.แสดงเหตผุล 
สนบัสนนุการหา
ค าตอบเลก็น้อย 
 

ไมม่ีชิน้งาน 
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หัวข้อ 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก (4) ดี(3) พอใช้(2) ต้องปรับปรุง(1) 

  3. มีองค์ประกอบ
ของชิน้งานไมน้่อย
กวา่ 2 รายการ 

3.มีองค์ประกอบของ
ชิน้งานไมน้่อยกวา่2 
รายการ 

 
 
 

5. ลกัษณะที ่
พงึประสงค์ 
แบบองค์รวม 
 

สามารถปฏิบตัิได้
ด้วยตนเองหรือเป็น
แบบอยา่งแก่ผู้อื่นได้
ในการปฏิบตังิานทาง
คณิตศาสตร์อยา่งมี
ระบบมีระเบียบวินยั 
มีความรอบคอบมี
ความรับผิดชอบ มี
วิจารณญาณและมี
ความเช่ือมัน่ใน
ตนเองปฏิบตังิานทาง
คณิตศาสตร์อยา่งมี
ระบบมีระเบียบวินยั 
มีความรอบคอบมี
ความรับผิดชอบ มี
วิจารณญาณและมี
ความเช่ือมัน่ใน
ตนเอง 
 

สามารถปฏิบตัติน
ตามค าแนะน าหรือ
ชีแ้นะในการปฏิบตั ิ
งานทาง
คณิตศาสตร์อยา่งมี
ระบบ มีระเบียบ
วินยัมคีวาม
รอบคอบ มีความ
รับผิดชอบ มี
วิจารณญาณ และ
มีความเช่ือมัน่ใน
ตนเอง 

สามารถปฏิบตัติน
ตามแนะน าหรือค า
ชีแ้นะต้องมีการก ากบั
อยูต่ิดตามอยูเ่สมอใน
การปฏิบตัิทาง
คณิตศาสตร์อยา่ง 
มีระบบมีระเบียบวินยั 
มีความรอบคอบมี
ความรับผิดชอบ
วิจารณญาณและ 
มีความเช่ือมัน่ใน
ตนเอง 

ไมม่ีความสามารถ 
ปฏิบตัิตนด้วยด้วย
ตนเอง ต้องมกีารก ากบั
และติดตามอยูเ่สมอใน 
การปฏิบตัิงานทาง
คณิตศาสตร์อยา่งมีระบบ 
ขาดระเบยีบวินยั ขาด
ความรอบคอบ มีความ
รับผิดชอบน้อยไมม่ี
วิจารณญาณที่เหมาะสม
และไมม่ีความเช่ือมัน่ 
ในตนเอง 
 
 
 
 

 
10. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
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ช่ัวโมงที่ 1 
 
ขัน้ทบทวนประสบการณ์เดมิ 
   1. ครูทบทวน เร่ือง การแก้สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ได้แก่ ความหมายของสมการ การแก้  
สมการค าตอบของสมการ ฯลฯ โดยใช้สมบตักิารเทา่กนัในการแก้สมการ 
        2. ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการเรียนการท ากิจกรรมในขณะเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา 
ขัน้เสริมสร้างประสบการณ์ใหม่  
 1. นกัเรียนท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน(Pretest) 15  ข้อ 
 
หมายเหตุ  เน่ืองจากเป็นแบบทดสอบแบบคิดวิเคราะห์และแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา  
                   อาจจ าเป็นจะต้องใช้เวลานาน ผู้วิจยัจงึใช้วิธีการทดสอบนอกบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
 
ขัน้น าไปใช้และสร้างสรรค์ทักษะชีวิต 

  1. ครูและนกัเรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกบัขัน้ตอนในการแก้โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นตวั
แปรเดียวโดยใช้ 4 ขัน้ตอนของโพลยาดงันี ้

   ขัน้ท าความเข้าใจปัญหา เป็นการวิเคราะห์ข้อมลูโจทย์ 
   โจทย์ต้องการทราบ……………………………………………………………… 
  โจทย์ก าหนด…………………………………………………………………….. 
  สร้างเง่ือนไข................................................................................................ 

    ขัน้วางแผน (แปลงปัญหาให้อยู่ในรูปของสมการ) 
   น าเง่ือนไขมาก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหา โดยอาจจะวาดรูป เขียน
แผนภาพตาราง เป็นต้นแปลงปัญหาให้อยูใ่นรูปของสมการ 

   ขัน้ด าเนินการตามแผน (แก้สมการเพื่อหาค าตอบของสมการ) 
    นกัเรียนปฏิบตัิตามแผนท่ีวางไว้  (แผนท่ีเลือกไว้อาจจะไม่สามารถแก้ปัญหา
ได้นกัเรียนค้นหาแผนหรือยุทธวิธีแก้ปัญหาใหม่อีกครัง้ การค้นหาแผนหรือยุทธวิธีใหม่แก้ปัญหา
ใหมถื่อวา่เป็นการพฒันาผู้แก้ปัญหา) 
  ขัน้ตรวจสอบความถูกต้อง (ตระหนักถงึความสมเหตุสมผล) 
   นกัเรียนพิจารณาความถกูต้องของวิธีการแก้ปัญหาและค าตอบของสมการ 
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แผนท่ีเลือกไว้ไม่สามารถแก้ปัญหาได้นกัเรียนก็ค้นหาแผนหรือยุทธวิธีแก้ปัญหาใหม่อีกครัง้ การ
ค้นหาแผนหรือยทุธวิธีใหมแ่ก้ปัญหาใหมถื่อวา่เป็นการพฒันาผู้แก้ปัญหา 
 
ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
 
 ส่ือการเรียนรู้ 
     หนงัสือเรียนสาระการเรียนรู้พืน้ฐานคณิตศาสตร์  ม. 2  เลม่  2 
    ใบความรู้เร่ือง การแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา 
 
 แหล่งการเรียนรู้ 
    ห้องศนูย์ไอทีของกลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
    ข้อมลูจากแหลง่เรียนรู้อ่ืน  ๆ  ส่ือออนไลน์ ฯลฯ 
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 โพลยา (George Polya ปี ค.ศ. 1987-1985) เขียนไว้ในหนงัสือช่ือ How to Solve It ในปี  
ค.ศ. 1957  เป็นหนงัสือท่ีมีช่ือเสียงมาก โดยได้รับการแปลเป็นภาษาตา่งๆทัว่โลกไมน้่อยกวา่  
15 ภาษาต่างๆ ทั่วโลกไม่น้อยกว่า 15 ภาษา กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยามีทัง้หมด 4 
ขัน้ตอน คือ 
 ขัน้ที่ 1 การท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the problem ) ต้องเข้าใจว่าโจทย์
ถามหาอะไร โจทย์ก าหนดอะไรมาให้ และเพียงพอส าหรับการแก้ปัญหานัน้หรืไม่ สามารถสรุป
ปัญหาออกมาเป็นภาษาของตนเองได้ ถ้ายังไม่ชัดเจนในโจทย์อาจใช้การวาดรูปและแยกแยะ
สถานการณ์หรือเง่ือนในโจทย์ออกเป็นสว่นๆ ซึง่จะชว่ยท าให้เข้าใจในโจทย์ปัญหามากขึน้ 
    ขัน้ท่ี 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a plan) นกัเรียนมองเห็นความส าคญัของ
ข้อมูลต่างๆ ในโจทย์ปัญหาอย่างชดัเจนมากขึน้ เป็นขัน้ท่ีค้นหาความสมัพนัธ์ระหว่างสิ่งท่ีโจทย์
ถามกบัข้อมลูหรือสิ่งท่ีโจทย์ก าหนดให้ ถ้าหากไม่สามารถหาความสมัพนัธ์ได้ก็ควรอาศยัหลกัการ
ของการวางแผนการแก้ปัญหาดงันี ้ 
 โจทย์ปัญหาลกัษณะนีเ้คยพบมาก่อนหรือไม่ มีลกัษณะคล้ายคลึงกับโจทย์ปัญหาท่ีเคยท า
มาแล้วอยา่งไร เคยพบโจทย์ปัญหาลกัษณะนีเ้ม่ือไร และใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหา ถ้าอ่านโจทย์
ปัญหาครัง้แรกแล้วไมเ่ข้าใจ ควรอา่นโจทย์ปัญหาอีกครัง้ แล้ววิเคราะห์ความแตกตา่งของปัญหานี ้
กบัปัญหาท่ีเคยท ามาก่อน 
 ขัน้ท่ี 3 การด าเนินการตามแผน (Carrying out the plan) ลงมือปฏิบตัิตามแผนท่ีวางไว้  
เพ่ือให้ได้ค าตอบของปัญหาด้วยการรู้จกัเลือกวีการคิดค านวณ สมบตั ิกฎ หรือสตูร ท่ีเหมาะสมมาใช้ 
 ขัน้ที่ 4 การตรวจสอบผล (Looking back) เป็นการตรวจสอบเพ่ือให้แน่ใจผลลัพธ์ท่ีได้
ถกูต้องสมบรูณ์ โดยการพิจารณาและตรวจดวู่าผลลพัธ์ถูกต้องและมีเหตผุลท่ีน่าเช่ือถือได้หรือไม ่
ตลอดจนกระบวนการในการแก้ปัญหา ซึ่งอาจจะใช้วีการอีกหนึ่งตรวจสอบเพ่ือดูว่าผลลัพธ์ท่ีได้
ตรงกนัหรือไม ่หรืออาจใช้การประมาณคา่ของค าตอบอย่างคร่าวๆ             
 
 
 
 

ใบความรู้ 
เร่ือง การแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
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ช่ัวโมงที่ 2 
 
 ขัน้ทบทวนประสบการณ์เดมิ 
  1. ครูและนกัเรียนร่วมกนัทบทวน เร่ือง การแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา  
    2. ครูชีแ้จงการใช้ส่ือบทเรียนมลัติติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา แจ้ง
จุดประสงค์ วิธีการเรียนการท ากิจกรรมในขณะเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา 

  ขัน้เสริมสร้างประสบการณ์ใหม่  
    3. นกัเรียนทกุคนเรียนและปฏิบตัติามขัน้ตอนในกิจกรรมการเรียนด้วยบทเรียน 
มลัตมิิเดียให้ครบทกุขัน้ตอนตามเวลาก าหนด  
       4. นกัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหา 
จ านวน 4 ข้อ 
ขัน้น าไปใช้และสร้างสรรค์ทักษะชีวิต 

     5. ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายเก่ียวกับขัน้ตอนในการแก้โจทย์ปัญหาสมการเชิง
เส้นตวัแปรเดียวโดยใช้ 4 ขัน้ตอนของโพลยา 

     6. นกัเรียนทุกคนท าแบบฝึกทกัษะการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง 
โจทย์ปัญหาเก่ียวกบัจ านวน จ านวน 1 สถานการณ์ และสง่ครูตรวจสอบความถกูต้อง 
   7. ครูตรวจกระบวนการแก้ปัญหาและค าตอบของสมการแล้วแจ้งผลการแก้โจทย์
ปัญหาให้ นกัเรียนทราบ เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนได้พฒันาความก้าวหน้าในการแก้โจทย์ปัญหาใน
เร่ืองตอ่ไป  
  
ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
ส่ือการเรียนรู้ 
  หนงัสือเรียนสาระการเรียนรู้พืน้ฐานคณิตศาสตร์  ม. 2  เลม่  2 
 ตวัอยา่ง การแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา  2 ตวัอยา่ง 
 
แหล่งการเรียนรู้ 
 ห้องศนูย์ไอทีของกลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 โจทย์สถานการณ์ตวัอยา่งการแก้โจทย์ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนครัง้ที่ 1 

 
 เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์   ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2     จ านวน 15  ข้อ 
 
ค าชีแ้จง : ให้นกัเรียนท าเคร่ืองหมายกากบาท (X) ทบัตวัเลือกท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงค าตอบเดียว 
 
 สถานการณ์ที่ 1 :  สามเท่าของผลตา่งของจ านวนจ านวนหนึง่กบั 7  เป็น 51  
  จงหาจ านวนจ านวนนัน้ 
 
จากโจทย์ใช้ตอบค าถามข้อ 1-3  ( ก าหนดสิ่งท่ีโจทย์ต้องการเป็น  Y ) 
1. ข้อใดคือสิ่งท่ีโจทย์ก าหนดให้ 
  1. ผลตา่งของจ านวนจ านวนกบั 7   คือ 7Y     หรือ    Y-7   
  2. สามเทา่ของผลตา่งของจ านวนจ านวนหนึง่กบั 7   คือ 7)3(Y  หรือ Y)-3(7  
  ก.   ข้อ 1 ถกู ข.  ข้อ 2 ถกู 
  ค.   ถกูทัง้ 2 ข้อ  ง.  ไมมี่ข้อถกู 
 
2. จากโจทย์ข้อใดเขียนสมการได้ถกูต้อง 
  ก.  517)3(Y   ข.     51Y)-3(7   
 ค. 517)(Y    ง. ข้อ ก. และข้อ ข. ถกู 
 
3.  ข้อใดคือค าตอบของสมการ 
  ก.  58Y   ข. 24Y   
  ค.  -10Y   ง. ข้อ ข. และข้อ ค. ถกู 
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สถานการณ์ที่ 2 :  ครูโทนชงกาแฟ 5 ถ้วย โดยใช้อตัราส่วนของกาแฟบด 3 ช้อนโต๊ะตอ่น า้  
 5 ถ้วยถ้าครูโทนต้องการเลีย้งกาแฟผู้ เข้าร่วมประชมุวิชาการทัง้หมด 30 คน  
 คนละ1 ถ้วย ครูโทนจะต้องใช้กาแฟบดก่ีช้อนโต๊ะ  
  
จากโจทย์ใช้ตอบค าถามข้อ 4-6 (ก าหนดให้ตวัไมท่ราบคา่เป็น  X) 
4.  จากสถานการณ์ข้างต้น  ข้อใดอยูใ่น ขัน้ท่ี 1 ของการแก้โจทย์ปัญหาของโพลยา 

ก.  ให้จ านวนแรกของอตัราสว่นใหมเ่ป็น  X 
ข.  อตัราสว่นของกาแฟบดเป็นช้อนโต๊ะตอ่น า้เป็นถ้วย เป็น 3:5 

ค.  อตัราสว่นใหม ่คือ X : 30 หรือ 
30

X  

ง. ถกูทกุข้อ 
5.  จากสิ่งท่ีโจทย์ก าหนดในสถานการณ์ข้างต้น   เขียนเป็นสดัส่วนได้ดงัข้อใด 

ก.  
30

X

5

3
    ข.  

X

30

5

3
  

ค.  
 30

3

5

X
    ง.  

  X

30

3

5
   

6.  ข้อใดคือค าตอบของสมการ 
ก.  50  ช้อนโต๊ะ   ข.   25  ช้อนโต๊ะ 
ค.  18 ช้อนโต๊ะ   ง.   15   ช้อนโต๊ะ 

 
สถานการณ์ที่ 3: นารี ซือ้โทรศ พท์มือถือเคร่ืองหนึง่ได้ส่วนลด 15 %  ของราคาท่ีตดิไว้ 
   ซึง่คดิเป็นเงินส่วนลดทัง้หมด   600  จงหาราคาท่ีติดไว้   
 
ใช้ตอบค าถามข้อ 7-9  (ก าหนดให้ตวัไมท่ราบคา่เป็น  X ) 
7.  ข้อใดคือ อตัราสว่นของราคาท่ีติดไว้ตอ่เงินสว่นลด 

ก.   X:15     ข.  15:X  

ค.    X:600   ง.  600:X  
8. ข้อใดคือขัน้ท่ี 2 ของโพลยา 

 ก.  
100

X

600

15
     ข.      

600

X

15

100
  

 ค.    
15

X

600

100
     ง.      

600

X

100

15
  
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9  ข้อใดคือค าตอบของสมการ 
ก.  3,700      บาท    ข.       3,650    บาท 
ค.  3,500    บาท    ง.        4,000     บาท 

 
สถานการณ์ที่ 4 : จุ๊บแจงน าเงินไปฝากธนาคาร  7,000 บาท ธนาคารคิดดอกเบีย้ให้  

7% ตอ่ปี  เม่ือถึงสิน้ปี จุ๊บแจงจะได้ดอกเบีย้เทา่ใด  
 
ใช้ตอบค าถามข้อ 10-11 (ก าหนดตวัไมท่ราบคา่เป็น a ) 
10. จากสถานการณ์ เขียนเป็นสดัส่วนได้ตรงกบัข้อใด 

 ก.   
7,000

6

a

100
  ข.  

7,000

6

100

a
  

ค.      
100

7,000

a

6
  ง.  

100

6

7,000

a
  

11. ข้อใดคือค าตอบของสมการ 
ก. 400  บาท ข.    420    บาท 
ค.  450  บาท ง.    475     บาท 

 
สถานการณ์ที่ 4 : มิลินข่ีจกัรยานยนต์ด้วยอตัราเร็ว 60 กิโลเมตรตอ่ชัว่โมง ไปตามถนนสายหนึง่ 

อีกสองชัว่โมงตอ่มา  มีนาข่ีรถจกัรยานยนต์ตามไปด้วยอตัราเร็ว 80 กิโลเมตรตอ่ชัว่โมง 
โดยออกจากจดุเร่ิมต้นเดียวกนั จงหาวา่ มีนา ข่ีรถก่ีชัว่โมงจงึจะตามทนัมิลิน 

 
จากโจทย์ค าถามข้อ 1-4 (ก าหนดให้ ตวัไมท่ราบคา่เป็น X) 

12. ข้อใด คือเวลาท่ีมิลินใช้ในการเดินทาง 

ก.  X  ข.  2X   

ค.  2-X  ง.  2)(X X   

13 ข้อใด คือเวลาท่ีมีนาใช้ในการเดินทาง 
 ก.  X  ข.  2X   

ค.    2-X  ง.  2)(X X   
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14 มีนาข่ีรถจกัรยานยนต์ตามไปด้วยอตัราเร็ว 80 กิโลเมตรตอ่ชัว่โมง เขาจะเดนิทางได้ก่ีกิโลเมตร 
ก. 60X  ข.  2)60(X  
ค.    80X  ง.   2)(X 80   

15. ข้อใดคือค าตอบของสมการ 
ก. 6  ชัว่โมง ข.  7  ชัว่โมง 
ค.    8  ชัว่โมง ง.  9  ชัว่โมง 
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1.   ค 11.  ข 

2.   ง  12.  ข 

3.   ง  13.  ก 

4.   ง  14.  ค 

5.   ก  15.  ก 

6.   ค 

7.   ง 

8.   ข 

9.   ง 

10.   ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลย 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนครัง้ที่  2  

เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์   ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2   จ านวน 15  ข้อ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ค าชีแ้จง : ให้นกัเรียนท าเคร่ืองหมายกากบาท (X) ทบัตวัเลือกท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงค าตอบเดียว 
 
 สถานการณ์ที่ 1 :  สามเท่าของผลตา่งของจ านวนจ านวนหนึง่กบั 7  เป็น 51  
  จงหาจ านวนจ านวนนัน้ 
 
จากโจทย์ใช้ตอบค าถามข้อ 1-3  ( ก าหนดสิ่งท่ีโจทย์ต้องการเป็น  Y ) 
1. ข้อใดคือสิ่งท่ีโจทย์ก าหนดให้ 
  1. ผลตา่งของจ านวนจ านวนกบั 7   คือ 7Y     หรือ    Y-7   
  2. สามเทา่ของผลตา่งของจ านวนจ านวนหนึง่กบั 7   คือ 7)3(Y  หรือ Y)-3(7  
  ก.   ข้อ 1 ถกู ข.  ข้อ 2 ถกู 
  ค.   ถกูทัง้ 2 ข้อ  ง.  ไมมี่ข้อถกู 
 
2. จากโจทย์ข้อใดเขียนสมการได้ถกูต้อง 
  ก.  517)3(Y   ข.     51Y)-3(7   
 ค. 517)(Y    ง. ข้อ ก. และข้อ ข. ถกู 
 
3.  ข้อใดคือค าตอบของสมการ 
  ก.  58Y   ข. 24Y   
 ค.  -10Y   ง. ข้อ ข. และข้อ ค. ถกู 
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สถานการณ์ที่ 2 : มิลินข่ีจกัรยานยนต์ด้วยอตัราเร็ว 60 กิโลเมตรตอ่ชัว่โมง ไปตามถนนสายหนึง่ 
อีกสองชัว่โมงตอ่มา  มีนาข่ีรถจกัรยานยนต์ตามไปด้วยอตัราเร็ว 80 กิโลเมตรตอ่ชัว่โมง 
โดยออกจากจดุเร่ิมต้นเดียวกนั จงหาวา่ มีนา ข่ีรถก่ีชัว่โมงจงึจะตามทนัมิลิน 

 
จากโจทย์ค าถามข้อ 4-7 (ก าหนด X แทนตวัไมท่ราบคา่) 
4. ข้อใด คือเวลาท่ีมิลินใช้ในการเดนิทาง 

ก.  X  ข.  2X   

ค.  2-X  ง.  2)(X X   

5. ข้อใด คือเวลาท่ีมีนาใช้ในการเดนิทาง 
 ก.  X  ข.  2X   

ค.    2-X  ง.  2)(X X   
6. มีนาข่ีรถจกัรยานยนต์ตามไปด้วยอตัราเร็ว 80 กิโลเมตรตอ่ชัว่โมง เขาจะเดนิทางได้ก่ีกิโลเมตร 

ก. 60X  ข.  2)60(X  
ค.    80X  ง.   2)(X 80   

7.. ข้อใดคือค าตอบของสมการ 
ก. 6  ชัว่โมง ข.  7  ชัว่โมง 
ค.    8  ชัว่โมง ง.  9  ชัว่โมง 

 

สถานการณ์ที่ 3 : จุ๊บแจงน าเงินไปฝากธนาคาร  7,000 บาท ธนาคารคิดดอกเบีย้ให้  
7% ตอ่ปี  เม่ือถึงสิน้ปี จุ๊บแจงจะได้ดอกเบีย้เทา่ใด  

 
ใช้ตอบค าถามข้อ 8-9 (ก าหนดตวัไมท่ราบคา่เป็น a ) 
8. จากสถานการณ์ เขียนเป็นสดัสว่นได้ตรงกบัข้อใด 

 ก.   
7,000

6

a

100
  ข.  

7,000

6

100

a
  

ค.      
100

7,000

a

6
  ง.  

100

6

7,000

a
  

9. ข้อใดคือค าตอบของสมการ 
ก. 400  บาท ข.    420    บาท 
ค.  450  บาท ง.    475     บาท 



230 
 

 
 

สถานการณ์ที่ 4 :  ครูโทนชงกาแฟ 5 ถ้วย โดยใช้อตัราส่วนของกาแฟบด 3 ช้อนโต๊ะตอ่น า้  
 5 ถ้วยถ้าครูโทนต้องการเลีย้งกาแฟผู้ เข้าร่วมประชมุวิชาการทัง้หมด 30 คน  
 คนละ1 ถ้วย ครูโทนจะต้องใช้กาแฟบดก่ีช้อนโต๊ะ  
  
จากโจทย์ใช้ตอบค าถามข้อ 10-12 (ก าหนดให้ตวัไมท่ราบคา่เป็น  X) 
10.  จากสถานการณ์ข้างต้น  ข้อใดอยูใ่น ขัน้ท่ี 1 ของการแก้โจทย์ปัญหาของโพลยา 

ก.  ให้จ านวนแรกของอตัราสว่นใหมเ่ป็น  X 
ข.  อตัราสว่นของกาแฟบดเป็นช้อนโต๊ะตอ่น า้เป็นถ้วย เป็น 3:5 

ค.  อตัราสว่นใหม ่คือ X: 30 หรือ 
30

X  

ง. ถกูทกุข้อ 
11.  จากสิ่งท่ีโจทย์ก าหนดในสถานการณ์ข้างต้น   เขียนเป็นสดัสว่นได้ดงัข้อใด 

 ก.  
30

X

5

3
    ข.  

X

30

5

3
  

ค.  
 30

3

5

X
    ง.  

  X

30

3

5
   

12.  ข้อใดคือค าตอบของสมการ 
ก.  50  ช้อนโต๊ะ   ข.   25  ช้อนโต๊ะ 
ค.  18 ช้อนโต๊ะ   ง.   15   ช้อนโต๊ะ 

 
สถานการณ์ที่ 5: นารี ซือ้โทรศ พท์มือถือเคร่ืองหนึง่ได้ส่วนลด 15 %  ของราคาท่ีตดิไว้ 
   ซึง่คดิเป็นเงินส่วนลดทัง้หมด   600  จงหาราคาท่ีติดไว้   
 
ใช้ตอบค าถามข้อ 13-15  (ก าหนดให้ตวัไมท่ราบคา่เป็น  X ) 
13.  ข้อใดคือ อตัราส่วนของราคาท่ีติดไว้ตอ่เงินสว่นลด 

ก.   X:15     ข.  15:X  

ค.    X:600   ง.  600:X  
14. ข้อใดคือขัน้ท่ี 2 ของโพลยา 

 ก.  
100

X

600

15
     ข.      

600

X

15

100
  

 ค.    
15

X

600

100
     ง.      

600

X

100

15
  
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15  ข้อใดคือค าตอบของสมการ 
ก.  3,700      บาท    ข.       3,650    บาท 
ค.  3,500    บาท    ง.        4,000     บาท 
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1.   ค 11.  ก 

2.   ง  12.  ค 

3.   ง  13.  ง 

4.   ข  14.  ข 

5.   ก  15.  ง 

6.   ค 

7.   ก 

8.   ง 

9.   ข 

10.   ง 

 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลย 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนครัง้ที่ 2 

 เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
 



233 
 

 
 

 
 

แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 5  ข้อ 

 
ค าชีแ้จง :  1. แบบทดสอบแบบอตันยัจ านวน 5 ข้อ  คะแนนเตม็ 50 คะแนน ใช้เวลา 50 นาที 
     2.ให้นกัเรียนแสดงวิธีการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคดิของโพลยา 
 
1.  ลานโดมโรงเรียนราชินีบรูณะเป็นรูปส่ีเหล่ียมผืนผ้ามีความยาวมากกว่าสองเทา่ของความกว้าง  
     อยู ่6  เมตร ถ้าลานโดมดงักลา่วยาว 78 เมตร จงหาความกว้างของลานโดมนี ้
วิธีท า ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา......................................................................................... 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
 ขัน้ท่ี 2 วางแผนการปัญหา............................................................................................. 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
 ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน............................................................................................ 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
 ขัน้ท่ี 4  ตรวจสอบค าตอบ.............................................................................................. 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
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2.  เม่ือสามปีท่ีแล้วแพทมีอายเุทา่กบัหนึง่ในห้าของอายปัุจจบุนัของป้า ห้าปีข้างหน้าป้าจะมีอาย ุ  
     มากกวา่อายขุองแพท 25 ปี จงหาอายปัุจจบุนัของป้าและแพท 
 
วิธีท า ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา......................................................................................... 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
 ขัน้ท่ี 2 วางแผนการปัญหา............................................................................................. 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
 ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน............................................................................................ 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
 ขัน้ท่ี 4  ตรวจสอบค าตอบ.............................................................................................. 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
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3.  ในปีการศกึษา 2558 โรงเรียนราชินีบรูณะมีจ านวนนกัเรียนในระดบัชัน้ต่างๆ ดงันี ้ระดบัชัน้
มธัยมศึกษาตอนต้น (ยกเว้นห้องเรียนพิเศษสมาร์ทคลาส)คิดเป็น 50% ของจ านวนนกัเรียน
ทัง้หมด ของโรงเรียน ระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย(ยกเว้นห้องเรียนพิเศษสมาร์ทคลาส) คิด
เป็น 80 %  ของจ านวนนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น ท่ีเหลืออีก 118 คน เป็นนักเรียน
ห้องเรียนพิเศษสมาร์ทคลาส จงหาจ านวนนกัเรียนทัง้หมด 

 
วิธีท า ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา......................................................................................... 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
 ขัน้ท่ี 2 วางแผนการปัญหา............................................................................................. 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
 ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน............................................................................................ 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
 ขัน้ท่ี 4  ตรวจสอบค าตอบ.............................................................................................. 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 



236 
 

 
 

4. หนดีู เตรียมตวัเข้าร่วมโครงการป่ันจกัรเพ่ือพ่อ เขาจึงวางแผนซ้อมก่อนถึงวนัจริง โดยวนัแรกเขา
ป่ันไปตามเส้นทางท่ีก าหนดได้ 20 % ของระยะทางทัง้หมด วันท่ีสองก็ซ้อมเหมือนเดิมได้
ระยะทาง 64 กิโลเมตร จึงต้องหยดุเพราะจกัรยานพงั ต่อมาวนัท่ีสามซือ้จกัรยานใหม่สามารถ
ป่ันต่อได้อีก 50%  ของระยะทางท่ีเหลือ ผลปรากฏว่าสามวนัหนูดีป่ันจักรยานได้ระยะทาง
รวมกนัได้ 200 กิโลเมตร จงหาวา่ระยะทางท่ีหนดีูต้องป่ันจกัรยานทัง้หมดก่ีกิโลเมตร 

 
วิธีท า ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา......................................................................................... 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
 ขัน้ท่ี 2 วางแผนการปัญหา............................................................................................. 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
 ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน............................................................................................ 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
 ขัน้ท่ี 4  ตรวจสอบค าตอบ.............................................................................................. 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
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5.  เพชรวิ่งด้วยอตัราเร็ว 13 กิโลเมตรตอ่ชัว่โมง พลอยวิ่งด้วยอตัราเร็ว 11 กิโลเมตรตอ่ชัว่โมง และ
วิ่งนานกว่าเพชร 20 นาที ได้ระยะทางไกลกว่าเพชร  2  กิโลเมตร จงหาว่าพลอยวิ่งได้ระยะทาง
เทา่ไร 
 
วิธีท า ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา......................................................................................... 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
 ขัน้ท่ี 2 วางแผนการปัญหา............................................................................................. 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
 ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน............................................................................................ 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
 ขัน้ท่ี 4  ตรวจสอบค าตอบ.............................................................................................. 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
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ตารางท่ี 18 แสดงเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ดงันี ้

  
 จากเกณฑ์วดัความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาในตารางท่ี 11 ผู้วิจยัจะใช้คา่ร้อยละและ
คา่เฉล่ียในการประเมินทัง้หมด 5 ข้อ โดยแตล่ะข้อให้คะแนนได้ตัง้แต ่0 - 10 คะแนน โดยก าหนด
เกณฑ์ในการประเมินดงันี ้
 ชว่งคะแนน  40-50  หมายถึง นกัเรียนมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาอยูใ่นระดบัดีมาก 
 ชว่งคะแนน  30-39   หมายถึง นกัเรียนมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาอยูใ่นระดบัดี 
 ชว่งคะแนน  20-29  หมายถึง นกัเรียนมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาอยูใ่นระดบัปานกลาง 
 ชว่งคะแนน  10-19   หมายถึง นกัเรียนมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาอยูใ่นระดบัน้อย 
 ชว่งคะแนน    0-9   หมายถึง นกัเรียนมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาอยูใ่นระดบั 
     ต้องปรับปรุง 

ขัน้ตอนการแก้ปัญหา เกณฑ์การให้คะแนน 
ขัน้ท่ี 1 

ความเข้าใจปัญหา
(2คะแนน) 

2  หมายถึง เข้าใจปัญหาได้ถกูต้อง 
1  หมายถึง การเข้าใจปัญหาบางสว่นได้ถกูต้อง 
0  หมายถึง เข้าใจน้อยมาก หรือไมเ่ข้าใจเลย 

 
ขัน้ท่ี2 

วางแผนการแก้ปัญหา 
(3 คะแนน) 

3 หมายถึง เลือกวิธีการแก้ปัญหาได้เหมาะสม และเขียนประโยค    
                          คณิตศาสตร์ถกูต้อง 
2 หมายถึง เลือกวิธีการแก้ปัญหาซึง่อาจน าไปสูค่ าตอบได้ถกูต้องแตย่งัมี 
                บางสว่นผิดโดยอาจเขียนเขียนประโยคคณิตศาสตร์ไมถ่กูต้อง                
1  หมายถึง เลือกยทุธวิธีสว่นใหญ่ไมถ่กูต้อง 
0  หมายถึง เลือกยทุธวิธีไมถ่กูต้องหรือไมส่ามารถเลือกได้เลย 

ขัน้ท่ี 3 
ด าเนินการแก้ปัญหา 

(3 คะแนน) 

3 หมายถึง  น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถกูต้อง 
2 หมายถึง  น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถกูต้องบางสว่น 
1 หมายถึง  น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ไมถ่กูต้อง 
0 หมายถึง  ไมส่ามารถน าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ 

ขัน้ท่ี 4 
ตรวจสอบค าตอบ 
(2 คะแนน) 

2 หมายถึง  น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถกูต้อง 
1 หมายถึง  น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถกูต้องบางครัง้ 
0 หมายถึง  น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ไมถ่กูต้อง 
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แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียน 
ที่มีต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 

 เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 
………………………………………………………………………………………………………. 
ค ำชีแ้จง:        โปรดแสดงความคิดเห็นของทา่นเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยกากบา
เคร่ืองหมายลงในชอ่งระดบัความคดิเห็น ซึง่       
      5  หมายถึง ความพงึพอใจระดบัมากท่ีสดุ               

 4  หมายถึง ความพงึพอใจระดบัมาก 
 3  หมายถึง ความพงึพอใจระดบัปานกลาง 
 2  หมายถึง ความพงึพอใจระดบัน้อย       
 1  หมายถึง ความพงึพอใจระดบัน้อยท่ีสดุ 

 
ท่ี รายการประเมิน ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
ด้านเนือ้หาคณิตศาสตร์ 
1 เนือ้หาในบทเรียน มีความยากง่ายเหมาะสม      
2 การจดัเรียงล าดบัเนือ้หาในบทเรียนจากง่ายไป

หายากได้เหมาะสม 

     

3 การน าเสนอเนือ้หาสมัพนัธ์และตอ่เน่ืองกนัท าให้
นกัเรียนเข้าใจได้ง่ายขึน้ 

     

4 การน าเสนอเนือ้หาทกุขัน้ตอนเหมาะสมกบัเวลา
ท่ีก าหนด 

     

ด้านการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของโพลยา 
5 นกัเรียนมีอิสระในกิจกรรมการเรียนรู้      
6 นกัเรียนมีความรู้สกึสนกุสนานในการเรียนด้วย

บทเรียน 
     

7 กิจกรรมชว่ยกระตุ้นความสนใจและสร้าง
บรรยากาศในการเรียนได้มากขึน้ 
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ท่ี รายการประเมิน ระดบัความพงึพอใจ 
5 4 3 2 1 

ด้านการออกแบบบทเรียนมลัตมิิเดีย 
8 ขัน้ตอนการเรียนตามแนวคิดของโพลยาชดัเจน 

ท าให้เข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
     

9 บทเรียนมีสีสนัและภาพกราฟิกท่ีสวยงาม กระตุ้น
ความสนใจในการเรียนของนกัเรียน 

     

10 เสียงอา่นในบทเรียนกระตุ้นความสนใจ      
11 บทเรียนชว่ยให้นกัเรียนเกิดความเช่ือมัน่ใน

ตนเองสงูขึน้  
     

12 บทเรียนมีค าชีแ้จงท่ีชดัเจนท าให้นกัเรียนเรียนได้
รวดเร็วทนัเวลาท่ีก าหนด 

     

13  บทเรียนท าให้การเรียนเนือ้ท่ียากเข้าใจได้ง่าย
มากขึน้ 

     

14 บทเรียน ท าให้นกัเรียนมีเจตคตท่ีิดีตอ่วิชา
คณิตศาสตร์ 

     

15 บทเรียนชว่ยให้นกัเรียนเกิดความสนกุสนานใน
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

     

16 บทเรียนท าให้นกัเรียนเกิดความรู้ใหม่ และจดจ า
เนือ้หาได้นานมากขึน้ 

     

17 การจดัล าดบัเนือ้หาและขัน้ตอนการเรียนใน
บทเรียนเหมาะสมและสมัพนัธ์เช่ือมโยงกนั 

     

ด้านการวดัและการประเมินผล 
18 แบบทดสอบไมย่ากและไมง่่ายจนเกินไป      
19 การประเมินผลท าให้นกัเรียนได้รู้จกัพฒันาการ

ด้านการเรียนของตนเอง 
     

20 นกัเรียนสามารถน าผลการสอบในบทเรียนมา
พฒันาตนเองได้ทนัที 

     

คา่เฉล่ียเลขคณิต  X       
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ภาคผนวก ค 

ผลการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 ประกอบด้วย 
1. ผลการวิเคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง(IOC)ของแบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
2. ผลการวิเคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง(IOC)ของแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
 แบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา  โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 
3. ผลการวิเคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง(IOC)ของแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
 แบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา  โดยผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัตเิดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
4. ผลการวิเคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC)ของแบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมี 
         ตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา 
5. ผลการวิเคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC)ของแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้  
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา  เร่ืองการ 
 ประยกุต์ของสมการเชิงส้นตวัแปรเดียว 
6. ผลการวิเคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC)ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
 วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้ 
 มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
7. ผลการวิเคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC)ของแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา 
         ทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้ 
 มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
8. ผลการวิเคราะห์การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา 
 โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและวิธีการสอนแก้ปัญหาแบบโพลยา 
9. ผลการวิเคราะห์การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา 
 โดยผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
10. ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิ 
          ของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยม 
 ศกึษาปีท่ี 2  ทดลองรายบคุคล (one-to-one tryout) 
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11. ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิ 
  ของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยม 
 ศกึษาปีท่ี 2  ทดลองกลุม่ยอ่ย (Small Group tryout) 
12. ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคดิ 
          ของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยม 
 ศกึษาปีท่ี 2  ทดลองภาคสนาม ( Field  tryout) 
13. ผลการวิเคราะห์คา่ความยากง่าย (p) คา่อ านาจจ าแนก(r)ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 
 ทางการเรียน เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
14. ผลการวิเคราะห์คา่ความยากง่าย (p)คา่อ านาจจ าแนก (r)ของแบบทดสอบความคงทน 
 เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
15. ผลการวิเคราะห์ ความเช่ือมัน่ของแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทาง 
 คณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
16. ผลการวิเคราะห์คะแนนรายบคุคลเก่ียวกบัความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทาง 
 คณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
17. ผลการวิเคราะห์คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ของ 
 นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ 
 ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
18. ผลการวิเคราะห์ความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2ท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์   
 มลัตมิิเดีย วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
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ตารางท่ี 19  แสดงผลการวิเคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสมัภาษณ์แบบมี   
                   โครงสร้างโดยผู้ เชียวชาญ จ านวน 3 ทา่น ดงัตารางตอ่ไปนี ้
 
รายการประเมิน 

ผู้ เช่ียวชาญ 
(คนท่ี) 

 

IOC  
1 2 3 

ตอนท่ี 1 ความคดิเห็นและแนวทางการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
1. ท่ านคิดว่ า แนวคิดในการน ากระบวนการแ ก้ ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา มาใช้ในการสอนแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว มี
ความเหมาะสมหรือไม ่ อยา่งไร 

 
 
 
+1 

 
 
 
+1 

 
 
 
+1 

 
 
 

1.00 
2. ท่านคิดว่า การสอนการแก้โจทย์ปัญหา เร่ือง การประยุกต์ของ
สมการเชิงเส้นสองตวัแปรเดียว มีปัญหาและอุปสรรคหรือไม่ ท่านมี
แนวทางการจดัการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพได้อยา่งไร 

 
 
+1 

 
 

0 

 
 
+1 

 
 

0.67 
3. ท่านคิดว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย สามารถเช่ือมโยงไปสู่
เนือ้หาท่ีเก่ียวกับการแก้โจทย์ปัญหา เร่ือง การประยุกต์ของสมการ
เชิงเส้นตวัแปรเดียว ได้อยา่งไร 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 

1.00 
4. ท่านคิดว่า ควรน าภาพและเสียงรูปแบบใด มาประกอบการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในเนือ้หาท่ีเป็นโจทย์ปัญหา เพ่ือให้
นกัเรียนเข้าใจและสามารถจดจ าได้นานยิ่งขึน้ ซึ่งน าไปสู่การพฒันา
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 
 
 
+1 

 
 
 
+1 

 
 
 
+1 

 
 
 

1.00 
5. ท่านคิดว่าแบบฝึกทักษะระหว่างเรียน เร่ือง การประยุกต์ของ
สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ควรมีรูปแบบอย่างไร  จึงจะสอดคล้องกบั
เนือ้หาและมาตรฐานตวัชีว้ดั 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 

1.00 
6.ท่านคิดว่าแบบฝึกทกัษะระหว่างเรียนทัง้ 3 หวัข้อ (โจทย์ปัญหา
จ านวน, โจทย์ปัญหาเก่ียวกับอตัราส่วนและร้อยละและโจทย์ปัญหา
เก่ียวกบัอตัราเร็ว) ควรมีสดัสว่นเทา่ไร 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 

1.00 
7. ท่านคิดว่าแนวคิดในการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา สามารถส่งเสริมทกัษะความ 
สามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนได้หรือไม ่ อยา่งไร 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 

1.00 
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ตารางท่ี 19  แสดงผลการวิเคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสมัภาษณ์แบบมี   
                   โครงสร้างโดยผู้ เชียวชาญ จ านวน 3 ทา่น (ตอ่) 

 
รายการประเมิน 

ผู้ เช่ียวชาญ 
คนท่ี 

 

IOC  
1 2 3  

8. ท่านคิดว่าควรมีการวัดและประเมินผลด้านความรู้ความจ าและ
ความเข้าใจในการเรียน เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปร
เดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ด้วยวิธีการใด 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 

1.00 
9. ท่านคิดว่าการวัดและประเมินผลด้านความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ควรเป็นลกัษณะใดจึงจะเหมาะสมและ
สอดคล้องกบัเนือ้หาและพฒันาการของนกัเรียน 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 

1.00 
10. ท่านคิดว่าเกณฑ์การประเมินว่านกัเรียนมีความรู้ความจ าและ
ความเข้าใจ เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ควร
ตรวจสอบอยา่งไร และใช้วิธีการใด 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 

1.00 
ตอนท่ี 2 ความคดิเห็นและการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
1. ท่านคิดว่ารูปแบบการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบ
แ ก้ ปั ญ ห า ต า ม แ น ว คิ ด ข อ ง โ พ ล ย า ( Polya‘s Four – stage 
Method,1957)กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การประยุกต์
ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2  ท่ีผู้ วิจยั
ได้ท าการสงัเคราะห์ขึน้มีความเหมาะสมหรือไม ่อยา่งไร 

 
 
 
 
+1 

 
 
 
 
+1 

 
 
 
 
+1 

 
 
 
 

1.00 
2. บทเรียนรูปแบบคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยา (Polya‘s Four - stage Method,1957)วิชาคณิตศาสตร์ 
เ ร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิง เ ส้นตัวแปรเดียว ระดับชัน้
มัธยมศึกษาปีท่ี 2   ท่ีผู้ วิจัยได้ท าการสังเคราะห์ขึน้ ควรมีการ
ออกแบบเนือ้หาหรือรูปแบบการน าเสนออยา่งไร 

 
 
 
 
+1 

 
 
 
 
+1 

 
 
 
 
+1 

 
 
 
 

1.00 
3. การน ามัลติมิเดียมาใช้ประกอบการอธิบายเนือ้หาในบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมิเดีย เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปร
เดียว ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ควรมี รูปแบบ, ขนาดและสีของตวัอกัษร
อยา่งไร 

 
 
 
+1 

 
 
 
+1 

 
 
 
+1 

 
 
 

1.00 
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ตารางท่ี 19  แสดงผลการวิเคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสมัภาษณ์แบบมี   
                    โครงสร้างโดยผู้ เชียวชาญ จ านวน 3 ทา่น (ตอ่) 

 
รายการประเมิน 

ผู้ เช่ียวชาญ 
คนท่ี 

 

IOC  
1 2 3  

4. แบบฝึกทกัษะระหวา่งเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ืองการประยุกต์ของสมการเชิง
เส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ควร มีลกัษณะ
ใด (เลือกตอบ, เตมิค า, ถกูผิด, จบัคู ่,แสดงวิธีการค านวณ ฯลฯ) 

 
 
 
+1 

 
 
 
+1 

 
 
 
+1 

 
 
 

1.00 
5. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัล
ตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาท่ีผู้วิจยัได้สร้างขึน้ เร่ือง 
การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ควรมีลักษณะใด  (เลือกตอบ, เติมค า, ถูกผิด, 
จบัคู ่,แสดงวิธีการค านวณ ฯลฯ) 

 
 
 
+1 

 
 
 
+1 

 
 
 
+1 

 
 
 

1.00 

6. ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยาท่ีผู้ วิจยัได้สร้างขึน้ เร่ือง การประยกุต์ของสมการ
เชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  มีโปรแกรม
ส าเร็จรูปหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใดบ้างท่ีเหมาะสมและสามารถ
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

 
 
 
+1 

 
 
 
+1 

 
 
 
+1 

 
 
 

1.00 

คา่เฉล่ียเลขคณิต  X  0.98 
สรุป สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 20 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC)ของแบบประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอร์  มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา โดยผู้ เช่ียวชาญด้าน  
เนือ้หาและวิธีการสอนแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา จ านวน 3 ท่าน ดงัตาราง
ตอ่ไปนี ้

 
รายการประเมิน 

ผู้ เช่ียวชาญ 
คนท่ี 

 

IOC  
1 2 3 

ด้านเนือ้หาตามหลกัสตูร 
1.. เนือ้หาถกูต้องตรงตามหลกัสตูรก าหนด +1 +1 +1 1.00 
2. เนือ้หาของบทเรียนครอบคลมุมาตรฐานตวัชีว้ดัและจดุประสงค์ +1 +1 +1 1.00 
3. ความเหมาะสมของการจดัล าดบัขัน้การน าเสนอเนือ้หา +1 +1 +1 1.00 
4. ความเหมาะสมของการแบง่หวัข้อเนือ้หา +1 +1 +1 1.00 
5. เนือ้หามีระดบัความยากง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน +1 +1 +1 1.00 
6. เนือ้หาน่าสนใจส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และเป็น
ประโยชน์ส าหรับการน าไปประยกุต์ใช้ 

+1 +1 +1 1.00 

ด้าน ภาพ เสียง และตวัอกัษร 
7.ขนาดของภาพใช้ประกอบบทเรียนเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 
8.ภาพท่ีน าเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา +1 0 +1 0.67 
9.ภาพท่ีใช้ประกอบส่ือความหมายได้ชดัเจน +1 0 +1 0.67 
10. ความเหมาะสมของเสียงท่ีใช้ประกอบ +1 +1 +1 1.00 
11. ความเหมาะสมของสีตวัอกัษรกบัพืน้จอภาพ +1 +1 +1 1.00 
12. ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรท่ีเลือกใช้ +1 +1 +1 1.00 
13. ความเหมาะสมในการจดัวางองค์ประกอบศลิป์ +1 +1 +1 1.00 
14. ความเหมาะสมของแบบอกัษร (Font) +1 +1 0 0.67 
15. ค าชีแ้จงเก่ียวกบัวิธีประเมินผลการเรียน วิธีทดสอบ  และ  
      ค าสัง่ตา่งๆ มีความชดัเจน สามารถปฏิบตัติามได้ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

16. ข้อค าถามมีความชดัเจน ไมก่ ากวม +1 +1 +1 1.00 
17. การตรวจค าตอบถกูต้องแมน่ย า 
 

+1 +1 +1 1.00 
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ตารางท่ี 20 แสดงผลการวิเคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง(IOC)ของแบบประเมินบทเรียน  
                  คอมพิวเตอร์ มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา โดยผู้ เช่ียวชาญด้าน    
                  เนือ้หาและวิธีการสอนแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา จ านวน 3 ทา่น (ตอ่) 

 
รายการประเมิน 

ผู้ เช่ียวชาญ 
คนท่ี 

 

IOC  
3 2 1 

ด้านการออกแบบและปฏิสมัพนัธ์ 
18. ออกแบบสดัสว่นหน้าจอได้เหมาะสม  สวยงาม สะดวก   
      และง่ายตอ่การใช้ 

+1 +1 +1 1.00 

19. ภาพกราฟิกเหมาะสม ชดัเจน สอดคล้องกบัเนือ้หาและมี 
      ความสวยงาม มีความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบ และ  
      สร้างภาพ 

+1 +1 +1 1.00 

20. มีการใช้ผลป้อนกลบัโดยการเสริมแรงหรือให้ความ 
      ชว่ยเหลือได้ เหมาะสมและตามความจ าเป็น 

+1 +1 +1 1.00 

คา่เฉล่ียเลขคณิต  X  0.93 
 แปลผล สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 21  แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง  การประยกุต์ของ
สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยผู้ เช่ียวชาญ ด้าน
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย จ านวน 3 ทา่น ดงัตารางตอ่ไปนี ้

 
 

รายการประเมิน 
ผู้ เช่ียวชาญ 
(คนท่ี) 

 

IOC  
1 2 3 

สว่นน าของบทเรียน 
1. สว่นน ากระตุ้นเร้าความสนใจ, มีข้อมลูพืน้ฐานท่ีจ าเป็นครบ +1 +1 +1 1.00 
2. วตัถปุระสงค์ เมนหูลกั มีสว่นชว่ยเหลือค าแนะน าและมี 
    ความชดัเจน 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

สว่นเนือ้หาของบทเรียน 
3. โครงสร้างของเนือ้หาชดัเจน สามารถเช่ือมโยงความรู้เดมิสู ่ 
    ความรู้ใหม ่

 
+1 

 
0 

 
0 

 
0.33 

4. เนือ้หาถกูต้องตามหลกัสตูรก าหนด +1 +1 +1 1.00 
5. เนือ้หาสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ท่ีต้องการจะน าเสนอใน  
    บทเรียน 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

6. มีระดบัความยากง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน +1 +1 +1 1.00 
ด้านการใช้ภาษา 
7. ใช้ภาษาถกูต้อง เข้าใจง่าย เหมาะสมกบัระดบัของนกัเรียน +1 +1 +1 1.00 
8. ส่ือความหมายได้ถกูต้อง ชดัเจน  +1 +1 +1 1.00 
9. เนือ้หามีความสมัพนัธ์ตอ่เน่ือง +1 0 +1 0.67 
10. มีการสง่เสริมและการพฒันาความคดิสร้างสรรค ์ +1 +1 +1 1.00 
11. มีความยืดหยุน่ สนองความแตกตา่งระหวา่งบคุคล ควบคมุ    
      ล าดบัเนือ้หา ล าดบัการเรียน แบบฝึกและ แบบทดสอบได้ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

ด้านการออกแบบและปฏิสมัพนัธ์ 
12. ความยาวของการน าเสนอแตล่ะหนว่ยแตล่ะตอนเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 
13. กลยทุธ์ในการถ่ายทอดเนือ้หานา่สนใจ +1 +1 +1 1.00 
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ตารางท่ี 21  แสดงผลการวิเคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินบทเรียน 
                   คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง  การประยกุต์ของ 
                   สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยผู้ เช่ียวชาญ       
                   ด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย จ านวน 3 ทา่น (ตอ่) 

 
รายการประเมิน 

ผู้ เช่ียวชาญ 
(คนท่ี) 

 

IOC  
1 2 3 

ด้านการออกแบบและปฏิสมัพนัธ์ 
15. แบบทดสอบมีปริมาณท่ีเหมาะสมกับเวลาและมีเพียงพอท่ีจะ
ตรวจสอบความเข้าใจของนกัเรียนได้ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

16. ออกแบบหน้าจอเหมาะสม ง่ายตอ่การใช้  +1 +1 +1 1.00 
17. สี ขนาดตวัอกัษร ชดัเจน สวยงาม อา่นง่าย เหมาะสมกบั 
      ระดบัและวยันกัเรียน 

+1 +1 +1 1.00 

18. ภาพกราฟิกเหมาะสม ชดัเจน สอดคล้องกบัเนือ้หาและมี 
      ความสวยงาม ออกแบบสร้างสรรค์ เหมาะสมกบัระดบั 
      และวยันกัเรียน 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 
 

19. คณุภาพในการใช้เสียง ดนตรี ประกอบบทเรียนเหมาะสม 
      ชดัเจน นา่สนใจ ชวนคดินา่ตดิตาม 

 
+1 

 
0 

 
+1 

 
0.67 

20. ออกแบบปฏิสมัพนัธ์ให้โปรแกรมใช้ง่ายสะดวก สามารถ 
      โต้ตอบกบันกัเรียนได้สม ่าเสมอ ชดัเจนถกูต้องตาม 
      หลกัเกณฑ์และสามารถย้อนกลบัไปยงัจดุตา่งๆ ได้ตาม   
      ต้องการของนกัเรียน 

 
 
 

+1 

 
 
 

+1 

 
 
 

+1 

 
 
 

1.00 
คา่เฉล่ียเลขคณิต  X  0.93 

สรุป สอดคล้องกนั 
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ตารางท่ี 22  ผลการวิเคราะห์ค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดความพึงพอใจของ
นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของ
โพลยา เร่ือง  การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้   

                    มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย  
                    จ านวน 3 ทา่น ดงัตารางตอ่ไปนี ้

 
ข้อท่ี 

 
รายการประเมิน 

ผู้ เช่ียวชาญ 
(คนท่ี) 

 

IOC  
1 2 3 

ด้านเนือ้หา 
1 เนือ้หาในบทเรียน มีความยากง่ายเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 
2 การจัดเรียงล าดับเนือ้หาในบทเรียนจากง่ายไปหายากได้

เหมาะสม 
 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

3 การน าเสนอเนือ้หาสมัพนัธ์และตอ่เน่ืองกนัท าให้นกัเรียนเข้าใจ
ได้ง่ายขึน้ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

4 การน าเสนอเนือ้หาทกุขัน้ตอนเหมาะสมกบัเวลาท่ีก าหนด +1 +1 +1 1.00 
ด้านการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของโพลยา 
5 นกัเรียนมีอิสระในกิจกรรมการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 
6 นกัเรียนมีความรู้สกึสนกุสนานในการเรียนด้วยบทเรียน +1 +1 +1 1.00 
7 กิจกรรมชว่ยกระตุ้นความสนใจและสร้างบรรยากาศในการ

เรียนได้มากขึน้ 
 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

8 ขัน้ตอนการเรียนตามแนวคิดของโพลยา ชดัเจน ท าให้เข้าใจ
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้มากขึน้ 

 
+1 

 
0 

 
+1 

 
0.67 

ด้านการออกแบบบทเรียนมลัตมิิเดีย 
9 บทเรียนมีสีสนัและภาพกราฟิกท่ีสวยงาม กระตุ้นความสนใจ

ในการเรียนของนกัเรียน 
 

0 
 
+1 

 
+1 

 
0.67 

10 เสียงอา่นในบทเรียนกระตุ้นความสนใจ +1 +1 +1 1.00 
11 บทเรียนชว่ยให้นกัเรียนเกิดความเช่ือมัน่ในตนเองสงูขึน้  1 +1 +1 1.00 
12 บทเรียนมีค าชีแ้จงท่ีชัดเจนท าให้นักเรียนเรียนได้รวดเร็ว

ทนัเวลาท่ีก าหนด 
 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 
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ตารางท่ี 22  ผลการวิเคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวดัความพงึพอใจของ
นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของ
โพลยา เร่ือง  การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2  โดยผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 
จ านวน 3 ทา่น (ตอ่)  

 
ข้อท่ี 

 
รายการประเมิน 

ผู้ เช่ียวชาญ 
(คนท่ี) 

 

IOC  
1 2 3 

13 บทเรียนท าให้การเรียนเนือ้ท่ียากเข้าใจได้ง่ายมากขึน้ +1 +1 +1 1.00 
14 บทเรียน ท าให้นกัเรียนมีเจตคตท่ีิดีตอ่วิชาคณิตศาสตร์ +1 +1 +1 1.00 

15 บทเรียนชว่ยกระตุ้นความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ +1 +1 +1 1.00 
16 บทเรียนท าให้นกัเรียนเกิดความรู้ใหม่ และจดจ าเนือ้หาได้นาน

มากขึน้ 
 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

17 การจดัล าดบัเนือ้หาและขัน้ตอนการเรียนในบทเรียนเหมาะสม
และสมัพนัธ์เช่ือมโยงกนั 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

ด้านการวดัและการประเมินผล 

18 แบบทดสอบไมย่ากและไมง่่ายจนเกินไป +1 +1 +1 1.00 

19 การประเมินผลท าให้นกัเรียนได้รู้จกัพฒันาการด้านการเรียน
ของตนเอง 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

20 นกัเรียนสามารถน าผลการสอบในบทเรียนมาพฒันาตนเองได้
ทนัที 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

เฉล่ีย 19.34 0.97 
สรุปผล สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 23   แสดงผลการวิเคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินแผนการจดั 
       การเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของ 
     โพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 

 
ข้อท่ี 

 
รายการประเมิน 

ผู้ เช่ียวชาญ 
(คนท่ี) 

 

IOC  
1 2 3 

มาตรฐานการเรียนรู้ 
1. มาตรฐานการเรียนรู้สอดคล้องกบัตวัชีว้ดั +1 +1 +1 1.00 
 ตวัชีว้ดั 

2 ตวัชีว้ดัสอดคล้องกบัสาระการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 
3 ตวัชีว้ดัสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 
4 จดุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกบัมาตรฐานการเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 
5 จดุประสงค์การเรียนรู้กบัตวัชีว้ดัมีความสอดคล้องกนั +1 +1 +1 1.00 
6 จดุประสงค์การเรียนรู้กบัสาระการเรียนรู้มีความสอดคล้องกนั +1 +1 +1 1.00 
7 กระบวนการจดัการเรียนรู้เป็นล าดบัขัน้ตอนและมีความ     
กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
 สมัพนัธ์กนัอยา่งตอ่เน่ือง +1 +1 +1 1.00 
8 กระบวนการจดัการเรียนรู้มีความสอดคล้องกบัสาระการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 
9 กระบวนการจดัการเรียนรู้มีความสมัพนัธ์กับการพฒันาทกัษะ

การแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

+1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 
10 กระบวนการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ

การวดัและประเมินผล 
 

+1 
 

0 
 

+1 
 

0.67 
ส่ือการเรียนรู้และแหลง่การเรียนรู้ 
11 ส่ือและแหล่งการเรียนรู้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ

มาตรฐานตวัชีว้ดั 
 

+1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 
ส่ือการเรียนรู้และแหลง่การเรียนรู้ 
12 ส่ือและแหล่งการเรียนรู้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ

จดุประสงค์การเรียนรู้ 
 

+1 +1 +1 1.00 
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ตารางท่ี 23   แสดงผลการวิเคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินแผนการจดั 
       การเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของ 
     โพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 (ตอ่) 

 
ข้อท่ี 

 
รายการประเมิน 

ผู้ เช่ียวชาญ 
(คนท่ี) 

 

IOC  
1 2 3 

13 ส่ือและแหล่งการเรียนรู้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ
กระบวนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 

14 ส่ือและแหล่งการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับการพฒันาทกัษะ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

+1 +1 +1 1.00 

15 แผนการจัดการเรียนรู้ มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ
ระดบัความสามารถและวยัของนกัเรียน สามารถน าแผนการ 

+1 +1 +1 1.00 

คา่เฉล่ียเลขคณิต  X  0.98 
สรุป สอดคล้องกนั 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



254 
 

 
 

ตารางท่ี  24  ผลการวิเคราะห์การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตาม  
แนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  ส าหรับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและวิธีการสอนแก้ปัญหา
ตามแนวคดิของโพลยา จ านวน 3 ทา่นดงันี ้

 
ข้อท่ี 

 
รายการประเมิน 

ผู้ เช่ียวชาญ 
(คนท่ี) 

 

X  

 

S.D  
1 2 3 

ด้านเนือ้หาของบทเรียน 
1 เนือ้หาถกูต้องตรงตามหลกัสตูรก าหนด 5 5 5 5.00 0.00 
2 เนือ้หาของบทเรียนครอบคลุมมาตรฐานตัวชีว้ัดและ

จดุประสงค์ 5 5 4 4.67 0.58 
3 ความเหมาะสมของการจดัล าดบัขัน้การน าเสนอเนือ้หา 4 5 5 4.67 0.58 
4 ความเหมาะสมของการแบง่หวัข้อเนือ้หา 4 4 5 4.33 0.58 
5 เนือ้หามีระดบัความยากง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน 4 4 5 4.33 0.58 
6 เนือ้หาน่าสนใจส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และ

เป็นประโยชน์ส าหรับการน าไปประยกุต์ใช้ 4 4 5 4.33 0.58 
ด้าน ภาพ เสียง และตวัอกัษร 
7 ขนาดของภาพใช้ประกอบบทเรียนเหมาะสม 4 5 5 4.67 0.58 
8 ภาพท่ีน าเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา 4 4 5 4.33 0.58 
9 ภาพท่ีใช้ประกอบส่ือความหมายได้ชดัเจน 4 5 5 4.67 0.58 
10 ความเหมาะสมของเสียงท่ีใช้ประกอบ 4 4 4 4.00 0.00 
11  ความเหมาะสมของสีตวัอกัษรกบัพืน้จอภาพ 5 5 4 4.67 0.58 
12 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรท่ีเลือกใช้ 4 5 4 4.33 0.58 
13 ความเหมาะสมในการจดัวางองค์ประกอบศลิป์ 5 5 5 5.00 0.00 
14 ความเหมาะสมของแบบอกัษร (Font) 5 4 5 4.67 0.58 
ด้านการประเมินผลการเรียน 
15 ค าชีแ้จงเก่ียวกับวิธีประเมินผลการเรียน วิธีทดสอบ  

และค าสัง่ตา่งๆ มีความชดัเจน สามารถปฏิบตัติามได้ 5 4 4 4.33 0.58 
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ตารางท่ี  24  ผลการวิเคราะห์การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตาม   
                    แนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  ส าหรับนกัเรียน    
                    ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและวิธีการสอนแก้ปัญหาตามแนวคิด 
                    ของโพลยาจ านวน 3 ทา่น(ตอ่) 

 
ข้อท่ี 

 
รายการประเมิน 

ผู้ เช่ียวชาญ 
(คนท่ี) 

 

X  

 

S.D  
1 2 3 

16 ข้อค าถามมีความชดัเจน ไมก่ ากวม 5 5 4 4.67 0.58 
17 การตรวจค าตอบถกูต้องแมน่ย า 5 4 4 4.33 0.58 
18 ออกแบบสดัส่วนหน้าจอได้เหมาะสม  สวยงาม สะดวก

และง่ายตอ่การใช้ 5 5 4 4.67 0.58 
19 ภาพกราฟิกเหมาะสม ชดัเจน สอดคล้องกับเนือ้หาและ

มีความสวยงาม มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ 
และสร้างภาพ 4 4 5 4.33 0.58 

20 มีการใช้ผลป้อนกลับโดยการเสริมแรงหรือให้ความ
ชว่ยเหลือได้ เหมาะสมและตามความจ าเป็น 4 4 4 4.00 0.00 

คา่เฉล่ียเลขคณิต  X  4.50 0.50 
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ตารางท่ี 25  แสดงผลการวิเคราะห์แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหา
ตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับ
นัก เ รียนชัน้มัธยมศึกษาปี ท่ี  2โดยผู้ เ ช่ี ยวชาญด้านการออกแบบบทเ รียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย 

 
ข้อท่ี 

 
รายการประเมิน 

ผู้ เช่ียวชาญ 
(คนท่ี) 

 

X  

 

S.D  
1 2 3 

สว่นน าของบทเรียน   
1  กระตุ้นเร้าความสนใจ และมีข้อมลูพืน้ฐานท่ีจ าเป็น

ครบ 
5 5 5 5.00 0.00 

2 วตัถุประสงค์ เมนูหลัก มีส่วนช่วยเหลือค าแนะน า
และมีความชดัเจน 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4.33 

 
0.58 

สว่นเนือ้หาของบทเรียน 
3 โครงสร้างของเนือ้หาชดัเจน สามารถเช่ือมโยง

ความรู้เดมิสูค่วามรู้ใหม่ 
 

4 
 

5 
 

4 
 

4.33 
 

0.58 
4 เนือ้หาถกูต้องตามหลกัสตูรก าหนด 5 5 5 5.00 0.00 
5 เนือ้หาสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ท่ีต้องการจะ

น าเสนอในบทเรียน 
 

5 
 

5 
 

4 
 

4.67 
 

0.58 
6 มีระดบัความยากง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน 5 5 5 5.00 0.00 
ด้านการใช้ภาษา 

7 ใช้ภาษาถกูต้อง เข้าใจง่าย เหมาะสมกบัระดบัของ
นกัเรียน 

5 5 5 5.00 0.00 

8 ส่ือความหมายได้ถกูต้อง ชดัเจน  4 5 5 4.67 0.58 
9 เนือ้หามีความสมัพนัธ์ตอ่เน่ือง 5 5 5 5.00 0.00 
10 มีการสง่เสริมและการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ 5 5 5 5.00 0.00 
11 มีความยืดหยุน่ สนองความแตกตา่งระหว่างบคุคล

ควบคุมล าดบัเนือ้หา ล าดบัการเรียนแบบฝึกและ
แบบทดสอบได้ดี 
 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4.67 

 
0.58 
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ตารางท่ี 25  แสดงผลการวิเคราะห์แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหา
ตามแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับ
นักเ รียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี  2โดยผู้ เ ช่ียวชาญด้านการออกแบบบทเ รียน
คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย (ตอ่) 

 
ข้อท่ี 

 
รายการประเมิน 

ผู้ เช่ียวชาญ 
(คนท่ี) 

 

X  

 

S.D  
1 2 3 

12 ความยาวของการน าเสนอแต่ละหน่วยแต่ละตอน
เหมาะสม 

4 4 4 4.00 0.00 

13 กลยทุธ์ในการถ่ายทอดเนือ้หานา่สนใจ 5 5 5 5.00 0.00 
14 มีกลยุทธ์การประเมินผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ให้

เหมาะสม มีความหลากหลายและปริมาณเพียงพอท่ี
สามารถตรวจสอบความเข้าใจบทเรียนด้วยตนเองได้ 

 
 

4 

 
 

4 

 
 

4 

 
 

4.00 

 
 

0.00 
15 แบบทดสอบมีปริมาณท่ีเหมาะสมกับเวลาและมี

เพียงพอท่ีจะตรวจสอบความเข้าใจของนกัเรียนได้ 
 

5 
 

5 
 

4 
 

4.67 
 

0.58 
ด้านการออกแบบและปฏิสมัพนัธ์ 
16 ออกแบบหน้าจอเหมาะสมง่ายต่อการใช้ มีสัดส่วน

เหมาะสม 
 

5 
 

5 
 

5 
 

5.00 
 

0.00 
17 สี  ขนาดตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม อ่านง่ าย 

เหมาะสมกบัระดบัและวยันกัเรียน 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4.67 
 

0.58 
18 ภาพกราฟิกเหมาะสม ชดัเจน สอดคล้องกบัเนือ้หา

และมีความสวยงาม ออกแบบสร้างสรรค์ 
เหมาะสมกบัระดบัและวยันกัเรียน 

 
 

4 

 
 

4 

 
 

4 

 
 

4.00 

 
 

0.00 
19 คุณภาพในการใช้เสียง ดนตรี ประกอบบทเรียน

เหมาะสม ชดัเจน นา่สนใจ ชวนคดินา่ตดิตาม 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4.00 
 

0.00 
20 ออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้โปรแกรมใช้ง่ายสะดวก 

สามารถโต้ตอบกับนักเรียนได้สม ่าเสมอ ชัดเจน
ถกูต้องตามหลกัเกณฑ์    

     

คา่เฉล่ียเลขคณิต  X  4.60 0.49 
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ตารางท่ี 26 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหา   
                   เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียน 
       ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยการทดลองรายบคุคล  จ านวน 3 คน  ดงันี ้

  
 
ตารางท่ี 27  แสดงการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหา

แนวคิดของโพลยา เ ร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  วิชา
คณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยการทดลองแบบกลุม่ยอ่ย 

  (Small Group Tryout)  จ านวน 9 คน  ดงันี ้

นกั
เรีย

นค
นที่

 
 

คะ
แน
นก
่อน
เรีย

น 
 

คะแนนระหว่างเรียน 

คะ
แน
นร
วม

 

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

คะ
แน
นห
ลงั
เรีย

น 

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

หวั
ข้อ
ที่ 

1 

หวั
ข้อ
ที่ 

2 

หวั
ข้อ
ที่ 

3 
15 10 20 20 50 15 

1 9 9 18 17 44 88 13 86.67 
2 6 7 13 12 32 64 11 73.33 
3 3 5 10 9 24 48 7 46.67 

คา่เฉล่ียเลขคณิต 33.33 66.67 10.33 68.89 

นกั
เรีย

นค
นที่

 

คะ
แน
นก
่อน
เรีย

น คะแนนระหว่างเรียน 

คะ
แน
นร
วม

 

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

คะ
แน
นห
ลงั
เรีย

น 

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

หวั
ข้อ
ที่ 

1 

หวั
ข้อ
ที่ 
2 

หวั
ข้อ
ที่ 
3 

15 10 20 20 50 15 
1 8 8 18 17 43 86 13 86.67 
2 9 8 16 17 41 82 11 73.33 
3 8 10 16 16 42 84 12 80 
4 5 8 16 14 38 76 12 80 
5 6 9 15 15 39 78 10 66.67 
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ตารางท่ี 28  แสดงการหาค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) ภาคสนาม (Field Tryout) บทเรียน 

คอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปร
เดียว  วิชาคณิตศาสตร์   ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  จ านวน 30 คน ดงันี ้

นกั
เรีย

นค
นที่

 

คะ
แน
นก
่อน
เรีย

น คะแนนระหว่างเรียน 

คะ
แน
นร
วม

 

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

คะ
แน
นห
ลงั
เรีย

น 
  

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

หวั
ข้อ
ที่ 

1 

หวั
ข้อ
ที่ 
2 

หวั
ข้อ
ที่ 
3 

15 10 20 20 50 15 
1 4 8 16 14 38 76 11 73.33 
2 8 10 17 15 42 84 11 73.33 
3 6 8 15 12 35 70 10 66.67 
4 6 10 18 15 43 86 12 80 
5 6 9 19 19 47 94 12 80 

ตารางท่ี 27  แสดงการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบ
แก้ปัญหาแนวคิดของโพลยา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปร
เดียว  วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยการ
ทดลองแบบกลุม่ยอ่ย (Small Group Tryout)  จ านวน 9 คน  (ตอ่) 

นกั
เรีย

นค
นที่

 

คะ
แน
นก
่อน
เรีย

น คะแนนระหว่างเรียน 

คะ
แน
นร
วม

 

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

คะ
แน
นห
ลงั
เรีย

น 

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

หวั
ข้อ
ที่ 

1 

หวั
ข้อ
ที่ 
2 

หวั
ข้อ
ที่ 
3 

15 10 20 20 50 15 
6 5 8 15 11 34 68 11 73.33 
7 3 7 10 8 25 50 8 53.33 
8 3 7 13 10 30 60 9 60 
9 2 5 7 9 21 42 9 60 

คา่เฉล่ียเลขคณิต 36.11 69.56 10.56 70.37 
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ตารางท่ี 28  แสดงการหาคา่ประสิทธิภาพ (E1/E2) ภาคสนาม (Field Tryout) บทเรียน    
                   คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหา เร่ือง การประยกุต์ของสมการ 
                   เชิงเส้นตวัแปรเดียว  วิชาคณิตศาสตร์   ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา 
                    ปีท่ี 2  จ านวน 30 คน (ตอ่) 

 น
กัเ
รีย
นค
นที่

 

คะ
แน
นก
่อน
เรีย

น คะแนนระหว่างเรียน 

คะ
แน
นร
วม

 

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

คะ
แน
นห
ลงั
เรีย

น 
   

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

หวั
ข้อ
ที่ 

1 

หวั
ข้อ
ที่ 
2 

หวั
ข้อ
ที่ 
3 

15 10 20 20 50 15 
6 5 10 9 12 31 62 10 66.67 
7 3 7 17 10 34 68 9 60 
8 6 10 18 14 42 84 12 80 
9 2 9 14 12 35 70 9 60 
10 3 10 18 14 42 84 10 66.67 
11 3 9 16 9 34 68 9 60 
12 4 9 14 16 39 78 12 80 
13 2 8 12 10 30 60 9 60 
14 9 10 19 16 45 90 13 86.67 
15 3 6 14 12 32 64 10 66.67 
16 5 7 10 11 28 56 11 73.33 
17 6 10 17 14 41 82 12 80 
18 6 8 14 12 34 68 11 73.33 
19 6 9 13 12 34 68 9 60 
20 7 9 16 13 38 76 11 73.33 
21 3 8 14 10 32 64 10 66.67 
22 5 6 10 12 28 56 9 60 
23 2 6 9 10 25 50 8 53.33 
24 8 8 11 13 32 64 11 73.33 
25 6 8 11 14 33 66 12 80 
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ตารางท่ี 28  แสดงการหาคา่ประสิทธิภาพ (E1/E2) ภาคสนาม (Field Tryout) บทเรียน    
                   คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหา เร่ือง การประยกุต์ของสมการ 
                   เชิงเส้นตวัแปรเดียว  วิชาคณิตศาสตร์   ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา 
                   ปีท่ี 2  จ านวน 30 คน (ตอ่) 

นกั
เรีย

นค
นที่

 

คะ
แน
นก
่อน
เรีย

น คะแนนระหว่างเรียน 

คะ
แน
นร
วม

 

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

คะ
แน
นห
ลงั
เรีย

น 
    

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

หวั
ข้อ
ที่ 

1 

หวั
ข้อ
ที่ 
2 

หวั
ข้อ
ที่ 
3 

15 10 20 20 50 15 
26 7 9 18 13 40 80 12 80 
27 2 8 16 13 37 74 13 86.67 
28 9 8 13 12 33 66 11 73.33 

29 6 6 13 10 29 58 9 60 
30 6 9 17 15 41 82 11 73.33 

รวม 1070 
71.33 

319 
70.89 

คา่เฉล่ียเลขคณิต 35.80 10.63 
 

ตารางท่ี 29  แสดงการหาคา่ประสิทธิภาพ (E1/E2)  ของกลุม่ตวัอยา่ง ท่ีเรียนด้วยบทเรียน               
                  คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้น 
                  ตวัแปรเดียว  วิชาคณิตศาสตร์   ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2   
                  จ านวน 36 คน ดงัตารางตอ่ไปนี ้

 

นกั
เรีย

นค
นที่

 

คะ
แน
นก
่อน
เรีย

น คะแนนระหว่างเรียน 

คะ
แน
นร
วม

 

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

คะ
แน
นห
ลงั
เรีย

น 
    

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

หวั
ข้อ
ที่ 

1 

หวั
ข้อ
ที่ 
2 

หวั
ข้อ
ที่ 
3 

15 10 20 20 50 15 
1 4 8 11 14 33 66 8 53.33 
2 8 9 18 13 40 80 12 80 
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ตารางท่ี 29  แสดงการหาคา่ประสิทธิภาพ (E1/E2)  ของกลุม่ตวัอยา่ง ท่ีเรียนด้วยบทเรียน               
                  คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้น 
                  ตวัแปรเดียว  วิชาคณิตศาสตร์   ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2   
                  จ านวน 36 คน (ตอ่) 

    
    
 น
กัเ
รีย
นค
นที่

 

คะ
แน
นก
่อน
เรีย

น คะแนนระหว่างเรียน 

คะ
แน
นร
วม

 

   ค
า่เฉ

ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

คะ
แน
นห
ลงั
เรีย

น 
    

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

หวั
ข้อ
ที่ 

1 

หวั
ข้อ
ที่ 
2 

หวั
ข้อ
ที่ 
3 

15 10 20 20 50 15 

3 6 8 16 13 37 74 10 66.67 
4 6 9 15 14 38 76 12 80 
5 4 8 13 14 35 70 9 60 
6 2 9 16 13 38 76 10 66.67 
7 3 9 14 16 39 78 8 53.33 
8 9 8 12 13 33 66 14 93.33 
9 3 10 19 16 45 90 9 60 
10 5 10 18 14 42 84 11 73.33 
11 6 9 16 9 34 68 11 73.33 
12 7 9 14 16 39 78 13 86.67 
13 6 8 12 12 32 64 11 73.33 
14 8 10 19 16 45 90 11 73.33 
15 6 6 15 13 34 68 12 80 
16 3 8 15 14 37 74 8 53.33 
17 4 10 17 14 41 82 12 80 
18 6 8 14 12 34 68 9 60 
19 6 9 13 12 34 68 13 86.67 
20 6 9 16 13 38 76 10 66.67 
21 5 8 14 10 32 64 13 86.67 
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ตารางท่ี 29  แสดงการหาคา่ประสิทธิภาพ (E1/E2)  ของกลุม่ตวัอยา่ง ท่ีเรียนด้วยบทเรียน               
                  คอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหา เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้น 
                  ตวัแปรเดียว  วิชาคณิตศาสตร์   ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2   
                  จ านวน 36 คน (ตอ่) 

นกั
เรีย

นค
นที่

 

คะ
แน
นก
่อน
เรีย

น คะแนนระหว่างเรียน 

คะ
แน
นร
วม

 

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

คะ
แน
นห
ลงั
เรีย

น 
    

คา่
เฉ
ลี่ย
คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

หวั
ข้อ
ที่ 

1 

หวั
ข้อ
ที่ 
2 

หวั
ข้อ
ที่ 
3 

15 10 20 20 50 15 
22 2 6 12 14 32 64 7 46.67 
23 4 6 11 12 29 58 10 66.67 
24 6 8 11 13 32 64 13 86.67 
25 3 6 14 12 32 64 9 60 
26 5 7 12 11 30 60 12 80 
27 9 10 17 14 41 82 14 93.33 
28 4 9 14 13 36 72 9 60 
29 10 9 13 12 34 68 14 93.33 
30 6 9 16 13 38 76 11 73.33 
31 7 8 14 10 32 64 13 86.67 
32 4 9 15 13 37 74 12 80 
33 6 9 16 9 34 68 12 80 
34 5 9 14 16 39 78 11 73.33 
35 9 8 12 12 32 64 15 60 
36 8 10 15 16 41 82 11 73.33 

รวม 1299 
72.17 

399 
73.87 คา่เฉล่ียเลขคณิต 36.08 11.08 

สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.05 1.98 
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ตารางท่ี 30  แสดงผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ 
 เรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับชัน้  
       มธัยมศกึษาปีท่ี 2   จ านวน 30 ข้อ 

 
ข้อท่ี 

ความคดิเห็น 
ของผู้ เช่ียวชาญ 

 

N

R
IOC


  

 
สรุปผลการประเมิน 

1 2 3 
1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
4 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
9 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
10 +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 
11 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
12 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
13 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
14 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
15 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
16 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
17 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
18 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
19 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
20 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
21 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
22 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 30  แสดงผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ  
                  ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว   
                  ส าหรับชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2   จ านวน 30 ข้อ 

 
ข้อท่ี 

ความคดิเห็น 
ของผู้ เช่ียวชาญ(คนท่ี) 

 

N

R
IOC


  

 
สรุปผลการประเมิน 

1 2 3 
23 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
24 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
25 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
26 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
27 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
28 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
29 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
30 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

คา่เฉล่ีย 0.93 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 31   แสดงการวิเคราะห์ คา่ความยากง่าย (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดั 
        ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ืองการประยกุต์ของ 
        สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 จ านวน 30 ข้อ โดยการ    
      วิเคราะห์เป็นรายข้อ ดงันี ้
 

ข้อท่ี (p) (r) สรุปผล ข้อท่ี (p) (r) สรุปผล 
1 0.50 0.50 เลือกใช้ 16 0.13 0.00 ตดัทิง้ 
2 0.13 0.00 ตดัทิง้ 17 0.38 0.50 เลือกใช้ 
3 0.25 0.25 ตดัทิง้ 18 0.25 0.00 ตดัทิง้ 
4 0.50 0.50 เลือกใช้ 19 0.50 0.50 เลือกใช้ 
5 0.13 0.00 ตดัทิง้ 20 0.44 0.38 ตดัทิง้ 
6 0.38 0.50 เลือกใช้ 21 0.31 0.38 ตดัทิง้ 
7 0.25 0.00 ตดัทิง้ 22 0.38 0.50 เลือกใช้ 
8 0.56 0.38 เลือกใช้ 23 0.56 0.63 เลือกใช้ 
9 0.50 0.50 เลือกใช้ 24 0.56 0.63 เลือกใช้ 
10 0.31 0.38 ตดัทิง้ 25 0.44 0.38 ตดัทิง้ 
11 0.13 0.00 ตดัทิง้ 26 0.25 0.25 ตดัทิง้ 
12 0.44 0.63 เลือกใช้ 27 0.44 0.63 เลือกใช้ 
13 0.44 0.38 ตดัทิง้ 28 0.56 0.63 เลือกใช้ 
14 0.38 0.50 เลือกใช้ 29 0.25 0.00 ตดัทิง้ 
15 0.44 0.38 ตดัทิง้ 30 0.44 0.38 เลือกใช้ 

สรุป     1. เลือกใช้แบบทดสอบท่ีมีคา่ความยากง่าย (p) ตัง้แต ่ 0.38 – 0.56 
2. เลือกใช้แบบทดสอบท่ีมีคา่อ านาจจ าแนก (r) ตัง้แต ่ 0.38 – 0.63 

คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบโดยใช้สตูร KR-20 = 0.89 
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      ตารางท่ี 32 แสดงผลการประเมินความสอดคล้อง(IOC) ของแบบประเมินความสามารถใน 
                   การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
                   ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  
ข้อท่ี ผู้ เช่ียวชาญ คนท่ี ผลรวม 

ของคะแนน N

R
IOC


  สรุป 

1 2 3 
1 1 1 1 3 1.00 เลือกใช้ 
2 1 1 1 3 1.00 เลือกใช้ 
3 1 1 0 2 0.67 ตดัทิง้ 
4 1 1 1 3 1.00 เลือกใช้ 
5 1 1 1 3 1.00 เลือกใช้ 
6 1 0 1 2 0.67 ตดัทิง้ 
7 1 1 1 3 1.00 เลือกใช้ 
8 0 1 1 2 0.67 ตดัทิง้ 

รวม 21 7.01 ทกุข้อมีความ
สอดคล้อง 

และเหมาะสม 
เฉล่ีย 2.63 0.88 

คา่ความเช่ือมัน่ 0.80 
 

 ตารางท่ี 33  แสดงการวิเคราะห์หาความเช่ือมัน่ของแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา    
                    ทางคณิตศาสตร์ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว    
                    ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  โดยผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 3 ทา่น    

คนท่ี สถานการณ์โจทย์ปัญหา(ข้อท่ี) X  2X  
1 2 3 4 5 

1 6 6 8 8 7 35 1225 
2 9 10 8 9 7 43 1849 
3 10 9 8 9 8 44 1936 
4 6 6 8 7 8 35 1225 
5 3 5 5 8 7 28 784 
6 7 9 8 10 8 42 1764 
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  ตารางท่ี 33  แสดงการวิเคราะห์หาความเช่ือมัน่ของแบบประเมินความสามารถในการ  
                     แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้น 
                     ตวัแปรเดียว  ส าหรับชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  โดยผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 3 ทา่น (ตอ่)    

คนท่ี สถานการณ์โจทย์ปัญหา(ข้อท่ี) X  2X  
1 2 3 4 5 

7 8 6 8 9 8 39 1521 
8 8 8 10 10 8 44 1936 
9 4 6 5 7 6 28 784 
10 6 8 7 7 7 35 1225 
11 9 10 9 9 8 45 2025 
12 9 10 10 10 9 48 2304 
13 9 9 8 10 9 45 2025 
14 9 8 9 10 8 44 1936 
15 5 8 7 8 8 36 1296 
16 8 6 8 8 7 37 1369 
17 6 8 8 8 8 38 1444 
18 7 5 8 9 8 37 1369 
19 3 6 6 9 7 31 961 
20 8 7 9 9 8 41 1681 
21 8 8 9 9 7 41 1681 
22 8 7 8 8 8 39 1521 
23 8 8 7 8 7 38 1444 
24 5 8 9 10 10 42 1764 
25 5 8 9 9 8 39 1521 
26 5 6 9 9 8 37 1369 
27 7 7 10 9 9 42 1764 
28 7 7 9 10 9 42 1764 
29 9 9 10 10 9 47 2209 
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ตารางท่ี 33  แสดงการวิเคราะห์หาความเช่ือมัน่ของแบบประเมินความสามารถในการ  
                   แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้น 
                 ตวัแปรเดียว  ส าหรับชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  โดยผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 3 ทา่น (ตอ่)    
คนท่ี สถานการณ์โจทย์ปัญหา(ข้อท่ี) X  2X  

1 2 3 4 5 
30 9 10 8 10 8 45 2025 
31 9 9 8 8 8 42 1764 
32 6 7 8 8 7 36 1296 
33 4 6 6 8 7 31 961 
34 2 5 6 8 6 27 729 
35 8 8 10 10 8 44 1936 
36 8 8 7 8 6 37 1369 

คา่ความเช่ือมัน่ 0.80 
 

ตารางท่ี 34  แสดงคะแนนรายบุคคลเก่ียวกับความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาเร่ือง การ
ประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียน ชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตาม
แนวคดิของโพลยา 

 
 
 

คนท่ี 

คะ
แน
นก
่อน
เรีย

น 
50

   ค
ะแ
นน

 คะแนนประเมินความสามารถ 
ในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

(หลงัเรียน) 

รว
ม 

50
 ค
ะแ
นน

 

คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

  
แปลผล 

10 10 10 10 10 
1 12 8 7 7 6 7 35 70 ดี 
2 13 7 7 6 8 7 35 70 ดี 
3 9 7 7 7 6 7 34 68 ปานกลาง  
4 11 8 8 7 8 7 38 76 ดี 
5 12 9 8 7 8 7 39 78 ดี 
6 15 8 8 7 8 7 38 76 ดี 
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ตารางท่ี 34  แสดงคะแนนรายบุคคลเก่ียวกับความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาเ ร่ือง การ
ประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียน ชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหาตาม
แนวคดิของโพลยา (ตอ่) 

 
 

คนท่ี 

คะ
แน
นก
่อน
เรีย

น 
50
  ค
ะแ
นน

 

คะแนนประเมินความสามารถ 
ในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

(หลงัเรียน) 

รว
ม 

50
  ค
ะแ
นน

 

คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

แปลผล 

10 10 10 10 10 

7 13 7 8 8 9 8 40 80 ดีมาก 
8 19 8 7 8 8 9 40 80 ดีมาก 
9 8 7 6 7 7 6 33 66 ปานกลาง 
10 14 9 8 7 8 7 39 78 ดี 
11 20 9 8 7 9 9 42 84 ดีมาก 
12 25 8 8 7 8 8 39 78 ดี 
13 15 9 8 8 9 9 43 86 ดีมาก 
14 20 10 8 8 9 9 44 88 ดีมาก 
15 9 9 8 9 6 7 39 78 ดี 
16 7 7 7 8 6 6 34 68 ปานกลาง 
17 12 8 8 7 7 6 36 72 ดี 
18 14 10 8 9 9 8 44 88 ดีมาก 
19 11 7 7 6 6 6 32 64 ปานกลาง 
20 15 8 7 7 6 7 35 70 ดี 
21 19 7 7 8 7 6 35 70 ดี 
22 14 8 7 6 6 6 33 66 ปานกลาง 
23 12 8 7 8 6 6 35 70 ดี 
24 16 9 8 8 9 8 42 84 ดีมาก 
25 21 7 8 8 7 6 36 72 ดี 
26 18 9 8 8 8 8 41 82 ดีมาก 



271 
 

 
 

ตารางท่ี 34  แสดงคะแนนรายบคุคลเก่ียวกบัความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาเร่ือง การ 
                   ประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียน ชัน้  
                   มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตาม 
                   แนวคดิของโพลยา (ตอ่) 

 
 

คนท่ี 

คะ
แน
นก
่อน
เรีย

น 
50
  ค
ะแ
นน

 คะแนนประเมินความสามารถ 
ในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

(หลงัเรียน) 

รว
ม 

50
  ค
ะแ
นน

 

คดิ
เป็
นร้
อย
ละ

 

แปลผล 

10 10 10 10 10 
27 12 8 7 7 6 6 34 68  ปานกลาง 
28 24 7 7 8 7 7 36 72 ดี 
29 20 7 7 8 6 6 34 68 ปานกลาง 
30 19 8 9 8 9 8 42 84 ดีมาก 
31 23 9 8 9 8 9 43 86 ดีมาก 
32 7 7 8 8 6 5 34 68 ปานกลาง 
33 14 8 8 7 7 6 36 72 ดี 
34 17 7 7 8 6 6 34 68 ปานกลาง 
35 17 8 8 8 8 8 40 80 ดีมาก 
36 9 7 6 8 7 6 34 68 ปานกลาง 

คา่เฉล่ียเลขคณิต 74.89 ดี 
คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.56 
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ตารางท่ี 35  แสดงคะแนนสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และครัง้ท่ี 2 ของ 
             นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมิเดียแบบแก้ปัญหา

ตามแนวคดิของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  
 
 

เลขท่ี 

ผลการทดสอบ  
 

ผลตา่ง 
 

 
 

เลขท่ี 

ผลการทดสอบ  
 

ผลตา่ง 
 ก่อ

นเ
รีย
น 

หล
งัเรี
ยน

 

หล
งัผ
า่น
ไป

 
2  
สปั
ดา
ห์ 

ก่อ
นเ
รีย
น 

หล
งัเรี
ยน

 

หล
งัผ
า่น
ไป

 
2  
สปั
ดา
ห์ 

1 4 8 7 -1 19 8 13 14 1 
2 8 12 13 1 20 6 10 9 1 
3 6 10 9 -1 21 6 13 12 -1 
4 6 12 11 -1 22 4 7 9 2 
5 4 9 8 -1 23 6 14 13 -1 
6 2 7 6 -1 24 6 13 12 -1 
7 3 8 8 0 25 6 11 12 1 
8 9 14 15 1 26 5 12 11 -1 
9 3 9 7 -2 27 2 8 7 -1 
10 5 11 10 -1 28 4 9 10 1 
11 6 11 12 1 29 6 13 14 1 
12 7 13 14 1 30 3 9 11 2 
13 6 11 13 2 31 5 11 11 0 
14 5 12 11 -1 32 5 13 12 -1 
15 6 12 11 -1 33 4 11 9 -1 
16 3 8 10 2 34 3 11 10 -1 
17 4 12 10 -2 35 6 10 9 -1 
18 4 9 10 1 36 7 11 12 1 

คา่เฉล่ียเลขคณิต )X(  10.75 10.61 - 0.14 
คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.98 2.22 0.24 

ทดสอบคา่ที (t-test) - 0.67 
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ตารางท่ี 36  แสดงผลการสรุปความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย  
                   แบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการ    
                            เชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2   

ข้อท่ี ประเดน็การประเมิน X  S.D.  แปลผล  ล าดบัท่ี 
ด้านเนือ้หาคณิตศาสตร์  

1 เนือ้หาในบทเรียน มีความยากง่ายเหมาะสม 4.23 0.63 มาก 16 
2 การจดัเรียงล าดบัเนือ้หาในบทเรียนจากง่าย

ไปหายากได้เหมาะสม 

 
4.30 

 
0.59 

 
มาก 

 
10 

3 การน าเสนอเนือ้หาสมัพนัธ์และตอ่เน่ืองกนั
ท าให้นกัเรียนเข้าใจได้ง่ายขึน้ 

 
4.67 

 
0.47 

 
มากท่ีสดุ 

 
2 

4 การน าเสนอเนือ้หาทกุขัน้ตอนเหมาะสมกบั
เวลาท่ีก าหนด 

 
4.18 

 
0.69 

 
มาก 

 
18 

ด้านการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของโพลยา 
5 นกัเรียนมีอิสระในกิจกรรมการเรียนรู้ 4.82 0.37 มากท่ีสดุ 1 
6 นกัเรียนมีความรู้สกึสนกุสนานในการเรียน

ด้วยบทเรียน 
 

4.26 
 

0.75 
 

มาก 
 

15 
7 กิจกรรมชว่ยกระตุ้นความสนใจและสร้าง

บรรยากาศในการเรียนได้มากขึน้ 
 

4.30 
 

0.59 
 

มาก 
 

10 
8 ขัน้ตอนการเรียนตามแนวคิดของโพลยา 

ชดัเจน ท าให้เข้าใจกระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ได้มากขึน้ 

 
 

4.47 

 
 

0.55 

 
 

มาก 

 
 

7 
ด้านการออกแบบบทเรียนมลัตมิิเดีย 

9 บทเรียนมีสีสนัและภาพกราฟิกท่ีสวยงาม 
กระตุ้นความสนใจในการเรียนของนกัเรียน 

 
4.67 

 
0.47 

 
มากท่ีสดุ 

 
2 

10 เสียงอา่นในบทเรียนกระตุ้นความสนใจ 4.28 0.61 มาก 14 
11 บทเรียนชว่ยให้นกัเรียนเกิดความเช่ือมัน่ใน

ตนเองสงูขึน้  
 

4.13 
 

0.63 
 

มาก 
 

19 
12 บทเรียนมีค าชีแ้จงท่ีชดัเจนท าให้นกัเรียน

เรียนได้รวดเร็วทนัเวลาท่ีก าหนด 
 

4.03 
 

0.61 
 

มาก 
 

20 
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ตารางท่ี 36  แสดงผลการสรุปความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดีย  
                   แบบแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์ของสมการ    
                            เชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2   

ข้อท่ี ประเดน็การประเมิน X  S.D.  แปลผล  ล าดบัท่ี 
13  บทเรียนท าให้การเรียนเนือ้ท่ียากเข้าใจได้

ง่ายมากขึน้ 
 

4.67 
 

0.47 
 

มากท่ีสดุ 
 

2 
14 บทเรียน ท าให้นกัเรียนมีเจตคตท่ีิดีตอ่วิชา

คณิตศาสตร์ 
 

4.55 
 

0.68 
 

มากทีสดุ 
 

6 
15 บทเรียนชว่ยให้นกัเรียนเกิดความสนกุสนาน

ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
 

4.67 
 

0.47 
 

มากท่ีสดุ 
 
2 

16 บทเรียนท าให้นกัเรียนเกิดความรู้ใหม่ และ
จดจ าเนือ้หาได้นานมากขึน้ 

 
4.30 

 
0.59 

 
มาก 

 
10 

17 การจดัล าดบัเนือ้หาและขัน้ตอนการเรียนใน
บทเรียนเหมาะสมและสมัพนัธ์เช่ือมโยงกนั 

 
4.23 

 
0.63 

 
มาก 

 
16 

ด้านการวดัและการประเมินผล 
18 แบบทดสอบไมย่ากและไมง่่ายจนเกินไป 4.47 0.55 มาก 7 
19 การประเมินผลท าให้นกัเรียนได้รู้จกั

พฒันาการด้านการเรียนของตนเอง 
 

4.30 
 

0.59 
 

มาก 
 

10 
20 นกัเรียนสามารถน าผลการสอบในบทเรียน

มาพฒันาตนเองได้ทนัที 
 

4.47 
 

0.55 
 

มาก 
 

7 
คา่เฉล่ียเลขคณิต  X  4.40 0.57 มาก 
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ภาคผนวก ง 

 

ตัวอย่างบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 
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น าเข้าสูบ่ทเรียน 

ตวัอยา่ง 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิิเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การประยกุต์ของสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 

ลงช่ือเข้าใช้
บทเรียน 

เข้าสู่บทเรียน 
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หน้าต้อนรับเข้าสูบทเรียน 

 

 

หน้าเมนูหลัก 
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หน้าแนะน าขัน้ตอนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 

 

 

 

หน้าตัวอย่างเนือ้หาเก่ียวกับบทเรียน 
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หน้าตัวอย่างเนือ้หาเก่ียวกับบทเรียน 

 

 

 

หน้าตัวอย่างเนือ้หาเก่ียวกับบทเรียน 
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หน้าตัวอย่างโจทย์ปัญหาเก่ียวกับจ านวน 

 

 

 

หน้าตัวอย่าง ขัน้ตอนท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา 
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หน้าตัวอย่าง ขัน้ตอนท่ี 2 วางแผนการแก้ปัญหา 

 

 

 

 

หน้าตัวอย่าง ขัน้ตอนท่ี 3  ด าเนินการตามแผน 
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หน้าตัวอย่าง ขัน้ตอนท่ี 4  ตรวจสอบค าตอบ 

 

 

 

 

หน้าเข้าสู่การทดสอบก่อนเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน 
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หน้าตัวอย่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

 

 

หน้าตัวอย่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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หน้าตัวอย่างสถานการณ์โจทย์ปัญหาวัดความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 

 

 

 

 

หน้ากระดาษค าตอบ 
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หน้าตัวอย่างสถานการณ์โจทย์ปัญหาวัดความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 

 

 

 

 

หน้ากระดาษค าตอบ 
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ประวัตผู้ิวิจัย 
 
ช่ือ – สกลุ  นางสาวชญานิศ สธุรรมมา 
ท่ีอยู ่    165/13 หมู่ 6 ถนน โรจนะ ต าบลไผ่ลิง อ าเภอพระนครศรีอยุธยา 

จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา  
ท่ีท างาน  โรงเรียนราชินีบรูณะ ต าบลพระปฐมเจดีย์ อ าเภอเมืองนครปฐม  
   จงัหวดันครปฐม 
 
ประวตักิารศกึษา  
 พ.ศ. 2527 ส าเร็จการศกึษาระดบัอนปุริญญา วิชาเอกบรรณารักษศาสตร์  
   วิทยาลยัครูมหาสารคาม 
 พ.ศ. 2534 ส าเร็จการศึกษาปริญญาครุศาสตร์บัณฑิต สาขาวิชาวิทยาศาสตร์

สขุภาพ  วิชาเอกสขุศกึษา วิทยาลยัครูมหาสารคาม จงัหวดัมหาสารคาม 
 พ.ศ. 2540 ส าเร็จการศกึษาปริญญาครุศาสตร์บณัฑิต สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ และ

เทคโนโลยี  วิชาเอกคณิตศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัเลย จงัหวดัเลย 
 พ.ศ. 2555 ศกึษาตอ่ระดบัปริญญามหาบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
   บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศลิปากร จงัหวดันครปฐม 
 
 ประวตักิารท างาน ด้านการศกึษา 
 พ.ศ. 2536-2540   ครูสังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน  

โรงเรียนเทคโนโลยีพลพณิชยการ อ าเภอพล จงัหวดัขอนแก่น 
 พ.ศ. 2541-2552   ครูสังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน  

โรงเรียนจิระศาสตร์วิทยา อ าเภอพระนครศรีอยธุยา  
    จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 
 พ.ศ. 2554-2555   พนกังานราชการครู โรงเรียนสถาพรวิทยา อ าเภอบางเลน  
     จงัหวดันครปฐม 
 พ.ศ. 2556 - ปัจจบุนั ครูโรงเรียนราชินีบรูณะ อ าเภอเมืองนครปฐม จงัหวดันครปฐม 
 

 


