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บทคดัย่อภาษาไทย  

58263311 : หลักสูตรและการสอน แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
ค าส าคัญ : STEAM Education, การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน, ทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร ์

นางสาว สุนารี ศรีบุญ: ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เพื่อพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 อาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์  : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วิสูตร โพธิ์เงิน 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
2) เพื่อศึกษาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 หลังการจัดการ
เรียนรู้  ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  กลุ่ม
ตัวอย่างในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 ของโรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 30 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก ่1) แผนการ
จัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์ 2  2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
การประยุกต์ 2  3) แบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 4)แบบสอบถามความพึงพอใจต่อ
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าคะแนน
เฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และทดสอบค่าที (t-test)  แบบ Dependent 

ผลการวิจัยพบว่า 

1) ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด  STEAM 
Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2) ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด  
STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน อยู่ในระดับสูง 

3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน อยู่ในระดับมาก 
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บทคดัย่อภาษาองักฤษ  

58263311 : Major (CURRICULUM AND INSTRUCTION) 
Keyword : STEAM EDUCATION, PROBLEM BASED LEARNING, MATHEMATICAL SKILLS AND 
PROCESSES 

MISS SUNAREE SRIBOON :  THE LEARNING OUTCOME OF STEAM EDUCATION 
BASED ON PROBLEM  BASED LEARNING TO DEVELOPING  MATHEMATICAL SKILLS  AND 
PROCESS FOR SEVENTH GRADE STUDENTS THESIS ADVISOR :  ASSISTANT PROFESSOR 
WISUD PO NEGRN 

The research purpose were 1) To compare student’s mathematical skills before 
and after learning through Conceptual STEAM Education Integrated Problem - Based Learning 
(PBL) , 2)  To study mathematical skills and processes of students after learning Conceptual 
STEAM Education Integrated Problem –  Based Learning ( PBL) , and.  3)  To study the 
satisfaction of the students after learning through Conceptual STEAM Education Integrated 
Problem -  Based Learning (PBL)The sample group in this research comprised 30 Mathayom 
1/1 students in the Danthaptakoratuppatham School who were studying in the 2nd semester 
of B. E. 2560.  The research tools including 1)  learning management plans, 2)  achievement 
test, 3) a behavior observation form and 4)    a questionnaire surveyed of student’s opinions 
toward the Conceptual STEAM Education Integrated Problem -  Based Learning ( PBL) .  The 
mean, standard deviation (S.D.) and test (t-test) were applied for data analysis. The research 
summary as follows. 

1)  The student’ s mathematical skills after learning through Conceptual STEAM 
Education Integrated Problem -  Based Learning ( PBL)  were significantly higher than those 
before studying at the .05 level. 

2)  The student’ s behaviors about mathematical skills and processes were 
positive at a high level. 

3)  The student’ s opinions toward the learning through Conceptual STEAM 
Education Integrated Problem - Based Learning (PBL) were positive at a high level.  
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การพิเศษ โรงเรียนวัดอุดมรังสี (ป.ปิติวรรณอุปถัมภ์) ที่ได้กรุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือทุกฉบับ 
ซึ่งส่งผลให้การวิจัยมีความครอบคลุมและมีประสิทธิภาพ และขอขอบพระคุณผู้บริหาร คณะครูและ
นักเรียนโรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ อ าเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี ที่ให้ความร่วมมือและอ านวย
ความสะดวกในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นอย่างด ี

ขอขอบพระคุณคณาจารย์ที่ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ทุกท่าน ขอขอบคุณพ่ี เพ่ือนและน้อง
นักศึกษาสาขาวิชาหลักสูตรและการสอน ที่ได้กรุณาให้ความช่วยเหลือ แนะน าและเป็นก าลังใจตลอดมา 

ท้ายสุดนี้ ขอกราบขอบพระคุณคุณพ่อ คุณแม่ ผู้ให้ก าเนิดชีวิต อบรมเลี้ยงดูอย่างดีเสมอมา 
ขอขอบคุณ นายอนุวัฒน์ แสงเครือ ที่คอยให้ก าลังใจ คอยดูแล เป็นเพ่ือนทั้งในยามทุกข์และยามสุขจน
สามารถท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยดี 
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บทที่ 1  

บทน า 
 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 กระแสโลกาภิวัตน์และความเปลี่ยนแปลงของโลกที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วทั้งด้านวิชาการ และ

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ท าให้ประเทศไม่สามารถปิดตัวอยู่โดยล าพังต้องมีการร่วมมือ

และพ่ึงพาอาศัยกัน สังคมโลกในยุคปัจจุบันเต็มไปด้วยข้อมูลข่าวสารท าให้ต้องคิด วิเคราะห์ แยกแยะ 

และมีการตัดสินใจที่รวดเร็ว เพ่ือให้ทันต่อสถานการณ์ในสังคมที่มีความซับซ้อนมากขึ้น ซึ่งเป็น

แรงผลักดันส าคัญที่ท าให้ต้องมีการปฏิรูปการศึกษา คุณภาพของการจัดการศึกษาจึงเป็นตัวบ่งชี้ส าคัญ

ประการหนึ่ง ส าหรับความพร้อมในการเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 และศักยภาพในการแข่งขันในเวทีโลก 

(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน , 2555) ได้ตระหนักถึงความส าคัญและความจ าเป็น

เร่งด่วนในการขับเคลื่อนการปฏิรูปการศึกษา ในทศวรรษที่ 2 (พ.ศ.2552-2561) จึงมีนโยบายในการ

ปฏิรูปการศึกษาที่เด่นชัด โดยมีวิสัยทัศน์ "คนไทยได้เรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ" มีเป้าหมาย

ภายในปี 2561 จะต้องมีการพัฒนาคุณภาพมาตรฐานการศึกษาและการเรียนรู้ของคนไทย เพ่ิมโอกาส

ทางการศึกษาและการเรียนรู้อย่างทั่วถึงและมีคุณภาพซึ่งมีกรอบแนวทางในการปฏิรูปการศึกษาและ

การเรียนอย่างมีระบบ โดยต้องพัฒนาคุณภาพคนไทยยุคใหม่ พัฒนาคุณภาพครูยุคใหม่  และพัฒนา

คุณภาพสถานศึกษาและแหล่งเรียนรู้ใหม่ (สุคนธ์  สินธพานนท์, 2554) ในการพัฒนาคุณภาพคนไทย

ยุคใหม่นั้นต้องมีการจัดกระบวนการเรียนรู้ โดยสถานศึกษาและผู้ที่เกี่ยวข้องจะต้องจัดเนื้อหาสาระ

และกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง

บุคคล และจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติ  ให้ท าได้  คิดเป็น ท า

เป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง (ชัยวัฒน์  สุทธิรัตน์, 2553) 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็น

ก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็น

พลเมืองไทยและเป็นพลโลกยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรง

เป็นประมุข มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ
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และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้

และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิด

สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่าง

ถี่ถ้วนรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหาและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่าง

ถูกต้องเหมาะสม (วิมลรัตน์ ศรีสุข, 2553) สอดคล้องกับ ภัทรา สุวรรณบัตร (2552) ได้กล่าวว่า 

คณิตศาสตร์มีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตและช่วยพัฒนาชีวิตให้ดีขึ้น ช่วยพัฒนาคนให้เป็นมนุษย์ที่

สมบูรณ์ มีความสมดุลทั้งทางร่างกายจิตใจ สติปัญญาและอารมณ์ สามารถคิดเป็นท าเป็น แก้ปัญหา

เป็น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ในกลุ่มสาระการเรียน

คณิตศาสตร์ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ด้านทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่จ าเป็นไว้ 5 

ด้าน ดังนี้ ด้านที่ 1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา ด้านที่ 2 มีความสามารถในการใช้เหตุผล      

ด้านที่ 3 มีความสามารถในการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ        

ด้านที่ 4 มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับ

ศาสตร์อ่ืน ๆ ด้านที่ 5 มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ในการจัดการเรียนรู้ ทักษะและกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์นั้นเป็นความสามารถของบุคคลในการน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 

จึงเป็นเครื่องมือของผู้เรียนในการท าให้ความรู้คณิตศาสตร์มีความหมายและมีคุณค่ามากกว่าเป็น

เพียงวิชาที่ประกอบไปด้วยสัญลักษณ์และชั้นตอนการแก้ปัญหาในชีวิตจริง (อัมพร  ม้าคนอง, 2554) 

ซึ่งเป็นการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีคุณภาพนั้น จะต้อง

ให้มีความสมดุลระหว่างสาระด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ควบคู่ไปกับ

คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ พร้อมทั้งตระหนักในคุณค่าและมีเจตคติที่ดีต่อ

คณิตศาสตร์ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา , 2551) ดังนั้นผู้สอนจึงต้องจัดกิจกรรมโยง

ก าหนดสถานการณ์หรือปัญหาเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุมาตรฐานด้านทักษะและกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ ทั้ง 5 ด้าน ซึ่งประกอบด้วย 1) ทักษะการแก้ปัญหา 2) ทักษะการใช้เหตุผล 3) ทักษะ

การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ 4) ทักษะการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ 

ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ 5) ทักษะความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
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 สภาพปัจจุบันการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ยังเป็นปัญหาส าหรับครูและนักเรียนมา            

โดยตลอด เป็นปัญหาส าคัญระดับชาติที่ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องจะต้องช่วยกันแก้ไข นักเรียนต้องมีความ

สนใจในการเรียนคณิตศาสตร์ ต้องมีการศึกษาเป็นพิเศษต้องได้รับการสนับสนุนและครูต้องมีสิ่ ง

สนับสนุนในการท าความเข้าใจซึ่งเป็นสิ่งส าคัญในวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งสิ่งสะท้อนปัญหาดังกล่าว คือ 

ผลการทดสอบ Programme for International Student Assessment 2012 หรือ PISA ซึ่งมีการ

ประเมินทักษะทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ของนักเรียนวัยจบการศึกษาภาคบังคับ ผลการ

ประเมินพบว่านักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ยเพียง 427 คะแนน และประเทศไทยอยู่ในล าดับที่ 50 จาก

ทั้งหมด 65 ประเทศท่ีเข้าทดสอบ และจากผลการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (Ordinary National 

Education Test: O-NET) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2559 ในระดับประเทศพบว่ามีคะแนน

รายวิชาคณิตศาสตร์เฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 32.40 เมื่อเทียบคะแนนอยู่ในระดับ 7 จาก 8 กลุ่มสาระการ

เรียนรู้ (ส านักทดสอบทางการศึกษา, 2559)  

        จากรายงาน ผลการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียน

ด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ ปีการศึกษา 2559 พบว่าคะแนนรายวิชาคณิตศาสตร์เฉลี่ยคิดเป็น     

ร้อยละ 25.27 ซึ่งต่ ากว่าค่าคะแนนเฉลี่ยในระดับประเทศ คือ 32.46 จ าแนกคะแนนตามมาตรฐาน

การเรียนรู้ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ พบว่าคะแนนสอบ

วิชาคณิตศาสตร์ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของนักเรียนเทียบกับคะแนนต่ ากว่าค่าเฉลี่ยระดับประเทศ 

และสาระที่มีคะแนนต่ าที่สุด คือ สาระที่ 6 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ มาตรฐาน ค6.1 

มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และ

การน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ 

และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ข้อมูลดังกล่าวสอดคล้องกับผลการเรียนรู้สาระคณิตศาสตร์          

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2559 พบว่า นักเรียนที่มีผลการเรียนอยู่ในระดับดีถึงดีเยี่ยม (เกรด 3-4) คิดเป็นร้อยละ 32.35 

นักเรียนที่มีผลการเรียนอยู่ในระดับต่ าถึงค่อนข้างดี (เกรด 1-2.5) คิดเป็นร้อยละ 67.65 และจาก            

การวิเคราะห์ผลการเรียนทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จากผลการเรียน                              

วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ของสถานศึกษาปัญหาที่พบคือ คะแนนของ

นักเรียนส่วนใหญ่ไม่ผ่านเกณฑ์ท่ีทางโรงเรียนก าหนดคือร้อยละ 60 ของคะแนนเต็มในแต่ละตัวชี้วัด 
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 จากการศึกษาสาเหตุที่นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า พบว่ามีสาเหตุมาจากหลายด้าน 

คือ ผู้เรียน หลักสูตร ผู้สอนและสาเหตุ อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง ด้านตัวผู้เรียนพบว่าผู้สอนมีความเห็นว่า 

ผู้เรียนไม่เข้าใจโจทย์ปัญหา ตีความโจทย์ไม่ได้ ขาดทักษะในการค านวณและขาดความรู้พ้ืนฐานในการ

เรียนรู้เรื่องใหม่ การเรียนการสอนมุ่งเน้นเนื้อหาเป็นหลัก ท าให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายและคิดว่า

วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ยาก ท าให้การสอนไม่บรรลุจุดประสงค์ในการเรียนรู้ ในการจัดการเรียน

การสอนวิชาคณิตศาสตร์  ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ เป็นสิ่ งที่จ า เป็นและส าคัญ              

เพราะสามารถท าให้ผู้เรียนน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ เพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้และ

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการพัฒนาทักษะกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์จึงเป็นสิ่งส าคัญท่ีไม่อาจมองข้ามได้ 

 การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่สัมพันธ์กับชีวิตจริง เน้นการบูรณา

การให้สอดคล้องกับวิถีชีวิตของนักเรียน และเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์

ให้เกิดการบูรณาการเพ่ือให้นักเรียนน าความรู้มาใช้ในการแก้ไขปัญหา การค้นคว้าและพัฒนาสิ่งต่างๆ 

ในสถานการณ์โลกปัจจุบัน นั้นคือการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  

  การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education เป็นการให้ผู้เรียนเรียนรู้แบบบูรณาการ

เชื่อมโยงความรู้และเข้าใจเนื้อหาในระดับลึกอย่างครอบคลุม และต้องการให้นักเรียนถ่ายทอด

จินตนาการออกมา น าไปสู่การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ส่งเสริมการรับรู้ความสามารถความเชื่อมั่น

และความสนใจของนักเรียน สร้างแรงบันดาลใจ และแรงจูงใจให้นักเรียนอยากจะเรียน                       

วิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น Kim and Park (2012) กล่าวว่า การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง

คณิตศาสตร์ที่เน้นความคิดเชิงวิชาการกับศิลปศาสตร์ที่เน้นความคิดเชิงสร้างสรรค์รวมกันอย่างลงตัว

นั้น ท าให้นักเรียนเชื่อมโยงความคิดได้อย่างมีเหตุผล และน าไปสู่ความคงทนในการเรียนรู้ สอดคล้อง

กับแนวคิดของ พรทิพย์ ศิริภัทราชัย (2556) ได้กล่าวว่า STEM Education เป็นการบูรณาการที่

สามารถจัดสอนได้ในทุกระดับชั้นตั้งแต่ชั้นอนุบาล – มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยพบว่าในประเทศ

สหรัฐอเมริกาได้ก าหนดเป็นนโยบายทางการศึกษาให้แต่ละรัฐน า STEM Education มาใช้ ผลจาก

การศึกษาพบว่าครูผู้สอนใช้วิธีการสอนแบบ Project-based Learning, Problem-based Learning 

ท าให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์ พัฒนาชิ้นงานได้ดี และถ้าครูผู้สอนสามารถใช้ STEM Education 

ในการสอนได้เร็วเท่าใดก็จะยิ่งเพ่ิมความสามารถและศักยภาพของผู้เรียนได้มากยิ่งขึ้นเท่านั้น   Kwon 
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(2011) ได้วิจัยผลการใช้ STEAM พบว่าการเพ่ิมศิลปศาสตร์เข้าไปใน STEM ท าให้เกิดการเรียนรู้เป็น

รูปธรรมเป็นแรงจูงใจในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และส่งผลให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้  

 การส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ ให้มีประสิทธิภาพนั้นต้องอาศัยหลักการหรือวิธีการ                       

ที่เหมาะสม ในทศวรรษของการศึกษาที่ผ่านมา มีทฤษฎีกลุ่มสร้างสรรค์นิยม (Constructivism)             

ซึ่งเชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้สร้างความรู้ที่เป็นตนเองขึ้นมาจากความรู้ที่มีอยู่เดิมหรือ

จากความรู้ที่ได้รับมาใหม่ แนวคิดนี้เป็นแนวคิดหลักของการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีรูปแบบ

การเรียนรู้ที่เกิดจากแนวคิดหลายรูปแบบ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) การ

เรียนรู้แบบช่วยเหลือกัน (Collaborative Learning) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem 

Based Learning) หรือเรียกย่อว่า PBL 

 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning: PBL) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่

เกิดจากแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้

ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริง เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหาเป็นหลัก 

สุวิทย์  มูลค า (2547) เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการพัฒนาทางสติปัญญา ที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้าง

ความรู้ด้วยตนเอง นอกจากนั้นยังมีทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้ นพบของบรูเนอร์ ซึ่งเชื่อว่า            

การเรียนรู้ที่แท้จริงมาจากการค้นพบของแต่ละบุคคล โดยผ่านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ใน

กระบวนการเรียนรู้โดยปัญหาเป็นฐาน เมื่อผู้เรียนเผชิญปัญหาที่ไม่รู้ ท าให้ผู้เรียนเกิดความขัดแย้ง  

ทางปัญญา และผลักดันให้ผู้เรียนไปแสวงหาความรู้ และน าความรู้ใหม่มาเชื่อมโยงกับความรู้เดิม            

เพ่ือแก้ปัญหา (Hmelo & Evensen, 2000) และ วัชรา  เล่าเรียนดี (2553) ได้กล่าวว่า การจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นยุทธวิธีในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เพ่ือส่งเสริมและ

พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะการแก้ปัญหา  

 จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีผู้น าวิธีการ

จัดการเรียนรู้มาใช้ในการเรียนการสอนและสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอน เช่น งานวิจัย

ของ เบญจมาศ  เทพบุตรดี (2550) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ความสามารถในการวิเคราะห์ และความสามารถในการฟังเหตุผลทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) และการจัดการเรียนรู้แบบ

ปกติ เรื่องการบวก ลบ คูณ หารทศนิยม ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา    

เป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการคิดวิเคราะห์สูงกว่ากลุ่มที่จัดกิจกรรมการ
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เรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่มีความสามารถในการให้เหตุผลทาง

คณิตศาสตร์และการคิดวิเคราะห์ไม่แตกต่างกัน และงานวิจัยของ นวลละออง  ปิริยะ (2551) ได้ท า

การวิจัยเกี่ยวกับเรื่อง กิจกรรมการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง ทศนิยม ส าหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านช่องไทร จังหวัดสตูล ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพ

ของการเรียนวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีประสิทธิภาพ 78.77/75.22  2) ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็น

ฐานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  3) ความสามารถในการแก้ไขปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 4) เจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนในกลุ่ม

ตัวอย่างหลังเรียน พบว่านักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 

 ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะน าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมาใช้ในการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งจะเป็นวิธีการหนึ่งที่จะช่วย

พัฒนาผลการเรียนรู้ของนักเรียน พร้อมทั้งส่งเสริมทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่ดีขึ้น 

ทั้งนี้เพ่ือน าผลการวิจัยที่ได้มาเป็นแนวทางในการแก้ไขปรับปรุง และพัฒนาการจัดการเรียนการสอน

ของครูในวิชาคณิตศาสตร์ให้มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
  

กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎี  ผลการวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้

ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  ซึ่งพบว่าสามารถพัฒนาทักษะและ

กระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนให้สูงขึ้นได้ เพราะการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จะส่งเสริมและฝึกฝนให้นักเรียนได้ศึกษา ค้นคว้า ลงมือปฏิบัติด้วย

ตนเอง และได้น าทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์มาใช้ในการแก้ปัญหาอย่างครบถ้วน                  

ท าให้เกิดความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ ในการประดิษฐ์คิดค้นและพัฒนาสิ่งใหม่ๆ ซึ่งทักษะและ

กระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่ศึกษา ได้แก่ 1) การแก้ปัญหา 2) การให้เหตุผล 3) การสื่อความหมาย

ทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ 4) การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยง

คณิตศาสตร์กับศาสตร์ต่าง ๆ  5) ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ โดยเลือกเนื้อหาในหน่วยที่ 2 เรื่อง                 

การประยุกต์ 2 เนื่องจากเนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
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STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎี  และงานการวิจัย

ต่าง ๆ เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ มีรายละเอียดดังนี้   Yakman (2014: 321) กล่าวว่า                

การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM พัฒนามาจากโมเดล STEM เดิม ซึ่งเป็นการบูรณาการข้ามกลุ่มสาระ

วิชา ประกอบด้วยศาสตร์การเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ (S: Science) , เทคโนโลยี (T: Technology), 

วิศวกรรมศาสตร์ (E: Engineering), ศิลปะศาสตร์ (A: Arts), และคณิตศาสตร์ (M: Mathematics) 

ให้มีความสัมพันธ์เป็นหนึ่งเดียวทางด้านการสอน โดยการเพ่ิมศิลปะศาสตร์เข้ามาเพ่ือน าไปสู่การ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ในท านองเดียวกัน Kim and Park (2012) กล่าวว่า การเพ่ิมศิลปศาสตร์

เข้าไปใน STEM สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และฝึกให้นักเรียนใช้เหตุผลในการเชื่อมโยง

ความสัมพันธ์ระหว่างศิลปศาสตร์ (เน้นการคิดเชิงสร้างสรรค์) และคณิตศาสตร์ (เน้นการคิดเชิง

วิชาการ) ส่งผลให้นักเรียนเกิดความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น  การส่งเสริมให้ผู้เรียน

ได้เรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่สัมพันธ์กับชีวิตจริงได้รับการฝึกฝน

ทักษะกระบวนการแสวงหาความรู้ ทักษะการคิด ทักษะการจัดการกับความรู้และทักษะการท างาน

เป็นกลุ่มซึ่งเป็นวิธีการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ  

 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning หรือ PBL) ซึ่งจะ

พัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา ตลอดจนสามารถจัดกระบวนการเรียน                 

การสอนคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ มัณฑรา ธรรมบุศย์ (2545) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ เกิดจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบ      

สร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริง    

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) ซึ่งมี

รากฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ ของเ พียเจท์  และไวก็อทสกี้  ที่ เชื่ อว่ าการ เรี ยนรู้ เป็น

กระบวนการพัฒนาทางสติปัญญา ที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง นอกจากนั้นยังมีทฤษฎีการ

เรียนรู้ของบรูเนอร์ ซึ่งเชื่อว่าการเรียนรู้ที่ แท้จริงมาจากการค้นพบของแต่ละบุคคล โดยผ่าน

กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ วัชรา  เล่าเรียนดี (2553) ได้กล่าวว่า การจัดการ

เรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนที่ใช้ปัญหาเป็น

เครื่องมือในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจน าผู้ เรียนไปเผชิญ

สถานการณ์ปัญหาจริง และฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหา แก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม               

ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นอย่างชัดเจน ร่วมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ เกิด
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ทักษะการคิด และกระบวนการแก้ปัญหาที่หลากหลาย  ส าหรับขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดย     

ใช้ปัญหาเป็นฐาน Barrows (2016) ได้เสนอขั้นตอนไว้ 5 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ ขั้นตอนที่ 1 น าเข้าสู่

ปัญหา ขั้นตอนที่ 2 วางแผนการเรียนรู้ ขั้นตอนที่ 3 ทดลอง ค้นหาค าอธิบาย และการหาค าตอบ 

ขั้นตอนที่ 4 พัฒนาและน าเสนอผลงาน ขั้นตอนที่ 5 วิเคราะห์ และประเมินกระบวนการแก้ปัญหา  

วัชรา  เล่าเรียนดี (2553) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ ขั้นตอนที่ 1 

ระบุปัญหาที่เหมาะสมส าหรับผู้เรียน ขั้นตอนที่ 2 เชื่อมโยงปัญหากับบริบทของผู้เรียน ขั้นตอนที่ 3 

มอบหมายความรับผิดชอบให้กับผู้เรียนเรียนรู้ประสบการณ์ของตนเองให้วางแผนแก้ปัญหา ขั้นตอนที่ 

4 กระตุ้นความร่วมมือโดยการจัดกลุ่มให้ร่วมกันเรียนรู้และปฏิบัติงาน และขั้นตอนที่ 5 ตั้งความ

คาดหวังหรือก าหนดเป้าหมายว่า ผู้เรียนจะต้องน าเสนอผลงาน หรือปฏิบัติงานให้ดู และ ส านักงาน

เลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้สรุปขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ ดังนี้ 

1) ขั้นก าหนดปัญหา 2) ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา 3) ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 4) ขั้นสังเคราะห์

ความรู้ และ5) สรุป น าเสนอและประเมินผลงาน  

 จากขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยได้สังเคราะห์เป็น

ขั้นตอนที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ 5 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 น าเสนอสถานการณ์ปัญหา ขั้นตอนที่ 2 

ท าความเข้าใจปัญหา ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาค้นคว้าหาวิธีการแก้ปัญหา ขั้นตอนที่ 4 สังเคราะห์และ

รวบรวมข้อมูล ขั้นตอนที่ 5  สรุป น าเสนอ และประเมินผลงาน  

 จากหลักการแนวคิดดังกล่าวข้างต้น ซึ่งผู้วิจัยได้มาสังเคราะห์ขั้นตอนในการจัดกระบวน            

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยก าหนดเป็นกรอบในการวิจัยดังนี้ 
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แผนภูมิที่ 1 กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย 
 

ค าถามของการวิจัย 

 1. ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เรื่อง การประยุกต์ 2 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียนหรือไม่ 

 2. ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่จัดการเรียนรู้

ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน อยู่ในระดับใด 

 3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 

STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน อยู่ในระดับใด 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและ

หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 2. เพ่ือศึกษาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1    

หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 

สมมติฐานของการวิจัย 

 1. ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ใช้การจัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 2. ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน อยู่ในระดับสูงขึ้นไป 

 3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 

STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน อยู่ในระดับมากข้ึนไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 

       1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 1 โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ อ าเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษามัธยมศึกษาเขต 8 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 120 คน 

 1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 1 ห้อง 1 โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ อ าเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี ภาคเรียนที่ 2       

ปีการศึกษา 2560 จ านวน 30 คน ซึ่งได้มาจากวิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 

จ านวน 1 ห้องเรียน 

       2. ตัวแปรในการวิจัย 

 2.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

 2.2 ตัวแปรตาม คือ  

  2.2.1 ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 

  2.2.2 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  

  2.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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       3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 

 เนื้อหาในการวิจัยครั้งนี้ ใช้เนื้อหาในรายวิชาคณิตศาสตร์เ พ่ิมเติม รหัสวิชา ค21202          

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง การประยุกต ์2 ซึ่งเป็นเนื้อหาหลักในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ และ

วิชาที่ใช้ในการบูรณาการร่วมด้วย คือ รายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และ     

ศิลปศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ย่อย ดังต่อไปนี้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่  1 จ านวนเต็ม (มหัศจรรย์พลังยาง)        จ านวน 4 ชั่วโมง 

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่  2 รูปเรขาคณิต (สวนสนุกจ าลอง)         จ านวน 4 ชั่วโมง 

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่  3 การแปลงทางเรขาคณิต (กังหันมินิ)    จ านวน 4 ชั่วโมง 

  รวมจ านวน  12 ชั่วโมง 

       4. ระยะเวลาในการวิจัย 

 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ด าเนินการทดลองในระหว่าง วันที่ 29 มกราคม – วันที่ 2 

มีนาคม พ.ศ. 2561 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โดยท าการทดสอบก่อนทดลอง 1 ชั่วโมง     

ด าเนินกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 12 ชั่วโมง และท าการทดสอบหลังทดลอง 1 ชั่วโมง 

รวมใช้ระยะเวลาทั้งหมด 14 ชั่วโมง  
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

 เพ่ือให้ค าศัพท์ในการศึกษาครั้งนี้เข้าใจตรงกัน ผู้วิจัยจึงขอก าหนดความหมายของค าศัพท์

เฉพาะที่ใช้ในการวิจัยดังนี้ 

 1. แนวคิด STEAM Education หมายถึง แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการข้าม

กลุ่มสาระวิชา ซึ่งประกอบไปด้วยวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และ

คณิตศาสตร์ 

 2. การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  (Problem Based Learning หรือ PBL) 

หมายถึง วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนที่จัดให้นักเรียนเป็นกลุ่มย่อย คละความสามารถ โดยใช้ประเด็น

ปัญหาเหตุการณ์กระตุ้นให้นักเรียนวิเคราะห์และค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา เพ่ือน าไปสู่การอภิปราย

และสรุปองค์ความรู้ที่เป็นค าตอบของปัญหานั้นร่วมกัน ซึ่งมี 5 ขั้นตอน คือ 1) ก าหนดปัญหา 2)      

ท าความเข้าใจปัญหา 3) ศึกษาค้นหาวิธีการแก้ปัญหา 4) สังเคราะห์และรวบรวมข้อมูล 5) สรุป 

น าเสนอ และประเมินผลงาน 
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 3. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง 

วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนที่จัดให้นักเรียนเป็นกลุ่มย่อย คละความสามารถ โดยใช้ประเด็นปัญหา

เหตุการณ์กระตุ้นให้นักเรียนวิเคราะห์ และหาแนวทางแก้ไขปัญหาโดยน าสาระ/ทักษะกระบวนการ

ของวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ มาบูรณาการ              

เพ่ือน าไปสู่การสรุปองค์ความรู้หรือแนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นค าตอบนั้นร่วมกัน ซึ่งมี 5 ขั้นตอน คือ 

ขั้นตอนที่ 1 น าเสนอสถานการณ์ปัญหา หมายถึง ขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียน

เกิดความสนใจ และมองเห็นปัญหา โดยจัดกิจกรรมให้นักเรียนท าความเข้าใจปัญหา ซึ่งอาศัยความรู้

พ้ืนฐานทางด้านวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์  ขั้นตอน

ที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจปัญหาและอธิบายสิ่งต่าง  ๆ ที่

เกี่ยวข้องกับปัญหา  ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาค้นหาวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนต้องศึกษาค้นคว้า

ในสาระ   วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เพ่ือหาวิธีการ

แก้ไขปัญหาด้วยตนเอง วิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหาที่ก าหนดให้รวมทั้งอธิบายความเชื่อมโยง

ข้อมูล หรือปัญหาที่เกี่ยวข้องทุกส่วน  ขั้นตอนที่ 4 สังเคราะห์และรวบรวมข้อมูล หมายถึง ขั้นที่

ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้จากวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 

มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายผล และสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มา  ขั้นตอนที่ 5 สรุป น าเสนอ 

และประเมินผลงาน หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนสรุปผลงานของตนเอง และน าเสนอผลงานที่เกิดจากการบูร

ณาการวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์  ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ในรูปแบบที่

หลากหลาย 

  4. ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ หมายถึง คะแนนของนักเรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบ

วัดผลการเรียนรู้ ในด้านความรู้ ด้านความเข้าใจ ด้านการน าไปใช้ ด้านการวิเคราะห์ ซึ่งเป็น

แบบทดสอบท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 5. ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถหรือความช านาญในการ

ปฏิบัติงานและกิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ได้อย่างคล่องแคล่ว ถูกต้อง และสามารถ

วัดออกมาเป็นคะแนนได้ ซึ่งคะแนนนั้นได้จากการสังเกต การน าเสนอ การตรวจใบกิจกรรมและ

ชิ้นงาน โดยแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์มี 5 ด้าน ดังนี้  
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  5.1 การแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถหรือความช านาญในการใช้กระบวนการ

ต่าง ๆ หาค าตอบของปัญหา ท าความเข้าใจปัญหา วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหาอย่างคล่องแคล่ว 

ถูกต้อง ซึ่งสามารถวัดออกมาเป็นคะแนนได้ โดยคะแนนนั้นมาจากการสังเกตการตอบค าถามและ      

การตรวจใบกิจกรรม 

  5.2 การให้เหตุผล หมายถึง ความสามารถหรือความช านาญในการแสดงแนวคิด

เกี่ยวกับการสร้างหลักการ การอ้างอิง และเสนอแนวคิดประกอบการตัดสินใจอย่างสมเหตุสมผล     

ซึ่งสามารถวัดออกมาเป็นคะแนนได้ โดยคะแนนนั้นมาจากการน าเสนองาน และการตรวจใบกิจกรรม 

  5.3 การสื่อสาร การสื่อความหมายและการน าเสนอ หมายถึง ความสามารถหรือ

ความช านาญในการใช้ภาษาถ่ายทอดเรื่องราวต่าง ๆ อาจเป็นการพูด หรือการเขียนเพ่ือแสดงแนวคิด

ทางคณิตศาสตร์ของตนให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้อย่างชัดเจน คล่องแคล่ว และถูกต้อง ซึ่งสามารถวัดออกมา

เป็นคะแนนได้ โดยคะแนนนั้นมาจากการสังเกต การน าเสนองาน และการตรวจใบกิจกรรม 

  5.4 การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับ

ศาสตร์อ่ืน ๆ หมายถึง ความสามารถหรือความช านาญในการผสมผสานแนวความคิด หลักการและ

วิธีการทางคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน และยังสามารถผสมผสานแนวความคิดวิธีการทางคณิตศาสตร์กับ 

ศาสตร์ในสาขาวิชาอ่ืน ๆ ได้อย่างถูกต้องชัดเจน ซึ่งสามารถวัดออกมาเป็นคะแนนได้ โดยคะแนนนั้น

มาจากการตรวจใบกิจกรรม 

  5.5 ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถหรือความช านาญในการ

สร้างสรรค์องค์ความรู้ใหม่ มีแนวคิดหรือวิธีการที่แตกต่างไปจากเดิม อันจะน าไปสู่การค้นพบและการ

ประดิษฐ์สิ่งที่มีคุณค่าและเป็นประโยชน์ ซึ่งสามารถวัดออกมาเป็นคะแนนได้ โดยคะแนนนั้นมาจาก

การตรวจชิ้นงาน 

 6. ความพึงพอใจของนักเรียน หมายถึง ความรู้สึกและความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 

ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ 

 7. นักเรียน หมายถึง ผู้ที่ก าลังศึกษาอยู่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์

อุปถัมภ์ อ าเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
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ประโยชน์ที่ได้รับ 

 1. นักเรียนได้รับการพัฒนาทางด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่สูงขึ้น 

 2. ครูคณิตศาสตร์ได้แรงจูงใจในการแสวงหาวิธีการสอนและผลิตเครื่องมือ เพ่ือส่งเสริมให้

นักเรียนมีทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

 3. ได้แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานตามแนวคิด STEAM Education                   

ที่ส่งเสริมทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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บทที่ 2  

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เพ่ือพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้

ศึกษาค้นคว้าเอกสารแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามล าดับดังนี้ 1) หลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์

อุปถัมภ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 2) การสอนคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษา 3) แนวคิด 

STEAM Education 4) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 5) ทักษะและกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ 6) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียดในแต่ละตอนดังนี้ 
 

หลักสตูรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียน

ด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 

สาระส าคัญกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็น

มนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็น

พลโลกยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้

และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอด

ชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้

เต็มตามศักยภาพ 
 

ความส าคัญคณิตศาสตร์ 

 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิด

สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่าง

ถี่ถ้วนรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่าง

ถูกต้องเหมาะสม นอกจากนี้ คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ 



  16 

เทคโนโลยี และศาสตร์อ่ืน ๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้

ดีขึ้น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 
 

สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์มุ่งให้เยาวชนทุกคนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างต่อเนื่อง             

ตามศักยภาพ โดยก าหนดสาระหลักท่ีจ าเป็นส าหรับผู้เรียนทุกคน ดังนี้ 

 1. จ านวนและการด าเนินการ ความคิดรวบยอดและความรู้สึกเชิงจ านวน ระบบจ านวนจริง 

สมบัติเกี่ยวกับจ านวนจริง การด าเนินการของจ านวน อัตราส่วน ร้อยละ การแก้ปัญหาเกี่ยวกับ

จ านวนและการใช้จ านวนในชีวิตจริง 

 2. การวัด ความยาว ระยะทาง น้ าหนัก พ้ืนที่ ปริมาตร และความจุ เงินและเวลา หน่วยวัด 

ระบบต่าง ๆ การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด อัตราส่วนตรีโกณมิติ การแก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด และ

การน าความรู้เกี่ยวกับการวัดไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 

 3. เรขาคณิต รูปเรขาคณิตและสมบัติของรูปเรขาคณิตของรูปเรขาคณิตหนึ่งมิติ สองมิติ 

และสามมิติ การนึกภาพ แบบจ าลองทางเรขาคณิต ทฤษฎีบททางเรขาคณิต การแปลงทางเรขาคณิต 

(geometric transformation) ในเรื่องการเลื่อนขนาน (translation) การสะท้อน (reflection) และ

การหมุน (rotation) 

 4. พีชคณิต แบบรูป (pattern) ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน เซต และการด าเนินการของเซต   

การให้เหตุผล นิพจน์ สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ ล าดับเลขคณิต ล าดับเรขาคณิต อนุกรม

เลขคณิต และอนุกรมเรขาคณิต  

 5. การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น  การก าหนดประเด็น การเขียนข้อค าถาม       

การก าหนดวิธีการศึกษา การเก็บรวบรวมข้อมูล การจัดระบบข้อมูล การน าเสนอข้อมูล ค่ากลางและ

การกระจายของข้อมูล การวิเคราะห์และการแปลความข้อมูล การส ารวจความคิดเห็น ความน่าจะ

เป็นการใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นในการอธิบายเหตุการณ์ต่าง  ๆ และช่วยใน                  

การตัดสินใจในการด าเนินชีวิตประจ าวัน 

 6. ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ การแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่หลากหลาย การให้

เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง  ๆ 

ทางคณิตศาสตร์ และการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
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คุณภาพผู้เรียน 

 จบมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 1. มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับจ านวนจริง มีความเข้าใจอัตราส่วน สัดส่วน ร้อยละ เลขยก

ก าลังที่มีเลขชี้ก าลังเป็นจ านวนเต็ม รากที่สองและรากที่สามของจ านวนจริง สามารถด าเนินการ

เกี่ยวกับจ านวนเต็ม เศษส่วน ทศนิยม เลขยกก าลัง รากที่สองและรากที่สามของจ านวนจริง ใช้การ

ประมาณค่าในการด าเนินการและแก้ปัญหา และน าความรู้เกี่ยวกับจ านวนไปใช้ในชีวิตจริงได้  

2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับพ้ืนที่ผิวของปริซึม ทรงกระบอก และปริมาตรของปริซึม 

ทรงกระบอก พีระมิด กรวย และทรงกลม เลือกใช้หน่วยการวัดในระบบต่าง ๆ เกี่ยวกับความยาว 

พ้ืนที่ และปริมาตรได้อย่างเหมาะสม พร้อมทั้งสามารถน าความรู้เกี่ยวกับการวัดไปใช้ในชีวิตจริงได้ 

 3. สามารถสร้างและอธิบายขั้นตอนการสร้างรูปเรขาคณิตสองมิติโดยใช้วงเวียนและสันตรง

อธิบายลักษณะและสมบัติของรูปเรขาคณิตสามิติ ซึ่งได้แก่ ปริซึม พีระมิด ทรงกระบอก กรวย และ

ทรงกลมได ้

 4.  มีความเข้าใจเกี่ยวกับสมบัติของความเท่ากันทุกประการและความคล้ายของ                         

รูปสามเหลี่ยม เส้นขนาน ทฤษฎีบทพีทาโกรัสและบทกลับ และสามารถน าสมบัติเหล่านั้นไปใช้ในการ

ให้ เหตุผลและแก้ปัญหาได้  มีความเข้า ใจเกี่ ยวกับการแปลงทางเรขาคณิต ( geometric 

transformation) ในเรื่องการเลื่อนขนาน (translation) การสะท้อน (reflection) และการหมุน 

(rotation) 

 5. สามารถนึกภาพและอธิบายลักษณะของรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

 6. สามารถวิเคราะห์และอธิบายความสัมพันธ์ของแบบรูป สถานการณ์หรือปัญหา และ

สามารถใช้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว

และกราฟในการแก้ปัญหาได้ 

 7. สามารถก าหนดประเด็น เขียนข้อค าถามเกี่ยวกับปัญหาหรือสถานการณ์ ก าหนดวิธีการ

ศึกษา เก็บรวบรวมข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลโดยใช้แผนภูมิรูปวงกลม หรือรูปแบบอ่ืนที่เหมาะสม

ได ้
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 8. เข้าใจค่ากลางของข้อมูลในเรื่องค่าเฉลี่ยเลขคณิต มัธยมฐาน และฐานนิยมของข้อมูลที่ยัง

ไม่ได้แจกแจงความถี่ และเลือกใช้ได้อย่างเหมาะสม รวมทั้งใช้ความรู้ในการพิจารณาข้อมูลข่าวสาร

ทางสถิต ิ

 9. เข้าใจเกี่ยวกับการทดลองสุ่ม เหตุการณ์ และความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ สามารถใช้

ความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์และประกอบการตัดสินใจในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 

 10. ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และ

เทคโนโลยีการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม ให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจและ

สรุปผลได้อย่างเหมาะสม ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย 

และการน าเสนอได้อย่างถูกต้องและชัดเจน เชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ในคณิตศาสตร์และน าความรู้ 

หลักการ กระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปเชื่องโยงกับศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 

สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้  

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ใน

แต่ละสาระการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนทุกคนไว้ดังนี้ 

 สาระท่ี 1 จ านวนและการด าเนินการ 

 มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้จ านวนในชีวิต

จริง 

 มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการของจ านวนและความสัมพันธ์

ระหว่างการด าเนินการต่าง ๆ และสามารถใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหา 

 มาตรฐาน ค 1.3 ใช้การประมาณค่าในการค านวณและแก้ปัญหา 

 มาตรฐาน ค 1.4 เข้าใจระบบจ านวนและน าสมบัติเกี่ยวกับจ านวนไปใช้ 

 สาระท่ี 2 การวัด 

 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการวัด 

 มาตรฐาน ค 2.2 แก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด 

 สาระท่ี 3 เรขาคณิต 

 มาตรฐาน ค 3.1 อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
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 มาตรฐาน ค 3.2 ใช้การนึกภาพ (visualization)  ใช้ เหตุผลเกี่ ยวกับปริภูมิ  ( spatial 

reasoning) และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแก้ปัญหา 

 สาระท่ี 4 พีชคณิต 

 มาตรฐาน ค 4.1 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป (pattern) ความสัมพันธ์ และฟังก์ชัน 

 มาตรฐาน ค 4.2 ใช้นิพจน์  สมการ อสมการ กราฟ และตัวแบบเชิ งคณิตศาสตร์  

(mathematical model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้

แก้ปัญหา 

 สาระท่ี 5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 

 มาตรฐาน ค 5.1 เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 มาตรฐาน ค 5.2 ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ได้

อย่างสมเหตุสมผล 

 มาตรฐาน ค 5.3 ใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นช่วยในการตัดสินใจและ

แก้ปัญหา 

 สาระท่ี 6 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

 มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อ

ความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง  ๆ ทางคณิตศาสตร์และ

เชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ และมีความริเริ่มสร้างสรรค์ 
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หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ 

ค าอธิบายรายวิชา คณิตศาสตร์เพิ่มเติม  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนที่ 2 จ านวน 40 ชั่วโมง    

ศึกษา อธิบาย สืบค้น วิเคราะห์ และการปฏิบัติการ เกี่ยวกับ 
 การเตรียมความพร้อมในการให้เหตุผล การสร้างข้อความคาดการณ์ ประโยคเงื่อนไข     
บทกลับของประโยคเงื่อนไข  การให้เหตุผล 

การประยุกต์ 2 การประยุกต์เกี่ยวกับจ านวนเต็ม การหาพ้ืนที่รูปเรขาคณิต และการแปลง

ทางเรขาคณิต โดยเน้นการคิดค านวณเพ่ือเสริมความรู้  และการแก้ปัญหาหรือสถานการณ์                       

ในชีวิตประจ าวันโดยใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา 

พหุนาม เอกนาม การบวกและการลบเอกนาม พหุนาม การบวกและการลบพหุนามการคูณ 

และการหารพหุนาม   

โดยใช้กระบวนการฝึกทักษะการคิดค านวณ และฝึกการแก้ปัญหา ทักษะกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม รู้จักใช้วิธีการที่

หลากหลายในการแก้ปัญหา ใช้เหตุผลประกอบการตัดสินใจ ใช้ภาษาสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ใน

การสื่อสาร การสื่อความหมาย และการน าเสนอได้อย่างถูกต้องชัดเจน สามารถเชื่อมโยงและ                  

น าความรู้ หลักการกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ และใช้ในชีวิตประจ าวัน

อย่างสร้างสรรค์ 

 ผลการเรียนรู้ 

 1. สังเกตให้ข้อความคาดการณ์และให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์อย่างง่ายได้ 

 2. หาผลบวก ผลลบ ของเอกนาม และพหุนามได้ 

 3. หาผลคูณ ผลหารของเอกนามและพหุนามได้ 

 4. ใช้วิธีการหลากหลายในการแก้ปัญหา 

 5. ใช้ความรู้เกี่ยวกับจ านวนเต็มไปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได ้

6. ใช้ความรู้เกี่ยวกับรูปเรขาคณิต และการหาพ้ืนที่รูปเรขาคณิตแก้ปัญหาในสถานการณ์

ต่างๆ ได ้

7. เข้าใจเกี่ยวกับการแปลงทางเรขาคณิตในเรื่อง การเลื่อนขนาน การสะท้อนและการหมุน 

และการน าไปใช้ในการสร้างสรรค์งานศิลปะหรือออกแบบ 
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 8. ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่าง

เหมาะสม และตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบที่ได้ 

รวมทั้งหมด 8 ผลการเรียนรู้ 

                    
ตารางที่ 1 แสดงหน่วยการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หน่วยการเรียนรู้ 
             3 หน่วยการเรียนรู้ เวลา 40 ชั่วโมง     

  

 

ตารางที่ 2 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การประยุกต์ 2 
 

หน่วยที่  หน่วยย่อย จ านวนชั่วโมง 

2 จ านวนเต็ม (มหัศจรรย์พลังยาง)  4 

รูปเรขาคณิต (สวนสนุกจ าลอง)   4 

การแปลงทางเรขาคณิต (กังหันมินิ)    4 

รวม 12 

 

 จากค าอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม ผู้วิจัยได้น ามาก าหนดเป็นหน่วยการสอน โดย

แบ่งเป็น 3 หน่วยการเรียนรู้ ในวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม ซึ่งหน่วยที่ผู้วิจัยน ามาทดลองคือ หน่วยที่ 2 

เรื่อง การประยุกต์ 2 จ านวนเวลา 12 ชั่วโมง 

  

หน่วยที่  หน่วยการเรียนรู้ เวลา (ชั่วโมง) 

1 การเตรียมความพร้อมในการให้เหตุผล 12 

2 การประยุกต์ 2                                                  12 

3 พหุนาม                                                           16 

รวม 40 
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การสอนคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษา 

จิตวิทยาการสอนคณิตศาสตร์  

 ในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้นั้น นอกจากครูผู้สอน

ต้องมีความรู้ทางคณิตศาสตร์แล้วครูผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับจิตวิทยาการสอน

คณิตศาสตร์ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  

 ยุพิน พิพิธกุล (2545) ได้กล่าวว่า การสอนนั้นครูผู้สอนจะต้องรู้จิตวิทยาในการสอนจึงจะท า

ให้การสอนสมบูรณ์ยิ่งขึ้น จิตวิทยาบางประการที่ครูผู้สอนควรทราบ ดังนี้  

 1. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences) นักเรียนย่อมมีความแตกต่างกัน

ทางด้านสติปัญญา อารมณ์ จิตใจ และลักษณะนิสัย ดังนั้น ในการจัดการเรียนการสอนครูจึงต้อง

ค านึงถึงเรื่องนี้ โดยทั่วไปครูมักจะจัดชั้นเรียนคละกันไปโดยมิได้ค านึงถึงว่านักเรียนนั้นมีความแตกต่าง

กัน ซึ่งจะท าให้ผลการสอนไม่ดีเท่าที่ควร ในการจัดชั้นเรียนครูควรจะค านึงถึงสิ่งดังต่อไปนี้  

  1.1 ความแตกต่างกันของนักเรียนภายในกลุ่มเดียวกัน เพราะ นักเรียนมีความ

แตกต่างกันทางด้านร่างกาย ความสามารถ บุคลิกภาพ ครูจะสอนให้เหมือนกันนั้นเป็นไปไม่ได้                    

ครูต้องศึกษาดูว่านักเรียนแต่ละคนนั้นมีปัญหาอย่างไร  

  1.2 ความแตกต่างระหว่างกลุ่มของนักเรียน เช่น ครูอาจจะแบ่งนักเรียนออกตาม

ความสามารถ ว่านักเรียนมีความเก่ง อ่อน ต่างอย่างไรเมื่อครูทราบแล้วก็จะได้สอนให้นักเรียน

สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียนเหล่านั้น 

 2. จิตวิทยาในการเรียนรู้ (Psychology of Learning) 

การสอนนักเรียนนั้นก็เพ่ือจะให้เกิดการพัฒนาขึ้น ครูจะต้องเลือกอยู่เสมอจะต้องท าให้นักเรียนพัฒนา

ไปสู่จุดประสงค์ที่ต้องการอย่างไร นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้ก็ต่อเมื่อเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 

ดังนี้  

  2.1 การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เมื่อนักเรียนได้รับประสบการณ์นั้นเป็นครั้งแรกเขา

ก็มีความอยากรู้อยากเห็น และอยากจะคิดจะท าให้ได้ วิธีการคิดนั้นอาจจะเป็นการลองผิดลองถูกแต่

เมื่อเขาได้รับประสบการณ์นั้นอีกครั้งหนึ่ง เขาจะสามารถตอบโต้แสดงว่าเขาเกิดการเรียนรู้  

  2.2 การถ่ายทอดการเรียนรู้  
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   2.2.1 นักเรียนจะได้รับการถ่ายทอดการเรียนรู้ ก็ต่อเมื่อเห็นสถานการณ์ที่

คล้ายคลึงกันหลายๆ แบบ  

   2.2.2 ครูควรจะฝึกนักเรียนให้รู้จักสังเกตรูปแบบของสิ่งที่คล้ายคลึงกันแล้ว

เขาก็สามารถสรุปว่าแบบนั้นเป็นอย่างไร  

   2.2.3 รู้จักน าเรื่องที่เคยเรียนแล้วในอดีตมาเปรียบเทียบหรือใช้กับเรื่องที่

จะต้องเรียนใหม่  

   2.2.4 ควรให้นักเรียนได้เรียนอย่างประสบความส าเร็จเป็นเรื่องๆ เพราะถ้า

เขาท าเรื่องใดเสร็จ เขาก็จะสามารถถ่ายทอดไปยังเรื่องอ่ืนได้ ดังนั้นครูควรพยายามให้นักเรียน

สามารถสรุปได้ด้วยตนเองจะท าให้เขาเข้าใจและจ าได้นาน เมื่อเขาจ าได้เขาก็จะน าไปใช้กับเรื่องอย่าง

อ่ืน ๆ ได้  

   2.2.5 การถ่ายทอดการเรียนรู้จะส าเร็จผลมากน้อยเพียงไรขึ้นอยู่กับวิธีการ

จัดการเรียนรู้ของครู ดังนั้น ครูจะต้องตระหนักอยู่เสมอว่าจะสอนอะไรและสอนอย่างไร การสอน

เพ่ือให้เกิดการถ่ายทอดการเรียนรู้นั้น ควรจะยึดหลักการให้นักเรียนเกิด  มโนมติด้วยตนเองและ

น าไปสู่ข้อสรุปได้ นอกจากนี้ยังสามารถน าข้อสรุปนั้นไปใช้ ครูควรจะเน้นในขนาดที่สอนและแยกแยะ 

ให้เรียนถึงองค์ประกอบในเรื่องที่ก าลังเรียน ครูควรฝึก นักเรียนให้รู้จักใช้หลักการจากเรื่องที่เรียนจบ

ไปแล้วในสถานการณ์ที่มีองค์ประกอบคล้ายคลึงกันแต่ซับซ้อนยิ่งขึ้น ครูจะต้องใช้กลวิธีหลายๆ อย่าง

ในการด าเนินการสอน  

  2.3 ธรรมชาติของการเกิดการเรียนรู้ นักเรียนจะต้องเกิดการเรียนรู้นั้นนักเรียน

จะต้องรู้เรื่องดังต่อไปนี้  

   2.3.1 จะต้องรู้จักจุดประสงค์ในการเรียนในบทเรียนแต่ละบทนั้นนักเรียน

ก าลังตอ้งการเรียนอะไร นักเรียนสามารถปฏิบัติหรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างไร   

   2.3.2 นักเรียนจะต้องรู้จักวิเคราะห์ข้อความในแต่ละลักษณะที่เป็นแบบ

เดียวกันหรือเปรียบเทียบการเพ่ือน าไปสู่การค้นพบ  

   2.3.3 นักเรียนจะต้องรู้จักสัมพันธ์ความคิด ครูผู้สอนจะต้องพยายามสอน

ให้นักเรียนรู้จักสัมพันธ์ความคิด เมื่อสอนเรื่องหนึ่งที่ควรพูดถึงเรื่องที่ต่อเนื่องกันเช่นจากทบทวน      

เรื่องเส้นขนาน ครูต้องทบทวนครบทุกเรื่องท่ีเกี่ยวข้องและจะต้องดูให้เหมาะสมกับเวลา  
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   2.3.4 นักเรียนจะต้องเรียนด้วยความเข้าใจและสามารถน าไปใช้ได้นักเรียน

บางคนจ าสูตรได้แต่แก้ปัญหาไม่ได้ เรื่องนี้ครูควรจะต้องแก้ไข  

   2.3.5 ครูต้องมีปฏิภาณ สมองไว รู้จักวิธีการที่จะน านักเรียนไปสู่ข้อสรุปใน

การสอนแต่ละเรื่องนั้น ควรจะได้สรุปบทเรียนทุกครั้ง  

   2.3.6 นักเรียนควรจะเรียนรู้วิธีการว่าเรียนอย่างไร โดยเฉพาะการเรียน

คณิตศาสตร์จะมาท่องจ าเหมือนนกแก้วนกขุนทองไม่ได้  

   2.3.7 ครูไม่ควรท าโทษนักเรียน จะท าให้นักเรียนเบื่อหน่ายยิ่งขึ้นควรจะ

เสริมก าลังใจให้นักเรียน  

 3. จิตวิทยาในการฝึก (Psychology of Drill) การฝึกนั้นเป็นเรื่องที่จ าเป็น ส าหรับนักเรียน 

แต่ถ้าให้ฝึกซ้ า ๆ นักเรียนก็จะเกิดการเบื่อหน่าย ครูบางคนคิดว่าการให้นักเรียนได้ฝึกท าโจทย์มาก ๆ 

จะท าให้นักเรียนท าได้คล่องและจ าสูตรได้ แต่ในบางครั้งโจทย์แบบเดียวกันถ้าให้ท าหลายๆ ครั้ง

นักเรียนก็เบื่อหน่ายซึ่งครูจะต้องดูให้เหมาะสม การฝึกที่มีผลอาจจะพิจารณาดังนี้  

  3.1 การฝึกจะให้ได้ผลดีต้องเป็นรายบุคคล เพราะค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง

บุคคล  

  3.2 ควรจะฝึกไปทีละเรื่อง เมื่อจบบทเรื่องหนึ่ง และเมื่อเรียนได้หลายบทก็ควรจะ

ฝึกรวมยอดอีกครั้งหนึ่ง  

  3.3 ควรจะมีการตรวจแบบฝึกหัดแต่ละครั้งที่ให้นักเรียนท าเพ่ือประเมินผลนักเรียน

ตลอดจนประเมินผลการสอนของครูด้วย เมื่อนักเรียนท าโจทย์ปัญหาไม่ได้ครูควรจะได้ถามตนเองอยู่

เสมอว่าเพราะอะไร อาจจะเป็นเพราะครูใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ไม่ดีก็ได้อย่าไปโทษนักเรียนฝ่ายเดียว

จะต้องพิจารณาให้รอบครอบ  

  3.4 เลือกแบบฝึกหัดที่สอดคล้องกับบทเรียน และให้แบบฝึกหัดพอเหมาะไม่มาก

เกินไป  

  3.5 แบบฝึกหัดที่ให้นักเรียนท านั้นจะต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  

  3.6 แบบฝึกหัดที่ให้นักเรียนควรจะฝึกหลายๆ ด้าน ค านึงถึงความยากง่ายเรื่องใด

ควรจะเน้นก็อาจจะให้ท าหลายๆ ข้อ เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและท าได้  
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  3.7 พึงตระหนักอยู่เสมอว่าก่อนที่จะให้นักเรียนท าโจทย์นั้น นักเรียนเข้าใจในวิธีการ

ท าโจทย์นั้นโดยถ่องแท้ อย่าปล่อยให้นักเรียนท าโจทย์ตามตัวอย่างที่ครูสอนโดยไม่เกิดความคิดริเริ่ม

สร้างสรรค์แต่ประการใด  

  3.8 พึงตระหนักอยู่ เสมอว่าฝึกอย่างไรนักเรียนจึงจะคิดเป็น โดยการกระท า 

(Learning by Doing) ทฤษฎีนี้กล่าวมานานแล้ว โดย จอห์น ดิวอ้ี (John Dewey) ในการสอน

คณิตศาสตร์นั้น ปัจจุบันก็มีสื่อการเรียนการสอนรูปธรรมมาช่วยมากมาย ครูจะต้องให้นักเรียนได้ลอง

กระท า หรือปฏิบัติจริงแล้วจึงให้สรุปมโนมติ ครูไม่ควรเป็นผู้บอกเพราะถ้านักเรียนได้ค้นพบด้วยตัว

ของเขาเองแล้วเขาก็จะจดจ าไปได้นานอย่างไรก็ตามเนื้อหาบางอย่างก็ไม่มีสื่อการเรียนการสอน

รูปธรรม ครูก็จะต้องให้นักเรียน ฝึกท าโจทย์ปัญหาด้วยตัวเขาเองจนเขาเข้าใจและท าได้ 

 4. การเรียนเพ่ือรู้ (Mastery  Learning) เป็นการเรียนแบบรู้จริง ท าได้จริง นักเรียนนั้นเมื่อ

มาเรียนคณิตศาสตร์ บางคนก็ท าได้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ครูก าหนดไว้ แต่บางคนก็ไม่สามารถ

ท าได้ นักเรียนประเภทหลังนี้ควรจะได้รับการสอนซ่อมเสริมให้เขาเกิดการเรียนรู้เหมือนคนอ่ืน ๆ             

แต่อาจจะต้องเสียเวลา ใช้เวลามากกว่าคนอ่ืนในการที่จะเรียนเนื้อหาเดียวกันครูผู้สอนจะต้อง

พิจารณาเรื่องนี้ ท าอย่างไรจึงสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ ให้ทุกคนได้เรียนรู้จนครบ

จุดประสงค์การเรียนรู้ตามที่ก าหนดไว้ เมื่อนักเรียนเกิดการเรียนรู้และส าเร็จตามความประสงค์เขาก็

จะเกิดความพอใจมีก าลังใจและเกิดแรงจูงใจที่อยากจะเรียนต่อไป 

 5. ความพร้อม (Readiness) เรื่องนี้เป็นเรื่องที่ส าคัญเพราะถ้านักเรียนไม่มีความพร้อมเขาก็

ไม่สามารถที่จะเรียนต่อไปได้ ครูต้องส ารวจความพร้อมของนักเรียนก่อน นักเรียนที่มีวัยแตกต่างกัน

ความพร้อมย่อมต่างกัน ในการสอนคณิตศาสตร์ครูถึงต้องตรวจสอบความพร้อมของนักเรียนอยู่เสมอ

ครูจึงต้องดูความรู้พ้ืนฐานของนักเรียนว่าพร้อมที่จะเรียนบทต่อไปหรือไม่ ถ้านักเรียนยังไม่พร้อมครู

จะต้องทบทวนความรู้พื้นฐานเสียก่อนเพื่อให้ใช้ความรู้พ้ืนฐานนั้นอ้างอิงต่อไปได้ทันที การที่นักเรียนมี

ความพร้อมก็จะท าให้นักเรียนเรียนได้ดี  

 6. การเสริมก าลังใจ (Reinforcement) เป็นเรื่องที่ส าคัญในการสอนเพราะคนเหล่านั้น                

เมื่อทราบว่าพฤติกรรมที่แสดงออกเป็นที่ยอมรับยอมท าให้เกิดก าลังใจการที่ครูชมนักเรียนในโอกาส               

อันเหมาะสม เช่น กล่าวชมว่า ดีมาก ดีและเก่ง หรือการยิ้ม พยักหน้า เป็นการสร้างก าลังใจให้

นักเรียนเป็นอย่างมาก ข้อส าคัญอย่าพร่ าเพรื่อ จนหมดความหมายไป ในเรื่องการเสริมก าลังใจนั้นก็มี
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ทั้งทางบวกและลบ การเสริมก าลังใจทางบวก ได้แก่ การชมเชยการให้รางวัล ซึ่งครูจะต้องดูแลให้

เหมาะสมให้นักเรียนรู้สึกภาคภูมิใจในการชมเชยนั้น แต่การเสริมก าลังทางลบ เช่น การท าโทษนั้น

ควรจะพิจารณาให้ดี ถ้าไม่จ าเป็นก็อย่าท าครูควรจะหาวิธีการที่ปลุกเราปลอบใจด้วยการให้ก าลังใจ

วิธีการต่าง ๆ เพราะธรรมชาติของนักเรียนก็ต้องการยกย่องอยู่แล้ว ครูควรหาอะไรให้เขาท าเมื่อเขา

ประสบความส าเร็จแล้วเขาก็จะท าได้ต่อไป การลงโทษเฆี่ยนตีควรจะหลีกเลี่ยง เพราะผิดธรรมะใน

ความเป็นครูที่ครูจะต้องมีความเมตตา ครูจะต้องหาวิธีการที่จะช่วยนักเรียนด้วยความจริงใจและ

เสียสละพยายาม ใกล้ชิดเขาเข้าใจปัญหาเขาแล้วทุกสิ่งก็จะประสบความส าเร็จได้ 

 สุรพล พยอมแย้ม (2544) ได้กล่าวถึงวิธีการเรียนที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ไว้ดังนี้  

 1) การถ่ายทอดการเรียนรู้มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้อย่างมาก การถ่ายทอดโดยแบ่งงานที่

เรียนรู้เป็นส่วนๆ จะท าให้เกิดการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าการถ่ายทอดรายละเอียด

ทั้งหมดทันที  

 2) การฝึกฝนทบทวน การเรียนรู้ทุกชนิดจะต้องมีการทบทวนและฝึกฝนเป็นระยะ ๆ เพราะ

นอกจากจะท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพแล้ว ยังท าให้เกิดการเรียนรู้ที่คงทนด้วย  

 3) การได้รับรู้ผลการเรียน การเรียนรู้ทุกประเภทมีโอกาสที่จะได้ผลส าเร็จหรือประสบความ

ล้มเหลวได้เท่าๆ กันการได้รู้ผลจะมีส่วนช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ดีขึ้น การรู้ผลของข้อผิดพลาดจะช่วยให้

ผู้เรียนแก้ไขข้อบกพร่องได้ถูกต้อง และถ้ารับรู้ผลส าเร็จก็สามารถน าความส าเร็จหรือสิ่งที่ได้จากการ

เรียนรู้ครั้งก่อนไปใช้ในการเรียนรู้ครั้งต่อไป  

 4) การได้รับการเสริมแรง เช่นรางวัล ค าชมเชย จะมีผลต่อการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ

มากกว่าการเรียนรู้ที่ไม่รับการเสริมแรง ผู้ถ่ายทอดจ าเป็นต้องหาสิ่งเสริมแรงแก่ผู้เรียนให้มากท่ีสุด 

 จากการศึกษาไว้ข้างต้นสรุปได้ว่า จิตวิทยาในการสอนคณิตศาสตร์นั้นครูผู้สอนจ าเป็นจะต้อง

จัดการเรียนรู้โดยค านึงถึงความแตกต่างของการเรียนรู้ของผู้เรียน นอกจากนั้นต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน

เกิดการเรียนรู้โดยอาศัยประสบการณ์ในชีวิตประจ าวันมาประยุกต์เชื่อมโยงกับเนื้อหาสาระรวมทั้งมี

การเสริมแรงแก่ผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง พร้อมทั้งมีการรายงานผลการเรียนต่อผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอ 
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ทฤษฎีและหลักการสอนคณิตศาสตร์ 

 นักการศึกษาได้พยายามที่จะศึกษาทฤษฎีทางจิตวิทยาที่จะน ามาใช้ในการสอนคณิตศาสตร์

อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด เพราะครูต้องมีความเข้าใจตัวผู้เรียน เข้าใจระบบพัฒนาการด้าน

สติปัญญาของเด็ก เพ่ือน าไปใช้ให้เหมาะสมกับวัย และความสามารถของเด็กการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนต่าง ๆ จึงจะได้ผล แนวทางจิตวิทยาที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ใน

ปัจจุบันมีหลายแนวคิด ดังนี้ 

 ไพรินทร์  ฉัตรบรรยงค์ (2543) ได้กล่าวถึงวิธีการจัดการเรียนรู้ที่มีลักษณะบูรณาการที่ดีและ

เป็นไปตามปรัชญาองค์รวม (Holism) น าเอาทฤษฎีการเรียนรู้มาประยุกต์ส าหรับการสอน

คณิตศาสตร์ 10 ทฤษฎี คือ 

 1. ทฤษฎีฝึกสมอง (Mental Discipline Theory) ของพลาโตและจอห์นล็อค การพัฒนา

สมองโดยให้ผู้เรียนเข้าใจและฝึกฝนมาก ๆ จนเกิดทักษะความคงทนในการเรียนรู้และถ่ายโยงไปใช้ได้

โดยอัตโนมัติ  

 2. ทฤษฎีเชื่อมโยงต่อสถานการณ์จากสิ่งเร้าและสิ่งตอบสนอง (Connectionism Theory) 

ของธอร์นไดค์ เป็นการเชื่อมโยงสิ่งเร้ากับการตอบสนองของผู้เรียนแต่ละขั้นอย่างต่อเนื่อง โดยอาศัย

กฎการเรียนรู้ 3 กฎดังนี้  

  2.1 กฎการฝึกหัดหรือการกระท าซ้ า (The Law of Exercise or Repetition)                

การตอบสนองต่อสิ่งเร้าบ่อยครั้งเท่าไร สิ่งนั้นย่อมอยู่คงนานเท่านั้น และหากไม่ได้ปฏิบัติตัวเชื่อมโยง

กันจะต้องอ่อนก าลังลง  

  2.2 กฎแห่งผล (The Law of Effect) หรือกฎแห่งความพึงพอใจและความเจ็บปวด

การตอบสนองจะมีก าลังมากขึ้นหากเกิดความพอใจตามมา และจะอ่อนก าลังลงเมื่อเกิดความไม่พอใจ  

  2.3 กฎแห่งความพร้อม (The Law of Readiness) กระแสประสาทมีความพร้อมที่

จะกระท าและได้กระท าเช่นนั้นจะท าให้เกิดความพอใจ แต่ถ้ายังไม่พร้อมที่จะกระท า ย่อมท าให้เกิด

ความร าคาญ  

 3. ทฤษฎีการเชื่อมโยงจิตส านึก (Apperception Theory) ของแฮร์บาร์ค เป็นทฤษฎี

เชื่อมโยงสิ่งเร้ากับการเรียนรู้ที่เร้าความสนใจ และสร้างความเข้าใจแก่ผู้เรียนก่อนด้วยกิจกรรมที่ ใช้ 
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รูปธรรมเป็นสื่อการเรียนการสอนหรือสถานการณ์ต่าง ๆ เป็นกระบวนการเชื่อมโยงความคิดให้เข้าไป

ในความคิดท่ีเก็บสะสมไว้  

 4. ทฤษฎีการเสริมแรง (Operant Conditioning Theory) ของสกินเนอร์ เป็นทฤษฎีการ

เสริมแรงที่เชื่อว่าการเรียนรู้เกิดจากผู้เรียนเป็นผู้ลงมือกระท า เองและการกระท าใด ๆ ถ้าได้รับการ

เสริมแรงย่อมมีแนวโน้มที่จะท าให้มีพฤติกรรมที่ดีขึ้นทฤษฎีนี้ได้เน้นการแบ่งจุดประสงค์การเรียนรู้

ออกเป็นส่วนย่อย ๆ เป็นจ านวนมาก ซึ่งแต่ละส่วนจะได้รับการเสริมแรงด้วยวิธีการต่าง ๆ เป็นส่วนๆ 

ไป มีเงื่อนไขว่าการก าหนดจังหวะหรือระยะเวลาในการเสริมแรงให้เหมาะสม  

 5. ทฤษฎีการสรุป (Generalization Theory) ของจัดด์ เน้นความส าคัญของการสรุปเรื่อง

ต่าง ๆ จากประสบการณ์ที่นักเรียนได้รับทั้งทางตรงและทางอ้อม  

 6. ทฤษฎีการหยั่งรู้ เป็นกลุ่มหนึ่งของทฤษฎีเกสตัลท์ ที่เชื่อว่าการเรียนรู้ส่วนรวมหรือ

ภาพรวมทั้งหมดมีความส าคัญมากกว่าส่วนย่อยรวมกัน โดยเน้นเรื่องการรับรู้และการเชื่อมโยง

ประสบการณ์เก่าเข้ากับประสบการณ์ใหม่ เพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหาได้ดี  

 7. ทฤษฎีการผ่อนคลาย (Suggestopedia theory) มุ่งใช้การเร่งระดมค าแนะน าสั่งสอนเพ่ือ

เพ่ิมระดับสติปัญญา และความทรงจ าของเด็ก ด้วยการประยุกต์เทคนิคการผ่อนคลายความเครียด 

และความสนุกสนานเพลิดเพลินมาใช้ประกอบการเรียนการสอนเน้นภายในห้องเรียนที่มีบรรยากาศ 

และสิ่งอ านวยความสะดวกสบายท าให้สดชื่นแจ่มใส และมีเสียงเพลงหรือเสียงดนตรีประกอบ พร้อม

ทั้งให้นักเรียนได้รับการฝึกหัดเป็นพิเศษในเรื่องโยคะ และท าสมาธิเพ่ือช่วยส่งเสริมความทรงจ าและ

ช่วยพัฒนาร่างกายจิตใจสังคมและอารมณ์แห่งการเรียนรู้  

 8. ทฤษฎีการสอนแบบธรรมชาติ (The Natural Approach Theory) คือ การน าเรื่องราว

ของชีวิตจริงในชีวิตประจ าวันมาเป็นสถานการณ์ประกอบการเรียนการสอนในห้องเรียนเน้นการ

เรียนรู้ที่เกิดจากความพร้อมของสภาพการณ์ หรือสิ่งแวดล้อมที่มีอยู่แล้วตามธรรมชาติ และธรรมชาติ

ของการรับรู้ซึ่งเป็นปัจจัยที่สามารถช่วยให้นักเรียนท าการสรุปท าความเข้าใจหรือหยั่งรู้ให้เกิด

สติปัญญาขึ้นมาได้เอง และน าสิ่งที่เป็นธรรมชาติมาใช้ให้เกิดการเรียนรู้ และประยุกต์ความรู้ใช้

แก้ปัญหาธรรมชาติด้วย 

 9. ทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple Intelligences) ของการ์ดเนอร์ คือ การตระหนักถึง

สติปัญญาด้านต่าง ๆ ในภาพรวมจ านวน 8 ด้านด้วยกัน สติปัญญาเหล่านี้มักมีการเชื่อมโยงและพ่ึงพา
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อาศัยซึ่งกันและกันอยู่เสมอ ทฤษฎีพหุปัญญาเชื่อว่าสติปัญญาทั้งหลายจะช่วยให้บุคคลประสบ

ความส าเร็จในการด าเนินชีวิตทั้งทางด้านส่วนตัวและส่วนรวม ซึ่งจะมีผลให้เห็นได้ทั้งในปัจจุบันและ

อนาคต เพราะธรรมชาติคนเราย่อมใช้สติปัญญาหลายๆ ด้านหรือทุกด้านในการคิดศึกษาค้นคว้า และ

แก้ปัญหาต่าง ๆ อยู่ เสมอ สติปัญญา 8 ด้าน ได้แก่ ด้านดนตรี ด้านการเคลื่อนไหวร่างกาย                      

ด้านคณิตศาสตร์และตรรกศาสตร์ ด้านภาษา ด้านมิติสัมพันธ์ด้านมนุษยสัมพันธ์ ด้านการรู้จักตนเอง 

และด้านการรู้จักธรรมชาติ ดังนั้นตามแนวคิดและความมุ่งหมายของทฤษฎีนี้จึงเห็นว่าผู้สอนจะต้อง

ตามหาวิธีการเรียนการสอนต่าง ๆ ที่เหมาะสมและกระท าอย่างต่อเนื่องผสมผสานหรือบูรณาการ

สติปัญญาทุกด้านให้เกิดเป็นภาพรวมข้ึนเต็มตามศักยภาพของผู้เรียน 

 10. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึม (Constructivism Theory) หรือการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์

ความรู้โดยเน้นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องแสวงหาความรู้ และสร้างสรรค์ความรู้ด้วยตนเองว่าความรู้คือ

โครงสร้างใหม่ทางปัญญาที่สร้างจากประสบการณ์ และโครงสร้างเดิมที่มีอยู่ โครงสร้างทางสติปัญญา

ที่สร้างใหม่นี้จะเป็นเครื่องมือส าหรับการสร้างโครงสร้างทางปัญญาใหม่ๆ ต่อไปอีก การเรียนรู้แบบนี้

จึงเป็นกระบวนการสร้างสรรค์ความรู้ที่เน้นความรู้ เดิมให้เป็นพ้ืนฐานความรู้ใหม่ตามปรัชญา        

คอนสตรัคติวิสซึมที่เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในตัวเองของผู้เรียนและ ผู้เรียน

เป็นผู้สร้างขึ้นเอง 

 จะเห็นได้ว่าการศึกษาทฤษฎีของการสอนคณิตศาสตร์นั้นครูผู้สอนจะต้องมีความเข้าใจตัว

ผู้เรียน ความแตกต่างของบุคคลและจะต้องศึกษาทฤษฎีทางด้านการฝึกสมอง ทฤษฎีเชื่อมโยงต่อ

สถานการณ์ การตอบสนอง ทฤษฎีเชื่อมโยงจิตส านึก ทฤษฎีเสริมแรงทฤษฎีการสอนตามธรรมชาติ 

ทฤษฎีพหุปัญญา และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึม เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอน

ตลอดจนประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมและพัฒนาศักยภาพของผู้เรียน  

 ยุพิน พิพิธกุล (2545) จึงได้อธิบายหลักการสอนคณิตศาสตร์ที่ครูควรค านึงถึงไว้ดังนี้  

 1. ควรสอนจากเรื่องง่ายไปสู่ยาก เช่น การยกตัวอย่าง จะยกเป็นเลขง่ายๆก่อนแล้วไปสู่

สัญลักษณ์  

 2. เปลี่ยนจากรูปธรรมไปสู่นามธรรมในเรื่องที่สามารถใช้สื่อการเรียนการสอนจากรูป

ประกอบได้ เช่น การแยกตัวประกอบ 
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 3. สอนให้สัมพันธ์ความคิด เมื่อครูจะทบทวนเรื่องใดก็ควรทบทวนให้หมดรวบรวมเรื่องที่

เหมือนกันเข้าเป็นหมวดหมู่ เช่น เส้นสัมผัส เส้นขนาน สมบัติของสามเหลี่ยมเท่ากันทุกประการ                 

จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและจดจ าได้แม่นย า  

 4. เปลี่ยนวิธีสอน ไม่ซ้ าซากน่าเบื่อหน่าย ผู้สอนควรจะสอนให้สนุกสนานและน่าสนใจซึ่ง

อาจจะมี กลอน เพลง เกม การเล่าเรื่อง การท าภาพประกอบ และการ์ตูน ต้องรู้จักสอดแทรก                    

สิ่งละอันพันละน้อยให้เป็นบทเรียนน่าสนใจ  

 5. ใช้ความสนใจของผู้เรียนเป็นจุดเริ่มต้น เป็นแรงจูงใจที่จะเรียน ด้วยเหตุนี้ในการสอนจึงมี

การน าเข้าสู่บทเรียนเพื่อเร้าใจเสียก่อน  

 6. ควรจะค านึงถึงประสบการณ์เดิม และทักษะเดิมที่ผู้เรียนมีอยู่กิจกรรมใหม่ควรต่อเนื่อง

จากกิจกรรมเดิม  

 7. เรื่องที่สัมพันธ์กันก็ควรจะสอนไปพร้อม ๆ กัน เช่น เซตที่เท่ากันกับเซตที่เทียบเท่ากัน 

ยูเนียนของเซตกับอินเตอร์เซกชันของเซต  

 8. ให้ผู้เรียนมองเห็นโครงสร้างไม่ใช้เน้นเนื้อหา  

 9. ไม่ควรเป็นเรื่องยากเกินไป ผู้สอนบางคนชอบใช้โจทย์ยากเกินหลักสูตร ซึ่งอาจจะท าให้

ผู้เรียนที่เรียนอ่อนท้อถอย แต่ถ้าผู้เรียนที่เก่งก็จะชอบควรจะส่งเสริมเป็นรายๆ ไปการสอนต้อง

ค านึงถึงหลักสูตรและเลือกเนื้อหาเพ่ิมเติมให้เหมาะสม 

 10. สอนให้ผู้เรียนสามารถหาข้อสรุปได้ด้วยตนเอง การยกตัวอย่างหลายๆ ตัวอย่างจนผู้เรียน

เห็นรูปแบบจะช่วยให้นักเรียนสรุปได้ ครูอย่ารีบบอกเกินไป ควรเลือกวิธีการต่าง ๆ ที่สอนที่สอดคล้อง

กับเนื้อหา  

 11. ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติในสิ่งที่ท าได้ ลงมือปฏิบัติจริงและประเมินการปฏิบัติจริง 

  12. ผู้สอนควรจะมีอารมณ์ขัน เพ่ือช่วยให้บรรยากาศในห้องเรียน น่าเรียนยิ่งขึ้น สาระการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์เป็นสาระการเรียนรู้ที่เรียนหนัก ครูจึงไม่ควรเคร่งเครียด ให้ผู้เรียนเรียนด้วยความ

สนุกสนาน  

 13. ผู้สอนควรมีความกระตือรือร้นและตื่นตัวอยู่เสมอ  

 14. ผู้สอนควรหมั่นแสวงหาความรู้เพ่ิมเติมเพ่ือที่จะน าสิ่งที่แปลกและใหม่มาถ่ายทอดให้

ผู้เรียนและผู้สอนควรจะเป็นผู้ที่มีศรัทธาในอาชีพของตนจึงจะท าให้สอนได้ดี 
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 จากหลักการสอนดังกล่าวข้างต้นจะเห็นได้ว่า ผู้สอนคณิตศาสตร์ควรยึดหลักการสอนจาก

เรื่องง่ายไปยาก เน้นการลงมือปฏิบัติจริงให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน และสนใจอยากเรียนรู้ในวิชา

คณิตศาสตร์ อันจะส่งผลให้การสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 

วิธีการสอนคณิตศาสตร์ 

 นักวิชาการท่ีกล่าวถึงวิธีการสอนคณิตศาสตร์ มีดังต่อไปนี้  

 ดวงเดือน อ่อนน่วม (2535) กล่าวว่า วิธีสอนคณิตศาสตร์มีอยู่หลายวิธีดังนี้ 

              1. วิธีสอนโดยการค้นพบด้วยตนเอง หมายถึง การที่นักเรียนคิดค้นวิธีในการหาค าตอบใน

สิ่งที่ตนอยากทราบ หรือตรวจสอบสมมุติฐานที่ตนคิดไว้ด้วยตนเอง 

              2. วิธีสอนโดยการค้นพบด้วยตนเองภายใต้ค าแนะน า ครูตั้งปัญหา แล้วนักเรียนแสวงหา

วิธีการเพ่ือหาค าตอบของปัญหาภายใต้ค าแนะน าของครู ซึ่งมีข้ันตอนการสอนดังนี้ 

                  2.1 ขั้นรวบรวมข้อมูล หมายถึง การก าหนดขอบเขตของปัญหาว่าเรื่องที่ต้องการจะ

ศึกษาคืออะไร 

                  2.2 ขั้นรวบรวมข้อมูล ในขั้นนี้ครูจัดประสบการณ์ให้แก่นักเรียน จากประสบการณ์

รูปธรรมไปสู่กึ่งรูปธรรม และไปสู่นามธรรมในที่สุด 

                  2.3 ขั้นหาลักษณะร่วมของข้อมูล ในขั้นนี้ครูมีบทบาทเป็นผู้คอยช่วยเหลือแนะน า

เพ่ือให้นักเรียนหาลักษณะร่วมของข้อมูล การค้นพบด้วยตนเองภายใต้ค าแนะน าของครูเป็นวิธีสอนที่

นักเรียนมีส่วนร่วม วิธีสอนแบบนี้เหมาะสมมากในการสอนให้เกิดความคิดรวบยอด หรือเข้าใจใน

หลักการ 

              3. วิธีสอนโดยการสาธิต การสอนแบบนี้เป็นการสอนโดยครูเป็นผู้ก าหนดปัญหาและเป็น

ผู้ตอบปัญหาเอง โดยนักเรียนเป็นเพียงผู้ปฏิบัติตามวิธีการที่ครูบอกหรือแสดงให้ดู ประโยชน์ของการ

สอนแบบสาธิต คือ ประหยัดเวลา ใช้ได้ดีส าหรับทบทวนเรื่องที่เรียนไปแล้ว และมีประโยชน์อย่างยิ่ง

ส าหรับเรื่องบางเรื่องที่ไม่สามารถค้นพบได้ง่าย ๆ หรือไม่สามารถค้นพบได้เลย เช่น สัญลักษณ์ชื่อ

เฉพาะต่าง ๆ 

 วิธีสอนที่กล่าวมาข้างต้น เป็นเพียงส่วนหนึ่งของวิธีสอนที่จะน ามาใช้กับวิชาคณิตศาสตร์ได้ 

แต่การใช้วิธีสอนเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งนั้น อาจจะไม่เหมาะสมกับเนื้อหา และไม่ก่อให้เกิดการเรียนรู้

ได้ผลดี ครูควรจัดกิจกรรมแบบประสมประสานวิธีสอนเข้าด้วยกัน โดยค านึงถึงว่า ไม่ควรจะใช้แบบ
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บรรยายมากเกินไป ควรเน้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมให้มากที่สุดวิธีสอนเฉพาะ

วิธีสอนวิชาคณิตศาสตร์โดยเฉพาะนั้นได้มีแนวทางเสนอแนะไว้แล้วในคู่มือวิชาคณิตศาสตร์ ครูควรจะ

ศึกษาในคู่มือให้เข้าใจและน าไปปรับใช้โดยยึดหลักว่าครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์มีจัดล าดับกระบวนการ

ดังต่อไปนี้ 

 1) ศึกษาเนื้อหาที่จะสอนให้เข้าใจอย่างถ่องแท้ เพ่ือครูจะได้เกิดความม่ันใจ 

 2) จัดล าดับการเสนอข้ันตอนของการเสนอเนื้อหา 

 3) เสนอวิธีการจัดกิจกรรมตามเนื้อหา 

 4) หาสื่อการสอนที่จะใช้ประกอบการเรียนการสอน 

 5) ท าแผนการสอนอย่างละเอียด 

 6) ปฏิบัติการสอน 

 จากการศึกษาวิธีสอนคณิตศาสตร์ สามารถสรุปได้ว่า วิธีการสอนคณิตศาสตร์มีอยู่

หลากหลายวิธี ผู้สอนจะต้องเลือกวิธีการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียนหรือเลือกวิธีการสอนโดยเน้น

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางให้มากที่สุด ในหนึ่งชั่วโมงผู้สอนอาจจะเลือกใช้วิธีการสอนได้มากกว่าหนึ่งวิธีก็

สามารถท าได้เช่นกัน 
  

การวัดและประเมินผลทางคณิตศาสตร์ 

 การวัดและประเมินผลทางคณิตศาสตร์นั้น ผู้สอนไม่ควรมุ่งวัดแต่ด้านความรู้เพียงอย่างเดียว 

ควรจัดให้ครอบคลุมด้านทักษะ/กระบวนการ และด้านคุณธรรมจริยธรรมและค่านิยมด้วย ทั้งนี้ต้อง

วัดให้ได้สัดส่วน และสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในหลักสูตรการวัดและประเมินผล

ควรใช้วิธีการที่หลากหลายสอดคล้องและเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการวัด เช่น การวัดผลเพ่ือ

ปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอนและพัฒนาผู้เรียน การวัดผลเพ่ือวินิจฉัยจุดบกพร่องของผู้เรียน 

การวัดผลเพ่ือตัดสินการเรียนรู้ของผู้เรียน การวัดตามสภาพจริง การสังเกต แฟ้มสะสมผลงาน 

โครงงานคณิตศาสตร์ การสัมภาษณ์ (กระทรวงศึกษาธิการ & สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี, 2551: 11-21) 

 การวัดและประเมินผลทางคณิตศาสตร์ควรมุ่งเน้นการวัดสมรรถภาพโดยรวมของผู้เรียนเป็น

หลัก และผู้สอนต้องถือว่าการวัดผลและประเมินผลเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

อย่างไรก็ตามส าหรับการเรียนรู้คณิตศาสตร์นั้นหัวใจของการวัดและประเมินผลไม่ใช่เป็นการวัดผล
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เพ่ือประเมินตัดสินใจได้หรือตกของผู้เรียนเพียงอย่างเดียว แต่อยู่ที่การวัดผลเพ่ือวินิจฉัยจุดบกพร่อง

ตลอดจนการวัดผล เพ่ือน าข้อมูลมาใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอนที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนได้

สามารถเรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างมีประสิทธิภาพและเต็มศักยภาพ 

 การประเมินผลกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ควรยึดหลักการส าคัญดังนี้  

 1) การประเมินผลต้องกระท าอย่างต่อเนื่องและควบคู่ไปกับกระบวนการเรียนการสอนครู

ควรใช้งานหรือกิจกรรมคณิตศาสตร์เป็นสิ่งจูงใจให้ผู้เรียนเข้าไปมีส่วนร่วม ในการเรียนรู้และใช้การ

ถามค าถาม นอกจากการถามเพ่ือตรวจสอบและส่งเสริมความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาแล้วควรถาม

ค าถามเพ่ือตรวจสอบและส่งเสริมทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้วย  

 2) การประเมินผลต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์และเป้าหมายการเรียนรู้ จุดประสงค์และ

เป้าหมายการเรียนรู้ ในที่นี้ เป็นจุดประสงค์และเป้าหมายที่ก าหนดไว้ในระดับชั้นเรียนระดับ

สถานศึกษา และระดับชาติ ในลักษณะของสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ในหลักสูตรสถานศึกษาขั้น

พ้ืนฐานที่ประกาศไว้ เป็นหน้าที่ของครูที่จะต้องประเมินผลตามวัตถุประสงค์และเป้าหมายการเรียนรู้

เหล่านั้น เพ่ือให้สามารถบอกได้ว่าผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานที่ก าหนดหรือไม่ครูจะต้อง

แจ้งจุดประสงค์และเป้าหมายการเรียนรู้ในแต่ละเรื่องให้ผู้เรียนทราบ เพ่ือให้ผู้เรียนเตรียมพร้อมและ

ปฏิบัติตนให้บรรลุจุดประสงค์และเป้าหมายที่ก าหนด  

 3) การประเมินทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ มีความส าคัญเท่าเทียมกับการวัดความรู้

ความเข้าใจในเนื้อหา ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ การแก้ปัญหา การให้เหตุผล                 

การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ การน าเสนอ การเชื่อมโยง และความคิดริเริ่ม

สร้างสรรค์ ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นสิ่งที่ต้องปลูกฝังให้เกิดกับผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียน

เป็นพลเมือง ที่ดี มีคุณภาพ รู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ปรับตัวและด ารงชีวิตอย่างมีความสุข  

 4) การประเมินผลการเรียนรู้  ต้องน าไปสู่ข้อมูลสารสนเทศเกี่ยวกับผู้ เรียนรอบด้าน                   

การประเมินผลการเรียนรู้มิใช่เพียงการให้นักเรียนท าแบบทดสอบในช่วงเวลาที่ก าหนดแต่ควรใช้

เครื่องมือวัดและวิธีการที่หลากหลาย เช่น การทดสอบ การสังเกต การสัมภาษณ์ การมอบหมายงาน 

การท าโครงงาน การเขียนบันทึกโดยผู้เรียน จัดท าแฟ้มสะสมงานของตนเองหรือให้ผู้เรียนประเมิน

ตนเอง การใช้เครื่องมือวัดและวิธีการที่หลากหลาย จะท าให้ครูมีข้อมูลรอบด้านเกี่ยวกับผู้เรียน                 

เพ่ือน าไปตรวจสอบกับจุดประสงค์และเป้าหมายการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้เป็นหน้าที่ของครูจะต้องเลือก
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และใช้เครื่องมือวัดและวิธีการที่เหมาะสมในการตรวจสอบการเรียนรู้ การเลือกใช้เครื่องมือขึ้นอยู่กับ

จุดประสงค์การประเมิน เช่น การประเมินเพ่ือวินิจฉัยผู้เรียนการประเมินเพ่ือให้ได้ข้อมูลย้อนกลับ

เกี่ยวกับการเรียนการสอน และการประเมินเพ่ือตัดสินผลการเรียน  

 5) การประเมินผลการเรียนรู้ต้องเป็นกระบวนการที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความ

กระตือรือร้นในการพัฒนาและปรับปรุงความสามารถด้านคณิตศาสตร์ของตนให้สูงขึ้น เป็นหน้าที่ของ

ครูที่ต้องสร้างเครื่องมือวัด หรือวิธีการที่ท้าทายและส่งเสริมก าลังใจแก่ผู้เรียนให้ เรียนรู้เพ่ิมขึ้น                  

การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมินตนเอง ด้วยการสร้างงานกิจกรรมการเรียนรู้ที่

ส่งเสริมบรรยากาศให้นักเรียนไตร่ตรองถึงความส าเร็จ หรือความล้มเหลวในการท างานของตนได้

อย่างอิสระ เป็นวิธีการที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและพัฒนาปรับปรุงความสามารถด้าน

คณิตศาสตร์ของตน 

 การประเมินผลที่ดีนั้นต้องมาจากการวัดผลที่ดี กล่าวคือ จะต้องเป็นการวัดผลที่มีความ

ถูกต้อง (Validity) และมีความเชื่อมั่น (Reliability) และการวัดผลนั้นต้องมีการวัดผลด้วยวิธีการที่

หลากหลายตามสภาพ และผู้สอนจะต้องวัดให้ต่อเนื่อง ครอบคลุมทั่วถึง เมื่อน าผลการวัดทั้งหลายมา

สรุปก็จะท าให้ผลการประเมินผลนั้นถูกต้องใกล้เคียงตามสภาพจริง 
 

ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 

 โดยทั่วไปแล้วผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เปรียบเทียบเสมือนเป็นวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้

เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และบรรลุตามสิ่งที่คาดหวังไว้ ดังนี้ 

 ความหมายของผลการเรียนรู้ มีนักศึกษาได้ให้ความหมายผลการเรียนรู้ดังนี้  

 Wilson  J.W. (1971) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถ

ทางสติปัญญา ( Cognitive domain) ในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์จากแนวคิดของ วิลสันพอจะ

กล่าว ได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ก็คือ ผลส าเร็จของการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ที่ประเมินเป็นระดับความสามารถนั้นเอง และวิลสัน ได้จ าแนกพฤติกรรมที่พ่ึงประสงค์

ทางพุทธิพิสัย ( Cognitive domain) โดยอ้างอิงล าดับชั้นของพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย ตามกรอบ

แนวคิดของบูลม (Blooms taxonomy) ไว้เป็น 4 ระดับ ได้แก่ 

1. ความรู้ความจ าด้านการคิดค านวณ ( Computation) พฤติกรรมในระดับนี้ ถือว่าเป็น

พฤติกรรมที่อยู่ในระดับต่ าสุด แบ่งออกได้เป็น 3 ขั้น ดังนี้ 
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     1.1 ความรู้ความจ าเกี่ยวกับข้อเท็จจริง (Knowledge of specific facts) ค านวณที่วัด

ระดับความสามารถในระดับนี้จะเกี่ยวข้องกับข้อเท็จจริง ตลอดจนความรู้พ้ืนฐาน ซึ่งนักเรียนได้สั่งสม

มาเป็นระยะนานแล้วด้วย 

     1.2 ความรู้ความจ าเกี่ยวกับศัพท์และนิยาม (Knowledge of terminology) เป็น

ความสามารถในการระลึกหรือจ าศัพท์และนิยามต่าง ๆ ได้ โดยค าถามอาจจะเป็นถามโดยตรงหรือ

โดยอ้อมก็ได้ แต่ไม่ต้องอาศัยการคิดค านวณ 

     1.3 ความสามารถในการใช้กระบวนการคิดค านวณ ( Ability to carry out algorithms) 

เป็นความสามารถในการใช้ข้อเท็จจริงหรือนิยามและกระบวนการที่ได้เรียนมาแล้วมาคิดค านวณ 

ตามล าดับขั้นตอนที่เคยเรียนรู้มาแล้ว ข้อสอบวัดความสามารถด้านนี้ต้องเป็นโจทย์ที่ง่ายคล้ายคลึงกับ

ตัวอย่างนักเรียนไม่ต้องพบกับความยุ่งยากในการตัดสินใจเลือกใช้กระบวนการ 

2. ความเข้าใจ (Comprehension) เป็นพฤติกรรมที่ใกล้เคียงกับพฤติกรรมระดับความรู้

ความจ าเกี่ยวกับการคิดค านวณแต่ซับซ้อนกว่า แบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

     2.1 ความเข้าใจเกี่ยวกับมโนมติ (Knowledge of concepts) เป็นความสามารถที่

ซับซ้อนกว่าความรู้ความจ าเกี่ยวกับข้อเท็จจริง เพราะมโนมติเป็นนามธรรม ซึ่งประมวลจาก

ข้อเท็จจริงต่าง ๆ ต้องอาศัยการตัดสินใจในการตีความหรือยกตัวอย่างมโนมตินั้น โดยใช้ค าพูดของตน

หรือเลือกความหมายที่ก าหนดให้ ซึ่งเขียนในรูปใหม่หรือยกตัวอย่างใหม่ที่แตกต่างไปจากท่ีเคยเรียน 

     2.2 ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ กฎทางคณิตศาสตร์และการสรุปอ้างอิงเป็นกรณีท่ัวไป  

(Knowledge of principles rules and generalization ) เป็นความสามารถในการน าเอาหลักการ

กฎและความเข้าใจเกี่ยวกับมโนคติไปสัมพันธ์กับโจทย์ปัญหาจนได้แนวทางการแก้ปัญหาถ้าค าถามนั้น

เป็นค าถามเกี่ยวกับหลักการและกฎที่นักเรียนเพ่ิงเคยพบเป็นครั้งแรกอาจจัดเป็นพฤติกรรมในระดับ

การวิเคราะห์ก็ได้ 

     2.3 ความเข้าใจในโครงสร้างทางคณิตศาสตร์  (Knowledge of mathematical 

structure) ค าถามที่วัดพฤติกรรมระดับนี้เป็นค าถามวัดเกี่ยวกับคุณสมบัติของระบบจ านวนและ

โครงสร้างทางพืชคณิต 

     2.4 ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบของปัญหา จากแบบหนึ่งไปเป็นอีกแบบหนึ่ง     

(Ability to transform problem element from one mode to another) เป็นความสามารถใน
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การแปลข้อความที่ก าหนดให้เป็นข้อความที่ก าหนดให้เป็นข้อความใหม่หรือภาษาใหม่ เช่น แปลภาษา

พูดให้เป็นสมการ ซึ่งมีความหมายคงที่โดยไม่รวมถึงกระบวนการแก้ปัญหา (Algorithms) หลักจาก

แปลแล้ว อาจกล่าวได้ว่าเป็นพฤติกรรมที่ง่ายที่สุดของพฤติกรรมระดับความเข้าใจ 

     2.5 ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผล (Ability to follow a line of 

reasoning) เป็นความสามารถในการอ่านและเข้าใจข้อความทางคณิตศาสตร์ ซึ่งแตกต่างจาก

ความสามารถในการอ่านท่ัว ๆ ไป 

     2.6 ความสามารถในการอ่านและตีความโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (Ability to read 

and interpret a problem) ข้อสอบที่วัดความสามารถในขั้นนี้ อาจดัดแปลงมาจากข้อสอบที่วัด

ความสามารถในขั้นอื่น ๆ โดยให้นักเรียนอ่านและโจทย์ปัญหา ซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของข้อความตัวเลข 

ข้อมูลทางสถิติหรือกราฟ 

3. การน าไปใช้ (Application) เป็นความสามารถในการตัดสินใจแก้ปัญหาที่นักเรียนคุ้นเคย

เพราะคล้ายกับปัญหาที่นักเรียนประสบอยู่ในระหว่างเรียน คือ แบบฝึกหัดที่นักเรียนจะต้องเลือกใช้

กระบวนการแก้ปัญหาและด าเนินการแก้ปัญหา ได้โดยไม่ยากพฤติกรรมในระดับนี้แบ่งออกเป็น 4 ขั้น 

คือ 

     3.1  ความสามารถในการแก้ปัญหาที่คล้ายกับปัญหาที่ประสบอยู่ในระหว่างเรียน                     

( Ability to solve routine problem) นักเรียนต้องอาศัยความสามารถในระดับความเข้าใจและ

เลือกกระบวนการแก้ปัญหาจนได้ค าตอบออกมา 

     3 . 2   ค ว ามส ามา รถ ใน กา ร เ ป รี ย บ เ ที ยบ  ( Ability to make comparisons)                          

เป็นความสามารถในการค้นหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 2 ชุด เพ่ือสรุปการตัดสินใจ ซึ่งในการ

แก้ปัญหานี้อาจต้องใช้วิธีการคิดค านวณและจ าเป็นต้องอาศัยความรู้ที่ เกี่ยวข้อง รวมทั้งใช้

ความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผล 

     3.3  ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล (Ability to analyze data) เป็นความสามารถ

ในการตัดสินใจอย่างต่อเนื่องในการหาค าตอบจากข้อมูลที่ก าหนดให้ ซึ่งอาจต้องอาศัยการแยกข้อมูล

ที่เกี่ยวข้องจากข้อมูลที่เกี่ยวข้องมาพิจารณาว่า อะไรคือข้อมูลที่ต้องการเพ่ิมเติมมีปัญหาอ่ืนใดบ้างที่

อาจเป็นตัวอย่างในการหาค าตอบของปัญหาที่ก าลังประสบอยู่หรือต้องแยกโจทย์ปัญหาออกมา

พิจารณาเป็นส่วน มีการตัดสินใจหลายครั้งอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ต้นจนได้ค าตอบหรือผลลัพธ์ที่ต้องการ 
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     3.4  ความสามารถในการมองเห็นแบบลักษณะ โครงสร้างที่เหมือนกันและการสมมาตร 

(Ability to recognize patterns isomorphism and symmetries) เป็นความสามรถที่ต้องอาศัย

พฤติกรรมอย่างต่อเนื่องตั้งแต่การระลึกถึงข้อมูลที่ก าหนดให้ การเปลี่ยนรูปปัญหาการจัดกระท ากับ

ข้อมูลและการระลึกถึงความสัมพันธ์ นักเรียนต้องส ารวจหาสิ่งที่คุ้นเคยกันจากข้อมูลหรือสิ่งที่ก าหนด

จากโจทย์ปัญหาที่พบ 

4. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาที่นักเรียนไม่เคยเห็นหรือไม่

เคยท าแบบฝึกหัดมาก่อน ซึ่งส่วนใหญ่เป็นโจทย์พลิกแพลง แต่ก็อยู่ในขอบเขตเนื้อหาวิชาที่เรียกการ

แก้ปัญหาดังกล่าว ต้องอาศัยความรู้ที่ ได้ เรียนมารวมกับความคิดสร้างสรรค์ผสมผส านกัน                        

เพ่ือแก้ปัญหา พฤติกรรมในระดับนี้ถือว่าเป็นพฤติกรรมขั้นสูงสุดของการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์                  

ซึ่งต้องใช้สมรรถภาพสมองระดับสูง แบ่งเป็น 5 ขั้น คือ 

     4.1 ความสามารถในการแก้โจทย์ที่ไม่เคยประสบมาก่อน (Ability to solve no routine 

problem) ค าถามในขั้นนี้เป็นค าถามที่ซับซ้อน ไม่มีในแบบฝึกหัดหรือตัวอย่างไม่เคยเห็นมาก่อน 

นักเรียนต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์ผสมผสานกับความเข้าใจมดนคติ นิยาม ตลอดจนทฤษฎีต่าง ๆ 

ที่เรียนมาแล้วเป็นอย่างดี 

     4.2 ความสามารถในการค้นหาความสัมพันธ์ (Ability to discover relationships) เป็น

ความสามารถในการจัดส่วนต่าง ๆ ที่โจทย์ก าหนดให้ แล้วสร้างความสัมพันธ์ขึ้นใหม่เพ่ือใช้ในการ

แก้ปัญหาแทนการจ าความสัมพันธ์เดิมที่เคยพบมาแล้วมาใช้กับข้อมูลชุดใหม่เท่านั้น 

     4 .3 ความสามารถในการสร้ างข้อพิสูจน์  (Ability to construct  proofs)  เป็น

ความสามารถที่ควบคู่กับความสามารถในการสร้างข้อพิสูจน์อาจเป็นพฤติกรรมที่มีความซับซ้อนน้อย

กว่าพฤติกรรมในการสร้างข้อพิสูจน์ พฤติกรรมในขั้นนี้ต้องการให้นักเรียนสามารถตรวจสอบข้อพิสูจน์

ว่าถูกต้องหรือไม่ มีตอนใดผิดบ้าง 

     4.4 ความสามารถในการวิจารณ์การพิสูจน์  (Ability to criticize proofs)  เป็น

ความสามารถในขั้นนี้เป็นการใช้เหตุผลที่ควบคู่กับความสามารถในการเขียนพิสูจน์ แต่ความสามารถ

ในการพิจารณาเป็นพฤติกรรมที่ยุ่งยากซับซ้อนกว่า ความสามรถในขั้นนี้ต้องการให้นักเรียนมองเห็น

และเข้าใจการพิสูจน์นั้นว่าถูกต้องหรือไม่ มีตอนใดผิดพลาดไปจาก มโนคติ หลักการ กฎ นิยาม หรือ

วิธีการทางคณิตศาสตร์ 
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     4.5 ความสามารถในการสร้างสูตรและทดสอบความถูกต้องของสูตร (Ability to 

formulate and validate generalizations) นักเรียนต้องสามารถสร้างสูตรขึ้นมาใหม่โดยใช้

ความสัมพันธ์กับเรื่องเดิมและต้องสมเหตุผลด้วย นั่นคือการถามให้หาและพิสูจน์ประโยคทาง

คณิตศาสตร์ หรืออาจถามให้นักเรียนสร้างกระบวกการคิดค านวณใหม่ พร้อมทั้งแสดงการใช้

กระบวนการนั้น 

 อัญชนา โพธิพลากร (2545) กล่าวว่า ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ หมายถึงความสามารถ

ในการเรียนรู้ของนักเรียนจากการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ซึ่งประเมินได้จากการท าแบบทดสอบวัดผล

การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งแบบทดสอบนั้นสอดคล้องกับพฤติกรรมด้านความรู้ความคิด 

 สิกขา ทรงศักดิ์ เกสร (2550)  ได้กล่าวว่า ผลการเรียนรู้ทางวิชาคณิตศาสตร์ด้าน              

พุทธิพิสัยประกอบด้วยความรู้ความเข้าใจมโนทัศน์หลักการทางคณิตศาสตร์การมีทักษะในการ

ค านวณและมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา 

 สายชล วนาธรัตน์ (2550) ได้กล่าวว่า ผลการเรียนรู้ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หมายถึง 

ความสามารถในการเรียนรู้อันเป็นผลที่ได้จากการใช้ความพยายามในการเรียนรู้ของนักเรียนจน

นักเรียนสามารถน าความรู้ความเข้าใจ การน าไปใช้และการวิเคราะห์ไปใช้ในการแก้ปัญหา 

 จากการศึกษาค้นคว้า ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถ และความ

เข้าใจในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนจนนักเรียนสามารถน าไปใช้ในการวิเคราะห์แก้ปัญหา

ซึ่งวัดโดยแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
 

แนวคิด STEAM Education 

ความหมายของ STEAM Education 

 วิชาการทางการศึกษา กล่าวถึง ความหมายของ STEAM Education ที่สอดคล้องกันดังนี้ 

 Yakman (2014) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM พัฒนามาจากโมเดล STEM เดิม 

ซึ่ ง เป็นการบูรณาการข้ามกลุ่ มสาระวิชา ประกอบด้วยศาสตร์การเรียนรู้  วิทยาศาสตร์                         

(S: Science) , เทคโนโลยี (T: TechnoIogy), วิศวกรรมศาสตร์ (E: Engineering), ศิลปศาสตร์      

(A: Arts), และคณิตศาสตร์ (M: Mathematics) ให้มีความสัมพันธ์เป็นหนึ่งเดียวทางด้านการสอน 

โดยการเพ่ิมศิลปะศาสตร์เข้ามาเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างศิลปศาสตร์ (เน้นการคิดเชิงสร้างสรรค์) 
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และวิทยาศาสตร์ (เน้นการคิดเชิงวิชาการ) เพ่ือน าไปสู่การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และเกิดความ

มั่นคงในการเรียนวิทยาศาสตร์ (Kim & Park, 2012) 

ยศวีร์ สายฟ้า (2555) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบ STEM ประกอบไปด้วยศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ล้วนต่างมีความเป็นวิชาการสูง                 

เน้นตรรกะการค านวณท้ังวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ เน้นการใช้สมองซีกซ้ายมาก และในความเป็น

จริง คนเก่งๆ ที่ถนัดการใช้สมองซีกซ้าย ย่อมจะต้องใช้สองซีกขวาในการคิดสร้างสรรค์หรือ            

การประดิษฐ์ผลงานออกมาโดยการน าศิลปศาสตร์เข้าไปผสมผสาน เป็นการลดความเป็นวิชาการ                    

ให้สมองซีกขวาได้ท างานบ้าง เพ่ือให้เกิดความสมดุลระหว่างสมองซีกซ้ายและซีกขวา  

 วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM หมายถึง แนวทางการจัดการ

เรียนรู้แบบบูรณาการที่เพ่ิมเติมการน าศิลปะมาบูรณาการกับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า STEAM Education หมายถึง การจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้บูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา ซึ่งประกอบไปด้วยวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 

ศิลปะศาสตร์ และคณิตศาสตร์ รวมกันอย่างลงตัว 
 

จุดเริ่มต้นของแนวคิด STEAM Education 

 วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) ได้กล่าวว่า แนวคิด STEAM พัฒนาจาก สะเต็มศึกษา (STEM 

Education) เป็นแนวทางการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineer) และคณิตศาสตร์ (Mathematic) โดยสถาบัน

วิทยาศาสตร์แห่งประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นผู้ริเริ่ม ใช้ค าดังกล่าวซึ่งทั้ง 4 สาขาวิชาที่กล่าวมาข้างต้น

นั้นแต่ก่อนจัดการเรียนการสอนแยกตามสาระวิชา ซึ่งต่างจากหลักการของสะเต็ม ( STEM 

Education)  นั้นจะน าสาระหรือสาขาวิชาทั้ง 4 สาขาวิชามาบูรณาการเป็นส่วนหนึ่งในการจัดการ

เรียนการสอนโดยการใช้เทคโนโลยีหรือผสมผสานเทคโนโลยีในบางส่วนโดยส่งเสริมให้เกิดความคิด

สร้างสรรค์และหาวิธีการใหม่ในการแก้ปัญหาและน าไปประยุกต์ต่อสิ่งที่เรียนรู้ต่อไปได้ การจัดการ

ศึกษาสะเต็มศึกษา (STEM Education) มุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีบูรณาการในระดับ

หลักสูตร หรือรายวิชา ซึ่งเนื้อหาสาระในแต่ละเรื่องไม่จ าเป็นต้องมีสัดส่วนที่เท่ากัน อาจจะเน้นเรื่อง

ใดเรื่องหนึ่งและบูรณาการวิชาอ่ืน ๆ ไปพร้อมกัน จากแนวคิด STEM ได้มีผู้ศึกษาและพัฒนาต่อยอด
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แนวคิดดังกล่าวได้แก่ Yakman นักวิชาการชาวอเมริกา ได้ท าการพัฒนาแนวการจัดการศึกษาจาก 

STEM เป็นSTEAM โดยเพ่ิมตัวอักษร “A” เข้ามาโดยที่ตัว“A” หมายถึง Arts หรือศิลปศาสตร์ ไม่ใช่

เฉพาะทางด้านศิลปกรรมเท่านั้นยังรวมถึงเรื่องของภาษา วรรณกรรม ปรัชญา จิตวิทยา สังคมและ

มนุษย ์

ประเภทศาสตร์การจัดการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM Education 

 Yakman (2014) ได้กล่าวถึงศาสตร์การจัดการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM ดังนี้ 

Science คือ ชีววิทยา,เคมี-ชีววิทยา, เคมี, ฟิสิกส์, อวกาศ, เทคโนโลยีชีวภาพ, ชีวการแพทย์  

          Technology คือ การเกษตร, ก่อสร้าง, การสื่อสารข้อมูล, การขนส่ง 

Engineer คือ การบินและอวกาศ, เกษตร, สถาปัตยกรรม, คอมพิวเตอร์, โยธา, ไฟฟ้า,

สิ่งแวดล้อม, ระบบอุตสาหกรรม, วัสดุ, หุ่นยนต์ 

Arts คือ ภาษา, การเมือง, จิตวิทยา, สังคม, ศาสนา 

Mathematic คือ พีชคณิต , แคลคูลัส , การวิเคราะห์ข้อมูล , ความน่าจะเป็น , รูปทรง

เรขาคณิต, การแก้ไขปัญหา, หลักทฤษฎี, ตรีโกณมิติ 

 ยศวีร์ สายฟ้า (2555) ได้กล่าวถึงศาสตร์การจัดการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM ไว้ดังนี้ 

 Science  คือ วิทยาศาสตร์มุ่งเน้นการปลูกฝังความรู้สึก สงสัยใคร่รู้ (Curiosity) ให้เกิดข้ึนกับ

นักเรียนเป็นส าคัญ และส่งเสริมกระบวนการสืบสอบ ( Investigation) ตลอดจนการทดลองสิ่งต่าง ๆ 

(Experiment) เป็นกระบวนการส าคัญส าหรับการสอนวิทยาศาสตร์  การกระตุ้นกระบวนการคิด 

(Thinking Skill) สามารถท าได้จากการตั้งค าถามกับนักเรียนบ่อย ๆ สิ่งส าคัญ คือ ครูต้องมองว่า

วิทยาศาสตร์ไม่ได้จ ากัดอยู่ในห้องเรียนหรือต าราเท่านั้น แต่วิทยาศาสตร์นั้นคือ ประสบการณ์เรียนรู้

ในทุก ๆ วัน (Everyday Experiences) และนักเรียนจะมีวิธีการคิดในลักษณะของการตั้งสมมติฐาน 

(Hypothesis) อยู่เสมอ 

 Technology คือ เครื่องมือหรืออุปกรณ์ (Tool) แต่ส าหรับนักเรียนแล้วเทคโนโลยีเป็น

เครื่องมือธรรมดาที่เป็นเครื่องใช้สอยทั่วไปที่อ านวยความสะดวกแก่นักเรียนในการท าสิ่งต่าง ๆ            

ให้ลุล่วง เช่น ดินสอสี ไม้บรรทัด แว่นขยาย กรรไกร 
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 Engineer เป็นกระบวนการที่เริ่มต้นมาจากการระบุปัญหา (Problem) จากนั้นจึงมุ่งเน้นไปที่

กระบวนการคิดแก้ปัญหา (Problem-Solving Thinking Skill) และทดลองวิธีการแก้ปัญหา (Trial) 

ทั้ง 3 กระบวนการ นักเรียนเป็นผู้ริเริ่มด าเนินการด้วยตนเอง 

 Arts เป็นการเพ่ิมศาสตร์ทางศิลปะศาสตร์เข้าไปใน STEAM จะช่วยท าให้นักเรียนมีโอกาสได้

ถ่ายทอดหรือประยุกต์ใช้แนวคิดส าคัญ (Concept) ด้วยความคิดสร้างสรรค์และมีจินตนาการมาก

ยิ่งขึ้น นักเรียนสามารถสื่อสารความคิดของตนเองออกมาในรูปแบบของดนตรีและการเคลื่อนไหว 

การสื่อสารด้วยภาษาท่าทาง หรือการสื่อสารออกมาในรูปแบบของการวาดภาพ 

 Mathematic คือ คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียน หมายถึงกระบวนการคิดทางคณิตศาสตร์     

ซึ่งประกอบด้วย การเปรียบเทียบ การจ าแนก/จัดกลุ่ม และการบอกรูปร่างและคุณสมบัติ ภาษา

คณิตศาสตร์มีความส าคัญเพราะเวลานักเรียนถ่ายทอดความคิดหรือความเข้าใจความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตร์นักเรียนจะใช้ภาษาคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร เช่น มากกว่า น้อยกว่า เล็กกว่า ใหญ่กว่า 

การส่งเสริมการคิดคณิตศาสตร์ขั้นสูง ไม่ได้เกิดขึ้นจากการฝึกฝนอย่างหนักจากการท าแบบฝึกหัดใน

ห้องเรียน แต่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันหรือการท ากิจกรรมการเล่นของนักเรียนได้เช่นกัน 

 วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) ได้กล่าวถึงศาสตร์การจัดการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM ดังนี้ 

 Science   คือ ประวัติศาสตร์ ธรรมชาติ แนวคิดและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ชีววิทยา 

ชีวเคมี เคมีธรณีวิทยา ฟิสิกส์และอวกาศ เทคโนโลยีชีวภาพ และชีวการแพทย์ 

 Technology คือ ธรรมชาติของเทคโนโลยีเทคโนโลยีกับสังคม การออกแบบประโยชน์จาก

เทคโนโลยีในโลกรวมถึงเทคโนโลยีการเกษตรการก่อสร้าง การสื่อสารข้อมูล การแพทย์ ไฟฟ้าและ

พลังงาน และการขนส่ง  

 Engineer คือ การใช้เหตุผลหลักการ และการสร้างสรรค์ บนพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และ

คณิตศาสตร์โดยใช้เทคโนโลยีในการสร้างสรรค์ การบินและอวกาศ การเกษตร สถาปัตยกรรม เคมี

โยธา คอมพิวเตอร์ ไฟฟ้า สิ่งแวดล้อม ของเหลวอุตสาหกรรมและระบบวัสดุเครื่องจักรกล สินแร่

นิวเคลียร์กองทัพเรือ และมหาสมุทรอาร์ต  

 Arts คือ การสื่อสารการสร้างความเข้าใจแนวคิดทัศนคติและขนบธรรมเนียมประเพณีที่ส่ง

ต่อมาจากอดีตสู่ปัจจุบันและอนาคต ทัศนศิลป์ ดนตรีการเคลื่อนไหวร่างกาย/นาฏศิลป์การแสดง

ภาษาวรรณกรรมรวมทั้งการศึกษาประวัติศาสตร์ ปรัชญา การเมือง จิตวิทยา สังคมวิทยา เทววิทยา  
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 Mathematic คือ ตัวเลขและการปฏิบัติ (ค านวณ): พีชคณิต แคลคูลัส เรขาคณิต ตรีโกณมิติ 

การวิเคราะห์ข้อมูล ความน่าจะเป็น การด าเนินการแก้ปัญหา การมีเหตุผลและหลักฐานทฤษฎี 

 จากการศึกษาค้นคว้า ศาสตร์การจัดการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM สามารถสรุปได้ดัง

ตารางที่ 3 ดังนี้ 

ตารางที ่3 แสดงศาสตร์การจัดการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM 
 

ประเภทศาสตร์ 

การจัดการเรียนรู้

บูรณาการแบบ 

STEAM 

Yakman 

(2008) 

ยศวีร์ สายฟ้า  

(2555: 1) 

วิสูตร โพธิ์เงิน  

(2560) 

 

 

ประเภทศาสตร์การจัดการ

เรียนรู้บูรณาการ 

แบบ STEAM  

ที่สังเคราะห์ได้ 

Science ชีววิทยา,  

เคมี-ชีววิทยา, เคมี, 

ฟิสิกส์, อวกาศ, 

เทคโนโลยีชีวภาพ, 

 ชีวการแพทย์  

วิทยาศาสตร์มุ่งเน้น 

การปลูกฝังความรูส้ึก

สงสัยใครรู่้ และส่งเสริม

กระบวนการสืบสอบ  

การทดลองสิ่งตา่ง ๆ  

การคิดในลักษณะของ

การตั้งสมมติฐาน  

กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ชีววิทยา 

ชีวเคมี เคมี ธรณีวิทยา 

ฟิสิกส์และอวกาศ

เทคโนโลยีชีวภาพและ 

ชีวการแพทย ์

กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ ชีวเคมี 

ชีววิทยา ฟิสิกส์และอวกาศ 

เทคโนโลยีชีวภาพและชีว

การแพทย์ 

 

Technology การเกษตร, 

ก่อสร้าง,  

การสื่อสารข้อมลู, 

การขนส่ง 

เครื่องมือหรืออุปกรณ์ 

(Tool) แต่ส าหรับ

นักเรียนแล้วเทคโนโลยี

เป็นเครื่องมือธรรมดาที่

เป็นเครื่องใช้สอยท่ัวไปที่

อ านวยความสะดวกแก่

นักเรียนในการท าสิ่งต่าง 

ๆ ให้ลุล่วง เช่น ดินสอสี 

ไม้บรรทัด  

ธรรมชาติของ

เทคโนโลยีเทคโนโลยี

กับสังคม การออกแบบ

ประโยชน์จาก

เทคโนโลยีในโลกรวมถึง

เทคโนโลยีการเกษตร 

การก่อสร้าง การสื่อสาร

ข้อมูล การผลิต 

การแพทย์ ไฟฟ้าและ

พลังงานและการขนส่ง 

เทคโนโลยีการเกษตร 

การก่อสร้าง 

การสื่อสารข้อมลูและ 

การขนส่ง 
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ตารางที่ 3 แสดงศาสตร์การจัดการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM (ต่อ)  

ประเภทศาสตร์ 

การจัดการ

เรียนรู้บูรณาการ

แบบ STEAM 

Yakman 

(2008) 

ยศวีร์ สายฟ้า  

(2555: 1) 

วิสูตร โพธิ์เงิน  

(2560) 

 

 

ประเภทศาสตร์การจัดการ

เรียนรู้บูรณาการ 

แบบ STEAM  

ที่สังเคราะห์ได้ 

Engineer การบินและ

อวกาศ, เกษตร, 

สถาปัตยกรรม, 

คอมพิวเตอร์, 

โยธา, ไฟฟ้า, 

สิ่งแวดล้อม, 

ระบบ

อุตสาหกรรม

วัสดุ, หุ่นยนต ์

กระบวนการที่เริ่มต้น

จากการระบุปัญหา 

จากนั้นจึงมุ่งเน้นไปท่ี

กระบวนการคดิ

แก้ปัญหา และทดลอง

วิธีการแก้ปัญหา ท้ัง 3 

กระบวนการ นักเรียน

เป็นผู้รเิริ่มด าเนินการ

ด้วยตนเอง  

การใช้เหตุผลหลักการ และการ

สร้างสรรค์ บนพื้นฐาน

วิทยาศาสตร์และคณติศาสตรโ์ดย

ใช้เทคโนโลยีในการสรา้งสรรค์ 

การเกษตร สถาปัตยกรรม เคมี

โยธา คอมพิวเตอร์ ไฟฟ้า

สิ่งแวดล้อม ของเหลว

อุตสาหกรรมและระบบวสัดุ

เครื่องจักรกล สินแร่  

กระบวนการริเริม่

สร้างสรรค์บนพ้ืนฐาน

วิทยาศาสตร์และ

คณิตศาสตร์โดยใช้

เทคโนโลยีในการสร้างสรรค ์ 

การบินและอวกาศ 

การเกษตร สถาปัตยกรรม

โยธา คอมพิวเตอร์ ไฟฟ้า

สิ่งแวดล้อม  

Arts ภาษา, การเมือง, 

จิตวิทยา, สังคม, 

ศาสนา 

ดนตรีและการ

เคลื่อนไหว การสื่อสาร

ด้วยภาษาท่าทาง หรือ

การสื่อสารออกมาใน

รูปแบบของการวาดภาพ

หรือการสร้างโมเดล

จ าลอง 

การสื่อสาร การสร้างความเข้าใจ

แนวคิดทัศนคติและ

ขนบธรรมเนยีมประเพณีที่ส่ง

ต่อมาจากอดตีสู่ปัจจุบันและ

อนาคต ทัศนศิลป์ ดนตร ี

การเคลื่อนไหวรา่งกาย/นาฏศิลป์ 

การแสดง ภาษาวรรณกรรม 

รวมทั้งการศึกษาประวัติศาสตร์  

การแสดง ภาษา ท่าทาง

หรือการสื่อสารความคดิ

ออกมาในรูปแบบของ

ดนตรีและ 

การเคลื่อนไหวรา่งกาย/

นาฏศิลป์หรือการสื่อสาร

ออกมาในรูปแบบของการ

วาดภาพ 

Mathematic พีชคณิต, 

แคลคูลสั,  

การวิเคราะห์

ข้อมูล, รูปทรง

เรขาคณิต,  

การแก้ไขปัญหา, 

หลักทฤษฎี, 

ตรีโกณมิต ิ

กระบวนการคดิทาง

คณิตศาสตร์ ซึ่ง

ประกอบด้วย การ

เปรียบเทยีบ การ

จ าแนก/จัดกลุ่ม และ

การบอกรูปร่างและ

คุณสมบัติ ภาษาท่ีใช้

สื่อสารทางคณิตศาสตร์  

ตัวเลขและการปฏิบัติ (ค านวณ): 

พีชคณิต แคลคลูัส เรขาคณิต 

ตรีโกณมิติ การสื่อสาร  

การวิเคราะห์ข้อมลู  

ความน่าจะเป็น การด าเนินการ

แก้ปัญหา การมเีหตผุลและ

หลักฐานทฤษฎ ี

พีชคณิต แคลคลูัส 

เรขาคณิต ตรีโกณมิติ การ

สื่อสารทางภาษา

คณิตศาสตร์  

การวิเคราะห์ข้อมลู   

การด าเนินการแก้ปัญหา

และการมีเหตุผล 
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 จากตารางที่ 3 สรุปได้ว่าศาสตร์การจัดการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM ประกอบด้วย 

 Science คือ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ชีวเคมี ชีววิทยา ฟิสิกส์และอวกาศ 

เทคโนโลยีชีวภาพและชีวการแพทย์ 

 Technology คือ เทคโนโลยีการเกษตร การก่อสร้าง การสื่อสารข้อมูลและการขนส่ง 

 Engineer คือ กระบวนการริเริ่มสร้างสรรค์บนพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์โดยใช้

เทคโนโลยีใน การสร้างสรรค์ การบินและอวกาศ การเกษตร สถาปัตยกรรม โยธา คอมพิวเตอร์ ไฟฟ้า

สิ่งแวดล้อม  

 Arts คือ การแสดง ภาษา ท่าทางหรือการสื่อสารความคิดออกมาในรูปแบบของดนตรีและ

การเคลื่อนไหวร่างกาย/นาฏศิลป์หรือการสื่อสารออกมาในรูปแบบของการวาดภาพ 

 Mathematic คือ พีชคณิต แคลคูลัส เรขาคณิต ตรีโกณมิติ การสื่อสารทางภาษาคณิตศาสตร์ 

การวิเคราะห์ข้อมูล การด าเนินการแก้ปัญหาและการมีเหตุผล 
 

แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 

 Yakman (2014) ยังได้น าเสนอกรอบแนวคิด STEAM หรือพีระมิด STEAM ซึ่งแบ่งระดับขั้น

ของเนื้อหาและรูปแบบการใช้ ได้ดังนี้คือ 

 ขั้นที่ 1 จะเป็นเนื้อหาสาระท่ีเฉพาะเจาะจง (content Specific) ต่อมาด้วยจะเป็นการศึกษา

ที่อยู่หลังมัธยมศึกษาท่ีจะเฉพาะทางมากกว่าทุกล าดับชั้นของปิรามิด  

 ขั้นที่ 2 เป็นกลุ่มองค์ความรู้ที่แบ่งตามศาสตร์ (Discipline Specific) เป็นการศึกษาขั้น

พ้ืนฐานของศาสตร์ในแต่ละศาสตร์จะเป็นการศึกษาเน้นพ้ืนฐานของศาสตร์เหมาะส าหรับช่วงชั้ น

มัธยมศึกษา  

 ขั้นที่ 3 เป็นการเรียนรู้แบบสหสาขาวิชา (Multidisciplinary) เป็นการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้น

วิทยาศาสตร์ในเชิงการใช้แนวคิด STEM เพ่ือสร้างผลงานโดยที่แยกศิลปศาสตร์ออกอย่างชัดเจนหรือ

เป็นตัวเสริมแนวคิดหลัก ที่มักจะจัดกิจกรรมโดยการผ่านการก าหนดหัวเรื่ อง/หรือโปรเจ็ค ซึ่งทาง 

Yakman ได้น าเสนอว่าแนวทางในระดับชั้นเหมาะกับเด็กระดับชั้นมัธยมศึกษาในการปฏิบัติ  

 ขั้นที่ 4 บูรณาการ (Integrative) เป็นการเชื่อมโยงศาสตร์ทั้งแนวคิดของ STEM และ Arts 

เข้าด้วยกันโดยผ่านการลงมือท าเป็นผลงานหรือเป็นหัวเรื่องที่ได้รับมอบหมาย เป็นการบูรณาการ
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เนื้อหาสาระและวิธีสอนที่ให้ Arts มีบทบาทไม่ยิ่งหย่อนไปกว่า STEM ซึ่งสามารถส่งเสริมให้เด็ก

มองเห็นภาพในเชิงองค์รวมของสิ่งที่มีอยู่ ซึ่งเหมาะส าหรับเด็กประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษา  

 ขั้นที่ 5 การศึกษาแบบองค์รวมตลอดชีวิต เป็นชั้นที่มุ่งเน้นแนวคิดการเรียนรู้ของคนทุกเพศ

ทุกวัยที่สามารถเรียนรู้แบบองค์รวมได้ด้วยตัวเอง (Life-long Holistic) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา : วิสูตร โพธิ์เงิน, STEAM ศิลปะเพ่ือสะเต็มศึกษา: การพัฒนาการรับรู้ความสามารถและแรง

บันดาลใจให้เด็ก (นครปฐม: คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร, 2560), 6. 
 

 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ในโรงเรียนทั่วโลกโดยได้มีการใช้อย่างแพร่หลาย 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งในประเทศสหรัฐอเมริกาและประเทศสาธารณรัฐเกาหลี ซึ่งประสบความส าเร็จใน

การจัดการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้แนว STEAM เป็นอย่างดี ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการท างาน

ในบริบทและสภาพแวดล้อมของผู้เรียนเป็นการส่งเสริมการคิด ความสามารถที่หลากหลาย สามารถ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้หลากหลายวิธีมุ่งสู่การมีวิชาการและทักษะการใช้ชีวิตควบคู่กันไปในความ

เป็นมาตรฐาน การเรียนรู้จากของจริง การค้นหาสืบค้นเรียนรู้จากสภาพแวดล้อมและสิ่งใกล้ตัวใน

ประเทศสหรัฐเกาหลี “สตีมศึกษา” (STEAM Education) ก าหนดแนวทางการจัดการศึกษาไว้ไม่

เพียงแค่ เพียงแต่น าสาระวิชาวิทยาศาสตร์และศิลปะมาใช้สอนด้วยกันทั้งนั้นแต่ก าหนดไว้เป็น

วัตถุประสงค์ว่า เพ่ือใช้ศิลปะมาส่งเสริมการรับรู้ความสามารถความเชื่อมั่นและความสนใจใน

1: การเรียนรู้ตลอดชวีิต (Life-long) 

2: บูรณาการ (Integrative) 

3: สหสาขาวิชา (Multidisciplinary) 

4: กลุ่มวชิาเฉพาะทาง (Discipline Specific) 

5 : สาระวิชาเฉพาะทาง  

(Content Specific) 
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วิทยาศาสตร์ของนักเรียนให้มากยิ่งขึ้นจึงสร้างแรงบันดาลใจและแรงจูงใจให้นักเรียนที่อยากจะ

ประกอบอาชีพในด้านวิทยาศาสตร์มากขึ้น  

 วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) กล่าวว่า ปัจจัยพ้ืนฐานของสตีมคือการออกแบบสร้างสรรค์และการ

สร้างความจับใจโดยที่จัดประสบการณ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองอยู่บนพ้ืนฐานความรู้กระบวนการ

ธรรมชาติที่หลากหลายของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมูลนิธิแห่งประเทศสาธารณรัฐเกาหลีเพ่ือ

ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และการสร้างสรรค์ได้น าเสนอแนวทางการน าสตรีมศึกษาน าไป

ประยุกต์ใช้โดยมีปัจจัยส าคัญหลักในการน าแนวคิด scream ไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้แก่บริบท

การออกแบบและการสร้างความจับใจดังแผนภาพการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวสตีม มี 3 

ขั้นหลักดังนี้ขั้นแรกการน าเสนอสภาพปัญหาบริบทเชื่อมโยงกับชีวิตจริงหรือสถานการณ์ที่เป็นปัญหา

ปัจจุบันมีส่วนเกี่ยวข้องกับผู้เรียนหรือที่เกิดขึ้นบนโลกเพ่ือให้มีข้อมูลเบื้องต้นส าหรับการคิดขั้นตอน

เช่นเข้าใจหรือวิเคราะห์มองเห็นประเด็นที่เป็นสถานการณ์ที่ผู้เรียนจะร่วมกันคิดหาทางพัฒนาหรือ

แก้ไขปัญหาหรือต้องการหาข้อค้นพบใหม่ในเชิงสร้างสรรค์ขั้นที่ 2 การออกแบบสร้างสรรค์เพ่ือแก้ไข

ปัญหาตามสถานการณ์เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดอย่างมีอิสระโดยมุ่ง จุดหมายส าคัญไม่เพียงแต่

จะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แต่อย่างมุ่งเน้นทักษะการสื่อสารการเรียนรู้ร่วมการแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นของกันและกันกระบวนการออกแบบสร้างสรรค์หรือแนวทางการแก้ไขปัญหาเริ่มจากผู้เรียน

ตัดสินใจในความเป็นจริงคุณค่าและความต้องการจ าเป็นในสถานการณ์นั้น  ๆ ซึ่งสิ่งเหล่านี้ ผู้เรียน

จะต้องเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองขั้นสุดท้ายการสร้างความรู้สึกจับใจอันนับเป็นขั้นขยายสิ่งที่ค้นพบ

โดยเน้นเจตคติต่อสิ่งที่เรียนรู้ผ่านการลงมือท า ที่ผ่านประสบการณ์ในการค้นหาจากการที่นักเรียนได้

เรียนรู้ในขั้นนี้ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาการรับรู้ทางแสดงออกและการเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืนซึ่งการสร้างเจต

คติที่ดีต่อการเรียนรู้การค้นหาได้ลงมือท าจริงซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสนใจในวิทยาศาสตร์

อีกทางหนึ่งการน าสตรีมไปใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในหลากหลายประเทศจะขอ

ยกตัวอย่างการใช้สตรีมที่ประเทศสหรัฐสังคมนิยมเกาหลีเป็นการน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้

ปัญหาเป็นฐานเพราะเป็นฐานในการเริ่มต้นด้วยการน าเสนอประเด็นให้นักเรียนเห็นและท าความ

เข้าใจปัญหาในสังคมเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนคิดน าความเข้าใจปัญหา และการคิดการหาวิธีการ

แก้ปัญหารวมทั้งการมีส่วนร่วมให้เกิด การอยากค้นหาน าไปสู่การสร้างสรรค์และแนวทางในการแก้ไข

ปัญหาโดยน าการบูรณาการเนื้อหาสาระครอบคลุม stem และศิลปะ ที่เน้นการสร้างแรงจูงใจด้วย

การให้ลงมือปฏิบัติโดยผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ความเป็นมาของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 นักวิชาการได้กล่าวถึงความเป็นมาของการจัดกิจกรรมเรียนรู้โดยใช้ปัญหาฐาน ดังนี้ 

 มัณฑรา ธรรมบุศย์ (2545) กล่าวว่าการศึกษาความเป็นมาของ PBL สามารถย้อนรอยอดีต

ไปถึงแนวคิดของนักการศึกษาในช่วงแรกของศตวรรษที่ 20 จอห์น ดิวอ้ี (John Dewey) นัก

การศึกษาชาวอเมริกัน ซึ่งเป็นผู้ค้นคิดวิธีสอนแบบแก้ปัญหา และเป็นผู้เสนอแนวคิดว่า การเรียนรู้เกิด

จากการลงมือท าด้วยตัวเอง (Learning by Doing) แนวคิดของดิวอ้ีได้น าไปสู่แนวคิด ในการสอน

รูปแบบต่าง ๆ ที่ใช้กันอยู่ในปัจจุบัน แนวคิด PBL ก็มีรากฐานแนวคิดมาจากดิวอ้ีเช่นเดียวกันที่ว่า 

PBL มีการพัฒนาขึ้นครั้งแรก โดยคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ (Faculty of Health Sciences) ของ 

มหาวิทยาลัย McMaster ที่ประเทศแคนนาดาได้น ามาใช้ในกระบวนการติว (Tutorial Process) ให้ 

กับนักศึกษาแพทย์ฝึกหัด วิธีดังกล่าวนี้ได้กลายเป็นรูปแบบ (Model) ที่ท าให้มหาวิทยาลัยในสหรัฐ 

อเมริกาน าไปใช้เป็นแบบอย่างบ้าง โดยเริ่มจากปลาย ค.ศ. 1960 มหาวิทยาลัย Case Western 

Reserve ได้น ามาใช้เป็นแห่งแรก และได้จัดตั้งเป็นห้องทดลองพหุวิทยาการ (Multidisciplinary 

Laboratory) เพ่ือเป็นห้องปฏิบัติการส าหรับรูปแบบการสอนใหม่ๆ รูปแบบการสอนที่มหาวิทยาลัย 

Case Western Reserve พัฒนาขึ้นมานั้น ได้กลายมาเป็นพื้นฐานในการพัฒนาหลักสูตรของโรงเรียน

หลายแห่งในสหรัฐอเมริกา ทั้งในระดับมัธยมศึกษา ระดับอุดมศึกษาและบัณฑิตวิทยาลัย ในช่วงปลาย 

ศตวรรษท่ี 60 มหาวิทยาลัย McMaster ได้พัฒนาหลักสูตรแพทย์ (Medical Curriculum) ที่ใช้ PBL 

ในการสอนเป็นครั้งแรกท าให้มหาวิทยาลัยแห่งนี้เป็นที่ยอมรับและรู้จักกันทั่วโลกว่าเป็นผู้น าPBL  
 

แนวคิดและหลักการพื้นฐานของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้  2 ประการ คือ                     

การเรียนรู้ที่ยึดผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student Centered) และการเรียนรู้แบบเอกัตภาพ                        

(วิชนีย์ ทศศะ, 2547) 

 การเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มีทฤษฎีการเรียนรู้ที่มีแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ที่มี

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางคือ  

 1. ทฤษฎีมนุษยนิยมของโรเจอร์ มีความเชื่อว่าเป้าหมายของการศึกษา คือ การอ านวยความ

สะดวกให้ผู้เรียนเห็นการเปลี่ยนแปลงในโลกและการเรียนรู้ คนเราอยู่ในโลกที่สิ่งแวดล้อมที่มีการ
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เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องได้อย่างมั่นคงนั้น คนต้องเรียนรู้ว่าจะเรียนรู้ได้อย่างไร เนื่องจากความรู้นั้น

ไมม่ั่นคง โรเจอร์เน้นกระบวนการเรียนรู้เป้าหมายการศึกษา คือการอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

ให้บุคคลมีพัฒนาการและเจริญเติบโตไปสู่การท างานได้เต็มที่  

 2. หลักการพ้ืนฐานของการศึกษาแบบมนุษยนิยม ที่ท าให้ผู้เรียนประสบผลส าเร็จในการ

เรียนรู้นั้น สรุปได้จากแนวคิดของ Maslow, Roger and Coombs   

  2.1 ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีต่อเมื่อความจ าเป็นพ้ืนฐาน 4 ประการแรก ตามหลักของ

มาสโลว์ของผู้เรียนได้รับการตอบสนอง  

  2.2 ความรู้สึกมีความส าคัญเท่ากับความจริง ฉะนั้น การเรียนรู้ควรจะรู้สึกอย่างไร           

มีความส าคัญเท่ากับการเรียนรู้ว่า ควรจะคิดอย่างไร  

  2.3 ผู้เรียนจะเรียนรู้ก็ต่อเมื่อบทเรียนที่ผู้เรียนสนใจ และต้องการจะเรียนรู้  

  2.4 การเรียนรู้เรื่องกระบวนการเรียนรู้ ว่าควรจะเรียนรู้อย่างไร มีความส าคัญ

มากกว่าการเรียนรู้เนื้อหาความจริง ๆ  

  2.5 การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ต่อเมื่อผู้เรียนไม่รู้สึกว่าตนถูกคุกคามหรือหวาดกลัว  

  2.6 การประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียนมีความหมาย และมีประโยชน์

มากกว่าการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยผู้อ่ืน  

  2.7 ผลลัพธ์ที่ เกิดขึ้นกับตัวผู้ เรียน คือ ผู้ เรียนมีการปรับตัว ริเริ่มด้วยตนเอง                  

มีความรับผิดชอบในตนเองมีการสร้างสรรค์งาน ซึ่งการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางนี้            

มีการกระตุ้น สนับสนุนใช้ความคิดของผู้เรียน และเห็นความส าคัญการยอมรับผู้เรียน 

 การเรียนรู้แบบเอกัตภาพ ( Individualized Learning) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่

น าไปสู่วัตถุประสงค์ของผู้เรียนเป็นรายบุคคล หรือการจัดการเรียนการสอนที่คล้ายคลึงกันได้แก่ 

นักเรียน เทคนิคการสอนอาจใช้อย่างเดียว หรือหลายอย่างร่วมกันโดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนระบุ

เป้าหมาย เลือกสื่อ และอุปกรณ์การเรียนให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน (มนสภรณ์ วิทูรเมธา, 

2545) 

 จะเห็นได้ว่าการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ใช้หลักการเรียนรู้แบบยึดผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลางและการเรียนรู้แบบเอกัตภาพ ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีผู้เรียน

ได้สัมผัสจริงกับปัญหาที่จะพบได้ในสถานการณ์จริงเป็นสิ่งกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ผู้เรียนจะเป็นผู้
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ก าหนดเนื้อหาที่ต้องการเรียนรู้อย่างอิสระค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองและใช้กระบวนการแก้ปัญหา

เป็นหลักใหญ่ในวิธีการค้นคว้าหาความรู้ 
 

ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 ได้มีนักวิชาการได้กล่าวถึงความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานดังต่อไปนี้ 

 Cunningham (2003) และ Barrows (2016) ได้กล่าวในท านองเดียวกันว่าการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยที่ครูน าเสนอสถานการณ์ปัญหา

ให้กับนักเรียน โดยเริ่มต้นจากการแก้ปัญหาที่นักเรียนมักจะพบในชีวิตจริงปัญหาจะถูกเลือกมาใช้

อธิบายความคิดรวบยอดหลัก นักเรียนจะเรียนรู้จากบริบทโดยรอบของปัญหานั้น ๆ มีการท างาน

ร่วมกันเป็นกลุ่มในการค้นหาค าตอบของปัญหาในชีวิตจริง ซึ่งปัญหาเหล่านี้จะน าพาให้นักเรียนได้

เรียนรู้เนื้อหาสาระ เป็นการฝึกให้นักเรียนคิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดวิเคราะห์ ค้นหาและจัดการ

ข้อมูล 

 นอกจากนี้ได้มีนักการศึกษาไทยหลายคนได้กล่าวถึงความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐานการ ดังต่อไปนี้ สุปรียา วงษ์ตระหง่าน (2546) วัฒนา รัตนาพรหม (2548) สุพล วังสินธ์ 

(2549) อรรณพ ชุ่มเพ็งพันธ์ (2550) และวัชรา  เล่าเรียนดี (2553) ได้กล่าวในท านองเดียวกันว่าการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นสภาพแวดล้อมในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นผลมาจาก

กระบวนการท าความเข้าใจ และการแก้ปัญหาใช้กระบวนการหรือสถานการณ์ที่ เป็นอยู่ตาม

สถานการณ์จริงมาเป็นสิ่งกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองเลือกเนื้อหาที่ต้องการจะเรียนรู้

และแสวงหาความรู้นั้นเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหา ผู้เรียนจะฝึกการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบโดยใช้

กระบวนการกลุ่มอภิปรายสรุปผลแล้วน าเสนอ แลกเปลี่ยนความรู้โดยมีผู้สอนมีส่วนร่วมน้อยที่สุด 

 จากความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานข้างต้น สามารถสรุปได้ว่าการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ประเด็นปัญหา

เหตุการณ์กระตุ้นให้นักเรียนวิเคราะห์ และค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา เพ่ือน าไปสู่การอภิปรายและ

สรุปองค์ความรู้ที่เป็นค าตอบของปัญหานั้นร่วมกัน 

 Barrows (2016) ระบุว่าจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีดังนี้  

 1. ช่วยให้นักเรียนพัฒนากระบวนการแสวงหาความรู้  

 2. เตรียมประสบการณ์ด้วยบทบาทของผู้ใหญ่  
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 3. ท าให้นักเรียนเกิดความมั่นใจในความสามารถและควบคุมตนเองและมีจุดประสงค์ดังนี้  

  3.1 เผชิญหน้ากับปัญหาในชีวิตด้วยความคิดริเริ่มและกระตือรือร้น  

  3.2 การแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ ต้องบูรณาการ ยืดหยุ่น และใช้ พ้ืน

ฐานความรู้  

  3.3 ใช้ทักษะการก ากับตนเองอย่างมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้เช่นเดียวกับการใช้

ชีวิตจริง  

  3.4 มีการประเมินและตรวจสอบการท างานของตนเองอย่างต่อเนื่อง  

  3.5 การท างานร่วมกับผู้อ่ืนในฐานะสมาชิกของกลุ่ม 

 วัชรา  เล่าเรียนดี (2553) ระบุว่าวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มี

ดังนี้  

 1. เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา  

 2. พัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

 3. พัฒนาทักษะในการแสวงหาความรู้ที่เหมาะสม  

 4. พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

 5. เพื่อใช้ความรู้พ้ืนฐานที่สามารถวัดได้  

 6. สร้างความพึงพอใจในตนเองและแรงจูงใจในตนเอง  

 7. มีทักษะในการแสวงหาความรู้ ใช้คอมพิวเตอร์เป็น 

 8. พัฒนาทักษะความเป็นผู้น า 

 9. พัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีม 

 10. พัฒนาทักษะการสื่อความหมาย  

 11. พัฒนาการใช้ความคิดเชิงรุก 

 12. พัฒนาทักษะในการท างานในสถานที่ท างานร่วมกันกับผู้อ่ืน 

 จากจุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานข้างต้น สามารถวิเคราะห์โดยสรุป 

จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานประกอบด้วย 1) พัฒนาทักษะการแสวงหา

ความรู้ด้วยตนเอง 2) สร้างความพึงพอใจและแรงจูงใจในตนเองโดยให้นักเรียนมีบทบาทในการ
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ตัดสินใจในกิจกรรมการเรียนรู้ 3) พัฒนาทักษะความสามารถในการท างานเป็นทีมความเป็นผู้น าและ 

4) พัฒนากระบวนการคิด การใช้เหตุผล และการสื่อความหมาย 
 

ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้มีหลายแนวคิดที่น่าสนใจและมีความสอดคล้องแตกต่างกัน

ออกไปตามบริบทของการน าไปใช้ ดังต่อไปนี้ 

 Barrows (2016) เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้   

 1. น านักเรียนเข้าสู่ปัญหาครูตรวจสอบจุดประสงค์ของบทเรียนอธิบายความสัมพันธ์ของ

ลักษณะที่พึงประสงค์และจูงใจให้ผู้เรียนเลือกปัญหา  

 2. วางแผนการเรียนรู้ ครูช่วยเหลือให้นักเรียนอธิบายและวางแผนภาระงานที่สอดคล้องกับ

ปัญหา  

 3. ส่งเสริมการเรียนรู้เป็นกลุ่มและรายบุคคล ครูกระตุ้นให้นักเรียนค้นหาข้อมูลที่เหมาะสม 

น าไปสู่การทดลอง ค้นหาค าอธิบาย และการหาค าตอบ  

 4. พัฒนาและน าเสนอผลงาน นักเรียนน าเสนอผลงานโดยอาจจัดท าเป็นโครงงานหรือจัด

นิทรรศการ  

 5. วิเคราะห์ และประเมินกระบวนการแก้ปัญหา ที่นักเรียนใช้กระบวนการเรียนรู้  

 วัชรา  เล่าเรียนดี (2553) ก าหนดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีดังนี้  

 1. นักเรียนได้รับการเสนอปัญหา  

 2. จัดกลุ่ม 4-5 คน ระดมความคิดจากความรู้เดิมที่เกี่ยวข้องกับปัญหาและพยายามนิยาม

ปัญหาให้ชัดเจน  

 3. นักเรียนช่วยกันเสนอปัญหาต่าง ๆ จากประเด็นที่ต้องเรียนรู้ นักเรียนจะได้รับการกระตุ้น

ให้ระบุเรื่องที่รู้และไม่รู้ต่าง ๆ  

 4. นักเรียนช่วยกันจัดล าดับความส าคัญของประเด็นที่ต้องศึกษาและเรียนรู้  

 5. นักเรียนร่วมประชุมกันใหม่เพ่ือศึกษาเรื่องต่าง ๆ ที่ก าหนด บูรณาการความรู้ใหม่ที่ได้ให้

เข้ากับบริบทของปัญหา ร่วมสรุปความรู้เชื่อมโยงความคิดรวบยอดใหม่กับเดิม 

 ภัทราวดี  มากมี (2553) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ 6 ขั้นตอน 

ดังนี้ 
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 1. ขั้นก าหนดปัญหา 

 2. ขั้นการระดมสมอง 

 3. ขั้นการวิเคราะห์ปัญหา 

 4. ขั้นการวางแผนศึกษาค้นคว้า 

 5. ขั้นการสร้างประเด็นการเรียนรู้ 

 6. ขั้นการสรุปผลและรายงานผล 

 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้สรุปขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานไว้ดังนี้  

 1. ขั้นก าหนดปัญหาเป็นขั้นตอนที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ

สนใจ และมองเห็นปัญหาสามารถก าหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียนได้และเกิดความ

สนใจที่ค้นหาค าตอบ 

 2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจปัญหาที่ต้องการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียน

จะต้องสามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้  

 3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ผู้เรียน ด าเนินการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง

ด้วยวิธีการหลากหลาย  

 4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกัน 

อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด  

 5. สรุปและประเมินค่าของค าตอบผู้ เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตนเองและ

ประเมินผลว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบแนวคิด

ภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง  

 6. น าเสนอและประเมิน ผลงานผู้เรียนแนะน าข้อมูลที่ได้มาจากระดับองค์ความรู้และเสนอ

ผลงานใหม่ในรูปแบบที่หลากหลายผู้เรียนทุกกลุ่มรวมทั้งผู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาร่วมกันประเมินผลงาน 

 อรรณพ ชุ่มเพ็งพันธ์ (2550) เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีขั้นตอน

การจัดการเรียนรู้ ดังนี้  

 1. ขั้นเสนอสถานการณ์ปัญหา  

 2. ขั้นระบุและวิเคราะห์ปัญหา  
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 3. ขั้นตั้งสมมติฐานและการแก้ปัญหา  

 4. ขั้นแสวงหาความรู้และรวบรวมข้อมูล  

 5. อภิปรายและสรุปในกลุ่มย่อย  

 6. ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกลุ่ม  

 7. ขั้นประเมินผลการเรียนรู้ 

 จากข้อมูลข้างต้นสรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานได้ตามตารางที่ 4 ดังนี้ 

ตารางที ่4 สรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

  

 
             
   ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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1. ข้ันก าหนดปัญหา เสนอสถานการณ์ปญัหา หรือ
น าเข้าสูส่ถานการณ์ปัญหา 

       

2. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา ระบุและวิเคราะห์
ปัญหา 

       

3. ข้ันศึกษาค้นหาและหาวิธีแก้ปัญหา        

4. ข้ันสังเคราะห์ความรู้และรวบรวมข้อมูล        

5. ข้ันสรุป น าเสนอและประเมินผลงาน        

6. วางแผนการเรียนรู้        

7. ข้ันการระดมสมอง        

8. ข้ันตั้งสมมติฐานและการแก้ปัญหา        

9. ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกลุ่ม        

10. ขั้นสร้างประเด็นการเรียนรู้        
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จากตารางที่ 4 ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ

น ามาพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยมี

ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 น าเสนอสถานการณ์ปัญหา หมายถึง ขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่าง ๆกระตุ้นให้

ผู้เรียนเกิดความสนใจ และมองเห็นปัญหา โดยจัดกิจกรรมให้นักเรียนท าความเข้าใจปัญหา โดยอาศัย

ความรู้พื้นฐาน หรือการศึกษาจากเอกสารต าราหรือสื่ออ่ืน ๆ ที่น่าสนใจและใกล้ตัวนักเรียน 

 ขั้นตอนที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจปัญหาและ

สามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้  

 ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาค้นคว้าหาวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนต้องศึกษาค้นคว้าด้วย

ตนเอง สามารถวิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหาที่ก าหนดให้รวมทั้งอธิบายความเชื่อมโยงข้อมูลหรือ

ปัญหาที่เกี่ยวข้องทุกส่วน 

 ขั้นตอนที่ 4 สังเคราะห์ และรวบรวมข้อมูล หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้มาแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มา 

 ขั้นตอนที่ 5 สรุป น าเสนอและประเมินผลงาน หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนสรุปผลงาน ของตนเอง

ผู้เรียนน าข้อมูลที่ได้มาจัดระดับของความรู้ และน าเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย 
 

ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 จากข้อค้นพบจากการวิจัยและการตีพิมพ์เผยแพร่พบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น

ฐานมีประโยชน์ดังนี้ 

 วัฒนา รัตนาพรหม (2548) เสนอว่าประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ดังนี้ 

 1) เป็นการเตรียมผู้เรียนให้ไปเผชิญกับปัญหาที่จะเกิดขึ้นในชีวิตจริงถ้าผู้เรียนเห็นความ

เชื่อมโยงระหว่างสิ่งที่เรียนกับชีวิตจริงจะท าให้มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น  

 2) ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้มากกว่าเน้นบทบาทของครูเป็นส าคัญ              

การเรียนรู้โดยผู้เรียนเป็นผู้ริเริ่ม ด าเนินการเรียนรู้ และประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

 3) เป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากการตัดสินใจของผู้เรียนเองว่าจะเรียนรู้อะไร และเรียนรู้อย่างไร 

ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในการวางแผนการเรียนรู้  
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 4) เป็นการเรียนรู้แบบสหวิทยาการมีการบูรณาการทั้งวิธีการเรียนรู้แหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 

และมีคุณภาพ 

 5) ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เน้นการท างานร่วมกันเป็นทีม  

 อรรณพ ชุ่มเพ็งพันธ์ (2550) กล่าวว่าประโยชน์ของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี

ประโยชน์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) เป็นการส่งเสริมให้

นักเรียนเรียนรู้กระบวนการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองเรียนรู้ และพัฒนาการท างานร่วมกัน พัฒนา

ด้านการใช้เหตุผล พัฒนาความเชื่อมั่นในตนเอง และความรับผิดชอบ  สรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้    

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีประโยชน์ต่อนักเรียน คือ เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม  

รู้จักท างานเป็นทีม โดยผู้เรียนมีทักษะในการคิด การให้เหตุผล การเชื่อมโยง ตลอดจนสามารถพัฒนา

ตนเองได ้
 

แนวทางการวัดผลประเมินผลในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 แนวทางการวัดและประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีดังนี้ (วัชรา  เล่าเรียนดี, 

2553) 

 1) ให้เสนอรายงานการด าเนินการแก้ปัญหา ที่เป็นงานเดี่ยวและงานกลุ่ม  

 2) ตรวจการเขียนบันทึกผลการเรียนรู้ของตนเอง ของนักเรียนแต่ละคน  

 3) ใช้แบบประเมินโดยให้เพื่อนประเมินกัน ซึ่งต้องก าหนดเกณฑ์การประเมินให้ชัดเจน 

  4) ใช้แบบสังเกตประเมินผลระหว่างเรียนรู้  

 5) ทดสอบด้วยการให้วิเคราะห์ปัญหา คิดหาแนวทางการแก้ปัญหา และการด าเนินการ

แก้ปัญหา เป็นรายบุคคลโดยก าหนดปัญหาให้ปฏิบัติตามข้ันตอน  

 6) สัมภาษณ์เป็นรายบุคคล 

 7) ใช้ข้อสอบแบบก าหนดสถานการณ์ หรือประเด็นปัญหา  

 ในการวิจัยครั้งนี้ มีวิธีการวัดและประเมินผล คือ ให้เสนอรายงานการด าเนินการแก้ปัญหา

หน้าชั้นเรียน หรือเลือกตัวแทนออกมาในแต่ละกลุ่ม การสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่มจากการท า

แบบทดสอบวัดทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ทดสอบด้วยการให้วิเคราะห์ปัญหาคิดหาแนว

ทางการแก้ปัญหา และด าเนินการแก้ปัญหา ซึ่งประเมินผลระหว่างการเรียนรู้ และการท าแบบทดสอบ

วัดผลการเรียนรู้หลังเรียนจบบทเรียน 
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 จากการศึกษาค้นคว้า เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education และ    

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สรุปได้ว่า การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการใช้ขั้นตอนการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 5 ขั้นตอน แล้วน าเนื้อหาความรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เข้ามาบูรณาการเข้าด้วยกันในขั้นตอนการเรียน     

การสอน ซึ่งรายละเอียดขั้นตอนการการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน มีดังต่อไปนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 น าเสนอสถานการณ์ปัญหา ผู้สอนจัดสถานการณ์ปัญหาที่น่าสนใจ เพ่ือกระตุ้น

ให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น และมองเห็นปัญหา ซึ่งอาศัยความรู้ พ้ืนฐานทางด้านวิชา

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 

 ขั้นตอนที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจปัญหาและอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้องกับปัญหาได้อย่างถูกต้องและชัดเจน 

 ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาค้นหาวิธีการแก้ปัญหา ผู้เรียนต้องศึกษาค้นคว้าในสาระวิชาวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เพ่ือหาวิธีการแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง 

วิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหาที่ก าหนดให้รวมทั้งอธิบายความเชื่อมโยงข้อมูล หรือปัญหาที่

เกี่ยวข้องทุกส่วน 

 ขั้นตอนที่ 4 สังเคราะห์และรวบรวมข้อมูล ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้จากวิชาวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายผล 

และสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มา 

 ขั้นตอนที่ 5 สรุป น าเสนอ และประเมินผลงาน ผู้เรียนสรุปผลงานของตนเอง และน าเสนอ

ผลงานที่เกิดจากการบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และ

คณิตศาสตร์ ในรูปแบบที่หลากหลาย 
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ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

ความหมายของทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

 มีผู้ให้ความหมาย ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ไว้ดังนี้ 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2544) กล่าวว่าทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในการ
เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ หรือแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่เก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 สุวัฒนา เอ่ียมอรพรรณ (2550) กล่าวว่า ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ หมายถึง 
จ านวน (number) การวัด (measurement) เรขาคณิต (geometry) พีชคณิต (algebra) และการ
วิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น (data analysis and probability) และยังกล่าวอีกว่า ทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่ส าคัญมี 5 ด้าน คือ 1) ทักษะการแก้ปัญหา 2) ทักษะการให้เหตุผล               
3) ทักษะการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ 4) ทักษะการเชื่อมโยง
ความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ และ 5) ทักษะความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค ์

 อัมพร  ม้าคนอง (2554)  กล่าวว่า ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์  หมายถึง 
ความสามารถหรือความช านาญในการใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในการ
แก้ปัญหาหรือท างานที่เก่ียวข้องกับคณิตศาสตร์ 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ หมายถึง 
ความสามารถหรือช านาญในการใช้กระบวนการทางคณิตศาสตร์อย่างคล่องแคล่ว ถูกต้อง และ
แม่นย า ในด้าน 1) การแก้ปัญหา 2) การให้เหตุผล 3) การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์
และการน าเสนอ 4) การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์
อ่ืน ๆ และ 5) ความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์
 

ทักษะและกระบวนการที่จ าเป็นทางคณิตศาสตร์ 

 จากสาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สรุปได้ว่า ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่จ าเป็นทาง
คณิตศาสตร์ที่มุ่งให้นักเรียนได้มี คือ 1) ความสามารถในการแก้ปัญหา 2) ความสามารถในการให้
เหตุผล 3) ความสามารถในการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ                     
4) ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์
อ่ืน ๆ ได้ และ 5) ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ซึ่งในแต่ละด้านมีรายละเอียด ดังนี้ 
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 1. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 สมวงษ์ แปลงประสพโชค (2545) กล่าวถึง ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ว่า เหตุผล
หลักของการศึกษาคณิตศาสตร์ก็เพ่ือน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ที่พบนักเรียนต้อง
สามารถประยุกต์รูปแบบการคิดอย่างสมเหตุสมผล เพ่ือน าไปสู่ข้อสรุปที่ถูกต้อง สามารถอธิบายข้อมูล
และสรุปผลจากข้อมูลที่ปรากฏ ในชีวิตจริงนักเรียนต้องพบกับปัญหาหลากหลายรูปแบบ ปัญหา
ข้อความ หรือปัญหาเรื่องราวเป็นเพียงรูปแบบหนึ่งของการแก้ปัญหา 

 อัมพร  ม้าคนอง (2554) กล่าวว่า การแก้ปัญหา เป็นการท างานโดยใช้กระบวนการที่ยังไม่
ทราบมาก่อนล่วงหน้าในการหาค าตอบของปัญหา การแก้ปัญหาเป็นทักษะ ซึ่งเป็นความสามารถ
พ้ืนฐานในการท าความเข้าใจปัญหาและการหาค าตอบของปัญหา และกระบวนการเป็นวิธีการหรือ
ขั้นตอนการท างานที่มีการวิเคราะห์และวางแผนโดยมีการใช้เทคนิคต่าง ๆ 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) กล่าวว่าความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการประยุกต์ขั้นตอน หรือกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ กลวิธีและยุทธวิธีแก้ปัญหา และประสบการณ์ที่มีอยู่ไปใช้ในการแก้ปัญหา 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง 
ความสามารถหรือความช านาญในการใช้กระบวนการต่าง ๆ โดยน าความรู้  ความคิดจาก
ประสบการณ์เดิมและส่วนประกอบของสถานการณ์ของปัญหา มาก าหนดยุทธวิธีในการแก้ปัญหา 
โดยด าเนินการเป็นล าดับขั้นตอนเพื่อน าไปสู่ความส าเร็จในการแก้ปัญหา 

 พฤติกรรมบ่งชี้ 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2552) ได้ก าหนดตัวชี้วัด ชั้นปี สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 สาระที่ 6 ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ด้านการแก้ปัญหาดังนี้ 

 1) ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา 

 2) ใช้ความรู้ ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาสถานการณ์ 

ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

 อัมพร  ม้าคนอง (2554) กล่าวว่า นักเรียนที่มีความสามารถในการแก้ปัญหานั้น คือผู้เรียนที่
มีความสามารถดังต่อไปนี้ 

 1) ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการเข้าใจปัญหา และวิเคราะห์แนวทางแก้ปัญหา 

 2) ประเมินกระบวนการแก้ปัญหาที่ใช้ว่าเหมาะสมและมีประสิทธิภาพเพียงใด 

และประเมินความสมเหตุสมผลหรือความถูกต้องของค าตอบที่ได้ 

 3) พิสูจน์และแปลความหมายผลที่ได้จากการแก้ปัญหาโดยค านึงถึงปัญหาดั่งเดิม 

 4) พัฒนาและใช้กลวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย โดยเน้นปัญหาหลายขั้นตอนและ 
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ปัญหาที่ไม่คุ้นเคย 

 5) ปรับเปลี่ยนและขยายความเกี่ยวกับวิธีแก้ปัญหา โดยใช้แนวคิดในการหา 

ค าตอบและกลวิธีแก้ปัญหากับปัญหาใหม่ 

 6) บูรณาการกลวิธีแก้ปัญหาเพื่อแก้ปัญหาทั้งในและนอกห้องเรียน 

 7) สร้างปัญหาและสถานการณ์จากชีวิตประจ าวัน ทั้งในและนอกห้องเรียน และ 

ตระหนักถึงความส าคัญของปัญหาเหล่านั้น 

 8) ใช้กระบวนการสร้างแบบจ าลองหรือตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ใน 

ชีวิตจริง 

 9) มีความม่ันใจในการใช้คณิตศาสตร์อย่างมีความหมาย 

 Polya (1957) กล่าวถึง กระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) นั่นคือ เข้าใจว่า 

อะไรคือสิ่งที่ไม่รู้ อะไรคือข้อมูล โจทย์ก าหนดเงื่อนไขอะไรบ้าง และเพียงพอที่จะแก้ปัญหาหรือไม่หาก
เกิดความก ากวมควรใช้การวาดรูป และควรแยกสถานการณ์หรือเงื่อนไขออกเป็นส่วนๆ โดยการเขียน
ลงบนกระดาษ จะท าให้เข้าใจโจทย์ปัญหาได้ดียิ่งขึ้น   

 ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) เป็นขั้นที่ค้นหาความเชื่อมโยง 

ระหว่างข้อมูลกับสิ่งที่ไม่รู้ ถ้าหากไม่สามารถหาความเชื่อมโยงได้ก็ควรอาศัยหลักการวางแผนในการ
แก้ปัญหาดังนี้ 

  2.1 เป็นโจทย์ปัญหาที่เคยประสบมาก่อนหรือไม่ หรือมีลักษณะคล้ายคลึง 

กับโจทย์ที่เคยแก้มาก่อนหรือไม่ 

  2.2 รู้จักโจทย์ปัญหาที่เกี่ยวข้องหรือสัมพันธ์กับโจทย์ที่จะแก้หรือไม่ 

เพียงใด และรู้จักทฤษฎีที่จะใช้แก้หรือไม่ 

  2.3 พิจารณาสิ่งที่ไม่รู้ในโจทย์และพยายามคิดถึงปัญหาที่คุ้นเคย ซึ่งมีสิ่งที่ 

ไม่รู้เหมือนกัน และพิจารณาดูว่าจะใช้วิธีการแก้ปัญหาที่เคยพบมาใช้กับโจทย์ปัญหาที่ก าลังจะแก้ได้
หรือไม ่

  2.4 ควรอ่านโจทย์ปัญหาอีกครั้ง และวิเคราะห์เพื่อดูว่าแตกต่างจากปัญหาที่ 

เคยพบมาหรือไม ่

 ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) เป็นขั้นของการปฏิบัติตาม 

แผนที่วางไว้ และต้องตรวจสอบแต่ละข้ันตอนที่ปฏิบัติว่าถูกต้องหรือไม่ 

 ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบผล (Looking Back) เป็นการตรวจสอบผลที่ได้ในแต่ละ 
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ขั้นตอนว่าถูกต้องหรือไม่ หรืออาจตรวจสอบโดยใช้วิธีการแก้ปัญหาวิธีอ่ืน ๆ แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่
ได้ว่าตรงกันหรือไม่ หรืออาจใช้การประมาณค่าตอบอย่างคร่าวๆ 

 พรชัย จันทะคุณ (2546) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และพฤติกรรม
บ่งชี้ในแต่ละข้ันตอนดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา เป็นการวิเคราะห์ว่า ปัญหาถามอะไร ก าหนดอะไรมาให้ 
จ าแนกแยกแยะสิ่งที่เกี่ยวข้องกับปัญหา และสิ่งที่ไม่เก่ียวข้องกับปัญหาออกจากกัน 

 ขั้นที่ 2 แผนการแก้ปัญหา ต้องหาความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ ทั้งที่เป็นสิ่งที่ก าหนดให้ 
และข้อมูลที่ได้จากสิ่งที่ก าหนดให้ หาวิธีการแก้ปัญหาโดยการน าหลักเกณฑ์ หลักการเหตุผลมา
ประกอบกับข้อมูลแล้วน าเสนอในรูปแบบวิธีการ 

 ขั้นที่ 3 ด าเนินการตามแผน เป็นการด าเนินการแผนที่วางไว้เพื่อตอบปัญหา 

 ขั้นที่ 4 ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาและตรวจค าตอบ เป็นการพิจารณาความ 

ถูกต้องของวิธีการแก้ปัญหา และค าตอบที่ได้ว่าถูกต้องหรือไม่ 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) กล่าวว่า ทักษะกระบวนการ
แก้ปัญหาคือ การแสดงพฤติกรรมตามขั้นตอนของทักษะการแก้ปัญหาดังนี้ ท าความเข้าใจกับปัญหา 
ก าหนดตัวแปร และความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่เป็นไปได้ ตรวจสอบ
ความเหมาะสมของตัวแบบ ความถูกต้องและความเป็นไปได้ ตรวจสอบความเหมาะสมของตัวแบบ 
ความถูกต้องหรือความเป็นไปได้ของการแก้ปัญหา และข้ันตอนของการแก้ปัญหา 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปพฤติกรรมบ่งชี้ความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ได้ดังนี้ 1) ระบุเงื่อนไข และเชื่อมโยงสิ่งที่ต้องการกับข้อมูลที่ก าหนดได้ 2) ใช้วิธีการที่
หลากหลายในการแก้ปัญหา 3) ใช้ความรู้ ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 4) ระบุค าตอบที่สมเหตุสมผลและตรวจสอบค าตอบได้ 
 

 2. ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ 

 ศรินธร วิทยะสิรินันท์ (2544) กล่าวว่า การให้เหตุผล หมายถึง ความสามารถย่อย ๆ ในการ
คิดลักษณะต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วยทักษะย่อย ๆ ดังนี้ 

 1) การพิจารณาและระบุให้ชัดเจนว่าผลที่เกิดขึ้นคืออะไร 

 2) การพิจารณาเหตุการณ์หรือสิ่งที่เกิดขึ้นก่อนผลนั้นและระบุว่าเหตุการณ์ใดมีความสัมพันธ์
กับผลโดยเกิดก่อนเสมอ 
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 3) การพิจารณาแต่ละเหตุการณ์ หรือสิ่งที่เกิดขึ้นก่อนและมีความสัมพันธ์กันอย่างสม่ าเสมอ
นั้น และตัดสินว่า เป็นผลมาจากสิ่งใดสิ่งหนึ่งรวมกัน หรือเป็นสิ่งที่ท าให้เกิดผลโดยการสรุปอ้างอิงจาก
ความรู้หรือประสบการณ์เดิม 

 4) การเลือกระบุเหตุการณ์หรือสิ่งที่พิจารณาและตัดสินว่าเป็นสิ่งที่ท าให้เกิดผลที่ก าหนด 

 ทิศนา แขมมณี (2545) ได้ให้ความหมายของการคิดอย่างมีเหตุผลว่า เป็นการคิดที่มี
จุดมุ่งหมายเพ่ือเข้าใจความคิดที่สามารถอธิบายได้ด้วยหลักเหตุผล โดยสามารถจ าแนกข้อมูลที่เป็น
ข้อเท็จจริงและพิจารณาเรื่องที่คิดบนพ้ืนฐานของข้อเท็จจริงโดยใช้หลักเหตุผลแบบนิรนัย และอุปนัย 
ซึ่งประกอบด้วยทักษะย่อย ๆ ดังนี้ 

 1) สามารถแยกข้อเท็จจริงและความคิดเห็นออกจากกันได้ 

 2) สามารถใช้เหตุผลแบบนิรนัยหรืออุปนัย พิจารณาข้อเท็จจริงได้ 

 3) สามารถใช้เหตุผลทั้งแบบนิรนัยและอุปนัย พิจารณาข้อเท็จจริงได้ 

 ศุภกิจ เฉลิมวิสุตม์กุล (2546) ได้ให้ความหมายของการให้เหตุผลว่าคือ การอ้างหลักฐานเพ่ือ
ยืนยัน “ ข้อสรุป ” ของเราว่าเป็นความจริง การให้เหตุผลแต่ละครั้งจะมีส่วนประกอบ 2 ส่วน คือ 
ส่วนที่เป็นข้ออ้าง ซึ่งหมายถึงหลักฐานหรือเหตุผล (บางครั้งเรียกข้ออ้างว่าเหตุ) และส่วนที่เป็นข้อสรุป 
ซึ่งหมายถึงสิ่งที่เราต้องการบอกว่าเป็นจริง (บางครั้งเรียกข้อสรุปว่าผล) 

 กรมวิชาการ (2551) กล่าวว่า ผู้เรียนจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาจนเกิดความเที่ยงใน
ความสามารถด้านเหตุผลและท าให้เกิดการคิดการตัดสินใจ ทั้งในเรื่องที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ และใน
ชีวิตอ่ืน ๆ ความสามารถในด้านเหตุผลจะช่วยให้ผู้เรียนมีสมรรถนะของการรับรู้ในทางคณิตศาสตร์    
มีตรรกะในการคิดและสามารถให้เหตุผลต่าง ๆ ให้ผู้อ่ืนรับรู้ข้อเท็จจริงได้ การพัฒนาความสามารถใน
การให้เหตุผลเชิงตรรกะขึ้นอยู่กับพัฒนาการด้านเชาว์ปัญญาและการใช้ภาษาของผู้เรียน ผู้เรียนในชั้น
ประถมศึกษาในฐานะนักคิดเชิงรูปธรรมซึ่งใช้บริบทเชิงรูปธรรมและกายภาพสนับสนุนเหตุผลของตน
และพัฒนาขึ้นเรื่อย ๆ เมื่ออยู่มัธยมศึกษาด้วยการถ่ายโยง การให้เหตุผลที่เป็นรูปธรรมและนามธรรม
แม้ผู้เรียนที่อยู่ในระดับที่สูงแล้ว ก็ยังมีความจ าเป็นในการใช้สิ่งที่เป็นรูปธรรมเพ่ือการสนับสนุนให้
เหตุผล 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) กล่าวว่า ความสามารถในการให้
เหตุผลทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถที่ต้องใช้การคิดวิเคราะห์ และใช้เหตุผลในการหา
ข้อสรุปที่สมเหตุสมผลของสถานการทางคณิตศาสตร์จากข้อมูลที่ก าหนดโดยเหตุผลที่ใช้อาจแสดงถึ ง
แนวคิดเกี่ยวกับความรู้ที่เป็นข้อเท็จจริง หลักการ ข้อความคาดการณ์ หรือข้อสนับสนุนของข้อสรุปที่
ได้ในสถานการณ์นั้น 
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 การให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ที่ส าคัญมี 2 วิธี ได้แก่ 

 1) การให้เหตุผลแบบอุปนัย (inductive resoning) หมายถึง วิธีการสรุปผลในการค้นหา
ความจริงจากการสังเกต หรือการทดลองหลาย ๆ ครั้ง จากกรณีย่อย ๆ แล้วน ามาสรุปเป็นข้อสรุป
การหาข้อเท็จจริงหรือความจริง โดยใช้วิธีการให้เหตุผลแบบอุปนัยนั้นข้อสรุปไม่ต้องถูกต้องทุกครั้ง 
เนื่องจากการให้เหตุผลแบบอุปนัยเป็นการสรุปผลที่เกิดจากหลักฐานที่มีอยู่ดังนั้นข้อสรุปจะเชื่อได้มาก
น้อยเพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับลักษณะของข้อมูลหลักฐานและข้อเท็จจริงที่น ามาอ้าง รวมถึงประสบการณ์
ของผู้ให้เหตุผลด้วย 

 2) การให้เหตุผลแบบนิรนัย (deductive resoning) หมายถึง วิธีการสรุปความรู้ที่เป็นผลมา
จากความรู้พ้ืนฐาน อาจเป็นความเชื่อ ข้อตกลง กฎ หรือบทนิยาม ซึ่งเป็นสิ่งที่รู้มาก่อนและยอมรับว่า
เป็นจริง เพ่ือหาเหตุผลน าไปสู่ข้อสรุป ความรู้พ้ืนฐานที่ยอมรับเป็นข้อตกลงมีชื่อเรียกต่าง ๆ กัน เช่น 
เหตุ (premise) สมมติฐาน (hypothesis) หรือสัจพจน์ (axiomsหรือ postulate ) 

 วิสุดา รักชู (2547) กล่าวถึงการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ว่า การให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์
ต้องตั้งอยู่บนศูนย์กลางการเรียนรู้ของวิชาคณิตศาสตร์ และเนื่องจากวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มี
ลักษณะเป็นนามธรรม การให้เหตุผลเป็นเครื่องมือที่จะเข้าใจนามธรรมนั้น และการให้เหตุผลคือสิ่งที่
ใช้คิดเกีย่วกับคุณสมบัติของวัตถุประสงค์วิชาคณิตศาสตร์ 

 พนารัตน์ แช่มชื่น (2548) กล่าวว่า ทักษะการให้ เหตุผลทางคณิตศาสตร์หมายถึง 
ความสามารถในการให้เหตุผล ซึ่งได้แสดงแนวคิดเกี่ยวกับการสร้างหลักการ หาความสัมพันธ์ของ
แนวคิด และการสรุปที่สมเหตุสมผลตามแนวคิดนั้น ๆ ซึ่งทักษะการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์
ประกอบด้วย ความสามารถในการวิเคราะห์และระบุถึงความสัมพันธ์ของข้อมูลความสามารถในการ
หาข้อสรุปหรือข้อความคาดการณ์ และความสามารถในการยืนยันหรือคัดค้านข้อสรุปหรือข้อความ
คาดการณ์อย่างสมเหตุสมผล 

 จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ หมายถึง 
ความสามารถหรือความช านาญในการอธิบาย สนับสนุนหรือคัดค้าน ขั้นตอนหรือค าตอบที่ได้โดย
อาศัยหลักการ ข้อมูล ข้อเท็จจริงประกอบการอธิบายได้อย่างเหมาะสม 

 พฤติกรรมบ่งชี้ 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ก าหนดตัวชี้วัดชั้นปี สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 สาระที่ 6 ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ด้านการให้เหตุผลไว้ดังนี้ ให้เหตุผล
ประกอบการตัดสินใจและสรุปผลได้อย่างเหมาะสม 

 จริยาวดี ชูวงศ์ศิริกุล (2550) กล่าวว่า ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ 
หมายถึง ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ คือ รวบรวมความรู้ที่ เกี่ยวข้องใน
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กระบวนการแก้ปัญหา เลือกใช้ความรู้เพ่ือจัดล าดับขั้นตอนการให้เหตุผลและลงข้อสรุป ตรวจสอบ
ความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของการให้เหตุผล 

 จิตติมา  ชอบเอียด (2551) กล่าวว่า การให้เหตุผล คือ การอ้างหลักฐานเพ่ือยืนยันข้อสรุป
ของเราว่าเป็นจริง หรือการแสดงแนวคิดเกี่ยวกับการสร้างหลักการ การหาความสัมพันธ์ของแนวคิด 
กฎเกณฑ์หรือความจริงนั้น ๆ พร้อมทั้งสามารถที่จะยืนยันหรือคัดค้านข้อความคาดการได้อย่าง
สมเหตุสมผล 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปพฤติกรรมบ่งชี้ความสามารถในการให้เหตุผลทาง
คณิตศาสตร์ได้ดังนี้ คือ 1) บอกขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ 2) บอกเหตุผลของขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ 
3) ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของการให้เหตุผลได้ และ 4) สรุปผลได้อย่าง
เหมาะสม 
 

 3. ความสามารถในการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2544) เสนอว่าการสื่อสารทาง
คณิตศาสตร์เป็นการฝึกทักษะให้ผู้เรียนได้รู้จักคิดวิเคราะห์ปัญหา สามารถเขียนปัญหาในรูปแบบของ 
ตาราง กราฟหรือข้อความ เพ่ือสื่อสารความสัมพันธ์ของจ านวนเหล่านั้น โดยการก าหนดโจทย์ปัญหา
ให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ ก าหนดตัวแปร เขียนความสัมพันธ์ของตัวแปรในรูปของสมการหรืออสมการ
ตามเงื่อนไขที่โจทย์ก าหนด และด าเนินการแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการทางพีชคณิต 

 เนตรชนก คงทน (2545) ให้ความหมายของการสื่อสารว่า คือ กระบวนการถ่ายทอดข้อมูล 
ข่าวสารจากผู้ส่งสารไปยังผู้รับสารโดยผ่านช่องทางการสื่อสาร เพ่ือมีอิทธิพลต่อผู้รับไม่ทางใดก็ทาง
หนึ่ง 

 อัมพร  ม้าคนอง (2554) กล่าวว่า ความสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ หมายถึง 
ความสามารถในการอธิบาย ชี้แจง แสดงความเข้าใจหรือความคิดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ของตนเองให้
ผู้อื่นรับรู้ 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) กล่าวว่าความสามารถในการ
สื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ หมายถึง ความสามารถในการพูดและ
การเขียน การใช้ศัพท์ สัญลักษณ์ ตัวแปร ตาราง กราฟ รูปภาพและแบบจ าลอง เพ่ือแสดงแนวคิด 
หรืออธิบายแนวคิดของตนเองให้ผู้อ่ืนได้รับรู้ โดยใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ได้อย่าง
ถูกต้อง มีความกระชับ ชัดเจน และเหมาะสม 

 จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ความสามารถในการสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์และการน าเสนอ หมายถึง ความสามารถหรือความช านาญในการใช้ภาษา ศัพท์ สูตร 
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แผนภูมิ สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์เพ่ือแสดงแนวคิด อธิบายแนวคิด ของตนให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้อย่าง
ถูกต้อง ชัดเจน 

 พฤติกรรมบ่งชี้ 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ได้ก าหนดตัวชี้วัด ชั้นปี สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 สาระที่ 6 ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ด้านสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์และการน าเสนอดังนี้คือ ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อ
ความหมาย และการน าเสนออย่างถูกต้อง 

 อัมพร  ม้าคนอง (2554) กล่าวว่า ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถที่จะน าเสนอ
ข้อมูลสารสนเทศ เพ่ือสื่อความหมายให้ผู้อื่นเข้าใจตรงกัน นักเรียนจะมีความสามารถ ดังนี้ 

 1) อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างสื่อรูปธรรม รูปภาพ และแผนภาพกับแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์ 

 2) อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างภาษาในชีวิตประจ าวันกับภาษาและสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ และสามารถใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์สื่อสารความคิดทางคณิตศาสตร์ 

 3) ใช้ทักษะการอ่านและการฟังในการแปลความหมายและประเมินแนวคิดทางคณิตศาสตร์ 
และสามารถเขียนด้วยความเข้าใจ 

 4) สร้างค าจ ากัดความทางคณิตศาสตร์และอธิบายสิ่งที่ค้นพบจากการตรวจสอบ 

 5) สร้างสถานการณ์โดยใช้การพูดและการเขียน วัตถุรูปธรรม รูปภาพ กราฟและวิธีการทาง
คณิตศาสตร์ 

 6) ออกแบบและน าเสนอข้อมูลในรูปแบบที่สื่อความหมายให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้อย่างชัดเจน 

 7) สะท้อน อภิปราย และอธิบายแนวคิดและความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์ และสร้าง
ข้อความ คาดการณ์หรือข้อขัดแย้งที่น่าสนใจ 

 8) สะท้อน และอธิบายแนวคิดของตนเองเกี่ยวกับแนวคิดและสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์
ด้วยวาจา ด้วยการเขียน 

 9) ถามค าถาม ขยายความที่เก่ียวข้องกับคณิตศาสตร์ที่เคยอ่านหรือที่เคยได้ยินมาก่อน 

 10) เห็นคุณค่าของสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์และบทบาทของสัญลักษณ์เหล่านั้นในการ
พัฒนาความคิดทางคณิตศาสตร์ 

 11) ตระหนักว่าการแสดง การอภิปราย การอ่าน การเขียน และการฟังเกี่ยวกับคณิตศาสตร์
เป็นส่วนส าคัญส าหรับการเรียนรู้และการใช้คณิตศาสตร์ 

 อัมพร  ม้าคนอง (2554) กล่าวว่า การสื่อสารทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถของผู้เรียน
ในการอธิบาย ชี้แจง แสดงความเข้าใจหรือความคิดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ของตนเองให้ผู้อ่ืนรับรู้ เช่น 
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การใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อความหมาย การอธิบายล าดับขั้นตอนของการ
ท างาน การแสดงเหตุผลเพื่อสนับสนุนข้อสรุปที่ได้การใช้ตาราง กราฟ หรือค่าสถิติ                      ใน
การอธิบายหรือการน าเสนอข้อมูล 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) กล่าวว่าทักษะกระบวนการการ
สื่อสาร การสื่อความหมาย และการน าเสนอคือ การแสดงออกตามขั้นตอนของทักษะการสื่อสาร การ
สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอดังนี้ เลือกรูปแบบของการสื่อสาร การสื่อความหมาย 
และการน าเสนอด้วยวิธีที่เหมาะสม ใช้ข้อความ ศัพท์ สูตร สมการ หรือแผนภูมิที่เป็นสากล บันทึก
ผลงานในทุกขั้นตอนอย่างสมเหตุ สมผล สรุปสาระส าคัญที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า             จาก
แหล่งเรียนรู้ และเสนอแนวคิดท่ีเหมาะสมกับปัญหา 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปพฤติกรรมบ่งชี้ความสามารถในการสื่อสารการสื่อ
ความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ ได้ดังนี้คือ 1) เลือกรูปแบบของการสื่อสารการสื่อ
ความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอได้อย่างเหมาะสม 2) แปลงปัญหาหรือสถานการณ์ที่
ก าหนดให้เป็นประโยคภาษา ประโยคสัญลักษณ์ หรือแผนภูมิที่เป็นสากลได้ 3) บอกความสัมพันธ์ของ
ปัญหาหรือสถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้ และ 4) สรุปสาระส าคัญท่ีได้จากการศึกษาข้อมูลได้ 
 

 4. ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์
กับศาสตร์อื่น ๆ ได้ 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ก าหนดให้ทักษะกระบวนทางคณิตศาสตร์ด้านการเชื่อมโยง
เป็นมาตรฐานหนึ่งในสาระการเรียนรู้เรื่องทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่มุ่งหวังให้เกิดขึ้นกับ
ผู้เรียนเมื่อจบหลักสูตรการศึกษาวิชาคณิตศาสตร์ทุกระดับ โดยระบุไว้ว่าผู้เรียนต้องมีความสามารถ
เชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ ได้เช่นเดียวกับ
หลักสูตรการศึกษาคณิตศาสตร์ของประเทศสหรัฐอเมริกาที่เป็นประเทศผู้น าของโลกปัจจุบันได้
ก าหนดให้ผู้เรียนมีมาตรฐานด้านทักษะกระบวนการเชื่อมโยงไว้เช่นกันโดยก าหนดสิ่งที่ต้องการให้เกิด
ขึ้นกับ ผู้เรียนเกี่ยวกับการเชื่อมโยงไว้ 3 ประการคือ 

 1) ผู้เรียนตระหนักและสามารถเชื่อมโยงความรู้ระหว่างคณิตศาสตร์กับคณิตศาสตร์ได้ผู้เรียน
มีความเข้าใจและสามารถเชื่อมโยงวิธีการแนวคิดทางคณิตศาสตร์มาท าให้เกิดการเรียนรู้เรื่องใดเรื่อง
หนึ่งได้อย่างเป็นระบบ 

 2) ผู้เรียนมีความเข้าใจ สามารถเชื่อมโยงวิธีการ แนวคิดทางคณิตศาสตร์มาท าให้เกิดการ
เรียนรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่งได้อย่างเป็นระบบ 

 3) ผู้เรียนมีความเข้าใจสามารถเชื่อมโยงและประยุกต์ความรู้คณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ ได้ 
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 อัมพร  ม้าคนอง (2554) กล่าวว่า การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถของผู้เรียน
ในการสัมพันธ์ความรู้หรือปัญหาคณิตศาสตร์ที่เรียนมากับความรู้ ปัญหาหรือสถานการณ์อ่ืนที่ตนเอง
พบ การเชื่อมโยงความรู้ใหม่ ความรู้เดิม ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ 
การเชื่อมโยงอาจท าได้หลากหลาย แต่ที่นิยมท าในห้องเรียนคณิตศาสตร์มี 3 ประเภท ดังนี้ 

 1) การเชื่อมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับคณิตศาสตร์ 

 2) การเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ 

 3) การเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวัน 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) กล่าวว่าความสามารถในการ
เชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศ าสตร์อ่ืน ๆ หมายถึง 
ความสามารถในการน าความรู้ที่ได้เรียนมาแล้ว มาสร้างความสัมพันธ์อย่างเป็นเหตุเป็นผลกับความรู้
อ่ืน ๆ หรืองานที่เก่ียวข้องกับการใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

 จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทาง
คณิตศาสตร์ และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ ได้ หมายถึง ความสามารถหรือความช านาญ
ในการเชื่อมโยงความคิดรวบยอด หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์กับคณิตศาสตร์ด้วยกัน และ
เชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ รวมทั้งสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันได้ 

 พฤติกรรมบ่งชี้ 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ได้ก าหนดตัวชี้วัดชั้นปี สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 สาระที่ 6 ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ด้านการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ 
ทางคณิตศาสตร์ และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ ได้ ดังนี้คือ เชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ใน
คณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ 

 ดวงเดือน อ่อนน่วม (2548) ได้กล่าวถึงการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์เป็นไปได้หลายลักษณะ
ดังนี้ 

 1) การเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ 

 2) การเชื่อมโยงระหว่างเรื่องต่าง ๆ ของคณิตศาสตร์ 

 3) การเชื่อมโยงแบบจ าลองหลายๆ แบบสู่ความคิดรวบยอดเดียวกัน 

 อัมพร  ม้าคนอง (2554) กล่าวว่า ความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียน
เป็นความสามารถดังต่อไปนี้ 

 1) เชื่อมโยงและสัมพันธ์ความรู้เชิงมโนทัศน์กับความรู้เชิงขั้นตอนหรือกระบวนการ 

 2) ใช้คณิตศาสตร์ในสาขาวิชาอ่ืน เช่น ศิลปะ ดนตรี จิตวิทยา วิทยาศาสตร์ ธุรกิจ และใน
ชีวิตประจ าวัน 
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 3) เชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาหรือหัวข้อคณิตศาสตร์ที่หลากหลาย รวมถึงการใช้งานของเนื้อหา
หรือหัวข้อเหล่านั้น และมองเห็นคณิตศาสตร์เป็นภาพรวมของบูรณาการ 

 4) วิเคราะห์ปัญหาและอภิปรายผลโดยใช้กราฟ ตัวเลข วัตถุ ภาษา แบบจ าลอง และ
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 

 5) ใช้ความคิดทางคณิตศาสตร์ที่มีอยู่ในการท าความเข้าใจการคิดทางคณิตศาสตร์อ่ืน และ
ความคิดในศาสตร์อื่น 

 6) เชื่อมโยงวิธีการที่แตกต่างกันที่ใช้ในการแสดงมโนทัศน์เดียวกัน และที่ใช้ในการน าเสนอ
อย่างเดียวกัน 

 7) เห็นคุณค่าของคณิตศาสตร์ในสังคมและในวัฒนธรรมของตนเอง 

 8) ใช้และเห็นคุณค่าของการเชื่อมโยงระหว่างหัวข้อต่าง ๆ ของคณิตศาสตร์และระหว่าง
คณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปพฤติกรรมบ่งชี้ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ 
ทางคณิตศาสตร์ และการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ ได้ดังนี้คือ 1) เปรียบเทียบความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ได้ 2) เชื่อมโยงสถานการณ์กับรูปลักษณ์ ตาราง แผนภาพ แผนผัง และหาข้อสรุปได้     
3) เชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ ได้ และ 4) บอกข้อสรุปของสาระส าคัญที่
เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ ได้ 
 

 5. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

 รุ่งศิริ เข้มตระกูล (2547) ได้กล่าวว่า ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คือ ความสามารถในการคิดได้
ถูกต้อง คิดเก่ง คิดไวและคิดสิ่งใหม่ๆ ได้  

 อัมพร  ม้าคนอง (2554) กล่าวว่า ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์เป็นการคิดระดับสูงเป็น
ความสามารถของผู้เรียนในการคิดออกนอกกรอบความคิดเดิมที่มีอยู่ ท าให้ได้แนวทางใหม่ ๆ ที่ไม่เคย
มีมาก่อน จึงเป็นความคิดที่ถูกสร้างขึ้นใหม่โดยไม่มีการลอกเลียนแบบความคิดอ่ืน ๆ เป็น
ความสามารถในการคิดสิ่งแปลกใหม่ หาแนวทางใหม่ในการแก้ปัญหา และน าความคิดเดิมมา
ผสมผสานเป็นแนวคิดใหม่ที่แตกต่างจากเดิม 

 อัมพร  ม้าคนอง (2554) กล่าวว่า ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ หมายถึง การคิดที่เป็นต้นฉบับ 
สะท้อนสิ่งต่าง ๆ และผลงานที่ซับซ้อน ซึ่งรวมถึงการสังเคราะห์แนวคิด สร้างแนวคิดใหม่ และการ
ตัดสินประสิทธิภาพของแนวคิดเหล่านั้น 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) กล่าวว่า ความสามารถในการ
คิดริเริ่มสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความคิดที่แปลกใหม่ในการแก้ปัญหาหรือท างานทาง
คณิตศาสตร์ 
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 จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ความสามารถในการความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง 
ความสามารถหรือความช านาญในการใช้ความรู้จากประสบการณ์เดิมหรือมโนทัศน์เพ่ือสร้างสรรค์
องค์ความรู้ใหม่ และสร้างสรรค์ตัวแบบทางคณิตศาสตร์หรือชิ้นงานที่มีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ 

 พฤติกรรมบ่งชี้ 

 Kissen (1988: 520-521) ได้กล่าวว่า ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
ประกอบด้วย 

 1) การตั้งปัญหา 

 2) การยกตัวอย่าง 

 3) ความสามารถพิเศษและการสรุปอ้างอิง 

 4) การก าหนดสัญลักษณ์และการแทนค่า 

 5) การบันทึกข้อมูลจากการสังเกต 

 6) การส ารวจค าถามอย่างเป็นระบบ 

 7) การก าหนดล าดับขั้นตอนการคิด 

 8) การตรวจสอบความคิดท่ีเกี่ยวข้องกับทฤษฎีโดยมีหลักฐานที่มาสนับสนุน 

 9) การสรุปอ้างอิงโดยใช้ข้อมูลพื้นฐานสนับสนุน 

 10) การสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 

 สุภาวดี ตั้งบุบผา (2533) กล่าวว่าบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ควร
ประกอบด้วยความสามารถดังนี้ 

 1) ความสามารถในการจัดกระท าโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้อยู่ในรูปของโครงสร้างทาง
คณิตศาสตร์ 

 2) ความสามารถในการน าผลลัพธ์มาสรุปเป็นกรณีท่ัวไป 

 3) ความสามารถในการจัดกระท าข้อมูลที่เป็นสัญลักษณ์หรือตัวเลข 

 4) ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสาระต่าง ๆ                   
ทางคณิตศาสตร์ 

 5) ความสามารถในการให้เหตุผลเชิงตรรกศาสตร์ 

 6) ความสามารถในการท าขั้นตอนการคิดให้สั้นได้ย่อมมีเหตุมีผล 

 7) ความสามารถในการเปลี่ยนแนวทางการคิดเป็นวิธีอ่ืน ๆ ได้โดยหลีกเลี่ยงความคิดเดิมและ
วิธีการคิดย้อนกลับ 

 8) ความสามารถในการพิสูจน์ข้อโต้แย้งทางคณิตศาสตร์ได้อย่างชัดเจน ง่าย และให้เหตุผลที่
กระชับ 
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 9) ความจ าที่ดีเก่ียวกับแนวคิดและความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ 

 สุภาวดี ประเสริฐศรี (2546) กล่าวว่า ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
ประกอบด้วยความสามรถดังนี้ 

 1) ความสามารถในการตั้งโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 2) ความสามารถในการสร้างรูปแบบทางคณิตศาสตร์ 

 3) ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาด้วยวิธีการที่แปลกใหม่ 

 4) ความสามารถในการคิดคาดคะเนถึงผลที่เกิดข้ึน 

 5) ความสามารถในการตรวจสอบค าตอบ และวิธีการคิด 

 6) ความสามารถในการน าหลักการหรือกฎเกณฑ์ทางคณิตศาสตร์ไปใช้เป็นกรณีท่ัวไป 

 7) ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของกลุ่มตัวเลข หรือภาพเรขาคณิตหรือทรง
เรขาคณิต 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปพฤติกรรมบ่งชี้ของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
ได้ดังนี้คือ 1) ความสามารถในการตั้งโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 2) ความสามารถในการสร้าง
รูปแบบทางคณิตศาสตร์ 3) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการที่แปลงใหม่ 
และ 4) ความสามารถในการคิดคาดคะเนถึงผลที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ 
 

แบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

 ลักษณะของแบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

 ล้วน สายยศ (2543) ได้กล่าวถึง ลักษณะของแบบทดสอบวิชาคณิตศาสตร์ว่าควรเน้น 3 
ประการ คือ คณิตศาสตร์ทักษะ คณิตศาสตร์เหตุผล และคณิตศาสตร์โจทย์ปัญหา เพ่ือจะได้ทราบ
จุดบกพร่องในการคิดคณิตศาสตร์ของเด็ก เมื่อเด็กบกพร่องด้านใดจะได้สร้างบทเรียนให้สอดคล้องกับ
ปัญหาที่เกิดข้ึน เป็นการแก้ปัญหาตั้งแต่จุดเริ่มต้น 

 1) คณิตศาสตร์ทักษะ หมายถึง ความคล่องแคล่วในการบวก ลบ คูณ หาร ถอกรากหรือท า
เลขซ้อน ได้อย่างรวดเร็วถูกต้องในระยะเวลาที่ก าหนดให้ การท าข้อสอบนี้ได้ดีนั้นไม่เกี่ยวข้องกับ
อิทธิพลของความเข้าใจด้านภาษา การเขียนข้อสอบจึงเป็นเรื่องของความสัมพันธ์ระหว่างตัวเลขหรือ
ตัวแปร โดยอาศัยเครื่องหมายคณิตศาสตร์ตลอดเวลา 

 2) คณิตศาสตร์เหตุผล การออกข้อสอบคณิตศาสตร์แบบนี้ จะถามเน้นในเรื่องวิธีการ 
หลักการ การแปลความ การตีความ การขยายความ การไล่เลียงหาเหตุผล การเปรียบเทียบ ความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ มโนภาพ ขั้นตอนการพิสูจน์ และการประเมินค่า เป็นต้นข้อสอบคณิตศาสตร์แบบนี้
ความเข้าใจด้านภาษามีอิทธิพลอยู่ เพราะข้อค าถามจะต้องใช้อธิบายด้วยภาษาเป็นส่วนใหญ่ 
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 3) คณิตศาสตร์โจทย์ปัญหา การเขียนข้อสอบคณิตศาสตร์โจทย์ปัญหานั้น มุ่งตรวจสอบ
ผลสัมฤทธิ์สุดท้ายในการคิด นั่นคือสร้างโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ขึ้นมา แล้วหาดูว่าผลลัพธ์เป็น
เท่าไร จะไม่สนใจวิธีการหรือเหตุผล จุดมุ่งหมายในการออกแบบข้อสอบคณิตศาสตร์ก็เพ่ือประสงค์ให้
นักเรียนได้แก้ปัญหาเป็น คือสามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใช้ได้ 

 ชวาล แพรัตกุล (2552) ได้กล่าวถึงลักษณะโครงสร้างของแบบทดสอบคณิตศาสตร์ที่ใช้ใน
ปัจจุบันนิยมแยกค าถามออกเป็น 3 ฉบับ คือ แบบทดสอบส าหรับการวัดทักษะ หรือความคล่องแคล่ว
แม่นย าในการค านวณตัวเลข แบบทดสอบส าหรับวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา และ
แบบทดสอบส าหรับวัดความคิดรวบยอดหรือที่เรียกว่าแบบทดสอบวัดเหตุผลเชิงคณิตศาสตร์              
ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

 1) แบบทดสอบประเภททักษะ แบบทดสอบชนิดนี้ต้องวัดความคล่องแคล่ว แม่นย าในการ
บวก ลบ คูณ หาร ตัวเลขซึ่งเป็นสมรรถภาพพ้ืนฐานในการเรียนคณิตศาสตร์เทียบได้กับความสามารถ
ในการสะกดค าในวิชาภาษาไทย ฉะนั้นโครงสร้างของแบบทดสอบชนิดนี้จึงไม่ต้องการอิทธิพลของ
ภาษาท่ีเกี่ยวข้องด้วยเลยจัดเป็นการวัดความคล่องแคล่วในการค านวณตัวเลขโดยเฉพาะ 

 2) แบบทดสอบประเภทโจทย์ปัญหา แบบทดสอบชนิดนี้ประกอบด้วยค าถามประเภทโจทย์
ต่าง ๆ ท านองเดียวกับโจทย์คณิตศาสตร์ทั่ว ๆ ไป แต่ลีลาค าถามมุ่งที่จะวัดความสามารถในการแปล
ความหมายและการให้ความสัมพันธ์ของตัวเลขจ านวน กับวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ เป็นส าคัญ ค าถาม
ประเภทโจทย์ปัญหานี้มิได้หมายถึงค าถามที่ให้นักเรียนน าตัวเลขไปแทนค่าในสูตรโดยตรง เช่น             
ในเรื่องการหาดอกเบี้ยหรือให้หาพ้ืนที่ของวงกลมเพราะค าถามชนิดนี้ไม่มีลักษณะเป็นปัญหาแต่เป็น
การวัดความสามารถในการจ าสูตรและกฎเกณฑ์ต่าง ๆ แล้วเอาตัวเลขจากโจทย์ไปแทนค่าในสูตรเท่า
นั้นเอง 

 3) แบบทดสอบประเภทเหตุผล แบบทดสอบชนิดนี้ต้องการวัดสมรรถภาพด้านความคิดรวบ
ยอดเชิงคณิตศาสตร์ ซึ่งเก่ียวข้องกับหลักการ วิธีการ และมโนภาพ ในความคิดแบบนามธรรม นั่นคือ 
ต้องการวัดว่าเมื่อเด็กได้เรียนรู้กฎเกณฑ์ต่าง ๆ แล้ว เขาจะสามารถขยายความหมายนั้นออกไปในรูป
ของภาษา หรือสัญลักษณ์ให้กว้างขวางจากเดิมได้หรือไม่ หรือเพียงแต่จ าสูตรหรือวิธีการตามต าราได้
เท่านั้น ไม่มีจินตนาการในกฎเกณฑ์นั้นเลย 

 จากลักษณะของแบบวัดทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่กล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า 
แบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่ดีจะต้องสามารถวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ได้อย่าง
หลากหลาย ทั้งในด้านความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการให้เหตุผล ความสามารถใน
การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ 
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ขั้นตอนการสร้างแบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

 แบบวัดเป็นเครื่องมือมาตรฐานส าหรับวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์เพ่ือให้
เครื่องมือนี้น าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถน าผลไปใช้ได้อย่างถูกต้อง น่าเชื่อถือจึงควรมีการ
ด าเนินการสร้างแบบวัดอย่างเป็นระบบ ดังนั้นจึงมีนักวิชาการได้กล่าวถึงหลักการสร้างแบบวัด ดังนี้ 

 สุนีย์ เหมะประสิทธิ์ (2536) ได้กล่าวถึงหลักการสร้างแบบวัดดังนี้ 

 1. ขั้นเตรียมหรือข้ันวางแผนการสร้างแบบวัด 

  1.1 ตั้งจุดประสงค์ของการสร้างแบบวัดว่ามุ่งวัดพฤติกรรมใด 

  1.2 จัดท าตารางวิเคราะห์หลักสูตรหรือตารางวิเคราะห์เนื้อหา 

 2. ขั้นสร้าง 

  2.1 ควรเป็นข้อสอบที่สามารถวัดพฤติกรรมข้ันสูง 

  2.2 ควรมีกรอบโครงสร้างของข้อค าถามท่ีชัดเจน ไม่ก ากวม 

  2.3 ข้อสอบควรเน้นค าตอบสั้น ๆ ชัดเจนได้ใจความ 

  2.4 ไม่ควรสร้างข้อสอบแบบให้เลือกท า 

  2.5 ควรสร้างข้อสอบให้เหมาะสมกับความสามารถ และวุฒิภาวะของผู้สอบ 

  2.6 ควรสร้างข้อสอบให้มีรูปแบบใหม่ สถานการณ์ใหม่ ที่ท้าทาย กระตุ้นพัฒนาการ
ของผู้ตอบ ในด้านความสามารถทางสมองระดับสูง 

 3. ขั้นสร้างคู่มือเฉลยค าตอบและเกณฑ์การให้คะแนน 

 4. ขั้นทบทวนและคัดเลือกข้อสอบ 

 สุจิตรา หังสพฤกษ ์(2538) ได้กล่าวถึงข้ันตอนการสร้างแบบวัดว่ามี 3 ขั้นตอน คือ 

 1. วางแผนการสร้างแบบวัด 

  1.1 ก าหนดเนื้อหาวิชาที่จะประเมิน 

  1.2 วิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

  1.3 ก าหนดประเภทและจ านวนข้อสอบ 

  1.4 ท าแผนผังการสร้างแบบวัด 

  1.5 เลือกจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมเพื่อเขียนข้อสอบ 

 2. เขียนข้อสอบ 

 3. ตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดก่อนน าไปใช้ 

 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2540: 88-90) ได้กล่าวถึงขั้นตอนในการสร้าง
แบบวัดว่ามี 6 ขั้นตอนดังนี้ 
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 1) ก าหนดจุดมุ่งหมายของแบบวัด ผู้พัฒนาแบบวัดจะต้องพิจารณาจุดมุ่งหมายของการน า
แบบวัดไปใช้ และแปลผลการวัด เน้นการเปรียบเทียบกับมาตรฐานของกลุ่มหรือต้องการเปรียบเทียบ
กับเกณฑ์หรือมาตรฐานที่ก าหนดไว้ 

 2) ก าหนดกรอบของการวัดและนิยามเชิงปฏิบัติการ ผู้พัฒนาแบบวัดควรศึกษาแนวคิดและ
ทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องกับจุดมุ่งหมายที่ต้องการแล้วคัดเลือกหรือทฤษฎีที่ เหมาะสมกับบริบทและ
จุดมุ่งหมายที่ต้องการหลักยึดเพ่ือก าหนดโครงสร้างและองค์ประกอบ และให้นิยามเชิงปฏิบัติการของ
แต่ละองค์ประกอบ 

 3) สร้างผังข้อสอบ (table of specification) 

 4) เขียนข้อสอบ ก าหนดรูปแบบของการเขียนข้อสอบ ตัวค าถาม ตัวค าตอบ และวิธีตรวจให้
คะแนน 

 5) น าแบบวัดไปทดลองใช้วิเคราะห์ข้อสอบเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของข้อสอบเป็นรายข้อ 
รายด้าน ความยาก (p) อ านาจจ าแนก (r) เพ่ือคัดเลือกข้อสอบที่มีความยากพอเหมาะ และมีอ านาจ
จ าแนกสูงไว้และปรับปรุงข้อสอบที่ไม่เหมาะสม และ/หรือข้อสอบที่ปรับปรุงแล้ว ให้ได้จ านวนตามผัง
ข้อสอบเพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจความตรงเชิงเนื้อหา และน าไปทดลองใช้ใหม่อีกครั้ง เพ่ือวิเคราะห์
แบบวัดในด้านความเที่ยง (reliability) แบบวัดควรมีความเที่ยงเบื้องต้นอย่างน้อย .05 จึงเหมาะที่จะ
น าไปใช้ได้ ส่วนการตรวจสอบความตรง (validity) ของแบบวัด 

 6) น าแบบวัดไปใช้จริง หลังจากวิเคราะห์คุณภาพข้อสอบแบบรายข้อ และวิเคราะห์คุณภาพ
ของแบบวัดทั้งฉบับว่าเป็นไปตามเกณฑ์คุณภาพที่ต้องการแล้ว จึงน าแบบวัดไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย
จริง ในการใช้แบบวัดทุกครั้งควรมีการรายงานค่าความเท่ียง ก่อนน าผลการวัดไปแปลความหมาย 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) ได้กล่าวถึงขั้นตอนในการสร้าง
แบบวัดว่ามี 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1) ขั้นตอนการวางแผน 

 - ศึกษาหลักสูตรและมาตรฐานการเรียนรู้ ช่วยให้สามารถก าหนดกรอบแนวคิดของเนื้อหา
สาระและผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่เหมาะสมในแต่ละชั้น 

 - วิเคราะห์พฤติกรรมที่ต้องการวัด สามารถพิจารณาได้โดยตรงจากมาตรฐานการเรียนรู้ 

 - ก าหนดน้ าหนักและความส าคัญของเนื้อหาและพฤติกรรมที่ต้องการวัดเพ่ือเป็นการก าหนด
ความส าคัญของเนื้อหาและระดับพฤติกรรมที่ระบุไว้ในมาตรฐานการเรียนรู้ 

 - เลือกชนิดของเครื่องมือวัด เครื่องมือวัดและประเมินผลมีอยู่อย่างหลากหลาย การที่จะ
เลือกใช้เครื่องมือในลักษณะใดนั้นขึ้นอยู่กับพฤติกรรมที่ต้องการวัด ระดับของผู้เรียน ผู้ ประเมิน                 
การน าไปใช้เป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม 
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 2) ขั้นตอนการสร้างแบบวัด 

 - การออกแบบเครื่องมือวัด เริ่มด้วยการสร้างเครื่องมือฉบับร่าง เป็นการออกแบบเครื่องมือที่
ใช้วัดพฤติกรรมของผู้เรียน และออกแบบการตรวจและประเมินพฤติกรรมรวมทั้งการก าหนดเกณฑ์
การประเมิน การให้คะแนน การออกแบบแบบบันทึกคะแนน การก าหนดวิธีการแปลความหมาย
คะแนนตามที่วางแผนไว้ 

 - การตรวจสอบคุณภาพของแบบวัด ถ้าต้องการให้เครื่องมือมีความน่าเชื่อถือมากขึ้น 
จ าเป็นต้องมีการน าเครื่องมือไปทดลองใช้ก่อน โดยเลือกกลุ่มผู้เรียนที่เป็นตัวแทนที่ดีของกลุ่มที่ใช้จริง 
ซึ่งคุณภาพของเครื่องมือวัดมีหลายประการในที่นี้คุณภาพเครื่องมือที่ส าคัญมี 4ประการ คือ              
ด้านความตรง ความเที่ยง ความยาก อ านาจจ าแนก 

 - การจัดท าเครื่องมือวัดผลประเมินผลที่มีคุณภาพเพ่ือน าไปใช้ 

 จากหลักการสร้างแบบวัดข้างต้นสามารถสรุปได้ว่ า หลักการสร้างแบบวัดจะต้องและ
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ ขั้นวางแผน ขั้นเตรียม ขั้นสร้างแบบวัด ขั้นประเมิน หรือตรวจสอบ
คุณภาพ ขั้นจัดพิมพ์ และจัดท าคู่มือการใช้ 
 

 คุณภาพของเครื่องมือในการวัดผล 

 การน าเครื่องมือไปใช้ในการวัดผลจ าเป็นอย่างยิ่งที่เครื่องมือเหล่านั้นจะต้องได้รับการ
ตรวจสอบหาคุณภาพของเครื่องมือวัดเสียก่อนโดยการตรวจสอบคุณภาพนั้นจะต้อตรวจสอบในด้าน
ต่าง ๆ เหล่านี้ คือ (รังสรรค์ มณีเล็ก, 2545)  

 1) ความตรง (Validity) เป็นคุณภาพของเครื่องมือที่สามารถน าไปใช้เก็บข้อมูลได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ที่ต้องการ ซึ่งได้แก่ ความตรงเชิงเนื้อหา เป็นความสอดคล้องกันระหว่างข้อสอบกับ
เนื้อหาที่ใช้ถาม ความตรงเชิงโครงสร้าง เป็นความสอดคล้องกันระหว่างข้อค าถามในแบบวัดกับ
โครงสร้างของเนื้อหาที่ต้องการวัด ความตรงเชิงเกณฑ์สัมพันธ์ เป็นการแสดงความสัมพันธ์ระหว่าง
ข้อมูลที่ได้จากการวัดกับสภาพที่เป็นจริงของผู้ให้ข้อมูลขณะนั้นเพ่ือพยากรณ์ความสามารถในอนาคต 

 2) ความเที่ยง (Reliability) เป็นคุณภาพของเครื่องมือที่แสดงความคงเส้นคงวาของคะแนน
ที่ได้จากการวัด เครื่องมือที่ใช้เก็บข้อมูลจะต้องเป็นเครื่องมือที่มีความเที่ยงสูงจึงจะถือว่าเชื่อถือได้ 

 3) มีอ านาจจ าแนก (Discriminating Power) เป็นคุณภาพของเครื่องมือที่ สามารถจ าแนก
ผู้สอบออกจากกันได้ตามสภาพ โดยสามารถจ าแนกคนเก่งกับคนอ่อนออกจากกันได้ 

 4) ความเป็นปรนัย (Objectivity) เป็นคุณภาพของเครื่องมือที่มีความชัดเจนในเรื่องของค า
ชี้แจงว่าจะตอบอย่างไร ชัดเจนในเรื่องการตรวจให้คะแนน ชัดเจนในเรื่องการแปลผลคะแนน ไม่ว่า
ใครก็ตามท่ีมาอ่านค าชี้แจงก็จะเข้าใจตรงกันตรวจให้คะแนนก็จะแปลผลได้เหมือนกัน 
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 5) ความยาก (Difficulty) แบบวัดที่ดีจะต้องมีความยากพอเหมาะ คือ ไม่ง่ายและไม่ยากจน
เกินไป 

 6) ยั่วยุ (Exemplary) แบบวัดที่ดีจะต้องเป็นแบบวัดที่มีความยั่วยุ เร้าใจ น่าตอบจะต้องมี
การเรียงข้อสอบจากง่ายไปหายาก ตัวอักษรไม่เล็กจนเกินไป ข้อค าถามกะทัดรัดได้ใจความ และมีข้อ
ค าถามไม่มากเกินไปจนน่าเบื่อ หากมีหลายชุด ก็ต้องแยกชุดออกจากกันให้ชัดเจน 

 7) ความลึก (Searching) ค าถามในเครื่องมือแต่ละชนิดไม่ควรถามแต่เพียงความรู้ความจ า
เท่านั้น ควรถามวัดความเข้าใจ และถามลึกไปถึงขั้นการน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และ
ประเมินค่า 

 8) ยุติธรรม (Fairness) แบบวัดที่ดีจะต้องไม่ล าเอียง ไม่เปิดโอกาสให้ผู้สอบได้เปรียบ
เสียเปรียบกัน 

 9) มีประสิทธิภาพ (Efficiency) เครื่องมือที่ดีต้องมีประสิทธิภาพสามารถเก็บข้อมูลได้ตรง
ตามวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ มีความเท่ียงสูง สามารถน าไปใช้ได้สะดวก คุ้มค่า และเชื่อถือได้ 

 จากการศึกษาเอกสารดังกล่าวข้า งต้น เห็นได้ว่าในแบบวัดทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ จะต้องใช้แบบวัดที่มีคุณภาพส าหรับเก็บข้อมูลนั้น แบบวัดนั้นต้องสร้างตามขั้นตอนของ
การสร้างแบบวัด คือ ขั้นวางแผน ขั้นเตรียม ขั้นสร้างแบบวัด ขั้นประเมิน หรือตรวจสอบคุณภาพ ขั้น 

จัดพิมพ์ และจัดท าคู่มือการใช้ และแบบวัดนั้นจะต้องผ่านการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือในด้าน
ต่าง ๆ ดังนี้ 1) ความตรง 2) ความเที่ยง 3) ความยาก 4) อ านาจจ าแนกก่อน ซึ่งในการตรวจสอบ
คุณภาพของแบบวัดทั้ง 4 ด้าน ท าให้คุณภาพด้านอ่ืน ๆ เกิดข้ึนตามมาด้วย จึงจะถือว่าเป็นแบบวัดที่มี
คุณภาพสามารถน าไปใช้ในการวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้ 
 

          แนวทางการวัดและประเมินผลด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2544) ได้เสนอตัวอย่างเกณฑ์การให้

คะแนนด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ดังตารางที่ 5 ต่อไปนี้ 
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ตารางที ่5 เกณฑ์การให้คะแนนด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ของสถาบันการส่งเสริม    
             การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และกรมวิชาการ 

 

 

 

 

 

  

ทักษะและ
กระบวนการ

ทางคณิตศาสตร์ 

คะแนน 
(ความหมาย) 

ความสามารถที่ปรากฏ 

การแก้ปัญหา 4 
(ดีมาก) 

ใช้ยุทธวิธีด าเนินการแก้ปัญหาส าเร็จอย่างมีประสิทธิภาพ อธิบายถึง
เหตุผลในการใช้วิธีดังกล่าวได้เข้าใจชัดเจน 

3 
(ดี) 

ใช้ยุทธวิธีด าเนินการแก้ปัญหาส าเร็จ แต่น่าจะอธิบายถึงเหตผุลในการใช้
วิธีดังกล่าวไดด้ีกว่านี ้

2 
(พอใช้) 

มียุทธวิธีด าเนินการแก้ปัญหาส าเรจ็เพียงบางส่วน อธิบายเหตุผลในการใช้
วิธีการดังกล่าวได้บางส่วน 

1 
(ต้องปรับปรุง) 

มีร่องรอยการด าเนินการแก้ปัญหาบางส่วน อธิบายเหตผุลในการใช้วิธี
ดังกล่าวได้บางส่วน 

0 
(ไม่พยายาม) 

ท าได้ไม่ถึงเกณฑ์ขา้งต้นหรือไม่มรีอ่งรอยการด าเนินการแก้ปัญหา 

การให้เหตผุล 4 
(ดีมาก) 

มีการอ้างอิงเสนอแนวคิดประกอบการตัดสินใจอย่างสมเหตสุมผล 

3 
(ดี) 

มีการอ้างอิงที่ถูกต้องบางส่วน และเสนอแนวคดิประกอบการตดัสินใจ 

2 
(พอใช้) 

เสนอแนวคิดไมส่มเหตุสมผลในการประกอบการตัดสินใจ 

1 
(ต้องปรับปรุง) 

มีความพยายามเสนอแนวคิดประกอบการตัดสินใจ 

0 
(ไม่พยายาม) 

ไม่มีแนวคดิประกอบการตดัสินใจ 
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ตารางที่ 5 เกณฑ์การให้คะแนนด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ของสถาบันการส่งเสริม  

             การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และกรมวิชาการ (ต่อ) 

ทักษะและ
กระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ 

คะแนน 
(ความหมาย) 

ความสามารถที่ปรากฏ 

การสื่อสาร การสื่อ
ความหมายทาง

คณิตศาสตร์ และการ
น าเสนอ 

4 
(ดีมาก) 

ใช้ภาษาและสญัลักษณ์ทางคณติศาสตร์ที่ถูกต้อง น าเสนอโดย
ใช้กราฟ แผนภูมิหรือตารางแสดงข้อมูลประกอบตามล าดับ
ขั้นตอนเป็นระบบ กระชับ ชัดเจน และมีรายละเอียดสมบรูณ์ 

3 
(ดี) 

ใช้ภาษาและสญัลักษณ์ทางคณติศาสตร์ที่ถูกต้อง น าเสนอโดย
ใช้กราฟ แผนภูมิหรือตารางแสดงข้อมูลประกอบตามล าดับ
ขั้นตอนได้ถูกต้อง ขาดรายละเอียดที่สมบรูณ ์

2 
(พอใช้) 

ใช้ภาษาและสญัลักษณ์ทางคณติศาสตร์ พยายามน าเสนอโดย
ใช้กราฟ แผนภูมิหรือตารางแสดงข้อมูลประกอบ ชัดเจน
บางส่วน  

1 
(ต้องปรับปรุง) 

ใช้ภาษาและสญัลักษณ์ทางคณติศาสตร์อย่างง่ายๆ ไม่ได้ใช้
กราฟ แผนภูมหิรือตารางเลย และการน าเสนอข้อมูลไม่ชัดเจน  

0 
(ไม่พยายาม) 

ไม่น าเสนอ 

การเช่ือมโยง 4 
(ดีมาก) 

น าความรู้ หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ในการเชื่อมโยง
กับสาระคณติศาสตร/์สาระอื่น/ในชีวิตประจ าวัน เพื่อช่วยใน
การแก้ปัญหาหรือประยุกต์ใช้ได้อย่างสอดคล้องเหมาะสม 

3 
(ดี) 

น าความรู้ หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ในการเชื่อมโยง
กับสาระคณติศาสตร/์สาระอื่น/ในชีวิตประจ าวัน เพื่อช่วยใน
การแก้ปัญหาหรือประยุกต์ใช้ได้บางส่วน 

2 
(พอใช้) 

น าความรู้ หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ในการเชื่อมโยง
กับสาระคณติศาสตรไ์ด้บางส่วน 

1 
(ต้องปรับปรุง) 

น าความรู้ หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ในการเชื่อมโยง
ยังไม่เหมาะสม 

0 
(ไม่พยายาม) 

ไม่มีการเช่ือมโยงกับสาระอื่นใด 
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ตารางที่ 5 เกณฑ์การให้คะแนนด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ของสถาบันการส่งเสริม 

             การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และกรมวิชาการ (ต่อ) 

ทักษะและ
กระบวนการทาง

คณิตศาสตร ์

คะแนน 
(ความหมาย) 

ความสามารถท่ีปรากฏ 

ความคิดรเิริม่
สร้างสรรค ์

4 
(ดีมาก) 

มีแนวคิด/วิธีการแปลกใหม่ที่สามารถน าไปปฏิบัตไิด้ถูกต้อง
สมบูรณ ์

3 
(ดี) 

มีแนวคิด/วิธีการแปลกใหม่ที่สามารถน าไปปฏิบัตไิด้ถูกต้องแต่
น าไปปฏิบตัิแล้วไมส่มบูรณ ์

2 
(พอใช้) 

มีแนวคิด/วิธีการไม่แปลกใหม่แต่น าไปปฏิบตัิได้ถูกต้องสมบรูณ ์

1 
(ต้องปรับปรุง) 

มีแนวคิด/วิธีการไม่แปลกใหม่ แตน่ าไปปฏิบตัิแล้วยังไม่สมบูรณ ์

0 
(ไม่พยายาม) 

ไม่มผีลงาน 

 

วรรณ์วิไล หงษ์ทอง (2551) ได้เสนอตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนด้านทักษะกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ไว้ ดังตารางที่ 6 ต่อไปนี้ 

ตารางที ่6 เกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 

ทักษะกระบวนการ
ทาง คณิตศาสตร์ 

ระดับคะแนน/ แนวทางการให้คะแนน 
4 คะแนน 
(สูงมาก) 

3 คะแนน 
(สูงมาก) 

2 คะแนน 
(สูงมาก) 

1 คะแนน 
(สูงมาก) 

การแก้ปัญหา มีการศึกษาปญัหาและท า
ความเข้าใจกับปัญหาหรือ
เรื่องที่สนใจอย่างชัดเจน มี
การวางแผนอย่างเป็น
ระบบ ด าเนินการตาม
แผนการที่วางไว้ครบทุก
ขั้นตอน สามารถประเมิน
และเสนอแนะแนว
ทางการปรับปรุงได้อย่าง
เหมาะสม 

มีการศึกษาปญัหาและ
ท าความเข้าใจกับปัญหา
หรือเรื่องที่สนใจ  มีการ
วางแผนอย่างเป็นระบบ 
แต่ไมด่ าเนินการตาม
แผนการที่วางไว้ 
สามารถประเมินและ
เสนอแนะแนวทางการ
ปรับปรุงได้เหมาะสม 

มีการศึกษาปญัหาแต่ความ
เข้าใจเกี่ยวกับปัญหาหรือ
เรื่องที่สนใจยังไม่ชัดเจน  
การวางแผนการท างานยัง
ไม่เป็นระบบ ท าให้การ
ท างานไม่เป็นไปตาม
ขั้นตอนท่ีถูกต้อง สามารถ
ประเมินและเสนอแนะแนว
ทางการปรับปรุงได้แต่ยังไม่
เหมาะสมเท่าที่ควร 

มีการศึกษาปญัหา
แต่ความเข้าใจ
เกี่ยวกับปัญหาหรือ
เรื่องที่สนใจยังไม่
ชัดเจน  ไม่มีการ
วางแผนการท างาน
ตลอดจนไม่ 
สามารถประเมิน
และเสนอแนะแนว
ทางการปรับปรุงได ้
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ตารางที่ 6 เกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ (ต่อ) 

 

ทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ 

ระดับคะแนน/ แนวทางการให้คะแนน 
4 คะแนน 
(สูงมาก) 

3 คะแนน 
(สูงมาก) 

2 คะแนน 
(สูงมาก) 

1 คะแนน 
(สูงมาก) 

การให้เหตผุล มีการอ้างอิง เสนอ
แนวคิด ประกอบการ
ตัดสินใจอย่าง
สมเหตุสมผล 

มีการอ้างอิงที่ถูกต้อง
บางส่วน และเสนอ
แนวคิด ประกอบการ
ตัดสินใจ 

เสนอแนวคิดไม ่
สมเหตุสมผลในการ
ประกอบการตัดสินใจ 

มีความพยายาม
เสนอแนวคิด
ประกอบการ
ตัดสินใจ 

การสื่อสาร 
การสื่อ
ความหมาย 
และการน าเสนอ 

ใช้ภาษาพูดและเขยีน
เพื่อแสดงแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์ของตนให้
ผู้อื่นเข้าใจได้ชัดเจน 
และสามารถสื่อ
ความหมายได้ชัดเจน 
มีการใช้สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ที่ถูกต้อง 
น าเสนอโดยใช้กราฟ 
แผนภูมิหรือตาราง
แสดงข้อมูลประกอบ
ตามล าดับขั้นตอนได้
ถูกต้องเป็นระบบ 
กระชับ ชัดเจน และมี
รายละเอียดสมบรูณ ์

ใช้ภาษาพูดและเขยีน
ในการน าเสนอแนวคดิ
อย่างคร่าวๆ ไม่ชัดเจน
บางส่วนแต่ครอบคลุม
สาระส าคญั มีการใช้
สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ที่ถูกต้อง 
น าเสนอโดยใช้กราฟ 
แผนภูมิหรือตาราง
แสดงข้อมูลประกอบ
ตามล าดับขั้นตอนได้
ถูกต้องแต่ขาด
รายละเอียดสมบรูณ ์

ใช้ภาษาพูดและเขยีน
ในการน าเสนอ
แนวคิด ไม่ชัดเจนใน
บางส่วนและ
ครอบคลมุ
สาระส าคญัเพียง
บางส่วน มีการใช้
สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์พยายาม 
น าเสนอโดยใช้กราฟ 
แผนภูมิหรือตาราง
แสดงข้อมูลประกอบ
ชัดเจนบางส่วน 

ใช้ภาษาพูดและ
เขียนในการน าเสนอ
แนวคิดไดเ้พียง
เล็กน้อย มีการใช้
สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์อย่าง
ง่ายๆ พยายาม 
ไม่ได้ใช้กราฟ 
แผนภูมิหรือตาราง
เลย การน าเสนอ
ข้อมูลไม่ชดัเจน 

การเช่ือมโยง น าความคิดรวบยอด
หลักการและวิธีทาง
คณิตศาสตร์และ
ศาสตร์อื่น ๆ เพื่อ
อธิบายข้อสรุป 
ของปญัหาหรือเรื่องที่
สนใจได้อยา่งชัดเจน
ทุกขั้นตอนและน าไปสู่
ข้อสรุปที่ถูกต้อง 

น าความคิดรวบยอด
หลักการและวิธีทาง
คณิตศาสตร์และ
ศาสตร์อื่น ๆ เพื่อ
อธิบายข้อสรุป 
ของปัญหาหรือเรื่องที่
สนใจและน าไปสู่
ข้อสรุปที่ถูกต้องแต่ไม่
ชัดเจน 

น าความคิดรวบยอด
หลักการและวิธีทาง
คณิตศาสตร์และ
ศาสตร์อื่น ๆ เพื่อ
อธิบายข้อสรุป 
ของปัญหาหรือเรื่องที่
สนใจและน าไปสู่
ข้อสรุปแต่ข้อสรุปไม่
ถูกต้อง 

น าความคิดรวบยอด
หลักการและวิธีทาง
คณิตศาสตร์และ
ศาสตร์อื่น ๆ เพื่อ
อธิบายข้อสรุป 
ของปัญหาหรือเรื่อง
ที่สนใจแต่ยังไม่ไดห้า
ข้อสรุป 
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ตารางที่ 6 เกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ (ต่อ) 

 

ทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ 

ระดับคะแนน/ แนวทางการให้คะแนน 
4 คะแนน 
(สูงมาก) 

3 คะแนน 
(สูงมาก) 

2 คะแนน 
(สูงมาก) 

1 คะแนน 
(สูงมาก) 

ความคิดรเิริม่
สร้างสรรค ์

มีแนวคิด/ วิธีการ
แปลกใหม่ที่สามารถ
น าไปปฏิบตัิได้ถูกต้อง
สมบูรณ ์

มีแนวคิด/ วิธีการ
แปลกใหม่ที่สามารถ
น าไปปฏิบตัิได้แต่
น าไปปฏิบตัิแล้วไม่
ถูกต้องสมบูรณ ์

มีแนวคิด/ วิธีการไม่
แปลกใหม่แต่น าไป
ปฏิบัติได้ถูกต้อง
สมบูรณ ์

มีแนวคิด/ วิธีการไม่
แปลกใหม่และน าไป
ปฏิบัติแล้วยังไม่
สมบูรณ ์

 

จากการศึกษาเกณฑ์การประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  ผู้วิจัยได้ก าหนด

เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Score) รายละเอียดดังตารางที่ 7 ดังนี้ 

ตารางที ่7 แสดงเกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 

ทักษะและ

กระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ 

ระดับคะแนน/ แนวทางการให้คะแนน 

4 คะแนน 

 

3 คะแนน 

 

2 คะแนน 

 

1 คะแนน 

 

ความสารถใน

การแก้ปัญหา 

- ศกึษาปัญหาและท าความ

เข้าใจปัญหาอย่างครบถ้วน

ชัดเจน 

- มีการวางแผนการแก้ปญัหา

อย่างเป็นระบบ  

- มีการด าเนินการตามแผนท่ี

วางไว้ครบทุกขั้นตอน 

- สามารถประเมินและ

เสนอแนะแนวทางการแกไ้ข

ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 

ปฏิบัติครบ 3 

ประเด็น 

ปฏิบัติครบ 2 

ประเด็น 

ปฏิบัติน้อยกว่า 2 

ประเด็น 
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ตารางที่ 7 แสดงเกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ (ต่อ) 

ทักษะและ

กระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ 

ระดับคะแนน/ แนวทางการให้คะแนน 

4 คะแนน 

 

3 คะแนน 

 

2 คะแนน 

 

1 คะแนน 

 

ความสามารถ

ในการให้

เหตุผล 

มีการอ้างอิงแหล่งที่มาของ

ข้อมูลที่น่าเชื่อเถือ และเสนอ

แนวคิดประกอบการตัดสินใจ

โดยใช้หลักการทางวิชา

คณิตศาสตร์ อย่างถูกต้อง

ครบถ้วนสมบรูณ ์

และสมเหตุสมผล 

มีการอ้างอิง

แหล่งที่มาของข้อมูล

ที่น่าเชื่อเถือ และ

เสนอแนวคิด

ประกอบการตัดสินใจ

โดยใช้หลักการทาง

วิชาคณิตศาสตร์  

มีการอ้างอิงแหล่งที่มา

ของข้อมูล และเสนอ

แนวคิดประกอบการ

ตัดสินใจโดยไม่ใช้

หลักการทางวิชา

คณิตศาสตร์  

 

มีความพยายาม

เสนอแนวคิด

ประกอบการ

ตัดสินใจ 

  

ความสามารถใน

การสื่อสาร การ

สื่อความหมาย

ทางคณิตศาสตร์ 

และการน าเสนอ 

- ใช้ภาษาพูดหรือเขียนเพื่อ

น าเสนอแนวคิดทางวิชา

คณิตศาสตร์ของตนให้ผู้อื่น

เข้าใจได้ถูกต้องชัดเจน 

- สามารถสื่อความหมายได้

ถูกต้อง กระชับ และชัดเจน   

- มีการใช้สัญลักษณ์ทาง

คณิตศาสตร์ที่ถูกต้อง 

- น าเสนอโดยใช้แผนภูม ิ

หรือตารางแสดงข้อมูล

ประกอบตามล าดับขั้นตอนได้

ถูกต้องและมีรายละเอียด

สมบูรณ ์

ปฏิบัติครบ 3 

ประเด็น 

ปฏิบัติครบ 2 

ประเด็น 

ปฏิบัติน้อยกว่า 2 

ประเด็น 
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ตารางที่ 7 แสดงเกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ (ต่อ) 

ทักษะและ

กระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ 

ระดับคะแนน/ แนวทางการให้คะแนน 

4 คะแนน 

 

3 คะแนน 

 

2 คะแนน 

 

1 คะแนน 

 

ความสามารถใน

การเช่ือมโยง

ความรู้ต่าง ๆ 

ทางคณิตศาสตร์ 

และเชื่อมโยง

คณิตศาสตร์กับ

ศาสตร์อื่น ๆ 

น าความคิดรวบยอดหลักการ

และวิธีการทาง 

คณิตศาสตร์เช่ือมโยงกับ

สาระคณติศาสตร์หรือสาระ

อื่น เพื่ออธิบายข้อสรุปของ

ปัญหาได้อย่างครบถ้วน

ชัดเจนทุกข้ันตอนและ

สามารถน าไปสู่ข้อสรปุท่ี

ถูกต้อง 

น าความคิดรวบยอด

หลักการและวิธีการ

ทางคณิตศาสตร์

เชื่อมโยง 

กับสาระคณติศาสตร์

หรือสาระอื่น เพื่อ

อธิบายข้อสรุปของ

ปัญหาได้ ครบถ้วนแต่

ข้อสรุปไม่ถูกต้อง หรือ

อธิบายข้อสรุปของ

ปัญหาได้ไม่ครบถ้วน

แต่ข้อสรุปถูกต้อง  

น าความคิดรวบยอด

หลักการและวิธีการ

ทางคณิตศาสตร์

เชื่อมโยง 

กับสาระคณติศาสตร์

หรือสาระอื่น แต่

อธิบายข้อสรุปของ

ปัญหาไม่ครบถ้วน

และข้อสรุปไม่ถูกต้อง 

 น าความคิดรวบ

ยอดหลักการและ

วิธีทาง

คณิตศาสตร์

เชื่อมโยง 

กับสาระ

คณิตศาสตร์หรือ

สาระอื่น แตไ่มไ่ด้

หาข้อสรุป 

ความคิดรเิริม่

สร้างสรรค ์

มีแนวคิดหรือ วิธีการทาง 

คณิตศาสตร์ที่แปลกใหม่และ

สามารถน าไปปฏิบัตไิด้ถูกต้อง

สมบูรณ ์

มีแนวคิดหรือวิธีการ

ทางคณิตศาสตร์ที่

แปลกใหม่และ

สามารถน าไปปฏิบัติ

ได้ถูกต้องแต่ยังไม่

สมบูรณ ์

มีแนวคิดหรือวิธีการ

ทางคณิตศาสตร์ที่

ดัดแปลงมาจากองค์

ความรู้อื่นและ

สามารถน าไปปฏิบัติ

ได้ถูกต้องสมบูรณ ์

มีแนวคิดหรือ

วิธีการทาง

คณิตศาสตร์ที่

ดัดแปลงมาจาก

องค์ความรู้อื่น

และไม่สามารถ

น าไปปฏิบตัิได ้

 

จากเกณฑ์การให้คะแนนด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ข้างต้น จะเห็นได้ว่าการ

จัดการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์ ผู้สอนจะต้องสอดแทรกทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์เข้า

กับการเรียนการสอนกระตุ้นให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา การให้เหตุผล การ

สื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การเชื่อมโยง ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

ซึ่งสามารถประเมินผลได้จากกิจกรรมที่นักเรียนท า จากแบบฝึกหัดหรือข้อสอบ 



  82 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1. งานวิจัยในประเทศ 

 1.1 งานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวข้องกับแนวคิด STEAM Education 

 พรทิพย์ ศิริภัทราชัย (2556) ได้ศึกษาเรื่อง STEM Education กับการพัฒนาทักษะใน

ศตวรรษที่ 21 พบว่า การเตรียมผู้เรียนให้มีทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 นั้น มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้

เยาวชนสามารถด ารงชีวิตในสังคมโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงได้ การจัดการศึกษาแบบบูรณาการที่เน้น

ให้ความส าคัญกับวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์อย่างเท่าเทียมกัน 

หรือ STEM Education จึงเป็นการจัดศึกษาที่ตอบสนองต่อการเตรียมคนไทยรุ่นใหม่ในศตวรรษที่ 

21 เพราะธรรมชาติของทั้ง 4 วิชานี้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถที่จะด ารงชีวิตได้ดีและ                  

มีคุณภาพในโลกของศตวรรษที่ 21 นอกจากนี้ STEM Education ยังเป็นการจัดการศึกษาที่สามารถ

พัฒนาให้ผู้เรียนน าความรู้ทุกแขนงทั้งด้านความรู้ ทักษะการคิด และทักษะอ่ืน ๆ มาใช้ในการ

แก้ปัญหา การค้นคว้า สร้าง และพัฒนาคิดค้นสิ่งต่าง ๆ ในโลกปัจจุบัน การเน้นความเข้าใจอย่าง

ลึกซึ้ง การมีส่วนร่วมของผู้เรียน ความท้าทาย ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ความแปลกใหม่ และการ

แก้ปัญหาอย่างมีความหมายของบทเรียนใน STEM Education จึงเหมาะที่จะท าให้เยาวชนไทยรุ่น

ใหม่เกิดการเรียนรู้พัฒนาสู่ทักษะในศตวรรษท่ี 21  

 นัสรินทร์  บือซา (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 

(STEM Education) ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยา ความสามารถในการแก้ปัญหาและความ

พึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา

ความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) ดังนี้ 1) ขั้นการสร้างความสนใจ 2) ขั้นการส ารวจและค้นหา                3) 

ขั้นการอธิบายและลงข้อสรุป 4) ขั้นการขยายความรู้ 5) ขั้นการประเมิน ผลการวิจัยพบว่า                  

1) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) มีต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) นักเรียนที่

ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) มีคะแนนพัฒนาการร้อยละ 

41.03 อยู่ในระดับต้น ร้อยละ 30.77 อยู่ในระดับปานกลาง ร้อยละ 20.51 อยู่ในระดับสูง และ                  

ร้อยละ 7.69 อยู่ในระดับสูงมาก 3) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา                   

(STEM Education) มีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
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สถิติที่ระดับ .01 4) ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับความพึงพอใจมาก   

 จารีพร  ผลมูล (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้บูรณาการแบบ

STEAM ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3: กรณีศึกษา ชุมชนวังตะกอ จังหวัดชุมพร ซึ่งกลุ่ม

ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย จ านวน 33 คน จากการเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผ่าน

เกณฑ์ที่ก าหนด (ร้อยละ 65) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  2) จิตส านึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

ของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผ่านเกณฑ์ระดับดี (เฉลี่ย=3.51) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

.01 3)  ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ผ่ านเกณฑ์ระดับดี  ( เฉลี่ ย= 3.51)                    

อย่ างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 และ 4)  หน่วยการเรียนรู้บู รณาการแบบ STEAM                          

มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.65/78.33 อยู่ในเกณฑ์ 82.5-77.5 

 วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) ได้ท าการวิจัยเรื่อง STEAM ศิลปะเพ่ือสะเต็มศึกษา: การพัฒนาการ
รับรู้ความสามารถและแรงบันดาลใจให้เด็ก ผลการวิจัยพบว่า การน า STEAM มาใช้จัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวทางปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based) ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในการแก้ไขปัญหาที่
ส่งเสริมการวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์ โดยมีความรู้ความเข้าใจกับสิ่งที่เก่ียวข้อง
ผ่านการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM เพ่ือค้นหาค าตอบ แนวทางการแก้ไขปัญหา หรือผลงานสร้างสรรค์
ที่เป็นกระบวนการออกแบบ ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่บูรณาการสอดประสานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม คณิตศาสตร์ โดยใช้ศิลปะเป็นสื่อกลางในการสร้างสรรค์จากความคิดมาเป็นของจริงใน
รูปแบบงานศิลปะ สะท้อนถึงสิ่งที่ผู้เรียนคิดและสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรมและอาจจะสามารถ
แก้ไขปัญหาได้จริง ซึ่งสร้างความภูมิใจให้กับผู้เรียน ได้เห็นถึงความส าคัญของความรู้ทางวิทยาศาสตร์
กับชีวิตจริง สร้างแรงจูงใจ และแรงบันดาลใจในการอยากเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์  
 1.2 งานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 เบญจมาศ  เทพบุตรดี (2550)  ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ความสามารถในการวิเคราะห์ และความสามารถในการฟังเหตุผลทางคณิตศาสตร์ ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) และการจัดการ

เรียนรู้แบบปกติ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารทศนิยม มีข้ันตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น

ฐานไว้ ดังนี้ 1) ทบทวนความรู้เดิม 2) วิเคราะห์แยกแยะ เพ่ือหาวิธีค้นหาค าตอบ 3) แสดงวิธีการหา

ค าตอบ 4) น าเสนอผลงาน 5) แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับกลุ่ม อ่ืน เ พ่ือตรวจสอบค าตอบ และ                      
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6) ขั้นประเมินผลการเรียนรู้และเสนอแนะการปฏิบัติงานของกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มที่

จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการคิด

วิเคราะห์ สูงกว่ากลุ่มที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 แต่มี

ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์และการคิดวิเคราะห์ไม่แตกต่างกัน 

 นวลละออง  ปิริยะ (2551) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง ทศนิยม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านช่องไทร                 

จังหวัดสตูล มีขั้นตอนการสอนดังนี้ 1) ท าความเข้าใจปัญหา 2) วางแผน 3) ลงมือแก้ปัญหาและ                         

4) ตรวจสอบด้วยตนเองจากการแก้ปัญหาจริง ๆ ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของกิจกรรมการ

เรียนคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีประสิทธิภาพ 78.77/75.22  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่า 

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ

นักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 4) เจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนในกลุ่มตัวอย่างหลัง

เรียนนักเรียนมีเจตคติในระดับดี 

 ไพลิน  สว่างเมฆารัตน์ (2551) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์ ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณและความพึงพอใจของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีขั้นตอนการสอนดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 เสนอสถานการณ์ปัญหา ขั้นตอนที่ 2 การท าความเข้าใจกับปัญหา ขั้นตอนที่ 3 การศึกษา

ค้นคว้าด้วยตนเอง ขั้นตอนที่ 4 สังเคราะห์ข้อมูล ขั้นตอนที่ 5 น าเสนอผลงานอภิปรายและร่วมกัน

สรุป และขั้นตอนที่ 6 ประเมินผลการเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง การบวก ลบ และคูณทศนิยม หลังการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานโดยมีค่าความต่างค่าเฉลี่ย 4.31 ค่า

ร้อยละ 15.35 2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่จะ

เรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่อง การบวก ลบ และคูณทศนิยม หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่าก่อน

เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยมีค่าความต่างค่าเฉลี่ย 2.57 ค่าร้อยละ 12.89 และ 3) นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน

อยู่ในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ย 4.84 
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 วันดี  ต่อเพ็ง (2553) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นหลัก เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวและการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นหลักเรื่องโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 60 ผลการวิจัย

พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่องโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักสูงกว่าก่อนได้รับการ

จัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่องโจทย์

ปัญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 1.3 งานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวข้องกับทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

 จิตติมา  ชอบเอียด (2551) ได้ศึกษาเรื่อง การใช้ปัญหาปลายเปิดเพ่ือส่งเสริมทักษะการให้

เหตุผลและทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการศึกษาพบว่า

ทักษะการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังการใช้ปัญหาปลายเปิดสูง

กว่าก่อนการใช้ปัญหาปลายเปิด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และทักษะการสื่อสารทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังการใช้ปัญหาปลายเปิดสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 80.67 

 สูไบด๊ะ อาแว (2552) ได้ท าการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะ/

กระบวนการทางคณิตศาสตร์โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ โครงการการศึกษาพหุ

ภาษาศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา จังหวัดชลบุรี ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึ กษาปีที่ 2

โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

และหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ 60% อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังการ

เรียนเท่ากับ 25.50 คิดเป็นร้อยละ 63.75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จุไรรัตน์  ปึ้งผลพูล (2555) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลการเรียนรู้และทักษะ

กระบวนการทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5                
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ที่จัดการเรียนรู้แบบโครงงาน มีข้ันตอนการสอนดังนี้ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 2) ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ 

3) ขั้นสรุปบทเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์ข้อมูล

เบื้องต้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนรู้แบบโครงงานอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ทักษะ

กระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่จัดการเรียนรู้แบบโครงงาน โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ใน

ระดับสูง 3) ความสามารถในการท าโครงงานคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่จัดการเรียนรู้แบบโครงงาน

โดยภาพรวมมีความสามารถอยู่ในระดับสูง 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ

โครงงาน โดยภาพรวมนักเรียนพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

 ตติมา  ทิพย์จินดาชัยกุล (2557) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

วิธีการแบบเปิด (Open Approach) ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาและความสามารถในการให้

เหตุผลทางคณิตศาสตร์เรื่อง ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด เรื่องทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียน     

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 สูงกว่าก่อนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้วิธีการแบบเปิด                       

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน

หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด เรื่องทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์      

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01                

โดยมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 75.37 3) ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลัง

ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด เรื่องทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าก่อนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด   

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 เชิดพงศ์ ชาชุมวงศ์ (2557) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการ

เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ และความใฝ่รู้ใฝ่เรียนของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการ

เรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการสร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3/1  ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2555  โรงเรียนศรีบัวบานวิทยาคม  อ าเภอเมือง  

จังหวัดนครพนม  จ านวน 32 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 

ผลการวิจัยพบว่า 1)  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  ที่ได้รับการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้

ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการสร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์  มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
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หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่า การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม

การเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการสร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ ท าให้นักเรียนมีทักษะการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการ

เรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการสร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ มีทักษะ

การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดง

ว่า การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการสร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์

ท าให้นักเรียนมีทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 นุชนารถ ทองกระจ่าง (2557) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทาง

คณิตศาสตร์ เรื่องความน่าจะเป็นด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 

จ านวน 30 คนโรงเรียนวัดโสธรวรารามวรวิหาร จังหวัดฉะเชิงเทรา ผลการวิจัยพบว่า 1. ทักษะการ

เชื่อมโยงและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง ความน่าจะเป็น หลังการใช้กิจกรรมการเรียนรู้

สูงกว่าก่อนการใช้กิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05  2. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรม

การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า มี

คะแนนเฉลี่ยด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความพึงพอใจมากที่สุด รองลงมา คือ สื่อการเรียนการ

สอน สาระการเรียนรู้และการวัดและประเมินผล ทั้งสี่ด้านนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

 สุณิสา สุมิรัตนะ (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชา

คณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ทักษะ

การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ และเจตคติต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี

ที่ 1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2556 โรงเรียนมัธยมวัดมกุฏกษัตริย์ กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า 1) ทักษะการเชื่อมโยงทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง

สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

2) ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับการการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 13.41 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 67.05 
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2. งานวิจัยต่างประเทศ 

 2.1 งานวิจัยต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับแนวคิด STEAM Education 

Young (2009) ได้ศึกษาการพัฒนาการเรียนรู้ โดยการสืบสวนด้วยตนเองโดยใช้เกมผ่าน 

STEAM ส าหรับนักเรียน GK-12 ประเทศสหรัฐอเมริกา ผลการศึกษาพบว่า การสอนวิทยาศาสตร์ใน

โรงเรียนโดยใช้เกม เป็นการเร้าอารมณ์และเพ่ิมคุณค่าส าหรับการเรียนรู้ ในการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีให้กับนักเรียนมัธยมศึกษาจะใช้ STEAM เพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน ซึ่งเกมจะพัฒนามา

จากผู้เชี่ยวชาญ โดยรูปแบบของเกมต้องเป็นที่น่าสนใจและมีการระบุระดับความยากง่าย ลักษณะใน

การออกแบบเกมจะมีการบูรณาการเนื้อหาโดยใช้เนื้อหาวิทยาศาสตร์เป็นมาตรฐานหลัก ท าให้การ

สอนโดยใช้เกมในรูปแบบ STEAM นั้นประสบผลส าเร็จในการสอนเรื่อง การสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศ 

วัฏจักรน้ า ท้าทายสภาพอากาศ และพันธุกรรมแมลงวัน ส่งผลให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างสนุกสนาน

และสามารถสอบผ่านบทเรียนวิทยาศาสตร์ได้ 

 Kwon (2011) ได้ศึกษาผลการใช้ STEAM เป็นฐาน ในนักเรียนประถมศึกษาที่มีความคิด

สร้างสรรค์ ประเทศเกาหลี ผลการศึกษาพบว่า การศึกษา STEAM เป็นฐานนั้น เป็นการเชื่อมโยง

ความคิดสร้างสรรค์ของบุคคล ขณะนี้ทั่วโลกก าลังให้ความส าคัญเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ 

STEAM เป็นฐาน ซึ่งการศึกษา STEAM มาจาก STEM เกิดการรวมกันของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ จากนั้น STEAM จะมีศิลปศาสตร์เข้ามา ซึ่งศิลปะศาสตร์นั้นหมายถึง 

ภาษา ความอิสระ การประดิษฐ์ ส าหรับการศึกษาศิลปศาสตร์นั้น จะท าให้เกิดการเรียนรู้เป็นรูปประ

ธรรม และยังเป็นแรงจูงใจในการพัฒนาบุคลิกภาพของนักเรียน น าไปสู่การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

ในนักเรียนประถมศึกษา อีกทั้งส่งผลให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ ซึ่งสังเกตได้จากการท า

กิจกรรม และการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ 

 Corbett (2013) ได้น าเสนอการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ STEM EDA (STEM Explore, 

Discover, Apply) ในกระบวนการออกแบบวิศวกรรมส าหรับนักเรียนที่เรียน STEM ใน Middle 

School โดยกลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในงานวิจัยคือ นักเรียนในระดับ grade 6 (Explore) , grade 7 

(Discover), grade 8 (Apply) ซึ่งใช้เวลาในการเรียนแต่ละเรื่อง 3 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า การใช้ 

Engineering Design Process โดยใช้ STEM EDA ท าให้ผู้เรียนได้เกิด   การเรียนรู้และแก้ปัญหาโดย

ใช้กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 
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 Hamner and Cross (2013: ออนไลน์) ได้ศึกษาเทคนิคการเผยแพร่โปรแกรมหุ่นยนต์

รูปแบบ STEAM ผ่านห้องเรียน K-12 ประเทศสหรัฐอเมริกา ผลการวิจัยพบว่า ศิลปะศาสตร์และ

หุ่นยนต์ เป็นการบูรณาการหลายวิชาเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้และน าไปสู่การสร้างหลักสูตรใหม่ให้

ประสบผลส าเร็จ โดยผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้พัฒนาปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพ เพ่ือน าไปสอนนักเรียน

ภายในห้องเรียน ส าหรับศิลปะศาสตร์และหุ่นยนต์ เป็นการจัดประสบการณ์ให้นักเรียนได้ฝึกทักษะ

การปฏิบัติและแสดงความคิดสร้างสรรค์ออกมา โดยจะฝึกให้นักเรียนวางแผนปฏิบัติซ้ าๆท าให้เกิดผล

การทดสอบ และปรับปรุงเพ่ือน าไปสู่ความส าเร็จ ซึ่งสอดคล้องกับมาตรฐานการปฏิบัติทาง

วิทยาศาสตร์ ทั้งยังฝึกให้เข้าใจสภาพปัญหา น าไปสู่การแก้ไขปัญหาเพ่ือเป็นการฝึกความอดทนเพราะ

จะต้องเจอกับความล้มเหลว ความทุกข์ยาก ซึ่งความอดทนจะเป็นตัวบ่งชี้ความส าเร็จในชีวิตมากกว่า

ความฉลาดทางสติปัญญา การส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้เครื่องมือและเทคนิคการใช้คอมพิวเตอร์นั้น    

ท าให้นักเรียนได้แสดงความคิดสร้างสรรค์และการสร้างสิ่งประดิษฐ์ 

 2.2 งานวิจัยต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

Beringer (2007) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการประยุกต์การเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐานจาก

การศึกษาค้นคว้าด้วยการสืบสวน (Application of Problem Based Learning through Research 

Investigation) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นเทคนิคการสอนที่ใช้การแก้ปัญหาเป็นพ้ืนฐาน

ส าหรับการเรียนของนักเรียน เทคนิคคือนักเรียนเป็นศูนย์กลางและครูมีบทบาทในการอ านวยความ

สะดวก เป้าหมายทั่ว ไปของการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานคือการสร้างความรู้ พ้ืนฐาน                

พัฒนาทักษะและกระบวนการแก้ปัญหา การร่วมมือในการสอนให้ได้ผลดี และเตรียมทักษะที่จ าเป็น

เพ่ือความส าเร็จตลอดชีวิตของผู้เรียน การศึกษาครั้งนี้เพ่ือประเมินผลการใช้ปัญหาเป็นฐานในหน่วย

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างระบบต่าง ๆ ในโลกในระดับปริญญาตรี และแบบฝึกหัดพ้ืนฐานรอบเกาะ Urban 

Heat การด าเนินการแรกเริ่มของการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐานคือจ านวนนักเรียนที่จะได้สัมผัส

กับสื่อต่าง ๆ อย่างเต็มที่ แต่พบว่าองค์ประกอบบางส่วนเกือบจะไม่เพียงพอนักเรียนบางคนไม่สามารถ

ปรับตัวเพ่ือท้าทายกับสิ่งแปลกๆ ในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพราะเป็นครั้งแรกที่ได้รับการ

เรียนรู้แบบนี้ เมื่อถูกถามว่าประสบการณ์อะไรที่พวกเราได้เรียนรู้จากการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

นักเรียนให้ความส าคัญกับเทคนิคและสอดคล้องกับทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ในปีต่อมาการเรียนรู้
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โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงได้รับการแนะน า ซึ่งนักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจและประสบผลส าเร็จ

มากขึ้น 

Hussain (2007) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐานในมหาลัยอาเซียน 

(Problem-Based Learning in Asian Universities) รายงานการวิจัยนี้ศึกษาประสบการณ์ของครู

และนักศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน การเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐานเริ่ม

เกิดขึ้นเพ่ือให้นักศึกษาประสบความส าเร็จในโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงนักศึกษาและครูที่มี

ประสบการณ์ต่างมั่นใจและเห็นผลงานของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานอย่างดียิ่ง การใช้ปัญหา

เป็นฐาน เป็น “วิธี” ที่ดูเหมือนจะถูกจ ากัดประโยชน์ส าหรับการสอนซึ่งต้องชี้แนะการฝึกฝน นั่นเป็น

การพิสูจน์ว่านักศึกษาสามารถน าความรู้ที่ได้รับการพัฒนาไปใช้ประโยชน์และเกิดทักษะการเรียนรู้

ตลอดชีวิต แต่นั้นเป็นความกังวลเกี่ยวกับสิ่งที่เกิดขึ้นในหลักสูตรการเรียนรู้โดยการปัญหาเป็นฐาน 

การมองที่สื่อการสอนของการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐานในแต่ละโปรแกรมและเปลี่ยนความคิด

ว่าควรมีการเฉลยเพ่ือท าให้สะดวกส าหรับการคิดในขั้นสูง และนั้นเป็นการพิสูจน์เล็กน้อยเพ่ือการท า

ข้อตกลงในการวิจารณ์ ข้อตกลงของการเฉลยมีอุปสรรคอย่างมากทางวัฒนธรรมซึ่งไม่ถูกกาลเทศะที่

ท้าทายความสามารถของเพ่ือนหรือผู้ติวความรู้ รูปแบบใหม่ของสังคมทางวิชาการอาจเป็นความ

ต้องการของนักศึกษาและผู้ติวอย่างชัดเจนที่จะช่วยให้เข้าใจได้ พ้ืนฐานเกี่ยวกับความคิดรวบยอดของ

การเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐานที่เสนอแนะคือการฝึกฝนและวิธีการในการที่จะเข้าใจเกี่ยวกับ

วิธีการค้นพบความคิดโดยหลักการอย่างเป็นระบบ แนะน าเกี่ยวกับวิธีการให้ผู้ติ วและกลุ่มผู้ที่ท างาน

ร่วมกันในวิชาเดียวกันควรน าความคิดพ้ืนฐานของการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐานและให้อยู่ใน

แนวทางเดียวกัน และความเชื่อทฤษฎีของธรรมชาติและความรู้เป็นจุดเริ่มต้นส าหรับการออกแบบวิธี

สอนและเทคนิคการสอน 

 Behiye (2009) ศึกษาการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิทยาศาสตร์ศึกษา พบว่า การเรียน

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีอิทธิพลส าหรับการเรียนรู้เป็นอย่างมาก เนื่องจากเป็นการใช้ปัญหาจริงหรือ

บริบทในการตรวจสอบเชิงลึกในสิ่งที่ผู้เรียนต้องการจะรู้ การเรียนรู้ปัญหาที่แตกต่างจากการเรียนการ

สอนที่ตอ้งเผชิญกับสถานการณ์ใหม่หรือเหตุการณ์ที่จะต้องก าหนดความต้องการ การเรียนรู้ของที่จะ

ตั้งค าถามเพ่ือให้บรรลุความเข้าใจในสถานการณ์หรือเหตุการณ์นั้น ๆ ซึ่ง การเรียนดังกล่าวเป็น

แนวทางการศึกษาที่ท้าทายนักเรียนในการท างานร่วมกันในกลุ่มที่จะแสวงหาค าตอบเพ่ือน ามา
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แก้ปัญหา การเรียนการสอนโดยนักเรียนเป็นศูนย์กลางมากขึ้น ครูมีบทบาทคอยอ านวยความสะดวก 

นอกจากนี้วิธีการนี้จะช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดวิเคราะห์และ

แก้ปัญหา รู้จักท างานร่วมกัน 

2.3 งานวิจัยต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร ์

 Williams (2003) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการเขียนตามขั้นตอนกระบวนการแก้ปัญหาว่า

สามารถช่วยเสริมการท างานแก้ปัญหาได้ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนที่ก าลังเริ่มต้นเรียนพีชคณิต 

จ านวน 42 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 22 คน และกลุ่มควบคุม 20 คน กลุ่มทดลองเรียนโดยใช้การ

เขียนตามขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหา ส่วนกลุ่มควบคุมเรียนโดยใช้การแก้ปัญหาตามขั้นตอน

แต่ไม่ต้องฝึกเขียน มีการทดสอบทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองสามารถ

ท างานแก้ปัญหาได้ดีกว่ากลุ่มควบคุม และนักเรียนกลุ่มทดลองมีการเขียนตามขั้นตอนกระบวนการ

แก้ปัญหาได้เร็วกว่านักเรียนในกลุ่มควบคุม จากการสัมภาษณ์นักเรียนในกลุ่มทดลอง พบว่า นักเรียน

จ านวน 75% มีความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียน และนักเรียนจ านวน 80% บอกว่ากิจกรรมการ

เขียนจะช่วยให้เขาเป็นนักแก้ปัญหาที่ดีขึ้นได้       
   

 จากการศึกษางานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศจะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีส่ วนส าคัญในการเรียนรู้ ของผู้ เรียน               

ช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่สูงขึ้น และพบว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน   
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บทที่ 3  

วิธีด าเนินการวิจัย 
  

การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เพ่ือพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นการวิจัย

เชิงทดลอง (Experimental Research) ด าเนินการตามแผนการวิจัยขั้นพ้ืนฐาน (Pre-Experimental 

Research) แบบหนึ่งกลุ่มสอบก่อนและหลังเรียน (One-Group Pretest - Posttest Design) โดยมี

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ อ าเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี     

เป็นหน่วยวิเคราะห์ (Unit of Analysis) ซึ่งมีรายละเอียดและขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย 

ประกอบด้วย ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย เนื้อหาสาระที่ใช้ในการวิจัย 

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย แบบแผนในการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ขั้นตอนการสร้างและหา

คุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย การเก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 ในระเบียบวิธีวิจัย ผู้วิจัยได้ก าหนดรายการในการน าเสนอประกอบด้วยประชากรและ       

กลุ่มตัวอย่าง ตัวแปร เนื้อหา ระยะเวลาที่ศึกษา ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 จ านวน 120 คน ภาค

เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ อ าเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี 

สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 8  

 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 ของโรงเรียน       ด่าน

ทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ อ าเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา

เขต 8 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 30 คน ที่ได้มาโดยใช้วิธีการสุ่ม

ห้องเรียน โดยการสุ่มอย่างง่าย ด้วยวิธีการจับสลากห้องเรียน เนื่องจากทุกห้องเรียนมีการจัดนักเรียน

แบบคละความสามารถท าให้สภาพพ้ืนฐานทางการเรียนของนักเรียนแต่ละห้องเรียนไม่แตกต่างกัน 
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2. ตัวแปรที่ศึกษา 

 ตัวแปรที่ศึกษาในงานวิจัยในครั้งนี้ ประกอบด้วยตัวแปร 2 ประเภทคือ 

 1. ตัวแปรต้น ( Independent Variables) ได้แก่ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน   

  2. ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่  

    2.1 ผลการเรียนรู้เรื่อง การประยุกต์ 2 

   2.2 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

    2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 

 เนื้อหาในการวิจัยครั้งนี้ใช้เนื้อหาในรายวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติมชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง 

การประยุกต์ 2 ซึ่งเป็นเนื้อหาหลักในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ และวิชาที่ใช้ในการบูรณาการ

ร่วมด้วย คือ รายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และศิลปศาสตร์ ประกอบด้วยหน่วย

การเรียนรู้ย่อย ดังต่อไปนี้ 

  1. จ านวนเต็ม (มหัศจรรย์พลังยาง)          จ านวน 4 ชั่วโมง 

  2. รูปเรขาคณิต (สวนสนุกจ าลอง)           จ านวน 4 ชั่วโมง 

  3. การแปลงทางเรขาคณิต (กังหันมินิ)      จ านวน 4 ชั่วโมง 

รวมจ านวน 12 ชั่วโมง 

4. ระยะเวลา 

 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560                

โดยท าการทดสอบก่อนทดลอง 1 ชั่วโมง ด าเนินกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 12 ชั่วโมง 

และท าการทดสอบหลังทดลอง 1 ชั่วโมง รวมใช้ระยะเวลาทั้งหมด 14 ชั่วโมง  
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แบบแผนการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ที่ผู้วิจัยได้ด าเนินการ

ทดลองตามแผนการวิจัยขั้นพ้ืนฐาน (Pre –Experimental Design) แบบหนึ่งกลุ่มสอบก่อนและ               

หลังเรียน (One- Group Pretest – Posttest Design) (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) ซึ่งมีแบบแผนการ

วิจัยดังนี้  

ตารางที ่8 แบบแผนในการวิจัย 
 

สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 

T1 X T2 

 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการวิจัย 

   T1    คือ การทดสอบก่อนเรียน  

            X     คือ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

                T2    คือ การทดสอบหลังเรียน 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ได้ก าหนดเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง การประยุกต์ 2 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ทีก่ารจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จ านวน 3 แผน ประกอบด้วย 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 จ านวนเต็ม (มหัศจรรย์พลังยาง)         จ านวน 4 ชั่วโมง 

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 รูปเรขาคณิต (สวนสนุกจ าลอง)          จ านวน 4 ชั่วโมง 

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่  3 การแปลงทางเรขาคณิต (กังหันมินิ)    จ านวน 4 ชั่วโมง 

  รวมจ านวน 12 ชั่วโมง 

 2. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์ 2 จ านวน 1 ฉบับ เพ่ือใช้

เป็นแบบทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดยสลับข้อ สลับตัวเลือก ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย

ชนิด 4 ตัวเลือก ก าหนดการให้ค่าคะแนนคือค าตอบถูกต้องได้ 1 คะแนน ผิดได้ 0 คะแนน จ านวน 30 

ข้อ ซึ่งแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ในด้านความรู้ ด้านความเข้าใจ ด้านการน าไปใช้ ด้านการวิเคราะห์  
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3. แบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ซึ่งประเมินโดยผู้ช่วยผู้วิจัยสังเกต

คุณภาพใน 5 ด้าน ได้แก่ 1) ความสามารถในการแก้ปัญหา 2) ความสามารถด้านการให้เหตุผล 3)

ความสามารถในการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ 4) ความสามารถใน

การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ 5) ความคิด

ริเริ่มสร้างสรรค์ โดยแบบประเมินนี้ใช้ประเมินรายกลุ่ม ซึ่งลักษณะเป็นแบบมาตรประเมินค่า (Rating 

Scale) 4 ระดับ และก าหนดเป็นเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Score) ใช้ประเมินขณะ

ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ แผนละ 1 ครั้ง แต่ละครั้งมีคะแนนเต็ม 20 

คะแนน รวมประเมินทั้งหมด 3 ครั้ง แล้วน าคะแนนมาคิดเป็นค่าเฉลี่ย  

 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ ตาม

แนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยมีประเด็น ดังนี้ 1) ด้านบรรยากาศในการ

เรียนรู้ จ านวน 5 ข้อ 2) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 5 ข้อ 3) ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการ

เรียนรู้ จ านวน 5 ข้อ เป็นแบบสอบถามแบบมาตรประเมินค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ และค าถาม

ปลายเปิด 
 

การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

 1. การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง การประยุกต์ 2 ที่จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด             

STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งมีข้ันตอนในการสร้างดังนี้  

  1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 และหลักสูตร

สถานศึกษาโรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ พุทธศักราช 2551 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1     

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และศิลปศาสตร์ ซึ่งศึกษา

ในส่วนของค าอธิบายรายวิชา ผลการเรียนรู้ และเนื้อหาสาระ  

  1.2 วิเคราะห์ เลือกและก าหนดเนื้อหาเพ่ือน ามาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การ

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยแบ่งออกเป็น 3 แผน               

ดังตารางที่ 9 ดังนี้ 
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ตารางที ่9 การแบ่งเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

แผนที ่ เรื่อง จุดประสงค์การเรียนรู ้ เวลา 
(ช่ัวโมง) 

1 จ านวนเต็ม                  
(มหัศจรรย์พลังยาง) 

1. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการเคลื่อนที่ของรถพลังยางทั้งบนบกและในน้ า 
(S)/K 
2. นักเรียนสามารถน าความรู้เกีย่วกับจ านวนเต็มไปใช้ในการค านวณหา
ระยะทางที่รถพลังยางเคลื่อนทีไ่ดอ้ย่างถูกต้อง (M)/K 
3. นักเรียนสามารถออกแบบและก าหนดช้ินส่วนของรถพลังยางได้ (E)/P 
4. นักเรียนสามารถน าความรู้เรื่ององค์ประกอบศิลป์มาสร้างรถพลังยางให้มี
ความสวยงามไดต้ามเงื่อนไขท่ีก าหนด (Arts)/P 
5. นักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูลเกีย่วกับการเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการประดิษฐ์
รถพลังยางได้อย่างเหมาะสม (T)/P 

4 

2 รูปเรขาคณิต                  
(สวนสนุกจ าลอง) 

1. นักเรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกบัการหาอัตราเร็วและความเร็วในการลื่นไถล
ของสไลเดอรไ์ด้ถูกต้อง (S)/K 
2. นักเรียนสามารถค านวณหาพื้นที่ของสวนสนุกจ าลองได้ถูกต้อง (M)/K 
3. นักเรียนสามารถออกแบบและก าหนดส่วนประกอบของสวนสนุกจ าลองได้ 
(E)/P 
4. นักเรียนสามารถน าความรู้เรื่ององค์ประกอบศิลป์มาสร้างสวนสนกุจ าลองให้มี
ความสายงามได้ตามเงื่อนไขที่ก าหนด (Arts)/P 
5. นักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูลเกีย่วกับการเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้าง
เครื่องสไลเดอรไ์ด้อย่างเหมาะสม (T)/P 

4 

3 การแปลงทาง
เรขาคณิต                     
(กังหันมินิ) 

1. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการเคลื่อนที่แบบวงกลมได้ถูกต้อง (S)/K 
2. นักเรียนเข้าใจเข้าใจเกี่ยวกับการแปลงทางเรขาคณิต และการน าไปใช้ในการ
สร้างสรรค์ช้ินงานได้ (M)/K 
3. นักเรียนสามารถออกแบบและก าหนดส่วนประกอบของกังหันวิดน้ าได้ (E)/P 
4. นักเรียนสามารถน าความรู้เรื่ององค์ประกอบศิลป์มาสร้างกังหันวิดน้ าให้มี
ความสวยงามไดต้ามเงื่อนไขท่ีก าหนด (Arts)/P 
5. นักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูลเกีย่วกับการเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการประดิษฐ์
กังหันวิดน้ าได้ (T)/P 

4 

รวม 12 
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  1.3 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ที่จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  5 ขั้นตอน ดังนี้  1) ขั้นน าเสนอ

สถานการณ์ปัญหา 2) ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 3) ขั้นศึกษาค้นหาวิธีการแก้ปัญหา 4) ขั้นสังเคราะห์

และรวบรวมข้อมูล 5) ขั้น สรุป น าเสนอ และประเมินผลงาน 

  1.4 เสนอแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหา              

เป็นฐาน เพ่ือพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์   ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและผู้ที่เชี่ยวชาญ     

5 คน คือ 1) ผู้ เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาคณิตศาสตร์ จ านวน 2 คน 2) ผู้ เชี่ยวชาญด้านวิธีสอน                     

จ านวน 2 คน และ 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล จ านวน 1 คน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรง

เชิงเนื้อหา (Content Validity) ความถูกต้องของภาษาที่ใช้และความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียน

การสอน โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of item Objective: IOC) ทั้งนี้ก าหนดเกณฑ์

การพิจารณาตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่าสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) ได้

ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ระหว่าง 0.60 - 1.00 (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ค) 

โดยมีการก าหนดเกณฑ์การประเมินดังนี้   

  +1   หมายถึง   แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

    0   หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์   

   -1   หมายถึง   แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้ไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

แล้วน าคะแนนที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนมาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

( Index of Item Objective Congruence : IOC ) จากสูตร IOC = 
N

R  

   IOC   หมายถึง   ดัชนีความสอดคล้องเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

          R   หมายถึง   ผลรวมของคะแนนของผู้เชี่ยวชาญของความคิดเห็นทั้งหมด 

                       N   หมายถึง   จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

  1.5 ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ โดยด าเนินการปรับปรุงแก้ไขสาระส าคัญให้สอดคล้อง

เหมาะสมกับผลการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ 

  1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง การประยุกต์ 2 ที่จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 

STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จ านวน 1 แผน คือ แผนที่  1 เรื่อง จ านวนเต็ม                  
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(มหัศจรรย์พลังยาง) ไปทดลองใช้ (Tryout) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 จ านวน 30 คน 

โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ เพ่ือตรวจสอบความ

เหมาะสมของเนื้อหาก่อนน าไปใช้จริงกับกลุ่มทดลอง โดยด าเนินการในระหว่าง วันที่ 22 - 26 มกราคม 

พ.ศ. 2561    

  1.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ 2 โดยใช้การจัดการเรียนรู้            

ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย 

 สรุปการสร้างและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ดังแผนภูมิที่ 2  
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ขั้นที่ 1  

 

 

 

ขั้นที่ 2  

 

 

ขั้นที่ 3 
 

 
 

ขั้นที่ 4 

 
 

 

ขั้นที่ 5 

 

 

ขั้นที่ 6  

 

 

ขั้นที่ 7  

 

แผนภูมิที่ 2 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหา 
               เป็นฐาน 

 
 

ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 และหลักสูตรสถานศึกษา 
ค าอธิบายรายวิชา ผลการเรียนรู้ และเนื้อหาวิชาในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และศิลปศาสตร์ 

วิเคราะห์ เลือกและก าหนดเนื้อหาเพื่อน ามาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ที่จัดการเรียนรู้
ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ที่จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด  
STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ  
โดยด าเนินการปรับปรุงแก้ไขสาระส าคัญให้สอดคล้องเหมาะสมกับผลการเรียนรู้ 

 

น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้ (Tryout) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 
โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือปรับปรุง 

แผนการจัดเรียนรู้ให้สมบูรณ์ ก่อนน าไปใช้ในการทดลอง 
 

น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย 
 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแล้วน ามาหาค่า
ดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ 

 



  100 

 2. การสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์ 2 เพ่ือใช้เป็น
แบบทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดยสลับข้อ สลับตัวเลือก ซึ่งเป็นแบบปรนัยชนิดเลือก
ค าตอบ 4 ตัวเลือก ก าหนดการให้ค่าคะแนนคือตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน มีขั้นตอน
การสร้างดังนี้ 

  2.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาเกี่ยวกับ ผลการเรียนรู้สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และศึกษาทฤษฎีหลักการเขียนและสร้างแบบทดสอบแบบปรนัย 

  2.2 วิเคราะห์เนื้อหา สาระการเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์
เพ่ิมเติม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่สอดคล้องกับเนื้อหาที่จะน าไปสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้และ
ก าหนดตารางวิเคราะห์ข้อสอบดังตารางที่ 10 

ตารางที ่10 ตารางวิเคราะห์ข้อสอบ 
 

 

2.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์ 2 เป็น
แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 60 ข้อ โดยมีแนวคิดสอดคล้องกับผลการเรียนรู้                       
ให้ครอบคลุมตามตารางวิเคราะห์ข้อสอบ 

  2.4 เสนอแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์             
ให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน คือ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ 2 คน 2) ด้านเนื้อหาด้านวิธี
สอน 2 คน และ 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 1 คน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงของ
เนื้อหาและน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item Objective Congruence: IOC) ของ

 
สาระการเรียนรู/้

เนื้อหา 

 
ผลการเรยีนรู ้

ระดับการเรียนรู ้ รวม 

ความรู้
ความจ า 

ความ
เข้าใจ 

การ
น าไปใช้ 

การ
วิเคราะห ์

จ านวนเต็ม                  
(มหัศจรรย์พลังยาง) 

1. น าความรู้เกี่ยวกับจ านวนเต็มไปใช้ใน
การแก้ปัญหา (M) 

1 - 5 1 7 

รูปเรขาคณิต                  
(สวนสนุกจ าลอง) 

2. น าความรู้เกี่ยวกับพ้ืนท่ี  
รูปเรขาคณิตไปใช้ในการแก้ปัญหา (M) 

3 7 1 4 15 

การแปลงทาง
เรขาคณิต                     
(กังหันมินิ) 

3. เข้าใจเกี่ยวกับการแปลงทางเรขาคณิต

ในเรื่อง การเลื่อนขนาน การสะทอ้นและ

การหมุน และการน าไปใช้ (M) 

4 4 - - 8 

 

รวม 
 

8 
 

11 6 5 30 
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เครื่องมือ แล้วเลือกเฉพาะข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องมากกว่า  0.50 ขึ้นไป ซึ่งได้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ระหว่าง 0.60 – 1.00 (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ค) โดยมีการ
ปรับปรุงแก้ไขผลการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับระดับพฤติกรรม 

  2.5 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 
จ านวน 30 คน โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ เพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ โดยด าเนินการในวันที่ 19 มกราคม พ.ศ. 2561    

  2.6 น าผลการทดลองมาวิเคราะห์รายข้อเพ่ือตรวจสอบค่าความยากง่ายของ
แบบทดสอบปรนัย โดยใช้เกณฑ์ความยากง่ายระหว่าง 0.20 - 0.80 ซึ่งพบว่าแบบทดสอบมีความยาก
ง่ายอยู่ระหว่าง 0.21 – 0.79 (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ค) ตรวจสอบค่าอ านาจจ าแนกของ
แบบทดสอบ โดยใช้เกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป ซึ่งพบว่าแบบทดสอบมีค่าอ านาจจ าแนก
อยู่ระหว่าง 0.29 – 1.00 (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ก) เพ่ือคัดเลือกข้อสอบจ านวน 30 ข้อ                 
จากข้อสอบทั้งหมด 60 ข้อ  

  2.7 ตรวจสอบความเชื่อมั่น (Reliability) คือ การตรวจสอบผลการวัดที่สม่ าเสมอ
และคงที่โดยผู้วิจัยเลือกแบบทดสอบแบบปรนัยที่ผ่านเกณฑ์มาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ              
โดยวิธีการของคูเดอร์ – ริชาร์ดสันจากสูตร KR - 20 โดยใช้เกณฑ์ค่าความเชื่อมั่นตั้งแต่ 0.70 ขึ้นไป  
ซึ่งพบว่าแบบทดสอบได้ค่าความเชื่อม่ัน 0.84 (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ค) 

  2.8 ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้เรื่อง การประยุกต์ 2   

  2.9 น าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ 2 ไปใช้เป็นเครื่องมือใน               
การวิจัยกับกลุ่มตัวอย่าง 

 สรุปขั้นตอนในการสร้างและพัฒนาแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้เรื่อง การประยุกต์ 2 ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ดังแผนภูมิที่ 3 
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ขั้นที่ 1  

 

ขั้นที่ 2  

 

ขั้นที่ 3 

 

 

ขั้นที่ 4 

 

 

 

ขั้นที่ 5 

 

 

ขั้นที่ 6 

 

 ขั้นที่ 7 

 

ขั้นที่ 8 

 

แผนภูมิที ่3 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ 2  

 

 

 

ศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และทฤษฎีหลักการสร้างแบบทดสอบแบบ 

แบบทดสอบไปใช้ (Try out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 จ านวน  
โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  

น าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้มาใช้เป็นเครื่องมือการวิจัยกับกลุ่มตัวอย่าง 

 

วิเคราะห์เนื้อหาสาระและผลการเรียนรู้ให้ครอบคลุมสาระคณิตศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

สร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้เรื่อง การประยุกต์ 2 

น าผลการทดลองมาวิเคราะห์รายข้อเพ่ือหาคุณภาพตรวจสอบค่าความยากง่ายตรวจสอบ
ค่าอ านาจจ าแนก และตรวจสอบความเชื่อมั่น 

ปรับปรุงแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้เรื่อง การประยุกต์ 2 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแล้วน ามาหาค่า
ดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ 
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 3. การสร้างแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ฉบับ มีขั้นตอน

การสร้างดังนี้ 

  3.1 ศึกษารูปแบบการสร้างแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์จาก

เอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ 

  3.2 สร้างแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยมีลักษณะเป็น
แบบสังเกตคุณภาพในการปฏิบัติงาน 5 ด้าน ได้แก่ 1) ทักษะกระบวนการการแก้ปัญหา 2) ทักษะ
กระบวนการการใช้เหตุผล 3) ทักษะกระบวนการการสื่อสาร การสื่อความหมายและการน าเสนอ                  
4) ทักษะกระบวนการการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์
อ่ืน ๆ 5) ความคิดสร้างสรรค์ แต่ละด้านประเมินเป็นแบบมาตรประเมินค่า (Rating Scale) 4 ระดับ 
ดังนี้ ซึ่งคะแนนนั้นได้จากการสังเกต การน าเสนอ การตรวจใบกิจกรรมและชิ้นงาน   

   4   หมายถึง   ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับสูงมาก   

            3   หมายถึง   ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับสูง 

   2   หมายถึง   ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับปานกลาง   
            1   หมายถึง   ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับต่ า 

 ในการสร้างแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ซึ่งผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์การ

ให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Score) โดยปรับปรุงเกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์จาก กรมวิชาการ (2551) และ วรรณ์วิไล หงษ์ทอง (2551) รายละเอียดดังตารางที่ 11 

ดังนี้ 

ตารางที ่11 แสดงเกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 

ทักษะและ
กระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ 

ระดับคะแนน/ แนวทางการให้คะแนน 
4 คะแนน 

 
3 คะแนน 

 
2 คะแนน 

 
1 คะแนน 

 
ความสารถใน
การแก้ปัญหา 

- ศกึษาปัญหาและท าความเข้าใจปัญหาอย่าง
ครบถ้วนชัดเจน 
- มีการวางแผนการแก้ปญัหาอย่างเป็นระบบ  
- มีการด าเนินการตามแผนท่ีวางไว้ครบทุก
ขั้นตอน 
- สามารถประเมินและเสนอแนะแนวทางการ
แก้ไขปัญหาได้อย่างเหมาะสม 

ปฏิบัติครบ 
3 ประเด็น 

ปฏิบัติครบ 
2 ประเด็น 

ปฏิบัติน้อยกว่า 
2 ประเด็น 
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ตารางที่ 11 แสดงเกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ (ต่อ) 

ทักษะและ
กระบวนการ

ทางคณิตศาสตร์ 

ระดับคะแนน/ แนวทางการให้คะแนน 

4 คะแนน 
 

3 คะแนน 2 คะแนน 
 

1 คะแนน 
 

ความสามารถใน
การให้เหตผุล 

มีการอ้างอิงแหล่งที่มาของ
ข้อมูลที่น่าเชื่อเถือ และเสนอ
แนวคิดประกอบการตัดสินใจ
โดยใช้หลักการทางวิชา
คณิตศาสตร์ อย่างถูกต้อง
ครบถ้วนสมบรูณ ์
และสมเหตุสมผล 

มีการอ้างอิงแหล่งที่มาของ
ข้อมูลที่น่าเชื่อเถือ และเสนอ
แนวคิดประกอบการตัดสินใจ
โดยใช้หลักการทางวิชา
คณิตศาสตร์  

มีการอ้างอิง
แหล่งที่มาของข้อมูล 
และเสนอแนวคิด
ประกอบการ
ตัดสินใจโดยไม่ใช้
หลักการทางวิชา
คณิตศาสตร์  

มีความพยายาม
เสนอแนวคิด
ประกอบการ
ตัดสินใจ 
  

ความสามารถใน
การสื่อสาร การ
สื่อความหมาย
ทางคณิตศาสตร์ 
และการน าเสนอ 

- ใช้ภาษาพูดหรือเขียนเพื่อ
น าเสนอแนวคิดทางวิชา
คณิตศาสตร์ของตนให้ผู้อื่น
เข้าใจได้ถูกต้องชัดเจน 
- สามารถสื่อความหมายได้
ถูกต้อง กระชับ และชัดเจน   
- มีการใช้สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ที่ถูกต้อง 
- น าเสนอโดยใช้แผนภูม ิ
หรือตารางแสดงข้อมูลประกอบ
ตามล าดับขั้นตอนได้ถูกต้องและ
มีรายละเอียดสมบูรณ ์

ปฏิบัติครบ 3 ประเด็น ปฏิบัติครบ 2 
ประเด็น 

ปฏิบัติน้อยกว่า 2 
ประเด็น 

ความสามารถใน
การเช่ือมโยง
ความรู้ต่าง ๆ 
ทางคณิตศาสตร์ 
และเชื่อมโยง
คณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่น ๆ 

น าความคิดรวบยอดหลักการ
และวิธีการทาง 
คณิตศาสตร์เช่ือมโยงกับสาระ
คณิตศาสตร์หรือสาระอื่น เพื่อ
อธิบายข้อสรุปของปัญหาได้
อย่างครบถ้วนชัดเจนทุก
ขั้นตอนและสามารถน าไปสู่
ข้อสรุปที่ถูกต้อง 

น าความคิดรวบยอดหลักการ
และวิธีการทางคณิตศาสตร์
เชื่อมโยง 
กับสาระคณติศาสตร์หรือ
สาระอื่น เพื่ออธิบายข้อสรุป
ของปัญหาได้ ครบถ้วนแต่
ข้อสรุปไม่ถูกต้อง หรืออธิบาย
ข้อสรุปของปัญหาได้ไม่
ครบถ้วนแต่ข้อสรุปถูกต้อง  

น าความคิดรวบยอด
หลักการและวิธีการ
ทางคณิตศาสตร์
เชื่อมโยง 
กับสาระ
คณิตศาสตร์หรือ
สาระอื่น แต่อธิบาย
ข้อสรุปของปัญหา
ไม่ครบถ้วนและ
ข้อสรุปไม่ถูกต้อง 

 น าความคิดรวบยอด
หลักการและวิธีทาง
คณิตศาสตร์เช่ือมโยง 
กับสาระ
คณิตศาสตร์หรือ
สาระอื่น แตไ่มไ่ด้หา
ข้อสรุป 
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ตารางที่ 11 แสดงเกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ (ต่อ) 

 

ทักษะและ
กระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ 

ระดับคะแนน/ แนวทางการให้คะแนน 
4 คะแนน 

 
3 คะแนน 

 
2 คะแนน 

 
1 คะแนน 

 
ความคิดรเิริม่
สร้างสรรค ์

มีแนวคิดหรือ วิธีการ
ทาง 
คณิตศาสตร์ที่แปลก
ใหม่และสามารถน าไป
ปฏิบัติได้ถูกต้อง
สมบูรณ ์

มีแนวคิดหรือวิธีการ
ทางคณิตศาสตร์ที่
แปลกใหม่และ
สามารถน าไปปฏิบัติ
ได้ถูกต้องแต่ยังไม่
สมบูรณ ์

มีแนวคิดหรือวิธีการ
ทางคณิตศาสตร์ที่
ดัดแปลงมาจากองค์
ความรู้อื่นและ
สามารถน าไปปฏิบัติ
ได้ถูกต้องสมบูรณ ์

มีแนวคดิหรือ
วิธีการทาง
คณิตศาสตร์ที่
ดัดแปลงมาจาก
องค์ความรู้อื่น
และไม่สามารถ
น าไปปฏิบตัิได ้

 
ตารางที ่12 เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย ( ) ของทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 

ค่าเฉลี่ย ความหมาย 

3.50 – 4.00 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับสูงมาก 
2.50 – 3.49 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับสูง 

1.50 – 2.49 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับปานกลาง 

1.00 – 1.49 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับต่ า 
   

  3.3 เสนอแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่สร้างขึ้นต่ออาจารย์

ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความถูกต้อง โดยปรับปรุงแก้ไขข้อความให้สอดคล้องกับพฤติกรรมที่

ต้องการประเมิน  

  3.4 น าแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่ปรับปรุงแล้วให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ 2 คน ด้านการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 2 คน และด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา 1 คน ตรวจพิจารณาด้านความ
ครอบคลุมของพฤติกรรม ความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) และความเหมาะสมในการ
ใช้ภาษา แล้วหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของเครื่องมือ โดยเลือกเฉพาะข้อที่มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องมากกว่า 0.50 ขึ้นไป ซึ่งได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ระหว่าง  0.60 - 
1.00 (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ค) 
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  3.5 ปรับปรุงแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ตามค าแนะน า 

ของผู้เชี่ยวชาญ โดยปรับปรุงรายละเอียดของเกณฑ์ในการให้คะแนนทักษะและกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ให้มีความชัดเจนและง่ายต่อการวัดผลและประเมินผล 

  3.6 น าแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปทดลองใช้ (Try out) 

กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์ อุปถัมภ์ ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการ

วิจัยครั้งนี้ เพ่ือตรวจสอบข้อค าถาม ภาษาที่ใช้สื่อความหมายให้เข้าใจมากขึ้น โดยด าเนินการใน

ระหว่าง วันที่ 22 - 26 มกราคม พ.ศ. 2561    

  3.7 น าแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ไปใช้เป็นเครื่องมือ     

ในการวิจัย 

 สรุปขั้นตอนการสร้างแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียน     

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ดังแผนภูมิที่ 4 
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ขั้นที่ 1 

  

ขั้นที่ 2  

 

ขั้นที่ 3 

 

 

ขั้นที่ 4 

 

 

ขั้นที่ 5 

 

 

ขั้นที่ 6 

 

ขั้นที่ 7 

 

แผนภูมิที่ 4 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 

 4. การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการจัดการเรียนวิชาคณิตศาสตร์    

เรื่อง การประยุกต์ 2 มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 

  4.1 ศึกษารูปแบบและศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน         
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

  4.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับการเรียนการสอน เรื่อง การประยุกต์2
ที่นักเรียนมีการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งมีประเด็น 

ศึกษาเทคนิคและวิธีสร้างแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

สร้างแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแล้วน ามาหาค่า
ดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ 

 

น าแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 

น าแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย 

ปรับปรุงแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

น าแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปใช้ (Try out) กับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  
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ดังนี้ 1) ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 2) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3) ด้านประโยชน์ที่ได้รับจาก
การเรียนรู้ โดยใช้แบบสอบถามที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคอร์ท 
(Likert’s Five Rating Scale) (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) โดยก าหนดความหมาย ดังนี้ 

  คะแนน  5   หมายถึง    พึงพอใจมากที่สุด     
           คะแนน  4   หมายถึง    พึงพอใจมาก     
  คะแนน  3    หมายถึง   พึงพอใจปานกลาง 
  คะแนน  2    หมายถึง   พึงพอใจน้อย     
  คะแนน  1    หมายถึง    พึงพอใจน้อยที่สุด 
 และเกณฑ์ที่ใช้แปลความหมายค่าเฉลี่ย มีดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2554: 121) 
  ค่าเฉลี่ย  4.51 – 5.00 หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย  3.51 – 4.50 หมายถึง           พึงพอใจมาก 
  ค่าเฉลี่ย  2.51 – 3.50 หมายถึง           พึงพอใจปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย  1.51 – 2.50 หมายถึง   พึงพอใจน้อย 

  ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.50 หมายถึง   พึงพอใจน้อยที่สุด  

  4.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบเนื้อหา 
ความเหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

  4.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่ปรับปรุงแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 
5 คน ตรวจสอบพิจารณาด้านความครอบคลุมของพฤติกรรม แล้วน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item Object Congruence: IOC) โดยแบบสอบถามต้องได้ค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 
0.50 ขึ้นไป ถือว่ามีความสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ซึ่งได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของ
ผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ระหว่าง 0.60 - 0.80 (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ค) 

  4.5 ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความพึงพอใจ ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ โดย
ปรับปรุงแก้ไขข้อค าถามให้มีความชัดเจนและสามารถประเมินได้ตรงตามพฤติกรรมของผู้เรียน 

  4.6 น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองใช้  (Try out) กับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบข้อ

ค าถาม ภาษาท่ีใช้สื่อความหมายให้เข้าใจมากข้ึน โดยด าเนินการในวันที่ 26 มกราคม พ.ศ. 2561    

  4.7 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย
กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ จ านวน 30 คน ที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างในการวิจัย 
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 สรุปขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อ

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผู้วิจัยได้ด าเนินการตาม

ขั้นตอน ดังแผนภูมิที่ 5 

 

ขั้นที่ 1  

 

ขั้นที่ 2 

 

 

ขั้นที่ 3 

 

 

 

ขั้นที่ 4 

 

 

ขั้นที่ 5 

 

ขั้นที่ 6 

 

 

ขั้นที่ 7 

 

 แผนภูมิที ่5 ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 

 
 

ศึกษารูปแบบการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มต่ีอการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความพึงพอใจแล้วน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยกับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มต่ีอการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

 
 

น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  
แล้วปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความพึงพอใจตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแล้วน ามาหาค่า
ดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ 

 



  110 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1. ขั้นก่อนการทดลอง เป็นขั้นที่ผู้วิจัยเตรียมความพร้อมในด้านต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

  1.1 สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระ      
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์ 2 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ก่อนและหลัง
การจัดการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ 2 3) แบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์        
4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน    

  1.2 ผู้วิจัยทบทวนเกี่ยวกับวิธีการเรียนรู้ให้กับนักเรียนกลุ่มทดลอง 

  1.3 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ 2 ก่อนเรียน          
(Pre - test)  

 2. ขั้นทดลอง ผู้วิจัยด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างไว้ และใช้เครื่องมือใน
การวิจัยที่เตรียมไว้ ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

  2.1 เวลาที่ใช้ในการทดลอง 4 สัปดาห์ ๆ ละ 3 ชั่งโมง รวม 12 ชั่วโมง 

  2.2 การจัดช่วงเวลาในการเรียนแต่ละวัน จัดการเรียนการสอนตามเวลาของ                   
การเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร์ตามแผนการเรียนรู้ของครูผู้สอน 

  2.3 เนื้อหาที่ใช้ในการทดลองสอนคือ วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
ศิลปะศาสตร์ และมีรายวิชาคณิตศาสตร์ซึ่งเป็นเนื้อหาหลัก ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

  2.4 ด าเนินการสอน โดยผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการสอนเอง มีแผนการจัดการเรียนรู้ 1-3 
มีข้ันตอนการสอนดังนี้ 

  ขั้นตอนที่ 1 น าเสนอสถานการณ์ปัญหาจากสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด

ความสนใจและมองปัญหาโดยจัดกิจกรรมให้นักเรียนท าความเข้าใจปัญหาโดยอาศัยความรู้พ้ืนฐาน

หรือการศึกษาจากเอกสารต าราหรือสื่ออ่ืน ๆ ที่น่าสนใจและใกล้ตัวนักเรียนโดยนักเรียนแต่ละกลุ่มท า

ความเขา้ใจปัญหาเสนอแนวคิดต่อปัญหาก าหนดข้อเท็จจริงที่ปรากฏในปัญหา 

  ขั้นตอนที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา ครูก าหนดข้อเท็จจริงจากปัญหาประเด็นปัญหาที่

ศึกษาค้นคว้า เตรียมใบความรู้ ใบกิจกรรม กระตุ้นด้วยค าถาม โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มท าความเข้าใจ

ปัญหาและอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้ 
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  ขั้นตอนที่ 3 ค้นคว้าหาวิธีการแก้ปัญหา ครูเป็นผู้ช่วยเหลืออ านวยความสะดวก                    

ให้ค าปรึกษาเมื่อนักเรียนต้องการความช่วยเหลือ โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง

สามารถวิเคราะห์ องค์ประกอบของปัญหาที่ก าหนดให้ รวมทั้งอธิบายความเชื่อมโยงของข้อมูลหรือ

ปัญหาที่เกี่ยวข้องทุกส่วน 

  ขั้นตอนที่ 4 สังเคราะห์และรวบรวมข้อมูล ครูจะเป็นผู้ช่วยเหลืออ านวยความสะดวก

ให้ค าปรึกษาเมื่อนักเรียนต้องการความช่วยเหลือโดยนักเรียนแต่ละกลุ่มน าความรู้ที่ได้ค้นคว้ามา

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันอภิปรายและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มา 

  ขั้นตอนที่ 5 สรุปน าเสนอและประเมินผลงาน ครูร่วมกันอภิปรายผลกับนักเรียน            

ผลการแก้ปัญหา ผลการหาค าตอบ ครูช่วยเพ่ิมเติมข้อมูลให้สมบูรณ์และแก้ไขข้อบกพร่อง ครูประเมิน

โดยการสังเกตการปฏิบัติงานตลอดกระบวนการเรียนรู้จากการท าแบบทดสอบ ใบงาน ใบกิจกรรม โดย

ประเมินตามสถานการณ์จริงของนักเรียนซึ่งนักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของตนเอง โดยส่งตัวแทน

น าเสนอผลงานหรือค าตอบที่สมบูรณ์ของปัญหาและน าเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย 

 3. ขั้นหลังการทดลอง ภายหลังเสร็จสิ้นการด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบ   

หลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์ 2 การประเมิน

ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยประเมิน ทั้ง 5 ด้านในขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ใน

แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ แผนละ 1 ครั้ง แต่ละครั้งมีคะแนนเต็ม 20 คะแนน รวมประเมินทั้งหมด 

3 ครั้ง แล้วน าคะแนนมาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ย และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนโดยการให้นักเรียน

ตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

แล้วน าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติและวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้สถิติต่าง ๆ ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

 1. สถิติพ้ืนฐาน 

  1.1 หาค่าเฉลี่ย (Mean) ของคะแนนโดยค านวณจากสูตร ดังนี้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 

2558) 

     
n

X
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 เมื่อ     แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนน 

  X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   n แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

  1.2 หาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation) โดยค านวณจากสูตร ดังนี้ 

(มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) 
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        เมื่อ      S.D. แทน    ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง   

             แทน    ผลรวมของก าลังสองของคะแนน 

                  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 

           n แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

2. การวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือ 

  2.1 ตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง ( Index of 

Item Objective Congruence: IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้     

แบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งใช้สูตรดัชนีความสอดคล้อง 

(IOC) ดังนี้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) 

        

 

 

                            IOC      แทน     ดัชนีความสอดคล้อง 

                         แทน     ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

                    N       แทน     จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

  2.2 ตรวจสอบหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ 

โดยใช้การวิเคราะห์ข้อสอบในรายข้อ (Item Analysis) (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) โดยค านวณจากสูตร 

ดังนี้  
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N

PP
P LH 
  

 เมื่อ  P แทน ค่าความยากง่ายของข้อค าถามแต่ละข้อ 

  
HP  แทน จ านวนผู้ตอบถูกในแต่ละข้อของกลุ่มสูง 

  
LP  แทน จ านวนผู้ตอบถูกในแต่ละข้อของกลุ่มต่ า 

   N แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า 
 

  

2

N

PP
R LH




 

 เมื่อ   R      แทน      ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ 

   HP     แทน      จ านวนผู้ตอบถูกในแต่ละข้อของกลุ่มสูง 

   
LP     แทน  จ านวนผู้ตอบถูกในแต่ละข้อของกลุ่มต่ า                                               

                       N     แทน  จ านวนคนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า  

  2.3 ตรวจสอบค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบปรนัย โดยใช้สูตร KR – 20 ของ      

คูเดอร์ริชาร์ดสัน (Kuder Richardson) (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) โดยค านวณจากสูตร ดังนี้ 
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 เมื่อ  

tt
r  แทน     ค่าความเชื่อม่ัน 

            n แทน  จ านวนข้อ                                               

                     P แทน     สัดส่วนของคนท าถูกในแต่ละข้อ 

            q แทน  สัดส่วนของคนท าผิดในแต่ละข้อ (q = 1 – p) 

                    2

tS  แทน  ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

 

 

3. การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย 

  3.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์                   

ใช้ค่าสถิติค่าเฉลี่ย ( X ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง
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คะแนนการทดสอบก่อนจัดการเรียนรู้และหลังจัดการเรียนรู้โดยใช้ค่าสถิติการทดสอบค่าที ( t-test) 

แบบ dependent (พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2550) ดังนี้ 
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                 เมื่อ     t             แทน       ค่าท่ีใช้พิจารณาใน  t –test 

                แทน       ผลต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

        N    แทน       จ านวนคู่ของข้อมูล 

                                         แทน       ผลรวมของค่า  

                         แทน       ผลรวมของค่า    
 

  3.2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์
หลังจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย ( X ) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน าไปเทียบกับเกณฑ์การแปลผลการประเมินคุณภาพทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

  3.3 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย ( X ) ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) แล้วน าไปเทียบกับเกณฑ์การแปลผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

สรุปวิธีด าเนินการวิจัย 

 การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน            
เพ่ือพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด าเนินการ
วิจัยดังตารางที่ 13 

  

D D

D
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ตารางที ่13 วิธีด าเนินการวิจัย 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย วิธีด าเนินการวิจยั กลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือ/การวิเคราะห์ข้อมลู 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและ 

หลังการจดัการเรียนรูต้ามแนวคดิ 

STEAM   Education โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน 

-จัดการเรียนรู้
ตามแผนการ
จัดการเรียนรู ้

-ประเมินผลการ
เรียนรู้ก่อนและ
หลังเรียน 

นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 
โรงเรียนด่านทับ
ตะโกราษฎร์อุปถัมภ์  

- แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู ้

- วิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้ ( X )  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D.)และ
การทดสอบค่าที (t-test) 

แบบ dependent 

2. เพื่อศึกษาทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  

หลังการจดัการเรียนรูต้ามแนวคดิ  

STEAM   Education โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน 

-ประเมินโดย
ผู้สอนสังเกตการ
ตอบค าถาม การ
น าเสนอ ระหว่าง
จัดกิจกรรมการ
เรียนรู้และตรวจ
ใบกิจกรรม 

นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 
โรงเรียนด่านทับ
ตะโกราษฎร์อุปถัมภ์  

- แบบประเมินทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์  

โดยการวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้

ค่าเฉลี่ยเลขคณิต  ( X ) และ 

ส่วนเบี่ยงมาตรฐาน  ( S.D.) 

 แล้วน าไปเทียบกับเกณฑ ์

3.เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่มี
ต่อการจัดการเรียนรูต้ามแนวคดิ 
STEAM   Education โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน 
  

-น าแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ
ของนักเรียน
เกี่ยวกับการ
จัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM   
Education โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน ไป
ทดลองใช้กับ
นักเรียนหลังเรียน 

นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 
โรงเรียนด่านทับ
ตะโกราษฎร์อุปถัมภ์  

แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ วิเคราะห์

ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( X ) 
และส่วนเบี่ยงมาตรฐาน  ( S.D.) 
แล้วน าไปเทียบกับเกณฑ ์
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บทที่ 4  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เพ่ือพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  ผู้วิจัยเก็บ

รวบรวมข้อมูลจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์  เป็นกลุ่ม

ตัวอย่าง จ านวน 30 คน โดยน าเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 

STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การประยุกต์ 2 จ านวน 3 แผน แผนละ 4 ชั่วโมง 

แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์ 2 จ านวน 30 ข้อ  แบบประเมิน

ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ซึ่งประเมินโดยผู้ช่วยครู  แบบสอบถามความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  ผู้วิจัยได้

ทดสอบก่อนจัดการเรียนรู้ จากนั้นด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน พร้อมทั้งสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม ประเมินทักษะและกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ โดยประเมินทั้ง 5 ด้านในขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้

แผนละ 1 ครั้ง แต่ละครั้งมีคะแนนเต็ม 20 คะแนน รวมประเมินทั้งหมด 3 ครั้ง ซึ่งคะแนนนั้นได้จาก

การสังเกต การน าเสนอ การตรวจใบกิจกรรมและชิ้นงาน แล้วน าคะแนนมาคิดเป็นคะแนนเฉลี่ย 

จากนั้นทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้และสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้

ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ เพ่ือเป็น

การตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัย ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น  3 ตอน ดังนี้ 

 ตอนที่ 1  ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์ 2 ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน 

 ตอนที่ 2  ผลการศึกษาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 1 หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

 ส าหรับรายละเอียดผลการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละตอน มีดังนี้ 
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ตอนที่ 1  ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการประยุกต์ 2 ของนักเรียนชั้น 

            มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดย 

            ใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือตอบค าถามการวิจัยข้อที่ 1 ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการ

ประยุกต์ 2 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ ปรากฏรายดังตารางที่ 14 
 

ตารางที ่14 ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการประยุกต์ 2 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
               ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

การทดสอบ จ านวนนักเรียน คะแนน X̅ S.D. t p 

ก่อนจัดการเรียนรู้ 30 30 13.03 2.43   

16.32∗ 

 

.00 
หลังจัดการเรียนรู้ 30 30 21.27 2.61 

 

  * P < .05 

จากตารางที่ 14 พบว่า ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ใช้

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

           หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือตอบค าถามการวิจัยข้อที่ 2 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็น

ฐาน อยู่ในระดับใด ปรากฏรายละเอียดดังตารางที่ 15 
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ตารางที ่15 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลัง           
               การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

ทักษะและกระบวนการ 
ทางคณิตศาสตร์ 

คะแนน
เต็ม 

X̅ S.D. ระดับ ล าดับ 
ที ่

1. ความสามารถในการแก้ปัญหา 4 2.87 0.64 สูง 5 
2. ความสามารถด้านการให้เหตุผล 4 3.07 0.46 สูง 3 

3. ความสามารถในการสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ 

4 2.93 0.26 สูง 4 

4. ความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ 
และเชื่อมโยงคณติศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ 

4 3.80 0.41 สูง
มาก 

1 

5. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์ 4 3.33 0.72 สูง 2 

รวม 4 3.20 0.50 สูง  
 

 จากตารางที่ 15 พบว่า ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี

ที่ 1  หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยภาพรวมอยู่

ในระดับสูง ( X̅ = 3.20 ) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับสูงมากได้แก่

ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ 

นอกนั้นมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับสูงทุกข้อ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 

 

แผนภูมิที ่6 ค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
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ตอนที่ 3 การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตาม 

            แนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบค าถามการวิจัยข้อที่ 3 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน อยู่ในระดับใด  

ปรากฏรายละเอียดดังตารางที่ 16 

ตารางที ่16 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด  
               STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 

ความพึงพอใจ X̅ S.D. ระดับความ
พึงพอใจ 

ล าดับ
ที ่

ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 

1. นักเรียนได้รับความสนุกสนานในการเรยีนรู้ 4.23 0.73 มาก 2 

2. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท าให้
นักเรียนอยากตอบปัญหาในกิจกรรมการเรียนรู้ 

3.77 0.77 มาก 5 

3. ในช้ันเรียนเป็นบรรยากาศแห่งการเรยีนรู้ นักเรยีนมีความสุข 4.30 0.92 มาก 1 

4. นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันกับเพื่อน 4.07 0.87 มาก 3 
5. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท าให้
นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 

3.97 0.81 มาก 4 

สรุปด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 4.07 0.53 มาก 3 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

6. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท าให้
นักเรียนได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 

4.10 0.92 มาก 4 

7. นักเรียนได้แสวงหาความรู้และหาแนวทางการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 4.37 0.72 มาก 1 
8. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท าให้
นักเรียนบูรณาการความรู้ตามแนวคิด STEAM เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 

4.01 0.80 มาก 6 

9. นักเรียนได้วิเคราะห์ปญัหาและวิธีการแสวงหาค าตอบท่ีจะศึกษาตามความสนใจ 4.00 0.83 มาก 7 
10. นักเรียนมีการวางแผนค้นหาค าตอบ และแหล่งการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.17 0.83 มาก 3 
11. การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเช่ือมโยงความรูเ้ดิมกับความรู้ใหม่ที่จะเรยีนได้ 4.27 0.83 มาก 2 
12. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเริ่มต้นจากปัญหาใกล้ตัวที่เกี่ยวข้องกับสังคมใน
ท้องถิ่นของตนเอง 

4.03 0.93 มาก 5 

สรุปด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.15 0.45 มาก 1 
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ตารางที่ 16 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด    

               STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (ต่อ) 

 

จากตารางที่ 16 พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( X̅ = 4.11) 

เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากทุกด้าน ด้านที่มีค่าเฉลี่ย

สูงสุด ได้แก่ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ( X̅ = 4.15) รองลงมา ได้แก่ ด้านประโยชน์ที่ได้รับจาก

การจัดการเรียนรู้ (X̅ = 4.11) และด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด ได้แก่ ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ ( X̅ = 

4.07) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ทุกข้อมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ 

นักเรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ (X̅ = 4.50) รองลงมาได้แก่ นักเรียนได้

แสวงหาความรู้และหาแนวทางการแก้ปัญหาด้วยตนเอง (X̅ = 4.37) ในชั้นเรียนเป็นบรรยากาศแห่ง

การเรียนรู้ นักเรียนมีความสุข (X̅ = 4.30) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด ได้แก่ การจัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท าให้นักเรียนอยากตอบปัญหาในกิจกรรมการ

เรียนรู้ ( X̅ = 3.77)   

ความพึงพอใจ X̅ S.D. ระดับความ
พึงพอใจ 

ล าดับ
ที ่

ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ 
13. นักเรียนเข้าใจเนื้อหาและแกป้ัญหาอย่างมลี าดับตามขั้นตอน 4.03 0.81 มาก 5 
14. นักเรียนไดร้ับประสบการณ์และความรู้ใหม่ จากการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

3.90 0.71 มาก 8 

15. นักเรียนสามารถสร้างความรู้ ความเข้าใจได้ด้วยตนเอง 4.13 0.73 มาก 3 

16. การจัดการเรียนรูต้ามแนวคดิ STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานท าให้นักเรียนเป็นผู้มีความรับผิดชอบ 

4.20 0.71 มาก 2 

17. นักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรท์ี่สูงข้ึน 4.00 1.02 มาก 6 

18. การจัดการเรียนรูต้ามแนวคดิ STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานท าให้นักเรียนตดัสินใจโดยใช้เหตุผลได้ดียิ่งข้ึน 

4.13 0.82 มาก 4 

19. การจัดการเรียนรูต้ามแนวคดิ STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานท าให้นักเรียนกลา้แสดงออกมากขึ้น 

3.97 0.76 มาก 7 

20. นักเรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 4.50 0.82 มาก 1 
สรุปด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ 4.11 0.50 มาก 2 

สรุป 4.11 0.43 มาก  



  121 

บทที่ 5  

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
  

การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เพ่ือพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นการวิจัย

เชิงทดลองขั้นพ้ืนฐาน (Pre – Experimental Designs) แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียว (The One 

Group Pretest – Posttest Design) (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือ 1) 

เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด  STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) เพ่ือศึกษาทักษะและ

กระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 

STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์

อุปถัมภ์ อ.จอมบึง จ.ราชบุรี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8  ภาคเรียนที่ 2             

ปีการศึกษา 2560 จ านวน 30 คน 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง การประยุกต์ 2  มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00                   

2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้  เรื่อง การประยุกต์ 2 ก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน                    

เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อๆ ละ 1 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 30 คะแนน 

ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนตอบถูกให้ 1 คะแนน และตอบผิดให้ 0 คะแนน มีค่าดัชนีความสอดคล้อง

อยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00 มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.21 – 0.79 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 

0.29 – 1.00 และมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.84 (KR – 20)  3) แบบประเมินทักษะและกระบวนการ

ทางคณิตศาสตร์ มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00  4) แบบสอบถามความพึงพอใจ

ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด  STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีค่า    

ดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.60 – 0.80 วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ( X̅ ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) การทดสอบค่าที (t-test) แบบ dependent 
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สรุปผลการวิจัย 

 ผลการวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็น

ฐาน เพื่อพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สรุปได้

ดังนี้ 

 1. ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ ใช้การจัดการเรียนรู้   

ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 

 2. ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับสูง เมื่อ

พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับสูงมากได้แก่ ความสามารถในการเชื่อมโยง

ความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ นอกนั้นมีค่าเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับสูงทุกข้อ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 

 3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 

STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  เมื่อ

พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากทุกด้าน ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 

ได้แก่ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รองลงมา ได้แก่ ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ 

และด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด ได้แก่ ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ทุกข้อ

มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ นักเรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจ าวันได้ รองลงมาได้แก่ นักเรียนได้แสวงหาความรู้และหาแนวทางการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

ในชั้นเรียนเป็นบรรยากาศแห่งการเรียนรู้ นักเรียนมีความสุข และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด ได้แก่ การ

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท าให้นักเรียนอยากตอบปัญหา

ในกิจกรรมการเรียนรู้  

อภิปรายผล 

 การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เพ่ือพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สามารถ

น ามาอภิปรายผลได้ดังนี้ 
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 1. ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ใช้การจัดการเรียนรู้   

ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วยขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นน าเสนอสถานการณ์

ปัญหา ขั้นท าความเข้าใจปัญหา ขั้นศึกษาค้นคว้าหาวิธีการแก้ปัญหา ขั้นสังเคราะห์และรวบรวมข้อมูล 

และข้ันสรุป น าเสนอ และประเมินผลงาน โดยในขั้นน าเสนอสถานการณ์ปัญหา ผู้สอนจัดสถานการณ์

ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ให้นักเรียนท าความเข้าใจปัญหา ซึ่งอาศัยความรู้พ้ืนฐาน

ทางด้านวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ขั้นท าความ

เข้าใจปัญหา ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจปัญหาและอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ขั้นศึกษา

ค้นหาวิธีการแก้ปัญหา ผู้เรียนต้องศึกษาค้นคว้าในสาระวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 

ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เพ่ือหาวิธีการแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง ขั้นสังเคราะห์และรวบรวมข้อมูล 

ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้จากวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 

มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายผล และสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มา และขั้นสรุป น าเสนอ และ

ประเมินผลงาน ผู้เรียนสรุปผลงานของตนเอง และน าเสนอผลงานที่เกิดจากการบูรณาการวิชา

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ในรูปแบบที่หลากหลาย ซึ่ง

สอดคล้องกับแนวคิดของ Kim and Park (2012) กล่าวว่า การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง

คณิตศาสตร์ที่เน้นความคิดเชิงวิชาการกับศิลปศาสตร์ที่เน้นความคิดเชิงสร้างสรรค์รวมกันอย่างลงตัว

นั้น ท าให้นักเรียนเชื่อมโยงความคิดได้อย่างมีเหตุผล และน าไปสู่ความคงทนในการเรียนรู้ สอดคล้อง

กับแนวคิดของ พรทิพย์ ศิริภัทราชัย (2556) ได้กล่าวว่า STEM Education มีลักษณะเป็นการบูรณา

การที่สามารถจัดสอนได้ในทุกระดับชั้นตั้งแต่ชั้นอนุบาล - มัธยมศึกษาตอนปลายโดยพบว่าในประเทศ

สหรัฐอเมริกาได้ก าหนดเป็นนโยบายทางการศึกษาให้แต่ละรัฐน า STEM Education มาใช้ ผลจาก

การศึกษาพบว่าครูผู้สอนใช้วิธีการสอนแบบ Project-based Learning, Problem-based Learning 

ท าให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์ พัฒนาชิ้นงานได้ดี และถ้าครูผู้สอนสามารถใช้ STEM Education 

ในการสอนได้เร็วเท่าใดก็จะยิ่งเพ่ิมความสามารถและศักยภาพของผู้เรียนได้มากยิ่งขึ้นเท่านั้น ซึ่ง

สอดคล้องกับแนวคิด วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) ได้กล่าวว่า การใช้สตรีมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

ใช้ปัญหาเป็นฐานเริ่มต้นด้วยการน าเสนอประเด็นให้นักเรียนเห็นและท าความเข้าใจปัญหาในสังคม

เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนคิดท าความเข้าใจปัญหา และการคิดการหาวิธีการแก้ปัญหารวมทั้งการมีส่วน
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ร่วมให้เกิด การอยากค้นหาน าไปสู่การสร้างสรรค์และแนวทางในการแก้ไขปัญหาโดยน าการบูรณาการ

เนื้อหาสาระครอบคลุม stem และศิลปะ ที่เน้นการสร้างแรงจูงใจด้วยการลงมือปฏิบัติโดยผ่าน

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด วัชรา  เล่าเรียนดี (2553) ได้กล่าวว่า การ

จัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนที่ใช้ปัญหา

เป็นเครื่องมือในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจน าผู้เรียนไปเผชิญ

สถานการณ์ปัญหาจริง และฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหา แก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งช่วยให้

ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นอย่างชัดเจน รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ เกิดทักษะการคิด 

และกระบวนการแก้ปัญหาที่หลากหลาย สอดคล้องกับงานวิจัยของ นวลละออง  ปิริยะ (2551) ได้ท า

การวิจัยเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง ทศนิยม ส าหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านช่องไทร จังหวัดสตูล ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคล้องกับงานวิจัยของ ไพลิน  สว่างเมฆารัตน์ (2551) 

ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ความสามารถในการคิด

อย่างมีวิจารณญาณและความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนคณิตศาสตร์เรื่อง การบวก ลบ และคูณทศนิยม หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับ

การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน สอดคล้องกับงานวิจัยของ วันดี  ต่อเพ็ง (2553) ได้ท าการ

วิจัยเกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับสมการ

เชิงเส้นตัวแปรเดียวและการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักเรื่องโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับสมการ

เชิงเส้นตัวแปรเดียวเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 60 ผลการวิจัยพบว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์

เรื่องโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักสูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 สอดคล้องกับงานวิจัยของ เบญจมาศ  เทพบุตรดี (2550) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับเรื่อง การ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการวิเคราะห์ และความสามารถในการฟัง

เหตุผลทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
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เป็นฐาน (PBL) และการจัดการเรียนรู้แบบปกติ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารทศนิยม มีขั้นตอนของ

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย

ใช้ปัญหาเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ สูงกว่ากลุ่มที่จัดกิจกรรม

การเรียนรู้แบบปกติย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ นัสรินทร์  บือซา 

(2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) ที่มีต่อ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบ

เสาะหาความรู้ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM 

Education) มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 สอดคล้องกับ จารีพร  ผลมูล (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้

บูรณาการแบบ STEAM ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3: กรณีศึกษา ชุมชนวังตะกอ จังหวัด

ชุมพร ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย จ านวน 33 คน จากการเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

และผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนด (ร้อยละ 65) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

 จากข้อมูลงานวิจัยสนับสนุนดังกล่าวการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดย

ใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นเรียนรู้ที่ส่งเสริมผู้เรียนให้มีกระบวนการคิดแก้ไขสถานการณ์ปัญหาอย่างเป็น

ระบบมีขั้นตอน เน้นการสร้างแรงจูงใจด้วยการให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติโดยผ่านกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลการเรียนรู้ทางวิชาคณิตศาสตร์ที่สูงขึ้น 

2. ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับสูง เมื่อ

พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับสูงมาก ได้แก่ ความสามารถในการเชื่อมโยง

ความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ นอกนั้นมีค่าเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับสูงทุกด้าน ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหา

เป็นฐานเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ร่วมกันออกแบบแผนผัง

ความคิด โดยบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และ คณิตศาสตร์ 

เพ่ือเชื่อมโยงความรู้น าไปสู่การแก้ปัญหาร่วมกัน จึงส่งผลให้ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์

ด้านความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์

อ่ืน ๆ อยู่ในระดับสูง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เชิดพงศ ์ชาชุมวงศ์ (2557) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การ
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พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ และความใฝ่รู้ใฝ่เรียนของนักเรียน ชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการสร้างแบบจ าลองทาง

คณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555  

โรงเรียนศรีบัวบานวิทยาคม  อ าเภอเมือง  จังหวัดนครพนม  จ านวน 32 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบ

แบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับ

การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการสร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์        

มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 แสดงว่า การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการสร้างแบบจ าลองทาง

คณิตศาสตร์ ท าให้นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน           

2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

การสร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ มีทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่า การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ปัญหาเป็น

ฐานร่วมกับการสร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ท าให้นักเรียนมีทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ นุชนารถ ทองกระจ่าง (2557) ได้ท าการวิจัย

เรื่อง การพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่องความน่าจะเป็น ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 30 คนโรงเรียนวัดโสธรวรารามวรวิหาร จังหวัด

ฉะเชิงเทรา ผลการวิจัยพบว่า  ทักษะการเชื่อมโยงและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง 

ความน่าจะเป็น หลังการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าก่อนการใช้กิจกรรมอย่างมี

นัยส าคัญที่ระดับ 0.05  สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุณิสา สุมิรัตนะ (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง       

ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ที่มีต่อ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ และเจตคติต่อการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนมัธยมวัดมกุฏกษัตริย์ กรุงเทพมหานคร 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 หลังได้รับ

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการ

เรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  2) ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น



  127 

มัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับการการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปร

เดียว สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 13.41 

คะแนน คิดเป็นร้อยละ 67.05  

3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 

STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เมื่อ

พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากทุกด้าน ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 

ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รองลงมา ได้แก่ ประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ และด้านที่มี

ค่าเฉลี่ยต่ าสุด ได้แก่ บรรยากาศในการเรียนรู้ จากผลการสอบถามความพึงพอใจข้างต้น เนื่องจาก

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  มีการวางแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี มีขั้นตอนการสอนที่ชัดเจน 

กิจกรรมการเรียนรู้แปลกใหม่น่าสนใจ สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนให้อยากค้นหาค าตอบ

ของปัญหา นักเรียนจึงมีความพึงพอใจต่อด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สูงกว่าด้านอ่ืน ๆ สอดคล้อง

กับงานวิจัยของ นุชนารถ ทองกระจ่าง (2557) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทาง

คณิตศาสตร์ เรื่องความน่าจะเป็น ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 

จ านวน 30 คนโรงเรียนวัดโสธรวรารามวรวิหาร จังหวัดฉะเชิงเทรา ผลการวิจัยพบว่า  ความพึงพอใจ

ของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณา

เป็นรายด้าน พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความพึงพอใจมากที่สุด  ส่วนด้าน

บรรยากาศในการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยต่ ากว่าด้านอ่ืน ๆ เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บางช่วงเวลา

ที่มีการเร่งให้นักเรียนท ากิจกรรมให้เสร็จตามเวลาที่ก าหนด ส่งผลให้นักเรียนเกิดความวิตกกังวล และ

ท าให้เกิดบรรยากาศความตึงเครียดในห้องเรียน ดังนั้นผู้วิจัยจะได้แก้ไขโดยการเพ่ิมระยะเวลาในการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมมากยิ่งขึ้น  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ทุกข้อมีค่าเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับมาก ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ นักเรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง โดยการลงมือ

ปฏิบัติด้วยตนเอง และเน้นการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการฝึกให้ผู้เรียนรู้จักศึกษา

ค้นคว้าหาความรู้ต่าง ๆ แล้วน าไปสู่การแก้ไขสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงอย่างมีล าดับ

ขั้นตอน ซึ่งช่วยให้นักเรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ สอดคล้องกับแนวคิด
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ของ วิชนีย์ ทศศะ (2547) กล่าวว่าในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผู้เรียนได้สัมผัสจริงกับ

ปัญหาที่จะพบได้ในสถานการณ์จริงเป็นสิ่งกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ ผู้เรียนจะเป็นผู้ก าหนดเนื้อหาที่

ต้องการเรียนรู้อย่างอิสระค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง  ส่วนข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด ได้แก่ การจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท าให้นักเรียนอยากตอบปัญหาใน

กิจกรรมการเรียนรู้ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะในขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครูขาดการเสริมแรงทางบวกใน

การตอบปัญหา และนักเรียนบางคนยังขาดความกล้าแสดงออก ไม่กล้าคิด ไม่กล้าท า และไม่กล้าตอบ

ค าถาม ผู้วิจัยจะได้ปรับปรุงแก้ไขโดยการสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนกล้าคิด กล้าท า และกล้าแสดงออก

มากยิ่งขึ้น 

ข้อเสนอแนะ 

 จากข้อค้นพบของการวิจัยและการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยมีแนวคิดที่จะน าเสนอ

ข้อเสนอแนะใน 2 ส่วน คือ ข้อเสนอแนะเพ่ือน าผลการวิจัยไปใช้ และข้อเสนอแนะเพ่ือการท าวิจัยครั้ง

ต่อไป ดังนี้ 

ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 

 1. จากผลการวิจัย พบว่า ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์ 2 หลังการ

จัดการเรียนรู้สูงกว่าผลการเรียนรู้ก่อนการจัดการเรียนรู้ แสดงว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด  

STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถพัฒนาผลการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ 2 ให้

สูงขึ้นได้ ดังนั้นครูจึงควรน าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ไปใช้สอนวิชาคณิตศาสตร์ในเรื่องอ่ืน ๆ  

 2. จากผลการวิจัย พบว่า ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดย

ภาพรวมอยู่ในระดับสูง ดังนั้นครูจึงควรน าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน ไปใช้สอนวิชาคณิตศาสตร์ในเรื่องอ่ืน ๆ เช่น บทประยุกต์ 1 การประยุกต์เกี่ยวกับ

เศษส่วน ทศนิยม และเลขยกก าลัง เป็นต้น เพ่ือพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของ

นักเรียน 

 3. จากผลการวิจัย พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ ประเด็น
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การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท าให้นักเรียนอยากตอบ

ปัญหาในกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนพึงพอใจในระดับมาก แต่ต่ ากว่าความพึงพอใจในประเด็นอ่ืน ๆ 

ดังนั้น ครูผู้สอนควรจัดกิจกรรมที่หลากหลายและเร้าความสนใจในการตอบปัญหาของผู้เรียน เช่น 

เพ่ิมคะแนนหรือให้รางวัลนักเรียนคนที่ตอบปัญหา เพ่ือเป็นการสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนอยากตอบ

ปัญหามากยิ่งข้ึน 

4. ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรอธิบายขั้นตอนแก้ปัญหา ทั้ง 5 ขั้นตอน อย่างละเอียด

และชัดเจน ควรมีการฝึกทักษะการท างานเป็นกลุ่ม ให้นักเรียนรู้จักหน้าที่การเป็นผู้น า ผู้ตามที่ดี และ

ฝึกการปรับตัวให้เข้ากับเพ่ือนในกลุ่ม การวางแผนเรื่องการก าหนดระยะเวลาในการจัดกิจกรรรมให้ดี 

หากเกิดเหตุขัดข้องซึ่งอาจท าให้การท างานไม่เป็นตามแผนที่วางไว้ การท างานไม่ทันตามก าหนดเวลา 

ดังนั้นจึงควรมีการเผื่อเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ด้วย การเตรียมวัสดุอุปกรณ์ในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ ครูและนักเรียนต้องมีการวางแผนจัดเตรียมไว้ล่วงหน้าก่อนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ เพ่ือให้การท ากิจกรรมเป็นไปอย่างราบรื่น 

ข้อเสนอแนะเพื่อการท าวิจัยครั้งต่อไป 

 1. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน กับวิธีจัดการเรียนรู้แบบอ่ืน ๆ 

เช่น การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน การเรียนรู้แบบ

เทคนิค KWC เป็นต้น 

 2. ควรมีการศึกษาวิจัยเพ่ือพัฒนาผลการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน ไปทดลองใช้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้ อ่ืน ๆ เช่น วิทยาศาสตร์ ศิลปศึกษา วิชา

เทคโนโลยี วิชาภาษาไทย เป็นต้น 

 3. ควรมีการศึกษาวิจัยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็น

ฐาน เกี่ยวกับตัวแปรอ่ืน ๆ เช่น ความสามารถในการคิดวิเคราะห์และคิดอย่างมีวิจารณญาณ                   

ความคงทนในการเรียนรู้ เป็นต้น 

 

 
 



 

รายการอา้งอิง  
 

รายการอ้างอิง 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือ 
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ภาคผนวก  ข  

หนังสือขอเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   

หนังสือขอทดลองเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

และหนังสือขออนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย 
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ภาคผนวก ค 

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือและคะแนนผลการทดสอบ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ 

    - ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

   2. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง บทประยุกต์ 2  

    - ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

    - ค่าความยากง่าย (p) 

    - ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

    - ค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) 

   3. แบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

- ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจ 

- ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
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ตารางที ่17 ค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหาแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  

               Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

 
 

  

ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที ่  

∑ R 

 
IOC 

 
แปลผล 1  2 3 4 5 

1 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

 1.1 การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัดการ
เรียนรู้ มีความเหมาะสม 

 
+1 

 
+1 

 
 0 

 
 0 

 
+1 

 
3.00 

 
0.60 

 
สอดคล้อง 

1.2 องค์ประกอบภายในแผนการจัดการเรียนรู้  
มีความสมัพันธ์ สอดคล้องกัน 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

1.3 มีความชัดเจน สามารถแสดงสิ่งที่มุ่งหวังให้เกิดกับ
ตัวผู้เรียน 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

2 ผลการเรยีนรู ้

 2.1 ผลการเรียนรู้ในแผนการจัดการเรยีนรู้มีความชัดเจน
ครอบคลมุเนื้อหาเกีย่วกับ STEAM ครบทุกตัว 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

2.2 ผลการเรียนรูม้ีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

3 จุดประสงค์การเรียนรู ้
 3.1 จุดประสงค์การเรียนรูม้ีความชัดเจนถูกต้อง

ครอบคลมุเนื้อหาสาระ 
 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

3.2 ระบุความสามารถและพฤติกรรมให้นักเรียนได้
พัฒนา สอดคล้องและสมัพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู ้

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

4 สาระส าคัญ 
 4.1 สอดคล้องและเหมาะสมกับผลการเรียนรู ้ +1 -1 +1 +1 +1 3.00 0.60 สอดคล้อง 

4.2 สอดคล้องและเหมาะสมกับสาระการเรียนรู้ +1 +1 -1 +1 +1 3.00 0.60 สอดคล้อง 

5 สาระการเรียนรู้ 
 5.1 สอดคล้องและเหมาะสมกับสาระส าคัญและผลการ

เรียนรู้  
 
+1 

 
+1 

 
-1 

 
+1 

 
+1 

 
3.00 

 
0.60 

 
สอดคล้อง 

5.2 สอดคล้องและเหมาะสมกับสือ่/แหล่งเรียนรู ้ +1 +1 -1 +1 +1 3.00 0.60 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 17  ค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหาแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  

                Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (ต่อ)  

 

 

 

  

ข้อ ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญคนที ่  

∑ R 

 
IOC 

 
แปลผล 1  2 3 4 5 

6 กระบวนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 6.1 ความเหมาะสมและสอดคล้องกับสาระส าคญั

และสาระการเรียนรู ้
 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

6.2 ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน
มีความเหมาะสม 

 
+1 

 
-1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
3.00 

 
0.60 

 
สอดคล้อง 

6.3 การด าเนินกิจกรรมเน้นสรา้งความสามารถใน
การแก้ปัญหาในชีวิตจริง 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
 0 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

6.4 กระบวนการเรยีนรูส้่งเสริมการคิดแก้ปัญหา
โดยใช้กิจกรรม STEAM  

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
 0 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

7 สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 7.1 สอดคล้องและเหมาะสมกับจดุประสงค์การ
เรียนรู ้

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

7.2 สอดคล้องและเหมาะสมกับสาระการเรียนรู้  
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

7.3 สอดคล้องและเหมาะสมกับกจิกรรมการเรียน
การสอน 

 
+1 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

 
7.4 สอดคล้องและเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

8 เคร่ืองมือวัดผล และประเมินผล 
 8.1 สอดคล้องและเหมาะสมกับจดุประสงค์การ

เรียนรู ้
 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

8.2 สอดคล้องและเหมาะสมกับสาระการเรียนรู้
และกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนรู ้

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 
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ตารางที ่18 ค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหาแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 

ผลการเรยีนรู ้ ข้อ ระดับ 
พฤติกรรม 

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่  

∑ R 

 
IOC 

 
แปลผล 1 2 3 4 5 

 
น าความรู้เกีย่วกับ
จ านวนเต็มไปใช้
ในการแก้ปัญหา 

1 ความรู้ความจ า 0 +1 +1 +1 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 
2 ความรู้ความจ า 0 +1 +1 +1 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 

3 ความรู้ความจ า 0 +1 +1 +1 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 
4 ความรู้ความจ า 0 +1 +1 +1 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 

5 ความรู้ความจ า 0 +1 +1 +1 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 
6 ความเข้าใจ 0 -1 -1 +1 +1 0.00 0.00 ไม่สอดคล้อง 

7 ความเข้าใจ 0 +1 -1 +1 +1 2.00 0.40 ไม่สอดคล้อง 
8 น าไปใช้ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
9 น าไปใช้ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 

10 น าไปใช้ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
11 วิเคราะห ์ +1 +1 -1 +1 +1 3.00 0.60 สอดคล้อง 

12 น าไปใช้ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
13 น าไปใช้ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 

14 ความรู้ความจ า 0 +1 +1 +1 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 
15 ความเข้าใจ 0 -1 +1 +1 +1 2.00 0.40 ไม่สอดคล้อง 

 
 
น าความรู้เกีย่วกับ
พื้นที ่
รูปเรขาคณิตไปใช้
ในการแก้ปัญหา 

16 ความรู้ความจ า 0 +1 +1 0 +1 3.00 0.60 สอดคล้อง 
17 ความรู้ความจ า +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 

18 ความรู้ความจ า +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
19 ความรู้ความจ า 0 +1 -1 0 +1 1.00 0.20 ไม่สอดคล้อง 
20 ความรู้ความจ า 0 +1 +1 +1 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 

21 ความรู้ความจ า +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
22 น าไปใช้ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 

23 น าไปใช้ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
24 น าไปใช้ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
25 น าไปใช้ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
26 น าไปใช้ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 

27 ความรู้ความจ า 0 +1 +1 +1 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 
28 ความรู้ความจ า 0 +1 +1 +1 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 
29 น าไปใช้ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 

30 น าไปใช้ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 18 ค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหาแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์(ต่อ) 

ผลการเรยีนรู ้ ข้อ ระดับ 
พฤติกรรม 

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่  

∑ R 

 
IOC 

 
แปลผล 1 2 3 4 5 

 
น าความรู้เกีย่วกับพ้ืนท่ี 
รูปเรขาคณิตไปใช้ใน
การแก้ปัญหา 
 

31 วิเคราะห ์ 0 +1 +1 +1 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 
32 น าไปใช้ 0 -1 +1 +1 +1 2.00 0.40 ไม่สอดคล้อง 

33 น าไปใช้ +1 -1 +1 +1 +1 3.00 0.60 สอดคล้อง 
34 วิเคราะห ์ +1 +1 +1 0 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 

35 วิเคราะห ์ +1 -1 +1 +1 +1 3.00 0.60 สอดคล้อง 
36 วิเคราะห ์ 0 0 +1 +1 +1 3.00 0.60 สอดคล้อง 
37 วิเคราะห ์ 0 0 +1 +1 +1 3.00 0.60 สอดคล้อง 

38 ความเข้าใจ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
39 ความเข้าใจ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
40 ความเข้าใจ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
41 ความเข้าใจ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
42 ความเข้าใจ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
43 ความเข้าใจ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 

44 ความเข้าใจ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
45 ความเข้าใจ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 

 
เข้าใจเกี่ยวกับการ
แปลงทางเรขาคณิตใน
เรื่อง การเลื่อนขนาน 
การสะท้อนและการ
หมุน และการน าไปใช้ 

46 ความรู้ความจ า +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
47 ความรู้ความจ า +1 +1 +1 0 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 
48 ความรู้ความจ า +1 0 +1 0 +1 3.00 0.60 สอดคล้อง 

49 ความเข้าใจ 0 +1 0 0 +1 2.00 0.40 ไม่สอดคล้อง 
50 ความเข้าใจ 0 +1 +1 0 +1 3.00 0.60 สอดคล้อง 

51 ความเข้าใจ +1 +1 0 0 +1 3.00 0.60 สอดคล้อง 
52 ความเข้าใจ +1 -1 0 +1 +1 2.00 0.40 ไม่สอดคล้อง 

53 ความเข้าใจ +1 +1 0 +1 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 
54 ความเข้าใจ +1 +1 -1 +1 +1 3.00 0.60 สอดคล้อง 

55 ความรู้ความจ า +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 สอดคล้อง 
56 ความรู้ความจ า +1 +1 -1 +1 +1 3.00 0.60 สอดคล้อง 
57 ความรู้ความจ า +1 +1 -1 +1 +1 3.00 0.60 สอดคล้อง 

น าความรู้เกีย่วกับ
จ านวนเต็มไปใช้ในการ
แก้ปัญหา 

58 วิเคราะห ์ 0 -1 -1 +1 +1 0.00 0.00 ไม่สอดคล้อง 
59 วิเคราะห ์ 0 0 -1 +1 +1 1.00 0.20 ไม่สอดคล้อง 

60 ความเข้าใจ 0 0 +1 +1 +1 3.00 0.60 สอดคล้อง 
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ตารางที ่19 ค่าความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 

ข้อ ค่าความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) แปลผล 
1 1.00 - ใช้ไม่ได ้

2 1.00 - ใช้ไม่ได ้
3 1.00 - ใช้ไม่ได ้

4 1.00 - ใช้ไม่ได ้
5 0.86 0.29 ปรับปรุง 
6 0.79 -0.14 ใช้ไม่ได ้

7 0.43 0.57 ใช้ได้ 
8 0.71 0.29 ใช้ได้ 
9 0.57 0.86 ใช้ได้ 
10 0.50 0.71 ใช้ได้ 

11 0.57 0.86 ใช้ได้ 
12 0.64 0.43 ใช้ได้ 
13 0.71 0.57 ใช้ได้ 
14 0.71 0.57 ใช้ได้ 

15 0.36 -0.43 ใช้ไม่ได ้
16 0.71 0.57 ใช้ได้ 
17 0.93 0.14 ใช้ไม่ได ้

18 0.14 - ใช้ไม่ได ้
19 0.64 0.71 ใช้ได้ 
20 0.57 0.86 ใช้ได้ 
21 0.57 0.86 ใช้ได้ 

22 - - ใช้ไม่ได ้
23 0.57 0.57 ใช้ได้ 

24 0.21 0.14 ปรับปรุง 
25 0.29 -0.29 ใช้ไม่ได ้
26 0.21 -0.14 ใช้ไม่ได ้

27 0.21 -0.43 ใช้ไม่ได ้
28 - - ใช้ไม่ได ้

29 0.21 -0.43 ใช้ไม่ได ้
30 0.14  0.29 ปรับปรุง 
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ตารางที่ 19  ค่าความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ (ต่อ)

ข้อ ค่าความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) แปลผล 

31 0.79 0.43 ใช้ได้ 
32 0.14 -0.29 ใช้ไม่ได ้
33 0.14 -0.29 ใช้ไม่ได ้

34 0.29 0.57 ใช้ได้ 
35 0.71 0.29 ใช้ได้ 
36 0.29 -0.29 ใช้ไม่ได ้

37 0.36 0.43 ใช้ได้ 
38 0.21 0.43 ใช้ได้ 

39 0.21 0.43 ใช้ได้ 
40 0.71 0.57 ใช้ได้ 
41 0.79 0.43 ใช้ได้ 
42 0.71 0.57 ใช้ได้ 
43 0.64 0.71 ใช้ได้ 
44 0.29 0.29 ใช้ได้ 
45 0.21 0.14 ปรับปรุง 
46 0.36 0.14 ปรับปรุง 
47 0.57 0.86 ใช้ได้ 
48 0.50 0.71 ใช้ได้ 
49 0.79 0.43 ใช้ได้ 
50 0.57 0.86 ใช้ได้ 
51 0.71 0.57 ใช้ได้ 

52 0.64 0.71 ใช้ได้ 
53 0.64 0.43 ใช้ได้ 

54 0.57 0.86 ใช้ได้ 
55 0.79 0.43 ใช้ได้ 
56 0.14 - ใช้ไม่ได ้

57 0.50 1.00 ใช้ได้ 
58 0.50 0.43 ใช้ได้ 
59 0.50 0.14 ปรับปรุง 
60 0.14 0.29 ปรับปรุง 
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จ านวนข้อสอบ    60 

จ านวนกระดาษค าตอบ   28 

คะแนนเฉลี่ย    32.29 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   7.69 

ความเชื่อมั่น  KR – 20   .85 

ความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน  2.99 
 

จ านวนข้อสอบที่ใช้ได้ 35 ข้อ ได้แก่ข้อ 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 16, 19, 20, 21, 23, 31, 34, 

35, 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43, 44, 47, 48, 49, 50, 51, 52, 53, 54, 55, 57 และ 58 
 

ข้อสอบที่น ามาใช้ 30 ข้อ (ที่ครอบคลุมตามตารางวิเคราะห์ข้อสอบ) ได้แก่  8, 9, 10, 11, 12, 13, 

14, 16, 20, 21, 23, 31, 34, 35, 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43, 44, 47, 48, 50, 51, 53, 54, 55 

และ 57  
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ตารางที ่20 ค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหาแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

 

 

ระดับ พฤติกรรม ผู้เชี่ยวชาญคนที ่  

∑ R 

 
IOC 

 
แปลผล 1  2 3 4 5 

         1. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 
4 

- ศึกษาปัญหาและท าความเข้าใจปัญหาอย่าง
ครบถ้วนชัดเจน 
- มีการวางแผนการแก้ปญัหาอย่างเป็นระบบ  
- มีการด าเนินการตามแผนท่ีวางไว้ครบทุก
ขั้นตอน 
- สามารถประเมินและเสนอแนะแนวทางการ
แก้ไขปัญหาได้อย่างเหมาะสม 

 
+1 

 
+1 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

 
3 

 
มีครบ 3 ประเด็น 

 
+1 

 
+1 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

 
2 

 
มีครบ 2 ประเด็น 

 
+1 

 
+1 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

 
1 

 
มีเพียง 1 ประเด็น 

 
+1 

 
+1 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

         2. ความสามารถในด้านการให้เหตุผล 
 
4 

มีการอ้างอิง และเสนอแนวคิดประกอบการ
ตัดสินใจโดยใช้หลักการทางวิชาคณิตศาสตร์ 
อย่างถูกต้องครบถ้วนสมบรูณ ์
และสมเหตุสมผล 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
 0 

 
+1 

 
3.00 

 
0.60 

 
สอดคล้อง 

 
3 

มีการอ้างอิง และเสนอแนวคิดประกอบการ
ตัดสินใจโดยใช้หลักการทางวิชาคณิตศาสตร์ 
อย่างถูกต้องครบถ้วน 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

 
2 

มีการอ้างอิง หรือเสนอแนวคิดประกอบการ
ตัดสินใจโดยใช้หลักการทางวิชาคณิตศาสตร์  

 
 0 

 
+1 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
3.00 

 
0.60 

 
สอดคล้อง 

 
1 

มีความพยายามเสนอแนวคิดประกอบการ
ตัดสินใจ 

 
 0 

 
+1 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
3.00 

 
0.60 

 
สอดคล้อง 
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ตารางที่ 20  ค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหาแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  

                (ต่อ) 

 

ระดับ พฤติกรรม ผู้เชี่ยวชาญคนที ่  

∑ R 

 
IOC 

 
แปลผล 1  2 3 4 5 

         3. การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ 
4 ใช้ภาษาพูดหรือเขียนเพื่อน าเสนอแนวคิด

ทางวิชาคณิตศาสตร์ของตนให้ผู้อืน่เข้าใจได้
ถูกต้องชัดเจน และสามารถสื่อความหมาย
ได้ชัดเจน  มีการใช้สญัลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ที่ถูกต้อง น าเสนอโดยใช้แผนภูมิ
หรือตารางแสดงข้อมูลประกอบตามล าดับ
ขั้นตอนได้ถูกต้องเป็นระบบ กระชับ 
ชัดเจน และมีรายละเอียดสมบูรณ์ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

3 ใช้ภาษาพูดหรือเขียนเพื่อน าเสนอแนวคิดทาง
วิชาคณิตศาสตร์ของตนให้ผู้อื่นเขา้ใจได้
ถูกต้องชัดเจน และสามารถสื่อความหมายได้
ชัดเจน  มีการใช้สญัลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ที่
ถูกต้อง น าเสนอโดยใช้ แผนภมูิหรือตาราง
แสดงข้อมูลประกอบตามล าดับขัน้ตอนได้
ถูกต้องแต่ขาดรายละเอียดที่สมบรูณ์ 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
8.00 

 
สอดคล้อง 

2 ใช้ภาษาพูดหรือเขียนเพื่อน าเสนอแนวคิด
ทางวิชาคณิตศาสตร์ของตนเองใหผู้้อื่นเข้าใจ 
แต่ไม่ชัดเจนในบางส่วน  ใช้สัญลกัษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ไม่ถกูต้อง  มีการใช้ แผนภูมิ
หรือตารางแสดงข้อมูลประกอบชดัเจน
บางส่วน  

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

1 ใช้ภาษาพูดหรือเขียนเพื่อน าเสนอแนวคิด
ทางวิชาคณิตศาสตร์ของตนเองใหผู้้อื่นเข้าใจ 
แต่ไม่ชัดเจน มีการใช้สญัลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ที่ไม่ถูกต้อง ไม่มีการใช้แผนภูมิ
หรือตารางใน การน าเสนอข้อมูล 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 
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ตารางที่ 20  ค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหาแบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  

                (ต่อ) 

ระดับ พฤติกรรม ผู้เชี่ยวชาญคนที ่  

∑ R 

 
IOC 

 
แปลผล 1  2 3 4 5 

       4. ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ 

4 น าความคิดรวบยอดหลักการและวิธีการทาง
คณิตศาสตร์เช่ือมโยงกับสาระคณติศาสตร์หรือ
สาระอื่น เพื่ออธิบายข้อสรุปของปญัหาได้อย่าง
ครบถ้วนชัดเจนทกุขัน้ตอนและสามารถ
น าไปสู่ข้อสรุปท่ีถกูต้อง 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

3 น าความคิดรวบยอดหลักการและวิธีการทาง
คณิตศาสตร์เช่ือมโยงกับสาระคณติศาสตร์
หรือสาระอื่น เพื่ออธิบายข้อสรปุของปัญหาได้ 
ครบถ้วนทุกขัน้ตอนแต่ข้อสรุปไม่ถูกต้อง  

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

2 น าความคิดรวบยอดหลักการและวิธีการทาง
คณิตศาสตร์เช่ือมโยงกับสาระคณติศาสตร์
หรือสาระอื่น แต่อธิบายข้อสรุปของปัญหาไม่
ครบถ้วนและข้อสรุปไม่ถูกต้อง  

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

1 น าความคิดรวบยอดหลักการและวิธีทาง
คณิตศาสตร์เช่ือมโยงกับสาระคณติศาสตร์หรือ
สาระอื่น แต่ไม่ได้หาข้อสรุป 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

         5. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
4 มีแนวคิดหรือ วิธีการทางคณิตศาสตร์ที่แปลก

ใหมแ่ละสามารถน าไปปฏิบัติได้ถูกต้อง
สมบูรณ์ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

3 มีแนวคิดหรือวิธีการทางคณิตศาสตร์ที่แปลก
ใหมแ่ละสามารถน าไปปฏิบัติได้ถูกต้องแต่ยัง
ไม่สมบูรณ์ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

2 มีแนวคิดหรือวิธีการทางคณิตศาสตร์ที่
ดัดแปลงมาจากองค์ความรู้อื่นและสามารถ
น าไปปฏิบัติได้ถูกต้องสมบูรณ์ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

1 มีแนวคิดหรือวิธีการทางคณิตศาสตร์ที่ดัดแปลง
มาจากองค์ความรู้อ่ืนและไม่สามารถน าไป
ปฏิบัติได้ 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 
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ตารางที ่21 ค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหาแบบสอบถามความพึงพอใจ 

 

 

 

 

ข้อ รายการ ผู้เชี่ยวชาญคนที ่  

∑ R 

 
IOC 

 
แปลผล 1  2 3 4 5 

 ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 
1 นักเรียนชอบการอภิปรายและแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กับเพื่อน 
 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

2 การจัดการเรยีนการสอนท าให้นักเรียนมี
ความรับผิดชอบต่อตนเอง และเพือ่นในกลุ่ม 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

3 ในช้ันเรียนเป็นบรรยากาศแห่งการเรียนรู้ 
นักเรียนมีความสุข 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

4 บรรยากาศของการเรยีนเปิดโอกาสให้
นักเรียนท ากิจกรรมได้อย่างอิสระ 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

5 นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 0 +1 +1 +1 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 

 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
6 นักเรียนชอบวิธีการเรียนท่ีเริม่ต้นด้วย

สถานการณ์ปัญหาก่อนการเรียนรู ้
 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

7 นักเรียนชอบการแสวงหาความรูแ้ละหาแนว
ทางการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

8 นักเรียนชอบวิธีการบูรณาการความรู้ตาม
แนวคิด STEAM เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
 0 

 
+1 

 
3.00 

 
0.60 

 
สอดคล้อง 

9 นักเรียนได้วิเคราะห์ปญัหาและวิธกีาร
แสวงหาค าตอบท่ีจะศึกษาตามความสนใจ 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

10 นักเรียนมีการวางแผนค้นหาค าตอบ และ
แหล่งการเรียนรูด้้วยตนเอง 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

11 นักเรียนชอบมีส่วนร่วมในการน าเสนอ  0 +1 +1 +1 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 

12 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยเริ่มต้นจาก
ปัญหาใกล้ตัวท่ีเกี่ยวข้องกับสังคมในท้องถิ่น
ของตนเอง 

 
 0 

 
 0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
3.00 

 
0.60 

 
สอดคล้อง 
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ตารางที่ 21  ค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหาแบบสอบถามความพึงพอใจ (ต่อ) 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อ รายการ ผู้เชี่ยวชาญคนที ่  

∑ R 

 
IOC 

 
แปลผล 1  2 3 4 5 

 ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ 
13 นักเรียนเข้าใจเนื้อหาและแก้ปัญหาอย่างมี

ล าดับตามขั้นตอน 
 
0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

14 นักเรียนได้รับประสบการณ์และความรู้
ใหม่ๆ จากกิจกรรมการเรยีนรู ้

 
0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

15 นักเรียนสามารถสรา้งความรู้ ความเข้าใจได้
ด้วยตนเอง 

 
0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

16 นักเรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

 
0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

17 นักเรียนเกดิการพัฒนาทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่สูงขึ้น 

 
0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
4.00 

 
0.80 

 
สอดคล้อง 

18 นักเรียนสามารถตัดสินใจโดยใช้เหตุผลได้ 0 +1 +1 +1 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 
19 นักเรียนชอบวิชาคณิตศาสตร ์ 0 +1 +1 +1 +1 4.00 0.80 สอดคล้อง 

20 นักเรียนสามารถน าความรู้ทางด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม  
ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ไปแก้ปัญหา
สังคม และพัฒนาประเทศชาติได ้

 
-1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
3.00 

 
0.60 

 
สอดคล้อง 
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ภาคผนวก ง 

การตรวจสอบสมมติฐานการวิจัย 
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ตารางที ่22 คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การประยุกต์ 2 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

               จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เลขท่ี คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน ผลตา่ง 
1 13 18 5 
2 10 21 11 

3 11 22 11 
4 15 22 7 

5 15 19 4 
6 11 25 14 

7 13 23 10 
8 14 21 7 
9 15 24 9 
10 12 22 10 
11 10 16 6 
12 15 22 7 
13 10 18 8 
14 11 18 7 
15 17 22 5 
16 18 23 5 
17 17 23 6 
18 16 23 7 
19 16 22 6 
20 14 21 7 
21 14 24 10 
22 14 26 12 

23 13 20 7 
24 10 19 9 

25 10 15 5 
26 11 22 11 

27 13 18 5 
28 12 23 11 
29 10 23 13 
30 11 23 12 
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ตารางที ่23 ค่าสถิติการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
               ปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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ตารางที ่24 คะแนนทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์จากแบบประเมินทักษะและกระบวนการ 
               ทางคณิตศาสตร์ รายแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

 

ทักษะและกระบวนการ 
ทางคณิตศาสตร ์

คะแนนของแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 1  
รวม 

 

X̅ 

กล
ุ่มท

ี่ 1
 

กล
ุ่มท

ี่ 2
 

กล
ุ่มท

ี่ 3
 

กล
ุ่มท

ี่ 4
 

กล
ุ่มท

ี่ 5
 

1. การแก้ปัญหา 2 3 2 3 3 13 2.60 

2. การให้เหตผุล 3 3 3 4 4 17 3.40 
3. การสื่อสารการสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ 

3 3 3 3 3 15 3.00 

4. การเช่ือมโยง 3 4 4 4 4 19 3.80 
5. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์ 2 3 3 3 3 14 2.80 

 

 
ทักษะและกระบวนการ 

ทางคณิตศาสตร ์

คะแนนของแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 2  
รวม 

 

X̅ 

กล
ุ่มท

ี่ 1
 

กล
ุ่มท

ี่ 2
 

กล
ุ่มท

ี่ 3
 

กล
ุ่มท

ี่ 4
 

กล
ุ่มท

ี่ 5
 

1. การแก้ปัญหา 3 3 3 2 3 14 2.80 

2. การให้เหตผุล 3 3 3 2 3 14 2.80 
3. การสื่อสารการสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ 

3 3 3 3 3 15 3.00 

4. การเชื่อมโยง 4 4 4 3 4 19 3.80 
5. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์ 4 4 4 3 4 19 3.80 

 

 
ทักษะและกระบวนการ 

ทางคณิตศาสตร ์

คะแนนของแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 3  
รวม 20
คะแนน 

 

X̅ 

กล
ุ่มท

ี่ 1
 

กล
ุ่มท

ี่ 2
 

กล
ุ่มท

ี่ 3
 

กล
ุ่มท

ี่ 4
 

กล
ุ่มท

ี่ 5
 

1. การแก้ปัญหา 4 3 3 2 4 16 3.20 
2. การให้เหตผุล 3 3 3 3 3 15 3.00 

3. การสื่อสารการสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ 

3 3 3 2 3 14 2.80 

4. การเชื่อมโยง 4 4 4 3 4 19 3.80 
5. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์ 4 3 4 2 4 17 3.40 
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ตารางที ่25 คะแนนการประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 

แผนที่ กลุ่มที ่ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ รวม ค่าเฉลี่ย 

( X̅ ) 

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า 

กา
รใ

ห้เ
หต

ผุล
 

กา
รส

ื่อส
าร

 

กา
รเชื่

อม
โย

ง 

คว
าม

คิด
สร

้าง
สร

รค
 ์

1 1 2 3 3 3 2 13 2.60 

2 3 3 3 4 3 16 3.20 

3 2 3 3 4 3 15 3.00 
4 3 4 3 4 3 17 3.40 

5 3 4 3 4 3 17 3.40 
รวมแผนท่ี 1 13 17 15 19 14 78 15.60 

ค่าเฉลี่ยแผนท่ี 1  2.60 3.40 3.00 3.80 2.80 15.60 3.12 
2 1 3 3 3 4 4 17 3.40 

2 3 3 3 4 4 17 3.40 

3 3 3 3 4 4 17 3.40 
4 2 2 3 3 3 13 2.60 

5 3 3 3 4 4 17 3.40 
รวมแผนท่ี 2 14 14 15 19 19 81 16.20 

ค่าเฉลี่ยแผนท่ี 2 2.80 2.80 3.00 3.80 3.80 16.20 3.24 
3 1 4 3 3 4 4 18 3.60 

2 3 3 3 4 3 16 3.20 
3 3 3 3 4 4 17 3.40 

4 2 3 2 3 2 12 2.40 
5 4 3 3 4 4 18 3.60 

รวมแผนท่ี 3 16 15 14 19 17 81 16.20 

ค่าเฉลี่ยแผนท่ี 3 3.20 3.00 2.80 3.80 3.40 16.20 3.24 
รวมแผนท่ี 1-3 43 46 44 57 50 240 48.00 

ค่าเฉลี่ย ( X̅ ) 2.87 3.07 2.93 3.80 3.33 16.00 3.20 

S.D. 0.64 0.46 0.26 0.41 0.72 
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ตารางที ่26 คะแนนความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตาม 

               แนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 
ความพึงพอใจ ระดับความพึงพอใจ (คน) X̅ S.D. ระดับ

ความพึง
พอใจ 

ล าดับ
ที ่

มา
กท

ี่สุด
(5

) 

มา
ก(

4)
 

ปา
นก

ลา
ง(

3)
 

น้อ
ย(

2)
 

น้อ
ยท

ี่สุด
(1

) 

ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้          

1. นักเรียนได้รับความสนุกสนาน
ในการเรียนรู ้

12 13 5 0 0 4.23 0.73 มาก 2 

2. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานท าให้นักเรียน
อยากตอบปัญหาในกิจกรรมการ
เรียนรู ้

5 14 10 1 0 3.77 0.77 มาก 5 

3. ในช้ันเรียนเป็นบรรยากาศแห่ง
การเรยีนรู้ นักเรยีนมีความสุข 

15 11 3 0 1 4.30 0.92 มาก 1 

4. นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นร่วมกันกับเพ่ือน 

11 11 7 1 0 4.07 0.87 มาก 3 

5. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานท าให้นักเรียนมี
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู ้

3 11 10 0 0 3.97 0.81 มาก 4 

สรุปด้านบรรยากาศในการ
เรียนรู้ 

46 60 35 2 1 4.07 0.53 มาก  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  167 

ตารางที่ 26 คะแนนความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตาม 

               แนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (ต่อ) 
 

ความพึงพอใจ ระดับความพึงพอใจ (คน) X̅ S.D. ระดับ
ความ
พึง

พอใจ 

ล าดับ
ที ่

มา
กท

ี่สุด
(5

) 

มา
ก(

4)
 

ปา
นก

ลา
ง(

3)
 

น้อ
ย(

2)
 

น้อ
ยท

ี่สุด
(1

) 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้          
6. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานท าให้นักเรียนได้เรียนรู้วิธีการ
แก้ปัญหาที่หลากหลาย 

11 13 5 0 1 4.10 0.92 มาก 4 

7. นักเรียนได้แสวงหาความรู้และหา
แนวทางการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

15 11 4 0 0 4.37 0.72 มาก 1 

8. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานท าให้นักเรียนบูรณาการความรู้
ตามแนวคิด STEAM เพื่อใช้ในการ
แก้ปัญหา 

11 11 3 0 0 4.01 0.80 มาก 6 

9. นักเรียนได้วิเคราะห์ปญัหาและ
วิธีการแสวงหาค าตอบท่ีจะศึกษาตาม
ความสนใจ 

7 18 4 0 1 4.00 0.83 มาก 7 

10. นักเรียนมีการวางแผนค้นหา
ค าตอบ และแหล่งการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

12 12 5 1 0 4.17 0.83 มาก 3 

11. การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียน
เชื่อมโยงความรูเ้ดิมกับความรู้ใหมท่ี่จะ
เรียนได ้

14 11 4 1 0 4.27 0.83 มาก 2 

12. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
เริ่มต้นจากปัญหาใกล้ตัวที่เกี่ยวข้องกับ
สังคมในท้องถิ่นของตนเอง 

12 8 9 1 0 4.03 0.93 มาก 5 

สรุปด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 82 84 34 3 2 4.15 0.45 มาก  
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ตารางที่ 26 คะแนนความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ทีม่ีต่อการจัดการเรียนรู้ตาม 

               แนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (ต่อ) 

 

 

ความพึงพอใจ ระดับความพึงพอใจ (คน) X̅ S.D. ระดับ
ความพึง
พอใจ 

ล าดับ
ที ่

มา
กท

ี่สุด
(5

) 

มา
ก(

4)
 

ปา
นก

ลา
ง(

3)
 

น้อ
ย(

2)
 

น้อ
ยท

ี่สุด
(1

) 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการ
เรียนรู้ 

         

13. นักเรียนเข้าใจเนื้อหาและแกป้ัญหา
อย่างมีล าดับตามขั้นตอน 

9 14 6 1 0 4.03 0.81 มาก 5 

14. นักเรียนไดร้ับประสบการณ์และ
ความรู้ใหม่ จากการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิด STEAM Education โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน 

6 15 9 0 0 3.90 0.71 มาก 8 

15. นักเรียนสามารถสร้างความรู้ ความ
เข้าใจไดด้้วยตนเอง 

10 14 6 0 0 4.13 0.73 มาก 3 

16. การจัดการเรียนรูต้ามแนวคดิ STEAM 
Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท าให้
นักเรียนเป็นผู้มีความรับผิดชอบ 

11 14 5 0 0 4.20 0.71 มาก 2 

17. นักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่สูงขึ้น 

12 9 6 3 0 4.00 1.02 มาก 6 

18. การจัดการเรียนรูต้ามแนวคดิ STEAM 
Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท าให้
นักเรียนตดัสินใจโดยใช้เหตผุลไดด้ยีิ่งข้ึน 

11 13 5 1 0 4.13 0.82 มาก 4 

19. การจัดการเรียนรูต้ามแนวคดิ STEAM 
Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท าให้
นักเรียนกลา้แสดงออกมากขึ้น 

7 16 6 1  3.97 0.76 มาก 7 

20. นักเรียนสามารถน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได ้

18 9 2 1 0 4.50 0.82 มาก 1 

สรุปด้านประโยชน์ที่ได้รับจาก 
การจัดการเรียนรู้ 

84 104 45 7 0 4.11 0.50 มาก  
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ภาคผนวก  จ 

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย  
 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

         เรื่อง การประยุกต์ 2 

2. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ 2 

3. แบบประเมินทักษะและกระบวนการคณิตศาสตร์ 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้  
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แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

  เรื่อง การประยุกต์ 2 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

รายวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มเติม    รหัสวิชา ค21202      ภาคเรียนที่ 2   ปีการศึกษา 2560 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2              เรื่อง การประยุกต์ 2                  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

เรื่อง จ านวนเต็ม                  (มหัศจรรย์พลังยาง)                       จ านวน 4 ชั่วโมง 

ผู้สอน นางสาวสุนารี ศรีบุญ    โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์        จังหวัดราชบุรี 

 

ผลการเรียนรู้ 

วิทยาศาสตร์ 

(Science) 

เทคโนโลย ี

(Technology) 

วิศวกรรม 

(Engineering) 

ศิลปะ 

(Arts) 

คณิตศาสตร์ 

(Mathematic) 

1. อธิบายหลักการเกดิ
พลังงานจลน์ พลังงาน
ศักย์โน้มถ่วง รวมทั้งน า
ความรู้ไปใช้ประโยชน์
ได้  
2. อธิบายเกี่ยวกับแรง
ที่ใช้ในการเคลื่อนที่ของ
วัตถุท่ีอยู่บนบกและบน
ผิวน้ า 

สืบค้นข้อมูล
เกี่ยวกับการ
เลือกใช้
เครื่องมือหรือ
วัสดุอุปกรณ์ใน
การสร้างสรรค์
ช้ินงานได้อย่าง
เหมาะสม 

มีความรู้
ความสามารถใน
การวางแผนและ
การออกแบบ
สร้างสรรค์ช้ินงาน
รถพลังยางได ้

มีความคิดริเริ่ม
ดัดแปลงใช้
องค์ประกอบทาง
ทัศนศิลป์น าเสนอ
คิดค้นเทคนิควิธีการ
รูปแบบใหม่ๆในการ
สร้างสรรค์งาน
ทัศนศิลป์ท่ีเป็น
เอกลักษณ์เฉพาะตัวได ้

1. แก้โจทย์ปัญหา
เกี่ยวกับจ านวนเตม็ได ้

2. น าความรู้เกี่ยวกับ
จ านวนเต็มไปใช้ในการ
แก้ปัญหาใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ได ้

 

 

สาระการเรียนรู้ 

วิทยาศาสตร์ 
(Science) 

- พลังงานจลน์เป็นพลังงานของวัตถุขณะวัตถุเคลื่อนที ่

- พลังงานศักย์โน้มถ่วงของวัตถุเป็นพลังงานของวัตถุท่ีอยู่สูงจากพ้ืนโลก 

- แรง หมายถึง สิ่งที่สามารถท าใหว้ัตถุท่ีอยู่นิ่งเคลื่อนที่หรือท าให้วัตถุท่ีก าลัง
เคลื่อนที่มีความเร็วเพิ่มขึ้นหรือช้าลง หรือเปลีย่นทิศทางการเคลื่อนที่ของวัตถุได้ 

เทคโนโลยี 

(Technology) 

- การสืบค้นข้อมลูทางอินเทอร์เนต็ 

- หลักในการเลือกใช้วัสดุอุปกรณ ์

วิศวกรรม 
(Engineering) 

- กระบวนการวางแผนออกแบบประดิษฐ์รถพลังยาง 

ศิลปะ (Arts) - การใช้องค์ประกอบทางทัศนศิลป์ในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

คณิตศาสตร์ 
(Mathematic) 

- การแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับจ านวนเต็ม 

- จ านวนเต็ม 
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สาระส าคัญ 

วิทยาศาสตร์ 

(Science) 

เทคโนโลย ี

(Technology) 

วิศวกรรม 

(Engineering) 

ศิลปะ 

(Arts) 

คณิตศาสตร์ 

(Mathematic) 

     พลังยางเกิดจากการหมุน
ยางแล้วปล่อยทันทีจะท าให้
เกิดแรงดดีหรือแรงพุ่ง ซึ่งใน
การประดิษฐ์รถจากพลังยาง
จะต้องอาศัยแรงดดีเพื่อให้รถ
เคลื่อนที่ ในขณะที่รถเคลื่อนที่
จะท าให้เกิดพลังงานอย่างหนึ่ง 
เรียกว่า พลังงานจลน ์
     รถพลังยางเคลื่อนที่ในน้ า
ใช้หลักการพลังงานศักย์ยดึ
หยุ่นของหนังยางและแรง
เสียดทานระหว่างรถกับน้ า
และการทีร่ถพลังยางสามารถ
ลอยอยู่บนผิวน้ าได้ ไม่ได้
ขึ้นอยู่กับน้ าหนักของรถพลัง
ยางเพียงอย่างเดียว แต่ขึ้นอยู่
กับปริมาณที่เรียกว่า ความ
หนาแน่น ของรถพลังยางด้วย 

   การสืบค้นข้อมูล 
หมายถึง การค้นหา
ความรู้ต่าง ๆ เพื่อ
แก้ปัญหาหรือการ
สร้างงานให้มี
ประสิทธิภาพ 

   หลักในการ
เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์
ในการเลือกสร้าง
ช้ินงานแต่ละครั้ง
จะต้องค านึงถึง
ลักษณะหรือ
คุณสมบัติของในการ
ใช้งานและสิ่งส าคญั
ต้องค านึงถึงความ
ปลอดภัยเป็นหลัก 

 

   การออกแบบ
เป็นกระบวนการ
ถ่ายทอดความคิด
และก าหนดแบบ
ของช้ินส่วน
ผลงานให้สามารถ
ท างานได้ตามที่
ก าหนดโดยอาศัย
หลักวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์ 
ซึ่งมีท้ังหมด 6 
ขั้นตอน 

หลักการจดั
องค์ประกอบทาง
ทัศนศิลป์ คือ 
การน าเอาทัศนะ
ธาตุ ได้แก่ จุด 
เส้น รูปร่าง 
รูปทรง น้ าหนัก
อ่อนแก่ บริเวณ
ว่าง สี และ
พื้นผิว มาจัด
ประกอบเข้า
ด้วยกันจนเกิด
ความพอดี 
เหมาะสม ท าให้
งานศิลปะช้ินนั้น
มีคุณค่าอยา่ง
สูงสุด 

       ใน
ชีวิตประจ าวันเราใช้
การคิดค านวณ
เกี่ยวกับระยะทางที่
รถวิ่งไปในสถานท่ีต่าง 
ๆ ซึ่งการค านวณ
ระยะทางจะเริม่จาก
จุดที่รถเคลื่อนที่ไป
สิ้นสุดที่จดุที่รถหยดุ 
แม้จะมเีครื่องคิดเลข 
แต่ในบางครั้งต้อง
ค านวณเอง จึงต้องน า
ความรู้เกี่ยวกับการ
บวก การลบ การคณู
และการหารจ านวน
เต็มมาประยุกต์ใช้ 

 

ในชีวิตประจ าวันทุกคนต้องเคยพบกับปัญหาการคิดค านวณต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นปัญหา

ด้านการเงิน การงาน การซื้อขายสินค้า เมื่อพบกับปัญหา แต่ละคนมีวิธีที่จะจัดการหรือ

แก้ปัญหาเหล่านั้นแตกต่างกันไป  ซึ่งแต่ละวิธีการอาจให้ผลลัพธ์ที่เหมือนหรือแตกต่างกัน

เล็กน้อย  ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความรู้  ความสามารถ และประสบการณ์ของบุคคลผู้นั้น  อย่างไรก็

ตาม หากเรามีความรู้เกี่ยวกับการค านวณจ านวนเต็ม เราจะสามารถหาวิธีการแก้ปัญหานั้นได้ 

จ านวนเต็ม สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ชนิด คือ จ านวนเต็มบวก จ านวนเต็มศูนย์ และจ านวน

เต็มลบ 

1. จ านวนเต็มบวก ซึ่งมีความหมายเดียวกันกับ “จ านวนนับ” และ “จ านวน

ธรรมชาติ” ได้แก่ 1, 2, 3, 4, 5, ... 
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2. จ านวนเต็มศูนย์ เป็นจ านวนที่อยู่ตรงกลางระหว่างจ านวนเต็มบวกและจ านวนเต็ม

ลบ เขียนแทนด้วย “0” 

3. จ านวนเต็มลบ เป็นจ านวนที่มีค่าน้อยกว่าจ านวนเต็มศูนย์ ซึ่งเป็นจ านวนตรงข้าม

กับจ านวนเต็มบวก ได้แก่ -1, -2, -3, -4, -5, ... 

จะเห็นได้ว่า จ านวนเต็มบวกที่มีค่าน้อยที่สุด สามารถหาค่าได้ คือ 1 แต่จ านวนเต็ม

บวกท่ีมีค่ามากที่สุดไม่สามารถหาค่าได้ ส่วนจ านวนเต็มลบที่มีค่ามากที่สุด สามารถหาค่าได้ คือ 

-1 แต่จ านวนเต็มลบที่มีค่าน้อยที่สุดไม่สามารถหาค่าได้ 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการเคลื่อนที่ของรถพลังยางทั้งบนบกและในน้ า (S)/K 

2. นักเรียนสามารถน าความรู้เกี่ยวกับจ านวนเต็มไปใช้ในการค านวณหาระยะทางที่รถ

พลังยางเคลื่อนที่ได้อย่างถูกต้อง (M)/K 

3. นักเรียนสามารถออกแบบและก าหนดชิ้นส่วนของรถพลังยางได้ (E)/P 

4. นักเรียนสามารถน าความรู้เรื่ององค์ประกอบศิลป์มาสร้างรถพลังยางให้มีความ

สวยงามได้ตามเงื่อนไขที่ก าหนด (Arts)/P 

5. นักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับการเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการประดิษฐ์รถ

พลังยางได้อย่างเหมาะสม (T)/P 

6. นักเรียนมีความมุ่งมั่นตั้งใจในการท างาน (A) 

 7. นักเรียนมีวินัยในการท างาน (A) 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 น าเสนอสถานการณ์ปัญหา 

(ชั่วโมงท่ี 1) 

 1. ครูแบ่งนักเรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง กลาง อ่อน) กลุ่มละ 6 คน และ

สมาชิกในกลุ่มร่วมกันตั้งชื่อกลุ่มตามชื่อยี่ห้อรถยนต์ เช่น Honda, Nissan, Toyota 

2. สมาชิกในกลุ่มได้รับมอบหมายให้ศึกษาเนื้อหาดังต่อไปนี้ 
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         - สมาชิกในกลุ่มจ านวน 2 คน ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง จ านวนเต็มและวิธีการ

หาค่าเฉลี่ย (M)   

    - สมาชิกในกลุ่มจ านวน 2 คน ศึกษาใบความรู้ที่ 1.2 เรื่อง การจมการลอยของวัตถุ

ที่อยู่ในน้ า (S) 

    - สมาชิกในกลุ่มจ านวน 2 คน ศึกษาใบความรู้ที่ 1.3 เรื่อง หลักการเคลื่อนที่ของ

วัตถุ (S) 

3. สมาชิกในกลุ่มแต่ละกลุ่ม แยกย้ายไปรวมกับสมาชิกกลุ่มอ่ืนที่ได้รับเนื้อหาเดียวกัน 

แล้วร่วมกันท าความเข้าใจในเนื้อหาสาระนั้นอย่างละเอียด และร่วมกันอภิปรายหาค าตอบ

ประเด็นที่ผู้สอนมอบหมายให้ 

4. นักเรียนทุกคนกลับเข้าสู่กลุ่มเดิม แต่ละกลุ่มช่วยสอนเพ่ือนในกลุ่มให้เข้าใจเนื้อหา

สาระที่ตนได้ศึกษามาแล้ว สมาชิกทุกคนก็จะได้เรียนรู้ภาพรวมของสาระทั้งหมด 

5. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท าใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง พ้ืนฐานพลังยาง  
 

(ชั่วโมงท่ี 2-3) 

6. ครูน าเสนอสถานการณ์ปัญหาน้ าท่วมกรุงเทพมหานคร (เปิดวิดีโอ) (T) 

7. ประเด็นปัญหา : ในปัจจุบันเกิดภัยพิบัติน้ าท่วมในพื้นที่ชุมชนต่างๆเป็นจ านวนมาก 

ซึ่งเป็นปัญหาและอุปสรรคในการสัญจรไปมาเราจะมีวิธีการในการสร้างรถจ าลองเคลื่อนที่ได้ทั้ง

บนบกและในน้ า โดยไม่ใช้น้ ามันเป็นเชื้อเพลิง  

ค าถาม : นักเรียนจะมีวิธีการคิดอย่างไรในการประดิษฐ์รถจ าลองที่สามารถเคลื่อนที่ได้

ทั้งบนบกและในน้ า โดยไม่ใช้น้ ามันเป็นเชื้อเพลิง 
 

ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา 

1. ครูสอบถามนักเรียนว่าใครเคยเห็นรถที่วิ่งได้ทั้งบนบกและในน้ าบ้าง และมีวิธีการใด

ที่สามารถท าให้รถเคลื่อนที่ได้ โดยไม่ใช้น้ ามันเป็นเชื้อเพลิง 

 2. ครูตั้งค าถามว่าจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ นักเรียนจะท าอย่างไร ในการประดิษฐ์

รถพลังยางที่วิ่งได้ทั้งบนบกและในน้ า ต้องใช้กลไกใดทางวิทยาศาสตร์เข้ามาช่วยให้รถเคลื่อนที่ 

โดยไม่ใช้น้ ามันเป็นเชื้อเพลิง แล้วร่วมกันอภิปรายถึงพลังงานจลน์ พลังงานศักย์ (S) 
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ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้าและหาวิธีแก้ปัญหา 

1. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นวิธีการประดิษฐ์รถพลังยางในรูปแบบต่างๆจาก

อินเตอร์เน็ต และท าใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง บันทึกการสืบค้น (T,A) 

ค าถาม : รถจ าลองที่นักเรียนศึกษานั้นสามารถเคลื่อนที่ได้ทั้งบนบกและในน้ าได้

อย่างไรใช้อะไรในการเคลื่อนที่ (พลังยาง) (S) 

2. นักเรียนแต่ละคนท าใบกิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง ลองก่อนลุย (งานเดี่ยว) เพ่ือใช้ความรู้

ของตนเองในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

3. นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดร่วมกันเพ่ือวางแผนและออกแบบรถพลังยางที่

ขับเคลื่อนได้ทั้งบนบกและในน้ าโดยใช้พลังยาง จากนั้นท าใบกิจกรรมที่ 1.4 เรื่อง ออกแบบรถ

พลังยาง (S,E,A) 

4. นักเรียนแต่ละกลุ่มด าเนินการประดิษฐ์รถจ าลองให้ขับเคลื่อนได้ทั้งบนบกและในน้ า

โดยใช้พลังยาง 
 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์และรวบรวมข้อมูล 

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มน าผลงานออกมาน าเสนอ ผลการท ากิจกรรม โดยอธิบายถึง

เทคนิคและวิธีการออกแบบรถพลังยาง พร้อมทั้งทดลองขับเคลื่อนรถจ าลองทั้งบนบกและในน้ า 

2. นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายถึงปัญหาที่เกิดขึ้นจากการออกแบบ การประดิษฐ์ และ

การเคลื่อนที่ของรถพลังยางทั้งบนบกและในน้ า  
 

ขั้นที่ 5 สรุป น าเสนอและประเมินผลงาน 

(ชั่วโมงท่ี 4) 

1. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน ารถจ าลองที่ขับเคลื่อนได้ทั้งบนบกและในน้ าด้วยพลังยาง 

พร้อมกับทดสอบเรียบร้อยแล้ว น ามาแข่งขัน จ านวน 3 ครั้ง แล้วหาค่าเฉลี่ยและบันทึกผล 

(S,M) 

    กิจกรรม : 1) ตัวแทนน ารถจ าลองที่ขับเคลื่อนทั้งบนบกและในน้ าด้วยพลังยางมา

แข่งขัน จ านวน 3 รอบและบันทึกผล 
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               2) หาค่าเฉลี่ยจากการแข่งขันรถจ าลองที่ขับเคลื่อนทั้งบนบกและในน้ า

ด้วยพลังยางทั้งหมด 3 รอบ 

2. นักเรียนแต่ละกลุ่มวิเคราะห์กระบวนการตั้งแต่การออกแบบการทดสอบและผล

การแข่งขันเพ่ือหาข้อสรุปในการประดิษฐ์รถจ าลองที่เคลื่อนที่ทั้งบนบกและในน้ าด้วยพลังยาง 

   3. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท าใบกิจกรรมที่ 1.5 เรื่อง สนามแข่งแห่งพลังยาง  

4. ตัวแทนแต่ละกลุ่มน าเสนอรูปภาพการออกแบบรถจ าลองที่ขับเคลื่อนทั้งบนบกและ

ในน้ าด้วยพลังยาง และชิ้นงานเพื่อหาข้อสรุป 

สื่อการเรียนรู้ 

 1. ใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง จ านวนเต็มและวิธีการหาค่าเฉลี่ย (M)   

     2. ใบความรู้ที่ 1.2 เรื่อง การจมการลอยของวัตถุท่ีอยู่ในน้ า (S) 

     3. ใบความรู้ที่ 1.3 เรื่อง หลักการเคลื่อนที่ของวัตถุ (S) 

 4. ใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง พื้นฐานความรู้สู่พลังยาง 

 5. ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง บันทึกการสืบค้น 

6. ใบกิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง ลองคิดก่อนลุย 

7. ใบกิจกรรมที่ 1.4 เรื่อง ออกแบบรถพลังยาง 

8. ใบกิจกรรมที่ 1.5 เรื่อง สนามแข่งแห่งพลังยาง  

 9. คลิปวิดีโอ https://www.youtube.com/watch?v=QcUpnvo-bRE 

แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม 

 1. ห้องสมุดโรงเรียน 

 2. อินเทอร์เน็ต 

 3. เว็บไซด์อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

ภาระงาน 

 1. การน าเสนอหน้าชั้นเรียน สรุปผล  

2. การบันทึกผล 
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ชิ้นงาน 

 1. ใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง พื้นฐานความรู้สู่พลังยาง 

 2. ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง บันทึกการสืบค้น 

3. ใบกิจกรรมที่ 1.3 เรื่อง ลองคิดก่อนลุย 

4. ใบกิจกรรมที่ 1.4 เรื่อง ออกแบบรถพลังยาง 

5. ใบกิจกรรมที่ 1.5 เรื่อง สนามแข่งแห่งพลังยาง 

 6. รถพลังยาง 

วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในกิจกรรม 

 1. ขวดน้ า 2 ขวด (ใช้จริงเพียง 1 ขวด) 

 2. ไม้ตะเกียบ 4 คู่ 

 3. ยางรัด 20 – 30 วง 

 4. ฟิวเจอร์บอร์ด 1 แผ่น ขนาด A4 

 5. มีดคัดเตอร์ 

 6. กรรไกร 

 7. ฝาขวดน้ า 4 ฝา 
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การวัดผลและประเมินผล 

จุดประสงค์/ภาระชิน้งาน วิธีการวัดผล 

และประเมินผล 

เคร่ืองมือวัดผล 

และประเมินผล 

เกณฑ์การ 

พิจารณา 

1. ด้านความรู้ 

   1.1 หลักการเคลื่อนที่ของรถพลงั
ยางท้ังบนบกและในน้ า (S)  

   1.2 การค านวณหาระยะทางที่รถ
พลังยางเคลื่อนที่ (M) 

 

- ตรวจใบกิจกรรมที่ 1.1 
เรื่อง พ้ืนฐานความรูสู้่พลังยาง 

- ตรวจใบกิจกรรมที่ 1.5 
เรื่อง สนามแข่งแห่งพลังยาง 

 

- แบบประเมินใบ
กิจกรรม 

- แบบประเมินแผนผัง
ความคิด 

ระดับดีขึ้นไป 

(70 % ข้ึนไป) 

 

2. ด้านทักษะ 

   2.1 การออกแบบและก าหนด
ช้ินส่วนของรถพลังยาง (E) 

   2.2 การน าความรู้เรื่อง
องค์ประกอบศิลป์มาประดิษฐ์รถพลัง
ยางให้มีความสวยงามได้ตามเง่ือนไข
ที่ก าหนด (A) 

   2.3 การสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับการ
เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการประดษิฐ์
รถพลังยาง  (T) 

 

- ตรวจใบกิจกรรมที่ 1.3 
เรื่อง ลองคิดก่อนลุย 

- ตรวจใบกิจกรรมที่ 1.4 
เรื่อง ออกแบบรถพลังยาง 

- ประเมินช้ินงาน 

 

- ตรวจใบกิจกรรมที่ 1.2 
เรื่องบันทึกการสืบค้น 

 

- แบบประเมิน 

ใบกิจกรรม 

 

 

- แบบประเมินช้ินงาน 

 

- แบบประเมิน 

ใบกิจกรรม 

ระดับดีขึ้นไป 

(70 % ข้ึนไป) 

 

 

3. ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

   3.1 ความมุ่งมั่นตั้งใจในการท างาน  

   3.2 นักเรียนมีวินัยในการท างาน 

 

- ประเมินคณุลักษณะอันพึง
ประสงค ์

 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์

ระดับดีขึ้นไป 

(70 % ข้ึนไป) 
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บันทึกหลังการเรียนรู้ 

 ผลการสอน 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 ปัญหาและอุปสรรค 

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

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

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

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

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

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

 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

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

 

ลงช่ือ..............................................ผู้สอน 

                                                                  (นางสาวสุนารี  ศรีบุญ) 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.1 เรื่อง พ้ืนฐานความรู้สู่พลังยาง 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

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

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

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

2. จงตอบค าถามต่อไปนี้  

    - จ านวนเต็ม คือ................................................................................................................ .... 

……………………………………………………………………………………………………………………………………      

- สูตรในการหาค่าเฉลี่ย…………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

    - การจม หมายถึง............................................................................. ..................................... 

…………………………………………………………………………………………………………………………………. 

    - การลอย หมายถึง………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………. 

    - พลังงานจลน์เกิดจาก........................................................................................................ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………    

- พลังงานศักย์เกิดจาก........................................................... .................................................... 

…………………………………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

    - พลังยางสามารถน ามาสร้างเป็นแรงขับเคลื่อนรถได้อย่างไร

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

…………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 

ชื่อกลุ่ม....................................... 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.2 เรื่อง บันทึกการสืบค้น 
 

    

ชื่อวัสดุ คุณสมบัติของวัสดุ รูปร่างรูปทรงของวัสดุ(วาดภาพ) 

ยางรัด 

 

 

 

 

  

ขวดพลาสติก 

 

 

 

  

ไม้ตะเกียบ 

 

 

 

  

กาวแท่ง 

 

 

 

 

  

ไม้ไอติม 

 

 

 

 

  

ชื่อกลุ่ม....................................... 
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ค าชี้แจง: ให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับคุณสมบัติของวัสดุที่ใช้ในการประดิษฐ์รถพลังยาง 
 

ใบกิจกรรมท่ี 1.3 เรื่อง ลองคิดก่อนลุย (งานเดี่ยว) 
 

1. ให้นักเรียนระบุชื่อวัสดุอุปกรณ์ท่ีหาได้ง่ายในท้องถิ่นเพ่ือจะน ามาประดิษฐ์รถพลังยาง 

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

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

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

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

2. วิธีด าเนินการประดิษฐ์รถพลังยาง 

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

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

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

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

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

4. ปัญหาและอุปสรรคที่นักเรียนคาดว่าน่าจะเกิดข้ึนในระหว่างด าเนินงาน 

    - ปัญหาและอุปสรรค 

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

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

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

    - แนวทางในการแก้ไขปัญหา 

....…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ชื่อ......................................ชัน้........เลขที่....... 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.4 เรื่อง ออกแบบรถพลังยาง 

ค าชี้แจง: ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดสรุปการออกแบบรถพลังยางในตารางดังต่อไปนี้ 

วัสดุอุปกรณ์  
ชื่อกลุ่ม………………………….. 

 

ออกแบบรถพลังยาง (วาดภาพรูปทรงของรถพลังยาง) 

วิธีด าเนินการ 

ปัญหาที่เกิดขึ้น แนวทางแก้ไข 
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ใบกิจกรรมท่ี 1.5 เรื่อง สนามแข่งแห่งพลังยาง 

         1. บันทึกระยะทางที่รถพลังยางวิ่งทั้งบนบกและในน้ าลงในตารางต่อไปนี้ (หน่วย: ซ.ม.) 
 

 

2. ให้นักเรียนเชื่อมโยงความรู้จากการประดิษฐ์รถพลังยางออกมาในรูปแบบแผนผังความคิด 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จ านวนครั้ง 

ระยะทาง 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 ค่าเฉลี่ย 

ระยะทางบนบก     

ระยะทางในน้ า     

ศิลปะ 

 

มหัศจรรย์พลังยาง 

 

เทคโนโลยี 

 

วิทยาศาสตร์ 

 

วิศวกรรม 

 

คณิตศาสตร ์

 

ชื่อกลุ่ม....................................... 
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ใบความรู้ที ่1.1 เร่ือง จ านวนเต็ม 

          จ านวนเต็ม คือจ านวนที่สามารถเขียนไดโ้ดยปราศจากองค์ประกอบทางเศษส่วนหรือทศนิยม ตัวอย่างเช่น 21, 

4, −2048 เหล่านี้คือจ านวนเต็ม แต ่9.75, 
5

2
 ,√2 เหล่านีไ้ม่ใช่จ านวนเต็ม 

        ชนิดของจ านวนเต็ม มี 3 ชนดิ คือ 

1. จ านวนเต็มบวก หรือ จ านวนนบั หรือ จ านวนธรรมชาติ ได้แก่ 1, 2, 3, 4, 5,….  

2. จ านวนเต็มศูนย์ ได้แก่ 0 

3. จ านวนเต็มลบ ได้แก่ -1, -2, -3, -4, -5,…… 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การบวกจ านวนเต็ม 
การบวกจ านวนเตม็ชนิดเดยีวกัน 
    หลักการ คือ ให้น าค่าสัมบรูณข์องจ านวนเต็มนั้นมา
บวกกัน ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นจ านวนเต็มบวกหรือจ านวน
เต็มลบตามชนดิของจ านวนที่น ามาบวกกัน 
1. การบวกจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มบวก 
ตัวอย่างที่ 10 + 12 = 
ค่าสัมบรูณ์ของ 10 หรือ |10| = 10 
ค่าสัมบรูณ์ของ 12 หรือ |12| = 12 
     ดังนั้น |10| + |12| = 10 + 12 = 22 
     นั่นคือ 10  + 12 = 22 
 

การบวกจ านวนเต็ม 
2. การบวกจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็มลบ 
    หลักการ คือ น าค่าสัมบรูณม์าบวกกัน 
ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นจ านวนเต็มลบ 
ตัวอย่างที่ (-15) + (-20) = 
ค่าสัมบรูณ์ของ -15 หรือ |-15| = 15 
ค่าสัมบรูณ์ของ -20 หรือ |-20| = 20 
ดังนั้น |15| + |20| = 15 + 20 = 35 
      แต่ผลลัพธ์ที่ไดต้้องเป็นจ านวนเต็มลบ  
      ดังนั้น (-15) + (-20) = -35 
 
 สรุป 

1. การบวกจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มบวก คือ การน าค่าสัมบรูณ์มาบวกกัน ผลลัพธ์ทีไ่ด้เป็นจ านวนเต็มบวก  
2. การบวกจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็มลบ คือ การน าค่าสัมบูรณ์มาบวกกัน ผลลัพธ์ทีไ่ด้เป็นจ านวนเต็มลบ 
 

การบวกจ านวนเตม็ต่างชนิดกัน 
   หลักการ คือ ให้น าค่าสัมบูรณ์ของจ านวนเต็มทั้งสองนั้นมาลบกันและ
ผลลัพธ์จะเป็น จ านวนเต็มบวกหรอืจ านวนเต็มลบตามจ านวนท่ีมีค่าสัมบูรณ์
มาก 
ตัวอย่างที่ -9 + 5 = 
ค่าสัมบรูณ์ของ -9 หรือ |-9| = 9 
ค่าสัมบรูณ์ของ 5 หรือ |5| = 5 
น าค่าสัมบรูณ์ทีม่ากกว่าเป็นตัวตั้งแล้วลบด้วยค่าสมับูรณ์ที่น้อยกว่า 
จะได้ |-9| - |5| = 9 – 5= 4 
ผลลัพธ์ที่ได้เป็นจ านวนเตม็ลบตามจ านวนท่ีมีค่าสัมบูรณ์มากกว่า  
ดังนั้น (-9) + 5 = -4 
 

สรุป 
     การบวกจ านวนเต็มต่างชนิด
กัน คือการน าเอาจ านวนท่ีมีค่า
สัมบูรณ์มากกว่าเป็นตัวตั้งแล้ว
ลบส่วนที่มีคา่สัมบรูณ์น้อยกว่า 
ผลลัพธ์ที่ได้ เป็นจ านวนเตม็บวก 
หรือจ านวนเตม็ลบ ตามจ านวนท่ี
มีค่าสัมบูรณ์มากกว่า 
 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%99
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การลบจ านวนเต็ม 
การลบจ านวนเต็มมีข้อตกลงดังน้ี 
ตัวตั้ง – ตัวลบ = ตัวตั้ง + จ านวนตรงข้ามของตัวลบ 
เมื่อ a และ b แทนจ านวนเตม็ใด ๆ a – b = a + จ านวนตรงข้ามของ b หรือ a - b = a + (-b) 
ถ้าเราพิจารณาผลลัพธ์ของ 5 - 3 และ 5 + ( -3 ) เราจะพบว่า 5 - 3 = 2 และ 5 + ( -3 ) = 2 
นั้นคือ 5 - 3 = 5 + (-3) แสดงว่า การลบจ านวนเต็มเราสามารถหาได้ในรูปของการบวก 
ถ้าเราสังเกต 3 และ -3 เราจะเห็นว่า จ านวนดังกล่าวเป็นจ านวนตรงข้ามซึ่งกันและกัน 
     จึงสรุปได้ว่า ตัวตั้ง - ตัวลบ = ตัวตั้ง + จ านวนตรงข้ามของตัวลบ 
 
 การคูณจ านวนเต็ม 

1. การคูณจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มบวก 
    3 x 3 = 
    โดยที่ 3 x 3 หมายถึง 3 + 3 + 3 ซึ่งมีค่าเท่ากับ 
9 
สรุป การคูณจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มบวก  
มีผลคูณเป็นจ านวนเต็มบวกที่มีค่าสัมบูรณ์เท่ากับผล
คูณของค่าสัมบรูณ์ของสองจ านวนนั้น 
2. การคูณจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็มลบ 
    การคูณจ านวนเตม็ลบกับจ านวนเต็มลบ ผลคูณ
เป็นจ านวนเตม็บวกท่ีมีค่าสัมบูรณเ์ท่ากับผลคูณของ
ค่าสัมบรูณ์ของจ านวนทั้งสองนั้น 
3. การคูณจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็มบวก 
    การหาผลคณูของจ านวนเตม็ลบกับจ านวนเต็ม
บวก ให้ใช้สมบัติการสลับท่ีแล้วใช้วิธีการเดียวกับการ
คูณจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มลบ 
    ดังนั้น การคูณของจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็ม
บวก ผลคณูจะเป็นจ านวนเตม็ลบที่มีค่าสัมบรูณ์
เท่ากับผลคูณของค่าสมับูรณ์ของจ านวนทั้งสองนั้น 
4. การคูณจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็มลบ 
    การหาผลคณูของจ านวนเตม็บวกกับจ านวนเต็ม
ลบ ให้ใช้สมบัติการสลับที่แล้วใช้วิธีการเดียวกับการ
คูณจ านวนเต็มลบกับจ านวนเต็มบวก 
    ดังนั้น การคูณของจ านวนเต็มบวกกับจ านวนเต็ม
ลบ ผลคูณจะเป็นจ านวนเต็มลบท่ีมีค่าสัมบูรณ์เท่ากับ
ผลคณูของค่าสัมบูรณ์ของจ านวนทั้งสองนั้น 
 
 

การหารจ านวนเต็ม 
เมื่อ a , b และ c แทนจ านวนเต็มใดๆที่ b ไม่
เท่ากับ 0  ถ้า a ÷ b = c แล้ว a = b x c และ 
ถ้า a = b x c แล้ว a ÷ b = c ซึ่งในทาง
คณิตศาสตร์อาจเขียน a ÷ b แทนด้วย 
1. การหารจ านวนเต็มบวกด้วยจ านวนเต็มบวก 
    หลักการ การหารจ านวนเตม็บวกด้วย
จ านวนเต็มบวก ผลลัพธ์เป็นจ านวนเต็มบวก 
2. การหารจ านวนเต็มบวกด้วยจ านวนเต็มลบ
หรือการหารจ านวนเต็มลบด้วยจ านวนเต็มบวก 
    หลักการ การหารจ านวนเตม็บวกด้วย
จ านวนเต็มลบหรือการหารจ านวนเต็มลบด้วย
จ านวนเต็มบวก ผลลัพธ์ที่ได้เป็นจ านวนเต็มลบ 
3. การหารจ านวนเต็มลบด้วยจ านวนเต็มลบ 
    หลักการ การหารจ านวนเตม็ลบด้วยจ านวน
เต็มลบ ผลลัพธ์ที่ได้เป็นจ านวนเตม็บวก 
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ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

ค่าเฉลี่ยเลขคณิต หมายถึง การหารผลรวมของข้อมูลทั้งหมดด้วยจ านวนข้อมูลทั้งหมด      

การหาค่าเฉลี่ยเลขคณิตของข้อมูลที่ไม่ได้แจกแจงความถี่  สามารถค านวณได้จากสูตร 

 

                                                              

          เมื่อ  (เอ็กซ์บาร์) คือ  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

                                      คือ  ผลบวกของข้อมูลทุกค่า 

                                         คือ  จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
  

Ex. จากการสอบถามอายุของนักเรียนกลุ่มหนึ่งเป็นดังนี้ 14 , 16 , 14 , 17 , 16 , 14 , 18 , 17  
จงหาค่าเฉลี่ยเลขคณิตของอายุนักเรียนกลุ่มนี้ 
 

               วธิีท า     =  
 

                           =     

                           =  
                             

                           = 15.75  
 
              ดังนั้นค่าเฉลี่ย อายุนักเรียนกลุ่มนี้    = 15.75 ปี  
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ใบความรู้ที่ 1.2 เรียนรู้เร่ืองวิทย์ 

หากน าโฟมและเหรียญโยนลงในบ่อน้ า ผลย่อมเป็นที่แน่นอนเลยวา่ โฟมจะลอยน้ า ส่วนเหรียญก็คงจะจม 

ลงสู่ก้นบ่อ และหากจะถามค าถามง่ายๆ ว่า “ท าไมโฟมจึงลอยและเหรียญจึงจมน้ า” 

ค าตอบท่ีมักจะไดร้ับกลับมามากท่ีสุดคือ 

“ไม่เห็นจะแปลกตรงไหนเลย เพราะโฟมมันเบา ส่วนเหรียญมันหนกักว่ามันจึงจมน้ าไง เรื่องแค่นี้ง่ายจะตาย…”  

แต่ค าตอบนี้มันถูกต้องแค่ไหน ? และ ค าถามนี้มนัง่ายจริงหรือไม่ ? 
 

       
 

ง้ันลองถามเพิ่มอีกนิดว่า “แล้วเรือเดินสมุทรล าใหญ่มาก ๆ ซึ่งหนักไม่รู้กี่แสนกีล่้านเท่าของเหรียญ มัน 

ลอยน้ าได้อย่างไร” 

การที่วัตถุใดจะจมหรือลอยน้ าน้ัน ไม่ได้ขึ้นอยู่กับมวลหรือน้ าหนักของวัตถุเพียงอย่างเดียว แต่ขึ้นอยู่กับ

ปริมาณที่เรียกว่า ความหนาแน่น ของวัตถนุั้น  

ความหนาแน่น  

ความหนาแน่นของสารเป็นสมบัติเฉพาะของสารแตล่ะชนิด และเป็นปริมาณที่บอกค่ามวลของสารในหนึ่ง

หน่วยปริมาตร  

ถ้าให้ m เป็นมวลของสารที่มีปริมาตร V และ D เป็น ความหนาแนน่ของสารแล้วสามารถเขียนเป็น

ความสัมพันธ์ ได้ว่า D = m/V  
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ใบความรู้ที่ 1.3 เร่ือง หลักการเคลื่อนที่ของวัตถ ุ

พลังของยางรัด หมายถึง พลังงานศักย์ยืดหยุ่นท่ีถูกสะสมขณะบิดยาง หากพลังงานศักย์ท่ีสะสมไว้ยิ่งมาก พลังงาน

จลน์ท่ีเกิดขึ้นเมื่อปล่อยยางรัดจะยิง่มากตามไปด้วย  

พลังงานศักย์ยืดหยุ่น (Elastic Potential Energy) เป็นพลังงานศกัย์ที่สะสมในวัตถุท่ีติดกับสปริงท่ีถกูท าให้ยืดออก 

หรือ หดเข้า จากต าแหน่งสมดุล แรงท่ีกระท าต่อสปริงมีค่าไม่คงท่ี แต่จะมีคา่เพิ่มขึ้นจากศูนย์ แรงท่ีน าไปใช้จึงเป็น

ค่าเฉลี่ย ดังนั้น งานหาได้จาก  

 

                    งาน = แรงเฉลี่ย x ระยะยืดหยุ่นของสปริง 

แรงเสียดทาน 

แรงเสียดทาน (friction) เป็นแรงท่ีเกิดขึ้นเมื่อวัตถุหนึ่งพยายามเคลือ่นที่ หรือก าลังเคลื่อนที่ไปบนผิวของอีกวัตถุ 

เนื่องจากมีแรงมากระท า มีลักษณะที่ส าคัญ ดังนี้  

1. เกิดขึ้นระหว่างผิวสัมผัสของวัตถุ  

2. มีทิศทางตรงกันข้ามกับทิศทางที่วัตถุเคลื่อนที่หรือตรงข้ามทิศทางของแรงท่ีพยายามท าให้วัตถุเคลือ่นที่  

ประเภทของแรงเสียดทาน 

แรงเสียดทานมี 2 ประเภท คือ  

1. แรงเสียดทานสถิต (static friction) คือ แรงเสียดทานท่ีเกิดขึ้นระหว่างผิวสมัผสัของวัตถุ ในสภาวะที่วัตถุไดร้ับ

แรงกระท าแล้วอยู่นิ่ง  

2. แรงเสียดทานจลน์ (kinetic friction) คือ แรงเสยีดทานที่เกดิขึ้นระหว่างผิวสัมผัสของวัตถุ ในสภาวะที่วัตถุไดร้ับ

แรงกระท าแล้วเกิดการเคลื่อนที่ดว้ยความเร็วคงที ่

ปัจจัยท่ีมีผลต่อแรงเสียดทาน 

แรงเสียดทานระหว่างผิวสมัผสัจะมีค่ามากหรือน้อยขึ้นอยู่กับ  

1. แรงกดตั้งฉากกับผิวสมัผสั ถ้าแรงกดตัวฉากกับผิวสัมผัสมากจะเกดิแรงเสยีดทานมาก ถ้าแรงกดตั้งฉากกับ 

ผิวสัมผัสน้อยจะเกดิแรงเสียดทานน้อย ดังรูป 
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รูป ก แรงเสียดทานน้อย รูป ข แรงเสียดทานมาก 

2. ลักษณะของผิวสัมผสั ถ้าผิวสมัผัสหยาบ ขรุขระจะเกิดแรงเสียดทานมาก ดังรูป ก ส่วนผิวสัมผัสเรยีบลื่นจะเกิด

แรงเสียดทานน้อยดังรูป ข 

 

รูป ก แรงเสียดทานมาก รูป ข แรงเสียดทานน้อย 

3. ชนิดของผิวสัมผัส เช่น คอนกรีตกับเหล็ก เหล็กกับไม้ จะเห็นว่าผิวสัมผัสแต่ละคู่ มีความหยาบ ขรขุระ หรือเรียบ

ลื่น เป็นมันแตกต่างกัน ทาให้เกิดแรงเสียดทานไมเ่ท่ากัน 

การลดแรงเสียดทาน  

การลดแรงเสยีดทานสามารถทาได้หลายวิธดีังนี้  

1. การใช้น้ามันหล่อลื่นหรือจาระบี 

2. การใช้ระบบลูกปืน  

3. การใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น ตลับลูกปืน  

4. การออกแบบรูปร่างของยานพาหนะให้เพรียวลมท าใหล้ดแรงเสียดทาน 

 
รูปแสดงรูปร่างของเรือที่เพรียวลมเพ่ือลดแรงเสียดทาน 
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แบบประเมิน ใบกิจกรรม 

(โดยครูผู้สอน / หัวหน้ากลุ่ม / ผู้แทนที่ครูมอบหมาย) 

ชื่อผู้ประเมิน............................................................................ชั้น...........เลขที่...........  

ค าชี้แจง ให้พิจารณาพฤติกรรมต่อไปนี้ แล้วให้ระดับคะแนนที่ตรงกับการปฏิบัติของนักเรียนตาม

ความเป็นจริง 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
  ช่วงคะแนน  ระดับคุณภาพ 
    8-11   ดีมาก 
    5-7   ดี 
    2-4   พอใช้ 
    0-3                         ปรบัปรุง        

เกณฑ์การประเมิน เกณฑ์การให้คะแนน 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ควรปรับปรุง) 
1.เนื้อหา - ถูกต้องชัดเจนของ

ข้อมูล/เนื้อหา 
- รายละเอียดครอบคุลม
คลุม 
-สอดคล้องกับหัวข้อ 
- เขียนสะกดค าถูกต้อง 

ปฏิบัติได้ 3 ประเด็น ปฏิบัติได้ 2 
ประเด็น 

ปฏิบัติได้ 1ประเด็น 

2.ความเป็นระเบียบ
เรียบร้อย 

- ลายมือสวยงามหน้า
อ่าน 
- ใบกิจกรรมสะอาด 
- เขียนงานเป็นระเบยีบ
เรียบร้อย 
- ส่งงานภายในเวลาที่
ก าหนด 
 

ปฏิบัติได้ 3 ประเด็น ปฏิบัติได้ 2 
ประเด็น 

ปฏิบัติได้ 1ประเด็น 

3. คิดสร้างสรรค์ - - รูปแบบสวยงาม 
-สีสันสวยงาม 
-ช้ินงานแปลกใหม่ไม่
ซ้ าใคร 

ปฏิบัติได้ 2 
ประเด็น 

ปฏิบัติได้ 1ประเด็น 
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แบบแบบประเมินการสร้างช้ินงาน 

 
(โดยครูผู้สอน / หัวหน้ากลุ่ม / ผู้แทนที่ครูมอบหมาย) 

ชื่อผู้ประเมิน............................................................................ชั้น...........เลขที่...........  

ค าชี้แจง ให้พิจารณาพฤติกรรมต่อไปนี้ แล้วให้ระดับคะแนนที่ตรงกับการปฏิบัติของนักเรียนตาม

ความเป็นจริง 

 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 

ดีมาก 4 ดี 3 พอใช้ 2 ควรปรับปรุง 1 
1. ดา้นความคดิสร้างสรรค ์
คะแนนเตม็ 4 คะแนน 
  
 

สร้างช้ินงานท่ีแปลก
ใหม่แตกต่างจากเดิม/
ดัดแปลง/ประยุกต์
และสามารถน าไปใช้
ได้อย่างถูกต้อง 

สร้างช้ินงานท่ี
แปลกใหม่แตกต่าง
จากเดิม/ดดัแปลง/
ไม่สามารถน าไปใช้
ได ้

สร้างช้ินงานท่ี
แปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม 
ไม่มีแนวทางการ
น าไปใช้ 

สร้างช้ินงานตาม
แบบเหมือนกับคน
อื่นทั้งหมด 
หรือลอกเลียนแบบ
ช้ินงานท่ีมีอยู่แล้ว 

2..  ด้านความถูกต้องในการ
ท างาน 
คะแนนเตม็ 4 คะแนน 
 1) ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 
 2) สร้างช้ินงานเสรจ็ตามเวลาที่
ก าหนด 

ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด
และสรา้งช้ินงานเสร็จตาม
เวลาที่ก าหนด 

ตรงตามหัวข้อที่
ก าหนดแตส่ร้างช้ินงาน
ไมเ่สรจ็ตามเวลาที่
ก าหนด 

ไมต่รงตามหัวข้อที่
ก าหนดแตส่ร้าง
ช้ินงานเสร็จตามเวลา
ที่ก าหนด 

ไมต่รงตามหัวข้อที่
ก าหนดและสรา้ง
ช้ินงานไมเ่สร็จตาม
เวลาที่ก าหนด 

3.  ดา้นคณุสมบัติของช้ินงาน 
คะแนนเตม็ 4  คะแนน 

ใช้งานได้เกนิเกณฑ/์เงือน
ไขที่ก าหนด 

ใช้งานไดต้ามเกณฑ/์
เงือนไขที่ก าหนด 

ใช้งานได้ต่ ากว่า
เกณฑ/์เงือนไข 

ใช้งานไมไ่ด้  

 4. ด้านทักษะการท างาน 
คะแนนเตม็ 4 คะแนน 
 1) การใช้เครื่องมืออย่างถูกวิธี 
 2) ดูแลรักษาเครื่องมือหลังใช้งาน 
 3) สถานทีส่ร้างช้ินงานมสีะอาด
ความเรยีบรอ้ย 

ปฏิบัติได้ 3 ประเด็น ปฏิบัติได้ 2 
ประเด็น 

ปฏิบัติได้ 1
ประเด็น 

ใช้เครือ่งมือผิดวิธี,ไม่
เก็บหรือดูแลรักษา
เครื่องมือและสถานที่
สรา้งผลงานไม่
เรยีบรอ้ย 

5. ด้านความสามารถในการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ STEAM 
คะแนนเตม็ 4 คะแนน 

สามารถอธิบาย ช้ินงาน
โดย 
บูรณาการ STEAM  
ไดค้รบ 5 วิชา 

สามารถอธิบาย ช้ินงาน
โดย 
บูรณาการ STEAM   
ได้ 4 วิชา 

สามารถอธิบาย 
ช้ินงานโดย 
บูรณาการ STEAM  
ได้ 3 วิชา 

สามารถอธิบาย ช้ินงาน
โดย 
บูรณาการ STEAM  
ได้ 2 วิชา 
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เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
  ช่วงคะแนน  ระดับคุณภาพ 
    17-20          ดีมาก 
    13-16          ดี 
    9-12          พอใช้ 
    5-8                                ปรับปรุง   
 
      

แบบประเมินแผนผังความคิด 

 กลุ่มท่ี......................................................... 

สมาชิกภายในกลุ่ม  1.............................................. 2..................................................... 

   3.............................................. 4..................................................... 

   5.............................................. 6..................................................... 

 
ประเด็นการประเมิน 

เกณฑ์การประเมิน 
ดีมาก 

3 
ดี 
2 

พอใช้ 
1 

1.ออกแบบแผนผังความคิดได้สวยงาม    
2.ล าดับเรื่อง/เหตุการณ์    

3.เนื้อหาถูกต้อง ครบถ้วน    
4.ใช้ภาษาสื่อสารได้ชัดเจน    

5.น าเสนอผลงาน    

6.ท างานได้ทันเวลา    
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เกณฑ์การให้คะแนน 

 
ประเด็นการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 
1. ออกแบบแผนผัง
ความคิดไดส้วยงาน 

ออกแบบแผนผังความคดิได้
สวยงามและสร้างสรรค ์

ออกแบบแผนผังความคดิได้
สวยงามแตไ่มส่ร้างสรรค ์

ออกแบบแผนผังความคดิ
ได้โดยคัดลอกจากของผู้อื่น 

2. ล าดับเรื่อง/
เหตุการณ ์

ล าดับเรื่องเหตุการณไ์มส่ลับ
วกวน 

ล าดับเลขเหตุการณ์ได้ แต่
สลับท่ีบ้าง 

ล าดับเรื่องวกวนไปมา 

3. เนื้อหาถูกต้อง
ครับถ้วน 

เขียนเนื้อหาได้ถูกต้องครบถ้วน
ต่อเนื่องตั้งแต่ต้นจนจบ 

เขียนได้ถูกต้อง แต่ไม่
ครบถ้วน 

เขียนเนื้อหาไม่ถูกต้อง ไม่
ครบถ้วน และไม่ต่อเนื่อง 

4. ใช้ภาษาสื่อสาร
ได้ชัดเจน 

ใช้ภาษาในภาษาเขียนได้ชัดเจน
ท าให้เข้าใจสิ่งท่ีสื่อสาร 

ใช้ภาษาสื่อสารได้ชัดเจนแต่
บกพร่องในบางประเด็น 

ใช้ภาษาสื่อสารไม่ชัดเจน 

5. น าเสนอผลงาน การน าเสนอผลงานมีความมั่นใจ
ครบถ้วนทุกประเด็นครบสมบรูณ์
ตั้งแต่ต้นจนจบ 

การน าเสนอผลงานมีความ
มั่นใจ แต่เนื้อหาไม่สมบูรณ ์

น าเสนอผลงานไม่มีความ
มั่นใจ และไม่มีการเตรียม
ตัว 

6. ท างานได้
ทันเวลา 

ท างานได้ทันเวลาก าหนด ท างานเกินเวลาเล็กน้อย ท างานเกินเวลามาก 

 

เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ 

 ช่วงคะแนน   ระดับคุณภาพ 

 15-18   ดีมาก  

 10-14   ดี 

 6-9    พอใช้ 
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แบบประเมิน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

(โดยครูผู้สอน / หัวหน้ากลุ่ม / ผู้แทนที่ครูมอบหมาย) 

ชื่อผู้ประเมิน............................................................................ชั้น...........เลขที่...........  

ค าชี้แจง ให้พิจารณาพฤติกรรมต่อไปนี้ แล้วให้ระดับคะแนนที่ตรงกับการปฏิบัติของนักเรียนตาม

ความเป็นจริง 

รายการ
ประเมิน 

พฤติกรรมที่แสดงออก 
ระดับปฏิบัติการ หมายเหต ุ
3 2 1  

- มุ่งมั่นตั้งใจใน
การท างาน 

1.ตั้งใจเอาใจใส่ต่อการปฏิบัติหน้าที่ท่ีได้รับมอบหมาย
และรับผิดชอบในการท างานจนส าเร็จ 

    

2.ทุ่มเทการท างาน อดทน ไม่ย่อท้อต่อปัญหาในการ
ท างานและพยายามแก้ปัญหาในการท างานให้ส าเร็จ 

    

3.ช่ืนชมผลงานด้วยความภาคภูมิใจ     

- มีวินัยในการ
ท างาน 

4.มีความซื่อสตัย์สจุริตในการท างาน และไม่
ลอกเลียนแบบงานของกลุ่มอื่น 

    

5.เคารพในสิทธิของเพื่อนในกลุ่มและมมีารยาทในการ
แสดงความคดิเห็น 
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ตัวช้ีวัด 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
3 2 1 

1. ตั้งใจเอาใจใส่
ต่อ 
การปฏิบัตหิน้าท่ี
ที่ได้รับหมอบ
หมาย  และ
รับผิดชอบในการ
ท างานจนส าเรจ็ 

ตั้งใจ เอาใจใส่
ต่อการปฏิบตัิ
หน้าท่ีที่ได้รับ 
มอบหมาย และ
รับผิดชอบใน
การท างาน 
จนส าเร็จ 

ตั้งใจ เอาใจใส่ต่อการ
ปฏิบัติหน้าท่ีที่ได้รับ
มอบหมาย และรับผิดชอบ
ในการท างานแต่ต้องไดร้ับ
การตักเตือนจากเพื่อนใน
กลุ่ม/ครูผูส้อน 

ไม่ตั้งใจเอาใจใสต่่อการปฏิบัติ หน้าที่ท่ี
ได้รับมอบหมาย และไม่มรีับผดิชอบใน
การท างาน 
และไม่สามารถท างานได้ส าเรจ็ 

2. ทุ่มเทการ
ท างาน 
อดทน  ไม่ย่อท้อ
ต่อปัญหาในท่ี
ท างาน  และ
พยายาม
แก้ปัญหาในการ
ท างานให้ส าเร็จ 

ทุ่มเทการ
ท างาน  อดทน 
ไม่ย่อท้อต่อ
ปัญหาในการ 
ท างาน และ
พยายาม 
แก้ปัญหาในการ
ท างานให้ส าเร็จ 
ด้วยตนเอง 

ทุ่มเทการท างาน อดทน 
ไม่ย่อท้อต่อปัญหาในการ
ท างาน  แก้ปัญหาในการ
ท างานไห้ส าเร็จโดยต้อง
ได้รับการช่วยเหลือเพื่อน
ในกลุ่ม/ครูผูส้อน 

ไม่ทุ่มเทกรท างาน ไม่อด 
ย่อท้อต่อปัญหาในการท างาน และไม่
พยายามที่จะแก้ปญัหา ในการท างานด้วย
ตัวเอง 

3. ช่ืนชมผลงาน
ด้วยความ
ภาคภูมิใจ 

ช่ือชมผลงาน
ของกลุ่ม 
ตนเอง และกลุม่
อื่นด้วย 
ความภาคภูมิใจ 

ช่ืนชมผลงานของกลุ่ม
ตนเอง ไม่ช่ืนชมผลงาน
กลุ่มอื่น/ครูผูส้อน 

ไม่ชื่นชมผลงานของตอนเองและของกลุ่ม
อื่น 
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ตัวช้ีวัด 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
3 2 1 

4.มีความซื่อสตัย์สจุริตใน
การท างาน และไม่
ลอกเลียนแบบงานของ
คนอ่ืน 

มีความซื่อสตัยส์ุจรติใน
การท างาน และไม่
ลอกเลียนแบบงานของ
คนอ่ืน 

มีการดดัแปลง
ลอกเลียนแบบงานของ
คนอ่ืนในบางส่วน 

มีการดดัแปลง
ลอกเลียนแบบงานของ 
คนอ่ืนท้ังหมด 

5.เคารพในสิทธิของเพื่อน
ในกลุ่มและมีมารยาทใน
การแสดงความคิดเห็น 

เคารพในสิทธิของเพื่อน
ในกลุ่มและมีมารยาทใน
การแสดงความคิดเห็น 

เคารพในสิทธิของเพื่อน
ในกลุ่มแตไ่ม่มารยาทใน
การแสดงความคิดเห็นใน
บางครั้ง 

ไม่เคารพในสิทธิของ
เพื่อนในกลุ่มและขาด
มารยาทในการแสดง
ความคิดเห็น 

 

เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ 

  ช่วงคะแนน  ระดับคุณภาพ 

    12 - 15  ดีเยี่ยม 

     8 – 11  ดี 

     4 – 7   ผ่าน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

รายวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มเติม    รหัสวิชา ค21202      ภาคเรียนที่ 2   ปีการศึกษา 2560 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2              เรื่อง การประยุกต์ 2                  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

เรื่อง การหาพื้นที่รูปเรขาคณิต         (สวนสนุกจ าลอง)                  จ านวน 4 ชั่วโมง 

ผู้สอน นางสาวสุนารี ศรีบุญ    โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์        จังหวัดราชบุรี 

ผลการเรียนรู้ 

วิทยาศาสตร์ 

(Science) 

เทคโนโลย ี

(Technology) 

วิศวกรรม 

(Engineering) 

ศิลปะ 

(Arts) 

คณิตศาสตร ์

(Mathematic) 

1. ทดลองและอธิบาย
ระยะทาง การกระจดั 
อัตราเร็วและความเร็ว 
ในการเคลื่อนที่ของวัตถ ุ
2. อธิบายหลักการเกดิ
พลังงานจลน์ พลังงาน
ศักย์โน้มถ่วง รวมทั้งน า
ความรู้ไปใช้ประโยชน ์

สืบค้นข้อมูล
เกี่ยวกับการ
เลือกใช้
เครื่องมือหรือ
วัสดุอุปกรณ์ใน
การสร้างสรรค์
ช้ินงานได้อย่าง
เหมาะสม 

มีความรู้
ความสามารถใน
การวางแผนและ
การออกแบบ
สร้างสรรค์
ช้ินงาน 

มีความคิดริเริ่ม
ดัดแปลงใช้
องค์ประกอบทาง
ทัศนศิลป์น าเสนอ
คิดค้นเทคนิควิธีการ
รูปแบบใหม่ๆในการ
สร้างสรรค์งาน
ทัศนศิลป์ท่ีเป็น
เอกลักษณ์เฉพาะตัวได ้

1. ใช้ความรู้เกี่ยวกับรูป
เรขาคณิต และการหา
พื้นที่รูปเรขาคณิต
แก้ปัญหาในสถานการณ์
ต่าง ๆ ได ้

2. ใช้ความรู้และทักษะ
กระบวนการทาง
คณิตศาสตร์แก้ปัญหาได ้

 

สาระการเรียนรู้ 

วิทยาศาสตร์ 
(Science) 

- อัตราเร็ว คือ ระยะทางที่วัตถุเคลื่อนที่ได้ในหนึ่งหน่วยเวลา   

- ความเร็ว คือ การกระจัดของวัตถุในหนึ่งหน่วยเวลา 

- พลังงานจลน์เป็นพลังงานของวัตถุขณะวัตถุเคลื่อนที ่

- พลังงานศักย์โน้มถ่วงของวัตถุเป็นพลังงานของวัตถุท่ีอยู่สูงจากพ้ืนโลก 

เทคโนโลยี 

(Technology) 

- การสืบค้นข้อมลูทางอินเทอร์เนต็ 

- หลักในการเลือกใช้วัสดุอุปกรณ ์

วิศวกรรม 
(Engineering) 

- กระบวนการวางแผนออกแบบสร้างสวนสนุกจ าลอง 

ศิลปะ (Arts) - การใช้องค์ประกอบทางทัศนศิลป์ในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

คณิตศาสตร์ 
(Mathematic) 

- รูปเรขาคณิต 

- การหาพื้นท่ีรูปเรขาคณติ 

 



  199 

 

สาระส าคัญ 

วิทยาศาสตร์ 

(Science) 

เทคโนโลย ี

(Technology) 

วิศวกรรม 

(Engineering) 

ศิลปะ 

(Arts) 

คณิตศาสตร์ 

(Mathematic) 

    อัตราเร็วในการลื่น
ไถลของสไลเดอร์ คือ 
ระยะทางที่ผูเ้ล่น 
สไลเดอร์เคลื่อนที่จาก
จุดเริม่ต้นไปถึงจุดสิ้นสุด
ในหนึ่งหน่วยเวลา   
   ในการเล่นเครื่อง
เล่นสไลเดอร์ ในขณะที่
ตัวผู้เล่นลื่นไถลลงไป
จากจุดเริ่มต้นจนถึง
จุดสิ้นสุดจะเกิดจะท าให้
เกิดพลังงานอย่างหนึ่ง 
เรียกวา่  
พลังงานจลน์  

     การสืบค้นข้อมูล 
หมายถึง การค้นหา
ความรู้ต่างๆ เพื่อ
แก้ปัญหาหรือการสร้าง
งานให้มีประสิทธิภาพ 

   หลักในการเลือกใช้
วัสดุอุปกรณ์ในการเลือก
สร้างช้ินงานแต่ละครั้ง
จะต้องค านึงถึงลักษณะ
หรือคุณสมบตัิของใน
การใช้งานและสิ่งส าคัญ
ต้องค านึงถึงความ
ปลอดภัยเป็นหลัก  

      การออกแบบ
เป็นกระบวนการ
ถ่ายทอดความคิด
และก าหนดแบบ
ของช้ินส่วนผลงาน
ให้สามารถท างาน
ได้ตามที่ก าหนด
โดยอาศัยหลัก
วิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ ซึ่งมี
ทั้งหมด 6 ขั้นตอน 

  หลักการจัด
องค์ประกอบทาง
ทัศนศิลป์ คือ การ
น าเอาทัศนะธาตุ 
ได้แก่ จุด เส้น 
รูปร่าง รูปทรง 
น้ าหนักอ่อนแก่ 
บริเวณว่าง สี และ
พื้นผิว มาจัด
ประกอบเข้าด้วยกัน
จนเกิดความพอดี 
เหมาะสม ท าให้งาน
ศิลปะชิ้นนั้นมีคณุค่า
อย่างสูงสุด  

       รูปเรขาคณิต 
เป็นรูปท่ี
ประกอบด้วยจดุ 
เส้นตรง เส้นโค้ง 
ระนาบ และอื่น ๆ 
อย่างน้อยหนึ่งอย่าง 

       พื้นที่ คือ
ปริมาณที่บอก
ความสัมพันธ์
ระหว่างความกว้าง
และความยาวของ
วัตถุ 2 มิติ 

  

 รูปเรขาคณิตสองมิติ แบ่งตามลักษณะของด้าน หรือขอบของรูปนั้น เช่น รูป
สามเหลี่ยม   รูปสี่เหลี่ยม  รูปหลายเหลี่ยม  หรือ  รูปวงกลม 

   รูปเรขาคณิตสามมิติ เป็นรูปเรขาคณิตทรงสามมิติที่มีฐาน หรือหน้าตัดเป็นรูปทรงต่าง ๆ  

เช่น   รูปทรงกระบอก  รูปทรงกลม รูปพีระมิด รูปปริซึม  รูปกรวย  

 สูตรการหาพื้นที่รูปเรขาคณิต 

สูตร การหาพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส = ด้าน x ด้าน 

สูตร การหาพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า = กว้าง x ยาว 

สูตร การหาพ้ืนที่ของรูปสามเหลี่ยม = 1/2 x ฐาน x สูง 

สูตร การหาพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมด้านขนาน = ฐาน x สูง  

สูตร การหาพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน = ฐาน x สูง  

สูตร การหาพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมรูปว่าว =1/2 x ผลคูณของเส้นทแยงมุม 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกับการหาอัตราเร็วและความเร็วในการลื่นไถลของสไล

เดอร์ได้ถูกต้อง (S)/K 

2. นักเรียนสามารถค านวณหาอัตราเร็ว ความเร็วและพ้ืนที่ของสวนสนุกจ าลองได้

ถูกต้อง (M)/K 

3. นักเรียนสามารถออกแบบและก าหนดส่วนประกอบของสวนสนุกจ าลองได้ (E)/P 

4. นักเรียนสามารถน าความรู้เรื่ององค์ประกอบศิลป์มาสร้างสวนสนุกจ าลองให้มีความ

สายงามได้ตามเงื่อนไขที่ก าหนด (Arts)/P 

5. นักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับการเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างเครื่อง

สไลเดอร์ได้อย่างเหมาะสม (T)/P 

6. นักเรียนมีความมุ่งมั่นตั้งใจในการท างาน (A) 

7. นักเรียนมีวินัยในการท างาน (A) 
 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 น าเสนอสถานการณ์ปัญหา  

(ชั่วโมงท่ี 1) 

1. ครูแบ่งนักเรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง กลาง อ่อน) กลุ่มละ 6 คน และ

สมาชิกในกลุ่มร่วมกันตั้งชื่อกลุ่มตามชนิดของรูปเรขาคณิต  

2. สมาชิกในกลุ่มได้รับมอบหมายให้ศึกษาเนื้อหาดังต่อไปนี้ 

    - สมาชิกในกลุ่มจ านวน 2 คน ศึกษาใบความรู้ที่ 2.1 เรื่อง รูปเรขาคณิตสองมิติ

และสามมิติ สูตรการหาพ้ืนที่รูปเรขาคณิต (M) 

    - สมาชิกในกลุ่มจ านวน 2 คน ศึกษาใบความรู้ที่ 2.2 เรื่อง อัตราเร็วและความเร็ว

ในการเคลื่อนที่ของวัตถุ (S) 

    - สมาชิกในกลุ่มจ านวน 2 คน ศึกษาใบความรู้ที่ 2.3 เรื่อง กึ๋นจากสไลเดอร์ (S) 
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3. สมาชิกในกลุ่มแต่ละกลุ่ม แยกย้ายไปรวมกับสมาชิกกลุ่มอ่ืนที่ได้รับเนื้อหาเดียวกัน 

แล้วร่วมกันท าความเข้าใจในเนื้อหาสาระนั้นอย่างละเอียด และร่วมกันอภิปรายหาค าตอบ

ประเด็นที่ผู้สอนมอบหมายให้ 

4. นักเรียนทุกคนกลับเข้าสู่กลุ่มเดิม แต่ละกลุ่มช่วยสอนเพ่ือนในกลุ่มให้เข้าใจเนื้อหา

สาระที่ตนได้ศึกษามาแล้ว สมาชิกทุกคนก็จะได้เรียนรู้ภาพรวมของสาระทั้งหมด 

5. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท าใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง ความรู้สู่สวนสนุก  

  (ชั่วโมงท่ี 2-3) 

1. ครูเปิดคลิปวิดีโอสวนสนุกในสถานที่ต่าง ๆ ทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ (T) 

2. ประเด็นปัญหา : ให้นักเรียนเป็นเจ้าของกิจการสวนสนุกดรีมเวอร์แลนด์ที่ก าลังเปิด

ใหม่ ซึ่งเจ้าของกิจการจะต้องออกแบบสวนสนุกจ าลองที่มีขนาด 600ตารางเซนติเมตร และใน

สวนสนุกจ าลองจะต้องมีเครื่องเล่นอย่างน้อย 3 ชนิด โดยเครื่องเล่น 1 ใน 3 ชนิดนี้จะต้องเป็น

เครื่องเล่นสไลเดอร์ที่มีความสูงมากกว่า 20 เซนติเมตร และสามารถไถลเล่นบนสไลเดอร์ได้

นาน 20 วินาที ทั้งนี้เจ้าของกิจการจะต้องออกแบบตกแต่งสวนสนุกให้สวยงามเพ่ือดึงดูดความ

สนใจของนักท่องเที่ยว 
 

ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา 

1. ครูสอบถามนักเรียนว่าใครเคยไปเที่ยวสวนสนุกบ้าง และในสวนสนุกมีเครื่องเล่น

อะไรบ้างที่นักเรียนชื่นชอบอยากเล่นมากที่สุด 

 2. ครูตั้งค าถามว่าจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ นักเรียนจะท าอย่างไร ในการสร้างสวน

สนุกจ าลองที่มีเครื่องเล่นสไลเดอร์ 
 

ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้าและหาวิธีแก้ปัญหา 

1. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นหลักการท างานของเครื่องเล่นในสวนสนุกจาก

อินเตอร์เน็ต และท าใบกิจกรรมที่ 2.2 เรื่อง บันทึกการสืบค้น (T,A) 

2. นักเรียนแต่ละคนท าใบกิจกรรมที่ 2.3 เรื่อง ชวนคิดก่อนลุย (งานเดี่ยว) เพ่ือใช้

ความรู้ของตนเองในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
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3. ครูให้นักเรียนสืบค้นวิธีการออกแบบสวนสนุกจ าลองในรูปแบบต่าง  ๆ จาก

อินเตอร์เน็ต (T) 

ค าถาม : สวนสนุกจ าลองที่นักเรียนศึกษานั้นมีหลักการออกแบบอย่างไรและใช้กลไก

ใดในการท างาน (S) 

4. นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดร่วมกันเพ่ือออกแบบสวนสนุกจ าลอง จากนั้นท า

ใบกิจกรรมที่ 2.4 เรื่อง ออกแบบสวนสนุก (S,E,A) 

5.นักเรียนออกแบบสวนสนุกจ าลองที่มีเครื่องเล่นอย่างน้อย 3 ชนิด และมีเครื่อง             

สไลเดอร์สูงมากกว่า 20 เซนติเมตร (S,E,A) 

6.นักเรียนวางแผนสร้างสวนสนุกจ าลอง 

7.นักเรียนด าเนินการสร้างสวนสนุกจ าลอง 
 

ขั้นที่ 4 สังเคราะห์และรวบรวมข้อมูล 

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มน าผลงานออกมาน าเสนอ ผลการท ากิจกรรม โดยอธิบายถึง

เทคนิคและวิธีการออกแบบสวนสนุกจ าลอง พร้อมทั้งทดลองใช้เครื่องเล่นสไลเดอร์ 

2. นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายถึงปัญหาที่เกิดขึ้นจากการออกแบบ การสร้างสวนสนุก

จ าลอง และประสิทธิภาพของเครื่องเล่นสไลเดอร์ 
 

ขั้นที่ 5 สรุป น าเสนอและประเมินผลงาน 

(ชั่วโมงท่ี 4) 

1. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าสวนสนุกจ าลองมาโชว์ พร้อมทั้งทดลองหาความเร็วในการ

ลื่นไหลของวัตถุที่ใช้ทดลองกับเครื่องเล่นสไลเดอร์จ านวน 3 ครั้ง และบันทึกผล (S,M) 

    กิจกรรม : 1) ตัวแทนน าวัตถุที่ใช้ทดสอบการลื่นไหลของเครื่องสไลเดอร์ มาทดสอบ

จ านวน 3 รอบและบันทึกผล 

                        2) หาค่าเฉลี่ยและความเร็วในการลื่นไหลของเครื่องสไลเดอร์ 

2. นักเรียนแต่ละกลุ่มวิเคราะห์กระบวนการตั้งแต่การออกแบบการและการทดสอบ

เพ่ือหาข้อสรุปในการสร้างสวนสนุกจ าลอง และหาข้อสรุปในการสร้างเครื่องสไลเดอร์ที่มี

ประสิทธิภาพในการลื่นไหลดีที่สุด 
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3. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท าใบกิจกรรมที่ 2.5 เรื่อง บันทึกความเร็ว 

  4. ตัวแทนแต่ละกลุ่มน าเสนอรูปภาพการออกแบบสวนสนุกจ าลอง และชิ้นงานเพื่อหา

ข้อสรุป 
 

สื่อการเรียนรู้ 

 1. ใบความรู้ที่ 2.1 เรื่อง รูปเรขาคณิตและสูตรการหาพ้ืนที่รูปเรขาคณิต (M) 

2. ใบความรู้ที่ 2.2 เรื่อง อัตราเร็วและความเร็วในการเคลื่อนที่ของวัตถุ (S) 

     3. ใบความรู้ที่ 2.3 เรื่อง กึ๋นจากสไลเดอร์ (S) 

 4. ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง ความรู้สู่สวนสนุก  

 5. ใบกิจกรรมที่ 2.2 เรื่อง บันทึกการสืบค้น  

 6. ใบกิจกรรมที่ 2.3 เรื่อง ชวนคิดก่อนลุย 

 7. ใบกิจกรรมที่ 2.4 เรื่อง ออกแบบสวนสนุก 

 8. ใบกิจกรรมที่ 2.5 เรื่อง บันทึกความเร็ว 

 3. คลิปวิดีโอ https://www.youtube.com/watch?v=yCM2xPOGgl8 
 

แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม 

 1. ห้องสมุดโรงเรียน 

 2. อินเทอร์เน็ต 

 3. เว็บไซด์อ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง 
 

ภาระงาน 

 1. การน าเสนอหน้าชั้นเรียน สรุปผล  

2. การบันทึกผล 

ชิ้นงาน 

 1. ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง ความรู้สู่สวนสนุก  

 2. ใบกิจกรรมที่ 2.2 เรื่อง บันทึกการสืบค้น  

 3. ใบกิจกรรมที่ 2.3 เรื่อง ชวนคิดก่อนลุย 
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 4. ใบกิจกรรมที่ 2.4 เรื่อง ออกแบบสวนสนุก 

 5. ใบกิจกรรมที่ 2.5 เรื่อง บันทึกความเร็ว 

 6. สวนสนุกจ าลอง 
 

วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในกิจกรรม 

 1. กล่องกระดาษแข็ง 1 กล่อง  

 2. ไม้ไอติม 

 3. หลอดขนาดใหญ่ 

 4. แผ่นฟิวเจอร์บอร์ด 1 แผ่น ขนาด A4 

 5. มีดคัดเตอร์ 

 6. กล่องกระดาษลูกฟูก 

 7. ไม้บรรทัด 

 8. กระดาษสีขนาด A4 

 9. แผ่นโฟม 1 แผ่น 

 10. ดินน้ ามัน 1 ก้อน 

 11. เทปกาว 1 ม้วน 

 12. แผ่นยางเรียบ 

 13. พลาสติกใส 
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การวัดผลและประเมินผล 

จุดประสงค์/ภาระชิน้งาน วิธีการวัดผล 

และประเมินผล 

เคร่ืองมือวัดผล 

และประเมินผล 

เกณฑ์การ 

พิจารณา 

1. ด้านความรู้ 

   1.1 อธิบายเกี่ยวกับการหาอัตราเร็วและ
ความเร็วในการลื่นไถลของสไลเดอร์ (S)  

   1.2 การค านวณหาอัตราเร็วความเร็ว
และพื้นที่ของสวนสนุกจ าลอง (M) 

 

- ตรวจใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง 
ความรูสู้่สวนสนุก 

- ตรวจใบกิจกรรมที่ 2.5 

เรื่อง บันทึกความเร็ว 

 

- แบบประเมินใบ
กิจกรรม 

- แบบประเมินแผนผัง
ความคิด 

 

ระดับดีขึ้นไป 

(70 % ข้ึนไป) 

 

2. ด้านทักษะ 

   2.1 การออกแบบและก าหนด
ส่วนประกอบของสวนสนุกจ าลอง (E)   
2.2 การน าความรู้เรื่ององค์ประกอบศิลป์
มาสรา้งสวนสนุกจ าลองให้มีความสายงาม
ได้ตามเง่ือนไขท่ีก าหนด (A) 

   2.3 การสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับการ
เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างเครื่อง 

สไลเดอร์ (T) 

 

- ตรวจใบกิจกรรมที่ 2.3 

เรื่อง ชวนคิดก่อนลุย 

- ตรวจใบกิจกรรมที่ 2.4 

 เรื่อง ออกแบบสวนสนุก 

- ประเมินช้ินงาน 

- ตรวจใบกิจกรรมที่ 2.2 เรื่อง 
บันทึกการสืบค้น 

 

- แบบประเมิน 

ใบกิจกรรม 

- แบบประเมินช้ินงาน 

 

 

- แบบประเมิน 

ใบกิจกรรม 

 

ระดับดีขึ้นไป 

(70 % ข้ึนไป) 

 

 

3. ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

   3.1 ความมุ่งมั่นตั้งใจในการท างาน  

   3.2 นักเรียนมีวินัยในการท างาน 

 

- ประเมินคณุลักษณะอันพึง
ประสงค ์

 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์

 

ระดับดีขึ้นไป 

(70 % ข้ึนไป) 
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บันทึกหลังการเรียนรู้ 

 ผลการสอน 

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

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

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

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

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

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

 ปัญหาและอุปสรรค 

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

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

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

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

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

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

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

 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

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

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

 

 

ลงชื่อ..............................................ผูส้อน 

                                                                        (นางสาวสุนารี  ศรีบุญ) 
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ใบกิจกรรมท่ี 2.1 เรื่อง ความรู้สู่สวนสนุก 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

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

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

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

2. จงตอบค าถามต่อไปนี้  

    - รูปเรขาคณิตสองมิติกับสามมิติแตกต่างกันอย่างไร

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

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

    - อัตราเร็วของสไลเดอร์ หมายถึง

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

    - ความเร็วของสไลเดอร์ หมายถึง

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

    - จงหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าที่มีความยาว 8 ซ.ม. กว้าง 4 ซ.ม. 

…………………………………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………….  

    - จงหาความยาวด้านของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีพ้ืนที่ 81 ตารางเซนติเมตร  

………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

    - นักเรียนชอบเครื่องเล่นอะไรในสวนสนุกมากท่ีสุดเพราะเหตุใด

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

…………………………………………………………………………………………………………………………………. 

    - นักเรียนไม่ชอบเครื่องเล่นอะไรในสวนสนุกมากท่ีสุดเพราะเหตุใด

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

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

  

ชื่อกลุ่ม....................................... 
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ใบกิจกรรมท่ี 2.2 เรื่อง บันทึกการสืบค้น 
 

ชื่อวัสดุอุปกรณ์ คุณสมบัติ รูปร่างรูปทรง (วาดภาพ) 

ดินน้ ามัน 

 

 

 

  

     แผ่นยางเรียบ 

 

 

 

 

  

พลาสติกใส 

 

 

 

 

  

หลอดขนาดใหญ่ 

 

 

 

 

  

กล่องกระดาษลูกฟูก 

 

 

 

 

  

ชื่อกลุ่ม....................................... 
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 ค าชี้แจง: ให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับคุณสมบัติของวัสดุอุปกรณ์ในการสร้างสวนสนุก 

 

ใบกิจกรรมท่ี 2.3 เรื่อง ชวนคิดก่อนลุย (งานเดี่ยว) 

1. ให้นักเรียนระบุชื่อวัสดุอุปกรณ์ท่ีหาได้ง่ายในท้องถิ่นเพ่ือจะน ามาสร้างสวนสนุกจ าลอง 

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

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

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

2. วิธีด าเนินการสร้างสวนสนกุจ าลอง 

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

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

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

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

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

3. ปัญหาและอุปสรรคที่นักเรียนคาดว่าน่าจะเกิดข้ึนในระหว่างด าเนินงาน 

    - ปัญหาและอุปสรรค 

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

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

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

    - แนวทางในการแก้ไขปัญหา 

....…………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………...............  

 

ชื่อ......................................ชัน้........เลขที่....... 
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ใบกิจกรรมท่ี 2.4 เรื่อง ออกแบบสวนสนุกจ าลอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค าชี้แจง: ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดสรุปการออกแบบสวนสนุกจ าลองในตารางดังต่อไปนี้ 

วัสดุอุปกรณ์  
ชื่อกลุ่ม………………………….. 

 

ออกแบบสวนสนุกจ าลอง (วาดภาพรูปทรงของสวนสนุก) 

วิธีด าเนินการ 

ปัญหาที่เกิดขึ้น แนวทางแก้ไข 
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ใบกิจกรรมท่ี 2.5 เรื่อง บันทึกความเร็ว 

                  1. ให้นักเรียนบันทึกเวลาที่ใช้ในการลื่นไหลของสไลเดอร์ลงในตารางต่อไปนี้ 
 

 

             

             

 

 

 
 

  2. ให้นักเรียนเชื่อมโยงความรู้จากการสร้างสวนสนุกจ าลองออกมาในรูปแบบแผนผังความคิด 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

การลื่นไหล 

จ านวนครั้ง 

เวลา 

(วินาที) 

ความเร็ว/
วินาที 

อัตราเร็ว/
วินาที 

ครั้งที่ 1    

ครั้งที่ 2    

ชื่อกลุ่ม....................................... 

 

ศิลปะ 

 
มหัศจรรย์พลังยาง 

 

เทคโนโลยี 

 

วิทยาศาสตร์ 

 

วิศวกรรม 

 

คณิตศาสตร ์

 

ความสูงของสไลเดอร์........................ซ.ม. พ้ืนที่ของสวนสนุก.......................................                       
ขนาดความกว้างของสวนสนุก...............ซ.ม. ขนาดความยาวของสวนสนุก.......................ซ.ม. 
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ใบความรู้ที่ 2.1 เร่ือง รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

  รูปเรขาคณิตสองมิติ แบ่งตามลกัษณะของด้าน หรือ ขอบของรูปนั้น  เช่น  รูปสามเหลี่ยม   รูปสี่เหลี่ยม   
รูปหลายเหลี่ยม  หรือ  รูปวงกลม เป็นต้น ตัวอย่างรูปเรขาคณิตสองมิติ                    
 

                                                 
              รูปสามเหลีย่ม          รูปสี่เหลีย่ม            รูปหลายเหลี่ยม        รูปวงกลม                    

                      
     รูปเรขาคณิตสามมิติ เป็นรูปเรขาคณติทรงสามมิติที่มีฐานหรือหน้าตัดเป็นรูปทรงต่าง ๆ  เช่น   รปู
ทรงกระบอก  รูปทรงกลม รูปพีระมิด รูปปริซึม  รูปกรวย   เป็นต้น   ตัวอย่างรูปเรขาคณิตสามมติิ                  

 

                                                             
                 รูปทรงกระบอก        รูปทรงกลม              รูปพีระมิด                 รูปปริซึม      
 
สูตรการหาพ้ืนที่รูปเรขาคณิต 
สูตรการหาพ้ืนที่สี่เหลี่ยมจัตุรัส 
 สูตร การหาพื้นท่ีของรูปสี่เหลี่ยมจตัุรัส = ดา้น x ด้าน 
     ตัวอย่าง หาพื้นที่ของสี่เหลี่ยม ABCD ซึ่งยาว 3 เซนติเมตร 
                                       = ด้าน x ด้าน 

                                       = 3 x 3 

                                       = 9 ตารางเซนติเมตร 

 

สูตรการหาพ้ืนที่สี่เหลี่ยมผืนผ้า 

     สูตร การหาพื้นท่ีของรูปสี่เหลีย่มผืนผ้า = กว้าง x ยาว 

    ตัวอย่าง หาพื้นที่สี่เหลี่ยม PQRS ซึ่งยาว 5 เซนติเมตร กว้าง 3 เซนติเมตร 

                         = กว้าง x ยาว 

                         = 3 x 5 

                         = 15 ตารางเซนติเมตร 

http://www.jamjung.com/wp-content/uploads/2013/10/11.jpg
http://www.jamjung.com/wp-content/uploads/2013/10/21.jpg
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สูตรการหาพ้ืนที่สามเหลี่ยม 

     

 

 

 

  

 

 

 

 

สูตรการหาพ้ืนที่สี่เหลี่ยมด้านขนาน 

     สูตร การหาพื้นท่ีของรูปสี่เหลีย่มด้านขนาน = ฐาน x สูง หรือ 

                                                         = 1/2 x ความยาวเส้นทแยงมุม x ผลบวกเส้นกิ่ง 

     ตัวอย่าง  หาพื้นที่สี่เหลี่ยมด้านขนานซึ่งยาว 6 เซนติเมตร สูง 4 เซนติเมตร 

                                                         = ฐาน x สูง 

                                                         = 6 x 4 

                                                         = 24 ตารางเซนติเมตร 

     หรือ หาพื้นที่สี่เหลี่ยมด้านขนานมีเส้นทแยงมมุยาว 12 เซนติเมตรและความยาวเส้นกิ่งยาว 2    

เซนติเมตรและ 2 เซนติเมตร 

                                                         = 1/2x ความยาวเส้นทแยงมุม x ผลบวกเส้นกิ่ง 

                                                         = 1/2x 12 x ( 2+2 ) 

                                                         = 24 ตารางเซนติเมตร 

 

 

 

 

 

 

http://www.jamjung.com/wp-content/uploads/2013/10/3.jpg
http://www.jamjung.com/wp-content/uploads/2013/10/01-.gif
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สี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู 

     สูตร การหาพื้นท่ีของรูปสี่เหลีย่มขนมเปียกปูน = ฐาน x สูง หรอื 

                                                             = 1/2x ผลคูณของเส้นทแยงมุม 

 
 

     ตัวอย่าง หาพื้นที่สี่เหลี่ยมขนมเปียกปูนซึ่งยาวด้านละ 5 เซนติเมตร สูง 3 เซนตเิมตร 

                                               = ฐาน x สูง 

                                               = 5 x 3 

                                               = 15 ตารางเซนติเมตร 

        หรือ หาพื้นที่สี่เหลี่ยมขนมเปียกปูนซึ่งมีเส้นทแยงมุมยาว 5 เซนติเมตรและ 6 เซนตเิมตร 

                                               = 1/2x ผลคูณของเส้นทแยงมุม 

                                               =1/2 x 5 x 6 

                                               = 15 ตารางเซนติเมตร 

 

สี่เหลี่ยมรูปว่าว 

     สูตร การหาพื้นท่ีของรูปสี่เหลีย่มรูปว่าว =1/2 x ผลคูณของเส้นทแยงมุม 

     ตัวอย่าง หาพื้นที่สี่เหลี่ยมรูปว่าว ซึ่งมีเส้นทแยงมุมยาว 4 และ 6 เซนติเมตร 

                                                  = 1/2x ผลคูณของเส้นทแยงมุม 

                                                         = 1/2 x 4 x 6 

                                                         = 12 ตารางเซนติเมตร 

 

 

 

 

http://www.jamjung.com/wp-content/uploads/2013/10/5.jpg
http://www.jamjung.com/wp-content/uploads/2013/10/4.jpg
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ใบความรู้ที่ 2.2 เร่ือง  อัตราเร็วและความเร็วในการเคลื่อนที่ 

ในขณะที่วัตถุมีการเคลื่อนที่ไดร้ะยะทางและการกระจัดในเวลาเดยีวกัน และต้องใช้เวลาในการเคลื่อนท่ีจึง

ท าให้เกิดปริมาณสัมพันธ์ขึ้นปรมิาณดังกล่าวคือ 

1. อัตราเร็ว  คือ ระยะทางที่วัตถุเคลื่อนท่ีได้ในหนึ่งหน่วยเวลา จดัเป็นปริมาณสเกลลาร์ หน่วยในระบบ

เอสไอ มีหน่วยเป็น เมตร/วินาที 

2. ความเร็ว คือ ขนาดของการกระจัดที่วัตถุเคลื่อนที่ได้ในหนึ่งหน่วยเวลา จดัเป็นปรมิาณเวกเตอร์ ใช้

หน่วยเดียวกับอัตราเร็ว 

 

อัตราเร็ว และความเร็ว เป็นปริมาณที่แสดงให้ทราบลักษณะการเคลือ่นที่ของวัตถุถ้าในทุก ๆ  หน่วยเวลา

ของการเคลื่อนที่วัตถุเคลื่อนที่ด้วยขนาดของอัตราเร็ว หรือ ความเร็วเท่ากันตลอดการเคลื่อนที่ เรียกว่าวัตถุเคลื่อนที่

ด้วยอัตราเร็วสม่ าเสมอหรืออัตราเร็วคงท่ี          

ถ้าพิจารณาแล้วพบว่าในแตล่ะหนว่ยเวลาของการเคลื่อนที่วัตถุเคลื่อนท่ีด้วยอัตราเร็วหรือความเร็วที่

แตกต่างกัน กล่าวว่า วัตถุเคลื่อนที่ด้วยอัตราเร่ง หรือ ความเร่ง   ในกรณีนี้การหาค่าอัตราเร็วหรือความเร็ว หาได้

สองลักษณะคือ 

1. อัตราเร็วขณะใดขณะหนึ่ง หรือความเร็วขณะใดขณะหนึ่ง เป็นการหาค่าอัตราเร็วหรือความเร็วใน

ช่วงเวลาสั้น ๆ ช่วงใดช่วงหนึ่งของการเคลื่อนที่ 

2. อัตราเร็วเฉลี่ยหรือความเร็วเฉลีย่ เป็นการหาคา่อัตราเร็วหรือความเร็วหลังจากมีการเคลื่อนที่  โดย

ค านวณหาจากการเฉลี่ยระยะทางทั้งหมดของการเคลื่อนที่ในหนึ่งหน่วยเวลาของการเคลื่อนที่ หรือการเฉลีย่การ

กระจัดของการเคลื่อนที่ในหนึ่งหนว่ยเวลา 

ข้อสังเกต   วัตถุท่ีเคลื่อนที่ด้วยอัตราเร็วสม่ าเสมอ ค่าอัตราเร็วขณะใดขณะหนึ่ง กับค่าอัตราเร็วเฉลี่ยมีค่า

เท่ากัน 

การค านวณหาอัตราเร็วและความเร็วโดยการใช้สตูร ดังนี ้
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                                                                          มนุษย์มีความสุขอีกรูปแบบนั่นคือการได้                         

                                                                                      ผจญความตื่นเต้นเร้าใจ เมื่อเราไดเ้ผชิญกับ                 

                                                                                      ความเร้าใจ ซึ่งหมายถึงการตอ่สู้กับสัญชาติ     

                                                                                      ญาณความกลัวตายของเรา ความสุขใน  

                                                                                      รูปแบบนี้จะท าให้เราหลั่งสารอีกตัวหนึ่ง   

                                                                                      ออกมานั่นคือ อะดีนารีน  กิจกรรมทีส่ร้าง

ความตื่นเต้นในรูปแบบนี้ เช่น กระโดดบันจี้จั้ม การเล่นเครื่องเล่นสวนสนุก ขับรถซิ่ง เป็นต้น เจ้าสไลเดอร์ก็เป็นสิ่ง

หนึ่งที่กระตุ้นให้เกิดการหลั่งอะดรนีารีนออกมา และสิ่งนี้เองที่กระตุน้สัญชาตญิาณของมนุษย์ให้ชอบเครื่องเล่น

เสียวๆต่าง ๆ การออกแบบเครื่องเล่นต่าง ๆ จึงได้เอาหลักการเหล่านี้มาออกแบบเครื่องเล่นเพื่อเร่งสญัชาติญาณ ซึ่ง

หลักการออกแบบนี้ก็คือ การสร้างความเร็วในระยะเวลาสั้นๆ ในท่ีนี้เราใช้หลักการสุดคลาสสิกท่ีเรียกว่า กฎการ

อนุรักษ์พลังงาน (กฎทรงพลังงานหรือ Conversation of Energy) นั่นคือกฎการที่เกี่ยวกับเปลี่ยนแปลงพลังงาน

จากรูปแบบหนึ่งไปยังอีกรูปแบบหนึ่ง ในท่ีนี้จะกล่าวถึงพลังงานในทางกลศาสตร์ นั้นคือพลังงานศักย์และพลังงาน

จลน ์

 

 

 

 

 

 

หลักการง่ายๆนั่นคือเมื่อเราอยู่ในที่สูง เราจะมีพลังงานท่ีเรียกว่าพลงังานศักย์ซึ่งสามารถเขียนเป็นสมการ

ได้ ดังนี้ เกิดจากผลคูณของมวล คา่แรงดึงดูดของโลกและความสูง ในภาพประกอบนั้นใช้ตัว U เป็นสญัลักษณ์ของ

สมการ จะเห็นว่าสองในสามตัวเปน็ตัวเลขคงที่ คือ มวลกับแรงโน้มถ่วงโลก  

สว่นพลังงานอีกรูปแบบหนึ่งที่เกิดขึ้นคือ พลังงานจากการเคลื่อนที่หรือที่เรียกว่าพลังงานจลน์ เกิดเป็นครึ่งหนึ่งของ

ผลคณูของ มวลและก าลังสองของความเร็ว ในภาพประกอบใช้ ตัว K เป็นสัญลักษณ์ของสมการ   

ส่วนหลักการค านวณง่ายๆนั่นคือตอนอยู่จุดสูงสดุพลังงานท้ังหมด(ด้านบนก่อนลื่น) เป็นพลังงานศักย์ท้ังหมด ส่วน

ด้านล่างสดุพลังงานท้ังหมดจะเป็นพลังงานจลน์ท้ังหมด น่ันคือ ยิ่งสไลเดอร์ยิ่งสูงความเร็วท่ีเกิดขึ้นยิ่งสงูขึ้น 

  

ใบความรู้ที่ 2.3 เร่ือง กึ๋นจากสไลเดอร์ 
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แบบประเมิน ใบกิจกรรม 

(โดยครูผู้สอน / หัวหน้ากลุ่ม / ผู้แทนที่ครูมอบหมาย) 

ชื่อผู้ประเมิน............................................................................ชั้น...........เลขที่.......... 

ค าชี้แจง ให้พิจารณาพฤติกรรมต่อไปนี้ แล้วให้ระดับคะแนนที่ตรงกับการปฏิบัติของนักเรียนตาม

ความเป็นจริง 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
  ช่วงคะแนน  ระดับคุณภาพ 
    8-11   ดีมาก 
    5-7   ดี 
    2-4   พอใช้ 
    0-3                         ปรบัปรุง        

เกณฑ์การ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 
4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ควรปรับปรุง) 

1.เนื้อหา - ถูกต้องชัดเจนของ
ข้อมูล/เนื้อหา 
- รายละเอียดครอบคุลม
คลุม 
-สอดคล้องกับหัวข้อ 
- เขียนสะกดค าถูกต้อง 

ปฏิบัติได้ 3 ประเด็น ปฏิบัติได้ 2 
ประเด็น 

ปฏิบัติได้ 1
ประเด็น 

2.ความเป็น
ระเบียบเรียบร้อย 

- ลายมือสวยงามหน้า
อ่าน 
- ใบกิจกรรมสะอาด 
- เขียนงานเป็นระเบยีบ
เรียบร้อย 
- ส่งงานภายในเวลาที่
ก าหนด 

ปฏิบัติได้ 3 ประเด็น ปฏิบัติได้ 2 
ประเด็น 

ปฏิบัติได้ 1
ประเด็น 

3. คิดสร้างสรรค์ - - รูปแบบสวยงาม 
-สีสันสวยงาม 
-ช้ินงานแปลกใหม่ไม่
ซ้ าใคร 

ปฏิบัติได้ 2 
ประเด็น 

ปฏิบัติได้ 1
ประเด็น 
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แบบแบบประเมินการสร้างช้ินงาน 

(โดยครูผู้สอน / หัวหน้ากลุ่ม / ผู้แทนที่ครูมอบหมาย) 

ชื่อผู้ประเมิน............................................................................ชั้น...........เลขที่...........  

ค าชี้แจง ให้พิจารณาพฤติกรรมต่อไปนี้ แล้วให้ระดับคะแนนที่ตรงกับการปฏิบัติของนักเรียนตาม

ความเป็นจริง 

 
 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 4 ดี 3 พอใช้ 2 ควรปรับปรุง 1 

1. ดา้นความคดิสร้างสรรค ์
คะแนนเตม็ 4 คะแนน 

สร้างช้ินงานท่ีแปลก
ใหม่แตกต่างจาก
เดิม/ดัดแปลง/
ประยุกต์และ
สามารถน าไปใช้ได้
อย่างถูกต้อง 

สร้างช้ินงานท่ี
แปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ดัดแปลง/ไม่
สามารถน าไปใช้
ได ้

สร้างช้ินงานท่ี
แปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม 
ไม่มีแนวทางการ
น าไปใช้ 

สร้างช้ินงานตาม
แบบเหมือนกับ
คนอ่ืนท้ังหมด 
หรือ
ลอกเลียนแบบ
ช้ินงานท่ีมีอยู่แล้ว 

2.. ดา้นความถูกต้องในการท างาน 
คะแนนเตม็ 4 คะแนน 
1) ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 
2) สร้างช้ินงานเสรจ็ตามเวลาที่
ก าหนด 

ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด
และสรา้งช้ินงานเสร็จ
ตามเวลาที่ก าหนด 

ตรงตามหัวข้อที่
ก าหนดแตส่ร้าง
ช้ินงานไมเ่สร็จตาม
เวลาที่ก าหนด 

ไมต่รงตามหัวข้อที่
ก าหนดแตส่ร้าง
ช้ินงานเสร็จตามเวลา
ที่ก าหนด 

ไมต่รงตามหัวข้อที่
ก าหนดและสรา้ง
ช้ินงานไมเ่สร็จตาม
เวลาที่ก าหนด 

3. ดา้นคณุสมบัติของช้ินงาน 
คะแนนเตม็ 4  คะแนน 

ใช้งานได้เกนิเกณฑ/์
เงือนไขที่ก าหนด 

ใช้งานไดต้ามเกณฑ/์
เงือนไขที่ก าหนด 

ใช้งานได้ต่ ากว่า
เกณฑ/์เงือนไข 

ใช้งานไมไ่ด้  

4.ด้านทักษะการท างาน 
คะแนนเตม็ 4 คะแนน 
1) การใช้เครื่องมืออยา่งถูกวิธี 
2) ดูแลรกัษาเครื่องมือหลังใช้งาน 
3) สถานทีส่รา้งช้ินงานมสีะอาด
ความเรยีบรอ้ย 

มีครบทั้ง 3 ประเด็น มีครบทั้ง 2 ประเด็น มีครบทั้ง 1 ประเด็น ใช้เครือ่งมือผิดวิธี,ไม่
เก็บหรือดูแลรักษา
เครื่องมือและสถานที่
สรา้งผลงานไม่
เรยีบรอ้ย 

5. ด้านความสามารถในการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ STEAM 
คะแนนเตม็ 4 คะแนน 

สามารถอธิบาย ช้ินงาน
โดยบรูณาการ STEAM  
ไดค้รบ 5 วิชา 

สามารถอธิบาย 
ช้ินงานโดย 
บูรณาการ STEAM   
ได้ 4 วิชา 

สามารถอธิบาย 
ช้ินงานโดย 
บูรณาการ STEAM  
ได้ 3 วิชา 

สามารถอธิบาย 
ช้ินงานโดย 
บูรณาการ STEAM  
ได้ 2 วิชา 
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เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
  ช่วงคะแนน  ระดับคุณภาพ 
    17-20          ดีมาก 
    13-16          ดี 
    9-12          พอใช้ 
    5-8                                ปรับปรุง    
     

แบบประเมินแผนผังความคิด 

 กลุ่มท่ี......................................................... 

สมาชิกภายในกลุ่ม  1.............................................. 2..................................................... 

   3.............................................. 4..................................................... 

   5.............................................. 6..................................................... 

 

 
ประเด็นการประเมิน 

เกณฑ์การประเมิน 
ดีมาก 

3 
ด ี
2 

พอใช้ 
1 

1.ออกแบบแผนผังความคดิไดส้วยงาม    
2.ล าดับเรื่อง/เหตุการณ ์    
3.เนื้อหาถูกต้อง ครบถ้วน    
4.ใช้ภาษาสื่อสารได้ชัดเจน    

5.น าเสนอผลงาน    
6.ท างานได้ทันเวลา    
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เกณฑ์การให้คะแนน 

 
ประเด็นการประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 
1. ออกแบบแผนผัง
ความคิดไดส้วยงาน 

ออกแบบแผนผังความคดิ
ได้สวยงามและสร้างสรรค ์

ออกแบบแผนผังความคดิ
ได้สวยงามแตไ่มส่ร้างสรรค ์

ออกแบบแผนผัง
ความคิดได้โดยคัดลอก
จากของผู้อื่น 

2. ล าดับเรื่อง/เหตุการณ ์ ล าดับเรื่องเหตุการณไ์ม่
สลับวกวน 

ล าดับเลขเหตุการณ์ได้ แต่
สลับท่ีบ้าง 

ล าดับเรื่องวกวนไปมา 

3. เนื้อหาถูกต้องครับ
ถ้วน 

เขียนเนื้อหาได้ถูกต้อง
ครบถ้วนต่อเนื่องตั้งแต่
ต้นจนจบ 

เขียนได้ถูกต้อง แต่ไม่
ครบถ้วน 

เขียนเนื้อหาไม่ถูกต้อง 
ไม่ครบถ้วน และไม่
ต่อเนื่อง 

4. ใช้ภาษาสื่อสารได้
ชัดเจน 

ใช้ภาษาในภาษาเขียนได้
ชัดเจนท าให้เข้าใจสิ่งที่
สื่อสาร 

ใช้ภาษาสื่อสารได้ชัดเจน
แต่บกพร่องในบางประเด็น 

ใช้ภาษาสื่อสารไม่
ชัดเจน 

5. น าเสนอผลงาน การน าเสนอผลงานมี
ความมั่นใจครบถ้วนทุก
ประเด็นครบสมบรูณ์
ตั้งแต่ต้นจนจบ 

การน าเสนอผลงานมีความ
มั่นใจ แต่เนื้อหาไม่สมบูรณ ์

น าเสนอผลงานไม่มี
ความมั่นใจ และไมม่ีการ
เตรียมตัว 

6. ท างานได้ทันเวลา ท างานได้ทันเวลาก าหนด ท างานเกินเวลาเล็กน้อย ท างานเกินเวลามาก 

 

เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ 

 ช่วงคะแนน   ระดับคุณภาพ 

 15-18   ดีมาก  

 10-14   ดี 

 6-9    พอใช้ 
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แบบประเมิน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

(โดยครูผู้สอน / หัวหน้ากลุ่ม / ผู้แทนที่ครูมอบหมาย) 

ชื่อผู้ประเมิน............................................................................ชั้น...........เลขที่...........  

ค าชี้แจง ให้พิจารณาพฤติกรรมต่อไปนี้ แล้วให้ระดับคะแนนที่ตรงกับการปฏิบัติของนักเรียนตาม

ความเป็นจริง 

รายการประเมิน พฤติกรรมที่แสดงออก 
ระดับปฏิบัติการ หมายเหต ุ
3 2 1  

- มุ่งมั่นตั้งใจใน
การท างาน 

1.ตั้งใจเอาใจใส่ต่อการปฏิบัติหน้าที่ท่ีได้รับ
มอบหมายและรบัผิดชอบในการท างานจนส าเร็จ 

    

2.ทุ่มเทการท างาน อดทน ไม่ย่อท้อต่อปัญหาในการ
ท างานและพยายามแก้ปัญหาในการท างานให้ส าเร็จ 

    

3.ช่ืนชมผลงานด้วยความภาคภูมิใจ     

- มีวินัยในการ
ท างาน 

4.มีความซื่อสตัย์สจุริตในการท างาน และไม่
ลอกเลียนแบบงานของกลุ่มอื่น 

    

5.เคารพในสิทธิของเพื่อนในกลุ่มและมมีารยาทใน
การแสดงความคิดเห็น 

    

 

ตัวช้ีวัด 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
3 2 1 

1. ตั้งใจเอาใจใส่ต่อ 
การปฏิบัตหิน้าท่ีที่
ได้รับหมอบหมาย  
และรับผิดชอบในการ
ท างานจนส าเรจ็ 

ตั้งใจ เอาใจใส่ต่อการ
ปฏิบัติหน้าท่ีที่ได้รับ 
มอบหมาย และ
รับผิดชอบในการท างาน 
จนส าเร็จ 

ตั้งใจ เอาใจใส่ต่อการปฏิบัติ
หน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย 
และรับผิดชอบในการท างาน
แต่ต้องไดร้ับการตักเตือน
จากเพื่อนในกลุ่ม/ครผูู้สอน 

ไม่ตั้งใจเอาใจใสต่่อการปฏิบัติ 
หน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย และ
ไม่มรีับผดิชอบในการท างาน 
และไม่สามารถท างานได้ส าเรจ็ 

2. ทุ่มเทการท างาน 
อดทน  ไม่ย่อท้อต่อ
ปัญหาในท่ีท างาน  
และพยายามแก้ปัญหา
ในการท างานให้ส าเรจ็ 

ทุ่มเทการท างาน  อดทน 
ไม่ย่อท้อต่อปัญหาในการ 
ท างาน และพยายาม 
แก้ปัญหาในการท างาน
ให้ส าเรจ็ ด้วยตนเอง 

ทุ่มเทการท างาน อดทน ไม่
ย่อท้อต่อปัญหาในการ
ท างาน  แก้ปัญหาในการ
ท างานไห้ส าเร็จโดยต้อง
ได้รับการช่วยเหลือเพื่อนใน
กลุ่ม/ครูผูส้อน 

ไม่ทุ่มเทกรท างาน ไม่อด 
ย่อท้อต่อปัญหาในการท างาน 
และไม่พยายามที่จะแก้ปญัหา 
ในการท างานด้วยตัวเอง 

3. ช่ืนชมผลงานด้วย
ความภาคภูมิใจ 

ช่ือชมผลงานของกลุ่ม 
ตนเอง และกลุม่อื่นด้วย 
ความภาคภูมิใจ 

ช่ืนชมผลงานของกลุ่มตนเอง 
ไม่ชื่นชมผลงานกลุ่มอื่น/
ครูผูส้อน 

ไม่ชื่นชมผลงานของตอนเอง
และของกลุ่มอื่น 
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เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ 

  ช่วงคะแนน  ระดับคุณภาพ 

    12 - 15  ดีเยี่ยม 

     8 – 11  ดี 

     4 – 7   ผ่าน 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวช้ีวัด 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
3 2 1 

4.มีความซื่อสตัย์สจุริตใน
การท างาน และไม่
ลอกเลียนแบบงานของคน
อื่น 

มีความซื่อสตัยส์ุจรติในการ
ท างาน และไม่
ลอกเลียนแบบงานของคน
อื่น 

มีการดดัแปลง
ลอกเลียนแบบงานของ
คนอ่ืนในบางส่วน 

มีการดดัแปลง
ลอกเลียนแบบงานของ 
คนอ่ืนท้ังหมด 

5.เคารพในสิทธิของเพื่อน
ในกลุ่มและมีมารยาทใน
การแสดงความคิดเห็น 

เคารพในสิทธิของเพื่อนใน
กลุ่มและมีมารยาทในการ
แสดงความคดิเห็น 

เคารพในสิทธิของ
เพื่อนในกลุ่มแตไ่ม่
มารยาทในการแสดง
ความคิดเห็นใน
บางครั้ง 

ไม่เคารพในสิทธิของ
เพื่อนในกลุ่มและขาด
มารยาทในการแสดง
ความคิดเห็น 
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แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ 2 
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ค าชี้แจง 

    1. แบบทดสอบนี้เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก มีจ านวน 30 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน รวมคะแนน

เต็ม 30 คะแนน ให้นักเรียนท าทุกข้อ 

    2. เวลาที่ใช้ในการท าแบบทดสอบ 60 นาที 
 

ผลการเรียนรู้ 

    1. น าความรู้เกี่ยวกับจ านวนเต็มไปใช้ในการแก้ปัญหา (ปรนัยข้อ 1- 10) 

    2. น าความรู้เกี่ยวกับพื้นท่ีรูปเรขาคณิตไปใช้ในการแก้ปัญหา (ปรนัยข้อ 11 – 22) 

    3. เข้าใจเกี่ยวกับการแปลงทางเรขาคณิตในเรื่อง การเลื่อนขนาน การสะท้อนและ 

การหมุน และการน าไปใช้  (ปรนัยข้อ 23 - 30) 
 

ค าสั่ง  ให้นักเรียนกากบาท  ข้อที่ถูกต้องที่สุดลงในกระดาษค าตอบ 

ให้เลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1. มีกระดุม 14 แผง แผงละ 6 เม็ด ถ้าน าไปติดเสื้อ 24 เม็ดจะเหลือกระดุมก่ีเม็ด 

    ก.  60                           ข.  70 

    ค.  75                           ง.  80  

2. รถพลังยางคันหนึ่งสามารถวิ่งบนบกได้ระยะทาง 447 เซนติเมตร และวิ่งในน้ าได้ระยะทาง 

418 เซนติเมตร รวมระยะทางที่รถพลังยางวิ่งได้กี่เซนติเมตร 

     ก.  847 เชนติเมตร        ข.  848  เชนติเมตร 

     ค.  866 เชนติเมตร        ง.  865  เชนติเมตร 
 

3. ครูซื้อขนมตาลมา 30 ห่อ ซื้อขนมกล้วยอีก 15 ห่อน าไปแจกเด็ก 9 คน คนละเท่า ๆ กัน 
เด็กจะได้รับขนมคนละกี่ห่อ 

     ก.  3                         ข.  4 

     ค.  5                         ง.  6  

แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 
เรื่อง การประยุกต์ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
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4. แม่ค้ามีส้มโอ 15 ผล แบ่งส้มโอ 7 ผล ให้ลูกค้ากลุ่มที่ 1 จ านวน 3 คน คนละเท่า ๆ กัน  

และแบ่งส้มโอ 8 ผล ให้ลูกค้ากลุ่มท่ี 2  จ านวน 5 คน คนละเท่า ๆ กัน  อยากทราบว่าลูกค้า

กลุ่มใดได้รับส้มโอมากกว่า 

    ก.  กลุ่มท่ี 1                  ข.  กลุ่มที่ 2 

    ค.  ได้รับเท่ากันทั้ง 2  กลุ่ม                ง.  ไม่มีข้อใดถูก 

5. โรงเรียนแห่งหนึ่งมีเงิน 550,000 บาท ต้องการซื้อเครื่องคอมพิวเตอร์ 25 เครื่อง ราคา

เครื่องละ 32,650 บาท โรงเรียนยังขาดเงินอีกเท่าไร  

     ก.  266,450 บาท                      ข.  266,350 บาท 

     ค.  266,250 บาท                      ง.  166,250 บาท   

6. นภามีเงินอยู่ 150 บาท ไปซื้อสมุด 3 เล่ม เล่มละ 20 บาท คุณแม่ให้อีก 70 บาท นภาน า

เงินทั้งหมดที่มีอยู่ใส่ลงตู้บริจาค 4 ตู้ ตู้ละเท่าๆ กัน อยากทราบว่านภาท าบุญตู้ละกี่บาท  

     ก.  12 บาท                    ข.  20 บาท 

     ค.  32 บาท                    ง.  40 บาท 

7.  ข้อมูลชุดหนึ่งประกอบด้วย 5 จ านวน ดังนี้ 61, 63, 65, 67 และ 69 ค่าเฉลี่ยของข้อมูลชุด

นี้คือข้อใด 

     ก.  63                              ข.  65 

     ค.  62                      ง.  67  

8. สิ่งของในข้อใดมีลักษณะคล้ายลูกบาศก์ 

     ก.  ลูกเต๋า                    ข.  กล่องนม 

     ค.  แก้วน้ า                   ง.  ขวดน้ า 
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9. ข้อใดต่อไปนี้ไม่ใช่สิ่งที่เกิดจากรูปเรขาคณิตสามมิติ 

     ก.                                                           ข. 

              
           

     ค.                                                           ง. 

          
     

10. ข้อใดเป็นการหาพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 

     ก.  ด้าน X ด้าน               ข.  กว้าง X ยาว 

     ค.  ฐาน X สูง                 ง.  พื้นที่ฐาน X สูง 

11. อาณาเขตรอบสวนสนุกเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้ากว้าง 12 เมตร ยาว 28 เมตร ถ้าล้อมรั้ว

โดยรอบสวนสนุกจะต้องเตรียมรั้วไว้กี่เมตร  

     ก.  320  เมตร                 ข.  336  เมตร 

     ค.  340  เมตร                 ง.  356  เมตร 

12. พ่อต้องการสร้างรั้วบ้าน กว้าง 18 เมตร ยาว 22 เมตร พ่อต้องเสียค่าจ้างท ารั้วเมตรละ 

550 บาท จะต้องจ่ายเงินเท่าไร จากโจทย์ข้อใดเป็นวิธีการหาค าตอบที่ถูกต้อง 

     ก.  (ความยาว + ความกว้าง) X 550 

     ข.  (ความความยาว + ความกว้าง) ÷ 550 
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     ค.  ความยาวของรั้ว X 550 

     ง.  พ้ืนที่บ้านทั้งหมด X 550 

13. บ่อน้ าทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก กว้าง 5 เมตร ยาว 4 เมตร สูง 3 เมตร จะมีพ้ืนที่ฐานบ่อน้ า

เท่าไร จากโจทย์ข้อใดเป็นวิธีการหาค าตอบที่ถูกต้อง  

     ก.  5 X 4     ข.  5 X 4 X 3  

     ค.  5 X 4 X 3 X 1/2             ง.  5 X 4 X 3 X 2  

14. ป้ายรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า มีความกว้าง 5 เมตร ยาว 9 เมตร ระบายสีรอบขอบป้ายด้านละ 20 

เซนติเมตร  จะเหลือพ้ืนที่ไม่ระบายสีเท่าไร 

     ก.  45.00  ตร.ม.          ข.  42.24  ตร.ม. 

     ค.  39.56  ตร.ม.          ง.   41.36  ตร.ม.  

15. ห้องครัวรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้ากว้าง 4 เมตร ยาว 6 เมตร ต้องการปูกระเบื้องท้องรูปสี่เหลี่ยม
จัตุรัสที่มีความยาวด้านละ 25 เซนติเมตร จะต้องใช้กระเบื้องทั้งหมดท่ีแผ่น 

     ก.  162  แผ่น                  ข.  258  แผ่น 

     ค.  296  แผ่น                  ง.  384  แผ่น  
 

16. ถ้าความยาวด้านของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสเท่ากับความยาวด้านของรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน 
ข้อใดกล่าวถูกต้อง 

   ก. พื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส เท่ากับ พื้นท่ีของรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน 

   ข. พ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส น้อยกว่า พ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน 

   ค. พ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน น้อยกว่า พื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 

   ง. พ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน เป็นครึ่งหนึ่ง ของพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 

17. รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าและรูปสี่เหลี่ยมด้านขนานจะมีพ้ืนที่เท่ากันในกรณีใด 

   ก. มีด้านยาวเท่ากัน          ข. มีฐานยาวเท่ากัน 

   ค. มีส่วนสูงเท่ากัน   ง. มีฐานร่วมกันและมีส่วนสูงเท่ากัน  
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18. จากภาพสองมิติที่ก าหนดให้ เมื่อพับเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติจะมีลักษณะอย่างไร 
 

                                

     ก.                      ข.     

     ค.                    ง.     

 

19. จากภาพสองมิติที่ก าหนดให้ เมื่อม้วนเข้าหากันจะมีลักษณะอย่างไร 
 

                          
 

     ก.                       ข.     

     ค.                                 ง.     

 

20. จากภาพสองมิติที่ก าหนดให้ เมื่อน ามาพับเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติจะมีลักษณะอย่างไร 
 

                               

     ก.                 ข.    
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     ค.                                ง.     

21. จากภาพสองมิติที่ก าหนดให้ ข้อใดไม่ใช่ลักษณะรูปเรขาคณิตสามมิติ เมื่อน ามาพับเป็นรูป

เรขาคณิตสามมิติ 

                       

    ก.                    ข.    

    ค.                    ง.    

 

22. จากภาพสองมิติที่ก าหนดให้ เมื่อน ามาพับเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติจะมีลักษณะอย่างไร 
 

                         
 

    ก.     ข.   

    ค.                ง.   
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23. จงใช้ภาพต่อไปนี้ตอบค าถาม 
 

  
 

จากภาพเป็นการแปลงทางเรขาคณิตแบบใด 

     ก.   การหมุน                ข.   การสะท้อน 

     ค.   การขยาย               ง.   การเลื่อนขนาน 

24. จงใช้ภาพต่อไปนี้ตอบค าถาม 

        
จากภาพเป็นการแปลงทางเรขาคณิตแบบใด 

      ก.   การหมุน              ข.   การสะท้อน 

      ค.   การเวียน              ง.   การเลื่อนขนาน       

25. ข้อใดเป็นการหมุน  

     ก. ลูกบอลก าลังกลิ้งไป  ข. ใบพัดของพัดลมก าลังท างาน 

     ค. ยกเก้าอ้ีขึ้นวางบนโต๊ะ  ง. การเปิดหน้าต่าง 

จงใช้ตัวเลือกต่อไปนี้ตอบค าถามข้อที่ 26 - 28 

    ก. การหมุน              ข. การสะท้อน 

    ค. การเลื่อนขนาน                 ง. การขยาย 

26. การขึ้นลงของลิฟต์มีสมบัติการแปลงทางเรขาคณิตแบบใด 

27. การแปลงทางเรขาคณิตแบบใดที่ใช้จุดหมุนในการแปลงรูปเรขาคณิต 
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28. รูปเรขาคณิตที่พับแบ่งครึ่งรูปออกเป็นสองส่วนและน ามาทับกันได้สนิทตามรอยพับ 

เปรียบเสมือนเป็นการแปลงทางเรขาคณิตแบบใด 

29. ข้อใดไม่ใช่การแปลงทางเรขาคณิต 

   ก.  การหมุน              ข.  การสะท้อน 

   ค.  การวกกลับ           ง.  การเลื่อนขนาน 

30. การแปลงทางเรขาคณิตแบบสะท้อนจะต้องก าหนดสิ่งใดเป็นส าคัญ 

   ก.  พิกัดของจุดบนรูปต้นแบบและจุดหมุน 

   ข.  ทิศทางและระยะทางท่ีต้องการเลื่อนขนาน 

   ค.  รูปต้นแบบและเส้นสะท้อน 

   ง.  มุมและพิกัดของจุดบนรูปต้นแบบ 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 
เรื่อง การประยุกต์ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 

ข้อที่ ค าตอบ ข้อที่ ค าตอบ 
 1 ก 16 ก 

2 ง 17 ง 

3 ค 18 ค 
4 ก 19 ข 

5 ค 20 ค 

6 ง 21 ค 
7 ข 22 ก 

8 ก 23 ง 

9 ค 24 ก 
10 ก 25 ข 

11 ข 26 ค 
12 ก 27 ก 

13 ก 28 ค 

14 ค 29 ค 
15 ง 30 ค 
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แบบประเมินทักษะและกระบวนการคณิตศาสตร์ 
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แบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

ชื่อกลุ่ม....................................................................ชื่อกิจกรรม..................................... ....................... 

ชื่อผู้ประเมิน............................................................................................................... ............................ 

วัน เดือน ปี ที่ประเมิน............................................................................เวลา.....................................น. 

 

ที ่ รายการประเมินทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

ระดับคะแนน หมายเหตุ 

4 
 

3 
 

2 
 

1 
 

1. ความสามารถในการแก้ปัญหา      

2. ความสามารถในการให้เหตุผล      
3. ความสามารถในการน าเสนอ  

การสื่อความหมายและการ
น าเสนอ 

     

4. ความสามารถในการเชื่อมโยง
ความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์  
และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่น ๆ 

     

5. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์      
รวม      

ค่าเฉลี่ย / ระดับคุณภาพ  

 

ความคิดเห็น / ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

............................................................................................................................. ................................... 
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 ตารางแสดงเกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

ทักษะและ
กระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ 

ระดับคะแนน/ แนวทางการให้คะแนน 

4 คะแนน 
 

3 คะแนน 
 

2 คะแนน 
 

1 คะแนน 
 

ความสารถใน
การแก้ปัญหา 

- ศึกษาปัญหาและท าความ
เข้าใจปัญหาอย่างครบถ้วน
ชัดเจน 
- มีการวางแผนการแก้ปญัหา
อย่างเป็นระบบ  
- มีการด าเนินการตามแผนท่ี
วางไว้ครบทุกขั้นตอน 
- สามารถประเมินและ
เสนอแนะแนวทางการแกไ้ข
ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 

ปฏิบัติครบ 3 
ประเด็น 

ปฏิบัติครบ 2 
ประเด็น 

ปฏิบัติน้อยกว่า 2 
ประเด็น 

ความสามารถใน
การให้เหตุผล 

มีการอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูล
ที่น่าเชื่อเถือ และเสนอแนวคดิ
ประกอบการตัดสินใจโดยใช้
หลักการทางวิชาคณติศาสตร์ 
อย่างถูกต้องครบถ้วนสมบรูณ ์
และสมเหตุสมผล 

มีการอ้างอิงแหล่งที่มา
ของข้อมูลที่น่าเชื่อเถือ 
และเสนอแนวคิด
ประกอบการตัดสินใจ
โดยใช้หลักการทาง
วิชาคณิตศาสตร์  

มีการอ้างอิง
แหล่งที่มาของข้อมูล 
และเสนอแนวคิด
ประกอบการ
ตัดสินใจโดยไม่ใช้
หลักการทางวิชา
คณิตศาสตร์  
 

มีความพยายาม
เสนอแนวคิด
ประกอบการ
ตัดสินใจ 
  

ความสามารถใน
การสื่อสาร การ
สื่อความหมาย
ทางคณิตศาสตร์ 
และการน าเสนอ 

- ใช้ภาษาพูดหรือเขียนเพื่อ
น าเสนอแนวคิดทางวิชา
คณิตศาสตร์ของตนให้ผู้อื่น
เข้าใจได้ถูกต้องชัดเจน 
- สามารถสื่อความหมายได้
ถูกต้อง กระชับ และชัดเจน   
- มีการใช้สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ที่ถูกต้อง 
- น าเสนอโดยใช้แผนภูม ิ
หรือตารางแสดงข้อมูลประกอบ
ตามล าดับขั้นตอนได้ถูกต้องและ
มีรายละเอียดสมบูรณ ์

ปฏิบัติครบ 3 
ประเด็น 

ปฏิบัติครบ 2 
ประเด็น 

ปฏิบัติน้อยกว่า 2 
ประเด็น 
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ตารางแสดงเกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

ทักษะและ
กระบวนการ

ทางคณิตศาสตร์ 

ระดับคะแนน/ แนวทางการให้คะแนน 

4 คะแนน 
 

3 คะแนน 2 คะแนน 
 

1 คะแนน 
 

ความสามารถ
ในการเชื่อมโยง
ความรู้ต่าง ๆ 
ทางคณิตศาสตร์ 
และเชื่อมโยง
คณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่น ๆ 

น าความคิดรวบยอด
หลักการและวิธีการทาง 
คณิตศาสตร์เช่ือมโยง
กับสาระคณติศาสตร์
หรือสาระอื่น เพื่อ
อธิบายข้อสรุปของ
ปัญหาไดอ้ย่าง
ครบถ้วนชัดเจนทกุ
ขั้นตอนและสามารถ
น าไปสู่ข้อสรุปท่ี
ถูกต้อง 

น าความคิดรวบยอด
หลักการและวิธีการทาง
คณิตศาสตร์เช่ือมโยง 
กับสาระคณติศาสตร์หรือ
สาระอื่น เพื่ออธิบาย
ข้อสรุปของปัญหาได้ 
ครบถ้วนแต่ข้อสรุปไม่
ถูกต้อง หรืออธิบาย
ข้อสรุปของปัญหาได้ไม่
ครบถ้วนแต่ข้อสรุป
ถูกต้อง  

น าความคิดรวบยอด
หลักการและวิธีการ
ทางคณิตศาสตร์
เชื่อมโยง 
กับสาระคณติศาสตร์
หรือสาระอื่น แต่
อธิบายข้อสรุปของ
ปัญหาไม่ครบถ้วน
และข้อสรุปไม่
ถูกต้อง 

 น าความคิดรวบ
ยอดหลักการและ
วิธีทางคณิตศาสตร์
เชื่อมโยง 
กับสาระ
คณิตศาสตร์หรือ
สาระอื่น แต่ไม่ได้
หาข้อสรุป 

ความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์ 

มีแนวคิดหรือ วิธีการ
ทาง 
คณิตศาสตร์ที่แปลก
ใหมแ่ละสามารถ
น าไปปฏิบัติได้
ถูกต้องสมบูรณ์ 

มีแนวคิดหรือวิธีการทาง
คณิตศาสตร์ที่แปลกใหม่
และสามารถน าไปปฏิบัติ
ได้ถูกต้องแต่ยังไม่
สมบูรณ์ 

มีแนวคิดหรือวิธีการ
ทางคณิตศาสตร์ที่
ดัดแปลงมาจาก
องค์ความรู้อื่นและ
สามารถน าไปปฏิบัติ
ได้ถูกต้องสมบูรณ์ 

มีแนวคิดหรือ
วิธีการทาง
คณิตศาสตร์ที่
ดัดแปลงมาจาก
องค์ความรู้อื่น
และไม่สามารถ
น าไปปฏิบัติได้ 

 

 

 

 

 

 

 



  237 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 

ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ค าชี้แจง  1. แบบสอบถามความพึงพอใจฉบับนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 แบบสอบถามแบบเลือกตอบ รวม 3 ประเด็นค าถาม จ านวนท้ังสิ้น 20 ข้อ โดยมีระดับความพึงพอใจเพื่อ

เลือกตอบดังน้ี 

  ระดับคะแนน ความหมาย ระดับความพึงพอใจ 

   ระดับ  5  หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
   ระดับ  4  หมายถึง  พึงพอใจมาก 
   ระดับ  3  หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
   ระดับ  2  หมายถึง  พึงพอใจน้อย 
   ระดับ  1  หมายถึง  พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 

    ตอนที่ 2 แบบสอบถามแบบปลายเปิดเพื่อแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 
 2. การตอบแบบสอบถามนี้ใช้ประโยชน์ทางการวิจัยเท่านั้น ไม่มีผลต่อการเรียนของนักเรียนแต่อย่างใด 
และไม่มีค าตอบใดถูกหรือผิด จึงขอความกรุณาให้นักเรียนตอบค าถามตามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

ตอนที่ 1 จงท าเครื่องหมาย   ลงในช่องที่ตรงกับความพึงพอใจของนักเรียนโดยเลือกเพียงค าตอบเดียวเท่านั้น 
ข้อที ่ รายการ ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
 ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 

1 นักเรียนได้รับความสนุกสนานในการเรยีนรู้      
2 การจัดการเรยีนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท าให้

นักเรียนอยากตอบปัญหาในกิจกรรมการเรียนรู้ 
     

3 ในช้ันเรียนเป็นบรรยากาศแห่งการเรียนรู้ นักเรยีนมีความสุข      

4 นักเรียนได้แลกเปลีย่นความคดิเหน็ร่วมกันกับเพ่ือน      
5 การจัดการเรยีนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท าให้

นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
     

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
6 การจัดการเรยีนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้วิธีการแก้ปญัหาที่หลากหลาย 
     

7 นักเรียนได้แสวงหาความรู้และหาแนวทางการแก้ปัญหาด้วยตนเอง      
8 การจัดการเรยีนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ท าให้นักเรียนบูรณาการความรู้ตามแนวคิด STEAM เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 
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ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ข้อที่ รายการ ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

9 นักเรียนได้วิเคราะห์ปัญหาและวิธีการแสวงหาค าตอบที่จะศึกษาตามความ
สนใจ 

     

10 นักเรียนมีการวางแผนค้นหาค าตอบ และแหล่งการเรียนรู้ 
ด้วยตนเอง 

     

11 การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ที่จะเรียน
ได้ 

     

12 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเริ่มต้นจากปัญหาใกล้ตัวที่เกี่ยวข้องกับสังคม
ในท้องถิ่นของตนเอง 

     

ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ 

13 นักเรียนเข้าใจเนื้อหาและแก้ปัญหาอย่างมีล าดับตามขั้นตอน      
14 นักเรียนได้รับประสบการณ์และความรู้ใหม่ จากการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
     

15 นักเรียนสามารถสร้างความรู้ ความเข้าใจได้ด้วยตนเอง      

16 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท า
ให้นักเรียนเป็นผู้มีความรับผิดชอบ 

     

17 นักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
ที่สูงขึ้น 

     

18 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท า
ให้นักเรียนตัดสินใจโดยใช้เหตุผลได้ดียิ่งขึ้น 

     

19 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท า
ให้นักเรียนกล้าแสดงออกมากขึ้น 

     

20 นักเรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้      
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ภาคผนวก ฉ  

รูปภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
  



  241 

รูปภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  (มหัศจรรย์พลังยาง) 

 

   
ขั้นที่ 1 น าเสนอสถานการณ์ปัญหา 

 

    
ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา 

 

                         

ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้าและหาวิธีแก้ปัญหา 
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ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้าและหาวิธีแก้ปัญหา (ต่อ) 
                   

               
 

                 
ขั้นที่ 4 สังเคราะห์และรวบรวมข้อมูล 
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ขั้นที่ 5 สรุป น าเสนอและประเมินผลงาน 
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รูปภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 (สวนสนุกจ าลอง)  

   
 

 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่ 1 น าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
    

                      

ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา 

                  
ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้าและหาวิธีแก้ปัญหา 
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ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้าและหาวิธีแก้ปัญหา (ต่อ) 

                
ขั้นที่ 4 สังเคราะห์และรวบรวมข้อมูล 

            
ขั้นที่ 5 สรุป น าเสนอและประเมินผลงาน 
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ขั้นที่ 5 สรุป น าเสนอและประเมินผลงาน (ต่อ) 
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รูปภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 (กังหันมินิ) 
 

    
ขั้นที่ 1 น าเสนอสถานการณ์ปัญหา 

    

                      

ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา 

                
ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้าและหาวิธีแก้ปัญหา 



  248 

                  

ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้าและหาวิธีแก้ปัญหา (ต่อ) 

                
ขั้นที่ 4 สังเคราะห์และรวบรวมข้อมูล 

         
ขั้นที่ 5 สรุป น าเสนอและประเมินผลงาน 
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ขั้นที่ 5 สรุป น าเสนอและประเมินผลงาน (ต่อ) 



 

ประวติัผูเ้ขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวสุนารี  ศรีบุญ 
วัน เดือน ปี เกิด 8 พฤศจิกายน 2532 
สถานที่เกิด 98 หมู่ 8 ต.หนามแท่ง อ.ศรีเมืองใหม่ จ.อุบลราชธานี 
วุฒิการศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 
ที่อยู่ปัจจุบัน 98 หมู่ 8 ต. หนามแท่ง อ.ศรีเมืงใหม่ จ.อุบลราชธานี 34250   
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