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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

61316304 : คณิตศาสตร์ศึกษา แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
ค าส าคัญ : รูปแบบการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์, การแก้
โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์, การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT, เกมการศึกษา 

นางสาว ศิริพร ปิงสุแสน: การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงความรู้
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม
การศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : รองศาสตราจารย์ ดร. รัตนา ศรีทัศน์ 

 
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการ

แก้ปัญหา และการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม
การศึกษา พร้อมทั้งศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม
การศึกษา 

กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุ
สาสน์ประชาสรรค์) จ านวน 12 คน ได้มาจากการคัดเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบทดสอบ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหา 4) แบบทดสอบวัดความสามารถการเชื่อมโยงความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ และ 5) แบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และดัชนีประสิทธิผล (E.I.) 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT 
ร่วมกับเกมการศึกษา เพ่ิมขึ้นร้อยละ 53.90 2) ความสามารถในการแก้ปัญหาและความสามารถใน
การเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 
เพ่ิมข้ึนร้อยละ 70.40 และ 77.20 ตามล าดับ และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้
แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา อยู่ในระดับมาก 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

61316304 : Major MATHEMATICS STUDY 
Keyword : PROBLEM SOLVING ABILITY, MATHEMATICAL CONNECTION ABILITY, การ
จัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT, game-based learning 

MISS Siriporn PINGSUSAEN :  The Development of Problem Solving and 
Mathematical Connection Abilities " Decimal Problems"  using the 4 MAT with Game-
Based Learning of Primary 5 Students at Wat Mai Huay Luek School ( Boonyanusat 
Prachasan) Thesis advisor : Associate Professor Dr. Ratana Srithus 

The research aimed to study the learning achievement, the problem solving 
and mathematical connection abilities together with the satisfaction of students using 
the 4 MAT with game-based learning. 

The target group consisted of 12 fifth- grade students at Wat Mai Huay Luek 
School ( Boonyanusat Prachasan) , derived by purposive sampling.  The research 
instruments were: 1) lesson plans 2) an achievement test 3) an ability test on problem 
solving ability 4) an ability test on mathematical connection ability and 5) a satisfaction 
assessment form.  Data were analyzed by mean, standard deviation and effectiveness 
index (E.I.). 

The results showed that: 1) the efficiency index of the learning achievement 
after learning by the 4 MAT with game-based learning was 53. 90%  2)  the efficiency 
indices of the problem solving and mathematical connection abilities after learning by 
the 4 MAT with game-based learning were 70.40% and 77.20%, respectively and 3) the 
level of satisfaction from the students was the high level. 
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บทที ่1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เนื่องจาก
คณิตศาสตร์ช่วยท าให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน  
สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างรอบคอบและถ่ีถ้วน ช่วยให้คาดการณ์วางแผน 
ตัดสินใจแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ
นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังสามารถเป็นเครื่องมือในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี   
และศาสตร์อ่ืน ๆ อันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติให้มีคุณภาพและพัฒนา
เศรษฐกิจของประเทศให้ทัดเทียมกับนานาชาติ การศึกษาคณิตศาสตร์จึงจ าเป็นต้องมีการพัฒนา 
อย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้ทันสมัยและสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจสังคม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์  
และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 1) 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
จัดเป็น 3 สาระ ได้แก่ จ านวนและพีชคณิต การวัดและเรขาคณิต และสถิติและความน่าจะเป็น  
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560: 2) ปัจจุบันนักเรียนยังขาดทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
ในทักษะการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสารและการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์   
การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ และความคิดสร้างสรรค์ สาเหตุเกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ของครู ส่วนใหญ่จะเน้นที่เนื้อหาวิชาการมากกว่าทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
จึ งท าให้ครู ไม่คุ้น เคยกับกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ เน้นทักษะและกระบวนการ 
ทางคณิตศาสตร์นี้ ท าให้นักเรียนเกิดค าถามบ่อยครั้งว่า “เรียนคณิตศาสตร์ไปท าไม สุดท้ายก็ใช้แค่
การบวก ลบ คูณ หาร” อีกทั้งยังส่งผลต่อเจตคติที่ไม่ดีในการเรียนคณิตศาสตร์ด้วย จึงส่งผลให้
นักเรียนขาดทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์นั่นเอง (กัลยาณี หนูพัด, 2559: 29) ดังนั้น 
ถ้านักเรียนรู้จักการแก้ปัญหาจะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักคิดอย่างเหตุผล มีขั้นตอน มีระเบียบแบบ
แผน และรู้จักตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง ดังที่สภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา  (NCTM, 
1989: 209) กล่าวถึง การแก้ปัญหาระดับโรงเรียน “การแก้ปัญหาต้องเป็นจุดเน้นที่ส าคัญของ 
การเรียนการสอนคณิตศาสตร์” พร้อมทั้งน าเสนอแนวคิดต่าง ๆ เกี่ยวกับการเรียนการสอนใน 
ด้านความสามารถในแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ระดับโรงเรียนที่เชื่อว่าจะท าให้การเรียนการสอน
คณิตศาสตร์มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น สิ่งเหล่านี้ส่งผลให้นักการศึกษาทั่วโลกหันมาสนใจศึกษา 
การแก้ปัญหาในทุกระดับชั้นของหลักสูตรคณิตศาสตร์ ครูลิค (Krulik, 1980: 573-578) และสิริพร  
ทิพย์คง (2544: 165-167) กล่าวว่า ถ้านักเรียนได้เรียนคณิตศาสตร์ด้วยความเข้าใจ สนุกสนาน 
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นักเรียนสามารถแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ที่เรียนได้และนักเรียนสามารถน าความรู้ที่ เรียนนั้นไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน นักเรียนจะมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ อีกท้ังการแก้ปัญหาเป็น
ความสามารถหนึ่งในทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่ผู้เรียนควรจะเรียนรู้ฝึกฝนและพัฒนา
ให้เกิดทักษะขึ้นในตัวนักเรียน การเรียนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จะช่วยให้ผู้เรียนมีแนวทางการ
คิดที่หลากหลาย มีนิสัยกระตือรือร้น ไม่ย่อท้อและมีความมั่นใจในการแก้ปัญหาที่ เผชิญอยู่ทั้งภายใน
และภายนอกห้องเรียน ตลอดจนเป็นทักษะพ้ืนฐานสามารถน าติดตัวไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน
ได้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2555: 6) สอดคล้องกับสิริพร ทิพย์คง 
(2544: 38-49) ที่กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นความสามารถและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่ผู้เรียน
ควรจะเรียนรู้ฝึกฝนและพัฒนาให้เกิดทักษะขึ้นในตัวนักเรียน  

ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์เป็นอีกทักษะหนึ่งที่มีความส าคัญ 

ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่ต้องการให้ผู้เรียนมีความรู้และพ้ืนฐานในการที่จะน าไป

ศึกษาต่อซึ่งจ าเป็นต้องมีการบูรณาการเนื้อหาต่าง ๆ ในวิชาคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน นอกจาก 

ใช้การเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาต่าง ๆ ในคณิตศาสตร์เข้าด้วยกันแล้ว ยังมีการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับ

ศาสตร์อ่ืน ๆ โดยใช้คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้และใช้แก้ปัญหา ดังที่อัมพร ม้าคนอง 

(2559: 39-40) กล่าวถึง ทักษะการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ว่าเป็นความสามารถของนักเรียน

ในเรื่องการเชื่อมสัมพันธ์ของความรู้หรือเกี่ยวกับปัญหาของคณิตศาสตร์ที่นักเรียนได้เรียนมากับ

ความรู้ ความเข้าใจปัญหา หรือสถานการณ์อ่ืนที่ตนเองพบ รวมทั้งการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้

เดิมท าให้นักเรียนได้เรียนรู้และพัฒนาความเข้าใจคณิตศาสตร์ จึงอาจกล่าวได้ว่า ความสามารถในการ

แก้ปัญหาและการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักคิดอย่าง มีเหตุผล  

มีข้ันตอน มีระเบียบแบบแผน และมีการตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง  

การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในปัจจุบัน พบว่า ยังไม่ประสบผลส าเร็จตาจุดมุ่งหมาย

หรือเป้าหมายที่วางไว้ มีสาเหตุมาจาก 1. ด้านผู้เรียน มีปัญหาในด้านเนื้อหา ผู้เรียนไม่ชอบวิชา

คณิตศาสตร์ เนื่องจากเป็นวิชาที่น่าเบื่อมีเฉพาะตัวเลข จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับ

การศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่ผ่านมาไม่น่าพอใจ ดังจะเห็นได้จากผล O-Net 2. ด้านครูผู้สอน ครูผู้สอน 

มักเน้นแต่เนื้อหาและใช้กระบวนการหรือวิธีการสอนที่ไม่หลากหลาย จึงท าให้ผู้เรียนไม่สนใจการเรียน

ครูผู้สอนควรเตรียมการสอน มีจิตวิทยาในการสอนรู้จักผู้เรียนเป็นรายบุคคล มีวิธีการสอนแปลกใหม่  

(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544: 65-66) 
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การจัดการเรียนรู้ มี ความส าคัญอย่างยิ่ งต่ อประสิทธิภาพของนักเรี ยนรอบด้ าน  

ซึ่งประสิทธิภาพของผู้เรียนด้านความรู้ ความเข้าใจในศาสตร์ที่ศึกษาสามารถสะท้อนผ่านการวัด  

การประเมินผลทางการศึกษาในหลากหลายวิธีการ หนึ่งในวิธีการดังกล่าว คือ การประเมินผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหรือการทดสอบในระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ซึ่งคะแนนผลสัมฤทธิ์ เหล่านี้ 

เป็นตัวบ่งชี้คุณภาพการจัดการศึกษาของสถานศึกษาแต่ละแห่งและยังครอบคลุมถึงคุณภาพครูผู้สอน 

ผู้เรียน และปัจจัยอื่น ๆ ที่เก่ียวข้อง จากรายงานการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือการทดสอบ

ในระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) ในสาระที่ 1 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2560-2562 มีคะแนนเฉลี่ยในระดับประเทศ คิดเป็นร้อยละ 

38.09 35.42 และ 37.84 ตามล าดับ และคะแนนเฉลี่ยในระดับโรงเรียน คิดเป็นร้อยละ 38.46 41.07 

และ 41.52 ตามล าดับ (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน), 2560-2562)  

ซึ่งเป็นคะแนนที่ต่ ากว่าร้อยละ 50 นอกจากนี้ยังพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

จากการทดสอบ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ย 9.15 

จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ซึ่งอยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ เมื่อพิจารณาด้านเนื้อหา พบว่า นักเรียนส่วน

ใหญ่จะพัฒนาตนเองได้ดีในทักษะการคิดค านวณ แต่เมื่อพบโจทย์ที่ซับซ้อนหรือโจทย์ปัญหา 

มักจะเกิดปัญหาในเรื่องของการอ่านและท าความเข้า ใจโจทย์  การวิ เคราะห์ โจทย์  และ 

การหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล รวมถึงการหารูปแบบแนวคิดในการแก้ปัญหานั้น จึงอาจกล่าว 

ได้ว่า นักเรียนขาดกระบวนการคิดในการแก้ปัญหา รวมถึงการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 

จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อยู่ในเกณฑ์ต่ า 

การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมพัฒนาการ

ทางสมอง อันจะท าให้ผู้เรียนสามารถท่ีจะพัฒนาการคิด ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุขและครู

ต้องเข้าใจกระบวนการท างานของสมองทั้ง 2 ซีก และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนต้องให้เหมาะสม

กับการท างานของสมองทั้ง 2 ซีก เพ่ือให้สมองท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่หากผู้สอน 

ท าการละเลยหรือใช้วิธีการสอนที่ซ้ าซาก ก็จะส่งผลให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาสมองเพียงซีกเดียว 

และในเรื่องที่ผู้เรียนไม่ถนัดก็จะไม่ได้รับการพัฒนาเท่าที่ควร เธียร พานิช (2544: 7) และวัชรี ขันเชื้อ 

(2545: 3) กล่าวว่า การเรียนการสอน 4 MAT เป็นวิธีการเรียนการสอนที่ค านึงถึงความแตกต่าง 

ของผู้เรียนแต่ละคน โดยจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับผู้เรียนทั้ง 4 แบบ คือ 1. ใช้จินตนาการเป็นหลัก 

2. ใช้การวิเคราะห์และเก็บรายละเอียดเป็นหลัก 3. ใช้ประสาทสัมผัสและสามัญส านึกเป็นหลัก  

และ 4. ใช้การค้นพบแบบพลวัตและการค้นพบด้วยตนเองเป็นหลัก ซึ่งในการจัดการเรียนแต่ละครั้ง

ผู้เรียนและครูจะต้องมีการปฏิสัมพันธ์กันตลอดเวลา จากงานวิจัยของนันทิยา พรมทา (2559: 
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บทคัดย่อ) ที่ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้รูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 

4 MAT ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามตามแนวคิดของบลูม เรื่อง ทศนิยมและเศษส่วน ชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 สอดคล้องกับงานวิจัยของยุวดี แซ่เอ๊ียว (2563: บทคัดย่อ) ที่ศึกษาผลการใช้การจัด  

การเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับปัญหาปลายเปิดพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์  

ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05  

ในปัจจุบันการศึกษาได้น าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศรุ่นใหม่ ๆ มาใช้ในการสืบค้นและเรียกใช้

สารสนเทศที่ต้องการจากแหล่งต่าง ๆ ครูผู้สอนจึงจ าเป็นต้องเรียนรู้และพัฒนาตนเองให้คุ้นเคย 

และสามารถใช้เทคโนโลยีเหล่านี้ไปใช้ในการศึกษาและเรียนรู้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด (ณิรัชกร  

ทองน้อย และบุญชม ศรีสะอาด, 2015: 413-428) การเรียนรู้  สื่อ นวัตกรรมและเทคโนโลยี 

เป็นปัจจัยส าคัญของการพัฒนาสู่สังคมแห่งความรู้ การส่งเสริมและสร้างกลไกเพ่ือให้นักเรียนทุกคน  

มีโอกาสได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เพ่ือให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะ

ใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (ส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2552) ดังนั้นกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

คณิตศาสตร์ ครูสามารถใช้สื่อการสอนเข้ามาช่วยอธิบายเนื้อหาให้ชัดเจนยิ่งขึ้น และครูจึงมีหน้าที่

จะต้องค้นหาวิธีการสอนแบบต่าง ๆ เพ่ือให้นักเรียนมีความสนใจบทเรียนและทุกคนมีส่วนร่วม 

ในกระบวนการเรียนรู้โดยยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ มุ่งส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้เต็มความสามารถ 

ของตนเอง เรียนรู้อย่างต่อเนื่องและตลอดชีวิต ใช้เวลาสร้างสรรค์รวมทั้งความยืดหยุ่นสนอง 

ความต้องการของบุคคล และสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล (กรมวิชาการ, 2551: 23) ดังนั้น 

การเรียนการสอนในปัจจุบันเทคโนโลยีการศึกษาเข้ามามีบทบาทต่อวงการศึกษาเป็นอย่างมาก 

โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เนื่องจากคอมพิวเตอร์ให้ความสะดวกและรวดเร็วในการจัด 

การ เรี ยนการสอนของผู้ เ รี ยน  ผู้ สอน และผู้ บริหารการศึกษาได้ อย่ า งมีประสิทธิ ภ าพ  

(กิดานันท์ มลิทอง, 2543: 18) การน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ในรูปแบบของเกมมาใช้ในการเรียน 

การสอนเรียกว่า เกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก องค์ประกอบที่ท าให้เกม

คอมพิวเตอร์ได้รับความนิยมอย่างมาก คือ ความท้าทาย จินตนาการเพ้อฝัน และความอยากรู้  

อยากเห็น  
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ส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมคอมพิวเตอร์นั้น เป็นการน าเทคโนโลยีมาใช้ใน 

การเรียนการสอน สามารถสร้างบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู้ ดึงดูดความสนใจ และกระตุ้น

ผู้เรียนให้เกิดความต้องการที่จะเรียนรู้  โดยมีการปฏิสัมพันธ์หรือการโต้ตอบ พร้อมทั้งการได้รับผล

ป้ อนกลับอย่ า งสม่ า เ สมอ  ซึ่ ง ตอบสนองความแตกต่ า งระหว่ า งผู้ เ รี ยน ได้ เป็ นอย่ า งดี   

(ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง, 2541: 11-12) ในปัจจุบันนี้มีแพลตฟอร์มใหม่ ๆ ที่น่าสนใจ

มากมาย อย่างเช่น Vonder go สตาร์ทอัพสายการศึกษาในไทยที่เปลี่ยนบรรยากาศการเรียนธรรมดา

ให้เป็นเหมือนการผจญภัยหรือเล่นเกม โดยเริ่มแรก Vonder go พัฒนาระบบแชทบอทด้านการศึกษา 

ต่อมาพัฒนาเป็นแพลตฟอร์มการเรียนแนวใหม่ เปลี่ยนเนื้อหาต่าง ๆ ให้เป็นบทเรียนสั้น ๆ ในรูปแบบ

ของการเล่นเกม และหากนักเรียนรู้สึกว่าคณิตศาสตร์เป็นเรื่องที่ยาก เกมจะสามารถเปลี่ยนความรู้สึก

ของนักเรียนที่มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ได ้ซ่ึงช่วยท าให้ผ่อนคลายและได้รับความรู้เพ่ิมเติมจากเกมอีกด้วย 

Vonder go เป็นเกม turn based สลับโจมตีศัตรูซึ่ งผู้ เรียนสามารถสแกน QR Code  

จากหน้ากระดานผู้สอน จากนั้นใส่ชื่อแล้วเลือกตัวละครที่ชอบซึ่งจะปรากฎเป็นตัวละครที่สร้างใน

หน้าจอกระดานผู้สอนนั้นเอง ต่อมาก็จะมีค าถามมายังหน้าจอผู้เรียนโดยจะมีค าถามหลายรูปแบบ ทั้ง

เลือกตอบเป็นประโยค เป็นรูปภาพ หรือเรียงล าดับ นอกจากนี้การเลือกค าตอบแต่ละครั้งจะส่งผลต่อ

ตัวละครที่หน้ากระดานผู้สอนด้วย เช่น หากตอบถกูตัวละครจะได้โจมตีศัตรู หากตอบผิดก็จะโดนศัตรู

โจมตี (บริษัท วอนเดอร์ (ไทยแลนด์) จ ากัด)  

จากการศึกษาพบว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมสามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้ในทุกขั้น

การสอนได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของลดาวัลย์ แย้มครวญ และศุภกฤษฏิ์ นิวัฒนากูล (2560: 33-41) 

ที่ศึกษาการใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ส าหรับส่งเสริมทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรี ยน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า กลุ่มทดลองมีทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่ม

ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกทักษะและกลุ่มทดลองมีทักษะและกระบวนการ

ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกทักษะ และ

สอดคล้องกับงานวิจัยของเตือนใจ ครองญาติ (2560: 84-96) ที่ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียน 

เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเทศบาล

วัดมเหยงคณ์ โดยใช้เกมตะลุยแดนคณิตศาสตร์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

จากงานวิจัยข้างต้น อาจกล่าวได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 
อาจเป็นแนวทางหนึ่งที่ช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการแก้ปัญหา  
และความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ และอาจส่งผล ให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดี 

https://www.vonder.co.th/
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ต่อวิชาคณิตศาสตร์ยิ่งขึ้น ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก้ ปัญหา
และการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก 
(บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับ
เกมการศึกษา ซึ่งเป็นเนื้อหาที่นักเรียนยังขาดความรู้ ความเข้าใจ โดยมีวัตถุประสงค์ดังต่อไปนี้ 

 

วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง โจทย์ปัญหา

ทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 

2. เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง โจทย์

ปัญหาทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา  

3.  เ พ่ือศึกษาความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม

การศึกษา  

 

สมมติฐานของการวจัิย 

1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียน เพ่ิมข้ึนมากกว่า 0.50 (ค่าดัชนีประสิทธิผล สูงกว่า 0.50) 

2. นักเรียนที่ได้รับจัดการเรียนการสอนแบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษามีความสามารถ 

ในการแก้ปัญหา เพ่ิมข้ึนมากกว่า 0.50 (ค่าดัชนีประสิทธิผล สูงกว่า 0.50) 

3. นักเรียนที่ได้รับจัดการเรียนการสอนแบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษามีความสามารถ 

ในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ เพ่ิมข้ึนมากกว่า 0.50 (ค่าดัชนีประสิทธิผล สูงกว่า 0.50) 

4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 
เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมากขึ้นไป 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก 

(บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) จังหวัดนครปฐม ปีการศึกษา 2565 จ านวน 12 คน ที่ได้จาก 

การคัดเลือกแบบเจาะจง  
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2. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้ระยะเวลาในการทดลอง 14 ชั่วโมง โดยท าการทดลองในภาคเรียน    

ที่ 2 ปีการศึกษา 2565 

3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 

เนื้ อหาที่ ใ ช้ ในการวิ จั ยครั้ งนี้  เป็ น เนื้ อหา ในกลุ่ มสาระการ เ รี ยนรู้ คณิ ตศาสตร์   

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ซึ่งมีเนื้อหาย่อยตามหัวข้อต่อไปนี้ 

 1. โจทย์ปัญหาการบวกทศนิยม 

 2. โจทย์ปัญหาการลบทศนิยม 

 3. โจทย์ปัญหาการคูณทศนิยม 

 4. โจทย์ปัญหาการหารทศนิยม 

 5. โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคนทศนิยม 

4. ตัวแปรที่ศึกษา 

 4.1. ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา  

 4.2. ตัวแปรตาม ได้แก่ 

 4.2.1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

4.2.2. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

  4.2.3. ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์   

นิยามศัพท์เฉพาะ 

 1. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (mathematical problem solving 
ability) หมายถึง ความสามารถของผู้ เรียนในการใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการร่วมกับ
ประสบการณ์เดิมในการท าความเข้าใจปัญหาทางคณิตศาสตร์ เพ่ือได้มาซึ่งค าตอบที่ถูกต้อง ซึ่ง
สามารถวัดได้จากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบ
รูบริค (rubric scoring) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 2. ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ (mathematical connection 
ability)  หมายถึ ง  ความสามารถของผู้ เ รี ยน ในการสร้ า งความสัม พันธ์ ร ะหว่ า งความรู้  
ทางคณิตศาสตร์ที่เคยได้เรียนรู้มากับแนวคิดที่เกี่ยวข้อง เพ่ือใช้ในการเรียนรู้เนื้อหาทางคณิตศาสตร์
ใหม่หรือแก้ไขปัญหาที่ก าหนดให้ โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (rubric scoring) ที่ผู้วิจัย
สร้างข้ึน 
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3. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา (the 4 MAT with game-

based learning) หมายถึง การเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 

มีข้ันตอนด าเนินการ 8 ขั้นดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การสร้างประสบการณ์ ครูผู้สอนเริ่มต้นจากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้เรียน
เห็นคุณค่าของเรื่องที่เรียนด้วยตนเอง ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนสามารถตอบค าถามได้ว่า “ท าไมจึงต้อง
เรียนรู้เรื่องนี้” 

ขั้นที่ 2 การวิเคราะห์ประสบการณ์หรือสะท้อนความคิดจากประสบการณ์ ขั้นนี้จะช่วย 
ให้ผู้เรียนเกิดความตระหนักรู้และยอมรับความส าคัญของเรื่องที่ผู้เรียนได้เรียน โดยใช้การถามตอบ 
ในรูปแบบเกมของ Vonder go   

ขั้นที่ 3 การพัฒนาประสบการณ์เป็นความคิดรวบยอดหรือแนวคิด เมื่อนักเรียนเห็นคุณค่า

ของเรื่องที่เรียนแล้ว ผู้สอนจึงจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างความคิดรวบยอด

ขึ้นด้วยตนเอง โดยใช้การถามตอบในรูปแบบเกมของ Vonder go  

ขั้นที่ 4 การพัฒนาความรู้ความคิด เมื่อผู้เรียนมีประสบการณ์แล้วและเกิดความคิดรวบยอด

หรือแนวคิดได้พอสมควรแล้ว ครูผู้สอนจะกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการพัฒนาความรู้ ความคิด 

ของตนเองให้กว้างขวางและลึกซึ้งมากขึ้น โดยการให้ผู้เรียนศึกษาเพ่ิมเติมจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ  

ที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น การเรียนรู้ในขั้นที่ 3 และ 4 นี้คือ การตอบค าถามว่า “สิ่งที่ได้เรียนรู้คืออะไร” 

โดยใช้การถามตอบในรูปแบบเกมของ Vonder go  

ขั้นที่ 5 การปฏิบัติตามแนวคิดที่ได้เรียนรู้ ในขั้นนี้ครูผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนน าความรู้  

และความคิดที่ได้รับจากการเรียนรู้ในขั้นที่ 3 และ 4 มาทดลองปฏิบัติจริงและศึกษาผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

โดยใช้การถามตอบในรูปแบบเกมของ Vonder go  

ขั้นที่ 6 การสร้างสรรค์ชิ้นงานของตนเอง จากการปฏิบัติตามแนวคิดของผู้เรียนที่ได้เรียนรู้  
ท าความเข้าใจแล้วในขั้นที่ 5 ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ถึงจุดเด่นจุดด้อยของแนวคิด มีความเข้าใจ
แนวคิดนั้นได้กระจ่างขึ้น ในขั้นนี้  ครูผู้สอนควรที่จะกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการพัฒนาความรู้
ความสามารถของตน โดยการน าความรู้ความเข้าใจนั้นไปใช้หรือประยุกต์ในการสร้างชิ้นงาน ผลงาน 
ที่เป็นความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง ดังนั้นค าถามประเด็นหลักที่ใช้ในขั้นที่ 5 และ 6 นี้ ก็คือ  
“จะท าอย่างไร” 

ขั้นที่ 7 การวิเคราะห์ผลงานและแนวทางในการน าไปประยุกต์ใช้ เมื่อผู้เรียนได้สร้างสรรค์
ชิ้นงานหรือผลงานของตัวเองตามความถนัดแล้วนั้น ครูผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงผลงาน
หรือชื้นงานของตัวเอง พร้อมกับชื่ นชมกับความส าเร็จและการเรียนรู้ที่จะวิพากษ์วิจารณ์ 
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อย่างสร้างสรรค์ รวมทั้งรับฟังข้อวิพากษ์วิจารณ์เพ่ือการปรับปรุงชิ้นงานหรือผลงานของตัวเองให้ดีขึ้น
และการน าไปประยุกต์ใช้ต่อไปได ้

ขั้นที่ 8 การแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิด ขั้นนี้เป็นขั้นของการขยายขอบข่ายของความรู้  
คว าม เข้ า ใจ โดยการแลก เปลี่ ยนความรู้ ค ว ามคิ ดซึ่ ง กั นและกัน  และร่ วมกันอภิปร าย  
เพ่ือการน าการเรียนรู้นี้ไปเชื่อมโยงกับชีวิตจริงและอนาคตได้ ค าถามหลักในการอภิปราย ก็คือ “ถ้า” 
ซึ่งอาจจะน าไปสู่การเรียนรู้ประเด็นใหม่ ๆ ส าหรับผู้เรียนในการที่จะเริ่มต้นวัฏจักรของการเ รียนรู้ 
ของเรื่องใหม่ต่อไปได ้

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง  โจทย์ปัญหาทศนิยม (the learning 
achievements in mathematics on decimal problems)  หมายถึ ง  คะแนนความสามารถ 
ในการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ซึ่งวัดได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยท าการทดสอบก่อนเรียนและหลังการเรียนการสอนสิ้นสุดลง 

5. นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญา- 
นุสาสน์ประชาสรรค์) จังหวัดนครปฐม ปีการศึกษา 2565 ภาคเรียนที่ 2 จ านวน 12 คน 

6. ดัชนีประสิทธิผล  (effectiveness index ) หมายถึง ค่าที่แสดงถึงความก้าวหน้า 
ของนักเรียน หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา ซึ่งได้แก่ ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ความสามารถในการแก้ปัญหา  และความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ 
ทางคณิตศาสตร์ 

7. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 
เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม หมายถึง ความรู้สึกของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง โจทย์ปัญหา
ทศนิยม ที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา ในด้านเนื้อหา ด้านกระบวน 
การใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ เกมกับการศึกษา  
ด้านผู้เรียน ซึ่งวัดได้จากการท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยท า  
การสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนหลังการเรียนการสอนได้สิ้นสุดลง 

 

ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
1. เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษาซึ่งการเรียนการสอน

ในรูปแบบนี้สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการสอนคณิตศาสตร์ในเนื้อหาอ่ืน หรือระดับชั้นอื่นได้ 
2. เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมหรือการออกแบบการเรียนรู้ เ พ่ือพัฒนานักเรียน 

ให้มีความสามารถในการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
3. เป็นแนวทางให้กับรายวิชาอ่ืน ๆ ที่สามารถน ารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบ  

4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษานี้ ไปพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
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บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 ในการวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงความรู้  

ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม

การศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) 

ซ่ึงผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องและได้น าเสนอตามหัวข้อต่อไปนี้ 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
1.1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
1.2. หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์)   

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา 

2.1. ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา 
2.2. องค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหา  
2.3. ปัจจัยที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา  
2.4. การพัฒนาและส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา  
2.5. บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการแก้ปัญหา 
2.6. การวัดและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหา 

  2.7. เกณฑ์การให้คะแนนการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 

  2.8. เกณฑ์การประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหา 

  2.9. ยุทธวิธีแก้ปัญหา 

2.10. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

3.1. ความหมายของการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

3.2. รูปแบบของการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

3.3. การพัฒนาความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

3.4. การวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

 3.5. เกณฑ์การประเมินผลความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  

3.6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
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4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT 
4.1. แนวคิด/ทฤษฎีของการเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT 
4.2. การจัดการเรียนรู้ตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT 
4.3. ประโยชน์ของรูปแบบการเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT 
4.4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT 

5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีเกมกับการศึกษา 
5.1. ความหมายของเกมการศึกษา 

5.2. วัตถุประสงค์ของเกมการศึกษา  

5.3. ประเภทของเกมการศึกษา  

5.4. ข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 

5.5. การประเมินผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  

5.6. ประเภทของเกม 

5.7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีเกมกับการศึกษา 
หลักสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

1.1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551ได้เน้นการจัดการศึกษาโดย

ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้และก าหนดสาระการเรียนรู้เป็นสาระหลักที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ของ
ผู้ เรียนทุกคน ครูผู้ สอนหรือครูผู้ จัดการเรียนรู้ ให้กับผู้ เรียนต้องศึกษาหลักสูตรให้ เข้ า ใจ 
เพราะหลักสูตรคือ แนวทางในการจัดการเรียนการสอนให้กับนักเรียนในแต่ละระดับชั้น ในหลักสูตร
ได้ก าหนดกรอบเนื้อหาสาระในการจัดการเรียนรู้ ในแต่ละระดับชั้น เพ่ือให้นักเรียนมีคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์และบรรลุผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานและตัวชี้วัดที่ได้ก าหนดไว้ โดยก าหนดหลักการ 
จุดหมาย วิสัยทัศน์ สมรรถนะส าคัญของนักเรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียน 
ดังที่กระทรวงศึกษาธิการ (2551: 4) กล่าวไว้ดังนี้ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มีหลักการที่ส าคัญดังนี้ 
 1. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู้
เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ เจตคติ ทักษะ และคุณธรรมบนพ้ืนฐาน 
ของความเป็นไทยมีความเป็นท้องถิ่นควบคู่กับความเป็นสากล 
 2.  เป็นหลักสูตรการศึกษาเ พ่ือปวงชนที่ประชาชนทุกคนมี โอกาสได้รับการศึกษา 
อย่างเสมอภาคและมีคุณภาพเท่าเทียมกัน 
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 3. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจสู่ชุมชน และสังคมมีส่วนร่วม 
ในการจัดการศึกษาให้สอดคล้องกับบริบทและความต้องการของท้องถิ่น 
 4. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้  เวลาเรียน  
และการจัดการเรียนรู้ 
 5. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่ ให้ความส าคัญกับนักเรียน โดยเน้นการจัดการเรียนรู้  
ที่สนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียน 
 6. เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย  
สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้และประสบการณ์ 

จุดหมาย 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนานักเรียนให้เป็นคนดี    

มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมาย 
เพ่ือให้เกิดกับนักเรียนเมื่อจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐานดังนี้ 
 1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติตน
ตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

2. มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี และมีทักษะ
ชีวิต 

3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรกัการออกก าลังกาย 
4. มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต  

และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม 

มีจิตสาธารณะที่มุง่ท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข 
 วิสัยทัศน์ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2551 มุ่งพัฒนานักเรียนทุกคน 
ซึ่งเป็นก าลังของชาติ ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึก 
ในการเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย 
อันมีพระมหากษัตริย์เป็นประมุข มีความรู้  และทักษะพ้ืนฐานรวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษา 
ต่อการประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นนักเรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่า
ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มศักยภาพ 
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สมรรถนะส าคัญของนักเรียน 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนานักเรียนให้มีคุณภาพ

ตามมาตรฐานการเรียนรู้  ซึ่งการพัฒนานักเรียนให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดนั้น   
จะช่วยให้นักเรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการดังนี้ 

1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร เพ่ือพัฒนานักเรียน 
ให้รู้จักเลือกรับและส่งสารโดยใช้หลักเหตุผลพร้อมทั้งใช้วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ 

2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด
อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้
หรือสารสนเทศในการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคบนพ้ืนฐาน
ของหลักเหตุผล คุณธรรม และข้อมูลสารสนเทศ พร้อมทั้งมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ 

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ 
ในการด าเนินชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสมกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยี 
ด้านต่าง ๆ และมีทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยี  เ พ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม 
ในด้านการเรียนรู้การสื่อสารการท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ถูกต้องเหมาะสม 
และมีคุณธรรม 

จากการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 อาจสรุปได้ว่า
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นหลักสูตรที่สามารถเป็นแนวทาง 
ในการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้ เรียนในแต่ละระดับชั้นที่แตกต่างกันไปได้ นอกจากนี้ยัง ส่งเสริม 
การกระจายอ านาจทางการศึกษาให้ท้องถิ่น และสถานศึกษาสามารถมีส่วนร่วม มีบทบาทส าคัญ 
ในการพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกับความต้องการของท้องถิ่นนั้น ๆ มุ่งเน้นให้นักเรียนได้พัฒนา
ตนเองตามศักยภาพและความถนัดของตนเอง หลักสูตรมีเป้าหมายในการพัฒนาคุณภาพนักเรียน 
รวมถึงทักษะและกระบวนการต่าง ๆ มีการก าหนดวิสัยทัศน์ จุดหมาย สมรรถนะส าคัญของนักเรียน 
ที่ชัดเจน เพ่ือใช้เป็นทิศทางในการจัดท าหลักสูตรสถานศึกษา  

1.2. หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์)  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  

ท าไมต้องเรียนคณิตศาสตร์ 
คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 เนื่องจาก

คณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถ
วิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ 
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แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้
คณิตศาสตร์ยั ง เป็นเครื่องมือในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์ อ่ืน ๆ  
อันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติ  ให้มีคุณภาพและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง  
เพ่ือให้ทันสมัยและสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
ที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 จัดท าขึ้นโดยค านึงถึงการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้  
ในศตวรรษที่ 21 เป็นส าคัญ นั่นคือ การเตรียมผู้เรียนให้มีทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ การคิด 
อย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหาการคิดสร้างสรรค์ การใช้เทคโนโลยี การสื่อสารและการร่วมมือ  
ซ่ึ งจะส่ งผลให้ผู้ เ รี ยนรู้ เ ท่ าทันการ เปลี่ ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจสั งคม วัฒนธรรม 
และสภาพแวดล้อม สามารถแข่งขันและอยู่ร่วมกับประชาคมโลกได้ ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ที่ประสบความส าเร็จนั้นจะต้องเตรียมผู้เรียนให้มีความพร้อมที่จะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ  
พร้อมที่จะประกอบอาชีพ เมื่อจบการศึกษาหรือสามารถศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น ดังนั้นสถานศึกษา
ควรจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมตามศักยภาพของผู้เรียน 

เรียนรู้อะไรในคณิตศาสตร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์จัดเป็น 3 สาระ ได้แก่ จ านวนและพีชคณิต การวัดและ

เรขาคณิต และสถิติและความน่าจะเป็น โดยจ านวนและพีชคณิต เรียนรู้เกี่ยวกับระบบจ านวนจริง 
สมบัติเกี่ยวกับจ านวนจริง อัตราส่วน ร้อยละ การประมาณค่า การแก้ปัญหาเกี่ยวกับจ านวน การใช้
จ านวนในชีวิตจริง แบบรูปความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน เซต ตรรกศาสตร์ นิพจน์ เอกนาม พหุนาม สมการ 
ระบบสมการ อสมการ กราฟ ดอกเบี้ยและมูลค่าของเงิน ล าดับและอนุกรม และการน าความรู้
เกี่ยวกับจ านวนและพีชคณิตไปใช้ใสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งมีสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ดังนี้  
 สาระท่ี 1 จ านวนและพีชคณิต 

มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวนระบบจ านวน การด าเนินการ  
ของจ านวนผลที่เกิดข้ึนจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้   

ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถที่จะน าความรู้ไปประยุกต์ใช้  

ในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ เพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้ และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในที่นี้ เน้นที่ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่จ าเป็น 
และต้องการพัฒนาให้เกิดข้ึนกับผู้เรียน ได้แก่ ความสามารถต่อไปนี้ 



  15 

1. การแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหาคิดวิเคราะห์ วางแผน 
และเลือกใช้วิธีการที่เหมาะสม โดยค านึงถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ พร้อมทั้งตรวจสอบ 
ความถูกต้อง 

2. การสื่อสารและการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ เป็นความสามารถในการใช้รูป ภาษา
และสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ ในการสื่ อสาร สื่ อความหมาย สรุปผล และน า เสนอได้  
อย่างถูกต้อง ชัดเจน 

3. การเชื่อมโยง เป็นความสามารถในการใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์  เป็นเครื่องมือ 
ในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เนื้อหาต่าง ๆ หรือศาสตร์อ่ืน ๆ และน าไปใช้ในชีวิตจริง 

4. การให้เหตุผล เป็นความสามารถในการให้เหตุผล รับฟัง และให้เหตุผลสนับสนุน  
หรือโต้แย้งเพื่อน าไปสู่การสรุป โดยมีข้อเท็จจริงทางคณิตศาสตร์รองรับ 

5. การคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการขยายแนวคิดที่มีอยู่เดิมหรือสร้างแนวคิดใหม่
เพ่ือปรับปรุง พัฒนาองค์ความรู้ 

คุณภาพผู้เรียน 

จบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

 อ่าน เขียนตัวเลข ตัวหนังสือแสดงจ านวนนับ เศษส่วน ทศนิยมไม่เกิน 3 ต าแหน่ง อัตราส่วน 

และร้อยละ มีความรู้สึกเชิงจ านวน มีทักษะการบวก การลบ การคูณ การหาร ประมาณผลลัพธ์     

และน าไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 

 ค าอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์ ค 15101 ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5                        

หาผลหารของทศนิยมที่ตัวหารและผลหารเป็นทศนิยมไม่เกิน 3 ต าแหน่ง แสดงวิธีหาค าตอบ

ของโจทย์ปัญหาการบวก การลบ การคูณ การหารทศนิยม 2 ขั้นตอน โดยใช้วิธีการที่หลากหลาย

แก้ปัญหา ใช้ความรู้ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหา 

ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม ให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจ และสรุปผลได้อย่างเหมาะสม 

ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย  และการน าเสนอได้ 

อย่างถูกต้องและเหมาะสม เชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ในคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์  

กับศาสตร์อ่ืน ๆ  มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
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ตัวชี้วัดและมาตรฐานการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม          
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

สาระท่ี 1 จ านวนและพีชคณิต 

มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนินการ

   ของจ านวน ผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ  

   และน าไปใช้  

 ตัวช้ีวัด ป.5/6 หาผลคูณของทศนิยมที่ผลคูณเป็นทศนิยมไม่เกิน 3 ต าแหน่ง 
  ป.5/7 หาผลหารที่ตัวตั้งเป็นจ านวนนับหรือทศนิยมไม่เกิน 3 ต าแหน่ง และ      
   ตัวหารเป็นจ านวนนับ ผลหารเป็นทศนิยมไม่เกิน 3 ต าแหน่ง 
  ป.5/8 แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหาการบวก การลบ การคูณ การหาร    
   ทศนิยม 2 ขั้นตอน 
 จากการศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์)   
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ อาจสรุปได้ว่า หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ของโรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะและกระบวน 
ที่จ าเป็นโดยการจัดการเรียนการสอน มีเนื้อหาที่ครบถ้วนตามหลักสูตรแกนกลาง มีกระบวน 
การจัดการเรียนรู้และทักษะต่าง ๆ ที่ให้นักเรียนสามารถพัฒนาได้ พร้อมมีกิจกรรมที่ส่งเสริม
กระบวนการคิด ทั้งการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหาการคิดสร้างสรรค์  
การใช้เทคโนโลยี การสื่อสารและการร่วมมือเพ่ือให้นักเรียนพัฒนาตนเองได้เต็มที่ตามศักยภาพ 
ของตนเอง การศึกษาตัวชี้วัดและมาตรฐานการเรียนรู้ต่าง ๆ สามารถท าให้นักเรียนน าความรู้ไปใช้ 
ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อ งกับความสามารถในการแก้ปัญหา 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหา 
2.1. ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา  
วัชรา เล่าเรียนดี (2548: 8) และสุวารี คงม่ัน (2545: 11) ให้ความหมายของความสามารถใน

การแก้ปัญหาไว้สอดคล้องกับโพลยา (Polya, 1957: 4-5) คือ กระบวนการที่ต้องอาศัยความรู้ 
ความคิด การสังเกต ประสบการณ์เดิมของแต่ละบุคคลที่มีความเข้าใจในเนื้อหาทางคณิตศาสตร์   
และน าความรู้ที่ได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ที่แตกต่างจากเดิม  โดยอาศัยหลักการ 
ที่มีความเกี่ยวข้องกันตั้งแต่สองประเภทขึ้นไป  และการใช้หลักการนั้นประสมประสานกัน 
จนเป็นความสามารถชนิดใหม่ที่เรียกว่า ความสามารถด้านการคิดแก้ปัญหา ซึ่งต้องอาศัยทักษะ 
การคิดวิเคราะห์สังเคราะห์ การคาดคะเนเหตุผล รวมทั้งทักษะการเข้าใจกับปัญหาคิดหาทาง



  17 

แก้ปัญหาที่เป็นไปได้หลายแนวทาง ทบทวนวิธีการแก้ปัญหา และประเมินผลแนวทางการแก้ปัญหา 
ให้บรรลุจุดมุ่งหมายที่ต้องการ  

กองวิจัยการศึกษา (2531: 10-18 อ้างถึงใน เรวดี มีสุข, 2556) กล่าวว่า ความสามารถ 
ในการแก้ปัญหา หมายถึง กระบวนการคิดการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ต้องประกอบด้วยความสามารถ
ในการเข้าใจโจทย์ ความสามารถในการหาวิธีการได้อย่างถูกต้อง ความสามารถในการคิดค านวณ 
และความสามารถในการหาค าตอบนั้นได้ถูกต้อง 

ซุยแดม (Suydam, 1980) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถ
ในการเข้าใจในความคิดรวบยอด และข้อความทางคณิตศาสตร์ ความสามารถในการแยกแยะความ
คล้ายคลึงหรือความแตกต่างกัน นอกจากนี้ยังรวมถึงความสามารถในการเลือกใช้ข้อมูลและวิธีการที่
ถูกต้อง ความสามารถในการแยกแยะข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้อง ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล และ
ประมาณค่าความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์และสามารถตีความหมายของข้อเท็จจริงเชิง
ปริมาณ 

กาเย่ และวินตัน  (Gagne & Winston, 1970: 63) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหา 
หมายถึง ความสามารถในการน ากฎ สูตร ความคิดรวบยอด และหลักการทางคณิตศาสตร์มาใช้ 
ในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง อาจสรุปได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง 
พฤติกรรมของผู้เรียนในการแก้ปัญหาในวิชาคณิตศาสตร์ซึ่งต้องอาศัย ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ 
ประสบการณ์เดิม การคิดวิเคราะห์คิดอย่างมีวิจารณญาณ รวมถึงทักษะต่าง ๆ ในการคิด 
สามารถแก้ปัญหาของแต่ละบุคคล  

2.2. องค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหา  
จ าเนียร ช่วงโชติ (2521: 13) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาของบุคคลนั้นขึ้นอยู่กับ

องค์ประกอบหลัก 2 ประการ คือ  
1. ลักษณะของปัญหาที่มีผลต่อการแก้ปัญหา ได้แก่ 

1.1. จ านวนทางเลือกในการแก้ปัญหา  
1.2. การแนะน าของผู้เสนอปัญหา 
1.3. การเรียงล าดับปัญหา  
1.4. ความคล้ายคลึงของปัญหาและค าตอบ 

2. ลักษณะความแตกต่างของผู้แก้ปัญหา 
2.1. ความสามารถท่ัวไป เช่น ความสามารถในการคิดการตัดสินใจ 
2.2. วัยผู้ใหญ่สามารถแก้ปัญหาได้ดีกว่าเด็ก  
2.3. เพศในบางปัญหา ชายกับหญิงจะมีความสามารถในการแก้ปัญหาต่างกัน 
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  2.4. แรงจูงใจความต้องการที่จะแก้ปัญหา  
2.5. บุคลิกภาพ ความยืดหยุ่นในการแก้ปัญหา   

จรรยา สุวรรณทัต (2529: 375-377) กล่าวถึง องค์ประกอบต่าง ๆ ที่มีความส าคัญต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาดังต่อไปนี้ 

1. ระดับสติปัญญา องค์ประกอบทางพันธุกรรม บุคคลที่มีปัญญาดีจะมีความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับสูง  

2. อารมณ์และแรงจูงใจของผู้เรียน เพราะประสบการณ์ทางอารมณ์บางอย่างอาจท าให้  
การแก้ปัญหาบางเรื่องง่ายขึ้น เช่น ความสนุกสนานเพลิดเพลิน การมีแรงจูงใจทางบวก นอกจากนั้น
การสอนและค าแนะน าจากครูหรือผู้ที่คอยชี้ให้เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอาจช่วยกระตุ้น 
และจูงใจให้บุคคลกระท าการแก้ปัญหาต่อไปโดยไม่ติดขัด 

3. องค์ประกอบทางสภาพแวดล้อม เช่น การอบรมเลี้ยงดูและฝึกฝน เพราะผู้มีปัญญาดี 
ทุกคนไม่ได้มีความสามารถเท่ากันหมดในด้านของการแก้ปัญหา ทั้งนี้เพราะถูกอบรมเลี้ยงดูมา
แตกต่างกัน ในกรณีที่ เด็กมีสติปัญญาดีและได้รับการอบรมเลี้ยงดูมาโดยวิธี ที่ถูกต้อง ได้รับ 
การสนับสนุนให้ใช้เหตุผลและให้เด็กมีโอกาสฝึกแก้ปัญหาด้วยตนเองตั้งแต่เยาว์วัยช่วยให้เขาได้ใช้
ความสามารถในตนเองอย่างเต็มที ่

4. โอกาสและประสบการณ์เรียนรู้ เด็กท่ีมีโอกาสหรือได้รับโอกาสในการใช้ความสามารถของ
ตนในการแก้ปัญหาและตัดสินใจมาตั้งแต่เล็ก ๆ โดยเริ่มจากครอบครัวจนกระทั่งเติบโตขึ้นอยู่ 
ในโรงเรียนและสถาบันการศึกษาระดับสูงต่อเนื่องกันมาโดยตลอด ก็เป็นที่เชื่อแน่ว่าเด็กนั้นจะเติบโต  
มีทักษะและความสามารถในการรู้คิด ลงมือกระท าต่อการแก้ปัญหาและสามารถตัดสินใจเรื่องต่าง ๆ 
ได ้

 5. สังคมและสื่อมวลชน เช่น การโฆษณาอาจมีผลท าให้เกิดการตัดสินใจในการแก้ปัญหา 
ด้วยตนเองมาตั้งแต่เยาว์วัย อีกทั้งยังขึ้นอยู่กับความยากง่ายของสถานการณ์ปัญหาที่พบประกอบกับ
ความสอดคล้องของปัญหากับแรงจูงใจของผู้แก้ปัญหา และจ านวนปัญหาก็มีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหา
ด้วย 

 ปรีชา เนาว์ เย็นผล (2537 : 81-82) กล่าวถึง  องค์ประกอบของความสามารถใน 
การแก้ปัญหาที่ส าคัญ ประกอบด้วย  

1. ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา ปัจจัยที่ส าคัญที่ส่งผลต่อความสามารถด้านนี้ 
คือ ทักษะการอ่านและการฟัง เพราะนักเรียนจะรับรู้ปัญหาได้จากการอ่านและการฟัง แต่ปัญหา 
ส่วนใหญ่อยู่ในรูปข้อความที่เป็นตัวอักษร เมื่อพบปัญหานักเรียนจะต้องอ่านท าความเข้าใจ โดยแยก
ประเด็นที่ส าคัญของปัญหาออกมาให้ได้ว่า ปัญหาก าหนดอะไรให้บ้างและปัญหาต้องการหาอะไร  
มีข้อมูลใดบ้างที่จ าเป็นและไม่จ าเป็น ในการแก้ปัญหา การท าความเข้าใจปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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ต้องอาศัยองค์ความรู้เกี่ยวกับศัพท์นิยาม มโนคติ และข้อเท็จจริงต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหา  

2. ทักษะในการแก้ปัญหา เกิดขึ้นจากการฝึกฝนท าบ่อย ๆ จนเกิดความช านาญ เมื่อนักเรียน
ได้ฝึกคิดแก้ปัญหาอยู่เสมอ นักเรียนจะมีโอกาสได้พบปัญหาต่าง ๆ หลายรูปแบบซึ่งอาจมีโครงสร้าง
ของปัญหาที่คล้ายคลึ งกันหรือแตกต่างกันได้  มีประสบการณ์ ในการเลือกยุทธวิธีต่ าง ๆ  
เพ่ือน ามาใช้ได้เหมาะสมกับปัญหา เมื่อเผชิญกับปัญหาใหม่ก็จะสามารถน าประสบการณ์เดิม  
มาเทียบเคียงพิจารณาว่าปัญหาใหม่นั้นมีโครงสร้างคล้ายกับปัญหาที่ตนเองคุ้นเคยหรือไม่   
สามารถแยกเป็นปัญหาย่อย ๆ ที่มีโครงสร้างของปัญหาที่คล้ายคลึงกับปัญหาที่เคยแก้มาแล้วหรือไม่  
สามารถใช้ยุทธวิธีใดในการแก้ปัญหาใหม่นี้ได้ นักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาจะสามารถวางแผน  
เพ่ือก าหนดยุทธวิธีในการแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็วและเหมาะสม 

3. ความสามารถในการคิดค านวณและความสามารถในการให้เหตุผล เพราะถึงแม้ว่า 
จะท าความเข้าใจปัญหาได้อย่างแจ่มชัดและวางแผนแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม แต่เมื่อลงมือ
แก้ปัญหาแล้วคิดค านวณไม่ถูกต้องการแก้ปัญหานั้นก็ถือได้ว่าไม่ประสบความส าเร็จ  ส าหรับปัญหา 
ที่ต้องการค าอธิบายให้เหตุผลนักเรียนต้องอาศัยทักษะพ้ืนฐานในการเขียนและพูด นักเรียนจะต้องมี
ความเข้าใจในกระบวนการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ ความหมายของการพิสูจน์และวิธีพิสูจน์ 
แบบต่าง ๆ เท่าที่จ าเป็น และเพียงพอในการน าไปใช้แก้ปัญหาในแต่ละระดับชั้น  

4. แรงขับ เนื่องจากปัญหาเป็นสถานการณ์ที่แปลกใหม่ ซึ่งนักเรียนไม่คุ้นเคยและไม่สามารถ
หาค าตอบได้ในทันที ผู้แก้ปัญหาจะต้องคิดวิเคราะห์อย่างเต็มที่เพ่ือให้ได้ค าตอบ นักเรียนจะต้องมีแรง
ขับที่จะสร้างพลังในการคิด ซึ่งแรงขับนี้เกิดขึ้นจากปัจจัยต่าง ๆ เช่น เจตคติความสนใจ แรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธิ์ความส าเร็จ ตลอดจนความซาบซึ้งในการแก้ปัญหา ซึ่งต้องใช้ระยะเวลายาวนาน 
ในการปลูกฝังให้เกิดขึ้นในตัวนักเรียน โดยผ่านทางกิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียนการสอน  

5. ความยืดหยุ่น ผู้แก้ปัญหาที่ดีจะต้องมีความยืดหยุ่นในการคิด คือ ไม่ยึดติดในรูปแบบ 
ที่ตนเองคุ้นเคย แต่จะยอมรับรูปแบบและวิธีการใหม่ ๆ อยู่เสมอ ความยืดหยุ่น  เป็นความสามารถ 
ในการปรับกระบวนการคิดแก้ปัญหา โดยบูรณาการความเข้าใจทักษะและความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาตลอดจนแรงขับที่มีอยู่ เชื่อมโยงเข้ากับสถานการณ์ของปัญหาใหม่ สร้างเป็น 
องค์ความรู้ที่สามารถปรับใช้ เพ่ือแก้ปัญหาใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

สุวร กาญจนมยูร (2542: 3-4) กล่าวถึง องค์ประกอบที่ช่วยส่งเสริมความสามารถ 
ในการแก้โจทย์ปัญหา ดังนี้ 

1. องค์ประกอบที่เกี่ยวกับภาษา ได้แก่ ค าและความหมายของค าต่าง ๆ ที่อยู่ในโจทย์ปัญหา
แต่ละข้อมีความหมายอย่างไร  
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2. องค์ประกอบที่เกี่ยวกับความเข้าใจ เป็นขั้นตีความจากข้อความทั้งหมดของโจทย์ปัญหา
ออกมาเป็นประโยคสัญลักษณ์ท่ีน าไปสู่การหาค าตอบ 

3. องค์ประกอบที่เกี่ยวกับการค านวณ ขั้นนี้นักเรียนจะต้องมีทักษะในการ บวก ลบ คูณ 
และหารได้อย่างรวดเร็วและแม่นย า  

4. องค์ประกอบที่เกี่ยวกับการแสดงวิธีท า ครูผู้สอนต้องให้นักเรียนฝึกการอ่านย่อความ 
จากโจทย์แต่ละตอน โดยเขียนสั้น ๆ รัดกุมและมีความชัดเจน  

5. องค์ประกอบในการฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหา ผู้สอนจะต้องเริ่มฝึกทักษะการแก้โจทย์
ปัญหาของนักเรียนทุกคนจากง่ายไปยาก กล่าวคือ เริ่มฝึกทักษะตามตัวอย่างหรือเลียนแบบตัวอย่าง 
ที่ครูผู้สอนท าให้ดูก่อนแล้วจึงไปฝึกทักษะจากหนังสือเรียนต่อไป  

โพลย่า (Polya, 1957: 4-5) กล่าวว่า สิ่งที่สัมพันธ์กับความสามารถในการแก้ปัญหาซึ่งเป็นสิ่ง
ที่มีส่วนช่วยในการแก้ปัญหาได้แก่ 

1. ความสามารถในการท าความเข้าใจกับปัญหา เมื่อนักเรียนอ่านโจทย์ปัญหาข้อนั้นแล้ว
จะต้องสามารถจับความได้ว่า โจทย์ปัญหาข้อนั้นต้องการให้หาค าตอบเกี่ยวกับอะไร โจทย์ก าหนด 
ข้อมูลอะไรให้บ้าง ข้อมูลที่ก าหนดให้มีเงื่อนไขหรือข้อก าหนดอย่างไรบ้าง 
  2. ความสามารถในการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูลที่ก าหนดไว้และประยุกต์ใช้ความรู้ 
และประสบการณ์เดิมของตน เพ่ือท าความเข้าใจโจทย์ปัญหาให้ชัดเจนยิ่งขึ้น 

3. ความสามารถในการแปลงสิ่งที่ก าหนดให้ในโจทย์เป็นประโยคสัญลักษณ์ 
4. ความสามารถในการวางแผนเพื่อก าหนดแนวทางในการแก้โจทย์ปัญหา  
5. ความสามารถในการคิดค านวณ เพ่ือหาค าตอบที่ถูกต้องของโจทย์ปัญหา นักเรียนจะต้อง 

มีความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับระบบจ านวนและตัวเลขตลอดจนมีทักษะในการค านวณต่าง ๆ  
6. ความสามารถในการตรวจสอบค าตอบ เพ่ือให้มั่นใจว่าค าตอบที่ค านวณได้นั้นเป็นค าตอบ

ที่ถูกต้องและสมบูรณ์  
ไคลด์ (Clyde, 1967: 112) กล่าวถึง องค์ประกอบในการแก้ปัญหาของนักเรียน ดังนี้ 
1. วุฒิภาวะและประสบการณ์จะช่วยให้นักเรียนแก้ปัญหาได้ดีข้ึน  
2. ความสามารถในการอ่าน  
3. สติปัญญา  
ไฮเมอร์ และทรูบลัด (Heimer & Trueblood, 1997: 52) กล่าวถึง องค์ประกอบที่มีอิทธิพล

ต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ดังนี้ 
1. เทคนิคการรู้ค าศัพท์ช่วยให้นักเรียนมองเห็นแนวทางในการแก้ปัญหา ครูอาจช่วยฝึกฝน 

ให้นักเรียนมีความรู้ค าศัพท์เพ่ิมมากขึ้น โดยการจัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมการใช้ค าศัพท์  
2. ทักษะการคิดค านวณ ครูควรช่วยฝึกนักเรียนด้านนี้ เช่น ฝึกคิดค านวณในใจ  
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3. การแยกแยะข้อมูลที่ไม่เก่ียวข้อง  
4. การหาความสัมพันธ์ของข้อมูล  
5. การคาดคะเนค าตอบ 
6. การเลือกใช้วิธีจัดกระท ากับข้อมูลอย่างถูกต้อง 
7. ความสามารถในการข้อมูลเพิ่มเติม  
8. การแปลความหมายของโจทย์ 
บารูดี้  (Baroody, 1993: 2-10) กล่าวถึง องค์ประกอบหลักของการแก้ปัญหา 3 ประการ คือ 
1. องค์ประกอบทางด้านความรู้ ความคิด (cognitive factor) ประกอบด้วยความรู้เกี่ยวกับ 

มโนมติและยุทธวิธีในการแก้ปัญหา 
2. องค์ประกอบด้านความรู้สึก (effective factor) เป็นแรงขับในการแก้ปัญหาและแรงขับนี้

มาจากความสนใจความเชื่อมั่นในตนเอง ความพยายามหรือความตั้งใจ และความเชื่อของนักเรียน  
3. องค์ประกอบด้านการสังเคราะห์ความคิด (metacognitive factor) เป็นความสามารถ 

ในการสังเคราะห์ความคิดของตนเองในการแก้ปัญหา ซึ่งจะสามารถตอบตนเองได้ว่าทรัพยากร
อะไรบ้างที่สามารถน ามาใช้ในการแก้ปัญหาและจะติดตามควบคุมทรัพยากรเหล่านี้ได้อย่างไร  

จากการศึกษาจากแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหา  อาจสรุป
ได้ว่า องค์ประกอบที่ส าคัญ คือ ทักษะในการแก้ปัญหาซึ่งเกิดขึ้นจากการฝึกฝนท าบ่อย ๆ จนเกิด 
ความเชี่ยวชาญ มีความสามารถในการวางแผนเพ่ือก าหนดแนวทางในการแก้โจทย์ปัญหา 
องค์ประกอบในการฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหาในรูปแบบต่าง ๆ เป็นองค์ประกอบส าคัญที่จะช่วย 
ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้เข้าใจ และประสบความส าเร็จได้ 

2.3. ปัจจัยท่ีส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา  
อดัมสเอลลิส และบีสัน  (Adams & Ellis, 1977: 174-175) กล่าวถึง ปัจจัยที่ส่งผลถึง

ความสามารถในการแก้ปัญหา 3 ด้าน คือ  
1. สติปัญญา (intelligence) การแก้ปัญหาจ าเป็นต้องใช้การคิดระดับสูง สติปัญญา จึงเป็น

สิ่งส าคัญยิ่งประการหนึ่งในการแก้ปัญหาองค์ประกอบของสติปัญญาที่มีส่วนสัมพันธ์กับความสามารถ
ในการแก้ปัญหา คือ องค์ประกอบทางปริมาณ (quantitative factors) ดังนั้นนักเรียนบางคนอาจมี
ความสามารถในองค์ประกอบทางด้านภาษา (verbal factors) แต่อาจด้อยในความสามารถที่ไม่ใช่
ภาษาหรือทางด้านปริมาณ  

2. การอ่าน (reading) เป็นพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการแก้ปัญหา เพราะการแก้ปัญหา 
ต้องอ่านอย่างรอบคอบ อ่านอย่างวิเคราะห์อันจะน าไปสู่การตัดสินใจว่าควรจะท าอะไร และอย่างไร 
มีนักเรียนจ านวนมากที่มีความสามารถในการอ่านแต่ไม่สามารถแก้ปัญหาได้  
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3. ทักษะพ้ืนฐาน (basic skills) หลังจากวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาและตัดสินใจว่าท าอะไร
แล้วก็ยังเหลือขั้นตอนการได้มาซึ่งค าตอบที่ถูกต้องเหมาะสม นั่นคือ นักเรียนจะต้องรู้การด าเนินการ
ต่าง ๆ ที่จ าเป็นซึ่งก็คือ ทักษะพ้ืนฐานนั่นเอง  

เฮดเดนส์ และวิลเลียม (Hedden & William, 1992: 52) กล่าวถึง ความสามารถใน 
การแก้ปัญหาของบุคคลว่าขึ้นอยู่กับหลายองค์ประกอบดังนี้ 

1. รูปแบบการรับรู้  
2. ความสามารถภายในตัวบุคคล  
3. เทคนิคการประมวลผลข้อมูล 
4. พื้นฐานทางคณิตศาสตร์  
5. ความต้องการที่จะหาค าตอบ 
6. ความมั่นใจในความสามารถของตนเองในการแก้ปัญหาสถานการณ์  ปัญหาก็เป็น

องค์ประกอบที่ส าคัญอีกประการหนึ่ง ในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา  
ครูลิค และรูดนิค (Krulik &  Rudnick, 1993: 111) กล่าวว่า ปัญหาที่น ามาเป็นสื่อพัฒนา

ความสามารถในการแก้ปัญหาว่า ควรเป็นปัญหาที่ดี  ซึ่งสอดคล้องกับคุณลักษณะอย่างน้อย 1 ข้อ
ต่อไปนี้ 

1. เป็นปัญหาที่น่าสนใจและท้าทายความสามารถของนักเรียน  
2. เป็นปัญหาที่ต้องการการคิดวิเคราะห์ และทักษะการสังเกต 
3. เป็นปัญหาที่เตรียมโอกาสส าหรับการอภิปราย และมุ่งให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน 
4. เป็นปัญหาที่เก่ียวกับความเข้าใจมโนมติทางคณิตศาสตร์ และการประยุกต์ใช้ทักษะทาง    

คณิตศาสตร์ 
5. เป็นปัญหาที่น าไปสู่หลักการหรือการก าหนดรูปทั่วไปของปัญหา 
6. เป็นปัญหาที่มีวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย และมีผลลัพธ์ได้หลายอย่างในขณะเดียวกัน 
เวลาก็ถือเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญอีกประการหนึ่งในการแก้ปัญหา นักเรียนต้องมีเวลา

เพียงพอในการแก้ปัญหาแต่ละคนต้องการเวลาในการแก้ปัญหาไม่ เท่ากันขึ้นอยู่กับความรู้  
ความสามารถและประสบการณ์ในการแก้ปัญหา เรย์ ซุยดัม และลินด์ (Reys Suydam & Lindquist, 
1992) กล่าวว่า ในการแก้ปัญหาปัญหาหนึ่ง นักเรียนใช้เวลาท าความเข้าใจปัญหา ส ารวจหาแนวทาง
ในการแก้ปัญหา และตรวจสอบค าตอบที่ได้ โดยเฉพาะปัญหาที่ยังไม่รู้วิธีการแก้ปัญหาต้องใช้เวลา
เพ่ิมข้ึนอีก ดังนั้นการให้เวลาที่เหมาะสมจึงเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อการแก้ปัญหา 

 ลักษณะการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน ก็เป็นองค์ประกอบหนึ่งในการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน ลักษณะการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนจะเป็น 
ทั้งแบบจัดเป็นกลุ่มใหญ่ ทั้งกลุ่มย่อย และแบบรายบุคคล ทิสเสน  (Thiessen, 1989: 38) กล่าวว่า 
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กลุ่มใหญ่จะใช้เพ่ือแนะน าหรืออภิปรายยุทธวิธีใหม่รายบุคคล เพ่ือฝึกความช านาญ กลุ่มย่อยจะเป็น
การรวมเอาจุดดีของกิจกรรมกลุ่มใหญ่ และแบบรายบุคคลซึ่งกลุ่มย่อยนี้นักเรียนทุกคนจะมีส่วนร่วม
ในกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเต็มที่ ได้แลกเปลี่ยนแนวคิด ประสบความส าเร็จ และมีเจตคติทางบวก
ต่อการเรียน และยังพบอีกว่ากลุ่มย่อยสามารถแก้ปัญหาได้ดีกว่ารายบุคคล  

จากแนวคิดเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งเสริมทางความสามารถในการแก้ปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น  
อาจสรุปได้ว่า องค์ประกอบหรือปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนนั้น 
สามารถเกิดขึ้นได้จากความสามารถทางด้านสติปัญญาของนักเรียนในแต่ละคนที่มีความแตกต่างกัน  
การมทีักษะพ้ืนฐานทางการคิดแก้ปัญหา การจัดบรรยากาศภายในชั้นเรียนรวมทั้งการจัดการเรียนการ
สอนของครูผู้สอน และระยะเวลาในการแก้ปัญหาส าหรับเรื่องนั้น ๆ ซึ่งล้วนแล้วเป็นองค์ประกอบหรือ
ปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนนั่นเอง 

2.4. การพัฒนาและส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา  
สิริพร ทิพย์คง (2536: 165-167) กล่าวว่า หน้าที่ของครูในการส่งเสริมการแก้ปัญหาสรุปได้

ดังนี้ 
1. ควรเลือกประเด็นปัญหาที่ช่วยกระตุ้นความสนใจ และเป็นประเด็นปัญหาที่ผู้ เรียน 

มีประสบการณ์ในเรื่องนั้น ๆ มาใช้สอนนักเรียน  
2. ควรทดสอบดูว่าผู้ เรียนมี พ้ืนฐานความรู้  ความเข้าใจเพียงพอหรือไม่ที่จะน าไปใช้ 

ในการแก้ปัญหาเรื่องนั้น ๆ ถ้ามีไม่เพียงพอครูผู้สอนต้องเพ่ิมเติม หรือสอนเสริมอาจจะต้องทบทวน 
ในสิ่งที่เคยเรียนไปแล้วด้วย  

3. ควรให้อิสระแก่ผู้เรียนในการใช้ความคิดแก้ปัญหา  
4. ควรให้แบบฝึกหัดที่มีข้อยาก ปานกลาง และง่ายเพ่ือให้ผู้เรียนทุกคนประสบความส าเร็จ 

ในการแก้ปัญหาเป็นการเสริมสร้างก าลังใจให้แก่นักเรียน  
5. ควรทดสอบดูว่า นักเรียนเข้าใจปัญหาในข้อนั้น ๆ หรือไม่ โดยการถามว่า โจทย์ถามอะไร 

และโจทย์ก าหนดอะไรมาให้  
6. ควรฝึกให้ผู้เรียนรู้จักหาค าตอบ โดยการประมาณก่อนที่จะคิดค านวณ เพ่ือให้ได้ค าตอบ 

ที่ถูกต้อง  
7. ควรช่วยผู้ เรียนคิดหาความสัมพันธ์ของปัญหา โดยการแนะน าให้วาดภาพ หรือเขียน

แผนผังในกรณีที่ไม่สามารถคิดแก้ปัญหาได้  
8. ควรช่วยผู้เเรียนในการคิดแก้ปัญหา เช่น การถามว่าเคยแก้ปัญหานี้หรือปัญหาที่มีลักษณะ

คล้ายข้อนี้มาก่อนหรือไม่ ลองแยกแยะปัญหาข้อนั้น ๆ ออกเป็นปัญหาย่อย ๆ  



  24 

9. ควรให้ผู้เเรียนคิดหาวิธีการอ่ืน ๆ เพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหาข้อนั้น ๆ รวมทั้งสนับสนุน
ให้ตอบวิธีการคิดและท าในการแก้ปัญหาข้อนั้น ๆ ตลอดจนให้ทบทวนวิธีการคิดแก้ปัญหา 
แต่ละข้ันตอน 

10. ควรให้ผู้ เรียนช่วยกันแก้ปัญหาเป็นกลุ่มย่อยหรือให้น าปัญหามาเองเ พ่ือเป็น 
การแลกเปลี่ยนความคิดกัน  

ปรีชา เนาว์เย็นผล (2538: 6) น าเสนอกระบวนการเรียนการสอนของครูผู้สอน เพ่ือช่วย
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา โดยได้ใช้ตามขั้นตอนของการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอนของโพลยา
และน ามาเป็นแนวทางในการช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน สรุปได้ดังนี้ 

1. การพัฒนาความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหาสามารถท าได้โดย  
 1.1. การพัฒนาความสามารถทางด้านทักษะการอ่าน โดยให้นักเรียนฝึกการอ่าน

และท าความเข้าใจกับข้อความในปัญหาที่ครูผู้สอนยกมาเป็นตัวอย่างในการสอนก่อนที่จะมุ่งไปที่วิธีท า
เพ่ือหาค าตอบ โดยอาจฝึกเป็นรายบุคคลหรือฝึกเป็นกลุ่ม อภิปรายร่วมกันถึงสาระส าคัญของโจทย์
ปัญหาความเป็นไปได้ของค าตอบที่ต้องการ ความพอเพียงหรือความมากเกินไปของข้อมูลที่ก าหนดให้  

 1.2. การใช้กลวิธีช่วยเพ่ิมพูนความเข้าใจ เช่น การเขียนภาพ เขียนแผนภาพ 
หรือสร้างแบบจ าลองเพ่ือแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ ของปัญหาจะท าให้ปัญหาเป็นรูปธรรม
มากขึ้นสามารถท าความเข้าใจได้ง่ายขึ้น  

 1.3. การใช้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันมาให้นักเรียนฝึกเพ่ือท าความเข้าใจ 
เช่น การน าปัญหาที่ก าหนดข้อมูลให้เกินความจ าเป็น หรือก าหนดข้อมูลให้ไม่เพียงพอ มาให้นักเรียน
ฝึกวิเคราะห์ข้อมูลว่า ข้อมูลที่ก าหนดให้ข้อมูลใดใช้ได้บ้าง หรือหาว่าข้อมูลที่ก าหนดให้เพียงพอหรือไม่ 

 2. การพัฒนาความสามารถในการวางแผนแก้ปัญหาสามารถท าได้โดย 
  2.1. ต้องไม่บอกวิธีการแก้ปัญหากับนักเรียนโดยตรง แต่ควรใช้วิธีการกระตุ้นให้คิด

ด้วยตนเอง เช่น การใช้ค าถามน าโดยอาศัยข้อมูลต่าง ๆ ที่โจทย์ปัญหาก าหนดให้หยุดใช้ค าถาม  
เมื่อนักเรียนมองเห็นแนวทางในการแก้ปัญหา 

  2.2. ควรส่งเสริมให้นักเรียนคิดออกมาดัง ๆ คือ สามารถบอกให้คนอ่ืน ๆ ทราบว่า
ตนเองคิดอะไร การคิดออกมาดัง ๆ อาจอยู่ในรูปการบอกหรือเขียนแผนภาพ และแบบแผนแสดง
ล าดับขั้นตอนการคิดออกมาให้ผู้อ่ืนทราบ ท าให้เกิดการอภิปรายเพ่ือหาแนวทางในการแก้ปัญหา 
ที่เหมาะสม  

  2.3. ควรสร้างลักษณะนิสัยของผู้เรียน ให้รู้จักคิดวางแผนก่อนลงมือท าสิ่งใด ๆ เสมอ 
เพราะจะท าให้สามารถประเมินความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหานั้น ๆ ควรเน้นว่าวิธีการแก้ปัญหานั้น
ส าคัญกว่าค าตอบที่ได้ เพราะวิธีการสามารถน าไปใช้ได้กว้างขวางกว่า 
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  2.4. ควรจัดหาปัญหามาให้นักเรียนฝึกบ่อย ๆ ซึ่ งต้องเป็นปัญหาที่ท้าทาย 
และน่าสนใจ  

 2.5. ควรส่งเสริมให้รู้จักใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหาแต่ละข้อให้มากกว่าหนึ่งวิธี  เพ่ือให้
นักเรยีนมีความยืดหยุ่นในการคิด และจะมีโอกาสฝึกการวางแผนมากข้ึน 

 3. การพัฒนาความสามารถในการด าเนินการตามแผน ควรฝึกให้ผู้เรียนลงมือแก้ปัญหา
ด าเนินการตามแผนที่วางไว้ และควรให้นักเรียนฝึกการตรวจสอบในการวางแผนก่อนที่จะลงมือท า
ตามแผน โดยพิจารณาความเป็นไปได้ ความถูกต้องของแผนที่วางไว้ และพิจารณาว่าวิธีการเหมาะสม
ถูกต้องกับการแก้ปัญหานั้น ๆ หรือไม่ 

 4. การพัฒนาความสามารถในการตรวจสอบผลค าตอบสามารถท าได้โดย  
 4.1. ควรกระตุ้นให้เห็นความส าคัญของการตรวจสอบวิธีท า และค าตอบให้เคยชิน 

โดยครูอาจสร้างกิจกรรมให้นักเรียนได้ฝึกการตรวจสอบความถูกต้อง หาข้อบกพร่องจากการแสดง 
การแก้ปัญหาที่ครูยกตัวอย่างให้  

 4.2. ควรกระตุ้นให้รู้จักตีความหมายของค าตอบที่ได้ว่ามีความหมายสอดคล้อง 
กับปัญหาหรือไม่  

 4.3. ควรสนับสนุนให้ท าแบบฝึกหัด โดยใช้วิธีการหาค าตอบได้มากกว่าหนึ่งวิธี 
เพ่ือเป็นการตรวจสอบวิธีการที่ใช้นั้นกับวิธีการอ่ืนที่สามารถใช้หาค าตอบในปัญหานั้นได้อีก  

 4.4. ควรให้นักเรียนฝึกหัดสร้างโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียนเพ่ือช่วยท าให้ 
มีความเข้าใจในโครงสร้างของปัญหา ท าให้สามารถมองเห็นแนวทางในการคิดแก้ปัญหาด้วยวิธีอ่ืน ๆ 
ได้  

บิทเทอะ (Bitter, 1990: 43-44) เสนอวิธีการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอน เพ่ือช่วย
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน สรุปได้ดังนี้ 

1. ควรเลือกประเด็นปัญหาหรือปัญหาที่น่าสนใจและไม่ยากหรือไม่ง่ายจนเกินไปมาสอน
ผู้เรียน 

2. ควรแบ่งผู้ เรียนเป็นกลุ่มย่อย ๆ เพ่ือให้ร่วมกันแก้ปัญหา เป็นการฝึกให้ผู้ เรียนรู้จัก 
การท างานร่วมกันกับผู้อื่น 

3. ควรให้ผู้เรียนพิจารณาว่าโจทย์ก าหนดข้อมูลอะไรมาให้ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหา 
และยังต้องการใช้ข้อมูลอื่นใดบ้างในการแก้ปัญหาข้อนั้น ๆ  

4. ควรให้ผู้ เรียนพิจารณาว่าปัญหาถามอะไร ถ้าไม่สามารถบอกได้ให้อ่านปัญหานั้นใหม่ 
อีกครั้งและถ้าจ าเป็นจริง ๆ ให้ครูอธิบายความหมายของค าที่ใช้ในปัญหาข้อนั้นให้ผู้เรียนทราบ 

5. การให้ฝึกการแก้ปัญหาหลาย ๆ รูปแบบนั้น เพ่ือไม่ให้รู้สึกเบื่อกับการแก้ปัญหาที่ซ้ าซาก
หรือไม่ท้าทายความสามารถ 
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6. ควรให้ผู้ เรียนท าการแก้ปัญหาบ่อย ๆ จนเข้าใจและเคยชินว่าเป็นส่วนหนึ่ งของ
กระบวนการเรียนการสอนด้วย 

7. ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนแก้ปัญหา โดยใช้วิธีการที่หลากหลายเพ่ือจะได้ฝึกทักษะ และส่งเสริม
ให้ใช้การแก้ปัญหาหลาย ๆ วิธีในข้อเดียวกัน เพ่ือให้เห็นว่ายังมีวิธีการอ่ืน ๆ อีกที่จะใช้แก้ปัญหา 
ในข้อนั้นได้  

8. ควรช่วยเหลือผู้เรียน ในการเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมส าหรับรูปแบบเฉพาะปัญหา
ในข้อนั้น ๆ  

9. ควรให้ผู้เรียนพิจารณาวิเคราะห์ว่าปัญหาในข้อนั้นคล้ายกับปัญหาที่เคยพบมาก่อนหรือไม่  
10. ควรให้เวลากับผู้ เรียนในการลงมือแก้ปัญหา อภิปรายผลการแก้ปัญหา และวิธีการ

ด าเนินการแก้ปัญหา  
11. ควรให้นักเรียนฝึกการคาดคะเนค าตอบและการทดสอบค าตอบที่ได้  
จากแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาและส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา อาจสรุปได้ว่า 

ครู ผู้ สอนหรือครู ผู้ จั ดการเรี ยนรู้ ให้ กับผู้ เ รี ยน ควรก าหนดปัญหาที่ น่ าสนใจ เป็นปัจจุบัน  
มีความหลากหลายให้อิสระแก่นักเรียน ในการคิดหาวิธีแก้ปัญหา ตามความถนัดของนักเรียนแต่ละคน 
และส่งเสริมให้นักเรียนใช้วิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหา เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาของ
นักเรียนแต่ละคนได้เต็มที่ 

2.5. บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการแก้ปัญหา 
อาภา ถนัดช่าง (2534: 17-20) กล่าวถึง บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาไว้ว่า 
1. ครูควรสร้างบรรยากาศการเรียนการสอนให้เด็กมีอิสระ กล้าคิด กล้าแสดงออก  

เพราะการคิดหรือกล้าแสดงออกเหล่านี้จะช่วยให้ครูรู้จักนักเรียนดียิ่งขึ้น  ทั้งในแง่ของสติปัญญา  
และอารมณ์หรือปมทางจิตต่าง ๆ ซึ่งครูควรหาวิธีส่งเสริม และช่วยเหลืออย่างเหมาะสมต่อไป  

2. การให้เด็กคิดแก้ปัญหาได้อย่างฉลาดนั้น จะต้องอาศัยสิ่งเร้าหรือการกระตุ้นที่ดี  คือ  
มีการเสนอปัญหาหรือประเด็นให้คิดท้าทาย น่าสนใจ และเหมาะสมกับวัยของเด็ก ครูอาจให้ความรู้ 
ในรูปของข้อมูลเพ่ือประกอบการพิจารณาหาทางเลือก แต่ในขั้นตัดสินใจควรให้นักเรียนตัดสินใจด้วย
ตนเองแม้การตัดสินใจนั้นจะผิดพลาด เพ่ือให้เด็กรับผิดชอบตนเอง และรู้จักควบคุมตนเองต่อไป  

ดริสโคล  (Driscoll, 1983: 72) กล่าวว่า ครูจะต้องมีบทบาทในการสอนการแก้ปัญหาคือ  
1. ครูต้องออกแบบปัญหาเพ่ือการแก้ปัญหา  
2. ครูต้องสอนปัญหาส าหรับการแก้ปัญหาโดยตรง 
3. ครูต้องกระตุ้น ให้เกิดการแก้ปัญหา 
4. ครูต้องให้ความส าคัญกับกิจกรรมการแก้ปัญหา  
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 ชอเอ็นเฟลด์ (Schoenfeld, 1989: 83-103) สรุปบทบาทครูในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาไว้ว่า 

1. ช่วยให้นักเรียนยอมรับความท้าทาย ว่าปัญหาจะไม่ใช่ปัญหาจนกว่าเขาต้องการจะแก้มัน  
2. สร้างบรรยากาศที่สนับสนุนการแก้ปัญหาที่ไม่คุ้นเคย และไม่ตกอยู่ในความกลัว 
3. ให้นักเรียนได้ท างานในแนวทางของตนเอง เพ่ือหาค าตอบโดยครูช่วยเท่าที่จ าเป็น 

แต่ไม่ใช่การบอกค าตอบ 
จากแนวคิดเกี่ยวกับบทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ ช่วยส่งเสริม 

การแก้ปัญหา อาจสรุปได้ว่า ครูผู้สอนควรจะสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนที่สนับสนุนการคิดแก้ปัญหา
ให้กับนักเรียน ก าหนดสถานการณ์ปัญหาที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน สอดคล้องกับเรื่องราว 
ในชีวิตประจ าวัน ครูควรใช้ค าถามที่สามารถช่วยกระตุ้นความคิดในการแก้ปัญหาของนักเรียน 
อยู่ตลอดเพ่ือกระตุ้นกระบวนการคิดของนักเรียน และเพ่ือฝึกให้ผู้เรียนได้คิดหาวิธีการแก้ปัญหา 
ที่หลากหลายน ามาสู่ความส าเร็จได้ 

2.6. การวัดและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหา 
แนวคิดในการวัดและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหา การวัดและการประเมินผล

การเรียนการสอนเป็นส่วนหนึ่งที่จ าเป็นและส าคัญซึ่งชี้ ให้ครูผู้สอนได้ทราบว่า  ในแต่ละขั้น 
ของการจัดการเรียนการสอนประสบความส าเร็จมากน้อยเพียงใดในมาตรฐานการประเมิน 
ของสภาครูคณิตศาสตร์แห่งสหรัฐอเมริกา (NCTM) มาตรฐานที่ 5: ระบุว่า การประเมินความสามารถ
ของนักเรียนในการใช้คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาเป็นการจัดหาหลักฐานร่องรอยที่นักเรียนสามารถ  

1. สร้างปัญหา  
2. ประยุกต์ใช้ยุทธวิธีที่หลากหลายในการแก้ปัญหา  
3. แก้ปัญหา  
4. ตรวจสอบความถูกต้องและอธิบายตีความหมายของผลลัพธ์  
5. สร้างรูปทั่วไปของค าตอบ  
สภาครูคณิตศาสตร์แห่งสหรัฐอเมริกา  (NCTM, 1989: 209) เสนอแนะว่า การวัดผลการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนควรเป็นการชี้ให้นักเรียนได้เห็นพัฒนาการในด้านการเรียนของตนเอง 
โดยครูใช้การวัดแบบอิงเกณฑ์ซึ่งเป็นการวัดที่แสดงให้เห็นความสามารถของนักเรียนแต่ละคนว่ามี
ความสามารถหรือได้เรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์มากน้อยเพียงใด  โดยไม่น าความสามารถไป
เปรียบเทียบกับกลุ่ม  แต่อาจมี เกณฑ์มาตรฐานก าหนดอย่างชัดเจนว่าต้องการ ให้นักเรียน 
มีความสามารถมากน้อยเพียงใด ส่วนการประเมินผลนอกจากดูคะแนนสอบของนักเรียนแล้ว ครูควรดู
ผลจากการท าแบบฝึกหัดของนักเรียนระหว่างเรียนการตอบค าถาม การร่วมกิจกรรมของนักเรียน 
และการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหว่างเรียน การสัมภาษณ์นักเรียน ทั้งนี้เพราะคะแนนสอบ



  28 

อย่างเดียวไม่ได้บ่งชี้ความส าเร็จในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน ดังนั้นแนวโน้มการวัดและ
ประเมินผลการเรียนควรมีลักษณะดังนี้ 

1. แบบทดสอบควรเน้นกระบวนการคิด การได้มาซึ่งค าตอบส าคัญกว่าค าตอบที่นักเรียน 
คิดได้  

2. แบบทดสอบที่ใช้ควรเป็นอัตนัยที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหา  
3. ครูควรมีการวินิจฉัยความรู้พ้ืนฐานของนักเรียนก่อนการสอนเนื้อหาใหม่ 
 การประเมินผลงานที่นักเรียนท าโดยครูมอบหมายโครงการเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ให้นักเรียน

ร่วมกันรับผิดชอบท าเป็นกลุ่ม เมื่อนักเรียนท าโครงการเสร็จแล้ว  ครูควรให้นักเรียนทุกคนในกลุ่ม
ประเมินผลการท างานของตนเอง และสมาชิกนักเรียนแต่ละคนในกลุ่มประเมินให้เพ่ือนสมาชิกด้วย 
และครูประเมินผลงานนักเรียน แล้วน าผลการประเมินของแต่ละกลุ่มมาสรุป โดยพิจารณาจากคะแนน
ที่นักเรียนประเมินตนเอง คะแนนที่นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มประเมินให้เ พ่ือนสมาชิก  และ 
การประเมินของคร ูซึ่งนักเรียนแต่ละคนอาจจะได้คะแนนไม่เท่ากันทั้งนี้ขึ้นอยู่กับผลงานของตนเอง  

นอกจากนี้ชาร์ลส์เลสเตอร์ และโอดาฟเฟอร์ (Charles Lester & O'Daffer, 1987: 15-61) 
เสนอแนะวิธีการประเมินในชั้นเรียนว่าสามารถประเมินได้อีกหลายวิธีดังนี้ 

1. การสังเกตและสอบถามนักเรียนขณะที่นักเรียนก าลังท ากิจกรรมทางคณิตศาสตร์ จะท าให้
ได้ข้อมูลเกี่ยวกับทักษะและกระบวนการคิด เจตคติ  และความเชื่อ ซึ่งการสังเกตสามารถท าได้ 
ทั้งอย่างไม่เป็นทางการขณะเดินดูการปฏิบัติงานของนักเรียน และการสังเกตอย่างเป็นทางการจาก
การสัมภาษณ์การเลือกค าถามขณะท าการสังเกตนับเป็นสิ่งส าคัญ เช่น ถามเพ่ือกระตุ้นให้คิด ถาม 
เพ่ือชี้แนะถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจ ครูควรบันทึกการสังเกต โดยอาจบันทึกลงในแบบส ารวจ
รายการแบบประมาณค่าหรือแบบบันทึกการสังเกต การสังเกตเป็นวิธีที่ดีที่สุดในการเก็บข้อมูล
เกี่ยวกับการคิด และการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

 2. การตรวจผลงาน เป็นการพิจารณาถึงกระบวนการแก้ปัญหา โดยพิจารณาว่านักเรียน
ด าเนินการแก้ปัญหาอย่างไร ไม่ได้ให้ความส าคัญของผลลัพธ์ที่ ได้เป็นหลักมีวิธีการตรวจผลงาน
นักเรียนที่ส าคัญ 2 วิธี คือ การตรวจให้คะแนนแต่ละขั้นตอนของการแก้ปัญหา (analytic scoring) 
เป็นการตรวจให้คะแนน โดยก าหนดระดับการให้คะแนนในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหา
และตรวจให้คะแนนภาพรวม (holistic scoring) เป็นการให้คะแนนภาพรวมของผลงานแก้ปัญหา 
ให้คะแนนตามเกณฑ์ที่ก าหนดที่สัมพันธ์ในกระบวนการคิดในการแก้ปัญหา ให้ค่าคะแนนหนึ่งส าหรับ
ผลการแก้ปัญหาทั้งหมดซึ่งต่างจากการให้คะแนนในแต่ละขั้นตอนการแก้ปัญหา  

3. การประเมินจากการเขียนนับว่าเป็นส่วนส าคัญของการเรียนรู้คณิตศาสตร์  การประเมิน
จากการเขียนสามารถพิจารณาได้จาก 3 ลักษณะคือ  
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 3.1. การเขียนรายงานผลของตนเอง (self-reports) เหมาะส าหรับใช้ประเมิน
ความรู้สึกและความเชื่อถือเกี่ยวกับคณิตศาสตร์มากกว่าที่จะวัดจากพฤติกรรมการแสดงออก ควรใช้
การเขียนรายงานผลของตนเองประกอบแบบประเมินแบบอ่ืน ๆ  

 3.2. การเขียนรายงานในชั้นหรือการบ้าน เหมาะที่จะใช้ประเมินความเข้าใจใน 
มโนมติทางคณิตศาสตร์ และใช้เป็นข้อมูลส าหรับครูในการวางแผนบทเรียนต่อไป  

 3.3. การเขียนในการสอบส่วนใหญ่แล้วการเขียนเกี่ยวกับคณิตศาสตร์มักจะเป็น 
การเขียนการทดสอบ 

 4. ประเมินจากผลงานที่เก็บรวบรวมไว้ในแฟ้มข้อมูลส่วนบุคคล โดยปกติแล้วแฟ้มข้อมูล 
ส่วนบุคคลจะรวบรวมข้อมูลทั้งหมด จากการตรวจสอบจากการบ้านและผลงานอ่ืน ๆ ที่เป็นจุดส าคัญ
ที่จะน ามาประเมินผลรวมสุดท้ายให้เกรด  

5. แบบทดสอบ โดยทั่วไปมักจะเน้นให้นักเรียนหาค าตอบที่ถูกต้องของปัญหาไม่ได้เน้นถึง
กระบวนการคิดแก้ปัญหา ดังนั้นในการสร้างแบบทดสอบเพ่ือวัดและประเมินผลการเรียนรู้  
ของนักเรียน จึงควรเน้นที่จะก าหนดข้อค าถามท่ีมุ่งประเมินกระบวนการคิดการแก้ปัญหาด้วย  

จากแนวคิดการวัดและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น อาจสรุป
ได้ว่ามี  5 แบบ ได้แก่  การสังเกตและถามตอบกับนักเรียน การตรวจผลงาน การประเมิน 
จากการเขียนการอธิบาย การประเมินจากผลงานและการท าแบบทดสอบ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัย
เลือกการวัดและประเมินผลโดยการท าแบบทดสอบ 

2.7. เกณฑ์การให้คะแนนการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา   
การให้คะแนนจ าเป็นต้องสร้างเกณฑ์หรือแนวทางในการให้คะแนน คือ การตอบค าถาม 

ว่านักเรียนท าอะไรได้ส าเร็จหรือมีระดับความส าเร็จในขั้นต่าง ๆ กัน หรือมีผลงานเป็นอย่างไร   
การให้คะแนนมีเกณฑ์ ดังนี้ 

1. การให้คะแนนภาพรวม (holistic scoring) เป็นการให้คะแนนชิ้นงาน โดยดูภาพรวม 
ของชิ้นงาน 

2. การให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบ (analytic scoring) เพ่ือให้การมองคุณภาพ 
หรือความสามารถของนักเรียนมีความชัดเจน จึงมีการแยกองค์ประกอบของการให้คะแนน  
และอธิบายคุณภาพของผลงานเป็น 4 ด้าน คือ 

 2.1. ความเข้าใจในความคิดรวบยอด ข้อเท็จจริงเป็นการแสดงให้ เห็นว่านักเรียน 
มีความเข้าใจในความคิดรวบยอดหลักการในการแก้ปัญหา 

 2.2. การสื่อความหมาย คือ ความสามารถในการอธิบาย น าเสนอการบรรยาย
เหตุผลแนวคิดให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ดีมีความคิดสร้างสรรค์  
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 2.3. การใช้กระบวนการและยุทธวิธีสามารถเลือกใช้ยุทธวิธี  กระบวนการที่น าไปสู่
ความส าเร็จได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 2.4. ผลส าเร็จของงาน ความถูกต้องแม่นย าหรืออธิบายที่มาและตรวจสอบผลงาน 
 สิริพร ทิพย์คง (2544: 38-49) กล่าวถึง คะแนนเกณฑ์การประเมินการแก้ปัญหามีดังนี้ 

1. ความเข้าใจปัญหา 
  0 คะแนน ส าหรับความเข้าใจปัญหาที่ไม่ถูกต้อง 
  1 คะแนน ส าหรับความเข้าใจโจทย์บางส่วนไม่ถูกต้อง  
   2 คะแนน ส าหรับความเข้าใจปัญหาได้ถูกต้อง  
 2. การเลือกวิธีการแก้ปัญหา 
  0 คะแนน ส าหรับการเลือกวิธีการแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง 
  1 คะแนน ส าหรับเลือกวิธีการแก้ปัญหาซึ่งอาจจะน าไปสู่ค าตอบที่ถูก แต่ยังมี
    บางส่วนผิดโดยอาจเขียนประโยคคณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง 
   2 คะแนน ส าหรับการเลือกวิธีการแก้ปัญหา และสามารถเขียนประโยค 
    คณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง  

3. การใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหา 
    0 คะแนน ส าหรับการน ายุทธวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ไม่ถูกต้อง 

  1 คะแนน ส าหรับการน ายุทธวิธีการแก้ปัญหาบางส่วนไปใช้ได้ถูกต้อง  
  2 คะแนน ส าหรับการน ายุทธวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถูกต้อง 

4. การตอบ 
0 คะแนน เมื่อไม่ได้ระบุค าตอบ 

  1 คะแนน ส าหรับการตอบค าถามท่ีไม่สมบูรณ์หรือใช้สัญลักษณ์ผิด 
  2 คะแนน ส าหรับการตอบค าถามได้ถูกต้องสมบูรณ์  

5. การให้คะแนนในภาพรวมเป็นการมองผลการแก้ปัญหาโดยก าหนดในช่วง 0-4 คะแนน
ดังนี้ 

  0 คะแนน เมื่อกระดาษว่างเปล่าหรือมีข้อมูลง่าย ๆ แต่ไม่ปรากฏหลักฐาน 
    การคิดค านวณมีค าตอบที่ไม่ถูกต้อง ไม่แสดงวิธีการหาค าตอบ 
  1 คะแนน เมื่อมีร่องรอยปรากฏว่าพบวิธีการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง และคัดลอก
    ข้อมูลที่จ าเป็นในการแก้ปัญหาให้เห็นว่ามีความเข้าใจปัญหา มี
    ร่องรอยการแสดงยุทธวิธีในการหาค าตอบที่เหมาะสมแต่ไม่ส าเร็จ 
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  2 คะแนน เมื่อแสดงยุทธวิธีการแก้ปัญหาได้ถูกต้องแต่ค านวณผิดพลาด และ
    ร่องรอยปรากฏว่ามีความเข้าใจปัญหาแต่ไม่แสดงการแก้ปัญหา
    เพียงพอที่จะค้นพบค าตอบได้หรือใช้วิธีการค านวณผิดพลาดจึงได้
    ค าตอบที่ไม่ถูกต้อง นักเรียนพบค าตอบของปัญหาย่อยแสดงวิธีท า
    ได้ถูกต้อง แต่กระบวนการท างานไม่ถูกต้องหรือไม่แสดงให้เห็น
    กระบวนการท างาน 
  3 คะแนน  เมื่อมีเครื่องมือที่จะน าไปใช้ในการแก้ปัญหาสามารถแก้ปัญหาได้
    ถูกต้อง แต่เข้าใจผิดพลาดบางส่วน ท าให้ค าตอบผิดพลาดบางส่วน
    ท าให้ค าตอบผิด มียุทธวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมแต่ค าตอบผิด โดย
    ไม่ปรากฏเหตุผลหรือมีค าตอบบางส่ ว นถูกต้อง  แสดงวิธี 
    การแก้ปัญหาได้ถูกต้อง เลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหาได้ถูกต้องแต่
    การแก้ปัญหาไม่สมบูรณ์ 
  4 คะแนน  เมื่อนักเรียนแก้ปัญหาผิดพลาดเล็กน้อย และความผิดพลาดนั้นไม่
    ส่งผลกระทบต่อข้อมูลอ่ืน ๆ นักเรียนแก้ปัญหาได้ถูกต้องสมบูรณ์
    ได้ค าตอบถูกต้อง  

 6. การให้คะแนนแบบประเมินค่า เป็นวิธีการประเมินผลการแก้ปัญหาของนักเรียนที่แสดง
การคิดค านวณ โดยการให้คะแนนตามอัตราส่วนของการคิดค านวณ คะแนนอยู่ในช่วง 0-4 คะแนน มี
หลักเกณฑ์ คือ ถ้าคิดค านวณได้ถูกต้องสมบูรณ์ได้ 4 คะแนน ถ้าไม่ถูกต้องสมบูรณ์คะแนนจะลดลง
ตามล าดับ ก่อนการให้คะแนนด้วยวิธีการประเมินค่าจะต้องตั้งเกณฑ์ให้คะแนนไว้ก่อนจึงจะยุติธรรม
แต่ถ้าครูที่มีประสบการณ์น้อยไม่ควรใช้วิธีการประเมินค่า เพราะการให้คะแนนนั้นครูต้องตอบได้ว่า
นักเรียนคิดค านวณได้มากน้อยสมบูรณ์  อยู่ ในระดับใด หากครูขาดประสบการณ์อาจท าให้ 
เกิดการผิดพลาดได้ง่าย 
 2.8. เกณฑ์ประเมินผลการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555: 130) กล่าวว่า เกณฑ์ประเมินผล
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบ่งระดับคุณภาพเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ดี พอใช้ และปรับปรุง นอกจากนี้
ครูอาจก าหนดน้ าหนักคะแนนของแต่ละปัญหาให้แตกต่างกั นตามน้ าหนักของเนื้อหา หรือ 
ความเหมาะสมไดด้ังตารางที่ 1 
 
 
 



  32 

ตารางที ่1 เกณฑ์การประเมินผลแบบวิเคราะห์ของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของสถาบันส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

รายการประเมิน คะแนน (ระดับคุณภาพ) เกณฑ์การพิจารณา 

1. ความเข้าใจปัญหา 3 (ดี) 

2 (พอใช้) 

1 (ต้องปรับปรุง) 

- เข้าใจปัญหาได้ถูกต้อง 

- เข้าใจปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน 

- เข้าใจปัญหาได้น้อยมากหรือไม่เข้าใจ

ปัญหา 

2. การเลือกยุทธวิธี 

การแก้ปัญหา 

3 (ดี) 

 

 

2 (พอใช้) 
 
 

1 (ต้องปรับปรุง) 

- เลือกวิธีการที่สามารถแก้ปัญหาได้

ถูกต้องเหมาะสมและสอดคล้องกับ

ปัญหา 

- เลือกวิธีการที่สามารถแก้ปัญหาได้
ถูกต้อง แต่ยั งไม่ เหมาะสมหรือไม่
ครอบคลุมประเด็นของปัญหา 
- เลือกวิธีการแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง 

หรือไม่สามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหา

ได ้

3.การใช้ยุทธวิธี 
การแก้ปัญหา 

3 (ดี) 
 
 

2 (พอใช้) 
 
 

1 (ต้องปรับปรุง) 

- น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้อย่าง
ถูกต้อง และแสดงการแก้ปัญหาเป็น
ล าดับขั้นตอนอย่างชัดเจน 
- น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถูกต้อง 
แต่การแสดงล าดับขั้นตอนการ
แก้ปัญหายังไม่ชัดเจน 
- น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ไม่ถูกต้อง 
หรือไม่แสดงล าดับขั้นตอนการ
แก้ปัญหา 

4. การสรุปค าตอบ 3 (ดี) 
2 (พอใช้) 

 
1 (ต้องปรับปรุง) 

- สรุปค าตอบได้ถูกตอ้ง สมบูรณ์ 
- สรุปค าตอบได้ถูกต้องบางส่วน หรือ
สรุปค าตอบไม่ครบถ้วน 
- ไม่มีการสรุปค าตอบ หรือสรุปค าตอบ
ไม่ถูกต้อง 



  33 

วิภู มูลวงค์ (2559: 70-71) ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ที่จัดการเรียนรู้ โดยใช้กรณีศึกษา ได้สร้างแบบทดสอบ 

วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นแบบทดสอบอัตนัย โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน  

ดังตารางที่ 2 
 

ตารางที ่2 เกณฑ์ให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

รายการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

1. การก าหนดปัญหา 

จากโจทย์ 

วิเคราะห์โจทย์และ

ก าหนดปัญหาได้

อย่างถูกต้อง 

ครบถ้วนชัดเจน 

วิเคราะห์โจทย์และ

ก าหนดปัญหาได้

อย่างถูกต้อง แต่ไม่

ครบถ้วน 

วิเคราะห์โจทย์และ

ก าหนดปัญหาไม่ค่อย 

ชัดเจน 

2. การเลือกยุทธวิธี 

แก้ปัญหา 

เลือกวิธีในการแก้ 

ปัญหาได้อย่าง

เหมาะสมกับปัญหาที่

เลือกมากกว่า 1 วิธี 

เลือกวิธีในการ

แก้ปัญหาได้อย่าง

เหมาะสมกับปัญหาที่

เลือกเพียง 1 วิธี 

เลือกวิธีในการแก้ 

ปัญหาได้ไม่ค่อย

เหมาะสมกับปัญหาที่

เลือก 

3. การแสดงขั้นตอน 

การแก้ปัญหา 

แสดงขั้นตอนการแก้ 

ปัญหาได้อย่าง

ละเอียดถูกต้อง

สมบูรณ์ 

แสดงขั้นตอนการแก้ 

ปัญหาได้ถูกต้องแต่มี

ข้ามบางขั้นตอน 

แสดงขั้นตอนการแก้ 

ปัญหาไม่ละเอียด

และไม่ครบถ้วน 

4. การสรุปค าตอบ สรุปค าตอบสมบูรณ์

และสามารถ

ตรวจสอบค าตอบได้

ถูกต้อง 

สรุปค าตอบสมบูรณ์

แต่ ไม่ตรวจสอบ

ค าตอบ 

สรุปค าตอบไม่

สมบูรณ์และไม่

ตรวจสอบค าตอบ 
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อรีนา ปัดตาล (2562: 63-64) ศึกษาการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง  
การเรียงสับเปลี่ยน ที่ เน้นการคิดแบบฮิวริสติกส์ร่วมกับเทคนิคเ พ่ือนคู่คิด ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 และใช้แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย 
มีเกณฑ์การให้คะแนนแบบวิเคราะห์ ดังตารางที่ 3 

 
 ตารางที ่3 เกณฑก์ารให้คะแนนแบบวิเคราะห์ของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพิจารณา 

1. ความเข้าใจ

ปัญหา 

2 คะแนน 

 

1 คะแนน 

 

0 คะแนน 

 

- นักเรียนสามารถเขียนสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้และสิ่งที่

โจทย์ต้องการให้หาได้ถูกต้องและสมบูรณ์ 

- นักเรียนสามารถเขียนสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ หรือสิ่งที่

โจทย์ต้องการให้หาถูกต้องอย่างใดอย่างหนึ่ง 

- นักเรียนไม่เขียนสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้และสิ่งที่โจทย์

ต้องการให้หา หรือเขียนสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้และสิ่งที่

โจทย์ต้องการให้หาไม่ถูกต้อง 

2. การเลือกยุทธวิธี 

การแก้ปัญหา 

2 คะแนน 

 

1 คะแนน 

 

 

0 คะแนน 

 

-  นัก เรียนเขียนประโยคสัญลักษณ์หรื อเขี ยนวิ ธี   

การแก้ปัญหาที่น าไปสู่ค าตอบได้ถูกต้องและชัดเจน 

- นักเรียนเขียนประโยคสัญลักษณ์ได้ถูกต้องบางส่วน 

หรือเขียนวิธีการแก้ปัญหาที่น าไปสู่ค าตอบได้ แต่ไม่

ชัดเจน 

- นักเรียนเขียนประโยคสัญลักษณ์ไม่ถูกต้อง หรือไม่

เขียนประโยคสัญลักษณ์ 

3 .  การใช้ยุทธวิธี

การแก้ปัญหา 

5 คะแนน 

 

 

 

4 คะแนน 

 

 

 

- นักเรียนน าวิธีการแก้ปัญหาจากยุทธวิธีที่นักเรียนเขียน

ไปใช้อย่างถูกต้องสอดคล้องกับปัญหา และแสดงการ

แก้ปัญหาเป็นล าดับขั้นตอนได้อย่างชัดเจน และสรุป

ค าตอบได้ถูกต้องสมบูรณ์ 

- นักเรียนน าวิธีการแก้ปัญหาจากยุทธวิธีที่นักเรียนเขียน

ไปใช้ได้อย่างถูกต้องสอดคล้องกับปัญหาและแสดง 

การแก้ปัญหาเป็นล าดับขั้นตอนและสรุปค าตอบได้

ถูกต้อง แต่ยังไม่สมบูรณ์ 
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ตารางที่ 3 เกณฑ์การให้คะแนนแบบวิเคราะห์ของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ต่อ) 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพิจารณา 

 3 คะแนน 

 

 

 

2 คะแนน 

 

 

 

1 คะแนน 

 

 

 

0 คะแนน 

- นักเรียนน าวิธีการแก้ปัญหาจากยุทธวิธีที่นักเรียนเขียน

ไปใช้ได้อย่างถูกต้องสอดคล้องกับปัญหา และแสดง 

การแก้ปัญหาเป็นล าดับขั้นตอนแต่ไม่สรุปค าตอบหรือ

สรุปค าตอบไม่ถูกต้อง 

- นักเรียนน าวิธีการแก้ปัญหาจากยุทธวิธีที่นักเรียนเขียน

ไปใช้ได้อย่างถูกต้องสอดคล้องกับปัญหา แต่การแสดง

ล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหายังไม่ชัดเจนและไม่สรุป

ค าตอบหรือสรุปค าตอบไม่ถูกต้อง 

- นักเรียนน าวิธีการแก้ปัญหาจากยุทธวิธีที่นักเรียนเขียน

ไปใช้ได้อย่างถูกต้องสอดคล้องกับปัญหา แต่การแสดง

ล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหายังไม่ถูกต้องและไม่สรุป

ค าตอบหรือสรุปค าตอบไม่ถูกต้อง 

- นักเรียนน าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ไม่ถูกต้องหรือไม่

แสดงขั้นตอนของการแก้ปัญหา หรือไม่มีการสรุป

ค าตอบหรือสรุปค าตอบไม่ถูกต้อง 

4. เหตุผล 

ในการเลือกวิธีการ

ในการแกป้ัญหา 

1 คะแนน 

0 คะแนน 

 

- นักเรียนเขียนเหตุผลได้ถูกต้อง 

- นักเรียนไม่เขียนเหตุผลหรือเขียนไม่ถูกต้องทัง้หมด 

 

จากแนวคิดเกี่ยวกับเกณฑ์ในการให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา อาจสรุปได้ว่า 
เกณฑ์ในการให้คะแนน มี 2 แบบที่ส าคัญ คือ การให้คะแนนภาพรวมและการให้คะแนนแบบแยก
องค์ประกอบ ส าหรับการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้เกณฑ์การให้คะแนนของอรีนา ปัดตาล 
(2562: 63-64) และวิภู มูลวงค์ (2559: 70-71) โดยการให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาแบบ
แยกองค์ประกอบคือ ให้คะแนน 0–2 คะแนน ในขั้นท าความเข้าใจปัญหา ขั้นการวางแผนแก้ปัญหา  
ขั้นด าเนินตามแผนดังตารางที่ 4 
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 ตารางที ่4 เกณฑ์การวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

เกณฑ์การพิจารณา 
ระดับคะแนน 

(คะแนน) 

1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 

-  ส าหรับบอกสิ่งที่โจทย์ให้และส าหรับบอกสิ่งที่โจทย์ถามได้ 2 

- ส าหรับบอกสิ่งที่โจทย์ให้หรือส าหรับบอกสิ่งที่โจทย์ถามได้ 1 

- ส าหรับเขียนสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้และสิ่งที่โจทย์ถามไม่ถูกต้อง หรือไม่เขียนสิ่ง

ที่โจทย์ก าหนดให้และสิ่งที่โจทย์ถาม 
0 

2. ขั้นการวางแผนแก้ปัญหา 

 - ส าหรับบอกวิธีในการหาค าตอบได้และส าหรับเขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้ 2 

- ส าหรับบอกวิธีในการหาค าตอบได้หรือส าหรับเขียนประโยคสัญลักษณ์ได้ 1 

- ส าหรับบอกวิธีในการหาค าตอบได้และส าหรับเขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้

ไม่ถูกต้อง หรือไม่เขียนบอกวิธีในการหาค าตอบและเขียนประโยคสัญลักษณ์ 
0 

3. ขั้นด าเนินตามแผน 

- ส าหรับคิดค านวณหาค าตอบสิ่งที่โจทย์ให้ได้ ค านวณหาค าตอบจากสิ่งที่โจทย์

ถามได้ใส่เครื่องหมายในการหค าตอบได้ และหาค าตอบได้อย่างถูกต้อง 
2 

- ส าหรับคิดค านวณหาค าตอบสิ่งที่โจทย์ให้ได้ หรือค านวณหาค าตอบจากสิ่งที่

โจทย์ถามได้ หรือใส่เครื่องหมายในการหาค าตอบได้ หรือหาค าตอบได้ถูกต้อง 
1 

- ส าหรับเขียนแสดงการค านวณไม่ถูกต้องและหาค าตอบไม่ถูกต้องหรือไม่เขียน

แสดงการค านวณและหาค าตอบ 
0 

 

 

เกณฑ์ก าหนดระดับความสามารถในการแก้ปัญหา 
คะแนน    5–6     อยู่ในระดับดีมาก 
คะแนน    3–4     อยู่ในระดับดี 
คะแนน    0–2     อยู่ในระดับพอใช้ 
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2.9. ยุทธวิธีแก้ปัญหา 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555: 6) กล่าวว่า ในการแก้ปัญหาหนึ่ง 

ๆ นอกจากนักเรียนจะต้องมีความรู้พ้ืนฐานที่เพียงพอและเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาดีแล้ว การเลือก
ยุทธวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพสูงสุดก็เป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ช่วยในการแก้ปัญหา  
ถ้านักเรียนมีความคุ้นเคยกับยุทธวิธีแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เหมาะสมและหลากหลายแล้ว นักเรียนสามารถ
เลือกยุทธวิธีเหล่านั้นมาใช้ได้ทันที ยุทธวิธีแก้ปัญหาที่เป็นเครื่องมือส าคัญและสามารถน าไปใช้ใน 
การแก้ปัญหาได้ดีท่ีพบบ่อยในคณิตศาสตร์มี 11 ยุทธวิธีดังนี้ 

1. การค้นหาแบบรูป เป็นการวิเคราะห์ปัญหาและค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีลักษณะ
เป็นระบบหรือเป็นแบบรูปในสถานการณ์ปัญหานั้น ๆ แล้วเดาค าตอบ ซึ่งค าตอบที่ได้จะยอมรับว่า 
เป็นค าตอบที่ถูกต้อง เมื่อการตรวจสอบยืนยันยุทธวิธีนี้มักจะใช้ในการแก้ปัญหาที่ เกี่ยวกับ 
เรื่อง จ านวนและเรขาคณิต การฝึกฝนการค้นหาแบบรูปในเรื่องดังกล่าวเป็นประจ าจะช่วยนักเรียน 
ในการพัฒนาความรู้สึกเชิงจ านวนและทักษะการสื่อสาร ซึ่งเป็นทักษะที่ช่วยให้นักเรียนสามารถ
ประมาณและคาดคะเนจ านวนที่พิจารณาโดยยังไม่ต้องคิดค านวณก่อน ตลอดจนสามารถสะท้อน
ความรู้ความเข้าใจในแนวคิดทางคณิตศาสตร์และกระบวนการคิดของตนได้ 

2. การสร้างตาราง เป็นการจัดระบบข้อมูลใส่ในตาราง ตารางที่สร้างขึ้นจะช่วยใน 
การวิเคราะห์ความสัมพันธ์อันจะน าไปสู่การค้นพบแบบรูปหรือข้อชี้แนะอ่ืน ๆ ตลอดจนช่วยให้ไม่
หลงลืมหรือสับสนในกรณีใดกรณีหนึ่ง เมื่อต้องแสดงกรณีที่เป็นไปได้ทั้งหมดของปัญหา  

3. การเขียนภาพหรือแผนภาพ เป็นการอธิบายสถานการณ์และแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล
ต่าง ๆ ของปัญหาด้วยภาพหรือแผนภาพ ซึ่งการเขียนภาพหรือแผนภาพจะช่วยให้เข้าใจปัญหาได้ง่าย
ขึ้นและบางครั้งก็สามารถหาค าตอบของปัญหาได้ โดยตรงจากภาพหรือแผนภาพนั้น  

4. การแจงกรณีที่เป็นไปได้ทั้งหมด เป็นการจัดระบบข้อมูลโดยแยกเป็นกรณี ๆ ที่เกิดขึ้น
ทั้งหมดในการแจงกรณีที่เป็นไปได้ทั้งหมด นักเรียนอาจขจัดกรณีที่ไม่ใช่ออกก่อน แล้วค่อยค้นหา
ระบบหรือแบบรูปของกรณีที่เหลืออยู่ ซึ่งถ้าไม่มีระบบในการแจงกรณีที่เหมาะสมยุทธวิธีนี้ก็จะไม่มี
ประสิทธิภาพยุทธวิธีนี้จะใช้ได้ดี ถ้าปัญหานั้นมีจ านวนกรณีที่เป็นไปได้แน่นอนซึ่งบางครั้งเราอาจใช้
การค้นหาแบบรูปและการสร้างตารางมาช่วยในการแจงกรณีด้วยก็ได้  

5. การคาดเดาและตรวจสอบ เป็นการพิจารณาข้อมูลและเงื่อนไขต่าง ๆ ที่ปัญหาก าหนด
ผสมผสานกับประสบการณ์เดิมที่เกี่ยวข้องมาสร้างข้อความคาดการณ์  แล้วตรวจสอบความถูกต้อง 
ของข้อความคาดการณ์นั้ น ถ้ าการคาดเดาไม่ถูกต้องก็คาดเดาใหม่ โดยอาศัยประโยชน์ 
จากความถูกต้องของการคาดเดาในครั้งแรก ๆ เป็นกรอบในการคาดเดาค าตอบของปัญหาครั้งต่อไป  
นักเรียนควรคาดเดาอย่ างมี เหตุผลและมีทิศทางเ พ่ือให้สิ่ งที่ คาดเดานั้น เข้ า ใกล้ค าตอบ 
ที่ต้องการมากที่สุด  
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6. การเขียนสมการ เป็นการแสดงสัมพันธ์ของข้อมูลที่ก าหนดของปัญหาในรูปของสมการ 
ซึ่งบางครั้งอาจเป็นอสมการก็ได้ ในการแก้สมการนักเรียนต้องวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาเพ่ือหา 
ว่าข้อมูลและเงื่อนไขที่ก าหนดมามีอะไรบ้างและสิ่งที่ต้องการหาคืออะไร หลังจากนั้นก าหนดตัวแปร
แทนสิ่งที่ต้องการหาหรือแทนสิ่งที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลที่ก าหนดมาให้ แล้วเขียนสมการหรืออสมการ
แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลเหล่านั้น ในการหาค าตอบของสมการมักใช้สมบัติของการเท่ากันมาช่วย
ในการแก้สมการซึ่งได้แก่ สมบัติสมมาตร สมบัติถ่ายทอด สมบัติการบวก และสมบัติการคูณ เมื่อใช้
สมบัติของการเท่ากันมาช่วยแล้วต้องมีการตรวจค าตอบของสมการตามเงื่อนไขของปัญหา  
ถ้าเป็นไปตามเงื่อนไขของปัญหา ถือว่าค าตอบที่ได้เป็นค าตอบทุกถูกต้องของปัญหานี้  ยุทธวิธีนี้ 
มักใช้บ่อยในปัญหาทางพีชคณิต  

7. การคิดแบบย้อนกลับ เป็นการวิเคราะห์ปัญหาที่พิจารณาจากผลย้อนไปสู่เหตุ โดยเริ่มจาก
ข้อมูลที่ได้ในขั้นตอนสุดท้ายแล้วคิดย้อนขั้นตอนกลับมาสู่ข้อมูลที่ได้ในขั้นตอนเริ่มต้น การคิดแบบ
ย้อนกลับใช้ได้ดีกับปัญหาที่ต้องการอธิบายถึงขั้นตอนการได้มาซึ่งค าตอบ 

8. การเปลี่ยนมุมมอง เป็นการเปลี่ยนการคิดหรือมุมมองให้แตกต่างไปจากที่คุ้นเคย 
หรือที่ต้องท าตามขั้นตอนทีละขั้น ทั้งนี้เพ่ือให้แก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น ยุทธวิธีนี้มักใช้ในกรณีที่แก้ปัญหา
ด้วยยุทธวิธีอ่ืนไม่ได้ผล สิ่งส าคัญของยุทธวิธีนี้ก็คือการเปลี่ยนมุมมองที่แตกต่างไปจากเดิม  

9. การแบ่งเป็นปัญหาย่อย เป็นการแบ่งปัญหาใหญ่หรือปัญหาที่มีความซับซ้อนหลายขั้นตอน
ออกเป็นปัญหาย่อยหรือเป็นส่วน ๆ ซึ่งในการแบ่งเป็นปัญหาย่อยนั้น นักเรียนอาจลดจ านวน 
ของข้อมูลลงหรือเปลี่ยนข้อมูลให้อยู่ในรูปที่คุ้นเคยและไม่ซับซ้อนหรือเปลี่ยนให้เป็นปัญหาที่คุ้นเคย
หรือเคยแก้ปัญหามาก่อนหน้านี้ 

10. การให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ เป็นการอธิบายข้อความหรือข้อมูลที่ปรากฏอยู่ในปัญหา
นั้นว่าเป็นจริง โดยใช้เหตุผลทางตรรกศาสตร์มาช่วยในการแก้ปัญหา บางปัญหาเราใช้การให้เหตุผล
ทางตรรกศาสตร์ร่วมกับการคาดเดาและตรวจสอบหรือการเขียนภาพและเขียนแผนภาพ จนท าให้
บางครั้งเราไม่สามารถแยกการให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ออกจากยุทธวิธีอ่ืนได้อย่างเด่นชัด  ยุทธวิธีนี้
มักใช้บ่อยในปัญหาทางเรขาคณิตและพีชคณิต  

11. การให้เหตุผลทางอ้อม เป็นการแสดงหรืออธิบายข้อความหรือข้อมูลที่ปรากฏอยู่ใน
ปัญหานั้นว่าเป็นจริง โดยการสมมติว่าข้อความที่ต้องการแสดงนั้นเป็นเท็จแล้วหาข้อขัดแย้งยุทธวิธีนี้
มักใช้กับการแก้ปัญหาที่ยากแก่การแก้ปัญหาโดยตรงและง่ายที่จะหาข้อขัดแย้งเมื่อก าหนดให้ข้อความ
ที่จะแสดงเป็นเท็จ  

จากยุทธวิธีแก้ปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น อาจสรุปได้ว่า  ยุทธวิธีแก้ปัญหาที่จะน ามาใช้ 
ในการพัฒนาการแก้ปัญหาที่จัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษานั้น ได้แก่ การสร้างตาราง การเขียนภาพ
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หรือแผนภาพ การแจงกรณีที่เป็นไปได้ทั้งหมด การเขียนสมการ การเปลี่ยนมุมมอง และการแบ่งเป็น
ปัญหาย่อย 

2.10. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา 
1. งานวิจัยในประเทศ 
กองสิน อ่อนวาด (2550: 70) ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือ พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ใช้การเรียนแบบร่วมมือสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

และนักเรียนมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดี  

จันทรา ศิลปะรายะ (2551: 165) ศึกษาการปฏิบัติการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาโดยใช้

กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนชุมชนบ้าน

ไร่สีสุก พบว่า 1. การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหามีทักษะการแก้ปัญหาตั้งแต่ร้อยละ 65 ขึ้นไป  

2. กระบวนการในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบการแก้ปัญหาของโพลยาและได้ใช้ 

ทั้งกระบวนการของคุณธรรมตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงช่วยให้ผู้ เรียนมีความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาส่งผลให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการแก้ปัญหา 

 ภัทรา ยางเดี่ยว (2553: 92) ศึกษาการสร้างบทเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

ที่เรียนโดยกระบวนการกรณีศึกษา ในวิชาการถ่ายภาพส าหรับบัณฑิตศึกษา พบว่า ผลการประเมิน

ความสามารถในการแก้ปัญหาการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  

ที่ระดับ .05 

 เกษศิริ การะเกษ (2553: 170) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบ

เรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษาที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

วิไล โพธิ์ชื่น (2555: 133) ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาคณิตศาสตร์  

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า ผลการเรียนรู้ทางการ

เรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในระดับดี 

2. งานวิจัยต่างประเทศ  

ฟัสเซตติ (Fuschetti, 2002) ส ารวจกระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

และผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แก้ปัญหาของนักเรียนโดยใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหา พบว่า 

นักเรียนทั้งหมดมีปัญหาในการวิเคราะห์ การค านวณและการแปลความหมาย การแก้ปัญหาที่มี
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ขั้นตอนเดียวมีความยากในด้านการวิเคราะห์ การค านวณและการตรวจค าตอบ โจทย์ปัญหาที่มี

ขั้นตอนเดียวที่ง่ายที่สุด คือ เส้นรอบรูป เรื่องที่ยากที่สุด คือ เรื่องที่เกี่ยวกับการเปรียบเทียบในการ

เลือกซื้อของและโจทย์ปัญหาที่มีสองขั้นตอนที่ง่ายที่สุด คือ เรื่องเกี่ยวกับการวัดเชิงเส้นเรื่องที่ยาก

ที่สุด คือ การคิดราคาสินค้าที่มีการลดราคา   

ทูกอว์ (Tougaw, 1994) ศึกษาผลที่เกิดขึ้นจากการสอนโดยใช้การแก้ปัญหาที่เป็นแบบเปิด

กว้าง (open approach) โดยศึกษาถึงพฤติกรรมการแก้ปัญหาและเจตคติเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา โดยการแก้ปัญหาแบบเปิดกว้าง หมายถึง การสร้างค่าคาดเดา การสืบค้น 

การค้นพบ การอภิปราย การพิสูจน์ และการหารูปทั่วไป ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์นักเรียน

ต้องใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการคิดรวมถึงเจตคติทางบวกเป็นพ้ืนฐาน  พบว่า นักเรียนที่ผ่าน

การสอนโดยใช้การแก้ปัญหาแบบเปิดกว้าง มีเจตคติทางบวกต่อการเรียน และเพศไม่มีความแตกต่าง

ในพฤติกรรมการแก้ปัญหา 

เพอร์วีน  (Perveen, 2019: 9) ศึกษารูปของวิธีการแก้ปัญหาที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนราวาลพินติ ในประเทศปากีสถาน 

จ านวน 48 คน โดยแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ มทดลอง และกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 24 คน  

ซึ่งกลุ่มทดลองได้รับการสอนโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาของเชอร์รีน (Sherreen) และขั้นตอน 

การแก้ปัญหาแบบฮิวริสติกของโพลยา (Polya's heuristic) พบว่า นักเรียนที่ ได้รับการสอนด้วย

วิธีการแก้ปัญหาทั้งสองแบบมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่ไม่ได้รับการสอนอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิตทิี่ระดับ .05 

จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องทั้งหมดที่กล่าวมา อาจสรุปได้ว่า กระบวนการ 

การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์  ครูต้องมีการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่มี 

ความหลากหลาย น่าสนใจ สร้างทัศนคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ให้กับผู้เรียน และมีการปรับการเรียน

การสอนให้เหมาะกับบริบทของโรงเรียน การจัดการเรียนรู้โดยเน้นสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์  

ที่น่าสนใจที่ก าหนดขึ้นมา ซ่ึงก าหนดโดยครูผู้สอนหรือผู้ เรียน แล้วให้ผู้ เรียนศึกษาค้นคว้า 

วิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับสถานการณ์ปัญหานั้น ความสามารถในการแก้ปัญหาขึ้นอยู่กับปัจจัย

หลายด้าน ได้แก่  สติปัญญาของผู้ เ รี ยน ทักษะพ้ืนฐานทางการคิดแก้ปัญหาของผู้ เ รี ยน  

การจัดบรรยากาศในชั้นเรียนของครูผู้สอน รวมถึงวิธีการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอน 

และระยะเวลาในการแก้ปัญหาด้วย  ซึ่ ง เกณฑ์การให้คะแนนการประเมินความสามารถ 

ในการแก้ปัญหา ควรมีการสร้างเกณฑ์หรือแนวทางการให้คะแนนอย่างชัดเจน เพ่ือจะได้มองเห็น

ลักษณะในการแก้ปัญหาของผู้เรียนเป็นรายด้าน ซึ่งครูผู้สอนต้องให้ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับการเลือก
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ยุทธวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมให้แก่ผู้เรียนอย่างเข้าใจ  เพ่ือที่ผู้ เรียนจะได้น าไปใช้เป็นแนวทาง 

ในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม โดยยุทธวิธีแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สถาบันวิทยาศาสตร์  

และเทคโนโลยีได้ก าหนดไว้ 11 ยุทธวิธีแก้ปัญหา แต่ในการจัดการเรียนการสอน เรื่อง โจทย์ปัญหา

ทศนิยม ผู้วิจัยเลือกใช้ยุทธวิธีที่เหมาะสมในแก้ปัญหาครั้งนี้  ได้แก่ การแก้โจทย์ปัญหาทศนิยม 

ทั้งแบบอัตนัยและปรนัย  
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อ งกับความสามารถในการเช่ือมโยงความร ู้ทา งคณิตศาสตร์  

3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

3.1. ความหมายของการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

สภาครูคณิตศาสตร์แห่งสหรัฐอเมริกา (NCTM, 1995: 98) กล่าวว่า การเชื่อมโยงความรู้ทาง

คณิตศาสตร์ เป็นการน าความรู้เนื้อหาสาระและกระบวนการทางคณิตศาสตร์มาสัมพันธ์กับความรู้

หรือแนวคิดที่เก่ียวข้องเพ่ือใช้ในการเรียนรู้เนื้อใหม่หรือใช้เป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหา 

เคนเนดี้  และทิปส์  (Kennedy & Tipp, 1994: 194) กล่าวว่า การเชื่อมโยงความรู้ 

ทางคณิตศาสตร์เป็นการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดและกระบวนการทางคณิตศาสตร์   

โดยใช้สิ่งที่เป็นรูปธรรมแทนแนวคิดต่าง ๆ เช่น รูปภาพ แผนภาพ สัญลักษณ์ ค าหรือข้อความ 

เพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหา 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2550) กล่าวว่า การประมวล

ความหมายของการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักการศึกษาส าคัญหลายท่าน  ซึ่งพอ

ประมวลได้ดังนี้ การเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์เป็นกระบวนการที่ต้องอาศัยการคิดวิเคราะห์

และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการน าความรู้เนื้อหาสาระและหลักการทางคณิตศาสตร์  มาสร้าง

ความสัมพันธ์อย่างเป็นเหตุเป็นผลระหว่างความรู้และทักษะและกระบวนการที่มีในเนื้อหา

คณิตศาสตร์กับงานที่เกี่ยวข้องเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหาและการเรียนรู้แนวคิดใหม่ที่ซับซ้อนหรือ

สมบูรณ์ขึ้น 

จากความหมายของการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ อาจสรุปได้ว่า การเชื่อมโยงความรู้

ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง การน าความรู้เนื้อหาสาระและหลักการทางคณิตศาสตร์มาสัมพันธ์ 

กับความรู้ทักษะและกระบวนการหรือแนวคิดที่เกี่ยวข้องเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหาและเรียนรู้แนวคิด

ใหม่โดยเชื่อมโยงภายในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ด้วยกันระหว่างวิชาคณิตศาสตร์กับวิชาอ่ืน  

เพ่ือน าไปใช้ในการเรียนรู้อย่างมีความหมาย และให้ผู้เรียนเห็นความเชื่อมโยงของคณิตศาสตร์กับ

ศาสตร์อ่ืน ๆ หรือสามารถน าคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในสภาพชีวิตจริงได้  ซึ่งสามารถวัดได้ 

จากแบบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
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3.2. รูปแบบของการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

 สภาครูคณิตศาสตร์แห่งสหรัฐอเมริกา (NCTM, 1991: 102) กล่าวถึง รูปแบบการเชื่อมโยง

ความรู้ทางคณิตศาสตร์ไว้ 2 แบบดังนี้ 

1. การเชื่อมโยงภายในวิชา เป็นการน าเนื้อหาภายในวิชาเดียวกันไปสัมพันธ์กันให้ผู้เรียน 

ได้ประยุกต์ความรู้และทักษะไปใช้ในชีวิตจริง  ช่วยนักเรียนให้ท าความเข้าใจถึงความแตกต่าง 

ของเนื้อหาวิชารวมทั้งพีชคณิตเรขาคณิตและตรีโกณมิติซึ่งจะท าให้การเรียนรู้ของผู้เรียนมีความหมาย 

2. การเชื่อมโยงระหว่างวิชาเป็นการรวมศาสตร์ต่าง ๆ ตั้งแต่ 2 สาขาขึ้นไปภายใต้หัวเรื่อง 

ที่เกี่ยวข้องกันให้มาสัมพันธ์กัน เช่น วิชาคณิตศาสตร์กับวิชาวิทยาศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ สังคม กีฬา

หรือศิลปะเป็นการเรียนรู้โดยใช้ความรู้ ความเข้าใจและทักษะในวิชาต่าง ๆ มากกว่าหนึ่งวิชาขึ้นไป 

จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ลึกซ้ึงและตรงกับสภาพชีวิตจริง 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2550) กล่าวถึง การเชื่อมโยงความรู้

ทางคณิตศาสตร์ว่าอาจจ าแนกตามลักษณะการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ได้เป็น 2 แบบดังนี้ 

1. การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ในคณิตศาสตร์  

2. การเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ 

อัมพร ม้าคนอง (2546: 101) กล่าวว่า การเชื่อมโยงอาจท าได้หลากหลายแต่ที่นิยมท า 

ในห้องเรียนคณิตศาสตร์มี 3 แบบ ดังนี้  

1. การเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวัน 

2. การเชื่อมโยงคณิตศาสตร์ที่ผู้เรียนเรียนกับเนื้อหาคณิตศาสตร์อ่ืน ๆ  

3. การเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์หรือสาขาอ่ืน ๆ 

จากรูปแบบของการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ข้างต้น ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนด

รูปแบบของการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ ดังนี้ 

1. การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ในคณิตศาสตร์  

2. การเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ  

3. การเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวัน  

3.3. การพัฒนาความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

สภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา (NCTM, 1991: 102) กล่าวถึง การเชื่อมโยง

ความรู้ทางคณิตศาสตร์ว่า ครูมีบทบาทในการพัฒนาความคิดรวบยอดกระบวนการและการเชื่อมโยง

ความรู้ทางคณิตศาสตร์ดังนี้  
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1. สาธิตความรู้ในเรื่องความคิดรวบยอดและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  

2. น าเสนอคณิตศาสตร์ในลักษณะเช่นเดียวกับเครือข่าย การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด 

และกระบวนการร่วมกัน  

3. เน้นให้เกิดการเชื่อมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ และเป็นการเชื่อมโยง 

ในชีวิตประจ าวัน  

4. ร่วมท ากิจกรรมกับนักเรียน โดยส่งเสริมความเข้าใจในความคิดรวบยอดกระบวนการและ

การเชื่อมโยงคณิตศาสตร์  

5. ร่วมกันอภิปรายคณิตศาสตร์ โดยขยายความเข้าใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอด กระบวนการ

และการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2545: 26-27) ระบุว่า องค์ประกอบที่ช่วยพัฒนาทักษะ

และกระบวนการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ มีดังนี ้

1. มีความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์อย่างเด่นชัดในเรื่องนั้น  

2. มีความรู้ในเนื้อหาที่จะน าไปเชื่อมโยงกับสถานการณ์ต่าง ๆ ที่ต้องการเป็นอย่างดี  

3. มีทักษะในการมองเห็นความเกี่ยวข้องระหว่างความรู้และทักษะและกระบวนการที่มี  

ในเนื้อหานั้นกับงานที่เก่ียวข้อง  

4. ทักษะในการสร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ เพ่ือสร้างความสัมพันธ์ระหว่างคณิตศาสตร์

กับศาสตร์ต่าง ๆ  

5. มีความเข้าใจในการแปลความหมายของค าตอบที่หาได้จากแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์  

ว่ามีความเป็นไปได้หรือสอดคล้องกับสถานการณ์นั้น ๆ อย่างสมเหตุผล 

 ทิศนา แขมมณี (2556) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการเชื่อมโยง

ตามแนวคิดและทฤษฎีของเพียเจต์ควรเป็นไปในลักษณะต่อไปนี้ 

1. การเรียนรู้กฎเกณฑ์สูตรความคิดรวบยอด ควรกระท าในลักษณะรูปธรรมให้เด็กได้ลงมือ

ปฏิบัติด้วยตนเองแล้วจึงเปลี่ยนเป็นค าพูดอธิบาย  

2. ให้เด็กท ากิจกรรมเป็นกลุ่ม  

3. จัดการเรียนรู้ให้เป็นไปตามสติปัญญาและความสามารถท่ีเหมาะสมตามวัยของเด็ก  

4. ให้เด็กได้มีโอกาสฝึกฝนบ่อย ๆ เพ่ือให้ความรู้ เก่ากับความรู้ ใหม่เ กิดความสมดุล 

และต่อเนื่องเชื่อมโยงกันได้  

5. ควรจัดการเรียนรู้ตามลักษณะบันไดเวียนคือ สอนทบทวนเรื่องเดิมแล้วค่อย ๆ ขยายออก

ไปสู่ความรู้ใหม่  
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6. การจัดการเรียนรู้จะประสบผลดีที่สุด เมื่อครูและนักเรียนมีความสัมพันธ์ด้านการเรียน 

การสอนอย่างใกล้ชิด 

การพัฒนาความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์นั้น อาจสรุปว่า ครูควร 

มีบทบาทในการพัฒนาความรู้ในเรื่องความคิดรวบยอดและกระบวนการทางคณิตศาสตร์อย่างเด่นชัด 

มีความรู้ในเนื้อหาที่จะน าไปเชื่อมโยงกับสถานการณ์ต่าง ๆ เป็นอย่างดี  จัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับ

ความสามารถของนักเรียน โดยจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมความเข้าใจรวมทั้งร่วมกันอภิปราย โดยขยาย

ความเข้าใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอดกระบวนการและการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ของ

นักเรียน 

3.4. การวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  

หลักการวัดและประเมินผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้

คณิตศาสตร์มีหลักการที่ส าคัญดังนี้ 

1. การวัดประเมินผลต้องกระท าอย่างต่อเนื่องควบคู่ไปกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ผู้สอน 

ควรใช้กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เป็นสิ่งเร้าที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้

โดยอาจใช้ค าถามเพ่ือตรวจสอบและส่งเสริมความรู้ความเข้าใจด้านเนื้อหา ส่งเสริมให้เกิดทักษะ 

และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ดังตัวอย่างค าถามต่อไปนี้ “นักเรียนแก้ปัญหานี้ได้อย่างไร” “ใครมี

วิธีการนอกเหนือไปจากนี้บ้าง” นักเรียนคิดอย่างไรกับวิธีการที่เพ่ือนเสนอ การกระตุ้นด้วยค าถามที่

เน้นการคิดจะท าให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองและระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง 

และระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็น นอกจากนี้ผู้สอนยังสามารถ 

ชี้ค าตอบของผู้ เรียนเป็นข้อมูลเพ่ือตรวจสอบความรู้  ความเข้าใจและพัฒนาการด้านทักษะ 

และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนได้อีกด้วย 

2. การวัดผลประเมินผลต้องสอดคล้องกับคุณภาพของผู้ เรียนที่ระบุไว้ตามมาตรฐาน 

การเรียนรู้และจะต้องสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ซึ่งก าหนดไว้ในหลักสูตรที่สถานศึกษา 

ใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน ทั้งนี้ผู้สอนจะต้องก าหนดวิธีการวัดและประเมินผลเพ่ือใช้

ตรวจสอบว่าผู้เรียนได้บรรลุผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานที่ก าหนดไว้และต้องแจ้งผลการเรียนรู้  

ที่คาดหวังในแต่ละเรื่องให้ผู้เรียนทราบโดยทางตรงหรือทางอ้อมเพ่ือให้ผู้เรียนได้ปรับปรุงตนเอง 

3. การวัดผลประเมินผลต้องครอบคลุมทั้ งด้านความรู้ ความคิด ทักษะและกระบวนการ 

ทางคณิตศาสตร์และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามสาระการเรียนรู้ที่จัดไว้ในหลักสูตรของสถานศึกษา 

โดยเน้นการเรียนรู้ด้วยการท างานหรือท ากิจกรรมที่ส่งเสริมให้เกิดสมรรถภาพทั้ง 3 ด้าน  งานหรือ

กิจกรรมดังกล่าวควรมีลักษณะดังนี้  
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 3.1. สาระในงานหรือกิจกรรมต้องใช้การเชื่อมโยงความรู้หลายเรื่อง  

 3.2. ทางเลือกในการด าเนินงานหรือการแก้ปัญหามีหลายวิธี  

 3.3. เงื่อนไขหรือสถานการณ์ของปัญหาที่เป็นปลายเปิดเพ่ือให้ผู้เรียนได้มีโอกาส

แสดงความสามารถตามศักยภาพของตน  

 3.4. งานหรือกิจกรรมต้องเอ้ืออ านวยให้ผู้เรียนได้ใช้การสื่อสาร การสื่อความหมาย

ทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การพูด การเขียน การวาดรูป เป็นต้น 

 3.5. งานหรือกิจกรรม ควรมีความใกล้เคียงกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงเพ่ือช่วยให้

ผู้เรียนได้เห็นความเชื่อมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับชีวิตจริงซึ่ งก่อให้เกิดความตระหนักในคุณค่าของ

คณิตศาสตร์  

4. การวัดผลประเมินผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ต้องช่วยให้ได้ข้อสนเทศเกี่ยวกับผู้เรียนซึ่ง

สามารถท าได้โดยใช้เครื่องมือและวิธีการที่เหมาะสมอย่างหลากหลาย เช่น การมอบหมายงานให้เป็น

การบ้าน การเขียนแบบบันทึกทางคณิตศาสตร์ (math note) การทดสอบการสังเกต การสัมภาษณ์

การจัดท าแฟ้มสะสมงาน การท าโครงงาน รวมทั้งการให้ผู้เรียนได้ประเมินตนเองและน าผลที่ได้ไป

ตรวจสอบกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังตามที่ก าหนดไว้ เพ่ือช่วยให้ผู้สอนได้มีข้อสนเทศเกี่ยวกับผู้เรียน

อย่างครบถ้วน การวัดผลประเมินผลคณิตศาสตร์เพ่ือให้ได้ข้อสนเทศดังกล่าว สามารถท าได้  

3 ลักษณะดังนี้  

 4 .1.  การประเมินเ พ่ือวินิจฉัยผู้ เรียน  มีจุดประสงค์ เ พ่ือตรวจสอบความรู้

ความสามารถและค้นหาจุดเด่นหรือจุดด้อยของผู้เรียนด้วยการสังเกตการสอบปากเปล่าหรือการใช้

แบบทดสอบเพ่ือการวินิจฉัย ทั้งนี้ค าถามหรืองานที่มอบหมายควรมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาสาระ 

ที่เป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้และครอบคลุมทักษะและกระบวนการหรือความสามารถทางคณิตศาสตร์

ด้วย  

 4.2. การประเมินเพ่ือให้ได้ข้อมูลป้อนกลับ มีจุดประสงค์เพ่ือตรวจสอบผู้เรียน 

ถึงการบรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง โดยเน้นการวัดผลประเมินผลตามสภาพจริงที่ครอบคลุม 

ทั้งการทดสอบการน าเสนอผลงานในชั้นเรียน การท าโครงงานการแก้ปัญหา การอภิปรายในชั้นเรียน

หรือการท าภาระงานที่ได้รับมอบหมาย  

 4.3. การประเมินเพ่ือตัดสินผลการเรียน มีจุดประสงค์เพ่ือตรวจสอบความรู้   

ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ความรู้และความสามารถของผู้เรียนในรายวิชานั้น วิธีการประเมิน 

ควรพิจารณาจากการปฏิบัติงานและการทดสอบที่สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของรายวิชา

หรือมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น  เครื่องมือวัดผลประเมินผลการเรียนรู้ที่ ใช้ในการประเมิน 
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ตามจุดประสงค์หนึ่ง อาจไม่สามารถน ามาใช้กับอีกจุดประสงค์หนึ่งได้  เช่น แบบทดสอบเพ่ือ 

การแข่งขันหรือเพ่ือการคัดเลือกที่มีความยากง่ายและมีจ านวนข้อค าถามเหมาะสมกับผู้ เรียน 

บางกลุ่ม อาจไม่เหมาะสมที่จะน ามาใช้กับผู้เรียนทุกคนและไม่ควรน าผลการคัดเลือกจากการแข่งขัน

มาใช้ในการตัดสินผลการเรียนรู้  

5. การวัดผลประเมินผล เป็นกระบวนการที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น 

ในการปรับปรุงความสามารถทางคณิตศาสตร์ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือน าผลการประเมินมาใช้ในการวาง

แผนการจัดการเรียนรู้ ปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนรวมทั้งปรับปรุงการสอนของผู้สอน 

ให้มีประสิทธิภาพ จึงต้องวัดผลประเมินผลอย่างสม่ าเสมอและน าผลที่ได้มาใช้ในการพัฒนาการเรียน

การสอนซึ่งจะแบ่งการประเมินผลเป็น 3 ระยะดังนี้  

 5.1. การวัดผลประเมินผลก่อนเรียน เป็นการประเมินผลที่ก าหนดไว้ก่อนเริ่มต้น 

การสอนแต่ละหน่วยหรือแต่ละบทตามจุดมุ่งหมายของการสอน  

 5.2. การวัดผลประเมินผลระหว่างเรียนหรือการวัดผลประเมินผล เพ่ือปรับปรุง 

การเรียนการสอนเป็นการวัดผลประเมินผลความรู้  ความสามารถของผู้เรียนตามผลการเรียนรู้ 

ที่คาดหวังที่ก าหนดไว้ส าหรับการเรียนรู้แต่ละบทหรือแต่ละหน่วย  

 5.3. การวัดผลประเมินผลหลังเรียน เพ่ือน าผลที่ได้ไปใช้สรุปผลการเรียนรู้ 

หรือเป็นการวัดผลประเมินผลแบบสรุปรวบยอดหลังจากจบหน่วยการเรียนภาคการศึกษา/ปี

การศึกษา 

จากหลักการวัดและประเมินผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ อาจสรุปไดว้่า ครผูู้สอนต้องท าการวัด

และประเมินผลการเรียนรู้ควบคู่ไปกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยสอดคล้องกับคุณภาพของผู้เรียน

ที่ระบุไว้ตามมาตรฐานการเรียนรู้และจะต้องสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง เพ่ือประเมิน 

ทั้งด้านความรู้ ความคิด ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตาม

สาระการเรียนรู้ที่จัดไว้ในหลักสูตรของสถานศึกษา  โดยใช้เครื่องมือและวิธีการที่ เหมาะสม 

อย่างหลากหลายและควรวัดผลประเมินผลอย่างสม่ าเสมอแล้วน าผลที่ได้มาใช้ในการพัฒนาการเรียน

การสอนต่อไป 

3.5. เกณฑ์การประเมินผลความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 6) ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถใน

การเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ไว้ดังตารางที่ 5  
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ตารางที ่5 เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

คะเเนน/ 

ความหมาย 
ความสามารถในการเชื่อมโยงท่ีปรากฏให้เห็น 

4 
ดีมาก 

น าความรู้หลักการและวิธีการทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในการเชื่อมโยงกับ

สาระคณิตศาสตร์สาระอ่ืน/ในชีวิตประจ าวันเพ่ือช่วยในการแก้ปัญหา

หรือประยุกต์ใช้ได้อย่างสอดคล้องและเหมาะสม 

3 
ดี 

น าความรู้หลักการและวิธีการทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในการเชื่อมโยงกับ

สาระคณิตศาสตร์/สาระอ่ืน/ ในชีวิตประจ าวันเพ่ือช่วยในการแก้ปัญหา

หรือประยุกต์ใช้ได้บางส่วน 

2 
พอใช้ 

น าความรู้ หลักการและวิธีการทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในการเชื่อมโยงกับ

สาระคณิตศาสตร์ได้บางส่วน 

1 
ต้องปรับปรุง 

น าความรู้หลักการและวิธีการทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในการเชื่อมโยงยังไม่

เหมาะสม 

0 
ไม่พยายาม 

ไม่มีการเชื่อมโยงกับสาระอ่ืนใด 

 

รัชนีวรรณ  ขันชัยภูมิ (2551: 58) ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการเชื่อมโยง

ความรู้ทางคณิตศาสตร์ไว้ดังตารางที่ 6 

ตารางที ่6 เกณฑ์การให้คะแนนการท าแบบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

ระดับคะแนน เกณฑ์การพิจารณา 

4 

 

- น าความรู้หลักการและวิธีการทางคณิตศาสตร์ในการเชื่อมโยงกับวิชา
คณิตศาสตร์/วิชาอ่ืน/ในชีวิตประจ าวัน เพ่ือช่วยในการแก้ปัญหาหรือ
ประยุกต์ใช้ได้อย่างสอดคล้องเหมาะสม 
- สามารถแก้ปัญหาได้ครบถ้วนทุกขั้นตอน ถูกต้อง และชัดเจน 

3 

 

- มีหลักฐานหรือร่องรอยที่แสดงว่านักเรียนสามารถน าความรู้หลักการและ
วิธีการทางคณิตศาสตร์ในการเชื่อมโยงกับสาระคณิตศาสตร์หรือสาระอ่ืนใน
ชีวิตประจ าวันมาช่วยในการแก้ปัญหาหรือประยุกต์ใช้ได้อย่างสอดคล้อง
และเหมาะสม 
- สามารถแก้ปัญหาได้ครบถ้วนทุกข้ันตอน แต่ค าตอบผิด 
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ตารางที่ 6 เกณฑ์การให้คะแนนการท าแบบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

(ต่อ) 

ระดับคะแนน เกณฑ์การพิจารณา 

2 - มีหลักฐานหรือร่องรอยที่แสดงว่านักเรียนสามารถน าความรู้หลักการและ
วิธีการทางคณิตศาสตร์ในการเชื่อมโยงกับสาระคณิตศาสตร์ได้บางส่วน 

1 

 

- มีหลักฐานหรือร่องรอยที่แสดงว่านักเรียนมีความรู้ทางคณิตศาสตร์น้อย
และขาดการเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาสาระ 
- ไม่มีขั้นตอนในการท างานตอบผิดและเขียนสื่อความหมายไม่ถูกต้อง 

0 

 

- ไม่มีหลักฐานหรือร่องรอย ที่แสดงว่านักเรียนน าความรู้ทางคณิตศาสตร์
มาใช้ในการแก้ปัญหาเลย 

 

จากเกณฑ์การประเมินผลความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ข้างต้น  อาจ

สรุปได้ว่า เกณฑ์การให้คะแนนเป็นการก าหนดคุณลักษณะเพ่ือเป็นแนวทางในการให้คะแนนที่

แยกแยะระดับต่าง ๆ ของความส าเร็จในการเรียนหรือการปฏิบัติของผู้เรียนได้อย่างชัดเจน ซึ่งในวิจัย

นี้ใช้เกณฑ์การให้คะแนนการท าแบบวัดความสามารถในการเชื่ อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

ของดังตารางที่ 7 
 

ตารางที ่7 เกณฑ์การวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

เกณฑ์การพิจารณา 
 

ระดับ 

(คะแนน) 

ด้านที่ 1 การระบุถึงความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องและจ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาหรือ

สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

- นักเรียนระบุถึงทฤษฎีบท กฎ นิยาม สูตร และสมบัติต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ที่

จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
3 

- นักเรียนระบุถึงทฤษฎีบท กฎ นิยาม สูตร และสมบัติต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ที่

จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 
2 

- นักเรียนระบุถึงทฤษฎีบท กฎ นิยาม สูตร และสมบัติต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ที่

จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน 
1 
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ตารางที่ 7 เกณฑ์การวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ (ต่อ) 

เกณฑ์การพิจารณา 
ระดับ 

(คะแนน) 

- นักเรียนไม่ระบุถึงทฤษฎีบท กฎ นิยาม สูตร และสมบัติต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ใดเลย 

หรือระบุแต่ระบุผิด หรือไม่มีร่องรอยการท า 
0 

ด้านที่ 2  ความสามารถในการใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ อธิบายแนวทางการแก้ปัญหา 

- นักเรียนสามารถเขียนอธิบายแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับได้ส าเร็จถูกต้อง

ครบถ้วนทั้งหมด และสรุปเป็นแนวทางการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง โดยใช้กรอบของความรู้

ทางคณิตศาสตร์ที่ระบุไว้ในข้อที่ 1 

3 

- นักเรียนสามารถเขียนอธิบายแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับได้ไม่ส าเร็จ แต่

เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาโดยใช้กรอบของความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ระบุไว้ในข้อที่ 1 
2 

- นักเรียนสามารถเขียนอธิบายแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับได้ไม่ส าเร็จ แต่

ไม่เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาโดยใช้กรอบของความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ระบุไว้ใน 

ข้อที่ 1 

1 

- นักเรียนไม่สามารถเขียนอธิบายแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับได้ถูกต้อง 

หรือไม่มีร่องรายการท า 
0 

ด้านที่ 3  การเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์จากปัญหาเดิมไปสู่สถานการณ์หรือปัญหาในชีวิต

จริง 

- นักเรียนสามารถสร้างโจทย์ปัญหาในชีวิตจริงจากความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดใน

ข้อที่ 1 ได้ถูกต้องสมบูรณ์ สอดคล้องกับชีวิตจริง และมีแนวทางในการหาค าตอบ 
3 

- นักเรียนสามารถสร้างโจทย์ปัญหาในชีวิตจริงจากความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดใน

ข้อที่ 1 ได้ไม่ถูกต้องสมบูรณ์ สอดคล้องกับชีวิตจริง แต่ไม่เห็นแนวทางในการหาค าตอบ 
2 

- นักเรียนสามารถสร้างโจทย์ปัญหาในชีวิตจริงจากความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดใน

ข้อที่ 1 ได้ไม่ถูกต้องสมบูรณ์ไม่สอดคล้องกับชีวิตจริง และไม่เห็นแนวทางในการหา

ค าตอบ หรือเป็นโจทย์ที่เกิดจากการเลียนแบบตัวอย่างแบบวัดโดยการเปลี่ยนแปลง

ข้อมูลบางส่วนในโจทย์ 

1 

- นักเรียนไม่สร้างโจทย์ปัญหาใดเลย 0 
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เกณฑ์ก าหนดระดับความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
คะแนน    9–7     อยู่ในระดับดีมาก 
คะแนน    6–4     อยู่ในระดับดี 
คะแนน    3–0     อยู่ในระดับพอใช้ 

 

3.6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1. งานวิจัยในประเทศ 

รัชดา ยาตรา (2552: 63-66) ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมชุมนุมคณิตศาสตร์โดยใช้

ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่มีต่อความสามารถในการให้เหตุผลทาง

คณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทร 

วิโรฒกรุงเทพฯ พบว่า ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังทดลองสูงกว่า

ก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ลิลลา ดลภาค (2549: 63) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 3 ที่ได้รับการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์  เรื่อง โจทย์ปัญหา

เกี่ยวกับสมการ ที่เน้นความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  พบว่า นักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการเรียนการสอนสามารถสอบผ่านเกณฑ์ได้มากกว่าร้อยละ 60  

ของนักเรียนทั้งหมดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

นนท์ชัย ขุนวิเศษ (2564: บทคัดย่อ) ศึกษาทักษะการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์โดยใช้

รูปแบบการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  เรื่อง อสมการ ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า 1. ทักษะการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ที่ใช้รูปแบบการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะการเชื่อมโยงความรู้ทาง

คณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หลังใช้รูปแบบการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะ 

การเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 

2. งานวิจัยต่างประเทศ 

นุธ (Knuth, 2000: 500-507) ศึกษาความเข้าใจในการสร้างการเชื่อมโยงในระบบพิกัดฉาก

ของนักเรียนสืบเนื่องจากการน าเสนอเนื้อหาที่หลากหลายของฟังก์ชันในวิชาคณิตศาสตร์ของโรงเรียน

ระดับมัธยมศึกษา พบว่า มีนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายจ านวนมากไม่เข้าใจการเชื่อมโยง

ระหว่างเนื้อหาเหล่านั้น โดยเฉพาะการเชื่อมโยงระหว่างพีชคณิตและกราฟของฟังก์ชัน กลุ่มตัวอย่าง 
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178 คน ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาพีชคณิตของแคลคูลัสเป็นปีแรก พบว่า มากกว่า 3 ใน 4 ของนักเรียน

กลุ่มตัวอย่างเลือกท าแบบทดสอบโดยใช้วิธีทางพีชคณิต แม้ว่าการหาค าตอบโดยใช้กราฟของฟังก์ชัน

จะง่ายกว่าก็ตามและน้อยกว่า 1 ใน 3 ที่ใช้วิธีของกราฟจะใช้วิธีพ้ืน ๆ หรือไม่ก็วิธีที่มีทางเลือกอ่ืนอีก

ไปสู่ความส าเร็จได้มากกว่า 

เดวิด และแฮงไฟน (David & Hank Fien, 2008 อ้างถึงใน ภมรเมษย์ เลาหวิรุฬห์กุล, 2554) 

ศึกษาทักษะการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์และมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ โดยแบ่งนักเรียนเป็น

สองกลุ่ม ได้แก่ นักเรียนกลุ่มทดลองเป็นนักเรียนที่มีผลการเรียนต่ า  และนักเรียนกลุ่มควบคุมเป็น

นักเรียนที่ผลการเรียนปานกลาง โดยใช้รูปแบบการพัฒนามโนทัศน์เชิงบริบทกับกลุ่มที่มีผลการเรียน

ต่ า พบว่า นักเรียนกลุ่มที่มีผลการเรียนต่ ามีความสามารถในการเรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ได้ดีกว่า

กลุ่มผลการเรียนปานกลาง 

ฮาร์วีย์  และอเวอริล (Harvey & Averill, 2012: 41-59)  ศึกษากรณีศึกษาในการจัด 

การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาที่เน้นการใช้บทเรียนตามแนวคิด 

การใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยเป็นการจัดการเรียนการสอนในบทเรียนวิชาพีชคณิตกับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ด้วยบทเรียนที่ใช้สถานการณ์จริงของประเทศนิวซีแลนด์ แสดงให้เห็นว่า 

การเชื่อมโยงที่มีความหมายกับบริบทในชีวิตจริงสามารถพัฒนาเพ่ือส่งเสริมความเข้าใจทาง

คณิตศาสตร์ การใช้การเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามบริบทเป็นสิ่งส าคัญส าหรับส่งเสริมความเข้าใจทาง

คณิตศาสตร์และท าให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงระหว่างความรู้คณิตศาสตร์กับชีวิตจริง 

จากเอกสารและงานวิจัย อาจกล่าวได้ว่า การจัดการเรียนรู้เ พ่ือพัฒนาความสามารถ 
ในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์นั้น แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งส่งเสริมให้นักเรียน
เกิดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์กับความรู้ต่าง ๆ เข้าด้วยกันท าให้นักเรียน
สามารถเชื่อมโยงศาสตร์ต่าง ๆ ที่อยู่ในชีวิตประจ าวันได้ ซึ่งส่งผลท าให้การเรียนรู้ของนักเรียนดีขึ้น
และเป็นการเรียนรู้ที่มีคุณค่า 
เอกสารและงานวิจัยท ี่เก่ียว ข้องกับการเรียนการสอนตามวัฏจั กรการเรียนรู้ 4 MAT 

4. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT 
4.1. แนวคิด/ทฤษฎีของการเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT 
จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT 

พบว่า การเรียนรู้ตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT พัฒนามาจากการค้นคว้าของแม็คคาร์ธี นักการศึกษา

ชาวอเมริกัน ในปี ค.ศ. 1979 แม็คคาร์ธีได้รับทุนสนับสนุนให้ท าวิจัยชิ้นใหญ่เกี่ยวกับองค์ประกอบทาง

สมอง และรูปแบบการเรียนรู้ของเด็ก เขาได้น าเสนอการเรียนรู้ของนักเรียน 4 แบบ ซึ่งค านึงถึง 

ความแตกต่างระหว่างบุคคลและสอดคล้องกับความต้องการของนักเรียนแต่ละประเภท 
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ทิศนา แขมมณี (2556: 62-63) กล่าวว่า แม็คคาร์ธีพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนนี้

ขึ้นจากแนวคิดของโคล์ป (Kolb) ซึ่งอธิบายไว้ว่า กระบวนการเรียนรู้เกิดขึ้นจากความสัมพันธ์ของ  

2 มิติ คือ การรับรู้ (perception) และกระบวนการจัดกระท าข้อมูล (processing) การรับรู้ของบุคคล

มี 2 ช่องทาง คือ ผ่านทางประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม และผ่านทางความคิดรวบยอดที่เป็นนามธรรม 

ส่วนกระบวนการจัดกระท ากับข้อมูลที่รับรู้นั้นมี 2 ลักษณะเช่นเดียวกัน คือ การลงมือทดลองปฏิบัติ

และการสังเกตโดยใช้ความคิดอย่างไตร่ตรอง เมื่อลากเส้นตรงของช่องทางการรับรู้ 2 ช่องทางและ

เส้นตรงของกระบวนการจัดกระท าข้อมูลเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้มาตัดกัน แล้วเขียนเป็นวงกลมจะเกิด

พ้ืนที่เป็น 4 ส่วนของวงกลม ซึ่งสามารถแทนลักษณะการเรียนรู้ของนักเรียน 4 แบบคือ 

แบบที่ 1 นักเรียนที่ถนัดจินตนาการ (imaginative learners) เป็นนักเรียนที่มีการรับรู้ผ่าน

ทางประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม และใช้กระบวนการจัดกระท าข้อมูลด้วยการสังเกตอย่างไตร่ตรอง 

แบบที ่2 นักเรียนที่ถนัดการวิเคราะห์ (analytic learners) เป็นนักเรียนที่มีการรับรู้ผ่านทาง

ความคิดรวบยอดที่เป็นนามธรรม และชอบใช้กระบวนการสังเกตอย่างไตร่ตรอง 

แบบที่ 3 นักเรียนที่ถนัดใช้สามัญส านึก (common sense learners) นักเรียนที่มีการรับรู้

ผ่านทางความคิดรวบยอดท่ีเป็นนามธรรมและชอบใช้กระบวนการลงมือท า 

แบบที่ 4 นักเรียนที่ถนัดในการปรับเปลี่ยน (dynamic learners) เป็นนักเรียนที่มีการรับรู้

ผ่านทางประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมและชอบใช้กระบวนการลงมือปฏิบัติ 

แม็คคาร์ธีน าแนวคิดของโคล์ปมาประกอบกับแนวคิดเกี่ยวกับการท างานของสมองทั้งสองซีก 

ท าให้เกิดเป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ค าถามหลัก 4 ค าถามคือ ท าไม (Why?) 

อะไร (What?) อย่างไร (How?) และถ้า (If?) ซึ่งสามารถพัฒนานักเรียนที่มีทักษะการเรียนรู้แตกต่าง

กันทั้ง 4 แบบ ให้สามารถใช้สมองทุกส่วนของตนในการพัฒนาศักยภาพของตนได้อย่างเต็มที่  

ดังภาพที่ 1 

ภาพที่ 1 รูปแบบของนักเรียน 4 แบบ 
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 มอร์ริส และแม็คคาร์ธี (Morris & Mc Crathy, 1990) เสนอแนวคิดว่า นักเรียนมี 4 แบบ  

ซึ่งมีรูปแบบการเรียนรู้และมีความรู้แตกต่างกันโดยมีลักษณะดังนี้ 

นักเรียนแบบที่ 1 นักเรียนมีการเรียนรู้โดยใช้จินตนาการเป็นหลักจะเรียนได้ดี  โดยการฟัง 

จะรับข้อมูลแล้วสะท้อนความคิดเห็น โดยหาความหมายที่ชัดเจนแล้วบูรณาการประสบการณ์ 

ให้เข้ากับตนเองเพ่ือน าข้อมูลไปใช้เป็นการส่วนตัว สามารถจัดการกับปัญหาด้วยตนเอง และระดม

ความคิดร่วมกับผู้อื่นได้ ครูสามารถพัฒนานักเรียนแบบนี้ได้โดยค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 

1. อ านวยความสะดวกเพ่ือให้เกิดความก้าวหน้าของนักเรียนแต่ละคน 

2. ช่วยให้นักเรียนรู้จักตนเองมากขึ้น 

3. หลักสูตรควรจะส่งเสริมความสามารถของแต่ละบุคคลอย่างแท้จริง 

4. การได้ความรู้เป็นการยกระดับความเข้าใจของแต่ละบุคคล 

5. ส่งเสริมความเป็นตัวตนที่แท้จริงของนักเรียน 

6. ชอบการอภิปราย งานกลุ่มและข้อมูลย้อนกลับที่เป็นจริงเกี่ยวกับความรู้สึก 

7. สนใจคนที่ใช้ความพยายามในการร่วมมือกับผู้อ่ืน 

8. ตระหนักถึงพลังทางสังคมท่ีมีต่อการพัฒนามนุษย์ 

9. พยายามเน้นจุดมุ่งหมายที่มีความหมายที่ดี 

10. โน้มน้าวเมื่อเกิดความกลัว ความกดดันและบางเวลาเมื่อขาดความกล้าหาญ ค าถาม 

ที่นักเรียนแบบนี้ชอบใช้คือ “ท าไม” 

นักเรียนแบบที่ 2 นักเรียนมีการเรียนรู้ โดยการวิเคราะห์  และการเก็บรายละเอียด 

เป็นหลักแสวงหารายละเอียดและคิดเป็นขั้นตอน จะรับรู้ในลักษณะรูปธรรมและสะท้อนความคิดเห็น

ออกมาเก่งในการเรียนแบบเดิม การตรวจสอบข้อเท็จจริงและน าข้อเท็จจริงต่าง ๆ มาประกอบ 

เป็นทฤษฎี จัดการกับปัญหาด้วยเหตุผล หลักเกณฑ์และการด าเนินการเป็นขั้นตอนเพ่ือน าไปสู่

ข้อเท็จจริง ครูสามารถพัฒนานักเรียนแบบนี้ได้โดยค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 

1. สนใจในการถ่ายทอดความรู้ 

2. พยายามเป็นผู้รู้ที่มีความถูกต้องแม่นย าให้มากท่ีสุดเท่าที่จะท าได้ 

 3.  มีความเชื่อว่าหลักสูตรจะส่งเสริมความรู้  ความเข้าใจ ที่มีความหมายมากขึ้น 

และการน าเสนออย่างเป็นระบบ 

4. มองความรู้อย่างเข้าใจลึกซ้ึง 

5. ส่งเสริมนักเรียนที่มีความสามารถโดดเด่น 

6. ชอบข้อเท็จจริงและรายละเอียดการคิดแบบเป็นระบบและตามข้ันตอน 
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7. เป็นครูแบบเดิมท่ีมีความรู้แม่นย า 

8. เชื่อในการใช้อ านาจอย่างมีเหตุผล 

9. มีแนวโน้มที่จะไม่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยมีอ านาจเหนือเจตคติ ค าถามที่นักเรียน

แบบนี้ชอบคือ “อะไร” 

นักเรียนแบบที่ 3 นักเรียนมีการเรียนรู้ด้วยประสาทสัมผัสและสามัญส านึก ชอบการลงมือ

ปฏิบัติจะรับรู้ข้อมูลที่เป็นนามธรรมและประมวลความรู้จากการทดลองกระท าจริง ชอบทดลองท าสิ่ง

ต่าง ๆ ต้องการรู้วิธีการท างานของสิ่งต่าง ๆ ชอบวางแผนและก าหนดเวลาจัดการกับปัญหาด้วย  

การลงมือท า ครูสามารถพัฒนานักเรียนแบบนี้ได้โดยค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 

1. สนใจในผลผลิตและความสามารถ 

2. พยายามให้ทักษะที่จ าเป็นในการด ารงชีวิต 

 3. เชื่อว่าหลักสูตรควรปรับปรุงให้เข้ากับความสามารถและการใช้ประโยชน์ที่เหมาะสม 

กับความต้องการของมนุษย์ 

4. การส่งเสริมการประยุกต์ใช้การปฏิบัติ 

5. ความรู้ความสามารถท าให้นักเรียนสามารถวางแผนการด ารงชีวิตได้ 

6. ชอบวิธีการใช้ทักษะและกิจกรรมที่ลงมือปฏิบัติ 

7. วิธีที่ดีควรส่งเสริมด้วยวิธีทางวิทยาศาสตร์ 

8. ใช้การให้รางวัลในการวัดผล 

9. มีแนวโน้มที่จะไม่ยืดหยุ่นและเชื่อมั่นในตนเอง 

10. ขาดทักษะการท างานเป็นทีม ค าถามท่ีนักเรียนแบบนี้ชอบใช้คือ “จะท างานนี้อย่างไร” 

นักเรียนแบบที่ 4 นักเรียนมีการเรียนรู้แบบพลวัตและการค้นพบด้วยตนเองจะรับรู้ผ่านสิ่งที่

เป็นรูปธรรม เรียนด้วยการลองผิดลองถูกจะปรับตัวหรือเปลี่ยนแปลงได้ง่ายมีความคิดใหม่ ๆ จัดการ

กับปัญหาด้วยสัญชาตญาณ ครูสามารถพัฒนานักเรียนแบบนี้ได้โดยค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 

1. สนใจในการท างานให้นักเรียนค้นพบด้วยตนเอง 

2. พยายามให้บุคคลแสดงวิสัยทัศน์ของเขา 

3. เชื่อว่าหลักสูตรควรจะมุ่งไปตามความสนใจและความถนัดของนักเรียน 

4. เข้าใจว่าความรู้จ าเป็นส าหรับการปรับปรุงสังคมที่ยิ่งใหญ่ 

5. ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยการทดลอง 

6. ชอบวิธีการสอนที่หลากหลาย 

7. เป็นผู้น าที่กระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียน 
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8. พยายามสร้างสรรค์สิ่งใหม่เพ่ือกระตุ้นให้มีชีวิตชีวามากยิ่งขึ้น 

9. พยายามสร้างขอบเขตใหม่ 

10. มีแนวโน้มที่จะหุนหันพลันแล่นและจัดการกับการเปลี่ยนแปลงให้เหมาะสม ค าถามท่ี 

นักเรียนแบบนี้ชอบใช้คือ “ถ้า” 

จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีของการเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้  4 MAT  

อาจสรุปได้ว่า การเรียนรู้ตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT เป็นจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาทักษะการเรียนรู้ 

ที่แตกต่างกันทั้ง 4 แบบ ได้แก่ แบบที่ 1 นักเรียนที่เรียนรู้โดยจินตนาการ แบบที่ 2 นักเรียนที่เรียนรู้

โดยการวิเคราะห์ แบบที่ 3 นักเรียนที่เรียนรู้โดยสามัญส านึกและประสาทสัมผัส แบบที่ 4 นักเรียน 

ที่เรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติและค้นพบด้วยตนเอง เพ่ือให้นักเรียนทุกคนได้เรียนรู้ร่วมกันตาม 

ความถนัดและสนใจ 

4.2. การจัดการเรียนรู้ตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT 

มอร์ริส และแม็คคาร์ธี  (Morris & Mc Crathy, 1990) กล่าวว่า รูปแบบการจัดกิจกรรม 

การเรียนการสอนที่ตอบสนองการเรียนรู้ของนักเรียน 4 แบบ มีความสัมพันธ์กับการท างานของสมอง

ซีกซ้ายและซีกขวา  

1. มนุษย์ได้รับประสบการณ์และความรู้ ด้วยวิธีการที่แตกต่างกันหลายวิธีและมีกระบวนการ

การจัดการกับประสบการณ์และความรู้ทั้งหลายต่างกัน ตลอดจนสามารถผสมผสานเทคนิคการรับรู้

และปรับแต่งให้เกิดเป็นรูปแบบการเรียนรู้เฉพาะตนที่ไม่เหมือนใคร 

2. รูปแบบการเรียนที่ส าคัญมีอยู่ 4 แบบ ซึ่งมีคุณค่าเท่าเทียมกันและนักเรียนจะต้องมี

ความสุขและสะดวกสบายในวิธีการเรียนรู้ของตน 

3. รูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียน 4 แบบได้แก่ 

 3.1. นักเรียนแบบที่ 1 เป็นผู้มีความสนใจในความหมายส่วนตัว ครูจ าเป็นต้อง 

สร้างความรู้สึกที่มีเหตุผลและให้นักเรียนคิดอย่างมีเหตุผล 

 3.2. นักเรียนแบบที่ 2 เป็นผู้มีความสนใจในข้อเท็จจริงและท าความเข้าใจด้วย

ตนเอง ครูต้องป้อนข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริงที่ท าให้นักเรียนเข้าใจข้อเท็จจริงอย่างลึกซ้ึงยิ่งขึ้น 

 3.3. นักเรียนแบบที่ 3 เป็นผู้มีความสนใจเบื้องต้นในวิธีการต่าง ๆ ที่ลงมือปฏิบัติ

และได้ชิ้นงาน ครูต้องชักชวนและให้ปฏิบัติด้วยตนเอง 

 3.4. นักเรียนแบบที่ 4 เป็นผู้มีความสนใจเบื้องต้นในการค้นพบความรู้ด้วยตนเอง 

ครูต้องให้นักเรียนเรียนรู้และสอนกันเอง 



  56 

4. นักเรียนทุกคนจ าเป็นต้องมีครูที่สอนด้วยวิธีการครบทั้ง 4 แบบ เพ่ือให้เรียนได้อย่าง

สะดวกสบายและประสบผลส าเร็จ ต่อจากนั้นสามารถพัฒนาสมรรถภาพการเรียนรู้ในด้านอ่ืน ๆ 

ต่อไป 

5. ระบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT จะด าเนินไป

ตามวัฏจักร การเรียนรู้เป็นไปตามข้ันตอนทั้ง 4 แบบ ผสมผสานกับลักษณะพิเศษซึ่งเน้นความก้าวหน้า

ทางการเรียนรู้ตามธรรมชาติ 

6. วิธีการเรียนรู้ทั้ง 4 แบบนี้ จ าเป็นต้องสอนด้วยเทคนิคกระบวนการทางสมองซีกซ้าย 
และซีกขวา นักเรียนที่มีความถนัดทางสมองซีกขวาจะเรียนรู้ได้เพียงครึ่งเวลาและปรับครึ่งเวลาที่เหลือ
นั้นให้เหมาะสม ส่วนนักเรียนที่มีความถนัดทางสมองซีกซ้ายจะเรียนรู้ได้เพียงครึ่งเวลาและเรียนรู้
ดัดแปลงครึ่งเวลาที่เหลือนั้นให้เหมาะสมเช่นกัน 

7. เป้าหมายหลักของการศึกษา คือ การพัฒนาและบูรณาการการเรียนรู้ทั้ง 4 แบบ  
ให้เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน รวมทั้งการพัฒนาและบูรณาการสมองซีกซ้ายและซีกขวาให้เป็นอันหนึ่ง  
อันเดียวกัน 

8. นักเรียนจะกลายเป็นผู้ยอมรับว่าตนมีความเข้มแข็ง และสามารถน ามาใช้ให้เกิดประโยชน์
ในการพัฒนาศักยภาพของตน 

9. ถ้าเรามีความสนใจและมีความสุขกับสภาพแวดล้อมที่เป็นอยู่ก็จะเรียนรู้จากผู้อ่ืนได้มากขึ้น
เท่านั้น เมื่อน าแนวความคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ตอบสนองการใช้สมองซีกซ้ายและขวา 
มาเป็นหลักท าให้การวางแผน 
 กิจกรรมแบ่งออกเป็น 8 ขั้นตอน (เชียร พานิช, 2544: 25–31) ดังนี้  

ขั้นที่ 1 สร้างประสบการณ์ตรงเป็นการพัฒนาสมองซีกขวา 
ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ประสบการณ์เป็นการพัฒนาสมองซีกซ้าย 
ขั้นที่ 3 ประมวลประสบการณ์เป็นความคิดรวบยอดเป็นการพัฒนาสมองซีกขวา 
ขั้นที่ 4 พัฒนาความคิดด้วยข้อมูล เป็นการพัฒนาสมองซีกซ้าย 
ขั้นที่ 5 ท าตามแนวคิดท่ีก าหนด เป็นการพัฒนาสมองซีกซ้าย 
ขั้นที่ 6 สร้างชิ้นงานตามความถนัด/ความสนใจเป็นการพัฒนาสมองซีกขวา 
ขัน้ที่ 7 วิเคราะห์และประยุกต์ใช้เป็นการพัฒนาสมองซีกซ้าย 
ขั้นที่ 8 แลกเปลี่ยนความรู้ความคิดเป็นการพัฒนาสมองซีกขวา 
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การวางแผนกิจกรรมการเรียนรู้หรือวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT ดังภาพที่ 2 

 
ภาพที่ 2 ขั้นตอนของวัฏจักร 4 MAT 

 

พรพิไร แก้วสมบัติ (2551: 12) กล่าวว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT  

ที่ผ่านประสบการณ์ทุกอย่างครบทุกขั้นตอนจะได้รับประสบการณ์และได้รับความรู้ไปพัฒนาความคิด 

โดยแม็คคาร์ธี ศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียน พบว่า จากการศึกษาด้านการท างาน

สมองทั้ง 2 ซีก เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับนักเรียนทุกแบบ

ผสมผสานกันกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งแบ่งการเรียนรู้ได้เป็น 4 ส่วน โดยแต่ละส่วนแบ่งเป็น

ขั้นตอนย่อย 2 ขั้นตอน จึงท าให้สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างหลากหลายและยืดหยุ่น

ตอบสนองการพัฒนาศักยภาพทุกด้านของนักเรียน แต่ละแบบที่มีการเรียนรู้แตกต่างกัน กล่าวคือ 

ส่วนที่ 1 การน าเสนอประสบการณ์ท่ีมีความสัมพันธ์กับนักเรียน แบ่งเป็น 

ขั้นที่ 1 การเสริมสร้างประสบการณ์ และข้ันที่ 2 วิเคราะห์ประสบการณ์ 

 ส่วนที่ 2 การเสนอเนื้อหาสาระ ข้อมูลเกี่ยวกับนักเรียน แบ่งเป็นขั้นที่ 3 บูรณาการสังเกต 

ไปสู่ความคิดรวบยอดและข้ันที่ 4 พัฒนาความคิดรวบยอด 

 ส่วนที่ 3 ฝึกปฏิบัติเพ่ือพัฒนาความคิดรวบยอด แบ่งเป็นขั้นที่ 5 ปฏิบัติตามความคิด 

รวบยอดและข้ันที่ 6 การน าเสนอผลการปฏิบัติงาน 

 ส่วนที่ 4 การน าความคิดรวบยอดไปสู่การประยุกต์ใช้ แบ่งเป็นขั้นที่ 7 การวิเคราะห์ 

เพ่ือน าไปประยุกต์ใช้การพัฒนางาน และข้ันที่ 8 แลกเปลี่ยนความรู้ของตนเองกับผู้อ่ืน 

ศักดิ์ชัย นิรัญทวี และไพเราะ พุ่มมั่น (2542: 43) กล่าวว่า การเรียนการสอนตามวัฏจักร 

การเรียนรู้ 4 MAT มีข้ันตอนการด าเนินการ 8 ขั้นดังนี้ 
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 ขั้นที่ 1 การสร้างประสบการณ์ ครูผู้สอนเริ่มต้นด้วยการจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียนให้ผู้เรียน

เห็นคุณค่าของเรื่องที่เรียนด้วยตนเอง ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนนั้นสามารถตอบค าถามได้ว่าท าไมตน 

จงึต้องเรียนรู้เรื่องนี ้

 ขั้นที่ 2 การวิเคราะห์ประสบการณ์หรือสะท้อนความคิดจากประสบการณ์ จะช่วยให้ผู้เรียน

เกิดความตระหนักที่จะรู้และยอมรับเข้าใจความส าคัญของเรื่องที่เรียน 

 ขั้นที่ 3 การพัฒนาประสบการณ์เป็นความคิดรวบยอดหรือแนวคิด เมื่อผู้เรียนเห็นคุณค่า 

ของเรื่องที่เรียนแล้ว ครูผู้สอนจึงจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนนั้นสามารถสร้างความรู้  

ความเข้าใจจนเป็นความคิดรวบยอดขึ้นด้วยตนเอง 

 ขั้นที่ 4 การพัฒนาความรู้ความคิดเมื่อผู้เรียนมีประสบการณ์แล้ว และเกิดความคิดรวบยอด

หรือแนวคิดได้พอสมควรแล้ว ครูผู้สอนจึงจะกระตุ้นให้ผู้เรียนนั้นพัฒนาความรู้ ความคิดของตัวเอง 

ให้กว้างขวางขึ้นแล้วลึกซึ้งมากขึ้น โดยการให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ 

ที่หลากหลาย การเรียนรู้ในขั้นที่ 3 และ 4 นี้ คือการตอบค าถามว่า “สิ่งที่ได้เรียนรู้คืออะไร” 

 ขั้นที่ 5 การปฏิบัติตามแนวคิดที่ได้เรียนรู้ในขั้นนี้  ครูผู้สอนจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถ 

น าความรู้ ความเข้าใจ รวมทั้งความคิดที่ได้รับจากการเรียนรู้ในขั้นที่ 3-4 มาทดลองปฏิบัติได้จริงและ

ศึกษาผลที่เกิดข้ึนได้ 

 ขั้นที่ 6 การสร้างสรรค์ชิ้นงานของตนเอง จากการปฏิบัติตามแนวคิดที่ได้เรียนรู้ในขั้นที่ 5

ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ถึงจุดเด่น จุดด้อยของแนวคิด ความเข้าใจแนวคิดนั้นจะเข้าใจกระจ่างขึ้น  

ซึ่งในขั้นนี้ครูผู้สอนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนนั้นพัฒนาความสามารถของตัวเอง โดยการน าความรู้  

ความเข้าใจนั้นไปใช้และประยุกต์ใช้ในการสร้างชิ้นงานหรือผลงานที่เป็นความคิดสร้างสรรค์ของตัวเอง 

ดังนั้นค าถามหลักที่ใช้ในขั้นที่ 5-6 ก็คือ “จะท าอย่างไร” 

 ขั้นที่ 7 การวิเคราะห์ผลงานและแนวทางในการน าไปประยุกต์ใช้ เมื่อผู้เรียนได้สร้างสรรค์

ชิ้นงานหรือผลงานของตัวเองตามความถนัดแล้ว ครูผู้สอนจึงควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงผลงาน

หรือชิ้นงานของตัว เอง ให้ชื่นชมกับความส าเร็จและการเรียนรู้ที่จะวิพากษ์วิจารณ์ กันได้ 

อย่างสร้างสรรค์ รวมทั้งรับฟังข้อวิพากษ์วิจารณ์ เพ่ือปรับปรุงงานของตัวเองให้ดีขึ้นและการน าไป

ประยุกต์ใช้ไดต้่อไป 

 ขั้นที่ 8 การแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิด ขั้นนี้เป็นขั้นของการขยายขอบข่ายของความรู้ 

ความเข้าใจ โดยการแลกเปลี่ยนความรู้  ความคิดซึ่งกันและกันและสามารถร่วมกันอภิปราย  

เพ่ือการน าการเรียนรู้ไปเชื่อมโยงกับชีวิตจริงและอนาคตได้ด้วย ค าถามหลักในการอภิปราย ก็คือ  
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“ถ้า ?” ซึ่งอาจน าไปสู่ความรู้ การเปิดประเด็นใหม่ส าหรับผู้เรียนในการเริ่มต้นกระบวนของการเรียนรู้ 

ในเรื่องใหม่ต่อไป 

 สิริวรรณ ตะรุสานนท์ (2549: 243) กล่าวถึง บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมตามวัฏจักร

การเรียนรู้ 4 MAT ว่าครูสอนต้องเตรียมตัวสร้างสรรค์ประสบการณ์ของตัวเองก่อนเข้าสู่การสอน 

บทบาทของครูในขั้นที่ 1-2 เป็นผู้น าอภิปราย ตั้งค าถามน าสนทนาเกี่ยวกับประสบการณ์  เป็น 

การกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจเรื่องที่เรียน ขั้นที่ 3-4 ครูเป็นผู้ให้ความรู้ข้อมูลต่าง ๆ เกี่ยวกับเรื่อง

ที่เรียน ขั้นที่ 5-6 ครูเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้แนะน าให้นักเรียนเป็นผู้ฝึกฝนด้วยตนเอง ขั้นที่ 7-8 ครูเป็น

ผู้สอนเสริมและเป็นแหล่งข้อมูลให้นักเรียนเป็นผู้ค้นพบด้วยตนเองจากการเรียน และสอดคล้องกับ ที่

สรุปว่า เพ่ือให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุตามจุดมุ่งหมายครูควรปรับเปลี่ยนทัศนคติและ

การสร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แนวทางดังนี้ 

 1. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนอย่างสม่ าเสมอ 

 2. ครูต้องสร้างแรงจูงใจต่อนักเรียน 

 3. ให้นักเรียนรู้อย่างมีความสุขจากการเรียนตามความสนใจ 

 4. ให้นักเรียนฝึกทักษะเกี่ยวกับแนวคิดรวบยอดและเห็นคุณประโยชน์โดยตรง 

 5. กระตุ้นให้นักเรียนค้นคว้าหาความรู้และท าความเข้าใจ 

 6. สอนให้ครบกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 4 แบบการเรียนรู้ในการพัฒนา 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT  

อาจสรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้  4 MAT แบ่งออกเป็น  

8 ขั้นตอนเพ่ือตอบสนองความถนัดของผู้เรียนครบทั้ง 4 แบบ โดยครูผู้สอนมีบทบาทในการกระตุ้น 

เพ่ือให้นักเรียนได้คิดและแก้ปัญหาด้วยตัวเอง ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ใช้แนวทางการจัดกิจกรรม 

ทั้ง 8 ขั้นตอน ของศักดิ์ชัย นิรัญทวี และไพเราะ พุ่มม่ัน (2542: 45) ผู้วิจัยเห็นว่า เป็นการจัดกิจกรรม

ที่ลักษณะสามารถน าไปใช้ปฏิบัติในชั้นเรียนได้จริงเหมาะสมกับนักเรียนในระดับชั้นนั้น ไม่ซับซ้อนมี

แนวทางในการปรับใช้ให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

4.3. ประโยชน์ของรูปแบบการเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT 

ทิศนา แขมมณี (2556: 62-63) กล่าวถึง ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT  

ว่านักเรียนจะสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเอง ในเรื่องที่เรียนจะเกิดความรู้ ความเข้าใจและน าความรู้ 

ความเข้าใจนั้นไปใช้ได้และสามารถสร้างผลงานที่เป็นความคิดสร้างสรรค์ของตนเองรวมทั้งได้พัฒนา

ทักษะและกระบวนการต่าง ๆ อีกจ านวนมาก 
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อุษณีย์ โพธิสุข (2542: 62) กล่าวถึง ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ว่าเป็นวิธี

สอนที่ไม่ยาก นักเรียนสนุกสนานและช่วยในการสังเกตพฤติกรรมส ารวจดูว่า นักเรียนคนไหน

ตอบสนองการเรียนรู้แบบใดมากที่สุด ซึ่งสามารถเก็บข้อมูลได้ว่านักเรียนน่าจะมีศักยภาพทางการ

เรียนรู้ลักษณะใด 

 กรนรินทร์ อ่อนสุระทุม (2558: 77-88) กล่าวถึง ประโยชน์ของการเรียนการสอน 

ตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT ว่ามีประโยชน์หลายด้าน คือ 

  1. ด้านนักเรียน นักเรียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองโดยเชื่อมโยงความรู้ใหม่  

เข้ากับประสบการณ์เดิมท าให้การเรียนรู้มีความหมายต่อนักเรียนที่ได้เรียนรู้จะท างานกับผู้อ่ืน 

อย่างมีประสิทธิภาพ ยอมรับฟังความคิดเห็นของคนอ่ืน 

  2. ด้านครู ช่วยให้ครูค านึงถึงลักษณะการเรียนรู้ที่แตกต่างของนักเรียนแต่ละคน และยอมรับ

ความแตกต่างของนักเรียน ครูมีความสุขในการสอน ได้เตรียมการสอนที่มีคุณภาพ สร้างแผนการสอน

อย่างสร้างสรรค์บนพ้ืนฐานการคิดวิเคราะห์ 

  3. ด้านผู้ปกครอง ผู้ปกครองเข้าใจธรรมชาติของการเรียนรู้ เข้าใจวิธีการสอนที่ใช้ในโรงเรียน 

และมีส่วนร่วมในการส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน เป็นการส่งเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่าง

ผู้ปกครองกับครูในโรงเรียนเพ่ือร่วมมือส่งเสริมการเรียนรู้ของบุตรหลาน 

  4. ด้านการสร้างสรรค์บรรยากาศในการเรียนแบบร่วมมือให้เกิดขึ้นภายในโรงเรียน  

เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้แสดงออก ซึ่งความรู้ด้วยวิธีการที่หลากหลายส่งเสริมให้นักเรียนรู้วิธีการ

ในการแสวงหามากกว่าการบอกเนื้อหาโดยตรง มีการใช้เทคนิคการประเมินผลที่หลากหลาย 

และเหมาะสมท าให้โรงเรียนสามารถจัดการเรียนการสอนได้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ 

  จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT  

อาจสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับการพัฒนา

นักเรียนให้มีกระบวนการคิดให้เท่าทันต่อโลกปัจจุบันที่ต้องการพลเมืองที่มีความสามารถสร้างสรรค์

งานของตนเองใช้เกิดประโยชน์ อีกทั้งการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT เป็นการจัดกิจกรรมที่ไม่ยาก

สนุกสนาน ครูมีความสุขกับการสอนและนักเรียนมีความสุขกับการเรียน 

4.4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT 

1. งานวิจัยในประเทศ 

สิทธิพงษ์ สินสวัสดิ์ (2557: 127-135) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ 

หน่วยการเรียนรู้พ้ืนฐานทางเรขาคณิต ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จากการจัดเรียนรู้แบบ  

4 MAT กลุ่มตัวอย่างจ านวน 50 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย  
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ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหน่วยการเรียนรู้ 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน

หลังการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 

กรนรินทร์ อ่อนสุระทุม (2558: 77-88) ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม  

The Geometer’s Sketchpad เป็นสื่อร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ที่มีความสามารถ 

ต่อการคิดวิเคราะห์ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ความสามารถในการคิด

สร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

โปรแกรม The Geometer's Sketchpad เป็นสื่อร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT หลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

นันทิยา พรมทา (2559: บทคัดย่อ) ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์

โดยใช้รูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามตามแนวคิดของบลูม เรื่อง 

ทศนิยมและเศษส่วน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีเจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ยุวดี แซ่เอ๊ียว (2563: บทคัดย่อ) ศึกษาผลการใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับ

ปัญหาปลายเปิดพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผลการจัดการเรียรู้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก 

2. งานวิจัยต่างประเทศ 
เดอลาเนย์ (Delaney, 2002: 357) ศึกษาปัญหาเพ่ือให้ทราบความต้องการการเรียนรู้   

ที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลส าหรับนักเรียนวิชาวิทยาศาสตร์โรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  
โดยศึกษาวิธีการสอนแบบ 4 MAT กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ห้องเรียนหลายห้องของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นคนหนึ่ง ซึ่งมีนักเรียนเข้าร่วมการวิจัยจ านวน 9 คน พบว่า ผลการวิเคราะห์
ข้อมูลไม่ได้ข้อสรุปที่มีนัยส าคัญในผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือการปรับปรุงเจตคติ  แต่อย่างไรก็ตาม 
การสังเกตของผู้วิจัยบ่งชี้ว่าการศึกษาปัญหาเพ่ือให้ทราบความต้องการการเรียนรู้ของผู้เรียนนี้ด้วย
วิธีการสอนแบบ 4 MAT มีประโยชน์ทางศักยภาพอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
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ทาทาร์ (Tatar, 2009: 1027-1036) ศึกษาการใช้รูปแบบและผลของวิธีสอนแบบ 4 MAT ใน
การจัดการการเรียนรู้ของสมองซีกใดซีกหนึ่งเกี่ยวกับการท างานของสมอง ท าให้เกิดแนวความคิด
ทางการจัดกิจกรรมการสอน การค านวณและคุณสมบัติการวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์  ตัวอย่างของ
การศึกษานี้ประกอบด้วยนักเรียน 58 คน จ านวน 9 ชั้น ที่แยกออกเป็น 2 ระดับ จัดกลุ่มเป็นการสอน
แบบดั้งเดิมและกลุ่มที่ใช้การสอนแบบ 4 MAT พบว่า การสอนแบบ 4 MAT มีประสิทธิภาพมากกว่า
วิธีดั้งเดิมในการสอนของหัวข้อการค านวณในคณิตศาสตร์ 

นิโคล เซนฟต์ (Nicoll-Senft, 2010: 19-27) ศึกษาการจัดรูปแบบการเรียน กระบวน 

การสอนและกระบวนการที่เรียนรู้รวมถึงหลักทฤษฎีที่เรียนรู้ในการสอนตามความเป็นจริงถึงระบบ

การพัฒนาศักยภาพของนักเรียนที่เรียนรู้ในระดับการศึกษาที่ใช้การสอนรูปแบบ 4 MAT ในชั้นเรียน

ของเขาในปี 2007 ภาคเรียนแรกของปีการศึกษา โดยใช้ 4 MAT ในการพัฒนาการศึกษา เมื่อสิ้นภาค

เรียนของปีการศึกษา ได้ออกแบบแบบสอบถามนักเรียนของเขาตามหลักของลิเคอร์ท เพ่ือส ารวจ

เปรียบเทียบการเรียนของวิทยาลัย พบว่า 4 MAT คือ การสร้างหลักการของสมองที่เรียนรู้และ

ความสัมพันธ์ 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอน 

ตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT อาจสรุปได้ว่า การน ารูปแบบการเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 

4 MAT มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า  

ก่อนเรียนและมีทักษะความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น ทั้งนี้เป็นเพราะรูปแบบการเรียนการสอนตามวัฏจักร

การเรียนรู้ 4 MAT เป็นรูปแบบการสอนที่ออกแบบมาให้ตอบสนองความแตกต่างในการเรียนรู้  

ของนักเรียน 4 แบบ การเรียนการสอนจึงเกิดประสิทธิภาพทั้งในด้านการคิด การลงมือปฏิบัติ 

และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อ งกับทฤษฎีเก มกับการศึกษา 

5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีเกมกับการศึกษา 

 5.1. ความหมายของเกมการศึกษา 

 เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมหนึ่งที่ช่วยให้เด็กได้พัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ์สังคม  

และสติปัญญาซึ่งได้มีนักวิชาการให้ความหมายเกมการศึกษาไว้ ดังนี้ 

ไพเราะ พุ่มมั่น (2544: 24) ให้ความหมายเกมการศึกษาว่า เป็นเกมการเล่นที่ฝึกการสังเกต 

พัฒนากระบวนการคิดเกิดความคิดรวบยอด วิธีการเล่นมีกฎกติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียว

หรือเล่นเป็นกลุ่มได้  

กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 6) กล่าวว่า เกมการศึกษา หมายถึง เกมการเล่นที่

ช่วยพัฒนาสติปัญญา มีกฎเกณฑ์กติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได้ช่วยให้เด็ก
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รู้จักสังเกต คิดหาเหตุผลและเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสี  รูปร่าง จ านวน ประเภทและ

ความสัมพันธ์เกี่ยวกับพ้ืนที่/ระยะ เกมการศึกษาที่เหมาะสมส าหรับเด็กวัย 6–9 ปี เช่น เกมจับ คู่แยก

ประเภท จัดหมวดหมู่ เรียงล าดับ โดมิโน ลอตโต ภาพตัดต่อ ต่อตามแบบ เป็นต้น 

 สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2547: 90) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกม 

คือ กระบวนการเรียนรู้ ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกมที่มีกฎเกณฑ์กติกาเงื่อนไขหรือข้อตกลงร่วมกันที่ไม่

ยุ่งยากซับซ้อน ท าให้เกิดความสนุกสนานร่าเริง เป็นการออกก าลังกายเพ่ือพัฒนาความริเริ่ม

สร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืนโดยมีการน าเนื้อหา

ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นเกมมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุป 

ผลการเรียนรู้  

จากความหมายเกมการศึกษาดังกล่าว อาจสรุปได้ว่า เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมต่าง ๆ

ที่อยู่ในรูปแบบเกมส์ทีส่ามารถช่วยส่งเสริมและพัฒนาการด้านทักษะการคิดอย่างเป็นระบบซึ่งต้องอยู่

ภายใต้เงื่อนไขที่ก าหนด เป็นการเตรียมความพร้อมให้เกิดการเรียนรู้เกิดทักษะการคิด เพ่ือส่งเสริม

พัฒนาการทางด้านสติปัญญาและตอบสนองความต้องการตามวัยของผู้เรียน สามารถสร้างความ

เพลิดเพลินไปพร้อมกับการเรียนรู้ได้ 

5.2. วัตถุประสงค์ของเกมการศึกษา  

กระทรวงศึกษาธิการ (2539: 50) ก าหนดวัตถุประสงค์ของเกมการศึกษาไว้ดังนี้ 

  1. ส่งเสริมการสังเกต จ าแนกและเปรียบเทียบ 

 2. ส่งเสริมการประสานสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา 

 3. ส่งเสริมการคิดหาเหตุผล  

 4. ฝึกการตัดสินใจแก้ปัญหา  

 5. ช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับสิ่งที่เรียนรู้ 

 6. เรียนรู้ทักษะและพ้ืนฐานต่าง ๆ 

 7. ปลูกฝังให้มีคุณธรรมต่าง ๆ เช่น ความรับผิดชอบ ความมีระเบียบวินัย  

ความเอ้ือเฟ้ือ แบ่งปัน รับผิดชอบ ความซื่อสัตย์ 

 8. ทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนรู้ 

ไพเราะ  พุ่มม่ัน (2544: 24) กล่าวถึง วัตถุประสงค์ของเกมการศึกษาไว้ดังนี้ 

 1. เพ่ือให้เด็กรู้จักสังเกต เปรียบเทียบและจ าแนก 

 2. ส่งเสริมการคิดหาเหตุผลและตัดสินใจแก้ปัญหา 

 3. ส่งเสริมพัฒนากล้ามเนื้อเล็กและการประสานสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา  
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 4. ส่งเสริมการเล่นรวมกัน  

บูรชัย ศิริมหาสาคร (2545: 79) กล่าวถึง วัตถุประสงค์ของเกมการศึกษาไว้ดังนี้ 

 1. ส่งเสริมการสังเกต จ าแนกและเปรียบเทียบ  

 2. ส่งเสริมการประสานสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา  

 3. ส่งเสริมการคิดหาเหตุผลและตัดสินใจแก้ปัญหา 

 4. ช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับสิ่งที่เรียนรู้  

 5. ปลูกฝังให้มีคุณธรรมต่าง ๆ เช่น ความรับผิดชอบ  ความมีระเบียบวินัย  

ความเอ้ือเฟ้ือแบ่งปันและความซื่อสัตย์ 

จากแนวคิดดังกล่าวข้างต้น อาจสรุปได้ว่า วัตถุประสงค์ของเกมการศึกษาคือ เพ่ือให้เด็ก 

รู้จักสังเกต เปรียบเทียบและจ าแนก ส่งเสริมการคิดหาเหตุผลและตัดสินใจแก้ปัญหา  ส่งเสริม 

การประสานสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา  ช่วยให้ เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่ งที่ เรียนรู้   

ซึ่งเป็นการพัฒนาความพร้อมทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ความพร้อมทางด้านร่างกาย อารมณ์-จติใจ สังคม และ

สติปัญญา โดยเฉพาะเมื่อเด็กได้เล่นเกมการศึกษาจะท าให้เด็กรู้จักการสังเกต การจ าแนก  

การจัดหมวดหมู่ เปรียบเทียบ การเชื่อมโยง ฝึกการรับรู้ ซึ่งทักษะเหล่านี้จะเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้

และการท างานของเด็กในอนาคต  

5.3. ประเภทของเกมการศึกษา  

โคลัมบัส (Kolumbus, 1979 อ้างถึงใน เยาวพา เตชะคุปต์, 2542: 54) แบ่งประเภทของเกม

การศึกษาออกเป็นดังนี้ 

1. เกมการแยกประเภท หมายถึง การแยกกลุ่ม จัดกลุ่ม จับคู่ ซึ่งสามารถฝึกทักษะเด็ก 

ได้หลายอย่าง โดยแยกเป็นของที่เหมือนกันและต่างกันของที่มีลักษณะกลม สี่เหลี่ยมหรือแยกตามสี  

รูปทรง ขนาด ซึ่งแบ่งออกเป็นเกมลอตโต เกมโดมิโน เกมตารางสัมพันธ์  

2. เกมฝึกท าตามแบบในเกมชนิดนี้ เด็กจะต้องสร้างหรือวาดหรือลากตามแบบตามล าดับ  

ซึ่งเด็กจะใช้ลูกปัดหรือบล็อกที่มีสีหรือขนาดต่าง ๆ กับบัตร หรือแม้แต่แปรงสีฟันก็ได้มาวางไว้

ตามล าดับตัวอย่าง เช่น ถ้าตัวอย่างมี 3 สี เช่น ด า ขาว แดง เด็กก็จะจัดสิ่งของตามล าดับเรื่อยไป  

ซ่ึงเด็กจะต้องตัดสินใจว่าจะเลือกอะไรก่อนหลังเพ่ือท าตามแบบ  

3. เกมฝึกล าดับหรืออนุกรม ในเกมนี้จะฝึกความจ าของเด็กโดยครูจะเล่าเหตุการณ์   

หรือล าดับเรื่องราว หรือนิทานแล้วให้เด็กวางสิ่งต่าง ๆ หรือภาพตามล าดับในเรื่อง  

ประพัฒน์ ลักษณพิสุทธิ์ (2549: 109-194) แบ่งประเภทเกมออกเป็น 2 ประเภทด้วยกัน คือ 
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 1. เกมเบ็ดเตล็ด (low organized games) ได้แก่ เกมที่อาศัยทักษะการเล่นและกฎกติกา 

ระเบียบการเล่นน้อย ไม่ยุ่งยากสลับซับซ้อน ไม่ต้องใช้สถานที่กว้างขวางหรือต้องมีอุปกรณ์ใหญ่ 

จ านวนมาก แต่ก่อให้เกิดความสนุกสนาน สร้างความขบขันให้แก่ผู้เล่น เกมประเภทนี้  ได้แก่  

เกมส าหรับเล่นในชั้นเรียน เกมประเภทสร้างสรรค์และเลียนแบบ เกมการต่อสู้เกมเนื่องในโอกาส

พิเศษ เช่น วันขึ้นปีใหม่  วันคริสต์มาส เกมที่ต้องใช้ความเร็วความคล่องแคล่วว่องไวและใช้  

บริเวณกว้าง เกมไล่จับ (tag games)  

2. เกมน า (lead up games) เกมน าเป็นแนวทางที่จะน าไปสู่การเรียนการสอน เล่นได้ 

ทั้งประเภททีมและบุคคล เป็นวิธีสอนวิธีหนึ่งที่ผู้เรียนเรียนได้เร็วกว่า เรียนได้มากกว่า และเรียนได้

ด้วยความสนใจเข้าใจยิ่งกว่า เกมน าอาจจะถูกจ ากัดหรือตีความหมายในแง่ที่ว่า เกมน าเป็นเกมกีฬา

ประเภททีมซึ่งช่วยแก้ไขและเพ่ิมพูนทักษะเบื้องต้น กฎกติกาและวิธีเล่นที่ใช้ในกีฬาใหญ่ประเภททีม 

ยกตัวอย่าง เช่น เกมที่เริ่มด้วยกิจกรรมง่าย ๆ ประกอบด้วยทักษะน้อยอย่างน าไปสู่กิจกรรมที่สมบูรณ์  

 ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ กระทรวงศึกษาธิการ (2536: 29-47)  

แบ่งประเภทของเกมการศึกษาออกเป็น 9 ประเภท ได้แก่  

1. การจับคู่ เป็นเกมการศึกษาที่ฝึกให้เด็กสังเกตสิ่งที่ เหมือนกันหรือต่างกัน  ซึ่งอาจ 

เป็นการเปรียบเทียบภาพต่าง ๆ แล้วจัดเป็นคู่ ๆ ตามจุดหมายของเกมแต่ละชุดเกมประเภทจับคู่

สามารถแบ่งออกได้หลายแบบดังนี้ 

1.1. เกมจับคู่ภาพที่เหมือนกันหรือจับคู่สิ่งของเดียวกัน  

1.1.1. จับคู่ภาพที่เหมือนกันทุกประการ  

1.1.2. จับคู่ภาพกับเงาของสิ่งเดียวกัน  

1.1.3. จับคู่ภาพกับโครงร่างของสิ่งเดียวกัน 

1.1.4. จับคู่ภาพที่ซ่อนอยู่ในภาพหลัก 

1.1.5. จับคู่ภาพเต็มกับภาพที่แยกเป็นส่วน ๆ  

1.2. เกมจับคู่ภาพที่เป็นประเภทเดียวกัน 

1.3. เกมจับคู่ภาพสิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน  

1.4. เกมจับคู่ภาพสัมพันธ์แบบตรงกันข้าม  

1.5. เกมจับคู่ภาพเต็มกับภาพที่แยกเป็นส่วน ๆ  

1.6. เกมจับคู่ภาพชิ้นส่วนที่หายไป  

1.7. เกมจับคู่ภาพที่ซ้อนกัน  

1.8. เกมจับคู่ภาพที่สมมาตรกัน  
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1.9. เกมจับคู่ภาพที่สัมพันธ์กันแบบอุปมา–อุปไมย  

1.10. เกมจับคู่ภาพที่มีเสียงสระเหมือนกัน  

1.11. เกมจับคู่ภาพที่มีเสียงพยัญชนะต้นเหมือนกัน  

1.12. เกมจับคู่แบบอนุกรม  

2. การต่อภาพให้สมบูรณ์ เป็นเกมการศึกษาที่ฝึกให้เด็กสังเกตรายละเอียดของภาพ 

ที่เหมือนกันหรือต่างกัน สังเกตเรื่อง สี รูปร่าง ขนาด ลวดลาย เป็นต้น  

3. เกมการวางภาพต่อปลาย (โดมิโน)  

4. เกมการเรียงล าดับ เป็นเกมการศึกษาที่ฝึกความสามารถในการจ าแนกซึ่งมีหลายรูปแบบ

เช่น 

  4.1. เกมเรียงล าดับตามขนาด ความยาว ปริมาตร จ านวน เช่น ใหญ่–เล็ก, สั้น–ยาว 

และหนัก–เบา เป็นต้น  

  4.2. เกมเรียงล าดับเหตุการณ์ต่อเนื่อง เช่น กิจวัตรประจ าวัน การเจริญเติบโตของ

ต้นไม้วงจรชีวิตของสัตว์ เช่น ผีเสื้อ ยุง ฯลฯ 

5. เกมการจัดหมวดหมู่การจัดหมวดหมู่ อาจแยกได้เป็นพวกใหญ่ ๆ 2 พวก คือ การจัดวัสดุ

ต่าง ๆ และการจัดหมู่ที่เป็นภาพ  

  5.1. การจัดหมู่ของวัสดุซึ่งอาจเป็นวัสดุเหลือใช้ต่าง ๆ กันและมีสีต่างกัน กระดุม 

รูปร่าง ขนาดและสีต่าง ๆ กัน สิ่งเหล่านี้เมื่อน ามาให้เด็กแยกออกเป็นพวก ๆ เด็กอาจแยกได้  

เป็นหลาย ประเภท เช่น แยก ตามรูปร่าง แยกตามสี แยกตามขนาด แยกตามประเภทที่ใช้  

  5.2. การจัดหมู่ของภาพ เช่น มีภาพสัตว์ต่าง ๆ มากมาย ภาพละ 1 ตัว เด็กจะจัด 

ให้เป็นพวก ๆ ซึ่งอาจแยกได้หลายรูปแบบ เช่น แยกเป็นสัตวป่า สัตว์เลี้ยง สัตว์เล็ก สัตว์ใหญ่  

สัตว์ 2 ขา สัตว์ 4 ขา เป็นต้น 

  5.3. เกมจัดหมวดหมู่ภาพ ที่ท าขึ้นเพ่ือฝึกให้เด็กได้ประโยชน์ตามจุดประสงค์ท่ีวางไว้ 

เช่น เกมจัดหมวดหมู่ตามรายละเอียดของภาพ เกมจัดหมวดหมู่ภาพกับสัญลักษณ์ เกมจัดหมวดภาพ

ซ้อน 

6. เกมการสังเกตรายละเอียดภาพ (ลอตโต) 

7. เกมจับคู่แบบตารางสัมพันธ์  

8. เกมพ้ืนฐานการบวก เป็นเกมที่ผู้เล่นได้ฝึกทักษะทางตัวเลข ฝึกการบวกเลข การรู้ค่า

จ านวน การบวกความแตกต่างของภาพและจ านวนต่าง ๆ ในภาพ  
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9. เกมการหาความสัมพันธ์ตามล าดับที่ก าหนด เพ่ือฝึกให้เด็กสังเกตในเรื่องล าดับที่   

และการวางเรียงล าดับนอกจากนี้ยังฝึกการคิดอย่างมีเหตุผล เช่น เกม จับคู่ภาพตามล าดับที่ก าหนด

และจับคู่ภาพกับสัญลักษณ์ที่ก าหนดให้ เป็นต้น 

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติกระทรวงศึกษาธิการ (2536: 29-47) 

กล่าวว่า เกมการศึกษาที่จะช่วยให้ผู้เล่นมีความพร้อมที่จะเรียนนั้นจะครอบคลุมจุดประสงค์ไว้  

หลายประการ เกมแต่ละชุดอาจช่วยให้ผู้เล่นบรรลุเป้าหมายอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือหลายอย่างก็ได้ 

จุดประสงค์ที่ผู้เล่นควรได้รับจะมีดังนี้ 

1. สามารถจ าแนกด้วยสายตา 

2. สามารถจ าแนกด้วยเสียง 

3. สามารถจัดหมวดหมู่ 

4. สามารถคิด  

5. สามารถหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพและสัญลักษณ์ 

จากประเภทของเกมดังกล่าวข้างต้น อาจสรุปได้ว่า เกมการศึกษามีหลายประเภท 

ซ่ึงแต่ละประเภทจะมีจุดมุ่งหมายตรงกันคือ เพ่ือพัฒนาสติปัญญาท าให้เกิดความสนุกสนานร่าเริง เพ่ือ

พัฒนาความริเริ่มสร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน การ

จัดประสบการณ์ให้กับเด็กโดยใช้เกมการศึกษานั้นต้องค านึงถึงความเหมาะสมของเนื้อหา 

และจุดประสงค์การเรียนการสอนวัยของผู้เรียนด้วย  

 5.4. ข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 

สุคนธ์ สินธพานนท์ (2545: 162) กล่าวถึง ข้อดีของการสอนโดยใช้เกมไว้ดังนี้ 

1. ช่วยให้ผู้เรียนที่มีปัญหาเบื่อหน่ายการเรียน หันมาสนใจการเรียนเพราะเกมท าให้เกิด 

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน  

2. ช่วยให้ผู้เรียน รู้จักการควบคุมตนเอง เปลี่ยนจากผู้รับหรือผู้ตามมาเป็นผู้มีความสามารถ

ในการตัดสินใจด้วยตนเองได้  

3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม กระตุ้นให้เกิดความร่วมมือการปรึกษาหารือ  

4. ช่วยให้ผู้สอนวินิจฉัยและแก้ไขมโนมติที่ผิดต่าง ๆ ได้หลายวิชา เช่น คณิตศาสตร์ ภาษาไทย 

สังคมศึกษา ศิลปะ ภาษาอังกฤษ วิทยาศาสตร์ เป็นต้น  

อัชรีพร มณีวงษ์ (2546: 13-14) กล่าวว่า การเล่นผ่านเกมนั้นมีประโยชน์และเหมาะสม 

กับทุกวัย ประโยชน์ที่เด็กจะได้รับนั้น เด็กสามารถน าไปใช้ได้ในชีวิตประจ าวันและยังเป็นประโยชน ์

กับเด็กทางอ้อมที่จะส่งผลในอนาคตข้างหน้าประโยชน์ที่กล่าวคือ  
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1. เด็กรู้จักการสังเกตสิ่งต่าง ๆ รอบตัว หรือการน าเอาประสบการณ์มาใช้แก้ปัญหา 

ในชีวิตประจ าวันได้  

2. เกิดการเคลื่อนไหวได้ออกก าลังกายและเกิดความสนุกสนานมีความสุขในชีวิต  

3. ส่งเสริมสุขภาพจิตผ่อนคลายอารมณ์สมองปลอดโปร่ง ไม่ก่อให้เกิดปัญหาสังคม  

4. เกิดสติปัญญา มีจินตนาการการสร้างสรรค์ในการเล่น 

5. เกิดความสามัคคีรักใคร่ในหมู่คณะ ส่งผลให้เป็นสมาชิกที่ดีของครอบครัว  

6. มีการให้อภัย มีการเสียสละ และมีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เป็นพลเมืองที่ดีในอนาคต  

7. มีกิริยา วาจาที่สุภาพ และมีความเคารพในสิทธิของผู้อื่น มีจิตเป็นประชาธิปไตย 

8. กล้าคิด กล้าแสดงออกอย่างอิสระ อย่างเป็นระบบและถูกวิธี 

9. ปฏิบัติตามกฎกติกาและค าสั่งของเกมนั้น ๆ ส่งเสริมให้ลดปัญหาต่าง ๆ ของสังคมได้ 

10. การใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ไม่มั่วยาเสพติด ลดอาชญากรรม  

11. ฝึกการเป็นผู้น าและการเป็นผู้ตามท่ีดี  

สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2547: 90) กล่าวถึง ข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมไว้ 

ดังนี้ 

1. ให้โอกาสผู้เรียนโดยฝึกทักษะเทคนิคกระบวนการต่าง ๆ เช่น เทคนิ คการตัดสินใจ 

กระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม กระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการสื่อสาร  

2. ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนสูง มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน เกิดการเรียนรู้ 

โดยประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง เป็นการเรียนรู้ที่มีความหมายและจดจ าได้นาน  

3. ผู้เรียนชอบและผู้สอนก็ไม่เหนื่อย ในขณะจัดการเรียนรู้จากข้อดีของการจัดการเรียนรู้   

โดยใช้เกมการศึกษาที่กล่าวมาจะเห็นว่าเกมการศึกษาเป็นสิ่งส าคัญและยังเป็นประโยชน์ในการใช้เป็น

เครื่องมือในการน านักเรียนให้เกิดการเรียนรู้มีความรู้จักแก้ปัญหาและเกมยังเป็นกิจกรรมอย่างหนึ่งที่

มีส่วนช่วยในการพัฒนาทักษะการคิดด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนได้ 

5.5. การประเมนิผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 

สมจิต สวธนไพบูลย์ (2535: 52) กล่าวว่า ในการเล่นเกมแต่ละครั้งครูควรจะได้ประเมินผลว่า

นักเรียนประสบความส าเร็จตามจุดประสงค์ที่วางไว้หรือไม่  และควรประเมินประสิทธิภาพของเล่น

และเกมนั้นด้วย ทั้งนี้โดยอาจตั้งแนวค าถามเพ่ือการประเมิน ดังนี้ 

1. นักเรียนได้เรียนรู้อะไรจากการเล่นในแต่ละครั้งบ้าง  

2. นักเรียนได้เรียนรู้หลักการทางคณิตศาสตร์เพียงใด  

3. นักเรียนรู้สึกอย่างไรต่อการเล่นแต่ละครั้ง  
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4. เกมมีอะไรจะต้องเล่นในแต่ละครั้ง 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2547: 82) กล่าวถึง การประเมินสื่อว่าควร

พิจารณาจากองค์ประกอบ 3 ประการ คือ ผู้สอน เด็ก และสื่อ เพ่ือจะได้ทราบว่า สื่อนั้นช่วยให้เด็ก

เรียนรู้ได้มากน้อยเพียงใด จะได้น ามาปรับปรุงการผลิตและการใช้สื่อให้ดียิ่งขึ้นโดยใช้วิธีสังเกต ดังนี้ 

1. สื่อนั้นช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้เพียงใด  

2. เด็กชอบสื่อนั้นเพียงใด  

3. สื่อนั้นช่วยให้การสอนตรงกับจุดประสงค์หรือไม่ถูกต้องตามสาระการเรียนรู้และทันสมัย

หรือไม่  

4. สื่อนั้นช่วยให้เด็กสนใจมากน้อยเพียงใด เพราะเหตุใด  

 5.6. ประเภทของเกม 

แบ่งประเภทของเกมไว้ 8 ประเภท คือ 

1. การเล่นเป็นนิยายและการเล่นเลียนแบบ (story play) ได้แก่ การเล่นที่มีนิยายประกอบ

ผู้เรียนแสดงท่าทางตามนิยาย  

2. การเล่นเบ็ดเตล็ด (low organization) เป็นการเล่นที่มีกติกาเล็ก ๆ น้อย ๆ ส่งเสริม 

ให้ผู้เรียนมีทักษะทางการเคลื่อนไหว  

3. เกมการเล่นที่ส่งเสริมสมรรถภาพตนเอง (self testing) เป็นการเล่นที่ส่งเสริมให้ผู้ เรียน 

ไดค้วามแข็งแกร่งของอวัยวะส่วนต่าง ๆ  

4. เกมน าไปสู่กีฬาที่ใหญ่ (lead-up games) เป็นเกมที่ท าให้เกิดทักษะกระบวนในการเล่น

กีฬา 

5. เกมการเคลื่อนไหวและการประกอบเพลง (motion song and singing games) ได้แก่

การร้องเพลงที่มีท่าทางประกอบหรือร้องเพลงแล้วเล่นเกมไปด้วย 

6. เกมนันทนาการ ( recreation games) เป็นการเล่นเพ่ือความเพลิดเพลินใช้ เวลา 

ผ่อนคลายความตึงเครียด  

7. เกมที่ เล่นเป็นกลุ่ม (group games) เป็นเกมที่สามารถเล่นกันเป็นกลุ่มได้ง่าย ๆ  

เพ่ือส่งเสริมทางด้านสังคมของผู้เรียน 

8. เกมการศึกษา (didactic games or education games) เป็นการเล่นที่จะส่งเสริม 

ให้เกิดการเรียนรู้พ้ืนฐานทางการศึกษา มุ่งให้ผู้เรียนใช้สติปัญญา สังเกต คิดหาเหตุผล และแก้ปัญหา

 จากแนวคิดดังกล่าวของเกมกับการศึกษา อาจสรุปได้ว่า เกมการศึกษาเป็นเกมที่ส่งเสริม 

การคิดเพ่ือให้เด็กเกิดการเรียนรู้ทางด้านสติปัญญา สังเกตคิดหาเหตุผลและแก้ปัญหา ซ่ึงยังสอดคล้อง
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กับ กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2546) เกมการศึกษาเป็นการเล่นที่ช่วยพัฒนาสติปัญญา มี

กฎเกณฑ์กติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่ม ช่วยให้เด็กรู้จักสังเกต คิดหาเหตุผล 

และเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสีรูปร่าง จ านวน ประเภท และความสัมพันธ์เกี่ยวกับพ้ืนที่ระยะ 

5.7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1. งานวิจัยในประเทศ 

ลดาวัลย์ แย้มครวญ และศุภกฤษฏิ์ นิวัฒนากูล (2560:  33-41) ศึกษาเพ่ือน าเกมเพ่ือ 

การเรียนรู้ สามารถน าไปใช้ในการส่งเสริมด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ส าหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า กลุ่มทดลองมีทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์สูงกว่า

กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ . 05  ในทุกทักษะและกลุ่มทดลองมีทักษะ 

และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ใน

ทุกทักษะ  

จารุวรรณ วงศ์สิงห์ (2552: บทคัดย่อ) ศึกษาเปรียบเทียบการคิดอุปนัยของเด็กปฐมวัย 

ที่เล่นเกมการศึกษาเรียงล าดับ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ เด็กปฐมวัยชาย–หญิง  

อายุ 4-5 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2551 ของโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการเล่นเกมการศึกษาเรียงล าดับ  

มีการคิดอุปนัยสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 เตือนใจ ครองญาติ (2560: 84-96) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียน เรื่อง การแก้โจทย์

ปัญหาการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดมเหยงคณ์  

โดยใช้เกมตะลุยแดนคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1/2 

โรงเรียนเทศบาลวัดมเหยงคณ์ สังกัดเทศบาลนครศรีธรรมราช ปีการศึกษา 2560 จ านวน 37 คน 

พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนโดยใช้เกมตะลุยแดนคณิตศาสตร์ แตกต่างกันอย่าง

มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมตะลุยแดนคณิตศาสตร์มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

2. งานวิจัยต่างประเทศ 

ออร์คัตท์ (Orcutt, 1972: 148) ทดลองใช้เกมประกอบการสอนว่าจะส่งผลต่อความสามารถ
ในการเรียนรู้วุฒิภาวะ พฤติกรรมเกี่ยวกับตนเองหรือไม่โดยทดลองกับเด็กชั้นอนุบาลอยู่ที่โรงเรียนใน
เมือง  จ านวน 162 คน ใช้ เวลาทดลอง 6 สัปดาห์  สอนเกี่ ยวกับภาษาวันละประมาณ  
30 นาทีทุกวัน แบ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มที่หนึ่งโดยใช้เด็กเลือกเกมเอง กลุ่มที่สอง
สอนโดยครูเป็นผู้ เลือกเกม และกลุ่มที่สามสอนตามปกติ พบว่า 1. กลุ่มที่เด็กเลือกเกมเองมี
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ความสามารถการใช้ภาษาได้ดีกว่ากลุ่มที่ครูเลือกเกมให้ 2. กลุ่มที่ใช้เกมประกอบการสอนทั้ง 2 กลุ่ม 
มีความเชื่อมั่นในตนเองสูงกว่ากลุ่มที่สอนตามปกติ 3. กลุ่มที่ใช้เกมประกอบการสอนมีความแตกต่าง
กับกลุ่มที่ไม่ใช้เกมประกอบการสอนในทุกแบบทดสอบ 

คิดเคด (Kincaid, 1977: 41-95) ศึกษาผลของการน าเกมคณิตศาสตร์ ไปใช้ที่บ้ าน  
โดยการฝึกบิดาหรือมารดาของนักเรียนเป็นพิเศษ เพ่ือศึกษาทัศนคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ท าการทดลองกับนักเรียนระดับ 2 ซึ่งบิดามารดาของนักเรียนสมัครใจที่จะร่วมศึกษา 35 คน  
เข้าประชุมร่วมกันเพื่อศึกษาและสร้างอุปกรณ์ในการเล่นเกมไปไว้ใช้ที่บ้านของตน ก่อนที่จะน ากลับไป
บ้านจะต้องทดลองเล่นเกม มีการแนะน าบิดามารดาของนักเรียนให้กระตุ้นนักเรียนมีบทบาทในการ
เล่นเกมอย่างเต็มใจ ใช้อุปกรณ์อย่างมีประโยชน์ท าการทดลองเป็นเวลา 10 สัปดาห์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้เล่นเกมสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไม่ได้เล่นเกม อย่าง 
มีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .05 ในด้านทัศนคตินักเรียนได้เล่นเกมมีทัศนคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ที่ดี   
สูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้เล่นเกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

พินเตอร์ (Pinter, 1977: 710)  ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสะกดค าที่สอน
โดยใช้เกมการศึกษาและสอนโดยใช้ต าราใช้กับนักเรียนจ านวน 94 คน เพ่ือศึกษาความรู้สึกเกี่ยวกับ
มโนภาพและความสามารถในการสะกดค า โดยการทดสอบก่อนและหลังการทดสอบภายหลังการ
ทดลอง 3 สัปดาห์ จึงท าการทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบ พบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ในการทดลองของกลุ่ม
ที่ใช้เกมการศึกษามีคะแนนสูงกว่ากลุ่มที่สอนตามต ารา 

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง อาจสรุปได้ว่า เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่สามารถ
ส่งเสริมพัฒนาการให้ผู้เรียนทั้งพัฒนาการทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา นอกจากนี้
ยังสามารถช่วยให้ผู้เรียนนั้นเกิดการเรียนรู้ เป็นการฝึกทักษะการสังเกต การจ าแนก และเปรียบเทียบ 
ทักษะพ้ืนฐานทางด้านคณิตศาสตร์ เกมการศึกษามีหลากหลายรูปแบบ ดังนั้นในการจัดเกมการศึกษา 
ให้ผู้เรียนได้เล่น จึงต้องค านึงถึงความสามารถและความเหมาะสมกับตัวผู้เรียนด้วย 
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บทที่ 3 

การด าเนินการวิจัย 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงความรู้ทาง

คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์)  

มีข้ันตอนการวิจัยดังนี้  

1. การศึกษาเอกสารบทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
2. การออกแบบการวิจัย  
3. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
4. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า  
5. การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล  
6. การวิเคราะห์ข้อมูล  
7. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
โดยแต่ละข้ันตอนของการด าเนินการวิจัยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

 การศึกษาเอกสารบทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าเอกสารบทความและงานวิจัยต่าง ๆ ที่มีความเกี่ยวข้อง 

กับงานวิจัยครั้งนี้ โดยได้รวบรวมข้อมูลจากทั้งในประเทศและต่างประเทศ ดังต่อไปนี้  

1. ศึกษาเอกสาร บทความ และงานวิจัยที่มีความเกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหา

และการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

2. ศึกษา เอกสาร บทความ และงานวิจัย ที่มีความเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้   

โดยเน้นจัดการเรียนการสอนแบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เพ่ือน ามาท าความเข้ าใจ 

และใช้เป็นแนวทางในการท าวิจัย  

3. ศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ 

การเรียนรู้คณิตศาสตร์และหลักสูตรของโรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) 

4.  ศึกษาเนื้ อหาเรื่ อง  โจทย์ปัญหาทศนิยม จากหนั งสือเรียนและเอกสาร อ่ืน ๆ  

ที่มีความเกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาใช้เป็นแนวทางในการวิจัยและการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้  

ให้กับผู้เรียนในชั้นเรียน  

 5. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับหลักการวิจัย ระเบียบวิธีวิจัย และวิธีการสร้าง

แบบทดสอบ รวมทั้งหลักการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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 การออกแบบการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยในลักษณะของการวิจัยกึ่งทดลอง (quasi experimental 

design) รูปแบบที่ใช้ศึกษาคือ one group pretest-postest design (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ, 2559)  

ซึ่งมีรูปแบบดังตารางที่ 8  
 

ตารางที ่8 แบบแผนการวิจัย 

 

เมื่อ  T1 แทน การทดสอบก่อน (pretest) ใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม

  การศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม  

  X แทน การใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์

  ปัญหาทศนิยม 

  T2 แทน การทดสอบหลัง (posttest) ใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม 

   การศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม  

 การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 

 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก 
(บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) จังหวัดนครปฐม ปีการศึกษา 2565 จ านวน 12 คน ที่ได้จาก 
การคัดเลือกแบบเจาะจง  

 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่  
1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง 

โจทย์ปัญหาทศนิยม 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

4. แบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

5. แบบประเมินความพึงพอใจ 

 

ทดสอบก่อนใช้ชุดกิจกรรม ทดลอง ทดสอบหลังใช้ชุดกิจกรรม 

T1 X T2 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง 

โจทย์ปัญหาทศนิยม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์

ปัญหาทศนิยม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 5 แผน มีขั้นตอนการด าเนินการ ดังนี้ 

 1. ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เกี่ยวกับมาตรฐานและตัวชี้วัด 

ค าอธิบายรายวิชาและขอบเขตเนื้อหา สาระการเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่อง โจทย์ปัญหา

ทศนิยม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

 2. ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม

การศึกษา 

 3. สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 

เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม แบ่งออกเป็น 8 ขั้นตอน ดังนี้  

 ขั้นที่ 1 การสร้างประสบการณ์ ครูผู้สอนเริ่มต้นจากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้เรียน

เห็นคุณค่าของเรื่องที่เรียนด้วยตนเอง ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนสามารถตอบค าถามได้ว่า “ท าไม 

เราจึงต้องเรียนรู้เรื่องนี้” 

ขั้นที่ 2 การวิเคราะห์ประสบการณ์หรือสะท้อนความคิดจากประสบการณ์ ขั้นนี้จะช่วย 
ให้ผู้เรียนเกิดความตระหนักรู้ และยอมรับความส าคัญของเรื่องที่ผู้เรียนได้เรียน โดยใช้การถามตอบ 
ในรูปแบบเกมของ Vonder go   

ขั้นที่ 3 การพัฒนาประสบการณ์ เป็นความคิดรวบยอดหรือแนวคิด เมื่อนักเรียนเห็นคุณค่า

ของเรื่องที่เรียนแล้ว ผู้สอนจึงจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างความคิดรวบยอด

ขึ้นด้วยตนเอง โดยใช้การถามตอบในรูปแบบเกมของ Vonder go  

ขั้นที่ 4 การพัฒนาความรู้ความคิด เมื่อผู้เรียนมีประสบการณ์แล้ว และเกิดความคิดรวบยอด

หรือแนวคิดได้พอสมควรแล้ว ครูผู้สอนจะกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการพัฒนาความรู้ ความคิด 

ของตนเองให้กว้างขวาง และลึกซึ้งมากขึ้น โดยการให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมจากแหล่งความรู้

ต่าง ๆ ที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น การเรียนรู้ในขั้นที่ 3 และ 4 นี้คือ การตอบค าถามว่า “สิ่งที่ได้เรียนรู้

คืออะไร” โดยใช้การถามตอบในรูปแบบเกมของ Vonder go  

ขั้นที่ 5 การปฏิบัติตามแนวคิดที่ได้เรียนรู้ในขั้นนี้ ครูผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนน าความรู้ 

และความคิดที่ได้รับจากการเรียนรู้ในขั้นที่ 3 และ 4 มาทดลองปฏิบัติจริง และศึกษาผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

โดยใช้การถามตอบในรูปแบบเกมของ Vonder go  
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ขั้นที่ 6 การสร้างสรรค์ชิ้นงานของตนเอง จากการปฏิบัติตามแนวคิดของผู้เรียน ที่ได้เรียนรู้
ท าความเข้าใจแล้ว ในขั้นที่ 5 นั้น ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ถึงจุดเด่น จุดด้อยของแนวคิด มีความเข้าใจ
แนวคิดนั้นได้กระจ่างขึ้น ในขั้นนี้ครูผู้สอนควรที่จะกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการพัฒนาความรู้
ความสามารถของตน โดยการน าความรู้ ความเข้าใจนั้นไปใช้หรือประยุกต์ในการสร้างชิ้นงาน 
และผลงานที่เป็นความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง ดังนั้นค าถามประเด็นหลักที่ใช้ ในขั้นที่ 5 และ 6 
นี้ก็คือ “จะท าอย่างไร” 

ขั้นที่ 7 การวิเคราะห์ผลงานและแนวทางในการน าไปประยุกต์ใช้ เมื่อผู้เรียนได้สร้างสรรค์
ชิ้นงานหรือผลงานของตัวเองตามความถนัดแล้วนั้น ครูผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียน ได้แสดงผลงาน
หรือชิ้นงานของตัวเอง พร้อมกับชื่นชมกับความส าเร็จ และการเรียนรู้ที่จะวิพากษ์วิจารณ์ 
อย่างสร้างสรรค์ รวมทั้งรับฟังข้อวิพากษ์วิจารณ์ เพ่ือการปรับปรุงชิ้นงานหรือผลงานของตัวเองให้ดีขึ้น 
และการน าไปประยุกต์ใช้ต่อไปได ้

ขั้นที่ 8 การแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิด ขั้นนี้เป็นขั้นของการขยายขอบข่ายของความรู้ 

ความเข้าใจ โดยการแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดซึ่งกันและกัน และร่วมกันอภิปราย เพ่ือเป็น 

การน าการเรียนรู้นี้ไปเชื่อมโยงกับชีวิตจริงและอนาคตได้ ค าถามหลักในการอภิปราย ก็คือ “ถ้า”  

ซึ่งอาจจะน าไปสู่การเรียนรู้ประเด็นใหม่ ๆ ส าหรับผู้เรียนในการที่จะเริ่มต้นวัฏจักรของการเ รียนรู้ 

ของเรื่องใหม่ต่อไปได ้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์

ปัญหาทศนิยมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีรายละเอียดดังตารางที่ 9 
 

ตารางที ่9 แผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ เนื้อหา 
จ านวน

(ชั่วโมง) 

1 โจทย์ปัญหาการบวกทศนิยม 2 

2 โจทย์ปัญหาการลบทศนิยม 2 

3 โจทย์ปัญหาการคูณทศนิยม 2 

4 โจทย์ปัญหาการหารทศนิยม 2 

5 โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณและหารระคนทศนิยม 2 

รวม 10 
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4. น าแผนการจัดการเรียนรู้ เสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญด้านการวิจัยการวัดและประเมินผล  

จ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ ( index of 

item objective congruence; IOC) โดยใช้เกณฑ์การประเมินดังนี้ 

 +1  หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้  
  0   หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 -1   หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้ไม่ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
น าคะแนนที่ได้ค านวณหาค่า IOC ด้วยสูตร ดังนี้  

I
R

OC =
N

 

5.  ปรั บแก้ แผนการจัดการ เ รี ยนรู้ ต ามค าแนะน าของผู้ เ ชี่ ยวชาญ หลั งจากนั้ น 

น าแผนการจัดการเรียนรู้ ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ภาคเรียนที่  2  

ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) อ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม 

จ านวน 6 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย 

6. น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สมบูรณ์ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง โจทย์
ปัญหาทศนิยม        

     แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม  
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 เป็นแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับใช้ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนกับกลุ่มเป้าหมาย  
โดยแบบวัดผลสัมฤทธิ์เป็นข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน 
รวม 20 คะแนน และพฤติกรรมที่ต้องการวัด ได้แก่ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้  
และการวิเคราะห์ ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบทดสอบดังนี้  

  1. ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา สาระการเรียนรู้และวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ เรื่อง โจทย์ปัญหา

ทศนิยม วิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือก าหนดอัตราส่วนของเนื้อหา  

จ านวนข้อสอบในแต่ละเนื้อหา และพฤติกรรมที่ต้องการวัด ได้แก่ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ  

การน าไปใช้ และการวิเคราะห์ จ านวน 30 ข้อ เพื่อน าไปใช้เป็นแบบทดสอบฉบับจริง จ านวน 20 ข้อ 

 2. ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และให้ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแก้ไข 
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 3. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ (ชุดเดิม) เพ่ือน าไปหาค่า 
IOC โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

ให้คะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์/เนื้อหานั้น 
ให้คะแนน  0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์/เนื้อหานั้น 

 ให้คะแนน -1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์/เนื้อหานั้น 
 4. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านการประเมินจากผู้ เชี่ยวชาญแล้ว  

มาวิเคราะห์ข้อมูล หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามของข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้  

โดยใช้สูตร IOC เลือกข้อสอบที่มีค่าตั้งแต่ 0.50 ถึง 1.00 เพ่ือใช้เป็นแบบทดสอบฉบับทดลองใช้ 

(try out) ต่อไป 

 5. น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้รับการปรับปรุงแก้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

หลังจากนั้นน าแบบทดสอบนี้ ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ภาคเรียนที่  2  

ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) อ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม 

จ านวน 6 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย (กลุ่มเดิม) 

 6. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์มาตรวจให้ คะแนนตามเกณฑ์  

การให้คะแนนที่ก าหนดไว้ โดยข้อที่ถูกให้ 1 คะแนน ข้อที่ผิดให้ 0 คะแนน และน าผลคะแนน 

มาวิเคราะห์เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่น ( reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาคณิตศาสตร์  โดยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์ ความเชื่ อมั่นแบบ KR20 ของรีชาร์ ดสัน 

(Richardson, 1937 อ้างถึงใน พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2564: 171) โดยมีเกณฑ์ค่าความเชื่อมั่นของ

แบบทดสอบทั้งฉบับตั้งแต่ 0.80 ขึ้นไป รวมทั้งหาค่าความยากง่าย (difficulty; p) ของแบบทดสอบ

แต่ละข้อซึ่งต้องอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (discrimination; r) ของแบบทดสอบ

แต่ละข้อ ซึ่งต้องมีค่า 0.20 ขึ้นไป 

 7. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพ

เครื่องมือมาท าการเลือกข้อสอบจ านวน 20 ข้อ จากข้อสอบทั้งหมดที่ผ่านเกณฑ์การประเมินโดยเลือก

ข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกที่มีคุณภาพตามเกณฑ์ และน าแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
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แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

การสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหามีขั้นตอนดังนี้ 
1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 แบบทดสอบเป็นข้อสอบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ มี 4 รายการ
ประเมิน ได้แก่ การท าความเข้าใจปัญหา การเลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหา การใช้วิธีการแก้ปัญหา  
และการให้เหตุผล 

2.  ให้ อาจารย์ที่ ปรึ กษาตรวจพิจารณาความถูกต้อง เหมาะสมของแบบทดสอบ 

วัดความสามารถในการแก้ปัญหาและให้ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแก้ไข 

3. น าแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญ (ชุดเดิม) เพ่ือน าไปหาค่า IOC โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน

ดังนี้ 

ให้คะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์/เนื้อหานั้น 

ให้คะแนน  0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์/เนื้อหานั้น 

 ให้คะแนน -1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์/เนื้อหานั้น 

4. ปรับแก้แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาตามค าแนะน าของผู้เชี่ ยวชาญ 

หลังจากนั้นน าแบบทดสอบนี้ ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ภาคเรียนที่  2  

ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) อ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม 

จ านวน 6 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย (กลุ่มเดิม) ที่ผ่านการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม มาแล้วเพ่ือ

หาคุณภาพของแบบทดสอบต่อไป  

5. น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาด้านการเขียนมาตรวจให้คะแนนตาม

เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้และน าผลคะแนนมาวิเคราะห์เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้วิธีการ

หาสัมประสิทธิ์แอลฟา (alpha coefficient) ของครอนบัค (Cronbach, 1970 อ้างถึงใน พิชิต  

ฤทธิ์จรูญ, 2564: 171-172) โดยมีเกณฑ์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับตั้งแต่ 0.70 ขึ้นไป 

รวมทั้งหาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบแต่ละข้อ ซึ่งต้องอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจ

จ าแนกของแบบทดสอบแต่ละข้อต้องมีค่า 0.20 ขึ้นไป  

6. น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

มาท าการเลือกข้อสอบจ านวน 4 ข้อ จากข้อสอบทั้งหมดที่ผ่านเกณฑ์ การประเมิน โดยเลือกข้อสอบ 

ที่มีค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกท่ีมีคุณภาพตามเกณฑ์ และน าแบบทดสอบวัดความสามารถ

ในการแก้ปัญหาไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
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แบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา

ทศนิยม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

 1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 แบบทดสอบเป็นข้อสอบอัตนัย 

จ านวน 3 ข้อ แบ่งเป็นการเชื่อมโยงความรู้กับวิชาคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ข้อ เชื่อมโยงกับวิชาอ่ืน 

จ านวน 1 ข้อ และเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน จ านวน 1 ข้อ ดังตารางที่ 10 
 

ตารางที ่10 โครงสร้างของแบบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

เรื่อง 

การเชื่อมโยง 

วิชา

คณิตศาสตร ์

(ข้อ) 

วิชาอื่น 

(ข้อ) 

ชีวิตประจ าวัน 

(ข้อ) 

รว
มท

ั้งห
มด

 (ข
้อ)

 

รว
มใ

ช้จ
ริง

 (ข
้อ)

 

ออก ใช้จริง ออก ใช้จริง ออก 
ใช้

จริง 

โจทย์ปัญหาทศนิยม 2 1 2 1 2 1 6 3 
 

2. ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสมของแบบทดสอบวัด

ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์และให้ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแก้ไข 

 3. น าแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญ (ชุดเดิม) เพ่ือน าไปหาค่า IOC โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน 
ดังนี้ 
 ให้คะแนน +1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์/เนื้อหานั้น 
 ให้คะแนน  0   หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์/เนื้อหานั้น 
 ให้คะแนน -1   หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์/เนื้อหานั้น 
 4. ปรับแก้แบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ตาม
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ หลังจากนั้นน าแบบทดสอบนี้ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) อ าเภอเมือง 
จังหวัดนครปฐม จ านวน 6 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย (กลุ่มเดิม) ที่ผ่านการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหา
ทศนิยม มาแล้วเพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบต่อไป  
 5. น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์มาตรวจให้คะแนน
ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้และน าผลคะแนนมาวิเคราะห์เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้
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วิธีการหาสัมประสิทธิ์แอลฟา (alpha coefficient) ของครอนบัค (Cronbach, 1970 อ้างถึงใน พิชิต 
ฤทธิ์จรูญ, 2564: 171-172) โดยมีเกณฑ์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับตั้งแต่ 0.70 ขึ้นไป 
รวมทั้งหาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบแต่ละข้อ ซึ่งต้องอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจ
จ าแนกของแบบทดสอบแต่ละข้อต้องมีค่า 0.20 ขึ้นไป 
 6. น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ผ่าน 
การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือมาท าการเลือกข้อสอบจ านวน 3 ข้อ จากข้อสอบทั้งหมดที่ผ่านเกณฑ์ 
การประเมิน โดยเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกท่ีมีคุณภาพตามเกณฑ์ และน า
แบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
 แบบประเมินความพึงพอใจ 

การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT 
ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม มีล าดับขั้นตอนดังนี้  

1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ โดยแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ 
การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม แบบประเมินเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 ระดับ จ านวน 18 ข้อค าถาม ซึ่งถามใน 5 ประเด็น  
คือ ด้านเนื้อหา ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ ด้านการประเมินผล และ
ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการท ากิจกรรม  

2. ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของแบบประเมินความพึงพอใจ 

และให้ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแก้ไข 

3. น าแบบประเมินความพึงพอใจที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น  เสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน 

ตรวจสอบค่า IOC ของแบบวัดความพึงพอใจ 

4. ปรับแก้แบบประเมินความพึงพอใจตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ  

5. น าแบบประเมินความพึงพอใจนี้ไปใช้กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 

6. น าข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินความพึงพอใจตามแบบประเมินแบบมาตรส่วนประมาณค่า

มาเทียบค่าเฉลี่ยตามเกณฑด์ังนี้  

5 หมายถึง พึงพอใจระดับมากท่ีสุด  

4 หมายถึง พึงพอใจระดับมาก  

3 หมายถึง พึงพอใจระดับปานกลาง  

2 หมายถึง พึงพอใจระดับน้อย  

1 หมายถึง พึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
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7. จากนั้นน ามาวิเคราะห์เพ่ือหาค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยท าการวิเคราะห์เป็น
รายข้อและภาพรวมแล้วน าค่าเฉลี่ยที่ได้ มาแปลความหมายตามเกณฑ์ของไชยยศ เรืองสุวรรณ 
(2533) ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง พึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง พึงพอใจระดับมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง พึงพอใจระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง พึงพอใจระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ย 0.50-1.49 หมายถึง พึงพอใจระดับน้อยที่สุด 

 การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 
ที่พัฒนาไปใช้ในสถานการณ์จริง ผู้วิจัยด าเนินการทดลองด้วยตนเองมีล าดับดังนี้ 

การเตรียมการก่อนทดลอง 
การชี้แจงนักเรียนกลุ่มทดลองก่อนการด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยชี้แจงหลักการเหตุผล 

และประโยชน์ของการวิจัยให้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย พร้อมท าความเข้าใจกับนักเรียน
เกี่ยวกับการเรียนการสอนเพ่ือให้เหตุผลการจัดการเรียนรู้ โดยเน้นการจัดการเรียนการสอน 
แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน 
การแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

การด าเนินการทดลอง 
ผู้วิจัยด าเนินวิธีการทดลองตามล าดับขั้นตอนดังนี้  
1. ทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายซึ่งคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 

จ านวน 12 คน โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ จ านวน 20 ข้อ แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา  
จ านวน 4 ข้อ และแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ จ านวน 3 ข้อ 

2. ด าเนินการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม
การศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม โดยจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการ เรียนรู้ 
ที่ก าหนดไว้ จ านวน 5 แผน  

3. หลังจากด าเนินการสอนเสร็จสิ้น ผู้วิจัยน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ จ านวน 20 ข้อ แบบทดสอบวัดความสามารถในแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ จ านวน 4 ข้อ  
และแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ จ านวน 3 ข้อ ชุดเดิมกับ
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แบบทดสอบก่อนเรียนมาทดสอบกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย และน าข้อมูลที่เก็บรวบรวมมาวิเคราะห์
เพ่ือหาค่าเฉลี่ยและเปรียบเทียบกับเกณฑ ์

 
 

ตารางที ่11 เกณฑ์การวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

เกณฑ์การพิจารณา 
ระดับคะแนน 

(คะแนน) 

1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 

-  ส าหรับบอกสิ่งที่โจทย์ให้และส าหรับบอกสิ่งที่โจทย์ถามได้ 2 

- ส าหรับบอกสิ่งที่โจทย์ให้หรือส าหรับบอกสิ่งที่โจทย์ถามได้ 1 

- ส าหรับเขียนสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้และสิ่งที่โจทย์ถามไม่ถูกต้อง หรือไม่เขียนสิ่งที่
โจทย์ก าหนดให้และสิ่งที่โจทย์ถาม 

0 

2. ขั้นการวางแผนแก้ปัญหา 

 - ส าหรับบอกวิธีในการหาค าตอบได้และส าหรับเขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้ 2 

- ส าหรับบอกวิธีในการหาค าตอบได้หรือส าหรับเขียนประโยคสัญลักษณ์ได้ 1 

- ส าหรับบอกวิธีในการหาค าตอบได้และส าหรับเขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้
ไม่ถูกต้อง หรือไม่เขียนบอกวิธีในการหาค าตอบและเขียนประโยคสัญลักษณ์ 

0 

3. ขั้นด าเนินตามแผน 
- ส าหรับคิดค านวณหาค าตอบสิ่งที่โจทย์ให้ได้ ค านวณหาค าตอบจากสิ่งที่โจทย์
ถามได้ใส่เครื่องหมายในการหค าตอบได้ และหาค าตอบได้อย่างถูกต้อง 

2 

- ส าหรับคิดค านวณหาค าตอบสิ่งที่โจทย์ให้ได้ หรือค านวณหาค าตอบจากสิ่งที่
โจทย์ถามได้ หรือใส่เครื่องหมายในการหาค าตอบได้ หรือหาค าตอบได้ถูกต้อง 

1 

- ส าหรับเขียนแสดงการค านวณไม่ถูกต้องและหาค าตอบไม่ถูกต้องหรือไม่เขียน
แสดงการค านวณและหาค าตอบ 

0 

 

เกณฑ์ก าหนดระดับความสามารถในการแก้ปัญหา 
คะแนน    5–6     อยู่ในระดับดีมาก 
คะแนน    3–4     อยู่ในระดับดี 
คะแนน    0–2     อยู่ในระดับพอใช้   
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ตารางที่ 12 เกณฑ์การวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

เกณฑ์การพิจารณา 
ระดับ 

(คะแนน) 

ด้านที่ 1 การระบุถึงความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องและจ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาหรือ

สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

- นักเรียนระบุถึงทฤษฎีบท กฎ นิยาม สูตร และสมบัติต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ที่

จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
3 

- นักเรียนระบุถึงทฤษฎีบท กฎ นิยาม สูตร และสมบัติต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ที่

จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 
2 

- นักเรียนระบุถึงทฤษฎีบท กฎ นิยาม สูตร และสมบัติต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ที่

จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน 
1 

- นักเรียนไม่ระบุถึงทฤษฎีบท กฎ นิยาม สูตร และสมบัติต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ใดเลย 

หรือระบุแต่ระบุผิด หรือไม่มีร่องรอยการท า 
0 

ด้านที่ 2  ความสามารถในการใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ อธิบายแนวทางการแก้ปัญหา 

- นักเรียนสามารถเขียนอธิบายแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับได้ส าเร็จถูกต้อง

ครบถ้วนทั้งหมดและสรุปเป็นแนวทางการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง โดยใช้กรอบของความรู้

ทางคณิตศาสตร์ที่ระบุไว้ในข้อที่ 1 

3 

- นกัเรียนสามารถเขียนอธิบายแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับได้ไม่ส าเร็จ แต่

เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาโดยใช้กรอบของความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ระบุไว้ในข้อที่ 1 
2 

- นักเรียนสามารถเขียนอธิบายแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับได้ไม่ส าเร็จ แต่

ไม่เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาโดยใช้กรอบของความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ระบุไว้ใน 

ข้อที่ 1 

1 

- นักเรียนไม่สามารถเขียนอธิบายแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับได้ถูกต้อง 

หรือไม่มีร่องรายการท า 
0 

ด้านที่ 3 การเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์จากปัญหาเดิมไปสู่สถานการณ์หรือปัญหาในชีวิต

จริง 

- นักเรียนสามารถสร้างโจทย์ปัญหาในชีวิตจริงจากความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดใน

ข้อที่ 1 ได้ถูกต้องสมบูรณ์ สอดคล้องกับชีวิตจริง และมีแนวทางในการหาค าตอบ 
3 
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ตารางที่ 12 เกณฑ์การวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ (ต่อ) 

เกณฑ์การพิจารณา 
ระดับ 

(คะแนน) 

- นักเรียนสามารถสร้างโจทย์ปัญหาในชีวิตจริงจากความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดในข้อ

ที่ 1 ได้ไม่ถูกต้องสมบูรณ์ สอดคล้องกับชีวิตจริง แต่ไม่เห็นแนวทางในการหาค าตอบ 
2 

- นักเรียนสามารถสร้างโจทย์ปัญหาในชีวิตจริงจากความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดในข้อ

ที่ 1 ได้ไม่ถูกต้องสมบูรณ์ไม่สอดคล้องกับชีวิตจริง และไม่เห็นแนวทางในการหาค าตอบ 

หรือเป็นโจทย์ที่เกิดจากการเลียนแบบตัวอย่างแบบวัดโดยการเปลี่ยนแปลงข้อมูล

บางส่วนในโจทย์ 

1 

- นักเรียนไม่สร้างโจทย์ปัญหาใดเลย 0 
 

เกณฑ์ก าหนดระดับความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

คะแนน    9–7     อยู่ในระดับดีมาก 

คะแนน    6–4     อยู่ในระดับดี 

คะแนน    3–0     อยู่ในระดับพอใช้ 
 

 4.  สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจที่ มี ต่ อ 

การจัดการเรียนรู้ที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหา

ทศนิยม จ านวน 18 ข้อค าถาม แล้วน าข้อมูลที่ เก็บรวบรวมมาวิ เคราะห์  เ พ่ือหาค่าเฉลี่ย 

และเปรียบเทียบกับเกณฑ์ 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้เครื่องมือกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดใหม ่

ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) จังหวัดนครปฐม และน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

1. น าคะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ  

4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา โดยการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) 

2. น าคะแนนรวมของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มา

วิเคราะห์เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง โจทย์

ปัญหาทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา โดยการหาค่าดัชนี

ประสิทธิผล (E.I.) 
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 3. น าคะแนนรวมของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์

มาวิ เคราะห์ เ พ่ือศึกษาความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม

การศึกษา โดยการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) 

 4. น าคะแนนรวมของแบบประเมินความพึงพอใจมาวิเคราะห์ และแปลผลการวิเคราะห์ 

ความพึงพอใจของนักเรียน 

 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

สถิติที่น าใช้ในการวิจัยประกอบด้วย สถิติ พ้ืนฐาน สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพ 
ของเครื่องมือ และสถิติท่ีใช้ทดสอบสมมติฐาน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ 
  1. ค่าเฉลี่ย (mean; x )  ซึ่งมีสูตรการค านวณ (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ, 2564) ดังนี้ 

 x
x =

N
 

 

เมื่อ x  แทน คะแนนค่าเฉลี่ย  

 x   แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

N  แทน จ านวนคนในกลุ่มเป้าหมาย 
 

2. ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation; S.D.) ซึ่งมีสูตรการค านวณดังนี้ 

 2 2N x -( x)S.D. = N(N - 1)  
 

เมื่อ  S.D.  แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด  

N  แทน จ านวนคนในกลุ่มเป้าหมาย 
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 สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ได้แก่ 

1. ค่าความตรง (validity) ใช้ตรวจค่าความตรงเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้น 

การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์วิชาคณิตศาสตร์

แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ และ 

แบบวัดความพึงพอใจซึ่งมีสูตรการค านวณดังนี้  
 

IOC = 
R
N  

 

เมื่อ  IOC  แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างค าถามและวัตถุประสงค์การเรียนรู้  

R   แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  

N  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 

2.  การหาค่าความยาก (difficulty)  และค่าอ านาจจ าแนก (discrimination)  ของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดังนี้ 

p = R
N  

 

เมื่อ  p  แทน ค่าความยาก  

R  แทน จ านวนผู้สอบที่ท าข้อสอบนั้นถูก  

 N  แทน จ านวนผู้สอบทั้งหมด  

เกณฑ์ความยากง่าย (p) = 0.20-0.80 ขอบเขตของค่า p มีความหมายดังนี้  

0.81–1.00 เป็นข้อสอบที่ง่ายมาก  

0.60–0.80 เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างง่าย (ใช้ได้)  

0.40–0.59 เป็นข้อสอบที่ยากง่ายพอเหมาะ (ดี)  

0.20–0.39 เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างยาก (ใช้ได้)  

0.00–0.19 เป็นข้อสอบที่ยากมาก 
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r = H KR - R
n
2

 

 

เมื่อ  r  แทน ค่าอ านาจจ าแนก 

RH  แทน จ านวนคนที่ท าข้อสอบถูกในกลุ่มเก่ง  

RK  แทน จ านวนคนที่ท าข้อสอบถูกในกลุ่มอ่อน  

n  แทน จ านวนคนที่ท าข้อสอบทั้งกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน  
 

เกณฑ์อ านาจจ าแนก (r) = 0.20 ขึ้นไป ขอบเขตของค่า r มีความหมายดังนี้  

0.40–ขึ้นไป อ านาจจ าแนกสูง คุณภาพดี  

0.30–0.39  อ านาจจ าแนกปานกลาง คุณภาพดีพอสมควร  

0.20–0.29  อ านาจจ าแนกค่อนข้างต่ า คุณภาพพอใช้  

0.00–0.19  อ านาจจ าแนกต่ า คุณภาพใช้ไม่ได้ 

 

  3.  การหาค่าความยาก (difficulty)  และค่าอ านาจจ าแนก (discrimination)  ของ

แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งมีสูตร  

การค านวณดังนี้ 

P = 
S + S - N(X )H L min
N(X - X )max min

   และ r = 
S - SH L

N(X - X )max min
 

 

เมื่อ P แทน ค่าความยากง่าย 

R แทน ค่าอ านาจจ าแนก 

SH  แทน ผลรวมคะแนนของนักเรียนกลุ่มสูง 

SL  แทน ผลรวมคะแนนของนักเรียนกลุ่มต่ า 

N แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ า 

Xmax  แทน คะแนนที่นักเรียนท าได้สูงสุด 

Xmin  แทน คะแนนที่นักเรียนท าได้ต่ าสุด 
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4. ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงความรู้

ทางคณิตศาสตร์ ด้วยวิธีการหาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นของครอนบัค (Cronbach, 1970 อ้างถึงใน 

พิชิต  ฤทธิ์จรูญ, 2564) ซึ่งมีสูตรการค านวณดังนี้  

    

2Sinα =   1 -
2n - 1 St

 
 
 

 

เมื่อ  α   แทน สัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่น 

n แทน จ านวนข้อสอบ 
2Si  แทน คะแนนความแปรปรวนเป็นรายข้อ 
2St  แทน คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือนั้นทั้งฉบับ  

โดยที่        
   22 xxN -2S =t 2N

 

  2St  แทน  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือนั้นทั้งฉบับ 

 X  แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 

 2x  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 
N  แทน  จ านวนคนเข้าสอบ 
 

5. ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ด้วยวิธี  

การสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นแบบ KR20 ของริชาร์ดสัน (Richardson, 1937: ไม่ปรากฏเลขหน้า,  

อ้างถึงใน ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ, 2543)  ซึ่งมีสูตรการค านวณ ดังนี้ 

  pqnr   =  1  -  tt
2n - 1 S t

 

เมื่อ r  tt  แทน  สัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่น 
n แทน  จ านวนข้อสอบ 
p แทน  สัดส่วนของผู้ตอบที่ท าข้อสอบข้อนั้นถูกกับผู้เรียนทั้งหมด 
q แทน  สัดส่วนของผู้ตอบที่ท าข้อสอบข้อนั้นผิดกับผู้เรียนทั้งหมด 
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   โดยที่    
   22 xxN -2S =t 2N

 

 

  2St  แทน  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือนั้นทั้งฉบับ 

 X  แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 

 2x  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 
N  แทน  จ านวนคนเข้าสอบ 

 
 สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐาน ได้แก่  

ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ซึ่งจะบ่งบอกถึงพัฒนาการของผู้เรียนโดยใช้สูตร  (เผชิญ กิจระการ 
และสมนึก ภัททิยธนี, 2545: 30-36) ดังนี้  

ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) = 
ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน - ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 

(จ านวนนักเรียน × คะแนนเต็ม) - ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงความรู้ทาง

คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) ครั้งนี้  

เป็นการวิจัยในลักษณะของการวิจัยกึ่งทดลองรูปแบบที่ใช้ศึกษา คือ one group pretest-posttest 

design  

 ในบทนี้ ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 4 ตอน ตามวัตถุประสงค์ของ 
การวิจัยดังนี้ 
ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ดัชนปีระสิทธิผล (E.I.) เพื่อศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน                                                   ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 

ตอนที่  1 ผลการวิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผล  (E. I. ) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรี ยน 
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 

 การวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนนี้  ผู้วิจัยใช้ดัชนีประสิทธิผล (E. I. ) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 
ตารางที ่13 คะแนนก่อนเรียน หลังเรียน และค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 

ตารางที่ 13 คะแนนก่อนเรียน หลังเรียน และค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา  
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน)   

นักเรียนคนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 

1 8 10 

2 5 13 

3 4 16 

4 4 8 

5 3 12 

6 5 7 

7 6 18 

8 6 17 

9 3 13 

10 10 19 
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ตารางที่ 13 คะแนนก่อนเรียน หลังเรียน และค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา  
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) (ต่อ) 

นักเรียนคนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 

11 3 14 

12 3 10 

คะแนนรวม 60 157 

E.I. = 0.539 
 

 จากตารางที่ 13 พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากับ 0.539 แสดงว่า นักเรียนที่ได้รับ
จัดการเรียนการสอนแบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น 0.539 หรือ
คิดเป็นร้อยละ 53.90  
ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา  
 การวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนนี้ ผู้วิจัยใช้ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ในการศึกษาความสามารถ 
ในการแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับ
เกมการศึกษา 
 
ตารางท่ี 14 คะแนนก่อนเร ียน หลังเร ียน และ ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I .)  ของความสามารถในการแก้                          ปัญหาของนักเร ียน ท่ีได้ร ับการจัดการเร ียนร ู้แบบ 4 MAT ร ่วมกั บเกมการศึกษา 

ตารางที่  14 คะแนนก่อนเรียน หลังเรียน และค่าดัชนีประสิทธิผล (E. I. ) ของความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาของนักเรียนที่ ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา  
(เต็ม 24 คะแนน) 

นักเรียนคนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
1 6 15 
2 7 17 
3 9 15 
4 4 20 
5 5 19 
6 4 19 
7 8 21 
8 5 23 
9 3 19 
10 10 21 
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ตารางที่  14 คะแนนก่อนเรียน หลังเรียน และค่าดัชนีประสิทธิผล (E. I. ) ของความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาของนักเรียนที่ ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา  
(เต็ม 24 คะแนน) (ต่อ) 

นักเรียนคนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
11 8 19 
12 6 17 

คะแนนรวม 75 225 
E.I. = 0.704 

 

จากตารางที่ 14 พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากับ 0.704 แสดงว่า นักเรียนที่ได้รับ
จัดการเรียนการสอนแบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา มีความสามารถในการแก้ปัญหา เพ่ิมขึ้น 
0.704 หรือคิดเป็นร้อยละ 70.40 
ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เพื่อศึกษาความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา  

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เพื่อศึกษาความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา  

 การวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนนี้ ผู้วิจัยใช้ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ในการศึกษาความสามารถ 

ในการเชื่ อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  เรื่ อง  โจทย์ปัญหาทศนิยมของนักเรียนที่ ได้รับ 

การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 
 
ตารางท่ี 15 คะแนนก่อนเร ียน หลังเร ียน และค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.)  ของความสามารถในการเช่ือม                            โยงความร ู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเร ียนท่ีได้ร ับการเร ียนการสอนแบบ 4 MAT ร ่วมกับเกมการศึกษา 

ตารางที่ 15 คะแนนก่อนเรียน หลังเรียน และค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของความสามารถใน 
การเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม
การศึกษา (คะแนนเต็ม 27 คะแนน) 

นักเรียนคนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
1 2 19 
2 5 21 
3 9 25 
4 3 20 
5 4 22 
6 3 25 
7 9 23 
8 7 25 
9 3 23 
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ตารางที่ 15 คะแนนก่อนเรียน หลังเรียน และค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของความสามารถใน 

การเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม

การศึกษา (คะแนนเต็ม 27 คะแนน) (ต่อ) 

นักเรียนคนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
10 5 25 
11 8 19 
12 3 17 

คะแนนรวม 61 264 
E.I. = 0.772 

 

จากตารางที่ 15 พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากับ 0.772 แสดงว่า นักเรียนที่ได้รับ

จัดการเรียนการสอนแบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทาง

คณิตศาสตร์เพ่ิมข้ึน 0.772 หรือคิดเป็นร้อยละ 77.20 

ตอนที่ 4 ความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 

 การวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนนี้ ผู้วิจัยใช้ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส าหรับวิเคราะห์

ข้อมูลของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา ได้ผลการวิเคราะห์

ข้อมูลดังตารางที่ 16 
 
ตารางท่ี 16 ผลการสอบถามความพึงพอใจขอ งนักเร ียนท่ีได้ร ั บการจัดการเร ียนร ู้แบบ 4 MAT ร ่วมกับเกมการศึกษา  

ตารางที่ 16  ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับ

เกมการศึกษา    

ด้าน รายการประเมิน x  S.D. ความหมาย 

1. ด้านเนื้อหา 4.22 0.54 พึงพอใจระดับมาก 

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.50 0.48 พึงพอใจระดับมากท่ีสุด 

3. ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 4.25 0.61 พึงพอใจระดับมาก 

4. ด้านการประเมินผล 4.19 0.59 พึงพอใจระดับมาก 

5. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรม 4.42 0.61 พึงพอใจระดับมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.32 0.31 พึงพอใจระดับมาก 
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 จากข้อมูลในตารางที่ 16 พบว่า ค่าสถิติผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับ

การจัดการเรียนรู้ที่เน้นการจัดการสอนแบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา อยู่ในระดับความพึงพอใจ

ระดับมาก โดยค่าเฉลี่ยความพึงพอใจมีค่าเท่ากับ 4.32 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.31 

โดยเรียงตามล าดับจากมากไปน้อย ดังนี้ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ( x = 4.50, S.D.= 0.48) 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรม ( x = 4.42, S.D.= 0.61) ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้   

( x = 4.25, S.D.= 0.61)  ด้ านเนื้ อหา ( x = 4.22, S.D.= 0.54)  และด้านการประเมินผล 

( x = 4.19, S.D.= 0.59) 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงความรู้  

ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม

การศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) 

ในครั้งนี้ เป็นการวิจัยในลักษณะของการวิจัยกึ่งทดลอง รูปแบบที่ใช้ศึกษา คือ one group pretest-

posttest design ซึ่งมีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการแก้ปัญหา

และการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 

และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหา

ทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย  

คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) จังหวัด

นครปฐม ปีการศึกษา 2565 จ านวน 12 คน ที่ได้จากการคัดเลือกแบบเจาะจง ผู้วิจัยเก็บรวบรวม

ข้อมูลจากการทดลอง และท าการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน ที่ตั้งไว้ในบทนี้จะน าเสนอ

ผลการวิจัย รวมถึงการอภิปรายผลการวิจัยและให้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง โจทย์ปัญหา

ทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 

2. เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง โจทย์

ปัญหาทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา  

3.  เ พ่ือศึกษาความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4  MAT ร่วมกับ 

เกมการศึกษา  

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียน เรื่อง โจทย์

ปัญหาทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 
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สรุปผลการวิจัย 

1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนเพิม่ข้ึน 0.539 หรือคิดเป็นร้อยละ 53.90 (ค่าดัชนีประสิทธิผล= 0.539) 

2. นักเรียนที่ได้รับจัดการเรียนการสอนแบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา มีความสามารถ

ในการแก้ปัญหาเพ่ิมข้ึน 0.704 หรือคิดเป็นร้อยละ 70.40 (ค่าดัชนีประสิทธิผล= 0.704) 

3. นักเรียนที่ได้รับจัดการเรียนการสอนแบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา มีความสามารถ

ในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์เพ่ิมขึ้น 0.772 หรือคิดเป็นร้อยละ 77.20 (ค่าดัชนีประสิทธิผล 

= 0.772) 

4. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหา

ทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจ 

อยู่ในระดับมาก 
 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงความรู้  
ทางคณิตศาสตร์  เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับ 
เกมการศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชา-
สรรค์) สามารถอภิปรายผลได้ดังต่อไปนี้ 
 1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนเพ่ิมขึ้น 0.539 หรือคิดเป็นร้อยละ 53.90 (ค่ าดัชนีประสิทธิผล= 0.539) ทั้งนี้เป็น
เพราะว่าการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้
นักเรียนเรียนรู้กระบวนการแก้ปัญหาด้วยตนเอง นักเรียนได้คิดวิเคราะห์โจทย์และแสดงวิธีคิดในการ
แก้โจทย์ปัญหาทศนิยมผ่านการกระท า จึงท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้นและเป็นความรู้แบบคงทน ซึ่ง
สามารถน าความรู้ที่มีมาประยุกต์ในการเรียนเนื้อหาอ่ืน ๆ ได้ นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้แบบ  
4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษานี้ช่วยให้เกิดความกระตือรือร้น เกิดการร่วมมือกันในการท ากิจกรรม ซ่ึง
สอดคล้องกับพรพิไร แก้วสมบัติ (2551: 12) ที่กล่าวว่า นักเรียนทุกคนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 
4 MAT ที่ผ่านประสบการณ์ทุกอย่างครบทุกขั้นตอนจะได้รับประสบการณ์และได้รับความรู้ไปพัฒนา
ความคิด นอกจากนี้ทิศนา แขมมณี (2556: 62-63) กล่าวว่า ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบ  
4 MAT นั้นนักเรียนสามารถสร้างความรู้  ความเข้าใจด้วยตนเองในเรื่องที่เรียน จนเกิดความรู้   
ความเข้าใจและน าความรู้ความเข้าใจนั้นไปใช้ประโยชน์ได้ นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT 
ร่วมกับเกมการศึกษาส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เพ่ิมขึ้น เป็นเพราะว่าแนวคิดและ
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ทฤษฎีของการเรียนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT เป็นการเรียนรู้ที่พัฒนาทักษะการเรียนรู้ที่
แต่ละคนมีแตกต่างกัน สามารถบูรณาการการเรียนรู้รูปแบบต่าง ๆ เข้ากับการท างานของสมองซีก
ซ้ายและซีกขวาตามวงจรการเรียนรู้ จึงส่งเสริมให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยง
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ และถึงแม้นักเรียนทุกคนในห้องเรียนจะมีความแตกต่างกันในด้านความถนัด
ในการเรียนรู้ก็ยังสามารถเข้าใจในเนื้อหาได้ อีกทั้งยังมีรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเกมการศึกษาที่
นักเรียนได้มีส่วนร่วม สามารถดึงดูดความสนใจให้นักเรียนได้คิดและปฏิบัติ ตื่นตัวตลอดเวลาจึงเกิด
การเรียนรู้ได้ดีขึ้น นักเรียนทุกคนได้ร่วมกันอภิปรายถึงวิธีการหรือการหาค าตอบต่าง ๆ ซึ่งเป็นการ
เปิดโอกาสให้นักเรียนที่มีผลการเรียนดีช่วยอธิบายเพ่ิมเติมให้แก่นักเรียนที่มีผลการเรียนที่ไม่ดี ซึ่ง
นักเรียนอยู่ในช่วงวัยเดียวกันจะสามารถสื่อสารกันได้อย่างเข้าใจ จึงส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเพ่ิมขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับสิทธิพงษ์ สินสวัสดิ์ (2557: 127-135) ที่ศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ หน่วยการเรียนรู้พ้ืนฐานทางเรขาคณิตนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 1 ได้จัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับกรนรินทร์ อ่อนสุระทุม (2558: 77-88) ที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad เป็นสื่อร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ความสามารถของนักเรียนในการคิดวิเคราะห์และการคิด
สร้างสรรค์มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 อีกทั้งยัง
สอดคล้องกับนันทิยา พรมทา (2559: บทคัดย่อ) ที่ศึกษาการพัฒนากิจกรรมที่การเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามตามแนวคิด
ของบลูม เรื่อง ทศนิยมและเศษส่วน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนและนักเรียนมีเจตคติหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
และสอดคล้องกับยุวดี แซ่เอ๊ียว (2563: บทคัดย่อ) ที่ศึกษาผลการใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT 
ร่วมกับปัญหาปลายเปิดพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่อง ความน่าจะเป็น ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 
60 นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และนักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 2. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษามีความสามารถใน
การแก้ปัญหาเพ่ิมขึ้น 0.704 หรือคิดเป็นร้อยละ 70.40 (ค่าดัชนีประสิทธิผล= 0.704) ทั้งนี้เป็น
เพราะว่าการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษาเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติ โดยครูเป็น
ผู้ให้ค าแนะน าในการแก้ปัญหา ท าให้ผู้ เรียนได้ลองฝึกปฏิบัติด้วยตนเองจนเกิดองค์ความรู้ หาก
นักเรียนคนไหนไม่สามารถแก้ปัญหาได้ จะได้รับค าแนะน าและช่วยตรวจสอบความถูกต้องจากครูหรือ
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เพ่ือน และนอกจากนี้นักเรียนยังมีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกัน ส่งเสริมให้นักเรียนน า
ความรู้ เทคนิควิธีการที่ได้เรียนรู้มาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาได้เป็นอย่างดี และเมื่อนักเรียนได้
เรียนรู้จากประสบการณ์จริงแล้ว หากเจอสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกัน นักเรียนจะสามารถแก้ปัญหา
เหล่านั้นได้ ทั้งนี้การแก้โจทย์ปัญหาทศนิยมจะต้องท าความเข้าใจปัญหา คิดวิเคราะห์ วางแผนและ
เลือกใช้วิธีการที่เหมาะสม ส าหรับนักเรียนที่มีความแตกต่างกันในด้านการเรียนรู้ ก็สามารถเข้าใจใน
เนื้อหาได้เป็นอย่างดี เพราะการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้
เหมาะสมกับการท างานของสมองทั้ง 2 ซีก และยังมีเกมการศึกษาที่ช่วยกระตุ้นในการคิดและความ
สนใจได้เป็นอย่างดีอีกด้วย ดังนั้นเมื่อน าวิธีการสอนทั้งสองวิธีมาใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหา ย่อมจะส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
ซึ่งสอดคล้องกับกองสิน อ่อนวาด (2550: 70) ที่ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยจัดการเรียนแบบร่วมมือ พบว่า ผลการประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและนักเรียนมีเจตคติอยู่ในระดับดี สอดคล้องกับจันทรา ศิลปะ
รายะ (2551: บทคัดย่อ) ที่ศึกษาการปฏิบัติการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่
เน้นกระบวนการแก้ปัญหา ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 โรงเรียนชุมชนบ้านไร่สีสุก พบว่า มีทักษะ 
การแก้ปัญหาตั้งแต่ร้อยละ 65 ขึ้นไป และใช้รูปแบบการแก้ปัญหาของโพลยาในกระบวนการของ
คุณธรรมตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถในทักษะการแก้ปัญหาที่
ดีขึ้น นอกจากนีภ้ัทรา ยางเดี่ยว (2553: 92) ศึกษาการสร้างบทเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เรียน
โดยกรณีศึกษาในวิชาการถ่ายภาพส าหรับบัณฑิตศึกษา พบว่า ผลการประเมินทักษะความสามารถใน
การแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเกษศิริ การะเกษ 
(2553: 170) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบเรียนรู้ โดยใช้กรณีศึกษาที่มีต่อ
ทักษะความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า 
ผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 เช่นเดียวกับวิไล โพธิ์ชื่น (2555: 133) ที่ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ทีไ่ด้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า ผลการเรียนรู้ 
เรื่อง พ้ืนที่ ผิวและปริมาตรโดยใช้ปัญหาเป็นฐานหลังการจัดการเรียนรู้แล้วอยู่ในระดับดี 
 3. นักเรียนที่ได้รับจัดการเรียนการสอนแบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา มีความสามารถ 
ในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์เพ่ิมขึ้น 0.772 หรือคิดเป็นร้อยละ 77.20 (ค่าดัชนีประสิทธิผล 
= 0.772) ทั้งนี้เป็นเพราะว่าการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เน้นการสร้าง
ประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียน มีการสร้างความตระหนักรู้และยอมรับความส าคัญของเรื่องที่เรียน ผู้สอน 
มีการกระตุ้นให้ผู้เรียนพัฒนาความรู้ความคิดของตนให้กว้างและลึกซึ้งขึ้น โดยการให้นักเรียนศึกษา
ค้นคว้าเพ่ิมเติมจากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย และสร้างสรรค์ชิ้นงานของตนเอง ท าให้นักเรียน 
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ต้องใช้ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์มากยิ่งขึ้น เมื่อนักเรียนได้ลองฝึกปฏิบัติ
ด้วยตนเองแล้วหากนักเรียนคนไหนไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้ได้ก็จะได้รับค าแนะน าจากครูผู้สอน
หรือเพ่ือนที่จะช่วยตรวจสอบความถูกต้องให้ และการมีอภิปรายร่วมกัน จึงท าให้นักเรียนเกิดความ
มั่นใจในค าตอบและวิธีการมากขึ้น ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนน าความรู้ เทคนิค วิธีการที่ได้เรียนรู้
มาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาได ้เมื่อนักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริงแล้ว หากเจอสถานการณ์
หรือปัญหาที่ใกล้เคียงกันจะท าให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ได้ นอกจากนี้ยังเป็น
การจัดการเรียนรู้นี้มุ่งส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์และ
ความรู้ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ท าให้นักเรียนเข้าใจถึงการเชื่อมโยงศาสตร์ต่าง ๆ ที่อยู่ในชีวิตประจ าวันได้  
จึงส่งผลให้นักเรียนเชื่อมโยงความรู้ได้ดีขึ้นนั้นเอง ซึ่งสอดคล้องกับรัชดา ยาตรา (2552: 63-66) ที่
ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมชุมนุมคณิตศาสตร์ โดยใช้ทักษะความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดลองเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒกรุงเทพฯ พบว่า ทักษะความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียน
หลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และลิลลา ดลภาค (2549: 
บทคัดย่อ) ที่ศึกษาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับสมการ ที่เน้นทักษะความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้สามารถสอบผ่านเกณฑ์ได้มากกว่าร้อยละ 60 
ของนักเรียนทั้งหมด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เช่นเดียวกับนนท์ชัย ขุนวิเศษ (2564: 
บทคัดย่อ) ที่ศึกษาทักษะการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ในรูปแบบการเรียนการสอนที่สามารถ
ส่งเสริมทักษะการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง อสมการ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
พบว่า ผลการประเมินทักษะการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 นอกจากนี้ฮาร์วีย์ และอเวอริล (Harvey & Averill, 2012: 41-59) 
ศึกษาการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาที่เน้นการใช้บทเรียนตาม
แนวคิดการใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยเป็นการจัดการเรียนการสอนในบทเรียนวิชาพีชคณิตกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ด้วยบทเรียนที่ใช้สถานการณ์จริงของประเทศนิวซีแลนด์ แสดงให้เห็นว่าการ
เชื่อมโยงที่มีความหมายกับบริบทในชีวิตจริงสามารถพัฒนาเพ่ือส่งเสริมความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ 
การใช้คณิตศาสตร์ตามบริบทเป็นสิ่งส าคัญส าหรับการส่งเสริมความเข้าใจทางคณิตศาสตร์และท าให้
นักเรียนสามารถเชื่อมโยงระหว่างความรู้คณิตศาสตร์กับชีวิตจริงได ้
 4. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียน เรื่อง โจทย์ปัญหา
ทศนิยม โดยใช้การจัดการ เรี ยนรู้ แบบ 4 MAT ร่ วมกับ เกมการศึกษา อยู่ ในระดับมาก  
( x = 4.32, S.D.= 0.31) ทั้งนี้เป็นเพราะว่าการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา  
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ท าให้นักเรียนได้รับทั้งความรู้และประสบการณ์  



  100 

นอกจากนีน้ักเรียนได้เรียนรู้ในรูปแบบเกมการศึกษาที่กระตุ้นความสนใจได้เป็นอย่างดี มีความตื่นเต้น
และเกิดความสนุกสนานกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ จึงส่งผลให้นักเรียนมีความสนใจในบทเรียนและมี
ความพึงพอใจต่อวิธีการสอนนี้อยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับสุคนธ์ สินธพานนท์ (2545: 165) ที่
กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ท าให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยง
ความรู้ในวิชาต่าง ๆ มาใช้ร่วมกันได้อย่างสร้างสรรค์ และสามารถเชื่อมโยงความรู้ใหม่เข้ากับ
ประสบการณ์เดิม ท าให้การเรียนรู้มีความหมายต่อนักเรียน เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเพราะได้มี
การท างานกลุ่ม การอภิปราย และการประยุกต์ความรู้ไปใช้อย่างสร้างสรรค์ นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นที่จะมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และช่วยให้นักเรียนได้น าความรู้ไปใช้ในชีวิตจริงอย่างมี
ประสิทธิภาพ และสอดดคล้องกับยุวดี แซ่เอ๊ียว (2563: บทคัดย่อ) ทีศ่ึกษาผลการใช้การจัดการเรียนรู้
แบบ 4 MAT ร่วมกับปัญหาปลายเปิดพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่อง ความน่าจะ
เป็น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 

ข้อเสนอแนะ 

จากข้อค้นพบของการวิจัยและการศึกษาวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยมีแนวคิดที่จะน าเสนอ 

ข้อเสนอแนะใน 2 ส่วน คือ ข้อเสนอแนะทั่วไปและข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป  

 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

 1. การจัดการเรียนรู้ที่จัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา กระบวนการ 

ในส่วนของเกมที่ต้องมีการใช้อินเตอร์เน็ตและคอมพิวเตอร์ ควรตรวจความพร้อมของอุปกรณ์ทุกครั้ง

ก่อนท าการจัดการเรียนการสอน เพ่ือความต่อเนื่องของการเรียนไปเป็นอย่างราบรื่นได้ และไม่ติดขัด 

 2. ในการจัดการเรียนรู้ที่จัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา ต้องใช้เวลา 

ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนค่อนข้างมาก และเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในแต่ละคาบ

เรียนค่อนข้างจ ากัด ดังนั้นผู้สอนจึงต้องควบคุมการเล่นเกมและการอธิบายในแต่ละขั้นให้มีความ

กระชับ ครูควรมีการเตรียมตัวให้พร้อมในทุก ๆ ด้าน ทั้งด้านสาระการเรียนรู้ ด้านการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ ด้านสื่อ รวมถึงอุปกรณ์การเรียนรู้ต่าง ๆ และที่ส าคัญควรบริหารเวลาในการสอนให้ดี  

เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงสุด 

 

 

 3. การจัดการเรียนรู้ที่จัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหา

ทศนิยม ครูควรเลือกโจทย์ปัญหาที่เชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวันพร้อมค านึงถึงความสมเหตุสมผล  
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ของโจทย์ปัญหานั้นด้วย และตรวจสอบระดับความยากง่ายและการใช้ภาษาของโจทย์ให้เหมาะสม 

กับนักเรียนในแต่ละระดับชั้น เพ่ือความเข้าใจในเนื้อเพ่ิมมากข้ึน 

 4. ในการพัฒนาความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ ครูควรเลือกโจทย์  

ที่สอดคล้องประเด็นที่ต้องการเชื่อมโยง และค านึกถึงพ้ืนฐานนักเรียนในระดับชั้นนั้น ๆ ด้วย 

 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

 1. ควรมีการศึกษาการพัฒนาความสามารถในด้านอ่ืน ๆ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ  

4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 

 2. การจัดกิจกรรมควรให้นักเรียนสามารถแสดงวิธีคิดที่หลากหลายในการหาค าตอบ 

อย่างเป็นระบบและถูกต้องมากยิ่งขึ้น 

 3. การออกแบบแบบประเมินความสามารถของทักษะต่าง ๆ ควรค านึงถึง เกณฑ์ 

การให้คะแนน ที่จะต้องมีความชัดเจนในแต่ละระดับของการให้คะแนน 
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      มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวัง 

2. ผู้อ านวยการปรางค์ทิพย์      เกียรติส ารอง  ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านคลองยาง 

3. นางสาวนภสร                  ยศราวาส   หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  

      โรงเรียนวัดพระประโทณเจดีย์ 
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ภาคผนวก ข 

เอกสารการตรวจเครื่องมือ 

 1. หนงัสือเชิญผูท้รงคุณวุฒิและหนงัสือขอความร่วมมือในการวจิยั 
 2. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการตรวจเคร่ืองมือ 
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ภาคผนวก ค 

คุณภาพของเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 1. ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นจัดการเรียนรู้แบบ 
4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 2. ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 3. ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 
เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 4. ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยง
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 5. ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีการ
จัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 6. ผลการวิเคราะห์คุณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 7. ผลการวิเคราะห์คุณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง 
โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 8. ผลการวิเคราะห์คุณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 9. ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 10. ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง 
โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 11. ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
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 1. ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นจัดการเรียนรู้
แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นจัดการเรียนรู้แบบ   
4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการประเมินความสอดคล้อง
ของแต่ละองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ผลการประเมิน
ปรากฏ ดังตารางที่ 17 
  
ตารางท่ี 17 ผลการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือ หาขอ งแผนการจัดการเร ียนร ู้ท่ีเน้นจัดการเร ียนร ู้ 4 MAT ร ่วมกับเกมการศึกษา เร ื่อง โจทย์ปัญหาทศ นิยม  

ตารางที่ 17 ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา แผนการจัดการเรียนรู้ที่จัดการเรียนรู้แบบ  
4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

ข้อ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น

ของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
IOC 

1 2 3 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.1. ความสอดคล้องของจุดประสงค์การเรียนรู้กับสาระการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 

1.2. ความสอดคล้องของจุดประสงค์การเรียนรู้กับการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 

1.3. ความสอดคล้องของจุดประสงค์กับสื่อการเรียนรู้และการวัด

และประเมินผล 
+1 +1 +1 1.00 

1.4. ข้อความชัดเจนเข้าใจง่ายครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 

2. สาระส าคัญ 

2.1. ความสอดคล้องกับสาระส าคัญ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 

2.2. ความชัดเจนเข้าใจง่าย +1 +1 +1 1.00 

2.3. มีความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน +1 +1 +1 1.00 

3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

3.1. ความสอดคล้องของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับตัวชี้วัด +1 +1 +1 1.00 

3.2. ความสอดคล้องของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับจุดประสงค์

การเรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 
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ตารางที่ 17 ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา แผนการจัดการเรียนรู้ที่จัดการเรียนรู้แบบ  
4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม (ต่อ) 

ข้อ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น

ของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
IOC 

1 2 3 

4. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

4.1. สื่อการเรียนรู้มีความสอดคล้องของกับจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 

4.2. สื่อการเรียนรู้มีความสอดคล้องของกับการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 

4.3. เหมาะสมกับวัยความสนใจและความสามารถของผู้เรียน +1 +1 +1 1.00 

4.4. เร้าความสนใจของผู้เรียน +1 +1 +1 1.00 

5. การวัดและประเมินผล 

5.1. ความสอดคล้องของการวัดและประเมินผลกับจุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 

5.2. ความสอดคล้องของการวัดและประเมินผลกับการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 
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 2. ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อ
ค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้  โดยผู้ เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ผลการประเมินปรากฏ  
ดังตารางที่ 18   
ตารางท่ี 18 ผลการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอ บวัดผลสัมฤทธิ์ว ิชาคณิตศาสตร์ เร ื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

ตารางที่ 18 ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

ข้อสอบ
ข้อที่ 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ IOC 

ข้อสอบ
ข้อที่ 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ IOC 

1 2 3 1 2 3 

1 +1 +1 +1 1.00 16 +1 +1 +1 1.00 

2 +1 +1 +1 1.00 17 +1 +1 +1 1.00 

3 +1 +1 +1 1.00 18 +1 +1 +1 1.00 

4 +1 +1 +1 1.00 19 +1 +1 +1 1.00 

5 +1 +1 +1 1.00 20 +1 +1 +1 1.00 

6 +1 +1 +1 1.00 21 +1 +1 +1 1.00 

7 +1 +1 +1 1.00 22 +1 +1 +1 1.00 

8 +1 +1 +1 1.00 23 +1 +1 +1 1.00 

9 +1 +1 +1 1.00 24 +1 +1 +1 1.00 

10 +1 +1 +1 1.00 25 +1 +1 +1 1.00 

11 +1 +1 +1 1.00 26 +1 +1 +1 1.00 

12 +1 +1 +1 1.00 27 +1 +1 +1 1.00 

13 +1 +1 +1 1.00 28 +1 +1 +1 1.00 

14 +1 +1 +1 1.00 29 +1 +1 +1 1.00 

15 +1 +1 +1 1.00 30 +1 +1 +1 1.00 
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 3.ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดความสามารถ 
ในการแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง 
โจทย์ปัญหาทศนิยม ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์  
การเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ผลการประเมินปรากฏ ดังตารางที่ 19  
 
ตารางที่ 19  ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 
เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

ข้อสอบข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
1 2 3 

1 +1 +1 +1 1.00 

2 +1 +1 +1 1.00 

3 +1 +1 +1 1.00 

4 +1 +1 +1 1.00 

5 +1 +1 +1 1.00 

6 +1 +1 +1 1.00 

7 +1 +1 +1 1.00 

8 +1 +1 +1 1.00 
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 4.ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดความสามารถ 
ในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อ
ค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ผลการประเมินปรากฏ ดังตาราง 
ที่ 20 
 
ตารางที ่20 ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยง
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

ข้อสอบข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
1 2 3 

1 +1 +1 +1 1.00 

2 +1 +1 +1 1.00 

3 +1 +1 +1 1.00 

4 +1 +1 +1 1.00 

5 +1 +1 +1 1.00 

6 +1 +1 +1 1.00 
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 5. ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มี  
การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ผู้วิจัยได้ใช้วิธี 
การประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้  โดยผู้ เชี่ยวชาญ  
จ านวน 3 ท่าน ผลการประเมินปรากฏ ดังตารางที่ 21 
 
 

ตารางท่ี 21 ผลการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาของแบบประเมินความพึงพอใจขอ งนักเร ียน ท่ีมีการจัดการเร ียนร ู้แบบ 4 MAT ร ่วมกับเกมการศึกษา เร ื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

ตารางที่ 21 ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มกีารจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

ข้อ รายการประเมิน 

ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ IOC 

1 2 3 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1. เนื้อหาเรียงจากง่ายไปยาก +1 +1 +1 1.00 

1.2. เนื้อหาเข้าใจง่าย +1 +1 +1 1.00 

1.3. เนื้อหาน่าสนใจชวนให้อยากเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.1. ระยะเวลาในการการจัดการเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 

2.2. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา
ท าให้นักเรียนมีความสุขกับการเรียนเพิ่มขึ้น +1 +1 +1 1.00 

2.3. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา
ท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน +1 +1 +1 1.00 

2.4. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา
ท าให้นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเองและกลุ่ม +1 +1 +1 1.00 
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ตารางที่ 21 ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มกีารจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม (ต่อ) 

ข้อ รายการประเมิน 

ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ IOC 

1 2 3 

2.5. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา
ช่วยสร้างเสริมความเข้าใจเรื่องที่เรียนได้ดีขึ้น +1 +1 +1 1.00 

3. ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 

3.1. นักเรียนได้มีความสัมพันธ์อันดีในชั้นเรียน +1 +1 +1 1.00 

3.2. นักเรียนมีความผ่อนคลายไม่เคร่งเครียด +1 +1 +1 1.00 

3.3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน +1 +1 +1 1.00 

4. ด้านการประเมินผล 

4.1. นักเรียนทราบเกณฑ์การประเมินผล +1 +1 +1 1.00 

4.2. ครูประเมินผลอย่างยุติธรรม +1 +1 +1 1.00 

4.3. ครูแจ้งผลการประเมินให้นักเรียนทราบ +1 +1 +1 1.00 

5. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรม 

5.1. นักเรียนได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน +1 +1 +1 1.00 

5.2. นักเรียนมีการช่วยเหลือกันในกลุ่ม +1 +1 +1 1.00 

5.3. นักเรียนได้รับความรู้และความสนุกสนาน +1 +1 +1 1.00 

5.4. นักเรียนได้รับความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับ เรื่อง 

โจทย์ปัญหาทศนิยมเพ่ิมข้ึน 
+1 +1 +1 1.00 
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 6. ผลการวิเคราะห์คุณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 การวิเคราะห์คุณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ในส่วนของค่าความยากง่าย และอ านาจจ าแนก
ของแบบทดสอบ ได้ผลการวิเคราะห์ ดังตารางที่ 22 
ตารางท่ี 22 ผลการวิเคราะห์คุณภาพรายข้อของแ บบทดสอบวัด ผลสัมฤ ทธิ์ทางการเร ียน เร ื่อง โจทย์ปัญหาทศ นิยม  

 

ตารางที่  22 ผลการวิ เคราะห์คุณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

ข้อสอบ
ข้อที่ 

ความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 

p ระดับคุณภาพ r ระดับคุณภาพ 

1 0.50 ยากง่านปานกลาง 0.33 จ าแนกได้ 

2 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.00 จ าแนกไม่ได้ 

3 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.67 จ าแนกได้ 

4 0.83 ง่ายมาก 0.33 จ าแนกได้ 

5 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.33 จ าแนกได้ 

6 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.67 จ าแนกได้ 

7 0.50 ยากง่านปานกลาง 0.33 จ าแนกได้ 

8 1.00 ง่ายมาก 0.00 จ าแนกไม่ได้ 

9 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.33 จ าแนกได้ 

10 0.83 ง่ายมาก 0.33 จ าแนกได้ 

11 0.50 ยากง่านปานกลาง 0.33 จ าแนกได้ 

12 0.50 ยากง่านปานกลาง 0.00 จ าแนกได้ 

13 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.67 จ าแนกได้ 

14 1.00 ง่ายมาก 0.00 จ าแนกไม่ได้ 

15 0.50 ยากง่านปานกลาง 0.33 จ าแนกได้ 

16 0.50 ยากง่านปานกลาง 1.00 จ าแนกได้ 



  139 

ตารางที่  22 ผลการวิ เคราะห์คุณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดผลสัม ฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม (ต่อ) 
 
 

  
 จากผลการวิ เคราะห์คูณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร์  ผู้วิจัยได้เลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.2–0.8 และค่าอ านาจจ าแนก
มี ค่ า อ ยู่ ร ะ ห ว่ า ง  0. 2– 1. 00 ไ ด้ แ ก่  ข้ อ ส อ บ ข้ อ ที่  1, 3, 5, 6, 7, 9, 11, 12, 15, 16,  
17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 27, 28, 29 
 

ข้อสอบข้อ
ที ่

ความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 

p ระดับคุณภาพ r ระดับคุณภาพ 

17 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.33 จ าแนกได้ 

18 0.50 ยากง่านปานกลาง 1.00 จ าแนกได้ 

19 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.67 จ าแนกได้ 

20 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.33 จ าแนกได้ 

21 0.33 ค่อนข้างยาก 1.00 จ าแนกได้ 

22 0.50 ยากง่านปานกลาง 0.33 จ าแนกได้ 

23 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.67 จ าแนกได้ 

24 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.67 จ าแนกได้ 

25 0.83 ง่ายมาก 0.33 จ าแนกได้ 

26 1.00 ง่ายมาก 0.00 จ าแนกไม่ได้ 

27 0.50 ยากง่านปานกลาง 0.67 จ าแนกได้ 

28 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.67 จ าแนกได้ 

29 0.50 ยากง่านปานกลาง 0.33 จ าแนกได้ 

30 0.83 ง่ายมาก 0.67 จ าแนกได้ 
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 7. ผลการวิเคราะห์คุณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา     
เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

 การวิเคราะห์คุณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์
ปัญหาทศนิยม  ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ในส่วนของค่าความยากง่าย และอ านาจจ าแนก 
ของแบบทดสอบ ได้ผลการวิเคราะห์ ดังตารางที่ 23 

 
ตารางท่ี 23 ผลการวิเคราะห์คุณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

ตารางที่ 23 ผลการวิเคราะห์คุณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา    

เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

ข้อสอบข้อที่ 
ความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 

p ระดับคุณภาพ r ระดับคุณภาพ 

1 0.47 ยากง่ายปานกลาง 0.47 จ าแนกได้ 

2 0.47 ยากง่ายปานกลาง 0.33 จ าแนกได้ 

3 0.47 ยากมาก 0.47 จ าแนกได้ 

4 0.46 ยากง่ายปานกลาง 0.29 จ าแนกได้ 

5 0.28 ค่อนข้างยาก 0.17 จ าแนกไม่ได้ 

6 0.43 ยากง่ายปานกลาง 0.37 จ าแนกได้ 

7 0.43 ยากง่ายปานกลาง 0.43 จ าแนกได้ 

8 0.25 ค่อนข้างยาก 0.33 จ าแนกได้ 

 
 จากผลการวิเคราะห์คุณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ผู้วิจัย
ได้เลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.2–0.8 และค่าอ านาจจ าแนกมีค่าอยู่ระหว่าง  
0.2– 1.00 ได้แก่ข้อสอบข้อที่ 1, 2, 6, 7 
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 8. ผลการวิเคราะห์คุณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยง
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

 การวิเคราะห์คุณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม  ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ในส่วนของค่าความยากง่าย และ
อ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ ได้ผลการวิเคราะห์ ดังตารางที่ 24 

 
ตารางที ่24 ผลการวิเคราะห์คุณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

ข้อสอบ
ข้อที่ 

ความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก  

p ระดับคุณภาพ r ระดับคุณภาพ 

9 0.40 ยากง่ายปานกลาง 0.31 จ าแนกได้ 

10 0.71 ค่อนข้างง่าย 0.29 จ าแนกได้ 

11 0.44 ยากง่ายปานกลาง 0.33 จ าแนกได้ 

12 0.40 ค่อนข้างยาก 0.31 จ าแนกได้ 

13 0.28 ค่อนข้างยาก 0.39 จ าแนกได้ 

14 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.11 จ าแนกไม่ได้ 

 
 จากผลการวิเคราะห์คุณภาพรายข้อของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้
ทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยได้เลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.2–0.8 และค่าอ านาจจ าแนก
มีค่าอยู่ระหว่าง 0.2–1.00 ได้แก่ ข้อสอบข้อที ่ 9, 11, 13 
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 9. ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 การวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์     
เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ผู้วิจัยได้ใช้สูตร KR20 ในการค านวณค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
ได้ผลการวิเคราะหด์ังตารางที่ 25 
 

 ตารางที ่25 ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

ข้อสอบข้อที่ 
สัดส่วนของ

นักเรียนที่ตอบถูก 
(p) 

สัดส่วนของ
นักเรียนที่ตอบผิด 

(q) 
pq 

pq  = 5.08 
S2 = 1.07 

KR 20 = 3.88 

1 3 3 9 

2 4 2 8 

3 4 2 8 

4 5 1 5 

5 5 1 5 

6 4 2 8 

7 5 1 5 

8 6 0 0 

9 5 1 5 

10 5 1 5 

11 5 1 5 

12 6 0 0 

13 4 2 8 

14 6 0 0 

15 5 1 5 

16 3 3 9 

17 5 1 5 

18 3 3 9 

19 4 2 8 
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ตารางที่ 25 ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม (ต่อ) 

ข้อสอบข้อที่ 
สัดส่วนของ

นักเรียนที่ตอบถูก 
(p) 

สัดส่วนของ
นักเรียนที่ตอบผิด 

(q) 
pq 

pq= 5.08 
S2 = 1.07 

KR 20 = 3.88 

20 4 2 8 

21 2 4 8 

22 3 3 9 

23 4 2 8 

24 4 2 8 

25 5 1 5 

26 6 0 0 

27 4 2 8 

28 4 2 8 

29 3 3 9 

30 5 1 5 
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 10. ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อม่ันแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา         
เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 การวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหา
ทศนิยม ผู้วิจัยได้ใช้สูตรของครอนบัค (cronbach alpha procedure) ในการค านวณค่าความเชื่อมั่น
ของแบบทดสอบได้ผลการวิเคราะห์ ดังตารางที่ 26 
 
ตารางท่ี 26 ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เร ื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

ตารางที่  26 ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา  

เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

คนที่ 
คะแนน 

รวม 
ข้อที่ 1 ข้อที่ 2 ข้อที่ 3 ข้อที่ 4 ข้อที่ 5 ข้อที่ 6 ข้อที่ 7 ข้อที่ 8 

1 6 6 6 5 5 6 6 6 47 

2 6 4 6 4 3 5 5 3 38 

3 5 5 5 3 2 4 5 4 36 

4 1 2 1 3 3 2 1 2 19 

5 1 2 1 1 2 1 1 1 15 

6 1 1 1 1 2 1 1 2 16 

 

1
2S =  5.56  2S2=  3.22  2S3=  5.56  4

2S =  2.14  

5
2S =  1.14  6

2S =  3.81  6
2S =  4.81  7

2S =  2.67  

Reliability= 0.21 
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 11. ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อม่ันแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้   
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 การวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบวัดความสามารถใน การเชื่อมโยงความรู้             
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ผู้วิจัยได้ใช้สูตรของครอนบัค (cronbach alpha 
procedure) ในการค านวณค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบได้ผลการวิเคราะห์ ดังตารางที่ 27 
 
ตารางที ่27 ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

คนที่ 
คะแนน 

รวม 
ข้อที่ 9 ข้อที่ 10 ข้อที่ 11 ข้อที่ 12 ข้อที่ 13 ข้อที่ 14 

1 9 8 8 9 8 7 49 

2 6 8 6 5 5 5 35 

3 6 8 6 6 5 5 36 

4 3 7 3 2 2 7 24 

5 3 6 3 1 1 5 19 

6 2 4 2 2 1 1 12 

 

9
2S =  5.81  10

2S = 2.14  11
2S =  4.56  2S12=  7.81  

13
2S =  6.56  14

2S =  4.00     

Reliability= 0.24 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา   เรื่อง โจทย์
ปัญหาทศนิยม 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 4. แบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  เรื่อง โจทย์ปัญหา
ทศนิยม 
 5. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการเรียนรู้ แบบ 4 MAT 
ร่วมกับเกมการศึกษา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  รหัสวิชา ค 15101          รายวิชาคณิตศาสตร์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ทศนิยม  เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวกทศนิยม       เวลา 2 ชั่วโมง 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5                                 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
ครูผู้สอน นางสาวศิริพร   ปิงสุแสน         โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) 

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครปฐม เขต 1 
                                                                                                                    

1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
  มาตรฐานการเรียนรู้ 
  มาตรฐาน ค 1.1  เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน  ระบบจ านวน การด าเนินการ
ของจ านวนผลที่เกิดข้ึนจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
 ตัวชี้วัด ป.5/8  แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหาการบวก การลบ การคูณ การหาร
ทศนิยม 2 ขั้นตอน 
2. สาระส าคัญ   
 โจทย์ปัญหาการบวกทศนิยม มีขั้นตอนส าคัญในการแก้โจทย์ปัญหา คือต้องอ่านโจทย์ให้
เข้าใจ รู้ว่าโจทย์ก าหนดอะไร โจทย์ถามอะไร แล้วต้องแก้โจทย์ปัญหาด้วยวิธีใด จากนั้นจึงแสดงวิธีท า
ใช้วิธีตั้งหลักตัวเลขและจุดทศนิยมให้ตรงกัน แล้วเริ่มบวกในหลักที่อยู่หลังจุดทศนิยมทางขวามือไป
ทางซ้ายมือ 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาการบวกทศนิยม 
 3.2. นักเรียนสามารถเขียนขั้นตอนเพ่ือหาค าตอบของการแก้โจทย์ปัญหาการบวกทศนิยมได้ 
 3.3. นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ 
4. สาระการเรียนรู้ 
 4.1. ขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาการบวกทศนิยมและหาค าตอบของโจทย์ปัญหาการบวก
ทศนิยม 
5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
          5.1. ความสามารถในแก้ปัญหา 
          5.2. ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
          6.1. นักเรียนใฝ่เรียนรู้ 
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7. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

ขั้นที่ 1 สร้างประสบการณ์ 

1.1. ครูให้นักเรียนแต่ละคนเล่าถึงเหตุการณ์หรือสถานที่ใดที่นักเรียนพบเจอตัวเลขทศนิยมบ้าง 

1.2. ครูเล่าประสบการณ์ที่ครูพบเจอ เช่น ครูซื้อมะม่วง 3.2 กิโลกรัม และซื้อเงาะ 2.2 กิโลกรัม 

รวมแล้วครูซื้อผลไม้ไปทั้งหมดก่ีกิโลกรัม ครูให้นักเรียนคิดหาค าตอบ 

1.3. ครูให้นักเรียนแต่ละคนเล่าถึงเหตุการณ์หรือสถานที่ใดที่นักเรียนหรือคนอ่ืนที่ต้องบวกเลข

ทศนิยมบ้าง 

ขัน้ที่ 2 วิเคราะห์ประสบการณ์ 

2.1. ครูสร้างเหตุการณ์สมมุติ และให้นักเรียนร่วมคิดหาค าตอบ โดยใช้เกมที่สร้างจาก Vonder 

go  ในการให้นักเรียนแข่งขันตอบค าถาม  ดังนี้ 

 เหตุการณ์สมมุติ คือ 

     หนูดีเป็นเด็ก ป.5 วันหนึ่งหนูดีไปตลาดไปซื้อส้มเป็นเงิน 32.50 บาท และซื้อกล้วยเป็นเงิน 10.25 

บาท  หนูดีจ่ายเงินให้แม่ค้า 32.75 บาท 

2.2. ครูให้นักเรียนวิเคราะห์เหตุการณ์สมมุติ จากค าถามใน Vonder go  ดังนี้ 

 1. หนูดีซื้ออะไรไปบ้าง และอย่างละก่ีบาท 

(ค าตอบ ซื้อส้มเป็นเงิน 32.50 บาท และซื้อกล้วยเป็นเงิน 10.25 บาท) 
 2. ซื้อส้มและกล้วยรวมแล้วเป็นเงินกี่บาท 
(ค าตอบ 42.75 บาท ) 
 3. หนูดีจ่ายเงินให้แม่ค้า ถูกหรือไม่  เพราะอะไร 
(ค าตอบ ไม่ถูก เพราะหนูดีรวมราคาผลไม้ท้ังสองชนิดไม่ถูก) 
 4. หนูดีควรท าอย่างไรต่อไป 
(ค าตอบ  น าเงินไปเพิ่มให้แม่ค้าอีก 10 บาท) 
 หมายเหตุ: ใครตอบได้ในแต่ละข้อจะได้รับคะแนนสะสม ตามกติกาของเกม Vonder go  
ตัวอย่างใน เกม Vonder go  
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ขั้นที่ 3 พัฒนาประสบการณ์เป็นความคิดรวบยอด 

3.1. ครูน าประเด็นเหตุการณ์สมมุติมาวิเคราะห์พร้อมกับนักเรียนอีกครั้ง 

 

 

 

3.2. ท าความเข้าใจปัญหา 

1. ครูให้นักเรียนสังเกตโจทย์แล้วถามค าถามโดยให้นักเรียนร่วมตอบค าถามในเกมที่สร้างจาก      

Vonder go  เพ่ือวิเคราะห์วางแผนแก้โจทย์ปัญหา 

ที ่ ค าถาม ค าตอบ 

1 สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้คืออะไร หนูดีไปตลาดไปซื้อส้มเป็นเงิน 32.50 บาท 

และซื้อกล้วยเป็นเงิน 10.25 บาท หนูดีให้เงิน

แม่ค้า 32.75 บาท 

2 สิ่งที่โจทย์ต้องการทราบคืออะไร หนูดีให้เงินแม่ค้า 32.75 บาท ถูกหรือไม่ต้อง

หรือไม ่

 

3.3. วางแผนแก้ปัญหา 

1. ครูอธิบายเพิ่มเติมให้นักเรียนเข้าใจว่าการวางแผน แก้โจทย์ปัญหานั้น นักเรียนจะต้องอ่าน

โจทย์ปัญหาให้เข้าใจ 

2. ครูให้นักเรียนวางแผนการแก้ปัญหาซึ่งเป็นขั้นตอนที่นักเรียนใช้หาค าตอบ แล้วครูให้

นักเรียนร่วมตอบค าถามในเกมท่ีสร้างจาก Vonder go   

ที ่ ค าถาม ค าตอบ 

1 หาค าตอบจากโจทย์ปัญหาได้

อย่างไร 

น าราคากล้วยและราคาส้มรวมกันแล้ว

เปรียบเทียบกับเงินท่ีหนูดีจ่ายไป 

2 เขียนประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร 32.50 + 10.25 = 
 

 

 

     หนูดีเป็นเด็ก ป.5 วันหนึ่งหนูดีไปตลาดไปซื้อส้มเป็นเงิน 32.50 บาท  

และซื้อกล้วยเป็นเงิน 10.25 บาท หนูดีให้เงินแม่ค้า 32.75 บาท ถูกต้องหรือไม่ 
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3.4. การด าเนินการตามแผน 

 

หรือไม ่

ครูแสดงวิธีการด าเนินตามแผนเป็นตัวอย่างบนหน้ากระดาน ดังนี้ 

1. เขียนประโยคสัญลักษณ์ คือ 

 น าราคากล้วยและราคาส้มรวมกัน 

 จะได้ 32.50 + 10.25 =  

2. จากประโยคสัญลักษณ์จะได้ 

วิธีท า 

 ซื้อส้มเป็นเงิน   32.50 + กิโลกรัม 

 ซื้อกล้วยเป็นเงิน   10.25 กิโลกรัม 

 หนูดีซื้อส้มและกล้วยเป็นเงิน 42.75  กิโลกรัม 

ตอบ หนูดีซื้อส้มและกล้วยเป็นเงิน ๔๒.๗๕ บาท 

ขั้นที่ 4 มุ่งสู่หลักการ 

4.1. ครูให้นักเรียนเล่นเกมจาก Vonder go   โดยก าหนดโจทย์ปัญหาให้นักเรียน 3 ข้อ ดังนี้  
 

ที ่ ค าถาม ค าตอบที่ถูกต้อง 

1 สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้คืออะไร - อุษาหนัก 38.51 กิโลกรัม 

- ชาลีหนักกว่าอุษา 3.11 กิโลกรัม 

2 สิ่ งที่ โจทย์ต้องการทราบคือ

อะไร 

ชาลีหลักกี่กิโลกรัม 

3 หาค าตอบจากโจทย์ปัญหาได้

อย่างไร 

น าน้ าหนักของอุษาบวกกับน้ าหนักของชาลีที่

มากกว่าอุษา 

4 เขียนประโยคสัญลักษณ์ ได้

อย่างไร 

 

 

38.51 + 3.11 = 

     หนูดีเป็นเด็ก ป.5 วันหนึ่งหนูดีไปตลาดไปซื้อส้มเป็นเงิน 32.50 บาท  

และซื้อกล้วยเป็นเงิน 10.25 บาท หนูดีให้เงินแม่ค้า 32.75 บาท ถูกต้องหรือไม่ 
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ที ่ ค าถาม ค าตอบที่ถูกต้อง 

5 ก า ร ด า เ นิ น ก า ร ต า ม แ ผ น

อย่างไร 

วิธีท า 

อุษาหนัก         38.51 +กิโลกรัม 

ชาลีหนักกว่าอุษา    3.11 กิโลกรัม 

ชาลีหนัก             41.62 กิโลกรัม 

ตอบ ชาลีหนัก ๔๑.๖๑ กิโลกรัม 

 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ โจทย์ปัญหาการบวกทศนิยมข้อที่ 2-3 ใช้ค าถามเหมือนกับโจทย์ปัญหาการบวก
ทศนิยมข้อที่ 1  
 

ขั้นที่ 5 ลงมือปฏิบัติตามหลักการ 

5.1. ครูให้นักเรียนเล่นเกมจาก Vonder go   โดยก าหนดโจทย์ปัญหาให้นักเรียน 3 ข้อ แล้วให้
นักเรียนเรียงล าดับวิธีท าให้ถูกต้อง  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

2. เดือนมีนาคม จินดาจ่ายค่าน้ าประปา 86.67 บาท และจ่ายค่าไฟฟ้า 265.47 บาท 

เดือนมีนาคมต้องจ่ายค่าน้ าประปาและค่าไฟฟ้ารวมเป็นเงินเท่าใด  

 
3. ต้นชบาสูงกว่าต้นเข็ม 0.45 เมตร ถ้าต้นเข็มสูง 0.75 เมตร ต้นชบาสูงกี่เมตร 

 

4. เดือนนี้ขายหมูปิ้ง โดยวันแรกใช้เนื้อหมู 3.5 กิโลกรัม วันที่ 2 ใช้เนื้อหมูมากกว่าวันแรก 

1.25 กิโลกรัม วันที่ 2 เดือนใช้เนื้อหมูก่ีกิโลกรัม 

5. ป้ารวยซื้อผักบุ้ง 42.50 บาท หน่อไม้ 67.75 บาท ป้ารวย จ่ายเงินค่าผักทั้งหมดเท่าไร  

6. วันแรกแม่เก็บมะนาวได้ 2.3 กิโลกรัม วันที่สองเก็บได้ 1.9 กิโลกรัม วันที่ 3 เก็บได้         

1.6 กิโลกรัม แม่เก็บมะนาวได้ทั้งหมดเท่าไร 
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ขั้นที่ 6 สร้างสรรค์ชิ้นงานของตนเอง 

6.1. ครูให้นักเรียนแต่ละคนท าใบงานโดยให้นักเรียนก าหนดโจทย์ปัญหาการบวกของทศนิยม

จากภาพที่ครูก าหนดให้ และแสดงวิธีท าพร้อมตกแต่งให้สวยงามจ านวน  2  ข้อ 

 

ขั้นที่ 7 วิเคราะห์คุณค่าและน าไปใช้ 

7.1. นักเรียนสลับกันตรวจโจทย์ปัญหาของเพ่ือน 

7.2. ครูมอบหมายให้ตัวแทนนักเรียนน าเสนอผลงาน 

7.3. นักเรียนร่วมกันประเมินผลงานของตนเองและของเพ่ือน 

ขั้นที่ 8 แลกเปลี่ยนความรู้ ความคิด 

8.1. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น สรุปสาระส าคัญร่วมกันอภิปรายผลจากการท าใบ

งานและร่วมกันสรุปบทเรียน 

 - โจทย์ปัญหาการบวกทศนิยม มีขั้นตอนส าคัญในการแก้โจทย์ปัญหา คือต้องอ่านโจทย์ให้
เข้าใจ รู้ว่าโจทย์ก าหนดอะไร โจทย์ถามอะไร แล้วต้องแก้โจทย์ปัญหาด้วยวิธีใด จากนั้นจึงแสดงวิธีท า
ใช้วิธีตั้งหลักตัวเลข และจุดทศนิยมให้ตรงกัน แล้วเริ่มบวกในหลักที่อยู่หลังจุดทศนิยมทางขวามือไป
ทางซ้ายมือ 

8.2. น าผลงานที่นักเรียนได้ร่วมกันคัดเลือกมาจัดท านิทรรศการภายในชั้นเรียน เพ่ือแลกเปลี่ยน
ความรู้และประสบการณ์ซึ่งกันและกัน 

8.3. ครูสรุปคะแนนสะสมของนักเรียนในการเล่นเกม จาก Vonder go  พร้อมกล่าวค าชมเชย 
และมอบรางวัลให้กับนักเรียน 3 อันดับแรกที่มีคะแนนสูงสุด 
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7. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

7.1. หนังสือเรียนคณิตศาสตร์ 
7.2. โจทย์การบวกทศนิยม 
7.3. เกมจาก Vonder go  

8. ภาระงาน/ชิ้นงาน 

8.1. ใบงานแต่งโจทย์ปัญหาจากภาพ จ านวน 2 ข้อ 
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9. การวัดและประเมินผล  

 เกณฑ์การวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

เกณฑ์การพิจารณา 
ระดับ 

(คะแนน) 

1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 

-  ส าหรับบอกสิ่งที่โจทย์ให้และส าหรับบอกสิ่งที่โจทย์ถามได้ 2 

- ส าหรับบอกสิ่งที่โจทย์ให้หรือส าหรับบอกสิ่งที่โจทย์ถามได้ 1 

- ส าหรับเขียนสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้และสิ่งที่โจทย์ถามไม่ถูกต้องหรือไม่เขียนสิ่งที่
โจทย์ ก าหนดให้และสิ่งที่โจทย์ถาม 

0 

2.ขั้นการวางแผนแก้ปัญหา 

 - ส าหรับบอกวิธีในการหาค าตอบได้และส าหรับเขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้ 2 

- ส าหรับบอกวิธีในการหาค าตอบได้หรือส าหรับเขียนประโยคสัญลักษณ์ได้ 1 
- ส าหรับบอกวิธีในการหาค าตอบได้และส าหรับเขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้ไม่
ถูกต้อง หรือไม่เขียนบอกวิธีในการหาค าตอบและเขียนประโยคสัญลักษณ์ 

0 

3. ขั้นด าเนินตามแผน 
- ส าหรับคิดค านวณหาค าตอบสิ่งที่โจทย์ให้ได้ ค านวณหาค าตอบจากสิ่งที่โจทย์
ถามได้ใส่เครื่องหมายในการหค าตอบได้ และหาค าตอบได้อย่างถูกต้อง 

2 

- ส าหรับคิดค านวณหาค าตอบสิ่งที่โจทย์ให้ได้ หรือค านวณหาค าตอบจากสิ่งที่
โจทย์ถามได้ หรือใส่เครื่องหมายในการหาค าตอบได้ หรือหาค าตอบได้ถูกต้อง 

1 

- ส าหรับเขียนแสดงการค านวณไม่ถูกต้องและหาค าตอบไม่ถูกต้องหรือไม่เขียน
แสดงการค านวณและหาค าตอบ 

0 

 

เกณฑ์ก าหนดระดับความสามารถในการแก้ปัญหา 

คะแนน    5 – 6     อยู่ในระดับดีมาก 

คะแนน    3 – 4     อยู่ในระดับดี 

คะแนน    0 – 2     อยู่ในระดับพอใช้  
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เกณฑ์การวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

เกณฑ์การพิจารณา 
ระดับ 

(คะแนน) 

ด้านที่ 1 การระบุถึงความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องและจ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหา

หรือสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

- นักเรียนระบุถึงทฤษฎีบท กฎ นิยาม สูตร และสมบัติต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ที่

จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
3 

- นักเรียนระบุถึงทฤษฎีบท กฎ นิยาม สูตร และสมบัติต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ที่

จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 
2 

- นักเรียนระบุถึงทฤษฎีบท กฎ นิยาม สูตร และสมบัติต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ที่

จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน 
1 

- นักเรียนไม่ระบุถึงทฤษฎีบท กฎ นิยาม สูตร และสมบัติต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์

ใดเลย หรือระบุแต่ระบุผิด หรือไม่มีร่องรอยการท า 
0 

ด้านที่ 2   ความสามารถในการใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ อธิบายแนวทางการแก้ปัญหา 

- นักเรียนสามารถเขียนอธิบายแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับได้ส าเร็จ

ถูกต้องครบถ้วนทั้งหมดและสรุปเป็นแนวทางการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง โดยใช้

กรอบของความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ระบุไว้ในข้อที่ 1 

3 

- นักเรียนสามารถเขียนอธิบายแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับได้ไม่

ส าเร็จ แต่เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาโดยใช้กรอบของความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่

ระบุไว้ในข้อที่ 1 

2 

- นักเรียนสามารถเขียนอธิบายแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับได้ไม่

ส าเร็จ แต่ไม่เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาโดยใช้กรอบของความรู้ทาง

คณิตศาสตร์ที่ระบุไว้ในข้อที่ 1 

1 

- นักเรียนไม่สามารถเขียนอธิบายแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับได้

ถูกต้อง หรือไม่มีร่องรายการท า 
0 

ด้านที่ 3  การเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์จากปัญหาเดิมไปสู่สถานการณ์หรือปัญหา

ในชีวิตจริง 
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เกณฑ์การพิจารณา 
ระดับ 

(คะแนน) 

- นักเรียนสามารถสร้างโจทย์ปัญหาในชีวิตจริงจากความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่

ก าหนดในข้อที่ 1 ได้ถูกต้องสมบูรณ์ สอดคล้องกับชีวิตจริง และมีแนวทางในการ

หาค าตอบ 

3 

- นักเรียนสามารถสร้างโจทย์ปัญหาในชีวิตจริงจากความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่

ก าหนดในข้อที่ 1 ได้ไม่ถูกต้องสมบูรณ์ สอดคล้องกับชีวิตจริง แต่ไม่เห็นแนวทาง

ในการหาค าตอบ 

2 

- นักเรียนสามารถสร้างโจทย์ปัญหาในชีวิตจริงจากความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่

ก าหนดในข้อที่ 1 ได้ไม่ถูกต้องสมบูรณ์ไม่สอดคล้องกับชีวิตจริง และไม่เห็น

แนวทางในการหาค าตอบ หรือเป็นโจทย์ที่เกิดจากการเลียนแบบตัวอย่างแบบวัด

โดยการเปลี่ยนแปลงข้อมูลบางส่วนในโจทย์ 

1 

- นักเรียนไม่สร้างโจทย์ปัญหาใดเลย 0 

 

เกณฑ์ก าหนดระดับความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

คะแนน    9  – 7     อยู่ในระดับดีมาก 

คะแนน    6  – 4     อยู่ในระดับดี 

คะแนน    3  – 0     อยู่ในระดับพอใช้ 
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บันทึกหลังสอน   

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

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

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

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

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

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

ปัญหา / อุปสรรค / แนวทางการแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………

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

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

ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………

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

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

 

  ลงชื่อ...........................................ครผูู้สอน 

              (นางสาวศิริพร   ปิงสุแสน) 

  วันที่ ...........เดือน......................พ.ศ...........  

ข้อเสนอแนะของผู้อ านวยการโรงเรียน 

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

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

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

    (นางสุวภัทร   สุพลจิตร) 

ผู้อ านวยการโรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ รหัสวิชา 15101 รายวิชาคณิตศาสตร์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ทศนิยม เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565  โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) 
  

ค าชี้แจง   ข้อสอบเป็นแบบทดสอบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยให้เลือกค าตอบท่ีถูกที่สุดเพียง
ค าตอบเดียว โดยท าเครื่องหมาย ( x ) ลงในช่องว่าง ก, ข, ค หรือ ง ลงใกระดาษค าตอบ  
        

1. สุชาดาซื้อสมุดหนึ่งเล่มเป็นเงิน 10.75 บาท ซื้อปากกาหนึ่งแท่งเป็นเงิน 15.25 บาท สุชาดาต้อง
จ่ายเงินทั้งหมดกี่บาท ข้อใดไม่ใช่สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้  
 ก. สุชาดาซื้อสมุดหนึ่งเล่มเป็นเงิน 10.75 บาท ซื้อปากกาหนึ่งแท่งเป็นเงิน 15.25 บาท 
 ข. สุชาดาซื้อปากกาหนึ่งแท่งเป็นเงิน 15.25 บาท 
 ค. สุชาดาซื้อสมุดหนึ่งเล่มเป็นเงิน 10.75 บาท 
 ง. สุชาดาต้องจ่ายเงินทั้งหมดกี่บาท 
 

2. ยายมีน้ าตาลอยู่ 6.5 กิโลกรัม แม่ซื้อมาให้อีก 8.7 กิโลกรัม ยายมีน้ าตาลทั้งหมดกี่กิโลกรัม  
   ประโยคสัญลักษณ์ตรงกับข้อใด 

 ก. 6.5 – 8.5 =  

 ข. 6.5 + 8.5 =  

 ค. 6.5 × 8.5 =  

 ง. 6.5 ÷ 8.5 =  
 

3. เงาะถุงหนึ่งหนัก 1.4 กิโลกรัม ฝรั่งสามผลหนัก 1.8 กิโลกรัม เงาะและฝรั่งหนักรวมกันกี่กิโลกรัม 
 ก. 2.3 กิโลกรัม 
 ข. 3.2 กิโลกรัม 
 ค. 0.4 กิโลกรัม 
 ง. 2.52 กิโลกรัม 
 

4. แมวมีผ้าไหมยาว 23.65 เมตร มิวมีผ้าไหมยาวกว่าแมว 8.70 เมตร มิวมีผ้าไหมยาวกี่เมตร 
 ก. 32.35 เมตร 
 ข. 205.755 เมตร 
 ค. 24.95 เมตร 
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 ง. 14.95 เมตร 
5. องุ่นถุงหนึ่งหนัก 23.35 กิโลกรัม สตรอเบอรี่หนักน้อยกว่าองุ่น 4.9 กิโลกรัม อยากทราบว่าสตรอ
เบอรี่หนัก   กี่กิโลกรัม ข้อใดไม่ใช่สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ 
 ก. องุ่นถุงหนึ่งหนัก23.35 กิโลกรัม 
 ข. สตรอเบอรี่หนักน้อยกว่าองุ่น 4.9 กิโลกรัม 
 ค. 18.45 กิโลกรัม 
 ง. องุ่นถุงหนึ่งหนัก23.35 กิโลกรัม สตรอเบอรี่หนักน้อยกว่าองุ่น 4.9 กิโลกรัม 
 
6. ต้นมะพร้าวสูง 7.97 เมตร ต้นมะละกอสูง 3.74 เมตร ต้นมะละกอเตี้ยกว่าต้นมะพร้าวกี่เมตร 
ประโยคสัญลักษณ์ตรงกับข้อใด 
 ก. 7.97 - 3.74   =  
 ข. 7.97 +  3.74 =  
 ค. 7.97 × 3.74  =  
 ง. 7.97 ÷  3.74  =  
 
7. ต้นไม้ต้นที่หนึ่งสูง 10.3 เมตร ต้นไม้ต้นที่สองสูง 10.25 เมตร ต้นไม้ต้นที่หนึ่งสูงกว่าต้นที่สองกี่
เมตร 
   ก. 0.57 เมตร 
   ข. 0.05 เมตร 
   ค. 1.0 เมตร 
 ง. 1.75 เมตร 
 
8. มีไม้อยู่สองอัน ไม้อันที่หนึ่งยาว 39.37 นิ้ว ไม้อันที่สองยาว 39.4 นิ้ว ไม้อันที่หนึ่งสั้นกว่าไม้อันที่
สองก่ีนิ้ว 
   ก. 0.01 นิ้ว 
   ข. 0.02 นิ้ว 
   ค. 0.03 นิ้ว 
     ง. 0.04 นิ้ว 
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9. ญาดาขายผักกาดกิโลกรัมละ 19.75 บาท ขายไป 23 กิโลกรัม จะได้เงินกี่บาท                                    
ประโยคสัญลักษณ์ตรงกับข้อใด 
 ก. 19.75 – 23 =  
 ข. 19.75 + 23 =  
 ค. 19.75 × 23 =  
 ง. 19.75 ÷ 23 =  
 
10. น้ าส้มคั้น 1 ขวด มีปริมาตร 625 มิลลิลิตร ถ้าซื้อน้ าส้มคั้น 1 โหล จะได้น้ าส้มคั้นกี่ลิตร ต้องแก้
โจทย์ปัญหาด้วยวิธีใด 
 ก. การบวกทศนิยม 
 ข. การลบทศนิยม 
 ค. การคูณทศนิยม 
 ง. การหารทศนิยม 
 
11. สมุดราคาโหลละ 50.25 บาท ถ้าต้องการซื้อสมุดจ านวน 3 โหล ต้องจ่ายเงินกี่บาท 
 ก. 105.75 บาท 
 ข. 150.75 บาท 
 ค. 107.75 บาท 
 ง. 175.75 บาท 
 
12. ผักกาดดองราคากระป๋องละ 11.75 บาท ซื้อ 18 กระป๋อง จะต้องจ่ายเงินเท่าใด 
 ก. 29.75 บาท 
 ข. 211.50 บาท 
 ค. 0.65 บาท 
 ง. 222.50 บาท 
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13. ข้อสอบคณิตศาสตร์ 60ข้อก าหนดเวลาท าข้อสอบ 100 นาที เด็กชายวินท าเสร็จภายใน 90 นาที 
เด็กชายวินท าข้อสอบเฉลี่ยข้อละก่ีนาที ข้อใดคือสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ 
 ก. วินท าข้อสอบเฉลี่ยข้อละกี่นาที 
 ข. 1.00 นาที 
 ค. ข้อสอบคณิตศาสตร์ 60 ข้อ ก าหนดเวลาท าข้อสอบ 100 นาที เด็กชายวินท าเสร็จภายใน 
90 นาที 
 ง. 1.2 นาที 
 
14. พี่หญิงมีน้ าผลไม้อยู่ 3000 มิลลิลิตร แบ่งให้น้อง 7คนเท่า ๆ กัน น้องแต่ละคนจะได้รับน้ าผลไม้
คนละก่ีมิลลิลิตร ข้อใดคือสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบ 
 ก. น้องแต่ละคนจะได้รับน้ าผลไม้คนละกี่มิลลิลิตร 
 ข. 428.57 มิลลิลิตร 
 ค. 472.44 มิลลิลิตร 
 ง. พ่ีหญิงมีน้ าผลไม้อยู่ 3000 มิลลิลิตร แบ่งให้น้อง 7คนเท่า ๆ กัน 
 
15. เงิน 1 ดอลล่าร์สหรัฐ แลกเป็นเงินไทยได้ประมาณ 31 บาท วินัยน าเงิน 22,500 บาท แลกเป็น
เงินดอลล่าร์สหรัฐได้ประมาณก่ีดอลล่าร์ ประโยคสัญลักษณ์ตรงกับข้อใด 
 ก. 31 × 22,500 =  
 ข. 22,500 × 31=  
 ค. 31 ÷ 22,500 =  
 ง. 22,500 ÷ 31  =  
 
16. เสือเดินป่าจากจุดเริ่มต้นถึงจุดพักเป็นระยะทาง 6.5 กิโลเมตร จากนั้นเดินต่ออีก 700 เมตร จนถึง
น้ าตกใช้เวลาเดินป่าจากจุดเริ่มต้นถึงน้ าตก 3 ชั่วโมง เสือใช้เวลาเดินป่าเฉลี่ยชั่วโมงละกี่กิโลเมตร ต้อง
แก้โจทย์ปัญหาด้วยวิธีใด 
 ก. การบวกทศนิยม 
 ข. การลบทศนิยม 
 ค. การคูณทศนิยม 
 ง. การหารทศนิยม 
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17. ไม้ท่อนหนึ่งยาว 11.76 เมตร จะตัดไม้ออกเป็นท่อนให้ยาวเท่า ๆ กันโดยยาวท่อนละ 1.68 เมตร 
จะได้ทั้งหมดก่ีท่อน  
 ก. 13.44 ท่อน 
 ข. 7 ท่อน 
 ค. 6 ท่อน 
 ง. 19.75 ท่อน 
  
18. มานะซื้อผงซักฟอก 3 กล่อง ราคากล่องละ 42.25 บาท และซื้อสบู่ 12 ก้อน ราคาก้อนละ 11.75 
บาท มานะต้องจ่ายเงินทั้งหมดก่ีบาท ประโยคสัญลักษณ์ตรงกับข้อใด 
 ก. (3 × 42.25) + (12 × 11.75) =    
 ข. (3 + 42.25) + (12 + 11.75) =    
 ค. (3 × 12) + (42.25 × 11.75) =    
 ง. 42.25  +  (12 + 11.75) =    
 
19. กุ้งราคากิโลกรัมละ 250 บาท หมึกราคากิโลกรัมละ 175.75 บาท แม่ซื้ออย่างละ 2 กิโลกรัม 
จะต้องจ่ายเงินกี่บาท ต้องแก้โจทย์ปัญหาด้วยวิธีใด 
 ก. การบวกทศนิยมและการหารทศนิยม 
 ข. การลบทศนิยมและการบวกทศนิยม 
 ค. การคูณทศนิยมและการบวกทศนิยม 
 ง. การหารทศนิยมและการบวกทศนิยม 
 
20. เด็กชายกมลสูง 145.5 เซนติเมตร เด็กชายทินกรเตี้ยกว่าเด็กชายกมล 5.5 เซนติเมต เด็กหญิงจตุ
พรสูงกว่าเด็กชายทินกร 7.5 เซนติเมตร เด็กหญิงจตุพรสูงกี่เซนติเมตร 
 ก. 146.5 เซนติเมตร 
 ข. 147.5 เซนติเมตร 
 ค. 148.5 เซนติเมตร 
 ง. 149.5 เซนติเมตร 
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กระดาษค าตอบ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ รหัสวิชา 15101 รายวิชาคณิตศาสตร์ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ทศนิยม เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 

โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) 
                                      

ชื่อ.............................................................................................. .............ชั้น..............เลขที่.......... 

ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกที่สุดเพียงค าตอบเดียว โดยท าเครื่องหมาย ( x )  ลงในช่องว่าง ก, ข, ค 

หรือ ง 

ข้อ ก ข ค ง ข้อ ก ข ค ง 

1     11     

2     12     

3     13     

4     14     

5     15     

6     16     

7     17     

8     18     

9     19     

10     20     
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ รหัสวิชา 15101 รายวิชาคณิตศาสตร์ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ทศนิยม เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 

โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) 
                                      

ข้อที่ ค าตอบ ข้อที่ ค าตอบ 

1 ง 11 ข 

2 ข 12 ข 

3 ข 13 ค 

4 ก 14 ก 

5 ค 15 ง 

6 ก 16 ง 

7 ข 17 ข 

8 ค 18 ก 

9 ค 19 ค 

10 ค 20 ข 
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แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ รหัสวิชา 15101 รายวิชาคณิตศาสตร์ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ทศนิยม เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนแสดงวิธีท าลงในกระดาษค าตอบที่ก าหนดให้ 

แบบทดสอบอัตนัยวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 
 

1. วินัยหนัก 38.46 กิโลกรัม เกรียงไกรหนักกว่าวินัย 3.09 กิโลกรัม เกรียงไกรหนักก่ีกิโลกรัม 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้.............................................................................. .................................................. 

สิ่งที่โจทย์ถาม................................................................................... ...................................................... 

วิธีในการหาค าตอบ............................................................................... .................................................. 

ประโยคสัญลักษณ์........................................................... ....................................................................... 

วิธีท า....................................................................................................................................................... 

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

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

ตอบ............................................................................................... ......................................................... 

 

 2. วันนี้พ่อกรีดยางพาราได้น้ ายางหนัก 45.562 กิโลกรัม ซึ่งมากกว่าเมื่อวานอยู่ 6.095 กิโลกรัม 

เมื่อวานพ่อกรีดยางพาราได้น้ ายางหนักกี่กิโลกรัม 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้................................................................................................................................ 

สิ่งที่โจทย์ถาม................................................................................... ...................................................... 

วิธีในการหาค าตอบ............................................................................... .................................................. 

ประโยคสัญลักษณ์........................................................... ....................................................................... 

วิธีท า............................................................................................ ........................................................... 

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

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

ตอบ............................................................................................... ......................................................... 
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 3. มาลีมีน้ าามันพืช 25.5 ลิตร ขายไป 20.5 ลิตร ที่เหลือแบ่งใส่ขวดขวดละเท่า ๆ กัน ได้ 4 

ขวด   แต่ละขวดมีน้ ามันพืชกี่ลิตร 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้.............................................................................. .................................................. 

สิ่งที่โจทย์ถาม........................................................................... .............................................................. 

วิธีในการหาค าตอบ............................................................................... .................................................. 

ประโยคสัญลักษณ์........................................................... ....................................................................... 

วิธีท า............................................................................................ ........................................................... 

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

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

ตอบ............................................................................................... ......................................................... 

 

 4. พ่อมีน้ ามันในถัง 5.8 ลิตร ใช้ไป 3 ครั้ง ครั้งละ 1.7 ลิตร พ่อเหลือน้ ามันกี่ลิตร 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้.............................................................................. .................................................. 

สิ่งที่โจทย์ถาม................................................................................... ...................................................... 

วิธีในการหาค าตอบ............................................................................... .................................................. 

ประโยคสัญลักษณ์........................................................... ....................................................................... 

วิธีท า...................................................................... ................................................................................. 

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

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

ตอบ............................................................................................... ......................................................... 
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แบบทดสอบอัตนัยวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

5. กล่องทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก มีพ้ืนที่ฐาน 20.1 ตารางเซนติเมตร หนา 1.5 เซนติเมตร กล่องทรง

สี่เหลี่ยม มุมฉากนี้มีปริมาตรเท่าไหร่ 

 ค าถามที่ 1 จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ นักเรียนจะต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่อง

อะไรบ้างในการแก้โจทย์ปัญหาทศนิยม  

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

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

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

 ค าถามที่ 2 ให้นักเรียนอธิบายวิธีคิด วิธีท า หรือขั้นตอนในการหาค าตอบ พร้อมทั้งหา

ค าตอบของสถานการณ์ที่ก าหนด 

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

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

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

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

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

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

 ค าถามที่ 3 ให้นักเรียนยกตัวอย่างปัญหา หรือสถานการณ์อื่น ที่ใช้ความรู้และวิธีคิด

แก้ปัญหาเดียวกับที่ระบุไว้ในค าถามที่ 1 และ 2 

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

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

............................................................................................... ................................................................. 
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6. โลกโคจรรอบดวงอาทิตย์รอบหนึ่งกินเวลา 365.25 วัน ดาวอังคารโคจรรอบดวงอาทิตย์ รอบหนึ่ง

กินเวลา 687 วัน ดาวอังคารใช้เวลาโคจรรอบดวงอาทิตย์รอบหนึ่งมากกว่าโลกกี่วัน 

 ค าถามที่ 1 จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ นักเรียนจะต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่อง

อะไรบ้างในการแก้โจทย์ปัญหาทศนิยม  

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

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

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

 ค าถามที่ 2 ให้นักเรียนอธิบายวิธีคิด วิธีท า หรือขั้นตอนในการหาค าตอบ พร้อมทั้งหา

ค าตอบของสถานการณ์ที่ก าหนด 

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

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

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

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

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

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

 ค าถามที่ 3 ให้นักเรียนยกตัวอย่างปัญหา หรือสถานการณ์อื่น ที่ใช้ความรู้และวิธีคิด

แก้ปัญหาเดียวกับที่ระบุไว้ในค าถามที่ 1 และ 2 

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

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

.................................................................................................. .............................................................. 
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7. แม่มีเงิน 5,651.25 บาท แบ่งให้ลูก 3 คน ลูกแต่ละคนจะใด้ส่วนแบ่งคนละก่ีบาท 

 ค าถามที่ 1 จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ นักเรียนจะต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่อง

อะไรบ้างในการแก้โจทย์ปัญหาทศนิยม  

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

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

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

 ค าถามที่ 2 ให้นักเรียนอธิบายวิธีคิด วิธีท า หรือขั้นตอนในการหาค าตอบ พร้อมทั้งหา

ค าตอบของสถานการณ์ที่ก าหนด 

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

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

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

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

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

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

 ค าถามที่ 3 ให้นักเรียนยกตัวอย่างปัญหา หรือสถานการณ์อื่น ที่ใช้ความรู้และวิธีคิด

แก้ปัญหาเดียวกับท่ีระบุไว้ในค าถามที่ 1 และ 2 

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

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

.................................................................................................. .............................................................. 
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เฉลยแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ รหัสวิชา 15101 รายวิชาคณิตศาสตร์ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ทศนิยม เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 

 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนแสดงวิธีท าลงในกระดาษค าตอบที่ก าหนดให้ 
แบบทดสอบอัตนัยวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

 

1. วินัยหนัก 38.46 กิโลกรัม เกรียงไกรหนักกว่าวินัย 3.09 กิโลกรัม เกรียงไกรหนักก่ีกิโลกรัม 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้...........วินยัหนัก 38.46 กิโลกรัม เกรียงไกรหนักกว่าวินัย 3.09 กิโลกรัม 

สิ่งที่โจทย์ถาม............เกรียงไกรหนักก่ีกิโลกรัม 

วิธีในการหาค าตอบ.............น าน้ าหนักของวิชัยบวกด้วยน้ าหนักของเกรียงไกรที่มากกว่า 

ประโยคสัญลักษณ์.......... 38.46 + 3.09. =  

วิธีท า    วินัยหนัก    38.46+  กิโลกรัม 

 เกรียงไกรหนักกว่าวินัย    3.09  กิโลกรัม 

 เกรียงไกรหนัก   41.55 กิโลกรัม 

ตอบ เกรียงไกรหนักก ๔๑.๕๕ กิโลกรัม 
 

2. วันนี้พ่อกรีดยางพาราได้น้ ายางหนัก 45.562 กิโลกรัม ซึ่งมากกว่าเมื่อวานอยู่ 6.095 กิโลกรัม 

เมื่อวานพ่อกรีดยางพาราได้น้ ายางหนักกี่กิโลกรัม 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้   วันนี้พ่อกรีดยางพาราได้น้ ายางหนัก 45.562 กก. ซึ่งมากกว่าเมื่อวานอยู่ 6.095 

กิโลกรัม 

สิ่งที่โจทย์ถาม.................เมื่อวานพ่อกรีดยางพาราได้น้ ายางหนักก่ีกิโลกรัม 

วิธีในการหาค าตอบน าน้ าหนักยางพาราของวันนี้ที่พ่อกรีดได้มาลบออกของน้ าหนักยางพาราที่

มากกว่าเมื่อวาน 

ประโยคสัญลักษณ์....... 45.562 - 6.095 =  

วิธีท า  วันนี้พ่อกรีดยางพาราได้น้ ายางหนัก   45.562 - กิโลกรัม  

  ซึ่งมากกว่าเมื่อวานอยู่       6.095  กิโลกรัม 

  เมื่อวานพ่อกรีดยางพาราได้น้ ายางหนัก  39.467  กิโลกรัม 

ตอบ  เมื่อวานพ่อกรีดยางพาราได้น้ ายางหนัก ๓๙.๔๖๗ กิโลกรัม 
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3. มาลีมีน้ ามันพืช 25.5 ลิตร ขายไป 20.5 ลิตร ที่เหลือแบ่งใส่ขวดขวดละเท่า ๆ กัน ได้ 4 ขวด แต่ละ

ขวดมีน้ ามันพืชกี่ลิตร 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้   มาลีมีน้ าามันพืช 25.5 ลิตร ขายไป 20.5 ลิตร ที่เหลือแบ่งใส่ขวดขวดละเท่า ๆ 

กันได้ 4 ขวด 

สิ่งที่โจทย์ถาม....แต่ละขวดมีน้ ามันพืชกี่ลิตร 

วิธีในการหาค าตอบ...น าน้ ามันพืชที่มีอยู่ลบกับที่ขายไปจากนั้นน าไปหารกับจ านวนขวดที่บรรจุ 

ประโยคสัญลักษณ์....... ( 25.5. - 20.5 )  ÷ 4 =  

วิธีท า มาลีมีน้ ามันพืช      25.5 -  ลิตร  

 ขายไป       20.5  ลิตร 

 เหลือน้ ามันพืช     05.0  ลิตร 

 เหลือแบ่งใส่ขวดขวดละเท่า ๆ กัน ได้     4  ขวด 

 แต่ละขวดมีน้ ามันพืช   5 ÷ 4 = 1.25 ลิตร 

 ตอบ  แต่ละขวดมีน้ ามันพืช ๑.๒๕ ลิตร 

 

4. พ่อมีน้ ามันในถัง 5.8 ลิตร ใช้ไป 3 ครั้ง ครั้งละ 1.7 ลิตร พ่อเหลือน้ ามันกี่ลิตร 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้..........พ่อมีน้ ามันในถัง 5.8 ลิตร ใช้ไป 3 ครั้ง ครั้งละ 1.7 ลิตร 

สิ่งที่โจทย์ถาม.......พ่อเหลือน้ ามันก่ีลิตร 

วิธีในการหาค าตอบ......น าจ านวนน ามันที่ใช้ในแต่ละครั้งคูณกับจ านวนครั้งที่ใช้จากนั้นไปลบออกจาก

น้ ามันที่อยู่ในถัง 

ประโยคสัญลักษณ์    5.8 - (1.7 × 3) =  

วิธีท า   ใช้น้ ามันครั้งละ     1.7 ลิตร 

  ใช้ไป      3   ครั้ง 

  ใช้น้ ามันไปทั้งหมด        1.7 × 3 = 5.1 ลิตร 

  พ่อมีน้ ามันในถัง     5.8 ลิตร 

  พ่อเหลือน้ ามัน       5.8 – 5.1 = 0.7  ลิตร 

 ตอบ พ่อเหลือน้ ามัน ๐.๗  ลติร 
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แบบทดสอบอัตนัยวัดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

5. กล่องทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก มีพ้ืนที่ฐาน 20.1 ตารางเซนติเมตร หนา 1.5 เซนติเมตร กล่องทรง

สี่เหลี่ยมมุมฉากนี้มีปริมาตรเท่าไหร่ 

 ค าถามที่ 1 จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ นักเรียนจะต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่อง

อะไรบ้างในการแก้โจทย์ปัญหาทศนิยม  

- การหาปริมาตรกล่องสี่เหลี่ยมมุมฉาก  

- การคูณทศนิยม 

- การแก้โจทย์ปัญหา 

 ค าถามที่ 2 ให้นักเรียนอธิบายวิธีคิด วิธีท า หรือขั้นตอนในการหาค าตอบ พร้อมทั้งหา

ค าตอบของสถานการณ์ที่ก าหนด 

ประโยคสัญลักษณ์    20.1 × 1.5 =  

วิธีท า  สูตรในการหาหาปริมาตรกล่องสี่เหลี่ยมมุมฉาก คือ พื้นที่ฐาน × ความสูง 

 ปริมาตรกล่องสี่เหลี่ยมมุมฉาก  = 20.1 ×1.5 

  ปริมาตรกล่องสี่เหลี่ยมมุมฉาก  = 30.15 

 ค าถามที่ 3 ให้นักเรียนยกตัวอย่างปัญหา หรือสถานการณ์อื่น ที่ใช้ความรู้และวิธีคิด

แก้ปัญหาเดียวกับที่ระบุไว้ในค าถามที่ 1 และ 2 

..........................................................อยู่ในดุลพินิจของผู้ตรวจ................................................................ 

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

................................................................................................................................................................. 
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6. โลกโคจรรอบดวงอาทิตย์รอบหนึ่งกินเวลา 365.25 วัน ดาวอังคารโคจรรอบดวงอาทิตย์ รอบหนึ่ง

กินเวลา 687 วัน ดาวอังคารใช้เวลาโคจรรอบดวงอาทิตย์รอบหนึ่งมากกว่าโลกกี่วัน 

 ค าถามที่ 1 จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ นักเรียนจะต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่อง

อะไรบ้างในการแก้โจทย์ปัญหาทศนิยม  

- การลบทศนิยม 

- การแก้โจทย์ปัญหา 

 ค าถามที่ 2 ให้นักเรียนอธิบายวิธีคิด วิธีท า หรือขั้นตอนในการหาค าตอบ พร้อมทั้งหา

ค าตอบของสถานการณ์ที่ก าหนด 

ประโยคสัญลักษณ์    687 - 365.25   =  

วิธีท า  ดาวอังคารโคจรรอบดวงอาทิตย์ รอบหนึ่งกินเวลา    687.00 - วัน 

 โลกโคจรรอบดวงอาทิตย์รอบหนึ่งกินเวลา     365.25    วัน 

 ดาวอังคารใช้เวลาโคจรรอบดวงอาทิตย์รอบหนึ่งมากกว่าโลก  321.75   วัน 

ตอบ ดาวอังคารใช้เวลาโคจรรอบดวงอาทิตย์รอบหนึ่งมากกว่าโลก ๓๒๑.๗๕วัน 

 ค าถามที่ 3 ให้นักเรียนยกตัวอย่างปัญหา หรือสถานการณ์อื่น ที่ใช้ความรู้และวิธีคิด

แก้ปัญหาเดียวกับที่ระบุไว้ในค าถามที่ 1 และ 2 

..........................................................อยู่ในดุลพินิจของผู้ตรวจ................................................................ 

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

................................................................................................................................................................. 
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7. แม่มีเงิน 5,651.25 บาท แบ่งให้ลูก 3 คน ลูกแต่ละคนจะใด้ส่วนแบ่งคนละก่ีบาท 

 ค าถามที่ 1 จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ นักเรียนจะต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่อง

อะไรบ้างในการแก้โจทย์ปัญหาทศนิยม  

- การหารทศนิยม 

- การแก้โจทย์ปัญหา 

 ค าถามที่ 2 ให้นักเรียนอธิบายวิธีคิด วิธีท า หรือขั้นตอนในการหาค าตอบ พร้อมทั้งหา

ค าตอบของสถานการณ์ที่ก าหนด 

ประโยคสัญลักษณ์    5,651.25 ÷ 3  =  

วิธีท า   แม่มีเงิน       5,651.25 บาท 

   แบ่งให้ลูก             3    คน 

  ลูกแต่ละคนจะใด้ส่วนแบ่งคนละ  5,651.25 ÷ 3 =1,883.75 บาท 

ตอบ   ลูกแต่ละคนจะใด้ส่วนแบ่งคนละ ๑,๘๘๓.๗๕ บาท 

 ค าถามที่ 3 ให้นักเรียนยกตัวอย่างปัญหา หรือสถานการณ์อื่น ที่ใช้ความรู้และวิธีคิด

แก้ปัญหาเดียวกับที่ระบุไว้ในค าถามที่ 1 และ 2 

..........................................................อยู่ในดุลพินิจของผู้ตรวจ................................................................ 

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

................................................................................................................................................................. 
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แบบประเมินความพึงพอใจ 

การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  

เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  

โรงเรียนวัดใหม่ห้วยลึก (บุญญานุสาสน์ประชาสรรค์) 

ค าชี้แจง 

1. แบบประเมินฉบับนี้ เป็นแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อวิธีการจัดการ

เรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา ในด้านการจัดการเรียนรู้ บรรยากาศในการจัดการเรียนรู้ 

และประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ และด้านการประเมินผล  

2. ค าตอบทุกข้อไม่มีข้อถูกหรือผิด ขอให้นักเรียนตอบตามความคิดเห็นหรือสภาพที่แท้จริง

เพราะ ความคิดเห็นของนักเรียนจะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้เป็นอย่างมาก 

3. ค าตอบของนักเรียนจะไม่มีผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียน 

วิธีตอบ 

1. นักเรียนอ่านค าอธิบายในการตอบค าถามของแต่ละตอนให้เข้าใจ 

2. ขอให้นักเรียนตอบค าถามทุกข้อ 

หมายเหตุ : ตัวเลขในช่องระดับความพึงพอใจของนักเรียนด้านขวามือของแบบสอบถาม ซ่ึง

เป็นเกณฑ์ ในการพิจารณาข้อความท่ีก าหนดให้มีความหมาย ดังต่อไป 

 5 หมายถึง พึงพอใจระดับมากท่ีสุด 

 4 หมายถึง พึงพอใจระดับมาก 

 3 หมายถึง พึงพอใจระดับปานกลาง 

 2 หมายถึง พึงพอใจระดับน้อย 

 1 หมายถึง พึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
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ข้อ รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

พึง
พอ

ใจ
ระ

ดับ
มา

กที่
สุด

 (5
) 

พึง
พอ

ใจ
ระ

ดับ
มา

ก 
(4

) 

พึง
พอ

ใจ
ระ

ดับ
ปา

นก
ลา

ง (
3)

 

พึง
พอ

ใจ
ระ

ดับ
ปา

นก
ลา

ง (
2)

 

พึง
พอ

ใจ
ระ

ดับ
น้อ

ยท
ี่สุด

 (1
) 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1. เนื้อหาเรียงจากง่ายไปยาก      

1.2. เนื้อหาเข้าใจง่าย      

1.3. เนื้อหาน่าสนใจชวนให้อยากเรียนรู้      

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.1. 
ระยะเวลาในการการจัดการเรียนรู้

เหมาะสมกับเนื้อหา 

     

2.2. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับ

เกมการศึกษาท าให้นักเรียนมีความสุขกับ

การเรียนเพิ่มขึ้น 

     

2.3. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับ

เกมการศึกษาท า ให้นั ก เรียนมี ความ

กระตือรือร้นในการเรียน 

     

2.4. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับ

เกมการศึกษาท า ให้นั ก เรียนมี ความ

รับผิดชอบต่อตนเองและกลุ่ม 

     

2.5. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับ

เกมการศึกษาช่วยสร้างเสริมความเข้าใจ

เรื่องท่ีเรียนได้ดีขึ้น 
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ข้อ รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

พึง
พอ

ใจ
ระ

ดับ
มา

กที่
สุด

 (5
) 

พึง
พอ

ใจ
ระ

ดับ
มา

ก 
(4

) 

พึง
พอ

ใจ
ระ

ดับ
ปา

นก
ลา

ง (
3)

 

พึง
พอ

ใจ
ระ

ดับ
ปา

นก
ลา

ง (
2)

 

พึง
พอ

ใจ
ระ

ดับ
น้อ

ยท
ี่สุด

 (1
) 

3. ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 

3.1. นักเรียนได้มีความสัมพันธ์อันดีในชั้นเรียน      

3.2. นักเรียนมีความผ่อนคลายไม่เคร่งเครียด      

3.3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน      

4. ด้านการประเมินผล 

4.1. นักเรียนทราบเกณฑ์การประเมินผล      

4.2. ครูประเมินผลอย่างยุติธรรม      

4.3. ครูแจ้งผลการประเมินให้นักเรียนทราบ      

5. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรม 

5.1. นักเรียนได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน      

5.2. นักเรียนมีการช่วยเหลือกันในกลุ่ม      

5.3. นักเรียนได้รับความรู้และความสนุกสนาน      

5.4. นักเรียนได้รับความรู้และความเข้าใจ

เกี่ยวกับ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยมเพ่ิมข้ึน 

     

 

ข้อเสนอแนะ

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

...................................................................................... .......................................................................... 
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ภาคผนวก จ 

ตัวอย่างผลการทดลองท่ีเก็บจากกลุ่มทดลอง 
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ภาคผนวก ฉ 

ผลคะแนนการทดสอบ 

 1. ผลคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา
ทศนิยม  
 2. ผลคะแนนการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 
 3. ผลคะแนนการทดสอบความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์
ปัญหาทศนิยม 
 4. ผลคะแนนการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการที่จัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT 
ร่วมกับเกมการศึกษา 
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 1. ผลคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา

ทศนิยม 

 

ตารางที ่28 ผลคะแนนของการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา
ทศนิยม 

คนที่ ก่อนเรียน หลังเรียน พัฒนาการ 

1 8 10 2 

2 5 13 8 

3 4 16 12 

4 4 8 4 

5 3 12 9 

6 5 7 2 

7 6 18 12 

8 6 17 11 

9 3 13 10 

10 10 19 9 

11 3 14 11 

12 3 10 7 
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 2. ผลคะแนนการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

 

    ตารางที ่29 ผลคะแนนการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

คนที่ 
ความสามารถในการแก้ปัญหา 

พัฒนาการ 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 6 15 9 

2 7 17 10 

3 9 15 6 

4 4 20 16 

5 5 19 14 

6 4 19 15 

7 8 21 13 

8 5 23 18 

9 3 19 16 

10 10 21 11 

11 8 19 11 

12 6 17 11 
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 3. ผลคะแนนการทดสอบความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  

เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยม 

 
ตารางที ่30 ผลคะแนนการทดสอบความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์
ปัญหาทศนิยม 

คนที่ 

ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทาง

คณิตศาสตร ์ พัฒนาการ 

ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 2 19 17 

2 5 21 16 

3 9 25 16 

4 3 20 17 

5 4 22 18 

6 3 25 22 

7 9 23 14 

8 7 25 18 

9 3 23 20 

10 5 25 20 

11 8 19 11 

12 3 17 14 
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 4. ผลคะแนนการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการที่จัดการเรียนรู้แบบ  

4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 

  
ตารางที ่31 ผลคะแนนการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการที่จัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT 
ร่วมกับเกมการศึกษา 

คน

ที ่

1. ด้าน

เนื้อหา 

2. ด้านการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ 

3. ด้าน

บรรยากาศ

ในการ

เรียนรู้ 

4. ด้านการ

ประเมินผล 

5. ด้านประโยชน์

ที่ได้รับจากการ

ร่วมกิจกรรม 

1.1. 1.2. 1.3. 2.1. 2.2. 2.3. 2.4. 2.5. 3.1. 3.2. 3.3. 4.1. 4.2. 4.3. 5.1. 5.2. 5.3. 5.4. 

1 4 2 5 4 5 5 4 4 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 

2 5 4 4 5 5 4 4 4 5 3 4 2 5 5 5 4 5 3 

3 3 3 4 5 5 5 5 5 5 3 3 4 5 4 4 4 4 4 

4 5 3 3 5 5 5 5 4 4 5 4 2 3 3 3 5 5 5 

5 5 4 5 5 5 5 3 4 4 5 2 4 5 4 5 5 4 3 

6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 4 5 5 5 5 

7 4 5 5 4 5 5 5 5 3 3 2 4 5 4 2 2 5 3 

8 4 3 5 4 5 5 5 5 5 5 4 3 5 5 3 3 5 4 

9 4 5 3 4 3 5 3 4 5 4 2 3 5 5 5 5 4 5 

10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

11 4 5 3 4 3 5 3 4 5 4 2 3 5 5 5 4 5 5 

12 5 4 4 5 3 4 3 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 
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ภาคผนวก ช 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. ผลการวิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ  

4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 
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 1. ผลการวิเคราะห์ของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้

แบบ 4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 

 
ตารางที ่32 ผลการวิเคราะห์ของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ  
4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา 

ข้อ รายการประเมิน x̅ S.D. ความหมาย 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1. เนื้อหาเรียงจากง่ายไปยาก 4.42 0.67 พึงพอใจระดับมาก 

1.2. เนื้อหาเข้าใจง่าย 4.00 1.04 พึงพอใจระดับมาก 

1.3. เนื้อหาน่าสนใจชวนให้อยากเรียนรู้ 4.25 0.87 พึงพอใจระดับมาก 

เฉลี่ย 4.22 0.54 พึงพอใจระดับมาก 

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.1. 
ระยะเวลาในการการจัดการเรียนรู้เหมาะสม

กับเนื้อหา 
4.58 0.51 

พึงพอใจ 

ระดับมากท่ีสุด 

2.2. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม

การศึกษาท าให้นักเรียนมีความสุขกับการ

เรียนเพ่ิมข้ึน 

4.50 0.90 
พึงพอใจ 

ระดับมากท่ีสุด 

2.3. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม

การศึกษาท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น

ในการเรียน 

4.83 0.39 
พึงพอใจ 

ระดับมากท่ีสุด 

2.4. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม

การศึกษาท าให้นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อ

ตนเองและกลุ่ม 

4.17 0.93 พึงพอใจระดับมาก 

2.5. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับเกม

การศึกษาช่วยสร้างเสริมความเข้าใจเรื่องที่

เรียนได้ดีขึ้น 

4.42 0.51 พึงพอใจระดับมาก 

เฉลี่ย 4.50 0.48 
พึงพอใจ 

ระดับมากที่สุด 
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ตารางที่ 32 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ  

4 MAT ร่วมกับเกมการศึกษา (ต่อ) 

ข้อ รายการประเมิน x̅ S.D. ความหมาย 

3. ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 

3.1. 
นักเรียนได้มีความสัมพันธ์อันดีในชั้นเรียน 4.58 0.67 พึงพอใจ 

ระดับมากท่ีสุด 

3.2. นักเรียนมีความผ่อนคลายไม่เคร่งเครียด 4.25 0.87 พึงพอใจระดับมาก 

3.3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 3.92 0.90 พึงพอใจระดับมาก 

เฉลี่ย 4.25 0.61 พึงพอใจระดับมาก 

4. ด้านการประเมินผล 

4.1. 
นักเรียนทราบเกณฑ์การประเมินผล 

3.42 0.90 
พึงพอใจ 

ระดับปานกลาง 

4.2. 
ครูประเมินผลอย่างยุติธรรม 

4.75 0.62 
พึงพอใจ 

ระดับมากท่ีสุด 

4.3. ครูแจ้งผลการประเมินให้นักเรียนทราบ 4.42 0.67 พึงพอใจระดับมาก 

เฉลี่ย 4.19 0.59 พึงพอใจระดับมาก 

5. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการร่วมกิจกรรม 

5.1. นักเรียนได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน 4.33 1.07 พึงพอใจระดับมาก 

5.2. นักเรียนมีการช่วยเหลือกันในกลุ่ม 4.33 0.98 พึงพอใจระดับมาก 

5.3. นักเรียนได้รับความรู้และความสนุกสนาน 
4.75 0.45 

พึงพอใจ 

ระดับมากท่ีสุด 

5.4. นัก เรียนได้ รับความรู้ และความเข้า ใจ

เกี่ยวกับ เรื่อง โจทย์ปัญหาทศนิยมเพ่ิมข้ึน 
4.25 0.87 พึงพอใจระดับมาก 

เฉลี่ย 4.42 0.61 พึงพอใจระดับมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.32 0.31 พึงพอใจระดับมาก 
 

 



 

ประวัติผู้เขียน 
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ชื่อ-สกุล นางสาวศิริพร   ปิงสุแสน 
วัน เดือน ปี เกิด 25  กันยายน 2535 
สถานที่เกิด พะเยา 
วุฒิการศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต 
ที่อยู่ปัจจุบัน 285/2 หมู่ 1 ต าบลสบบง อ าเภอภูซาง  จังหวัดพะเยา   
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