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บทคั ดยํอ ภาษาไทย 

นัชชนัน แก๎วประเสริฐสุข : ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช๎
มายด์ทูลที่มีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก๎ปัญหา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 (EFFECTS OF USING MINDTOOL IN 
ORGANIZING MATHEMATICS INSTRUCTIONAL ACTIVITY ON MATHEMATICS 
LEARNING ACHIEVEMENT AND PROBLEM  SOLVING ABILITY OF FOURTH 
GRADE STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: อ. ดร. ยุรวัฒน์ คล๎ายมงคล, 99 หน๎า. 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูลกับการเรียนการสอนสอน
แบบปกต ิ 2) เปรียบเทียบความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 ที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูลกับการเรียนการสอนสอนแบบปกติ  กลุํมตัวอยําง คือ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนอัสสัมชัญคอนแวนต์ สีลม 
จํานวน 104 คน แบํงเป็นกลุํมทดลองที่ได๎รับการสอนโดยใช๎มายด์ทูลจํานวน 52 คน และกลุํมควบคุม
ที่ได๎รับการสอนแบบปกติจํานวน 52 คน เครื่องมือที่ใช๎ในการเก็บรวบรวมข๎อมูล คือ 1) แบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยคําความยากมีคํา 0.20-0.80 คําอํานาจจําแนกมีคํา 0.20-
1.00 และคําความเที่ยงมีคํา 0.74 2) แบบทดสอบความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยคํา
ความยากมีคํา 0.20-0.62 คําอํานาจจําแนกมีคํา 0.40-1.00 และคําความเที่ยงมีคํา 0.73 เครื่องมือที่
ใช๎ในการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนรู๎คณิตศาสตร์โดยใช๎มายด์ทูลสําหรับกลุํมทดลอง และ
แผนการจัดการเรียนรู๎คณิตศาสตร์แบบปกติสําหรับกลุํมควบคุม เรื่องการบวก ลบ คูณ หาร
ระคน วิเคราะห์ข๎อมูลโดยใช๎คํามัชฌิมเลขคณิต คําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคําที 
ผลการวิจัย สรุปได๎ดังนี้ 1) นักเรียนกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูลและกลุํมที่ได๎รับการ
สอนแบบปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์คณิตศาสตร์ไมํแตกกตําง  ที่ระดับนัยสําคัญ .05 
2) นักเรียนกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูลมีความสามารถในการแก๎ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์สูงกวํากลุํมท่ีได๎รับการสอนแบบปกติ ที่ระดับนัยสําคัญ .05 
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NATCHANAN KAEWPRASERTSUK: EFFECTS OF USING MINDTOOL IN 
ORGANIZING MATHEMATICS INSTRUCTIONAL ACTIVITY ON MATHEMATICS 
LEARNING ACHIEVEMENT AND PROBLEM  SOLVING ABILITY OF FOURTH 
GRADE STUDENTS. ADVISOR: YURAWAT KLAIMONGKOL, Ph.D., 99 pp. 

The purposes of this research were 1) to compare mathematics learning 
achievement of fourth grade students between groups being taught by using 
Mindtool and by traditional method. 2) to compare mathematics problem solving 
ability of fourth grade students between groups being taught by using Mindtool and 
by traditional method. The populations of this research were fourth grade students 
of Assumption Convent Silom School in second semester in academic year 2014. 
There were 104 students divided into two groups, one experimental group with 52 
students being taught by using Mindtool and one control group with 52 students 
being taught by traditional method. The instruments for data collection were 1) 
mathematics learning achievement test with difficulty at 0.20-0.80 with discrimination 
at 0.20-1.00 and with reliability at 0.74 2) problem solving ability test with difficulty at 
0.20-062 with discrimination at 0.40-1.00 and with reliability at 0.73. The experimental 
materials were lesson plans based on Mindtool and lesson plans based on 
traditional method in order of operations. The data were analyzed by means of 
arithmetic mean, standard deviation, and t-test. The results of the study revealed 
that: 1) The mathematics learning achievement of students being taught by using 
Mindtool were not higher than those of students being taught by traditional method 
at a significant level of .05. 2. The mathematics problem solving ability of students 
being taught by using Mindtool were higher than those of students being taught by 
traditional method at a significant level of .05. 
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บทที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา        

โลกในปัจจุบันเข๎าสูํศตวรรษที่ 21 ที่มีการติดตํอสื่อสาร เชื่อมโยงข๎อมูล เชื่อมโยงความรู๎กัน
อยํางไร๎พรมแดน ทุกประเทศทั่วโลกตํางมุํงที่จะพัฒนาคนภายในประเทศของตนให๎มีความรู๎ มี
ความสามารถ และมีทักษะใหมํแหํงอนาคต เพ่ือจะก๎าวทันโลกที่เปลี่ยนแปลงไป การจะทําให๎ประเทศ
ของเราเจริญก๎าวหน๎าได๎นั้น ต๎องอาศัยความรู๎ความสามารถและทักษะของมนุษย์เป็นสําคัญ 
เพ่ือที่จะให๎มนุษย์สามารถดํารงอยูํอยูํในสังคมได๎ มนุษย์จําเป็นต๎องเรียนรู๎ทักษะชีวิตและอาชีพ ทักษะ
การเรียนรู๎และนวัตกรรม ทักษะด๎านสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี  นอกจากนี้ยังมีอีกวิชาหนึ่งที่ถือวํา
มีความสําคัญตํอการเรียนรู๎และพัฒนาทักษะใหมํแหํงอนาคตอยํางมาก วิชานั้นคือวิชาคณิตศาสตร์  
 คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตร์อ่ืนๆที่
เกี่ยวข๎อง คณิตศาสตร์มีประโยชน์ตํอการดํารงชีวิตของมนุษย์ ชํวยพัฒนามนุษย์ให๎สามารถคิดเป็น   
ทําเป็น แก๎ปัญหาเป็น คิดอยํางมีเหตุผล มีระเบียบขั้นตอนในการคิด  ในชีวิตประจําวันของมนุษย์ต๎อง
ใช๎ความรู๎และทักษะทางคณิต เชํน การซื้อขาย การใช๎จํายเงิน การดูเวลา การชั่ง การวัด การตวง และ
อ่ืนๆอีกมากมายที่เกี่ยวข๎องกับจํานวนและตัวเลข อาจกลําวได๎วํา คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่สําคัญและ
สัมพันธ์กับชีวิตประจําวันอยํางแยกกันไมํได๎ อ๎างถึงในอดิเรก เฉลียวฉลาด (2550) ซึ่งสอดคล๎องกับ 
สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2551) ที่กลําววํา คณิตศาสตร์มีบทบาทสําคัญอยํางยิ่งตํอการ
พัฒนาการคิดของมนุษย์ ทําให๎มนุษย์มีความคิดสร๎างสรรค์ คิดอยํางมีเหตุผล มีระบบระเบียบ มีแบบ
แผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได๎อยํางละเอียดถี่ถ๎วน ทําให๎สามารถวางแผนและตัดสิน
แก๎ปัญหาและนําไปใช๎ในชีวิตประจําวันได๎อยํางถูกต๎องเหมาะสม 

ด๎วยความสําคัญดังกลําว วิชาคณิตศาสตร์จึงถูกจัดไว๎ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และได๎มีการกําหนดคุณภาพของนักเรียน เมื่อนักเรียนเรียนจบการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐานแล๎ว นักเรียนต๎องมีความรู๎ความเข๎าใจในเนื้อหา มีทักษะกระบวนการ ทางคณิตศาสตร์ มี
เจตคติที่ดีตํอคณิตศาสตร์ ตระหนักและเห็นคุณคํา วําเป็นวิชาพ้ืนฐานในการศึกษาตํอในระดับที่สูงขึ้น
ไป ทั้งที่วิชาคณิตศาสตร์มีความสําคัญตํอมนุษย์อยํางมาก แตํผลคะแนนสอบระดับชาติที่ออกมากลับ
พบวําคะแนนคณิตศาสตร์ของนักเรียนมีคะแนนต่ํากวําคําเฉลี่ยของคะแนนทั้งประเทศ 
 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ได๎วิเคราะห์คะแนนการทดสอบทาง
การศึกษาแหํงชาติพ้ืนฐาน (O-Net) ปีการศึกษา 2554 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบวํา ใน
วิชาคณิตศาสตร์ มีคําเฉลี่ยอยูํที่ 52.40 คะแนน มีโรงเรียนที่มีคะแนนต่ํากวําคําเฉลี่ยจํานวน 15,448 
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โรงเรียน คิดเป็นร๎อยละ 54.67 และมีคะแนนสูงกวําคําเฉลี่ยจํานวน 12,842 โรงเรียน คิดเป็นร๎อยละ 
45.33 พบวํา มีจํานวนโรงเรียนที่มีคะแนนต่ํากวําคําเฉลี่ยมากกวําโรงเรียนที่คะแนนสูงกวําคําเฉลี่ยอยูํ
ร๎อยละ 9.34  สาเหตุที่ทําให๎นักเรียนมีคะแนนคณิตศาสตร์ต่ํานั้น อาจเกิดจากการคิดคํานวณเลข     
ไมํคลํอง เมื่อเจอโจทย์ปัญหาไมํสามารถแก๎โจทย์ปัญหาได๎ ครูขาดเทคนิควิธีการสอน ซึ่งสอดคล๎องกับ    
คํากลําวของ ที่กลําววํา นักเรียนสํวนใหญํมีคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์ต่ํากวําคําเฉลี่ยของคะแนน
ทั้งประเทศ และเรื่องที่นักเรียนทํากันไมํได๎คือ เรื่องการแก๎โจทย์ปัญหา เนื่องจากขาดทักษะในการแก๎
โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
 จากข๎อมูลข๎างต๎น แสดงให๎เห็นวํา ในปัจจุบันการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ยังไมํประสบ
ความสําเร็จเทําที่ควร  นักเรียนไมํสามารถแก๎โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได๎ ตีความโจทย์ปัญหาไมํ
เป็น ซึ่งสาเหตุเหลํานี้สอดคล๎องกับที่ วรณัน ขุนศรี (2552) กลําวโดยสรุปวํา ครูขาดวิธีการสอนที่
ถูกต๎อง ในห๎องเรียนบทบาทของครูมากเกินไป สอนด๎วยวิธีการสอนแบบบรรยายให๎นักเรียนฟัง แล๎วให๎
ทําแบบฝึกหัด สอนโดยมุํงเน๎นที่เนื้อหามากกวํากระบวนการ ทําให๎นักเรียนมีสํวนรํวมในการเรียนน๎อย 
จนไมํเกิดการคิดแก๎ปัญหาด๎วยตนเอง 
 การที่จะแก๎ปัญหาดังกลําว จําเป็นอยํางมากที่ครูผู๎สอนจะต๎องปรับเปลี่ยนวิธีการสอนจากที่
เคยมุํงเน๎นครูเป็นผู๎ถํายทอดความรู๎และสอนให๎นักเรียนทํองจํา มาเป็นการสอนที่เน๎นทักษะใหมํแหํง
อนาคตในศตวรรษที่ 21 คือ ทักษะการเรียนรู๎และนวัตกรรม ซึ่งก็คือทักษะในการแก๎ปัญหา (วิจารณ์ 
พานิช, 2555) ความสามารถในการแก๎ปัญหา ถือเป็นหัวใจสําคัญของวิชาคณิตศาสตร์  นักเรียนต๎อง
อาศัย การเชื่อมโยงความรู๎จากประสบการณ์ ทักษะการคิดคํานวณ หลักการ ตลอดจนสูตรตํางๆ เพ่ือ
ใช๎แก๎ปัญหา 
 การแก๎ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นกระบวนการหาคําตอบของโจทย์ซึ่งนักเรียนต๎องใช๎ความรู๎ 
ประสบการณ์ หรือวิธีการมาชํวยในการหาคําตอบ อยํางเป็นขั้นตอนตํอเนื่องกันไปอยํางถูกต๎อง
สมเหตุสมผล จนกระทั่งได๎คําตอบตามที่โจทย์ต๎องการ สําหรับกระบวนการแก๎ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ที่ได๎รับการยอมรับและได๎มีการนําไปใช๎อยํางกว๎างขวางในปัจจุบันนี้ คือ กระบวนการแก๎โจทย์ปัญหา 
4 ขั้นตอนของ Polya (1985) ประกอบด๎วย ขั้นที่ 1 ทําความเข๎าใจโจทย์ (understanding the 
problem) ขั้นที่ 2 วางแผนแก๎ปัญหา (devising a plan) ขั้นที่ 3 ปฏิบัติตามแผน (carrying out 
the plan) และข้ันที่ 4 ตรวจสอบ (looking back) 
 การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับชั้นประถมศึกษา เพ่ือที่เพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ให๎สูงขึ้น และทําให๎นักเรียนมีความสามารถในการแก๎ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได๎นั้น 
นอกจากดําเนินการแก๎ปัญหาตามกระบวนการแก๎โจทย์ปัญหา 4 ขั้นตอนของ Polya แล๎วเพ่ือให๎
นักเรียนสนใจและเกิดการเรียนรู๎ที่มีประสิทธิภาพ จําเป็นจะต๎องมีการใช๎สื่อและเทคนิคการสอนเข๎ามา
ชํวยให๎ผู๎เรียนสามารถเรียนรู๎เนื้อหาที่เป็นนามธรรมให๎เป็นรูปธรรมได๎ ซึ่งเทคโนโลยี คอมพิวเตอร์ 
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ตลอดจนแท็บเลตก็ถือเป็นหนึ่งในสื่อเรียนการสอน เพราะมีแอพลิเคชันหรือโปรแกรมที่มีประโยชน์ ใช๎
เป็นเครื่องมือที่ชํวยผู๎เรียนในการสร๎างความรู๎ หรือทําให๎สามารถแก๎ปัญหาได๎อยํางมีเหตุผล เป็นลําดับ
ขั้นตอน 
  การนําเทคโนโลยีมาใช๎รํวมกับการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให๎เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
กํอให๎เกิดประโยชน์หลายประการ ดังเชํน   กลําววํา ประโยชน์ของการบูรณาการคอมพิวเตอร์เข๎ากับ
การศึกษานั้นมีหลายประการ ได๎แกํ การชํวยปรับปรุงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู๎เรียนในการ
ทดสอบ ชํวยปรับปรุงคุณภาพผลงานของผู๎เรียน ชํวยยกระดับความสามารถทางการคิดและการ
เรียนรู๎ของผู๎เรียน ซึ่งการนําคอมพิวเตอร์หรือแท็บเล็ตมาประยุกต์ใช๎เป็นเครื่องมือที่ในการแสดงสิ่งที่
ผู๎เรียนคิด สํงเสริมและสนับสนุนกระบวนการคิดแก๎ปัญหาในการจัดเรียนการสอนให๎กับผู๎เรียนนั้น  
เรียกวํา การเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูล (Mindtool)  
 นักวิชาการหลายทํานทั้ง Jonassen (อ๎างถึงในฉัตรวรรณ์ ลัญฉวรรธนะกร , 2554)  และ 
Van den Dool and Kirschner (2003) ได๎ให๎ความหมายของมายด์ทูล กลําวโดยสรุปวํา มายด์ทูล 
เป็นเครื่องมือบนฐานของคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีการจัดสภาพแวดล๎อมทางการเรียนที่เหมาะสม ใช๎โดย
ผู๎เรียนเพื่อแสดงสิ่งที่รู๎ โดยจะอํานวยความสะดวกให๎ผู๎เรียนมีสํวนรํวมในการคิดเกี่ยวกับเนื้อหาที่กําลัง
เรียนอยูํและทําให๎สามารถแก๎ปัญหาได๎อยํางมีเหตุผล เครื่องมือเหลํานี้ ประกอบไปด๎วย โปรแกรม
สร๎างกราฟิกออแกไนเซอร์  โปรแกรมผังมโนทัศน์  โปรแกรมผังงาน การค๎นหาข๎อมูล  การสัมมนาทาง
คอมพิวเตอร์ โปรแกรมบันทึกเสียง โปรแกรมบันทึกวีดิทัศน์ โปรแกรมจดบันทึก บล็อก เว็บบอร์ด 
เป็นต๎น  
 นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยของ Shuhsiang, Weichung, and Qui-Ming (2002) ที่ทําการวิจัย 
การใช๎คอมพิวเตอร์มายด์ทูลในการเรียนรู๎ความคิดรวบยอด เรื่องเวลา ในโรงเรียนประถมศึกษา พบวํา 
นักเรียนสามารถทํางานได๎งํายขึ้นในเว็บไซด์การเรียนรู๎ มีความเข๎าใจในเรื่องเวลามากขึ้น เกิด
กระบวนการคิด สามารถแก๎ปัญหาที่เกิดขึ้นอยํางมีเหตุผล  ใช๎มายด์ทูลแล๎วมีเจตคติที่ดี  ตํอการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์สูงขึ้น ซึ่งสอดคล๎องกับฉัตรวรรณ์ ลัญฉวรรธนะกร (2554) ได๎ศึกษาการพัฒนาระบบ
การเรียนการสอนแบบเสริมศักยภาพการอํานโดยใช๎มายด์ทูลด๎วยข๎อมูลเชิงหลักฐานเพ่ือสํงเสริมทักษะ
การอํานและการคิดอยํางมีวิจารณญาณของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีปัญหาทางการอําน 
ผลการวิจัยพบวํา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีปัญหาทางการอํานที่ได๎รับการพัฒนาด๎วยระบบ
การเรียนการสอนแบบเสริมศักยภาพการอํานฯ มีความสามารถทางการอํานเข๎าใจความ 
ความสามารถทางการอํานอยํางมีวิจารณญาณ และความสามารถทางการคิดอยํางมีวิจารณญาณ
สูงขึ้น  

ปัจจุบันมีโปรแกรมหรือแอพลิเคชันหลายๆตัวที่สามารถนํามาใช๎ในการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ ชํวยให๎ผู๎เรียนมีการคิดอยํางเป็นลําดับขั้นตอน สามารถวางแผน ตัดสินใจ และแก๎ปัญหา



 

 

4 

ได๎ เชํน แอพลิเคชันการสร๎างแผนผังมโนทัศน์ (Mind Mapping) ก็ถือเป็นเครื่องมือในการจัดระบบ
ความรู๎ ความคิด และความเข๎าใจ โดยใช๎คําสําคัญแทนความคิดหลัก เชื่อมโยงสัมพันธ์โดยใช๎ลูกศรชี้ไป
ยังความคิดรอง ทําให๎สามารถแก๎ปัญหาได๎อยํางเป็นขั้นเป็นตอน ซึ่งสอดคล๎องกับ งานวิจัย  สุปรียา 
ตันสกุล (2540) ที่ได๎ศึกษาเรื่อง ผลของการใช๎รูปแบบการสอนแบบการจัดข๎อมูลด๎วยแผนภาพ 
(Graphic Organizers) ที่มีตํอสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนและความสามารถทางการแก๎ปัญหาของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 คณะสาธารณสุขศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล ผลการวิจัยพบวํา 
นักศึกษากลุํมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนและความสามารถทางการแก๎ปัญหาสูง
กวํานักศึกษากลุํมควบคุมอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และถ๎าใช๎แอพลิเคชันการสร๎างแผนผัง
มโนทัศน์ ก็อาจจะสํงผลให๎ผู๎เรียนมีพัฒนาการด๎านผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้นอีกด๎วย ซึ่งสอดคล๎องกับโชติ 
จันทร์วัง (2547) ที่ได๎ศึกษาผลของการใช๎เทคนิคการจัดข๎อมูลด๎วยแผนภาพในการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ที่มีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู๎ และความสามารถในการ
นําเสนอข๎อมูลทางคณิตศาสตร์ด๎วยแผนภาพของนักเรียนเตรียมทหาร ผลการวิจับพบวํา นักเรียน
เตรียมทหารกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎เทคนิคการจัดข๎อมูลด๎วยภาพมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์สูงกวํากลุํมท่ีได๎รับการเรียนการสอนแบบปกติอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากปัญหาที่นักเรียนไมํสามารถแก๎โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ที่ได๎ เมื่ออํานโจทย์จบแล๎วไมํ
ทราบวําจะดําเนินการหาคําตอบของปัญหานั้นด๎วยวิธีการใด และจากงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องที่ได๎นําเสนอ
ไปข๎างต๎น พบวํา การนํามายด์ทูลมาเป็นสื่อการเรียนการสอนนั้น จะชํวยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ให๎สูงขึ้น โดยมายด์ทูลจะป็นเครื่องมือใช๎ทดความคิดของนักเรียน ชํวยสํงเสริมทักษะ
การคิดทําให๎นักเรียนมีความสามารถในการแก๎ปัญหา ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของ กิตติพันธ์ อุดม
เศรษฐ์ และคณะ (2554) ที่ได๎ทําการวิจัยเกี่ยวกับ ผลการใช๎แท็บเล็ตพีซี ในการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์และวิชาภาษาไทยกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนปรินส์รอลแยลส์วิทยาลัย 
พบวํา การใช๎แท็บเล็ตในชั้นเรียนสํงผลให๎นักเรียนมีความเข๎าใจและเกิดทักษะในเนื้อหา ทําให๎ผลการ
ทดสอบหลังเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์และภาษาไทยสูงกวํากํอนเรียน  และแท็บเล็ต พีซี ยังชํวยให๎
นักเรียนเรียนรู๎วิชาคณิตศาสตร์ได๎ดีข้ึน  

นอกจากนี้ จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยในประเทศไทยยังไมํพบผู๎วิจัยที่จัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูลในวิชาคณิตศาสตร์กับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งที่ได๎เคยมี
การทําวิจัยมากํอนนั้นทําในวิชาภาษาไทยและทํากับนักเรียนในระดับชั้นอ่ืน ทําให๎ผู๎วิจัยสนใจที่จะ
ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช๎มายด์ทูลที่มีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
เพ่ือเปรียบเทียบการสอนระหวํางกลุํมที่จัดการสอนโดยใช๎มายด์ทูลกับกลุํมที่จัดการสอนแบบปกติ 
โดยผู๎วิจัยจะใช๎โจทย์ปัญหาที่สอดคล๎องกับชีวิตจริง เพ่ือผู๎เรียนจะได๎นําไปปรับใช๎หรือนําไปแก๎ปัญหา
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ในชีวิตประจําวันของตนเองได๎อยํางเหมาะสม และที่เลือกทําวิจัยกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
เพราะเป็นระดับชั้นแรกของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่อยูํในชํวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4-6)  ซึ่งอยูํในชํวงอายุ 9-12 ปี เป็นชํวงที่สมองซีกซ๎ายของเด็กสามารถพัฒนาได๎ดีที่สุด และตาม
ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget (อ๎างถึงในชัยวัฒน์  สุทธิรัตน์, 2552) ในขั้นพัฒนาการ
เกิดความคิดรวบยอดอยํางใช๎เหตุผลเป็นรูปธรรม กลําววํา เด็กอายุ 7-12 ปี เป็นวัยที่สามารถใช๎สมอง
คิดอยํางมีเหตุผล สื่อออกมาเป็นรูปธรรมได๎แล๎ว จึงมีความเหมาะสมที่จะนํามายด์ทูลมาใช๎พัฒนา
ความสามารถในการแก๎ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เพ่ือเป็น
พ้ืนฐานในการเรียนรู๎ในระดับชั้นที่สูงขึ้นไปของนักเรียน 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    
ที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูลกับการเรียนการสอนแบบปกติ 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา   
ปีที่ 4 ที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูลกับการเรียนการสอนแบบปกติ 
 
สมมติฐานของการวิจัย     

กิตติพันธ์ อุดมเศรษฐ์ และคณะ (2554) ได๎ทําการวิจัยเกี่ยวกับผลการใช๎แท็บเล็ตพีซี ในการ
เรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์และวิชาภาษาไทยกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนปรินส์
รอลแยลส์วิทยาลัย พบวํา การใช๎แท็บเล็ตในชั้นเรียนสํงผลให๎นักเรียนมีความเข๎าใจและเกิดทักษะใน
เนื้อหา ทําให๎ผลการทดสอบหลังเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์และภาษาไทยสูงกวํากํอนเรี ยน และ   
แท็บเล็ต พีซ ียังชํวยให๎นักเรียนเรียนรู๎วิชาคณิตศาสตร์ได๎ดีข้ึน  

โชติ จันทร์วัง (2547) ที่ได๎ศึกษาผลของการใช๎เทคนิคการจัดข๎อมูลด๎วยแผนภาพในการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ที่มีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู๎ และความสามารถใน
การนําเสนอข๎อมูลทางคณิตศาสตร์ด๎วยแผนภาพของนักเรียนเตรียมทหาร ผลการวิจับพบวํา          
1. นักเรียนเตรียมทหารกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎เทคนิคการจัดข๎อมูลด๎วยแผนภาพมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผํานเกณฑ์ที่กําหนดคือไมํต่ํากวําร๎อยละ  70 2. นักเรียน
เตรียมทหารกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎เทคนิคการจัดข๎อมูลด๎วยภาพมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์สูงกวํากลุํมท่ีได๎รับการเรียนการสอนแบบปกติอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
3. นักเรียนเตรียมทหารกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎เทคนิคการจัดข๎อมูลด๎วยแผนภาพมีความ
คงทนในการเรียนรู๎คณิตศาสตร์สูงกวํากลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนแบบปกติอยํางมีนัยสําคัญทาง
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สถิติที่ระดับ 0.05 4. นักเรียนเตรียมทหารกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎เทคนิคการจัดข๎อมูล
ด๎วยแผนภาพมีความสามารถในการนําเสนอข๎อมูลทางคณิตศาสตร์ด๎วยแผนภาพผํานเกณฑ์กําหนด  
คือ ไมํต่ํากวําร๎อยละ 50  

Braselton and Decker (1994) ได๎ทําการวิจัยเกี่ยวกับการจัดกระทําข๎อมูลด๎วยแผนภาพไป
ใช๎ในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก๎โจทย์ปัญหาของนักเรียนเกรด 5 ผลการวิจัย
พบวํา การจัดกระทําข๎อมูลด๎วยแผนภาพทําให๎ความสามารถในการแก๎โจทย์ปัญหาของนักเรียนสูงขึ้น  

 
จากการค๎นคว๎างานวิจัยข๎างต๎น ผู๎วิจัยจึงตั้งสมมติฐานในการวิจัยข๎อแรก ดังนี้  
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูลมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกวํากลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนแบบปกติ  

สรวีย์ ศิริพิลา (2557) ที่ได๎ศึกษาผลของการใช๎แท็บเล็ตในชั้นเรียนที่มีตํอพฤติกรรมของครู
และนักเรียน : การวิจัยแบบผสมวิธี ผลการวิจัย พบวํา  การใช๎แท็บเล็ตในชั้นเรียนสํงผลทําให๎นักเรียน
มีสํวนรํวมในชั้นเรียน เกิดแรงจูงใจในการเรียนอยูํในระดับมาก และนักเรียนมีทักษะการอําน -การ
เขียน และทักษะการคิดคํานวณตามการรับรู๎ของครูอยูํในระดับปานกลาง โดยครูผู๎สอนในกลุํมสาระ
การเรียนรู๎คณิตศาสตร์-ภาษาไทย มีคําเฉลี่ยความคิดเห็นเกี่ยวกับทักษะการคิดคํานวณของนักเรียน 
สูงกวําความคิดเห็นของครูผู๎สอนในกลุํมสาระการเรียนรู๎สังคมศึกษา วิทยาศาสตร์ และภาษาอังกฤษ 
อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สุปรียา ตันสกุล (2540) ที่ได๎ศึกษาผลของการใช๎รูปแบบการสอนแบบการจัดข๎อมูลด๎วย
แผนภาพ ที่มีตํอสัมฤทธิผลทางการเรียนและความสามารถทางการแก๎ปัญหา ผลการวิจัยพบวํา        
1. นักศึกษากลุํมทดลองที่ใช๎รูปแบบการสอนแบบการจัดข๎อมูลด๎วยแผนภาพ  มีคะแนนเฉลี่ย
สัมฤทธิผลทางการเรียน สูงกวํานักศึกษากลุํมควบคุมที่ใช๎การสอนแบบปกติ อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .001 2. นักศึกษากลุํมทดลอง ที่ใช๎รูปแบบการสอนแบบการจัดข๎อมูลด๎วยแผนภาพ มีคะแนน
เฉลี่ยความสามารถทางการแก๎ปัญหา สูงกวํานักศึกษากลุํมควบคุม  ที่ใช๎การสอนแบบปกติ อยํางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 3. รูปแบบการสอนที่ผู๎วิจัยพัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมตํอการ
เสริมสร๎างประสิทธิภาพในการเรียนรู๎ของนักศึกษา การใช๎วิธีการจัดข๎อมูลด๎วยแผนภาพ ชํวยให๎
นักศึกษาเข๎าใจเนื้อหาได๎ดีขึ้น 

Shuhsiang et al. (2002) ที่ทําการวิจัยเกี่ยวกับ การใช๎คอมพิวเตอร์มายด์ทูล ในการเรียนรู๎
ความคิดรวบยอด เรื่องเวลา ในโรงเรียนประถมศึกษา พบวํา นักเรียนชั้นประถมศึกษาสามารถทํางาน
ได๎งํายขึ้นในเว็บไซด์การเรียนรู๎ และมีความเข๎าใจในเรื่องเวลามากขึ้น เกิดกระบวนการคิด สามารถ
แก๎ปัญหาที่เกิดข้ึนอยํางมีเหตุผล ใช๎มายด์ทูลแล๎วมีเจตคติท่ีดีตํอการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงขึ้น 
 



 

 

7 

จากการคน๎คว๎างานวิจัยข๎างต๎น ผู๎วิจัยจึงตั้งสมมติฐานในการวิจัยข๎อที่สอง ดังนี้  
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูลมีความสามารถ
ในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์สูงกวํากลุํมท่ีได๎รับการเรียนการสอนแบบปกติ 
 
ขอบเขตการวิจัย 

 1. ประชากรที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2557 
 2. ตัวแปรที่ศึกษา 
  ตัวแปรต๎น คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช๎มายด์ทูล 
  ตัวแปรตาม คือ 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  

         2. ความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์  
 3. เนื้อหาที่ใช๎ในการวิจัย เป็นสํวนหนึ่งของสาระการเรียนรู๎คณิตศาสตร์ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้ น พ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2551 เ รื่ อ งการบวก ลบ  คูณ  หารระคน                       
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 
ค าจ ากัดความในการวิจัย  

 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้มายด์ทูล หมายถึง การสอนที่ใช๎โปรแกรม หรือ     
แอพลิชันทางคอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องมือในการชํวยผู๎เรียนในการเรียนรู๎ การจัดระบบความคิดของ
ผู๎เรียน ทดความคิดของผู๎เรียน ตลอดจนสํงเสริมให๎ผู๎เรียนเกิดความสามารถในการคิดแก๎ปัญหา โดย
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนี้ใช๎ไอแพดในการเรียน โปรแกรมที่นักเรียนใช๎เรียนประกอบไป
ด๎วย 1) แอพลิเคชันที่ใช๎สร๎างผังงาน(Flowchart) มีชื่อวํา “PureFlow” ใช๎ในขั้นที่ 1 ทําความเข๎าใจ
โจทย์และขั้นที่ 2 วางแผนการแก๎โจทย์ปัญหา ใช๎ชํวยลําดับเรื่องราวให๎งํายขึ้นและยังชํวยในการ
เชื่อมโยงเนื้อหา 2) แอพลิเคชันที่ใช๎สร๎างผังมโนทัศน์ มีชื่อวํา “popplet lite” ใช๎สร๎างผังมโนทัศน์
แสดงการแก๎โจทย์ปัญหาในขั้นที่ 1-4 ของกระบวนการแก๎ปัญหา  
 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบปกติ หมายถึง การสอนที่มีขั้นนํา ขั้นสอน และขั้น
สรุป ครูและนักเรียนมีการซักถาม พูดคุย เพื่อรํวมกันแก๎โจทย์ปัญหาหรือสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ 
ตามแนวคูํมือการจัดการเรียนรู๎ กลุํมสาระการเรียนรู๎คณิตศาสตร์ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ หมายถึง ผลที่แสดงถึงความรู๎ความสามารถในการ
เรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังจากที่ได๎เรียนรู๎เนื้อหาสาระแล๎ว วัดได๎จากคะแนนที่ได๎จากการทํา
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ที่ผู๎วิจัยสร๎างขึ้น 
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 ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์  หมายถึง ความรู๎และทักษะของผู๎เรียนในการ
ดําเนินการแก๎ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่พบในชีวิตประจําวัน ตามกระบวนการแก๎โจทย์ปัญหา          
4 ขั้นตอน ประกอบด๎วย การทําความเข๎าใจปัญหา การวางแผนการแก๎ปัญหา การดําเนินการ
แก๎ปัญหา และการตรวจสอบผลของการแก๎ปัญหาได๎อยํางถูกต๎องเหมาะสม วัดได๎จากคะแนนที่ได๎จาก
การทําแบบทดสอบความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ที่ผู๎วิจัยสร๎างขึ้น 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1. 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1. เป็นแนวทางสําหรับครูคณิตศาสตร์และผู๎ที่สนใจ ในการนํามายด์ทูลไปปรับใช๎ในการเรียน
การสอนแก๎โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ และเป็นพ้ืนฐาน
ในการแก๎ปัญหาในชีวิตประจําวัน 
 2. เป็นแนวทางในการเสนอแนะให๎ครูคณิตศาสตร์และผู๎ที่สนใจ ในการนํามายด์ทูลไปใช๎ใน
การพัฒนาการสอนของตนเองและนําไปปรับใช๎ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับชั้นตํางๆ 
หรือเนื้อหาในวิชาอ่ืนๆ 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 งานวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ โดยใช๎มายด์ทูลที่มีตํอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียน     
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 
 ผู๎วิจัยขอเสนอเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 3 ตอน ดังตํอไปนี้ 
 ตอนที่ 1 แนวคิดเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      1.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      1.2 หลักการในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   1.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ตอนที่ 2 แนวคิดเก่ียวกับความสามารถในการแก๎โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
      2.1 ความหมายของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
         2.2 ประเภทของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
        2.3 ขั้นตอนการสอนการแก๎โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
        2.4  ความสามารถในการแก๎โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
                 2.4.1  ความหมายความของสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ 
                   2.4.2  องค์ประกอบที่สํงเสริมความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ 
                   2.4.3  วิธีการพัฒนาความสามารถในการแก๎ปัญหา 
    2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องเกี่ยวกับความสามารถในการแก๎โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
 ตอนที่  3 แนวคิดเก่ียวกับมายด์ทูล 
      3.1  ความหมายของมายด์ทูล   
       3.2  ประเภทของมายด์ทูล 
       3.3  ประโยชน์ของมายด์ทูล 
       3.4  งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับมายด์ทูล 
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ตอนที่ 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 1.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 นักการศึกษาหลายทํานได๎ให๎ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไว๎ดังนี้ 
 พิมพันธ์  เดชะคุปต์ และพเยาว์  ยินดีสุข (2548) กลําววํา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง 

ขนาดของความสําเร็จที่ได๎จากกระบวนการเรียนการสอน 

           ปราณี  กองจินดา (2549) กลําวํา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถหรือ
ผลสําเร็จที่ได๎รับจากกิจกรรมการเรียนการสอน เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์
เรียนรู๎ และยังได๎จําแนกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว๎ตามลักษณะของวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน
ที่แตกตํางกัน   
 จากที่กลําวมาสรุปได๎วํา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู๎ ทักษะ ความสามารถ
ประสิทธิภาพของบุคคล ที่เกิดจากการอบรมหรือการสั่งสอนทั้งที่โรงเรียน หรือเป็นผลของการเรียนรู๎
ที่เกิดขึ้นในตัวนักเรียนหลักจากที่ได๎รับการเรียนการสอนแล๎ว 
 
 1.2 หลักการในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ไพศาล หวังพานิช (2526) กลําวโดยสรุปวํา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นผลที่ผู๎เรียนได๎รับ
จากการศึกษา ดังนั้น การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเป็นการวัดผลการศึกษา  ซึ่งการวัดผล
การศึกษาจะมีประสิทธิภาพและได๎ผลตามจุดมุํงหมาย ควรปฏิบัติตามหลักการ ดังนี้  
 1.วัดให๎ตรงกับวัตถุประสงค์ ในการวัดผลแตํละครั้งควรจะวัดให๎ตรงตามคุณลักษณะที่ต๎อง 
การวัด เพ่ือที่จะได๎แปรความหมายได๎อยํางถูกต๎องและไมํผิดพลาดในการนําไปใช๎ครั้งตํอไป  ซึ่งความ
ผิดพลาดที่อาจทําให๎การวัดผลไมํตรงตามจุดประสงค์ มีดังนี ้
    1.1 ความไมํเข๎าใจในคุณลักษณะที่ต๎องการจะวัด 
    1.2 ใช๎เครื่องมือไมํสอดคล๎องกับตัวแปรที่จะวัด 
    1.3 วัดได๎ไมํครบถ๎วน 
    1.4 เลือกกลุํมตัวอยํางท่ีจะวัดได๎ไมํเหมาะสม 
 2. ใช๎เครื่องมือดีที่มีคุณภาพ ในการวัดผลการศึกษา เครื่องมือต๎องมีคุณภาพ เพ่ือผลที่ได๎จาก
การวัดจะสามารถเชื่อถือได๎ และคะแนนที่จะได๎จากการวัดสามารถแปลคําได๎อยํางถูกต๎อง 
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 3. มีความยุติธรรม การวัดผลทางการศึกษานั้นจัดได๎วําเป็นการวัดตัวแปรทางด๎านจิตวิทยา
หรือทางสังคมถ๎าจะให๎ผลดีต๎องมีความยุติธรรม สิ่งที่ถูกวัดต๎องอยูํภายใต๎สถานการณ์ที่เป็นไป
เหมือนกันและไมํมีการลําเอียง 
 4. แปลผลได๎ถูกต๎อง การวัดผลทุกครั้ง ผลที่ได๎ออกมายํอมเป็นตัวแทนของจํานวนหรือระดับ
ของคุณลักษณะที่ต๎องการวัด ซึ่งแปลผลจะได๎ผลดีนั้นก็ขึ้นอยูํกับหลักเกณฑ์ในการแปลผลวํา
สมเหตุสมผลมากน๎อยเพียงใด 
 Bloom (1976) ได๎จําแนกพฤติกรรมด๎านสติปัญญาในการเรียนรู๎ออกเป็น 6 ด๎าน ดังนี้ 
 1. ความรู๎ความจํา (Knowledge)  หมายถึง ความสามารถของสมองที่เก็บรวบรวม
เรื่องราวตํางๆ หรือประสบการณ์ทั้งหมด ที่ตัวเองได๎รับรู๎มา  
       1.1  ความรู๎ในเนื้อเรื่อง หมายถึง การถามเก่ียวกับเรื่องราวหรือเนื้อหาสาระตามเนื้อ
เรื่อง 
              1.11 ความรู๎เกี่ยวกับศัพท์และนิยาม หมายถึง การถามเก่ียวกับคําศัพท์  นิยาม คํา
แปล ความหมาย ชื่อ สัญลักษณ์ เครื่องหมาย อักษรยํอ รูปภาพ เป็นต๎น 
              1.12 ความรู๎เกี่ยวกับกฎและความจริง หมายถึง การถามเก่ียวกับ กฎ สูตร ความ
จริงตามเนื้อเรื่อง ขนาด ทิศทาง ปริมาณ เวลา คุณสมบัติ ระยะทาง สาเหตุ การเปรียบเทียบ เป็นต๎น 
     1.2 ความรู๎ในวิธีดําเนินการ หมายถึง การถามเกี่ยวกับขั้นตอนของกิจกรรมวิธีดําเนิน
เรื่องราว วิธีการประพฤติปฏิบัติ 
               1.2.1 ความรู๎เกี่ยวกับระเบียบแบบแผน หมายถึง การถามเก่ียวกับแบบฟอร์ม
ระเบียบ แบบแผน วัฒนธรรม ประเพณี การใช๎คําสุภาพ เป็นต๎น 
               1.2.2 ความรู๎เกี่ยวกับลําดับขั้นและแนวโน๎ม หมายถึง การถามเหตุการณ์ที่เกิดข้ึน
กํอน-หลัง ข๎อคําถามแนวโน๎มสํวนใหญํใช๎คําวํา “มักจะ” เพราะเป็นการคาดคะเนเหตุการณ์ 
               1.2.3 ความรู๎เกี่ยวกับการจัดประเภท หมายถึง การถามให๎จําแนก แจกแจง การ
จัดประเภท หรือถามในรูปปฏิเสธ เชํน ไมํเข๎าพวก ไมํเข๎ากลุํม เป็นต๎น 
              1.2.4  ความรู๎เกี่ยวกับเกณฑ์ หมายถึง ข๎อกําหนดที่ยึดเป็นหลักแล๎วนําไป
เปรียบเทียบกับสิ่งตํางๆ ถามเอกลักษณ์ 
             1.2.5 ความรู๎เกี่ยวกับวิธีการ หมายถึง การถามวิธีปฏิบัติ การทํากิจกรรมข้ันตอน
การทํางาน เชํน ปฏิบัติอยํางไร ควรทําโดยวิธีใดจึงจะมีประสิทธิภาพ  
     1.3  ความรู๎รวบยอดในเนื้อเรื่อง หมายถึง ความสามารถในการค๎นหาหลักการหรือ
หัวใจของเรื่อง  
               1.3.1 ความรู๎เกี่ยวกับหลักวิชาและการขยาย หมายถึง หัวใจของเรื่องราวที่เกิด
จากหลาย ๆ ความคิดรวบยอดมารวมกัน การขยายเป็นการขยายความตํอออกไปจากสิ่งหนึ่งสิ่งใดท่ีรู๎
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มา หรือสรุปออกจากนอกเรื่องนั้น ๆ  
              1.3.2 ความรู๎เกี่ยวกับทฤษฎีและโครงสร๎าง หมายถึง ถามเกี่ยวกับ คติ และ
หลักการ ของหลายเนื้อหาที่ไมํสัมพันธ์กัน 
 2. ความเข๎าใจ (Comprehension) หมายถึง ความสามารถในการนําความรู๎ความจําไป  
ปรับปรุง ดัดแปลง เพ่ือให๎สามารถจับใจความหรือเปรียบเทียบยํอเรื่องราว ความคิด ข๎อเท็จจริงตํางๆ  
         2.1 การแปลความ หมายถึง ความสามารถแปลสิ่งซึ่งอยูํในระดับหนึ่งไปยังอีกระดับ
หนึ่งได๎ สุภาษิต สํานวน โวหาร 
          2.2 การตีความ หมายถึง การจับใจความสําคัญของเรื่องหรือการเอาเรื่องราวเดิมมา
ไตรํตรองในมุมมองใหมํ  
         2.3 การขยายความ หมายถึง การคาดคะเนหรือคาดหวังวํา จะมีสิ่งนั้นเหตุการณ์นั้น
เกิดข้ึนในอดีต หรืออนาคต โดยอาศัยแนวโน๎มที่รู๎มาเป็นหลัก 
 3. การนําไปใช๎ (Application) หมายถึง ความสามารถในการนําความรู๎ ความเข๎าใจใน
เรื่องราวตํางๆ นําไปปรับใช๎ในสถานการณ์จริงในชีวิตประจําวันหรือในสถานการณ์ท่ีคล๎ายคลึงกัน  
 4. การวิเคราะห์ (Analysis) หมายถึง การแยกแยะพิจารณาดูรายละเอียดของสิ่งตํางๆ 
หรือเรื่องราวตํา ๆ วํามีสํวนใดสําคัญที่สุด เป็นการใช๎วิจารณญาณในการไตรํตรอง 
         4.1  การวิเคราะห์ ความสําคัญ หมายถึง การพิจารณาหรือจําแนกวํา ชิ้นใด สํวนใด 
เรื่องใด ตอนใด สําคัญที่สุด หรือหาจุดเดํน จุดประสงค์สําคัญของเรื่อง 
        4.2  การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ หมายถึง การค๎นหาความเกี่ยวข๎องระหวําง
คุณลักษณะสําคัญของเรื่องราวหรือสิ่งตําง ๆ วําสํวนใดสัมพันธ์กัน 
         4.3  การวิเคราะห์หลักการ หมายถึง การให๎พิจารณาดูชิ้นสํวน หรือสํวนปลีกยํอยตําง 
ๆ วํา ทํางานได๎ หรือคงสภาพเชํนนั้นได๎เพราะใช๎หลักการใดเป็นแกนกลาง 
 5. การสังเคราะห์ (Synthesis) หมายถึง ความสามารถในการผสมผสานเรื่องราวหรือสิ่ง
ตําง ๆ ตั้งแตํ 2 ชนิดขึ้นไปเข๎าด๎วยกัน เพื่อสร๎างเป็นเรื่องราวใหมํ  
       5.1 การสังเคราะห์ข๎อความ หมายถึง การนําเอาความรู๎และประสบการณ์ตําง ๆ มา
ผสมหรือปรุงแตํงขึ้นใหมํ เกิดเป็นข๎อความหรือเรื่องราวใหมํ ๆ เชํน การเขียนเรียงความ 
         5.2  การสังเคราะห์แผนงาน หมายถึง เป็นการวัดความสามารถในการเขียนโครงการ 
แผนปฏิบัติงาน  
         5.3 การสังเคราะห์ ความสัมพันธ์ หมายถึง การเอาความสําคัญและหลักการตําง ๆ มา
ผสมให๎เป็นเรื่องเดียวกัน ทําให๎เกิดเป็นสิ่งสําเร็จหนํวยใหมํ ที่มีความสัมพันธ์แปลกไปจากเดิม  
 6. การประเมินคํา (Evaluation) หมายถึง การวินิจฉัย หรือตีคํา เรื่องราว ความคิด 
เหตุการณ์ตํางๆ โดยสรุปเป็นคุณคําวํา ดี-ไมํดี  
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        6.1 การประเมินคําโดยอาศัยข๎อเท็จจริงภายใน หมายถึง การประเมินคําโดยใช๎
ข๎อเท็จจริงตําง ๆ ตามท๎องเรื่อง หรือตามสถานการณ์นั้น ๆ  
       6.2 การประเมินคํา โดยอาศัยเกณฑ์ภายนอก หมายถึง การประเมินคําโดยใช๎เกณฑ์
จากสิ่งภายนอกเรื่องราวนั้น ๆ เป็นหลักในการพิจารณาตัดสิน 
 จากข๎างต๎นกลําวโดยสรุปได๎วํา  หลักการในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู๎สอนนั้นจะต๎อง
วัดให๎ตรงกับวัตถุประสงค์  วัดความรู๎ ความจํา ความเข๎าใจ การตีความ การวิเคราะห์  การสังเคราะห์ 
การประเมินคํา ตลอดจนการแก๎ปัญหาของผู๎เรียน 
 
 1.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

      กิตติพันธ์ อุดมเศรษฐ์ และคณะ (2554) ได๎ทําการวิจัยเกี่ยวกับผลการใช๎แท็บเล็ตพีซี ใน
การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์และวิชาภาษาไทยกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนปรินส์
รอลแยลส์วิทยาลัย พบวํา การใช๎แท็บเล็ตในชั้นเรียนสํงผลให๎นักเรียนมีความเข๎าใจและเกิดทักษะใน
เนื้อหา ทําให๎ผลการทดสอบหลังเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์และภาษาไทยสูงกวํากํอนเรียน  และ   
แท็บเล็ต พีซ ียังชํวยให๎นักเรียนเรียนรู๎วิชาคณิตศาสตร์ได๎ดีข้ึน  

     โชติ จันทร์วัง (2547) ที่ได๎ศึกษาผลของการใช๎เทคนิคการจัดข๎อมูลด๎วยแผนภาพในการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่มีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู๎ และความสามารถ
ในการนําเสนอข๎อมูลทางคณิตศาสตร์ด๎วยแผนภาพของนักเรียนเตรียมทหาร ผลการวิจัยพบวํา        
1. นักเรียนเตรียมทหารกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎เทคนิคการจัดข๎อมูลด๎วยแผนภาพมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผํานเกณฑ์ที่กําหนดคือไมํต่ํากวําร๎อยละ  70 2. นักเรียน
เตรียมทหารกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎เทคนิคการจัดข๎อมูลด๎วยภาพมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์สูงกวํากลุํมท่ีได๎รับการเรียนการสอนแบบปกติอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
3. นักเรียนเตรียมทหารกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎เทคนิคการจัดข๎อมูลด๎วยแผนภาพมีความ
คงทนในการเรียนรู๎คณิตศาสตร์สูงกวํากลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนแบบปกติอยํางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 4. นักเรียนเตรียมทหารกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎เทคนิคการจัดข๎อมูล
ด๎วยแผนภาพมีความสามารถในการนําเสนอข๎อมูลทางคณิตศาสตร์ด๎วยแผนภาพผํานเกณฑ์กําหนด  
คือ ไมํต่ํากวําร๎อยละ 50  
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ตอนที่ 2 การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 

 2.1 ความหมายของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 

 จากการศึกษาพบวํา นักการศึกษาหลายทํานได๎ให๎ความหมายของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
ไว๎ ดังนี้ 
    ดวงเดือน อํอนนํวม และคณะ (2550)  ได๎ให๎ความหมายของ โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ วํา 
หมายถึง คําถามทางคณิตศาสตร์ที่ใช๎ภาษาอธิบายเป็นเรื่องราว 
    ฉวีวรรณ รัตนประเสริฐ (2548) กลําววํา โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง คําถามทาง
คณิตศาสตร์ที่ต๎องอาศัยเชาว์ปัญญา ปฏิภาณ ไหวพริบ ความชํางสังเกต และความชํางคิดจากผู๎ตอบ
ในการวิเคราะห์ เพ่ือค๎นหาวิธีการหรือเทคนิคสําหรับใช๎ตอบคําถามของโจทย์ปัญหา  

จากความหมายของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วํา  โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ เป็นสถานการณ์หรือคําถามทางคณิตศาสตร์ที่ต๎องการคําตอบ ซึ่งผู๎คิดจะต๎องใช๎
ประสบการณ์ ความรู๎ หรือวิธีการมาชํวยในการหาคําตอบ โดยตีความโจทย์มาออกมาเป็นสัญลักษณ์
เสียกํอนและจะต๎องคิดตัดสินใจวําจะใช๎วิธีการอะไรทางคณิตศาสตร์มาดําเนินการเพ่ือให๎ได๎มาซึ่ง
คําตอบที่ถูกต๎อง 
 
 2.2  ประเภทของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 

 ในการจัดแบํงประเภทของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ มีนักวิชาการได๎กลําวไว๎ ดังนี้ 
 ปรีชา  เนาว์เย็นผล (2544) ได๎กลําวถึงการแบํงประเภทของโจทย์ปัญหาที่สามารถแบํงปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ สรุปได๎ดังนี้ 
 1. การแบํงโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยพิจารณาจากจุดประสงค์ของปัญหาที่สามารถ 
แบํงปัญหาทางคณิตศาสตร์ได๎เป็น 2 ประเภท คือ 
     1.1 ปัญหาให๎ค๎นหา เป็นปัญหาที่ให๎ค๎นหาคําตอบซึ่งอาจอยูํในรูปปริมาณจํานวน  ให๎หา
วิธีการ พร๎อมให๎เหตุผล 
     1.2 ปัญหาให๎พิสูจน์ เป็นปัญหาที่แสดงการให๎เหตุผลวําข๎อความที่กําหนดให๎เป็นจริง     
หรือเท็จ 
 2. การแบํงประเภทปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยพิจารณาจากตัวผู๎แก๎ปัญหาและความซับซ๎อน
ของปัญหาทําให๎สามารถแบํงปัญหาทางคณิตศาสตร์ได๎เป็น 2 ประเภท คือ 
     2.1 ปัญหาธรรมดา เป็นปัญหาที่มีโครงสร๎างไมํซับซ๎อนนัก ผู๎แก๎ปัญหามีความคุ๎นเคยใน
โครงสร๎างและวิธีการแก๎ปัญหา 
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     2.2 ปัญหาไมํธรรมดา เป็นปัญหาที่มีโครงสร๎างซับซ๎อนนัก ผู๎แก๎ปัญหาต๎องประมวล
ความสามารถหลายอยํางเข๎าด๎วยกัน เพ่ือนํามาใช๎ในการแก๎ปัญหา 
 Charles and Lester (1982) ได๎พิจารณาจําแนกประเภทของโจทย์ปัญหาและเป้าหมายของ
การฝึกแก๎โจทย์ปัญหาแตํละประเภท ดังนี้ 
 1. โจทย์ปัญหาที่ใช๎ฝึก (drill exercise) เป็นโจทย์ปัญหาที่ใช๎ฝึกขั้นตอน วิธีการ และการ
คํานวณเบื้องต๎น 
 2. โจทย์ปัญหาข๎อความอยํางงําย (simple translation problem) เป็นโจทย์ปัญหา
ข๎อความที่เคยพบเห็น เชํน โจทย์ปัญหาในหนังสือเรียน ต๎องการฝึกให๎คุ๎นเคยกับการเปลี่ยนประโยค 
ข๎อความเป็นประโยคสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ คณิตศาสตร์และความสามารถในการคิดคํานวณ 
 3. โจทย์ปัญหาที่มีความซับซ๎อน (complex translation problem) คล๎ายกับโจทย์ปัญหา
ข๎อความอยํางงําย แตํเพ่ิมเป็นโจทย์ปัญหาที่มีสองขั้นตอนหรือมากกวําสองขั้นตอนหรือมากกวําสอง
การดําเนินการ 
 4. โจทย์ปัญหาที่เป็นกระบวนการ (process problem) เป็นโจทย์ปัญหาที่ไมํเคยพบมากํอน 
ไมํสามารถเปลี่ยนเป็นประโยคสัญลักษณ์ได๎ทันที ต๎องแบํงเป็นขั้นตอนยํอย ๆ แล๎วหารูปแบบทั่วไป
ของปัญหา ซึ่งนําไปสูํการคิดและการแก๎ปัญหา และต๎องมีการวางแผนการแก๎ปัญหาและการ
ประเมินผลคําตอบ 
 5. โจทย์ปัญหาประยุกต์ (applied problem) เป็นโจทย์ปัญหาที่ต๎องใช๎ทักษะความรู๎ การนึก
ภาพและการดําเนินการทางคณิตศาสตร์เป็นสําคัญ  เพ่ือแก๎สถานการณ์โจทย์ปัญหาในชีวิตจริง  เชํน 
การจัดกระทํา การรวบรวมและการแทนข๎อมูลและต๎องตัดสินใจเกี่ยวกับข๎อมูลในเชิงปริมาณ  
           6. โจทย์ปัญหาปริศนา (puzzle problem) เป็นโจทย์ปัญหาที่บางครั้งได๎คําตอบจากการสุํม 
ไมํจําเป็นต๎องใช๎ทักษะคณิตศาสตร์ในการแก๎โจทย์ปัญหา บางครั้งต๎องเทคนิคเฉพาะ เป็นโจทย์ปัญหา
ที่เปิดโอกาสให๎นักเรียนได๎ใช๎ความคิดสร๎างสรรค์ มีความยืดหยุํนในการแก๎โจทย์ปัญหาที่มองได๎หหลาย
มุมมอง 
 จากประเภทของโจทย์ปัญหาที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วํามีโจทย์ปัญหาหลายประเภท ได๎แกํ
โจทย์ปัญหาที่ใช๎ฝึก โจทย์ปัญหาข๎อความอยํางงําย โจทย์ปัญหาที่มีความซับซ๎อน โจทย์ปัญหาที่เป็น
กระบวนการ และโจทย์ปัญหาประยุกต์ 
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 2.3 ขั้นตอนการสอนการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 

 นักการศึกษาหลายทํานได๎เสนอข้ันตอนของการสอนแก๎โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ไว๎ดังนี้ 
 วีระศักดิ์ เลิศโสภา (2544) ได๎กลําวถึงขั้นตอนในการแก๎โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ประกอบด๎วยขั้นตอนที่สําคัญ 4 ขั้นตอน  ประกอบด๎วย  
                  1.  ขั้นการวิเคราะห์โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
                  2.  ขั้นการหาวิธีการแก๎โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
                  3.  ขั้นการดําเนินการแก๎โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
                  4.  ขั้นการตรวจสอบความถูกต๎องของคําตอบ 
 
 Polya (1985) ได๎เสนอกลวิธีการแก๎โจทย์ปัญหา 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ทําความเข๎าใจในปัญหา (understanding the problem) ต๎องทําความเข๎าใจสัญลักษณ์    
ตํางๆ ในโจทย์ปัญหา ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะต๎องสามารถบอกได๎วําโจทย์ถามอะไร  
 2. วางแผนในการแก๎ปัญหา (devising a plan) นักเรียนจะต๎องมองเห็นความสัมพันธ์ของ
ข๎อมูลในโจทย์ปัญหา และทบทวนถึงความรู๎ที่มี รู๎จักการวางแผนควรวําจะแบํงเป็นขั้นตอนใหญํๆ และ
ในขั้นตอนใหญํแตํละข้ันตอนก็จะแบํงออกเป็นขั้นตอนยํอยอีก 
 3. ดําเนินการตามแผน (carrying out the plan) นักเรียนต๎องลงมือคิดหาคําตอบตามแผน
ทีว่างไว๎ ในขั้นนี้นักเรียนจะต๎องใช๎ทักษะการคํานวณเป็นสําคัญในการหาคําตอบ 
 4. ขั้นตรวจสอบ (looking back) เป็นขั้นตอนตรวจวิธีการและคําตอบ เพ่ือทําความเข๎าใจ
และปรับปรุงคําตอบให๎มีความถูกต๎อง 

จากที่กลําวมา ขั้นตอนในการแก๎โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ประกอบด๎วย กระบวนการ
แก๎ปัญหาที่สําคัญหลักๆ 4 ขั้นตอน คือ ขั้นทําความเข๎าใจปัญหา ขั้นเลือกวิธีการแก๎ปัญหาหรือ
วางแผน ขั้นแสดงวิธีการแก๎ปัญหา และขั้นตรวจสอบคําตอบ ซึ่งในแตํละขั้นต๎องใช๎การดําเนินการที่
ผสมผสานแนวคิดตํางๆ 

 
การใช้ผังกราฟิกกับการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์    

 ความหมายของผังกราฟิก   
 Bayer (1977 อ๎างถึงในน้ําผึ้ง มีนิล, 2545) กลําววํา ผังกราฟิกเป็นเครื่องมือที่ชํวยให๎นักเรียน
สะสมความรู๎ เกิดการเรียนรู๎อยํางมีความหมาย สามารถประยุกต์ใช๎ผังกราฟิกให๎อยูํในรูปแบบตํางๆ 
เพ่ือนําเสนอข๎อมูลที่ได๎ภายหลังการคิด  
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 พิมพันธ์  เดชะคุปต์ และพเยาว์  ยินดีสุข (2548) กลําวถึง การใช๎ผังกราฟิก (Graphic 
Organizers) ในการจัดการเรียนรู๎ไว๎วํา ผังกราฟิก หมายถึง แบบของการสื่อสารเพ่ือใช๎นําเสนอข๎อมูล
ที่ได๎จากการรวบรวมอยํางเป็นระบบ มีความเข๎าใจงําย กระชับ ชัดเจน ผังกราฟิกได๎มากจากการนํา
ข๎อมูลดิบ หรือความรู๎จากแหลํงตํางๆ นํามาจัดกระทําข๎อมูล ซึ่งในการจัดกระทําข๎อมูลต๎องใช๎ทักษะ
การคิด เชํน การสังเกต การเปรียบเทียบ การแยกแยะ การจัดประเภท การเรียงลําดับ การใช๎ตัวเลข 
เชํน คําความถี่ คําเฉลี่ย และการสรุป เป็นต๎น แล๎วจึงมีการเลือกแบบผังกราฟิกเพ่ือนําเสนอข๎อมูลที่
จัดกระทําแล๎วตามเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ที่ผู๎นําเสนอต๎องการ  ประโยชน์ของการให๎ผู๎เรียนใช๎ผัง
กราฟิกนําเสนอ 1. เป็นการพัฒนาการคิดในระดับสูง  2. ชํวยให๎ผู๎เรียนเข๎าใจสิ่งที่เรียนได๎  3. ชํวยให๎
ผู๎เรียนสามารถจําได๎โดยเป็นความจําแบบถาวร  4. ชํวยให๎ผู๎เรียนพัฒนาปัญญาหลากหลายด๎าน เชํน 
ปัญญาด๎านภาษา ปัญญาด๎านความคิดและคณิตสตร์ และ  ปัญญาด๎านมิติสัมพันธ์   
 ผังกราฟิกมีหลายประเภท หลายแบบ ดังเชํน 
 1.  ผังกราฟิกเสนอเป็นขั้นตอน หรือเรียงลําดับเหตุการณ์ (sequence organizers) 
 2.  ผังกราฟิกเสนอเป็นเส๎นตรง (line graphic) 
 3.  ผังกราฟิกเสนอเป็นภาพการ์ตูน หรือแผํนรูปภาพ (cartoon&picture strip) 
 4.  ผังกราฟิกเสนอลําดับขั้น (step chart) 
 5.  ผังกราฟิกเสนอมโนทัศน์หรือประมวลความรู๎ที่ได๎จากการพัฒนา (concept 
development organizers) 
 6.  ผังกราฟิกเสนอการเปรียบเทียบสิ่งเหมือนและสิ่งแตกตําง (compare/contrast 
organizers) 
 7.  ผังกราฟิกเสนอการประเมิน (evaluation organizers) 
 8.  ผังกราฟิกเสนอการจัดประเภทและจําแนกประเภท (categorize/classify organizers) 
 9.  ผังกราฟิกเสนอความสัมพันธ์ (relational organizers) 
 
 จากข๎างต๎นทําให๎สรุปได๎วํา ผังกราฟิก คือ รูปแบบที่แสดงถึงความคิดความเข๎าใจของผู๎เรียน 
ให๎ออกมาเป็นเห็นชัดเป็นรูปธรรม ผังกราฟิกจะชํวยให๎ผู๎เรียนเข๎าใจและจดจําในสิ่งที่เรียนดีขึ้น 

       
ผังงาน ( Flowchart ) 

ผังงาน คือ แผนภาพที่มีการใช๎สัญลักษณ์ รูปภาพและลูกศร ที่แสดงถึงขั้นตอนการทํางาน
ของโปรแกรมหรือระบบทีละขั้นตอน รวมไปถึงมีทิศทางการไหลของข๎อมูลตั้งแตํแรกจนได๎ผลลัพธ์ตาม       
ที่ต๎องการ   
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ประโยชน์ของผังงาน 

   - ชํวยลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม และสามารถนําไปเขียนโปรแกรมได๎โดยไมํทําให๎

สับสน 

   - ชํวยในการตรวจสอบ และแก๎ไขโปรแกรมได๎งําย เมื่อเกิดข๎อผิดพลาดขึ้น 

   - ชํวยให๎การดัดแปลง แก๎ไข สามารถทําได๎อยํางสะดวกและรวดเร็ว 

   - ชํวยให๎ผู๎อ่ืนสามารถศึกษาการทํางานของโปรแกรมได๎อยํางงําย และรวดเร็วมากข้ึน 

 
 2.4  ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 

 2.4.1 ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
สถาบันสํงเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีกระทรวงศึกษาธิการ (2550)  กลําวถึง 

ความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ คือ กระบวนการในการประยุกต์ความรู๎ทางคณิตศาสตร์ 
ขั้นตอน กระบวนการในการแก๎ปัญหา และประสบการณ์ที่มีอยูํไปใช๎ในการค๎นหาคําตอบของโจทย์
ปัญหา 
 กระทรวงศึกษาธิการ2551 (2555) ได๎ให๎นิยามของ ความสามารถในการแก๎ปัญหา หมายถึง 
เข๎าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ตําง ๆ การแสวงหาความรู๎ ประยุกต์ความรู๎มา
ใช๎ในการป้องกัน และแก๎ไขปัญหาได๎อยํางถูกต๎องเหมาะสม  โดยคํานึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นตํอตนเอง 
และสังคม 
 จากข๎างต๎น ทําให๎สรุปได๎วํา ความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์วํา คือกระบวนการคิด
แก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ประกอบด๎วย ความสามารถในการเข๎าใจโจทย์ ความสามารถในการหาวิธีการได๎
ถูกต๎อง ความสามารถในการคิดคํานวณและความสามารถในการหาคําตอบได๎ถูกต๎อง 
 
 2.4.2 องค์ประกอบท่ีส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
 Polya (1985)  ได๎กลําวถึงสิ่งที่มีสัมพันธ์กับความสามารถในการแก๎ปัญหา ซึ่งเป็นสิ่งที่จะมี
สํวนชํวยในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ได๎ ดังนี้ 
 1. ความสามารถในการอํานเพ่ือทําความเข๎าใจกับปัญหา เมื่อนักเรียนอํานโจทย์ปัญหาข๎อนั้น
แล๎วจะต๎องสามารถจับความได๎วําโจทย์ปัญหาข๎อนั้นต๎องการให๎หาคําตอบเกี่ยวกับอะไรโจทย์กําหนด
ข๎อมูลอะไรให๎บ๎าง ข๎อมูลที่กําหนดให๎มีเงื่อนไขหรือข๎อกําหนดอยํางไรบ๎าง 
 2. ความสามารถในการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข๎อมูลที่กําหนดไว๎และประยุกต์ใช๎ 
ความรู๎และประสบการณ์เดิมของตน เพ่ือทําความเข๎าใจโจทย์ปัญหาให๎ชัดเจนยิ่งขึ้น 
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 3. ความสามารถในการแปลงสิ่งที่กําหนดให๎ในโจทย์เป็นประโยคสัญลักษณ์ 
 4. ความสามารถในการวางแผนเพื่อกําหนดแนวทางในการแก๎โจทย์ปัญหา 
 5. ความสามารถในการคิดคํานวณ เพ่ือหาคําตอบที่ถูกต๎องของโจทย์ปัญหา นักเรียนจะต๎อง 
มีความรู๎พ้ืนฐานเกี่ยวกับระบบจํานวน และตัวเลขตลอดจนมีทักษะในการคํานวณตําง ๆอยําง
คลํองแคลํว 
 6.ความสามารถในการตรวจสอบคําตอบ เพ่ือให๎มั่นใจวํา คําตอบที่คํานวณได๎นั้นเป็น 
คําตอบที่ถูกต๎องและสมบูรณ์ของโจทย์ปัญหาข๎อนั้น 
 
 2.4.3 วิธีการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 
 จรินทร์ ขันติพิพัฒน์ ( 2548) ได๎กลําวถึง การแก๎โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์จะต๎องพัฒนา
ความสามารถด๎านตํางๆ ดังตํอไปนี้ 
                  1.  ความสามารถในการอําน และการทําความเข๎าใจโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
                  2.  ความสามารถในการคิดคํานวณคําตอบ 
                  3.  ความสามารถในการวางแผนแก๎โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ และความสามารถในการ
ตรวจสอบคําตอบที่เหมาะสม 

วิชัย พาณิชย์สวย (2545) ได๎กลําวถึง วิธีการพัฒนาความสามารถในการแก๎โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์  สิ่งที่สําคัญที่สุดคือ ครูต๎อง สร๎างโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ที่ท๎าทาย เร๎าความสนใจ และ
สอดคล๎องกับชีวิตจริง  
 
 จากข๎างต๎น สรุปได๎วํา แนวทางที่พัฒนาความสามารถในการแก๎ปัญหา ได๎แกํ พัฒนาความ 
สามารถในการอําน การคิดคํานวณเลข  ปัญหาที่นํามาใช๎ควรยืดหยุํน ท๎าทาย เร๎าความสนใจ และ
สอดคล๎องกับชีวิตจริง  
 
 2.5  งานวิจัยที่เกี่ยวกับความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 

 Zollman (2009) กลําวถึงผลการวิจัย วําผังกราฟิกนี้กํอให๎เกิดผลประโยชน์กับนักเรียน ชํวย
ให๎นักเรียนได๎จัดระเบียบความคิดของตน การนําผังกราฟิกมาปรับใช๎ในการเรียนการสอนแก๎ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์จะทําให๎เกิดความคงทนในการเรียนรู๎ และมีผลการเรียนดีขึ้น  
 โชติ จันทร์วัง (2547) ได๎ศึกษา ผลของการใช๎เทคนิคการจัดข๎อมูลด๎วยแผนภาพในการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ที่มีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู๎และความสามารถในการ
นําเสนอข๎อมูลทางคณิตศาสตร์ด๎วยแผนภาพของนักเรียนเตรียมทหารโดยผู๎วิจัยได๎ใช๎เทคนิคผังกราฟิก
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สอดแทรกไปในขั้นตอนที่ 2 การวางแผนแก๎ปัญหา จากการแก๎โจทย์ปัญหา 4 ขั้นตอน  ผลการวิจัย
พบวํา  1) นักเรียนเตรียมทหารกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎เทคนิคการจัดข๎อมูลด๎วยแผนภาพ
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ผํานเกณฑ์ที่กําหนดคือไมํต่ํากวําร๎อยละ  70  2) 
นักเรียนเตรียมทหารกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎เทคนิคการจัดข๎อมูลด๎วยภาพมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกวํากลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนแบบปกติอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05  3) นักเรียนเตรียมทหารกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎เทคนิคการจัดข๎อมูลด๎วย
แผนภาพมีความคงทนในการเรียนรู๎คณิตศาสตร์สูงกวํากลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนแบบปกติอยํางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 4) นักเรียนเตรียมทหารกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎เทคนิค
การจัดข๎อมูลด๎วยแผนภาพมีความสามารถในการนําเสนอข๎อมูลทางคณิตศาสตร์ด๎วยแผนภาพผําน
เกณฑ์กําหนด คือ ไมํต่ํากวําร๎อยละ 50  
 มณฑา หิรัญบัฏ (2549) ผลของการใช๎เทคนิคผังกราฟิกในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่มี
ตํอความสามารถในการแก๎โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิต
แหํงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ โดยผู๎วิจัยได๎ใช๎เทคนิคผังกราฟฟิกไปในขั้นตอนที่ 2 การวางแผน
แก๎ปัญหา จากการแก๎โจทย์ปัญหา 4 ขั้นตอน ผลการวิจัยพบวํา 1) หลังการทดลอง นักเรียนกลุํม
ทดลองและนักเรียนกลุํมควบคุม มีคําเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก๎โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ ไมํแตกตํางกันที่ระดับนัยสําคัญ .05 2) นักเรียนกลุํมทดลองมีคําเฉลี่ยของคะแนน
ความสามารถในการแก๎โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์หลังการทดลองสูงกวํากํอนการทดลองอยํางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตอนที่ 3  มายด์ทูล 

 3.1 ความหมายของมายด์ทูล   
 

  Kommers (1992) กลําวถึง มายด์ทูล โดยสรุปวํา เป็นเครื่องมือคอมพิวเตอร์ ที่มี
วัตถุประสงค์เพ่ือประกอบและอํานวยความสะดวกในการประมวลผลองค์ความรู๎ 
 Jonassen  (2000 อ๎างถึงใน ฉัตรวรรณ์ ลัญฉวรรธนะกร , 2554)ได๎กลําววํามายด์ทูล เป็น
เครื่องมือบนฐานของคอมพิวเตอร์และสภาพแวดล๎อมทางการเรียนซึ่งถูกปรับหรือพัฒนาเพ่ือทําหน๎าที่
ในการเรียนรํวมกับผู๎เรียน และใช๎โดยผู๎เรียนเพ่ือแสดงสิ่งที่รู๎ โดยจะอํานวยความสะดวกให๎ผู๎เรียนมี
สํวนรํวมในการคิดอยํางมีวิจารณญาณเก่ียวกับเนื้อหาที่กําลังเรียนอยูํ  
 Van den Dool and Kirschner (2003) ได๎ให๎ความหมายของมายด์ทูล วําเป็นโปรแกรม
ทางการศึกษาสําหรับครู ในการฝึกฝนนักเรียนให๎ปรับใช๎ ICT เป็นเครื่องมือในการเรียนรู๎ 
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 Jonassen (2006) ได๎กลําวถึง “มายด์ทูล” วําเป็นการนําคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช๎หรือ
พัฒนา เพ่ือเป็นเครื่องมือสําหรับผู๎เรียนในสภาพแวดล๎อมการเรียนรู๎ที่สํงเสริมและสนับสนุน  การคิด
ขั้นสูง โดยเครื่องมือดังกลําวจะชํวยลดข๎อจํากัดทางความคิดของผู๎เรียนชํวยขยายและตํอเติมกรอบ
ความคิด รวมทั้งปรับเปลี่ยนโครงสร๎างวิธีการคิดให๎กับผู๎เรียน เครื่องมือเหลํานี้ประกอบไปด๎วย 
ฐานข๎อมูล เครือขํายเชื่อมโยง(โปรแกรมผังความคิด)  สเปรดชีทหรือแผํนตารางทําการ  การค๎นหา
ข๎อมูล  การสัมมนาทางคอมพิวเตอร์ เป็นต๎น 
  
 จากข๎างต๎นทําให๎สรุปได๎วํา  มายด์ทูล เครื่องมือบนฐานของคอมพิวเตอร์และสภาพแวดล๎อม
ทางการเรียน ซึ่งถูกปรับหรือพัฒนาเพื่อทําหน๎าที่เรียนรํวมกับผู๎เรียน และใช๎โดยผู๎เรียนเพ่ือแสดงสิ่งที่รู๎ 
โดยเครื่องมือดังกลําวจะชํวยลดข๎อจํากัดทางความคิดของผู๎เรียนชํวยขยายและตํอเติมกรอบความคิด 
รวมทั้งปรับเปลี่ยนโครงสร๎างวิธีการคิดให๎กับผู๎เรียน และจะชํวยอํานวยความสะดวกให๎ผู๎เรียนมีสํวน
รํวมในการคิดแก๎ปัญหาในเรื่องท่ีเรียนได๎  
 

3.2 ประเภทของมายด์ทูล 

 Jonassen (2000 อ๎างถึงในฉัตรวรรณ์ ลัญฉวรรธนะกร, 2554) กลําววํา เครื่องมือทาง
คอมพิวเตอร์หลายประเภทที่ถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนเกิดการคิดวิจารณญาณ สํวนหนึ่งคือ 
มายด์ทูล ซึ่งประกอบด๎วยประเภทตํางๆ ได๎แกํ เครื่องมือในการจัดการความหมาย (semantic 
organization tools) เครื่องมือเสนอรูปแบบที่ข๎อมูลเป็นพลวัตร (dynamic modeling tools) 
เครื่องมือที่ใช๎ในการตีความข๎อมูล (information interpretation tools) เครื่องมือในการสร๎าง
ความรู๎ (knowledge construction tools) และเครื่องมือที่ใช๎ในการสนทนาและสร๎างความรํวมมือ 
(conversation and collaboration tools)  
 Jonassen ได๎แบํงประเภทของมายด์ทูลที่มีคอมพิวเตอร์เป็นฐานตามลักษณะเฉพาะ โดย
ลักษณะเหลํานี้ประกอบด๎วยเครื่องมือชนิดตํางๆ ซึ่งมายด์ทูลแตํละประเภทมีรายละเอียด ดังนี้ 
 1.  เครื่องมือในการจัดการความหมาย (semantic organization tools) เป็นเครื่องมือ      
ที่ชํวยผู๎เรียนในการวิเคราะห์ และการจัดการข๎อมูลทางความหมายที่มีความหมาย เครื่องมือในกลุํมนี้
ได๎แกํ 
 - โปรแกรมฐานข๎อมูล และเครื่องมือตํางๆที่ใช๎สร๎างเครือขํายทางความหมาย ระหวํางการใช๎
งานการสร๎างและการจัดการโครงสร๎างของฐานข๎อมูล ผู๎ใช๎จะถามตัวเองขณะใช๎วํา ต๎องการใช๎
เครื่องมือเหลํานี้เพ่ืออะไร คําถามประเภทใดที่จะให๎คําตอบ การถามคําถามแบบใดที่ชํวยให๎เข๎าถึง
ความรู๎นั้นได๎ เป็นต๎น 
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 - โปรแกรมสร๎างเครือขํายความหมาย เป็นเครื่องมือที่ เป็นตัวแทนความสัมพันธ์ที่มี
ความหมายระหวํางแนวคิด (มักเป็นภาพ) ผํานการใช๎สัญลักษณ์ โดยเครือขํายมโนทัศน์ถูกสร๎างขึ้น
รอบๆ แนวคิดโครงขํายคํา ความสัมพันธ์และรูปแบบจะถูกพัฒนาโดยผู๎เรียน ซึ่งการใช๎โครงสร๎างนี้
ผู๎เรียนจะสร๎างความรู๎สํวนบุคคลและเรียนรู๎ที่จะวิเคราะห์ อธิบายและมองความสัมพันธ์ระหวําง
ความคิด 
 2. เครื่องมือเสนอรูปแบบที่ข๎อมูลเป็นพลวัตร (dynamic modeling tools) เป็นเครื่องมือที่
ชํวยในการอธิบาย จัดการและขยายความสัมพันธ์ที่เป็นพลวัตรระหวํางแนวความคิด ประกอบด๎ วย
เครื่องมือตํางๆ ที่ใช๎สร๎างโมเดลทางคณิตศาสตร์ที่มีความหมายทางพลวัตร เพ่ือให๎ผู๎ใช๎งานที่ไมํใชํนัก
คณิตศาสตร์เข๎าใจ รูปแบบที่เห็นกันทั่วไป ได๎แกํ Spreadsheet และ Microworlds 
 -  Spreadsheet จุดแข็งของโมเดลในเครื่องมือประเภทนี้ให๎ประโยชน์มากกวําเป็นเพียงแคํ
การคํานวณ เพราะเป็นการสร๎างความสัมพันธ์ระหวํางตัวแปรที่มองเห็นได๎ สอดคล๎องกับลักษณะการ
ใช๎งานของ spreadsheet รูปแบบโมเดลนี้ชํวยให๎ผู๎ใช๎ไตรํตรองเกี่ยวกับวิธีการที่ดีที่สุดสําหรับปัญหา
และลําดับของการตัดสินใจจะถูกวางโครงสร๎างอยํางไรจึงจะดีที่สุด 
 -  Microworlds เป็นสํวนเล็กๆสํวนหนึ่งของโลกเสมือนซึ่งผู๎เรียนสามารถนําทาง ตัดสินใจ
เผชิญกับผลลัพธ์ที่หลากหลาย ขยายความคิด โดยมักเป็นสถานการณ์จําลองหรือเป็นสภาพการเรียน
เชิงรุก ซึ่งได๎รับความนิยมมากในกลุํมเด็ก สถานการณ์หลายสถานการณ์มากจากพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์ ฟิสิกส์ เทคโนโลยี หรือสารสนเทศ เชํน SimCity และ LOGO ซึ่งเหมาะที่จะใช๎กับผู๎เรียน
ระดับประถมศึกษา โดยสามารถที่จะตรวจสอบและทดลองมโนทัศน์ทางฟิสิกส์และในการประยุกต์ใช๎
ทางเทคโนโลยี 
 - Techno-Logic เป็นมายด์ทูลที่ให๎โอกาสฝึกปฏิบัติการแก๎ปัญหาและเพ่ือชํวยในการพัฒนา
ความสามารถทางการคิดและพฤติกรรมทางจิตใจ (habit of mind)  
 3. เครื่องมือที่ใช๎ในการตีความข๎อมูล (knowledge construction tools) เป็นเครื่องมือที่
ชํวยในการสร๎างข๎อมูลที่เข๎าถึงได๎มากขึ้นสําหรับผู๎เรียนและชํวยในการประมวลผลข๎อมูล ได๎แกํ 
เครื่องมือสืบค๎น (search engine) ไฮเปอรม์ีเดีย (hypermedia) เว็บบล็อก (weblog) 
 - เครื่องมือสืบค๎น (search engine) เป็นเครื่องมือที่ให๎ผู๎เรียนสามารถรวบรวมข๎อมูลได๎เป็น
ระบบและเป็นตรรกะ กระบวนการในการพัฒนากลุํมการสืบค๎นที่ถูกต๎องผํานการกลั่นกรองนั้นชํวยใน
การพัฒนาและซึมซับทักษะการคิดได๎ดี 
 4.  เครื่องมือในการสร๎างความรู๎ (knowledge construction tools) เป็นเครื่องมือที่ชํวยใน
การสร๎างความรู๎ให๎แกํผู๎เรียน ได๎แกํ 
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 - ไฮเปอร์มีเดีย (hypermedia) ประกอบด๎วยลิงค์ข๎อมูลที่ชํวยในการจัดเก็บข๎อมูลในรูปแบบ
ตํางๆ เพ่ือให๎สามารถเข๎าถึงแหลํงข๎อมูลได๎ ผู๎ใช๎งานจะเพ่ิมหรือเปลี่ยนแปลงข๎อมูลเพ่ือสร๎างลิงค์ 
พัฒนาเนื้อหาของเว็บไซต์ ซึ่งปัจจุบันตัวเว็บ(เป็นผลผลิต)  
 - บล็อก(blog) เป็นเครื่องมือที่ใช๎ในการจัดการข๎อมูลที่เป็นพลวัตร อาจใช๎ในลักษณะสํวนตัว
หรือใช๎รํวมกันก็ได๎ 
 5. เครื่องมือที่ใช๎ในการสนทนาและสร๎างความรํวมมือ (conversation and collaboration 
tools) เป็นเครื่องมือที่ชํวยในการสนทนาและชํวยสร๎างความรํวมมือระหวํางผู๎เรียน เหมาะกับผู๎เรียนที่
ผํานการอภิปราย ให๎ประโยชน์การใช๎งานของเทคนิคการสื่อสารที่มีประโยชน์ตํอการสร๎างพันธะสัญญา 
การพิจารณาบทความหรือเรื่องราว การสังเคราะห์ เครื่องมือกลุํมนี้ ได๎แกํ การสํงข๎อความซึ่งสามารถ
ใช๎งานในกลุํมผู๎เข๎ารํวมไมํจํากัดจํานวน ใช๎แบบประสานเวลา เพ่ือสอน โต๎แย๎งและอภิปรายเหตุผล ซึ่ง
ผู๎เข๎ารํวมต๎องคิดและโต๎ตอบทันที อีเมลและกลุํมสนทนาใช๎เพ่ือโต๎ตอบและโต๎แย๎ง ซึ่งสามารถคิดได๎
อยํางรอบคอบเพราะเป็นเครื่องมือที่ไมํประสานเวลา และกระดานอภิปราย บล็อก 
 สรุปได๎วํา มายด์ทูล แบํงออกเป็นกลุํมใหญํๆ ทั้งหมด 5 กลุํม ได๎แกํ เครื่องมือในการจัดการ
ความหมาย (semantic organization tools) เครื่องมือเสนอรูปแบบที่ข๎อมูลเป็นพลวัตร (dynamic 
modeling tools) เครื่องมือที่ใช๎ในการตีความข๎อมูล (information interpretation tools) 
เครื่องมือในการสร๎างความรู๎ (knowledge construction tools) และเครื่องมือที่ใช๎ในการสนทนา
และสร๎างความรํวมมือ (conversation and collaboration tools) ซึ่งแตํละกลุํมมีลักษณะการใช๎
งานที่แตกตํางกันและมีความสอดคล๎องกับการเรียนในลักษณะตํางๆกัน  อยํางไรก็ตามมายด์ทูลทุก
ประเภทมีเป้าหมายเดียวกันในการเป็นเครื่องมือที่กระตุ๎นให๎ผู๎เรียนมีสํวนรํวมเกี่ยวข๎องกับการคิดอยําง
มีวิจารณญาณขณะใช๎ระหวํางการเรียน 
 
 นอกจากนี้แอพลิเคชันต่างๆใน Tablet จัดว่าเป็นมายด์ทลู  

การจัดการเรียนรู๎ผํานแท็บเล็ต (Tablet)  
 กระทรวงศึกษาธิการ2551 (2555)ได๎ให๎ความหมายวํา แท็บเล็ต คือ คอมพิวเตอร์ที่มีขนาด
เล็กรูปรํางเป็นแผํนบาง หน๎าจอแบนรวมอยูํในเครื่องเดียว มีการทํางานโดยใช๎หน๎าจอสัมผัส มี
แป้นพิมพ์เหมือนจริง 
 (ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2554)) ได๎ให๎ความหมายวํา แท็บเล็ต คือ คอมพิวเตอร์สํวนบุคคลชนิดหนึ่งมี
ขนาดเล็กกวําคอมพิวเตอร์ โน๎ตบุ๎ค น้ํ าหนักเบาทําให๎พกพางําย หน๎าจอเป็นระบบสัมผัส 
ระบบปฏิบัติการมีทั้งที่เป็น Android IOS  และ Windows  มีระบบเชื่อมตํอสัญญาณอินเตอร์เน็ตทั้ง 
Wi-Fi และ Wi-Fi + 3G ซอฟต์แวร์ที่ใช๎กับแท็บเล็ต เรียกวํา แอพลิเคชัน (Application) 
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  อดิเทพ ไชยสิทธิ์ (2554) ได๎กลําวํา แท็บเล็ต คือเครื่องคอมพิวเตอร์สํวนบุคคล สามารถ
พกพาได๎สะดวก ใช๎ระบบหน๎าจอสัมผัส ออกแบบให๎สามารถทํางานได๎ด๎วยตัวมันเอง 
 แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ที่เป็นที่รู๎จักกันโดยทั่วไปถูกผลิตจากบริษัทคอมพิวเตอร์ยักษ์ใหญํ คือ 
Apple เรียกวําแท็บเลตที่ผลิตวํา iPad  นอกจากนี้ยังมีหลากหลายบริษัทผลิตแท็บเลตมาวางจําหนําย 
เชํน บริษัท Samsung, ASUS, TRUE, Toshiba เป็นต๎น 
 จากข๎างต๎นทําให๎สรุปได๎วํา แท็บเล็ต คือ คือ คอมพิวเตอร์สํวนบุคคลที่มีน้ําหนักเบา ทําให๎
สามารถพกพาได๎งําย หน๎าจอเป็นระบบสัมผัส ระบบปฏิบัติการมีทั้งที่เป็น Android IOS และ 
Windows  สามารถเชื่อมตํอสัญญาณอินเตอร์เน็ตได๎ และมีซอฟต์แวร์ที่ใช๎กับแท็บเล็ต เรียกวํา       
แอพลิเคชัน (Application)  
 

แอพลิเคชันตํางๆใน Tablet จัดวําเป็นมายด์ทูล และนํามาใช๎ในการจัดกิจกรรมการเรียน             
การสอน ดังนี้ 

1. แอพลิเคชันที่ใช๎สร๎างผังงาน(Flowchart) มีชื่อวํา “PureFlow” ใช๎ในขั้นที่ 1 ทําความ
เข๎าใจโจทย์และข้ันที่ 2 วางแผนการแก๎โจทย์ปัญหา ใช๎ชํวยลําดับเรื่องราวให๎งํายขึ้นและยังชํวยในการ
เชื่อมโยงเนื้อหา  

2) แอพลิเคชันที่ใช๎สร๎างผังมโนทัศน์ มีชื่อวํา “popplet lite” ใช๎สร๎างผังมโนทัศน์แสดงการ
แก๎โจทย์ปัญหาในขั้นที่ 1-4 ของกระบวนการแก๎ปัญหา  
 

3.3  ประโยชน์ของมายด์ทูล 

 Jonassen, Carr และ Yuch (1998 อ๎างถึงในฉัตรวรรณ์ ลัญฉวรรธนะกร, 2554) ได๎กลําวถึง
สาเหตุที่มายด์ทูลมีประสิทธิภาพในการใช๎งาน ซึ่งสามารถชํวยให๎ผู๎เรียนคิดอยํางมีวิจารณญาณและ
เรียนรู๎ในขั้นสูงได๎นั้น เนื่องจากสาเหตุ ดังนี้ 
 - ผู้เรียนเป็นผู้ออกแบบ (learners as designers) 
   มายด์ทูลไมํได๎ชํวยให๎ผู๎เรียนเรียนงํายขึ้น แตํชํวยให๎ผู๎เรียนคิดมากขึ้น เกี่ยวกับเนื้อหาวิชาที่
กําลังเรียนขณะทําการสรุปอ๎างอิง ความคิดอาจเกิดขึ้นไมํได๎ถ๎าปราศจากเครื่องมือ ขณะที่ผู๎เรียนใช๎
ความคิดอยํางมากนั้น ผู๎เรียนจะคิดอยํางมีความหมายมากขึ้นขณะที่สร๎างความเป็นจริงของตนเอง 
ด๎วยการออกแบบฐานความรู๎ของตนเอง 
 - การสร้างความรู้ไม่ใช่การถอดความรู้ (knowledge construction, not 
reproduction) 
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    เชํน เมื่อผู๎เรียนสร๎างฐานข๎อมูล เขาจะสร๎างมโนทัศน์ของตนเองในการจัดการเนื้อหา 
วิธีการที่ใช๎ในการสร๎างความรู๎นั้นขึ้นกับสิ่งที่ผู๎เรียนรู๎แล๎ว ชนิดของประสบการณ์ที่เคยประสบ วิธีการ
ในการจัดการกับประสบการณ์ดังกลําว เพ่ือเชื่อมโยงเข๎ากับโครงสร๎างความรู๎ และเชื่อเก่ียวกับสิ่งที่รู๎  
 ในสภาพการเรียนแบบสร๎างความรู๎  เชํน ในการเรียนโดยใช๎มายด์ทูลนั้น ผู๎ เรียนจะ
กระตือรือร๎นในการตีความหมาย และสะท๎อนความเข๎าใจของตนเอง ซึ่งมายด์ทูลจะทําหน๎าที่ในการ
แนะผู๎เรียนในการจัดการและแสดงในสิ่งที่รู๎ 
 - การเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี (learning with technology) 
    ข๎อแตกตํางเบื้องต๎นระหวํางการให๎คอมพิวเตอร์เป็นผู๎สอน และการให๎คอมพิวเตอร์เป็น      
มายด์ทูลนั้น Salomon Perkins and Globerson (1991) กลําววํา การเรียนรู๎ด๎วยคอมพิวเตอร์ 
หมายถึง การที่ผู๎เรียนเข๎าไปเป็นคูํเรียนทางปัญญากับคอมพิวเตอร์ ซึ่งการเรียนรู๎ด๎วยมายด์ทูล แทนที่
จะควบคุมโดยคอมพิวเตอร์นั้น ผู๎เรียนจะชํวยเพิ่มความสามารถของคอมพิวเตอร์ และคอมพิวเตอร์จะ
ชํวยยกระดับความสามารถทางการคิดและการเรียนรู๎ของผู๎เรียน ซึ่งผลของการเรียนกับคูํเรียนทาง
ปัญญาด๎วยคอมพิวเตอร์ คือการเรียนรู๎ทั้งหมดจะให๎ผลที่สําคัญกวําการรวมสํวนยํอยๆของการเรียนรู๎ 
นั่นคือ คอมพิวเตอร์ควรนําไปใช๎เป็นเครื่องมือเพ่ือชํวยผู๎เรียนในการสร๎างความรู๎  

-  เครื่องมือที่ (ไม่)อัจฉริยะ ((un) intelligent tools)  
    การสื่อสารทางการศึกษามักจะพยายามที่จะคิดให๎ผู๎เรียน ทําตนเหมือนเป็นผู๎สอน และ
ชี้นําการเรียนรู๎ ซึ่งระบบเหลํานี้บางระบบมีระดับอัจฉริยะ ที่สามารถตัดสินใจในการเรียนการสอน
ตามท่ีผู๎เรียนต๎องการ 
     Derry และ LaJoie (1993) กลําววํา บทบาทที่เหมาะสมของระบบคอมพิวเตอร์นั้น ไมํใชํ
การเป็นผู๎สอนหรือผู๎เชี่ยวชาญ แตํควรให๎ผู๎เรียนเป็นผู๎ใช๎ปัญญาด๎วยตนเอง ซึ่งหมายถึงการวาง
แผนการตัดสินใจ และการควบคุมตนเองในการเรียนรู๎ อยํางไรก็ตามคอมพิวเตอร์สามารถเป็น
ตัวกระตุ๎นที่มีพลังในการกํอให๎เกิดทักษะที่สําคัญเหลํานี้ ซึ่งจะใช๎ในการสะท๎อนความคิด การอภิปราย
ตลอดจนการแก๎ปัญหา 
 - การช่วยเหลือด้านการประมวลทางปัญญา (distributing cognitive processing) 
    เครื่องมือทางคอมพิวเตอร์สํวนใหญํแตํไมํใชํทั้งหมด ที่สามารถทําหน๎าที่เป็นคูํเรียน       
ทางปัญญา ซึ่งสามารถท่ีจะแบํงปันการใช๎ปัญญาในการปฏิบัติงานได๎ (Salomon, 1993) เป้าหมายใน
การใช๎เทคโนโลยีของนักการศึกษาก็เพ่ือให๎ผู๎เรียนเกิดความรับผิดชอบทางปัญญาในการประมวลผล  
 
 - ประโยชน์ด้านค่าใช้จ่ายและความพยายาม (cost and effort beneficial) 
    มายด์ทูล เป็นเครื่องมือการสร๎างความรู๎สํวนบุคคลที่สามารถประยุกต์ใช๎ในรายวิชาใดก็ได๎ 
ซึ่งสํวนใหญํซอฟต์แวร์ประเภทมายด์ทูลเป็นโปรแกรมที่พร๎อมใช๎และหาได๎งําย และยังงํายตํอการ
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เรียนรู๎ ระดับทักษะที่จําเป็นในการใช๎มายด์ทูลอยูํในระดับที่จํากัด สํวนใหญํสามารถเรียนรู๎วิธิการใช๎
งานได๎ภายในสองชั่วโมง และด๎วยความสามรถในการใช๎มายด์ทูลในรายวิชาตํางๆได๎ คําใช๎จํายและ
ความพยายามในการเรียนรู๎จึงมีความสมเหตุสมผลกันเป็นอยํางมาก 
 

3.4  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับมายด์ทูล 

 Shuhsiang et al. (2002) ทําการวิจัย การใช๎คอมพิวเตอร์ มายด์ทูล ในการเรียนรู๎ความคิด
รวบยอด เรื่องเวลา ในโรงเรียนประถมศึกษา พบวํา นักเรียนสามารถทํางานได๎งํายขึ้นในเว็บไซด์การ
เรียนรู๎ มีความเข๎าใจในเรื่องเวลามากขึ้น ใช๎มายด์ทูลแล๎วมีเจตคติที่ดีตํอการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
สูงขึ้น 

Petty and Gunawardena  (อ๎างถึงในสุรศักดิ์ ปาเฮ, 2555 )ได๎ทําการวิจัยการใช๎แท็บเล็ต
พีซีในการเรียนคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน โดยได๎สร๎างและพัฒนาระบบการสอนวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน 
เพ่ือชํวยลดภาระงานสอน กลุํมตัวอยํางเป็นการศึกษาวิจัยกับผู๎เรียนเกรด 4 ของโรงเรียนในรัฐเพนซิล
เวเนีย โดยใช๎สื่อแท็บเล็ตที่วางไว๎หลังห๎องเรียนจํานวน 6 เครื่อง เป็นเครื่องมือในการชํวยสอนรวม
เวลาทั้งสิ้น 6 สัปดาห์ โดยให๎ผู๎เรียนได๎ผลัดเปลี่ยนหมุนเวียนมาใช๎ประโยชน์จากการสืบค๎นหรือเรียนรู๎
งาน  ผลจากให๎นักเรียนทําโจทย์ปัญหา 18,922 ข๎อผํานแท็บเล็ต พบวํา ผู๎เรียนสามารถตอบโจทย์ได๎
มากกวํา 16,736 ข๎อ มีนักเรียนที่ไมํตอบเพราะไมํแนํใจ 2,211 ข๎อ และตอบผิดเพียง 2,216 ข๎อ แสดง
ให๎เห็นวํา การเรียนดังกลําวชํวยให๎นักเรียนเกิดผลการเรียนรู๎ที่ตรงตามจุดประสงค์ และผู๎เรียนยอมรับ
ถึงประโยชน์ของการช๎สื่อแท็บเล็ต 
 ฉัตรวรรณ์ ลัญฉวรรธนะกร (2554) ได๎ศึกษา การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบเสริม
ศักยภาพการอํานโดยใช๎มายด์ทูลด๎วยข๎อมูลเชิงหลักฐานเพ่ือสํงเสริมทักษะการอํานและการคิดอยํางมี
วิจารณญาณของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีปัญหาทางการอําน  ผลการวิจัยพบวํา  
 1. องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนแบบเสริมศักยภาพการอํานฯ ประกอบด๎วย      
4 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) ปัจจัยนําเข๎า 2) กระบวนการเรียนการสอน 3) ผลลัพธ์ และ 4) ข๎อมู ล
ป้อนกลับ 
            2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีปัญหาทางการอํานที่ได๎รับการพัฒนาด๎วยระบบ     
การเรียนการสอนแบบเสริมศักยภาพการอํานฯ มีความสามารถสูงขึ้นในทักษะการอํานพ้ืนฐานที่มี
ปัญหาและสัมพันธ์กับการพัฒนาทักษะการอํานพ้ืนฐานด๎านอ่ืนๆ อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01     

3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีปัญหาทางการอํานที่ได๎รับการพัฒนาด๎วยระบบการ
เรียนการสอนแบบเสริมศักยภาพการอํานฯ มีความสามารถทางการอํานเข๎าใจความ ความสามารถ
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ทางการอํานอยํางมีวิจารณญาณ และความสามารถทางการคิดอยํางมีวิจารณญาณสูงขึ้ นอยํางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05                

4. ระดับของการเสริมศักยภาพในระบบการเรียนการสอนแบบเสริมศักยภาพการอํานฯ มี
ลักษณะความชํวยเหลือลดลงในลักษณะการลดลงทีละระดับ คือ นักเรียนที่มีปัญหาระดับมากลดลง
ไปยังระดับปัญหาปานกลาง ปัญหาระดับปัญหาปานกลางลดลงไปยังระดับปัญหาน๎อย และปัญหา
ระดับปัญหาน๎อยลดลงไปยังระดับปกติ     
              5. ผู๎ทรงคุณวุฒิด๎านเทคโนโลยีการศึกษา ด๎านการอํานและการคิด จํานวน 6 ทําน เห็นวํา
ระบบที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพและมีความเหมาะสม สามารถนําไปใช๎กับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
ที่มีปัญหาทางการอํานได ๎                

กิตติพันธ์ อุดมเศรษฐ์ และคณะ (2554) ได๎ทําการวิจัยเกี่ยวกับผลการใช๎แท็บเล็ตพีซี ในการ
เรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์และวิชาภาษาไทยกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนปรินส์
รอลแยลส์วิทยาลัย พบวํา การใช๎แท็บเล็ตในชั้นเรียนสํงผลให๎นักเรียนมีความเข๎าใจและเกิดทักษะใน
เนื้อหา ทําให๎ผลการทดสอบหลังเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์และภาษาไทยสูงกวํากํอนเรียน  และ   
แท็บเล็ต พีซ ียังชํวยให๎นักเรียนเรียนรู๎วิชาคณิตศาสตร์ได๎ดีข้ึน  
  

จากงานวิจัยที่เก่ียวข๎องกับมายด์ทูล พบวํา การจัดการเรียนการสอนโดยนํามายด์ทูลนั้น ชํวย
ให๎นักเรียนมีความเข๎าใจในบทเรียนมากขึ้น ให๎นักเรียนมีเจคติที่ดีกับการเรียนในวิชานั้นๆ               
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มสูงขึ้น หลังเรียนทําให๎สามารถคิดแก๎ปัญหาได๎มากกวํากํอนเรียน 
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บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่องผลของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช๎มายด์ทูลที่มีตํอ    
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียน         
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู๎วิจัยได๎ดําเนินการ ดังนี้ 
 1. การศึกษาค๎นคว๎าเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 
 2. การออกแบบการวิจัย 
 3. การกําหนดประชากรและกลุํมตัวอยํางประชากร 
 4. เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย 
     - เครื่องมือที่ใช๎ในการทดลอง  
              - เครื่องมือที่ใช๎ในการเก็บรวบรวมข๎อมูล 
 5. การดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข๎อมูล 
 6. การวิเคราะห์ข๎อมูล 
 7. สถิติที่ใช๎ในการวิจัย 
 
1. การศึกษาค้นคว้าเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 1.1 ศึกษาค๎นคว๎าเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎มายด์ทูล  
 1.2 ศึกษาค๎นคว๎าเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ และ ความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์  
 1.3 ศึกษาหลักสูตรหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สาระการ
เรียนรู๎คณิตศาสตร์ชํวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4) มาตรฐานการเรียนรู๎และตัวชี้วัดเพ่ือเป็น
แนวทางในการสร๎างแผนการเรียนรู๎ 
 
2. การออกแบบการวิจัย 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) ที่ประกอบด๎วย       
กลุํมทดลอง 1 กลุํม กลุํมควบคุม 1 กลุํม และมีการทดสอบกํอนและหลังการทดลอง (Pretest-
Posttest Control Group Design) ดังตารางที่ 1 
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ตารางท่ี 3.1  รูปแบบการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่าง การทดสอบก่อนการทดลอง การทดลอง การทดสอบหลังการทดลอง 
E -  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์ 
-  ความสามารถในการ     
แก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ 

X -  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ 
-  ความสามารถในการ        
แก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ 

C -  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ 
-  ความสามารถในการ    
แก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ 

~X      -  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ 
-  ความสามารถในการ      
แก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ 

 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในรูปแบบการวิจัย 

 E    หมายถึง   กลุํมทดลอง (experiment group) 
 C    หมายถึง   กลุํมควบคุม (control group)    

  X    หมายถึง   การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช๎มายด์ทูล 
        ~ X    หมายถึง   การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์แบบปกติ 
 
3. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร 

 ประชากรที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2557  
กลุ่มตัวอย่าง 

 กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอัสสัมชัญ
คอนแวนต์ สีลม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557    
 3.1 การกําหนดโรงเรียน 

ผู๎วิจัยเลือกกลุํมตัวอยํางโดยใช๎เทคนิคการเลือกกลุํมตัวอยํางแบบเจาะจง (Purposive 
Selection) มีเกณฑ์ในการคัดเลือกโรงเรียนเป็นกลุํมตัวอยําง ดังนี้ 

     3.1.1 เป็นโรงเรียนที่จัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของกระทรวงศึกษาธิการและเป็นโรงเรียนที่มีความพร๎อมในด๎าน
อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการจัดการเรียนการสอน 

     3.1.2 ผู๎บริหารและคณาจารย์ให๎การสนับสนุนและให๎ความรํวมมือเป็นอยํางดี 
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     3.1.3 โรงเรียนมีการจัดห๎องเรียนแบบคละความสามารถ คือ มีนักเรียนที่มีความสามารถ
ทางการเรียนระดับสูง ปานกลาง และต่ํา อยูํในห๎องเดียวกัน 

 
 ขั้นตอนในการจัดนักเรียนเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม เพื่อให้มีความเท่าเทียมกัน 

ดังนี้     
 1. ผู๎วิจัยนําคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนทั้ง 3 ห๎อง          
ชั้น ป.4/1 – ป.4/3 (ซึ่งมีครูผู๎สอนเป็นคนเดียวกัน) ไปวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว      
(One-way ANOVA) พบวํา คํามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ของทุกห๎องเรียนไมํแตกตํางกันอยํางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 ดังนั้น พ้ืนความรู๎ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนทั้ง 3 ห๎อง ไมํแตกตํางกัน 
 

ตารางที่ 3.2 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนสอบปลายภาคเรียนวิชาคณิตศาสตร์    
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 ของนักเรียนชั้น ป.4/1 – ป.4/3 
 
 
 
 
 
 

 * p < .05      

2. เลือกห๎องที่มีคํามัชฌิมเลขคณิต (x̄ ) ใกล๎เคียงกันมากที่สุดจํานวน 2 ห๎อง คือ ป.4/2 มีคํา
มัชฌิมเลขคณิต เทํากับ 20.00 และ ป.4/3 มีคํามัชฌิมเลขคณิต เทํากับ 19.71 

3. ผู๎วิจัยทําการสุํมอยํางงําย (Simple Random Sampling) โดยการจับสลากเพ่ือจัดกลุํม
ตัวอยํางทั้ง 2 กลุํมเข๎ากลุํมทดลองและกลุํมควบคุม ผลปรากฏวํา นักเรียนชั้น ป.4/2 จํานวน 52 คน 
เป็นกลุํมทดลองที่ได๎รับการสอนโดยใช๎มายด์ทูล และนักเรียนชั้น ป.4/3 จํานวน 52 คน เป็นกลุํม
ควบคุมท่ีได๎รับการสอนแบบปกต ิ
 
 
4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย แบํงเป็น 2 ชนิด คือ เครื่องมือที่ใช๎ในการทดลอง และเครื่องมือที่ใช๎
ในการเก็บรวบรวมข๎อมูล ซึ่งมีรายละเอียดการพัฒนาดังตํอไปนี้ 

ห้องเรียน N x̄  S.D. F sig 

  ป.4/1 47 21.11 4.50 0.954 0.388 

ป.4/2 52 20.00 4.83   
ป.4/3 52 19.71 4.68   
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 4.1. การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง  
    เครื่องมือที่ใช๎ในการทดลองครั้งนี้ คือ แผนการจัดการเรียนรู๎คณิตศาสตร์ โดยใช๎มายด์ทูล
สําหรับกลุํมทดลอง  และแผนการจัดการเรียนรู๎คณิตศาสตร์แบบปกติสําหรับกลุํมควบคุม ซึ่ง
ครอบคลุมสาระการเรียนรู๎คณิตศาสตร์ เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน จํานวน 12 แผน ใช๎ในการ
ทดลองสอน 14 คาบ ซึ่งผู๎วิจัยดําเนินการสร๎างแผนการจัดการเรียนรู๎เองท้ัง 2 แบบ มีรายละเอียดดังนี้ 
 4.1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีของการจัดการเรียนรู๎ที่เกี่ยวข๎องกับการใช๎มายด์ทูล จากเอกสาร 
บทความ วารสารและงานวิจัยตํางๆที่เก่ียวข๎อง 
 4.1.2 ศึกษาหลักสูตรของโรงเรียน ที่อิงตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 สาระการเรียนรู๎คณิตศาสตร์ แล๎วเลือกเนื้อหารายวิชาคณิตศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน เนื่องจากเป็นเนื้อหาที่ใกล๎ตัวนักเรียน สามารถ
นําไปประยุกต์ใช๎ในชีวิตประจําวันได๎ และยังต๎องใช๎หลักการและขั้นตอนในการแก๎ปัญหา จึงเหมาะสม
ที่จะนํามาใช๎ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎โดยใช๎มายด์ทูล เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก๎ปัญหา
คณิตศาสตร์ของนักเรียน 
 4.1.3 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู๎ ตัวชี้วัดชั้นปี รายละเอียดของสาระการเรียนรู๎ การจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎ การวัดและการประเมินผล และทําการแบํงเนื้อหาให๎เหมาะสมกับเวลาที่จะ
ดําเนินการสอน 
 4.1.4 สร๎างแผนการจัดการเรียนรู๎ทั้ง 2 แบบให๎สอดคล๎องกับตัวชี้วัดชั้นปี โดยแผนการจัดการ
เรียนรู๎ทั้งสองแบบ จะมีขั้นตอนการจัดกิจกรรม 3 ขั้นตอนเหมือนกัน คือ ขั้นนํา ขั้นสอน ขั้นสรุป  
และให๎นักเรียนดําเนินการแก๎โจทย์ปัญหาตามกระบวนการแก๎โจทย์ปัญหา 4 ขั้นตอนของ                  
Polya ประกอบด๎วย การทําความเข๎าใจโจทย์ การวางแผนแก๎ปัญหา การดําเนินการแก๎ปัญหา และ
การตรวจสอบผลของการแก๎ปัญหา แตํจะมีความแตกตํางกันที่การจัดการเรียนการสอน ในแตํละแผน
จะประกอบไปด๎วย จุดประสงค์การเรียนรู๎ แนวคิด สาระการเรียนรู๎ การจัดการเรียนการสอน สื่อการ
เรียนรู๎ การวัดและประเมินผล และแผนการจัดการเรียนรู๎มายด์ทูลจะใช๎แอพลิเคชันในการเรียนการ
สอน ดังนี้  1) แอพลิเคชันที่ใช๎สร๎างผังงาน(Flowchart) มีชื่อวํา “PureFlow” ใช๎ในขั้นที่ 1 ทําความ
เข๎าใจโจทย์และข้ันที่ 2 วางแผนการแก๎โจทย์ปัญหา ใช๎ชํวยลําดับเรื่องราวให๎งํายขึ้นและยังชํวยในการ
เชื่อมโยงเนื้อหาให๎เห็นภาพกํอนการทําโจทย์  

แอพลิเคชันที่ใช๎สร๎างผังมโนทัศน์ (Mind Mapping) มีหลากหลายแอพลิเคชันที่มีวิธีใช๎
คล๎ายคลึงกันและให๎ดาวน์โหลดใช๎ฟรีใน iPad เชํน SimpleMind+, BigMind , Popplet lite, 
MindMapper เป็นต๎น ผู๎วิจัยได๎ปรึกษากับโรงเรียนอัสสัมชัญคอนแวนต์ สีลม แล๎วตัดสินใจเลือกใช๎  
แอพลิเคชัน Popplet lite เพราะเป็นแอพลิเคชันที่นักเรียนทุกคนมีอยูํแล๎ว นักเรียนสํวนใหญํเคยใช๎
ในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์มากํอน  
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แอพลิเคชัน Popplet lite เป็นเครื่องมือที่ใช๎สร๎างผังมโนทัศน์ (Mind Mapping) ใช๎งานงําย
และชํวยจัดระเบียบความคิด และตํอยอดความคิด ทําให๎สามารถจดความคิดของผู๎ใช๎ได๎อยํางรวดเร็ว  
Popplet นั้นเหมาะสําหรับใช๎ได๎ในทุกที่ ทุกเวลา ทั้งท่ีโรงเรียน ในห๎องเรียนและท่ีบ๎าน  

วิธีการใช๎ : Popplet สามารถใช๎งานได๎งํายเพียงแคํดับเบิลคลิ๊กบนหน๎าจอที่วําง ก็จะปรากฏ
กรอบขึ้นมาให๎เลือกสีของกรอบ แล๎วพิมพ์หรือเขียนชื่อหัวข๎อลงไปในกรอบนั้นได๎ จากนั้นสามารถใช๎
มือลากขึ้นไปข๎างบน-ลําง ทางซ๎าย-ขวา เพ่ือสร๎างกรอบที่แตกออกจากจุดจรงกลางไปได๎อีก โดยใน
การใสํความคิดของผู๎ใช๎ไมํเพียงแคํการพิมพ์เทํานั้น แตํยังสามารถเขียน วาดภาพ และแทรกรูปภาพ
จากในคลังภาพลงไปได๎ด๎วย การบันทึกเก็บไว๎ก็สามารถทําได๎ในรูปแบบของ PDF, JPEG และยังสํง   
เข๎า E-mail ของผู๎ใช๎ได๎ด๎วย 
 
2) แอพลิเคชันที่ใช๎สร๎างผังมโนทัศน์ มีชื่อวํา “popplet lite” ใช๎สร๎างผังมโนทัศน์แสดงการแก๎โจทย์
ปัญหาในขั้นที่ 1-4 ของกระบวนการแก๎ปัญหาของ Polya  

แอพลิเคชันที่ใช๎สร๎างผังงาน (Flowchart) มีหลากหลายแอพลิเคชันที่มีวิธีใช๎งานคล๎ายกัน
และให๎ดาวน์โหลดใช๎ฟรีใน iPad เชํน PureFlow, Lucidchart-Diagram,Lekh Diagram 

เป็นต๎น ผู๎วิจัยได๎ตัดสินใจเลือกแอพลิเคชัน PureFlow เพราะเป็นแอพลิเคชันที่ไมํต๎องสมัคร
สมาชิก วิธีการใช๎งานไมํซับซ๎อนนักเรียนชั้นประถมศึกษาสามารถใช๎งานได๎ และเป็นแอพลิเคชันที่
สามารถใช๎ได๎ทันทีโดยไมํต๎องเชื่อมตํออินเตอร์เนต   

 วิธีการใช๎ : PureFlow สามารถใช๎งานได๎งํายเพียงแคํดับเบิลคลิ๊กบนหน๎าจอที่วําง ก็จะ
ปรากฏกรอบหลายแบบขึ้นมาให๎เลือก เริ่มแรกและสิ้นสุดต๎องเลือกกรอบที่เขียนวํา Start/End แล๎ว
ลากลูกศรลงมาข๎างลําง โดยพิมพ์หรือเขียนชื่อหัวข๎อลงไปในกรอบนั้นได๎  เมื่อทําเสร็จแล๎วสามารถ
บันทึกเก็บไว๎ได๎ในรูปแบบของ PDF, IMAGE, และยังสํงเข๎า E-mail Twitter และ Facebook ได๎ด๎วย 
 

สําหรับรายละเอียดสาระการเรียนรู๎ในแผนการจัดการเรียนรู๎ทั้ง 12 แผน แสดงได๎ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.3 แผนการจัดการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน 
 

แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 

เนื้อหาสาระการเรียนรู้ จ านวนคาบ 

1 การบวกลบ คูณ หาร ระคน 1 

2-3 การเฉลี่ย 2 
4 การวิเคราะห์โจทย์ปัญหาระคน 1 

5 การวางแผนแก๎โจทย์ปัญหาระคน 1 

6 การแสดงวิธีทําและหาคําตอบของโจทย์ปัญหาระคน 1 
7-10 การแก๎โจทย์ปัญหาระคน 4 

11-12 การสร๎างโจทย์ปัญหาระคน 2 

                                                    รวม                                       12 คาบ 
 

4.1.5 นําแผนการจัดการเรียนรู๎ที่สร๎างขึ้นไปให๎ผู๎ทรงคุณวุฒิจํานวน 3 ทําน ตรวจให๎
ข๎อเสนอแนะแล๎วนํามาปรับปรุงแก๎ไข เพ่ือให๎แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎มีความถูกต๎อง  
 4.1.6 นําแผนการจัดการเรียนรู๎ที่ได๎รับการปรับปรุงแก๎ไขแล๎ว จํานวน 2 แผน ไปทดลองใช๎
กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ไมํใชํกลุํมตัวอยํางแตํมีลักษณะคล๎ายกลุํมตัวอยําง เพ่ือพิจารณา
ความเหมาะสมของเวลาและความเป็นไปได๎ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ปัญหาที่พบระหวําง
การสอน จากนั้นนําผลที่ได๎มาเป็นข๎อมูลในการปรับแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ให๎สมบูรณ์กํอนการ
นําไปใช๎จริง (รายละเอียดอยูํในภาคผนวก จ) 

การเปรียบเทียบขั้นตอนการสอนระหวํางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดย
ใช๎มายด์ทูลและการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์แบบปกติ ดังตาราง 
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ตารางท่ี 3. 4 เปรียบเทียบขั้นตอนการสอนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม   

กลุ่มควบคุม  
 (สอนแบบปกติ) 

กลุ่มทดลอง  
 (สอนโดยใช้มายด์ทูล) 

1. ขั้นน า 
      ครูทบทวนความรู๎เดิมของนักเรียน 
โ ด ย กา รส นท นา  ถ าม  ต อบ  ส ร๎ า ง
สถานการณ์จําลองหรือให๎นักเรียนเลํนเกม 
เ พ่ือกระตุ๎นความสนใจและนํ า เข๎ าสูํ
บทเรียน 
      
 
 
 
2. ขั้นสอน 
    ครูสอนตามแนวคูํมือการจัดการเรียนรู๎
กลุํมสาระการเรียนรู๎คณิตศาสตร์ ที่ระบุ
ในหลักสู ตรแกนกลางการศึกษาขั้ น
พ้ืนฐาน 2551 โดยคํานึงถึงผู๎เรียนเป็น
สําคัญ มีการจัดกิจกรรมให๎ผู๎ เรียนได๎
เรียนรู๎ทั้งเนื้อหา 
สาระ และทักษะกระบวนการ เชํน การ
สาธิต ใช๎ปัญหาหรือคําถาม การอภิปราย 
และให๎นั ก เ รี ยนปฏิบัติ กิ จกรรมเป็ น
รายบุคคลหรือรายกลุํม  
    ส อ น ก า ร แ ก๎ โ จ ท ย์ ปั ญ ห า  โ ด ย
ดําเนินการสอนตามกระบวนการแก๎โจทย์
ปัญหา 4 ขั้นตอน ดังนี้        

1. ขั้นน า 
      ครูใช๎มายด์ทูล เป็นเครื่องมือในการชํวย
ผู๎ เรียนในการเรียนรู๎  จัดระบบความคิดของ
ผู๎เรียน ทดความคิดของผู๎เรียน ซึ่งประกอบไป
ด๎วย โปรแกรมการสร๎างผังงาน คือ PureFlow 
และโปรแกรมสร๎างผังมโนทัศน์ คือ popplet 
lite ในการทบทวนความรู๎เดิมของนักเรียน โดย
การนําโจทย์ปัญหาที่นักเรียนทํามารํวมกัน
ตรวจสอบความถูกต๎อง เพ่ือกระตุ๎นความสนใจ
และนําเข๎าสูํบทเรียน       
2. ขั้นสอน 
      ครูอธิบายพร๎อมสาธิตการใช๎โปรแกรม
มายด์ทูลแตํละประเภทให๎กับนักเรียน เพ่ือ
นักเรียนจะได๎เลือกใช๎ให๎เหมาะสมกับเรื่องที่
เรียนหรือโจทย์ปัญหาที่ต๎องดําเนินการหา
คําตอบ   
     ให๎นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเป็นรายบุคคล
หรือรายกลุํม  ในการรํวมกันแก๎โจทย์ปัญหา 
โดยใช๎มายด์ทูลเป็นเครื่องมือในการทดความคิด  
    ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนี้ใช๎   
“iPad” โปรแกรมที่นักเรียนใช๎ประกอบ         
ไปด๎ ว ย  1) แ อพลิ เ ค ชั นที่ ใ ช๎ ส ร๎ า ง ผั ง ง าน
(FlowChart)  มีชื่อวํา “PureFlow” ใช๎ในขั้นที่ 
1-2 ของกระบวนการแก๎ปัญหา Polya          
2) แอพลิเคชันที่ใช๎สร๎างผังมโนทัศน์ มีชื่อวํา 
“popplet lite” ใช๎สร๎าง    ผังมโนทัศน์แสดง
การแก๎โจทย์ปัญหาในขั้นที่ 1-4  
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กลุ่มควบคุม  
 (สอนแบบปกติ) 

กลุ่มทดลอง   
(สอนโดยใช้มายด์ทูล) 

ขั้นที ่1 ท าความเข้าใจโจทย์ 
   นักเรียนอํานทําความเข๎าใจโจทย์ปัญหา 
วําอะไรคือสิ่งที่โจทย์กําหนดให๎ และอะไร
คือสิ่งที่โจทย์ต๎องการให๎หา โดยอาจใช๎
วิธีการตํางๆในการทําความเข๎าใจโจทย์
ปัญหา เชํน การเขียนเนื้อหาสาระด๎วย
ภาษาของตนเอง ครูคอยตั้งคําถามให๎
นักเรียนแสดงความคิดเห็น และเกิดความ
ความสนใจ ทําให๎เข๎าใจในปัญหามากขึ้น 
 
 
ขั้นที ่2 วางแผนแก้ปัญหา 
    นักเรียนหาความสัมพันธ์ระหวํางสิ่งที่
โจทย์กําหนดให๎และสิ่งที่โจทย์ถาม โดยใช๎
ประสบการณ์ที่มีอยูํในการวางแผนและ
เลือกกลวิธีหรือวิธีการที่จะใช๎ ในการ
แก๎ปัญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที ่1 ท าความเข้าใจโจทย์ 
   นักเรียนนักเรียนอํานทําความเข๎าใจโจทย์
ปัญหา วําอะไรคือสิ่งที่โจทย์กําหนดให๎ และ
อะไรคือสิ่งที่โจทย์ต๎องการให๎หา แล๎วใช๎มายด์
ทูลในการทําความเข๎าใจโจทย์ปัญหานั้น โดยใช๎
ผํานแอพลิเคชันในการสร๎างผังงานโฟว์ชาร์ต ที่
มีชื่อวํา “PureFlow” ซึ่งจะชํวยลําดับเรื่องราว
ให๎งํายขึ้น นําไปสูํการแก๎ปัญหาเป็นขั้นตอน 
 
 
 
ขั้นที ่2 วางแผนแก้ปัญหา 
    นักเรียนใช๎มายด์ทูลในการวางแผนแก๎ปัญหา 
ได๎แกํ แอพลิเคชันที่ใช๎สร๎างผังงานโฟว์ชาร์ต มี
ชื่อวํา “PureFlow” ใช๎ชํวยลําดับเรื่องราวของ
โจทย์ปัญหาให๎ งํ ายขึ้นและยั งชํ วยในการ
เชื่อมโยงเนื้อหาให๎เห็นภาพชัดเจน และแอพลิเค
ชันที่ใช๎สร๎างผังมโนทัศน์ มีชื่อวํา “popplet 
lite” ใช๎สร๎างผังมโนทัศน์แสดงการแก๎โจทย์
ปัญหาในขั้นที่ 1-4 ของกระบวนการแก๎ปัญหา 
     นอกจากนี้ยังใช๎ Padlet เป็นตัวกลางในการ
แลกเปลี่ยนกลวิธีหรือวิธีการที่จะใช๎ในการ
แก๎ปัญหารํวมกันกับเ พ่ือน  ดูตั วอยํ างการ
วางแผนทําโจทย์ปัญหาที่หลากหลาย ใช๎ในการ
เรียนรู๎วิธีการที่จะใช๎ในการแก๎ปัญหา เพ่ือให๎เกิด
ความเข๎าใจเกิดทักษะในการแก๎ปัญหา 
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กลุ่มควบคุม  
 (สอนแบบปกติ) 

กลุ่มทดลอง   
(สอนโดยใช้มายด์ทูล) 

ขั้นที ่3 ปฏิบัติตามแผน 
    นักเรียนลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว๎
จนคิดคํ านวณหาคํ าตอบได๎  โดยหา
คําตอบเป็นรายบุคคลหรือรายกลุํม ถ๎า
แผนหรือกลวิธีที่วางไว๎ไมํสามารถหาตํา
ตอบได๎ก็จะต๎องวางแผนใหมํอีกครั้ง 
 
 
 
 
ขั้นที ่4  ตรวจสอบ  
             นั ก เ รี ย น ต ร ว จ สอบค ว า ม
ถูกต๎อง ความสมเหตุสมผลของคําตอบ
และกลวิธี ในการแก๎ปัญหาที่ ใช๎  แล๎ ว
พิจารณาวํามีกลวิธีอ่ืนแก๎ปัญหาอีกหรือไมํ 
 
3. ขั้นสรุป  
     ครูและนักเรียนรํวมกันสรุปเนื้อหา
สาระความคิดรวบยอดท่ีได๎รับและทําใบ
งาน 

 

ขั้นที ่3 ปฏิบัติตามแผน 
    นักเรียนใช๎มายด์ทูล ในการลงมือปฏิบัติตาม
แผนที่วางไว๎และคิดคํานวณหาคําตอบ  ได๎แกํ 
แอพลิ เคชันที่ ใช๎สร๎างผั งมโนทัศน์  มีชื่อวํ า 
“popplet lite” ใช๎สร๎างผังมโนทัศน์แสดงการ
แก๎โจทย์ปัญหาในขั้นที่ 1-4 ของกระบวนการ
แก๎ปัญหา ใช๎ทดความรู๎นักเรียน เป็นการเสนอ
เป็นแผนภาพ ในการประมวลความรู๎ วิเคราะห์
เชื่อมโยงโจทย์ปัญหา  
 
ขั้นที ่4  ตรวจสอบ 
        นักเรียนตรวจสอบความถูกต๎อง ความ
สมเหตุสมผลของคําตอบและกลวิธี ในการ
แก๎ปัญหาที่ใช๎ แล๎วพิจารณาวํามีกลวิธีอ่ืนในการ
แก๎ปัญหาอีกหรือไมํ         
                                                                                        
3. ขั้นสรุป 
          ครูและนักเรียนรํวมกันใช๎มายด์ทูล  ใน
การสรุปเนื้อหาสาระและให๎นักเรียนทําใบงาน 
ได๎แกํ ใช๎แอพลิเคชันที่ใช๎สร๎างผังงานโฟว์ชาร์ต 
มีชื่อวํา “PureFlow” ใช๎ชํวยลําดับเรื่องราวของ
โจทย์ปัญหาให๎ งํ ายขึ้นและยั งชํ วยในการ
เชื่อมโยงเนื้อหาให๎ เห็นภาพชัดเจน และใช๎     
แอพลิ เคชันที่ ใช๎สร๎างผั งมโนทัศน์  มีชื่อวํ า 
“popplet lite” ใช๎สร๎างผังมโนทัศน์แสดงการ
แก๎โจทย์ปัญหาในขั้นที่ 1-4 และยังใชPadlet
เป็นตัวกลางในการแลกเปลี่ยนวิธีการที่จะใช๎ใน
การแก๎ปัญหารํวมกันกับเพ่ือน ดูตัวอยํางการ
วางแผนทําโจทย์ปัญหาที่หลากหลาย  
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4.2  การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
     เครื่องมือที่ใช๎ในการเก็บรวบรวมข๎อมูลครั้งนี้ ประกอบด๎วย แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ และ แบบทดสอบความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ ที่ผู๎วิจัยสร๎าง
ขึ้น มีรายละเอียดและวิธีการสร๎างแบบทดสอบแตํละแบบ ดังตํอไปนี้ 
     4.2.1 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  
 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เป็นข๎อสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จํานวน 30 ข๎อ มีข้ันตอนการสร๎าง ดังนี้ 
 -  ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เพ่ือนํามาเป็นแนวทางในการสร๎างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  

-  ศึกษาเนื้อหาและผลการเรียนรู๎ที่คาดหวังจากหลักสูตรสถานศึกษากลุํมสาระการเรียนรู๎ 
คณิตศาสตร์ หนังสือคูํมือครูวิชาคณิตศาสตร์ (สสวท.) ในภาคเรียนที่ 2 เรื่องการบวก ลบ คูณ หาร 
ระคน  

- สร๎างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน 
เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  
 - นําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ที่สร๎างขึ้น  ไปให๎ผู๎ทรงคุณวุฒิจํานวน 3
ทําน ตรวจพิจารณาให๎ข๎อเสนอแนะแล๎วนํามาปรับปรุงแก๎ไข (แสดงตาราง IOC ในภาคผนวก หน๎า77)  
 - ผู๎วิจัยได๎คัดเลือกแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 30 ข๎อ แล๎วนําไป
ทดสอบกับนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ไมํใชํกลุํมตัวอยํางที่ทําวิจัย 
 - นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์มาตรวจให๎คะแนน จากนั้นนํา
คะแนนมาวิเคราะห์คุณภาพ ซึ่งได๎ผลการวิเคราะห์ ดังนี้ คําความเที่ยงต๎องมีคํา 0.743 คําความยาก 
(P) มีคํา 0.20-0.80 และคําอํานาจจําแนกมีคํา 0.20- 1.00 (รายละเอียดอยูํในภาคผนวก ง ) 
 
ตารางท่ี 3. 5 การวิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรมที่ต้องการวัดของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ก่อนเรียนเรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน            
 
 
 
     
 
 
 

 
เนื้อหา 

ระดับพฤติกรรม  
รู้จ า เข้าใจ น าไปใช้ วิเคราะห์ รวม 

การบวก ลบ คูณ หารระคน 2 8 - - 10 
โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ 
หารระคน 

- 5 14 1 20 

รวม 2 13 14 1  30 
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4.2.2 แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
     แบบทดสอบความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ เป็นข๎อสอบแบบอัตนัย จํานวน    
6 ข๎อ ข๎อละ 5 คะแนน รวมทั้งหมด 30 คะแนน มีข้ันตอนการสร๎าง ดังนี้ 
 -  ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับทักษะการแก๎ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เพ่ือนํามาเป็นแนวทางในการสร๎างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก๎ปัญหา
คณิตศาสตร์ 
 -  ศึกษาเนื้อหาและผลการเรียนรู๎ที่คาดหวังจากหลักสูตรสถานศึกษากลุํมสาระการเรียนรู๎ 
คณิตศาสตร์ หนังสือคูํมือครูวิชาคณิตศาสตร์ (สสวท.) ในภาคเรียนที่ 2 เรื่องการบวก ลบ คูณ หาร
ระคน 
 - สร๎างแบบทดสอบความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่องการบวก ลบ คูณ หาร
ระคน ตามกระบวนการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของ Polya เป็นข๎อสอบแบบอัตนัย จํานวน 6 ข๎อ ข๎อ
ละ 5 คะแนน ซึ่งแตํละข๎อจะประกอบด๎วย 4 ขั้น เรียงตามขั้นตํางๆ ประกอบด๎วย ขั้นทําความเข๎าใจ
ปัญหา ขั้นวางแผนการแก๎ปัญหา ขั้นดําเนินการแก๎ปัญหา และขั้นตรวจสอบผลการแก๎ปัญหา มีเกณฑ์
การตรวจให๎คะแนนแบบ Analytical Method ซึ่งเป็นการตรวจที่มีความยุติธรรม จะมีความเชื่อมั่น
สูง เพราะมีการตั้งเกณฑ์กํอนการให๎คะแนน การตรวจด๎วยวิธีนี้ครูผู๎สอนจะมีการทําเฉลยคําตอบไว๎
กํอน ด๎วยการแยกคําตอบเป็นสํวนๆกํอนวํามีสํวนยํอยอะไรบ๎าง เชํน การเรียบเรียงความคิด การใช๎
ภาษา ความถูกต๎องของคําตอบแล๎วกําหนดคะแนนเต็มของแตํละสํวน จากนั้นก็ตรวจให๎คะแนนตาม
เกณฑ์ที่ตั้งไว๎ โดยตรวจให๎คะแนนทีละข๎อจนครบหมดทุกคนแล๎วจึงตรวจข๎อใหมํ  เพ่ือจะได๎
เปรียบเทียบคําตอบของแตํละคนได๎ ดังตารางที่ 3.6 
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ตารางที่ 3. 6 เกณฑ์การตรวจให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์แบบ          
วิธีวิเคราะห์ (Analytical Method) 

ขั้นท าความเข้าใจปัญหา  คะแนน 

-  บอกสิ่งที่โจทย์กําหนดให๎ สิ่งที่โจทย์ถาม ได๎ถูกต๎องและครบถ๎วน  
-  บอกสิ่งที่โจทย์กําหนดให๎ สิ่งที่โจทย์ถาม ได๎ถูกต๎องเพียงบางสํวน 
-  บอกสิ่งที่โจทย์กําหนดให๎สิ่งที่โจทย์ถามได๎ไมํถูกต๎อง หรือระบุไมํได๎เลย 

1 
0.5 
0 

ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา  

- แสดงวิธีการวางแผนการแก๎ปัญหาได๎ถูกต๎องเหมาะสม นําไปสูํการ
ดําเนินการแก๎ปัญหาและการหาคําตอบที่ถูกต๎องได๎ แปลงโจทย์ให๎เป็น
ประโยคสัญลักษณ์ได๎ถูกต๎อง 
-  แสดงวิธีการวางแผนการแก๎ปัญหาซึ่งอาจนําไปสูํคําตอบที่ถูกต๎องได๎ เห็น
แนวทางการคิด การแปลงโจทย์ให๎เป็นประโยคสัญลักษณ์ได๎ถูกต๎องบางสํวน  
- แสดงวิธีการวางแผนการแก๎ปัญหาได๎ไมํถูกต๎องหรือไมํมีการแสดงเลย 
แปลงโจทย์ให๎เป็นประโยคสัญลักษณ์ได๎ไมํถูกต๎อง 
 

1 
 
 

0.5 
 
0 

 

ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา  
-  ดําเนินการแก๎ปัญหาตามที่วางไว๎  คิดคํานวณคําตอบได๎ถูกต๎องสมบูรณ์
ชัดเจน 80 %  ขึ้นไป 
-  ดําเนินการแก๎ปัญหาตามที่วางไว๎ถูกต๎องเพียงบางสํวน หรือมีรํองรอยการ
ดําเนินการแก๎ปัญหา  60% - 80% 
-  ดําเนินการแก๎ปัญหาตามที่วางไว๎ถูกต๎องเพียงบางสํวน หรือมีรํองรอยการ
ดําเนินการแก๎ปัญหา  40% - 59% 
-  ดําเนินการแก๎ปัญหาตามที่วางไว๎ถูกต๎องเพียงบางสํวน หรือมีรํองรอยการ
ดําเนินการแก๎ปัญหา  20% - 30% 
- ดําเนินการแก๎ปัญหาไมํถูกต๎อง หรือไมํมีรํองรอยการดําเนินการแก๎ปัญหา 

2 
 

1.5 
 
1 
 

0.5 
 
0 

ขั้นตรวจสอบผลการแก้ปัญหา  
-  มีการตรวจสอบวิธีการคิด และคําตอบ วําถูกต๎องเหมาะสม 
-  มีรํองรอยการตรวจสอบวิธีการคิดและคําตอบ 
-  ไมํมีรํองรอยการตรวจสอบวิธีการคิดและคําตอบ 

1 
0.5 
0 
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- นําแบบทดสอบความสามารถในการแก๎ปัญหาที่สร๎างขึ้น ไปให๎ผู๎ทรงคุณวุฒิจํานวน 3 ทําน 
พิจารณาให๎ข๎อเสนอแนะแล๎วนํามาปรับปรุงแก๎ไข 
 - นําแบบทดสอบความสามารถในการแก๎ปัญหาที่ปรับปรุงไปทดสอบกับนักเรียนในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ไมํใชํกลุํมตัวอยํางที่ทําวิจัย 
 - นําแบบทดสอบความสามารถในการแก๎ปัญหามาตรวจให๎คะแนน จากนั้นนําคะแนนมา
วิเคราะห์คุณภาพ ซึ่งได๎ผลการวิเคราะห์ ดังนี้ ความยากมีคํา 0.20-0.62 คําอํานาจจําแนกมีคํา 0.40-
1.00 และคําความเที่ยงมีคํา 0.73  (รายละเอียดอยูํในภาคผนวก ง) 
 
5. การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู๎วิจัยได๎ดําเนินการทดลองสอนนักเรียนกลุํมตัวอยํางทั้งสองกลุํมด๎วยตนเอง 
โดยผู๎วิจัยได๎ดําเนินการ ดังนี้ 
 1.  ขั้นเตรียมการ 
      1.1 ผู๎วิจัยสร๎างแผนการจัดการเรียนรู๎แบบปกติสําหรับกลุํมควบคุม และแผนการจัดการ
เรียนรู๎โดยใช๎มายด์ทูลสําหรับกลุํมทดลอง 
      1.2 ผู๎วิจัยจัดเตรียมสื่อ อุปกรณ์และเอกสารที่เกี่ยวข๎องกับการเรียนการสอนสําหรับกลุํม
ตัวอยํางทั้งสองกลุํม 
       1.3 ผู๎วิจัยนําหนังสือขออนุญาตดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข๎อมูลจากบัณฑิต
วิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยถึงผู๎อํานวยการโรงเรียน 
 2.   ขั้นดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข๎อมูล 
     2.1 ผู๎วิจัยให๎นักเรียนทําการทดสอบกํอนเรียนโดยใช๎แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์กํอนเรียน และ แบบทดสอบความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์กํอนเรียนที่ผู๎วิจัย
สร๎างข้ึนกับกลุํมตัวอยํางทั้งสองกลุํม 
     2.2 ผู๎วิจัยดําเนินการสอนนักเรียนทั้งกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม โดยกลุํมทดลองจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช๎มายด์ทูลและกลุํมควบคุมจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์แบบปกติ โดยสอนทั้งสิ้น 12 แผน 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 คาบ ตั้งแตํวันที่ 2 กุมภาพันธ์ 
ถึง วันที่ 19 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2558 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 เนื้อหาที่ใช๎ในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู๎ คือ เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน      
      2.3  ผู๎วิจัยพยายามควบคุมตัวแปรแทรกซ๎อนที่เกิดขึ้นให๎หมดไป ตามหลักการควบคุม                
Max-Min-Con Principle เพ่ือจะได๎ทราบวําตัวแปรตามเป็นผลมาจากตัวแปรต๎นอยํางแท๎จริง และ
เป็นการควบคุมตัวแปรแทรกซ๎อนที่สํงผลอยํางมีระบบ ด๎วยการจัดกระทําตัวแปรต๎นให๎มีคําตํางกัน
มากที่สุด โดยจัดการสอน 2 กลุํมให๎แตกตํางกัน คือ กลุํมทดลองสองโดยใช๎มายด์ทูล และกลุํมควบคุม
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สอนโดยวิธีปกติ ลดความคลาดเคลื่อนให๎น๎อยที่สุด โดยใช๎เครื่องมือวัดที่มีความเชื่อมั่นสูง และควบคุม
ตัวแปรแทรกซ๎อนให๎มีคําคงที่ โดยเลือกกลุํมตัวอยํางให๎มีความเทําเทียมกันโดยการสุํมแบบจับสลาก 
ครูผู๎สอนเป็นคนเดียวกัน ระยะเวลาที่ใช๎เทํากัน คือ 12 คาบ เนื้อหาที่สอนเป็นเรื่องเดียวกัน 
     2.4 หลังจากดําเนินการสอนสิ้นสุดแล๎ว ผู๎วิจัยให๎นักเรียนทําการทดสอบหลังเรียนโดยใช๎
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียน และ แบบทดสอบความสามารถในการ
แก๎ปัญหาคณิตศาสตร์หลังเรียนแล๎วนําคะแนนจากแบบทดสอบมาวิเคราะห์ข๎อมูล 
 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู๎วิจัยนําข๎อมูลที่ได๎จากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
และ แบบทดสอบความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์มาวิเคราะห์ข๎อมูลโดยใช๎โปรแกรม
คอมพิวเตอร์สําเร็จรูป SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) ดังนี้ 
 1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม โดยใช๎
คะแนนสอบหลังการทดลองของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนที่ผู๎วิจัย

สร๎างขึ้น โดยคํานวณหาคํามัชฌิมเลขคณิต (x̄ ) สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และทดสอบความ
แตกตํางของคํามัชฌิมเลขคณิตด๎วยการทดสอบคําที (t – test independent) ที่ระดับนัยสําคัญ .05 
 2. เปรียบเทียบความสามารถในการแก๎ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของกลุํมทดลองและกลุํม
ควบคุม โดยใช๎คะแนนสอบหลังการทดลองจากแบบทดสอบความสามารถในการแก๎ปัญหา

คณิตศาสตร์ที่ผู๎วิจัยสร๎างขึ้น โดยคํานวณหาคํามัชฌิมเลขคณิต (x̄ ) สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
และทดสอบความแตกตํางของคํามัชฌิมเลขคณิตด๎วยการทดสอบคําที (t–test independent)        
ที่ระดับนัยสําคัญ .05 
  
  
7. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
 สถิติที่ใช๎ในการวิจัย ประกอบด๎วยสถิติที่ใช๎ในการหาคุณภาพของเครื่องมือและสถิติที่ ใช๎ใน
การวิเคราะห์ข๎อมูล ดังนี้ 
 1. สถิติที่ใช๎ในการหาคุณภาพของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และ
แบบทดสอบความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ ดังนี้ 
     1.1 หาคําความยาก (p) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และ
แบบทดสอบความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยใช๎สูตร ดังนี้ 

        p =
 lN  hN

lRhR



 x  100 
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 เมื่อ      p   แทน  คําความยาก 
  hR แทน  จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุํมสูง 

 lR  แทน  จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุํมต่ํา 

 hN แทน  จํานวนคนในกลุํมสูง 

 lN  แทน  จํานวนคนในกลุํมต่ํา 

               (พร๎อมพรรณ อุดมสิน, 2538 : 144) 
 
     1.2 อํานาจจําแนก(r) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และ
แบบทดสอบความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยใช๎สูตร ดังนี้ 

r   =  
hN

lRhR 
 

  
 เมื่อ   r  แทน  คําอํานาจจําแนก 
   hR   แทน  จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุํมสูง 

   lR    แทน  จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุํมต่ํา 

   hN  แทน  จํานวนคนในกลุํมสูง  

         (พร๎อมพรรณ อุดมสิน, 2538 : 144) 
 
   1.3 หาคําความเที่ยง (Reliability) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์
และแบบทดสอบความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยใช๎วิธีของคูเดอร์ – ริชาร์ดสัน (Kuder 
– Richardson : KR-20) ใช๎สูตร ดังนี้ 
 

KR-20 ;  Rtt  = 
1K

K   






 


ZS

pq
1  

 เมื่อ Rtt   แทน  ความเที่ยงของแบบทดสอบ 
  K   แทน   จํานวนข๎อสอบ 
  P   แทน   ความยากงํายของข๎อสอบแตํละข๎อ (สัดสํวนที่ตอบถูกก) 
  q   แทน   สัดสํวนที่ตอบผิด (1-p) 
  S2    แทน   ความแปรปรวนของคะแนนรวมของแบบทดสอบ 
                (พร๎อมพรรณ อุดมสิน, 2538 :126) 
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 2. สถิติที่ใช๎ในการวิเคราะห์ข๎อมูล 
              2.1 คําเฉลี่ย (Arithmetic Mean) ของคะแนน โดยใช๎โปรแกรม SPSS 
              2.2 การหาสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช๎โปรแกรม SPSS 
    2.3 ทดสอบความแตกตํางของคําเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และ
ความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ ระหวํางกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม โดยการทดสอบคําที 
(t-test) ด๎วยโปรแกรม SPSS 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยเรื่องผลของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช๎มายด์ทูลที่มีตํอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียน     
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูล
กับการเรียนการสอนแบบปกติ  2.) เปรียบเทียบความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูลกับการเรียนการสอน       
แบบปกต ิผู๎วิจัยได๎นําข๎อมูลมาทําการวิเคราะห์และนําเสนอ ตามลําดับดังนี้ 

 
ตอนที่ 1 ข๎อมูลลักษณะทั่วไปของกลุํมตัวอยําง 
ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของ

นักเรียนกลุํมทดลองกับกลุํมควบคุม 
ตอนที่ 3 การเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ 

ของนักเรียนกลุํมทดลองกับกลุํมควบคุม  
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ตอนที่ 1 ข้อมูลลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 

  
 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับโรงเรียน 
โรงเรียนที่ผู๎วิจัยเลือกทําการทดลอง คือ โรงเรียนอัสสัมชัญคอนแวนต์ สีลม สังกัดสํานักงาน

คณะกรรมการสํงเสริมการศึกษาเอกชน จังหวัดกรุงเทพมหานคร  
โรงเรียนอัสสัมชัญคอนแวนต์ สีลม เปิดสอนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-6 เป็นโรงเรียนหญิง

ล๎วน มีทั้งหมด 36 ห๎อง ซึ่งแตํละระดับชั้นมี 6 ห๎องเรียน ในการจัดชั้นเรียนแตํละห๎อง เป็นการจัด
ห๎องเรียนแบบคละความสามารถ คือ มีทั้งนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนระดับสูง ปานกลาง 
และต่ําอยูํในห๎องเดียวกัน   

โรงเรียนอัสสัมชัญคอนแวนต์ สีลม มีจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช๎ iPad ในห๎องเรียน
กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยบูรณาการการสอนกับทุกกลุํมสาระ
การเรียนรู๎ มีแอพพลิเคชัน  ที่เป็นประโยชน์ตํอการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ นักเรียนสามารถแสดง
ผลงานของตนเองหรือของกลุํมบนจอภาพได๎ทันที โดยไมํต๎องตํอสายหรือลุกจากที่นั่ง ศึกษาค๎นคว๎าหา
ความรู๎ได๎อยํางสะดวกรวดเร็ว 
 นักเรียนกลุํมควบคุม คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 เป็นเพศหญิงจํานวน 52 คน 

นักเรียนกลุํมทดลอง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/3 เป็นเพศหญิงจํานวน 52 คน 
 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม  
 
ตารางที่ 4. 1 การเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์    

กํอนการทดลองของนักเรียนกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม  
 

    กลุ่ม         n x̄          S.D.    t    Sig 

กลุํมทดลอง        52         21.07         3.54   
 .83 

   
   .40 

กลุํมควบคุม        52         21.63         3.24      

    *p < .05 
จากตารางที่ 4.1 พบวํา คําเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหวําง   

กลุํมทดลองและกลุํมควบคุมกํอนการทดลองไมํแตกตํางกันอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
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คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ก่อนการทดลองของนักเรียนกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุม  
 
ตารางที่ 4. 2 การเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก๎ปัญหา

คณิตศาสตร์กํอนการทดลองของนักเรียนกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม  
 

    กลุ่ม         n x̄          S.D.    t    Sig 

กลุํมทดลอง        52         15.70         3.26    
 .27 

   
   .78 

กลุํมควบคุม        52         15.87         3.11      

    *p < .05 
 

จากตารางที่ 4.2 พบวํา คําเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์
ระหวํางกลุํมทดลองและกลุํมควบคุมกํอนการทดลองไมํแตกตํางกันอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติ            
ที่ระดับ .05   
 
ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังการทดลอง
ของนักเรียนกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม 

    
ตารางที่ 4. 3 การเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์    

หลังการทดลองของนักเรียนระหวํางกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม  
 

    กลุ่ม         n x̄          S.D.    t    Sig 

กลุํมทดลอง        52        25.50         2.50  
-.777 

    
  .43 

กลุํมควบคุม        52        25.11         2.54      

    *p < .05 
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จากตารางที่ 4.3 พบวํา คําเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหวํางกลุํม
ทดลองและกลุํมควบคุมหลังการทดลองไมํแตกตํางกันอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 
 
ตอนที่ 3 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์หลังการ
ทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม  

 
ตารางที่ 4.4 การเปรียบเทียบคําเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์

หลังการทดลองของนักเรียนระหวํางกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม  

    กลุ่ม         n x̄          S.D.    t    Sig 

กลุํมทดลอง        52         24.73         3.22  
-2.592 

   
   .01 

กลุํมควบคุม        52         22.88         3.99      

   *p < .05 
จากตารางที่ 4.4 พบวํา คําเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์

ระหวํางกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม หลังการทดลองแตกตํางกันอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
โดยหลังการทดลองคําเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของกลุํมทดลอง
เทํากับ 24.73 คําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 3.22 และหลังการทดลองคําเฉลี่ยของคะแนน
ความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของกลุํมควบคุมเทํากับ 22.88 คําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทํากับ 3.99 ซึ่งหลังการทดลองนักเรียนที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูลมีความสามารถใน
การแก๎ปัญหาสูงกวํานักเรียนที่ได๎รับการเรียนการสอนสอนแบบปกติ 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่องผลของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช๎มายด์ทูลที่มีตํอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียน     
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูล
กับการเรียนการสอนสอนแบบปกติ  2) เปรียบเทียบความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูลกับการเรียนการสอนสอน
แบบปกติกลุํมตัวอยําง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียน
อัสสัมชัญคอนแวนต์ สีลม สังกัดสํานักงานคณะกรรมการสํงเสริมการศึกษาเอกชน ได๎มาจากการสุํม
แบบเจาะจง แบํงเป็นกลุํมทดลองจํานวน 52 คน และกลุํมควบคุมจํานวน 52 คน ตัวแปรต๎น คือ    
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช๎มายด์ทูล  ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ และความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ ใช๎เวลาในการดําเนินการทดลอง
ทั้งหมด 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 ชั่วโมง เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด๎วย1) เครื่องมือที่ใช๎
ในการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนรู๎คณิตศาสตร์โดยใช๎มายด์ทูลสําหรับกลุํมทดลอง และแผนการ
จัดการเรียนรู๎คณิตศาสตร์แบบปกติสําหรับกลุํมควบคุม ซึ่งครอบคลุมสาระการเรียนรู๎คณิตศาสตร์ 
เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน จํานวน 12 แผน 2) เครื่องมือที่ใช๎ในการเก็บรวบรวมข๎อมูลครั้งนี้ 
คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เป็นข๎อสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จํานวน 30 ข๎อผลการวิเคราะห์คุณภาพข๎อสอบ ดังนี้ คําความเที่ยงมีคํ า 0.74 คําความยาก (P)       
0.20-0.80 คําอํานาจจําแนก 0.20-1.00 และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก๎ปัญหา
คณิตศาสตร์ เป็นข๎อสอบแบบอัตนัย จํานวน 6 ข๎อ วิเคราะห์ข๎อมูลด๎วยการคํานวณหาคําเฉลี่ย           

(x̄ )สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)และสถิติทดสอบคําที (t - test) ที่ระดับนัยสําคัญ .05 โดยใช๎
โปรแกรม SPSS และนําเสนอผลการวิเคราะห์ข๎อมูลในรูปแบบของตารางประกอบความเรียง 
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สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยเพื่อศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช๎มายด์ทูลที่มีตํอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียน     
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สามารถสรุปผลการวิจัยได๎ดังนี้ 
 1. คําเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหวํางกลุํมทดลองและกลุํม
ควบคุมหลังการทดลองไมํแตกตํางกันอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

2. คําเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ระหวํางกลุํมทดลองและ
กลุํมควบคุมหลังการทดลองแตกตํางกันอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยหลังการทดลอง
นักเรียนที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูลมีความสามารถในการแก๎ปัญหาสูงกวํานักเรียนที่
ได๎รับการเรียนการสอนแบบปกติ 

จากผลการวิจัยข๎างต๎น อาจกลําวได๎วํา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช๎
มายด์ทูลนั้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหวํางกลุํมทดลองและกลุํมควบคุมนั้นไมํแตกตําง
กัน แตํทําให๎ความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุํมทดลองสูงกวํากลุํมควบคุมได๎ 
 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

ประเด็นสําคัญสําหรับการอภิปรายมีดังนี้ 
1. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช๎มายด์ทูลที่มีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการ 

เรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 จากผลการวิจัย เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ระหวํางกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูลกับกลุํมที่ได๎รับการเรียนการ
สอนแบบปกติพบวํา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหวํางกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎
มายด์ทูลและกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนแบบปกติหลังการทดลองไมํแตกตํางกันอยํางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 ไมํเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว๎ ทั้งนี้อาจจะมาจากสาเหตุดังนี้  

1.1 เนื่องจากนักเรียนทั้งสองกลุํมมีพ้ืนฐานในการคิดคํานวณที่ดีใกล๎เคียงกัน เมื่อได๎
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ที่ผู๎วิจัยสร๎างขึ้น มีจํานวน 30 ข๎อ พบวํา 1 ใน 
3 ของจํานวนข๎อทั้งหมดเป็นโจทย์การบวก ลบ คูณ หาร ระคน ที่นักเรียนสามารถคิดหาคําตอบได๎
อยํางรวดเร็วและมีความถูกต๎องใกล๎เคียงกันทั้งสองกลุํม ซึ่งสอดคล๎องกับทฤษฎีการเรียนรู๎ของ  
Bloom (อ๎างถึงในปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์, 2548)ได๎กลําวไว๎วําถ๎าผู๎เรียนมีพ้ืนฐานการเรียนรู๎ที่
คล๎ายคลึงกันผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก็จะไมํแตกตํางกัน 
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1.2 ผู๎สอนใช๎วิธีการสอนการแก๎ปัญหา 4 ขั้นตอน ของ Polya สอนเหมือนกันทั้ง       
2 กลุํม ทําให๎ในกลุํมทดลองจะไปได๎คํอนข๎างช๎ากวํากลุํมควบคุมเพราะในชํวงแรก ต๎องเรียนรู๎การใช๎     
แอพลิเคชันด๎วย (แตํนักเรียนสํวนใหญํมีพ้ืนฐานในการใช๎แอพลิเคชัน Popplet จากที่โรงเรียนมาแล๎ว
ในการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์) ในขณะทีก่ลุํมควบคุมจะได๎ทําโจทย์หลายข๎อไปกํอน 

1.3 เนื่องจากเกิดตัวแปรแทรกซ๎อนที่ผู๎วิจัยไมํสามารถควบคุมได๎ คือ ในวันที่ให๎
นักเรียนทําแบบทดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียน นักเรียนกลุํมที่ได๎รับการเรียนการ
สอนแบบปกติมาครบทั้ง 52 คน แตํนักเรียนกลุํมทดลองขาดเรียนจํานวน 7 คน โดย ทําให๎นักเรียน    
ที่ขาดเรียนต๎องมาตามสอบในวันถัดมา ในชํวงพักกลางวันแทน ซึ่งในระหวํางการสอบของนักเรียนทั้ง 
7 คนนั้น จะมีเสียงรบกวนจากนักเรียนระดับชั้นที่พักกลางวันอยูํ ทําให๎ผู๎สอบไมํมีสมาธิในการทํา
ข๎อสอบเทําท่ีควร ซึ่งสาเหตุที่อาจจะทําให๎ผลของการเรียนการสอนทั้งสองกลุํมไมํแตกตําง  และเวลา
ที่ใช๎ยังน๎อยเกินไปทําให๎สํงผลตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู๎เรียนได๎ นอกจากนี้ยังสอดคล๎องกับ 
มณฑา หิรัญบัฏ (2549) ได๎กลําวไว๎วํา ถ๎าระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นมีจํากัด 
อาจทําให๎ไมํเห็นความแตกตํางของการเรียนรู๎ได๎ และด๎วยนักเรียนบางสํวนที่ได๎รับการสอนโดยใช๎
มายด์ทูลอาจจะไมํมีความชํานาญในการใช๎สร๎างผังมโนทัศน์ จึงควรต๎องเพ่ิมเวลาเรียนให๎มากกวําเดิม 
มีการฝึกทําโจทย์ปัญหาอยํางตํอเนื่อง จะทําให๎เกิดการพัฒนาในด๎านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ที่สูงขึ้น  
 

2. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช๎มายด์ทูลที่มีตํอความสามารถในการ
แก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

จากผลการวิจัยเปรียบเทียบความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ระหวํางกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูลกับกลุํมที่ได๎รับการเรียนการ
สอนแบบปกติ พบวํา กลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูลและกลุํมที่ได๎รับการเรียนการสอน
แบบปกติหลังการทดลองแตกตํางกันอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้ง
ไว๎แสดงวํา การจัดการเรียนการสอนโดยใช๎มายด์ทูล ประกอบด๎วย การใช๎แอพลิเคชันในการสร๎าง      
ผังงานและแอพลิเคชันในการสร๎างผังมโนทัศน์นี้ชํวยพัฒนาความสามารถในการแก๎ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได๎ ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของ สุปรียา ตันสกุล 
(2540) ที่ได๎ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของการใช๎รูปแบบการสอนแบบการจัดข๎อมูลด๎วยแผนภาพ (Graphic 
Organizers) ที่มีตํอสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนและความสามารถทางการแก๎ปัญหาของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 คณะสาธารณสุขศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล ผลการวิจัยพบวํา นักศึกษากลุํม
ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนและความสามารถทางการแก๎ปัญหาสูงกวํานักศึกษา
กลุํมควบคุมอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ที่เป็นเชํนนี้เพราะ เทคนิคผังกราฟิกชํวยให๎
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ประมวลความรู๎ของข๎อมูลในโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ด๎วยการนําเสนออกมาในรูปของแผนภาพหรือ
แผนผังมโนทัศน์ ทําให๎นักเรียนเห็นแนวทางในการแก๎ปัญหาได๎งํายขึ้น สามารถวางแผนแก๎ปัญหาได๎ 
นอกจากนี้ยังสอดคล๎องกับงานวิจัยของ _ENREF_7Shuhsiang et al. (2002)ที่ทําการวิจัยเกี่ยวกับ 
การใช๎คอมพิวเตอร์มายด์ทูล ในการเรียนรู๎เรื่องเวลา ในโรงเรียนประถมศึกษา พบวํา นักเรียนสามารถ
ทํางานได๎งํายและรวดเร็วขึ้นในเว็บไซด์การเรียนรู๎ มีความเข๎าใจในเรื่องเวลามากขึ้น  เกิดกระบวนการ
คิด สามารถแก๎ปัญหาที่เกิดข้ึนอยํางมีเหตุผล ใช๎มายด์ทูลแล๎วมีเจตคติที่ดีตํอการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
สูงขึ้น 

การสอนโดยใช๎มายด์ทูลเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก๎ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งให๎
นักเรยีนได๎ใช๎แอพลิเคชันการสร๎างผังงาน (FlowChart) และแอพลิเคชันการสร๎างผังมโนทัศน์ (Mind 
Mapping) ในการแก๎โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ถือวําเป็นเครื่องมือที่ชํวยในการทดความคิดของ
นักเรียน แสดงสิ่งที่นักเรียนรู๎ออกมาได๎อยําง เป็นลําดับขั้นตอน และถ๎าใช๎ควบคูํกับขั้นตอนการ
แก๎ปัญหา 4 ขั้นตอนของ Polya ยิ่งทําให๎นักเรียนได๎เรียนรู๎การวางแผนอยํางเป็นระบบ เป็นลําดับ วํา
ต๎องอํานโจทย์ทั้งหมดกํอนแล๎ววางแผนในการทําโจทย์ข๎อนั้นโดยใช๎แอพลิเคชันการสร๎างผังงานชํวยใน
การเชื่อมโยงเนื้อหาให๎เห็นภาพชัดเจน และใช๎ แอพลิเคชันที่ใช๎สร๎างผังมโนทัศน์ มีชื่อวํา “popplet 
lite” ใช๎สร๎างผังมโนทัศน์แสดงการแก๎โจทย์ปัญหาในขั้นที่ 1-4 ของกระบวนการแก๎ปัญหานับได๎วํา
การให๎นักเรียนได๎ใช๎แอพลิเคชันบน iPad เป็นสื่อการเรียนรู๎ที่ดี มีบทบาทสําคัญในการเรียน ชํวย
กระตุ๎นให๎นักเรียนรู๎จักการคิดแก๎ปัญหา ตลอดจนสามารถคิดวิเคราะห์ได๎ (ศศิธร ลิจันทร์พร, 2557) 

 
การใช๎แอพลิเคชันในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์สามารถใช๎ได๎ทุกที่ทุกเวลา เมื่อทําผิด           

ก็สามารถลบแก๎ไขได๎ทันที ทําให๎การคิดของนักเรียนไมํสะดุด โดยปกติแล๎วนักเรียนจะสร๎างผังงานหรือ
ผังมโนทัศน์ในกระดาษ เมื่อได๎มาทดลองทําลงบนแอพลิเคชันใน iPadก็จะเกิดความสนใจอยากจะรียน
รู๎ อยากจะทําโจทย์ปัญหาที่ครูให๎ทํามากขึ้น เพราะสามารถพิมพ์หรือเขียนตัวอักษร ใสํสีพ้ืนหลัง สี
ตัวอักษร แทรกภาพที่มีในคลังภาพมาใสํได๎ ทําให๎นักเรียนเกิดเจตคติที่ดีตํอการเรียนคณิตศาสตร์มาก
ขึ้น สอดคล๎องกับ(สรวีย์ ศิริพิลา (2557)) ที่ศึกษาผลของการใช๎แท็บเล็ตในชั้นเรียนที่มีตํอพฤติกรรม
ของครูและนักเรียน : การวิจัยแบบผสมวิธีผลการวิจัยพบวําการนําแท็บเล็ตมาใช๎ในห๎องเรียนสํงผลให๎
นักเรียนมีสํวนรํวมในชั้นเรียนและมีแรงจูงใจในการเรียนอยูํในระดับมาก นักเรียนเกิดเจตคติที่ดีตํอ
การเรียนก็จะทําให๎เกิดการเรียนรู๎ที่ดีตํอไป 

จากแผนการจัดการเรียนรู๎ที่ผู๎วิจัยสร๎างได๎ออกแบบให๎นักเรียนใช๎แอพพลิเคชันการสร๎างผัง
มโนทัศน์ด๎วยตนเองคนเดียว และมีการแบํงปันความรู๎ของตนเองรํวมกับเพ่ือน ทําให๎ได๎เห็นวําในโจทย์
ปัญหา 1 ข๎อนั้นมีวิธีการคิดที่หลากหลาย เป็นการเพ่ิมประสบการณ์ให๎กับนักเรียน ซึ่งถือวําทําให๎เกิด
การเรียนรู๎แบบรํวมมือระหวํางผู๎เรียน นับวําเป็นประโยชน์อยํางมากตํอนักเรียน 
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ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
    1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช๎มายด์ทูล ครูควรสอนวิธีการแก๎
โจทย์ปัญหาโดยใช๎ทั้งแอพลิเคชันการสร๎างผังงานและแอพลิเคชันการสร๎างผังมโนทัศน์ ให๎กับนักเรียน
อยํางละเอียดเป็นลําดับขั้นตอนด๎วยความชัดเจน  

   1.2 ครูควรเปิดโอกาสให๎นักเรียนซักถามและรํวมฝึกใช๎แอพลิเคชันไปพร๎อมๆกับครูใน
ชํวงแรก เมื่อนักเรียนมีความชํานาญในการใช๎แล๎วครูต๎องเปลี่ยนบทบาทเป็นเพียงผู๎ให๎คําแนะนํา ให๎
ความชํวยเหลือกับนักเรียน 

   1.3 การจะทําให๎นักเรียนเกิดความสามารถในการแก๎ปัญหา ควรให๎เวลาในการฝึกทําโจทย์
ปัญหากับนักเรียนมากๆ ให๎ได๎ทําโจทย์ปัญหาที่มีความหลากหลายและทําอยํางตํอเนื่อง  

  1.4 ครูให๎นักเรียนทําโจทย์ปัญหาด๎วยตนเอง แล๎วนําสิ่งที่ตนทําไปแลกเปลี่ยนเรียนรู๎กับ
เพ่ือน วําทําเหมือนหรือแตกตํางกันอยํางไร เพราะในโจทย์ปัญหา 1 ข๎อนั้นอาจจะมีวิธีการคิดหา
คําตอบที่มากกวํา 1 วิธี 

 
2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยต่อไปในครั้งต่อไป 

     2.1 ควรมีการศึกษาผลการใช๎มายด์ทูลในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่มีตํอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ในระดับชั้นอื่น หรือนําไปปรับใช๎ในรายวิชาอ่ืนๆ  

   2 .2 ควรมีการศึกษาผลการใช๎มายด์ทูลในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่ มีตํอ
ความสามารถในการแก๎ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียน โดยจําแนกกลุํมตัวอยํางตามความสามารถ
เพ่ือศึกษาวําการใช๎มายด์ทูลในการแก๎โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์จะมีผลตํอกลุํมตัวอยํางที่มี
ความสามารถระดับใด อยํางไร 

  2.3 ควรมีการศึกษาผลการใช๎มายด์ทูลในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่มีตํอความคงทน
ในการเรียนของนักเรียนเพิ่มเข๎ามา 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

ด้านการตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ 
1. รองศาสตราจารย์พัชรี  วรจรัสรังสี อาจารย์โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

(ฝ่ายประถม) 
2. ผู๎ชํวยศาสตราจารย์สุมาลี ตังคณานุรักษ์  อดีตอาจารย์โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) 
3. ผู๎ชํวยศาสตราจารย์พิมพ์พร อสัมภินท์พงศ ์ อาจารย์โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย     

(ฝ่ายประถม) 
4. อาจารย์สมาน ถาวรรัตนวณิช   อาจารย์โรงเรียนอํานวยศิลป์ 
 
 
ด้านการตรวจแบบทดสอบ 
1. รองศาสตราจารย์พัชรี  วรจรัสรังสี อาจารย์โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

(ฝ่ายประถม) 
2. ผู๎ชํวยศาสตราจารย์พิมพ์พร อสัมภินท์พงศ ์ อาจารย์โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย     

(ฝ่ายประถม) 
3. อาจารย์สมาน ถาวรรัตนวณิช   อาจารย์โรงเรียนอํานวยศิลป์ 
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ภาคผนวก ข 
คุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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แบบสรุปประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม 
และจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) ของกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

เรื่องการบวก ลบ คูณ หาร ระคน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 
 

ข้อที่ ผลรวมคะแนน 
∑R 

ดัชนีความสอดคล้อง 
 IOC 

ผลการประเมิน 

1 2 3 

1 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 
2 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 

3 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 

4 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 
5 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 

6 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 

7 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 
8 1 1 -1 0.33 ปรับปรุง 

9 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 
10 1 1 -1 0.33 ปรับปรุง 

11 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 

12 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 
13 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 

14 1 1 -1 0.33 ปรับปรุง 

15 1 1 -1 0.33 ปรับปรุง 
16 1 1 -1 0.33 ปรับปรุง 

17 1 1 -1 0.33 ปรับปรุง 

18 1 1 -1 0.33 ปรับปรุง 
19 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 

20 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 
21 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 

22 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 

23 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 
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ข้อที่ ผลรวมคะแนน 
∑R 

ดัชนีความสอดคล้อง 
 IOC 

ผลการประเมิน 

1 2 3   
24 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 

25 1 1 -1 0.33 ปรับปรุง 
26 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 

27 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 

28 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 
29 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 

30 1 1 1 1.00 ยอมรับได๎ 

 
 

 
 

ลงชื่อ……………………………………………………. 
                                                                   (นางสาวนัชชนัน  แก๎วประเสริฐสุข) 
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ค่าความเที่ยง ค่าความยาก(P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ 

 
ตาราง ค่าความเที่ยง ค่าความยาก(P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์       
         ทางการเรียนคณิตศาสตร 

ข้อที่ ความยาก(P) อ านาจจ าแนก (r) ความเที่ยง 
ของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

1 0.70 0.20 0.743 
2 0.70 0.60 

3 0.50 0.60 
4 0.50 1.00 

5 0.70 0.60 

6 0.70 0.60 
7 0.50 1.00 

8 0.80 0.40 

9 0.40 0.80 
10 0.30 0.60 

11 0.20 0.40 

12 0.60 0.80 
13 0.40 0.40 

14 0.50 0.20 
15 0.40 0.40 

16 0.20 0.40 

17 0.40 0.20 
18 0.60 0.20 

19 0.70 0.20 

20 0.40 0.40 
21 0.70 0.20 

22 0.30 0.20 

23 0.50 0.20 
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24 0.50 0.20 

25 0.50 0.20 
26 0.60 0.00 

27 0.20 0.40 

28 0.40 0.40 
29 0.50 0.20 

30 0.40 0.80 

 
 
 
 
ตาราง  ค่าความเที่ยง ค่าความยาก(P) และค่าอ านาจจ าแนก(r) ของแบบทดสอบ 

ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
 

ข้อที่ ความยาก(P) อ านาจจ าแนก (r) ความเที่ยง 
ของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

1 0.51 1.02 0.737 

2 0.48 0.96 
3 0.40 0.80 

4 0.20 0.4 

5 0.62 1.24 
6 0.2 0.40 
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ภาคผนวก ค 
คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของแบบทดสอบ 
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คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของแบบทดสอบ 
 

ตาราง  แสดงคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คณิตศาสตร์จ านวน 30 ข้อ ของนักเรียนกลุ่มทดลองและควบคุม  

 
เลขที่ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4/2 

(กลุ่มควบคุม) 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4/3 

(กลุ่มทดลอง) 

คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
1 22 24 22 25 

2 17 23 20 24 
3 24 29 21 24 

4 19 21 28 29 

5 22 19 24 27 
6 23 30 20 29 

7 26 26 22 28 

8 24 29 22 25 
9 22 27 26 28 

10 18 21 26 29 

11 18 20 23 26 
12 16 25 23 28 

13 22 27 25 30 
14 25 26 26 28 

15 19 21 26 29 

16 20 22 23 23 
17 27 27 15 26 

18 23 26 20 22 

19 24 26 25 29 
20 19 23 22 24 

21 19 24 17 23 

22 25 27 23 28 
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23 25 28 26 28 

24 14 24 20 22 
25 24 26 17 23 

26 15 26 23 24 

27 25 29 20 26 
28 22 24 27 26 

29 24 25 21 27 

30 26 28 21 27 
31 21 27 16 24 

32 20 22 14 21 
33 22 24 20 27 

34 20 26 17 23 

35 24 26 16 24 
36 25 23 24 28 

37 20 22 18 24 

38 19 25 15 23 
39 20 26 16 22 

40 22 28 16 25 

41 19 26 16 28 
42 17 24 21 28 

43 27 27 17 23 
44 24 25 21 25 

45 23 28 21 27 

46 24 25 22 23 
47 25 26 23 22 

48 26 27 22 26 

49 17 24 19 22 
50 22 28 23 21 

51 17 23 20 25 

52 22 21 25 28 
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ตาราง  แสดงคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนจากแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา 

คณิตศาสตร์จ านวน 6 ข้อ ของนักเรียนกลุ่มทดลองและควบคุม  
 

เลขที่ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4/2 
(กลุ่มควบคุม) 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4/3 
(กลุ่มทดลอง) 

คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 

1 19 20 18 29 
2 14 16.5 17.5 27 

3 21 30 19 25 

4 10 19.5 21.5 29.5 
5 12 17.5 20.5 30 

6 16 22 14.5 21.5 

7 20 22.5 16 22 
8 18 28 19 26 

9 15 23 20 28.5 
10 17 24.5 16 26 

11 9.5 18.5 12 22.5 

12 22 24.5 14 24.5 
13 15 28.5 20 30 

14 19 24 15.5 21.5 

15 14.5 22 16 25.5 
16 14.5 22 19.5 22 

17 17 22.5 11.5 23.5 

18 16.5 22 19.5 29 
19 15 26 16.5 30 

20 15 27 15.5 25 
21 8 14.5 15 24.5 

22 20 23.5 17 27 

23 15 23 14 23 
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24 9.5 19 13 29 

25 18 25.5 13 27.5 
26 17.5 17.5 15 28 

27 20 29.5 12.5 19 

28 14 24.5 21.5 29 
29 14 20.5 15 24 

30 18 30 20 24 

31 16 29 10.5 20 
32 13 21 10.5 17 

33 17 24.5 18 22 
34 16 21.5 12.5 21.5 

35 17.5 25.5 11 26 

36 20 27.5 16 25 
37 15 23.5 16.5 25.5 

38 18 20 8 24.5 

39 14.5 23 19 24 
40 17 29 7 20 

41 14 16 13.5 23 

42 17 20 15 26 
43 18 28.5 14.5 19 

44 21 24 17 20.5 
45 17 21.5 16.5 27 

46 16 19 16.5 24.5 

47 15 21.5 13 20 
48 18.5 29.5 15.5 23.5 

49 15 21 18 24 

50 11 20 14.5 25 
51 12 16 17.5 28 

52 13 20.5 18 27 
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ภาคผนวก ง 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

67 

 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลครั้งนี้ ประกอบด้วย แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ และ แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์  
 

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 
ตาราง  วิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรมที่ต้องการวัดของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ก่อนเรียนเรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน   
 

เนื้อหา ระดับพฤติกรรม 

รู้จ า เข้าใจ น าไปใช้ วิเคราะห์ รวม 
โจทย์การบวก ลบ คูณ หาร
ระคน 

2 8 - - 10 

โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ 
หารระคน 

- 5 14 1 20 

รวม 2 13 14 1 30 
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ตาราง วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่ต้องการวัดและพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยของ   
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน 
 

เนื้อหา ผลการเรียนรู้ 
ที่คาดหวัง 

ระดับพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย 
ความรู้
ความจ า 

ความ 
เข้าใจ 

การ 
น าไปใช้ 

การวิเคราะห์ 

การบวก 
ลบ คูณ
หารระคน 

นักเรียน
สามารถ 
1. แก๎โจทย์การ
บวก ลบ คูณ  
หารระคนได๎ 

 
 
2 

(ข๎อ 8,10) 

 
 

8 ข๎อ 
(ข๎อ 1-7, 9) 

 
 
 

 

2. แก๎โจทย์
ปัญหาการบวก
ลบ คูณ หาร
ระคนได๎ 

 5 ข๎อ 
(ข๎อ14-18) 

14 ข๎อ 
(ข๎อ 11-13, 

       19-24, 
       26-30) 

1 ข๎อ 
(ข๎อ 25) 

รวม  2 13 14 1 
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แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
ชื่อ-นามสกุล…………………………………………..ชั้นประถมศึกษาปีท่ี………..เลขที…่……… 

 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน   
 

ค าสั่ง ทําเครื่องหมายกากบาท X หน๎าข๎อที่ถูกท่ีสุดเพียงข๎อเดียว  
1.  4,027 + (8,245 – 624) =    

ก. 11,648    ข.  11,649 
  ค.  12,648    ง.  12,649 
 
2.  45,602 – (711 ÷ 9) =  

ก.  45,523    ข.  45,532 
  ค. 54,323    ง.  54,332   
 
3.  (50,961 + 2,356 ) x 7 =  
        ก.  337,119            ข.  337,219 
        ค. 373,119       ง.  373,219 
 
4.  (22 x 82 ) – 1,749 =    

ก.  45    ข.  47 
  ค. 55    ง.   57 
 
5. 90,000 ÷ ( 3,984 – 3,978 )  

ก.  14,000    ข.  15,000 
   ค. 17,000    ง.  18,000  
  
6.  (24,533 + 64,618) – 88,888 =   

ก.  163    ข.  263 
  ค. 363    ง.  463 
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7.  (1,263 + 58) × (103 – 99) =   
ก.  5,284                         ข.  5,248 

   ค. 5,984                          ง.  5,945 
 
8.  เติมเครื่องหมายในชํอง  ให๎ถูกต๎อง   (600×3) + 999  (600×5) + 999    

ก.   >     ข.  < 
  ค.  =       ง.  ไมํมีข๎อใดถูก 
 
9.  4,835  เป็นคําตอบของโจทย์ในข๎อใด 
       ก. 23,875  ÷ (2 + 3)   =     ข.  33,845  ÷ (4 + 3)    =    
       ค. 38,200  ÷ ( 3+ 5)   =     ง.  39,896  ÷ ( 4+ 2)     =   
 
10.  ข๎อใดถูกต๎อง 
      ก.  (80 ÷ 4) + 558      <     (80 x 4) + 558        
      ข.  (300 ÷ 15 ) x 7      >     7 x  (300 ÷ 15 )  
      ค.  (15 x 61) x 1          >     (15 x 61) ÷ 1     
      ง.  (450 +20 ) x 30     <     (450 +10 ) x 30 
 
 11.  [(15,000 x 3) – 6,700 ]  =    ประโยคสัญลักษณ์สอดคล๎องกับโจทย์ปัญหาในข๎อใด 
      ก.  ซินจํายคําตุ๎กตาหมี  3 ตัว ไป 15,000 บาท  และจํายคําตุ๎กตาบาร์บี้ไป 6,700 บาท ซินจําย   
          เงินไปทั้งหมดเทําไร 
      ข.  นัทมีเงิน 15,000 บาท แบํงให๎น๎อง 3 คน คนละ 6,700 บาท นัทจะเหลือเงินกี่บาท 
      ค.  เพลงขายกางเกงได๎วันละ 15,000 บาท ถ๎าขายไป 3 วัน แล๎วนําเงินที่ได๎ไปจํายคําเชําที่         
          6,700 บาท เพลงจะเหลือเงินกี่บาท 
       ง.  แก๎มซื้อมือถือเครื่องละ 15,000 บาท ให๎น๎อง 3 คน และซื้อกระเป๋าอีก 6,700 บาท แก๎มต๎อง     
           จํายเงินทั้งหมดเทําไร 
 
12.  ดินสูง178 เซนติเมตร ลมสูง 167 เซนติเมตร น้ําสูง 184 เซนติเมตร ไฟสูง 175 เซนติเมตร        
ทั้งสี่คนสูงเฉลี่ยกี่เซนติเมตร 

ก.  174 เซนติเมตร    ข. 175  เซนติเมตร 
      ค. 176 เซนติเมตร    ง. 177 เซนติเมตร  
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13.  พํอหนัก 91 กิโลกรัม  แมํหนัก 59 กิโลกรัม  ลูกทั้งสามคนหนัก 36  70  84  กิโลกรัม 
ตามลําดับ ครอบครัวนี้มีน้ําหนักเฉลี่ยกี่กิโลกรัม 
        ก.  58  กิโลกรัม    ข.  68  กิโลกรัม 
        ค.  72  กิโลกรัม    ง.  82  กิโลกรัม 
 
14.  โรงแรมแหํงหนึ่งมี  45  ชั้น  ชั้นละ  18  ห๎อง  ถ๎าแตํละห๎องมีเตียงนอนห๎อง
ละ 2  เตียง  โรงแรมแหํงนี้มีเตียงนอนทั้งหมดก่ีเตียง เขียนประโยคสัญลักษณ์ได๎อยํางไร  
        ก.   (45 ÷ 18)  ÷  2  =     ข.   (45 ÷  18) × 2    =   
        ค.   (45 × 18)  ÷  2  =              ง.    (45 × 18) × 2    =   
 
15.  พราวมีเงิน 30,000 บาท ต๎องการซื้อกระเป๋าใบละ 450 บาท จํานวน 84 ใบ พราวจะต๎องหา       
เงินมาเพ่ิมอีกก่ีบาทจึงจะซ้ือกระเป๋าทั้งหมดตามท่ีต๎องการได๎   เขียนประโยคสัญลักษณ์ได๎อยํางไร   
        ก.  30,000 – (450 x 84)    =    ข.  30,000 – (450 ÷ 84)   =   
        ค.  (450 ÷  84) + 30,000  =    ง.  (450 x 84) – 30,000    =   
 
16.  ฟาร์มเก็บเงินได๎ 6,900 บาท ต๎องการซื้อโซฟาราคา 13,700 บาท ซึ่งไมํพอซื้อฟาร์มจึงเก็บเงิน
เพ่ิมอีกเดือนละ 1,700 บาท ฟาร์มต๎องเก็บเงินเป็นเวลากี่เดือนจึงจะพอซื้อโซฟา จากโจทย์ปัญหา
ข๎างต๎นจะใช๎วิธีการใดในการคิดหาคําตอบตามลําดับ 
       ก. หาร และ  ลบ                     ข.  คูณ และ หาร 
       ค. ลบ  และ หาร                   ง.   ลบ และ คูณ 
 
17. นมหนึ่งแพ็คมี 6 กลํอง ราคา 54 บาท ซื้อนม 3 โหล ตอ๎งจํายเงินเทําไร จากข๎อความข๎างต๎นเขียน
ประโยคสัญลักษณ์ได๎อยํางไร 
      ก. (6 x 54 ) x 3        =         ข.  54 x (3x12)   =  
      ค.  (54÷6) x (3x12) =         ง.  (6 x 54 ) ÷ 3   =  
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18.  ใบเตยขายที่ดินแปลงแรกได๎เงิน 228,000 บาท  ที่ดินแปลงที่สองขายในราคาท่ีน๎อยกวําแปลง
แรก 34,700  บาท  ใบเตยขายที่ดินได๎เงินทั้งหมดกี่บาท  สิ่งใดคือสิ่งที่โจทย์ต๎องการให๎หาคําตอบ 
   ก.  จํานวนเงินที่ได๎จากการขายที่ดินแปลงแรกของใบเตย 
   ข.  จํานวนเงินที่ได๎จากการขายที่ดินแปลงที่สองของใบเตย 
   ค. จํานวนเงินที่ได๎จากการขายที่ดินท้ังสองแปลงของใบเตย 
   ง.  ถูกท้ังข๎อ ข และ ค 
 
19.  บิ๊กกินยาวันละ 3 ครั้ง ครั้งละ 4 เม็ด เป็นเวลา 1 สัปดาห์  บีมกินยาวันละ 4 ครั้ง ครั้งละ 2 เม็ด 
เป็นเวลา 9 วัน ใครกินยามากกวํากัน และกินมากกวําอยูํกี่เม็ด 
   ก.  บิ๊กกินมากกวําบีมอยูํ  11 เม็ด     ข.  บิ๊กกินมากกวําบีมอยูํ  12 เม็ด 
   ค.  บีมกินมากกวําบิ๊กอยูํ  11 เม็ด     ง.  บีมกินมากกวําบิ๊กอยูํ  12 เม็ด 
 
20.  ป๋อปลูกต๎นลําไย 45 แถว  แตํละแถวมี 22 ต๎น  น้ําทํวมทําให๎ต๎นลําไยตายไป 91 ต๎น ป๋อจะเหลือ
ต๎นลําไยกี่ต๎น 
   ก.  889 ต๎น       ข.  899 ต๎น 
   ค.  900 ต๎น     ง.   901 ต๎น  
 
21.  ต๎าร์มีธนบัตรใบละยี่สิบบาท อยูํ 75 ใบ จํายคํากางเกง  7 ตัว ราคาตัวละ 205 บาท ต๎าร์จะเหลือ
เงินทั้งหมดกี่บาท 
   ก.  50 บาท     ข.  55 บาท 
   ค.  60 บาท     ง.  65 บาท 
 
22. ทรายซื้อผักบุ๎งราคากิโลกรัมละ 45 บาท ผักคะน๎าราคากิโลกรัมละ 79 บาท ถ๎าทรายซื้อ         
อยํางละ 5 กิโลกรัม ต๎องจํายเงินกี่บาท 
    ก.  610 บาท     ข. 615 บาท 
    ค.  620 บาท      ง.  625 บาท 
 
23. ลุงนัทขายกระบองเพชรไป 7 กระถาง ราคากระถางละ 139 บาท และขายต๎นกุหลาบ  ได๎เงิน 
2,675 บาท ลุงนัทขายต๎นไม๎ได๎เงินทั้งหมดก่ีบาท 

ก.  3,548   บาท    ข. 3,648  บาท 
  ค. 4,428   บาท    ง.  4,748  บาท  
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24. เล็กเก็บเงินวันละ 20 บาท เป็นเวลา 365 วัน เขานําเงินที่เก็บได๎ ไปจํายคําหนังสือเรียนเป็นเงิน 
2,130 บาท เขาเหลือเงินกี่บาท 
       ก. 5,170 บาท    ข.  5,270  บาท 
       ค. 6,170 บาท    ง.  6,270 บาท 
 
25.  “ไขํไกํราคาฟองละ 4 บาท ไขํเป็ดราคา ฟองละ 5 บาท”   ข๎อใดถูกต๎อง 
       ก. ถ๎าซื้อไขํไกํ 8 ฟอง และไขํเป็ด 4 ฟอง   ต๎องจํายเงิน 50 บาท 
       ข. ถ๎าซื้อไขํไกํ 6 ฟอง และไขํเป็ด 6 ฟอง   ต๎องจํายเงิน 54 บาท 
       ค. ถ๎าซื้อไขํไกํ 5 ฟอง และไขํเป็ด 10 ฟอง ต๎องจํายเงิน 65 บาท 
       ง. ถ๎าซื้อไขํไกํและไขํเป็ดอยํางละ 7 ฟอง   ต๎องจํายเงิน 70 บาท 
 
26.  นมเปรี้ยวชนิดขวด ราคาโหลละ 132 บาท นําไปขายขวดละ 12.50 บาท  จะได๎กําไร      
ขวดละเทําไร  
      ก.  1  บาท      ข.  1.50  บาท 
      ค.  2  บาท     ง.   2.25 บาท 
 
27.  นักเรียน 9 คน เข๎าชมการแสดงช๎างเสียคําเข๎าชมคนละ 150 บาท ถ๎าให๎ธนบัตรฉบับละ 
หนึ่งพันบาท 2 ฉบับ จะได๎รับเงินทอนก่ีบาท 
      ก.  150 บาท     ข.   350 บาท 
      ค.  550 บาท     ง.   650 บาท 
 
28. จินนี่มีเงิน 980,000  บาท  ชื้อที่ดิน 18  ตารางวา  ตารางวาละ  45,000  บาท จินนี่จะเหลือเงิน
เทําไร 
     ก. 60,500  บาท                 ข.  70,000  บาท 
     ค. 160,500  บาท    ง.  170,000  บาท 
 
29.  กระสอบใบหนึ่งจุข๎าวได๎ 620 ลิตร ข๎าว 8 กระสอบ คิดเป็นกี่ถัง (ข๎าว 1 ถัง = 20 ลิตร)   

ก.  233 ถัง    ข. 235 ถัง  
  ค. 245 ถัง    ง. 248 ถัง 
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30.  นินจาซื้อสมุดมา 1 โหล เป็นเงิน 288 บาท ซื้อดินสอกดมา 2 โหล เป็นเงิน 480 บาท ราคาของ
สมุด 1 เลํมมากกวําหรือน๎อยกวําราคาของดินสอกด 1 แทํง และราคาตํางกันกี่บาท  

ก.  น๎อยกวํา และตํางกัน  4 บาท   
ข.  น๎อยกวํา และตํางกัน  6 บาท  

  ค. มากกวํา และตํางกัน  4  บาท  
        ง.  มากกวํา และตํางกัน  6 บาท  
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แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ ของ สสวท. 

หลังจากศึกษาบทเรียนนี้จบแล๎ว นักเรียนควรจะสามารถแสดงพฤติกรรมตํอไปนี้ได๎ 
1.  เมื่อกําหนดโจทย์การบวก ลบ คูณ หารระคนให๎ สามารถหาคําตอบพร๎อมทั้งตระหนักถึงความ
สมเหตุสมผลของคําตอบที่ได๎ และแสดงวิธีทําได๎ 
2.  เมื่อกําหนดโจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคนให๎ สามารถวิเคราะห์โจทย์ หาคําตอบ และ 
แสดงวิธีทําพร๎อมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ได๎ 
 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม (พร้อมพรรณ อุดมสิน , 2544 : 13) 
 ตัวอยํางคําที่บํงถึงการกระทําที่ใช๎ในจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ดังนี้ 

    ระดับพฤติกรรม                                                        คําท่ีบํงถึงการกระทํา 

1.  ความรู๎ความจํา                         บอก  ชี้บํง  บรรยาย  ให๎รายการ  บอกหัวข๎อ ให๎นิยาม  
                                               บอกกฎเกณฑ์ บอกลักษณะ บอกสัญลักษณ์ ให๎ประเภท 
2.  ความเข๎าใจ                             แปลความหมายนิยาม  ยกตัวอยําง  อธิบาย  ตีความหมาย                                                        
                                                จากภาพ  ข๎อความ  สัญลักษณ์  สรุป  จัดใหมํ  ขยาย  ตํอเติม                                            
                                                บรรยาย  บอกความแตกตําง  บอกความคล๎ายคลึง   
3.  การนําไปใช๎                             คํานวณ  สาธิต  สร๎าง  ทําให๎ผลสําเร็จ  แก๎ปัญหา  หาผลลัพธ ์       
4.  การวิเคราะห์                           บอก จําแนก ค๎นหา  เปรียบเทียบ  หาความสัมพันธ์  หาเหตุ 
                                               และผลที่ตามมา  จัดประเภทใหมํ 
5.  การสังเคราะห์                         ออกแบบ  วางโครงการ  สร๎าง ผลิต  จัดรวบรวม ต้ังสมมุติฐาน   
                                               สรุปหลักการ 
6. การประเมินคํา                          ประเมิน  ชี้ข๎อมูล  พิจารณา  วินิจฉัย  เทียบคุณคํา   
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เกณฑ์การตรวจให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์แบบวิธีวิเคราะห์ 

(Analytical Method) 

ขั้นท าความเข้าใจปัญหา  คะแนน 
-  บอกสิ่งที่โจทย์กําหนดให๎ สิ่งที่โจทย์ถาม ได๎ถูกต๎องและครบถ๎วน  
-  บอกสิ่งที่โจทย์กําหนดให๎ สิ่งที่โจทย์ถาม ได๎ถูกต๎องเพียงบางสํวน 
-  บอกสิ่งที่โจทย์กําหนดให๎สิ่งที่โจทย์ถามได๎ไมํถูกต๎อง หรือระบุไมํได๎เลย 

1 
0.5 
0 

ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา  
- แสดงวิธีการวางแผนการแก๎ปัญหาได๎ถูกต๎องเหมาะสม นําไปสูํการ
ดําเนินการแก๎ปัญหาและการหาคําตอบที่ถูกต๎องได๎ แปลงโจทย์ให๎เป็น
ประโยคสัญลักษณ์ได๎ถูกต๎อง 
-  แสดงวิธีการวางแผนการแก๎ปัญหาซึ่งอาจนําไปสูํคําตอบที่ถูกต๎องได๎ เห็น
แนวทางการคิด การแปลงโจทย์ให๎เป็นประโยคสัญลักษณ์ได๎ถูกต๎องบางสํวน  
- แสดงวิธีการวางแผนการแก๎ปัญหาได๎ไมํถูกต๎องหรือไมํมีการแสดงเลย 
แปลงโจทย์ให๎เป็นประโยคสัญลักษณ์ได๎ไมํถูกต๎อง 
 

1 
 
 

0.5 
 
0 

 

ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา  

-  ดําเนินการแก๎ปัญหาตามที่วางไว๎  คิดคํานวณคําตอบได๎ถูกต๎องสมบูรณ์
ชัดเจน 80 %  ขึ้นไป 
-  ดําเนินการแก๎ปัญหาตามที่วางไว๎ถูกต๎องเพียงบางสํวน หรือมีรํองรอยการ
ดําเนินการแก๎ปัญหา  60% - 80% 
-  ดําเนินการแก๎ปัญหาตามที่วางไว๎ถูกต๎องเพียงบางสํวน หรือมีรํองรอยการ
ดําเนินการแก๎ปัญหา 40% - 59% 
-  ดําเนินการแก๎ปัญหาตามที่วางไว๎ถูกต๎องเพียงบางสํวน หรือมีรํองรอยการ
ดําเนินการแก๎ปัญหา 20% - 39 % 
- ดําเนินการแก๎ปัญหาไมํถูกต๎อง หรือไมํมีรํองรอยการดําเนินการแก๎ปัญหา 

2 
 

1.5 
 
1 
 

0.5 
 
0 

ขั้นตรวจสอบผลการแก้ปัญหา  

-  มีการตรวจสอบวิธีการคิด และคําตอบ วําถูกต๎องเหมาะสม 
-  มีรํองรอยการตรวจสอบวิธีการคิดและคําตอบ 
-  ไมํมีรํองรอยการตรวจสอบวิธีการคิดและคําตอบ 

1 
0.5 
0 
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แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
 

จงแสดงวิธีท า 
1. ชาญมีปลาทูอยูํ 3,576 ตัว จัดใสํเขํง เขํงละ 6 ตัว ขายเขํงละ 23 บาท ถ๎าขายได๎หมดชาญจะได๎เงิน 
    ทั้งหมดก่ีบาท  (5 คะแนน) 
วิธีท า 
 1. ขั้นท าความเข้าใจโจทย์ 
    โจทย์กําหนดอะไรมาให๎บ๎าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
     โจทย์ถามอะไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2. ขั้นวางแผน 
    ประโยคสัญลักษณ์………………………………………………………………...………………………………… 
 3. ขั้นหาค าตอบ 
    วิธีทํา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
    ตอบ……………………………………………………..……………………………....... 
 4. ขั้นตรวจค าตอบ  
    แสดงการตรวจสอบคําตอบ (ความสมเหตุสมผลของคําตอบ) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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2.  ญาญําสอบวิชาคณิตศาสตร์ได๎คะแนน 75 คะแนน  อเล็กซ์สอบวิชาคณิตศาสตร์ได๎มากกวํา 
     ญาญํา 19  คะแนน พอลสอบวิชาคณิตศาสตร์ได๎น๎อยกวําอเล็กซ์ 22 คะแนน พอลสอบวิชา     
     คณิตศาสตร์ได๎ก่ีคะแนน  (5 คะแนน) 
วิธีท า 
 1. ขั้นท าความเข้าใจโจทย์ 
    โจทย์กําหนดอะไรมาให๎บ๎าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
     โจทย์ถามอะไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2. ขั้นวางแผน 
    ประโยคสัญลักษณ์………………………………………………………………...………………………………… 
 3. ขั้นหาค าตอบ 
    วิธีทํา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
.    ตอบ……………………………………………………..……………………………....... 
 4. ขั้นตรวจค าตอบ  
    แสดงการตรวจสอบคําตอบ (ความสมเหตุสมผลของคําตอบ) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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 3. การเข๎าคํายลูกเสือมีผู๎เข๎ารํวมเข๎าคํายทั้งหมด 257 คน  จํายคําอาหารวํางคนละ 90 บาท 
คําอาหารกลางวัน คนละ 130 บาท คิดเป็นคําใช๎จํายทั้งหมดกี่บาท (5 คะแนน) 
วิธีท า 
 วิธีท า 
 1. ขั้นท าความเข้าใจโจทย์ 
    โจทย์กําหนดอะไรมาให๎บ๎าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
     โจทย์ถามอะไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2. ขั้นวางแผน 
    ประโยคสัญลักษณ์………………………………………………………………...………………………………… 
 3. ขั้นหาค าตอบ 
    วิธีทํา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………...…… 
    ตอบ……………………………………………………..……………………………......................................... 
 4. ขั้นตรวจค าตอบ  
    แสดงการตรวจสอบคําตอบ (ความสมเหตุสมผลของคําตอบ) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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4. ถุงเท๎าราคาคํูละ 47 บาท อั้มซื้อถุงเท๎า 1 โหล  ให๎ธนบัตรฉบับละ 1,000 บาท อั้มจะได๎รับ 
       เงินทอนกี่บาท (5 คะแนน) 
วิธีท า 
 1. ขั้นท าความเข้าใจโจทย์ 
    โจทย์กําหนดอะไรมาให๎บ๎าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
     โจทย์ถามอะไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2. ขั้นวางแผน 
    ประโยคสัญลักษณ์………………………………………………………………...………………………………… 
 3. ขั้นหาค าตอบ 
    วิธีทํา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    ตอบ……………………………………………………..……………………………....... 
 4. ขั้นตรวจค าตอบ  
    แสดงการตรวจสอบคําตอบ (ความสมเหตุสมผลของคําตอบ) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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5.   น้ําฝนสูง 168 เซนติเมตร น้ํานิ่งสูง 174 เซนติเมตร น้ําใสสูง 156 เซนติเมตร ถ๎านําความสูงของ
ทั้งสามคนมาคิดคําเฉลี่ย ทั้งสามคนสูงเฉลี่ยกี่เซนติเมตร   (5 คะแนน) 
วิธีท า 
 1. ขั้นท าความเข้าใจโจทย์ 
    โจทย์กําหนดอะไรมาให๎บ๎าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
     โจทย์ถามอะไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2. ขั้นวางแผน 
    ประโยคสัญลักษณ์………………………………………………………………...………………………………… 
 3. ขั้นหาค าตอบ 
    วิธีทํา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
    ตอบ……………………………………………………..……………………………....... 
 4. ขั้นตรวจค าตอบ  
    แสดงการตรวจสอบคําตอบ (ความสมเหตุสมผลของคําตอบ) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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6.  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ไปเที่ยวดรีมเวิลด์ คําตั๋วราคาเต็มใบละ 550 บาท เนื่องจากไปกนั  
     เป็นกลุํมทั้งห๎องเรียนจํานวน 47 คน  ทางดรีมเวิลด์จึงลดราคาคําตั๋วให๎ใบละ 45  บาท รวม
จะต๎องจํายเงินทั้งหมดเทําไร  (5 คะแนน) 
วิธีท า 
 1. ขั้นท าความเข้าใจโจทย์ 
    โจทย์กําหนดอะไรมาให๎บ๎าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
     โจทย์ถามอะไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2. ขั้นวางแผน 
    ประโยคสัญลักษณ์………………………………………………………………...………………………………… 
 3. ขั้นหาค าตอบ 
    วิธีทํา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………….…………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    ตอบ……………………………………………………..……………………………....... 
 4. ขั้นตรวจค าตอบ  
    แสดงการตรวจสอบคําตอบ (ความสมเหตุสมผลของคําตอบ) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก จ 
เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
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แผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู๎ คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน 
แบํงเป็น 1) แผนการจัดการเรียนรู๎แบบปกติ        จํานวน 12 แผน  

 2) แผนการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎มายด์ทูล  จํานวน 12 แผน 
 
ตาราง  แสดงเนื้อหาสาระของแผนการจัดการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ เรื่อง การบวก ลบ คูณ   
         หารระคน 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ เนื้อหาสาระการเรียนรู้ จ านวนคาบ 
1 การบวกลบ คูณ หาร ระคน 1 

2-3 การเฉลี่ย 2 

4 การวิเคราะห์โจทย์ปัญหาระคน 1 
5 การวางแผนแก๎โจทย์ปัญหาระคน 1 

6 การแสดงวิธีทําและหาคําตอบของโจทย์ปัญหาระคน 1 

7-10 การแก๎โจทย์ปัญหาระคน 4 
11-12 การสร๎างโจทย์ปัญหาระคน 2 
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แผนการจัดการเรียนรู้มายด์ทูล 
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แผนการจัดการเรียนรู้ปกต ิ
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ประมวลภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 
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App : PureFlow สร้างผังงาน Flowchart 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

App : Popplet สร้างผังมโนทัศน์ Mind Mapping 
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การใช้ App : PureFlow และ Popplet ในการแกโ้จทย์ปัญหาระคน 
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