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กิตติกรรมประกาศ 
 
 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี จากการให้ค าปรึกษา แนะน า และช่วยเหลือเป็นอย่าง
ดีจากผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข ์อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ์ที่ได้เสียสละเวลาให้
ค าแนะน า ข้อคิดเห็น และความช่วยเหลือแก่ผู้วิจัยทุกครั้งที่ประสบปัญหาในการท าวิจัยมาโดยตลอด 
ผู้วิจัยจึงใคร่ขอกราบขอบพระคุณอย่างสูงมา ณ โอกาสนี ้
 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ ์และผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ทีได้กรุณาให้
ข้อคิด ค าแนะน า และตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ท าใหวิ้ทยานิพนธ์ฉบับนี้สมบูรณแ์ละส าเร็จลุล่วง
ด้วยด ี
 ขอกราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่าน ทีท่่านกรุณาสละเวลาอันมีค่าในการใหค้ าแนะน า 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ตรวจแก้ไข และให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม ซึ่งข้อมูลที่ได้เป็นประโยชน์
อย่างยิ่งต่อการวิจัยครั้งนี ้
 ขอกราบขอบพระคุณ ผู้อ านวยการโรงเรียนหล่มเก่าพิทยาคม รองผู้อ านวยการฝ่ายบริหาร 
อาจารย์กลุ่มสาระคณิตศาสตร ์และคณาจารย์โรงเรียนหล่มเก่าพิทยาคมทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์
และอ านวยความสะดวกตลอดระยะเวลาการทดลองเครื่องมือในการวิจัย 
 ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ในสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
และคณาจารย์ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากรทุกท่าน ที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชา
ความรู้ และประสบการณ์ที่มีค่ายิ่งแก่ผู้วิจัย 
 ขอบคุณเพื่อนๆ AV 51 ทุกคน และพ่ีน้องชาวโสตทัศนศึกษาทุกคนที่ให้ก าลังใจ การช่วยเหลือ 
และค าแนะน าตลอดการท าวิจัยในครั้งนี ้
 นอกจากนี้ผู้วิจัยได้รับทุนสนับสนุนการท าวิทยานิพนธ์จาก “ทุน 90 ปี จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย” กองทุนรัชดาภิเษกสมโภช ซึ่งผู้วิจัยขอขอบพระคุณอย่างยิ่งและหวังว่างานวิจัยนีจ้ะเป็น
ประโยชน์ต่อการเรยีนการสอน ซึ่งคุณค่าและประโยชน์ที่เกิดจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี ้ 
 ท้ายสุดนี้ขอกราบขอบพระคุณคุณพ่อ คุณแม่ และบุคคลภายในครอบครัวที่มีส่วนในการ
ช่วยเหลือสนับสนุนทั้งก าลังกาย ก าลังใจ และก าลังทรัพย์แก่ผู้วิจัย จนส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยด ี
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บทท่ี  1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทกับกระบวนการศึกษาเพิ่มมากขึ้น ความเปลี่ยนแปลง
ต่างๆที่เกิดขึ้น ส่งผลให้มนุษย์จ าเป็นต้องปรับตัวเพื่อการด ารงชีวิตที่มีคุณภาพ การศึกษาเป็น
กระบวนการส าคัญที่มนุษย์สามารถปรับตัวและพัฒนาอย่างมีคุณภาพ กระบวนการคิดข้ันสูงจึง 
มีความส าคัญต่อการใช้ชีวิตประจ าวันที่จะท าให้รูปแบบกระบวนการด าเนินชีวิตของมนุษย์ดีขึ้น 
โดยเฉพาะในวิชาคณิตศาสตร์ เป็นวิชาที่มีความส าคัญต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์ ท าให้
มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีระเบียบ มีแบบแผน สามารถ 
คิดวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ ท าให้สามารถคาดการณ์ วางแผน 
ตัดสินใจ และแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการศึกษา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตร์อ่ืนๆที่เกี่ยวข้อง ดังนั้นคณิตศาสตร์จึงมปีระโยชน์ต่อ
การด ารงชีวิตและช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิต (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2548)  
 
 ในปัจจุบันพบว่านักเรียนส่วนใหญ่ไม่ประสบผลส าเร็จในการเรียนคณิตศาสตร์เท่าที่ควร 
อาจเนื่องมาจากปัจจัยแวดล้อมต่างๆกัน เช่น ลักษณะของวิชาที่ค่อนข้างเป็นนามธรรม
ประกอบด้วย สัญลักษณ์ อาศัยการคิดที่เป็นแบบแผนมีข้ันตอนและมีเหตุผล แม้ว่านักเรียน 
จะมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาคณิตศาสตร์เป็นอย่างดี แต่ยังมีนักเรียนจ านวนไม่น้อยที่ด้อย
ความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การส่ือสารเสนอความคิดทางคณิตศาสตร์  
การเชื่อมโยงคณิตศาสตรก์ับสถานการณ์ต่างๆ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ส่งผลให้นักเรียน 
ไม่สามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(สถาบันส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย,ี 2550: 1) ดังจะเห็นได้จากผลการศึกษาของธนาคาร
กสิกรไทย (2538: 29-30) ในการสัมมนาระดับชาติ เรื่อง ยุทธศาสตร์การศึกษาไทยใน 
ยุคโลกาภิวัตน์ กล่าวถึงความสามารถของเด็กไทยที่ต้องได้รับการแก้ไขโดยด่วน คือ พ้ืนฐาน 
การเรียนรู้ในโลกยุคแห่งอนาคต กระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน อันเนื่องมาจากการจัด 
การเรียนการสอนที่ยึดครูเป็นศูนย์กลางการเรียน เน้นการให้ความรู้ ให้นักเรียนท่องจ า ไม่ได้ฝึกให้
เด็กเกิดทักษะการคิดแก้ปัญหา จึงส่งผลให้นักเรียนมีศักยภาพด้านทักษะการคิดแก้ปัญหาต่ า 
  

   



2 
 

 จากการประเมินนักเรียนนานาชาติ ตามโครงการ PISA 2003 (Program for 
International Student Assessment) ขององค์กรเพื่อความร่วมมือและพัฒนาเศรษฐกิจหรือที่รู้จัก
กันในนามของ OECD (Organization for Economic Co-Operation and Development)  
เป็นการประเมินทักษะการรู้เรื่องทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ของนักเรียนวัยจบการศึกษา
ภาคบังคับ ผลการประเมินพบว่า นักเรียนไทยได้คะแนนเฉล่ียเพียง 432 คะแนนซึ่งต่ ากว่าค่าเฉล่ีย 
OECD (500 คะแนน) และได้อันดับที่ 32 จากทั้งหมด 41 ประเทศที่เข้าทดสอบ และตัวบ่งชี ้
ที่ส าคัญอีกประการหนึ่ง คือ การประเมินผลวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์นานาชาติ TIMSS 
1999 (The Third International Mathematics and Science Study) พบว่า นักเรียนไทยได้
คะแนนเฉล่ีย 467 คะแนนซึ่งต่ ากว่าค่าเฉล่ียของนักเรียนประเทศสหรัฐอเมริกา (502 คะแนน)  
และได้อันดับที่ 27 จากทั้งหมด 39 ประเทศที่เข้าทดสอบ จากผลการวิเคราะห์ข้อสอบข้างต้นพบว่า 
นักเรียนในระดับมัธยมศึกษาของประเทศไทยท าข้อสอบได้น้อยในข้อสอบที่มีลักษณะของ 
การวัดพฤติกรรมด้านการน าไปใช้และการวิเคราะห์ หรือทักษะกระบวนการซึ่งเป็นพฤติกรรมที่ต้อง
ใช้ความคิดในระดับสูง รวมทั้งข้อสอบที่วัดการแก้ปัญหาและการถ่ายทอดความคิดที่เป็นเหต ุ
เป็นผล (สุนีย์ คล้ายนิล, 2547 อ้างถึงใน สายสุณี สุทธิจักษ,์ 2551) จากรายงานข้างต้นแสดงว่า
เด็กไทยยังบกพร่องทั้งทางด้านเนื้อหาสาระ ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะ
ความสามารถในการแก้ปัญหา และความสามารถในการใช้เหตุผล สอดคล้องกับผลการสอบ 
ความถนัดทางวิชาชีพและวิชาการ (PAT:Professional  Aptitude  Test) ของส านักทดสอบทาง
การศึกษาได้รายงานผลการสอบครั้งที่ 3 ประจ าปีการศึกษา 2552 ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย เข้ารับการทดสอบทั้งหมด 220,450 คน พบว่าค่าเฉล่ียความถนัดด้านคณิตศาสตร์ 
(PAT 1) มีค่าเฉล่ียอยู่ที่ 63.56 จาก 300 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 32.92 จากผู้เข้าสอบทั้งหมด 
และผลการสอบความถนัดทั่วไป (GAT:General Achievement Test) มีผู้เข้ารับการทดสอบ
ทั้งหมด 365,491 คน มีค่าเฉล่ียอยู่ที่ 106.78 จาก 300 คะแนน และเมื่อคิดเป็นร้อยละผู้ที่ได้
คะแนน 30.01-60.00 สูงสุดถึง 89,130 คน คิดเป็นร้อยละ  24.39 จากผู้เข้าทดสอบทั้งหมด 
(สถาบันทดสอบการศึกษาแห่งชาต,ิ 2552) จากการวิเคราะห์พบว่ารายวิชาคณิตศาสตร์ได้วัด
สมรรถภาพทางการเรียนทั้งหมด 3 ด้าน ได้แก่ ด้านโครงสร้างความรู้ ด้านทักษะการคิดค านวณ 
และด้านการแก้ปัญหา  
 
 ฉะนั้นการที่บุคคลจะอยู่ในสังคมปัจจุบันที่มีแต่ความวุ่นวายให้มีความสุขได้นั้น ส่ิงที่
ส าคัญที่บุคคลพึงมี คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาและการที่บุคคลจะสามารถแก้ปัญหา
หลากหลายที่เกิดขึ้นนั้น เกิดจากการฝึกฝนทั้งในโรงเรียน ห้องเรียน และครอบครัว หรือจากการ
เห็นแบบอย่างที่ใกล้ตัว แต่การฝึกฝนให้เด็กสามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น  
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ต้องฝึกฝนอย่างเป็นกระบวนการและสม่ าเสมอ สิ่งที่ส าคัญประการหนึ่งที่ควรตระหนัก คือ
สถานการณ์ที่จะน ามาใช้ในการแก้ปัญหานั้นอาจใช้สถานการณ์จริง หรือสถานการณ์ปัญหา 
ที่ก าหนดขึ้น ซึ่งสถานการณ์ปัญหาจะเป็นลักษณะใดก็ตาม ถ้าหากสามารถฝึกฝนใหน้ักเรียน
แก้ปัญหาได้อย่างมีระบบ ข้ันตอน และสามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริง 
ในชีวิตประจ าวันได้แล้ว ก็ถือว่าเป็นสถานการณ์ที่มีความเหมาะสม (ส านักงานคณะกรรมการ 
การประถมศึกษาแห่งชาต.ิ 2541 : 50-51)ดังนั้นในการจัดการศึกษาเป้าหมายที่ส าคัญ คือ  
การพัฒนาความสามารถในการคิดให้เกิดขึ้นกับนักเรียน (Renner และ Marek, 1990: 241  
อ้างถึงใน ไพฑูรย์ สุขศรีงาม, 2545: 1)  
 
 กระบวนการคิดเป็นอีกประเด็นหนึ่งที่แสดงให้เห็นถึงสมรรถภาพของสมองที่สะท้อน
สติปัญญาของแต่ละบุคคล นอกจากนี้ระดับพัฒนาการทางสติปัญญาเป็นตัวก าหนดว่านักเรียน 
จะสามารถเรียนรู้อะไรได้บ้าง เพื่อให้เกิดกระบวนการคิด หรือผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ โรงเรียนจึง
ต้องมีหน้าที่ในการประเมินระดับพัฒนาการทางสติปัญญาของนักเรียน (Renner และ Phillips, 
1980: 194) แต่ในการจัดการเรียนการสอนยังละเลยการพัฒนาศักยภาพของบุคคลที่แตกต่างกัน 
ดังที่วิชัย วงษ์ใหญ่ (2542: 2) กล่าวว่า จากการจัดการศึกษาที่ผ่านมาไม่ตอบสนอง
กระบวนการพัฒนานักเรียน ผู้สอนส่วนใหญ่จะใช้รูปแบบและวิธีการเรียนการสอนที่เน้นผู้สอน 
เป็นศูนย์กลาง เน้นการถ่ายทอดความรู้และเนื้อหา โดยละเลยการมุ่งเน้นใหน้ักเรียนพัฒนา
ศักยภาพ อันเป็นผลท าใหน้ักเรียนมีแต่ความรู้ ไม่มีความคิดหรือทักษะต่างๆ ผู้สอนจึงควรเน้น 
ที่นักเรียนเป็นส าคัญและจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามความต้องการ และความถนัดของ
นักเรียนโดยค านึงถึงศักยภาพของแต่ละบุคคลที่มีความแตกต่างกัน 
 
 ทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple Intelligences Theory) ของโฮเวิร์ด  การ์ดเนอร์ เป็นทฤษฎี 
ที่มุ่งส่งเสริมการพัฒนาความสามารถของนักเรียนทุกด้านโดยค านึงถึงศักยภาพของนักเรียน 
ที่มีความแตกต่างกันโดย Gardner (1999) เชื่อว่าความสามารถทางปัญญาของคนที่แสดงออกมา
ในรูปแบบต่างๆ ที่จะค้นหาเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ และสร้างผลผลิต 
ที่มีคุณค่าเป็นที่ยอมรับของสังคม เป็นผลมาจากการควบคุมโดยสมองแต่ละส่วน โดยแต่ละคน 
จะมีความสามารถที่แตกต่างกัน เด่นในบางด้านและด้อยในบางด้าน ส่ิงแวดล้อมและการอบรม
เลี้ยงดูที่เหมาะสมจะช่วยส่งเสริมให้พัฒนาความสามารถทางสติปัญญาในการปรับตัวเข้ากับ
สิ่งแวดล้อมและสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยความสามารถหรือสติปัญญาของแต่ละคน 
มีอย่างน้อย 9 ด้าน ได้แก่ ด้านภาษา ด้านการใช้เหตุผลเชิงตรรกศาสตร์และคณิตศาสตร์  
ด้านเนื้อหามิติสัมพันธ์ ด้านการเคลื่อนไหวร่างกายและกล้ามเนื้อ ด้านดนตรี ด้านการเข้ากับผู้อ่ืน 
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ด้านการเข้าใจตนเอง ด้านความเข้าใจในธรรมชาติ และด้านการด ารงคงอยู่ของชีวิต และเชื่อว่า 
ในตัวบุคคลจะมีความสามารถหรือสติปัญญาด้านต่าง ๆ ในระดับหนึ่งแต่ละด้านไม่เท่ากัน  
และมีการผสมผสานความสามารถต่างๆ เหล่านี้ในตัวเองที่แตกต่างกันด้วย (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาต,ิ 2541: 135) แต่ทุกคนสามารถพัฒนาปัญญาแต่ละด้าน 
ให้สูงข้ึนถึงระดับใช้การได้ ถ้ามีการให้ก าลังใจ ฝึกฝน อบรม มีสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม เช่น 
ความร่วมมือของผู้ปกครอง การได้ประสบการณ์ ก็อาจจะเสริมสมรรถภาพของปัญญาด้านต่างๆ
ได้ การ์ดเนอร์ เชื่อว่า แม้ว่าคนแต่ละคนจะมีปัญญาแต่ละด้านไม่เท่ากัน แต่ก็สามารถพัฒนา
ปัญญาทุกด้านนี้ได้ (Gardner, 1983) 
 
 เชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์ถือเป็นเชาวน์ปัญญาด้านหนึ่งของทฤษฎี 
พหุปัญญา ทีน่ักเรียนไม่ว่าจะถนัด หรือไม่ถนัดก็ตามก็สามารถพัฒนาความสามารถด้านนี้ได้  
ถ้าได้รับการจัดประสบการณ์ หรือกิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะสม โดย Gardner (1993)   
ได้กล่าวเกี่ยวกับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรว่์าเป็นกลไกทางสมอง เมื่อมีปัญหา 
เข้ามาแล้วสามารถประมวลผลข้อมูลหรือสารสนเทศจากประสบการณ์ที่มีอยู่ในแต่ละบุคคล  
มาสร้างเป็นรูปแบบอย่างเป็นเหตุเป็นผลในสมอง แล้วประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาใหม่ๆ  
การ์ดเนอร์ได้สรุปเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์ว่าเป็นความสามารถในด้านตรรกะ 
รวมทั้งความสามารถในด้านวิทยาศาสตร์ แต่เดิมถูกทดสอบโดยแบบทดสอบเชาวน์ปัญญา  
ซึ่งมีนักจิตวิทยาเป็นผู้ทดสอบ บุคคลที่มีเชาวน์ปัญญาด้านนี้จึงมีระบบระเบียบในการคิด  
ชอบคิดวิเคราะห์ แยกแยะสิ่งต่างๆได้ชัดเจน ชอบคิดและท าอะไรตามเหตุผล เข้าใจสิ่งที่เป็น
นามธรรมได้ง่าย ชอบและท ากิจกรรมทางคณิตศาสตร์ได้ดี มีความสามารถด้านการใช้เหตุผล 
เชิงตรรกะ  
 
 นอกจากนี้การ์ดเนอร์ยังเสนออีกว่ากระบวนการทางสติปัญญาของเพียเจท์นั้นตรงกับ
เชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์โดยเพียเจต์กลา่วว่า สติปัญญาของมนุษย์จะเริ่มต้น
จากขั้นระยะใช้ประสาทสัมผัสไปจนถึงระยะการคิดอย่างเป็นนามธรรม โดยในขั้นแรกเด็ก 
จะเริ่มต้นกับการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบๆตัว หลังจากนั้นจะเกิดการค้นพบตัวเลข  
และเมื่ออายุ 11-15 ปี จะสามารถถ่ายทอดจากวัตถุที่เป็นรูปธรรมไปสูส่ัญลักษณ์แบบนามธรรม 
และน ารูปแบบนามธรรมไปใช้ในการแก้ปัญหา และท้ายที่สุดจะสามารถทดสอบสมมติฐานกับ
ความสัมพันธ์ได้อย่างถูกต้อง  เชาวน์ปัญญาจะพัฒนาได้ต้องอาศัยปัจจัยต่างๆ คือ วุฒิภาวะ 
ประสบการณ์ ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและการด าเนินการเข้าสู่ภาวะสมดุล ซึ่งประกอบด้วย 
การปรับตัวเข้ากับโครงสร้างและการปรับขยายโครงสร้าง (Campbell, 1996) จากแนวคิดข้างต้น
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จะเห็นได้ว่านักเรียนที่มีอายุช่วง 11-15 ปี ซึ่งเป็นนักเรียนที่อยู่ในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานช่วงชั้น
ที่ 3 นักเรียนในระดับนี้จะมีความสามารถคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลและคิดในสิ่งที่เป็นนามธรรมได้
มากขึ้น เมื่อเด็กพัฒนาได้อย่างเต็มที่แล้ว จะสามารถคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลและแก้ปัญหาได้
อย่างดีจนพร้อมที่จะเป็นผู้ใหญ่ที่มีวุฒิภาวะได้  สอดคล้องกับงานวิจัยของวีรนุช วรามิตร (2546) 
พบว่า ความสามารถด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์มีความสัมพันธ์ทางบวกกับผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียน และเจตคติในวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และงานวิจัยของ 
Matulis (1969) ได้ศึกษาความเข้าใจในด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์กับเด็กอายุ 8-18 ปี จ านวน 
75,000 คน ศึกษา ตัวแปรด้านเชาวน์ปัญญา ได้แบ่งกลุ่มเด็กออกเป็น 3 กลุ่มคือ กลุม่เด็กที่มี IQ 
60-90, 91-110, 111-170+ ตัวแปรด้านสถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคม แบ่งเป็นกลุ่ม สูง กลาง 
ต่ า และตัวแปรด้านอายุ แบ่งเป็น ช่วง 8-10, 11-13, 14-18 ผลการวิจัยพบว่าอาย ุเชาวน์ปัญญา 
และสถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคมแตกต่างกัน จะมีผลต่อความเข้าใจตรรกะแตกต่างกัน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ กล่าวคือ นักเรียนที่มีอายุมากกว่า สติปัญญาสูงกว่า และสถานภาพ
ทางเศรษฐกิจและสังคมสูงกว่าจะมีความสามารถในการท าแบบทดสอบได้ดีกว่านักเรียนที่มีอายุ
น้อยกว่า เชาวน์ปัญญาต่ ากว่า และสถานภาพเศรษฐกิจและสังคมต่ ากว่าตามล าดับ และพบว่า 
พัฒนาการของความเข้าใจด้านตรรกะสูงสุดเมื่ออายุ 14-17 ปี 
 
 Sohn (2004: 2768-A) ได้ท าการศึกษาโดยใช้ทฤษฎีพหุปัญญากับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของวิธีการและเครื่องมือที่ใช้กับนักเรียนดังกล่าว  
ผลการศึกษาพบว่า การที่นักเรียนเป็นผู้วินิจฉัยพหุปัญญาของตนเอง ช่วยให้นักเรียนสามารถเลือก
ยุทธศาสตร์ที่เหมาะสมในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ค้นหา
ความสามารถเบื้องต้นในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง การช่วยให้นักเรียนเข้าใจว่าปัญหาคืออะไร
ต้องการความรู้อะไรที่เกี่ยวข้องควรใช้วิธีการทางคณิตศาสตร์ในเรื่องใด ตลอดจนการใช้ปฏิบัติการ
ทางคณิตศาสตร์ได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Reardon (2000) ที่ศึกษาการน าทฤษฎีพหุปัญญา
มาประยุกต์ใช้กับชั้นเรียนปกติที่มีการน ากรอบแนวคิด หรือรูปแบบของหลักสูตร 6 ประเภทมา 
ปรับใช้กับการเรียนรู้ ซึ่งการเรียนรู้แต่ละประเภทจะใช้กลยุทธ์ที่มีมิติอันหลากหลาย และใช้
ประโยชน์ได้หลายประการ โดยหนึ่งในนั้นคือ การเรียนที่เน้นการแก้ปัญหา ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า
กระบวนการแก้ปัญหาสามารถน ามาจัดเป็นกระบวนการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาเชาวน์ปัญญา
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรข์องนักเรียนให้สูงข้ึนได้ 
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 การแก้ปัญหามีความส าคัญและเหมาะที่จะใช้ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ทั้งนี้
เพราะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ช่วยให้นักเรียนพัฒนาศักยภาพในการวิเคราะห ์
และเป็นเครื่องมือช่วยให้ประยุกต์ศักยภาพเหล่านั้นไปสู่สถานการณ์ใหม่ การแก้ปัญหาช่วยให้
นักเรียนเรียนรู้ข้อเท็จจริง ทักษะ มโนคติ และหลักการตา่ง ๆ โดยการแสดงการประยุกต์ใช ้
ในคณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืน ๆ (Bell, 1978: 311) อีกทั้งในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
พ.ศ. 2544 ได้ก าหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนในระดับขั้นพื้นฐานใน 
กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ให้นักเรียนมีทักษะ กระบวนการทางคณิตศาสตร์ทีเ่น้นความสามารถ 
ในการแก้ปัญหา และการใช้เหตุผล เนื่องจากคณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์
สิ่งต่างๆ การแก้ปัญหาทั้งในชีวิตประจ าวันการใช้เหตุผล และด้านอ่ืนๆ ซึ่งต้องอาศัยคณิตศาสตร์
เป็นพื้นฐานทั้งสิ้น ในปัจจุบันปัญหาส่วนใหญ่ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน มีวิธีการแก้ปัญหา 
โดยอาศัยหลักของเหตุและผล อาศัยรูปแบบความคิดทางคณิตศาสตร์มาประยุกต์ใช้ ซึ่งจ าเป็น 
ต้องมีข้อมูลในระดับหนึ่งมาช่วยในการตัดสินใจ การแก้ปัญหานี้เป็นกลไกที่เกิดขึ้นในสมองของ 
แต่ละคน แม้ว่าค าตอบที่ได้จะเหมือนกัน แต่ในด้านของวิธีการคิดของแตล่ะบุคคลที่อาศัยพื้นฐาน
ความคิดทางคณิตศาสตร์ เหตุผลอาจแตกต่างกันไป (ยืน ภู่วรวรรณ อ้างถึงใน ภัทรกุล จริยวิทยา
นนท,์ 2533) สอดคล้องกับแนวคิดของ Gardner (1993)  ที่เสนอเกี่ยวกับเชาวน์ปัญญา 
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์ว่าเป็นกลไกทางสมอง เมื่อเจอกับปัญหาที่เข้ามาจะสามารถ
ประมวลผลข้อมูลจากประสบการณ์ที่มีอยู่ในแต่ละบุคคลมาสร้างเป็นรูปแบบอย่างเป็นเหตุเป็นผล
ในสมอง แล้วประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาใหม่ๆได้  
 
 ประสาท อิศรปรีดา (2523) ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับการแก้ปัญหา คือ กระบวนการ 
ที่อาศัยเชาวน์ปัญญาและความคิด รวมทั้งรูปแบบพฤติกรรมที่ซับซ้อนต่างๆอันเป็นผลมาจาก
พัฒนาการทางสติปัญญา  
 
 กมลทิพย์ ต่อติด (2544) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการทางเชาวน์ปัญญา  
เป็นพฤติกรรมที่มีแบบแผน หรือวิธีด าเนินการที่สลับซับซ้อน โดยอาศัยการคิดและวิเคราะห ์
จากประสบการณ์เดิม เป็นพฤติกรรมที่มีวิธีการ ข้ันตอนในการแก้ปัญหา เพื่อให้บรรลุถึง
จุดมุ่งหมายที่ต้องการ ซึ่งสามารถสรุปลักษณะของการแก้ปัญหาได้ดังนี ้
  1. การแก้ปัญหาเกิดขึ้นภายใน ด้วยการใช้ระบบทางปัญญาของผู้แก้ปัญหา 
 2. การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการเพราะต้องมีการจัดกระท าตามความรู้ของผู้แก้ปัญหา 
 3. การแก้ปัญหามีแนวทางเพราะผู้แก้ปัญหาใช้ความพยายามที่จะเอาชนะอุปสรรค 
และไปสู่จุดมุ่งหมาย 
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 Perkin (1986 อ้างถึงใน ศิริพร วิริยะบัญชา, 2545) กล่าวว่า องค์ประกอบของ 
การแก้ปัญหา คือ สติปัญญาของมนุษย์ ผู้ที่สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพเป็นเพราะ
ความสามารถทางสมอง และกลยุทธ์ทางปัญญาของผู้นั้น กล่าวคือ สติปัญญาประกอบด้วย
ความสามารถที่ติดตัวมาตั้งแต่ก าเนิด รวมเข้ากับกลยุทธ์ หรือเทคนิคของการใช้ปัญญา  
และการมีความรู้ในเนื้อหาวิชาต่างๆ โดยการพัฒนากลยุทธ์ด้วยการพัฒนาความคิดให้มี
ความสามารถในการจ าได้ดี และแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธภิาพไม่ใช่สิ่งที่เกิดขึ้นจากธรรมชาติ  
แต่ได้จากการสอนเทคนิคต่างๆ ควบคู่ไปกับการสอนเนื้อหาโดยใช้เทคนิคในการจัดการเรียนรู้  
จึงเป็นหน้าที่ของสถานศึกษาที่จะต้องส่งเสริมนักเรียนให้เกิดกลยุทธ์ทางปัญญาและสามารถ 
เรียกคืนข้อมูลที่จ าเป็นต่อการแก้ปัญหาออกมา Gange (1985) อธิบายว่า เมื่อบุคคลใช้ทักษะ 
ทางปัญญา (Intellectual Skill) เพื่อระลึกและรวมกฎต่างๆที่เกี่ยวข้องกันให้เป็นกฎใหม่ที่ซับซ้อน
ท าให้เกิดการเรียนรู้ใหม่หรือกลยุทธ์ทางปัญญาเพิ่มข้ึน 
 
 จากแนวคิดข้างต้นสามารถสรุปได้ว่ากระบวนการแก้ปัญหา เป็นกระบวนการที่
สลับซับซอ้นของสมองที่ต้องอาศัยสติปัญญา ทักษะ ความรู้ ความเข้าใจ ความคิด และกลยุทธ ์
ในการจัดการเรียนรู้ เพื่อจะช่วยในการพัฒนาศักยภาพในด้านต่างๆให้ดีขึ้น ดังนั้น กระบวนการ
แก้ปัญหาจึงสามารถน ามาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร์เพื่อพัฒนา
ศักยภาพทางเชาวน์ปญัญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์ความสามารถในการแก้ปัญหา และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 แม้ว่าการเรียนแบบแก้ปัญหาจะช่วยใหน้ักเรียนมีพัฒนาการด้านเชาวน์ปัญญา 
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรด์ีขึ้น แต่การใหน้ักเรียนได้สัมผัสกับเหตุการณ์ในลักษณะที่ใกล้เคียง
กับเหตุการณ์จริงจะให้การเรียนรู้ของนักเรียนสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อหน่าย งานวิจัยของ Garvey 
(1966: 18 อ้างถึงใน อรอุมา กลิ่นโลกัย, 2549) ได้รายงานผลการใช้สถานการณ์จ าลอง 
ในการเรียนการสอน พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ใช้สถานการณ์จ าลอง ร้อยละ 90 เห็นวิธีสอนนี ้
ช่วยให้นักเรียนได้รับความสนุกสนานและไม่น่าเบื่อหน่าย การสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
จึงเป็นรูปแบบการสอนหนึ่งที่ผู้สอนใช้ในการช่วยใหน้ักเรียนเกิดการรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด 
โดยใหน้ักเรียนลงไปเล่นในสถานการณ์ที่มีบทบาท ข้อมูลและกติกาการเล่นที่สะท้อนความเป็นจริง 
และมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่าง ๆ ทีอ่ยู่ในสถานการณ์นั้นโดยใช้ข้อมูลที่มีสภาพคล้ายกับข้อมูลใน
ความเป็นจริงในการตัดสินใจและแก้ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งการตัดสินใจนั้นจะส่งผลถึงผู้เล่นในลักษณะ
เดียวกันกับที่เกิดขึ้นในสถานการณ์จริง โดยมีจุดประสงค์ที่มุ่งช่วยใหน้ักเรียนได้เรียนรู้สภาพ 
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ความเป็นจริง เกิดความเข้าใจในสถานการณ์ที่เขาก าลังเผชิญอยู ่ซึ่งนักเรียนจะต้องใช้ข้อมูล
ทั้งหมดที่ได้รับประกอบกับวิจารณญาณของตนเองให้ปฏิบัติหน้าที่ตามสถานการณ์นั้นให้ดีที่สุด 
ซึ่งการเรียนรู้แบบสร้างสถานการณ์จ าลองนี้จะช่วยใหน้ักเรียนเกิดการถ่ายโยงการเรียนได้ด ี
และสามารถน าไปใช้แกป้ัญหาในชีวิตจริงได้ (ทิศนา แขมมณ,ี 2545) และนักเรียนยังมีโอกาส
ทราบความคิดเห็นของตนเองว่าเป็นอย่างไร ถูกต้อง แตกต่าง หรือเหมือนกันกับเพื่อนอย่างไร  
จากการอภิปรายร่วมกับเพื่อน ๆ และผู้สอน จึงถือได้ว่า สถานการณ์จ าลองเป็นวิธีสอนที่อยู่ในกลุ่ม
วิธีสอนที่ยึดนักเรยีนเป็นส าคัญ (บุญทัน อยู่ชมบุญ, 2533) 
 
 Gibborns (1995: 704) ได้ศึกษาผลของการใช้สถานการณ์จ าลองที่มีต่อทัศนคต ิ
ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน ผลการทดลองพบว่า การสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง
ท าให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์สูงขึ้น  
 
 หทัยนันท์ ตาลเจริญ (2550)  ได้ศึกษาผลของการใช้เกมสถานการณ์จ าลองตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ที่มีรูปแบบการเรียนต่างกันตามแนวคิดของ Kolb (1984) ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่มีแบบ 
การเรียนต่างกัน เมื่อเรียนด้วยสถานการณ์จ าลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ แล้วมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 
 บุญรัตน์ แผลงศร (2551) ศึกษาผลของการเรียนแบบสถานการณ์จ าลองบนเว็บโดยใช้
บล็อกเพื่อสะท้อนการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อเรื่องยาเสพติดของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการทดลองพบว่า การเรียนแบบสถานการณ์จ าลองบนเว็บโดยใช้
บล็อกเพื่อสะท้อนการเรียนรู้มีขนาดอิทธิพลในระดับปานกลางต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา 
สุขศึกษา มีค่าขนาดอิทธิพล เท่ากับ 0.77 และมีขนาดอิทธิพลในระดับสูงต่อเจตคติของนักเรียน 
ที่มีต่อยาเสพติด มีค่าขนาดอิทธิพล เท่ากับ 1.02 และนักเรียนมีพฤติกรรมการใช้บล็อกเพื่อสะท้อน
การเรียนรู้ในระดับสูง 
 
 จากแนวคิดข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าการจัดการเรียนโดยใช้สถานการณ์ช่วยท าให้ได้
เข้าถึงข้อมูลได้ดี เพราะนักเรียนจะเล่นในสถานการณ์ที่มีบทบาท ข้อมูลและกติกาการเล่น 
ที่สะท้อนความเป็นจริง และมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่างๆ ไม่ว่าจะกับสภาพแวดล้อมของสถานการณ์
จ าลอง หรือการอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับนักเรียน หรือผู้สอน โดยเฉพาะการเรียนการสอน 
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บนเว็บ เมื่อเทคโนโลยีเครือข่ายมีความก้าวหน้ามากขึ้น การเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย      
ก็ได้รับความสนใจเพิ่มมากขึ้นตามล าดับด้วยเช่นกัน โดยเฉพาะด้านการศึกษานั้น ได้เปิดโอกาสให้
นักเรียนทุกหนทุกแห่งในโลกมีโอกาสเข้าถึงข้อมูลที่อยู่ในเว็บได้ใกล้เคียงกัน 
 
 การเรียนการสอนบนเว็บ เป็นการเรียนการสอนที่อาศัยโปรแกรมไฮเปอร์มีเดีย มาช่วยใน
การสอนโดยน าเอาคุณลักษณะและทรัพยากรต่างๆของเวิล์ด ไวด์ เว็บ มาใช้ประโยชน์ และสร้าง
การเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Khan, 1997) 
 
 วิชุดา รัตนเพียร (2542) กล่าวถึงคุณค่าและความส าคัญของกิจกรรมบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตว่าการเรียนการสอนบนเว็บ สามารถส่งเสริมแนวคิดเพื่อการสื่อสารในสังคม เพื่อให ้
มีการศึกษาค้นคว้าที่กว้างขวางมากยิ่งขึ้น โดยผู้ใช้สามารถติดต่อสื่อสาร และแสวงหาแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นเพื่อหาค าตอบที่ต้องการ ซึ่งท าได้ยากในการเรียนแบบเดิม  
 
 งานวิจัยของ Butler (1996, อ้างถึงใน สมปอง เพชรโรจน,์ 2549) ศึกษาการใช้เว็บ 
ในการสนับสนุนการเรียนการสอนด้วยกรณีศึกษาโดยยกสังเคราะห์กรอบแนวคิดโครงสร้าง 
ในการใช้เว็บในการเรียนการสอนในห้องเรียนที่ได้จากการรวบรวมกรณีศึกษาหลายๆกรณี น ามา
สรุปเป็นกรอบแนวคิดในการใช้เวิลด์ไวด์เว็บในการสอนด้วยกรณีศึกษาเป็น 3 แนวทาง คือ 
 1. เว็บ เป็นเครื่องมือส าหรับน าข้อมูลภายนอกเข้าสู่ห้องเรียน คือ การน าข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลภายนอกเข้าสู่ห้องเรียนแบบทางไกล ได้แก่ การรวบรวมข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับหัวเรื่อง 
ที่เรียน การประชุมทางไกลกับกลุ่มอ่ืน การเข้าไปในเหตุการณ์ต่างๆที่สนใจ 
 2. เว็บ เป็นเครื่องมือสนับสนุนกิจกรรมภายในห้องเรียน คือ การจัดการข้อมูลและจัด
กิจกรรมในห้องเรียน ได้แก่ การสนับสนุนการบริหารโครงการต่างๆของนักเรียน เช่น การปฐมนิเทศ 
การจัดท าโครงการ การประชุมปรึกษาหารือจากแหล่งทรัพยากรต่าง  ๆ
 3. เว็บ เป็นเครื่องมือเปิดห้องเรียนสู่โลกภายนอก ได้แก่ การติดต่อสื่อสารกับนักเรียน 
ในสถาบันอ่ืนๆคุยกับผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญภายนอกสถาบัน 
 
 Garrison (1997) ท าการทดลองที่แสดงให้เห็นว่านักเรียนที่ได้รับการส่งเสริมให้ใช้ทักษะ
การคิดขั้นสูงในการแก้ปัญหา โดยกลุ่มทดลองได้รับการส่งเสริมกระบวนการคิดขั้นสูงโดยการชี้น า
โดยใช้การเรียนการสอนบนเว็บที่น าเสนอปัญหา โดยการเตรียมการคิดข้ันสูงจะมี 2 ทาง คือ  
การแจ้งข้อผิดพลาดทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ และการใหน้ักเรียนบันทึกสิ่งทีน่ักเรียนคิดลง 
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ในสมุดบันทึกอิเล็กทรอนิกส์ ผลคือนักเรยีนใช้เทคนิคการคิดข้ันสูงในการแก้ปัญหา นักเรียนสนุก
กับการใช้คอมพิวเตอร์ และมีแรงจูงใจในการมีส่วนร่วม 
 จากการศึกษางานวิจัย สรุปได้ว่า การเรียนการสอนบนเว็บ เป็นโปรแกรมการเรียน 
ที่สนับสนุนการเรียนในลักษณะทีน่ักเรียนอยู่กันต่างสถานที่ ต่างเวลา ส่งเสริมใหน้ักเรยีนได้
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ เชื่อมโยงการเรียนรู้ระหว่างกันได้มากขึ้น โดยอาศัยองค์ประกอบ 
ที่ส าคัญต่างๆบนเว็บมาใช้ประโยชน์ ได้แก่ กระดานสนทนา โปรแกรมสนทนา จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ และทรัพยากรต่างๆเพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์และมีความหมาย  
พร้อมทั้งเปิดโอกาสใหน้ักเรียนสามารถเรียนรู้แบบกลุ่มโดยการสื่อสารผ่านเครื่องมือบนเว็บ  
ซึ่งจะท าให้กระบวนการแก้ปัญหาไม่ได้ตีกรอบอยู่เพียงแค่การเรียนแบบรายบุคคลเท่านั้น  
แต่ยังสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ข้อมูลร่วมกันได้ Slatin (1992) กล่าวว่าเครื่องมือที่สนับสนุน 
การแก้ปัญหาในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการสนทนาและร่วมมือแก้ปัญหานั้น คอมพิวเตอร ์
ถือว่าเป็นเครื่องมือที่ถือว่าได้ผลที่สุด เพราะส่งเสริมการแบ่งปันข้อมูล ความคิดเห็น และส่งเสริม
กระบวนการสร้างความรู้ (Metaknowledge) ด้วยการใหน้ักเรียนมีส่วนร่วม 
  
 การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับนักเรียนบนเว็บนั้น มีผลต่อความสามารถทาง 
การเรียนที่สูงข้ึนมากกว่าการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับเนื้อหา ดังงานวิจัยของ 
บุญชู บุญลิขิตศิริ (2548) ได้ศึกษาผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนในการฝึกอบรม 
โดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของบุคลากรศูนย์ฝึกอบรมและคุมระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนในการฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็น 
ฐานบนเว็บ 2 รูปแบบ ประกอบด้วย รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบนักเรียนกับเนื้อหา 
และรูปแบบปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบนักเรียนกับผู้สอน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เข้ารับ 
การฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบนักเรียน 
กับผู้สอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าแบบนักเรียนกับเนื้อหา 
 
 อิสรชัย ลาวรรณา (2545) ได้ศึกษาการน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบแก้ปัญหา
บนเว็บตามแนวคิดของโพลยา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จากผลการทดลองพบว่า 
ในขั้นตอนการแก้ปัญหาบนเว็บทั้ง 4 ขั้นตอน ได้แก่ ข้ันท าความเข้าใจปัญหา ข้ันวางแผน  
ขั้นด าเนินการตามแผน และข้ันตรวจสอบนั้น ได้น ากระดานสนทนา (Webboard) เข้ามาใช ้
เป็นเครื่องมือใหน้ักเรยีนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และพัฒนาความคิด 
ความเข้าใจได้ดีกว่าการท างานคนเดียว และนักเรียนที่เรียนบนเว็บ แม้ว่าจะเรียนจากคอมพิวเตอร์
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ที่อยู่กันคนละที่แต่ด้วยความสามารถของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เชื่อมโยงเครือข่ายคอมพิวเตอร ์
ทั่วโลกไว้ด้วยกันท าใหน้ักเรียนสามารถติดต่อสื่อสารกันได ้
 
 ขวัญเรือน พุทธรัตน์ (2546) ศึกษาผลของการเรียนรู้ร่วมกันในการจัดกิจกรรมภายหลัง
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง ระบบนิเวศ ที่มีต่อการแก้ปัญหา
เชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองมีการเรียนรู้ร่วมกัน 
ในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และกลุ่มควบคุมไม่ม ี
การเรียนรู้ร่วมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
จ านวนกลุ่มละ 30 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่มีการเรยีนรู้ร่วมกันในการจัดกิจกรรมภายหลัง
การด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและกลุ่มที่ไม่มีการเรียนรู้ร่วมกันในการจัดกิจกรรมภายหลัง
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์แตกต่างกัน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่มีการเรยีนรู้ร่วมกันในการจัดกิจกรรมภายหลัง
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์สูงกว่ากลุ่มที่ไม่ม ี
การเรียนรู้ร่วมกันในการจัดกิจกรรมการเรียน 
 
 ดังนั้นผู้วิจัยได้น าการปฏิสัมพันธ์บนเว็บแบบนักเรียนกับนักเรียนมาใช้ในการจัดกิจกรรม
อภิปรายกลุ่มตามการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลอง โดยเครื่องมือที่ใช ้คือ  
ห้องสนทนาออนไลน์ (Chatroom) เพื่อใหน้ักเรียนได้สามารถอภิปรายติดต่อถึงกันได้ทันท ี
 และมีการมอบหมายบทบาทให้กับนักเรียน เพื่อจะท าใหน้ักเรียนสามารถก าหนดทิศทางใน 
การท างานของเขาได้ง่ายกว่าการท างานโดยไม่มีทิศทาง เพราะจะท าใหน้ักเรียนทราบว่าจะต้อง 
ท าอะไร เริ่มตรงไหน โดยการแบ่งภาระหน้าที่ก่อนที่จะมีการอภิปรายกลุ่ม ซึ่งมีผลท าใหน้ักเรียน 
ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ า มีพัฒนาการที่สูงข้ึนจากการได้รับการช่วยเหลือจากคน 
ที่มีระดับความสามารถทางการเรยีนสูง (Wever, 2006) โดยลักษณะและพฤติกรรมในการเรียนรู้
ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถต่ านั้น นักเรียนมักจะแสดงพฤติกรรมที่ไม่อยากจะเรียนรู้  
ท าให้ขาดทักษะในเรื่องนั้นๆ ซึ่งพฤติกรรมที่แสดงออกมักจะเป็นไปในทางที่ไม่ดี ขาดจุดมุ่งหมาย
ของตัวเอง มีความสามารถในการเรียนต่ า มีความสัมพันธ์กับเพื่อนที่ไม่ดี มีปมด้อย และมีความ
กระวนกระวาย ซึ่งลักษณะเช่นนี้จะเป็นนิสัยที่ติดตัวนักเรียน ในที่สุดก็จะกระทบถึงพัฒนาการ
ทั่วๆไปของนักเรียน (Roth และ Meyersberg, 1963) ดังนั้นในการวิจัยผู้วิจัยได้น านักเรียน 
ที่มีระดับความสามารถสูง เขา้มาช่วยเหลือนักเรียนที่มีระดับความสามารถต่ าโดยการอภิปราย
ร่วมกันบนห้องสนทนาออนไลน์ ดังงานวิจัยของ Hopper และ Hannafin (1991) ศึกษาเกี่ยวกับ 
ผลของการจัดกลุ่มเรียนแบบร่วมมือในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ปฏิสัมพันธ์และความสามารถในการเรียนรูใ้นวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน เกรด 6 และเกรด 7 
จ านวน 125 คน ที่ได้มาแบบสุ่มแล้วจัดกลุ่มแบบคู่ร่วมมือ 3 แบบตามระดับความสามารถ คือ 
กลุ่มที่ประกอบด้วยนักเรียนที่มีระดับความสามารถสูง (เก่ง) กลุ่มที่ประกอบด้วยนักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถต่ า (อ่อน) และกลุ่มคละความสามารถสูง (เก่ง) 1 คน และความสามารถต่ า (อ่อน) 
1 คน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มที่มีความสามารถคละกัน สมาชิกจะมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกันและเป็น
ส่วนที่ส่งผลให้สมาชิกที่เรียนอ่อน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีกว่านักเรียนในกลุ่มที่จัดแบบอ่อน
ทั้งคู่  
 

Silber และ Fine (1991) ศึกษาเกี่ยวกับ การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และเจตคติระหว่างการเรียนแบบร่วมมือ และเรียนเป็นรายบุคคล ในวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของนักเรียนเกรด 6 จ านวน 149 คน ที่ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งชั้น  
ตามระดับความสามารถของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนแบบคู่ร่วมมือ มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน สูงกว่าการเรียนแบบรายบุคคลและในกลุ่มการเรียนแบบคู่ร่วมมือ นักเรียนที่เรียนเก่ง
แสดงความเอ้ืออาทร ให้ความเอาใจใส่กับนักเรียนอ่อนเป็นอย่างด ี
 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า นอกจากวิธกีารเรียนแบบแก้ปัญหา
โดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บจะส่งผลต่อการพัฒนาเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์
ความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แต่ถ้าน ามาจัดการเรียนการสอน 
บนเว็บร่วมกับการมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตร์ต่างกันจะช่วยใหน้ักเรียนเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แสดงความคิดเห็น จนเกิด 
เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะความสามารถในการแก้ปัญหา ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจ
ศึกษาการมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์
ต่างกันในการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ เพื่อพิจารณาความสามารถใน
การแก้ปัญหา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการมีปฏิสัมพันธ์ผ่านเครื่องมือสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ 
รวมทั้งการติดต่อสื่อสารระหว่างนักเรียนกับนักเรียนด้วยกัน 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรต์่างกัน เมื่อเรียนแบบ
แก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บที่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่แตกต่างกัน  
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สมมติฐานของการวิจัย 
 เชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณติศาสตร ์เป็นกลไกทางสมอง เมื่อเจอกับปัญหาที่เข้ามา
จะสามารถประมวลผลข้อมูลจากประสบการณ์ที่มีอยู่ในแต่ละบุคคล มาสร้างเป็นรูปแบบอย่าง
เป็นเหตุเป็นผลในสมอง แล้วประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาใหม่ๆได้ (Gardner, 1993)   
 
 การแก้ปัญหามีความส าคัญและเหมาะที่จะใช้ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ทั้งนี้
เพราะการแก้ปัญหาช่วยให้นักเรียนพัฒนาศักยภาพในการวิเคราะห์และเป็นเครื่องมือช่วยให้
ประยุกต์ศักยภาพเหล่านั้นไปสู่สถานการณ์ใหม่ การแก้ปัญหาช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ข้อเท็จจริง 
ทักษะ มโนคติและหลักการต่าง ๆ โดยการแสดงการประยุกต์ใช้ในคณิตศาสตรแ์ละศาสตร์อ่ืน ๆ 
(Bell, 1978: 311) ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ กระบวนการเรียนแบบแก้ปัญหา 
เป็นกระบวนการเรียนที่เหมาะสม และสามารถท าให้ส่งผลต่อการเรียนรู้ที่ดีขึ้น งานวิจัยของ 
ดวงทิพย์ เพ็ชรนิล (2544) ได้ศึกษาผลของการใช้กระบวนการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ทีม่ีต่อ 
การคิดหาเหตุผลเชิงตรรกะและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า หลังการทดลองนักเรียนกลุ่มที่ได้รับการฝึกกระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีค่าเฉล่ียคะแนนการคิดหาเหตุผลเชิงตรรกะ และผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนสูงกวา่นักเรียนที่ไม่ได้รับการฝึกกระบวนการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ และหลังจาก
ทดลองนักเรียนกลุ่มที่ได้รับการฝึกกระบวนการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์มีค่าเฉล่ียคะแนน 
การคิดหาเหตุผลเชิงตรรกะ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนทดลอง 
 
 ในด้านของการจัดการเรียนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง บญุทัน อยู่ชมบุญ (2533)  
ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลองไว้ว่า เป็นการลอกเลียนแบบสถานการณ์จริงให้มากที่สุด 
ให้นักเรียนได้กระท า เพื่อฝึกการแก้ปัญหา และตัดสินใจ จากสภาพการณ์ที่เขาก าลังเผชิญอยู่นั้น
ราวกับเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นกับตัวเขาเอง สถานการณ์จ าลองเป็นการเรียนทีช่่วยใหน้ักเรียนเพลิดเพลิน 
ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย และท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Gibborns 
(1995: 704) ได้ศึกษาผลของการใช้สถานการณ์จ าลองที่มีต่อทัศนคติในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ของนักเรียน ผลการทดลองพบว่า การสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองท าให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อ
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงขึ้ และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของหทัยนันท์ ตาลเจริญ (2550)  ได้ศึกษาผลของการใช้เกมสถานการณ์จ าลองตาม 
แนวคอนสตรัคติวิสต์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 2 ที่มีรูปแบบการเรียนต่างกันตามแนวคิดของ Kolb (1984) ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่ม ี
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แบบการเรียนต่างกัน เมื่อเรียนด้วยสถานการณ์จ าลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ แล้วมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 
 ในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์เป็นสื่อช่วยชี้น าส่งเสริมนักเรียนในการพัฒนา
กระบวนการคิดข้ันสูง และด้วยศักยภาพของคอมพิวเตอร์ถือว่าเป็นเครื่องมือที่ได้ผลที่สุด เพราะ
ส่งเสริมการแบ่งปันข้อมูล ความคิดเห็น และส่งเสริมกระบวนการสร้างความรู้ ด้วยการใหน้ักเรียน
มีส่วนร่วม ดังงานวิจัยของ Hopper และ Hannafin (1991) ศึกษาเกี่ยวกับ ผลของการจัดกลุ่ม
เรียนแบบร่วมมือในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ปฏิสัมพันธ ์
และความสามารถในการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน เกรด 6 และเกรด 7 จ านวน 
125 คน ที่ได้มาแบบสุ่มแล้วจัดกลุ่มแบบคู่ร่วมมือ 3 แบบตามระดับความสามารถ คือ  
กลุ่มที่ประกอบด้วยนักเรียนที่มีระดับความสามารถสูง (เก่ง) กลุ่มที่ประกอบด้วยนักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถต่ า (อ่อน) และกลุ่มคละความสามารถสูง (เก่ง) 1 คน และความสามารถต่ า (อ่อน) 
1 คน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มที่มีความสามารถคละกัน สมาชิกจะมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน และเป็น
ส่วนที่ส่งผลให้สมาชิกที่เรียนอ่อน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีกว่านักเรียนในกลุ่มที่จัดแบบอ่อน
ทั้งคู ่
 
ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยจึงตั้งสมมุติฐานของการวิจัยครั้งนี้ว่า    
 1. นักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรต์่างกัน เมื่อเรียน 
แบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ มีความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 2. นักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรต์่างกัน เมื่อเรียน 
แบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บที่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่แตกต่างกัน 
มีความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

การเรียนแบบแก้ปัญหา 
ขั้นท่ี 1 ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา  
ขั้นท่ี 2 ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา   
ขั้นท่ี 3 ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา   
ขั้นท่ี 4 ขั้นตรวจสอบวิธีการและค าตอบ 
ขั้นท่ี 5 ขั้นการขยายปัญหา  
ขั้นท่ี 6 ขั้นการบันทึกการแก้ปัญหา 
(Polya,1985; Gick,1986; LeBlance, 1977; Krulik and 
Rays,1980; Trouman and Lichtenberg, 1995) 

การเรียนการสอนผ่านเว็บ 
ขั้นท่ี 1 ก่อนเรียน ได้แก่ การปฐมนิเทศ ลงทะเบียน และ
ทดสอบก่อนเรียน แนะน ารูปแบบการเรียนการสอน  
ขั้นท่ี 2 ระหว่างเรียน ประกอบด้วย  
1.ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามท่ีก าหนดใช้รูปแบบ
การเรียนการสอนในรูปของสถานการณ์จ าลองท่ีมีไฮเปอร์
มีเดีย ไฮเปอร์เท็กซ์ ไฮเปอร์ลิงค์  
2. การมีปฏิสัมพันธ์บนเว็บ โดยแบ่งออกเป็น การมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรยีนกับนักเรียน นักเรียนกับผู้สอน 
และนักเรียนกับเครื่องมือส่ือสารบนอินเทอร์เน็ต  
ขั้นท่ี 3 ประเมินผลการเรียน  
(ปทีป เมธาวุฒิคุณ, 2540; นิตยา  โสรีกุล, 2547; พิชัย   ทอง
ดีเลิศ, 2547; บุษกร  เช่ียวจินดากานต์ , 2548; สมปอง  เพชร
โรจน์, 2549; อินทิรา พรมพันธุ์, 2550; 1997; Driscoll, 
1997; Ally, 2005; Beaudrie P.B., 2000; Bram De Wever, 
2006; Vanessa Paz Dennen, 2000) 
               

ความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

การเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ 
ขั้นตอนท่ี 1 ปฐมนิเทศ และน าเข้าสู่บทเรียน 
ขั้นตอนท่ี 2 ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นตอนท่ี 3 ประเมินผลการเรียน 
 
 การเรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง 

ขั้นท่ี 1 เตรียมสถานการณ์จ าลอง 
ขั้นท่ี 2 การน าเข้าสู่บทเรียน 
ขั้นท่ี 3 การน าเสนอสถานการณ์  
ขั้นท่ี 4 นักเรียนเล่นตามกติกาท่ีก าหนด   
ขั้นท่ี 5 ผู้สอนและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับปัญหา
สถานการณ์จ าลอง 
ขั้นท่ี 6 ผู้สอนและนักเรียนสรุปการเรียนรู้ท่ีได้รับ  
ขั้นท่ี 7 ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน 
(บุญทัน อยู่ชมบุญ, 2533; ถนอมพร เลาหจรัสแสง,2541; 
ทิศนา  แขมมณี, 2551; Alessi and Trollip, 1991) 

ระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์
- ระดับสูง 
-ระดับต่ า 

การมอบหมายบทบาทของนักเรียน 
 
 
 
 
 

มอบหมายบทบาทของนักเรียนท่ีมีระดับเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ต่างกัน 
 

ไม่มอบหมายบทบาทของนักเรียนท่ีมีระดับเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ต่างกัน 
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ค าอธิบายกรอบแนวคิด 
1. การเรียนแบบแก้ปัญหา (Problem-Solving) 

เป็นกระบวนการทางเชาวน์ปัญญา และเป็นพฤติกรรมที่มีแบบแผนหรือวิธีด าเนินการ 
ที่สลับซับซ้อน โดยอาศัยการคิดและวิเคราะห์จากประสบการณ์เดิม เป็นพฤติกรรมที่มีวิธีการ 
ขั้นตอนในการแก้ปัญหา (กมลทิพย์ ต่อติด, 2544) โดยการจัดสถานการณ์หรือค าถามที่ผู้ตอบ 
ไม่สามารถหาค าตอบได้ทันดี ต้องใช้ความรู้ ประสบการณ์ การคิดในการรวบรวม วิเคราะห ์
 และทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ช่วยในการหาค าตอบของค าถามหรือสถานการณ์
นั้นๆ โดยนักเรียนจะต้องมีความสามารถในการอ่าน ตีความ ขยาย สามารถแปลข้อความ 
เป็นสัญลักษณ์หรือแผนภาพ จากนั้นต้องสามารถวิเคราะห์ แยกแยะความคล้ายกันหรือแตกต่าง
กัน แยกแยะข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้องออกจากปัญหา เลือกวิธีการที่ถูกต้องได้และสามารถคิดค านวณ 
น าผลลัพธ์ไปตอบปัญหา พร้อมทั้งน าปัญหาที่แก้ได้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง ( Suydam, 
1980: 36) กระบวนการแก้ปัญหาแบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอน คือ  

1.1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา  
1.2 ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา  
1.3 ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา  
1.4 ขั้นตรวจสอบวิธีการและค าตอบ  
1.5 ขั้นขยายปัญหา  
1.6 ขั้นบันทึกการแก้ปัญหา  

2. การเรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง (Simulation) 
เป็นกระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด 

โดยใหน้ักเรียนลงไปเล่นในสถานการณ์ที่มีบทบาท ข้อมูล และกติกาการเล่น ที่สะท้อน 
ความเป็นจริง และมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่างๆที่อยู่ในสถานการณ์นั้น (ทิศนา แขมมณ,ี 2551)  
โดยจะลอกเลียนแบบสถานการณ์จริงให้มากที่สุด ใหน้ักเรียนได้กระท า เพื่อฝึกการแก้ปัญหา  
และตัดสินใจ และนักเรียนยังมีโอกาสทราบว่าความคิดเห็นของเขานั้นเป็นอย่างไรถูกต้อง จากการ
อภิปรายร่วมกับเพื่อนๆและผู้สอน (บุญทัน อยู่ชมบุญ, 2533) 

ขั้นตอนการเรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง 
ขั้นที่ 1 เตรียมสถานการณ์จ าลอง 
ขั้นที่ 2 การน าเข้าสู่บทเรียน 
ขั้นที่ 3 การน าเสนอสถานการณ์  
ขั้นที่ 4 นักเรียนเล่นตามกติกาที่ก าหนด  
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ขั้นที่ 5 ผู้สอนและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับปัญหาสถานการณ์จ าลอง 
ขั้นที่ 6 ผู้สอนและนักเรียนสรุปการเรียนรูท้ี่ได้รับ 
ขั้นที่ 7 ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน 

3. การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-based Instruction : WBI) 
 เป็นการน าเสนอโปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ โดยน าเสนอผ่านบริการเวิล์ดไวด์เว็บใน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้ออกแบบและสร้างโปรแกรมการสอนผ่านเว็บจะต้องค านึงถึง
ความสามารถและบริการที่หลากหลายของอินเทอร์เน็ตและน าคุณสมบัติต่างๆเหล่านั้นมาใช ้
เพื่อประโยชน์ในการเรียนการสอนให้ได้มากที่สุด (วิชุดา รัตนเพียร, 2542)  

ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ  
ขั้นท่ี 1 ก่อนเรียน ได้แก่ การปฐมนิเทศ ลงทะเบียน แนะน ารูปแบบการเรียนการสอน 

และท าแบบทดสอบก่อนเรียน  
ขั้นท่ี 2 ระหว่างเรียน ประกอบด้วย  
2.1 ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามที่ก าหนดใช้รูปแบบการเรียนการสอนในรูปของ

สถานการณ์จ าลองที่มีไฮเปอร์มีเดีย ไฮเปอร์เท็กซ์ ไฮเปอร์ลิงค์  
2.2 การมีปฏิสัมพันธ์บนเว็บ 

2.2.1 ระหว่างนักเรียนกับนักเรียน 
2.2.2 ระหว่างเรียนกับผู้สอน 
2.2.3 ระหว่างนักเรียนกับเครื่องมือสื่อสารบนอินเทอร์เน็ต  

ขั้นท่ี 3 ประเมินผลการเรียน สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในกิจกรรม และท า
แบบทดสอบหลังเรียน 
4. ระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์  

คะแนนเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณติศาสตร์ของนักเรียน 2 ระดับ คือ ระดับสูง และ
ระดับต่ า 
5. การมอบหมายบทบาทของนักเรียน 
 เป็นการก าหนดบทบาทของนักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรส์ูง 
และต่ าให้ช่วยกันอภิปราย และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่  

5.1 กลุ่มที่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียน คือ การก าหนดบทบาทของนักเรียน
ภายในกลุ่มเพื่อช่วยกันเรียน และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน โดยมีการมอบหมาย
บทบาทนักเรียนกลุ่มสูง ให้ร่วมมือกับนักเรียนกลุ่มต่ า ในการท าหน้าที่คิดโจทย์ปัญหา  
แก้โจทย์ปัญหา หาค าตอบ พร้อมตรวจสอบวิธีการและค าตอบให้ส าเร็จ 
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5.2 กลุ่มที่ไม่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียน คือ นักเรียนมีบทบาทที่จะต้องช่วยกัน
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน เพื่อจะช่วยกันคิดโจทย์ปัญหา แก้โจทย์ปัญหา หาค าตอบ 
พร้อมตรวจสอบวิธีการและค าตอบให้ส าเร็จ โดยไม่มีการก าหนดบทบาทหน้าที่ให้ นักเรียน
สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนได้อย่างอิสระ 
6. การเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ 

การจัดการเรียนการสอนที่น าขั้นตอนของการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาบนเว็บ และออกแบบ
การเรียนโดยใช้สถานการณ์จ าลองซึ่งเป็นเครื่องมือที่เหมาะสมกับการพัฒนาเชาวน์ปัญญา 
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรต์ามทฤษฎีพหุปัญญาเข้ามาช่วยส่งเสริมในกระบวนการเรียนรู้ ต่อเติม
หรือจัดองค์ประกอบความรู้ใหม่ และช่วยสนับสนุนกระบวนการทางปัญญาของนักเรียน 
ด้วยการจัดการงานที่ซ้ าซาก น่าเบื่อแทนนักเรียน ท าใหน้ักเรียนมีอิสระและเวลามากพอ 
ที่จะมุ่งกับความคิดขั้นสูง ช่วยใหน้ักเรียนในการสร้างสมมติฐาน และทดสอบในบริบทของ 
การแก้ปัญหา เพื่อใหน้ักเรียนได้รับการเรียนรู้ที่หลากหลาย และเหมาะสมกับความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล โดยมีข้ันตอนดังนี ้

ขั้นตอนท่ี 1 ปฐมนิเทศ และน าเข้าสู่บทเรียน 
- นักเรียนท าแบบทดสอบความสามารถเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณติศาสตร์  
- แบ่งกลุ่มนักเรียนตามคะแนนเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์เป็นกลุ่มสูง 

และต่ า หลังจากนั้นแบ่งนักเรียนเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่เรียนแบบมอบหมายบทบาท และกลุ่ม 
ที่เรียนแบบไม่มอบหมายบทบาท 

- นักเรียนท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา และแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน
ก่อนเรียน 

- ปฐมนิเทศ ลงทะเบียน และแนะน าวิธีการเรียน  
- ผู้สอนเตรียมการจัดการเรียนการสอน และแนะน าว่าปัญหาส่วนใดที่ต้องการใหน้ักเรียน

แก้ไข หรือเป้าหมายใดต้องการใหน้ักเรียนไปให้ถึง หรือสถานการณ์ใดต้องการใหน้ักเรียน 
ท าความเข้าใจในการเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ พร้อมกับชี้แจง
วัตถุประสงค์ของบทเรียน และเกณฑ์การเรียน 

ขั้นตอนท่ี 2  การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนใหญ่ๆดังน้ี 
ขั้นทบทวนความรู้ก่อนเรียน 

- ผู้สอนน าเสนอความรู้ในรูปแบบเนื้อหาผ่านสื่อบนเว็บ โดยคอยกระตุ้นใหน้ักเรียนได้ใช้
กระบวนการคิดผ่านเนื้อหา 

ขั้นด าเนินกิจกรรมการเรียนด้วยสถานการณ์จ าลองรูปแบบการแก้ปัญหา
บนเว็บ แบ่งออกเป็นขั้นตอนดังนี ้
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ศึกษาสถานการณ์ปัญหา  
- นักเรียนได้ฝึกทักษะในสิ่งที่เรียนมาในรูปของโจทย์ปัญหาชวนคิดโดยใช้สถานการณ์

จ าลองที่ผู้สอนก าหนดมาใหน้ักเรียนเพื่อฝึกทักษะเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์ 
ท าความเข้าใจกับปัญหา  

- เป็นขั้นตอนทีน่ักเรียนต้องทวนปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยตนเอง แล้วบอกให้ได้ว่า 
โจทย์ถามอะไร โจทย์ก าหนดอะไรมาให้ 

วางแผนการแก้ปัญหา 
- นักเรียนต้องอาศัยทักษะในการน าความรู้ หลักการหรือทฤษฎีที่เรียนรูม้าแล้ว พร้อมทั้ง

ทักษะในการเลือกใช้ยุทธวิธีที่เหมาะสมที่สุดในการแก้ปัญหา 
ด าเนินการแก้ปัญหา 

- นักเรียนด าเนินการแก้ปัญหา โดยลงมือท าการคิดค านวณตามแผนการที่วางไว้ใน 
ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา โดยอาศัยทักษะในการคิดค านวณหรือการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 
ทักษะในการพิสูจนห์รือการอธิบายและแสดงเหตุผลที่เหมาะสมมาใช ้ถ้านักเรียนไม่สามารถ
ด าเนินการแก้ปัญหาได้ นักเรียนสามารถกลับไปตรวจสอบขั้นวางแผนการแก้ปัญหาอีกครั้ง 

ตรวจสอบวิธีการ และค าตอบ 
- นักเรียนตรวจสอบวิธีการและค าตอบ ว่าสอดคล้องกับปัญหาหรือไม่ ถ้าไม่ถูกต้อง 

ให้กลับไปดูกระบวนการก่อนหน้านี้ แล้วปรับแก้ไขให้ดีที่สุด 
ขั้นปฏิสัมพันธ์ผู้สอนกับนักเรียน, นักเรียนกับนักเรียน และนักเรียนกับ

เคร่ืองมือสื่อสารบนเว็บ 
- แบ่งกลุ่มนักเรียนกลุ่มละ 6 คน (กลุ่มสูง 3 คน และกลุ่มต่ า 3 คน) โดยผู้สอนจะจัดกลุ่ม

ให้บนกระดานสนทนา ก่อนทีน่ักเรียนจะเข้าร่วมในห้องสนทนออนไลน์ต่อไป  
- แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียน และ

กลุ่มที่ไม่มอบหมายบทบาทของนักเรียน  
- นักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับปัญหาสถานการณ์จ าลองบนห้องสนทนาออนไลน ์
- นักเรียนร่วมกันขยายปัญหา โดยใหน้ักเรียนสร้างสถานการณ์ตัวอย่างที่มีโครงสร้าง

ความสัมพันธ์แบบเดียวกับสถานการณ์จ าลองที่ได้เรียนไป แต่ประกอบด้วยสิ่งเฉพาะที่แตกต่างกับ
สถานการณ์ปัญหา เช่น เรื่องราวและจ านวนที่คุ้นเคย หลังจากนั้นวางแผนการแก้ปัญหา  
และด าเนินการแก้ปัญหาเพื่อให้ได้ผลลัพธ์และค าตอบ โดยจะมีผู้สอนคอยให้การช่วยเหลือบน 
ห้องสนทนาออนไลน ์
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- นักเรียนร่วมกันสรุปผลลัพธ์และค าตอบ พร้อมทั้งกระบวนการแก้ปัญหามาให้ผู้สอน 
บน Assignment Box 

- ผู้สอนสรุป และให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม หลังจากนั้นน าไปใส่ไว้บนกระดานสนทนาของ
แต่ละกลุ่ม 

- นักเรียนสรุปสิ่งที่ได้จากการเรียนบนบล็อกของตนเอง เพื่อจะได้สามารถทบทวนสิ่งที่ได้
เรียนไป และแลกเปลี่ยนการเรียนรู้กับผู้อ่ืน 

ขั้นตอนท่ี 3 ประเมินผลการเรียน 
- ผู้สอนประเมินผลนักเรียนในแต่ละกิจกรรมด้วยแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
- สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนที่เข้ามาเรียนและท ากิจกรรมบนเว็บ 
-  สรุปผลทักษะการแก้ปัญหาในแต่ละกิจกรรม 
- ท าแบบทดสอบความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์และ 

แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน 
7. ความสามารถในการแก้ปัญหา  

เป็นความสามารถในการใช้ประสบการณ์เดิมจากการเรียนรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อมของ
นักเรียนที่มีเชาว์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์แตกต่างกัน น ามาแก้ปัญหาที่ประสบใหม่ตาม
กระบวนการข้ันตอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยผู้ที่สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพเป็นเพราะความสามารถทางสมอง และกลยุทธ์ทางปัญญาของผู้นั้น ซึ่งวิธีการ
แก้ปัญหามักแตกต่างกันแล้วแต่ประสบการณ์ของนักเรยีน และสภาพการณ์ของปัญหาที่เกิดขึ้น 
ในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาซึ่งผู้วิจัยได้สร้างขึ้นจากแนวคิด
ของ Polya (1957) Bruner (1966) และ Weir (1974) 
8. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

เป็นความสามารถในการเรียนรู้เกี่ยวกับคณิตศาสตร์พื้นฐาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 2 เรื่อง ร้อยละในชีวิตประจ าวัน โดยพิจารณาจากคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
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ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดบัชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคการศึกษาต้น 

ปีการศึกษา 2553  
2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน 

หล่มเก่าพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ์ จ านวน 60 คน  
3. ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 
ตัวแปรต้น  
1. การเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ 
 1) การเรียนแบบมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญา 

ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรต์่างกัน 
2) การเรียนแบบไม่มอบหมายบทบาทของนักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญา 

ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรต์่างกัน 
     2. ระดับเชาวน์ปัญญาดา้นตรรกะทางคณิตศาสตร ์
  1) ระดับสูง 
  2) ระดับต่ า 

ตัวแปรตาม 
      1.  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4. หลักสูตรท่ีใช้ในการวิจัย 
เนื้อหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่องร้อยละ 

ในชีวิตประจ าวัน เนื้อหาของบทเรียนนีม้ีความเหมาะสมในการเรียนการสอนโดยใหน้ักเรียน
แก้ปัญหาตามสถานการณ์จ าลองที่ก าหนดให้ และสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกับผู้อ่ืน 
เพื่อท าใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรู้ และความสามารถในการแก้ปัญหา 
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ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
การเรียนการสอนบนเว็บ  หมายถึง การน าเสนอโปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ  

โดยน าเสนอผ่านบริการเวิล์ดไวด์เว็บในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ประกอบด้วยส่วนของเนื้อหา 
กิจกรรม แบบฝึกหัดทีน่ักเรียนต้องการฝึกฝน ซึ่งประกอบไปด้วยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว   
โดยจะต้องค านึงถึงความสามารถและบริการที่หลากหลายของอินเทอร์เน็ต โดยนักเรียนสามารถ
เรียนได้ทุกที่ทุกเวลา  
 การเรียนแบบแก้ปัญหา หมายถึง การจัดสถานการณ์หรือค าถามทีน่ักเรียนไม่สามารถ
หาค าตอบได้ทันดี ต้องใช้ความรู้ ประสบการณ์ การคิดในการรวบรวม วิเคราะห์ และทักษะ 
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ช่วยในการหาค าตอบของค าถามหรือสถานการณ์นัน้ๆ  

สถานการณ์จ าลอง หมายถึง การก าหนดสถานการณ์ใหน้ักเรียนได้ลงไปเล่น 
ในสถานการณ์ที่มีบทบาท ข้อมูล และกติกาการเล่น ที่สะท้อนความเป็นจริง ตามบทบาทที่ผู้วิจัย
ก าหนดให้ เพื่อฝึกการแก้ปัญหา และตัดสินใจ จากสภาพการณ์ที่เขาก าลังเผชิญอยู่นั้นราวกับเป็น
สิ่งที่เกิดขึ้นกบัตัวเขาเองโดยตรง หลังจากนั้นใหน้ักเรียนภายในกลุ่มเดียวกันก าหนดสถานการณ์
ใหม่ข้ึนมา และช่วยกันอภิปรายร่วมกับเพื่อนๆ และผู้สอน  

การเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ หมายถึง การจัดการเรียน
การสอนที่น าขั้นตอนของการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นโครงร่างในการจัด 
การเรียนการสอนโดยวิเคราะห์ขั้นตอน และออกแบบการเรียนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ช่วยพัฒนาเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรเ์ข้ามาช่วยส่งเสริม 
ในกระบวนการเรียนรู้ เพื่อใหน้ักเรียนได้รับการเรียนรู้ที่หลากหลาย และเหมาะสม 
กับความแตกต่างระหว่างบุคคล  

การมอบหมายบทบาทในการเรียน หมายถึง การก าหนดบทบาทให้กับนักเรียน 
ที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์สูง และต่ าให้ช่วยกันอภิปราย และแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นต่อกัน 

ระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ หมายถึง คะแนนเชาวน์ปัญญา 
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 2 ระดับ คือ ระดับสูง และระดับต่ า 

ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง คะแนนที่ได้จากแบบวัดความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาแบบอัตนัย เพื่อแสดงวิธีท าของนักเรียนทั้งก่อนการเรียน และหลังการเรียน  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ได้จากแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
แบบเลือกตอบของนักเรียนที่วัดก่อนการเรียน และหลังการเรียน 
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นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนหล่มเก่าพิทยาคม  
จังหวัดเพชรบูรณ ์

 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 1. เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์รูปแบบการเรียนแบบแก้ปัญหา
โดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บที่เหมาะสมกับนักเรียนที่มีความสามารถทางเชาวน์ปัญญา 
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรส์ูง และต่ า เพื่อใหน้ักเรียนเกิดความสามารถในการแก้ปัญหา  
และทักษะทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์พร้อมทั้งพัฒนาศักยภาพในการเรียนรู ้
ที่ดียิ่งขึ้น 
 2. เพื่อเป็นแนวทางส าหรับครูในการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมให้นักเรียน 
มีพัฒนาการความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ดียิ่งขึ้น 
 3. เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่น าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสารมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน 
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บทท่ี  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์
ต่างกัน เมื่อเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บที่มีการมอบหมายบทบาทของ
นักเรียนที่แตกต่างกัน ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยมีเนื้อหา
ครอบคลุมถึงในด้านต่างๆดังนี ้
 ตอนที่ 1  แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนแบบแก้ปัญหา 
 ตอนที่ 2  แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง 
 ตอนที่ 3  แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนบนเว็บ 
 ตอนที่ 4  แนวคิดเกี่ยวกับการมอบหมายบทบาทของนักเรียน 
 ตอนที่ 5  แนวคิดเกี่ยวกับระดับความสามารถทางการเรียน  
 ตอนที่ 6 แนวคิดเกี่ยวกับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรต์ามทฤษฎีพหุปัญญา 
 ตอนที่ 7 แนวคิดเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหา 
 
ตอนท่ี 1  แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนแบบแก้ปัญหา 
 
1.1 ความหมายของปัญหา 

Bruckner (1957: 301); Anderson และ Pingry (1973: 228) กล่าวว่า “ปัญหา
คณิตศาสตร์ เป็นสถานการณ์หรือค าถามที่ต้องการวิธีการแก้ไขหรือหาค าตอบ และเป็น
สถานการณ์ที่เกี่ยวกับปริมาณที่นักเรียนไม่สามารถตอบได้ทันทีโดยผู้ตอบจะท าได้ดี ต้องมีวิธีการ
ที่เหมาะสม ใช้ความรู้และประสบการณ์และการตัดสินใจ” 

Adams, Ellis และ Beeson (1977: 173 – 174) ได้ให้ความหมายของปัญหาหรือปัญหา
คณิตศาสตร์ว่า คือ สถานการณ์ที่เป็นประโยคภาษาค าตอบของปัญหาหรือปัญหาคณิตศาสตร์จะ
เกี่ยวข้องกับปริมาณ ซึ่งปัญหานั้นไม่ได้ระบุวิธีการหรือการด าเนินการในการแก้ปัญหาไว้อย่าง
ชัดเจน ผู้แก้ปัญหาต้องค้นหาว่าจะใช้วิธีการใดการหาค าตอบของปัญหานั้นคือ การได้มาซึ่ง
ค าตอบของปัญหา จะได้จากการพิจารณาว่าจะต้องท าอะไร 

Baroody (1993: 1 อ้างถึงใน Charles และ Lester, 1982: 5) กล่าวว่า ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เป็นสถานการณ์หรือค าถามที่ต้องการค าตอบ ซึ่งบุคคลต้องใช้สาระความรู้และ
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ประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์มาก าหนดแนวทางหรือวิธีการในการหาค าตอบ บุคคลผู้คิดหา
ค าตอบไม่คุ้นเคยกับสถานการณ์นั้นมาก่อนและไม่สามารถหาค าตอบได้ในทันทีทันใด 
สถานการณ์ค าถามข้อใดจะเป็นปัญหาหรือไม่ ขึ้นอยู่กับบุคคลผู้คิดหาค าตอบ บางสถานการณ์
เป็นปัญหาส าหรับบางคน แต่ไม่อาจเป็นปัญหาส าหรับคนอ่ืน ๆ ก็ได ้
 กรมวิชาการ (2541: 2 อ้างถึงใน ปรีชา เนาว์เย็นผล, 2544: 62) ได้ให้ความหมายของ
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยสรุปได้ดังนี ้
 1. เป็นสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ต้องการค าตอบ อาจจะอยู่ในรูปปริมาณหรือจ านวน
หรือค าอธิบายให้เหตุผล 
 2. เป็นสถานการณ์ที่ผู้แก้ปัญหาไม่คุ้นเคยมาก่อนไม่สามารถหาค าตอบได้ทันทีทันใด ต้อง
ใช้ทักษะความรู้และประสบการณ์หลายๆอย่างประมวลเข้าด้วยกันจงึจะหาค าตอบได ้
 3. สถานการณ์ใดจะเป็นปัญหาหรือไม่ข้ึนอยู่กับบุคคลและเวลาสถานการณ์หนึ่งอาจเป็น
ปัญหาส าหรับบุคคลหนึ่งแต่อาจไม่เป็นปัญหาส าหรับอีกบุคคลหนึ่ง หรือสถานการณ์ที่เคยเป็น
ปัญหาส าหรับบุคคลหนึ่งในอดีตอาจไม่เป็นปัญหาส าหรับบุคคลนั้นในปัจจุบัน 

จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นสถานการณ์ 
หรือค าถามที่เกี่ยวกับปริมาณ การพิสูจน์หรือปัญหาที่ใช้ในชีวิตประจ าวันที่บุคคลหรือกลุ่มบุคคล
ได้พบ และต้องการหาค าตอบ ซึ่งยังไม่รู้วิธีการจะได้ค าตอบของปัญหาในทันที ต้องใช้ความรู้และ
วิธีการต่างๆ ที่มีอยู่มาผสมผสานเป็นแนวทางใหม่ในการหาค าตอบของปัญหา 
 
1.2 ความหมายของการแก้ปัญหา  

Gange (1985) อธิบายว่า เมื่อบุคคลใช้ทักษะทางปัญญา (Intellectual Skill) เพื่อระลึก
และรวมกฎต่างๆที่เกี่ยวข้องกันให้เป็นกฎใหม่ที่ซับซ้อนท าให้เกิดการเรียนรู้ใหม่หรือกลยุทธ์ทาง
ปัญญาเพิม่ข้ึน 

Perkin (1986 อ้างถึงใน ศิริพร วิริยะบัญชา, 2545) กล่าวว่า องค์ประกอบของการ
แก้ปัญหา คือ สติปัญญาของมนุษย์ ผู้ที่สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพเป็นเพราะ
ความสามารถทางสมอง และกลยุทธ์ทางปัญญาของผู้นั้น กล่าวคือ สติปัญญาประกอบด้วย
ความสามารถที่ติดตัวมาตั้งแต่ก าเนิด ประกอบกับการมีกลยุทธ์ หรือเทคนิคของการใช้ปัญญาและ
การมีความรู้ในเนื้อหาวิชาต่างๆ โดยการพัฒนากลยุทธ์ด้วยการพัฒนาความคิดให้มีความสามารถ
ในการจ าได้ดี และแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพไม่ใช่สิ่งที่เกิดขึ้นจากธรรมชาติ แต่ได้จากการ
สอนเทคนิคต่างๆ ควบคู่ไปกับการสอนเนื้อหาโดยใช้เทคนิคเป็นการจัดการเรียนรู้ต่างๆ จึงเป็น
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หน้าที่ของสถานศึกษาที่จะต้องส่งเสริมนักเรียนให้เกิดกลยุทธ์ทางปัญญาและสามารถเรียกคืน
ข้อมูลที่จ าเป็นต่อการแก้ปัญหาออกมา  

Krulik และ Rays (1980: 3-4) ได้กล่าวถึงการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยสรุปได้ดงันี ้
 1. การแก้ปัญหาเป็นเป้าหมาย (Problem solving as a goal) ในการสอนคณิตศาสตร์จะ
พบเป้าหมายการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ เชื่อว่า การแก้ปัญหาเป็นเป้าหมายส าคัญของการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์ การแก้ปัญหาจึงเป็นอิสระจากปัญหาเฉพาะ (Specific problem) การ
ที่จะแก้ปัญหาเปน็การพิจารณาว่าจะแก้ปัญหาโดยวิธีใดซึ่งเป็นเหตุผลแรกส าหรับการศึกษา
คณิตศาสตร์ซึ่งมีความส าคัญต่อการน าไปใช้ฝึกปฏิบัติในห้องเรียน 
 2. การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการ (Problem solving as process) โดยจะเห็นได้ชัดเจน
เมื่อนักเรียนตอบปัญหา ข้ันตอน กระบวนการที่กระท าเพื่อใหไ้ด้ค าตอบ คือ กระบวนการและกลวิธี
ที่ใช้ในการแก้ปัญหาซึ่งมีความจ าเป็น 
 3. การแก้ปัญหาเป็นทักษะพื้นฐาน (Problem solving as basic skill) เมื่อนักเรียนตอบ
ปัญหาที่เป็นโจทย์ปัญหาโดยค านึงถึงรูปแบบของปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาซึ่งเป็นทักษะพื้นฐาน
ที่จะช่วยในการจัดการเรยีนรู้ให้ประสบผลส าเร็จ 

Mayer (1992) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการคิดที่มุ่งไปสู่เป้าหมายที่ต้องการ
แก้ไข เมื่อ ผู้แก้ไขไม่มีวิธีแก้ไขที่ชัดเจน ซึ่งการแก้ปัญหามีการจ ากัดความที่มีลักษณะเฉพาะ 4 
ประการคือ 
 1. การแก้ปัญหาเป็นการคิด (Cognitive) ซึ่งปรากฏขึ้นภายในระบบการคิดของการ
แก้ปัญหา และสามารถเห็นได้โดยตรงจาการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้แก้ปัญหา 
 2. การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการ (Process) ซึ่งเกี่ยวข้องกับการน าเสนอ และความรู้
ความช านาญในระบบการคิดของผู้แก้ปัญหา 
 3. การแก้ปัญหาเป็นการตรงไปสู่เป้าหมาย (Directed) การเขา้สู่การแก้ปัญหาของผู้
แก้ปัญหาเกิดจาการชักจูงไปยังเป้าหมาย 
 4. การแก้ปัญหาเป็นเรื่องเฉพาะตัว (Personal) ซึ่งเป็นความรู้เฉพาะตัว และทักษะของผู้
แก้ปัญหา ซึ่งจะช่วยตัดสินใจในเรื่องยากหรือบางเรื่องที่ขัดขวางการแก้ปัญหาเมื่อมาถึง 

สภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรฐัอเมริกา (NCTM, 2000) ได้ให้ความหมายการ
แก้ปัญหาไว้ว่าเป็นการบูรณาการซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ทั้งหมด
กระบวนการในการแก้ปัญหาเป็นหนทางน าไปสู่ความส าเร็จที่ยิ่งใหญ่ ทั้งในการด าเนิน
ชีวิตประจ าวัน และการท างาน อย่างไรก็ตามการเรียนรู้การแก้ปัญหาไม่ควรแยกออกจากหลักสูตร
แต่ควรจะรวมอยู่ในมาตรฐานของเนื้อหาทั้งหมด 
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ประสาท อิศรปรีดา (2523) ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับการแก้ปัญหา คือ กระบวนการที่
อาศัยเชาวน์ปัญญาและความคิด รวมทั้งรูปแบบพฤติกรรมที่ซับซ้อนต่างๆอันเป็นผลมาจาก
พัฒนาการทางสติปัญญา  

กมลทิพย์ ต่อติด (2544) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการทางเชาวน์ปัญญา เป็น
พฤติกรรมที่มีแบบแผน หรือวิธีด าเนินการที่สลับซับซ้อน โดยอาศัยการคิดและวิเคราะห์จาก
ประสบการณ์เดิม เป็นพฤติกรรมที่มีวิธีการ ข้ันตอนในการแก้ปัญหา เพื่อให้บรรลุถึงจุดมุ่งหมายที่
ต้องการ ซึ่งสามารถสรุปลักษณะของการแก้ปัญหาได้ดังนี ้

1. การแก้ปัญหาเกิดขึ้นภายใน ด้วยการใช้ระบบทางปัญญาของผู้แก้ปัญหา 
2. การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการเพราะต้องมีการจัดกระท าตามความรู้ของผู้แก้ปัญหา 
3. การแก้ปัญหามีแนวทางเพราะผู้แก้ปัญหาใช้ความพยายามที่จะเอาชนะอุปสรรคและ

ไปสู่จุดมุ่งหมาย 
จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่ากระบวนการแก้ปัญหา เป็น

กิจกรรมทางการคิดในการรวบรวม วิเคราะห์ และตรวจสอบข้อมูลเพื่อตัดสินใจอย่างใดอย่างหนึ่ง
ในการแก้ไขปัญหา เมื่อเผชิญกับปัญหาหรือสถานการณ์ที่มีความยุ่งยากนั้น เพื่อให้ได้แบบแผนใน
การแก้ปัญหาต่อไป โดยใชก้ระบวนการที่สลับซับซ้อนของสมองที่ต้องอาศัยสติปัญญา ทักษะ 
ความรู้ ความเข้าใจ ความคิด เพื่อหาแนวทางในการปฏิบัติสิ่งนั้นๆ ดังนั้นกระบวนการแก้ปัญหาจึง
สามารถน ามาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร์เพื่อพัฒนาศักยภาพ
เชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์  
 
1.3 กระบวนการจัดการเรียนแบบแก้ปัญหา 

Gick (1986 อ้างถึงใน นิตยา โสรีกุล, 2546) อธิบายกระบวนการแก้ปัญหาว่า จะเริ่มจาก
การสร้างตัวแทนของปัญหาเพื่อท าความเข้าใจปัญหา ในกรณีที่ผู้แก้ปัญหาเคยพบโครงสร้าง
ปัญหาที่เคยแก้มาก่อนก็จะด าเนินการแก้ปัญหาตามวิธีการที่เคยใช้มา และจะท าการประเมินผล
การด าเนินการแก้ปัญหาจนได้ค าตอบของปัญหา ถ้าผู้แก้ปัญหายังไม่ได้ค าตอบตามปัญหาที่
ต้องการ จ าเป็นต้องมองย้อนกลับไปพิจารณาที่วิธีการและตัวแทนของปัญหาอีกครั้งหนึ่งว่ามีความ
บกพร่องตรงไหนเพื่อจะได้ด าเนินการแก้ไขให้ถูกต้องต่อไป เมื่อได้ค าตอบตามทีต่้องการก็ถือว่า
ประสบความส าเร็จ ในทางกลับกัน ถ้าผู้แก้ปัญหาไม่เคยพบโครงสร้างของปัญหาเช่นนี้มาก่อน 
หลังจากสร้างตัวแทนปัญหาขึ้นมาแล้ว ผู้แก้ปัญหาจะท าการคิดวิธีการเพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 
จากนั้นจะด าเนินการแก้ปัญหาตามวิธีการที่เลือกไว้ และประเมินผลการด าเนินการแก้ปัญหาว่า
เป็นเช่นไร 
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จากแนวคิดดังกล่าว กระบวนการแก้ปัญหาประกอบด้วยขั้นตอนที่ส าคัญ 2 ประการ คือ 
1. การสร้างตัวแทนปัญหา ผู้แก้ปัญหาพยายามท าความเข้าใจปัญหา โดยเชื่อมโยง

ปัญหากับความรู้เดิมที่มีอยู่ และสร้างเป็นตัวแทนของปัญหาขึ้น 
2. กระบวนการแก้ปัญหา เป็นการค้นหาแนวทางการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นการใช้ความเข้าใจ 

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่ก าหนดมาให้ในปัญหานั้น และการสร้างรูปแบบในการ
แก้ปัญหา ด าเนินการแก้ปัญหา ประเมินผลกระบวนการและผลลัพธ์ โดยสามารถสรุปเป็นขั้นตอน
ดังนี ้

1. การสร้างตัวแทนปัญหา โดยการสร้างสัญลักษณ ์วาดรูป ท าแผนผัง หรือแผนภูมิ 
เพื่อให้เข้าใจปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 

2. การคิดวิธีการแก้ปัญหา เป็นการรวบรวมวิธีการต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา เพื่อน าไปสู่
ค าตอบ รวมถึงการวางแผน และจัดล าดับขั้นตอนในการด าเนินการแก้ปัญหา 

3. การด าเนินการแก้ปัญหา เป็นการปฏิบัติตามแผนและข้ันตอนที่ก าหนดไว้ 
4. การประเมินผลการด าเนินการแก้ปัญหา ว่ามุ่งไปสู่ค าตอบ หรือเป้าหมายที่วางไว้

หรือไม่ ถ้าไม่อาจทบทวนวิธีการคิดตั้งแต่ต้นใหม่ ว่าผิดพลาดหรือบกพร่องในจุดใดบ้าง เพื่อจะได้
ปรับปรุงกระบวนการแก้ปัญหาให้บรรลุเป้าหมาย  

Klaussmier และ Riple (1971) เสนอกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ดังนี ้
 1. ตระหนักถึงปัญหา 
 2. พิจารณาถึงความต้องการของโจทย์ วิธีการต่างๆ การแก้ปัญหา มิติของปัญหา 
 3. การระลึกถึงความรู้ข้อมูลที่มีอยู่และวิธีการในการแก้ปัญหา 
 4. ประยุกต์หลักและวิธีการที่ตัวเองรู ้
 5. พิจารณาความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหาหลายวิธีและคาดคะเนแต่ละวิธ ี
 6. ประเมินคุณภาพของวิธีที่ยอมรับมาใช ้
 7. น าวิธีที่เหมาะสมมาใช้ในการแก้ปัญหา 

LeBlance (1977: 17-25) ได้กล่าวถึงขั้นตอนหรือกระบวนการในการแก้โจทย์ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์ไว้มี 4 ขั้นตอน ซึ่งสรุปได้ดังนี ้

1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นที่ช่วยให้ผู้แก้ปัญหาเข้าใจปัญหาได้อย่างชัดเจน จะท า
ให้รู้ถึงสิ่งที่โจทย์ถาม ข้อมูลและเงื่อนไขต่าง ๆ ที่โจทย์ก าหนดมาให ้

2. ขั้นเลือกวิธีการที่ใช้ในการหาค าตอบ เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาตัดสินใจเลือกกลวิธีหรือ
วิธีการใดวิธีการหนึ่งที่จะใช้ในการหาค าตอบของปัญหา 
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3. ขั้นลงมือแก้ปัญหา เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาน าวิธีการที่เลือกไว้ในขั้นที่ 2 มาใช้ในการแก้
โจทย์ปัญหา บางครั้งวิธีการที่เลือกใช้ในการหาค าตอบนั้น อาจเป็นวิธีการที่ท าให้ไม่ได้ค าตอบ 
ผู้แก้ปัญหาต้องย้อนกลับไปสู่ข้ันตอนการแก้ปัญหาขั้นที่ 2 อีกครัง้หนึ่ง 

4. ขั้นทบทวนการแก้ปัญหาและค าตอบ เป็นการตรวจสอบขั้นตอนต่าง ๆ ที่ใช้ในการแก้
โจทย์ปัญหา ตลอดจนค าตอบที่ได ้

Polya (1985: 87) ได้เสนอขั้นตอนการแก้ปัญหาไว้ 4 ขั้น คือ 
1. ท าความเข้าใจในปัญหา ส่ิงแรกที่ต้องท าความเข้าใจคือ สัญลักษณ์ต่าง ๆ ในปัญหา 

ในขั้นนี้นักเรียนจะต้องสรุปปัญหาในภาษาของตนเองได้ สามารถบอกได้ว่าโจทย์ถามอะไร อะไร
เป็นสิ่งที่ให้หา อะไรคือเงื่อนไข และถ้าจ าเป็นจะต้องให้ชื่อกับข้อมูลต่าง ๆ ควรจะเลือกสัญลักษณ์
ที่เหมาะสมได้ นักเรียนจะต้องพิจารณาปัญหาอย่างตั้งใจ ซ้ าแล้วซ้ าอีกจนกระทั่งสรุป 

2. วางแผนในการแก้ปัญหา ในขั้นนี้นักเรียนจะต้องมองเห็นความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ 
ในปัญหาอย่างชัดเจน ส่ิงที่ต้องหามีความสัมพันธ์กับข้อมูลที่ให้มาอย่างไร สิ่งที่ส าคัญที่นักเรียน
ต้องท าในขั้นนี้คือ การนึกทบทวนความรู้ที่มี มีความรู้อะไรบ้างที่มีส่วนสัมพันธ์กับปัญหานั้น ๆ 
เทคนิคหนึ่งที่จะช่วยในการวางแผนแก้ปัญหา ได้แก่ การพยายามแก้ปัญหาซึ่งมีลักษณะใกล้เคียง
กับที่เคยแก้มาก่อน ในการวางแผนนั้นควรจะแบ่งเป็นขั้น ๆ โดยแบ่งออกเป็น ข้ันตอนใหญ่ ๆ และ
ในขั้นตอนใหญ่แต่ละข้ันตอนก็จะแบ่งออกเป็นขั้นเล็ก ๆ อีก นอกจากนั้นในขั้นนี้นักเรียนต้อง
มองเห็นว่า ถ้าเขาต้องการส่ิงหนึ่งเขาจะให้เหตุผลหรือข้ออ้างอะไร เพื่อที่จะได้สิ่งนั้นมาตาม
ต้องการ 

3. ด าเนินการตามแผน ข้ันนี้เป็นขั้นที่นักเรียนลงมือท าการคิดค านวณตามแผนการที่วาง
ไว้ในขั้นที่ 2 เพื่อที่จะให้ได้ค าตอบของปัญหา ส่ิงที่นักเรียนจะต้องใช้ในขั้นนี้คือ ทกัษะการค านวณ 
การรู้จักเลือกวิธีค านวณที่เหมาะสมมาใช ้

4. ขั้นตรวจสอบ เป็นขั้นตรวจวิธีการและค าตอบ ข้ันนี้เป็นขั้นการตรวจสอบเพื่อความ
แน่ใจว่าถูกต้องสมบูรณ์ โดยการพิจารณาและส ารวจดูผล ตลอดจนขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
นักเรียนจะต้องรวบรวมความรู้และพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเข้าด้วยกัน เพื่อท าความ
เข้าใจและปรับปรุงค าตอบให้ดีขึ้น 
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1. ท าความเข้าใจ 
 
 
 
 
 
2. วางแผนในการแก้ปัญหา 
 
 
 
 
3.ด าเนินการตามแผน 
 
 
 
4.ขั้นตรวจสอบ 
 

แผนภูมิที่ 1 แสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา  
 

Trouman และ Lichtenberg (1995: 4-7) ได้เสนอแนะกระบวนการแกป้ัญหาซึ่งมี 6 
ขั้นตอนดังนี้ คือ 

1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาไม่เพียงแต่ท าความเข้าใจในปัญหาที่
ปรากฏในปัญหาเท่านั้นแต่ต้องมีความรู้เกี่ยวกับสิ่งต่างๆในปัญหา ส่ิงหนึ่งที่ส าคัญในการท าความ
เข้าใจปัญหา คือ การตั้งค าถามถามตนเองเพื่อให้เข้าใจปัญหาได้อย่างลึกซึ้ง 

2. ขั้นก าหนดแผนในการแก้ปัญหา ต้องก าหนดอย่างน้อยที่สุดหนึ่งแผนการก าหนดแผน
ในการแก้ปัญหาหลายๆแผนเป็นสิ่งที่มีประโยชน์ จะช่วยให้สามารถเปรียบเทียบและเลือกแผนที่
คิดว่าน่าจะมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

3. ขั้นด าเนินการตามแผน เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาลงมือท าตามแผนที่ก าหนดไว้ซึ่งมี
ข้อแนะน าให้ท างานเป็นกลุ่ม ค าตอบของแต่ละคนที่คิดได้จะสามารถน ามาตรวจสอบเปรียบเทียบ
กัน ท าให้ได้เรียนรู้ส่ิงที่แปลกใหม่จากเพื่อนๆ แต่ถ้าทุกคนในกลุ่มใช้แผนในการแก้ปัญหาเดียวกัน

สิ่งที่โจทย์ถาม 

สิ่งที่โจทย์บอก 

ตอบปัญหา 

สรุปปัญหา 

ตรวจสอบ 

โจทย์ถามอะไร 

โจทย์บอกอะไร 

แยกปัญหาออกมาเป็นข้อย่อยๆ หา
วิธีการสรุปจะใช้วิธีใด มีอะไรบ้าง 

แล้ววางแผนไปตามนั้น 

น าข้อมูลที่แยกแยะออกมา
หาข้อสรุปรวมข้ันสุดท้าย 

ตรวจดูว่าท าตามที่โจทย์
ก าหนดครบหรือไม่  
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ทั้งกลุ่มก็จะได้มีโอกาสช่วยเหลือกันแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ ในการแก้ปัญหาอาจแบ่งงานให้เป็น
ส่วนๆโดยให้แต่ละคนได้มีส่วนรับผิดชอบแล้วน ามาประกอบกัน จะท าให้งานของกลุ่มมีความ
สมบูรณ์และเสร็จลุล่วงได้เร็วขึ้น 

4. ประเมินแผนและค าตอบ เป็นการพิจารณาว่าค าตอบมีความเป็นไปได้หรือสมจริง
หรือไม่ ตรวจสอบว่าค าตอบที่ได้มีความสอดคล้องกับเงื่อนไขที่ก าหนดในปัญหาหรือไม ่

5. การขยายปัญหา โดยผู้แก้ปัญหาต้องค้นหารูปแบบทั่วไปของค าตอบการขยายปัญหา
จะช่วยสร้างทักษะในการแก้ปัญหา โดยสามารถท าได้โดยเขียนปัญหาที่คล้ายกับปัญหาเดิม แต่
อาจเพิ่มข้อมูลบางอย่างหรือเพิ่มความซับซ้อนให้มากขึ้นก็ได ้

6. การบันทึกการแก้ปญัหา นักแก้ปัญหาที่ดีจะมีการจดบันทึกการท างานของเขาไว้เพื่อจะ
ได้สามารถรื้อฟื้นหรือทบทวนความพยายามของเขาได้ การจดบันทึกเป็นการเก็บข้อมูลจากการ
ร่วมคิด ร่วมท า จะเป็นประโยชน์ต่อการแก้ปัญหาในครั้งต่อไป 

ยุพิน  พิพิธกุล (2530) ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ดังนี ้
 1. เข้าใจปัญหาและวิเคราะห์ปัญหา 
 2. วางแผนและจัดด าเนินการอย่างระมัดระวัง 
 3. ยืดหยุ่นและเปิดเผย 
 4. ตรวจสอบอย่างต่อเนื่องและประเมินผลกระบวนการแก้ปัญหา 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2544: 191 – 192) ได้กล่าวถึงการ
เริ่มต้นพัฒนานักเรยีนให้มีทักษะในกระบวนการแก้ปัญหาไว้ว่า ผู้สอนต้องสร้างพื้นฐานใหน้ักเรียน
เกิดความคุ้นเคยกับกระบวนการแก้ปัญหาซึ่งมีอยู่ 4 ขั้นตอนก่อน แล้วจึงฝึกทักษะในการ
แก้ปัญหา กระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน มีดังนี้คือ 

ขั้นที่ 1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา หรือวิเคราะห์ ต้องอาศัยทกัษะที่ส าคัญและจ าเป็นอีก
หลายประการ เช่น ทักษะการอ่านโจทย์ปัญหา ทักษะการแปลความหมายทางภาษา ซึ่งนักเรียน
ควรวิเคราะห์ได้ว่าโจทย์ก าหนดอะไรให้และโจทย์ต้องการให้หาอะไร หรือพิสูจน์ข้อความใด 

ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนการแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุด ต้องอาศัยทักษะในการน า
ความรู้ หลักการหรือทฤษฎีที่เรียนรู้มาแล้ว ทักษะในการเลือกใช้ยุทธวิธีที่เหมาะสม เช่น เลือกใช้
การเขียนรูป หรือแผนภาพ ตาราง การสังเกตหาแบบรูปหรือความสัมพันธ์ เป็นต้น ในบางปัญหา
อาจใช้ทักษะในการประมาณค่า คาดการณ์ หรือคาดคะเนค าตอบประกอบด้วย ผู้สอนจะต้องหา
วิธีฝึกวิเคราะห์แนวคิดในขั้นนี้ให้มาก 

ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา ต้องอาศัยทักษะในการคิดค านวณหรือการด าเนินการทาง
คณิตศาสตร์ ทักษะในการพิสูจน์หรือการอธิบายและแสดงเหตุผล 
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ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบ หรือมองย้อนกลับ ต้องอาศัยทักษะในการค านวณ การประมาณ
ค าตอบ การตรวจสอบผลลัพธ์ที่หาได้โดยอาศัยความรู้เชิงจ านวน (number sense) หรือความรู้
เชิงปริภูมิ (spatial sense) ในการพิจารณาความสมเหตุสมผลของค าตอบที่สอดคล้องกับ
สถานการณ์หรือปัญหา 
 
ตารางท่ี 1 ผลการสังเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาของนักการศึกษาต่างๆ จ าแนกตามล าดับ
ขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหา ลักษณะของกระบวนการแก้ปัญหา และกลุ่มผู้ที่ศึกษา 
ล าดับขั้นตอน ลักษณะของกระบวนการแก้ปัญหา กลุ่มผู้ท่ีศึกษา 

1.ขั้นท าความ
เข้าใจปัญหา 

- ทบทวนปัญหา 
- รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา และส ารวจข้อมูล
เกี่ยวกับสถานการณ์ของปัญหา 
- ระบุว่าปัญหาถามอะไร และให้ข้อมลูอะไรบ้าง 
- บอกข้อความส าคัญในปัญหา 
- ระบุข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 
- จัดระบบข้อมูลใหม ่
- สร้างตัวแทนความคิดในรูปแบบต่าง  ๆ
- ใช้สัญลักษณ์ วาดรูป เขียนตาราง หรือเขียน
แผนภูมิ 
- เขียนเป็นโครงสร้าง 

Gick (1986) 
Klaussmier & Riple 
(1971) 
LeBlance (1977) 
Polya (1985) 
Trouman and 
Lichtenberg (1995) 
ยุพิน  พิพิธกุล 
(2530) 
สถาบันส่งเสริม
ส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (2544) 

2. ขั้นวางแผนการ
แก้ปัญหา 
 
 

- สร้างรูปแบบในการแก้ปัญหา 
- หาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลที่มีอยู่กับสิ่งที่
ต้องการหา 
- พิจารณาว่าเหมาะสมเป็นปญัหาทั่วไปหรือปัญหา
เฉพาะ 
- จัดล าดับขั้นตอนของปัญหา 
- เลือกแนวทางในการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด 
- ตั้งสมมติฐานและคาดคะเนค าตอบ 

Gick (1986) 
Klaussmier & Riple 
(1971) 
LeBlance (1977) 
Polya (1985) 
Trouman and 
Lichtenberg (1995) 
ยุพิน  พิพิธกุล 
(2530) 
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ล าดับขั้นตอน ลักษณะของกระบวนการแก้ปัญหา กลุ่มผู้ท่ีศึกษา 
สถาบันส่งเสริม
ส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (2544) 

3. ขั้นด าเนินการ
แก้ปัญหา 

- ลงมือแก้ปัญหาตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ 
- ใช้ทักษะในการด าเนินการ 
- ใช้ทักษะพื้นฐานในการคิดค านวณ 
- ใช้ทักษะทางด้านการค านวณทางคณิตศาสตร ์
- บอกเหตุผลในการด าเนินการ 
- บอกเหตุผลในการทดสอบขั้นตอนว่าถูกต้อง
หรือไม่ 
 

Gick (1986) 
Klaussmier and 
Riple (1971) 
LeBlance (1977) 
Polya (1985) 
Trouman and 
Lichtenberg (1995) 
ยุพิน  พิพิธกุล 
(2530) 
สถาบันส่งเสริม
ส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (2544) 

4. ขั้นตรวจสอบ
วิธีการและค าตอบ 

- ทบทวนขั้นตอนในการแกป้ัญหา 
- ทบทวนการด าเนินการตามขั้นตอน 
- ทบทวนค าตอบจากการค านวณ 
- ตรวจสอบค าตอบว่าตรงตามที่โจทย์ต้องการ
หรือไม่ 
- ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาหรือวิธีการอ่ืน 

Gick (1986) 
Klaussmier and 
Riple (1971) 
LeBlance (1977) 
Polya (1985) 
Trouman and 
Lichtenberg (1995) 
ยุพิน  พิพิธกุล 
(2530) 
สถาบันส่งเสริม
ส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และ
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ล าดับขั้นตอน ลักษณะของกระบวนการแก้ปัญหา กลุ่มผู้ท่ีศึกษา 
เทคโนโลยี (2544) 

5. ขั้นขยายปัญหา - ค้นหารูปแบบทั่วไปของค าตอบการขยายปัญหา 
- เขียนปัญหาที่คล้ายกับปัญหาเดิม แต่อาจเพิ่ม
ข้อมูลบางอย่าง หรือเพิ่มความซับซ้อนให้มากขึ้น 

Trouman and 
Lichtenberg (1995) 

6. ขั้นบันทึกการ
แก้ปัญหา   

- จดบันทึกการท างานเพื่อจะได้สามารถรื้อฟื้นหรือ
ทบทวน  และช่วยในการแลกเปลี่ยนการเรียนรู้กับ
เพื่อนๆได ้

Trouman and 
Lichtenberg (1995) 

 
จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น ผู้วิจัยสรุปขั้นตอนการแก้ปัญหาส าหรับใช้ในงานวิจัย

ครั้งนี้ได ้6 ขั้นตอน คือ  
1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นตอนทีน่ักเรียนต้องทวนปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วย

ตนเอง แล้วบอกให้ได้ว่าโจทย์ถามอะไร โจทย์ก าหนดอะไรมาให้ และต้องการให้หาอะไร หรือ
พิสูจน์ข้อความใด 

2. ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา เป็นขั้นทีน่ักเรียนตัดสินใจเลือกกลวิธีหรือวิธีการใดวิธีการ
หนึ่งที่จะใช้ในการหาค าตอบของปัญหา และเลือกใช้ยุทธวิธีที่เหมาะสมในการสร้างตัวแทนปัญหา 
เช่น การสร้างสัญลักษณ์ วาดรูป ท าแผนผัง หรือแผนภูมิ เพื่อให้เข้าใจปัญหาได้ดียิ่งขึ้น  

3. ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา นักเรียนลงมือท าการคิดค านวณตามแผนการที่วางไว้ในขั้น
วางแผนการแก้ปัญหาโดยอาศัยทักษะในการคิดค านวณ หรือการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 
ทักษะในการพิสูจน์หรือการอธิบายและแสดงเหตุผลที่เหมาะสมมาใช้ 

4. ขั้นตรวจสอบวิธีการและค าตอบ เป็นการพิจารณาว่าค าตอบมีความเป็นไปได้หรือ
สมจริงหรือไม่ ตรวจสอบว่าค าตอบที่ได้มีความสอดคล้องกับเงือ่นไขที่ก าหนดในปัญหาหรือไม ่ 
นักเรียนจะต้องรวบรวมความรู้และพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเข้าด้วยกัน เพื่อท าความ
เข้าใจและปรับปรุงค าตอบให้ดีขึ้น 

5. ขั้นขยายปัญหา นักเรียนต้องค้นหารูปแบบทั่วไปของค าตอบการขยายปัญหาจะช่วย
สร้างทักษะในการแก้ปัญหา โดยสามารถท าได้โดยเขยีนปัญหาที่คล้ายกับปัญหาเดิม แต่อาจเพิ่ม
ข้อมูลบางอย่าง หรือเพิ่มความซับซ้อนให้มากขึ้น 

6. ขั้นบันทึกการแก้ปัญหา นักเรียนจะจดบันทึกการท างานเพื่อจะได้สามารถรื้อฟื้นหรือ
ทบทวน และช่วยในการแลกเปลี่ยนการเรียนรู้กับเพื่อนๆได ้
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1.4 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมการแก้ปัญหา 
1.4.1 บทบาทของผู้สอน 
การแก้ปัญหาไม่มีข้ันตอนแน่นอนตายตัว การฝึกทักษะการแก้ปัญหาให้เกิดขึ้นกับเด็ก จึง

มีความจ าเป็นมากต่อการจัดการเรียนการสอนให้เด็กได้มีโอกาสเคยชินกับการแก้ปัญหา ครูจึงเป็น
บุคคลส าคัญผู้หนึ่งที่จะปลูกฝังความรู้ในเรื่องวิธีการแก้ปัญหาให้แก่เด็กเพื่อให้เด็กได้เตรียมตัว
เผชิญกับปัญหา และทราบขั้นตอนต่าง ๆ ในการแก้ปัญหา 

Schoenfeld (1989: 83 – 103) ได้สรุปบทบาทของครูในการสอนแก้ปัญหา ดังนี ้
1. ช่วยให้นักเรียนยอมรับความท้าทายที่ว่า “ปัญหาจะไม่ใช่ปัญหาจนกว่าเขาต้องการจะ

แก้มัน” 
2. สร้างบรรยากาศที่สนับสนุนการแก้ปัญหา กล่าวคือ บรรยากาศที่เด็กพร้อมจะแก้ปัญหา

ที่ไม่คุ้นเคย และไม่ตกอยู่ในความกลัวเมื่อติดขัดขณะก าลังคิด 
3. ให้เด็กได้ท างานในแนวทางของตนเองเพื่อหาค าตอบและครูจะช่วยเมื่อจ าเป็น แต่ไม่ใช่

ด้วยการบอกค าตอบ 
4. ให้สอนการท างาน เช่น ให้เด็กคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ท า ส่ิงที่อภิปราย หรือเขียนออกมา

เพื่อให้เด็กได้เข้าใจกระบวนการที่เกี่ยวข้อง 
5. อภิปรายกับเด็กเกี่ยวกับกระบวนการที่เกี่ยวข้องในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

เพื่อให้เด็กได้สะสมศัพท์ที่จะต้องใช้ในการแก้ปัญหาต่อไป เด็กจะเรียนรู้มากขึ้น ถ้าครูเบนความ
สนใจเข้าสู่ยุทธวิธีหรือขบวนการที่เกี่ยวข้อง 

สุลัดดา ลอยฟ้า (2530) ได้สรุปบทบาทของครูในการจัดกิจกรรมส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดังนี ้

1. การสร้างบรรยากาศของการประสบผลส าเร็จในการแก้ปัญหา ครูควรเริ่มต้นด้วย
ปัญหาที่ง่าย ๆ เพื่อให้นักเรียนมีโอกาสที่จะประสบผลส าเร็จในการแก้ปัญหา ถ้านักเรียนประสบ
ผลส าเร็จในการแก้ปัญหาในระยะเริ่มแรก นักเรียนจะพัฒนาความมั่นใจตนเอง มีความอยากที่จะ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง 

2. สนับสนุนหรือกระตุ้นให้นักเรียนแก้ปัญหา เมื่อครูหาปัญหาหรือท าปัญหาให้น่าสนใจ 
ในการแก้ปัญหาแต่ละปัญหาไมไ่ด้มีวิธีการเพียงวิธีการเดียวครูควรพยายามกระตุ้นให้นักเรียน
พยายามส ารวจ คิดค้น หาวิธีแก้ปัญหาหลาย ๆ วิธีเพื่อเป็นการเพิ่มทางเลือกให้แก่นักเรียน รวมทั้ง
ให้นักเรียนเรียนรู้เทคนิควิธีการแก้ปัญหาเพิ่มมากขึ้น เพื่อจะได้น าไปใช้ในการแก้ปัญหา ใน
สถานการณ์อ่ืน ๆ 
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3. สอนให้นักเรียนรู้วิธีการอ่านปัญหา การท าความเข้าใจในสถานการณ์ ความสามารถใน
การอ่าน หรือเข้าใจปัญหาเป็นสิ่งส าคัญเบื้องต้นที่จะต้องฝึกนักเรียน 

4. ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในปัญหา 
5. ให้โอกาสนักเรียนสร้างปัญหาด้วยตนเอง ซึ่งจะสามารถแก้ปัญหาได้ดีกว่าทั้งนี้เพราะ

เขาจะได้รู้จักโครงสร้างของปัญหาเป็นอย่างด ี
6. สนับสนุนให้นักเรียนวาดภาพหรือแผนภาพประกอบปัญหา ซึ่งจะช่วยให้นักเรียน

มองเห็นความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลในปัญหาที่จะช่วยให้สามารถแก้ปัญหาได้ง่ายขึ้นและถูกต้อง 
7. ส่งเสริมให้นักเรียนท างานเป็นกลุ่มหรือเป็นคู่ในการแก้ปัญหา การเปิดโอกาสให้

นักเรียนช่วยกันคิด อภิปราย ส ารวจ คิดค้น วิธีการแก้ปัญหาเป็นกลุ่มย่อยจะช่วยพัฒนา หรือ
กระตุ้นให้นักเรียนแสดงออกเพิ่มมากขึ้น เป็นการสร้างบรรยากาศเชิงสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา
ยิ่งขึ้น 

8. สนับสนุนให้มีการเลือกหลากหลายในการแก้ปัญหา กระตุ้น และส่งเสริมให้นักเรียน
แก้ปัญหาได้มากกว่าหนึ่งวิธ ี

9. ครูควรใช้ค าถามในลักษณะสร้างสรรค์ ครูควรใช้ค าถามในลักษณะชี้น า หรือเสนอแนะ
แนวทางแก้ปัญหาแต่ละค าถามต้องมีลักษณะเปิดกว้างที่กระตุ้นความนึกคิดให้ชวนคิดค้นพร้อม
ให้เวลานักเรียนส าหรับคิด 

10. เน้นให้นักเรียนคิดและจินตนาการบรรยากาศในห้องเรียนควรเป็นลักษณะสนับสนุน
ให้นักเรียนคิดอย่างอิสระเสรีเป็นตัวของตนเองและกล้าแสดงออก 

11. การใช้กลยุทธวิธีเพื่อพัฒนาการคิดและการแก้ปัญหาในชั้นเรียน 
12. เสนอปัญหามากกว่าหนึ่งขั้น 
จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่าบทบาทของผู้สอนส าหรับงานวิจัยครั้งนี้ 

คือ ผู้สอนควรสร้างบรรยากาศในการเรียน โดยเริ่มจากปัญหาที่ง่ายๆ ไปสู่ปัญหาที่ยาก เพื่อให้
นักเรียนประสบผลส าเร็จในการแก้ปัญหา และมีความมั่นใจในการแก้ปัญหาต่อไป โดยปัญหาต้อง
มีความท้าทาย น่าสนใจ กระตุ้นให้คิดเป็นสิ่งเร้าที่ดี นักเรียนต้องแก้ปัญหาโดยปฏิบัติ และหา
ค าตอบด้วยตนเอง ซึ่งผู้สอนจะช่วยแนะน าหากนักเรียนต้องการค าอธิบายเพิ่มเติมแต่ไม่ใช่การ
บอกค าตอบ นักเรียนต้องคิด อภิปราย ส ารวจ และคิดค้นวิธีการหาค าตอบ ซึ่งไม่จ ากัดเพียงวิธี
เดียว และนักเรียนต้องสามารถประยุกต์ความคิดให้กลายเป็นเครื่องมือในการตัดสินใจ หรือ
แก้ปัญหานั้นๆได้อย่างสร้างสรรค ์
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1.4.2. บทบาทของนักเรียน 
Suydam (1980: 36) ได้กล่าวถึงบทบาทของนักแก้ปัญหาที่ดีไว้ 10 ประการดังนี้ 
1. มีความสามารถในการเข้าใจในความคิดรวบยอด (Concepts) และข้อความทาง

คณิตศาสตร ์
2. มีความสามารถในการแยกแยะความคล้ายคลึงกันหรือความแตกต่างกัน 
3. มีความสามารถในการเลือกใช้ข้อมูลและวิธีการที่ถูกต้อง 
4. มีความสามารถแยกแยะข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้อง 
5. มีความสามารถในการวิเคราะห์และประมาณค่า 
6. มีความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ ตีความสัมพันธ์ และตีความหมายของ

ข้อเท็จจริงเชิงปริมาณ 
7. มีความสามารถในการกล่าวถึงส่วนส าคัญของตัวอย่างที่ก าหนดให ้
8. มีความสามารถในการเปลี่ยนวิธีการคิดได้อย่างถูกต้อง 
9. มีความเชื่อมั่นในตนเองสูง และมีความสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อ่ืน 
10. มีความวิตกกังวล 
สุลัดดา ลอยฟ้า และคณะ (2530 : 12-13) ได้เสนอแนะบทบาทของผู้แก้ปญัหา ควรจะมี

ลักษณะ ดังนี ้
1. สังเกตและวิเคราะห์สถานการณ์ว่าอะไรคืออะไร 
2. พิจารณาและท าปัญหาให้ง่ายส าหรับการแก้ปัญหา เช่น ตัดส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องออก

เขียนภาพหรือวาดภาพประกอบ 
3. เปลี่ยนให้อยู่ในรูปสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร ์
4. คิดค านวณหาผลลัพธ์หรือค าตอบจากประโยคสญัลักษณ ์
5. น าผลลัพธ์ไปตอบปัญหา แปลความหมายของผลลัพธ์ไปสู่ปัญหา 
6. น าปัญหาที่แก้ได้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง 
ยุพิน พิพิธกุล (2539: 87) ได้กล่าวสรุปพื้นฐานความรู้ของผู้แก้ปัญหา ดังนี ้
1. นักเรียนจะต้องมีความรู้ในเนื้อหาวิชาอย่างถ่องแท ้
2. นักเรียนจะต้องมีความเข้าใจข้อสรุปทั้งหลายอย่างถูกต้อง 
3. นักเรียนจะต้องมีความสามารถในการอ่าน การตีความ การขยายความ 
4. นักเรียนจะต้องมีความสามารถในการแปลข้อความ เป็นสัญลักษณ์ หรือแผนภาพ 
5. นักเรียนจะต้องมีความสามารถในการวิเคราะห์ ความเกี่ยวข้องระหว่างประสบการณ์

เก่ากับข้อมูลที่มีอยู่ใหม ่
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6. นักเรียนจะต้องมีความสามารถในการจัดข้อมูล จัดล าดับตามข้ันตอนและวิเคราะห์หา
รูปแบบเพื่อน าไปสู่ข้อสรุป 

จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่าบทบาทของนักเรียนส าหรับงานวิจัยครั้งนี้
คือ นักเรียนจะต้องมีความรู้ในเนื้อหาวิชา มีความสามารถในการอ่าน ตีความ ขยาย สามารถแปล
ข้อความเป็นสัญลักษณ์หรือแผนภาพ จากนั้นต้องสามารถวิเคราะห์ แยกแยะความคล้ายกันหรือ
แตกต่างกัน แยกแยะข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้องออกจากปัญหา เลือกวิธีการที่ถูกต้องได้ และสามารถคิด
ค านวณ น าผลลัพธ์ไปตอบปัญหา น าปัญหาที่แก้ได้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง 
 
1.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนแบบกระบวนการแก้ปัญหา 

Vega (1990) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง วิธีการสอนการคิดเชิงตรรก โดยให้กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา
ได้รับการฝึกการแก้ปัญหาเชิงตรรก และการฝึกการให้เหตุผล โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 3 กลุ่ม 
กลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม โดยกลุ่มที่ 1 ได้รับการสอนจากครู กลุ่มที่ 2 ได้รับการเรียนแบบจับคู่ กลุ่มที่ 3 
เรียนด้วยตนเอง และกลุ่มควบคุมไม่ได้รับการสอน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มที่ได้รับการฝึกแก้ปัญหา
จะได้ผลดีกว่า กลุ่มที่ไม่ได้รับการฝึก และสิ่งที่ค้นพบได้จากการศึกษาครั้งนี้ คือ เพศหญิงผลจะ
ดีกว่าเพศชาย โดยให้เหตุผลว่าชอบคณิตศาสตร์ และชอบความเป็นเหตุเป็นผล และการแก้ปัญหา
เชิงตรรกเป็นวิชาที่น่าสนใจเพราะได้อภิปรายร่วมกัน 

ดวงทิพย์ เพ็ชรนิล (2544) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้กระบวนการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ที่มีต่อการคิดหาเหตุผลเชิงตรรกและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนทุ่งมหาเมฆ 
จ านวน 72 คน แยกเป็นกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม อย่างละ 36 คน กลุ่มทดลองได้รับการฝึก
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากผู้วิจัยโดยฝึกสัปดาห์ละ 3 ครั้งๆละ 20 นาที เป็นเวลา 
6 สัปดาห์ ติดต่อกัน เก็บข้อมูลก่อนและหลังการทดลองด้วยแบบทดสอบการคิดหาเหตุผลเชิง
ตรรกและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า หลังการทดลอง
นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการฝึกกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีค่าเฉล่ียคะแนนการคิดหา
เหตุผลเชิงตรรก และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับการฝึกกระบวนการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ และหลังจากทดลองนักเรียนกลุ่มที่ได้รับการฝึกกระบวนการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์มีค่าเฉล่ียคะแนนการคิดหาเหตุผลเชิงตรรก และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากอ่น
ทดลอง 
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เทพสุดา  เกตุทอง (2551) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ
ของแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาและการให้เหตุผลทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน จังหวัดลพบุรี ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ และการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนแบบแก้ปัญหา พบว่า การเรียนด้วยวิธีนี้จะ
ท าใหน้ักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะการบวนการคิดขั้นสูงดีขึ้น อีกทั้งนักเรียนยังมี
ความสนใจในการเรียนวิชานั้นๆ เพราะได้มีการอภิปรายร่วมกับเพื่อนๆ  

 
ตอนท่ี 2  แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง 
 
2.1 ความหมายของสถานการณ์จ าลอง 

นักการศึกษาได้ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลองไว้ ดังนี ้
Jones (1982: 5) กล่าวถึง กิจกรรมสถานการณ์จ าลองว่าไม่ใช่การเล่นหรือเกมเพื่อความ

สนุกสนาน ไม่ใช่บทบาทสมมุติ หรือละคร แต่กิจกรรมสถานการณ์จ าลอง เป็นเหตุการณ์หนึ่งซึ่ง
ไม่ใช่การสอนของครู แต่นักเรียนเป็นผู้ที่เข้าร่วมในเหตุการณ์นัน้ และเป็นผู้ที่ท าให้เหตุการณ์นั้น
ด าเนินต่อไป โดยนักเรียนจะได้รับมอบหมายหน้าที่ ภารกิจในสังคม และความรับผิดชอบที่
เกี่ยวข้องอยู่ในสถานการณ์นั้น ซึ่งต้องมีการแก้ปัญหา และการตัดสินใจรวมอยู่ด้วย ส่วนครูจะเป็น
ผู้ก าหนดเวลาเริ่มต้น และเวลาจบของกิจกรรมสถานการณ์จ าลองเท่านั้น นอกจากนั้นครูมีหน้าที่
อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลต่างๆ ที่ส าคัญในสถานการณ์นั้น และก าหนดว่าใครเป็นใคร ใคร
ท าหน้าที่อะไร มีหน้าที่รับผิดชอบในเรื่องใดบ้าง 

Dougill (1987: 151) ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลองว่า เป็นเครื่องมือทางการเรียน
การสอนชนิดหนึง่ ทีน่ักเรียนได้แสดงบทบาทที่สะท้อนให้เห็นสถานการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้นใน
ชีวิตจริง 

Reigeluth และ Schwartz (1989) กล่าวว่า สถานการณ์จ าลองเป็นการจ าลอง
สถานการณ์ทีน่ักเรียนสามารถน าเอาความสามารถที่มีอยู่มาใช้กับกระบวนการหรือการประยุกต์
หลักการ ภายใต้สถานการณ์เงือ่นไขที่เป็นจริง โดยเฉพาะการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลอง
สถานการณ์จะช่วยให้เกิดปฏิสัมพันธ์กับนักเรียน ช่วยให้นักเรียนมีความช านาญและเชี่ยวชาญใน
การกระบวนการ และการใช้ทักษะกระบวนการคิดขั้นสูงได ้
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Alessi และ Trollip (1991) กล่าวว่า การจ าลองสถานการณ์ว่าเป็นวิธีการสอนอย่างหนึ่งที่
สามารถน าไปใช้ในคอมพิวเตอร์ได้อย่างเต็มที่ โดยเฉพาะน าไปใช้ในการสอน การจ าลอง
สถานการณ์จะปรับปรุงการเรียนทบทวน และการฝึกไปเป็นการเพิ่มแรงจูงใจ การถ่ายโอนการ
เรียนรู้ และประสิทธิภาพ ซึ่งมีประโยชน์ ปลอดภัย และสามารถควบคุมได้เหมือนได้ประสบการณ์
จรงิ 

 
 
 
 

 
 

แผนภูมิที่ 2 แสดงขั้นตอนการเรียนด้วยสถานการณ์จ าลองของ Alessi และ Trollip (1991) 
 
Gredler (1992: 14) กล่าวถึงสถานการณ์จ าลองไว้ว่า เป็นกิจกรรมหนึ่งที่ใช้ในการเรียน

การสอนเพื่อการสื่อสาร มีการน าสถานการณ์มาใช้ในหลากหลายวิธีการ เพื่อแสดงรูปแบบ
กระบวนการที่ซับซ้อนหรือตามความเป็นจริง และใช้แง่มุมบางประการของโลก การสร้าง
สถานการณ์จ าลอง เป็นการจัดสถานการณ์ให้คล้ายคลึงกับความเป็นจริงเพื่อใหน้ักเรียนได้เรียนรู้ 
และเกิดความรู้สึกร่วมในสถานการณ์นั้น สถานการณ์จ าลองเป็นกิจกรรมที่ก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ใน
ชั้นเรียนเป็นกิจกรรมที่มีพื้นฐานเกี่ยวกับการแก้ปัญหา สถานการณ์จ าลองมีความแตกต่างจาก
แบบฝึกหัดที่มีการวางแผนเป็นกลุ่มหลายประการ ประการแรกก็คือ มีหัวข้อเฉพาะ ปัญหาหรือ
นโยบายเป็นสิ่งที่ผู้เล่น เป็นผู้แสดงปฏิกิริยาตอบโต้ โดยผู้เล่นจะต้องอภิปรายปัญหากันเป็นกลุ่ม 
ประการที่สอง บทบาทในสถานการณ์จ าลอง หมายถึง ปฏิกิริยาที่ผู้เล่นใช้ ในการโต้ตอบกัน โดยครู
ก าหนดปัญหาหรือหัวข้อให้ เกณฑ์ในการพิจารณาว่าสถานการณ์นั้น เป็นสถานการณ์จ าลอง
หรือไม ่

สุนทร จันทรตรี (2530: 393) ได้ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลองว่า หมายถึง การจัด
สภาพแวดล้อมเลียนแบบของจริงให้ใกล้เคียงสภาพความเป็นจริงให้มากที่สุด และใหน้ักเรียนได้
ฝึกคิดแก้ปัญหา และตัดสินใจจากสภาพการณ์ที่เขาก าลังเผชิญอยู่นั้น 

บุญทัน อยู่ชมบุญ (2533: 154) ได้ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลองว่า หมายถึง การ
จัดเรียนแบบสถานการณ์จริงให้มากที่สุด ใหน้ักเรียนได้กระท า เพื่อฝึกการคิดแก้ปัญหา และ
ตัดสินใจจากสภาพการณ์ที่เขาก าลังเผชิญอยู่นั้นราวกับเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นกับตัวเขาเองโดยตรง และ

การน าเข้าสู่
บทเรียน 

การเสนอ
สถานการณ์ 

การกระท าที่ต้องการ 

นักเรียนเป็นผู้ท า การยกระดับของ
ระบบ 

การสิ้นสุด 
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นักเรียนยังมีโอกาสทราบว่าความคิดเห็นของเขานั้นเป็นอย่างไร ถูกต้อง แตกต่าง หรือเหมือนกับ
เพื่อนหรืไม่ จากการอภิปรายร่วมกับเพื่อนๆ และครูผู้สอน 

วารี ถิระจิตร (2534: 191) ได้ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลองว่า หมายถึง การ
จ าลองสถานการณ์ที่เป็นจริงมาใช้ในห้องเรียน โดยจัดให้สอดคล้องกับความมุ่งหมายของการเรียน 
และสถานการณ์นั้นจะต้องง่ายต่อการท าความเข้าใจของนักเรียน 

ส าเริง เวชสุนทร (2542: 18-19) ได้ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลอง หมายถึง การ
จ าลองสถานการณ์ หรือสภาพการณ์นั้นจ าลองมาจากสภาพที่เป็นจริง หรือคล้ายคลึงกับสิ่งที่เป็น
จริงในสังคมมากที่สุด แล้วใหน้ักเรียนได้ปฏิบัติ แสดงออกความคิดเห็น หรือหาแนวทางแก้ปัญหา
ในสถานการณ์นั้นๆ ท าใหน้ักเรียนมีประสบการณ์ในสภาพทีใ่กล้เคียงกับความเป็นจริงมากที่สุด มี
โอกาสตัดสินใจเลือกวิธีการในการแก้ปัญหา และเลือกหลักการหรือทฤษฎีมาใช้ในการตัดสินใจ
แก้ปัญหา 

สนอง อินละคร (2544: 103) ได้กล่าวว่า สถานการณ์จ าลอง เป็นวิธีการใช้สถานการณ์
จ าลองเป็นการเรียนการสอนที่อาศัยสถานการณ์ที่สร้างขึ้นจากเนื้อหาในบทเรียนหรือการจ าลอง
สถานการณ์ที่เป็นจริงมาใช้ในชั้นเรียนโดยจัดให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ของการเรียนในแต่ละ
คาบ คาบละสถานการณ์ สถานการณ์จ าลองนั้นต้องง่ายต่อการท าความเข้าใจของนักเรียน และ
นักเรียนต้องเข้าร่วมสถานการณ์นั้นด้วย 

สุวิทย์ มูลค า (2546: 74) ได้ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลองว่า หมายถึง
กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนใหน้ักเรียนเข้าไปอยู่ในสถานการณ์ที่สร้างขึ้นมา ซึ่งสถานการณ์นั้นจะมี
ลักษณะคล้ายคลึงกับสภาพความเป็นจริงมากที่สุด ทั้งสภาพแวดล้อม และปฏิสัมพันธ์โดยมีการ
ก าหนดบทบาท ข้อมูลและกติกาไว้เพื่อใหน้ักเรียนได้ฝึกการคิดแก้ปัญหาและตัดสินใจจาก
สภาพการณ์ที่เขาก าลังเผชิญอยู่ ซึ่งนักเรียนจะต้องใช้ข้อมูลทั้งหมดที่ได้รับประกอบกับ
วิจารณญาณของตนเองให้ปฏิบัติหน้าที่ตามสถานการณ์นั้นให้ดีที่สุด ซึ่งการเรียนรู้แบบสร้าง
สถานการณ์จ าลองนี้จะช่วยใหน้ักเรียนเกิดการถ่ายโยงการเรียนได้ดี และสามารถน าไปใช้
แก้ปัญหาในชีวิตจริงได ้

เอกรินทร์ สี่มหาศาล (2546: 213) ได้ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลอง หมายถึง 
วิธีการสอนที่ช่วยใหน้ักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ เกี่ยวกับความเป็นจริงของสถานการณ์ที่จ าลอง
ขึ้นมา ดังนั้น การอภิปรายจึงมีความมุ่งประเด็นไปที่การเรียนรู้ความเป็นจริงจากสถานการณ์ใน
เรื่องนั้นๆ ตามทีน่ักเรียนได้เรียนรู้จากการเล่นตามบทบาทของตน โดยนักเรียนเป็นผู้ปฏิบัติตาม
สถานการณ์ที่ก าหนดขึ้น และมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่างๆ ที่อยู่ในสถานการณ์นั้นโดยใช้ข้อมูลที่มี
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สภาพคล้ายคลึงกับข้อมูลในความเป็นจรงิ เพื่อฝึกตัดสินใจและแก้ปัญหาต่างๆโดยวิธีการตัดสินใจ
นั้น จะส่งผลถึงนักเรียนในลักษณะเดียวกันกับที่เผชิญในสถานการณ์จริงของชีวิตต่อไป 

ทิศนา แขมมณี (2551) ได้ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลอง หมายถึงกระบวนการที่
ผู้สอนใช้ในการช่วยใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยใหน้ักเรียนลงไปเล่น
ในสถานการณ์ที่มีบทบาท ข้อมูล และกติกาการเล่น ที่สะท้อนความเป็นจริง และมีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งต่างๆ ที่อยู่ในสถานการณ์นั้น โดยใช้ข้อมูลที่มีสภาพคล้ายกับข้อมูลที่มีความเป็นจริง ในการ
ตัดสินใจและแก้ปัญหาต่างๆ ซึ่งการตัดสินใจนัน้จะส่งผลถึงผู้เล่นในลักษณะเดียวกันกับที่เกิดขึ้น
ในสถานการณ์จริง 

จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่าสถานการณ์จ าลอง เป็นกระบวนการที่
ผู้สอนใช้ในการช่วยใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยใหน้ักเรียนลงไปเล่น
ในสถานการณ์ที่มีบทบาท ข้อมูล และกติกาการเล่น ที่สะท้อนความเป็นจริง และมีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งต่างๆที่อยู่ในสถานการณ์นั้น โดยจะลอกเลียนแบบสถานการณ์จริงให้มากที่สุด ใหน้ักเรียนได้
กระท า เพื่อฝึกการแก้ปัญหา และตัดสินใจ จากสภาพการณ์ที่เขาก าลังเผชิญอยู่นั้นราวกับเป็นสิ่งที่
เกิดขึ้นกับตัวเขาเองโดยตรง และนักเรียนยังมีโอกาสทราบว่าความคิดเห็นของเขานั้นเป็นอย่างไร
ถูกต้อง แตกต่าง หรือเหมือนกับเพื่อนอย่างไร จากการอภิปรายร่วมกับเพื่อนๆ และผู้สอน  

 
2.2 การออกแบบสถานการณ์จ าลอง  

Twelger (1969 อ้างถึงใน สุวิทย์ มูลค า, 2545: 76-77) กล่าวถึงสถานการณ์จ าลองว่า ใน
การออกแบบสร้างสถานการณ์จ าลองเพื่อการสอนควรพิจารณาถึงเนื้อหาที่ต้องการสอน วิธีการ
จัดการเรียนรู้ที่ให้ผลดีที่สุด และท าอย่างไรระบบที่ออกแบบจึงจะสมบูรณ์ โดยมีล าดับขั้นตอนใน
การออกแบบสถานการณ์จ าลองดังต่อไปนี ้

1. วางขอบเขตปัญหาการสอน ผู้ก าหนดปัญหาจะต้องรู้ให้ลกึซึ้งว่าปัญหาคืออะไร ปัญหา
ที่เกิดขึ้นนั้นมีความมุ่งหมายอย่างไร เราจะอาศัยอะไรเป็นสภาวะแวดล้อมที่จะช่วยให้เข้าใจปัญหา 

2. พิจารณาสภาพของระบบที่จะน ามาใช้ในสถานการณ์ ผู้ออกแบบต้องพิจารณาว่า จะใช้
นักเรียนกี่คน ใช้เครื่องมืออะไรช่วย ใช้วิธีการอย่างไร ใช้วัสดุอุปกรณ์อะไร หลักการด าเนินงานจะ
เป็นไปในรูปใด และจะสร้างปรัชญาการสอนแนวใด หรือกล่าวโดยสรุปคือ จะต้องค านึงถึง
ส่วนประกอบต่างๆที่จะมีส่วนช่วยในการวางขอบเขตปัญหาได้เหมาะสมและถูกต้องตาม
วัตถุประสงค ์
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3. ปรับสภาพการเข้าสู่ปัญหา เพื่อจะให้ปัญหานั้นเป็นไปตามวัตถุประสงค์ เราจะต้อง
อาศัยสภาพการณ์ที่พิจารณาแล้วเห็นว่าเหมาะสมกับปัญหา หรือเลือกวิธีการที่จะช่วยน าปัญหา
ไปสู่จุดหมายปลายทางที่ก าหนดไว้ 

4. ก าหนดวัตถุประสงค์เฉพาะ ต้องก าหนดออกมาในรูปของพฤติกรรมที่วัดได ้
5. ก าหนดเกณฑ์ในการวัดผล เนื่องจากเกณฑ์วัดผลแบบนี้จะต้องใช้วัดพฤติกรรมของ

นักเรียน จึงต้องสร้างเกณฑ์ออกเป็น 2 แบบ คือ 
 5.1 วัดผลขั้นสุดท้ายในการเรียนรู ้
 5.2 วัดขีดระดับความสามารถที่เปลี่ยนแปลงไป 
6. เสนอผลงานของสถานการณ์จ าลอง ผลของสถานการณ์จ าลองมีข้อได้เปรียบวิธีการ

เรียนรู้แบบอ่ืนๆ หลายอย่าง คือ 
 6.1 สามารถสร้างอารมณ์และสร้างทัศนคติให้เป็นไปตามวัตถุประสงค ์
 6.2 สถานการณ์จ าลองสามารถรวบรวมพฤติกรรม ที่จะชี้ความสามารถของ

นักเรียนและความจ าไว้ด้วยกันได้คือ นักเรียนจะมีพัฒนาการทั้งด้านความจ าและพัฒนาขีด
ความสามารถ 

 6.3 สถานการณ์จ าลองจะจูงใจใหน้ักเรียนประกอบกิจกรรมได้นาน 
 6.4 นักเรียนจะสามารถเลือกตอบสนองต่อสภาวการณ์ทางสังคมจาก

สถานการณ์จ าลองได ้
 6.5 สถานการณ์จ าลองจะช่วยปรับความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียนให้

เข้ากันได้เป็นอย่างดีและเป็นไปตามที่ต้องการ 
 6.6 สถานการณ์จ าลองจะดึงความสนใจของนักเรียนไว้ได้ ทั้งในการท า

แบบฝึกหัดและแม้แต่ในการเรยีนเนื้อหาหลายอย่าง 
 6.7 สถานการณ์จ าลองสามารถที่จะชักจูงนักเรียนให้เข้าสู่พฤติกรรมที่ต้องการ  
7. ก าหนดชนิดของเครื่องมือ ที่จะน ามาสร้างในส่วนของสถานการณ์จ าลอง เช่น ใช้

เครื่องมือช่วยสอน เกมสถานการณ์จ าลอง เป็นต้น 
8. เลือกสื่อหลายๆอย่างเข้ามาใช้ เลือกสื่อที่มปีระสิทธิภาพมากที่สุด เป็นเครื่องมือพัฒนา

สถานการณ์จ าลอง 
9. พัฒนาระบบสถานการณ์จ าลอง แก้ไขข้อบกพร่องในแต่ละข้ันตอน เพื่อให้สถานการณ์

จ าลองสมบูรณ์ที่สุด 
10. ทดลองใช้สถานการณ์จ าลอง เพื่อหาข้อจ ากัดของสถานการณ์จ าลองที่สร้างขึ้น อาจ

ทดลองกับคนกลุ่มเล็ก หรือแบบหนึ่งตอ่หนึ่งก็ได ้การทดลองอาจจะท าได้ทั้งแบบเปิดและแบบปิด 
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คือ ให้ผู้รับการทดลองท าเครื่องหมายในที่ๆเป็นปัญหา และอาจใช้วิธีเปิดอภิปรายกับผู้สร้าง
โดยตรง 

11. เปลี่ยนแปลงแก้ไขสถานการณ์จ าลอง หลังจากการทดลอง ถ้าหากพบข้อบกพร่องต้อง
น ากลับมาปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเพื่อให้เหมาะสมและเป็นไปตามที่ต้องการ 

12. ใช้สถานการณ์จ าลอง เป็นส่วนหนึ่งในการสอนจริงเพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพ 
13. ปรับปรุงเปลี่ยนแปลง เพื่อให้เหมาะสมกับสภาวการณ์ในอนาคต ซึ่งมักจะพบความ

เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ เมื่อเป็นเช่นนี้เราจึงต้องเตรียมปรับปรุงสถานการณ์จ าลองให้ทันสมัยอยู่
เสมอ 

Hyland (1993: 16-17) กล่าวถึง การใช้สถานการณ์จ าลองในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยยึดหลัก 5 ประการดังนี ้

1. การจูงใจ (Motivation) สถานการณ์จ าลองเกิดขึ้นด้วยแรงจูงใจ เพราะว่าการสื่อสารคือ
จุดมุ่งหมายสูงสุด การมีปฏิสัมพันธ์ข้ึนอยู่กับบทบาทของแต่ละคน ซึง่มีอิสระในการแสดงออกมา
ตามที่พวกเขาต้องการแสดงออก เพราะเป็นพื้นฐานของนักเรียนแต่ละคนมาใช้ในชั้นเรียนและท า
ตามที่ตนเองตัดสินใจ ท าให้บทเรียนน่าสนใจและตื่นเต้นในการสร้างสรรค์การเรียนรู ้

2. การพัฒนาให้เกิดความคล่องแคล่ว (Fluency Development) หลักการสอนการสื่อสาร 
คือ การเรียนรู้ด้วยการกระท า สถานการณ์จ าลองซ้ าๆ จะท าใหน้ักเรียนเกิดทักษะการใช้อย่าง
คล่องแคล่ว  

3. ทักษะการบูรณาการ (Integration of skill) การวิเคราะห์สถานการณ์ในระเบียบวิธีการ
สื่อสารข้ึนอยู่กับ “องค์รวมของการปฏิบัติงาน” การใช้ระดับทักษะทางภาษาในสถานการณ์จรงิ 

4. การมีส่วนร่วม (Active Participation) สถานการณ์จ าลองเป็นการสอนที่กระตุ้นให้
นักเรียนตอบสนองด้วยกิจกรรม และการมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมาก
ขึ้นจะข้ึนอยู่กับคู่เรียน และสถานการณ์ที่ทั้งคู่เลือก 

5. การลดความตึงเครียด ความกังวลใจ (Reduced Anxiety) สถานการณ์จ าลองจะลด
ความตึงเครียดในการติดต่อและการใช้ภาษาใหม่ บทบาทส่วนใหญ่อยู่ในชั้นเรียนและลด
ความส าคัญในโลกของความเป็นจริง สถานการณ์จ าลองจะส่งเสริมบรรยากาศเป็นตัวของตัวเอง 
การปฏิบัติของนักเรียนจะไม่ได้รับการประเมินว่าถูกหรือผิด 
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2.3 ขั้นตอนการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
Sturtridge (1980: 433-434) ได้เสนอขั้นตอนการจัดสถานการณ์จ าลองในชั้นเรียนไว้ดังนี ้
1. ขั้นให้ข้อมูลและความรู้ โดยผู้สอนอธิบายกฎเกณฑ์ ความเป็นมา และความรู้เกี่ยวกับ

เรื่องนั้นๆ แล้วจึงใหน้ักเรียนท าแบบฝึกหัดเพื่อฝึกการใช้ภาษาอย่างถกูต้อง หลังจากนั้นผู้สอนและ
นักเรียนจะอธิบายร่วมกันเกี่ยวกับค าตอบในแบบฝึกหัดที่ท า 

2. ขั้นจับคู่หรือเข้ากลุ่มท างาน 
3. ขั้นประเมินผลและอภิปราย ผู้สอนจะประเมินผลการท ากิจกรรมของนักเรียน และ

อภิปรายข้อบกพร่องในการใช้ภาษา หลังจากนั้นจึงใหน้ักเรียนท างานใหม่เพื่อแกไ้ขข้อบกพร่อง 
อาภรณ์ ใจเที่ยง (2540: 126-128) ก าหนดขั้นตอนการสอนแบบสถานการณ์จ าลอง

ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังต่อไปนี ้
1. ขั้นเตรียมการสอน ได้แก่ การเตรียมในสิ่งเหล่านี ้

1.1 ก าหนดจุดประสงค์ ผู้สอนควรเตรียมให้ชัดเจนว่ามุ่งหมายใหน้ักเรียนเปลี่ยน
พฤติกรรมอะไรบ้าง เมื่อนักเรียนเรียนรู้จากสถานการณ์แล้ว ต้องการใหน้ักเรียนสามารถแก้ปัญหา
ใดได้เมื่อพบสถานการณ์นั้นแล้ว การก าหนดจุดประสงค์ไว้ชัดเจน จะช่วยให้การสร้างสถานการณ์
จ าลองท าได้ง่ายขึ้น 

1.2 ก าหนดสถานการณ์จ าลองผู้สอนควรได้พิจารณาเลือกสถานการณ์ที่เป็นจริง
มาดัดแปลงให้เหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน โดยเป็นสถานการณ์ที่เปิดโอกาส
ให้นักเรียนได้คิดวิเคราะห์ วินิจฉัย ตัดสินใจที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริงซึ่งก่อให้เกิดการเรียนรู้ 
และทักษะที่ต้องการ 

1.3 ก าหนดโครงสร้างของสถานการณ์จ าลอง ซึ่งประกอบด้วยสิ่งเหล่านี้คือ 
ก าหนดจุดประสงค์ บทบาทของผู้ร่วมกิจกรรมแต่ละคน เตรียมข้อมูลที่จ าเป็นหรือเนื้อหาก าหนด
สถานการณ์ต่าง ๆ ให้เห็นเหมือนจริงในสังคม ล าดับเหตุการณ์ เวลา และปัญหาจากสถานการณ์
สรุป อภิปราย 

1.4 ก าหนดสื่อการสอน วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ให้พร้อม 
2. ขั้นด าเนินการสอน 

2.1 ผูส้อนเสนอสถานการณ์จ าลอง โดยอาจใช้วิธีต่อไปนี้ เล่าให้ฟังถึง
สถานการณ์ที่เกิดขึ้น ให้ดูรูปภาพแล้วเล่าประกอบ ให้ดูภาพยนตร์สถานการณ์ที่เกิดขึ้น ให้ดูจาก
ฉากที่จัดไว้ และมีผู้แสดงบทบาทประกอบ 

2.2 นักเรียนศึกษาปัญหาและหาแนวทางที่จะแก้ไขปัญหา อาจใหน้ักเรียน
แบ่งเป็นกลุ่มย่อยร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
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2.3 นักเรียนเสนอผลงานแนวทางแก้ปัญหา ซึ่งอาจเป็นตัวแทนกลุ่มหรือทั้งหมด 
3. ขั้นอภิปรายและสรุปผล การอภิปรายภายหลังจากจบสถานการณ์จ าลองเป็นขั้นตอนที่

ส าคัญที่สุดที่ทุกฝ่ายจะต้องร่วมกันอภิปรายโดยพยายามค้นหาว่าอะไรเกิดขึ้น และท าให้จงึเกิด
สถานการณ์เช่นนั้น การอภิปรายจะช่วยให้ครูประเมินความส าเร็จและความล้มเหลวของ
สถานการณ์จ าลองและควรท าทันที เมื่อจบสถานการณ์จ าลองนั้น ๆ ลักษณะของการอภิปราย ครู
อาจใช้ค าถามในลักษณะที่ประเมินผลผู้ร่วมกิจกรรมโดยใช้อธิบายว่าเกิดความคิดอะไรบ้าง 
ในขณะที่เข้าไปร่วมกิจกรรมในสถานการณ์นั้น และได้กระท าอะไรจากความคิดนั้นไปบ้าง และใคร
เป็นผู้มีอิทธิพลมากที่สุด ใครเข้าร่วมกิจกรรมได้ดีที่สุด ให้ผู้ร่วมกิจกรรมได้อธิบายจากความรู้สึกที่
เกิดขึ้น เพื่อเป็นการประเมินผล ในการสรุปตอนท้ายควรอภิปรายเกี่ยวกับข้อดี ข้อเสียและสิ่งที่ควร
ปรับปรุงเพื่อจะใช้สถานการณ์จ าลองนั้นซ้ าอีก 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 94) ได้กล่าวถึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจ าลอง
ประกอบด้วย การน าเข้าสู่บทเรียน การน าเสนอสถานการณ์ การตัดสินใจ ผลลัพธ์ของการ
ตัดสินใจและการออกจากบทเรียนจะได้อธิบายเป็นส่วน ๆ ดังนี ้

ส่วนแรก คือ การน าเข้าสู่บทเรียน ซึ่งจะเป็นการบอกวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนใหน้ักเรียนได้
ทราบและชี้ชัดว่าปัญหาส่วนใดที่ต้องการใหน้ักเรียนแก้ไข หรือเป้าหมายใดต้องการใหน้ักเรียนไป
ให้ถึง หรือสถานการณ์ใดต้องการใหน้ักเรียนท าความเข้าใจ 

ส่วนที่สอง คือ การน าเสนอสถานการณ์ซึ่งในทีน่ี้ได้แก่ การอธิบายรายละเอียดของปัญหา
หรือสถานการณ์ต่างๆ ทีน่ักเรียนจะต้องเผชิญ ซึ่งรูปแบบในการน าเสนอสถานการณ์นี้เป็นผลมา
จากการวิเคราะห์การเรียนการสอน ดังนั้นวิธีการเสนอสถานการณ์จึงมีด้วยกันหลายลักษณะ
แตกต่างกันไป ตามความเหมาะสมในแต่ละลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท
การจ าลองไม่ว่าจะเป็นการจ าลองทางกายภาพ การจ าลองกระบวนการ การจ าลองสถานการณ์
และรูปแบบของสื่อในการน าเสนอ ได้แก่ ข้อความ เสียง ภาพ นิ่ง ภาพสไลด์ หรือแผนภาพ
ประกอบข้อความ จนถึงภาพเคลื่อนไหว 

ส่วนที่สาม ได้แก่ การตัดสินใจ ในส่วนนีน้ักเรียนจะมีโอกาสเลือกตัดสินใจโดยบทเรียน จะ
จัดหาตัวเลือกต่างๆ ไว้ใหน้ักเรียนได้ตัดสินใจ ตัวเลือกนี้ไม่จ าเป็นต้องจ ากัดลักษณะตัวเลือกแบบ
ค าถามปรนัย (ก.ข.ค.ง.) เท่านั้น ในบางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการ
จ าลอง ตัวเลือกอาจอยู่ในลักษณะตัวแปรต่างๆ ที่มีอิทธิพลต่อปัญหาหรือสถานการณ์ เช่น จ านวน
อุณหภูมิหรือองศา ปริมาณความต้องการต่าง ๆ ก็ได ้

ส่วนที่สี่ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจ าลอง คือ ผลลัพธ์การตัดสินใจกล่าวคือ
เมื่อนักเรียนตัดสินใจหรือมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนแล้ว คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะแสดงผลลัพธ์ให้
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นักเรียนทราบซึ่งเกิดจากการตัดสินใจของนักเรียนในท านองเดียวกันกับทีน่ักเรียนจะได้รับจากการ
ตัดสินใจในสถานการณ์จริง ซึ่งการเรียนรู้ของนักเรียนก็จะเกิดขึ้นจากการสังเกตผลป้อนกลับหรือ
ผลลัพธ์ที่ได้จากการตัดสินใจนี้ นักเรียนก็จะน าความรู้ใหม่ส่วนนี้ ช่วยในการตัดสินใจในครั้งต่อไป
และเพิ่มการเรียนรู้ต่อไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะแก้ไขปัญหาได้หรือเข้าใจสถานการณ์นั้นได้เป็นอย่างดี 
ในส่วนสุดท้ายของโครงสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจ าลองนั้น ได้แก่ การออกจาก
บทเรียน ซึ่งก็คล้ายกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอ่ืน  ๆ

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2543: 245) เสนอล าดับขั้นการน าสถานการณ์จ าลอง
มาใช้ในการเรียนการสอน ดังนี ้

1. ขั้นน าการสอน เป็นขั้นที่ครูน าเข้าสู่บทเรียน โดยให้ข้อมูลเบื้องต้นแก่นักเรียน การเล่า
เรื่องสรุปของสถานการณ์จ าลองที่น ามาใช้ วัตถุประสงค์ที่ต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้ การแนะน า
รูปแบบของสถานการณ์จ าลองที่สร้างขึ้น ประสบการณ์ ข้อมูล ความเข้าใจเบื้องต้น การแบ่งกลุ่ม 
การท าความเข้าใจกับกฎเกณฑ์ กติกา บทบาทของนักเรียน เป็นต้น 

2. ขั้นด าเนินกิจกรรม ในขั้นนี้นักเรียนแต่ละคน แต่ละกลุ่มจะเริ่มปฏิบัติตามกิจกรรมที่ระบุ
ไว้ตามบทบาทที่ได้รับ การศึกษาข่าวสารข้อมลูจากวัสดุอุปกรณ์ที่ก าหนดให้ การวิเคราะห์ กร
ตัดสินใจ การหาข้อมูลเพิ่มเติม การได้รับผลคะแนนตามกระบวนการแต่ละข้ันตอน การอภิปราย 
การศึกษาร่วมกัน การหาข้อตกลงวิธีการ แผนงานที่ใช้ในการศึกษา ฯลฯ ในระยะนี้ครูจะเป็นผู้ช่วย
ในเรื่องของการให้ค าแนะน าช่วยเหลือ ก าหนดกติกา กฎเกณฑ์ที่ใช้ การให้คะแนน ครูไม่ควรเข้าไป
ขัดหรือห้ามกระบวนการศึกษาของนักเรียนไม่ว่ากรณีใดๆ ก็ตาม แต่ควรสังเกตหรือจดบันทึก
พฤติกรรมที่เกิดขึ้น เพื่อน ามาใช้ในการวิเคราะห์และอภิปรายในขั้นต่อไป 

3. ขั้นวิเคราะห์และอภิปรายผล เมื่อกิจกรรมสิ้นสุดลง ครูควรแนะน าใหน้ักเรียนได้ทบทวน
และวิเคราะห์ประสบการณ์ต่างๆ ในขณะปฏิบัติกิจกรรม สาเหตุและผลที่เกิดขึ้นของกิจกรรม 
ความสัมพันธ์ระหว่างกฎเกณฑ์และกติกา การวางแผนเงื่อนไขที่จะน ามาใช้ การตัดสินใจ โอกาส
ของสิ่งที่เกิดขึ้น การเปรียบเทียบข้อมูลที่เกิดจากการศึกษาร่วมกัน ครูควรเพิ่มเติมข้อสังเกต หรือ
บันทึกพฤติกรรมของนักเรียน 

4. การสรุปกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนจะบังเกิดผลการเรียนรู้ในเรื่องนี้อย่างมาก ในกรณี
ที่ครูได้สร้างสถานการณ์จ าลองขึ้นมาเป็นตัวแทนของสถานการณ์จริงได้อย่างถูกต้อง สามารถ
ด าเนินการสอนไปตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ การสรุปจงึมักมุ่งในเรื่องของบูรณาการ การ
เปรียบเทียบ กับเนื้อหาของสิ่งที่เรียนรู้กับการด าเนินชีวิตจริง การประยุกต์เชื่อมโยงเหตุการณ์จริง
กับสถานการณ์จ าลองให้มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกัน เพื่อน าไปสู่การปฏิบัติจริงต่อไป 
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สุวิทย์ มูลค า (2546: 78-81) กล่าวถึง การสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองมีข้ันตอนส าคัญ 
ดังต่อไปนี ้

ขั้นเตรียมการ 
ผู้สอนเตรียมสถานการณ์จ าลองที่ใช้จัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้สอนอาจจะสร้างสถานการณ์ขึ้น

เอง หรือเลือกสถานการณ์จ าลองที่มีผู้สร้างไว้แล้ว รวมทั้งการเตรียมวัสดุอุปกรณ์สิ่งจ าเป็นต่าง ๆ 
และสถานที่ ในขั้นตอนนี้ ผู้สอนจะต้องศึกษาและท าความเข้าใจในสถานการณ์จ าลองนั้น และควร
ทดลองปฏิบัติด้วยตนเอง เพื่อจะได้ทราบถึงปัญหาอุปสรรค ข้อขัดข้องต่างๆ  

ขั้นน าเสนอสถานการณ์จ าลองและแนวทางปฏิบัต ิ
โดยปกติสถานการณ์จ าลองส่วนใหญ่จะมีความซับซ้อนพอสมควรการน าเสนอ

สถานการณ์จ าลอง บทบาทและกติกาต่างๆ จึงจ าเป็นที่ผู้สอนต้องมีการเตรียมการอย่างดี
จัดเตรียมข้อมูลทุกอย่างไว้ให้พร้อม ในการน าเสนอสถานการณ์นั้นๆ ผู้สอนจะต้องเสนอให้เป็นไป
ตามล าดับขั้นตอน โดยเริ่มด้วยการบอกเหตุผล วัตถุประสงค์ ภาพรวมของสถานการณ์จ าลอง
ทั้งหมด แล้วจึงให้ข้อมูลรายละเอียดที่จ าเป็น เช่น บทบาท กติกา พร้อมทั้งเปิดโอกาสใหน้ักเรียน 
หรือผู้แสดงซักถามเพื่อความเข้าใจได ้

ขั้นมอบหมายบทบาทใหน้ักเรียน 
เมื่อนักเรียนเข้าใจภาพรวม บทบาท กติกาของสถานการณ์จ าลองนั้น นักเรียนทุกคนควร

ได้รับบทบาทในการแสดง ซึ่งผู้สอนอาจเปิดโอกาสใหน้ักเรียนเลือกบทบาทเอง หรือผูส้อนอาจเป็น
ผู้ก าหนดบทบาทใหน้ักเรียนได้ตามความเหมาะสม ซึ่งบางครั้งนักเรียนบางคนอาจจะได้รับบทบาท
ที่เหมาะสมกับบุคลิกภาพ หรือใกล้เคียงกับชีวิตจริงของตน แต่บางคนอาจจะได้รับบทบาทที่ไม่ตรง
กับบุคลิกภาพหรือแตกต่างกับชีวิตจริง ซึ่งอาจจะท าใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรู้แนวคิดใหม่ๆ ข้ึนมา 

ขั้นแสดง 
ในขั้นนีน้ักเรียนที่ร่วมแสดงในสถานการณ์จ าลองจะต้องใช้ข้อมูลทั้งหมดที่ให้ไว้ประกอบ

กับวิจารณญาณของตนเอง เพื่อปฏิบัติหน้าที่หรือแก้ปัญหาตามสถานการณ์นั้นให้ดีที่สุด 
ขั้นอภิปราย 
เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสถานการณ์จ าลองเป็นวิธีทีมุ่่งใหน้ักเรียนมีความรู้ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับสภาพความเป็นจริง หรือใกล้เคียงกับความเป็นจริงที่สถานการณ์จ าลองขึ้นมา 
ดังนั้นหลังจากแสดงแล้วจ าเป็นต้องมีการอภิปรายประเด็นการเรียนรู้จากสถานการณ์ในเรื่องนั้น  ๆ
อะไรบ้างเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อสถานการณ์นั้น  

ขั้นสรุปและประเมินผล 
 ผู้สอนและนักเรียนสรุปสาระส าคัญและประเมินผลการเรียนรู ้



 
 

49 

ทิศนา  แขมมณี (2551) กล่าวถึง การสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองมีข้ันตอนส าคัญ 
ดังต่อไปนี ้

1. ผู้สอนเตรียมสถานการณ์จ าลอง 
2. ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์จ าลอง บทบาท ข้อมูล และกติกาการเล่น 
3. นักเรียนเลอืกบทบาทที่จะเล่น หรือผู้สอนก าหนดบทบาทใหน้ักเรียน 
4. นักเรียนเล่นตามกติกาที่ก าหนด 
5. ผู้สอนและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับสถานการณ์ข้อมูล และกติกาของ

สถานการณ์ วิธีการเล่น พฤติกรรมการเล่น และผลการเล่น 
6. ผู้สอนและนักเรียนสรุปการเรียนรู้ที่ได้จากการเล่น 
7. ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน 
 

ตารางท่ี 2 ผลการสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนด้วยสถานการณ์จ าลองของนักการศึกษาต่างๆ 
จ าแนกตามล าดับขั้นตอน ลักษณะของการเรียน และกลุ่มผู้ที่ศึกษา 

ล าดับขั้นตอน ลักษณะของการเรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง กลุ่มผู้ท่ีศึกษา 
1. ขั้นเตรยีมการ
สอน 

- ก าหนดจุดประสงค ์
- ก าหนดสถานการณ์จ าลอง 
- ก าหนดโครงสร้างของสถานการณ์จ าลอง 
- สร้างสื่อพร้อมส าหรับใช้ในการเรียนการสอน 

Sturtridge (1980) 
อาภรณ์  ใจเที่ยง (2540) 
สุวิทย์ มูลค า (2546) 
ทิศนา  แขมมณี (2551) 

2. ขั้นน าเข้าสู่
บทเรียน 

- บอกวัตถุประสงค์ที่ชดัเจนใหน้ักเรียนได้ทราบและชี้
ชัดว่าปัญหาส่วนใดที่ต้องการใหน้ักเรียนแก้ไข หรือ
เป้าหมายใดต้องการใหน้ักเรียนไปให้ถึง หรือ
สถานการณ์ใดต้องการใหน้ักเรียนท าความเข้าใจ 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541) 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
(2543) 
สุวิทย์ มูลค า (2546) 
ทิศนา  แขมมณี (2551) 

3. ขั้นด าเนิน
กิจกรรม 

- น าเสนอสถานการณ์ที่เป็นปัญหา เพื่อใหน้ักเรียน
แก้ปัญหาที่เกิดขึ้น 
- ศึกษาปัญหาและหาแนวทางที่จะแก้ไขปัญหาตาม
กติกาที่ก าหนด 

อาภรณ์  ใจเที่ยง (2540) 
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541) 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
(2543) 
สุวิทย์ มูลค า (2546) 
ทิศนา  แขมมณี (2551) 
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ล าดับขั้นตอน ลักษณะของการเรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง กลุ่มผู้ท่ีศึกษา 
4. ขั้นอภิปราย
เกี่ยวกับ
สถานการณ์จ าลอง 

- มอบหมายบทบาทหน้าที่ใหน้ักเรียนแต่ละคน 
- ร่วมกันก าหนดสถานการณ์จ าลองที่คล้ายคลึงกับสิ่ง
ที่เรียนไป 
-ร่วมกันศึกษาปัญหาและหาแนวทางที่จะแก้ไขปัญหา 
อาจให้นักเรียนแบ่งเป็นกลุ่มย่อยร่วมกันแสดงความ
คิดเห็น 
- ร่วมกันเสนอผลงานแนวทางแก้ปัญหา 

Sturtridge (1980) 
อาภรณ์  ใจเที่ยง (2540) 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
(2543) 
สุวิทย์ มูลค า (2546) 
ทิศนา  แขมมณี (2551) 

5. ขั้นสรุปการ
เรียนรู้ที่ได้รับ 

- ร่วมกันสรุปขั้นตอนการด าเนินงาน และผลของการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์นัน้ๆ 

อาภรณ์  ใจเที่ยง (2540) 
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541) 
สุวิทย์ มูลค า (2546) 
ทิศนา  แขมมณี (2551) 

6. ขั้นประเมินผล
การเรียนรู้ของ
นักเรียน 

- ประเมินผลการท ากิจกรรมของนักเรียน และ
อภิปรายข้อบกพร่องในการใช้ภาษา หลังจากนั้นจึงให้
นักเรียนท างานใหม่เพื่อแก้ไขข้อบกพร่อง 

Sturtridge (1980) 
อาภรณ์  ใจเที่ยง (2540) 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
(2543) 
สุวิทย์ มูลค า (2546) 
ทิศนา  แขมมณี (2551) 

 
จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น ผู้วิจัยสรุปขั้นตอนการเรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง

ส าหรับใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ได ้7 ขั้นตอน คือ  
ขั้นที่ 1 เตรียมสถานการณ์จ าลอง 
ขั้นที่ 2 การน าเข้าสู่บทเรียน 
ขั้นที่ 3 การน าเสนอสถานการณ์  
ขั้นที่ 4 นักเรียนเล่นตามกติกาที่ก าหนด  
ขั้นที่ 5 ผู้สอนและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับปัญหาสถานการณ์จ าลอง 
ขั้นที่ 6 ผู้สอนและนักเรียนสรุปการเรียนรู้ที่ได้รับ 
ขั้นที่ 7 ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน 
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2.4 ประโยชน์ของสถานการณ์จ าลอง 
Cruickshank (1972: 17-19, อ้างถึงใน วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ,์ 2537: 15-16) กล่าวถึง 

ส่วนดีที่ได้รับจากการใช้สถานการณ์จ าลองในการเรียนการสอนไว้ดังนี ้
1. ใช้เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษย์ ซึ่งแสดงออกภายใต้

สถานการณ์อย่างใดอย่างหนึ่ง 
2. จากการปฏิบัติของนักเรียนในสถานการณ์จ าลองจะสามารถบอกได้ว่า เขาได้น า

หลักการหรือทฤษฎีต่าง ๆ ที่ได้เรียนมาแล้วไปใช้ได้แค่ไหน อย่างไร 
3. เป็นวิธีการให้ประสบการณ์แกน่ักเรียน โดยประสบการณ์นั้น  ๆอาจไม่มีโดยตรงใน

ขณะที่ศึกษา เช่น การแก้ปัญหาที่ปรากฏในชีวิตจริงในสังคม การสร้างสถานการณ์จ าลองขึ้นมาจึง
เป็นวิธีใหน้ักเรียนมีประสบการณ์ในการคิดหาวิธีแก้ปัญหาเหล่านั้น 

4. เป็นการเปิดโอกาสใหน้ักเรียนประสบความจริงที่เลือกสรรแล้ว และมีระดับความยาก
ง่าย ความสลับซับซ้อนที่เหมาะสมกับพื้นฐานของนักเรียน 

5. นักเรียนจะได้มีประสบการณ์ได้ฝึกในสิ่งที่ถ้าเป็นสภาพแท้จริงแล้วจะเสี่ยงภัยอันตราย
มาก แต่เมื่อสถานการณ์นั้นถูกจ าลองมา นักเรียนจะสามารถฝึกและมีประสบการณ์ได้โดยไม่มี
อันตรายใด ๆ  

Joyce และ Weil (1996) ได้กล่าวถึงผลของการใช้สถานการณ์จ าลองไว้ว่า ผลโดยตรง คือ 
มีทักษะ และมโนมติในเรื่องที่อยู่ในสถานการณ์นั้นมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับนโยบาย สภาพ
สังคม และระบบเศรษฐกิจ และ ผลโดยอ้อม คือ มีทักษะและมโนมติในเรื่องนั้นช่วยพัฒนา
กระบวนการคิด และการตัดสินใจมีความตะหนักในบทบาทที่ตนเองไดร้ับกล้าที่จะเผชิญกับ
สถานการณ์ปัญหามีเจตคติที่ดีต่อสถานการณ์ที่เข้าร่วม 

สุภา กิจจาทร (2519: 196; สุนทร จันทร์ตรี, 2530) คือ ช่วยใหน้ักเรียนเผชิญกับปัญหา
มากมายในระยะเวลาอันจ ากัด นักเรียนตื่นตัวและให้ความร่วมมือ กล้าแสดงความคิดเห็น เกิด
ความร่วมมือโดยไม่คิดถึงการแข่งขันท าใหน้ักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียน แม้แต่ผู้ที่ไม่
กระตือรือร้น ท าใหน้ักเรียนได้พบกับสถานการณ์ก่อนที่จะเกิดขึ้นจริงในชีวิตจริงช่วยท าให้ปัญหาที่
ยุ่งยากเป็นปัญหาที่ง่ายขึ้นและเปลี่ยนแปลงบทบาทของครูจากผู้สอนเป็นเพียงผู้แนะแนวทาง ซึ่ง
การสอนลักษณะนี้เป็นวิธีถ่ายทอดความรู้อย่างมีระเบียบ มีประโยชน์ต่อการใช้เป็นแนวทางในการ
ตัดสินปัญหาต่อๆไป ถึงแมน้ักเรียนจะตัดสินใจผิดพลาดก็ไม่ท าให้มีผลเสียหายเกิดขึ้น  
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สมบูรณ์ เสนีย์วงศ์ ณ อยุธยา (2525: 17-18) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้สถานการณ์
จ าลองที่มีต่อการเรียนการสอนไว้ดังต่อไปนี ้

1. สามารถสร้างอารมณ์ และสร้างทัศนคติให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ได ้
2. สถานการณ์จ าลองยังสามารถรวบรวมเอาพฤติกรรมที่จะชี้ความสามารถของนักเรียน

และความจ าไว้ด้วยกัน คือ นักเรียนจะพัฒนาทั้งความจ าและขีดความสามารถ 
3. สถานการณ์จ าลองจะจูงใจใหน้ักเรยีนประกอบกิจกรรมได้นาน 
4. นักเรียนจะสามารถเลือกสนองต่อสภาวการณ์ทางสังคม จากสถานการณ์จ าลองได ้
5. สถานการณ์จ าลองจะช่วยปรับความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียนให้เข้ากันได้

เป็นอย่างดี และเป็นไปตามความต้องการ 
6. สถานการณ์จ าลองจะดึงความสนใจของนักเรียนไว้ได้ทั้งในการท าแบบฝึกหัด และ

แม้แต่การเรียนเนื้อหาหลายอย่าง 
7. สถานการณ์จ าลองสามารถที่จะชักจูงนักเรียนให้เข้าสู่พฤติกรรมที่ต้องการได้ จาก

การศึกษาการใช้สถานการณ์จ าลองนั้น สรุปได้ว่า เป็นการสอนโดยการจัดสถานการณ์ให้เด็กได้
เรียนรู้ทดลองแก้ปัญหาก่อนที่จะได้พบกับเหตุการณ์จรงิ ๆ เป็นการเตรียมเด็กให้ได้เรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ 
ก่อนที่จะไปเผชิญเหตุการณ์จริงซึ่งการที่เด็กได้เคยพบกับสถานการณ์ดังกล่าวมาก่อน ได้เคย
ทดลองแก้ปัญหามาก่อน เมื่อมาพบกับเหตุการณ์จริง ๆ เข้านักเรียนก็สามารถน าความรู้เดิมมาใช้
ในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 

ทิศนา  แขมมณี (2551) ได้จ าแนกข้อดีและข้อจ ากัดของวิธีสอนโดยใช้ถานการณ์จ าลอง
ไว้ดังนี้ 
 ข้อดี 
 1. เป็นวิธีสอนที่ช่วยใหน้ักเรียนได้เรียนรู้ที่มีความสัมพันธ์ซับซ้อนได้อย่างเข้าใจ เกิดความ
เข้าใจ เนื่องจากได้มีประสบการณ์ที่เห็นประจักษ์ชัดด้วยตนเอง 
 2. เป็นวิธีทีน่ักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูงมาก นักเรียนได้เรียนอย่างสนุกสนาน การ
เรียนรู้มีความหมายต่อตัวนักเรียน 
 3. เป็นวิธีสอนทีน่ักเรียนมีโอกาสได้ฝึกทักษะกระบวนการต่างๆจ านวนมาก เช่น 
กระบวนการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน กระบวนการส่ือสาร กระบวนการตัดสินใจ กระบวนการแก้ปัญหา 
และกระบวนการคิด เป็นต้น 
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 ข้อจ ากัด 
 1. เป็นวิธีสอนที่ต้องใช้ค่าใช้จ่ายสูง เพราะต้องมีวัสดุอุปกรณ์ และข้อมูลผู้เล่นทุกคน และ
สถานการณ์จ าลองบางเรื่องมีราคาแพง 
 2. เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลามาก เพราะต้องให้เวลาแก่ผู้เล่นและอภิปราย 
 3. เป็นวิธีการสอนที่ต้องใช้เวลาในการเตรียมการมาก ผู้สอนต้องศึกษารายละเอียดและ
ลองเล่นด้วยตนเอง และในกรณีที่ต้องสร้างสถานการณ์จ าลอง ยิ่งต้องใช้เวลาเพิ่มข้ึน 
 4. เป็นวิธีสอนที่ต้องพึ่งสถานการณ์จ าลอง ถ้าไม่มีสถานการณ์จ าลองที่ตรงกับ
วัตถุประสงค์หรือความต้องการ ผู้สอนต้องสร้างขึ้นเอง ถ้าผู้สอนไม่มคีวามรู้ความเข้าใจในการ
สร้างสถานการณ์เพียงพอ ก็จะไม่สามารถสร้างได ้
 5. เป็นวิธีสอนที่เปิดโอกาสใหน้ักเรียนได้เล่นและแสดงออกอย่างหลากหลาย จึงเป็นการ
ยากส าหรับผู้สอนในการน าอภิปรายให้ไปสู่การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค ์
 
2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสถานการณ์จ าลอง 

Garvey (1966: 18 อ้างถึงใน อรอุมา กลิ่นโลกัย, 2549) ได้รายงานผลการใช้สถานการณ์
จ าลองในการเรียนการสอนว่า   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้สถานการณ์จ าลอง ร้อยละ 90 เห็นว่าวิธีสอน
รูปแบบนี้ช่วยให้นักเรียนได้รับความสนุกสนานและไม่น่าเบื่อหน่าย 

Dow (1981) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการใช้สถานการณ์จ าลองจากคอมพิวเตอร์กับการใช้
สถานการณ์จ าลองวีดีโอเทป เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจ พบว่า 
การใช้สถานการณ์จ าลองคอมพิวเตอร์ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการใช้สถานการณ์จ าลอง
วีดีโอเทป นอกจากนั้น 2 ใน 3 ของนักศึกษาชอบสถานการณจ์ าลองคอมพิวเตอร์มากกว่า
สถานการณ์จ าลองวีดิโอเทป 

Gibborns (1995: 704) ได้ศึกษาผลของการใช้สถานการณ์จ าลองที่มีต่อทัศนคติในการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน ผลการทดลองพบว่า การสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองท าให้
นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อ 

ฉัตรลดา สุนทรนนท์ (2549) ได้ศึกษาผลของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักบนเว็บที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีแบบการเรียน
ต่างกัน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ เว็บไซต์ที่มีการสอนตามหลักการใช้ปัญหาเป็นหลักแบบ
สถานการณ์จ าลอง ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักบนเว็บ
วิชาวิทยาศาสตร์ที่มีแบบการเรียนต่างกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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หทัยนันท์ ตาลเจริญ (2550)  ได้ศึกษาผลของการใช้เกมสถานการณ์จ าลองตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มี
รูปแบบการเรียนต่างกันตามแนวคิดของ Kolb (1984) ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่มีแบบการเรียน
ต่างกัน เมื่อเรียนด้วยสถานการณ์จ าลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ แล้วมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 

บุญรัตน์ แผลงศร (2551) ศึกษาผลของการเรียนแบบสถานการณ์จ าลองบนเว็บโดยใช้
บล็อกเพื่อสะท้อนการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อเรื่องยาเสพติดของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการทดลองพบว่า การเรียนแบบสถานการณ์จ าลองบนเว็บโดยใช้
บล็อกเพื่อสะท้อนการเรียนรู้มีขนาดอิทธิพลในระดับปานกลางต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุข
ศึกษา มีค่าขนาดอิทธิพล เท่ากับ 0.77 และมีขนาดอิทธิพลในระดับสูงต่อเจตคติของนักเรียนที่มี
ต่อยาเสพติด มีค่าขนาดอิทธิพล เท่ากับ 1.02 และนักเรียนมีพฤติกรรมการใช้บล็อกเพื่อสะท้อน
การเรียนรู้ในระดับสูง 
 จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง พบว่า การเรียนด้วย
สถานการณ์จ าลองมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เนื่องจากเป็นการเรียนที่ไม่น่าเบื่อ นักเรียนมี
ความเพลิดเพลิน จนเกิดความพึงพอใจ และในด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนด้วยกันเอง จะท า
ให้นักเรียนทราบถึงความคิดเห็นของผู้อ่ืนเพื่อสะท้อนความคิดของตนเองด้วยว่าถูกต้องหรือไม่ 
เพื่อจะสามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหาเมื่อเจอสถานการณ์ใหม่ๆได ้
 
ตอนท่ี 3  แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนบนเว็บ  
 
3.1 ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ 

Parson (1997) ให้ความหมายการเรียนรู้บนเว็บ คือ องค์ประกอบหลายๆอย่างในเวิล์ด
ไวด์เว็บที่น ามาเชื่อมโยงกันอย่างเป็นระบบและมีเครือข่ายที่ท าให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ เช่น 
โปรแกรมการอบรมทางไกล (Online Course) การเรียนทางไกล (Distance Education) ฯลฯ และ
น าทฤษฎีการเรียนรู้ เทคนิคการเรียนการสอนต่างๆมาใช้ในการออกแบบการเรียนบนเว็บ  

Carlson et al. (1998) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บว่า เป็นการประยุกต์
ที่แท้จริงของการใช้วิธีการต่างๆมากมาย โดยการใช้เว็บเป็นทรัพยากรเพื่อการสื่อสารและใช้
โครงสร้างส าหรับเผยแพร่การศึกษา 
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วิชุดา รัตนเพียร (2542) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการน าเสนอโปรแกรม
บทเรียนบนเว็บเพจ โดยการน าเสนอผ่านบริการเวิลด์ไวด์เว็บในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่ง
ผู้ออกแบบและสร้างโปรแกรมการสอนผ่านเว็บจะต้องค านึงถึงความสามารถและบริการที่
หลากหลายของอินเทอร์เน็ตและน าคุณสมบัติต่าง ๆเหล่านั้นมาใช้เพื่อประโยชน์ในการเรียนการ
สอนมากที่สุด 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544) กล่าวถึงการเรียนการสอนบนเว็บไว้ว่าเป็นการผสมผสาน
กันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการ
เรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา อีกทั้งยังช่วยท าใหน้ักเรียนสามารถ
เรียนรู้ตามจังหวะของตน (Self-Paced) เนื่องจากการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบของ hypermedia 
เปิดโอกาสใหน้ักเรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้ของตนในด้านของล าดับการเรียนได้ ตามพื้น
ฐานความรู้ ความถนัด และความสนใจของตน อีกทั้งยังมีลักษณะการเชื่อมโยงข้อมูลไม่ว่าจะเป็น
ในรูปของข้อความ ภาพนิ่ง เสียง กราฟิก วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว ที่เกี่ยวเนื่องกันเข้าไว้ด้วยกัน เพิ่ม
การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับครูผู้สอน มีการเอ้ือต่อการโต้ตอบ (interaction) ที่หลากหลาย 
ท าใหเ้กิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2547) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-based Instruction-
WBI) หมายถึงการใช้คุณสมบัติของไฮเปอร์มีเดียและคอมพิวเตอร์เครือข่าย ซึ่งรวมทั้งเครื่องมือ
สื่อสารในการสรรค์สร้างกิจกรรมการเรียนท าให้เกิดการเรียนรู้ โดยนักเรียนผู้สอนไม่จ าเป็นต้องอยู่
พร้อมกัน ณ สถานที่เดียวกัน โดยเน้นการจัดการเรียนการสอนที่หวังผลการเรียนรู้เชิงวิชาการใน
รูปแบบต่างๆ 

วีระ ไทยพานิช (2551) การเรียนการสอนบนเว็บ (web-based instruction) เป็นการบูร
ณาการกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และการแก้ปัญหาเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยการสอน
บนเว็บจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บ ในการจัดการสภาพแวดล้อมที่
ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บนี้ อาจเป็นบางส่วน
หรือทั้งหมดของกระบวนการสอน การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการเปิดโอกาสใหน้ักเรียนได้เรียน
ทุกสถานที่ ทุกเวลา เป็นการส่งเสริมให้เกิดความเสมอภาคกันทางการศึกษาและส่งเสริมแนวคิดใน
เรื่องของการเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นการเรียนรู้ที่กระตอืรือร้นและนักเรียนเป็นศูนย์กลางของการ
เรียนรู ้
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จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า การเรียนการสอนบนเว็บ หมายถึง การ
น าเสนอโปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ โดยน าเสนอผ่านบริการเวิล์ดไวด์เว็บในเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ประกอบด้วยส่วนของเนื้อหา กิจกรรม แบบฝึกหัดทีน่ักเรียนต้องการฝึกฝน ซึ่ง
ประกอบไปด้วยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  โดยจะต้องค านึงถึงความสามารถและบริการที่
หลากหลายของอินเทอร์เน็ต โดยนักเรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา โดยอาศัยองค์ประกอบที่
ส าคัญต่างๆบนเว็บมาใช้ประโยชน์ ได้แก่ กระดานสนทนา ห้องสนทนาบล็อก และทรัพยากรตา่งๆ
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์และมีความหมาย 
 
3.2 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 

การจัดการเรียนการสอนบนเว็บนั้น ผู้สอนและนักเรียนจะมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้ผู้ใช้สามารถรับ-ส่งข่าวสารข้อมูล รูปแบบต่าง ๆ ถึงกันได้ด้วยความ
สะดวกรวดเร็ว ซึ่ง    วิชุดา รัตนเพียร (2542) ได้แบ่งรูปแบบของการจัดการสอนบนเว็บไว้ 2 แบบ 
คือ 

1. Synchronous Learning คือ รูปแบบการเรียนการสอนที่มีกิจกรรมการเรียนการสอนใน
เวลาเดียวกัน นักเรียนต้องมาเรียนพร้อม ๆ กัน โดยใช้การรับส่งข่าวสารข้อมูลที่ผู้ส่งและผู้รับสาร
ติดต่อกันได้ในเวลาเดียวกันหรือพร้อมกัน เช่น บริการพูดคุยสนทนา (chat) บริการรับส่งข้อความ 
เสียง ภาพ และภาพเคลื่อนไหว 

2. Asynchronous Learning คือ รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บทีน่ักเรียนและผู้สอนไม่
จ าเป็นต้องมีกิจกรรมการเรียนการสอนในเวลาเดียวกัน เพราะรูปแบบการรับส่งข้อมูลข่าวสารที่
ผู้รับและผู้ส่งไม่จ าเป็นต้องท างานพร้อมกัน เช่น บริการจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสนทนารวมทั้ง
บริการ World Wide Web เป็นต้น 

 
3.3 องค์ประกอบของเว็บไซต์เพื่อการเรียนการสอนบนเว็บ 

บุญเรือง เนียมหอม (2540)  ได้สรุปองค์ประกอบของเว็บเพจ ซึ่งควรประกอบด้วยส่วน
ต่างๆ ดังนี ้
 1) โฮมเพจ 
 2) ประกาศ 
 3) ประมวลรายวิชา 
 4) การเสนอความรู้ 
 5) กิจกรรมการเรียนการสอน 
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 6) การตอบค าถาม 
 7) การแลกเปลี่ยนข่าวสาร การอภิปราย 
 8) การเรียนเสริม 
 9) แหล่งทรัพยากรสนับสนุน 
 10) การสอบ การประเมินผล 
 11) ประวัติอาจารย์และผู้สนับสนุน 
 12) ประวัติผู้เขียน 
 ประทีป เมธาคุณวุฒิ (2543)  ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการออกแบบการเรียนการสอน
บนเว็บไว้ดังนี ้

1. ควรจะประกอบด้วยข้อมูลและวัตถุประสงค์ของรายวิชา ค าอธิบายเกี่ยวกับการเรียน
การสอน 

2. การเตรียมตัวของนักเรียน 
3. เนื้อหาบทเรียนพร้อมทั้งการเชื่อมโยงไปยังสื่อที่ใช้ในการสนับสนุนบทเรียน 
4. กิจกรรมที่มอบหมายให้ท าพร้อมกับการประเมินผล 
5. แบบฝึกหัดทีน่ักเรียนต้องการฝึกฝน 
6. การเชื่อมโยงไปยังทรัพยากรที่สนับสนุนการค้นคว้า 
7. ตัวอย่างแบบทดสอบ ตัวอย่างรายงาน 
8. ข้อมูลทั่วไปที่แสดงถึงข้อความในการติดต่อผู้สอน รวมถึงประวัติผู้สอนและผู้เกี่ยวข้อง 
9. ส่วนของการประกาศข่าว 
10. ห้องสนทนาที่เป็นการสนทนาในกลุ่มนักเรียน 
 

3.4 การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 
 Toporski และ Foley (2004 อ้างถึงใน สุจิตรา เขียวศร,ี 2550) ได้น าเสนอกลยุทธ์ส าหรับ
การเรียนในสภาพแวดล้อมแบบออนไลน์ไว้ 7 ประการ ดังนี ้
 1. จัดให้มีปฏิสัมพันธ์ เนื่องจากความรับผิดชอบในการเรียนแบบออนไลน์เป็นของนักเรียน 
ซึ่งจะต้องมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นมากกว่าการเป็นผู้รับความรู้ สภาพการเรียนแบบมี
ปฏิสัมพันธ์กระตุ้นการเรียนรู้โดยการค้นพบ การทดลอง การลงมือปฏิบัติที่มีการน าเสนอความรู้ที่
หลากหลาย 
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 2. สร้างความสนใจและแรงจูงใจ แรงจูงใจมีผลมาจากภาระงาน สภาพแวดล้อมในการ
เรียน ผู้สอนและนักเรียน และการเรียนรู้จะไม่เกิดขึ้นถ้าปราศจากแรงจูงใจ วิธีการที่การเรียนการ
สอนแบบออนไลน์จะช่วยให้เกิดแรงจูงใจและเพิ่มความสนใจ ได้แก่ 1) จัดให้มีส่ิงแปลกใหม่ สิ่งที่
ท าให้แปลกใจ เหตุการณ์ที่ไม่คาดคิดและไม่ชัดเจน 2) การตั้งค าถามหรือปัญหาใหน้ักเรียนหา
ค าตอบ 3) สับเปลี่ยนองค์ประกอบต่างๆในการสอน และ 4) ใช้ตัวอย่างที่เป็นรูปธรรมหรือสิ่งที่
คุ้นเคยที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์เดิมของนักเรียน 
 3. ใช้สิ่งที่มีอยู่ในบริบท นักเรียนต้องแก้ไขปัญหาโดยใช้ความรู้และทักษะในชีวิตประจ าวัน 
การเรียนรู้ต้องไม่แยกออกจากบริบทซึ่งสร้างความหมายให้การเรียนนั้น 
 4. จัดให้มีความหลากหลาย สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ สนับสนุนการน าเสนอได้
หลายรูปแบบ โดยสามารถใช้สื่อหลายๆชนิด เช่น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ เสียง 
และสถานการณ์จ าลอง ซึ่งท าให้การเรียนรู้สามารถเกิดขึ้นโดยใช้ช่องทางการรับรู้ต่าง  ๆ
 5. ใช้กลยุทธ์การร่วมมือ นักเรียนสามารถมีระดับการเรียนรู้สูงขึ้น เมื่อมีการท างานแบบ
ร่วมมือเนื่องจากความแตกต่างของกลุม่และประสบการณ์เป็นผลดีต่อกระบวนการเรียนรู ้
 6. ลดภาระด้านพุทธิปัญญา ภาระด้านพุทธิปัญญาคือระดับของพลังงานของสมองที่ใช้ใน
การจัดการกับข้อมูลที่ได้รับเมื่อปริมาณข้อมูลที่รับเพิ่มมากขึ้นจะมีผลต่อภาระด้านพุทธิปัญญา 
การให้ข้อมูลที่มากเกินไปพร้อมๆกัน โดยมีข้อมูลทีเ่บี่ยงเบนหรือแย่งความสนใจจะเป็นการเพิ่ม
ความซับซ้อนของข้อมูลและท าให้เกิดผลเสียต่อภาระด้านพุทธิปัญญาซึ่งเกี่ยวกับการใช้พลังงาน
สมอง การแบ่งข้อมูลออกเป็นส่วนย่อยๆ ดึงความสนใจโดยใช้ค าอธิบาย ลดการให้ข้อมูลมาก
เกินไป และจัดการสนับสนุนที่เหมาะสมสามารถช่วยลดภาระดา้นพุทธิปัญญาได ้
 7. จัดการช่วยเสริมศักยภาพที่พอเพียง การช่วยเสริมศักยภาพเป็นโครงสร้างการสนับสนุน
ที่จ าเป็นต่อความส าเร็จของนักเรียน เมื่อนักเรียนมีความสามารถเพิ่มข้ึน ผู้สอนจะปล่อยให้
นักเรียนเรียนด้วยตนเองและถอนการสนับสนุนออกไป การลดการช่วยเหลือและการเริ่มแนะน า
บริบทที่ซับซ้อนมากขึ้น เพื่อช่วยใหน้ักเรียนสามารถแยกแยะระหว่างสิ่งที่จ าเป็นและไม่จ าเป็นได ้

Ally (2005) อธิบายว่า การเรียนการสอนออนไลน์เกิดขึ้นเมื่อนักเรียนใช้เว็บเพื่อเรียนรู้
ตามล าดับการสอนเพื่อท ากิจกรรมการเรียนรู้ให้สมบูรณ์และบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้และ
ผลการเรียนรู้ที่ต้องการ ซึ่งควรมีการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อเอ้ือใหน้ักเรียนที่มีแบบ
การเรียนที่แตกต่างกัน โดยนักเรียนจะเลือกกลยุทธ์ที่เหมาะสมกับความต้องการในการเรียนรู้ของ
ตนเอง ซึ่งองค์ประกอบหลักที่ควรพิจารณาในการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์ได้แก่ 1) การ
เตรียมนักเรียน 2) กิจกรรมของนักเรียน 3) การปฏิสัมพันธ์ของนักเรียน 4) การถ่ายโอน โดยมี
รายละเอียดดังนี ้
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1.การเตรียมนักเรียน (Learner Preparation) กิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆสามารถใช้เพื่อการ
เตรียมนักเรียนให้พร้อมในการเรียนรู้รายละเอียดของบทเรียน และเป็นการเชื่อมดยงและจูงใจให้
นักเรียนเรียนบทเรียนออนไลน์ ควรมีการบอกเหตุผลเพื่อใหน้ักเรียนทราบความส าคัญและ
ประโยชน์ทีน่ักเรียนจะได้รับจากบทเรียน มีการใช้ผังมโนทัศน์ (Concept Map) เพื่อช่วยจัด
โครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structure) ให้รายละเอียดของบทเรียนและกระตุ้นโครงสร้าง
เดิมทีน่ักเรียนมีอยู่ เพื่อช่วยใหน้ักเรียนสามารถเรียนรู้รายละเอียดของบทเรียนได้ นอกจากนั้นผัง
มโนทัศน์ยังช่วยใหน้ักเรียนเห็นภาพรวมของบทเรียนอีกด้วย ควรแจ้งใหน้ักเรียนทราบถึงผลการ
เรียนรู้ของบทเรียน เพื่อใหน้ักเรียนทราบว่าอะไรคือสิ่งที่ต้องการและสามารถตั้งเกณฑ์ได้ว่าเมื่อใด
จะบรรลุผลการเรียนรู้ของบทเรียน ควรมีการใช้ Advance Organizer เพื่อจัดโครงสร้างในการจัด
เนื้อหาในบทเรียนเพื่อเชื่อมโยงสิ่งทีน่ักเรียนรู้อยู่แล้วกับสิ่งทีน่ักเรียนจะต้องรู้ นอกจากนั้นจะต้อง
บอกใหน้ักเรียนทราบถึงความรู้พื้นฐานทีจ่ าเป็นในการเรียนเพื่อใหน้ักเรียนตรวจสอบว่าตนเองมี
ความพร้อมในการเรียนบทเรียนนั้นหรือไม่ การบอกเกี่ยวกับความรู้พื้นฐานยังช่วยกระตุ้น
โครงสร้างทางปัญญาที่จ าเป็นในการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนอีกด้วย การจัดให้มีการประเมินตนเอง 
(Self-Assessment) ในช่วงเริ่มต้นของบทเรียนช่วยใหน้ักเรียนตรวจสอบว่าคนเองมีความรู้และ
ทักษะที่สอนในบทเรียนแล้วหรือไม่ และควรใหน้ักเรียนสามารถท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ การ
ประเมินตนเองยังช่วยใหน้ักเรียนจัดระบบเนื้อหาของบทเรียนและระลึกถึงเนื้อหาที่ส าคัญของ
บทเรียนได้ เมื่อนักเรียนได้รับการเตรียมพร้อมส าหรับรายละเอียดของบทเรียน นักเรียนจะสามารถ
ท ากิจกรรมการเรียนรู้ในบทเรียนออนไลน์เพื่อเรียนรายละเอียดของบทเรียนได้ส าเร็จ 

2. กิจกรรมของนักเรียน (Learner Activities) ควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย เพื่อการบรรลุผลการเรียนรู้ของบทเรียน และสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของ
นักเรียน เช่น กิจกรรมการเรียนรู้อาจประกอบไปด้วย การอ่านเนื้อหาที่เป็นข้อความ การฟัง หรือ
การดูจากสื่อที่เป็นภาพหรือวีดิทัศน์ นักเรียนสามารถค้นหาความรู้บนอินเทอร์เน็ตและเชื่อมโยงไป
ยังแหล่งข้อมูล และห้องสมุดออนไลน์เพื่อหาข้อมูลที่ต้องการ การจัดเตรียมการบันทึกการเรียนรู้ 
(Learning Journal) ช่วยใหน้ักเรียนสะท้อนสิ่งที่ได้เรียนรู้และสร้างความหมายให้กับข้อมูล ควรจัด
แบบฝึกหัดในการประยุกต์ใช้ที่เหมาะสมสอดแทรกไว้ตลอดบทเรียนเพื่อสร้างความเชื่อมโยง
ระหว่างเนื้อหา และควรจัดกิจกรรมการฝึกหัด โดยมีการให้ข้อมลูป้อนกลับไว้เพื่อใหน้ักเรียนได้
ติดตามตรวจสอบการปฏิบัติของตนเอง เพื่อสามารถปรับวิธีการเรียนรู้ถ้าจ าเป็น และควรมีการ
สรุปหรือใหน้ักเรียนสรุปบทเรียนเพื่อส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ระดับสูงและเป็นการสิ้นสุดบทเรียน 
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3. ปฏิสัมพันธ์ของนักเรียน (Learner Interaction) การที่นักเรียนจะท ากิจกรรมการเรียนรู้
ได้ส าเร็จ นักเรียนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์หลากหลายชนิด กล่าวคือ นักเรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์กับส่วน
ต่อประสานผู้ใช้ (Interface)  เพื่อเข้าถึงเนื้อหา ส่วนต่อประสานผู้ใช้ไม่ควรมีข้อมูลมากเกินไปและ
ควรจัดท าใหน้ักเรียนสามารถรับรู้ข้อมูลได้ง่ายเพื่อถ่ายโอนไปยังประสาทรับรู้และหน่วยความจ า
ระยะสั้น และจัดกระท าต่อไป นักเรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาเพื่อให้ได้ข้อมูลที่จ าเป็นในการ
สร้างความรู้ และควรมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับนักเรียนอ่ืนๆ ระหว่างนักเรียนกับผู้สอน และ
นักเรียนกับผู้เชี่ยวชาญเพื่อการร่วมมือ มีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจ สร้าง
เครือข่ายทางสังคมและจัด Social Presence ซึ่งนักเรียนควรจะสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับบริบท
ของตนเพื่อจัดการข้อมูลส่วนบุคคลและสร้างความหมายของตนเอง 
 4. การถ่ายโอนของนักเรียน (Learner Transfer) ควรจัดโอกาสใหน้ักเรียนได้ถ่ายโอนสิ่งที่
ได้เรียนรู้โดยประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง เพื่อใหน้ักเรียนสามารถมีความคิดสร้างสรรค์และท าได้
นอกเหนือจากสิ่งที่มีอยู่ในบทเรียน 

ใจทิพย์  ณ สงขลา (2547: 78-79) ได้กล่าวว่า การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บเป็น
การประยุกต์หลักการเรียนรูข้องบุคคลเข้ากับคุณสมบัติของเทคโนโลยี เวิล์ด ไวด์ เว็บ และ
คุณสมบัติของเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพื่อสร้างบทเรียนและกิจกรรมในการเรียนรู้ และได้กล่าวถึง
หลักในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บว่า ควรพิจารณาองค์ประกอบ 3 ด้านคือ 1) 
ด้านการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียน 2) ด้านมิติเวลา และ 3) ด้านวิธีวิทยาการสอน/การประเมิน โดย
มีรายละเอียดดังนี ้
 1. การปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนการสอนบนเว็บ 
 การปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนการสอนบนเว็บ แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ การปฏิสัมพันธ์
ระหว่างนักเรียนกับเนื้อหาสาระในรูปแบบไฮเปอร์มีเดีย และการปฏิสมัพันธ์ระหว่างนักเรียน
ด้วยกันและผู้สอน   
  1.1 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับเนื้อหาสาระ (Learner – Content 
Interaction) หมายถึง กิจกรรมการเรียนในรูปของบทเรียนที่สร้างด้วยไฮเปอร์มีเดียที่ผู้สอนได้
ออกแบบไว้แล้วอย่างเป็นระบบ โดยการออกแบบกิจกรรมการเรียนระหว่างนักเรียนกับเนื้อหา 
  1.2 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนด้วยกันและผู้สอน การปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
นักเรียนด้วยและผู้สอนเป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากการปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ อภิปราย แลกเปลี่ยน
ความคิดระหว่างบุคคล 
 
 



 
 

61 

 2. มิติเวลาในการเรียนการสอนบนเว็บ 
 การเรียนการสอนบนเว็บใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เครือข่ายให้โอกาสนักเรียนผู้สอนที่จะ
สร้างการปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ในมิติเวลาทีน่ักเรียนออนไลน์พร้อมกันและต่างเวลากันโดยใช้
เทคโนโลยีประยุกต์เข้ากับวิธีการ ได้แก่ การเรียนในมิติประสานเวลา (Synchoronous Mode of 
Learning) และการเรียนในมิติต่างเวลา (Asynchronous Mode of Learning)  
  2.1 การเรียนในมิติประสานเวลา เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนที่ก าหนดให้
นักเรียนผู้สอนออนไลน์พร้อมกัน การเรียนด้วยวิธีนี้ท าใหน้ักเรียน ผู้สอน ส่ือสารโต้ตอบกลับได้
ในทันทีเป็นวิธีการที่เหมาะสมในการเรียนที่ผู้สอนตอ้งการได้รับปฏิกิริยาตอบสนองจากนักเรียน
ในทันที หรือการอภิปรายที่ต้องการการตัดสินใจหรือข้อสรุป การเรียนแบบประสานเวลามักจะใช้
เครื่องมือหลัก ได้แก่ การใช้โปรแกรมการบรรยายอิเล็กทรอนิกส์ (e-lecture) ควบคู่ไปกับโปรแกรม
การสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ (White/Electronic Board) การร่วมใช้โปรแกรม (Share Application) 
  2.2 การเรียนในมิติต่างเวลา เป็นการใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีเพื่อสร้างการ
ปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนให้เกิดขึ้นบนเว็บโดยนักเรียนไม่จ าเป็นต้องออนไลน์พร้อมกับผู้สอนหรือ
นักเรียนอ่ืนซึ่งมักจะใช้เครื่องมือหรือเทคโนโลยี เชน่ การใช้ไฮเปอร์ลิงค์หรือการเชื่อมโยงด้วยสื่อ
หลายมิติ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ กระดานอภิปรายในการจัดเสวนา (Forum) 
 3. ด้านวิธีวิทยาการสอนและการประเมิน 
 การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการเรียนที่เน้นลักษณะการเรียนทีน่ักเรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่ง
ผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้ชีแ้นะการเรียนรู้ด้วยการสร้างสิ่งแวดล้อมบนเว็บที่สนับสนุนใหน้ักเรียนเกิด
การเรียนรู้ ผู้ออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บควรต้องค านึงถึงกระบวนการส าคัญในการจัดการ
เรียนรู้เช่นเดียวกับการเรียนการสอนในห้องเรียน คือ การเรียนการสอนและการวัดและประเมิน 
  3.1 วิธีวิทยาการสอน เมื่อพิจารณาการเรียนการสอนบนเว็บสามารถอธิบาย
ลักษณะการสอน 2 แนวทางหลักคือ การเรียนการสอนที่เน้นเป้าหมาย (Objectivist / 
Insurrectionism) และการเรียนการสอนที่เน้นการสร้างความรู้แนวพุทธิปัญญานิยม 
(Constructivist) 
   3.1.1 การเรียนการสอนที่เน้นเป้าหมาย (Objectivism / 
Insurrectionism) เป็นการเรียนการสอนที่ปฏิบัติกันอยู่ทั่วไปในห้องเรียนและเป็นแนวทางหลักใน
การเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ตั้งแต่ระยะเริ่มต้น และในเวลาต่อมากลุ่มการเรียนที่เน้น
เป้าหมายเป็นหลัก คือ การเรียนการสอนในแนวทางของพฤติกรรมนิยมได้ผสมผสานกับแนวคิด
พุทธิปัญญานิยม (Cognitive) ซึ่งมีหลักการและวิธีการดังนี้ คือ ใช้วิธีการสร้างเงื่อนไข การให้ผล
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ป้อนกลับ และการเสริมแรงเพื่อสร้างให้เกิดการเรียนรู้และพฤติกรรมที่ต้องการซึ่งสามารถวัดและ
ประเมินได้ 
   3.1.2 กลุ่มการสอนแนวทางการสร้างความรู้ กลุ่มการสอนแนวนี้ได้แก่
กลุ่มในแนวคิดพุทธิปัญญานิยม ได้แก่ แนวคิด Constructivist และ Construvtionist มีหลักการว่า
นักเรียนแต่ละคนมีประสบการณ์ความแตกต่างกันจึงมีพื้นฐานความคิดและความรู้ที่แตกต่างกัน 
กระบวนการเรียนรู้เกิดจากการเชื่อมโยงต่อเติมเนื้อหาสาระและประสบการณ์เดิม 
  3.2 การประเมินผลการเรียนบนเว็บ 
  การประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในกระบวนการ
เรียนการสอน ลักษณะของการประเมินผลการเรียนด้วยเว็บที่ส าคัญ คือ เป็นการประเมินโดย
ผู้สอนไม่ได้พบปะกับนักเรียนจริง การประเมินสามารถท าได้สองลักษณะคือ การประเมินผล
ความก้าวหน้า (Formative Evaluation) และการประเมินผลรวม (Summative Evaluation) 
  หลักและวิธีการประเมินผลการเรียนบนเว็บ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เครือข่ายเปิด
โอกาสให้การประเมินสามารถท าได้ใน 2 ลักษณะคือ การประเมินผลสัมฤทธิ์และการประเมินผล
ความจริง (Authentic Assessment) 
   3.2.1 การประเมินผลสัมฤทธิ์ โดยทั่วไป การประเมินผลการเรียนผ่านเว็บ
ที่เน้นวัตถุประสงค์สามารถวัดได้ในเชิงปริมาณ เมื่อมีการก าหนดวัตถุประสงค์ในเบื้องต้นแล้วจะ
ก าหนดเกณฑ์การวัดและประเมิน วิธีการประเมินสามารถจัดท าได้ด้วยเทคโนโลยี โดยออกแบบ
โปรแกรมและระบบฐานข้อมูล ส าหรับการประเมินผลเพื่อใหน้ักเรียนได้รับทราบผลได้ทันท ี
   3.2.2 การประเมินผลตามจริง หมายถึง เทคโนโลยีเว็บและคอมพิวเตอร์
เครือข่ายได้ให้ความยืดหยุ่นกับการประเมินผลความจริง เช่น การเก็บผลของพัฒนาการทางการ
เรียน และการประเมินที่ใช้การสื่อสารแบบประสานเวลาและต่างเวลา เช่น 1) การประเมินจากงาน
เขียน 2) การประเมินทีน่ักเรียนมีส่วนร่วม 
 จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น กล่าวได้ว่า การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 
นอกจากจะมีเนื้อหาที่น าเสนอใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์แล้ว การเรียนแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับนักเรียน และนักเรียนกับผู้สอนก็ยังมีความส าคัญเช่นเดียวกันที่จะ
ช่วยใหน้ักเรียนเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนมากยิ่งขึ้น เพราะนักเรียนได้เปิดโอกาสของตนเองในการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนหรือผู้สอน นอกจากนั้นนักเรียนยังได้เห็นมุมมองที่แตกต่างไป
จากมุมมองของตนเอง เป็นการต่อยอดความคิดให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัย
ได้น ารูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับนักเรียน และผู้สอนมาใช้กับเครื่องมือสื่อสารบน
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เว็บ นั่นก็คือ ห้องสนทนาออนไลน์ และกระดานสนทนา เพื่อช่วยในการพัฒนาความสามารถใน
การแก้ปัญหา และศักยภาพการเรียนรู ้
 
3.5 ประโยชน์ของการเรียนการสอนบนเว็บ 

การเรียนการสอนผ่านเว็บมีประโยชน์มากมายหลายประการ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์
ของการน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งเป็นมิติใหม่ของเครื่องมือและกระบวนการในการ
เรียนการสอน โดยมีผู้กล่าวถึงประโยชนข์องการเรียนการสอนผ่านเว็บไว้ดังนี ้

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนการสอนบนเว็บไว้ดังนี ้
1. การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการเปิดโอกาสใหน้ักเรียนที่อยู่ห่างไกลหรือไม่มีเวลาใน

การเข้าชั้นเรียนได้เรียนในเวลา และสถานที่ที่ก าหนดไว้ไดน้ักเรียนสามารถเข้าไปใช้บริการทาง
อินเทอร์เน็ตได้จากที่บ้าน ที่ท างาน หรือสถานศึกษาใกล้เคียง 

2. การเรียนการสอนบนเว็บ เป็นการส่งเสริมให้เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษา 
นักเรียน สามารถท าการศึกษารายวิชานั้นๆ ด้วยมาตรฐานเดียวกัน นอกจากนีน้ักเรียนที่ศึกษาอยู่
ในสถาบันการศึกษาส่วนกลาง หรือในส่วนภูมิภาคก็สามารถที่จะศึกษาหรืออภิปรายกับผู้สอนซึ่ง
สอนอยู่ในสถาบันการศึกษาอ่ืน หรือแม้แต่ในต่างประเทศได้เหมือน ๆ กัน 

3. การเรียนการสอนบนเว็บนี้ ยังช่วยส่งเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
เนื่องจากเว็บเป็นแหล่งความรู้ที่เปิดกว้างให้ผู้ที่ต้องการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง นักเรียนสามารถ
ค้นคว้าหาความรู้ได้อย่างต่อเนื่องและตลอดเวลา การสอนบนเว็บสามารถตอบสนองต่อนักเรียนที่
มีความใฝ่รู้ รวมทั้งมีทักษะในการตรวจสอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง (meta-cognitive skills) ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

4. การเรยีนการสอนบนเว็บ ช่วยลดข้อจ ากัดของห้องเรียนที่จ ากัดอยู่แต่ใน
สถาบันการศึกษา และยังช่วยเปิดโอกาสใหน้ักเรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่าง
สะดวกและมีประสิทธิภาพ 

5. การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการสอนที่มีศักยภาพ เนื่องจากเว็บได้กลายเป็นแหล่ง
ค้นคว้าข้อมูลทางวิชาการรูปแบบใหม่ที่ครอบคลุมสารสนเทศทั่วโลก การสอนบนเว็บช่วย
แก้ปัญหาของข้อจ ากัดของแหล่งค้นคว้าแบบเดิมจากห้องสมุด ได้แก่ ปัญหาทรัพยากรการศึกษาที่
มีอยู่จ ากัด และเวลาที่ใช้ในการค้นหาข้อมูล เนื่องจากเว็บมีข้อมูลที่หลากหลายและเป็นจ านวน
มาก รวมทั้งการที่เว็บใช้ลกัษณะการเชื่อมโยงจึงท าให้การค้นหาท าได้สะดวกและง่ายดายกว่าการ
ค้นหาข้อมูลแบบเดิม 
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6. การเรียนการสอนบนเว็บจะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ที่กระตือรือร้น เนื่องจาก
คุณลักษณะของเว็บที่เอ้ืออ านวยให้เกิดการศึกษาในลักษณะทีน่ักเรียนถูกกระตุ้นให้แสดงความ
คิดเห็นได้อยู่ตลอดเวลาโดยไม่จ าเป็นต้องเปิดเผยตัวตนที่แท้จริง 

7. การเรียนการสอนบนเว็บ เอ้ือให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนด้วยกัน และระหว่าง
นักเรียนกับผู้สอน 

8. การเรียนการสอนบนเว็บยังเป็นการเปิดโอกาสส าหรับนักเรียนในการเข้าถึงผู้เชี่ยวชาญ
สาขาต่างๆทั้งในและนอกสถาบัน จากในประเทศและนอกประเทศทั่วโลก โดยนักเรียนสามารถ
ติดต่อสอบถามปัญหาและขอข้อมูลต่าง ๆ ที่ต้องการจากผู้เชี่ยวชาญจริงได้โดยตรง ซึ่งไม่สามารถ
ท าได้ในการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม นอกจากนี้ยังประหยัดทั้งเวลาและค่าใช้จ่ายเมื่อเปรียบเทียบ
กับการติดต่อสื่อสารในลักษณะเดิม  ๆ

9. การเรยีนการสอนบนเว็บเปิดโอกาสใหน้ักเรียนได้มีโอกาสแสดงผลงานของตนสู่บุคคล
ทั่วโลกได้ ดังนั้นจึงเป็นการสร้างแรงจูงใจภายนอกในการเรียนอย่างหนึ่งส าหรับนักเรียน 

10. การเรียนการสอนบนเว็บเปิดโอกาสให้ผู้สอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาได้อยู่ตลอดเวลา 
ท าให้เนื้อหาการเรียนมีความยดืหยุ่นมากกว่าการเรียนการสอนแบบเดิมและเปลี่ยนแปลงไปตาม
ความต้องการของนักเรียนเป็นส าคัญ 

11. การเรียนการสอนบนเว็บสามารถน าเสนอเนื้อหาในรูปของสื่อประสม ได้แก่ ข้อความ
ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และภาพ 3 มิติ โดยผู้สอนและนักเรียนสามารถเลือก
รูปแบบของการน าเสนอเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดทางการเรียน 
 
3.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนบนเว็บ 

Garrison (1997) ท าการทดลองที่แสดงให้เห็นว่านักเรียนที่ได้รับการส่งเสริมให้ใช้ทักษะ
การคิดขั้นสูงในการแก้ปัญหา โดยกลุ่มทดลองได้รับการส่งเสริมกระบวนการคิดขั้นสูงโดยการชี้น า
โดยใช้การเรียนการสอนบนเว็บที่น าเสนอปัญหา ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนใช้เทคนิคการคิดข้ันสูง
ในการแก้ปัญหา นักเรียนสนุกกับการใช้คอมพิวเตอร์ และมีแรงจูงใจในการมีส่วนร่วม 

Curtis และ Lawson (1999) ศึกษาถึงปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ร่วมกันบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ของนิสิตในระดับอุดมศึกษาว่า ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นจะมีคุณภาพและประสิทธิภาพใน
การเรียนรู้เป็นอย่างไร ซึ่งศึกษาจากกิจกรรมการเรียนโดยดูจาก การปฏิบัติงานที่มอบหมาย การ
อภิปราย การร่วมมือในการเรียน เน้นการศึกษาปฏิสัมพันธ์จากการเรียนในแบบไม่ประสานเวลา 
ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการวางแผน การมีส่วนร่วม และการค้นหาข้อมูล เกิดขึ้นเฉล่ียอยู่ใน
ระดับเดียวกัน แต่การมีปฏิสัมพันธ์กับสังคมอยู่ในระดับต่ า นักเรียนสามารถใช้ e-mail และ
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Bulletinboard ในการท างานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่ปรากฏว่านักเรียนชอบใช้การ
สนทนาแบบไม่ประสานเวลา มากกว่าแบบประสานเวลา ถึงแม้ว่าจะต้องมีการตกลงนัดหมายกัน
ในเรื่องเวลา ส่วนในด้านความรู้สึกลึก ๆ ของนักเรียน พบว่า เป็นการล าบากใจที่จะต้องสื่อสารกับ
คนที่ไม่รู้จัก และไม่เคยพบหน้า และมีปัญหาเรื่อง ความล่าช้าในการสื่อสารข้อมูลแต่ท าให้เกิด
ความไว้วางใจกันและกันในการร่วมกันท างานกลุ่ม อีกทั้งสามารถพัฒนาทักษะในการท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืน 
  Butler (1996 อ้างถึงใน สมปอง เพชรโรจน,์ 2549) ศึกษาการใช้เว็บในการสนับสนุนการ
เรียนการสอนด้วยกรณีศึกษาโดยยกสังเคราะห์กรอบแนวคิดโครงสร้างในการใช้เว็บในการเรียน
การสอนในห้องเรียนที่ได้จากการรวบรวมกรณีศึกษาหลายๆกรณี น ามาสรุปเป็นกรอบแนวคิดใน
การใช้เวิล์ดไวด์เว็บในการสอนด้วยกรณีศึกษาเป็น 3 แนวทาง คือ 
 1. เว็บ เป็นเครื่องมือส าหรับน าข้อมูลภายนอกเข้าสู่ห้องเรียน คือ การน าข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลภายนอกเข้าสู่ห้องเรียนแบบทางไกล ได้แก่ การรวบรวมข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับหัวเรื่องที่
เรียน การประชุมทางไกลกับกลุ่มอ่ืน การเข้าไปในเหตุการณ์ต่างๆที่สนใจ 
 2. เว็บ เป็นเครื่องมือสนับสนุนกิจกรรมภายในห้องเรียน คือ การจัดการข้อมูลและจัด
กิจกรรมในห้องเรียน ได้แก่ การสนับสนุนการบริหารโครงการต่างๆของนักเรียน เช่น การปฐมนิเทศ 
การจัดท าโครงการ การประชุมปรึกษาหารือจากแหล่งทรัพยากรต่าง  ๆ
 3. เว็บ เป็นเครื่องมือเปิดห้องเรียนสู่โลกภายนอก ได้แก่ การติดต่อสื่อสารกับนักเรียนใน
สถาบันอ่ืนๆคุยกับผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญภายนอกสถาบัน 

วรางคณา หอมจันทน์ (2542) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างโปรแกรมการเรียนการสอน
ผ่านเว็บแบบเปิดและปิด ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี จ านวน 80 คน โดยแบ่งเป็น
นักเรียนกลุ่มสูง และต่ าผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ
แบบเปิดและปิดมีผลสัมฤทธิ์ทางเรียนไม่แตกต่างกัน และนักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนต่างกันเมื่อเรียนด้วยโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่าง
กันอย่างมนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สันทัด ทองรินทร ์(2542)  ได้ศึกษาเรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคลิกภาพ รูปแบบของ
ปฏิสัมพันธ์และระดับของปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนโดยใช้การประชุมทางคอมพิวเตอร์ที่มีต่อ
สัมฤทธิผลทางการเรียนของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา พบว่าไม่มีปฏิสัมพันธ์ในการเรียน
ระหว่างลักษณะบุคลิกภาพ รูปแบบการปฏิสัมพันธ์และระดบัปฏิสัมพันธ์ในการเรียน ลักษณะ
บุคลิกภาพแสดงตัวและแบบเก็บตัวมีสัมฤทธิผลทางการเรียนที่ไม่แตกต่างกัน รูปแบบของ
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ปฏิสัมพันธ์ในการเรียนของการเรียนแบบ 2 คนต่อคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง มีสัมฤทธิผลทางการเรียน
สูงกว่านักเรียน 1 คนต่อคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง ระดับของปฏิสัมพันธ์ในการเรียน ระดับโต้ตอบและ
ระดับแลกเปลี่ยนไม่มีความแตกต่างกันแต่มีความแตกต่างกันที่ระดับก้าวหน้า 

บุญชู บุญลิขิตศิร ิ(2548)  ได้ศึกษาผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนในการ
ฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของบุคลากรศูนย์ฝึกอบรมและ
ควบคุมระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนในการฝึกอบรมโดย
ใช้เกมเป็นฐานบนเว็บ 2 รูปแบบ ประกอบด้วย รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบนักเรียน
กับเนื้อหา และรูปแบบปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบนักเรียนกับผู้สอน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เข้ารับ
การฝกึอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บ ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบนักเรียนกับ
ผู้สอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าแบบนักเรียนกับเนื้อหา 
 จากการสังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนบนเว็บ พบว่า การเรียนการ
สอนบนเว็บส่งผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียนท าใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่หลากหลาย และสามารถ
เรียนได้ทุกที่ทุกเวลา และท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดีขึ้น และในด้านการมี
ปฏิสัมพันธ์กับนักเรียน หรือผู้สอนนั้นท าให้ระดับความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียนดีขึ้น
กว่าการเรียนกับเนื้อหาเพียงอย่างเดยีว 
 
ตอนท่ี 4 แนวคิดเกี่ยวกับการมอบหมายบทบาทของนักเรียน 
 
4.1 ประเภทของการมอบหมายบทบาทของนักเรียน 
 Carrol (1980) กล่าวว่าการจ าแนกบทบาทที่ได้รับมอบหมายและสถานการณ์ 3 รูปแบบ
ดังนี ้
 1. การจ าแนกบทบาทที่ผู้สอนเป็นผู้ก าหนดบทบาทให้ทั้งหมด 
 2. การจ าแนกบทบาทที่ผู้สอนก าหนดบทบาท สถานการณ์ และข้อมูลให้บางส่วน 
 3. การจ าแนกบทบาทที่ผู้สอนก าหนดแต่สถานการณ์ให้ นักเรียนเป็นผู้ก าหนดบทบาทเอง 

Dennen (2000) ได้ท าการศึกษารายกรณีในเรื่องการใช้โครงสร้างของการมอบหมายงาน
ในการเรียนโดยใช้ปัญหาบนเว็บ ซึ่งได้โครงสร้างการมอบหมายภาระงาน 3 ลักษณะดังนี ้

1. กลุ่มการมอบหมายงานแบบ ก. คือ มีการมอบหมายงาน และจัดกลุ่มในวันแรก และ
ก าหนดส่งงานวันที่ 14 ของการเรียน 

2. กลุ่มการมอบหมายงานแบบ ข. คือ มีการมอบหมายงาน และจัดกลุ่มในวันแรก มีการ
มอบหมายงานให้กับสมาชิกแต่ละคนภายในกลุ่มไปศึกษา และก าหนดวันที่แต่ละคนต้องท าให้



 
 

67 

เสร็จ มีการให้แสดงความคิดเห็นในสิ่งที่สมาชิกทุกคนไปศึกษา และก าหนดส่งงานวันที่ 14 ของ
การเรียน 

3. กลุ่มมอบหมายงานแบบ ค. คือ มีการมอบหมายงาน และจัดกลุ่มในวันแรก สมาชิก
ภายในกลุ่มสรุปและเสนอข้อความรู้แก่กลุ่ม ให้แต่ละคนเสนอแนวคิดของงาน มีการระดมสมอง
ภายในกลุ่ม เพื่อเลือกแนวคิดที่จะน าเสนอ ก าหนดแบบร่างงานอย่างคร่าวๆ และก าหนดส่งงาน
วันที่ 14 ของการเรียน 

จากงานวิจัยครั้งนี้ พบว่า การเพิ่มข้ึนของงาน และการก าหนดเวลา มีผลต่อการเรียนรู้
ร่วมกันและกระบวนการแก้ปัญหา มีความเป็นไปได้ว่าการเพิ่มโครงสร้างของการมอบหมายงาน
ก่อให้เกิดแรงจูงใจภายนอก และความชัดเจนของงานมีผลต่อปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่ม การ
มอบหมายงานและงานที่มีความเฉพาะเจาะจงมีความส าคัญต่อการสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน
บนเว็บ เพราะนักเรียนส่วนใหญ่ไม่เต็มใจในการเป็นบุคคลแรกในการใช้กระดานสนทนา เมื่อ
นักเรียนมีความรู้สึกว่าถูกสนับสนุนโดยการมอบหมายงานพวกเขาจะมีความรู้สึกสะดวกสบายใน
การมีส่วนร่วม หรืออีกนัยหนึ่ง คือนักเรียนต้องการใครบางคนบอกว่าจะเริ่มจากตรงไหน 
 
4.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการมอบหมายบทบาทหน้าท่ีของนักเรียน 
 Beaudrie (2000)  ได้ท าการวิจัยเรื่องการวิเคราะห์ภาระงานแก้ปัญหาเป็นกลุ่มใน
หลักสูตรเรขาคณิตส าหรับครูที่ใช้การประชุมผ่านสื่อคอมพิวเตอร์ งานวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อ
ศึกษาถึงความแตกต่างของนักศึกษาที่เรียนภายในมหาวิทยาลัยและไม่ได้เรียนภายใน
มหาวิทยาลัยต่อการมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยเปรียบเทียบ
ระดับของการส่ือสาร และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งจัดแบ่งกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 18 คน ออกเป็น 
4 กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน จ านวน 2 กลุ่ม และกลุ่มละ 5 คน จ านวน 2 กลุ่ม กลุ่มตัวอย่างในแต่ละกลุ่ม
จะมีลักษณะที่แตกต่างกัน เพื่อช่วยลดค่าความแปรปรวนซึ่งอาจจะส่งผลกับการวิจัย ในระยะเวลา 
11 สัปดาห์ที่แต่ละกลุ่มได้รับมอบหมายภารกิจให้แก้ปัญหา ซึ่งภารกิจเหล่านี้เน้นการร่วมมือของ
นักศึกษาผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยให้มีส่วนร่วมคิดค้น ร่วมแสดงความคิดเห็น เสนอกล
ยุทธ์ สาธิตวิธีการแก้ปัญหา สรุปและรายงานสิ่งที่กลุ่มค้นพบผ่านทางอินเทอร์เน็ตเท่านั้น แต่ละ
ข้อความส่งด้วยการวิเคราะห์และจัดอันดับด้วยรูปแบบการวิเคราะห์การมีปฏิสัมพันธ์ (The 
Interaction Analysisi Model) ซึ่งพัฒนาโดย Gunawardena, Iowa; และ Anderson (1997) 
ผลการวิจัยพบว่า ระดับของการส่ือสารไม่เกี่ยวข้องกับการเป็นนักศึกษาทีเ่รียนภายใน
มหาวิทยาลัย หรือไม่ได้เรียนภายในมหาวิทยาลัย ระดับของการส่ือสารไม่เกี่ยวข้องกับการเป็น
สมาชิกในกลุ่ม ความสัมพันธ์ด้านบวกขึ้นอยู่กับจ านวนภารกิจและข้อความที่ส่งระหว่างกลุ่ม ยิ่งมี



 
 

68 

การส่งข้อความมากเท่าไรยิ่งท าให้งานภายในกลุ่มดีมากขึ้นเท่านั้น ยอดรวมของข้อความในแต่ละ
ภารกิจจะลดลงระหว่างการเรียน และขณะที่ 2 ใน 4 กลุ่ม มีความแตกต่างกันในค่าเฉล่ียของ
คะแนนการสื่อสาร พบกลุ่มตัวอย่างเพียง 4 คน จาก 18 คน ที่แสดงถึงความแตกต่างที่ลดลงด้าน
ค่าเฉล่ียของคะแนนการสื่อสาร ผู้วิจัยสรุปได้ว่า จ านวนและระดับของการส่ือสารระหว่างกลุ่มเป็น
องค์ประกอบส าคัญที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและระดับการส่ือสารของนักศึกษา ซึ่ง
เกี่ยวข้องกับการเรียนภายในมหาวิทยาลัยหรือการไม่ได้เรียนภายในมหาวิทยาลัย 

Wever (2006) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้การมอบหมายบทบาทของนักเรียนและการ
ประเมินตนเองเพื่อสนับสนุนการสร้างความรู้ทางสังคมในการเรียนรูปแบบสนทนาแบบไม่ประสาน
เวลา นักเรียนจะต้องเรียนทั้งหมด 12 สัปดาห์ โดยจะมีหัวข้อให้สนทนา 4 หัวข้อในทุกๆ 3 สัปดาห์ 
กระบวนการเรียนจะมีด้วยกัน 5 บทบาท คือ ผู้เริ่มต้น ผู้สรุปความรู้ทั้งหมด ผู้ด าเนินกิจกรรม 
ผู้เชี่ยวชาญด้านทฤษฎี และค้นหาแหล่งที่มาของข้อมูล โดยแบ่งกลุ่มทดลองออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 
กลุ่มที่ให้บทบาทในตอนสัปดาห์ที่ 3 กลุ่มที่ให้บทบาทตั้งแต่ต้น และกลุ่มที่ให้บทบาทในตอนต้น
หัวข้อสนทนาที่ 1 แล้วยกเลิกบทบาทในตอนท้ายของหัวข้อสนทนาที่ 1 หลังจากนั้นก็ให้บทบาทใน
ตอนต้นหัวข้อสนทนาที่ 2 ท าแบบนี้จนครบ 4 หัวข้อในทุกๆ 3 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่
บอกบทบาทหน้าที่ตั้งแต่ต้น (กลุ่มที่ 2) มีความรู้เกี่ยวกับการประเมินตนเองสูงกว่ากลุ่มที่ 3 และ
กลุ่มที่ 1 ตามล าดับ จากผลการวิจัยสรุปได้ว่า การให้บทบาทหน้าทีน่ักเรียนตั้งแต่ต้นว่าต้องท า
อะไรบ้าง จะท าใหน้ักเรียนเกิดกระบวนการท างานกลุ่ม และการสรุปองค์ความรู้ได้ดีกว่าการให้
เรื่อยๆ หรือให้ตอนท้าย 

ในการมอบหมายบทบาทหน้าที่ให้กับนักเรียน จะท าใหน้ักเรียนสามารถก าหนดทิศทางใน
การท างานของเขาได้ง่ายกว่าการท างานโดยไม่มีทิศทาง เพราะจะท าใหน้ักเรียนทราบว่าจะต้องท า
อะไร เริ่มตรงไหน โดยการแบ่งภาระหน้าที่ก่อนที่จะมีการอภิปรายกลุ่ม ซึ่งมีผลท าใหน้ักเรียนที่มี
ระดับความสามารถทางการเรียนต่ า มีพัฒนาการที่สูงข้ึนจากการได้รับการช่วยเหลือจากคนที่มี
ระดับความสามารถทางการเรียนสูง 

จากการสังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องการมอบหมายบทบาทของนักเรียน ผู้วิจัยได้
แบ่งกลุ่มการวิจัยออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 

1. กลุ่มที่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียน คือ การก าหนดบทบาทของนักเรียนภายใน
กลุ่มเพื่อช่วยกันเรียน และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน โดยมีการมอบหมายบทบาท
นักเรียนกลุ่มสูง ให้ร่วมมือกับนักเรียนกลุ่มต่ า ในการท าหน้าที่คิดโจทย์ปัญหา แก้โจทย์ปัญหา หา
ค าตอบ พร้อมตรวจสอบวิธีการและค าตอบให้ส าเร็จ 
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2. กลุ่มที่ไม่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียน คือ นักเรียนมีบทบาทที่จะต้องช่วยกัน
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน เพื่อจะช่วยกันคิดโจทย์ปัญหา แก้โจทย์ปัญหา หาค าตอบ 
พร้อมตรวจสอบวิธีการและค าตอบให้ส าเร็จ โดยไม่มีการก าหนดบทบาทหน้าที่ให้ นักเรียน
สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนได้อย่างอิสระ 
 
ตอนท่ี 5 แนวคิดเกี่ยวกับระดับความสามารถทางการเรียน (Learning Performance) 
 
5.1 ความหมาย และลักษณะของนักเรียนท่ีมีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 

นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตร์สูง (High Mathematics Ability) มัก
ถูกเรียกโดยทั่วไปว่า นักเรียนเก่งคณิตศาสตร์ และนักเรียนเก่งคณิตศาสตร์บางส่วนเป็นนักเรียนที่
มีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์  

Greenes (1981: 14-17) กล่าวถึงนักเรียนทีม่ีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์สรุปได้
ว่า นักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์ ส่วนใหญ่จะเป็นนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูง ซึ่งนักเรียนกลุ่มดังกล่าวมักมีลักษณะพิเศษทางคณิตศาสตร์
ดังต่อไปนี ้

1. มีความสามารถในการวางหลักการหรือกฎเกณฑ์เกีย่วกับปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้
ทันทีทันใด 

2. มีความคิดยืดหยุ่นในการจัดกระท าข้อมูลเกี่ยวกับคณิตศาสตร ์
3. มีความสามารถในการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร ์
4. มีความคล่องในการคิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
5. มีความคิดริเริ่มในการให้ค านิยามหรือแปลความหมายของข้อมูลทางคณิตศาสตร ์
6. มีความสามารถในการเชื่อมโยงความคิดที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร ์
7. มีความสามารถในการสรุปข้อมูลทางคณิตศาสตร์เป็นกรณีทั่วไป 
Heid (1983: 221-223) ได้กล่าวถึง นักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์ ว่า 

เป็นนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์ สว่นหนึ่งจะเป็นนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูง และนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์บางส่วนก็เป็นนักเรียนที่มี
ความสามารถพิเศษโดยทั่วไปด้วยเช่นกัน ซึ่งนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์ มี
ลักษณะดังต่อไปนี ้

1. มีความว่องไวในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ และแสดงเหตุผลที่กะทัดรัดชัดเจน 
2. มีความคิดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ในเชิงนามธรรม และสามารถสรุปเป็นกรณีทั่วไปได ้
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3. มีความสามารถในการมองเห็นปัญหาในเชิงโครงสร้างทางคณิตศาสตร ์
4. มีความยืดหยุ่นในการคิดทางคณิตศาสตร ์
5. มีความพยายามที่จะคิดหาวิธีทางในการแกป้ัญหาเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ที่ดีที่สุด 
6. ไม่ย่อท้อต่อการคิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
7. มีโลกทัศน์ที่กว้างไกลเกี่ยวกับคณิตศาสตร ์
Devis (1996: 224-225) กล่าวว่า นักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์ เป็น

นักเรียนที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีความสามารถในการแสดงเหตุผล
ทางคณิตศาสตร์ และมีความสามารถในด้านพุทธิพิสัยและมิติสัมพันธ ์

Laycock (อ้างถึงใน ขวัญอรุณ สถากุลเจริญ, 2544) เด็กที่มีความสามารถสูง โดยกล่าว
แยกเป็น 2 ประเภทคือ เด็กที่มีสติปัญญาเลิศ ซึ่งหมายถึงเด็กที่มีระดับสติปัญญาสูงกว่าเด็กปกติ 
และเด็กที่มีความถนัดเฉพาะด้านซึ่งหมายถึงเด็กที่มีความสามารถพิเศษเฉพาะสาขาใดสาขาหนึ่ง
หรือมากกว่า 

Fleigler และ Bish (อ้างถึงใน ขวัญอรุณ สถากุลเจริญ, 2544) เด็กที่มีระดับสติปัญญาสูง 
หรือเด็กที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงว่าเป็นเด็กที่มีอยู่ในระดับ 15-20% ของจ านวน
นักเรียนทั้งโรงเรียนหรือเด็กที่มีความสามารถระดับสูงในสาขาวิชาเฉพาะต่าง ๆ เช่น คณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ ภาษา และดนตร ี

Witty (อ้างถึงใน ขวัญอรุณ สถากุลเจริญ, 2544) ได้กล่าวลักษณะของนักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนสูงไว้ดังนี้ 

1. มีความสามารถใช้ค าพูดต่างๆได้มากและถูกต้องแม้มีอายุน้อย 
2. มีความสามารถเล่าเรื่องโดยคิดขึ้นเอง 
3. สามารถจดจ าสิ่งที่พบเห็นได ้
4. ชอบอ่านหนังสือและสนใจหนังสือเป็นพิเศษ 
5. มีความสนใจนาฬิกาและปฏิทินมากกว่าเด็กอ่ืน 
6. มีความสนใจสิ่งต่างๆ นานกว่าเด็กอ่ืน 
7. แสดงความสามารถพิเศษออกมาตัง้แต่เล็ก เช่น ศิลปะ ดนตรี กีฬา พัฒนาการด้านการ

อ่านเร็วกว่าเด็กทั่วไป 
สุชา จันทร์เอม (2521: 24) ได้กล่าวลักษณะของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ

เรียนสูงไว้ดังนี ้
1. มีความสามารถในการรับรู้และเรียนได้รวดเร็ว 
2. มีความสามารถในการแก้ปัญหาได้ดีและมีความละเอียดรอบคอบในการแก้ปัญหา 
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3. มีสมาธิดี สามารถจดจ าสิ่งต่าง ๆได้แม่นย า 
4. มีความอยากรู้อยากเห็น ช่างซักถาม 
5. มีความเชื่อมั่นในตนเอง 
จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ

เรียนสูงจะมีอยากรู้อยากเห็น จดจ าข้อมูลได้ดี ช่างสังเกตและซักถาม มีความคิดสร้างสรรค์และ
สมาธิ สามารถคิดเชิงนามธรรม เป็นนักอ่าน มีความสามารถในการแก้ปัญหาได้ดี และมีความ
ละเอียด รอบคอบในการแก้ปัญหา พร้อมยังมีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้ ดังนั้นผู้วิจัยได้
จัดใหน้ักเรียนกลุ่มสูง เป็นผู้ช านาญด้านทฤษฎี ด าเนินกิจกรรม และสรุปความคิดรวบยอดของ
กลุ่ม  
 
5.2 ลักษณะของนักเรียนท่ีมีระดับความสามารถทางการเรียนต่ า 

Roth และ Meyersberg (1963) ลักษณะและพฤติกรรมในการเรียนรู้ของนักเรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ าไว้ว่า นักเรียนมักจะแสดงพฤติกรรมที่ไม่อยากจะเรียนรู้ ท าให้ขาด
ทักษะในเรื่องนั้นๆ ซึ่งพฤติกรรมที่แสดงออกมักจะเป็นไปในทางที่ไม่ดี ขาดจุดมุ่งหมายของตัวเอง 
มีความสามารถในการเรียนต่ า มีความสัมพันธ์กับเพื่อนที่ไม่ดี มีปมด้อย และมีความกระวน
กระวาย ซึ่งลักษณะเช่นนี้จะเป็นนิสัยที่ติดตัวนักเรียน ในที่สุดก็จะกระทบถึงพัฒนาการทั่วๆไปของ
นกัเรียน 

Rogers (1969 อ้างถึงใน วรางคณา หอมจันทร,์ 2542 : 56) ได้กล่าวลักษณะของนักเรียน
ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ าไว้ดังนี ้

1) รับรู้ว่าตนเองเป็นบุคคลไม่มีคุณค่า 
2) มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่ า 
3) ไม่ชอบโรงเรียน 
4) ไม่ชอบเป็นผู้น า 
5) ไม่มีการวางแผนอนาคต 
6) มีนิสัยในการเรียนที่ไม่ด ี
7) มีความสนใจแคบ 
8) ขาดความสามารถในการปรับตัว 
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สุรางค์ โค้วตระกูล (2533: 97-98) ได้กล่าวลักษณะของนักเรียนที่มีระดับความสามารถ
ทางการเรียนต่ าไว้ดังนี ้

1) เมื่อเผชิญกับปัญหา เด็กที่เรียนช้ามักความท้อถอยหรือคับข้องใจ 
2) เด็กที่เรียนมักจะขาดความเชื่อมั่นในตนเอง ขาดความนับถือตนเอง 
3) มีความจ าระยะสั้น 
4) มีความสนใจสั้น 
5) ไม่สามารถที่จะส ารวมความคิดและพฤติกรรมได้นาน 
จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ

เรียนต่ า จะเป็นคนที่มีความสนใจน้อยรับรู้ได้ช้า ช่วงความจ าสั้น เข้าใจนามธรรมได้ยาก แรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ต่ า มักท้อถอยเมื่อเจอปัญหา ขาดความเชื่อมั่นในตนเอง ไม่กล้าซักถามเมื่อเกิดความ
สงสัย และไม่ชอบความเป็นผู้น า ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้จัดการเรียนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง และ
นักเรียนกลุ่มสูงเข้ามาช่วยเหลือ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านห้องสนทนาเสมือน เพื่อใหน้ักเรียน
กลุ่มต่ าค่อยๆเรียนรู้โดยท าหน้าที่เป็นผู้วางแผนการแก้ปัญหา และสืบค้นข้อมูล 
 
5.3 สาเหตุท่ีท าให้นักเรียนมีปัญหาและมีระดับความสามารถทางการเรียนต่ า 

จักรพันธ์  ทองเอียด (2540) ได้กล่าวถึงสาเหตุของนักเรียนที่มีระดบัความสามารถ
ทางการเรียนต่ าไว้ดังนี ้

1) มีความบกพร่องทางสุขภาพร่างกาย เช่น สายตาไม่ปกติ สายตาสั้น ตาเอียง ตาเหล่ 
ฯลฯ 

2) มีความบกพร่องทางสติปัญญา มีระดับสติปัญญา (I.Q.) อยู่ในระหว่าง 75-90 เด็กที่มี
อายุสมองน้อยท าให้นักเรียนไม่ทันเพื่อนๆ ทั้งๆที่อยู่ในวัยเดียวกัน ไม่สามารถน าความรู้เก่ามา
สัมพันธ์กับความรู้ใหม่ ซึ่งสิ่งนี้เป็นหัวใจของวิชาคณิตศาสตร์ เพราะความรู้เดิมจะต้องสัมพันธ์กับ
ความรู้ใหม่ ท าให้เกิดการเชื่อมโยงขึ้นจึงจะเกิดการเรียนรู ้

3) มีความบกพร่องทางอารมณ์ เป็นคนที่มีความหวาดระแวง ไม่มั่นในในการท างาน 
หงุดหงิดเข้ากับใครไม่ได้ มีอารมณ์ไม่สม่ าเสมอ มีความกดดัน เรียนไม่เข้าใจ ขาดสมาธิ รู้สึกกังวล
ต่อความล้มเหลวทางการเรียนของตนเอง และมักดูถูกตนเอง 

4) มีเจตคติที่ไม่ดีตอวิชาคณิตศาสตร์ นักเรียนมักไม่เข้าใจและไม่สามารถท าคณิตศาสตร์
ได้ มักจะคิดว่าตนเองเป็นผู้ล้มเหลวเสมอ 

5) ไม่กล้าซักถามเมื่อไม่เข้าใจหรือมีปัญหา ท าให้เกิดความไม่เข้าใจสะสมไปเรื่อย  ๆ
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5.4 แนวทางการสอนนักเรียนท่ีมีระดับความสามารถทางการเรียนต่ า 
สุรางค์ โค้วตระกูล (2533) ได้กล่าวแนวทางการสอนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถ

ทางการเรียนต่ าไว้ดังนี ้
1) ควรสอนเนื้อหาไปทีละน้อย จัดบทเรียนสั้น ๆ เป็นตอน ๆ โดยเฉพาะเรื่องใหม่ให้

นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม เช่น การอภิปราย ไม่สอนเร็วเกินไป และต้องเป็นขั้นตอน 
2) ถ้าเป็นการสอนซ้ าเรื่องเดิม ควรเปลี่ยนแปลงเทคนิควิธีการสอนใหม่ให้ต่างจากที่ใช้

มาแล้วกับนักเรียนทั้งห้องเพื่อสร้างความเข้าใจ 
3) สอนให้เกิดความคิดรวบยอดเพียงอย่างเดียวในแต่ละครั้ง เพื่อมิให้นักเรียนสับสน 
4) จัดเด็กเรียนอ่อนให้นั่งคู่กับเด็กเรียนเก่งเพื่อให้เด็กเรียนเก่งช่วยเหลือ โดยต้องชี้แจงเด็ก

ที่เรียนเก่งให้เข้าใจก่อน บางทีอาจพบว่าเด็กสอนกันเองได้ดีกว่าครูสอนก็ได ้
5) พยายามใช้สื่อการเรียนที่เป็นรูปธรรมให้มากในการสร้างความเข้าใจ 
6) มีการทดสอบผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนเป็นระยะ ๆ อย่างต่อเนื่องและมีระบบ เพื่อจะได้

ทราบจุดอ่อนหรือข้อบกพร่องของนักเรียน 
ยุพิน พิพิธกุล (2530 อ้างถึงใน จักรพันธ์ ทองเอียด, 2540) ได้กล่าวแนวทางการสอนของ

นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ าไว้ดังนี ้
1) จากหลักการที่ว่า การเรียนรู้โดยการกระท า จะท าให้นักเรียนเข้าใจได้ง่าย และจ าได้

แม่นย า ดังนั้นครูอาจจะให้นักเรียนเรียนโดยการทดลอง เพื่อให้เห็นจริง 
2) การเรียนด้วยความสนุกไม่เกิดความเบื่อหน่าย จะช่วยใหน้ักเรียนที่เรียนอ่อนเกิดความ

อยากเรียน ดังนั้นผู้สอนจะจัดเตรียมหนังสืออ่านประกอบง่ายๆและชวนสนุก เช่น หนังสือการ์ตูน
เสริมเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ เกมคณิตศาสตร์ต่างๆ เป็นต้น 

3) ผู้สอนจัดท าหนังสือปฏิบัติการ โดยเริ่มต้นจากแบบฝึกหัดง่ายๆ ไปตามล าดับ เพราะ
นักเรียนจะรู้สึกดีใจที่ตนท างานส าเร็จในระยะแรก และเริ่มมีก าลังใจที่จะท างานต่อไป 

4) การจัดกิจกรรมพิเศษที่เกี่ยวกับการเรียนคณิตศาสตร์ เช่น จัดนิทรรศการเกี่ยวกับ
คณิตศาสตร์ มีการจัดการเรียนนอกสถานที่ หรือน าไปดูการเรียนคณิตศาสตร์ของโรงเรียนอ่ืนบ้าง 
เป็นต้น 

จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น ผู้วิจัยได้จัดการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้
สถานการณ์จ าลองบนเว็บ เพื่อท าให้การเรียนเกิดความสนุกสนาน ไม่เบื่อหน่าย จะช่วยใหน้ักเรียน
ที่เรียนอ่อนเกิดความอยากเรียน อีกทั้งยังได้จัดการเรียนในรูปแบบการท างานกลุ่ม เพื่อที่จะให้
นักเรียนที่เรียนเก่ง ได้ช่วยเหลือนักเรียนที่เรียนอ่อนให้มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงข้ึน 
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5.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับระดับความสามารถทางการเรียน 
Taylor (1964, อ้างถึงใน วรางคณา หอมจันทร,์ 2542 : 53) ได้ศึกษาสาเหตุของความไม่

สอดคล้องระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับระดับสติปัญญาของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์สูงและต่ า 
เพื่อต้องการทราบลักษณะบุคลิกภาพทางด้านที่จะสัมพันธ์ทางการเรียนเพื่อเปรียบเทียบความ
แตกต่างทางด้านบุคลิกภาพของนักเรียนที่ผลสัมฤทธิ์สูงและต่ า ผลการเปรียบเทียบลักษณะ
บุคลิกภาพ พบว่า นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์สูงและต่ า มีลักษณะบุคลิกภาพแตกต่างกัน 6 ลักษณะ
ดังนี ้

1. นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าระดับความสามารถ มีความวิตกกังวลน้อย
กว่า มีความสามารถในการควบคุมตนเองดีกว่านักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ต่ า 

2. นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์สูง จะรู้สึกว่าตนเองมีคุณค่า (Self-worth) มีการปรับตัวดีกวา่
และมีความเชื่อมั่นในตนเองสูงกว่านักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ต่ า 

3. นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์สูงถือว่าการท างานให้เป็นที่ยอมรับของสังคมมีความส าคัญและ
มีแนวโน้มที่จะมีความสัมพันธ์ที่ดีกับกลุ่มเพื่อนส่วนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ต่ ามีลักษณะในทาง
ตรงกันข้าม 

4. นักเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์สูงมีความรู้สึกขัดแย้งต่อการถูกบังคับมากกว่านักเรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ต่ า 

5. นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์สูงสนใจกิจกรรมทางวิชาการมากกว่ากิจกรรมทางสังคม 
6. นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์สูงเลือกและก าหนดเป้าหมายชีวิตให้ตนเองสมเหตุสมผล

มากกว่านักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ต่ า 
จากลักษณะของเด็กที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงที่นักการศึกษาได้กล่าวมานั้น

พอจะกล่าวได้ว่า เด็กเหล่านี้มีความกระตือรือร้นในการท างาน มีการวางแผนการท างาน 
รับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย จดจ าได้แม่นย า เป็นนักอ่านช่างสังเกต ช่างซักถาม ชอบ
ค้นคว้าหาความรู้มีความสนใจที่จะท างานเพิ่มมากกว่านักเรียนคนอ่ืน  ๆ

Pourboghrat (1997: 2122-A) ได้ท าการศึกษาเรื่องรูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนที่
ความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตร์สูง ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติต่อการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนที่มีความสามารถสูงทางคณิตศาสตร์จ านวน 304 คน 
ซึ่งอยู่ต่างชั้นเรียนกัน เป็นนักเรียนตั้งแต่เกรด 9 ถึงเกรด 12 จากการศึกษา พบว่าความสอดคล้อง
กันระหว่างความชอบของครูและนักเรียนที่มีต่อการสนทนาโต้ตอบ มีความสัมพันธ์ทางบวกกับ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนอย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนี้ยังพบว่ามีความสัมพันธ์ทางบวก
ระหว่างคะแนนที่สอดคล้องกันของครูและนักเรียนที่มีต่อแบบการเรียนสมมติและคะแนน
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ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน แต่แบบการเรียนและแบบการสอนของครูมีความสัมพันธ์ทางลบกับเจตคติ
ของนักเรียนที่มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ชอบการอภิปรายซึ่งไม่สอดคล้องกับ
แบบการสอนที่ครูชอบคือการบรรยาย แต่ก็มีกลุ่มตัวอย่างจ านวนหนึ่งที่มีแบบการเรียนที่ชอบให้ครู
บรรยาย 

Hopper และ Hannafin (1991) ศึกษาเกี่ยวกับ ผลของการจัดกลุ่มเรียนแบบร่วมมือใน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ปฏิสัมพันธ์และความสามารถในการเรียนรู้ใน
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน เกรด 6 และเกรด 7 จ านวน 125 คน ที่ได้มาแบบสุ่มแล้วจัดกลุ่มแบบ
คู่ร่วมมือ 3 แบบตามระดับความสามารถ คือ กลุ่มที่ประกอบด้วยนักเรียนที่มีระดับความสามารถ
สูง (เก่ง) กลุ่มที่ประกอบด้วยนักเรียนที่มีระดับความสามารถต่ า (อ่อน) และกลุ่มคละ
ความสามารถสูง (เก่ง) 1 คน และความสามารถต่ า (อ่อน) 1 คน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มที่มี
ความสามารถคละกัน สมาชิกจะมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกันและเป็นส่วนที่ส่งผลให้สมาชิกที่เรียนอ่อน 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีกว่านักเรียนในกลุ่มที่จัดแบบอ่อนทั้งคู ่

Meverech Silber และ Fine (1991) ศึกษาเกี่ยวกับ การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและเจตคติระหว่างการเรียนแบบร่วมมือ และเรียนเป็นรายบุคคล ในวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของนักเรียนเกรด 6 จ านวน 149 คน ที่ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งชั้น ตาม
ระดับความสามารถของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนแบบคู่ร่วมมือ มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน สูงกว่าการเรียนแบบรายบุคคลและในกลุ่มการเรียนแบบคู่ร่วมมือ นักเรียนที่เรียนเก่ง
แสดงความเอ้ืออาทร ให้ความเอาใจใส่กับนักเรียนอ่อนเป็นอย่างด ี

จากการสังเคราะห์งานวิจัยที่เกีย่วข้องกับระดับความสามารถทางการเรียน สรุปได้ว่า 
นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง มีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้ 
แลกเปลี่ยนความรู้ เพื่อท าใหน้ักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ า มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงข้ึนได้ ดังนั้นในงานวิจัยครั้งนี้ผูวิ้จัยได้จัดการเรียนโดยแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มสูง และ
กลุ่มต่ า เพื่อใหน้ักเรียนในที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงช่วยเพื่อนที่มีระดับความสามารถ
ทางการเรียนต่ าให้ดีขึ้น 
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ตอนท่ี 6 แนวคิดเกี่ยวกับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ตามทฤษฎีพหุปัญญา 
 
6.1 ความหมายของพหุปัญญา 

Gardner (1999) เชาวน์ปัญญาของมนุษย์จะต้องประกอบด้วยทักษะในการแก้ปัญหาซึ่ง
จะผลักดันให้บุคคลคิดแก้ปัญหาหรือความยากล าบากขนานแท้ที่ต้องเผชิญได ้และในกรณีที่
เหมาะสมจะสามารถสร้างผลผลิตหรือผลงานที่มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้จะต้องมีศักยภาพในการ
ค้นหาหรือสร้างปัญหาเพื่อเป็นการปูพื้นฐานของการได้มาซึ่งความรู้ใหม่ ในรูปแบบของสิ่งซึ่งอาจ
ได้รับการตีค่าแตกต่างกันไปอย่างสุดข้ัวและชัดเจนในแต่ละวัฒนธรรม และในสภาพแวดล้อมบาง
ประเภทการสร้างสรรค์ผลผลิตใหม่หรือการเสนอปัญหาใหม่  ๆก็อาจมีความส าคัญค่อนข้างน้อย 

Gregory (1996: 153) เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาหรือท าบางส่ิงบางอย่างอย่างมี
คุณค่าในวัฒนธรรมหนึ่ง โดยคุณค่าของวัฒนธรรมที่สามารถแก้ปัญหาและสร้างสิ่งใหม่ๆออกมา
ได้ 

เยาวพา เตชะคุปต์ (2544: 2-3) เป็นความสามารถเชิงชีวจิต นั่นคือ คนทุกคนสามารถ
แสดงออกซึ่งองค์แห่งปัญญาที่เขาสามารถและพัฒนาความสามารถนั้นกับบริบทต่างๆตาม
สภาพแวดล้อมของตน เขามองสติปัญญาในหลายลักษณะ และเชื่อว่า สติปัญญาของแต่ละคนจะ
เป็นกระบวนการทางจิตใจ หรือความสามารถที่จะค้นพบแก้ปัญหา และสร้างผลผลิตที่มีคุณค่าต่อ
ตนเองและเป็นที่ยอมรับของสังคม 

ทิศนา แขมมณี (2546: 86) ความสามารถในการแก้ปัญหาในสภาพแวดล้อมต่างๆ หรือ
การสร้างสรรค์ผลงานต่างๆ ซึ่งมีความสัมพันธ์กับบริบททางวัฒนธรรมในแต่ละแห่ง รวมทั้ง
ความสามารถในการตั้งปัญหาเพื่อจะหาค าตอบและเพิ่มพูนความรู้ 

ส านักคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2544: 13-16) ความสามารถของบุคคล
อย่างน้อย 8 ด้าน แต่ละคนมีความสามารถแต่ละด้านไม่เท่ากัน ความสามารถเหล่านี้ท างาน
ร่วมกันไม่ได้แยกออกจากกันอย่างเด็ดขาด ได้แก่ ความสามารถด้านภาษา ความสามารถด้าน
ตรรกะและคณิตศาสตร์ ความสามารถด้านวิติสัมพันธ์ ความสามารถด้านร่างกายและการ
เคลื่อนไหว ความสามารถด้านดนตร ีความสามารถด้านมนุษยสัมพันธ์ ความสามารถในด้านการ
เข้าใจตนเอง ความสามารถด้านรอบรู้ธรรมชาต ิ

พีระ รัตนวิจิตร (2544: 2)  ศักยภาพความสามารถของมนุษย์ในการแก้ปัญหาหรือ
ออกแบบงานและผลงานชนิดต่างๆในสถานการณ์ธรรมชาต ิ

จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่าพหุปัญญา หมายถึง ความสามารถทาง
ปัญญาของคนที่แสดงออกมาในรูปแบบต่าง  ๆที่จะค้นหา ใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ 
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และสร้างผลผลิตที่มีคุณค่าเป็นที่ยอมรับของสังคม ซึ่งเป็นผลมาจากการควบคุมโดยสมองแต่ละ
ส่วน โดยแต่ละคนจะมีความสามารถที่แตกต่างกัน เด่นในบ้างด้านและด้อยในบางด้าน 
สิ่งแวดล้อมและการอบรมเลี้ยงดูที่เหมาะสมจะช่วยส่งเสริมให้พัฒนาความสามารถทางสติปัญญา
ในการปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมและสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
6.2 ประเภทของพหุปัญญา 

Gardner (1983: 1 อ้างถึงใน เยาวพา เดชะคุปต,์ 2544: 3) ได้จ าแนกความสามารถ หรือ
สติปัญญาของคนเอาไว้ 7 ประเภท และภายหลังได้เพิ่มเติมอีก 2 ประเภท รวมเป็นสติปัญญา 9 
ประเภท อันได้แก ่

1. สติปัญญาด้านภาษา (Verbal / Linguistic Intelligence) คือความสามารถสูงในการ
ใช้ภาษา ไม่ว่าจะเป็นการพูด เช่น นักเล่านิทาน นักพูด นักการเมือง หรือการเขียน เช่น กวี 
นักเขียนบทละคร บรรณาธิการ นักหนังสือพิมพ์ ความสามารถทางด้านนี้ ยังรวมไปถึง
ความสามารถในการจัดท าเกี่ยวกับโครงสร้างภาษา เสียง ความหมาย และเรื่องเกี่ยวกับภาษา เช่น 
ความสามารถ ใช้ภาษาในการหว่านล้อม อธิบาย และอ่ืน ๆ 

2. สติปัญญาด้านตรรกะ และคณิตศาสตร์ (Logical / Mathematical Intelligence) คือ 
ความสามารถสูงในการใช้ตัวเลข เช่นนักบัญชี นักคณิตศาสตร์ นักสถิติ และผู้ให้เหตุผลดี เช่น 
นักวิทยาศาสตร์ นักตรรกศาสตร์ นักจัดท าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ความสามารถด้านนี้ ไปถึงความ
ไวในการเห็นความสัมพันธ์ แบบแผนตรรกวิทยา การคิดเชิงนามธรรม และคดิที่เป็นเหตุเป็นผล 
(Cause – effect) และการคิดคาดการณ์ ( if – then) วิธีการที่ใช้ได้แก่ การจ าแนกประเภท การจัด
หมวดหมู่ การสันนิษฐาน สรุป ค านวณ และตั้งสมมุติฐาน 

3. สติปัญญาด้านเคลื่อนไหว (Bodily / Kinesthetic Intelligence) คือ ความสามารถสูง
ในการใช้ร่างกายของตนเอง แสดงความคิดความรู้สึกได้แก่นักแสดง นักกีฬา นักฟ้อนร าและ
ความคิด ความสามารถในการใช้มือประดิษฐ์ เช่นนักปั้น ช่างแก้รถยนต์ ศัลยแพทย์ ความสามารถ
ทางด้านนี้รวมถึง ทักษะทางกาย เช่น ความคล่องแคล่ว ความแข็งแรง ความรวดเร็ว ความยืดหยุ่น 
ความประณีต และประสาทสัมผัส 

4. สติปัญญาด้านดนตร/ี จังหวะ (Musical Intelligence) คือ ความสามารถทางด้าน
ดนตรี ได้แก่ นักดนตรีนักแต่งเพลง นักวิจารณ์ดนตรี ความสามารถทางด้านนี้ รวมถึงความไวใน
เรื่องของจังหวะ ท านองเสียง ตลอดจนความสามารถในการเข้าใจ และวิเคราะห์ดนตร ี

5. สติปัญญาด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial Intelligence) คือ ความสามารถสูงในการมองเห็น
พื้นที่ได้แก่ นายพราน ลูกเสือ ผู้น าการเดินทาง และสามารถปรับปรุง และคิดวิธีการใช้เนื้อที่ได้ดี 
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เช่น สถาปนิก มัณฑนากร ศิลปิน นักประดิษฐ์ ความสามารถด้านนี้รวมไปถึงความไวต่อสีเส้น
รูปร่าง เนื้อที่ และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเหล่านี้ นอกจากนี้ ยังหมายถึงความสามารถที่จะ
มองเห็น และแสดงออกเป็นรูปร่างถึงสิ่งที่มองเห็น และ ความคิดเกี่ยวกับพื้นที ่

6. สติปัญญาด้านการเข้าใจตนเอง (Interpersonal Intelligence) คือความสามารถสูง
การรู้จักตนเอง และสามารถประพฤติตนได้จากความรู้จักตนเองสามารถในการรู้จักตนเอง ได้แก่ 
รู้จักตนเองตามความเป็นจริง เช่น มีจุดอ่อน จุดแข็งเรื่องใด มีความรู้เท่าทันอารมณ์ ความคิดความ
ปรารถนาของตน มีความสามารถที่จะฝึกตนเอง เข้าใจตนเอง และความนับถือตนเอง 

7. สติปัญญาด้านมนุษยสัมพันธ์หรือการเข้าใจคนอ่ืน (Intrapersonal Intelligence) คือ 
ความสามารถสูงในการเข้าใจอารมณ์ ความรู้สึก ความคิด และเจตนาของผู้อ่ืน ทั้งนี้รวมถึงความ
ไวในการสังเกตน้ าเสียง ใบหน้าท่าทาง ทั้งยังมีความสามารถสูงในการรู้ถึงลักษณะต่าง ๆ ของ
สัมพันธภาพของมนุษย์ และสามารถตอบสนองได้เหมาะสม และมีประสิทธภิาพ เช่น สามารถท า
ให้บุคคล หรือกลุ่มบุคคลปฏิบัติตาม 

8. สติปัญญาด้านการรอบรู้ธรรมชาติ (Natural Intelligence) คือ ความสามารถสูงด้าน
ความรู้เกี่ยวกับธรรมชาติอย่างลึกซึ้ง ทั้งวงจรชีวิต สถานะ และสภาพปัจจุบัน การดูแลให้คงอยู่ 
และสิ่งที่จะท าให้ธรรมชาติเสียหาย สามารถคาดคะเนสิ่งที่เกิดขึ้นปรับเปลี่ยนสิ่งรอบตัวให้รองรับ
ความเปลี่ยนแปลงของธรรมชาติที่จะเกิดขึ้น 

9. สติปัญญาด้านอัตถภวนิยม จิตนิยม หรือการด ารงคงอยู่ของชีวิต (Existential 
Intelligence) คือ ความไวและความสามารถในการจับประเด็นค าถามที่เกี่ยวกับการด ารงอยู่ของ
มนุษย์ เข้าใจความสัมพันธ์ของโลกที่เป็นกายภาพและโลกของจิตใจ 
 จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่าตามทฤษฎีพหุปัญญาประกอบด้วยปัญญา 
9 ประเภท แต่ในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกสติปัญญาด้านตรรกะ และคณิตศาสตร์ (Logical / 
Mathematical Intelligence) มาใช้ในการศึกษาครัง้นี้เพียงด้านเดียว เพื่อดูความสามารถด้าน
ตรรกะ และคณิตศาสตร์ของนักเรียนว่าสูงข้ึนหรือไม ่
 
6.3 ความหมายของเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ 

Gardner (1993) ความสามารถในการเข้าใจเหตุผล อย่างที่นักวิทยาศาสตร์และนัก
ตรรกศาสตร์ได้ปฏิบัติ หรือความสามารถในการจัดกระท าตัวเลข ข้อมูล ปริมาณและปฏิบัติการ
ทางคณิตศาสตร์ (บวก ลบ คูณ หาร) Gardner (1999) เป็นศักยภาพในการวิเคราะห์ปัญหาอย่าง
มีตรรกะ สามารถจัดกระท าทางจ านวนและการส ารวจปัญหาทางปริมาณที่ก าหนดเป็นชุดอย่าง
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เป็นวิทยาศาสตร์ แก้ปัญหาด้วยเหตุผล จะพบความสามารถด้านนี้ในนักคณติศาสตร์ นัก
ตรรกศาสตร์และนักวิทยาศาสตร์ 

Armstrong (1994) เป็นความสามารถสูงในการใช้ตัวเลข เช่น นักคณิตศาสตร์ นักสถิติ 
นักบัญชี และผู้เหตุผลดี เช่น นักวิทยาศาสตร์ นักตรรกศาสตร์ นักจัดท าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ปัญญาทางด้านนี้ยังรวมถึงความไวในการเห็นความสัมพันธ์ แบบแผน ตรรกวิทยา การคิดเชิง
นามธรรมและการคิดที่เป็นเหตุเป็นผล และการคิดคาดการณ์ วิธีการที่ใช้ ได้แก่ การจ าแนก
ประเภท การจัดหมวดหมู่ การสันนิษฐาน สรุปค านวณ ตั้งสมมติฐาน 

Campbell (1996) ความสามารถในการคิดค านวณ การคิดอย่างมีตรรกะ การแก้ปัญหา 
การใช้เหตุผลเชิงอุปนัยและนิรนัย สามารถเข้าใจความซับซ้อนของแบบรูปและความสัมพันธ ์

Nelson (1996) ความสามารถในการท างานเกี่ยวกับตัวเลข คิดงานคณิตศาสตร์ ค านวณ 
ให้เหตุผลตรรกะ แก้ปัญหา และค้นหารูปแบบ 

Lamb (2004) ผู้ที่มีความฉลาดในตัวเลข จะเป็นนักเรียนที่ค านวณตัวเลขได้เป็นอย่างดี มี
เหตุผล และสามารถปัญหาได้ พวกเขาสามารถคิดค้นและจัดการภาพได้อย่างมากมาย พวกเขาจะ
ชอบการวัด ค านวณ และการจัดการข้อมูล ซึ่งเป็นโอกาสที่ดีที่เขาจะได้จัดการข้อมูลต่างๆบน
อินเทอร์เน็ต ผู้สอนสามารถแนะน าให้พวกเขาใช้กล้องวิดีโอบันทึกการทดลองทางวิทยาศาสตร์ 
และใช้ความสามารถของเขาในการแลกเปลี่ยนข้อมูล 

 
ตารางท่ี 3 แสดงลักษณะเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์การจัดกิจกรรมและ

เครื่องมือไอซีทีที่ช่วยสนับสนุนพหุปัญญา 
ลักษณะ พรสวรรค์ ทักษะ และ

ความสนใจ 
กิจกรรมการเรียน เคร่ืองมือไอซีที 

คนที่เก่งด้านนี้ เรียนรู้ได้ดีที่สุด
ด้วยตัวเลข เหตุผล และการ
แก้ปัญหา สามารถสร้างและ
จัดการภาพและสร้างภาพในใจ
จากมุมมองต่างๆ ชอบในการชั่ง 
ตวง วัด และจัดการข้อมูล ให้
โอกาสนักเรียนในการสร้างและ
จัดการข้อมูลที่ค้นหาจาก
อินเทอร์เน็ต ให้กล้องถ่ายภาพ

 การแก้ปัญหา 
 การชั่งตวงวัด 
 การถอดรหัส 
 การจัดล าดับ 
 การคิดวิจารณญาณ 
 การท านาย 
 การเล่นเกมตรรกะ 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การทดลอง 

 เครื่องมือจัดระเบียบ (Databases, 
Calendars) 

 เครื่องมือค านวณ (Spreadsheets) 
 เครื่องคิดเลข 
 โปรแกรมสร้างมัลติมีเดีย-แสดงผล

ภาพเคลื่อนไหว 
 โปรแกรมการน าเสนอด้วย

คอมพิวเตอร์ 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลออนไลน ์
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ลักษณะ พรสวรรค์ ทักษะ และ
ความสนใจ 

กิจกรรมการเรียน เคร่ืองมือไอซีที 

วีดิโอบันทึกการทดลองทาง
วิทยาศาสตร์  
เป็นต้น 
บทบาท: 
เป็นคนที่จะเพลิดเพลินกับการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ท าการทดลองและ
แก้ปัญหา สร้างตารางค านวณ 
ฐานข้อมูล แผนผัง และการจัด
ระเบียบข้อมูลอ่ืนๆ และโครงงาน
ที่ใช้การค านวณ การวัด การ
จัดล าดับ การท านาย การจัด
จ าพวกและการเก็บรวบรวมข้อมูล
ในการท าโครงงาน 
ทักษะ: 
- เป็นคนที่คิดเป็นระบบ มีเหตุผล
ในการคิด 
- มีความสามารถในการคิด
วิเคราะห ์
- มีความสามารถในการคิด
สังเคราะห ์
- มีความสามารถในการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ 
- มีความสามารถในการคิด
แก้ปัญหา 
- มีความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ 
- มีความสามารถในการให้เหตุผล 
- มีความสามารถในการใช้จ านวน 

 การต่อภาพปริศนา (Puzzle) 
 การจัดจ าพวก 
 เรียนรู้โมเดลทาง

วิทยาศาสตร์ 
 การใช้เงิน 
 การใช้รูปเรขาคณิต 
 วิเคราะห ์
 ค านวณ 
 แยกประเภท 
 เกมที่มีแบบแผน 
 ตัวเลข 
 ก าหนดตารางเวลา 
 ปัญหาตรรกะ 
 การทดลอง 
 การคิดวิจารณ ์
 การวางเค้าโครง 
 การเทียบเคียงและการ

เปรียบเทยีบ 
 การจัดระเบียบด้วยภาพ 
 การคิดวิทยาศาสตร ์
 การเขียนปัญหา 

 เว็บเควสต ์
 คอมพิวเตอร์ออกแบบ-ส าหรับการ

แก้ปัญหา 
 ซอฟต์แวร์กลยุทธ์ ตรรกะ และคิด

วิเคราะห ์
 เกมคณิตศาสตร ์
 สถานการณ์จ าลอง 
 แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส ์
 แผนผังความคิด 
 เครื่องมือทดลองที่เกี่ยวกับ

วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร ์
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ลักษณะ พรสวรรค์ ทักษะ และ
ความสนใจ 

กิจกรรมการเรียน เคร่ืองมือไอซีที 

เข้าใจความเป็นนามธรรมของ
จ านวน 
- มีทักษะกระบวนการ
วิทยาศาสตร์อย่างรอบด้าน ทั้ง
ทักษะข้ันพื้นฐาน และทักษะขั้นสูง 

(อ้างอิงถึง : Gardner, 1993 ;Thomas, 1994; Campbell, 1996; Nelson, 1996; Lamb, 2004; 
เยาวพา  เดชะคุปต,์ 2541; บุปผชาติ ทัฬหิกรณ,์ 2552) 
 
6.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ และพหุปัญญา 

Matulis (1969) ศึกษาความเข้าใจในด้านตรรกและคณิตศาสตร์กับเด็กอายุ 8-18 ปี 
จ านวน 75,000 คน ศึกษา กลุ่มของเด็กในตัวแปรด้านเชาวน์ปัญญา แบ่งเป็น 3 กลุ่มคือ กลุ่มเด็ก
ที่มี IQ 60-90, 91-110, 111-170+ ตัวแปรด้านสถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคม แบ่งเป็นกลุ่ม 
สูง กลาง ต่ า และตัวแปรด้านอายุ แบ่งเป็น ช่วง 8-10, 11-13, 14-18 โดยใช้แบบทดสอบ 2 ฉบับ 
จ านวน 33 ข้อ ลักษณะของข้อสอบแบบปรนัย ฉบับที่ 1 เป็นค าถามแบบถ้า....แล้ว ส่วนฉบับที่ 2 
ทดสอบเกี่ยวกับตัวเชื่อม พบว่าอาย ุเชาวน์ปัญญา และสถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคม
แตกต่างกัน จะมีผลต่อความเข้าใจตรรกแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ กล่าวคือ นักเรียนที่
มีอายุมากกว่า สติปัญญาสูงกว่า และสถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคมสูงกว่าจะมีความสามารถ
ในการท าแบบทดสอบได้ดีกว่านักเรียนที่มีอายุน้อยกว่า เชาวน์ปัญญาต่ ากว่า และสถานภาพ
เศรษฐกิจและสังคมต่ ากว่าตามล าดับ และพบว่า พัฒนาการของความเข้าใจด้านตรรกสูงสุดเมื่อ
อายุ 14-17 ปี 

Carson (1995 อ้างถึงใน ชนิดดา ตันไพบูลย์, 2545) ได้ศึกษาความแตกต่างในชั้นเรียน: 
ทฤษฎีพหุปัญญากับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีจุดมุ่งหมายในการศึกษาเพื่อตัดสินว่าการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบบดั้งเดิม และตามทฤษฎีพหุปัญญาจะมีความแตกต่างกันอย่างไรกับ
การพัฒนารายบุคคลและรายกลุ่ม โดยศึกษาเปรียบเทียบจากข้อมูลพื้นฐานด้านวัฒนธรรม เชื้อ
ชาติ มีการแบ่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยมีกระบวนการทดลอง 6 ขั้นตอน คือ การทดสอบ
ก่อนเรียน ก าหนดปัญหา วิเคราะห์ปัญหา แก้ปัญหา สังเกตผล และทดสอบหลังเรียน พบว่า มี
ความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม เพราะทฤษฎีพหุปัญญามี
การแก้ปัญหาได้ดีกว่าทฤษฎีแบบดั้งเดิม  
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วีรนุช วรามิตร (2546) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบกับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและเจตคติต่อวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนขยายโอกาสทาง
การศึกษา สังกัดส านักงานการประถมศึกษาจังหวัดมหาสารคาม พบว่า เชาวน์ปัญญาด้านตรรกะ
ทางคณิตศาสตรม์ีความสัมพันธ์ทางบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติในวิชา
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

วรรณี เทพสุวรรณ (2546) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถทางสมองบาง
ประการกับกระบวนการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยกลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2545 ของกลุ่มโรงเรียนในสังกัดกรม
สามัญศึกษา ส่วนกลางกลุ่มที่ 4 กรุงเทพมหานคร ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งชั้น จ านวน 640 
คน ผลการวิจัยพบว่า สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณระหว่างความสามารถทางสมองด้านทักษะ
การคิดค านวณ ด้านอนุกรมตัวเลข ด้านความเข้าใจในการอ่าน ด้านการคิดวิเคราะห์ ด้าน
อุปมาอุปไมยแบบภาษา ด้านการสรุปความ ด้านการจัดประเภทแบบภาษากับกระบวนการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณ เท่ากับ 0.241 ซึ่งสัมพันธ์กันทางบวก
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 วันเพ็ญ  เถาว์โท (2546) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาบุคลากรในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยการประยุกต์พหุปัญญาโรงเรียนบ้านหนองแต้ อ าเภอเมืองอุบลราชธานี จังหวัดอุบลราชธานี 
พบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ บุคลากรใช้กิจกรรมการเรียนรู้อย่าง
หลากหลาย สนองตอบต่อความถนัดความสนใจของนักเรียนเกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพื่อน
ร่วมงานประกอบด้วย การวางแผนร่วมกัน การร่วมปฏิบัติ การร่วมสังเกตการณ์สอนและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และพบว่าปัญหาด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของบุคลากรเป็นปัญหาที่ส าคัญ 
และมีความจ าเป็นเร่งด่วนที่สุดเพราะการจัดการเรียนรู้เป็นหัวใจส าคัญของการพัฒนาการศึกษา
ทั้งระบบ 

กัญณภัทร  นิธิศวราภากุล (2550) ที่ได้ท าการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบความสามารถ
ทางพหุปัญญาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 ที่ได้รับการสอนแบบมุ่งประสบการณ์ภาษา กับ
การสอนแบบเดิม ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีการพัฒนาความสามารถทางพหุปัญญาอย่างเห็น
ได้ชัดในทุกขั้นตอนการสอน ได้แก่ ข้ันตอนที่ 1 เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักรับผิดชอบร่วมกัน
และความเห็นความส าคัญของการร่วมมือ ข้ันตอนที่ 2 ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถเข้าใจและ
ยอมรับความรู้สึกของตน มีความเชื่อมั่น เกิดความสนใจพึงพอใจ สนุกสนานและภาคภูมิใจใน
ตนเอง ข้ันที่ 3 ส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนในกลุ่ม ขั้นตอนที่ 4 ส่งเสริมให้
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นักเรียนกล้าคิด และกล้าพูด ข้ันตอนที่ 5 ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถช่วยกันแก้ไขสถานการณ์
ต่างๆรู้จักยอมรับและยินดีในความส าเร็จของตนและผู้อ่ืนได้เป็นอย่างด ี

จากการสังเคราะห์งานวิจัยข้างต้น สรุปได้ว่าพัฒนาการของความเข้าใจด้านตรรกะสูงสุด
เมื่ออายุ 14-17 ปี ซึ่งสอดคล้องกับนักเรียนที่อยู่ในช่วงชั้นที่ 3 และการจัดการเรียนการสอนแบบ
แก้ปัญหา และการเรียนแบบร่วมกันอภิปราย จะช่วยใหน้ักเรียนกลุ่มสูง และกลุ่มต่ านั้น มีรูปแบบ
การเรียนรู้ที่หลากหลาย ไม่น่าเบื่อ เพิ่มมนุษยสัมพันธ์ของนักเรียนกลุ่มต่ าให้ดีขึ้น และเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของนักเรียนให้สูงข้ึน 
 
ตอนท่ี 7 แนวคิดเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหา 
 
7.1 ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา 

Piaget (1962: 120) ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาตามทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญา
ว่า ความสามารถด้านนี้จะเริ่มพัฒนาการมาตั้งแต่ข้ันที่ 3 คือ Stage of Concrete Operation 7 – 
11 ปี จะเริ่มมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาแบบง่ายๆ ภายในขอบเขตจ ากัดต่อมาในระดับ
พัฒนาการขั้นที่ 4 Stage of formal operation นักเรียนมีอายุ 11 – 15 ปี นักเรียนจะมี
ความสามารถใจการคิดอย่างมีเหตุผลขึ้น และสามารถคิดแก้ปัญหาแบบซับซ้อนได้ สามารถเรียนรู้
ในสิ่งเป็นนามธรรมชนิดซบัซ้อนได ้

Gagne (1970: 63) ความสามารถในด้านการคิดแก้ปัญหาว่าเป็นรูปของการเรียนรู้อย่าง
หนึ่งที่ต้องอาศัยการเรียนรู้ประเภทหลักการที่มีความเกี่ยวข้องกันตั้งแต่สองประเภทขึ้นไป และใช้
หลักการนั้นมาผสมผสานกันจนเป็นความสามารถชนิดใหม่ที่เรียกว่า ความสามารถทางด้านการ
คิดแก้ปัญหา โยการเรียนรู้ประเภทนี้ต้องอาศัยการเรียนรู้ประเภทความคิดรวบยอดเป็นพื้นฐาน
ของการเรียน เพราะว่าการเรียนรู้ประเภทหลักการตามแนวของกาเย่ก็คือความเกี่ยวข้องกัน
ระหว่างความคิดรวบยอดตั้งแต่สองชนิดขึ้นไป การเรียนรู้ประเภทความคิดรวบยอด กาเย่ได้
อธิบายว่า เป็นการเรียนรู้ประเภทหนึ่งที่ต้องอาศัยทักษะความสามารถในการมองเห็นร่วมกันของ
สิ่งเร้าทั้งหลาย 

กมลรัตน์ หล้าสุวงษ ์(2528: 267) เป็นความสามารถในการใช้ประสบการณ์เดิมจากการ
เรียนรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อม น ามาแก้ปัญหาที่ประสบใหม่ ซึ่งในการแก้ปัญหาแต่ละครั้งจะ
ส าเร็จหรือได้ผลดี ข้ึนอยู่กับระดับของความสามารถของเชาวน์ปัญญา การเรียนรู้ การรู้จักคิดแบบ
เป็นเหตุเป็นผล ซึ่งวิธีการแก้ปัญหามักแตกต่างกันแล้วแต่ประสบการณ์ของนักเรียน และ
สภาพการณ์ของปัญหาที่เกิดขึ้น  
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รัชฎาพร ชูสกุล (2538: 31) ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาว่าเป็นพฤติกรรมแบบแผน
หรือวิธีการที่สลับซับซ้อนต้องอาศัยความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การคิดแบบวิเคราะห์ 
ประสบการณ์ วิธีการ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการศึกษาแก้ปัญหาเพื่อบรรลุ
จุดมุ่งหมายที่ต้องการ 

จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่าความสามารถในการแก้ปัญหาเป็น
พฤติกรรมแบบแผนหรือวิธีการที่สลับซับซ้อน มีการน าเอาความรู้หรือประสบการณ์เดิมมาใช้ใน
การแก้ปัญหาใหม่ๆ ที่เกิดขึ้น และต้องอาศัยกระบวนการทางการคิด และสติปัญญาควบคู่ไป
เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายที่ต้องการ 

 
7.2 ขั้นตอนของความสามารถในการแก้ปัญหา 

Polya (1957: 6-22) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการแก้ปัญหาไว้ 4 ขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 ท าความเข้าใจในปัญหา พยายามเข้าใจในสัญลักษณ์ต่างๆ ในปัญหา สรุป 

วิเคราะห์ แปลความ ท าความเข้าใจให้ได้ว่าโจทย์ถามอะไร โจทย์ให้ข้อมูลอะไรบ้างข้อมูลมี
เพียงพอหรือไม ่

ขั้นตอนที่ 2   การแยกแยะปัญหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ เพื่อสะดวกในการล าดับขั้นตอนใน
การแก้ปัญหา และวางแผนว่าจะใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหา เช่น การลองผิดลองถูก การหา
รูปแบบ การหาความสัมพันธ์ของข้อมูล ตลอดจนความสอดคล้องของปัญหาที่เคยท ามา 

ขั้นตอนที่ 3 การลงมือท าตามแผน ข้ันนี้จะรวมถึงวิธีการแก้ปัญหาด้วย ถ้าขาดทักษะใด
จะต้องเพิ่มเติมเพื่อให้การน าไปใช้เกิดผลด ี

ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบวิธีการและค าตอบเพื่อให้แน่ใจว่าแก้ปัญหาถูกต้อง 
Bruner (1966: 123-124) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการแก้ปัญหาไว้ 4 ขั้นตอนดังนี ้
1.รู้จักปัญหา เป็นขั้นที่บุคคลรับรู้สิ่งเร้าที่ตนก าลังเผชิญอยู่ว่าเปน็ปัญหา 
2.แสวงหาเงื่อนไข เป็นขั้นตอนที่บุคคลใช้ความพยายามอย่างมากในการระลึกถึง

ประสบการณ์เดิม 
3.ตรวจสอบความถูกต้อง เป็นขั้นตอนที่ตอบสนองในลักษณะของการจัดประเภทหรือแยก

โครงสร้างของเนื้อหา 
4.การตัดสินใจตอบสนองให้สอดคล้องกับปัญหา 
Weir (1974: 18) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการแก้ปัญหาไว้ 4 ขั้นตอนดังนี ้
ขั้นที่ 1 การตั้งปัญหา 
ขั้นที่ 2 การวิเคราะห์ปัญหา 



 
 

85 

ขั้นที่ 3 การเสนอวิธีแก้ปัญหา 
ขั้นที่ 4 การตรวจสอบผลลัพท ์
คณะอนุกรรมการพัฒนาการสอนและผลิตวัสดุอุปกรณ์การสอนวิทยาศาสตร์ 

ทบวงมหาวิทยาลัย (2525: 232-234) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการแก้ปัญหาไว้ 4 ขั้นตอนดังนี ้
1. การระบุปัญหา ส่ิงที่ส าคัญในขั้นนี้ก็คือความสนใจที่มีต่อสิ่งที่พบเห็นซึ่งเกิด

เนื่องมาจากความอยากรู้อยากเห็นและทักษะในการสังเกต 
2. การระบุปัญหา เป็นการคาดคะเนค าตอบที่อาจเป็นไปได้ซึ่งในวิทยาศาสตร์ เรียกว่า 

สมมุติฐาน 
3. การทดลองเป็นการก าหนดวิธีการแก้ปัญหา โดยอาศัยทักษะในการควบคุมตัวแปรการ

สังเกต และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 
4. การสรุปผลการทดลอง เป็นการแปลความ อธิบายความหมายของข้อมูลเพื่อหา

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลที่ได้กับสมมุติฐานที่ตั้งไว้ 
จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่าความสามารถในการแก้ปัญหาที่ผู้วิจัยใช้

ในการวิจัยครั้งนี้มี 4 ขั้นตอน คือ ท าความเข้าใจในปัญหา วางแผนการแก้ปัญหา ด าเนินการ
แก้ปัญหา และตรวจสอบวิธีการและค าตอบ 

 
7.3 ปัจจัยท่ีมีผลต่อความสามารถในการปัญหาคณิตศาสตร์ 
 สมาคมครูคณิตศาสตร์แห่งสหรัฐอเมริกา (NCTM, 1991: 57) กล่าวถึงปัจจัยที่มีผลต่อ
ความสามารถในการปัญหาคณิตศาสตร์สรุปได้ดังนี ้
 1. ความสามารถในการการท าความเข้าใจปัญหา ปัจจัยส าคัญที่มีผลต่อความสามารถ
ด้านนี้ คือ ทักษะการอ่านและการฟัง เนื่องจากนักเรียนจะรับรู้ปัญหาได้จากการอ่านและการฟัง 
นักเรียนต้องอ่านอย่างรอบคอบ วิเคราะห์และท าความเข้าใจปัญหา โดยอาศัยความรู้เกี่ยวกับศัพท์
นิยาม มโนคติ และข้อเท็จจริงทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา เพื่อที่จะได้ตัดสินใจว่าควรท า
อะไรและอย่างไร เป็นการแสดงถึงศักยภาพทางสมองของนักเรียนในการระลึก การน ามาเชื่อมโยง
กับปัญหาที่เผชิญอยู่  
 2. ทักษะในการแก้ปัญหา เมื่อนักเรียนได้ฝึกการแก้ปัญหาอยู่เสมอ ย่อมมโอกาสที่จะพบ
ปัญหาต่างๆหลายรูปแบบ ทั้งที่มีโครงสร้างของปัญหาที่คล้ายคลึง หรือแตกต่างกัน การเผชิญ
ปัญหาที่แปลกใหม่ การเลือกใช้ยุทธวิธีที่เหมาะสมจะเป็นการสั่งสมประสบการณ์ในการแก้ปัญหา 
ท าให้สามารถวางแผนเพื่อก าหนดยุทธวิธีในการแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็วและเหมาะสม 
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 3. ความสามารถในการคิดค านวนและความสามารถในการใช้เหตุผล เมื่อท าความเข้าใจ
กับปัญหา และวางแผนการแก้ปัญหาเรียบร้อยแล้ว ก็ต้องลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ซึ่งบาง
ปัญหาต้องใช้การคิดค านวน บางปัญหาต้องใช้กระบวนการเหตุผล นักเรียนต้องมีความเข้าใจใน
กระบวนการใช้เหตุผลทางคณิตศาสตร์เท่าที่จ าเป็น และเพียงพอในระดับของตน 
 4. แรงขับ ในการแก้ปัญหานักเรียนจะพบปัญหาที่แปลกใหม่หรือที่ไม่เคยพบเจอมาก่อน 
ปัญหาที่ไม่สามารถหาค าตอบในทันทีทันใด ต้องคิดวิเคราะห์อย่างเต็มที่เพื่อจะหาค าตอบให้ได้ จึง
จ าเป็นทีน่ักเรียนต้องมีแรงขับที่จะสร้างพลังในการคิด ซึ่งแรงขับนี้มาจากการสนใจ เจตคติ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ความส าเร็จ ตลอดจนความซาบซึ้งในการแก้ปัญหา ซึ่งแรงขับนีน้ักเรียนต้องใช้
เวลาในการบ่มเพาะมายาวนาน 
 5. ความยืดหยุ่น การจะเป็นนักแก้ปัญหาทีด่ี นักเรียนต้องมีความยืดหยุ่นในการคิด คือ ไม่
ยึดติดกับรูปแบบการแก้ปัญหาแบบใดแบบหนึ่ง หรือยึดติดรูปแบบที่ตนเองคุ้นเคย แต่ต้องยอมรับ
รูปแบบและวิธีการใหม่ๆ อยู่เสมอ ความยืดหยุ่นเป็นความสามารถในการปรับกระบวนการ
แก้ปัญหาโดยบูรณาการ ความเข้าใจ ทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ 
 6. ความรู้พื้นฐาน  ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีความเชื่อมโยงกับความรู้พื้นฐานทาง
คณิตศาสตร์ นักเรียนต้องมีความรู้พื้นฐานที่ดีพอ สามารถน ามาใช้ได้อย่างเหมาะสมสอดคล้องกับ
สาระของปัญหา ระดับสติปัญญา การแก้ปัญหาจ าเป็นต้องใช้การคิดระดับสูง สตปิัญญาจึงเป็นสิ่ง
ส าคัญยิ่งประการหนึ่งในการแก้ปัญหา ซึ่งมีส่วนสัมพันธ์กับความสามารถในการแก้ปัญหา ผู้ที่มี
สติปัญญาดี จะมีความสามารถในการแก้ปัญหาได้ดีกว่าผู้ที่มีสติปัญญาที่ด้อยกว่า 
 7. การอบรมเลี้ยงดู นักเรียนที่มาจากครอบครัวที่มีการเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตยใหโ้อกาส
แสดงความคิดเห็น คิดและตัดสินใจได้ด้วยตนเอง มีแนวโน้มที่จะมีความสามารถในการแก้ปัญหา
สูงกว่า นักเรียนที่มาจากครบครัวที่เลี้ยงแบบปล่อยปละละเลย หรือเข้มงวดเกินไป 
 8. วิธีสอนของผู้สอน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสใหน้ักเรียนได้คิดอย่าง
อิสระ มีเหตุผล ให้ความส าคัญกับการคิดของนักเรียน ย่อมส่งเสริมใหน้ักเรียนมีความสามารถใน
การแก้ปัญหาดีกว่า แบบที่บทบาทการเรียนการสอนตกอยู่ที่ผู้สอนแต่เพียงฝ่ายเดียว นอกจากนี้ 
การจัดสภาพแวดล้อมก็มีผลที่เอ้ือต่อการพัฒนาความสามารถของนักเรียนเช่นกัน 
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7.4 แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
Bitter (1990: 43-44) เสนอวิธีการสอนของครูเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา

คณิตศาสตร์ สรุปได้ดังนี ้
 1. ควรเลือกปัญหาที่น่าสนใจและไม่ยากหรือง่ายจนเกินไปมาสอนนักเรียน 
 2. ควรแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อยๆ  เพื่อให้ความร่วมกันแก้ปัญหาซึ่งเป็นการฝึกให้นักเรียน
รู้จักการท างานร่วมกัน 
 3. ควรให้นักเรียนพิจารณาว่าโจทย์ก าหนดข้อมูลอะไรมาให้ ซึ่งสามารถน าไปใช้แก้ปัญหา
และต้องใช้ข้อมูลอ่ืนใดบ้างในการแก้ไขปัญหานั้น  ๆ
 4. ควรให้นักเรียนพิจารณาว่าปัญหาถามอะไร ถ้าไม่สามารถบอกได้ให้อ่านปัญหาข้อนั้น
ใหม่ และหากจ าเป็นจริงๆ ให้ครูอธิบายความหมายของค าที่ใช้ในปัญหาข้อนั้นให้นักเรียนทราบ 
 5. ควรให้ฝึกการแก้ไขปัญหาหลายๆ รูปแบบ เพื่อไม่ให้รู้สึกเบื่อกับการแก้ปัญหาที่ซ้ าซาก
และไม่ท้าทายความสามารถ 
 6. ควรให้นักเรียนฝึกแก้ปัญหาบ่อยๆ จนเคยชินว่าเป็นส่วนหนึง่ของกระบวนการเรียนการ
สอน 
 7. ควรส่งเสริมให้นักเรียนแก้ปัญหาหลายๆ ข้อ โดยใช้วิธีการเดียวกัน เพื่อเป็นการฝึก
ทักษะและส่งเสริมให้ใช้การแก้ปัญหาหลายๆ วิธีในข้อเดียวกัน เพื่อให้เห็นว่ายังมีวิธีการอ่ืนๆอีกที่
จะใช้แก้ปัญหาข้อนั้นได้  
 8. ควรช่วยเหลือนักเรียนในการเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมในข้อนั้น  ๆ
 9. ควรให้นักเรียนพิจารณาว่าปัญหาในข้อนั้นคล้ายกับปัญหาที่เคยพบมาก่อนหรือไม ่
 10. ควรให้เวลานักเรียนในการแก้ปัญหา อภิปรายผลการแก้ปัญหา และวิธีด าเนินการ
แก้ปัญหา 
 11. ควรให้นักเรียนฝึกการคาดคะเนค าตอบและทดสอบค าตอบที่ได้เพื่อประหยัดเวลาใน
การแก้ปัญหา 
 สมาคมครูคณิตศาสตร์แห่งสหรัฐเมริกา (NTCM, 1991: 57) เสนอแนวทางการจัด
สภาพแวดล้อมที่จะเอ้ือให้เกิดการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ สรุปได้ดังนี ้
 1. เป็นบรรยากาศที่ยอมรับและเห็นคุณค่าของแนวคิด วิธีการคิดและความรู้สึกของ
นักเรียน 
 2. ให้เวลาส ารวจแนวคิดทางคณิตศาสตร ์
 3. ส่งเสริมให้นักเรียนท างานเป็นรายบุคคลและร่วมมือกัน 
 4. ส่งเสริมให้นักเรียนใช้ความสามารถในการก าหนดปัญหาและสร้างข้อคาดเดา 
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 5. ให้นักเรียนให้เหตุผลและสนับสนุนแนวคิดด้วยข้อความทางคณิตศาสตร ์
 Gonzales (1994: 74) ให้แนวคิดโดยสรุปได้ว่า บรรยากาศที่ส่งเสริมการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหา ต้องเป็นบรรยากาศที่ท าใหน้ักเรียนรู้สึกสะดวกสบายในการแสดง
แนวคิด ไม่เข้มงวด เอาจริงเอาจังจนเกิดความตรึงเครียด เพราะถ้านักเรียนเกิดความรู้สึกกลัวในสิ่ง
ที่ท าผิดพลาดหรือกลัวถูกหัวเราะเยาะเย้ยจากเพื่อน นักเรียนไม่กล้าซักถาม ไม่กล้าแสดงความ
คิดเห็น ฉะนั้นผู้สอนจะต้องจัดบรรยากาศของชั้นเรียนที่ท าใหน้ักเรียนมีความรู้สึกเป็นอิสระ เป็น
บรรยากาศที่ส่งเสริมให้มีการส ารวจ สืบค้น ให้เหตุผล และส่ือสารกัน 
 ประกาย วิโรจน์กุล (2532: 17) กล่าวถึงแนวการสอนเพือ่ส่งเสริมใหน้ักเรียนมี
ความสามารถในการแก้ปัญหา สรุปได้ดังนี ้
 1. นักเรียนต้องมีส่วนร่วมให้มากที่สุด ไม่ใช่เป็นเพียงผู้ฟังเท่านั้น 
 2. บรรยากาศการเรียนต้องเป็นอิสระเปิดโอกาสและกระตุ้นใหน้ักเรียนแสดงความคิดเห็น 
 3. มีการสอนอภิปรายหรือค้นคว้าด้วยตนเองมากขึ้น 
 ปรีชา เนาว์เย็นผล (2538: 66-67) เสนอวิธีการสอนของครูโดยพิจารณาตามกระบวนการ
แก้ปัญหา 4 ขั้นตอนของโพลยา เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการช่วยพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียน ดังนี ้
 1. การพัฒนาความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา 
  1.1 ควรพัฒนาทักษะการอ่าน โดยให้นักเรียนฝึกการอ่านและท าความเข้าใจ
ข้อความในปัญหาที่ครูยกมาเป็นตัวอย่างในการสอนก่อนที่จะมุ่งไปที่วิธีท าเพื่อหาค าตอบโดยอาจ
ฝึกเป็นรายบุคคลหรือฝึกเป็นกลุ่ม อภิปรายร่วมกันถึงสาระส าคัญของโจทย์ปัญหา ความเป็นไปได้
ของค าตอบที่ต้องการ ความพอเพียง หรือความมากเกินไปของข้อมูลที่ก าหนดให ้
  1.2 ควรใช้กลวิธีช่วยเพิ่มพูนความเข้าใจ เช่น การเขียนภาพ เขียนแผนภาพ หรือ
สร้างแบบจ าลอง เพื่อแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลต่างๆ ของปัญหา จะท าให้ปัญหาเป็นรูปธรรม
มากขึ้น สามารถท าความเข้าใจได้ง่ายขึ้น 
  1.3 ควรใช้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชวิีตจริงมาให้นักเรียนฝึกท าเพื่อความเข้าใจ เช่น 
การน าปัญหาที่ก าหนดข้อมูลให้เกินความจ าเป็น หรือก าหนดข้อมูลให้ไม่เพียงพอมาให้นักเรียน
ฝึกวิเคราะห์ข้อมูลว่าข้อมูลที่ก าหนดให้ข้อมูลใดใช้ได้บ้าง หรือหาว่าข้อมูลที่ก าหนดให้เพียงพอ
หรือไม่  
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 2. การพัฒนาความสามารถในการวางแผนแก้ปัญหา 
  2.1 ต้องไม่บอกวิธีการแก้ปัญหากับนักเรียนโดยตรง แต่ควรใช้วิธีการกระตุ้นให้
คิดด้วยตนเอง เช่น การใช้ค าถามน า โดยอาศัยข้อมูลต่างๆ ที่โจทย์ปัญหาก าหนดให้หยุดใช้
ค าถามเมื่อนักเรียนมองเห็นแนวทางในการแก้ปัญหา 
  2.2 ควรส่งเสริมให้นักเรียนคิดออกมาดังๆ คือ สามารถบอกให้คนอ่ืนๆทราบว่า
ตนเองคืออะไร การคิดออกมาดังๆ อาจอยู่ในรูปการบอกหรือเขียนแผนภาพ และแบบแผนแสดง
ล าดับขั้นตอน การคิดออกมาให้ผู้อ่ืนทราบท าให้เกิดการอภิปรายเพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหา
ที่เหมาะสม 
  2.3 ควรสร้างลักษณะนิสัยของนักเรียนให้รู้จักคิดวางแผนก่อนลงมือท าสิ่งใด
เสมอๆ เพราะจะท าให้สามารถประเมินความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหานั้นๆ ควรเน้นวิธีการ
แก้ปัญหานั้นให้ส าคัญกว่าค าตอบที่ได้ เพราะวิธีการสามารถน าไปใช้ได้กว้างขวางกว่า 
  2.4 ควรจัดหาปัญหามาให้นักเรียนฝึกบ่อยๆ ซึ่งต้องเป็นปัญหาที่ท้าทายและ
น่าสนใจ 
  2.5 ควรส่งเสริมให้รู้จักใช้ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาแต่ละข้อให้มากกว่าหนึ่งวิธี 
เพื่อให้นักเรียนมีความยืดหยุ่นในการคิดและจะมีโอกาสได้ฝึกการวางแผนมากขึ้น 
 3. การพัฒนาความสามารถในการด าเนินการตามแผน ควรฝึกให้นักเรียนลงมือแก้ปัญหา 
ด าเนินการตามแผนที่วางไว้และควรให้นักเรียนฝึกการตรวจสอบการวางแผนก่อนที่จะลืมท าตาม
แผน โดยพิจารณาความเป็นไปได้ ความถูกต้องของแผนที่วางไว้ และพิจารณาว่าวิธีการเหมาะสม
ถูกต้องกับการแก้ปัญหานั้นๆหรือไม่  
 4. การพัฒนาความสามารถในการตรวจสอบผล/ค าตอบ 
  4.1 ควรกระตุ้นให้เห็นความส าคัญของการตรวจสอบวิธีท า และค าตอบให้เคยชิน 
โดยครูอาจสร้างกิจกรรมให้นักเรียนได้ฝึกการตรวจสอบความถูกต้อง หาข้อบกพร่องจากการแสดง
การแก้ปัญหาที่ครูยกตัวอย่างมาให ้
  4.2 ควรกระตุ้นให้รู้จักตีความหมายของค าตอบที่ได้ว่ามีความหมายสอดคล้อง
กับปัญหาหรือไม ่
  4.3 ควรสนับสนุนให้ท าแบบฝึกหัด โดยใชวิ้ธีการหาค าตอบได้มากกว่าหนึ่งวิธี 
เพื่อเป็นการตรวจสอบวิธีการที่ใช้นั้นกับวิธีการอ่ืนที่สามารถใช้หาค าตอบในปัญหานั้นได้อีก 
  4.4 ควรให้นักเรียนฝึกหัดสร้างโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน เพื่อช่วยท าให้มี
ความเข้าใจในโครงสร้างของปัญหา ท าให้สามารถมองเห็นแนวทางในการคิดแก้ปัญหาด้วยวิธี
อ่ืนๆได้ 
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บทท่ี  3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การด าเนินการวิจัยเรื่อง ผลของการมอบหมายบทบาทในการเรียนแบบแก้ปัญหาด้วย

สถานการณ์จ าลองบนเว็บ ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีระดับเชาวนป์ัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ต่างกัน  
โดยมีการออกแบบงานวิจัย การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
วิธีด าเนินการวิจัย การเก็บรวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี ้
 
ขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยมีดังต่อไปน้ี 

1. ศึกษาเอกสาร ต ารา บทความ งานวิจัยทั้งในและต่างประเทศ เกี่ยวกับหลักการพื้นฐาน
และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับวิธีการเรียนแก้ปัญหา สถานการณ์จ าลอง การเรียนการสอนบนเว็บ 
รูปแบบการมอบหมายบทบาทหน้าที่ ความสามารถในการแก้ปัญหา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
และความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ 

2. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
5. การทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์และน าเสนอข้อมูล 
 

ศึกษาและสังเคราะห์ข้อมูล ที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย ได้แก ่
1. ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวขอ้งกับ องค์ประกอบ ขั้นตอน และบทบาทของผู้ที่เกี่ยวข้องกับ 

การจัดการเรียนการสอนแบบแก้ปัญหาในรูปแบบทางคณิตศาสตร์ 
2. ศึกษาแนวคิดการเรียนแบบแก้ปัญหา ทั้งที่ใช้กับการเรียนผ่านเว็บและการเรียนใน 

ชั้นเรียนปกต ิ
3. ศึกษากระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองเขา้มาใช้ร่วมกับ 

การเรียนการสอนในห้องเรียน โดยเฉพาะการเรียนการสอนด้วยบทเรียนผ่านเว็บ 
4. ศึกษากระบวนการเรียนแบบมอบหมายบทบาทหน้าทีน่ักเรียนบนเว็บโดยใช้

กระบวนการกลุ่ม 
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5. ศึกษาทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหา เพื่อใช้ในการออกแบบ
กระบวนการเรียน เครื่องมือที่ใช้ควบคู่กับกระบวนการเรียน และเครื่องมือวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

6. ศึกษาทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์เพื่อใช้ใน 
การออกแบบกระบวนการเรียน เครื่องมือที่ใช้ควบคู่กับกระบวนการเรียน และเครื่องมือวัด
ความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์

7. ศึกษาเนื้อหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่องร้อยละ 
ในชีวิตประจ าวัน เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู ้และแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับช่วงชั้นที่ 3 ของโรงเรียนในสังกัด

ส านักงานการศึกษาข้ันพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน 

หล่มเก่าพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ์ ที่ก าลังศึกษาอยู่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 
 ปีการศึกษา 2553 จ านวน 60 คน โดยด าเนินการจัดกลุ่มตัวอย่างตามข้ันตอนดังนี ้

1. การเลือกโรงเรียน ผู้วิจัยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
จากประชากรทั้งหมด ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงคก์ารวิจัย  

2. หลังจากนั้นใช้วิธีสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจับฉลากเลือก
ห้องเรียนเพื่อใช้ในการวิจัย จ านวน 2 ห้อง จากทั้งหมด 10 ห้อง คือ ม.2/1 และม.2/5 ซึ่งมีจ านวน
นักเรียนห้องละ 42 คน รวมเป็น 84 คน โดยมีเกณฑ์ในการเลือกกลุ่มตัวอย่าง คือ เป็นโรงเรียน 
ที่มีทั้งนักเรียนหญิงและชายในแต่ละห้องเรียน และเป็นโรงเรียนที่มีความพร้อมด้านเครื่องมือ  
มีห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตพร้อม 

3. คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากการวัดผลจากแบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญา 
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์จ านวน 30 ข้อ และจัดกลุ่มนักเรียนที่มเีชาวน์ปัญญาด้านตรรกะ 
ทางคณิตศาสตรส์ูง และต่ า โดยใช้เกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี ้

นักเรียนที่มีคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ 67-100        เป็นนักเรียนกลุ่มสูง 
 นักเรียนที่มีคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ 1-33            เป็นนักเรียนกลุ่มต่ า 
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 4. หลังจากนั้นผู้วิจัยได้จัดกลุ่มตัวอย่างเป็น 2 ระดับ ระดับละ 30 คน และท าการสุ่ม
ตัวอย่างอย่างง่ายเพื่อเข้ากลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน โดยในแต่ละกลุ่มย่อยผู้วิจัยได้จัด
กลุ่มตัวอย่างกลุ่มละ 6 คน คือ กลุ่มสูง 3 คน และกลุ่มต่ า 6 คน จ านวน 12 กลุ่ม รวมทั้งสิ้น 60 คน 
โดยที่ทั้งสองกลุ่มมีกลุ่มตัวอย่างนักเรียนที่มีลักษณะคล้ายคลึงกัน เพื่อรับการทดลองดังนี ้
  กลุ่มที่ 1 เข้ารับการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ  
แบบมอบหมายบทบาท 
  กลุ่มที่ 2 เข้ารับการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ  
แบบไม่มอบหมายบทบาท 
 
ตารางท่ี 4 การจัดกลุ่มตัวอย่าง 
 

ความสามารถทาง
เชาวน์ปัญญาด้าน

ตรรกะทางคณิตศาสตร์ 

รูปแบบการเรียนแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ 

แบบมอบหมาย
บทบาท 

แบบไม่มอบหมาย
บทบาท 

รวม 

สูง 15 15 30 

ต่ า 15 15 30 

รวม 30 30 60 

 
ตารางท่ี 5 แบบแผนการวิจัย การวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัยกึ่งทดลองรูปแบบ Pretest-Posttest 
Random Group Experimental โดยจัดกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม (ศิริชัย กาญจนวาส,ี 2547) ดัง
แผนภาพการทดลอง  
 

กลุ่มทดลองที่ 1  E1 O1 O2 X1 O3 O4 
กลุ่มทดลองที่ 2   E2 O5 O6 X2 O7 O8 

 

E1 เป็นการจัดนักเรียนเข้ารับการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใชส้ถานการณ์จ าลองบนเว็บ 
แบบมอบหมายบทบาท 

E2 เป็นการจัดนักเรียนเข้ารับการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ 
แบบไม่มอบหมายบทบาท 

O1 O5 เป็นการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียน 
O2 O6 เป็นการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
X1 เรียนแบบแก้ปัญหาโดยใชส้ถานการณ์จ าลองบนเว็บแบบมอบหมายบทบาท 
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X2 เรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บแบบไม่มอบหมายบทบาท 
O3 O7 เป็นการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน 
O4 O8 เป็นการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีรายละเอียดดังนี ้
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาโดยใช้
สถานการณ์จ าลองบนเว็บ 2) เว็บการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลอง  
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ 1) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา  
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยอาศัยแนวคิด ทฤษฎี และกระบวนการแก้ปัญหาของ Polya (1957) Bruner 
(1966) และ Weir (1974) มีทั้งหมด 4 ขั้นตอนดังนี้ขั้นท าความเข้าใจปัญหา ข้ันวางแผน 
การแก้ปัญหา ข้ันด าเนินการแก้ปัญหา และข้ันตรวจสอบวิธีการและค าตอบ 2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 3) แบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์ที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นโดยอาศัยแนวคิด ทฤษฎี และกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะ 
ทางคณิตศาสตรข์อง Guilford (1971) Gardner (1993) Thomas (1994) และCampbell (1996) 
มีทั้งหมด 4 ด้าน คือ ด้านการคิดค านวณ ด้านการค้นหาแบบรูปและความสัมพันธ์ ด้านการใช้
เหตุผล และด้านความสามารถในการแก้ปัญหา 4) แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
 
ขั้นตอนในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 ส่วนท่ี 1 การพัฒนาเคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู ้
แบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ 2) เว็บการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช ้
สถานการณ์จ าลอง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1) การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
บนเว็บ มีรายละเอียดดังนี ้
  1.1) ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ 
การเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บจากการศึกษาผู้วิจัยได้ทราบถึง
กระบวนการ ขั้นตอน ประโยชน์ ข้อดี และข้อจ ากัดของการจัดกิจกรรม ซึ่งเป็นแนวทางใน 
การออกแบบแผนการจัดการเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ 
  1.2) ศึกษาเอกสารหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนต้น ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลักการ แนวทางการจัดการเรยีนการสอน คู่มือครู  
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จากการศึกษาหลักสูตร ผู้วิจัยได้ก าหนดเรื่องทีใ่ช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ เรื่อง อัตราส่วน และสัดส่วน 
โดยจ าเพาะเจาะจงลงไปที่ เรื่อง ร้อยละในชีวิตประจ าวัน 
  1.3) วิเคราะห์ ออกแบบสร้างผังงาน โครงสร้างของบทเรียนผ่านเว็บ ตั้งแต่
จุดเริ่มต้นของการใช้บทเรียนจนถึงเรียนจบบทเรียนว่ามีเครื่องมือ และวิธีการอย่างไร ด้วย 
การสังเคราะห์ให้มีความสอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน  
  1.4) ก าหนดเนื้อหา ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง จุดประสงค์การเรียนรู้ การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งการประเมินผล แล้วน ามาเขียนเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ ที่มีข้ันตอน
การจัดกิจกรรมการแก้ปัญหาให้ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมด โดยออกแบบการเรียนการสอนโดยใช้
สถานการณ์จ าลอง ตามรูปแบบ ทฤษฎีและหลักการต่างๆตามที่ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้ามา 
  1.5) น าแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน (ดู
รายนามผู้เชี่ยวชาญ ในภาคผนวก ก.) ตรวจสอบความถูกต้องและความตรงตามเนื้อหา (Content 
Validity) ว่าครบถ้วนตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (ดูตารางความสอดคล้องของแผนการจัดการ
เรียนรูใ้นภาคผนวก จ.) แล้วปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งจากผลการพิจารณาของ
ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะดังนี ้
  ก. การใช้ภาษาในบางส่วนยังไม่ถกูต้อง 
  ข. การสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอ ควรมีการดูผล
ของคะแนน และการตอบของนักเรียนว่าเป็นอย่างไร 
 ส าหรับการจัดกิจกรรมการมอบหมายบทบาทในการเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์
จ าลองบนเว็บ ผู้วิจัยได้ออกแบบให้สอดคล้องกับสถานการณ์จ าลอง ปฏิสัมพนัธ์บนเว็บ และ
กระบวนการเรียนแบบแก้ปัญหา ดังตารางที่ 6 

กิจกรรมการเรียน ปฏิสัมพันธ์
บนเว็บ 

สถานการณ์
จ าลอง 

กระบวนการ
เรียนแบบ
แก้ปัญหา 

ขั้นปฐมนิเทศ และน าเข้าสู่บทเรียน  
1. แจก USERNAME และ PASSWORD ใหน้ักเรียนทุกคน
เพื่อใช้ในการลงทะเบียนเรียนบทเรียนผ่านเว็บ 

 
 
 

ปฏิสัมพันธ์ 
กับส่วนต่อ
ประสาน 

 
 
 

ขั้นน าเข้าสู่
บทเรียน 

 

 
 
 
 
 
 

2. นักเรียน LOGIN เข้าสู่ระบบบทเรียนผ่านเว็บ 
3. นักเรียนศึกษารายละเอียดเก่ียวกับ ขั้นตอนการเรียน
บทเรียนสถานการณ์จ าลองบนเว็บ วัตถุประสงค์การเรียน 
และบทบาทของนักเรียน 
4. นักเรียนทดลองใช้เคร่ืองมือต่างๆบนบทเรียนผ่านเว็บ โดย
มีผู้สอนแนะน าให้นักเรียนดูตามทีละขั้นตอน 
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กิจกรรมการเรียน ปฏิสัมพันธ์
บนเว็บ 

สถานการณ์
จ าลอง 

กระบวนการ
เรียนแบบ
แก้ปัญหา 

5. นักเรียนตรวจสอบรายชื่อว่าอยู่กลุ่มใด และล าดับที่เท่าไร 
บนกระดานสนทนา (Webboard) เพื่อใช้ในการเข้ากลุ่ม
อภิปราย 
ขั้นการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นทบทวนความรู้ก่อนเรียน 
- นักเรียนศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมที่ผู้สอนได้เตรียมไว้  

 
 
 
 

ปฏิสัมพันธ์
กับเนื้อหา 

 
 
 
 

ขั้นด าเนิน
กิจกรรม 

 
- ขั้นท าความ
เข้าใจปัญหา 
- ขั้นวางแผนการ
แก้ปัญหา 
- ขั้นด าเนินการ
แก้ปัญหา 
- ขั้นตรวจสอบ
วิธีการและ
ค าตอบ 

ขั้นด าเนินกิจกรรมการเรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง
รูปแบบการแก้ปัญหาบนเว็บ 
- นักเรียนเข้าสู่บทเรียนสถานการณ์จ าลองที่ผู้สอนได้เตรียม
ไว้ศึกษาเนื้อหา และตอบค าถามจากสถานการณ์ที่ก าหนด
มาให้ โดยเมื่อถึงทางเลือกที่ต้องตอบนักเรียนจะเป็นคน
ตัดสินใจเลือกค าตอบเพื่อให้สถานการณ์ด าเนินต่อไปจนจบ
สถานการณ์ 

ขั้นการมีปฏิสัมพันธ์นักเรียนกับนักเรียน นักเรียนกับ
ผู้สอน และนักเรียนกับเคร่ืองมือสื่อสารบนเว็บ  
1. ผู้สอนก าหนดสถานการณ์ และมอบหมายบทบาทหน้าที่
ใหน้ักเรียนกลุ่มทดลองทั้ง  2 กลุ่ม คือ  
กลุ่มมอบหมายบทบาทให้กับนักเรียน  
- นักเรียนกลุ่มสูงคนที่ 1 กับนักเรียนกลุ่มต่ าคนที่ 1 ท าหน้าที่ 
คิดโจทย์ปัญหา และแก้โจทย์ปัญหาในขั้นด าเนินการ
แก้ปัญหา 
- นักเรียนกลุ่มสูงคนที่ 2 กับนักเรียนกลุ่มต่ าคนที่ 2 ท าหน้าที่ 
แก้โจทย์ปัญหาในขั้นท าความเข้าใจปัญหา และรวบรวม
ข้อมูลเพื่อจัดท าเป็นเอกสารส่งผู้สอน  
- นักเรียนกลุ่มสูงคนที่ 3 กับนักเรียนกลุ่มต่ าคนที่ 3 ท าหน้าที่ 
แก้โจทย์ปัญหาในขั้นวางแผนการแก้ปัญหากลุ่มไม่
มอบหมายบทบาทให้กับนักเรียน 

- นักเรียนทั้ง 6 คน ต้องช่วยกันคิดโจทย์ปัญหา และแก้โจทย์
ปัญหา หาค าตอบ พร้อมตรวจสอบวิธีการและค าตอบให้
ส าเร็จ 

 
 
 
 
 
 

ปฏิสัมพันธ์
กับส่ิง

สนับสนุน 
(ผู้สอน - 
นักเรียน) 

 
 
 
 
 
 

ขั้นอภิปราย
เก่ียวกับ

สถานการณ์
จ าลอง 

 
 
 
 
 
 

ขั้นขยายปัญหา 

2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม และร่วมกันอภิปรายผ่านห้องสนทนา ปฏิสัมพันธ์
กับส่ิง
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กิจกรรมการเรียน ปฏิสัมพันธ์
บนเว็บ 

สถานการณ์
จ าลอง 

กระบวนการ
เรียนแบบ
แก้ปัญหา 

สนับสนุน 
(นักเรียน – 
นักเรียน) 

 
 
 

ขั้นขยายปัญหา 3. นักเรียนสรุปโจทย์ปัญหา พร้อมขั้นตอนการแก้ปัญหาของ
กลุ่มตนเองบนกระดานสนทนาประจ ากลุ่ม เพื่อแลกเปล่ี ยน
ความรู้ และตรวจสอบความถูกต้องกับเพื่อนๆภายในกลุ่มอีก
คร้ัง 

 
 

ปฏิสัมพันธ์
กับส่ิง

สนับสนุน 
(นักเรียน – 
นักเรียน และ
กับเคร่ืองมือ
ส่ือสารบน
เว็บ) 

 
 

ขั้นสรุปการ
เรียนรู้ 
ที่ได้รับ 4. นักเรียนรวบรวมข้อมูลเพื่อจัดท าเอกสารส่งผู้สอนผ่าน

กล่องส่งงาน (Assignment box) 
5. ผู้สอนใหน้ักเรียนศึกษาข้อมูลเพิ่มเติม ในหัวข้อ “แหล่ง
เรียนรู้” และ “เอกสารเสริม” ที่ผู้สอนได้เตรียมไว้ 

  

6. ผู้สอนตรวจงานประจ าสัปดาห์ของนักเรียนแต่ละกลุ่ม 
พร้อมแสดงความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมส่งกลับ
ในวันถัดไปที่กระดานสนทนาของนักเรียนแต่ละกลุ่ม 

 
ปฏิสัมพันธ์
กับส่ิง

สนับสนุน 
(นักเรียน – 
ผู้สอน) 

 
ขั้น

ประเมินผล
การเรียนรู้ของ

นักเรียน 

 

7. สัปดาห์สุดท้ายผู้สอนมอบหมายงานให้นักเรียนสรุปส่ิงที่
ได้จากการเรียนบนกระดานสนทนาที่ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ให้ 

ปฏิสัมพันธ์
กับส่ิง

สนับสนุน 
(นักเรียน – 
เคร่ืองมือ
ส่ือสารบน
เว็บ) 

ขั้นสรุปการ
เรียนรู้ 
ที่ได้รับ 

ขั้นบันทึกการ
แก้ปัญหา 
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 2) การพัฒนาเว็บการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลอง เรื่อง ร้อยละ 
ในชีวิตประจ าวัน เว็บการเรียนที่ใช้การเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ  
ที่ใช้ในการทดลองครั้งนี้มีลักษณะเปน็เว็บไซต์ที่มีบทเรียนสถานการณ์จ าลอง เรื่อง ร้อยละ 
ในชีวิตประจ าวัน จ านวน 4 เรื่อง ประกอบด้วย การแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละทั่วไป  
การแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละโดยการหาค าตอบในรูปร้อยละ การแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับ 
การหาราคาซื้อขาย และการแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกบัการหาดอกเบี้ย ในเว็บการเรียนนี้อาศัย
องค์ประกอบของเครื่องมือการสื่อสารบนเว็บในการท ากิจกรรมตามแผนการสอน คือ ห้องสนทนา 
และกระดานสนทนา มีขั้นตอนการสร้างเว็บดังนี้ 
  2.1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และข้ันตอนของการแก้ปัญหา สถานการณ์จ าลอง 
ความสามารถในการแก้ปัญหา และเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรจ์ากเอกสาร 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งศึกษาเอกสารหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนต้น ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละในชีวิตประจ าวัน 
  2.2) วิเคราะห์เนื้อหาในเรื่อง ร้อยละในชีวิตประจ าวัน และคัดเลือกเนื้อหา 
ที่เหมาะสม เพือ่สร้างเว็บการเรียนการสอนด้วยสถานการณ์จ าลอง โดยใหน้ักเรียนได้ฝึกโดย 
การเผชิญสถานการณ์ที่จ าลองขึ้น เพื่อใหน้ักเรียนได้เรียนรู้ถึงวิธีการหาทางออกในสถานการณ์
ต่างๆที่ต้องการหลีกเลี่ยงได้อย่างเหมาะสม 
  2.3) ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เขียนเนื้อหาบทเรียน บทละคร และ
เลือกใช้สถานการณ์จ าลองให้เหมาะสมตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ จากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
3 ท่านประเมิน (ดูรายนามผู้เชี่ยวชาญที่ภาคผนวก ก.) ความสอดคล้องของข้อค าถามในบทเรียน
สถานการณ์จ าลองแต่ละข้อกับจุดประสงค์ที่จะวัด (Index of Item Objective Concurrence : 
IOC) และตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา โครงสร้างของเนื้อหา ภาษาที่ใช้ (ดูตารางความ
สอดคล้องของเนื้อหาในภาคผนวก จ.) แล้วจึงน าไปปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า ซึ่งจากผลการ
พิจารณาของผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะดังนี ้
  ก. มีการใช้ภาษาที่ผิดไปบ้างตามหลักคณิตศาสตร์ 
  ข. ปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียนยังมากเกินไป 
  2.4) เขียนผังโครงสร้างของเว็บเพื่อแสดงการเชื่อมโยงภายในเว็บ พร้อมทั้งจัดท า
ผังโครงเรื่อง (Storyboard) เพื่อน าเสนอรูปแบบการเรียนโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ 
ที่ออกแบบตามรูปแบบการเรียนแบบแก้ปัญหา (Polya,1985; Gick,1986; LeBlance, 1977; 
Krulik and Rays,1980; Trouman and Lichtenberg, 1995) แล้วน ามาให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 
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  2.5) น าผังโครงเรื่อง (Storyboard) ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วมาสร้างเป็นการเรียนรู้
โดยใช้สถานการณ์จ าลองที่ออกแบบตามรูปแบบการเรียนแบบแก้ปัญหาให้สอดคล้องกับการเรียน
โดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
  2.6) การพัฒนาเว็บการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ 
ให้เหมาะสมตามทฤษฎีและข้อค้นพบต่างๆในงานวิจัย ในการพัฒนาเว็บได้ใช้โปรแกรม 
ที่หลากหลายในส่วนต่างๆ ดังนี ้
   2.6.1) การจัดรูปแบบ และเนื้อหา การตกแต่งงานกราฟิกต่างๆภายใน
เว็บใช้โปรแกรม Joomla, Adobe Flash CS3, Adobe photoshop CS3 และ Adobe Illustator 
CS3  
   2.6.2) การสร้างอะนิเมชั่น (Animation) ในส่วนของบทเรียนสถานการณ์
จ าลอง ใช้โปรแกรม Adobe Flash CS3 และ Adobe Illustator CS3 ในการพัฒนา 
  2.7) น าบทเรียนบนเว็บที่สร้างขึ้น ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ
ความถูกต้อง และความเหมาะสมของโครงสร้างเพื่อรับค าแนะน า และแก้ไขปรับปรุง จากนั้น 
ให้ผู้เชี่ยวชาญ 4 ท่าน (ดูรายนามผู้เชี่ยวชาญ ในภาคผนวก ก.) ประเมินบทเรียนโดยตรวจสอบ
ความถูกต้อง ความเหมาะสมของการใช้บทเรียน จากนั้นน าค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญไปปรับปรุง
แก้ไขบทเรียน ซึ่งจากผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะดังนี ้
  ก. ควรเพิ่มเติมแหล่งเรียนรู้ภายนอก โดยมีการเชื่อมโยงลิงค์ความรู้ข้างนอก 
ที่ทันสมัย 
  ข. มีข้อผิดพลาดเรื่องการเชื่อมต่อตรงที่การคลิกเลอืกตัวละครในหัวข้อตลาดสด 
ฉากกลายเป็นฉากโรงเรียนแทน 
  ค. ในสถานการณ์ตรงที่ให้พิมพ์เป็น a บ้าง เป็นตัวเลขบ้าง ดูงงๆ ถ้ายังไม่เห็น
เฉลย ควรมี cueing บอกนักเรียนให้เห็นความแตกต่างเล็กน้อย 

  ง. วิดีโอควรจะท าให้มันอยู่ในระบบมากกว่าน าไปขึ้นใน Youtube  
  จ. ผลป้อนกลับนอกจากให้คะแนนแล้ว ควรมีสัญลักษณ์บอกด้วยว่าถูกต้อง 
หรือไม่ถูกต้อง 
  ฉ. ค่าเฉล่ียของการประเมินเว็บโดยรวมอยู่ที่ 4.62 อยู่ในระดับมากที่สุด (ดัง
ตารางในภาคผนวก จ.) และค่าเฉล่ียการออกแบบบทเรียนแบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) 
บนเว็บโดยรวมอยู่ที่ 4.55 อยู่ในระดับมากที่สุด (ดังตารางในภาคผนวก จ.) 



 
 

99 

  2.8) แก้ไขปรับปรุงเว็บการเรียนจากข้อเสนอแนะที่ผ่านการประเมินคุณภาพ 
โดยใช้แบบประเมินเว็บการเรียนการสอนที่ใช้ในการเรียนด้วยกิจกรรมการแก้ปัญหาด้วย
สถานการณ์จ าลองบนเว็บ ซึ่งมีรายละเอียดการพัฒนาแบบประเมินเว็บการเรียนดังนี ้
 

แบบประเมินบทเรียนบนเว็บแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลอง วิชา
คณิตศาสตร์ เร่ือง ร้อยละในชีวิตประจ าวัน เป็นข้อค าถามเกี่ยวกับการประเมินเว็บการเรียน 
ที่ใช้กิจกรรมการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลอง ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาข้อค าถามใน 
การประเมินครั้งนี้โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. สร้างข้อค าถามที่เหมาะสมกับการประเมินเว็บการเรียนที่ใช้กิจกรรมการเรียน 
แบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลอง โดยแบ่งค าถามในการประเมินออกเป็น 2 ส่วนคือ 
   1.1 แบบประเมินเว็บที่มีเกณฑ์ในการประเมินความเหมาะสมใน 
ด้านต่างๆ ดังนี ้

  1.1.1 ด้านตัวอักษร 
  1.1.2 ด้านภาพประกอบ 
  1.1.3 ด้านวีดิทัศน ์
  1.1.4 ด้านสี 
  1.1.5 ด้านสัญรูป (Icon) และปุ่ม (Button)  
  1.1.6 ด้านโฮมเพจบทเรียน 
  1.1.7 ด้านวัตถุประสงค์ของบทเรียน 
  1.1.8 ด้านการน าเสนอเนื้อหา 
  1.1.9 ด้านการมีปฏิสัมพันธ์บนเว็บ 
 1.2 แบบประเมินบทเรียนสถานการณ์จ าลอง (Simulation) บนเว็บ ที่มีเกณฑ์ใน

การประเมินความเหมาะสมในด้านต่างๆ ดังนี ้
  2.1 ด้านการออกแบบสถานการณ์จ าลอง 
  2.2 ด้านการออกแบบหน้าจอ 
การประเมินมีเกณฑ์ในการประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับตามวิธีของลิเคิร์ท 

และในส่วนของการแสดงความคิดเห็น เป็นรูปแบบค าถามแบบปลายเปิด โดยใช้เกณฑ์ยอมรับของ
รูปแบบบทเรียนในระดับความเหมาะสมระดับมากขึ้นไป (X  = 3.5) 
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 2.9) เมื่อบทเรียนผ่านเว็บผ่านเกณฑ์ของผู้เชี่ยวชาญแล้ว จึงน าบทเรียนไปทดสอบหา
ประสิทธิภาพสื่อ 3 ขั้นตอน กับนักเรียนที่มีคณุสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง ตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้
 80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนรวมเฉล่ียของกลุ่ม (Class mean) โดยคิดเป็นร้อยละ 
 80 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของนักเรียนที่บรรลุวัตถุประสงค์แต่ละข้อของสื่อเกณฑ์
มาตรฐานที่เป็นเกณฑ์ยอมรับกันโดยทั่วไป ได้ก าหนดว่า ใหน้ักเรียนเมื่อเรียนแล้วมีความคาด
เคลื่อนหรือข้อผิดพลาดได้ไม่เกิน ร้อยละ 5 
 
 

แผนภูมิท่ี 3 ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือการวิจัย  
แบบประเมินบทเรียนบนเว็บแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 

สร้างแบบประเมินเว็บการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
 

ผ่าน ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

ศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการประเมินโปรแกรมจัดการเรียนแบบ
แแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ พร้อมก าหนด
ระดับเกณฑ์คะแนนความเหมาะสมที่ใช้ในการประเมิน 

สังเคราะห์รายละเอียดของเว็บการเรียนแบบแก้ปัญหา  
โดยใช้สถานการณ์จ าลอง  

น าแบบประเมินไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 
 

ผ่าน ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 
น าแบบประเมินไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผลหรือการวิจัย

ที่มคีวามรู้เก่ียวกับบทเรียนผ่านเว็บประเมินเคร่ืองมือ 
 

ผ่าน ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 
น าแบบประเมินมาคิดค่าคะแนนระดับความคิดเห็นในการน าไปใช้

จริงซ่ึงมีค่าเฉล่ีย (X ) ต้องเท่ากับหรือมากว่า 3.50 ขึ้นไป 
 

น าบทเรียนที่ผ่านเกณฑ์การประเมินแล้วไปทดลองหาประสิทธิภาพส่ือ 3 ขั้นตอน 
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รายละเอียดและผลการทดสอบการหาประสิทธิภาพสื่อ มีดังนี ้
  ขั้นท่ี 1 ทดสอบแบบหน่ึงต่อหน่ึง (One-on-one testing) โดยทดสอบกับ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เป็นกลุ่มตัวแทนตัวอย่าง 2 คน โดยมีวิธีการปฏิบัติเช่นเดียวกับ 
การทดลองจริงทุกประการ โดยผู้วิจัยจะสังเกตปัญหาระหว่างการทดสอบ สัมภาษณ์การเข้าใช้เว็บ
การเรียนการสอน หาข้อขัดข้องและท าการจดบันทึกเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไข 
  จากการวิเคราะห์ผลการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า เว็บการเรียน
แบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลอง ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้ (ดู
รายละเอียดการทดสอบการหาประสิทธิภาพสื่อ ในภาคผนวก ฉ.) แต่จากการสอบถามนักเรียน
เกี่ยวกับปัญหาที่พบ พบว่า ตัวอักษรที่ใช้ยังไม่ค่อยชัดเจน ควรเปลี่ยนรูปแบบตัวอักษรใหม่  
การค านวณยังมีความผิดพลาดในเรื่องของคะแนนเมื่อเรียนจบในแต่ละบท รวมทั้งผลป้อนกลับ 
ยังไม่ค่อยน่าสนใจ จากนั้นผู้วิจัยจึงน าปัญหาที่พบนั้นมาแก้ไข 
  ขั้นท่ี 2 ทดสอบกลุ่มเล็ก (Small group testing) น าเว็บการเรียนแบบ
แก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บที่เหมาะสมกับความสามารถด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตร์ ที่ได้รับการปรับปรุงแล้วให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เป็นตัวแทน 2 กลุ่ม  
กลุ่มละ 3 คน แบ่งเป็นนักเรียนที่มเีชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรส์ูง และต่ า เรียนกับ
เว็บการเรียนการสอนแบบแก้ปัญหา สังเกตพฤติกรรมและปัญหาในการเข้าเรียน สัมภาษณ์ปัญหา
การเข้าเรียน แล้วน ามาวิเคราะห์ปัญหาและปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น 
  จากการวิเคราะห์ผลการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า เว็บการเรียน
แบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลอง ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานทีต่ั้งไว้ (ดู
รายละเอียดการทดสอบการหาประสิทธิภาพสื่อ ในภาคผนวก ฉ.) แต่จากการสอบถามนักเรียน
เกี่ยวกับปัญหาที่พบ พบว่า ปัญหาด้านการส่ือสารระหว่างนักเรียนกับเครื่อง มีบางช่วงโปรแกรม
ยังไม่สมบูรณ์ และนักเรียนบางคนยังไม่เข้าใจในรูปแบบการตอบค าถามในเกม จากนั้นผู้วิจัย 
จึงน าปัญหาที่พบนั้นมาแก้ไขโดยตรวจสอบกระบวนการเรียนทั้งหมดว่ายังมีส่วนใดที่ไม่สมบูรณ์  
และได้เพิ่มค าอธิบายที่ชัดเจนไว้ในช่วงต้นของแต่ละบทเรียนเพื่อใหน้ักเรียนเข้าใจกติกาการเรียน
มากขึ้น 
  ขั้นท่ี 3 ทดลองกับกลุ่มใหญ่ (Large group testing) น าเว็บการเรียนการสอน
แบบแก้ปัญหาที่ปรับปรุงแล้ว ไปทดลองกับนักเรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง โดย 
มีวิธีการปฏิบัติเช่นเดียวกับการทดลองจริงทุกประการ จากนั้นน าผลคะแนนการท าแบบทดสอบมา
วิเคราะห์ตรวจสอบประสิทธิภาพของเครื่องมือตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 เช่นเดียวกับขั้นที่ 2 
โดยให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เป็นตัวแทน 2 กลุ่ม กลุ่มละ 10 คน แบ่งเป็นนักเรียน 
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ที่มีเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรส์ูง และต่ า เรียนกับเว็บการเรียนการสอน 
แบบแก้ปัญหา เพื่อศึกษาการเรียนรู้ของนักเรียนว่าสามารถเรียนได้อย่างคล่องแคล่ว  
และท าความเข้าใจสิ่งที่เรียนได้หรือไม่ จดบันทึกเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไขคร้ังสุดท้าย 
  จากการวิเคราะห์ผลการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า เว็บการเรียน
แบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลอง ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้ (ดู
รายละเอียดการทดสอบการหาประสิทธิภาพสื่อ ในภาคผนวก ฉ.) แต่จากการสอบถามนักเรียน
เกี่ยวกับปัญหาที่พบ พบว่า การใช้ห้องสนทนา โปรแกรมที่ใช้ยังไม่เสถียร นักเรียนไม่เข้าใจ
กระบวนการว่าต้องใช้อย่างไร จากนั้นผู้วิจัยน าปัญหาที่พบนั้นมาแก้ไข 

 
ส่วนท่ี 2 การพัฒนาเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย  

1) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบวัด
ความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์4) แบบสังเกตพฤติกรรม 
การมีส่วนร่วม 

1) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ผู้วิจัยด าเนินการสร้างและหาคุณภาพดังนี ้
 1.1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ผลจากงานวิจัย และจากบทความที่เกี่ยวข้องกับ 

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ Polya (1957) Bruner (1966) และ Weir (1974) มีซึ่งผู้วิจัยได้
น ามาใช้ในงานวิจัยทั้งหมด 4 ขั้นตอนดังนี้ ข้ันท าความเข้าใจปัญหา ข้ันวางแผนการแก้ปัญหา  
ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา และข้ันตรวจสอบวิธีการและค าตอบ 
  1.2) ศึกษาวิธีการสร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา จากต ารา เอกสาร 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  1.3) ศึกษาหนังสือการวัดและประเมินผล อิงมาตรฐานการเรียนรู้ ตามหลักสูตร
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ส านักงาน
คณะกรรมการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2548) 
  1.4) สร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตรตามเนื้อหา ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง และ
ก าหนดอัตราส่วนจ านวนข้อสอบในแต่ละเรื่องให้เหมาะสมกับจ านวนคาบสอน 
  1.5) สร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง ร้อยละในชีวิตประจ าวัน 
ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 เป็นข้อสอบแบบอัตนัย จ านวน 1 ฉบับ มีข้อค าถาม 5 ข้อใหญ่ซึ่งใน
แต่ละข้อจะมี 4 ข้อย่อย เรียงตามขั้นตอนต่างๆได้แก ่
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  ข้อย่อยที่ 1) ท าความเข้าใจในปัญหา เป็นการบอกประเด็นส าคัญของปัญหา 
ระบุได้ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้ และต้องการทราบอะไร พร้อมทั้งเชื่อมโยงสิ่งที่โจทย์ต้องการ
ทราบและสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ได ้
  ข้อย่อยที่ 2) วางแผนการแก้ปัญหา ให้นักเรียนก าหนดตัวแปร อัตราส่วน และ
สัดส่วนแสดงความสัมพันธ์ของสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบ และส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ โดยเลือกวิธีการ
ของปัญหาที่เหมาะสม 
  ข้อย่อยที่ 3) ด าเนินการแก้ปัญหา ให้นกัเรียนแสดงวิธีการคิดค านวณหรือลงมือ
แก้ปัญหาตามที่วางแผนในข้อย่อยที่ 2) พร้อมทั้งสรุปค าตอบ 
  ข้อย่อยที่ 4) ตรวจสอบวิธีการและค าตอบ ให้นักเรียนแสดงการตรวจสอบการ
แก้ปัญหา และตรวจสอบว่าสอดคล้องกับเงื่อนไขที่ก าหนดให้หรือไม่ ตลอดจนตรวจสอบ
กระบวนการต่างๆในการหาค าตอบ 
  โดยผู้วิจัยได้สร้างเกณฑ์จากการสังเคราะห์จากแนวทางการวัดและประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากนักการศึกษาคณิตศาสตร์และปรับเพื่อความ
ชัดเจนในการตรวจให้คะแนน ดังรายละเอียดต่อไปนี ้
 
ตารางที่ 7 เกณฑ์การตรวจให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์แบบวิธีวิเคราะห์ 
(Analytical Method)  
 

ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา คะแนน 
(1) วิเคราะห์สิ่งที่โจทย์ก าหนดให ้
- บอกสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ได้ถูกต้องและครบถ้วน 
- บอกสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ได้ถูกต้องเพียงบางส่วน 
- บอกสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ไม่ถูกต้อง หรือไม่สามารถระบุได้เลยว่าโจทย์ก าหนด
อะไรให้ 
(2) วิเคราะห์สิ่งที่โจทย์ถาม 
- บอกสิ่งที่โจทย์ถามได้ถูกต้องและครบถ้วน 
- บอกสิ่งที่โจทย์ถามได้ถูกต้องเพียงบางส่วน 
- บอกสิ่งที่โจทย์ถามไม่ถูกต้อง หรือไม่สามารถระบุได้เลยว่าโจทย์ถามอะไร 
(3) วิเคราะห์เชื่อมโยงสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบและสิ่งที่โจทย์ก าหนดให ้
- เชื่อมโยงสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบและสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ได้ถูกต้องและครบถ้วน 
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- เชื่อมโยงสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบและสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ได้ถูกต้องเพียงบางส่วน 
- เชื่อมโยงสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบและสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ไม่ถูกต้อง หรือไม่
สามารถระบุได้เลยว่าโจทย์ถามอะไร 

0 

ความสามารถในการวางแผนการแก้ปัญหา  
- ก าหนดตัวแปร อัตราส่วน และสัดส่วนแสดงความสัมพันธ์ของสิ่งที่โจทย์ต้องการ
ทราบ และส่ิงที่โจทย์ก าหนดได้ถูกต้อง และครบถ้วน 
- ก าหนดตัวแปรไม่ถูกต้อง แต่เขียนอัตราส่วน และสัดส่วนแสดงความสัมพันธ์ของ
สิ่งที่โจทย์ต้องการทราบ และส่ิงที่โจทย์ก าหนดได้ถูกต้อง 
- ก าหนดตัวแปรถูกต้อง แต่เขียนอัตราส่วน และสัดส่วนแสดงความสัมพันธ์ของสิ่ง
ที่โจทย์ต้องการทราบ และส่ิงที่โจทย์ก าหนดได้ถูกต้องบางส่วน 
- ก าหนดตัวแปร พร้อมทั้งเขียนอัตราส่วน และสัดส่วนแสดงความสัมพันธ์ของสิ่งที่
โจทย์ต้องการทราบ และส่ิงที่โจทย์ก าหนดได้ถูกต้องบางส่วน 
- ก าหนดตัวแปรถูกต้อง แต่เขียนอัตราส่วน และสัดส่วนแสดงความสัมพันธ์ของสิ่ง
ที่โจทย์ต้องการทราบ และส่ิงที่โจทย์ก าหนดไม่ถูกต้อง 
- แสดงวิธีการแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง หรือไม่แสดงเลย 
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ความสามารถในการด าเนินการแก้ปัญหา  
- ด าเนินการตามแผนที่วางไว้ และสรุปค าตอบได้ถูกต้องครบถ้วน 
- ด าเนินการตามแผนที่วางไว้ และสรุปค าตอบได้ถูกต้องบางส่วน หรือมีร่องรอย
การด าเนินการแก้ปัญหาแต่ไม่ส าเร็จ 
- ด าเนินการตามแผนที่วางไว้ และสรุปค าตอบไม่ถกูต้อง หรือไม่แสดงเลย 

5 
2.5 

 
0 

ความสามารถในการตรวจสอบวิธีการและค าตอบ  
(1) การตรวจสอบวิธีการ และหาค าตอบ 
- ตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหา การหาค าตอบ และตรวจสอบความ
สมเหตุสมผลของค าตอบได้อย่างถูกต้องสมบูรณ์ 
- ตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหา การหาค าตอบ และตรวจสอบความ
สมเหตุสมผลของค าตอบได้ถูกต้อง แต่ไม่สมบูรณ ์
- ตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหา การหาค าตอบ และตรวจสอบความ
สมเหตุสมผลของค าตอบไม่ถูกต้อง หรือไม่มีการตรวจสอบเลย 
(2) การสรุปผลจากการหาค าตอบ 
- สรุปผลได้อย่างถูกต้องสมบูรณ ์
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- สรุปผลได้ถูกต้อง แต่ไม่สมบูรณ ์
- ไม่สามารถสรุปผลได้ 

1 
0 

 1.6) ผู้วิจัยน าเครื่องมือที่สร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง 
และให้ข้อเสนอแนะเพื่อไปปรับปรุงแก้ไข แล้วน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน (ดูรายนาม
ผู้เชี่ยวชาญ ในภาคผนวก ก.) ซึ่งมีประสบการณ์ในการสอนสาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร ์ตรวจ
ความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ความ
เหมาะสมของส านวนภาษา และน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งจากผลการพิจารณาของ
ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะดังนี ้
  ก. ควรปรับปรุงภาษาที่ใช้ในการตั้งค าถามให้มีความชัดเจนมากขึ้น เช่น 
โจทย์เดิม 
 

วิทยุเครื่องหนึ่งติดราคาไว้ 1,890 บาท ราคานี้ยังไม่รวมภาษีมูลค่าเพิ่มอีก 7% 
อยากทราบว่าวิทยุเครื่องนี้ต้องเสียภาษีเท่าไร 

แก้ไขเป็น ร้านขายเครื่องใช้ไฟฟ้าแห่งหนึ่งติดราคาวิทยุไว้ 1,890 บาท ราคานี้ยังไม่รวม
ภาษีมูลค่าเพิ่มอีก 7% จงหาว่าลูกคา้ต้องจ่ายภาษีมูลค่าเพิ่มเมื่อซื้อวิทยุเครื่องนี้
เท่าไร 

   
  1.7) น าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วตามค าแนะน า
ของผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างประชากร  
  ผู้วิจัยน าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง ร้อยละในชีวิตประจ าวันที่
ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศสวนกุหลาบล า
ลูกกา จ านวน 40 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างประชากร จากนั้นน าแบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหา เรื่อง ร้อยละในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนดังกล่าวมาตรวจให้คะแนนโดยใชเ้กณฑ์ใน
ข้อ 1.5 จากนั้นน าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาค่าความเที่ยง (Reliability) ของแบบวัด
โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ของครอนบาค ซึ่งมีเกณฑ์ว่า ค่าความเที่ยง
ต้องมีค่าตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไป ในที่นี้มีค่าความเที่ยง เท่ากับ 0.79 

 1.8) น าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาไปทดลองใช้จริงกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง (ดูตัวอย่างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ใน
ภาคผนวก ค.) 
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แผนภูมิท่ี 4 ข้ันตอนการสร้างเคร่ืองมือการวิจัยแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ผลจากงานวิจัย และจากบทความที่เก่ียวข้องเพื่อการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

ผ่าน ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา และศึกษาหนังสือการวัดและประเมินผล  อิงมาตรฐาน
การเรียนรู้ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2544 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

สร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เร่ือง ร้อยละในชีวิตประจ าวัน  
ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 1 ฉบับ จ านวน 5 ข้อ 

น าแบบวัดไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 

ให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ซึ่งมีประสบการณ์  
ในการสอนสาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  ตรวจความตรง

ตามเนื้อหา 
 ผ่าน ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วตาม
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม

ตัวอย่างประชากร 
 ผ่าน ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

น าแบบวัดมาหาค่าความยากง่าย  (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
 

น าแบบวัดที่ผ่านขั้นตอนทั้งหมดไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริง 
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2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์   มีข้ันตอนดังนี ้
  2.1) ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูลจากเอกสารเกี่ยวกับวิธีการสร้างแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการประเมินผลเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละใน
ชีวิตประจ าวัน 
  2.2) วิเคราะห์เนื้อหาสาระและวัตถุประสงค์เกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อย
ละในชีวิตประจ าวัน ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2544   

2.3) สร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตรและก าหนดจ านวนข้อของแบบวัดพิจารณาให้
สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้  

2.4) สร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละใน
ชีวิตประจ าวัน ตามวัตถุประสงค์ เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ตามตาราง
วิเคราะห์พฤติกรรมในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับการวัด
ประเมินผลของ Wilson (1971: 643-685) ได้จ าแนกไว้ 4 ระดับ คือ 
ความรู้ ความจ าด้านการคิด
ค านวณ (Compulation) 

ความสามารถในการระลึกถึง ความรู้ที่เคยเรยีนมาแล้ว
เกี่ยวกับทักษะการคิดค านวณ 

ความเข้าใจ (Comprehension) ความสามารถในการน าความรู้ที่รู้อยู่แล้วมาสัมพันธ์กับ
โจทย์หรือปัญหาใหม่ ตลอดจนสามารถตีความ แปลความ 
สรุปความ และขยายความได้ 

การน าไปใช้ (Application) การคิดแก้ปัญหาโดยการน าความรู้ กฏ สูตร ทฤษฎี 
หลักการ วิธีการ ตลอดจนเทคนิคต่างๆที่ได้เรียนรู้มาแล้วไป
ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ที่แปลกใหม่ออกไป 

การวิเคราะห์ (Analysis) ความสามารถในการพิจารณาหาส่วนที่ส าคัญ หา
ความสัมพันธ์ของส่วนที่ส าคัญ และหลักการที่ส่วนส าคัญ
เหล่านั้นมีความสัมพันธ์กัน เพื่อแก้ปัญหาที่แปลกกว่า
ปัญหาธรรมดาหรือปัญหาที่ไม่คุ้นเคยมาก่อนได้ 

 เกณฑ์การให้คะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ชนิดเลือกตอบคือ 
ค าตอบที่ถูกต้องให้ข้อละ 1 คะแนน และค าตอบที่ไม่ถูกต้องหรือไม่ตอบให้ข้อละ 0 คะแนน 
  2.5) น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณา 
ตรวจสอบ ความถูกต้องด้านเนื้อหาและส านวนภาษา ความเหมาะสมของตัวเลือก ตัวลวง แล้ว
น ามาปรับปรุงแก้ไข 
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2.6) น าแบบวัดที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ จ านวน 5 ท่าน (ดูรายนามผู้เชี่ยวชาญ ในภาคผนวก ก.) ตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหา ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (Item-Objective Congruence: IOC) ความ
ถูกต้องด้านภาษา แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งผลจากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญได้ให้
ข้อเสนอแนะดังนี ้

 ก. ปรับปรุงภาษาที่ใช้ในการตั้งค าถามให้มีความชัดเจนมากขึ้น เช่น 
โจทย์เดิม พิชิตอ่านหนังสือได้ 40% จากจ านวนหน้า 350 หน้า อยากทราบว่ายังเหลืออีกก่ีหน้าที่

ยังไม่ได้อ่าน 
แก้ไขเป็น พิชิตอ่านหนังสือได้ 40% ของจ านวนหน้าทั้งหมด ซึ่งมีจ านวน 350 หน้า อยากทราบว่า

ยังเหลืออีกก่ีหน้าที่ยังไม่ได้อ่าน 
โจทย์เดิม ร้านค้าแห้งหนึ่งแต่เดิมขายสินค้าชนิดหนึ่งราคาชิ้นละ 100 บาท ต่อมาสินค้าขาดตลาด 

ร้านค้าจึงขึ้นราคาสินค้านี้ 10% ต่อมาเม่ือความต้องการสินค้าเริ่มอิ่มตัว ร้านค้าจึงลด
ราคาลง10% จากราคาขายตอนที่สินค้าขาดตลาด อยากทราบว่าราคาใหม่ล่าสุดนี้จะ
เท่ากับ 100 บาทเหมือนเดิมหรือไม่ 

แก้ไขเป็น เดิมร้านค้าติดป้ายราคาขายสินค้าชนิดหนึ่งราคาชิ้นละ 100 บาท เม่ือสินค้าขาดตลาด 
ร้านค้าจึงติดป้ายขึ้นราคาสินค้านี้ 10% แต่ยังขายไม่ได้ ต่อมาเม่ือความต้องการสินค้า
เริ่มอิ่มตัว ร้านค้าจึงติดป้ายลดราคาลง10% จึงขายสินค้านี้ได้ จงเปรียบเทียบราคาที่
ขายได้นี้กับราคาเดิมที่ต้ังไว้ 100 บาทว่าเป็นอย่างไร 

   ข. ปรับปรุงตัวเลือกในแต่ละข้อ ให้มีความก ากวมของค าตอบ เช่น 
โจทย์เดิม ขายหมวกไปราคา 40 บาท ได้ก าไร 25 % อยากทราบว่าราคาทุนของหมวกเป็นเท่าไร 

ก. 32 บาท   ข. 35 บาท   ค. 37 บาท   ง. 39 บาท 
แก้ไขเป็น ขายหมวกไปราคา 40 บาท ได้ก าไร 25 % อยากทราบว่าราคาทุนของหมวกเป็นเท่าไร 

ก. 10 บาท   ข. 30 บาท   ค. 32 บาท   ง. 50 บาท 
ค าตอบคือ 32 แต่นักเรียนบางคนอาจค านวณผิดพลาดโดยการน า 40 มาคูณกับ 25% 
แล้วได้ค าตอบเลยว่า 10 แล้วตอบเลย  

  2.7) น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตสาสตร์ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศสวนกุหลาบล าลูกกา จ านวน 40 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่างประชากร จากนั้นน าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาค่าความเที่ยง (Reliability) ของ
แบบวัดโดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร-์ริชาร์ดสัน ซึ่งมีเกณฑ์ว่า ค่าความเที่ยงต้องมีค่าตั้งแต ่0.60 
ขึ้นไป รวมทั้งหาค่าความยาก (Difficulty) และค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์โดยมีเกณฑ์ว่า ค่าความยาก (p) ต้องอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 
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และค่าอ านาจจ าแนก (r) มีค่า 0.20 ขึ้นไป ซึ่งได้ผลการวิเคราะห์คุณภาพข้อสอบดังนี ้(ดู
รายละเอียดค่าความสอดคล้องรายข้อในภาคผนวก ฉ.)  
  ค่าความเที่ยง  มีค่า  0.75 
  ค่าความยาก   มีค่า  0.20 – 0.80  
  ค่าอ านาจจ าแนก  มีค่า  0.20 – 0.65  
  2.8) น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละใน
ชีวิตประจ าวัน ที่ได้รับการปรับปรุงหลังจากการทดลองใช้แล้วไปทดลองใช้จริงกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง (ดูตัวอย่างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
ในภาคผนวก ค.) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

แผนภูมิท่ี 5 ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือการวิจยั  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผ่าน ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

วิเคราะห์เนื้อหาสาระและวัตถุประสงค์เก่ียวกับวิ ชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ร้อยละในชีวิตประจ าวัน  
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544   

สร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีข้อสอบจ านวน 30 ข้อ เป็นแบบเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก มีเกณฑ์การให้คะแนนคือ ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน 

น าแบบวัดไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 

ให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ซึ่งมีประสบการณ์  
ในการสอนสาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ตรวจความตรงตามเนื้อหา  

 ผ่าน ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วตามค าแน ะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างประชากร  

 ผ่าน ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

น าแบบวัดมาหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
 

น าแบบวัดที่ผ่านขั้นตอนทั้งหมดไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริง 
 

ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูลจากเอกสารเก่ียวกับวิธีการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและการประเมินผลเก่ียวกับวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ร้อยละในชีวิตประจ าวัน 
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3) แบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัย
ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพดังนี ้

 3.1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ผลจากงานวิจัย และจากบทความที่เกี่ยวข้องเพื่อ
วิเคราะห์หาพฤติกรรมหรือองค์ประกอบที่เป็นทักษะของเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์
ตามแนวคิดของ Guilford (1971) Gardner (1993) Thomas (1994) และCampbell (1996) 

 3.2) ศึกษาวิธีการสร้างแบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตร์ จากต ารา เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 3.3) สร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตรและก าหนดจ านวนข้อของแบบวัดพิจารณาให้
สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้  

3.4) สร้างแบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ 
ซึ่งเป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ตามตารางวิเคราะห์พฤติกรรมในการ
ความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดในการสร้าง
แบบวัดของ Guilford (1971) Gardner (1993) Thomas (1994) และCampbell (1996) ได้
จ าแนกไว้ 4 ประเภท คือ 
ความสามารถในการ
ค านวณ 

เป็นความสามารถขั้นพื้นฐานอันหนึ่งของความสามารถทาง
คณิตศาสตร์ในการหาผลลัพธ์ของการกระท าที่เกี่ยวกับจ านวน เช่น 
การบวก การลบ การคูณ การหาร เป็นต้น การหาผลลัพธ์ของการ
กระท าที่เกี่ยวกับจ านวนนี้ต้องเป็นไปตามกฎที่ได้เรียนรู้มา 

ความสามารถในการ
ค้นพบแบบรูปและ
ความสัมพันธ ์ 

เป็นความสัมพันธ์ที่แสดงลักษณะส าคัญร่วมกันของชุดจ านวน รูป
เรขาคณิตหรืออ่ืนๆ การใหน้ักเรียนได้ฝึกสังเกตและวิเคราะห์ แบบ
รูปและจะช่วยส่งเสริมให้เกิดกระบวนการสร้างองค์ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ กล่าวคือ สังเกต ส ารวจ คาดการณ์และให้เหตุผล
สนับสนุนหรือค้านการคาดการณ์ 

ความสามารถในการใช้
เหตุผล 

เป็นการได้มาซึ่งข้อสรุปที่สมเหตุสมผลจากข้อมูลที่ก าหนด ซึ่ง
นักเรียนต้องสร้างความคาดการณ์หาข้อสรุปจากความสัมพันธ์ของ
สถานการณ์ปัญหาแล้วแสดงเหตุผลพร้อมทั้งอธิบายข้อสรุปและ
ข้อยืนยัน ข้อสรุปดังกล่าวน ามารวมกันกลายเป็นความรู้ใหม่ 

ความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

เป็นความสามารถในการใช้ประสบการณ์เดิมจากการเรียนรู้ทั้ง
ทางตรงและทางอ้อม น ามาแก้ปัญหาที่ประสบใหม่ ซึ่งในการ
แก้ปัญหาแต่ละครั้งจะส าเร็จหรือได้ผลดี ข้ึนอยู่กับระดับของ
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ความสามารถของเชาวน์ปัญญา การเรียนรู้ การรู้จักคิดแบบเป็น
เหตุเป็นผล ซึ่งวิธีการแก้ปัญหามักแตกต่างกันแล้วแต่ประสบการณ์
ของนักเรียน และสภาพการณ์ของปัญหาที่เกิดขึ้น 

 เกณฑ์การให้คะแนนแบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์
ชนิดเลือกตอบคือ ค าตอบที่ถูกต้องให้ข้อละ 1 คะแนน และค าตอบที่ไม่ถูกต้องหรือไมต่อบให้ข้อละ 
0 คะแนน 
  3.5) น าแบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์ไป
ให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณา ตรวจสอบ ความถูกต้องด้านเนื้อหาและส านวนภาษา ความ
เหมาะสมของตัวเลือก ตัวลวง แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 

3.6) น าแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน (ดู
รายนามผู้เชี่ยวชาญ ในภาคผนวก ก.) ซึ่งมีประสบการณ์ตรวจความตรงตามเนื้อหา (Content 
Validity) และความเหมาะสมของส านวนภาษา แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งผลจากการพิจารณา
ของผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะดังนี ้

 ก. ปรับปรุงภาษาที่ใช้ในการตั้งค าถามให้มีความชัดเจนมากขึ้น เช่น 
โจทย์เดิม “ค่าพาหนะเดินทางคิดเป็น 60% ของค่าใช้จ่ายทั้งหมด” ข้อใดกล่าวถูกต้อง 
แก้ไขเป็น จากข้อความ “ค่าพาหนะเดินทางคิดเป็น 60% ของค่าใช้จ่ายทั้งหมด” มี

ความหมายตรงกับข้อใด 
 3.7) น าแบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์ไป

ทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศสวนกุหลาบล าลูกกา จ านวน 
40 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างประชากร จากนั้นน าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาค่าความ
เที่ยง (Reliability) ของแบบวัดโดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน ซึ่งมีเกณฑว่์า ค่าความ
เที่ยงต้องมีค่าตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไป รวมทั้งหาค่าความยาก (Difficulty) และค่าอ านาจจ าแนก 
(Discrimination) ของแบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์โดยมี
เกณฑ์ว่า ค่าความยาก (p) ต้องอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) มีค่า 0.20 ขึ้นไป 
ซึ่งได้ผลการวิเคราะห์คุณภาพข้อสอบดังนี้ (ดูรายละเอียดค่าความสอดคล้องรายขอ้ในภาคผนวก 
ฉ.)  

  ค่าความเที่ยง  มีค่า  0.81 
  ค่าความยาก   มีค่า  0.27 – 0.80  
  ค่าอ านาจจ าแนก  มีค่า  0.20 – 0.70  
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 3.8) น าแบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ ที่
ได้รับการปรับปรุงหลังจากการทดลองใช้แล้วไปทดลองใช้จริงกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่
เป็นกลุ่มตัวอย่าง (ดูตัวอย่างแบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์
ในภาคผนวก ค.) 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ผลจากงานวิจัย และจากบทความที่เก่ียวข้องเพื่อวิเคราะห์หาพฤติกรรมหรือ
องค์ประกอบที่เป็นทักษะของเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ 

 

ผ่าน ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

สร้างแบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์   
จ านวน 1 ฉบับ จ านวน 30 ข้อ 

น าแบบวัดไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 

ให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5  ท่าน ซึ่งมีประสบการณ์ตรวจความตรงตามเนื้อหา   
และความเหมาะสมของส านวนภาษา 

 ผ่าน ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

แบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศา สตร์ที่
ปรับปรุงแก้ไขแล้วตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้กับ

นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างประชากร  

 ผ่าน 
ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

น าแบบวัดมาหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
 

น าแบบวัดที่ผ่านขั้นตอนทั้งหมดไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริง 
 

แผนภูมิท่ี 6 ข้ันตอนการสร้างเคร่ืองมือการวิจัย  
แบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ 
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 4) การพัฒนาแบบสังเกตพฤติกรรมการมสี่วนร่วมในการท ากิจกรรม มีข้ันตอนการ
ด าเนินการสร้างดังนี ้
  4.1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานบทเรียนบนเว็บของ
นักเรียน กิจกรรมการเรียนบนเว็บด้วยกระบวนแก้ปัญหาร่วมกับสถานการณ์จ าลอง จากนั้น
รวบรวมข้อมูลเพื่อเป็นแนวทางในการก าหนดประเด็นในการสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม ซึ่งผู้วิจัยได้น าประเด็นการแสดงความสามารถในการอภิปรายผ่านกระดานสนทนา และ
ห้องสนทนาของ Theiel,J. (1997); และ Porto, S. (2000) มาปรับใช้เป็นประเด็นในการสังเกต
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
  4.2) สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการมสี่วนร่วม และเกณฑ์การแปลความหมาย
ของคะแนน จากนั้นน าแบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมที่สร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบเพื่อขอค าแนะน าตรวจทานแก้ไขด้านเนื้อหา ข้อค าถาม และภาษาที่ใช ้
  4.3) น าแบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน (ดู
รายนามผู้เชี่ยวชาญ ในภาคผนวก ก.) พิจารณาความสอดคล้องของพฤติกรรมที่คาดว่าจะเกิดขึ้น 
โดยได้ค่า IOC = 1.00 (ดังตารางในภาคผนวก จ.) และท าการแก้ไขปรับปรุง  
  4.4) น าข้อเสนอแนะมาปรับปรุง แก้ไข ตรวจทานความครอบคลุมของข้อค าถาม 
ความชัดเจนความเหมาะสมของภาษาน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
 
วิธีด าเนินการทดลอง 
 การวิจัยใช้ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม จ านวน  5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบเรียน
ละ 60 นาที จัดการเรียนรู้ตามข้ันตอนการด าเนินการดังต่อไปนี ้
 1. ขั้นเตรียมการ 
  1.1 จัดท าแผนจัดการเรียนรู้ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละใน
ชีวิตประจ าวัน ของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
  1.2 เตรียมเว็บการแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลอง ส าหรับใช้ในการทดลอง 
โดยทดสอบความพร้อมในการใช้งานให้เรียบร้อย 
  1.3 เตรียมกลุ่มตัวอย่าง โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง จากนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่2 โรงเรียนหล่มเก่าพิทยาคม จ านวน 60 คน ประกอบด้วยนักเรียนที่มีระดับเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรอ์ยู่ในระดับสูง และต่ า กลุ่มละ 30 คน 
  1.4 ท าหนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูลในการวิจัยจากบัณฑิตวิทยาลัยถึงโรงเรียน
หล่มเก่าพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ ์
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  1.5 ก าหนดช่วงเวลาในการทดลอง 
 
 2. ขั้นด าเนินการทดลอง 
  2.1 ทดสอบความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์แบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหา และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 

2.2 ปฐมนิเทศ ลงทะเบียน แนะน าวิธีการเรียนแบบแก้ปัญหาบนเว็บ สถานการณ์
จ าลอง และเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์พร้อมกับชี้แจงวัตถุประสงค์ของบทเรียน 
และเกณฑ์การเรียน 

2.3 ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ในแต่ละคาบเรียน โดย
ผู้สอนจะอธิบายกิจกรรมและเนื้อหาที่กลุ่มตัวอย่างต้องท าและศึกษาในคาบเรียนนั้นๆ พร้อมให้
กลุ่มตัวอย่างอ่านค าชี้แจงและปฏิบัติตามค าแนะน าที่มีอยู่ในกิจกรรมนั้นๆด้วย  

2.4 ในแต่ละคาบที่นักเรียนเข้าท ากิจกรรมต่างๆที่ก าหนดไว้ในบทเรียนแก้ปัญหา
โดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บผู้วิจัยจะเข้าตรวจสอบการท ากิจกรรม  จากหน้ากระดานสนทนา 
ห้องสนทนาออนไลน์ และไดอารี่ของนักเรียนในฐานข้อมูล 

 2.5 หลังจากกลุ่มตัวอย่างศึกษาเนื้อหา และร่วมท ากิจกรรมจนครบแล้ว ให้ท า
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิท่ี 7 ขั้นตอนการด าเนินการทดลองท่ีใช้ในงานวิจัย 

ท าแบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์  
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 

 

ปฐมนิเทศ ลงทะเบียน แนะน าวิธีการเรียนแบบแก้ปัญหาบนเว็บ 
พร้อมกับชี้แจงวัตถุประสงค์ของบทเรียน และเกณฑ์การเรียน  

 

ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ในแต่ละคาบเรียนทั้ง 5 สัปดาห์ 

ท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา  
และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

 



 
 
115 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยน าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ใช้กับกลุ่มตัวอย่างทั้งก่อนการทดลองและหลังการทดลองมาตรวจให้
คะแนน และน าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป พร้อมทั้งน าแบบสังเกตพฤติกรรมการ
มีส่วนร่วมของนักเรียนในแต่ละสัปดาห์ มาวิเคราะหข์้อมูลทางสถิติ เพื่อน าผลมาใช้ประกอบการ
วิจัยในด้านการมีปฏิสัมพันธ์  

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนใน
การท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และ
หลังเรียน โดยใช้สถิติ t-test (Dependent Samples) 
 2. การวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนที่มีระดับเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรแ์ตกต่างกัน โดยวิธีเรียน 2 แบบ คือ การเรียนแบบแก้ปัญหา
โดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บแบบมอบหมายบทบาท และไม่มอบหมายบทบาท โดยใช้การ
วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง (Two-Way ANOVA) 
 3. การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญา
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรแ์ตกต่างกัน โดยวิธีเรียน 2 แบบ คือ การเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้
สถานการณ์จ าลองบนเว็บแบบมอบหมายบทบาท และไมม่อบหมายบทบาท โดยใช้การวิเคราะห์
ความแปรปรวนแบบสองทาง (Two-Way ANOVA) 
 4. การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา 
และคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้าน
ตรรกะทางคณิตศาสตรแ์ตกต่างกัน ที่เรียนด้วยการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลอง
บนเว็บ ด้วยวิธีการทางสถิติที่ใช้ทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียภายหลังการวิเคราะห์ความ
แปรปรวน (Post-hoc Test) ใช้วิธีการทดสอบเปรียบเทียบเชิงซ้อน (Multiple Comparison Test) 
 5. การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของระดับการ
สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน  
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บทท่ี  4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยเรื่อง ผลของการมอบหมายบทบาทในการเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์
จ าลองบนเว็บ ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ต่างกัน เป็นการวิจัย 
กึ่งทดลอง เพื่อเปรียบเทียบผลของนักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์
แตกต่างกัน เมื่อเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บที่มีการมอบหมายบทบาทของ
นักเรยีนที่แตกต่างกัน ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 
การวิจัยครั้งนี้ได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลผลคะแนนของการท าแบบวัดความสามารถใน

การแก้ปัญหา และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและคะแนนของแบบวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหา และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เพื่อน ามาวิเคราะห์ตามวิธีการทาง
สถิติ และทดสอบสมมติฐานโดยมีล าดับขั้นตอน ดังต่อไปนี ้

 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดลอง 
 1. เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยที่ว่านักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะ 
ทางคณิตศาสตร์ต่างกัน เมื่อเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ มีความสามารถ 
ในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05  
 2. เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยที่ว่านักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะ 
ทางคณิตศาสตร์ต่างกัน เมื่อเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บที่มีการมอบหมาย
บทบาทของนักเรียนที่แตกต่างกัน มีความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05  
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ตารางที่ 8 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉล่ียของคะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาของตัวอย่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

รูปแบบการเรียน n 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

X  S.D. X  S.D. 

กลุ่มมอบหมายบทบาท 30 29.83 19.06 90.80 4.93 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท 30 26.63 20.29 82.63 12.85 

 
จากตารางที่ 8 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X )  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาของกลุ่มทดลอง 
2 กลุ่ม กลุ่มที่มอบหมายบทบาท มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 29.83 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 19.06 และมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 90.80 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 4.93 ส่วนกลุ่มที่ไม่มอบหมายบทบาทมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 26.63  
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 20.29 และมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 82.63  
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 12.85 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 1 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 
ก่อนเรียนและหลังเรียนของแต่ละรูปแบบของการมอบหมายบทบาทบนเว็บ 
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ตารางที่ 9 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และผลการ
เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาของกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียน
และหลังเรียน จ าแนกตามความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์

รูปแบบการเรียน n 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

X  S.D. X  S.D. 

กลุ่มมอบหมายบทบาท แบ่งตามความสามารถทาง
เชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ 

     

กลุ่มสูง 15 43.73 15.87 93.73 2.15 
กลุ่มต่ า 15 15.93 9.31 87.87 5.22 

รวม 30 29.83 19.06 90.80 4.93 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท แบ่งตามความสามารถทาง
เชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ 

     

กลุ่มสูง 15 40.47 19.52 93.67 5.12 
กลุ่มต่ า 15 12.80 7.83 71.60 7.41 

รวม 30 26.63 20.29 82.63 12.85 

 
จากตารางที่ 9 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการท า

แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียน และหลังเรียนของกลุ่มทดลอง จ าแนกตาม
ความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์พบว่า  
 กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการเรียนแบบมอบหมายบทบาทที่มีความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรส์ูงมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
ก่อนเรียนเท่ากับ 43.73 และมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน
เท่ากับ 93.73 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาก่อน
เรียนเท่ากับ 15.87 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาหลังเรียนเท่ากับ 2.15 

กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการเรียนแบบมอบหมายบทบาทที่มีความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรต์่ ามีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
ก่อนเรียนเท่ากับ 15.93 และมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรยีน
เท่ากับ 87.87 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาก่อน
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เรียนเท่ากับ 9.31 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาหลังเรียนเท่ากับ 5.22 

กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการเรียนแบบไม่มอบหมายบทบาทที่มีความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรส์ูงมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
ก่อนเรียนเท่ากับ 40.47 และมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน
เท่ากับ 93.67 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาก่อน
เรียนเท่ากับ 19.52 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาหลังเรียนเท่ากับ 5.12 

กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการเรียนแบบไม่มอบหมายบทบาทที่มีความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรต์่ ามีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
ก่อนเรียนเทา่กับ 12.80 และมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน
เท่ากับ 71.60 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาก่อน
เรียนเท่ากับ 7.83 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาหลังเรียนเท่ากับ 7.41 
 
 

 
 

ภาพที่ 2 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 
ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มที่มเีชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรส์ูง และต่ า 



 
 
120 

ตารางที่ 10 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉล่ียของคะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนของกลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม 

รูปแบบการเรียน n X  S.D. t Sig. 
กลุ่มมอบหมายบทบาท 30 29.83 19.06 

1.134 .133 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท 30 26.63 20.29 

*P <.05 
จากตารางที่ 10 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนของ
กลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม พบว่า กลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่มมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อน
เรียนแตกต่างกันอย่างไมม่ีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่ากลุ่มทดลองมีความเท่าเทียมกัน 
พื้นเดิมเหมือนกัน โดยกลุ่มทดลองที่ 1 คือ กลุ่มที่เรียนแบบมอบหมายบทบาท มีค่าเฉล่ียของ
คะแนนในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนเท่ากับ 29.83 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนความสามารถในการแก้ปญัหาก่อนเรียนเท่ากับ 19.06 ส่วนกลุ่มทดลองที่ 2 
คือ กลุ่มที่เรียนแบบไม่มอบหมายบทบาท มีค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาก่อนเรียนเท่ากับ 26.63 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาก่อนเรียนเท่ากับ 20.29 
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ตารางที่ 11 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉล่ียของคะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนของกลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม 

รูปแบบการเรียน n X  S.D. t Sig. 
กลุ่มมอบหมายบทบาท 30 90.80 4.93 

3.999 .000* 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท 30 82.63 12.85 

*P <.05 
จากตารางที่ 11 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนของ
กลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม พบว่า กลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่มมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลัง
เรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มทดลองที่ 1 คือ กลุ่มที่เรียนแบบ
มอบหมายบทบาท มีค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาหลัง
เรียนเท่ากับ 90.80 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน
เท่ากับ 4.93 ส่วนกลุ่มทดลองที่ 2 คือ กลุ่มที่เรียนแบบไม่มอบหมายบทบาท มีค่าเฉล่ียของคะแนน
ในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนเท่ากับ 82.63 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนความสามารถในการแก้ปญัหาหลังเรียนเท่ากับ 12.85 
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ตารางที่ 12 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉล่ียของคะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียน และคะแนนแบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนของกลุม่ทดลองทั้ง 2 กลุ่ม 

รูปแบบการเรียน การทดสอบ n X  S.D. t Sig. 
กลุ่มมอบหมายบทบาท ก่อนเรียน 30 29.83 19.06 

-18.262 .000* 
 หลังเรียน 30 90.80 4.93 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท ก่อนเรียน 30 26.63 20.29 

-19.706 .000* 
 หลังเรียน 30 82.63 12.85 

*P <.05 
จากตารางที่ 12 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียน และ
คะแนนในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน ของกลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม 
พบว่าคะแนนเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนของกลุ่ม
ทดลองทั้ง 2 กลุ่ม สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มทดลองที่ 1 คือ 
กลุ่มที่เรียนแบบมอบหมายบทบาท มีค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาก่อนเรียนเท่ากับ 29.83 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาก่อนเรียนเท่ากับ 19.06 และมีค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาหลังเรียนเท่ากับ 90.80 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาหลังเรียนเท่ากับ 4.93 กลุ่มทดลองที่ 2 คือ กลุ่มที่เรียนแบบไม่มอบหมายบทบาท มี
ค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนเท่ากับ 26.63 ค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนเท่ากับ 20.29 และ
ค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนเท่ากับ 82.63 ค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนเท่ากับ 12.85 
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ตารางที่ 13 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉล่ียของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองทั้ง 2 
กลุ่ม 

รูปแบบการเรียน n 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

X  S.D. X  S.D. 

กลุ่มมอบหมายบทบาท 30 15.10 5.65 25.33 3.02 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท 30 15.10 6.15 22.83 5.62 

 
จากตารางที่ 13 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X )  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม 
กลุ่มที่มอบหมายบทบาท มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 15.10 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
5.65 และมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 25.33 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.02 ส่วนกลุ่ม
ที่ไม่มอบหมายบทบาทมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 15.10 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
6.15 และมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 22.83 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.62 
 
 

 
 

ภาพที่ 3 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ก่อนเรียนและหลังเรียนของแต่ละรูปแบบของการมอบหมายบทบาทบนเว็บ 
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ตารางที่ 14 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉล่ียของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
จ าแนกตามความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์

รูปแบบการเรียน n 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

X  S.D. X  S.D. 

กลุ่มมอบหมายบทบาท แบ่งตาม
ความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะ
ทางคณิตศาสตร์ 

     

กลุ่มสูง 15 19.40 4.47 27.93 1.16 
กลุ่มต่ า 15 10.80 2.54 22.73 1.75 

รวม 30 15.10 5.65 25.33 3.02 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท แบ่งตาม
ความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะ
ทางคณิตศาสตร์ 

     

กลุ่มสูง 15 18.67 6.18 27.93 1.44 
กลุ่มต่ า 15 11.53 3.58 17.73 2.76 

รวม 30 15.10 6.15 22.83 5.62 

 
จากตารางที่ 14 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการท า

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนของกลุ่มทดลอง จ าแนกตาม
ความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์พบว่า  
 กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการเรียนแบบมอบหมายบทบาทที่มีความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรส์ูงมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนเท่ากับ 19.40 และมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนเท่ากับ 27.93 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 4.47 และ
มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 1.16 

กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการเรียนแบบมอบหมายบทบาทที่มีความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรต์่ ามีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนเท่ากับ 10.80 และมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 22.73 
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ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 2.54 และ
มีค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 1.75 

กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการเรียนแบบไม่มอบหมายบทบาทที่มีความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรส์ูงมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนเท่ากับ 18.67 และมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 27.93 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 6.18 และ
มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 1.44 

กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการเรียนแบบไม่มอบหมายบทบาทที่มีความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรต์่ ามีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนเท่ากับ 11.53 และมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 17.73 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 3.58 และ
มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 2.76 
 
 

 
 

ภาพที่ 4 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มที่มเีชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณติศาสตรส์ูง และต่ า 
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ตารางที่ 15 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉล่ียของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนของกลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม 

รูปแบบการเรียน n X  S.D. t Sig. 
กลุ่มมอบหมายบทบาท 30 15.10 5.65 

.000 .500 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท 30 15.10 6.15 

*P <.05 
จากตารางที่ 15 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนของกลุ่ม
ทดลองทั้ง 2 กลุ่ม พบว่า กลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่มมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน
แตกต่างกันอย่างไมม่ีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่ากลุ่มทดลองมีความเท่าเทียมกัน  
พื้นเดิมเหมือนกัน โดยกลุ่มทดลองที่ 1 คือ กลุ่มที่เรียนแบบมอบหมายบทบาท มีค่าเฉล่ียของ
คะแนนในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 15.10 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 5.65 ส่วนกลุ่มทดลองที่ 2 คือ  
กลุ่มที่เรียนแบบไม่มอบหมายบทบาท มีค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 15.10 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 6.15 
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ตารางที่ 16 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉล่ียของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนของกลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม 

รูปแบบการเรียน n X  S.D. t Sig. 
กลุ่มมอบหมายบทบาท 30 25.33 3.02 

3.868 .001* 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท 30 22.83 5.62 

*P <.05 
จากตารางที่ 16 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่ม
ทดลองทั้ง 2 กลุ่ม พบว่า กลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่มมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มทดลองที่ 1 คือ กลุ่มที่เรียนแบบ
มอบหมายบทบาท มีค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
เท่ากับ 25.33 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 
3.02 ส่วนกลุ่มทดลองที่ 2 คือ กลุ่มที่เรียนแบบไม่มอบหมายบทบาท มีค่าเฉล่ียของคะแนนใน 
การท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 22.83 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 5.62 
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ตารางที่ 17 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉล่ียของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม 

รูปแบบการเรียน การทดสอบ n X  S.D. t Sig. 
กลุ่มมอบหมายบทบาท ก่อนเรียน 30 15.10 5.65 

-8.286 .000* 
 หลังเรียน 30 25.33 3.02 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท ก่อนเรียน 30 15.10 6.15 

-14.882 .000* 
 หลังเรียน 30 22.83 5.62 

*P <.05 
จากตารางที่ 17 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอ่นเรียน และคะแนน
ในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ของกลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม พบว่าคะแนนเฉล่ีย
ของคะแนนในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม สูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มทดลองที่ 1 คือ กลุ่มที่เรียนแบบ
มอบหมายบทบาท มีค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน
เท่ากับ 15.10 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 
5.65 และมีค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 25.33 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 3.02 กลุ่มทดลอง
ที่ 2 คือ กลุ่มที่เรียนแบบไม่มอบหมายบทบาท มีค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 15.10 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 6.15 และค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 22.83 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 5.62 
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ตารางที่ 18 การวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทาง (Two-Way ANOVA) ของคะแนนแบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหา และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนตาม
ระดับความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ที่ต่างกันกับรูปแบบการ
มอบหมายบทบาทบนเว็บที่ต่างกัน 

Source SS df      MS F Sig. 
ระดับความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตร(์A) 

2926.017 1 2926.017 103.471 .000* 

การมอบหมายบทบาทบนเว็บ (B) 1000.417 1 1000.417 35.377 .000* 
ผลของปฏิสัมพันธ์ (A*B) 984.150 1 984.150 34.802 .000* 
ความคลาดเคลื่อน 1583.600 6 28.279   
รวม (แบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหา) 

  6494.184  9 
   

Source SS df Mean Square F Sig. 
ระดับความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตร(์A) 

889.350 1 889.350 251.873 .000* 

การมอบหมายบทบาทบนเว็บ(B) 93.750 1 93.750 26.551 .000* 
ผลของปฏิสัมพันธ์ (A*B) 93.750 1 93.750 26.551 .000* 

ความคลาดเคลื่อน 
 

197.733 
 

6 
 

3.531 
  

รวม (แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน) 

1274.583 
9 

   

a. R Squared = .845 (Adjusted R Squared = .837) 
 * P <.05 
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 จากตารางที่ 18 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทาง (Two-way Analysis of 
Variance) ของคะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์
ที่ต่างกัน ที่เรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บที่มีรูปแบบการมอบหมายบทบาท
บนเว็บที่ต่างกัน พบว่า ระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ และรูปแบบ 
การมอบหมายบทบาทบนเว็บทีต่่างกัน มีผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส าหรับปฏิสัมพันธ์  
มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างการมอบหมายบทบาทบนเว็บ กับระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะ 
ทางคณิตศาสตร์ต่อความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยจะมีการเปรียบเทียบเป็นรายคู่ระหว่างรูปแบบ 
การมอบหมายบทบาทบนเว็บ ดังตารางที่ 19 
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ตารางที่ 19 การวิเคราะห์ความแตกต่างของรูปแบบการมอบหมายบทบาทบนเว็บเป็นรายคู่หลัง
เรียนของคะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ต่างกัน 

รูปแบบการเรียนผ่านเว็บ 
(แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา) 

กลุ่มมอบหมาย
บทบาท 

 (X = 90.800) 

กลุ่มไม่มอบหมาย
บทบาท 

 (X = 82.633) 

กลุ่มมอบหมายบทบาท 
(X = 90.800) 

- 8.167* 

กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท 
(X = 82.633) 

-8.167* - 

รูปแบบการเรียนผ่านเว็บ 
(แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน) 

กลุ่มมอบหมาย
บทบาท 

 (X = 25.333) 

กลุ่มไม่มอบหมาย
บทบาท 

 (X = 22.833) 

กลุ่มมอบหมายบทบาท 
(X = 25.333) 

- 2.500* 

กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท 
(X = 22.833) 

-2.500* - 

* P <.05 
จากตารางที่ 19 ผลการศึกษาพบว่าเมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนน

ความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์แตกต่างกัน ที่เรียนด้วยการเรียนแบบ
มอบหมายบทบาท และไม่มอบหมายบทบาท โดยเปรียบเทียบเป็นรายคู่ที่มีค่าเฉล่ียคะแนน
แตกต่างกัน พบว่า นักเรียนที่เรียนแบบมอบหมายบทบาท กับนักเรียนที่เรียนแบบไม่มอบหมาย
บทบาท มีค่าเฉล่ียของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยมีความแตกต่างของค่าเฉล่ียของคะแนนเท่ากับ 8.167 และเมื่อพิจารณา
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน พบว่ามีค่าเฉล่ียแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยมีความแตกต่างของค่าเฉล่ียของคะแนนเท่ากับ 2.500 
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ตารางที่ 20 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบค่าเฉล่ีย
ของระดับการสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม  

ด้านกระบวนการท างานกลุ่ม  n X  S.D. t Sig. 
1. มีการท าความเข้าใจเป้าหมายของงาน
ร่วมกัน 
กลุ่มมอบหมายบทบาท 

 
 

30 
 

3.41 
 

0.64 
 

5.209 
 

.000* 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท  30 2.15 1.15 
2. วางแผนปฏิบัติงานร่วมกัน 
กลุ่มมอบหมายบทบาท 

 
 

30 
 

3.28 
 

0.79 
 

4.707 
 

.010* 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท  30 2.11 1.11 
3. มีการด าเนินการตามแผน 
กลุ่มมอบหมายบทบาท 

 
 

30 
 

3.31 
 

0.74 
 

4.541 
 

.000* 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท  30 2.16 1.16 
4. การรับฟังความคิดเห็นของเพื่อนร่วมงาน 
กลุ่มมอบหมายบทบาท 

 
 

30 
 

3.58 
 

0.48 
 

4.968 
 

.000* 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท  30 2.29 1.33 
5. การแสดงความคิดเห็นในห้องสนทนาหรือ
กระดานสนทนา 
กลุ่มมอบหมายบทบาท 

 
 
 

30 

 
 

3.12 

 
 

0.71 

 
 

3.514 

 
 

.000* 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท  30 2.22 41.21 
6. การตัดสินใจในการท างาน 
กลุ่มมอบหมายบทบาท 

 
 

30 
 

3.07 
 

0.64 
 

3.543 
 

.000* 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท  30 2.20 1.19 
รวมด้านกระบวนการท างานกลุ่ม 
กลุ่มมอบหมายบทบาท 

 
 

30 
 

3.30 
 

0.62 
 

4.665 
 

.000* 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท  30 2.16 1.18 
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        ด้านความรับผิดชอบต่อหน้าท่ีท่ี
ได้รับมอบหมาย 

 n X  S.D. t Sig. 

7. การบรรลุผลงานตามหน้าที่  
กลุ่มมอบหมายบทบาท 

 
 

30 
 

3.25 
 

0.58 
 

3.356 
 

.000* 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท  30 2.35 1.34 
8. ผลงานที่ได้รับมอบหมาย 
กลุ่มมอบหมายบทบาท 

 
 

30 
 

3.36 
 

0.59 
 

4.072 
 

.000* 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท  30 2.30 1.30 
9. การตรงต่อเวลา 
กลุ่มมอบหมายบทบาท 

 
 

30 
 

3.83 
 

0.38 
 

6.420 
 

.000* 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท  30 2.27 1.27 
รวมด้านความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับ
มอบหมาย 
กลุ่มมอบหมายบทบาท 

 
 

30 
 

3.48 
 

0.46 
 

4.658 
 

.000* 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท  30 2.31 1.29 

* P <.05 

 จากตารางที่ 20 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของระดับการสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม พบว่า 

นักเรียนทั้ง 2 กลุ่มมีคะแนนด้านกระบวนการกลุ่ม (การท าความเข้าใจเป้าหมายของงานร่วมกนั 

วางแผนปฏิบัติงานร่วมกัน มีการด าเนินการตามแผน, การรับฟังความคิดเห็นของเพื่อนร่วมงาน 

การแสดงความคิดเห็นในห้องสนทนาหรือกระดานสนทนา และการตัดสินใจในการท างาน) และ

ด้านความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย (การบรรลุผลงานตามหน้าที่ ผลงานที่ได้รับ

มอบหมาย และตรงต่อเวลา) แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มที่มีการ

มอบหมายบทบาทจะมีค่าเฉล่ียพฤติกรรมการมีส่วนร่วมสูงกว่ากลุ่มไม่มอบหมายบทบาทในทุก

ด้าน 
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ภาพที่ 5 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของระดับการสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของทั้ง 2 กลุ่ม 
 

 
 

ภาพที่ 6 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของด้านการท าความเข้าใจเป้าหมายของงานร่วมกัน  
(สัปดาห์ที่ 1-3) 

 

 
 

ภาพที่ 7 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของด้านวางแผนปฏิบัติงานร่วมกัน (สัปดาห์ที่ 1-3) 
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ภาพที่ 8 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของด้านการด าเนินงานตามแผน (สัปดาห์ที่ 1-3) 
 

 
 

ภาพที่ 9 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของด้านการรับฟังความคิดเห็นของเพื่อนร่วมงาน (สัปดาห์ที่ 1-3) 
 

 
 

ภาพที่ 10 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของด้านการแสดงความคิดเห็นในห้องสนทนาหรือกระดานสนทนา  
(สัปดาห์ที่ 1-3) 

 

 
 

ภาพที่ 11 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของด้านการตัดสินใจในการท างาน (สัปดาห์ที่ 1-3) 
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ภาพที่ 12 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของด้านการบรรลุผลงานตามหน้าที่ (สัปดาห์ที่ 1-3) 
 

 
 

ภาพที่ 13 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของด้านผลงานที่ได้รับมอบหมาย (สัปดาห์ที่ 1-3) 
 

 
 

ภาพที่ 14 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของด้านการตรงต่อเวลา (สัปดาห์ที่ 1-3) 
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บทท่ี  5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่องผลของการมอบหมายบทบาทในการเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์
จ าลองบนเว็บ ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ต่างกัน มีวัตถุประสงค ์
ของการวิจัย คือ เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ต่างกัน เมื่อเรียน
แบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บที่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่แตกต่างกนั  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนหล่มเก่าพิทยาคม 
จังหวัดเพชรบูรณ์ ที่ก าลังศึกษาอยู่ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2553 จากนั้นจัดกลุ่มนักเรียนโดย
วัดผลจากแบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์จ านวน 30 ข้อ 
และคัดกลุ่มนักเรียนที่มเีชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรส์ูง และต่ า จ านวน 60 คน  
มาแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มที่เรียนแบบมอบหมายบทบาท 
และกลุ่มที่เรียนแบบไม่มอบหมายบทบาท สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. นักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรแ์ตกต่างกัน เมื่อเรียน 
แบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ มีความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
 2. นักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาดา้นตรรกะทางคณิตศาสตรแ์ตกต่างกัน เมื่อเรียน 
แบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บที่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่แตกต่างกัน 
มีความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
 3. นักเรียนมีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรแ์ตกต่างกัน เมื่อเรียน 
แบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บที่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่แตกต่างกัน 
มีคะแนนด้านกระบวนการกลุ่ม และด้านความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รบัมอบหมาย แตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มที่มีการมอบหมายบทบาทจะมีค่าเฉล่ียพฤติกรรม
การมีส่วนร่วมสูงกว่ากลุ่มไม่มอบหมายบทบาทในทุกด้าน 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยเรื่อง ผลของการมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญา
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรต์่างกันในการเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ  
ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 2 ผลการวิจัยปรากฏว่า 
 
 1. นักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรแ์ตกต่างกัน เมื่อเรียน 
แบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ มีความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการวิจัย 
เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยผู้วิจัยมีประเด็นการอภิปรายดังนี ้
 1.1 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 จากผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของความสามารถในการแก้ปัญหา พบว่านักเรียน
กลุ่มที่มีการมอบหมายบทบาท กับนักเรียนกลุ่มที่ไม่มีการมอบหมายบทบาท มีคะแนนเฉล่ีย
ความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 จากผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของความสามารถในการแก้ปัญหา พบว่านักเรียน 
ที่มีเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาตร์สูงและต่ า มีคะแนนเฉล่ียความสามารถใน 
การแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังกล่าว สรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาข้ึน 
สามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีรูปแบบ
การมอบหมายบทบาทที่แตกต่างกัน และเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาตร์สูง และต่ าได้ 
เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจากมีปัจจัยที่สนับสนุนดังต่อไปนี ้
 1. การเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ เอ้ืออ านวยใหน้ักเรียนทุกกลุ่ม
ก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองในแต่ละข้ันตอนตามที่ผู้วิจัยได้จัดไว้ให้ นักเรียนจะเข้า
ไปเรียน และฝึกปฏิบัติจนเกิดความช านาญในแต่ละข้ันตอน ท าให้รูปแบบการเรียนการสอนนี้
ส่งผลดีต่อการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน สอดคล้องกับแนวคิดของวราพร 
ขาวสุทธิ์ (2542) ที่กล่าวว่า การเรียนการสอนที่ใช้กระบวนการแก้ปัญหามีผลต่อความสามารถใน
การแก้ปัญหาดขีึ้น ถ้ามีการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสม และสอดคล้องกับแนวคิดของ 

Hyland (1993: 16-17) พบว่า การใช้สถานการณ์จ าลองในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ควรมีการ
พัฒนาให้เกิดความคล่องแคล่ว (Fluency Development) เพราะการเรียนรู้ด้วยการกระท า หรือ
สถานการณ์จ าลองซ้ าๆ จะท าใหน้กัเรียนเกิดทักษะการใช้อย่างช านาญ และคล่องแคล่ว  
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 2. รูปแบบการเรียนการสอนนี้ ผู้วิจัยได้น าทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple Intelligences 
Theory) ของโฮเวิร์ด การ์ดเนอร์ ซึ่งเป็นทฤษฎีที่มุ่งส่งเสริมการพัฒนาความสามารถของนักเรียน
ทุกด้านโดยค านึงถึงศักยภาพของนักเรียนที่มคีวามแตกต่างกันมาใช้ในการจัดกลุ่มนักเรียน  
การเลือกสื่อ และกระบวนการเรียนการสอนที่เหมาะสม Gardner (1983) เชื่อว่า แม้ว่าคนแต่ละ
คนจะมีปัญญาแต่ละด้านไม่เท่ากัน แต่ก็สามารถพัฒนาปัญญาทุกด้านได้ และเชาวน์ปัญญา 
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์ถือเป็นเชาวน์ปัญญาด้านหนึ่งของทฤษฎีพหุปัญญา ทีน่ักเรียนไม่ว่า
จะถนัด หรือไม่ถนัดก็ตามก็สามารถพัฒนาความสามารถด้านนี้ได้ ถ้าได้รับการจัดประสบการณ์ 
หรือกิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะสม และจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหา ถือเป็นทักษะหนึ่งที่จะช่วยในการพัฒนาเชาวน์ปัญญา 
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรใ์ห้สูงข้ึน (Gardner, 1993 ;Thomas, 1994; Campbell, 1996; 
Nelson, 1996; Lamb, 2004; เยาวพา  เดชะคุปต,์ 2541; บุปผชาติ ทัฬหิกรณ,์ 2552) สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Reardon (2000) ที่ศึกษาการน าทฤษฎีพหุปัญญามาประยุกต์ใช้กับชัน้เรียนปกติ
ที่มีการน ากรอบแนวคิด หรือรูปแบบของหลักสูตร 6 ประเภทมาปรับใช้กับการเรียนรู้ ซึ่งการเรียนรู้
แต่ละประเภทจะใช้กลยุทธ์ที่มีมิติอันหลากหลายและใช้ประโยชน์ได้หลายประการ โดยหนึ่งในนั้น
คือ การเรียนที่เน้นการแก้ปัญหา เพราะปัจจัยที่ส าคัญในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ คือ 
สติปัญญา การแก้ปัญหาจ าเป็นต้องใช้ความคิดระดับสูง และเป็นที่ยอมรับว่าองค์ประกอบของ
สติปัญญามีส่วนสัมพันธ์กับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ สอดคล้องกับ
แนวคิดของ Perkin (1986) กล่าวว่า องค์ประกอบของการแก้ปัญหา คือ สติปัญญาของมนุษย์  
ผูท้ี่สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพเป็นเพราะความสามารถทางสมอง และกลยุทธ ์
ทางปัญญาของผู้นั้น ซึ่งคล้ายกับแนวคิดของกมลรัตน์ หล้าสุวงษ ์(2528) ที่กล่าวไว้ว่า 
การแก้ปัญหาแต่ละครั้งจะส าเร็จหรือได้ผลดี ข้ึนอยู่กับระดับความสามารถของเชาวน์ปัญญา 
การเรียนรู้ การรู้จักคิดแบบเป็นเหตุเป็นผล ซึ่งวิธีการแก้ปัญหามักแตกต่างกันแล้วแต่ประสบการณ์
ของนักเรียน และสภาพการณ์ของปัญหาที่เกิดขึ้น โดยความสามารถในการแก้ปัญหาจะเกิดขึ้นได้
นักเรียนต้องฝึกฝนอย่างเป็นกระบวนการและสม่ าเสมอ  
 จากที่กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหา ถือเป็นทกัษะด้านหนึ่งของเชาวน์ปัญญา
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรน์ั้น เมื่อพิจารณาคะแนนความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะ
ทางคณิตศาสตรข์องนักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม คือกลุ่มสูง และกลุ่มต่ า พบว่า ขนาดความแตกต่างของ
คะแนนความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรจ์ะมีค่าสูงข้ึนในระดับนักเรียน
ที่มีเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรต์่ า และมีขนาดความแตกต่างน้อยลงในระดับ
นักเรียนที่มเีชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรส์ูง  (ดูรายละเอียดที่ภาคผนวก ช.) นั่นคือ 
การเรียนการสอนที่พัฒนาข้ึน สามารถส่งเสริมนักเรียนที่มเีชาวน์ปัญญาด้านตรรกะ 
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ทางคณิตศาสตรต์่ าได้อย่างชัดเจน แต่เมื่อน าผลของคะแนนความสามารถทางเชาวน์ปัญญา 
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรก์่อนเรียน และหลังเรียนของนักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม มาเปรียบเทียบ 
ความแตกต่างของความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์พบว่านักเรียน 
ที่มีเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาตร์สูงและต่ า มีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
(ดูรายละเอียดที่ภาคผนวก ช.)  แสดงให้เห็นได้ว่า สติปัญญาทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตร์มีส่วนสัมพันธ์กับความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนไม่ว่าจะเป็นนักเรียน 
ที่เรียนแบบมอบหมายบทบาท หรือนักเรียนที่เรียนแบบไม่มีการมอบหมายบทบาท ถ้าได้รับ 
การจัดกระบวนการเรียนที่เหมาะสมก็จะส่งผลต่อสติปัญญาที่จะเพิ่มมากขึ้นด้วย 
 
 3. การเรียนแบบแก้ปัญหามีความส าคัญและเหมาะที่จะใช้ในการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ เพราะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ช่วยให้นักเรียนพัฒนาศักยภาพในการวิเคราะห์
และเป็นเครื่องมือช่วยให้ประยุกต์ศักยภาพเหล่านั้นไปสู่สถานการณ์ใหม่ การแก้ปัญหาช่วย 
ให้นักเรียนเรียนรู้ข้อเท็จจริง ทักษะ มโนคติ และหลักการต่าง ๆ โดยการแสดงการประยุกต์ใช ้
ในคณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืน ๆ (Bell, 1978: 311) สอดคล้องกับแนวคิดของ Gardner (1993) 
ที่เสนอเกี่ยวกับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์ว่าเป็นกลไกทางสมอง เมื่อเจอกับ
ปัญหาที่เข้ามาจะสามารถประมวลผลข้อมูลจากประสบการณ์ที่มีอยู่ในแต่ละบุคคลมาสร้างเป็น
รูปแบบอย่างเป็นเหตุเป็นผลในสมอง แล้วประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาใหม่ๆได้ และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของวรรณี เทพสุวรรณ (2546) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถทางสมอง 
บางประการกับกระบวนการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัย
พบว่า สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณระหว่างความสามารถทางสมองด้านทักษะการคิดค านวณ 
ด้านอนุกรมตัวเลข ด้านความเข้าใจในการอ่าน ด้านการคิดวิเคราะห์ ด้านอุปมาอุปไมยแบบภาษา 
ด้านการสรุปความ ด้านการจัดประเภทแบบภาษากับกระบวนการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์  
มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณ เท่ากับ 0.241 ซึ่งสัมพันธ์กันทางบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 จึงกล่าวได้ว่าการเรียนแบบแก้ปัญหา เป็นรูปแบบการเรียนที่จะช่วยใหน้ักเรียน 
มีความสามารถในการแก้ปัญหาสูงข้ึน 
 
 4. รูปแบบการเรียนการสอนนี ้ผู้วิจัยได้น าการเรียนด้วยสถานการณ์จ าลองเข้ามาใช้
ร่วมกับเว็บ เพราะการเรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง นักเรียนจะได้สัมผัสกับเหตุการณ์ในลักษณะ 
ที่ใกล้เคยีงกับเหตุการณ์จริงจะให้การเรียนรู้ของนักเรียนสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Garvey (1966: 18 อ้างถึงใน อรอุมา กลิ่นโลกัย, 2549) ได้รายงานผลการใช้
สถานการณ์จ าลองในการเรียนการสอนว่า   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้สถานการณ์จ าลอง ร้อยละ 90  
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เห็นว่าวิธีสอนนีช้่วยให้นักเรียนได้รับความสนุกสนานและไม่น่าเบื่อหน่าย สถานการณ์จ าลอง 
จึงเป็นวิธีการเรียนที่จะช่วยให้ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนสูงข้ึน เนื่องจากวิธีการ
สอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง เป็นการจัดสถานการณ์ให้คล้ายคลึงกับความเป็นจริงเพื่อ 
ให้นักเรียนได้เรียนรู้ ก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน อีกทั้งยังเป็นกิจกรรมที่มีพื้นฐานเกี่ยวกับ 
การแก้ปัญหา (Gredler, 1992) ซึ่งนักเรียนจะได้ฝึกการคิดแก้ปัญหา และตัดสินใจจาก
สภาพการณ์ที่เขาก าลังเผชิญอยู่นั้นราวกับเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นกับตัวเขาเองโดยตรง (บุญทัน อยู่ชม
บุญ, 2533; ทศินา แขมมณี, 2551) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Postma (1974) ได้ศึกษาผลของ
การทดลองใช้สถานการณ์จ าลองสอนวิชาสังคมศึกษากับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่มีความคงทน
ในการเรียนรู้และเจตคติต่อการใช้สถานการณ์จ าลอง ผลการวิจัยพบว่า ครูที่เข้าร่วมในการศึกษามี
ความพอใจต่อเทคนิคสถานการณ์จ าลองเห็นว่าเป็นวิธีการที่มีประโยชน์ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้
เรียนตามความสามารถของตนเอง เป็นวิธีการช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนให้ได้แสดงออก
ท าใหน้ักเรียนมีความคิดแตกฉานในการแก้ปัญหา ส่วนความรู้สึกของนักเรียนต่อการใช้
สถานการณ์จ าลอง พบว่า มีเจตคติในทางบวกต่อวิธีการสอน มีความสนใจ และเพลิดเพลินกับ 
การได้ท างานร่วมกันและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนอย่างกระตือรือร้น 
 นอกจากนี้การเรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง ถ้าน ามาใช้ร่วมกับเว็บจะช่วยให้เกิด 
การพัฒนาประสิทธิภาพในการเรียนได้มากขึ้น สอดคล้องกับแนวคิดของ Alessi และ Trollip 
(1991) กล่าวว่า สถานการณ์จ าลอง เป็นวิธีการสอนอย่างหนึ่งที่สามารถน าไปใช้ในคอมพิวเตอร์ได้
อย่างเต็มที่ โดยเฉพาะในการน าไปใช้ในการสอน สถานการณ์จ าลองจะปรับปรุงการเรียนทบทวน
และการฝึกไปเป็นการเพิ่มแรงจูงใจ การถ่ายโอนการเรียนรู้ และประสิทธิภาพ คล้ายกับแนวคิดของ 
Reigeluth และ Schwartz (1989) กล่าวว่า การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสถานการณ์จ าลอง
จะช่วยให้เกิดปฏิสัมพันธ์กับนักเรียน ช่วยให้นักเรียนมีความช านาญและเชี่ยวชาญในกระบวนการ
และการใช้ทักษะกระบวนการคิดขั้นสูงได ้
 จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า การจัดการเรียนการสอน 
บนเว็บ เป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนที่ได้รับความสนใจเป็นอย่างมากในปัจจุบัน เป็นการน าเอา
คุณลักษณะ และทรัพยากรต่าง ๆของเวิลด์ไวด์เว็บ มาใช้ประโยชน ์และสร้างการเรียนรู้อย่าง 
มีความหมาย (Khan, 1996) นอกจากนี้การเรียนการสอนบนเว็บยังเป็นการผสมผสานกันระหว่าง
เทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู้  
และช่วยท าใหน้ักเรียนสามารถเรียนรู้ตามจังหวะของตน (self-Paced) เนื่องจากการน าเสนอ
เนื้อหาในรูปแบบของ hypermedia เปิดโอกาสใหน้ักเรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้ของตน 
ในด้านของล าดับการเรียนได้ ตามพื้นฐานความรู้ ความถนัด และความสนใจของตน เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพทางการเรียนให้ดีขึ้น อีกทั้งนักเรียนยังรู้สึกพึงพอใจต่อการเรียน (ถนอมพร เลาหจรัส
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แสง, 2544) สอดคล้องกับงานวิจัยของ สมปอง เพชรโรจน์ ศึกษาการน าเสนอรูปแบบการเรียน 
การสอนบนเว็บโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ เพื่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ส าหรับนิสิต
ปริญญาบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพและเทคโนโลยี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
และกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจสื่อเว็บการเรียนการสอนในระดับมาก และงานวิจัยของ 
Garrison (1997) ท าการทดลองที่แสดงให้เห็นว่านักเรียนที่ได้รับการส่งเสริมให้ใช้ทักษะการคิด 
ขั้นสูงในการแก้ปัญหา โดยกลุ่มทดลองได้รับการส่งเสริมกระบวนการคิดขั้นสูงโดยการชี้น า 
โดยใช้การเรียนการสอนบนเว็บที่น าเสนอปัญหา ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนใช้เทคนิคการคิดข้ันสูง
ในการแก้ปัญหา นักเรียนสนุกกับการใช้คอมพิวเตอร์ และมีแรงจูงใจในการมีส่วนร่วม 
 
 5. รูปแบบการเรียนการสอนนี้ ท าใหน้ักเรียนที่มีความเข้าใจในกระบวนการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการแก้ปัญหาของตนเองกับกลุ่ม โดยการอภิปราย
ผ่านห้องสนทนาออนไลน์ และแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ผ่านกระดานสนทนา ซึ่งนักเรียนจะสามารถ
น าความรู้จากเพื่อนสมาชิกในกลุ่มมาปรับปรุงการแก้ปัญหาที่ยังไม่ถูกต้องเหมาะสมของตน 
ให้เป็นไปตามการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง สอดคล้องกับงานวิจยัของ Slavin (1984) พบว่า  
การเรียนการสอนแบบกลุ่มท าใหน้ักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนการสอน ซึ่งจะสามารถพัฒนา 
ผลการเรียนรู้ของนักเรียนตามที่ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงกว่าการเรียนการสอนปกติ  
และสอดคล้องกับแนวคิดของ บุญทัน อยู่ชมบุญ, 2533; อาภรณ์ ใจเทีย่ง, 2540 พบว่า  
การอภิปรายภายหลังจากจบสถานการณ์จ าลองเป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดที่ทุกฝ่ายจะต้องร่วมกัน
อภิปรายโดยพยายามค้นหาว่าเกิดอะไรข้ึน จนท าให้เกิดสถานการณ์เช่นนั้น และจากกการ
อภิปรายนักเรียนยังมีโอกาสทราบว่าความคิดเห็นของเขานั้นเป็นอย่างไร ถูกต้อง แตกต่าง หรือ
เหมือนกับเพื่อนอย่างไร เพื่อน าปรับปรุงแก้ไขของตนเองให้ดียิ่งขึ้น 
 
 จากข้อค้นพบ และผลการวิจัยดังกล่าว แสดงให้เห็นว่า การเรียนแบบแก้ปัญหาด้วย
สถานการณ์จ าลองบนเว็บ สามารถน ามาจัดการเรียนการสอนกับนักเรียนได้ทั้ง 2 กลุ่ม คือ 
นักเรียนที่เรียนแบบมอบหมายบทบาท และนักเรียนที่เรียนแบบไม่มอบหมายบทบาท  
โดยการเรียนการสอนด้วยกระบวนการนี้ จะช่วยพัฒนาความสามารถทางเชาวน์ปัญญา 
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรข์องนักเรียนให้สูงข้ึน ควบคู่ไปกับความสามารถในการแก้ปัญหา  
ซึ่งความสามารถในการแก้ปัญหา ถือได้ว่าเป็นทักษะด้านหนึ่งของเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะ 
ทางคณิตศาสตร ์จึงกล่าวได้ว่ารูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาข้ึนมานี้ เป็นอีกทางเลือกหนึ่ง
ส าหรับผู้สอนที่จะน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนทั้งในระบบออนไลน์ หรือห้องเรียนปกต ิ
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 1.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 จากผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่านักเรียนกลุ่ม 
ที่มีการมอบหมายบทบาท กับนักเรียนกลุ่มที่ไม่มีการมอบหมายบทบาท มีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 จากผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่านักเรียน 
ที่มีเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาตร์สงูและต่ า มีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังกล่าว สรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาข้ึน 
สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีรูปแบบการ
มอบหมายบทบาทแตกต่างกัน และนกัเรียนที่มีเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาตร์แตกต่าง
กันได้ เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจากมีปัจจัยที่สนับสนุนดังต่อไปนี ้
 1. รูปแบบการเรียนการสอนนี้ มีองค์ประกอบในการจัดการเรียนการสอน คือ การเรียน
แบบแก้ปัญหา การใช้สถานการณ์จ าลอง การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ และการมอบหมาย
บทบาทโดยกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม ซึ่งองค์ประกอบทั้งหมดนี้ร่วมกันสร้างความสัมพันธ์
เชื่อมโยงกันใหน้ักเรียนพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา และเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตรใ์ห้สูงข้ึน และเมื่อนักเรียนมีระดับความสามารถในการแก้ปัญหา และเชาวน์ปัญญา
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรม์ากขึ้น ส่งผลให้กับอีกตัวแปร คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นด้วย 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ สินชัย เจริญทรัพย์ (2541) ได้ศึกษาเรื่องความสัมพันธ์ของ
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
ตรรกศาสตร์เบื้องต้นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า คะแนนจากแบบทดสอบ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาต่างมีความสัมพันธ์ในทางบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของวีรนุช วรามิตร (2546) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบของ
เชาวน์ปัญญากับผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา สังกัดส านักงานการประถมศึกษาจังหวัด
มหาสารคาม พบว่า เชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรม์ีความสัมพันธ์ทางบวกกับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติในวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
 2. รูปแบบการเรียนการสอนนี้ ยืดหยุ่นใหน้ักเรียนสามารถเรียนรู้และพัฒนากระบวนการ
คิดแก้ปัญหาในขั้นตอนต่างๆอย่างเป็นระบบ โดยใช้การเรียนการสอนที่แปลกใหม่ ซึ่งแตกต่างจาก
สิ่งเดิมที่เคยได้รับ ประกอบด้วยการเรียนด้วยตนเองโดยใช้การเรียนแบบแก้ปัญหาด้วย
สถานการณ์จ าลองบนเว็บ และการเรียนแบบกระบวนการกลุ่มโดยมีการมอบหมายบทบาท 
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ที่แตกต่างกัน ด้วยห้องสนทนาออนไลน์ และกระดานสนทนา ผลที่ได้คือ นักเรียนเกิดความสนใจ 
เข้าร่วมกิจกรรมสถานการณ์จ าลอง และฝึกฝนจนเกิดเป็นความช านาญ พร้อมทั้งเข้าใจ
กระบวนการแก้ปัญหา จนสามารถจ า เข้าใจ และประยุกต์ใช้กับโจทย์ในสถานการณ์ใหม่ที่ใช้ใน
การอภิปรายกลุ่มได้อย่างถูกต้อง ซึ่งท าให้ความสามารถในการแก้ปัญหาพัฒนาไปพร้อมกับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตรงกับแนวคิดของ Bloom (1982) ที่ได้กล่าวถึงลักษณะของนักเรียน  
ว่าเป็นตัวแปรที่ก าหนดผลการเรียนรู้ของนักเรียน โดยตัวแปรด้านพุทธิพิสัยเป็นตัวแปรที่ส าคัญ
ที่สุด  
 
 3. การเรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง เป็นการน าสถานการณ์มาใช้ในหลากหลายวิธีการ 
เพื่อแสดงรูปแบบกระบวนการที่ซับซ้อนหรือตามความเป็นจริง (Gredler, 1992) เป็นการเรียนที่ไม่
น่าเบื่อ นักเรียนมีความเพลิดเพลิน จนเกิดความพึงพอใจ (ทิศนา  แขมมณ,ี 2551) สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Gibborns (1995) ได้ศึกษาผลของการใช้สถานการณ์จ าลองที่มีต่อทัศนคติในการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน ผลการทดลองพบว่า การสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองท าให้
นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
สูงข้ึน นอกจากนี้ได้น าการเรียนการสอนบนเว็บมาใช้ควบคู่กับสถานการณ์จ าลอง เพื่อท าให้
นักเรียนเกิดแรงจูงใจและเพิ่มความสนใจมากขึ้น (Toporski และ Foley, 2004 อ้างถึงใน สุจิตรา 
เขียวศรี, 2550) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Dow (1981) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการใช้สถานการณ์
จ าลองจากคอมพิวเตอร์กับการใช้สถานการณ์จ าลองวีดีโอเทป เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความพึงพอใจ พบว่า การใช้สถานการณ์จ าลองคอมพิวเตอร์ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกว่าการใช้สถานการณ์จ าลองวีดีโอเทป นอกจากนั้น 2 ใน 3 ของนักศึกษาชอบสถานการณ์
จ าลองคอมพิวเตอร์มากกว่าสถานการณ์จ าลองวีดิโอเทป  
 การเรียนด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ ท าใหน้ักเรียนสามารถฝึกกระบวนการแก้ปัญหา
ได้อย่างเป็นระบบ และสามารถสื่อสารกับผู้สอนหรือนักเรียนได้มากขึ้นเมื่อเกิดความสงสัย หรือไม่
เข้าใจ ท าใหน้ักเรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาและกระบวนการได้มากขึ้น มีการพัฒนาการเรียนรู้ 
ส่งผลให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงข้ึน สอดคล้องกับงานวิจัยของฉัตรลดา สุนทรนนท์ 
(2549) ได้ศึกษาผลของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักบนเว็บที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีแบบการเรียนต่างกัน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
คือ เว็บไซต์ที่มีการสอนตามหลักการใช้ปัญหาเป็นหลักแบบสถานการณ์จ าลอง ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักบนเว็บวิชาวิทยาศาสตร์ที่มีแบบการเรียน
ต่างกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
งานวิจัยของหทัยนันท์ ตาลเจริญ (2550)  ได้ศึกษาผลของการใช้เกมสถานการณ์จ าลองบนเว็บ
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ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 2 ที่มีรูปแบบการเรียนต่างกันตามแนวคิดของ Kolb (1984) ผลการวิจัยพบว่า
นักเรียนที่มีแบบการเรียนต่างกัน เมื่อเรียนด้วยสถานการณ์จ าลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ แล้วมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 
 จากข้อค้นพบ และผลการวิจัยดังกล่าวอาจสรุปได้ว่า นักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม คือ นักเรียนที่
เรียนแบบมอบหมายบทบาท และนักเรียนที่เรียนแบบไม่มอบหมายบทบาท เมื่อเรียนแบบ
แก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ จะสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงข้ึน ซึ่ง
รูปแบบการเรียนการสอนนี้ผู้สอนและผู้ทีเ่กี่ยวข้องสามารถน าไปเผยแพร่และปรับใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้ระยะเวลาการสอนให้มากขึ้น และฝึกฝนต่อเนื่องอย่างสม่ าเสมอ 
 
 2. นักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรแ์ตกต่างกัน เมื่อเรียนแบบ
แก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บที่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่แตกต่างกัน มี
ความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ซึ่งมีประเด็นในการพิจารณาดังนี้ (จาก
ผลการวิจัยในข้อ 1 แสดงให้เห็นว่าความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี
ความสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน ดังนั้นในการอภิปรายครั้งนี้ผู้วิจัยจะกล่าวโดยรวมตัวแปรทั้ง 2 ตัวแปร
เข้าไว้ด้วยกัน) 
 2.1 จากการพิจารณากระบวนการเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ 
พบว่า นักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์สูงจะมีความเข้าใจใน
กระบวนการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและรวดเร็วกว่า นักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะ
ทางคณิตศาสตรต์่ า เนื่องจากมีความรู้พื้นฐานสะสมในความจ ามาก และมีความสนใจในการฝึก
แก้ปัญหาสูงกว่า สอดคล้องกับแนวคิดและงานวิจัยของ Greenes, 1981 ; Heid, 1983 ; Devis, 
1996 ; สุชา จันทร์เอม, 2521 ; ขวัญอรุณ สถากุลเจริญ, 2544 พบว่า นักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนสูงจะมีอยากรู้อยากเห็น จดจ าข้อมูลได้ดี ช่างสังเกตและซักถาม  มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาได้ดี และมีความละเอียด รอบคอบในการแก้ปัญหา พร้อมทั้งยงัมี
ความสามารถในการถ่ายทอดความรู้ และรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย  ในขณะทีน่ักเรียนที่
มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ า จะเป็นคนที่มีความสนใจน้อยรับรู้ได้ช้า ช่วงความจ าสั้น 
เข้าใจนามธรรมได้ยาก แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่ า ไม่ชอบความเป็นผู้น า  และไม่กล้าซักถามครเูมื่อไม่
เข้าใจหรือมีปัญหา ท าให้เกิดความไม่เข้าใจสะสมไปเรื่อยๆจนท าให้มีเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชาที่เรียน 
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(Roth และ Meyersberg,1963 ; Rogers, 1969 ; สุรางค์ โค้วตระกูล, 2533; จักรพันธ์  ทองเอียด, 
2540) 
 ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนที่เอ้ือใหน้ักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ ามี
ผลทางการเรียนดีขึ้น คือ  ควรจัดเด็กเรียนอ่อนให้นั่งคู่กับเด็กเรียนเก่งเพื่อให้เด็กเรียนเก่งช่วยเหลือ 
เพราะบางทีอาจจะพบว่าเด็กสอนกันเองได้ดีกว่าครูสอนก็ได ้เพราะเด็กจะกล้าที่จะซักถามกับ
เพื่อนมากกว่ากับครู และควรพยายามใช้สื่อการเรียนทีเ่ป็นรูปธรรมให้มากในการสร้างความเข้าใจ 
(สุรางค์ โค้วตระกูล, 2533) เนื่องจากการเรียนด้วยความสนุกไม่เกิดความเบื่อหน่าย จะช่วยให้
นักเรียนที่เรียนอ่อนเกิดความอยากเรียน (จักรพันธ์  ทองเอียด, 2540) ผู้วิจัยจึงได้จัดการเรียนแบบ
แก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บทีม่ีรูปแบบการมอบหมายบทบาทแตกต่างกันขึ้น ใน
การจัดกลุ่มนักเรียนได้แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มละ 6 คน ซึ่งจะมนีักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญา
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรส์ูง 3 คน และต่ า 3 คนคละกัน เพื่อที่จะใหน้ักเรียนที่เรียนเก่ง ได้
ช่วยเหลือนักเรียนที่เรียนอ่อนให้มีระดบัความสามารถทางการเรียนสูงข้ึน สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Hopper และ Hannafin (1991) ศึกษาเกี่ยวกับผลของการจัดกลุ่มเรียนแบบร่วมมือใน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ปฏิสัมพันธ์และความสามารถในการเรียนรู้ใน
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน เกรด 6 และเกรด 7 ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มที่มีความสามารถคละกัน 
(เก่ง / อ่อน)สมาชิกจะมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกันและเป็นส่วนที่ส่งผลให้สมาชิกที่เรียนอ่อน มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีกว่านักเรียนในกลุ่มที่จัดแบบอ่อนทั้งคู ่คล้ายกับงานวิจัยของ 
Meverech, Silber และ Fine (1991) ศึกษาเกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
เจตคติระหว่างการเรียนแบบร่วมมือ และเรียนเป็นรายบุคคล ในวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของนักเรียนเกรด 6 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนแบบคู่ร่วมมือ มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการเรียนแบบรายบุคคล และในกลุ่มการเรียนแบบคู่ร่วมมือนักเรียน
ที่เรียนเก่งแสดงความเอ้ืออาทรให้ความเอาใจใส่กับนักเรียนอ่อนเป็นอย่างด ี 
 
 2.2 เมื่อน าการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองมาใช้ร่วมกับการจัดการเรียน
การสอนบนเว็บ จะช่วยส่งเสริมใหน้ักเรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ เชื่อมโยงการเรียนรู้ระหว่าง
กันได้มากขึ้น โดยอาศัยองค์ประกอบที่ส าคัญต่างๆบนเว็บมาใช้ประโยชน์ ได้แก่ กระดานสนทนา 
โปรแกรมสนทนา และทรัพยากรต่างๆเพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์และมีความหมาย 
พร้อมทั้งเปิดโอกาสใหน้ักเรียนสามารถเรียนรู้แบบกลุ่มโดยการสื่อสารผ่านเครื่องมือบนเว็บ  ซึ่งจะ
ท าให้กระบวนการแก้ปัญหาไม่ได้ตีกรอบอยู่เพียงแค่การเรียนแบบรายบุคคลเท่านั้น แต่ยังสามารถ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ข้อมูลร่วมกันได้ (พิชัย  ทองดีเลิศ, 2547) สอดคล้องกับแนวคิดของ Slatin 
(1992) กล่าวว่าเครื่องมือที่สนับสนุนการแก้ปัญหาในการแลกเปลีย่นเรียนรู้ในการสนทนาและ
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ร่วมมือแก้ปัญหานั้น คอมพิวเตอร์ถือว่าเป็นเครื่องมือที่ได้ผลที่สุด เพราะส่งเสริมการแบ่งปันข้อมูล 
ความคิดเห็น และส่งเสริมกระบวนการสร้างความรู้ (Metaknowledge) ด้วยการให้นักเรียนมีส่วน
ร่วม และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Garrison (1997) ท าการทดลองที่แสดงให้เห็นว่านักเรียนที่
ได้รับการส่งเสริมให้ใช้ทักษะการคิดขั้นสูงในการแก้ปัญหา โดยกลุ่มทดลองได้รับการส่งเสริม
กระบวนการคิดข้ันสูงโดยการชี้น าโดยใช้การเรียนการสอนบนเว็บที่น าเสนอปัญหา ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนใช้เทคนิคการคิดข้ันสูงในการแก้ปัญหา นักเรยีนสนุกกับการใช้คอมพิวเตอร์ และมี
แรงจูงใจในการมีส่วนร่วม 
 
 2.3 เมื่อพิจารณาปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนที่เรียนแบบมอบหมายบทบาท และนักเรียน
ที่เรียนแบบไม่มอบหมายบทบาท กับการเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ พบว่า
มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กับรูปแบบการ
มอบหมายบทบาทบนเว็บอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่ารูปแบบการมอบหมาย
บทบาทบนเว็บที่แตกต่างกัน เมื่อเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ จะมี
ความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ Dennen (2000) ได้ท าการศึกษารายกรณีในเรื่องการใช้
โครงสร้างของการมอบหมายงานในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักบนเว็บ ซึ่งใช้โครงสร้างการ
มอบหมายภาระงาน 3 ลักษณะ จากผลการศึกษาพบว่า การเพิ่มข้ึนของงานที่ท า และการ
ก าหนดเวลาให้กับนักเรียน มีผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันและกระบวนการแก้ปัญหา โดยการเพิ่มใน
เรื่องของการมอบหมายงานก่อให้เกิดแรงจูงใจภายนอก และความชัดเจนของงาน มีผลต่อ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับนักเรียน และด้านความรับผิดชอบในการเรียนก็จะถูกสร้างขึ้นโดย
การมีปฏิสัมพันธ์ของนักเรียนด้วยเช่นกัน ดังนั้นการมอบหมายงานและงานที่มีความเฉพาะเจาะจง
มีความส าคัญต่อการสนับสนุนการร่วมรู้ร่วมกันบนเว็บ เพราะนักเรียนส่วนใหญ่ไม่เต็มใจในการ
เป็นบุคคลแรกในการใช้กระดานสนทนา เมื่อนักเรียนมีความรู้สึกว่าถูกสนับสนุนโดยการ
มอบหมายงานพวกเขาจะมีความรู้สึกสะดวกสบายในการมีส่วนร่วม หรืออีกนัยหนึ่งคือ นักเรียน
ต้องการใครบางคนบอกว่าจะเริ่มจากตรงไหน ในการวิจัยครั้งนีน้ักเรียนทุกคนที่อยู่ในกลุ่ม
มอบหมายบทบาทบนเว็บจะได้รับบทบาทในการท างาน ซึ่งผู้วิจัยเป็นผู้ก าหนดบทบาทให้ บางครั้ง
นักเรียนบางคนอาจจะได้รับบทบาทที่เหมาะสมกับบุคลิกภาพ แต่บางคนอาจจะได้รับบทบาทที่ไม่
ตรงกับบุคลิกภาพ ซึ่งอาจจะท าใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรู้แนวคิดใหม่ๆ ข้ึนมาได ้(สุวิทย์ มูลค า, 
2546)  
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 2.4 ในการวิจัยครั้งนี้ได้มีการน าเครื่องมือสื่อสารบนเว็บซึ่งได้แก่ ห้องสนทนาออนไลน์ และ
กระดานสนทนา มาใช้ร่วมกับการอภิปรายของนักเรียน พร้อมทั้งมีการสังเกตพฤติกรรมการมีส่วน
ร่วมของนักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม และจากการวิเคราะห์ค่าเฉล่ียจากแบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม
ของนักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม พบว่า นักเรียนที่เรียนแบบมอบหมายบทบาทบนเว็บ มีค่าเฉล่ียของคะแนน
การประเมินพฤติกรรมการมีส่วนร่วมสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบไม่มอบหมายบทบาทบนเว็บทุก
ด้าน และเมื่อพิจารณาล าดับค่าเฉล่ียสูงสุด 3 ด้าน ของนักเรียนที่เรียนแบบมอบหมายบทบาทบน
เว็บ พบว่า อันดับที่ 1 คือ ด้านการตรงต่อเวลา (X  = 3.83) รองลงมาคือ การรับฟังความคิดเห็น
ของเพื่อนร่วมงาน (X  = 3.58) และการท าความเข้าใจเป้าหมายของงานร่วมกัน (X  = 3.41) 
ตามล าดับ และพฤติกรรมการมีส่วนร่วมที่มีค่าเฉล่ียน้อยที่สุด คือ ตัดสินใจในการท างาน (X  = 
3.07) โดยในสัปดาห์ที่ 1 มีค่าเฉล่ียอยู่ที่ 2.90 สัปดาห์ที่ 2 มีค่าเฉล่ียอยู่ที่ 3.40 และในสัปดาห์ที่ 3 
มีค่าเฉล่ียอยู่ที่ 3.47 และเมื่อพิจารณาล าดับค่าเฉล่ียน้อยที่สุด 3 ด้าน ของนักเรียนที่เรียนแบบไม่
มอบหมายบทบาทบนเว็บ พบว่า อันดับที่ 1 คือ การวางแผนการปฏิบัติงาน (X  = 2.11) รองลงมา
คือ การท าความเข้าใจเป้าหมายของงานร่วมกัน (X  = 2.15) และการด าเนินการตามแผน (X  = 
2.16) ตามล าดับ 
 จากการวิเคราะห์ค่าเฉล่ียจากแบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมโดยมองจากล าดับ
ค่าเฉล่ียน้อยที่สุดของนักเรียนทีเ่รียนแบบไม่มอบหมายบทบาทบนเว็บจะพบว่า นักเรียนจะมี
ความรู้สึกล าบากใจในการท างานร่วมกับคนอ่ืน เพราะค่าเฉล่ียน้อยที่สุดทั้ง 3 ล าดับนั้น เป็น
ขั้นตอนที่ส าคัญของกระบวนการแก้ปัญหาทีน่ักเรียนควรได้รับการฝึกฝน สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Curtis และ Lawson (1999) ศึกษาถึงปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ร่วมกันบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ของนิสิตในระดับอุดมศึกษาว่า ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นจะมีคุณภาพและประสิทธิภาพใน
การเรียนรู้เป็นอย่างไร ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการวางแผน การมีส่วนร่วม และการค้นหา
ข้อมูล เกิดขึ้นเฉล่ียอยู่ในระดับเดียวกัน แต่การมีปฏิสัมพันธ์กับสังคมอยู่ในระดับต่ า นักเรียน
สามารถใช้ e-mail และBulletinboard ในการท างานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่ปรากฏว่า
นักเรียนชอบใช้การสนทนาแบบไม่ประสานเวลา มากกว่าแบบประสานเวลา ถึงแม้ว่าจะต้องมีการ
ตกลงนัดหมายกันในเรื่องเวลา ส่วนในด้านความรู้สกึลึก ๆ ของนักเรียน พบว่า เป็นการล าบากใจที่
จะต้องสื่อสารกับคนที่ไม่รู้จัก และไม่เคยพบหน้า และมีปัญหาเรื่องความล่าช้าในการสื่อสารข้อมูล  
 ในขณะเดียวกันเมื่อพิจารณาค่าเฉล่ียการตัดสินใจในการท างานของกลุ่มนักเรียนที่มีการ
เรียนแบบมอบหมายบทบาทบนเว็บ พบว่า ในสัปดาหแ์รกนักเรียนจะมีค่าเฉล่ียค่อนข้างน้อย แต่ใน
สัปดาห์ต่อๆไปมีการพัฒนาที่ดีขึ้น จากผลการประเมินครั้งนี้ พบว่า การเรียนแบบมอบหมาย
บทบาทบนเว็บจะมีการพัฒนาทางด้านพฤติกรรมการมีส่วนร่วมดีกว่า เพราะนักเรียนจะมีความ
พยายามที่จะปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จ และเกิดความเข้าใจ ไว้วางใจซึ่งกันและกัน
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มากขึ้นเมื่อเรียนในครั้งต่อไป ส่วนกลุ่มนักเรียนที่เรียนแบบไม่มอบหมายบทบาทบนเว็บ นักเรียน
จะมีความเป็นอิสระในการแสดงความคิดเห็น และการเข้าใช้ห้องสนทนาออนไลน์ หรือกระดาน
สนทนา ดังนั้นเมื่อไม่มีการมอบหมายบทบาทให้ นักเรียนก็จะไม่พยายามเข้าร่วมกลุ่มกับบุคคลที่
ไม่คุ้นเคย ท าให้งานไม่ส าเร็จลุล่วงตามที่ได้รับมอบหมายเท่าที่ควร อีกทั้งนักเรียนบางคนที่ไม่มี
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ก็จะไม่ได้รับการฝึกฝนกระบวนการแก้ปัญหาเช่นเดียวกับคนอ่ืน  ๆจน
ท าให้ความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนน้อยกว่านักเรียนกลุ่มที่มีการ
มอบหมายบทบาทบนเว็บ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Beaudrie (2000)  ได้ท าการวิจัยเรื่องการ
วิเคราะห์ภาระงานแก้ปัญหาเป็นกลุ่มในหลักสูตรเรขาคณิตส าหรับครูที่ใช้การประชุมผ่าน
สื่อคอมพิวเตอร์ ในระยะเวลา 11 สัปดาห์แต่ละกลุ่มจะได้รับมอบหมายภารกิจให้แก้ปัญหา ซึ่ง
ภารกิจเหล่านี้เน้นการร่วมมือของนักศึกษาผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยให้มีส่วนร่วมคิดค้น 
ร่วมแสดงความคิดเห็น เสนอกลยุทธ์ สาธิตวิธีการแก้ปัญหา สรุปและรายงานสิ่งที่กลุ่มค้นพบผ่าน
ทางอินเทอร์เน็ตเท่านั้น ผลการวิจัยพบว่า ความสัมพันธ์ดา้นบวกขึ้นอยู่กับจ านวนภารกิจและ
ข้อความที่ส่งระหว่างกลุ่ม ยิ่งมีการส่งข้อความมากเท่าไรยิ่งท าให้งานภายในกลุ่มดีมากขึ้นเท่านั้น 
ผลการวิจัยนี้สรุปได้ว่า จ านวนและระดับของการส่ือสารระหว่างกลุ่มเป็นองค์ประกอบส าคัญที่
ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและระดับการส่ือสารของนักศึกษา และสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ  Wever (2006) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้การมอบหมายบทบาทของนักเรียนและการประเมิน
ตนเองเพื่อสนับสนุนการสร้างความรู้ทางสังคมในการเรียนรูปแบบสนทนาแบบไม่ประสานเวลา 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่บอกบทบาทหน้าที่ตั้งแต่ต้น มีความรู้เกีย่วกับการประเมินตนเองสูง
กว่ากลุ่มที่ให้บทบาทในตอนสัปดาห์ที่ 3 และกลุ่มที่ให้บทบาทในตอนต้น แล้วยกเลิกบทบาทใน
ตอนท้าย จากผลการวิจัยสรุปได้ว่า การให้บทบาทหน้าทีน่ักเรียนตั้งแต่ต้นว่าต้องท าอะไรบ้าง จะ
ท าใหน้ักเรียนเกิดกระบวนการท างานกลุ่ม และการสรุปองค์ความรู้ไดด้ีกว่าการให้เรื่อยๆ หรือให้
ตอนท้าย  
 
 2.5 เมื่อพิจารณาสถิติความถี่การเข้าใช้ห้องสนทนาออนไลน์ และกระดานสนทนา พบว่า 
นักเรียนที่เรียนแบบมอบหมายบทบาทบนเว็บ จะมีการตอบค าถาม  และแสดงความคิดเห็นสูงกว่า
นักเรียนที่เรียนแบบไม่มอบหมายบทบาทบนเว็บ แต่ในด้านความถี่ในการเข้าใช้สถานการณ์
จ าลองของทั้งสองกลุ่มไม่แตกต่างกัน (ดูรายละเอียดที่ภาคผนวก ฉ.) ท าให้ทราบว่าการเข้าเรียนใน
บทเรียนสถานการณ์จ าลองนอกจากจะท าให้ประสิทธิภาพในการเรียนดีขึ้นแล้ว การเข้าร่วม
อภิปรายกับเพื่อนภายหลังจากจบสถานการณ์จ าลองเป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่ทุกฝ่ายจะตอ้งร่วมกัน
อภิปรายโดยพยายามค้นหาค าตอบจากสถานการณ์นั้นๆ (อาภรณ์ ใจเที่ยง, 2540) ดังนั้นหลังจาก
เรียนจากสถานการณ์จ าลองแล้วจ าเป็นต้องมีการอภิปรายประเด็นการเรียนรู้จากสถานการณ์ใน
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เรื่องนั้นๆ เพราะสิ่งเหล่านี้ท าใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรู้ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (สุวิทย์ มูลค า, 
2546) ตรงกับแนวคิดของ Ally (2005) กล่าวว่า การที่นักเรียนจะท ากิจกรรมการเรียนรู้ได้ส าเร็จ 
นักเรียนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์หลากหลายชนิด กล่าวคือ นักเรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์กับส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้ (Interface) เพื่อเข้าถึงเนื้อหา และควรมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนกัเรียนกับนักเรียนอ่ืนๆ 
และระหว่างนักเรียนกับผู้สอน มีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจ สร้างเครือข่ายทาง
สังคมและจัด Social Presence ซึ่งนักเรียนควรจะสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับบริบทของตนเพื่อ
จัดการข้อมูลส่วนบุคคลและสร้างความหมายของตนเอง สอดคล้องกับงานวจิัยของสันทัด ทอง
รินทร ์(2542) ได้ท าการวิจัย เรื่อง ปฏิสัมพันธร์ะหว่างบุคลิกภาพ รูปแบบของปฏิสัมพันธ ์และ
ระดับของปฏิสัมพันธ์ในการเรียน โดยการใชก้ารประชุมทางคอมพิวเตอรท์ี่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ผล
ทางการเรียนของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบของการปฏิสัมพันธใ์น
การเรียนที่มีรูปแบบผูเ้รียนกับผูเ้รียนกับคอมพิวเตอร ์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา่รูปแบบ
ผูเ้รียนกับคอมพิวเตอร์ และสอดคล้องกับงานวิจัยของบุญชู  บุญลิขิตศิร ิ(2548)  ได้ศึกษาผลของ
รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนในการฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บทีม่ีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ของบุคลากรศูนย์ฝึกอบรมและคุมระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนในการฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บ 2 รูปแบบ ประกอบด้วย 
รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบนักเรียนกับเนื้อหา และรูปแบบปฏิสัมพันธ์ทางการเรียน
แบบนักเรียนกับผู้สอน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เข้ารับการฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บ ที่มี
รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบนักเรียนกับผู้สอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าแบบ
นักเรียนกับเนื้อหา 
 
 จากข้อค้นพบ และผลการวิจัยดังกล่าวอาจสรุปได้ว่า นักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม คือ นักเรียนที่
เรียนแบบมอบหมายบทบาทบนเว็บ และนักเรียนที่เรียนแบบไม่มอบหมายบทบาทบนเว็บ เมื่อ
เรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ จะสามารถพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงข้ึน แต่ถ้ามีการมอบหมายบทบาทให้กับนักเรียนเพิ่ม
เข้าไปด้วยก็จะยิ่งท าให้มีประสิทธิภาพในการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น เพราะการเรียนแบบมอบหมาย
บทบาทบนเว็บ จะช่วยส่งเสริมให้สมาชิกในกลุ่มต้องพูดคุย ปรึกษา โต้แย้งความคิดระหว่างกัน 
ดังนั้นความคิดย่อมหลากหลายมากกว่านักเรียนที่เรียนคนเดียว หรือเรียนกับเครื่องมือทาง
เทคโนโลยีทีส่นับสนุนการเรียนรู้เท่านั้น อีกทั้งในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้จัดนักเรียนที่มเีชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรส์ูง และต่ ามาเรียนแบบคละกัน เพื่อช่วยกันเรียน และ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งการเรียนรูปแบบนี้เป็นการต่อยอดการเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น มากกว่าการ
เรยีนด้วยตนเอง ดังนั้นจากงานวิจัยครั้งนี้ผู้สอนหรือผู้ที่เกี่ยวข้องสามารถน าการมอบหมายบทบาท
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ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนไปใช้กับนักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตร์สูง และต่ า โดยใช้กระบวนการกลุ่มทีน่ักเรียนสามารถช่วยเหลือซึ่งกันและกันระหว่าง
การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน โดยรูปแบบการเรียนนี้สามารถใช้ได้ทั้งในห้องเรียนปกติ การ
เรียนเสริมนอกห้องเรียน หรือการเรียนแบบออนไลน์ เพื่อพัฒนาความสามารถทางเชาวน์ปัญญา
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์ความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้เพิ่ม
มากยิ่งขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช ้
 1. จากการศึกษาในครั้งนี้พบว่า ผู้ออกแบบสื่อการเรียนการสอน ผู้ผลิตสื่อการเรียนการ
สอน และผู้สอนที่น าเอาบทเรียนสถานการณ์จ าลองบนเว็บนี้ไปใช้ในการเรียนการสอนนักเรียนที่มี
ระดับเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรแ์ตกต่างกัน ควรวิเคราะหพ์ื้นฐานของนักเรียน 
และออกแบบการจัดการเรียนการสอนด้วยตนเอง เพราะพื้นฐานของนักเรียนจะเป็นส่วนส าคัญใน
การน าไปออกแบบการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ เพื่อที่จะสามารถพัฒนาการเรียนรู้ของ
นักเรียนให้ดียิ่งขึ้น 
 2.  จากการศึกษาในครั้งนี้การเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณจ์ าลองบนเว็บ เป็นการ
เรียนที่ใช้รูปแบบของทรัพยากรบนเว็บเชิงเสมือน ท าใหน้ักเรียนเกิดปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนและผู้สอน 
พร้อมทั้งมีส่วนร่วมในการเรียน ดังนั้นการน าการเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบน
เว็บไปใช้ควรมีวิธีการเรียนแบบร่วมมือร่วมด้วย โดยมีการมอบหมายบทบาทให้กับนักเรียน อีกทั้ง
รูปแบบการเรียนการสอนนี้ยังสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในห้องเรียนปกติ เช่น การจับกลุ่มนักเรียน
ให้ร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็น หรือระดมสมอง เป็นต้น 
 3. จากการสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมท าให้ทราบว่า การมอบหมายบทบาทให้กับ
นักเรียนจะมีผลต่อการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนให้ดียิ่งขึ้น และควรมีการจัดการเรียนรูปแบบนี้ในหลายๆสัปดาห์ เพื่อใหน้ักเรียนเกิดทักษะ
การมีส่วนร่วมกับสังคม และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นมากขึ้น 
 4. ระยะเวลาในการด าเนินการทดลองครั้งนี้ใช้ระยะเวลาเพียง 5 สัปดาห์ ดังนั้นผู้สอน
สามารถน ากระบวนการเรียนการสอนนี้ ไปปรับใช้ในระยะเวลาที่เพิ่มมากขึ้น เพื่อให้นักเรียนได้
ฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง และสม่ าเสมอ และเป็นการเพิ่มศักยภาพความสามารถทางเชาวน์ปัญญา
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์  ความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงข้ึน 
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ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. เนื่องจากกระบวนการเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ เป็นสิ่งส าคัญ
ที่จะช่วยใหน้ักเรียนประสบความส าเร็จในการแก้ปัญหา เมื่อนักเรียนเรียนรู้แล้วควรน าไปใช้จริง 
เพื่อจะได้เกิดประโยชน์อย่างแท้จริง ความคงทนในการเรียนรู้จึงเป็นตัวแปรหนึ่งที่ส าคัญที่น่าศึกษา
ว่าเมื่อระยะเวลาผ่านไปความสามารถในการแก้ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะยังคงเดิม
หรือเปลี่ยนแปลงอย่างไร อีกทั้งความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรเ์ป็น
ตัวแปรอีกตัวแปรหนึ่งที่น่าสนใจว่าจะยงัคงเดิม หรือลดลงหรือไม่ 
 2. ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บที่
มีการมอบหมายบทบาท ที่ส่งผลต่อตัวแปรตามด้านอ่ืนๆ เช่น ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
หรือการมีปฏิสัมพันธ์ด้านมนุษยสัมพันธ์กับผู้อ่ืน เป็นต้น 
 3. ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้ตัวแปรความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นทักษะเพียง
ด้านเดียวของเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์ดังนั้นในการท าวิจัยครั้งต่อไป สามารถน า
ทักษะด้านอ่ืนๆ เช่น ด้านการคิดค านวณ ด้านการหาแบบรูปและความสัมพันธ์ หรือด้านการใช้
เหตุผลมาใช้ในงานวิจัยครั้งต่อไป 
 4. ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บที่
มีการมอบหมายบทบาท กับนักเรียนที่มีความสามารถทางเชาวน์ปัญญาในด้านอ่ืนๆ เช่น 
ความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านภาษา หรือความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านมิติสัมพันธ์ 
เป็นต้น 
 5. ควรมีการน าการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บที่มีการ
มอบหมายบทบาทไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอ่ืนๆ เช่น วิชาภาษาอังกฤษ ภาษาไทย และ
วิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
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ภาคผนวก ก. 
รายนามผู้เชีย่วชาญ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 

 
ผู้เชี่ยวชาญด้านแผนการจัดการเรียนรู้และเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์ 

1. อาจารย๑ ดร.ศันสนีย๑  เณรเทียน  คณะครุศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 
2. อาจารย๑ศรีอัมพร ชัยบัณฑิตย๑  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 
3. อาจารย๑ชลยุทธ  เมฆสวัสดิ์  โรงเรียนอรัญประเทศ 

 
ผู้เชี่ยวชาญด้านแบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ 
 1. อาจารย๑ ดร.ศันสนีย๑  เณรเทียน  คณะครุศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 
 2. อาจารย๑ ดร.จรินทร  วินทะไชย๑  คณะครุศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 
 3. อาจารย๑เกศกร  กาฬแก๎ว  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 
      (ฝ่ายมัธยม) 
 3. อาจารย๑พิบูลย๑  การิเทพ  โรงเรียนบ๎านหนองแกํงทราย 

4. อาจารย๑ศรีอัมพร ชัยบัณฑิตย๑  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
ผู้เชี่ยวชาญด้านแบบวัดความสามารถในการแก้ปญัหา และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง      
การเรียน 

1. อาจารย๑วัฒนิตา  นําแสงวานิช  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย  
     (ฝ่ายมัธยม) 

 2. อาจารย๑นิตยา  อํอนสวําง  โรงเรียนอรัญประเทศ 
 3. อาจารย๑ศรีอัมพร ชัยบัณฑิตย๑  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 
 4. อาจารย๑ชลยุทธ  เมฆสวัสดิ์  โรงเรียนอรัญประเทศ 
 5. อาจารย๑ชูศิลป์  นาราหนองแภ  โรงเรียนชุมพวงพิทยาคม 
 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนบนเว็บ 

1. อาจารย๑ ดร.บุญเรือง  เนียมหอม คณะครุศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 
2. อาจารย๑ ดร.ประกอบ  กรณีกิจ  คณะครุศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลยั 
3. อาจารย๑ ดร.ปณิตา  วรรณพิรุณ คณะครุศาสตร๑อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกล๎าพระนครเหนือ 
4. อาจารย๑ณัฐกร  สงคราม  คณะเทคโนโลยีการเกษตร  สถาบันเทคโนโลยี

      พระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหารลาดกระบัง 
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ผู้เชี่ยวชาญด้านแบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนเว็บ 

1. ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ดร.เนาวนิตย๑  สงคราม   คณะครุศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 
 2. อาจารย๑ ดร.ประกอบ  กรณีกิจ          คณะครุศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 
 3. อาจารย๑ ดร.อนิรุทธ๑    สติมั่น          คณะศึกษาศาสตร๑ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ภาคผนวก ข. 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง 

 แผนการการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎การเรียนแบบแก๎ปัญหาโดยใช๎สถานการณ๑จําลองบนเว็บ 
วิชาคณิตศาสตร๑ เรื่องร๎อยละในชีวิตประจําวัน 

 Flowchart การเรียนแบบแก๎ปัญหาโดยใช๎สถานการณ๑จําลอง 

 บทสถานการณ๑ และโครงสร๎างการตอบคําถามที่ใช๎ในการเรียนการสอน วิชาคณิตศาสตร๑ 
เรื่อง ร๎อยละในชีวิตประจําวันทีมีรูปแบบการเรียนแบบแก๎ปัญหาโดยใช๎สถานการณ๑จําลอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



170 
 

แผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วย 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้รายวิชา คณิตศาสตร๑             ช่วงช้ันท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1  เรื่อง ร๎อยละในชีวิตประจําวัน  เวลาเรียน 10 ชั่วโมง 

 
 
สาระท่ี 6 : ทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร ์  
มาตรฐาน ค 6.1 : มีความสามารถในการแก้ปัญหา คือ การใช๎ความรู๎ ทักษะกระบวนการ
คณิตศาสตร๑ และเทคโนโลยี ในการแก๎ปัญหาในสถานการณ๑ตํางๆได๎อยํางเหมาะสม 
 
ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 
 แก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละ และนําความรู๎ไปใช๎แก๎ปัญหาในสถานการณ๑ตํางๆได๎ 
 
วัตถุประสงค์ของวิชา 
 1. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละทั่วไปได๎ 

2. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละโดยการหาคําตอบในรูปร๎อยละได๎ 
 3. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาราคาขายได๎  

4. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาราคาซื้อได๎ 
 5. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาดอกเบี้ยได๎ 
 
สาระการเรียนรู ้
 1. โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละทั่วไป 

2. โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละโดยการหาคําตอบในรูปร๎อยละ 
 3. โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับราคาขาย ราคาซื้อ 
 4. โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับดอกเบี้ย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



171 
 

แผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วย 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้รายวิชา คณิตศาสตร๑              ช่วงช้ันท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1         เรื่อง ร๎อยละในชีวิตประจําวัน  เวลาเรียน 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1      เรื่อง การปฐมนิเทศ และความรู๎เก่ียวกับร๎อยละเบื้องต๎น     
เวลาเรียน 2 ชั่วโมง 

 
สาระการเรียนรู ้

ร้อยละในชีวิตประจ าวัน 
 นักเรียนคงเคยเห็นการใช๎ร๎อยละในชีวิตประจําวันอยูํบํอยๆ อาจพบข๎อความที่ปรากฏในหน๎า
หนังสือพิมพ๑เกี่ยวกับการลดราคาสินค๎า การบอกจํานวนเงินดาวน๑ในการผํอนซื้อรถหรือซื้อบ๎าน หรือ
บริษัทแจ๎งผลประกอบการประจําปี เป็นต๎น และบํอยครั้งที่มีข๎อความปรากฏให๎เห็นวํามีการนําร๎อยละมา
ใช๎ที่ทําให๎เกิดความเข๎าใจไมํตรงกัน  

       

 
 

และเพื่อให๎นักเรียนมีความเข๎าใจและนําความรู๎เก่ียวกับร๎อยละไปใช๎ได๎ถูกต๎อง ให๎นักเรียนศึกษา
รายละเอียดตํอไปนี ้
 

ร้อยละของจ านวนใด 
 นักเรียนเคยเรียนเก่ียวกับรอ๎ยละมาแล๎วเชํน ร๎อยละ 8 หรือ 8% แตํในการนําไปใช๎เราจะต๎อง
ทราบวําจํานวนนั้นเป็นร๎อยละ 8 ของจํานวนใด หรือ 8% ของจํานวนใด เชํน ถ๎านักเรียนต๎องการทราบวํา 

ร๎อยละ 8 ของ 50 หรือ 8% ของ 50 หมายถึง 
100

8  ของ 50 

และ 
100

8  ของ 50 เทํากบั 
100

8  x 50 = 4 

 
น่ันคือ ร้อยละ 8 ของ 50 เท่ากับ 4 
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ความหมายของร้อยละท่ีนักเรียนควรทราบ 
1. ลดราคา สินค้า 5%  หมายความวํา   ติดราคาไว๎ 100 บาท ลดให๎ 5 บาท เม่ือลดราคาแล๎ว

ขายไปราคา 95 บาท 
2. ขายของได้ ก าไร 20% หมายความวํา   ทุน 100 บาท ได๎กําไร 20 บาท ขายไปราคาจริง 

120 บาท 
3. ขายของ ขาดทุน 15% หมายความวํา   ทุน 100 บาท ขาดทุน 15 บาท ขายไปราคาจริง 85 

บาท 
4. อัตรา ดอกเบี้ย 12% หมายความวํา   เงินต๎น 100 บาท ในเวลา 1 ปี ได๎ดอกเบี้ย 12 บาท 

 
 

ข้ันตอนการแก้โจทย์ปัญหาร้อยละด้วยกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีดังน้ี 
1. ข้ันท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนจะต๎องบอกให๎ได๎วําโจทย๑ถามอะไร และโจทย๑กําหนดอะไรมาให๎
บ๎าง  
2. ข้ันวางแผนการแก้ปัญหา เป็นขั้นที่นักเรียนจะต๎องกําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ โดย
อาจกําหนดเป็น a, b, c, d ….. z ตัวใดตัวหนึ่งก็ได๎ หลังจากนั้นนักเรียนจะต๎องกําหนดอัตราสํวนให๎
ถูกต๎อง เพื่อที่จะได๎นําไปเขียนสัดสํวน และหาคําตอบตํอไป 
3. ข้ันด าเนินการแก้ปัญหา ให๎นักเรียนแสดงวิธีทําหาคําตอบจากสัดสํวนที่ได๎ให๎ถูกต๎อง 
4. ข้ันตรวจสอบวิธีการ และค าตอบ เป็นขั้นตอนที่นักเรียนจะต๎องตรวจคําตอบที่ได๎วําถูกต๎องหรือไมํ 
โดยแทนคําตัวแปรที่ได๎จากการหาคําตอบ และใช๎วิธีการคูณไขว๎  
 
 
กิจกรรมการเรียนรู ้
ช่ัวโมงท่ี 1 
 1. ข้ันปฐมนิเทศ และน าเข้าสู่บทเรียน 
  1.1 ผู๎สอนแนะนํานักเรียนเก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบแก๎ปัญหาด๎วย
สถานการณ๑จําลองบนเว็บ โดยใหน๎ักเรียนทราบเก่ียวกับ เครื่องมือ และรูปแบบการเรียนการสอนผํานเว็บ 
(ในชั้นเรียน เวลา 10 นาที) 
  1.2 ผู๎สอนแจก USERNAME และ PASSWORD ให๎นักเรียนทุกคนเพื่อใช๎ในการ
ลงทะเบียนเรียนบทเรียนผํานเว็บ (ผํานเว็บ เวลา 5 นาที) 
  1.3 นักเรียน LOGIN เข๎าสูํระบบบทเรียนผํานเว็บ (ผํานเว็บ เวลา 5 นาท)ี 
  1.4 เม่ือนักเรียน LOGIN เข๎าสูํระบบแล๎ว นักเรียนจะพบกับหน๎าหลัก (HOME) ของ
บทเรียนผํานเว็บที่ผู๎สอนเตรียมไว๎ ใหน๎ักเรียนเลือก หัวข๎อ “เก่ียวกับบทเรียน” เพื่อศึกษารายละเอียด
เก่ียวกับ ขั้นตอนการเรียนบทเรียนสถานการณ๑จําลองบนเว็บ วัตถุประสงค๑การเรยีน และการวัดและ
ประเมินผลการเรียน (ผํานเว็บ เวลา 10 นาที) โดยมีรายละเอียดในแตํละสํวนดังน ี
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ขั้นตอนการเรียนบทเรียนสถานการณ์จ าลองบนเว็บ 

กระบวนการเรียนแบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ ในรายวิชากลุํมสาระการเรียนรู๎
คณิตศาสตร๑ เรื่อง การแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกบัร๎อยละ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีขั้นตอนการ
เรียนการสอนดังนี ้
ข้ันตอนท่ี 1 ข้ันปฐมนิเทศ และน าเข้าสู่บทเรียน 

● นักเรียนเข๎าสูํเว็บไซต๑ 
● เข๎าสูํเว็บไซต๑โดยใช๎ USERNAME และ PASSWORD ที่ผู๎สอนกําหนดให๎รายบุคคล 
● นักเรียนเข๎าสูํเว็บไซต๑เพื่อศึกษาเงือ่นไขในการเรียนพร๎อมทั้งเครื่องมือตํางๆบนเว็บที่ต๎องใช๎ใน

ระหวํางกิจกรรมการเรียนรู ๎
● นักเรียนตรวจสอบรายชื่อวําอยํูกลุํมใด และลําดับที่เทําไร บนกระดานสนทนา (Webboard) 
● นักเรียนทดลองใช๎สถานการณ๑จําลองในหัวข๎อ “ฝึกสมองประลองปัญญา” 

 
ข้ันตอนท่ี 2 ด าเนินการเรียนรู้ 
  ● นักเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่อง การแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละในหัวข๎อ “คลิปวีดีโอประกอบการเรียน
การสอน”  
ที่ผู๎สอนเตรียมไว๎ให๎ในแตํละสัปดาห๑ โดยมีรายละเอียดดังนี ้
 - สัปดาห๑ที่ 1 เรื่อง การแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละทั่วไป 
 - สัปดาห๑ที่ 2 เรื่อง การแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละโดยการหาคําตอบในรูปร๎อยละ และการแก๎โจทย๑
ปัญหาร๎อยละเก่ียวกับการหาดอกเบี้ย 
 - สัปดาห๑ที่ 3 เรื่อง การแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละเก่ียวกับการซื้อขาย 

● นักเรียนเข๎าสูํบทเรียนสถานการณ๑จําลองที่ผู๎สอนเตรียมไว๎ให๎ในแตํละสัปดาห๑ โดยใน 1 
สถานการณ๑ประกอบด๎วย 3 ฐาน โดยแตํละฐานจะมีข๎อคําถามใหน๎ักเรียนได๎ตอบคําถาม นักเรียนจะต๎อง
ทํากิจกรรมโดยมีกติกา และเกณฑ๑ในการให๎คะแนนในแตํละสัปดาห๑ดังนี ้

กติกา 
1. เลือกเมนูสถานการณ๑จําลอง 
2. เลือกสถานการณ๑จําลองที่ผู๎สอนเตรียมไว๎ให๎ในแตํละสัปดาห๑ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 - สัปดาห๑ที่ 1 เรื่อง ร๎อยละบทที ่1 ไปเที่ยวเมืองอยุธยา 
 - สัปดาห๑ที่ 2 เรื่อง ร๎อยละบทที่ 2 ไปโรงเรียน และไปธนาคาร 
 - สัปดาห๑ที่ 3 เรื่อง ร๎อยละบทที่ 3 ไปจํายตลาด 

3. เลือกตัวละคร 
4. นักเรียนศึกษาโจทย๑ปัญหา แล๎วทําความเข๎าใจกับปัญหาวําโจทย๑ต๎องการทราบอะไร 

หลังจากนั้นให๎เลือกวิธีการแก๎ปัญหาที่ถูกต๎อง และสามารถคิดคํานวณ นําผลลัพธ๑ไปตอบปัญหา โดย
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อาศัยความรู๎เดิมที่เคยเรียนมา เพื่อตอบคําถามให๎ผํานดําน ในแตํละข๎อคําถามนักเรียนจะเป็นคน
ตัดสินใจเลือกคําตอบเพื่อให๎สถานการณ๑ดําเนินตํอไป ตอนเริ่มต๎นของสถานการณ๑ นักเรียนจะมีคะแนน
เริ่มต๎น 1,000 คะแนน หากนักเรยีนตอบคําถามถูกจะได๎รับคะแนนเพิ่มครั้งละ 100 คะแนน แตํถ๎าหาก
นักเรียนไมํสามารถตอบคําถามได๎จะถูกหักข๎อละ 50 คะแนน และเฉลยคําตอบให๎แกํนักเรียน ซึ่งนักเรียน
สามารถจดจําวิธีการแก๎ปัญหาเพื่อนําไปประยุกต๑ใช๎ในสถานการณ๑ตํอไป 
 
ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันการมีปฏิสัมพันธ์นักเรียนกบันักเรียน นักเรียนกับผู้สอน และนักเรียนกับ
เครื่องมือสื่อสารบนเว็บ 
 ● นักเรียนอํานรายละเอียดงานประจําสัปดาห๑ที่ผู๎สอนเตรียมให๎ตามกลุํมของตนเองบนกระดาน
สนทนา 
 ● นักเรียนแบํงกลุํม และรํวมกันอภิปรายผํานห๎องสนทนา เก่ียวกับโจทย๑ปัญหาทีน่ักเรียน
กําหนดขึ้น โดยมีผู๎สอนคอยชี้แนะ รํวมสนทนาด๎วย 
 ● นักเรียนรํวมกันแก๎โจทย๑ปัญหาตามกระบวนการแก๎ปัญหาทั้ง 4 ขั้นตอน ดังนี ้
  ขั้นทําความเข๎าใจปัญหา เป็นขั้นตอนทีน่ักเรียนต๎องทวนโจทย๑ปัญหาทาง
คณิตศาสตร๑ แล๎วตอบคําถามให๎ได๎วํา สิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร และสิ่งที่โจทย๑กําหนดให๎มี
อะไรบ๎าง 
   ขั้นวางแผนการแก๎ปัญหา เป็นขั้นตอนทีน่ักเรียนต๎องกําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทย๑
ต๎องการทราบ โดยอาจกําหนดเป็น a,b,c,d……z แตํในที่นี้ใหน๎ักเรียนก าหนดเป็น a เท่าน้ัน หลังจาก
นั้นให๎นักเรียนกําหนดอัตราสํวน และสัดสํวน แสดงความสัมพันธ๑ของสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ และสิ่งที่
โจทย๑กําหนดให๎ โดยนักเรียนต๎องเลือกวิธีการที่เหมาะสมกับโจทย๑ปัญหาที่กําหนดให ๎
  ขั้นดําเนินการแก๎ปัญหา เป็นขั้นตอนทีน่ักเรียนลงมือทําการคิดคํานวณตามวิธีการ 
และสัดสํวนที่วางไว๎ในขั้นวางแผนการแก๎ปัญหา ถ๎านักเรียนไมํสามารถดําเนินการแก๎ปัญหาได๎ ให๎
นักเรียนกลับไปตรวจสอบวิธีการในขั้นวางแผนการแก๎ปัญหาอีกครั้ง 
   ขั้นตรวจสอบวิธีการ และหาคําตอบ เป็นขั้นตอนทีน่ักเรียนต๎องนําคําตอบที่ได๎ใน
ขั้นดําเนินการแก๎ปัญหา ไปแทนที่ตัวแปรในสัดสํวน แล๎วทําการตรวจสอบคําตอบด๎วยวิธีการคูณไขว๎วํา
คําตอบถูกต๎องหรือไมํ ถ๎าไมํถูกต๎องให๎กลบัไปดูกระวนการกํอนหน๎านี้ แล๎วปรับแก๎ให๎ถูกต๎อง 
 ● นักเรียนสรุปโจทย๑ปัญหา พร๎อมขั้นตอนการแก๎ปัญหาของกลุํมตนเองบนกระดานสนทนา
ประจํากลุํม เพื่อแลกเปลี่ยนความรู๎ และตรวจสอบความถูกต๎องกับเพื่อนๆภายในกลุํมอีกครั้ง โดยมีผู๎สอน
คอยสังเกต ชํวยเหลือ และชี้แนะ 
 ● นักเรียนรวบรวมข๎อมูลเพื่อจัดทําเอกสารสํงผู๎สอนผํานกลํองสํงงาน (Assignment box) 
 ● ศึกษาข๎อมูลเพิ่มเติม ในหัวข๎อ “แหลํงการเรียนรู”๎ และ “เอกสารประกอบการเรียนการสอน” ท่ี
ผู๎สอนได๎เตรียมไว๎ให๎ 
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 ● ผู๎สอนจะตรวจงานประจําสัปดาห๑ของนักเรียนแตํละกลุํม พร๎อมแสดงความคิดเห็น และ
ข๎อเสนอแนะเพิ่มเติมสํงกลับในวันถัดไปที่กระดานสนทนาของนักเรียนแตํละกลุํม 

● ในสัปดาห๑สุดท๎ายนักเรียนเขียนบันทึกการเรียนรูข๎องสิ่งที่ได๎รับจากการเรียนในแตํละสัปดาห๑
บนกระดานสนทนาที่ผู๎สอนได๎เตรียมหัวข๎อไว๎ให ๎ 
 
 
บทบาทของนักเรียน 
 ในการเรียนโดยใช๎การเรียนแบบแก๎ปัญหาโดยใช๎สถานการณ๑จําลองบนเว็บ รายวิชากลุํมสาระ
การเรียนรู๎คณิตศาสตร๑เสริม เรื่อง ร๎อยละในชีวิตประจําวัน นักเรียนจะได๎รับบทบาทในกิจกรรมดังนี ้

1. นักเรียนศึกษาเอกสารเพิ่มเติมที่ผู๎สอนได๎จัดเตรียมไว๎ให๎ใน หัวข๎อ “แหลํงความรูเ๎พิ่มเติม” 
2. นักเรียนเรียนบทเรียนสถานการณ๑จําลองบนเว็บทั้ง 4 สถานการณ๑ โดยนักเรียนจะต๎องศึกษา

โจทย๑ปัญหา แล๎วทําความเข๎าใจกับปัญหาวําต๎องการทราบอะไร หลังจากนั้นให๎เลือกวิธีการแก๎ปัญหาท่ี
ถูกต๎อง และสามารถคิดคํานวณ นําผลลัพธ๑ไปตอบปัญหา พร๎อมทั้งนําปัญหาที่แก๎ได๎ไปประยุกต๑ใช๎ใน
สถานการณ๑จริง  

3. นักเรียนรํวมกันทํางานกลุํม และมีสํวนรํวมในการแลกเปลี่ยนความรู๎ ผํานห๎องสนทนา 
(Chatroom) และกระดานสนทนา (Webboard) หลังจากนั้นใหน๎ักเรียนสํงงานที่ได๎รับมอบหมายให๎กับ
ผู๎สอนผําน  Assignment box 

4. นักเรียนเขียนบันทึกการเรียนรู๎ สรุปสิ่งที่ได๎จากการเรียนในแตํละคาบบนกระดานสนทนา 
(Webboard) ของตนเอง 
 
บทบาทผู้สอน 

ในการเรียนโดยใช๎การเรียนแบบแก๎ปัญหาโดยใช๎สถานการณ๑จําลองบนเว็บ รายวิชากลุํมสาระ
การเรียนรู๎คณิตศาสตร๑ เรื่อง ร๎อยละในชีวิตประจําวัน ผู๎สอนจะได๎รับบทบาทในกิจกรรมดังนี ้

1. ผู๎สอนควรสร๎างบรรยากาศในการเรียน โดยเริ่มจากปัญหาที่งํายๆ ไปสูํปัญหาที่ยาก เพื่อให๎
นักเรียน ประสบผลสําเร็จในการแก๎ปัญหา และมีความม่ันใจในการแก๎ปัญหาตํอไป  และกระต๎ุนให๎
นักเรียนเกิดความอยากรู๎อยากเรียน 

2. ในกระบวนการแก๎ปัญหา นักเรียนต๎องแก๎ปัญหา โดยปฏิบัติและหาคําตอบด๎วยตนเอง ผู๎สอน
จะมีสํวนชํวยแนะนํา ให๎คําปรึกษา หากนักเรียนต๎องการคําอธิบายเพิ่มเติมแตํไมํใชํการบอกคําตอบ  

3. ผู๎สอนตรวจงานประจําสัปดาห๑ พร๎อมทั้งแสดงความคิดเห็น ข๎อเสนอแนะเพิ่มเติมให๎กับ
นักเรียนแตํละกลุํม และสรุปภาพรวมในแตํละสัปดาห๑กับนักเรียนทั้งหมด 
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ระยะเวลาการเรียน 
ในการเรียนครั้งนีใ้ช๎เวลาในการเรียนทั้งหมด 5 สัปดาห๑ๆละ 2 ชั่วโมง โดยมีรายละเอียดดังนี ้

 1. ใช๎เวลา 1 สัปดาห๑ ในการแนะนําการเรียน แบํงกลุํมรูปแบบการเรียนของนักเรียน ทดลองการ
ใช๎งานบนเว็บ ทําแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก๎ปัญหา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบทดสอบวัดเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑กํอนเรียน 
 2. ใช๎เวลา 4 สัปดาห๑ ในการเรียนด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บซึ่งมีทั้งหมด 4 สถานการณ๑ และ
ทําแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก๎ปัญหา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบวัดเชาวน๑
ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑หลังเรียน 
 

 
วัตถุประสงค์ของวิชา 
1. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละทั่วไปได๎ 
2. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละโดยการหาคําตอบในรูปร๎อยละได๎ 
3. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาราคาขายได๎  
4. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาราคาซื้อได๎ 
5. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาดอกเบี้ยได๎ 

 
กิจกรรมระหว่างเรียน 
นักเรียนจะทํากิจกรรมตามสถานการณ๑จําลองที่กําหนดให๎ในแตํละฐาน หลังจากนั้นใหน๎ักเรียน

เข๎ากลุํมเพื่อทํางานในที่ได๎รับมอบหมายในแตํละสัปดาห๑ 
 

 
 ตารางเรียน 
สัปดาห์ กิจกรรมการเรียนการสอน 

1 แนะนําการเรียนการสอน แจ๎งกลุํมนักเรียน นักเรียนศึกษาวิธีการเรียนบนเว็บ และ
แบบทดสอบกํอนเรียน 

2 ฐานที่ 1 เรื่องร๎อยละทั่วไป 
3 ฐานที่ 2 เรื่องการหาคําตอบในรูปร๎อยละ และเรื่องดอกเบี้ย 
4 ฐานที่ 3 เรื่องราคาขาย ราคาซื้อ 
5 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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การประเมินผล 
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนที่เข๎ามาเรียนและทํากิจกรรมบนเว็บ 
2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก๎ปัญหา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบวัด

เชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑กํอนเรียน 
3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก๎ปัญหา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบวัด

เชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑หลังเรียน 
 1.5 นักเรียนทดลองใช๎เครื่องมือตํางๆบนบทเรียนผํานเว็บ โดยมีผู๎สอนแนะนําใหน๎ักเรียนดูตามที
ละขั้นตอน (ผํานเว็บ เวลา 10 นาที) 
 1.6 ผู๎สอนใหน๎ักเรียนทําแบบวัดเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑กํอนเรียน (ในชั้น
เรียน เวลา 20 นาที) 
 
ช่ัวโมงท่ี 2 
 1. ข้ันปฐมนิเทศ และน าเข้าสู่บทเรียน 
  1.1 ผู๎สอนใหน๎ักเรียนทําแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก๎ปัญหา และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ร๎อยละในชีวิตประจําวัน (ในชั้นเรียน เวลา 40 นาที) 
  1.2 นักเรียนตรวจสอบรายชื่อวําอยํูกลุํมใด และลําดับที่เทําไร บนกระดานสนทนา 
(Webboard) โดยผู๎สอนได๎แบํงกลุํมนักเรียนตามคะแนนเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑ ท่ี
นักเรียนทดสอบจากแบบวัดเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑ (ผํานเว็บ เวลา 10 นาที) โดยมี
รายละเอียดดังนี ้
  กลุํมทดลองที่ 1 นักเรียนกลุํมมอบหมายบทบาทให๎กับนักเรียน มีทั้งหมด 5 กลุํมๆละ 6 
คน (กลุํมสูง 3 คน และกลุํมตํ่า 3 คน) โดยมีบทบาทในการทํากิจกรรม คือ การกําหนดบทบาทของ
นักเรียนภายในกลุํมเพื่อชํวยกันเรียน และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน โดยมีการมอบหมาย
บทบาทนักเรียนกลุํมสูง ให๎รํวมมือกับนักเรียนกลุํมตํ่า ในการทําหน๎าทีคิ่ดโจทย๑ปัญหา แก๎โจทย๑ปัญหา 
หาคําตอบ พร๎อมตรวจสอบวิธีการและคําตอบให๎สําเร็จ 
  กลุํมทดลองที่ 2 นักเรียนกลุํมไมํมอบหมายบทบาทให๎กับนักเรียน มีทั้งหมด 5 กลุํมๆ
ละ 6 คน (กลุํมสูง 3 คน และกลุํมตํ่า 3 คน) โดยนักเรียนมีบทบาทชํวยกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกัน
และกัน เพื่อจะชํวยกันคิดโจทย๑ปัญหา แก๎โจทย๑ปัญหา หาคําตอบ พร๎อมตรวจสอบวิธีการและคําตอบให๎
สําเร็จ โดยไมํมีการกําหนดบทบาทหน๎าที่ให๎ นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ๑กับผู๎อื่นได๎อยํางอิสระ 
  1.3 นักเรียนทดลองใช๎สถานการณ๑จําลองในหัวข๎อ “นําเข๎าสูํบทเรียน” โดยมีผู๎สอน
แนะนําใหน๎ักเรียนดูตามทีละขั้นตอน (ผํานเว็บ เวลา 10 นาที) 
  1.4 ผู๎สอนใหน๎ักเรียนทําแบบฝึกหัดเพิ่มเติม ในหัวข๎อ “เอกสารเสริม” และศึกษาข๎อมูล
เพิ่มเติม ในหัวข๎อ “แหลํงเรียนรู”๎ และ “เอกสารเสริม” ที่ผู๎สอนได๎เตรียมไว๎ ในขั้นตอนนี้ใหน๎ักเรียนทําผําน
เว็บนอกเวลาเรียน (ผํานเว็บ นอกเวลาเรียน) 
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สื่อการเรียนรู ้
1. เว็บการเรียนรู๎โดยใช๎การเรียนแบบแก๎ปัญหาโดยใช๎สถานการณ๑จําลอง 
2. กระดานสนทนา (Webboard) 
 

การวัดผลและประเมินผล 
1.สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนที่เข๎ามาทํากิจกรรมบนเว็บ 
2. แบบทดสอบความสามารถเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑ 
3. แบบวัดความสามารถในการแก๎ปัญหา 
4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วย 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้รายวิชา คณิตศาสตร๑              ช่วงช้ันท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1         เรื่อง ร๎อยละในชีวิตประจําวัน  เวลาเรียน 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2      เรื่อง การแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละทั่วไป  เวลาเรียน 2 ชั่วโมง 

 
สาระท่ี 6 : ทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร ์  
มาตรฐาน ค 6.1 : มีความสามารถในการแก้ปัญหา คือ การใช๎ความรู๎ ทักษะกระบวนการ
คณิตศาสตร๑ และเทคโนโลยี ในการแก๎ปัญหาในสถานการณ๑ตํางๆได๎อยํางเหมาะสม 
 
ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 
 แก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละทั่วไป และนําความรู๎ไปใช๎แก๎ปัญหาในสถานการณ๑ตํางๆได๎ 
จุดประสงค์การเรียนรู ้
 1) ด๎านความรู๎ความเข๎าใจ 
  1.1 นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละทั่วไปได๎ 
 2) ด๎านทักษะกระบวนการ 
  2.1 นักเรียนสามารถแก๎ปัญหาทางคณิตศาสตร๑ได๎ 
  2.2 นักเรียนสามารถให๎เหตุผลทางคณิตศาสตร๑ได๎ 
  2.3 นักเรียนสามารถสื่อสารการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร๑ได๎ 
  2.4 นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู๎ตํางๆทางคณิตศาสตร๑ได๎ 
  2.5 นักเรียนมีความคิดริเริ่มสร๎างสรรค๑ 
 3) ด๎านคุณลักษณะอันพึงประสงค๑ 
  3.1 นักเรียนมีความรับผิดชอบ 
  3.2 นักเรียนทํางานรํวมกับผู๎อื่นได๎ 
  3.3 นักเรียนมีความซื่อสัตย๑ 
  3.4 นักเรียนมีความเอื้อเฟื้อเผื่อแผํ 
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สาระการเรียนรู ้
การแก้โจทย์ปัญหาร้อยละท่ัวไป เชํน 
 
         
  
 
         
 
ตัวอย่าง โจทย์ถามว่า 

โรงเรียนแหํงหนึ่ง มีนักเรียนหญิงร๎อยละ 40 ของนักเรียนทั้งหมด ถ๎ามีนักเรียนทั้งหมด 500 คน  
จะได๎เป็นนักเรียนหญิงก่ีคน 

 
 

ข้ันตอนการแก้ปัญหา 
ข้ันท่ี 1 ข้ันท าความเข้าใจปัญหา  
สิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร 

คําตอบ ถ๎ามีนักเรียนทั้งหมด 500 คน จะได๎เป็นนักเรียนหญิงก่ีคน 
สิ่งที่โจทย๑กําหนดให๎คืออะไร 
 คําตอบ มีนักเรียนหญิงร๎อยละ 40 ของนักเรียนทั้งหมด 
จากโจทย๑ถามวํา “มีนักเรียนหญิงร้อยละ 40” หมายความวําอยํางไร 
 คําตอบ ถ๎ามีนักเรียนทั้งหมด 100 คน เป็นนักเรียนหญิง 40 คน 
 
ข้ันท่ี 2 ข้ันวางแผนการแก้ปัญหา  ในที่นี้สิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ คือ ถ๎ามีนักเรียนทั้งหมด 500 คน จะ
เป็นนักเรียนหญิงก่ีคน ดังนั้นกําหนด 
ให้ จํานวนนักเรียนหญิง  เป็น a คน 

อัตราส่วนของ จํานวนนักเรียนหญิง ต่อ จํานวนนักเรียนทั้งหมด เป็น 
500
a

  

อัตราส่วนของ นักเรียนหญิงคิดเป็นร๎อยละ 40 = 
100
40

 

ดังน้ันสัดส่วนท่ีได้คือ    
500
a

 = 
100
40

 

สอบได๎คะแนนร๎อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 

หมายความวํา คะแนนเต็ม 100 คะแนน สอบได๎ 70 คะแนน 

ดังนั้น สอบได๎ 70 คะแนน ของคะแนนเต็ม 100 คะแนน 
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ข้ันท่ี 3 ข้ันด าเนินการแก้ปัญหา  แสดงวิธีทําหาคําตอบได๎ดังนี ้

    
500
a

  =  
100
40

  

                  a  = 
100

50040x
  

 ดังนั้น     a  = 200 
 
ข้ันท่ี 4 ตรวจสอบวิธีการ และค าตอบ โดยตรวจสอบวําคําตอบที่ได๎ถูกต๎องหรือไมํ 
 

จากสัดส่วนท่ีได้คือ  
500
200

   =     
100
40

  

   200 x 100  =     40 x 500 
   20,000    =     20,000 
 
น่ันคือ ถ๎ามีนักเรียนทั้งหมด 500 คน จะได๎เป็นนักเรียนหญิง 200 คน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

TIP : หลักการแก้โจทย์ปัญหาร้อยละท่ัวไป 
1. ตอบให๎ได๎กํอนวําสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร 
2. กําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ 
3. เขียนอัตราสํวนแสดง สิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ ตํอ สิ่งที่โจทย๑กําหนดให ๎
4. เขียนอัตราสํวนของร๎อยละหรือเปอร๑เซ็นต๑ที่โจทย๑กําหนดให ๎
5. เขียนสัดสํวนแสดงสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ และสิ่งที่โจทย๑กําหนดให ๎
6. หาคําตอบ และตรวจสอบคําตอบวําถูกต๎องหรือไมํโดยใช๎หลักการคูณไขว๎ 
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กิจกรรมการเรียนรู ้
ช่ัวโมงท่ี 1 

1. ข้ันการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
ข้ันทบทวนความรู้ก่อนเรียน 
นักเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่อง การแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละทั่วไปเพิ่มเติมที่ผู๎สอนได๎เตรียมไว๎ 

(ผํานเว็บ เวลา 20 นาที) 
ข้ันด าเนินกิจกรรมการเรียนด้วยสถานการณ์จ าลองรูปแบบการแก้ปัญหาบน

เว็บ 
นักเรียนเข๎าสูํบทเรียนสถานการณ๑จําลองที่ผู๎สอนได๎เตรียมไว ๎เรื่อง ร๎อยละบทที่ 1 ไป

เที่ยวเมืองอยุธยาศึกษาเนื้อหา และตอบคําถามจากสถานการณ๑ที่กําหนดมาให๎ โดยเม่ือถึงทางเลือกที่
ต๎องตอบนักเรียนจะเป็นคนตัดสินใจเลือกคําตอบเพื่อให๎สถานการณ๑ดําเนินตํอไปจนจบสถานการณ๑ 
(ผํานเว็บ เวลา 30 นาที)  

 
2. ข้ันการมีปฏิสัมพันธ์นักเรียนกับนักเรียน นักเรียนกับผู้สอน และนักเรียนกับ

เครื่องมือสื่อสารบนเว็บ 
2.1 ผู๎สอนกําหนดสถานการณ๑ และมอบหมายบทบาทหน๎าที่ใหน๎ักเรียนกลุํมทดลองทั้ง  

2 กลุํม คือ กลุํมมอบหมายบทบาทให๎กับนักเรียน และกลุํมไมํมอบหมายบทบาทให๎กับนักเรียน โดยมี
รายละเอยีดดังนี ้

กลุํมมอบหมายบทบาทให๎กับนักเรียน 
นักเรียนกลุํมสูงคนที่ 1 กับนักเรียนกลุํมตํ่าคนที่ 1 ทําหน๎าที่ คิดโจทย๑ปัญหาที่เก่ียวข๎อง

กับโจทย๑ปัญหาร๎อยละทั่วไป จํานวน 1 โจทย๑ และแก๎โจทย๑ปัญหาในขั้นดําเนินการแก๎ปัญหา 
นักเรียนกลุํมสูงคนที่ 2 กับนักเรียนกลุํมตํ่าคนที ่2 ทําหน๎าที่ แก๎โจทย๑ปัญหาในขั้นทํา

ความเข๎าใจปัญหา และรวบรวมข๎อมูลเพื่อจัดทําเป็นเอกสารสํงผู๎สอน 
นักเรียนกลุํมสูงคนที่ 3 กับนักเรียนกลุํมตํ่าคนที่ 3 ทําหน๎าที่ แก๎โจทย๑ปัญหาในขั้นวาง

แผนการแก๎ปัญหา 
กลุํมไมํมอบหมายบทบาทให๎กับนักเรียน 
นักเรียนทั้ง 6 คน ต๎องชํวยกันคิดโจทย๑ปัญหาที่เก่ียวข๎องกับโจทย๑ปัญหาร๎อยละทั่วไป 

จํานวน 1 โจทย๑ และแก๎โจทย๑ปัญหา หาคําตอบ พร๎อมตรวจสอบวิธีการและคําตอบให๎สําเร็จ 
2.2 นักเรียนอํานรายละเอียดงานประจําสัปดาห๑ทีผู่๎สอนเตรียมให๎ตามกลุํมของตนเอง 

(ผํานเว็บ เวลา 10 นาที)  
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ช่ัวโมงท่ี 2 
1. ข้ันการมีปฏิสัมพันธ์นักเรียนกับนักเรียน นักเรียนกับผู้สอน และนักเรียนกับ

เครื่องมือสื่อสารบนเว็บ 
1.1 นักเรียนแบํงกลุํม และรํวมกันอภิปรายผํานห๎องสนทนา เก่ียวกับโจทย๑ปัญหาท่ี

นักเรียนกําหนดขึ้น โดยมีผู๎สอนคอยช้ีแนะ รํวมสนทนาด๎วย (ผํานเว็บ เวลา 20 นาที) 
1.2 นักเรียนสรุปโจทย๑ปัญหา พร๎อมขั้นตอนการแก๎ปัญหาของกลุํมตนเองบนกระดาน

สนทนาประจํากลุํม เพื่อแลกเปลี่ยนความรู๎ และตรวจสอบความถูกต๎องกับเพื่อนๆภายในกลุํมอีกครั้ง โดย
มีผู๎สอนคอยสังเกต ชํวยเหลือ และชี้แนะ (ผํานเว็บ เวลา 10 นาที) 

1.3 นักเรียนรวบรวมข๎อมูลเพื่อจัดทําเอกสารสํงผูส๎อนผํานกลํองสํงงาน (Assignment 
box) (ผํานเว็บ เวลา 10 นาที) 

1.4 ผู๎สอนใหน๎ักเรียนศึกษาข๎อมูลเพิ่มเติม ในหัวข๎อ “แหลํงเรียนรู”๎ และ “เอกสารเสริม” 
ที่ผู๎สอนได๎เตรียมไว๎ ในขั้นตอนนี้ใหน๎ักเรียนทําผํานเว็บนอกเวลาเรียน (ผํานเว็บ นอกเวลาเรียน) 

1.5 ผู๎สอนตรวจงานประจําสัปดาห๑ของนักเรียนแตํละกลุํม พร๎อมแสดงความคิดเห็น 
และข๎อเสนอแนะเพิ่มเติมสํงกลับในวันถัดไปที่กระดานสนทนาของนักเรียนแตํละกลุํม (ผํานเว็บ นอกเวลา
เรียน) 
 
สื่อการเรียนรู ้

1. เว็บการเรียนรู๎โดยใช๎การเรียนแบบแก๎ปัญหาโดยใช๎สถานการณ๑จําลอง หัวข๎อ “สถานการณ๑
จําลองที่ 1 เรื่อง ร๎อยละบทที ่1 ไปเที่ยวเมืองอยุธยา” 

2. ห๎องสนทนา (Chatroom) 
3. กระดานสนทนา (Webboard) 

 
การวัดผลและประเมินผล 

1.สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนที่เข๎ามาทํากิจกรรมบนเว็บ 
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แผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วย 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้รายวิชา คณิตศาสตร๑             ช่วงช้ันท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1         เรื่อง ร๎อยละในชีวิตประจําวัน  เวลาเรียน 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3   เรื่อง การแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละโดยการหาคําตอบในรูปร๎อยละ 
และการแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละเก่ียวกับดอกเบี้ย     เวลาเรียน 2 ชัว่โมง 

 
สาระท่ี 6 : ทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร ์  
มาตรฐาน ค 6.1 : มีความสามารถในการแก้ปัญหา คือ การใช๎ความรู๎ ทักษะกระบวนการ
คณิตศาสตร๑ และเทคโนโลยี ในการแก๎ปัญหาในสถานการณ๑ตํางๆได๎อยํางเหมาะสม 
 
ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 
 แก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละโดยการหาคําตอบในรูปร๎อยละ และการแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละเก่ียวกับ
ดอกเบี้ย พร๎อมทั้งนําความรู๎ไปใช๎แก๎ปัญหาในสถานการณ๑ตํางๆได๎ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู ้
 1) ด๎านความรู๎ความเข๎าใจ 
  1.1 นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละโดยการหาคําตอบในรูปร๎อยละได๎ 
  1.2 นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละเก่ียวกับดอกเบี้ยได๎ 
 2) ด๎านทักษะกระบวนการ 
  2.1 นักเรียนสามารถแก๎ปัญหาทางคณิตศาสตร๑ได๎ 
  2.2 นักเรียนสามารถให๎เหตุผลทางคณิตศาสตร๑ได๎ 
  2.3 นักเรียนสามารถสื่อสารการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร๑ได๎ 
  2.4 นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู๎ตํางๆทางคณิตศาสตร๑ได๎ 
  2.5 นักเรียนมีความคิดริเริ่มสร๎างสรรค๑ 
 3) ด๎านคุณลักษณะอันพึงประสงค๑ 
  3.1 นักเรียนมีความรับผิดชอบ 
  3.2 นักเรียนทํางานรํวมกับผู๎อื่นได๎ 
  3.3 นักเรียนมีความซื่อสัตย๑ 
  3.4 นักเรียนมีความเอื้อเฟื้อเผื่อแผ ํ
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สาระการเรียนรู ้
การแก้โจทย์ปัญหาร้อยละโดยการหาค าตอบในรูปร้อยละหรือเปอร์เซ็นต ์เชํน 

 
 
 
 

   หรือ 
 
 
 
 
 
ตัวอย่าง โจทย์ถามว่า 

โรงเรียนแหํงหนึ่งมีนักเรียน 1,800 คน นักเรียนที่หนักเกิน 60 กิโลกรัมมีอยูํ 81 คน จงหาวํา
จํานวนนักเรียนที่หนักเกิน 60 กิโลกรัม คิดเป็นก่ีเปอร๑เซ็นต๑ของจํานวนนักเรียนทั้งหมด 
ข้ันตอนการแก้ปัญหา 
ข้ันท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา 
สิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร 

คําตอบ จํานวนนักเรียนที่หนักเกิน 60 กิโลกรัม คิดเป็นก่ีเปอร๑เซ็นต๑ของจํานวนนักเรียนทั้งหมด 
สิ่งที่โจทย๑กําหนดให๎คืออะไร 

คําตอบ จํานวนนักเรียน 1,800 คน มีนักเรียนที่หนักเกิน 60 กิโลกรัมมีอยูํ 81 คน 
“นักเรียนท่ีน้ าหนักเกิน 60 กิโลกรัมเป็นกี่เปอร์เซ็นต์ของนักเรียนท้ังหมด” หมายความวําอยํางไร 

คําตอบ ถ๎ามีนักเรียน 100 คน มีนักเรียนหนักเกิน 60 กิโลกรัมก่ีคน 
 
ข้ันท่ี 2 ข้ันวางแผนการแก้ปัญหา ให๎กําหนดตัวแปรสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ โดยโจทย๑ต๎องการทราบ
วํา มีนักเรียนหนักเกิน 60 กิโลกรัมก่ีเปอร๑เซ็นต๑ของนักเรียนทั้งหมด ดังนั้น 
 

ให้ จํานวนนักเรียนหนักเกิน 60 กิโลกรัม เป็น a  % = 
100
a

 

อัตราสว่นของ จํานวนนักเรียนหนักเกิน 60 กิโลกรัม ต่อ จํานวนนักเรียนทั้งหมด เป็น 
800,1
81

 

ดังน้ันสัดส่วนท่ีได้คือ    
100
a

 = 
800,1
81

 

 
 

วิชาภาษาไทยคะแนนเต็ม 100 คะแนน เขียวสอบได๎ 55 คะแนน 

แสดงวํา เขียวสอบได๎ร๎อยละ 55 หรือ 55% 

เล้ียงไกํ 200 ตัว เป็นไกํตัวผ๎ู 90 ตัว 

แสดงวํา เป็นไกํตัวผ๎ูร๎อยละ 45 หรือ 45% 
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ข้ันท่ี 3 ด าเนินการแก้ปัญหา ให๎นักเรียนแสดงวิธีทําหาคําตอบ 

        
100
a

   =  
800,1
81

  

           a     =  
800,1

81100x
 

 ดังน้ัน          a    =  4.5 
  
ข้ันท่ี 4 ตรวจสอบวิธีการ และค าตอบ  ให๎นักเรียนหาวิธีตรวจสอบคําตอบ (โดยใช๎หลักการนําคําตอบ
ที่ได๎ไปแทนคําตัวแปร และใช๎วิธีการคูณไขว)๎  

จากสัดส่วนท่ีได้คือ   
100

5.4
   =  

800,1
81

  

   4.5 x 1,800  =    81 x 100 
            8,100    =    8,100 

 
น่ันคือ จํานวนนักเรียนที่หนักเกิน 60 กิโลกรัม คิดเป็น 4.5% ของจํานวนนักเรียนทั้งหมด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

TIP : หลักการแก้โจทย์ปัญหาร้อยละโดยการหาค าตอบในรูปร้อยละ 
1. ตอบให๎ได๎กํอนวําสิ่งทีโ่จทย๑ต๎องการทราบคืออะไร 
2. กําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบในรูปของร๎อยละ หรือเปอร๑เซ็นต๑ เชํน a% 
หรือ ร๎อยละ a 
3. เขียนอัตราสํวนแสดง สิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ ตํอ สิ่งที่โจทย๑กําหนดให ๎
4. เขียนสัดสํวนแสดงสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ และสิ่งที่โจทย๑กําหนดให ๎
5. หาคําตอบ และตรวจสอบคําตอบวําถูกต๎องหรือไมํโดยใช๎หลักการคูณไขว๎ 
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การแก้โจทย์ปัญหาร้อยละเกี่ยวกับดอกเบี้ย เชํน 

ธนาคารคิดดอกเบี้ยให๎ ในอัตราร๎อยละ 12 บาทตํอปี หมายความวํา ถ๎าฝากเงินธนาคารไว๎ 100 
บาท เม่ือครบ 1 ปี จะได๎ดอกเบี้ย 12 บาท 
 
ตัวอย่าง โจทย์ถามว่า 

พรชัยฝากเงินธนาคารไว๎ 50,000 บาท อัตราดอกเบี้ยร๎อยละ 5 ตํอปี พรชัยจะได๎ดอกเบี้ยเป็นเงิน
เทําไร 

 
 

ข้ันตอนการแก้ปัญหา 
ข้ันท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา 
สิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร 
 คําตอบ พรชัยจะได๎ดอกเบี้ยเป็นเงินเทําไร 
สิ่งที่โจทย๑กําหนดให๎คืออะไร 
 คําตอบ พรชัยฝากเงินธนาคารไว๎ 50,000 บาท อัตราดอกเบี้ยร๎อยละ 5 ตํอป ี
 “อัตราดอกเบี้ยร้อยละ 5 ต่อป”ี หมายความวําอยํางไร 
 คําตอบ ถ๎าพรชัยฝากเงินธนาคารไว๎ 100 บาท เม่ือครบ 1 ปี จะได๎ดอกเบี้ย 5 บาท 
 
ข้ันท่ี 2 ข้ันวางแผนการแก้ปัญหา  กําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ ในที่นี้โจทย๑ต๎องการ
ทราบวํา พรชัยจะได๎ดอกเบี้ยเป็นเงินเทาํไร 
 
ให้  จํานวนเงินของดอกเบี้ย เป็น a  บาท 

อัตราส่วนของ จํานวนเงินของดอกเบี้ย ต่อ จํานวนเงินที่พรชัยฝากธนาคารไว๎ เป็น 
000,50
a

 

อัตราส่วนของ ดอกเบี้ยร๎อยละ 5 ตํอปี = 
100

5
 

ดังน้ันสัดส่วนท่ีได้คือ     
000,50
a

  =  
100

5
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ข้ันท่ี 3 ด าเนินการแก้ปัญหา  ให๎นักเรียนแสดงวิธีทําหาคําตอบ 

  
000,50
a

  =  
100

5
  

      a   = 
100

000,505x
 

 ดังน้ัน    a   = 2,500 
 
ข้ันท่ี 4 ตรวจสอบวิธีการ และค าตอบ ให๎นักเรียนหาวิธีตรวจสอบคําตอบ (โดยใช๎หลักการนําคําตอบ
ที่ได๎ไปแทนคําตัวแปร และใช๎วิธีการคูณไขว ๎
  

จากสัดส่วนท่ีได้คือ  
000,50
500,2

  =  
100

5
  

        2,500 x 100  =  5 x 50,000 
              250,000  = 250,000 
 
น่ันคือ ถ๎าฝากเงิน 50,000 บาท จะได๎ดอกเบี้ย 2,500 บาท 
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กิจกรรมการเรียนรู ้
ช่ัวโมงท่ี 1 

1. ข้ันการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
ข้ันทบทวนความรู้ก่อนเรียน 
1.1 ผู๎สอนสรุปบทเรียน และสรุปภาพรวมของงานประจําสัปดาห๑ในชั่วโมงกํอนหน๎าน้ี

ให๎กับนักเรียน พร๎อมทั้งใหน๎ักเรียนคอยซักถามข๎อสงสัยตํางๆที่ได๎เรียนมาทั้งหมด เพื่อทบทวนความรู๎ (ใน
ชั้นเรียน เวลา 5 นาที) 

1.2 นักเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่อง การแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละโดยการหาคําตอบในรูปร๎อย
ละ และการแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละเก่ียวกับดอกเบี้ยเพิ่มเติมที่ผู๎สอนได๎เตรียมไว๎ (ผํานเว็บ เวลา 15 นาที) 

ข้ันด าเนินกิจกรรมการเรียนด้วยสถานการณ์จ าลองรูปแบบการแก้ปัญหาบน
เว็บ 

นักเรียนเข๎าสูํบทเรียนสถานการณ๑จําลองที่ผู๎สอนได๎เตรียมไว ๎เรื่อง ร๎อยละบทที ่2 ไป
โรงเรียน และร๎อยละบทที่ 4 ไปธนาคาร ศึกษาเนื้อหา และตอบคําถามจากสถานการณ๑ที่กําหนดมาให๎ 
โดยเม่ือถึงทางเลือกที่ต๎องตอบนักเรียนจะเป็นคนตัดสินใจเลือกคําตอบเพื่อให๎สถานการณ๑ดําเนินตํอไป
จนจบสถานการณ๑ (ผํานเว็บ เวลา 40 นาที)  
 
ช่ัวโมงท่ี 2 

1. ข้ันการมีปฏิสัมพันธ์นักเรียนกับนักเรียน นักเรียนกับผู้สอน และนักเรียนกับ
เครื่องมือสื่อสารบนเว็บ 

1.1 ผู๎สอนกําหนดสถานการณ๑ และมอบหมายบทบาทหน๎าที่ใหน๎ักเรียนกลุํมทดลองทั้ง  
2 กลุํม คือ กลุํมมอบหมายบทบาทให๎กับนักเรียน และกลุํมไมํมอบหมายบทบาทให๎กับนักเรียน โดยมี
รายละเอียดดังนี ้

กลุํมมอบหมายบทบาทให๎กับนักเรียน 
นักเรียนกลุํมสูงคนที่ 2 กับนักเรียนกลุํมตํ่าคนที่ 2 ทําหน๎าที่ คิดโจทย๑ปัญหาที่เก่ียวข๎อง

กับการนําเงินไปฝากธนาคาร ที่มีโครงสร๎างโจทย๑แบบการแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละโดยการหาคําตอบในรูป
ร๎อยละ จํานวน 1 โจทย๑ และแก๎โจทย๑ปัญหาในขั้นดําเนินการแก๎ปัญหา 

นักเรียนกลุํมสูงคนที่ 3 กับนักเรียนกลุํมตํ่าคนที่ 3 ทําหน๎าที่ แก๎โจทย๑ปัญหาในขั้นทํา
ความเข๎าใจปัญหา และรวบรวมข๎อมูลเพื่อจัดทําเป็นเอกสารสํงผู๎สอน 

นักเรียนกลุํมสูงคนที่ 1 กับนักเรียนกลุํมตํ่าคนที่ 1 ทําหน๎าที่ แก๎โจทย๑ปัญหาในขั้นวาง
แผนการแก๎ปัญหา 

กลุํมไมํมอบหมายบทบาทให๎กับนักเรียน 
นักเรียนทั้ง 6 คน ต๎องชํวยกันคิดโจทย๑ปัญหาที่เก่ียวขอ๎งกับการนําเงินไปฝากธนาคาร 

ที่มีโครงสร๎างโจทย๑แบบการแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละโดยการหาคําตอบในรูปร๎อยละ จํานวน 1 โจทย๑ และ
แก๎โจทย๑ปัญหา หาคําตอบ พร๎อมตรวจสอบวิธีการและคําตอบให๎สําเร็จ 
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1.2 นักเรียนอํานรายละเอียดงานประจําสัปดาห๑ทีผู่๎สอนเตรียมให๎ตามกลุํมของตนเอง
บนกระดานสนทนา (ผํานเว็บ เวลา 10 นาที)  

1.3 นักเรียนแบํงกลุํม และรํวมกันอภิปรายผํานห๎องสนทนา เก่ียวกับโจทย๑ปัญหาท่ี
นักเรียนกําหนดขึ้น โดยมีผู๎สอนคอยช้ีแนะ รํวมสนทนาด๎วย (ผํานเว็บ เวลา 20 นาที) 

1.4 นักเรียนสรุปโจทย๑ปัญหา พร๎อมขั้นตอนการแก๎ปัญหาของกลุํมตนเองบนกระดาน
สนทนาประจํากลุํม เพื่อแลกเปลี่ยนความรู๎ และตรวจสอบความถูกต๎องกับเพื่อนๆภายในกลุํมอีกครั้ง โดย
มีผู๎สอนคอยสังเกต ชํวยเหลือ และชี้แนะ (ผํานเว็บ เวลา 10 นาที) 

1.5 นักเรียนรวบรวมข๎อมูลเพื่อจัดทําเอกสารสํงผู๎สอนผํานกลํองสํงงาน (Assignment 
box) (ผํานเว็บ เวลา 10 นาที) 

1.6 ผู๎สอนใหน๎ักเรียนทําแบบฝึกหัดเพิ่มเติม ในหัวข๎อ “เอกสารเสริม” และศึกษาข๎อมูล
เพิ่มเติม ในหัวข๎อ “แหลํงเรียนรู”๎ และ “เอกสารเสริม” ที่ผู๎สอนได๎เตรียมไว๎ ในขั้นตอนนี้ใหน๎ักเรียนทําผําน
เว็บนอกเวลาเรียน (ผํานเว็บ นอกเวลาเรียน) 

1.7 ผู๎สอนตรวจงานประจําสัปดาห๑ของนักเรียนแตํละกลุํม พร๎อมแสดงความคิดเห็น 
และข๎อเสนอแนะเพิ่มเติมสํงกลับในวันถัดไปที่กระดานสนทนาของนักเรียนแตํละกลุํม (ผํานเว็บ นอกเวลา
เรียน) 
 
สื่อการเรียนรู ้

1. เว็บการเรียนรู๎โดยใช๎การเรียนแบบแก๎ปัญหาโดยใช๎สถานการณ๑จําลอง หัวข๎อ “สถานการณ๑
จําลองที ่2 เรื่อง ร๎อยละบทที ่2 ไปโรงเรียน และสถานการณ๑จําลองที่ 4 เรื่อง ร๎อยละบทที่ 4 ไปธนาคาร” 

2. ห๎องสนทนาออนไลน๑ (Chatroom) 
3. กระดานสนทนา (Webboard) 
 

การวัดผลและประเมินผล 
1.สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนที่เข๎ามาทํากิจกรรมบนเว็บ 
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แผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วย 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้รายวิชา คณิตศาสตร๑              ช่วงช้ันท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1         เรื่อง ร๎อยละในชีวิตประจําวัน  เวลาเรียน 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4      เรื่อง การแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละเก่ียวกับการซื้อขาย  
เวลาเรียน 2 ชัว่โมง 

 
สาระท่ี 6 : ทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร ์  
มาตรฐาน ค 6.1 : มีความสามารถในการแก้ปัญหา คือ การใช๎ความรู๎ ทักษะกระบวนการ
คณิตศาสตร๑ และเทคโนโลยี ในการแก๎ปัญหาในสถานการณ๑ตํางๆได๎อยาํงเหมาะสม 
 
ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 
 แก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละเก่ียวกับการซื้อขาย (การหาราคาขาย และการหาราคาซื้อ) และนํา
ความรู๎ไปใช๎แก๎ปัญหาในสถานการณ๑ตํางๆได๎ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู ้
 1) ด๎านความรู๎ความเข๎าใจ 
  1.1 นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละเก่ียวกับการซื้อขาย (การหาราคาขาย และ
การหาราคาซื้อ)ได๎ 
 2) ด๎านทักษะกระบวนการ 
  2.1 นักเรียนสามารถแก๎ปัญหาทางคณิตศาสตร๑ได๎ 
  2.2 นักเรียนสามารถให๎เหตุผลทางคณิตศาสตร๑ได๎ 
  2.3 นักเรียนสามารถสื่อสารการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร๑ได๎ 
  2.4 นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู๎ตํางๆทางคณิตศาสตร๑ได๎ 
  2.5 นักเรียนมีความคิดริเริ่มสร๎างสรรค๑ 
 3) ด๎านคุณลักษณะอันพึงประสงค๑ 
  3.1 นักเรียนมีความรับผิดชอบ 
  3.2 นักเรียนทํางานรํวมกับผู๎อื่นได๎ 
  3.3 นักเรียนมีความซื่อสัตย๑ 
  3.4 นักเรียนมีความเอื้อเฟื้อเผื่อแผํ 
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สาระการเรียนรู ้
การแก้โจทย์ปัญหาร้อยละ เกี่ยวกับการซ้ือขาย (การหาราคาขาย) 

โจทย๑ปัญหาร๎อยละเก่ียวกับการซื้อขาย กรณีบอกราคาทุน และกําหนดกําไร ขาดทุน หรือลด
ราคาจากป้ายมาให๎ แล๎วให๎หาราคาขายวําเทําไร เชํน ซื้อของมาราคา 2,000 บาท ขายได๎กําไร 20% ขาย
ของไปราคาเทําไร 

 
ตัวอย่าง โจทย์ถามว่า 

สลิลต๎องการซื้อเสื้อตัวหนึ่งซึ่งปิดราคาขายไว๎ 600 บาท ทางร๎านติดประกาศลดราคา 20% สลิล
ซื้อเสื้อตัวนี้ในราคากี่บาท 

 
ข้ันตอนการแก้ปัญหา 
ข้ันท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา 
สิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร 
 คําตอบ สลิลซื้อเสื้อตัวนี้ในราคากี่บาท 
สิ่งที่โจทย๑กําหนดให๎คืออะไร 
 คําตอบ เสื้อตัวหนึ่งปิดราคาขายไว๎ 600 บาท  ทางร๎านติดประกาศลดราคา 20% 
“ทางร้านติดประกาศลดราคา 20%” หมายความวําอยํางไร 
 คําตอบ ถ๎าเสื้อราคา 100 บาท ขายไป 80 บาท 
 
ข้ันท่ี 2 ข้ันวางแผนการแก้ปัญหา  กําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ ในที่นี้โจทย๑ต๎องการ
ทราบวํา สลิลซื้อเสื้อตัวนี้ในราคากี่บาท ดังนั้น 

 
ให้ ราคาเสื้อที่สลิลซื้อ เป็น a บาท 

อัตราส่วนของ ราคาเสื้อที่สลิลซื้อ ต่อ ราคาเสื้อที่ปิดราคาขายไว ๎เป็น 
600
a

 

ทางร้านติดประกาศลดราคา 20% แสดงว่า ถ๎าเสื้อราคา 100 บาท ขายไปราคา 80 บาท 

จะได้อัตราส่วนของ ราคาเสื้อที่สลิลซื้อ ต่อ ราคาเสื้อที่ปิดราคาขายไว๎ เป็น 
100
80

 

ดังน้ันสัดส่วนท่ีได้คือ  
600
a

 = 
100
80
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ข้ันท่ี 3 ด าเนินการแก้ปัญหา ให๎นักเรียนแสดงวิธีทําหาคําตอบ 

  
600
a

  =  
100
80

  

     a  = 
100

60080x
 

 ดังน้ัน      a  = 480 
 
ข้ันท่ี 4 ตรวจสอบวิธีการ และค าตอบ ให๎นักเรียนหาวิธีตรวจสอบคําตอบ (โดยใช๎หลักการนําคําตอบ
ที่ได๎ไปแทนคําตัวแปร และใช๎วิธีการคูณไขว)๎ 

จากสัดส่วนท่ีได้คือ  
600
480

   =  
100
80

 

480 x 100 = 80 x 600 
48,000  =  48,000 

 
 
น่ันคือ สลิลซื้อเสื้อตัวนี้ในราคา 480 บาท 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

TIP : หลักการแก้โจทย์ปัญหาร้อยละเกี่ยวกับการหาราคาขาย 
1. ตอบให๎ได๎กํอนวําสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร 
2. กําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ 
3. เขียนอัตราสํวนแสดง สิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ ตํอ สิ่งที่โจทย๑กําหนดให ๎
4. แปลความหมายของร๎อยละ หรือเปอร๑เซ็นต๑ของสิ่งที่โจทย๑กําหนด ให๎สอดคล๎องกับสิ่งที่
โจทย๑ต๎องการทราบ หลังจากนั้นให๎เขียนอัตราสํวนเชํนเดียวกับข๎อ 3 แตํนําตัวเลข ที่ได๎จาก
ร๎อยละ หรือเปอร๑เซ็นต๑ใสํลงไป 
5. เขียนสัดสํวนแสดงสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ และสิ่งที่โจทย๑กําหนดให ๎
6. หาคําตอบ และตรวจสอบคําตอบวําถูกต๎องหรือไมํโดยใช๎หลักการคูณไขว๎ 
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การแก้โจทย์ปัญหาร้อยละเกี่ยวกับการซ้ือขาย (การหาราคาต้นทุน) 
1. โจทย๑ปัญหาร๎อยละเก่ียวกบัการซื้อขาย เม่ือโจทย๑กําหนดราคาขาย และกําไรหรือขาดทุนเป็น

ร๎อยละให๎แล๎วให๎หาต๎นทุน เชํน ขายเสื้อ 500 บาท ได๎กําไร 20% ซื้อเสื้อมาราคาเทําไร 
2. โจทย๑การหาร๎อยละ เชํน ขายกางเกงไปราคา 800 บาท ขาดทุน 100 บาท ขายกางเกงขาดทุน

ก่ีเปอร๑เซ็นต๑ 
 

ตัวอย่างท่ี 1 โจทย์ถามว่า 
ขายเสื้อไปราคา 650 บาท ได๎กําไร 30% จงหาราคาทุน    
 

ข้ันตอนการแก้ปัญหา 
ข้ันท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา 
สิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร 
 คําตอบ ราคาทุน 
สิ่งที่โจทย๑กําหนดให๎คืออะไร 
 คําตอบ ขายเสื้อไปราคา 650 บาท ได๎กําไร 30% 
 “ได้ก าไร 30%” หมายความวําอยํางไร 
 คําตอบ ถ๎าซื้อเสื้อราคา 100 บาท ขายไปราคา 130 บาท 
 
ข้ันท่ี 2 ข้ันวางแผนการแก้ปัญหา กําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ ในที่นี้โจทย๑ต๎องการ
ทราบวํา ราคาทุนเทําไร  

ให้  ราคาทุน เป็น  a  บาท 

อัตราส่วนของ ราคาที่ขายไป ต่อ ราคาทุน เป็น 
a

650
  

ได้ก าไร 30% แสดงว่า  ถ๎าซื้อเสื้อมาราคา 100 บาท ขายไป 130 บาท  

จะได้อัตราส่วนของ ราคาที่ขายไป ต่อ ราคาทุน เป็น 
100
130

 

ดังน้ันสัดส่วนท่ีได้คือ   
a

650
  =  

100
130

 

 
ข้ันท่ี 3 ด าเนินการแก้ปญัหา  ให๎นักเรียนแสดงวิธีทําหาคําตอบ 

  
a

650
   =  

100
130

   

  
130

100650x
 = a  

ดังน้ัน   500   = a  
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ข้ันท่ี 4 ตรวจสอบวิธีการ และค าตอบ ให๎นักเรียนหาวิธีตรวจสอบคําตอบ (โดยใชห๎ลักการนําคําตอบ
ที่ได๎ไปแทนคําตัวแปร และใช๎วิธีการคูณไขว)๎ 

จากสัดส่วนท่ีได้คือ  
500
650

  =  
100
130

 

650 x 100 = 130 x 500 
65,000  =   65,000 

 
น่ันคือ เสื้อตัวนี้ราคาทุนคือ 500 บาท 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตัวอย่างท่ี 2 โจทย์ถามว่า 

ขายกางเกงไปราคา 800 บาท ขาดทุน 100 บาท ขายกางเกงขาดทุนก่ีเปอร๑เซ็นต๑ 

 
ข้ันตอนการแก้ปัญหา 
ข้ันท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา 
สิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร 
 คําตอบ ขายกางเกงขาดทุนก่ีเปอร๑เซ็นต๑ 
สิ่งที่โจทย๑กําหนดให๎คืออะไร 
 คําตอบ ขายกางเกงไปราคา 800 บาท ขาดทุน 100 บาท 
 

TIP : หลักการแก้โจทย์ปัญหาร้อยละเกี่ยวกับการหาราคาต้นทุน 
1. ตอบให๎ได๎กํอนวําสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร 
2. กําหนดตัวแปรแทนราคาทุน 
3. เขียนอัตราสํวนแสดง สิ่งทีโ่จทย๑กําหนดให๎ ตํอ ราคาทุน 
4. แปลความหมายของร๎อยละ หรือเปอร๑เซ็นต๑ของสิ่งที่โจทย๑กําหนด ให๎สอดคล๎องกับสิ่งที่
โจทย๑ต๎องการทราบ หลังจากนั้นให๎เขียนอัตราสํวนเชํนเดียวกับข๎อ 3 แตํนําตัวเลข ที่ได๎จาก
ร๎อยละ หรือเปอร๑เซ็นต๑ใสํลงไป 
5. เขียนสัดสํวนแสดงสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ และสิ่งที่โจทย๑กําหนดให ๎
6. หาคําตอบ และตรวจสอบคําตอบวําถูกต๎องหรือไมํโดยใช๎หลักการคูณไขว๎ 
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 “ขายกางเกงขาดทุนกี่เปอร์เซ็นต”์ หมายความวําอยํางไร 
 คําตอบ ถ๎าซื้อเสื้อราคา 100 บาท ขายไปราคากี่บาท 
 
ข้ันท่ี 2 ข้ันวางแผนการแก้ปัญหา  กําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ ในที่นี้โจทย๑ต๎องการ
ทราบวํา ขายกางเกงขาดทุนก่ีเปอร๑เซ็นต๑  

ให้  ราคาขายกางเกงขาดทนุ เป็น  a  % = 
100
a

 

อัตราส่วนของ ราคาขายกางเกงขาดทุน ต่อ ราคากางเกงที่ขายไป เป็น 
800
100

  

ดังน้ันเขียนสัดส่วนได้ดังน้ี  
100
a

  =  
800
100

 

 
ข้ันท่ี 3 ด าเนินการแก้ปัญหา  ให๎นักเรียนแสดงวิธีทําหาคําตอบ 

จากสัดส่วนท่ีได้คือ 
100
a

  =  
800
100

   

   a  = 
800

100100x
 

 ดังน้ัน  a  =    12.5 
  
ข้ันท่ี 4 ตรวจสอบวิธีการ และค าตอบ ให๎นักเรียนหาวิธตีรวจสอบคําตอบ (โดยใช๎หลักการนําคําตอบ
ที่ได๎ไปแทนคําตัวแปร และใช๎วิธีการคูณไขว)๎ 

  
100

5.12
  =  

800
100

 

12.5 x  800 = 100 x 100 
10,000  =   10,000 

 
น่ันคือ ขายกางเกงขาดทุน  12.5 % 
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กิจกรรมการเรียนรู ้
ช่ัวโมงท่ี 1 

1. ข้ันการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
ข้ันทบทวนความรู้ก่อนเรียน 
1.1 ผู๎สอนสรุปบทเรียน และสรุปภาพรวมของงานประจําสัปดาห๑ในชั่วโมงกํอนหน๎าน้ี

ให๎กับนักเรียน พร๎อมทั้งใหน๎ักเรียนคอยซักถามข๎อสงสัยตํางๆที่ได๎เรียนมาทั้งหมด เพื่อทบทวนความรู ๎(ใน
ชั้นเรียน เวลา 5 นาที) 

1.2 นักเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่อง การแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละเก่ียวกับการซื้อขาย (การหา
ราคาขาย และการหาราคาซื้อ) เพิ่มเติมที่ผู๎สอนได๎เตรียมไว๎ (ผํานเว็บ เวลา 15 นาที) 

ข้ันด าเนินกิจกรรมการเรียนด้วยสถานการณ์จ าลองรูปแบบการแก้ปัญหาบน
เว็บ 

นักเรียนเข๎าสูํบทเรียนสถานการณ๑จําลองที่ผู๎สอนได๎เตรียมไว ๎เรื่อง ร๎อยละบทที ่3 ไป
จํายตลาด ศึกษาเนื้อหา และตอบคําถามจากสถานการณ๑ที่กําหนดมาให๎ โดยเม่ือถึงทางเลือกที่ต๎องตอบ
นักเรียนจะเป็นคนตัดสินใจเลือกคําตอบเพื่อให๎สถานการณ๑ดําเนินตํอไปจนจบสถานการณ๑ (ผํานเว็บ 
เวลา 30 นาที)  
 
ช่ัวโมงท่ี 2 

1. ข้ันการมีปฏิสัมพันธ์นักเรียนกับนักเรียน นักเรียนกับผู้สอน และนักเรียนกับ
เครื่องมือสื่อสารบนเว็บ 

1.1 ผู๎สอนกําหนดสถานการณ๑ และมอบหมายบทบาทหน๎าที่ใหน๎ักเรียนกลุํมทดลองทั้ง  
2 กลุํม คือ กลุํมมอบหมายบทบาทให๎กับนักเรียน และกลุํมไมํมอบหมายบทบาทให๎กับนักเรียน โดยมี
รายละเอียดดังนี ้

กลุํมมอบหมายบทบาทให๎กับนักเรียน 
นักเรียนกลุํมสูงคนที่ 3 กับนักเรียนกลุํมตํ่าคนที่ 3 ทําหน๎าที่ คิดโจทย๑ปัญหาที่เก่ียวข๎อง

กับการนําเงินไปซื้อสินค๎า ที่มีโครงสร๎างโจทย๑แบบการแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละเก่ียวกับการซื้อขาย (การหา
ราคาขาย และการหาราคาซื้อ) จํานวน 1 โจทย๑ และแก๎โจทย๑ปัญหาในขั้นดําเนินการแก๎ปัญหา 

นักเรียนกลุํมสูงคนที่ 1 กับนักเรียนกลุํมตํ่าคนที่ 1 ทําหน๎าที่ แก๎โจทย๑ปัญหาในขั้นทํา
ความเข๎าใจปัญหา และรวบรวมข๎อมูลเพื่อจัดทําเป็นเอกสารสํงผู๎สอน 

นักเรียนกลุํมสูงคนที่ 2 กับนักเรียนกลุํมตํ่าคนที่ 2 ทําหน๎าที่ แก๎โจทย๑ปัญหาในขั้นวาง
แผนการแก๎ปัญหา 

กลุํมไมํมอบหมายบทบาทให๎กับนักเรียน 
นักเรียนทั้ง 6 คน ต๎องชํวยกันคิดโจทย๑ปัญหาที่เก่ียวข๎องกับการนําเงินไปซื้อของใน

ตลาด ที่มีโครงสร๎างโจทย๑แบบการแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละเก่ียวกับการซื้อขาย (การหาราคาขาย และการ
หาราคาซื้อ) จํานวน 1 โจทย๑ และแก๎โจทย๑ปัญหา หาคําตอบ พร๎อมตรวจสอบวิธีการและคําตอบให๎สําเร็จ 
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1.2 นักเรียนอํานรายละเอียดงานประจําสัปดาห๑ทีผู่๎สอนเตรียมให๎ตามกลุํมของตนเอง 
(ผํานเว็บ เวลา 10 นาที)  

1.3 นักเรียนแบํงกลุํม และรํวมกันอภิปรายผํานห๎องสนทนา เก่ียวกับโจทย๑ปัญหาท่ี
นักเรียนกําหนดขึ้น โดยมีผู๎สอนคอยช้ีแนะ รํวมสนทนาด๎วย (ผํานเว็บ เวลา 20 นาที) 

1.4 นักเรียนสรุปโจทย๑ปัญหา พร๎อมขั้นตอนการแก๎ปัญหาของกลุํมตนเองบนกระดาน
สนทนาประจํากลุํม เพื่อแลกเปลี่ยนความรู๎ และตรวจสอบความถูกต๎องกับเพื่อนๆภายในกลุํมอีกครั้ง โดย
มีผู๎สอนคอยสังเกต ชํวยเหลอื และชี้แนะ (ผํานเว็บ เวลา 10 นาที) 

1.5 นักเรียนรวบรวมข๎อมูลเพื่อจัดทําเอกสารสํงผู๎สอนผํานกลํองสํงงาน (Assignment 
box) (ผํานเว็บ เวลา 10 นาที) 

1.6 ผู๎สอนใหน๎ักเรียนทําแบบฝึกหัดเพิ่มเติม ในหัวข๎อ “เอกสารเสริม” และศึกษาข๎อมูล
เพิ่มเติม ในหัวข๎อ “แหลํงเรียนรู”๎ และ “เอกสารเสริม” ที่ผู๎สอนได๎เตรียมไว๎ ในขั้นตอนนี้ใหน๎ักเรียนทําผําน
เว็บนอกเวลาเรียน (ผํานเว็บ นอกเวลาเรียน) 

1.7 ผู๎สอนตรวจงานประจําสัปดาห๑ของนักเรียนแตํละกลุํม พร๎อมแสดงความคิดเห็น 
และข๎อเสนอแนะเพิ่มเติมสํงกลับในวันถัดไปที่กระดานสนทนาของนักเรียนแตํละกลุํม (ผํานเว็บ นอกเวลา
เรียน) 
 
สื่อการเรียนรู ้

1. เว็บการเรียนรู๎โดยใช๎การเรียนแบบแก๎ปัญหาโดยใช๎สถานการณ๑จําลอง หัวข๎อ “สถานการณ๑
จําลองที ่3 เรื่อง ร๎อยละบทที ่3 ไปจํายตลาด” 

2. ห๎องสนทนาออนไลน๑ (Chatroom) 
3. กระดานสนทนา (Webboard) 
 

การวัดผลและประเมินผล 
1.สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนที่เข๎ามาทํากิจกรรมบนเว็บ 
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แผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วย 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลองบนเว็บ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้รายวิชา คณิตศาสตร๑             ช่วงช้ันท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1         เรื่อง ร๎อยละในชีวิตประจําวัน  เวลาเรียน 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5      เรื่อง การประเมินผลการเรียน  เวลาเรียน 2 ชั่วโมง 

 
 

สาระท่ี 6 : ทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร ์  
มาตรฐาน ค 6.1 : มีความสามารถในการแก้ปัญหา คือ การใช๎ความรู๎ ทักษะกระบวนการ
คณิตศาสตร๑ และเทคโนโลยี ในการแก๎ปัญหาในสถานการณ๑ตํางๆได๎อยํางเหมาะสม 
 
ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 
 แก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละ และนําความรู๎ไปใช๎แก๎ปัญหาในสถานการณ๑ตํางๆได๎ 
 
วัตถุประสงค์ของวิชา 
 1. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละทั่วไปได๎ 

2. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละโดยการหาคําตอบในรูปร๎อยละได๎ 
 3. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาราคาขายได๎  

4. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาราคาซื้อได๎ 
 5. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาดอกเบี้ยได๎ 
 
สาระการเรียนรู ้
 1. โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละทั่วไป 

2. โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละโดยการหาคําตอบในรูปร๎อยละ 
 3. โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับราคาขาย ราคาซื้อ 
 4. โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับดอกเบี้ย 
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กิจกรรมการเรียนรู ้
ช่ัวโมงท่ี 1  

1. ข้ันการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
ข้ันทบทวนความรู้ก่อนเรียน 
ผู๎สอนสรุปบทเรียน และสรุปภาพรวมของงานประจําสัปดาห๑ในชั่วโมงกํอนหน๎าน้ีให๎กับ

นักเรียน พร๎อมทั้งใหน๎ักเรียนคอยซักถามข๎อสงสัยตํางๆที่ได๎เรียนมาทั้งหมด เพื่อทบทวนความรู๎ (ในชั้น
เรียน เวลา 5 นาที) 
 

2. ข้ันการมีปฏิสัมพันธ์นักเรียนกับนักเรียน นักเรียนกับผู้สอน และนักเรียนกับ
เครื่องมือสื่อสารบนเว็บ 

ผู๎สอนมอบหมายงานใหน๎ักเรียนสรุปสิ่งที่ได๎จากการเรียนบนกระดานสนทนาที่ผู๎สอนได๎
จัดเตรียมไว๎ให๎ (ผํานเว็บ เวลา 10 นาที) 
 

2. ขั้นประเมินผลการเรียน 
2.1 นักเรียนทําแบบทดสอบความสามารถเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑ 

(ในชั้นเรียน เวลา 20 นาที) 
2.2 นักเรียนทําแบบวัดความสามารถในการแก๎ปัญหา และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียน (ในชั้นเรียน เวลา 30 นาที) 
 
การวัดผลและประเมินผล 

1. แบบทดสอบความสามารถเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑ 
2. แบบวัดความสามารถในการแก๎ปัญหาหลังเรียน 
3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
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โครงร่างการเรียนแบบแก้ปัญหาโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 

 
รายละเอียด 
 เรื่องราวในสถานการณ๑จําลองจะเป็นเรื่องเก่ียวกับการแก๎โจทย๑ปัญหาทางคณิตศาสตร๑ เรื่อง 
ร๎อยละในชีวิตประจําวัน โดยใช๎รูปแบบการตอบคําถามแบบแก๎ปัญหาทั้งหมด 4 ขั้นตอน คือ ขั้นทําความ
เข๎าใจปัญหา ขั้นวางแผนการแก๎ปัญหา ขั้นดําเนินการ และขั้นตรวจสอบวิธีการ และคําตอบ ในการ
ดําเนินเรื่องราวนั้นจะเป็นเรื่องที่เก่ียวข๎องกับการใช๎ชีวิตประจําวันของนักเรียน โดยจะมีตัวละครดําเนิน
เรื่องทีน่ักเรียนจะต๎องเลือกวําจะเป็นผู๎หญิง หรือชาย และตัวละครที่นักเรียนเลือกนั้นจะดําเนินเรื่องต้ังแตํ
ต๎นจนจบ โดยที่นักเรียนจะต๎องผํานดํานดังตํอไปนี ้
 -  สถานการณ๑จําลองที่ 1 เรื่อง ร๎อยละบทที่ 1 ไปเที่ยวเมืองอยุธยา 
 -  สถานการณ๑จําลองที่ 2 เรื่อง ร๎อยละบทที่ 2 ไปโรงเรียน 

- สถานการณ๑จําลองที่ 3 เรื่อง รอ๎ยละบทที่ 3 ไปจํายตลาด 
- สถานการณ๑จําลองที่ 4 เรื่อง ร๎อยละบทที่ 4 ไปธนาคารกันเถอะ 

กติกา 
1. เลือกเมนูสถานการณ๑จําลอง 
2. เลือกสถานการณ๑จําลองที่ผู๎สอนเตรียมไว๎ให๎ในแตํละสัปดาห๑ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 - สัปดาห๑ที่ 1 เรื่อง ร๎อยละบทที่ 1 ไปเที่ยวเมืองอยุธยา 
 - สัปดาห๑ที่ 2 เรื่อง ร๎อยละบทที่ 2 ไปโรงเรียน และไปธนาคาร 
 - สัปดาห๑ที่ 3 เรื่อง ร๎อยละบทที่ 3 ไปจํายตลาด 
3. เลือกตัวละคร 
4. นักเรียนศึกษาโจทย๑ปัญหา แล๎วทําความเข๎าใจกับปัญหาวําโจทย๑ต๎องการทราบอะไร 

หลังจากนั้นให๎เลือกวิธีการแก๎ปัญหาที่ถูกต๎อง และสามารถคิดคํานวณ นําผลลัพธ๑ไปตอบปัญหา โดย
อาศัยความรู๎เดิมที่เคยเรียนมา เพื่อตอบคําถามให๎ผํานดําน ในแตํละข๎อคําถามนักเรียนจะเป็นคน
ตัดสินใจเลือกคําตอบเพื่อให๎สถานการณ๑ดําเนินตํอไป ตอนเริ่มต๎นของสถานการณ๑ นักเรียนจะมีคะแนน
เริ่มต๎น 1,000 คะแนน หากนักเรียนตอบคําถามถูกจะได๎รับคะแนนเพิ่มครั้งละ 100 คะแนน แตํถ๎าหาก
นักเรียนไมํสามารถตอบคําถามได๎จะถูกหักข๎อละ 50 คะแนน และเฉลยคําตอบให๎แกํนักเรียน ซึ่งนักเรียน
สามารถจดจําวิธีการแก๎ปัญหาเพื่อนําไปประยุกต๑ใช๎ในสถานการณ๑ตํอไป 
ขั้นตอนการแก๎โจทย๑ปัญหาร๎อยละด๎วยกระบวนการแก๎ปัญหาทางคณิตศาสตร๑ มีดังนี ้

1. ขั้นทําความเข๎าใจปัญหา นักเรียนจะต๎องบอกให๎ได๎วําโจทย๑ถามอะไร และโจทย๑กําหนดอะไร
มาให๎บ๎าง  

2. ขั้นวางแผนการแก๎ปัญหา เป็นขั้นที่นักเรียนจะต๎องกําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทย๑ต๎องการ
ทราบ โดยอาจกําหนดเป็น a, b, c, d ….. z ตัวใดตัวหนึ่งก็ได๎แตํในที่นี้ใหน๎ักเรียน ก าหนดเป็น a 
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เท่าน้ัน หลังจากนั้นนักเรียนจะต๎องกําหนดอัตราสํวนให๎ถูกต๎อง เพื่อที่จะได๎นําไปเขียนสัดสํวน และหา
คําตอบตํอไป 

3. ขั้นดําเนินการแก๎ปัญหา ให๎นักเรียนแสดงวิธีทําหาคําตอบจากสัดสํวนที่ได๎ให๎ถูกต๎อง 
4. ขั้นตรวจสอบวิธีการ และคําตอบ เป็นขั้นตอนที่นักเรียนจะต๎องตรวจคําตอบที่ได๎วําถูกต๎อง

หรือไมํ โดยแทนคําตัวแปรที่ได๎จากการหาคําตอบ และใช๎วิธีการคูณไขว๎  
 

Flow Chart สถานการณ์จ าลอง “ร้อยละในชีวิตประจ าวัน” 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เริ่มเข๎าสูํสถานการณ๑จําลอง 

สถานการณ๑จําลองที่ 1 

คําอธิบาย / กติกา 
 

ดําน 1 “ระหวํางทางไปอยุธยา” 

ดําน 2 “เที่ยวชมเมือง” 

คะแนนเพิ่ม 100 คะแนน 
 

ตอบ 

ถูก 

ผิด 
คะแนนลด 50 คะแนน 

 

เฉลย 
 

คะแนนเพิ่ม 100 คะแนน 
 

ตอบ 

ถูก 

ผิด 
คะแนนลด 50 คะแนน 

 

เฉลย 
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ดําน 3 “เดินทางกลับ” 

คะแนนเพิ่ม 100 คะแนน 
 

ตอบ 

ถูก 

ผิด 
คะแนนลด 50 คะแนน 

 

เฉลย 
 

เข๎ากลุํมอภิปราย 

สถานการณ๑จําลองที่ 2 

คําอธิบาย / กติกา 
 

ดําน 1 “หน๎าโรงเรียน” 

คะแนนเพิ่ม 100 คะแนน 
 

ตอบ 

ถูก 

ผิด 
คะแนนลด 50 คะแนน 

 

เฉลย 
 

ดําน 2 “ในห๎องสอบ” 

คะแนนเพิ่ม 100 คะแนน 
 

ตอบ 

ถูก 

ผิด 
คะแนนลด 50 คะแนน 

 

เฉลย 
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ดําน 3 “โรงอาหาร” 

คะแนนเพิ่ม 100 คะแนน 
 

ตอบ 

ถูก 

ผิด 
คะแนนลด 50 คะแนน 

 

เฉลย 
 

เข๎ากลุํมอภิปราย 

สถานการณ๑จําลองที่ 3 

คําอธิบาย / กติกา 
 

ดําน 1 “บริเวณหน๎าธนาคาร” 

คะแนนเพิ่ม 100 คะแนน 
 

ตอบ 

ถูก 

ผิด 
คะแนนลด 50 คะแนน 

 

เฉลย 
 

ดําน 2 “หน๎าเคาน๑เตอร๑” 
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คะแนนเพิ่ม 100 คะแนน 
 

ตอบ 

ถูก 

ผิด 
คะแนนลด 50 คะแนน 

 

เฉลย 
 

ดําน 3 “หน๎าเคาน๑เตอร๑” 

คะแนนเพิ่ม 100 คะแนน 
 

ตอบ 

ถูก 

ผิด 
คะแนนลด 50 คะแนน 

 

เฉลย 
 

เข๎ากลุํมอภิปราย 

สถานการณ๑จําลองที่ 4 

คําอธิบาย / กติกา 
 

ดําน 1 “ร๎านอาหารทะเล” 

คะแนนเพิ่ม 100 คะแนน 
 

ตอบ 

ถูก 

ผิด 
คะแนนลด 50 คะแนน 

 

เฉลย 
 

ดําน 2 “ร๎านขายผัก” 



206 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คะแนนเพิ่ม 100 คะแนน 
 

ตอบ 

ถูก 

ผิด 
คะแนนลด 50 คะแนน 

 

เฉลย 
 

ดําน 3 “ร๎านซุปเปอร๑มาร๑เก็ต” 

คะแนนเพิ่ม 100 คะแนน 
 

ตอบ 

ถูก 

ผิด 
คะแนนลด 50 คะแนน 

 

เฉลย 
 

เข๎ากลุํมอภิปราย 
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ตัวอย่างบทสถานการณ์ และโครงสร้างการตอบค าถามที่ใช้ในการเรียนการสอน  
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละในชีวิตประจ าวัน 

 
สถานการณ์จ าลองที่ 1 เรื่อง ร้อยละบทที่ 1 ไปเที่ยวเมืองอยุธยา 

 
ณ เมืองอยุธยา 
ระหว่างเดินทาง 
พํอ : น้ํามันกําลังจะหมดแล๎ว (ทําหน๎าตกใจ) ข๎างหน๎ามีปั๊มไหมเนี่ย 
ลูก : นั่นไงพํอ ปั๊มอยูํข๎างหน๎าคะ / ครับ 
พํอ : รีบเข๎าไปเติมกันดีกวํา 
พนกังาน : เติมเบนซิล 95 เทําไหรํดีครับ 
พํอ : 800 บาทแล๎วกัน 
พนักงาน : ครับ จํายเป็นเงินสด หรือบัตรเครดิตครับ  
พํอ : บัตรเครดิตครับ  
พนักงาน : ถ๎าจํายเป็นบัตรเครดิตจะได๎สํวนลด 2 % ครับ 
ลูก : ลด 2% ลดไปเทําไหรํนะ (ทําทําคิด) 
 
เสียงบรรยาย : พํอเติมน้ํามันราคา 800 บาท เมื่อจํายด๎วยบัตรเครดิตได๎สํวนลด 2% อยากทราบวําได๎สํวนลดก่ี
บาท 
 
เสียงบรรยาย + ข้อความ 
ข้อ 1 นักเรียนลองคลิกคําตอบที่ถูกต๎องวํา ส่ิงที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร  
เฉลย  อยากทราบวําได๎สํวนลดก่ีบาท  
 
ข้อ 2 นักเรียนทราบไหม ประโยคที่กลําววํา เม่ือจ่ายด้วยบัตรเครดิตได้ส่วนลด 2% หมายความว่าอย่างไร  
เฉลย ถ๎าพํอเติมน้ํามันราคา   100   บาท เมื่อจํายด๎วยบัตรเครดิตจะได๎สํวนลด   2   บาท 
 
ข้อ 3 ขั้นตอนตํอไป คือ การวางแผน ให๎นักเรียนเติมคําตอบลงในชํองวํางให๎ถูกต๎อง  
เฉลย ให้ ราคาเมื่อจํายด๎วยบัตรเครดิตจะได๎สํวนลด เป็น      a    บาท 

อัตราส่วนของ  ราคาเมื่อจํายด๎วยบัตรเครดิตจะได๎สํวนลด  ต่อ ราคาน้ํามันที่พํอเติม เป็น 
800
a

 

อัตราส่วนของ  ราคาเมื่อจํายด๎วยบัตรเครดิตจะได๎สํวนลด  2 % = 
100

2
 

ดังนั้นสัดสํวนที่ได๎คือ   
800
a

  =  
100

2
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ข้อ 4 เมื่อนักเรียนวางแผนการปัญหากันเรียบร๎อยแล๎ว ตํอไปนักเรียนลองหาคําตอบกันดูดีกวําวําจะได๎คําตอบ
เทําไหรํ 

เฉลย      
800
a

  =  
100

2
 

     a  = 
100

8002x
 

 ดังนั้น   a  = 16 
ข้อ 5 เมื่อได๎คําตอบแล๎ว นักเรียนลองมาหาวิธีตรวจคําตอบที่ถูกต๎องกันดีกวํา 

เฉลย     
800
16

   =  
100

2
    ใช๎วิธีคูณไขว๎ โดยนํา 100 คูณกับ 16 และ 800 คูณกับ 2 

          16 x 100     =    2 x 800 
            1,600         =     1,600 
 
เสียงบรรยาย + ข้อความ 
จากโจทย๑ถามวําเมื่อจํายด๎วยบัตรเครดิต พํอจะได๎รับสํวนลดก่ีบาท  
ค าตอบ นั่นคือ พ่อเติมน้ ามันราคา 800 บาท เม่ือจ่ายด้วยบัตรเครดิตได้ส่วนลด 16 บาท 
 
ด าเนินสถานการณ์ต่อ : 
ทางเข้าชมเมืองอยุธยา  
พนักงาน : คําบัตรเข๎าชมเมืองอยุธยาคนละ 150 บาทคะ แตํถ๎ามีบัตรนักเรียนสามารถลดในสํวนของเจ๎าของบัตร 
ได๎ 15% คะ 
ลูก : เรามีบัตรนักเรียนก็ต๎องได๎ลดอีก 15%  
พํอ : ของพํอกับแมํผ๎ูใหญํ 2 คนคนละ 150 บาท 
แมํ : แล๎วพวกเราทั้งหมดต๎องเสียคําเข๎าชมเทําไหรํลํะ  
 
เสียงบรรยาย : พํอ แมํ และนักเรียนต๎องการเข๎าชมเมืองอยุธยา โดยต๎องเสียคําบัตรเข๎าชมคนละ 150 บาท แตํ
นักเรียนมีบัตรนักเรียนจึงได๎สํวนลดคําเข๎าชม 15% อยากทราบวําทั้ง 3 คนต๎องเสียคําใช๎จํายทั้งหมดก่ีบาท  
 
เสียงบรรยาย + ข้อความ 
ข้อ 1 นักเรียนลองคลิกคําตอบที่ถูกต๎องวํา ส่ิงที่โจทย๑กํา หนดให๎คืออะไรบ๎าง 
เฉลย    1. พํอ แมํ และนักเรียนต๎องการเข๎าชมเมืองอยุธยา   
2. คําบัตรเข๎าชมคนละ 150 บาท  
3. แตํนักเรียนมีบัตรนักเรียนจึงได๎สํวนลดคําเข๎าชมในสํวนของนักเรียน 15% 
 
 
 

800 จากหารเมื่อย๎ายข๎าง  
ต๎องนําขึ้นมาคูณ 
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ข้อ 2 นักเรียนทราบไหม ประโยคที่กลําววํา มีบัตรนักเรียนจึงได้ส่วนลดค่าเข้าชมในส่วนของนักเรียน 15%
หมายความว่าอย่างไร   
เฉลย   ถ๎าคําบัตรเข๎าชม     100    บาท มีบัตรนักเรียนจะต๎องจํายคําเข๎าชม   85    บาท 
อธิบายเพิ่มเติม โจทย๑ต๎องการทราบวํา นักเรียนต๎องเสียคําบัตรเข๎าชมเทําไหรํ ดังนั้นนักเรียนต๎องหาราคาบัตร
เข๎าชมที่ได๎รับสํวนลดแล๎วโดยที่  ถ๎าคําบัตรเข๎าชม 100 บาท จะได๎สํวนลด 15 บาท  
ดังนั้น 100 – 15 = 85 นักเรียนจึงจํายคําบัตรเข๎าชมเพียง 85 บาท  
 
ข้อ 3 ขั้นตอนตํอไป คือ การวางแผน ให๎นักเรียนเติมคําตอบลงในชํองวํางให๎ถูกต๎อง   
เฉลย ให้ ราคาคําบัตรเข๎าชมเมื่อมีบัตรนักเรียน เป็น      a    บาท 

อัตราส่วนของ  ราคาคําบัตรเข๎าชมเมื่อมีบัตรนักเรียน  ต่อ ราคาคําบัตรเข๎าชมปกติ เป็น 
150
a

 

ได้รับส่วนลด 15% แสดงวํา  ถ๎าคําบัตรเข๎าชม 100  บาท มีบัตรนักเรียนจะจํายคําเข๎าชม   85  บาท 

จะได้อัตราส่วนของ  ราคาคําบัตรเข๎าชมเมื่อมีบัตรนักเรียน ต่อ ราคาคําบัตรเข๎าชมปกติ เป็น  
100
85

 

ดังนั้นสัดสํวนที่ได๎คือ   
150
a

  =  
100
85

 

 
ข้อ 4 เมื่อนักเรียนวางแผนกันเรียบร๎อยแล๎ว ตํอไปนักเรียนลองหาคําตอบกันดูดีกวําวําจะได๎เทําไหรํ  

เฉลย   
150
a

  =  
100
85

 

   a  = 
100

15085x
 

 ดังนั้น  a  = 127.50 
 
ข้อ 5 เมื่อได๎คําตอบแล๎ว นักเรียนมาหาวิธีตรวจคําตอบที่ถูกต๎องกันดีกวํา  

เฉลย    
150

50.127
          = 

100
85

    ใช๎วิธีคูณไขว๎ให๎ 2 ข๎างต๎องเทํากัน         

           127.50 x 100    =   85 x 150 
            12,750             =    12,750 
 
แสดงข้อความขึ้น + เสียงบรรยาย 
 
ดังนั้นนักเรียนจะต๎องจํายคําเข๎าชม 127.50 บาท  
 
 
ข้อ 6 ดังนั้นทั้ง 3 คนต๎องเสียคําใช๎จํายในการเข๎าชมเมืองอยุธยาทั้งหมดเทําไหรํ    
เฉลย  พํอ และแมํจะต๎องจํายคําเข๎าชมทั้งหมด 150 x 2 = 300 บาท 
นั่นคือ ทั้ง 3 คนต๎องเสียคําใช๎จํายทั้งหมด 127.50 +300 = 427.50  บาท 

150 จากหารเมื่อย๎ายข๎าง  
ต๎องนําขึ้นมาคูณ 
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เสียงบรรยาย + ข้อความ 
จากโจทย๑ถามวํา อยากทราบว่าทั้ง 3 คนต้องเสียค่าใช้จ่ายทั้งหมดกี่บาท 
ค าตอบ  นั่นคือ ทั้ง 3 คนต้องเสียค่าใช้จ่ายในการเข้าชมเมืองอยุธยาทั้งหมด 427.50 บาท 
 
ด าเนินสถานการณ์ต่อ : 
นั่งรถชมเมืองอยุธยา  
พนักงานบรรยายสถานที่ตํางๆ  
 
เดินทางกลับ 
แมํ : วันนี้แมํเอาเงินมา 3,000 บาท ใช๎ไป 40% ของจํานวนเงินทั้งหมด ลูกร๎ูไหมวําแมํจะเห ลือเงินเทําไหรํจ๏ะ 
ลูก : (ทําทําคิด) ....... 
 
เสียงบรรยาย : แมํมีเงินอยูํ 3,000 บาท ใช๎ไป 40% ของจํานวนเงินทั้งหมด แมํจะเหลือเงินเทําไร 
 
เสียงบรรยาย + ข้อความ 
ข้อ 1 นักเรียนลองคลิกคําตอบที่ถูกต๎องวํา ส่ิงที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร  
เฉลย   แมํจะเหลือเงินเทําไร 
 
ข้อ 2 นักเรียนทราบไหม ประโยคที่กลําววํา แม่ใช้ไป 40% ของจ านวนเงินทั้งหมด หมายความว่าอย่างไร 

เฉลย   ถ๎าแมํมีเงินอยูํ     100     บาท แมํใช๎ไป    40    บาท 

 
ข้อ 3 ขั้นตอนตํอไป คือ การวางแผน ให๎นักเรียนเติมคําตอบลงในชํองวํางให๎ถูกต๎อง  
เฉลย ให้ จํานวนเงินที่แมํใช๎ไป เป็น      a    บาท 

อัตราส่วนของ  จํานวนเงินที่แมํใช๎ไป ต่อ จํานวนเงินทั้งหมด เป็น
000,3
a

 

แม่ใช้ไป 40% แสดงวํา  ถ๎าแมํมีเงินอยูํ     100   บาท        แมํใช๎ไป      40     บาท 

จะได้อัตราส่วนของ  จํานวนเงินที่แมํใช๎ไป ต่อ จํานวนเงินทั้งหมด   เป็น  
100
40

 

ดังนั้นสัดสํวนที่ได๎คือ   
000,3
a

  =  
100
40

 

 
ข้อ 4 เมื่อนักเรียนวางแผนกันเรียบร๎อยแล๎ว ตํอไปนักเรียนลองหาคําตอบกันดูดีกวําวําจะได๎เทําไหรํ  

เฉลย   
000,3
a

  =  
100
40

 

     a  = 
100

000,340x
 

 ดังนั้น  a  = 1,200  
 

3,000 จากหารเมื่อย๎ายข๎าง  
ต๎องนําขึ้นมาคูณ 
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ข้อ 5 เมื่อได๎คําตอบแล๎ว นักเรียนมาหาวิธีตรวจคําตอบที่ถูกต๎องกันดีกวํา  

เฉลย    
000,3
200,1

          =  
100
40

    ใช๎วิธีคูณไขว๎ให๎ 2 ข๎างต๎องเทํากัน         

           1,200 x 100    =    40 x 3,000 
            120,000         =    120,000              
 
ข้อ 6 จากโจทย๑ถามวํา แม่จะเหลือเงินเท่าไร  

เฉลย  3,000 – 1,200 = 1,800 
 
เสียงบรรยาย + ข้อความ 
จากโจทย๑ถามวํา  แม่มีเงินอยู่ 3,000 บาท ใช้ไป 40% ของจ านวนเงินทั้งหมด แม่จะเหลือเงินเท่าไร  
ค าตอบ  นั่นคือ แม่จะเหลือเงิน 1,800 บาท 
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ภาคผนวก ค 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

 แบบวัดความสามารถในการแก๎ปัญหา 

 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร๑ 

 แบบวัดความสามารถทางเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑ 

 แบบสังเกตพฤติกรรมการมีสํวนรํวม 
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วิเคราะห์วัตถุประสงค์การเรียนรู ้และการวิเคราะห์ข้อค าถาม 
ของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง ร้อยละในชีวิตประจ าวัน 

 
วัตถุประสงค์การเรียนรู ้
1. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละทั่วไปได๎ 
2. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละโดยการหาคําตอบในรูปร๎อยละได๎ 
3. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาราคาขายได๎  
4. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาราคาซื้อได๎ 
5. นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาดอกเบี้ยได๎ 
การก าหนดน้ าหนักคะแนน 

  
คะแนนรายหน่วย  

และน้ าหนักคะแนน 
 
 

 
                          ช่ือหน่วย 

   
   

   
   
คะ
แน

นร
าย
หน่

วย
 

น้ าหนักคะแนน 
พุทธพิสัย 

คว
าม
รู้ 

- ค
วา
มจ

 า 

คว
าม
เข้
าใ
จ 

กา
รน
 าไ
ปใ
ช้ 

กา
รว
ิเค
รา
ะห์

 

1. 
2. 
3. 
4. 
5.  

นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละทั่วไปได๎ 
นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละโดยการหาคําตอบรูปร๎อละ
นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาราคาขายได๎ 
นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาราคาซื้อได๎ 
นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาดอกเบี้ยได๎ 

6 
6 
6 
6 
6 

 
1 
1 

2 
 
 

3 
5 
5 
4 
5 

1 
 
 
2 
1 

รวม 30 2 2 22 4 

 
วิเคราะห์คะแนนรายวัตถุประสงค์ 

  คะแนน ข้อท่ี 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 

นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละทั่วไปได๎ 
นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับร๎อยละโดยการหาคําตอบในรูปร๎อยละได๎
นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาราคาขายได๎ 
นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาราคาซื้อได๎ 
นักเรียนสามารถแก๎โจทย๑ปัญหาเก่ียวกับการหาดอกเบี้ยได๎ 

6 
6 
6 
6 
6 

1-6 
7-12 

19-24 
25-30 
13-18 
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แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาร้อยละ 
คําชี้แจง 
 1. แบบทดสอบแบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ข๎อ ให๎เวลา 30 นาท ี

2. ให๎นักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกต๎องคําตอบเดียว โดยทําเครื่องหมาย  ลงในกระดาษคําตอบ 
 3. ให๎นักเรียนเขียนคําตอบลงในกระดาษที่แจกให๎เทํานั้น กรุณาอยําขีดเขียนหรือทําเครื่องหมาย
ใดๆลงในแบบทดสอบ (ให๎ทดในกระดาษที่แจกให๎ ไมํอนุญาตให๎ใช๎เครื่องคิดเลข) 

 4. ถ๎านักเรียนต๎องการเปลี่ยนคําตอบใหมํของข๎อที่ทําไปแล๎ว ให๎ทําเครื่องหมาย  แล๎วจึงกา

เครื่องหมาย  ใหมํในข๎อที่ต๎องการ 
 5. ถ๎าเป็นข๎อยาก จงเว๎นไปทําข๎ออื่นกํอน เม่ือมีเวลาเหลือจึงย๎อนกลับมาทําข๎อนั้นใหมํ 
 6. เขียน ชื่อ-นามสกุล ลงในกระดาษคําตอบให๎เรียบร๎อยกํอนลงมือทําข๎อสอบ 
 7. ถ๎านักเรียนมีอะไรสงสัยเก่ียวกับแบบทดสอบ ให๎ยกมือถามผู๎ดําเนินการสอบกํอนเริ่มการสอบ 
 
1. ลดราคา 20 % มีความหมายตรงกับข๎อใด 
 1) ถ๎าซื้อ 80 บาท ขาย 100 บาท  2) ถ๎าซื้อ 100 บาท ขาย 20 บาท 
 3) ถ๎าซื้อ 100 บาท ขาย 80 บาท  4) ถ๎าซื้อ 100 บาท ขาย 120 บาท 
2. กําไร 40% มีความหมายตรงกับข๎อใด 
 1) ถ๎าซื้อ 50 บาท ขายไป 80 บาท  2) ถ๎าซื้อ 100 บาท ขายไป 60 บาท 
 3) ถ๎าซื้อ 100 บาท ขายไป 140 บาท 4) ถ๎าซื้อ 140 บาท ขายไป 100 บาท 
3. โรงเรียนมีนักเรียน 600 คน จากการสํารวจพบวําม ี3 % ของนักเรียนทั้งหมด ที่นับถือศาสนาอื่นๆที่
ไมํใชํศาสนาพุทธ จงหาจํานวนนักเรียนที่นับถือศาสนาพุทธ 
 1) 480 คน 2) 550 คน 3) 552 คน 4) 582 คน 
4. พิชิตอํานหนังสือได๎ 40% ของจํานวนหน๎าทั้งหมด ซึ่งมีจํานวน 350 หน๎า อยากทราบวํายังเหลืออีกก่ี
หน๎าที่ยังไมํได๎อําน 
 1) 140 หน๎า  2) 180 หน๎า    3) 210 หน๎า   4) 250 หน๎า   
5. ส๎ม 120 ผล เนําเสีย 60% จะมีส๎มที่ไมํเนําเหลืออยํูก่ีผล 
 1) 48 ผล 2) 50 ผล 3) 60 ผล 4) 72 ผล 
6. ขายส๎มโอให๎ชายคนที่หนึ่ง 250 ผล เป็นส๎มโอลูกเล็ก 10% ขายให๎ชายคนที่สอง 150 ผล เป็นส๎มโอลูก
เล็ก 15% ตัวเลือกใดสรุปได๎ถูกต๎อง 
             1) ชายทั้งสองคนได๎ส๎มโอลูกเล็กเทํากัน   
 2) ชายคนที่สองได๎ส๎มโอลูกเล็กน๎อยกวําชายคนที่หนึ่ง 
             3) ชายคนที่สองได๎ส๎มโอลูกเล็กมากกวําคนที่หนึ่ง  
 4) ข๎อมูลไมํเพียงพอในการหาคําตอบ 
 



215 
 

7. มีเงินอยูํ 1,500 บาท ใช๎ไป 1,365 บาท จะเหลือเงินคิดเป็นร๎อยละเทําใดของเงินที่มีอยูํเดิม 
 1) ร๎อยละ 7 2) ร๎อยละ 8 3) ร๎อยละ 9 4) ร๎อยละ 10 
8. นิดสอบวิชาคณิตศาสตร๑ได๎ 45 คะแนน จากคะแนนเต็ม 80 คะแนน นิดสอบได๎คะแนนคิดเป็นร๎อยละ
เทําใด 
 1) ร๎อยละ 53.31 2) ร๎อยละ 56.25 3) ร๎อยละ 59.74 4) ร๎อยละ 61.75 
9. ซื้อก๎ุงมาราคา 300 บาท ขายไปราคา 330 บาท จงหาวําได๎กําไรร๎อยละเทําใด 
 1) ร๎อยละ 10 2) ร๎อยละ 20 3) ร๎อยละ 30 4) ร๎อยละ 40 
10. ซื้อผักสลัดมา 150 บาท ขายไปราคา 135 บาท จงหาวําขาดทุนร๎อยละเทําใด 
 1) ร๎อยละ 5 2) ร๎อยละ 10 3) ร๎อยละ 12 4) ร๎อยละ 15 
11. โรงเรียนแหํงหนึ่งมีนักเรียนทั้งหมด 2,500 คน เป็นนักเรียนชาย 1,600 คน อยากทราบวําโรงเรียนแหํง
นี้มีนักเรียนหญิงคิดเป็นร๎อยละเทําไรของนักเรียนทั้งหมด 
 1) ร๎อยละ 36 2) ร๎อยละ 46 3) ร๎อยละ 63 4) ร๎อยละ 64 
12. มีเป็ดทั้งหมด 500 ตัว เป็นเป็ดตัวผู๎ 300 ตัว เป็ดตัวผู๎คิดเป็นร๎อยละเทําใดของเป็ดทั้งหมด 
 1) 500 x 100   2 ) 500 x 300 
          300            100 
 3) 300 x 100   4)       100   .     
           500         300 x 500   
13. จ๏ะจ๐าฝากเงินกับธนาคารเป็นเงิน 1,500 บาท ได๎ดอกเบี้ยร๎อยละ 1.6 ตํอปี เม่ือครบ 10 ปี จ๏ะจ๐ามีเงิน
ฝากเทําใด 
 1) 1,524 บาท 2) 1,620 บาท 3) 1,692บาท 4) 1,740 บาท 
14. สมคิดซื้อพันธบัตรรัฐบาลเป็นเงิน 45,000 บาท ได๎รับดอกเบี้ย 4 % ตํอปี เม่ือครบปีจะขายพันธบัตร
คืน เขาจะได๎รับเงินทั้งหมดเทําไร 
             1) 1,800 บาท 2) 43,200 บาท 3) 46,800 บาท 4) 48,600 บาท 
15. ณัฐกานต๑นําเงินไปฝากธนาคาร 1,800 บาท ธนาคารคิดดอกเบี้ยให๎ร๎อยละ 2.5 ตํอปี จงหาวําถ๎าณัฐ
กานต๑ฝากเงินไว๎นาน 6 เดือน จะได๎ดอกเบี้ยก่ีบาท 
 1) 22.50 บาท 2) 25 บาท 3) 43.50 บาท 4) 45 บาท 
16. กอล๑ฟนําเงินไปฝากธนาคาร 1,200 บาท เม่ือครบ 1 ปี ธนาคารให๎ดอกเบี้ย 96 บาท อยากทราบวํา 
ธนาคารคิดดอกเบี้ยให๎อัตราร๎อยละเทําใด 
 1) 6%  2) 8%  3) 11%  4) 12% 
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17. นภดลได๎รับดอกเบี้ยจากธนาคาร 5% ตํอปีของเงินฝาก ถ๎านภดลมีเงิน 500 บาท เม่ือครบ 1 ปี นภดล
จะได๎รับดอกเบี้ยก่ีบาท 
 1) 5 x 500   2) 5 x 100 
        100           500       
 3) 500 x 100   4)       5         .  
            5          500 x 100 
18. อภิชาได๎รับเงินปันผล 13% ตํอปีของเงินคําหุ๎น ถ๎าอภิชามีเงินคําหุ๎นอยํู 25,000 บาท อภิชาจะได๎รับ
เงินปันผลปีละก่ีบาท  
 1) 2,500 บาท 2) 2,850 บาท 3) 3,250 บาท 4) 3,550 บาท 
19. พํอค๎าซื้อกระดาษ A4 มาในราคากลํองละ 480 บาท ต๎องการขายตํอให๎ได๎กําไร 15% จะต๎องขาย
ราคาเทําไร 
 1) 495 บาท 2) 500 บาท 3) 548 บาท 4) 552 บาท 
20. สินค๎าชิ้นหนึ่งราคา 600 บาท ตํอมาขึ้นราคาอีก 5% จงหาวําราคาใหมํเป็นเทําใด 
 1) 620 บาท 2) 630 บาท 3) 640 บาท 4) 650 บาท 
21. ซื้อกระเป๋ามาราคา 120 บาท ขายไปได๎กําไร 10% จงหาวําขายกระเป๋าไปราคาเทําใด 
 1) 108 บาท 2) 128 บาท 3) 132 บาท 4) 140 บาท 
22. พํอค๎าซื้อเสื้อมาราคา 240 บาท ปรากฏวําขายไปขาดทุน 20% พํอค๎าขายเสื้อไปตัวละเทําไร 
 1) 148 บาท 2) 192 บาท 3) 220 บาท 4) 288 บาท 
23. เดิมร๎านค๎าติดป้ายราคาขายสินค๎าชนิดหนึ่งราคาชิ้นละ 100 บาท เม่ือสินค๎าขาดตลาด ร๎านค๎าจึงติด
ป้ายขึ้นราคาสินค๎านี ้10% แตํยังขายไมํได๎ ตํอมาเม่ือความต๎องการสินค๎าเริ่มอิ่มตัว ร๎านค๎าจึงติดป้ายลด
ราคาลง10% จึงขายสินค๎านี้ได๎ จงเปรียบเทียบราคาที่ขายได๎นี้กับราคาเดิมที่ต้ังไว๎ 100 บาทวําเป็น
อยํางไร 
 1) สินค๎าราคา 100 บาท  2) สินค๎าราคามากกวํา 100 บาท 
 3) สินค๎าราคาน๎อยกวํา 100 บาท 4) ข๎อมูลไมํเพียงพอในการหาคําตอบ 
24. ร๎านค๎าติดราคากระเป๋าใบหนึ่ง 4,500 บาท ถ๎าผู๎ซื้อได๎รับสํวนลด 40% ผู๎ซื้อต๎องจํายเงนิซื้อกระเป๋าใน
ราคาเทําใด จากข๎อความนี้สรุปได๎วํา 
 1) ผู๎ซื้อต๎องจํายเงินซื้อกระเป๋าในราคาน๎อยกวํา 4,500 บาท 
 2) ผู๎ซื้อต๎องจํายเงินซื้อกระเป๋าในราคามากกวํา 4,500 บาท 
 3) ผู๎ซื้อต๎องจํายเงินซื้อกระเป๋าในราคา 4,500 บาท 
 4) ผู๎ซื้อต๎องจํายเงินซื้อกระเป๋าในราคาต๎นทุน 
25. ขายหมวกไปราคา 40 บาท ได๎กําไร 25 % อยากทราบวําราคาทุนของหมวกเป็นเทําไร 
1) 10 บาท 2) 30 บาท 3) 32 บาท 4) 50 บาท 
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26. แมํค๎าขายสมุดได๎เงินทั้งสิ้น 300 บาท ปรากฏวําแมํค๎าขาดทุน 40% จงหาราคาต๎นทุนของสมุดวํา
ราคาเทําไร 
 1) 420 บาท 2) 450 บาท 3) 480 บาท 4) 500 บาท 
27. สุภรขายขนมได๎เงิน 1,950 บาท ซึ่งขาดทุน 35% จงหาราคาต๎นทุนของขนมนี ้
 1) 682.50 บาท 2) 1,267.50 บาท   3) 2,632.50 บาท  4) 3,000 บาท 
28. ร๎านค๎าแหํงหนึ่งประกาศลดราคาสินค๎าทุกชนิด 15% ถ๎าสมศักด์ิซื้อโทรศัพท๑มือถือจากร๎านนี้ได๎รับ
สํวนลด 1,800 บาท จงหาวําเดิมร๎านค๎าปิดราคาโทรศัพท๑มือถือไว๎เครื่องละเทําไร 
 1) 11,500 บาท 2) 12,000 บาท 3) 12,240 บาท 4) 13,800 บาท 
29. ร๎านเฟอร๑นิเจอร๑แหํงหนึ่งรับเหมาทําโต๏ะ และม๎านั่งนักเรียนให๎แกํโรงเรียนแหํงหนึ่งเป็นเงิน 28,600 
บาท ปรากฏวํามีกําไร 10% อยากทราบวําต๎นทนุของการทําโต๏ะและม๎านั่งเป็นเทําไร 
 1) 24,500 บาท 2) 25,000 บาท 3) 25,500 บาท 4) 26,000 บาท 
30. ตุ๏กตาตัวหนึ่ง ถ๎าขายในราคา 200 บาท จะได๎กําไร 25% จงหาราคาทุนของตุ๏กตาตัวนี ้
 1) 155 บาท 2) 160 บาท 3) 175 บาท 4) 225 บาท 
...................................... ..................................................................................................................  
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แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาร้อยละ  
ค าช้ีแจง 
โปรดพิจารณาแบบวัดความสามารถในการแก๎ปัญหา แล๎วเขียนผลการพิจารณาของทําน โดยแสดงความ
คิดเห็นตรงข๎างท๎ายของข๎อคําถามแตํละข๎อ 
……………………………………………………………………………………………………….. 
1. ร๎านขายเครื่องใช๎ไฟฟ้าแหํงหนึ่งติดราคาวิทยุไว ๎1,890 บาท ราคานี้ยังไมํรวมภาษีมูลคําเพิ่มอีก 7% จง
หาวําลูกค๎าต๎องจํายภาษีมูลคําเพิ่มเม่ือซื้อวิทยเุครื่องนี้เทําไร 
 
ข้ันตอนการแก้ปัญหา 
 
ข้ันท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา  
1.1 สิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร (1 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………. 
1.2 สิ่งที่โจทย๑กําหนดให๎คืออะไรบ๎าง (2 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
1.3 “ราคานี้ยังไมํรวมภาษีมูลคําเพิ่มอีก 7%“ หมายความวําอยํางไร (2 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
 
 
ข้ันท่ี 2 ข้ันวางแผนการแก้ปัญหา 
2.1 ให๎นักเรียนกําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ (1 คะแนน) 
   ให๎ ........................................................................... เป็น ................. บาท 
 
2.2 ให๎นักเรียนกําหนดอัตราสํวน และสัดสํวนแสดงความสัมพันธ๑ของสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ และสิ่งที่
โจทย๑กําหนดให๎ (4 คะแนน) 
 
อัตราสํวนของ ............................................... ตํอ .............................................. เป็น .............  
อัตราสํวนของ .............................................................. เป็น ...............  
 
ดังนั้นเขียนสัดสํวนได๎ดังนี ้  ………….. = …………… 
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ข้ันท่ี 3 ด าเนินการแก้ปัญหา 
จากสัดสํวนให๎นักเรียนแสดงวิธีทําและหาคําตอบ (5 คะแนน) 
 
เขียนสัดสํวนได๎ดังนี้   ..................  = …………….. 
 
                                …………… = ……………… 
 
         ……………. = ……………... 
 
คําตอบคือ  
 
 
 
ข้ันท่ี 4 ตรวจสอบวิธีการ และค าตอบ 
ให๎นักเรียนหาวิธีตรวจสอบคําตอบ (โดยใช๎หลักการคูณไขว)๎  (3 คะแนน) 
 
         ..................  = …………….. 
 
                             …………… = ……………… 
 
     ……………. = ……………... 
 
           
 
น่ันคือ  ……………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………. 
(2 คะแนน) 
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2. ซื้อกระดาษ A4 มาราคา 60 บาท ขายไปได๎ราคา 72 บาท ได๎กําไรร๎อยละเทําไร 
 
ข้ันตอนการแก้ปัญหา 
 
ข้ันท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา  
1.1 สิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร (1คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………. 
1.2 สิ่งที่โจทย๑กําหนดให๎คืออะไรบ๎าง (2 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
1.3 “ซื้อสมุดมาราคา 60 บาท ขายไปได๎ราคา 72 บาท” หมายความวําอยํางไร (2 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
 
 
ข้ันท่ี 2 ข้ันวางแผนการแก้ปัญหา 
 
2.1 ให๎นักเรียนกําหนดตัวแปร อัตราสํวน และสัดสํวนแสดงความสัมพันธ๑ของสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ 
และสิ่งที่โจทย๑กําหนดให๎ (5 คะแนน) 
   ให๎ ........................... ............................. เป็นร๎อยละ ............. = ……….. 
 
อัตราสํวนของ ............................................... ตํอ .............................................. เป็น .............  
 
ดังนั้นเขียนสัดสํวนได๎ดังนี ้  ………….. = …………… 
 
  
 
 
 
 
 
 
 



221 
 

ข้ันท่ี 3 ด าเนินการแก้ปัญหา 
จากสัดสํวนให๎นักเรียนแสดงวิธีทําและหาคําตอบ (5 คะแนน) 
 
เขียนสัดสํวนได๎ดังนี้   ..................  = …………….. 
 
                                …………… = ……………… 
 
         ……………. = ……………... 
 
คําตอบคือ  
 
 
 
ข้ันท่ี 4 ตรวจสอบวิธีการ และค าตอบ 
ให๎นักเรียนหาวิธีตรวจสอบคําตอบ (โดยใช๎หลักการคูณไขว)๎  (3 คะแนน) 
 
         ..................  = …………….. 
 
                             …………… = ……………… 
 
     ……………. = ……………... 
 
           
น่ันคือ  ……………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………. 
(2 คะแนน) 
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3. ร๎านค๎าติดราคาคอมพิวเตอร๑เครื่องหนึ่งไว๎ 18,500 บาท ตํอมาทางร๎านประกาศลดราคาให๎ผู๎ซื้อ 20% 
ของราคาที่ติดไว๎ นักเรียนคนหนึ่งซื้อคอมพิวเตอร๑เครื่องนี้ในราคากี่บาท  
 
ข้ันตอนการแก้ปัญหา 
 
ข้ันท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา  
1.1 สิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร (1 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………. 
1.2 สิ่งที่โจทย๑กําหนดให๎คืออะไรบ๎าง (2 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
1.3 “ทางร๎านประกาศลดราคาให๎ผู๎ซื้อ 20%“ หมายความวําอยํางไร (2 คะแนน) 
 
    ถ๎าคอมพิวเตอร๑ราคา .......................... บาท เม่ือลดราคาแล๎วขายไป .......................... บาท 
 
 
ข้ันท่ี 2 ข้ันวางแผนการแก้ปัญหา 
2.1 ให๎นักเรียนกําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ (1 คะแนน) 
   ให๎ ..................... ...................................................... เป็น ................. บาท 
 
2.2 ให๎นักเรียนกําหนดอัตราสํวน และสัดสํวนแสดงความสัมพันธ๑ของสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ และสิ่งที่
โจทย๑กําหนดให๎ (4 คะแนน) 
 
อัตราสํวนของ .......................................... ..... ตํอ .............................................. เป็น .............  
 
ทางร๎านประกาศลดราคาให๎ผู๎ซื้อ 20% แสดงวํา ......................................................................... 
 
จะได๎อัตราสํวนของ ............................................  ตํอ ......................................... เป็น .............  
 
ดังนั้นเขียนสัดสํวนได๎ดังนี ้  ………….. = …………… 
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ข้ันท่ี 3 ด าเนินการแก้ปัญหา 
จากสัดสํวนให๎นักเรียนแสดงวิธีทําและหาคําตอบ (5 คะแนน) 
 
เขียนสัดสํวนได๎ดังนี้   ..................  = …………….. 
 
                                …………… = ……………… 
 
         ……………. = ……………... 
 
คําตอบคือ  
 
 
 
ข้ันท่ี 4 ตรวจสอบวิธีการ และค าตอบ 
ให๎นักเรียนหาวิธีตรวจสอบคําตอบ (โดยใช๎หลักการคูณไขว)๎  (3 คะแนน) 
 
         ..................  = …………….. 
 
                             …………… = ……………… 
 
     ……………. = ……………... 
 
           
น่ันคือ  ……………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………. 
(2 คะแนน) 
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4. คุณพํอก๎ูเงินมา 9,600 บาท เสียดอกเบี้ย 15% ตํอปี เม่ือครบ 2 ปี คุณพํอต๎องจํายเงินที่ก๎ูมารวม
ดอกเบี้ยเป็นจํานวนเงินเทําไร 
 
ข้ันตอนการแก้ปัญหา 
 
ข้ันท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา  
1.1 สิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร (1 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………. 
1.2 สิ่งที่โจทย๑กําหนดให๎คืออะไรบ๎าง (2 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
1.3 “เสียดอกเบี้ย 15% ตํอปี “ หมายความวําอยํางไร (2 คะแนน) 
 
    ถ๎ากู๎เงิน  .......................... บาท จะต๎องจํายเงินที่ก๎ูมารวมดอกเบี้ย .......................... บาท 
 
 
ข้ันท่ี 2 ข้ันวางแผนการแก้ปัญหา 
2.1 ให๎นักเรียนกําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ (1 คะแนน) 
   ให๎ ........................................................................... เป็น ................. บาท 
 
2.2 ให๎นักเรียนกําหนดอัตราสํวน และสัดสํวนแสดงความสัมพันธ๑ของสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ และสิ่งที่
โจทย๑กําหนดให๎ (4 คะแนน) 
 
อัตราสํวนของ ............................................... ตํอ .............................................. เป็น .............  
 
เสียดอกเบี้ย 15% ตํอปี แสดงวํา ........................................................................ ...................... 
 
จะได๎อัตราสํวนของ ............................................ ตํอ ......................................... เป็น .............  
 
ดังนั้นเขียนสัดสํวนได๎ดังนี ้  ………….. = …………… 
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ข้ันท่ี 3 ด าเนินการแก้ปัญหา 
จากสัดสํวนให๎นักเรียนแสดงวิธีทําและหาคําตอบ (5 คะแนน) 
 
เขียนสัดสํวนได๎ดังนี้   ..................  = …………….. 
 
                                …………… = ……………… 
 
         ……………. = ……………... 
 
คําตอบคือ  
 
 
 
ข้ันท่ี 4 ตรวจสอบวิธีการ และค าตอบ 
ให๎นักเรียนหาวิธีตรวจสอบคําตอบ (โดยใช๎หลักการคณูไขว๎)  (3 คะแนน) 
 
         ..................  = …………….. 
 
                             …………… = ……………… 
 
     ……………. = ……………... 
 
คําตอบคือ  
           
 
 
น่ันคือ  ……………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………. 
(2 คะแนน) 
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5. ห๎างสรรพสินค๎าแหํงหนึ่งติดราคาเครื่องไมโครเวฟไว๎ 3,900 บาท ปรากฏวําทางห๎างสรรพสินค๎าได๎กําไร 
30% อยากทราบวําราคาต๎นทุนของไมโครเวฟเครื่องนี้ราคาเทําไร 
 
ข้ันตอนการแก้ปัญหา 
 
ข้ันท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา  
1.1 สิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบคืออะไร (1 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………. 
1.2 สิ่งที่โจทย๑กําหนดให๎คืออะไรบ๎าง (2 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
1.3 “ทางห๎างสรรพสินค๎าได๎กําไร 30%“ หมายความวําอยํางไร (2 คะแนน) 
 
    ถ๎าซื้อเครื่องไมโครเวฟราคา  .......................... บาท ขายไปราคา .......................... บาท 
 
 
ข้ันท่ี 2 ข้ันวางแผนการแก้ปัญหา 
2.1 ให๎นักเรียนกําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ (1 คะแนน) 
   ให๎ ........................................................................... เป็น ................. บาท 
 
2.2 ให๎นักเรียนกําหนดอัตราสํวน และสัดสํวนแสดงความสัมพันธ๑ของสิ่งที่โจทย๑ต๎องการทราบ และสิ่งที่
โจทย๑กําหนดให๎ (4 คะแนน) 
 
อัตราสํวนของ ............................................... ตํอ .............................................. เป็น .............  
 
ทางห๎างสรรพสินค๎าได๎กําไร 30% แสดงวํา ................................................................................  
........................................................................................................................ ...................... 
 
จะได๎อัตราสํวนของ ............................................ ตํอ ......................................... เป็น .............  
 
ดังนั้นเขียนสัดสํวนได๎ดังนี ้  ………….. = …………… 
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ข้ันท่ี 3 ด าเนินการแก้ปัญหา 
จากสัดสํวนให๎นักเรียนแสดงวิธีทําและหาคําตอบ (5 คะแนน) 
 
เขียนสัดสํวนได๎ดังนี้   ..................  = …………….. 
 
                                …………… = ……………… 
 
         ……………. = ……………... 
 
คําตอบคือ  
 
 
 
ข้ันท่ี 4 ตรวจสอบวิธีการ และค าตอบ 
ให๎นักเรียนหาวิธีตรวจสอบคําตอบ (โดยใช๎หลักการคูณไขว๎)  (3 คะแนน) 
 
         ..................  = …………….. 
 
                             …………… = ……………… 
 
     ……………. = ……………... 
 
           
น่ันคือ  ……………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………. 
(2 คะแนน) 
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แบบวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์
 
คําชี้แจง 
 1. แบบทดสอบฉบับนี้มี 5 ตอน เป็นแบบตอบสั้น 2 ตอน และแบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก 3 
ตอน ประกอบด๎วย 
 ตอนที่ 1 วัดความสามารถด๎านการคํานวณ จํานวน 6 ข๎อ 
 ตอนที่ 2 วัดความสามารถด๎านแบบรูปและความสัมพันธ๑ จํานวน 6 ข๎อ 
 ตอนที่ 3 วัดความสามารถด๎านการให๎เหตุผลอุปนัย จํานวน 6 ข๎อ 
 ตอนที่ 4 วัดความสามารถด๎านการให๎เหตุผลนิรนัย จํานวน 6 ข๎อ 
 ตอนที่ 5 วัดความสามารถด๎านการแก๎ปัญหา จํานวน 6 ข๎อ 
รวม 30 ข๎อ ให๎เวลา 40 นาท ี
 2. ให๎นักเรียนเขียนคําตอบลงในกระดาษที่แจกให๎เทํานั้น กรุณาอยําขดีเขียนหรือทําเครื่องหมาย
ใดๆลงในแบบทดสอบ (ให๎ทดในกระดาษที่แจกให๎ ไมํอนุญาตให๎ใช๎เครื่องคิดเลข) 

 3. ถ๎านักเรียนต๎องการเปลี่ยนคําตอบใหมํของข๎อที่ทําไปแล๎ว ให๎ทําเครื่องหมาย  แล๎วจึงกา

เครื่องหมาย  ใหมํในข๎อที่ต๎องการ 
 4. ถ๎าเป็นข๎อยาก จงเว๎นไปทําข๎ออื่นกํอน เม่ือมีเวลาเหลือจึงย๎อนกลับมาทําข๎อนั้นใหมํ 
 5. เขียน ชื่อ-นามสกุล ลงในกระดาษคําตอบให๎เรียบร๎อยกํอนลงมือทําข๎อสอบ 
 6. ถ๎านักเรียนมีอะไรสงสัยเก่ียวกับแบบทดสอบ ให๎ยกมือถามผู๎ดําเนินการสอบกํอนเริ่มการสอบ 
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ตอนท่ี 1 วัดความสามารถด้านการค านวณ 
คําชี้แจง จงคํานวณหาคําตอบที่ถูกต๎อง ให๎นักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกต๎องคําตอบเดียว โดยทํา

เครื่องหมาย  ลงในกระดาษคําตอบ 
 
ข๎อ 1. 40% ของ 600 เทํากับเทําใด 
     1) 200  2) 220  3) 240  4) 260 
 
ข๎อ 2. ร๎อยละ 65 ของ 450 เทํากับเทําใด 
     1) 262.5 2) 292.5 3) 302.5 4) 322.5 
 
ข๎อ 3. ก่ีเปอร๑เซ็นต๑ของ 80 เทํากับ 20 
     1) 25  2) 27  3) 29  4) 31 
 
ข๎อ 4. 8.5% ของจํานวนใดเทํากับ 25.5 
     1) 280  2) 300  3) 330  4) 340 
 
ข๎อ 5. นักเรียนห๎อง ม.2/1 มีนักเรียนทั้งหมด 60 คน เป็นนักเรียนชาย 21 คน จงหาวํามีนักเรียนชายร๎อย
ละเทําไหรํของนักเรียนทัง้หมด 
     1) 35  2) 40  3) 45  4) 50  
 
ข๎อ 6.หนังสือสังคมศึกษาเลํมหนึ่ง ราคาเลํมละ 35 บาท ร๎านค๎าลดให๎ 20% จะซื้อหนังสือเลํมนี้ในราคากี่
บาท 
     1) 28 บาท  2) 29 บาท  3) 30 บาท  4) 32 บาท 
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ตอนท่ี 2 วัดความสามารถด้านแบบรูปและความสัมพันธ์ 
คําชี้แจง ชุดคํานวณในแตํละข๎อตํอไปนี้จะมีความสัมพันธ๑แบบเดียวกัน แตํมีบางจํานวนที่หายไป จงหา
จํานวนดังกลําวมาแทนลงในรูปแรเงาที่มีเครื่องหมาย ? (ความสัมพันธ๑อาจจะเป็นการบวก การลบ การ
คูณ การหารก็ได๎) 
 
ตัวอยําง 
 
 
นําจํานวนในชํองสีเหลี่ยมด๎านบนทั้งสองมาบวกกัน แล๎วลบออกด๎วยจํานวนที่ชํองสี่เหลี่ยมด๎านลําง จะได๎
เทํากับจํานวนในรูปวงกลมนั่นคือ  (8 + 2) - 2 = 8 คําตอบคือ 8 
 
ข๎อ 7 
 
 
 
 
คําตอบคือ ...............  
 
ข๎อ 8  
 
 
 
 
คําตอบคือ ...............  
 
ข๎อ 9 
 
 
 
 
คําตอบคือ ...............  
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4 

9 1 
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8 

7 2 

3 
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9 3 

1 
? 
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15 
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8 2 

2 
? 
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ข๎อ 10  
 
 
 
 
คําตอบคือ ...............  
 
 
ข๎อ 11  
 
 
 
 
คําตอบคือ ...............  
 
ข๎อ 12  
 
 
 
 
คําตอบคือ ...............  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 4 

4 5 

7 9 

3 21 

8 6 

4 ? 

1 7 

3 24 

4 8 

6 72 

5 7 

3 ? 

9 2 

4 28 
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8 24 
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ตอนท่ี 3 วัดความสามารถด้านการให้เหตุผล 
 
3.1 ความสามารถด้านการให้เหตุผลอุปนัย 
คําชี้แจง ให๎นักเรียนพิจารณาลําดับของจํานวนที่กําหนดให๎ในแตํละข๎อ ซึ่งมีลําดับของจํานวนในลักษณะ

เดียวกัน แตํมีบางจํานวนที่หายไป จงหาจํานวนที่หายไปให๎ถูกต๎อง โดยทําเครื่องหมาย  ลงใน
กระดาษคําตอบ 
 
ข้อ 13  1, 4, 9, 16, 25, ……… 
1) 35  2) 36  3) 45  4) 48 
 
ข้อ 14  3, 9, 6, 12, 9, 15, 12, 18, ………. 
1) 15  2) 18  3) 21  4) 24 
 
ข้อ 15  DIDIIDID = 49499494 แล้ว DIIDIIDD = ………….. 
1) 49499494 2) 94944949 3) 49944949   4) 49949944 
 
ข้อ 16  ……. , 4, 12, 15, 5, 20, 24, 6 
1) 2  2) 6  3) 8  4) 10 
 
ข้อ 17    WOLF = FLOW  แล้ว 8526 = ………… 
1) 2856  2) 6258  3) 5862  4) 6852 
 
ข้อ 18  144, 121, 100, 81, 64, ………..  
1) 57  2) 49  3) 41  4) 36 
 
3.2 ความสามารถด้านการให้เหตุผลนิรนัย 

คําชี้แจง ให๎นักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกต๎องคําตอบเดียว โดยทําเครื่องหมาย  ลงในกระดาษคําตอบ 
 
ข๎อ 19 ข๎าวหอมอํานหนังสือไปได๎ 30% จากจํานวนหนังสือ 300 หน๎า สายฝนอํานหนังสือไปได๎ 25% 
จากจํานวนหนังสือ 500 หน๎า ใครอํานหนงัสือได๎จํานวนหน๎ามากกวํากัน 
 1) ข๎าวหอม  2) สายฝน 
 3) เทํากัน  4) ข๎อมูลไมํเพียงพอในการหาคําตอบ 
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ข๎อ 20 นักพิมพ๑ดีด 2 คน สามารถพิมพ๑งานได๎ 2 หน๎า ภายใน 5 นาที ถ๎าต๎องการพิมพ๑ดีดให๎ได๎ 20 หน๎า 
ภายใน 10 นาที ต๎องใช๎คนพิมพ๑ดีดก่ีคน 
 1) 8    2) 10  3) 11  4) 14 
 
ใช้ข้อความต่อไปน้ี ตอบค าถามข้อ 21 – 22 
โจทย ์บนโต๏ะมีสมุด 3 เลํม สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน เป็นของรัชฎา กรวิกา และอําภารัตน๑  
คนละ 1 เลํม โดยมีเงื่อนไขให๎ดังนี้  
ประโยคที่ 1) รัชฎาไมํมีสมุดสีน้ําเงิน 
  ประโยคที่ 2) อําภารัตน๑มีสมุดสีเขียว 
 
ข๎อ 21 ข๎อใดสรุปได๎จากประโยคที่ 1 
 1) รัชฎาไมํมีสมุดสีแดง 
 2) อําภารัตน๑ไมํมีสมุดสีแดง 
 3) กรวิกามีสมุดสีน้ําเงิน หรือสีแดง 
 4) รัชฎามีสมุดสีแดง หรือสีเขียว 
 
ข๎อ 22 จากเงื่อนไขทั้ง 2 ประโยค ตัวเลือกใดเรียงลําดับสีสมุดของรัชฎา กรวิกา และอําภารัตน๑ได๎ถูกต๎อง 
 1) แดง เขียว น้ําเงนิ  2) เขียว น้ําเงิน แดง 
 3) แดง น้ําเงิน เขียว  4) น้ําเงิน แดง เขียว 
 
ข๎อ 23  ในการวัดความสูงของนักเรียน นาย ก. สูงกวํา นาย ข. แตํเต้ียกวํา นาย ค. สํวน นาย ง. สูง
เทํากับ นาย ค. แตํสูงกวํา นาย จ. สํวน นาย จ. สูงมากกวํา นาย ก. ถ๎านาย ค. สูง 165 ซม. ดังนั้นใครสูง
น๎อยที่สุด 
 1) นาย ก. 2) นาย ข. 3) นาย ง. 4) นาย จ. 
 
ข๎อ 24   ประโยคเงื่อนไขที่ 1 : สมบัติขายผัก 20 บาท ขาดทุน 5% 
       ประโยคเงื่อนไขที่ 2 : หมิวซื้อผักร๎านสมบัติ 
       ข๎อใดสรุปได๎ตรงกับประโยคเงื่อนไขทั้ง 2 ประโยคมากที่สุด 
 1) หมิวซื้อผักในราคาน๎อยกวํา 20 บาท            
 2) หมิวซื้อผักในราคามากกวํา 20 บาท 
 3) หมิวซื้อผักในราคา 20 บาท 
 4) หมิวซื้อผักในราคา 15 บาท 
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ตอนท่ี 4 วัดความสามารถด้านการแก้ปัญหา 

คําชี้แจง ให๎นักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกต๎องคําตอบเดียว โดยทําเครื่องหมาย  ลงในกระดาษคําตอบ 
 
ใช้ข้อความต่อไปน้ี ตอบค าถามข้อ 25 – 26 
โจทย๑ ในการไปทัศนศึกษาครั้งนี ้นักเรียนต๎องเสียคําใช๎จํายทั้งหมด 600 บาท โดยแบํงเป็นคําพาหนะ
เดินทาง 60% ของคําใช๎จํายทั้งหมด ที่เหลือเป็นคําใช๎จํายสํวนตัว นักเรียนต๎องเสียคําพาหนะเป็นเงิน
เทําใด 
 
ข๎อ 25 จากข๎อความ “คําพาหนะเดินทางคิดเป็น 60% ของคําใช๎จํายทั้งหมด” มีความหมายตรงกับข๎อใด 
 1) ถ๎าคําพาหนะคิดเป็นเงิน 60 บาท คําใช๎จํายสํวนตัวคิดเป็นเงิน 40 บาท 
 2) ถ๎าคําใช๎จํายสํวนตัวคิดเป็นเงิน 60 บาท คําพาหนะคิดเป็นเงิน 40 บาท 
 3) ถ๎าคําใช๎จํายทั้งหมดคิดเป็นเงิน 100 บาท คําพาหนะคิดเป็นเงนิ 60 บาท 
 4) ถ๎าคําใช๎จํายทั้งหมดคิดเป็นเงิน 100 บาท คําใช๎จํายสํวนตัวคิดเป็นเงิน 40 บาท 
 
ข๎อ 26 จากโจทย๑ข๎างต๎น จงตรวจสอบวิธีการและคําตอบที่ถูกต๎อง 
 1) 600 x 60   2) 100 x 600  
        100                       60 
 3)      600    .   4)      60     . 
      60 x 100      100 x 600 
    
โจทย๑  ในการเข๎าชมพิพิธภัณฑ๑แหํงหนึ่ง มีผู๎ใหญํ 224 คน และเด็ก 117 คน ซึ่งราคาต๋ัวเข๎าชมสําหรับ
ผู๎ใหญํราคา 200 บาท สําหรับราคาตั๋วของเด็กคิดเป็น 25% ของราคาต๋ัวผู๎ใหญํ ต๎องใช๎เงินจํานวนเทําไร
สําหรับการเข๎าชมพิพิธภัณฑ๑ครั้งนี ้
 
ข๎อ 27 จากโจทย๑ตัวเลือกใดตรงกับสิ่งที่โจทย๑ถาม 
 1) มีต๋ัวสําหรับผู๎ใหญํที่ถูกขายไปทั้งหมดก่ีใบ 
 2) มีคนจํานวนกี่คนไปชมพิพิธภัณฑ๑แหํงหนึ่ง 
 3) จํานวนเงินที่คนขายต๋ัวได๎รับทั้งหมดเป็นจํานวนเทําไร 
 4) จํานวนเงินที่จํายไปสําหรับการซื้อตั๋วเด็กจํานวนเทําไร 
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โจทย๑  สมศักด์ิสะสมแสตมป์ไว ๎30 ดวง สมศรีมีมากกวําสมศักด์ิ 3 ดวง สมหมายมีน๎อยกวําสมศักด์ิ 5 
ดวง เม่ือนํามารวมกัน สมหมายมีแสตมป์คิดเป็นร๎อยละเทําไรของแสตมป์ทั้งหมด 
 
ข๎อ 28 ตัวเลือกใดตรงกับสิ่งที่โจทย๑ถาม 
 1) จํานวนแสตมป์ที่สมศรีมี 
 2) จํานวนแสตมป์ที่สมหมายมี 
 3) จํานวนแสตมป์ที่ทั้งสามคนมีรวมกัน 
 4) จํานวนแสตมป์ของสมศรีมากกวําสมหมายเทําไร 
 
ข๎อ 29 จากข๎อความ “แสตมป์ทั้งหมดมี 88 ดวง สมหมายมีแสตมป ์25 ดวง สมหมายมีแสตมป์ร๎อยละ
เทําไรของแสตมป์ทั้งหมด” จงเขียนสัดสํวนแสดงความสัมพันธ๑ของสิ่งที่โจทย๑กําหนดให๎และสิ่งที่โจทย๑
ต๎องการทราบ 
 1)   a .   =  25 
       100       88 
 2)   a .   =  63 
       100       88 
 3)   a .   =  88 
       100       25 
 4)   a .   =  25 
        88        100 
 
โจทย๑ น้ําพลอยทําขนมขายวันละ 160 ชิ้น ขายชิ้นละ 20 บาท โดยน้ําพลอยได๎กําไร 10% โดยในวันนี้น้ํา
พลอยขายได๎ทัง้หมด 146 ชิ้น น้ําพลอยขายขนมได๎กําไรทั้งหมดเทําไร 
 
ข๎อ 30 ข๎อมูลใดไมํจําเป็นต๎องใช๎ในการหาคําตอบ  
 1) ราคาขนม 1 ชิ้น 
 2) น้ําพลอยทําขนมขายวันละ 160 ชิ้น 
 3) น้ําพลอยขายขนมชิ้นละ 20 บาท 
 4) น้ําพลอยขายขนมได๎ทั้งหมด 146 ชิ้น 
 

………………………………………………………………………………………………….... 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนเว็บ  
ของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ 

 
ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย)  ผลของการมอบหมายบทบาทในการเรียนแบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลอง
   บนเว็บที่มีตํอความสามารถในการแก๎ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ  
   นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2ที่มีระดับเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑  
   ตํางกัน 
 

(ภาษาอังกฤษ) EFFECTS OF ROLE ASSIGNMENT IN SIMULATED PROBLEM  SOLVING 
  VIA WEB-BASED LEARNING ON PROBLEM-SOLVING ABILITY AND  

   MATHEMATICS LEARNING ACHIEVEMENT OF EIGHTH GRADE  
   STUDENTS WITH DIFFERENT LEVELS OF LOGICAL-MATHEMATICAL 
   INTELLIGENCE 

 
โดย   นางสาวอัญชนา  กล่ินเทียน  
สาขาวิชา  โสตทัศนศึกษา 
ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑ ดร .จินตวีร๑  คล๎ายสังข๑ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพื่อศึกษาความสามารถในการแก๎ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่
มีระดับเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑ตํางกัน เมื่อเรียนแบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ
ที่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่แตกตํางกัน  
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ค าชี้แจง 
 กรอกคะแนนความคิดเห็นรายกลํุมลงในตาราง ตามเกณฑ๑การประเมินแบบสังเกตพฤติกรรมการมีสํวน
รํวม โดยเกณฑ๑ในการประเมินมีดังนี้  
 เกณฑ๑ 4  อยูํในระดับดีมาก 
 เกณฑ๑ 3  อยูํในระดับดี 
 เกณฑ๑ 2  อยูํในระดับพอใช๎ 
 เกณฑ๑ 1  อยูํในระดับควรปรับปรุง 

 
รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

4 3 2 1 

ด้านกระบวนการท างานกลุ่ม      
1. มีการทําความเข๎าใจเป้าหมายของงานรํวมกัน      

2. วางแผนปฏิบัติงานรํวมกัน      

3. มีการดําเนินการตามแผน      

4. การรับฟังความคิดเห็นของเพื่อนรํวมงาน      

5. การแสดงความคิดเห็นในห๎องสนทนาหรือกระดานสนทนา      
6. การตัดสินใจในการทํางาน      
ด้านความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย      

7. การบรรลุผลงานตามหน๎าที่      
8. ผลงานที่ได๎รับมอบหมาย       
9. การตรงตํอเวลา      
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เกณฑ์การประเมินแบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
 

 

เกณฑ์ประเมิน 

 

เกณฑ์การให้คะแนน 

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

ด้านกระบวนการท างานกลุ่ม 
มีการท าความเข้าใจ
เป้าหมายของงาน
ร่วมกัน 

ในการทํางานกลํุม มี
การทําความเข๎าใจ
รํวมกันในการ
แก๎ปัญหาจาก
สถานการณ๑ที่ตั้งขึ้น
มากที่สุด 

(90-100%) 

ในการทํางานกลํุม มี
การทําความเข๎าใจ
รํวมกันในการ
แก๎ปัญหาจาก
สถานการณ๑ที่ตั้งขึ้น
ในระดับมาก 

(70-90%) 

ในการทํางานกลํุม มี
การทําความเข๎าใจ
รํวมกันในการ
แก๎ปัญหาจาก
สถานการณ๑ที่ตั้งขึ้น
น๎อย 

(50-70%) 

ตํางคนตํางทํางาน
ตามที่ได๎รับ
มอบหมายตาม
หน๎าที่ของตนเอง 

(ไมํเกิน 50%) 

วางแผนปฏิบัติงาน
ร่วมกัน 

มีการวางแผนงาน
รํวมกันทุกคร้ัง 
(90-100%) 

มีการวางแผนงาน
รํวมกันเกือบทุกคร้ัง
(70-90%) 

มีการวางแผนงาน
รํวมกันบางคร้ัง  

(50-70%) 

ไมํมีการวางแผนงาน
รํวมกัน 

(ไมํเกิน 50%) 
มีการด าเนินการตาม
แผน 

ดําเนินการตามแผน
ที่วางไว๎ทุกคร้ัง  

(90-100%) 

ดําเนินการตามแผน
ที่วางไว๎เกือบทุกคร้ัง  

(70-90%) 

ดําเนินการตามแผน
ที่วางไว๎บางคร้ัง  

(50-70%) 

ไมํดําเนินการตาม
แผนที่วางไว๎ 
(ไมํเกิน 50%) 

การรับฟังความคิดเห็น
ของเพื่อนร่วมงาน  

รับฟังความคิดเห็น
ของเพื่อนรํวมงาน 
เสมอๆ 
(90-100%) 

รับฟังความคิดเห็น
ของเพื่อนรํวมงาน
เกือบทุกคร้ังที่ทํางาน
รํวมกัน 

(70-90%) 

รับฟังความคิดเห็น
ของเพื่อนรํวมงาน 
น๎อย 

(50-70%) 

ไมํรับฟังความคิดเห็น
ของเพื่อนรํวมงาน  
(ไมํเกิน 50%) 

การเสนอความคิดเห็น
ในห้องสนทนาหรือ
กระดานสนทนา 

มีการเสนอความ
คิดเห็นภายในกลํุม
ของตนเอง และมี
ข๎อคิดเห็นใหมํๆ 

(90-100%) 

เสนอความคิดเห็น
ภายในกลํุมของ
ตนเอง แตํมี
ข๎อคิดเห็นใหมํๆบ๎าง 

(70-90%) 

เสนอความคิดเห็น
ภายในกลํุมของ
ตนเองน๎อย และมี
ข๎อคิดเห็นแบบเดิมๆ 

(50-70%) 

ไมํกล๎าเสนอความ
คิดเห็นภายในกลํุม
ของตนเอง 

(ไมํเกิน 50%) 

การตัดสินใจในการ
ท างาน 

ชํวยเหลือเพื่อน
รํวมงานในการ
ตัดสินใจในการ
ทํางานทุกคร้ัง 

(90-100%) 
 

ชํวยเหลือเพื่อน
รํวมงานในการ
ตัดสินใจเกือบทุกคร้ัง  

(70-90%) 

ชํวยเหลือเพื่อน
รํวมงานในการ
ตัดสินใจน๎อย 

(50-70%) 

ไมํชํวยเหลือเพื่อน
รํวมงานในการ
ตัดสินใจเลย  

(ไมํเกิน 50%) 



239 
 

 

เกณฑ์ประเมิน 

 

เกณฑ์การให้คะแนน 

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

ด้านความรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนเอง  
การบรรลุผลงานตาม
หน้าที่ 

ปฏิบัติงานตาม
หน๎าที่ที่ได๎รับ
มอบหมายเสร็จ
ทั้งหมด 

(90-100%) 

ปฏิบัติงานตาม
หน๎าที่ที่ได๎รับ
มอบหมายเสร็จเกือบ
ทั้งหมด 

(70-90%) 

ปฏิบัติงานตาม
หน๎าที่ที่ได๎รับ
มอบหมายเสร็จ
บางสํวน 

(50-70%) 

ไมํปฏิบัติงานตาม
หน๎าที่ที่ได๎รับ
มอบหมาย 

(ไมํเกิน 50%) 

ผลงานที่ได้รับ
มอบหมาย 

ข๎อความที่เขียนมี
ประโยชน๑ตํองานที่
ได๎รับมอบหมาย
อยํางมากที่สุด
ทั้งหมดมี
ความสัมพันธ๑
ตํอเนื่องกับเร่ือง และ
ส่ิงที่นําเสนอเป็นส่ิงที่
สําคัญ 

(90-100%) 

ข๎อความที่เขียนมี
ประโยชน๑ตํองานที่
ได๎รับมอบหมาย
อยํางมาก ทั้งหมดมี
ความสัมพันธ๑
ตํอเนื่องกับเร่ือง 

(70-90%) 

ข๎อความที่เขียนมี
ประโยชน๑ตํองานที่
ได๎รับมอบหมายเป็น
บางสํวน 

(50-70%) 

ข๎อความที่เขียนไมํมี
ประโยชน๑ตํองานที่
ได๎รับมอบหมาย เป็น
การเขียนซ้ําในสํวนที่
มีคนเขียนไว๎แล๎ว 

(ไมํเกิน 50%) 

การตรงต่อเวลา ทํางานทั้งหมดเสร็จ
ตามเวลาที่ได๎รับ
มอบหมาย 

(90-100%) 

ทํางานสํวนใหญํเสร็จ
ตามเวลาที่ได๎รับ
มอบหมาย 

(70-90%) 

ทํางานทั้งหมดเสร็จ
ตามเวลาที่ได๎รับ
มอบหมายแตํ
คํอนข๎างช๎า 

(50-70%) 

ทํางานไมํเสร็จตาม
เวลาที่ได๎รับ
มอบหมาย 

(ไมํเกิน 50%) 

 

อ้างอิงถึง  
Theiel,J. (1997). Collaboration rubric. [Online] available from :  

http://edweb.sdsu.edu/triton/tidepoolunit/rubrics/collrubric.html , [2010 June,14]. 
Porto, S. (2000). Sample Rubric for Grading Online Conference Participation. [Online]  

available from : http://deoracle.org/learning-objects/sample-rubric-for-grading-
online-class-participation.html, [2010 June,14]. 

 

 
 

http://deoracle.org/learning-objects/sample-rubric-for-grading-online-class-participation.html
http://deoracle.org/learning-objects/sample-rubric-for-grading-online-class-participation.html


240 
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ง. 

แบบประเมินท่ีใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย 
 

 แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู๎การเรียนแบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ 
สําหรับผู๎เชี่ยวชาญด๎านการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร๑ 

 แบบประเมินความเหมาะสมด๎านเนื้อหาของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนแบบแก๎ปัญหา
ด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ สําหรับผู๎เชี่ยวชาญด๎านการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร๑ 

 แบบประเมินบทเรียนเว็บการเรียนการสอนสําหรับผู๎เชี่ยวชาญด๎านการจัดการเรียนการ
สอนบนเว็บ 

 แบบประเมินแบบสังเกตพฤติกรรมการมีสํวนรํวมบนเว็บของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบ
แก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ สําหรับผู๎เชี่ยวชาญด๎านแบบสังเกตพฤติกรรม
การมีสํวนรํวมบนเว็บ 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้  
การเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ  

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ 
 
ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย)  ผลของการมอบหมายบทบาทในการเรียนแบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลอง
   บนเว็บที่มีตํอความสามารถในการแก๎ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ  
   นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2ที่มีระดับเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑  
   ตํางกัน 
 

(ภาษาอังกฤษ) EFFECTS OF ROLE ASSIGNMENT IN SIMULATED PROBLEM  SOLVING 
  VIA WEB-BASED LEARNING ON PROBLEM-SOLVING ABILITY AND  

   MATHEMATICS LEARNING ACHIEVEMENT OF EIGHTH GRADE  
   STUDENTS WITH DIFFERENT LEVELS OF LOGICAL-MATHEMATICAL 
   INTELLIGENCE 

 
โดย   นางสาวอัญชนา  กล่ินเทียน 
สาขาวิชา  โสตทัศนศึกษา 
ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑ ดร .จินตวีร๑  คล๎ายสังข๑ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพื่อศึกษาความสามารถในการแก๎ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่
มีระดับเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑ตํ างกัน เมื่อเรียนแบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ
ที่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่แตกตํางกัน  
 
ค าชี้แจง  
 แบบสอบถามและแบบประเมินชุดนี้เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับความเหมาะสมของ
แผนการจัดการเรียนร๎ู รายวิชาคณิตศาสตร๑ เร่ือง ร๎อยละในชีวิตประจําวัน  
 
สิ่งที่แนบมาด้วย 
 แผนการจัดการเรียนร๎ูการเรียนแบบแก๎ปัญหาโดยใช๎สถานการณ๑จําลองบนเว็บ  เร่ือง ร๎อยละใน
ชีวิตประจําวัน  
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แบบประเมินความสอดคล้องของความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้  
การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ  

เรื่อง ร้อยละในชีวิตประจ าวัน  
 
คําช้ีแจง 
 โปรดพิจารณาแผนการจัดการเรียนร๎ูวํามีความเหมาะสมในด๎านตํางๆตามที่กําหนดหรือไมํ แล๎วเขียน
ผลการพิจารณาของทําน โดยทําเคร่ืองหมาย ลงในชํองระดับความคิดเห็นของทํานดังนี้  
 +1  เมื่อแนํใจวําแผนการจัดการเรียนร๎ูนี้เหมาะสม  

0 เมื่อไมํแนํใจวําแผนการจัดการเรียนร๎ูนี้มีความเหมาะสม  
-1 เมื่อแนํใจวําแผนการจัดการเรียนร๎ูนี้ไมํเหมาะสม  

 
รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

+1 0 -1 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้      
   1.1 องค๑ประกอบของแผนการจัดการเรียนร๎ูมีครบถ๎วน และ
ถูกต๎อง สมบูรณ๑ 

    

   1.2 มีความสอดคล๎องและสัมพันธ๑กันขององค๑ประกอบทุก
สํวน 

    

2. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้     
   2.1 มีความสอดคล๎องกับสาระการเรียนร๎ู     
   2.2 มีความสอดคล๎องกับกิจกรรมการเรียนร๎ู     
3. ด้านสาระการเรียนรู้     
   3.1 สาระการเรียนร๎ูมีความสอดคล๎องกับจุดประสงค๑     
   3.2 ความถูกต๎องและชัดเจนของสาระการเรียนร๎ู     
   3.3 การจัดลําดับขั้นการนําเสนอเนื้อหาสาระการเรียนร๎ู     
   3.4 สาระการเรียนร๎ูมีความยากงํายเหมาะสม     
   3.5 ความทันสมัยของสาระการเรียนร๎ู     
4.ด้านกิจกรรมการเรียนรู้     
   4.1 กิจกรรมการเรียนร๎ูมีความสอดคล๎องกับจุดประสงค๑     
   4.2 การจัดกิจกรรมการเรียนร๎ูเป็นไปตามขั้นตอนของการ
เรียนด๎วยกิจกรรมการแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ 

    

   4.3 กิจกรรมการเรียนร๎ูเน๎นให๎นักเรียนมีสํวนรํวมและ
ชํวยเหลือซึ่งกันและกันภายในกลํุม 

    

   4.4 กิจกรรมการเรียนร๎ูสํงเสริมให๎ นักเรียนแก๎ปัญหา สร๎าง
องค๑ความร๎ูด๎วยตนเอง  
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
+1 0 -1 

5. ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้     
   5.1 มีความเหมาะสมในการค๎นหาความร๎ูเพิ่มเติม      
   5.2 สอดคล๎องกับเนื้อหาสาระการเรียนร๎ู     
   5.3 มีความทันสมัย นําสนใจ      
6. ด้านการประเมินผล     
   6.1 มีความสอดคล๎องกับจุดประสงค๑การเรียนร๎ู     
   6.2 ประเมินตามสภาพการเรียนร๎ูในขั้นตอนการเรียนด๎วย
กิจกรรมการแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ 

    

   6.3 เกณฑ๑การผํานระดับการแก๎ปัญหาในแตํละขั้นตอน     
7. ด้านเวลา     
   7.1 ความเหมาะสมของเวลาในการจัดการเรียนร๎ู     

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

…............................................................................................................................. ............. 
….................................. ........................................................................................................ 
…............................................................................................................................. ............. 
…....................................................................................................................................... ... 
…............................................................................................................................. .............
.…............................................................................................................................. ............ 
…....................................................................................................... ................................... 
…............................................................................................................................. .............
. 
  
 
     ลงช่ือ ............................................... ผ๎ูประเมิน 
                           (.............................................) 
     ตําแหนํง ....................................................... 
 
ขอบพระคุณเป็นอยํางสูงที่ทํานกรุณาให๎ข๎อมูล และความคิดเห็นอันเป็นประโยชน๑ตํองานวิจัยในคร้ังนี้  
 
      นางสาวอัญชนา  กล่ินเทียน 
           ผ๎ูวิจัย 
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แบบประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหา  
ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์  
 
ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย)  ผลของการมอบหมายบทบาทในการเรียน แบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จํา ลอง
   บนเว็บ ที่มีตํอความสามารถในการแก๎ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
   นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีระดับเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑  
   ตํางกัน 

(ภาษาอังกฤษ) EFFECTS OF ROLE ASSIGNMENT IN SIMULATED PROBLEM  
   SOLVING VIA WEB-BASED LEARNING ON PROBLEM-SOLVING ABILITY 
   AND MATHEMATICS LEARNING ACHIEVEMENT OF EIGHTH GRADE 
   STUDENTS WITH DIFFERENT LEVELS OF LOGICAL-MATHEMATICAL 
   INTELLIGENCE  
โดย   นางสาวอัญชนา  กล่ินเทียน  
สาขาวิชา  โสตทัศนศึกษา 
ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑ ดร .จินตวีร๑  คล๎ายสังข๑ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพื่อศึกษาความสามารถในการแก๎ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2 ที่มีระดับเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑ตํางกัน เมื่อเรียนแบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบน
เว็บที่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่แตกตํางกัน  
 
ค าชี้แจง  
 แบบสอบถามและแบบประเมินชุดนี้เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับความเหมาะสมของ
แผนการจัดการเรียนร๎ู รายวิชาคณิตศาสตร๑ เร่ือง ร๎อยละในชีวิตประจําวัน  
 
สิ่งที่แนบมาด้วย 
 บทสถานการณ๑จําลองบนเว็บ  เร่ือง ร๎อยละในชีวิตประจําวัน  4 สถานการณ๑ 
 1. สถานการณ๑จําลองที่  1 เร่ือง ร๎อยละบทที่ 1 ไปเที่ยวเมืองอยุธยา  

2. สถานการณ๑จําลองที่  2 เร่ือง ร๎อยละบทที่ 2 ไปโรงเรียน 
3. สถานการณ๑จําลองที่  3 เร่ือง ร๎อยละบทที่ 3 ไปจํายตลาด 
4. สถานการณ๑จําลองที่  4 เร่ือง ร๎อยละบทที่ 4 ไปธนาคาร 
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แบบประเมินความเหมาะสมด้ านเนื้อหา 
ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ 

เรื่อง ร้อยละในชีวิตประจ าวัน  
 
ค าชี้แจง 

แบบประเมินชุดนี้ จัดทําเพื่อสํารวจความคิดเห็นของผ๎ูเชี่ยวชาญในการประเมินความเหมาะสมด๎าน
เนื้อหาของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําล องบนเว็บ โปรดประเมินตามความ
คิดเห็นของทําน โดยทําเคร่ืองหมาย ลงในชํอง  ที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของทําน โดยมีเกณฑ๑การ
ประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง   มากที่สุด 
4 หมายถึง   มาก 
3 หมายถึง  ปานกลาง 
2 หมายถึง  น๎อย 
1 หมายถึง  น๎อยที่สุด 

 
รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

5 4 3 2 1  

1. ด้านเนื้อหา และการด าเนินเรื่อง        
   1.1 เนื้อหาที่นําเสนอตรงตามวัตถุประสงค๑        
   1.2 การเรียงลําดับการนําเสนอเนื้อหาสอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ 

      

   1.3 เนื้อหามีความถูกต๎อง       
   1.4 ปริมาณเนื้อหาในแตํละบทเรียนมีความเหมาะสม       
   1.5 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับของนักเรียน       
   1.6 ใช๎ภาษาถูกต๎องเหมาะสม       
   1.7 การนําเข๎าสํูบทเรียนมีความนําสนใจ       
   1.8 การดําเนินเร่ืองมีความนําสนใจ       
   1.9 ข๎อมูลป้อนกลับเมื่อนักเรียนตอบผิดมีความถูกต๎อง       
   1.10 ข๎อมูลป้อนกลับเมื่อนักเรียนตอบผิดมีความ
ชัดเจน 

      

   1.11 ภาพที่ใช๎เหมาะสมกับระดับของนักเรียน       
   1.12 บทเรียนเปิดโอกาสให๎นักเรียนมีสํวนรํวมในการ
เรียนตลอดการเรียน 
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
5 4 3 2 1  

2. ด้านแบบทดสอบ และการประเมินผล        
   2.1 ความสอดคล๎องระหวํางแบบทดสอบกับเนื้อหา        
   2.2 ความสอดคล๎องระหวํางแบบทดสอบกับ
วัตถุประสงค๑ 

      

   2.3 ปริมาณข๎อคําถามมีความเหมาะสม       
   2.4 ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช๎ในแตํละสํวนมี
ความเหมาะสม 

      

   2.5 ข๎อคําถามมีความถูกต๎อง       
   2.6 ข๎อคําถามมีความชัดเจน       
   2.7 ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช๎มีความเหมาะสม       
   2.8 ความถูกต๎องในด๎านภาษาที่ใช๎       
   2.9 ข๎อคําถามสํงเสริมให๎นักเรียนเกิดกระบวนการคิด
แก๎ปัญหา 

      

   2.10 การรายงานผลตอบกลับ และการอธิบายเพิ่มเติม
มีความถูกต๎อง 

      

   2.11 การรายงานผลตอบกลับ และการอธิบายเพิ่มเติม
มีความชัดเจน 

      

   2.12 ความเหมาะสมของเกณฑ๑ในการประเมิน       
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

…................................................ ........................................................... ...............................  
….......................................................................................................................................... 
…........................................................................................................... ............................... 
…........................................................................................................... ............................... 
…........................................................................................................... ............................... 
….................................................................................................................... ...................... 
…........................................................................................................... ............................... 
…............................................................................................ ..............................................  
 
     ลงช่ือ ............................................... ผ๎ูประเมิน 
             (...............................................) 
 
 



247 
 

แบบประเมินบทเรียนเว็บการเรียนการสอน 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 

 
ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย)  ผลของการมอบหมายบทบาทในการเรียน แบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลอง
   บนเว็บ ที่มีตํอความสามารถในการแก๎ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
   นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีระดับเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑  
   ตํางกัน 

(ภาษาอังกฤษ) EFFECTS OF ROLE ASSIGNMENT IN SIMULATED PROBLEM  
   SOLVING VIA WEB-BASED LEARNING ON PROBLEM-SOLVING ABILITY 
   AND MATHEMATICS LEARNING ACHIEVEMENT OF EIGHTH GRADE 
   STUDENTS WITH DIFFERENT LEVELS OF LOGICAL-MATHEMATICAL 
   INTELLIGENCE  
โดย   นางสาวอัญชนา  กล่ินเทียน  
สาขาวิชา  โสตทัศนศึกษา 
ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑ ดร .จินตวีร๑  คล๎ายสังข๑ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพื่อศึกษาความสามารถในการแก๎ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2 ที่มีระดับเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑ตํางกัน เมื่อเรียนแบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบน
เว็บที่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่แตกตํางกัน  
 
 
 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง  
 

ผ๎ูวิจัย นางสาวอัญชนา  กล่ินเทียน  
สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชาหลักสูตร การสอน และเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะครุศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 
ติดตํอผ๎ูวิจัย e-mail : unchana_por@hotmail.com 

โทร. 086-070-6667  
 
 
 
 
 
 

mailto:unchana_por@hotmail.com
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ค าชี้แจง  
แบบประเมินสําหรับผ๎ูเชี่ยวชาญชุดนี้เป็นแบบประเมินการจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบแก๎ปัญหา

ด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บที่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่มีระดับเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทาง
คณิตศาสตร๑แตกตํางกัน ที่มีตํอความสามารถในการแก๎ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งแบํงออกเป็น 2 สํวน คือ 

1. แบบประเมินเว็บที่มีเกณฑ๑ในการประเมินความเหมาะสมในด๎าน ตํางๆ ดังนี้ 
 1.1 ด๎านตัวอักษร 
 1.2 ด๎านภาพประกอบ 
 1.3 ด๎านวีดิทัศน๑ 
 1.4 ด๎านสี 
 1.5 ด๎านสัญรูป (Icon) และปุ่ม (Button)  
 1.6 ด๎านโฮมเพจบทเรียน 
 1.7 ด๎านวัตถุประสงค๑ของบทเรียน  
 1.8 ด๎านการนําเสนอเนื้อหา 
 1.9 ด๎านการมีปฏิสัมพันธ๑บนเว็บ 

โดยในการประเมินมีเกณฑ๑การประเมินดังนี้ 
5 หมายถึง   เหมาะสมมากที่สุด 
4 หมายถึง   เหมาะสมมาก 
3 หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง  เหมาะสมน๎อย 
1 หมายถึง  เหมาะสมน๎อยที่สุด 

 2. แบบประเมินบทเรียนสถานการณ๑จําลอง (Simulation) บนเว็บ ที่มีเกณฑ๑ในการประเมินความ
เหมาะสมในด๎านตํางๆ ดังนี้ 
  2.1 ด๎านการออกแบบสถานการณ๑จําลอง 
  2.2 ด๎านการออกแบบหน๎าจอ 

โดยในการประเมินมีเกณฑ๑การประเมินดังนี้  
5 หมายถึง   เหมาะสมมากที่สุด 
4 หมายถึง   เหมาะสมมาก 
3 หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง  เหมาะสมน๎อย 
1 หมายถึง  เหมาะสมน๎อยที่สุด 

 3. กรุณาใช๎เว็บไซต๑ (Domain name) ชื่อ http://www.logicmathforfun.com ในการพิจารณา
แบบสอบถาม 
 4. ในการประเมินบทเรียนแบบสถานการณ๑จําลอง (Simulation) สามารถเข๎าศึกษาบทเรียนได๎จาก
เว็บไซต๑ http://www.logicmathforfun.com ในเมนู กิจกรรมสถานการณ๑จําลอง โดยบทเรียนสอนเนื้อหาจะ
แบํงเป็น 4 เร่ือง คือ ไปเที่ยวเมืองอยุธยา ไปโรงเรียน ไปจํายตลาด และไปธนาคาร 

http://www.logicmathforfun.com/
http://www.logicmathforfun.com/
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ส่วนที่ 1 แบบประเมินเว็บการเรียนการสอน ที่ใช๎ในการเรียนด๎วยกิจกรรมการแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑
จําลองบนเว็บ ที่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่มีระดับเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑
แตกตํางกัน ที่มีตํอความสามารถในการแก๎ปัญหา  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 
ค าชี้แจง 

ขอให๎ทํานพิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนเว็บ  โดยทําเคร่ืองหมาย ลงในชํองที่ตรง
กับระดับความคิดเห็นของทําน  

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

5 4 3 2 1 

1. ด้านตัวอักษร 
   1.1 ขนาดของตัวอักษรชัดเจน อํานงําย       
   1.2 ชนิดของตัวอักษรมีความเหมาะสมกับเนื้อหา       
   1.3 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมตํอการอําน       
2. ด้านภาพประกอบ 
   2.1 ภาพที่ใช๎ส่ือความหมายกับเนื้อหา        
   2.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหน๎าจอมีความ
เหมาะสม 

      

   2.3 ขนาดของไฟล๑ภาพ       
   2.4 ชนิดของไฟล๑ภาพ       
3. ด้านวีดิทัศน์ 
   3.1 สอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑ของวิชา        
   3.2 ความเร็วในการแสดงผล       
   3.3 ขนาดของไฟล๑       
   3.4 คุณภาพของภาพมีความชัดเจน       
   3.5 คุณภาพของเสียงมีความชัดเจน       
4. ด้านสี 
   4.1 ความสวยงาม สบายตา ไมํฉูดฉาด        
   4.2 ความแตกตํางของสีพื้นหน๎า และพื้นหลัง       
   4.3 ความแตกตํางของสีข๎อความ และสีข๎อความ
หลายมิติ 

      

5. ด้านสัญรูป (Icon) และปุ่ม (Button) 
   5.1 การส่ือความหมาย มีความชัดเจน       
   5.2 มีความเหมาะสมกับเว็บเพจ       
   5.3 ตําแหนํงการจัดวางมีความเหมาะสมกับเว็บ       
6. ด้านโฮมเพจบทเรียน  
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

5 4 3 2 1 

   6.1 การแสดงโครงสร๎างที่เป็นภาพรวมของเว็บ       
6. ด้านโฮมเพจบทเรียน  (ต่อ) 
   6.2 นักเรียนสามารถบอกได๎วําอยูํสํวนใดของ
เว็บไซต๑ 

      

   6.3 สํวนประกอบของโฮมเพจบทเรียน       
7. ด้านวัตถุประสงค์ของบทเรียน  
   7.1 ความสอดคล๎องของวัตถุประสงค๑กับ
เนื้อหาวิชา 

      

   7.2 วัตถุประสงค๑มีความเหมาะสมกับระดับของ
นักเรียน 

      

   7.3 เงื่อนไข และเกณฑ๑การวัดและประเมิน       
   7.4 ความสอดคล๎องกับกิจกรรมการเรียนการสอน       
8. ด้านการน าเสนอเนื้อหา  
   8.1 ความถูกต๎อง และความชัดเจนของเนื้อหา        
   8.2 การแบํงเนื้อหาครอบคลุมประเด็นสําคัญ       
   8.3 การใช๎ภาษาในเว็บเพจ อํานแล๎วเข๎าใจงําย       
   8.4 ปริมาณการนําเสนอข๎อความตํอหน๎าจอ       
   8.5 ความเหมาะสมของตําแหนํงในการนําเสนอ       
8. ด้านการน าเสนอเนื้อหา  
   8.1 ความถูกต๎อง และความชัดเจนของเนื้อหา        
   8.2 การแบํงเนื้อหาครอบคลุมประเด็นสําคัญ       
   8.3 การใช๎ภาษาในเว็บเพจ อํานแล๎วเข๎าใจงําย       
   8.4 ปริมาณการนําเสนอข๎อความตํอหน๎าจอ       
   8.5 ความเหมาะสมของตําแหนํงในการนําเสนอ       
9. ด้านการมีปฏิสัมพันธ์บนเว็บ  
   9.1 กิจกรรมของรายวิชาเอื้อตํอการใช๎เคร่ืองมือ
ส่ือสาร (ห๎องสนทนา และกระดานสนทนา) เพื่อ
ปฏิสัมพันธ๑กับผ๎ูสอน และนักเรียน 

      

   9.2 มีความสะดวกและรวดเร็วในการเลือกใช๎
เคร่ืองมือส่ือสาร 

      

   9.3 ความเหมาะสมของรูปแบบห๎องสนทนา       
   9.4 ห๎องสนทนาเหมาะสมกับกิจกรรมการ
อภิปรายระหวํางนักเรียน และผ๎ูสอนในมิติประสาน
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

5 4 3 2 1 

เวลา (Synchronous) 
   9.5 ความเหมาะสมของรูปแบบกระดานสนทนา       
   9.6 กระดานสนทนาเหมาะสมกับการแจ๎งกิจกรรม
การเรียนในแตํละสัปดาห๑ 

      

9. ด้านการมีปฏิสัมพันธ์บนเว็บ  (ต่อ) 
   9.7 กระดานสนทนาเหมาะสมกับการต้ังประเด็น
คําถาม ข๎อสงสัย และการแลกเปล่ียนข๎อคิดเห็นจาก
การเรียนระหวํางนักเรียน และผ๎ูสอน 

      

   9.8 กระดานสนทนาเหมาะสมกับการบันทึกสรุป
การเรียนร๎ู 

      

   9.9 มีการเชื่อมโยงลิงค๑อื่นๆ ข๎างนอกที่ทันสมัย มี
เนื้อหาที่ถูกต๎อง เชื่อถือได๎ และลิงค๑มีความเกี่ยวข๎อง
กับเนื้อหาที่เรียน 

      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
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ส่วนที่ 2 แบบประเมินบทเรียนแบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) บนเว็บ การเรียนด๎วยกิจกรรมการ
แก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ ที่มีการมอบหมาย บทบาทของนักเรียนที่มีระดับเชาวน๑ปัญญาด๎าน
ตรรกะทางคณิตศาสตร๑แตกตํางกัน ที่มีตํอความสามารถในการแก๎ปัญหา  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ค าชี้แจง 

ขอให๎ทํานพิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนเว็บ  โดยทําเคร่ืองหมาย ลงในชํองที่ตรง
กับระดับความคิดเห็นของทําน  

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

5 4 3 2 1 

1. ด้านการออกแบบสถานการณ์จ าลอง  
   ด้านการน าเสนอบทเรียน 
   1.1 บทเรียนสอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑        
   1.2 บทเรียนมีคําอธิบายที่ชัดเจน       
   1.3 บทเรียนมีการดําเนินเร่ืองนําสนใจ       
   1.4 บทเรียนออกแบบให๎เข๎าใจงําย เมนูไมํซับซ๎อน       
   1.5 บทเรียนมีความเหมาะสมกับระดับของ
นักเรียน 

      

   1.6 บทเรียนมีผลตํอความสามารถในการ
แก๎ปัญหา 

      

   ด้านเนื้อหา 
   1.7 เนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค๑        
   1.8 ปริมาณเนื้อหาในแตํละบทเรียนมีความ
เหมาะสม 

      

   1.9 ความถูกต๎อง และความชัดเจนของเนื้อหา       
   1.10 เนื้อหากระต๎ุนนักเรียนให๎เกิดความสนใจที่
จะเรียนร๎ู 

      

   ผลป้อนกลับ 
   1.11 ผลป้อนกลับที่ใช๎มีความนําสนใจ        
   1.12 การให๎คําอธิบายเมื่อนักเรียนตอบผิดเข๎าใจ
งําย 

      

2. ด้านการออกแบบหน้าจอ  
   2.1 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร       
   2.2 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร       
   2.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร       
   2.4 ความเหมาะสมของการใช๎สีพื้นหลัง       
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

5 4 3 2 1 

   2.5 ขนาดของภาพ และกราฟิกมีความเหมาะสม       
   2.6 ความเหมาะสมของภาพเคล่ือนไหว
ประกอบการเรียน  

      

   2.7 ความเหมาะสมของเสียงที่ใช๎ประกอบการ
เรียน 

      

   2.8 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบ
บทเรียน 

      

2. ด้านการออกแบบหน้าจอ (ต่อ) 
   2.9 ความเหมาะสมของดนตรีที่ใช๎ประกอบการ
เรียน 

      

 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



254 
 

แบบประเมินแบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนเว็บ 
ของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านแบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนเว็บ 
 
ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย)  ผลของการมอบหมายบทบาทในการเรียน แบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลอง
   บนเว็บ ที่มีตํอความสามารถในการแก๎ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
   นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีระดับเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑  
   ตํางกัน 

(ภาษาอังกฤษ) EFFECTS OF ROLE ASSIGNMENT IN SIMULATED PROBLEM SOLVING 
   VIA WEB-BASED LEARNING ON PROBLEM-SOLVING ABILITY AND  
   MATHEMATICS LEARNING ACHIEVEMENT OF EIGHTH GRADE  
   STUDENTS WITH DIFFERENT LEVELS OF LOGICAL-MATHEMATICAL 
   INTELLIGENCE  
โดย   นางสาวอัญชนา  กล่ินเทียน  
สาขาวิชา  โสตทัศนศึกษา 
ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑ ดร .จินตวีร๑  คล๎ายสังข๑ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพื่อศึกษาความสามารถในการแก๎ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2 ที่มีระดับเชาวน๑ปัญญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑ตํางกัน เมื่อเรียนแบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบน
เว็บที่มีการมอบหมายบทบาทของนักเรียนที่แตกตํางกัน  
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ค าชี้แจง 
 โปรดพิจารณาแบบสังเกตพฤติกรรมการมีสํวนรํวมบนเว็บ  แล๎วเขียนผลการพิจารณาของทําน โดยการ
ทําเคร่ืองหมาย ลงในชํองระดับความคิดเห็นของทํานดังนี้  
 +1  เมื่อแนํใจวําข๎อคําถามและตัวเลือกนี้เหมาะสม  

0 เมื่อไมํแนํใจวําข๎อคําถามและตัวเลือกนี้มีความเหมาะสม 
-1 เมื่อแนํใจวําข๎อคําถามและตัวเลือกนี้ไมํเหมาะสม  
 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
+1 0 -1 

ด้านกระบวนการท างานกลุ่ม     
1. มีการทําความเข๎าใจเป้าหมายของงานรํวมกัน     

2. วางแผนปฏิบัติงานรํวมกัน     

3. มีการดําเนินการตามแผน     

4. การรับฟังความคิดเห็นของเพื่อนรํวมงาน     

5. การแสดงความคิดเห็นในห๎องสนทนาหรือกระดานสนทนา     
6. การตัดสินใจในการทํางาน     

ด้านความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย     

7. การบรรลุผลงานตามหน๎าที่     
8. ผลงานที่ได๎รับมอบหมาย      
9. การตรงตํอเวลา     

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

…............................................................................................................................. ............. 
…................................................................ .......................................................................... 
…............................................................................................................................. ............. 
…........................................ .................................................................................................. 
…............................................................................................................................. ............. 
 
     ลงช่ือ ............................................... ผ๎ูประเมิน 
             (...............................................) 
     ตําแหนํง ....................................................... 
 
ขอบพระคุณเป็นอยํางสูงที่ทํานกรุณาให๎ข๎อมูล และความคิดเห็นอันเป็นประโ ยชน๑ตํองานวิจัยในคร้ังนี้  
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   เกณฑ์การประเมินแบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
 

 

เกณฑ์ประเมิน 

 

เกณฑ์การให้คะแนน 

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

ด้านกระบวนการท างานกลุ่ม 
มีการท าความเข้าใจ
เป้าหมายของงาน
ร่วมกัน 

ในการทํางานกลํุม มี
การทําความเข๎าใจ
รํวมกันในการ
แก๎ปัญหาจาก
สถานการณ๑ที่ตั้งขึ้น
มากที่สุด 

(90-100%) 

ในการทํางานกลํุม มี
การทําความเข๎าใจ
รํวมกันในการ
แก๎ปัญหาจาก
สถานการณ๑ที่ตั้งขึ้น
ในระดับมาก 

(70-90%) 

ในการทํางานกลํุม มี
การทําความเข๎าใจ
รํวมกันในการ
แก๎ปัญหาจาก
สถานการณ๑ที่ตั้งขึ้น
น๎อย 

(50-70%) 

ตํางคนตํางทํางาน
ตามที่ได๎รับ
มอบหมายตาม
หน๎าที่ของตนเอง 

(ไมํเกิน 50%) 

วางแผนปฏิบัติงาน
ร่วมกัน 

มีการวางแผนงาน
รํวมกันทุกคร้ัง 
(90-100%) 

มีการวางแผนงาน
รํวมกันเกือบทุกคร้ัง
(70-90%) 

มีการวางแผนงาน
รํวมกันบางคร้ัง  

(50-70%) 

ไมํมีการวางแผนงาน
รํวมกัน 

(ไมํเกิน 50%) 
มีการด าเนินการตาม
แผน 

ดําเนินการตามแผน
ที่วางไว๎ทุกคร้ัง  

(90-100%) 

ดําเนินการตามแผน
ที่วางไว๎เกือบทุกคร้ัง  

(70-90%) 

ดําเนินการตามแผน
ที่วางไว๎บางคร้ัง  

(50-70%) 

ไมํดําเนินการตาม
แผนที่วางไว๎ 
(ไมํเกิน 50%) 

การรับฟังความคิดเห็น
ของเพื่อนร่วมงาน  

รับฟังความคิดเห็น
ของเพื่อนรํวมงาน 
เสมอๆ 
(90-100%) 

รับฟังความคิดเห็น
ของเพื่อนรํวมงาน
เกือบทุกคร้ังที่ทํางาน
รํวมกัน 

(70-90%) 

รับฟังความคิดเห็น
ของเพื่อนรํวมงาน 
น๎อย 

(50-70%) 

ไมํรับฟังความคิดเห็น
ของเพื่อนรํวมงาน  
(ไมํเกิน 50%) 

การเสนอความคิดเห็น
ในห้องสนทนาหรือ
กระดานสนทนา 

มีการเสนอความ
คิดเห็นภายในกลํุม
ของตนเอง และมี
ข๎อคิดเห็นใหมํๆ 

(90-100%) 

เสนอความคิดเห็น
ภายในกลํุมของ
ตนเอง แตํมี
ข๎อคิดเห็นใหมํๆบ๎าง 

(70-90%) 

เสนอความคิดเห็น
ภายในกลํุมของ
ตนเองน๎อย และมี
ข๎อคิดเห็นแบบเดิมๆ 

(50-70%) 

ไมํกล๎าเสนอความ
คิดเห็นภายในกลํุม
ของตนเอง 

(ไมํเกิน 50%) 

การตัดสินใจในการ
ท างาน 

ชํวยเหลือเพื่อน
รํวมงานในการ
ตัดสินใจในการ
ทํางานทุกคร้ัง 

(90-100%) 
 

ชํวยเหลือเพื่อน
รํวมงานในการ
ตัดสินใจเกือบทุกคร้ัง 

(70-90%) 

ชํวยเหลือเพื่อน
รํวมงานในการ
ตัดสินใจน๎อย 

(50-70%) 

ไมํชํวยเหลือเพื่อน
รํวมงานในการ
ตัดสินใจเลย  

(ไมํเกิน 50%) 
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เกณฑ์ประเมิน 

 

เกณฑ์การให้คะแนน 

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

ด้านความรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนเอง 
การบรรลุผลงานตาม
หน้าที่ 

ปฏิบัติงานตาม
หน๎าที่ที่ได๎รับ
มอบหมายเสร็จ
ทั้งหมด 

(90-100%) 

ปฏิบัติงานตาม
หน๎าที่ที่ได๎รับ
มอบหมายเสร็จเกือบ
ทั้งหมด 

(70-90%) 

ปฏิบัติงานตาม
หน๎าที่ที่ได๎รับ
มอบหมายเสร็จ
บางสํวน 

(50-70%) 

ไมํปฏิบัติงานตาม
หน๎าที่ที่ได๎รับ
มอบหมาย 

(ไมํเกิน 50%) 

ผลงานที่ได้รับ
มอบหมาย 

ข๎อความที่เขียนมี
ประโยชน๑ตํองานที่
ได๎รับมอบหมาย
อยํางมากที่สุด
ทั้งหมดมี
ความสัมพันธ๑
ตํอเนื่องกับเร่ือง และ
ส่ิงที่นําเสนอเป็นส่ิงที่
สําคัญ 

(90-100%) 

ข๎อความที่เขียนมี
ประโยชน๑ตํองานที่
ได๎รับมอบหมาย
อยํางมาก ทั้งหมดมี
ความสัมพันธ๑
ตํอเนื่องกับเร่ือง 

(70-90%) 

ข๎อความที่เขียนมี
ประโยชน๑ตํองานที่
ได๎รับมอบหมายเป็น
บางสํวน 

(50-70%) 

ข๎อความที่เขียนไมํมี
ประโยชน๑ตํองานที่
ได๎รับมอบหมาย เป็น
การเขียนซ้ําในสํวนที่
มีคนเขียนไว๎แล๎ว 

(ไมํเกิน 50%) 

การตรงต่อเวลา ทํางานทั้งหมดเสร็จ
ตามเวลาที่ได๎รับ
มอบหมาย 

(90-100%) 

ทํางานสํวนใหญํเสร็จ
ตามเวลาที่ได๎รับ
มอบหมาย 

(70-90%) 

ทํางานทั้งหมดเสร็จ
ตามเวลาที่ได๎รับ
มอบหมายแตํ
คํอนข๎างช๎า 

(50-70%) 

ทํางานไมํเสร็จตาม
เวลาที่ได๎รับ
มอบหมาย 

(ไมํเกิน 50%) 

 

อ้างอิงถึง  
Theiel,J. (1997). Collaboration rubric. [Online] available from :  

http://edweb.sdsu.edu/triton/tidepoolunit/rubrics/collrubric.html , [2010 June,14]. 
Porto, S. (2000). Sample Rubric for Grading Online Conference Participation. [Online]  

available from : http://deoracle.org/learning-objects/sample-rubric-for-grading-
online-class-participation.html, [2010 June,14]. 

 

 
 

http://deoracle.org/learning-objects/sample-rubric-for-grading-online-class-participation.html
http://deoracle.org/learning-objects/sample-rubric-for-grading-online-class-participation.html
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ภาคผนวก จ. 
ผลการวิเคราะห์ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย 

 

 ตารางวิเคราะห๑ความสอดคล๎องของความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู๎การเรียน
แบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ 

 ตารางวิเคราะห๑ความสอดคล๎องของความเหมาะสมด๎านเนื้อหาของการเรียนแบบ
แก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ 

 ตารางวิเคราะห๑เว็บการเรียนการสอนที่ใช๎ในการเรียนด๎วยกิจกรรมการแก๎ปัญหาด๎วย
สถานการณ๑จําลองบนเว็บ 

 ตารางวิเคราะห๑แบบสังเกตพฤติกรรมการมีสํวนรํวมบนเว็บของการเรียนแบบแก๎ปัญหา
ด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ 
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ตารางท่ี 21 ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้การเรียน

แบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ  

รายการประเมิน ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ รวม ค่า IOC 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้       
   1.1 องค๑ประกอบของแผนการจัดการเรียนร๎ูมีครบถ๎วน และ
ถูกต๎อง สมบูรณ๑ 

+1 +1 +1 3 1.00 

   1.2 มีความสอดคล๎องและสัมพันธ๑กันขององค๑ประกอบทุก
สํวน 

0 +1 +1 2 0.66 

2. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้      
   2.1 มีความสอดคล๎องกับสาระการเรียนร๎ู +1 +1 +1 3 1.00 
   2.2 มีความสอดคล๎องกับกิจกรรมการเรียนร๎ู 0 +1 +1 2 0.66 
3. ด้านสาระการเรียนรู้      
   3.1 สาระการเรียนร๎ูมีความสอดคล๎องกับจุดประสงค๑ +1 +1 +1 3 1.00 
   3.2 ความถูกต๎องและชัดเจนของสาระการเรียนร๎ู +1 +1 +1 3 1.00 
   3.3 การจัดลําดับขั้นการนําเสนอเนื้อหาสาระการเรียนร๎ู +1 +1 +1 3 1.00 
   3.4 สาระการเรียนร๎ูมีความยากงํายเหมาะสม +1 +1 0 2 0.66 
   3.5 ความทันสมัยของสาระการเรียนร๎ู +1 +1 +1 3 1.00 
4.ด้านกิจกรรมการเรียนรู้      
   4.1 กิจกรรมการเรียนร๎ูมีความสอดคล๎องกับจุดประสงค๑ 0 +1 +1 2 0.66 
   4.2 การจัดกิจกรรมการเรียนร๎ูเป็นไปตามขั้นตอนของการ
เรียนด๎วยกิจกรรมการแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ 

+1 +1 +1 3 1.00 

   4.3 กิจกรรมการเรียนร๎ูเน๎นให๎นักเรียนมีสํวนรํวมและ
ชํวยเหลือซึ่งกันและกันภายในกลํุม 

+1 +1 +1 3 1.00 

   4.4 กิจกรรมการเรียนร๎ูสํงเสริมให๎นักเรียนแก๎ปัญหา สร๎างองค๑
ความร๎ูด๎วยตนเอง  

+1 +1 +1 3 1.00 

5. ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้      
   5.1 มีความเหมาะสมในการค๎นหาความร๎ูเพิ่มเติม  +1 +1 +1 3 1.00 
   5.2 สอดคล๎องกับเนื้อหาสาระการเรียนร๎ู +1 +1 +1 3 1.00 
   5.3 มีความทันสมัย นําสนใจ  +1 +1 +1 3 1.00 
6. ด้านการประเมินผล      
   6.1 มีความสอดคล๎องกับจุดประสงค๑การเรียนร๎ู 0 +1 +1 2 0.66 
   6.2 ประเมินตามสภาพการเรียนร๎ูในขั้นตอนการเรียนด๎วย
กิจกรรมการแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ 

+1 +1 +1 3 1.00 
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รายการประเมิน ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ รวม ค่า IOC 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

6. ด้านการประเมินผล (ต่อ)      
   6.3 เกณฑ๑การผํานระดับการแก๎ปัญหาในแตํละขั้นตอน +1 +1 0 2 0.66 
7. ด้านเวลา      
   7.1 ความเหมาะสมของเวลาในการจัดการเรียนร๎ู +1 +1 +1 3 1.00 

 รวม 0.898 
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ตารางที่ 22 ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของความเหมาะสมด้านเนื้อหาของการเรียนแบบ

แก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ  

รายการประเมิน ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ รวม ค่าเฉลี่ย 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1. ด้านเนื้อหา และการด าเนินเรื่อง       
   1.1 เนื้อหาที่นําเสนอตรงตามวัตถุประสงค๑  5 5 5 15 5.00 
   1.2 การเรียงลําดับการนําเสนอเนื้อหาสอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑ 5 5 5 15 5.00 
   1.3 เนื้อหามีความถูกต๎อง 4 4 5 13 4.33 
   1.4 ปริมาณเนื้อหาในแตํละบทเรียนมีความเหมาะสม 5 4 5 14 4.67 
   1.5 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับของนักเรียน 5 5 5 15 5.00 
   1.6 ใช๎ภาษาถูกต๎องเหมาะสม 4 4 4 12 4.00 
   1.7 การนําเข๎าสํูบทเรียนมีความนําสนใจ 5 4 5 14 4.67 
   1.8 การดําเนินเร่ืองมีความนําสนใจ 5 4 5 14 4.67 
   1.9 ข๎อมูลป้อนกลับเมื่อนักเรียนตอบผิดมีความถูกต๎อง 5 4 5 14 4.67 
   1.10 ข๎อมูลป้อนกลับเมื่อนักเรียนตอบผิดมีความชัดเจน 5 4 5 14 4.67 
   1.11 ภาพที่ใช๎เหมาะสมกับระดับของนักเรียน 5 4 4 13 4.33 
   1.12 บทเรียนเปิดโอกาสให๎นักเรียนมีสํวนรํวมในการเรียนตลอด
การเรียน 

5 5 5 15 5.00 

2. ด้านแบบทดสอบ และการประเมินผล       
   2.1 ความสอดคล๎องระหวํางแบบทดสอบกับเนื้อหา  4 5 5 14 4.67 
   2.2 ความสอดคล๎องระหวํางแบบทดสอบกับวัตถุประสงค๑ 4 5 5 14 4.67 
   2.3 ปริมาณข๎อคําถามมีความเหมาะสม 4 4 5 13 4.33 
   2.4 ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช๎ในแตํละสํวนมีความเหมาะสม 4 4 4 12 4.00 
   2.5 ข๎อคําถามมีความถูกต๎อง 4 4 5 13 4.33 
   2.6 ข๎อคําถามมีความชัดเจน 5 4 5 14 4.67 
   2.7 ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช๎มีความเหมาะสม 5 4 5 14 4.67 
   2.8 ความถูกต๎องในด๎านภาษาที่ใช๎ 4 4 4 12 4.00 
   2.9 ข๎อคําถามสํงเสริมให๎นักเรียนเกิดกระบวนการคิดแก๎ปัญหา 4 5 4 13 4.33 
   2.10 การรายงานผลตอบกลับ และการอธิบายเพิ่มเติมมีความ
ถูกต๎อง 

5 4 5 14 4.67 

   2.11 การรายงานผลตอบกลับ และการอธิบายเพิ่มเติมมีความ
ชัดเจน 

4 4 5 13 4.33 

   2.12 ความเหมาะสมของเกณฑ๑ในการประเมิน 4 4 5 13 4.33 
 รวม 4.54 
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ตารางที่ 23 ผลการวิเคราะห์เว็บการเรียนการสอนท่ีใช้ในการเรียนด้วยกิจกรรมการแก้ปัญหาด้วย

สถานการณ์จ าลองบนเว็บ (n = 4) 

รายการประเมิน คะแนนค่าเฉลี่ย 
ความคิดเห็น 

ระดับความคิดเห็น 
 

1. ด้านตัวอักษร   
   1.1 ขนาดของตัวอักษรชัดเจน อํานงําย 5.00 มากที่สุด 
   1.2 ชนิดของตัวอักษรมีความเหมาะสมกับเนื้อหา  4.00 มาก 
   1.3 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมตํอการอําน  4.50 มาก 
2. ด้านภาพประกอบ   
   2.1 ภาพที่ใช๎ส่ือความหมายกับเนื้อหา  4.50 มาก 
   2.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหน๎าจอมีความเหมาะสม  4.75 มากที่สุด 
   2.3 ขนาดของไฟล๑ภาพ 4.75 มากที่สุด 
   2.4 ชนิดของไฟล๑ภาพ 5.00 มากที่สุด 
3. ด้านวีดิทัศน์   
   3.1 สอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑ของวิชา  5.00 มากที่สุด 
   3.2 ความเร็วในการแสดงผล  4.00 มาก 
   3.3 ขนาดของไฟล๑ 4.50 มาก 
   3.4 คุณภาพของภาพมีความชัดเจน 4.75 มากที่สุด 
   3.5 คุณภาพของเสียงมีความชัดเจน 4.50 มาก 
4. ด้านสี   
   4.1 ความสวยงาม สบายตา ไมํฉูดฉาด  4.75 มากที่สุด 
   4.2 ความแตกตํางของสีพื้นหน๎า และพื้นหลัง  4.75 มากที่สุด 
   4.3 ความแตกตํางของสีข๎อความ และสีข๎อความหลายมิติ  4.75 มากที่สุด 
5. ด้านสัญรูป (Icon) และปุ่ม (Button)   
   5.1 การส่ือความหมาย มีความชัดเจน  4.50 มาก 
   5.2 มีความเหมาะสมกับเว็บเพจ 4.50 มาก 
   5.3 ตําแหนํงการจัดวางมีความเหมาะสมกับเว็บ  4.50 มาก 
6. ด้านโฮมเพจบทเรียน    
   6.1 การแสดงโครงสร๎างที่เป็นภาพรวมของเว็บ  4.50 มาก 
   6.2 นักเรียนสามารถบอกได๎วําอยูํสํวนใดของเว็บไซต๑  4.25 มาก 
   6.3 สํวนประกอบของโฮมเพจบทเรียน 4.25 มาก 
7. ด้านวัตถุประสงค์ของบทเรียน    
   7.1 ความสอดคล๎องของวัตถุประสงค๑กับเนื้อหาวิชา  5.00 มากที่สุด 
   7.2 วัตถุประสงค๑มีความเหมาะสมกับระดับของนักเรียน 4.75 มากที่สุด 
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รายการประเมิน คะแนนค่าเฉลี่ย 
ความคิดเห็น 

ระดับความคิดเห็น 
 

7. ด้านวัตถุประสงค์ของบทเรียน (ต่อ)   
   7.3 เงื่อนไข และเกณฑ๑การวัดและประเมิน 4.50 มาก 
   7.4 ความสอดคล๎องกับกิจกรรมการเรียนการสอน 4.75 มากที่สุด 
8. ด้านการน าเสนอเนื้อหา    
   8.1 ความถูกต๎อง และความชัดเจนของเนื้อหา 4.75 มากที่สุด 
   8.2 การแบํงเนื้อหาครอบคลุมประเด็นสําคัญ 4.75 มากที่สุด 
   8.3 การใช๎ภาษาในเว็บเพจ อํานแล๎วเข๎าใจงําย 4.75 มากที่สุด 
   8.4 ปริมาณการนําเสนอข๎อความตํอหน๎าจอ 4.75 มากที่สุด 
   8.5 ความเหมาะสมของตําแหนํงในการนําเสนอ 4.75 มากที่สุด 
9. ด้านการมีปฏิสัมพันธ์บนเว็บ    
   9.1 กิจกรรมของรายวิชาเอื้อตํอการใช๎เคร่ืองมือส่ือสาร  (ห๎องสนทนา และ
กระดานสนทนา) เพื่อปฏิสัมพันธ๑กับผ๎ูสอน และนักเรียน 

4.75 มากที่สุด 

   9.2 มีความสะดวกและรวดเร็วในการเลือกใช๎เคร่ืองมือส่ือสาร 4.75 มากที่สุด 
   9.3 ความเหมาะสมของรูปแบบห๎องสนทนา 4.25 มาก 
   9.4 ห๎องสนทนาเหมาะสมกับกิจกรรมการอภิปรายระหวําง นักเรียน และ
ผ๎ูสอนในมิติประสานเวลา (Synchronous) 

4.50 มาก 

   9.5 ความเหมาะสมของรูปแบบกระดานสนทนา 4.50 มาก 
   9.6 กระดานสนทนาเหมาะสมกับการแจ๎งกิจกรรมการเรียนในแตํละ
สัปดาห๑ 

4.25 มาก 

   9.7 กระดานสนทนาเหมาะสมกับการต้ังประเด็นคําถาม ข๎อสงสัย และ
การแลกเปล่ียนข๎อคิดเห็นจากการเรียนระหวํางนักเรียน และผ๎ูสอน 

5.00 มากที่สุด 

   9.8 กระดานสนทนาเหมาะสมกับการบันทึกสรุปการเรียนร๎ู 4.75 มากที่สุด 
   9.9 มีการเชื่อมโยงลิงค๑อื่นๆ ข๎างนอกที่ทันสมัย มีเนื้อหาที่ถูกต๎อง เชื่อถือ
ได๎ และลิงค๑มีความเกี่ยวข๎องกับเนื้อหาที่เรียน 

4.50 มาก 

รวม 4.61 มากที่สุด 
 

 

 

 

 



264 
 

ตารางที่ 24 ผลการวิเคราะห์บทเรียนแบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) บนเว็บที่ใช้ในการเรียนด้วย

กิจกรรมการแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ (n = 4) 

รายการประเมิน คะแนนค่าเฉลี่ย 
ความคิดเห็น 

ระดับความคิดเห็น 

  
1. ด้านการออกแบบสถานการณ์จ าลอง    
   ด้านการน าเสนอบทเรียน    
   1.1 บทเรียนสอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑  5.00 มากที่สุด 
   1.2 บทเรียนมีคําอธิบายที่ชัดเจน 4.50 มาก 
   1.3 บทเรียนมีการดําเนินเร่ืองนําสนใจ  4.50 มาก 
   1.4 บทเรียนออกแบบให๎เข๎าใจงําย เมนูไมํซับซ๎อน 4.50 มาก 
   1.5 บทเรียนมีความเหมาะสมกับระดับของนักเรียน 4.75 มากที่สุด 
   1.6 บทเรียนมีผลตํอความสามารถในการแก๎ปัญหา  4.25 มาก 
   ด้านเนื้อหา   
   1.7 เนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค๑  5.00 มากที่สุด 
   1.8 ปริมาณเนื้อหาในแตํละบทเรียนมีความเหมาะสม  4.75 มากที่สุด 
   1.9 ความถูกต๎อง และความชัดเจนของเนื้อหา 4.75 มากที่สุด 
   1.10 เนื้อหากระต๎ุนนักเรียนให๎เกิดความสนใจที่จะเรียนร๎ู  4.50 มาก 
   ผลป้อนกลับ   
   1.11 ผลป้อนกลับที่ใช๎มีความนําสนใจ  4.00 มาก 
   1.12 การให๎คําอธิบายเมื่อนักเรียนตอบผิดเข๎าใจงําย 4.00 มาก 
2. ด้านการออกแบบหน้าจอ    
   2.1 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.75 มากที่สุด 
   2.2 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.25 มาก 
   2.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.50 มาก 
   2.4 ความเหมาะสมของการใช๎สีพื้นหลัง  4.75 มากที่สุด 
   2.5 ขนาดของภาพ และกราฟิกมีความเหมาะสม  5.00 มากที่สุด 
   2.6 ความเหมาะสมของภาพเคล่ือนไหวประกอบการเรียน  4.50 มาก 
   2.7 ความเหมาะสมของเสียงที่ใช๎ประกอบการเรียน  4.50 มาก 
   2.8 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน  4.75 มากที่สุด 
   2.9 ความเหมาะสมของดนตรีที่ใช๎ประกอบการเรียน  4.00 มาก 

รวม 4.55 มากที่สุด 
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ตารางที่ 25 ผลการวิเคราะห์แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมบนเว็บของการเรียนแบบแก้ปัญหา

ด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ  

รายการประเมิน ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ รวม ค่า IOC 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

ด้านการเข้าใช้งานบนเว็บ       
  1. ความถ่ีในการปรากฎตัวในห๎องสนทนา  +1 +1 +1 3 1.00 
  2. การแสดงความคิดเห็นในห๎องสนทนาหรือกระดานสนทนา  +1 +1 +1 3 1.00 
ด้านกระบวนการท างานกลุ่ม      
  3. มีการทําความเข๎าใจเป้าหมายของงานรํวมกัน  +1 +1 +1 3 1.00 
  4. วางแผนปฏิบัติงานรํวมกัน +1 +1 +1 3 1.00 
  5. มีการดําเนินการตามแผน  +1 +1 +1 3 1.00 
  6. การรับฟังความคิดเห็นของเพื่อนรํวมงาน  +1 +1 +1 3 1.00 
  7. การตัดสินใจในการทํางาน  +1 +1 +1 3 1.00 
ด้านความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย       
  8. การบรรลุผลงานตามหน๎าที่  +1 +1 +1 3 1.00 
  9. ผลงานที่ได๎รับมอบหมาย +1 +1 +1 3 1.00 
 10. การตรงตํอเวลา +1 +1 +1 3 1.00 

 รวม 1.00 
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ภาคผนวก ฉ. 
สถิติส าหรับการอภิปรายเพิ่มเติม 

 

 ตารางวิเคราะห๑ประสิทธิภาพสื่อการเรียนแบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ 

 ตารางแสดงคําความยากงําย และอํานาจจําแนกของข๎อสอบรายข๎อ 

 ตารางสรุปคะแนนแบบวัดความสามารถทางเชาวน๑ปญัญาด๎านตรรกะทางคณิตศาสตร๑ 
ของนักเรียนที่เรียนแบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ 

 ตารางสรุปคะแนนแบบวัดความสามารถในการแก๎ปัญหา และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 
ของนักเรียนที่เรียนแบบแก๎ปัญหาด๎วยสถานการณ๑จําลองบนเว็บ 

 ตารางแสดงความถี่ในการเข๎าใช๎บทเรียนผํานเว็บ 

 ตารางคะแนน และเวลาในการเข๎าใช๎บทเรียนสถานการณ๑จําลองบทเว็บ 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

การหาประสิทธิภาพสื่อ การเรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ 
เร่ือง ร้อยละ ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

 

ขั้นที่ 1 ทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One-on-one testing) 
ตารางที่ 26 แสดงผลการทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One-on-one testing) 
 
วัตถุประสงค์ วัตถุประสงค์ข้อท่ี 1 วตัถุประสงค์ข้อท่ี 2 วัตถุประสงค์ข้อท่ี 3 วัตถุประสงค์ข้อท่ี 4 วัตถุประสงค์ข้อท่ี 5 รวม 
กลุ่มสูง 

คนที่ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 27 

กลุ่มอ่อน 
คนที่ 2 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 25 

รวมคะแนน 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 1 1 2 2 2 1 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 52 

 11 ข้อ = 91.67% 10 ข้อ = 83.33% 10 ข้อ = 83.33% 10 ข้อ = 83.33% 11 ข้อ = 91.67% 86.67% 
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ขั้นที่ 2 ทดสอบกลุ่มเล็ก (Small group testing) 
ตารางที่ 27 แสดงผลการทดสอบกลุ่มเล็ก (Small group testing) 
 
วัตถุประสงค์ วัตถุประสงค์ข้อท่ี 1 วัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 วัตถุประสงค์ข้อท่ี 3 วัตถุประสงค์ข้อท่ี 4 วัตถุประสงค์ข้อท่ี 5 รวม 
กลุ่มสูง 

คนที่ 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 

คนที่ 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 28 

คนที่ 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 

กลุ่มอ่อน 
คนที่ 4 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 26 

คนที่ 5 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 27 

คนที่ 6 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 27 

รวมคะแนน 6 6 4 6 5 5 6 6 6 5 4 6 6 5 5 6 6 6 6 6 6 5 5 6 5 6 6 4 6 6 166 
 32 ข้อ = 88.89% 33 ข้อ = 91.67% 34 ข้อ = 94.44% 34 ข้อ = 94.44% 33 ข้อ = 91.67% 92.22% 
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ขั้นที่ 3 ทดลองกับกลุ่มใหญ่ (Large group testing)   ตารางที่ 28 แสดงผลการทดลองกับกลุ่มใหญ่ (Large group testing) 
วัตถุประสงค ์ วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 วัตถุประสงค์ข้อที่ 4 วัตถุประสงค์ข้อที่ 5 รวม 

กลุ่มสูง 
คนที่ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 

คนที่ 2 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 

คนที่ 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 

คนที่ 4 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 

คนที่ 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 

คนที่ 6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 29 

คนที่ 7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 

คนที่ 8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 

คนที่ 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 

คนที่ 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 29 

กลุ่มอ่อน 
คนที่ 11 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 

คนที่ 12 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 

คนที่ 13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 

คนที่ 14 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 28 

คนที่ 15 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 

คนที่ 16 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 28 

คนที่ 17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 30 

คนที่ 18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 27 

คนที่ 19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 27 

คนที่ 20 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 

รวมคะแนน 20 20 17 20 17 20 20 18 17 19 19 19 20 20 19 19 20 19 20 20 18 20 19 18 20 20 20 20 16 20 574 

 114 ข้อ = 95.00% 112 ข้อ = 93.33% 117 ข้อ = 97.50% 115 ข้อ = 95.83% 116 ข้อ = 96.67% 95.67% 
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ตารางที่ 29 แสดงค่าความยากง่าย และอ านาจจ าแนกของข้อสอบรายข้อ  
การแสดงผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (R) ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ข้อ 
 

P R ระดับคุณภาพของข้อสอบ สรุป 

ความยากง่าย (P) อ านาจจ าแนก (R) 

1 0.70 0.50 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
2 0.62 0.22 ค่อนข้างง่าย ปานกลาง ใช้ได้ 
3 0.78 0.32 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
4 0.37 0.50 ค่อนข้างยาก ดีมาก ใช้ได้ 
5 0.75 0.40 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
6 0.20 0.20 ค่อนข้างยาก ปานกลาง ใช้ได้ 
7 0.33 0.31 ค่อนข้างยาก ดี ใช้ได้ 
8 0.42 0.60 ปานกลาง ดีมาก ใช้ได้ 
9 0.80 0.30 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 

10 0.70 0.30 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
11 0.46 0.38 ค่อนข้างยาก ดี ใช้ได้ 
12 0.37 0.27 ค่อนข้างยาก ปานกลาง ใช้ได้ 
13 0.40 0.33 ปานกลาง ดี ใช้ได้ 
14 0.70 0.30 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
15 0.68 0.29 ค่อนข้างง่าย ปานกลาง ใช้ได้ 
16 0.74 0.40 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
17 0.75 0.50 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
18 0.46 0.32 ปานกลาง ดี ใช้ได้ 
19 0.70 0.60 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
20 0.75 0.50 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
21 0.80 0.65 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
22 0.60 0.40 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
23 0.75 0.30 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
24 0.51 0.63 ปานกลาง ดีมาก ใช้ได้ 
25 0.65 0.30 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
26 0.80 0.20 ค่อนข้างง่าย ปานกลาง ใช้ได้ 
27 0.80 0.40 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
28 0.74 0.20 ค่อนข้างง่าย ปานกลาง ใช้ได้ 
29 0.75 0.50 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
30 0.80 0.30 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
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ค่าความเที่ยง = 0.75 
ค่าความยาก = 0.20 – 0.80 
ค่าอ านาจจ าแนก = 0.20 – 0.65 
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ตารางที่ 30 แสดงค่าความยากง่าย และอ านาจจ าแนกของข้อสอบรายข้อ  
การแสดงผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (R) ของแบบวัดเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตร์ 
 

ข้อ 
 

P R ระดับคุณภาพของข้อสอบ สรุป 

ความยากง่าย (P) อ านาจจ าแนก (R) 

1 0.63 0.47 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
2 0.75 0.50 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
3 0.77 0.27 ค่อนข้างง่าย ปานกลาง ใช้ได้ 
4 0.65 0.50 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
5 0.70 0.20 ค่อนข้างง่าย ปานกลาง ใช้ได้ 
6 0.65 0.70 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
7 0.70 0.47 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
8 0.65 0.30 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
9 0.60 0.20 ค่อนข้างง่าย ปานกลาง ใช้ได้ 

10 0.75 0.30 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
11 0.30 0.50 ค่อนข้างยาก ดีมาก ใช้ได้ 
12 0.27 0.40 ค่อนข้างยาก ดีมาก ใช้ได้ 
13 0.73 0.40 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
14 0.80 0.20 ค่อนข้างง่าย ปานกลาง ใช้ได้ 
15 0.80 0.53 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
16 0.50 0.47 ปานกลาง ดีมาก ใช้ได้ 
17 0.36 0.40 ค่อนข้างยาก ดีมาก ใช้ได้ 
18 0.45 0.33 ปานกลาง ดี ใช้ได้ 
19 0.67 0.30 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
20 0.70 0.44 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
21 0.55 0.30 ปานกลาง ดี ใช้ได้ 
22 0.62 0.20 ค่อนข้างง่าย ปานกลาง ใช้ได้ 
23 0.65 0.30 ค่อนข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
24 0.58 0.20 ปานกลาง ปานกลาง ใช้ได้ 
25 0.65 0.50 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
26 0.70 0.60 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
27 0.70 0.40 ค่อนข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
28 0.75 0.20 ค่อนข้างง่าย ปานกลาง ใช้ได้ 
29 0.53 0.27 ปานกลาง ปานกลาง ใช้ได้ 
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ข้อ 
 

P R ระดับคุณภาพของข้อสอบ สรุป 

ความยากง่าย (P) อ านาจจ าแนก (R) 

30 0.55 0.20 ปานกลาง ปานกลาง ใช้ได้ 
 

ค่าความเที่ยง = 0.81 
ค่าความยาก = 0.27 – 0.80 
ค่าอ านาจจ าแนก = 0.20 – 0.70 
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ตารางท่ี 31 สรุปคะแนนแบบวัดความสามารถทาง เชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์  
ของนักเรียนที่เรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ  

นักเรียน ระดับ
ความสามารถ
ทางการเรียน 

ประเภท 
การเรียน 

คะแนนก่อน
เรียน 

(30 คะแนน) 

ระดับความสามารถ
ทางเชาวน์ปัญญา
ด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตร์ 

คะแนน
หลังเรียน 

(30 
คะแนน) 

ระดับความสามารถ
ทางเชาวน์ปัญญา
ด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตร์ 

1 สูง มอบหมาย 27 สูง 27 สูง 
2 สูง มอบหมาย 27 สูง 27 สูง 
3 สูง มอบหมาย 27 สูง 27 สูง 
4 สูง มอบหมาย 26 สูง 29 สูง 
5 สูง มอบหมาย 26 สูง 26 สูง 
6 สูง มอบหมาย 25 สูง 30 สูง 
7 สูง มอบหมาย 25 สูง 27 สูง 
8 สูง มอบหมาย 25 สูง 25 สูง 
9 สูง มอบหมาย 25 สูง 25 สูง 

10 สูง มอบหมาย 25 สูง 26 สูง 
11 สูง มอบหมาย 24 สูง 26 สูง 
12 สูง มอบหมาย 24 สูง 27 สูง 
13 สูง มอบหมาย 24 สูง 27 สูง 
14 สูง มอบหมาย 23 สูง 27 สูง 
15 สูง มอบหมาย 23 สูง 22 สูง 
16 ต่ า มอบหมาย 11 ต่ า 22 สูง 
17 ต่ า มอบหมาย 11 ต่ า 21 สูง 
18 ต่ า มอบหมาย 10 ต่ า 25 สูง 
19 ต่ า มอบหมาย 10 ต่ า 20 สูง 
20 ต่ า มอบหมาย 10 ต่ า 20 สูง 
21 ต่ า มอบหมาย 9 ต่ า 25 สูง 
22 ต่ า มอบหมาย 9 ต่ า 24 สูง 
23 ต่ า มอบหมาย 9 ต่ า 24 สูง 
24 ต่ า มอบหมาย 8 ต่ า 22 สูง 
25 ต่ า มอบหมาย 8 ต่ า 27 สูง 
26 ต่ า มอบหมาย 7 ต่ า 20 สูง 
27 ต่ า มอบหมาย 6 ต่ า 19 ปานกลาง 
28 ต่ า มอบหมาย 6 ต่ า 18 ปานกลาง 
29 ต่ า มอบหมาย 6 ต่ า 23 สูง 
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นักเรียน ระดับ
ความสามารถ
ทางการเรียน 

ประเภท 
การเรียน 

คะแนนก่อน
เรียน 

(30 คะแนน) 

ระดับความสามารถ
ทางเชาวน์ปัญญา
ด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตร์ 

คะแนน
หลังเรียน 

(30 
คะแนน) 

ระดับความสามารถ
ทางเชาวน์ปัญญา
ด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตร์ 

30 ต่ า มอบหมาย 5 ต่ า 18 ปานกลาง 
31 สูง ไม่มอบหมาย 27 สูง 27 สูง 
32 สูง ไม่มอบหมาย 27 สูง 28 สูง 
33 สูง ไม่มอบหมาย 26 สูง 27 สูง 
34 สูง ไม่มอบหมาย 26 สูง 27 สูง 
35 สูง ไม่มอบหมาย 26 สูง 26 สูง 
36 สูง ไม่มอบหมาย 25 สูง 26 สูง 
37 สูง ไม่มอบหมาย 25 สูง 26 สูง 
38 สูง ไม่มอบหมาย 25 สูง 27 สูง 
39 สูง ไม่มอบหมาย 25 สูง 25 สูง 
40 สูง ไม่มอบหมาย 25 สูง 25 สูง 
41 สูง ไม่มอบหมาย 24 สูง 27 สูง 
42 สูง ไม่มอบหมาย 24 สูง 26 สูง 
43 สูง ไม่มอบหมาย 24 สูง 25 สูง 
44 สูง ไม่มอบหมาย 23 สูง 27 สูง 
45 สูง ไม่มอบหมาย 23 สูง 25 สูง 
46 ต่ า ไม่มอบหมาย 11 ต่ า 20 สูง 
47 ต่ า ไม่มอบหมาย 11 ต่ า 23 สูง 
48 ต่ า ไม่มอบหมาย 10 ต่ า 25 สูง 
19 ต่ า ไม่มอบหมาย 10 ต่ า 22 สูง 
50 ต่ า ไม่มอบหมาย 9 ต่ า 26 สูง 
51 ต่ า ไม่มอบหมาย 9 ต่ า 24 สูง 
52 ต่ า ไม่มอบหมาย 9 ต่ า 21 สูง 
53 ต่ า ไม่มอบหมาย 9 ต่ า 20 สูง 
54 ต่ า ไม่มอบหมาย 8 ต่ า 15 ปานกลาง 
55 ต่ า ไม่มอบหมาย 8 ต่ า 15 ปานกลาง 
56 ต่ า ไม่มอบหมาย 7 ต่ า 22 สูง 
57 ต่ า ไม่มอบหมาย 6 ต่ า 27 สูง 
58 ต่ า ไม่มอบหมาย 6 ต่ า 16 ปานกลาง 
59 ต่ า ไม่มอบหมาย 5 ต่ า 22 สูง 
60 ต่ า ไม่มอบหมาย 5 ต่ า 22 สูง 
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ตารางที่ 32 สรุปคะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา และแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
ของนักเรียนที่เรียนแบบแก้ปัญหาด้วยสถานการณ์จ าลองบนเว็บ  

 
นักเรียน ระดับ

ความสามารถ
ทางการเรียน 

ประเภท 
การเรียน 

คะแนนแบบวัด
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 
ก่อนเรียน 

(100 คะแนน) 

คะแนนแบบวัด
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา
หลังเรียน 

(100 คะแนน) 

คะแนนแบบ
วัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน
ก่อนเรียน 

(30 คะแนน) 

คะแนนแบบ
วัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน
หลังเรียน 

(30 คะแนน) 
1 สูง มอบหมาย 51 94 22 28 
2 สูง มอบหมาย 43 92 12 27 
3 สูง มอบหมาย 22 95 17 29 
4 สูง มอบหมาย 65 98 22 29 
5 สูง มอบหมาย 31 92 20 26 
6 สูง มอบหมาย 74 94 27 30 
7 สูง มอบหมาย 54 90 18 29 
8 สูง มอบหมาย 44 90 23 27 
9 สูง มอบหมาย 31 95 11 27 

10 สูง มอบหมาย 26 95 21 29 
11 สูง มอบหมาย 63 94 23 29 
12 สูง มอบหมาย 44 93 17 27 
13 สูง มอบหมาย 28 93 15 27 
14 สูง มอบหมาย 51 96 24 27 
15 สูง มอบหมาย 29 95 19 28 
16 ต่ า มอบหมาย 18 85 12 25 
17 ต่ า มอบหมาย 11 85 8 21 
18 ต่ า มอบหมาย 27 87 14 24 
19 ต่ า มอบหมาย 20 85 14 25 
20 ต่ า มอบหมาย 22 93 9 23 
21 ต่ า มอบหมาย 25 90 12 24 
22 ต่ า มอบหมาย 13 89 10 22 
23 ต่ า มอบหมาย 8 98 7 22 
24 ต่ า มอบหมาย 16 90 14 23 
25 ต่ า มอบหมาย 6 93 9 20 
26 ต่ า มอบหมาย 26 79 12 20 
27 ต่ า มอบหมาย 36 86 11 21 
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นักเรียน ระดับ
ความสามารถ
ทางการเรียน 

ประเภท 
การเรียน 

คะแนนแบบวัด
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 
ก่อนเรียน 

(100 คะแนน) 

คะแนนแบบวัด
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา
หลังเรียน 

(100 คะแนน) 

คะแนนแบบ
วัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน
ก่อนเรียน 

(30 คะแนน) 

คะแนนแบบ
วัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน
หลังเรียน 

(30 คะแนน) 
28 ต่ า มอบหมาย 10 83 12 22 
29 ต่ า มอบหมาย 2 94 12 25 
30 ต่ า มอบหมาย 10 81 6 24 
31 สูง ไม่มอบหมาย 45 86 23 28 
32 สูง ไม่มอบหมาย 34 98 26 29 
33 สูง ไม่มอบหมาย 90 96 27 30 
34 สูง ไม่มอบหมาย 61 100 28 30 
35 สูง ไม่มอบหมาย 15 88 18 29 
36 สูง ไม่มอบหมาย 61 91 25 25 
37 สูง ไม่มอบหมาย 48 97 19 26 
38 สูง ไม่มอบหมาย 38 93 13 27 
39 สูง ไม่มอบหมาย 27 92 11 27 
40 สูง ไม่มอบหมาย 18 97 16 29 
41 สูง ไม่มอบหมาย 51 98 15 28 
42 สูง ไม่มอบหมาย 32 96 23 29 
43 สูง ไม่มอบหมาย 28 93 12 27 
44 สูง ไม่มอบหมาย 30 82 13 28 
45 สูง ไม่มอบหมาย 29 98 11 27 
46 ต่ า ไม่มอบหมาย 11 91 10 25 
47 ต่ า ไม่มอบหมาย 8 93 7 15 
48 ต่ า ไม่มอบหมาย 25 70 18 20 
19 ต่ า ไม่มอบหมาย 11 87 10 16 
50 ต่ า ไม่มอบหมาย 26 80 18 18 
51 ต่ า ไม่มอบหมาย 20 71 16 17 
52 ต่ า ไม่มอบหมาย 12 78 13 18 
53 ต่ า ไม่มอบหมาย 7 93 9 17 
54 ต่ า ไม่มอบหมาย 7 86 14 16 
55 ต่ า ไม่มอบหมาย 5 89 11 17 
56 ต่ า ไม่มอบหมาย 7 88 7 20 
57 ต่ า ไม่มอบหมาย 26 72 12 17 
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นักเรียน ระดับ
ความสามารถ
ทางการเรียน 

ประเภท 
การเรียน 

คะแนนแบบวัด
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 
ก่อนเรียน 

(100 คะแนน) 

คะแนนแบบวัด
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา
หลังเรียน 

(100 คะแนน) 

คะแนนแบบ
วัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน
ก่อนเรียน 

(30 คะแนน) 

คะแนนแบบ
วัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน
หลังเรียน 

(30 คะแนน) 
58 ต่ า ไม่มอบหมาย 5 76 9 18 
59 ต่ า ไม่มอบหมาย 16 78 9 22 
60 ต่ า ไม่มอบหมาย 6 70 10 17 
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ตารางที่ 33 ความถ่ีในการเข้าใช้บทเรียนผ่านเว็บ  
 

คนท่ี ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

ประเภท 
การเรียน 

ความถ่ีในการเข้าใช้
บทเรียนสถานการณ์จ าลอง  

ความถ่ีในการ
เข้าเรียน 

รวม 

1 สูง มอบหมาย 6 7 13 
2 สูง มอบหมาย 5 12 17 
3 สูง มอบหมาย 5 6 11 
4 สูง มอบหมาย 6 8 14 
5 สูง มอบหมาย 5 6 11 
6 สูง มอบหมาย 6 10 16 
7 สูง มอบหมาย 6 11 17 
8 สูง มอบหมาย 5 10 15 
9 สูง มอบหมาย 5 12 17 

10 สูง มอบหมาย 7 7 14 
11 สูง มอบหมาย 7 4 11 
12 สูง มอบหมาย 6 10 16 
13 สูง มอบหมาย 5 10 15 
14 สูง มอบหมาย 7 10 17 
15 สูง มอบหมาย 6 9 15 
16 ต่ า มอบหมาย 6 8 14 
17 ต่ า มอบหมาย 5 7 12 
18 ต่ า มอบหมาย 5 7 12 
19 ต่ า มอบหมาย 5 6 11 
20 ต่ า มอบหมาย 5 3 8 
21 ต่ า มอบหมาย 8 6 14 
22 ต่ า มอบหมาย 7 8 15 
23 ต่ า มอบหมาย 5 4 9 
24 ต่ า มอบหมาย 5 8 13 
25 ต่ า มอบหมาย 8 10 18 
26 ต่ า มอบหมาย 7 7 14 
27 ต่ า มอบหมาย 5 6 11 
28 ต่ า มอบหมาย 5 10 15 
29 ต่ า มอบหมาย 5 4 9 
30 ต่ า มอบหมาย 5 6 11 
  รวม 173 232 405 
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คนท่ี ระดับความสามารถ
ทางการเรียน 

ประเภท 
การเรียน 

ความถ่ีในการเข้าใช้
บทเรียนสถานการณ์จ าลอง  

ความถ่ีในการ
เข้าเรียน 

รวม 

31 สูง ไม่มอบหมาย 5 6 11 
32 สูง ไม่มอบหมาย 6 9 15 
33 สูง ไม่มอบหมาย 6 9 15 
34 สูง ไม่มอบหมาย 5 5 10 
35 สูง ไม่มอบหมาย 5 11 16 
36 สูง ไม่มอบหมาย 5 4 9 
37 สูง ไม่มอบหมาย 7 5 12 
38 สูง ไม่มอบหมาย 5 7 12 
39 สูง ไม่มอบหมาย 7 6 13 
40 สูง ไม่มอบหมาย 6 5 11 
41 สูง ไม่มอบหมาย 5 5 10 
42 สูง ไม่มอบหมาย 5 10 15 
43 สูง ไม่มอบหมาย 7 4 11 
44 สูง ไม่มอบหมาย 6 6 12 
45 สูง ไม่มอบหมาย 8 10 18 
46 ต่ า ไม่มอบหมาย 5 3 8 
47 ต่ า ไม่มอบหมาย 5 1 6 
48 ต่ า ไม่มอบหมาย 5 6 11 
19 ต่ า ไม่มอบหมาย 5 8 13 
50 ต่ า ไม่มอบหมาย 5 4 9 
51 ต่ า ไม่มอบหมาย 5 1 6 
52 ต่ า ไม่มอบหมาย 5 2 7 
53 ต่ า ไม่มอบหมาย 6 6 12 
54 ต่ า ไม่มอบหมาย 5 6 11 
55 ต่ า ไม่มอบหมาย 5 4 9 
56 ต่ า ไม่มอบหมาย 5 1 6 
57 ต่ า ไม่มอบหมาย 6 6 12 
58 ต่ า ไม่มอบหมาย 8 7 15 
59 ต่ า ไม่มอบหมาย 6 5 11 
60 ต่ า ไม่มอบหมาย 5 2 7 
  รวม 169 164 333 
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ตารางที่ 34 คะแนน และเวลาในการเข้าใช้บทเรียนสถานการณ์จ าลองบทเว็บ  
 

นักเรียน ระดับ
ความสามารถ
ทางการเรียน 

ประเภท 
การเรียน 

คะแนน
สถานการณ์

ท่ี 1 
( 2,700 
คะแนน) 

เวลาที่ใช้ใน
สถานการณ์

ท่ี 1 
(30 นาท)ี 

คะแนน
สถานการณ์

ท่ี 2 
( 2,200 
คะแนน) 

เวลาที่ใช้ใน
สถานการณ์ที่ 

2 
(30 นาท)ี 

คะแนน
สถานการณ์

ท่ี 3 
( 2,500 
คะแนน) 

เวลาที่ใช้ใน
สถานการณ์

ท่ี 3 
(30 นาท)ี 

คะแนน
สถานการณ์

ท่ี 4 
( 2,600 
คะแนน) 

เวลาที่ใช้ใน
สถานการณ์

ท่ี 4 
(30 นาท)ี 

1 สูง มอบหมาย 2450 15 2100 15 2350 17 2600 13 
2 สูง มอบหมาย 2300 13 2100 11 1900 16 2400 15 
3 สูง มอบหมาย 2300 21 2100 10 2500 12 2600 17 
4 สูง มอบหมาย 2300 20 2100 25 2500 20 2550 20 
5 สูง มอบหมาย 2450 20 2100 21 2200 16 2250 17 
6 สูง มอบหมาย 2450 15 2100 10 2500 9 2450 11 
7 สูง มอบหมาย 2450 20 2100 17 2400 16 2550 17 
8 สูง มอบหมาย 2300 16 2100 19 2350 12 2300 18 
9 สูง มอบหมาย 2450 10 2100 11 2200 17 2600 18 

10 สูง มอบหมาย 2450 20 2100 20 1750 25 2300 27 
11 สูง มอบหมาย 2600 20 1950 20 2500 17 2600 30 
12 สูง มอบหมาย 2450 18 2100 17 2500 16 2600 20 
13 สูง มอบหมาย 2450 17 1650 20 2050 22 2100 18 
14 สูง มอบหมาย 2000 20 1650 20 2500 12 2600 13 
15 สูง มอบหมาย 2450 15 2100 15 2350 19 2600 21 
16 ต่ า มอบหมาย 1700 21 2000 19 2300 14 2250 15 

281 



 

นักเรียน ระดับ
ความสามารถ
ทางการเรียน 

ประเภท 
การเรียน 

คะแนน
สถานการณ์

ท่ี 1 
( 2,700 
คะแนน) 

เวลาที่ใช้ใน
สถานการณ์

ท่ี 1 
(30 นาท)ี 

คะแนน
สถานการณ์

ท่ี 2 
( 2,200 
คะแนน) 

เวลาที่ใช้ใน
สถานการณ์ที่ 

2 
(30 นาท)ี 

คะแนน
สถานการณ์

ท่ี 3 
( 2,500 
คะแนน) 

เวลาที่ใช้ใน
สถานการณ์

ท่ี 3 
(30 นาท)ี 

คะแนน
สถานการณ์

ท่ี 4 
( 2,600 
คะแนน) 

เวลาที่ใช้ใน
สถานการณ์

ท่ี 4 
(30 นาท)ี 

17 ต่ า มอบหมาย 2100 22 2100 13 1350 16 2150 20 
18 ต่ า มอบหมาย 1900 17 1650 20 2100 18 1250 25 
19 ต่ า มอบหมาย 2450 17 1950 21 2350 10 2300 16 
20 ต่ า มอบหมาย 1500 25 1600 16 1750 12 2150 15 
21 ต่ า มอบหมาย 2300 18 1800 16 1900 17 2250 15 
22 ต่ า มอบหมาย 2450 22 2100 30 1950 26 2600 20 
23 ต่ า มอบหมาย 1600 18 1500 12 1350 20 1950 18 
24 ต่ า มอบหมาย 1950 16 1650 15 1500 17 1450 36 
25 ต่ า มอบหมาย 2450 13 2100 17 1600 20 2300 13 
26 ต่ า มอบหมาย 2100 30 2000 28 1950 26 2300 24 
27 ต่ า มอบหมาย 2000 26 2100 21 2500 16 2300 25 
28 ต่ า มอบหมาย 1600 22 1500 17 1700 12 1650 15 
29 ต่ า มอบหมาย 2100 16 2100 12 2500 17 2300 11 
30 ต่ า มอบหมาย 1950 12 1700 17 2150 26 2100 30 
31 สูง ไม่มอบหมาย 2300 13 2100 12 2300 21 2550 25 
32 สูง ไม่มอบหมาย 2450 15 2100 13 2500 20 2600 20 
33 สูง ไม่มอบหมาย 2450 15 2100 8 2500 10 2450 11 
34 สูง ไม่มอบหมาย 2450 13 2100 9 2500 10 2550 12 
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นักเรียน ระดับ
ความสามารถ
ทางการเรียน 

ประเภท 
การเรียน 

คะแนน
สถานการณ์

ท่ี 1 
( 2,700 
คะแนน) 

เวลาที่ใช้ใน
สถานการณ์

ท่ี 1 
(30 นาท)ี 

คะแนน
สถานการณ์

ท่ี 2 
( 2,200 
คะแนน) 

เวลาที่ใช้ใน
สถานการณ์ที่ 

2 
(30 นาท)ี 

คะแนน
สถานการณ์

ท่ี 3 
( 2,500 
คะแนน) 

เวลาที่ใช้ใน
สถานการณ์

ท่ี 3 
(30 นาท)ี 

คะแนน
สถานการณ์

ท่ี 4 
( 2,600 
คะแนน) 

เวลาที่ใช้ใน
สถานการณ์

ท่ี 4 
(30 นาท)ี 

35 สูง ไม่มอบหมาย 2450 15 2200 17 2350 10 2150 12 
36 สูง ไม่มอบหมาย 2450 20 1950 16 2200 18 2300 25 
37 สูง ไม่มอบหมาย 2150 15 2100 22 1750 12 1250 12 
38 สูง ไม่มอบหมาย 2450 12 2100 15 2500 21 2550 12 
39 สูง ไม่มอบหมาย 2300 15 2000 21 2050 20 2400 20 
40 สูง ไม่มอบหมาย 2450 21 2100 20 2350 23 2400 21 
41 สูง ไม่มอบหมาย 2300 15 2100 23 2500 20 2450 25 
42 สูง ไม่มอบหมาย 2300 15 1950 20 2050 15 2600 13 
43 สูง ไม่มอบหมาย 2450 15 2100 9 1450 13 2600 12 
44 สูง ไม่มอบหมาย 2450 20 1950 13 2300 21 2300 19 
45 สูง ไม่มอบหมาย 2150 15 1650 18 1900 12 2450 20 
46 ต่ า ไม่มอบหมาย 1300 10 1800 12 1600 18 1150 16 
47 ต่ า ไม่มอบหมาย 2300 19 2100 18 2350 30 2600 26 
48 ต่ า ไม่มอบหมาย 1700 11 1500 26 2500 28 1600 16 
19 ต่ า ไม่มอบหมาย 2450 14 2100 24 1900 26 2100 28 
50 ต่ า ไม่มอบหมาย 1700 19 2100 26 2300 17 2150 20 
51 ต่ า ไม่มอบหมาย 2000 21 2000 16 2150 10 2250 15 
52 ต่ า ไม่มอบหมาย 2000 15 2100 12 2500 20 2050 22 
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นักเรียน ระดับ
ความสามารถ
ทางการเรียน 

ประเภท 
การเรียน 

คะแนน
สถานการณ์

ท่ี 1 
( 2,700 
คะแนน) 

เวลาที่ใช้ใน
สถานการณ์

ท่ี 1 
(30 นาท)ี 

คะแนน
สถานการณ์

ท่ี 2 
( 2,200 
คะแนน) 

เวลาที่ใช้ใน
สถานการณ์ที่ 

2 
(30 นาท)ี 

คะแนน
สถานการณ์

ท่ี 3 
( 2,500 
คะแนน) 

เวลาที่ใช้ใน
สถานการณ์

ท่ี 3 
(30 นาท)ี 

คะแนน
สถานการณ์

ท่ี 4 
( 2,600 
คะแนน) 

เวลาที่ใช้ใน
สถานการณ์

ท่ี 4 
(30 นาท)ี 

53 ต่ า ไม่มอบหมาย 2150 18 1950 12 2200 17 2300 26 
54 ต่ า ไม่มอบหมาย 2000 15 2100 24 2100 26 2450 20 
55 ต่ า ไม่มอบหมาย 1600 27 1650 18 2100 24 1250 19 
56 ต่ า ไม่มอบหมาย 1600 19 1500 15 2150 21 1750 27 
57 ต่ า ไม่มอบหมาย 1500 25 1750 21 2300 18 2100 26 
58 ต่ า ไม่มอบหมาย 2400 19 2100 13 2100 22 2350 16 
59 ต่ า ไม่มอบหมาย 2450 18 2100 17 1600 13 1850 22 
60 ต่ า ไม่มอบหมาย 2000 15 2100 15 2200 23 2050 13 
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ภาคผนวก ช. 
ตารางการวิเคราะห์ความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ 
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ตารางที่ 35 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย(X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) และผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉล่ียของคะแนนเชาว์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรข์องตัวอย่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

รูปแบบการเรียน n 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

X  S.D. X  S.D. 

กลุ่มมอบหมายบทบาท 30 16.70 8.67 24.20 3.29 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท 30 16.60 8.70 23.80 3.65 

 
จากตารางที่ 34 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X )  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบวัดเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร์ของ
กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม กลุ่มที่มอบหมายบทบาท มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 16.70 ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 8.67 และมีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนเท่ากับ 24.20 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 3.29 ส่วนกลุ่มที่ไม่มอบหมายบทบาทมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 16.60 ค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 8.70 และมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 23.80 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 3.65 
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ตารางที่ 36 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย(X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) และผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉล่ียของคะแนนเชาว์ปัญญาด้านตรรกะของตัวอย่างก่อนเรียนและหลังเรียน จ าแนกตาม
ความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์

รูปแบบการเรียน n 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

X  S.D. X  S.D. 

กลุ่มมอบหมายบทบาท แบ่งตาม
ความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะ
ทางคณิตศาสตร์ 

     

กลุ่มสูง 15 25.07 1.33 26.53 1.81 
กลุ่มต่ า 15 8.33 1.95 21.87 2.75 

รวม 30 16.70 8.67 24.20 3.29 
กลุ่มไม่มอบหมายบทบาท แบ่งตาม
ความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะ
ทางคณิตศาสตร์ 

     

กลุ่มสูง 15 25.00 1.25 26.27 0.96 
กลุ่มต่ า 15 8.20 2.01 21.33 3.70 

รวม 30 16.60 8.70 23.80 3.65 

 
 จากตารางที่ 35 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการท า
แบบวัดเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรก์่อนเรียน และหลังเรียนของกลุ่มทดลอง จ าแนก
ตามความสามารถทางเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตร ์พบว่า  
 กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการเรียนแบบมอบหมายบทบาทที่มีความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรส์ูงมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตร์ก่อนเรียนเท่ากับ 25.07 และมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตรห์ลังเรียนเท่ากับ 26.53 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดเชาวน์ปัญญา
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรก์่อนเรียนเท่ากับ 1.33 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
แบบวัดเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรห์ลังเรียนเท่ากับ 1.81 

กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการเรียนแบบมอบหมายบทบาทที่มีความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรต์่ ามีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตร์ก่อนเรียนเทา่กับ 8.33 และมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตรห์ลังเรียนเท่ากับ 21.87 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดเชาวน์ปัญญา
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ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรก์่อนเรียนเท่ากับ 1.95 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
แบบวัดเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรห์ลังเรียนเท่ากับ 2.75 

กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการเรียนแบบไม่มอบหมายบทบาทที่มีความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรส์ูงมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตร์ก่อนเรียนเท่ากับ 25.00 และมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตรห์ลังเรียนเท่ากับ 26.67 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดเชาวน์ปัญญา
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรก์่อนเรียนเท่ากับ 1.25 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
แบบวัดเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรห์ลังเรียนเท่ากับ 0.96 

กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการเรียนแบบไม่มอบหมายบทบาทที่มีความสามารถทางเชาวน์
ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรต์่ ามีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตร์ก่อนเรียนเท่ากับ 8.20 และมีค่าเฉล่ียในการท าแบบวัดเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทาง
คณิตศาสตรห์ลังเรียนเทา่กับ 21.33 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบวัดเชาวน์ปัญญา
ด้านตรรกะทางคณิตศาสตรก์่อนเรียนเท่ากับ 2.01 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
แบบวัดเชาวน์ปัญญาด้านตรรกะทางคณิตศาสตรห์ลังเรียนเท่ากับ 3.70 
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ภาคผนวก ซ. 

 ตัวอย่างหน้าจอ 

 ภาพบรรยากาศการเรียนการสอน 
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สถานการณ์จ าลอง 
 

             
 

              
 

ภาพท่ี 15 ตัวอย่างหน้าจอเลือกตัวละคร 
 

 
 

ภาพท่ี 16 ตัวอย่างหน้าจอสถานการณ์จ าลองที่ 2 
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ภาพท่ี 17 ตัวอย่างหน้าจอค าถามที่ใช้ในสถานการณ์จ าลอง 
 

 
 

ภาพท่ี 18 ตัวอย่างหน้าจอเฉลยที่ใชใ้นสถานการณ์จ าลอง 
 

 
 

ภาพท่ี 19 ตัวอย่างคะแนนของนักเรียนในแต่ละสถานการณ์ที่จะส่งมาให้ผู้สอนใน e-mail 
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เว็บการเรียนการสอน 
 

 
 

ภาพท่ี 20 หน้าจอหลักเว็บ 
 

 
 

ภาพท่ี 21 หน้าจอแนะน าการใช้บทเรียน 
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ภาพท่ี 22 ตัวอย่างห้องสนทนาออนไลน ์
 

 
 

ภาพท่ี 23 ตัวอย่างกระดานสนทนาที่นักเรียนตอบค าถาม 
 

 
 

ภาพท่ี 24 ตัวอย่างกระดานสนทนาที่นักเรียนส่งงานประจ าสัปดาห ์
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ภาพบรรยากาศการเรียนการสอน 
 

 
 

ภาพท่ี 25 แนะน าการใช้บทเรียน 
 

 
 

ภาพท่ี 26 นักเรียนเข้าใช้เว็บการเรียนการสอน 
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ภาพท่ี 27 นักเรียนเข้าใช้สถานการณ์จ าลอง 
 

 
 

ภาพท่ี 28 บรรยากาศภายในห้องเรียนขั้นตอนอภิปรายกลุ่ม 
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ภาพท่ี 29 นักเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนกระดานสนทนา 
 

 
 

ภาพท่ี 30 นักเรียนเข้าใช้ห้องสนทนาออนไลน์ 
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ ์
 

 นางสาวอัญชนา  กลิ่นเทียน เกิดเมื่อวันที่ 14 มิถุนายน พ.ศ.2528 ที่จังหวัดกรุงเทพมหา 
นคร ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี ศึกษาศาสตรบัณฑิต เกียรตินิยมอันดับ 1 วิชาเอก
เทคโนโลยีการศึกษา วิชาโทจิตวิทยาและการแนะแนว คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
เมื่อปีการศึกษา 2549 และเข้าศึกษาต่อในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาโสตทัศนศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2551 
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